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 การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทียบทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยกอนและ
หลังที่ไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษา กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ เด็กปฐมวัยชาย-หญิง จํานวน  
20  คน  อายุ 3-4 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียน
เศรษฐบุตรอุปถัมภ จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน  ซ่ึงไดมาโดยวิธีเลือกกลุมตัวอยางหลายแบบขั้นตอน  ผูวิจัยเปนผูดําเนินการ
ทดลองดวยตนเอง โดยทําการทดลองสัปดาหละ 5 วัน วันละ 30 นาที รวมระยะเวลาในการทดลอง 
8 สัปดาห 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี คือ เกมการศึกษาเนนภาษาจํานวน 40 เกม และ 
แบบทดสอบการวัดความสามารถทักษะทางการอาน ซ่ึงมีคาความเชื่อม่ัน .89 สรางขึ้นโดยวิจัยแบบ
แผนการวิจัยเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ The One – Group Pretest – Posttest Design สถิติที่ใช
ในการวิเคราะหขอมูลใช t-test สําหรับ Dependent Samples  
 ผลการวิจัยพบวา 
 เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษามีทักษะทางการอานสูงขึ้น อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01  
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 The purpose of the study was to compare reading skills of young children before 
and after playing emphasized language didactic games. 
 The 20 subjects were 3 – 4 years old in Kindergarten 1, second semester, academic 
year 2008 at Sethabutupathum School, Bangkok, under The Office of the Private Education 
Commission. One class was selected from two classes by using simple random sampling. 
Then 20 Children were randomly selected as an experiment group with the use of 
emphasized Language didactic games. The experiment was carried by researcher for 30 
minutes every days, 5 days per week for 8 consecutive weeks. 
 The instruments used in this study were The 40 Emphasized Language Didactic 
Games and The Reading Skills Test, reliability of .89, developed by the researcher. The 
study was The One Group pretest – posttest  Design. The data was analyzed by t – test for 
Dependent Samples 
 The result was as follow :  
 The reading skills of young children after playing emphasized language didactic 
games was significantly higner than before at .01 level. 
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ปริญญานิพนธ ทานทั้งสองไดเสียสละเวลาอันมีคาเพ่ือใหคําปรึกษา แนะนําในการจัดทํางานวิจัยน้ี
ทุกขั้นตอน และขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.เยาวพา  เดชะคุปต  และศาสตราจารย
ศรียา  นิยมธรรม กรรมการสอบปริญญานิพนธที่ไดใหคําแนะนําเพ่ิมเติม ทําใหปริญญานิพนธฉบับน้ี
สมบูรณยิ่งขึ้น ทานทั้ง 4 ยังเปนแบบฉบับของอาจารยที่ทุมเทใหกับลูกศิษยและงานดานวิชาการ
อยางไมเหน็ดเหนื่อย ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไวที่ ณ. ที่น้ี  
 กราบขอบพระคุณอาจารยสุทธาภา  โชติประดิษฐ อาจารยธัญลักษณ  ลีชวนคา       
อาจารยนงลักษณ  งามขํา อาจารยอุไรวรรณ  โชติชุษณะ  อาจารยสายชน  วงสานน  อาจารยรัชนี  
แกวออน  ที่กรุณาพิจารณาตรวจและใหคําแนะนําในการปรับปรุงแกไขเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
และเก็บขอมูลในการวิจัยคร้ังน้ี 
 กราบขอบพระคุณทานผูจัดการ อาจารยสุปรียา  พนายางกูร  โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภ 
ที่กรุณาใหการสนับสนุนทุนการศึกษาทั้งหมด และใหความอนุเคราะหในดานสถานที่เพ่ือใชในการ
เก็บขอมูล ตลอดจนสื่อ วัสดุอุปกรณ แกผูวิจัย ขอบคุณคุณครูศิมณยา จําปาคํา ที่เปนผูชวยวิจัย  
คณะครู  โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภทุกทาน  ทานผูปกครอง  และนักเรียนกลุมตัวอยางทั้ง 20 คน 
ที่ไดใหความรวมมือชวยเหลือ  อํานวยความสะดวกตางๆ ในการทดลองครั้งน้ีจนสําเร็จลุลวงดวยดี 
 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยสาขาการศึกษาปฐมวัยทุกทานที่ใหความรูแกผูวิจัยใน
การศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ขอกราบขอบพระคุณ  คุณพอคําไม อาจประจญ  คุณแมนุช  
อาจประจญ ขอบคุณสมาชิกในครอบครัวทุกคนที่ไดใหการสนับสนุนและใหกําลังใจแกผูวิจัยตลอดมา  
 ขอขอบคุณเพ่ือนๆ นิสิตปริญญาโท รุนปการศึกษา  2549 สาขาการศึกษาปฐมวัย   
ขอขอบคุณ คุณวรรณี  วัจนสวัสด์ิ ที่เปนกําลังใจ ใหคําแนะนํา และใหความชวยเหลือดวยดีตลอดมา 
 
 คุณคาและคุณประโยชนของปริญญานิพนธฉบับน้ีขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา 
มารดาตลอดจนครูบาอาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูแกผูวิจัย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ภาษาเปนสิ่งสําคัญสําหรับชีวิตมนุษยเปนอยางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งภาษาไทยที่มี
ความสําคัญตอการดํารงชีวิตของคนไทย เปนเอกลักษณแสดงถึงความเปนไทย เปนสื่อกลางในการ
ติดตอสื่อสารระหวางกันและกัน สรางความสัมพันธระหวางคนในชาติ รวมทั้งทําใหเกิดความสะดวก
และความเขาใจที่ตรงกัน ปจจุบันเราใชภาษาไทยเปนเคร่ืองมือในการสื่อสารและแสวงหาความรูใน
สาขาวิชาตางๆ ภาษาไทยจึงนับวาอยูในกลุมทักษะที่เปนเคร่ืองมือในการเรียนรูอันประกอบดวยการ
ฟง การพูด การอาน และการเขียน ทั้งนี้เพ่ือส่ือความคิด ความเขาใจและแสวงหาความรูตอไปใน
การดําเนินชีวิต 
 การพัฒนาทักษะทางภาษาเปนสิ่งที่สําคัญและมีความจําเปนสําหรับเด็กปฐมวัย 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการอานเปนทักษะหนึ่งที่สําคัญตอชีวิตของมนุษยในยุคปจจุบัน เน่ืองจากโลก
ปจจุบันเปนโลกที่เปลี่ยนแปลงไปทั้งดานวัตถุ วิทยากร เทคโนโลยีและความนึกคิด ทําใหมนุษยรูจัก
คนควาหาความรูเพ่ิมเติมอยูเสมอ เพ่ือใหทันตอเหตุการณตางๆ ที่เกิดขึ้น นอกจากการอานจะเปน
การสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญาแลว การอานจะชวยสงเสริมความรูความคิดของคนเราให
เพ่ิมพูนขึ้น จากการศึกษาคนควาเก่ียวกับการอานเปนจํานวนมากพบวา การอานทําใหคนเปนคน
โดยสมบูรณ ซ่ึงสอดคลองกับบันลือ พฤกษะวัน (2538) ที่กลาววาทักษะการอานถือเปนทักษะหนึ่งที่
ชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษยใหดียิ่งขึ้น และประพีร อุนจิตติ (2530) ที่กลาววา ทักษะการอาน
และการเขียนถือเปนทักษะหน่ึงที่สําคัญที่สุดในการเรียนรู ซ่ึงสงผลตอการเรียนรูในระดับอ่ืน รวมทั้ง
การสรางบุคลิกภาพและประสบการณ 
 การอานเปนพ้ืนฐานสําคัญของเด็ก เพราะการอานชวยพัฒนาความรู สติปญญาและ
ความคิด นอกจากน้ีการอานเปนเครื่องมือแสวงหาความรู เปนปจจัยสําคัญที่ชวยใหผูเรียนกาวหนา 
ประสบผลสําเร็จในการเรียนที่จะชวยพัฒนาความสามารถในการคิด และการอาน ตลอดชีวิตของ
คนเราน้ัน ประสบการณที่เกิดขึ้นโดยตรงไมมากนัก แตหากผูใดอานมากผูน้ันยอมมีประสบการณ
กวางขวาง และประสบการณจะนําความรูจากการอานไปพัฒนาการฟง พูด และเขียน บันลือ 
พฤกษะวัน (2532: 138) นอกจากนี้ยังสอดคลองกับ ศรีรัตน เจิงกลิ่นจันทร (2536: 18) กลาววาการ
อานจะประสบผลดีไดน้ันตองมีความสามารถในการจําแนกความแตกตางดวยสายตา เปนการ
สังเกตเห็นความเหมือนความตางกันของรูปทรง รูปภาพ และคําที่ เขียนเปนสัญลักษณ 
ความสามารถในการอานขึ้นอยูกับความสามารถในการเห็นความแตกตางระหวางคําที่อานหรือ
สัญลักษณได การที่ เ ด็กจําแนกเสียงที่คลายคลึงกันได จะชวยใหเด็กอานไดอยางถูกตอง 
ความสามารถในการฟงเรื่องราวตางๆ เปนการฝกใหเด็กรูจักคิดหาเหตุผล ซ่ึงสอดคลองกับ ประเทิน  
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มหาขันธ (2530 : 18) กลาววา การฝกทักษะในการโยงความหมายสัญลักษณที่เปนตัวอักษรเขา
ดวยกัน เปนการเชื่อมโยงความหมายของคํากับสัญลักษณหรือตัวอักษรเปนทักษะเบื้องตนในการอาน  
 เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการเลนที่มีกฎกติกา มีความสําคัญตอการฝกทักษะ ขณะที่เลน
จะชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู ทักษะการสังเกต ความคิด รวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียน นอกจากน้ียังทํา
ใหสามารถจําแนกความเหมือนและความแตกตาง คิดหาเหตุผลดวยตนเอง เกมการศึกษาเปนการ
ฝกใหรูจักสังเกตและเปรียบเทียบรูปภาพและวัสดุสิ่งของตางๆ ใชความคิดอยางมีเหตุผลการ
ตัดสินใจแกปญหาการใชกลามเน้ือมือและตาประสานกัน เตรียมความพรอมในการอานและเขียนให
ไดตามพ้ืนฐาน ทําใหรูการเรียนวิชาตางๆ ในที่สูงขึ้น สอดคลองกับ อุษา กลแกม (2533: 38) ได
กลาวถึงเกมการศึกษาวา เกมการศึกษาเปนของเลนที่ชวยใหผู เรียนที่ มีความสังเกตที่ดี มี
ความสามารถในการมองเห็นและจําแนกดวยตา สอดคลองกับ อัจฉรา ชีวพันธุ (2536: 27) ไดกลาว
วาเกมชวยพัฒนาความคิดทักษะทางภาษา แสดงความสามารถของแตละบุคคล ชวยใหเห็น
พฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น ทั้งยังเกิดความเพลิดเพลิน และผอนคลายความตึงเครียดในการ
เรียนและเปนการฝกความรับผิดชอบและฝกใหเด็กรูจักการปฏิบัติตามกฎระเบียบที่วางไว จึงทําใหมี
ความเชื่อวา เกมการศึกษาสามารถจะพัฒนาความพรอมในดานตางๆ ใหแกผูเรียนในระดับปฐมวัยน้ี
ได ซ่ึงเปนการปูฟนฐานความรู เพราะการรับรูจะเกิดไดดวยการมองดูดวยสายตา รับรูไดจากการฟง
เสียง สามารถบอกความเหมือนและความตางไดดวยการสังเกต ถาเด็กจําแนกเสียงไดจะชวยใหอาน
ไดถูกตอง ถาจําแนกภาพไดจะชวยใหเด็กจําไดแมนยําและคงทน ซ่ึงเปนการแสดงใหเห็นวาผูเรียน
มีความพรอมที่จะรับรูและส่ือความหมายใหผูอ่ืนเขาใจได และไปสอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู
ของเพียเจท (สุภาวดี ศรีวรรธนะ 2541: 89 – 95; อางอิงจาก Piaget. n.d.) ที่กลาววา เกม
การศึกษาเปนกิจกรรมที่ทาทายความสามารถของเด็ก ไดมีสวนรวมในกระบวนการคิดและตัดสินใจ
มองในส่ิงที่เหมือนหรือแตกตางกันได โดยใหเด็กเปนผูดําเนินการเลนดวยตนเอง นอกจากน้ีเกมยัง
เปนกิจกรรมหน่ึงที่ชวยใหเด็กเกิดความเพลิดเพลิน ชวยจูงใจและเราความสนใจของเด็ก ซ่ึงจะชวย
สงเสริมการเรียนรูเปนการฝกใหเด็กรูจักคิด และฝกการสังเกต เพ่ือพัฒนาทักษะทางการอาน (นที  
เกิดอรุณ 2538: 40) และชวยพัฒนาทักษะในทุกๆ ดานโดยเฉพาะดานสติปญญา การเรียนรู คือ 
เด็กไดรับการเรียนจากการเลน โดยลงมือปฏิบัติจริงจากประสบการณโดยตรงดวยตนเองจากสื่อ
อุปกรณของเลนที่เปนรูปธรรม ซ่ึงจะชวยพัฒนาความพรอมใหเด็กเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน 
สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเพ่ือเปนพ้ืนฐานทางการเรียนในระดับที่สูงขึ้นตอไป (สํานักงานการ
ประถมศึกษากรุงเทพมหานคร. 2527: 23) จากที่กลาวมาผูวิจัยคิดวาเกมการศึกษาที่สรางขึ้น นาจะ
มีคุณภาพเพียงพอที่จะพัฒนาทักษะการอาน ใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่สูงขึ้น 
 ดังนั้นผูวิ จัยจึงมีความสนใจศึกษาเกมการศึกษาเนนภาษาโดยใช รูปแบบการหา
ความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ ที่จะสงผลตอการพัฒนาทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัย
อยางไร ทั้งน้ีเพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมและพัฒนาเด็กปฐมวัยตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไว เพ่ือเปรียบเทียบทักษะทางการอานของเด็ก
ปฐมวัยกอนและหลังที่ไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีทําใหทราบถึงทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยที่ไดเลนเกมการศึกษาเพ่ือ
เปนแนวทางสําหรับครู ผูปกครอง และผูที่เก่ียวของในการสงเสริมพัฒนาทักษะทางการอาน รวมทั้ง
การจัดกิจกรรมการเลนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปน เด็กปฐมวัยชาย – หญิง อายุ 3 – 4 ป กําลังศึกษาอยู
ในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภ  กรุงเทพมหานคร
สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน มีนักเรียน 2 หองเรียน จํานวน 73 คน 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปน เด็กปฐมวัยชาย – หญิง อายุ 3 – 4 ปชั้นอนุบาลปที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภ กรุงเทพมหานคร  สังกัดสํานัก
บริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน  20  คน โดยวิธีเลือกกลุมตัวอยางหลาย
แบบขั้นตอน ดังน้ี 
 

 1. จับสลากเด็กปฐมวัยมา 1 หองเรียน ซ่ึงมีเด็กปฐมวัยจํานวน 39 คน 
 2. จับสลากเด็กปฐมวัยที่ไดจากขอ 1 มาจํานวน  20 คน                                                           

 

ระยะเวลาในการทดลอง 
การทดลองคร้ังน้ีกระทําในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 เวลาในการทดลอง 8 สัปดาห 

สัปดาหละ 5 วัน วันละ 30 นาที ในชวงเวลา 14.20 – 14.50 น. รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 
40 คร้ัง 
 

 ตัวแปรที่ศึกษา  
       1. ตัวแปรตน      เกมการศึกษาเนนภาษา 
      2. ตัวแปรตาม    ทักษะทางการอาน 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
      1.  เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กที่มีอายุระหวาง 3 – 4 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาล  
ปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภ กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานัก
บริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 
      2.  เกมการศึกษาเนนภาษา หมายถึง เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับ
สัญลักษณ โดยเด็กสามารถสังเกต เปรียบเทียบ จากภาพ สัญลักษณ  และสื่อความหมายจากภาพ
หรือสัญลักษณ ออกมาเปนถอยคํา เพ่ือพัฒนาทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยโดยผานการเลน
ประกอบไปดวย เกมการศึกษาเนนภาษา 4 ประเภท ดังน้ี 
          2.1 เกมเรียงประโยค / เกมเรียงลําดับ  เปนเกมการสังเกต จากภาพ สัญลักษณกับ
คําเด็กสามารถนําบัตรภาพกับคําตางๆ มาเชื่อมโยงจนเปนประโยคที่มีความหมาย 
            2.2 เกมจับคูภาพกับคํา  เปนเกมที่เด็กฝกสังเกตภาพกับคําที่เหมือนกัน และนําคํา
ที่เหมือนกันมาเรียงเขาคูกัน 
           2.3 เกมภาพตัดตอ  เปนเกมศึกษารายละเอียดของภาพกับคํา รอยตัดตอของภาพ
กับคําที่เหมือนกันหรือตางกันในเรื่องของสี รูปราง ขนาด ลวดลาย ซ่ึงมีจํานวนชิ้นในการตอตั้งแต 4 
ชิ้นขึ้นไป 
            2.4 เกมลอตโต  เกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพกับคํา เกมจะประกอบดวย
ภาพแผนหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนที่มีภาพสวนยอย สําหรับเทียบกับภาพแผนหลักจํานวน 4 ชิ้นขึ้น
ไป เด็กจะเลือกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลักมาวางใหตรงกับภาพหลัก 
  ในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเนนภาษาในแตละคร้ังจัดเวลา 14.20 – 14.50 น. 
นาน 30 นาที ซ่ึงการจัดกิจกรรมน้ันมีขั้นตอนดังน้ี 
                        1  ข้ันแนะนํา ครูแนะนําเกม สวนประกอบของเกมและวิธีเลนเกม 
                 2  ข้ันลงมือเลน เด็กเลนเกมการศึกษา โดยมีครูคอยเดินดู เพ่ือสังเกต
ความสามารถของเด็ก เม่ือเด็กเลนเกมการศึกษาเสร็จแลวตองเก็บเกมใหเรียบรอยกอนที่จะหยิบเกม
ชุดอ่ืนมาเลน 
    3  ข้ันสรุป  เด็กและครูรวมกันสรุปถึงเกมตางๆ ที่เด็กๆ ไดเลนเพ่ือนําไปสูการ
สรุปผลการจัดกิจกรรมที่ไดปฏิบัติในแตละครั้ง  
     3.  ทักษะทางการอาน หมายถึง ความสามารถพื้นฐานของเด็กปฐมวัยในการรับรูคํา
โดยรวม โดยไมแยกออกเปนแตละตัว อักษรหรือสระ แตละพยางค เปนการจํารูปภายนอกของคําแต
ละคํา และสามารถเชื่อมโยงคํากับภาพได ในการศึกษาครั้งน้ี จําแนกทักษะทางการอานออกเปน    
3 ดาน ไดแก 
                3.1  การสังเกตเปรียบเทียบ  หมายถึง การสังเกตเปรียบเทียบรายละเอียด
ของภาพ สัญลักษณ  ทิศทาง ระยะ ความเหมือนความแตกตางของภาพ  สัญลักษณตางๆ 
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                3.2  การ หาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ  หมายถึง การสังเกต 
ภาพ สัญลักษณ ที่สัมพันธกันระหวางภาพกับสัญลักษณ หรือภาพกับคํา ในลักษณะตางๆ 
                3.3  ศัพทสัมพันธ หมายถึง ความเขาใจในการเชื่อมโยงคําศัพทกับสิ่งที่
เก่ียวของหรือมีความสัมพันธกับคําศัพทน้ัน 
 
  ทักษะทางการอานทั้ง 3 ดาน สามารถวัดไดโดยแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น      
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
 
  
 
  
   
 
 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
 

 เด็กปฐมวัยทีไ่ดเลนเกมการศึกษาเนนภาษามีทักษะทางการอานสูงกวากอนการทดลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
เกมการศึกษา 
เนนภาษา 

ทักษะทางการอาน 
1. การสังเกตเปรียบเทียบ 
2. การหาความสัมพันธระหวาง 
   ภาพกับสัญลักษณ 
3. ศัพทสัมพันธ    



                                                        บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของและไดนําเสนอตามหัวขอ 
ตอไปน้ี 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการอาน 
1.1  ความหมายของการอาน 

  1.2  ความสําคัญของการอาน 
  1.3  องคประกอบของการอาน 
  1.4  พัฒนาการดานการอาน 
  1.5  กิจกรรมสงเสริมการอานของเด็กปฐมวัย 
  1.6  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการอาน 
 2.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวกับเกมการศึกษา 
  2.1  ความหมายของเกมการศึกษา 
  2.2  ประเภทของเกมการศึกษา 
  2.3  จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
  2.4  หลักในการใชเกมการศึกษา 
  2.5  รายงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศกึษา 
 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษาเนนภาษา  
  3.1  ความหมายของเกมการศึกษาเนนภาษา 
  3.2  รูปแบบของเกมการศึกษาเนนภาษา 
  3.3  หลักในการใชเกมการศึกษาเนนภาษา 
  3.4  งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษาเนนภาษา 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 



         
 

 

7 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการอาน 
 1.1  ความหมายของการอาน 
  ปจจุบันไดมีการศึกษาเก่ียวกับการอานอยางกวางขวางมาก และมีการกลาวถึงความหมาย
ของการอานในลักษณะตางๆ ดังตอไปน้ี 
  หรรษา นิลวิเชียร (2535: 219) การอานเปนกระบวนการคนหาความหมายจากตัวอักษร คําที่
ถูกจัดรวบรวมอยูบนหนากระดาษไวเพ่ือส่ือความหมายที่ตองการแสดงออกมา ผูอานจะรับรูสัญลักษณ
หรือตัวอักษรดวยสายตาเปนประการแรกหลังจากน้ันก็จะคนหาความหมายหรือทําความเขาใจกับ
สัญลักษณน้ัน 
  อนงคศิริ  วิชาลัย (2536: 54) กลาววา การอานเปนกระบวนการที่สลับซับซอน โดย
เริ่มจากการที่ตาเห็นภาพหรืออักษร รับภาพ จําได เขาใจความหมาย เลือกความหมายที่ดีที่สุดแลว
มาประมวลเปรียบเทียบและสรุปอยางมีเหตุผลทําใหเขาใจความหมายในสิ่งที่อาน 
  วรรณี  โสมประยูร  (2537: 121) กลาววา การอานเปนกระบวนการทางสมองท่ีตองใช
สายตาสัมผัสตัวอักษรหรือสิ่งพิมพอ่ืนๆ รับรูและเขาใจความหมายของคํา หรือสัญลักษณโดยการ
แปลออกเปนความหมายที่ใชสื่อความคิด  และความรูระหวางผูเขียนกับผูอานไปดวยตลอดเวลา 
  อรัญญา ฤาชัย (2541: 18) ไดกลาวไววา การอาน เปนกระบวนการแปลความหมาย
ของอักษรออกมาเปนถอยคําหรือความเขาใจจากตัวอักษรออกมาเปนความคิดแลวสามารถนําความคิด
น้ันไปใชใหเกิดประโยชนได 
  นพดล จันทรเพ็ญ (2542: 73) ไดใหความหมายของการอาน การอานคือ การแปล
ความหมายของตัวอักษร เคร่ืองหมายสัญลักษณ  เคร่ืองสื่อความหมายตางๆ ที่ปรากฏแกตาออกมา
เปนความคิด ความเขาใจเชิงสื่อสาร แลวผูอานสามารถนําความคิด ความเขาใจนั้นไปใชใหเกิดประโยชน
ไดตอไป 
  เตือนใจ กรุยกระโทก (2543: 15) ไดกลาวไววา การอาน การเปนกระบวนการแปล
ความหมายของตัวอักษร  เปนความคิดโดยอาศัยประสบการณเดิม แลวนําความคิดไปใชใหเกิด
ประโยชนตอไป 
  อัจฉรา นาคทรัพย (2546: 28) ไดกลาวถึงความหมายของการอานไววา การอานเปน
กระบวนการทางสมองที่มีการแปลความหมายของตัวอักษร หรือสัญลักษณที่มองเห็นโดยผาน
กระบวนการคิด  เกิดเขาใจและถายทอดออกมาเปนถอยคําที่มีความหมาย สื่อไดตรงกันระหวาง
ผูอานและผูเขียน 
  ปยรัตน กลอนดอน  (2547: 7) ไดกลาววา การอานคือ การสรางความหมายจากภาพ 
สัญลักษณ โดยอาศัยความรู ประสบการณเดิมของผูอาน และส่ิงชี้แนะในการคาดคะเนและ
ตรวจสอบความหมายที่อาน 
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  สุทธิรัตน  คุยสวัสด์ิ (2547: 48) ไดกลาวถึงความหมายของการอานไววา การอาน
เปนกระบวนการทางสมองที่ใชสื่อความหมายตัวอักษรหรือสัญลักษณ ออกมาในรูปของความคิด 
ความเขาใจ แลวนําไปใชใหเปนประโยชนโดยตัวอักษรที่ใชเปนเพียงเครื่องหมายแทนคําพูด และ
คําพูดเปรียบเสมือนเครื่องหมายความคิดอีกทีหน่ึง ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญในการนําไปใชในการฝกทักษะ 
ฟง พูด อาน เขียน ไดอยางถูกตอง และสามารถใชสื่อสารกับผูอ่ืนไดอยางดี                                                   
                    สรุปไดวา การอานเปนกระบวนการในการแปลความหมายตัวอักษร หรือสัญลักษณ 
ภาพ ออกมาเปนถอยคํา หรือความคิดของผูอาน เพ่ือสื่อความหมายของสัญลักษณ หรือตัวอักษรที่
อานจึงตองอาศัยประสบการณเดิมของผูอานเปนพ้ืนฐาน เพ่ือกอใหเกิดความเขาใจในเรื่องนั้นๆ  
และสามารถทําความเขาใจและนําความคิดไปใชใหเปนประโยชนตอชีวิตประจําวันได 
                                            
 1.2 ความสําคัญของการอาน 
 การอานมีความสําคัญเปนอยางยิ่งและมีกลาวถึงความสําคัญของการอานไวหลาย
ประการดวยกันคือ 
  วรรณี  โสมประยูร (2534: 27) กลาววา การอานมีความสําคัญตอทุกเพศ ทุกวัย ทุก
อาชีพ มีประโยชนในการดําเนินชีวิตประจําวัน เพราะปจจุบันตองอาศัยการอาน ในการติดตอส่ือสาร
ทําความเขาใจกับบุคคลอ่ืน ๆ รวมไปกับทักษะการฟง การพูด การเขียน ทั้งในกิจสวนตัว  
การศึกษา  การประกอบอาชีพตาง ๆ ในสังคม และยังเปนการชวยกันอนุรักษวัฒนธรรมไทยไวอีก
ดวย 
  สุนันทา  ม่ันเศรษฐวทิย (2537: 6)  สรุปความสําคัญของการอานไวดังน้ี 
   1. การอานหนังสือทําใหไดเน้ือหา สาระความรูมากกวาการศึกษาหาความรูดวย
วิธีอ่ืน ๆ เชน  การฟง 
   2. ผูอานสามารถอานหนังสือไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานที ่
   3. หนังสือเก็บไวไดนานกวาอยางอ่ืน 
   4. ผูอานสามารถฝกการคดิและสรางจินตนาการไดเองขณะอาน 
   5. การอานสงเสริมใหสมองดี มีสมาธินานกวาอยางอ่ืน 
   6. ผูอานเปนผูกําหนดการอานไดดวยตนเอง 
   7. หนังสือมีหลายรูปแบบและราคาถูกกวาส่ืออยางอ่ืน 
   8. ผูอานเกิดความคิดเห็นไดดวยตัวของตนเองในขณะอาน 
   9. ผูรักการอานจะรูสึกมีความสุข 
  บันลือ  พฤกษะวัน (2538: 10 – 11) กลาวถึงความสําคัญของการอานไววาการอาน
เปนเคร่ืองมือสําคัญในการเรียนรู 
   1. เด็กที่อานเปนยอมไดรับการยอมรับ  สามารถอยูรวมกับบุคคลในสังคมไดอยาง
ม่ันใจ 
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   2. การอานได อานเปน เปนสิ่งที่สงเสริมใหเด็กสามารถคนควาหาความรูเพ่ิมเติม
ไดอยางกวางขวาง 
   3. การอานเปนเคร่ืองมือสําคัญในการประกอบอาชีพของผูเรียนในอนาคต 
   4. การอานมีความจําเปนตอการเปนพลเมืองดี ในการรบัขาวสาร เหตกุารณบานเมือง 
   5. การอานเปนเคร่ืองมือที่สําคัญในการวิเคราะห ตัดสินใจในการเลือกตัวแทนใน
ดานการเมือง   การปกครอง 
   6. การอานนับเปนกิจกรรมสําคัญในการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน ไดรับความ
เพลิดเพลินและพัฒนาดานจิตใจอีกดวย 
   7. การอานชวยใหผูเรียนทราบ และสามารถปรับตัวไดทันตอการเปลี่ยนแปลง  
ของสังคม  พัฒนาตนเองได 
  สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ไดทรงบรรยายถึง ความสําคัญของ
การอานหนังสือ  ในการประชุมใหญประจําป พ.ศ.2530 ของสมาคมหองสมุดแหงประเทศไทย สรุป
ไดดังน้ี 
   1. การอานหนังสือทําใหไดเน้ือหาสาระความรูมากกวาการศึกษาหาความรูดวยวิธี
อ่ืนๆ เชน การฟง 
   2. ผูอานสามารถอานหนังสือไดโดยไมมีการจํากัดเวลาและสถานที่ สามารถ
นําไปไหนมาไหนได 
   3. หนังสือเก็บไดนานกวาสิ่งอยางอ่ืน ซ่ึงมักมีอายุการใชงานโดยจํากัด 
   4. ผูอานสามารถฝกการคิดและสรางจินตนาการไดเองในขณะอาน 
   5. การอานสงเสริมใหมีสมองดี มีสมาธินานกวา และมากกวาส่ืออยางอ่ืน ทั้งนี้
เพราะขณะอานจิตใจจะตองมุงม่ันอยูกับขอความ  พินิจพิเคราะหขอความ 
   6. ผูอานเปนผูกําหนดการอานไดดวยตนเอง  จะอานคราว ๆ อานละเอียด อาน
ขามหรือทุกตัวอักษร เปนไปตามใจของผูอาน หรือจะเลือกอานเลมไหนก็ได  เพราะหนังสือมีมาก
สามารถเลือกอานเองได 
   7. หนังสือมีหลากหลายรูปแบบ และราคาถูกกวาสื่ออยางอ่ืน จึงทําใหสมองผูอาน
เปดกวาง สรางแนวคิดและทัศนะไดมากกวา  ทําใหผูอานไมติดอยูกับแนวคิดคิดใดๆ โดยเฉพาะ 
   8. ผูอานเกิดความคิดเห็นไดดวยตนเอง วินิจฉัยเนื้อหาสาระไดดวยตนเอง รวมทั้ง
หนังสือบางเลม สามารถนําไปปฏิบัติไดดวย เม่ือปฏิบัติแลวก็เกิดผลดี  (จินตนา  ใบกาซูยี  2534: 58) 
  อุทัย  ภิรมยร่ืน (2541: 27) การ อาน เปนเคร่ืองมือสําคัญอยางหนึ่งของมนุษยที่จะ
ชวยใหเกิดความรู และความคิดเห็นเทาทันความเปนไปในสังคม และสามารถเลือกรับขาวสารที่เปน
ประโยชนมากที่สุดในยุคปจจุบันที่ประกอบดวยขอมูลขาวสาร ที่ผานสื่อตาง ๆ มากมายและหลากหลาย 
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  สรุปไดวา การอานเปนสิ่งที่มีคุณคา  จําเปนตอการศึกษา ตอชีวิตและความเปนอยูใน
สังคมปจจุบัน  การอานเปนเคร่ืองมือสําคัญในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ ที่สงผลใหเกิดการพัฒนาบุคคล
และประเทศชาติ โดยการเร่ิมปลูกฝงตั้งแตวัยเด็กดวยการสรางใหเด็กมีนิสัยรักการอาน  เพ่ือใหเด็ก
เกิดความสนใจในการอานตอไป  
 
 1.3  องคประกอบของการอาน 
  การอานของเด็กขึ้นกับองคประกอบหลายอยาง ดังที่ กูดแมน (มยุรี  กันทะลือ. 2543: 
12; อางอิงจาก Goodman. 1971: 25 – 27) กลาวไว ดังน้ี 
   1. ความรูทางภาษา (linguistic Knowledge) โดยในระยะแรกผูอานจะเรียนรู
ความสัมพันธเก่ียวกับตัวอักษรและความหมายของคํา ตอมาเม่ือผูอานมีประสบการณในการอาน
มากขึ้นก็จะสามารถอานเพ่ือความเขาใจไดมากขึ้น 
   2. ประสบการณและความรูเก่ียวกับสิ่งที่อาน (Schema) ไดแก ความรูเก่ียวกับ
เน้ือหาและความรูเดิมที่ผูอานมีอยู 
   3. ความสมบูรณของเนื้อเรื่อง หรืองานเขียนนั้น (Conceptual or Semantic Completeness) 
ผูอานจะไมเขาใจส่ิงที่อาน หากเน้ือเร่ืองน้ันมีเน้ือความที่ยังไมสมบูรณยกเวนในกรณีที่มีความรู
พ้ืนฐานเก่ียวกับเน้ือเรื่องที่อานมากอน 
   4. ความสามารถในการวิเคราะหโครงสรางของงานเขียนนั้น (Text Schema) งาน
เขียนแตละชิ้นมีลักษณะและโครงสรางที่แตกตางกัน และยังสะทอนใหเห็นถึงความเชื่อตลอดจน
วัฒนธรรมของผูเขียนดวย ดังน้ัน หากงานเขียนเสนอเรื่องราวท่ีแตกตางไปจากวัฒนธรรมและ
ประสบการณเดิมของผูอาน  การอานก็จะไมประสบผลสําเร็จ 
  ศรีรัตน  เจิงกลิ่นจันทร  (2536: 38) ไดกลาววาองคประกอบของการอานไวดังน้ี 
   การจําแนกความแตกตาง และความเหมือนดวยตา หมายถึง การที่เด็กจําเปนตอง
รูจักการสังเกตเห็นความเหมือน และความแตกตางกันของรูปทรงของวัตถุ รูปภาพ คําที่เขียนเปน
สัญลักษณ ความสามารถในการอานขึ้นอยูกับความสามารถในการเห็น ความแตกตางระหวางคําที่
อานกับคําอ่ืนๆ เด็กจะสามารถเห็นภาพความแตกตางของคําไดดีกวาเห็นความเหมือน ควบคูกับ
การเห็นภาพของคําน้ันๆ ดวย 
   การจําแนกเสียงที่คลายคลึงกันจากการฟง หมายถึง ความสามารถในการจําแนก
เสียงชวยใหการอานเปนไปอยางถูกตอง และสามารถในการจําแนกเสียงนั้น สามารถพัฒนาไดโดย
การฝกฝน สิ่งสําคัญคือมิใชฝกฝน โดยการใหเด็กฟงแตเสียงอยางเดียว ควรใหเด็กไดฟงเสียงควบคู
กันกับการเห็นภาพของคําน้ันๆ ดวย 
   ความสามารถในการฟงเรื่องราวตางๆ หมายถึง การฝกใหเด็กรูจักคิดหาเหตุผล 
โดยครูตั้งคําถามประเภททําไม รูสึกอยางไร อะไรจะเกิดขึ้นตอไป หรือเร่ืองน้ีใหความรูขอคิดอะไร
แกเราบาง 
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   การเรียนรูคําศัพท หมายถึง การเรียนรูคําศัพทที่ใชกันอยูทั่วไป จะชวยใหเด็กมี
ความพรอมในการอานมากขึ้น และถาตองการใหการอานประสบความสําเร็จดวยดี และนําความคิด
จากการอานไปใชใหเด็กเขาใจความหมายของคําศัพทใหมๆ ใหมาก 
   การสรางความสนใจในการอานหมายถึง การสรางความสนใจเปนสิ่งที่จะตองทํา
ตั้งแตอยูบาน และตอเน่ืองมาถึงโรงเรียน เชน การอาน การวาดภาพ การเลานิทาน เปนตน 
   การสรางความคิดรวบยอด หมายถึง เด็กเรียนรูในการความคิดรวบยอดจาก
ประสบการณและลึกซ้ึงกวางขวางของประสบการณ มีการสรางความสามารถในการคิดถึงคําน้ันๆ 
ในลักษณะของนามธรรมเปนพัฒนาการในการเขาใจความสามารถในขั้นแรก เด็กสามารถจําแนก
สิ่งของอยางหนึ่งออกจากสิ่งของอ่ืนได เม่ือเด็กมีความชํานาญมากขึ้น เด็กจะมีการรับรูเฉียบคม
กวางขวางและมีความซับซอนยิ่งขึ้น เด็กสามารถเขาใจลักษณะที่สําคัญและไมสําคัญของสิ่งตางๆใน
สิ่งแวดลอมของตน เด็กจะสามารถใชประสบการณของตน ในการสรางความคิดรวบยอดซ่ึงเริ่มดวย
การเขาใจสิ่งที่เปนนามธรรม จนกระทั่งสามารถจัดกลุมของสิ่งตางๆ ได และในที่สุดสามารถจําแนก
ประเภทได 
  การเขียน หมายถึง การใชสายตามองตัวอักษรจากซายไปขวา บนลงลางตามลําดับ
ฉะนั้นการฝกความสามารถทางการเขียนจึงเก่ียวกับการอาน การฝกการเขียนตัวอักษรทําใหเพ่ิม
ทักษะการอานไดเร็วขึ้น เน่ืองจากเด็กไดเห็นความแตกตางของตัวอักษร แตละตัวไดอยางชัดเจน 
  พนัส  สุขหนองบึง (2538: 32) ไดเสนอองคประกอบในการอาน ดังน้ี 
   ความสามารถในการแยกสิ่งที่ไดยินเปนการเขาใจและสามารถใชภาษาพูดไดอยาง
ถูกตองแยกคําพูดที่แตกตางกันไดสามารถแยกดวยคํา และออกเสียงในการอานปากเปลาได 
   ความสามารถทางความคิดและความจําความสามารถในการใช และเขาใจเหตุผล
รูจักเชื่อมโยงความคิดใหมีความหมาย เขาใจความหมายของประโยคและรูปรางของคําได 
   ความสามารถทางสายตาความสามารถในการแยกคําที่คลายคลึงกัน และมองเห็น
ความแตกตางของคําน้ันๆ 
   ความสนใจความสามารถท่ีนั่งน่ิง จับสายตาไปตามสิ่งที่อาน เคลื่อนไหวสายตาได
ตามสมควร จึงมีสมาธิในการอาน การฟง และการทําตามคําส่ังได 
  สนิท  ฉิมเล็ก (2540: 150) ไดสรุปองคประกอบทางการอานของเด็กไดดังน้ี 
   1. องคประกอบทางดานรางกาย 
      1.1 สายตา 
      1.2 ปาก 
      1.3 หู 
   2. องคประกอบทางดานจิตใจ 
      2.1 ความตองการ 
      2.2 ความสนใจ 
      2.3 ความศรัทธา 
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   3. องคประกอบทางดานสติปญญา 
      3.1 ความสามารถในการรับรู 
      3.2 ความสามารถในการนําประสบการณเดิมไปใช 
      3.3 ความสามารถในการใชภาษาใหถูกตอง 
      3.4 ความสามารถในการเรียน 
   4. องคประกอบทางประสบการณพ้ืนฐาน 
   5. องคประกอบทางวุฒิภาวะ อารมณ แรงจูงใจและบุคลิกภาพ 
   6. องคประกอบทางสิ่งแวดลอม 
  สรุปไดวา องคประกอบของการอานประกอบดวยการจําแนกความแตกตางการสังเกต
ดวยตา และจําแนกเสียงจากการฟง การเรียนรูคําศัพทตางๆ ที่คุนเคยจนเขาใจความหมายของคํา 
จากน้ันเด็กจะสรางความคิดรวบยอดจากประสบการณที่เรียนรู เพ่ือเกิดความเขาใจยิ่งขึ้นในลักษณะ
ของนามธรรม หรือการแปลความหมายของคําออกจากสัญลักษณได 
 
 1.4  พัฒนาการดานการอาน 
  1.4.1 ลักษณะการเรียนรูการอาน 
     ฉันทนา  ภาคบงกช (2538: 3) ไดสรุปลักษณะการเรียนรูการอานไว ดังน้ี 
          1. การเรียนรูดานการอานเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติจากตัวหนังสือตางๆ        
ที่พบในสังคมรอบตัว เชน สัญญาณจราจร  ปายชื่อราน  ตราตามกลองและซองสินคาที่คุนเคย  ปาย
ประกาศ ฯลฯ 
           2. เด็กที่มีโอกาสอานหรือเห็นตัวหนังสือมากยอมมีโอกาสพัฒนาการอานได 
รวดเร็ว  
            3. เด็กเรียนรูดานการอานไดดีเม่ือสิ่งน้ันมีความหมายตอเด็ก 
           4. การอานหนังสือนิทานใหเด็กฟงอยางสนุกสนานอยูเสมอชวยใหเด็ก 
พัฒนาการอานไดรวดเร็วและรักการอาน 
            5. เด็กเรียนที่จะอานภาพจากนิทานและคอยๆ เรียนรูเสียงพยัญชนะจาก          
ตัวหนังสือในนิทาน 
           6. เด็กชอบอานขอความท่ีผูใหญชวยเขียน ถายทอดความคิดของตน จาก
ผลงาน ศิลปะของตน 
          7. การมีโอกาสไดอานมากยอมนําไปสูการพัฒนาดานเขียนไดรวดเร็ว 
  กมลรัตน  คะนองเดช (2540: 36)  สรุปเก่ียวกับการอานวา เด็กๆ เร่ิมตระหนักวา 
ตัวหนังสือเปนสิ่งที่เปนธรรมชาติมีความหมายและมีประโยชนในสิ่งแวดลอมของเขา เด็กจะเห็น
ผูใหญใชตัวหนังสือในหลายลักษณะ เชน  การอานหนังสือพิมพ  เขียนจดหมาย เขียนรายการซื้อ
ของอานรายการอาหารในภัตตาคาร อานปายชื่อรานหรือโลโกสินคา สิ่งแวดลอมที่เต็มไปดวย
ตัวหนังสือหรือสิ่งพิมพน้ีทําให เด็กตระหนักไดเร็ววาตัวหนังสือเปนสิ่งพิมพในรูปแบบตางๆ น้ันมี
ความหมายและทําใหไดสิงที่ตองการ 
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  สรุปไดวา เด็กปฐมวัยจะมีการเรียนรูการอานไดดี และเปนไปตามธรรมชาติ เด็ก
จะตองมีโอกาสไดเห็นตัวหนังสือบอย ๆ ผูใหญเปนบุคคลสําคัญในการสงเสริม สนับสนุนและเปน
ตัวอยางที่ดีใหกับเด็ก  เพ่ือเด็กจะมีพัฒนาการในการอานไดรวดเร็วและมีนิสัยรักการอานตอไป 
 

1.4.2  ข้ันตอนของพัฒนาการในการอานของเด็กปฐมวัย 
   โคโครน และคณะ (บังอร พานทอง. 2541: 24 -25; อางอิงจาก Cochrane;  Others. 
1984)  ไดกลาวถึงขั้นตอนการพัฒนาการอานเปน ดังตอไปน้ี 

   1. ขั้นกอนที่จะสามารถอานไดดวยตนเองอยางอิสระ 
        การเรียนรูการอานในขั้นนี้จะเปนการเรียนรูเบื้องตนถึงความสัมพันธของ
ตนเองกับหนังสือวาคือหนังสืออะไร และควรจะปฏิบัติตอหนังสือน้ันๆ อยางไร ในขั้นนี้เด็กจะไม
สามารถอานหรือทําความเขาใจหนังสือไดดวยตนเองจะตองมีผูเขามาชวย  สามารถแยกยอยออกได
เปนสามระยะคือ 
         1.1 ระยะการเริ่มเรียนรู  เปนขั้นเริ่มตั้งแตเกิดซ่ึงเด็กหรือผูอานจะยังไมรูจัก
หนังสือหรือสิ่งพิมพตางๆ วาคืออะไร แตจะเรียนรูทีละนอยจากประสบการณ จากสภาพสิ่งแวดลอม 
จะศึกษาวาถึงหนังสืออะไร แมจะเร่ิมจากการกลับหัวทายบางก็ตาม 
         1.2 ชวงระยะท่ีเด็กเร่ิมมีความรูสึกเหมือนตนเองเปนผูอานในขั้นนี้เด็ก  
โดยท่ัวไป  อายุประมาณ 2 ขวบ จะสามารถถือหนังสือไดถูกทิศทาง  ทราบวาควรอานจากซายไป
ขวา  จากบนลงลาง  เปดหนังสือจากหนาแรกไปหนาสุดทาย เด็กเร่ิมใหความสนใจรูปภาพและเกิด
ความสนใจ ความหมายของภาพตางๆ  
         1.3 จะเปนชวงที่เด็กเร่ิมเรียนรูเก่ียวกับตัวอักษร เด็กจะเริ่มมีความสามานใจ
การทํา ความเขาใจตัวอักษรและเสียงตางๆ  ตลอดจนการนําไปใชในการอาน เร่ิมรูจักคําและ
นําไปใชได จําคําบางคําเปนพิเศษ  เชน ชื่อตัวเอง และคําที่พบบอยๆ  เด็กจะเรียนรู และทราบ
ความหมาย ตลอดจนสามารถนําไปใชไดถูกตองกอนคําอ่ืนๆ 
      2. ขั้นสามารถอานไดดวยตนเองอยางอิสระ 
   ในขั้นน้ีเด็กจะมีความรูเก่ียวกับตัวอักษร เสียง และระบบภาษามากขึ้น ทราบ
ความหมายของคํา และสามารถอานคํางายๆ ในหนังสือที่ไมเคยอานมากอน เริ่มเกิดความม่ันใจใน
การที่จะนําความสามารถทั้งหมดในการอานมาใชเพ่ืออานในสิ่งที่ตนตองการจะอาน ในขั้นน้ีสามารถ 
แบงยอยออกเปน  3 ระยะ เชนกัน คือ 
          2.1 ระยะที่มีความม่ันใจ ในการนําตัวบงชี้ในระบบภาษาตางๆ มาใชรวมกันใน
กระบวนการอาน เร่ิมมีความอยากอานมากขึ้น อยากอานใหผูอ่ืนฟงทุกคร้ังที่มีโอกาส มีความสามารถ
เขาใจคําๆ หน่ึง ซ่ึงในสถานการณตางๆ ได ระยะนี้จะเกิดขึ้นในชวงสั้นๆ จากน้ันเด็กจะสามารถอาน
ไดอยางธรรมชาติ 
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          2.2 ระยะที่สองน้ีเด็ก หรือผูอานจะมีความสามารถในการอานไดอยางเปน
อิสระมากขึ้นสามารถอานไดดวยตนเองและสนใจที่จะอานเพ่ือความพอใจของตนเองมากกวาที่จะ
อานใหผูฟงเหมือนในระยะที่ผานมา 
          2.3 ระยะที่ มีทักษะการอาน ผูอานที่ พัฒนามาถึงระยะนี้จะเปนผูที่ มี
ความสามารถ ในการอาน ระดับที่เลือกส่ิงที่ตองการอานไดดวยตนเอง โดยมีพ้ืนฐานมาจาก
ประสบการณสวนตัว ที่ตองการจะคนหาความรูเพ่ิมเติมในสิ่งที่สนใจ 
       3. ความบกพรองบางประการในการอาน 
   ขั้นตอนความสามารถในการอานของผูอานมักจะผานเปนลําดับขั้น ดังที่กลาว
ขางตน บางคนอาจจะพัฒนาไปตามลําดับอยางราบร่ืน แตบางคนอาจจะตองใชเวลานานในบาง
ขั้นตอน หรือใชเวลาสั้นกวาผูอ่ืนในบางขั้นตอน แตก็สามารถผานไปไดดวยดีตามลําดับ แตการชวย
ปรับปรุงชี้แนะจึงจะสามารถประสบความสําเร็จ ขอบกพรองของผูอานกลุมน้ีมักจะเกิดจาก 
           3.1 เด็กกลุมน้ีไมพยายามทําความเขาใจเนื้อเร่ืองตามตัวอักษรที่ปรากฏ จะ
ใหความสนใจรูปภาพประกอบมากกวาและเลาเรื่องตามจินตนาการจากภาพ 
         3.2 เปนกลุมที่มีพฤติกรรมตรงขามกับกลุมแรก จะเปนผูที่เนนดานการอาน 
ออกเสียงของพยัญชนะหรือคําตางๆ ใหถูกตองสมบูรณที่สุดทั้งที่บางครั้งก็ไมทราบความหมาย 
         3.3 ไมเกิดความสนใจ ไมเห็นความสําคัญของการอานจะเปนบันได ไปสู
ความรูตางๆ  ของตนในอนาคตจะพยายามหลีกเลี่ยงกิจกรรมตาง ๆ ทีเก่ียวกับการอานทั้งสิ้น 
  ไบรอัน (บําเพ็ญ การพานิชย. 2539: 33; อางอิงจาก Brian. 1992: 15 – 19) ไดกลาวถึง
ขั้นของพัฒนาการดานการอานดังน้ี 
   ขั้นที่ 1  ขั้นกอนการอาน 
   ขั้นนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญในการที่เด็กเรียนที่จะอาน ซ่ึงแบงออกเปน 2 ชวง คือ 
         1.1 กอนการอาน (early emergent) ในขั้นน้ีเด็กเรียนรูการอาน โดยใชหนังสือ
เปนแนวทาง ในการอานตามระดับความสามารถ โดยจําเร่ืองราว รูปภาพในแตละบทการเปดหนังสือ
จากซายไปขวา 
        1.2 การแรกเร่ิมการอาน (emergent reading) ในขั้นน้ีเด็กเร่ิมเรียนรูในการ
แยกแยะ เด็ก ๆ ไดยินเรื่องราว โคลงกลอน และรองเพลง เขาเริ่มเรียนรูในการอานและตอบสนอง 
ตอเรื่องราวในหนังสือ 
   ขั้นที่ 2  ขั้นการเร่ิมอาน (early  reading)  
   เด็กๆ ในขั้นนี้ เริ่มเรียนการอาน ตองการสื่อและหนังสือหลากหลายในการ
สนับสนุนทักษะในการอานอยางมีระบบ  เขาเรียนรูเร่ืองราวในหนังสือและเรื่องราวท่ีใชตองเปน
เรื่องราวในชีวิตประจําวัน  เรียนรูและเขาใจถอยคําที่เปนประโยควาเปนประเด็นสําคัญหรือเร่ืองที่
สําคัญสามารถโยงภาพเขากับคําหรือตัวหนังสือ และเริ่มใสใจกับการออกเสียงตามคํา 
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   ขั้นที่ 3  ขั้นการอาน (fluency  reading)  
   เด็กขั้นนี้จะเรียนอานและเพิ่มพูนคําศัพท  เขาตองการเวลาในการที่จะอานอยาง 
มีอิสระ การฝกหัดและการจัดระบบดวยตนเอง เด็กอาจจะไมม่ันใจ แตพยายามที่จะจําคําการสังเกต
และใชตัวบงชี้ เชน ในการอานออกเสียงจะเร่ิมปรับปรุงในการอานอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น   
การพัฒนาทักษะทางภาษาและผลสําเร็จของเด็กจะขึ้นอยูกับพัฒนาการขั้นที่ 1 เปนสําคัญ 
  นักการศึกษาท่ีศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการอานของเด็ก คือ โคเครน และคณะ (กรวิภา  
สรรพกิจจํานง. 2548: 45; อางอิงจาก Brewer. 1995: 218; citing Cochrane; others. 1984) ไดอธิบาย
พฤติกรรมการอานไว 5 ขั้น  ดังน้ี 
                     1. ขั้นเกิดความสงสัย (Magical stage)  
      เด็กจะเรียนรูวัตถุประสงคของหนังสือตางๆ เริ่มคิดวาหนังสือเหลาน้ันมีความสําคัญ 
จองมองที่หนังสือ หยิบจับหนังสือขึ้นมาถือไวบอยคร้ังจะเปนหนังสือที่เขาชอบ 
   2. ขั้นเกิดแนวความคิด (self – concept  stage) 
       เด็กพิจารณาตัวเองวาเปนผูอาน เริ่มเขาใจไปผูกพันกับกิจกรรมการอาน อาจจะ 
เสแสรงอาน ใหความหมายของหนังสือจากรูปภาพตางๆ หรือประสบการณเดิม ใชภาษาคลายๆ  
หนังสือแมวาจะไมเขาใจเนื้อเรื่อง 
   3. ขั้นเชื่อมตอการเปนผูอาน (bridging reader stage) 
       เด็กใหความสําคัญกับตัวอักษรสามารถเลือกคําที่คุนเคย สังเกตคําตาง ๆ อาน
เรื่องที่เขียนเองได อานตัวหนังสือจากบทกวี เพลงกลอนกลอมเด็ก เด็กจะเชื่อวาพยางคแตละพยางค  
คือ  คําหน่ึงคํา  เกิดความขัดแยงในการจับคูตัวอักษรและเสียงอาน  เร่ิมระลึกถึงตัวอักษรได   
   4. ขั้นทะยานสูผูอาน  (take – off  reader  stage) 
       เด็กเร่ิมใช 3 ระบบ ชี้แนะเขาดวยกัน (เสียง ความหมาย โครงสราง ประโยค)  
เด็กตื่นตัวกับการอาน เริ่มคุนเคยกับบริบทใสใจตอตัวหนังสือที่อยูรอบตัว และอานทุกๆ  อยาง (เชน  
กลองใสอาหาร ฉลาก  และเครื่องหมายตางๆ เปนตน)  อันตรายในขั้นน้ี คือ เด็กจะใหความสําคัญกับ
ตัวอักษรแตละตัวมากไป 
   5. ขั้นสามารถอานโดยไมตองพ่ึงพิง (independent reader stage)  
       เด็กสามารถอานหนังสือตางๆ ที่ไมเคยอานได สามารถใหความหมายจาก
ตัวหนังสือ จากประสบการณ  และจากตัวชี้แนะของผูเขียนได สามารถเขาใจเรื่องที่เก่ียวของกับ
ประสบการณไดงายๆ แตจะเปนโครงสรางและเน้ือเร่ืองที่พ้ืนๆ เทาน้ัน 
  กรมวิชาการ  (2547: 132) กลาวถึงพัฒนาการในการอานของเด็กปฐมวัยไวดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 (3 – 4 ป) สนใจถือหนังสือ เห็นการสรางความหมายจากหนังสือเปนเรื่อง
อัศจรรย ฟงคําที่อาน เลนคํา ตระหนักในตัวหนังสือที่สิ่งแวดลอม ใชตัวหนังสือประกอบการเขียนภาพ
ถือหนังสือหัวกลับ – อาน 
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  ขั้นที่ 2 (4 – 5 ป) เลียนแบบการอาน อานเรื่องที่คุนเคย จําชื่อและคําตางๆ ในสิ่งแวดลอม 
เริ่มอานคําจากภาพ อานคําที่รูจักแตไมแนนอน พูดคําที่เริ่มตนเหมือน ๆ กัน เริ่มมีความรูในการถือ
หนังสือ จําคําสําคัญในโคลง กลอน นิทาน 
  ขั้นที่ 3 (4 – 6 ป) เขียนและอานกลับคําที่เขียน อานหนังสือ คําคลองจองที่ใชภาพเปน
สื่อสําหรับอาน จําตัวอักษร อานคําเริ่มตน ลงทาย สังเกตความแตกตางจับคูที่เหมือนกันในหนังสือ 
โคลง กลอน อานคําไดในบริบทหนึ่ง แตไมสามารถอานไดในบริบทอ่ืน 
 
  ระดับพัฒนาการดานการอาน 
  ฉันทนา ภาคบงกช (2538: 1 – 4) ไดกลาววา ความกาวหนาทางการอานในเด็ก ปฐมวัย
จะประเมินไดจากพัฒนาการทางดานการอาน ดังตอไปน้ี 
   1. การแสดงออก เด็กมีความสนใจอานอยางเปนธรรมชาติ มีความกระตือรือรน และ
ม่ันใจในการเขียนสิ่งแปลกใหม แสวงหานิทานใหมๆ มาอาน 
   2. ความเปนอิสระ สามารถเลือกนิทานไดอยางเหมาะสม  แกปญหาของตนเองได 
   3. ความเขาใจพ้ืนฐานทางภาษา สามารถรูคําศัพทที่ใชพูดอยางกวางขวาง คาดคะเน
ไดวาสิ่งใดชวยใหพบคําตอบได สรางความสัมพันธระหวางประสบการณเกากับเรื่องที่อานได 
   4. การพูด  แสดงออกอยางมีความคลองแคลว  อานใหฟงอยางม่ันใจ  สุมเสียงแสดง
ถึงความเขาใจและใชวลีประกอบไดดี 
   5. มีเทคนิคการอาน รูวาหนังสือประกอบดวยขอความ เม่ือพบอานแลวไมเขาใจจะ
พยายามแกไขปญหาดวยตนเอง 
  สวนความกาวหนาทางภาษาดานความเขาใจภาษาสําหรับเด็กปฐมวัย ฉันทนา  ภาคบงกช  
ไดเสนอแนะใหประเมินไดจากลักษณะดังตอไปน้ี 
   1. ความสนุกสนาน ความกาวหนาที่จะทราบวา การอานที่ทําใหเกิดความสนุกสนาน  
ซ่ึงสามารถพิจารณาไดจากการแสดงออกในเรื่องการตอบสนองดานอารมณ  มีความปรารถนาที่จะให  
ผูอ่ืนอานดวยกัน  และอานหนังสือหลายเลมเพ่ิมขึ้น 
   2. การสรางสรรค ความกาวหนาทางภาษา ดานความเขาใจของเด็กที่แสดงออก
จากการเขียน เชน การวาดการตูน หรือวาดภาพตอกันเปนเรื่องราว เตรียมเทปและหนังสือสําหรับอาน 
   3. การนําเสนอ  ซ่ึงเด็กสามารถแสดงออกได  ดังน้ี 
      3.1 เลาถึงภาพที่วาด 
      3.2 มีทาทางขณะอานนิทานหรือคําคลองจอง 
      3.3 แนะนําหรือโฆษณาหนังสือ 
      3.4 ใชภาษาพูดแทนภาษาเขียนหรือภาษาที่ยาก 
      3.5 เลือกหนังสืออานและบอกไดวาเลมใดนาสนใจมากที่สุด เลมใดมีประโยชน
มากที่สุดและบอกเหตุผลประกอบได 
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      3.6 เลนบทบาทสมมติหรือแสดงทาทางประกอบการอาน 
      3.7 เสนอทัศนะเกี่ยวกับสังคมและปญหาสภาพแวดลอม 
      3.8 แปลงนิทานและคําคลองจอง แสดงเปนละคร 
  สรุปไดวา  เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการการอานจะเปนไปตามขั้นตอน  ครูและผูเก่ียวของ  
กับเด็กควรมีความรูและเขาใจเก่ียวกับพัฒนาการการอานของเด็กเปนอยางดี เพ่ือจะชวยสงเสริม 
และจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับพัฒนาการความสนใจของเด็กอยางถูกตองและเหมาะสม เปนการ   
ปูพ้ืนฐานพัฒนาการอานของเด็กตอไป 
 
 1.5 กิจกรรมสงเสริมการอานของเด็กปฐมวัย 
  พราวพรรณ เหลืองสุวรรณ (2537: 91 – 92) ไดกลาวไววา กิจกรรมที่จะชวยเด็ก ให
เกิดพัฒนาความพรอมในการอาน  อาจจัดไดดังน้ี 
   1. กิจกรรมสงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการและมีทักษะในการอาน โดยมีความมุงหมาย  
ใหเด็กเขาใจความหมายของคําเสียกอนที่จะอาน  เชน 
      1.1 กิจกรรมการสนทนาในตอนเชา แนะนําใหเด็กรูจักครู  รูจักเพ่ือนในชั้นเรียน 
หรือรองเพลงตางๆ เชน  ครอบครัวของฉัน  สวัสดีเธอจาน้ิวโปงอยูไหน 
      1.2 กิจกรรมเสริมประสบการณใหกับเด็ก โดยฝกใหเด็กเลนเกม เลนของเลน  
ฟงนิทาน พาเด็กไปเที่ยวตามสถานที่ตางๆ เชน สวนสัตว เดินเที่ยวรอบบริเวณโรงเรียน แนะนํา
สถานที่ตางๆ  ในโรงเรียน 
   2. กิจกรรมสงเสริมใหเด็กเกิดทักษะในเรื่องของจํานวน เพ่ือใหเกิดความคุนเคย
กับเสียงแลวจึงโยงไปสูความหมาย ไปสูเสียงกับภาพ แลวจากภาพไปถึงตัวในที่สุด ครูอาจนํา
หนังสือที่มีรูปภาพตาง ๆ ซ่ึงมีตัวหนังสือประกอบบางใหเด็กดูและฝกใหเด็กนับภาพตางๆ โดยออกเสียง 
หรือเลนเกมตางๆ เชน  งูไตบันได 
   3. กิจกรรมสงเสริมการเห็นและพูดจากส่ิงที่เห็น เพ่ือฝกหัดใหเด็กสามารถเห็น
ความแตกตางและแยกไดวาของจริงแตกตางกับภาพอยางไร โดยครูหาของจริงและภาพใหเด็กดูและ 
สังเกตเปรียบเทียบขนาดใหญ เล็ก เปรียบเทียบจํานวน เปรียบเทียบความเหมือนและความตาง 
ตลอดจนตีความหมายและเชื่อมความหมายกับสิ่งที่เห็นโดยการพูด  
   4. กิจกรรมสงเสริมการเห็นและการทํางานจากซายไปขวา เพ่ือใหเด็กเกิดความ
เคยชิน และความคิด ความเช่ือม่ันวา ในการอานและเขียนจะตองเริ่มจากซายไปขวาเสมอ ซ่ึง
กิจกรรม ที่จะฝกเด็กใหรูจักทํางานจากซายไปขวาอาจทําได  เชน   
      4.1  ฝกขีดเสนจากซายไปขวาหลายๆ เสน 
      4.2  ฝกดูรูปภาพจากซายไปขวาหลายๆ รูป ฯลฯ 
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   5. กิจกรรมสงเสริมการไดยิน ฝกใหเด็กเลือกภาพใดภาพหนึ่ง จากที่เสียง
คลายกัน เชน ไก กับ ไข, กรรไกร กับ บันได, รม กับ ผาหม ฯลฯ แลวเปลี่ยนคําใหยากขึ้นเรื่อยๆ   
เพ่ือฝกทักษะในการฟงการแยกเสียงใหเด็กรูจักความหมาย 
   6. กิจกรรมเพ่ือแกไขขอบกพรองในการอานออกเสียง กิจกรรมเพ่ือแกไข
ขอบกพรอง ในการอานออกเสียงหรือการพูด ซ่ึงอันอาจเกิดจากเด็กพูดไมชัด พูดติดอาง พูดไม
ทันใจ ไมมีความม่ันใจที่จะพูด  หรืออวัยวะเกี่ยวกับการพูดพิการ  กิจกรรมที่อาจจะชวยเด็กได คือ  
     - หัดพูดหรืออานตามครูชาๆ  ใหเด็กพูดโดยดูปากของตนเองจากกระจก 
     - ฝกใหเด็กรูจักคิดและเตรียมตัวกอนจึงพูดหรือตอบ 
     - จัดกิจกรรมเพ่ือเสริมใหเด็กมีอารมณม่ันคงและพยายามจัดใหเด็กทํากิจกรรม
น้ัน  ไดและมีความสําเร็จบอยๆ เชน  รองเพลง  ทองโคลงกลอนตางๆ  เม่ือเด็กทําอะไรสําเร็จควร
ใหเด็ก ไดรับรางวัลบาง  เชน เพ่ือนๆ  ตอบมือให 
     -  มีการตรวจสุขภาพเด็กและเชิญผูปกครองมาชี้แจงในกรณีที่พบวาเด็กมี
ขอบกพรอง 
  สุมณฑา  พรหมบุญ  (2539: 4) ไดเสนอแนะกิจกรรมสงเสริมการอานสําหรับครู และ
พอแมจะตองชวยกันสํารวจสิ่งตางๆ  6  ประการ ดังน้ี 
   1. พยายามคนหาประเภทหนังสือที่ถูกใจเด็ก  เด็กแตละคนจะถูกกระตุนดวยสิ่ง
เราที่ไมเหมือนกัน  ดังน้ันการบังคับใหเด็กอานหนังสือที่เขาไมชอบ หรือไมสนใจ เปนการปลูกฝง
ความเกลียดชัง  จึงไมควรทํา  โดยเฉพาะอยางยิ่งในระยะเริ่มแรกเชนนี้ 
   2. พอแม หรือครู ควรใหเวลาแกการอานหนังสือใหเด็กฟง เพราะอาจจะเปน
แรงจูงใจใหเด็กรักการอานได การอานใหเด็กฟงกอนนอนจะชวยฝกนิสัยรักการอานใหเด็กเปนอยางดี  
วิธีอานที่มีชีวิตชีวา และสื่อความหมายใหเหมาะแกวัย จะเปนสิ่งกระตุนความสนใจของเด็กใหเด็ก
อยากอานเองในเวลาตอไป 
   3. ควรมีกิจกรรมใหเด็กอานหนังสือที่เด็กเปนผูเลือกเอง ทั้งเปนกิจกรรมรวมกัน 
หรือตางคนตางอานเงียบๆ  และใชเวลาไมยาวนานนัก  ในระหวางเรียนหรือกอนเลิกเรียน เพ่ือฝก
นิสัยรักการอาน  โดยไมจําเปนที่ตองมีการวัดผลในเรื่องที่เด็กอาน 
   4. ควรมีกิจกรรมการอานหนังสือภายในครอบครัว  เด็กจะรักการอานเม่ือเด็กได
เห็นตัวอยางสมาชิกในครอบครัวชอบอานหนังสือ  จํานวนหนังสือในบานไมใชสิ่งสําคัญในการฝก
นิสัยรักการอานใหแกเด็ก  เพียงแคหนังสือพิมพรายวันก็ฝกนิสัยรักการอานได 
   5. หองสมุดโรงเรียนควรมีมุมที่แยกสําหรับเด็กโดยเฉพาะ และมีหนังสือที่
เลือกสรรอยางดี  มีความหลายหลายและเขียนขึ้นสําหรับเด็กโดยเฉพาะ 
   6. อาจมีเด็กสวนนอยจํานวนหนึ่ง  มีความบกพรองทางดานการอาน  โดยอาจมี
สาเหตุมาจากทางดานจิตใจ  หรือรางกาย  เด็กกลุมน้ีจะไดรับการดูแลเปนพิเศษเพื่อชวยเหลือแกไข  
ขอบกพรองดังกลาว  โดยขอใหครูและผูปกครองอยาพ่ึงรีบดวนลงความเห็นวาเด็กมีความบกพรอง  
ทางสติปญญาดานอ่ืน 
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  นิตยา  ประพฤติกิจ (2538: 56 – 57) วิธีการอานใหเด็กฟงอยางมีความหมาย และ
อยางสรางสรรคมีวิธีดังตอไปน้ี 
   1. แสดงความกระตือรือรนและพอใจขณะที่อานใหเด็กฟง อยาแสดงอาการเบื่อหนาย  
หลังจากการอานเสร็จแลว 
   2. พยายามอานใหเด็กฟงทุกวัน 
   3. ใหเด็กเลือกหนังสือที่จะอานเองและเปดหนังสือเอง 
   4. หาจังหวะที่เหมาะสม คือ เวลาที่ทานสบายใจและกําลังสบายใจ  กําลังสนใจอาน 
   5. ชี้รูปภาพดวยขณะอาน  หรือพูดคุยเก่ียวกับภาพในหนังสือ 
   6. ใหเด็กถือหนังสือ และเปดปดแตละหนาดวยตนเอง 
   7. เลาเร่ืองที่มีความคลายคลึงกัน แตเวนคําหรือบางสวนของประโยคไวเพ่ือให
เด็กได  ตอเติมเอง 
   8. ใหเด็กบรรยายรูปภาพ  และเลาเรื่องใหฟง 
   9. เขียนเร่ืองตามที่เด็กแตง และเลาเรื่องใหฟง 
   10. ใหเด็กลองแตงเรื่องเอง หรือตอเติมเรื่องที่ทานเปนผูเริ่มกอน 
   11. ถาหากเด็กยังไมแสดงความสนใจดานการอาน  จงหาโอกาสในขณะที่เด็กเลน
ของเลนอยูอยางเงียบ ๆ  ในที่สุดเด็กก็จะตองอยากที่จะมีสวนรวมในการอานเองโดยธรรมชาติ 
  อารี  สัณหฉวี (2544: 45 – 50) ไดใหแนวการจัดกิจกรรมสงเสริมการอานและให
คุนเคยกับตัวหนังสือสําหรับเด็กปฐมวัยไวดังน้ี 
   1. ครูอานหนังสือใหเด็กฟงทุกวัน หนังสือน้ีนํามาจากมุมหองสมุดเม่ืออานเสร็จ
แลวนําไปไวที่มุมหองสมุดตามเดิมเด็กๆ จะตามไปอาน เด็กยังอานหนังสือไมออกแตอานเร่ืองจาก
ภาพและจากความจําที่ครูอานใหฟง 
   2. หนังสือที่เลือกเขามุมหองสมุด ถาเปนหนังสือภาพที่ไมมีคําก็จะดี เพราะเด็กจะ
อานเรื่องราวเหตุการณที่เกิดขึ้น หรือถาเปนหนังสือที่มีคํามีตัวหนังสือตัวพิมพควรใหญชัดเจนเน้ือ
เรื่องควรเปนเรื่องงายๆ มีคําซํ้าที่เด็กทายได ทํานองเดียวกับเรื่อง “ยายกับตา” ที่มีคําวา “ไมใช
กงการอะไรของฉัน” เพราะการที่เด็กจําคําพูดได เด็กจะโยงกับตัวหนังสือไดตอไป หนังสือที่ครูอาน
ใหฟงน้ีหลายคร้ังที่ครูอาจจะนําเลมเกามาอานอีกถาเด็กขอรอง การอานหนังสือใหเด็กฟงอาจจะอาน
ในชวงเวลาเลนเสรีตามมุม โดยครูอานใหเด็กกลุมเล็กๆ 4 – 5 คนฟง 
   ถาครูอานหนังสือใหเด็กฟงทั้งชั้นในชวงเวลากิจกรรมวงกลมเปน Shared 
Reading ครูสามารถใชหนังสือเลมใหญ (Big Book) ซ่ึงพิมพขยายจากหนังสือเด็กธรรมดาจะชวยให
เด็กทั้งกลุมเห็นภาพและตัวหนังสือไดชัดเจน ถาไมมีหนังสือเลมใหญ ครูควรเลือกหนังสือที่มีภาพ
ชัดเจนและพยายามชูและหันใหเด็กทุกคนมองเห็นได 
   3. ครูสนทนาอภิปรายเก่ียวกับหนังสือกับเด็ก ใหเด็กไดคิด พูดออกความเห็นดวย 
เชน ใหทายเรื่องที่จะเกิดขึ้นตอไป ใหเด็กรวมออกเสียงดวย ฯลฯ 
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   4. ครูใหเด็กไดแสดงกิจกรรมเก่ียวกับภาษา เชน ใหเด็กออกมาเลาเร่ืองที่อาน 
หรือใหเด็กแสดงทาทาง เลาเรื่องราวจากหนังสือ 
   5. ตามมุมตางๆ ในหองเรียน ครูพยายามหาสิ่งของจริงที่มีตัวหนังสือมาวางไวให
เด็กเลน เชน กลองยาสีฟน กลองนม และสิ่งของที่มีอักษรปายชื่อชัดเจน ฯลฯ 
   สรุปไดวา  กิจกรรมสงเสริมการอาน  ครูและผูเก่ียวของกับเด็กปฐมวัย  ควรจัด
สภาพแวดลอมการอานใหนาสนใจ  เพ่ือเปนการสรางแรงจูงใจและกระตุนใหเด็กอยากอานหนังสือ  
เปนการสรางความรักการอานใหกับเด็ก และปลูกฝงใหเด็กมีนิสัยรักการอานตอไปในอนาคต 
 
 1.6 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการอาน 
  งานวิจัยในตางประเทศ 
  บอกซ (อนงค  วรพันธ. 2546: 18; อางอิงจาก Box. 1990) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับผล
การจัดประสบการณ การอานรวมกันที่ มีตอความคิดรวบยอดเก่ียวกับตัวหนังสือและหนังสือแปล
เคาโครงเรื่องของเด็กปฐมวัย  ผลการวิจัย  พบวา  เด็กที่มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับตัวหนังสือ  
การอานเบื้องตน และความเขาใจในเด็กโครงเรื่องสูงขึ้น 
  เล็นเน (บําเพ็ญ การพานิชย. 2539: 37; อางอิงจาก Leney. 1992) ไดศึกษาเก่ียวกับ
พฤติกรรมการอานของเด็กเกรด 1 เปน เวลา 1 ป ที่เปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับการอานจากการมีสวนรวม
ในการเรียนอานแบบธรรมชาติ (Whole Language) จํานวน 4 คน ไดบันทึกและวิเคราะห  4 วิธีการ 
ที่ใชใหเห็นถึงการอานออก  เขียนได โดยการซึมซาบภาษา จากพฤติกรรม การพูดคุยกับเพ่ือน  
และบุคคลอ่ืน การเลน  การอานดวยตนเองที่สัมพันธกับสื่อในหองเรียนและการเขียนแบบไมเปน
ทางการในศูนยการเขียน แลวบันทึกความถี่จากการเขาใจคํา  ความเขาใจความหมาย  ความ
คลองแคลวในการอานมากกวา  3  เดือน  พบวา  เด็กมีความเจริญกาวหนาอยางตอเน่ืองในการ
อานแบบไมเปนทางการ และจากสถานการณการเลนโดยรวม 
  รอส (อุษารัตน ตังควิเวชกุล. 2550: 38; อางอิงจาก Ross. 1993: 188) ไดทําการวิจัย
เก่ียวกับเรื่องการสอนอานเปนคําไววา การสอนวิธีอานเปนคําน้ี  ใชไดดีทั้งเด็กพิเศษและเด็กปกติ 
ซ่ึงดีในดานการจําคํา เด็กจะเรียนรูคําศัพทไดมากกวาและใชเวลานอยกวาการเรียนโดปกติ 
  ไวเฮิสท และคนอ่ืนๆ (Whitehurst; others. 1994: 679 – 689) ได ศึกษาการอาน
หนังสือมีภาพในสถานเลี้ยงเด็กกลางวัน และในสถานอนุเคราะหเด็กจากครอบครัวที่มีรายไดนอย ใน
นิวยอรค กลุมตัวอยาง คือ เด็กกอนวัยเรียน พบวา การอานหนังสือใหเด็กฟงมีผลทําใหเด็กรู
คําศัพทมากขึ้นเปน 2 เทาของกลุมควบคุม โดยท่ีพอแมและครูอานหนังสือใหเด็กฟงจะไดผลดีที่สุด
จากการทดลองพวกเขาสรุปผลวาการที่พอแมและครูอานหนังสือใหเด็กฟงจะชวยสงเสริมพัฒนาการ
ทางภาษาใหกับเด็กกอนวัยเรียน และจากการที่พอแมและครูอานหนังสือใหเด็กฟงบอยๆ มีผล
สะทอนทําใหเด็กเกิดความสนใจหนังสือ มีนิสัยการอานและสนใจอานหนังสืออ่ืนๆ ดวย 
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  งานวิจัยในประเทศ 
  สุนีย  ทองศิริประภา (2535: 33 – 35) ไดศึกษาเปรียบเทียบความพรอมในการอาน  
ภาษาไทยของนักเรียนอนุบาล  ซ่ึงไดรับประสบการณที่สัมพันธกับการอานแตกตางกัน  พบวาเด็ก
ที่ไดรับการจัดประสบการณสัมพันธกับการอานมาก จะมีความพรอมในการอานภาษาไทยมากกวา  
เด็กที่ไดรับการจัดประสบการณสัมพันธการอานนอย  ซ่ึงการจัดประสบการณสัมพันธกับการอาน 
คือ การจัดกิจกรรมสงเสริมการอาน  รวมทั้งการจัดส่ิงแวดลอมที่สงเสริมประสบการณใหแกเด็ก ทํา
ใหเด็กเกิดความสนใจการอาน  เชน  การเลานิทาน   เลาเร่ืองจากภาพ  เลนเกม  แสดงหุน  จัดมุม
หนังสือ  การหัดสะกดคําจากปายชื่อหางราน  ปายโฆษณา  การไปทัศนศึกษา  การเลนบทบาทสมมติ 
  บําเพ็ญ  การพานิชย  (2539: บทคัดยอ) ไดศึกษาพัฒนาการอานของเด็กปฐมวัยที่ได  
รับการจัดประสบการณกิจกรรมสนทนาประกอบกิจกรรมการอาน  กิจกรรมสนทนาประกอบการอาน
ตัวหนังสือ และกิจกรรมสนทนาแบบปกติ ผลการวิจัย พบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณ
กิจกรรมสนทนาประกอบกิจกรรมเสริมการอาน  แตกตางจากกลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมการอาน
ตัวหนังสือ และแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.1 
  ชุมจิรา  เลาหบุตร (2542:  64 – 66) ไดศึกษาผลของการจัดกิจกรรมสงเสริมการอาน
ในมุมหนังสือที่มีตอพฤติกรรมการใชหนังสือที่ถูกตองของเด็กปฐมวัย  ผลการวิจัย  พบวาเด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมสงเสริมการอานในมุมหนังสือ มีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการใชหนังสือ  
ที่ถูกตองเม่ือครบ 8 สัปดาห แตกตางจากเด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรมการอานตามความสนใจอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว แสดงใหเห็นวาการจัดกิจกรรม
สงเสริมการอานในมุมหนังสือ สามารถเปลี่ยนพฤติกรรมการใชหนังสือที่ถูกตองไดเกิดจาก การดู  
การเห็นตัวอยางการอานของครูในแตละวัน ทุกๆ วัน และการมีปฏิสัมพันธที่ดีรวมกัน ทําให เกิด
ความสัมพันธที่ดีในหองเรียน  กอใหเด็กมีเจตคติที่ดีตอการอานได 
  มยุรี  กันทะลือ (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมการอานตามแนวการ
สอนภาษาแบบธรรมชาติ ตอพัฒนาการดานการอานภาษาไทยของเด็กปฐมวัย ที่พูดภาษาถิ่น ผล
การศึกษาพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการอานตามแนวการสอนภาษาแบบธรรมชาติ มี
จินตนาการดานการอานภาษาไทยสูงกวากอนการจัดกิจกรรมตามแนวการสอนภาษาแบบธรรมชาติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยมีพัฒนาการดานการอานภาษาไทยสูงขึ้นตามลําดับ  
  อนงค  วรพันธ  (2546: บทคัดยอ) พัฒนาการอานและการเขียนของเด็กปฐมวัยที่
ไดรับการกิจกรรมการเลานิทานประกอบการทําสมุดเลมเล็ก ผลการศึกษาพบวา 1) เด็กปฐมวัยที่ได
การจัดกิจกรรมการเลานิทานประกอบการทําสมุดเลมเล็กรายบุคคล กิจกรรมการเลานิทาน
ประกอบการทําสมุดเลมเล็กรายกลุม และกิจกรรมการเลานิทานแบบปกติ มีพัฒนาการอานแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) เม่ือทําการเปรียบเทียบเปนรายคูพบวา คะแนนเฉลี่ย
พัฒนาการทางภาษาดานการอานของเด็กปฐมวัย ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลานิทานประกอบการ
ทําสมุดเลมเล็กรายบุคคล และเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลานิทานประกอบการทําสมุด
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เลมเล็กรายกลุมแตกตางจากกลุมเด็กปฐมวัย ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลานิทานแบบปกติอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .01 สวนเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลานิทานประกอบการทําสมุดเลม
เล็กรายบุคคลกับเด็กปฐมวัย ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลานิทานประกอบการทําสมุดเลมเล็ก
แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 3) เด็กปฐมวัยกอนการจัดกิจกรรมและระหวางการจัด
กิจกรรมการเลานิทานประกอบการทําสมุดเลมเล็กรายบุคคล รายกลุม และการจัดกิจกรรมการเลา
นิทานแบบปกติมีพัฒนาการทางภาษาดานการเขียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยใน
แตละชวงของการจัดกิจกรรมการเลานิทานประกอบการทําสมุดเลมเล็ก มีการเปล่ียนแปลงขั้น
พัฒนาการทางภาษาดานการเขียนสูงขึ้นทุกคน โดยในสัปดาหที่ 6 พบวา พัฒนาการทางภาษาดาน
การเขียนสูงสุดอยูในขั้นที่ 3 โดยกลุมทดลองที่ 1 มีพัฒนาการทางภาษาดานการเขียนสูงสุด 6 คน  
กลุมทดลองที่ 2  มีพัฒนาการทางภาษาดานการเขียนสูงสุด 4 คน และกลุมควบคุมมีพัฒนาการทาง
ภาษาดานการเขียนสูงสุด 1 คน และในสัปดาหที่ 8 พบวา พัฒนาการทางภาษาดานการเขียนสูงสุด
อยูในขั้นที่ 4 โดยกลุมทดลองที่ 1 มีพัฒนาการทางภาษาการเขียนสูงสุด 1 คน กลุมทดลองที่ 2 มี
พัฒนาการทางภาษาการเขียนสูงสุด 2 คน  สวนกลุมควบคุมยังคงมีพัฒนาการทางภาษาดานการ
เขียนอยูในขั้นที่ 3 ไมเพ่ิมขึ้น 
  สมคิด  บุญบูรณ (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาความสามรถในการอานของเด็กที่มี
ปญหาทางเรียนรูดานการอานโดยใชวิธีการสอนอานตามแบบ ปรากฏวานักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปที่ 3 ที่มีปญหาในดานการอานภาษาไทยมีความสามารถในดานการอานสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
  มงคล  นามโคตร (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชหนังสือภาพเพ่ือสรางนิสัยการ
อานของเด็กปฐมวัย ผลการศึกษาพบวา 
   1. คะแนนเฉลี่ยนิสัยการอานของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองสูงกวา กอนการ
ทดลองอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
   2. คะแนนเฉลี่ยนิสัยการอานระหวางเพศชายและเพศหญิงของแตละระยะการ
ทดลองไมแตกตางกัน 
   3. คะแนนเฉลี่ยนิสัยการอานของเด็กปฐมวัยเปนรายดานกอนและหลังทดลอง
แตกตางกันโดยคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .01 ทุกดาน 
  อัมพา  นกอ่ิม (2550: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการอานคําพ้ืนฐานของเด็กที่
มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน โดยใชเกมทางภาษา ผลการศึกษาพบวา 
   1. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรูดานการอาน ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษา  
มีความสามารถในการอานคําพ้ืนฐาน อยูในระดับดีมาก 
   2. เด็กที่มีปญหาในการเรียนรู ดานการอานที่ไดรับการสอนโดยใชเกมทางภาษา 
มีความสามารถอานคําพ้ืนฐานหลังการสอนโดยใชเกมทางภาษาสูงกวากอนการสอนโดยใชเกม ทาง
ภาษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  จากผลการวิจัยดังกลาว พอสรุปไดวา ครูสามารถพัฒนาการอานของเด็กปฐมวัย  
ดวยการจัดสภาพแวดลอม การจัดกิจกรรมตางๆ ใหเด็กไดมีอิสระในการเลือกทํากิจกรรมตามความ
สนใจ เพ่ือเปนการสงเสริมพัฒนาการทางดานการอานของเด็กและชวยใหเด็กมีความสามารถ  อานรู
คําศัพทและสนใจในการอานมากขึ้น 
 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับเกมการศึกษา 
 2.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
  เกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนับเปนกิจกรรมการเลนตามแนวทฤษฎีการเลนเชิงรู
คิด (The Cognition Theory of Play) ตามหลักของเพียเจต (Piaget) การเลนเปนสวนสําคัญของ
พัฒนาการทางสติปญญาเพราะการเลนเปนการกระทําที่ถือวาเปนการแสดงของผลรวมในพฤติกรรม
ทั้งหมดที่เด็กกระทําและแสดงออกมา  ซ่ึงตัวเด็กไดคิดแลวกระทําดวยความพึงพอใจ 
  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 51; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 141 – 149)
ไดใหความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็กซ่ึงจะตองคิด
และหาเหตุผลครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดเรื่องน้ัน ๆ อยางไร 
  สํานักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร (2527: 5) ไดนิยามคําวา เกมการศึกษา 
(Didactic Game) หมายถึง เกมที่จัดใหเด็กวัย 4 – 6 ขวบ ไดเลนเพ่ือฝกความพรอมเปนพ้ืนฐานใน
การเรียนวิชาตางๆ เกมการศึกษามุงเนนใหเด็กไดใชสติปญญาในการสังเกต คิดหาเหตุผล และ
แกปญหาโดยพยายามฝกใชเวลาสั้นที่สุด 
  กรมวิชาการ (2540: 44) กลาววา เกมการศึกษาเปนเกมที่ชวยพัฒนาสติปญญา มี
เกณฑ กติกางายๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดใหนิยามวา เกม
การศึกษาเปนของเลนที่ชวยใหผูเลนเปนผูมีความสังเกตดีชวยใหมองเห็นไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็ว 
ซ่ึงเกมการศึกษาจะตางจากของเลนอยางอ่ืน แตละชุดจะมีวิธีเลนโดยเฉพาะอาจเลนคนเดียวหรือ
เลนเปนกลุมผูเลนสามารถตรวจสอบความถูกตองได 
  ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544: 26) กลาววา เกมเปนอุปกรณเคร่ืองชวยสอนที่ชวยให
นักเรียนไดพัฒนาสติปญญา ในดานการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เน่ืองจากเกมการศึกษาแต
ละชุดจะมีวิธีเลนโดยเฉพาะอาจเลนเดียวหรือเลนเปนกลุมและผูเลนสามารถตรวจสอบวาเลนถูกตอง
หรือไมดวยตนเอง รวมทั้งเด็กไดใชประสาทสัมผัสกับกลามเน้ือมือหลังจากเลนเกมแลวเด็กก็จะเกิด
ความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นได  
  วัลนา  ธรจักร (2544: 32) ไดใหความหมายของเกมการศึกษาวา เกมการศึกษาเปน
กิจกรรมที่ชวยสงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน และเปนกิจกรรมที่
สนองตอความตองการตามวัยของเด็กอีกดวย 
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  พัฒนา ชัชพงศ (2545: 195) กลาวไววา เกมการศึกษาเปนเกมการเลนที่ชวยพัฒนา
สติปญญามีเกณฑกติกางายๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมไดชวยใหเด็กรูจักสังเกตคิด
หาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปราง จํานวน ประเภท เกมการศึกษาเหมาะสําหรับ
เด็กวัย 3 – 6 ป 
  จิตรลดา  เอมแบน (2547 : 27) กลาวไววา เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมหรือส่ือที่
จะชวยพัฒนาความคิดชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู  มีทักษะการสังเกต  สามารถคิดหาเหตุผลได เกม
การศึกษาชวยใหนักเรียนเกิดความพึงพอใจในสิ่งที่เรียน 
  อุษา  ตังควิเวชกุล (2550: 50) ไดใหความหมายเกมการศึกษาวา เกมการศึกษาเปน
กิจกรรมการเลนที่จัดขึ้นเพ่ือใชประโยชนในการเรียนการสอน หรือดานการศึกษา ชวยใหผูเลนเปนผู
มีความสังเกตดี ชวยใหมองเห็นสิ่งที่ควรจะไดเห็น ไดฟง หรือคิดอยางรวดเร็ว  สามารถพัฒนาการ
คิดใหคิดหาเหตุผลจากการเลน 
  พัชรี  กัลยา (2551: 39) ไดใหความหมายเกมการศึกษาวา เกมเปนอุปกรณเรื่องชวย
สอนที่ชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสติปญญา ในดานการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เน่ืองจากเกม
การศึกษาแตละชุดจะมีวิธีเลนโดยเฉพาะอาจเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม และผูเลนสามารถ
ตรวจสอบวาเลนถูกหรือไมดวยตนเองรวมทั้งเด็กไดใชประสาทสัมผัสกับกลามเน้ือมือหลังจากเลน
เกมแลวเด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นๆ ก็ได 
  จากความหมายขางตนสามารถสรุปไดวา เกมการศึกษา คือ เกมที่จัดทําเปนสื่อการ
เรียนการสอน เพ่ือสงเสริมและพัฒนาทางสติปญญาในดานการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล การ
แกปญหาเกมการศึกษาแตละชุดสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม ผูเลนตรวจสอบความถูกตอง
ไดเปนกิจกรรมที่ชวยใหผูเลนเกิดความพึงพอใจและสนุกสนานเพื่อใหเด็กมีความพรอมในทุกๆ ดาน 
 
 2.2 ประเภทของเกมการศึกษา 
  ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตางๆ ดังน้ี 
  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 51 – 56; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 141 – 149) 
ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน 
   1. เกมการแยกประเภท (Classification) เกมฝกแยกประเภท หมายถึง การแยก
กลุม จัดกลุม ซ่ึงสามารถฝกทักษะไดหลายอยาง โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและตางกัน ของที่มี
ลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซ่ึงแบงออกเปน 
      1.1. เกมลอตโต  (Lotto)  เปนเกมที่เลนงายๆ โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยู
ชุดหน่ึงซ่ึงจะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา  เขาจะตองหารูปที่เหมือนกันวาง
ลงใหได  ถารูปน้ันไมมีคู  เขาก็จะวางบัตรนั้นลงแลวหาภาพใหม 
       1.2. เกมโดมิโน (Domino) เปนเกมที่ในแตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข  จุด  
ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี  รูป หรือขนาดตอในแตละดานไปเร่ือย ๆ 
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       1.3. เกมตารางสัมพันธ  (Matrix)  เกมนี้จะประกอบดวยตารางซึ่งแบงเปนชอง
มีขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็ก ๆ ขนาดเทากับตารางแตละชอง  เพ่ือเลนเขาชุดกัน  โดยจะมี
บัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําวางไวขางบนของแตละชอง  และดานของแตละชอง  โดยการเลนอาจจะ
จับคูภาพที่อยูขางบนกับภาพที่เด็กวางลงใหตรงกัน  หรืออาจจะจับคูภาพท่ีมีสวนประกอบของภาพ
ที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได  เชน  ครูอาจจะวางบัตรสามเหลี่ยมไวขางบน  วางบัตรสีแดง
ไวดานขาง  แลวใหเด็กหาบัตรภาพที่มีสีแดงและเปนรูปเหลี่ยมมาวางใหตรง 
   2. เกมฝกทําตามแบบ  (Patterning)  ในเกมชนิดน้ี  เด็กจะตองสรางหรือวาดหรือ
ลากตามแบบตามลําดับ  ซ่ึงเด็กจะใชลูกปดหรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดตางๆ กัน  มาวางไวตามลําดับ 
ตังอยางเชน  ถาตัวอยางมี 3 สี  เชน  ดํา  ขาว แดงเด็กก็จะจัดส่ิงของตามลําดับเรื่อยไป  ซ่ึงเด็ก
จะตองตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอน  หลัง  เพ่ือทําตามแบบ 
   3. เกมฝกลําดับหรืออนุกรม  (Sequence. Seriation) ในเกมดังกลาวจะฝกความจํา
ของเด็กโดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับของเรื่องราวหรือนิทานแลวใหเด็กวางสิ่งตาง ๆ หรือภาพ
ตามลําดับในเรื่อง 
  จันทรวรรณ  เทวรักษ (2526: 36) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตาง ๆ ดังน้ี 

      1. เกมจับคูภาพเหมือน  เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมือนกัน นําภาพที่เหมือนกันมา 
เรียงเขาคูกัน 
    2. โดมิโน  เปนเกมที่มีขนาดเล็กเปนรูปสี่เหลี่ยมผืนผา แบงคร่ึงออกเปนสวนใน
แตละดานจะมีภาพ  จํานวน  ตัวเลข  จุด  ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี  รูป  หรือขนาดตอกันในแตละดาน
ไปเรื่อย ๆ  
     3. ภาพตัดตอ  เปนการแยกชิ้นสวนของภาพออกเปนชิ้น ๆ แลวใหเด็กนํามาตอกัน
ใหเปนภาพที่สมบูรณ  ภาพตัดตอควรมีจํานวนชิ้นที่จะใหเหมาะสมกับวัย  เด็กเล็กควรมีจํานวนชิ้น
ไมก่ีชิ้นประมาณ 5 – 6 ชิ้น   เม่ือเด็กโตขึ้นก็มีจํานวนเพ่ิมมากขึ้น 
     4. ภาพสัมพันธ  เปนการนําภาพที่เปนประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธกัน
มาจับคูกันจะชวยฝกใหเด็กรูจักคิดหาเหตุผล  และจัดประเภทไดถูกตอง 
 
     5. ลอตโต  เปนเกมที่มี 2 สวน  ใหเด็กศึกษารายละเอียดของภาพ  ภาพใหญ
จะตองเปนสิ่งที่ใหเด็กรูจักรายละเอียดตาง ๆ สวนภาพเล็กเปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่
ตองการใหเด็กเรียนรู  โดยใหเด็กศึกษาภาพใหญวาเปนเรื่องอะไร  มีคุณสมบัติอยางไร  ใหเด็กหยิบ
ภาพเล็กที่เตรียมมาวางใหสมบูรณ 
    6. ภาพตอเน่ืองหรือการเรียงลําดับภาพเปนการเรียงลําดับภาพตามเหตุการณที่
เกิดขึ้นจากเหตุการณแรกไปจนถึงเหตุการณสุดทาย 
       7. พ้ืนฐานการบวก เปนเกมที่ผูเลนไดมีโอกาสฝกการบวกโดยยึดแผนหลักเปน
เกณฑ ผูเลนตองหาชิ้นสวนเล็ก  2  ชิ้น  เม่ือรวมกันแลวไดผลลัพธเทากับจํานวนภาพในแผนหลัก 
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       8. ตารางสัมพันธ ประกอบดวยชองขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็ก ๆ ขนาด
เทากับชองตาราง เพ่ือเลนเขาชุดกันโดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนแตละชอง โดยการ
เลนอาจจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 
     สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145 – 153) ไดจําแนก
ประเภทของเกมเปนชนิดตาง ๆ ดังน้ี 
   1. เกมจับคู  เกมชนิดน้ีเปนเกมฝกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล  
เกมจับคู เปนการจัดของเปนคู ๆ ชุดละตั้งแต 5 คูขึ้นไป อาจจะเปนการจับคูภาพหรือวัสดุอุปกรณ
ตาง ๆ ก็ได เกมประเภทนี้สามารถจัดไดหลายชนิดไดแก 
      1.1 การจับคูสิ่งที่เหมือนกัน 
          1.1.1 จับคูภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกันทุกประการ 
          1.1.2 จับคูภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
          1.1.3 จับคูภาพกับโครงรางของสิ่งเดียวกัน  
          1.1.4 จับคูภาพที่ซอนอยูในบัตรหลัก 
      1.2 การจับคูสิ่งที่เปนประเภทเดียวกัน  เชน  ไมขีด – ไฟแช็ค, เทียน – ไฟฟา 
      1.3 การจับคูสิ่งที่มีความสัมพันธกัน  เชน  สิ่งที่ใชคูกัน  สัตวแม – ลูก  สัตวกับ
อาหาร 
      1.4 การจับคูสิ่งที่มีความสําคัญแบบตรงกันขาม  คนอวน – คนผอม 
      1.5 การจับคูภาพสวนเต็มกับสวนยอย 
      1.6 การจับคูภาพเต็มกับภาพชิ้นสวนที่หายไป 
      1.7 การจับคูภาพที่ซอนกัน 
      1.8 การจับคูภาพที่เปนสวนตัดกับภาพใหญ 
      1.9 การจับคูสิ่งที่เหมือนกันแตสีตางกัน 
      1.10 การจับคูภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน  เชน  กา – นา, งู – ปู 
      1.11 การจับคูภาพที่มีเสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน  เชน  นก – หนู, กุง – ไก 
      1.12 การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 
      1.13 การจับคูแบบอนุกรม 
   2. เกมภาพตัดตอ  เปนเกมฝกการสังเกตละเอียดของภาพ  รอยตัดตอของภาพท่ี
เหมือนกันหรือตางกันในเรื่องของสี  รูปราง  ขนาด  ลวดลาย  เกมประเภทนี้มีจํานวนชิ้นของภาพ
ตัดตอตั้งแต  5  ชิ้นขึ้นไป  ซ่ึงขึ้นอยูกับความยากงายของภาพชุดน้ัน  เชน  หากสีของภาพไมมี
ความแตกตางกัน  จะทําใหยากแกเด็กยิ่งขึ้น 
   3. เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน) เพ่ือฝกการสังเกต การคิดคํานวณ คิดเปนเหตุ
เปนผล เกมประเภทน้ีมีหลายชนิด ประกอบดวยชิ้นสวนเปนรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยม ตั้งแต      
9 ชิ้นขึ้นไป ในแตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเด็กเลือกตอกันในรูปที่เหมือนกัน แตละ
ดานไปเร่ือย ๆ 
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   4. เกมเรียงลําดับ  เปนเกมฝกทักษะการจําแนก  การคาดคะเน  เกมประเภทน้ีมี
ลักษณะเปนภาพสิ่งของ  เรื่องราว  เหตุการณ  ตั้งแต  3  ภาพขึ้นไปแบงเปน 
     4.1 การเรียงลําดับภาพและเหตุการณและเหตุการณตอเน่ือง 
     4.2 การเรียงลําดับ ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จํานวน เชน ใหญ – เล็ก  
สั้น – ยาว  หนัก – เบา  มาก – นอย 
   5. เกมจัดหมวดหมู เพ่ือฝกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทน้ีมี
ลักษณะเปนแผนภาพหรือของจริง ประเภทสิ่งของตาง ๆ เปนเกมที่ใหเด็กนํามาจัดเปนพวก ๆ ตาม
ความคิดของเด็ก 
   6. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธลําดับที่กําหนด  ฝกการสังเกตลําดับที่ ถาเก็บ
ตนแบบจะฝกเร่ืองความจํา เกมประเภทน้ี ภาพตาง ๆ 5 ภาพเปนแบบใหเด็กสังเกตลําดับภาพ  
สวนที่เปนคําถามจะมีภาพกําหนดให 2 ภาพ ใหเด็กหาภาพที่ 3 ที่เปนคําตอบที่จะทําใหภาพทั้ง 3  
เรียงลําดับถูกตองตามตนแบบ 
   7. เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ  (ลอตโต)  ฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ  
เกมจะประกอบดวยภาพแผนหลัก  1  ภาพ  และชิ้นสวนที่มีภาพสวนยอยสําหรับเทียบกับภาพแผน
หลักอีกจํานวนหนึ่งตั้งแต  4  ชิ้นขึ้นไปใหเด็กเลือกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลักหรือภายใต
เง่ือนไขที่กําหนดใหเก่ียวกับภาพหลัก 
   8. เกมหาความสัมพันธแบบอุปมาอุปไมย  เกมนี้ประกอบดวยชิ้นสวนแผนยาว
จํานวน 2  ชิ้นตอกันดวยผาหรือวัสดุอ่ืน  ชิ้นสวนตอนแรกมีภาพ  2  ภาพที่มีความสัมพันธหรือ
เก่ียวของอยางใดอยางหนึ่ง  ชิ้นสวนที่สองมีภาพ  1  ภาพ  เปนภาพที่สามที่มีขนาด ½ ของชิ้นสวน  
ใหเด็กหาภาพที่เหลือ  ซ่ึงเม่ือจับคูกับภาพที่สามแลวจะมีความสัมพันธทํานองเดียวกับภาพคูแรก
ตัวเลือกเปนแผนภาพขนาดเทากับภาพที่สามสาระของเกมอาจเปนในเรื่องของรูปราง  จํานวน 
   9. เกมพื้นฐานการบวก  เปนการฝกใหมีความคิดรวบยอดเก่ียวกับการรวมกัน
หรือการบวกโดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจํานวนตาง ๆ และจะมีภาพ
ชิ้นสวนตั้งแต 2 ภาพขึ้นไป ภาพช้ินสวนมีขนาด ½ ของภาพหลัก ใหเด็กหาภาพชิ้นสวน 2  ภาพ ที่
รวมกันแลวมีจํานวนเทากับภาพหลักแลวนํามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 
   10. เกมจับคูตารางสัญลักษณ  เปนภาพการฝกคิดการสังเกตและฝกการคิด
เชื่อมโยงความสัมพันธประกอบดวยชองขนาดเทากัน  และมีบัตรเล็ก ๆ ขนาดเทากับชองตาราง  
เพ่ือเลนเขาชุดกันโดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนของแตละชองโดยการเลนอาจจับคูภาพ
ที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 
   11. เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ เกมนี้จะชวยเด็กกอนที่จะเร่ิม
อานหนังสือเด็กจะคุนเคยกับสัญลักษณที่เปนภาพที่มีภาพกับคําหรือตัวเลขแสดงจํานวนกําหนดให
ตั้งแต 3 คูขึ้นไป 
  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 47 – 56; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 141) ไดจําแนก
ประเภทเกมสําหรับเด็กปฐมวัยไว ดังน้ี 
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   1. เกมฝกกระทํา คือ การที่เด็กนําของเลนตางๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑ กติกา 
โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหเด็กพัฒนาประสาทสัมผัสระหวางมือและตา เชน เกมรอยลูกปดติดรังดุม 
กรอกนํ้าใสขวด 
   2. เกมการศึกษาคือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก ใหเด็กไดคิดหาเหตุผลจากการ
เลน เชน เกมจับคูสิ่งของหรือภาพ เกมโดมิโน เกมเรียงลําดับเหตุการณกอนหลัง 
   3. เกมฝกทักษะทางรางกาย หรือเกมพลศึกษามีมากมายหลายอยาง ซ่ึงรวมทั้ง
การฝกกายบริหารประจําวันงายๆ ของเด็กดวย ไดแก เกมวิ่งไลจับ เกมทําตามคําส่ัง เกมซอนหา 
   4. เกมทายบัตร เปนบัตรที่ครูทําขึ้นชวยใหเด็กสามารถแยกความเหมือนความตาง 
ฝกความจํา และเสริมทักษะอ่ืนๆ  
   5. เกมพิเศษ เปนเกมที่ครูอาจจัดใหเด็กเลนเปนครั้งคราว เชน เกมหาสิ่งของ เกม
หาลายแทง เปนตน 
   6. เกมฝกทักษะทางภาษา  เปนเกมที่ตองอาศัยจินตนาการและการใชคําพูดโดย
ไมตองใชวัสดุ  อุปกรณใดๆ เชน เกมอะไรเอย เกมตะล็อก ตอกแตก  เปนตน 
    จากที่กลาวมาสรุปไดวาเกมการศึกษามีหลายประเภท แตละประเภทมี
ความสําคัญในการพัฒนาทักษะกระบวนการคิดอยางมีเหตุมีผล การสังเกต การเปรียบเทียบ เพ่ือ
สงเสริมและพัฒนาทักษะทางภาษา ในดานการอาน และทางดานสติปญญา ตอบสนองความตองการ
ของเด็กในหลาย ๆ ดาน เพ่ือใหเด็กเกิดความพรอมที่จะเรียนรูในระดับชั้นตอไป 
  
 2.3 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528: 15) ไดกลาวถึงจุดประสงคของการ
จัดเกมการศึกษาไว ดังน้ี 
   1. เพ่ือฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและจําแนกดวยสายตา 
   2. ฝกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู 
   3. ฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 
   4. ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา 
   5. เพ่ือฝกประสาทสัมพันธระหวางมือกับตา 
   6. เพ่ือฝกมนุษยสัมพันธที่ดีระหวางกลุม ฝกคุณธรรมตางๆ  
   7. เปนการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ไดเรียนไปแลว 
  วิยะดา บัวเผื่อน (2531: 19) กลาววาจุดประสงคของการเลนเกมการศึกษา คือ ชวย 
ใหผูเลนเปนผูมีการสังเกตดี มีความสามารถในการมอง จําแนกดวยสายตา ไดฟงหรือคิดอยาง
รวดเร็วและในเกมการศึกษาแตละชุดจะมีวิธีการเลนโดยเฉพาะ สามารถเลนบนโตะได ผูเลน
สามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมดวยตนเอง และเม่ือเลนเกมไดสําเร็จทําใหเกิดแรงจูงใจที่ 
จะเรียนโดยไมเบื่อหนาย 
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  ราศี  ทองสวัสด์ิ (2533: 22) ไดกลาวถึงจุดมุงประสงคของการเลนเกมการศึกษาวา 
เปนการใหรูจักสังเกตและเปรียบเทียบรูปภาพและวัสดุสิ่งตางๆ ใชความคิดอยางมีเหตุผล การ
ตัดสินใจแกปญหาการใชกลามเน้ือมือและตาประสานกัน เตรียมพรอมในการอานและเขียนใหไดตาม
พ้ืนฐานทําใหรูการเรียนวิชาตางๆ ในที่สูงขึ้น 
  อุษา  กลแกม (2533: 38) ไดกลาวถึงจุดประสงคของการเลนเกมการศึกษาวา เกม
การศึกษาเปนของเลนที่ชวยใหผูเรียนที่มีความสังเกตที่ดี มีความสามารถในการมองเห็นและจําแนก
ดวยตา เกมการศึกษาแตกตางกับการเรียนอยางอ่ืนตรงที่วา เกมการศึกษาแตละชุดมีวิธีการเลน
โดยเฉพาะและประหยัด สามารถเลนซํ้าๆ ได ถาวัสดุคงทนใชไดนานสีสันสะดุดตาเด็ก เกม
การศึกษาที่จะชวยใหผูเลนมีความพรอมน้ัน จะตองครอบคลุมจุดประสงคไวหลายประการ เกม
การศึกษาแตละชุดอาจชวยใหผูบรรลุเปาหมายอยางใดอยางหน่ึง หรือหลายอยางได จุดประสงค
หลักที่ผูเลนไดรับคือความสามารถจําแนกดวยตา คิดหาเหตุผล คิดแกปญหา แยกจําแนกประเภท
เสียงหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ      
  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2534: 13 – 16) ไดกลาวถึงจุดประสงค 
ของการเลนเกมการศึกษาดังน้ี 
   1. เปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กไดเรียนรูสิ่งตางๆ ที่อยูรอบตัว เชน เรียนรูเรื่องขนาด  
นํ้าหนัก สี รูปราง ความเหมือน ความตาง เรียนรูเก่ียวกับตนเอง เชน เรียนรูวาชอบหรือไมชอบทํา
อะไร เรียนรูอยูรวมกับผูอ่ืน เชน การรอคอย การแบงปน การตัดสินปญหาตางๆ 
   2. เปนการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณของเด็ก เพราะในขณะที่เด็กเลน เด็ก
จะไดแสดงออกอยางเต็มที่ มีความสดชื่น สนุกสนาน เบิกบาน ทําใหเด็กรูสึกเปนสุขเพราะไดเลน
ตามที่ตนเองตองการ ซ่ึงจะชวยใหเด็กลดความตึงเครียดทางดานจิตใจ และชวยใหเกิดความแจมใส   
   3. เปนการตอบสนองความตองการของเด็กในหลายๆ ดาน เชน ในดานของความ
อยากรู อยากเห็น ซ่ึงเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จับ สํารวจ เขยา ฟงเสียง ดานความ
ตองการทางรางกาย ความตองการทางจิตใจ เปนการทดแทนความตองการของเด็ก 
   4. ชวยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการที่จะชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จ  ในการ
ทํางานเม่ือเด็กเติบโตเปนผูใหญ ฉะน้ันทักษะที่เด็กไดรับจากการเลน จะเปนพ้ืนฐานในการทํางาน
ของเด็กในอนาคต 
   5. เปนการเตรียมชีวิตของเด็กเปนการ ฝกใหเด็กรูหนาที่ที่ตนเองตองทําใน
อนาคต ฝกการ พ่ึงตนเอง การเอ้ือเฟอเผื่อแผ การแบงปน การเปนผูนําผูตามที่ดี 
   6. เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพิเศษของตนเอง เชน ความสามารถ
ในดานการจดจํา การจําแนกวัสดุ สิ่งของ สี ขนาด หรือแมแตเปนการฝกฝนเรื่องระบบการคิด ให
พัฒนาเปนรูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก 
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   7. ชวยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็ก  ในขณะที่เด็กเลนเกม เด็กไดฝกคิดไปดวย
เปนชวย สั้นๆ ทําใหเด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแกปญหา ฝกการตัดสินใจ ซ่ึงกระบวนการเหลาน้ี
จะเปนไป โดยที่เด็กไมรูตัว แตรูปแบบการคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อยๆ ยิ่งมีโอกาสไดฝกฝน และ
ไดรับการยอมรับมากเทาใดเด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองใหมีเหตุผลมากขึ้น 
   8. สงเสริมจินตนาการและความคิดสรางสรรคของเด็ก เปนการเปดโอกาสใหเด็ก
ไดเปลี่ยน แปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที่เด็กเลน เด็กจะเปดใจใหสบายเต็มที่จึง
สามารถที่จะคิด ไดอยางอิสระ ซ่ึงหากมีการฝกฝน และสงเสริมรวมทั้งยอมรับความคิด และ
จินตนาการของเด็กในขณะที่เลนแลวจะทําใหเด็กกลาแสดงออก กลาคิดมากขึ้นยิ่งเด็กมีอิสระในการ
จินตนาการและคิด สรางสรรค ในขณะที่เลนไดมากเทาใดโอกาสที่เด็กจะเกิดความเชื่อม่ันในตนเอง
และกลาแสดงความ คิดเห็นของตนก็จะมากขึ้นเทาน้ัน 
   9. ชวยพัฒนาเด็กในทุกๆ ดาน คือ 
  ดานรางกาย เกมเปนการฝกฝนกลามเน้ือมือกับตาใหประสานกันอยางมีประสิทธิภาพ 
  ดานอารมณ – จิตใจ เกมชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณและจิตใจใหม่ันคง 
แข็งแรง รูจักปรับอารมณใหเขากับภาวะแวดลอม 
  ดานสังคม เกมจะชวยใหเด็กมีความสัมพันธกับบุคคลอ่ืนเปนการเรียนรูที่อยูรวมกลุม 
รูจักบทบาทของสมาชิกในกลุม ฝกเด็กในเรื่องของการปรับตัว 
  ดานสติปญญา เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งตางๆ  ที่ไดเรียนรู 
  สุวิมล  ตันปติ (2536: 32) ไดกลาวจุดประสงค ของการจัดเกมการศึกษา 
   1. เนนกิจกรรมที่จะพัฒนารางกาย ชวยผอนคลายความตึงเครียด เสริมสรางใหมี
การตื่นตัวมี บรรยากาศที่แตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกติ 
   2. เปนการสรางบรรยากาศที่สนับสนุน จะชวยใหนักเรียนสนใจบทเรียนทางภาษา
และเกมที่เลนในหองเรียน นักเรียนยังสามารถนําไปเลนนอกชั้นเรียนได 
   3. เปนกิจกรรมที่เนนเทคนิคหน่ึงในการสอนไวยากรณ ระบบเสียงของภาษาไดดี   
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 146) ไดกลาวถึงจุดประสงค 
ของการจัดเกมการศึกษา 

    1. ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมพันธ เพ่ือใหเกิดการรับรู 
เพ่ือจะนําไปสูการเรียนรู 

    2. พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
    3. ฝกการสังเกตและการตัดสินใจ 

                     4. ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 
    5. ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู 
    6. ฝกการจําแนกเก่ียวกับสี  รูปราง ขนาด ปริมาณ จํานวน เสียง 
    7. ฝกทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรและภาษา 
    8. ฝกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ 
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  ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544: 30) กลาววา เกมการศึกษาเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิด
การ เรียนรูไดดี ตอบสนองความตองการของเด็กหลายๆ ดาน เพราะเกมการศึกษาเปนสิ่งที่ชวยเปน
พ้ืนฐานในการเตรียมความพรอมทั้ง 4 ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเด็กไดเลนเกมการศึกษา เด็กได
รูจักการสังเกต การจําแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเชื่อมโยง ฝกการรับรู ซ่ึงทักษะ 
เหลาน้ีเปนทักษะพ้ืนฐานในการคิดในขณะที่เด็กเลนเกมไดมากเด็กก็จะไดฝกคิดมาก ซ่ึงสิ่งเหลาน้ีจะ
เปนพ้ืนฐานในการทํางานของเด็กในอนาคต  และเม่ือเติบโตเปนผูใหญก็จะกลายเปนผูใหญที่มีคุณภาพ 
  สุทธิรัตน  คุยสวัสด์ิ (2547: 57) กลาววา ผูเลนเกมการศึกษา  การเปนคนชางสังเกต
ชวยใหมองเห็นสิ่งที่ควรที่จะไดเห็น ไดฟง หรือคิดอยางรวดเร็ว รูจักการเปรียบเทียบดวยการใชเหตุ
และผลมาประกอบ การพิจารณาชวยใหเด็กมีความพรอมทุกดาน เปนการปูพ้ืนฐานการเตรียมความ
พรอมในการเรียนในระดับตอไป   
  จิตรลดา  เอมแบน (2547: 32) กลาววา การจัดเกมการศึกษาเพ่ือชวยพัฒนาความ
พรอมของเด็กปฐมวัยทั้ง 4 ดาน  อันไดแก ความพรอมทางดานรางกาย อารมณ – จิตใจ สังคมและ
สติปญญาโดยเฉพาะเม่ือเด็กไดเลนเกมการศึกษาจะทําใหเด็กรูจักการสังเกต จําแนก การ
เปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเชื่อมโยง ฝกการรับรูซ่ึงทักษะเหลาน้ีจะเปนพ้ืนฐานในการเรียนรู
และการทํางานของเด็กในอนาคต 
  จากจุดประสงคขางตนที่กลาวมาสรุปไดวา  เกมการศึกษาเปนสื่อที่ชวยสงเสริมและ
พัฒนาใหเด็กเกิดการเรียนรูในดานการสังเกต การเปรียบเทียบ การแกปญหา การตัดสินใจ การ
เชื่อมโยง ซ่ึงทักษะเหลาน้ีเปนพ้ืนฐานในการคิด และพ้ืนฐานในการเตรียมความพรอมทั้ง 4 ดาน  
เพ่ือปลูกฝงใหเด็กไดพัฒนาการคิดและการทํางานใหมีประสิทธิภาพตอไปในอนาคต 
 
 2.4 หลักในการใชเกมการศึกษา 
  ดิลล (Dill. 1969: 180) กลาววา เกมนั้นจะตองเหมาะสมกับผูเลน จะตองสลับซับซอน 
พอที่จะเรียกรองความสนใจจากผูเลน มีลักษณะคลายการทดสอบความสามารถและประสบการณ 
ในการศึกษา 
  ราศี  ทองสวัสด์ิ (2523: 79) กลาวถึงเรื่องการนําเกมการศึกษาไปใชวา 

1. ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไวใหเพียงพอ 
2. ลักษณะของเกมอาจเปนภาพตัดตอ จับคูภาพเหมือน โดมิโน การแยกหมู 
3. เวลาที่ใชฝกน้ีกําหนดไวเปนชุดๆละ กิจกรรม เพราะอุปกรณแตละชุดจะใหผล 

ตอเด็กไมเหมือนกัน ดังน้ันครูควรจัดหมุนเวียนใหเด็กเลนหรือฝกทุกชุดใหทั่วถึงกัน 
4. เกมหรืออุปกรณที่ใชควรมีพอที่จะหมันเวียนกันอยูเสมอหากจําเจ เด็กอาจจะ 

เบื่อไมอยากเลน 
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  อารี  เกษมรัติ (2523: 71 – 72) กลาวไววา ควรจะลําดับเกมตามความสามารถ เริ่ม
จากส่ิงที่ไมละเอียดนัก เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญกอน เม่ือเด็กมีความสังเกตจดจํามากขึ้นแลวจึง
ใหเด็กสังเกตสวยยอยๆ หรือสวนละเอียดมากขึ้นตามลําดับ ดังน้ันจึงควรใหเด็กไดเลนเกมที่มีความ
ยากเพ่ิมขึ้น เพ่ือใหเด็กรูจักคิด รูจักสังเกตจดจําอยางมีเหตุผลมากขึ้น วิธีการที่ใหเด็กเลนอาจใหเด็ก
เลนเปนกลุม เลนคนละชุด หรือเลน 2 คน ตอ 1 ชุด ใครเลนเสร็จกอนถูกตองตามกติกาก็ใหเลนเกม
ชุดตอไป ในระยะแรกเด็กจะสังเกตและลองเลนบาง โดยผลัดกันเลนครั้งละ 6 – 8 คน เด็กจะเลน 
แบบนี้สักระยะหนึ่ง จากน้ันครูจึงใหเด็กเลนเองโดยแบงกลุมใหรับผิดชอบแตละเกมจะวางกติกา ไว
วาแตละกลุมตองไมสงเสียงดัง ตองไมแยงกัน เลนดวยความรวดเร็ว และถูกตอง รูจักรักษาของไม
ทําสกปรกหรือฉีกขาด เลนเสร็จแลวตองเก็บใหเรียบรอย เม่ือเด็กมีความชํานาญในการเลนมากขึ้น 
ครูตองเพ่ิมเกมใหเด็กเลนโดยจัดเกมที่ยากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพ่ือใหเด็กไดรูจักคิดสังเกต และ
จดจําอยางมีเหตุผลทั้งน้ีขึ้นอยูกับความสามารถของเด็กดวย 
  พัฒนา  ชัชพงศ (ม.ป.ป: 39) กลาววา เกมการศึกษา เปนของเลนซึ่งเด็กมีเกมฝก
ความพรอมแบบตางๆ ไวใหเด็กไดเลนในเวลาที่กําหนดหรือนอกเวลาเมื่อเด็กอยากเลน เกมแตละ
ชุดจะตองจัดทํากลอง ใสไวเปนชุดๆ ทั้งน้ีเพ่ือจะไดฝกใหเด็กเขาใจวาเกมแตละชุดจะจัดใสไวใน
กลองและเก็บไวในชั้นที่เตรียมไวในตารางกิจกรรมประจําวัน แตหากเปนนอกเวลาที่เด็กเลนกันเอง 
ครูควรมีเวลาเดินดูเด็กเลนเพ่ือใหคําแนะนํากับเด็กที่เลนผิด เม่ือเลนเสร็จครูจะตองฝกใหเด็กปฏิบัติ 
จนเปนนิสัยวา เม่ือเลนเสร็จจะตองเก็บลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที่ 
  กรมวิชาการ (2540: 44) แนวทางการใชเกมการศึกษาดังน้ี เกมการศึกษาที่จัดใหกับ
เด็กปฐมวัยแบงออกเปน  2  ลักษณะ คือ 
   1. กรณีที่เปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน ครูควรปฏิบัติดังน้ี 
        1.1 แนะนําใหเด็กทราบวาเกมชุดใหมมีชื่ออะไร มีก่ีชิ้น และอะไรบาง 
         1.2 สาธิตหรืออธิบายวิธีการเลนเกมเปนขั้น ๆ ตามประเภทของแตละชนิด 
         1.3 ใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเปนกลุม หรือรายบุคคลตามความเหมาะสม 
         1.4 ขณะเด็กเลนครูทําหนาที่เพียงผูเสนอแนะ 
         1.5 เม่ือเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลว ครูควรตรวจสอบความถูกตอง
หรือรวมตรวจกับเพ่ือนๆ และชมเชยใหกําลังใจ 
         1.6 ใหเด็กนําเกมที่เลนเรียบรอยแลวเก็บใสกลองเขาที่ใหเรียบรอยทุกคร้ัง
กอนที่จะเลนเกมอ่ืนตอไป 
   2. กรณีที่เด็กเคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว ครูควรปฏิบัติดังน้ี 
         2.1 จัดวางเกมที่เคยเลนแลวใหเด็กเลนเปนกลุมๆ ละ 4 – 5 คน แตละกลุม
จะมีเกม 1 ชุดหรืออาจจะใหเด็กเลนคนเดียว 
         2.2 หมุนเวียนใหเด็กเลนชุดใหมและชุดเกาจะจัดไว 
         2.3 เม่ือเลนเสร็จแลวใหเด็กเก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพที่จะนําไปใชอีก 
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 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 155) กลาววา หลักในการจัด
เกมการศึกษาไวดังน้ี 
   1. ควรคํานึงถึงความเปนจริง เหมือนของจริง เชน หนอนผีเสื้อ การเรียงลําดับดวง
อาทิตยที่เรียงจากใหญไปเล็กไมได 
   2. ภาพที่แสดงความเคล่ือนไหว ควรจะเคลื่อนไหวจากซายไปขวา บนลงลางเหมือน
การเขียนหนังสือของไทย 
   3. การใหสีถาเปนภาพสัตว ควรใหสีที่ใกลเคียงกันกับสีธรรมชาติจะชวยใหเด็กเรียนรู
ธรรมชาติ การใหสีที่รอนแรง เด็กจะเคลื่อนไหวไมอยูน่ิง สีประเภทสีเย็นเด็กจะสงบเงียบ 
   4. การนําเกมการศึกษาใหเด็กเลน ไมควรฝกหัดวาตองเลนไปตามหนวยที่เรียน ควร
คํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเด็กแตละคน เลนเกมตามลําดับความยากงาย 
   5. การตรวจสอบวาเด็กเลนเกมครบตามที่ตกลงหรือไม ครูควรมีแบบบันทึกการเลน
เกมของเด็กแตละคน 
   6. เด็กแตละคนมีความสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน ครูอาจนําเทคนิคการเลนเกม
การศึกษาจัดใหเด็ก เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศบางในบางโอกาส เชน 
    6.1 คว่ําภาพหาคู 
    6.2 เลนเกมใหเลนรวมกันเปนกลุม เชน แจกภาพคนละ 1 ภาพ ใหสัญญาณหาคู 
   7. ปจจุบันเกมการศึกษา มีจําหนายแพรหลายมากขึ้น การเลือกซ้ือ ควรคํานึงถึง
พัฒนาการเด็กแตละวัย เชน ภาพตัดตอ 3 – 5 ชิ้น เหมาะสําหรับเด็กอายุ 3 – 4 ขวบ 6 – 8 ชิ้น 
สําหรับเด็กอายุ 4 – 5 ป 8 – 10 ชิ้น สําหรับเด็กอายุ 5 – 6 ป 
   8. การนําผลการวิจัย เก่ียวกับเกมการศึกษามาใช หรือนําเกมการศึกษาของแตละ
ประเทศที่มีขายมาใหเด็กเลน ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็กๆ กอนวาสงผลตอ
พัฒนาการเด็กมากนอยเพียงใด กอนการตัดสินใจซื้อ 
 วัลนา ธรจักร (2544: 38) กลาววาการจัดเกมการศึกษาและหลักในการใชเกมการศึกษา
น้ันตองคํานึงถึงพัฒนาการและประสบการณของเด็กแตละคน ควรเลนเกมไปตามลําดับจากงายไป
ยาก ในขณะที่เด็กเลนเกมครูควรเดินดูใหกําลังใจเม่ือเด็กตองการความชวยเหลือ เม่ือเด็กเลนเกม
เสร็จแลวครูควร มีการตรวจสอบวาเด็กเลนเกมไดตามจุดประสงคหรือไม ควรมีแบบบันทึกการเลน
เกมของแตละคน และฝกเด็กใหปฏิบัติจนเปนนิสัยวา เม่ือเลนเสร็จแลวควรเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ 
แลวยกเก็บเขาที่ 
 สุธีรา ทาวเวชสุวรรณ (2548: 46) กลาววา หลักในการใชเกมการศึกษา ครูเตรียมเกมให
พรอม ใหเด็กหมุนเวียนเลนอยางทั่วถึง มีเกมเพียงพอที่จะใหเด็กเลน เรียงเกมจากงายไปหายาก 
และจัดรูปแบบการเลนโดยใหเลนคนเดียว หรือเลนสองคน หรือเลนกลุมใหญ ควรกําหนดกฎกติกา
การเลน การรักษาเกมไมใหฉีกขาด การแบงปน ควรจัดใหเหมาะสมสอดคลองกับความสามารถของ
เด็กแตละคน 
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 จันทนา วงศทิพากร (2548: 42) กลาววา ในการนําเกมการศึกษาไปใช ตัวครูสําคัญมาก
จะตองมีความพรอมในทุกๆ ดาน และมีความรู ความเขาใจเก่ียวกับเกมการศึกษาเปนอยางดี 
เพ่ือที่จะเปนผูแนะนําและชวยเหลือเด็ก ใหเด็กไดเลนเกมการศึกษาไดอยางถูกตอง 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา การใชเกมการศึกษามาประกอบการสอนนั้นตองคํานึงถึง
พัฒนาการและประสบการณของเด็กแตละคน ครูควรเปนผูคอยแนะนํา และใหกําลังใจในขณะที่เด็ก
เลน รวมทั้งตรวจสอบความถูกตอง  เพ่ือเด็กจะไดเรียนรูวิธีการเลนอยางถูกวิธีและเก็บเขาที่ได
เรียบรอย 
 
 2.5 รายงานวิจยัที่เก่ียวของกับเกมการศึกษา 
   งานวิจัยตางประเทศ 
   พินเตอร (ลักคะณา  เสโนฤทธิ์. 2551: 37; อางอิงจาก Pinter. 1977: -A) ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําที่สอนโดยใชเกมการศึกษาและสอนโดยตํารากับนักเรียน
ระดับ 3 ในเพนซิลวาเนีย จํานวน 94 คน โดยไดศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการ
จดจํา ผลการทดลองพบวา 
   1. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําสูงกวา กลุมที่สอน
ตามตํารา 
   2. นักเรียนหญิง และนักเรียนชายในกลุมที่ใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการ
สะกดคําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
   3. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
   4. นักเรียนที่มีสติปญญาปานกลาง และ ต่ําในกลุมใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการสะกดคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตํารา 
   5. เด็กผูหญิงมีมโนภาพแหงตนในการรวมมือมากกวาเด็กชาย 
  คินเคด (สมาพร  สามเตี้ย. 2545: 46; อางอิงจาก Kincaid. 1977: 419-A) ไดทําการศึกษา
ของนําเกมคณิตศาสตรไปใชที่บานโดยการฝกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเปนพิเศษ เพ่ือศึกษา
ทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทําการทดลองกับนักเรียนระดับ 2 ซ่ึงบิดามารดาของนักเรียน
สมัครใจท่ีจะรวมการศึกษาจํานวน 35 คนเขาประชุมรวมกันเพ่ือศึกษาและสรางอุปกรณในการเลนเกม
ไปไวใชที่บานของตนเองกอนที่จะนํากลับไปบาน จะตองทดลองเลนกอน มีการแนะนําบิดามารดา
ของนักเรียนใหกระตุนนักเรียนมีบทบาทในการเลนเกมอยางเต็มใจ ใชอุปกรณอยางมีประโยชน   
ทําการทดลองเปนเวลา 10 สัปดาหผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่ไดเลนเกมสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ในดานทัศนคตินักเรียนไดเลนเกมมีทัศนคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ดีสูงกวา นักเรียน
ที่ไมไดเลนเกมอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
  ไบรท และอ่ืนๆ (Bright; others. 1980: 265) พบวาการใชเกมฝกทักษะกับการใชเกม
สอนความคิดรวบยอดทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
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  จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของดังกลาวขางตนพอสรุปไดวา เกมการศึกษาเปนสื่อ
ที่สําคัญในการพัฒนาเด็กทั้ง 4 ดาน เด็กไดเรียนรูการสังเกต การคิด การแกปญหา ไดดวยตนเอง
เปนการเรียนรูผานการเลน 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  เอ้ืองฟา  สมบัติพานิช (2525: 169) ไดศึกษาผลของการใชเกมการแขงขันเปนกลุม 
และรายบุคคลท่ีมีตอความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นเด็กเล็กที่ไดเรียน โดยใช
เกมการแขงขันเปนกลุมและรายบุคคล ปรากฏวาความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน 
ทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  จันทรวรรณ  เทวรักษ (2526: บทคัดยอ) ไดศึกษาของการจัดอิทธิพลของการจัด
กิจกรรมสรางสรรคและเกมการศึกษาในวัย 4 – 6 ขวบ ที่มีผลตอการเรียนรูภาษาไทยและ
คณิตศาสตร มีกลุมทดลอง 2 กลุม กลุมที่ 1 เนนการอานและเรียนเลข อีกกลุมหน่ึง เรียนเนนการฝก
กิจกรรมสรางสรรคเกมการศึกษา ผลปรากฏวาการเรียนที่เนนการฝกกิจกรรมสรางสรรคและเกม
การศึกษามีผลสงเสริมความสามารถ และทักษะในการเรียนภาษาไทยและคณิตศาสตรมากกวาวิธี
สอนการเนนอานเขียนและทองจํา 
  รุงรวี  กนกวิบูลยศรี (2529: 57) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการจําแนก 
ดวยการมองเห็นของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการฝกทักษะ โดยการใชเกมการศึกษากับการใชแบบฝกหัด 
ผลปรากฏวาความสามารถในดานการจําแนกดวยการมองเห็นของกลุมที่ฝกทักษะโดยเกม
การศึกษาสูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัด 
  วรรณา  แจมกังวาน (2534: 45) ไดศึกษาความคิดรวบรอดในดานการอนุรักษของเด็ก
ปฐมวัย ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติ และเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกมฝก 
ดานมิติสัมพันธ ผลการศึกษาพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาที่เสริมดวย 
เกมฝกดานมิติสัมพันธ มีความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัด
กิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบปกติ 
  เยาวพรรณ  ทิมทอง (2535: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวัย
ดานเกมการศึกษามิติสัมพันธ ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกม 
การศึกษามิติสัมพันธ และเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาแบบปกติหนวยการ
สอนมีพัฒนาการทางสมองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  วัลนา  ธรจักร (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของเด็ก 
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพ
จริง ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบ 
การประเมินสภาพจริงมีคะแนนเฉลี่ยทั้งสี่ดานเพ่ิมสูงขึ้น เม่ือเปรียบเทียบระหวางกอนการจัด
กิจกรรมกับระหวางจัดกิจกรรมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  จิตรลดา  เอมแบน (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการใชเกมการศึกษาที่มีตอ
ความสามารถ ในการจําแนกสิ่งเราของนักเรียนชั้นอนุบาล 2  ผลการวิจัยพบวา  
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   1. นักเรียนมีความสามารถในการจําแนกสิ่งเรามากขึ้นหลังจากไดรับการใชเกม 
การศึกษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   2. นักเรียนมีความสามารถในการจําแนกสิ่งเรามากขึ้นหลังจากไมไดรับการใชเกม 
การศึกษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   3. นักเรียนที่ไดรับการใชเกมการศึกษามีความสามารถในการจําแนกสิ่งเรามาก 
กวานักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  รติกร  ธัญญะอุดม (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
ที่มีตอการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนชั้นอนุบาล 2  ผลการวิจัยพบวา  
   1. นักเรียนมีการคิดเชิงเหตุผลไดมากข้ึนหลังจากไดรับการใชเกมการศึกษามิติ
สัมพันธ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   2. นักเรียนมีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลังจากไมไดรับการใชเกมการศึกษามิติ
สัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   3. นักเรียนที่ไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธมีการคิดเชิงเหตุผล ไดมากกวา 
นักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  สุทธิรัตน  คุยสวัสด์ิ (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาการเปรียบเทียบความดานการอาน
ของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 โดยการจัดประสบการณดวยชุดเกมการศึกษากับการจัดประสบการณ
แบบปกติ  
   1. ชุดเกมการศึกษา มีประสิทธิภาพ 78.47/ 89.51 
   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความพรอมดานการอานของนักเรียนที่ จัด
ประสบการณดวยชุดเกมการศึกษากับการจัดประสบการณแบบปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมที่จัดประสบการณดวยชุดเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวาการจัดประสบการณแบบปกติ 
   3. พฤติกรรมการปฏิบัติดานความพรอมดานการอานของนักเรียนอยูในระดับมาก
ทั้งที่จัดประสบการณโดยชุดเกมการศึกษาและการจัดประสบการณแบบปกติ 
   4. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดประสบการณโดยชุดเกมการศึกษาและจัด
ประสบการณแบบปกติอยูในระดับมาก 
  หน่ึงฤทัย  ออนสุดใจ (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาการเรียนรู
ทางภาษา ความคิดรวบยอดเรื่องสัตวของเด็กกอนวัยเรียน ผลการวิจัยพบวา ระดับคะแนนการ
เรียนรูทางภาษา และความคดรวบยอดเรื่องสัตวของนักเรียน ภายหลังการทดลองของกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเม่ือเปรียบเทียบ 
ระดับคะแนนการเรียนรูทางภาษา และความคิดรวบยอดเรื่องสัตวของนักเรียนในกลุมทดลอง 
ภายหลังการทดลอง มีความแตกตางกันอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  พัชรี  กัลยา (2551: บทคัดยอ) ไดศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก 
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ  ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการคิด
เชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ โดยภาพรวมและ
จําแนกรายดานทุกดานอยูในระดับดี และเม่ือเปรียบเทียบกับกอนการทดลอง พบวาสูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธสงเสริมใหเด็ก
ปฐมวัยมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลสูงขึ้น 
  จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษา สรุปไดวาเกมการศึกษาเปนสื่อ
สําคัญและเปนพ้ืนฐานในการเรียนรูของเด็ก สามารถสงเสริมพัฒนาการใหกับเด็กทั้งทางรางกาย 
อารมณ สังคม และสติปญญา เด็กเกิดการเรียนรูฝกทักษะการสังเกต จําแนก เปรียบเทียบ ทักษะ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตรและทักษะทางการอาน ควรจัดเกมการศึกษาใหเด็กเลนตองคํานึงถึง
พัฒนาการของเด็กเปนสําคัญ 
 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษาเนนภาษา  
 3.1 ความหมายของเกมการศึกษาเนนภาษา 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145 – 153) กลาววาเกม
การศึกษาเนนภาษาโดยรูปแบบการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ เกมนี้จะชวยเด็ก
กอนที่จะเร่ิมอานหนังสือเด็กจะคุนเคยกับสัญลักษณที่เปนภาพกับคําหรือตัวเลขแสดงจํานวน
กําหนดใหตั้งแต 3 คูขึ้นไป 
  สรุปไดวาเกมการศึกษาเนนภาษา คือ เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 
เปนเกมที่ประกอบดวยภาพ สัญลักษณ  และมีภาพกับคําที่เปนสัญลักษณของภาพนั้นอยูใตภาพ 
 
 3.2 รูปแบบของเกมการศึกษาเนนภาษา 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145 -153) ไดแบงรูปแบบ
ของเกมการศึกษาเนนภาษา 
   1. เกมจับคูภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน เชน กา-นา, งู-ปู 
   2. เกมจับคูภาพที่มีเสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน เชน นก-หนู, กุง-ไก 
   3. เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 
 
 3.3 หลักในการใชเกมการศึกษาเนนภาษา 
  ดิลล (Dill. 1969: 180) กลาววาเกมน้ันจะตองเหมาะสมกับผูเลนจะตองสลับซับซอน 
พอที่จะเรียกรองความสนใจของผูเลน  มีลักษณะคลายกับทดสอบความสามารถและประสบการณใน
การศึกษา 
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  ราศี  ทองสวัสด์ิ (2523: 79)  กลาวถึงเรื่องการนําเกมการศึกษาไปใหวา 
   1. ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไวใหเพียงพอ 
   2. ลักษณะของเกมอาจจะเปนภาพตัดตอ  จับคูเหมือน  โดมิโน การแยกหมู 
   3. เวลาใชฝกน้ีกําหนดไวเปนชุดๆ ละ กิจกรรม เพราะอุปกรณแตละชุดจะใหผล
ตอเด็กไมเหมือนกัน ดังน้ันครูควรจัดหมุนเวียนใหเด็กเลนหรือฝกทุกชุดใหทั่วถึงกัน 
   4. เกมหรืออุปกรณที่ใชควรมีพอที่จะหมุนเวียนกันอยูเสมอหากจําเจ เด็กอาจจะ
เบื่อไมอยากเลน 
  อารี  เกษมรัติ (2523: 71 – 72) กลาววาควรลําดับเกมตามความสามารถ เร่ิมจากสิ่ง
ที่ไมละเอียดนัก  เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญกอน เม่ือเด็กมีความสังเกตจดจํามากแลวจึงทําใหเด็ก 
สังเกตสิ่งยอยๆ หรือรายละเอียดมากขึ้นตามลําดับ ดังนั้นจึงควรใหเด็กไดเลนเกมที่มีความยาก
เพ่ิมขึ้นเพ่ือใหเด็กรูจักคิด รูจักสังเกตจดจําอยางมีเหตุมีผลมากขึ้น วิธีการใหเด็กเลนอาจใหเด็กเลน
เปนกลุมเลนคนละชุด หรือ 2 คน ตอ 1  ชุด ใครเลนเสร็จกอนถูกตองตามกติกาก็ใหเลนเกมชุดอ่ืน
ตอไป ในระยะแรกเด็กจะสังเกตและลองเลนบาง โดยผลัดกันเลนครั้งละ 6 – 8 คน  เด็กจะเลนแบบ
น้ีสักระยะหนึ่ง จากน้ันครูจึงใหเด็กเลนเองโดยแบงกลุมใหรับผิดชอบแตละเกมจะวางกติกาไววา แต
ละกลุมจะตองไมสงเสียงดัง ตองไมแยงกัน เลนดวยความรวดเร็วและถูกตอง รูจักรักษาของไมทํา
สกปรกหรือฉีกขาด เลนเสร็จแลวตองเก็บใหเรียบรอย เม่ือเด็กมีความชํานาญในการเลนมากขึ้น ครู
ตองเพิ่มเกมใหเด็กเลนโดยจัดเกมที่ยากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพ่ือใหเด็กไดฝกคิด สังเกต และจดจํา 
อยางมีเหตุผลทั้งน้ีขึ้นอยูกับความสามารถของเด็กดวย 
  พัฒนา  ชัชพงศ (ม.ป.ป.: 39) กลาววา  เกมการศึกษา เปนของเลนเด็กซ่ึงมีเกมฝก
ความพรอมแบบตางๆ ไวใหไดเลนในเวลาที่กําหนดหรือนอกเวลาเม่ือเด็กอยากเลน เกมแตละชุด
ตองจัดทํากลองใสไวเปนชุดๆ ทั้งน้ีเพ่ือจะไดฝกเด็กใหเขาใจวาเกมแตละชุดจะจัดใสไวในกลองและ
เก็บไวในชั้นที่เตรียมไว ในตารางกิจกรรมประจําวัน แตหากเปนนอกเวลาที่เด็กเลนกันเองครูควรมี
เวลาเดินดูการเลนเพ่ือใหคําแนะนํากับเด็กที่เลนผิด เม่ือเลนเสร็จครูจะตองฝกใหเด็กปฏิบัติจนเปน
นิสัยวาเม่ือเลนเสร็จจะตองเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที่ 
  กรมวิชาการ (2540: 44) แนวทางการใชเกมการศึกษาดังน้ี เกมการศึกษาที่จัดใหกับ
เด็กปฐมวัยแบงออกเปน  2  ลักษณะ คือ  
   1. กรณีที่เปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน ครูควรปฏิบัติดังน้ี 
      1.1  แนะนําใหเด็กทราบวาเกมชุดใหมมีชื่ออะไร มีก่ีชิ้น และอะไรบาง 
       1.2  สาธิตหรืออธิบายวิธีการเลนเกมเปนขั้นๆ ตามประเภทของแตละชนิด 
        1.3  ใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเปนกลุม หรือรายบุคคลตามความเหมาะสม 
       1.4  ขณะเด็กเลนครูทําหนาที่เพียงผูเสนอแนะ 
       1.5  เม่ือเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลวครูควรตรวจสอบความถูกตองหรือ
รวมตรวจ เพ่ือนๆ และชมเชยใหกําลังใจ 
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       1.6  ใหเด็กนําเกมที่เลนเรียบรอยแลวเก็บใสกลองเขาที่ใหเรียบรอยทุกคร้ัง
กอนที่จะเลนเกมอ่ืนตอไป 
   2. กรณีที่เด็กเคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว ครูควรปฏิบัติดังน้ี 
       2.1  จัดวางเกมที่เคยเลนแลวใหเด็กเลนเปนกลุมๆ ละ 4-5 คน แตละกลุมจะมี
เกม 1 ชุด หรืออาจจะใหเด็กเลนคนเดียว 
       2.2  หมุนเวียนใหเด็กเลนชุดใหมและชุดเกาจะจัดไว 
       2.3  เม่ือเลนเสร็จแลวใหเด็กเก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพที่จะนําไปใชอีก 
  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 155) กลาวถึง หลักในการจัด
เกมการศึกษาไวดังน้ี 
   1. ควรคํานึงถึงความเปนจริง เหมือนของจริง เชน หนอนผีเสื้อ การเรียงลําดับ
ดวงอาทิตยที่เรียงจากใหญไปเล็กไมได 
   2. ภาพที่แสดงความเคลื่อนไหว ควรจะเคลื่อนไหวจากซายไปขวา บนลงลาง
เหมือนการเขียนหนังสือของไทย 
   3. การใหสีถาเปนภาพสัตว ควรใหสีที่ใกลเคียงกันกับสีธรรมชาติจะชวยใหเด็ก
เรียนรูธรรมชาติ การใหสีที่รอนแรง เด็กจะเคลื่อนไหวไมอยูน่ิง สีประเภทสีเย็น เด็กจะสงบเงียบ 
   4. การนําเกมการศึกษาใหเด็กเลน ไมควรฝกหัดวาตองเลนไปตามหนวยที่เรียน
ควรคํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเด็กแตละคน เลนเกมตามลําดับความยากงาย 
   5. การตรวจสอบวาเด็กเลนเกมครบตามที่ตกลงหรือไม ครูควรมีแบบบันทึกการ
เลนเกมของเด็กแตละคน 
   6. เด็กแตละคนมีความสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน ครูอาจนําเทคนิคการเลน
เกมการศึกษาจัดใหเด็ก เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศบางในบางโอกาส เชน 
       6.1  คว่ําภาพหาคู 
       6.2  เลนเกมใหเลนรวมกันเปนกลุม เชน แจกภาพคนละ 1 ภาพ ใหสัญญาณ
หาคู 
   7. ปจจุบันเกมการศึกษามีจําหนายแพรหลายมากขึ้น การเลือกซ้ือควรคํานึงถึง
พัฒนาการเด็กแตละวัย เชน ภาพตัดตอ 3-5 ชิ้น เหมาะสําหรับเด็กอายุ 3-4 ขวบ 6-8 ชิ้น สําหรับ
เด็กอายุ 4-5 ป 8-10 ชิ้น สําหรับเด็กอายุ 5-6 ป 
   8. การนําผลการวิจัยเก่ียวกับเกมการศึกษามาใช หรือนําเกมการศึกษาของแตละ
ประเทศที่มีขายมาใหเด็กเลน ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็ก ๆ กอนวาสงผลตอ
พัฒนาการเด็กมากนอยเพียงใด กอนการตัดสินใจซื้อ 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2542: 86) ไดกลาวถึงเกมการศึกษา
สําหรับเด็กปฐมวัยควรคํานึงถึงตัวเด็กเปนสําคัญ จัดใหตรงกับความสนใจ เหมาะสมกับวัย เพ่ือ
กระตุนใหเกิดการพัฒนาอยางเต็มตามศักยภาพของแตละบุคคล มีหลักการสอนเกมการศึกษาดังน้ี 
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   1. ทําความเขาใจและศึกษาเกมกอน 
   2. ครูตองเตรียมเกมใหพรอมและเพียงพอ 
   3. การจัดเด็กใหพรอม อาจน่ังเปนกลุมหรือรูปคร่ึงวงกลม 
   4. อธิบายวิธีเลน ตองอธิบายใหชัดเจนกะทัดรัดและไดยินทั่วถึง 
   5. สาธิตวิธีเลนสําหรับบางเกมที่เด็กยังไมเขาใจ 
   6. ใหเด็กลงมือปฏิบัติ 
   7. มีการติดตามผล แตละเกมมีจุดมุงหมายในการฝกทักษะตางๆ โดยการสังเกต 
  สมใจ ทิพยชัยเมธา และละออ ชุติกร (2525: 186) ไดกลาวถึงหลักการนําเกมการศึกษา
สําหรับเด็กปฐมวัยมาใชควรมีเกณฑในการเลือกดังน้ี 
   1. ความสอดคลองกับวัตถุประสงค เด็กปฐมวัยมีความสนใจในการเลนในเวลาไม
มากตองดูวัตถุประสงคใหตรงกับที่ตั้งไว 
   2. ใหเหมาะสมกับวัยซ่ึงเด็กแตละวัยจะมีความสามารถทางรางกายและสติปญญา
ตางกัน 
   3. เหมาะสมกับเวลาสําหรับวัยของกลุมเด็กปฐมวัย 
   4. ความปลอดภัยในการเลน โดยคํานึงถึงการจัดตั้ง วิธีการเลน ใหดําเนินการไป
ตามหลักเกณฑ 
   5. การจัดทําเกมแตละชุด ควรคํานึงถึงยากงายในแตละเกม ควรมีความยากงาย
ปะปนกันเพ่ือเปนการเสริมแรงใหกับเด็กหรือเพ่ือเปนการทาทาย 
  บทบาทและหนาที่ของครูในการนําเกมการศึกษามาใชในกิจกรรมการสอนควร
คํานึงถึงความยากงายของเกม ปะปนกันเพ่ือเปนการเสริมแรงใหกับเด็ก เม่ือเด็กทําไดควรมีเกมที่
ทาทายความสามารถของเด็ก นอกจากน้ีครูควรใหกําลังใจแกเด็กที่มีปญหาและแกไขใหเรียบรอย
กอนที่จะเลนเกมชุดอ่ืนตอไป ครูอาจมีสวนรวมเลนกับเด็กไดเม่ือสังเกตพบวาเด็กยังไมเขาใจวิธีเลน 
  จากที่กลาวมาสรุปไดวา การใชเกมการศึกษานั้น ครูตองมีความรูความเขาใจในการ
นําเกมการศึกษามาจัดประสบการณควรคํานึงถึงสภาพความพรอมดานตางๆ ของเด็ก ขณะเดียวกัน
ครูตองเปนผูที่คอยแนะนํา และใหการชวยเหลือนักเรียนขณะเลน เพ่ือใหนักเรียนเลนเกมไดถูกวิธี
และถูกตอง 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาขางตน ทําใหสรุปไดวาเกมการศึกษาหา
ความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ เปนเกมที่เหมาะกับเด็กปฐมวัย  เพราะนอกจากจะชวยให
เด็กเกิดความสนุกสนานแลวยังไดรับการฝกทักษะในดานตางๆ ใหแกเด็กและเด็กเกิดการเรียนรู
ดวยตนเองอยางมีความสุข 
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                3.4 รายงานการวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษาเนนภาษา 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  พินเตอร (พัชรี กัลยา. 2551: 45; อางอิงจาก Pinter. 1977: -A) ไดศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําที่สอน โดยใชเกมการศึกษาและสอนโดยตํารากับนักเรียนระดับ 3 ใน
เพนซิลาเนีย จํานวน 94 คน โดยไดศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา ผลการ
ทดลองพบวา 
   1. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําสูงกวา กลุมที่สอน
ตามตํารา 
   2. นักเรียนหญิง และนักเรียนชายในกลุมที่ใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการ
สะกดคําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
   3. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
   4. นักเรียนที่มีสติปญญาปานกลาง และต่ําในกลุมใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการสะกดคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตํารา 
   5. เด็กผูหญิงมีมโนภาพแหงตนในการรวมมือมากกวาเด็กชาย 
  คินเคด (นฤมล ปนดอนทอง. 2544: 34; อางอิงจาก Kincaid. 1977: 419-A) ได
ทําการศึกษาของการนําเกมคณิตศาสตรไปใชที่บาน โดยการฝกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเปน
พิเศษ เพ่ือศึกษาทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทําการทดลองกับนักเรียนระดับ 2 ซ่ึงบิดา
มารดาของนักเรียนสมัครใจที่จะรวมการศึกษาจํานวน  35 คน เขาประชุมรวมกันเพ่ือศึกษาและสราง
อุปกรณในการเลนเกมไปไวใชที่บานของตนเองกอนที่จะนํากลับไปบาน จะตองทดลองเลนกอน มี
การแนะนําบิดามารดาของนักเรียนใหกระตุนนักเรียนมีบทบาทในการเลนเกมอยางเต็มใจ ใช
อุปกรณอยางมีประโยชน ทําการทดลองเปนเวลา  10 สัปดาห ผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดเลนเกมสูงกวาทัศนคตินักเรียนไดเลนเกมมีทัศนคติตอ
วิชาคณิตศาสตรที่ดีสูงกวา นักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ไบรท และอ่ืน ๆ (Bright; others. 1980: 265) พบวาการใชเกมฝกทักษะกับการใช
เกมสอนความคิดรวบยอดทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
  จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษาเนนภาษา สรุปไดวา เกม
การศึกษาเนนภาษาเปนกิจกรรมที่สามารถสงเสริมพัฒนาการใหกับเด็กทั้งทางรางกาย อารมณ 
สังคม และสติปญญา นอกจากน้ียังชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู ฝกทักษะการสังเกต จําแนก 
เปรียบเทียบ ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร และทางภาษา เกมการศึกษามีหลายรูปแบบ การจัด
เกมการศึกษาใหเด็กเลนตองคํานึงถึงความสามารถตามวัยของเด็กดวย 
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  งานวิจัยในประเทศ 
  หน่ึงฤทัย  ออนสุดใจ (2548: บทคัดยอ) เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาการเรียนรูทางภาษา 
ความคิดรวบยอดเรื่องสัตวของเด็กกอนวัยเรียน ผลการวิจัยพบวาระดับคะแนนการเรียนรูทางภาษา 
และความคิดรวบยอดเรื่องสัตวของนักเรียน ภายหลังการทดลองของกลุมทดลองและกลุมควบคุม มี
ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเม่ือเปรียบเทียบ ระดับคะแนนการเรียนรู
ทางภาษา และความคิดรวบยอดเรื่องสัตวของนักเรียนในกลุมทดลอง ภายหลังการทดลอง มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  จันทนา วงศทิพากร (2548: บทคัดยอ) ผลการศึกษาคนควาพบวา แผนการจัดประสบการณ 
เพ่ือเตรียมความพรอมดานคณิตศาสตรดวยเกมการศึกษา ชั้นอนุบาลปที่ 2 มีประสิทธิภาพเทากับ  
83.41/85.66  ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไวและมีดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดประสบการณ   
มีคาเทากับ 0.7312  คิดเปนรอยละ 73.12  โดยนักเรียนที่เรียนดวยแผนการจัดประสบการณเพ่ือ
เตรียมความพรอมดานคณิตศาสตรดวยเกมการศึกษา มีความพรอมดานคณิตศาสตรการเรียนหลัง
เรียนเพ่ิมขึ้นจากกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มีความพรอมดานคณิตศาสตรหลัง
เรียนมากกวานักเรียนที่เรียนดวยแผนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีความ 
พึงพอใจตอการเรียนรูดวยแผนการจัดประสบการณ เพ่ือเตรียมความพรอมดานคณิตศาสตรเกม
การศึกษาอยูในระดับมาก 
  ศิริวรรณ บุญไชย (2548: บทคัดยอ) ผลของกิจกรรมเกมการศึกษาและกิจกรรมฝก
ความพรอมทางการเรียนที่มีตอความสามารถทางสติปญญาในดานการคิดแบบจัดประเภท แบบ
อันดับสัมพันธ  และแบบอนุรักษ ของเด็กปฐมวัย  ผลการวิจัยพบวา 
   1. เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มีความสามารถทางสติปญญา
ในดานการคิดแบบจัดประเภท แบบอันดันสัมพันธและแบบอนุรักษ หลังการทดลงเพิ่มขึ้นจากกอน
การรทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   2. เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมฝกความพรอมทางการเรียน มีความสามารถ
ทางสติปญญาในดานการคิดแบบจัดประเภท แบบอันดับสัมพันธ และแบบอนุรักษ หลังการทดลอง
เพ่ิมขึ้นกอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
   3. เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาและกิจกรรมฝกความพรอม
ทางการเรียนมีความสามารถทางสติปญญาในดานการคิดแบบจัดประเภทและแบบอนุรักษ หลังการ
ทดลอง ไมแตกตางกัน สวนความสามารถทางสติปญญาในดานการคิดแบบอันดับสัมพันธหลังการ
ทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรมเกม
การศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกวาเด็กปฐมวัยใชกิจกรรมฝกความพรอมทางการเรียน 
  สุธีรา ทาวเวชสุวรรณ (2548: บทคัดยอ) การเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตร
ของเด็กปฐมวัยที่จัดประสบการณ โดยใชเกมการศึกษาและเพลง กับการจัดประสบการณตามคูมือ
ครู  ผลการวิจัยพบวา 
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   1. ความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่ 2  ที่จัดประสบการณ
โดยใชเกมการศึกษาและเพลง กับการจัดประสบการณตามคูมือครู มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยเด็กปฐมวัยที่จัดประสบการณ โดยใชเกมการศึกษาและเพลงมี
ความพรอมทางคณิตศาสตรสูงกวา  เด็กปฐมวัยที่จัดประสบการณตามคูมือครู โดยความพรอมเร่ือง
การจับคูหน่ึงตอหน่ึงมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 
   2. ความคิดเห็นของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่ 2 ที่มีตอการจัดประสบการณ โดย
ใชเกมการศึกษาและเพลง กับการจัดประสบการณตามคูมือครู โดยสอบถาม 3 ดาน คือ บรรยากาศ 
กิจกรรมในการจัดประสบการณและประโยชนที่ไดรับ พบวา กลุมทดลองที่จัดประสบการณ โดยใช
เกมการศึกษาตามคูมือครู สวนใหญมีความคิดเห็นในระดับพอใจมาก เชนเดียวกัน คือ เด็กปฐมวัย
ชอบกิจกรรมการเลนเกมและรองเพลง 
  นิธิกานต ขวัญบุญ (2549: บทคัดยอ) การพัฒนาการเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความ
พรอมทางคณิตศาสตร สําหรับเด็กปฐมวัย  ผลการวิจัยพบวา 
   1. นักเรียนและบุคคลที่เก่ียวของตองการใหมีการพัฒนาเกมการศึกษา โดยมี
รูปแบบเหมาะสมกับวัยของผูเรียน ภาพมีสีสันสวยงาม   
   2. เกมการศึกษาท่ีสรางขึ้นประกอบดวย คํานํา วัตถุประสงค คูมือครู แผนการจัด
ประสบการณการเรียนรู คูมือนักเรียน แบบทดสอบ ที่มีเน้ือหาเก่ียวกับตัวเลข 1-10  เกมการศึกษา
มีประสิทธิภาพ 82.73 / 85.60 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว  
   3. นําเกมการศึกษาไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 โดยใชเรียนรูรวมกัน
เรียนเปนกลุม ขณะเรียนโดยใชเกมการศึกษาเรียนมีความกระตือรือรนตั้งใจเรียนและสนุกสนานกับ
การปฏิบัติกิจกรรม 
   4. ผลการเรียนดานความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกม
การศึกษามีคะแนนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนเห็นดวยตอ
การเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาในระดับมาก โดยเห็นวาเกมการศึกษามีรูปแบบที่นาสนใจชวย
กระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูมีความสุขในการเรียนมีความคิดสรางสรรคและมีเจตคติที่ดีตอเกม
การศึกษาเพ่ือเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตร 
   จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของขางตนพอสรุปไดวา เกมการศึกษาเนนภาษาเปน
สื่อที่มีความสําคัญในการสงเสริมการเรียนรูของเด็กฝกการใชความคิด การตัดสินใจ การแกปญหา 
ทั้งยังเปดโอกาสใหเด็กไดเลือกทํากิจกรรมตามความสามารถและถนัดของตน ทําใหเด็กไมเบื่อ
หนายในการเรียนรู ทั้งกระตุน จูงใจใฝรู เปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรูที่สนุกสนาน เกิด
ความเพลิดเพลินและมีความสุขตอการเรียนรูดวย 
  ดังน้ันผูวิ จัยจึงสนใจที่จะศึกษาเกมการศึกษาเนนภาษาโดยใช รูปแบบเกมการหา
ความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณที่มีตอทักษะทางการอาน ดานการสังเกต เปรียบเทียบ ของ
เด็กปฐมวัยอยางไร ทั้งน้ีเพ่ือเปนแนวทางสําหรับครู ผูปกครอง และผูที่เก่ียวของกับการพัฒนา
ทักษะพ้ืนฐานทางการอาน ตลอดจนจัดกิจกรรมการเลนไดอยางเหมาะสมกับเด็ก  



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
  ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
   1.  การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
   2.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
   4.  การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการสุมตัวอยางคร้ังน้ีเปนนักเรียนชายและหญิง อายุ 3 – 4 ป ซ่ึง
กําลังศึกษาอยูชั้นอนุบาลปที่  1  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2551  โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถมัภ 
กรุงเทพมหานคร  สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน มีนักเรียน  2 หองเรียน 
จํานวน  73  คน 
 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการการศึกษาคร้ังนี้ เปนนักเรียนชาย -  หญิง อายุ 3 – 4 ป  ชั้นอนุบาลปที่  1  
ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2551  โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภ  กรุงเทพมหานคร  สังกัดสํานัก
บริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน 20 คน  โดยวิธีเลือกกลุมตัวอยางหลาย
แบบขั้นตอน ดังน้ี 
 

  1. จับสลากเด็กปฐมวัยมา 1 หองเรียน ซ่ึงมีเด็กปฐมวัยจํานวน 39 คน 
  2. จับสลากเด็กปฐมวัยที่ไดจากขอ 1 มาจํานวน 20 คน  
 

  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควาในครั้งน้ี มีดังน้ี 
  1.  เกมการศึกษาเนนภาษา  จํานวน  40 เกม 
  2.  แบบทดสอบวัดความสามารถทักษะทางการอาน จํานวน  30  ขอ 
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การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับขั้นดังตอไปน้ี 
             
            การสรางเกมการศึกษา 
     1. ศึกษาขอมูลเบื้องตน ประโยชนและประเภทในการสรางเกมการศึกษาเนน
ภาษา เชน ทฤษฎีพัฒนาการ และการเรียนรูของเด็กปฐมวัย เกมและการเลนสําหรับเด็กปฐมวัย 
องคประกอบของทักษะการอานของเด็กปฐมวัย  และหลักสูตรระดับปฐมวัย 
    2. สรางเกมการศึกษาเนนภาษา โดยกําหนดประเภทของเกม 4 ประเภท ไดแก 
เกมเรียงประโยค/เกมเรียงลําดับ จํานวน 15 เกม เกมจับคูภาพกับคํา จํานวน 15 เกม เกมภาพตัด
ตอ จํานวน 15 เกม เกมลอตโต จํานวน 15 เกม โดยกําหนด ชื่อเกม ระยะเวลา จุดประสงค และ
ดําเนินกิจกรรม 
    3. นําเกมการศึกษาเนนภาษาที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ
สอดคลองของกิจกรรมเกมการศึกษาเนนภาษากับทักษะทางการอาน จํานวน 3 ทาน 
      อาจารยสุทธาภา  โชติประดิษฐ  อาจารยประจําภาควิชาการศึกษาปฐมวัย 
             มหาวิทยาลัยบูรพา  จ.ชลบุรี 
       อาจารยธัญลักษณ  ลีชวนคา     อาจารยโรงเรียนพระศรีอารย 
             จ.ราชบุรี 
       อาจารยนงลักษณ  งามขํา        อาจารยโรงเรียนสันติสุขวิทยา 
             กรุงเทพมหานคร  
      4. ผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ โดยใชเกณฑคาดัชนีความสอดคลองระหวาง
เกมการศึกษาเนนภาษากับประสงค (IOC) เทากับ .67- 1.00  และปรับปรุงเกมการศึกษาเนนภาษา
ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ คือ ปรับรูปภาพใหชัดเจนเหมือนของจริง ปรับตัวหนังสือใหเหมาะสม
กับพัฒนาการของเด็ก ปรับภาษาของคําใหเหมาะสมกับเกมยิ่งขึ้น 
    5. นําเกมการศึกษาที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใช
จริงกับเด็กนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1  จํานวน 20 คน ที่เลือกมาโดยวิธีเลือกกลุมตัวอยางหลาย
ขั้นตอน แตไมใชกลุมตัวอยางเพื่อปรับปรุงเกมการศึกษาเนนภาษาใหเหมาะสมกับระยะเวลาที่
กําหนดไว 
    6. นําเกมการศึกษาเนนภาษาที่ปรับปรุงเหมาะสมแลว ไดแก เกมเรียงประโยค/
เกมเรียงลําดับ จํานวน 8 เกม เกมจับคูภาพกับคํา จํานวน 8 เกม เกมภาพตัดตอ จํานวน 8 เกม   
เกมลอตโต จํานวน 8 เกม เพ่ือนําไปใชกับกลุมตัวอยางในการทดลอง 
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 การสรางแบบทดสอบทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัย 
   1.  ศึกษาขอมูลเบื้องตน การสรางแบบทดสอบวัดความสามารถทักษะทางการ
อานของเด็กปฐมวัย ผูวิจัยสรางขึ้นโดยดําเนินการตามขั้นตอนตอไปน้ี 
       1.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการสรางแบบทดสอบวัดทักษะ
ทางการอาน เชน ทฤษฎีวิทยาพัฒนาการและการเรียนรูของเด็กปฐมวัย  งานวิจัยที่เก่ียวกับ
แบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน  วิธีสรางแบบทดสอบ และวิเคราะหขอสอบ 
       1.2  สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการสังเกตการเปรียบเทียบ  การหา
ความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ และการหาศัพทสัมพันธของเด็กปฐมวัย  ที่เปนรูปภาพ
ชนิด 3 ตัวเลือก  จํานวน 45 ขอ ซ่ึงแบงออกเปน 3 ชุดดังน้ี 
                    ชุดที่ 1 แบบทดสอบวัดการสังเกตเปรียบเทียบ  จํานวน  15  ขอ 

         ชุดที่ 2 แบบทดสอบวัดการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ   
        จํานวน 15 ขอ  

           ชุดที่ 3 แบบทดสอบวัดการหาศัพทสัมพันธ จํานวน 15 ขอ 
       1.3  สรางคูมือในการดําเนินการวัดทักษะทางการอาน  โดยใหสอดคลองกับ
แบบทดสอบแตละชุดที่ไดสรางขึ้น 
   2.  นําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง  โดยใช
คา  IOC  มีผูเชี่ยวชาญจํานวน  3  คน คือ 
       อาจารยอุไรวรรณ  โชติชุษณะ อาจารยโรงเรียนสาธิตลอออุทิศ 
        มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
        อาจารยสายชน  วงสานน  ผูชวยครใูหญฝายอนุบาล 
        โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภ 
                                                                         กรุงเทพมหานคร 
        อาจารยรัชนี  แกวออน  ฝายวิชาการสวนการศึกษาอนุบาล 
                                                                         โรงเรียนไผทอุดมศึกษา 
        กรุงเทพมหานคร 
   3. ผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ โดยใชเกณฑคาดัชนีความสอดคลองระหวาง
แบบทดสอบกับจุดประสงค (IOC) เทากับ .67- 1.00 และมีขอเสนอแนะใหปรับปรุงภาพใหมีความ
ชัดเจน ปรับปรุงตัวเลือกที่เปนคําใหเหมาะสมสอดคลองกับการวัดทักษะทางการอาน ดานการ
สังเกตเปรียบเทียบ ดานการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ ดานการหาศัพทสัมพันธ
และ ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบและคูมือดําเนินการทดสอบตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  
   4. นําแบบทดสอบวัดความสามารถทักษะทางการอานที่ผานการปรับปรุงแกไข
เรียบรอยแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนเศรษฐบุตร
อุปถัมภ ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 



         

 

47 

   5.  นําแบบทดสอบที่ไดมาวิเคราะหขอสอบรายขอเพ่ือหาความยากงายและคา
อํานาจจําแนก โดยคัดเลือกแบบทดสอบไวชุดละ 10 ขอ ซ่ึงมีความยากงาย (p) ตั้งแต .20 -.90 และ
มีคาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง .21 - .67  
   6.  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกทั้ง 3 ชุด มาหาคาความเชื่อม่ัน โดยวิธีของ
คูเดอร – ริชารดสัน (Kuder – Richardson) จากสูตร KR-20 (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 
2538: 197- 198) คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน 
 

 

ทักษะทางการอาน 
 

 

จํานวนขอ 
 

ความยากงาย 
 

อํานาจจําแนก 
 

ความเชื่อม่ัน 

ดานการสังเกตเปรียบเทียบ 10 .55 - .80 .41 - .67 .86  
ดานการหาความสัมพันธ
ระหวางภาพกับสัญลักษณ 

 

10 
 

.20 - .70 
 

.28 - .66 
 

.82 

ดานการหาศัพทสัมพันธ 10 .45 - .90 .21 - .60 .77 
รวม 30 .20 - .90 .21 - .67 .89 

 
   7.  เกณฑในการแปรความหมายทักษะทางการอาน 
 ในการศึกษาครั้งน้ี ไดจัดระดับความสามารถของทักษะทางการอานซึ่งมี 3 ระดับ คือ 
 
   คะแนนเต็ม  10  คะแนน    ระดับความสามารถ 
        6.68 – 10.00    ดี 
        3.35 – 6.67           ปานกลาง 
        0.00 – 3.34           ปรับปรุง 
 
 รวม  3  ชุด คะแนนเต็ม  30  คะแนน    ระดับความสามารถ 
        21.1 – 30    ดี 
        10.1 – 20          ปานกลาง 
         0.00 – 10          ปรับปรุง  
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วิธีดําเนินการทดลอง 
 แบบแผนการทดลอง 
  การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental  Design)  ผูวิจัยไดดําเนินการ
ทดลองโดยอาศัยการวิจัยแบบการทดลองกลุมเดียว วัดผลกอนและหลังการทดลอง  (The One- 
Group Pretest- Posttest Design)  มาปรับใหเหมาะสมกับงานวิจัย  ดังแสดงในตาราง 2  
  
ตาราง 2 แบบแผนการทดลอง 
 
  กลุมทดลอง  O  pretest  x  treatment O  posttest 
 
 เม่ือ  O  pretest      แทน      การทดสอบกอนทํากิจกรรม 
    X  treatment      แทน      การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
    O  posttest      แทน      การทดสอบหลังทํากิจกรรม 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 การทดลองคร้ังน้ี ดําเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 เปนเวลา 8 สัปดาห 
สัปดาหละ  5 วัน วันละ 30 นาที ระหวางเวลา 14.20 – 14.50 น. รวม 40 วัน โดยมีลําดับขั้นตอนดังนี้ 
 1.  สรางความคุนเคยกับกลุมตัวอยางเปนเวลา 1 สัปดาห 
 2.  นําแบบทดสอบวัดทักษะทางการอานที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาทดสอบกอนทดลองกับกลุม
ตัวอยาง 
 3. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยการใชเกมศึกษาเนนภาษาเปนเวลา 8 สัปดาห 
สัปดาหละ 5 วัน วันละ 30 นาที  
 4.  ในการดําเนินการทดลองในแตละวัน จะแบงเด็กออกเปน 4 กลุม กลุมละ 5 คน เด็ก
สามารถหยิบเกมการศึกษาเนนภาษาจากมุมเกมการศึกษามาเลนดวยตนเอง เม่ือเลนเสร็จแลวเด็ก
ตองนําเกมไปเก็บไวมุมเกมตามเดิมใหเรียบรอย จึงหยิบใหมออกมาเลนในการจัดเกมการศึกษาเนน
ภาษาจะมีเกมใหมเปลี่ยนเขามาทุกวัน 
 5. หลังจากทําการทดลองที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษาแลว ไดจัดใหมีการทดสอบดวย
แบบทดสอบวัดทักษะทางการอานอีกคร้ัง 
 6.  นําผลการวัดทักษะทางการอานจากขอ 2 และ 5 ไปวิเคราะหขอมูล    
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การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 1. หาคาสถิตพ้ืินฐานของคะแนนจากแบบทดสอบทักษะทางการอานกอนและหลงัการ
ทดลอง โดยนําขอมูลไปหาคาเฉลี่ย และคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 2. เปรียบเทียบความแตกตางของทักษะทางการอานกอนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช  
t-test สําหรับ Dependent Samples (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 104)  
 3. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  3.1 หาคาคะแนนเฉลีย่ (Mean) โดยคํานวณจากสูตร (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 
2538: 73) ดังน้ี 
     

       Χ       = 
Ν
Χ∑  

 
  เม่ือ   Χ  แทน คะแนนเฉลี่ย 
             ∑ X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     Ν  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
  3.2 หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) คํานวณจากสูตร 
(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 79) 
  

     S      =     ( )
( )1

22

−ΝΝ

Χ−Ν∑ ∑X
 

          
    เม่ือ   S แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
     N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
              ∑ X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
              ∑ 2X  แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

 
  3.3 หาคาความยากงาย (Difficulty) ของขอสอบโดยใชสูตร (ลวน สายยศ; และ
อังคณา  สายยศ. 2538: 210) ดังน้ี 
 

     P      = 
N
R  

 
       เม่ือ P    แทน   คาความยากงาย 
     R    แทน   จํานวนนักเรียนที่ทําขอน้ันถูก 
     N    แทน   จํานวนนักเรียนที่ทําขอน้ันทั้งหมด 
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  3.4  หาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) โดยใชวิธีวิเคราะหสหสัมพันธแบบพอยต 
ไบซีเรียล (Point Biserial Correlation) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2521: 258) โดยใชสูตร 
 

     rpbis            =  pq
S

MM

t

qp ⋅
−

 

 
       เม่ือ rpbis     แทน   คาอํานาจจําแนกสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ 
              พอยต ไบซีเรียล 
     Mp      แทน   คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบถูก 
     Mq      แทน   คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบผิด 
     St       แทน   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทั้งหมด 
     p       แทน   สัดสวนของคนตอบถูก 
     q       แทน   1 – p (สัดสวนของคนตอบผิด) 
 

  3.5  คํานวณหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
โดยใชวิธีของ คูเดอร – ริชารดสัน (Kuder – Richardson) จากสูตร KR – 20 (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 
2521: 99) ดังน้ี 
 

     rtt               =    
1−n

n  
⎥
⎥
⎥

⎦

⎤

⎢
⎢
⎢

⎣

⎡
− ∑

2
1

tS
pq

 

 
   เม่ือ rtt         แทน    ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
     n        แทน    จํานวนขอของแบบทดสอบ 
     p        แทน    สัดสวนของคนที่ตอบถูกในแตละขอ 
     q        แทน    สัดสวนของคนที่ตอบผิดในแตละขอ 
               2

ts         แทน    คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
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  3.6  สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือดานความเที่ยงตรงของเน้ือหา 
(Content Validity) โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539: 246-250) ดังน้ี 
 

              IOC   =    
Ν
∑R  

 
    เม่ือ IOC   แทน     ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับ 
             จุดประสงคการเรียนรูตามความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
     R∑   แทน     ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
             แตละคน 
     Ν     แทน      จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
  3.7  การเปรียบเทียบคะแนนภายในกลุมกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยใช 
t-test for Dependent Samples (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538:104) 
 

                t     =     ( )
1

22

−
−∑ ∑

∑

N
DDN

D

 

   
   โดย   df   =     N – 1 
   เม่ือ t       แทน       คาสถิติที่ใชพิจารณาใน t – distribution 
     D      แทน ความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 
     N      แทน จํานวนคน 
               D∑   แทน ผลรวมทั้งหมดของผลตางของคะแนนระหวาง 
       กอนและหลังการทดลอง 
               2D∑  แทน ผลรวมทั้งหมดกําลังสองของคะแนนระหวางกอน 
       และหลังการทดลอง 
 

   
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากผลการทดลอง และการแปลงความหมายของการวิเคราะห 
ขอมูลใหเขาใจตรงกัน ผูวิจัยจึงไดกําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
 

 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
           Χ   แทน คะแนนเฉลี่ย (Mean) 
 S  แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 K  แทน คะแนนเต็มรายดาน 
 D   แทน คาเฉลี่ยของความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 
 Sd  แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคาความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 
 t  แทน คาสถิติที่ใชในการพิจารณาจากการแจกแจงของ T 
 **  แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
            p         แทน        ความนาจะเปนของคาสถติ ิ
 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดนําเสนอเปนลําดับดังน้ี 
 1.  ระดับความสามารถของทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษา  
 2.  การเปรียบเทียบทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษา  
  

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1.  ระดับความสามารถของทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษา
เนนภาษา  
 การวิเคราะหในตอนนี้ ผูวิจัยไดนําทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยกอนและหลังเลนเกม
การศึกษาเนนภาษาทั้งโดยรวมและรายดาน ไดแก การสังเกต เปรียบเทียบ การหาความสัมพันธ
ระหวางภาพกับสัญลักษณ การหาศัพทสัมพันธ   
 ผลการศึกษาระดับความสามารถของทักษะการอานของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษา
เนนภาษาดัง  ดังปรากฏตาราง 3 
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ตาราง 3  ระดับความสามารถทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
 

 

 
 ผลการวิเคราะหตามตาราง  3  พบวา  ทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยกอนที่เลนเกม
การศึกษาเนนภาษา โดยรวมและรายดานทุกดานอยูในระดับปานกลาง เม่ือพิจารณารายดาน พบวา 
ดานการหาศัพทสัมพันธเด็กปฐมวัยมีความสามารถสูงเปนอันดับแรก  รองลงมาคือ ดานการสังเกต
เปรียบเทียบ และดานการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ  ตามลําดับ 
 เม่ือพิจารณาทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยหลังที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
โดยรวมและรายดานทุกดานอยูในระดับดี เม่ือพิจารณารายดานพบวา ดานการหาศัพทสัมพันธเด็ก
ปฐมวัยมีความสามารถสูงเปนอันดับแรก รองลงมา คือ ดานการสังเกตเปรียบเทียบ และดานการหา
ความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณตามลําดับ 
 
 2. การเปรียบเทียบทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาเนน
ภาษา  
 ผูวิจัยไดนําทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
มาเปรียบเทียบกัน ปรากฏผลดังตาราง 4 
 
 
 
 
 

 
 

ทักษะทางการอาน 
 
K 

 

กอนการทดลอง 

 

หลังการทดลอง 

X  S ระดับ 
ความสามารถ 

X  S ระดับ 
ความสามารถ 

1. การสังเกต
เปรียบเทียบ 

 

10 
 

4.00 
 

2.27 
 

ปานกลาง 
 

8.20 
 

1.51 
 

ดี 

2. การหาความ  
สัมพันธระหวางภาพ 
กับสัญลักษณ 

 
10 

 
 

3.40 
 

1.27 

 

 
 
 

ปานกลาง 

 
 

8.05 

 
 

1.23 

 
 

ดี 

3. หาศัพทสัมพันธ   10 5.20 1.51 ปานกลาง 8.65 1.18 ดี 
รวม 30 12.60 3.83 ปานกลาง 24.90 2.59 ดี 
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ตาราง 4 การเปรียบเทียบทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยกอนและหลังทีเ่ลนเกมการศึกษา 
 

 

ทักษะทางการอาน 
 

กอนทดลอง หลังทดลอง  

D  
 

 

Sd 
 

t 
 

p 
X  S X  S 

1. การสังเกตเปรียบเทียบ 4.00 2.27 8.20 1.51 4.20 1.91 9.84** .000 
2. การหาความสัมพันธ 
   ระหวางภาพกับสัญลักษณ 

 

3.40 
 

1.27 
 

8.05 
 

1.23 
 

4.65 
 

1.57 
 

13.29**  
 

.000 

3. การหาศัพทสัมพันธ   5.20 1.51 8.65 1.18 3.45 1.28 12.09** .000 
รวม 12.60 3.83 24.90 2.59 12.30 2.70 20.40** .000 

 
 ผลการวิเคราะหตามตาราง  4 พบวา เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษา มีทักษะ
ทางการอานทั้งโดยรวมและรายดาน ไดแก ดานการสังเกต เปรียบเทียบ ดานการหาความสัมพันธ
ระหวางภาพกับสัญลักษณ และดานการหาศัพทสัมพันธ หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวาการเลนเกมการศึกษาเนนภาษาทําใหเด็กปฐมวัยมี
ทักษะทางการอานสูงขึ้น 

 
ตาราง 5  ตัวอยางการเปลี่ยนแปลงทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่ 
     เลนเกมการศึกษาเนนภาษาเปนรายบุคคล 
 

 

นักเรียน
คนที ่

 
ทักษะทางการอาน 

คะแนน
กอนการ
ทดลอง 

คะแนน
หลังการ
ทดลอง 

 

การเปลี่ยนแปลง
คะแนน 

 
รอยละ 

1 1. การสังเกตเปรียบเทียบ 4 8 4 100.00 
 2. การหาความสัมพันธ  

2 
 

8 
 

6 
 

300.00 
    ระหวางภาพกับสัญลักษณ 
 3. การหาศัพทสัมพันธ 7 9 2 28.57 
 รวม 13 25 12 92.31 
2 1. การสังเกตเปรียบเทียบ 7 10 3 42.86 
 2. การหาความสัมพันธ  

5 
 

9 
 

4 
 

80.00 
    ระหวางภาพกับสัญลักษณ 
 3. การหาศัพทสัมพันธ 5 8 3 60.00 
 รวม 17 27 10 58.82 



         
 

 

55 

 ผลการวิเคราะหตามตาราง 5 พบวา หลังเลนเกมการศึกษาเนนภาษา เด็กมีการเปลี่ยนแปลง
ทักษะทางการอานเปนรายบุคคล ดังน้ี 
 นักเรียนคนที่ 1 มีการเปลี่ยนแปลงทักษะทางการอานโดยรวมคิดเปนรอยละ  92.31 ของ 
ความสามารถพื้นฐานเดิม เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวามีการเปล่ียนแปลงทักษะทางการอานใน
ดานการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณสูงเปนอันดับแรก  รองลงมาไดแก ดานการ
สังเกตเปรียบเทียบ และดานการหาศัพทสัมพันธ ตามลําดับ 
 นักเรียนคนที่ 2 มีการเปลี่ยนแปลงทักษะทางการอานโดยรวมคิดเปนรอยละ 58.82 ของ 
ความสามารถพื้นฐานเดิม เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวามีการเปล่ียนแปลงทักษะทางการอานใน
การหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณสูงเปนอันดับแรก  รองลงมาไดแก ดานการหา
ศัพทสัมพันธ และดานการสังเกตเปรียบเทียบ ตามลําดับ 
 

 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัย
กอนและหลังที่ไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษา ทั้งนี้เพ่ือสงเสริมและพัฒนาทักษะทางการอานของ
เด็กปฐมวัย ซ่ึงมีลําดับขั้นตอนและผลงานของการวิจัย โดยสรุปดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายเพ่ือเปรียบเทียบทักษะการอานของเด็กปฐมวัย
กอนและหลังที่ไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยที่ไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษามีทักษะทางการอานสูงขึ้น 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีทําใหทราบถึงทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยที่ไดเลนเกมการศึกษาเนน
ภาษา เพ่ือเปนแนวทางสําหรับครู ผูปกครองและผูที่เก่ียวของในการสงเสริมพัฒนาทักษะการอาน
รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาเนนภาษาใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเด็กปฐมวัยชาย – หญิง อายุ 3 – 4 ป ที่กําลัง
ศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภ 
กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน มีนักเรียน          
2 หองเรียน จํานวน 73 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนเด็กปฐมวัยชาย – หญิง อายุ 3 – 4 ป ที่กําลัง
อยูชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนเศรษฐบุตรอุปถัมภ กรุงเทพมหานคร 
สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน 20 คน โดยมีขั้นตอน
คัดเลือกกลุมตัวอยางหลายแบบขั้นตอนดังน้ี 
   1. จับสลากเด็กปฐมวัยมา 1 หองเรียนซึ่งมีเด็กปฐมวัยจํานวน 39 คน 
   2. จับสลากเด็กปฐมวัยไดจากขอ 1 มา จํานวน 20 คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
1. เกมการศึกษาเนนภาษา จํานวน 40 เกม 
2. แบบทอสอบวัดความสามารถทักษะทางการอาน จํานวน 3 ชุด ไดแก 

แบบทดสอบวัดทักษะทางการอานดานการสังเกตเปรียบเทียบ จํานวน 10 ขอ 
แบบทดสอบวัดทักษะทางการอานดานการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 
จํานวน 10 ขอ 
แบบทดสอบวัดทักษะทางการอานดานการหาศัพทสัมพันธ จํานวน 10 ขอ 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 1.  กอนทําการทดลองผูวิจัยทําการทดสอบกอนการทดลอง (Pretest) กับกลุมตัวอยาง
โดยใชแบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน 
 2.  ผูวิจัยดําเนินการทดลองดวยตนเองซึ่งในระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาหละ 5 วัน 
วันละ 30 นาที รวมทั้งสิ้น 40 วัน 
 3.  ในการดําเนินการทดลองในแตละวัน เด็กจะแบงกลุมออกเปน 4 กลุมๆ ละ 5 คน เด็ก
สามารถหยิบเกมการศึกษาเนนภาษาจากมุมเกมการศึกษามาเลนดวยตนเอง เม่ือเลนเสร็จแลวเด็ก
ตองนําเกมไปเก็บที่มุมเกมตามเดิมใหเรียบรอย แลวจึงหยิบเกมใหมออกมาเลนในการจัดเกม
การศึกษาจะมีเกมใหมเปลี่ยนเขามาทุกวัน 
 4.  หลังจากเสร็จสิ้นการทดลอง ผูวิจัยทําการทดสอบการทดลอง (Posttest) กับกลุม
ตัวอยางทั้งหมด โดยใชแบบทดสอบวัดทักษะทางการอานฉบับเดียวกันกับการทดสอบกอนการ
ทดลอง แลวตรวจใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนด 
 5.  นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบวัดทักษะทางการอานมาทําการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 ใชคาสถิติ t – test สําหรับ Dependent Samples เปรียบเทียบทักษะทางการอานของเด็ก
ปฐมวัยกอนและหลังที่ไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
 

สรุปผลการวิจัย 

 1.  เด็กปฐมวัยมีทักษะทางการอานหลังการเลนเกมการศึกษาเนนภาษาทั้งโดยรวมและ
รายดานมีการเปลี่ยนแปลงทักษะทางการอานสูงขึ้น โดยกอนการเลนเกมการศึกษาเนนภาษาอยูใน
ระดับปานกลางและหลังการเลนเกมการศึกษาเนนภาษาอยูในระดับดี โดยมีความสามารถทักษะ
ทางการอาน ดานการหาศัพทสัมพันธสูงเปนอันดับแรก รองลงมา คือ ดานการสังเกตเปรียบเทียบ
และดานการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ ตามลําดับ 
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 2.  ทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยหลังการเลนเกมการศึกษาเนนภาษาโดยรวมและ
รายดาน คือ ดานการสังเกตเปรียบเทียบ ดานการหาความสัมพันธระหวางภาพสัญลักษณ ดานการ
หาศัพทสัมพันธสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

อภิปรายผล 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทียบทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยกอนและ
หลังที่ไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษาและเพ่ือศึกษาการเปลี่ยนแปลงทักษะทางการอานของเด็ก
ปฐมวัยที่ไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษาผลการวิจัยพบวา 
 ทักษะทางการอานหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน จากการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยมีทักษะทางการอานหลังการเลนเกม
การศึกษาเนนภาษาทั้งโดยรวมและรายดานมีการเปลี่ยนแปลงทักษะทางการอานสูงขึ้น โดยกอน
การเลนเกมการศึกษาเนนภาษาอยูในระดับปานกลางและหลังการเลนเกมการศึกษาเนนภาษาอยูใน
ระดับดี โดยมีความสามารถทักษะทางการอาน ดานการศัพทสัมพันธสูงเปนอันดับแรก รองลงมา คือ 
ดานการสังเกตเปรียบเทียบ และดานการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ ตามลําดับ  
ทั้งน้ีจากเหตุผลดังน้ี 
  1. เกมการศึกษาเนนภาษาเปนวิธีการเรียนผานการเลน เปนการเลนที่ เนน
กระบวนการเปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติดวยตนเองอยางอิสระตามความสนใจ 
สามารถตองสนองตอธรรมชาติและสอดคลองกับพัฒนาการของเด็กเปนอยางดี เด็กไดลงมือกระทํา
และสนุกกับการอานตามภาพในแตละเกมโดยอาศัยประสบการณ เกมการศึกษาเนนภาษาเปนสื่อที่
เปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรูโดยผานการเลนดวยตนเอง ในขณะที่เด็กเลนเกมนั้นเด็กไดรับ
ประสบการณตรงโดยผานประสาทสัมผัสทั้งหา ทําใหเด็กไดพัฒนาทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ 
การหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ การหาศัพทสัมพันธอยางตอเน่ืองอีกดวย ดังที่ 
จอหน ดิวอ้ี (John Dewey) ไดกลาววา เด็กเรียนรูจากการกระทํา (Leaning by Doing) ซ่ึงบรูเนอร 
(Bruner) ก็ไดกลาวสอดคลองเชนเดียวกันวาเด็กจะเกิดการเรียนรูไดตองเร่ิมจากการไดลงมือทําดวย
ตนเอง บันลือ พฤกษะวัน (2543: 69) ไดกลาววา การจัดประสบการณและกิจกรรมการเรียนการ
สอนสําหรับเด็กควรจัดอยูในลักษณะของการเรียนปนเลน เพราะการเลนถือเปนอาชีพของเด็ก 
ดังน้ันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของเด็กปฐมวัยจะตองไมแยกการเลนออกจากการเรียน ตอง
เปดโอกาสใหเด็กไดเลนและเรียนรูไปพรอมๆ กันและเด็กจะตื่นตัวอยูเสมอสําหรับการเรียนรูซ่ึงโดย
ธรรมชาติของเด็กในชวงปฐมวัยจะชอบเลน ดังนั้นทักษะทางการอานโดยเปดโอกาสใหเด็กไดเลน
เกมการศึกษาเนนภาษาเพื่อการเรียนรูคําจากภาพไดเร่ิมจากการสังเกตเปรียบเทียบ การหา
ความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณและการหาศัพทสัมพันธ สอดคลองกับงานวิจัยวา เด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการกิจกรรมเกมการศึกษามีคะแนนทักษะการอานหลังการทดลองสูงกวากอนการ
ทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ศุภวรรณ ฤทธิคุปต (2550: บทคัดยอ) เกมการศึกษา
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เนนภาษาชวยสงเสริมและพัฒนาการเรียนรูของเด็กปฐมวัยไดเปนอยางดี ซ่ึงเด็กปฐมวัยจะไดเรียนรู
ทักษะทางการอานเพ่ือเปนการวางรากฐานในการฝกทักษะทางการอานตอไป 
  2. เกมการศึกษาเนนภาษา เปนสื่อประเภทเกมการศึกษาที่มีสีสัน สวยงาม มีรูปภาพที่
เหมือนของจริง นาสนใจ เปนเกมที่เด็กไมคุนเคยจึงชวยในการจูงใจและเราความสนใจของเด็ก มี
ความเหมาะสมกับวัยและมีลักษณะเปนรูปธรรม ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีทางสติปญญาของ (Piaget) 
ที่กลาววา เด็กอายุ 2 – 7 ป เปนวัยที่เหมาะสมสําหรับการเรียนรูผานสื่อ วัสดุ อุปกรณตางๆ เพราะ
เด็กวันนี้ไมสามารถเรียนรูจากส่ิงที่เปนนามธรรมไดตองอาศัยสื่อที่เปนรูปธรรมในการเรียนรู ในขณะ
ที่ (Dewey) กลาววา การเรียนรูจะไดผลดีที่สุดเกิดจากการลงมือกระทํา โดยที่เด็กสนใจในการเรียนรู
และลงมือปฏิบัติจริงกับวัสดุที่จัดเตรียมเอาไวให สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน.
(2546 : 46) ไดกลาวถึงแนวทางในการจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัยไววา เด็กควรจะไดรับการ
จัดประสบการณใหสอดคลองกับการเรียนรูของเด็ก คือ เด็กไดลงมือกระทําและเรียนรูผานประสาท
สัมผัสทั้งหา ไดเคลื่อนไหว สํารวจ เลน สังเกต สืบคน ทดลองและจัดกิจกรรมในรูปแบบบูรณาการ
ทั้งทักษะและการเรียนรู โดยใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับสื่อและแหลงการเรียนรูที่หลากหลายอยูในวิถี
ของเด็ก กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2543: 9) ที่กลาววา สื่อเปนสิ่งเราที่ดีและเหมาะในการเรียนรูของเด็ก
ปฐมวัยไดเปนอยางดี เน่ืองจากเด็กปฐมวัยไดเรียนรูจากส่ือผานการเลน การไดสัมผัส จับตอง 
สังเกต คิดคนศึกษาดวยความเพลิดเพลินการที่เด็กไดสังเกต เปรียบเทียบ จําแนกสิ่งเราจากส่ือที่
เรียนจะทําใหเด็กเกิดการจําและเขาใจ สรางมโนทัศนในเรื่องที่เรียนไดอยางถูกตอง สอดคลองกับ
งานวิจัยวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความพรอมการอานของนักเรียนที่จัดประสบการณดวยชุด
เกมการศึกษากับการจัดประสบการณแบบปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยกลุมที่ จัดประสบการณดวยชุดเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการจัด
ประสบการณแบบปกติ สุทธิรัตน  คุยสวัสด์ิ (2547:บทคัดยอ) จึงทําใหเด็กปฐมวัยมีการพัฒนา
ทักษะทางการอานและความเขาใจความหมายของคํามากขึ้น 
  3. ทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาเนนภาษา มีการเปลี่ยนแปลง
สูงขึ้น เพราะเด็กมีโอกาสไดเลนเกมทุกวัน โดยจะมีทั้งเกมที่เลนแลวและเกมใหมที่เพ่ิมขึ้นแตละครั้ง
จัดวางไวใหเลือกเลนเกมการศึกษาเนนภาษา เปนเกมที่สงเสริมและกระตุนใหเด็กเกิดทักษะทางการ
สังเกตเปรียบเทียบ การหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณและการหาศัพทสัมพันธ 
ระยะเวลา 8 สัปดาหของการทดลอง เด็กไดมีการปฏิสัมพันธกับสื่อตลอดเวลาทําใหเด็กเกิดทักษะ  
ทั้ง 3 ดาน สอดคลองกับกฎการฝกหัด (Lows of Exercise) ของธอรนไดค (Thorndike) ที่กลาววา 
เม่ือตองการใหเด็กมีทักษะจะตองชวยใหเด็กเกิดความเขาใจและหม่ันฝกฝนบอยๆ ซ่ึงสอดคลองกับ
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2528: 16 – 17) ที่กลาววา การพัฒนาทางดาน
ภาษาของเด็กปฐมวัย เด็กสามารถเรียนรูภาษาไดจากการเห็น การทดลองใช ไดฝกและไดปฏิบัติ
บอยๆ การสนทนากับเพ่ือน ครู พอ แม ผูใหญ การไดคําตอบ การไดเลาเร่ือง ลวนเปนการสราง
ความงอกงามในการเรียนรูภาษาใหกับเด็กทั้งสิ้น การใหโอกาสทางภาษา คือ การเรียนรูภาษาที่มี
คุณคาสําหรับเด็กปฐมวัย เกมการศึกษาเนนภาษามีวิธีการเลนที่สนองความตองการตามวัย ดังที่  
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บูรเนอร (Bruner) ไดกลาวเชนเดียวกันวา เด็กจะเกิดการคิดไดตองเร่ิมจากการไดลงมือทําเสียกอน 
การจัดสภาพแวดลอม ประสบการณที่หลากหลายอยางเหมาะสม ตลอดจนการเปดโอกาสใหเด็กได
คิดและลงมือกระทําดวยตนเองแลวเด็กปฐมวัยสามารถพัฒนาทักษะการอานไดเชนกัน ซ่ึงสอดคลอง
กับแนวคิดของ เพียเจต (Piaget) ที่วา พัฒนาการดานสติปญญาของเด็กเกิดจากการท่ีเด็กมี
ปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอม โดยเด็กจะซึมซับประสบการณและปรับขยายโครงสรางสติปญญา 
สุนันทา ม่ันเศรษฐวิทย (2537: 13) ที่กลาววา เด็กควรไดรับการสอนอยางเปนทางการเม่ืออายุ 5 ป
ขึ้นไปโดยใหเด็กรูจักคําและความหมาย เริ่มจาก ใชภาพเปนสื่อ เขียนคําอธิบายใตภาพสั้นๆ คําควร
เปนคําที่อยูใกลตัวเด็ก เม่ือเด็กไดพบคําและภาพบอยๆ ก็จะคุยเคยและจดจําไดเร็ว สอดคลองกับ
งานวิจัยวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมโดยการเลนเกมทางภาษามีพัฒนาการพูดโดยเฉลี่ย
รวมกอนการจัดกิจกรรมและหลังการจัดกิจกรรมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01
สมาพร  สามเตี้ย (2545: บทคัดยอ) ซ่ึงเกมการศึกษาเนนภาษามีจุดประสงคที่เนนใหเด็กไดรูจักการ
สังเกตเปรียบเทียบ การหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณและการหาศัพทสัมพันธ 
  4.  เกมการศึกษาเนนภาษา เปนสื่อที่สามารถศึกษารายละเอียดภาพกับคํา เปนเกมที่
เอ้ือตอการฝกทักษะทางดานการสังเกตเปรียบเทียบ การหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 
การหาศัพทสัมพันธ ซ่ึงเปนทักษะทางการอาน ศรีเรือน แกวกังวาน (2540: 57) เกมแตละเกมที่
ผูวิจัยสรางขึ้นถือไดวาเปนสิ่งเราที่คอยกระตุนใหเกิดความอยากที่จะเรียนรูที่จะรวมทํากิจกรรม 
เน่ืองจากเกมมีรูปแบบที่หลากหลาย แปลกใหมอยูตลอดทําใหเด็กเกิดความสนใจ ดังที่ บูรเนอร 
(Bruner. n.d.) เชื่อวา การจัดกิจกรรมของครูน้ัน ตองสอดคลองกับพัฒนาการและความสามารถของ
เด็ก เด็กไดรับประสบการณตรงจากการลงมือกระทําดวยตนเอง เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพ สอดคลอง
กับการเลนเกมการศึกษาเนนภาษา ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือพัฒนาทักษะทางการอาน ดานการสังเกต
เปรียบเทียบ การหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ การหาศัพทสัมพันธ เม่ือเด็กไดเลน
เกมการศึกษาเนนภาษาแลว ทําใหเห็นผลการเปลี่ยนแปลงอยางชัดเจน ซ่ึงทักษะทางการอาน
หลังจากการท่ีไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษามีการเปลี่ยนแปลงสูงขึ้นกวากอนที่ไดเลนเกม
การศึกษาเนนภาษาทั้งโดยรวมและรายดาน ซ่ึงดานการหาศัพทสัมพันธมีการเปลี่ยนแปลงอยางเห็น
ไดชัดเจนสูงเปนอันดับแรก ดานการสังเกตเปรียบเทียบ และดานการหาความสัมพันธระหวางภาพ
กับสัญลักษณ มีการเปลี่ยนแปลงรองลงมา ตามลําดับ การท่ีเด็กไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
สงเสริมใหเด็กมีทักษะทางการอาน เพ่ือฝกใชทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ การหาความสัมพันธ
ระหวางภาพกับ สัญลักษณ การหาศัพทสัมพันธ ในการดําเนินการทดลองเด็กไดเลนเกมการศึกษา
เนนภาษาทุกวันอยางตอเน่ืองเปนเวลา 8 สัปดาห ทําใหเด็กมีทักษะทางการอานสูงขึ้น ซ่ึงสอดคลอง
กับแนวคิดของธอรนไดค (Thorndike. n.d.) ที่วา พัฒนาการการเรียนรูและทักษะเกิดจากการท่ี
บุคคลไดรับการฝกฝนซ้ําแลวซํ้าอีกจะเกิดความชํานาญและสามารถปฏิบัติไดอยางคลองแคลว 
 ดังน้ันจึงควรที่จะสงเสริมใหเด็กปฐมวัยไดเลนเกมการศึกษาเนนภาษา เพ่ือฝกฝนใหเด็ก
ไดเกิดทักษะทางการอาน ซ่ึงเปนการวางรากฐานของการเรียนรูของเด็กปฐมวัยในระดับชั้นอ่ืนๆ
ตอไป 



         

 

61 

ขอสังเกตที่ไดจากการวิจัย 
 1.  สัปดาหแรก มีเกมการศึกษาเนนภาษา จํานวนหลายเกมซึ่งตางจากเกมปกติ เด็กตอง
ปรับตัวในการเลนเกมการศึกษาเนนภาษา มีเกมจํานวนหลายเกม และเปนเกมใหมทั้งหมดเด็กไม
คุนเคย ผูวิจัยจึงตองใชเวลาในกาอธิบาย วิธีเลน และตองเขาไปรวมเลนกับเด็กดวย 
 2.  เด็กจะสามารถอานคําตางๆ ไดดี โดยเฉพาะคําส้ันๆเด็กสามารถอานไดไมมีรูปภาพ
ประกอบ 
 3.  ลักษณะของเกมการศึกษาเนนภาษามีสีสัน สวยงาย และขนาดที่พอเหมาะกับเด็ก ซ่ึง
พบวา เด็กมีความสนใจในรูปภาพ สีสัน และสามารถหยิบไดอยางคลองแคลวโดยเฉพาะ ภาพตัดตอ 
และเกมลอตโต เด็กชอบมากที่สุด 
 4.  ในแตละเกมเด็กสามารถเลนเสร็จไดอยางรวดเร็ว และอานคําตางๆไดถูกตอง 
 5.  เด็กมีความสุขในการเลนเกม เด็กจะถามผูวิจัยวาวันน้ีมีเกมใหมอะไรใหเลนคะ/ ครับ 
 6.  เด็กสามารถเรียงเกมเขากลองไดเรียบรอยและเก็บเขาที่ไดถูกตอง   

 
ขอเสนอแนะในการนําไปใช 
 1.  ครูควรนําเกมการศึกษาเนนภาษามาใชการพัฒนาทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัย 
ไดโดยพิจารณาความยากงายเหมาะสมกับความสามารถของเด็ก 
 2.  ในระหวางทํากิจกรรมครูควรสรางบรรยากาศความเปนกันเองกับเด็ก เพ่ือเปนการ
กระตุนใหเด็กไดกลาเลน เปดโอกาสใหเด็กไดเลือกเลนอยางอิสระและเม่ือเห็นเด็กที่ยังไมเขาใจใน
การเลนครูควรรีบเขาไปชวยเหลือเพ่ือที่เด็กจะไดเขาใจในการเลนและสามารถพัฒนาการทางการ
อานใหมากขึ้น 
 3.  เม่ือสิ้นสุดกิจกรรมควรนําเกมการศึกษาเนนภาษาจัดไวในมุมเพ่ือใหเด็กไดเลนทุก
โอกาสที่ตองการเพ่ือใหเด็กไดฝกฝนทักษะอยางตอเน่ือง 
 

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 1.  ควรมีการศึกษาผลของการเลนเกมการศึกษาเนนภาษากับตวัแปรอ่ืนๆ เชน 
พัฒนาการดานสังคม ฝกทักษะทางการคิดและความคิดรวบยอด 
 2.  ควรศึกษาเปรียบเทียบการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาการอานดวยเกมการศึกษาเนนภาษา
กับกิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือศึกษาการพัฒนาการอานใหมีรูปแบบหลากหลายยิ่งขึ้น 
 3.  ควรนําเกมการศึกษาเนนภาษาไปใชกับกลุมตัวอยางในระดับชั้นอ่ืนๆ เชน ในระดับชั้น
อนุบาลปที่ 2 และปที่ 3 โดยปรับรูปแบบเกมใหมีความยากขึ้นตามความเหมาะสมกับระดับน้ันๆ 
เพ่ือศึกษาทักษะทางการอาน  
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 คูมือดําเนินการทดสอบวัดทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัย 
 
1.  คําชี้แจง 
 1.1  แบบทดสอบน้ีเปนแบบทดสอบการวัดทักษะทางการอานของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 
ปที่ 1  (อายุ 3 – 4 ป) 
 1.2  แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 3 ชุด เปนแบบทดสอบประเภทขอคําถามเปนรูปภาพเหมือน
จริง 
 1.3  การดําเนินการทดสอบ ผูทดสอบอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบทีละขอ สําหรับผูชวย
ดําเนินการทดสอบจะคอยดูแลและใหผูรับการทดสอบใหปฏิบัติอยางถูกตองตามขั้นตอนซึ่งการ
ทดสอบจะวันละ 1 ชุด โดยเรียงลําดับจากชุดที่ 1 – 3 รวมระยะเวลาในการทดสอบ 3 วัน เม่ือทํา
การทดสอบครบ 3 ชุดแลว นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑ 
2.  คําแนะนําในการใชแบบทดสอบ  
 2.1  แบบทดสอบวัดทักษะทางการอานชุดน้ีใชกอนทําการทดลอง 1 คร้ัง (Pre-test) และ
เม่ือผูวิจัยไดดําเนินการทดลองแลว นําแบบทดสอบนี้มาวัดทักษะทางการอานหลังการทดลองอีกคร้ัง 
(Post-test) 
 2.2  ลักษณะทั่วไปของแบบทดสอบ ประกอบดวยแบบทดสอบจํานวน 3 ชุด 
  ชุดที่ 1  แบบทดสอบวัดการสังเกตเปรียบเทียบ 
  ชุดที่ 2  แบบทดสอบวัดการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 
  ชุดที่ 3  แบบทดสอบวัดการหาศัพทสัมพันธ 

2.3  การตรวจใหคะแนน 
2.4  ขอที่กากบาท (X) ถูกให  1  คะแนน 

 2.5  ขอที่กากบาท (X) ผิดหรือไมไดกากบาท  (X) หรือกากบาท  (X)  เกินกวาภาพหรือ  
1 ขอ  ให 0 คะแนน 
 2.6  การเตรียมตัวกอนทดสอบ 
  2.6.1  สถานที่ทดสอบควรเปนหองเรียนที่มีสภาพแวดลอมทั้งภายในหองเรียนและ
ภายนอกหองเรียนเอ้ืออํานวยตอผูรับการทดสอบ  เชน  โตะ  เกาอ้ี  มีขนาดพอเหมาะกับผูรับการ
ทดสอบ  จัดใหเหมาะสม  มีแสงสวางเพียงพอ  ไมมีเสียงดังรบกวน 
  2.6.2  ผูดําเนินการทดสอบตองศึกษาคูมือดําเนินการทดสอบใหเขาใจกระบวนการใน
การทดสอบทั้งหมดอยางละเอียดถี่ถวนเพื่อใหเกิดความชํานาญ  ในการใชแบบทดสอบ และกอน
การทดสอบผูดําเนินการทดสอบตองเขียน  ชื่อ – สกุล ของผูเขารับการทดสอบใหเรียบรอย 
  2.6.3  อุปกรณที่ใชในการทดสอบ ผูดําเนินการทดสอบเตรียมอุปกรณ ดังน้ี 
   1.  คูมือดําเนินการทดสอบ 
   2.  แบบทดสอบ 
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   3.  สีเทียนหรือดินสอดําสําหรับการทดสอบ 
   4.  นาฬิกาจับเวลา 1 เรือน 
  2.6.4  ขอปฏิบัติกอนทดสอบ 
   1.  กอนดําเนินการทดสอบใหผูรับการทดสอบไปทําธุระสวนตัว  เชน  ด่ืมนํ้า  เขา
หองน้ําใหเรียบรอย 
   2.  ผูดําเนินการทดสอบควรสรางความคุนเคยกับผูรับการทดสอบโดยการทักทาย
พูดคุยเพ่ือสรางสัมพันธภาพที่ดี เม่ือเห็นวาผูรับการทดสอบพรอมจึงทําการทดสอบ 
  2.6.5  ขอปฏิบัติในการทดสอบ 
   1. ผูดําเนินการทดสอบอานคําสั่งใหผูรับการทดสอบฟงชาๆ และชัดเจนขอละ 2 
คร้ัง 
   2. ใหผูเขารับการทดสอบใชเวลาทําแบบทดสอบกําหนดขอละ  1  นาที     
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                                                                    ตัวอยาง 
แบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน 

   ชุดที่ 1  ดานการสังเกตเปรียบเทียบ 
    จํานวน  10  ขอ 
 
   
 
  ชื่อ – สกุล .................................................................. 
  โรงเรียน ..................................................................... 
  ชั้นอนุบาลปที ่1 
  วันที่ทําการทดสอบ ..................................................... 
  ผูดําเนินการทดสอบ .................................................... 
 
 
 
 
 
                                              อานนิดฉลาดหนอย   
                                           อานบอยๆ  ฉลาดมาก.. 
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แบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน 

ชุดที่ 1 แบบทดสอบการสังเกตเปรียบเทียบ 
 

หนาปลา 
 
ขอตัวอยาง   ขอบาน 
 ครู  :  เด็กๆ เปดหนาปลา ดูบาน 

- ใหเขียนกากบาท (X) ตามรอยประ (ครูพูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนเครื่องหมายตามรอยประและเขียนเองในขอตอไป 
 ครู   :  เกงมากคะเราจะเริ่มทําขอตอไป  เด็กๆ ดูขอรองเทานะคะ 
ขอรองเทา 
 ครู  :  เด็กๆดูขอรองเทา ฟงคําส่ังนะคะ 
 -   ใหเขียนกากบาท (X)  เหมือนขอบาน (ครูพูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ตามคําส่ัง 
 ครู   :  สังเกตใหเด็กทําทุกคน 

 
 หนามะเขือ 

ขอฆอน 
 ครู  :  เด็กๆ ดูขอคอน ฟงคําส่ังนะคะ 

- ใหเขียนกากบาท (X) ภาพที่แตกตางจากภาพอ่ืน (ครูพูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับภาพตามคาํส่ัง 
 ครู   :  เกงมากคะเราจะเริ่มทําขอตอไป  เด็กๆ ดูขอเครื่องบินนะคะ 
ขอเคร่ืองบิน 
 ครู  :  เด็กๆดูขอเคร่ืองบิน ฟงคําส่ังนะคะ 
 -   ใหเขียนกากบาท (X) ภาพที่แตกตางจากภาพอ่ืน (ครูพูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับภาพตามคาํส่ัง 
 ครู   :  สังเกตใหเด็กทําทุกคน  เด็กๆ เปดหนาตอไป 
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ตัวอยาง 
แบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน 

ชุดที่ 2  ดานการหาความสมัพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 
จํานวน  10  ขอ 

 
   
 
  ชื่อ – สกุล .................................................................. 
  โรงเรียน ..................................................................... 
  ชั้นอนุบาลปที ่1 
  วันที่ทําการทดสอบ ..................................................... 
  ผูดําเนินการทดสอบ .................................................... 
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แบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน 
ชุดที่ 2 แบบทดสอบการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลกัษณ 

 
 

หนากางเกง 
ขอใบไม 
 ครู  :  เด็ก ๆ ดูขอใบไม ฟงคําส่ังนะคะ 

- ใหเขียนกากบาท (X) ทับคําที่ครูอานออกเสียงเหมือนกับภาพทางซายมือ (ครูพูดซํ้า 
อีก 1 คร้ัง) 

 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับคําตามคําส่ัง 
 ครู  :  สังเกตใหเด็กทุกคนทํา   
ขอสุนัข  
 ครู  :  เด็ก ๆ ดูขอสุนัข ฟงคําส่ังนะคะ 

- ใหเขียนกากบาท (X) ทับคําที่ครูอานออกเสียงเหมือนกับภาพทางซายมือ (ครูพูด 
ซํ้าอีก 1 คร้ัง) 

 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับคําตามคําส่ัง 
 ครู  :  สังเกตใหเด็กทุกคนทํา  เด็กๆเปดหนาตอไป 

 
 

หนาหวี 
ขอมะมวง 
 ครู  :  เด็ก ๆ ดูขอมะมวง ฟงคําส่ังนะคะ 
  -  ใหเขียนกากบาท (X) ทับคําที่ครูอานออกเสียงเหมือนกับภาพทางซายมือ (ครูพูด 
   ซํ้าอีก 1 คร้ัง)  
 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับคําตามคําส่ัง 
 ครู  :  สังเกตใหเด็กทุกคนทํา   
ขอมังคุด  
 ครู  :  เด็ก ๆ ดูขอมังคุด ฟงคําส่ังนะคะ 
  -  ใหเขียนกากบาท (X) ทับคําที่ครูอานออกเสียงเหมือนกับภาพทางซายมือ (ครูพูด 
   ซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับคําตามคําส่ัง 
 ครู  :  สังเกตใหเด็กทุกคนทํา  เด็กๆเปดหนาตอไป 
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ตัวอยาง 
แบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน 
ชุดที่ 3  ดานการหาศัพทสมัพันธ 

จํานวน  10  ขอ 
 
   
 
  ชื่อ – สกุล .................................................................. 
  โรงเรียน ..................................................................... 
  ชั้นอนุบาลปที ่1 
  วันที่ทําการทดสอบ ..................................................... 
  ผูดําเนินการทดสอบ .................................................... 
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แบบทดสอบวัดทักษะทางการอาน 
ชุดที่ 3 แบบทดสอบการหาศัพทสัมพันธ 

 
หนาหมี 

ขอแมไก 
 ครู  :  เด็ก ๆ ดูขอแมไก  ฟงคําส่ังนะคะ 
  -  ครูอานคําวา น้ิวมือ 
  -  ใหเขียนกากบาท (X) ทับภาพที่สัมพันธกับคําที่ครูอานทางซายมือ (ครูพูดซํ้าอีก 1  
   คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับภาพตามคําส่ัง 
 ครู  :  สังเกตใหเด็กทุกคนทํา   
ขอแตงโม 
 ครู  :  เด็ก ๆ ดูขอแตงโม  ฟงคําส่ังนะคะ 
  -  ครูอานคําวา โตะ 
  -  ใหเขียนกากบาท (X) ทับภาพที่สัมพันธกับคําที่ครูอานทางซายมือ (ครูพูดซํ้าอีก 1  
   คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับภาพตามคําส่ัง 
 ครู  :  สังเกตใหเด็กทุกคนทํา  เปดหนากระตายคะ 
 
      หนากระตาย 
ขอถวย 
 ครู  :  เด็ก ๆ ดูขอถวย  ฟงคาํส่ังนะคะ 
  -  ครูอานคําวา เสื้อ 
  -  ใหเขียนกากบาท (X) ทับภาพที่สัมพันธกับคําที่ครูอานทางซายมือ (ครูพูดซํ้าอีก 1  
   คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับภาพตามคําส่ัง 
 ครู  :  สังเกตใหเด็กทุกคนทํา  
ขอสมโอ 
 ครู  :  เด็ก ๆ ดูขอสมโอ ฟงคําส่ังนะคะ 
  -  ครูอานคําวา ชอน 
  -  ใหเขียนกากบาท (X) ทับภาพที่สัมพันธกับคําที่ครูอานทางซายมือ (พูดซํ้าอีก 1  
   คร้ัง) 
 เด็ก  :  เขียนกากบาท (X) ทับภาพตามคําส่ัง 
 ครู  :  สังเกตใหเด็กทุกคนทํา  เปดหนาตอไป 
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ภาคผนวก ข 
      -  คูมือการเลนเกมการศึกษาเนนภาษา 

                                             -  ตัวอยางแผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
      -  ตัวอยางเกมการศึกษาเนนภาษา 

 -  ภาพการทํากิจกรรมเกมการศึกษา 
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                                     คูมือการเลนเกมการศึกษาเนนภาษา 
 
  เกมการศึกษาเนนภาษา ชุดน้ีเหมาะสําหรับวัย 3 – 4 ป   โดยมีจุดประสงค เพ่ือใหผูเลน
ฝกทักษะทางการอาน การสังเกตเปรียบเทียบ การหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ และ
การหาศัพทสัมพันธ ในการศึกษาครั้งน้ี มีเกมการศึกษาเนนภาษา 4 ชนิด 

 1. เกมเรียงประโยค/เกมเรียงลําดับ เปนบัตรภาพขนาด 5.5Ø 6.7 ซ.ม. แตละเกมมีจํานวน 

6 ประโยค รวมอยูดวยกัน  เกมเรียงประโยค/เกมเรียงลําดับ มีทั้งสิ้น 8 เกม 

 2.1 เกมจับคูภาพกับคํา เปนบัตรภาพขนาด 5.2 Ø 6 ซ.ม. เปนบัตรหลักแตละเกมมี

จํานวน 1 แผน  และบัตรยอยขนาด 3.5 Ø 6 ซ.ม. แตละเกมมีจํานวน 3 แผน  รวมอยูดวยกัน มี

ทั้งสิ้น 8 เกม 

 2.2 เกมจับคูภาพกับคํา (2) เปนบัตรภาพ ขนาด 5.5 Ø 6.4 ซ.ม. เปนบัตรหลักแตละเกมมี

จํานวน 9 แผน และบัตรยอยจํานวน 9 แผน รวมอยูดวยกัน มีทั้งสิ้น 8 เกม 

 3. เกมภาพตัดตอ เปนบัตรภาพ 15 Ø 21 ซ.ม. แตละเกมมีจํานวน 1 แผน มีทั้งสิ้น 8 เกม 

 4. เกมลอตโต เปนบัตรภาพ 15.7 Ø 13 ซ.ม.เปนบัตรหลัก แตละเกมมี 1 แผน และบัตร

ยอยขนาด 3.5 Ø 6.5 ซ.ม. แตละเกมมีจํานวน 4 แผน รวมอยูดวยกัน มีทั้งสิ้น 8 เกม 

 2. จุดประสงค 
  2.1 เพ่ือฝกทักษะทางการอาน 
  2.2 เพ่ือฝกทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ ลักษณะรูปราง ภาพกับสัญลักษณ 
  2.3 เพ่ือฝกทักษะการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 
  2.4เพ่ือทักษะการหาศัพทสัมพันธ 
  2.5 เพ่ือเกิดความสนุกสนาน 
  2.6 เพ่ือใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 
 3. วิธีดําเนินกิจกรรม 
  ขั้นนํา  
   ครูแนะนําใหเด็กรูจักเกม และวิธีการในการเลนเกมโดยสาธิตหรืออธิบายและเปด
โอกาสใหเด็กซักถามจนเขาใจกอนที่จะใหเด็กเลนเกม 
  ขั้นกิจกรรม 
   เด็กลงมือเลนเกมใหมผสมกับเกมที่เคยเลนมาแลว 
  ขั้นสรุป 
   เม่ือหมดเวลาเด็กเก็บเกมเขาที่  และสนทนารวมกันวา เด็กไดเลนเกมอะไรบาง 
รูจักคําอะไรบาง 
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 4.  การประเมิน 
  4.1 สังเกตการเลนเกมการศึกษา 
  4.2 สังเกตพฤติกรรมเด็กในขณะที่เด็กเลนรายบุคคล 
  4.3 สังเกตการเก็บเกมการศึกษาเขาที่ใหเรียบรอย   
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ตัวอยาง 
แผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาเนนภาษา 

     

เน้ือหา 
 1. มีดังน้ี เกมการศึกษา ที่มีคําวา  พอ แม ตา ยาย ลุง ปา ปู ยา ฉัน รัก 
 2. เกมการศึกษาที่เคยเลนมาแลว  
จุดประสงค 
 1. เพ่ือฝกพัฒนาทักษะทางการอาน 
 2. เด็กสามารถเรียงคําและเชื่อมโยงเปนประโยคที่มีความหมายได  
 3. ทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ ลักษณะรูปราง ภาพ สัญลักษณกับคํา 
 4. ทักษะการหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 
 5. เพ่ือเกิดความสนุกสนาน 
 6. เพ่ือใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 
 

ข้ันตอนการดําเนินกิจกรรม 
  ข้ันนํา 
  ครูแนะนําใหเด็กรูจักเกมครอบครัวของฉัน  และวิธีการในการเลนเกมโดยสาธิตหรือ
อธิบาย และเปดโอกาสใหเด็กซักถามจนเขาใจกอนที่จะใหเด็กเลนเกม 
 ข้ันลงมือเลน 
  1. ใหเด็กเลือกเลนเกมตามความสนใจ อาจจะเปนการเลนเดียวหรือกลุมเล็กก็ได 
  2. ใหเด็กมาหยิบเกมการศึกษาและลงมือเลนเกมใหมและเกมเกา โดยครูคอยให
คําแนะนําและกระตุนใหกําลังใจ  และอาจเขารวมเลนกับเด็ก หากสังเกตวาเด็กยังไมเขาใจวิธีการ
เลน หรือมีปญหาในการเลน 
  3. เม่ือเด็กเลนเกมการศึกษาเสร็จแลวเด็กตองเก็บเกมการศึกษาใหเรียบรอยทุกคร้ัง
กอนที่จะหยิบเกมการศึกษาชุดอ่ืนมาเลน 
 ข้ันสรุป 
  1. เด็กและครูรวมสรุปถึงเน้ือหาของเกมวาในภาพเปนภาพอะไร และมีคําอะไรบาง ที่
เด็ก ๆ เห็นในเกมที่เลน 
  2. เด็กและครูทบทวนการอานคําอีกคร้ัง 
 

การประเมิน  
 1. สังเกตการเลนเกมการศึกษา 
 2. สังเกตพฤติกรรมเด็กในการขณะที่เด็กเลนรายบุคคล 
 3. สังเกตการณเก็บเกมการศึกษาเขาที่ใหเรียบรอย 
 

อุปกรณ  

 1. บัตรภาพกับสัญลักษณขนาด 5.5Ø 6.7 ซ.ม. จํานวน 6 ประโยค  
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เกมจับคูภาพกับคํา 
เกมเครื่องใชในครัว 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

กระทะ 

 
 

กระทะ 
 

 
 

กระทะ 
 

 
 

กระทะ 
 

 
 
 
 

หมอ 

 
 

หมอ 
 

 
 

หมอ 
 

 
 

หมอ 
 

 
 
 
 

จาน 

 
 

จาน 
 

 
 

จาน 
 

 
 

จาน 
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                                                          เกมจับคูภาพกับคํา (2) 
เกมสัตวนารัก 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

ลิง นก กระตาย 

เปด กบ แมว 

ปลา 
สุนัข หมี 
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เกมลอตโต 

กระตาย 

สุนัข แมว 

 

กบ 

ปลา 

 

ลงิ 

 

หม ี

 

นก 

 

เปด 
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เกมเครื่องแตงกาย 
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หมวก 
 

รองเทา 

 

ถุงเทา 
 

เสือ้ 

 

กางเกง 
 

ถุงมอื 

 

ผาหม 
 

เขม็ขดั 
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                                                              เกมภาพตัดตอ 
เกมดอกไมแสนงาม 
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ภาพการทํากิจกรรมเกมการศึกษาเนนภาษา 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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