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การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบ  และศึกษาการเปลี่ยนแปลงความสามารถ

ด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาราง
สัมพันธ์ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  คือ  เด็กปฐมวัยชาย - หญิง  ที่มีอายุระหว่าง 4 - 5  ปี       
ที่ก าลังศึกษาอยู่ในช้ันอนุบาลปีที่  1  ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา  2554  โรงเรียนชุมชนบ้านตลาด
ทุ่งเหียง (สว่างสุขุมสภาราษฎร์อุปถัมภ์) อ าเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 2 จ านวน 15 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
(Multistage Random Sampling) ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการทดลองด้วยตนเอง  โดยท าการทดลอง  
สัปดาห์ละ  4  วัน  วันละ  20  นาที  เป็นเวลา  8  สัปดาห์ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ที่สร้างขึ้นโดยผู้วิจัย 
จ านวน 32 เกม และแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ซึ่งมีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ  
.75 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t – test for Dependent Samples 

ผลการวิจัยพบว่า 
1. ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยหลังจากที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม

การศึกษาตารางสัมพันธ์มีความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01   

2. ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยหลังจากที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาตารางสัมพันธ์มีการเพิ่มจากก่อนการทดลองร้อยละ 37.21 
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The purposes of this research were to compare and study changing of critical  

thinking  abilities  of  young  children  before  and  after  engaged  in  matrix didactic game. 
The subjects were preschool children, boys and girls, aged 4 – 5 years old who 

studied in kindergarten 1 first semester, academic year 2011 at Chumchon Ban Talat 
Thung Hiang (Sawang Sukhum Sapha Rat Upatham) School, Phanatnikhom, Chonburi 
province. The 15 children were selected by multi-stage random sampling. The experiment  
was carried by the researcher for 20 minutes a day,  4 days per week  for 8 consecutive  
weeks. 

The  research  instruments  used in this study were the 32 Matrix Didactic Games 
and Critical Thinking  Abilities Test,  which has reliability  at  .75  It  was  One – group  
Pretest – Posttest  Design.  The data was  analyzed  by  t – test  for dependent samples. 

The results shown as followed : 
1. The critical thinking abilities of young children engaged in matrix didactic game  

was  significantly increased higher than  before  at  .01  level.   
2. The critical thinking abilities of young children engaged in matrix didactic game 

gained 37.21 percent from before engaged in matrix didactic game. 
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ประกาศคณุูปการ 

 
ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดีได้เพราะได้รับความกรุณาในค าแนะน าและความ

อนุเคราะห์อย่างดียิ่งจากอาจารย์ ดร.พัฒนา ชัชพงศ์ ประธานควบคุมปริญญานิพนธ์ รอง
ศาสตราจารย์ ดร.สิริมา  ภิญญโญอนันตพงษ์  กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์  และผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ จิราภรณ์ บุญส่ง ทีไ่ด้ให้ค าแนะน า ข้อคิด และตรวจปรับข้อบกพร่องต่างๆ  ด้วยความ
เอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.เยาวพา เดชะคุปต์ และ
ศาสตราจารย์ศรียา  นิยมธรรม  กรรมการสอบปริญญานิพนธ์  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ 
ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย์ธีรภรณ์  ภักดี  อาจารย์ชนิสรา  ใจชัยภูมิ  อาจารย์คันธรส  
วงศ์ศักดิ์  อาจารย์รัชนี  แก้วอ่อน และอาจารย์ปรียวาท  น้อยคล้าย  ที่ได้กรุณาพิจารณาตรวจแก้ไข  
เครือ่งมือที่ใช้ในการทดลองและให้ค าแนะน าในการปรับปรุงวิจัยครั้งนี ้อย่างดียิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณผู้บริหาร คณะครูและนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 โรงเรียนชุมชนบ้าน
ตลาดทุ่งเหียง (สว่างสุขุมสภาราษฎร์อุปถัมภ์) อ าเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี  สังกัดเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 2 ที่ได้ให้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวิจัยจนส าเร็จลุล่วง ผู้วิจัย
ขอขอบพระคุณไว้ ณ  โอกาสน้ี  

ขอกราบขอบพระคุณ  คณาจารย์  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยทุกท่านที่ได้กรุณา อบรม  
สั่งสอน ถ่ายทอดความรู้และให้ประสบการณ์ที่ดี และมีคุณค่าอย่างยิ่งกับผู้วิจัยจนท าให้ผู้วิจัยประสบ
ความส าเร็จในการศึกษา 

ขอขอบคุณพี่ น้อง เพื่อนนิสิตปริญญาโท สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ภาคพิเศษทุกท่าน 
ที่ให้ค าแนะน าช่วยเหลือให้ก าลังใจตลอดมา และทุกท่านที่มิได้กล่าวนามไว้ ณ ที่นี้ ซึ่งมีส่วนในการ
ช่วยเหลือในการท าปริญญานิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จสมบูรณ์ย่ิงขึ้น   

ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อสุรกิจ คุณแมไ่พรินทร์  ขจิตวัฒนกุล และคุณสมหมาย สุทธา 
ที่คอยสนับสนุน และส่งเสริมด้านการศึกษา ตลอดจนเป็นแรงผลักดัน ช่วยเหลือห่วงใย ให้ความรัก 
ให้กาลังใจเสมอ คุณค่าและคุณประโยชน์ของปริญญานิพนธ์ฉบับน้ี ขอมอบไว้เป็นเครื่องบูชาพระคุณ
บิดามารดา พระคุณของครูอาจารย์ทุกท่านในอดีตและปัจจุบันที่ได้ประสิทธิ์ประสาทความรู้ให้แก่
ผู้วิจัย 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ภูมิหลัง 

อนาคตของประเทศชาติขึ้นอยู่กับเด็กและเยาวชนในวันนี้ เพราะในโลกยุคใหม่การแข่งขัน
ขึ้นอยู่กับความรู้ความสามารถของคนในชาติ ดังนั้นจึงควรให้เด็กและเยาวชนได้รับการพัฒนาอย่าง
ครบถ้วนทั้งในด้านการอบรมเลี้ยงดู การดูแลเอาใจใส่ ความรัก ความอบอุ่น  โดยเฉพาะในเด็ก
ปฐมวัย ซึ่งเป็นช่วงเริ่มต้นของชีวิตมนุษย์นับว่าเป็นช่วงวัยที่ส าคัญที่สุด เนื่องจากเด็กปฐมวัยตั้งแต่
แรกเกิดจนถึง 5 ปี สมองมีการเจริญเติบโตและพัฒนาโครงสร้างอย่างรวดเร็ว คือเด็กอายุประมาณ 6 
เดือน สมองโตเท่ากับครึ่งหนึ่งของผู้ใหญ่ เด็กอายุประมาณ 5 ปี ขนาดสมองเป็น 90% ของผู้ใหญ่ 
เซลล์ประสาทและการเชื่อมต่อกันในสมองจะขยายตัวอย่างรวดเร็ว เด็กปฐมวัยต้องอาศัย
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ เหมาะสม เด็กจึงจะมีพื้นฐานที่ ม่ันคงส าหรับการเจริญเติบโตและ
พัฒนาการขั้นต่อๆ ไป ถ้าหากเด็กไม่ได้รับการพัฒนาทางด้านสติปัญญาอย่างถูกต้อง และเหมาะสม
ในช่วงนี้แล้ว ความสามารถในการเรียนรู้ต่างๆ อาจหยุดและไม่พัฒนาได้ แต่หากเด็กได้รับการ
เรียนรู้และได้รับประสบการณ์ตรง โดยผู้ใหญ่เป็นผู้เตรียมสภาพแวดล้อมให้ และเด็กได้เรียนรู้ผ่าน
การปฏิบัติจริง เรียนรู้จากของจริง ได้ทดลองจริงกับสิ่งนั้นๆ เด็กจะเกิดความเข้าใจและเกิดความคิด
รวบยอดในเร่ืองที่เรียนมาได้ดี (สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์.  2538:  154) สอดคล้องกับบลูม (Bloom) 
ที่กล่าวว่าสติปัญญาของเด็กเมื่ออายุ 1 ปี จะพัฒนาร้อยละ 20 เม่ืออายุ 4 ปี จะพัฒนาเป็นร้อยละ 50 
และเม่ืออายุ 6 ปี สติปัญญาของเด็กจะพัฒนาเป็นร้อยละ 75 และเพียเจต์ (Piaget) ยังได้กล่าวว่า 
พัฒนาการทางสติปัญญาที่เกิดขึ้นในวัยก่อนประถมศึกษานี้ จะเป็นรากฐานในการพัฒนาสติปัญญา
ในระดับต่อไป (ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ.  2536ก:  5; อ้างอิงมาจาก 
Bloom.  1964:  209 – 225, Piaget. N.d.) 
 ในการพัฒนาสติปัญญาโดยเฉพาะท่ีส าคัญที่สุดคือ การพัฒนากระบวนการคิด จ าเป็นต้อง
ปลูกฝังและพัฒนาตั้งแต่วัยเด็ก การเสริมสร้างศักยภาพให้เด็กให้สามารถคิดเป็น ท าเป็น มีทักษะใน
การจัดการ มีคุณธรรมและค่านิยมที่ดีงาม และรักการแสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่องจึงเป็นเรื่องส าคัญ 
นักการศึกษาแต่ละท่านเห็นตรงกันว่าการคิดเป็นสิ่งที่เรียนรู้และสามารถพัฒนาได้  จ าเป็นต้องสอน
ตั้งแต่เด็กเพื่อให้มีทักษะการคิดและกระบวนการคิดที่มีประสิทธิภาพ หลายประเทศจึงก าหนดเป็น
จุดเน้นของหลักสูตรตั้งแต่ระดับเด็กเล็กเป็นต้นไป (ทิพวรรณ อู่ทองทรัพย์.  2548:  30) รวมถึง
ประเทศไทยที่ได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 
และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 ในมาตรา 24 ว่า ให้สถานศึกษาฝึกทักษะกระบวนการคิด 
การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้เพื่อใช้ป้องกันและแก้ปัญหา โดยจัด
กิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการ
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อ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง การคิดเป็นคือการคิดอย่างมีเหตุผล และสามารถไตร่ตรองอย่าง
รอบคอบก่อนที่จะตัดสินใจเชื่อหรือกระท าสิ่งใดๆ ซึ่งการคิดดังกล่าวจะส่งเสริมความสามารถในการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตของบุคคล  

ส าหรับการคิดวิเคราะห์นั้นเป็นพื้นฐาน หรือขั้นตอนหนึ่งของกระบวนการคิดระดับสูง ซึ่ง
ได้แก่ การแก้ปัญหา การตัดสินใจ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ จึงได้มีนักการ
ศึกษา นักคิด และนักจิตวิทยาจ านวนหลายท่านได้ศึกษาความสามารถทางสมองด้านการคิด
วิเคราะห์ เช่น ในปี ค.ศ.1956 บลูม (Bloom) ได้เสนอทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ โดยแบ่งแยกย่อย 
ออกเป็น 3 แบบ คือ วิเคราะห์ความส าคัญ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ วิเคราะห์หลักการ (Bloom.  
1956:  6 – 9) ต่อมาในปี ค.ศ.1985 สเติร์นเบอร์ก (Sternberg) ได้เสนอทฤษฎีเชาวน์ปัญญา 
(Triarchic Theory) โดยแบ่งออกเป็น 3 ทฤษฎีย่อย ซึ่งทฤษฎีย่อยด้านการคิด (Componential 
Subtheory) คือ ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ (Analytical Abilities) ของแต่ละบุคคล สเติร์น
เบอร์กได้แบ่งความสามารถทางการวิเคราะห์ออกเป็น 4 ด้านคือ การวิเคราะห์ทางภาษา          
การวิเคราะห์ทางปริมาณ การวิเคราะห์ทางรูปภาพ การวิเคราะห์ทางการแก้ปัญหา (Sternberg.  
1995:  256 – 257) และในปี ค.ศ.2001 มาร์ซาโน (Marzano.  2001:  60) ได้เสนอทฤษฎีการคิด
ของมาร์ซาโน โดยการคิดในขั้นวิเคราะห์นั้นสามารถจ าแนกเป็น 5 ด้านย่อย คือ ด้านการจ าแนก 
ด้านการจัดหมวดหมู ่ด้านการสรุป ด้านการประยุกต์ และด้านการคาดการณ์ เป็นต้น (กฤษฎา แก้ว
สิงห์.  2551:  1 – 2) แต่สภาพการจัดการเรียนการสอนด้านการคิดวิเคราะห์ของสถานศึกษาต่างๆ 
ในปัจจุบันและจากผลการประเมินคุณภาพภายนอกสถานศึกษา โดยส านักงานรับรองมาตรฐานและ
ประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ 
มีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ คิดไตร่ตรอง และมีวิสัยทัศน์ อยู่ในระดับปรับปรุงเป็นส่วนใหญ่ 
(กระทรวงศึกษาธิการ.  2549:  41) ซึ่งความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กนั้นสามารถพัฒนา
ได้จากการจัดประสบการณ์ที่หลากหลาย และจากบรรยากาศของการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น การ
แลกเปลี่ยนความคิด การชี้แจงเหตุผล การแก้ปัญหา รวมถึงวิธีการสอนของครู ที่จะส่งผลต่อ
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็ก ดังนั้นการแก้ปัญหาดังกล่าว คือ หาวิธีการจัดกิจกรรมที่
เหมาะสมในการส่งเสริม กระตุ้นให้เด็กเกิดทักษะในการคิดให้มากที่สุด  
 กิจกรรมเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ตอบสนองความ
ต้องการของหลายๆ ด้าน เพราะกิจกรรมเกมการศึกษาช่วยให้ผู้เล่นบรรลุเป้าหมายอย่างใดอย่าง
หนึ่งหรือหลายอย่างได้ คือ สามารถจ าแนกด้วยสายตา คิดหาเหตุผล คิดแก้ปัญหา แยกประเภท 
จ าแนกเสียง หาความสัมพันธ์ สังเกตเปรียบเทียบรูปภาพ วัสดุสิ่งของต่างๆ ใช้ความคิดอย่างมี
เหตุผล มีการตัดสินใจ การแก้ปัญหา เป็นการเตรียมความพร้อมไปสู่การอ่าน - การเขียน และจะ
เป็นพื้นฐานในการท างานของเด็กในอนาคต และเม่ือเติบโตเป็นผู้ใหญ่ก็จะกลายเป็นผู้ใหญ่ที่มี
คุณภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ พัฒนา ชัชพงศ์ (2530: 20) ที่กล่าวว่ากิจกรรมเกมการศึกษาช่วยฝึกการ
สังเกต และคิดหาเหตุผล ฝึกการแยกประเภท และจัดหมวดหมู่ ฝึกการจัดล าดับ ฝึกความพร้อมใน
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การเรียนสัญลักษณ์ทางภาษาและคณิตศาสตร์ เป็นการทบทวนเนื้อหาที่เรียน และฝึกความ
รับผิดชอบ เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์เป็นเกมการศึกษาประเภทหนึ่งที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการ
คิดให้แก่เด็ก โดยเฉพาะทักษะการสังเกต การจ าแนก และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ เนื่องจากเกม
การศึกษาตารางสัมพันธ์จะประกอบด้วยภาพแผ่นหลักขนาด 25   25 เซนติเมตร จ านวน 1 แผ่น 
ภายในแบ่งเป็นช่องตารางซึ่งมีขนาดเท่ากัน และมีบัตรภาพย่อยขนาด 5   5 เซนติเมตร ซึ่งเท่ากับ
ช่องตาราง จ านวน 16 แผ่น เพื่อเล่นเข้าชุดกัน โดยจะมีบัตรที่ก าหนดให้เป็นบัตรในแนวนอนและ
แนวตั้ง ในการเล่นผู้เล่นต้องใช้ทักษะในการสังเกต การจ าแนก บัตรภาพย่อย เพื่อให้สัมพันธ์กับบัตร
ในแนวนอนและแนวตั้งในแผ่นหลักที่ก าหนดให้  

จากแนวคิดดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาตารางสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยจัดท าขึ้น จ านวน 32 เกม นั้นจะส่งผลต่อความสามารถด้านการคิด
วิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยได้หรือไม่อย่างไร ซึ่งการวิจัยครั้งนี้จะเป็นประโยชน์แก่ครูและผู้ที่เกี่ยวข้อง
กับการให้การศึกษาแก่เด็กปฐมวัยจะได้ใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เพื่อให้เกิด
การพัฒนาแก่เด็กปฐมวัยสืบต่อไป 

 
ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายส าคัญเพื่อเปรียบเทียบและศึกษาผลการเปลี่ยนแปลง
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
ตารางสัมพันธ์  
 

ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 
การวิจัยครั้งน้ีท าให้ทราบถึงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการ

จัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ เพื่อเป็นแนวทางส าหรับครู ผู้ปกครอง และผู้ที่เกี่ยวข้องใน
การส่งเสริมและพัฒนาการคิดวิเคราะห์ ตลอดจนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ให้มีความเหมาะสม
มากยิ่งขึ้น 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชาย – หญิง อายุ 4 – 5 ปี ที่ก าลังศึกษา
อยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 38 คน โรงเรียนชุมชนบ้าน-
ตลาดทุ่งเหียง (สว่างสุขุมสภาราษฎร์อุปถัมภ์) อ.พนัสนิคม จ.ชลบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 2 
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กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชาย – หญิง อายุ 4 – 5 ปี ที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนชุมชนบ้านตลาด-      
ทุ่งเหียง (สว่างสุขุมสภาราษฎร์อุปถัมภ์) อ.พนัสนิคม จ.ชลบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นทีการศึกษา
ประถมศึกษาชลบุรี เขต 2 จ านวน 15 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-
stage Random Sampling)  

 
ตัวแปรที่ศึกษำ 

  1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ กิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
 2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 

 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กนักเรียนชาย – หญิง อายุ 4 – 5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน

ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนชุมชนบ้านตลาดทุ่งเหียง (สว่าง
สุขุมสภาราษฎร์อุปถัมภ์) อ.พนัสนิคม จ.ชลบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นทีการศึกษาประถมศึกษา
ชลบุรี เขต 2  

 2.  ควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์  หมายถึง การใช้ความสามารถใน
กระบวนการสังเกต โดยใช้หลักการข้อเท็จจริง รวมทั้งประสบการณ์มาใช้เป็นข้อมูลในการจ าแนก 
และหาความสัมพันธ์จากภาพหรือจากเหตุการณ์ต่างๆ เพื่อหาค าตอบเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่ง
สามารถวัดได้จากแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ าแนกออกเป็น 3 ด้าน คือ 
   2.1 การสังเกต หมายถึง ความสามารถในใช้ประสบการณ์คิดหาเหตุผล ค้นพบ
ความรู้ด้วยตนเอง โดยการสังเกตความแตกต่างของส่วนประประกอบต่างๆ  

2.2 การจ าแนก หมายถึง ความสามารถในการประมวลความรู้เพื่อการจัดล าดับ
และประเภทอย่างมีความหมายเป็นกลุ่ม สามารถจัดกลุ่มที่มีหลักการและลักษณะที่คล้ายคลึงเข้า
ด้วยกัน 

2.3 การหาความสัมพันธ์ หมายถึง ความสามารถในการใช้กระบวนการคิด โดย
การพิจารณา ไตร่ตรองเพื่อหาความสัมพันธ์ในสิ่งต่างๆ  
  3. กิจกรรมเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ หมายถึง การที่เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัส
ผ่านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ในการเล่นเกม เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์
เป็นเกมที่มีกฎ กติกา วิธีการเล่น เป็นเกมที่ประกอบด้วยภาพแผ่นหลักขนาด 25   25 เซนติเมตร 
จ านวน 1 แผ่น ภายในแบ่งเป็นช่องตารางซึ่งมีขนาดเท่ากัน และมีบัตรภาพย่อยขนาด 5   5 
เซนติเมตร ซึ่งเท่ากับช่องตาราง จ านวน 16 แผ่น เพื่อเล่นเข้าชุดกัน โดยจะมีบัตรที่ก าหนดให้เป็น
บัตรในแนวนอนและแนวตั้ง ซึ่งเป็นเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 32 เกม แบ่งออกเป็น 8 ชุด ชุดละ 4 
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เกม ได้แก่ ชุดไม้ดอก – ไม้ประดับ ชุดผัก – ผลไม้ ชุดสัตว์บก – สัตว์น้ า ชุดเครื่องมือ – เครื่องใช้ 
ชุดดินหินทราย ชุดคณิตคิดสนุก ชุดการสื่อสาร ชุดการคมนาคม การเล่นเป็นการจับคู่ภาพที่มี
ส่วนประกอบของภาพที่อยู่ด้านบนกับภาพที่อยู่ด้านข้าง โดยในการจัดกิจกรรมมีข้ันตอนดังน้ี 

3.1 ขั้นน า แนะน าให้เด็กรู้จักเกมใหม่ โดยการสนทนา ใช้ค าถาม ให้ค าชี้แนะ
เกี่ยวกับส่วนประกอบของเกมและวิธีการเล่นเกม 
  3.2 ขั้นด าเนินการเล่น เด็กเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ เม่ือเด็กเล่นเกม
การศึกษาตารางสัมพันธ์เสร็จแล้วเด็กต้องเก็บเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ให้เรียบร้อยก่อนที่จะ
หยิบเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ชุดอื่นมาเล่น 
 3.3 ขั้นสรุป เด็กและครูร่วมกันสรุปการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

 
กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 

ตัวแปรอิสระ          ตัวแปรตำม 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
สมมติฐำนในกำรวิจัย 

ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยหลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
ตารางสัมพันธ์สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

 
 
 
 
 
 
 

กำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำ 

ตำรำงสัมพันธ์ 

ควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ 

 การสังเกต 
 การจ าแนก 

การหาความสัมพันธ์  
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และได้น าเสนอตาม

หัวข้อดังนี้ 
  1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ 
   1.1 ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
   1.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห ์
   1.3 องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ 
   1.4 ลักษณะการคิดวิเคราะห์ 
   1.5 แนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
   1.6 การวัดความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 

   1.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ 

  2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมและเกมการศึกษา 
   2.1 ความหมายของเกม 
   2.2 ประเภทของเกม 
   2.3 ความหมายของเกมการศึกษา 
   2.4 ประเภทของเกมการศึกษา 
   2.5 เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
   2.6 จุดประสงค์ของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
   2.7 หลักในการใช้เกมการศึกษา 
   2.8 ประโยชน์ของเกมการศึกษา 
   2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา 
 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ 
1.1 ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 

  การคิดวิเคราะห์เป็นส่วนประกอบส าคัญของการมีวิจารญาณ หรือความมีเหตุผลและ
การแก้ไขปัญหาเกิดจากกระบวนการทางสมองของมนุษย์ทั้งสิ้นและเป็นทักษะการคิดขั้นสูง  ซึ่งการ
คิดวิเคราะห์เป็นทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนาได้โดยการฝึกทักษะการคิด มีผู้อธิบายและให้
ความหมายของการคิดวิเคราะห์ไว้ดังนี้ 
  พจนานุกรมฉบับเฉลิมพระเกียรติ พุทธศักราช 2530 (2530: 492) ค าว่า “คิด”
หมายความว่า นึกด าริ ระลึก ตรึกตรอง ส่วนค าว่า “วิเคราะห์” หมายความว่า ดู สังเกต ใคร่ครวญ 
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อย่างละเอียดรอบคอบในเรื่องราวต่างๆ อย่างมีเหตุผล โดยหาส่วนดี ส่วนบกพร่องหรือ จุดเด่นจุด
ด้อยของเรื่องนั้นๆ แล้ว เสนอแนะสิ่งที่ดีสิ่งที่เหมาะสมนั้นอย่างยุติธรรม  
  บลูม (กฤษฎา แก้วสิงห์. 2551: 9 อ้างอิงจาก Bloom. 1956:  6 – 9) ให้ความหมาย
การคิดวิเคราะห์ไว้ว่า เป็นความสามารถในการแยกแยะเพื่อหาส่วนย่อยของเหตุการณ์เรื่องราวหรือ
เนื้อหาต่างๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุ อะไรเป็นผล และที่เป็นอย่าง
นั้นอาศัยหลักการอะไร  
  ฮานนาฮ์และไมเคิลลิส (ล้วน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539:  55 – 56 ;อ้างอิง
จาก Hannah & Michaelis.  1977) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นความสามารถในการ
แยกแยะส่วนย่อยของสิ่งต่างๆ เพื่อดูความส าคัญ ความสัมพันธ์ และหลักการของความเป็นไป 
  กู๊ด (กฤษฎา แก้วสิงห์. 2551: 10 อ้างอิงจาก Good. 1973: 680) ให้ความหมายการ
คิดวิเคราะห์ เป็นการคิดอย่างรอบคอบตามหลักของการประเมินและมีหลักฐานอ้างอิง  เพื่อหา
ข้อสรุปที่น่าจะเป็นไปได้ ตลอดจนพิจารณาองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องทั้งหมดและใช้กระบวนการ
ตรรกวิทยาได้อย่างถูกต้องสมเหตุสมผล 
  รัชเชลล์ (วิไลวรรณ ปิยปกรณ์.  2535:  20; อ้างอิงจาก Russel.  1956:  281 – 282) 
ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์เป็นการคิดเพื่อแก้ปัญหาชนิดหนึ่งโดยผู้คิดจะต้องใช้การพิจารณา
ตัดสินในเรื่องราวต่างๆ ว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย การคิดวิเคราะห์จึงเป็นกระบวนการการประเมิน
หรือการจัดหมวดหมู ่โดยอาศัยเกณฑ์ที่เคยยอมรับกันมาแต่ก่อนๆ แล้วสรุปหรือพิจารณาตัดสิน 
  ดิวอี้ (ช านาญ เอี่ยมส าอาง. 2539:  51 อ้างอิงจาก Dewey. 1933: 30) ให้ความหมาย
การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การคิดอย่างใคร่ครวญ ไตร่ตรอง โดยอธิบายขอบเขตการคิดวิเคราะห์ว่า
เป็นการคิดที่เร่ิมต้นจากสถานการณ์ที่มีความยุ่งยาก และสิ้นสุดลงด้วยสถานการณ์ที่มีความชัดเจน 
  วัตสันและเกลเซอร์ (อาร์ม โพธิ์พัฒน์. 2550 อ้างอิงมา Watson ; and Glaser. 1964:  
11) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นสิ่งที่เกิดจากส่วนประกอบของทัศนคติ ความรู้ และ
ทักษะ โดยทัศนคติ เป็นการแสดงออกทางจิตใจต้องการสืบค้นปัญหาที่มีอยู่ ความรู้จะเกี่ยวข้องกับ
การใช้เหตุผลในการประเมินสถานการณ์ การสรุปความอย่างเที่ยงตรง และการเข้าใจในความเป็น
นามธรรม ส่วนทักษะจะประยุกต์รวมอยู่ในทัศนคติ และความรู้ 
  อุษณีย์ โพธิ์สุข (2537:  95) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า หมายถึงการคิดที่
มีเหตุผล และมีประสิทธิภาพที่มุ่งเน้นการตัดสินใจในสิ่งที่เชื่อหรือจะท าอะไร  
  อรพรรณ ลือบุญธวัชชัย (2538: 18) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า หมายถึงการ
คิดซึ่งเป็นการคิดที่เริ่มต้นจากสถานการณ์ที่มีความยุ่งยากและสิ้นสุดลงด้วยสถานการณ์ที่ มีความ
ชัดเจน มีเป้าหมายในการคิดวิเคราะห์ข้อความรู้เพื่อตัดสินใจเชื่อปฏิบัติ 
  วิไลพร ค าเพราะ (2539: 53) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การคิดพิจารณา 
ความเชื่อ ความรู้ ค ากล่าวอ้าง และสิ่งต่างๆ อย่างสุขุม รอบคอบ โดยหาเหตุผลเพื่อสรุปได้อย่าง
ถูกต้องก่อนจะตัดสินใจเชื่อ หรือ สรุปเลือก 
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  นิภาภรณ์ แสงดี (2541: 7) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นพฤติกรรมของ
บุคคลในการแยกแยะ การคิดพิจารณาใคร่ครวญ ไตร่ตรอง เพื่อตัดสินใจ แก้ปัญหาอย่างละเอียด
รอบคอบมีเหตุผล 
  สมจิต สวธนไพบูลย์ (2541: 94) ได้ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า เป็น
ความสามารถในการคิดพิจารณาอย่างรอบคอบ โดยใช้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ 
  อาร์ม  โพธิ์พัฒน์ (2550: 46) ได้ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ คือ การแยกแยะ
ข้อมูล หรือสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัวออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยการหาหลักฐานหรือข้อมูลที่น่าเชื่อถือมา
สนับสนุนหรือยนืยันเพื่อพิจารณาอย่างรอบคอบก่อนตัดสินใจเชื่อหรือสรุปเลือก 
  ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสรุปการคิดวิเคราะห์ได้ว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การแยกแยะ การ
คิด การพิจารณาไตร่ตรอง ความรู้ ความเชื่อ ค ากล่าวอ้าง ตลอดจนสิ่งต่างๆ อย่างสุขุมรอบคอบ 
โดยการหาหลักฐานหรือข้อมูลที่น่าเชื่อถือมาสนับสนุนหรือยืนยันก่อนแล้วสรุปหรือพิจารณาตัดสิน 
 
 1.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ 
  ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของบลูม (Bloom’s Taxonomy) 
  บลูม (Bloom.  1956:  6 – 9, 201 – 207) ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายทางการศึกษา 
(Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives) เป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการรู้คิด ด้านจิตพิสัย
และด้านทักษะพิสัยของบุคคลส่งผลต่อความสามารถทางการคิด ที่บลูมจ าแนกไว้เป็น 6 ระดับ 
ค าถามในแต่ละระดับมีความซับซ้อนแตกต่างกัน ได้แก่ ระดับที่ 1 ระดับความรู้ความจ า แยกเป็น
ความรู้ในเนื้อหา เช่น ความรู้ในศัพท์ที่ใช้และความรู้ในข้อเท็จจริงเฉพาะ ความรู้ในวิธีด าเนินการ 
เช่น ความรู้เกี่ยวกับระเบียบแบบแผน ความรู้เกี่ยวกับแนวโน้มและล าดับขั้น ความรู้เกี่ยวกับการจัด
จ าแนกประเภท ความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์ต่างๆ และความรู้เกี่ยวกับวิธีการ ความรู้รวบยอดในเนื้อเรื่อง 
เช่น ความรู้เกี่ยวกับหลักวิชาและการขยายความ และความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร้าง ระดับที่ 
2 ระดับความเข้าใจแยกเป็น การแปลความ การตีความและการขยายความ ระดับที่ 3 ระดับการ
น าไปใช้ หรือการประยุกต์ ระดับที่ 4 ระดับการวิเคราะห์ แยกเป็น การวิเคราะห์ส่วนประกอบ การ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และการวิเคราะห์หลักการ ระดับที่ 5 ระดับการสังเคราะห์ แยกเป็น การ
สังเคราะห์ การสื่อความหมาย การสังเคราะห์แผนงานและการสังเคราะห์ความสัมพันธ์ และระดับที่ 
6 ระดับการประเมินค่า แยกเป็นการประเมินค่าโดยอาศัยข้อเท็จจริงภายใน และการประเมินค่าโดย
อาศัยข้อเท็จจริงภายนอก การที่บุคคลจะมีทักษะในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ บุคคลนั้นจะต้อง
สามารถวิเคราะห์ และเข้าใจสถานการณ์ใหม่หรือข้อความจริงใหม่ได้ ดังนั้นการจะให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ในระดับใดหรือหลายระดับนั้น ขึ้นอยู่กับเนื้อหาสาระที่เป็นองค์ความรู้ เช่น จุดมุ่งหมาย
การเรียนรู้เป็นเรื่องเกี่ยวกับข้อมูลเศรษฐกิจเสนอในรูปแบบกราฟ เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจใน
ข้อมูลดังกล่าว อาจต้องผสานข้อมูลความรู้ในลักษณะรูปแบบต่างๆ เช่น การจัดจ าพวก การแปล 
การตีความ การประยุกต์ การวิเคราะห์ส่วนย่อยและความสัมพันธ์เพื่อสร้างความรู้ ความเข้าใจ การ
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น าไปใช้ สู่การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินผลตามจุดมุ่งหมายการศึกษาของบลูม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสามารถในการวิเคราะห์จะส่งผลให้นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับ
สถานการณ์ใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ เพราะเป็นการพัฒนาความสามารถในระดับการมีเหตุผล และเป็น
การเรียนรู้ที่คงทนของแต่ละบุคคลแม้จะจ ารายละเอียดของความรู้ไม่ได้ นักเรียนจึงต้องเรียนวิธีการ
วิเคราะห์ และภายใต้สภาวะใดที่ต้องน าความสามารถด้านการวิเคราะห์มาใช้ ดังนั้นการประเมินเป็น
ระยะจะน าไปสู่การปรับปรุงทั้ง 3 กระบวนการ คือ กระบวนการสร้างหลักสูตร การสอน และการ
เรียนรู้ เพื่อพยายามหาวิธีการลดผลกระทบเชิงลบ เพิ่มวิธีการบรรลุวัตถุประสงค์การศึกษาอย่างมี
คุณค่า 
  บลูม (Bloom. 1971. Handbook on Formative and Summative Evaluation of 
Student Learning.) ได้จัดล าดับความสามารถทางการคิดของบุคคลเป็น 6 ระดับ เริ่มจาก 1) ความรู้
พื้นฐานดั้งเดิมเกี่ยวกับเรื่องนั้น 2) ความเข้าใจข้อเท็จจริงในเรื่องนั้น 3) การน าข้อเท็จจริงนั้นไป
แก้ไขปัญหาหรือน าไปใช้ในเรื่องอื่น 4) การวิเคราะห์ทดสอบข้อเท็จจริงในความสัมพันธ์หรือใน
สถานการณ์ท่ีแตกต่าง 5) การสังเคราะห์สิ่งใหม่หรือการสร้างความคิดใหม่ที่อยู่บนพื้นฐานของความ
เข้าใจในข้อเท็จจริงน้ัน และ 6) การประเมินคุณค่าของข้อมูล ความคิดหรือผลผลิต จึงเป็นเรื่องที่ดีถ้า
นักเรียนมีความคาดหวังสูงดีกว่าความคาดหวังต่ า และน าไปปฏิบัติให้เป็นจริง นักเรียนทุกคน
สามารถมีส่วนร่วมในการก าหนดวิสัยทัศน์ ภารกิจ เป้าหมายโดยใช้ประสาทสัมผัสผ่านการสังเกต 
การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์  การตัดสินใจและการแก้ปัญหาร่วมกัน เพราะในแต่ละระดับ 
เม่ือนักเรียนเกิดความคล่องตัว จะเกิดการขดตัวขึ้นสู่ระดับที่สูงขึ้น นักเรียนจะมีความเชี่ยวชาญ
เพิ่มขึ้นและสามารถคิดในระดับสูงได้ในที่สุด 
  ความสามารถทางการคิดของบุคคลของบลูมในระดับการคิดวิเคราะห์ เป็นทักษะการ
คิดระดับพื้นฐานของนักเรียนสู่ความสามารถทางการคิดในระดับสูง  เพราะนักเรียนจะเข้าใจ
เหตุการณ์ต่างๆ อย่างชัดเจนผ่านกระบวนการวิเคราะห์หน่วยย่อย การวิเคราะห์ความสัมพันธ์และ
การวิเคราะห์หลักการโดยนักเรียนสามารถวิเคราะห์ประเด็นต่างๆ จากส่วนย่อยสู่ส่วนใหญ่ และ
เชื่อมความสัมพันธ์ของประเด็นต่างๆ เข้าด้วยกันจนสามารถสรุปอย่างเป็นหลักการ โดยมีเหตุผล
รองรับ 
  ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของมาร์ซาโน (Marzano’s Taxonomy) 
  มาร์ซาโน (Marzano.  2001:  11 – 12) อธิบายว่า รูปแบบพฤติกรรมการเรียนรู้
ประกอบด้วย 3 ระบบ ได้แก่ ระบบแห่งตน ระบบการบูรณาการ และระบบสติปัญญา ระบบแห่งตน
ตัดสินการยอมรับการเรียนรู้เรื่องใหม่ เม่ือระบบแห่งตนรับการเรียนรู้เรื่องใหม่ ระบบบูรณาการจะ
เข้ามาเกี่ยวข้องกับการก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้นั้น โดยการออกแบบกลยุทธ์ต่างๆ เพื่อการ
บรรลุเป้าหมายแห่งการเรียนรู้ และระบบสติปัญญาจะท าหน้าที่จัดกระท าข้อมูลในลักษณะของการ
วิเคราะห์ดังน้ันปริมาณความรู้ของนักเรียนแต่ละคน จึงมีผลต่อความส าเร็จอย่างสูงในการเรียนรู้เรื่อง
ใหม ่ซึ่งความรู้ใหม่สามารถต่อยอดจากความรู้เดิมได้อย่างกว้างขวาง ดังแสดงตามภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 2 รูปแบบพฤติกรรมการเรียนรู้ 
ที่มา: Mazano, Robert J.: (2001).  Designing a New Taxonomy of Education Objectives. P.11. 

 
  จากภาพประกอบ 2 แสดงให้เห็นว่า กระบวนการถ่ายเทของข้อมูลเริ่มจากระบบแห่ง
ตนต่อเนื่องมาที่ระบบบูรณาการและระบบสติปัญญาและสิ้นสุดที่ความรู้  ระบบแต่ละระบบจะส่งผล
สะท้อนต่ออีกระบบที่ตามมาอย่างต่อเนื่อง ถ้าระบบแห่งตนไม่เชื่อว่าการเรียนรู้เรื่องใหม่เป็นเรื่อง
ส าคัญ แรงจูงใจในการเรียนรู้จะต่ าหรือถ้าระบบบูรณาการก าหนดเป้าหมายไม่ชัดเจน การเรียนรู้จะ
ประสบอุปสรรค หรือแม้การก าหนดเป้าหมายชัดเจนและก ากับตรวจสอบอย่างมีประสิทธิผลแต่
กระบวนการจัดกระท าข้อมูลในระบบสติปัญญาปฏิบัติการไม่มีประสิทธิผล การเรียนรู้จะไม่ประสบ
ผลส าเร็จ ดังนั้นระบบท้ัง 3 จึงเป็นระบบที่มีการจัดล าดับถูกต้องในกระบวนการถ่ายเทข้อมูล 
  มาร์ซาโน (กฤษฎา แก้วสิงห์.  2551: 13 อ้างอิงจาก Marzano. 2001:  30 – 60) จึง
ได้พัฒนารูปแบบจุดมุ่งหมายทางการศึกษารูปแบบใหม่ (A New Taxonomy of Educational 
Objectives) ประกอบด้วยความรู้สามประเภทและกระบวนการจัดกระท าข้อมูล 6 ระดับ โดยมี
รายละเอียดดังน้ี 
  ประเภทของความรู้ ได้แก่ 
  1. ข้อมูล เน้นการจัดระบบความคิดเห็น จากข้อมูลง่ายสู่ข้อมูลยาก เป็นระดับ
ความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริง ล าดับเหตุการณ์ สมเหตุและผล เฉพาะเรื่องและหลักการ 
  2. กระบวนการ เน้นกระบวนการเพื่อการเรียนรู้ จากทักษะสู่กระบวนการอัตโนมัติ 
อันเป็นส่วนหน่ึงของความสามารถที่สั่งสมไว้ 

ระบบแห่งตนท าหน้าที่ตัดสิน 

ระบบบูรณาการก าหนด 

เป้าหมายและยุทธศาสตร์ 

การเรียนรู้เร่ืองใหม่ 

ใช่ 
ไม่ใช่ 

ระบบสติปัญญาจัดกระท า 

กับข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 

คงพฤติกรรมการเรียนรู้ต่อไป 

ระบบแห่งตนท าหน้าที่ตัดสิน 
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  3. ทักษะ เน้นการเรียนรู้ที่ใช้ระบบโครงสร้างกล้ามเนื้อ จากทักษะง่าย สู่
กระบวนการที่ซับซ้อนข้ึนโดยมีกระบวนการจัดกระท ากับข้อมูล 6 ระดับ ดังนี ้
  ระดับที่ 1 ขั้นรวบรวม เป็นการคิดทบทวนความรู้เดิม รับข้อมูลใหม่และเก็บ
เป็นคลังข้อมูลไว้เป็นการถ่ายโยงความรู้จากความจ าถาวร สู่ความจ าน าไปใช้ในการปฏิบัติการโดย
ไม่จ าเป็นต้องเข้าใจโครงสร้างของความรู้นั้น 
  ระดับที่ 2 ขั้นเข้าใจ เป็นการเข้าใจสาระที่เรียนรู้ สู่การเรียนรู้ใหม่ในรูปแบบ
การใช้สัญลักษณ์ เป็นการสังเคราะห์โครงสร้างพื้นฐานของความรู้น้ันโดยเข้าใจประเด็นส าคัญ 
  ระดับที ่3 ขั้นวิเคราะห์ เป็นการจ าแนกความเหมือนและความแตกต่างอย่างมี
หลักการ การจัดหมวดหมู่ที่สัมพันธ์กับความรู้  การสรุปย่างสมเหตุสมผลโดยสามารถบ่งชี้
ข้อผิดพลาดได้ การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่โดยใช้ฐานความรู้ และการคาดการณ์ผลที่ตามมา
บนพื้นฐานของข้อมูล 
  ระดับที ่4 ขั้นใช้ความรู้ให้เป็นประโยชน์ เป็นการตัดสินใจในสถานการณ์ที่ไม่
มีค าตอบชัดเจน การแก้ไขปัญหาที่ยุ่งยาก การอธิบายปรากฏการณ์ที่แตกต่าง และการพิจารณา
หลักฐานสู่การสรุปสถานการณ์ที่มีความซับซ้อน การตั้งข้อสมมติฐานและการทดลองสมมติฐานนั้น
บนพื้นฐานของความรู ้ 
  ระดับที ่5 ขั้นบูรณาการความรู้ เป็นการจัดระบบความคิดเพื่อบรรลุเป้าหมาย
การเรียนรู้ที่ก าหนด การก ากับติดตามการเรียนรู้และการจัดขอบเขตการเรียนรู้ 
  ระดับที ่6 ขั้นจัดระบบแห่งตน เป็นการสร้างระดับแรงจูงใจต่อภาวะการเรียนรู้
และภาระงานที่ได้รับมอบหมายในการเรียนรู ้รวมท้ังความตระหนักในความสามารถของการเรียนรู้ที่
ตนมี ดังภาพประกอบ 3 

       

      

ทักษะ 

     

กระบวนการ 

ระดับที่ 6 : ขั้นจัดระบบแห่งตน 

ข้อมูล 

ระดับที่ 5 : ขั้นบูรณาการความรู ้

ระดับที่ 4 : ขั้นใช้ความรู้ให้เป็นประโยชน ์

ระดับที่ 3 : ขั้นวิเคราะห ์  

ระดับที่ 2 : ขั้นเข้าใจ   

ระดับที่ 1 : ขั้นรวบรวม    
 

ภาพประกอบ 3 ระดับของกระบวนการจัดกระท ากับข้อมูลตามทฤษฎีการคิดของมาร์ซาโน 
ที่มา: Marzano. Robert J. (2001). Designing a New Taxonomy of Educational      
        Objectives.P.60 
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 ถ้าสังเคราะห์แนวคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) และมาร์ซาโน (Marzano’s 
Taxonomy) สามารถเชื่อมโยงเพื่อเป็นกรอบแนวคิดทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยสรุปเป็น 5 ด้าน 
ตามทฤษฎีการคิดของมาร์ซาโนเป็นส าคัญ เพราะทฤษฎีการคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) 
เมื่อบูรณาการกับทฤษฎีการคิดของมาร์ซาโน (Marzano’s Taxonomy) พบว่า 5 ด้านของขั้นการคิด
วิเคราะห์ของมาร์ซาโน สอดคล้องกับ 3 หลักการวิเคราะห์ของบลูม และสามารถน าไปเป็นกรอบ
แนวคิดทักษะการคิดวิเคราะห์ได้อย่างเป็นรูปธรรม (ปรียานุช สถาวรมณี. 2548: 27) ดังแสดงใน
ภาพประกอบ 4 
 

ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของบลูม 
(Bloom’s Taxonomy) 

ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของมาร์ซาโน 
(Marzano’s Taxonomy) 

1. หลักการวิเคราะห์หน่วยย่อย 1. ด้านการจ าแนก 
2. ด้านการจัดหมวดหมู่ 

2. หลักการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 3. ด้านการสรุป 
3. หลักการวิเคราะห์หลักการ 4. ด้านการประยุกต์ 

5. ด้านการคาดการณ ์

หลักการวิเคราะห์หน่วยย่อย 
หลักการวิเคราะห์ 
ความสัมพันธ์ 

หลักการวิเคราะห์หลักการ 

ด้านการ 
จ าแนก 

ด้านการ 
จัดหมวดหมู่ 

ด้านการสรุป 
ด้านการ 
ประยุกต์ 

ด้านการ 
คาดการณ์ 

 
ภาพประกอบ 4 กรอบแนวคิดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ที่มา: 1. Bloom, Benjamin S.; et al. (1956). Taxonomy of Educational Objectives Book1:  
        Cognitive Domain. P. 201 – 207 
        2. Marzano, Robert J. (2001). Designing a New Taxonomy of Educational Objectives.   
        P.60. 
 
  ทฤษฎีการคิดของบลูมและทฤษฎีการคิดของมาร์ซาโน ในขั้นการคิดวิเคราะห์สามารถ
หลอมรวมได้ดังน้ี (ปรียานุช สถาวรมณี. 2548: 27-28) 
 1. หลักการวิเคราะห์หน่วยย่อยของบลูมกับทักษะการคิดด้านการจ าแนก และด้านการ
จัดหมวดหมู่ของมาร์ซาโน เป็นความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยต่างๆ และเหตุการณ์ที่มีความ
เหมือนกันและแตกต่างกัน ออกเป็นแต่ละส่วนให้เข้าใจง่ายอย่างมีหลักเกณฑ์ และเป็นความสามารถ
ในการจัดล าดับ ประเภท และกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงเข้าด้วยกัน โดยด้านการจ าแนกและด้านการ
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จัดหมวดหมู่สามารถพัฒนาด้วยกิจกรรมการสร้างผังมโนทัศน์ กิจกรรมการใช้เทคนิคในการตั้ง
ค าถาม 
 2. หลักการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของบลูมกับทักษะด้านการสรุปของมาร์ซาโน เป็น
ความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลเก่า และข้อมูลใหม่สู่การสรุปอย่างมีเหตุผล
เป็นประเด็นต่างๆ โดยด้านการสรุปอย่างมีเหตุผลสามารถพัฒนาด้วยกิจกรรมการท าโครงงาน 
กิจกรรมการอภิปราย กิจกรรมระดมสมอง 
 3. หลักการวิเคราะห์หลักการของบลูมกับทักษะการคิดด้านประยุกต์  และด้านการ
คาดการณ์ของมาร์ซาโน เป็นความสามารถในการน าความรู้ หลักการ ทฤษฎี มาใช้ในสถานการณ์
ใหม่และในการกะประมาณ คาดเดาสิ่งที่จะเกิดในอนาคตได้ โดยด้านการประยุกต์และด้านการ
คาดการณ์สามารถพัฒนาด้วยกิจกรรมการสร้างผังมโนทัศน์ กิจกรรมการใช้เทคนิคในการตั้งค าถาม 
กิจกรรม การท าโครงงาน กิจกรรมการอภิปราย กิจกรรมการระดมสมอง กิจกรรมการใช้แหล่งเรียนรู้
ในชุมชน และธรรมชาติ 
 
 1.3 องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ 
  องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์เป็นทัศนคติ ความรู้และทักษะพื้นฐานของผู้เรียนที่
พึงม ีอันจะส่งผลถึงการมีความสามารถและทักษะการคิดวิเคราะห์ และนักการศึกษาได้อธิบาย และ
สรุปแนวคิดไว้ดังนี ้
  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546:  26 – 30) ได้อธิบายถึงองค์ประกอบของการคิด
วิเคราะห์แบ่งออกเป็น 4 ประการ คือ 
 1.  ความสามารถในการตีความ เราไม่สามารถวิเคราะห์สิ่งต่างๆ ได้หากไม่เริ่มต้น
ด้วยการท าความเข้าใจข้อมูลที่ปรากฏเริ่มแรกเราจึงต้องพิจารณาข้อมูลที่ได้รับว่าอะไร เป็นอะไร
ด้วยการตีความ (Interpretation) หมายถึง การพยายามท าความเข้าใจและเหตุผลแก่สิ่งที่เรา
ต้องการจะวิเคราะห์ เพื่อแปรความหมายท่ีปรากฏโดยตรงของสิ่งนั้น เป็นการสร้างความเข้าใจต่อสิ่ง
ที่ต้องการวิเคราะห์โดยสิ่งนั้นไม่ได้ปรากฏโดยตรง คือ ตัวข้อมูลไม่ได้บอกโดยตรงแต่เป็นการสร้าง
ความเข้าใจที่เกินกว่าสิ่งที่ปรากฏอันเป็นการสร้างความเข้าใจบนพื้นฐานของสิ่งที่ปรากฏ และข้อมูล
ที่น ามาวิเคราะห์ เกณฑ์ที่แต่ละคนใช้เป็นมาตรฐานในการตัดสิน หรือเป็นไม้เด็ดที่แต่ละคนสร้างขึ้น
ในการตีความนั้น ย่อยแตกต่างกันไปตามความรู้ ประสบการณ์ และค่านิยมของแต่ละบุคคล เช่น 
การตีความจากความรู้ การตีความจากประสบการณ์ การตีความที่แต่ละคนสร้างขึ้นในการตีความ
นั้น ย่อยแตกต่างกันไปตามความรู้ ประสบการณ์ และค่านิยมของแต่ละบุคคล เช่น การตีความจาก
ความรู ้การตีความจากประสบการณ์ การตีความจากข้อเขียน 
 2.  ความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห์ เราจะคิดวิเคราะห์ได้ดีนั้นจ าเป็นต้องมี
ความรู้ความเข้าใจพื้นฐานในเรื่องนั้น เพราะความรู้จะช่วยในการก าหนดขอบเขตของการคิด
วิเคราะห์ แจกแจง และจ าแนกได้ว่าเรื่องนั้นเกี่ยวข้องกับอะไร มีองค์ประกอบย่อยๆ อะไรบ้าง มีกี่
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หมวดหมู ่จัดล าดับความส าคัญอย่างไร และรู้ว่าอะไรเป็นสาเหตุก่อให้เกิดอะไร การวิเคราะห์ของเรา 
ในเรื่องนั้นจะไม่สมเหตุสมผลเลย หากเราไม่มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้น เราจ าเป็นต้องใช้ความรู้
ที่เกี่ยวข้องเข้ามาเป็นองค์ประกอบในการคิด หากเราขาดความรู้ เราอาจไม่สามารถวิเคราะห์หา  
เหตุผลได้ว่าเหตุใดจึงเป็นเช่นน้ัน 
 3.  ความช่างสังเกต ช่างสงสัย และช่างถาม นักคิดเชิงวิเคราะห์จะต้องมีองค์ประกอบ 
ทั้งสามนี้ร่วมด้วย คือ ต้องเป็นคนที่ช่างสังเกต สามารถค้นพบความผิดปกติท่ามกลางสิ่งที่ดูอย่าง  
ผิวเผินแล้วเหมือนไม่มีอะไรเกิดขึ้น ต้องเป็นคนที่ช่างสงสัย เม่ือเห็นความปกติไม่ละเลยไปจะหยุด
พิจารณาขบคิดไตร่ตรอง และต้องเป็นคนช่างถาม ชอบตั้งค าถามกับตัวเองและคนรอบๆ ข้าง 
เกี่ยวกับสิ่งที่เกิดขึ้น เพื่อน าไปสู่การคิดต่อเกี่ยวกับเรื่องนั้น การตั้งค าถามจะน าไปสู่การสืบค้น   
ความจริง และเกิดความชัดเจน ในประเด็นที่ต้องการวิเคราะห์ขอบเขตค าถามที่เกี่ยวข้องกับการคิด
วิเคราะห์ จะยึดหลักการตั้งค าถามโดยใช้หลัก 5W 1H คือ ใคร (Who) ท าอะไร (What) ที่ไหน 
(Where) เม่ือไร (When) ท าไม (Why) อย่างไร (How) ค าถามเหล่านี้อาจไม่จ าเป็นต้องใช้ทุกข้อ 
เพราะการตั้งค าถามมีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้เกิดความชัดเจนครอบคลุม และตรงประเด็นที่เราต้องการ
สืบค้น 
 4.  ความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล นักคิดเชิงวิเคราะห์จะต้องมี
ความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล สามารถค้นหาค าตอบได้ว่า อะไรเป็นสาเหตุให้เกิด
สิ่งนี้ เรื่องนั้นเชื่อมโยงกับเรื่องนี้ได้อย่างไร เรื่องนี้มีใครเกี่ยวข้องบ้าง เกี่ยวข้องกันอย่างไร เม่ือเกิด
เรื่องนี้ จะส่งผลกระทบอย่างไรบ้าง สาเหตุที่ก่อให้เกิดเหตุการณ์นี้ องค์ประกอบใดบ้างที่น าไปสู่สิ่ง
นั้นวิธีการ ขั้นตอนการท าให้เกิดสิ่งนั้น สิ่งนี้ประกอบด้วยอะไรบ้าง แนวทางแก้ปัญหามีอะไรบ้าง   
ถ้าท าเช่นนี้ จะเกิดอะไรขึ้นในอนาคต และค าถามอื่นๆ ที่มุ่งหมายการออกแรงทางสมองให้ต้อง    
ขบคิดอย่างมีเหตุมีผลเชื่อมโยงกับเรื่องที่เกิดขึ้น 
  นักคิดวิเคราะห์จึงต้องเป็นผู้ที่มีความสามารถในการใช้เหตุผล จ าแนกแยกแยะได้ว่า 
สิ่งใดเป็นความจริง สิ่งใดเป็นความเท็จ สิ่งใดมีองค์ประกอบในรายละเอียดเชื่อมโยงสัมพันธ์กัน
อย่างไร เป็นเหมือนท่ีใส่แว่นเพื่อดูภาพยนตร์ 3 มิติ ขณะที่คนทั่วไปไม่ได้ใส่แว่นจะดูไม่รู้เรื่องเพราะ
จะเห็นเพียง 2 มิติ ที่เป็นภาพระนาบ แต่เม่ือใส่แว่นแล้วเราจะเห็นภาพในแนวลึกมองเห็นความ
ซับซ้อนที่อยู่ภายใน รู้ว่าแต่ละสิ่งจัดเรียงล าดับก่อนอย่างไร รู้เหตุผลที่อยู่เบื้องหลังการกระท า         
รู้อารมณ์ ความรู้สึกที่ซ่อนอยู่เบื้องหลังสีหน้าและการแสดงออก 
  บลูม (Bloom.  1976: 148 – 150) ได้สรุปแบ่งองค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์เป็น 
3 ส่วน ดังนี้ 

1. การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ ข้อมูลต่างๆ ที่ได้มานั้นสามารถแยกเป็นส่วนย่อยได้
ข้อความบางข้อความอาจเป็นจริง บางข้อความอาจเป็นค่านิยมและบางข้อความเป็นความคิดของ
ผู้เขียน ซึ่งการคิดวิเคราะห์เนื้อประกอบด้วย 

1.1 ความสามารถในการค้นหาประเด็นต่างๆ ในข้อมูล 
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1.2 ความสามารถในการแยกแยะความจริงออกจากสมมติฐาน 
1.3 ความสามารถในการแยกข้อเท็จจริงออกจากข้อมูลอื่นๆ 
1.4 ความสามารถในการบอกถึงสิ่งจูงใจและการพิจารณาพฤติกรรมของบุคคล

และของกลุ่ม 
1.5 ความสามารถในการแยกแยะข้อสรุปจากข้อความปลีกย่อย 

2. การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ผู้อ่านจะต้องมีทักษะในการตัดสินความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลหลักๆ ได้ ทั้งความสัมพันธ์ของสมมติฐานและความสัมพันธ์ระหว่างข้อสรุป และยัง
รวมไปถึงความสัมพันธ์ในชนิดของหลักฐานที่น ามาแสดงด้วย ในการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
สามารถแยกได้ดังนี ้

2.1 ความสามารถในการเข้าใจความสัมพันธ์ของแนวความคิดในบทความและ
ข้อความต่างๆ 

2.2 ความสามารถในการระลึกได้ว่าสิ่งใดเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจ 
2.3 ความสามารถในการแยกความจริง หรือสมมติฐานที่เป็นความส าคัญ หรือข้อ

โต้แย้งที่น ามาสนับสนุนข้อสมมติฐานน้ัน 
2.4 ความสามารถในการตรวจสอบข้อสมมติฐานที่ได้มา 
2.5 ความสามารถในการแบ่งแยกความสัมพันธ์ของสาเหตุ  และผลจาก

ความสัมพันธ์อื่นๆ 
2.6 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ขัดแย้ง แบ่งแยกสิ่งที่ตรงและไม่ตรงกับ

ข้อมูล 
2.7 ความสามารถในการสืบหาความจริงของข้อมูล 
2.8 ความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ และแยกรายละเอียดที่ส าคัญ และไม่

ส าคัญได้ 
3. การคิดวิเคราะห์หลักการ เป็นการวิเคราะห์โครงสร้างและหลักการ ในการคิด

วิเคราะห์หลักการนี้ จะต้องวิเคราะห์แนวคิด จุดประสงค์และมโนทัศน์ ซึ่งการวิเคราะห์หลักการ 
สามารถแยกได้ดังนี ้

3.1 ความสามารถในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อความ และความหมายของ
องค์ประกอบต่างๆ 

3.2 ความสามารถในการวิเคราะห์รูปแบบในการเขียน 
3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์จุดประสงค์ ความเห็น หรือลักษณะการคิด

ความรู้สึกที่มีในงานของผู้เขียน 
3.4 ความสามารถในการวิเคราะห์ทัศนคติของผู้เขียนในด้านต่างๆ 
3.5 ความสามารถในการวิเคราะห์เทคนิคโฆษณาชวนเชื่อ 
3.6 ความสามารถในการรู้แง่คิดและทัศนคติของผู้เขียน 
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 สคริเวนและพอล (เสงี่ยม โตรัตน์.  2546:  28 อ้างอิงจาก Scriven ; & Paul.  2003.) 
ได้อธิบายว่าการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 2 องค์ประกอบ คือ 
 1. ทักษะในการจัดระบบข้อมูล ความเชื่อถือได้ของข้อมูล 
 2. การใช้ทักษะเหล่านั้นอย่างมีปัญญาเพื่อการช้ีน าพฤติกรรม 
 วัตสัน และเกลเซอร์. (อาร์ม โพธิ์พัฒน์.  2550 อ้างอิงจาก Watson ; and Glaser. 
1964 : 10). กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดแบบวิเคราะห์ว่า ประกอบด้วยทัศนคติ ความรู้และ
ทักษะในเร่ืองต่างๆ ดังนี้ 
 1. ทัศนคติในการสืบเสาะ ซึ่งประกอบด้วยความสามารถในการเห็นปัญหาและความ
ต้องการที่จะสืบเสาะ ค้นหาข้อมูล หลักฐานมาพิสูจน์เพื่อหาข้อเท็จจริง 
 2. ความรู้ในการหาแหล่งข้อมูลอ้างอิงและการใช้ข้อมูลอ้างอิงอย่างมีเหตุผล 
 3. ทักษะในการใช้ความรู้และทัศนคติดังที่กล่าวมาข้างต้น 
 จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษา สรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยการ
สังเกต ความเข้าใจในข้อเท็จจริง การตีความ การหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล และการแสดงความ
คิดเห็นจากข้อมูลที่ได้รับ ซึ่งทุกองค์ประกอบจะเกี่ยวข้องและเป็นการใช้ทักษะเหล่านี้อย่าง
ต่อเนื่องกัน 
 
 1.4 ลักษณะของการคิดวิเคราะห์ 
 ลักษณะของการคิดวิเคราะห์ เกิดจากการจัดกิจกรรมที่ให้เกิดการคิดวิเคราะห์และ
ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ลักษณะของค าตอบจะมีความหลากหลาย ริเริ่ม 
และแปลกใหม ่จนท าให้สามารถมองปัญหาได้อย่างละเอียดมากขึ้น การใช้กิจกรรมส่งเสริมความคิด
จึงสามารถท าให้มีพัฒนาการทางด้านทักษะการคิดมากขึ้น ผู้ที่มีทักษะการคิด สามารถปรับวิธีการ
คิดได้เหมาะสมกับสถานการณ์ มีนักการศึกษาหลายท่านได้สรุปให้ความหมายของลักษณะการคิด
วิเคราะห์ดังน้ี 
 นิพนธ์ วงศ์เกษม (2534:  42) ได้สรุปลักษณะการคิดวิเคราะห์ไว้ว่าการแยกแยะ
ความแตกต่างระหว่างข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น การพิจารณาประเด็นปัญหา การพิจารณาข้ออ้างหรือ
ข้อโต้แย้งที่คลุมเครือ การพิจารณาข้อมูลที่แสดงถึงอคติ ความล าเอียงการโฆษณาชวนเชื่อ การแยก
สิ่งเกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องกับข้อมูลหรือความคิดเห็น การพิจารณาความน่าเชื่อถือของ
แหล่งข้อมูล การพิจารณาเหตุผลที่ผิดไม่เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้นการสรุปข้อความจากข้อมูลที่มีอยู่
เหตุผล 
 มาลินี ศิริจารี (2545:  41) ได้สรุปลักษณะการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ การระบุปัญหา การ
ตั้งสมมติฐาน การตรวจสอบสมมติฐาน การการสรุปอ้างอิงโดยใช้หลักตรรกศาสตร์ การประเมินการ
สรุปอ้างอิง 
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 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546:  240) ; สุวิทย์ มูลค า (2547:  14) ; และ Marzano. 
(2001: 60) ได้อธิบายลักษณะการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า การมีความสามารถในการจ าแนก จัดหมวดหมู่ 
แจกแจงองค์ประกอบต่างๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง จากนั้นหาความสัมพันธ์        
เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น สู่การสรุป การประยุกต์ และการคาดการณ์ บนพื้นฐานของ
ข้อมูล ความรู ้และข้อเท็จจริงท่ีได้จากการสืบค้น การสังเกต และตีความ 
 ทิศนา แขมมณี (2536:  51) ได้อธิบายลักษณะการคิดวิเคราะห์ไว้ว่าการสามารถ
สร้างมโนภาพ เปรียบเทียบความเหมือนกันและแตกต่างกัน จัดหมวดหมู่ได้ พิจารณาความ
เกี่ยวข้อง ความสัมพันธ์กันและไม่มีความสัมพันธ์กันออกจากกันได้ และสรุปอ้างอิงโดยอาศัยตรรกะ
ได้ และได้ระบุตัวบ่งชี้ลักษณะการคิดวิเคราะห์ของบุคคลไว้ 5 ประการ ได้แก่ 1) สามารถก าหนด
เกณฑ์ในการวิเคราะห์สิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ได้ 2) สามารถแยกแยะส่วนประกอบต่างๆ ของสิ่งที่
วิเคราะห์ได้ 3) สามารถแจกแจงรายละเอียดของส่วนประกอบต่างๆ ของสิ่งที่วิเคราะห์ได้ 4) 
สามารถตรวจสอบ/ จัดโครงสร้างความสัมพันธ์ขององค์ประกอบใหญ่ และองค์ประกอบย่อยได้ 5) 
สามารถน าเสนอข้อมูลการวิเคราะห์ให้เข้าใจได้ง่าย 
 ลาวรรณ โฮมแพน (2550:  41) บุคคลที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ จะต้องมี
ลักษณะทันเหตุการณ์ แสวงหาความรู้และข้อมูลต่างๆ อยู่ตลอด มีวิสัยทัศน์ที่กว้าง เพื่อนาใช้
พิจารณาตัดสินใจ เกี่ยวกับเรื่องราวหรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้เม่ือมีปัญหา โดยมีเหตุผลและ
หลักฐานสนับสนุน 
 จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษา สรุปได้ว่า ลักษณะการคิดวิเคราะห์ของการที่
มีความสามารถในการการคิดวิเคราะห์ มี 5 ประการ ได้แก่ 1) สามารถก าหนดเกณฑ์ในการ
วิเคราะห์สิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ได้ 2) สามารถแยกแยะส่วนประกอบต่างๆ ของสิ่งที่วิเคราะห์ได้ 3) 
สามารถแจกแจงรายละเอียดของส่วนประกอบต่างๆ ของสิ่งที่วิเคราะห์ได้ 4) สามารถตรวจสอบ/ จัด
โครงสร้างความสัมพันธ์ขององค์ประกอบใหญ่ และองค์ประกอบย่อยได้ 5) สามารถน าเสนอข้อมูล
การวิเคราะห์ให้เข้าใจได้ง่าย 
 
 1.5 แนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
  หน้าที่ของครูก็คือ สอนให้คิดเป็นเสียก่อน ครูต้องพัฒนาระดับความคิดของผู้เรียนให้
เขามีความคิดดี คิดชอบ เพื่อประโยชน์ของสังคมส่วนรวม ด้วยการสร้างเจตคติ ค่านิยมที่ถูกต้องให้
เกิดขึ้นเสียก่อน แนวทางที่จะปฏิบัติเพื่อกิจกรรมที่น่าสนใจน่าจะได้แก่การฝึกให้รู้จักคิด และ
ตัดสินใจได้อย่างมีระบบ ด้วยวิธีการท าค่านิยมให้กระจ่าง (Value Clarification) โดยครูยกเรื่องราว
หรือเหตุการณ์ต่างๆ ขึ้นมาทั้งจริงและสมมติ ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสคิดวิเคราะห์ตามล าดับขั้นตอน 
ดังนี้ (อาร์ม โพธิ์พัฒน์. 2552:  52 อ้างอิงจาก ดิลก  ดิลกานนท์.  2525:  64 – 65) 
 1. วิเคราะห์ว่าอะไรคือปัญหา ขั้นนี้ผู้เรียนต้องรวบรวมปัญหา หาข้อมูลพร้อมสาเหตุ
ของปัญหาจากการคิด การถาม การอ่าน หรือพิจารณาจากข้อเท็จจริงนั้นๆ 
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 2. ก าหนดทางเลือก เพื่อหาสาเหตุของปัญหานั้นได้แล้ว ผู้เรียนจะต้องหาทางเลือกที่
จะแก้ปัญหา โดยพิจารณาความเป็นไปได้และข้อจ ากัดต่างๆ ทางเลือกที่จะแก้ปัญหานั้นไม่
จ าเป็นต้องมีทางเลือกทางเดียว อาจมีหลายๆ ทางเลือกก็ได้ 
 3. ทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด เป็นทางเลือกที่จะแก้ปัญหานั้น โดยมีเกณฑ์การตัดสินใจ
ที่ส าคัญ คือ ผลได้ ผลเสีย ที่จะเกิดขึ้นจากทางเลือกนั้นซึ่งจะเกิดขึ้นในด้านส่วนตัวและสังคม
ส่วนรวม 
 4. ตัดสินใจ เม่ือพิจารณาทางเลือกอย่างรอบคอบในขั้นที่ 3 แล้วจึงตัดสินใจเลือก
ทางเลือกที่ดีที่สุด 
 หลังจากผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ และตัดสินใจ เลือกที่จะแก้ปัญหาในสถานการณ์นั้นๆ
แล้ว ครูต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เสนอความคิดของเขา และอภิปรายร่วมกันในกลุ่ม โดยครูต้อง
ยอมรับฟังความคิดเห็นของทุกคน ถ้าหากค าตอบของผู้เรียนมีความขัดแย้งขึ้นในกลุ่ม ครูจะต้องเป็น
ผู้ตั้งค าถามให้นักเรียนคิดต่อไปว่า ค าตอบใดก่อให้เกิดผลในทางดีและไม่ดีอย่างไรบ้าง อะไรเป็น
ประโยชน์แก่ตนเองและสังคมส่วนรวมมากที่สุด ครูควรระลึกไว้เสมอว่า ค าตอบที่ผู้เรียนเสนอมานั้น
ถูกทั้งน้ัน และเหตุผลและความคิดของแต่ละคนไม่มีค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว เช่น ค าตอบ
ทางกายภาพศาสตร์ หากครูได้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ และอภิปรายปัญหาต่างๆ 
เช่นน้ีเป็นประจ าก็น่าเชื่อว่าก าลังสอนคนให้วิเคราะห์ได้แล้ว  
 การสอนให้คิดแบบวิเคราะห์มุ่งหมายให้ผู้เรียนคิดอย่างแยกแยะได้ และคิดได้อย่าง
คล่องแคล่ว หรือมีทักษะในการคิดแบบวิเคราะห์ได้ ขั้นแรกสุด ครูผู้สอนต้องรู้จัก ความคิดแบบ
วิเคราะห์น้ีอย่างดีเสียก่อนขั้นต่อๆ ไปจึงผสมผสานการคิดแบบน้ีเข้าไปในกระบวนการเรียนการสอน 
ไม่ว่าจะใช้ระเบียบวิธีสอน เทคนิคการสอนแบบใด โดยแบ่งแนวทางการคิดในรูปกิจกรรมหรือ
ค าถามให้พัฒนาการคิดแบบวิเคราะห์ขึ้นในตัวผู้เรียน 

1. การสอนการคิดวิเคราะห์องค์ประกอบ (Analysis of Elements) มุ่งให้ผู้เรียนได้คิด
แบบแยกแยะว่า สิ่งส าเร็จรูปหนึ่งมีองค์ประกอบอะไร มีแนวทางดังน้ี 

1.1 วิเคราะห์ชนิด โดยมุ่งให้ผู้เรียนคิดและวินิจฉัยว่า บรรดาข้อความเรื่องราว 
เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ใดๆ ที่พิจารณาอยู่นั้น จัดเป็น ชนิดใด ประเภทใด ลักษณะใดตามเกณฑ์
หรือหลักการใหม่ที่ก าหนด เช่นเสียชีพอย่าเสียสัตย์ ให้นักเรียนคิด (หรือช่วยกันคิด) ว่าเป็นข้อความ
ชนิดใดและเพราะอะไรตามเกณฑ์ที่ก าหนดให้ใหม่ท่ีไม่เหมือนในต ารา เช่น เป็นค าพังเพย ความเห็น 
ความจริง คติเตือนใจ ค าปลุกใจ เป็นต้น จุดส าคัญของการสอนให้คิดแบบวิเคราะห์ชนิดนี้ก็คือ ต้อง
ให้เกณฑ์ใหม่และบอกเหตุผลที่จัดชนิดตามเกณฑ์ใหม่ท่ีก าหนด 

1.2 วิเคราะห์สิ่งส าคัญ มุ่งให้คิดแยกแยะและวินิจฉัยว่า องค์ประกอบใดส าคัญ
ไม่ส าคัญ เช่น ให้ค้นหาสาระส าคัญ แก่นสาร ผลลัพธ์ ข้อสรุป จุดเด่น จุดด้อย 

1.3 วิเคราะห์เลศนัย มุ่งให้คิดค้นหาสิ่งที่พรางไว้ แฝงเร้นอยู่ มิได้บ่งบอกไว้
ตรงๆ แต่มีร่องรอยส่งให้เห็นว่ามีความจริงน้ันซ่อนอยู่ 
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2. การสอนการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationships) มุ่งให้ผู้เรียน
คิดแยกแยะว่าสิ่งส าเร็จรูป ระบบ มีองค์ประกอบใดสัมพันธ์กัน สัมพันธ์กันแบบใดสัมพันธ์ตามกัน
หรือกลับกัน สัมพันธ์กันสูงต่ าเพียงไร มีแนวทางดังน้ี 

2.1 วิเคราะห์ชนิดความสัมพันธ์ มุ่งให้คิดแบบค้นหาชนิดของความสัมพันธ์ว่า
สัมพันธ์แบบตามกัน กลับกัน ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบกับองค์ประกอบ องค์ประกอบกับ
เรื่องทั้งหมด 

2.2 วิเคราะห์ขนาดความสัมพันธ์ โดยมุ่งให้คิดเพื่อค้นหาขนาด ระดับของ
ความสัมพันธ์ 

2.3 วิ เคราะห์ขั้ นตอนของความสัมพันธ์  มุ่ง ให้คิดเพื่ อค้นล าดับขั้นของ
ความสัมพันธ์ในเร่ืองใดเรื่องหนึ่งที่เป็นเรื่องแปลกใหม่ 

2.4 วิเคราะห์วัตถุประสงค์และวิธีการ มุ่งให้คิดและค้นว่าการกระท าพฤติกรรม 
พฤติการณ์ มีเป้าหมายอะไร 

2.5 วิ เคราะห์สาเหตุและผลที่ เกิดตามมา มุ่งให้คิดแบบแยกแยะให้ เห็น
ความสัมพันธ์เชิงเหตุผล ซึ่งเป็นยอดปรารถนาประการหนึ่งของการสอนให้คิดเป็น คือ หาสาเหตุ
และผลได้ดี 

2.6 วิเคราะห์แบบความสัมพันธ์ โดยให้ค้นหาแบบความสัมพันธ์ระหว่าง 2 สิ่ง
แล้วบอกความสัมพันธ์นั้น หรือเปรียบเทียบความสัมพันธ์คู่อื่น ๆ ที่คล้าย ๆ กัน ท านองเดียวกันใน
รูปอุปมาอุปไมย 

3. การสอนคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational Principles) มุ่งให้
ผู้เรียนคิดอย่างแยกแยะจนจับหลักการได้ว่า สิ่งส าเร็จรูปคุมองค์ประกอบต่าง ๆ อยู่เป็นระบบอยู่ได้ 
คือ หลักการอะไร ขั้นตอนการวิเคราะห์หลักการ ต้องอาศัยการวิเคราะห์ขั้นต้นคือ การวิเคราะห์
องค์ประกอบ และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ก่อน กล่าวคือ ต้องแยกแยะสิ่งสมบูรณ์ หรือระบบให้เห็นว่า
มีองค์ประกอบส าคัญมีหน้าที่อย่างไร และองค์ประกอบเหล่านั้นเกี่ยวข้องพาดพิง อาศัย
ความสัมพันธ์กันอย่างไร พิจารณาจนรู้ความสัมพันธ์ตลอดจนสามารถลงสรุปจับหัวใจหรือหลักการ
ได้ว่า การที่ทุกส่วนเหล่านั้นสามารถท างานร่วมกัน เกาะกลุ่มกันคุมกันจนเป็นระบบอยู่ได้ เพราะ
หลักการใด ผลที่ได้เป็นการวิเคราะห์หลักการ (Principle) ซึ่งเป็นยอดของการคิดแบบวิเคราะห์ การ
สอนให้คิดแบบวิเคราะห์หลักการเน้นการสอนวิเคราะห์ดังนี้ 

3.1 วิเคราะห์โครงสร้าง มุ่งให้ผู้เรียนคิดแบบแยกแยะแล้วค้นหาโครงสร้างของสิ่ง
ส าเร็จรูปนั้น ไม่ว่าจะเป็นปัญหาใหม่ เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ ข้อความ การทดลอง 

3.2 การวิเคราะห์หลักการ มุ่งให้ผู้เรียนคิดแบบแยกแยะแล้วค้นหาความจริง
แม่บทของสิ่งนั้น เรื่องราว สิ่งส าเร็จรูปนั้น ได้แก่ การคิดค้นหาหลักการสรุปการสอนให้คิดวิเคราะห์ 
ต้องให้สิ่งส าเร็จรูปแก่ ผู้เรียน เช่น เรื่องราว เหตุการณ์ ปัญหาการทดลองแล้วให้คิดอย่างแยกแยะ 
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ให้เห็นถึงองค์ประกอบย่อย ความเกี่ยวข้องระหว่างองค์ประกอบ และหลักการที่ครอบคลุมสิ่ง
ส าเร็จรูป หรือระบบน้ันอยู่ ส่วนเทคนิค วิธีสอนวิธีเรียนจะเป็นแบบใดก็สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้ 
  เอนก พ.อนุกูลบุตร (2547:  62) ได้อธิบายการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดแบบ
วิเคราะห์ไว้ว่า การสอนคิดวิเคราะห์ ต้องให้สิ่งส าเร็จรูปแก่ผู้เรียน เช่น เรื่องราว เหตุการณ์ ปัญหา
การทดลองแล้วให้คิดอย่างแยกแยะให้เห็นองค์ประกอบย่อย ความเกี่ยวข้องระหว่างองค์ประกอบ 
และหลักการท่ีครอบคลุมสิ่งส าเร็จรูป ตามชนิดของการวิเคราะห์ได้ ดังนี ้

1. การสอนคิดวิเคราะห์องค์ประกอบ (Analysis of Elements) มุ่งให้ผู้เรียนแยกแยะ
ได้ว่าสิ่งส าเร็จรูปหนึ่งมีองค์ประกอบอะไร มีแนวทางดังน้ี 

1) วิเคราะห์ชนิด โดยมุ่งให้นักเรียนคิดและวินิจฉัยว่า บรรดาข้อความเรื่องราว 
เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ใดๆ ที่พิจารณาอยู่น้ัน จัดเป็น ชนิด ประเภทใด ลักษณะใด ตามเกณฑ์หรือ
หลักการใหม่ที่ก าหนด เช่น เสียชีพอย่าเสียสัตย์ ให้นักเรียนช่วยกันคิดว่า เป็นข้อความชนิดใดและ
เพราะอะไรตามเกณฑ์ที่ก าหนดให้ใหม่ที่ไม่เหมือในต ารา เช่น เป็นค าพังเพย ความเห็นความจริง 
คติเตือนใจ ค าปลุกใจ เป็นต้น และตัดสินใจว่าเป็นเช่นนั้น เพราะเหตุใด 
ค ากล่าว ข้อความ.....เป็นประเภทใด เพราะอะไร นิยาม ข้อเท็จจริง ทฤษฎี สมมุติฐาน 
ข้อความนี้มีลักษณะอย่างไร เพราะอะไร เศร้าโศก ว้าเหว่ ลังเล อาลัย น้อยใจ 
การแก้ปัญหานี้มีความผิดพลาดชนิดใด เพราะอะไร ใช้สูตรผิด คิดผลลัพธ์ผิด วิธีผิด 
ก้านบัวบอกลึกตื้น ชลธาร มารยาทส่อสันดารชาติเชื้อ ข้อความนี้มีลักษณะใด เพราะอะไร ค าชี้แจง 
ค าชักชวน ค าสั่งสอน ค าอธิบาย ค าพังเพย เพราะ .............. 
จุดส าคัญของการสอนให้คิดแบบวิเคราะห์ชนิดก็คือ ต้องให้เกณฑ์ใหม่ และบอกเหตุผลที่จัดชนิดตาม
เกณฑ์ใหม่ท่ีก าหนด 

2) วิเคราะห์สิ่งส าคัญ มุ่งให้คิดแยกแยะและวินิจฉัยว่า องค์ประกอบใดส าคัญไม่
ส าคัญ เช่น ให้ค้นหาสาระส าคัญแก่นสาร ผลลัพธ์ ข้อสรุป จุดเด่น จุดด้อย มุ่งให้ค้นหาว่า 
 2.1 เรื่องนี้ (ข้อความ การทดลอง เหตุการณ์) สิ่งใดส าคัญที่สุด เพราะอะไร 
  ในเบญจศีล ศีลข้อใดส าคัญที่สุด เพราะอะไร   
  ตัวการส าคัญท าให้เกิดเหตุการณ์นั้นคืออะไร เพราะอะไร 
 2.2 ควรตั้งชื่อเรื่องนี้ว่าอย่างไร จึงจะเหมาะ เพราะอะไร 
 2.3 ปฏิบัติเช่นนั้น...... เพื่ออะไร 
  กล่าวเช่นนั้นเพื่ออะไร - เตือนสติ ปลุกใจ ใส่ร้ายผู้อื่น ยุให้เจ้านาย
หลงเชื่อ 
  ทดลองเช่นนี้ เพื่ออะไร – ควบคุมตัวแปรแทรกซ้อน ดูการเกิด
ปฏิสัมพันธ์ 
 2.4 ผลลัพธ์ส าคัญของเรื่องนี้คืออะไร เพราะอะไร 
  การทดลองนี้สรุปได้ว่าอย่างไร เพราะอะไร 
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  ข้อความนี ้เรื่องราวนี ้สรุปได้ว่าอย่างไร 
  ลักษณะส าคัญที่สุดวิถีประชาธิปไตย คืออะไร เพราะอะไร 

3) วิเคราะห์เลศนัย มุ่งให้คิดค้นหาสิ่งที่พรางไว้ แฝงเร้นอยู่ มิได้บ่งบอกไว้ตรงๆ 
แต่มีร่องรอยให้เห็นว่ามีความจริงน้ันซ่อนอยู่ เช่น ให้คิดหาว่า 
 ข้อความนี้ (ภาพ การ์ตูน โคลง กลอน) กล่าวเป็นนัยถึงใคร เรื่องใด เพราะ
อะไร 
 เรื่องนี้ต้องการวิจารณ์ (ต าหน ิยกย่อง) ใคร เรื่องใด เพราะอะไร 
 เรื่องนี้แฝงสมมุติฐาน (คติ ความเชื่อ ทฤษฎี) ว่าอย่างไร เพราะอะไร 
 เรื่องนี้แฝงสมมุติฐาน (คติ ความเชื่อ ทฤษฎี) ว่าอย่างไร เพราะอะไร 

2. การสอนคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationships) มุ่งให้ผู้เรียนคิด
แบบแยกแยะว่าสิ่งส าเร็จรูประบบ มีองค์ประกอบใดสัมพันธ์กัน สัมพันธ์กันแบบใดสัมพันธ์ตามกัน
หรือกลับกัน สัมพันธ์กันสูงต่ าเพียงไร มีแนวทางดังน้ี 

1) วิเคราะห์ชนิดความสัมพันธ์มุ่งให้คิดแบบค้นหาชนิดของความสัมพันธ์ว่า
สัมพันธ์แบบตามกัน กลับกัน ไม่สัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบกับองค์ประกอบ 
องค์ประกอบกับเรื่องทั้งหมด เช่น มุ่งให้คิดแบบค้นหาความสัมพันธ์ 
 สิ่งใดสอดคล้อง กลับกัน ไม่สอดคล้องกับเรื่องนี้ 
 ค ากล่าวใดสรุปผิด เพราะอะไร ข้อเท็จจริงใดไม่สมเหตุสมผล เพราะอะไร 
 ข้อความในย่อหน้าที่...... เกี่ยวข้องอย่างไรกับข้อความทั้งเรื่อง 
 ร้อยละกับเศษส่วน ทศนิยม เหมือนและต่างกันอย่างไรบ้าง 

2) วิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์ โดยมุ่งให้คิดเพื่อค้นหาขนาด ระดับของ
ความสัมพันธ์ ได้แก่  
  สิ่งนี้เกี่ยวข้องมากที่สุด (น้อยที่สุด) กับสิ่งใด 
  สองสิ่งใดเกี่ยวข้องมากที่สุด หรือกับท้องเรื่องมากเพียงไร 

3) วิเคราะห์ขั้นตอนของความสัมพันธ์ มุ่งให้คิดเพื่อค้นล าดับขั้นของความสัมพันธ์
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ที่เป็นเรื่องแปลกใหม่ สิ่งใดเป็น ปฐมเหตุ ต้นก าเนิดของปัญหาเรื่องราว 
เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ สิ่งใดเป็นผลที่ตามมา ผลสุดท้ายของเรื่องราว เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ 

4) วิเคราะห์วัตถุประสงค์และวิธีการ มุ่งให้คิดและค้นว่าการกระท าพฤติกรรม 
พฤติการณ์ มีเป้าหมายอะไร เช่น ให้คิดและค้นหาว่า การกระท านั้นเพื่อบรรลุผลอะไร – สนับสนุน 
ขยายความ 

5) วิเคราะห์สาเหตุและผลที่เกิดตามมา มุ่งให้คิดแบบแยกแยะให้เห็น
ความสัมพันธ์เชิงเหตุผล ซึ่งเป็นยอดปรารถนาประการหนึ่งของการสอนให้คิดเป็น คือ คิดหาสาเหตุ
และผลได้ดี เช่น ให้คิดและค้นหาว่า 
  สิ่งใดเป็นผลของ...... (สาเหตุ) สิ่งใดเป็นเหตุของ.....(ผล) 
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  ตอนใดเป็นสาเหตุที่สอดคล้องกับ.....เป็นผลที่ขัดแย้งกัน 
  ข้อความ เหตุการณ์คู่ใดสมเหตุสมผล เป็นตัวอย่างสนับสนุน 

6) วิเคราะห์แบบความสัมพันธ์ โดยให้ค้นหาแบบความสัมพันธ์ระหว่าง 2 สิ่งแล้ว
บอกแบบความสัมพันธ์นั้นหรือเปรียบเทียบกับความสัมพันธ์คู่อื่นๆ ที่คล้ายๆ กัน ท านองเดียวกันใน
รูปอุปมาอุปไมย เช่น 
   เซนติเมตร : เมตร – เซนติเมตรเป็นส่วนย่อยของเมตร 
   เซนติเมตร : เมตร คล้ายกับ ลูก : แม ่

3. การสอนคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational Principles) มุ่งให้
ผู้เรียนคิดอย่างแยกแยะจนจับหลักการได้ว่า สิ่งส าเร็จรูปคุมองค์ประกอบต่างๆ อยู่เป็นระบบอยู่ได้ 
คือ หลักการอะไร ขั้นตอนการวิเคราะห์หลักการต้องอาศัยการวิเคราะห์ขั้นต้น คือการวิเคราะห์
องค์ประกอบและวิเคราะห์ความสัมพันธ์เสียก่อน กล่าวคือ ต้องแยกแยะสิ่งที่สมบูรณ์ หรือระบบให้
เห็นว่ามีองค์ประกอบส าคัญว่ามีหน้าที่อย่างไร และองค์ประกอบเหล่านั้นเกี่ยวข้องพาดพิง อาศัย
สัมพันธ์กันอย่างไร พิจารณาจนรู้ความสัมพันธ์ตลอดจนสามารถลงสรุป จับหัวใจหรือหลักการได้ว่า 
การที่ทุกส่วนเหล่านั้นสามารถท างานร่วมกัน เกาะกลุ่มกันคุมกันจนเป็นระบบอยู่ได้ เพราะหลักการ
ใด ผลที่ได้เป็นการวิเคราะห์หลักการ (principle) ซึ่งเป็นยอดของการคิดแบบวิเคราะห์ การสอนให้
คิดแบบวิเคราะห์หลักการเน้นการสอนวิเคราะห์ดังนี้ 

1) วิเคราะห์โครงสร้าง มุ่งให้ผู้เรียนคิดแบบแยกแยะแล้วค้นหาโครงสร้างของสิ่ง
ส าเร็จรูปนั้น ไม่ว่าจะเป็นปัญหาใหม่ เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ ข้อความ การทดลอง ฯลฯ เช่น 
 การค้นคว้านี้ (ทดลอง เนือ้เรื่องนี้ การพิสูจน์) ด าเนินการแบบใด 
 นิยามแล้วพิสูจน์ – ตั้งสมมุติฐานแวตรวจสอบ 
 ข้อความนี้ (ค าพูด จดหมาย รายงาน) มีลักษณะใด – โฆษณาชวนเชื่อ 
 เรื่องนี้มีการน าเสนอเช่นไร – ขู่ให้กลัวแล้วล่อให้หลง 

2) การวิเคราะห์หลักการ มุ่งให้ผู้เรียนคิดแบบแยกแยะแล้วค้นหาความจริงแม่บท
ของสิ่งนั้น เรื่องราว สิ่งส าเร็จรูปนั้น ได้แก่ การคิดค้นหาหลักการ เช่น 
 หลักการส าคัญของเรื่องนี้มีว่าอย่างไร – ยึดความเสมอภาค ระเบียบวิธี
วิทยาศาสตร์ 
 หตุการณ์ครั้งน้ีลุกลามมากขึ้น (สงบ รุนแรง) เนื่องมาจากอะไร 
 ค าโฆษณา (แถลงการณ์ การกระท า) ใช้วิธีใดจูงใจ – ให้ความหวัง 
 
 1.6 การวัดความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 

 การพัฒนาทักษะการคิดได้กลายเป็นประเด็นที่มีความส าคัญมากขึ้นในระบบ
การศึกษา แต่สิ่งที่เป็นปัญหาติดตามมา คือท าอย่างไรจึงจะสามารถวัดผลของการคิด และทักษะการ
คิดได้นอกเหนือไปจากจะสอนให้เกิดทักษะการคิดแล้ว ทางการวัดทักษะการคิดสามารถด าเนินการ
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วัดได้ด้วยรูปแบบวิธีวัด 3 วิธีผสมผสานกัน คือ ใช้วิธีการถามค าถามด้วยปากเปล่าระหว่างการเรียน
การสอน ใช้วิธีการทดสอบด้วยแบบทดสอบ และการสังเกตการณ์แสดงออกโดยครูผู้สอนอย่างมี
จุดมุ่งหมาย ทั้งนี้การใช้วิธีการทั้งสาม วิธีดังกล่าวข้างต้นนั้น ตั้งอยู่บนพื้นฐานความเชื่อที่ว่า
ครูผู้สอนมีศักยภาพในการสังเกตและการตัดสินพฤติกรรมของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
ประเด็นสุดท้ายเชื่อว่าครูผู้สอนมีความรู้ ความสามารถในเรื่องที่สอนเป็นอย่างดี (กฤษฎา  แก้วสิงห์.  
2551: 18) 
 สติ๊กกินและคณะ (กฤษฎา แก้วสิงห์.  2551:  18 อ้างอิงจาก Stiggins, Rubel 
Quellmalz. 1988:  6 – 7) ได้ก าหนดข้ันตอนในการวัดทักษะการคิดไว้เป็น 3 ขั้นตอน คือ 
 1. นิยามทักษะการคิดที่ต้องการวัดให้ชัดเจน 
 2. ก าหนดรูปแบบการประเมิน (Assessment) ที่จะใช้ในชั้นเรียนอย่างน้อย 2 วิธี 
ได้แก่การประเมินด้วยการถามค าถามปากเปล่าในชั้นเรียน การทดสอบด้วยแบบทดสอบ และการ
ประเมินจากการสังเกตผลของการแสดงออก 
 3. วางแผนยุทธศาสตร์ในการประเมินให้ครอบคลุมทักษะการคิดทุกประเภท ซึ่ง
ลักษณะของการคิดอาจเป็นการคิดแบบซับซ้อนที่ประกอบด้วยทักษะการคิดย่อยอย่างน้อยสอง
ทักษะขึ้นไป 
 ดังนั้นสรุปได้ว่าการวัดความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์จะด าเนินการตามนิยาม
ลักษณะการคิดวิเคราะห์ที่ก าหนด มีการแสดงหลักฐานร่องรอยผลของการคิดที่ได้ประเมินและควร
ใช้รูปแบบการประเมินท่ีหลากหลาย 
 
 1.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ 

 งานวิจยัต่างประเทศ 
 โรสแมน (กฤษฎา แก้วสิงห์. 2551: 38 อ้างอิงจาก Rosman.  1966:  2126 – 2131) 
ได้ศึกษาการคิดแบบวิเคราะห์ของนักเรียนชั้น ป.1 และ ป.2 พบว่า นักเรียนชั้น ป.2 คิดวิเคราะห์
มากกว่านักเรียนชั้น ป.1 และยังพบต่อไปอีกว่าการคิดแบบวิเคราะห์ มีความสัมพันธ์ในทางลบกับ
แบบทดสอบวัดสติปัญญาของเวชเลอร์ (Wechsler intelligence Scale for Children) ในฉบับเติม
ภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) การจัดเรียงรูป(Picture Arrangement) แต่ไม่มีความสัมพันธ์
กับแบบทดสอบที่เกี่ยวกับด้านภาษา (Verbal test)นอกจากนั้นการคิดแบบวิเคราะห์ยังมีแนวโน้มที่
จะเพิ่มข้ึนตามอายุและมีความสัมพันธ์กับความพร้อมการเรียนรู้ และแรงจูงใจด้วย 
 ลัมพ์คิน (Lurmpkin.  1991:  Abstract) ได้ศึกษาผลการสอนทักษะการคิดวิเคราะห์
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนระดับ 5 และ 6
ผลการวิจัยพบว่า เมื่อได้สอนทักษะการคิดวิเคราะห์แล้วนักเรียนระดับ 5 และ 6 มีความสามารถด้าน
การคิดวิเคราะห์ไม่แตกต่างกัน นักเรียนระดับ 5 ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียน ความคงทนในเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาไม่แตกต่างกัน ส าหรับนักเรียนระดับ 6 ที่เป็น
กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 รีด (บุญเชิด ชุมพล. 2547:  45;  อ้างอิงจาก Reed.  1999:  4039 – A) ได้ศึกษาผล
ของแบบจ าลองการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในการคิด
วิเคราะห์เอกสารจากแหล่งต่างๆรวมทั้งแปลความหมาย การให้เหตุผลและการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในการศึกษาวิชาประวัติศาสตร์ผลการวิจัยพบว่า 

1. ความสามารถในการคิดเชิงประวัติศาสตร์ของนักศึกษาและการคิดอย่างมี
วิจารณญาณพัฒนาได้ดีขึ้นภายใน 1 ภาคเรียน 

2. ความรู้ในเร่ืองประวัติศาสตร์ จะพัฒนาดีขึ้นเมื่อได้รับการฝึกฝนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพศและวัยไม่ได้มีบทบาทส าคัญใดๆในการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 เนลสัน (อาร์ม โพธิ์พัฒน์.  2550: 53 อ้างอิงจาก Nelson. 1970: Abstract) ได้
ท าการศึกษาโดยใช้ครู 2 คนที่ใช้วิธีสอน 2 แบบ กับนักเรียนเกรดหก 2 ห้องเรียน ห้องหนึ่งสอนโดย
ใช้วิธีกระตุ้นให้คิด ส่วนอีกห้องหนึ่งสอนโดยวิธีไม่กระตุ้นให้คิด โดยสอนสัปดาห์ละ 3 วัน รวม 36 
คาบเรียน จากนั้นทั้งสองชั้นได้รับการสอนโดยไม่กระตุ้นให้คิด ครูใช้ค าถามระดับต่ า เช่น ค าถาม
ความรู้ความจ า ส่วนห้องที่สอนโดยวิธีกระตุ้นให้คิด ครูจะใช้ค าถามระดับสูง เช่น ค าถามเกี่ยวกับ
การสรุป อ้างอิงและการพิสูจน์ หลังจากนั้นจึงท าการวัด 1) ทักษะด้านความรู้ของนักเรียนโดยใช้การ
วัดทักษะการเสาะแสวงหาความรู้ของนักเรียนซ่ึงมีการสังเกต การสรุป อ้างอิง พิสูจน์และการจ าแนก 
2) ความรู้เกี่ยวกับหลักการทางวิทยาศาสตร์ ผลพบว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบไม่กระตุ้นให้คิด 
มีความรู้เกี่ยวกับหลักการทางวิทยาศาสตร์ สูงกว่าพวกที่สอนแบบกระตุ้นความคิด ส่วนนักเรียนที่
สอนโดยวิธีกระตุ้นให้คิดมีการเพิ่มปริมาณและคุณภาพด้านการสังเกต และการสรุปอ้างอิงดีกว่าพวก
ที่สอนโดยวิธีไม่กระตุ้นให้คิด 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 เชิดศักดิ์ โฆวาสินธุ์ (2530: 104) ได้ศึกษาการฝึกสมรรถภาพทางสมองเพื่อพัฒนา
คุณภาพการคิดกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยวิธีการฝึกสมรรถภาพทางสมองพื้นฐาน 4 
ด้าน คือ การสังเกต การประยุกต์ การวิเคราะห์และการสังเคราะห์ ฝึกเป็นเวลา 6 สัปดาห์ ผลที่ได้
พบว่า การฝึกสมรรถภาพทางสมองมีผลต่อวิชาคณิตศาสตร์ ในด้านการพัฒนาคุณภาพการคิดระดับ
ความจ าและสูงกว่าความจ า เม่ือเปรียบเทียบกับวิธีการสอนปกติ นั่นคือการฝึกสมรรถภาพทาง
สมองจะช่วยในการเรียนรู้ของนักเรียน 
 ศุภพงศ์ อยู่ทอง (2531:  46) ได้ท าการวิจัยเพื่อศึกษาอิทธิพลของค าถามขั้นวิเคราะห์
ที่ส่ง ผลพฤติกรรมการคิดแบบวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในวิชาสังคมศึกษา 
พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งสอนโดยครูซึ่งใช้แผนการสอนที่ใช้ค าถาม ขั้นการวิเคราะห์มี
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พฤติกรรมการคิดวิเคราะห์สูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งสอนโดยครูซึ่งใช้แผนการสอนที่ใช้ค าถามไม่ถึงขั้น
วิเคราะห์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
 นิภาภรณ์ แสงดี (2538: 56) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยการสอนแบบอริยสัจกับการสอน
ตามคู่มือการสอนของหน่วยศึกษานิเทศก์ กรมสามัญศึกษา ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนที่เรียนวิชา
สังคมศึกษา โดยการสอนแบบอริยสัจกับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคู่มือครู มีความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ แต่คะแนนของกลุ่มทดลอง มีแนวโน้มสูง
กว่ากลุ่มควบคุม 
 ภัทราภรณ์ พิทักษ์ธรรม (2543: 106) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความ 
สามารถด้านการคิดวิเคราะห์ และเจตคติต่อวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่
ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้กิจกรรมสร้างแผนภูมิมโนทัศน์กับการสอนตามคู่ มือครู 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ โดยใช้กิจกรรมการสร้างแผนภูมิ
มโนทัศน์ มีความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ระพินทร์ คร้ามณี (2544: 80) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถใน
การคิดอย่างมีเหตุผลเชิงวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนวิชาสังคมศึกษาโดยการ
สอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึมกับการสอนแบบแก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยการ
สอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึมกับการสอนแบบแก้ปัญหา มีความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล
เชิงวิเคราะห์ ประกอบด้วยชนิดข้อค าถาม 2 ชนิด ได้แก่ ชนิดข้อค าถาม แบบคิดวิเคราะห์ค าอธิบาย 
และชนิดข้อค าถามแบบเหตุผลเชิงตรรกะ 
 ฤทัยวรรณ คงชาติ (2544: 92) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์
เชิงอธิบายของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 1 ที่เรียนวิชาสังคมศึกษาด้วยการสอนโดย
ใช้เทคนิคการจัดผังลายเส้นและการสอนแบบเทคนิคศึกษากรณีตัวอย่าง ผลการศึกษาพบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยการสอนโดยใช้เทคนิคการจัดผังลายเส้นและการสอนแบบเทคนิคศึกษากรณี
ตัวอย่าง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาและการคิดวิเคราะห์เชิงอธิบายแตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 อุไร มะวิญธร (2544: 84) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์เชิง
วิจารณญาณ และพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการสอนด้วย
การใช้ประสบการณ์กับคู่ มือครู ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ เรียนโดยการสอนด้วยการใช้
ประสบการณ์กับคู่มือครู มีการคิดวิเคราะห์เชิงวิจารณญาณแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 
 อรอุมา กสิผล (2546: 99 – 101) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเชาวน์ปัญญาทาง
อารมณ์กับความสามารถด้านเหตุผลเชิงวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า
ความสัมพันธ์ระหว่างเชาวน์ปัญญาทางอารมณ์ทั้ง 4 ด้านคือด้านการระบุอารมณ์ การใช้อารมณ์ 
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ความเข้าใจในอารมณ์ และการจัดระบบอารมณ์กับความสามารถด้านเหตุผลเชิงวิเคราะห์ ที่
วิเคราะห์จากนักเรียนชาย นักเรียนหญิงและรวมทั้งหมด มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และเม่ือเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของเชาวน์ปัญญาทางอารมณ์ทั้ง 4 ด้านกับ
ความสามารถด้านเหตุผลเชิงวิเคราะห์ที่วิเคราะห์จากนักเรียนชายและนักเรียนหญิงมีค่าแตกต่างกัน
อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
 บุญเชิด ชุมพล (2547: 48) ได้ศึกษาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา ช่วงชั้นที่ 3 โรงเรียนอ านวยวิทย์ พบว่า การจัดกิจกรรมหรือก าหนดสถานการณ์ให้
ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ สามารถคิดหาเหตุผลด้วยตนเองและคิดเป็นกลุ่มได้นั้น เป็นการฝึกให้
ผู้เรียนพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห์ เพื่อแก้ปัญหาที่อาจจะต้องเผชิญในอนาคตได้อย่าง
สมเหตุสมผลซึ่งในปัจจุบันนี้ผู้เรียนที่อยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาโดยเฉพาะในช่วงชั้นที่ 3 เป็น
ระดับชั้นที่มีความส าคัญอย่างมาก ที่จ าเป็นจะต้องเน้นและฝึกฝนให้ผู้เรียนนั้นมีความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ให้มาก เพราะนักเรียนในระดับน้ีจะมีพัฒนาการทางสมองที่ก าลังจะก้าวหน้าเป็นผู้ใหญ่ที่
ดี ที่มีความรู้ความสามารถ สามารถวิเคราะห์แยกแยะความส าคัญของสิ่งต่างๆได้ดีและเติบโตเป็น
ผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพต่อไป 
 ปรียานุช สถาวรมณี (2548: 152 – 155) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมในหลักสูตร
เสริมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้ 10 กิจกรรม
ในลักษณะการเข้าค่ายพักแรม พบว่า ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ของนักเรียนทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ด้าน
การจ าแนก ด้านการจัดหมวดหมู่ ด้านการสรุป ด้านการประยุกต์ และด้านการคาดการณ์ หลังการ
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 นักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและปานกลาง มีค่าเฉลี่ยคะแนนการคิดเชิงวิเคราะห์สูงกว่านักเรียนที่มี
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า อย่ามีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในด้านการจัดหมวดหมู่ ด้าน
การสรุป และรวมทั้ง 5 ด้าน 
 ณาตยา อุทยารัตน์ (2549: 76 – 77) ศึกษาพัฒนาการความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ที่มีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการเรียนต่างกันใน
โรงเรียนกลุ่มรัตนโกสินทร์ กรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียนที่เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ปีที่ 5 และปีที่ 6มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ในระดับปานกลางและความสามารถในการคิด
วิเคราะห์จะสูงขึ้น เมื่อเรียนในระดับชั้นที่สูงขึ้น เช่นเดียวกับนักเรียนที่มีระดับการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองด้านการเรียนทั้งระดับปานกลางและระดับสูงจะมีพัฒนาการความสามารถในการคิด
วิเคราะห์เพิ่มสูงขึ้นตามล าดับชั้นที่สูงขึ้นด้วย 
 อุษณีย์ เตรียมเชิดติวงศ์. (2549: 47 – 44). ได้ศึกษาผลการฝึกคิดเชิงวิเคราะห์ที่มีต่อ
ความสามารถในการจ าแนกประเภทของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทั้งกลุ่มที่ได้รับการฝึกคิดเชิงวิเคราะห์และไม่ได้รับการฝึกคิดเชิงวิเคราะห์มี
ความสามารถในการจ าแนกประเภทเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แต่กลุ่มที่ได้รับการ
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ฝึกคิดเชิงวิเคราะห์มีความสามารถในการจ าแนกประเภทเพิ่มขึ้นมากกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึก
คิดเชิงวิเคราะห์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ สรุปได้ว่า การด้านการคิด
วิเคราะห์สามารถพัฒนาได้ด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน ทั้งการจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ให้ได้ฝึกคิด
วิเคราะห์ โดยมุ่งเน้นให้สามารถหาเหตุผลด้วยตนเอง ด้วยวิธีที่หลากหลายทั้งการใช้กระบวนการ
กลุ่ม การอภิปรายกลุ่ม แบบอภิปรายโดยใช้สถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จ าลอง 
  
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมและเกมการศึกษา 
 2.1 ความหมายของเกม 
  นิว สแตนดาร์ด เอ็นไซโคพีเดีย (New Standard Encyclopedia.  1969:  G – 21) 
ได้นิยามค าว่า เกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมที่เล่นมีทั้งเกมเงียบ 
(Quiet Games) และเกมที่ต้องใช้ความว่องไว (Active Games) ซึ่งมีทั้งเกมที่เล่นคนเดียว สองคน 
หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็เล่นเพื่อสนุกสนาน เพื่อผ่อนคลายความตึงเครียด บางเกมก็กระตุ้น    
การท างานของร่างกาย และสมองบางเกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกาย และจิตใจเป็นพิเศษ 
  แกรมบส์ คารร์ และ ฟิทช์ (Grambs; Carr; & Fitch.  1970:  244) ได้ให้ความหมาย
ของเกมว่า เกมเป็นนวัตกรรมการศึกษา ซึ่งครูส่วนมากยอมรับว่ากิจกรรมการเล่นหรือเกมสามารถ
ใช้ในการจูงใจนักเรียน ครูสามารถน าเกมไปใช้ในการสอน เพื่อให้การสอนด าเนินไป จนบรรลุ
เป้าหมายได้ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่จัดสภาพแวดล้อมของนักเรียน ให้เกิดการแข่งขัน อย่างมี
กฎเกณฑ์ โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะ และเป็นกิจกรรม เพื่อความสนุกสนาน 
  อาร์โนลด์ (Arnold. 1975: 110 – 113) ได้ให้ความหมายของ เกม คือ การเล่น ซึ่ง
อาจมีเครื่องเล่นหรือไม่มีเครื่องเล่นก็ได้ เกมเป็นสื่อที่อาจกล่าวได้ว่า มีความใกล้ชิดกับเด็กมากมี
ความสัมพันธ์กับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแต่เกิด จนท าให้เกือบลืมไปว่าการเล่นของเด็กนั้น 
มีส่วนช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของเด็กเป็นอย่างมาก 
  รีส (Reese. 1977: 19) ได้กล่าวว่า เกมเป็นโครงสร้างของกิจกรรม ซึ่งก าหนด
กฎเกณฑ์ ในการเล่น อาจมีผู้เล่น 2 คน หรือมากกว่า 2 คน เล่นเพื่อบรรลุตามจุดหมายที่ตั้งไว้ ซึ่ง
การน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนอาจท าได้หลายวิธี คือ 
 1. เป็นวิธีการสอน 
 2. น าเข้าสู่บทเรียน 

 3. เป็นอุปกรณ์ประกอบการเรียน 
 4. เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนเล่นในเวลาว่างเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน  
  ประภากร โล่ทองค า (พัชรี  กัลยา. 2551:  35 อ้างอิงจาก ประภากร โล่ทองค า.  
2522: 57) ได้ให้ความหมายของเกม หรืการเล่นเป็นสถานการณ์ในการสอนอย่างหนึ่ง ที่ก าหนด
กติกาการเล่น ก าหนดกระบวนการเล่นเพื่อให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมทางอารมณ์ มีความสนุกสนาน และ



28 
 

ในขณะเดียวกันก็จะน าเอาแง่คิดหรือความเห็นจากการเล่นไปวิเคราะห์วิจารณ์ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้
ต่อไป 
  สมใจ ทิพย์ชัยเมธา และ ละออ ชุติกร (ลักคะณา เสโนฤทธิ์. 2551:  25 อ้างอิงจาก 
สมใจ ทิพย์ชัยเมธา และ ละออ ชุติกร. 2525:  169) ได้กล่าวว่า เกม คือ การเล่นของเด็กแต่เป็นการ
เล่นที่พัฒนาขึ้นจากการเล่นที่ไม่ต้องมีระเบียบข้อบังคับมาก มาเป็นการเล่นที่มีกติกามีกฎเกณฑ์ มี
การแข่งขัน แพ้ชนะ เป็นการเล่นของเด็กที่อยู่ในระยะที่พัฒนาการทางสังคมของเด็กเริ่มมากขึ้น เด็ก
สนใจในการเล่นกับผู้อื่นเพิ่มขึ้น ในระยะแรกก็เป็นการเล่นกลุ่มน้อยก่อนกลุ่มละ 2 – 3 คน การเล่นก็
มีกติกาเล็กน้อย โดยมุ่งหวังให้เด็กได้รับความเพลิดเพลินเป็นส่วนใหญ่ ต่อมาเม่ือเด็กพัฒนาทาง
สังคมมากขึ้นสามารถเล่นรวมกลุ่มใหญ่ได้ดี การเล่นของเด็กจะมีระเบียบกฎเกณฑ์ข้อบังคับเพิ่มขึ้น 
มีการวางกติกาการเล่นและมีการแข่งขันกับแพ้ชนะกัน 
  ก าพล ด ารงค์วงศ์ (2535: 11) ได้ให้ค านิยามของเกมว่าเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดการเรียนรู้
ที่ดีส าหรับนักเรียน เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระท าด้วยตนเองการใช้เกม จึงเป็น
ประสบการณ์ตรงที่นักเรียนได้รับการสัมผัสด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ที่ดีที่สุด มีความคิดริเริ่ม เกิดจินตนาการอันเป็นการแสดงถึงความก้าวหน้าทางระดับ
สติปัญญาของนักเรียน 
  ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551: 25) เกม หมายถึง สื่อที่ท าให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะต่างๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระท าด้วยตนเอง เด็กได้เรียนรู้
จากประสบการณ์ตรง ในการเล่นอาจมีผู้เล่น 2 คน หรือมากกว่า 2 คน ก็ได้  ในการน าเกมมาใช้
ส าหรับการเรียนการสอนท าได้หลายวิธี อาจมีการแข่งขันหรือไม่มีก็ได้แต่ต้องมีกติกาการเล่นเกม
ก าหนดไว้ แต่ไม่ต้องมีกฎระเบียบมากนัก สามารถใช้ในการจูงใจนักเรียน ผ่อนคลายความเครียด 
อีกทั้งยังส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา ในขณะเดียวกันก็สามารถ
น าเอาแง่คิดจากการเล่นเกมไปวิเคราะห์วิจารณ์ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ต่อไป 
  จากความหมายของเกมที่ได้กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เกม หมายถึง สื่อที่มี
กฎ กติกา ข้อตกลง และวิธีการเล่นที่ชัดเจน มีทั้งเกมเงียบ (Quiet Games) และเกมที่ต้องใช้ความ
ว่องไว (Active Games) ซึ่งมีทั้งเกมที่เล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็เล่นเพื่อ
สนุกสนาน เพื่อผ่อนคลายความตึงเครียด บางเกมก็กระตุ้นการท างานของร่างกาย และสมองบาง
เกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกาย และจิตใจเป็นพิเศษ 
 
 2.2 ประเภทเกม 
 โลเวลล์ (วรี เกี๋ยสกุล.  2530:  16; อ้างอิงจาก Lovell.  1971:  186 – 187) ได้แบ่ง
เกมคณิตศาสตร์ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี ้
 1. เกมเบื้องต้น (Preliminary Game) เป็นเกมที่สนุกสนาน พฤติกรรมจะไม่เป็นแบบ
แผนการกระท า จะสัมพันธ์กับความคิดรวบยอดที่วางไว้น้อยมาก เหมาะกับเด็กปฐมวัย 
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 2. เกมที่สร้างขึ้น (Structured Game) เป็นเกมที่สร้างขึ้น อย่างมีจุดมุ่งหมายแน่นอน 
การสร้างเกมจะเป็นไปตามแนวของความคิดรวบยอดให้สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีต้องการ 
 3. เกมฝึกหัด (Practice Game) เกมนี้ จะช่วยเน้นความเข้าใจมากยิ่งขึ้น การจัดเกม
ให้เด็กควรจะได้เริ่มไปเป็นขั้นตอน ตั้งแต่เกมเบื้องต้น โดยเฉพาะเนื้อหาที่เด็กเข้าใจช้า 
 กิลเมน และคนอื่นๆ ( Gilman ; et al. 1976:  657 – 661) ได้แบ่งเกมคณิตศาสตร์
ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
 1. เกมพัฒนาการ (Developmental Game) เพื่อท าให้ผู้เล่นเกิดความคิดรวมยอด
ใหม่ๆ 
 2. เกมยุทธศสตร์ (Strategy Game) เป็นเกมเพื่อยั่วยุให้ผู้เล่นมีแนวทางที่จะบรรลุใน
จุดมุ่งหมาย 
 3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เป็นเกมเพื่อช่วยให้การเรียนรู้พื้นฐานต่างๆ 
และเป็นทักษะในการน าความคิดรวบยอดที่ได้รับไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
 โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต์. 2542: 47 – 56 ; อ้างอิงจาก Kolumbus.1979:  141) 
ได้จ าแนกประเภทของเกมต่างๆ ซึ่งเหมาะส าหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 
 1. เกมพัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่างๆ (Manipulative Game) เกม
ชนิดนี้ เป็นการที่เด็กน าของเล่นต่างๆ มาเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์และกติกา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้
เด็กสามารถสร้างความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อเล็กระหว่างการใช้มือ และสายตา เช่น เกมร้อยลูกปัด 
ติดตังดุม กรอกน้ าใส่ขวด 
 2. เกมการศึกษา (Didactive Game or Cognitive Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิด
ของเด็ก ซึ่งจาการเล่นเกมของเด็ก ครูสามารถบอกได้ว่าเด็กมีความเข้าใจในความคิดรวบยอดของ
เรื่องนั้นๆ อย่างไร เช่น เกมจับคู่สิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง 
 3. เกมฝึกทักษะทางร่างกาย (Physical Game) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย หรือ เกม
พลศึกษามีมากมายหลายชนิด ซึ่งรวมทั้งการฝึกกายบริหารประจ าวันง่ายๆ แต่น ามาฝึกทักษะอย่าง
ใดอย่างหนึ่ง เช่นฝึกการรับฟัง ฝึกท าตามทิศทาง ฝึกการมีส่วนร่วมส าหรับเด็กเล็กๆ กติกาที่ก าหนด
ไว้ควรง่ายไม่ยุ่งยากและซับซ้อน เช่น เกมวิ่งไล่จับ เกมท าตามค าสั่ง เกมซ่อนหา 
 4. เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมฝึกทักษะทางภาษาเป็น
เกมที่อาศัยจินตนาการและการใช้ค าพูดโดยไม่ต้องใช้วัสดุใดๆ เกมฝึกทักษะทางภาษาบางเกมจะ
ส่งเสริมทักษะเกี่ยวกับความจ า ฝึกทักษะการฟัง หรือเกมการเดา เช่น เกมอะไรเอ่ย เกมตะล๊อกต๊อก
แต๊ก 
 5. เกมทายบัตร (Card Game) เป็นบัตรที่ครูท าขึ้น ช่วยให้เด็กสามารถแยกความ
เหมือน ความต่าง ฝึกความจ าเสริมทักษะอื่นๆ ซึ่งครูจะต้องพิจารณาว่าจะเลือกเกมอะไรให้
เหมาะสมกับความต้องการ หรือจุดมุ่งหมายของเด็ก 
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 6. เกมพิเศษ (Special Game) เกมนี้จะเล่นในโอกาสพิเศษ ครูอาจจะจัดให้เด็กเล่น
เป็นครั้งคราว เช่น เกมล่าลายแทงขุมทรัพย์ เกมโจรสลัด เกมตามรอยเท้า ซึ่งเกมดังกล่าวจะต้อง
อาศัยความร่วมมือของเด็กเป็นอย่างมาก 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (พัชรี กัลยา. 2551: 37 อ้างอิงจาก 2521: 78) ได้เสนอเกมส าหรับ
ฝึกทักษะไว้ 6 ประเภท คือ 
 1. เกมฝึกทักษะการฟังและระยะความสนใจ เกมนี้เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อ
เตรียมให้เด็กเป็นผู้ฟังที่ดี และมีความสนใจต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดนานข้ึน 
 2. เกมฝึกปฏิบัติตามค าสั่ง เกมนี้ คล้ายกับเกมฝึกทักษะการฟัง คือ เด็กจะต้องฟัง
เสียก่อนแล้วจึงปฏิบัติ เช่น สั่งให้เด็กไปวิ่งแตะเก้าอี้ โต๊ะ แล้วกลับมานั่งที่เดิม แล้วเพิ่มจ านวนสิ่งที่
ต้องแตะขึ้นตามล าดับ จนเด็กสามารถแตะตามค าสั่งได้ถูกต้อง ตั้งแต่ 6 – 8 อย่าง เป็นต้น 
 3. เกมสอนมโนทัศน์เกี่ยวกับจ านวน เป็นการท่องค าคล้องจองเกี่ยวกับจ านวน แต่ไม่
ค่อยมีความหมาย 
 4. เกมฝึกการฟังเสียง เด็กเล็กชอบฟังเสียงและชอบส่งเสียง เด็กจะเรียนรู้ว่า รูป
จะต้องมีชื่อ เช่น เมื่อครูเรียก (ก) เด็กที่ขึ้นต้นด้วย (ก) จะต้องลุกขึ้น 
 5. เกมฝึกการรู้จักอักษร เกมนี้จะช่วยให้เด็กจ าได้ว่าชื่อใดใช้อักษรใด เช่น ครูเรียกชื่อ
เด็ก “ปรีชา” ให้เด็กออกเสียงน าหน้า และหาว่าสิ่งของในห้องมีอะไรที่ขึ้นต้นด้วยตัวอักษรน้ี 
 6. เกมฝึกสมองและร่างกาย เกมประเภทนี้ มีขอบเขตกว้างมากเกมที่ได้กล่าวมาแล้ว 
ก็ต้องใช้สมองและร่างกายร่วมด้วยทั้งสิ้น เกมนี้ ฝึกจินตนาการ และสมองโดยตรง แล้วอาจใช้
ร่างกายเข้าร่วมด้วย  
 ทิพย์ชัยเมธา และ ละออ ชุติกร (ลักคะณา เสโนฤทธิ์. 2551: 28 อ้างอิงจาก 2525:  
226 – 236) ได้กล่าวถึง เกมส าหรับเด็กปฐมวัย สามารถแยกได้ตามประโยชน์ที่ผู้เล่นจะได้รับเป็น
ส่วนใหญ่ ซึ่งแบ่งได้ ดังนี้ 
 1. เกม เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงค์ใน
การเล่นเหมือนกับเกมประเภทอื่นๆ แต่เน้นวัตถุประสงค์เพื่อความเพลิดเพลินเป็นส่วนใหญ่ 
 2. เกมเสริมทักษะเคลื่อนไหว เป็นเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการเล่น
วิธีการเล่น กติกาการเล่น และสื่อประกอบการเล่น เหมือนกับเกมประเภทอื่น แต่เน้นวัตถุประสงค์
ด้านเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อใหญ่ เพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว 
 3. เกมเสริมทักษะทางการเรียน เป็นเกมอีกประเภทหนึ่ง ซึ่งมีจุดมุ่งหมาย จ านวนผู้
เล่น มีกติกาการเล่นเล็กน้อย และมีสื่อประกอบการเล่นเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แต่เกมเสริมทักษะ
บทเรียน ส่วนมากจะเป็นเกมเล่นในร่ม และมีจุดมุ่งหมายจะเน้นการแข่งขัน หรือเสริมการเรียนรู้
มากกว่าการออกก าลังกาย เช่น เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร์ และเกมฝึกประสาท 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมมีหลายประเภทในแต่ละประเภท จะมี
จุดมุ่งหมาย และรายละเอียดที่แตกต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ในการน าไปใช้ เกมทุกชนิด ล้วน
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เป็นเกมที่มีคุณค่าแก่เด็กทั้งสิ้น ครูจึงน าเกมเหล่านี้มาใช้ในการเรียนการสอน และสามารถเลือกใช้
ได้ตามจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว้ 
 
 2.3 ความหมายของเกมการศึกษา 
  เกมการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนับเป็นกิจกรรมการเล่นตามทฤษฎีการเล่นเชิงรู้คิด 
(The Cognition Theory of Play) ตามหลักของ เพียเจต์ (Piaget) การเล่นเป็นส่วนส าคัญของ
พัฒนาการทางสติปัญญา เพราะการเล่นเป็นการกระท าที่ถือว่า เป็นการแสดงของผลรวมใน
พฤติกรรมทั้งหมดที่เด็กกระท า และแสดงออก ซึ่งตัวเด็กได้คิดแล้วกระท าด้วยความพึงพอใจ 
  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต์. 2542: 51; อ้างอิงจาก Kolumbus. 1979:  141 – 149) 
ได้ให้ความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก ซึ่งจะต้องคิด
และหาเหตุผล ครูสามารถบอกได้ว่า เด็กมีความเข้าใจในความคิดรวบยอดเรื่องนั้นๆ อย่างไร 
  แกรมส์ คาร์ร และ ฟิทซ์ (Grambs; Carr; & Fitch. 1970:  244) กล่าวว่า เกมเป็น
นวัตกรรมการศึกษา ซึ่งครูส่วนมากยอมรับว่ากิจกรรมการเล่น หรือเกมสามารถใช้ในการจูงใจ
นักเรียน ครูสามารถน าเกมไปใช้ในการสอน เพื่อให้การสอนด าเนินไป จนบรรลุเป้าหมายได้เพราะ
เกมเป็นกิจกรรมที่จัดสภาพแวดล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ โดยมี
วัตถุประสงค์เฉพาะ และเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน 
  บุญชู สนั่นเสียง (2527: 438) ได้กล่าวถึงเกมการศึกษา (Didactic Game) เป็น
อุปกรณ์เครื่องช่วยสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความพอใจ และความสนุกสนาน อีกทั้งยังท้าทายที่
จะให้เด็กเล่นเสมอ ช่วยให้เด็กมีความพร้อมในทุกๆ ด้าน แต่ที่เน้นเฉพาะ คือ สติปัญญา เด็กได้ฝึก
ใช้ประสาทสัมผัสกับกล้ามเนื้อมือ ฝึกสังเกต เปรียบเทียบในเรื่องรูปทรง จ านวน ประเภท และฝึกคิด
หาเหตุผล 
  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541: 145) ได้กล่าวถึง
ความหมายของ เกมการศึกษา (Didactic Game) ว่าเกมการศึกษาเป็นของเล่นที่ช่วยให้ผู้เล่นเป็นผู้
มีความสังเกตดี ช่วยให้มองเห็นได้ฟัง หรือคิดอย่างรวดเร็ว ซึ่งเกมการศึกษาจะต่างจากของเล่ น
อย่างอื่น แต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ อาจเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ผู้เล่นสามารถตรวจสอบ
การเล่นว่าถูกต้องหรือไม่ 
  พัชรี  กัลยา (2551: 39) กล่าวว่า เกมเป็นอุปกรณ์เครื่องช่วยสอนที่ช่วยให้นักเรียนได้
พัฒนาสติปัญญาในด้านการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมการศึกษาแต่ละชุด จะมี
วิธีเล่น โดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือเป็นกลุ่ม และผู้เล่นสามารถตรวจสอบว่า เล่นถูกต้องหรือไม่
ด้วยตนเอง รวมทั้งเด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสกับกล้ามเนื้อมือหลังจากเล่นเกมแล้ว เด็กก็จะเกิด
ความคิดรวบยอดในเรื่องๆ นั้นได้ 
  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษาเป็นสื่อการสอนที่
มีการก าหนดกติกา กระบวนการเล่นไว้ชัดเจน ที่ช่วยพัฒนาความคิด เป็นพื้นฐานส าคัญของการ
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เตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน มีกระบวนการเล่นที่ช่วยฝึกทักษะความ
พร้อมทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจสังคม และสติปัญญา เพื่อตอบสนองความต้องการ
ตามวัย 
 
 2.4 ประเภทของเกมการศึกษา 
  ได้มีนักการศึกษาหลายท่าน ได้แบ่งเกมการศึกษาออกเป็นชนิดต่างๆ ดังนี้ 
  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต์. 2542: 51 – 56; อ้างอิงจาก Kolumbus. 1797: 141 –
149) ได้แบ่งเกมการศึกษาออกเป็น 

1. เกมการแยกประเภท (Classification) เกมฝึกแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุ่ม
จัดกลุ่ม จับกลุ่ม จับคู่ ซึ่งสามารถฝึกทักษะเด็กได้หลายอย่าง โดยแยกเป็นของที่เหมือนกันและ
ต่างกัน ของที่มีลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซึ่งแบ่งออกเป็น 

1.1 เกมลอตโต (Lotto) เป็นเกมที่เล่นอย่างง่าย โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยู่ชุด
หนึ่ง ซึ่งจะน ามาจับคู่กับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา เขาจะต้องหารูปที่เหมือนกันวางลง
ให้ได้ ถ้ารูปน้ันไม่มีคู่ เขาก็จะวางบัตรน้ันลงแล้วหาภาพใหม่ 

1.2 เกมโดมิโน (Domino) เป็นเกมที่ในแต่ละด้านจะมีภาพ จ านวน ตัวเลขจุด ให้
เด็กเลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดต่อในแต่ละด้านไปเรื่อยๆ 

1.3 เกมตารางสัมพันธ์ (Matrix) เกมนี้ จะประกอบด้วยตารางซึ่งแบ่งเป็นช่องมี
ขนาดเท่ากัน 16 ช่อง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเท่ากับตารางแต่ละช่องโดยการเล่นอาจจะจับคู่ภาพที่
อยู่ข้างบนกับภาพที่เด็กวางลงให้ตรงกันหรืออาจจะจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบน
กับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ เช่น ครูอาจจะวางบัตรภาพวงกลมไว้ด้านข้าง วางบัตรสีแดงไว้ข้างบนแล้ว
ให้เด็กหาบัตรภาพที่มีสีแดงและเป็นวงกลมมาวางให้ตรงกัน 

2. เกมฝึกท าตามแบบ (Patterning) ในเกมชนิดนี้เด็กจะต้องสร้าง หรือวาด หรือลาก
ตามแบบตามล าดับ ซึ่งเด็กจะใช้ลูกปัด หรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดต่างๆ กับบัตร หรือแม้แต่แปรงสี
ฟันก็ได้มาวางไว้ตามล าดับ ตัวอย่างเช่น ถ้าตัวอย่างมี 3 สี เช่น ด า ขาว แดง เด็กก็จะจัดสิ่งของ
ตามล าดับเรื่อยไป ซึ่งเด็กจะต้องตัดสินใจว่าจะเลือกอะไรก่อนหลัง เพื่อท าตามแบบ 

3. เกมฝึกล าดับหรืออนุกรม (Sequence, Serration) ในเกมนี้ จะฝึกความจ าของเด็ก
โดยครูจะเล่าเหตุการณ์หรือล าดับเรื่องราว หรือนิทาน แล้วให้เด็กวางสิ่งต่างๆ หรือภาพตามล าดับใน
เรื่อง 

จันทวรรณ เทวรักษ์ (ลักคะณา เสโนฤทธิ์. 2551: 30 อ้างอิงจาก จันทวรรณ เทวรักษ์. 
2526: 36) ได้แบ่งเกมการศึกษาออกเป็นชนิดต่างๆ ดังนี้ 

1. เกมจับคู่ภาพเหมือน เด็กฝึกสังเกตภาพที่เหมือนกัน น าภาพที่เหมือนกันมาเรียง
เข้าคู่กัน 
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2. โดมิโน เป็นเกมท่ีมีขนาดเล็กเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า แบ่งครึ่งออกเป็น ส่วนในแต่ละ
ด้าน จะมีภาพ จ านวน ตัวเลข จุด ให้เด็กเลือก ที่มีสี รูป หรือขนาดต่อกันในแต่ละด้านไปเร่ือยๆ 

3. ภาพตัดต่อ เป็นการแยกชิ้นส่วนของภาพออกเป็นชิ้นๆ แล้วให้เด็กน าต่อกันให้
เป็นภาพที่สมบูรณ์ ภาพตัดต่อ ควรมีจ านวนชิ้นที่จะให้เด็กต่อให้เหมาะสมกับวัย เด็กเล็กควรมี
จ านวนชิ้นก็ไม่ชิ้นประมาณ 5 – 6 ชิ้น เมือ่เด็กโตขึ้นก็มีจ านวนเพิ่มมากขึ้น 

4. ภาพสัมพันธ์ เป็นการน าภาพที่เป็นประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธ์กันมา
จับคู่กัน จะช่วยฝึกให้เด็กรู้จักคิดหาเหตุผล และจัดประเภทได้ถูกต้อง 

5. ลอตโต เป็นเกมที่มี 2 ส่วน ให้เด็กศึกษารายละเอียดของภาพ ภาพใหญ่จะต้อง
เป็นสิ่งที่ให้เด็กรูจั้กรายละเอียดต่างๆ ส่วนภาพเล็กเป็นภาพปลีกย่อยของภาพใหญ่ที่ต้องการให้เด็ก
เรียนรู้ โดยให้เด็กศึกษาภาพใหญ่ว่าเป็นเร่ืองอะไร มีคุณสมบัติอย่างไร ให้เด็กหยิบภาพเล็กที่เตรียม
มาวางให้สมบูรณ์ 

6. ภาพต่อเนื่องหรือการเรียงล าดับ เป็นการเรียงล าดับภาพตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
จากเหตุการณ์แรกไปจนถึงเหตุการณ์สุดท้าย 

7. พื้นฐานการบวก เป็นเกมที่ผู้เล่นได้มีโอกาสฝึกการบวก โดยยึดแผ่นหลักเป็น
เกณฑ์ ผู้เล่นต้องหาช้ินส่วนเล็ก 2 ชิ้น เมื่อรวมกันแล้วได้ผลลัพธ์เท่ากับจ านวนภาพ ในแผ่นหลัก 

8. ตารางสัมพันธ์ ประกอบด้วยช่องขนาดเท่ากัน 16 ช่อง และมีบัตรเล็กๆ ขนาด
เท่ากับช่องตาราง เพื่อเล่นเข้าชุดกันโดยมีบัตรที่ก าหนดไว้เป็นตัวน าไว้ข้างบนแต่ละช่อง โดยการ
เล่นอาจจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541:  145 – 153) ได้จ าแนก
ประเภทของเกมเป็นชนิดต่างๆ ดังนี้ 

1. เกมจับคู่ เกมชนิดนี้เป็นการฝึกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผลเกม
จับคู่ เป็นการจัดของเป็นคู่ๆ ชุดละตั้งแต่ 5 คู่ ขึ้นไป อาจเป็นการจับคู่ภาพหรือวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ก็
ได้ เกมประเภทนี้สามารถจัดได้หลายชนิด ได้แก่ 

1.1 การจับคู่สิ่งที่เหมือนกัน 
1.1.1 จับคู่ภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกันทุกประการ 
1.1.2 จับคู่ภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
1.1.3 จับคู่ภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 
1.1.4 จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 

1.2 การจับคู่สิ่งที่เป็นประเภทเดียวกัน เช่น ไม้ขีด – ไฟแช็ค เทียน – ไฟฟ้า 
1.3 การจับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน เช่น สิ่งที่ใช้คู่กัน แม่ – ลูก  
1.4 การจับคู่สิ่งที่มีความส าคัญแบบตรงกันข้าม คนอ้วน – คนผอม 
1.5 การจับคู่ภาพเต็มกับภาพส่วนย่อย 
1.6 การจับคู่ภาพเต็มกับภาพชิ้นส่วนที่หายไป 
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1.7 การจับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 
1.8 การจับคู่ภาพที่เป็นส่วนตัดกับภาพใหญ่ 
1.9 การจับคู่สิ่งที่เหมือนกันแต่สีต่างกัน 
1.10 การจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน เช่น กา-นา งู – ปู 
1.11 การจับคู่ภาพที่มีเสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน เช่น นก-หนู กุ้ง- ไก ่
1.12 การจับคู่แบบอุปมาอุปไมย 
1.13 การจับคู่แบบอนุกรม 

2. เกมภาพตัดต่อ เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ รอยตัดต่อของภาพที่
เหมือนกัน หรือต่างกัน ในเร่ืองของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้ มีจ านวนชิ้นของภาพตัด
ต่อตั้งแต่ 5 ชิ้นขึ้นไป ซึ่งขึ้นอยู่กับความยากง่ายของภาพชุดนั้น เช่น หากสีของภาพไม่มีความ
แตกต่างกัน จะท าให้ยากแก่เด็กยิ่งขึ้น 

3. เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เพื่อฝึกการสังเกต การคิดค านวณ การคิดเป็นเหตุ
เป็นผล เกมประเภทนี้มีหลายชนิด ประกอบด้วยชิ้นส่วนเป็นรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยมตั้งแต่ 9 
ชิ้นขึ้นไป ในแต่ละด้านจะมีภาพ จ านวน ตัวเลข จุดให้เด็กเลือกต่อกันในรูปที่เหมือนกันแต่ละด้านไป
เรื่อยๆ 

4. เกมเรียงล าดับ เป็นเกมฝึกทักษะการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้  มี
ลักษณะเป็นภาพสิ่งของ เรื่องราว เหตุการณ์ ตั้งแต่ 3 ภาพขึ้นไป แบ่งเป็น 

4.1 การเรียงล าดับภาพและเหตุการณ์ต่อเนื่อง 
4.2 การเรียงล าดับ ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จ านวน เช่น ใหญ่ –เล็ก, 

สั้น - ยาว, หนัก-เบา, มาก – น้อย 
5. เกมจัดหมวดหมู่ เพื่อฝึกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทนี้มี

ลักษณะเป็นแผ่นภาพ หรือของจริง ประเภทสิ่งของต่างๆ เป็นเกมที่ให้เด็กน ามาจัดเป็นพวกๆ ตาม
ความคิดของเด็ก 

6. เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ เกมนี้จะช่วยเด็กก่อนที่จะเริ่มอ่าน
หนังสือ เด็กจะคุ้นเคยกับสัญลักษณ์เป็นภาพที่มีภาพกับค า หรือตัวเลขแสดงจ านวน ก าหนดให้
ตั้งแต่ 3 คู่ขึ้นไป 

7. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธ์ล าดับที่ก าหนด ฝึกการสังเกตล าดับที่ ถ้าเก็บต้นแบบ
จะฝึกเรื่องความจ า เกมประเภทนี้ ภาพต่างๆ 5 ภาพ เป็นแบบให้เด็กสังเกตล าดับของภาพส่วนที่
เป็นค าถามจะมีภาพก าหนดให้ 2 ภาพ ให้เด็กหาภาพที่สามที่เป็นค าตอบ ที่จะท าให้ภาพ ทั้งสาม
เรียงล าดับถูกต้องตามแบบ 

8. เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพเกม 
จะประกอบด้วยภาพแผ่นหลัก 1 ภาพ และชิ้นส่วนที่มีภาพส่วนย่อย ส าหรับเทียบกับภาพแผ่นหลัก 
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อีกจ านวนหนึ่งตั้งแต่ 4 ชิ้นขึ้นไป ให้เด็กเลือกภาพชิ้นส่วนเฉพาะที่ มีอยู่ในภาพหลัก หรือภายใต้
เงื่อนไขท่ีก าหนดให้เกี่ยวกับภาพหลัก 

9. เกมหาความสัมพันธ์แบบอุปมาอุปไมย เกมน้ีประกอบด้วยช้ินส่วนแผ่นยาวจ านวน 
2 ชิ้นต่อกันด้วยผ้าหรือวัสดุอื่น ชิ้นส่วนตอนแรก มีภาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธ์ หรือเกี่ยวข้องกัน
อย่างใดอย่างหนึ่ง ชิ้นส่วนที่สองมีภาพ 1 ภาพ เป็นภาพที่สามที่มีขนาด ½ ของชิ้นส่วน ให้เด็กหา
ภาพที่เหลือ ซึ่งเม่ือจับคู่กับภาพที่เหมาะสมแล้ว จะมีความสัมพันธ์ท านองเดียวกับภาพคู่แรก
ตัวเลือกเป็นแผนภาพขนาดเท่ากับภาพที่สามสาระของเกม อาจเป็นในเร่ืองของรูปร่าง จ านวน 

10. เกมพื้นฐานการบวก เป็นการฝึกให้มีความรวบยอดเกี่ยวกับการรวมกัน หรือการ
บวกโดยเกมแต่ละเกมจะประกอบด้วยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจ านวนต่างๆ และจะมีภาพชิ้นส่วน
ตั้งแต่ 2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นส่วนมีขนาด ½ ของภาพหลัก ให้เด็กหาภาพชิ้นส่วน 2 ภาพ ที่รวมกัน
แล้ว มีจ านวนเท่ากับภาพหลักแล้ว น ามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 

11. เกมจับคู่ตารางสัมพันธ์ เป็นการฝึกคิดการสังเกต และฝึกการคิดเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ประกอบด้วย ช่องขนาดเท่ากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเท่ากับช่องตาราง เพื่อเล่นเข้า
ชุดกัน โดยมีบัตรที่ก าหนดไว้เป็นตัวน าไว้ข้างบนของแต่ละช่อง โดยการเล่นอาจจับคู่ภาพที่มี
ส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษาจะมีหลายประเภท ซึ่งแต่ละ
ประเภท ส่วนใหญ่จะเน้นส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญา และเป็นเกมที่ช่วยพัฒนาเด็กในทุก
ด้าน และสนองความต้องการตามธรรมชาติของเด็ก 

 
 2.5 เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต์. 2542: 51 – 56 ; อ้างอิงจาก Kolumbus. 1797: 141 – 
149) เกมตารางสัมพันธ์ (Matrix) เกมนี้ จะประกอบด้วยตารางซึ่งแบ่งเป็นช่องมีขนาดเท่ากัน 16 
ช่อง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเท่ากับตารางแต่ละช่องโดยการเล่นอาจจะจับคู่ภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพ
ที่เด็กวางลงให้ตรงกันหรืออาจจะจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพที่อยู่
ด้านข้างก็ได้ เช่น ครูอาจจะวางบัตรภาพวงกลมไว้ด้านข้าง วางบัตรสีแดงไว้ข้างบนแล้วให้เด็กหา
บัตรภาพที่มีสีแดงและเป็นวงกลมมาวางให้ตรงกัน 
  จันทวรรณ เทวรักษ์ (ลักคะณา  เสโนฤทธิ์. 2551: 30 อ้างอิงจาก จันทวรรณ เทว
รักษ์. 2526: 36) เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ประกอบด้วยช่องขนาดเท่ากัน 16 ช่อง และมีบัตร
เล็กๆ ขนาดเท่ากับช่องตาราง เพื่อเล่นเข้าชุดกันโดยมีบัตรที่ก าหนดไว้เป็นตัวน าไว้ข้างบนแต่ละ
ช่อง โดยการเล่นอาจจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 
  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541: 145 – 153) เกมจับคู่
ตารางสัมพันธ์ เป็นการฝึกคิดการสังเกต และฝึกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์ประกอบด้วย ช่อง
ขนาดเท่ากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเท่ากับช่องตาราง เพื่อเล่นเข้าชุดกัน โดยมีบัตรที่ก าหนดไว้เป็น
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ตัวน าไว้ข้างบนของแต่ละช่อง โดยการเล่นอาจจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบนกับ
ภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ จะประกอบด้วย
ตารางซึ่งเป็นช่องมีขนาดเท่ากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเท่ากับตารางเพื่อเล่นเข้าชุดกัน โดยจะมี
บัตรที่ก าหนดให้เป็นบัตรในแนวตั้งและแนวนอน โดยการเล่นอาจจะจับคู่ภาพที่อยู่ด้านบนกับภาพที่
วางลงให้ตรงกัน หรืออาจจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ด้านบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 
 
 2.6 จุดประสงค์ของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (พัชรี กัลยา. 2551:  43 อ้างอิงจาก 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน 2528: 15) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการจัดเกม
การศึกษาไว้ ดังนี้ 

1. เพื่อฝึกให้เด็กรู้จักการสังเกตและจ าแนกด้วยสายตา 
2. ฝึกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู่ 
3. ฝึกการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล 
4. ฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหา 
5. เพื่อฝึกประสาทสัมพันธ์ระหว่างตากับมือ 
6. เพื่อฝึกมนุษย์สัมพันธ์ดีระหว่างกลุ่ม ฝึกคุณธรรมต่างๆ 
7. เป็นการทบทวนเนื้อหาวิชาท่ีได้เรียนไปแล้ว 

  วิยะดา บัวเผื่อน (2531: 19) กล่าวว่า จุดประสงค์ของการเล่นเกมการศึกษา คือช่วย
ให้ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตดี มีความสามารถในการมอง จ าแนกด้วยสายตา ได้ฟัง หรือคิดอย่าง
รวดเร็ว และในเกมการศึกษาแต่ละชุดจะมีวิธีการเล่นโดยเฉพาะ สามารถวางเล่นบนโต๊ะได้ผู้เล่น
สามารถตรวจสอบการเล่นว่า ถูกต้องหรือไม่ด้วยตนเอง และเม่ือเล่นเกมได้ส าเร็จท าให้เกิดแรงจูงใจ 
ที่จะเรียนโดยไม่เบื่อหน่าย 
  ส านักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแห่งชาติ (2534: 13 – 16) ได้กล่าวถึง
จุดประสงค์ของการเล่นเกมการศึกษา ดังนี้ 

1. เป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว เช่น เรียนรู้เรื่องขนาด
น้ าหนัก สี รูปร่าง ความเหมือน ความต่าง เรียนรู้เกี่ยวกับตนเอง เช่น เรียนรู้ว่าชอบ หรือไม่ชอบท า
อะไร เรียนรู้อยู่ร่วมกับผู้อื่น เช่น การรอคอย การแบ่งปัน การตัดสินปัญหาต่างๆ 

2. เป็นการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณ์ของเด็ก เพราะในขณะที่เด็กเล่น เด็กจะ
ได้แสดงออกอย่างเต็มที่ มีความสดชื่น สนุกสนาน เบิกบาน ท าให้เด็กรู้สึกเป็นสุข เพราะได้เล่น
ตามที่ตนเองต้องการ ซึ่งจะช่วยให้เด็กลดความตึงเครียดทางด้านจิตใจ และช่วยให้เกิดความแจ่มใส 
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3. เป็นการตอบสนองความต้องการของเด็กในหลายๆ ด้าน เช่น ในด้านของความ
อยากรู้ อยากเห็น ซึ่งเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จับ ส ารวจ เขย่า ฟังเสียง ด้านความ
ต้องการทางร่างกาย ความต้องการทางจิตใจ เป็นการทดแทนความต้องการของเด็ก 

4. ช่วยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการที่จะช่วยให้เด็กได้รับความส าเร็จ ในการ
ท างาน เม่ือเด็กเติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ ฉะนั้นทักษะที่เด็กได้รับจากการเล่น จะเป็นพื้นฐานในการ
ท างานของเด็กในอนาคต 

5. เป็นการเตรียมชีวิตของเด็กเป็นการฝึกให้เด็กรู้จักหน้าที่ที่ตนเอง ต้องท าใน
อนาคต ฝึกการพึ่งพาตนเอง การเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ การแบ่งปัน การเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี 

6. เป็นการช่วยให้เด็กได้ค้นหาความสามารถพิเศษของตนเอง เช่น ความสามารถใน
ด้านการจดจ า การจ าแนกวัสดุ สิ่งของ สี ขนาด หรือแม้แต่เป็นการฝึกฝนเรื่องระบบการคิด ให้
พัฒนาเป็นรูปแบบท่ีเหมาะสมกับวัยของเด็ก 

7. ช่วยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็ก ในขณะที่เด็กเล่นเกมเด็กได้ฝึกคิดไปด้วยเป็น
ช่วงสั้นๆ ท าให้เด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแก้ปัญหา ฝึกการตัดสินใจ ซึ่งกระบวนการเหล่านี้ จะ
เป็นไปโดยท่ีเด็กรู้ตัว แต่รูปแบบการคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อยๆ ยิ่งมีโอกาสได้ฝึกฝน และได้รับ
การยอมรับมากเท่าใด เด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองให้มีเหตุผลมากขึ้น 

8. ส่งเสริมจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ของเด็กเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที่เด็กเล่น เด็กจะเปิดใจให้สบายเต็มที่ จึง
สามารถที่จะคิดได้อย่างอิสระ ซึ่งหากมีการฝึกฝน และส่งเสริม รวมทั้งยอมรับความคิด และ
จินตนาการของเด็กในขณะที่เล่นแล้ว จะท าให้เด็กกล้าแสดงออก กล้าคิด มากขึ้นยิ่ง เด็กมีอิสระใน
การจินตนาการและคิดสร้างสรรค์ ในขณะที่เล่นได้มากเท่าใด โอกาสที่เด็กจะเกิดความเชื่อม่ันใน
ตนเอง และกล้าแสดงความคิดของตนเอง ก็จะมากขึ้นเท่านั้น 

9. ช่วยพัฒนาเด็กในทุกๆ ด้าน คือ ทางด้านร่างกาย เกมเป็นการฝึกกล้ามเนื้อมือกับ
ตาให้ประสานกัน อย่างมีประสิทธิภาพ ทางด้านอารมณ์ – จิตใจ เกมช่วยให้เด็กเกิดพัฒนาการทาง
อารมณ์และจิตใจให้มั่นคงแข็งแรงรู้จักปรับอารมณ์ให้เข้ากับภาวะแวดล้อม ทางสังคม เกมจะช่วยให้
เด็ก มีความสัมพันธ์กับบุคคลอื่นเป็นการเรียนรู้ที่จะอยู่รวมกลุ่มรู้จักบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม ฝึก
เด็กในเร่ืองของการปรับตัวทางสติปัญญา เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งต่างๆ ที่เรียนรู้ 
 อุษา กลแกม (ลักคะณา  เสโนฤทธิ์.  2551: 35 อ้างอิงจาก อุษา กลแกม. 2533: 20) 
ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการจัดเกมการศึกษาช่วยให้ผู้เล่นบรรลุเป้าหมายอย่างใดอย่างหนึ่งหรือ
หลายอย่างได้ คือ สามารถจ าแนกด้วยสายตา คิดหาเหตุผล คิดแก้ปัญหา แยกประเภท จ าแนกเสียง 
หาความสัมพันธ์ ให้สังเกตเปรียบเทียบรูปภาพ และวัสดุสิ่งของต่างๆ ใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล การ
ตัดสินใจแก้ปัญหา และเป็นการเตรียมความพร้อมไปสู่การอ่านและการเขียน 
 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541: 145) ได้ กล่าวถึง
จุดประสงค์ของการจัดเกมการศึกษา 
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1. ฝึกฝนและพัฒนาความสามารถในการใช้ประสาทสัมพันธ์ เพื่อให้เกิดการรับรู้เพื่อ
จะน าไปสู่การเรียนรู้ 

2. พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
3. ฝึกการสังเกตและการตัดสินใจ 
4. ฝึกการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 
5. ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้ 
6. ฝึกการจ าแนกเกี่ยวกับสี รูปทรง รูปร่าง ขนาด ปริมาณ จ านวน เสียง 
7. ฝึกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์และภาษา 
8. ฝึกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 

 จากจุดประสงค์ของการจัดการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า เกมการศึกษา เป็น
สื่อที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ตอบสนองความต้องการของเด็กหลายๆ ด้าน เพราะเกม
การศึกษาเป็นสิ่งที่ช่วยเป็นพื้นฐานในการเตรียมความพร้อมทั้ง 4 ด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
พัฒนาการด้านสติปัญญา เม่ือเด็กได้เล่นเกมการศึกษาเด็กได้รู้จักการสังเกต การจ าแนก การ
เปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การเชื่อมโยง ฝึกการรับรู้ ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นทักษะพื้นฐานในการ
คิดขณะที่เด็กเล่นเกมได้มาก เด็กก็จะได้ฝึกคิดมากซึ่งสิ่งเหล่านี้ จะเป็นพื้นฐานในการท างานของเด็ก
ในอนาคต และเม่ือเติบโตเป็นผู้ใหญ่ก็จะกลายเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ 
 
 2.7 หลักในการใช้เกมการศึกษา 
 ราศี ทองสวัสดิ์ (พัชรี กัลยา. 2551: 44 อ้างอิงจาก ราศี ทองสวัสดิ์. 2523: 79) ได้
แสดงความคิดเห็นในเร่ืองการน าเกมการศึกษาไปใช้ว่า 

1. ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไว้ให้เพียงพอ 
2. ลักษณะของเกมอาจเป็นภาพตัดต่อ จับคู่ภาพเหมือน โดมิโน การแยกหมู่ 
3. เวลาที่ใช้ในการฝึกก าหนดไว้เป็น 1 กิจกรรม เพราะอุปสรรคแต่ละชุดจะให้ผลต่อ

เด็กไม่เหมือนกัน ดังนั้น การจัดควรจัดหมุนเวียนให้เด็กเล่นหรือฝึกทุกชุดให้ทั่วถึงกัน 
4. เกม หรืออุปกรณ์ที่จะใช้ ควรมีพอที่จะหมุนเวียนกันอยู่เสมอหากจ าเจ เด็กก็

อาจจะเบื่อไม่อยากเล่น 
 อารี เกษมรัติ (ลักคะณา เสโนฤทธิ์. 2551: 36 อ้างอิงจาก อารี เกษมรัติ. 2523: 71 – 
72) กล่าวว่า การน าเกมการศึกษามาใช้ควรล าดับเกมตามความสามารถ เริ่มจากสิ่งที่ไม่ละเอียดนัก 
เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญ่ก่อน เม่ือเด็กมีความสังเกตจดจ ามากขึ้น จึงจะให้เด็กได้สังเกต
ส่วนย่อยๆ หรือส่วนละเอียดมากขึ้นตามล าดับ ดังนั้น จึงควรให้เด็กได้เล่นเกมที่มีความยากเพิ่มขึ้น 
เพื่อให้เด็กรู้จักคิด รู้จักสังเกต จดจ า อย่างมีเหตุผลมากขึ้น วิธีการที่ให้เด็กเล่นอาจให้เด็กเล่นเป็น
กลุ่ม เล่นคนละชุด หรือ 2 คนต่อ 1 ชุด ใครเล่นเสร็จก่อนถูกต้องตามกติกาก็ให้เล่นเกมชุดอื่นต่อไป 
ในระยะแรกเด็กจะสังเกตและลองเล่นบ้างโดยผลัดกันเล่น ครั้งละ 6 – 8 คน เด็กจะเล่นแบบนี้สัก
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ระยะหนึ่ง อาจจะประมาณหนึ่งเดือน จากนั้น ให้เด็กเล่นเอง โดยแบ่งกลุ่มให้รับผิดชอบ แต่ละเกมจะ
วางกติกาไว้ว่า แต่ละกลุ่มต้องไม่ส่งเสียงดัง ต้องไม่แย่งกัน เล่นด้วยความเร็วและถูกต้อง รู้จักรักษา
ของไม่ท าสกปรก หรือฉีกขาด เล่นเสร็จแล้ว ต้องเก็บให้เรียบร้อย กลุ่มใดท าถูกต้อง ตามกติกา ถือ
ว่าชนะ แล้วจึงสลับกันเล่น เมื่อเด็กมีความช านาญในการเล่นมากขึ้น ครูต้องเพิ่มเกมให้เด็กเล่น โดย
จัดเกมที่ยากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพื่อให้เด็กรู้จักคิด สังเกต และจดจ าอย่างมีเหตุผล ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
ความสามารถของเด็กด้วย 
 จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า ในการน าเกมการศึกษาไปใช้ตัวครูส าคัญมากจะต้อง
มีความพร้อมในทุกๆ ด้าน และมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาเป็นอย่างดี เพื่อที่จะเป็นผู้
แนะน าและช่วยเหลือเด็กให้เด็กได้เล่นเกมการศึกษาได้อย่างถูกต้อง ถูกวิธี 
  
 2.8 ประโยชน์ของเกมการศึกษา 
 เกศินี โชติเสถียร (พรเพ็ญ ศรีวิรัตน์. 2546:  38 อ้างอิงจาก เกศินี โชติเสถียร 2523: 
3) กล่าวว่า เกมการสอนจัดเป็นสื่อการสอนอีกประเภทหนึ่งซึ่งใช้เร้าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน
ใช้เป็นเครื่องมือฝึกทักษะ เกมแต่ละเกมมีจุดประสงค์แน่นอนว่าเป็นการฝึกเนื้อหาอะไร (ลาวัลย์ พล
กล้า. 2523: 11) 
 เยาวพา เดชะคุปต์ (ลักคะณา เสโนฤทธิ์. 2551: 36 อ้างอิงจาก เยาวพา เดชะคุปต์.  
2528: 36) กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่มีความส าคัญยิ่งต่อการฝึกทักษะ และช่วยให้เกิด
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนการเล่นเกมการศึกษา จึงเป็นวิธีการอย่างหนึ่งที่ส่งเสรมให้เด็ก
เกิดการเรียนรู้ และช่วยพัฒนาทักษะต่างๆ รวมทั้งช่วยส่งเสริมกระบวนการในการท างาน และการ
อยู่ร่วมกันในสังคม 
 วรรณพร ศิลาขาว (ลักคะณา เสโนฤทธิ์. 2551: 36 อ้างอิงจาก วรรณพร ศิลาขาว.  
2538: 35) กล่าวว่า เกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแก่เด็กทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ 
สังคม ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน 
 อ้จฉรา ชีวพันธ์ (ลักคะณา เสโนฤทธิ์. 2551: 37 อ้างอิงจาก อัจฉรา ชีวพันธ์. 2526:  
3) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ยังช่วยให้เด็กเพลิดเพลินผ่อนคลายความตึงเครียด เร้า
ความสนใจของเด็กและเรียนรู้พฤติกรรมทางสังคม รู้จักความรับผิดชอบ ส่งเสริมให้เด็กมีความ
สามัคคี รู้จักการเอื้อเฟื้อ ช่วยเหลือ แบ่งปัน ยอมรับกัน และรู้จักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ 
 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ประโยชน์ของเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริม และ
ฝึกทักษะให้เด็กได้เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน นอกจากนี้วิธีการเล่น ยังช่วยส่งเสริมให้เด็ก
เกิดพฤติกรรมทางสังคมในด้านการช่วยเหลือแบ่งปัน การยอมรับผู้อื่น เพื่อให้อยู่ร่วมกันในสังคม 
อย่างมีความสุข 
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 2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 พินเตอร์ (Pinter.  1977:  710 – A) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการสะกด
ค าที่สอน โดยใช้เกมการศึกษา และสอน โดยต ารากับนักเรียนระดับ 3 ใน เพนซิลวาเนีย จ านวน 94 
คน โดยได้ศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจ า ผลการทดลอง พบว่า 
  1. กลุ่มที่ใช้เกมการศึกษา มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดค าสูงกว่ากลุ่มที่สอน
ตามต ารา 
  2. นักเรียนหญิง และนักเรียนชายในกลุ่มที่ใช้เกมการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
สะกดค าสูงกว่ากลุ่มที่เรียนตามต ารา 
  3. กลุ่ม ที่ใช้เกมการศึกษามีความคงทนในการจ าสูงกว่ากลุ่ม ที่สอนตามต ารา 
  4. นักเรียนที่มีสติปัญญาปานกลาง และต่ าในกลุ่มการใช้เกมการศึกษามี
ผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดค าสูงกว่ากลุ่มที่เรียนตามต ารา 
  5. เด็กผู้หญิงมีมโนภาพแห่งตนในการร่วมมือมากกว่าเด็กชาย 
  
 งานวิจัยในประเทศ 
 วรรณา แจ่มกังวาล (2534:  45) ได้ศึกษาความคิดรวบยอดในด้านการอนุรักษ์ของ
เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาปกติ และเกมการศึกษาที่เสริมด้วยเกมฝึก
ด้านมิติสัมพันธ์ ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษา ที่เสริม
ด้วยเกมฝึกด้านมิติสัมพันธ์มีความคิดรวบยอดในด้านการอนุรักษ์สูงกว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาแบบปกติ 
 นที เกิดอรุณ (2538:  52) ศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบความสามารถในการรับรู้ทาง
สายตาของเด็กในระดับก่อนวัยเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินที่ฝึกทักษะด้วยการเล่นเกม
การศึกษาที่ประกอบด้วย การจ าแนกภาพ จ าแนกเสียง การรับรู้ค าศัพท์ เข้าใจในการฟัง
ความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ กับการใช้แบบฝึก พบว่า เด็กในระดับก่อนประถมที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยินที่ได้รับการฝึกทักษะด้วยการเล่นเกมการศึกษาและการใช้แบบฝึกหัดมี
ความสามารถในการรับรู้ทางสายตาเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01 
 สุวิมล ตันปิติ (2536:  26) ศึกษาเรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการ
อ่านออกเสียงค าท่ีมี ร – ล – ว ควบกล้ าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการศึกษาทักษะ
โดยใช้เกมการศึกษา ประกอบด้วย การจ าแนกภาพ จ าแนกเสียง การรับรู้ค าศัพท์ การเข้าใจในการ
ฟังเป็นต้น และการฝึกทักษะโดยใช้กิจกรรมในคู่มือครู พบว่านักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการฝึกทักษะโดย 
ใช้เกมมีความสามารถในการออกเสียงค าควบกล้ าสูงกว่านักเรียนกลุ่มที่ได้รับการฝึกทักษะโดยใช้
กิจกรรมในคู่มือครูอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จันทรวรรณ เทวรักษ์ (2526: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาอิทธิพลของการจัดกิจกรรม
สร้างสรรค์และเกมการศึกษา ในวัย 4 - 6 ขวบที่มีผลต่อการเรียนรู้ภาษาไทย และคณิตศาสตร์มีกลุ่ม
ทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่ม 1 เน้นการอ่านเขียนและเรียนเลข อีกกลุ่มหนึ่งเน้นการฝึกกิจกรรมสร้างสรรค์
และเกมการศึกษา ผลปรากฏว่า การเรียนที่เน้นการฝึกกิจกรรมสร้างสรรค์และเกมการศึกษามีผล
ส่งเสริมความสามารถและทักษะในการเรียนมากกว่าวิธีการสอนที่เน้นอ่านเขียน 
 อุษา กลเกม (2533:  39) ศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบความสามารถในการค านวณ
ด้วยสายตาของนักเรียนหูหนวกที่ได้รับการฝึกทักษะโดยใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกหัด พบว่าการ
ท าเกมและเกมการศึกษามาใช้ในการเรียนการสอนในต่างประเทศ พบว่า เกมการศึกษาที่น ามาใช้
ได้แก่ การจับคู่ การเรียงล าดับ การวางภาพต่อปลาย ต่อภาพสมบูรณ์ จับคู่ตารางสัมพันธ์ เป็นต้น
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการที่ไม่ใช้เกมหรือวิธีอื่น และท าให้มีความคงทนในการจ า
สูงขึ้น 
 รุ่งระวี กนกวิบูลย์ศรี (2529) จากการศึกษางานวิจัยพบว่า เกมการศึกษาที่น ามาใช้
ได้แก่ การจับคู่ภาพ การจ าแนกภาพ เกมโดมิโน เรียงล าดับภาพ สังเกตรายละเอียด เป็นต้น เป็น
เครื่องมือในการสอนที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจ ใช้เป็นสื่อส าหรับเรียนวิชาต่างๆ เป็นประสบการณ์จ าลอง
เพื่อประเมินความก้าวหน้าของนักเรียน 
 เยาวพรรณ ทิมทอง (2535: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาสติปัญญาของเด็กปฐมวัย
ด้วยเกมการศึกษามติสัมพันธ์ ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเล่นเกม
การศึกษามิติสัมพันธ์ และเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเล่นเกมการศึกษาแบบปกติ ตามหน่วย
การสอนมีพัฒนาการทางสติปัญญาแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 พรเพ็ญ ศรีวิรัตน์ (2546: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของเด็ก
ปฐมวัยท่ีได้รับการเล่นเกมฝึกทักษะการคิด ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่เล่นเกมฝึกทักษะการคิด
และเล่นสื่อตามมุม มีวิจารณญาณสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 พัชรี  กัลยา (2551: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาสติปัญญาของเด็กปฐมวัยด้วยเกม
การศึกษามติสัมพันธ์ ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย หลังจาก
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มิติสัมพันธ์โดยภาพรวมและจ าแนกรายด้านทุกด้าน อยู่ในระดับดี 
และเม่ือเปรียบเทียบกับก่อนการทดลอง พบว่าสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่า
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มิติสัมพันธ์ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล
สูงขึ้น 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา สรุปได้ว่า เกมการศึกษาเป็นสื่อ
ที่ส าคัญ และเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ของเด็ก เด็กได้มีส่วนร่วมเกิดความสนุกสนาน ฝึกการใช้
ความคิด ฝึกการตัดสินใจ แก้ปัญหาให้เด็กได้เรียนรู้ ฝึกทักษะการคิด ถ้าเด็กได้ฝึกมากๆ จากการ
เรียนรู้ การสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์  จะช่วยส่งเสริมให้เด็กพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดต่อไป 
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 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์มีผลต่อการคิดวิเคราะห์
ของเด็กปฐมวัยด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์อย่างไร ทั้งนี้เพื่อเป็นแนวทาง
ส าหรับครู ผู้ปกครอง และผู้ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย 
ตลอดจนจัดกิจกรรมเกมการศึกษาได้อย่างเหมาะสม 
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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรวิจัยตำมล ำดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. ก ำหนดประชำกรและกำรสุ่มกลุ่มตัวอย่ำง 
2. กำรสร้ำงเครื่องมือและคุณภำพเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
3. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. กำรจัดกระท ำและกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

  
กำรก ำหนดประชำกรและกำรสุ่มกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชำกร 
 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชำย – หญิง อำยุ 4 – 5 ปี ที่ก ำลังศึกษำอยู่ใน
ระดับชั้นอนุบำลปีที่ 1 ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2554 จ ำนวน 38 คน โรงเรียนชุมชนบ้ำนตลำด      
ทุ่งเหียง (สว่ำงสุขุมสภำรำษฎร์อุปถัมภ์) อ.พนัสนิคม จ.ชลบุรี สังกัดส ำนักงำนเขตพื้นทีกำรศึกษำ
ประถมศึกษำชลบุรี เขต 2 
 กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชำย – หญิง อำยุ 4 – 5 ปี ที่ก ำลังศึกษำ
อยู่ในระดับชั้นอนุบำลปีที่ 1 ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2554 โรงเรียนชุมชนบ้ำนตลำดทุ่งเหียง 
(สว่ำงสุขุมสภำรำษฎร์อุปถัมภ์) อ.พนัสนิคม จ.ชลบุรี สังกัดส ำนักงำนเขตพื้นทีกำรศึกษำ
ประถมศึกษำชลบุรี  เขต  2  จ ำนวน  15  คน  โดยกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำงแบบหลำยขั้นตอน (Multi-
stage Random Sampling) มีขั้นตอนดังน้ี 
 1.  จับสลำกนักเรียนระดับชั้นปฐมวัยปีที่ 1 มำ 1 ห้องเรียน จำกจ ำนวนห้องเรียน
ทั้งหมด 2 ห้องเรียน  
 2.  จับสลำกนักเรียนในข้อ 1 มำ 15 คนเพื่อเป็นกลุ่มตัวอย่ำงโดยกำรสุ่มอย่ำงง่ำย 

  
กำรสร้ำงเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ประกอบด้วย 
 1. กิจกรรมเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ จ ำนวน 32 เกม 
 2. แบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ของเด็กปฐมวัย  
 2.1 กำรสังเกต  
 2.2 กำรจ ำแนก  
 2.3 กำรหำควำมสัมพันธ์  
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กำรสร้ำงและหำคุณภำพของเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 กำรสร้ำงเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ 
 ผู้วิจัยสร้ำงเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ โดยด ำเนินกำรตำมขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษำทฤษฎี เอกสำร งำนวิจัยที่ เกี่ยวข้องเกี่ยวกับเกมกำรศึกษำและเกม
กำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ ดังนี้ 

1.1 เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมเกมกำรศึกษำของ ธัญลักษณ์    
ลีชวนค้ำ (2544)  นฤมล ปิ่นทอง (2544)  พรเพ็ญ ศรีวิรัตน์ (2546)  จำรุวรรณ  วงศ์สิงห์ (2552)   
ปรียวำท น้อยคล้ำย (2553) 

1.2 คู่หลักสูตรกำรศึกษำปฐมวัยพุทธศักรำช 2546 (ส ำหรับเด็กอำยุ 3 - 5 ปี) 
1.3 คู่มือครู เกมกำรศึกษำตำมหน่วยกำรเรียนในแผนกำรจัดประสบกำรณ์ชั้น

อนุบำลปีที่ 1 และชั้นอนุบำลปีที่ 2 กองวิชำกำร ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรประถมศึกษำแห่งชำติ 
กระทรวงศึกษำธิกำร (2537)  

2. สร้ำงเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ จ ำนวน 32 เกม โดยแบ่งออกเป็น 8 ชุด ชุดละ 
4 เกม ได้แก่ ชุดไม้ดอก – ไม้ประดับ ชุดผัก – ผลไม้ ชุดสัตว์บก – สัตว์น้ ำ ชุดเครื่องมือ – เครื่องใช้ 
ชุดดินหินทรำย ชุดคณิตคิดสนุก ชุดกำรสื่อสำร ชุดกำรคมนำคม 

3. น ำเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยสร้ำงขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 
ท่ำน เพื่อตรวจพิจำรณำ และปรับปรุงแก้ไขให้เหมำะสม โดยใช้เกณฑ์กำรตัดสิน 2 ใน 3 ท่ำน ของ
ผู้เชี่ยวชำญที่มีควำมเห็นตรงกัน ซึ่งมีผู้เชี่ยวชำญ ดังนี้ 

3.1 อำจำรย์ธีรภรณ์  ภักดี อำจำรย์คณะครุศำสตร์ สำขำกำรศึกษำปฐมวัย  
  มหำวิทยำลัยรำชภัฎอุดรธำนี จังหวัดอุดรธำนี 
3.2 อำจำรย์ชนิสรำ  ใจชัยภูมิ  อำจำรย์คณะครุศำสตร์ สำขำกำรศึกษำปฐมวัย 
  มหำวิทยำลัยรำชภัฎเลย จังหวัดเลย 
3.3 อำจำรย์ปรียวำท  น้อยคล้ำย  อำจำรย์ประจ ำโรงเรียนเทศบำลวัดเขียน  
     จังหวัดพระนครศรีอยุธยำ 

4. ผลกำรพิจำรณำของผู้เชี่ยวชำญทั้ง 3 ท่ำน ให้ข้อเสนอแนะคือ เกมกำรศึกษำ
ตำรำงสัมพันธ์ ภำพที่ใช้แต่ละเกมควรมีขนำดเท่ำกัน ควรมีสีสันที่สดใส ดึงดูดควรสนใจของเด็ก 

5. ปรับปรุงแก้ไขเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ โดยยึดตำมค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญ 
6. น ำเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ที่ปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญไป

ทดลองใช้กับเด็กระดับชั้นอนุบำลปีที่ 1 จ ำนวน 19 คน ที่ แต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำง เพื่อปรับปรุง
ขั้นตอนในกำรด ำเนินกิจกรรมให้เหมำะสมกับเวลำที่ก ำหนด 

7. น ำเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ที่ปรับปรุงเหมำะสมแล้วไปจัดท ำเป็นฉบับ
สมบูรณ์ เพื่อน ำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่ำงในกำรทดลอง 
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กำรสร้ำงแบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ 
 ผู้วิจัยสร้ำงแบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์โดยด ำเนินกำรตำมขั้นตอน
ดังต่อไปนี ้

1. ศึกษำเอกสำร ต ำรำ และงำนวิ จัยที่ เกี่ ยวข้องกับกำรสร้ำงแบบทดสอบ
ควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ของเด็กปฐมวัย ดังนี ้

1.1 ศึกษำทฤษฎีจิตวิทยำพัฒนำกำรและกำรเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
1.2 ศึกษำงำนวิจัยที่เกี่ยวกับแบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ของ

เด็กปฐมวัย 
1.3 ศึกษำแนวทำงกำรวัดประเภทของควำมพร้อมในกำรเรียน 
1.4 ศึกษำกำรสร้ำงแบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ของเด็ก

ปฐมวัย 
1.5 ศึกษำงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรคิดวิเครำะห์ 

2. สร้ำงแบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ที่เป็นแบบทดสอบค ำถำมเชิง
รูปภำพ เป็นแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก แบ่งออกเป็น 3 ชุด ชุดละ 20 ข้อ รวม 60 ข้อ ดังนี ้

 ชุดที่ 1 แบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ด้ำนกำรสังเกต  

 ชุดที ่2 แบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ด้ำนกำรจ ำแนก  

 ชุดที่ 3 แบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ด้ำนกำรหำควำมสัมพันธ์  

3. สร้ำงคู่มือในกำรด ำเนินกำรทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ของเด็ก

ปฐมวัย โดยให้สอดคล้องกับแบบทดสอบที่สร้ำงขึ้นในข้อ 2  

4. น ำแบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ และคู่มือด ำเนินกำรทดสอบที่

สร้ำงขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชำญ จ ำนวน 3 ท่ำน เพื่อหำควำมเที่ยงตรงเชิงเนื้อหำ (Content Validity) 

ซึ่งมีผู้เชี่ยวชำญ ดังนี ้

4.1 อำจำรย์ธีรภรณ์  ภักดี  อำจำรย์คณะครุศำสตร์ สำขำกำรศึกษำปฐมวัย  
  มหำวิทยำลัยรำชภัฎอุดรธำนี จังหวัดอุดรธำนี 
4.2 อำจำรย์คันธรส  วงศ์ศักดิ์  อำจำรย์คณะครุศำสตร์ สำขำกำรศึกษำปฐมวัย  

 มหำวิทยำลัยรำชภัฎวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม 
 รำชูปถัมภ์ 

4.3 อำจำรย์รัชนี  แก้วอ่อน ครูประจ ำชั้นอนุบำลปีที่ 2  
  โรงเรียนไผทอุดมศึกษำ กรุงเทพมหำนคร 
ผลกำรพิจำรณำจำกผู้ เชี่ยวชำญทั้ง  3 ท่ำน ลงควำมเห็นและให้คะแนน

แบบทดสอบทั้ง 3 ชุด โดยใช้เกณฑ์ค่ำดัชนีควำมสอดคล้องระหว่ำงแบบทดสอบกับนิยำมเชิงฎิบัติ
กำร (IOC) ได้ระหว่ำง .67 – 1.00 และผู้เชี่ยวชำญทั้ง 3 ท่ำน ได้ให้ข้อเสนอแนะคือ ปรับปรุง
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ตัวเลือกของแบบทดสอบให้มีควำมชัดเจน ปรับปรุงรูปภำพที่ใช้ในแบบทดสอบให้มีควำมชัดเจน
เหมำะสมสอดคล้องกับวัยของเด็ก   

5. ผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบและคู่มือด ำเนินกำรทดสอบตำมค ำแนะน ำของ

ผู้เชี่ยวชำญในข้อ 4 

6. น ำแบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ที่ผ่ำนกำรปรับปรุงแก้ไข
เรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับเด็กระดับชั้นอนุบำลปีที่ 1 ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2554 โรงเรียน
ชุมชนบ้ำนตลำดทุ่งเหียง (สว่ำงสุขุมสภำรำษฎร์อุปถัมภ์) อ.พนัสนิคม จ.ชลบุรี สังกัดส ำนักงำนเขต
พื้นทีกำรศึกษำประถมศึกษำชลบุรี เขต 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำง จ ำนวน 19 คน  

7. น ำแบบทดสอบที่ผ่ำนกำรคัดเลือก ชุดละ 15 ข้อ รวม 45 ข้อ มำหำค่ำควำม
เชื่อม่ันของแบบทดสอบ มีคุณภำพตำมตำรำง 1 

 
ตำรำง 1 ค่ำควำมเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 
ควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ จ ำนวนข้อ ควำมยำกง่ำย อ ำนำจจ ำแนก ควำมเชื่อม่ัน 

1. ด้ำนกำรสังเกต 15 .42 - .89 .21 - .84 .75 
2. ด้ำนกำรจ ำแนก 15 .21 - .95 .21 - .53 .74 

3. ด้ำนกำรหำควำมสัมพันธ์ 15 .32 - .79 .21 - .63 .78 

รวม 45 .21 - .95 .21 - .84 .75 
 

8. น ำแบบทดสอบที่หำค่ำควำมเชื่อม่ันแล้วไปใช้ในกำรทดสอบควำมสำมำรถด้ำน

กำรคิดวิเครำะห์เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนและหลังกำรทดลอง  

 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 กำรวิจัยครั้งนี้เป็นกำรวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำร

ทดลองโดยอำศัยกำรวิจัยแบบกำรทดลองกลุ่มเดียว วัดผลก่อน และหลังกำรทดลองตำมแบบ

แผนกำรวิจัยแบบ One - Group Pretest - Posttest Design ดังนี ้

 

 

 

 

 



46 
 

ตำรำง 2 แบบแผนกำรทดลอง 

 

Pretest                                     ทดลอง Posttest 

T1 X T2 

 

 ควำมหมำยของสัญลักษณ์ 

 T1 แทน กำรทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ก่อนกำรทดลอง 

 T2 แทน กำรทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์หลังกำรทดลอง 

 X   แทน กำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ 

 

วิธีด ำเนินกำรทดลอง 
 กำรวิจัยครั้งนี้ด ำเนินกำรทดลองในภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2554 เป็นเวลำ 8 สัปดำห์ 

สัปดำห์ละ 4 วัน วันละ 20 นำที ในช่วงเวลำ 14.20 -14.40 น. รวม 32 ครั้ง โดยมีล ำดับขั้นตอนดังน้ี 

 1. สร้ำงควำมคุ้นเคยกับกลุ่มตัวอย่ำงเป็นเวลำ 1 สัปดำห์ 

 2. ผู้วิจัยท ำกำรทดสอบก่อนกำรทดลอง (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบควำมสำมำรถ

ด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ที่ผู้วิจัยสร้ำงขึ้นกับกลุ่มตัวอย่ำง 

 3.ผู้วิจัยด ำเนินกำรทดลองด้วยตนเอง โดยกลุ่มตัวอย่ำงจะได้รับกำรจัดกิจกรรมเกม

กำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ ซึ่งท ำกำรทดลองในกิจกรรมเกมกำรศึกษำ ใช้เวลำในกำรทดลอง 8 

สัปดำห์ๆ ละ 4 วันๆ ละ 1 ครั้งๆ ละ 20 นำที ระหว่ำงเวลำ 14.20 - 14.40 น. รวมทั้งสิ้น 32 ครั้ง   

ดังตำรำง 3 

 

ตำรำง 3 ก ำนดกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำตำรำงสัมพันธ์ 

 

สัปดำห์ที่ วัน ชื่อชุด ชื่อเกม 
1 จันทร ์ ไม้ดอก – ไม้ประดับ ดอกไม้สีสวย 
 อังคำร  ดอกไม้คู่ใบ 
 พุธ  ดอกไม้กับแจกัน 
 พฤหัสบดี  ดอกไม้แสนสวย 
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ตำรำง 3 (ต่อ) 

 

สัปดำห์ที่ วัน ชื่อชุด ชื่อเกม 
2 จันทร ์ ผัก – ผลไม ้ ตะกร้ำแสนสวย 
 อังคำร  ผลไม้แสนอร่อย 
 พุธ  แต่งแต้มเติมสี 
 พฤหัสบดี  ผักแสนอร่อย 
3 จันทร ์ สัตว์บก – สัตว์น้ ำ ปลำแสนสวย 
 อังคำร  อ่ำงน้อยคอยบัว 
 พุธ  ครีบของฉัน 
 พฤหัสบดี  บ้ำนน้อยคอยรัก 
4 จันทร ์ เครื่องมือ – เครื่องใช้ ถ้วยแสนสวย 
 อังคำร  ไม้กวำดแสนงำม 
 พุธ  คู่ของฉัน 
 พฤหัสบดี  โคมไฟมหัศจรรย์ 
5 จันทร ์ ดินหินทรำย แก้วน้ ำของฉัน 
 อังคำร  แจกันแสนหวำน 
 พุธ  ฝำของฉัน 
 พฤหัสบดี  แจกันดอกไม ้
6 จันทร ์ คณิตคิดสนุก วำงฉันท ี
 อังคำร  จับคู่ซิจ๊ะ 
 พุธ  คู่หูของฉัน 
 พฤหัสบดี  เรำคู่กัน 
7 จันทร ์ กำรสื่อสำร หนังสือหรรษำ 
 อังคำร  นกน้อยคอยรับ 
 พุธ  วิทยุเสียงดัง 
 พฤหัสบดี  โทรทัศนค์ู่ใจ 
8 จันทร ์ กำรคมนำคม รถยนต์แสนสวย 
 อังคำร  บ้ำนน้อยคอยรถ 
 พุธ  รถยนต์คู่ใจ 
 พฤหัสบดี  ถนนของฉัน 
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 4. เม่ือด ำเนินกำรทดลองครบ 8 สัปดำห์ ผู้วิจัยท ำกำรทดสอบ (Posttest) กับกลุ่ม

ตัวอย่ำงโดยใช้แบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใช้

ก่อนกำรทดลองอีกครั้ง 

 5. น ำคะแนนที่ได้จำกกำรทดสอบไปท ำกำรวิเครำะห์ข้อมูลด้วยวิธีกำรทำงสถิติ 

 

กำรจัดกระท ำข้อมูลและกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 กำรวิเครำะห์ข้อมูลมีข้ันตอนดังน้ี 

1. หำค่ำสถิติพื้นฐำนของคะแนนจำกแบบทดสอบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์
ก่อนและหลังกำรทดลอง โดยน ำข้อมูลไปหำค่ำเฉลี่ย (Mean) และค่ำควำมเบี่ยงเบนมำตรฐำน 

2. เปรียบเทียบกำรคิดวิเครำะห์ก่อนและหลังกำรจัดกิจกรรมโดยใช้ t–test for 
Dependent Samples (ล้วน สำยยศ; และอังคณำ สำยยศ. 2538: 104) 

3. สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 3.1 หำค่ำคะแนนเฉลี่ย (Mean) โดยค ำนวณจำกสูตร (ล้วน สำยยศ; และอังคณำ

สำยยศ. 2538: 73) 
 

N

X
X


  

 
เมื่อ  X  แทน  คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 

     X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุ่ม 
   N  แทน จ ำนวนกลุ่มตัวอย่ำง 
 

 3.2 หำค่ำควำมเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation) ค ำนวณจำกสูตร      
(ล้วน สำยยศ; และอังคณำสำยยศ. 2538: 79) 

 

 
)1(

22






 
NN

XXN
S  

 
เมื่อ S  แทน ควำมเบี่ยงเบนมำตรฐำนของคะแนน 

N  แทน จ ำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่ำง 

X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุ่ม 

 2X  แทน ผลรวมของก ำลังสองของนักเรียนแต่ละคนในกลุ่ม 
ตัวอย่ำง 
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 3.3 หำค่ำควำมยำกง่ำย (Difficulty) ของข้อสอบโดยใช้สูตร (ล้วน สำยยศ; และ
อังคณำ สำยยศ. 2538: 210) ดังนี้ 
 

   
N

R
P   

 
เมื่อ P  แทน จ ำนวนควำมยำกของแบบทดสอบ 

   R  แทน จ ำนวนคนท่ีท ำข้อนั้นถูก 
N  แทน จ ำนวนคนท่ีท ำข้อนั้นท้ังหมด 

 3.4 หำค่ำอ ำนำจจ ำแนก (Discrimination) โดยใช้วิธีกำรวิเครำะห์สหสัมพันธ์แบบ
พอยด์ไบซีเรียล (Point Biserial Correlation) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์. 2521 : 258) โดยใช้สูตร 
 

pq
S

MM
r

t

qp

pbis .


  

 
  เมื่อ pbisr  แทน ค่ำอ ำนำจจ ำแนกสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบพอยด์  

ไบซีเรียล 
   pM  แทน ค่ำเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุ่มตอบถูก 
   qM  แทน ค่ำเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุ่มตอบผิด 
   tS  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนของคะแนนทั้งหมด 

p  แทน สัดส่วนคนตอบถูก 
q  แทน 1 – p (สัดส่วนของคนตอบผิด) 
 

 3.5 หำค่ำควำมเชื่อม่ันของแบบทดสอบใช้วิธีของคูเดอร์ - ริชำร์ดสัน (Kuder - 
Richardson) จำกสูตร KR-20 (ล้วน สำยยศ; และอังคณำ สำยยศ. 2538: 197- 498) ดังนี ้
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  เมื่อ ttr  แทน  ควำมเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
   n  แทน จ ำนวนข้อของแบบทดสอบทั้งหมด 

p  แทน สัดส่วนของคนที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
q  แทน สัดส่วนของคนที่ตอบผิดในแต่ละข้อ 

2

tS  แทน ควำมแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
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 3.6 สถิติที่ใช้ในกำรตรวจสอบคุณภำพของเครื่องมือด้ำนควำมเที่ยงตรงของ
เนื้อหำ (Content Validity) โดยค ำนวณจำกสูตร (ล้วน สำยยศ; และอังคณำ สำยยศ. 2539: 246-
250) ดังนี ้

 

N

R
IOC


  

 
 

เมื่อ IOC แทน ดัชนีควำมสอดคล้องระหว่ำงแบบทดสอบกับข้อ 
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ตำมควำมเห็นของผู้เชี่ยวชำญ 

   R  แทน ผลรวมของคะแนนควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญแต่ 
ละคน 

   N  แทน จ ำนวนผู้เชี่ยวชำญทั้งหมด 
 

 3.7 กำรเปรียบเทียบควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ก่อนและหลังกำรทดลอง 
โดยใช ้t – test for Dependent Samples (ล้วน สำยยศ; และอังคณำ สำยยศ. 2538: 104) 
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เมื่อ t  แทน ค่ำสถิติที่ใช้พิจำรณำใน t - distribution 

   D  แทน ควำมแตกต่ำงของคะแนนแต่ละคู่ 
   N  แทน จ ำนวนคู่ของคะแนน 

D  แทน ผลรวมท้ังหมดของผลต่ำงของคะแนนก่อนและหลัง 
กำรทดลอง 

2

D  แทน ผลรวมของก ำลังสองของผลต่ำงของคะแนนระหว่ำง 
ก่อนและหลังกำรทดลอง 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

เพื่อให้การวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลความหมายจากการวิเคราะห์ข้อมูลได้จากการ
ทดลองที่เข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
 แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

D  แทน ค่าเฉลี่ยของผลต่างของคะแนน 
 แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลต่างของคะแนน 

    แทน ค่าสถิติที่ใช้ในการพิจารณาการแจกแจงแบบที (t – distribution) 
**     แทน มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์
ตามล าดับ ดังนี ้
 ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก 
และการหาความสัมพันธ์ ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
 ตอนที่ 2 การศึกษาการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต 
การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาราง
สัมพันธ์ 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการศึกษาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการ
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ซึ่งผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้  

ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก 
และการหาความสัมพันธ์โดยรวมและรายด้าน ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
ตารางสัมพันธ์ 

การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ผู้วิจัยน าคะแนนของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์
โดยรวมและรายด้าน ทั้งก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ มา
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกต่าง โดยใช้ t- test ปรากฏผล
ดังแสดงในตาราง 4 
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ตาราง 4 การเปรียบเทียบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยรวมและรายด้าน ก่อนและหลังที่ 
     ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
 

ความสามารถ ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
D    ด้านการคิดวิเคราะห์   

 

  
 

การสังเกต 9.27 2.74 12.40 1.72 3.13 0.26 14.75** 
การจ าแนก 8.07 2.49 12.50 2.03 4.43 0.12 11.24** 
การหาความสัมพันธ์ 10.50 2.26 13.30 1.76 2.80 0.13 11.33** 

รวม 27.84 7.49 38.20 5.51 10.36 0.51 37.32** 
  
 ผลการวิเคราะห์ตามตาราง 4 พบว่า เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาราง
สัมพันธ์มีความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์โดยรวมสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 เม่ือพิจารณาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์เป็นรายด้าน พบว่า เด็กปฐมวัยมี
ความสามารถด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ สูงขึ้นกว่าก่อนได้รับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เช่นกัน แสดงว่าการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ส่งผลให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์สูงขึ้น 

 
ตอนที่ 2 การศึกษาการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต      

การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ โดยรวมและรายด้าน ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรม    
เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ผู้วิจัยได้น าคะแนนของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 
หลังการได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ มาหาค่าคะแนนเฉลี่ยและร้อยละของการ
เปลี่ยนแปลงโดยเทียบกับความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ก่อนการทดลอง  และได้แบ่ง
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ออกเป็นโดยรวมและแยกเป็น ด้านการสังเกต การจ าแนก และ
การหาความสัมพันธ์ ปรากฏดังแสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5 การเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยรวมและรายด้าน ก่อนและหลังที่ 
     ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
 

ความสามารถ ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง การเปลี่ยนแปลง 
ด้านการคิดวิเคราะห์     D  ร้อยละ 
การสังเกต 9.27 12.40 3.13 33.76 
การจ าแนก 8.07 12.50 4.43 54.89 
การหาความสัมพันธ์ 10.50 13.30 2.80 26.66 

รวม 27.84 38.20 10.36 37.21 
 
 ผลการวิเคราะห์ตามตาราง 5 พบว่า เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาราง
สัมพันธ์มีความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์โดยรวม เพิ่มขึ้นจากเดิมร้อยละ 37.21 เม่ือพิจารณา
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์เป็นรายด้าน พบว่า ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของ    
เด็กปฐมวัย ด้านการจ าแนกเพิ่มขึ้นจากเดิมสูงเป็นอันดับแรก (ร้อยละ 54.89) รองลงมา คือด้านการ
สังเกต (ร้อยละ 33.76) และด้านการหาความสัมพันธ์ตามล าดับ (ร้อยละ 26.66)  
 
ตาราง 6 ตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลัง   
     การได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ จ าแนกเป็นรายบุคคล 
 

คนที่ ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 
ก่อน 

การทดลอง 
หลัง 

การทดลอง 
การ

เปลี่ยนแปลง 
ร้อยละ 

1 ด้านการสังเกต 5 11 6 120.00 
 ด้านการจ าแนก 4 14 10 250.00 
 ด้านการหาความสัมพันธ์ 10 12 2 20.00 
 รวม 19 37 18 94.73 
2 ด้านการสังเกต 9 13 4 44.44 
 ด้านการจ าแนก 6 10 4 66.66 
 ด้านการหาความสัมพันธ์ 9 14 5 55.55 
 รวม 24 37 13 54.16 
3 ด้านการสังเกต 12 15 3 25.00 

 ด้านการจ าแนก 11 15 4 36.36 
 ด้านการหาความสัมพันธ์ 13 15 2 15.38 
 รวม 36 45 9 25.00 
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 ผลการวิเคราะห์ตามตาราง 6 ปรากฏว่า หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
ตารางสัมพันธ์ เด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์เพิ่มขึ้นเป็น
รายบุคคลดังนี ้
 เด็กปฐมวัยคนที่ 1 มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์เพิ่มขึ้นโดยรวม
ร้อยละ 94.73 ของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ก่อนการทดลอง เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่ามีการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ในด้านการจ าแนกเป็นอันดับแรก     
(ร้อยละ 250.00) รองลงมา คือ ด้านการสังเกต (ร้อยละ 120.00) และด้านการหาความสัมพันธ์
ตามล าดับ (ร้อยละ 20.00) 
 เด็กปฐมวัยคนที่ 2 มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์เพิ่มขึ้นโดยรวม
ร้อยละ 54.16 ของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ก่อนการทดลอง เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่ามีการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ในด้านการจ าแนกเป็นอันดับแรก    
(ร้อยละ 66.66) รองลงมา คือ ด้านการหาความสัมพันธ์ (ร้อยละ 55.55) และด้านการสังเกต
ตามล าดับ (ร้อยละ 44.44) 
 เด็กปฐมวัยคนที่ 3 มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์เพิ่มขึ้นโดยรวม
ร้อยละ 25.00 ของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ก่อนการทดลอง เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่ามีการเปลี่ยนแปลงความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ในด้านการจ าแนกเป็นอันดับแรก    
(ร้อยละ 36.36) รองลงมา คือ ด้านการสังเกต (ร้อยละ 25.00) และด้านการหาความสัมพันธ์
ตามล าดับ (ร้อยละ 15.38) 
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บทที่  5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยทดลอง  ศึกษาเกี่ยวกับผลของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา

ตารางสัมพันธ์ที่มีต่อความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ทั้งนี้เพื่อเป็นประโยชน์กับ
ครูและผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาปฐมวัย  ในการพิจารณาเลือกกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริม
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยได้อย่างเหมาะสม  ซึ่งมีล าดับขั้นตอนของการวิจัย
และผลของการศึกษาค้นคว้า  โดยสรุปดังนี ้
 
ความมุ่งหมายของศึกษาค้นคว้า 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายส าคัญเพื่อเปรียบเทียบและศึกษาผลการเปลี่ยนแปลง
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
ตารางสัมพันธ์  
 
สมมติฐานการศึกษาค้นคว้า 

ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาตารางสัมพันธ์สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
 

ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชาย – หญิง อายุ 4 – 5 ปี ที่ก าลังศึกษา
อยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 38 คน โรงเรียนชุมชนบ้าน-
ตลาดทุ่งเหียง (สว่างสุขุมสภาราษฎร์อุปถัมภ์) อ.พนัสนิคม จ.ชลบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที
การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 2 

 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชาย – หญิง อายุ 4 – 5 ปี ที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนชุมชนบ้านตลาด      
ทุ่งเหียง (สว่างสุขุมสภาราษฎร์อุปถัมภ์) อ.พนัสนิคม จ.ชลบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นทีการศึกษา
ประถมศึกษาชลบุรี เขต 2 จ านวน 15 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-
stage Random Sampling)  
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เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
1.  เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ จ านวน 32 เกม 
2.  แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ที่มีค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้ง

ฉบับ เท่ากับ .75 
  

วิธีด าเนินการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 เป็นเวลา 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 4 วัน วันละ 20 นาที ในช่วงเวลา 14.20 – 14.40 น. รวม 32 ครั้ง โดยมีล าดับขั้นตอนดังน้ี 

 1. สร้างความคุ้นเคยกับกลุ่มตัวอย่างเป็นเวลา 1 สัปดาห์ 
 2. ผู้วิจัยท าการทดสอบก่อนการทดลอง (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบความสามารถ

ด้านการคิดวิเคราะห์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นกับกลุ่มตัวอย่าง 
 3.ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเอง โดยกลุ่มตัวอย่างจะได้รับการจัดกิจกรรมเกม

การศึกษาตารางสัมพันธ์ ซึ่งท าการทดลองในกิจกรรมเกมการศึกษา ใช้เวลาในการทดลอง 8 
สัปดาห์ๆ ละ 4 วันๆ ละ 1 ครั้งๆ ละ 20 นาที ระหว่างเวลา 14.20 – 14.40 น. รวมท้ังสิ้น 32 ครั้ง 

 4. เม่ือด าเนินการทดลองครบ 8 สัปดาห์ ผู้วิจัยท าการทดสอบ (Posttest) กับกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใช้
ก่อนการทดลองอีกครั้ง 

 5. น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลมีข้ันตอนดังน้ี 
1. หาค่าสถิติพื้นฐานของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย โดยน า

ข้อมูลไปหาค่าคะแนนเฉลี่ยและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. เปรียบเทียบความแตกต่างของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังการ

ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ โดยใช้สูตร t - test for Dependent samples 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ส่งผลให้ความสามารถด้านการคิด
วิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยทั้งโดยรวมและรายด้าน คือ ด้านการสังเกต ด้านการจ าแนก และด้านการ
หาความสัมพันธ์ สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 

2. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ท าให้ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์
ของเด็กปฐมวัยโดยรวมเพิ่มขึ้นร้อยละ 37.21 ของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ก่อนการ
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ทดลอง โดยเด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลงด้านการจ าแนกสูงเป็นอันดับแรก รองลงมาคือ ด้านการ
สังเกต และด้านการหาความสัมพันธ์ตามล าดับ  
 
อภิปรายผล 

1. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ท าให้ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์
ของเด็กปฐมวัยทั้งโดยรวมและรายด้าน คือ ด้านการสังเกต ด้านการจ าแนก และด้านการหา
ความสัมพันธ์ สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ เป็นเกม
การศึกษาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นเกมที่มีสีสันน่าสนใจ และเทคนิคการเล่นที่เด็กไม่คุ้นเคย จึงช่วย
กระตุ้นความสนใจ เม่ือเด็กสนใจท าให้สร้างแรงจูงใจในการเล่น เกิดการเรียนรู้ มีความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ตอบสนองต่อความต้องการของเด็ก เด็กปฐมวัยเป็นวัยท่ีก าลังอยากรู้  อยากเห็น  ในสิ่ง
ต่างๆ และต้องการเรียนรู้สิ่งที่แปลกใหม่ (ศรีธรรม ธนะภูมิ. 2535: 60) เกมเป็นกิจกรรมที่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับการเร้าความสนใจ  และสร้างความสนุกสนาน เป็นสื่อที่จะส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้ ช่วยพัฒนาทักษะต่างๆ รวมทั้งการพัฒนาการคิดของเด็กอีกด้วย (มหาวิทยาลัยสุโขทัย 
ธรรมาธิราช. 2537: 53) เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์เป็นเกมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านการ
เล่นในขณะที่เด็กเล่นเกมนั้น เด็กได้รับประสบการณ์ตรงโดยผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 ท าให้ได้รับ
การพัฒนาทักษะต่างๆ รวมท้ังพัฒนาการด้านการคิด ดังที่ เพียเจต์ (Piaget) กล่าวไว้ว่า พัฒนาการ
คิดของเด็กนั้น ขึ้นอยู่กับการท่ีเด็กได้มีโอกาสปฎิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยใช้ประสาทสัมผัสในการ
รับรู้สิ่งต่างๆ (พรเพ็ญ ศรีวิรัตน์. 2546: 59) สอดคล้องกับ บรูเนอร์ (Bruner) ได้กล่าวเช่นเดียวกันว่า 
เด็กจะเกิดการคิดได้ต้องเริ่มจากการได้ลงมือท าเสียก่อน การจัดสภาพแวดล้อม ประสบการณ์ที่
หลากหลายอย่างเหมาะสม ตลอดจนเปิดโอกาสให้เด็กเล่นและลงมือกระท าด้วยตนเอง (ประพันธ์ศิริ 
สุเสารัจ. 2541: 12) กิจกรรมการเล่นที่ใช้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอดในส่วนที่เรียน (บุญโชติ นุ่มปาน. 2537: 18) สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปรียวาท  
น้อยคล้าย (2553: 53) ได้ศึกษาทักษะในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรรม
การเล่นเกมประกอบภาพ ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยหลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ งานวิจัยของพัชรี กัลยา (2551: 
บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาสติปัญญาของเด็กปฐมวัยด้วยเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ ผลการวิจัย
พบว่า ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติ
สัมพันธ์ โดยภาพรวมและจ าแนกรายด้านทุกด้าน อยู่ในระดับดี และเม่ือเปรียบเทียบกับก่อนการ
ทดลองพบว่าสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่าการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติ
สัมพันธ์ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลสูงขึ้น 

2. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ท าให้ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์
ของเด็กปฐมวัยโดยรวมเพิ่มขึ้นร้อยละ 37.21 ของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ก่อนการ
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ทดลอง โดยเด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลง ด้านการจ าแนกสูงเป็นอันดับแรก รองลงมาคือ ด้านการ
สังเกต และด้านการหาความสัมพันธ์ตามล าดับ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
เป็นเกมการศึกษาประเภทหนึ่งที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดให้แก่เด็ก เนื่องจากเกมการศึกษา
ตารางสัมพันธ์จะประกอบด้วยภาพแผ่นหลัก จ านวน 1 แผ่น ภายในแบ่งเป็นช่องตารางที่มีขนาด
เท่ากัน และมีบัตรภาพย่อย เท่ากับช่องตาราง จ านวน 16 แผ่น เพื่อเล่นเข้าชุดกัน กับบัตรภาพหลัก
ในแนวนอนและแนวตั้ง ในการเล่นผู้เล่นต้องใช้ทักษะการสังเกต การจ าแนก บัตรภาพย่อย เพื่อให้
สัมพันธ์กับบัตรภาพหลักในแนวนอนและแนวตั้ง ส่งเสริมให้เด็กการคาดคะเน และฝึกการเชื่อมโยง 
โดยตลอดระยะเวลา 8 สัปดาห์ของการทดลอง เด็กได้เล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์อย่างต่อเนื่อง 
ท าให้เด็กได้ฝึกฝนกระบวนการคิด ธอร์นไดค์ กล่าวว่าเมื่อต้องการให้เด็กมีทักษะจะต้องให้เกิดความ
เข้าใจ หมั่นฝึกฝนบ่อยๆ ท าให้เด็กมีขั้นตอนในการคิด และเม่ือคิดได้จะเป็นการฝึก การรู้จักเลือกใช้
ค าตอบวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง ท าให้เด็กเกิดทักษะในการเรียนรู้ได้ดียิ่ งขึ้น (พัชรี กัลยา. 2551: 
66 – 67) สอดคล้องกับ ภรณี  คุรุรัตนะ (2535: 113) กล่าวว่า การเล่นเกมสามารถพัฒนารูปแบบ
การคิดของเด็กให้เข้ารูปเข้ารอยมากขึ้น เพราะในขณะที่เด็กเล่นเกม เด็กได้ฝึกคิดไปด้วยช่วงสั้นๆ 
ท าให้เด็กมีโอกาสคิด หาเหตุผล คิดแก้ปัญหา ฝึกการตัดสินใจ โดยกระบวนการเหล่านี้จะเป็นไปโดย
ที่เด็กไม่รู้สึกตัว แต่รูปของการคิดของเด็กจะพัฒนาไปเรื่อๆ ยิ่งมีโอกาสฝึกฝนมากเท่าใด เด็กก็จะ
พัฒนารูปแบบวิธีการคิดของตนเองให้เป็นไปมากขึ้นเท่านั้น ซึ่งสอดคล้องกับ บุญชู สนั่นเสียง 
(2527: 438) ที่กล่าวว่า เกมการศึกษา (Didactic Game) เป็นอุปกรณ์เครื่องช่วยสอนที่จะช่วยให้
ผู้เรียนได้รับความพอใจ และความสนุกสนาน อีกทั้งยังท้าทายที่จะให้เด็กเล่นเสมอ ช่วยให้เด็กมี
ความพร้อมในทุกๆ ด้านแต่ที่เน้นเฉพาะ คือ สติปัญญา เด็กได้ฝึกใช้ประสาทสัมผัสกับกล้ามเนื้อมือ 
ฝึกสังเกต เปรียบเทียบ ในเรื่องรูปทรง จ านวน ประเภท และฝึกคิดหาเหตุผล เช่นเดียวกับ งานวิจัย
ของ นฤมล ปิ่นดอนทอง (2544: 52) ได้ศึกษาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นเกม
สร้างมโนทัศน์ด้านจ านวน กับเด็กปฐมวัยอายุ 5 - 6 ปี จ านวน 30 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ซึ่งกลุ่ม
ทดลองได้รับการเล่นเกมสร้าง มโนทัศน์ด้านจ านวน และกลุ่มควบคุมได้รับการเล่นปกติ ผลปรากฏ
ว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นเกมสร้างมโนทัศน์ด้านจ านวนและเด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นปกติ  มี
การคิดเชิงเหตุผลแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 และ งานวิจัยของ ปรียวาท  
น้อยคล้าย (2553: 53) ได้ศึกษาทักษะในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรรม
การเล่นเกมประกอบภาพ ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยหลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์เป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กปฐมวัยได้พัฒนา
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ ด้านการสังเกต ด้านการจ าแนก และด้านการหา
ความสัมพันธ์ได้ เพราะฉะนั้นครู และผู้มีหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมส าหรับเด็กปฐมวัย   
สามารถน าเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ไปใช้ในการจัดกิจกรรรม เพื่อพัฒนาให้เด็กมีความสามารถ
ด้านคิดวิเคราะห์ให้สูงขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ข้อสังเกตที่ได้รับจากการวิจัย 
1. สัปดาห์ที่ 1 - 2 เด็กต้องปรับตัวในการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ เนื่องจากเป็น

เกมรูปแบบใหม่ที่เด็กยังไม่เคยเล่นมาก่อน ท าให้เด็กเกิดความตื่นเต้น และสนใจเกมอย่างมาก 
ต้องการศึกษาวิธีในการเล่นเกม แต่เนื่องจากเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ เป็นเกมที่มีกฎกติกา วิธี
ในการเล่น ผู้วิจัยในต้องใช้เวลาในการอธิบายวิธีการเล่น และต้องเล่นร่วมกับเด็กด้วย ในระยะแรกนี้
ผู้วิจัยแบ่งเด็กเป็นกลุ่มละ 4 - 5 คน เนื่องจากต้องการให้เด็กได้ศึกษาวิธีการเล่นร่วมกัน ซึ่งในการ
เล่นเป็นกลุ่ม เด็กบางกลุ่มไม่มีความม่ันใจในการเล่น ไม่มีผู้น ากลุ่ม แต่บางกลุ่ม มีเด็กบางคนอยาก
เล่นคนเดียว ไม่ยอมแบ่งให้เพื่อนร่วมกลุ่มเล่นด้วย ผู้วิจัยต้องอธิบายและสร้างข้อตกลงร่วมกันใน
การเล่นเกม แต่พอเข้าสู่สัปดาห์ที่ 3 เด็กส่วนใหญ่ เข้าใจวิธีในการเล่น ผู้วิจัยจึงแบ่งเด็กเป็นกลุ่มละ 
2 - 3 คน เพื่อสะดวกต่อการสังเกตวิธีการเล่นและความเข้าใจในวิธีการเล่นของเด็ก ในระยะนี้ยังมี
ปัญหาในการเล่นบ้าง ได้แก่ การวางภาพย่อยให้สัมพันธ์กับภาพหลักในแนวนอนและแนวตั้งของ
เด็ก ต้องมีการเน้นย้ าให้สังเกตทิศทางของภาพ ไม่ให้วางภาพกลับหัว หรือสลับทิศทางกัน สัปดาห์ที่ 
4 เป็นต้นไป ทุกกลุ่มสามารถเล่นร่วมกันได้เป็นอย่างดี ปฏิบัติตามวิธีการเล่น ตามกฎ กติกาได้ดี  
รู้จักแบ่งปันตลอดจนมีความรับผิดชอบในการเล่น และสามารถเก็บของเข้าท่ีได้ 

2. ในสัปดาห์ที่  2 เป็นต้นไป ผู้วิ จัยน าเกมาการศึกษาตารางสัมพันธ์ไปวางในมุม
ประสบการณ์ พบว่าเด็กส่วนใหญ่ให้ความสนใจเข้าร่วมเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์  

3. ระหว่าการเล่นเกม เด็กได้เรียนรู้ทักษะกระบวนกลุ่ม รู้จักการเป็นผู้น า ผู้ตาม รู้จักการ
รอคอย รู้จักการช่วยเหลือแบ่งปันซึ่งกันและกัน 

4. เม่ือเล่นเกมเสร็จในแต่ละครั้ง มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ว่าวันนี้กลุ่มของ
ตนเองเล่นเกมอะไร มีภาพใดบ้าง มีลักษณะอย่างไร มีสีอะไร มีปัญหาในการเล่นหรือไม่ อย่างไร 
แสดงให้เห็นการมีปฎิสัมพันธ์ที่ดีต่อตนเองและผู้อื่น เกิดทักษะกระบวนการทางความคิดที่
หลากหลาย 

5. ทุกสัปดาห์ที่ผู้วิจัยแนะน าเกมใหม่ เด็กจะมีความตื่นเต้น ดีใจ และมีความกระตือรือร้น
ในการเล่นเกม 
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะที่ได้รับจากการวิจัย 
1. ในการอธิบายวิธีในการเล่นเกม ควรตรวจสอบว่าเด็กมีความเข้าใจหรือไม่ หากพบว่า

เด็กยังไม่เข้าใจหรือมีปัญหา ควรเข้าไปมีส่วนร่วมในการเล่นกับเด็ก 
2. ควรสร้างบรรยากาศที่เต็มไปด้วยความเป็นกันเอง พร้อมทั้งกระตุ้นและเปิดโอกาสให้

เด็กคิดวิเคราะห์ ในด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ ระหว่างเล่นเกมการศึกษา
ตารางสัมพันธ์ เพื่อจะส่งผลให้เด็กได้มีพัฒนาการจากการเล่นเกมอย่างเต็มศักยภาพ 
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3. การศึกษาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กเป็นรายบุคคล จะท าให้ครู
ผู้ปกครอง และผู้ที่เกี่ยวข้อง ทราบถึงศักยภาพของตัวเด็กอันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเด็กให้
เต็มตามศักยภาพ แต่การสรุปผลจะต้องพิจารณาให้รอบคอบว่ามีองค์ประกอบใดที่ควรค านึงถึงใน
การกระตุ้นและส่งเสริมความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ในแต่ละด้าน 

4. ควรมีการสังเกตพฤติกรรมในการเล่นเกมของเด็ก เพื่อน าไปประกอบกับการ
ประเมินผลพัฒนาการด้านต่างๆ  
 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ในระดับชั้นอื่นๆ  

2. ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ที่มีผลต่อความสามารถ
ด้านอื่นๆ ของเด็กปฐมวัย เช่น ด้านการคิดเชิงเหตุผล ด้านการคิดแก้ปัญหา  ด้านการคิดแบบมี
วิจารญาณ และด้านความสัมพันธ์ทางสังคม พฤติกรรมความร่วมมือ เป็นต้น 

3. ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์แบบกลุ่ม และแบบ
รายบุคคล 
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ภาคผนวก ก 
คู่มือการด าเนินการทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย 

แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย 
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คู่มือด าเนินการทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย 
 

1. ค าชี้แจง 
1. แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย 

ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 

2. แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 3 ชุด เป็นแบบทดสอบค าถามเชิงรูปภาพ เป็นแบบเลือกตอบ 

3 ตัวเลือก แบ่งออกเป็น 3 ชุด 

3. การด าเนินการทดสอบ ผู้ทดสอบอธิบายวิธีการท าทีละข้อจนหมดชุดข้อสอบ ซึ่งการ

ทดสอบจะทดสอบวันละ 1 ชุด โดยเรียงล าดับจากชุดที่ 1 - 3 รวมระยะเวลาในการทดสอบ 3 วัน / 1 

สัปดาห์และน าแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ 
 

2. ค าแนะน าในการใช้แบบทดสอบ 
1. ลักษณะทั่วไปของแบบทดสอบมีจ านวน 3 ชุด ดังนี้ 
  ชุดที่ 1 การสังเกต  จ านวน 15 ข้อ 
  ชุดที่ 2 การจ าแนก  จ านวน 15 ข้อ 
  ชุดที่ 3 การหาความสัมพันธ์  จ านวน 15 ข้อ 
2. การตรวจให้คะแนน 
  2.1 ข้อที่กากบาท ถูก ให้ 1 คะแนน 
  2.2 ข้อที่กากบาทผิด หรือไม่ได้กากบาทหรือกากบาทเกินกว่า 1 ข้อ ให้ 0 คะแนน 
3. การเตรียมก่อนการทดสอบ 

3.1 สถานที่ทดสอบควรเป็นห้องเรียนที่มีสภาพแวดล้อมทั้งภายในห้องเรียนและ

ภายนอกห้องเรียนเอื้ออ านวยต่อผู้รับการทดสอบ เช่น โต๊ะ เก้าอี้ มีขนาดพอเหมาะกับผู้รับการ

ทดสอบ จัดให้เหมาะสม มีแสงสว่างเพียงพอ ไม่มีเสียงดังรบกวน 

3.2 ผู้ด าเนินการทดสอบต้องศึกษาคู่มือด าเนินการทดสอบให้เข้าใจกระบวนการในการ

ทดสอบทั้งหมดอย่างละเอียดถี่ถ้วนเพื่อให้เกิดความช านาญในการใช้แบบทดสอบ และก่อนการ

ทดสอบผู้ด าเนินการทดสอบต้องเขียน ชื่อ-นามสกุล ของผู้เข้ารับการทดสอบให้เรียบร้อย  

3.3 อุปกรณ์ที่ใช้ในการทดสอบผู้ด าเนินการสอบควรจัดเตรียม ดังนี้ 

 3.3.1 คู่มือด าเนินการทดสอบ 
 3.3.2 แบบทดสอบ 
 3.3.3 สเีทียนหรือดินสอด าส าหรับการทดสอบ 
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 3.3.4 นาฬิกาส าหรับจับเวลา 
 3.3.5 กระดาษปิดข้อสอบ 

3.4 ข้อปฏิบัติก่อนสอบ 

3.4.1 ก่อนด าเนินการทดสอบให้ผู้รับการทดสอบไปท าธุระส่วนตัว เช่น ดื่มน้ า เข้า

ห้องน้ าให้เรียบร้อย 

3.4.2 ผู้ด าเนินการทดสอบควรสร้างความคุ้นเคยกับผู้รับการทดสอบโดยการ

ทักทายพูดคุยเพื่อสร้างสัมพันธภาพที่ดี เมื่อเห็นว่าผู้รับการทดสอบพร้อมจึงเริ่มท าการทดสอบ 

4. ข้อปฏิบัติในการทดสอบ 
 4.1 ผู้ด าเนินการทดสอบอ่านค าสั่งให้ผู้รับการทดสอบฟังช้าๆ และชัดเจน ข้อละ 2 ครั้ง 
  4.2 ให้ผู้เข้ารับการทดสอบใช้เวลาท าแบบทดสอบก าหนดข้อละ 1 นาที 
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ชุดที่ 1 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 

ด้านการสังเกต 
 

ชื่อ …………………………………………………………………….. 
ชั้นอนุบาลปีที่ 1 ……………………………………………………… 
วันท่ีท าการทดสอบ ………………………………………………….. 
ผู้ด าเนินการทดสอบ ………………………………………………… 
คะแนนที่ได้ ………………………………………………………….. 

 
ข้อ ...................... 
 
พูด  :  เด็กๆ ดูที่แบบทดสอบ มีรูปอะไรบ้างคะ (เด็ก ๆ ตอบ) 
พูด  :  เด็กๆ ดูในช่องแรกเป็นรูปอะไรเอ่ย (เด็ก ๆ ตอบ) 
  ให้เด็กๆ ลากเส้นตามเส้นประลงในช่องทุกช่องค่ะ 
พูด  :  ในช่องท้ายให้เด็กๆ เขียนเครื่องหมายกากบาท (X) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาทในช่องสุดท้าย ครูเดินดูความถูกต้อง 
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หน้า  ม้า  
  
ข้อ   หมวก 
 
พูด  :  เด็ก ๆ เปิดดูที่หน้าม้า ดูที่ข้อหมวก (น ากระดาษปิดด้านล่างไว้) ฟังค าสั่ง 
ค าสั่ง  :  ให้กากบาท (x) ทับภาพที่แตกต่างจากภาพอื่น (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่ง 
 

   

 
 
ข้อ   ร่ม 
 
พูด  :  เด็ก ๆ เลื่อนกระดาษออก แล้วดูที่ข้อร่ม ฟังค าสั่ง 
ค าชี้แจง  :  ให้กากบาท (x) ทับภาพที่แตกต่างจากภาพอื่น (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่ง 
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ชุดที่ 2 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 

ด้านการจ าแนก 
 

ชื่อ …………………………………………………………………….. 
ชั้นอนุบาลปีที่ 1 ……………………………………………………… 
วันท่ีท าการทดสอบ ………………………………………………….. 
ผู้ด าเนินการทดสอบ ………………………………………………… 
คะแนนที่ได้ ………………………………………………………….. 
. 

 
ข้อ ...................... 
 
พูด  :  เด็กๆ ดูที่แบบทดสอบ มีรูปอะไรบ้างคะ (เด็ก ๆ ตอบ) 
พูด  :  เด็กๆ ดูในช่องแรกเป็นรูปอะไรเอ่ย (เด็ก ๆ ตอบ) 
  ให้เด็กๆ ลากเส้นตามเส้นประลงในช่องทุกช่องค่ะ 
พูด  :  ในช่องท้ายให้เด็กๆ เขียนเครื่องหมายกากบาท (X) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาทในช่องสุดท้าย ครูเดินดูความถูกต้อง 
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หน้า  รถพยาบาล  
 

ข้อ   องุ่น 
 
พูด :  เด็กๆ เปิดที่หน้ารถพยาบาล ดูที่ข้อองุ่น (น ากระดาษปิดข้อด้านล่างไว้) ฟังค าสั่ง 
ค าสั่ง :  ให้กากบาท (x) ทับภาพที่ไม่เข้าพวก (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่ง 
 

 

  

 
 
ข้อ   สตอเบอรรี่ 
 
พูด :  เด็กๆ เลือ่นกระดาษออก ดูที่ข้อสตอเบอร์ร่ี ฟังค าสั่ง 
ค าสั่ง :  ให้กากบาท (x) ทับภาพที่ไม่เข้าพวก (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่ง 
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ชุดที่ 3 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 

ด้านการหาความสัมพันธ์ 
 

ชื่อ …………………………………………………………………….. 
ชั้นอนุบาลปีที่ 1 ……………………………………………………… 
วันท่ีท าการทดสอบ ………………………………………………….. 
ผู้ด าเนินการทดสอบ ………………………………………………… 
คะแนนที่ได้ ………………………………………………………….. 
. 

 
ข้อ ...................... 
 
พูด  :  เด็กๆ ดูที่แบบทดสอบ มีรูปอะไรบ้างคะ (เด็ก ๆ ตอบ) 
พูด  :  เด็กๆ ดูในช่องแรกเป็นรูปอะไรเอ่ย (เด็ก ๆ ตอบ) 
  ให้เด็กๆ ลากเส้นตามเส้นประลงในช่องทุกช่องค่ะ 
พูด  :  ในช่องท้ายให้เด็กๆ เขียนเครื่องหมายกากบาท (X) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาทในช่องสุดท้าย ครูเดินดูความถูกต้อง 
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หน้า   กาน้ า  
 

ข้อ   เต่า   
 
พูด :  เด็กๆ เปิดที่หน้ากาน้ า ดูที่ข้อเต่า (น ากระดาษปิดข้อด้านล่างไว้) ฟังค าสั่ง 
ค าสั่ง  :  ให้กากบาท (x) ทับภาพที่มีความสัมพันธ์กับภาพแรกที่ก าหนดให้ (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่ง 
 

 

 

  
 

 
 
 

ข้อ   กบ  
 
พูด :  เด็กๆ เลือ่นกระดาษออก  ดูที่ข้อกบ  ฟังค าสั่ง 
ค าสั่ง  :  ให้กากบาท (x) ทับภาพที่มีความสัมพันธ์กับภาพแรกที่ก าหนดให้ (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
ปฏิบัติ  :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่ง 
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ภาคผนวก  ข 
คู่มือการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ส าหรับเด็กปฐมวัย  
ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
ตัวอย่างเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
ภาพการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
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คู่มือการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 

ค าชี้แจง 
  เกมการศึกษาเป็นเกมที่มีกฎกติกาและวิธีการเล่นที่เด็กสามารถเล่นคนเดียว และเล่นเป็น
กลุ่มได้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เล่นเป็นมีทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ที่เกิดจากการสังเกต 
การจ าแนก และการหาสัมพันธ์ จากการเล่นกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น
โดยยึดแนวทางของคู่มือในการจัดเกมการศึกษา รวมทั้งยึดความเหมาะสมสอดคล้องกับพัฒนาการ
และความสนใจของเด็ก มีเกมการศึกษา 32 เกม ลักษณะของเกมการศึกษาเป็นเกมการศึกษา
ตารางสัมพันธ์ ภาพแผ่นหลักมีขนาด 25   25 เซนติเมตร ภาพแผ่นย่อยมีขนาด 5   5 เซนติเมตร 
ท าจากกระดาษแข็งเด็กสามารถหยิบเล่นได้สะดวก การจัดกิจกรรมให้เด็กเล่นเกมล าดับความยาก
ง่ายของเกม โดยแบ่งเกมการศึกษาออกเป็น 8 ชุดดังนี้ 

1. ชุดไม้ดอก – ไม้ประดับ จ านวน 4 เกม  
2. ชุดผัก – ผลไม้ จ านวน 4 เกม 
3.  ชุดสัตว์บก – สัตว์น้ า จ านวน 4 เกม 
4. ชุดเครื่องมือ – เครื่องใช้ จ านวน 4 เกม 
5. ชุดดินหินทราย จ านวน 4 เกม 
6. ชุดคณิตคิดสนุก จ านวน 4 เกม 
7. ชุดการสือ่สาร จ านวน 4 เกม 
8. ชุดการคมนาคม จ านวน 4 เกม 
รวมท้ังสิ้น 32 เกม 
 

จุดประสงค์ 
1. เพื่อให้เด็กคิดการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. เพื่อให้เด็กรูจั้ก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. เพื่อให้เด็กสามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. เพื่อให้เด็กมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. เพื่อให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
 

การจัดกิจกรรม 
1. ขั้นน า แนะน าให้เด็กรู้จักเกมใหม่ โดยการสนทนา ใช้ค าถาม ให้ค าชี้แนะเกี่ยวกับ

ส่วนประกอบของเกมและวิธีการเล่นเกม 
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2. ขั้นด าเนินการเล่น เด็กเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ เม่ือเด็กเล่นเกมการศึกษา

ตารางสัมพันธ์เสร็จแล้วเด็กต้องเก็บเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ให้เรียบร้อยก่อนที่จะหยิบเกม

การศึกษาตารางสัมพันธ์ชุดอื่นมาเล่น 

3. ขั้นสรุป เด็กและครูร่วมกันสรุปการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

สัปดาห์ที่  1 ชุด ไม้ดอก – ไม้ประดับ   
เกม ดอกไม้สีสวย 

 
 

จุดประสงค์ 
1. เพื่อให้เด็กคิดการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. เพื่อให้เด็กรู้จัก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. เพื่อให้เด็กสามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. เพื่อให้เด็กมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. เพื่อให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

 

การด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นน า 

1. ครูแนะน าเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ชุด ไม้ดอก – ไม้ประดับ เกมดอกไม้สีสวย 

พร้อมสนทนาโดยใช้ค าถามเพื่อให้เด็กสังเกต จ าแนก 
- ดอกไม้ที่เด็กเห็น มีความแตกต่างกันอย่างไร 
- มีสีอะไรบ้าง 

2. ครูอธิบายส่วนประกอบของเกม ซึ่งประกอบไปด้วยภาพหลักในแนวนอน 4 ภาพ 

แนวตั้ง 4 ภาพ และภาพย่อย 16 ภาพ และสาธิตวิธีการเล่นเกม 
ขั้นสอน 

1. เด็กแบ่งกลุ่มเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์กลุ่มละ 4 - 5 คน 
2. เด็กแต่ละกลุ่มเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ที่ครูจัดไว้ให้ และเม่ือเล่นเสร็จแล้ว

สามารถหยิบเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์อื่นท่ีวางอยู่บนชั้นมาเล่นได้อีก 
3. เมื่อเด็กเล่นเกมเสร็จแล้วให้อธิบายผลงานของตนเอง และเก็บเกมเข้าที่ให้เรียบร้อย 

 ขั้นสรุป 
- เด็กและครูร่วมกันสรุปกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

 

วัสดุ - อุปกรณ์ 
- เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์  ประกอบด้วย  

1. แผ่นภาพหลักขนาด 25 X 25 ซม. จ านวน  1 แผ่น/ 1 ชุด 
2. แผ่นบัตรภาพหลักขนาด 5 X 5 ซม. จ านวน 8 แผ่น/ 1 ชุด 
3. แผ่นบัตรภาพย่อยขนาด 5 X 5 ซม. จ านวน 16 แผ่น/ 1 ชุด 
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การประเมิน 
1. สังเกตทักษะการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. สังเกตการรูจั้ก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. สังเกตการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. สังเกตการมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. สังเกตความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

สัปดาห์ที่  2 ชุด ผัก – ผลไม ้
เกม ตะกร้าแสนสวย 

 
 

จุดประสงค์ 
1. เพื่อให้เด็กคิดการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. เพื่อให้เด็กรู้จัก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. เพื่อให้เด็กสามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. เพื่อให้เด็กมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. เพื่อให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

 

การด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นน า 

1. ครูแนะน าเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ชุด ผัก – ผลไม้ เกม ตะกร้าแสนสวย พร้อม

สนทนาโดยใช้ค าถามเพื่อให้เด็กสังเกต จ าแนก 
- ตะกร้ามีลักษณะอย่างไร มีสีอะไรบ้าง 
- มีผลไม้อะไรบ้าง ผลไม้แต่ละชนิดมีสีและรูปร่างอย่างไร 

2. ครูอธิบายส่วนประกอบของเกม ซึ่งประกอบไปด้วยภาพหลักในแนวนอน 4 ภาพ 

แนวตั้ง 4 ภาพ และภาพย่อย 16 ภาพ และขออาสาสมัครออกมาสาธิตวิธีการเล่นเกม 
ขั้นสอน 

1. เด็กแบ่งกลุ่มเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์กลุ่มละ 4 - 5 คน 
2. เด็กแต่ละกลุ่มเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ที่ครูจัดไว้ให้ และเม่ือเล่นเสร็จแล้ว

สามารถหยิบเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์อื่นท่ีวางอยู่บนชั้นมาเล่นได้อีก 
3. เมื่อเด็กเล่นเกมเสร็จแล้วให้อธิบายผลงานของตนเอง และเก็บเกมเข้าที่ให้เรียบร้อย 

 ขั้นสรุป 
- เด็กและครูร่วมกันสรุปกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

 

วัสดุ - อุปกรณ์ 
- เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์  ประกอบด้วย  

1. แผ่นภาพหลักขนาด 25 X 25 ซม. จ านวน  1 แผ่น/ 1 ชุด 
2. แผ่นบัตรภาพหลักขนาด 5 X 5 ซม. จ านวน 8 แผ่น/ 1 ชุด 
3. แผ่นบัตรภาพย่อยขนาด 5 X 5 ซม. จ านวน 16 แผ่น/ 1 ชุด 
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การประเมิน 
1. สังเกตทักษะการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. สังเกตการรูจั้ก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. สังเกตการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. สังเกตการมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. สังเกตความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

สัปดาห์ที่  3 ชุด สัตว์บก – สัตว์น้ า 
เกม อ่างน้อยคอยบัว 

 
 

จุดประสงค์ 
1. เพื่อให้เด็กคิดการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. เพื่อให้เด็กรู้จัก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. เพื่อให้เด็กสามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. เพื่อให้เด็กมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. เพื่อให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

 

การด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นน า 

1. ครูแนะน าเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ชุด สัตว์บก – สัตว์น้ า เกม อ่างน้อยคอยบัว 

พร้อมสนทนาโดยใช้ค าถามเพื่อให้เด็กสังเกต จ าแนก 
- อ่างน้ า มีรูปทรงอย่างไรบ้าง 
- บัวในแต่ละภาพมีความแตกต่างกันอย่างไร 

2. ครูอธิบายส่วนประกอบของเกม ซึ่งประกอบไปด้วยภาพหลักในแนวนอน 4 ภาพ 

แนวตั้ง 4 ภาพ และภาพย่อย 16 ภาพ และขออาสาสมัครออกมาสาธิตวิธีการเล่นเกม 
ขั้นสอน 

1. เด็กแบ่งกลุ่มเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์กลุ่มละ 2 - 3 คน 
2. เด็กแต่ละกลุ่มเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ที่ครูจัดไว้ให้ และเม่ือเล่นเสร็จแล้ว

สามารถหยิบเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์อื่นท่ีวางอยู่บนชั้นมาเล่นได้อีก 
3. เมื่อเด็กเล่นเกมเสร็จแล้วให้อธิบายผลงานของตนเอง และเก็บเกมเข้าที่ให้เรียบร้อย 

 ขั้นสรุป 
- เด็กและครูร่วมกันสรุปกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

 

วัสดุ - อุปกรณ์ 
- เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์  ประกอบด้วย  

1. แผ่นภาพหลักขนาด 25 X 25 ซม. จ านวน  1 แผ่น/ 1 ชุด 
2. แผ่นบัตรภาพหลักขนาด 5 X 5 ซม. จ านวน 8 แผ่น/ 1 ชุด 
3. แผ่นบัตรภาพย่อยขนาด 5 X 5 ซม. จ านวน 16 แผ่น/ 1 ชุด 
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การประเมิน 
1. สังเกตทักษะการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. สังเกตการรูจั้ก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. สังเกตการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. สังเกตการมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. สังเกตความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

สัปดาห์ที่  4 ชุด เครื่องมือ – เครื่องใช้ 
เกม ถ้วยแสนสวย 

 
 

จุดประสงค์ 
1. เพื่อให้เด็กคิดการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. เพื่อให้เด็กรู้จัก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. เพื่อให้เด็กสามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. เพื่อให้เด็กมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. เพื่อให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

 

การด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นน า 

1. ครูแนะน าเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ ชุด เครื่องมือ – เครื่องใช้ เกม ถ้วยแสนสวย 

พร้อมสนทนาโดยใช้ค าถามเพื่อให้เด็กสังเกต จ าแนก 
- ถ้วยกาแฟในแต่ละภาพมีสีอะไร และมีความแตกต่างกันอย่างไร 

2. จานรองถ้วยกาแฟในแต่ละภาพ มีรูปทรงอย่างไรบ้าง ครูอธิบายส่วนประกอบของเกม 

ซึ่งประกอบไปด้วยภาพหลักในแนวนอน 4 ภาพ แนวตั้ง 4 ภาพ และภาพย่อย 16 

ภาพ และขออาสาสมัครออกมาสาธิตวิธีการเล่นเกม 
ขั้นสอน 

1. เด็กแบ่งกลุ่มเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์กลุ่มละ 2 - 3 คน 
2. เด็กแต่ละกลุ่มเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ที่ครูจัดไว้ให้ และเม่ือเล่นเสร็จแล้ว

สามารถหยิบเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์อื่นท่ีวางอยู่บนชั้นมาเล่นได้อีก 
3. เมื่อเด็กเล่นเกมเสร็จแล้วให้อธิบายผลงานของตนเอง และเก็บเกมเข้าที่ให้เรียบร้อย 

 ขั้นสรุป 
- เด็กและครูร่วมกันสรุปกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 

 

วัสดุ - อุปกรณ์ 
- เกมการศึกษาตารางสัมพันธ์  ประกอบด้วย  

1. แผ่นภาพหลักขนาด 25 X 25 ซม. จ านวน  1 แผ่น/ 1 ชุด 
2. แผ่นบัตรภาพหลักขนาด 5 X 5 ซม. จ านวน 8 แผ่น/ 1 ชุด 
3. แผ่นบัตรภาพย่อยขนาด 5 X 5 ซม. จ านวน 16 แผ่น/ 1 ชุด 
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การประเมิน 
1. สังเกตทักษะการคิดวิเคราะห์ ด้านการสังเกต การจ าแนก และการหาความสัมพันธ์ 
2. สังเกตการรูจั้ก กติกา ในการเล่นเกมการศึกษาตาราสัมพันธ์ 
3. สังเกตการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
4. สังเกตการมีเจตคติที่ดีต่อการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
5. สังเกตความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
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ตัวอย่างเกมการศึกษาตารางสัมพันธ ์
 

 
ชุดไม้ดอก - ไม้ประดับ 

 

 
ชุด ผัก - ผลไม้ 
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ตัวอย่างเกมการศึกษาตารางสัมพันธ ์
 

 
ชุด สัตว์บก - สัตว์น้ า 

 

 
ชุด เครื่องมือ - เครื่องใช้ 
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ตัวอย่างเกมการศึกษาตารางสัมพันธ ์
 

 
ชุด ดิน - หิน - ทราย 

 

 
ชุด คณิตคิดสนุก 
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ภาพการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาตารางสัมพันธ์ 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติย่อผูว้ิจัย 
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