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 การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาทักษะในการคิดวเิคราะหของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการ
จัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเด็กปฐมวัย
ชาย-หญิง อายุ 3 - 4 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2552 ของ
โรงเรียนเทศบาลวัดเขียน สังกัดกองการศึกษา เทศบาลนครพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
จํานวน 15 คน  ซ่ึงไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random) ผูวิจัยเปน
ผูดําเนินการทดลองดวยตนเอง โดยทําการทดลอง สัปดาหละ 5 วัน วันละ 20 นาที เปนเวลา        
8 สัปดาห   
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ เกมการศึกษาประกอบภาพที่สรางขึ้นโดยผูวิจัย  
จํานวน  50  เกม  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะห  ซ่ึงมีคาความเชื่อม่ัน .88  แบบแผน 
การวิจัยเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ  One-Group  Pretest - Posttest  Design สถิติทีใ่ชในการ
วิเคราะหขอมูลใช  t-test   สําหรับ  Dependent  samples     
 ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ
มีทักษะในการคิดวิเคราะหสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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 The purpose of this  research  was  to  study  analysis  thinking  ability  of  young  
children  participated  In  didactic  game  activities. 
 The  subjects  were  preschool  children,  boys  and  girls, 3 - 4  years  old  in  
kindergarten I,  first  semester, academic  year  2009  at  Wat  Kean  School, under  the  
Office  of  Primary  Education,  Municiple  Pranakhon  Sriayutthaya  City, The  15  children  
were  selected  by  multi-stage  random  sampling.  The   experimental  was  carried  by  
researcher  for  20  minutes  per  day,  5  days  per  week  for  8  consecutive  weeks. 
 The  research  instruments  used  in  this  study  were  The 50  Didactic Games  
and  The  Analysis  Thinking  Test, reliability  of  .88 developed  by  the  researcher.  It  
was  One-Group  Pretest - Posttest  Design.  The  data  was  analyzed  by  t-test  for  
dependent  samples. 
 The  results  shown  that  the  analysis  thinking  ability  of  young  children  
participated  in  didactic  game  activities  was  significantly higher  at  .01  level.       
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ประกาศคุณูปการ 
 
 ปริญญานิพนธฉบับน้ีสาํเร็จไดดวยความกรุณาเปนอยางสูงจาก อาจารย ดร.พัฒนา ชัชพงศ  
ประธานควบคุมปริญญานิพนธและผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง กรรมการควบคุมปริญญา
นิพนธที่ไดใหคําแนะนํา ขอคิด และตรวจปรับแกขอบกพรองตางๆ ดวยความเอาใจใสดูแลเปนอยาง
ดียิ่ง ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารย ดร.สุจินดา ขจรรุงศิลป และ ศาสตราจารยศรียา  นิยมธรรม 
กรรมการสอบปริญญานิพนธ ที่กรุณาให  ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมทําใหปริญญานิพนธฉบบัน้ีมีความ
สมบูรณยิ่งขึ้น ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี  
 ขอขอบพระคณุผูชวยศาสตราจารยบุญไท เจริญผล  อาจารยนรศิานันท  เดชสุระ  อาจารยลัดดา  
ออนลมูล  อาจารยธัญลักษณ  ไกรกิจธนโรจน  อาจารยปยะรัฐ จําเนียรพันธุ  และอาจารยอุไรวรรณ  
โชติชษุณะ ที่ไดกรุณาพิจารณาตรวจและใหคําแนะนําในการปรับปรงุแกไขเครื่องมือที่ใชในการทดลอง
และเก็บขอมูลในการวิจัยครัง้น้ีอยางดียิ่ง  
 ขอขอบพระคณุ อาจารยปริษา  พิกุลขาว  ผูบริหารสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลวัดเขียน
ที่กรุณาใหความอนุเคราะหในดานสถานที่ อาจารยเกษศิริ  ศิริมาศ  อาจารยเพลินพิศ ปรีดีจิตร  
อาจารยปฏิญญา  จริตไทย อาจารยชาตรี  มีสมบรูณ  อาจารยศิรประภา  พินิตตานนท  ตลอดจน
คณะอาจารยทุกทานและนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดเขียน สังกัดกองการศึกษา  
เทศบาลนครพระนครศรีอยุธยา  ที่ไดใหความรวมมือและอํานวยความสะดวกแกผูวิจัยเปนอยางดียิ่ง
ในการทดลองและเก็บขอมูลจนสําเร็จลุลวงไปดวยดี  
 ขอขอบพระคณุคณาจารยสาขาวิชาการศกึษาปฐมวัยทกุทานที่ไดกรุณาประสิทธิ์ประสาท 
วิชาความรู  ทกัษะและประสบการณแกผูวจัิย ทาํใหผูวิจัยไดรับประสบการณอันทรงคณุคายิ่ง  ขอขอบคุณ 
คุณดวงรําไพ งามศัพท คุณวราลักษณ ตวงสุวรรณ เพ่ือนนิสิตปริญญาโทสาขาวชิาการศึกษา
ปฐมวัยทุกทาน  ตลอดจนนิสิตปริญญาโทรุนพ่ีและรุนนอง ที่ไดใหคําแนะนํา คําปรึกษา  และเปน
กําลังใจในการทําปริญญานิพนธดวยดีตลอดมา 
 ขอขอบพระคณุทุกทานที่มิไดกลาวนาม ไว  ณ  ที่น้ีทีก่รุณาใหความชวยเหลือ  สนับสนุน  
และเปนกําลังใจในการทําปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จสมบูรณยิ่งขึ้น   
 
 คุณคาและคณุประโยชนอันพึงมีจากปริญญานิพนธฉบับน้ี  ขอมอบเปนเคร่ืองบูชาพระคุณ
ของบิดามารดา  และผูมีพระคุณ ที่ไดใหการอบรมเลี้ยงดูและใหโอกาสสนับสนุนและสงเสริมทางการ 
ศึกษา  ใหความชวยเหลือทั้งทุนทรัพยและกําลังใจดวยดีตลอดมา  รวมทั้งพระคุณของครูอาจารย    
ทุกทานในอดีตและปจจุบันที่ไดประสิทธิป์ระสาทความรูและมีสวนวางรากฐานสาํคัญที่ทําใหผูวิจัย
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บทที่  1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 เด็กเปนทรัพยากรที่มีคุณคาในการพัฒนาประเทศ ดังน้ัน จึงควรใหเด็กไดรับการพัฒนา
อยางครบถวนทั้งในดานของการอบรมเลี้ยงดู  การเอาใจใส  ความรัก  ความอบอุน  โดยเฉพาะเด็ก
ปฐมวัยเปนวัยเริ่มตนของชีวติมนุษยนับวาเปนชวงทีส่ําคญัที่สุด เพราะพัฒนาการทุกดานเจริญเติบโต
อยางรวดเร็วตอเน่ืองกันและเปนพ้ืนฐานในการวางรากฐานของพัฒนาการทุกดาน (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2523: บทนํา) วัยเด็กตั้งแตแรกเกิดจนถึงแปดป เปนชวงระยะ 
เวลาที่สําคัญที่สุดของพัฒนาการทุกดาน  ทั้งทางรางกาย  สติปญญา  อารมณ  จิตใจ  สังคมและ    
บุคลิกภาพ  เด็กปฐมวัยเปนเด็กที่อยูในชวงวัยแหงพลังการเจริญทีแ่ตกตางจากวยัอ่ืนๆ ในชวงชีวิต
ของความเปนมนุษย (สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ. 2550: 1)  ดังน้ันประสบการณในชวงแรกของชีวิต
จึงมีอิทธิพลตอการเสริมสรางความพรอมสําหรับการพัฒนาขั้นตอไป  โดยเฉพาะอยางยิ่งพัฒนาการ
ดานสติปญญาจะพัฒนาสูงสุด  ดังที่ บลมู (Bloom)   ไดกลาวไววา  สติปญญาของเด็กเม่ืออายุ  1 ป  
จะพัฒนารอยละ 20 เม่ืออายุ  4 ป  จะพัฒนาเพิ่มขึ้นเปน  50%  และเม่ืออายุ 6 ป  สติปญญาของ
เด็กจะพัฒนาเปน 75% และเพียเจต (Piaget)  ยังไดกลาวา  พัฒนาการทางสตปิญญาที่เกิดขึ้นใน   
วัยกอนประถมศึกษานี้จะเปนรากฐานใหแกพัฒนาการทางสติปญญาในระดับตอไป (สํานักงาน
คณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาติ. 2536: 5; อางอิงจาก Bloom. 1964: 209 - 225, Piaget. 
N.d.) 
 ในการพัฒนาดานสติปญญา  ปจจุบันมีการมุงเนนใหนักเรียนมีความสามารถในการคิดมากขึ้น  
เพราะความสามารถทางการคิดจะชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ และเปน
เคร่ืองมือสําหรับการเรียนรูอยางตอเน่ือง (เพ็ญพิศุทธิ์  เนคมานุรักษ.  2531: 1) ทั้งน้ีเพ่ือใหผูเรียน
คิดเปน ทําเปน  รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเน่ือง  มาตรฐานที่ 4 เปนมาตรฐานดานผูเรียน
ไดเนนใหผูเรยีนสามารถคดิวิเคราะห คดิสังเคราะห  คิดวิจารณญาณและคิดสรางสรรค ไตรตรอง
อยางมีวิสัยทัศน (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ. 2542) ซ่ึงแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ  
ฉบับที่ 8 (2540 - 2544) ไดกําหนดไวชัดเจนวาในการจัดการเรียนการสอนนั้นใหยึดนักเรียนเปน
ศูนยกลาง เนนการพัฒนาการคิดอยางเปนระบบ มีเหตุผล รูจักการคิดวิเคราะห สังเคราะห แสดง
ความคิดเห็น  รูจักแกปญหาดวยตนเอง (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2540ก: 67 - 68)  
เห็นไดวาการคิดวิเคราะหเปนรูปแบบของการคิดอยางหนึ่งที่มีความสําคัญ  ดังที่ (วนิช  สุธารัตน. 
2547: 121) ไดกลาวไววา การคิดวิเคราะหเปนกระบวนการทางปญญาที่มนุษยใชในการตรวจสอบ  
ความรู  ขอมูลขาวสารทีมี่อยูเพ่ือใหเกิดความถูกตอง  เที่ยงตรง  ชัดเจน  และบังเกิดผลไดอยาง
สมบูรณเพียบพรอม ขณะเดียวกันการคดิวิเคราะหยังชวยใหมนุษยสามารถสังเคราะหหรือสรางสรรค
ความรูใหมขึน้มาจากองคประกอบตางๆ ที่มีอยูเดิมไวดวย นอกจากนี้การคิดวิเคราะหจะทําใหบุคคล
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มีศักยภาพในการคิดสูงขึ้น  มีเหตุมีผลไมเชื่ออะไรงายๆ สามารถจะจัดการกับสิ่งตางๆ ที่เกิดขึน้หรือ
ที่เผชิญอยูอยางฉลาด  ทําใหพนจากความทุกขหรือมีความทุกขนอยลง  (ประพันธศิริ  สุเสารัจ. 
2551: 1) การคิดเปนจึงเปนหนทางที่ดีสุดในการแกปญหาของมนุษย  จึงควรอยางยิ่งที่จะตองหันมา
ใหความสนใจอยางจริงจัง เพ่ือพัฒนาและเสริมสรางความสามารถในการคิดใหแกคนทัว่ไปโดยเฉพาะ
อยางยิ่งเด็กและเยาวชน 
 การพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัย  ดังที่ พรเพ็ญ  ศรีววิัฒน (2546: 1)  ไดกลาวไววา อน่ึง
เด็กวัยน้ีอยูในขั้นของการรูคิดโดยอาศัยสิ่งที่เปนรูปธรรมเปนสื่อ เชน จะเปรียบเทียบความยาว
อาจจะยาก แตถาเอาไมที่ยาวตางกันมาเปรียบเทียบดูเด็กก็จะเขาใจเรื่องราวความกวางยาวได
ชัดเจนขึ้น การปลูกฝงสิ่งใดก็ตามเพื่อพัฒนาการคิดของเด็กจึงจําเปนตองอาศัยสื่อที่เปนตัวบุคคล
และสื่อที่เปนวัตถุผสมผสานกัน (ฉวีวรรณ จึงเจริญ. ม.ป.ป.: 69)  ไดกลาววา  เด็กปฐมวัยเรยีนรูโดย
การกระทํา โดยการกระทําน้ันจะแฝงอยูในกิจกรรมผานการเลน ฉะนั้นการจัดประสบการณการเรียน
การสอนของเด็กปฐมวัย จึงควรจัดเปนกิจกรรมโดยอาศัยการเลนของเด็กเปนการพัฒนาการ
เคลื่อนไหวใชกลามเน้ือสวนตางๆ ของรางกายพรอมกับพัฒนาใหเด็กรูจักคิด เกิดการรับรูและเรียนรู
ดวยตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับ (จินตนา  หมูผึ้ง. 2525: 6) ไดกลาววา การเลนเปนธรรมชาติอยางหน่ึง
และมีความสําคัญมากเพราะเด็กจะเรียนรูไดดีที่สุดจากประสบการณในการเลน การเห็น การสัมผัส
การเรียนรูเกิดไดโดยตรงจากการเลนของเด็ก  ซ่ึงจะมีคุณคามากสาํหรับเด็กในการชวยใหเด็กเกิด
พัฒนาการทุกดาน  ทั้งยังเปนการเพ่ิมพูนประสบการณของเด็กใหกวางขวางขึ้น (พัฒนา  ชัชพงศ. 
2530: 114) การจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัย จัดในรูปของกิจกรรมผานสื่อการเลนเพ่ือใหเด็ก
ไดรับประสบการณตรงเกิดการเรียนรูผานสื่อที่เปนรูปธรรม เด็กมีโอกาสสังเกต สัมผัส สาํรวจ  
คนควา ทดลอง แกปญหาดวยตนเองและการมีปฏิสัมพันธกับเด็กอ่ืนๆ  สงเสริมใหเด็กลงมือกระทํา 
โดยคํานึงถึงความแตกตางและความสนใจของเด็ก รวมทั้งควรเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเด็กได
ประสบความสําเร็จเพ่ือสรางความม่ันใจใหแกเด็ก   
 เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการสอนชนิดหน่ึงที่สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรูของเด็ก คือ จัด
ใหเด็กไดเรียนรูจากการเลนและสิ่งที่เปนรูปธรรม เกมการศึกษาจึงเปนกิจกรรมการเลนที่ชวยฝก
ทักษะดานตางๆ อันเปนพ้ืนฐานการเรียนในระดับประถมศึกษา  ซ่ึงมุงใหเด็กไดใชทักษะการคิดใน
การสังเกตคิดหาเหตุผลและแกปญหาโดยใชเวลาที่สั้นที่สุด (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ. 2527: 5)  สวน ราศี  ทองสวัสด์ิ (2523: 73)  กลาวถึงจุดมุงหมายของเกมการศึกษาวา  
เพ่ือใหเด็กรูจักสังเกตและคดิหาเหตุผลเพือ่เปนพ้ืนฐานที่เรียนในชั้นประถมศึกษา อีกทั้งเกมการศึกษา
เปนสื่อการสอนชนิดหน่ึงที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดค (Thorndike) กลาวคือ  เปน
สื่อที่เปนรูปธรรมเปดโอกาสใหเด็กไดฝกกระทําดวยตนเอง  (ผจญ  สุวรรณวงษ.  2528: 46)  ได
กลาววาเกมเปนกิจกรรมการเลนที่มีคุณคาแกเด็กทั้งทางดานรางกาย  อารมณ สังคม และสตปิญญา  
เปนกิจกรรมที่เด็กพอใจมากชวยสรางบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน  ชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีทําให  
การเรียนดําเนินไปอยางรวดเร็วทั้งยังชวยผอนคลายความเครียดในการเรียน  ทําใหเด็กสนใจและไม
เบื่อหนาย  ครูจึงควรนําเกมมาใชในการเรียนการสอนเพ่ือใหการเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุงหมาย
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ที่วางไว (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2537: 1) เกมแตละชุดอาจชวยใหผูเลนบรรลุ
เปาหมายอยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยางก็ได  จุดประสงคที่ผูเลนควรไดรับจะมีดังน้ี  การจําแนก
ดวยสายตา  การจําแนกเสียง  การจัดหมวดหมู  การคิด   การหาความสัมพันธระหวางภาพและ
สัญลักษณ  นอกจากนี้สิ่งที่เปนผลพลอยไดตามมาอีกหลายประการ  เชน  การฝกใหเด็กจัดภาพให
ขอบเสมอกัน  วางเรียงกันเปนชุดๆ ใหเปนระเบียบนัน้  นอกจากจะชวยใหเด็กเปนคนทํางานอยาง
เปนระเบยีบแลวยังชวยฝกประสาทสัมผสัอีกดวย  ในการเลนเด็กมักชอบเลนรวมกันหลายคน   เด็ก
จะเรียนรูการเลนรวมกัน  เด็กจะตองพยายามปรับตนใหเขากับเพ่ือน  การทําเชนนี้จะชวยใหเด็กได
พัฒนาทั้งดานอารมณและสังคมไปดวย 
 ในสภาพปจจุบันของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาทีผู่วิจัยพบเห็น  คือ  ครูใหความสําคัญ
ในการเลนเกมการศึกษาคอนขางนอยมาก  และเด็กบางคนเบื่อเกมการศึกษาในรปูแบบเดิมที่ไมเอ้ือ
ตอการคิดมากนัก  ถามีการปรับรูปแบบของการศึกษาใหมีความซับซอน  ทาทายความสามารถและ
เปดโอกาสใหเด็กไดคิด  โดยการจัดใหเด็กไดเลนเกมการศึกษาประกอบภาพจะชวยใหเด็กไดพบกับ
สื่อที่มีความแปลกใหม เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทํางานของสมอง ดังที่ เธอรสโตน (Thurstone)  
กลาววา  สมรรถภาพพื้นฐานของสมองมนุษย ประกอบดวย 7 องคประกอบ ไดแก  สมรรถภาพทาง 
ดานภาษา  ดานเหตุผล  ดานจํานวน ดานการรับรู  ดานความคลองแคลวในการใชคํา  ดานความจํา
และดานมิติสมัพันธ  โดยเฉพาะมิติสัมพันธสงผลใหมนุษยเขาใจถึงขนาด มิติตางๆ อันไดแก ความ
ใกล-ไกล สูง-ต่ํา ทรวดทรง พ้ืนที่ปริมาตรที่แตกตางกัน เด็กสามารถจินตนาการใหเห็นสวนยอยและ
สวนประกอบของวัตถตุางๆ เม่ือนํามาซอนกัน ทับกัน และซอนอยูภายในและสามารถรับรูความ 
สัมพันธของรูปทรงเม่ือเปลีย่นแปลงที่อยูได (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2527: 30; อางอิง
จาก  Thurstone. 1958)  สําหรับเกมการศึกษาประกอบภาพที่จัดใหเด็กไดเลนในชวงกิจกรรม    
เกมการศึกษา  จะชวยพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยรวมทั้งองคประกอบตางๆ ที่
เก่ียวของกับการคิดดวย 
 จากแนวคิดดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลน
เกมการศึกษาประกอบภาพที่ผูวิจัยจัดทําขึ้นนั้นจะสงผลตอทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย
ไดหรือไมอยางไร  ซ่ึงผลจากการวิจัยคร้ังน้ีจะเปนแนวทางแกครูและผูที่เก่ียวของกับเด็กปฐมวัย  จะ
ไดใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือใหเกิดการพัฒนาเด็กปฐมวัยตอไป 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทยีบทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอน
และหลังการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษาประกอบภาพ 
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ความสําคญัของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ทําใหทราบถึงทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรม
การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  เพ่ือสงเสริมใหเด็กปฐมวัยเกิดทักษะในการคิดวิเคราะหดาน 
การสังเกต  ดานการจําแนก  ดานการเปรียบเทียบ  ดานการคาดคะเน  และดานการเชื่อมโยง 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนเด็กปฐมวัย ชาย - หญิง  อายุ 3 - 4 ป ที่กําลัง
ศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 ของโรงเรียนเทศบาลวัดเขียน    
สังกัดกองการศึกษา  เทศบาลนครพระนครศรีอยุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  จํานวน  84  คน 
 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเด็กปฐมวัยชาย - หญิง อายุ 3 - 4 ป  ทีกํ่าลัง
ศึกษาอยูในชัน้อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2552 ของโรงเรียนเทศบาลวัดเขยีน สงักัด
กองการศึกษา เทศบาลนครพระนครศรอียุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  โดยวิธีการเลือกแบบ
หลายขั้นตอนจํานวน  15  คน  
  
 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1. ตัวแปรอิสระ  ไดแก  การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
  2. ตัวแปรตาม   ไดแก  ทักษะในการคดิวิเคราะห 
 
 ระยะเวลาในการทดลอง 
  การทดลองคร้ังน้ีกระทําในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2552 ใชเวลาในการทดลอง    
8 สัปดาห สัปดาหละ 5 วัน วันละ 20 นาที  ในชวงกิจกรรมเกมการศึกษา  เวลา  14.00 - 14.20 น.  
รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น  40  คร้ัง 
 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กปฐมวัยชาย - หญิง อายุ 3 - 4 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชั้น
อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2552 ของโรงเรียนเทศบาลวัดเขียน  สังกัดกองการศึกษา  
เทศบาลนครพระนครศรีอยุธยา  จังหวัดพระนครศรอียุธยา   
 2. ทักษะในการคิดวิเคราะห หมายถึง  การคิดที่เกิดจากความสามารถในการใชประสาท
สัมผัสทั้ง 5 ในการสังเกต จําแนก  เปรียบเทียบ  คาดคะเน  ในเรือ่งสี  ขนาด รูปราง  ปริมาณ  ของ
องคประกอบของสิ่งใดสิ่งหน่ึงโดยจําแนกออกเปนสวนๆ เพ่ือคนหาวามีองคประกอบยอยอะไรบาง 
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ทํามาจากสิ่งใด ประกอบขึ้นไดอยางไรและมีความเชื่อมโยงสัมพันธกันอยางไร ซ่ึงในการศึกษาครั้งน้ี
จําแนกทักษะในการคิดวิเคราะหออกเปน 5 ดาน  ไดแก 
  2.1  การสังเกต  หมายถึง  ความสามารถในการใชประสาทสัมผัสทั้ง  5  อยางใดอยาง
หน่ึงไปสัมผัสสิ่งตางๆ เพ่ือรับรูรายละเอียดของสิ่งน้ัน 
  2.2 การจําแนก หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะระหวางของสองสิ่งหรือมากกวา
โดยใชเกณฑใดเกณฑหน่ึง 
  2.3 การเปรียบเทียบ หมายถึง ความสามารถในการนําของสองสิ่งมาเปรียบเทียบ  มา
จัดใหอยูบนพ้ืนฐานเดียวกนั  โดยการตรวจสอบวาส่ิงใดเหมือนหรือตาง  มากกวาหรือมีจํานวนนอย
กวา  และในดานอ่ืนๆ เชน  รูปราง  ตําแหนง  เปนตน 
  2.4  การคาดคะเน  หมายถึง  ความสามารถในการประมาณคา  การหาแนวโนมสิ่งที่
เกิดในลําดับตอไปคืออะไร  เปนการคาดเดาในเรื่องสี  ขนาด  รูปราง  ปริมาณ  โดยใชเง่ือนไข
ความสัมพันธที่กําหนดให 
  2.5 การเชื่อมโยง  หมายถึง  ความสามารถในการหาความสมัพันธของสิ่งที่กําหนดให
วามีความสัมพันธกันอยางไร 
  ทักษะในการคิดวิเคราะหสามารถวัดไดโดยแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้นแบงออกเปน  
5 ดาน คือ แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหดานการสังเกต  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิด
วิเคราะหดานการจําแนก แบบทดสอบวัดทักษะในการคดิวิเคราะหดานการเปรียบเทียบ  แบบทดสอบ
วัดทักษะในการคิดวิเคราะหดานการคาดคะเน  และแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหดาน
การเชื่อมโยง  
 3. การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  หมายถึง  การจัดกิจกรรมที่เด็กได
ลงมือกระทํากับเกมที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใชแผนใสขนาด 6 6 เซนติเมตร ทําบตัรภาพยอยเพ่ือนํามา
ประกอบภาพ  โดยการซอนภาพเพื่อใหเกิดภาพที่สมบูรณ 1 ภาพ จะตองอาศัยบัตรภาพยอยตางๆ 
จากแผนใสจํานวน 4 ชิ้น มาประกอบกันจนไดภาพท่ีมีความหมายและเปนภาพที่สมบูรณ ซ่ึงเกม
การศึกษาประกอบภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้นมี 10 ประเภท คือ ดอกไมแสนสวย  ผลไมนากิน   สัตวโลก
ผูนารัก  เคร่ืองใชในครวั พืชผักใบเขียว  ยานพาหนะ เคร่ืองแตงกาย สิ่งของเครื่องใช  อุปกรณกีฬา  
และสัตวนํ้าใตทะเล ในเกมแตละประเภทจะมี 5 เกม รวมจํานวนเกมทั้งหมด 50 เกม ซ่ึงเกม
การศึกษาประกอบภาพมีจุดประสงคใหเด็กไดพัฒนาทักษะการสังเกต การจําแนก  การเปรียบเทียบ  
การคาดคะเนและการเชื่อมโยง  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยใชการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบภาพเพื่อศึกษาทักษะในการ
คิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย  ดังภาพประกอบ 1  
              
       ตัวแปรอิสระ                                     ตัวแปรตาม 
       
               การจัดกิจกรรม                                              ทักษะในการคิดวเิคราะห 
   การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ                             
                            
                                                                          

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพมีทักษะในการคิด
วิเคราะหสูงขึน้ 

 
 
 
 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของและไดนําเสนอหัวขอ
ตอไปน้ี 
 1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการคดิและการคิดวเิคราะห 
  1.1  ความหมายของการคิด 
  1.2  ประเภทของการคิด 
  1.3  ความหมายของการคิดวิเคราะห 
  1.4  กระบวนการคิดวิเคราะห 
  1.5  ลักษณะการคิดวิเคราะห 
  1.6  องคประกอบพ้ืนฐานเกี่ยวกับการคดิและการวิเคราะห 
  1.7  แนวทางการสงเสริมการวิเคราะห 
  1.8  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการคิดวิเคราะห  
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมและเกมการศึกษา 
  2.1  ความหมายของเกม 
   2.2  ประเภทของเกม 
  2.3  ประโยชนของเกม 
  2.4  ความหมายของเกมการศึกษา 
    2.5  ประเภทของเกมการศึกษา  
  2.6  จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
      2.7  หลักในการใชเกมการศึกษา 
     2.8  งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษา 
 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการคิดและการคิดวิเคราะห 
 1.1 ความหมายของการคิด 
  กิลฟอรด (Guildford. 1967: 225)  ใหทรรศนะวา  การคิดเปนการคนหาหลักการโดย
การแยกแยะคุณสมบัติของสิ่งตางๆ หรือขอความจริงที่ไดรับแลวทําการวเิคราะหเพ่ือหาขอสรุปอัน
เปนหลักการของขอความจริงน้ันๆ รวมถึงการนําหลักการไปใชในสถานการณทีต่างไปจากเดิม 
  จายาสวัล (Jayaswal. 1974: 7)  ไดใหความหมายเก่ียวกับความคดิวา  การคิดเปน
ปฏิกิริยาของจิตมนุษย  ซ่ึงจะชวยใหแตละคนสามารถปรับตวัเขากับสังคมสิ่งแวดลอม  และยังชวย
ใหแตละคนเกิดความพยายามและสัมฤทธิ์ผลในจุดมุงหมายที่เขาตองการ ดังน้ัน การคิดจึงนําไปสู
การกระทําและการปรับตวัที่ดีขึ้นกวาเกา 
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  มอดกิล ซีริน; และ มอดกิล โซฮัน  (Modgil  Celin; & Modgil  Sohan. 1981: 23) ได
ใหคําจํากัดความของการคิดไววา  ประกอบดวยแนวคิดพ้ืนฐาน  3  อยางดวยกัน  ดังน้ี  การคิดคือ
กระบวนการภายในจิต สมองเกิดขึ้นที่ภายในหรือระบบความรูคิดซ่ึงแสดงออกจากพฤติกรรมการคิด
คือกระบวนการที่นําความรูน้ันไปใชในการแกโจทยปญหาปฏิบัติการเรียนรูในระบบของความรูความ
เขาใจ การคิดคือผลของพฤติกรรมของเงื่อนไขในการแกปญหาการใชเหตุผลตางๆ  
  เรกไกโร (Reggiero. 1988: 2 - 3)  ไดใหความหมายของการคิดวา  หมายถึง  การ
ดําเนินไปของกิจกรรมทางสมองอยางมีวัตถุประสงค เพ่ือสรางกฎเกณฑเพ่ือแกปญหา ชวยตัดสินใจ
หรือพยายามทําความเขาใจ  ซ่ึงการคิดไมใชสิ่งลึกลบัแตมีรูปแบบทีเ่รียนรูได 
  เวด; และทาฟวิส (Wade; & Tavris. 1996: 288)  อธิบายวา  การคิดเปนกระบวนการ
ทํางานของสมองในการรวบรวมขอมูลตางๆ  มาทําใหเกิดความเขาใจหรือขอสรุป  เกิดจินตนาการ
หรือเกิดขอความที่มีความหมาย 
  แซนทรอค  (Santrock. 2000: 256)  ใหความหมายการคิดวา  เปนกระบวนการทาง
จิตในการประมวลสาระสําคญั  การแกปญหา  การพิจารณาเหตุผล  และการตัดสินใจ 
  จํานง วิบูลยศรี (2536: 29) ไดใหคําจํากัดความของการคิดไววา หมายถึงกระบวนการ
ทํางานของจิตใจมนุษยในขณะที่พยายามหาคําตอบหรอืทางออกเก่ียวกับเรื่องหน่ึง เชน  การคิดเพ่ือ
ตอบปญหาตางๆ การคิดเพ่ืออธิบายศัพทยากๆ หรือการคิดเพ่ือแกปญหาในชีวติประจําวัน 
  สมจิต  สาธนไพบูลย  (2541: 8) กลาววา  การคิดเปนการนําปญญามาใช ปญญา คือ
เคร่ืองมือของการคิด การคิดสามารถทีจ่ะพัฒนาได การคิดและการเรียนรูเกิดขึน้ไดอยางลึกซ้ึงก็ตอ 
เม่ือผูเรียนไดมีโอกาสจัดกระทํากับวัตถุหรือปรากฏการณตางๆ ดวยตนเอง 
  กองการวิจัยทางการศึกษา (2542: 3) ไดใหนิยามการคิดวา  หมายถึง  กระบวนการ
ทํางานของสมองโดยใชประสบการณมาสัมผัสกับสิ่งเราและสภาพแวดลอมโดยนํามาวิเคราะหเปรียบเทียบ  
สังเคราะหและประเมินอยางมีระบบและเหตุผล  เพ่ือใหไดแนวทางในการแกปญหาอยางเหมาะสม
หรือสรางสรรคสิ่งใหม 
  นภเนตร  ธรรมบวร (2545: 4) กลาววา  การคิดเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นในสมอง  
การคิดมีความสัมพันธกับการแกปญหา  โดยเฉพาะในขณะที่บคุคลกําลังพยายามทําความเขาใจและ
ตีความหมายโลกรอบตวั การคิดเปนการแยกแยะ หรือการทําใหประสบการณที่ยากและซับซอน
กลายเปนเรื่องที่งายตอการเรียนรู 
  จากความหมายของการคิดที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา การคิด หมายถึง 
กระบวนการทํางานของสมองที่เปนไปตามธรรมชาติของมนุษยที่เกิดขึ้น อันเปนผลมาจาก
ประสบการณเดิม สิ่งเรา และสภาพแวดลอมที่เขามากระทบ สงผลใหเกิดความคิดในการที่แกไข 
ปรับตวัเพ่ือใหสามารถแกไขปญหาหรือปรับตวัใหเขากับสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้น รวมทั้งสามารถ
สรางสิ่งใหมๆ ใหเกิดขึ้นไดโดย อาศัยสิ่งแวดลอมเปนตัวชวย โดยผานการวิเคราะหเปรียบเทียบ 
สังเคราะหและประเมิน เพ่ือใหไดแนวทางในการนําไปใชแกปญหาไดอยางเหมาะสม สําหรับเด็ก
ปฐมวัยน้ันการคิดของเด็กจะเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาสติปญญาใหกับเด็กตอไป 
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 1.2 ประเภทของการคิด 
  กาเย (Gagne. 1974: 783)  ไดจําแนกการคิดออกเปน  2 แบบ  คือ  
  1. การคิดอยางเลื่อนลอยหรือไมมีทิศทาง  คือ  การคิดจากส่ิงที่ประสบพบเห็นจาก
ประสบการณตรง  เรียกอีกอยางหนึ่งวา  การคิดโยงความสัมพันธ (Associative Thinking) จําแนก
ยอยเปน  5  ลักษณะ 
   1.1 Free Association  เปนการคิดถึงเหตกุารณที่ลวงมาแลว  เม่ือมีการกระตุน
จากส่ิงเราจําพวกคําพูดหรือเหตุการณ 
   1.2 Controlled  Association  เปนการคิดโดยอาศัยคําส่ัง  เชน  ผูคิดอาจไดรับ
คําสั่งใหบอกคําที่อยูในพวกเดียวกันกับคําที่ตนไดยินมา 
   1.3 Day Dreaming เปนการคิดที่มีจุดประสงคเพ่ือปองกันตนเองหรือเพ่ือใหเกิด
ความพอใจซึ่งเปนการคิดฝนในขณะที่ยังตื่นอยู 
   1.4 Night  Dreaming เปนการคิดฝนเนือ่งจากความคิดของตนเองหรือเปนการ
คิดฝนเนื่องจากการรับรูหรือการตอบสนองสิ่งเรา 
   1.5 Autistic Thinking  เปนการคิดที่หมกมุนกับตนเองซึ่งขึ้นอยูกับความเชื่อหรือ
อารมณของผูคิดมากกวาขึน้อยูกับลักษณะที่แทจริงของการคิด 
  2. การคิดอยางมีทิศทางหรอืมีจุดมุงหมาย  คือ  การคิดที่บุคคลเร่ิมใชความรูพ้ืนฐาน
เพ่ือกลั่นกรอง  การคิดที่เพอฝน  การคิดที่เลื่อนลอยไรความหมายใหเปนการคิดที่มีทิศทางขึ้น  โดย
มุงไปสูจุดหมายหน่ึงและเปนการคิดที่มีบทสรุปของการคิดหลังจากทีค่ิดเสร็จแลว ซ่ึงจําแนกออกเปน  
2  ลักษณะ  คือ   
   2.1 การคิดสรางสรรค (Creative Thinking)  เปนการคิดในลักษณะที่คิดไดหลาย
ทิศทาง (Divergent  Thinking) ไมซํ้ากันหรือเปนการคิดในลักษณะทีโ่ยงความสัมพันธได  กลาว คือ  
เม่ือระลึกส่ิงใดไดก็จะเปนสะพานเชื่อมตอใหระลึกถึงสิง่อ่ืน ๆ ไดตอไปโดยสัมพันธกันเปนลูกโซ 
   2.2 การคิดวิเคราะหวิจารณ (Critical Thinking)  เปนการคิดที่ใชเหตุผลในการ
แกปญหา  โดยพิจารณาถึงสถานการณหรือขอมูลตางๆ วามีขอเท็จจริงเพียงใดหรือไม 
  สาโรช  บวัศรี (2521: 9 - 10) ไดแบงการคิดที่พัฒนามาเปนเวลานานตั้งแตสมัยอริส
โตเตลิ  กอนคริสตกาลจนถึงสมัยของจอหน  ดิวอ้ี  ไดกลาวถึงรูปแบบการคิดดังน้ี 
  1. การคิดโดยแยกประเภท (Thinking  by  Classification) คือ การรูจักแบงกลุม  รูจัก
แยกแยะเปนชนิดซ่ึงนับวาเปนการคิดที่สําคญั ไมวาจะเปนคณิตศาสตรหรือมนุษยวิทยาหรือประวัตศิาสตร
ยอมจะใชการแบงชนิดหรือแบงประเภท 
  2. การคิดโดยตัดประเด็น  (Thinking  by  Elimination) 
  3. การคิดแบบอุปนัย (Inductive Thinking) เปนการคิดสวนรายละเอียดไปสูสวนสรุป  
การคิดแบบอุปนัยเริ่มตนวาดวยการสังเกต  และการทดลองอาน  เม่ือเห็นวาเปนจริงจึงสรุป 
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  4. การคิดแบบนิรนัย (Deductive Thinking) เปนการคดิแบบตรงกันขามกับการคิดแบบ
อุปนัย กลาวคือ เริ่มตนจากขอสรุปหรือทฤษฎีกอน  น่ันคือการคิดจากสวนที่สรุปไดไปสูรายละเอียด 
  5.  การคิดแบบไตรตรอง หรือการคิดสะทอน (Reflective  Thinking) คือ  การคิดแบบ
วิธวีิทยาศาสตร ซ่ึงกําลังใชกันอยูอยางแพรหลายในปจจุบัน แตในวงการศึกษามักจะเรียกวา  วธิีการ
แกปญหา  หรือวิธีแหงปญญา 
  การคิดทั้ง 5 แบบขางตน  นักปราชญาลัทธิพิสูจนนิยม  ถือวาการคิดแบบไตรตรอง
เปนวธิีการแกปญหาที่เปนความมุงหมายของการศึกษา เปนวิธีการศึกษาที่มุงเนนใหผูเรียนคิดเปน 
ซ่ึงหมายความวาตองสอนวิธีการคิด 
  เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ (2545: 91 - 92) ไดแบงประเภทของความคิดออกเปน   
10  ประเภท  ดังน้ี 
  1. การคิดเชิงวิพากษ (Critical Thinking)  หมายถึง  ความตั้งใจที่จะพิจารณาตัดสิน
เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงโดยการไมเห็นคลอยตามขอเสนออยางงายๆ แตตั้งคาํถามทาทายหรือโตแยงสมมติฐาน
และขอสมมตฐิานที่อยูเบื้องหลัง และพยายามเปดแนวทางความคิดออกสูทางตางๆ ที่แตกตางจาก
ขอเสนอนั้น  เพ่ือใหสามารถไดคําตอบทีส่มเหตุสมผลมากกวาขอเสนอเดิม 
  2. การคิดเชิงวิเคราะห (Analytical Thinking) หมายถึง การจําแนกแจกแจงองคประกอบ
ตางๆ ของสิง่ใดสิ่งหน่ึงหรือเรื่องใดเร่ืองหนึ่ง และหาความสัมพันธเชิงเหตุผลระหวางองคประกอบ
เหลาน้ัน  เพ่ือคนหาสาเหตุที่แทจริงของสิ่งที่เกิดขึ้น 
  3. การคิดเชิงสังเคราะห (Synthesis - Type Thinking)  หมายถึง  ความสามารถใน
การดึงองคประกอบตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน  เพ่ือใหไดสิ่งใหมตามวตัถุประสงคที่ตองการ 
  4. การคิดเชิงเปรยีบเทยีบ (Comparative Thinking) หมายถึง การพิจารณาเทยีบเคียง
ความเหมือนและ/หรือความแตกตางระหวางสิ่งนั้นกับสิ่งอ่ืนๆ เพ่ือใหเกิดความเขาใจ สามารถอธิบาย
เรื่องนั้นไดอยางชัดเจน เพ่ือประโยชนในการคิด การแกปญหา หรือการหาทางเลอืกเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง 
  5. การคิดเชิงมโนทัศน (Conceptual Thinking) หมายถึง ความสามารถในการ
ประสานขอมูลทั้งหมดที่มีอยูเก่ียวกับเรื่องหน่ึงเรื่องใดไดอยางไมขัดแยง แลวนํามาสรางเปนความคิด
รวบยอดหรือกรอบความคดิเก่ียวกับเรื่องนั้น  
  6. การคิดเชิงสรางสรรค (Creative Thinking)  หมายถึง  การขยายขอบเขตความคิด
ออกไปจากกรอบความคิดเดิมที่มีอยูไปสูความคิดใหมๆ  ที่ไมเคยมีมากอนเพ่ือคนหาคําตอบที่ดีที่สุด
ใหกับปญหาที่เกิดขึ้น  
  7. การคิดเชิงประยุกต (Applicative  Thinking)  หมายถึง  ความสามารในการนําส่ิง 
ที่มีอยูเดิมไปปรับใชประโยชนในบรบิทใหมไดอยางเหมาะสมโดยยังคงหลักการของสิ่งเดิม 
  8. การคิดเชิงกลยุทธ (Strategic Thinking) หมายถึง ความสามารถในการกําหนด
แนวทางที่ดีทีสุ่ด  ภายใตเง่ือนไขขอจํากัดตางๆ  เพ่ือบรรลุเปาหมายท่ีตองการ 
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  9. การคิดเชิงบูรณาการ (Integrative Thinking) หมายถึง ความสามารถในการเชื่อมโยง
แนวคิดหรือองคประกอบตางๆ ที่เก่ียวของเขากับแกนหลักไดอยางเหมาะสม  เพ่ืออธิบายหรือให
เหตุผลสนบัสนุนเรื่องใดเร่ืองหน่ึง 
  10. การคิดเชิงอนาคต (Futuristic Thinking) หมายถึง ความสามารถในการคาดการณ    
สิ่งที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตอยางมีหลักเกณฑที่เหมาะสม 
  จากประเภทการคิดที่กลาวมาแลวขางตน สามารถสรุปไดวา ประเภทการคิดมีหลาย
ชนิดโดยแบงตามลําดับความสําคัญของการคิด ตามลําดับความคิดจากงายไปหายาก และตาม
ประโยชนของการนาํไปใชงาน   
 
 1.3  ความหมายของการคิดวิเคราะห  
  ดิวอ้ี (Dewey. 1933: 30) ใหความหมายของการคิดวิเคราะห  หมายถึง  การคิดอยาง
ใครครวญไตรตรอง โดยอธิบายขอบเขตของการคิดวิเคราะหวา เปนการคิดที่เริ่มตนจากสถานการณ
ที่มีความยุงยากและส้ินสุดลงดวยสถานการณที่ชัดเจน 
  เอนนิส  (มาลินี  ศิริจารี. 2545: 40; อางอิงจาก Ennis. 1962: 83) ใหความหมายของ
การคิดวิเคราะหไวคร้ังแรกวา เปนการประเมินขอความไดถูกตอง  ตอมาไดใหคํานิยามใหมวา  การ
คิดวิเคราะหเปนการคิดแบบตรึกตรองและมีเหตุผล เพ่ือการตัดสินใจกอนที่จะเชือ่หรือกอนที่จะลงมือ
ปฏิบัต ิ
  วัสสัน; และเกลเซอร  (Watson; & Glaser. 1964: 11)  ใหความหมายของการคิด
วิเคราะห  หมายถึง  สิ่งที่เกิดจากสวนประกอบของทัศนคติ ความรูและทักษะ  โดยทัศนะคติเปน 
การแสดงออกทางจิตใจ ตองการสืบคนปญหาที่มีอยู ความรูจะเก่ียวของกับการใชเหตุผลในการประเมิน
สถานการณการสรุปความอยางเที่ยงตรง และการเขาใจในความเปนนามธรรม สวนทักษะจะประยุกต
รวมอยูในทัศนคติและความรู 
  กูด (Good. 1973: 680) ใหความหมายของการคิดวิเคราะห  หมายถึง  การคิดอยาง
รอบคอบตามหลักการประเมินและมีหลักฐานอางอิงเพ่ือหาขอสรุปที่นาจะเปนไปได ตลอดจนพิจารณา
องคประกอบที่เก่ียวของทั้งหมดและใชกระบวนการตรรกวิทยาไดอยางถูกตองสมเหตุสมผล 
    ทิศนา  แขมณี  (2544: 6)  ไดใหความหมายของการคิดวิเคราะหวา  หมายถึง  การ
แยกขอมูลหรือสิ่งใดสิ่งหน่ึงออกเปนสวนยอยๆ แลวใชเกณฑจัดขอมูลออกเปนหมวดหมู เพ่ือให
เขาใจความสัมพันธของขอมูลในสวนตางๆ  
  ชาติ  แจมนุช  (2545: 54 - 55)  ไดใหความหมายของการคิดวิเคราะหวา  หมายถึง  
การคิดที่สามารถแยกสิ่งสําเรจ็รูป ไดแก วัตถุสิ่งของตางๆ ที่อยูรอบตัวหรือบรรดาเรื่องราวเหตุการณ
ตางๆ ออกเปนสวนยอยๆ ตามหลักการหรือเกณฑที่กําหนดให เพ่ือคนหาความจริงหรือความสําคัญ
ที่แฝงอยูภายใน 
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  พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 (2546: 251, 1071)  ไดใหความหมายของ
คําวา “คิด” หมายความวา ทําใหปรากฏเปนรูปหรือประกอบใหเปนรูปหรือเปนเรื่องขึ้นในใจ  ใครครวญ  
ไตรตรอง  คาดคะเน  คํานวณ  มุง  จงใจ  ตั้งใจ  สวนคําวา  “วิเคราะห” มีความหมายวา  ใครครวญ  
แยกออกเปนสวนๆ เพ่ือศกึษาใหถองแท  ดังน้ัน  คําวา คิดวิเคราะห จึงมีความหมายวา  เปนการ
ใครครวญ  ตรึกตรองอยางละเอียดรอบคอบ  แยกเปนสวนๆ ในเรื่องราวตางๆ อยางมีเหตุผล โดย
หาจุดเดน จุดดอยของเรื่องน้ันๆ และเสนอแนะสิ่งที่เหมาะสมอยางมีความเปนธรรมและเปนไปได  
ดังน้ันการพัฒนาคุณภาพการคิดวิเคราะหจึงสามารถกระทําไดโดยการฝกทักษะการคิด 
  เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักดิ์ (2547: 2) ไดใหความหมายของการคิดสังเคราะหวา  
หมายถึง  การจําแนกแยกแยะองคประกอบของสิ่งใดสิ่งหน่ึงออกเปนสวนๆ  เพ่ือคนหาวาทํามาจาก
อะไร  มีองคประกอบอะไร  ประกอบขึ้นมาไดอยางไร  เชื่อมโยงสัมพันธกันอยางไร     
  สุวิทย มูลคํา (2547: 9) ไดใหความหมายของการคิดวิเคราะหวา หมายถึง  ความ 
สามารถในการแยกแยะองคประกอบตางๆ ของสิ่งใดสิ่งหน่ึงซ่ึงอาจเปนวัตถุ  สิ่งของ  เรื่องราวหรือ
เหตุการณและความสัมพันธเชิงเหตุผลระหวางองคประกอบเหลาน้ัน  เพ่ือคนหาสภาพความเปนจริง
หรือสิ่งสําคัญของสิ่งที่กําหนดให 
  จากความหมายของทักษะในการคิดวิเคราะหที่ไดกลาวมาขางตน  หมายถึง  การคิดที่
เกิดจากความสามารถในการพิจารณาแยกแยะสวนยอยๆ ของเหตุการณเรื่องราว หรือเน้ือเรื่อง
ตางๆ วาประกอบดวยอะไร  มีจุดมุงหมายหรือความประสงคสิ่งใดและสวนยอยๆ ที่สําคัญน้ันแตละ
เหตุการณเก่ียวพันกันอยางไรบาง  และเกี่ยวพันกันโดยอาศัยหลักการใด 
 
 1.4  กระบวนการคิดวิเคราะห 
  วนิช  สุธารัตน (2547: 130 - 132)  กลาววา  กระบวนการคิดวิเคราะหเปนจุดเร่ิมตน
สิ่งที่สืบเนื่องหรือเชื่อมโยงสัมพันธกันในระบบการคิดและจุดส้ินสุดของการคิด โดยที่กระบวนการคิด
วิเคราะหมีความสอดคลองกับองคประกอบเร่ืองความสามารถในการใชเหตุผลอยางถูกตอง  รวมทั้ง
เทคนิคการตั้งคําถามจะตองเขาไปเก่ียวของในทุกๆ ขัน้ตอน ซ่ึงจะแสดงรายละเอียดไปทีละขัน้ดัง 
ตอไปน้ี 
  ขั้นที่  1  ระบุหรือทําความเขาใจกับประเด็นปญหา  ผูที่จะทําการคิดวิเคราะหจะตอง
ทําความเขาใจปญหาอยางกระจางแจง ดวยการตั้งคําถามหลายๆ คําถาม  เพ่ือใหเขาใจปญหาตางๆ 
ที่กําลังเผชิญอยูน้ันอยางดีที่สุด   
  ขั้นที่  2  รวบรวมขอมูลที่เก่ียวของกับปญหา  ในขั้นน้ีผูที่จะทําการคิดวิเคราะหจะตอง
รวบรวมขอมูลจากแหลงตางๆ เชน  จากการสังเกต  จากการอาน  จากขอมูลการประชุม  จาก
ขอเขียน  บันทึกการประชมุ  บทความ  จากการสัมภาษณ  การวิจัย  และอ่ืนๆ การเก็บขอมูลจาก
หลายๆ แหลง  และดวยวธิีการที่หลากหลาย  หลายวิธีจําทําใหไดขอมูลที่สมบูรณ  ชัดเจน มีความ
เที่ยงตรง 
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  ขั้นที่ 3  พิจารณาความนาเชื่อถือของขอมูล  หมายถึง  ผูที่คิดวิเคราะหพิจารณาความ
ถูกตองเท่ียงตรงของสิ่งที่นํามาอาง  รวมทั้งการประเมินความเพียงพอของขอมูลที่นํามาใช 
  ขั้นที่ 4 การจัดขอมูลเขาเปนระบบ  เปนขั้นที่ผูคิดจะตองสรางความคิด  ความคิด  
รวบยอด  หรือสรางหลักการขึ้นใหไดดวยการเร่ิมตนจากระบุลักษณะของขอมูล  แยกแยะขอเท็จจริง  
ขอคิดเห็น  จัดลําดับความสําคัญขอมูล  พิจารณาขีดจํากัดหรือขอบเขตของปญหา  รวมทั้งขอตกลง
พ้ืนฐาน  การสังเคราะหขอมูลเขาเปนระบบและกําหนดขอสันนิษฐานเบื้องตน 
  ขั้นที่  5 ตั้งสมมติฐาน เปนขั้นที่นักคิดวเิคราะหจะตองนําขอมูลที่จัดระบบระเบียบแลว
มาตั้งเปนสมมติฐานเพ่ือกําหนดขอบเขตและการหาขอสรุปของคําถามหรือปญหาที่กําหนดไว  ซ่ึง
ตองอาศัยความคิดเชื่อมโยงสัมพันธในเชิงเหตุผลอยางถกูตอง  สมมติฐานทีต่ั้งขึ้นจะตองมีความ
ชัดเจนและมาจากขอมูลที่ถกูตองปราศจากอคติหรือความลําเอียงของผูที่เก่ียวของ 
  ขั้นที่ 6 การสรุป  เปนขัน้ของการลงความเห็น  หรือการเช่ือมโยงสัมพันธระหวาง
เหตุผลกบัผลอยางแทจริง  ซ่ึงผูคิดวิเคราะหจะตองเลอืกพิจารณาเลือกวิธีการที่เหมาะสมตามสภาพ
ของขอมูลที่ปรากฏ โดยใชเหตุผลทั้งทางตรรกศาสตร เหตุผลทางวิทยาศาสตร และพิจารณาถึง
ความเปนไปไดตามสภาพที่เปนจริง  ประกอบกัน 
  ขั้นที่ 7 การประเมินขอสรุป  เปนขั้นสดุทายของการคิดวิเคราะห  เปนการประเมิน
ความสมเหตสุมผลของการสรุปและพิจารณาผลสืบเนือ่งที่จะเกิดขึ้นจริงๆ  
  สุวิทย มูลคํา (2547: 19)  ลักษณะกระบวนการคิดวิเคราะหประกอบดวย  5  ขั้นตอน  
ดังน้ี 
  ขั้นที่  1  กําหนดสิ่งที่ตองการวิเคราะห  เปนการกําหนดวัตถุสิ่งของ  เรื่องราว  หรือ
เหตุการณตางๆ ขึ้นมา  เพ่ือเปนตนเรื่องที่จะใชวิเคราะห  เชน  พืช  สัตว  หิน  ดิน  รูปภาพ  
บทความ  เรื่องราว  เหตุการณหรือสถานการณจากขาว  ของจริงหรือสื่อเทคโนโลยีตาง ๆ เปนตน 
  ขั้นที่  2  กําหนดปญหาหรือวัตถุประสงค เปนการกําหนดประเด็นขอสงสัยจากปญหา
ของสิ่งที่ตองการวิเคราะห  ซ่ึงอาจจะกําหนดเปนคําถามหรือเปนการกําหนดวัตถุประสงคของการ
วิเคราะหเพ่ือคนหาความจริง สาเหตุ หรือความสําคัญ  เชน  ภาพนี้  บทความนีต้องการส่ือหรือบอก
อะไรที่สําคัญที่สุด 
  ขั้นที่ 3 กําหนดหลักการหรือเกณฑ เปนการกําหนดขอกําหนดสําหรับใชแยกสวน 
ประกอบของสิง่ที่กําหนดให  เชน  เกณฑในการจําแนกสิ่งที่มีความเหมือนกันหรือแตกตางกัน  หลักเกณฑ
ในการหาลักษณะความสัมพันธเชิงเหตุผลอาจเปนลักษณะความสัมพันธที่มีความคลายคลึงกันหรือ
ขัดแยงกัน 
   ขั้นที่ 4 พิจารณาแยกแยะเปนการพินิจพิเคราะหทําการแยกแยะ กระจายสิ่งที่กําหนด 
ใหออกเปนสวนยอยๆ  โดยอาจใชเทคนิคคําถาม  5W  1H ประกอบดวย  What  (อะไร)  Where  
(ที่ไหน)  When  (เม่ือไร)  Why  (ทําไม)  Who (ใคร)  และ  How  (อยางไร) 
  ขั้นที่  5  สรุปคําถาม  เปนการรวบรวมประเด็นที่สําคญัเพ่ือหาขอสรุปเปนคําตอบหรือ
ตอบปญหาของสิ่งที่กําหนดให 
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 1.5 ลักษณะของการคิดวเิคราะห 
  บลูม (Bloom. 1974: 163)  ไดกลาวถึงลักษณะของการคิดวิเคราะหมี 3 ประเภท คอื 
  1.  การวิเคราะหความสําคญัในขอมูลตางๆ น้ันอาจประกอบดวยสวนที่เปนความจริง  
ความคิดเห็นของผูเขียนหรอืคานิยม  ซ่ึงไดแก 
   1.1 ความสามารถในการตระหนักรูซ่ึงไมกลาวถึงขอสันนิษฐาน 
   1.2 ทักษะในการจําแนกความจริงจากสมมติฐาน 
   1.3 ความสามารถในการจําแนกความจริงจากขอมูลเบื้องตน 
   1.4 ทักษะในการบงชี้และในการพินิจพิเคราะหระหวางกระบวนการพฤติกรรมกับ
อางถึงยัง   แตละบุคคลและกลุม 
   1.5 ความสามารถที่บงชี้ขอสรุปจากขอมูล 
  2.  การวิเคราะหความสัมพันธ  ผูอานจะตองมีทักษะในการเชื่อมตอความสัมพันธ
ระหวางขอมูลหลักกับสวนอ่ืน ๆ เชน  สมมติฐาน  ซ่ึงไดแก 
   2.1 ทักษะในความเขาใจในความสัมพันธระหวางแนวคิดในขอความ 
   2.2 ความสามารถในการระลึกในสวนของเหตุผลของการตัดสินใจ 
   2.3 ความสามารถในการระลึกซ่ึงเปนความจริงหรือขอสมมติฐาน เปนความสําคัญ
หรือขอโตแยงที่สนับสนุนของขอความนั้น 
   2.4  ความสามารถในการตรวจสอบความเที่ยงของสมมติฐานซึ่งใหขอมูลและ     
ขอสันนิษฐาน 
   2.5  ความสามารถในการจําแนกความสมัพันธของสาเหตุและผลกระทบจากสวน 
อ่ืนๆ  ของความสัมพันธ 
   2.6 ความสามารถในการจําแนกความสมัพันธของขอมูลในขอโตแยงไปจําแนก
ความเก่ียวของจากขอมูล  ที่นอกเหนือไป 
   2.7 ความสามารถในการสบืหาความผิดปกติของขอมูลตามหลักตรรกะ 
   2.8 ความสามารถในการระลึกความสัมพันธและรายละเอียดที่สําคญัและที่ไม
สําคัญ 
  3.  การวิเคราะหหลกัการ  เปนการวิเคราะหระบบหลักการโครงสรางที่เก่ียวของ  รวม
ไปถึงความชดัเจน และไมชัดเจนของโครงสรางในการวิเคราะหหลักการน้ีจะตองวิเคราะหแนวคิด  
จุดประสงค  และมโนทัศน  ซ่ึงไดแก 
   3.1 ความสามารถในการวเิคราะหในรายละเอียดของงาน ความสัมพันธของขอมูล  
และความหมายขององคประกอบตางๆ  
   3.2 ความสามารถในการวเิคราะหรูปแบบในการเขยีน  ความสามารถในการ
วิเคราะหจุดประสงคของผูเขียน  ความเห็นของผูเขียนและความรูสกึที่มีตองาน 
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   3.3 ความสามารถในการวเิคราะหถึงมโนทัศนของผูเขียนวากําลังกลาวถึงสิ่งใด 
   3.4  ความสามารถในการวเิคราะหเห็นถงึสวนที่เปนโฆษณาชวนเชือ่ 
   3.5  ความสามรถในการวิเคราะหถึงจุดที่เปนอคตขิองผูเขียน   
  ลาวัณย วิทยาวุฑฒิกุล (2533: 23) ไดกลาวถึงลักษณะของการคิดวิเคราะห  
ประกอบดวย 
  1.  การคิดวิเคราะหเน้ือหา  ประกอบดวย 
   1.1 ความสามารถในการจําและสรุปความรู 
   1.2 ความสามารถบอกความแตกตางระหวางขอเท็จจริงและขอสมมติฐานได 
   1.3 ความสามารถระบุขอมูลสําคัญได 
   1.4 ความสามารถอธิบายปจจัยที่ทําใหบุคคลและกลุมตางๆ มีความแตกตางกัน 
   1.5 ความสามารถสรุปขอความได 
  2.  การวิเคราะหความสัมพันธ  ประกอบดวย 
   2.1 ความสามารถเชื่อมโยงความคิดตางๆ  
   2.2 ความสามารถตัดสินไดวาขอมูลน้ันสมเหตุสมผลหรือไม 
   2.3 ความสามารถตรวจสอบความถูกตองของสมมติฐานที่อานพบได 
   2.4 ความสามารถระบุไดวาขอใดเปนแนวคิดสําคัญ 
   2.5 ความสามารถเชื่อมโยงเหตุผลในแตละสถานการณได 
   2.6 ความสามารถวิเคราะหขอความที่ขดัแยงที่ปรากฏในเนื้อเรื่องได 
  3.  การวิเคราะหหลักการ  ประกอบดวย 
   3.1 ความสามารถวิเคราะหรูปแบบและโครงสรางของขอมูลได 
   3.2 ความสามารถวิเคราะหวัตถปุระสงคของผูเขียน 
   3.3 ความสามารถในการเชื่อมโยงความคิดรวบยอดเปนหลักการได 
   3.4 ความสามารถเรียนรูเทคนิค  วธิีการ  ที่ปรากฏเน้ือเรื่องได 
   3.5 ความสามารถแยกความแตกตางระหวางขอเท็จจริง  และอคตทิี่มีอยูได 
 
 1.6 องคประกอบพ้ืนฐานเก่ียวกับการคิดและการคิดวิเคราะห 
  การคิดวิเคราะหเปนกระบวนการคิดที่มีความซับซอน  เปนความคิดที่จะตองอาศัย
ศักยภาพทางสมองหลายๆ ดานทํางานไปพรอมๆ กัน  การวิเคราะหเปนการคนหาวาส่ิงน้ันทํามา
จากส่ิงใด  มีองคประกอบอะไรบาง  เพ่ือการคิดหาเหตุผลเพ่ือสรางความสัมพันธเชื่อมโยงระหวาง
สิ่งตางๆ ที่นํามาใชในกระบวนการคิดเพ่ือใชในการแกปญหาซ่ึงจะตองอาศัยแนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับ
การคิดและการฝกคิดเขามาชวยทําใหบังเกิดผลไดอยางสมบูรณ ดังที่ ทิศนา แขมณี; และคณะ 
(2544: 118 - 140)  กลาวไววา 
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  ทักษะการคิด หมายถึง ความสามารถยอยๆ ในการคิดลักษณะตางๆ ซ่ึงเปน
องคประกอบของกระบวนการคิดที่สลับซับซอน  ทักษะการคิดอาจจัดประเภทเปนประเภทใหญได  
2  ประเภท  คือ   
  1. ทักษะการคิดพ้ืนฐาน  (basic  skills)  หมายถึง  ทักษะการคิดทีเ่ปนพ้ืนฐาน 
เบื้องตนตอการคิดในระดับที่สูงขึ้นหรือซับซอนขึ้น  แบงได  2  สวน  คือ 
   1.1 ทักษะการสื่อความหมาย (communication  skills) หมายถึง ทักษะการรับสาร
ที่แสดงถึงความคิดของผูอ่ืนเขามาเพ่ือรับรู  ตีความ/จดจํา  และเม่ือตองการที่จะระลึก  เพ่ือนํามา
เรียบเรียงและถายทอดความคิดของตนใหกับผูอ่ืน  โดยแปลงความคิดใหอยูในรูปของภาษาตางๆ 
ทั้งที่เปนขอความ  คําพูด  ศิลปะ  ดนตรี  คณิตศาสตร ฯลฯ  แตในที่น้ีจะมุงกลาวถึงการรับและ
ถายทอดความคิดดวยภาษา  ขอความ  คําพูด  ซ่ึงนิยมใชมากที่สุด  โดยเฉพาะในการเรียนในระบบ
โรงเรียน ทกัษะการสื่อความหมายที่สําคัญๆ ที่ใชในชวีิตประจําวันมากมีหลายทักษะ  ประกอบดวย
ทักษะยอยที่สาํคัญ  เชน การฟง การอาน การรับรู การจดจํา การจํา  การคงทนของการจํา การบอก
วามรูสึกที่ไดจากตัวเลือกทีกํ่าหนดให  การบอกความรูออกมาดวยตนเอง การใชขอมูล การบรรยาย  
การอภิปราย  การทําใหกระจาง  การพูด  การเขียน  การแสดงออกถึงความสามารถของตน  
   1.2 ทักษะการคิดที่เปนแกนหรือทักษะการคิดทั่วไป  (core or general  thinking  
skills)  หมายถึง  ทักษะการคิดที่จําเปนตองใชอยูเสมอในการดํารงชีวิตประจําวนัและเปนพ้ืนฐาน
ของการคิดขั้นสูงที่มีความสลับซอน ซ่ึงคนเราจําเปนตองใชในการเรียนรูเน้ือหาวชิาตาง ๆ ตลอดจน
การใชชวีิตอยางมีคุณภาพ  ประกอบดวยทักษะยอยที่สาํคัญ  เชน  การสังเกต  การสํารวจ  การตั้ง
คําถาม  การเก็บรวบรวมขอมูล  การระบุ  การจําแนกแยกแยะ  การจัดลําดับ  การเปรียบเทยีบ  
การสรุปอางอิง  การแปล  การตีความ  การเชื่อมโยง  การขยายความ  การใหเหตุผล  การสรุปยอ 
  2. ทักษะการคิดขั้นสูงหรือทักษะการคิดที่ซับซอน (Higher-ordered/more complicated  
thinking skills) หมายถึง ทักษะการคิดทีมี่ขั้นตอนหลายขั้นตอนและตองอาศัยทักษะการสื่อความหมาย
และทักษะการคิดที่เปนแกนหลายๆ ทักษะในแตละขัน้  โดยทักษะการคิดขั้นสูงจะพัฒนาไดเม่ือเด็ก
ไดพัฒนาทักษะการคิดพ้ืนฐานจนมีความชํานาญพอสมควรแลว  ทักษะการคดิสูงขึ้นประกอบดวย
ทักษะยอยที่สาํคัญ  เชน  การสรุปความ  การใหคําจํากัดความ  การวิเคราะห  การผสมผสานขอมูล  
การจัดระบบความคิด  การสรางองคความรูใหม  การกําหนดโครงสรางความรู  การแกไขปรบัปรุง
โครงสรางความรูใหม  การคนพบแบบแผน  การหาความเชื่อพ้ืนฐาน  การคาดคะเน/การพยากรณ  
การตั้งสมมตฐิาน  การทดสอบสมมติฐาน การตั้งเกณฑ การพิสูจนความจริง  การประยุกตใชความรู 
  
 1.7  แนวทางการสงเสริมการวิเคราะห 
  เบเยอร (มาลินี  ศิริจารี. 2545: 40; อางอิงจาก  Bager. 1985: 249 - 303)  ไดเสนอ
แนวทางการพัฒนาการคิดวิเคราะหวิจารณในการเรียนการสอน ไดดังน้ี 
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  1.  แนะนําทักษะทีฝ่ก 
  2.  ผูเรียนทบทวนกระบวนการคน  ทักษะ  กฎ  และความรูที่เก่ียวกับทักษะที่จะฝก 
  3.  ผูเรียนใชทักษะเพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายที่กําหนด 
  4.  ผูเรียนทบทวนสิ่งทีค่ิดหรือสิ่งที่เกิดขึ้นในสมองขณะที่ทํากิจกรรม 
  อุษณีย  โพธิสุข (2537: 99 - 100)  ไดเสนอแนวการสอนเพื่อชวยปรับปรุงความคิด
วิเคราะหของเด็กไวดังน้ี 
  1. ประสบการณตรง  การใหเด็กศึกษาเรือ่งชุมชนของเราจากหนังสืออาจไมดีเทาให 
เด็กไปสถานที่ที่เปนชุมชนของตนเอง  เชน  โรงพยาบาล  โรงพัก  ตลาด  บานผูใหญบาน  และ
กิจกรรมที่เขาทําอยูวามีอะไรบาง  มีประโยชนอยางไร  ฯลฯ  การจัดใหเด็กไปทัศนศึกษาหรือเปด
โอกาสใหเด็กทดลองปฏิบัตสิิ่งตางๆ  ดวยตนเองจะเปนการใหโอกาสที่สําคัญยิ่ง 
  2. การทําวิจัยหรือการศึกษาหาความรูความจริงดวยตนเอง  เปนทกัษะการเรียนรูดวย
ตนเอง ใหเด็กมีขั้นตอนในการศึกษาอยางถูกตอง  เชน  การทํารายงานเรื่อง “ไดโนเสาร”  เปนตน 
  3.  การใชกิจกรรมเปนสื่อกระตุนความคิด  เชน  การพาไปดูการโตวาท ี จัดใหโตวาที
การอภิปรายในหัวขอตางๆ การจัดมุมหรือชมรมนักคิด ฯลฯ 
  4. การใชสถานการณสมมติ เปนกิจกรรมและวธิีการสอนที่จะทําใหนักเรียนเกิดความรู
ความเขาใจกระจางขึ้นและมองเห็นปญหาที่เกิดขึ้น  รวมทั้งการพยายามคิดคนการแกปญหา 
  5. ใหนักเรียนไดโอกาสเสนอผลงานที่ตนเองศึกษาใหผูอ่ืนฟง อาจเปนเพ่ือระดับ
เดียวกัน  หรือตางระดับ  หรือใหคนอ่ืนฟง 
  6.  กิจกรรมกลุมระดมพลังสมอง  การระดมความคิด  การไตรตรองความคิดของกลุม  
รวมถึงการวิจารณอยางมีเหตุผล  การวิจารณในการสรางงานลวนเปนทักษะระดับสูงทางปญญาและ
ทางสังคมทั้งสิ้น สิ่งเหลาน้ีจะชวยทําใหเด็กไดมีขอมูลยอนกลับเก่ียวกับความคิดเห็นของตนเองและ
ผูอ่ืน  รวมทั้งกลยุทธทางความคิดของผูอ่ืนไดเปนอยางดี 
  ชาติ  แจมนุช (2545: 54 - 55) กลาวถงึขัน้ตอนการสอนใหผูเรียนเกิดการคิดวิเคราะห
ไวเปนขั้นตอนดังน้ี 
  1. กําหนดสิ่งสําเร็จรูปสิ่งหน่ึงขึ้นมาเปนตัวตนเรื่อง เชน ดิน นํ้า โคลง กลอน  รูปภาพ    
กราฟ  บทความ  เหตุการณตางๆ    
  2. กําหนดคําถามหรือปญหาเพ่ือคนหาความจริง  หรือความสําคญัตางๆ เชน  ภาพน้ี  
หรือ  กราฟนี้ตองการสื่อหรือบอกอะไรที่สําคัญที่สุด 
  3. พินิจพิเคราะหแยกแยะ  กระจายสิ่งที่กําหนดใหออกเปนสวนยอย ๆ  
  4. คนหาความจริงหรือความสําคัญที่กําหนด 
  5. สรุปเปนคําตอบ  หรือตอบปญหาน้ันๆ 
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 1.8  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการคิดวิเคราะห 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  โรสแมน  (Rosman. 1966: 212)  ไดศึกษาการคิดวิเคราะหของนักเรียนชั้น  ป.1  
และ  ป.2  พบวา  นักเรียนชั้น  ป.2  คิดแบบวเิคราะหมากกวาชัน้  ป.1  และยังพบตอไปอีกวา  
การคิดแบบวเิคราะหมีความสัมพันธในทางลบกับแบบทดสอบวัดสตปิญญาของเวชเลอร (Wechsler 
Intelligence Scale for Children) ในฉบบัเติมภาพใหสมบูรณ การจัดเรียงรูป  แตไมมีความสมัพันธ
กับแบบทดสอบที่เก่ียวกบัดานภาษา นอกจากนั้นการคิดแบบวิเคราะหยังมีแนวโนมที่จะเพ่ิมขึน้ตาม
อายุและมีความสัมพันธกับความพรอม การเรียนรู และแรงจูงใจอีกดวย 
  เลวิน  (Lewin. 1983)  ไดอางอิงงานวิจัยของคอมเบอร;  และคีฟส  (Comber; & Keeves. 
1973)  ในโครงการ  IEA  ที่ทําการวิจัยกับนักเรียน  19  ประเทศ  พบวานักเรียนจะปฏิบัติงานไดดี
ในกรณีที่งานเหลาน้ันใชความสามารถการคิดดานความรูความจํา  (Knowledge)  และจะปฏิบตัิงาน
ไดดีพอสมควร เม่ือเปนงานที่ใชความสามารถดานความเขาใจ(Comprehension)  สวนงานที่ใช
ความสามารถดานการคิดที่ซับซอน  เชน  การนําไปใช  (Application)  การวิเคราะห  (Analysis)  
การสังเคราะห  (Synthesis)  และการประเมินผล  (Evaluation)  นักเรียนทุกประเทศจะปฏิบตัิงาน
ไดไมดีเลย 
  วอลฟ (Wolf. 1987: Abstract) ไดทําการศึกษาผลการสอนทักษะการคิดอยางมี
วิจารณญาณในวิชาสังคมศกึษา  ระดับชั้นมัธยมศึกษาของนักเรียนเกรด  9  ผลการศึกษาพบวาการ
สอนการคิดอยางมีวิจารณญาณของกลุมควบคุม  และกลุมทดลองไมแตกตางกัน 
  บาสมาเจียน (มนมนัส  สุดส้ิน. 2543: 59; อางอิงจาก Bassmajian. 1998: 210-A)  
ศึกษาความสมัพันธของระดับวุฒิภาวะตามทฤษฎีของ  เพียเจท  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  
ในรัฐแคคลิฟอรเนีย  กับความสามารถในการเรียนรูวิชาชีววิทยาและพัฒนาการคิดแบบวิเคราะห
วิจารณกับกลุมนักศึกษา  83  คน  ที่เรียนวิชา  Biology  1  โดยใชแบบทดสอบวัดการคิดหาเหตผุล
เชิงตรรกศาสตรของเบอรน่ี (Burne)  ปรากฏวานักศึกษาระดับทีค่ดิดวยนามธรรมมีผลสัมฤทธิ์วชิา
ชีววิทยาสูงกวาพวกที่ยังไมถึงระดับการคิดนามธรรม 
  ลัมพคิน  (จงรักษ  ตั้งละมัย. 2545: 25; Lumpkin. 1991: Abstract)  ไดศึกษาผลการ
สอนทักษะการคิดวิเคราะหที่มีตอความสามารถดานการคิดวิเคราะห  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในเนื้อหาวิชาสงัคมของนักเรียนเกรด  5  และเกรด  6  ผลการศึกษาพบวา  เม่ือไดสอน
ทักษะการคิดวิเคราะหแลว นักเรียนเกรด 5 ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
ความคงทนในเนื้อหาวิชาสงัคมไมแตกตางกัน  สวนนักเรียนเกรด 6 ที่เปนกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในเนื้อหาวชิาสังคมสูงกวากลุมควบคุม 
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       งานวิจัยในประเทศ        
      เชิดศักด์ิ โฆวาสนิธุ (2530: 128) ไดศึกษาการฝกสมรรถภาพสมองเพื่อพัฒนาคุณภาพ
การคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ดวยวธิีการฝกสมรรถภาพสมองพื้นฐาน 4 ดาน คือ  การ
สังเกต  การประยุกต  การวิเคราะห  และการสังเคราะห  ผลของการศึกษา  พบวา  การสอนเพ่ือ
พัฒนาคุณภาพการคิดระดับสูงกวาความจําน้ันสามารถสอนไดทั้งวิธีการสอนตามปกติและวิธกีารฝก
สมรรถภาพสมองและยังพบวา  การฝกสมรรถภาพสมองชวยใหการเรียนรู  หรือคุณภาพการคิดของ
นักเรียนที่มีสภาพแวดลอมดอย สามารถพัฒนาคุณภาพการคิดใหอยูในระดับเดียวกันกับผูที่มีสภาพ 
แวดลอมดีกวาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
      นิภาภรณ แสงดี (2538: 56) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความสามารถใน
การคิดวิเคราะหของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนโดยการสอนแบบอริยสัจกับการสอนตาม
คูมือการสอนของหนวยศกึษานิเทศก กรมสามัญศึกษา ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทีเ่รยีนวชิาสงัคมศกึษา
โดยการสอนแบบอริยสัจกับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู มีความสามารถในการคิด
วิเคราะหแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  แตคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองมีแนวโนมของ
คะแนนสูงกวากลุมควบคุม 
      ภัทราภรณ พิทักษธรรม (2543: 106) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ความสามารถดานการคิดวิเคราะห  และเจตคตติอวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  
ที่ไดรับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู  โดยใชกิจกรรมสรางแผนภูมิมโนทัศนกับการสอนตามคูมือ
ครูผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสืบเสาะหาความรูโดยใชกิจกรรมการสรางแผนภูมิ
มโนทัศน  มีความสามารถดานการคิดวิเคราะหแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
      อุไร มะวิญธร (2543: 84) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการคิดวิเคราะหเชิง
วิจารณญาณและพฤติกรรมการทํางานกลุม  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนดวย
การใชประสบการณกับคูมือครู  มีการคิดวิเคราะหเชิงวิจารณญาณแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
      ระพินทร  ครามมี  (2544: 80)  ไดศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความสามารถ
ในการคิดอยางมีเหตุผลเชิงวิเคราะหของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ที่เรียนวชิาสังคมศึกษาโดย
การสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึมกับการสอนแบบแกปญหา ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนโดย 
การสอนตามแนวคอนสตรัควิซึมกับการสอนแบบแกปญหามีความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล
เชิงวิเคราะหแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
      สุมาลี  พ่ัวช ู  (2547: 84)  ไดศึกษาพัฒนาการความสามารถในการคิดสังเคราะหและ
การมองโลกในแงดีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชวงชั้นที่ 3 ในเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร 
เขต 3   ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนในชวงชั้นที่ 3  ไมมีพัฒนาการของลักษณะการมองโลกในแงดี  
จากชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ไปชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2  และ  3  แตประการใด  และนักเรียนหญิงมี
ลักษณะการมองโลกในแงดีสูงกวานักเรียนชาย 
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  จากที่กลาวมาขางตน  สามารถสรุปวา  ความสามารถในการคิดวเิคราะหที่ไดศกึษาใน
ระดับของเด็กประถมศึกษาเปนกระบวนการคิดและการตัดสินใจอยางรอบคอบที่ตองฝกฝนอยูเสมอ  
นักเรียนไดฝกคิดและลงมือปฏิบัติสบืเสาะหาความรูไดดวยตนเอง สําหรับเด็กปฐมวัยยังไมปรากฏ
การศึกษาวิจัย  ดังน้ัน  การวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยจึงสนใจศึกษาทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย  
เพ่ือสงเสริมและเปดโอกาสใหเด็กปฐมวัยไดคิดวิเคราะหและตัดสินใจจากการลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ดวยตนเอง ซ่ึงการที่เด็กไดฝกคิดมากๆ เด็กจะเกิดกระบวนการคิดในขั้นที่สูงขึ้น เพ่ือนําไปสู
กระบวนการการเรียนรูในระดับการศึกษาที่สูงขึ้นตอไป 
 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมและเกมการศึกษา  
           2.1 ความหมายของเกม 
  นิว  สแตนดารด  เอ็นไซโคฟเดีย (New Standard Encyclopedia. 1969: G - 21)  ได
นิยามคําวาเกม  หมายถึง  กิจกรรมที่สนุกสนาน  มีกฎเกณฑ  กติกา  กิจกรรมที่เลนมีทั้งเกมเงียบ  
(Quiet Games)  และเกมทีต่องใชความวองไว (Active Games)  ซ่ึงมีทั้งเกมที่เลนคนเดียว  สองคน  
หรือเลนเปนกลุม  บางเกมก็เลนเพ่ือความสนุกสนาน  เพ่ือผอนคลายความตึงเครียด  บางเกมก็
กระตุนการทํางานของรางกายและสมอง บางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจเปนพิเศษ 
  แกรมบส  คาร;  และฟทช  (Grambs, Carr; & Fitch. 1970: 244)  ไดใหความหมาย
ของเกมวา  เกมเปนนวัตกรรมการศึกษา  ซ่ึงครูสวนมากยอมรับวากิจกรรมการเลนหรือเกมสามารถ
ใชในการจูงใจนักเรียน ครูสามารถนําเกมไปใชในการสอนเพ่ือใหการสอนดําเนินไปจนบรรลุเปาหมายได  
เพราะเกมเปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ  โดยมี
วัตถุประสงคเฉพาะและเปนกิจกรรมเพ่ือความสนุกสนาน 
  อารโนลด  (Amold. 1975: 110 - 113)  ไดใหความหมายของเกม  คือ  การเลนซึ่ง
อาจมีเคร่ืองเลนหรือไมมีเคร่ืองเลนก็ได  เกมเปนสื่อทีอ่าจกลาวไดวามีความใกลชดิกับเด็กมาก  มี
ความสัมพันธกับชีวติและพฒันาการของเด็กมาตั้งแตเกิด  จนทําใหเกือบลืมไปวาการเลนของเด็ก
น้ันมีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็กเปนอยางมาก 
  ประภากร  โลทองคํา;  และคนอ่ืนๆ  (2522: 57)  ไดกลาววา  เกมหรือการเลนเปน
สถานการณในการสอนอยางหนึ่งที่กําหนดกติกาการเลน  กําหนดกระบวนการเลน  เพ่ือใหผูเลนได
มีสวนรวมทางอารมณ  มีความสนุกสนาน  และในขณะเดียวกันก็จะนําเอาแงคิดหรือความเห็นจาก
การเลนไปวิเคราะห  วิจารณ  เพ่ือใหเกิดการเรียนรูตอไป 
  สวน  สมใจ  ทิพยชัยเมธา;  และ ละออ  ชุติกร  (2525: 169)  ไดกลาววา  เกมคือ 
การเลนของเด็กแตเปนการเลนที่พัฒนาขึ้นจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบขอบังคับมาก มาเปนการ
เลนที่มีกติกามีกฎเกณฑ  มีการแขงขัน  แพชนะ  เปนการเลนของเด็กที่อยูในระยะที่พัฒนาการทาง
สังคมของเด็กเริ่มมากขึ้นเด็กสนใจในการเลนกับผูอ่ืนเพ่ิมขึ้น ในระยะแรกก็เปนการเลนกลุมนอยกอน  
กลุมละ  2 - 3  คน  การเลนก็มีกติกาเลก็นอย  โดยมุงหวังใหเด็กไดรับความเพลดิเพลินเปนสวนใหญ  
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ตอมาเม่ือเด็กพัฒนาทางสังคมมากขึ้นสามารถเลนรวมกลุมใหญไดดี  การเลนของเด็กจะมีระเบียบ
กฎเกณฑขอบังคับเพ่ิมขึ้น  มีการวางกติกาการเลนและมีการแขงขันกับแพชนะกัน 
  ตอมา  บุญโชติ  นุมปาน  (2537: 18)  ไดใหความหมายของเกมวา  เกม  หมายถึง  
กิจกรรมการเลนที่ใชความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดใน
สวนที่เรยีน  และสอดคลองกับที่  มหาวทิยาลัยสุโขทยัธรรมาธิราช  (2537: 53)  ไดกลาววา  เกม
เปนกิจกรรมที่มีความสําคญัอยางยิ่งสําหรับการเราความสนใจและสรางความสนกุสนาน  เปนสื่อที่
จะสงเสริมใหเกิดการเรียนรู  ชวยพัฒนาทักษะตาง ๆ รวมทั้งการพัฒนาการคิดของเด็กอีกดวย 
  จากความหมายของเกมที่ไดกลาวมาขางตน  สามารถสรุปไดวา  เกม  หมายถึง  สื่อที่
ทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะตางๆ โดยเด็กจะไดเรียนรูจากประสบการณตรง  
ซ่ึงมีกฎกติกาการเลนกําหนดไว  เกมถือเปนสื่อที่ใชสรางแรงจูงใจใหกับเด็ก  ชวยผอนคลายความ
ตึงเครียด  และสงเสริมพัฒนาการดานรางกาย  อารมณ  สังคม  สติปญญา  และทักษะตางๆ  ใน
การพัฒนาการเรียนรูและการคิดของเด็กใหดําเนินไปสูวัตถุประสงคที่ตั้งไวไดอยางเหมาะสม 
 
 2.2  ประเภทของเกม 
  โลเวล  (Lovell. 1971: 166 - 167) ไดกลาวถึงประเภทของเกมที่เปนพ้ืนฐานของเกม
ทั่วๆ  ไปวาสามารถแบงเปน  3  ประเภท  คือ 
  1. เกมเบื้องตน (Preliminary Games) เปนกลุมที่สนุกสนาน  การเลนแบบแผนมี
ความสัมพันธกับความคิดรวบยอดนอยมาก  เหมาะสําหรับเด็กอนุบาลหรือเด็กเลก็ๆ 
  2. เกมที่สรางขึ้น (Structured Games) เปนเกมที่สรางขึ้นอยางมีจุดมุงหมายที่แนนอน  
การสรางเกมจะสรางไปตามความคิดรวบยอดที่สอดคลองกับเนื้อหาของบทเรียน 
  3. เกมฝกหัด (Practice Games)  เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจมากยิ่งขึ้นการจัดเกม
ดังกลาวควรเริ่มตนเปนขั้นตอน  ตั้งแตเกมเบื้องตนจนถึงเกมที่มีความซับซอน  โดยเฉพาะเน้ือหาที่
เด็กทําความเขาใจไดชา 
  ขณะเดียวกัน กิลแมน; และคนอ่ืนๆ (Gilman; & others. 1976: 657 - 661)  ไดแบง
ประเภทของเกมประกอบการสอนเปน  3  ประเภทคือ 
  1. เกมพัฒนาการ (Developmental Games) เปนเกมที่มุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู
ในสิ่งใหม ๆ   ที่ตนเองยังไมเคยเห็น 
  2. เกมยุทธศาสตร (Strategy Games) เปนเกมที่มุงยั่วยุใหผูเรียนมีแนวทางที่จะบรรลุ
จุดมุงหมายในดานตางๆ 
  3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Games)  เปนเกมที่มุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูใน
ความรูใหมๆ ที่เปนพ้ืนฐานตางๆ และเปนการเพ่ิมพูนทักษะในการนําเอาสิ่งใหมๆ กลับไปใชใหเกิด
ประโยชนตอไปได 



 22 

  นอกจากนี้ โคลัมบัส  (เยาวพา เดชะคุปต. 2525: 55; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 
141 - 149. Is it Tomorrow Yet?)  ไดกลาวถึงเกมพัฒนาทักษะ  (Manipulative  Games)  ไวหลาย
รูปแบบ  เชน  เกมสรางสิ่งใหม  เปนการตอสิ่งที่คลายคลึงกันซึ่งถกูจับแยกออกเขาดวยกัน  ไดแก  
การตอรูปตัดตอ (Puzzle) ตางๆ ภาพตัดตอมีหลายรูปแบบ แตแนวคิดในการจัดทําเปนอยาง
เดียวกันคือการแยกชิ้นสวน  ซ่ึงจะสามารถนํามาตอกันเปนภาพทีส่มบูรณ  ซ่ึงจะแตกตางกันไปใน
แงของสี  รูปราง  หรือเรื่องราว  ครูสามารถทําภาพตัดตองายๆ ใหเด็กเลน  โดยเนนทักษะตางๆ 
กันไป โดยครคูวรพิจารณาใหเหมาะสมกับวัยของเด็ก ถาเปนเด็กเลก็ภาพตัดตอควรมีความยากงาย  
และมีจํานวนชิ้นนอย  แตถาเปนเด็กโตภาพตัดตอควรจะยากขึ้น  และมีจํานวนชิ้นมากขึ้นได  ทั้งน้ี
เพ่ือทาทายความสามารถของเด็ก  ตัวอยางของภาพตัดตอ  ไดแก  ภาพตัดตอรูปภาพ  ภาพตัดตอ
แบบนูน  ภาพตัดตอชนิดบล็อก  หรือลูกบาศก  ภาพตัดตอเปนชิน้  ภาพตัดตอที่เปนรูปตางๆ ภาพ
ตัดตอที่นํามาสวมในชองตามรูปทรง ภาพตัดตอเพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดและเกมลอตโต (Lotto)  
เปนเกมสําหรับฝกแยกประเภทชนิดหน่ึง  โดยครูจะตองเตรียมกระดาษซึ่งขีดเอาไวเปน  4  หรือ  6  
หรือ  9  สวน  โดยมีภาพในแตละสวนแลวใหเด็กนําภาพ  หรือส่ิงของมาวางไวใหตรงกับชองที่มี
ภาพนั้นอยู วิธีเลนก็จะแตกตางกันไปตามชนิดของเกมนั้นตามปกต ิ  เกมลอตโตจะเปนเกมทีเ่ลน
อยางงายๆ โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยูชุดหน่ึง ซ่ึงจะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็ก
เลือกออกมาเขาจะตองหารูปที่เหมือนกันวางลงใหได  ถารูปน้ันไมมีคูเขาก็จะวางบัตรนั้นลงแลวหา
ภาพใหม  เกมลอตโตมีหลายแบบ  เชน  จับคูสิ่งของที่เปนประเภทเดียวกัน  จับคูสิ่งตรงกนัขาม  
จับคูสิ่งที่ออกเสียงเหมือนกัน  จับคูตัวอักษรกับภาพ  จับคูสิ่งหายไป 
  สมใจ  ทิพยชยัเมธา;  และ  ละออ  ชุติกร  (2525: 226 - 236)  ไดกลาวถึงเกมสําหรับ
เด็กปฐมวัย  สามารถแยกไดตามประโยชนที่ผูเลนจะไดรับเปนสวนใหญ  ซ่ึงแบงไดดังน้ี 
  1. เกมเพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน  เปนเกมประเภทหนึ่งซ่ึงมีวัตถุประสงคในการ
เลนเหมือนกับเกมประเภทอื่น ๆ แตเนนวัตถุประสงคเพ่ือความเพลดิเพลินเปนสวนใหญ 
  2. เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว   เปนเกมประเภทหน่ึงซ่ึงมีวัตถุประสงคในการเลน  
วิธีการเลน กติกาการเลน  และสื่อประกอบการเลน  เหมือนกับเกมประเภทอ่ืน  แตเนนวตัถปุระสงค
ดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเน้ือใหญ  เพ่ือใหเกิดความคลองแคลววองไว 
  3. เกมเสริมทักษะทางการเรียน  เปนเกมอีกประเภทหนึ่ง  ซ่ึงมีจุดมุงหมาย   จํานวน
ผูเลน  มีกตกิาการเลนเลก็นอยและมีสื่อประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอ่ืน ๆ  แตเกมเสริม
ทักษะบทเรียนสวนมากจะเปนเกมเลนในรม และมีจุดมุงหมายจะเนนการแขงขันหรือเสริมการเรียนรู
มากกวาการออกกําลังการ  เชน  เกมเสรมิทักษะทางภาษา  คณิตศาสตร  และเกมฝกประสาท 
  สําหรับ  ภรณี  คุรุรัตนะ  (2526: 63)  ไดแบงประเภทของเกมไวดังน้ี 
  1. เกมที่ตองใชทาทางประกอบ 
  2. เกมการเคลื่อนไหวแบบชากวาปกต ิ
  3. เกมเก่ียวกบัการรับรู 
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  4. เกมการสื่อความเขาใจ 
  5. เกมการใหทําตามคําสั่ง 
  6. เกมการฟงและการใชเสยีง 
              จากที่กลาวมาแลวขางตน  สามารถสรุปวา  เกมมีหลายประเภทในแตละประเภทจะมี
จุดมุงหมาย  และรายละเอียดที่แตกตางกัน  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับเกณฑในการนําไปใช  เกมทุกประเภท
เปนเกมที่มีคณุคาแกเด็กทัง้สิ้น เด็กสามารถมีอิสระในการเลือกเลนเกมตามความสนใจและอยูภายใต
กติกา ขอตกลง และวิธีการเลนที่ชัดเจน  ซ่ึงเปนการสงเสรมิพัฒนาการดานรางกาย  อารมณ  สังคม  
และสตปิญญาของเด็กใหมีการพัฒนาอยางเต็มศักยภาพและเหมาะสมกับวัย 
  
 2.3 ประโยชนของเกม 
  แกรมส;  และคนอ่ืนๆ  (Grambs; & others. 1970: 251)  ไดกลาวถึงประโยชนของ
เกมไวดังน้ี 
  1. เกมทําใหสภาพจําเจของหองเปลี่ยนเปนภาพสนุกสนาน 
  2. เกมทําใหเด็กไดเลนวัสดุที่คุนเคยในแบบใหม 
  3. เกมชวยจูงใจเด็ก  ในการเรียนรูแบบตาง ๆ ที่ตองการฝก 
  4. เกมชวยใหเด็กที่ไมสนใจมีสวนรวมในการเรียน 
              สําหรับ  อัจฉรา  ชีวพันธ  (2526: 3)  ไดกลาวถึงประโยชนของเกม  ดังน้ี 
  1. ใชเปนกิจกรรมขั้นนําเขาสูบทเรียน  เสริมบทเรียน  และสรุปบทเรยีน 
  2. ชวยใหครูไดเห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น 
  3. ชวยฝกความรับผิดชอบและฝกใหเด็กรูจักการปฏิบตัิตามระเบียบ  กฎเกณฑ 
  4. ชวยสงเสรมิใหเด็กมีความสามัคคี  รูจักการเอ้ือเฟอชวยเหลือกัน 
  5. ชวยจูงใจและเราความสนใจของเด็ก 
  6. ชวยใหเด็กเกิดความเพลดิเพลินและผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
  7. ชวยประเมินผลการเรียนการสอน 
  8. ชวยใหเด็กไดแสดงความสามารถของแตละบุคคล 
  9. ชวยในการฝกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวชิาตาง ๆ 
     10. ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการดานความคิด 
                ภรณี  คุรุรัตนะ (2535: 112)  ไดกลาวถึงประโยชนของการจัดกิจกรรมเกมและ
การเลนวา การเลนเกมหรือการเลนทั่วไปของเด็กน้ันไมเพียงแตเปนสิ่งที่ชวยสรางกลามเน้ือทั้ง
กลามเน้ือใหญและกลามเนื้อเล็กของเด็กเทาน้ัน  แตยังเปนการสรางเสริมพัฒนาการทางดานจิตใจ
ของเด็ก เปนการเปดโอกาสใหเด็กไดสํารวจโครงสรางทางดานสรีระ เชน การใชกลามเน้ือสวนตางๆ 
ของรางกาย การฝกการเคลื่อนไหว การใชพลังงานของรางกาย และยังชวยใหเด็กไดคนหาความ 
สามารถพิเศษของตนเอง  เชน  ความสามารถในดานการจดจํา  การจําแนกวัตถุสิ่งของ  สี  ขนาด  
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หรือแมแตเปนการฝกฝนเรือ่งระบบการคดิใหคอยๆ พัฒนาเปนรูปแบบทีเ่หมาะสมกับวัยของเด็ก 
การเลนจึงเปนสิ่งสําคัญอยางมากมายในชีวิตประจําวันของเด็ก จนอาจกลาวไดวาเด็กใชเวลาถึง   
รอยละ  80  สําหรับการเลน  จนมีนักการศึกษาบางทานกลาววาการเลนของเด็กคือ  การทํางานการ
ฝกฝนประสบการณ  และพัฒนาตนเอง  เม่ือการเลนเปนชีวติจิตใจของเด็กเชนนี้ครูจึงควรสนบัสนุน
ใหเด็กไดมีโอกาสเลนใหมาก  เพราะจะทําใหเกิดประโยชนแกเด็กอยางมากคือ 
  1.  สงเสริมพัฒนาการทางดานรางกายของเด็ก ในขณะที่เด็กเลนน้ันเปนโอกาสที่เด็ก 
จะไดใชกลามเน้ือทั้งกลามเนื้อใหญและกลามเน้ือเล็กไปพรอมกันโดยที่เด็กไมรูสึกตัว การฝกฝนการ
ใชกลามเน้ือดังกลาวในขณะที่เลนจึงทําใหเด็กมีโอกาสฝกฝนการใชกลามเน้ืออยางอัตโนมัติ ปงเปน 
ไปตามสภาพความเปนจริงที่เด็กจะตองใชกลามเน้ือโดยอัตโนมัติอยูแลว  จึงชวยใหเด็กมีพัฒนาการทาง 
ดานรางกายมากขึ้น รูจักใชสวนตางๆ ของรางกายในการเคลื่อนไหวไดตามความเหมาะสม  ทําให
กลามเน้ือแข็งแรง เกิดความคลองตัวในการพัฒนาทักษะทางการเคลื่อนไหว จึงชวยใหเด็กมีสุขภาพ
ดีขึ้นดวย 
  2. ชวยใหเด็กเกิดความเพลิดเพลินและเปนการผอนคลายจากกิจกรรมอ่ืน ทําใหเกิดมี
ความราเริง  แจมใส  และมองโลกในแงดี 
  3. สงเสริมใหเด็กรูจักสรางสมัพันธภาพอันดีกับบุคคลอ่ืน ไมวาจะเปนเพ่ือน พ่ีนอง 
ญาติผูใหญ เพราะเด็กจะไดฝกฝนในเรื่องการยอมรับผูอ่ืนยอมรับการแขงขัน ถอยทีถอยอาศัยกัน 
รวมทั้งการสนทนาโตตอบ การแสดงบทบาทที่เหมาะสมของตนเอง เปนตน 
  4. สรางเสริมนิสัยที่ดีใหแกเด็ก เชน การฝกฝนเรื่องความซื่อสัตย ความกลาหาญ 
ความอดทน  อดกลั้น ความมีวินัยในตนเองและหมูคณะ การเปนผูนําและผูตามที่ดี 
  5. สงเสริมใหเด็กกลาแสดงออก มีความเชื่อม่ันในตนเอง รูจักแสดงตนใหเหมาะสม
ตามโอกาสอันสมควร และฝกฝนนักเรียนในเรื่องการเลือกประพฤตใินสิ่งที่ถูกตองเหมาะสม 
  6. สงเสริมจินตนาการและความคิดสรางสรรคของเด็ก   เปนการเปดโอกาสใหเด็กได
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี  ขณะทีเ่ลนเด็กจะเปดใจใหสบาย  จึงสามารถที่จะคิด
ไดอยางอิสระ ซ่ึงหากมีการฝกฝนและสงเสริม รวมทั้งยอมรับความคิดและจินตนาการของเด็กในขณะที่
เลนแลว จะทาํใหเด็กกลาแสดงออก กลาคิดกลาริเริ่มมากขึ้น ยิ่งเด็กไดมีอิสระในการจินตนาการและ
คิดสรางสรรคขณะที่เลนไดมากเทาใด โอกาสที่เด็กจะเกิดความเชื่อม่ันในตนเอง และกลาแสดงความคิด
ริเริ่มของตนเองก็จะมากขึ้นเทาน้ัน 
  7. ชวยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กใหเขารูปเขารอยมากขึ้น  ดังไดกลาวมาแลววา  
การเลนของเด็กเปนการทาํงานอยางหนึ่ง  ดังน้ันในขณะที่เลนเด็กไดฝกคิดไปดวยเปนชวงสั้นๆ ทํา
ใหเด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล  คิดแกปญหา  ฝกการตัดสินใจซึ่งกระบวนการเหลาน้ีจะเปนไปโดยที่
เด็กไมรูสึกตัว  แตรูปแบบการคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อยๆ ยิง่มีโอกาสไดฝกฝนและไดรับการ
ยอมรับมากเทาใด  เด็กก็จะพัฒนารูปแบบ  วิธีการคดิของตนเองใหมีเหตุผลและเปนไปได  มากขึ้น
เทาน้ัน 
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  ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ (2527: 2 - 3) กลาวถึงประโยชนของเกมไดอยางสอดคลอง
กันวา  เกมทาํใหเด็กไดผอนคลายความเครียด  เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ทําใหเด็กเขาใจ
และจําบทเรียนไดดีขึ้น  ตลอดจนชวยใหเด็กรูจักตัดสินใจและเกิดทักษะในการคิดแกปญหา 
  อุษา กลแกม (2533: 17) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมวาเปนวธิหีน่ึงที่จะสงเสริมให
เด็กเกิดการเรียนรู ชวยพัฒนาทักษะ รวมทั้งสงเสริมกระบวนการในการทํางาน การอยูรวมกับเพ่ือน
ในสังคมไดเปนอยางดี 
  สรุปไดวา เกมเปนสื่อและกิจกรรมที่มีประโยชนสําหรับเด็กปฐมวัย เพราะเกมสามารถ
สงเสริมพัฒนาการทุกดานใหกับเด็กไดเปนอยางดี  ทําใหเด็กเกิดการเรียนรู  สามารถแกไขปญหา
ตางๆ ไดดวยตนเอง  สงเสริมการมีปฏิสัมพันธที่ดีตอตนเองและผูอ่ืน  และสามารถดําเนินชีวิตอยู
รวมกับผูอ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุข 
  
 2.4  ความหมายของเกมการศกึษา  (Didactic  Game) 
  เกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนับเปนกิจกรรมการเลนตามแนวทางทฤษฎีการเลน
เชิงรูคิด  (The Cognition Theory of Play)  ตามหลกัของเพียเจต (Piaget) การเลนเปนสวนสําคัญ
ของการพัฒนาการทางสติปญญา  เพราะการเลนเปนการกระทําที่ถอืวาเปนการแสดงของผลรวมใน
พฤติกรรมทั้งหมดที่เด็กกระทําและแสดงออกมา  ซ่ึงตัวเด็กไดคิดแลวกระทําดวยความพึงพอใจ 
  โคลัมบัส  (เยาวพา  เดชะคปุต. 2542: 51; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 141 - 149)  
ไดใหความหมายของเกมการศึกษา  (Didactic  Game)  คือ  เกมท่ีพัฒนาการคิดของเด็กซ่ึงจะตอง
คิดและหาเหตุผลครสูามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดเรื่องนั้น ๆ อยางไร 
  สํานักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร  (2527: 5) ไดนิยามคําวา เกมการศกึษา  
(Didactic  Game)  หมายถึง  เกมที่จัดใหเด็กวัย  4 - 6 ขวบ  ไดเลนเพ่ือฝกความพรอมเปนพ้ืนฐาน
ในการเรียนวชิาตางๆ เกมการศึกษามุงเนนใหเด็กไดใชสติปญญาในการสังเกต  คิดหาเหตุผล  และ
แกปญหาโดยพยายามฝกใชเวลาสั้นที่สดุ 
  บุญชู  สน่ันเสียง (2527: 438)  ไดกลาวถึงเกมการศึกษา (Didactic Game)  เปน
อุปกรณเคร่ืองชวยสอนที่จะชวยใหผูเรียนไดรับความพอใจ  และความสนุกสนาน  อีกทั้งยังทาทายที่
จะใหเด็กเลนเสมอ  ชวยใหเด็กมีความพรอมในทุก ๆ ดาน  แตที่เนนเฉพาะ  คือ  สติปญญา  เด็กได
ฝกใชประสาทสัมผัสกับกลามเน้ือมือ ฝกสังเกต  เปรียบเทียบในเรื่องรูปทรง  จํานวน  ประเภท  และ
ฝกคิดหาเหตผุล 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึงความหมาย
ของเกมการศึกษา  (Didactic Game) วาเกมการศึกษาเปนของเลนทีช่วยผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี  
ชวยใหมองเห็นไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็ว  ซ่ึงเกมการศึกษาจะตางจากของเลนอยางอ่ืน  แตละชุด
จะมีวิธีเลนโดยเฉพาะ  อาจเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม  ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตอง
หรือไม 
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  จากความหมายที่กลาวขางตน  สามารถสรุปไดวา  เกมการศึกษา  เปนสื่อการเรียน
การสอนรูปแบบหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการดานการคิด  การสังเกต  ทดลอง  การแกปญหา  
และพัฒนาการในทุกดานที่เหมาะสมกับวยั  โดยเกิดจากการเรียนรูผานประสบการณจริงที่เด็กไดลง
มือปฏิบัติดวยตนเอง 
 
 2.5 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กแยกประเภทจะหมายถึงการแยกกลุม  
จัดกลุม  จับคู ซ่ึงสามารถฝกทักษะเด็กไดหลายอยาง โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและตางกัน  ของ
ที่มีลักษณะกลม  สี่เหลี่ยม  หรือแยกตามสี  รูปทรง  ขนาด  ซ่ึงแบงออกเปน 
   1.1 เกมลอตโต (Lotto) เปนเกมที่เลนอยางงายๆ โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยู 
ชุดหน่ึง  ซ่ึงจะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา  เขาจะตองหารูปที่เหมือนกัน
วางลงใหได  ถารูปน้ันไมมีคู  เขาก็จะวางบัตรนั้นลงแลวหาภาพใหม 
   1.2 เกมโดมิโน  (Domino)  เปนเกมที่ในแตละดานจะมีภาพ  จํานวน  ตัวเลข  จุด  
ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี  รูป  หรือขนาดตอในแตละดานไปเร่ือยๆ 
   1.3 เกมตารางสัมพันธ (Matrix) เกมนี้จะประกอบดวยตารางซึ่งแบงเปนชองมี
ขนาดเทากัน 16  ชอง  และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับตารางแตละชองโดยการเลนอาจจะจับคูภาพที่
อยูขางบนกบัภาพที่เด็กวางลงใหตรงกันหรืออาจจะจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางภาพ
ที่บนกับภาพที่อยูดานขางก็ได  เชน  ครูอาจจะวางบัตรภาพวงกลมไวดานขาง  วางบัตรสีแดงไว
ขางบน  แลวใหเด็กหาบัตรภาพที่มีสีแดงและเปนรูปวงกลมมาวางใหตรงกัน 
  2. เกมฝกทําตามแบบ  (Patterning)  ในเกมชนิดน้ีเด็กจะตองสรางหรือวาดหรือลาก
ตามแบบตามลําดับ ซ่ึงเด็กจะใชลูกปดหรือบล็อกที่มีสหีรือขนาดตางๆ กับบตัร หรือแมแตแปรงสีฟน
ก็ไดมาวางไวตามลําดับ  ตวัอยางเชน  ถาตัวอยางมี  3  สี  เชน  ดํา  ขาว  แดง  เด็กก็จะจัดส่ิงของ
ตามลําดับเรื่อยไป  ซ่ึงเด็กจะตองตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอนหลัง  เพ่ือทําตามแบบ 
  3. เกมฝกลําดับหรืออนุกรม  (Sequence, Serration)  ในเกมนี้จะฝกความจําของเด็ก
โดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับเรื่องราว หรือนิทาน  แลวใหเด็กวางสิ่งตางๆ หรือภาพตามลําดับ
ในเรื่อง 
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  จันทรวรรณ   เทวรักษ  (2526: 36)  ไดแบงเกมการศกึษาออกเปนชนิดตาง ๆ ดังน้ี 
  1. เกมจับคูภาพเหมือน  เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมือนกัน นําภาพที่เหมือนกันมาเรียง
เขาคูกัน 
  2. โดมิโน  เปนเกมที่มีขนาดเล็กเปนรูปสีเ่หลี่ยมผืนผา  แบงครึ่งออกเปนสวนในแตละ
ดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอกันในแตละดานเร่ือย ๆ 
  3. ภาพตัดตอ  เปนการแยกชิ้นสวนของภาพออกเปนชิ้นๆ แลวใหเด็กนําตอกันใหเปน
ภาพที่สมบูรณ   ภาพตัดตอควรมีจํานวนชิ้นที่จะใหเด็กตอใหเหมาะสมกับวัย   เด็กเล็กควรมีจํานวน
ชิ้นไมก่ีชิ้น  ประมาณ 5 - 6  ชิ้น  เม่ือเด็กโตขึ้นก็มีจํานวนเพ่ิมมากขึ้น 
  4. ภาพสัมพันธ  เปนการนําภาพที่เปนประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธกันมาจับคู
กัน  จะชวยฝกใหเด็กรูจักคิดหาเหตุผล  และจัดประเภทไดถูกตอง 
  5. ลอตโต  เปนเกมที่มี  2  สวน  ใหเด็กศึกษารายละเอียดของภาพ  ภาพใหญจะตอง
เปนสิ่งที่ใหเด็กรูจักรายละเอียดตางๆ สวนภาพเล็กเปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่ตองการใหเด็ก
เรียนรู  โดยใหเด็กศึกษาภาพใหญวาเปนเรื่องอะไร  มีคุณสมบัติอยาง  ใหเด็กหยิบภาพเล็กทีเ่ตรียม
มาวางใหสมบรูณ 
  6. ภาพตอเน่ืองหรือการเรียงลําดับภาพ เปนการเรียงลาํดับภาพตามเหตุการณทีเ่กิดขึ้น
จากเหตุการณแรกไปจนถึงเหตุการณสุดทาย 
  7. พ้ืนฐานการบวก เปนเกมที่ผูเลนไดมีโอกาสฝกการบวกโดยยึดแผนหลักเปนเกณฑ 
ผูเลนตองหาชิน้สวนเล็ก 2 ชิ้น เม่ือรวมกันแลวไดผลลพัธเทากับจํานวนภาพในแผนหลัก 
  8. ตารางสัมพันธ  ประกอบดวยชองขนาดเทากัน  16  ชอง  และมีบัตรเล็กๆ ขนาด
เทากับชองตารางเพื่อเลนเขาชุดกันโดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนแตละชองโดยการเลน
อาจจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145 - 153) ไดจําแนก
ประเภทของเกมเปนชนิดตางๆ ดังน้ี 
  1. เกมจับคู เกมชนิดน้ีเปนการฝกการสังเกต   การเปรียบเทียบ   การคิดหาเหตุผล    
เกมจับคูเปนการจัดของเปนคูๆ ชุดละตัง้แต 5 คูขึ้นไป อาจเปนการจับคูภาพหรือวัสดุอุปกรณตางๆ 
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ในภาพหลัก 
   1.2 การจับคูสิ่งที่เปนประเภทเดียวกัน เชน ไมขีด - ไฟแช็ค, เทียน - ไฟฟา 
   1.3 การจับคูสิ่งที่มีความสมัพันธกัน เชน  สิ่งที่ใหคูกัน  สัตวแม - ลูก,  สัตว - อาหาร 
   1.4  การจับคูสิ่งที่มีความสาํคัญแบบตรงกันขาม  คนอวน - คนผอม 
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   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ภาพที่มีเสยีงสระเหมือนกัน  เชน  กา - นา, งู - ปู 
     1.11 การจับคูภาพที่มีเสยีงพยัญชนะตนเหมือนกัน  เชน นก - หนู, กุง - ไก 
     1.12  การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 
      1.13  การจับคูแบบอนุกรม 
  2. เกมภาพตัดตอ  เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพรอยตัดตอของภาพที่ 
เหมือนดันหรือตางกันในเรือ่งของสี  รูปราง  ขนาด  ลวดลาย  เกมประเภทน้ีมีจํานวนชิ้นของภาพ
ตัดตอตั้งแต 5 ชิ้นขึ้นไป ซ่ึงขึ้นอยูกับความยากงายของภาพชุดน้ัน  เชน  หากสีของภาพไมมีความ
แตกตางกัน  จะทําใหยากแกเด็กยิ่งขึ้น 
  3. เกมวางภาพตอปลาย  (โดมิโน)  เพ่ือฝกการสังเกต  การคิดคํานวณการคิดเปนเหตุ
เปนผล  เกมประเภทนี้มีหลายชนิด  ประกอบดวยชิน้สวนเปนรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยมตั้งแต  
9  ชิ้นขึ้นไป  ในแตละดานจะมีภาพ  จํานวน  ตัวเลข  จุดใหเด็กเลือกตอกันในรูปที่เหมือนกันแตละ
ดานไปเร่ือยๆ 
  4. เกมเรียงลําดับ เปนเกมฝกทักษะการจําแนก การคาดคะเน เกมประเภทน้ีมีลักษณะ
เปนภาพสิ่งของ  เรื่องราว  เหตุการณ  ตั้งแต  3  ภาพขึ้นไป  แบงเปน 
   4.1 การเรียงลําดับภาพและเหตุการณ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  เกมประเภทนี้มี
ลักษณะเปนแผนภาพหรือของจริง  ประเภทสิ่งของตางๆ   เปนเกมที่ใหเด็กนํามาจัดเปนพวกๆ ตาม
ความคิดของเด็ก 
  6. เกมการความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ เกมน้ีจะชวยเด็กกอนที่จะเร่ิมอาน
หนังสือ เด็กจะคุนเคยกบัสญัลักษณเปนภาพที่มีภาพกับคําหรือตัวเลขแสดงจํานวน กําหนดใหตั้งแต  
3  คูขึ้นไป 
  7. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธลําดับที่กําหนด ฝกการสังเกตลําดับที่  ถาเก็บตนแบบ
จะฝกเร่ืองความจํา  เกมประเภทน้ีจะมีภาพตางๆ 5 ภาพเปนแบบใหเด็กสังเกตลาํดับของภาพ  สวน
ที่เปนคําถามจะมีภาพกําหนดให  2  ภาพ  ใหเด็กหาภาพที่สามที่เปนคําตอบทีจ่ะทําใหภาพทั้งสาม
เรียงลําดับถูกตองตามตนแบบ 
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  8. เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต)  ฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ  เกม
จะประกอบดวยภาพแผนหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนทีมี่ภาพสวนยอยสําหรับเทียบกับภาพแผนหลัก
อีกจํานวนหนึ่งตั้งแต  4  ชิ้นขึ้นไป   ใหเด็กเลือกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลักหรือภายใต
เง่ือนไขที่กําหนดใหเก่ียวกบัภาพหลัก 
  9. เกมหาความสัมพันธแบบอุปมาอุปไมย  เกมนี้ประกอบดวยชิ้นสวนแผนยาวจํานวน  
2  ชิ้นตอกันดวยผาหรือวัสดุอ่ืน  ชิ้นสวนตอนแรกมีภาพ  2  ภาพที่มีความสัมพันธหรือเก่ียวของกัน
อยางใดอยางหนึ่ง  ชิ้นสวนที่สองมีภาพ  1  ภาพ  เปนภาพที่สามที่มีขนาด ½  ของชิ้นสวน  ใหเด็ก
หาภาพที่เหลอื  ซ่ึงเม่ือจับคูกับภาพทีส่ามแลวจะมีความสัมพันธทํานองเดียวกบัภาพคูแรกตวัเลือก
เปนแผนภาพขนาดเทากับภาพที่สาม  สาระของเกมอาจเปนในเรื่องของรูปราง  จํานวน 
  10. เกมพื้นฐานการบวก    เปนการฝกใหมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัการรวมกนัหรือ 
การบวก  โดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก  1  ภาพ  ที่แสดงจํานวนตางๆ และจะมีภาพ
ชิ้นสวนตั้งแต 2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นสวนมีขนาด ½  ของภาพหลัก  ใหเด็กหาภาพชิ้นสวน  2  ภาพ  
ที่รวมกันแลวมีจํานวนเทากับภาพหลักแลวนํามาวางเทยีบเคียงกบัภาพหลัก 
  11. เกมจับคูตารางสัญลักษณ เปนการฝกคิดการสังเกตและฝกการคิดเชื่อมโยงความ  
สัมพันธ ประกอบดวยชองขนาดเทากันและมีบตัรเล็กๆ ขนาดเทากับชองตาราง  เพ่ือเลนเขาชุดกัน
โดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนของแตละชองโดยการเลนอาจจับคูภาพที่มีสวนประกอบ
ของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูกานขางก็ได 
  จากที่กลาวขางตนสามารถสรุปไดวา เกมการศึกษามีหลายประเภท  ซ่ึงแตละประเภท
สวนใหญจะเนนการสงเสริมพัฒนาการทางดานสติปญญา  และเปนเกมที่ชวยสงเสริมพัฒนาการทุกดาน
ของเด็กใหสนองตอความตองการตามธรรมชาติของเด็ก 
 
 2.6 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528: 15)  ไดกลาวถึงจุดประสงคของการ
จัดเกมการศึกษาไวดังน้ี 
  1. เพ่ือฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและจําแนกดวยสายตา 
  2. ฝกการแยกประเภทหรอืการจัดหมวดหมู 
  3. ฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 
  4. ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา 
  5. เพ่ือฝกประสาทสัมพันธระหวางตากับมือ 
  6. เพ่ือฝกมนุษยสัมพันธทีดี่ระหวางกลุม ฝกคุณธรรมตางๆ 
  7. เปนการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ไดเรยีนไปแลว 
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  วิยะดา บวัเผือ่น (2531: 19) กลาววาจุดประสงคของการเลนเกมการศึกษา  คือ  ชวย
ใหผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี  มีความสามารถในการมอง  จําแนกดวยสายตา  ไดฟงหรือคิดอยาง
รวดเร็ว  และในเกมการศึกษาแตละชุดจะมีวิธีการเลนโดยเฉพาะ  สามารถวางเลนบนโตะได  ผูเลน
สามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมดวยตนเอง  และเม่ือเลนเกมไดสําเร็จทําใหเกิดแรงจูงใจ
ที่จะเรียนโดยไมเบื่อหนาย 
  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ  (2534: 13 - 16)  ไดกลาวถึงจุดประสงค
ของการเลนเกมการศึกษาดังน้ี 
  1. เปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กไดเรียนรูสิ่งตางๆ ที่อยูรอบตวั เชน เรียนรูเร่ืองขนาด  นํ้าหนัก  
สี  รูปราง  ความเหมือน  ความตาง  เรยีนรูเก่ียวกบัตนเอง  เชน  เรียนรูวาชอบหรือไมชอบทําอะไร  
เรียนรูอยูรวมกับผูอ่ืน  เชน  การรอคอย  การแบงปน  การตดัสินปญหาตาง ๆ 
  2. เปนการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณของเด็ก  เพราะในขณะที่เด็กเลน  เด็กจะ
ได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  จัด  สํารวจ  เขยา  ฟงเสียง  ดานความ
ตองการทางรางกาย  ความตองการทางจิตใจ  เปนการทดแทนความตองการของเด็ก 
  4. ชวยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการที่จะชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จในการทํางาน
เม่ือเด็กเติบโตขึ้นเปนผูใหญ  ฉะนั้นทักษะที่เด็กไดรับจากการเลน  จะเปนพ้ืนฐานในการทํางานของ
เด็กในอนาคต 
  5. เปนการเตรียมชีวิตของเด็กเปนการฝกใหเด็กรูจักหนาที่ที่ตนเองตองทําในอนาคต  
ฝกการพ่ึงตนเอง  การเอ้ือเฟอเผื่อแผ  การแบงปน  การเปนผูนําผูตามที่ดี 
  6. เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพิเศษของตนเอง  เชน  ความสามารถใน
ดานการจดจํา  การจําแนกวัสดุ  สิ่งของ  สี  ขนาด  หรือแมแตเปนการฝกฝนเรื่องระบบการคิด  ให
พัฒนาเปนรูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก 
  7. ชวยพัฒนารูปแบบการคดิของเด็กในขณะที่เด็กเลนเกมเด็กไดฝกคิดไปดวยเปน
ชวงสั้น ๆ ทําใหเด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล  คิดแกปญหา  ฝกการตัดสินใจ  ซ่ึงกระบวนการเหลาน้ีจะ
เปนไปโดยที่เด็กไมรูตัว   แตรูปแบบการคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อยๆ  ยิ่งมีโอกาสไดฝกฝน  และ
ไดรับการยอมรับมากเทาใดเด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองใหมีเหตุผลมากขึ้น 
  8. สงเสริมจินตนาการและความคิดสรางสรรคของเด็กเปนการเปดโอกาสใหเด็กได 
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที่เด็กเลน เด็กจะเปดใจใหสบายเต็มที่จึงสามารถ
ที่จะคิดไดอยางอิสระ  ซ่ึงหากมีการฝกฝนและสงเสรมิรวมทั้งยอมรับความคิดและจิตนาการของเด็ก
ในขณะที่เลนแลวจะทําใหเด็กกลาแสดงออก  กลาคิด  มากขึ้นยิ่งเด็กมีอิสระในการจินตนาการและ
คิดสรางสรรค  ในขณะที่เลนไดมากเทาใดโอกาสที่เด็กจะเกิดความเชื่อม่ันในตนเองและกลาแสดง
ความคิดของตนก็จะมากขึน้เทาน้ัน 
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  9.  ชวยพัฒนาเด็กในทุกๆ ดาน คือ   
        ทางดานรางกายเกมเปนการฝกกลามเน้ือมือกับตาใหประสานกันอยางมี
ประสิทธิภาพ 
        ทางดานอารมณ - จิตใจ เกมชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณและจิตใจให
ม่ันคงแข็งแรงรูจักปรับอารมณใหเขากับภาวะแวดลอม 
        ทางสังคม เกมจะชวยใหเด็กมีความสัมพันธกับบคุคลอ่ืนเปนการเรียนรูที่จะอยู
รวมกลุม  รูจักบทบาทของสมาชิกในกลุม  ฝกเด็กในเรื่องของการปรับตวั 
     ทางสติปญญา  เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งตางๆ  ที่เรียนรู 
  อุษา  กลแกม  (2533: 20)  ไดกลาวถึงจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษาชวยให    
ผูเลนบรรลุเปาหมายอยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยางได คือ สามารถจําแนกดวยสายตา คิดหา
เหตุผล  คิดแกปญหา  แยกประเภท  จําแนกเสียง  หาความสัมพันธ  ใหสังเกตเปรียบเทียบรปูภาพ
และวัสดุสิ่งของตางๆ ใชความคิดอยางมีเหตุผล  การตัดสินใจแกปญหา  และเปนการเตรียมความ
พรอมไปสูการอานและการเขียน 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึงจุดประสงค
ของการจัดเกมการศึกษา 
  1. ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมพันธ เพ่ือใหเกิดการรับรูเพ่ือจะ
นําไปสูการเรยีนรู 
  2. พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
  3. ฝกการสังเกตและการตดัสินใจ 
  4. ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 
  5. ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู 
  6. ฝกการจําแนกเก่ียวกับสี รูปทรง รูปราง ขนาด ปริมาณ จํานวน เสียง 
  7. ฝกทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรและภาษา 
  8. ฝกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ 
  จากจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษาที่กลาวมาขางตนสรปุไดวา เกมการศกึษาเปน
สื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี ตอบสนองความตองการของเด็กหลายๆ ดาน เพราะเกม
การศึกษาเปนสิ่งที่ชวยเปนพ้ืนฐานในการเตรียมความพรอมทั้ง  4 ดาน  โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือ 
เด็กไดเลนเกมการศึกษาเด็กไดรูจักการสังเกต  การจําแนก  การเปรียบเทยีบ  การจัดหมวดหมู  
การเชื่อมโยง  ฝกการรับรู  ซ่ึงทักษะเหลาน้ีเปนทักษะพื้นฐานในการคิดในขณะทีเ่ด็กเลนเกมไดมาก
เด็กก็จะไดฝกคิดมากซ่ึงสิ่งเหลาน้ีจะเปนพ้ืนฐานในการทํางานของเด็กในอนาคต และเม่ือเติบโตเปน
ผูใหญก็จะกลายเปนผูใหญที่มีคุณภาพ 
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 2.7 หลักในการใชเกมการศึกษา 
  ราศี ทองสวัสด์ิ  (2523: 79) ไดแสดงความคิดเห็นในเรือ่งการนําเกมการศึกษาไปใชวา 
  1. ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไวใหเพียงพอ 
  2. ลักษณะของเกมอาจเปนภาพตัดตอ จับคูภาพเหมือน โดมิโน การแยกหมู 
  3. เวลาที่ใชฝกน้ีกําหนดไวเปน 1 กิจกรรม  เพราะอุปสรรคแตละชุดจะใหผลตอเด็กไม
เหมือนกัน  ดังน้ันการจัดควรจัดหมุนเวียนใหเด็กเลนหรือฝกทุกชุดใหทั่วถึงกัน 
  4. เกมหรืออุปกรณที่จะใช  ควรมีพอที่จะหมุนเวียนกนัอยูเสมอหากจําเจ  เด็กก็อาจจะ
เบื่อไมอยากเลน 
  นอกจากนี้  อารี  เกษมรัต  (2523: 71 - 72)  กลาววาการนําเกมการศึกษามาใชควร
ลําดับเกมตามความสามารถ เริ่มจากสิ่งที่ไมละเอียดนัก  เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งทีใ่หญกอน  เม่ือเด็ก
มีความสังเกตจดจํามากแลว  จึงจะใหเด็กไดสังเกตสวนยอยๆ หรือสวนละเอียดมากขึ้นตามลําดับ  
ดังน้ันจึงควรใหเด็กไดเลนเกมที่มีความยากเพ่ิมขึ้น  เพ่ือใหเด็กรูจักคิด  รูจักสังเกต  จดจํา  อยางมี
เหตุผลมากขึน้ 
  จากที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา หลักในการนําเกมการศึกษาไปใชควรคาํนึง 
ถึงวุฒิภาวะและความพรอมของเด็กปฐมวัย  โดยครูจะตองมีความพรอมในทุก ๆ ดาน  และมีความรู
ความเขาใจเกีย่วกับเกมการศึกษาเปนอยางดี  เพ่ือที่จะเปนผูแนะนําและชวยเหลือเด็กในการเลน
เกมการศึกษาไดอยางถูกตอง 
 
  2.8  งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศกึษา 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  พินเตอร (Pinter. 1977: 710-A) ไดศกึษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการสะกดคําที่
สอน  โดยใชเกมการศึกษาและสอนโดยตํารากับนักเรียนระดับ 3 ใน เพนซิลวาเนีย จํานวน 94  คน  
โดยไดศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา  ผลการทดลอง  พบวา 
  1. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิท์างการสะกดคําสูงกวากลุมที่สอนตาม
ตํารา 
  2. นักเรียนหญิงและนักเรียนชายในกลุมที่ใชเกมการศกึษามีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกด
คําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
  3. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
  4. นักเรียนที่มีสติปญญาปานกลางและต่าํในกลุมการใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการสะกดคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตํารา 
  5. เด็กผูหญิงมีมโนภาพแหงตนในการรวมมือมากกวาเด็กชาย 
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  งานวิจัยในประเทศ 
  จันทรวรรณ เทวรักษ (2526: บทคัดยอ) ไดศึกษาอิทธิผลของการจัดกิจกรรมสรางสรรค
และเกมการศกึษาในวยั 4 - 6 ขวบ  ที่มีผลตอการเรียนรูภาษาไทยและคณิตศาสตร  มีกลุมทดลอง  
2  กลุม  กลุม  1  เนนการอานเขียนและเรียนเลขอีกกลุม  1  เนนการฝกกิจกรรมสรางสรรคและเกม
การศึกษา  ผลปรากฏวาการเรียนที่เนนการฝกกิจกรรมสรางสรรคและเกมการศึกษามีผลสงเสริม
ความสามารถและทักษะในการเรียนภาษาไทยและคณิตศาสตรมากกวาวิธกีารสอนเนนการอานเขยีน
และเรียนเลข 
  รุงรวี กนกวิบลูยศรี (2529: 57) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในดานการจําแนก
ดวยการมองเห็นของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษากบัการใชแบบฝกหัดผล
ปรากฏวาความสามารถในดานการจําแนกดวยการมองเห็นของกลุมที่ฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษา
สูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัด 
  วรรณา  แจมกังวาน (2534: 45) ไดศึกษาความคดิรวบยอดในดานการอนุรักษของ
เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษาปกติ และเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกมฝก
ดานมิติสัมพันธ ผลการศึกษาพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาที่เสริม
ดวยเกมฝกดานมิติสัมพันธมีวามคิดรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวาเด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัด
กิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบปกต ิ
  เยาวพรรณ ทมิทอง  (2535: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวัย
ดวยเกมการศกึษามิติสัมพันธ ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษา
มิติสัมพันธและเด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาแบบปกติตามหนวยการสอนมี
พัฒนาการทางสติปญญาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  0.1 
  ธัญลักษณ  ลชีวนคา  (2544: 49)  ไดศึกษาการคิดวิจารณญาณของเด็กปฐมวัยทีเ่ลน
เกมการศึกษามิติสัมพันธ ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษามิติสัมพันธกับเด็กปฐมวัย
ที่เลนเกมการศึกษาปกติมีการคิดวิจารณญาณแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ 0.1 
  นฤมล  ปนดอนทอง  (2544: 52)  ไดศึกษาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับ
การเลนเกมสรางมโนทัศนดานจํานวน  กับเด็กปฐมวยัอายุ 5 - 6 ป  จํานวน 30 คน  โดยแบงเปน   
2 กลุม  ซ่ึงกลุมทดลองไดรับการเลนเกมสรางมโนทัศนดานจํานวน  และกลุมควบคุมไดรับการเลน
ปกติ ผลปรากฏวา  เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการเลนเกมสรางมโนทัศนดานจํานวนและเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การเลนปกติ  มีการคิดเชิงเหตุผลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 
  พรเพ็ญ  ศรีวิวัฒน (2546: 52)  ไดศึกษาการคิดอยางมีวิจารณญาณของเด็กปฐมวัยที่
ไดรับการเลนเกมฝกทักษะการคิด  ผลการวิจัยพบวา  เด็กปฐมวัยทีเ่ลนเกมเกมฝกทักษะการคดิกับ
เด็กปฐมวัยที่เลนสื่อตามมุมมีการคิดอยางมีวิจารณญาณไมแตกตางกัน 
 



 34 

  จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับเกมการศึกษา  สรุปไดวาเกมการศึกษาเปนสื่อ
ที่สําคัญและเปนพ้ืนฐานในการเรียนรูของเด็ก  เด็กไดมีสวนรวมเกิดความสนุกสนาน  ฝกการใช
ความคิด  ฝกการตัดสินใจ  แกปญหาใหเด็กไดเรียนรู  ฝกทักษะการคิด  ซ่ึงในการคิดสังเคราะหของ
เด็กปฐมวัย  เกมการศึกษาสามารถสรางจินตนาการใหเนนสวนยอยและสวนผสมของวัตถเุม่ือนํามา
ซอนกัน  (ลวน  สายยศ;  และอังคณา สายยศ. 2527: 30) ในความสามารถดานนี้ถาเด็กไดฝกมากๆ  
จะเปนการพัฒนาการคิดในรูปแบบตางๆ ซ่ึงการที่เด็กไดฝกคิดมากๆ จากการเรียนรู การสังเกต  
จนสามารถที่จะเกิดกระบวนการคิดในขัน้สูงตอไป 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
 1. กําหนดประชากรและการเลือกลุมตวัอยาง 
 2. สรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. แบบแผนการทดลองและวิธีดําเนินการวิจัย 
 4. การจัดกระทําขอมูลและวิเคราะหขอมูล 
 

กําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนเด็กปฐมวัยชาย - หญิง  อายุ 3 - 4 ป ที่กําลังศกึษา
อยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนเทศบาลวัดเขยีน  สังกัด
กองการศึกษา  เทศบาลนครพระนครศรอียุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  จํานวน  84  คน 
 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเด็กปฐมวัยชาย - หญิง อายุ 3 - 4  ป  ที่กําลัง
ศึกษาอยูในชัน้อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนเทศบาลวัดเขยีน  
สังกัดกองการศึกษา  เทศบาลนครพระนครศรีอยุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน  15  คน  
ซ่ึงไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage  Random)  ดังน้ี 
  1. จับสลากนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1 มา 1 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด  3 หองเรียน   
  2. นําแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปทดสอบกอนการทดลอง 
(Pretest)  กับนักเรียนหองที่จับสลากไดในขอ  1  จํานวน  28  คน  แลวทําการคัดเลอืกกลุม
ตัวอยางจากเด็กที่มีคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห  15  อันดับสุดทายมาเปนกลุมตวัอยาง
ในการวิจัย 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยมีดังน้ี 
 1.  เกมการศึกษาประกอบภาพ   
 2.  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห 
 
 



 การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   การสรางแผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  มีขั้นตอนดังน้ี   
 1. ศึกษาเอกสาร  ตํารา  และงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับแผนการจัดกิจกรรมการเลน 
เกมการศึกษา  
 2.  สรางแผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  ซ่ึงมีกรอบของ 
รายละเอียดดังน้ี   
  2.1 ชื่อกิจกรรม 
  2.2 จุดมุงหมายของการดําเนินกิจกรรม 
  2.3 วัสดุ - อุปกรณที่ใชดําเนินกิจกรรม 
  2.4 ขั้นตอนในการดําเนินกิจกรรม 
  2.5 การประเมินผล 
  การสรางเกมการศึกษาประกอบภาพ  มีขั้นตอนดังน้ี 
 1. ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษาของ ธัญลักษณ ลีชวนคา 
(2544)  พรเพ็ญ  ศรีวิรัตน (2546)  พัชรี  กัลยา (2551) 
 2.  ศึกษาทฤษฎีจิตวทิยาพฒันาการและทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กปฐมวัย 
 3. ศึกษาแผนการจัดประสบการณชั้นอนุบาลปที ่ 1 ของสํานักงานคณะกรรมการ
ประถมศึกษาแหงชาติ  กระทรวงศึกษาธกิาร (2537) 
 4. สรางเกมการศึกษาประกอบภาพ 10 ประเภท  ไดแก  ดอกไมแสนสวย  ผลไมนากิน  
สัตวโลกผูนารัก  เคร่ืองใชในครัว  พืชผกัใบเขยีว  ยานพาหนะ  เครื่องแตงกาย  สิ่งของเครื่องใช  
อุปกรณกีฬา  และสัตวนํ้าใตทะเล    โดยมีรายละเอียดของเกมการศึกษาประกอบภาพดังน้ี   
  4.1 เกมการศึกษาประกอบภาพ  หมายถึง  เกมที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใชแผนใสขนาด 
6 6 เซนติเมตร ทําบัตรภาพยอยเพ่ือนํามาประกอบภาพ โดยการซอนภาพเพื่อใหเกิดภาพที่สมบูรณ  
1  ภาพ จะตองอาศัยบัตรภาพยอยตางๆ จากแผนใสจํานวน 4 ชิ้น  การเลนเกมการศึกษาเด็กจะได
ใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการพัฒนาทักษะการสังเกต  การจําแนก  การเปรียบเทียบ  การคาดคะเน  
และการเชื่อมโยง  ซ่ึงเปนกระบวนการคดิที่มีความซับซอนสงผลตอทักษะในการคิดวิเคราะห  ซ่ึง
เกมการศึกษาประกอบภาพมี  10  ประเภท  ในแตละประเภทประกอบดวย 5  เกม รวมจํานวนเกม
การศึกษาประกอบภาพทั้งหมดมีจํานวน  50 เกม  ดังตาราง   
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ตาราง  1   ตัวอยางเกมการศึกษาประกอบภาพ 
 

ประเภท ลําดับเกม ชื่อเกม 
1 ดอกกุหลาบ 
2 ดอกทานตะวนั 
3 ดอกมะลิ 
4 ดอกบัว 

ดอกไมแสนสวย 

5 ดอกเข็ม 
6 สม 
7 สับประรด 
8 สตอเบอรี ่
9 แตงโม 

ผลไมนากิน 

10 สม 

  
  5. สรางคูมือในการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพโดยใหสอดคลองกับเกมการศกึษา
ประกอบภาพ 
  6. นําเกมการศึกษาประกอบภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน  
เพ่ือตรวจพิจารณาและปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  โดยใชเกณฑการตัดสิน  2  ใน  3  ทาน  ของ
ผูเชี่ยวชาญทีมี่ความเห็นตรงกัน  ซ่ึงมีผูเชี่ยวชาญ  ดังน้ี 
   6.1  ผศ.บุญไท  เจริญผล รองคณบดีคณะครุศาสตร   
     ฝายประกันคณุภาพ  
     มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
   6.2  อาจารยลัดดา  ออนลมูล ศึกษานิเทศกสํานักงานเขตพื้นที่ 
     การศึกษา  พระนครศรีอยธุยา  เขต 1 
   6.3  อาจารยธัญลักษณ  ไกรกิจธนโรจน อาจารยโรงเรียนพระศรีอารย   
     สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา  เขต 2 
     จ.ราชบุรี 
  ผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน ใหขอเสนอแนะ คือ เกมการศึกษา
ประกอบภาพที่เปนชุดเดียวกันควรใชสีเดียวกัน การวาดภาพลงบนแผนใสควรมีรายละเอียดของ
ภาพที่ชัดเจน  ควรใชสทีี่เด็กสามารถมองเห็นไดชัด  แตละเกมควรซอนกันใหสนิท   
  7. ปรับปรุงแกไขเกมการศกึษาประกอบภาพใหเหมาะสม  โดยยึดตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 
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  8. นําเกมที่สรางขึ้นทดลองใชกับนักเรียนชั้นอนุบาลปที ่1 ที่ไมใชกลุมทดลอง เพ่ือ
ปรับปรุงสื่อ 
  9. สรางเกมที่สมบูรณเพ่ือนําไปใชในการทดลอง 
   การสรางแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะห  ดําเนินการตามลาํดับ  ดังน้ี 
   1. ศึกษาเอกสาร  ตํารา  และงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับการสรางแบบทดสอบวัดทักษะใน
การคิดวิเคราะห   
   1.1 ศึกษาทฤษฎีจิตวทิยาพฒันาการและการเรียนรูของเด็กปฐมวัย 
   1.2 ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับแบบทดสอบการเตรียมความพรอมดานการคิดวิเคราะห 
   1.3 ศึกษาแนวทางการวัดประเภทของความพรอมในการเรียน 
  2.  สรางแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะห  ซ่ึงเปนแบบทดสอบคําถามเชิง
รูปภาพโดยมี  3  ตัวเลือก  และแบงเปน  5  ชุด    ชุดละ  15  ขอ  รวม  75  ขอ  ดังน้ี 
   2.1 ชุดที่ 1  แบบทดสอบวดัทักษะในการคิดวิเคราะห  ดานการสังเกต   
จํานวน  15  ขอ 
   2.2 ชุดที่ 2  แบบทดสอบวดัทักษะในการคิดวิเคราะห  ดานการจําแนก   
จํานวน  15 ขอ 
   2.3 ชุดที่ 3  แบบทดสอบวดัทักษะในการคิดวิเคราะห  ดานการเปรียบเทียบ   
จํานวน 15 ขอ 
   2.4  ชุดที่ 4  แบบทดสอบวดัทักษะในการคิดวิเคราะห ดานการคาดคะเน  
จํานวน 15 ขอ 
   2.5  ชุดที่ 5  แบบทดสอบวดัทักษะในการคิดวิเคราะห ดานการเชื่อมโยง   
จํานวน 15 ขอ 
  3. สรางคูมือในการดําเนินการทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห   โดยใหสอดคลอง
กับแบบทดสอบที่ไดสรางขึน้ในขอ 2 
 4.  นําแบบทดสอบวัดทกัษะในการคิดวเิคราะหและคูมือดําเนินการทดสอบที่สรางขึ้น 
เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาปฐมวยั  และดานการวัดผลการศกึษา  เพ่ือหาความเที่ยงตรงเชิง
เน้ือหา ( Content  Validity)  ซ่ึงมีผูเชี่ยวชาญ  ดังน้ี 
  4.1  อาจารยนริศานันท   เดชสุระ   อาจารยโปรแกรมสาขาวิชา 
         การศึกษาปฐมวัย  คณะครศุาสตร   
         มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
  4.2  อาจารยปยะรัฐ  จําเนียรพันธุ  หัวหนาศูนยพัฒนาเด็กปฐมวัยตนแบบ   
         อาจารยฝายวชิาการ  
         โรงเรียนอนุบาลพระนครศรอียุธยา   
         จ.พระนครศรีอยุธยา 
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  4.3  อาจารยอุไรวรรณ  โชติชุษณะ  อาจารยโรงเรียนสาธิตละอออุทิศ 
         มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
  ผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน  ลงความเห็นและใหคะแนนแบบทดสอบ
ทั้ง 5  ฉบับ โดยใชเกณฑคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับนิยามเชงิปฏิบัติการ (IOC) 
ไดเทากับ .67 - 1.00 และผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน  ไดใหขอเสนอแนะ คือ  ปรับปรุงคําถามใหเหมาะสม
กับวัยของเด็ก ปรับปรุงตัวเลือกของขอสอบใหมีความใกลเคียงกัน และปรับปรุงรูปภาพใหมีความ
ชัดเจนเหมาะสมสอดคลองกับสภาพแวดลอมของเด็ก  
 5. ผูวิจัยปรับปรุงแบบทดสอบและคูมือดําเนินการทดสอบตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ
ในขอ 4 
 6. นําแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะห  ที่ผานการปรับปรงุแกไขเรียบรอยแลวไป
ทดลองใชกับเด็กชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนเทศบาลวัดเขียน  
สังกัดกองการศึกษา  เทศบาลนครพระนครศรีอยุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยธุยา  ที่ไมใชกลุม
ตัวอยางจํานวน 28 คน แลววิเคราะหเปนขอสอบรายขอจํานวน 75 ขอ เพ่ือหาคาความยากงาย (p) 
คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  พบวา  แบบทดสอบวดัทักษะในการคิด
วิเคราะหมีคาความยากงาย (p) ระหวาง .39 - .93  คาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง .45 - .93  และคา
ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบไดเทากับ .85 โดยคัดเลือกไวชุดละ 10 ขอ รวมขอสอบทั้งหมด 50 ขอ  
 7. นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกในขอ 6 ไปทดสอบกับเด็กชัน้อนุบาลปที่ 1 จํานวน  
28  คน  เพ่ือคัดเลือกนักเรียนที่มีทักษะในการคิดวิเคราะห  อยูในระดับต่ําจํานวน  15  คน  เปน
กลุมตัวอยาง  แลววิเคราะหเปนขอสอบรายขอจํานวน 50 ขอ เพ่ือหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจ
จําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ  พบวา  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหมี
คาความยากงาย (p) ระหวาง .39 - .93 คาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง .34 - .77 และคาความเชื่อม่ัน
ของแบบทดสอบ ไดเทากับ  .88  คุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห  ดังแสดงใน
ตาราง  2 
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ตาราง 2  แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห   
 

ทักษะในการคิดวิเคราะห จํานวนขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) คาความเชื่อม่ัน 

ดานการสังเกต 10 .64 - .89 .58 - .92 .76 

ดานการจําแนก 10 .57 - .75 .82 - .93 .68 

ดานการเปรียบเทียบ 10 .61 - .93 .47 - .89 .72 

ดานการคาดคะเน 10 .43 - .93 .45 - .86 .79 

ดานการเชื่อมโยง 10 .39 - .75 .75 - .86 .70 

รวม 50 .39 - .93 .45 - .92 .88 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการ
ทดลองโดยอาศัยการวิจัยแบบการทดลองกลุมเดียว วดัผลกอนและหลังการทดลองตามแบบแผนการ
วิจัยแบบ One - Group  Pretest  -  Posttest  Design   (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 
249)  ดังแสดงในตาราง 
 
ตาราง  3  แบบแผนการทดลอง 
 

กลุม สอบกอน (Pretest) ทดลอง สอบหลัง (Posttest) 
ทดลอง T1 X T2 

   
   ความหมายของสัญลักษณ 
 T1  แทน    การทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะหกอนการทดลอง 
 T2  แทน    การทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะหหลังการทดลอง  
 X   แทน    การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษาประกอบภาพ 
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 การดําเนินการทดลอง 
 การดําเนินการทดลองมีขั้นตอนดังน้ี 
 1. ใชผลการวดัทักษะในการคิดวิเคราะหในขั้นตอนการเลือกตวัอยาง  เปนทักษะในการ
วิเคราะหกอนการทดลอง 
 2. ผูวิจัยดําเนินการทดลองดวยตนเองโดยการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบ 
ภาพ  และไดแบงกลุมตวัอยางออกเปน  5  กลุม  กลุมละ  3  คน  เพ่ือรวมกันเลนเกมการศึกษา
ประกอบภาพจํานวน  50  เกม   ซ่ึงทําการทดลองเปนเวลา 8  สปัดาห  สัปดาหละ 5  วัน วันละ  
20 นาที ทําการทดลองในชวงกิจกรรมเกมการศึกษา ระหวางเวลา  14.00 - 14.20 น. รวม 40  คร้ัง  
ตามตาราง  4  ดังน้ี   
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ตาราง  4   ตวัอยางตารางการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
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 ในการดําเนินการทดลองในแตละวัน  นอกจากกิจกรรมที่ผูวิจัยจัดแลว  กลุมตวัอยางยังได
ทํากิจกรรมอ่ืนๆ ตามตารางกิจกรรมประจําวันเหมือนปกต ิ จนครบระยะเวลาดําเนินการทดลอง 
 1. เม่ือดําเนินการทดลองครบ  8  สัปดาห  ผูวิจัยทําการทดสอบ  (Posttest)  กับกลุม 
ตัวอยาง  โดยใชแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหชุดเดียวกนักับแบบทดสอบที่ใชกอน     
การทดลอง 
 2. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบไปทําการวิเคราะหขอมูลดวยวธิกีารทางสถิต ิ
 

การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลมีขั้นตอนดังน้ี 
 1. หาคาสถิตพ้ืินฐานของคะแนนแบบสอบเชิงปฏบิัตวิดัทักษะในการคิดวิเคราะหของ 
เด็กปฐมวัยโดยนําขอมูลไปหาคาเฉลี่ยและคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2. เปรียบเทียบความแตกตางของทักษะในการคิดวิเคราะหกอนและหลังการจัดกิจกรรม 
การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ เพ่ือศึกษาทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย  โดยใชสูตร  
t -  test  for Dependent sample (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 2521: 99) 

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติพ้ืนฐาน 
  1.1 คํานวณคาเฉลี่ยของคะแนน (Mean) โดยใชสูตรดังน้ี (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 
2526: 36) 
 

   
N
XX ∑

=  

 
 เม่ือ  X   แทน คาเฉลี่ย 
   X∑  แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
   N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุม 
 
 
 
 
 
 
 



 44 

  1.2  คํานวณคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใชสูตรดังน้ี  
(บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 2526: 55)  ดังน้ี 
 

   
)1(

)(..
22

−
∑−∑

=
NN

XXNDS  

 
 เม่ือ  S.D. แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
   ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   ∑ X2 แทน ผลรวมของคะแนนยกกําลังสอง 
   N  แทน จํานวนคะแนนในกลุม 
 
 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะห 
  2.1 คํานวณคาวามเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห 
ซ่ึงใชคาดัชนีความสอดคลองของขอสอบกับจุดประสงค (Content Validity) โดยใชสูตรดังน้ี (บุญเชิด  
ภิญโญอนันตพงษ. 2545: 179) 
 

   IOC   =     
N

R∑  

 
 เม่ือ  IOC แทน คาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบแตละขอกับ 
      จุดประสงค 
   ∑R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N  แทน ผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 
 
  2.2 คํานวณคาความยากงายของแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห (Difficulty) 
โดยใชสูตรดังน้ี (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 2526: 9) 
 

   P      =      
N
R  

 
  เม่ือ P แทน คาความยากงาย 
   R แทน จํานวนนักเรียนที่ทําขอน้ันถกู 
   N แทน จํานวนนักเรียนที่ทําขอน้ันทั้งหมด 
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  2.3 คํานวณหาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) โดยใชวธิีการวเิคราะหสหสัมพันธ
แบบพอยดไบซีเรียล  (Point Biseserial / Correlation)  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 2521: 258)  
โดยใชสูตร 
 

   pq
S

MM
r

t

qp
pbis

−
=  

 
  เม่ือ    pbisr  แทน คาอํานาจจําแนกสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบพอยด           
      ไบซีเรียล 
   pM  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบถูก 
   qM  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบผิด 
   tS   แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนทั้งหมด 
   P  แทน สัดสวนของคนตอบถูก 
   Q  แทน 1 - p (สัดสวนของคนตอบผิด) 
   
  2.4  คํานวณหาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะหโดยใชวิธี
ของ คูเดอร - ริชารดสัน (Kuder - Richardson) จากสูตร KR - 20 (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 
2521: 99) ดังน้ี 
 

   ttr     =   
1n

n
+ ⎥

⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡ ∑
− 2S

pq1  

 
  เม่ือ ttr  แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
   n แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 
   p แทน สัดสวนของคนที่ตอบถูกในแตละขอ 
   q แทน สัดสวนของคนที่ตอบผิดในแตละขอ 
    แทน คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
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 3. สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐาน   เปรียบเทยีบคะแนนความแตกตางของคะแนน 
เฉลี่ยจากแบบทดสอบเชิงปฏิบัตวิัดทักษะในการคิดวเิคราะหกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเลน
เกมการศึกษาประกอบภาพ โดยใช t - test  for Dependent Sample (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 
2526: 99) โดยใชสตูร ดังน้ี  
 

     t    =    
DS

D n  

 
  เม่ือ t  แทน คาสถิตทิี่ใชใน  t - distribution 
   D  แทน คาความแตกตางของคะแนน 
   N  แทน จํานวนคูของคะแนน 
                      D   แทน คาเฉลี่ยของคะแนนความแตกตาง 
            DS   แทน ความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของคะแนนความแตกตาง 
   n  แทน จํานวนนักเรียน 
  



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  เพ่ือใหการวิเคราะหขอมูลและการแปลความหมายจากการวิเคราะหขอมูลไดจากการ
ทดลองเปนที่เขาใจตรงกัน ผูวิจัยกําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
  N   แทน       จํานวนนักเรียนในกลุมทดลอง 
  X   แทน       คาเฉลี่ย 
  D   แทน       คาเฉลี่ยของผลตางคะแนน 
  S   แทน       ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
  Sd  แทน       ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลตางของคะแนน 

  t  แทน       คาสถิติทีใ่ชพิจารณาในการแจกแจงแบบ t – distribution 
  **  แทน       มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
  p  แทน      คาความนาจะเปนทางสถิต ิ
   

การวิเคราะหขอมูล 
  การวิจัยคร้ังน้ีเปนการเปรียบเทียบทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนและหลัง
การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  ซ่ึงผลการวิเคราะหขอมูลผูวจัิยนําเสนอดังน้ี 
  ตอนที่  1   การเปรียบเทยีบทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัด
กิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ   
  ตอนที่  2  การเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรม
การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ   
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ตอนที่  1   การเปรียบเทียบทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยักอนและหลงัการจัดกิจกรรม
การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ   
 
ตาราง 5 การเปรียบเทียบทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัดกิจกรรม  
  การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
 

ทักษะในการคิดวิเคราะห กอนการทดลอง หลังการทดลอง D  Sd t p 

1.  ดานการสังเกต 5.50 1.35 7.29 1.20 1.73 0.59 11.35** .000 
2.  ดานการจําแนก 5.64 1.05 7.64 0.93 1.93 0.59 12.66** .000 

3. ดานการเปรียบเทียบ 6.71 1.05 8.43 1.02 1.73 0.59 11.35** .000 

4. ดานการคาดคะเน 5.29 1.25 7.29 1.27 2.00 0.53 14.60** .000 
5. ดานการเชื่อมโยง 4.29 1.22 6.21 1.05 1.93 0.46 16.24** .000 

รวม 27.43 5.92 36.86 5.47 9.32 2.76 13.07** .000 

 
  ผลการวิเคราะหพบวา  หลังการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  สงผลให
เด็กปฐมวัยมีทักษะในการคิดวิเคราะหสงูกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ
มีการเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวิเคราะหดานการเชื่อมโยง ดานการคาดคะเน ดานการจําแนก  
ดานการสังเกต  และดานการเปรียบเทียบ  สูงกวากอนกิจกรรมการเลนเกมการศกึษาประกอบภาพ
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 ทุกดาน  
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ตอนที่  2  การเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการเลน 
เกมการศึกษาประกอบภาพ   
 
ตาราง  6  การเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการเลน 
      เกมการศึกษาประกอบภาพจําแนกเปนรายดาน 
 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง การเปลี่ยนแปลง 
ทักษะในการคิดวิเคราะห 

X  S X  S X  S 

รอยละของการ
เปลี่ยนแปลง 

1.  ดานการสังเกต 5.50 1.35 7.29 1.20 1.73 0.59 31.45 

2.  ดานการจําแนก 5.64 1.05 7.64 0.93 1.93 0.59 34.22 

3. ดานการเปรียบเทียบ 6.71 1.05 8.43 1.02 1.73 0.59 25.78 
4. ดานการคาดคะเน 5.29 1.25 7.29 1.27 2.00 0.53 37.81 
5. ดานการเชื่อมโยง 4.29 1.22 6.21 1.05 1.93 0.46 44.99 

รวม 27.43 5.92 36.93 5.47 9.32 2.76 33.98 

 
  ผลการวิเคราะหพบวา ทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการ
เลนเกมการศกึษาประกอบภาพ มีทักษะในการคิดวิเคราะหเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 33.98 ของความสามารถ
พ้ืนฐานกอนการทดลอง  เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการ
เลนเกมการศกึษาประกอบภาพมีการเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวเิคราะหดานการเชื่อมโยงมาก
เปนอันดับแรก  รองลงมา  คือ  ดานการคาดคะเน  ดานการจําแนก  ดานการสังเกตตามลําดับ  และ
ดานการเปรียบเทียบมีการเปลี่ยนแปลงนอยเปนอันดับสุดทาย 
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ตาราง  7   ตวัอยางทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเลน 
  เกมการศึกษาประกอบภาพเปนรายบุคคล 
 

คะแนน 
คนที ่ ทักษะในการคิดวิเคราะห 

กอน หลัง เปลี่ยนแปลง รอยละ 
ดานการสังเกต 4 6 2 50.00 
ดานการจําแนก 5 7 2 40.00 
ดานการเปรียบเทียบ 6 7 1 16.67 
ดานการคาดคะเน 5 7 2 40.00 

1 

ดานการเชื่อมโยง 3 5 2 66.67 

 รวม 23 32 9 39.13 

ดานการสังเกต 4 7 3 75.00 
ดานการจําแนก 6 8 2 33.33 
ดานการเปรียบเทียบ 7 8 1 14.29 
ดานการคาดคะเน 7 9 2 28.57 

2 

ดานการเชื่อมโยง 3 5 2 66.67 
 รวม 27 37 10 37.04 

 
  ผลการวิเคราะหตามตาราง 7 ปรากฏวา หลังการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ
เด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวิเคราะหเปนรายบคุคลดังน้ี 
  นักเรียนคนที ่ 1 มีการเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวเิคราะหโดยรวมเปนรอยละ 39.13  
ของความสามารถพ้ืนฐานเดิม   เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวามีการเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิด
วิเคราะหในดานการเชื่อมโยงมากเปนอันดับแรก  รองลงมา  คือ ดานการสังเกต  ดานการจําแนก  
ดานการคาดคะเน และดานการเปรียบเทียบมีการเปลี่ยนแปลงนอยที่สุด 
  นักเรียนคนที ่ 2 มีการเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวเิคราะหโดยรวมเปนรอยละ 37.04  
ของความสามารถพ้ืนฐานเดิม   เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวามีการเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิด
วิเคราะหในดานการสังเกตมากเปนอันดับแรก  รองลงมา  คือ  ดานการเชื่อมโยง  ดานการจําแนก  
ดานการคาดคะเน  ตามลําดับ  และดานการเปรียบเทยีบมีการเปลีย่นแปลงนอยเปนอันดับสุดทาย 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง   เพ่ือเปรียบเทยีบทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็ก
ปฐมวัยกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  ทั้งน้ีเพ่ือเปนประโยชนและ
เปนแนวทางสําหรับครู  ผูปกครอง  และผูที่เก่ียวของกับการจัดการศึกษาในระดับปฐมวัย  ในการ
พิจารณาเลือกกิจกรรมที่จะชวยสงเสริมและพัฒนาการวัดทักษะในการคิดวิเคราะหสําหรับเด็กปฐมวัย
ไดอยางเหมาะสม  ซ่ึงลําดับขั้นตอนของการวิจัยและผลงานของการวิจัย  โดยสรุปดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือเปรียบเทยีบทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัดกิจกรรม 
การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพมีทักษะในการคิด
วิเคราะหหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 ผลของการวิจัยคร้ังน้ีทําใหทราบถึงทักษะในการคิดวเิคราะหของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัด
กิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ เพ่ือสงเสริมใหเด็กปฐมวัยเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห
ดานการสังเกต  ดานการจําแนก  ดานการเปรียบเทียบ  ดานการคาดคะเน  และดานการเชื่อมโยง 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนเด็กปฐมวัยชาย-หญิง  อายุ 3 - 4  ป  ที่กําลังศึกษา
อยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนเทศบาลวัดเขยีน  สังกัด
กองการศึกษา  เทศบาลนครพระนครศรอียุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  จํานวน  84  คน 
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 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเด็กปฐมวัยชาย - หญิง อายุ 3 - 4 ป ที่กําลัง
ศึกษาอยูในชัน้อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2552  ของโรงเรียนเทศบาลวัดเขยีน  
สังกัดกองการศึกษา  เทศบาลนครพระนครศรีอยุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยธุยา โดยวิธีการเลือก
แบบหลายขั้นตอนจํานวน  15  คน   
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย   
 1.  เกมการศกึษาประกอบภาพ  จํานวน  50  เกม   
 2.  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหที่มีคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ .88 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังน้ีดําเนินการทดลองในภาคเรยีนที่ 1 ปการศึกษา 2552 ทําการทดลองเปน
เวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 5  วัน วันละ 20  นาที  ในชวงกิจกรรมเกมการศึกษา  เวลา 14.00 - 14.20 น.  
รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น  40  คร้ัง  ซ่ึงมีลําดับขั้นตอนดังน้ี 
 1. ผูวิจัยใชผลการทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยในขั้นตอนการเลือก
กลุมตัวอยางเปนความสามารถในทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนการทดลอง (Pretest) 
 2. ผูวิจัยทําการดําเนินการทดลองในการเลนเกมการศกึษาประกอบภาพ  ใชเวลาทดลอง 
8 สัปดาห สัปดาหละ  5 วัน วันละ 20 นาที  ในชวงกิจกรรมเกมการศึกษา  เวลา  14.00-14.20  น. 
รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น  40  คร้ัง   
 3. เม่ือดําเนินการทดลองครบ 8 สัปดาห ผูวิจัยทําการทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) 
กับกลุมตัวอยาง โดยใชแบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยชุดเดียวกันกับ
แบบทดสอบที่ใชทดสอบกอนการทดลอง 
 4. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบไปทําการวิเคราะหขอมูลดวยวธิีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบ
สมมติฐาน 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลมีขั้นตอนดังน้ี 
 1. หาคาสถิตพ้ืินฐานของทกัษะในการคดิวิเคราะหของเด็กปฐมวัย  โดยนําขอมูลไปหาคา 
คะแนนเฉลี่ยและคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2. เปรียบเทียบความแตกตางของทักษะในการคิดวิเคราะหกอนและหลังการจัดกิจกรรม 
การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ เพ่ือศึกษาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย โดยใชสตูร    
t - test  for  Dependent samples  
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สรุปผลการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยมีทักษะในการคิดวิเคราะหสูงกวากอนที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกม
การศึกษาประกอบภาพ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทยีบทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอน
และหลังการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ ผลการวิจัยพบวา ทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 01 ซ่ึงเปนไปตาม
สมมติฐานทีต่ัง้ไวและพบวา  ทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการเลน
เกมการศึกษาประกอบภาพ มีทักษะในการคิดวิเคราะหเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 33.98 ของความสามารถ
พ้ืนฐานกอนการทดลอง  เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการ
เลนเกมการศกึษาประกอบภาพมีการเปลี่ยนแปลงทักษะในการคิดวเิคราะหดานการเชื่อมโยงมาก
เปนอันดับแรก  รองลงมา คือ ดานการคาดคะเน ดานการจําแนก ดานการสังเกตตามลําดับ และ
ดานการเปรียบเทียบมีการเปลี่ยนแปลงนอยที่สุด แสดงใหเห็นวา การจัดกิจกรรมการเลนเกม
การศึกษาประกอบภาพ   สงผลใหเด็กปฐมวัยมีทักษะในการคิดวิเคราะหสูงขึ้น ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจาก 
 1. เกมการศึกษาประกอบภาพ  เปนเกมทางการศึกษาที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ซ่ึงเปนเกมที่เด็ก
ไดเลนกับวัสดุที่คุนเคยในรปูแบบใหม  ทําจากแผนใส  มีสีสันนาสนใจ  และเทคนิคการเลนที่เด็กไม
คุนเคยจึงชวยในการจูงใจ ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลนิตอบสนองตอความตองการของ
เด็ก ดังที่ ลัดดาวัลย กัณหสุวรรณ (2527: 2 - 3)  กลาววา  เกมทําใหเด็กไดผอนคลายความเครียด  
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ทําใหเด็กเขาใจและจําบทเรียนไดดีขึ้น  ตลอดจนชวยใหเด็กรูจัก
ตัดสินใจและเกิดทักษะในการคิดแกปญหา ซ่ึงสอดคลองกับบุญโชติ นุมปาน (2537: 18) ไดกลาววา  
กิจกรรมการเลนที่ใชความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดใน
สวนที่เรยีน  และสอดคลองกับที่  มหาวทิยาลัยสุโขทยัธรรมาธิราช (2537: 53) ไดกลาววา  เกมเปน
กิจกรรมที่มีความสําคัญอยางยิ่งสําหรับการเราความสนใจและสรางความสนุกสนาน  เปนสื่อที่จะ
สงเสริมใหเกิดการเรียนรู  ชวยพัฒนาทกัษะตางๆ รวมทั้งการพัฒนาการคิดของเด็กอีกดวย   
 2. เกมการศกึษาประกอบภาพ ทาํใหเด็กปฐมวยัเกิดทกัษะในการคิดวิเคราะหดานการสังเกต  
ดานการจําแนก  ดานการเปรียบเทยีบ  ดานการคาดคะเน  และดานการเชื่อมโยง  เน่ืองจากเกม
การศึกษาประกอบภาพเอื้อโอกาสใหเด็กไดฝกคิด  ฝกสังเกต  ฝกการจําแนก  ฝกเปรียบเทียบ  ฝก
การคาดคะเน  และฝกการเชื่อมโยง  โดยใชประสาทสมัผัสในการมองสิ่งเดียวกันในหลายๆ ลักษณะ  
ทั้งในลักษณะที่ถูกซอนทับกัน  คิดจินตนาการสวนทีห่ายไป  สวนที่แยกออกจากกัน  สวนที่นํามา
ประกอบกัน และใชมโนภาพสรางสวนของภาพที่หายไปหรือนําชิ้นสวนตางๆ มาผสมเขาดวยกัน  
เปนการใหเด็กตองใชทักษะในการคิดวเิคราะห  ดังที่  บุญชู  สน่ันเสียง (2527: 438)  ไดกลาววา  
เกมการศึกษา (Didactic Game) เปนอุปกรณเคร่ืองชวยสอนที่จะชวยใหผูเรียนไดรับความพอใจ  
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และความสนุกสนาน  อีกทั้งยังทาทายที่จะใหเด็กเลนเสมอ  ชวยใหเด็กมีความพรอมในทุกๆ ดาน  
แตที่เนนเฉพาะ คือ สติปญญา เด็กไดฝกใชประสาทสัมผัสกับกลามเนื้อมือ  ฝกสังเกต  เปรียบเทียบ
ในเรื่องรูปทรง  จํานวน  ประเภท  และฝกคิดหาเหตุผล  ซ่ึงสอดคลองกับ อุษา กลแกม  (2533: 20)  
ไดกลาวถึงจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษาชวยใหผูเลนบรรลุเปาหมายอยางใดอยางหนึ่งหรือ
หลายอยางได  คือ  สามารถจําแนกดวยสายตา  คิดหาเหตุผล  คิดแกปญหา  แยกประเภท  จําแนกเสียง  
หาความสัมพันธ ใหสังเกตเปรียบเทียบรูปภาพและวัสดุสิ่งของตางๆ ใชความคิดอยางมีเหตุผล   
การตัดสินใจแกปญหา  และเปนการเตรียมความพรอมไปสูการอานและการเขยีน  เชนเดียวกับ
งานวิจัยของ  นฤมล  ปนดอนทอง  (2544: 52) ไดศึกษาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับ
การเลนเกมสรางมโนทัศนดานจํานวน  กับเด็กปฐมวยัอายุ 5 - 6 ป  จํานวน 30 คน โดยแบงเปน    
2 กลุม  ซ่ึงกลุมทดลองไดรับการเลนเกมสราง  มโนทัศนดานจํานวน  และกลุมควบคุมไดรับการเลน
ปกติ ผลปรากฏวา  เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการเลนเกมสรางมโนทัศนดานจํานวนและเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การเลนปกติ  มีการคิดเชิงเหตุผลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  0.1   
 ดังน้ันจึงสรุปไดวา เกมการศึกษาประกอบภาพเปนสิ่งที่ชวยใหเด็กปฐมวัยไดพัฒนาทักษะ
ในการคิดวิเคราะหในแตละดาน  ไดแก  ดานการสังเกต  ดานการจําแนก  ดานการเปรียบเทียบ  
ดานการคาดคะเน  และดานการเชื่อมโยงไดดี  เพราะฉะนั้นครูและผูมีหนาที่ที่เก่ียวของกับการจัด
กิจกรรมสาํหรับเด็กปฐมวัยควรใหความสนใจในเร่ืองการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ เพ่ือสงเสริม
ใหเด็กเกิดทักษะการเรียนรูไปสูการพัฒนาทักษะในการคดิวิเคราะหใหสูงขึ้นไดอยางมีประสิทธภิาพ  

 
ขอสังเกตทีไ่ดรับจากการวิจัย 
 1.  สัปดาหแรก  เด็กตองปรับตวัในการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  เน่ืองจากเปนเกม
รูปแบบใหมและมีจํานวนหลายเกม  ซ่ึงแตละเกมทําจากแผนใสมาประกอบกันหลายแผน  ทําใหเด็ก
เกิดความตื่นเตนและสนใจเกมอยางมาก  ตองการศึกษาความแปลกใหมของเกม  ในการเลนเกม
เด็กไดเลนรวมกันเปนกลุมทําใหเกิดความคิดที่หลากหลาย  เด็กบางกลุมไมมีความม่ันใจในการ
ประกอบภาพ  บางคนอยากเลนคนเดียวไมยอมแบงเพ่ือนในกลุม ผูวิจัยจึงตองใชเวลาในการอธิบาย
วิธีเลนและตองเขาไปรวมเลนกับเด็กแตละกลุมดวย สปัดาหที่ 2  เด็กแตละกลุมเขาใจวธิีการเลนเกม
มากขึ้น แตผูวิจัยยังตองอธบิายวธิีการเลนกับเด็กบางกลุมเน่ืองจากเด็กยังใหคงความสนใจกับความ
แปลกใหมของเกม  แตละสัปดาหทุกกลุมจะตองผลัดเปลี่ยนกันเลนเกมที่ผูวิจัยจัดไวจนครบทกุเกม 
สัปดาหที่ 3  เปนตนไปทุกกลุมสามารถเลนเกมรวมกันไดเปนอยางดี  สามารถบอกภาพที่ประกอบ
ได  และผลัดเปลี่ยนกันเลนเกมตามขอตกลงไดถูกตอง รูจักการแบงปน  ตลอดจนมีความรับผดิชอบ
ในการเลนและสามารถเก็บเขาที่ไดเรียบรอย   
 2. ในการเลนเกมเปนกลุมเด็กแตละคนมีความคิดตางกันและอยากสรางผลงานดวยตนเอง  
ผูวิจัยตองสรางความเขาใจในการเลนรวมกันจนเด็กเกิดการยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  และ
สามารถเลนรวมกันไดอยางมีความสุข  การสรางผลงานจึงประสบความสําเร็จ 
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 3. เม่ือเลนเกมเสร็จในแตละคร้ัง มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณวาวนัน้ีกลุมของตนเอง
เลนเกมอะไร กลุมอ่ืนเลนเกมอะไร มีภาพใด รูปรางอยางไร สีอะไร แสดงใหเห็นถึงการมีปฏิสัมพันธ
ที่ดีตอตนเองและผูอ่ืน  เกิดทักษะทางความคิดที่หลากหลาย 
 4. ทุกสัปดาหที่ผูวิจัยแนะนาํเกมใหม  เด็กจะมีความตืน่เตนดีใจและมีความกระตอืรือรนใน
การเลนเกม 
 5. เด็กไดกลับไปเลาใหผูปกครองฟงเก่ียวกับการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพทีผู่วิจัย
สรางขึ้น  ทําใหผูปกครองมีความสนใจและอยากมีสวนรวมในการดําเนินกิจกรรมของโรงเรียน 

 
ขอเสนอแนะในการนําไปใช 
 1. กอนใหเด็กเลนเกมครูควรมีความม่ันใจวาเด็กมีความเขาใจวธิีการเลนเกมเปนอยางดี  
หากพบวาเด็กยังไมเขาใจหรือมีปญหาควรเขาไปมีสวนรวมกับการเลนของเด็ก 
 2. ครูควรสรางบรรยากาศทีเ่ต็มไปดวยความเปนกันเอง  พรอมทั้งกระตุนและเปดโอกาส
ใหเด็กคิดวิเคราะหในดานการสังเกต   การจําแนก  การเปรียบเทียบ  การคาดคะเน  และการเชือ่ม
โชงระหวางเลนเกมเพ่ือจะสงผลใหเด็กไดมีพัฒนาการจากการเลนเกมอยางเต็มศักยภาพ 
 3. ควรมีการศึกษาพัฒนาการทักษะในการคิดวเิคราะหของเด็กเปนรายบุคคล  จะทําใหครู  
ผูปกครอง และผูที่เก่ียวของ  ทราบถึงศักยภาพของตัวเด็กอันจะเปนประโยชนตอการพัฒนาเด็กเปน
รายบุคคล แตการสรุปผลจะตองพิจารณาใหรอบคอบวามีองคประกอบใดทีค่วรคํานึงถึงในการกระตุน
และสงเสริมทกัษะในการคดิวิเคราะหแตละดาน 
 4. เม่ือสิ้นสุดการทดลองควรนําเกมการศึกษาประกอบภาพจัดไวในมุมหน่ึงของหองเรียน  
เพ่ือใหเด็กไดเลนและฝกฝนทักษะตอไป 
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัย 
 1. ควรมีการศึกษาทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมการเลน
เกมการศึกษาประกอบภาพในระดับชั้นอ่ืนๆ  เชน  ชั้นอนุบาลปที่  2  ชั้นอนุบาลปที่ 3  เปนตน 
 2.  ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ  ที่มีผลตอความ 
สามารถของเด็กปฐมวัยดานอ่ืนๆ เชน พัฒนาการทางดานความคิดสรางสรรค ความสามารถทาง
คณิตศาสตร  ความสามารถทางภาษา  และความสัมพันธทางสังคม พฤติกรรมความรวมมือ เปนตน 
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คูมือดําเนินการทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย (อายุ  3 - 4  ป) 
 

 
1.  คําชี้แจง 
 1.1  แบบทดสอบนี้เปนแบบทดสอบวัดทกัษะในการคดิวิเคราะหของเด็กปฐมวัย ชั้น
อนุบาลปที่ 1 (อายุ 3 - 4  ป) 
 1.2  แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 5 ชุด เปนแบบทดสอบประเภทคําถามเชิงรูปภาพที่เปนรูป
ภาพเหมือนจริงและรูปเลขาคณิต  จํานวน  5  ชุด 
 1.3  การดําเนินการทดสอบ  ผูดําเนินการทดสอบจะทดสอบดวยตนเองโดยอธิบายวิธีการ
ทําแบบทดสอบและดําเนินการทดสอบทลีะขอ  และมีผูชวยดําเนินการทดสอบชวยดูแล  และอํานวย
ความสะดวกใหผูรับการทดสอบไดทําแบบทดสอบอยางถูกตองตามคําส่ังและขั้นตอ ซ่ึงการทดสอบ
จะทดสอบวันละ 1 ชุด โดยเรียงลําดับจากชุดที่ 1-5  รวมระยะเวลาในการทดสอบ 5 วัน เม่ือทําการ
ทดสอบครบ 5 ชุดแลว นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑ 
 
2.  คําแนะนําในการใชแบบทดสอบ 
 2.1  ลักษณะทั่วไปของแบบทดสอบ  ประกอบดวยแบบทดสอบจํานวน  5  ชุด  ดังน้ี 
  ชุดที่ 1  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะหดานการสังเกต     
  ชุดที่ 2  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะหดานการจําแนก   
  ชุดที่ 3  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะหดานการเปรียบเทียบ  
  ชุดที่ 4  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะหดานการคาดคะเน  
  ชุดที่ 5  แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวเิคราะหดานการเชื่อมโยง  
 2.2  การตรวจใหคะแนน 
  2.2.1  ขอที่กากบาท ( )  ถูก  ให  1  คะแนน 
  2.2.2  ขอที่กากบาท ( )  ผิด  หรือไมไดกากบาท ( )  หรือกากบาท  ( )  เกิน
กวาภาพ  หรือ  1  ขอ  ใหคะแนน  0  คะแนน 
 2.3  การเตรียมตัวกอนทดสอบ 
  2.3.1  สถานที่สอบควรเปนหองเรียนที่มีสภาพแวดลอมทั้งภายในหองเรียน  และนอก
หองเรียนเอ้ืออํานวยตอผูรับการทดสอบ  เชน  โตะ  เกาอ้ี  มีขนาดพอเหมาะกับผูรับการทดสอบ  
จัดไดอยางเหมาะสม  มีแสงสวางเพียงพอ  ไมมีเสียงดังรบกวน 
  2.3.2  ผูดําเนินการทดสอบตองศึกษาคูมือในการประเมินใหเขาใจกระบวนการในการ
ทดสอบท้ังหมดเพ่ือใหเกิดความชํานาญในการใชแบบทดสอบ  กอนการทดสอบผูดําเนินการทดสอบ
ตองอธิบายขั้นตอนและทําตัวอยางใหผูรับการทดสอบดูไปพรอม ๆ กัน 
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  2.3.3  อุปกรณที่ใชในการทดสอบ 
    ผูดําเนินการทดสอบเตรียมอุปกรณ  ดังน้ี 
    1.  คูมือดําเนินการทดสอบ 
    2.  แบบทดสอบ 
    3.  สีเทียน  หรือดินสอดําสําหรับการทดสอบ 
   4.  นาฬิกาจับเวลา  1  เรือน 
 2.4  ขอปฏิบัติในการทดสอบ 
  2.4.1  ผูดําเนินการทดสอบอานคําส่ังใหผูเขารับการทดสอบฟงชา ๆ และชัดเจน  
ขอละ 2 คร้ัง 
  2.4.2  ใหผูเขารับการทดสอบใชเวลาทําแบบทดสอบคําถามเชิงรูปภาพ  และภาษา
ตามระยะเวลาที่กําหนดไว 
 2.5  ระยะเวลาที่ใชในการทดสอบ 
  2.5.1  ใหผูเขารับการทดสอบใชเวลาทําแบบทดสอบกําหนดขอละ  1  นาที 
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ชุดที่  1   
แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห 

ดานการสังเกต 
 

ชื่อ.................................................................................................. 
ชั้นอนุบาลปที ่ 1............................................................................ 
วันที่ทําการทดสอบ........................................................................ 
ผูดําเนินการทดสอบ....................................................................... 
คะแนนที่ได.................................................................................... 
 
ขอ ........................... 
 
พูด : เด็กๆ สังเกตที่แบบทดสอบมีรูปภาพอะไรบาง  (เด็กตอบคําถาม) 
พูด : เด็กๆ สังเกตในชองแรกแลวคิดวาเปนรูปอะไร (เด็กตอบคําถาม) 
 : เด็กๆ ลากเสนตามรอยประลงในทุกชอง  
พูด : ในชองทายใหเด็ก ๆ เขยีนเครื่องหมายกากบาท (X)  ดวยตนเอง 
ปฏิบัต ิ : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X) ในชองสุดทาย  ครูเดินดูความถกูตอง 
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หนา  องุน 
 
 
ขอ ปลา   
 
พูด  : เด็ก ๆ เปดหนาองุน  ดูที่ขอปลา  (นํากระดาษปดขอดานลางไว)  ฟงคําส่ัง 
คําชี้แจง  : กากบาท (X)  ทับภาพที่เหมือนกับภาพซายมือ (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ  : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
 

 
 
 
 
 

    

 
 
 
 
ขอ กบ  
 

พูด  : เด็ก ๆ เลื่อนกระดาษออก  แลวดูที่ขอกบ  ฟงคําส่ัง 
คําชี้แจง  : กากบาท (X)  ทับภาพที่เหมือนกับภาพซายมือ (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ  : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
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ชุดที่  2   
แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห 

ดานการจําแนก 
 

ชื่อ.................................................................................................. 
ชั้นอนุบาลปที ่ 1............................................................................ 
วันที่ทําการทดสอบ........................................................................ 
ผูดําเนินการทดสอบ....................................................................... 
คะแนนที่ได.................................................................................... 
 
ขอ ........................... 
 
พูด : เด็ก ๆ ดูที่แบบทดสอบมีรูปภาพอะไรบาง  (เด็กตอบคําถาม) 
พูด : เด็ก ๆ ดูในชองแรกแลวคิดวาเปนรูปอะไร (เด็กตอบคําถาม) 
 : เด็ก ๆ ลากเสนตามรอยประลงในทุกชอง  
พูด : ในชองทายใหเด็ก ๆ เขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ดวยตนเอง 
ปฏิบัต ิ : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X) ในชองสุดทาย  ครูเดินดูความถกูตอง 
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หนา  ดินสอ  
 
 
ขอ พริก    
 
พูด  :       เด็ก ๆ เปดหนาดินสอ  ดูที่ขอพริก  (นํากระดาษปดขอดานลางไว)  ฟงคําส่ัง 
คําชี้แจง  :       กากบาท (X)  ทับภาพที่ไมเขาพวก (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ  :       เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
 

 
 
 
 
 

   

 
 

ขอ แตงกวา   
 

พูด  :       เด็ก ๆ เลื่อนกระดาษออก แลวดูที่ขอแตงกวา  ฟงคําส่ัง 
คําชี้แจง  :       กากบาท (X)  ทับภาพที่ไมเขาพวก (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ  :       เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
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ชุดที่  3 
แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห 

ดานการเปรียบเทียบ 
 

ชื่อ.................................................................................................. 
ชั้นอนุบาลปที ่ 1............................................................................ 
วันที่ทําการทดสอบ........................................................................ 
ผูดําเนินการทดสอบ....................................................................... 
คะแนนที่ได.................................................................................... 
 
ขอ ........................... 
 
พูด : เด็ก ๆ ดูที่แบบทดสอบมีรูปภาพอะไรบาง  (เด็กตอบคําถาม) 
พูด : เด็ก ๆ ดูในชองแรกแลวคิดวาเปนรูปอะไร (เด็กตอบคําถาม) 
 : เด็ก ๆ ลากเสนตามรอยประลงในทุกชอง  
พูด : ในชองทายใหเด็ก ๆ เขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ดวยตนเอง 
ปฏิบัต ิ : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X) ในชองสุดทาย  ครูเดินดูความถกูตอง 
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หนา  รม   
 
 
ขอ  ลิง       
 
พูด  : เด็ก ๆ เปดหนารม  ดูที่ขอลิง  (นํากระดาษปดขอดานลางไว)  ฟงคําส่ัง 
คําชี้แจง  : กากบาท (X)  ทับภาพที่เลก็ที่สุด (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ  : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
 

 
 
 
 
 

   

 
 
 
ขอ ปลาวาฬ  
 
พูด  : เด็ก ๆ เลื่อนกระดาษออก แลวดูทีข่อปลาวาฬ  ฟงคําส่ัง 
คําชี้แจง  : กากบาท (X)  ทับภาพที่เลก็ที่สุด (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ  : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
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ชุดที่  4   
แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห 

ดานการคาดคะเน 
 

ชื่อ.................................................................................................. 
ชั้นอนุบาลปที ่ 1............................................................................ 
วันที่ทําการทดสอบ........................................................................ 
ผูดําเนินการทดสอบ....................................................................... 
คะแนนที่ได.................................................................................... 
 
ขอ ........................... 
 
พูด : เด็ก ๆ ดูที่แบบทดสอบมีรูปภาพอะไรบาง  (เด็กตอบคําถาม) 
พูด : เด็ก ๆ ดูในชองแรกแลวคิดวาเปนรูปอะไร (เด็กตอบคําถาม) 
 : เด็ก ๆ ลากเสนตามรอยประลงในทุกชอง  
พูด : ในชองทายใหเด็ก ๆ เขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ดวยตนเอง 
ปฏิบัต ิ : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X) ในชองสุดทาย  ครูเดินดูความถกูตอง 
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หนา  จิงโจ    
 
 
ขอ กลอง    
 
พูด : เด็ก ๆ เปดหนาจิงโจ  ดูที่ขอกลอง  (นํากระดาษปดขอดานลางไว)  ฟงคําส่ัง 
คําสั่ง : ถาตัดตนไมแลวตนไมจะเปนอยางไร  ใหเด็ก ๆ กากบาท (X)  (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
 

 
 

 
 
 
 
 

  

 
 
 
ขอ ขลุย   
 

พูด : เด็ก ๆ เลื่อนกระดาษออก แลวดูทีข่อขลุย  ฟงคําส่ัง 
คําสั่ง : ถาเด็ก ๆ ไมอาบนํ้าแลวจะเปนอยางไร  ใหเด็ก ๆ กากบาท (X)  (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
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ชุดที่  5   
แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดวิเคราะห 

ดานการเชื่อมโยง 
 

ชื่อ.................................................................................................. 
ชั้นอนุบาลปที ่ 1............................................................................ 
วันที่ทําการทดสอบ........................................................................ 
ผูดําเนินการทดสอบ....................................................................... 
คะแนนที่ได.................................................................................... 
 
ขอ ........................... 
 
พูด : เด็ก ๆ สังเกตที่แบบทดสอบมีรูปภาพอะไรบาง  (เด็กตอบคําถาม) 
พูด : เด็ก ๆ สังเกตในชองแรกแลวคิดวาเปนรูปอะไร  (เด็กตอบคําถาม) 
 : เด็ก ๆ ลากเสนตามรอยประลงในทุกชอง  
พูด : ในชองทายใหเด็ก ๆ เขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ดวยตนเอง 
ปฏิบัต ิ : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X) ในชองสุดทาย  ครูเดินดูความถกูตอง 
 
 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 76 

หนา    นาฬิกา  
 
 
 
ขอ ไก    
 
พูด : เด็ก ๆ เปดหนานาฬิกา  ดูที่ขอไก  ฟงคําส่ัง 
คําสั่ง : เด็ก ๆ กากบาท ( )  ทับภาพที่มีความสัมพันธกันเหมือนกับคูแรก 
  (พูดซํ้าอีก 1 คร้ัง) 
ปฏิบัต ิ : เด็กเขียนเครือ่งหมายกากบาท (X)  ทับภาพตามคําส่ัง 
 
 
 
 

                   ? 
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ภาคผนวก  ข 
 

 - คูมือการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพสําหรับเด็กปฐมวยั  
     อายุ 3 - 4  ป) 

 -   แผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
 -   ตัวอยางภาพประกอบเกมการศึกษาประกอบภาพ 
 -   ภาพการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
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คูมือการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
สําหรับเด็กปฐมวัย (อายุ 3 - 4 ป) 

 
1.  คําชี้แจง 
 เกมการศึกษาประกอบภาพ เปนเกมที่มีกฎกติกาและวธิีการเลนที่เด็กสามารถเลนคนเดียว
และเลนเปนกลุมได  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเลนไดใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการสังเกต  จําแนก  
เปรียบเทียบ  คาดคะเน  ในเรื่องสี  ขนาด  รูปราง  ปริมาณ  ซ่ึงผูวิจัยจัดทําขึ้นโดยยึดแนวทางของ
คูมือในการจัดเกมการศึกษา  รวมทั้งยึดความเหมาะสมสอดคลองกับพัฒนาการและความสนใจของ
เด็ก  ซ่ึงมีเกมการศึกษาประกอบภาพ 10 ประเภท ใน 1 ประเภท จะประกอบดวย 5 เกม ลักษณะ
ของเกมทําจากแผนใสขนาด 6 6 เซนติเมตร  ทําบตัรภาพยอยเพื่อนํามาประกอบภาพ  โดยการ
ซอนภาพเพื่อใหเกิดภาพทีส่มบูรณ 1 ภาพ จะตองอาศยับตัรภาพยอยตางๆ จากแผนใสจํานวน 4  ชิ้น  
มาประกอบกันจนไดภาพที่มีความหมายและเปนภาพที่สมบูรณ บัตรภาพยอยเพ่ือนํามาประกอบ
ภาพจะมีลักษณะเปนบตัรภาพที่เด็กสามารถหยิบไดสะดวก  
 การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพในหนึ่งสัปดาห ผูวิจัยจะนําเกมการศึกษา
ประกอบภาพวางใหเด็กไดเลนสัปดาหละ  9  เกม  ซ่ึงในหนึ่งวันผูเลนจํานวน 5 กลุม กลุมละ 3  คน  
จะไดเลนเกมที่ผูวิจัยสรางขึน้วันละ 1 เกม  และเม่ือเลนเสร็จแลวสามารถเลือกเลนเกมการศึกษา
ประกอบภาพเกมอ่ืนไดตามความสนใจ  และในสัปดาหที ่2  ผูวิจัยจะยกเกมการศึกษาประกอบภาพออก  
3  เกม  เพ่ือนําเกมชุดใหมเขามาเพ่ิมทดแทนไปเร่ือย ๆ ทําเชนนี้จนครบ  8  สัปดาห  ซ่ึงผูเลนจะ
ไดเลนเกมครบท้ังหมด  50  เกม  โดยครูจะเปนผูแนะนําการเลนเกมและจะแนะนําใหมทุกคร้ังที่เลน 
 

2.  จุดประสงค 
 2.1  เพ่ือสงเสริมทักษะดานการสังเกต จําแนก เปรียบเทียบ คาดคะเน และการเชือ่มโยง 
 2.2  เพ่ือใหเด็กคิดวิเคราะหในการตัดสินใจ  และแกไขปญหา 
 2.3  เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
 2.4  เพ่ือใหเด็กมีปฏิสัมพันธที่ดีและสามารถอยูรวมกันกับผูอ่ืนได 
 2.5  เพ่ือใหเด็กยอมรับกฎกติกาและมีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 
 

3.  การจัดกิจกรรม 
 3.1 แนะนําใหเด็กรูจักชื่อเกมใหม  และวิธีการในการเลนเกมแตละเกมโดยการสสาธิตหรือ
อธิบายและเปดโอกาสใหเด็กซักถามจนเขาใจกอนที่เด็กจะเลนเกม 
 3.2  ในขณะที่เด็กเลนเกม  ครูเปนเพียงผูแนะนํา  และอาจเขารวมเลนกับเด็ก  หากสังเกต
วาเด็กยังไมเขาใจวธิีการเลนหรือมีปญหาในการเลน 
 3.3  เม่ือเด็กเลนเกมเสร็จแลวใหเด็กอธิบายผลงานของตนเอง และเกบ็เกมเขาทีใ่ห
เรียบรอยทุกคร้ัง 
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4.  การประเมินผล 
 4.1  สังเกตการเลนเกม 
 4.2  สังเกตพฤติกรรมเด็กในขณะที่เด็กเลนเปนกลุมกับเพ่ือน 
 4.3  สังเกตการณเก็บเกมเขาที่ใหเรียบรอย 
 
5.  ขอเสนอแนะ 
 เม่ือสิ้นสุดการเลนเกม ครูไมควรใหความสําคัญในการแพชนะของเด็ก เพราะเกมมีกฎ
กติกาที่ทําใหเด็กเรียนรูการแพชนะ  รูจักแบงปนรอคอย  รวมทั้งเรียนรูทักษะทางสังคม 
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แผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 

สัปดาหที่   1 
 
จุดมุงหมาย 
 1.  เพ่ือสงเสริมทักษะดานการสังเกต  จําแนก  เปรียบเทียบ  คาดคะเน  และการเชื่อมโยง 
 2.  เพ่ือใหเด็กคิดวิเคราะหในการตัดสินใจและแกไขปญหา 
 3.  เพ่ือสงเสริมความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
 4.  เพ่ือใหเด็กมีปฏิสัมพันธที่ดีและสามารถอยูรวมกันกับผูอ่ืนได 
 5.  เพ่ือใหเด็กยอมรับกฎกติกาและมีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 
 
วัสดุ - อุปกรณ 
 1.  บัตรภาพยอยที่ทําจากแผนใสขนาด  6 6  เซนติเมตร  จํานวน  9  เกม   
  -  เกมที่  1 ดอกกุหลาบ 
  -  เกมที่  2 ดอกทานตะวนั 
  -  เกมที่  3 ดอกมะลิ 
  -  เกมที่  4 ดอกบัว 
  -  เกมที่  5 ดอกเข็ม 
  -  เกมที่  6 สม 
  -  เกมที่  7 สับประรด 
  -  เกมที่  8 สตอเบอรี ่
  -  เกมที่  9 มังคุด 
 
ข้ันตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 1.  ข้ันนํา  
  1.1  ครูแนะนําเกมการศึกษาประกอบภาพแตละประเภทและอธบิายรายละเอียด 
ของเกม 
 2.  ข้ันดําเนินการ 
  2.1  เด็กแบงกลุมเลนเกมการศกึษาประกอบภาพ กลุมละ 3  คน 
  2.2 เด็กแตละกลุมเลนเกมทีค่รูจัดไวใหและเม่ือเลนเสร็จแลวสามารถหยิบเกม
การศึกษาประกอบภาพเกมอ่ืนที่วางอยูบนชั้นมาเลนไดอีก 
  2.3 เม่ือเด็กเลนเกมเสร็จแลวใหอธบิายผลงานของตนเองและเก็บเกมเขาที่ให
เรียบรอยทุกคร้ัง 
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 3.  ข้ันสรุป 
  3.1 เด็กและครูรวมกันสรุปกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ    
 
การประเมินผล 
 1.  สังเกตทกัษะดานการสังเกต  จําแนก  เปรียบเทยีบ  คาดคะเน  และการเชื่อมโยง 
 2.  สังเกตการคิดวิเคราะหในการตัดสินใจและแกไขปญหา 
 3.  สังเกตความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
 4.  สังเกตการมีปฏิสัมพันธที่ดีและสามารถอยูรวมกันกับผูอ่ืนได 
 5.  สังเกตการยอมรับกฎกติกาและมีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 82 

แผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 

สัปดาหที่   2 
 
จุดมุงหมาย 
 1.  เพ่ือสงเสริมทักษะดานการสังเกต  จําแนก  เปรียบเทียบ  คาดคะเน  และการเชื่อมโยง 
 2.  เพ่ือใหเด็กคิดวิเคราะหในการตัดสินใจและแกไขปญหา 
 3.  เพ่ือสงเสริมความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

 4.  เพ่ือใหเด็กมีปฏิสัมพันธที่ดีและสามารถอยูรวมกันกับผูอ่ืนได 
 5.  เพ่ือใหเด็กยอมรับกฎกติกาและมีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 
 
วัสดุ - อุปกรณ 

 1. บัตรภาพยอยที่ทําจากแผนใสขนาด  6 6  เซนติเมตร  จํานวน  9  เกม   
  -  เกมที่  6 สม 
  -  เกมที่  7 สับปะรด 
  -  เกมที่  8 สตอเบอรี ่
  -  เกมที่  9 มังคุด 
  -  เกมที่  10 แตงโม 
  -  เกมที่  11 ชาง 
  -  เกมที่  12 มา 
  -  เกมที่  13 หมู 
  -  เกมที่  14 แมว 
 
ข้ันตอนในการดําเนินกิจกรรม 
 1.  ข้ันนํา  
  1.1  ครูแนะนําเกมการศึกษาประกอบภาพแตละประเภท  โดยนําเกมเกายกออกไป  
5  เกมและเพ่ิมเกมใหมเขามาพรอมอธิบายรายละเอียดของเกม   
 2.  ข้ันดําเนินการ 
  2.1  เด็กแบงกลุมเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ กลุมละ 3  คน 
  2.2  เด็กแตละกลุมเลนเกมที่ครูจัดไวใหและเม่ือเลนเสร็จแลวสามารถหยิบเกม
การศึกษาประกอบภาพเกมอ่ืนที่วางอยูบนชั้นมาเลนไดอีก 
  2.3  เม่ือเด็กเลนเกมเสร็จแลวใหอธบิายผลงานของตนเองและเก็บเกมเขาที่ให
เรียบรอยทุกคร้ัง 
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 3.  ข้ันสรุป 
  3.1 เด็กและครูรวมกันสรุปกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ    
 
การประเมินผล 
 1.  สังเกตทกัษะดานการสังเกต  จําแนก  เปรียบเทยีบ  คาดคะเน  และการเชื่อมโยง 
 2.  สังเกตการคิดวิเคราะหในการตัดสินใจและแกไขปญหา 
 3.  สังเกตความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

 4.  สังเกตการมีปฏิสัมพันธที่ดีและสามารถอยูรวมกันกับผูอ่ืนได 
 5.  สังเกตการณยอมรับกฎกติกาและมีเจตคตทิี่ดีตอการเลนเกม 
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ภาพประกอบ 2  ตัวอยางเกมการศึกษาประกอบภาพ 
ประเภทดอกไมแสนสวย 

 

 มี  5  เกม  ซ่ึงจะมีภาพดอกไมแสนสวยที่สมบูรณจากการประกอบภาพ 4  ภาพ  
 ดังตัวอยาง 
                     ภาพหลัก          ภาพยอย           ภาพยอย           ภาพยอย           ภาพยอย 
 
 
เกมที่ 1    
 

  

เกมที่  2 
 

 

 
เกมที่  3 
 

 

เกมที่  4 
 

 
 

เกมที่  5 
 
 
 

อุปกรณ บัตรภาพยอยที่ทําจากแผนใสขนาด  6 6  เซนติเมตร   จํานวน  20  ชิ้น 
จํานวนผูเลน   3  คน 
วิธีการเลน  
 1.  ครูแนะนําเกมการศึกษาประกอบภาพแตละประเภทและอธิบายรายละเอียดของเกม 
 2.  เด็กแบงกลุมเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ กลุมละ 3  คน 
 3.  เม่ือเด็กแตละกลุมเลนเกมที่ครูจัดไวใหเสร็จแลวสามารถหยิบเกมการศึกษาประกอบ
ภาพเกมอ่ืนที่วางอยูบนชั้นมาเลนไดอีก 
 4.  เม่ือเด็กเลนเกมเสร็จแลวใหอธิบายผลงานของตนเองและเก็บเกมเขาที่ใหเรียบรอยทุกคร้ัง 



 85 

ตัวอยางเกมการศึกษาประกอบภาพ (ตอ) 
ประเภทผลไมนากิน 

 

 มี  5  เกม  ซ่ึงจะมีภาพผลไมนากินที่สมบูรณจากการประกอบภาพ 4  ภาพ  
 ดังตัวอยาง 
        ภาพหลัก          ภาพยอย           ภาพยอย           ภาพยอย           ภาพยอย 
 
 
เกมที่ 6    
 

 

เกมที่  7 
 

 
 

เกมที่  8 
 
 

 

เกมที่  9 
 

 
เกมที่  10 
 
 
อุปกรณ บัตรภาพยอยที่ทําจากแผนใสขนาด  6 6  เซนติเมตร   จํานวน  20  ชิ้น 
จํานวนผูเลน    3  คน 
วิธีการเลน  
 1.  ครูแนะนําเกมการศึกษาประกอบภาพแตละประเภทและอธิบายรายละเอียดของเกม 
 2.  เด็กแบงกลุมเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ กลุมละ 3  คน 

 3.  เม่ือเด็กแตละกลุมเลนเกมที่ครูจัดไวใหเสร็จแลวสามารถหยิบเกมการศึกษาประกอบ
ภาพเกมอ่ืนที่วางอยูบนชั้นมาเลนไดอีก 

4.  เม่ือเด็กเลนเกมเสร็จแลวใหอธิบายผลงานของตนเองและเก็บเกมเขาที่ใหเรียบรอยทุกคร้ัง 
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ภาพประกอบภาพการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
 

 
 

เด็กเลนเกมการศึกษาประกอบภาพ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลงานเกมการศึกษาประกอบภาพที่สมบูรณ 



 87 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวางเกม / สถานที่จัดวางเกม 
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ภาคผนวก  ค 
  
 -  การวิเคราะหขอมูล 
 -  ตารางการหาคาความยากงาย(p)  คาอํานาจจําแนก(r)  และคาความเชื่อม่ัน 
    ของแบบทดสอบวัดทักษะในคิดวิเคราะห  จําแนกแบบทดสอบ  5  ชุด  เปน 
    รายขอรวมทั้งสิ้น  50  ขอ 
 -  ตารางทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยักอนและหลงัการจัดกิจกรรม 
                  การเลนเกมการศึกษาประกอบภาพเปนรายบุคคล 
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ตารางการหาคาความยากงาย(p)  คาอํานาจจําแนก(r)  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      วัดทักษะในคิดวิเคราะห  จําแนกแบบทดสอบ  5  ชุด  เปนรายขอรวมทั้งสิ้น  50  ขอ 
 

ขอที่ การหาคาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) 
แบบทดสอบชุดที ่ 1  แบบทดสอบดานการสังเกต 

1 0.73 0.54 
2 0.87 0.54 
3 0.80 0.54 
4 0.73 0.37 
5 0.73 0.54 
6 0.80 0.37 
7 0.93 0.37 
8 0.87 0.54 
9 0.87 0.75 
10 0.87 0.54 

แบบทดสอบชุดที ่ 2  แบบทดสอบดานการจําแนก 
1 0.80 0.59 
2 0.87 0.53 
3 0.87 0.53 
4 0.73 0.65 
5 0.87 0.53 
6 0.80 0.59 
7 0.93 0.37 
8 0.93 0.37 
9 0.80 0.59 
10 0.87 0.53 

แบบทดสอบชุดที ่ 3   แบบทดสอบดานการเปรียบเทียบ 
1 0.87 0.50 
2 0.80 0.64 
3 0.93 0.34 
4 0.80 0.64 
5 0.93 0.34 
6 0.87 0.50 
7 0.73 0.67 
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ตาราง (ตอ) 
 

ขอที่ การหาคาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) 
7 0.73 0.67 
8 0.93 0.34 
9 0.87 0.50 
10 0.73 0.67 

แบบทดสอบชุดที ่ 4   แบบทดสอบดานการคาดคะเน 
1 0.87 0.52 
2 0.80 0.66 
3 0.93 0.35 
4 0.80 0.61 
5 0.93 0.35 
6 0.87 0.56 
7 0.93 0.35 
8 0.93 0.35 
9 0.87 0.56 
10 0.87 0.56 

แบบทดสอบชุดที ่ 5   แบบทดสอบดานการเชื่อมโยง 
1 0.87 0.57 
2 0.80 0.72 
3 0.93 0.39 
4 0.80 0.72 
5 0.93 0.39 
6 0.87 0.57 
7 0.73 0.77 
8 0.93 0.39 
9 0.87 0.47 
10 0.73 0.61 
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ตารางทักษะในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา 
       ประกอบภาพเปนรายบุคคล 
 

คะแนน 
คนที่ 

ทักษะในการคิด
วิเคราะห กอน หลัง เปลี่ยนแปลง รอยละ 

ดานการสังเกต 4 6 2 50.00 
ดานการจําแนก 5 7 2 40.00 
ดานการเปรียบเทียบ 6 7 1 16.67 
ดานการคาดคะเน 5 7 2 40.00 

1 

ดานการเชื่อมโยง 3 5 2 66.67 

 รวม 23 32 9 39.13 

ดานการสังเกต 4 7 3 75.00 
ดานการจําแนก 6 8 2 33.33 
ดานการเปรียบเทียบ 7 8 1 14.29 
ดานการคาดคะเน 7 9 2 28.57 

2 

ดานการเชื่อมโยง 3 5 2 66.67 
 รวม 27 37 10 37.04 

ดานการสังเกต 8 9 1 12.50 
ดานการจําแนก 7 9 2 28.57 
ดานการเปรียบเทียบ 8 10 2 25.00 
ดานการคาดคะเน 6 8 2 33.33 

3 

ดานการเชื่อมโยง 5 7 2 40.00 
 รวม 34 43 9 26.47 
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ตาราง  (ตอ) 
 

คะแนน 
คนที่ 

ทักษะในการคิด
วิเคราะห กอน หลัง เปลี่ยนแปลง รอยละ 

ดานการสังเกต 7 9 2 28.57 
ดานการจําแนก 6 7 1 16.67 
ดานการเปรียบเทียบ 7 9 2 28.57 
ดานการคาดคะเน 6 8 2 33.33 

4 

ดานการเชื่อมโยง 7 8 1 14.29 
 รวม 33 41 8 24.24 

ดานการสังเกต 5 6 1 20.00 
ดานการจําแนก 5 7 2 40.00 
ดานการเปรียบเทียบ 5 8 3 60.00 
ดานการคาดคะเน 5 8 3 60.00 

5 

ดานการเชื่อมโยง 3 5 2 66.67 
 รวม 23 34 11 47.83 

ดานการสังเกต 4 6 2 50.00 
ดานการจําแนก 5 7 2 40.00 
ดานการเปรียบเทียบ 5 7 2 40.00 
ดานการคาดคะเน 5 7 2 40.00 

6 

ดานการเชื่อมโยง 3 6 3 100.00 
 รวม 23 33 10 43.48 
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ตาราง  (ตอ) 
 

คะแนน 
คนที่ 

ทักษะในการคิด
วิเคราะห กอน หลัง เปลี่ยนแปลง รอยละ 

ดานการสังเกต 7 9 2 28.57 
ดานการจําแนก 5 8 3 60.00 
ดานการเปรียบเทียบ 7 8 1 14.29 
ดานการคาดคะเน 4 7 3 75.00 

7 

ดานการเชื่อมโยง 5 7 2 40.00 
 รวม 28 39 11 39.29 

ดานการสังเกต 6 7 1 16.67 
ดานการจําแนก 5 7 2 40.00 
ดานการเปรียบเทียบ 7 9 2 28.57 
ดานการคาดคะเน 5 6 1 20.00 

8 

ดานการเชื่อมโยง 3 5 2 66.67 
 รวม 26 35 9 34.62 

ดานการสังเกต 5 7 2 40.00 
ดานการจําแนก 7 9 2 28.57 
ดานการเปรียบเทียบ 8 9 1 12.50 
ดานการคาดคะเน 6 8 2 33.33 

9 

ดานการเชื่อมโยง 5 6 1 20.00 
 รวม 30 39 9 30.00 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 94 

ตาราง  (ตอ) 
 

คะแนน 
คนที่ 

ทักษะในการคิด
วิเคราะห กอน หลัง เปลี่ยนแปลง รอยละ 

ดานการสังเกต 5 7 2 40.00 
ดานการจําแนก 3 6 3 100.00 
ดานการเปรียบเทียบ 5 7 2 40.00 
ดานการคาดคะเน 4 5 1 25.00 

10 

ดานการเชื่อมโยง 3 5 2 66.67 
 รวม 21 30 9 42.86 

ดานการสังเกต 5 7 2 40.00 
ดานการจําแนก 6 8 2 33.33 
ดานการเปรียบเทียบ 7 8 1 14.29 
ดานการคาดคะเน 5 7 2 40.00 

11 

ดานการเชื่อมโยง 5 7 2 40.00 
 รวม 28 37 9 32.14 

ดานการสังเกต 4 6 2 50.00 
ดานการจําแนก 6 7 1 16.67 
ดานการเปรียบเทียบ 7 9 2 28.57 
ดานการคาดคะเน 7 9 2 28.57 

12 

ดานการเชื่อมโยง 5 7 2 40.00 
 รวม 29 38 9 31.03 
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ตาราง  (ตอ) 
 

คะแนน 
คนที่ 

ทักษะในการคิด
วิเคราะห กอน หลัง เปลี่ยนแปลง รอยละ 
ดานการสังเกต 7 8 1 14.29 
ดานการจําแนก 6 7 1 16.67 
ดานการเปรียบเทียบ 6 8 2 33.33 
ดานการคาดคะเน 3 5 2 66.67 

13 

ดานการเชื่อมโยง 4 6 2 50.00 
 รวม 26 35 9 34.62 

ดานการสังเกต 7 9 2 28.57 
ดานการจําแนก 6 8 2 33.33 
ดานการเปรียบเทียบ 8 10 2 25.00 
ดานการคาดคะเน 3 5 2 66.67 

14 

ดานการเชื่อมโยง 5 7 2 40.00 
 รวม 29 39 10 34.48 

ดานการสังเกต 6 7 1 16.67 
ดานการจําแนก 7 9 2 28.57 
ดานการเปรียบเทียบ 7 9 2 28.57 
ดานการคาดคะเน 6 8 2 33.33 

15 

ดานการเชื่อมโยง 5 7 2 40.00 
 รวม 31 40 9 29.03 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล    นางสาวปรียวาท    นอยคลาย 
วันเดือนปเกิด    4  มกราคม  2526 
สถานที่เกิด    อําเภอพระนครศรีอยุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
สถานที่อยูปจจุบัน   33/28  หมูที่ 2  ถนนอูทอง(ข)  ตําบลหอรัตนไชย 

อําเภอพระนครศรีอยุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา   
13000  โทรศัพท (035) 211311 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ครูผูชวย 
สถานที่ทํางานในปจจุบัน  โรงเรียนเทศบาลวัดเขียน  อําเภอพระนครศรอียุธยา   

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ..2544   มัธยมศึกษาตอนปลาย   

จาก โรงเรียนจอมสุรางคอุปถัมภ 
     อําเภอพระนครศรีอยุธยา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 พ.ศ.2548   คบ.  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย (เกียรตนิิยมอันดับ 2) 
     จาก มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยธุยา 
 พ.ศ.2553   กศ.ม. สาขาวชิาการศึกษาปฐมวัย 
     จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
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