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 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย

กอนและหลังที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ และเพื่อศึกษาความเปลี่ยนแปลงของความสามารถใน

การคิดเชิงเหตุผลโดยรวมและรายดานของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 

   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กปฐมวัยชาย - หญิง  อายุ 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยู

ในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เลือกมาโดยวิธีการสุม

อยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 20 คนเพื่อเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย  ผูวิจัยเปน

ผูดําเนินการทดลองดวยตนเอง โดยทําการทดลองสัปดาหละ 3 วัน  8  สัปดาห รวมทั้งสิ้น  24  ครั้ง 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  เกมการศึกษาอนุกรมมิติ จํานวน 24  เกม และแบบทดสอบ

วัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ซึ่งมีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ .93   

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) แบบแผนการวิจัยเปนการวิจัยแบบ 

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

 ผลการวิจัยพบวา  ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย  โดยรวมและรายดาน 

หลังที่ไดเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติสูงกวากอนการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติอยางมีนัยสาํคญัทาง

สถิติที่ระดับ .01 และมีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้นจากการทดลองกอนการทดลองในทุกดาน โดยดานการจําแนก

เพิ่มขึ้นเปนอันดับแรก รองลงมาคือ ดานการอุปมา อุปไมย  และดานการจัดประเภท 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 

 
 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยดีเพราะไดรับความกรุณาในการใหคําแนะนําและความอนุเคราะห

อยางดียิ่งจากทานอาจารย ดร.พัฒนา ชัชพงศ ประธานควบคุมปริญญานิพนธ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ 

บุญสง กรรมการควบคุมปริญญานิพนธที่ไดใหคําปรึกษา คําแนะนําขอคิดและตรวจแกไขขอบกพรอง

ตางๆดวยความเอาใจใสเปนอยางดี    และขอกราบขอบพระคุณศาสตราจารย ศรียา  นิยมธรรม และ 

อาจารย ดร.สุจินดา  ขจรรุงศิลป  กรรมการสอบปริญญานิพนธที่กรุณาใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม ทําให

ปริญญาฉบับนี้สมบูรณยิ่งขึ้น ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาและขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว 

ณ ที่นี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณทาน  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  อาจารยกอบกมล  ทบบัณฑิต  

อาจารยวรรณี  วัจนสวัสดิ์  อาจารยรัชนี  แกวออน  อาจารยชนิศรา  ใจชัยภูมิ ที่กรุณาพิจารณาตรวจ

และใหคําแนะในการปรับปรุงแกไขเครื่องมือที่ใชในการทดลองอยางดียิ่ง ในการวิจัยครั้งนี้ขอบคุณ  

นายประจักษ ทองเลิศ ที่ไดชวยเหลือทางดานการวิเคราะหขอมูลตลอดจนเปนกําลังใจใหแกผูวิจัยดวยดี

ตลอดมา 

 ขอกราบขอบพระคุณ นายดําริห  อํานวยสวัสดิ์  ผูอํานวยการโรงเรียน  คณะครู  ผูปกครอง

และนักเรียนอนุบาลปที่ 1 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3  

สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ไดใหความรวมมือและอํานวยความสะดวกแกผูวจิยั

เปนอยางดียิ่ง ในการทดลองและการเก็บขอมูลจนสําเร็จลุลวงไปดวยดี 

 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยประจําสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยทุกทานที่ไดกรุณาประสิทธิ์-

ประสาทวิชาความรู ทักษะประสบการณแกผูวิจัย ทําใหผูวิจัยไดรับประสบการณอันทรงคุณคายิ่ง  

ตลอดจนนิสิตปริญญาโทรุนพี่รุนนอง ทุกทาน   

 ขอขอบพระคุณทุกทานที่มิไดกลาวนามไว ณ ที่นี้ ซึ่งมีสวนชวยในการทําปริญญานิพนธฉบับนี้

จนสําเร็จสมบูรณยิ่งขึ้น คุณคาและคุณประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้ ขอมอบไวเปนเครื่องบูชา

พระคุณของคุณพอ พ.ต.ท.สําราญ  เพียรไพฑูรย  ผูลวงลับไปแลว และคุณแมสุณีย เพียรไพฑูรย  ที่ได

อบรมเลี้ยงดู และใหโอกาสทางการศึกษาและเปนกําลังใจแกผูวิจัย อีกทั้งพระคุณของครูอาจารยทุกทาน

ทั้งในอดีตและปจจุบันที่ไดประสิทธิ์ประสาทความรูใหแกผูวิจัย 
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งานวิจัยนี้ไดรับทุนอุดหนนุการวิจยั 

จาก 
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สารบัญ 

บทที่                                                                                                       หนา 

 1 บทนํา        1 

   ภูมิหลัง       1 

   ความมุงหมายของการวิจยั       5 

   ความสําคัญของการวิจัย   5 

   ขอบเขตการวิจยั       5 

   นิยามศัพทเพาะ   6 

   กรอบแนวคิดในการวิจยั   7 

   สมมติฐานในการวจิัย    7 

 

 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ      8 

   เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกบัการคิดเชิงเหตุผล   9 

    ความหมายของการคิด       9 

    ความหมายของการคิดเชิงเหตุผล  11 

     องคประกอบของการคิดเชิงเหตุผล  12 

    กระบวนการและข้ันตอนในการคิดเชิงเหตุผล  13 

         พัฒนาการทางความคดิ  16 

    แนวทางการสงเสริมความคิดและการคิดเชิงเหตุผล   18 

    ลักษณะของแบบทดสอบการคดิเชิงเหตุผล  20 

    งานวิจัยที่เกีย่วของกับการคดิเชิงเหตุผล  23 

    เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเลนเกมการศึกษาอนกุรมมิต ิ    24 

    ความหมายและความสําคัญของการเลน  24 

    ทฤษฎีการเลน  26 

    ประเภทของการเลน    28 

    ความหมายของสมรรถภาพทางสมองดานมติิสัมพันธ  29 

    ทฤษฎีเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองดานมติิสัมพันธ  30 

 



สารบัญ (ตอ) 

บทที่                                                                                                       หนา 
 2 (ตอ) 

   เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกบัเกมและเกมการศึกษา     31 

    ความหมายของเกม  31 

    ประเภทของเกม    33 

    ความหมายของเกมการศึกษา  35 

    ประเภทของเกมการศึกษา    36 

    จุดประสงคของการจัดเกมการศกึษา  39 

    หลักในการใชเกมการศึกษา  41 

    งานวิจัยที่เกีย่วของกับเกมการศกึษา  43 

 

 3 วิธีดําเนินการวิจัย  46 

   การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง  46  

   การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั  46 

    การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือทีใ่ชในการวจิัย  47 

   วิธีดําเนินการทดลอง    49 

   การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล  52 

 

 4 ผลการวเิคราะหขอมูล  56 

   สัญลักษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล  56 

   ผลการวิเคราะหขอมูล  56 

 

 5 สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ  59 

   ความมุงหมายของการวิจยั  59 

   สมมติฐานในการวจิัย  59 

   ความสําคัญของการวิจัย  59 

   ขอบเขตของการวิจัย     60 

   เครื่องมือที่ใชในการวิจยั   60 



สารบัญ (ตอ) 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 
 เด็กเปนทรัพยากรที่มีคุณคาในการพัฒนาประเทศ ดังนั้นจึงควรใหเด็กไดรับการพัฒนา

อยางครบถวนทั้งในดานของการเลี้ยงดู การเอาใจใส ความรัก ความอบอุน โดยเฉพาะในวัยของเด็กปฐมวัย  

เปนวัยเริ่มตนของชีวิตมนุษยนับวาเปนวัยที่สําคัญที่สุดเพราะพัฒนาการทุกดานเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว

ตอเนื่องกันและเปนพื้นฐานในการวางรากฐานของพัฒนาการทุกๆ ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งพัฒนาการดาน

สติปญญาจะสูงสุด (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2523: บทนํา) ดังที่ บลูม (Bloom. 1964) ได

กลาวไววา สติปญญาของเด็กเมื่ออายุ 1 ป จะพัฒนารอยละ 20 เมื่ออายุ 4 ป จะพัฒนาเพิ่มขึ้นเปนรอยละ 

50 และเมื่ออายุ 6 ป สติปญญาของเด็กจะพัฒนาเปน รอยละ 75 และเพียเจต (Piaget) ยังไดกลาววา 

พัฒนาการทางสติปญญาที่เกิดขึ้นในวัยกอนประถมศึกษานี้ จะเปนรากฐานใหแกพฒันาการทางสตปิญญา

ในระดับตอไป (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ. 2536ก: 5; อางอิงจาก Bloom. 1964: 

209 - 225; Piaget. n.d.) ซึ่งสอดคลองกับสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติกลาววา เด็กในชวง

อายุ 0 - 6 ป ถือไดวาเปนโอกาสทองของการเรียนรู เพราะวัยนี้สมองเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะ

ในชวง 3 ปแรก ถาเด็กไดรับการพัฒนาและไดรับการกระตุนดวยวิธีการที่ถูกตองแลว จะพัฒนาเซลล

สมอง ซึ่งลวนสงผลตอสติปญญาความฉลาดและการคิดของเด็ก (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

แหงชาติ. 2543: 16) และพัฒนาทางสติปญญาของเด็กจะพัฒนาไดชาหรือเร็วขึ้นอยูกับการที่เด็กไดมีโอกาส

ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมดังที่บรูเนอร (Bruner. 1966) กลาวไววา พัฒนาการทางความคิดและสติปญญา

จะเกิดขึ้นจาก การเรียนรูและขึ้นอยูกับสิ่งแวดลอมเปนสําคัญ (Bruner; others. 1966) 

การปฏิรูปการศึกษาตามแนวพระราชบัญญัติแหงชาติ พุทธศักราช 2542 คือการเปลี่ยนแปลง

กระบวนการเรียนรู  โดยมุงใหผูเรียนคิดเปน วิเคราะหเปนและสรางองคความรูได  ซึ่งจะสงผลใหบุคคล

สามารถเรียนรูไดอยางตอเนื่องและเต็มศักยภาพแหงตน  ดังปรากฏในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตรา 24 เกี่ยวของกับสาระในกระบวนการเรียนรู  ครูและสถานศึกษา

จะตองนําไปสูการปฏิบัติ โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูแบบเดิมที่เนนการทองจําทําตามโดยมีครู 

เปนศูนยกลางมาเปนกระบวนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญโดยเอาชีวิตจริงของผูเรียนเปนที่ตั้ง เปน

กระบวนการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เนนการฝกกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ  

การประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกไขปญหา ปจจุบันประเทศตางๆ ทั่วโลกกําลังใหความสนใจ

กับการพัฒนากระบวนการคิด ทั้งนี้สวนหนึ่งเนื่องมาจากความเจริญกาวหนาทางวิทยาการและเทคโนโลยี

ที่มีความรวดเร็ว  และแผขยายไปอยางไมมีขอบเขตจํากัด  อันทําใหยากแกการประเมินและทํานายได

วาความรูประเภทใดจะมีความจําเปนสําหรับการตระเตรียมผูเรียนเพื่อเขาสูโลกอนาคต ดวยเหตนุี ้ผูเรยีน
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หรือเด็กจึงจําเปนตองไดรับการพัฒนากระบวนการคิดซึ่งหมายรวมถึง การแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ  

การตัดสินใจอยางไตรตรอง รอบคอบ และพรอมที่จะรับผิดชอบตอสิ่งที่ตนเองเลือก ตลอดถึงการเรียนรู

อยางตอเนื่องตลอดชีวิต (นภเนตร ธรรมบวร. 2544: 1 - 2) 

 การฝกกระบวนการคิดเปนสิ่งที่สําคัญที่สุดในการพัฒนาศักยภาพมนุษย เพราะความสามารถ

ทางความคิดจะนําไปสูพัฒนาการดานอ่ืนๆ อยางไมรูจบ  ผูเรียนสามารถนําความคิดไปประยุกตใชเพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพในการศึกษาวิชาตางๆ  และใชความสามารถในการแกปญหา การคิดสรางสรรคสิ่งใหมๆ  

และการพัฒนาคุณภาพชีวิต ผูที่มีทักษะในการคิดระดับสูงจึงจะสามารถดํารงชีวิตไดอยางมีคุณภาพใน

สังคม  ปจจุบันการคิดเปนทักษะที่พัฒนาได และมีการพัฒนาอยูตลอดเวลา ผลที่เกิดจากการพัฒนา  

สังเกตไดจากพฤติกรรมที่แสดงออก  ถาไมมีการแสดงพฤติกรรมใหปรากฏ  เราคงไมทราบวาเขาคดิอะไรอยู 

และบางครั้งพฤติกรรมที่แสดงออกมาก็ไมชวยใหเราเขาใจไดอยางถูกตองชัดเจนเกี่ยวกับความคิดของ

ผูแสดงพฤติกรรม ผูที่มีทักษะทางการคิดสวนใหญมักไดรับการฝกฝน อาจเปนการฝกฝนโดยพอแม ครู

อาจารย หรือเกิดจากการฝกฝนตนเองจากสภาพแวดลอมตางๆ (อรพรรณ  พรสีมา. 2543: 30)  สําหรับเด็ก

ปฐมวัยการคิดสามารถพัฒนาไดโดยจัดบรรยากาศการเรียนรูใหเด็กไดสัมผัสของจริงและไดรับ

ประสบการณตรงโดยใชประสาทสัมผัสทั้งหา ซึ่งเปนสวนสําคัญในการเรียนรูที่จะสงผลตอการพัฒนา

ทางดานสติปญญาที่ดีของเด็กปฐมวัย การใหการศึกษาในเรื่องของทักษะการคิดหรือการสอนคิดเปน

เรื่องที่มีความสําคัญอยางยิ่งในการจัดการศึกษาระดับปฐมวัย จากแนวการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญตั ิ

การศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตรา 22 และ 24 ไดกําหนดแนวทางในการปฏิรูป    

การเรียนรูโดยใหถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด ซึ่งมีสาระสําคัญ ดังนี้คือ สถานศึกษาตองจัดกิจกรรม

และเนื้อหาสาระใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวาง

บุคคลใหผูเรียนไดฝกทักษะกระบวนการคิด การเผชิญสถานการณและประยุกตความรูจากประสบการณจริง

เพื่อใหทําได คิดเปน แกปญหาเปน และรักการอานเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง สําหรับผูสอนเองก็ตองจัด

บรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียนและเปนผูอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตลอดจน

ปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาแหงชาติ. 2545: 13 - 15) ความสามารถดานการคิดเชิงเหตุผลเปนความสามารถที่สําคัญที่สุด

ของการเรียนทุกชนิดและทุกระดับชั้น (บุญชู สนั่นเสียง. 2527: 425) ผูที่มีทักษะในการคิดเชิงเหตุผล

สูงยอมมีความคิดที่มีคุณภาพสูง ผูที่รูจักใชการคิดเชิงเหตุผลไดอยางเหมาะสมจะสามารถแกไขปญหา

ตาง  ๆไดอยางราบรื่น สรางสรรคสิ่งที่เปนประโยชนและสามารถที่จะอยูรวมกับผูอื่นในสังคมไดอยางสงบสุข  

(จํานงค วิบูลยศรี. 2536: 29) การคิดเชิงเหตุผลเปนทักษะที่มีประโยชนในสถานการณตางๆ ใน

ชีวิตประจําวัน ในการศึกษาการทํางานหรือการประกอบอาชีพ การคิดจะมีความเกี่ยวของในสถานการณ

เหลานี้และการคิดเชิงเหตุผลจะชวยใหสิ่งที่กลาวถึงมีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จมากกวา

การคิดอยางไมมีเหตุผล  
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สภาพสังคมในปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทั้งทางเศรษฐกิจ วิทยาการ โครงสราง

และระบบของสังคมที่ซับซอนมากขึ้น ทําใหเกิดปญหาอยางมากมาย ดังที่นายแพทยประเวศ วะสี  

กลาววาการเรียนการสอนของไทยอยูในสภาพที่ออนแอตั้งแตในระดับอนุบาลถึงมหาวิทยาลัย  เนื่องจาก

เด็กไมไดรับการฝกฝนทักษะความสามารถในการคิด การสอนไมไดเนนการคิด เด็กจึงขาดการนําเอา

ประสบการณขอมูลที่ถูกตองมาใช  ดังนั้นการคิดจึงเปนเรื่องที่มีความสําคัญและจําเปนตอชีวิตมนุษย 

(ประเวศ วะสี. 2542: 4) จากการศึกษาเกี่ยวกับการจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัยทั้ง 4 ภูมิภาค

พบวาในบรรดาทักษะตาง  ๆทักษะการคิดเปนทักษะที่เด็กไดรับการสงเสริมนอยที่สุด (สํานักงานคณะกรรมการ 

การศึกษาแหงชาติ. 2528: 101) แตถาจัดประสบการณใหเด็กมีทักษะในการคิดจะทําใหเกิดคุณลักษณะ

พิเศษขึ้นในตัวบุคคลทําใหเปนคนชางสังเกต คิดอะไรอยางมีเหตุผล มีนิสัยละเอียด รอบคอบ สามารถ

วิเคราะหปญหาตาง  ๆ ได สามารถแกปญหาในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ (บุญทัน อยูชมบุญ. 

2529: 1) ซึ่งสอดคลองกับจุดหมายของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546 สําหรับเด็กอายุ  

3 - 5 ปในคุณลักษณะที่พึงประสงคกลาววาเมื่อเด็กไดรับการจัดประสบการณที่เหมาะสม เด็กจะมี

ความสามารถในการคิดและการแกปญหาไดเหมาะสมกับวัย   (กระทรวงศึกษาธิการ. 2546: 9) โดยเฉพาะดาน

การคิดนั้น  เพียเจต (Piaget)  ไดกลาวไววา  เด็กจะเรียนรูจากการที่เด็กตองอาศัยประสบการณตรงหรือสิ่ง

ที่เปนรูปธรรม  โดยผานการรับรูทางประสาทสัมผัสทั้งหาไดแก การฟง การสัมผัส การมอง และการชิมรส  

ดังที่จอหน ดิวอี้ ไดกลาวไววาเด็กเรียนรูดวยการกระทํา (Learning by doing) และบรูเนอร  (Bruner. 1966)   

ยังสนับสนุนการเรียนรูของเด็กจากการคนพบดวยตนเอง (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 

2526: 48 - 51) ดังนั้นกลาวไดวาเด็กปฐมวัยเรียนรูโดยการกระทํานั้นจะแฝงอยูในกิจกรรมการเลน  

ฉะนั้นการจัดประสบการณการเรียนการสอนของเด็กปฐมวัย จึงควรจัดเปนกิจกรรม โดยอาศัยการเลน

ของเด็กเปนการพัฒนาการเคลื่อนไหวใชกลามเนื้อสวนตางๆ ของรางกายพรอมกับพัฒนาใหเด็กรูจักคิด 

เกิดการรับรูและเรียนรูดวยตนเอง (ฉวีวรรณ  จึงเจริญ. ม.ป.ป.: 69) สอดคลองกับดาวนิ่งและแทรคเครย  

(Downing; & Track ray. n.d.) กลาววาการที่เด็กไดเลนเด็กตองใชประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหวเมื่อ

เด็กไดเลนบอยและเลนซ้ําจะเกิดความสมดุลในการคิด  ความสามารถในการรับรู  ความสามารถในการ

จําแนก คิดไดอยางมีเหตุผล รอบคอบ ตัดสินใจและแกปญหาได (วรรณา  แจมกังวาน. 2534: 2; อางอิงจาก 

Downing; & Track ray. 1971: 15) สอดคลองกับบลูม (Bloom. 1964)  ที่กลาววาเมื่อเด็กไดเลนเด็กจะเกิด

การเรียนรู  และการเรียนรูในแตละครั้งจะมีการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น 3 ประการคือการเปลี่ยนแปลงทางดาน

การคิด (Cognitive Domain) การเปลี่ยนแปลงทางดานความรู (Affective Domain) การเปลี่ยนแปลง

ทางดานทักษะความชํานาญการ (Psychomotor Domain) จะเห็นไดวาการจัดกิจกรรมเพื่อที่จะ

สงเสริมใหเกิดทักษะดานตางๆ นั้นเกิดจากการเรียนรูจากประสบการณจากสิ่งที่เปนรูปธรรมโดยผาน

ประสาทสัมผัสทั้งหา การใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริงจากสิ่งที่งายไปหาสิ่งที่ยาก  การทดลองการสังเกต     
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จะทําใหเด็กเกิดความเขาใจ เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องที่เรียนไดและเปนปจจัย พื้นฐานที่จะสงเสริม

ใหเด็กเรียนรูสิ่งใหมๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการจัดกิจกรรมและประสบการณที่สงเสริมและ

พัฒนาการคิดอยางมีเหตุผลใหกับเด็กปฐมวัย ครูควรเปดโอกาสใหเด็กไดทํากิจกรรมตางๆ เพื่อคนหา

คําตอบการเรียนรูดวยตนเอง เชน สํารวจ คนควา สังเกต  ประกอบกับการใชวิธีการศึกษาและกิจกรรม

ตางๆ การอภิปราย  การสัมมนา การทดลอง  การใชสื่ออุปกรณตางๆ  (จิรพา  จันทะเวียง. 2542: 3) 

เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการสอนและการเลนชนิดหนึ่งที่สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรูของเด็ก    

คือ  จัดใหเด็กไดเรียนรูจากการเลนและเลนสิ่งที่เปนรูปธรรม เกมการศึกษาจึงเปนกิจกรรมการเลนที่ชวย

ฝกทักษะดานตางๆ อันเปนพื้นฐานการเรียนในระดับประถมศึกษาที่มุงใหเด็กไดใชทักษะการคิด

ในการสังเกตคิดหาเหตุผลและแกปญหาโดยใชเวลาที่สั้นที่สุด (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศกึษา

แหงชาติ. 2527: 5)  เกมการศึกษานี้เด็กจะไดเลนซ้ําจนเกิดความสมดุลในการคิด เกมการศึกษาจัดได

วาเปนสื่อที่มีเปาหมายเพื่อใหเด็กเกิดกระบวนการเรียนรู นอกจากนี้เกมการศึกษาเปนกิจกรรมที่ชวยให

เด็กฝกสังเกต จํา เชื่อมโยง  ฝกการแยกประเภท หรือการจัดหมวดหมู ฝกการใชความคิดรวบยอดอยาง

มีเหตุผล ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา ฝกประสาทสัมผัสระหวางมือกับตา ฝกการมีมนุษยสัมพันธ

ที่ดีระหวางกลุม ฝกคุณธรรมตางๆ และทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนรูมาแลว (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาเอกชน. 2528: 15) สวนราศี ทองสวัสดิ์ (2523: 79) กลาวถึงจุดมุงหมายของเกมการศึกษา

วาเพื่อใหเด็กรูจักการสังเกตและคิดหาเหตุผลเพื่อเปนพื้นฐานที่เรียนในชั้นประถมศึกษา อีกทั้งเกมการศึกษา

เปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดค  (Thorndike) กลาวคือเปนสื่อ

ที่เปนรูปธรรม  เปดโอกาสใหเด็กไดฝกกระทําดวยตนเอง (รุงระวี  กนกวิบูลยศรี. 2529: 3; อางอิงจาก 

Thorndike. n.d.) และจะเห็นความสําคัญจากแผนการจัดประสบการณในระดับปฐมวัยของ

กระทรวงศึกษาธิการที่ไดกําหนดใหเกมการศึกษาเปนกิจกรรมหลักประจําวันและเปนสื่อการเรียนรูใน  

ทุกหนวยการสอน   

 ในสภาพปจจุบันของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ผูวิจัยไดพบเห็นคือเด็กมักขาดความกระตือรอืรน

ในการเลนเกมการศึกษา ครูใหความสําคัญในการเลนเกมการศึกษาคอนขางนอยมากและเดก็บางคนเบือ่

เกมการศึกษาในรูปแบบเดิมที่ไมเอื้อตอการคิดมากนัก  ถามีการปรับปรุงรูปแบบของเกมการศึกษาใหมี

ความซับซอน ทาทาย ความสามารถและเปดโอกาสใหเด็กไดคิด เกมการศึกษานั้นสามารถจําแนกออก

ไดเปน 2 ประเภท คือ 1. เกมการศึกษามิติสัมพันธ เปนเกมที่ใชรูปทรงเรขาคณิต เพื่อใหเด็กไดใชความคิด 

การสังเกต ฝกทักษะในการหาความสัมพันธระหวางขนาด สี รูปรางและพื้นที่ ไดแก เกมซอนภาพ     

เกมซอนภาพ  เกมแยกภาพ  เกมประกอบภาพ  เกมอนุกรมมิติ  เกมตอภาพ  เกมนับลูกบาศก  2. เกมการศึกษา

ปกติ เปนเกมการศึกษาที่จัดไวใหมีอยูในทุกหนวยการสอน ไดแก เกมจับคูภาพเหมือน เกมจัดหมวดหมู  

เกมเรียงลําดับ เกมโดมิโน เกมการสังเกตรายละเอียด เกมการหาความสัมพันธแบบอุปมา อุปไมย         

(ธัญลักษณ  ลีชวนคา. 2544: 5 - 6) เกมการศึกษาอนุกรมมิติเปน เกมการศึกษาหนึ่งที่แยกยอยมาจาก
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เกมมิติสัมพันธ เปนเกมรูปทรงเรขาคณิตและภาพที่มีความหมายใหเด็กเลน เด็กจะสรางมโนภาพเกิด

จินตนาการเกี่ยวกับสวนประกอบตางๆ ของรูปทรงและภาพที่มีความหมาย สงเสริมการฝกทักษะใน

ดานตางๆ เพื่อพัฒนาความคิดของเด็กไดดี รวมทั้งองคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับการคิดดวย 

 จากแนวคิดดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาวาเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติที่

ผูวิจัยจัดทําขึ้นนั้น จะสงผลตอความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยไดหรือไมอยางไร การจัด

กิจกรรม เกมการศึกษาอนุกรมมิติที่ผูวิจัยจัดทําขึ้นนั้น ประกอบไปดวยเกมที่เลนจากงายไปหายาก

จํานวนทั้งสิ้น  24 เกมโดยใหเลนเปนรายบุคคลและเลนเปนกลุม ซึ่งผลจากการวิจัยครั้งนี้จะเปนประโยชน

แกครูและผูที่เกี่ยวของกับการใหการศึกษาแกเด็กปฐมวัยจะไดใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมเกม

การศึกษาอนุกรมมิติเพื่อใหเกิดการพัฒนาแกเด็กปฐมวัยสืบตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายสําคญัเพื่อศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่เปนผลมา

จากการเลนเกมการศกึษาอนุกรมมิต ิโดยมีจุดมุงหมาย ดังนี ้

 1.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลน 

เกมการศกึษาอนุกรมมติ ิ    

 2.  เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงของความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลโดยรวมและรายดาน

ของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ทําใหทราบถึงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เลนเกม

การศึกษาอนุกรมมิติ เพื่อเปนแนวทางสําหรับครู ผูปกครอง และผูที่เกี่ยวของใน การสงเสริมและพัฒนา

ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล ตลอดจนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาอนุกรมมิติใหมีความเหมาะสม

มากยิ่งขึ้น 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจยั 
 ประชากรท่ีใชในการวิจยั 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนเด็กปฐมวัยชาย หญิง อายุ  4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชั้น

อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ  เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ซึ่งมีเด็กปฐมวัยทั้งหมด  

จํานวน  70  คน 
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กปฐมวัยชาย  หญิง  อายุ 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยู

ในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  จํานวน 20 คน  ซึ่งไดมา

โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random  Sampling) 

 
 ระยะเวลาในการทดลอง 

 การทดลองคร้ังนี้กระทําในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 ใชเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห 

สัปดาหละ 3 วัน วันละ 20 นาที ในชวงเวลา 14.00 - 14.20 น. รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น  24 ครั้ง 

 

  ตัวแปรที่ศึกษา 

 1.  ตัวแปรอิสระ ไดแก การเลนเกมการศกึษาอนุกรมมติ ิ

 2.  ตัวแปรตาม   ไดแก ความสามารถในการคดิเชิงเหตุผล 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กปฐมวัยชาย หญิง ที่มีอายุระหวาง 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยูใน   

ชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3  สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 2. ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล หมายถึง ความสามารถในการรับรูและเขาใจที่ตอง

อาศัยขอมูล หลักการ ประสบการณเดิมที่มีอยู เพื่อใชเปนขอมูลในการหาขอสรุปถึงสิ่งที่ยังไมเคยไดรับ

รูหรือยังไมมีประสบการณมากอน  ซึ่งจะนําไปสูกระบวนการคิดเชิงเหตุผลตลอดจนการหาคําตอบใน

เรื่องใดเรื่องหนึ่ง ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล สามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการคิดเชิงเหตุผลที่ผูวิจัยสรางขึ้นในการศึกษาครั้งนี้ จําแนกการคิดเชิงเหตุผลออกเปน 3 ดาน  ไดแก 

  2.1 การจําแนก หมายถึง ความสามารถในการจัดหาสิ่งของหรือรูปทรงเรขาคณิต โดยยึด

โครงสราง  หนาที่  รูปราง ลักษณะ  คุณสมบัติเฉพาะเปนหลักในการเปรียบเทียบเพื่อการจัดกลุม 

  2.2 การจัดประเภท หมายถึง ความสามารถในการจัดหาสิ่งของหรือรูปทรงเรขาคณิต โดย

ยึดโครงสราง  หนาที่  รูปราง ลักษณะ  คุณสมบัติเฉพาะที่เปนประเภทเดียวกันกับชุดที่กําหนดให 

  2.3 การอุปมาอุปไมย หมายถึง ความสามารถในการหาความสัมพันธของภาพคูแรกกับ     

คูที่สองที่มีลักษณะความสัมพันธเปนแนวเดียวกันกับคูที่กําหนดให 
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 3.  เกมการศกึษาอนุกรมมิต ิหมายถงึ เกมบัตรภาพทีจ่ัดทําขึน้โดยใชรูปทรงทางคณิตศาสตร 

และภาพที่มีความหมาย ที่มีขนาดแตกตางกันที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยทําจากกระดาษ วิธีการเลน ใหเลนบัตรยอย

ที่มีรูปทรงทางคณิตศาสตรและภาพที่มีความหมายมาจัดเขาคูกัน จัดใหเด็กไดเลนตามความสนใจ

ทั้งเลนเดี่ยวและเลนเปนกลุม เด็กไดใชความคิด การสังเกต การฝกทักษะในการหาความสัมพันธ

ระหวางขนาด รูปรางและพื้นที่เปนเกมที่ภาพในบัตรหลักไดวางเรียงกันอยางตอเนื่อง แตมีบางภาพ

หาย ไปมาจัดเขาคูกัน โดยมีขนาดของบัตรหลักกวาง 5 ซม. ยาว 25 ซม.บัตรยอย ขนาดกวาง 5  ซม. ยาว  

5  ซม.   

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้   ผูวิจัยใชเกมการศึกษาอนุกรมมิติเพื่อศึกษาความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยดังภาพประกอบ 1 

 

 

                                                       ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 

      การเลนเกมการศึกษาอนกุรมมิติ                                              - การจําแนก 

                                                        - การจัดประเภท                                                     

                     - การอุปมา - อุปไมย  

          

                                              

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยที่ไดเลนเกมการศึกษาอนกุรมมิติ  มีความสามารถในการคดิเชิงเหตุผลสูงขึ้น  

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศกึษาคนควาเรื่องความสามารถในการคดิเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศกึษา

อนุกรมมิต ิผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของโดยการจําแนกเปนหัวขอดังตอไปนี ้

 1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล 

  1.1 ความหมายของการคิด 

  1.2 ความหมายของการคิดเชิงเหตุผล 

  1.3 องคประกอบของการคิดเชิงเหตุผล 

  1.4 กระบวนการและขัน้ตอนในการคิดเชงิเหตุผล 

  1.5 พัฒนาการทางการคิด 

  1.6 แนวทางการสงเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผล 

  1.7 ลักษณะของแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผล 

  1.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดและการคิดเชงิเหตุผล 

 2.  เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิต ิ

         2.1 ความหมายและความสําคัญของการเลน 

         2.2 ทฤษฎีการเลน 

        2.3 ประเภทของการเลน 

     2.4 ความหมายของสมรรถภาพทางดานมติิสัมพันธ 

   2.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกบัสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 

 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมและเกมการศกึษา 

  3.1 ความหมายของเกม 

  3.2 ประเภทเกม 

  3.3 ความหมายของเกมการศึกษา 

  3.4 ประเภทของเกมการศึกษา 

  3.5 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 

  3.6 หลักในการใชเกมการศกึษา 

  3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล 
 1.1 ความหมายของการคิด 

  มีผูใหความหมายของการคิดไวแตกตางกันดังนี ้

  เพียเจต (กมลรัตน หลาสุวงษ. 2528: 48; อางอิงจาก Piaget. n.d.) กลาววา การคิดคือ

ความสามารถในการวางแผนและปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม ความสามารถดังกลาวจะพัฒนาจาก

ความคิดความเขาใจในระดับงายๆ ในวัยเดก็ไปสูระดับทีซ่บัซอนยิ่งขึน้ในวัยผูใหญ 

  บรูเนอร และคนอื่นๆ (ปยวรรณ สันชุมศรี. 2547: 12; อางอิงจาก Bruner; et al. 1966) 

และ ทาบา (Taba) (ปยวรรณ  สันชุมศรี. 2547: 12; อางอิงจาก Hilgard. 1962: 336) ไดใหความหมาย

ไววา การคิดเปนกระบวนการที่ใชในการสรางแนวคิดรวบยอด (concept formation) ดวยการจําแนก

ความแตกตางการจัดกลุมและกําหนดเรียกชื่อขอความจริงที่ไดรับและเปนกระบวนการที่ใชในการ

แปลความหมาย ขอมูล รวมถึงการสรุป อางอิง ดวยการจําแนกรายละเอียด การเชื่อมโยงความสัมพันธ

ของขอมูลที่ไดรับและนํากฎเกณฑตางๆ ไปประยุกตใชงานไดอยางเหมาะสม 

  กิลฟอรด (Guildford. 1967: 225) ใหทรรศนะวา การคิดเปนการคนหาหลักการโดย   

การแยกแยะคุณสมบัติของสิ่งตาง  ๆหรือขอความจริงที่ไดรับแลวทําการวิเคราะหเพื่อหาขอสรุปอันเปนหลักการ 

ของขอความจริงนั้นๆ รวมถึงการนําหลักการไปใชในสถานการณที่ตางไปจากเดิม 

  ไอแซงค และคนอื่นๆ (Eysenck; et al. 1972: 317) อธิบายวา การคิดหมายถึง การจัดระบบ

ของความสัมพันธระหวางวัตถุของสิ่งตางๆ (Object) และการจัดระบบของความสัมพันธระหวางภาพ

หรือตัวแทน (Representation) ของวัตถุสิ่งของนั้น 

  จายาสวัล (ปยวรรณ สันชุมศรี. 2547: 12; Jayaswal. 1974: 7) ไดใหความหมายเกี่ยวกับ

การคิดวา การคิดเปนปฏิกิริยาของจิตมนุษย ซึ่งจะชวยใหแตละคนสามารถปรับตัวเขากับสังคม สิ่งแวดลอม 

และยังชวยใหแตละคนเกิดความพยายามและสัมฤทธิ์ผลในจุดมุงหมายที่เขาตองการ ดังนั้นการคิด

จึงนําไปสูการกระทําและการปรับตัวที่ดีขึ้นกวาเกา 

  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2525: 36) ไดใหคําจํากัดความของการคิดไววาหมายถึง 

กระบวนการทํางานของจิตใจของมนุษยในขณะที่กําลังพยายามหาคําตอบหรือทางออกเกี่ยวกับเรื่อง

ใดเรื่องหนึ่ง เชน การคิดเพื่อตอบปญหาตางๆ การคิดเพื่ออธิบายคําศัพทยากๆ หรือการคิดเพื่อแกปญหา

ในชีวิตประจําวัน 

  บุญสม ครุฑทา (2525: 9) ไดสรุปธรรมชาติของการคิดไวดังนี ้

  1.  การคิดเกี่ยวของกับปฏิกิริยาของสมองที่เกิดจากความรูสึกสงสัยหรือไมพอใจ

สิ่งแวดลอม 

  2.  การคิดเกดิจากความจําเปนพืน้ฐานสําคัญในกระบวนการคิด 
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  3.  การคิดมีประโยชนทําใหเกิดการปรับตัวและสภาพแวดลอมที่ดีขึ้น 

  4.  การคิดทําใหมนุษยเกิดความพยายามใหถึงจุดมุงหมายที่ตองการอันเปนสิ่งแสดงถึง 

ความเจริญของมนุษยในการดํารงชีวิตประจําวันการคิดคือ ความสามารถในการวางแผนและปรับตัว

ใหเขากับสิ่งแวดลอม ความสามารถดังกลาวจะพัฒนาจากความคิด ความเขาใจในระดับงายๆ ใน    

วัยเด็กๆ ไปสูระดับที่ซับซอนยิ่งขึ้นในวัยผูใหญ 

  เยาวพา เดชะคุปต (2528: 72) ไดกลาวถึงความคิดวา คือกระบวนการรับรูและเขาใจ 

สิ่งแวดลอมของเด็กโดยใชสิ่งที่เขารูนั้นตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมโดยกําหนดเกี่ยวกับ

พฤติกรรมการคิดที่ควรฝกฝนใหแกเด็ก มี 7 ประการ คือ ความตั้งใจ การรับรู การจําความคิดรวบยอด 

ภาษา ทาทางและการแกปญหา 

  สมเจตน ไวยากรณ (2530: 13) ไดใหความหมายของการคิดไววา การคิดเปนทั้งกระบวนการ

และผลผลิตซึ่งมีลักษณะที่ตอเนื่องกัน แยกออกจากกันโดยเด็ดขาดไมได แตอาจนํามา ใชอธิบายตางกัน 

คือ ในกรณีที่กลาวถึงกระบวนการก็จะใชวิธีการคิดหรือทักษะการคิดมาอธิบาย สวนในกรณีของผลผลิต    

ก็จะกลาวถึงคุณภาพของการคิด ซึ่งเปนผลจากการใชวิธีการคิดทั้งในลักษณะของกระบวนการหรือ

วิธีการคิดที่ดีเพื่อใหไดผลผลิตของการคิดที่มีคุณภาพ  สามารถนําไปใชในการแกปญหาทั้งในเชิงวิชาการ

และไมใชวิชาการตลอดจนสรางคุณลักษณะประจําตัวใหเปนไปตามจุดมุงหวัง 

  จํานง วิบูลยศรี (2536: 29) ไดใหคําจํากัดความของการคิดไววา หมายถึง กระบวนการ 

ทํางานของจิตใจมนุษยในขณะที่พยายามหาคําตอบหรือทางออกเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เชน การคิด

เพื่อตอบปญหาตางๆ การคิดเพื่ออธิบายคําศัพทยากๆ หรือการคิดเพื่อแกปญหาในชีวิตประจําวัน 

  ประพันธศิริ สุเสารัจ (2541: 3) ไดใหความหมายของความคิดวา เปนกลไกของสมองที่

เกิดขึ้นเกือบตลอดเวลาซึ่งเปนไปตามธรรมชาติของมนุษย ความคิดเปนผลที่เกิดขึ้นจากการที่สมองถูก

รบกวนจากสิ่งแวดลอม สังคมรอบตัว และประสบการณสวนตัวดั้งเดิมของมนุษยเอง 

  ศรีสุรางค  ทีนะกุล (2542: 8) ไดกลาวถึงการคิดไววา เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายใน

สมอง ซึ่งมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตมนุษยเปนอยางมาก นักจิตวิทยาเชื่อวามนุษยจะมีความคิด

เกิดขึ้นไดตลอดเวลาไมวาจะอยูในสถานที่ใดและอิริยาบถใด ซึ่งอาจจะไดรับจากสิ่งเราภายนอกหรือ 

ไมมีสิ่งเราใดเปนพิเศษเฉพาะก็ได 

  ธัญญลักษณ ลีชวนคา (2544: 9) ไดใหความหมายของการคิดเปนปฏิกิริยาทางสมองที่

สัมพันธกับกระบวนการทํางานของจิตใจมนุษย เปนทั้งกระบวนการและผลผลิตมีลักษณะตอเนื่องกัน

ในการคิด อาจมีการวางแผนการจัดระบบความสัมพันธ  การคนหาหลักการความจริงตางๆ หรืออาจใช

ประสบการณเดิมเพื่อใหเกิดการรับรูและตอบสนองโดยอาศัยสิ่งแวดลอมเปนตัวชวยและในขณะเดียวกัน 



 11

ก็จะตองผานการวิเคราะห เปรียบเทียบ สังเคราะห  และการประเมินเพื่อใหไดแนวทางในการนําไปใช

การแกปญหาขจัดความสงสัย  สามารถนําไปประยุกตใชใหไดเกิดผลสัมฤทธิ์ที่ตองการและในการคิดนี้

สามารถพัฒนาความคิดในระดับงายๆ จากวัยเด็กไปสูระดับที่ซับซอนในวัยผูใหญ 

  จากความหมายของการคิดดังกลาว สรุปไดวา การคิดเปนกระบวนการทางสมองที่สัมพันธ

กับกระบวนการทํางานของจิตใจมนุษยในการแปลความหมายของขอมูลที่ไดรับโดยอาศัยประสบการณ

เดิมและประสบการณใหม เพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจและสรางความเขาใจเกี่ยวกับสิ่งแวดลอม

แสดงออกมาเปนพฤติกรรมในการกระทํา การตัดสินใจ ตลอดจนการแกไขปญหารวมทั้งเปนพื้นฐาน

การเรียนรูสิ่งตางๆ ดังนั้นการสงเสริมการคิด ใหเกิดขึ้นในตัวเด็กปฐมวัยนับวาเปนสิ่งสําคัญเพราะเปน

พื้นฐานของการเรียนรูประสบการณทางวิทยาศาสตรและประสบการณดานอื่นๆ อยางกวางขวางรวมทั้ง

ความสามารถในการแกปญหาอยางมีระบบและรูจักคนควาหาความรูดวยตนเอง ซึ่งจะทําใหเด็กอยูใน

สังคมไดอยางมีความสุข 

 
 1.2 ความหมายของการคิดเชิงเหตุผล 

  การคิดเชิงเหตุผล เปนเรื่องที่นักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใหความสนใจและอธิบาย 

ลักษณะของการคิดที่จะตองใชเหตุผลเขามาประกอบการตัดสินใจไวในลักษณะตางๆ โดยใหความหมาย

และคําอธิบายดังตอไปนี ้

  กูด (ศรชัย เลิศไตรภพ. 2535: 16; อางอิงจาก Good. 1973. Dictionary of Education. 

p.345) ไดอธิบายเกี่ยวกับการคิดเชิงเหตุผลสรุปไดวาการคิดเชิงเหตุผลเปนกระบวนการคิดหรือ

กระบวนการทางสมองในอันที่จะลงความคิดเห็นเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางขอเท็จจริงและ

ปรากฏการณ สามารถสรุปเหตุผลจากขอสมมติฐานไดเปนการคิดที่เปนผลมาจากการทดสอบ หรือ

การตัดสินใจหรือการวิเคราะหเรื่องราวที่เกิดขึ้น 

  ครูลิค และ รูดนิค (Krulik; & Rudnick. 1995: 3) ไดอธิบายเกี่ยวกับการคิดเชิงเหตุผล 

สรุปไดวา การคิดเชิงเหตุผลเปนการรวบรวมของการคิดขั้นพื้นฐาน การคิดอยางมีวิจารณญาณ และ 

การคิดอยางสรางสรรค โดยการคิดทุกอยางจะมีการใชเหตุผลเขาไปแทรกอยูดวย 

  กันยา แสงสุวรรณ (2532: 119) กลาวถึง การคิดอยางมีเหตุผลเปนการคิดโดยอาศัยขอมูล

ตางๆ พิจารณาความสําคัญของขอมูลเปนความสามารถในการคิดหาเหตุผลทั้งที่เปนอุปมานและอนุมาน  

(Inductive and Deductive Thinking) การคิดหาเหตุผลแบบอุปมานเปนการคิดโดยอาศัยสิ่งเราหลายๆ 

ประการมาเปนขอมูลที่จะสรุปเปนกฎหรือหลักการ สวนการคิดหาเหตุผลแบบอนุมานเปนการคิด

โดยมีหลักเกณฑหรือสิ่งที่กําหนดไวแลวมาเปนขอสรุป 
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  จํานง วิบูลยศรี (2536: 29) การคิดเชิงเหตุผลเปนการคิดที่ตองอาศัยหลักการหรือ

ขอเท็จจริงที่ถูกตองมาสนับสนุนอยางเพียงพอ การคิดประเภทนี้มีโอกาสผิดพลาดนอยและถือวาเปน

ทักษะอยางหนึ่งที่พัฒนาใหมีคุณภาพสูงซึ่งความคิดคุณภาพสูงนั้นยอมจะชวยแกปญหานานาประการ

ใหแกมนุษยไดและยอมจะชวยสรางสรรคสิ่งอันเปนประโยชนใหแกมนุษยไดนานัปการ 

  โชติ เพชรรื่น และ องอาจ นัยพัฒน (2537: 48) ไดใหความหมายของความสามารถใน   

การคิดดานเหตุผลวาเปนความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ดวยการคิด

ในเชิงวิเคราะห คนหากฎเกณฑมาสรางความสัมพันธในรูปแบบตางๆ แลวนํามาวินิจฉัยลงสรุป 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2540: 34) กลาววาการคิดเชิงเหตุผล 

เปนทักษะหนึ่งของการคิดที่เปนแกน หรือทักษะการคิด ทั่วไปที่จําเปนตองใชอยูเสมอในการดํารงชีวิต

ประจําวันและเปนพื้นฐานของการคิดขั้นสูงที่มีความสลับซับซอน ซึ่งเราจําเปนตองใชในการเรียนรูเนื้อหา 

วิชาการตางๆ  ตลอดจนการใชชีวิตอยางมีคุณคา 

  สรุปไดวาการคิดเชิงเหตุผล หมายถึง ความสามารถในการอาศัยขอมูลที่เปนหลักการ

และขอเท็จจริงเพื่อที่จะสรุปเปนกฎหรือหลักการเพื่อการตัดสินใจและวิเคราะหในเรื่องราวตางๆ ซึ่งจะ

ชวยในการแกปญหาและสรางสรรคส่ิงตางๆ ไดดีและจําเปนตอการดํารงชีวิตดังนั้น จึงควรพัฒนาเด็ก

ใหมีทักษะในการคิดเชิงเหตุผลเพื่อใหเด็กมีพื้นฐานการคิดที่ดี 

 

 1.3 องคประกอบของการคิดเชิงเหตุผล 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2540: 159 - 160) การคิดวิจารณญาณ

เปนการคิดเชิงเหตุผลมีความสัมพันธกับการแกไขปญหาคือการคิดอยางมีวิจารณญาณเปนทักษะสําคัญ

ของการแกปญหาและการแกปญหาสวนใหญตองการคิดอยางมีวิจารณญาณ การคิดเชิงเหตุผลจึง   

มีความสัมพันธกับการแกปญหาและเปนทักษะสําคัญของการแกปญหาดวยเชนกัน ซึ่งมีองคประกอบ    

8 ประการ คือ 

  1.  จุดหมาย คือ เปาหมายหรือวัตถุประสงคของการคิด คือ คิดเพื่อหาแนวทางแกปญหา

หรือคิดเพื่อหาความรู 

  2.  ประเด็นคําถาม คือ ปญหาหรือคําถามที่ตองการรู ผูคิดสามารถระบุปญหาสําคัญที่ 

ตองการแกไขหรือสําคัญที่ตองการเรียนรู 

  3.  สารสนเทศ คือ ขอมูล ขอความรูตางๆ เพื่อใชประกอบความคิด 

  4.  ขอมูลเชิงประจักษ คือ ขอมูลที่ไดมา ตองเชื่อถือไดมีความชัดเจนถูกตอง และมี 

ความเพียงพอตอการใชเปนพื้นฐานของการคิดเชิงเหตุผล 
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  5.  แนวคิดอยางมีเหตุผล คือ แนวคิดทั้งหลายมีความจําเปนสําหรับการคิดเชิงเหตุผล

และแนวคิดที่ไดมานั้นตองมีความเกี่ยวของกับปญหาหรือคําถามที่ตองการตอบและตองเปนแนวคิดที่

ถูกตอง 

  6.  ขอสันนิษฐาน เปนองคประกอบสําคัญของการคิดเชิงเหตุผลเพราะผูคิดตองมี

ความสามารถในการตั้งขอสมมติฐานใหมีความชัดเจน สามารถตัดสินใจได เพื่อประโยชนในการหา

ขอมูลมาใชในการคิดเชิงเหตุผล 

  7.  การนําไปใชและผลที่ตามมา เปนองคประกอบสําคัญของการคิดเชิงเหตุผลซึ่งผูคิด 

ตองคํานึงถึงผลกระทบตองมีความสามารถคิดไกล คือมองถึงผลที่ตามมารวมกับการนําไปใชไดหรือ 

ไมเพียงใด 

  8. การสรุปอางอิง 

  สรุปไดวาองคประกอบของการคิดเชิงเหตุผลเริ่มจากการคิดอยางมีเปาหมายและรูปญหาที่

ตองการแกไขโดยนําขอความรูตาง  ๆมาประกอบการคิดโดยตองพิจารณาวาขอมูลที่ไดมานั้นมีความถูกตอง

เชื่อถือไดและสามารถตั้งขอสมมุติฐานใหชัดเจนเพื่อที่จะนําขอมูลมาใชในการคิดและตัดสินใจโดยคํานึง 

ถึงผลกระทบตอการนําไปใชแลวจึงสรุปผลของการคิด 

 
 1.4 กระบวนการและขั้นตอนในการคิดเชิงเหตุผล 

  เรนเนอร และสแตฟฟอรด (กมลทิพย ตอติด. 2544: 40 - 45; อางอิงจาก Renner; & 

Stafford. 1979) ไดอธิบายถึงการคิดลักษณะตางๆ กัน 10 ประการ โดยสรุปสาระสําคัญได ดังนี้ 

  1.  การระลึกได (Recalling) เปนการใชความคิดซึ่งเกิดจากการสะสมความรูซึ่งถือวา

เปนการคิด พื้นฐานขั้นแรกของการคิด 

  2.  การเปรียบเทียบ (Comparing) ในการที่จะสอนหรือสรางบทเรียน เพื่อสงเสริมความสามารถ

ในการคิด จําเปนตองใหมีการฝกฝนในเรื่องของการเปรียบเทียบอยูเสมอ ซึ่งเปนการเปรียบเทียบระหวาง

ของสองสิ่ง หรือของหลายสิ่ง 

  3.  การลงความเห็น (Inferring) เปนขั้นตอนที่เกิดขึ้นหลังจากการรวบรวมหรือสะสม

ขอมูลไดเปนการอธิบายการกระทําหรือเหตุการณอยางหนึ่งในหลายๆ  อยาง การกระทําหรือเหตุการณ

ที่ไดรวบรวมไว 

  4.  การสรุป (Generalizing) เปนการสรุปซึ่งเกิดจากการลงความเห็น 

  5.  การคิดในทิศทางตรงกันขามกัน (Deducing) เปนการคิดยอนกลับของการคิด เชน 

เมื่อคิดจากเหตุมาสูผลไดก็จะตองสามารถคิดไดวา เมื่อเกดิผลเชนนี ้จะมีสาเหตุมาจากอะไร 
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  6.  การจําแนกหมวดหมู (Classifying) การจะสรุปหรือลงความเห็นจากขอมูลจะงายขึ้น 

ถามีการจัดแบงขอมูลเหลานี้ใหเปนหมูพวก 

  7.  การวิเคราะห (Analyzing) เปนการแบงแยกและตรวจสอบขอมูลตางๆ 

  8.  การจินตนาการ (Imagining) เปนการนึกถึงหรือเห็นภาพของส่ิงที่ไดรับจากการฟง 

เทานั้นการจินตนาการนี้เกี่ยวของกับการคิดแบบสังเคราะหซึ่งเปนสวนสําคัญกอใหเกิดความคิด

สรางสรรค 

  9.  การสังเคราะห (Synthesizing) เปนการนําความรูตางๆ ที่ไดรับมาปะติดปะตอกัน 

เพื่อความรูใหมขึ้น 

  10.  การประเมินผล (Evaluating) เปนการประเมินความรูตางๆ ที่ไดรับมาทั้งหมดและ 

ตั้งเปนกฎเกณฑขึ้น    

  นอกจากนี้การคิดเชิงเหตุผล ตองอาศัยกระบวนการดังตอไปนี้ คือ 

  1.  การพิจารณา และ ระบุใหชัดเจนวาผลที่เกิดขึ้นคืออะไร 

  2.   การพิจารณาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นกอนผลนั้น และระบุวามีเหตุการณหรือสิ่งใดที่มีความสัมพันธ

กับผลโดยเกิดกอนอยางสมํ่าเสมอ 

  3.  การพิจารณาแตละเหตุการณหรือสิ่งที่ เกิดขึ้นกอนและมีความสัมพันธอยาง

สม่ําเสมอนั้น และตัดสินวาเปนผลมาจากสิ่งหนึ่งสิ่งใดรวมกัน หรือเปนสิ่งที่ทําใหเกิดผล โดยการสรุป

อางอิงจากความรูหรือประสบการณเดิมประกอบ 

  4.  การเลือกระบุเหตุการณ หรือสิ่งที่พิจารณาตัดสินวา เปนสิ่งที่ทําใหเกิดผลที่กําหนดไว 

  หทัย ตันหยง (กมลทิพย ตอติด. 2544: 47 - 48) ไดเสนอกระบวนการสอนเพื่อพัฒนา 

ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่สามารถนําไปเปนแนวทางในการปฏิบัติได 2 ระดับ   คือ 

  1.  ระดับการสอนใหรูจักการคิดหรือคิดเปนเปนกระบวนการที่มนุษยใหความคิดจาก    

สิ่งที่งายไปสูระบวนการที่ซับซอน การสอนใหรูจักคิดมี ดังนี้ 

   1.1  การเปรียบเทียบ (Comparing) ผูเรียนจะตองรูจักใชเหตุผล เปรียบเทียบ กฎเกณฑ

ที่ดีที่สุดระหวางสองสิ่ง หรือหลายสิ่ง 

   1.2  การสรุป (Summarizing) ผูเรียนจะตองรูจักนําผลของการเปรียบเทียบนั้นมา

สรุป อาจสรุปตามขั้นตอน หรือสรุปโดยสวนรวมขึ้นเปนมโนทัศน 

   1.3  การสังเกต (Observation) ผูเรียนจะตองรูจักใชเหตุผลที่ไดมีปฏิสัมพันธกับ

สิ่งแวดลอมทั้งในทางขอมูลหลักฐาน เพื่อที่จะรวบรวมขอมูลที่ไดสังเกตมาประกอบการตัดสินใจได 
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   1.4 การจําแนกหมวดหมู (Classifying) ผูเรียนที่ไดใชประสบการณจากการเปรียบเทียบ 

สรุปสังเกต มาจัดเปนหมวดหมูสิ่งของหลายสิ่งแมจะตองแตกตางกัน แตก็มีองคประกอบพื้นฐาน

คลายคลึงกัน การจัดจําแนกหมวดหมูจะตองใชความสามารถเชิงวิเคราะหและ สังเคราะห 

   1.5 การตีความ (Criticizing) ผูเรียนจะตองรูจักความหมาย และสามารถอธิบาย

ความหมายเหลานั้นได การตีความหมายนั้นเริ่มตั้งแตความหมายสัญลักษณ ความหมายทางรูปธรรม 

ไปจนถึงความหมายทางนามธรรม โดยอาศัยการสังเกต เปรียบเทียบแลวนํามาสรุปเปนหลักการ 

ดวยเหตุผลก็จะไดความหมาย และตรวจสอบวาถูกตองชดัเจนหรือไม 

   1.6 การวิพากษวิจารณ (Criticizing) เปนการสอนใหผูเรียนรูจักแสดงทักษะ รับฟง

ทัศนะ เพื่อนําเอาส่ิงที่ตนแสดงออกกับสิ่งที่รับฟงมาเปรียบเทียบ หรือ ผูเรียนอาจใหเหตุผลแสดงทัศนะ

ของตนตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

  2. ระดับสอนใหรูจักการคิดแกปญหาโดยอาศัยการคิดทั้ง 6 ประการ ที่กลาวมาเปน

พื้นฐานโดยครูควรฝกฝนใหผูเรียนรูจักคิดตามขั้นตอน ดังนี้ 

    ขั้นที ่1 ประสบภาวะปญหา 

   ขั้นที ่2 กําหนดปญหา คือการวินิจฉยัวา อะไรคือปญหา 

  ขั้นที ่3 การตั้งสมมตฐิาน เปนการคาดคะเนวิธีการทีจ่ะแกปญหา 

   ขั้นที ่4 การขยายและตรวจสอบสมมตฐิาน เปนการศกึษาแยกยอยสมมติฐานใหชัดเจน

และสามารถนํามาปฏิบัติได 

   ขั้นที ่5 การทดสอบ เพื่อตรวจสอบเพื่อใหแนใจวา วิธีการแกปญหาใดที่สามารถ 

ไดผลดีที่สุด 

   ขั้นที ่6 เปนขัน้ทีก่ารแกปญหายุติลง เพราะไดรับผลจากการแกปญหาดวยสมมติฐาน 

ที่ตั้งไว แลวจึงนํามาสรุปเปนหลักการและแปลเปนความหมายออกมาใหชดัเจน 

  จากการศึกษาเรื่องกระบวนการขั้นตอนในการคิดเชิงเหตุผลสรุปไดวาตองใชลกัษณะการคดิ

หลาย  ๆอยางประกอบกันในการฝกใหเด็กมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล เชน การระลึกได การเปรียบเทียบ 

การลงความเห็น การสรุป การคิดในทางตรงกันขาม การจําแนกหมวดหมู การวิเคราะห การจินตนาการ 

การสังเคราะห การประเมินผล ประกอบกับการพิจารณาผลที่เกิด เหตุที่เกิดสิ่งใดเกิดกอน หรือหลัง    

การพิจารณาแตละเหตุการณและความสัมพันธที่ทําใหเกิดนั้น และการเลือกและตัดสินในเหตุการณนั้น 

ซึ่งแนวทางในการสอนเพื่อพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลมี 2 แนวทางหลัก คือการสอนใหรูจักคิดเปน และ

การสอนใหคิดแกปญหา 
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 1.5 พัฒนาการทางความคิด 

  กระบวนการคิดเชิงเหตุผลอยูในขั้นพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กที่เขาสูการปฏิบัติ 

การคิดคนดวยรูปธรรม (Concrete Operational Stage) เปนจุดเริ่มตนของกระบวนการที่ซับซอน 

นําไปสูการคิดที่มีเหตุผลเชิงตรรกะ (Logical Thinking) ซึ่งดัชท (Deutshe. 1937) ไดทําการทดลอง 

เพื่อทดสอบสมมติฐานของพิอาเจท (Piaget) และไดสรุปไดวาการคิดของเด็กจะคอยเปนคอยไป

ไมมีการเปลี่ยนแปลงกะทันหันจากการคิดอยางไมมีเหตุผลไปสูการคิดอยางมีเหตุผล โดยแทจริง

แลวเด็กสามารถคิดไดอยางมีเหตุผลในทุกระดับเพียงแตวาเด็กที่โตกวามีเหตุผลดีกวา (พรรณี ช. เจนจิต. 

2538: 132) 

 

  ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของพิอาเจท (Piaget’s Theory of Intellectual 
Development) 

  พิอาเจท (Piaget. 1952: 236 - 246) กลาววาการพัฒนาทางสติปญญาและความคิดนี้ 

เริ่มพัฒนาการจากปฏิสัมพันธอยางตอเนื่องระหวางบุคคลกับสิ่งแวดลอม ทฤษฏีพัฒนาการทางสตปิญญา

ของพิอาเจท เปนทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กตั้งแตแรกเกิดจนกระทั่งถึงวัยพัฒนาการ     

ทางสติปญญาอยางสมบูรณ เด็กจะเรียนรูสิ่งตาง  ๆรอบตัวโดยอาศัยขบวนการทํางานที่สําคัญของโครงสราง

ทางสติปญญาคือขบวนการปรับเขาสูโครงสราง (Assimilation) และขบวนการปรับขยายโครงสราง 

(Accommodation) 

  พิอาเจท ไดแบงลําดับขั้นพัฒนาทางสติปญญาออกเปน 4 ขั้นดังนี้ (พรรณี ช.เจนจิต. 

2538: 138 - 145) 

  1.  ขั้นประสาทรับรูการเคลื่อนไหว (Sensori - motor Intelligence) ขั้นนี้เริ่มตั้งแตเด็กแรก

เกิดจนถึง 2 ป พฤติกรรมของเด็กในวัยนี้ขึ้นอยูกับการเคลื่อนไหวเปนสวนใหญ เชน การไขวควา การ

เคลื่อนไหว การมอง การดูในวัยนี้แสดงใหเห็นวามีสติปญญาดวยการกระทํา เด็กสามารถแกปญหาได 

แมวาจะไมสามารถอธิบายดวยคําพูด เด็กจะตองมีโอกาสที่จะปะทะกับสิ่งแวดลอมดวยตนเอง ซึ่ง

ถือวาเปน   สิ่งที่จําเปนสําหรับพัฒนาการดานสติปญญาและความคิด ในขั้นนี้ความคิดความเขาใจ

ของเด็กจะกาวหนาอยางรวดเร็วเชนสามารถประสานงานระหวางกลามเนื้อมือและสายตาเด็กในวัยนี้

มักจะทําอะไรซ้ําๆ บอยเปนการเลียนแบบ พยายามแกปญหาลองผิดลองถูกเมื่อสิ้นสุดระยะนี้เด็กจะมี

การแสดงออก  ของพฤติกรรมอยางมีจุดมุงหมายและสามารถแกปญหาโดยการเปลี่ยนวิธกีารตาง  ๆเพือ่ให

ไดสิ่งที่ตองการ แตกิจกรรมการคิดของเด็กวัยนี้สวนใหญยังคงอยูเฉพาะส่ิงที่สามารถสัมผัสไดเทานั้น 
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  2.  ขั้นกอนปฏิบัติการ (Preoperational thought) ขั้นตอนนี้เริ่มตั้งแตอายุ 2 - 7 ป  ซึ่ง

แบงออกเปนขั้นยอยอีก 2  ขั้น คือ 

    2.1  ขั้นเกิดกอนสังกัป (Preconception Thought) เปนขั้นพัฒนาการของเด็กอายุ    

2 - 4 ป เปนชวงที่เด็กมีเหตุผลเบื้องตน สามารถจะโยงความสัมพันธระหวางเหตุการณ 2  เหตุการณ

หรือมากกวามาเปนเหตุเกี่ยวโยงซึ่งกันและกันแตเหตุผลของเด็กวัยนี้ยังมีขอบเขตจํากัดอยูเพราะเด็ก

ยังคงยึดตัวเองเปนศูนยกลาง คือ ถือความคิดตัวเองเปนใหญและมองไมเห็นเหตุผลของคนอื่น ความคิด

และเหตุผลของเด็กวัยนี้จึงไมคอยถูกตองกับหลักความเปนจริงนัก  นอกจากนี้ความเขาใจตอสิ่งตางๆ 

ยังอยูในระดับเบื้องตน เชน เขาใจวาเด็กหญิง 2 คนชื่อเหมือนกันจะมีทุกอยางเหมือน กันหมด แสดงวา

ความคิดรวมยอดของเด็กวัยนี้ยังไมพัฒนาเต็มที่แตพัฒนาการทางภาษาของเด็กเจริญรวดเร็วมาก 

   2.2 ขั้นการคิดแบบสหัชญาณ (Intuitive Thought) เปนขั้นพัฒนาการของเด็กอาย ุ 

4 - 7 ป ในขั้นนี้เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งตางๆ รอบตัวดีขึ้น รูจักแยกประเภทและรูจัก

แยกชิ้นสวนของวัตถุเขาใจความหมายของจํานวนตัวเลข เริ่มมีพัฒนาการเกี่ยวกับการอนุรักษแตไม

แจมชัดนักสามารถแกปญหาไดโดยไมตองคิดเตรียมลวงหนาไวกอน รูจักใชความรูสิ่งหนึ่งไปใชอธิบาย

หรือแกปญหาอีกสิ่งหนึ่งและสามารถใชเหตุผลทั่วๆ ไปมาสรุปแกปญหา การคิดของเด็กมีเหตุผลขึ้น     

แตการคิด คิดออกมาในสิ่งที่เขารับรูหรือสัมผัสจากภายนอก (พรรณี ช.เจนจิต. 2536: 14; อางอิงจาก 

Piaget. 1962: 46) 

    3.  ขั้นการปฏิบัติการคิดดานรูปธรรม (Concrete Operations) ขั้นนี้จะเริ่มอายุตั้งแต 7 - 11 ป 

พัฒนาการทางดานสติปญญาและความคิดของเด็กวัยนี้สามารถสรางกฎเกณฑและเกณฑในการแปลง

สิ่งแวดลอมออกเปนหมวดหมูได เด็กวัยนี้สามารถที่จะเขาใจเหตุผลรูจักการแกปญหากับสิง่ตางๆ ทีเ่ปน                                                                                                               

สวนยอย สวนรวมลักษณะเดนของวัยนี้ความสามารถในการคิดยอนกลับ นอกจากนั้นความสามารถใน

การจําของเด็กในชวงนี้มีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถจัดกลุมหรือจัดการไดอยางสมบูรณสามารถ

สนทนากับบุคคลอื่นและความคิดของผูอ่ืนไดดี 

  4.  ขั้นปฏิบตัิการคดิดวยนามธรรม (Formal Operations) ขั้นนี้จะเริ่มจากอาย ุ11 - 15 ป 

ในขั้นนี้พัฒนาการทางสติปญญาและความคิดของเด็กวัยนี้เปนขั้นสุดยอด คือเด็กในวัยนี้จะเริ่มคิด

แบบผูใหญความคิดแบบเด็กจะสิ้นสุดลง เด็กจะสามารถที่จะคิดหาเหตุผลนอกเหนือไปจากขอมูลที่มีอยู 

สามารถที่จะคิดแบบนักวิทยาศาสตร สามารถที่จะตั้งสมมติฐานและทฤษฏีและเห็นวาเปนความจริงที่

เห็นดวย การรับรูสิ่งที่สําคัญเทากับความคิดกับสิ่งที่อาจเปนไปได เด็กในวัยนี้มีความคิดนอกเหนือไปกวา

สิ่งปจจุบัน สนใจที่จะสรางทฤษฏีเกี่ยวกับทุกสิ่งทุกอยางและมีความพอใจที่จะคิดและพิจารณาเกี่ยวกับ

สิ่งที่ไมมีตัวตนหรือสิ่งที่เปนนามธรรม 
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  จากทฤษฏีนี้พัฒนาการทางสติปญญาของพิอาเจท (Piaget) และทัศนะตางๆ สรุปไดวา

เด็กปฐมวัยอยูในชวง 2 - 7 ป ซึ่งพัฒนาการทางสติปญญาอยูในขั้นกอนการคิด (Preoperation Stage)  

เด็กจะเรียนรูสิ่งที่เปนรูปธรรมและเรียนรูจากประสบการณตรง นอกจากนี้อาศัยการรับรูในการแกปญหา 

และการใชเหตุผล ดังนั้นในการจัดประการณใหกับเด็กควรคํานึงถึงธรรมชาติการเรียนรูของเด็กเปน

สิ่งสําคัญ ประสบการณที่เด็กไดรับควรเปนประสบการณตรง เด็กไดใชประสาทสัมผัสทั้งหาในการสํารวจ 

ทดลองและลงมือกระทําเพื่อคนพบสิ่งตางๆ ดวยตนเองกอใหเกิดพัฒนาการทางดานความคิดและเรียนรู

สิ่งตางๆ ตอไป 
 

 

 1.6 แนวทางการสงเสรมิความคิดและการคิดเชิงเหตผุล 

  ดิวอ้ี (Dewey) กลาวถึงแนวทางการสงเสริมการคิดและควรใหเด็กไดแสดงออกโดยการ

ปฏิบัติใหลงมือกระทําและเนนในเรื่องพัฒนาความสนใจ และพัฒนาสติปญญาของเด็กไปในแนวทางที่

เด็กไดรูจักการแกปญหาคนควาส่ิงใหมและวิธีการตางๆ การกระทําดังกลาวจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อเด็กไดมี

โอกาสในการแสวงหาและคิดคน (ฉวีวรรณ จึงเจริญ. 2528: 4) สอดคลองกับพิอาเจทที่ไดสนับสนุน

ความคิดของดิวอี้ (Dewey) ในหลักการที่วาการเรียนรูจะเกิดขึ้นดวยการกระทํา และกระบวนการพัฒนา

สติปญญาเกิดจากการเรียนรูดวยการกระทํา (พรรณี ช. เจนจิต. 2528: 81) 

  พัฒนาทางการรูคิดของเด็กในชวง 6 ขวบแรกของชีวิต  ซึ่งพิอาเจท (ฉันทนา ภาคบงกช. 

2531: 13 - 20; อางอิงจาก Forman; & hill. 1989) ไดศึกษาไวเปนประสบการณสําคัญที่เด็กควรไดรับ

การสงเสริมมี 6 ขั้น ดังนี้ 

  1.  ขั้นรูความแตกตาง (Absolute differences) เด็กเริ่มรับรูในความแตกตางของส่ิงของ 

ที่มองเห็น 

  2.  ขั้นรูสิ่งตรงขามกัน (Opposition) ขั้นนี้เด็กรูวาของตางๆ มีลักษณะตรงขามกันเปน    

2  ดาน เขน มี - ไมมี เล็ก - ใหญ เปนตน 

  3.  ขั้นรูหลายระดับ (Discrefe Degree) เด็กเริ่มคิดเกี่ยวกับลักษณะที่อยู ตรงกลาง

ระหวางปลายสุดสองปลาย เชน มาก ปานกลาง นอย 

  4.  ขั้นเปลี่ยนแปลงตอเนื่อง (Variation) เด็กสามารถเขาใจเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง

ของสิ่งตางๆ เชน บอกถึงความเจริญเติบโตของตนไม 

  5.  ขั้นรูผลของการกระทํา (Function) ในขั้นนี้เด็กจะเขาใจถึงความสัมพันธของการ

เปลี่ยนแปลง 

  6.  ขั้นการทดแทนอยางลงตัว (Exact Compensation) เด็กจะรูวาในการกระทําใหของ

สิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงยอมมีผลตออีกสิ่งหนึ่งอยางทัดเทียมกัน 
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  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2538: 656 - 657) กลาวถึงการจัดกิจกรรมที่สงเสริม

การคิดและคิดเชิงเหตุผลวามีหลากหลายวิธี เชน การฝกการรับรูทางประสาทสัมผัส การใชคําถาม     

การสังเกตเปรียบเทียบและใชความคิดเปนตน หลักสําคัญในการจัดกิจกรรมนั้นตองคํานึงถึงสื่อ

และสภาพแวดลอมที่มีความเหมาะสมสอดคลองกับพัฒนาการความสนใจของเด็ก ซึ่งกิจกรรมอาจจะ

จัดในรูปแบบของกิจกรรมกลุมใหญและกลุมเล็ก ถาเปนกลุมใหญครูและเด็กจะสนทนาซักถามกันหรือ

ถาเปนกลุมเล็กอาจใชกิจกรรมในรูปแบบการเลนเกมเปนตน ดังนั้น พอแม ครู และผูที่เกี่ยวของ จึงมี

บทบาทในการสงเสริมและการคิดเชิงเหตุผลดังนี้คือ 

  1.  ใชคําถามกระตุนใหเกิดการคิด การเสนอแนะแนวทางในการแกปญหาเมื่อเด็กมีปญหา 

  2.  จัดสื่ออุปกรณการเลนตางๆ ที่สงเสริมใหเด็กเกิดการคิดหรือดัดแปลง 

  3.  จัดสภาพแวดลอมและกิจกรรมที่กระตุนใหเด็กไดคิดอยูเสมอรวมทั้งให เด็กฝกคนควา 

จากประสบการณตรง 

  4.  คํานึงถึงพัฒนาการ และความสนใจของเด็ก 

  กุลยา ตันติผลาชีวะ (2540: 40 - 41) ไดกลาวถึงวิธีการจัดประสบการณการเรียนรูเพื่อ

พัฒนาและสงเสริมการคิดอยางมีเหตุผลของเด็กปฐมวัย มีหลายวิธีการไดแก 

  1.  การแกปญหา การเรียนรูดวยการแกปญหาตองเริ่มที่ครูเปนผูจัดตั้งปญหาขึ้น อาจ 

เปนคําถามกรณีตัวอยางเปนตนครูใชสิ่งเหลานี้เปนตัวจุดประเด็นใหเด็กคิดและหาขอสรุป 

  2.  การใชหลักการทางวิทยาศาสตร เปนการใชกระบวนการแกปญหาทางวิทยาศาสตร  

เด็กอาจมีการทดลอง ตั้งสมมติฐาน และทดสอบงานจนครบวงจร เชน ใหเด็กเรียนรูวาตนไมงอกได

อยางไรดวยการเพาะเมล็ดถั่วงอกและติดตามการงอก เปนตน 

  3.  ใชหลักการสืบคน เปนกระบวนการจัดประสบการณที่พยายามใหเด็กคนหาคําตอบ 

ตางๆ ดวยตนเอง เชน การเลนตัวตอเปนรูปที่ครูกําหนดจากอุปกรณหลายๆ ชนิด 

  4.  การใชทักษะกระบวนการ เปนการจัดประสบการณที่เนนการสังเกต การเปรียบเทียบ  

การจัดประเภท การสื่อสาร การถายโยงการสรุป โดยใหเด็กเรียนรูดวยตนเองซึ่งสอดคลองกบัดวิอี ้(Dewey) 

และพิอาเจท (Piaget) ที่วาเด็กเรียนรูดวยการกระทํา 

  สรุปไดวา การสงเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผลใหกับเด็กปฐมวัยนั้นมีหลายวิธีซึ่ง

ตองจัดประสบการณใหเด็กไดเรียนรูจากการลงมือกระทําดวยตัวเองจะทําใหเด็กเกิดการเรยีนรูจากการ

คนพบดวยตนเอง ซึ่งจะสงผลใหเด็กมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลและสามารถแกปญหาได

อยางมีประสิทธิภาพ 
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 1.7 ลักษณะของแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผล 

  ลวน สายยศ (2522: 87 - 107) ไดแบงลักษณะของแบบทดสอบไว 5 แบบ คือ 

  1.  แบบทดสอบการจําแนกประเภท แบงเปนการจําแนกประเภทแบบภาษา และ 

การจําแนกประเภทแบบภาพ 

  2.  แบบทดสอบการอุปมาอุปไมย แบงเปนแบบทดสอบอุปมาอุปไมยดานภาษาและ 

แบบทดสอบอุปมาอุปไมยดานภาพ 

  3.  แบบทดสอบการอนกุรมภาพ การหาสวนทีห่ายไปของภาพ 

  4.  แบบทดสอบการสรุปความ 

  5.  แบบทดสอบการหาตัวรวมหรือวิเคราะห 

  ลือชัย ชื่นอิ่ม (2525: 20) กลาววาความสามารถดานการคิดเชิงเหตุผลมีความสําคัญตอ

ความพรอมทางการเรียนและเปนสวนสําคัญในการเตรียมความพรอมทางสติปญญาสําหรับเด็กอนุบาลโดย

ที่ความสามารถดานเหตุผลสําหรับเด็กในระดับอนุบาลมีรูปแบบซึ่งสามารถสรุปได 8 ลักษณะดังนี้ คือ 

  1.  ความสามารถในการสรุปความ 

  2.  ความสามารถในการหาสวนทีห่ายไปของภาพ 

  3.  ความสามารถในการจําแนกประเภท 

  4.  ความสามารถในการหาสิ่งที่มีลักษณะตรงกันขาม 

  5.  ความสามารถในการอุปมาอุปไมย 

  6.  ความสามารถในดานการอนุกรมภาพ 

  7.  ความสามารถดานการปริมาณตัวเลข 

  8.  ความสามารถดานการอนุกรมตัวเลข 

  บุญชู สนั่นเสียง (2527: 425 - 433) ไดกลาวถึงความสามารถดานการคิดเชิงเหตุผล    

เปนความสามารถที่สําคัญที่สุดในการเรียนทุกชนิดและทุกระดับชั้น เปนการแสดงออกโดยหาคําตอบหรือ

ขอยุติที่เหมาะสมที่สุดในการเปรียบเทียบหลายๆ สิ่งพรอมกัน เชน ความสามารถในการจัดประเภท 

การอุปมาอุปไมยและการสรุปความ ซึ่งแบบทดสอบสมรรถภาพการใชเหตุผลที่จะนําไปประยุกตใชให

เหมาะกับเด็กปฐมวัยมี 5 แบบ คือ 

  1.  แบบจําแนกประเภท (Classification) เปนการวัดความสามารถในการจําแนกแยก

สิ่งของ ออกเปนประเภทตางๆ ไดอยางเหมาะสมถูกตองโดยยึด โครงสราง หนาที่ รูปรางลักษณะ 

คุณสมบัติเฉพาะ ฯลฯ เปนหลักในการเปรียบเทียบกลุมนั้นๆ ซึ่งมีทั้งจําแนกประเภทเปนภาษาและ

จําแนกประเภทเปนตัวเลข 
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      1.1 การจําแนกประเภทแบบภาษาหรือเรียกวาไมเขาพวก / ภาษา เปนการวัดความสามารถ

ดานเหตุผล โดยที่คําสั่งตางๆ ที่กําหนดใหมานั้นจะมีคุณสมบัติโครงสรางหรือความหมายเปนทํานอง

เดียวกัน เชนโจทยกําหนดขอใดไมไดเขาพวกแลวเลือก ก. เลี้ยว  ข. ลม ค. คว่ํา 

1.2 การจําแนกแบบไมเขาพวกชนิดภาพ  หรือเรียกวาไมเขาพวก/ภาพ  เปนการจัด 

ความสามารถ ดานเหตุผลเชนเดียวกับไมเขาพวก/ภาษาแตใชรูปภาพแทนภาษา ในลักษณะภาพที่ใช 

เปนไดทั้งภาพเหมือนและภาพเรขาคณิต 

    2.  แบบจัดประเภท เปนแบบทดสอบที่ใหหาสิ่งที่เปนพวกเดียวกันกับสิ่งที่กําหนดใหที่

นิยมใชกันคือโจทยจะกําหนดสิ่งที่เปนประเภทเดียวกันนั้นมีทั้งแบบที่เปนภาษาและเปนภาพ 

   2.1 แบบที่เปนพวกเดียวกันสิ่งที่กําหนดใหชนิดภาษา เชน โจทยกําหนด ควาย ชาง 

แลวเลือก ก. ไก ข. นก ค. หมู 

  2.2 แบบที่เปนพวกเดียวกันกบัสิ่งทีก่ําหนดใหเปนภาพ 

      3.  แบบอุปมาอุปไมยเปนแบบทดสอบวัดความสามารถดานการวิเคราะหความสัมพันธ 

โดยที่ผูสอบตองวิเคราะหขอคําถามและหาความสัมพันธระหวางสิ่งของและเรื่องราวตางๆ แลวขยาย

หลักการนั้นออกไปสูสิ่งอื่น  ๆหรือสถานการณอื่นที่มีความสําคัญเปนทํานองเดียวกันหรือลักษณะเดียวกัน 

หรือลักษณะ เดียวกับของเดิมซึ่งเปนทางดานโครงสรางหนาที่หรือคุณลักษณะตางๆ ที่มีความสัมพันธ

เหมาะสมมากที่สุด 

   รูปแบบของอุปมาอุปไมยคือการเปรียบเทียบโดยการหาสิ่งที่คูกันมาคูหนึ่งแลวนําไป

เปรียบเทียบคูอื่นๆ ที่มีลักษณะสัมพันธเปนแนวเดียวกันซึ่งมีอยูหลายรูปแบบ เชน 

 3.1 อุปมาอุปไมยดานภาษาซึ่งมีรูปแบบกําหนดใหคูหนึ่งแลวใหผูสอบหาอีกคูหนึ่ง 

โจทยกําหนดนักเรียน : เรียน ก. หมอ : รักษา ข. ตํารวจ : ผูราย ค. ชาวนา : คันไถ  คําตอบที่ถูกคือ      

ขอ ก. เพราะหมอทําหนาที่รักษาคนไข เชนเดียวกับนักเรียนที่ทําหนาที่เรียน 

 3.2 อุปมาอุปไมยแบบภาพ การเขียนยึดหลักความสัมพันธของโครงการเชนเดียวกับ 

อุปมาอุปไมยภาษาแตหลักความสําคัญคือ ในคูแรกที่กําหนดใหตองมีตัวรวมบางอยางที่เกี่ยวพันกัน 

เพื่อเปนแนวคิดในการหาภาพอีกคูหนึ่งมีความสัมพันธเปนทํานองเดียวกันกับภาพ 2 ภาพแรก การเขียน

แบบนี้อาจทําในลักษณะภาพเหมือน และภาพทรงเรขาคณิตเชน โจทยกําหนดให 2 ภาพ ภาพทั้งสองมี

บางสวนที่เกี่ยวของสัมพันธกันเปนคูกันในทางใดทางหนึ่ง ใหพิจารณาภาพที่ 3 เพื่อหาภาพที่ 4 ใหมี

ความสัมพันธหรือเกี่ยวของเปนทํานองเดียวกันกับ 2 ภาพแรก 
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  4.  แบบอนุกรมมิติภาพเปนแบบทดสอบที่มีลักษณะคลายๆ อนุกรมเรขาคณิตคือตอง

หาลําดับความเปลี่ยนแปลงอยางมีระบบของภาพที่กําหนดใหและดูวามีความสัมพันธกันอยางไรใน

ระบบของภาพนั้น เชน โจทยกําหนดใหพิจารณาภาพที่กําหนดมาใหแลวพิจารณาภาพวาภาพตอไปนี้เปน

ภาพใด 

  5.  แบบสรุปความเปนการวัดความสามารถในการใชเหตกุารณมาใหเปนแบบทดสอบที ่

ประกอบไปดวยเหตใุหญและเหตุยอยและสรุปความตามขอความนั้น การสรุปใชหลักตรรกวทิยามีหลกั

หรือกฎในการคดิหลายแบบดวยกนั เพื่อใหความคิดไดรวดเร็วและถูกตองซึ่งไดรวบรวมหลกัในการสรุป

แบบอยางไวหลายแบบดงันี ้

   5.1 แบบเปรียบเทียบ  แบบนี้โจทยสมมติฐานมาใหอยางนอย 2 สมมติฐาน แลวให

หาขอสรุปใน  2  สมมติฐานนี้จะมีคุณสมบัติเปรียบเทียบ ระหวาง 2 สมมติฐานนั้น คุณศัพทเหลานั้น

ไดแกคําวา ดีกวา สวยกวา ใหญกวา มากกวา ขยันกวา ฯลฯ การสรุปของขอหนึ่งๆ จะมีคุณสมบัติ

มากกวาหนึ่งตัวไมไดเชน ฉันดีกวาแดง แดงสวยกวาดํา ขอนี้สรุปไมได หลักในการสรุปเชน A โตกวา B   

B โตกวา C สรุปไดวา A โตกวา C 

 5.2 แบบจําแนกพวกเปนแบบที่อาศัยขอบขายของการกําหนดประเภท คน สัตวและ 

สิ่งของ ฯลฯ เปนหลักในการสรุปแบบนี้การวาดรูปประกอบจะชวยสรุปไดงายขึ้นมีหลักการสรปุดงันี ้เชน 

นก  (ทุกตัว)  เปนสัตวบก สัตวบก  (ทุกตัว)  บินไดดังนั้นสรุปไดวา นกบินได 

 5.3 แบบเงื่อนไข แบบนี้โจทยกําหนดสมมุติฐานมาให 2 สมมุติฐาน ใหหาขอสรุป 

สมมุติฐานทั้ง 2 นี้จะมีความเกี่ยวเนื่องกัน และทําใหเกิดขอสรุปขึ้น แตเงื่อนไขของสมมุติฐานทั้งสอง 

ไมสัมพันธกันก็สรุปไมไดเชน ถาฝนไมตกแดงจะไปตลาด ฝนไมตก สรุปไดวา แดงไปตลาด 

 5.4 แบบสรุปเกี่ยวกับคณิตศาสตร  โดยปกติโจทยเกี่ยวกับคณิตศาสตรก็มักจะใชวิธี 

ทางคณิตศาสตร คํานวณหาคําตอบแตมีขอความทางคณิตศาสตรนั้นยอมรับนิยามตาง  ๆในวิชาคณิตศาสตร

ไปใชในการสรุปไดโดยนิยามนั้นๆ อาจไมมีสมมุติฐาน มีในบทสรุปนิยามดังกลาว ไดแก ตั้งฉาก ขนาน 

บวก ลบ หัวแถว ทายแถว กลาง ฯลฯ แตในเรื่องความจริงกับความเท็จเชนเดียวกับชุดสรุปความอื่นๆ 

คือ สมมุติฐานหรือบทสรุปอาจเปนเท็จได เชน 1 มากกวา 2   2 มากกวา 4 สรุปไดวา 1 มากกวา 4 

 5.5 แบบเลือกอยางไดอยางหนึ่ง  แบบสรุปความแบบนี้สวนมากมี  2  สมมติฐานๆ 

แรกมักเปนขอความซึ่งตองมีการใหเลือกอยางไดอยางหนึ่ง โดยใชคําวา “หรือ” หรือใช “ถา........ตอง” 

ไวเปนที่เขาใจกันก็ไดเชน แดงหรือดําคนใดคนหนึ่งตองเฝาบาน แดงไปโรงเรียนสรุปไดวา ดําเฝาบาน 

 5.6 แบบสมมติฐานที่สรุปไมไดเปนแบบทดสอบที่สมมติฐานแตละสมมติฐานจะไม 

มีความสัมพันธกันเชน พอเปนคนขยัน แมเปนคนประหยัดนั้น ลูกจะเปนอยางไร สรุปไมได 
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  จากการศึกษาลักษณะของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลสามารถ

จําแนกเปนประเภทใหญๆ ได 5 ประเภทคือ 1. การจําแนกประเภท  2. การจัดประเภท 3. การอุปมาอุปไมย

4. อนุกรม 5. การสรุปความ ซึ่งในแตละประเภทของแบบทดสอบมีทั้งที่เปนแบบทดสอบที่เปนรูปภาพ 

รูปทรงเรขาคณิตและขอความที่เปนภาษาข้ึนอยูกับประเภทของแบบทดสอบนั้น 

 
 1.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการคิดเชิงเหตุผล 

  งานวิจัยในตางประเทศ 

  ขิน ฮาและวอกเกอรไตน (จํานง วิบูลยศรี. 2536: 44 - 45; อางอิงจาก Sinha; & 

WaIkerdine. 1975. Piagetian Research: Compilation and Commemtaer. Vol.2) ไดทําการทดลอง

เพื่อตรวจสอบ อิทธิพลของภาษาที่มีตอการคิดเชิงเหตุผลเกี่ยวกับปริมาณคงที่ของของเหลว กลุมตัวอยาง  

ที่ใชเด็กอายุ 3 ป 6 เดือน ถึง 7 ป ในการทดลองครั้งนี้ใชแบบทดสอบหลายชุดในบรรดาแบบทดสอบ

ตางๆ ที่นํามาใชนั้นมีแบบทดสอบอยูชุดหนึ่งซึ่งเกี่ยวกับคําตรงขาม คือ คําวา มาก/นอย กระบวนการ

ทดสอบชุดนี้คือ ผูนําไดนําตุกตาไมขนาดใหญกับตุกตาสุนัขขนาดเล็กมาวางตรงหนา พรอมทั้งกลาววา 

“นี้คือมาตัวใหญ มาตัวนี้ชอบดื่มน้ําจํานวนมากๆ  นี้คือสุนัขตัวเล็ก สุนัขตัวนี้ชอบดื่มน้ําจํานวนนอยๆ” 

หลังจากนั้นก็ไดนําบีคเกอรขนาดมาตรฐานสําหรับใสน้ําสมคั้น มาวางขางหนาตุกตาทั้งสองมาวาง

ขางหนาตุกตา ทั้งสองโดยใหบีคเกอรสําหรับตุกตามาบรรจุน้ําสมคั้น มากวาตุกตาสุนัขตอมาผูทําการ

ทดลองจะเทน้ําสมคั้นจากบีคเกอรสําหรับตุกตาสุนัขลงหลอดทดลองซึ่งขนาดแคบและสงูกวา ในทาํนอง

เดียวกันก็จะเทบีคเกอรสําหรับมาลงในบีคเกอรขนาดมาตรฐานอีกใบหนึ่ง ผลการทดลองปรากฏวา 

ภาพที่ใชในการทดสอบใหเด็กเขาใจสภาพขอเท็จจริงมากกวา สภาพตามที่เด็กเห็นในขณะนั้นผูวิจัย

สรุปวาภาษาโดยทั่วไปมีสวนชวยใหเด็กเขาใจหลักการเกี่ยวกับความคงที่ของสสารไดงายขึ้น 

  เดนนี่ เชติโนกูล และเซลเซอร (จํานง วิบูลยศรี. 2536: 43 - 44; อางอิงจาก Denny, 

Zeytinoglu; & Seizer. 1977. Joumal of Experimental Child Psychology.) ไดทําการทดลองเพื่อ

ฝกเด็กอาย ุ 4 ป ใหเขาใจความคงที่ในเชิงปริมาณของสสารในการทดลองทั้งสองแบบนั้นผูวิจยัได ใช

ถอยคําสําหรับอธิบายหลักการตางๆ ใหเด็กทราบและกอนทําการฝกเด็กเหลานั้นไดรับการทดสอบกอน

ทุกคนหลังจากฝกแลว 1 สัปดาหก็ทําการทดสอบหลังการฝกอีกครั้งหนึง่ผลการทดสอบทั้งหมดปรากฏ

วาเด็กที่ไดรับการอธิบายดวยถอยคําสามารถที่จะเขาใจความคงที่ในเชิงปริมาณของสสารไดดีกวาเด็กอื่น

ซึ่งไมไดรับการอธิบายดวยถอยคํา 
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  วิลเลี่ยมและริไมล (กมลทิพย ตอติด.2544: 6; อางอิงจาก Williams; & Remires. 1979) 

ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาอิทธิพลของภาษาที่มีตอการคิดเชิงเหตุผลตามแนวทฤษฎีของ Piaget เกี่ยวกับ

การคงที่ของสสารในเชิงปริมาณ น้ําหนักและปริมาตร โดยไดเปรียบเทียบเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดา

มารดาประกอบอาชีพทําเครื่องปนดินเผากับเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดา มารดา ประกอบอาชีพอยาง

อื่น กลุมตัวอยางเปนเด็กเม็กซิกันอายุระหวาง 6 - 9 ป ในการเปรียบเทียบนั้นผูวิจัยไดกําหนด ให

เด็กที่เปนกลุมตัวอยางมีความเทาเทียมกันทั้งในดานอายุเพศ ระดับการศึกษาและฐานะทางเศรษฐกจิและ

สังคมผลการวิจัย พบวาเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดามารดาประกอบอาชีพทําเครื่องปนดินเผาสามารถเขา

ใจความคงที่ในเชิงปริมาณของสสารประเภทอื่นๆ และเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดามารดา ประกอบ

อาชีพทําเครื่องปนดินเผาไมสามารถจะตอบคําถามเรื่องราวความคงที่ในเชิงปริมาณของสสารประเภท

อื่นไดดีกวาเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดามารดาประกอบอาชีพอยางอ่ืน 

  จากงานวิจัยในตางประเทศที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล สรุปไดวาการพัฒนาใหเด็ก

เกิดการคิดเชิงเหตุผลไดดีนั้นเด็กสามารถที่จะเรียนรูโดยผานการจัดกิจกรรมตางๆ มากมายซึ่งแตละ

กิจกรรมนั้นไดฝกใหเด็กไดมีทักษะในการคิดโดยใชวิธีการสังเกต เปรียบเทียบและการใหเหตุผลในการ

สรุปความคิดตางๆ โดยใชภาษาเปนสื่อในการเชื่อมโยงประสบการณและความคิดรวมถึงกิจกรรมตางๆ 

เปนตน 

 

2. เอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 
 2.1 ความหมายและความสําคญัของการเลน 

  เฮอรลอค (ขจิตพรรณ ทองกํา. 2536: 9;  อางอิงจาก Hurlock. 1978: 228) กลาววาเปน

การทํากิจกรรมที่กอใหเกิดความเพลิดเพลิน สนุกสนาน โดยไมตองคํานึงถึงผลที่จะเกิดขึ้น และมักเปน

กิจกรรมที่กระทําโดย ไมถูกบังคับ และ รูดอลฟ (Rudolph. 1984: 96) กลาววา การเลนเปนกระบวนการของ

การพัฒนา ทั้ง 4 ดาน ของเด็ก คือ ดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา ซึ่งการเลนนี้มี

องคประกอบ 3 ประการ ไดแก 

  1. การเลนนําไปสูการคนพบเหตุผลและความคดิ 

  2. การเลนเปนการเชื่อมโยง 

  3. การเลนเปนการนําเด็กไปสูภาวะความสมดุลทางอารมณ 

  เลขา ปยะอัจฉริยะ (2523: 43) กลาววา การเลนคือวิธีการทางหนึ่งที่เด็กจะชวยตัวเองให

มีความสามารถในการปรับตัว เปลี่ยนแปลงความคิดความเขาใจเกี่ยวกับสิ่งแวดลอมและสรางประสบการณ

ใหกับตนเอง เพื่อการเรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอม โดยไมมีใครสอน 
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  วราภรณ รักวิจัย (2527: 91) ไดกลาวถึง การเลนเปนขบวนการเรียนรูของเด็ก เพื่อกอให 

เกิดการเรียนรู การคนควา สํารวจและทดลองสิ่งตางๆ เพื่อสรางประสบการณใหกับตนเองและชวยในการ

พัฒนา การเจริญเติบโตทางรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคม ใหเปนผูที่มีความสามารถที่จะอยูในสังคม

ไดอยางมีความสุข สําหรับ เพียเจต (Piaget) กลาววา การเลนมีความสําคัญตอพัฒนาการทางสติปญญา

จากการเลนเด็กจะสามารถแยกแยะสิ่งตางๆ จากสิ่งเราไดและขณะที่เด็กตอบสนองสิ่งเราเขาจะสามารถ

รับรูสิ่งตางๆ เขามาในสมอง เพียเจต ไดกลาวถึงการเลนไว 3 ประการ คือ 

  1.  บทบาทของการเลนคือการระบายอารมณ 

  2.  การเลนชวยใหเขาใจถงึสิ่งทีเ่ปนนามธรรม 

  3.  การเลนเปนการเรียนรูทางสังคม 

  โมฟฟตท และ สเวดโล (เยาวพา เดชะคุปต. 2528: 12; อางอิงจาก Moffitt; & Swedlow. 

1979: 2) ไดกลาวถึง ความสําคัญของการเลน ซึ่งชวยใหเกิดพัฒนาการในแงตางๆ ดังนี้ 

  1.  ชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู โดยผานขบวนการคนควาสํารวจ ทดลอง ใชกลามเนื้อ

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา จมูก มือ หู ปาก ใหประสานกันจนกอใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งไมมี

วิธีการอันใดจะสอนไดดีเทา 

  2.  ชวยใหเด็กมีความคิดสรางสรรค และสงเสริมเชาวนปญญาจากการเลนเด็กจะเกิด

ความคิดสรางสรรค มีความคิดริเริ่มแปลกๆ ใหมๆ ใชสติปญญามาประยุกต เพื่อสรางผลงานทางการเลนที่

ไมซ้ําซากเชนเดิม หรือเลียนแบบจากตัวอยางที่เคยเห็นอยางเดียว 

  3.  ชวยใหเด็กเกิดทักษะทางสังคม อันเปนพื้นฐานที่จะชวยปลูกฝงใหเด็กมีความเปน

ผูนํา ผูตาม รูจักสับเปลี่ยน รอคอย รอบคอบ วางแผน เสียสละใหอภัย และปรับตัวเขากับผูอื่น มีน้ําใจ

ตอกันและกัน 

  4.  ชวยใหเด็กไดระบายอารมณ ลดความตึงเครียดหรือความสับสนทางอารมณซึ่งเกิดขึ้น

เนื่องจากสภาพขัดแยงของสิ่งแวดลอมในระหวางที่เด็กเลน อารมณขุนมัว ความคับของใจ อารมณโกรธ 

ความเสียใจ ความผิดหวังจะไดรับการระบายเปนการชวยปรับอารมณของเด็กใหกลับสูภาวะปกติได 

  5.  ชวยสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรงสมบูรณขึ้น จากการเลนนี้เด็กจะไดเคลื่อนไหวแขน 

ขา และอวัยวะทุกสวนในรางกาย ทําใหสามารถทํางานประสานสัมพันธกันไดดีขึ้นมีทักษะ มีความแคลวคลอง

วองไวแข็งแรงมากขึ้น 

  สรุปไดวา การเลนเปนกิจกรรมที่ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน รวมทั้งทําให 

เกิดการเรียนรูจากประสบการณที่เด็กไดรับ โดยการทดลองคนควาสํารวจและลงมือปฏิบัติ สามารถทํา

ใหเด็กปรับตัวและเขาใจสิ่งแวดลอมได และนอกจากนี้ยังเปนการชวยสงเสริมพัฒนาการ ทั้งทางดาน

รางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญาของเด็กอีกดวย 
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 2.2 ทฤษฎีการเลน 
  ประภาพรรณ สุวรรณศุข (2525: 124 - 127) กลาวถึงทฤษฎีการเลน วาแบงออกเปน

กลุมใหญๆ ได 2 กลุมทฤษฎี ดังนี้ 

  2.2.1  ทฤษฎีการเลนคลาสสิค (Classical Theories of Play) ทฤษฎีการเลนคลาสสิค 

เริ่มตนระหวางศตวรรษที ่19 ถึง ศตวรรษที ่20 ไดแก 

    2.2.1.1 ทฤษฎีพลังงานเหลือใช (Surphers Energy Theory) ทฤษฎีนี้ เชื่อวา

อินทรียจะใชพลังงานไปประกอบกิจกรรม เพื่อนําสูเปาหมายที่ตองการ ไดแก การทํางาน หรือเพื่อประกอบ

กิจกรรม    ที่ไมมีเปาหมาย ซึ่งหมายถึงการเลน ดังนั้น การเลนจะเกิดขึ้นไดเมื่ออินทรียมีพลังงานเหลือใช

จากการทํางานแลว 

    2.2.1.2 ทฤษฎีการผอนคลาย (Relaxation Theory) มีแนวคิดวาการเลนเปน    

การสนองความตองการที่จะผอนคลายความตึงเครียดทางอารมณ 

    2.2.1.3 ทฤษฏีการกระทําซ้ํา (Recapitulation Theory) ทฤษฎีนี้มีความเชื่อวา 

การเลนของมนุษย เชนการเลนดิน เลนทรายของเด็กนั้น เลียนแบบมาจากบรรพบุรุษเปนตน แตทฤษฎีนี้

ไมสามารถอธิบายรูปแบบการเลนใหมๆ ของเด็กเลน การเลนตุกตา เปนตน 

  2.2.2 ทฤษฎีการเลนรวมสมัย (Contemporary Theories of Play) ไดแก 

    2.2.2.1 ทฤษฎีจิตวิเคราะห กลาววา ความสนใจเกี่ยวกับธรรมชาติ การเลนของ

เด็กนั้นเริ่มจากการสังเกตของ ฟรอยด (Sigmound Freud) โดยกลาววา การเลนเกิดจากความตองการ 

ความพึงพอใจและการที่เด็กจะบรรลุถึงความพอใจนั้น จะตองสนองดวยการเลน เชน การที่เด็กเลน

เปนมนุษยอวกาศ นักแขงรถ พยาบาล หรือแม ก็เพื่อที่จะแสดงออกถึงความตองการที่ทําใหตนเองมี

ความพึงพอใจมากขึ้น นอกจากนี้ ฟรอยดยังมองเห็นวา การเลนมีคุณคาอยางมากในแงของการบําบัด 

เพราะการเลนสามารถลดความไมพึงพอใจ อันเกิดจากประสบการณได 

   อิริค อีริคสัน (สิริมา ภิญโญอนันตพงษ. 2550: 65 - 66; อางอิงจาก Erikson. n.d.) ได

ขยายทฤษฎีนี้โดยอธิบายการเลนของเด็กเพื่อใหเขาใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งไดอธิบายการเลนของเด็กวาเปน

พัฒนาการตามขั้นตอน เด็กจะเขาใจโลกที่เขาอยูโดยการพบสิ่งใหมๆ ที่ซับซอนมากยิ่งขึ้น และไดแบง

ขั้นตอนของการพัฒนาการการเลนของเด็กออกเปน 3 ข้ัน คือ 

    ขั้นที่ 1  การเลนเกี่ยวกับตัวเอง การเลนชนิดนี้เริ่มตั้งแตแรกเกิด โดยศูนยกลาง

การเลนอยูที่ตัวเด็กเอง ในระยะแรกเราอาจจะไมไดคิดวาสิ่งที่เด็กทํานั้นเปนการเลนเพราะการเลนของ

เด็กในระยะเริ่มโดยการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายซ้ํา รวมทั้งสงเสียงซ้ํา อยูตลอดเวลาตอมาเมื่อ

ทารกจะมุงความสนใจในการเลนออกไปที่คนอื่นหรือของส่ิงอื่น เชน การเลนเสียงระดับตางๆ เพื่อดูการ

สนองตอบของแม หรือสํารวจรางกาย หนาตาของแมดวยมือ เปนตน การเลนเกี่ยวกับแมดวยมือ เปน

ตน การเลนเกี่ยวกับตนเองนี้เปนการเริ่มตนที่จะเรียนรูลักษณะตางๆ ของโลกที่เขาอยู 
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  ขั้นที่ 2  การเลนในโลกเล็กๆ ของเด็ก คือ เด็กจะเลนกับของเลนและวัตถุตางๆ 

รอบตัวเด็ก ซึ่งการเลนในโลกเล็กๆ ของเด็กนี้ จะเปนการชวยใหเด็กไดปรับตัวใหเขากับสังคมสิ่งแวดลอม

ที่มีกฎเกณฑบางอยางที่เด็กตองเรียนรู เชน สิ่งของนั้นอาจแตกสลายสูญหายไปไดหรือเปนสิ่งของของ

คนอื่น อีกทั้งอาจถูกควบคุมจากผูที่มีอํานาจเหนือกวา เชน เด็กโต หรือผูใหญ ถาเด็กยังไมสามารถ

เรียนรูโลกเล็กๆ ของเขาไดแลวก็จะทําใหเด็กกลับไปสูการเลนในชวงแรก คือ การเลนเกี่ยวกับตนเอง 

  ขั้นที่ 3  การเลนในสังคม เปนชวงอายุที่เขาสูวัยเรียน เด็กเริ่มเขาสูสังคมที่กวางขวาง

ขึ้นรูจักแบงปนของเลนกับผูอ่ืน ขั้นตอนนี้เปนสุดทายของพัฒนาการการเลน แตความสําเรจ็ของพฒันาการ

ขั้นนี้ เปนผลเนื่องมาจากความสําเร็จในพัฒนาการของสองขั้นแรก ในขั้นนี้เด็กจะเรียนรูวา เมื่อใดเขา

จะเลนคนเดียว และเมื่อใดเขาจะเลนเปนกลุม 

   2.2.2.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางดานความรูความเขาใจ เพียเจต (Piaget) ไดวิเคราะหและ

แบงแยกพัฒนาการทางความรูความเขาใจของเด็กออกเปนลําดับขั้น ซึ่งสอดคลองกับแนวทฤษฎี

พัฒนาการทางสติปญญาของเขา ดังนี้ 

    ขั้นที่ 1  ขั้นการเลนที่ใชประสาทสัมผัส (Sencorimotor Play) การเลนในขั้นนี้

เด็กมีพฤติกรรมในลักษณะ เปนการสํารวจ จับตองวัตถุนับวาเปนการฝกเลน และพัฒนาการการเลน

ควบคูกันไปกับพัฒนาการทางสติปญญาขั้นการแกปญหาดวยการกระทํา ซึ่งการเลนในขั้นนี้จะยุติลง

เมื่อเด็กอายุได ประมาณ 2 ขวบ 

    ขั้นที่ 2  ขั้นการเลนเกี่ยวกับการสราง (Constructive Play) การเลนในขั้นนี้จะ

เกิดขึ้นเมื่อเด็กอายุ 1 ป 5 เดือน เปนการเลนที่มีวัตถุประสงคที่ไมมีขอบเขตจํากัด เด็กจะเลนดวยความ

พอใจมากกวา จะคํานึงถึงความจริง หรือมาตรฐานตางๆ ของสังคม เมื่อเด็กเริ่มรับรูการเปลี่ยนแปลง

อันเปนผลมาจาการเลนซ้ําๆ กัน เด็กจะเริ่มจําลักษณะของการเลนนั้น และการเลนในขั้นนี้จะพัฒนา

ไปสูการเลนที่ใชสัญลักษณ 

    ขั้นที่ 3  ขั้นการเลนที่ใชสัญลักษณ (Symbolic Play) การเลนขั้นนี้จะเกิดขึ้นเมือ่

เด็กอายุ 2 ขวบขึ้นไป และสามารถพัฒนาไดเต็มที่ เมื่อเด็กอายุ 3 - 4 ป การเลนนี้เกิดขึ้นได ตอเมื่อเด็กสามารถ

จํา และสมมติสิ่งของเครื่องเลนตาง  ๆที่ไมมีอยูในที่นั้นได เชน สมมติใหผาที่พับไวเปนทารก สมมติวา มีขนม

มาปอนตุกตา เปนตน และลักษณะการเลนที่เปนสวนหนึ่งของการเลนที่ใชสัญลักษณที่นับวาเปนการพัฒนา

ขั้นสูงสุด คือ การแสดงละครสมมติ (Socio Dramatic  Play) การเลนแบบนี้จะเริ่มจากคําวา “เราสมมติเปน ... 

ดีกวา” การแสดงออกนี้ เปนการแสดงออกอยางอิสระถึงการรับรูทางสังคมของเด็กโดยการแสดงบทบาท

ของผูอ่ืน และแสดงความรูสึกตอสังคมของเด็ก 
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  จากทฤษฎีการลนทั้ง 2 ทฤษฎีที่กลาวมานี้ พอสรุปไดวาการเลนเปนธรรมชาติของเด็กที่มี

ความตองการที่จะเลนเพื่อเปนการสนองความตองการและความพึงพอใจของตน เด็กไดเรียนรูสิ่งตางๆ 

จากการเลนตามลําดับขึ้น โดยเริ่มจากการเลนเกี่ยวกับตนเองกอนแลว จึงนําไปสูการเลนกับวัตถุโดย

การสัมผัสสิ่งที่เปนรูปธรรม และในที่สุดเด็กก็จะพัฒนาไปถึงการเลนขั้นสุดทาย คือ การเลนที่เด็กสามารถ

ใชสัญลักษณในการเลนได เด็กสามารถนําผลการเรียนรูที่คนพบมาปรับใชในการแกปญหาในสถานการณจรงิ 

การเลนชวยสงเสริมดานความคิด และชวยพัฒนาดานจิตใจของเด็ก 

 

 2.3 ประเภทของการเลน 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2532: 390 - 402) แบงประเภทของการเลนไวดังนี้  

การเลนที่แยกประเภทตามลักษณะวิธีเลนและการตั้งกฎกติกา แบงไดเปน 2 ประเภท คือ 

  1.  การเลนที่มีกฎกติกา เปนการเลนที่พัฒนาขึ้นมาจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบ กฎ 

ขอบังคับ หรือที่เรยีกวา “เกม” เกมเปนการเลนที่มกีารแขงขัน แพชนะ มีการกําหนด จํานวนผูเลน  

สถานทีเ่ลน อุปกรณที่ใชเลน กฎกติกา ที่ผูเลนตองยึดถือเปนแนวปฏิบัตใินการเลนรวมกัน 

  2.  การเลนที่ไมมีกฎกติกา เปนการเลนอยางอิสระไมมีกฎกติกาตายตัว ผูเลนใชจนิตนาการ

ในการแสดงออก มุงสรางความสนุกสนานมากกวา ซึ่งผูเลนอาจเลนคนเดียวหรือหลายคนก็ไดการเลน

ที่แยกประเภทตามจุดประสงคที่ใช แบงไดเปน 2 ประเภท คือ 

   2.1  การเลนเพื่อการศึกษา มีจุดประสงคหลักเมื่อตองการใหเด็กเกิดการเรียนรู และ

ใหความสนุกสนานแกเด็กแบงออกเปน 4 ประเภท คือ 

    2.1.1  การเลนสัมผัส  การเลนประเภทนี้ชวยพัฒนาทักษะการใชนิ้วมือในการจัด

หรือดึงวัตถุสิ่งของเด็กอายุระหวาง 2 - 4 ป จะชอบเลนเครื่องเลนที่จับตองได ซึ่งเด็กอาจจะเลนคนเดียว

หรือเลนไปพรอมๆ กับคนอื่น การเลนประเภทนี้เปดโอกาสใหเด็กเกิดพัฒนาการทางการตัดสินใจ การมี

เหตุผล และการใชมือกับตารวมกัน รวมทั้งรูขนาด จํานวน สี และรูปลักษณะของสิ่งนั้น ๆ 

    2.1.2 การเลนกลางแจงและการเลนในรม  การเลนกลางแจง  เปนการเลนออก 

กําลังกายของเด็ก  ๆนอกหองเรียน ไดแก การวิ่ง การกระโดด การหกคะเมน การกลิ้ง การปนปาย การวิ่งแขง หรือ

การเลนอุปกรณเครื่องเลนสนาม ไดแก ชิงชา ไมลื่น บารโหน มาหมุนรวมทั้งการเลนในทางสรางสรรคกับ

วัสดุตางๆ ที่ไมใชแลว เชน ลังไม ยางรถยนต เปนตน  การเลนในรม เปนการเลนภายในอาคาร หรือใน

หองเรียน อุปกรณที่ใชในการเลนมีหลายชนิด สําหรับใหเด็กไดเลือกเลน ตามความสนใจ ไดแก ไมบล็อก 

เครื่องมือชางไม เครื่องมือทําครัว  พลาสติกสรางสรรค ตุกตา 
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    2.1.3  การเลนละครและบทบาทสมมติ เปนการเลนของเด็กที่แสดงบทบาท  

การเลนของเลนประเภทตางๆ เชน เครื่องครัว เครื่องใชในบาน ที่จัดเปนฉากใหเด็กเลนละครเกี่ยวกับ

ชีวิตในครอบครัว หรือการที่เด็กเลือกนิทานที่เด็กชอบมาเลนละคร หรือสมมติในสถานการณตางๆ เด็ก

จะไดแสดงบทบาทรวมทั้งใชคําพูดตามความเขาใจและตามจินตนาการของเด็กเอง ซึ่งจะชวยใหเดก็ได

พัฒนาความคิดสรางสรรคและการมีปฏิสัมพันธกับคนอื่น  ๆในสังคมไดดีขึ้น 

    2.1.4  การเลนเกม เกมเปนกิจกรรมการเลนที่สําคัญอันหนึ่งที่ควรสงเสรมิเดก็ให

รูจักการเลนรวมกับเพื่อน และควรหาเกมงายๆ มีกฎกติกาใหเหมาะสมกับวัยของเด็ก เกมสามารถ

นํามาใชในการฝกทักษะรวมทั้งปลูกฝงนิสัยที่ดีแกเด็กไดดวย การเลนเกมจึงทําใหเด็กสนุกสนานเพลิดเพลิน 

และเกิดการเรียนรูในขณะเดียวกัน 

   2.2 การเลนที่ไมใชเพื่อการศึกษา เปนการเลนที่มีจุดมุงหมายพื้นฐาน เพื่อใหเกิด

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และมีรางกายแข็งแรง 

  สรุปไดวา ประเภทของการเลนนั้นสามารถแบงไดหลายลักษณะ อาจแบงตามพฤตกิรรมการ

เลน ลักษณะวิธีการเลน สถานที่เลน การตั้งกฎกติกาในการเลน การใชทักษะตางๆ อุปกรณในการเลน 

จุดประสงคในการเลน ลวนแลวแตเปนการเลนที่ทําใหเด็กเกิดการเรียนรูและสงผลตอพัฒนาการในดาน

ตางๆ ทั้งสิ้น 

 

 2.4 ความหมายของสมรรถภาพทางสมองดานมติิสมัพันธ 

  เธอรสโตน (ประเสริฐ  ทิศกลาง. 2532: 2; อางอิงจาก Thurstone. 1958) ไดนิยามคําวา

สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ เปนสมรรถภาพทางสมองดานการรับรูเกี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิต ที่

ไมมีการเคลื่อนที่ และการมองเห็นความสัมพันธของรูปราง เมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนงหรือหมุนภาพไป

จากเดิม ซึ่งอาจใชองคประกอบทางดานจินตนาการรวมดวย 

  อนาสตาซี (Anastasi. 1971: 344) กลาววา ความสามารถดานมิติสัมพันธประกอบไป

ดวย 2 องคประกอบที่แตกตางกัน  คือ การรับรูมิติสัมพันธ หรือความสัมพันธของรูปทรงเรขาคณิต และ

การมองเห็นเมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนงหรือเปลี่ยนรูป 

  วัญญา  วิศาลาภรณ  (2522: 46) ไดใหความหมายสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ

เปนความสามารถทางสติปญญาในการมองเห็นภาพ หรือมีมโนภาพเกี่ยวกับรูปในมิติตางๆ ทั้งชนิด 

รูปที่มีความหมายและไมมีความหมาย ผูตอบจะตองมีมโนภาพไดวา รูปทรงจะเปลี่ยนไปอยางไร เมื่อ

รูปที่กําหนดหมุนไปหรือแปลงสภาพไป นอกจากนั้นผูตอบจะตองมองเห็นความสมัพนัธของรปูทรงตางๆ 

 



 30

  ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2527: 79) ไดกลาวถึงสมรรถภาพทางสมองดานมิติ

สัมพันธวาเปนความสามารถของบุคคลอันเกิดจากจินตนาการถึงขนาดและมิติตางๆ ตลอดจนทรวดทรงที่

มีรูปรางลักษณะแตกตางกัน ทั้งอยูในระนาบเดียวกันและหลายระนาบความสามารถดานนี้ ยังคลุมไป

ถึงการมองเห็นรูปทรงตาง  ๆที่เคลื่อนไหว ซอนทับกันหรือซอนอยูภายใน ตลอดจนถึงการแยกภาพ ผสมภาพ

ก็เปนสวนหนึ่งดวย นอกจากนี้ความสามารถในการจําแนกสิ่งใดอยูสูงกวาหรือต่ํากวา อันไหน อยูใกล        

อยูไกล เปนความสามารถดานมิติสัมพันธเชนกัน 

  จากความหมายของสมรรถภาพสมองดานมิติสัมพันธที่ไดกลาวมาแลว สรุปไดวา 

สมรรถภาพดานมิติสัมพันธเปนความสามารถทางสมองของบุคคลที่เกิดจากการรับรู การมองเห็น   

การเขาใจในมิติตางๆ ของรูปภาพที่ปรากฏหรือไมปรากฏใหเห็น  โดยอาจอยูในลักษณะหรือทิศทางที่

แตกตางกัน หรืออาจเปนรูปที่มีความหมายและไมมีความหมาย ตลอดจนรูปทรงที่มีรูปรางแตกตางกัน

ออกไป เมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนง เปลี่ยนรูป หรือหมุนภาพไปจากเดิม ซึ่งอาจใชองคประกอบทาง   

ดานจินตนาการรวมดวย 

 

 2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองดานมติิสัมพันธ 

  ในการศึกษาเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองของมนุษยมีนักจิตวิทยาและนักวดัผลหลายทาน

ไดศึกษาทฤษฎีทางดานโครงสรางของสติปญญาไวมากมายในที่นี้จะกลาวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวกับสมรรถภาพ

ทางสมองดานมิติสัมพันธของเธอรสโตน 

  เธอรสโตน (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2527: 30; อางอิงจาก Thurstone. 1958: 

121) ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองของมนุษยโดยมีความเชื่อวา ความสามารถของมนุษย

สามารถแบงออกเปนสวนยอยๆ หลายทาน แตละสวนทําหนาที่เปนอยางๆ ไป โดยเฉพาะหรืออาจ

ทํางานรวมกันบาง องคประกอบยอยๆ นั้น เธอรสโตนใหชื่อวาความสามารถปฐมภูมิทางสมอง 

(Primary Mental Abilities)  ซึ่งประกอบดวยความสามารถที่มองเห็นไดชัด 7 ประการ ดังนี้ 

  1.  องคประกอบดานภาษา  (Verbal Factor) เปนความสามารถในการเขาใจ คําศัพท 

ขอความ บทกวี เรื่องราวตางๆ ที่อาน ความมีเหตุผลทางภาษาและการเลือกใชภาษาไดอยางเหมาะสม 

  2.  องคประกอบดานความคลองแคลวในการใชคํา (Word Fluency Factor) เปนความสามารถ

ในการใชคําไดถูกตองเหมาะสมและรวดเร็ว 

  3.  องคประกอบดานจํานวน (Number Factor) เปนความสามารถในการคิดคํานวณ

เบื้องตนเกี่ยวกับตัวเลขไดอยางวองไวและถูกตอง ตลอดจนเปนความสามารถในการแกปญหาเชิง

ปริมาณ 
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  4.  องคประกอบดานมิติสัมพันธ (Space Factor) เปนความสามารถที่สงผลใหคนเขาใจ

ถึงขนาดและมิติตางๆ อันไดแก ความสั้น ยาว ไกล ใกล  และพื้นที่หรือทรวดทรงที่มีขนาดและปริมาตร 

แตกตางกัน  สามารถสรางจินตนาการใหเห็นสวนยอย และสวนผสมของวัตถุตางๆ เมื่อนํามาซอนทับกัน  

สามารถรูความสัมพันธของรูปทรงเรขาคณิตเมื่อเปลี่ยนแปลงที่อยูความสามารถดานนี้ จะสงผลในวิชา 

เรขาคณิต วาดเขียน แผนที่ การฝกฝมือในชีวิตจริง ความสามารถดานนี้จะสงผลใหเปนนักออกแบบ 

เขียนแปลน นักวางผังเมือง วิศวกร เปนตน 

  5.  องคประกอบดานความจํา (Memory Factor) เปนความสามารถในการระลึก หรือ

จดจําเหตุการณหรือเรื่องราวตางๆ ไดอยางแมนยําถูกตอง 

  6.  องคประกอบดานสังเกตพิจารณา หรือดานสังเกตรับรู (Perceptual Speed Factor)  

เปนความสามารถในการเห็นรายละเอียดตางๆ ไดมาก ถูกตอง และรวดเร็ว อาจเปนไปในรูปของ     

การพิจารณาความคลายคลึงหรือความแตกตางระหวางสิ่งของตางๆ ก็ได 

  7.  องคประกอบดานเหตุผล (Reasoning Factor) องคประกอบนี้แสดงถึงความสามารถ 

ดานการคิดวิจารณญาณ การหาเหตุผล การคนหาความสําคัญ ความสัมพันธและหลักการทั้งหลายที่

สรางกฎหรือทฤษฎ ี

  จากที่ไดกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา เธอรสโตนไดสรุปสมรรถภาพพื้นฐานทางสมอง

ของมนุษยที่สําคัญมี 7 ดาน คือ ดานภาษา ดานคลองแคลวการใชถอยคํา ดานจํานวน ดานมิติสัมพันธ 

ดานความจํา ดานการรับรู และดานเหตุผล สมรรถภาพทั้ง 7 ดานนี้เปนสมรรถภาพพื้นฐานทางสมองที่

อยูในตัวมนุษยทุกคนแตมากนอยแตกตางกันไปในแตละบุคคล 

 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมและเกมการศึกษา 
 3.1 ความหมายของเกม 

  นิว สแตนดารด เอ็นไซโคพีเดียร (New Standard Encyclopedia. 1969: G - 21) ได

นิยามคําวาเกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนานมีกฎเกณฑ กติกา กิจกรรมที่เลนมีทั้งเกมเงียบ (Quite 

Game) และเกมที่ตองใชความวองไว (Active Game) ซึ่งมีทั้งเกมที่เลนคนเดียว สองคนหรือเลนเปน

กลุม บางเกมก็เลนเพื่อความสนุกสนาน เพื่อผอนคลายความตึงเครียด บางเกมก็กระตุนการทํางาน

ของรายกายและสมองบางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจเปนพิเศษ 

  สวน แกรมบส คารร และฟทธ (Grambs, Carr; & Fitch. 1970: 244) ไดใหความหมายของ

เกมวา เกมเปนนวัตกรรมการศึกษา ซึ่งครูสวนมากยอมรับวาการเลนหรือเกมสามารถใชในการจูงใจนักเรียน 

ครูสามารถนําเกมไปใชในการสอนเพื่อใหการสอนดําเนินไปจนบรรลเุปาหมายไดเพราะเกมเปนกิจกรรม

ที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะและ

เปนกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน 
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  สําหรับ อารโนลด (Arnold. 1975: 110 - 113) ไดใหความหมายของเกม คือ การเลนซึ่ง

อาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได เกมเปนสื่อที่อาจกลาวไดวาใกลชิดกับเด็กมาก มีความ สัมพันธ

กับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิดจนทําใหเกือบลืมไปวาการเลนของเด็กนั้นมีสวนชวยพฒันา 

การเรียนรูของเด็กเปนอยางมาก 

  นอกจากนี้ รีส (Reese. 1977: 19) ไดกลาววาเกมเปนโครงสรางของกิจกรรมซึ่งกําหนด

กฎเกณฑในการเลน อาจมีผูเลน 2 คน หรือมากกวา 2 คน เลนเพื่อบรรลุตามจุดหมายที่ตั้งไว ซึ่งการนํา

เกมมาใชในการเรียนการสอนอาจทําไดหลายวิธี คือ เปนวิธีการสอนดังนี้ 

  1. นําเขาสูบทเรยีน 

  2. เปนอุปกรณประกอบการเรียน 

  3. เปนกจิกรรมทีใ่หนกัเรยีนเลนในเวลาวางเปนการใชเวลาวางใหเปนประโยชน 

  ในป 2522 ประภากร โลหทองคํา และคนอื่นๆ (2522: 57) ไดใหความหมายของเกมหรือ

การเลนเปนสถานการณในการสอนอยางหนึ่ง ที่กําหนดกติกาการเลน กําหนดกระบวนการเลนเพื่อให 

ผูเลนไดมีสวนรวมทางอารมณ มีความสนุกสนาน และในขณะเดียวกันก็จะนําเอาแงคิดหรือความเห็น

จากการเลนไปวิเคราะหวิจารณเพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 

  ตอมา สมใจ ทิพยชัยเมธาและ ลออ ชุติกร (2525: 169) ไดกลาววา เกมคือการเลนของ

เด็กแตเปนการเลนที่พัฒนาขึ้นจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบขอบังคับมากมายเปนการเลนที่มีกติกามี 

กฎเกณฑ มีการแขงขัน แพชนะ เปนการเลนของเด็กที่อยูในระยะที่พัฒนาการทางสังคมของเด็กเริ่ม

มากขึ้น เด็กเริ่มสนใจในการเลนกับผูอ่ืนเพิ่มขึ้น ในระยะแรกเปนการเลนกลุมนอยกอน กลุมละ 2 - 3 คน 

การเลนก็มีกติกาเล็กนอย โดยมุงหวังใหเด็กไดรับความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ ตอมาเมื่อเด็กพัฒนา

ทางสังคมมากขึ้นสามารถเลนรวมกลุมใหญไดดี การเลนของเด็กมีระเบียบกฎเกณฑขอบังคับเพิ่มขึ้น  

มีการวางกติกาการเลนและมีการแขงขันแพชนะกัน 

  กําพล ดํารงควงศ (2535: 11) ไดใหคํานิยามของเกมวา เปนสิ่งที่ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดี

สําหรับนักเรียนเพราะเกมเปนกิจกรรมที่นักเรียนกระทําดวยตนเองการใชเกมจึงเปนประสบการณตรง 

ที่นักเรียนไดรับการสัมผัสดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด มี   

ความ คิดริเริ่มเกิดจินตนาการอันเปนการแสดงถึงความกาวหนาทางระดับสติปญญาของนักเรียน 

  จากความหมายของเกมที่ไดกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา เกม หมายถึง สื่อที่ทําให

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินชวยฝกทักษะตางๆ เพราะเกมเปนกิจกรรมที่นักเรียนกระทําดวยตนเอง 

เด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรง ในการเลนอาจมีผูเลน 2 คน หรือมากวา 2 คน ก็ได ในการนํา เกมมาใช

สําหรับการเรียนการสอนทําไดหลายวิธี อาจมีการแขงขันหรือไมมีก็ไดแตตองมีกติกาการเลนกําหนดไว 

แตไมตองมีกฎระเบียบมากนัก สามารถใชในการจูงใจนักเรียนผอนคลายความเครียด อีกทั้งยังสงเสริม

พัฒนาการทั้งในดาน รางกาย อารมณ สังคม สติปญญาในขณะเดียวกันก็สามารถนําเอา แงคิดจาก

การเลนเกมไปวิเคราะหวิจารณ เพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 
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 3.2 ประเภทของเกม 

  โลเวลล (วรี เกี๋ยสกุล. 2530: 16; อางอิงจาก Lovell. 1971: 186 - 187) ไดแบงเกม

คณิตศาสตรออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

  1.  เกมเบื้องตน (Preliminary Game) เปนเกมที่สนุกสนาน พฤติกรรมจะไมเปนแบบแผน  

การกระทําจะสัมพันธกับความคิดรวบยอดที่วางไวนอยมาก เหมาะกับเด็กปฐมวัย 

  2.  เกมที่สรางขึ้น (Stuttered Game) เปนเกมที่สรางขึ้นอยางมีจุดมุงหมายแนนอน    

การสรางเกมจะเปนไปตามแนวของความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการ 

  3.  เกมฝกหัด (Practice Game) เกมนี้ชวยเนนความเขาใจมากขึ้น การจัดเกมใหเด็ก

ควรจะไดเริ่มไปเปนขั้นตอน ตั้งแตเกมเบื้องตน โดยเฉพาะเนื้อหาที่เด็กเขาใจชา 

  สวน กิลแมน และคนอื่นๆ (Gillman and others. 1976: 657 - 661) ไดแบงแกมคณิตศาสตร

ออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

  1.  เกมพัฒนาการ (Developmental Game) เพื่อทําใหผูเลนเกิดความคิดรวบยอด

ใหมๆ 

  2.  เกมยุทธศาสตร (Strategy Game) เปนเกมเพื่อยั่วยุใหผูเลนมีแนวทางที่จะบรรลุใน

จุดมุงหมาย 

  3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เปนเกมที่ชวยในการเรียนรูพื้นฐานตางๆ และ

เปนทักษะในการนําความคิดรวบยอดที่ไดรับไปใชใหเกิดประโยชน 

  สําหรับ โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 47 - 56; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 

141) ไดจําแนกประเภทของเกมตางๆ ซึ่งเหมาะสําหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 

  1.  เกมพัฒนาทักษะโดยการกระทําหรือการเลนวัสดุตางๆ (Manipulative Game) เกม

ชนิดนี้ เปนการที่เด็กนําของเลนตางๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑและกติกา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหเด็ก

สามารถสรางความสัมพันธของกลามเนื้อเล็กระหวางการใชมือและสายตา เชน เกมรอยลูกปด ติดรังดุม 

กรอกน้ําใสขวด 

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

ซึ่งจากการเลนเกมของเด็ก ครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดของเรื่องนั้นๆ 

อยางไร เชน จับคูสิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงลําดับเหตุการณกอนหลัง 

  3.  เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physical Game) เกมฝกทักษะทางรางกาย หรือเกม   

พลศึกษามีมากมายหลายชนิด ซึ่งรวมทั้งการฝกกายบริหารประจําวันงายๆ แตนํามาฝกทักษะอยางใด

อยางหนึ่ง เชน ฝกการรับฟง ฝกทําตามทิศทาง ฝกการมีสวนรวมสําหรับเด็กเล็กๆ กติกาที่กําหนดไว

ควรงายไมยุงยากและซับซอน เชน เกมวิ่งไลจับ เกมทําตามคําสั่ง เกมซอนหา 
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  4.  เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมฝกทักษะทางภาษาเปน

เกมที่อาศัยจินตนาการและการใชคําพูดโดยไมตองใชวัสดุใดๆ เกมฝกทักษะทางภาษาบางเกมจะ

สงเสริมทักษะเกี่ยวกับความจํา ฝกทักษะการฟง หรือเกมการเดา เชา เกมอะไรเอย เกมตะลอกตอกแตก 

  5.  เกมทายบัตร (Card Game) เปนบัตรที่ครูทําขึ้น ชวยใหเด็กสามารถแยกความเหมือน

ความตาง ฝกความจําเสริมทักษะอื่น  ๆซึ่งครูจะตองพิจารณาวาจะเลือกเกมอะไรใหเหมาะกับความตองการ

หรือจุดมุงหมายของเด็ก 

  6.  เกมพิเศษ (Special Game) เกมนี้จะเลนในโอกาสพิเศษ ครูอาจจัดใหเด็กเลนเปน

ครั้งคราว เชน เกมลาลายแทงขุมทรัพย เกมโจรสลัด เกมตามรอยเทา ซึ่งเกมดังกลาวจะตองอาศัย

ความรวมมือของเด็กเปนอยางมาก 

  ตอมา ชัยยงค พรหมวงศ (2521: 78) ไดเสนอเกมสําหรับฝกทักษะไว 6 ประเภท คือ 

  1.  เกมฝกทักษะการฟงและระยะการสนใจ เกมนี้เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยเพื่อเตรียม

ใหเด็กเปนผูฟงที่ดี และมีความสนใจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งนานขึ้น 

  2.  เกมฝกปฏิบัติตามคําสั่ง เกมนี้คลายกับเกมฝกทักษะการฟงคือเด็กจะตองฟงเสียกอน

แลวจึงปฏิบัติ เชน สั่งใหเด็กไปวิ่งแตะเกาอี้ โตะแลวกลับมานั่งที่เดิมแลวเพิ่มจํานวนสิ่งที่ตองแตะขึ้น

ตามลําดับจนเด็กสามารถแตะตามคําส่ังไดถูกตองตั้งแต 6 - 8 อยาง เปนตน 

  3.  เกมสอนมโนทัศนเกี่ยวกับจํานวน เปนการทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวนแตไมคอย 

มีความหมาย 

  4.  เกมฝกการฟงเสียง เด็กเล็กชอบฟงเสียงและชอบสงเสียง เด็กจะเรียนรูวารูปจะตอง 

มีชื่อ  เชน  เมื่อครูเรยีก (ก) เด็กที่ขึน้ตนดวย (ก) จะตองลุกขึ้น 

  5.  เกมฝกการรูจักอักษร เกมนี้จะชวยใหเดก็จําไดวาชื่อใดใชอกัษรใด เชน ครูเรียกชื่อเด็ก 

“ปรีชา“ ใหเด็กบอกออกเสยีงนําหนา และหาวาสิ่งของในหองมีอะไรที่ขึ้นตนดวยตัวอักษรนี ้

  6.  เกมฝกสมองและรางกาย เกมประเภทนี้มีขอบเขตกวางมากเกมที่ไดกลาวมาแลวก็

ตองใชสมองและรางกายรวมดวยทั้งสิ้น เกมนี้ฝกจินตนาการและสมองโดยตรงและอาจใชรางกายเขารวมดวย 

  สมใจ ทิพยชัยเมธา และ ลออ ชุติกร (2525: 226 - 236) ไดกลาวถึงเกมสําหรับเด็กปฐมวัย 

สามารถแยกไดตามประโยชนที่ผูเลนจะไดรับเปนสวนใหญ ซึ่งแบงไดดังนี้ 

  1.  เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน

เหมือนเกมประเภทอ่ืนๆ แตเนนวัตถุประสงคเพื่อความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 

  2.  เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน

วิธีการเลน กติกาการเลน และสื่อประกอบการเลน เหมือนกันเกมประเภทอื่นๆ แตเนนวัตถุประสงค

ดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใหญ เพื่อใหเกิดความคลองแคลววองไว 
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  3.  เกมเสริมทักษะทางการเรียน เปนเกมอีกประเภทหนึ่ง ซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน 

กติกาการเลนเล็กนอยและมีส่ือประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเกมเสริมทักษะบทเรียน

สวนมากจะเปนเกมเลนในรม และมีจุดมุงหมายจะเนนการแขงขันหรือเสริมการเรียนรูมากกวาการออก

กําลังกาย เชน เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร และเกมฝกประสาท 

  จากที่กลาวมาแลวขางตนสามารถสรุปไดวา เกมมีหลายประเภทในแตละประเภทจะมี

จุดมุงหมาย และรายละเอียดที่แตกตางกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเกณฑในการนําไปใชเกมทุกชนิดลวน เปน

เกมที่มีคุณคาแกเด็กทั้งสิ้น ครูจึงนําเกมเหลานี้มาใชในการเรียนการสอน และสามารถเลือกใชไดตาม

จุดมุงหมายที่ตั้งไว 

 

 3.3 ความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) 

  เกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนับเปนกิจกรรมการเลนตามแนวทฤษฏีการเลนเชิงรูคดิ 

(The Cognition Theory of Play) ตามหลังของ เพียเจท (Piaget) การเลนเปนสวนสําคัญของพัฒนาการ

ทางสติปญญาเพราะการเลนเปนการกระทําที่ถือวาเปนการแสดงของผลรวมในพฤติกรรมทัง้หมดทีเ่ดก็

กระทําและแสดงออกมา ซึ่งตัวเด็กไดคิดและกระทําดวยความพอใจ 

  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 51; อางอิงจาก Kolambus. 1979: 141 - 149)     

ไดใหความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็กซึ่งจะตองคิด

และหาเหตุผลครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดนั้นอยางไร 

  สํานักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร (2527: 5) ไดนิยามคําวา เกมการศึกษา 

(Didactic Game) หมายถึง เกมที่จัดใหเด็กวัย 4 - 6 ขวบ ไดเลนเพื่อฝกความพรอมเปนพื้นฐานใน   

การเรียนวิชาตางๆ เกมการศึกษามุงเนนใหเด็กไดใชสติปญญาในการสังเกต คิดหาเหตุผล และแกปญหา

โดยพยายามฝกใชเวลาสั้นที่สุด 

  บุญชู สนั่นเสียง (2527: 438) ไดกลาวถึงเกมการศึกษา (Didactic Game) เปนอุปกรณ

เครื่องชวยสอนที่จะชวยใหผูเรียนไดรับความพึงพอใจ และความสนุกสนาน อีกทั้งยังทาทายที่จะใหเด็ก

เลนเสมอ ชวยใหเด็กมีความพรอมในทุกๆ ดาน แตที่เนนเฉพาะ คือ สติปญญาเด็กไดฝกใชประสาท

สัมผัสกับกลามเนื้อมือ ฝกสังเกต เปรียบเทียบในเรื่องรูปทรง จํานวนประเภท และฝกคิดหาเหตุผล 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึง ความหมาย

ของเกมการศึกษา (Didactic Game) วาเกมการศึกษาเปนของเลนที่ชวยใหผูเลนมีความสังเกตดี ชวย

ใหมองเห็นไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็วซึ่งเกมการศึกษาจะตางจากของเลนอยางอื่น แตละชุดจะมีวิธีเลน

โดยเฉพาะ อาจเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาเลนถูกตองหรือไม 
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  จากความหมายที่กลาวขางตน สามารถสรุปไดวาเกมเปนอุปกรณเรื่องชวยสอนที่ชวยให

นักเรียนไดพัฒนาสติปญญา ในดานการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมการศึกษาแตละ

ชุดจะมีวิธีเลนโดยเฉพาะอาจเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม และผูเลนสามารถตรวจสอบวาเลนถูก

หรือไมดวยตนเองรวมทั้งเด็กไดใชประสาทสัมผัสกับกลามเนื้อมือหลังจากเลนเกมแลวเด็กก็จะเกิด

ความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นๆ ก็ได 

 

 3.4 ประเภทของเกมการศกึษา 

  ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดแบงเกมการศกึษาออกเปนชนิดตางๆ ดังนี ้

  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 51 - 56; อางอิงจาก Kolambus. 1979: 141 -149)   

ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน 

  1.  เกมการแยกประเภท (Classification) เกมฝกแยกประเภทจะหมายถึง การแยกกลุม

จัดกลุม จับคู ซึ่งสามารถฝกทักษะเด็กไดหลายอยาง โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและตางกัน ของที่มี

ลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซึ่งแบงออกเปน 

   1.1  เกมลอตโต (Lotto) เปนเกมที่เลนอยางงาย โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยูชุดหนึ่ง

ซึ่งจะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา เขาจะตองหารูปที่เหมือนกันวางลงใหได 

ถารูปนั้นไมมีคู เขาก็จะวางบัตรลงแลวหาภาพใหม 

   1.2  เกมโดมิโน (Domino) เปนเกมที่ในแตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเดก็

เลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอในแตละดานไปเรื่อยๆ 

   1.3  เกมตารางสัมพันธ (Metrix) เกมนี้จะประกอบดวยตารางซึ่งแบงเปนชองมีขนาด

เทากัน 16 ชอง  และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับตารางแตละชองโดยการเลนอาจะจับคูภาพที่อยูขางบน

กับภาพที่เด็กวางลงใหตรงกันหรืออาจจะจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยู

ดานขางก็ได เชน ครูอาจะวางบัตรภาพวงกลมไวดานขาง วางบัตรสีแดงไวขางบน แลวใหเด็กหาบัตร

ภาพที่มีสีแดงและเปนรูปวงกลมมาวางใหตรงกัน 

  2.  เกมฝกทําตามแบบ (Petterning) ในเกมชนิดนี้เด็กจะตองสรางหรือวาดหรอืลากตาม

แบบตามลําดับ ซึ่งเด็กจะใชลูกปด หรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดตางๆ กับบัตร หรือแมแตแปรงสีฟนก็

ไดมาวางไวตามลําดับ ตัวอยางเชน ถาตัวอยางมี 3 สี เชน ดํา ขาว แดง เด็กก็จะจัดสิ่งของตามลําดับ

เรื่อยไป ซึ่งเด็กจะตองตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอนหลัง เพื่อทําตามแบบ 

  3.  เกมฝกลําดับหรืออนุกรม (Sequence, Seriation) ในเกมนี้จะฝกความจําของเด็ก

โดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับเรื่องราวหรือนิทาน แลวใหเด็กวางสิ่งตางๆ หรือภาพตามลําดับในเรื่อง 
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  ในป 2536 จันทวรรณ เทวรักษ (2526: 36) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตาง  ๆดังนี ้

  1.  เกมจับคูภาพเหมือน เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมือนกัน นําภาพที่เหมือนกันมาเรียงเขาคูกัน 

  2.  โดมิโน เปนเกมที่มีขนาดเล็กเปนรูปสี่เหลี่ยมผืนผา แบงครึ่งออกเปนสวนในแตละ

ดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอกันในแตละดานไปเรื่อยๆ 

  3.  ภาพตัดตอ เปนการแยกชิ้นสวนของภาพออกเปนชิ้นๆแลวใหเด็กนําตอกันใหเปน

ภาพที่สมบูรณ ภาพตัดตอควรจะมีจํานวนเปนชิ้นที่จะใหเด็กตอใหเหมาะสมกับวัย เด็กเล็กควรมี

จํานวนชิ้นไมกี่ชิ้นประมาณ 5-6 ชิ้น เมื่อเด็กโตขึ้นก็จะมีจํานวนเพิ่มมากขึ้น 

  4.  ภาพสัมพันธ เปนการนําภาพที่เปนประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธกันมาจับคู

กัน จะชวยฝกใหเด็กรูจักคิดหาเหตุผล และจัดประเภทไดถูกตอง 

  5.  ลอตโต เปนเกมที่มี 2 สวน ใหเด็กศึกษารายละเอียดของภาพ ภาพใหญจะตองให

เด็กรูจักรายละเอียดตางๆ สวนภาพเล็กเปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่ตองการใหเด็กเรียนรู  โดยให

เด็กศึกษาภาพใหญวาเปนเรื่องอะไร มีคุณสมบัติอยางไร โดยเด็กหยิบภาพเล็กที่เตรียมวางใหสมบูรณ 

  6.  ภาพตอเนื่องหรือการเรียงลําดับภาพ เปนการเรียงลําดับภาพตามเหตุการณที่เกิดขึ้น 

จากเหตุการณแรกไปจนถึงเหตุการณสุดทาย 

  7.  พื้นฐานการบวก เปนเกมที่ผูเลนไดมีโอกาสฝกการบวกโดยยึดแผนหลักเปนเกณฑ 

ผูเลนตองหาชิ้นสวนเล็ก 2 ชิ้น มารวมกันแลวไดผลลัพธเทากับจํานวนภาพในแผนหลัก 

  8.  ตารางสัมพันธ ประกอบดวยชองขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็ก ๆ ขนาดเทากับ 

ชองตาราง เพื่อเลนเขาชุดกัน โดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนแตละชอง โดยการเลนอาจจับคู

ภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 

  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145 - 153) ไดจําแนกประเภทของ

เกมเปนชนิดตางๆ ดังนี้ 

  1.  เกมจับคู เกมชนิดนี้เปนเกมการฝกสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกมจับคู 

เปนการจัดของเปนคูๆ ชุดละตั้งแต 5 คูขึ้นไป อาจเปนการจับคูภาพหรือวัสดุอุปกรณตางๆ เกมประเภท

เกมจบัคูสามารถจัดไดหลายชนิดไดแก 

   1.1  เกมจบัคูสิ่งทีเ่หมือนกัน 

    1.1.1 จับคูภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกนัทุกประการ 

    1.1.2 จับคูภาพกับเงาสิ่งของส่ิงเดยีวกัน 

    1.1.3 จับคูภาพกับโครงรางของส่ิงเดียวกนั 

    1.1.4 จับคูภาพที่ซอนอยูในภาพหลัก 

                         1.2  การจับคูสิ่งที่เปนประเภทเดียวกนั เชน ไมขีด-ไฟแช็ค เทียน-ไฟฟา 
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 1.3  การจับคูสิ่งที่มีความสัมพันธกัน เชน สิ่งที่ใชคูกัน สัตวแม-ลูก สัตวกับอาหาร                                      

   1.4  การจับคูสิ่งที่มคีวามสําคัญแบบตรงกันขาม คนอวน-คนผอม 

   1.5  การจับคูภาพสวนเตม็กับสวนยอย 

   1.6  การจับคูภาพเต็มกับภาพชิ้นสวนทีห่ายไป 

   1.7  การจับคูภาพที่ซอนกัน 

   1.8  การจับคูภาพที่เปนสวนตัดกับภาพใหญ 

   1.9  การจับคูสิ่งทีเ่หมือนกันแตสตีางกัน 

   1.10 การจับคูภาพที่มีเสยีงสระเหมือนกนั เชน กา-นา งู-ปู 

   1.11 การจับคูภาพที่มีเสยีงพยญัชนะตนเหมือนกัน เชน นก-หน ูกุง-ไก 

   1.12 การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 

   1.13 การจับคูแบบอนกุรม 

   1.14 เกมภาพตัดตอ เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพรอยตัดตอของภาพ

ที่เหมือนกันหรือตางกันในเรื่องของสี รูปราง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้มีจํานวนชิ้นของภาพตัดตอ

ตั้งแต 5 ชิ้นขึ้นไป ข้ึนอยูกับความยากงายของภาพชุดนั้น เชน หากสีของภาพไมมีความแตกตางกันจะ

ทําใหยากแกเด็กยิ่งขึ้น 

  2.  เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน) เพื่อฝกการสังเกต การคิดคํานวณการคิดเปนเหตเุปนผล   

เกมประเภทนี้มีหลายชนิดประกอบดวยชิ้นสวนเปนรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยมตั้งแต 9 ชิ้น ขึ้นไป ใน

แตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุดใหเด็กเลือกตอกันในรูปที่เหมือนกัน แตละดานไปเรื่อยๆ 

  3.  เกมเรียงลําดับ เปนเกมฝกทักษะการจําแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลักษณะ 

เปนภาพส่ิงของ เรื่องราว เหตุการณ ตั้งแต 3 ภาพขึ้นไป แบงเปน 

   3.1  การเรียงลําดับภาพและเหตกุารณทีต่อเนื่อง 

   3.2  การเรียงลําดับ ขนาด ความยาว ประมาณ จํานวน เชน ใหญ-เล็ก สั้น-ยาว 

หนัก-เบา มาก-นอย 

  4.  เกมจัดหมวดหมู เพื่อฝกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทนี้มีลักษณะ

เปนแผนภาพหรือของจริง ประเภทสิ่งของตางๆ เปนเกมที่ใหเด็กนํามาจัดเปนพวก ๆ ตามความคิดของเด็ก 

  5.  เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ เกมนี้จะชวยเด็กกอนที่จะอานหนังสือ

เด็กจะคุนเคยกับสัญลักษณเปนภาพที่มีภาพกับคําหรือตัวเลขแสดงจํานวน กําหนดใหตั้งแต 3 คูขึ้นไป 

  6. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธลําดับที่กําหนด ฝกการสังเกตลําดับที่ ถาเก็บตนแบบ

จะฝกเรื่องความจํา เกมประเภทนี้ ภาพตางๆ 5 ภาพ เปนแบบใหเด็กสังเกตลําดับของภาพสวนที่เปน

คําถามจะมีภาพกําหนดให 2 ภาพ ใหเด็กหาภาพที่ 3 ที่เปนคําตอบที่จะทําใหภาพทั้งสามเรียงลําดับ

ถูกตองตามตนแบบ 
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  7.  เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมจะ 

ประกอบดวยภาพแผนหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนที่มีภาพสวนยอยสําหรับเทียบกับภาพแผนหลักอีก

จํานวนหนึ่งตั้งแต 4 ชิ้นขึ้นไปใหเด็กเลือกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลักหรือภายใตเงื่อนไขที่

กําหนดใหเกี่ยวกับภาพหลัก 

  8.  เกมหาความสัมพันธแบบอุปมาอุปไมย เกมนี้ประกอบดวยชิ้นสวนขนาดแผนยาว

จํานวน 2 ชิ้น ตอกันดวยผาหรือวัสดุอื่นๆ ชิ้นสวนตอนแรกมีภาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธกันหรือ

เกี่ยวของกันอยางใดอยางหนึ่งชิ้นสวนที่สองมีภาพ 1 ภาพ เปนภาพที่สามที่มีขนาด 0.5 ของชิ้นสวน ให

หาภาพที่เหลือซึ่งเมื่อจับคูกับภาพที่สามแลวจะมีความสัมพันธทํานองเดียวกับภาพคูแรกตัวเลือกเปน

แผนภาพขนาดเทากับภาพที่สาม สาระของเกมอาจเปนในเรื่องของรูปรางจํานวน 

  9.  เกมพื้นฐานการบวก เปนการฝกใหมีการคิดรวบยอดเกี่ยวกับการรวมกันหรือการบวก 

โดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจํานวนตางๆ และจะมีภาพชิ้นสวนตั้งแต    

2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นสวนมีขนาด 0.5 ของภาพหลัก ใหเด็กหาภาพชิ้นสวน 2 ภาพที่รวมกันแลวมี

จํานวนเทากับภาพหลักแลวนํามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 

  10. การจับคูตารางสัญลักษณเปนการฝกคิดการสังเกตและฝกการคิดเชื่อมโยง

ความสัมพันธประกอบดวยชองขนาดเทากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับ ชองตารางเพื่อเลนเขาชุดกัน 

โดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบน ของแตละชองโดยการเลน อาจจับคูภาพที่มีสวนประกอบ

ของภาพที่อยูขางบนกับภาพอยูดานขางก็ได 

จากที่กลาวขางตนสามารถสรุปไดวา เกมการศึกษาจะมีหลายประเภท ซึ่งแตละประเภท

สวนใหญจะเนนฝกทางดานสติปญญาและเปนเกมที่ชวยพัฒนาเด็กและสนองความตองการตามธรรมชาติ

ของเด็กทั้งสิ้น 

 

 3.5 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 

  สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาเอกชน (2528: 15) ไดกลาวถึงจดุประสงคของการจดั 

เกมการศกึษาไวดังนี ้

  1. เพื่อฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและจําแนกดวยสายตา 

  2. ฝกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู 

  3. ฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 

  4. ฝกการตัดสนิใจในการแกปญหา 

  5. เพื่อฝกประสาทสัมพันธระหวางตากับมือ 

  6. เพื่อฝกมนุษยสัมพันธทีด่ีระหวางกลุมฝกคุณธรรมตางๆ 

  7. เปนการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ไดเรยีนไปแลว 
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  วิยะดา บัวเผื่อน (2531: 10) ไดกลาววา จุดประสงคของการเลนเกมการศึกษาคือ ชวยให 

ผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี มีความสามารถในการมอง จําแนกดวยสายตา ไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็ว 

และในเกมการศึกษาแตละชุด จะมีวิธีการเลนโดยเฉพาะ สามารถวางเลนบนโตะได ผูเลนสามารถ

ตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมดวยตนเอง และเมื่อเลนเกมไดสําเร็จทําใหเกิดแรงจูงใจที่จะเรียน

โดยไมเบื่อหนาย 

  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2534: 13 - 16) ไดกลาวถึง จุดประสงคของ

การเลนเกมการศึกษา ดังนี้ 

  1. เปนสิ่งทีจ่ะชวยใหเดก็ไดเรียนรูสิ่งตางๆที่อยูรอบตัว 

  2. เปนการตอบสนองพฒันาการทางอารมณของเด็ก 

  3.  เปนการตอบสนอง ความตองการของเด็กในดานของความอยากรูอยากเห็น 

  4.  ชวยพัฒนาคณุสมบัตหิลายประการที่จําชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จในการทํางาน 

เมื่อเติบโต 

  5.  เปนการเตรียมชีวิตของเด็กใหรูจกัหนาที่ตนเองทีจ่ําตองทาํในอนาคต 

  6.  เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพเิศษของตนเองในดานความจดจํา 

  7.  ชวยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กในขณะทีเ่ด็กเลนเกม 

  8.  สงเสริมจนิตนาการและความคิดสรางสรรคของเดก็ 

  9.  ชวยพัฒนาเด็กในทุกๆ ดานคือ 

 9.1 ทางดานรางกาย เปนการฝกกลามเนื้อมือกบัตาใหประสานกัน 

   9.2 ทางดานอารมณ - จิตใจ ชวยใหเดก็เกดิพัฒนาการทางอารมณและจิตใจให 

มั่นคงและแข็งแรง 

   9.3 ทางสังคม ชวยใหเดก็มีความสัมพันธกับบุคคลอื่นเรยีนรูที่จะอยูรวมกลุม 

   9.4 ทางสติปญญา เด็กจะเกดิความคิดรวบยอด 

  ในป 2541 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึง  

จุดประสงคของการจัดเกมการศกึษา คือ 

  1. ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมผสั 

  2. พัฒนาการคิดหาเหตุผล 

  3. ฝกการสังเกตและการตัดสินใจ 

  4. ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 

  5. ชวยใหเกิดความคดิรวบยอดเกี่ยวกบัสิ่งทีเ่รียนรู 

  6. ฝกการจําแนก เกี่ยวกบัส ีรูปทรง 

  7. ฝกทกัษะพื้นฐานทางคณติศาสตรและภาษา 

  8. ฝกการคิดเชื่อมโยง 
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  จากจุดประสงคของการจัดเกมที่กลาวมาสรุปไดวา เกมการศึกษาเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียน 

เกิดการเรียนรูไดดี ตอบสนองความตองการของเด็กหลายๆดาน เพราะเกมการศึกษา เปนสิ่งที่ชวยเปน

พื้นฐานในการเตรียมความพรอมทั้ง 4 ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่ง เมื่อเด็กไดเลนเกมเด็กจะไดรูจักสังเกต 

การจําแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเชื่อมโยง ฝกการรับรู ซึ่งทักษะเหลานี้ เปนทักษะ

พื้นฐานในการคิด ในขณะที่เด็กเลนเกมไดมากเด็กก็จะไดฝกคิดมากซึ่งสิ่งเหลานี้ เปนพื้นฐานการทํางาน 

ของเด็กในอนาคตและเปนผูใหญที่มีคุณภาพ 

 

 3.6 หลักในการใชเกมการศึกษา 

  ราศี ทองสวัสดิ์ (2523: 79) ไดแสดงความคิดเหน็ในเรื่องการนําเกมการศกึษาไปใชดังนี ้

  1. ครูควรเตรยีมเกมการศึกษา 

  2. ลักษณะของเกมอาจเปนภาพตัดตอ จับคูภาพเหมือน ฯลฯ 

  3. เวลาทีใ่ชฝกนี้กําหนดไวเปน 1 กิจกรรม 

  4. เกมหรืออุปกรณที่จะใชควรมเีพียงพอที่จะหมุนเวียน 

  อารี เกษมรัต ิ (2523: 71 - 72) กลาววา การนําเกม การศึกษามาใหควรลําดับเกมตาม

ความสามารถเริ่มจากสิง่ที่ไมละเอียดนักเพราะเด็กจะสังเกตสิ่งทีใ่หญกอนเม่ือเด็กมคีวามสังเกต จดจํา

มากแลวจึงจะใหเด็กไดสังเกตสวนยอยๆ หรือสวนละเอียดมากขึ้นตามลําดับ ครูตองเพิ่มเกมใหเด็กเลน 

โดยจัดเกมทีย่ากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพื่อใหเดก็รูจัดคิด สังเกตและจดจําอยางมีเหตุผล 

  พัฒนา ชัชพงศ (ม.ป.ป.: 39) กลาววาเกมการศึกษาเปนของเลนซึ่งเด็กมีเกมฝกความพรอม 

แบบตางๆ ไวใหเด็กไดเลนในเวลาที่กําหนดหรือนอกเวลาเมื่อเด็กอยากเลน เกมแตละชุดจะตองจัดทํา

กลอง ใสไวเปนชุดๆ ทั้งนี้เพื่อจะไดฝกใหเด็กเขาใจวาเกมแตละชุดจะจัดใสไวในกลองและเก็บไวในชัน้ที่

เตรียมไวในตารางกิจกรรมประจําวัน แตหากเปนนอกเวลาที่เด็กเลนกันเองครูควรมีเวลาเดินดูเด็กเลน

เพื่อใหคําแนะนํากับเด็กที่เลนผิด เมื่อเลนเสร็จครูจะตองฝกใหเด็กปฏิบัติจนเปนนิสัยวาเมื่อเลนเสร็จ

จะตองเก็บลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที่ 

  กรมวิชาการ (2540: 44) แนวทางการใชเกมการศึกษาดังนี้ เกมการศึกษาที่จัดใหกับ 

เด็กปฐมวัยแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

  1.  กรณีทีเ่ปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน ครูควรปฏิบัติดังนี ้  

   1.1  แนะนําใหเด็กทราบวาเกมชุดใหมมีชื่ออะไร มีกี่ชิ้น และอะไรบางสาธิตหรืออธิบาย

วิธีการเลนเกมเปนขั้นๆ ตามประเภทของแตละชนิดใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเปนกลุม หรือรายบุคคล

ตามความเหมาะสม ขณะเด็กเลนครูทําหนาที่เพียงผูเสนอแนะเมื่อเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลว

ครูควรตรวจสอบความถูกตองหรือรวมตรวจกับเพื่อนๆ และชมเชยใหกําลังใจใหเด็กนําเกมที่เลนเรียบรอย

แลวเก็บใสกลองเชาที่ใหเรียบรอยทุกครั้งกอนที่จะเลนเกมอื่นตอไป 
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  2.  กรณีทีเ่ด็กเคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว ครูควรปฏิบัติดังนี้ 

   2.1  จัดวางเกมที่เคยเลนแลวใหเด็กเลนเปนกลุมๆ ละ 4 - 5 คน แตละกลุมจะมีเกม 

1 ชุดหรืออาจจะใหเดก็เลนคนเดียวหมุนเวียนใหเด็กเลนชดุใหมและชุดเกาจะจัดไวเมื่อเลนเสรจ็แลวให

เด็กเก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพทีจ่ะนําไปใชอีก 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 155) กลาวถึง หลักในการ

จัดเกมการศึกษาไวดังนี้ 

  1.  ควรคํานึงถึงความเปนจริง เหมือนของจริง เชน หนอนผีเสื้อ การเรียงลําดับ ดวงอาทิตยที่

เรียงจากใหญไปเล็กไมได 

  2.  ภาพที่แสดงความเคลื่อนไหว ควรจะเคลื่อนไหวจากซายไปขวา บนลงลางเหมือน

การเขียนหนังสือของไทย 

  3.  การใหสีถาเปนภาพสัตว ควรใหสีที่ใกลเคียงกันกับสีธรรมชาติจะชวยใหเด็กเรียนรู

ธรรมชาติ การใหสีที่รอนแรง เด็กจะเคลื่อนไหวไมอยูนิ่ง สีประเภทสีเย็น เด็กจะสงบเงียบ 

  4.  การนําเกมการศึกษาใหเด็กเลน ไมควรฝกหัดวาตองเลนไปตามหนวยที่เรียน ควร

คํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเด็กแตละคน เลนเกมตามลําดับความยากงาย 

  5.  การตรวจสอบวาเด็กเลนเกมครบตามที่ตกลงหรือไม ครูควรมีแบบบันทึกการเลนเกม 

ของเด็กแตละคน 

  6.  เด็กแตละคนมีความสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน ครูอาจนําเทคนิคการเลนเกม

การศึกษาจัดใหเด็ก เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศบางในบางโอกาส เชน 

 - คว่ําภาพหาคู 

 - เลนเกมใหเลนรวมกนัเปนกลุม เชน แจกภาพคนละ 1 ภาพ ใหสัญญาณหาคู 

  7.  ปจจุบันเกมการศึกษามีจําหนายแพรหลายมากขึ้น การเลือกซื้อควรคํานึงถึง

พัฒนาการเด็กแตละวัย เชน ภาพตัดตอ 3-5 ชิ้น เหมาะสําหรับเด็กอายุ 3-4 ขวบ 6-8 ชิ้น สําหรับเด็ก

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

  8.  การนําผลการวิจัยเกี่ยวกับเกมการศึกษามาใชหรือนําเกมการศึกษาของแตละประเทศ

ที่มีขายมาใหเด็กเลน ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็กๆ กอนวาสงผลตอพัฒนาการเด็ก   

มากนอยเพียงใด กอนการตัดสินใจซื้อ 

  วัลนา ธรจักร (2544: 38) กลาววาการจัดเกมการศึกษาและหลักในการใชเกมการศึกษานั้น

ตองคํานึงถึงพัฒนาการและประสบการณของเด็กแตละคน ควรเลนเกมไปตามลําดับจากงายไปยาก 

ในขณะที่เด็กเลนเกมครูควรเดินดูใหกําลังใจเมื่อเด็กตองการความชวยเหลือ เมื่อเด็กเลนเกมเสร็จแลว

ครูควร มีการตรวจสอบวาเด็กเลนเกมไดตามจุดประสงคหรือไม ควรมีแบบบันทึกการเลนเกมของแตละ

คน และฝกเด็กใหปฏิบัติจนเปนนิสัยวา เมื่อเลนเสร็จแลวควรเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที ่
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  ธัญลักษณ ลีชวนคา (2544: 31) กลาววาการนําเกมการศึกษาไปใชตัวครูสําคัญมาก

จะตองมีความพรอมในทุกๆ ดาน และมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาเปนอยางดี เพื่อที่  

จะเปนผูแนะนําและชวยเหลือเด็กใหเลนเกมการศึกษาไดอยางถูกตองถูกวิธี 

  จากที่กลาวมา สรุปๆ ไดวา การใชเกมการศึกษานั้น ครูตองมีความรูความเขาใจในการ

นําไปใชทั้งประสบการณของนักเรียน เกมการศึกษาแตละเกม ขณะเดียวกับครูตองเปนผูที่คอยแนะนํา 

และใหการชวยเหลือกับนักเรียนขณะเลน เพื่อใหนักเรียนเลนเกมไดถูกวิธีและถูก 

  

 3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัเกมการศกึษา 
  งานวิจัยตางประเทศ 

  พินเตอร (Pinter. 1977: 710 - A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคาํทีส่อน 

โดยใชเกมการศึกษาและสอนโดยตํารากับนักเรียนระดับ 3 ใน เพนซิลวาเนีย จํานวน 94 คน โดยได

ศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา ผลการทดลองพบวา 

  1.  กลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําสูงกวา 

  2.  กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูง 

  3.  นักเรียนที่มีสติปญญาปานกลางและต่ําอยูในกลุมการใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ 

ทางการสะกดคําสูงกวากลุมทีเ่รียนตามตํารา 

  4.  เด็กผูหญิงมีมโนภาพแหงตนในการรวมมือมากกวาเด็กชาย 

 
  งานวิจัยในประเทศ 

  จันทรวรรณ เทวรักษ (2526: บทคัดยอ) ไดศึกษาอิทธิพลของการจัดกิจกรรมสรางสรรค

และเกมการศึกษาในวัย 4 - 6 ขวบที่มีผลตอการเรียนรูภาษาไทย และคณิตศาสตรมีกลุมทดลอง 2 กลุม 

กลุม 1 เนนการอานเขียนและเรียนเลข อีกกลุมหนึ่งเนนการฝกกิจกรรมสรางสรรคและเกมการศึกษา 

ผลปรากฏวา การเรียนที่เนนการฝกกิจกรรมสรางสรรคและเกมการศึกษามีผลสงเสริมความสามารถ

และทักษะในการเรียนมากกวาวิธีการสอนที่เนนอานเขียน 

  รุงรวี  กนกวิบูลยศรี (2529: 57) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในดานการจําแนก 

ดวยการมองเห็นของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษากับการใชแบบฝกหัดผลปรากฏ

วาความสามารถในดานการจําแนกดวยการมองเห็นของกลุมที่ฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษาสูงกวา

กลุมที่ใชแบบฝกหัด 
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  วรรณา แจมกังวาล (2534: 45) ไดศึกษาความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติ และเกมการศึกษามิติสัมพันธที่เสริมดวยเกมฝกดาน

มิติสัมพันธ ผลการศึกษาพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกม

ฝกดานมิติสัมพันธมีความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวา 

  เยาวพรรณ ทิมทอง (2535: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวัย

ดวยเกมการศึกษามิติสัมพันธผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษา  

มิติสัมพันธและเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมแบบปกติ ตามหนวยการสอนมีพัฒนาการทาง

สติปญญาแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

  วัลนา ธรจักร (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยที่

ไดรับการจัดกิจกรรมประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพจริง ผลการวิจัย

พบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพจริง

มีคะแนนเฉลี่ยทั้งสี่ดานเพิ่มสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบระหวางกอนการจัดกิจกรรมกับระหวางจัดกิจกรรมมี

ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

  ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบการคิดวิจารณญาณของ

เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษามิติสัมพันธกับการเลนเกมการศึกษาปกติ  พบวา   

                    1.  เด็กปฐมวัยที่ เลนเกมการศึกษามิติสัมพันธมีการคิดวิจารณญาณสูงขึ้นอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

  2.  เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาปกติมีการคิดวิจารณญาณสูงขึ้น  อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 

  3.  เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษามิติสัมพันธกับเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาปกติมี

การคิดวิจารณญาณแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  พัชรี กัลยา (2551: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ  ผลการวิจัย พบวา ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล

ของเด็กปฐมวัย หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มิติสัมพันธโดยภาพรวมและจําแนกรายดาน  

ทุกดาน อยูในระดับดี และเมื่อเปรียบเทียบกับกอนการทดลอง พบวาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 แสดงวาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มิติสัมพันธสงเสริมใหเด็กปฐมวัยมีความสามารถใน

การคิดเชิงเหตุผลสูงข้ึน 

  วรรณี วัจนสวัสดิ์ (2552: บทคัดยอ)   ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมี

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  จากเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาขางตนแสดงใหเห็นวา การคิดเชิงเหตุผลเปนการคิด

โดยอาศัยขอมูลที่เปนหลักการและขอเท็จจริง  ซึ่งนําไปสูการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพ  ดังนั้นจึงควรสงเสริม

การคิดเชิงเหตุผลใหกับเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณที่เด็กไดเรียนรูจากการลงมือกระทํา  คนควา

ทดลองดวยตนเอง จะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูจากการคนพบ สงผลใหเด็กมีความสามารถในการคดิเชงิ

เหตุผลและสามารถแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ  การเลนเกมเปนวิธีการหนึ่งที่ชวยเราใจ ยั่วยุให

เด็กเกิดความอยากเลน ผลการเลนเกมที่ทําใหเด็กประสบผลสําเร็จจะเปนแรงเสริมและรางวัลใหกับ

เด็กในทันที  รวมทั้งการเลนเกมฝกใหเด็กเกิดความคิดและรูจักการแกปญหา 

  ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจศึกษาวาการเลนเกมอนุกรมมิติสงผลตอการคิดเชิงเหตุผลของ

เด็กปฐมวัยอยางไร  ทั้งนี้เพื่อเปนแนวทางสําหรับครู  ผูปกครองและผูที่เกี่ยวของในการพัฒนาและสงเสริม

การคิดเชิงเหตุผล ตลอดจนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาใหเด็กไดเลนอยางเหมาะสม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 ในการวิจยัครั้งนี ้ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี ้

 1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

 2. การสรางเครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

 3. การเกบ็รวบรวมขอมูล 

 4. การจัดกระทําและการวเิคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนเด็กปฐมวัยชาย หญิง  อายุ 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยูใน

ชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ  เขต 3  สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  3 หองเรียน ซึ่งมี    

เด็กปฐมวัยทั้งหมดจํานวน  70  คน 

 

 การเลือกกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กปฐมวัยชาย  หญิง  อายุ 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยู

ในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  สํานักงานเขต

พื้นที่การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เลือกมาโดย

วิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) มา 1 หองเรียนจากจํานวน 3  หองเรียน ซึ่งมีเด็กปฐมวัย 

จํานวน 20  คนเพื่อเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย 

 

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาในครั้งนี ้มีดังนี้ 

 1.  เกมการศกึษาเกมอนุกรมมติิ  จํานวน 24 กิจกรรม 

 2.  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
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การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ในการวิจยัครั้งนี ้ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับ  ดังตอไปนี้ 

 การสรางเกมการศึกษาอนุกรมมิต ิ

 1.   ศึกษาเอกสาร  ตําราและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ดังนี้ 

  1.1  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษาของพัชรี กัลยา (2551) เพ็ญทิพา  

อวมมณี  (2547)  ธัญลักษณ ลีชวนคา  (2544) เยาวพรรณ  ทิมทอง  (2535) 

  1.2  ศึกษาขอมูลเบื้องตน ประโยชนและประเภทในการสรางเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 

เชน ทฤษฎีพัฒนาการและการเรียนรูของเด็กปฐมวัย เกมและการเลนสําหรับเด็กปฐมวัย และหลักสูตร

ปฐมวัยพุทธศักราช  2546 

  1.3  สรางเกมการศึกษาอนุกรมมิติ จํานวน 24 เกมโดยกําหนด ชื่อเกม ระยะเวลา 

จุดประสงคและการดําเนินกิจกรรม 

 2.  นําเกมการศึกษาอนุกรมมิติที่ผูวิจัยสรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาปฐมวัย

ตรวจสอบ จํานวน 3 ทาน  เพื่อตรวจพิจารณาและปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  โดยใชเกณฑการตัดสิน  

2  ใน  3  ทานของผูเชี่ยวชาญที่มีความเห็นตรงกัน  ซึ่งผูเชี่ยวชาญมีดังนี้ 

  1.  ผูชวยศาสตราจารยอลิสรา  เจริญวานิช   

       หัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  2.  นางกอบกมล  ทบบัณฑิต 

       ศึกษานิเทศก วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาศีรสะเกษ เขต  1 

  3.  อาจารยวรรณี  วัจนสวัสดิ์ 

       อาจารยโรงเรียนไผทอุดมศึกษา  201 จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

  ผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญมีคา IOC ระหวาง .67 - 1.00 ผูเชี่ยวชาญมีขอเสนอแนะ

เรื่องภาพบางภาพสื่อความหมายของเนื้อหาไมชัดเจนรูปภาพควรมีการปรับปรุงใหมีขนาดชัดเจน 

 3.  ปรับปรุงเกมการศึกษาและคูมือดําเนินการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามคําแนะนํา

ผูเชี่ยวชาญ  

 4.  นําเกมการศึกษาที่ผานการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวไปทดลองใชกับเด็กชั้นอนุบาลปที่ 1  

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา   

ศรีสะเกษ  เขต  3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน  

เพื่อปรับปรุงสื่อข้ันตอนดําเนินกิจกรรมใหเหมาะสมกับเวลาที่กําหนด 

 5.   สรางเกมที่สมบูรณเพื่อนําไปใชในการทดลอง 
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 การสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  

 ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดบัดังนี ้

 1.  ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการคิดเชิงเหตุผล ดังนี้ 

  1.1 ทฤษฎีจิตวทิยาพัฒนาการและการเรยีนรูของเด็กปฐมวัย 

  1.2  งานวิจัยที่เกีย่วกับแบบทดสอบการเตรยีมความพรอมดานการคิดเชิงเหตุผล 

  1.3  วิธีสรางแบบทดสอบ การสรางคําถามเชงิรูปภาพ และวิธีวิเคราะหขอสอบ 

  1.4  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล ของสายทิพย ศรีแกวทุม  (2541)  

ปรมาภรณ กองมวง (2541) นฤมล ปนดอนทอง (2544) วราภรณ นาคะศิริ (2546) เสาวนีย  อุนประเสริฐสุข 

(2546) ปยวรรณ  สันชุมศรี (2547) 

 2.  สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล   ซึง่เปนแบบทดสอบที่เปนรูปภาพ 

เปนแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก และแบงเปน 3 ชุดๆ ละ 17 ขอ รวม   51 ขอ ดังนี้ 

    ชุดที ่1 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการจําแนก  

จํานวน 17 ขอ 

                  ชุดที่ 2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการจัดประเภท  

จํานวน 17 ขอ 

                  ชุดที ่3 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการอุปมาอุปไมย 

จํานวน17  ขอ 

 3.  สรางคูมือในการดําเนินการทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลใหสอดคลอง

กับแบบทดสอบแตละชุดที่ไดสรางขึ้นในขอ 2 

 4.  นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล และคูมือดําเนินการทดสอบที่

สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาปฐมวัย และดานการวัดผลการศึกษา เพื่อหาความ

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ซึ่งมีผูเชี่ยวชาญดังนี้ 

  4.1  อาจารยรัชนี  แกวออน 

       อาจารยโรงเรียนไผทอุดมศึกษา 201  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

  4.2  อาจารยชนิสรา  ใจชยัภูมิ 

   อาจารยคณะศกึษาศาสตร  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  มหาวิทยาลัยราชภัฎเลย 

  4.3  อาจารยอารยา  ลอมสาย  

    อาจารยโรงเรียนนาคประสิทธิ์   จังหวัดนครปฐม 
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  ผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 3  ทาน มีคา IOC ตั้งแต .67 - 1.00 และไดให

ขอเสนอแนะ คือใหปรับปรุงรูปภาพใหมีความชัดเจนเหมาะสมและสอดคลองกับสภาพแวดลอมของเด็ก 

ปรับปรุงตัวเลือกของขอสอบใหมีความใกลเคียงกันและเพิ่มเติม คําสั่งในคูมือใหสัมพันธกับรูปภาพของ

แตละขอ 

 5.  ปรับปรุงแบบทดสอบและคูมือดําเนินการทดสอบตามคําแนะนําผูเชี่ยวชาญ ในขอ  4 

 6. นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่ผานการปรับปรุงแกไขเรียบรอย

แลวไปทดลองใชกับเด็กชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  

สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 

 7.  นําแบบทดสอบที่ไดมาวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกโดยวิเคราะห

ขอสอบ (Item analysis) คัดเลือกขอสอบไวชุดละ 10  ขอ   รวม  30  ขอ 

 8.  นําแบบทดสอบที่ไดไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผลโดยใชวิธีการของคูเดอร - ริชารดสัน (Kuder - Richardson) จากสูตร KR-20 (ลวน สายยศ; 

และ อังคณา สายยศ. 2538: 197 - 198) คาความเชื่อมั่นรวมทั้ง 3 ชุด เทากับ .93  โดยแยกเปน รายดาน

ดังนี้  

  ชุดที่  1  ดานการจําแนก      คาความยากงาย  ระหวาง 0.55 - 0.70 

        คาอํานาจจําแนก  ระหวาง 0.44 - 0.75   

        ชุดที่  2 ดานการจัดประเภท  คาความยากงาย  ระหวาง 0.45 - 0.90 

        คาอํานาจจําแนก  ระหวาง 0.40 - 0.70   

        ชุดที่  3  ดานการอุปมาอุปไมย   คาความยากงาย  ระหวาง 0.30 - 0.70 

        คาอํานาจจําแนก  ระหวาง 0.33 - 0.85   

 9.  นําแบบทดสอบที่หาคาความเชื่อมั่นแลวไปใชในการทดสอบวัดความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผลเพื่อเก็บขอมูลกอนและหลังการทดลอง 

 
วิธีดําเนินการทดลอง 

 แบบแผนการทดลอง 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง

โดยอาศัยการวิจัยแบบการทดลองกลุมเดียว วัดผลกอนและหลังการทดลอง (The One - Group 

Pretest - Posttest Design) มาปรับใหเหมาะสมกับงานวิจัยนี้ ดังแสดงในตาราง 1 
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ตาราง  1  แบบแผนการทดลอง 

 

กลุม ทดสอบกอน ทดลอง ทดสอบหลัง 

ทดลอง   T1 X T2 

                                          

 ความหมายของสัญลกัษณ 

 T1     แทน   การทดสอบกอนการทดลอง (Pretest) โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถ 

          ในการคิดเชิงเหตุผล 

 X     แทน  การดําเนนิการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิต ิ

 T2    แทน  การทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถ 

          ในการคิดเชิงเหตุผล 
 

 

 วิธีดําเนินการทดลอง 

 การทดลองครั้งนี้ ดําเนินการในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2552 เปนเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 

3 วัน วันละ 20 นาท ีระหวางเวลา 14.00 - 14.20 น. รวม 24 วัน โดยมีขั้นตอนดังนี ้

 1.  สรางความคุนเคยกับกลุมตัวอยางเปนเวลา 1 สัปดาห 

 2.  นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่ผูวจิัยสรางขึ้นมาทดสอบ 

(Pretest) กอนทดลองกับกลุมตัวอยาง 

 3.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยการใชเกมการศึกษาอนุกรมมิติ เปนเวลา 8 สัปดาห

ละๆ 3 วัน วันละ 20 นาที 

 4.  ในการดําเนินการทดลองในแตละวัน จะแบงกลุมเด็กออกเปน 4 กลุมๆ ละ 5 คน เด็ก

สามารถเลือกหยิบเกมการศึกษาอนุกรมมิติจากมุมเกมการศึกษามาเลนดวยตนเอง จัดใหเลนเปนกลุม

และเปนรายบุคคลโดยหมุนเวียน เมื่อเลนเสร็จแลวเด็กตองนําเกมไปเก็บไวที่มุมเกมตามเดิมใหเรียบรอย

แลวจึงหยิบเกมใหมออกมาเลนในการจัดเกมการศึกษาอนุกรมมิติจะมีเกมใหมเปลี่ยนเขามาทุกวันๆ ละ   

1 เกม 
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ตาราง  2  กําหนดการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเกมอนกุรมมิติ 
 

สัปดาห วัน หนวย ชื่อเกม 

1 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ยานพาหนะ เกมมอเตอรไซดพาเพลนิ 

เกมจกัรยานหลงทาง 

เกมเรือจาอยูไหน 

2 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ตนไมหลากพนัธุ เกมตนไมที่รัก 

เกมตนไมรมร่ืน 

เกมมะพราวซอนหา 

3 

 

จันทร 

พุธ 

ศุกร 

สัตวบก เกมสัตวแสนซน 

เกมมารูจกัสัตวปากนัเถอะ 

เกมหนัหนาไปทางไหนด ี

4 

 

จันทร 

พุธ 

ศุกร 

สัตวน้ํา เกมเราคือสัตวน้ํา 

เกมสัตวน้ําแสนสวย 

เกมแมจาอยูไหน 

5 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ผกัสดไรสาร เกมดูดดี ี

เกมผักสดสะอาด 

เกมสองเกลอเจอกัน 

6 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ผลไมแสนอรอย เกมใครใหญกวากนั 

เกมฉันคือใคร 

เกมชวยหาฉันท ี

7 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ดอกไมหลากส ี เกมดอกไมแสนสวย 

เกมฉันสวยกวาใคร 

เกมซอนหาดอกไม 

8 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

เรขาพาเพลิน เกมรูปทรงหรรษา 

เกมรูปทรงราเริง 

เกมรูปทรงมหัศจรรย 
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   5.  เมื่อดําเนินการทดลองครบ 8 สัปดาห ผูวิจัยทําการทดสอบ (Posttest) กับกลุมตัวอยาง 

โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใชกอนการทดลอง 

 6. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบไปทําการวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางสถิต ิ
 

การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 1. หาคาสถิติพื้นฐานของความสามารถในการคดิเชิงเหตผุลกอนและหลังการทดลอง โดยนํา

ขอมูลไปหาคาเฉลี่ย  และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 2.  เปรียบเทยีบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลกอนและหลังการเลนเกมการศึกษาโดย

ใช t - test for  Dependent Samples (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 104) 

 สถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูล 

 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองไปวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ ดังนี ้

 1.  สถิติพื้นฐาน (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 59 - 73) 

  1.1 คะแนนเฉลี่ย (Mean) 

 

    X      =     
n

X    

 

  เมื่อ        แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุม 

    X    แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุม 

         n     แทน     จํานวนเด็กปฐมวัยในกลุมตัวอยาง 

 

  1.2 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) คํานวณจากสตูร (ลวน สายยศ; 

และอังคณา  สายยศ. 2538: 59 - 73) ดังนี ้

 

    S     =       
 
)( 1nn

XXn
2

2



   

        

เมื่อ S  แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

    n  แทน จํานวนเด็กปฐมวัยในกลุมตัวอยาง 

            X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

            
2

∑X  แทน ผลรวมของคะแนนเดก็ปฐมวัยแตละตัวยกกําลังสอง 
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 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

  2.1 สถิติที่ใชหาคุณภาพของขอสอบรายขอ คาความยากงาย (Difficulty) โดยใชสูตร 

(ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 59 - 73) ดังนี ้

 

    P        =      
N

R  

         

  เมื่อ  P      แทน  คาความยากงาย 

    R     แทน จํานวนคนทีท่ําขอนั้นถกู 

    N      แทน จํานวนคนทีท่ําขอนั้นทั้งหมด 

 

  2.2 หาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) โดยใชวิธีวเิคราะหสหสัมพันธแบบ พอยต 

ไบซีเรียล (Point Biserial Correlation) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2521: 258) โดยใชสูตร 

       

    pq
S

MM
                    r

t

qp

pbis 


  

      

เมื่อ rpbis แทน  คาอํานาจจําแนกสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 

     แบบพอยต ไบซเีรียล 

    Mp แทน คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบถูก 

    Mq แทน คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบผิด 

    St  แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทั้งหมด 

    p  แทน สัดสวนของคนตอบถกู 

    q  แทน 1 - p  (สัดสวนของคนตอบผดิ) 
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  2.3 คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบใชวิธีของ คเูดอร - ริชารดสัน (Kuder-Richardson) 

โดยคํานวณจากสูตร KR - 20 (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 197 - 198)  ดังนี ้

      



















2
1

tt
S

pq
1

1n

n
                    r     

เมื่อ  rtt แทน  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

     n แทน จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งหมด 

     p แทน สัดสวนของผูที่ตอบถกูในแตละขอ 

     q แทน สัดสวนของผูที่ตอบผิดในแตละขอ  (q = 1- p) 

     St
2 แทน คะแนนความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 

 

  2.4 สถิตที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือดานความเที่ยงตรงของเนื้อหา 

(Content Validity) โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 246 - 250)  ดังนี้ 

 

     IOC         =      
N

R  

              

เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบ 

กับจุดประสงคการเรียนรูตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

    ∑R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญ 

     N แทน จํานวนผูเชีย่วชาญ 
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 3. สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐาน 

  3.1 สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของการคิดเชิงเหตุผล

กอนและหลังการทดลอง  โดยใช  t-test  แบบ Dependent Samples (ลวน สายยศ ; และอังคณา  สายยศ. 

2538: 104)  ดังนี้ 

 

    

1N

)D(DN

D
                          t

22







  

 

  โดย df = N – 1 

 

  เมื่อ  t  แทน  คาสถิติทีใ่ชพจิารณาใน t - distribution 

    D  แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู 

    N  แทน จํานวนคน 

    D  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลตางของคะแนนระหวางกอน 

และหลังทําการทดลอง 

     2D  แทน ผลรวมของกําลังสองของผลตางของคะแนนระหวางกอน 

และหลังการทดลอง 

 

 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวเิคราะหขอมูลจากผลการทดลองและการแปลผลการวเิคราะหขอมูลในการศกึษาวิจยัครั้งนี้

เพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันในการแปลความหมายขอมูล ผูวิจัยไดใชสัญลักษณในการวิเคราะห

ขอมูล ดังนี้ 

 X    แทน คะแนนเฉลี่ย (Mean) 

 S   แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 D   แทน คาเฉลี่ยของความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 

 Sd  แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลตางระหวางคะแนนแตละคู 

 t   แทน  คาสถิติทีใ่ชในการพจิารณาจากการแจกแจงแบบที (t-distribution) 

 p  แทน ความนาจะเปนของคาสถติ ิ

 **   แทน  นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

  

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผลการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยนําเสนอเปนลําดับ  ดังนี้ 

 1.  การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลน

เกมการศึกษาอนุกรมมิติ    

 2.  การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษา 

อนุกรมมิติ  

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1.  การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลนเกม

การศึกษาอนุกรมมิติโดยรวมและรายดาน    

     ผูวิจัยไดทําการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและ

หลังที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติโดยรวมและรายดาน ไดแกดานการจําแนก ดานการจัดประเภท  

และดานการอุปมาอุปไมย   ปรากฏผลดังตาราง  3 
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ตาราง 3  การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลของเด็กปฐมวัยทีเ่ลนเกมการศึกษา 

       อนุกรมมิติกอนและหลังการทดลอง  โดยรวมและรายดาน 
 

ความสามารถใน 

การคิดเชิงเหตุผล 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
D  Sd t p 

X  S X  S 

ดานการจําแนก 

ดานการจัดประเภท 

ดานการอุปมา 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 

 

 ผลการวิเคราะหตามตาราง 3 พบวา ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลเด็กปฐมวัยที่เลนเกม

การศึกษาเกมอนุกรมมิต ิหลังจากที่เด็กปฐมวัยเลนเกมการศึกษาเกมอนุกรมมิติ เด็กปฐมวัยมีความสามารถ

ในการคิดเชิงเหตุผลโดยรวมและรายดาน ไดแก ดานการจําแนก ดานการจัดประเภท ดานการอุปมาอุปไมย  

หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 

 2. การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษา 

อนุกรมมิต ิ 

 

ตาราง  4  การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่ไดรับ 

      การจัดกจิกรรมการเลนเกมการศกึษาอนุกรมมิติ  
 

ความสามารถในการคดิ 

เชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 

กอน 

การทดลอง 

หลัง 

การทดลอง 

การเปลี่ยนแปลง 

    D  รอยละ 

ดานการจําแนก 3.05 8.10 5.05 165.57 

ดานการจัดประเภท 3.80 8.80 5.00 131.58 

ดานการอุปมาอุปไมย 3.45 8.45 5.00 144.93 

รวม 10.30 25.35 15.05 146.12 
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 ผลการวิเคราะหตามตาราง 4 ปรากฏวาหลังการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ เด็กปฐมวัย    

มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลเพิ่มขึ้นจากการทดลองในทุกดาน โดยดาน      

การจําแนกเพิ่มขึ้นเปนอันดับแรก  รองลงมาคือดานการอุปมาอุปไมย และดานการจัดประเภท

ตามลําดับ 
 

ตาราง  5  ตัวอยางการเปลีย่นแปลงความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลของเดก็ปฐมวัยหลังการจัด 

      กิจกรรมเกมการศกึษาอนกุรมมิติ  จําแนกเปนรายบุคคล 
 

เด็กปฐมวัย 

คนที ่

ความสามารถใน 

การคิดเชิงเหตุผล 

คะแนนกอน

การทดลอง 

คะแนนหลงั

การทดลอง 

การเปลี่ยนแปลง

คะแนน 

รอยละ 

1 ดานการจําแนก 

ดานการจัดประเภท 

ดานการอุปมา อุปไมย 

 

3 

4 

4 

8 

9 

7 

5 

5 

3 

166.67 

125.00 

75.00 

 รวม 11 24 13 118.18 

11 ดานการจําแนก 

ดานการจัดประเภท 

ดานการอุปมา อุปไมย 

 

3 

4 

3 

7 

9 

9 

4 

5 

6 

133.00 

125.00 

200.00 

 รวม 10 25 15 150.00 

 

 ผลการวิเคราะหตามตาราง 5 ปรากฏวา หลังการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ เด็กปฐมวัยมี

การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลเปนรายบุคคลดังนี้ 

 เด็กปฐมวัยคนที่1 มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลโดยรวมเปนรอยละ 18.18 

ของความสามารถพื้นฐานเดิม เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวามีการเปลี่ยนแปลงความสามารถใน 

การคิดเชิงเหตุผลดานการจําแนกสูงเปนอันดับแรก ดานการจัดประเภทและดานอปุมาอปุไมย รองลงมา

ตามลําดับ 

 เด็กปฐมวัยคนที่ 11 มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 150.00 ของ

ความสามารถพื้นฐานเดิม เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวามีการเปลี่ยนแปลงการคิดเชิงเหตุผลในดาน

การอุปมาอุปไมยสูงเปนอันดับแรก ดานการจําแนก และดานการจัดประเภท 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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 -  คูมือการเลนเกมอนุกรมมิตสิําหรับเดก็ปฐมวัย  (อายุ 4 - 5 ป) 
 -  ตัวอยางภาพเด็กปฐมวัยเลนเกมการศกึษาอนุกรมมิต ิ
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คูมือการเลนเกมอนุกรมมิติ  

สําหรับเด็กปฐมวัย  (อายุ 4 - 5 ป) 
 
คําชี้แจง 

   เกมการศึกษาอนุกรมมิติเปนเกมที่มีกฎกติกาและวิธีการเลนที่เด็กสามารถเลนคนเดียว และ

เลนเปนกลุมได โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหผูเลนเปนผูมีความสังเกตที่ดี และเปนการฝกฝนใหเด็กไดคิด

อยางรวดเร็ว ซึ่งผูวิจัยไดสรางขึ้นโดยยึดแนวทางของคูมือในการจัดเกมการศึกษา รวมทั้งยึดความ

เหมาะสมสอดคลองกับพัฒนาการและความสนใจของเด็ก มีเกมการศึกษาอนุกรมมิติ จํานวน 24 เกม 

ลักษณะของเกมทําจากกระดาษแข็งขนาดตางๆ กัน แตจะเปนลักษณะบัตรภาพที่เด็กสามารถหยิบ

เลนไดสะดวกวิธีการเลนเกมจะใหเด็กเลนเรียงลําดับความยากงายของเกม การเลนเกมแตละครั้ง ครู

จะเปนผูแนะนําการเลนและจะแนะนําใหมทุกครั้งที่เลน 

จุดประสงค 

 1. เพื่อใหเดก็เกิดความสนกุสนาน 

 2. เพื่อใหเดก็มีความสามารถในการคิดเหตุผล 

 3. เพื่อใหเดก็ยอมรับกติกาในการเลนเกม 

 4. เพื่อฝกใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 5. เพื่อใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 

การเลนเกม 

 1. แนะนําใหเด็กรูจักชื่อเกมใหมเกมเกา และวิธีการในการเลนเกมแตละชนิดโดยการสาธิต

หรือการอธิบายและเปดโอกาสใหเด็กซักถามจนเขาใจกอนที่จะใหเด็กเลนเกม 

 2. ในขณะทีเ่ด็กเลนเกม ครูเปนเพียงผูแนะนํา และอาจเขารวมเลนกับเด็ก หากสังเกตวาเด็ก

ยังไมเขาใจวิธีการเลน หรือมีปญหาในการเลน 

 3. เมื่อเด็กเลนเกมเสรจ็แลวใหเดก็เกบ็เกมเขาทีใ่หเรียบรอยทุกครั้ง กอนทีจ่ะเลนเกมอ่ืน 

การประเมินผล 

 1. สังเกตการเลน 

 2. สังเกตพฤตกิรรมเดก็ในขณะทีเ่ดก็เลนเปนกลุมกับเพื่อน 

 3. สังเกตการเก็บเกมหลังจากการเลนเรียบรอยแลว 

ขอเสนอแนะ 

 เมื่อสิ้นสุดการเลนเกม ครูไมควรใหความสําคัญในการแพชนะของเด็ก เพราะเกมมกีฎกติกา

ที่ทําใหเดก็เรียนรูการแพชนะ รูจักแบงปนและรอคอย รวมทั้งการเรยีนรูทกัษะทางสงัคม 
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ตัวอยาง 

เกมตนไมรมรื่น 

 

 

 
อุปกรณ   

  1. บัตรหลกั ขนาด กวาง 5 ซม.  ยาว  25 ซม.    จํานวน  1  ชิ้น 

               2. บัตรยอย ขนาด  กวาง 5 ซม.  ยาว 5 ซม.      จํานวน  5  ชิ้น 

 
จุดประสงค 

 1. เพื่อใหเดก็เกิดความสนกุสนาน 

 2. เพื่อใหเดก็มีความสามารถในการคิดเหตุผล 

 3. เพื่อใหเดก็ยอมรับกติกาในการเลนเกม 

 4. เพื่อฝกใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 5. เพื่อใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 

 

วิธีเลน 

 1. แนะนําใหเด็กรูจักเกมตนไมรมรืน่ เปนรูปภาพตนไมชนดิตางๆ  บนแผนบตัรหลักซึ่งเปน

เกมใหมจํานวน 1 เกม และมเีกมเกาทีเ่คยเลนมาแลว จํานวน 10 - 15 เกม ใหเดก็สังเกตแตละรูปวามี

ความเหมือนและแตกตางกนัอยางไร 

 2. ครูนําภาพบัตรยอย จํานวน 5 ชิ้น ใหเดก็สังเกตและเลือกบัตรยอยมาจํานวน 1  ชิ้น  โดย

ภาพบัตรยอยจะเปนภาพทีม่ีความสัมพันธเชิงเหตุผลกับภาพในบัตรหลัก 

 3. ใหเด็กลงมือเลนเกม และสามารถหยิบเกมอื่นที่วางไวมาเลนตอ 

 4. ครูใหสัญญาณโดยใหทกุคนเก็บเกมเขาทีใ่หเรียบรอย 
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ตัวอยาง 

เกมสองเกลอเจอกัน 

 
 

 

 

 
 

 
 
อุปกรณ   

  1. บัตรหลกั ขนาด กวาง 5 ซม.  ยาว  25 ซม.    จํานวน  1  ชิ้น 

               2.  บัตรยอย ขนาด  กวาง 5 ซม.  ยาว 5 ซม.      จํานวน  5  ชิ้น 
 

จุดประสงค 

 1. เพื่อใหเดก็เกิดความสนกุสนาน 

 2. เพื่อใหเดก็มีความสามารถในการคิดเหตุผล 

 3. เพื่อใหเดก็ยอมรับกติกาในการเลนเกม 

 4. เพื่อฝกใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 5. เพื่อใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 
 

วิธีเลน 

 1. แนะนําใหเด็กรูจักเกมสองเกลอเจอกัน เปนรูปภาพผักชนิดตางๆ  บนแผนบัตรหลกั ซึ่งเปน

เกมใหมจํานวน 1 เกม และมเีกมเกาทีเ่คยเลนมาแลว จํานวน 10 - 15 เกม ใหเดก็สังเกตแตละรูปวามี

ความเหมือนและแตกตางกนัอยางไร 

 2. ครูนําภาพบัตรยอย จํานวน 5 ชิ้น ใหเดก็สังเกตและเลือกบัตรยอยมาจํานวน 1  ชิ้น  โดย

ภาพบัตรยอยจะเปนภาพทีม่ีความสัมพันธเชิงเหตุผลกับภาพในบัตรหลัก 

 3. ใหเด็กลงมือเลนเกม และสามารถหยิบเกมอื่นที่วางไวมาเลนตอ 

 4. ครูใหสัญญาณโดยใหทกุคนเก็บเกมเขาทีใ่หเรียบรอย 
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ตัวอยาง 

เกมใครใหญกวากัน 

 

 
 

อุปกรณ   

  1. บัตรหลกั ขนาด กวาง 5 ซม.  ยาว  25 ซม.    จํานวน  1  ชิ้น 

               2.  บัตรยอย ขนาด  กวาง 5 ซม.  ยาว 5 ซม.      จํานวน  5  ชิ้น 

 

จุดประสงค 

 1. เพื่อใหเดก็เกิดความสนกุสนาน 

 2. เพื่อใหเดก็มีความสามารถในการคิดเหตุผล 

 3. เพื่อใหเดก็ยอมรับกติกาในการเลนเกม 

 4. เพื่อฝกใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 5. เพื่อใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 

 

วิธีเลน 

 1. แนะนําใหเด็กรูจักเกมใครใหญกวากนั  เปนรปูภาพผลไมชนดิตางๆ บนแผนบัตรหลกัซึง่เปน

เกมใหมจํานวน 1 เกม และมเีกมเกาทีเ่คยเลนมาแลว จํานวน 10 - 15 เกม ใหเด็กสังเกตแตละรปูวามี

ความเหมือนและแตกตางกนัอยางไร 

 2. ครูนําภาพบัตรยอย จํานวน 5 ชิ้น ใหเดก็สังเกตและเลือกบัตรยอยมาจํานวน 1  ชิ้น  โดย

ภาพบัตรยอยจะเปนภาพทีม่ีความสัมพันธเชิงเหตุผลกับภาพในบัตรหลัก 

 3. ใหเด็กลงมือเลนเกม และสามารถหยิบเกมอื่นที่วางไวมาเลนตอ 

 4. ครูใหสัญญาณโดยใหทกุคนเก็บเกมเขาทีใ่หเรียบรอย 
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ตัวอยาง 
ภาพเด็กปฐมวัยเลนเกมการศึกษาเกมอนุกรมมิติ 
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ตัวอยาง 
ภาพเด็กปฐมวัยเลนเกมการศึกษาเกมอนุกรมมิติ 
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ภาคผนวก  ข 

 
ตัวอยางคูมือการดาํเนินการแบบทดสอบ 

วัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวยั  อายุ 4-5 ป 
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คูมือแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 

(อายุ 4 - 5 ป) 

 
1.  คําชี้แจง 

 1.1 แบบทดสอบฉบบันีเ้ปนแบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเดก็ปฐมวัย   

ชั้นอนุบาลปที่ 1  (อายุ  4 - 5 ป) 

 1.2 แบบทดสอบฉบบันี้มทีั้งหมด3ชุดเปนแบบทดสอบประเภทคําถามที่มีรปูภาพที่เหมือนจรงิ 

 1.3 การดําเนนิการสอบ ผูทดสอบอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบทีละขอ  สําหรับผูชวย

ดําเนินการทดสอบจะคอยดูแลและใหผูรับการทดสอบใหปฏิบัติอยางถูกตองตามขัน้ตอน ซึ่งการ

ทดสอบจะทดสอบวันละ 1  ชุด  โดยเรียงลําดบัจากชุดที่ 1-3  รวมระยะเวลาในการทดสอบ 3 วัน  เมื่อ

ทําการทดสอบครบ 3 ชุดแลว  นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑ        
 

2.  คําแนะนําในการใชแบบทดสอบ   

      2.1  ลักษณะทั่วไปของแบบทดสอบ  ประกอบดวยแบบทดสอบ จํานวน 3 ชุด    โดยจําแนก

ไดดังตอไปนี้ 

  ชุดที ่1 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการจําแนก จํานวน 10 ขอ 

  ชุดที ่2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการจัดประเภท จํานวน 10 ขอ 

  ชุดที ่3 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลดานการอุปมา อุปไมย จํานวน 10  ขอ 

 2.2 ระยะเวลาทีใ่ชในการทดสอบ 

                     การทดสอบกําหนดเวลาขอละ 1  นาที   

 2.3 การตรวจใหคะแนน 

  2.3.1  ขอที่กากบาท ()  ถูกให 1 คะแนน 

  2.3.2  ขอที่กากบาท ()  ผิดหรือไมไดกากบาท ()  หรือกากบาท ()  

                เกินกวาภาพหรือ 1 ขอ  ให 0 คะแนน 
 

3.  การเตรียมตัวกอนสอบ 

 3.1 สถานทีท่ดสอบควรเปนหองที่สภาพแวดลอมทั้งภายในและภายนอกทีเ่อื้ออํานวยตอ

ผูรับการทดสอบ เปนตนวา มีแสงสวางที่เพยีงพอ โตะเกาอี้จัดใหเหมาะสมกับผูรับการทดสอบและไมมี

เสียงดังรบกวนจนเกินไป 

 3.2 ผูดําเนนิการทดสอบตองทําหนาที่อานคําสั่งใหผูรับการทดสอบฟงและทําดังนั้นจึงตองอาน

คูมือในการทดสอบแตละตอนใหเขาใจลวงหนา เพื่อใหคุนเคยกบัสิ่งที่ตองปฏิบัติในเวลาดําเนินการ 
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 3.3 เตรียมอุปกรณทีเ่ด็กจําเปนตองใชในการทดสอบ ดังนี้ 

      3.3.1 ดินสอดํา ยางลบ สําหรับแจกผูรับการทดสอบเพื่อใชในการทําแบบทดสอบและ

ควรมีสํารองไวดวย 

      3.3.2 นาฬิกาจับเวลา 1 เรือน 
 

4.  ขอปฏิบตัิในการทดสอบ 

             4.1  กอนลงมือทดสอบ  ผูดําเนินการทดสอบสรางความคุนเคยกับเด็ก 

              4.2  การออกคําสั่ง  ผูดําเนินการทดสอบตองใชคําพดูใหชดัเจนและเปนธรรมชาต ิ

              4.3  ดําเนินการทดสอบทีละ 1 ชุด ผูดําเนินการทดสอบอานแบบทดสอบขอละ 2 ครั้ง และ 

สังเกตเด็กทุกคนทํา 

 4.4 เมื่อทดสอบเสร็จในแตละชุด  ตองใหผูรับการทดสอบไดหยุดพกั เชน เขาหองน้ํา  ดื่มน้ํา  

และเปลี่ยนอิริยาบถ ประมาณ  5  นาที 

 4.4 ผูดําเนินการทดสอบ  เขียนชื่อ  นามสกุล  วันทีท่ดสอบ  โรงเรียน และอื่นๆ ทีห่นาปก

แบบทดสอบของผูรับการทดสอบทกุคนใหเรียบรอยกอนการดําเนินการทดสอบทกุครั้ง ในขณะที่

ดําเนินการทดสอบ  ผูดําเนินการทดสอบตองดูแลใหดนิสอดําหรือสีเทียนอยูในสภาพที่ใชการไดด ี

               4.5 การใหผูรับการทดสอบทําแบบทดสอบแตละชุด ผูดําเนินการทดสอบตองพูดจูงใจ เราใจ  

เพื่อใหผูรับการทดสอบสนใจ  และตั้งใจทําแบบทดสอบ 
 

5.  การดาํเนินการทดสอบ 

ครู :  สวัสดีคะเด็กๆ วันนี้ครูมีอะไรมาใหเด็กๆ ทําอยางสนุก  เด็กๆ สนใจอยากทราบไหม คะ วาครู 

   จะใหทําอะไร 

ปฏิบัติ :  ครูยกแบบทดสอบใหเด็กด ู

ครู :  กอนที่จะลงมือทํา  ครูมีขอตกลงกับเด็ก ๆ  วาเมื่อไดรับสมุดที่ครูแจกใหแลว  เด็ก ๆ  อยา 

               รีบเปดกอนที่ครจูะบอก  และเมื่อครบูอกใหเดก็ทําอะไร  ขอใหเด็ก ๆ  ตั้งใจฟง  และทํา 

               ตามที่ครูบอก  ครูจะแจกสมุด  กระดาษ  และใหเด็ก ๆ  เลือกสีเทียนหรือดินสอดําคนละ   

               1 แทง นะคะ 

ปฏิบัติ :  ผูดําเนินการทดสอบ  แจกแบบทดสอบตรงตามชื่อของเด็ก  และแจกกระดาษคนละ  1 แผน   

ปฏิบัติ :  ครูติดเครื่องหมายกากบาท ()  ที่กระดานและชีท้ี่เครือ่งหมายดังกลาว 

ครู :  เด็ก ๆ  คะ  นี่คือเครื่องหมายกากบาท  ()  เดก็ ๆ  พูดตามซิคะ  (เด็กพูดตาม  2  ครั้ง)   

               เด็กเปดสมุดพรอมครเูลยนะคะ  เปดหนาแรกคะ 

ปฏิบัติ :  ครูเปดแบบทดสอบหนาแรก  และดูแลใหเดก็ทุกคนเปดไดถูกตอง 
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ชุดที่  1  แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
ดานการจาํแนก 

 

ผูดําเนินการทดสอบ 

ครู :  เด็ก ๆ  ทุกคนเปดหนารูปแตงโม  ดูขอรูปปลา  สวนขอทีอ่ยูขางลางใหเด็ก ๆ  หยบิกระดาษ  

                 ขึ้นมาปดไวกอน  แบบนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ทําแลวยกใหเด็กดู  ผูดําเนนิการทดสอบ  ดูแลเด็กปฏิบตัิใหถกูตองทกุคน 

ครู :  เด็ก ๆ  ดูชองแรกเปนรูปอะไรเอย  (เดก็ ๆ  ตอบ)  ถูกตอง  เกงมากคะ  ที่นีเ้ด็ก ๆ  ทุกคน     

                ลองลากเสนทับเสนประในชองนีน้ะคะ 

ปฏิบัติ :  ครูชี้ที่ชองแรก  และชองที่สอง  แลวเดินดูความถูกตอง 

ครู :  ในชองวางสุดทาย  ใหเด็ก ๆ  ลองเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  เหมือนตัวอยางใน 

               ชองแรก  และชองที่สอง   

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ในชองสุดทายและครูเดินดูความถูกตอง 
 

 
ขอตัวอยาง 

ครู :  ตอไปเลื่อนกระดาษออก  เหน็ขอแมลงไหมคะ  ฟงคําส่ังนะคะ 

ปฏิบัติ :  ชี้ที่รูปแมลงใหเดก็ด ู

ครู :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก (พูดซ้ําอีก 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  ดูแลใหเดก็ทําทกุคน 

ครู :  เกงมากคะ  ตอไปนีจ้ะเริ่มทําขอตอไปแลวนะคะ เดก็ ๆ  ตองฟงคําส่ังใหดี  และสังเกตใหด ี

               กอนที่จะกากบาท  ()  นะคะ  ทุกคนเปดหนาตอไปคะ 
 

 

ขอท่ี  1   

ครู :   เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนารูปมะละกอนะคะ  ดทูี่ขอรูปไกแลวเอากระดาษปดขอขางลางไว  

                ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก (พดูซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพตามคําสัง่  (สังเกตใหเดก็ทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่ 3) 
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ขอท่ี  2   

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปเรือแจว  ฟงคาํสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก  (พดูซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพตามคําสัง่  (สังเกตใหเดก็ทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่  1) 

ขอท่ี  3   

ครู :  เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  เปนหนารูปสมนะคะ  และดทูี่ขอรูปขนมเคก  ฟงคําส่ังนะคะ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก    (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพตามคําสัง่  (สังเกตใหเดก็ทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่  2) 

ขอท่ี  4 

ครู :   เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปผักกะหล่ํา    ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก      (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพตามคําสัง่  (สังเกตใหเดก็ทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่  3) 
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ชุดที่  2  แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล   
ดานการจัดประเภท 

ผูดําเนินการทดสอบ 

ครู :  เด็ก ๆ  ทุกคนเปดหนานก  ดูขอรูปจิงโจ  สวนขอที่อยูขางลางใหเด็ก ๆ  หยบิกระดาษขึน้มา 

               ปดไวกอน  แบบนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ทําแลวยกใหเด็กดู  ผูดําเนนิการทดสอบ  ดูแลเด็กปฏิบตัิใหถกูตองทกุคน 

ครู :  เด็ก ๆ  ดูชองแรกเปนรูปอะไรเอย  (เดก็ ๆ  ตอบ)  ถูกตอง  เกงมากคะ  ที่นีเ้ด็ก ๆ  ทุกคนลอง 

                ลากเสนทบัเสนประในชองนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ครูชี้ที่ชองแรก  และชองที่สอง  แลวเดินดูความถูกตอง 

ครู :  ในชองวางสุดทาย  ใหเด็ก ๆ  ลองเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  เหมือนตัวอยางใน 

               ชองแรก  และชองที่สอง   

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ในชองสุดทายและครูเดินดูความถูกตอง 
 

ขอตัวอยาง 

ครู :  ตอไปเลื่อนกระดาษออก  เหน็ขอรูปกระตายกินหัวผักกาดไหมคะ  ฟงคําสั่งนะคะ 

ปฏิบัติ :  ชี้ที่รูปกระตายใหเด็กด ู

ครู : ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

               กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

               พวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  ดูแลใหเดก็ทําทกุคน 

ครู : เกงมากคะ  ตอไปนีจ้ะเริ่มทําขอตอไปแลวนะคะ เดก็ ๆ  ตองฟงคําส่ังใหดี  และสังเกตให 

               ดีกอนที่จะกากบาท  ()  นะคะ  ทกุคนเปดหนาตอไปคะ 

 

ขอท่ี  1   

ครู :   เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนาดอกไมนะคะ  ดูที่ขอรูปขาวโพด  แลวเอากระดาษปดขอ 

                ขางลาง ไว  ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

                กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

                พวกเดียวกันกับภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกัน  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่  3) 
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ขอท่ี  2   

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปลูกไก  ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

                กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

                พวกเดียวกันกับภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

  ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกัน  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่  2) 

 

ขอท่ี  3   

ครู :   เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนาตนมะพราวนะคะ  ดทูี่ขอรูปผ้ึง  แลวเอากระดาษปด 

                ขอขางลางไว  ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

                กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

                พวกเดียวกันกับภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกัน  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

 (เฉลย : ภาพที่  3) 

 

ขอท่ี  4 

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และ ดูที่ขอรูปกระตาย   ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

                กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

                พวกเดียวกันกับภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกัน  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่  1) 
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ชุดที่  3  แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
ดานการอุปมาอุปมัย 

 

ผูดําเนินการทดสอบ 

ครู :  เด็ก ๆ  ทุกคนเปดหนารูปสมโอ  ดูขอรูปไดโนเสาร  สวนขอที่อยูขางลางใหเด็ก ๆ  หยบิ 

    กระดาษ ขึ้นมาปดไวกอน  แบบนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ทําแลวยกใหเด็กดู  ผูดําเนนิการทดสอบ  ดูแลเด็กปฏิบตัิใหถกูตองทกุคน 

ครู :  เด็ก ๆ  ดูชองแรกเปนรูปอะไรเอย  (เดก็ ๆ  ตอบ)  ถูกตอง  เกงมากคะ  ที่นี ้

               เด็ก ๆ  ทุกคนลองลากเสนทบัเสนประในชองนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ครูชี้ที่ชองแรก  และชองที่สอง  แลวเดินดูความถูกตอง 

ครู :  ในชองวางสุดทาย  ใหเด็ก ๆ  ลองเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  เหมือนตัวอยางใน 

               ชองแรก  และชองที่สอง   

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ในชองสุดทายและครูเดินดูความถูกตอง 
 

 
ขอตัวอยาง 

ครู :  ตอไปเลื่อนกระดาษออก  เหน็ขอรูปมะเขือเทศไหมคะ  ฟงคําสั่งนะคะ 

ปฏิบัติ :  ชี้ที่รูปมะเขือเทศมาใหเด็กด ู

ครู : ภาพทางซายมือคูแรกคือเดก็ฟงเพลงกบัรูปหูมีความสัมพันธกัน ใหเด็ก ๆ  ดูภาพถัดมา  

              จากนั้นใหเดก็หาภาพที่หายไปที่สัมพนัธกันเหมอืนคูแรก  (ดูแลเด็กปฏิบัต)ิ 

ครู : เกงมากคะ  ตอไปนีจ้ะเริ่มทําขอตอไปแลวนะคะ เดก็ ๆ  ตองฟงคําส่ังใหดี  และสังเกตให  

              ดีกอนที่จะกากบทา  ()  นะคะ  ทกุคนเปดหนาตอไปคะ 
 

ขอท่ี  1   

ครู :  เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนารูปชางนะคะ  ดูที่ขอรูปสับปะรด   แลวเอากระดาษปดขอ 

               ขางลางไว  ฟงคําสั่งนะคะ 

ครู : ภาพทางซายมือคูแรกคือรูปกระโปรงกับรูปเสื้อมีความสมัพันธกัน ใหเด็ก ๆ  ดูภาพถัดมา   

               จากนั้น ใหเด็กหาภาพที่หายไปที่สัมพันธกันเหมือนคูแรก  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

              (ดูแลเด็กปฏิบัต)ิ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่สัมพนัธกันกับภาพทีก่ําหนดให  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพ  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่  1) 
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ขอท่ี  2   

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปแตงโม  ฟงคําสั่งนะคะ 

ครู : ภาพทางซายมือคูแรกคือรูปกระเปานกัเรยีนกบัรูปหนังสอืมีความสัมพันธกัน ใหเด็ก ๆ   

              ดูภาพถัดมา   จากนัน้ ใหเด็กหาภาพที่หายไปทีส่ัมพันธกันเหมือนคูแรก (พดูซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

              (ดูแลเด็กปฏิบัต)ิ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่สัมพนัธกันกับภาพทีก่ําหนดให  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพ  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่ 1) 
 

ขอท่ี  3   

ครู :  เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนารูปสงิโตนะคะ และดทูี่ขอรูปองุน  แลวเอากระดาษปดขอขางลาง 

               ไว  ฟงคําสั่งนะคะ 

ครู :  ภาพทางซายมือคูแรกคือรูปคอนกับรูปตะปูมีความสัมพนัธกัน ใหเด็ก ๆ  ดูภาพ 

               ถัดมา   จากนัน้ ใหเด็กหาภาพที่หายไปที่สัมพันธกันเหมือนคูแรก (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

               (ดูแลเด็กปฏิบัติ) 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่สัมพนัธกันกับภาพทีก่ําหนดให  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพ (สังเกตใหเด็กทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่  3) 

 
ขอท่ี  4 

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปสตอรเบอรร่ี  ฟงคําสั่งนะคะ 

ครู :  ภาพทางซายมือคูแรกคือรูปแวนตากบัรูปตามีความสัมพันธกัน ใหเด็ก ๆ  ดูภาพ 

               ถัดมา   จากนัน้ ใหเด็กหาภาพที่หายไปที่สัมพันธกันเหมือนคูแรก (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

               (ดูแลเด็กปฏิบัติ) 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่สัมพนัธกันกับภาพทีก่ําหนดให  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพ (สังเกตใหเด็กทําทกุคน) 

 (เฉลย : ภาพที่  2) 
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ชุดที่ 1  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  
ดานการจําแนก 
จํานวน  10  ขอ 

 

 

 
          

           

 

          ชื่อ  เด็กชาย / เด็กหญิง................................................................................. 

ชั้นอนุบาลปที่ 1 

เลขที่............................. 

โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาศรีสะเกษ  เขต  1 

 

วันที่ทําการทดสอบ............................................................ 

ผูดําเนินการทดสอบ............................................................ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 92

 

ขอ 

 
 

 
 

 

 
ขอตัวอยาง 
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ขอ  1 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ  2 
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ขอ  3 

 

 
 

 

 

 

 

 

ขอ 4 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

    

  
 

 

 



 95

ชุดที่ 2  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  
ดานการจัดประเภท 

จํานวน  10 ขอ 
 

 

 
          

           

 

          ชื่อ  เด็กชาย / เด็กหญิง................................................................................. 

ชั้นอนุบาลปที่ 1 

เลขที่............................. 

โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาศรีสะเกษ  เขต  1 

 

วันที่ทําการทดสอบ............................................................ 

ผูดําเนินการทดสอบ............................................................ 
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ขอ 

 

 

 

 
ขอตัวยาง 
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ขอ  1 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 
 

 

 
 

 

  

 

ขอ  2 
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 ขอ  3  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ  4 
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ชุดที่ 3  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  
ดานการอุปมาอุปไมย 

จํานวน  10  ขอ 
 

 

 
          

           

 

          ชื่อ  เด็กชาย / เด็กหญิง................................................................................. 

ชั้นอนุบาลปที่ 1 

เลขที่............................. 

โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาศรีสะเกษ  เขต  1 

 

วันที่ทําการทดสอบ............................................................ 

ผูดําเนินการทดสอบ............................................................ 
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ขอ 

 

 

 

 
 

ขอตัวอยาง 

 
 

 

 

           

     

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 

 

 

 

   



 101

ขอ  1 

 
 
  

                                                                                                                     

 

                                                                                 

 

 

 

 

 

 

   
 

 

 

 

 
 

 

                       

                                                    
               

                                                                                   
 

 

 
 

 

 
 

 
 

  

  
 

 

 

ขอ  2 
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ขอ  3  

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

ขอ   4 
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ภาคผนวก  ค 
 

ตารางคณุภาพแบบทดสอบแสดงความยากงาย  (p)  และคาอาํนาจจาํแนก  (r)  ของ 
แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย  จําแนกเปนรายชุด 

รวมทั้งสิ้น  3  ชุด 
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ตารางคุณภาพแสดงความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจาํแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดความสามารถ 

      ในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย  จําแนกเปนรายชดุ  รวมทั้งสิ้น  3  ชุด 

 

แบบทดสอบวดัความสามารถ 

ในการคิดเชิงเหตุผล 

ขอท่ี ความยาก

งาย  (p) 

คาอํานาจ

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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ตารางคุณภาพแสดงความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจาํแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดความสามารถ 

      ในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย  จําแนกเปนรายชดุ  รวมทั้งสิ้น  3  ชุด  (ตอ) 

 

แบบทดสอบวดัความสามารถ 

ในการคิดเชิงเหตุผล 

ขอท่ี ความยาก

งาย  (p) 

คาอํานาจ

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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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สถานที่อยูปจจบุัน   บานเลขที่  90  หมูที่  9  ตําบลหนองฉลอง 
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