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ทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest - Posttest Design และวิเคราะห์ข้อมูลโดย
ใช้สถิติ The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Ranks Test 
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 The purpose of this research was to study multiple intelligences abilities of young 

children before and after obtained through didactic games activities. The samples of this 
study  were 15 young children boy and girls, 4-5 years of age, who studied in kindergarten 
1, in the second semester of the academic year 2009, at Wat Nong Chok (Pakdeenoraset) 
School, Under Bangkok Metropolitan Administration. Samples were selected by cluster 
random sampling and simple random sampling technique. The  experiment  were  carried 
out 24 times within the period of 8 weeks, 3 days per week and 40 minutes per day. 
 The instruments used in the study were Lesson Plans for Didactic games and the  
Multiple Intelligences Checklist. The reliability of two observers at (RAI) was 0.91. The 
design of this study was quasi experimental research followed one group pretest - posttest 
design, Data were statistically analyzed using the Wilcoxon Matched Pairs Signed - Ranks 
Test. 
 The results of the research revealed that: 

 1. The multiple intelligences of young children in each aspect before using the 
didactic games activities were at middle level. After using of didactic games activities, the 
multiple intelligences in each aspect was at high level.   

 2. After using didactic games activities, the multiple intelligences of young children 
in all aspects; namely linguistic intelligence, logical-mathematical intelligence, spatial intelligence, 
bodily-kinesthetic intelligence, musical intelligence, interpersonal intelligence, intrapersonal 
intelligence, and naturalistic intelligence, were higher with statistical significance at the level 
of .05. 
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 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ประจ าสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยทุกท่านที่ได้กรุณาอบรม
สั่งสอนถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ท่ีดี จนท าให้ผู้วิจัยประสบความส าเร็จในการศึกษา  

 ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณะครูอนุบาล และขอขอบคุณนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่1 โรงเรียน
วัดหนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ) เขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร ที่ให้ความช่วยเหลือให้ค าแนะน า ให้
ก าลังใจ ให้ความร่วมมือในการเรียนรู้ และอ านวยความสะดวกในการวิจัยครั้งน้ี 

 ขอขอบคุณ อาจารย์ดลยา แตงสมบูรณ์ อาจารย์นภรเพ็ญ  อุตวงษ์  ที่เป็นแรงผลักดัน
ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในเร่ืองสถิติและการแปลผลข้อมูล  

 ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ นิสิตปริญญาโททุกท่านที่มีส่วนช่วยเหลือในการท าปริญญานิพนธ์
ให้ส าเร็จได้ด้วยดี และขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีมิได้กล่าวนามไว้ ณ ที่น้ี ซึ่งมีส่วนช่วยในการท า
ปริญญานิพนธ์จนส าเร็จสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 คุณค่าและประโยชน์จากปริญญานิพนธ์ฉบับน้ีขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณของบิดา
มารดาที่ได้อบรมเลี้ยงดู ให้การสนับสนุนทุนการศึกษาในครั้งนี้ และขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์
ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้แก่ผู้วิจัย     
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ.2540 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 
แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 (สาํนักการศึกษา. 2551: 125) กําหนดนโยบายดานการศึกษา
เพ่ือพัฒนาสังคมไทยใหคนไทยทั้งปวงไดรับโอกาสเทาเทียมกันทางการศึกษา พัฒนาคนไดอยาง
ตอเน่ืองตลอดชีวิต อุดมการณสําคัญของการจัดการศึกษา คือการสรางสังคมไทยใหเปนสังคมแหง
การเรียนรู การศึกษาทีส่รางคุณภาพชีวิตและสังคมบูรณาการอยางสมดุลระหวางปญญาธรรม คุณธรรม 
และวัฒนธรรม เปนการศึกษาตลอดชีวติเพ่ือคนไทยทัง้ปวงมุงสรางพ้ืนฐานที่ดีในวัยเด็กปลูกฝงความ
เปนสมาชิกทีดี่ของสังคมตั้งแตวัยการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน การจัดการศึกษาจึงตองเร่ิมตั้งแตเด็กปฐมวัย 
เพราะเปนวยัที่มีพัฒนาการสูงกวาวัยอ่ืนๆ และเปนวัยที่เกิดการเรียนรูมากที่สุดในชีวติ  สมควรไดรับ
การสงเสริมในทุกๆดาน ทั้งดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา เพราะโดยธรรมชาติ
ของเด็กปฐมวยัเปนวัยที่มีความอยากรูอยากเห็น มีความสนใจในทุกเร่ืองชอบแสวงหาประสบการณ
แปลกใหมเหมาะตอการปูพ้ืนฐานและการปลูกฝงคุณลักษณะตางๆ เพ่ือใหเด็กปฐมวัยมีชวีติที่ดีขึ้น 
และมีความพรอมในพัฒนาการทุกดาน (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2526: 82) การใหความรู
กับเด็กเพ่ือใหเกิดพัฒนาการที่ดีน้ัน ผูที่มีสวนเกี่ยวของจําเปนตองจัดกิจกรรมหรือบรรยากาศในการ
เรียนรูใหเด็กไดสัมผัสของจริง และไดรับประสบการณตรงโดยใชประสาทสัมผสัทั้ง 5 ซ่ึงเปนสวน
สําคัญในการเรียนรูที่จะสงผลตอพัฒนาการทางสติปญญาท่ีดีของเด็กปฐมวัย และการพัฒนาสติปญญา
ของเด็กจะพัฒนาไดชาหรือเร็วน้ันขึ้นอยูกับการที่เด็กไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม บรูเนอร 
(จิตรลดา เอมแบน. 2547: 1; อางอิงจาก Bruner et al. 1966: 67) กลาววาการพัฒนาทางสติปญญา
จะเกิดขึ้นจากการเรียนรู และสิ่งแวดลอมเปนสําคัญ (ปยะนุช  ประจักษจิต. 2526: 3) การพัฒนา
สติปญญาของเด็กอาจทําไดโดยการกระตุนใหเด็กฝกคิด เชน การคิดเปรียบเทียบ  การจําแนก    
การเชื่อมโยงเหตุการณและการแกปญหาที่เหมาะสมกับวุฒิภาวะ จึงอาจกลาวไดวาการพัฒนาดาน
สติปญญาเปนสิ่งสําคัญมากสําหรับเด็กในวัยน้ี ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพุทธศักราช 
2542 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545) ไดกําหนดแนวการจัดการศึกษาตามหมวดที่ 4 มาตราที่ 22 
บัญญัตวิา “การจัดการศึกษาตองยึดหลกัวาผูเรียนทุกคน มีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได 
และถือวาผูเรยีนผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ” ดังที่ การดเนอร (เยาวพา  
เดชะคุปต. 2544: 15 - 19; อางอิงจาก Gardner. 1987, 1993, 1999) ไดเสนอแนวคิดเก่ียวกับการ
พัฒนาศักยภาพของเด็กโดยองครวมทุกๆ ดานอยางมีประสิทธิภาพ การดเนอรเปนนักจิตวิทยา
แหงมหาวิทยาลัยฮาวารด นําเสนอทฤษฎีพหุปญญา (Theory of Multiple Intelligences) ซ่ึงเปน
ทฤษฎีที่ศึกษาเกี่ยวกับสติปญญาและการทํางานของสมองมนุษย เขาเชื่อวา “ปญญา” คือความสามารถ
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ทางชีวภาพซึ่งแตละคนแสดงออกมาเปนสิ่งที่ผสมผสานกัน ระหวางพันธุกรรมกับสิ่งแวดลอมและ
เชื่อวา “ปญญา” เปนโครงสรางทางชีวจิตวิทยา ซ่ึงเปนตวัแทนในการสรางแหลงทางความคดิของ
คนเรา และจะสงผลตอเน้ือหาแตละดาน คนทั่วไปจะมีปญญาหลายดาน  โดยแตละดานจะขึน้อยูกับ
ความสามารถและจะแสดงออกมาในรูปแบบที่แตกตางกัน  ปญญาตามแนวคิดทฤษฎี  พหุปญญามี 
9 ดาน ไดแก ปญญาดานภาษา (Linguistic Intelligence) ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
(Logical-Mathematical Intelligence) ปญญาดานมิติ (Spatial Intelligence) ปญญาดานรางกายและ
การเคลื่อนไหว (Bodily-Kinesthetic Intelligence) ปญญาดานดนตรี (Musical Intelligence) ปญญา
ดานความเขาใจระหวางบุคคล (Interpersonal Intelligence) ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
(Intrapersonal Intelligence) ปญญาดานธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) และปญญาดาน       
อัตภวนิยมจิตนิยม การดํารงคงอยูของชีวติ (Existential Intelligence) การดเนอรเชื่อวาแมวาแตละ
คนจะมีปญญาแตละดานไมเทากัน แตก็สามารถพัฒนาได และการพัฒนาดานสติปญญาจะเกิดขึ้น
จากการเรียนรูและสิ่งแวดลอมเปนสําคัญ (สิรินทร ลัดดากลม. 2551: 2) ซ่ึงการสงเสริมปญญาท้ัง 9 
ดานสามารถทําไดโดยการจัดสภาพแวดลอมที่ดีเหมาะสมเพื่อพัฒนาปญญาและศักยภาพของเด็กใหเปน
ผูรอบรูและมีความสามารถทางดาน พหุปญญาตองคํานึงถึงการจัดกิจกรรมเพราะเด็กในวัยน้ีเปนวัย
แหงการเรียนรู และการสงเสริมพัฒนาการทุกๆ ดาน การจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมกับ
เด็กจะทําใหเด็กสามารถพัฒนาศักยภาพของตนเองไดเปนอยางดี  

หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2546: 8) ไดกลาวถึง
หลักสําคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรูสําหรับเด็กอายุ 3 - 4 ป วาควรเปนการจัดการศึกษาควบคู
ไปกับการอบรมเลีย้งดู โดยคํานึงถึงความสนใจและความตองการของเด็กทุกคน เพ่ือใหเด็กไดพัฒนา
ทุกดาน ทั้งดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญาอยางสมดุล  โดยการจัดกิจกรรมที่
หลากหลายบรูณาการผานการเลนและประสบการณตรง ซ่ึงการเลนถือเปนกิจกรรมที่สําคัญในชีวติ
เด็กทุกคน เด็กจะรูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน  กับการสังเกต  ทดลอง  สรางสรรค  คิดแกปญหาและ
คนพบดวยตนเอง การเลนมีอิทธิพลและมีผลดีตอการเจริญเติบโต จากการเลนเด็กไดมีโอกาสเคลื่อนไหว
สวนตางๆ ของรางกาย ไดใชประสาทสมัผัสและการรบัรู ผอนคลายอารมณ เรียนรูความรูสกึของ
ผูอ่ืน การเลนจึงเปนหนทางที่เด็กจะสรางประสบการณเรียนรูสิ่งแวดลอม เรียนรูความเปนอยูของ
ผูอ่ืน สรางความสัมพันธอันดีอยูรวมกับผูอ่ืนและธรรมชาติรอบตวั  (สุจินดา ขจรรุงศิลป. 2550: 20) 
เด็กเรียนรูไดดีผานการเลน  การเขาไปสํารวจตรวจสอบ สิ่งที่ตนสนใจ การเรียนรูของเด็กปฐมวัยที่
เหมาะสมกับพัฒนาการคือการเรียนรูจากส่ิงที่เปนรูปธรรมผานประสาทสมัผัสทั้งหา (สํานักการศึกษา. 
2540: 21) การจัดกิจกรรมตางๆ ควรเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเด็กไดเลนเพ่ือเปนการสงเสริม
พัฒนาการ   

 กิจกรรมเกมการศึกษาเปนกิจกรรมหนึ่งที่มีความสําคัญเพราะเปนการเลนที่มีกระบวนการ 
ในการเลนตามชนิดของเกมประเภทตางๆ ทําใหเกิดการเรียนรูและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ   
สิ่งที่เรียน (สํานักการศึกษา. 2548: 32) เกมการศึกษา เปนกิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑ กติกา   
มีทั้งเกมเงียบและเคลื่อนไหว อาจมีเคร่ืองเลนหรือไมมีเคร่ืองเลน เกมทําใหผอนคลายความเครียด
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อีกทั้งยังสงเสริมพัฒนาการทั้งดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม และสติปญญา นอกจากนี้ พัฒนา  
ชัชพงศ (2545: 195) ยังกลาวถึง เกมการศึกษาวาเปนเกมที่สงเสรมิพัฒนาสติปญญา เกมการศึกษา
ควรมีกฎกติกางายๆ ที่เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได เกมการศึกษาจะชวยใหเด็กรูจัก
สังเกต  คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปราง จํานวน ประเภทและความสัมพันธ
ตางๆได (เยาวพา  เดชะคุปต. 2528: 36) และเกมการศึกษาเปนกิจกรรมหนึ่งที่มีความสําคัญตอการ
ฝกทักษะและชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน การเลนเกมจึงเปนวิธีการหน่ึงทีส่งเสริม
ใหเด็กเกิดการเรียนรูและชวยพัฒนาทักษะตางๆ รวมทั้งชวยสงเสริมกระบวนการในการทํางานและ
การอยูรวมกันในสังคม   กิจกรรมเกมการศึกษาถือไดวาเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาเด็กในดานตางๆ 
เพราะเปนกิจกรรมที่เนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ ไดเรียนรูจากการคิด การแกปญหาดวยตนเอง  
ซ่ึงผูวิจัยเชื่อวาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสามารถเปนแนวทางหนึง่ ที่สามารถสงเสริมและพัฒนา
ความสามารถทางพหุปญญาใหกับเด็กปฐมวัยได 

จากความสําคญัที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาคนควาเพ่ือดูวาเม่ือเด็ก
ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแลว เด็กจะเกิดการเรียนรูและมีความสามารถทางพหุปญญาไป
ในทิศทางใด ซ่ึงผลในการวิจัยครั้งน้ีจะไดนําไปเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให 
กับเด็กปฐมวยัในโอกาสตอไป 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาระดับความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรม 
เกมการศึกษา 
            2. เพ่ือเปรียบเทยีบความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่ไดรับ 
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

 
ความสําคญัของการวิจัย 

ผลการวิจัย เพ่ือเปนแนวทางสําหรับครู ผูเก่ียวของและผูที่สนใจนําการจัดกิจกรรม 
เกมการศึกษา ไปประยุกตใชเพ่ือสงเสรมิและพัฒนาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัย 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัยน้ี คือ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหวาง 4 - 5 ป ที่กําลังศกึษา

อยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนวัดหนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ) 
สํานักงานเขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร  จํานวน 4 หองเรียน จํานวนนักเรียน 160 คน 
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กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหวาง 4 - 5 ป ที่กําลงัศึกษา

อยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนวัดหนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ)  
ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling)  มา 1 หองเรียนแลวสุมอยางงาย (Simple  
random  sampling) จากนักเรียนหองที่สุมไดโดยการจับสลากมาจํานวน 15 คน 

    
   ตัวแปรที่ศกึษา 

1. ตัวแปรอิสระ คือ กิจกรรมเกมการศึกษา 
2. ตัวแปรตาม คือ ความสามารถทางพหุปญญา ประกอบดวย 

2.1 ความสามารถดานภาษา 
2.2 ความสามารถดานตรรกะและคณิตศาสตร 
2.3 ความสามารถดานมิติ 
2.4 ความสามารถดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
2.5 ความสามารถดานดนตรี 
2.6 ความสามารถดานความเขาใจระหวางบุคคล 
2.7 ความสามารถดานความเขาใจตนเอง 
2.8 ความสามารถดานธรรมชาต ิ
 

 นิยามศัพทเฉพาะ 
1. เด็กปฐมวัย หมายถึง นักเรียนชาย - หญิง อายุระหวาง 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาชั้นอนุบาล 

ปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนวัดหนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ) สํานักงานเขตหนองจอก 
กรุงเทพมหานคร 

2. กิจกรรมเกมการศึกษา หมายถึง  การจัดกิจกรรมใหเด็กเลนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูและ
ความคิดรวบยอดเก่ียวกับเรือ่งที่เรียน รวมถึงการพัฒนาทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสตปิญญา 
โดยเกมการศึกษาที่ผูวิจัยสรางขึ้นมี 24 ชุด ซ่ึงเปนเกมที่มีกฎกตกิางายๆ ใหเด็กเลนเกมเปนกลุม 
ประกอบไปดวยเกมภาพขนาดใหญ ซ่ึงเปนเกมที่เด็กไดเคลื่อนไหวรางกายและพัฒนาพหุปญญา   
ทุกดาน และเกมบัตรภาพขนาดเล็กที่เด็กเลนเปนกลุมเพ่ือฝกทักษะในดานตางๆ  ซ่ึงสอดคลองกับ
หนวยการเรียนรูที่กําหนดไว ลักษณะของเกมการศึกษาประกอบไปดวย 
                2.1 เกมการศึกษาภาพขนาดใหญ หมายถึง เกมแผนภาพขนาดใหญใชเลนบนพืน้โดย
ใหเด็กเปนตวัเดินตามชองตารางของเกม  
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      2.2 เกมการศึกษาบตัรภาพขนาดเล็ก หมายถึง  เกมบัตรภาพทีจั่ดทําขึ้นโดยเรียงลําดับ
ความยากงายใหเหมาะสมกับวัยของเด็ก  โดยจัดใหเด็กไดเลนเปนกลุมบนโตะ  ฝกทักษะการสงัเกต 
การคิดแกปญหาและการตัดสินใจ ซ่ึงสามารถจําแนกออกไดเปน 5 ประเภท คือ เกมจับคู เกมจัดหมวดหมู 
เกมเรียงลําดับ เกมภาพตดัตอและเกมโดมิโน โดยมีขั้นตอนในการทํากิจกรรมเกมการศึกษาดังน้ี 
   ขั้นนํา เปนการนําเขาสูการเลนเกมโดยการรองเพลงทําทาทางประกอบเพลงและ
คําคลองจองหรือดูภาพเกมสนทนาซักถามเพ่ือกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจ และมีความพรอมกอน
การเลนเกม 
   ขั้นดําเนินการ แนะนําชื่อเกม กติกาขอตกลงการเลนเกม  สาธิตวิธีการเลนเกม
และเปดโอกาสใหเด็กซักถามจนเขาใจกอนการเลนเกม  
    ขั้นสรุป  รวมกันสนทนาสรปุเน้ือหาสาระท่ีไดจากการเลนเกมและแสดงความรูสึก
ตอการเลนเกม 
 3. ความสามารถทางพหุปญญา หมายถึง ความสามารถทางปญญาแตละดานตามแนวคิด
ของโฮเวิรด การดเนอรที่เด็กปฐมวัยแสดงออกมา ซึ่งในงานวิจัยน้ีศกึษาความสามารถทางพหุปญญา 
8 ดาน วัดไดจากแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญาท่ีผูวิจัยสรางขึ้น พหุปญญาท้ัง 8 ประกอบดวย 
              3.1 ความสามารถดานภาษา หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัตติามคําสั่ง การสื่อสาร 
การแสดงความคิดเห็น การพูดเลาเรื่อง 
  3.2 ความสามารถดานตรรกะและคณติศาสตร หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ/ 
จัดหมวดหมู/แยกประเภท  การใชตัวเลขและจํานวน  แกปญหา  การเชื่อมโยงความสัมพันธของ 
สถานการณตางๆ  
  3.3 ความสามารถดานมิติ  หมายถึง  ความสามารถในการมองเห็นและใชพ้ืนที ่
ตําแหนงที่ตั้ง และการบอกทิศทางของสิง่ของ  การบอกรูปรางของสิ่งตางๆ  
  3.4 ความสามารถดานรางกายและการเคลือ่นไหว หมายถึง ความสามารถในการควบคุม
การเคลื่อนไหวของรางกาย การใชรางกายแสดงทาทางตางๆ การประสานสัมพันธระหวางกลามเน้ือ
มือกับประสาทตา 
           3.5 ความสามารถดานดนตรี หมายถึง ความสามารถในการรองเพลงการเคาะจังหวะ    
              3.6 ความสามารถดานความเขาใจระหวางบุคคล หมายถึง ความสามารถในการเปน
ผูนํา - ผูตาม การรูจักแบงปนการชวยเหลอืผูอ่ืน การยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน การใหรวมมือ 
การทํางานกลุม 
              3.7 ความสามารถดานความเขาใจตนเอง หมายถึง ความสามารถในการรูจักตนเอง   
กลาแสดงออกอยางม่ันใจ มีความม่ันใจในการทํางาน 
         3.8 ความสามารถดานธรรมชาติ หมายถึง การดูแลธรรมชาติและสิง่แวดลอมรอบตวั  
การรูจักใชสิ่งแวดลอมและธรรมชาตทิี่อยูรอบตัวอยางคุมคา  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการวิจัย  จากการศึกษาเอกสารความสามารถทางพหุปญญาและการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหผูวิจัยไดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพประกอบ 1  
 
 
 

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
ความสามารถพหุปญญา 8 ดาน ไดแก

 1.  ความสามารถดานภาษา
 2.  ความสามารถดานตรรกะและคณิตศาสตร
 3.  ความสามารถดานมิติ
 4.  ความสามารถดานรางกาย
 5.  ความสามารถดานดนตรี
 6.  ความสามารถดานความเขาใจระหวางบุคคล
 7.  ความสามารถดานความเขาใจตนเอง
 8.  ความสามารถดานธรรมชาติ

 
ภาพประกอบ  1   กรอบแนวคิดในการวจัิย 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  มีความสามารถทางพหุปญญาสูงขึ้น 

 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
1.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับทฤษฎีพหุปญญา 

  1.1 ความหมายของพหุปญญา 
  1.2 แนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีพหุปญญา 

 1.3 ประเภทของพหุปญญา 
 1.4 ลักษณะของบุคคลที่มีความสามารถในดานตางๆ ตามทฤษฎีพหุปญญา 
 1.5 ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการพัฒนาพหุปญญา 
1.6 ตัวกระตุนและตวับั่นทอนปญญา 
 1.7 แนวทางการพัฒนาตนเองของผูเรียนตามทฤษฎพีหุปญญา 
 1.8 รูปแบบการสอนตามทฤษฎีพหุปญญา 
 1.9 ประโยชนของพหุปญญา 
 1.10 งานวิจัยที่เก่ียวของกับทฤษฎีพหุปญญา 

 2.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับเกมและเกมการศึกษา  
 2.1 ความหมายของเกม 
 2.2 ประเภทของเกม 
 2.3 ความหมายของเกมการศึกษา 
 2.4 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
 2.5 ประเภทของเกมการศึกษา 
 2.6 หลักในการใชเกมการศึกษา 
 2.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษา 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับทฤษฎีพหุปญญา 
1.1 ความหมายของพหุปญญา 

 การดเนอร (เยาวพา เดชะคุปต. 2544: 2 - 3; อางอิงจาก Gardner. 1983) ไดใหคํา
นิยามของคําวา พหุปญญา หมายถึงความสามารถเชิงชีวจิต (Biopsydological Potential) น่ันคือ 
คนทุกคนสามารถแสดงออกซึ่งองคแหงปญญาที่เขาสามารถและพัฒนาความสามารถนั้นกับบรบิท
ตางๆ ตามสภาพแวดลอมของตน เขามองสติปญญาในหลายลักษณะ และเชื่ออีกวา สติปญญาของ
แตละคนจะเปนกระบวนการทางจิตใจ หรือความสามารถที่จะคนหา แกปญหา และสรางผลผลติที่มี
คุณคาเปนที่ยอมรับของสังคม 

การดเนอร (พิมพพันธ เดชะคุปต. 2544: 108; อางอิงจาก Gardner. 1983)  ไดให
ความหมายของคําวา พหุปญญา ประกอบดวยหลัก 3 ประการ คือ 
  1. ความสามารถในการแกปญหา 
  2. ความสามารถในการสรางสรรคและคนพบสิ่งที่กอใหเกิดประโยชนหรือผลผลิต 
อันมีประสิทธภิาพ 
  3. ความสามารถในการพบเห็นปญหาใหม 

ประเวศ วะสี (นภเนตร บวรธรรม. 2545: 9; อางอิงจาก ประเวศ  วสี. 2535) กลาววา 
พหุปญญา หมายถงึ ความฉลาดของมนุษยที่ไมไดขึน้อยูกับจํานวนเซลลในสมอง แตขึ้นอยูกับการ
เชื่อมโยงกันของเซลลประสาทที่จะงอกเงยออกมาเปนวงจรสมอง ถาสมองไดรับการกระตุนมาก
วงจรสมองก็จะยิ่งมากทําใหฉลาด ถาไดรับการกระตุนนอยการเชื่อมโยงกันของเซลลประสาทก็จะ
นอยลงตามไปดวย ดังน้ัน สิ่งแวดลอมและการเลีย้งดูจึงมีความสําคัญตอการกําหนดโครงสรางและ
โปรแกรมในสมองมาก 

จากความหมายของพหุปญญาที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวาพหุปญญา หมายถึง 
ความสามารถทางปญญาของแตละบุคคลที่แสดงออกมาในรูปแบบทีแ่ตกตางกัน ทั้งดานการคิดการ
เรียนรู  การแกปญหา และการสรางสรรคผลงานของตนเองใหเปนที่ยอมรับในสงัคม 

 
1.2 แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีพหุปญญา 

โฮเวิรด การดเนอร (เยาวพา เดชะคุปต. 2544: 2 - 3; อางอิงจาก Gardner. 1993) 
เปนนักวิทยาศาสตรระบบประสาทแหงมหาวิทยาลัยฮารวารด ไดศึกษาเก่ียวกับความหลากหลาย
ของสติปญญา โดยการคิดทฤษฎีพหุปญญา (Theory of Multiple Intelligences: MI) ขึ้นและจําแนก
ปญญาของคนเอาไวในหนังสือชื่อ “โครงสรางของจิตใจ” (Frame of Mind) และหนงัสือเร่ือง  “พหุปญญา” 
(Multiple Intelligences. 1993) โดยเขาศึกษาจากผูทีมี่สมองบกพรองในบางสวน และพบวาผูที่ถูก
ศึกษายังมีความสามารถในสวนที่เหลืออยู ซ่ึงเปนการพิสูจนวา สมองของมนุษยไดแบงเปนสวนๆ 
แตละสวนไดกําหนดความสามารถเปนเรื่องหรือมีปญญาหลายๆ อยางถือกําเนิดมาจากสมองเฉพาะสวน 
แตกตางกัน การดเนอรไดใชฐานความคดิจากศาสตรทางการรับรู (Cognitive Science) และศาสตร
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การทาํงานของสมอง (Neuro Science) และใหคาํจํากัดความคําวา “ปญญา” วาเปนความสามารถเชิง
ชีวจิต (Biopsycological Potential) น่ันคือ คนทุกคนสามารถแสดงออกซึ่งองคแหงปญญาที่เขา
สามารถและพัฒนาความสามารถน้ันกับบริบทตางๆ ตามสภาพแวดลอมของตน เขามองปญญาใน
หลายลักษณะ เขาเชื่อวาปญญาแตละดานจะเปนกระบวนการทางจิตใจหรือความสามารถที่จะคนหา 
แกปญหา และสรางผลผลติที่คุณคาเปนทีย่อมรับของสังคม  

โฮเวิรด การดเนอร ไดเขียนหนังสือชื่อ Frames of Mind (1983) บรรยายถึงทฤษฎี 
พหุปญญา (Theory of Multiple Intelligences) ซ่ึงทําใหการเรียนการสอนในหองเรียนเปลี่ยนแปลง
ไปมากโดยเฉพาะในระยะ 5 ปที่ผานมาคําวา ปญญา (Intelligence) น้ัน การดเนอรใหคําอธบิาย    
ไววา ความสามารถของมนุษยในการแกปญหาหรือทําอะไรสักอยางที่มีคาในสังคมเดียวหรือหลาย
สังคม ความสามารถนั้นตองมีสวนของสมองเปนฐานรองรับ มีประชาชนบางกลุมที่เกงในปญญา
น้ันๆ และบางกลุมไมเกงเลย และปญญาหรือความสามารถนั้นๆ ปรากฏในสตัวอ่ืนๆ นอกจาก
มนุษยในประวัตศิาสตรของวิวัฒนาการบางหรือไม ในตอนแรกการดเนอรบอกวามีปญญา 8 รายการ 
(อารี สัณหฉวี. 2542: 5 - 9; อางอิงจาก Gardner. 1997) ตามคําบรรยายของการดเนอรสามารถ
สรุปไดดังน้ี 
                1. ความสามารถทางปญญาดานภาษาทั้งพูดและเขียน (Linguistic Intelligence) คือ 
ความสามารถในการใชภาษาเดิมของตน และอาจจะสามารถใชภาษาอ่ืนไดดวย เพ่ือแสดงความคิด
และความรูสึกของตน และแสดงความเขาใจตอผูอ่ืน กวีเปนผูมีปญญาทางภาษาโดยแท คนอ่ืนๆ 
เชน นักพูด ทนายความ คนที่ใชภาษาในการทํามาหาเลี้ยงชีพแสดงออกถึงความมีปญญาทางภาษา
อยางชัดเจน 
                  2. ความสามารถทางปญญาดานการใชเหตุผลเชิงตรรกศาสตรและคณิตศาสตร (Logical - 
Mathematical Intelligence) คือ ความสามารถเขาใจหลักการของเหตุและผล (causal system) 
อยางที่นักวิทยาศาสตรและนักตรรกศาสตรปฏิบัติ หรือความสามารถในการจัดกระทํากับตัวเลข 
ปริมาณและการปฏิบัติการทางคณิตศาสตร (บวก ลบ คูณ หาร) อยางที่นักคณิตศาสตรกระทํากัน 
          3. ความสามารถทางปญญาดานภาพมิติ (Spatial Intelligence) คอื ความสามารถใน
การสรางภาพ 3 มิติของโลกภายนอกขึน้ในจิตใจของตนเอง เชน นักบินหรือนักเดินเรือ มองภาพ
ของโลกภายนอกในการนําเคร่ืองบินหรือเรือไปตามทิศทางที่ตองการหรืออยางที่นักหมากรุกหรือ
ชางแกะสลักมองภาพ 3 มิติ มีประโยชนในงานทั้งดานศิลปะและวิทยาศาสตร ถาหากทานมี
ความสามารถทางดานภาพมิติมาก ทานอาจจะเปนคนเกงดานการวาดภาพ แกะสลัก หรือสถาปนิก 
มากกวาจะเปนนักดนตรีหรือนักเขียน 
  4. ความสามารถทางปญญาดานกลามเน้ือในการเคลื่อนไหวของรางกาย (Bodily - 
Kinesthetic Intelligence) คือ ความสามารถในการใชรางกายทั้งหมดหรือบางสวน เชน มือ น้ิวมือ 
หรือแขน ในการแกปญหาทําอะไรสักอยางหรือผลิตอะไรสักอยางออกมา ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือ 
นักกีฬา นักแสดง โดยเฉพาะนักเตนรําหรือดาราหนัง หรือละคร 
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              5. ความสามารถทางปญญาดานดนตรี (Musical Intelligence) คือ ความสามารถใน
การคิดเปนดนตรีสามารถฟงรูปแบบ จําได รูได และอาจจะปฏบิัติไดดวย คนที่มีปญญาทางดาน
ดนตรีอยางสูงไมเพียงแตจําดนตรีไดงายเทาน้ัน ยังฝงใจในดนตรีอยางไมมีวันลืมอีกดวย 
               6. ความสามารถทางปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล (Interpersonal Intelligence) 
คือ ปญญาที่ทุกคนตองการโดยเฉพาะบคุคลที่มีอาชีพครู แพทย การขาย หรือนักการเมือง คนที่
ตองทํางานกับคนมากๆ ตองมีความสามารถ หรือมีปญญาทางสังคมสูง 
                 7. ความสามารถทางปญญาดานการเขาใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) คือ 
ปญญาในการเขาใจตนเอง รูวาตนเปนใคร มีความสามารถทําอะไรไดบาง รูวาตนมีความตองการทํา
อะไร ควรจะมีการตอบโตสิ่งตางๆ อยางไร สิ่งใดควรหลีกเลี่ยง และส่ิงใดควรเสาะหา เรามักจะชอบ
ที่จะเขาใจตนเอง เพราะคนพวกนี้จะไมทําอะไรม่ัวๆ พวกเขาทําอะไรไดบางทําอะไรไมไดบาง และ
พวกเขารูวาตวัเองตองการอะไร ควรจะไปที่ไหนหรือไปหาใคร 
  8. ความสามารถทางปญญาดานการเขาใจสภาพธรรมชาติ (Naturalistic Intelligence) 
คือ ปญญาที่มนุษยใชในการแยกแยะธรรมชาติ เชน แยกแยะระหวางพืชกับสตัวแยกประเภทของ
พืช ประเภทของสัตว รวมทั้งความฉับไวในการเขาใจลักษณะอ่ืนๆ ของธรรมชาติ เชน สภาพของ
กอนเมฆ กอนหิน เปนตน ความสามารถเชนน้ีมีประโยชนสําหรับมนุษย ทั้งอดีตและปจจุบัน เชน 
เปนประโยชนตอพรานหรือคนหาของปา ชาวนา นักพฤษศาสตร เปนตน ความสามารถในการ
แยกแยะสิ่งตางๆ เชน รถ กางเกง เคร่ืองสําอาง หรืออ่ืนๆ อันเปนประโยชนตอการดําเนินชีวติ
ปจจุบัน การมองเห็นรูปแบบในวิทยาศาสตรบางแขนงก็เปนลักษณะความสามารถเขาใจสภาพธรรมชาติ
เชนกัน 

 จากแนวคิดพ้ืนฐานของพหปุญญาที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวาทฤษฎีพหุปญญา  
คือความสามารถของมนุษยที่มีอยางหลากหลาย แตละคนมีความสามารถแตกตางกัน ขึ้นอยูกับ
สิ่งแวดลอม การฝกฝนและประสบการณการเรียนรู  

 
1.3 ประเภทของพหุปญญา 

การดเนอร (เยาวพา เดชะคุปต. 2544: 3 - 4; อางอิงจาก Gardner.1983) ไดจําแนก
ความสามารถหรือปญญาคนเอาไว 7 ประเภท และภายหลังไดเพ่ิมเติมอีก 2 ประเภท รวมเปน
ปญญา 9 ประเภท ประกอบดวย 
  1. ปญญาดานภาษา (Linguistic Intelligence) คือ ผูที่มีความสามารถทางดานภาษาสูง 
เชน นักเลานิทาน นักพูด นักการเมือง หรือดานเขียน เชน กว ี นักเขียนบทละคร บรรณาธิการ 
นักหนังสือพิมพ ซ่ึงปญญาดานนี้ยังรวมถึงความสามารถในการจัดกระทาํเก่ียวกับโครงสรางของภาษา 
เสียง ความหมายและเรื่องที่เก่ียวกบัภาษา เชน ความสามารถใชภาษาในการหวานลอม การอธิบาย 
เปนตน 
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                2. ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร (Logical - Mathematical Intelligence)  คือ  
ผูที่มีความสามารถสูงในการใชตวัเลข เชน นักบัญช ี นักคณิตศาสตร นักสถติ ิ และผูใหเหตผุลที่ดี 
เชน นักวิทยาศาสตร นักตรรกศาสตร นักจัดทําโปรแกรมคอมพิวเตอร นอกจากน้ีปญญาดานนี้ ยัง
รวมถึงความไวในการมองเห็นความสัมพันธ แบบแผน ตรรกวิทยา การคิดเชิงนามธรรม การคิดที่
เปนเหตุผล (cause-effect) และการคิดคาดการณ (if-then) วิธีการที่ใชในการคิด ไดแก การจําแนก
ประเภท การจัดหมวดหมู การสันนิฐาน การสรุป การคิดคํานวณ การตั้งสมมติฐาน 
    3. ปญญาดานมิติ (Spatial Intelligence) คือ ผูที่มีความสามารถในการมองเห็นพ้ืนที่ 
ไดแก นายพราน ลูกเสือ ผูนําทาง และสามารถปรบัปรงุวิธกีารใชเน้ือที่ไดดี เชน สถาปนิก มัณฑนากร 
ศิลปน นักประดิษฐ ปญญาดานนี้รวมไปถึงความไวตอสี เสน รูปราง เน้ือที่ และความสมัพันธ
ระหวางสิ่งเหลาน้ัน นอกจากนี้ยังหมายถึงการมองเห็น และแสดงออกเปนรูปรางถึงสิ่งที่เห็น และ
ความคิดเก่ียวกับพ้ืนที่  
          4. ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว (Bodily - Kinesthetic Intelligence) คือ 
ความสามารถในการใชรางกายของตนแสดงความคิด ความรูสึก ไดแก นักแสดง นักแสดงทาใบ 
นักกีฬา นาฏกร นักฟอนรํา และความสามารถในการใชมือประดิษฐ เชน นักปน ชางแกรถยนต 
ศัลยแพทย ปญญาดานนี้รวมถึงทักษะทางกาย เชน ความคลองแคลว ความแข็งแรง ความรวดเร็ว 
ความยืดหยุน ความประณีต และความไวทางประสาทสัมผัส 
  5. ปญญาดานดนตรี (Musical Intelligence) คือ ความสามารถทางดานดนตรี ไดแก 
นักแตงเพลง นักดนตรี นักวิจารณดนตรี ปญญาน้ีรวมถึงความไวในเรื่องจังหวะ ทํานอง เสียง 
ตลอดจนความสามารถในการเขาใจและวเิคราะหดนตรี 
     6. ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล (Interpersonal Intelligence) คือ ความสามารถ
ในการเขาใจอารมณความรูสึก ความคิดและเจตนาของผูอ่ืน ทั้งนี้รวมถงึความไวในการสังเกตน้ําเสียง 
ใบหนา ทาทาง ทั้งยังมีความสามารถสูงในการรูถึงลักษณะตางๆ ของสัมพันธภาพของมนุษย และ
ความสามารถตอบสนองไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ เชน ความสามารถทําใหบคุคลหรือ
กลุมชนปฏิบตัิตาม 
  7. ปญญาดานความเขาใจตนเอง หรือ การเขาใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) 
คือ ความสามารถในการรูจักตนเอง และสามารถประพฤติปฏิบตัิตนไดดวยตนเอง ความสามารถใน
การรูจักตนเอง ไดแก การรูจักตนเองตามความสามารถเปนจริง เชน มีจุดออน จุดแข็งในเรื่องใด มี
ความสามารถรูเทาทันอารมณ ความคิด ความปรารถนาของตน มีความสามารถในการฝกฝนตนเอง 
และเขาใจตนเอง  
  8. ปญญาดานธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) คอื การเขาใจการเปลี่ยนแปลงของ
ธรรมชาติและปรากฏการณทางธรรมชาต ิ เขาใจความสําคัญของตนเองกับสิ่งแวดลอม และตระหนัก
ถึงความสามารถของตนที่จะมีสวนชวยในการอนุรักษธรรมชาติ เขาใจถึงพัฒนาการของมนุษย และ
การดํารงชีวิตของมนุษยตั้งแตเริ่มจนตาย เขาใจและจําแนกความเหมือนกันของสิ่งของ เขาใจการ
หมุนเวียนเปลี่ยนแปลงของสสาร 
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  9. ปญญาดานอัตถภวนิยม จิตนิยมหรือการดํารงคงอยู (Existential Intelligence) 
ปญญาดานนี้ หมายถึง  ความไวและความสามารถในการจับประเด็นคําถามที่เก่ียวกับการดํารงอยู
ของมนุษย เชนความหมายของชีวิต ทําไมคนเราถึงตาย และเรามาอยูที่น้ีไดอยางไร 

    สรุปไดวา พหุปญญาประกอบดวยปญญา 9 ประเภท ไดแก ปญญาดานภาษา ปญญา
ดานตรรกะและคณิตศาสตร ปญญาดานมิติสัมพันธ ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว ปญญา
ดานดนตรี ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล ปญญาดานความเขาใจตนเอง ปญญาดานธรรมชาติ 
และปญญาดานอัตถภวนิยมการดํารงคงอยู ซ่ึงในงานวิจัยน้ีศึกษาปญญา 8 ดาน 
 
 1.4 ลักษณะของบุคคลทีมี่ความสามารถในดานตางๆ ตามทฤษฎีพหุปญญา 

 สุนทร โคตรบรรเทา (2548: 1 - 23) ไดกลาวถึงการแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถ
ทางพหุปญญาในแตละดานไวดังน้ี 
                 1. การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถดานภาษา 

 1.1 พูดไดดีในกลุมผูฟงตางๆ 
 1.2 พูดงาย พูดคลอง หรือใชอารมณไดในเวลาที่เหมาะสม 
 1.3 มีความสามารถในการเขียนไดดี 
 1.4 มีความสามารถในการเรียนและการพูดภาษาอ่ืนๆ ไดเร็ว 
 1.5 มีความสามารถในการเลาเรื่องตลก เรื่องชวนเชื่อ และการทายปริศนาคํา 
 1.6 เรียนรูไดเร็วจากการฟง การอาน และการเขียน 
 1.7 มีความสนใจในโคลง ฉันท กาพย กลอน คําประพันธ การพูด การเลาเรื่อง 

นิทาน หนังสือพิมพ และการเขียน 
 1.8 มีความสามารถในการเลาเรื่องหรือเขียนเร่ือง 
 1.9 มีทักษะในการใชคําพังเพยเปรียบเทยีบ เชน คําอุปมาอุปมัย และสํานวน ฯลฯ 

                     1.10 มีความสามารถในการแตงคําพูดที่ซับซอนโดยใชภาษาในการสื่อแนวคิดได
อยางเหมาะสม 

     2. การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถดานตรรกะและคณิตศาสตร 
 2.1 มีความสามารถเชื่อมโยงการคิดคํานวณกับกิจกรรมการแกปญหาที่ซับซอน 
 2.2 มีความสามารถในการคิดคํานวณอยางกวางขวางลึกซ้ึง 
 2.3 มีความสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางตัวเลขและสัญลกัษณกับวตัถ ุ

รูปธรรม 
 2.4 คิดไดอยางมีเหตุผลหรอืคิดอยางมีตรรกะ 
 2.5 เขาใจวธิดํีาเนินการทางคณิตศาสตรและแบบแผนเชิงตรรกะตางๆ 
 2.6 ดําเนินกระบวนการเหตแุละผลที่งายและเปนรูปธรรม 
 2.7 รูจักวิธีการแกปญหาตางๆ 
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 2.8 มีความสามารถในการคนหาสิ่งที่ไมรูในสถานการณของการแกปญหาตางๆ 
    2.9 มีความสามารถในการพัฒนาแบบแผนการคิดและรูจักการนําออกมาใชที่ 
หลากหลาย 

 2.10 รูจักใชเหตุผลทั้งในเชงิอุปมาและอุปมัย 
 3. การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถดานมิติ 

 3.1 รับรูและตอบสนองตอสิ่งตางๆ 
 3.2 มีความสรางสรรคการออกแบบ ลวดลาย และรูปทรงงายๆ 
 3.3 มีความสามารถในการวาดภาพสามมิติ 
 3.4 มีความสามารถในการเขียนภาพทวิทัศนและวตัถตุางๆ ดวยการระบายสีและ 

การแกะสลัก 
 3.5 เขาใจวตัถุที่มองเห็นจากมุมมองตางๆ 
 3.6 มีความสามารถสรางสรรควตัถุสิ่งของจากแผนภูมิหรือพิมพเขียว 
 3.7 มีความสามารถสรางผลงานทั้งเปนการแสดงออกซ่ึงความรูสึกหรือความ 

ประทับใจ 
 3.8 มีความแมนยําในการบอกทิศทางในแผนที่หรือสถานที่ตางๆ 
 3.9 รับรูและตอบสนองตอรูปทรงตางๆ 
 3.10 มีความสามารถในการกระทํากับวตัถุโดยใชมือและนิ้วมือ 

4. การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
 4.1 มีความสามารถในการประดิษฐสิ่งตางๆ 
 4.2 มีความคิดสรางสรรคและการแสดงออกในการเคลือ่นไหวรางกาย เชน การ 

ฟอนรํา การเตนรํา ฯลฯ 
 4.3 ชอบกิจกรรมทางกายภาพ เชน การกีฬา และการเลนตางๆ 
 4.4 ทํากิจกรรมที่ตองการทกัษะการเคลื่อนไหวทั้งงายและซับซอน 
 4.5 มีทักษะดานกรีฑา 
 4.6 มีทักษะดานกีฬา 
 4.7 มีทักษะทางการฟอนรําหรือเตนรํา 
 4.8 มีทักษะทางการฝมือ 
 4.9 ใชกิจกรรมตางๆ เพ่ือนําไปสูเปาหมายของตน 
 4.10 มีความสามารถในการแสดงบทบาทสมมติเพ่ือแสดงหรือสื่อสารสถานการณ 

ตางๆ ในชวีิต 
 4.11 เรียนไดดีดวยการมีสวนรวมโดยตรง 
 4.12 มีความคลองแคลวในการเคลื่อนไหวรางกาย 
 4.13 มีรางกายแข็งแรงสมบูรณ 
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5. การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถดานดนตรี 
   5.1 มีความเขาใจสัญลักษณดนตรี 

 5.2 มีความสามารถผลิตผลงานเพลงและทํานองเพลง 
 5.3 มีความสามารถในการใชดนตรีแสดงออกถึงความรูสึกนึกคิด 
 5.4 สรางความรูสึกทางอารมณกับเสียงตางๆ 
 5.5 รูจักแยกแยะแบบแผนของเสียงตางๆ 
 5.6 มีความสามารถในการเชื่อมโยงทํานองและจังหวะเพลงกับความรูสึกของตน 
 5.7 มีความสามารถในการคิดแตงเนื้อเพลงและหรือทํานองเพลง 
 5.8 มีความสามารถในการผลิตและประกอบเคร่ืองดนตรี 
 5.9 ฟงและตอบสนองเสียงตางๆ เชน เสยีงคนหรือเสียงจากส่ิงแวดลอมดวย 

ความสนใจ 
 5.10 เก็บรวบรวมขอมูลดานดนตรีในรูปแบบตางๆ 

 6. การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถดานความเขาใจระหวางบุคคล 
 6.1 มีความสามารถในการผูกพันกับสมาชิกครอบครวั และการมีปฏสิัมพันธ 

กับผูอ่ืน 
 6.2 สื่อสารไดดีทั้งวิธีการเปนการพูด (การส่ือสารแบบวจันะ) และวธิกีารไมเปน 

การพูด (การส่ือสารแบบอวัจนะ) 
 6.3 ปรับพฤตกิรรมเขากับกลุมและสภาพแวดลอมไดดีมาก 
 6.4 มีทัศนะทีดี่ตอประเด็นปญหาในปจจุบันตางๆ 
 6.5 มีวิธีการสรางความสัมพันธกับผูอ่ืนที่หลากหลาย 
 6.6 มีความเขาใจพลวตักลุมหรือพลังกลุม 
 6.7 ใหความสมัพันธระหวางเพ่ือนอยางมีความหมาย 
 6.8 มีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืน 
 6.9 เขาใจและชื่นชมความหลากหลายทางวัฒนธรรม 
 6.10 มีความเขาใจลึกซ้ึงในความคิดเห็น ความรูสึก แรงจูงใจ และวิถชีีวติของผูอ่ืน 

7. การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถดานความเขาใจตนเอง 
 7.1 พยายามคนหาและเขาใจความรูสึกภายในและความคิดของตนเอง 
 7.2 มีความเขาใจดีเก่ียวกับความซับซอนของประสบการณมนุษย 
 7.3 มีความสามารถในการใชความรูสึกทางอารมณกับประสบการณเฉพาะ 
 7.4 มีความสามารถเกี่ยวกบัภาวะอารมณ ความรูสึก และอารมณ 
 7.5 มีความสนใจในการคนหาพัฒนาการของตนเองอยางลึกซ้ึง 
 7.6 รูจักวิธีการใหความหมายเก่ียวกบัความชอบหรือความไมชอบเปนการสวนตวั 
 7.7 มีความรูเก่ียวกับการมีสมาธิอยางดี 
 7.8 เรียนรูโดยการสังเกตและการฟง 
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7.9 คาดคะเนแบบแผนของตนเองอยางแมนยํา 
7.10 กําหนดและปฏบิัตติามมาตรฐานคานิยมทางจริยธรรม 

 8. การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถดานธรรมชาต ิ
 8.1 รักสภาพแวดลอมตามธรรมชาต ิ
8.2 แสดงความสนใจในการทัศนศึกษาธรรมชาติอยางจริงจัง 
8.3 แสดงความรักตนไม พืช และดอกไม 
8.4 แสดงความหวงใจตอสทิธิของสัตวทัง้หลาย 
8.5 ชอบสะสมปลาสวยงาม 
8.6 มีความสนใจในธรรมชาติอยางลึกซ้ึง 
8.7 มีความสามารถในการจําแนกพืชและสัตวตางๆ 
8.8 มีทักษะในการทําการทดลองทางชีววทิยา 
8.9 ชอบไปเทีย่วชมสวนพฤษชาติและสวนสัตวในทีต่างๆ 

ชัยพฤกษ เสรรัีกษ; และบังอร เสรีรัตน (2543: 7 - 9) ไดอธิบายถึงพฤติกรรมทีป่รากฏ
ของบุคคลที่มีความสามารถแตละระดับไวดังน้ี 

1. คนที่มีความสามารถดานภาษา จะทําส่ิงตางๆ เหลาน้ีไดดี 
1.1 สามารถจับใจความไดดี จากการฟงตางๆ  
1.2 สามารถถายทอดความคิดโดยการพูดไดชัดเจน 
1.3 สื่อสารไดชัดเจนตรงประเด็น 
1.4 สามารถอานหนังสือตางๆ ไดถูกตอง เขาใจความหมาย จับใจความไดดี 
1.5 เขียนถายทอดความรูสกึ ความรู ขอมูลไดถูกตองชัดเจน และสามารถเขียน 

ถายทอดไดหลากหลายแนวทาง 
2. คนที่มีความสามารถดานตรรกะและคณิตศาสตร จะทําส่ิงตางๆ เหลาน้ีไดดี 

2.1 เปนคนทีค่ิดเปนระบบ มีเหตุผลในการคิด 
2.2 มีความสามารถในการคิดวิเคราะห คือ คิดพิจารณาสวนยอยของประเด็นให 

เห็นภาพชัดเจน 
2.3 มีความสามารถในการคิดวิเคราะห คือ ประมวล เชื่อมโยงแงมุมความคิด   

รวบยอด และประเด็นตางๆ ใหเปนเรื่องเดียวกัน 
2.4 มีความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ คือ นําเหตุผลขอมูลมาใชใน 

การตัดสินเชื่อหรือไมเชื่อ 
2.5 มีความสามารถในการคิดแกปญหา คือ การประมวลสาเหตุของปญหา หาวิธ ี

แกปญหาที่หลากหลาย และเลือกแนวทางที่สามารถแกปญหาไดเกิดผล 
2.6 มีความสามารถในการคิดสรางสรรค คือ สามารถคิดไดคลองหลากหลาย 

คิดไดแตกตางจากคนอ่ืน คิดยืดหยุน ไมยึดติด 
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2.7 มีความสามารถในการใชจํานวน เขาใจความเปนนามธรรมของจํานวน 
2.8 มีทักษะกระบวนการวิทยาศาสตรอยางรอบคอบ ทั้งขั้นพ้ืนฐานและทักษะ 

ขั้นสูง 13 ทักษะ คือ 
   2.8.1 ทักษะขัน้พ้ืนฐานมี 8 ทักษะ ไดแก 

     1. การสังเกต 
 2. การวัด 
 3. การจําแนกประเภท 
 4. การหาความสัมพันธระหวางสเปสกบัสเปส และสเปสกับเวลา 
 5. ความเห็นจากขอมูล 
 6. การพยากรณ 

               2.8.2 ทักษะขัน้สูง มี 5 ทักษะ ไดแก 
 1. การตั้งสมมตฐิาน 
 2. การกําหนดคํานิยามเชิงปฏิบัติการ 
 3. การกําหนดและควบคุมตัวแปร 
 4. การทดลอง 
 5. การตีความหมายของขอมูลและการลงขอสรุป 

 3. คนที่มีความสามารถดานมิติพ้ืนที่ จะทําส่ิงตางๆ เหลาน้ีไดดี 
 3.1 สามารถวาดภาพในสมอง และออกแบบสิ่งตางๆ ไดเหมาะสมกับจุดประสงค 

ที่ตองการ 
 3.2 กะระยะไดแมนยํา รูเรื่องทิศทาง 
 3.3 วาดรูปไดถูกสัดสวน และสื่อความคดิ ความรูสึกผานรูปภาพไดชัดเจนทั้ง 

ความคิดเชงิรปูธรรมและความคิดเชิงนามธรรม 
 4. คนที่มีความสามารถดานการเคลื่อนไหว จะทําส่ิงตางๆ เหลาน้ีไดดี 

 4.1 สามารถใชกลามเน้ือไดคลองแคลว ทัง้กลามเน้ือเลก็และกลามเน้ือใหญ 
 4.2 ใชอวัยวะของรางกายส่ือสารทาทาง ความคิด ความรูสึกได 
 4.3 ใชกลามเนื้อเล็กไดอยางคลองแคลวในการทํากิจกรรมตางๆ อาทิ เย็บปก   

ถักรอย แกะสลัก ผาตัด เคลื่อนไหวน้ิวมือ ทาทางตางๆ 
 4.4 ใชกลามเนื้อใหญไดอยางคลองแคลวในการทํากิจกรรมตางๆ อาทิ การเลน 

กีฬา การเตนตามจังหวะ การทําทาประกอบ 
 4.5 ใชอวัยวะของรางกายส่ือสารและแสดงความคิด ความรูสึก เชน การแสดง 

ละคร การแสดงทาใบสื่อภาษา 
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 5. คนที่มีความสามารถดานดนตรี จะทําส่ิงตางๆ เหลาน้ีไดดี 
 5.1 ไวตอการรับรูจังหวะและทํานอง 
 5.2 แยกแยะเสียง ทํานอง จังหวะ 
 5.3 แตงเพลง สรางสรรคทาํนอง 
 5.4 สื่อสารความคิดออกมาเปนเพลงหรือทํานองไดดี 

 6. คนที่มีความสามารถดานความเขาใจระหวางบุคคล จะทําส่ิงตางๆ เหลาน้ีไดดี 
 6.1 สามารถรับรูอารมณ ความคิด ความรูสึกของบุคคลตางๆ รอบตวัได 
 6.2 ปรับปฏิสมัพันธใหเหมาะสมกับการอยูรวมกับบคุคลอ่ืน 
 6.3 ทํางานกลุมไดดี มีความเปนผูนํา เปนสมาชิกกลุมทีดี่ และรับรูบทบาทตนเอง  

ในแตละสถานการณ 
 7. คนที่มีความสามารถดานรูจักตนเอง จะทําส่ิงตางๆ เหลาน้ีไดดี 

 7.1 นับถือตนเอง ม่ันใจในตนเอง รูจักเขาใจจุดดี จุดดอยของตนเอง 
 7.2 วางแผนการทํางานของตนเอง และหาแนวทางในการพัฒนาตนเองใหเกง 

สูงสุดและพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ 
 7.3 มีวิธีการเปลี่ยนแปลงตนเองใหเหมาะสม และเตือนตนเองใหทํางานตามที่ 

วางแผนไวจนบรรลุเปาหมาย 
 7.4 กระตุนตนเองใหอดทนตออุปสรรคและอดทนตอความลําบากกายและใจได 

 8. คนที่มีความสามารถดานการรอบรูธรรมชาติ จะทําสิ่งตางๆ เหลาน้ีไดดี 
 8.1 มีความรูเก่ียวกับธรรมชาติอยางลึกซ้ึง ทั้งวงจรชีวิต สภาพปจจุบัน การดูแล

ใหคงอยู และการทําใหธรรมชาติที่เสยีหายหมดไป 
 8.2 สามารถคาดคะเนสิ่งที่เกิดขึ้นเม่ือเง่ือนไขตางๆ เปลี่ยนแปลง 
 8.3 มักจะอยูในธรรมชาติ หลงใหลในความงามของธรรมชาต ิ

 สรุปไดวา ความสามารถทางพหุปญญาของบุคคล มีลักษณะเฉพาะแตกตางกันไปใน
แตละดาน ซ่ึงพฤติกรรมการแสดงออกดังกลาว เปนประโยชนตอการสงเสริมพัฒนาการและความสามารถ
ทางพหุปญญา 
 
 1.5 ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการพัฒนาพหุปญญา 

 ปจจัยที่มีอิทธพิลตอการพัฒนาพหุปญญา  ซ่ึงทําใหบุคคลแตละคนมีความแตกตางกัน 
ในการพัฒนาปญญามี 3 ปจจัยดวยกันซึ่งการดเนอร (อารี สัณหฉวี. 2543: 13; อางอิงจาก Gardner. 
1983) ไดอธิบายไววา ปญญาจะพัฒนาไดหรือไมขึ้นอยูกับเหตุปจจัยตอไปน้ี 

 1. สภาพทางชีววิทยาของบุคคล อันไดแก กรรมพันธุ หรือการกระทบกระเทือนของ 
สมองกอนตั้งครรภ ระหวางตั้งครรภ และเม่ือเกิดมาแลว 
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 2. ประวัตชิีวติของแตละคน อันไดแก ประสบการณทีมี่กับพอแม ครู พ่ีนอง และเพื่อน 
ฝูง ซ่ึงอาจจะเปนประสบการณที่ชวยพัฒนาปญญา หรือทําใหการพัฒนาปญญาชะงักงัน 
  3. พ้ืนฐานทางประวตัศิาสตรและวัฒนธรรม ตลอดจนเวลาและสถานทีท่ี่เกิดและเติบโต  
จะมีสวนสําคญัในการสงเสริมปญญาบางดานและไมสงเสริมปญญาบางดาน 

 สรุปไดวา  พันธุกรรมการอบรมเลี้ยงดู  และสิ่งแวดลอมรอบตัวประสบการเรียนรู  
จากพอแม  ครู  เพ่ือน มีผลตอการพัฒนาความสามารถพุปญญา 
 
               1.6 ตัวกระตุนและตัวบั่นทอนปญญา 

การดเนอร (อารี สัณหฉวี. 2543: 14 - 15; อางอิงจาก Gardner. 1983) ไดเสนอ
ตัวกระตุนและตัวบั่นทอนปญญาไวดังน้ี ประสบการณที่ชวยตกผลึก (ชวยกระตุน) กับประสบการณ
ที่บั่นทอนเปนกระบวนการสาํคัญในการพัฒนาทางปญญา “ประสบการณที่ชวยตกผลึก” เปนคําที่  
เฟลแมน แหงมหาวิทยาลัยทัฟทไดคิดคน และการดเนอรไดนําไปใชอยางกวางขวาง ประสบการณที่
ชวยตกผลึกเปนจุดสําคัญในการพัฒนาปญญาและความสามารถ ประสบการณน้ีมักจะเกิดตั้งแต
ปฐมวัย แตก็อาจจะเกิดไดระหวางอายุตางๆ ตัวอยาง เชน อัลเบิรท ไอนสไตน นักวิทยาศาสตรที่
สําคัญของโลก เม่ืออายุ 4 ขวบ พอเขาไดใหเลนกับเข็มทิศเขาไดเลาในชวีประวตัิวา เข็มทศิน้ีทําให
เขาสนใจอยากจะรูเรื่องของโลกและจักรวาลมาก ประสบการณของเขาจึงปลุกความสามารถของเขา
อยูเสมอ ทําใหเขาเริ่มคิดและสนใจศึกษาจนเปนนักวิทยาศาสตรบันลอืโลก จะเห็นไดวาประสบการณ    
ที่ชวยตกผลึกจะเปนประสบการณที่ปลุกเราปญญาที่มีอยูใหพัฒนาจนถึงขั้นสูงสุด 

 ในทางตรงขาม “ประสบการณที่บั่นทอน” หมายถึง ประสบการณทีต่ดัรอนการพัฒนา 
ของปญญา เชน ในชั่วโมงวิชาศลิปะครพููดเยาะเยยผลงานศิลปะของทานตอหนาเพ่ือนๆ เหตุการณ
คร้ังน้ันอาจจะเปนจุดที่ตดัพัฒนาการของปญญาดานมิติของทานไปโดยส้ินเชิง หรือพอแมที่ตะโกนดุ
ดาเวลาที่ทานเลนเปยโน ทานก็อาจจะไมแตะตองเปยโนอีกเลย ประสบการณบั่นทอนจะเปนประสบการณ
ที่ทําใหคนรูสกึโกรธ อาย กลัว หรือ เกิดอารมณอันไมพึงประสงคทั้งหลายอันสัมพันธกับปญญา 
ความสามารถดานใดก็จะบั่นทอนตัดรอนพัฒนาการของปญญาและความสามารถทางดานน้ันๆ 
ประสบการณตอไปน้ีจะเปนสิ่งแวดลอมที่ชวยพัฒนาหรือบั่นทอนการพัฒนาของปญญา 

     1. การมีอุปกรณเหมาะสมหรือครูดี เชน ถาเกิดมาในครอบครัวที่ยากจนก็อาจจะไมมี
ทุนที่จะซื้อเครื่องดนตรี หรือไปเขาเรียนพิเศษวิชาดนตรี ปญญาทางดานดนตรีก็อาจจะไมมีโอกาส
ไดแสดงออก 

 2. องคประกอบทางประวตัิศาสตรวัฒนธรรม เชน ถาเปนนักเรียนที่มีแนวโนมและชอบ 
วิชาคณิตศาสตร ในขณะทีส่ังคมนั้นกําลังสงเสริมวิชาคณิตศาสตรและวทิยาศาสตรอยางสุดขีด มีการ
ใชทุนอยางมากมาย ปญญาทางดานคณิตศาสตรก็จะไดรับการสนับสนุนไดมาก 

 3. องคประกอบทางภูมิศาสตร เชน ถาเกิดมาในทองถิ่นที่เปนไรนา ก็จะไดพัฒนา 
ปญญาทางกายมากกวาคนที่เกิดในคอนโดมิเนียมชั้นที่ 30 บนถนนเจริญกรุง 



 

 
 

19 

4. องคประกอบทางครอบครัว เชน ถาอยากจะเปนศิลปนนักวาดภาพแตพอแม 
ตองการใหเปนนักกฎหมายบางทีอิทธิพลของพอแม ทําใหตองพัฒนาทางดานภาษา สวนปญญา
ดานศิลปะอาจจะไมไดรับการสนับสนุนเลย 

 5. องคประกอบดานสถานการณ เชน เม่ือเล็กๆ ตองดูแลนองเพราะเปนครอบครวัใหญ  
จึงไมมีเวลาทีจ่ะพัฒนาปญญาหรือความสามารถพิเศษใดๆ  

 สรุปไดวา ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการพัฒนาทางปญญา ไดแก การสงเสริมสนับสนุนจาก
ครอบครัว ครู เพ่ือนฝูงที่ดี การไดอยูในสังคมและสิง่แวดลอมที่ดี และการไดรับประสบการณตางๆ 
โดยเฉพาะประสบการณที่กระตุนการพัฒนาปญญาอยางเหมาะสม ปจจัยเหลาน้ีสงเสริมใหเด็กได
พัฒนาพหุปญญาในทางที่ถกูตอง  และควรหลีกเลี่ยงการไดรับประสบการณที่บั่นทอนการพัฒนาปญญา
เพราะจะทําใหการพัฒนาปญญาหยุดหรือชาลง 
 
 1.7 แนวทางการพัฒนาตนเองของผูเรียนตามทฤษฎีพหุปญญา 

 แนวทางการพัฒนาตนเองของผูเรียนตามทฤษฎีพหุปญญา มีผูใหแนวทางในการพฒันา
ตนเอง ดังที่สุรศักด์ิ หลาบมาลา (2541: 53 - 59) กลาวถึงแนวทางในการพัฒนาตนเองของผูเรียน 
ตามทฤษฎีพหุปญญา ดังน้ี 

 1. ฝนกลางวนั การฝนกลางวันเปนการพักผอนที่จําเปน เพราะสมองของเรากําลังทํา 
การวิเคราะหและทํางานซ้ํากันหลายครั้ง ไอนสไตนสนับสนุนใหนักเรียนของเขาฝนกลางวนัเสมอ 
ไอนสไตนใชตวัของเขาเอง จินตนาการวาเขาทองเท่ียวจากดวงอาทิตยแลนไปยังแสงตะวันที่จบลงที่
จักรวาล ทําการสํารวจเหมือนเขาไดไป การเดินทางโดยจินตนาการนี้ ทําใหรูปญหาสุดทายอยาง
แทจริง 

1.1 ฝนกลางคืน เม่ือตื่นขึ้นในตอนเชา ถาสามารถจําความฝนไดใหบันทกึไว  
และคุยเก่ียวกบัความฝน จะเปนการกระตุนจินตนาการที่สรางสรรค 

 1.2 เขียนบันทึกฝนกลางวนั 
 1.3 เลนเกมทีส่รางสรรค 
 1.4 วาดรูป 
 1.5 เขียนบทกว ี
 1.6 เลาเรื่อง 
 1.7 คิดส่ิงที่พอจะเปนไปได 3 สิ่ง กอนรับประทานอาหารเชา 
 1.8 สรางแผนที่ความคิด 

 2. ปญญาดานสวนบุคคล มีแนวทางการพัฒนาตนเอง ดังน้ี 
 2.1 พูดกับตัวเองในทางที่ดี 
 2.2 ใหตัวเองเปนเพ่ือนที่ดีที่สุดของตัวเอง เรียนรูที่จะจัดการตัวเองเหมือนการดูแล 

คนที่เรารัก 
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 2.3 ทําอยางตอเน่ืองเพ่ือพัฒนาพหุปญญาของตน เพราะจะชวยทําใหมีความม่ันใจ 
มากย่ิงขึ้น และทําอะไรไดงายขึ้น เชน 
                           2.3.1 เลนเกม 
                           2.3.2 อานหนังสือ 

   2.3.3 ถามคําถามเพ่ือใหตนเองเกิดการคนควาสํารวจ 
   2.3.4 ชมภาพยนตร โทรทัศน 
   2.3.5 ฟงดนตร ี
   2.3.6 ใหเหตุผลในการโตแยง 

 2.4 รอคอย หยุดตัวเองสักนิดและไตรตรองทางเลือก และวธิีตอบสนองตอ 
เหตุการณน้ัน มีโอกาสไดรวบรวมและไตรตรองสิ่งตางๆ 

 2.5 พักเปนประจํา เปนการพักใจจากการเรงรีบในแตละวัน เพราะจะเปนชวงที ่
สมองมีโอกาสไดรวบรวมและไตรตรองสิ่งตางๆ 

 2.6 แสดงอารมณ เมตตา รัก และชื่นชม สิ่งรอบตัวใหมากขึ้น 
 2.7 ซ่ือสัตยตอตนเอง 
 2.8 ทําสมาธิ 
 2.9 รวบรวมชวงเวลาแหงความสุขในแตละวัน เชน รอยยิ้มบนใบหนาของเด็ก     

นกรองเพลง เพ่ือนโทรศัพทมาหา เก็บไวในความทรงจํา 
 2.10 สัญญากับตวัเองวา แตละวันจะใหความเงียบสงัดกับตวัเองสัก 10 นาที  

เพ่ือใหสมองไดพักจากกิจกรรมที่ไมเคยหยุด 
2.11 ควบคุมการเรียนรู 

 3. ปญญาดานสังคม มีแนวทางการพัฒนาตนเอง ดังน้ี 
 3.1 รูถึงความมหัศจรรยของตัวเราและคนอ่ืน 
 3.2 เขารวมในการแสดงหรือการเลน 
 3.3 เลนคําถาม 
 3.4 เรียนจากคนสําคัญ 
 3.5 เปดสังคมของตนใหมากขึ้น โดยการเขารวมสังคมที่มีความแตกตาง 
 3.6 สะสมเร่ืองราวของบุคคล 
 3.7 เขารวมพัฒนาทักษะ 
 3.8 แตงกายใหนาประทับใจ 
 3.9 เรียนรูที่จะฟงใหมากเทากับพูด 
 3.10 สรางนิสัยการมองผูอ่ืนในดานดี 
 3.11 คนหาความสําคัญของผูอ่ืน 
 3.12 ใชแผนที่ความคิดเปนเคร่ืองมือในการสื่อสาร 
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 4. ปญญาดานจิตใจ มีแนวทางการพัฒนาตนเองดังน้ี 
 4.1 ทํางานดวยปญญาดานสวนบุคคล 

                           4.1.1 พัฒนาปญญาดานสังคม 
    4.1.2 พัฒนาความเชื่อโดยการอานเร่ืองราวของศาสนา 
    4.1.3 เรียนรูโลกทั้งธรรมชาติของโลก และธรรมชาตขิองจักรวาล 
    4.1.4 ใชเวลากับธรรมชาต ิ

                           4.1.5 พัฒนาอารมณขันของตน ใหมีชีวติชีวา และสรางความสนุกสนานกับ
คนรอบขาง 
                           4.1.6 พัฒนาจิตใจที่บริสทุธิ ์
                           4.1.7 สรางแผนที่ความคิดเก่ียวกับสิ่งทีดี่ๆ ในชีวติ 
                           4.1.8 รูคุณคาของตนเอง ใชเวลาคิดและจดสิ่งตางๆ ทั้งเจตคติและความคิด 
อันมีคาสูงสุด 
                           4.1.9 เอ้ือเฟอเผื่อแผ 
                           4.1.4 เห็นชีวติชวีาในแตละวัน ทําใหจิตใจสดชื่น 
                           4.1.4 ใชแผนที่ความคิดกับวิสัยทศันของตน 

 5. ปญญาดานกายภาพ มีแนวทางพัฒนาตนเองดังน้ี 
 5.1 เอาชนะความกลัว 

                           5.1.1 ออกกําลังกายเปนประจํา 
                           5.1.2 เสริมสรางความแข็งแรงของกลามเน้ือ 
                          5.1.3 ฝกความยืดหยุน โดยออกกําลังกายขั้นพ้ืนฐาน ทําโยคะ เตนรํา        
มวยไทเก็ก 
                           5.1.4 ฝกความสมดุล 
                           5.1.5 เลนเกมที่สงเสริมความกระฉับกระเฉง ประสานดานรางกายและจิตใจ 
                           5.1.6 เรียนรูจากส่ิงที่ทํา 
                           5.1.7 ใชบทละครเพ่ือแสดงออกวากําลังเรียนรูวาอะไร 

 5.1.8 เปลี่ยนกิจกรรมที่ทําบอย 
 6. ปญญาดานการรับรูประสาทสัมผัส มีแนวทางการพัฒนาตนเองดังน้ี 

 6.1 สํารวจและพัฒนาประสาทสัมผัสทุกดาน ตั้งคําถามถามตนเองวาหอง/สถานที่/ 
สิ่งแวดลอม เชน หองเรียน หองทํางาน ที่บาน สวน หองรับประทานอาหาร สงผลกระตุนเราความ
ยินดีและความพึงพอใจตอปญญาดานการรับรูประสาทสัมผัสอยางไร (ตา หู จมูก ปาก ผิวหนัง และ
การหยั่งรู) 

 6.2 ใหอาหารตาแกการมองเห็นของดวงตาอยางสมํ่าเสมอ ดวยการฝกมองแยกแยะ 
แยกแยะสีตางๆ เรียนศิลปะเบื้องตน ใชคาํศัพทเก่ียวกับสีสันในการสนทนา (วิธีน้ีจะทําใหดวงตาของ
ผูเรียนเปดกวางขึ้น) ทําอาหารที่ใหประสาทสัมผัสทั้งรสชาติและสีสนั 
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 6.3 ใหการดูแลโสตประสาทหูอยางสมํ่าเสมอ เรียนรูวิธแียกแยะเสียงตางๆ ใน 
ธรรมชาติ ฟงเพลงคลาสสกิ ฟงเทปบนัทกึเคร่ืองดนตรีที่ดี ชมคอนเสิรตเพ่ือชวีิต ดูแลหูและการรับฟง 
ใหหูไดพักผอนเหมือนรางกายตองการพักผอน 

 6.4 ใหจมูกไดรับความแปลกใหมของกลิน่ ไดแก ใหจมูกไดรับการพักผอนสูดกลิน่ 
จากธรรมชาต ิ เรียนรูกลิ่นตางๆ เชน การแยกแยะกลิ่นของดอกไม ปรับตัวใหเปนคนออนไหวกับ
กลิ่นตางๆ 

 6.5 ดูแลรักษาปากอยางสมํ่าเสมอ ตรวจสุขภาพปากทกุป 
 6.6 ดูแลผิวหนังอยางสมํ่าเสมอ ใสเสื้อผาที่กระตุนใหผิวหนังสบาย ใสเสื้อผาที ่

ระบายอากาศ ใชนํ้ามันชโลมผิวหนัง 
 6.7 พัฒนาการหยั่งรู 

                            6.7.1 ยืนปดตา ขอใหเพ่ือนคอยบอกกาวเทาไปประมาณ 1ฟุต ชาๆ เงียบๆ 
แลวพูดวาหยดุ เม่ือรูสึกวาอยูหางแคเอ้ือมแขน จะทึ่งมากเม่ือสมองของผูเรียนเรียนรูไดอยางรวดเร็ว 
    6.7.2 เรียนรูการฝกฟง และการปฏิบัตติามการหย่ังรูของตน 
    6.7.3 ในแตละคร้ังมีการหยั่งรูแมนยํา ใหลองวิเคราะหดูวาอะไรทําใหทําได 
เชนนั้น แลวเพ่ิมขอมูลใหการหยั่งรูมากขึ้น ปรับปรุงการรับรูประสาทสัมผัสใหไวขึ้น ทดสอบการ
แยกแยะกลิ่นตางๆ ปดตาสดูดมกลิ่นของดอกไม นึกภาพที่ไดเห็น 

 7. ปญญาดานภาษา มีแนวทางการพัฒนาตนเอง ดังน้ี 
   7.1 เรียนจากหนังสือ เทป สมุดจด การนําเสนอ การสัมมนา และอ่ืนๆ เขียน
คําถามที่ตองการคําตอบ กอนที่จะเร่ิมเขียนอานออกเสียงดังๆ และเขียนลงไปทกุส่ิงทุกอยางตองใช
ภาษาของตนเอง ระดมสมองเพื่อที่จะรวบรวมความคดิหรือจุดที่สําคัญ เขียนจุดสําคัญนําเสนอสิ่งที่
เรียนรูดวยการพูด หรือการเขียนใหแกคนอ่ืน 

 8. ปญญาดานคณิตศาสตรและตรรกะ มีแนวทางการพัฒนาตนเองดังน้ี 
 8.1 บันทึกส่ิงที่สําคัญและจํานวน ใชแผนภูมิแสดงขอมูล/ความรูตามขั้นตอนงายๆ  

ใชแผนที่ความคิด ใชคอมพิวเตอร ทําการทดลองโดยใชความรูทีมี่ ใชการขีดเสนเพ่ือจําวันที่และ
เหตุการณ วิเคราะหและแปรผลขอมูล 
                            8.1.1 ใชเหตผุลและทักษะการอนุมาน 
                           8.1.2 สรางสรรคและแกปญหา 
                            8.1.3 เลนเกมทางคณิตศาสตร 

 9. ปญญาดานมิติสัมพันธ มีแนวทางการพัฒนาตนเอง ดังน้ี 
                      9.1 เรียนรูจากภาพยนตร วดีีโอ สไลด เปนตน  
                      9.2 ใชสัญลักษณการวาดภาพตามใจชอบ แผนผังหรือภาพน่ิง แผนที่ความคิด 
                      9.3 ออกแบบและผลติโปสเตอรที่บงบอกถึงความเปนจริงและแสดงออก 
                      9.4 เนนจุดสําคัญดานสีที่แตกตางกัน 
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                     9.5 อานและเห็นเหตุการณดวยใจ 
                      9.6 ศึกษาสถานที่/บริเวณหองที่แตกตางกัน เพ่ือใหมุมมองที่แตกตางกัน 
                     9.7 เปลี่ยนขอมูลใหอยูในรูปของแผนผังหรือการตูน 

 สรุปไดวา มนุษยสามารถพัฒนาศักยภาพของตนเองได จากการฝกฝนการคิดการทํา
กิจกรรมตางๆ ทําใหเกิดความชํานาญ โดยมีครูผูสอน พอแม และผูอบรมเลีย้งดูใหการสนับสนุน
สงเสริมและจัดกิจกรรมที่เหมาะสมกับความสนใจและความตองการของผูเรียน 

 
1.7 รูปแบบการสอนตามทฤษฎีพหุปญญา 

รูปแบบการจัดกิจกรรมพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู (A Multiple Intelligences Model for 
Learning) เยาวพา เดชะคปุต (2551: 8 - 9) หรือรูปแบบ ACACA ซ่ึงรองศาสตราจารย ดร.เยาวพา  
เดชะคุปต (2547) สรางขึ้นสําหรับเปนรูปแบบในการจัดประสบการณการเรียนรู ที่พัฒนาพหุปญญา 
ประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ 
  1. ผูเรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนรูอยางมีชีวติชีวา (Active Learning)   การเรยีนรู
ตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู คือ การใหผูเรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง 
(Hand-on) โดยการทดลอง คนควา ในรูปของการเลนเกม การปฏิบัติการ การคนควา การปฏิบัติ
จริง การไปทัศนศึกษา การแกปญหา ฯลฯ หรือที่เรียกกันวา การเรียนรูตามสภาพจริง (Authentic 
Leaning) หรือการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู (Hand-on) 

2. ผูเรียนมีสวนรวมในกลุมยอย (Cooperative Learning) การเรียนรูที่ดีที่สุด เกิดจาก 
การที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนโดยการที่ผูเรียนมีสวนรวมในการเลนการทํางานและเรียนรูรวมกับ
ผูอ่ืน หรือจากการทํางานกลุม  

     3. ผูเรียนสามารถวิเคราะหกิจกรรมการเรียนรู (Analysis) การเรยีนรูที่ดี คือ การที่ให
ผูเรียนไดมีโอกาสวิเคราะหความรูสึก ประสบการณของตนเองขณะที่เรียนวา ทาํอะไร ที่ไหน และ
เกิดความรูสึกอยางไร 
                 4. ผูเรียนสามารถสรุปและสรางองคความรูไดดวยตนเอง  (Constructivism)  การให 
ผูเรียนสรุปสิ่งที่เรียนรูที่เกิดขึ้นไดดวยตนเอง หรือที่เรียกวา ผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง จะ
ทําใหการเรียนรูน้ันมีความหมายสําหรับผูเรียนมากกวาการเรียนรูโดยการทองจําจากตํารา หรือทํา
แบบฝกหัดแตเพียงอยางเดียว 
                5. ผูเรียนสามารถนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชไดอยางมีความหมาย (Application)  
การเรียนรูที่แทจริง คือ การที่ผูเรียนสามารถนําส่ิงที่เรยีนรูน้ันไปประยุกตใชกับการแกปญหาหรือกับ
สิ่งที่เกิดขึ้นในชีวติจริง 
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สรุปไดวา  รูปแบบการจัดกิจกรรมที่ผูเรียนไดปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองและมีสวนรวม
ในการเรียนรู ไดวิเคราะหกิจกรรมการเรียนรู ไดสรางองคความรูใหตนเอง และไดนําส่ิงที่เรียนไป
ประยุกตใชในชีวติประจําวันเปนรูปแบบการเรียนที่เนนพัฒนาศักยภาพและความถนัดของผูเรียน
เปนสําคัญ ซ่ึงตรงตามหลักการของการยึดผูเรียนเปนสาํคัญ (Child Centered) 
 
 1.8 ประโยชนของพหุปญญา 

กรีนฮอค (สุรศักด์ิ หลาบมาลา. 2541: 55; อางอิงจาก Greenhawk. 1997) ไดรวบรวม 
เก่ียวกับประโยชนของพหุปญญาในหองเรียนไวได 5 รายการดังน้ี 
                 1. ชวยใหนักเรียนเขาใจความสามารถของตนเองและของผูอ่ืน 
  2. ชวยใหนักเรียนใชประโยชนจากจุดแข็งของตนและปรับปรุงจุดออนของตน 

3. ชวยเสริมความม่ันใจในตนเองของนักเรียนซึ่งจะชวยใหนักเรียนกลาทํางานที่ยาก 
กวาเดิม 
  4. ชวยใหนักเรียนเรียนไดดีขึ้น เพราะทําใหเกิดการจดจําไมลืม โดยเฉพาะบทเรียนที่
ใชฝกหลายปญญา 
  5. ชวยในการประเมินทักษะพ้ืนฐานและระดับของนักเรียนไดอยางแมนยํา 
  สรุปไดวา  พหุปญญามีประโยชนชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและผูอ่ืนรูจุดเดนจุดดอย
ของตนเอง  ชวยใหเรียนรูไดดีและมีความม่ันใจในตนเอง 
 

1.9 งานวิจัยที่เก่ียวของกับทฤษฎีพหุปญญา 
                    งานวิจัยในตางประเทศ 

มูลเลอร (สันติศักด์ิ  ผาผาย. 2546: 31; อางอิงจาก Mueller. 1995: 3828) ทําการวิจัย
เรื่อง “The Educational Implications of Multiple Intelligences Grouping within a Cooperative 
Learning Environment.” โดยมีวตัถปุระสงคเพ่ือศกึษาปฏิสัมพันธทางสังคมและการรับรูระหวางกลุมที่
ไมมีความแตกตางกันทางความสามารถทางสตปิญญาและกลุมที่มีความแตกตางกันทางความสามารถ
สติปญญา โดยใชทฤษฎีพหุปญญาของการดเนอร การศึกษาเปนการวิจัยก่ึงทดลองผสมผสานกับ
วิจัยเชิงคุณภาพ นักเรียนทุกคนไดทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา การ
เรียนแบบรวมมือมีสวนจําเปนตองอาศัยการสอนทักษะทางสังคมควบคูไปดวย การแบงกลุมการเรียน
แบบมีสวนรวมโดยใชทฤษฎีพหุปญญาไมมีผลเสียตอการเรียนรูรายวิชาและสงเสริมความสามารถ
ทางสติปญญาของเด็กปฐมวัย 

 เฮอรแมน (วลินิดา  พงศธราธิก. 2547: 19; อางอิงจาก Herman. 1994: 97 - 98) ศึกษา 
การนําแนวคิดพหุปญญาไปใชในระดับประถมศึกษาของครูในรัฐฟลอริดา ผลการวิจัยพบวา ครูสวนใหญ
มีการนําแนวคิดพหุปญญาไปประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของเด็กสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ 
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ซิลเวอร (สิรินทร ลัดดากลม. 2551: 30; อางอิงจาก Silver. 1995: 102 - 103) ศึกษา
การผสมผสานระหวางแนวคิดพหุปญญากับรูปแบบการเรียนรู ผลการวิจัยพบวา แนวคิดพหุปญญา
ชวยใหคนพบศักยภาพของเด็ก และรูปแบบการเรียนรูเก่ียวของกับกระบวนการเรยีนรูดวย 

ธีลย (สิรินทร ลัดดากลม. 2551: 30; อางอิงจาก Teele. 1995: 68 - 69) ศกึษา
ความสัมพันธทฤษฎีแนวคิดพหุปญญาที่นํามาใชในการเรียนการสอน ผลการวิจัยพบวามีความสัมพันธ
กันและยงัชวยใหเกิดการเรียนการสอนแบบยึดเด็กเปนศูนยกลาง 

เชอรเรอ (จารุวรรณ  หรายเจริญ. 2552: 65; อางอิงจาก Shearer. 2004: 159 - 161) 
ศึกษาการประเมินพหุปญญาเพ่ือสงเสริมการพัฒนาของครูและผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน  
ผูวิจัยไดศึกษาการนาํพหุปญญาไปใชในหองเรียน ผลการวิจัยพบวาแนวคิดทางพหุปญญามีประโยชน
ที่สําคัญตอนักเรียน รวมถึงยังเปนการกระตุนนักเรียนใหสนใจในการเรียนและยังสามารถสงเสริม
ทักษะและพฒันาบุคลกิภาพของครูไดดวย 

      
 งานวิจัยในประเทศ 

 สันติศักด์ิ ผาผาย (2546: 75) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่
ไดรับการจัดกิจกรรมโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การจัดกิจกรรมโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพื่อการเรียนรูมีความสามารถทางสติปญญา 8 ดาน ตาม
แนวทฤษฎีของโอเวิรด การดเนอร สูงขึน้อยางมีนัยสําคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 ในทุกชวงการเปรียบเทยีบและ
ความสามารถทางสติปญญาทุกดานมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่สูงขึ้นตลอดชวงเวลาของการจดั
กิจกรรม 

 ขวัญจิรา ภูสังข (2547: 53) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาที่ไดรับการจัดประสบการณ
ปฏิบัติการทดลองประกอบอาหารตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู การวิจัยมีจุดมุงหมายเพ่ือ
การศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณปฏิบัติการทดลอง
ประกอบอาหารตามรูปแบบพหุปญญาเพื่อการเรียนรู  ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัด
ประสบการณปฏิบตัิการทดลองประกอบอาหารตามรปูแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู มีความสามารถ
ทางพหุปญญาสูงขึ้นทุกดานอยางมีนัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับที่ .05 และความสามารถทางพหุปญญามี
การเปลี่ยนแปลงไปทางสูงขึ้น ยกเวนสปัดาหที่ 4, 6 และ 8 พฤตกิรรมความสามารถทางพหุปญญา
คงที่ 

 วิลินดา  พงศธราธิก (2547: 54) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัย   
ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการละเลนไทยกลางแจง ผลการวิจัยพบวา  เด็กปฐมวัยมีความสามารถทาง
พหุปญญารายดานหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองจัดกิจกรรมการละเลนไทยกลางแจงแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
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 พิมพพรรณ ทองประสิทธิ ์ (2548: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของ
เด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่
ไดรับการจัดกิจกรรมโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรมีความสามารถทางพหุปญญาทุกดาน
สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกชวงของการเปรียบเทียบ และความสามารถทาง
พหุปญญาทุกดานมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่สูงขึ้นตลอดชวงเวลาของการจัดกิจกรรม 

 ปราณี อุปฮาด (2550: บทคัดยอ) ศึกษาความคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับ
การจัดประสบการณตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู  การวิจัยมีจุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทียบ
กอนการทดลองและหลังการทดลอง ผลการวิจัยพบวา  เด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดประสบการณตาม
รูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรูมีการคิดเชิงเหตผุลหลงัการทดลองสงูกวาการทดลองอยางมีนัยสาํคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 วันดี  สุตสิน (2550: บทคดัยอ) ศึกษาความสามารถในการแกปญหาของเด็กปฐมวัยที่
ไดรับการจัดกิจกรรมโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยหลังไดรับ
การจัดกิจกรรมโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพื่อการเรียนรู  มีความสามารถในการแกปญหาตนเองและ
ความสามารถในการแกปญหาตนเองที่เก่ียวกับผูอ่ืนของเด็กปฐมวัย มีคาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และความสามารถในการแกปญหาของเด็กปฐมวัย หลังจากไดรับการจัดกิจกรรม
โดยใชรูปแบบพหุปญญาเพื่อการเรียนรู มีคาสูงกวากอนการจัดกิจกรรมโดยใชรูปแบบพหุปญญา
เพ่ือการเรียนรู อยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ .01   

 หทัยรัตน ทรวดทรง (2550: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนแบบจิตปญญา ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยมีความสามารถ
ทางพหุปญญาในทุกดาน ไดแก ความสามารถดานภาษา ความสามารถดานตรรกะและคณิตศาสตร   
ความสามารถดานมิติ ความสามารถดานรางกายและการเคลื่อนไหว ความสามารถดานดนตรี
ความสามารถดานความเขาใจตนเอง และความสามารถดานธรรมชาติสูงขึ้น  อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ในบางชวงของการเปรียบเทียบ และความสามารถทางพหุปญญาทุกดาน มีการ
เปลี่ยนแปลงไปในทางที่สูงขึ้น  ตลอดชวงเวลาของการจัดกิจกรรม 

 สุทธิธ์นา ขันอาสา (2550: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณแบบโครงงาน ผลการวิจัยพบวา  เด็กปฐมวัยมีความสามารถทาง
พหุปญญาทุกดาน ไดแก ดานภาษา ดานตรรกะและคณิตศาสตร ดานมิติ ดานรางกายและการ
เคลื่อนไหว ดานดนตรี ดานความเขาใจระหวางบุคคล  ดานความเขาใจตนเอง  ดานธรรมชาตสิูงขึ้น  
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05  ในชวงของการเปรียบเทยีบ 

 รัตนาภรณ  ภูธรเลศิ (2551: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการละครตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู ผลการวิจัยพบวา เด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการละครตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู มีความสามารถทาง
พหุปญญาทุกดานสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ในทุกชวงของการเปรียบเทียบ และ
ความสามารถทางพหุปญญามีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่สูงขึ้นตลอดชวงของการจัดกิจกรรม 
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 ชมพูนุช  ศุภผลศิริ (2551: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็ก
ปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมการทําหนังสือเลมใหญ ผลการวิจัยพบวาหลังจากไดรับการจัดกิจกรรม
การทําหนังสือเลมใหญเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางพหุปญญาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่
ระดับ .01 

 สิรินทร ลัดดากลม (2551: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของ   
เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดประสบการณการจัดกิจกรรมทัศนศึกษาโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการ
เรียนรู  ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณการจัดกิจกรรมทัศนศึกษาโดยใช
รูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู มีความสามารถทางพหุปญญาทุกดานสูงขึ้น โดยความสามารถ
ทางพหุปญญาของเด็กแตละดานพัฒนาจากความสามารถระดบัต่ํา เปนความสามารถระดับปานกลาง 
และความสามารถระดับสูงโดยใชชวงเวลาของกิจกรรมทีแ่ตกตางกัน จากการวิจัยยงัพบความสัมพันธ
ของความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยในแตละชวงเวลายกเวนตรรกะและคณิตศาสตรที่
ไมพบความสมัพันธดังกลาว 

 อัญชุลีกร อัมพรดล (2551: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของ 
เด็กปฐมวัยโดยการจัดกิจกรรมศิลปะสรางสรรคตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู ผลการวจัิย
พบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมศิลปะสรางสรรคตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู มี 
ความสามารถทางพหุปญญาทุกดานสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ .05 
  จากเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา ทฤษฎีพหุปญญาสามารถ
พัฒนาและสงเสริมศักยภาพของผูเรียนตามบริบทและการจัดสภาพแวดลอมของการเรียนรู เพ่ือให
ผูเรียนพัฒนาความสามารถทางสติปญญาดานตางๆ ไดดียิ่งขึ้น 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมและการศึกษา  
 2.1 ความหมายของเกม 

 ไดมีผูใหความหมายของเกมไวดังน้ี 
 แกรมส คารร และฟทซ (ลกัคะณา เสโนฤทธิ.์ 2551: 26; อางอิงจาก Grambs, Carr; 

& Fitch. 1970: 244) กลาววา เกมเปนนวัตกรรมการศกึษาซึ่งครูสวนมากยอมรับวากิจกรรมการเลน
หรือเกมสามารถใชในการจูงใจนักเรียน ครูสามารถนําเกมไปใชในการสอนเพื่อใหการสอนดําเนินไป
จนบรรลเุปาหมายได เพราะเกมเปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขนัอยางมี
กฎเกณฑโดยมีวัตถุประสงคเฉพาะและเปนกิจกรรมเพ่ือความสนุกสนาน 

 อารโนลด  (ลักคะณา เสโนฤทธิ.์ 2551: 27; อางอิงจาก Arnold. 1975: 110 - 113) ได
ใหความหมายของเกม คือ การเลนซึ่งอาจมีเคร่ืองเลนหรือไมมีเคร่ืองเลนก็ได เกมเปนสื่อที่อาจกลาว
ไดวามีความใกลชิดกับเด็กมากมีความสัมพันธกับชวีิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิด จนทําให
เกือบลืมไปวาการเลนของเด็กน้ันมีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็กเปนอยางมาก 
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กําพล ดํารงควงศ (2535: 11) ไดใหคํานิยามของเกมวาเปนสิง่ที่ทาํใหเกิดการเรียนรูที่ดี
สําหรับนักเรียน เพราะเกมเปนกิจกรรมที่นักเรียนกระทาํดวยตนเอง การใชเกมจึงเปนประสบการณ
ตรงที่นักเรียนไดรับการสัมผัสดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซ่ึงจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด 
มีความคิดริเริม่ เกิดจินตนาการอันเปนการแสดงถึงความกาวหนาทางระดับสติปญญาของนักเรียน 

สรุปไดวา  เกมหมายถึง กิจกรรมการเลนที่ทําใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลนิ เกม 
สามารถจูงใจนักเรียนใหตั้งใจเรียนสงเสรมิการฝกทักษะการคิด การแกปญหากระตุนการทํางานของ
รางกาย เกมจึงมีคุณคาและเปนสื่อที่ชวยใหเด็กเกิดพัฒนาทุกดาน ทั้งดานรางกาย อารมณ สังคม 
และสตปิญญา 
 
 2.2 ประเภทของเกม 

ชัยยงค พรหมวงศ (2521: 78) ไดแบงเกมสําหรับฝกทกัษะไว 6 ประเภท คอื 
1. เกมฝกทักษะการฟง และระยะความสนใจ เกมนี้เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยเพ่ือ 

เตรียมใหเด็กเปนผูฟงที่ดี และมีความสนใจตอสิ่งหน่ึงสิ่งใดนานขึ้น 
2. เกมฝกปฏิบัตติามคําสั่ง เกมนี้คลายกับเกมฝกทักษะการฟง คือ เด็กจะตองฟงกอน 

แลวจึงปฏิบตัติาม 
3. เกมสอน มโนทัศนเก่ียวกับจํานวน เปนการทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวนแตไม 

คอยมีความหมาย 
4. เกมฝกการฟงเสียง เด็กเล็กชอบฟงเสยีงและชอบสงเสียง เด็กจะเรียนรูวารูปภาพ 

จะตองมีชื่อ 
5. เกมฝกการรูจักอักษร เกมนี้จะชวยใหเด็กจําไดวาชื่อใดใชอักษรใด 
6. เกมฝกสมองและรางกาย เกมประเภทน้ีมีขอบเขตกวางมากกวา เกมที่ไดกลาว 

มาแลวตองใชสมองและรางกายรวมดวยทั้งสิ้น เกมนี้ฝกจินตนาการและสมองโดยตรง แลวอาจใช
รางกายเขารวมดวย 

ภรณี คุรุรัตนะ (2526: 61 - 63) ไดแบงประเภทของเกมไวดังน้ี 
1. เกมที่ตองใชทาทางประกอบ 
2. เกมการเคลื่อนไหวแบบชากวาปกต ิ
3. เกมเก่ียวกบัการรับรู 
4. เกมการสื่อความเขาใจ 
5. เกมการใหทําตามคําสั่ง 
6. เกมการฟงและการใชเสยีง 
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โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 47 - 56; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 141) ได
จําแนกประเภทของเกมตางๆ ซ่ึงเหมาะสําหรับเด็กปฐมวัย ดังน้ี 

            1. เกมพัฒนาทักษะโดยการกระทําหรือการเลนวัสดุตางๆ (Manipulative Game) เกม
ชนิดน้ีเปนการที่เด็กนําของเลนตางๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑและกติกา โดยมีวตัถุประสงคเพ่ือให
เด็กสามารถสรางความสัมพันธของกลามเน้ือเล็กระหวางการใชมือและสายตา เชน เกมรอยลูกปด 
ติดรังดุม กรอกนํ้าใสขวด 

2. เกมการศกึษา (Didactic Game or Cognitive Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของ 
เด็ก ซ่ึงจากการเลนเกมของเด็ก ครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคดิรวบยอดของเร่ือง
น้ันๆ อยางไร เชน เกมจับคูสิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงลําดับเหตกุารณกอนหลัง 

3. เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physical Game) เกมฝกทักษะทางรางกาย หรือเกมพล 
ศึกษามีมากมายหลายชนิด ซ่ึงรวมทั้งการฝกกายบรหิารประจําวันงายๆ แตนํามาฝกทักษะอยางใด
อยางหนึ่ง เชน ฝกการรับฟง ฝกทําตามทิศทาง ฝกการมีสวนรวมสําหรับเด็กเล็กๆ กตกิาทีกํ่าหนด
ไวควรงายไมยุงยากและซับซอน เชน เกมวิ่งไลจับ เกมทําตามคําสั่ง เกมซอนหา 

4. เกมเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมฝกทักษะทางภาษาเปน 
เกมที่อาศัยจินตนาการและการใชคําพูดโดยไมตองใชวสัดุใดๆ เกมฝกทักษะทางภาษาบางเกมจะ
สงเสริมทักษะเกี่ยวกับความจํา  ฝกทักษะการฟง หรือเกมการเดา เชน เกมอะไรเอย เกมตะลอก
ตอกแตก 

5. เกมทายบัตร (Card Game) เปนบัตรที่ครูทําขึ้น ชวยใหเด็กสามารถแยกความ 
เหมือน ความตาง ฝกความจําเสริมทักษะอ่ืนๆ ซ่ึงครูจะตองพิจารณาวาจะเลือกเกมอะไรใหเหมาะ
กับความตองการหรือจุดมุงหมายของเด็ก 

6. เกมพิเศษ (Special Game) เกมนี้จะเลนในโอกาสพิเศษ ครูอาจจะจัดใหเด็กเลน 
เปนครั้งคราว เชน เกมลาลายแทงขุมทรัพย เกมโจรสลัด เกมตามรอยเทา ซ่ึงเกมดังกลาวจะตอง
อาศัยความรวมมือของเด็กเปนอยางมาก 

สรุปไดวา เกมแบงไดหลายประเภท แตละประเภทมีลักษณะ วัตถุประสงค  กติกา
ขอตกลงและวธิีการเลนแตกตางกันออกไป  และเกมแตละประเภทสามารถสงเสริมพัฒนาการฝก
ทักษะดานตางๆ ใหกับเด็กได ซ่ึงการวิจัยครั้งน้ีประเภทเกมที่ใชคือ เกมการศึกษา 
 
 2.3 ความหมายของเกมการศึกษา 
                 มีผูใหใหความหมายของเกมการศึกษาไวดังน้ี 

บุญชู  สน่ันเสยีง (2527: 438) กลาวถึงเกมการศึกษาวา เปนอุปกรณเคร่ืองชวยสอนที่ 
ชวยใหผูเรียนไดรับความพงึพอใจ และความสนุกสนาน อีกทั้งยังทาทายที่จะใหเด็กเลนเสมอ ชวยให
เด็กมีความพรอมในทุกดาน แตที่เนนเฉพาะ คือ สติปญญา เด็กไดฝกใชประสาทสัมผัสกับกลามเน้ือ 
ฝกสังเกต  เปรียบเทียบในเรื่องรูปทรง  จํานวน ประเภทและฝกคิดหาเหตุผล 



 

 
 

30 

กรมวิชาการ (2540: 44) กลาววา เกมการศึกษาเปนเกมที่ชวยพัฒนาสติปญญา มี
กฎเกณฑ กตกิางายๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) กลาวถึงความหมาย
ของเกมการศึกษา (Didactic Game) วา เกมการศึกษาเปนของเลนทีช่วยผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี 
ชวยใหมองเห็น ฟงหรือคิดอยางรวดเร็ว ซ่ึงเกมการศึกษาจะตางจากของเลนอยางอ่ืน เกมแตละชุด
จะมีวิธีเลนโดยเฉพาะ อาจเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวา    
ถูกตองได 

โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคปุต. 2542: 51; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 141 - 149) 
ใหความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็กซ่ึงจะตองคิด
และหาเหตุผล ครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดเรื่องนั้นๆ อยางไร 

วัลนา  ธรจักร (2544: 32) ใหความหมายของเกมการศึกษาวา เกมการศึกษาเปน
กิจกรรมที่ชวยสงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู ความคดิรวบยอดเกีย่วกับสิ่งที่เรียน และเปนกิจกรรมที่
สนองตอความตองการตามวัยของเด็กอีกดวย 

พัฒนา ชัชพงศ (2545: 195) ใหความหมายของเกมการศึกษาวา เปนเกมการเลนที่
พัฒนาสติปญญามีกฎเกณฑกติกางายๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมไดชวยใหเด็ก
รูจัก สังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ ส ี รูปราง จํานวน ประเภท เกม
การศึกษาเหมาะสําหรับเด็กอายุ 3-6 ป 

สรุปไดวา เกมการศึกษาเปนกิจกรรมที่ทําใหเด็กเกิดการเรียนรูจากการเลน เด็กเกิด
ความสนุกสนาน ชวยใหเด็กไดเรียนรูและพฒันาทั้งดานการคิด การสังเกต การหาเหตุผล การแกปญหา 
ทําใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องที่เรียนไดเปนอยางดี 

 
2.4 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 

เยาวพา เดชะคุปต (2542: 105) กลาวถึงจุดมุงหมายของเกมการศึกษาไววา เพ่ือฝก
ใหคิดรูจักหาเหตุผล ฝกสังเกต และเพ่ือเตรียมพรอมในการเรียนอานในชั้นประถม 

สําหรับสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2534: 13 - 16) ไดกลาวถึง
จุดประสงคของการเลนเกมการศึกษาดังน้ี 
  1. เปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กไดเรียนรูสิ่งตางๆ ที่อยูรอบตัว 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 การตัดสินปญหาตางๆ 
  2. เปนการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณของเด็กเพราะในขณะที่เด็กเลน เด็กจะได 
แสดงออกอยางเต็มที่ มีความสดชื่น สนุกสนาน เบิกบาน ทําใหเด็กรูสึกเปนสุขเพราะไดเลนตามที่
ตนเองตองการ ซ่ึงจะชวยใหเด็กลดความตึงเครียดทางดานจิตใจ และชวยใหเกิดความแจมใส 
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3. เปนการตอบสนองความตองการของเด็กในหลายๆ ดาน  เชน  ในดานของความ 
อยากรูอยากเห็น ซ่ึงเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จับ สํารวจ เขยา ฟงเพลง ดานความ
ตองการทางรางกาย ความตองการทางจิตใจ เปนการทดแทนความตองการของเด็ก 

4. ชวยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการที่จะชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จในการทํางาน 
เม่ือเด็กเติบโตขึ้นเปนผูใหญ ฉะนั้น ทักษะที่เด็กไดรับจากการเลน จะเปนพ้ืนฐานในการทํางานของ
เด็กในอนาคต 

5. เปนการเตรียมชีวิตของเด็กฝกใหเด็กรูจักหนาที่ที่ตนเองตองทําในอนาคต ฝกการ 
พ่ึงตนเอง การเอ้ือเฟอเผื่อแผ การแบงปน การเปนผูนําผูตามที่ดี 

6. เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพิเศษของตนเอง เชน ความสามารถใน 
การจดจํา การจําแนกวัสดุ สิ่งของ สี ขนาด หรือแมแตเปนการฝกฝนเรื่องระบบการคิด ใหพัฒนา
เปนรูปแบบทีเ่หมาะสมกับวัยของเด็ก 

7. ชวยพัฒนารูปแบบการคดิของเด็กในขณะที่เด็กเลนเกม เด็กไดฝกคิดไปดวยเปน   
ชวงสั้นๆ 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งเสรมิ รวมทั้งยอมรับความคดิและจินตนาการของ
เด็กในขณะที่เลนแลว จะทาํใหเด็กกลาแสดงออก กลาคิดมากย่ิงขึ้นยิ่งเด็กมีอิสระในการจินตนาการ
และคิดสรางสรรค ในขณะที่เลนไดมากเทาใดโอกาสที่จะเกิดความเชื่อม่ันในตนเองและกลาแสดง
ความคิดของตนก็จะมากขึน้เทาน้ัน 

9. ชวยพัฒนาเด็กในทุกๆ ดานดังตอไปน้ี 
     9.1 ทางดานรางกายเกมเปนการฝกกลามเน้ือมือกับตาใหประสานกันอยางมี 

ประสิทธิภาพทกุดาน 
9.2 ทางดานอารมณ-จิตใจ เกมชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณและจิตใจให

ม่ันคง แข็งแรง รูจักปรับอารมณใหเขากับภาวะแวดลอม 
9.3 ทางสังคม เกมจะชวยใหเด็กมีความสัมพันธกับบคุคลอ่ืนเปนการเรียนรูที่จะอยู

รวมกลุม รูจักบทบาทของสมาชิกในกลุม ฝกเด็กในเรื่องของการปรับตัว 
9.4 ทางสติปญญา เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งตางๆ ที่เรียนรู 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถงึจุดประสงค
ของการจัดเกมการศึกษาดังน้ี 

1. ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมพันธ เพ่ือใหเกิดการรับรูเพ่ือจะ 
นําไปสูการเรยีนรู 
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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 
สรุปไดวา เกมการศึกษามีจุดประสงคในการสงเสริมพัฒนาการการเรียนรูของเด็ก เพราะ

เกมชวยฝกทกัษะการสังเกต จําแนก เปรียบเทียบ การหาเหตุผล การแกปญหา  การอยูรวมกันใน
สังคมกับผูอ่ืน  ทําใหเด็กมีพัฒนาการที่ดีทั้งดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญามีความพรอม
ที่เรียนในชั้นตอไป 
 
 2.5 ประเภทของเกมการศึกษา 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาติ (2541: 145 - 153) กําหนดประเภท
เกมการศึกษาออกเปนดังน้ี 
   1. เกมจับคู เพ่ือฝกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล จํานวนคูตองพอเหมาะ 
กับวัย และทาทายการเลนเกมของเด็ก เกมจับคูเปนการจัดของเปนคูๆ ตามกติกาของแตละชุด ชุด 
ละตั้งแต 5 คูขึ้นไป อาจเปนการจับคูภาพ หรือวัสดุอุปกรณตางๆ ก็ได เกมประเภทนี้สามารถแบงได 
หลายชนิด ไดแก 
   1.1 การจับคูสิ่งที่เหมือนกัน เชน 
    1.1.1 จับคูภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกันทุกประการ 
    1.1.2 จับคูภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
    1.1.3 จับคูภาพกับโครงรางของสิ่งเดียวกนั 
    1.1.4 จับคูภาพที่ซอนอยูในภาพหลัก 

1.2 การจับคูสิ่งที่เปนประเภทเดียวกัน เชน ไมขีด-ไฟแช็ค, เรือใบ-เรือแจว,    
เทียน-ไฟฟา ฯลฯ 

1.3 การจับคูสิ่งที่มีความสมัพันธกัน เชน สิ่งที่ใชคูกัน สัตวแม-ลูก, สัตวกับอาหาร,  
สัตวกับอวัยวะ, สัตวกับที่อยู, บุคคลกับเคร่ืองมือประกอบอาชีพ 

1.4 การจับคูสิ่งที่สัมพันธแบบตรงกันขาม เชน คนอวน-คนผอม, คนแก-เด็ก,  
กลองใหญ-เลก็ 

1.5 การจับคูภาพสวนเต็มกับสวนยอย 
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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สีเหมือนกันแตของตางกัน 
1.11 การจับคูสีที่เหมือนกันแตขนาดตางกัน 
1.12 การจับคูภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน เชน กา-นา, งู-ปู ฯลฯ 
1.13 การจับคูภาพที่เสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน เชน นก-หนู, กุง-ไก ฯลฯ 
1.14 การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 
1.15 การจับคูแบบอนุกรม 

 2. เกมภาพตัดตอ เพ่ือใหเด็กฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพรอยตัดตอของภาพที่ 
เหมือนกัน หรือตางกันในเรื่องของสี รูปราง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทน้ีมีจํานวนชิ้นตัดตอตัง้แต 
5 ชิ้นขึ้น ซ่ึงขึน้อยูกับความยากงายของภาพชุดน้ัน เชน หากสีของภาพไมมีความแตกตางกัน จะทํา
ใหยากแกเด็กยิ่งขึ้น ภาพตดัตออาจเปนภาพของสิ่งตางๆ ดังตอไปน้ี 
   2.1 ภาพตัดตอเก่ียวกับ คน สัตว พืช ผัก ผลไม ดอกไม สิ่งของ พาหนะ ตัวเลข
คาของจํานวน ฯลฯ 

 2.2 ภาพตัดตอที่สัมพันธกับหนวยการสอน เชน การคมนาคม การจราจรกลางวัน- 
กลางคืน วงจรชีวติ  ฤดูฝน  ปาแสนสวน ฯลฯ 
                  3. เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน)  เพ่ือฝกการสังเกต การคิดคํานวณ การคิดเปนเหต ุ
เปนผล เกมประเภทนี้มีหลายชนิด ประกอบดวยชิ้นสวนเปนรูปสีเ่หลี่ยมหรือสามเหลี่ยมตั้งแต 9 ชิ้น
ขึ้นไป ไดแก 
   3.1 โดมิโนภาพเหมือน เชน สิ่งมีชีวิต ไดแก คน สัตว พืช สิ่งของ  เคร่ืองใช       
รูปเรขาคณิต 

 3.2 เกมโดมิโนภาพสัมพันธ 
 3.3 เกมโดมิโนผสมเลขใหเทาจํานวนที่กําหนด 

 4. เกมเรียงลําดับ เพ่ือฝกทักษะในการจําแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลกัษณะ 
เปนภาพสิ่งของ เรื่องราว เหตุการณ ตั้งแต 3 ภาพขึ้นไป 

 4.1 การเรียงลําดับภาพและเหตุการณตอเน่ือง ประกอบดวยภาพจํานวนหนึ่ง 
แสดงถึงเหตุการณ นิทาน เรื่องราวตอเน่ืองกัน หรือการเจริญเติบโตของพืช วงจรชีวติของสัตว 

 4.2 การเรียงลําดับ ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จํานวน เชน ใหญ-เล็ก,  
สั้น-ยาว, หนักเบา, มาก-นอย ฯลฯ 
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 5. เกมการจัดหมวดหมู เพ่ือฝกทักษะ การสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทน้ี 
มีลักษณะเปนแผนภาพ หรือของจริงประเภทสิ่งของตางๆ 

 5.1 ภาพสิ่งตางๆ ที่นํามาจัดเปนพวกๆ ตามความคิดของเด็กที่มีจํานวนตั้งแต      
4 ชิ้นขึ้นไป อาจเปนภาพของสิ่งตอไปน้ี 
                           5.1.1 ภาพที่จัดหมวดหมูตามรูปราง สี ขนาด รูปทรงเรขาคณิต ฯลฯ 
                           5.1.2 ภาพเกี่ยวกับประเภทของสัตว เชน สัตวบก สัตวนํ้า ฯลฯ 
                           5.1.3 ภาพเกี่ยวกับประเภทของพืช ผัก ผลไม 
                           5.1.4 ภาพเกี่ยวกับประเภทของใชในชีวติประจําวัน 

 5.2 วัสดุของจริง ซ่ึงอาจมีจํานวนตั้งแต  4 ชิ้นขึ้นไป กระดุมที่มีขนาด  รูปราง สี 
ตางๆ กัน ในการเลนผูเลนอาจแยกเปนกองๆ ตามขนาด รูปราง หรือแยกตามสีก็ได 
                           5.2.1 วัสดุตางๆ รวมกัน เชน ไม พลาสติก เมล็ดพืช เปลือกหอย กอนหิน 
ผูเลนอาจแยกตามขนาด รูปราง สี หรือสวนประกอบของวัสดุก็ได 
                           5.2.2 ตุกตารปูคน สัตว ฯลฯ การเลนก็จะเปนเชนเดียวกัน 

 6. เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสญัลักษณ   เกมน้ีจะชวยเด็กกอนที่จะเร่ิม   
อานเขียน เด็กจะคุนเคยกับสัญลักษณ เปนภาพที่มีภาพกับคําหรือตัวเลขแสดงจํานวนกําหนดให
ตั้งแต 3 คูขึ้นไป เด็กจะตองหาบัตรคํามาวางเทียบเคียงใหถูกตอง 

 7. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธลําดับที่กําหนด ฝกการสังเกตลําดับที่ ถาเก็บตนแบบ 
จะฝกเร่ืองความจํา เกมประเภทนี้มี ภาพตางๆ 5 ภาพ เปนแบบใหเด็กไดสังเกตลําดับของภาพ สวน
ที่เปนคําถามจะมีภาพกําหนดไว 2 ภาพ ใหเด็กหาภาพที่สามที่เปนคําตอบที่จะทําใหภาพทัง้สาม
เรียงลําดับถูกตองตามตนแบบ 

 8. เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝกการสังเกตรายละเอียดภาพ เกม 
จะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนที่มีสวนยอยสําหรับเทียบกับภาพแผนหลักอีกจํานวน
หน่ึง ตั้งแต 4 ชิ้นขึ้นไป ใหเด็กเลือกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลัก หรือภายใตเง่ือนไขที่
กําหนดใหเก่ียวกับภาพหลกั 
  9. เกมหาความสัมพันธแบบอุปมาอุปไมย   ฝกการคดิคํานวณแบบเปนเหตุเปนผลกัน  
เกมประกอบดวยชิ้นสวนแผนยาวจํานวน 2 ชิ้นตอกันดวยผาหรือวัสดุอ่ืน (เพ่ือสะดวกในการพับ
เก็บ) ชิ้นสวนตอนแรกมีภาพ 2 ภาพที่มีความสมัพันธหรือเก่ียวของกันอยางใดอยางหนึ่ง ชิ้นสวนที่
สองมีภาพ 1 ภาพ เปนภาพที่สามที่มีขนาดคร่ึงของชิ้นสวน ใหเด็กหาภาพที่เหลือ ซ่ึงเม่ือจับคูกับ
ภาพที่สามแลวจะมีความสมัพันธทํานองเดียวกับภาพคูแรก ตัวเลือกเปนแผนภาพขนาดเทากับภาพ
ที่สาม สาระของเกมอาจเปนในเรื่องของรูปราง จํานวน ฯลฯ 
  10. เกมพื้นฐานการบวก เพ่ือฝกทักษะทางตัวเลข ฝกใหมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ 
การรวมกันหรอืการบวกโดยมีรายละเอียดดังน้ี 
   10.1 เกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจํานวนตางๆ และมี 
ภาพชิ้นสวนตัง้แต 2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นสวนมีขนาดครึ่งของภาพหลัก 
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   10.2 ใหเด็กหาภาพชิ้นสวน 2 ภาพ ที่รวมกันแลวมีจํานวนเทากับภาพหลักแลว 
นํามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 

 11. เกมจับคูตารางสัมพันธ (เมตริกเกม)   เพ่ือฝกการคิดการสังเกต การคิดเชื่อมโยง 
ความสัมพันธ 
  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 51 - 56; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 141 - 149) 
ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน 3 ประเภทดังน้ี 
                  1. เกมการแยกประเภท (Classification) เกมฝกแยกประเภทจะหมายถึงการ 
แยกกลุม จัดกลุม จับคู ซ่ึงสามารถฝกทักษะเด็กไดหลายอยาง โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและ
ตางกัน ของที่มีลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซ่ึงแบงออกเปน 
                   1.1 เกมลอตโต (Lotto) เปนเกมที่เลนอยางงายๆ โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยูชุด
หน่ึง ซ่ึงจะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษ โดยรูปที่เด็กเลอืกออกมา เขาจะตองหารูปที่เหมือนกันวางลง
ให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องที่มี 
ขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับตารางแตละชองโดยการเลนอาจจะจับคูภาพที่
อยูขางบนกับภาพที่เด็กวางลงใหตรงกันหรืออาจจะจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบน
กับภาพที่อยูดานลางก็ได เชน ครูอาจจะวางบัตรภาพวงกลมไวดานขาง วางบัตรสีแดงไวดานบน 
แลวใหเด็กหาบัตรภาพที่มีสแีดงและเปนรปูวงกลมมาวางใหตรงกัน 
                2. เกมฝกทําตามแบบ (Patterning) ในเกมชนิดน้ีเด็กจะตองสรางหรือวาดหรือลากตาม
แบบตามลําดับ ซ่ึงเด็กจะใชลูกปด หรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดตางๆ กับบัตร หรือแมแตแปรงสีฟนก็
ไดมาวางไวตามลําดับ ตัวอยางเชน ถาตัวอยางมี 3 สี เชน ดํา ขาว แดง เด็กก็จะจัดส่ิงของ
ตามลําดับเรื่อยไป ซ่ึงเด็กจะตองตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอนหลัง เพ่ือทําตามแบบ 
               3. เกมฝกลําดับหรืออนุกรม (Sequence, Serration) ในเกมนี้จะฝกความจําของเด็ก
โดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับเรื่องราว หรือนิทาน แลวใหเด็กวางสิ่งตางๆ หรือภาพตามลําดับใน
เรื่อง 

 สรุปไดวา เกมการศึกษามีหลายประเภท ซ่ึงเกมแตละประเภทชวยพัฒนาและสงเสริม
ความตองการในการเรียนรูและสงเสริมพัฒนาการของเด็กในทุกๆ ดาน 
 
 2.6 หลักในการใชเกมการศึกษา 

กรมวิชาการ (2540: 44) แนวทางในการใชเกมการศกึษาดังน้ี เกมการศึกษาทีจั่ดให 
กับเด็กปฐมวยัแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ กรณีเปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน และกรณีเกม
ที่เด็กเคยเลนมาแลว 
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 1. กรณีที่เปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน ครูควรปฏิบัติดังน้ี 
  1.1 แนะนําใหเด็กทราบวาเกมชุดใหมชื่ออะไรมีก่ีชิ้นและอะไรบาง 
  1.2 สาธิตหรอือธิบายวธิีการเลนกมเปนขั้นๆ ตามประเภทของเกมแตละชนิด 
  1.3 ใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเปนกลุม หรือเปนรายบคุคลตามความเหมาะสม 
  1.4 ขณะเด็กเลนครูทําหนาที่เพียงผูเสนอแนะ 

    1.5 เม่ือเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลว ครูควรตรวจสอบความถูกตอง หรือ 
รวมตรวจกับเพ่ือนๆ และชมเชยใหกําลังใจ 
    1.6 ใหเด็กนําเกมที่เลนเรยีบรอยแลวเก็บใสกลองเขาทีใ่หเรียบรอยทกุคร้ังกอนที่ 
จะเลนเกมอ่ืนตอไป 

 2. กรณีที่เด็กเคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว ครูควรปฏิบัติดังน้ี 
   2.1 จัดวางเกมที่เคยเลนแลวใหเด็กเลนเปนกลุมๆ ละ 4-5 คน แตละกลุมจะมีเกม 
1 ชุด หรืออาจจะใหเด็กเลนคนเดียว 
   2.2 หมุนเวียนใหเด็กเลนเกมทั้งชดุใหมและชุดเกาที่จัดไว 
   2.3 เม่ือเลนเสร็จแลวใหเด็กเก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพที่จะนําไปใชไดอีก 

 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 155) กลาวถึง หลักในการ
จัดเกมการศึกษาไวดังน้ี 

 1. ควรคํานึงถงึความเปนจรงิ เหมือนของจริง เชน หนอนผีเสื้อ การเรียงลําดับดวง 
อาทิตยที่เรียงจากใหญไปเลก็ไมได 

 2. ภาพที่แสดงความเคลื่อนไหว ควรจะเคลื่อนไหวจากซายไปขวา บนลงลางเหมือน 
การเขยีนหนังสือของไทย 

 3. การใหสี ถาเปนภาพสัตว ควรใหสีที่ใกลเคียงกับสีธรรมชาติจะชวยใหเด็กเรียนรู 
ธรรมชาติ การใหสีที่รอนแรง เด็กจะเคลื่อนไหวไมอยูน่ิง สีประเภทสีเย็นเด็กจะสงบเงียบ 

 4. การนําเกมการศึกษาใหเด็กเลน ไมควรฝกหัดวาตองเลนไปตามหนวยที่เรยีน ควร 
คํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเด็กแตละคน เลนเกมตามลําดับความยากงาย 
                 5. การตรวจสอบวา เด็กเลนเกมครบตามที่ตกลงหรอืไม ครูควรมีแบบบันทึกการเลน
เกมของเด็กแตละคน 

 6. เด็กแตละคนมีความสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน ครูอาจนําเทคนิคการเลนเกม 
การศึกษาจัดใหเด็ก เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในบางโอกาส เชน 
   6.1 คว่ําภาพหาคู 
   6.2 เลนเกมใหเลนรวมกันเปนกลุม เชน แจกภาพคนละ 1 ภาพ ใหสัญญาณหาคู 

 7. ปจจุบัน เกมการศึกษามีจําหนายแพรหลายมากขึ้น การเลือกซ้ือควรคํานึงถึง 
พัฒนาการเด็กแตละวัย เชน ภาพตัดตอ 3-5 ชิ้น เหมาะสําหรับเด็กอายุ 3-4 ขวบ 6-8 ชิ้น สําหรับ
เด็กอายุ 4-5 ป 8-10 ชิ้น สําหรับเด็กอายุ 5-6 ป 
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 8. การนําผลงานวิจัยเก่ียวกับเกมการศกึษามาใช หรือนําเกมการศึกษาของตางประเทศ 
ที่มีขายมาใหเด็กเลน ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็กๆ กอนวาสงผลตอพัฒนาการเด็ก
มากนอยเพียงใดกอนการตัดสินใจซื้อ 

 อารี เกษมรัติ (2523: 71 - 72) กลาวไววาการใชเกม ควรลําดับเกมตามความสามารถ 
เริ่มจากสิ่งที่ไมละเอียดนัก เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญกอน เม่ือเด็กมีความสังเกตจดจํามากแลวจึง
ใหเด็กไดสังเกตสวนยอยๆ หรือสวนละเอียดมากขึ้นตามลําดับ ดังน้ัน จึงควรใหเด็กไดเลนเกมที่มี
ความยากเพ่ิมขึ้น เพ่ือใหเด็กรูจักคิด รูจักสังเกตจดจําอยางมีเหตุผลมากขึ้น วธิกีารที่ใหเด็กเลนอาจ
ใหเด็กเปนกลุม เลนคนละชดุ หรือ 2 คน ตอ 1 ชุด ใครเลนเสร็จกอนถูกตองตามกติกาก็ใหเลนเกม
ชุดอ่ืนตอไป ในระยะแรกเด็กจะสังเกตและลองเลนบาง โดยผลัดกันเลนครั้งละ 6-8 คน เด็กจะเลน
แบบน้ีสักระยะหนึ่ง จากน้ันครูจึงใหเด็กเลนเองโดยแบงกลุมใหรับผิดชอบ แตละเกมจะวางกติกาไว
วา แตละกลุมตองไมสงเสียงดัง ตองไมแยงกันเลนดวยความรวดเรว็ และถูกตอง รูจักรักษาของไม
ทําสกปรกหรอืไมฉีกขาด เลนเสร็จแลวตองเก็บใหเรยีบรอย เม่ือเด็กมีความชํานาญในการเลนมาก
ขึ้น ครูตองเพิ่มเกมใหเด็กเลนโดยจัดเกมที่ยากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพ่ือใหเด็กไดรูจักคิดสังเกตและ
จดจําอยางมีเหตุผล ทั้งน้ีขึน้อยูกับความสามารถของเด็กดวย 

 พัฒนา ชัชพงศ (ม.ป.ป.: 39) กลาววา เกมการศึกษา เปนของเลนเด็กซ่ึงมีเกมฝก
ความพรอมแบบตางๆ ไวใหเด็กไดเลนในเวลาที่กําหนดหรือนอกเวลาเม่ือเด็กอยากเลน เกมแตละ
ชุดจะตองจัดทํากลองใสไวเปนชุดๆ ทั้งน้ีเพ่ือจะไดฝกเด็กใหเขาใจวาเกมแตละชุดจะจัดใสไวในกลอง
และเก็บไวในชั้นที่เตรียมไวในตารางกิจกรรมประจําวัน แตหากเปนนอกเวลาทีเ่ด็กเลนกันเองครูควร
มีเวลาเดินดูการเลนเพ่ือใหคําแนะนํากับเด็กที่เลนผิด เม่ือเลนเสร็จครูจะตองฝกใหเด็กปฏิบัติจนเปน
นิสัยวาเม่ือเลนเสร็จจะตองเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที่ 

 สรุปไดวา การจัดเกมการศึกษาและหลักในการใชเกมการศึกษานั้นตองคํานึงถึงพัฒนาการ
และประสบการณของเด็กแตละคน ควรใหเด็กเลนเกมตามลําดับจากงายไปหายาก ในขณะที่เด็ก
เลนเกมครูควรใหกําลังใจ  แนะนําเม่ือเด็กตองการความชวยเหลือ และเม่ือเด็กเลนเกมเสร็จควรมี
การตรวจสอบวาเด็กเลนเกมไดตามจุดประสงค และตองเก็บเกมเขาที่ไดถูกตอง 
 
 2.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษา 

งานวิจัยในตางประเทศ 
พินเตอร (ลักคะณา เสโนฤทธิ.์ 2551: 37; อางอิงจาก Pinter. 1977-A) ศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําที่สอนโดยเกมการศึกษาและสอนโดยตําราเรียนระดับ 3 ในเพนซลิวาเนีย
จํานวน 94 คน โดยไดศึกษาเก่ียวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา ผลการทดลองพบวา  

1. กลุมที่ใชเกมการศึกษา มีคะแนนผลสัมฤทธิท์างการสะกดคําสูงกวากลุมที่สอนตาม 
ตําราเรียน 
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 2. นักเรียนหญิงและนักเรียนชายในกลุมที่ใชเกมการศกึษา มีผลสัมฤทธิท์างการ 
สะกดคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตําราเรียน 

 3. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่สอนตามตําราเรียน 
 4. นักเรียนที่มีสติปญญาปานกลาง และต่ําในกลุมการใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ ์

ทางการสะกดคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตําราเรียน 
 คินเคด (วรรณี วัจนสวัสด์ิ. 2552: 31; อางอิงจาก Kincaid. 1977: 4194-A) ทําการศึกษา 

ผลของการนําเกมคณิตศาสตรไปใชที่บาน โดยการฝกบิดาหรือมารดาของเด็กนักเรียนเปนพิเศษ 
เพ่ือศึกษาทศันคติและผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยทําการทดลองกับนักเรียนระดับ 2 ซ่ึงบิดามารดา
ของนักเรียนสมัครใจจะรวมศึกษา จํานวน 35 คน เขาประชุมรวมกัน เพ่ือศึกษาและสรางอุปกรณใน
การใชเกมไปใชที่บานของตน กอนทีจ่ะนํากลับไปบานจะตองทดลองอยางเต็มใจใชอุปกรณอยางมี
ประโยชน ทาํการทดลองเปนเวลา 10 สัปดาห ผลการทดลองปรากฏวาผลสัมฤทธิท์างการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดเลนเกม สูงกวาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .05 

ไบรท และคนอ่ืนๆ (วรรณี วัจนสวัสด์ิ. 2552: 31; อางอิงจาก Bright; & others. 1980: 
265) ศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่มีความสามารถระดับเดียวกันกับนักเรียนทีมี่ระดับ
ความสามารถแตกตางกัน โดยใชเกมสําหรับฝกทักษะและเกมสอนใหเกิดความคิดรวบยอด กลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 7 จํานวน 164 คน แบงเปนสองกลุม คือ กลุมหน่ึงเลนเกมเพ่ือใหเกิด
ความคิดรวบยอด เรื่องความนาจะเปน สวนอีกกลุมหนึ่งเลนเกมฝกทักษะเรื่องเศษสวน โดยมีการ
ทดสอบกอนเรียน ทั้งสองกลุมจะมีเวลาเลนเกม คร้ังละ 20 นาที สปัดาหละ 2 คร้ัง รวม 4 สปัดาห 
แลวทดสอบหลังเรียน ปรากฏวาคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงขึ้นกวาการทดสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองทั้งสองไมแตกตางกัน 
แสดงวาการสอนโดยใชเกมฝกทักษะ และเกมการสอนใหเกิดความคิดรวบยอดไมทําใหผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกัน 

 
 งานวิจัยในประเทศ 
 วรรณา แจมกังวาล (2534: 45) ศึกษาความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษของเด็ก

ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติ และเกมการศึกษาทีเ่สริมดวยเกมฝกดาน
มิติสัมพันธ ผลการศึกษาพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาทีเ่สริมดวย
เกมฝกดานมิติสัมพันธมีความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวาเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัด
กิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบปกต ิ
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 เยาวพรรณ ทิมทอง (2535: บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวัย
ดวยเกมการศกึษามิติสัมพันธ ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษา
มิติสัมพันธและเด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาแบบปกติตามหนวยการสอนมี
พัฒนาการทางสติปญญาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 ธัญลักษณ ลชีวนคา (2544: บทคัดยอ) ศึกษาการคดิวจิารณญาณของเด็กปฐมวัยที่
เลนเกมการศกึษามิติสัมพันธกับการเลนเกมการศึกษาปกติ ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่เลนเกม
การศึกษามิตสิัมพันธกับเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาปกติมีการคิดวิจารณญาณแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

พัชรี กัลยา (2551: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย
ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิตสิัมพันธ การวิจัยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ  เคร่ืองมือที่ใชใน
การวิจัย คือ  แบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลและแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
มิติสัมพันธ  ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการคดิเชิงเหตุผลของเด็กที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษามิตสิัมพันธสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 

 ลักคะณา  เสโนฤทธิ์ (2551: บทคัดยอ) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาทีมี่ตอ
พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบวา หลังการจัดกิจกรรรมเกมการศกึษาเด็กปฐมวัย
มีพฤติกรรมทางสังคมโดยรวมและรายดานสูงขึ้นอยางชัดเจนมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ .01 
  สรุปไดวาเกมการศึกษาเปนสื่อในการเรียนรูและสงเสริมพัฒนาเด็กทั้งทางดานรางกาย  
อารมณ สังคมและสติปญญา เกมการศึกษาชวยฝกทักษะตางๆ ทั้งการสังเกต การเปรียบเทียบ  
การจัดหมวดหมู  การคิดหาเหตุผล การแกปญหาการตัดสินใจจากการเลน การมีปฏสิัมพันธกับกลุม
เพ่ือน การทํากิจกรรมรวมกับผูอ่ืน และการอยูรวมกันในสังคม   

จากเอกสารและงานวิจัยทีก่ลาวมาขางตน  ผูวิจัยจึงสนใจจัดกิจกรรมเกมการศึกษาให
เด็กเลนเพ่ือดูความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยจากการเลนเกมการศึกษา ซ่ึงจะเปนแนวทาง
ในการจัดกิจกรรมสําหรับครู ผูปกครอง ผูที่เก่ียวของกับการพัฒนาความพรอมของเด็กปฐมวัยตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 
 1. การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
 2. เคร่ืองมือที่ใชในกาวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 4. แบบแผนการทดลองและวิธีดําเนินการทดลอง 
 5. ผลการวิเคราะหขอมูลและสถติิทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยน้ี คือ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหวาง 4 - 5 ปที่กําลังศึกษา
อยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนวัดหนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ) 
สํานักงานเขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร  จํานวน  4  หองเรียน จํานวนนักเรียน 160 คน 

 
กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คอื นักเรียนชาย - หญิง อายุระหวาง 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษา
อยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนวัดหนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ) 
ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling) มา 1 หองเรียนแลวสุมอยางงาย (Simple 
random sampling) จากนักเรียนหองที่สุมไดโดยการจับสลากมาจํานวน 15   คน 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  มีดังน้ี 
 1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 2. แบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 
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การสรางและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ตามขั้นตอน ดังน้ี 
                 1.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎี และหลักการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจากเอกสารและ
งานวิจัยที่เก่ียวของ   
                 1.2 ศึกษาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และกําหนดเน้ือหา ของเกมการศึกษาซึง่ใน
งานวิจัยน้ีเกมการศึกษามี 5 ประเภท ไดแก เกมบันไดงู เกมจับคู เกมเรียงลําดับ เกมภาพตัดตอ  
และเกมโดมิโน 
      1.3 สรางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา จํานวน 24 แผน  โดยมีขั้นตอนใน 
การดําเนินการสอนดังน้ี  
   1.3.1 ขั้นนํา เปนการนําเขาสูการเลนเกมโดยการรองเพลง ทองคําคลองจอง หรือ
ดูภาพเกมและสนทนาซักถาม เพ่ือกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจ และมีความพรอมกอนการเลนเกม 

 1.3.2 ขั้นดําเนินการ แนะนําชื่อเกม กติกาขอตกลงการเลนเกม สาธติวธิีการเลน 
เกมและเปดโอกาสใหเด็กซักถามจนเขาใจกอนการเลนเกม  

 1.3.3 ขั้นสรุป รวมกันสนทนาสรุปเน้ือหาและแสดงความรูสึกตอการเลนเกม 
                1.4 นําแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ผูวิจัยสรางขึน้เสนอใหผูเชีย่วชาญ เพ่ือ 
ตรวจสอบความถูกตองเชิงเนื้อหา จํานวน  3 ทาน ดังน้ี 
                      1. ผูชวยศาสตราจารยบุญญาพร  อูนากูล    อาจารยโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

    ศรีนครินทรวิโรฒ   (ฝายประถม) 
                      2. อาจารยสันติศักด์ิ   ผาผาย                   อาจารยโรงเรียนอนุบาลวังมวง    

    จังหวัดสระบุรี     
                      3. อาจารยรัตนาภรณ   ภูธรเลิศ       อาจารยโรงเรียนสุเหราลาดบัวขาว 

    จังหวดักรุงเทพมหานคร 
                1.5 นําแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ที่ผานการตรวจจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดยปรับปรุงการใชภาษา ในแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  
ปรับการใชคําถามและการสรุป ใหชัดเจนมากขึ้น ซ่ึงไดคาความสอดคลอง (IOC) 0.67 - 1.00 ของ
ความถูกตองเชิงเนื้อหา 

     1.6 นําแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใช (Try out) กับ 
นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1 ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพ่ือหาขอบกพรอง
ของแผน แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหสมบูรณยิ่งขึ้น โดยปรับปรุงการจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับเวลา
ของการทํากิจกรรมเกมการศึกษาที่กําหนดไว 
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             2.  แบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา   
 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญาตามขั้นตอน ดังน้ี 
     2.1 ศึกษาเอกสาร  และงานวิจัยที่เก่ียวของกับความสามารถของพหุปญญาและเครื่องมือ 

วัดความสามารถทางพหุปญญาของรองศาสตราจารย ดร.เยาวพา เดชะคุปต และสนัติศักด์ิ   ผาผาย 
เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 

     2.2 สรางแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา ซ่ึงเปนการแสดงความสามารถ 
ดานตางๆ ตามแนวคิดทฤษฎีพหุปญญาทั้ง 8 ดาน จํานวน 28 ขอ โดยกําหนดเกณฑการใหคะแนน
ความสามารถทางพหุปญญาในแตละดานออกเปน 3 ระดับ คือ 

  ระดับคะแนน  2 บันทึกเม่ือนักเรียนแสดงความสามารถทางพหุปญญาในแตละ 
ดาน โดยไมมีผูอ่ืนบอกใหแสดงพฤติกรรม 
                  ระดับคะแนน  1 บันทึกเม่ือนักเรียนแสดงความสามารถทางพหุปญญาในแตละ
ดานโดยมีผูอ่ืนบอกใหแสดงพฤติกรรม 
                  ระดับคะแนน  0 บันทึกเม่ือนักเรียนไมแสดงความสามารถทางพหุปญญาในแตละดาน
      2.3 นําแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญาไปใหผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความ 
สอดคลองและความเหมาะสมดานเน้ือหา  จํานวน  3  ทาน   ดังน้ี 
                     1. ผูชวยศาสตราจารยรัตนา   ง้ิวแหลม   อาจารยมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
                    2. อาจารย ดร.จารุวรรณ   ศิลปรตัน    ผูอํานวยการโรงเรียนอนุบาลจารุวรรณ    
                     3. อาจารย ดร.ม่ิง   เทพครเมือง   หัวหนางานวิจัยและบริการวิชาการ 
                     สูชุมชนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
                     ศรีนครินทรวโิรฒ   (ฝายประถม) 

     2.4 นําแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา ที่ผานการตรวจจากผูเชี่ยวชาญแลว
มาปรับปรุงแกไขตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ โดยปรับปรุงการใชภาษาในการสื่อความหมาย 
ใหชัดเจน แลวนําไปหาคาดัชนีความสอดคลอง ระหวางพฤติกรรมความสามารถทางพหุปญญากับ
จุดประสงค (IOC: Index of Item Objective Congruence) ซ่ึงพบวาแบบประเมินความสามารถทาง
พหุปญญามีคา IOC ระหวาง 0.67 - 1.00 ซ่ึงเปนคาแสดงหลักฐานความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหาท่ี        
มีคาสูงสามารถนํามาเก็บรวบรวมขอมูลได 

     2.5 นําแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญาที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองใช      
(try out) กับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1 ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง จํานวน  15คน เพ่ือหา
คาความเชื่อม่ันของผูสงัเกต โดยนําขอมูลทีไ่ดมาคํานวณคาดัชนีความสอดคลอง (RAI: Rater Agreement 
Indexes) (Burry-Stock; & et al. 1996: 256) ของผูสังเกตจํานวน 2 คน คือ ผูวิจัยและผูชวยผูวิจัย  
และในการทดลองใช(try out) คร้ังน้ีไดคาดัชนีความสอดคลองของผูสังเกต RAI  เทากับ 0.91 ซ่ึง
เปนคาดัชนีความสอดคลองของผูสังเกตอยูในระดับสูง   
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แบบแผนการทดลองและวิธีดําเนนิการทดลอง 
1.  แบบแผนการทดลอง 

การวิจัยคร้ังน้ี เปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi Experimental Research) ซ่ึงผูวิจัยได
ดําเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest - Posttest Design (ลวน สายยศ; 
และอังคณา สายยศ. 2538: 249)  ดังตาราง 1 

 
ตาราง 1 แสดงแบบแผนการทดลอง 
 

ทดสอบกอนการทดลอง ดําเนินการทดลอง ทดสอบหลังการทดลอง 
กลุมตัวอยาง 

T1 X T2 

 
 เม่ือ  T1  แทน การทดสอบกอนการทดลอง 
   X  แทน การดําเนินการทดลอง 
   T2  แทน การทดสอบหลังการทดลอง 

 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 การทดลองคร้ังน้ีดําเนินการในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2552 เปนเวลา 8 สัปดาห 
สัปดาหละ 3 วัน วันจันทร  วันพุธ  และวันศุกร  วันละ 40 นาที รวมทั้งสิ้น 24 คร้ัง โดยมีแผนการ
ทดลองดังน้ี 
 1. ผูวิจัยและผูชวยวิจัยปรกึษา เพ่ือทําความเขาใจรวมกันเก่ียวกับวิธีการเก็บรวบรวม 
ขอมูล 
 2. กอนการทดลองผูวิจัยทาํการสังเกตความสามารถทางพหุปญญาของกลุมตัวอยาง จาก
การจัดกิจกรรมปกติโดยใชแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 
 3. ดําเนินการทดลองโดยผูวิจัยดําเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ผูวิจัย
สรางขึ้นในชวงกิจกรรมเกมการศึกษาตั้งแตเวลา 14.00 -14.40 น. เปนระยะเวลา  8  สัปดาห  
สัปดาหละ 3 วัน วันละ 40 นาที  รวมทั้งสิ้น  24  คร้ัง  ดังตาราง  2 
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ตาราง 2 แสดงเวลาทีใ่ชในการดําเนินการทดลอง 
 

สัปดาหที่ หนวยเรื่อง วัน ชื่อของเกมการศึกษา 

1 อาหารดีมีประโยชน 
วันจันทร 
วันพุธ 
วันศุกร 

เกมบันไดงูอาหารดีมีประโยชน 
เกมจับคูภาพที่เหมือนกัน 
เกมโดมิโนอาหาร 

2 สัตวนารัก 
วันจันทร 
วันพุธ 
วันศุกร 

เกมบันไดงูสวนสัตว 
เกมจับคูภาพจํานวนสัตว 
เกมภาพตัดตอสัตวนารัก 

3 สัตวนํ้า 
วันจันทร 
วันพุธ 
วันศุกร 

เกมบันไดงูสัตวนํ้า 
เกมจับคูภาพเหมือนสัตวนํ้า 
เกมโดมิโนสัตวนํ้า 

4 ตนไม 
วันจันทร 
วันพุธ 
วันศุกร 

เกมบันไดงูตนไมที่รัก 
เกมจับคูภาพกับโครงราง 
เกมเรื่องลําดับการเจริญเตบิโตของตนไม 

5 ผักผลไม 
วันจันทร 
วันพุธ 
วันศุกร 

เกมบันไดงูผักผลไม 
เกมเรียงลําดับเหตุการณผลไม 
เกมภาพตัดตอผลไม 

6 กลางวันกลางคืน 
วันจันทร 
วันพุธ 
วันศุกร 

เกมบันไดงูกลางวันกลางคืน 
เกมเรียงลําดับเหตุการณกลางวันกลางคนื 
เกมภาพตัดตอกลางวันกลางคืน 

7 การคมนาคม 
วันจันทร 
วันพุธ 
วันศุกร 

เกมบันไดงูคมนาคม 
เกมจับคูภาพเหมือนยานพาหนะ 
เกมโดมิยานพาหนะ 

8 ชุมชนและอาชีพ 
วันจันทร 
วันพุธ 
วันศุกร 

เกมบันไดงูชุมชนและอาชพีรอบตัว 
เกมจับคูสิ่งของกับบุคคล 
เกมภาพตัดตออาชีพ 

 
 
 
 
 

 



 45 

 4. เม่ือดําเนินการทดลองครบ 8 สัปดาหแลว ผูวิจัยทําการสังเกตพฤติกรรมความสามารถ
ทางพหุปญญาแตละดานเพ่ือนําขอมูลมาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) คามัธยฐาน (Median) โดยมีเกณฑการแปลคะแนนเฉลีย่ดังน้ี 
    คะแนนเฉลี่ย                       ความหมาย 

      1.50-2.00                 มีความสามารถทางพหุปญญาอยูในระดับสูง 
              0.50-1.49              มีความสามารถทางพหุปญญาอยูในระดับปานกลาง 
  0.00-0.49               มีความสามารถทางพหุปญญาอยูในระดับต่ํา 

5. ตรวจสอบสมมติฐาน เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมความสามารถทางพหุปญญากอน 
และหลังการทดลอง โดยใชการทดสอบของ The Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks Test 
 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดจากการทดลองมาวิเคราะหดวยวธิีการทางสถิติ ดังน้ี 

 1.  สถิติพ้ืนฐาน 
  1.1 คะแนนเฉลี่ยใชสตูร (นิภา  ศรีไพโรจน. 2527: 149) 

 

N
X

X ∑=  

 
              เม่ือ      X        แทน  คะแนนเฉลี่ย 

  ∑X แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
 

1.1 มัธยฐาน (Median) ใชสูตร (นิภา  ศรีไพโรจน. 2527: 153) 
 

2

1N
XMdn +=  

 
                เม่ือ    Mdn แทน  มัธยฐาน 

  N แทน  จํานวนคะแนนที่เปนเลขคี ่

  

2

1N
X + แทน  คะแนนตวัที่ 

2

1N+
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  1.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (นิภา  ศรีไพโรจน. 2527: 164) 
 

( )
( )1-NN

XN
S.D.

2X
2∑= ∑−

 

 
      เม่ือ   S.D. แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑X2 แทน  ผลรวมของกําลังสองคะแนนแตละคนในกลุมตัวอยาง 

  (∑X)2 แทน  กําลังสองของ ผลรวมคะแนนแตละคนในกลุมตัวอยาง 
         N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 

 
 2. สถิติที่ใชหาคุณภาพเครื่องมือ 
  2.1 หาความเชื่อม่ันของแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา โดยใชดัชนีความ
สอดคลองของผูสังเกตใชสูตร RAI (Burry - Stock. 1996: 256) 

 

( )1-1KN
RR

1RAI 2kn1kn

nk
−= ΣΣ  

 
 เม่ือ    R1kn แทน  ผลการสังเกตของผูสังเกตคนที่ 1 

    R2kn แทน  ผลการสังเกตของผูสังเกตคนที่ 2 
                          N แทน      จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
         K แทน จํานวนพฤตกิรรมยอย 

   I แทน จํานวนชวงคะแนน (1, 2) 
 
  2.2 หาคาความเที่ยงตรงตามเน้ือหาของแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 
โดยใชสูตร IOC (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2526: 89) 
 

    
N

R
IOC ∑=  

 
                เม่ือ   IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางกิจกรรมกับลักษณะพฤตกิรรม 

     ∑R   แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 
                         N      แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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 3. สถิติที่ใชทดสอบสมมตฐิาน 
       การทดสอบนัยสําคญัโดยใชการทดสอบของ Wilcoxon Matched Pairs Signed - Rank 

Test (นิภา ศรีไพโรจน. 2533: 91 - 97) เพ่ือเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนความสามารถ
ทางพหุปญญาของกลุมตัวอยางกอนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดลองและการแปลความหมายของการวิเคราะหขอมูล
เพ่ือใหเขาใจตรงกัน ผูวิจัยจึงไดกําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
 X   แทน คะแนนเฉลี่ย (Mean) 
 Mdn แทน มัธยฐาน (Median) 
 S.D. แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 T  แทน คาสถิตทิดสอบใน Wilcoxon Matched Pairs Signed-Rank Test 
 *  แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในการศึกษาคนควา ผูวิจัยไดเสนอการวเิคราะหขอมูล ดังน้ี 
  1. การศึกษาระดับความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัย กอนและหลังการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษา 

 2. การเปรียบเทียบความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษา  
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 1. การศึกษาระดับความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาแสดงไดดังตาราง 3 
 
ตาราง 3 แสดงระดับความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการจัดกิจกรรม      
      เกมการศึกษา 

 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
ความสามารถทางพหุปญญา N 

X  S.D. ระดับ X  S.D. ระดับ 
1. ดานภาษา 15 1.30 0.19 ปานกลาง 1.73 0.22 สูง 
2. ดานตรรกะและคณิตศาสตร 15 1.20 0.25 ปานกลาง 1.71 0.21 สูง 
3. ดานมิติ 15 1.40 0.28 ปานกลาง 1.95 0.20 สูง 
4. ดานรางกายและการเคลื่อนไหว 15 1.33 0.31 ปานกลาง 1.84 0.21 สูง 
5. ดานดนตรี 15 1.32 0.31 ปานกลาง 1.73 0.06 สูง 
6. ดานความเขาใจระหวางบุคคล 15 1.27 0.31 ปานกลาง 1.62 0.12 สูง 
7. ดานความเขาใจตนเอง 15 1.18 0.21 ปานกลาง 1.67 0.28 สูง 
8. ดานธรรมชาติ 15 1.27 0.20 ปานกลาง 1.70 0.14 สูง 

 
 จากตาราง 3 พบวา ความสามารถทางพหุปญญาโดยรวมของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรม

เกมการศึกษาอยูในระดับสูง เม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา ความสามารถทางพหุปญญาทุกดาน
อยูในระดับสูง โดยมีความสามารถดานมิติสูงเปนอันดับแรก รองลงมาคือดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
ดานดนตรี ดานภาษา ดานตรรกะและคณิตศาสตร ดานธรรมชาต ิ ดานความเขาใจตนเอง และ
ความสามารถดานความเขาใจระหวางบุคคล ตามลําดับ 
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 2. การเปรียบเทียบความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัย ทีไ่ดรับการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษากอนและหลังการทดลองแสดงไดดังตาราง 4 และภาพประกอบ 2  

 
ตาราง 4 เปรียบเทียบความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรม 
      เกมการศึกษากอนและหลงัการทดลอง 
 

ความสามารถทางพหุปญญา X  S.D. Mdn T 
กอนการทดลอง 1.30 0.19 1.25 

1. ดานภาษา 
หลังการทดลอง 1.73 0.22 1.75 

0* 

กอนการทดลอง 1.20 0.25 1.00 
2. ดานตรรกะและคณิตศาสตร 

หลังการทดลอง 1.71 0.21 1.67 
0* 

กอนการทดลอง 1.40 0.28 1.50 
3. ดานมิติ 

หลังการทดลอง 1.95 0.10 2.00 
0* 

กอนการทดลอง 1.33 0.31 1.33 
4. ดานรางกายและการเคลื่อนไหว 

หลังการทดลอง 1.84 0.21 2.00 
0* 

กอนการทดลอง 1.32 0.31 1.25 
5. ดานดนตรี 

หลังการทดลอง 1.73 0.06 1.75 
0* 

กอนการทดลอง 1.27 0.31 1.33 
6. ดานความเขาใจระหวางบุคคล 

หลังการทดลอง 1.62 0.12 1.67 
0* 

กอนการทดลอง 1.18 0.21 1.00 
7. ดานความเขาใจตนเอง 

หลังการทดลอง 1.67 0.28 1.67 
0* 

กอนการทดลอง 1.27 0.20 1.25 
8. ดานธรรมชาต ิ

หลังการทดลอง 1.70 0.14 1.75 
0* 

 
    *นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
  จากตาราง 4 พบวา ความสามารถทางพหุปญญาดานภาษา ดานตรรกะและคณิตศาสตร  
ดานมิติ  ดานรางกายและการเคลื่อนไหว  ดานดนตรี ดานความเขาใจระหวางบุคคล ดานความเขาใจ
ตนเอง และดานธรรมชาติ ของเด็กปฐมวยัหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสูงขึน้อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .05   
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กอนการทดลอง

หลังการทดลอง

 
 
ภาพประกอบ 2 แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยกอน 
          และหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 
          จากภาพประกอบ 2 พบวา ความสามารถทางพหุปญญาทุกดานของเด็กปฐมวัย หลังการ
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาสงูขึ้นกวากอนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา โดยกอนการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางพหุปญญาอยูในระดับปานกลาง และหลังการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางพหุปญญาสูงขึ้นทุกดาน 
 
 

 
 

 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับ

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา สรุปสาระสําคัญไดดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาระดับความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรม 

เกมการศึกษา 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่ไดรับ 

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มีความสามารถทางพหุปญญาสูงขึ้น 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหวาง 4 - 5 ป ที่กําลัง

ศึกษาอยูชั้นอนุบาล 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนวัดหนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ) 
สํานักงานเขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร  จํานวน  4  หองเรียน  จํานวนนักเรียน  160  คน 

 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหวาง 4 - 5 ป ทีกํ่าลัง

ศึกษาอยูในชัน้อนุบาลปที่ 1ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนวัดหนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ) 
ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling) มา 1 หองเรียนแลวสุมอยางงาย (Simple  
random sampling)  จากนักเรียนหองที่สุมไดโดยการจับสลากมาจํานวน  15   คน 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 2. แบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 เปน

เวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 3 วัน วันละ 40 นาที รวมทัง้สิ้น 24 คร้ัง โดยมีแผนการดําเนินการ ดังน้ี 
 1. ผูวิจัยและผูชวยวิจัยปรกึษาเพ่ือทําความเขาใจรวมกันเก่ียวกับวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 2. ผูวิจัยสังเกตความสามารถทางพหุปญญากอนการทดลอง (Pretest) กับกลุมตวัอยางท ี

ใชในการทดลอง โดยใชแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 
 3. ดําเนินการทดลองโดยผูวิจัยดําเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ผูวิจัย
สรางขึ้น ในชวงกิจกรรมเกมการศึกษา 14.00-14.40 น. เปนระยะเวลา 8 สัปดาหๆ ละ 3 วันๆ ละ 
40 นาที รวมทั้งสิ้น 24 คร้ัง 
 4. เม่ือดําเนินการทดลองครบ 8 สัปดาห ผูวิจัยทําการสังเกตความสามารถทางพหุปญญา
หลังการทดลอง (Posttest) ในกิจกรรมเกมการศึกษาตั้งแตเวลา 14.00 - 14.40 น. 
 5. ตรวจสอบสมมติฐานเพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมความสามารถทางพหุปญญากอนและ 
หลังการทดลองโดยใชการทดสอบของ The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Ranks Test 

             
การวิเคราะหขอมูล  
 1. หาคาสถิตพ้ืินฐาน ไดแก คะแนนเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 
 2. เปรียบเทียบความสามารถทางพหุปญญากอนและหลังการทดลองโดยใชการทดสอบ
ของ The Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks Test  
 

สรุปผลการวิจัย 
 1. เด็กปฐมวยักอนไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีความสามารถทางพหุปญญาแตละ 

ดานอยูในระดับปานกลาง หลังไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเด็กปฐมวัยมีความสามารถทาง       
พหุปญญาแตละดานอยูในระดับสูง 

 2. เด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีความสามารถทางพหุปญญาทุกดาน  
คือ ความสามารถดานภาษา ความสามารถดานตรรกะและคณิตศาสตร ความสามารถดานมิติ  
ความสามารถดานรางกายและการเคลื่อนไหว ความสามารถดานดนตรี ความสามารถดานความ
เขาใจระหวางบุคคล ความสามารถดานความเขาใจตนเอง และความสามารถดานธรรมชาตสิูงขึ้น
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05 
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อภิปรายผล 
 การวิจัยครั้งน้ี มีจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับ 

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  ผลการวจัิยพบวา  ความสามารถทางสติปญญาของเด็กปฐมวัยกอน
ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาอยูในระดับปานกลางและภายหลังไดรับกิจกรรมเกมการศึกษา
เด็กปฐมวัยมีความสามารถทางพหุปญญาอยูในระดับสงู และพบวาความสามารถทางพหุปญญา   
ทุกดานของเด็กปฐมวัย ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสูงขึ้น อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ 
ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว แสดงใหเห็นวาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสามารถ
พัฒนาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยใหสูงขึ้น ทั้งน้ีสามารถอภิปรายไดดังน้ี 

 1. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสามารถพัฒนาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัย
ในดานความสามารถทางดานภาษา  ความสามารถทางดานตรรกะและคณิตศาสตร  ความสามารถ
ดานมิติ  ความสามารถดานรางกายและการเคลื่อนไหว  ความสามารถดานดนตรี  ความสามารถ
ดานความเขาใจระหวางบุคคล   ความสามารถดานความเขาใจตนเอง  ความสามารถดานธรรมชาติ
สูงขึ้น ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะขณะที่เด็กรวมทํากิจกรรมการเกมศึกษา 
เด็กไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ  มีโอกาสไดฝกทักษะตางๆ ทั้งทักษะการคิดแกปญหา การสังเกต  
เปรียบเทียบ  การแสดงออก ทําใหเด็กพัฒนาพหุปญญาดานตางๆ  เชน  ดานภาษา  เด็กปฐมวัยได
สื่อสารโตตอบกับผูอ่ืนทั้งการฟงและการพดูแสดงความรูสึก ความคิดเห็น ดานตรรกะและคณติศาสตร 
เด็กไดสังเกต  เปรียบเทยีบ จับคู  นับจํานวนจากการเลนเกม  ดานมิติเด็กปฐมวัยไดเรียนรูรูปราง
ลักษณะของสิ่งตางๆ เด็กเรียนรูตําแหนง ทิศทางพ้ืนทีข่ณะเลนเกม  ดานรางกายและการเคลื่อนไหว  
เด็กไดเคลื่อนไหวรางกายประกอบเพลงจงัหวะดนตรี ดานดนตรี เด็กปฐมวัยสนุกสนานกับการรอง
เพลง การฟงจังหวะและทาํนองเพลง ดานความเขาใจระหวาบคุคล เด็กปฐมวยัไดปฏิบัติกิจกรรม
กลุมรวมกับเพ่ือนเด็กไดพูดคุย ชวยเหลอืซ่ึงกันและกัน  มีการเอ้ือเฟอแบงปนกันในกลุม  ดานความ
เขาใจตนเอง เด็กปฐมวยัแสดงออกอยางม่ันใจในการทํากิจกรรม การเลนเกม ดานธรรมชาติ เด็ก  
ไดเรียนรูธรรมชาติจากการเลนเกม  เชน เรียนรูการเจริญเติบโตของพืชจากการเลนเกมเรียงลาํดับ
การเจริญเติบโตของพืช  เรยีนรูที่อยูอาศัยของสัตวจากการเลนเกมบันไดงูสวนสตัว  และเด็กปฐมวัย
สามารถนําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชในชีวติประจําวันไดดังที่ บังอร เสรีรัตน (2544: 5 - 7)  
อธิบายวา พหุปญญาเปนแนวทางหนึ่งในการพัฒนาศักยภาพผูเรียนที่เก่ียวกับความเกง  ความสามารถ  
ความฉลาดของบุคคล โดยความเกง  ความสามารถ  ความฉลาด  ซ่ึงเปนสิ่งที่มีอยูกับบุคคลทุกคน  
บุคคลที่ไดรับการฝกทักษะ กระบวนการคิด และถูกฝกในสถานการณตางๆ รวมถึงสภาพแวดลอมนั้น
สงผลและเอ้ืออํานวยตอการเรียนรูและรบัรูน้ันสงผลตอการพัฒนาศักยภาพสอดคลองกับผลการวิจัย
ของ วิลินดา พงศธราธิก (2547: 59) ที่ศกึษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การจัดกิจกรรมการละเลนไทยกลางแจง สรุปวา หลังการจัดกิจกรรมเด็กปฐมวัยมีความสามารถทาง
พหุปญญาสูงขึ้น เพราะกิจกรรมการละเลนไทยกลางแจงเปนกิจกรรมที่เด็กไดเรียนรูดวยตนเอง  
เปดโอกาสใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับเพ่ือน ทําใหเด็กเกิดความเชื่อม่ันและมั่นใจมากยิ่งขึ้นกิจกรรม
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การละเลนไทยกลางแจงยงันําวัสดุธรรมชาติมาใชประกอบการเลนทาํใหเด็กสนใจ เพราะมีบทรอยกรอง
ตางๆ ทําใหเด็กสนุกสนานขณะทํากิจกรรม  

 สรุปไดวาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสามารถพัฒนาความสามารถทางพหุปญญาของ
เด็กปฐมวัยได เพราะเปนกิจกรรมที่เนนใหเด็กลงมือปฏิบัติดวยตนเอง  เด็กไดฝกทักษะตางๆ จาก
การเลนเกม เชน  การคิดเปรียบเทยีบ การสังเกต การทํางานกลุม  การกลาแสดงออก ฯลฯ  ทําให
เด็กเกิดความสนุกสนานในการทํากิจกรรมการเรียนรู  และมีความม่ันใจและภาคภูมิในในตนเอง 

 2. ความสามารถทางพหุปญญาดานภาษา  พบวาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็ก
ปฐมวัยมีความสามารถทางพหุปญญาดานภาษาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไป
ตามสมมตฐิานที่ตั้งไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาชวยสงเสริมใหเด็กไดมีปฏิสัมพันธ
ในการสื่อสารโตตอบกับผูอ่ืนในชวงนําเขาสูการเลนเกม เชน การพูดคุย การสนทนาตอบคาํถาม 
การแลกเปลีย่นความคิดเห็นและประสบการณกับเพ่ือนและครู  การบอกเลาความรูสึก การเลาเรื่อง
จากภาพเกมในขณะปฏิบตักิิจกรรมดวยตนเอง  หรือปฏิบัติกิจกรรมรวมกับเพ่ือน เด็กปฐมวัยไดวาง
แผนการทํากิจกรรม การจับกลุมเพ่ือน การทําขอตกลงรวมกันในกลุมกอนการเลนเกมซึ่งเด็กปฐมวัย
ตองพูดส่ือสารใหผูอ่ืนเขาใจ จึงเปนผลทําใหเด็กปฐมวยัเกิดความม่ันใจในการใชภาษามากขึ้น  ดังที่
บําเพ็ญ  การพาณิชย (2540: 55 - 56)  อธิบายวา หลกัการเรียนรูทีย่ึดเด็กเปนสําคัญเปดโอกาสให
เด็กอยากออกมาพูด สนทนา เลาเรื่องของตนอยางอิสระ ตอบสนองตอความตองการ ความสนใจ 
การยอมรับในสิ่งที่เด็กกลาแสดงออก ทําใหเด็กเกิดความเชื่อม่ัน กลาแสดงออก เด็กมีความสนุกสนาน
และกระตือรือรนในการพูดและการทํากิจกรรม สอดคลองผลการวิจัยของรัตนาภรณ ภูธรเลศิ (2551: 85) 
ที่ศึกษาความสามารถของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมการละครตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการ
เรียนรูสรุปวา กิจกรรมที่เปดโอกาสใหเด็กมีประสบการณตรงทางภาษาดานการพูด การฟง โดยใหเด็ก
ไดฝกฝน ไดปฏิบัติจริงจากการปฏิสัมพันธในการสื่อสารโตตอบกับผูอ่ืน ทําใหเด็กกลาพูด กลาแสดง
ความคิดเห็นในการทํากิจกรรมอยางอิสระ เด็กจะสนุกสนาน กระตือรือรนในการทํากิจกรรมสอดคลอง 
กับผลการวิจัยของ ปราณี  อุปฮาด (2550: 59) ที่ศึกษาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับ  
การจัดประสบการณตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู สรุปวา เด็กปฐมวัยมีความสามารถทาง
ภาษาสูงขึ้น  เพราะเด็กไดพูดแสดงความคิดเห็นตอการทํากิจกรรมใหครูและ เพ่ือนฟง พูดแสดง
ความรูสึกของตนเองเกี่ยวกบัประสบการณการเรียนรู เชน นักเรียนรูสึกอยางไร ไดเรียนรูอะไรบาง
จากการทํากิจกรรม 

 สรุปไดวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กมีความสามารถทางภาษาสูงขึ้น เพราะ
เปนกิจกรรมที่เด็กไดเลนและเรียนรูอยางสนุกสนาน เปดโอกาสใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนจาก  
การฟง การพูดคุย สนทนาซักถาม เลาเร่ืองราว ทําใหเด็กมีความม่ันใจในตนเองและกลาแสดงออก
ในการทํากิจกรรมมากขึ้น 
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 3. ความสามารถทางตรรกะและคณติศาสตร พบวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ทําให
เด็กปฐมวัยมีความสามารถทางดานตรรกะและคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคญัทางสถติิทีร่ะดับ .05 
ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เปดโอกาสใหเด็ก
เกิดการเรียนรูดวยตนเอง จากการปฏิบตัิกิจกรรมการเลนเกมการศกึษา เด็กไดสังเกตเปรียบเทียบ  
รูปราง สี ขนาดรูปทรง บอกความสัมพันธ นับจํานวน เชน การเลนเกมจับคูภาพกับจํานวน เกม
เรียงลําดับขนาดผลไม การนับจํานวนตามตารางเกมบันไดงู ซ่ึงเด็กปฐมวัยตองใชทักษะในการคิด
คํานวณ คิดหาเหตุผล รวมทั้งบอกปญหาและวธิีการแกปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นขณะที่ทํากิจกรรมเกม
การศึกษา ดังที่ นภเนตร บวรธรรม (2545: 81) อธิบายวา การเรียนรูคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย
น้ันควรสงเสรมิใหเด็กเห็นความสําคัญของคณิตศาสตรในชีวติของตนเองใหมากขึ้นและสอดคลองกับ 
นิตยา ประพฤติกิจ (2541: 1 - 4) กลาววา คณิตศาสตรเปนวิชาของการคิดอยางมีเหตุผลและใช
กระบวนการที่ถูกตอง คณิตศาสตรเปนสิ่งจําเปนตอการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษย ถามองไป
รอบๆ จะเห็นวาชีวติเก่ียวของกับคณิตศาสตร คณิตศาสตรเขามาเก่ียวของในชีวติประจําวันเสมอ     
มีการพูดถึงการเปรียบเทียบการจัดประเภท และตวัเลข สอดคลองกับผลการวิจัยของ คมขวัญ    
ออนบึงพราว (2550: 82) ทีส่รุปวา ความสามารถในการสังเกตจําแนกเปรียบเทียบสิ่งตางๆ วาเหมือน
หรือแตกตางกันอยางไรในเรื่องของ ปริมาณ ขนาด รูปราง สี และรูปทรง เปนทักษะที่ตองอาศัย  
การสังเกตโดยการใชประสาทสัมผสัของเด็กในการเรียนรูจากส่ือตางๆ นอกจากน้ีกระทรวงศึกษาธิการ 
(2540: 32) สรุปไวอีกวา กิจกรรมทางคณิตศาสตรควรมีวัสดุอุปกรณสื่อการเรียนที่เปนรูปธรรมให
เด็กไดมีโอกาสสังเกต สัมผัส ทดลอง สํารวจ คนควา แกปญหาดวยตนเอง และมีปฏิสัมพันธกับเด็ก 
ผูใหญ ครู เปนผูจัดสภาพแวดลอม และตั้งคําถามกระตุนใหเด็กคิด ใหขอเสนอแนะและใหความ
ชวยเหลือในการจัดกิจกรรมสอดคลองกับผลการวิจัยของ สุทธิ์ธนา  ขันอาสา (2550: 92) ที่ศกึษา
ความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณแบบโครงการ สรุปวา 
ความสามารถทางดานตรรกะและคณิตศาสตรพัฒนาขึ้นเนื่องจากเด็กไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมดวย
ตนเอง เด็กไดคาดคะเนสิ่งตางๆ จากประสาทสัมผัส ไดเปรียบเทยีบและจัดหมวดหมูสิ่งของ เชน
ในชวงปฏบิัตกิารเด็กปฐมวยัไดคาดคะเน นํ้าตาล กะทิ  เกลือ  วาตองใชเทาไรจึงจะพอดี 

 สรุปไดวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางดานตรรกะ
และคณิตศาสตรสูงขึ้น เพราะกิจกรรมเกมการศึกษากระตุนใหเด็กปฐมวัยไดเรยีนรูจากการปฏิบัติ 
เด็กไดเรียนรูจากการสังเกต เปรียบเทียบ การคิดคํานวณ และคิดแกปญหาดวยตนเอง 

 4. ความสามารถทางดานมิติ  พบวา  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาทําใหเด็กปฐมวัยมี
ความสามารถทางพหุปญญาดานมิติสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตาม
สมมติฐานทีต่ัง้ไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาทาํใหเด็กปฐมวยัไดเรียนรูและฝก
ทักษะการสังเกต การเปรียบเทียบขนาด เปรียบเทยีบความเหมือนความแตกตาง การตอและแยก
ออกจากกันของภาพเกม เชน การเลนเกมภาพตัดตอ การเลนเกมจับคูภาพเหมือนและการเลนเกม
การศึกษายังทําใหเด็กไดเรียนรูในเรื่องตําแหนงทิศทางตางๆเชน การใชพ้ืนทีใ่นการเลนเกมบันไดงู 
ซ่ึงเปนการแสดงใหเห็นถึงความสามารถดานมิติในการมองเห็น การสงเสริมความสามารถดานมิติใน
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เด็กปฐมวัยน้ันควรสงเสริมใหเด็กเรียนรูจากการปฏิบตัิดังที่ วลัย สาโดด (2549: 63) กลาววา 
กิจกรรมที่เด็กไดเรียนรูจากการกระทํา ไดปฏิบัติกิจกรรมที่เปนรูปธรรมและเปดโอกาสไดลองผิด 
ลองถูก จะทําใหเด็กไดรับประสบการณ มีความสามารถดานมิติ เชน ความเหมือนความแตกตาง
ดานตําแหนงของสิ่งตางๆ ดานการตอและการแยกออกจากกันของสิ่งของไดนอกจากนี้ พิทักษชาต ิ 
สุวรรณไตรย (2545: 13 - 18) อธิบายไววา ความสามารถทางมิตสิามารถเพ่ิมพูนพัฒนาไดจากการ
เรียนรู โดยการสัมผัสและการคิดมโนภาพ โดยเด็กจะมีประสบการณกับวัตถุตางๆ ตามธรรมชาติ
รอบตัวเด็ก และเขาใจสิ่งเหลาน้ันไดจากการสังเกต แยกแยะ ที่นําไปสูการสรางจินตนาการ ภาพ
วัตถุ การมองเห็นวัตถุ การจําภาพทั้งความเหมือนความตาง และการจําภาพที่คลายคลึงกันดวย
วิธีการประดิษฐ การวาดภาพ การมองเห็น และการเปรียบเทยีบซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ   
พัชรี กัลยา (2551: 67) ที่ศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษามิตสิมัพันธสรุปวา เกมการศึกษามิติสัมพันธทําใหเด็กไดฝกคิด ฝกสังเกต 
เปรียบเทียบจากการใชประสาทสัมผัสทั้งในการมองเห็นสิ่งเดียวกันในหลายลักษณะ  คิดจินตนาการ
สวนที่หายไป สวนที่แยกออกไป พ้ืนที่จากภาพตางๆ ซ่ึงเด็กตองอาศัยการฝกสมรรถภาพทางสมอง
ในการจินตนาการและใชมโนภาพสรางสวนที่หายไปหรือเม่ือถูกแยกและเห็นเคาโครงสรางแลว สามารถ
นําชิ้นสวนตางๆ มาผสมเขาดวยกันซ่ึงเด็กตองคิดและวเิคราะหดวยตนเองและสอดคลองกับผลการวิจัย
ของ ชมพูนุช ศุภผลศิริ (2551: 66) ที่ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการ
จัดกิจกรรมการทําหนังสือเลมใหญผล สรุปวา ดานมิตเิด็กปฐมวยัไดเรียนรูรูปรางลกัษณะของสิ่งตางๆ 
ในนิทานและไดวาดภาพประกอบนิทาน เด็กไดเรียนรูลําดับเหตกุารณกอน-หลัง และสามารถเรียง 
ลําดับเหตุการณไดถูกตอง 

 สรุปไดวา กิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางมิติสูงขึน้ เพราะ
กิจกรรมเกมการศึกษาสงเสริมใหเด็กปฐมวัยไดเรียนรูจากการสังเกตเปรียบเทียบความเหมือนความ
แตกตางของสิ่งของ ตําแหนงทิศทางตางๆ และเรียนรูทิศทางจากการปฏิบัติกิจกรรมเกมการศึกษา  

 5. ความสามารถทางดานรางกายและการเคลื่อนไหว พบวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
เด็กปฐมวัยมีความสามารถดานรางกายและการเคลื่อนไหวสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสงเสริมใหเด็ก
ปฐมวัยไดแสดงออกทางดานรางกายอยางประสานสัมพันธทั้งการใชกลามเน้ือมัดใหญและกลามเน้ือ
มัดเล็ก เชน การใชกลามเน้ือใหญเคลือ่นไหวรางกายในการทํากิจกรรมตางๆ อยางอิสระ การ
เคลื่อนไหวอยางมีทิศทาง   จากการเดินการกระโดดไปมาในเกมบนัไดงู การเลนเกมจับคูภาพเกาอ้ี
ดนตรี   เด็กปฐมวัยไดทําทาทางการเคลือ่นไหวตางๆ  ประกอบดนตรีและเพลง การใชกลามเนื้อเล็ก
ในการหยิบจับวัสดุอุปกรณตางๆ  ซ่ึงเปนการปฏิบัติกิจกรรมประสานสัมพันธระหวางมือกับกลามเน้ือตา
จากการเลนเกมการศึกษาดังที่ เยาวพา เดชะคุปต (2540: 35) อธิบายวา การเคลื่อนไหวเชิง
สรางสรรคเปนการเคลื่อนไหวทางกายอยางอิสระ ทั้งการเคลื่อนไหวคนเดียวและเปนกลุมที่เนนการ
ใชจินตนาการและความคิดสรางสรรค โดยเริ่มจากการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานอันประกอบดวย การรูจัก
สวนตางๆ ของรางกาย พ้ืนที่ จังหวะ ทิศทาง นอกจากนี้ อิกนิโค (กุลยา ตันตผิลาชีวะ. 2540: 17; 
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อางอิงจาก Ingico. 1994: 28 - 29) กลาววา จุดประสงคของการจัดการเรียนการสอนพัฒนาทางกาย
สําหรับเด็กปฐมวัยจะมุงเนนการพัฒนากลามเน้ือใหญและกลามเน้ือเล็กอยางเจาะจง ถาพิจารณาใน
แงของการพลศึกษาแลว กิจกรรมพัฒนาทางกายจะมีขอบขายกวางขวาง กลาวคอื เปนการสงเสริม
ทักษะการเคลือ่นไหว (Motor Skills) และแนวคิดของการเคลื่อนไหว (Movement Concept) โดย
เด็กสามารถพัฒนาทักษะของการเดิน การกระโดด การกาวยาง การควบ เปนตน นอกจากนี้ ยัง
สามารถยืดตวั หมุนตัว รวมไปถึงการหยิบจับ โยน เตะ และในขณะเดียวกันเด็กไดเรียนรูทิศทาง 
การควบคุมตนเอง การใชทวงทาและเวลาที่ถูกตองสอดคลองกับผลการวิจัยของ อัญชุลีกร อัมพรดล 
(2551: 76) ที่ศึกษาความความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยโดยการจัดกิจกรรมศิลปะ
สรางสรรคตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู สรุปวา การเรียนรูที่สงเสริมใหเด็กปฐมวัย กลา
แสดงออกทางการเคลื่อนไหวอยางมีจุดมุงหมายจะทําใหกลามเน้ือใหญและกลามเน้ือเล็กพัฒนาเกิด
ความแข็งแรง คลองแคลววองไวและสอดคลองกับผลการวิจัยของวิลนิดา พงศธราธิก (2547: 59) ที่
ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการละเลนไทยกลางแจง  
สรุปวา  การจัดกิจกรรมการละเลนไทยกลางแจงสงเสริมเด็กใหแสดงออกทางดานรางกายและการ
เคลื่อนไหวอยางมีจุดมุงหมายเด็กไดเคลือ่นไหวรางกายตามจังหวะของเสียงเพลง เคลื่อนไหวตาม
สัญญาณ และทําทาทางตางๆ ตามจินตนาการ เด็กเกิดความสนุกสนานขณะทํากิจกรรมซ่ึงสงผลตอ
การพัฒนากลามเน้ือใหญและกลามเน้ือเล็ก เด็กสามารถควบคุมตนเองขณะการวิ่งและทํากิจกรรม
เพ่ือไมใหชนเพื่อนและไมออกนอกพ้ืนที่ที่กําหนดไว 

 สรุปไดวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางรางกายและ
การเคลื่อนไหวสูงขึ้น เพราะการจัดกิจกรรมเกมการศกึษาเปนกิจกรรมที่สงเสริมใหเด็กกลาแสดงออก
ทางการเคลื่อนไหวรางกาย ทั้งกลามเน้ือใหญและกลามเน้ือเล็กอยางคลองแคลววองไวและแข็งแรง 

 6. ความสามารถทางดานดนตรี พบวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เด็กปฐมวัยมีความ 
สามารถทางพหุปญญา ดานดนตรีสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว ทั้งน้ีอาจเปนเพราะขณะที่เด็กปฐมวัยเขารวมกิจกรรม ผูวิจัยไดใชเพลงในขั้นนําเขาสูการ
เรียนรู เด็กไดมีโอกาสรองเพลง ทําทาทางประกอบเนื้อหาของเพลง ตลอดจนการทําทาทางตาม
จังหวะดนตรแีละสัญญาณ เด็กปฐมวัยไดแสดงออกอยางอิสระกับการกระโดดเตนตามจังหวะ ทําให
เด็กเกิดการเรียนรูดวยความสนุกสนานจากการทํากิจกรรมการจัดกิจกรรมเกมการศกึษา ยังเปดโอกาส
ใหเด็กชวยกันคิดทาทางประกอบเพลงใหเขากับเน้ือหาของเพลง ดังตวัอยางเด็กทาํทาทางเลยีนแบบ
สัตวตางๆ ประกอบเพลงสตัวนํ้าในหนวยเกมการศึกษาสัตวนํ้า ซ่ึงสอดคลองกับ เยาวพา เดชะคุปต 
(2542: 115) อธบิายไววา ดนตรีเปนสวนหนึ่งในชีวติประจําวันของเด็ก ไมวาเด็กจะอยูที่ไหนหรือจะ
ทําอะไร เด็กมักจะไดยินเพลงหรือดนตรีอยูเสมอ ดังน้ันดนตรีสําหรับเด็กปฐมวัยจึงเปนสิ่งจําเปนมาก
และเปนหัวใจของการจัดกิจกรรมเพ่ือการเรียนรูทั้งหลาย ดนตรีจะมีสวนในการเสริมสรางพัฒนาการ
ของเด็กทุกๆ ดาน ทั้งดานรางกาย อารมณ สังคม และสตปิญญา สอดคลองกับ พิทักษ  คชวงษ 
(2541: 25) กลาวไววา ปจจุบันผูที่เก่ียวของกับเด็กปฐมวัยนําดนตรีมาใชกับเด็กปฐมวัยโดยมิไดหวัง
ผลเพ่ือความบันเทิง ความสนุกสนานเพียงอยางเดียว แตนํามาประยุกตใชเพ่ือชวยใหเด็กไดเรียนรู
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จากประสบการณตรงเพื่อพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมของเด็ก ดนตรีจึงเปนศาสตรทีท่ําใหเด็ก
ระดับปฐมวัยไดรับการพัฒนาทุกๆ ดานของการเจริญเติบโต ทั้งการแสดงออกทั้งทางรางกาย 
ความคิด ตลอดจนพัฒนาการทางอารมณ จิตใจและสอดคลองกับผลการวิจัยของอัญชุลีกร อัมพรดล 
(2551: 77) ที่ศึกษาความความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยโดยการจัดกิจกรรมศิลปะ
สรางสรรคตามรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู  สรุปวา การจัดกิจกรรมที่สงเสริมใหเด็กปฐมวัยได
แสดงออกอยางอิสระทางดานดนตรี จะทําใหเด็กปฐมวัยสนุกสนานและกลาทีจ่ะแสดงออกอยางมี
ความสขุในดานที่เก่ียวกับการขบัรองดนตรีนอกจากน้ีผลการวิจัยของหทัยรัตน ทรวดทรง (2551: 75) 
ที่ศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนแบบจิตปญญา 
สรุปวา กิจกรรมที่สงเสริมใหเด็กมีความสุขในการปฏบิัติกิจกรรมเด็กสนุกสนานกับการรองเพลงและ
เคาะจังหวะกับวัสดุอุปกรณจะทาํใหเด็กมีความสุข  และมีพัฒนาการทางดานดนตรีสูงขึ้น 

 สรุปไดวา กิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กปฐมวัยมีความรูความสามารถทางดานดนตรี
และจังหวะสูงขึ้น เพราะกิจกรรมเกมการศึกษา เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหเด็กปฐมวัยไดแสดงออก
ทางดานดนตรี จังหวะ เสียงเพลง และรองเพลง ทําใหเด็กเรียนรูอยางสนุกสนาน และมีความสุขกับ
การทํากิจกรรม 

 7. ความสามารถทางดานความเขาใจระหวางบุคคล พบวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
เด็กปฐมวัยมีความรูความสามารถทางดานความเขาใจผูอ่ืนอยางมีนัยสําคัญที่ .05 ซ่ึงเปนไปตาม
สมมติฐานทีต่ัง้ไว อาจเปนเพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเปดโอกาสใหเด็กปฏิบัติกิจกรรมกลุม
รวมกันในการเลนเกม ซ่ึงเด็กสามารถปฏิสัมพันธกับเพ่ือนในขณะทีเ่ด็กเลนเกมการศึกษาเปนกลุม  
เด็กไดปรึกษา พูดคุยสนทนารวมมือกันทํางานในกลุม เปนผูนําและผูตามที่ดี ชวยกันคิดแกปญหา 
และแสดงความชวยเหลือเพ่ือนในกลุม ดังที่พัชรี ผลโยธิน (2540: 61) กลาววาเด็กอนุบาลน้ันถามี
โอกาสไดปฏิสัมพันธกับเด็กอ่ืน หรือการพัฒนาเด็กดานสังคมและสติปญญาอยางยิ่ง ทั้งน้ีเพราะเด็ก
ตางกับผูใหญตรงที่ เด็กแสดงออกกับเพ่ือนแตละคนอยางเสมอภาค ซ่ึงเทากับเปดโอกาสใหเด็ก
แสดงความคดิเห็นโตแยงอยางอิสระ พฤติกรรมแบบรวมมือจึงมักจะเกิดขึ้น สอดคลองกับ อโนชา 
ถริธํารง (2550: 82 - 83) อธิบายวา กิจกรรมที่เด็กเกิดการทํางานแกไขปญหารวมกันโดยการ
สนทนาโตตอบ รูจักการเขากลุมและลดการยึดตนเองเปนศูนยกลางลงเพ่ือใหไดความคิดเห็นขอตกลง
รวมกัน ทําใหเด็กเกิดพฤตกิรรมการเรียนรูทักษะทางสังคมดานการทํางานรวมกับผูอ่ืน เด็กไดแสดง
ความคิดเห็นและรูจักยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืน สอดคลองกับผลการวิจัยของสิรินทร  ลัดดากลม 
(2551: 100) และสอดคลองกับ สันติศักด์ิ  ผาผาย (2546: 79) ที่ศึกษาการจัดกิจกรรมทัศนศึกษา
โดยรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู สรุปวา เด็กปฐมวัยมีความสามารถทางพหุปญญาดานความ
เขาใจระหวาบุคคลสูงขึ้น เพราะการจัดกิจกรรมทัศนศึกษาสงเสริมใหเด็กปฐมวัยไดทํางานรวมกัน 
ไดแสดงออกถึงการเอ้ือเฟอและแบงปน และไดเรยีนรูการเปนผูนําผูตามในทีศ่ึกษาความสามารถ
ทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู สรุปวา 
การจัดกิจกรรมโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพื่อการเรียนรูสามารถพัฒนาความสามารถดานความเขาใจ
ระหวางบุคคลไดเพราะรูปแบบ พหุปญญาเพ่ือการเรียนรู มีขั้นตอนที่กําหนดใหเด็กปฐมวัยไดปฏิบัติ
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กิจกรรมกลุมรวมกับผูอ่ืน (Cooperative) อันเปนลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุง
สงเสริมใหเด็กปฐมวัยไดเรยีนรูรวมกัน 

  สรุปไดวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กปฐมวัยมีความเขาใจผูอ่ืน เน่ืองจากการ
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาสงเสริมทักษะการทํางานการเลนรวมกันเปนกลุม ทําใหเด็กปฐมวยัไดมี
ปฏิสัมพันธกับกลุมเพ่ือน ไดชวยเหลือซ่ึงกันและกัน ไดแสดงออกในการเปนผูนําผูตามที่ดี มีความสุข
สนุกสนานกับการทํากิจกรรม 

 8. ความสามารถทางดานความเขาใจตนเอง พบวา จัดกิจกรรมเกมการศึกษา เด็กปฐมวัย
มีความสามารถทางดานความเขาใจตนเองสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไป
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว  แสดงใหเห็นวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา สามารถพัฒนาความสามารถ
ทางดานความเขาใจตนเองของเด็กปฐมวัยได ทั้งนี้อาจเปนเพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
สงเสริมใหเด็กไดทํากิจกรรมดวยตนเองตลอดเวลา เด็กไดวิเคราะหความพึงพอใจในการทํากิจกรรม 
และไดสรุปองคความรูดวยตนเอง ทําใหเด็กเกิดความภาคภูมิใจ กลาแสดงออกและตั้งใจทํางานให
สําเร็จตามเปาหมายที่ตนตองการ โดยมีครูเปนผูสนับสนุน แนะนํา และใหกําลังใจ ซ่ึงสังเกตไดจาก
การสนทนารวมกันระหวางครูกับเด็กและการสนทนาระหวางเด็กปฐมวยักับเด็กปฐมวัย ถึงสิ่งทีต่นเอง
สนใจ/ชอบไมชอบ จากหนวยการเรียนรูตางๆ ในชวงนําเขาสูบทเรียนที่ครูเปดโอกาสใหเด็กปฐมวัย
สนทนาซักถามและแสดงความคิดเห็นอยางอิสระ ทําใหเด็กเกิดความม่ันใจ และสนุกกับการทํา
กิจกรรม สอดคลองกับ เยาวนารถ เลาหบรรจง (2545: 60) ที่กลาวไววา ลกัษณะของการจัด
กิจกรรมที่เด็กไดจากการปฏิบัติ เด็กไดแสดงออก ไดลงมือปฏิบัตกิิจกรรมตางๆ ดวยตนเอง โดยมี
ครูเปนผูสนับสนุนใหคําปรกึษา เด็กมีอิสระในการกระทําทําใหเด็กมีความเชื่อม่ันในงานทีต่นไดกระทํา 
เม่ืองานเสร็จเด็กยังไดรับรูถึงผลสําเร็จของงาน เด็กสามารถเรียนรูความกาวหนาของตนไดสมํ่าเสมอ
ยอมสงผลใหเด็กเกิดความภาคภูมิใจในตนเองนอกจากนี้ ฉันทนา ภาคบงกช (2528: 1) ไดเสนอ
แนวคิดวา บคุคลที่มีความภาคภูมิใจในตนเองจะเชื่อวาตนมีความสามารถ มีคุณคา มีความสําคัญ 
ยอมรับหรือพอใจในความเปนตัวของตัวเอง เด็กที่มีความเชื่อม่ันในตนเอง จึงเปนเด็กที่มีความรูสึก
นึกคิดที่ดีตอตนเอง มีความกลาในการแสดงออก กลาตัดสินใจและมีความม่ันใจที่จะทําส่ิงตางๆ ให
สําเร็จไดตามความตองการของตนเองสอดคลองกับผลการวิจัยของ ขวัญจิรา  ภูสงัข (2547: 56) ที่
ศึกษาการจัดประสบการณปฏิบัติการทดลองประกอบอาหารโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู
พบวาเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางพหุปญญาดานความเขาใจตนเองสูงขึ้น เพราะเปนกิจกรรมที่
สงเสริมใหเด็กปฐมวัยมีความเช่ือม่ันในตนเอง คือ ไดลงมือปฏิบัต ิ วิเคราะหกิจกรรมและสรุปองค
ความรูไดดวยตนเอง ซ่ึงสรางคุณคาในตนเองใหกับเด็กปฐมวัย 

 สรุปไดวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางดานความ
เขาใจตนเองสูงขึ้น เพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเปนกิจกรรมที่สงเสริมใหเด็กปฐมวัยไดแสดง
ความคิดเห็นอยางอิสระทําใหเด็กเกิดความม่ันใจในตนเอง ภาคภูมิใจและมีความตั้งใจในการทํากิจกรรม 
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 9. ความสามารถทางดานธรรมชาติ  พบวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  เด็กปฐมวัยมี
ความรูความสามารถทางดานธรรมชาติสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตาม
สมมติฐานทีต่ัง้ไว ทั้งน้ีเปนเพราะขณะที่เด็กปฐมวัยเขารวมกิจกรรมการเรียนรู เด็กไดรับการสงเสริม
ใหเขาใจธรรมชาติ รูจักสังเกตธรรมชาติที่เปลี่ยนแปลง ดังตัวอยางการเลนเกมเรียงลําดับการเจริญ 
เติบโตของตนไม การเลาเรือ่งราวเกี่ยวกบัตนไม สตัวบก สัตวนํ้าจากหนวยการเรียนรู ปลูกฝงให 
เด็กปฐมวัยดูแลรักษาสิ่งแวดลอม ใชสิ่งแวดลอมอยางรูคุณคา ซ่ึงเด็กปฐมวัยสามารถเชื่อมโยงความรู
ที่ไดรับและนาํมาปรับใชในชีวติประจําวันได อาทิเชน การบํารุงรักษาตนไม การใชนํ้าอยางรูคุณคา 
ซ่ึงสอดคลองกับ สิริมา ภิญโญอนันตพงษ (2545: 36) อธิบายวา การปลูกฝงเด็กใหรักส่ิงแวดลอม 
ควรใหเด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรงใหเด็กไดพบเห็นความเปนไปของสิ่งที่ศึกษาในลักษณะตางๆ 
ควรใหเด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรง ใหเด็กไดพบเห็นความเปนไปของสิ่งที่ศึกษาในลักษณะ
ตางๆ ของธรรมชาติหรือสิ่งแวดลอมโดยตรงดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ การไดยิน ไดเห็น ได
สัมผัสกลิ่น และไดลิ้มรส เปนการเรียนรูดวยตนเอง และฝกปฏิบัติจริง การใหเด็กเรียนรูความซาบซึ้ง
ในเรื่องหน่ึงควรใหเด็กเรียนโดยผานกระบวนการปฏบิตัิจริง ทดลองจริงกับสิ่งน้ันๆ การที่เด็กได
สัมผัสเด็กจะเกิดการมีสวนรวม ที่สุดเด็กจะเขาใจ ความคิดรวบยอดของการใหเด็กไดประพฤติจริง
ตอสิ่งแวดลอมโดยตรงดวยการกระทําซํ้าๆ จนเกิดเปนทักษะหรือนิสัยที่ถือเปนกิจปฏิบัติ เด็กเกิด
การรับรูและความรูสึกผูกพันรับผิดชอบตอส่ิงแวดลอม และสอดคลองกับผลการศึกษาของสันติศักด์ิ  
ผาผาย (2546: 81) ทําศึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมโดย
ใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู สรุปวา เด็กปฐมวยัความสามารถทางพหุปญญาสูงขึ้น จากการ
ทํากิจกรรมทําใหเด็กปฐมวัยไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมเกี่ยวกับการรักธรรมชาติและสิ่งแวดลอมดวย
ตนเอง (Active Leaning) และเด็กปฐมวัยไดนําสิ่งที่เรียนรูเก่ียวกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอมไปประยุกตใช
ในชีวติประจําวันไดอยางมีความหมาย (Application) และผลการวิจัยของสิรินทร  ลัดดากลม (2551: 
103) ทีศ่ึกษาความสามารถทางพหุปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณการจัดกิจกรรม
ทัศนศึกษาโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรูผลการวิจัย สรุปวาการจัดกิจกรรมทัศนศึกษาโดย
ใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรู สงเสริมใหเด็กไดใกลชิดกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอมทั้งภายใน
โรงเรียนและนอกโรงเรียน ไดลงมือปฏิบัตใินเรื่องการอนุรักษบํารุงสิ่งแวดลอมตางๆ จากกิจกรรม
ทัศนศึกษาโดยใชรูปแบบพหุปญญาเพ่ือการเรียนรูและนําไปใชในชีวติประจําวันไดอยางมีความหมาย 

 สรุปไดวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กปฐมวัยมีความรูความสามารถทางดาน
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอมสูงขึ้น เพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหเด็กได
เรียนรูจากธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ปลูกฝงใหเด็กปฐมวัยดูแลและรักส่ิงแวดลอมนําสิ่งที่เรียนรูเก่ียวกับ
ธรรมชาติไปประยุกตใชในชีวติประจําวันได 
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ขอเสนอแนะในการศึกษาคนควา 
 1.  ขอสังเกตจากการวิจัย 
      1.1 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ในชวงสัปดาหแรกของการทดลอง เด็กปฐมวัยตอง

ใชเวลาในการปรับตวั เพราะเด็กยังไมมีทักษะในการเลนเกมและยังไมคอยเขาใจขอตกลง กฎ กติกา
ในการเลนเกม แตเม่ือเริ่มเขาสัปดาหที่ 2 และสัปดาหตอๆ ไป เด็กปฐมวัยสามารถทํากิจกรรมเกม
การศึกษาไดอยางคลองแคลว โดยผูวิจัยเปนเพียงผูแนะนํา และอํานวยความสะดวกในการจัดกิจกรรม 
ซ่ึงแสดงใหเห็นวา เด็กปฐมวัยเกิดทักษะในการเลนเกม และเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น 

       1.2 กิจกรรมเกมการศึกษา เปนกิจกรรมการเรียนรูที่กระตุนใหเด็กปฐมวัยมีความ 
กระตือรือรน กลาแสดงออก สนุกสนานและสนใจการเรียนมากยิ่งขึน้ 

       1.3 กิจกรรมเกมการศึกษา ทําใหเด็กเกิดทักษะในการทํางานรวมกับผูอ่ืน การอยู 
รวมกันในสังคม การเอ้ือเฟอการแบงปนซึ่งกันและกัน 
 
 2.  ขอเสนอแนะในการนาํไปใช 
     2.1 ครูควรสรางบรรยากาศที่สงเสริมและกระตุนการเรียนรูในการเลนเกม 
    2.2 กอนใหเด็กลงมือเลนเกมการศึกษาครูควรสรางความม่ันใจใหกับเด็กโดยการสาธิต
และใหเด็กทดลองเลนเกมกอน เพ่ือใหเด็กเลนเกมการศึกษาไดอยางถูกวิธ ี
       2.3 ครูควรจัดอุปกรณเกมการศึกษา ใหเพียงพอกับจํานวนเด็ก และเขยีนแผนการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาใหมีวธิีเลนที่หลากหลายเพ่ือใหเด็กไดเรียนรูอยางสนุกสนานและเปนสิ่งเราที่
ทําใหเด็กแสดงความสามารถทางพหุปญญาออกมา 
  
      3.  ขอเสนอแนะในการวจิัยคร้ังตอไป 
                3.1 ควรศึกษาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืนๆ เพ่ือพัฒนา 
ความสามารถทางดานพหุปญญาของเด็กปฐมวยั เชน รูปแบบการเรียนการสอนแบบวถิีพุทธ รูปแบบ
การเรียนการสอนแบบมุงประสบการณภาษา เปนตน 
                 3.2 ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีตัวแปรอ่ืนๆ เชน พฤติกรรมความ
รวมมือ คุณธรรมจริยธรรมสําหรับเด็กปฐมวัย การคิดวิเคราะห การแกปญหา เปนตน 

  3.3 ควรมีการศึกษาความสามารถทางพหปุญญาของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรม 
เกมการศึกษากับกลุมตวัอยางอ่ืนๆ เชน เด็กสมาธิสั้น  เด็กที่มีปญหาดานการเรียนเปนตน  
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รายช่ือผูเช่ียวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญการตรวจแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

 
 1. ผูชวยศาสตราจารยบุญญาพร   อูนากูล     อาจารยโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
                                                                       ศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) 
 2. อาจารยสันติศักด์ิ   ผาผาย   อาจารยโรงเรียนอนุบาลวังมวง  

          จังหวัดสระบุรี 
 3. อาจารยสาวรัตนาภรณ   ภูธรเลิศ  อาจารยโรงเรียนสุเหราลาดบัวขาว  
         จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
      
 
ผูเชี่ยวชาญการตรวจแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 
 
 1. ผูชวยศาสตราจารยรัตนา   ง้ิวแหลม  อาจารยมหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 
 2. อาจารย ดร.จารุวรรณ   ศิลปะรัตน  ผูอํานวยการโรงเรียนจารุวรรณ 
 3. อาจารย ดร.ม่ิง   เทพครเมือง  หัวหนางายวจัิยและบริการวิชาการ - 
                                                                       สูชุมชนโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยั 
                                                                       ศรีนครินทรวิโรฒ  (ฝายประถม) 
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    - คูมือการใชแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
    - ตัวอยางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  
    - ตัวอยางแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 
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คูมือการใชแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 
หลักการและเหตุผล 
 กิจกรรมเกมการศึกษาเปนกิจกรรมหนึ่งที่สรางความสนุกสนานจูงใจเด็กในการเรียนและ
เปนกิจกรรมที่ชวยฝกใหเด็กรูจักคิด รูจักสังเกต  จดจํา  การแกปญหา เกมยังชวยพัฒนาเด็กในดาน
ตางๆ ทั้งทางดานรางกาย เกมชวยในการฝกกลามเน้ือมือกับตาใหประสานกัน ทางดานอารมณ-จิตใจ
เกมชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณและจิตใจมั่นคง ปรับอารมณใหเขากับภาวะแวดลอม   
ดานสังคม เกมชวยใหเด็กมีสัมพันธกับบุคคลอ่ืน ทางดานสติปญญา เกมชวยใหเด็กเกิดความคิด
รวบยอดในสิ่งตางๆ  เกมการศึกษามีหลายรูปแบบมีกฎกติกาและวิธีการเลนที่แตกตางกันมีทั้งเลน
คนเดียว และเลนเปนกลุม เกมการศึกษาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี มี 2 ขนาด คือเกมการศึกษาภาพ
ขนาดใหญ และเกมการศกึษาบตัรภาพขนาดเล็ก โดยจัดขึ้นตามหนวยการเรยีนรูในแผนการจัด
ประสบการณชั้นอนุบาลศึกษาปที่ 1 เรียงลําดับความยากงายของเกมเพื่อใหเด็กไดฝกทักษะและ
สนับสนุนใหเด็กเกิดปญญาดานตางๆ  
 
หลักการจัดกิจกรรม 
 1. กําหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 

 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  ดําเนินการในชวงเวลา  14.00 - 14.40 น. ในวันจันทร 
วันพุธ  วันศุกร  เปนระยะเวลา  8 สัปดาหๆ ละ 40 นาที รวมทั้งสิ้น  24  คร้ัง 
 2. กําหนดหนวยการเรียนรู 

ในงานวิจัยฉบับน้ี  ไดการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาจํานวน  8 หนวยเรื่อง ไดแก 
สัปดาหที่ 1 อาหารดีมีประโยชน 
สัปดาหที่ 2  สัตวนารัก 
สัปดาหที่ 3  สัตวนํ้า 
สัปดาหที่ 4  ตนไม 
สัปดาหที่ 5  ผักผลไม 
สัปดาหที่ 6  กลางวันกลางคืน 
สัปดาหที่ 7  การคมนาคม 
สัปดาหที่ 8  ชุมชนและอาชีพรอบตวั 

3.  จุดประสงค 
 1. เพ่ือใหเด็กเกิดความสามารถทางพหุปญญาทั้ง 8 ดาน 
 2. เพ่ือใหเด็กเกิดความสนุกสนาน 
 3. เพ่ือใหเด็กไดคิด สังเกต เปรียบเทียบ แกปญหา 
 4. เพ่ือใหเด็กยอมรับกฎกตกิาในการเลนและสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนได 

       5. เพ่ือใหเด็กมีเจตคตทิี่ดีตอการเลนเกม 
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 4. แนวทางการจัดกิจกรรม 
                การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาดําเนินกิจกรรมตามขั้นตอนดังน้ี 
                         ข้ันนํา เปนการนําเขาสูการเลนเกม โดยการรองเพลง ทองคําคลองจอง หรือดู
ภาพเกมและสนทนาซักถาม เพ่ือกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจ และมีความพรอมกอนการเลนเกม 
                    ข้ันดําเนินการ แนะนําชื่อเกม กติกาขอตกลงการเลนเกม สาธิตวิธกีารเลน 
เกมและเปดโอกาสใหเด็กซักถามจนเขาใจกอนการเลนเกม  
                    ข้ันสรุป รวมกันสนทนาสรปุเนื้อหาและแสดงความรูสึกตอการเลนเกม 
 5. การประเมินผล 

 1. สังเกตการเลนเกม 
 2. สังเกตความสามารถทางพหุปญญาโดยใชแบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา 

 6.  บทบาทของครู 
       ในการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาบทบาทของครูมีดังน้ี 
               1. จัดเตรียมเกมการศึกษาใหเพียงพอกับจํานวนเด็ก 
       2. อธิบายขอตกลงและสาธติการเลนเกมการศึกษา 
      3. ครูเปดโอกาสใหเด็กได ปฏิบัติกิจกรรมอยางอิสระและคอยชวยเหลือแนะนํา และให
กําลังใจ 
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แผนเกมการศึกษาหนวยการเรียนรู เรื่อง สัตวนํ้า 
 

หนวยเร่ือง : สัตวนํ้า 
 
จุดประสงคการเรียนรู : ภายหลังจากเรียน เด็กจะมีประสบการณตามปญญาดานตางๆ ดังน้ี 
 ดานภาษา 

  1. เด็กสามารถบอกชื่อสัตวนํ้าได 
  2. เด็กสามารถถายทอดความคิดออกมาเปนคําพูดได 

 ดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  1. เด็กสามารถนับจํานวนสัตวนํ้าได 
  2. เด็กสามารถคาดคะเนเหตุการณและคิดอยางเปนเหตุผล 
  3. เด็กสามารถสังเกตเปรียบเทียบความเหมือนความตางของสัตวนํ้าได 

 ดานมิติ 
  1. เด็กรูตําแหนงและพ้ืนที่ที่ตนควรอยูขณะเลนเกม 
  2. เด็กสามารถจัดวางตําแหนงรูปภาพในการเลนเกมได 

 ดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  1. เด็กสามารถแสดงทาทางประกอบเพลงไดอยางอิสระตามจังหวะและทํานองดนตรีได 
  2. เด็กสามารถเคลื่อนไหวรางกายในการเลนเกมไดอยางคลองแคลว 

 ดานดนตรี 
  1. เด็กแสดงออกดวยการรองเพลง 

   2. เด็กสามารถทําทาทางตามจังหวะและสัญญาณได 
 ดานความเขาใจระหวางบุคคล 

  1. เด็กสามารถทํากิจกรรมกลุมรวมกับเพ่ือนได 
  2. เด็กสามารถปฏิบัติตามขอตกลงได 
  3. เด็กสามารถเปนผูนําผูตามที่ดีในการเลนเกมได 

 ดานความเขาใจตนเอง 
  1. เด็กสามารถบอกความรูสึกของตนเองกับสัตวนํ้าที่ชอบได 

  2. เด็กสามารถบอกความรูสึกของตนเองขณะการเลนเกมได 
 ดานธรรมชาติ 

  1. เด็กบอกชื่อและความแตกตางของสัตวนํ้าแตละชนิดได 
  2. เด็กสามารถบอกที่อยูอาศัยตามธรรมชาติของสัตวนํ้าได 
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แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
 ใชกิจกรรมเกมการศึกษาโดยมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมแบงเปน 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
  1. ขั้นนํา 
  2. ขั้นดําเนินการ 
  3. ขั้นสรุป 
  รายละเอียดปรากฏในแผนการสอนประจําวัน 
 
ส่ือการเรียนรู   : รายละเอียดปรากฏในแผนการสอนประจําวัน 
 
แนวการประเมินผล 
 1. สังเกตจากการแสดงความคิดเห็น การตอบคําถาม 

 2. สังเกตความสามารถทางพหุปญญาขณะทํากิจกรรม 
 3. สังเกตการณมีสวนรวมในการทํากิจกรรม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 

สัปดาหที่ : 3 
วันที่ : 1 
หนวย : สัตวนํ้า 
เกม : บันไดงู สัตวนํ้า   (เกมภาพขนาดใหญ)  
จุดประสงค : 1. เพ่ือให เด็กเกิดความสามารถทางพหุปญญาทั้ง 8 ดาน 

  2.  เพ่ือฝกทักษะการคิดการสังเกต 
  3.  เพ่ือใหเด็กสามารถสนทนากับครูและเพื่อนได 
  4.  พัฒนากลามเน้ือเล็กและกลามเน้ือใหญ 

กิจกรรมการเรียนรู ความสามารถทางพหุปญญา 

 
ข้ันนํา 
  1. เด็กและครูรวมกันรองเพลง “หอย ปู กุง ปลา” และ 
แสดงทาทางประกอบเพลง 
  2. เด็กและครูรวมกันสนทนาและตอบคําถาม โดยครู 
ใชคําถามดังน้ี 

 - ในเพลงนี้มีสัตวนํ้าก่ีชนิด อะไรบาง 
 - นอกจากสัตวที่พูดถึงในเพลงแลว ยังมีสัตวนํ้า      

ชนิดใดอีกที่นักเรียนรูจัก 

 
 

  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว  
  ปญญาดานดนตรี 
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ

 
 
ข้ันดําเนินกิจกรรม 
 1. เด็กแบงกลุมตามความสมัครใจกลุมละ  5 คน 
 2. ครูแนะนําเกมบันไดงูอาหารดีมีประโยชน พรอม
สนทนาถึงรูปภาพในเกม  และอธิบายวธิเีลนดังน้ี 
     2.1  ใหผูเลนในกลุมทุกคนโยนลูกเตา คนที่ไดแตม
สูงสุด เปนผูเลนคนแรก คนที่ไดแตมรองลงมา เปนผูเลน
คนตอไปไลเรยีงแตม 
     2.2 ผูเลนทุกคนเริ่มจากจุดเร่ิมตน เปลี่ยนกันโยน
ลูกเตา และเดินไปตามชองตารางเทากับแตมที่โยนได 
หยุดอยูที่ชองตารางไหนใหหันมาเลาใหเพ่ือนฟงวา      
พบอะไร   

 
 

  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  ปญญาดานดนตรี 
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ
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กิจกรรมการเรียนรู ความสามารถทางพหุปญญา 
     2.3 ใครเดินถึงชองตารางสุดทายเปนผูชนะ 
     2.4  สาธิตการเลนเกมและใหเด็กซักถามจนเขาใจ   
ใหนักเรียนเลนเกม  โดยมีครูคอยดูแลแนะนํา 
 3. เม่ือเลนเสร็จ ใหเด็กชวยกันเก็บของเขาที่ 

 

 
 

ข้ันสรุป 
  1. เด็กและครูรวมกันสรุปเน้ือหาของเกม  การเลนเกม
โดยการสนทนาซักถาม  และใหนักเรียนออกมาเลา
ความรูสึกของตนเองขณะที่เลนเกมกับเพ่ือน 
 
 

 
 

  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  ปญญาดานดนตรี 
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ

 
 

ส่ือการเรียน 
 1. เกมบันไดงู สัตวนํ้า 
 2. ลูกเตา 
 3. เพลง “หอย ปู กุง ปลา” 
 4. เคร่ืองเคาะจังหวะ 

 
การประเมินผล 

 1. สังเกตการแสดงความคิดเห็น การสนทนาโตตอบ การตอบคําถาม 
 2. สังเกตความสามารถทางพหุปญญาขณะทํากิจกรรม 
 3. สังเกตการมีสวนรวมในการทํากิจกรรม 
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เพลง “หอย ปู  กุง ปลา” 
                        (สุกรี  ไกรเลศิ) 

         มาพวกเรามา มาเลนนํ้าเร็วไว 
    ไวพวกเราไว  หอย ปู กุง ปลา 
    เราเปนสัตวนํ้าอยูในน้ําทุกเวลา (ซํ้า) 
 
 
 
บันทึกหลังการสอน 
               
               
               
               
               
               
 
 
         ลงชื่อ     
                (    ) 
                   ผูสอน 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 
สัปดาหที่ : 3 
วันที่ : 2 
หนวย : สัตวนํ้า 
เกม : จับคูภาพเหมือนสัตวนํ้า 
จุดประสงค : 1. เพ่ือใหเด็กเกิดความสามารถทางพหุปญญาทั้ง 8 ดาน 
   2. เพ่ือให เด็กมีทักษะการคิด การสังเกต  
                    3. เด็กสามารถเลนและทํางานรวมกับผูอ่ืนได 

 4. พัฒนากลามเน้ือเล็กและกลามเน้ือใหญ 
 
กิจกรรมการเรียนรู ความสามารถทางพหุปญญา 

 
ข้ันนํา 
    1. เด็กน่ังเปนวงกลมสนทนาและรวมกันรอง  เพลง “หอย 
ปู กุง ปลา”ใหเด็กชวยกันคดิการทําทาทางประกอบ  เด็กและ
ครูรวมกันรองเพลงและทําทาทางประกอบตามที่ชวยกันคิดไว 
  

 
 

  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  ปญญาดานดนตรี 
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ

 
ข้ันดําเนินการ 
  1.ครูบอกชื่อเกมและแนะนาํบัตรภาพสตัวนํ้าตางๆ ให เด็กดู 
โดยครูชูทีละภาพ แลวให เด็กชวยกันบอกชื่อสัตวนํ้าในภาพ 
  2.ครูอธิบายวิธีการเลน โดยครูวางบตัรภาพตามเสนวงกลม   
  3.ใหเด็กรองเพลง “หอย กุง ปู ปลา” และเดินทําทาทาง
ประกอบเพลงไปรอบๆ วงกลม เม่ือไดยินสัญญาณหยุด ให 
เด็กหยิบภาพขึ้นมาคนละ 1 ใบ แลวพลิกดู รีบวิ่งหาเพ่ือนที่
ไดบัตรภาพเดียวกัน จับคูแลวน่ังลง 
  4.เด็กแตละคูชูบตัรภาพใหเพ่ือนดู  และบอกชื่อสัตวนํ้า 
ในภาพพรอมๆ กันทีละคู 
 

 
 

  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  ปญญาดานดนตรี 
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ
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กิจกรรมการเรียนรู ความสามารถทางพหุปญญา 
  5. ใหเด็กทํากิจกรรมซํ้า โดยมีครูคอยดูแลและตรวจสอบ
ความถูกตอง 
  6. เม่ือเลนเสร็จใหเด็กชวยกันเก็บของเขาที่ใหเรียบรอย 
 

 
 

 
ข้ันสรุป 
  1. เด็กและครูรวมกันสรุปเน้ือหาของเกม การเลนเกม โดย 
การสนทนาซักถาม  และใหนักเรียน ออกมาเลาความรูสึก
ของตนเองขณะที่เลนเกมกับเพ่ือน 
 
 

 
 

  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  ปญญาดานดนตรี 
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ

 
 

 
ส่ือการเรียน 

 1. เพลง “ หอย ปู กุง ปลา” 
 2. บัตรภาพเกมจับคูภาพเหมือนสัตวนํ้า 
 3. นกหวีด 
 4. เคร่ืองเคาะจังหวะ 

 
การประเมินผล 

 1. สังเกตการแสดงความคิดเห็น การสนทนาโตตอบ การตอบคําถาม 
 2. สังเกตความสามารถทางพหุปญญาขณะทํากิจกรรม 
 3. สังเกตการมีสวนรวมในการทํากิจกรรม 
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เพลง “หอย ปู กุง ปลา” 
                          (สุกรี  ไกรเลิศ) 

          มาพวกเรามา  มาเลนนํ้าเร็วไว 
    ไวพวกเราไว   หอย ปู กุง ปลา 
             เราเปนสัตวนํ้าอยูในน้ําทุกเวลา (ซํ้า) 
 
บันทึกหลังการสอน 
               
               
               
               
               
               
 
 
         ลงชื่อ     
                (    ) 
                   ผูสอน 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 
สัปดาหที่ : 3 
วันที่ : 3 
หนวย : สัตวนํ้า 
เกม : โดมิโนสัตวนํ้า 
จุดประสงค : 1. เพ่ือใหเด็กเกิดความสามารถทางพหุปญญาทั้ง 8 ดาน 

 2. เพ่ือใหเด็กมีทักษะการสังเกตการคิด  การสังเกต 
 3. เพ่ือใหเด็กสามารถเลนและทํางานรวมกับผูอ่ืนได 
 4. ฝกการประสานสัมพันธระหวางมือและตา 

 
กิจกรรมการเรียนรู ความสามารถทางพหุปญญา 

ข้ันนํา 
  1. ครูและ เด็กรวมกันรองเพลงรองเพลง “ทะเลแสนงาม” 
แลวให เด็กชวยกันคิดทาทางประกอบเพลง 
  2. เด็กและครูรวมกันสนทนาและตอบคาํถาม โดยครูใช
คําถาม ดังน้ี 

     -ในทะเลมีสัตวอะไรบาง 
     - เด็กชอบสัตวนํ้าตวัไหนท่ีสุดเพราะอะไร 

 

 
  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  ปญญาดานดนตร ี
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ

 
ข้ันดําเนินการ 
  1. เด็กแบงกลุมตามความสมัครใจของนักเรียนกลุมละ  
4-5 คน 
  2. ครูแนะนาํเกมภาพโดมิโนสัตวนํ้า  และอธิบาย วธิีการ
เลนเกมโดมิโนภาพสัตวนํ้า  ดังน้ี   นําบัตร   ภาพโดมิโน
มาตอปลายทีต่ิดกันดวยภาพที่เหมือนกัน สามารถตอภาพ
ไดทั้ง 2 ดาน ถาผูเลนไมมีบัตรภาพที่จะตอ ใหผูเลนถดัไป
ตอภาพได ใครที่โดมิโนหมดกอนเปน ผูชนะ  
  3. ครูขอเด็กอาสาสมัครออกมาทดลองเลนเกมใหเพ่ือนดู 
และเปดโอกาสใหเด็กซักถามวิธีการเลนเกมจนเขาใจ 
  4. ครูคอยดูแลแนะนําเม่ือเด็กเลนเกมเสร็จใหเก็บเขาที่ 
 

 
 

  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  ปญญาดานดนตรี 
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ
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กิจกรรมการเรียนรู ความสามารถทางพหุปญญา 

ข้ันสรุป 
  1. เด็กและครูรวมกันสรุปเน้ือหาของเกมเกี่ยวกับภาพเกม  
การเลนเกม  โดยการสนทนาซักถาม  และใหเด็กออกมา
เลาความรูสึกของตนเองขณะที่เลนเกมกับเพ่ือน  
 

 

 
  ปญญาดานภาษา 
  ปญญาดานตรรกะและคณิตศาสตร 
  ปญญาดานมิติ 
  ปญญาดานรางกายและการเคลื่อนไหว 
  ปญญาดานดนตรี 
  ปญญาดานความเขาใจระหวางบุคคล 
  ปญญาดานความเขาใจตนเอง 
  ปญญาดานธรรมชาต ิ

 
 
ส่ือการเรียน 
 1. เพลง “ทะเลแสนงาม” 

 2. บัตรภาพเกมโดมิโนจํานวนสัตวนํ้า 
 
การประเมินผล 

     1. สังเกตจากการแสดงความคิดเห็น การสนทนาโตตอบ การตอบคําถาม 
 2. สังเกตความสามารถทางพหุปญญาขณะทํากิจกรรม 
 3. สังเกตการมีสวนรวมในการทํากิจกรรม 
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เพลง “ทะเลแสนงาม” 
                      (อ.ศรีนวล  รัตนสุวรรณ) 

           โอทะเลแสนงาม  ฟาสีครามสดใส 
    มองเห็นเรือใบ   แลนอยูในทะเล 
    หาดทรายงามเห็นปู  ดูซิดูหมูปลา 
    กุงหอยนานา   อยูในทองทะเล 
 
บันทึกหลังการสอน 
               
               
               
               
               
               
 
 
         ลงชื่อ     
                (    ) 
                   ผูสอน 
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แบบประเมินความสามารถทางพหุปญญา      
(Multiple intelligences Checklist) 

ชื่อ        สัปดาหที่  วันที่    
เรื่อง          ผูสังเกต     
คําชี้แจง ใสเคร่ืองหมาย ( ) ลงในชองแสดงระดับคุณภาพที่ความสามารถปรากฏ 
 

ระดับคุณภาพ 
ปญญา ความสามารถที่ปรากฏ 

2 1 0 
แนวทางการประเมิน 

1. ดานภาษา 
(Linguistic 
Intelligence) 

 

1.1 เขาใจคําส่ัง/ กติกาขอตกลงและ
ปฏิบัติตามได 

   2 หมายถึง เขาใจคําส่ัง/กติกา/
ขอตกลงและปฏิบัติตามได
อยางถูกตอง 

1 หมายถึง เขาใจคําส่ัง/กติกา/
ขอตกลงและปฏิบัติตามได
โดยไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
1.2 บอกความหมาย และอธิบาย
ความหมายของคํา / ภาพ / 
เหตุการณไดชัดเจน 
 
 

    
2 หมายถึง บอกความหมายและ

อธิบายความหมายของคํา/
ภาพ/เหตุการณไดชัดเจน
ถูกตอง 

1 หมายถึง บอกความหมาย และ
อธิบายความหมาย ของ
คํา/ภาพ/เหตุการณได
ชัดเจนโดยไดรับการ
แนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
1.3 พูดส่ือความหมายใหผูอ่ืน     
เขาใจได 
 

    
2 หมายถึง พูดส่ือความหมายใหผูอ่ืน

เขาใจไดชัดเจนถูกตอง 
1 หมายถึง พูดส่ือสารความหมาย 
              ใหผูอ่ืนเขาใจไดชัดเจน       
              โดยไดรับการแนะนํา 
0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
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ระดับคุณภาพ 
ปญญา ความสามารถที่ปรากฏ 

2 1 0 
แนวทางการประเมิน 

  
1.4 แสดงความคิดเห็นในการ   
ทํากิจกรรมได 
 

    
2 หมายถึง แสดงความคิดเห็นได     

อยางมั่นใจ 
1 หมายถึง แสดงความคิดเห็นไดโดย

ไดรับการแนะนํา 
0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

 
2. ดานตรรกะและ
คณิตศาสตร 

  (Logical-
Mathematical 
Intelligence) 

 
 

 
2.1 เปรียบเทียบส่ิงของตามรูปราง  
จํานวน ขนาด หรือสี ได 
 
 
 
 
 
 
 
2.2 บอกวิธีการแกปญหา/การ  
ตัดสินใจได 
 
 
 
 
 
 
 
2.3 จัดหมวดหมู/ประเภทส่ิงของ
ตาม  รูปราง รูปทรง จํานวน  ขนาด 
สี หรือพ้ืนผิวได 
 

    
2 หมายถึง เปรียบเทียบส่ิงของ ตาม

รูปราง จํานวน ขนาด หรือ
สี ไดอยางถูกตอง 

1 หมายถึง เปรียบเทียบส่ิงของ ตาม
รูปราง จํานวน ขนาด หรือ
สี ไดโดยไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 
 
2 หมายถึง บอกวิธีการแกปญหาการ

ตัดสินใจจากประเด็นตาง 
ๆ ไดไดถูกตอง 

 
1 หมายถึง  บอกวิธีแกปญหาการ 

ตัดสินใจจากประเด็น 
              ตาง ๆไดโดยมีการแนะนํา 
0 หมายถึง  ไมแสดงความสามารถ 
 
2 หมายถึง จัดหมวดหมู/ประเภท

ส่ิงของตามรูปราง รูปทรง 
จํานวน ขนาด สี หรือ
พ้ืนผิวไดอยางถูกตอง 

1 หมายถึง จัดหมวดหมู/ประเภท
ส่ิงของตามรูปราง รูปทรง 
จํานวน ขนาด สี หรือ
พ้ืนผิวไดโดยไดรับการ
แนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
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ระดับคุณภาพ 
ปญญา ความสามารถที่ปรากฏ 

2 1 0 
แนวทางการประเมิน 

  
2.4 เชื่อมโยงความสัมพันธของ  
สถานการณหรือส่ิงท่ีจะเกิดขึ้น
ได 

    
2 หมายถึง เชื่อมโยงความสัมพันธของ

สถานการณหรือส่ิงท่ีเกิดขึ้น
ไดอยางถูกตอง 

1 หมายถึง เชื่อมโยงความสัมพันธของ
สถานการณหรือส่ิงท่ีเกิดขึ้น
ไดโดยไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

 
3. ดานมิติ  
(Spatial Intelligence) 

 
3.1 บอกตําแหนงที่ต้ังของส่ิง   
ตาง ๆได 
 
 
 

    
2 หมายถึง บอกตําแหนงที่ต้ังของ

ส่ิงของไดอยางถูกตอง 
1 หมายถึง บอกตําแหนงที่ต้ังของ

ส่ิงของไดโดยไดรับการ
แนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงพฤติกรรม 
 

  
3.2 บอกลักษณะรูปรางของ 
ส่ิงของได 
 
 

    
2 หมายถึง บอกลักษณะรูปรางของ

ส่ิงของไดถูกตอง 
1 หมายถึง บอกลักษณะรูปรางของ

ส่ิงของไดโดยไดรับการ
แนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
3.3 บอกทิศทางของส่ิงของได 
 
 
 
 

    
2 หมายถึง บอกทิศทางของส่ิงของ

ไดอยางถูกตอง 
 1 หมายถึง บอกทิศทางของส่ิงของ

ไดโดยไดรับการแนะนํา 
0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
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ระดับคุณภาพ 
ปญญา ความสามารถที่ปรากฏ 

2 1 0 
แนวทางการประเมิน 

 
4. ดานรางกาย และ
การเคลื่อนไหว 
(Bodily Kinesthetic 
Intelligence) 

 
4.1 ควบคุมการเคล่ือนไหวของ
รางกายได  (กลามเนื้อมัดใหญ) 

    
2 หมายถึง ควบคุมการเคล่ือนไหวรางกาย

ในทิศทางตาง ๆไดคลองแคลว
วองไว 

 1หมายถึง ควบคุมการเคล่ือนไหรางกาย 
ในทิศทางตาง ๆไดคลองแคลว
โดยไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
 4.2 ควบคุมการประสาน    
สัมพันธระหวางกลามเนื้อมือกับ
ประสาทตาได 

 
 

    
2 หมายถึง ควบคุมการใชกลามเนื้อมือให

ประสานสัมพันธกับประสาทตา
อยางคลองแคลว 

 1หมายถึง ควบคุมการใชกลามเนื้อมือให
ประสานสัมพันธกับประสาทตา
ไดโดยไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
4.3  เคล่ือนไหวรางกายไดครบ
องคประกอบไดแก พ้ืนท่ี   ระดับ  
ทิศทาง และ  จังหวะ/สัญญาณ 

    
2 หมายถึง เคล่ือนไหวรางกายไดครบ

องคประกอบไดแก พ้ืนท่ีระดับ  
ทิศทาง และจังหวะ /สัญญาณได
อยางคลองแคลววองไวถูกตอง 

1หมายถึง เคล่ือนไหวรางกายไดครบ
องคประกอบไดแก พ้ืนท่ีระดับ  
ทิศทาง และจังหวะ /สัญญาณได
อยางคลองแคลวโดยไดรับการ
แนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
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4.4  ใชรางกายแสดงทาทาง 
ตาง ๆ ได 
 

    
2 หมายถึง ใชรางกายแสดงทาทางตางๆได

อยางมั่นใจ 
1 หมายถึง ใชรางกายแสดงทาทางตางได

โดยไดรับการแนะนํา 
0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 
 
 

 
5. ดานดนตรี 
(Musical 
Intelligence) 

 
5.1 มีปฏิกิริยาโตตอบตอจังหวะ 
และเสียงเพลงได 
 

    
2 หมายถึง มีปฏิกิริยาโตตอบตอจังหวะและ

เสียงเพลง ไดทันทีท่ีไดยิน
เสียงเพลง 

1 หมายถึง มีปฏิกิริยาโตตอบตอจังหวะและ
เสียงเพลงได โดยไดรับการ
แนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
5.2 รองเพลงและแสดงทาทาง 
ประกอบดนตรีได 
 
 
 

    
2 หมายถึง รองเพลงและแสดงทาทางตาง 

ๆประกอบเสียงดนตรีไดถูกตอง 
1 หมายถึง รองเพลงและแสดงทาทางตางๆ 

ประกอบเสียงดนตรี ไดโดย
ไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
  

5.3 แสดงทาตามจังหวะ/สัญญาได 
    

2 หมายถึง แสดงทาตามจังหวะ/สัญญาณ 
ไดคลองแคลวถูกตอง 

1 หมายถึง  แสดงทาตามจังหวะ/สัญญาณ
ไดโดยไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
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6. ดานความเขาใจ
ระหวางบุคคล 
(Interpersonal 
Intelligence) 

 
6.1 สามารถทํางานเปนกลุมได 

    
2 หมายถึง ใหความรวมมือในการทํา

กิจกรรมตาง ๆกับกลุมได
ดวยตนเอง 

1 หมายถึง ใหความรวมมือในการทํา
กิจกรรมตาง ๆกับกลุมได
โดยไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
  

6.2 เปนผูนําและผูตามท่ีดีในการ 
ทํากิจกรรมได 

    
2 หมายถึง เปนผูนําและผูตามท่ีดีใน

การทํากิจกรรมไดเปนอยาง
ดี 

1 หมายถึง เปนผูนําและผูตามท่ีดีใน
การทํากิจกรรมโดยไดรับ
การแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
  

6.3 เอ้ือเฟอและแบงปน 
    

2 หมายถึง เอ้ือเฟอและแบงปนไดเปน
อยางดี 

1 หมายถึง เอ้ือเฟอและแบงปนบางเปน
บางโอกาส 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
6.4 มีปฏิสัมพันธท่ีดีกับผูอ่ืน 

    
2 หมายถึง การติดตอส่ือสารพูดคุย

สัมพันธกับผูอ่ืนดวยมิตร
ไมตรีดวยตนเอง 

1 หมายถึง การติดตอส่ือสารพูดคุย
สัมพันธกับผูอ่ืนดวยมิตร
ไมตรีโดยไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
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7. ดานความเขาใจ

ตนเอง 
(Intrapersonal 

Intelligence) 

 
7.1 มีความต้ังใจและเอาใจใสตอ 
งานท่ีทํา 
 

    
2 หมายถึง มีความต้ังใจและเอาใจใสตอ

งานท่ีทําใหสําเร็จ 
1 หมายถึง มีความต้ังใจและเอาใจใสตอ

งานท่ีทําใหสําเร็จ 
               ไดรับการแนะนํา 
0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
7.2 ทํางานท่ีไดรับมอบหมายดวย 
ตนเอง 

    
2 หมายถึง มีความรับผิดชอบตองานท่ี

มอบหมายใหทําเปนอยางดี 
1 หมายถึง มีความรับผิดชอบตองานท่ี

มอบหมายใหทําไดโดย
ไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
7.3 กลาแสดงออกอยางมั่นใจ 

    
2 หมายถึง แสดงการพูด  แสดง    
                การกระทําตามความคิด   
                 ตางๆ อยางมั่นใจ 
1 หมายถึง แสดงการพูด  แสดง    
                การกระทําตามวามคิด   
                ตางๆ ไดโดยไดรับ  
                การแนะนํา 
0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
         

 
8. ดานธรรมชาติ 
(Naturalist 
Intelligence) 

 
8.1อธิบายการเปล่ียนแปลงของ 
ส่ิงแวดลอมได 

    
2 หมายถึง บอกการเปล่ียนแปลงของ

ส่ิงแวดลอมไดถูกตอง 
1 หมายถึง  บอกการเปล่ียนแปลงของ

ส่ิงแวดลอมไดโดยไดรับการ
แนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
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8.2 บอกคุณคาและประโยชนของ 
ส่ิงแวดลอมได 
 

     
2 หมายถึง บอกประโยชนของ

ส่ิงแวดลอมไดถูกตอง 
1 หมายถึง บอกประโยชนของ

ส่ิงแวดลอมไดโดยไดรับการ
แนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
 

  
8.3 รูจักบํารุงรักษาและอนุรักษ 
ส่ิงแวดลอม 

    
2 หมายถึง บอกวิธีการบํารุงรักษาและ

อนุรักษส่ิงแวดลอมได
ถูกตอง 

1 หมายถึง  บอกวิธีการบํารุงรักษาและ
อนุรักษส่ิงแวดลอมไดโดย
ไดรับการแนะนํา 

0 หมายถึง ไมแสดงความสามารถ 
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ภาคผนวก ค 
 

                                     - ภาพเกมการศึกษา 
      - ภาพการทํากิจกรรมเกมการศึกษา 
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     เกมบันไดงูสัตวนารัก                                                เกมบันไดงูผักผลไม 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                 เกมเรียงลําดับขนาดผลไม                                เกมภาพตัดตออาหารดีมีประโยชน 

 

 
 
    

ภาพเกมการศึกษา 
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ภาพการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
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ภาคผนวก  ง 
 

 -   คาเฉลีย่ความสามารถทางพหุปญญากอนและหลงัการจัดกิจกรรม 
  เกมการศึกษาปนรายบุคคล 
 

 
 

 
 
 

 



 

 

ตารางแสดงคาเฉลี่ยความสามารถทางพหุปญญากอนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเปนรายบุคคล 
 

ดานภาษา 
 

ดานตรรกะและ
คณิตศาสตร 

ดานมิติ 
ดานรางกายและการ

เคลื่อนไหว 
ดานดนตรี 

ดานความเขาใจ
ผูอื่น 

ดานความเขาใจตนเอง ดานธรรมชาติ ความสามารถ 
ทาง 

พหุปญญา 
 
 
ลําดับที่ 

กอ
นก

าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

หล
ังก
าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

กอ
นก

าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

หล
ังก
าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

กอ
นก

าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

หล
ังก
าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

กอ
นก

าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

หล
ังก
าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

กอ
นก

าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

หล
ังก
าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

กอ
นก

าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

หล
ังก
าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

กอ
นก

าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

หล
ังก
าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

กอ
นก

าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

หล
ังก
าร
จัด

กิจ
กร
รม

 

1 1.50 2.00 1.00 1.75 1.00  1.25 2.00 1.67 2.00 1.00 1.75 1.33 1.67 1.00 1.67 
2 1.50 2.00 1.25 1.75 1.67 2.00 1.00 2.00 1.67 1.67 1.75 1.75 1.67 1.33 1.00 1.67 
3 1.25 1.50 1.50 1.50 1.00 1.67 2.00 2.00 1.00 1.67 1.00 1.75 2.00 1.67 1.67 1.33 
4 1.25 1.50 1.00 1.75 1.33 1.33 1.25 2.00 2.00 1.67 1.75 1.75 1.67 1.67 1.33 1.33 
5 1.75 1.75 1.00 1.75 1.67 2.00 1.75 2.00 1.00 2.00 1.75 1.75 1.33 1.67 1.33 1.33 
6 1.25 2.00 1.50 1.75 1.33 1.67 1.50 1.75 1.67 2.00 1.00 1.75 1.00 1.67 1.00 1.33 
7 1.00 1.50 1.25 1.50 1.00 1.67 1.50 2.00 1.33 2.00 1.50 1.75 1.00 1.67 1.00 2.00 
8 1.50 1.75 1.25 1.75 1.00 2.00 1.00 2.00 1.33 2.00 1.50 1.75 1.00 1.67 1.33 2.00 
9 1.25 2.00 1.00 1.50 1.33 1.67 1.50 2.00 1.00 2.00 1.25 1.75 1.33 1.67 1.33 1.67 
10 1.25 1.50 1.50 1.75 1.00 1.67 1.50 2.00 1.33 2.00 1.00 1.50 1.00 1.33 1.00 1.33 
11 1.25 2.00 1.25 1.75 1.33 1.67 1.50 2.00 1.33 2.00 1.00 1.75 1.33 1.67 1.00 2.00 
12 1.25 1.75 1.50 1.75 1.00 1.33 1.50 2.00 1.00 2.00 1.00 1.75 1.00 1.67 1.00 2.00 
13 1.00 1.50 1.50 1.75 1.33 2.00 1.00 2.00 1.33 1.33 1.50 1.75 1.00 1.67 1.00 2.00 
14 1.25 1.75 1.25 1.50 1.00 1.67 1.25 1.75 1.00 1.67 1.50 1.75 1.33 1.67 1.33 1.67 
15 1.25 1.50 1.25 2.00 1.00 1.67 1.50 1.75 1.33 1.67 1.25 1.75 1.00 1.67 1.33 1.67 

∑ X  19.50 26.00 19.00 25.50 18.00 25.67 21.00 29.25 20.00 27.67 19.75 26.00 19.00 24.33 17.67 25.00 

∑ 2X  25.88 45.75 24.63 43.63 22.44 44.56 30.5 57.19 28 51.67 27.31 45.13 25.44 39.67 21.44 42.78 

( )2∑ X  380.3 676 361 650.3 324 658.8 441 855.6 400 765.4 390.1 676 361 592.1 312.1 625 

X  1.30 1.73 1.27 1.70 1.20 1.71 1.40 1.95 1.33 1.84 1.32 1.73 1.27 1.62 1.18 1.67 
S.D. 0.19 0.22 0.2 0.14 0.25 0.21 0.28 0.1 0.31 0.21 0.306 0.065 0.314 0.117 0.213 0.282 
Mdn 1.25 1.75 1.25 1.75 1.00 1.67 1.50 2.00 1.33 2.00 1.25 1.75 1.33 1.67 1.00 1.67 
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