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 The purpose of this experimental research was to study the effect of Spatial 
Relationship Didactic games on  the students  of  Surahaodonsakae School in Khet 
Wangthonglang, Bangkok in the academic year 2004. The subjects were 30 students that 
randomly from population, then they were devided into  the experimental group and  conrol  
group was exposed to Spatial Relationship games. The research instrument was reasoning 
thinking test. The data was analyzed by t – test. 
 The result were as follows : 
 1. The Reasoning Thinking students exposed to Spatial Relationship Didactic 
games was hisher than before the experiment at .01 level. 
 2. The Reasoning Thinking students no exposed to Spatial Relationship Didactic 
games was hisher than before the experiment at .01 level. 
 3. The Reasoning Thinking students no exposed to Spatial Relationship Didactic 
games was significantly his her than the others who was not exposed to Spatial Relationship 
games at .01 level. 
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บทที่  1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 เด็กเปนทรัพยากรที่มีคุณคาในการพัฒนาประเทศ ดังนั้นจึงควรไดรับการพัฒนาอยาง
ครบถวนทั้งดานของการอบรมเลี้ยงดู การเอาใจใส ความรัก ความอบอุน โดยเฉพาะปฐมวัยเปน
วัยเริ่มตนของชีวติมนุษยนบัวาเปนชวงทีส่ําคัญที่สุด เพราะพัฒนาการทุกดานเจริญเตบิโตอยาง
รวดเรว็ตอเน่ืองกันและเปนพ้ืนฐานในการวางรากฐานของการพัฒนาการทุกดาน (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2523 : บทนํา)  โดยเฉพาะอยางยิ่งพัฒนาการดานสตปิญญา
จะพัฒนาสูงสุด   ดังที่  บลูม (Bloom)  ไดกลาวไววาสติปญญาของเด็กเมื่ออายุ  1  ป  จะพัฒนา
รอยละ  20   เม่ืออายุ   4  ป  จะพัฒนาเพิ่มขึ้น  50 %    และเม่ืออายุ  6  ป  สตปิญญาของเด็ก
จะพัฒนาเปน  75%   และเพียเจต (Piaget) ยังไดกลาววา  พัฒนาการทางสติปญญาที่เกิดขึ้นใน
วัยกอนประถมศึกษานี้จะเปนรากฐานใหแกการพัฒนาทางสติปญญาในระดับตอไป (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2536 ก : 5; อางอิงจาก Bloom. 1964 : 209–225, Piaget. 
n.d.) ซึ่งสอดคลองกับสํานกังานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาต ิ  กลาววาเด็กในชวงอายุ 0–6  
ปถือไดวาเปนโอกาสทองของการเรียนรูเพราะวัยนี้สมองเจริญเติบโตอยางรวดเรว็ โดยเฉพาะ
ในชวง 3 ปแรกถาเด็กไดรับการพัฒนาและไดรับการกระตุนดวยวธิีการทีถู่กตองแลวจะชวย
พัฒนาเซลลสมอง   ซึ่งลวนสงผลตอปญญา  ความฉลาดและการคิดของเด็ก (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2543 : 16)  และพัฒนาทางสตปิญญาของเด็กจะพัฒนาไดชา
หรือเร็วขึ้นอยูกับการที่เด็กไดรับโอกาสปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ดังที่บรูเนอร (Bruner) กลาว
ไววาพัฒนาการทางความคดิและสตปิญญาจะเกิดขึ้นจากการเรียนรูและขึ้นอยูกบัสิ่งแวดลอมเปน
สําคัญ (Bruner  and others. 1966)   
 การพัฒนากระบวนการคิด  คือ  การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงใหเกิดขึ้น  ซึ่งอาศัย
ทักษะการคิดที่เปนพ้ืนฐานเพียงพอ    การคิดเชิงเหตุผลเปนทักษะหนึ่งที่เปนพ้ืนฐานสําคัญของ
การคิดขั้นสูง  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2540 : 12)   การคิดเชิงเหตผุล
ประกอบดวยการคิดเปนขัน้ๆ คือ  การพิจารณาจากขอเท็จจริงหนึ่งไปยังอีกขอเท็จจริงหนึ่งเปน
การคิดจากสิ่งที่รูแลวซึ่งเปนสิ่งที่เปนเหตุใหเกิดขึ้นไปยงัสิ่งที่ยังไมรูหรือผลที่เกิดขึน้น่ันเอง (สถติ   
วงศสวรรค. 2540 : 203, 206)   การคิดเชิงเหตุผลไมใชทักษะทีใ่ชไดบางเวลาหรือสถานการณ
พิเศษเทานั้น   แตเปนทักษะที่สามารถใชไดทุกวันคลายกับการพูดที่ตองใชอยูเสมอ   สามารถ
พัฒนาไดดวยการฝกฝนซึ่งควรเริ่มตนตั้งแตระยะปฐมวยั เพราะถาเด็กไดรับการศึกษาและ
พัฒนาใหเกิดทักษะทางดานการคิดเชิงเหตุผลที่ริเร่ิมสรางสรรคแลว เด็กจะเติบโตเปนผูใหญที่มี
คุณภาพตอไปภายหนา   (จํานง    วิบูลยศรี. 2536 : คํานํา)  
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  สอดคลองกับเชิดศักดิ์   โฆวาสินธุ (2530 : 27)  กลาววา   การปลูกฝงหรือพัฒนาการ
คิดนั้นควรเริ่มทําตั้งแตกาวแรกที่เด็กยางเขาสูโรงเรียน เพราะวาเด็กมีธรรมชาตขิองความอยากรู  
อยากเห็นสูงอยูแลว   ถาเด็กไดรับการสงเสริมตั้งแตเริม่ตนก็จะชวยพัฒนาศักยภาพทางการคิด
ที่เด็กมีอยูภายในตนใหกาวถึงขั้นขีดสูงสดุ    ตลอดจนการที่เด็กไดรับการฝกฝนทกัษะอันจําเปน
แกการเรียนรูโดยผานการเลน   การจินตนาการ  ผานการใชประสาทสัมผัส  เน่ืองจากเด็กวัยนี้
จะมีพัฒนาการการเรียนรูที่เริ่มจากการับรู และเขาใจเฉพาะสิ่งที่เห็นและจับตองไดไปสูการรับรู
และเขาใจสิ่งที่จับตองมองเห็นไมได   เชน   สัญลักษณ   ภาษา   การคิดยอนกลับไปมา  จนถึง
ขั้นการคิดอยางมีเหตุผล  (ฝายวชิาการอนุบาลรักลูก. 2534 :  คํานํา)  ซึ่ง เฟรอเบล (Froebel)  
เชื่อวา  การเลนเปนพัฒนาการขั้นสูงสุดของเด็กและพฒันาการตามธรรมชาตขิองเด็กจะเกิดขึ้น
โดยการเลน   การเลนถือเปนกิจกรรมสวนใหญในชวีติเด็กชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูสิ่งแวดลอม  
อีกทั้งยังชวยสงเสริมพัฒนาการทั้งทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา (กรมวิชาการ. 
2539 : 32)  ซึ่งหลักในการจัดกิจกรรมนั้นตองสอดคลองกับพัฒนาการของเด็กใหเด็กไดลงมือ
กระทํา   โดยคํานึงถึงความแตกตางและความสนใจของเด็กรวมทั้งควรเปนกิจกรรมที่เปดโอกาส
ใหเด็กไดประสบความสําเรจ็เพ่ือสรางความเชื่อม่ันใหแกเด็ก (พัฒนา  ชัชพงศ. 2530 : 113 - 
114)  การจัดกิจกรรมการเลนจึงควรจัดใหเหมาะสมและสอดคลองกับพัฒนาการความสนใจของ
เด็กเพื่อสงเสริมใหเด็กไดรับการพัฒนาอยางเต็มศักยภาพ 
 เน่ืองจากที่ผูวจัิยเปนครูผ ู สอนระดับชั้นอนุบาลเปนระยะเวลา 3 ป ไดสังเกตนักเรียน
อนุบาล พบวา ในขณะทํากิจกรรมเด็กไมคอยชางสังเกต คิดอะไร ไมคอยมีเหตผุล ไมละเอียด
รอบคอบโดยเฉพาะเวลาทีค่รูผูสอนใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น นักเรียนชอบตอบคําถามซ้ําๆ 
กัน ลอกเลียนแบบความคดิของเพื่อน ไมคอยมีความคิดเปนของตนเอง และจากการสัมภาษณ
อาจารยผูสอนในสายชั้นอนบุาล โรงเรียนสุเหราดอนสะแก จํานวน 6 คน พบวานักเรียนสวน
ใหญชอบลอกเลียนแบบครแูละเพ่ือนไมคอยแสดงความคิดเห็น ถาคุณครูมีกิจกรรมที่ใหนักเรียน
แสดงความคดิเห็น นักเรียนก็ชอบเลยีนแบบความคิดเห็นของเพ่ือน ทุกคนจะตอบเหมือนๆ กัน 
และยังไมรูจักในการที่จะแกปญหาดวยตนเอง ผูวิจัยจึงไดทําการสํารวจปญหาเบื้องตนของ
นักเรียนในระดับชั้นอนุบาลปที่ 1 และอนุบาลปที่ 2 จํานวน 130 คน เปนนักเรียนชั้นอนุบาล 1 
จํานวน 60 คน เปนนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 จํานวน 70 คนโดยใชแบบทดสอบทางดาน
ความคิดเชิงเหตุผลซึ่งเปนขอคําถามแบบรูปภาพจํานวน 2 ดาน ผลปรากฏวา นักเรียนอนุบาล
ชั้นปที่ 1 ไดคะแนนทางดานการคิดเชิงเหตุผลแตละดานดังนี้ ดานการคิดเชิงเหตุผลแบบนิรนัย 
พบวานักเรียนที่มีปญหาทางดานอุปมาอุปไมยจํานวน 28 คน คิดเปนรอยละ 46.67 ปญหา
ทางดานการจัดประเภทจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 38.33 ปญหาทางดานการสรุปความ 
จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 11.67 ดานการคิดเชิงเหตุผลแบบอุปนยั พบวา นักเรียนมีปญหา
ทางดานการอนุกรม จํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 90 ปญหาทางดานการจําแนกประเภท
จํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 70 ปญหาทางดานการหาสวนที่หายไป จํานวน 41 คน คิดเปน
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รอยละ 68.33 และนักเรียนอนุบาลชั้นปที ่2 ไดคะแนนทางดานการคิดเชิงเหตุผลแตละดาน ดังนี้ 
ดานคิดเชิงเหตุผลแบบนิรนัยพบวานักเรยีนมีปญหาการอุปมาอุปไมย จํานวน 22 คน คิดเปน
รอยละ 31.43 ปญหาดานการจัดประเภทจํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 21.43 ปญหาดานการ
สรุปความ จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 15.71  ดานการคิดเชิงเหตุผลแบบอุปมัย พบวา
นักเรียนมีปญหาทางดานการอนุกรม จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 78.57 ปญหาทางดานการ
จําแนกประเภท จํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 55.71 ปญหาทางดานการหาสวนที่หายไป 
จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 20   จากขอมูลดังกลาวพบวา  นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  1  มี
ปญหาทางการคิดเชิงเหตผุลไดนอยกวานักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  ดังนั้นจึงควรไดรับการ
สนับสนุนแลสงเสริมการพัฒนากระบวนการคิดเชิงเหตผุลใหมากขึ้น  แตเนื่องจากปการศึกษา  
2547  นักเรียนไดขึ้นชั้นอนบุาลปที ่ 2   ผูวิจัยจึงสํารวจอีกครั้งหนึ่งพบวามีปญหาเชนเดิม ผูวจัิย
จึงใชนักเรียนกลุมน้ีในการวจัิย 
 เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการสอนชนิดหนึ่งที่สนับสนนุทฤษฎีการเรียนรูของเด็ก  คือ   
จัดใหเด็กไดเรียนรูจากการเลนและเลนสิง่ที่เปนรูปธรรม   เกมการศึกษาจึงเปนกิจกรรมการเลน
ที่ชวยฝกทักษะตาง ๆ อันเปนพ้ืนฐานการเรียนในระดับประถมศึกษาซึ่งมุงใหเด็กไดใชทักษะการ
คิดในการสังเกตคิดหาเหตผุลและแกปญหาโดยใชเวลาที่สั้นที่สุด  (สํานักงานคณะกรรมการการ
ประถมศึกษาแหงชาติ.  2527 : 5)  เกมการศึกษานีเ้ด็กจะไดเลนซํ้าจนเกิดความสมดุลในการคดิ  
ซึ่งเกมการศึกษาจัดไดวาเปนสื่อที่มีเปาหมายเพื่อใหเด็กเกิดกระบวนการการเรียนรู   นอกจากนี้
เกมการศึกษาเปนกิจกรรมที่ชวยใหเด็กไดฝกสังเกต  จํา  เชื่อมโยง  ฝกการแยกประเภท  หรอื
การจัดหมวดหมู   ฝกการใชความคิดรวบยอดอยางมีเหตุผล  ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา  
ฝกประสานสมัพันธระหวางมือกับตา   ฝกการมีมนุษยสัมพันธระหวางกลุม  ฝกคุณธรรมตาง ๆ 
และทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนรูมาแลว  (สาํนักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน.  2528  :  15)  
สวนราศี  ทองสวัสดิ์ (2523 : 79)  กลาวถึงจุดมุงหมายของเกมการศึกษาวาเพื่อใหเด็กรูจักการ
สังเกตและคิดหาเหตุผลเพ่ือเปนพ้ืนฐานทีเ่รียนในชัน้ประถมศึกษา  อีกทั้งเกมการศึกษาเปนสื่อ
การสอนชนิดหนึ่งที่สอดคลองกับทฤษฎกีารเรียนรูของธอรนไดค (Thorndike) กลาวคือเปนสื่อที่
เปนรูปธรรมเปดโอกาสใหเด็กไดฝกกระทําดวยตนเอง  (รุงรวี กนกวิบลูย. 2529 : 3; อางอิงจาก  
Thorndike. 1958)  และจะเห็นความสําคัญจากแผนการจัดประสบการณในระดับปฐมวัยของ
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาตทิี่ไดกําหนดใหเกมการศึกษาเปนกิจกรรมหลัก
ประจําวันและเปนสื่อการเรยีนรูในทุกหนวยการสอน 
 ในสภาพปจจุบันของการจัดกิจกรรมที่ผูวิจัยไดพบเห็น คือเด็กขาดความกระตอืรือลน
ในการเลนเกมการศึกษาครูใหความสําคญัในหการเลนเกมการศึกษานอยมาก   และเด็กบางคน
เบื่อเกมการศกึษาในรูปแบบเดิมที่ไมเอ้ือตอการคิดมากนัก ถามีการปรับรปูแบบของเกม
การศึกษาใหมีความซับซอน  ทาทายความสามารถและเปดโอกาสใหเด็กไดคิด  โดยจัดเกม
การศึกษาแบบมิติสัมพันธจะชวยใหเด็กไดพบกบัสื่อซ่ึงแปลกใหม  ซึง่กมล  ชื่นทองคํา  (2527 : 
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11)  กลาววา  เม่ือนําเกมการศึกษามิติสัมพันธซึ่งเปนเกมรูปทรงเรขาคณิตใหเด็กเลนเด็กจะ
สราง มโนภาพเกิดจินตนาการเกี่ยวกบัสวนประกอบตาง ๆ ของรูปทรงได  ซึ่งการดเนอร 
(Gardner)  กลาวไดวา  ความสามารถทางสติปญญาของมนุษยแบงออกเปน 8 ดานคือ  ดาน
ภาษา  ดาน ตรรกและคณิตศาสตร ดานรางกายและการเคลื่อนไหว ดานดนตรี ดานมนุษย
สัมพันธ ดาน   การเขาใจตนเอง ดานการรักธรรมชาติ และดานมิติสัมพันธ    (วิชัย  วงษใหญ. 
2540 : 7-10 ; อางอิงจาก  Gardner. 1993)  และสอดคลองกับ เธอรสโตน (Thurstone) ที่กลาว
วา สมรรถภาพพื้นฐานของสมองของมนุษยประกอบดวย 7 องคประกอบ ไดแก  สมรรถภาพ
ทางภาษา   สมรรถภาพดานเหตุผล  สมรรถภาพดานจํานวน  สมรรถภาพดานการรับรู  
สมรรถภาพดานความคลองแคลวในการใชคํา  สมรรถภาพดานความจํา   และสมรรถภาพดาน
มิติสัมพันธโดยเฉพาะความสามารถดานมิติสัมพันธสงผลใหมนุษยเขาถึงขนาดมติิตาง ๆ อัน
ไดแกความใกล - ไกล - สูง - ต่ํา – ทรวดทรง  พ้ืนที่ปริมาตรแตกตางกัน   เด็กสามารถสราง
จินตนาการใหเห็นสวนยอยและสวนประกอบของวตัถตุาง ๆ เม่ือนํามาซอนทับกันซอนอยู
ภายในความสามารถรูความสัมพันธของรูปทรงเมื่อเปลี่ยนแปลงที่อยูได  (ลวน  สายยศ  และ
อังคณา  สายยศ.  2527 : 30 ; อางอิงจาก Thurstone. 1958)  สําหรับเกมการศกึษามิติสัมพันธ
มีหลายรูปแบบสามารถนํามาประยุกตใชและฝกทักษะในดานตาง ๆ เพ่ือพัฒนาความคิดของเด็ก
ไดดีเชนกัน 
 ดวยเหตนุี้ผูวจัิยจึงสนใจศึกษาผลของการใชเกมการศกึษามิติสัมพนัธที่มีตอการคิดเชิง
เหตุผลของนกัเรียนช้ันอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนสุเหราดอนสะแก เขตวังทองหลาง  กรุงเทพมหานคร 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1. เพ่ือเปรียบเทยีบการคิดเชิงเหตุผลของนกัเรียนชั้นอนบุาลปที่  2  กอนและหลงั
ไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 2. เพ่ือเปรียบเทยีบการคิดเชิงเหตุผลของนกัเรียนชั้นอนบุาลปที่  2  กอนและหลงั
ไมไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 3.  เพ่ือเปรียบเทยีบการคิดเชิงเหตุผลของนกัเรียนชั้นอนบุาลปที ่  2  ที่ไดรับการใช
เกมการศึกษามิติสัมพันธกบัที่ไมไดรบัการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 

ความสําคญัของการศึกษาคนควา 
              การศึกษาคนควาครั้งนี้จะเปนแนวทางสําหรับครู   ผูปกครอง   และผูเกีย่วของกับ
การศึกษาปฐมวัยในการจัดกิจกรรมสงเสริมและพัฒนาการคิดเชิงเหตุผล  รวมทั้งการจัดกิจกรรม 
การเลนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
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ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.1 ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งนี ้  เปนนักเรยีน ที่กําลังศกึษาอยูใน
ระดับชั้นอนุบาลปที่ 2 ปการศึกษา  2547   โรงเรียนสุเหราดอนสะแก   เขตวังทองหลาง   
กรุงเทพมหานคร  ที่มีการคิดเชิงเหตุผลไดนอย  จํานวน 30 คน 
  1.2 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้นี้  เปนนักเรียน  ที่กําลังศึกษาอยู
ในระดับชัน้อนุบาลปที่  2  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2547   โรงเรียนสุเหราดอนสะแก   เขต
วังทองหลาง   กรุงเทพมหานคร ที่มีการคดิเชิงเหตุผลไดนอย จํานวน  30  คน และสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) เปน  2  กลุม  กลุมละ  15  คนและสุมอยางงายอีกครั้งหนึ่ง เปน
กลุมทดลองและกลุมควบคมุ 
 2.  ตัวแปรทีศ่ึกษา 
  2.1 ตัวแปรอิสระ  ไดแก วิธีพัฒนาความสามารถในการคดิเชิงเหตุผลโดยใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธ 
  2.2 ตัวแปรตาม  ไดแก  การคิดเชิงเหตุผล 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
              1. การคิดเชงิเหตุผล  หมายถึง กระบวนการรับรูและเขาใจทีต่องอาศัยหลักการและ
ขอมูลจากประสบการณเดิมที่มีอยู  เพื่อใชเปนขอมูลในการหาขอสรุปถึงสิ่งทีย่ังไมเคยไดรบัรู
หรือยังไมมีประสบการณมากอน  ซึ่งจะนําไปสูกระบวนการคิดเชงิเหตุผล  ตลอดจนการหา
คําตอบในเรื่องใดเรื่องหน่ึง ซึ่งสามารถวัดไดจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชงิ
เหตุผลที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยจําแนกการคิดเชิงเหตุผลแบงออกเปน  2  ลักษณะ คอื 
               1.1 การคิดเชิงเหตุผลแบบนิรนัย   หมายถึง   การคิดที่ใชหลักการโดยทั่วไปมา
อธิบายขอมูลยอย  แลวหาขอสรุปคือ  การอุปมาอุปไมย   หมายถึง   ความสามารถในการคิดหา
ความสัมพันธระหวางภาพคูแรก แลวเปรียบเทยีบกบัภาพคูอ่ืนที่มีลกัษณะความสมัพันธเปนแนว
เดียวกัน  ทางดานโครงสราง  หนาที่หรือคุณสมบัตติาง ๆ ที่มีความสัมพันธเหมาะสมมากที่สุด 
              1.2 การคิดเชิงเหตุผลแบบอุปนยั หมายถึง การคิดที่ตองใชขอมูลตางๆ ประกอบ   
แลวสรปุเปนหลักการ   คอื     การอนุกรม   หมายถึง   ความสามารถในการคดิหาแนวโนมการ
เปลี่ยนแปลงอยางมีระบบที่กําหนดใหโดยพิจารณาจากความสัมพันธกันของภาพ 
 2. เกมการศึกษามิติสัมพันธ   หมายถึง   เกมบัตรภาพที่จัดทําขึ้นโดยใชรูปทรง
เรขาคณติที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยจัดใหเด็กไดเลนตามความสนใจทั้งเลนเดี่ยวกับเลนเปนกลุม  เดก็



 6 

ใชความคิด   สังเกตฝกทักษะในการหาความสัมพันธระหวางขนาด   สี   รูปรางและพื้นที่   ซึง่
สามารถจําแนกออกไดเปนเกมซอนภาพ เกมซอนภาพ  เกมแยกภาพ   เกมประกอบภาพ  เกม
อนุกรมมิติ    ในการสรางเกมมิติสัมพันธผูวิจัยยังคงยึดทักษะและจุดมุงหมายตามแผนการจัด
ประสบการณชั้นอนุบาลปที ่ 2 ของสํานักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาต ิ
กระทรวงศึกษาธิการ   และมีการเรียงลาํดับความยากงายใหเหมาะสมกับวยัของเด็ก 
  2.1 เกมแยกภาพ   หมายถึง   เกมที่บตัรหลักเปนภาพทีส่มบูรณ   แตมีขีดแบง
ภาพเปน  2  สวน  หรือมากกวานั้น   และใหหาบตัรยอยที่มีภาพชิ้นสวนของบตัรหลักที่ถูกแบง
แลวมาจัดเขาคูกัน 
  2.2 เกมประกอบภาพ หมายถึง  เกมที่ภาพในบตัรหลักมีหลายภาพอยูในบตัรน้ัน
และใหหาบตัรยอยที่มีภาพเหมือนในบัตรหลักแตไดนํามาประกอบเปนรูปตางๆ มาจัดเขาคูกัน 
  2.3 เกมอนุกรมมิติ   หมายถึง  เกมที่ภาพในบตัรหลักไดวางเรยีงกันอยาง
ตอเน่ืองแตมีภาพที่หายไปใหหาบัตรยอยที่มีภาพหายไปมาจัดเขาคูกัน 
  2.4 เกมซอนภาพ   หมายถึง   เกมที่บตัรหลกัมีภาพ  2  ภาพ   ใหหาบัตรยอยที่
เปนผลรวมของการซอนภาพทั้ง  2  ภาพ   มาจัดเขาคูกัน 
  2.5  เกมซอนภาพ   หมายถึง   เกมที่มีภาพในบัตรหลักหลายภาพซอนอยูและให 
หาบัตรยอยทีมี่ภาพตรงกับภาพและจํานวนในบัตรหลกัมาจัดเขาคูกัน 
   เกมดังกลาวทัง้   5   เกมมีขั้นตอนในการเลน   3   ขั้นตอน  ดังนี้ 
   1)  ขั้นนํา    ผูวิจัยเตรียมผูเรียนเขาสูการเรียนดวยกจิกรรมที่สอดคลองกับ
เรื่องที่จะเรียน  และบอกจุดประสงคการเลนเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
   2)   ขั้นสอน 
          -  ผูวิจัยสาธติการเลนเกม และใหเด็กอาสาสมัครออกมาทดลองเลนเกม
ศึกษามติิสัมพันธ 
                     - ผูวิจัยใหเด็กเลนเกมการศึกษามิติสัมพันธใหมพรอมกับเลนเกม
การศึกษามติสิัมพันธที่เด็กเคยเลนมาแลว  และผูวิจัยจะเตือนใหเด็กทราบลวงหนากอนหมด
เวลา 5– 10 นาที   เม่ือเด็กเลนเกมเสรจ็แลวใหเด็กเก็บเกมใหเรียบรอย 
                 2.3   ขั้นสรปุ  ผูวิจัยใหเด็กสรุปเนื้อหา  สาระที่ไดจากการเลนเกมการศึกษามิติ
สัมพันธ  และผูวิจัยสรุปเพ่ิมเติมอีกครั้งหนึ่ง 
 3.  กลุมทดลอง  หมายถึง  นักเรียนที่ไดรับการฝกความสามารถในการคิดเชงิ
เหตุผลโดยการใชเกมการศกึษามิติสัมพันธ จํานวน  15 คน 
 4.  กลุมควบคุม  หมายถึง  นักเรียนที่ไมไดรับการฝกความสามารถในการคิดเชิง
เหตุผลโดยการใชเกมการศกึษามิติสัมพันธ จํานวน  15  คน 
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กรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 
 

ตัวแปรตัวแปร 
 

การไดรับการใชเกม 
การศึกษามติสิัมพันธ 

(กลุมทดลอง) 

การไดรับการใชเกม 
การศึกษามติสิัมพันธ 

(กลุมควบคุม) 

 
 
การคิดเชิงเหตุผลของเด็กอนุบาลจําแนก
ออกเปน  2  ลักษณะ  คือ 
1.  การคิดแบบนิรนัย  ไดแก การอุปมาอุปไมย 
2.  การคิดแบบอุปนัย  ไดแก   การอนุกรม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมมติฐานในการศึกษาคนควา 
 1. นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  มีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลังจากไดรับการใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธ 
 2. นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2   มีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลังจากไมไดรับการใช
เกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 3. นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2   ที่ไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธมีการคิดเชิง
เหตุผลไดมากขึ้นกวานักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้นี้   ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของดังนี้ 
 1. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับเกมการศึกษา 
        1.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 
        1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 
        2.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 
        2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับมรรถภาพของสมองดานนิติสัมพันธ 
 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการคดิเชิงเหตุผล  
        3.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล 
        3.2   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล 
 
1.   เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษา 
      1.1    ความหมายของเกม 
 นิว สแตนดารด เอ็นไซโคพีเดีย (New Standard Encyclopedia. 1969 : G – 21) ได
นิยามคําวาเกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑ กติกา กิจกรรมที่เลนมีทั้งเกมเงียบ 
(Quiet Games) และเกมที่ตองใชความวองไว (Active Games) ซึ่งมีทั้งเกมที่เลนคนเดียว สอง
คน หรือเลนเปนกลุม บางเกมก็เลนเพื่อความสนุกสนาน เพ่ือผอนคลายความตรึงเครียด บาง
เกมก็กระตุนการทํางานของรางกายและสมองบางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจติใจ
เปนพิเศษ 
 แกรมบส คารร และฟทช (Grambs, Carr and Fitch. 1970 : 244) ไดใหความหมาย
ของเกมวา เกมเปนนวัตกรรมการศกึษา ซึ่งครูสวนมากยอมรับวากิจกรรมการเลนหรือเกม
สามารถใชในการจูงใจนักเรียน ครูสามารถนําเกมไปใชในการสอนเพื่อใหการสอนดําเนินไปจน
บรรลุเปาหมาสยได เพราะเกมเปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขนั
อยางมีกฎเกณฑ โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะและเปนกิจกรรมเพ่ือความสนุกสนาน 
 อารโนลด  (Arnold.1975 : 110-113) ไดใหความหมายของเกม คือการเลนซ่ึงอาจมี
เครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได เกมเปนสื่อที่อาจกลาวไดวามีความใกลชิดกับเด็กมาก มี
ความสัมพันธกับชีวติและพฒันาการของเด็กมาตั้งแตเกดิ จนทําใหเกือบลืมไปวาการเลนของเด็ก
นั้นมีสวนชวยพัฒนาการเรียนรูของเด็กเปนอยางมาก 
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 รีส  (Reese.  1977 : 19) ไดกลาววา เกมเปนโครงสรางของกิจกรรมซึ่งกําหนด     
กฎเกณฑในการเลน อาจมีผูเลน 2 คน หรือมากกวา 2 คน เลนเพือ่บรรลตุามจุดหมายที่ตั้งไว 
ซึ่งการนําเกมมาใชในการเรยีนการสอนอาจทําไดหลายวิธี คือ 
 1.   เปนวิธีการสอน 
 2.   นําเขาสูบทเรียน 
 3.   เปนอุปกรณประกอบการเรียน 
 4.   เปนกิจกรรมที่ใหนักเรยีนเลนในเวลาวางเปนการใชเวลาใหเปนประโยชน 
 ในป 2522 ประภากร  โลหทองคํา และคนอื่น ๆ  (2522 : 57) ไดใหความหมายของ
เกมหรือการเลนเปนสถานการณในการสอนอยางหนึ่ง ที่กําหนดกติกาการเลน กําหนด
กระบวนการเลนเพื่อใหผูเลนไดมีสวนรวมทางอารมณ มีความสนุกสนาน และในขณะเดียวกนัก็
จะนําเอาแงคิดหรือความเห็นจากการเลนไปวิเคราะหวจิารณเพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 
 สมใจ  ทิพยชัยเมธา  และ ลออ  ชุติกร  (2525: 169) ไดกลาววา เกมคือการเลนของ
เด็ก แตเปนการเลนที่พัฒนาขึ้นจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบขอบังคับมากมาเปนการเลนทีมี่
กติกา มีกฎเกณฑ มีการแขงขัน แพชนะ เปนการเลนของเด็กที่อยูในระยะที่พัฒนาการทางสังคม
ของเด็กเริ่มมากขึ้น เด็กสนใจในการเลนกับผูอ่ืนเพิ่มขึน้ ในระยะแรกก็เปนการเลนกลุมนอยกอน 
กลุมละ 2 – 3  คน การเลนก็มีกติกาเลก็นอย โดยมุงหวังใหเด็กไดรับความเพลดิเพลินเปนสวน
ใหญ ตอมาเมื่อเด็กพัฒนาทางสังคมมากขึ้น สามารถเลนรวมกลุมใหญไดดี การเลนของเด็กจะมี
ระเบียบกฎเกณฑขอบังคับเพ่ิมขึ้น มีการวางกติกาการเลนและมีการแขงขันกับแพชนะกัน 
 กําพล  ดํารงควงศ  (2535 : 11) ไดใหคํานิยามของเกมวา เปนสิ่งที่ทําใหเกดิการ
เรียนรูที่ดี สาํหรับนักเรียนเพราะเกมเปนกิจกรรมที่นักเรียนกระทาํดวยตนเองการใชเกมจึงเปน
ประสบการณตรงที่นักเรยีนไดรับการสัมผัสดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเกิด
การเรียนรูที่ดีที่สุด มีความคิดริเริ่ม เกิดจินตนาการอันเปนการแสดงถึงความกาวหนาทางระดบั
สติปญญาของนักเรียน 
 จากความหมายของเกมที่ไดกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา เกม หมายถึง สื่อที่ทํา
ใหเกิดความสนุกสนานเพลดิเพลิน ชวยฝกทักษะตาง ๆ เพราะเกมเปนกิจกรรมที่นักเรียนกระทาํ
ดวยตนเอง เด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรง ในการเลนอาจมีผูเลน 2 คน หรือมากกวา 2 คน 
ก็ได ในการนําเกมมาใชสาํหรับการเรียนการสอนทําไดหลายวธิี อาจมีการแขงขันหรือไมมีก็ได
แตตองมีกติกาการเลนกําหนดไว แตไมตองมีกฎระเบียบมากนัก สามารถใชในการจูงใจนักเรียน 
ผอนคลายความเครียด อีกทั้งยังสงเสริมพัฒนาการทั้งในดานรางกาย อารมณ สังคม สติปญญา 
ในขณะเดียวกันก็สามารถนําเอาแงคิดจากการเลนเกมไปวิเคราะห วิจารณ เพ่ือใหเกิดการเรียนรู
ตอไป 
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      1.2  ประเภทของเกม 
 โลเวลล   (กมล ชื่นทองคาํ.  2527 : 11) ไดแบงเกมคณิตศาสตรออกเปน 3 ประเภท 
ดังนี้ 
 1. เกมเบื้องตน (Preliminary Game) เปนเกมที่สนุกสนาน พฤติกรรมจะไมเปนแบบ
แผนการกระทําจะสัมพันธกับความคิดรวบยอดทีว่างไวนอยมาก เหมาะกับเด็กปฐมวัย 
 2. เกมที่สรางขึ้น (Structured Game) เปนเกมที่สรางขึน้อยางมีจุดมุงหมายแนนอน 
การสรางเกมจะเปนไปตามแนวของความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการ 
 3. เกมฝกหัด (Practice Game) เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจมากยิ่งขึน้ การจัดเกม
ใหเด็กควรจะไดเริ่มไปเปนขั้นตอน ตั้งแตเกมเบื้องตน โดยเฉพาะเนือ้หาที่เด็กเขาใจชา 
 กิลแมน และคนอื่น ๆ (Gilman and Others. 1976 : 657 – 661) ไดแบงเกม
คณิตศาสตรออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 
 1. เกมพัฒนาการ (Developmental Game) เพ่ือทําใหผูเลนเกิดความคิดรวบยอด
ใหม  
 2. เกมยุทธศาสตร (Strategy Game) เปนเกมเพ่ือยั่วยใุหผูเลนมีแนวทางที่จะบรรลุ
ในจุดมุงหมาย 
  3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เปนเกมเพ่ือชวยในการเรียนรูพ้ืนฐานตางๆ 
และเปนทักษะในการนําความคิดรวบยอดที่ไดรับไปใชใหเกิดประโยชน 
 โคลัมบัส  (เยาวพา เดชะคปุต.  2542 : 47 – 56 ; อางอิงจาก  Kolumbus. 1979 : 
141)  ไดจําแนกประเภทของเกมตาง ๆ ซึ่งเหมาะสําหรับเด็กปฐมวยั ดังนี้ 
 1. เกมพัฒนาทักษะโดยการกระทําหรือการเลนวัสดตุางๆ (Manlpulative Game) 
เกมชนิดนี้เปนการที่เด็กนําของเลนตางๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑและกติกา โดยมีวัตถุประสงค
เพ่ือใหเด็กสามารถสรางความสัมพันธของกลามเน้ือเลก็ระหวางการใชมือและสายตา เชน เกม
รอยลูกปด ตดิรังดุม กรอกน้ําใสขวด 
 2. เกมการศึกษา (Didactic Game or Cognitive Game) คือเกมที่พัฒนาการคิดของ
เด็กซึ่งจากการเลนเกมของเด็ก ครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดของ
เรื่องนั้นๆ อยางไร เชน เกมจับคูสิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงลําดับเหตุการณกอนหลัง 
 3. เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physicial Game)  เกมฝกทักษะทางรางกาย  หรือเกม
พลศึกษามีมากมายหลายชนิด ซึ่งรวมทัง้การฝกกายบริหารประจําวันงายๆ แตนํามาฝกทักษะ
อยางใดอยางหนึ่ง เชน ฝกการรับฟง ฝกทําตามทิศทาง ฝกการมีสวนรวมสําหรับเด็กเล็กๆ 
กติกาที่กําหนดไวควรงายไมยุงยากและซับซอน เชน เกมวิ่งไลจับ เกมทําตามคําสั่ง เกมซอนหา 
 4. เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา (Langauge Game) เกมฝกทักษะทางภาษาเปน
เกมที่อาศัยจินตนาการและการใชคําพูดโดยไมตองใชวสัดุใดๆ เกมฝกทักษะทางภาษาบางเกม
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จะสงเสริมทักษะเกี่ยวกบัความจํา ฝกทกัษะการฟง หรือเกมการเดา เชน เกมอะไรเอย เกม    
ตะลอกตอกแตก 
 5. เกมทายบตัร (Card Game) เปนบตัรที่ครูทําขึ้น ชวยใหเด็กสามารถแยกความ
เหมือนความตาง ฝกความจําเสริมทักษะอ่ืนๆ ซึง่ครูจะตองพิจารณาวาจะเลอืกเกมอะไรให
เหมาะกับความตองการหรือจุดมุงหมายของเด็ก 
 6. เกมพิเศษ (Special Game) เกมนี้จะเลนในโอกาสพิเศษ ครูอาจจะจัดใหเด็กเลน
เปนครั้งคราวเชนเกมลาลายแทงขุมทรัพย เกมโจรสลัด เกมตามรอยเทา ซึ่งเกมดังกลาวจะตอง
อาศัยความรวมมือของเด็กเปนอยางมาก 
 ตอมาชัยยงค  พรหมวงศ  (2521 : 78) ไดเสนอเกมสําหรับฝกทักษะไว 6 ประเภท คือ  
 1. เกมฝกทักษะการฟงและระยะความสนใจ เกมนี้เหมาะสําหรับเด็กปฐมวยั เพ่ือ
เตรียมใหเด็กเปนผูฟงที่ดี และมีความสนใจตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดนานขึ้น 
 2. เกมฝกปฏิบตัติามคําสั่ง เกมนี้คลายกับเกมฝกทักษะการฟงคือเด็กจะตองฟง
เสยีกอนแลว จึงปฏิบัติ เชน สั่งใหเด็กไปวิ่งแตะเกาอ้ี โตะแลวกลับมานั่งที่เดิม แลวเพ่ิมจํานวน
สิ่งที่ตองแตะขึ้นตามลําดับจนเด็กสามารถแตะตามคําสั่งไดถูกตองตั้งแต 6 – 8 อยาง เปนตน 
  3. เกมสอนมโนทัศนเกี่ยวกบัจํานวน เปนการทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวนแต  
ไมคอยมีความหมาย 
 4. เกมฝกการฟงเสียง เด็กเล็กชอบฟงเสยีงและชอบสงเสียง เด็กจะเรียนรูวารปู
จะตองมีชื่อ เชน เม่ือครูเรียก (ก) เด็กที่ขึน้ตนดวย (ก) จะตองลุกขึ้น 
 5. เกมฝกการรูจักอักษร เกมนี้จะชวยใหเด็กจําไดวาชื่อใดใชอักษรใด เชน ครู
เรียกชื่อเด็ก “ปรีชา” ใหเด็กบอกออกเสียงนําหนา และหาวาสิ่งของในหองมีอะไรที่ขึ้นตนดวย
อักษรนี้ 
 6. เกมฝกสมองและรางกาย เกมประเภทนีมี้ขอบเขตกวางมากเกมที่ไดกลาวมาแลวก็
ตองใชสมองและรางกายรวมดวยทั้งสิ้น เกมนี้ฝกจินตนาการและสมองโดยตรงแลวอาจใช
รางกายเขารวมดวย 
 และสมใจ  ทพิยชัยเมธา และ ลออ  ชุติกร  (2525 : 226 – 236) ไดกลาวถงึเกม
สําหรับเด็กปฐมวัย สามารถแยกไดตามประโยชนทีผู่เลนจะไดรับเปนสวนใหญ ซึง่แบงไดดังนี้ 
 1. เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถปุระสงคในการ
เลนเหมือนกบัเกมประเภทอื่น ๆ แตเนนวตัถุประสงคเพ่ือความเพลดิเพลินเปนสวนใหญ 
 2. เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว เปนเกมประเภทหนึ่งซ่ึงมีวัตถุประสงคในการเลน 
วิธีการเลน กติกาการเลน และสือ่ประกอบการเลน เหมือนกับเกมประเภทอ่ืน แตเนน
วัตถุประสงคดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเน้ือใหญ เพ่ือใหเกิดความคลองแคลว
วองไว 
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 3. เกมเสริมทักษะทางการเรียน เปนเกมอีกประเภทหนึง่ ซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวน   
ผูเลน มีกติกาการเลนเล็กนอยและมีสื่อประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่น ๆ แตเกมเสริม
ทักษะบทเรียนสวนมากจะเปนเกมเลนในรม และมีจุดมุงหมายจะเนนการแขงขนัหรือเสริมการ
เรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย เชน เกมเสริมทกัษะทางภาษา คณิตศาสตร และเกมฝก
ประสาท 
 จากที่กลาวมาแลวขางตนสามารถสรุปไดวา เกมมีหลายประเภทในแตละประเภทม ี 
จุดมุงหมาย และรายละเอียดที่แตกตางกัน ทั้งน้ีขึน้อยูกับเกณฑในการนําไปใช เกมทุกชนิด  
ลวนเปนเกมที่มีคุณคาแกเด็กทั้งสิ้น ครูจึงนําเกมเหลานี้มาใชในการเรียนการสอน และสามารถ
เลือกใชไดตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว 
        
      1.3  ความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) 
 เกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนบัเปนกิจกรรมการเลนตามแนวทฤษฎีการเลน   เชิง
รูคิด (The Cognition Theoory of Play) ตามหลักของเพียเจต (Piaget) การเลนเปนสวนสําคัญ
ของพัฒนาการทางสติปญญา เพราะการเลนเปนการกระทําทีถ่ือวาเปนการแสดงของผลรวมใน
พฤติกรรมทั้งหมดที่เด็กกระทําและแสดงออกมา ซึ่งตัวเด็กไดคิดแลวกระทําดวยความพึงพอใจ 
 โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคปุต. 2542 : 51 ; อางอิงจาก Kolumbus. 1979 : 141 – 
149) ไดใหความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก   
ซึ่งจะตองคิดและหาเหตุผลครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดเรื่องนั้น ๆ 
อยางไร 
 สวนสํานักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร (2527 : 5) ไดนิยามคําวา เกม
การศึกษา (Didactic Game) หมายถึง เกมที่จัดใหเด็กวยั 4 – 6 ขวบ ไดเลนเพื่อฝกความพรอม
เปนพ้ืนฐานในการเรียนวชิาตาง ๆ เกมการศึกษามุงเนนใหเด็กไดใชสติปญญาในการสังเกต คิด
หาเหตุผล และแกปญหาโดยพยายามฝกใชเวลาสั้นที่สดุ 
 สําหรับ บุญช ู  สนั่นเสียง (2527 : 438) ไดกลาวถึงเกมการศึกษา (Didactic Game) 
เปนอุปกรณเครื่องชวยสอนที่จะชวยใหผูเรียนไดรับความพอใจ และความสนุกสนาน อีกทั้งยัง 
ทาทายที่จะใหเด็กเลนเสมอ ชวยใหเด็กมีความพรอมในทุกๆ ดาน แตที่เนนเฉพาะคือ สติปญญา 
เด็กไดฝกใชประสาทสัมผัสกับกลามเน้ือมือ ฝกสังเกต เปรียบเทียบในเร่ืองรูปทรง จํานวน 
ประเภท และฝกคิดหาเหตผุล 
 และสํานักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาต ิ (2541 : 145) ไดกลาวถึง 
ความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) วาเกมการศึกษาเปนของเลนทีช่วยผูเลนเปน  
ผูมีความสังเกตดี ชวยใหมองเห็นไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็วซ่ึงเกมการศึกษาจะตางจากของเลน
อยางอ่ืน แตละชุดจะมีวิธีเลน โดยเฉพาะ อาจเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม ผูเลนสามารถ  
ตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไม 
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      1.4 ประเภทของเกมการศึกษา 
           ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตาง ๆ ดังนี้ 
           โคลัมบัส (เยาวพา   เดชะคุปต.  2542 : 51 – 56 ; อางอิงจาก Kolumbus. 1979 : 
141 – 149) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน 
 1. เกมการแยกประเภท (Classification)   เกมฝกแยกประเภทจะหมายถึงการแยก
กลุม จัดกลุม จัดคู ซึ่งสามารถฝกทักษะเด็กไดหลายอยาง โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและ  
ตางกัน ของทีมี่ลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซึ่งแบงออกเปน 
   1.1 เกมลอตโต (Lotto)   เปนเกมที่เลนอยางงาย ๆ โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็ก ๆ 
อยูชุดหนึ่งซึ่งจะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา เขาจะตองหารปูที่
เหมือนกันวางลงใหได ถารปูนั้น ไมมีคู เขาก็จะวางบัตรนั้นลงแลวหาภาพใหม 
   1.2 เกมโดมิโน (Domino)   เปนเกมที่ในแตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด 
ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอในแตละดานไปเรื่อย ๆ 
      1.3 เกมตารางสัมพันธ (Matrix)   เกมนี้จะประกอบดวยตารางซึ่งแบงเปนชองมี
ขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบตัรเล็ก ๆ ขนาดเทากับตารางแตละชองโดยการเลนอาจจะจับคู
ภาพที่อยูขางบนกับภาพทีเ่ด็กวางลงใหตรงกัน หรืออาจจะจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่
อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได เชน ครูอาจจะวางบตัรภาพวงกลมไวดานขาง วางบตัรสี
แดงไวขางบน แลวใหเด็กหาบัตรภาพที่มีสีแดงและเปนรูปวงกมมาวางใหตรงกัน 
 2. เกมฝกทําตามแบบ (Patterning)    ในเกมชนิดนี้เด็กจะตองสรางหรือวาดหรือลาก
ตามแบบ ตามลําดับ ซึ่งเด็กจะใชลูกปด หรือบล็อกที่มีสีปรือขนาดตาง ๆ กับบัตร   หรือแมแต
แปรงสีฟนก็ไดมาวางไวตามลําดับ ตวัอยางเชน ถาตวัอยางมี 3 สี เชน ดํา ขาว แดง เด็กก็จะจัด
สิ่งของตามลําดับเรื่อยไป ซึง่เด็กจะตองตดัสินใจวาจะเลือกอะไรกอนหลัง เพ่ือทําตามแบบ  
         3. เกมฝกลําดับหรืออนุกรม (Sequence , serration)    ในเกมนี้จะฝกความจําของ
เด็กโดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับเรื่องราว หรือนิทาน แลวใหเด็กวางสิ่งตาง ๆ หรือภาพ
ตามลําดับในเรื่อง 
     ในป 2526 จันทรวรรณ เทวรักษ (2526 : 36) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตางๆ 
ดังนี้ 
  1. เกมจับคูภาพเหมือน    เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมือนกันนําภาพที่เหมือนกันมาเรียง
เขาคูกัน 
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  2. โดมิโน    เปนเกมที่มีขนาดเล็กเปนรูปสี่เหลี่ยมผืนผา แบงครึ่งออกเปนสวนใหญใน
แตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอกันในแตละดาน
ไปเรื่อย ๆ 
 3. ภาพตัดตอ    เปนการแยกชิ้นสวนของภาพออกเปนชิ้น ๆ แลวใหเด็กนําตอกันให
เปนภาพที่สมบูรณ ภาพตัดตอควรมีจนวนชิ้นที่จะใหเด็กตอใหเหมาะสมกับวัย เด็กเล็กควรมี
จํานวนชิ้นไมกี่ชิ้นประมาณ 5 – 6 ชิ้น เม่ือเด็กโตขึ้นกมี็จํานวนเพิ่มมากขึ้น 
 4. ภาพสัมพันธ   เปนการนําภาพที่เปนประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธกันมา
จับคูกัน จะชวยฝกใหเด็กรูจักคิดหาเหตุผล และจัดประเภทไดถูกตอง 
 5. ลอตโต   เปนเกมที่มี 2 สวน ใหเด็กศึกษารายละเอียดของภาพ ภาพใหญจะตอง
เปนสิ่งที่ใหเด็กรูจักรายละเอียดตาง ๆ สวนภาพเล็กเปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่ตองการให
เด็กเรียนรู โดยใหเด็กศึกษาภาพใหญวาเปนเรื่องอะไร มีคุณสมบัตอิยางไร ใหเด็กหยิบภาพเลก็
ที่เตรียมมาวางใหสมบูรณ 
        6.  ภาพตอเน่ืองหรือการเรียงลําดับภาพ   เปนการเรียงลําดับภาพเหตุการณที่เกิดขึ้น
จากเหตุการณแรกไปจนถงึเหตุการณสดุทาย 
 7. พ้ืนฐานการบวกเปนเกมทีผู่เลนไดมีโอกาสฝกการบวกโดยยึดแผนหลักเปนเกณฑ  
ผูเลนตองหาชิ้นสวนเล็ก 2 ชิ้น เม่ือรวมกนัแลวไดผลลพัธเทากบัจํานวนภาพในแผนหลัก 
 8. ตารางสัมพันธ   ประกอบดวยชองขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบตัรเล็ก ๆ ขนาด
เทากับชองตาราบง เพ่ือเลนเขาชุดกันโดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตวันําไวขางบนแตละชอง    
โดยการเลนอาจจับคูภาพทีมี่สวนประกอบของภาพที่อยูชางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได  
 และสํานักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาต ิ (2541 : 145 – 153)    ได
จําแนกประเภทของเกมเปนชนิดตาง ๆ ดังนี้ 
 1. เกมจับคู   เกมชนิดนี้เปนการฝกการสังเกต การเปรยีบเทียบ การคิดหาเหตุผล 
เกมจับคู เปนการจัดของเปนคู ๆ ชุดละตั้งแต 5 คูขึ้นไป อาจเปนการจับคูภาพหรือวัสดุอุปกรณ
ตาง ๆ ก็ได เกมประเภทนีส้ามารถจัดไดหลายชนิดไดแก 
  1.1 การจับคูสิ่งที่เหมือนกัน 
   1.1.1   จับคูภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกันทุกประการ 
                        1.1.2   จับคูภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
                       1.1.3   จับคูภาพกับโครงรางของสิ่งเดียวกัน 
            1.1.4   จับคูภาพที่ซอนอยูในภาพหลัก  
   1.2   การจับคูสิ่งที่เปนประเภทเดียวกนั เชน ไมขีด – ไฟแช็ค , เทียน - ไฟฟา 
                1.3   การจับคูสิ่งที่มีความสัมพันธกัน เชน สิ่งที่ใชคูกัน สัตวแม – ลูก สัตวกบั
อาหาร 
                1.4   การจับคูสิ่งที่มีความสําคัญแบบตรงกันขาม คนอวน - คนผอม 
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                1.5   การจับคูภาพสวนเตม็กับสวนยอย 
                1.6   การจับคูภาพเต็มกับภาพชิ้นสวนทีห่ายไป 
                1.7   การจับคูภาพที่ซอนกัน 
                 1.8   การจับคูภาพที่เปนสวนตัดกบัภาพใหญ 
                1.9   การจับคูสิ่งที่เหมือนกันแตสตีางกัน 
                1.10  การจับคูภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน เชน กา – นา , งู – ปู 
                1.11  การจับคูภาพที่มีเสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน เชน นก – หนู , กุง – ไก 
                1.12  การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 
                 1.13  การจับคูแบบอนุกรม 
 2. เกมภาพตัดตอ   เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพรอยตัดตอของภาพที่
เหมือนกันหรือตางกันในเรือ่งของสี รูปราง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้มีจํานวนชิ้นของภาพ
ตัดตอตั้งแต 5 ชิ้นขึ้นไป ซึ่งขึ้นอยูกับความยากงายของภาพชุดนั้น เชน หากสีของภาพไมมี
ความแตกตางกัน จะทําใหยากแกเด็กยิ่งขึ้น 
 3. เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน)   เพ่ือฝกการสังเกต การคิดคํานวณการคิดเปน
เหตุเปนผล เกมประเภทนีมี้หลายชนิด ประกอบดวยชิ้นสวนเปนรูปสี่เหลี่ยมหรอืรูปสามเหลี่ยม
ตั้งแต 9 ชิ้นขึน้ไป ในแตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุดใหเด็กเลือกตอกันในรูปที่เหมือนกัน 
แตละดานไปเรื่อย ๆ  
 4. เกมเรียงลําดบั   เปนเกมฝกทักษะการจําแนก การคาดคะเน เกมประเภทนีมี้
ลักษณะเปนภาพสิ่งของ เรื่องราว เหตุการณ ตั้งแต 3 ภาพขึ้นไป แบงเปน 
  4.1 การเรียงลําดบัภาพและเหตุการณตอเน่ือง 
  4.2 การเรียงลําดบั ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จํานวน เชน ใหญ – เล็ก,  
สั้น – ยาว, หนัก – เบา, มาก – นอย 
            5.  เกมจัดหมวดหมู   เพ่ือฝกทักษะการสงัเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทนีมี้
ลักษณะเปนแผนภาพหรือของจริง ประเภทสิ่งของตาง ๆ เปนเกมที่ใหเด็กนํามาจัดเปนพวก ๆ 
ตามความคิดของเด็ก 
 6. เกมหาความสมัพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ  เกมนี้จะชวยเด็กกอนที่จะเริ่มอาน
หนังสือ เด็กจะคุนเคยกบัสัญลักษณเปนภาพที่มีภาพกับคําหรือตวัเลขแสดงจํานวน กําหนดให
ตั้งแต 3 คูขึ้นไป 
 7. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธลําดับที่กําหนด ฝกการสังเกตลําดบัที่ ถาเก็บตนแบบ
จะฝกเรื่องความจํา เกมประเภทนี้ ภาพตางๆ 5 ภาพเปนแบบใหเด็กสังเกตลําดับของภาพ สวน
ที่เปนคําถามจะมีภาพกําหนดให 2 ภาพใหเด็กหาภาพที่สามที่เปนคําตอบที่จะทําใหภาพทั้งสาม
เรียงลําดับถูกตองตามตนแบบ 
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 8. เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ  เกม
จะประกอบดวยภาพแผนหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนที่มีภาพสวนยอยสําหรับเทยีบกับภาพแผน
หลักอีกจํานวนหนึ่งตั้งแต 4 ชิ้นขึ้นไปใหเด็กเลอืกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลักหรือ 
ภายใตเง่ือนไขที่กําหนดใหเกี่ยวกบัภาพหลัก 
 9. เกมหาความสมัพันธแบบอุปมาอุปไมย เกมนี้ประกอบดวยชิ้นสวนแผนยาวจํานวน 
2 ชิ้น ตอกันดวยผาหรือวสัดุอ่ืน ชิ้นสวนตอนแรกมีภาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธหรือเกี่ยวของ
กันอยางใดอยางหนึ่ง ชิ้นสวนที่สองมีภาพ 1 ภาพ เปนภาพที่สามที่มีขนาด ½ ของชิ้นสวน ให
เด็กหาภาพที่เหลือ ซึ่งเม่ือจับคูกับภาพที่สามแลวจะมีความสัมพันธทํานองเดียวกับภาพคูแรก 
ตัวเลือกเปนแผนภาพขนาดเทากับภาพทีส่าม สาระของเกมอาจเปนเรื่องของรูปราง จํานวน 
    10. เกมพื้นฐานการบวก   เปนการฝกใหมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัการรวมกันหรือ
การบวก โดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจํานวนตาง ๆ และจะมีภาพ
ชิ้นสวนตั้งแต 2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นสวนมีขนาด ½ ของภาพหลัก ใหเด็กหาภาพชิ้นสวน 2 ภาพ 
ที่รวมกันแลวมีจํานวนเทากบัภาพหลักแลวนํามาวางเทยีบเคียงกบัภาพหลัก 
  11. เกมจับคูตารางสัญลักษณ   เปนการฝกคิดการสงัเกตและฝกการคิดเชื่อมโยง
ความสัมพันธ ประกอบดวยชองขนาดเทากัน และมีบตัรเลก็ ๆ ขนาดเทากับชองตาราง เพ่ือเลน
เขาชุดกันโดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนของแตละชองโดยการเลนอาจจับคูภาพที่มี
สวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 
 ธัญลักษณ ลชีวนคา (2544 : 5-6) ไดแบงเกมการศึกษามิติสัมพันธออกเปนชนิดตางๆ 
ดังนี้ 
 1. เกมซอนภาพ  หมายถึง  เกมที่บัตรหลักมีภาพ  2  ภาพ   ใหหาบัตรยอยที่เปน
ผลรวมของการซอนภาพทั้ง  2  ภาพ   มาจัดเขาคูกัน 
 2. เกมซอนภาพ  หมายถึง   เกมที่มีภาพในบัตรหลักหลายภาพซอนอยูและให 
หาบัตรยอยทีมี่ภาพตรงกับภาพและจํานวนในบัตรหลกัมาจัดเขาคูกัน 
 3. เกมแยกภาพ  หมายถึง   เกมที่บัตรหลักเปนภาพทีส่มบูรณ   แตมีขีดแบงภาพ
เปน 2 สวน  หรือมากกวานั้น   และใหหาบัตรยอยทีมี่ภาพชิ้นสวนของบัตรหลักที่ถูกแบงแลวมา
จัดเขาคูกัน 
 4. เกมประกอบภาพ  หมายถึง   เกมทีภ่าพในบตัรหลักมีหลายภาพอยูในบตัรน้ัน
และใหหาบตัรยอยที่มีภาพเหมือนในบัตรหลักแตไดนํามาประกอบเปนรูปตางๆ มาจัดเขาคูกัน 
 5. เกมอนุกรมมิติ  หมายถึง  เกมที่ภาพในบัตรหลักไดวางเรียงกันอยางตอเน่ืองแตมี
ภาพที่หายไปใหหาบัตรยอยที่มีภาพหายไปมาจัดเขาคูกัน 
 6. เกมตอภาพ  หมายถึง  เกมที่ภาพในบตัรหลักเปนภาพที่สมบูรณใหหาบัตรยอย  
2  ภาพ  ที่สามารถตอกันแลวเปนภาพทีส่มบูรณมาจัดเขาคูกัน 
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 7. เกมนับลูกบาศก  หมายถงึ  เกมที่มีภาพในบตัรหลักมีรูปลูกบาศกวางซอนกันอยู
และใหหาบตัรยอยที่มีจํานวนเทากับลูกบาศก มาจัดเขาคูกัน   
 จากที่กลาวขางตนสามารถสรุปไดวาเกมการศึกษาจะมีหลายประเภทซึ่งแตละประเภท
สวนใหญจะเนนฝกทางดานสติปญญา และเปนเปนเกมที่ชวยพัฒนาเด็กและสนองความตองการ
ตามธรรมชาตขิองเด็กทั้งสิ้น 
      1.5  จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528 : 15)   ไดกลาวถึงจุดประสงคของ
การจัดเกมการศึกษาไวดังน้ี 
           1.  เพ่ือฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและจําแนกดวยสายตา 
           2.  ฝกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู 
           3.  ฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 
           4.  ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา 
 5.  เพ่ือฝกประสาทสัมพันธระหวางตากบัมือ 
 6.  เพ่ือฝกมนุษยสัมพันธที่ดีระหวางกลุม ฝกคุณธรรมตาง ๆ 
 7. เปนการทบทวนเนื้อหาวชิาที่ไดเรียนไปแลว 
 สวนวิยะดา   บัวเผื่อน (2531 : 19)   กลาววาจุดประสงคของการเลนเกมการศกึษา 
คือ ชวยใหผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี มีความสามารถในการมอง จําแนกดวยสายตา ไดฟงหรือ
คิดอยางรวดเร็ว และในเกมการศึกษาแตละชุดจะมีวธิีการเลนโดยเฉพาะ สามารถวางเลนบนโตะ
ได ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมดวยตนเอง และเม่ือเกมไดสําเร็จทําใหเกิด
แรงจูงใจที่จะเรียนโดย 
ไมเบื่อหนาย 
 สําหรับสํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2534 : 13 – 16)  ไดกลาวถึง
จุดประสงคของการเลนเกมการศึกษาดังน้ี 
          1. เปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กไดเรยีนรูสิ่งตางๆ ที่อยูรอบตวั เชน เรยีนรูเรื่องขนาด      
น้ําหนัก สี รูปราง ความเหมือน ความตาง เรียนรูเกี่ยวกับตนเอง เชน เรียนรูวาชอบหรือไมชอบ
ทําอะไร เรียนรูอยูรวมกับผูอ่ืน เชน การรอคอย การแบงปน การตัดสนิปญหาตาง ๆ 
 2. เปนการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณของเด็ก   เพราะในขณะที่เด็กเลน เด็ก
จะไดแสดงออกอยางเต็มที ่ มีความสดชืน่ สนุกสนาน เบิกบาน ทาํใหเด็กรูสึกเปนสุขเพราะได
เลนตามที่ตนเองตองการ ซึ่งจะชวยใหเด็กลดความตึงเครียดทางดานจิตใจ และชวยใหเกิดความ
แจมใส 
 3. เปนการตอบสนองความตองการของเด็กในหลายๆ ดาน   เชน   ในดานของความ
อยากรูอยากเห็นซ่ึงเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จับ สํารวจ เขยา ฟงเสียง ดานความ
ตองการทางรางกาย ความตองการทางจิตใจ เปนการทดแทนความตองการของเด็ก 
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 4. ชวยพัฒนาคณุสมบัติหลายประการที่จะชวยใหเด็กไดรับความสําเรจ็ในการทํางาน
เม่ือเด็กเติบโตขึ้นเปนผูใหญ ฉะนั้นทักษะทีเ่ด็กไดรับจากการเลน จะเปนพ้ืนฐานในการทํางาน
ของเด็กในอนาคต 
 5. เปนการเตรียมชีวิตของเด็กเปนการฝกใหเด็กรูจักหนาที่ที่ตนเองตองทําในอนาคต 
ฝกการพึ่งตนเอง การเอื้อเฟอเผื่อแผ การแบงปน การเปนผูนําผูตามที่ดี 
 6. เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพิเศษของตนเอง   เชน   ความสามารถ
ในดานการจดจํา การจําแนกวัสดุ สิ่งของ สี ขนาด หรือแมแตเปนการฝกฝนเรือ่งระบบการคดิ 
ใหพัฒนาเปนรูปแบบที่เหมาะสมกับวยัของเด็ก 
 7. ชวยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กในขณะที่เด็กเลนเกม เด็กไดฝกคดิไปดวยเปน
ชวงสั้นๆ ทําใหเด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแกปญหา ฝกการตดัสินใจ ซึ่งกระบวนการเหลานี้
จะเปนไปโดยที่เด็กไมรูตวั แตรูปแบบการคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อยๆ ยิ่งมีโอกาสไดฝกฝน 
และไดรับการยอมรับมากเทาใดเด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองใหมีเหตุผลมากขึ้น 
 8. สงเสริมจินตนาการและความคิดสรางสรรคของเด็ก เปนการเปดโอกาสใหเด็กได
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที่เด็กเลน เด็กจะเปดใจใหสบายเต็มทีจึ่ง
สามารถที่จะคดิไดอยางอิสระ ซึ่งหากมีการฝกฝนและสงเสรมิรวมทั้งยอมรับความคิดและ
จินตนาการและคิดสรางสรรค ในขณะที่เลนไดมากเทาใดโอกาสที่เด็กจะเกดิความเชื่อม่ันใน
ตนเองและกลาแสดงความคดิของตนก็จะมากขึ้นเทานัน้ 
 9. ชวยพัฒนาเดก็ๆ ในทุกๆ ดาน  คือ  ทางดานรางกายเกมเปนการฝกกลามเน้ือมือ
กับตาใหประสานกันอยางมีประสิทธิภาพทางดานอารมณ–จิตใจ   เกมชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการ
ทางอารมณและจิตใจใหม่ันคงแข็งแรงรูจักปรับอารมณใหเขากับภาวะแวดลอมทางสังคม  เกมจะ
ชวยใหเด็กมีความสัมพันธกบับุคคลอ่ืนเปนการเรียนรูทีจ่ะอยูรวมกลุม รูจักบทบาทของสมาชกิ
ในกลุม ฝกเดก็ในเรื่องของการปรบัตวัทางสติปญญา   เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งตาง ๆ 
ที่เรียนรู 
        อุษา  กลแกม (2533 : 20)   ไดกลาวถึงจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษาชวยให  
ผูเลนบรรลุเปาหมายอยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยางได คือ สามารถจําแนกดวยสายตา คิดหา
เหตุผล คิดแกปญหา แยกประเภท จําแนกเสียง หาความสัมพันธ ใหสังเกตเปรยีบเทียบรูปภาพ
และวัสดุสิ่งของตาง ๆ ใชความคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจแกปญหา และเปนการเตรยีม
ความพรอมไปสูการอานและการเขียน 
 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541 : 145) ไดกลาวถึง
จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
 1. ฝกฝนและพฒันาความสามารถในการใชประสาทสัมพันธ   เพื่อใหเกิดการรับรูเพ่ือ
จะนําไปสูการเรียนรู 
 2.  พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
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 3.  ฝกการสังเกตและการตัดสินใจ 
 4.  ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 
 5.  ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู 
         6.  ฝกการจําแนกเกี่ยวกบัสี รปูทรง รูปราง ขนาด ปริมาณ จํานวน เสียง 
 
         7.  ฝกทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรและภาษา 
         8.  ฝกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ 
 จากจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษาที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา   เกมการศึกษา
เปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี  ตอบสนองความตองการของเด็กหลายๆ ดาน เพราะ
เกมการศึกษาเปนสิ่งที่ชวยเปนพ้ืนญานในการเตรียมความพรอมทั้ง 4 ดาน โดยเฉพาะอยางยิง่
เม่ือเด็กไดเลนเกมการศึกษาเด็กได รูจักการสังเกต การจําแนก การเปรียบเทียบ การจดั
หมวดหมู การเชื่อมโยง ฝกการรับรู ซึง่ทักษะเหลานี้เปนทักษะพืน้ฐานในการคดิในขณะทีเ่ด็ก
เลนเกมไดมากเด็กก็จะไดฝกคิดมากซึ่งสิ่งเหลานี้จะเปนพ้ืนฐานในการทํางานของเด็กในอนาคต 
และเม่ือเติบโตเปนผูใหญกจ็ะกลายเปนผูใหญที่มีคุณภาพ 
 
      1.6 หลักในการใชเกมการศึกษา 
 ราศี ทองสวัสดิ์ (2523 : 79) ไดแสดงความคิดเห็นในเรือ่งการนําเกมการศึกษาไปใชวา 
            1. ครูควรเตรยีมเกมการศึกษาไวใหเดพียงพอ 
            2.  ลักษณะของเกมอาจเปนภาพตัดตอ จับคูภาพเหมือน โดมิโน การแยกหมู 
          3.  เวลาที่ใชฝกนีก้ําหนดไวเปน 1 กิจกรรม เพราะอุปสรรคแตละชุดจะใหผลตอเด็กไม
เหมือนกัน ดังนั้นการจัดควรจัดหมุนเวียนใหเด็กเลนหรือฝกทุกชุดใหทั่วถึงกัน 
           4. เกมหรืออุปกรณที่จะใช ควรมีพอที่จะหมุนเวียนกันอยูเสมอหากจําเจ เด็กก็อาจจะ
เบื่อไมอยากเลน 
 อารี  เกษมรัต ิ(2523 : 71 – 72) กลาววาการนําเกมการศึกษามาใชควรลําดับเกมตาม 
ความสามารถ เริ่มจากสิ่งที่ไมละเอียดนกั เพราะเด็กจะสังเกตสวนยอย ๆ หรือสวนละเอียด  
มากขึ้นตามลาํดับ ดังนั้นจึงควรใหเด็กไดเลนเกมที่มีความยากเพิม่ขึ้น เพ่ือใหเด็กรูจักคิด รูจัก
สังเกต จดจํา อยางมีเหตุผลมากขึ้น วธิีการที่ใหเด็กเลนอาจใหเด็กเลนเปนกลุม เลนคนละชุด
หรือ 2 คนตอ 1 ชุด ใครเลนเสร็จกอนถกูตองตามกตกิาก็ใหเลนเกมชุดอ่ืนตอไป ในระยะแรกเด็ก
จะสังเกตและลองเลนบางโดยผลัดกันเลนครั้งละ 6 –8 คน เด็กจะเลนแบบน้ีสักระยะหนึ่งอาจจะ
ประมาณหนึ่งเดือน จากนั้นครูจึงใหเด็กเลนเองโดยแบงกลุมใหรับผิดชอบ แตละเกมจะวางกติกา
ไววาแตละกลุมตองไมสงเสียงดัง ตองไมแยงเลนดวยความเรว็และถูกตอง รูจักรักษาของไมทํา
สกปรกหรือฉีกขาด เลนเสร็จแลวตองเก็บใหเรียบรอย กลุมใดทําถกูตอง ตามกติกา ถือวาชนะ 
แลวจึงสลับกนัเลนเม่ือเด็กมีความชํานาญในการเลนมากขึ้น ครูตองเพ่ิมเกมใหเด็กเลนโดยจัด
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เกมที่ยากและแปลกขึ้นเร่ือย ๆ เพ่ือใหเด็กรูจักคิด สังเกต และจดจําอยางมีเหตุผล ทั้งน้ีขึ้นอยู
กับความสามารถของเด็กดวย 
 จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดวา  ในการนําเกมการศึกษาไปใชตวัครสูําคัญมากจะตอง
มีความพรอมในทุก ๆ ดาน และมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาเปนอยางดี เพ่ือที่จะ
เปนผูแนะนําและชวยเหลือเด็กใหเด็กไดเลนเกมการศึกษาไดอยางถกูตอง ถูกวธิ ี
       1.7   งานวิจัยที่เก่ียวของกับเกมการศึกษา 
              งานวิจัยตางประเทศ  
           พินเตอร (Pinter . 1977 : 710 – A)   ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการสะกด
คําที่สอน โดยใชเกมการศกึษาและสอนโดยตํารากับนักเรียนระดับ 3 ใน เพนซิลวาเนยี จํานวน 
94 คน โดยไดศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา ผลการทดลอง พบวา 
           1. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําสูงกวากบุมที่สอนตาม
ตํารา 
           2. นักเรียนหญิงและนักเรยีนชายในกลุมทีใ่ชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกด
คําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
           3. กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
           4. นักเรียนที่มีสติปญญาปานกลางและต่ําในกลุมการใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการสะดกคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตํารา 
            5. เด็กผูหญิงมีมโนภาพแหงตนในการรวมมือมากกวาเด็กชาย 
               
 งานวิจัยในประเทศ 
           จันทรวรรณ   เทวรักษ (2526 : 87)   ไดศึกษาอิทธิพลของการจัดกิจกรรมสรางสรรค
และเกมการศกึษาในวัย 4 –6 ขวบ ที่มีผลตอการเรียนรูภาษาไทยและคณิตศาสตร มีกลุม
ทดลอง 2 กลุม กลุม 1 เนนการอานเขียนและเรยีนเลข อีกกลุม 1 เนนการฝกกิจกรรมสรางสรรค
และเกมการศกึษา ผลปรากฏวาการเรียนที่เนนการฝกกิจกรรมสรางสรรคและเกมการศึกษามผีล
สงเสริมความสามารถ และทักษะในการเรียนภาษาไทยและคณติศาสตรมากกวาวธิีการสอนเนน
การอานเขียนและเรียนเลข 
 รุงรวี  กนกวิบลูยศรี (2529 : 57) ไดศึกษาเปรยีบเทียบความสามารถในดานการ
จําแนกดวยการมองเห็นของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษากับการใช
แบบฝกหัดผลปรากฏวาความสามารถในดานการจําแนกดวยการมองเห็นของกลุมทีฝ่กทักษะ
โดยใชเกมการศึกษาสูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัด 
 วรรณา   แจมกังวาล (2534 : 45)   ไดศึกษาความคดิรวบยอดในดานการอนุรักษของ
เด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติ และเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกม
ฝกดานมิติสัมพันธ ผลการศึกษาพบวาเด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา
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ที่เสริมดวยเกมฝกดานมิติสมัพันธมีความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวาเด็กปฐมวยัที่
ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบปกต ิ
         เยาวพรรณ  ทิมทอง (2535 : 137)   ไดศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวัย
ดวยเกมการศกึษามิติสัมพันธ ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมเลนเกม
การศึกษามติสิัมพันธและเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาแบบปกตติาม
หนวยการสอนมีพัฒนาการทางสติปญญาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
        จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา สรุปไดวาเกมการศึกษาเปนสื่อที่
สําคัญและเปนพ้ืนฐานในการเรียนรูของเด็ก เด็กไดมีสวนรวมเกิดความสนุกสนาน ฝกการใช
ความคิด ฝกการตัดสินใจ แกปญหาใหเด็กไดเรียนรู ฝกทักษะการคิด ซึ่งในดานมิติสัมพันธเปน
สมรรถภาพทางสมอง สามารถที่จะฝกฝนได ความสามารถดานนี้สงผลใหมนุษยเขาใจถึงขนาด 
มิติตางๆ ความไกล – ใกล สูง – ต่ํา ทรวดทรง ปริมาตร สามารถสรางจินตนาการใหเห็น
สวนยอยและสวนผสมของวัตถุเม่ือนํามาซอนกัน (ลวนสายยศ และอังคณา สายยศ. . 2527 : 
30)   ในความสามารถดานนี้ถาเด็กไดฝกมาก ๆ จะเปนการพัฒนาการคิดในรูปแบบตาง ๆ ซึ่งก็
ที่เด็กไดฝกคดิมากๆ จากการเรียนรู การสังเกต จนสามารถที่จะคดิอยางรอบคอบ แกปญหา 
ตัดสินใจได 
 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 
     2.1    ความหมายของสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพนัธ 
            เฑอรสโตน (ประเสรฐิ   ทิศกลาง. 2532 : 2 ; อางอิงจาก Thurstone. 1958)   ได
นิยามคําวาสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ เปนสมรรถภาพทางสมองดานการรับรูเกี่ยวกับ
รูปทรงเรขาคณิตที่ไมมีการเคลื่อนที่ และการมองเห็นความสัมพันธของรูปราง เม่ือมีการเปลี่ยน
ตําแหนงหรือหมุนภาพไปจากเดิมซ่ึงอาจใชองคประกอบทางดานจินตนาการรวมดวย 
           อนาสตาซี (Anastasi. 1971 : 344)   กลาววา ความสามารถดานมิติสัมพันธประกอบ
ไปดวย 2 องคประกอบทีแ่ตกตางกัน คือ การรับรูมิติสัมพันธ หรือความสัมพันธของรูปทรง
เรขาคณติ และการมองเห็นเม่ือมีการเปลีย่นตําแหนงหรือเปลี่ยนรูป 
          วัญญา วิศาลาภรณ (2522 : 46)  ไดใหความหมายสมรรถภาพทางสมองดานมิติ
สัมพันธเปนความสามารถทางสติปญญาในการมองเห็นภาพ หรือมีมโนภาพเกี่ยวกับรปูในมติิ
ตาง ๆ ทั้งชนิดรูปที่มีความหมายและไมมีความหมาย ผูตอบจะตองมีมโนภาพไดวา รูปทรงจะ
เปลี่ยนไปอยางไร เม่ือรูปที่กําหนดหมุนไป หรือแปลงสภาพไป นอกจากนั้นผูตอบจะตอง
มองเห็นความสัมพันธของรปูทรงตาง ๆ 
           ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2527 : 79)   ไดกลาวถึงสมรรถภาพทางสมอง 
ดานมิติสัมพันธวาเปนความสามารถของบคุคลอันเกิดจากจินตนาการถึงขนาด และมิตติางๆ 
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ตลอดจนทรวดทรงที่มีรูปรางลักษณะแตกตางกันทั้งอยูในระนาบเดยีวกัน และหลายระนาบ 
ความสามารถดานนี้ยังคลุมไปถึงการมองเห็นรูปทรงตาง ๆ ที่เคลื่อนไหว ซอนทับกัน หรือซอน
อยูภายใจ ตลอดจนถึงการแยกภาพ ผสมภาพก็เปนสวนหนึ่งดวย นอกจากนี้ความสามารถใน
การจําแนกสิ่งใดอยูสูงกวาหรือต่ํากวา อันไหนอยูใกล อยูไกล เปนความสามารถดานมิติสัมพันธ
เชนกัน 
        อุดมศักดิ์   นาดี (2528 : 5)   กลาววาความสามารถดานมิติสัมพันธหมายถึง
ความสามารถในการจินตนาการจนเห็นความสัมพันธของวัตถุ การจัดตัวของรูปลายเสน หรือ
รูปทรงเรขาคณิต 
            จากความหมายชอสมรรถภาพสมองดานมิติสัมพันธที่ไดกลาวมาแลว  สามารถสรุปได
วาสมรรถภาพดานมิติสัมพันธเปนความสามารถทางสมองของบุคคลที่เกิดจากการรับรู การ
มองเห็น การเขาใจในมติติาง ๆ ของรูปภาพที่ปรากฏหรือไมปรากฏใหเห็น โดยอาจอยูใน
ลักษณะหรือทิศทางที่แตกตางกัน หรืออาจเปนรูปทีมี่ความหมายและไมมีความหมาย ตลอดจน
รูปทรงที่มีรูปรางแตกตางกนัออกไป เม่ือมีการเปลี่ยนตําแหนง เปลีย่นรูป หรือหมุนภาพไปจาก
เดิม ซึ่งอาจใชองคประกอบทางดานจินตนาการรวมดวย 
       
       2.2  ทฤษฎีเก่ียวกับสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพนัธ 
          ในการศึกษาเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองของมนุษยมีนักจิตวิทยาและนักวัดผลหลาย
ทานไดศึกษาทฤษฎีทางดานโครงสรางของสติปญญาไวมากมายในที่นี้จะกลาวถงึทฤษฎีที่
เกี่ยวกบัสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธของเธอรสโตน 
           เธอรสโตน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ : 2527 : 30 ; อางอิงจาก Thurstone. 
1958 : 121)   ไดเสนอทฤษฎีเกีย่วกับสมรรถภาพทางสมองของมนุษยโดยมีความเชือ่วา 
ความสามารถทางสมองของมนุษยสามารถแบงออกเปนสวนยอย ๆ หลายสวน แตละสวนทํา
หนาที่เปนอยาง ๆไป โดยเฉพาะหรืออาจทํางานรวมกนับางองคประกอบยอย ๆ นั้น เธอรสโตน
ใหชื่อวาความสามารถปฐมภูมิทางสมอง (Primary Mental Abilities) ซึ่งประกอบดวย
ความสามารถที่มองเห็นไดชัด 7 ประการ ดังนี้ 
        1. องคประกอบดานภาษา (Verbal Factor)  เปนความสามารถในการเขาใจ คําศัพท 
ขอความ บทกวี เรื่องราวตาง ๆ ที่อาน ความมีเหตุผลทางภาษา และการเลือกใชภาษาไดอยาง
เหมาะสม 
       2. องคประกอบดานความคลองแคลวในการใชคํา (Weord Fluency Factor)   เปน
ความสามารถในการใชคําไดถูกตองเหมาะสมและรวดเร็ว 
           3. องคประกอบดานจํานวน (Number Fzctor)   เปนความสามารถในการคิดคํานวณ
เบื้องตนเกีย่วกับตวัเลขไดอยางวองไวและถูกตอง ตลอดจนเปนความสามารถในการแกปญหา
เชิงปริมาณ 
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   4. องคประกอบดานมิติสัมพันธ (Space Factor)   เปนความสามารถที่สงผลใหคน
เขาใจถึงขนาดและมิตติาง ๆ อันไดแก ความสั้น ยาว ไกล ใกล และพื้นที่หรือทรวดทรงที่มีขนาด
และปริมาตรแตกตางกัน สามารถสรางจินตนาการใหเห็นสวนยอย และสวนผสมของวัตถุตาง ๆ 
เม่ือนํามาซอนทับกัน สามารถรูความสัมพันธของรูปทรงเรขาคณติเม่ือเปลี่ยนแปลงที่อยู
ความสามารถดานนี้จะสงผลในวิชาเรขาคณิต วาดเขียน แผนที่ การฝกฝมือในชีวติจริง 
ความสามารถดานนี้จะสงผลใหเปนนักออกแบบ เขียนแปลน นักวางผังเมือง วิศวกร เปนตน 
  5. องคประกอบดานความจํา (Memory Factor)   เปนความสามารถในการระลึก 
หรือจดจําเหตุการณ หรือเรื่องราวตาง ๆ ไดอยางแมนยําถูกตอง 
           6. องคประกอบดานสังเกตพจิารณา หรือดานสังเกตรับรู (Perceptual Speed 
Factor)   เปนความสามารถในการเหน็รายละเอียดตาง ๆ ไดมาก ถูกตอง และรวดเร็ว อาจ
เปนไปในรปูของการพิจารณาความคลายคลึงหรือความแตกตางระหวางสิ่งของตาง ๆก็ได 
          7. องคประกอบดานเหตุผล (Reasoning Factor)   องคประกอบนี้แสดงถึง
ความสามารถดานการคิดวิจารณญาณ การหาเหตุผล การคนหาความสําคัญ ความสัมพันธและ     
หลักการทั้งหลายที่สรางกฎหรือทฤษฎ ี
          จากที่ไดกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา   เธอรสโตนไดสรุปสมรรถภาพพื้นฐาน
ทางสมองของมนุษยที่สําคญัมี 7 ดาน คือ ดานภาษา ดานคลองแคลวการใชถอยคํา ดานจํานวน 
ดานมิติสัมพันธ ดานความจํา ดานการรับรู และดานเหตุผล สมรรถภาพทั้ง 7 ดานนี้เปน  
สมรรถภาพพื้นฐานทางสมองที่อยูในตวัมนุษยทุกคน แตมากนอยแตกตางกนัไปในแตละดาน 
แตละบุคคล 
       
      2.3    รูปแบบของแบบวดัสมรรถภาพทางสมองโดยใชรปูมิติสัมพันธ 
            ไดมีผูเชี่ยวชาญหลายทานไดแบงรูปแบบ (Style) ของแบบวัดสมรรถภาพทางสมอง
โดยใชรูปมิติสมัพันธ ดังนี้ 
           วิเชียร   เกตสุิงห (2520 : 139 – 143)   ไดแบงรูปแบบวัดสมรรถภาพทางสมอง โดย
ใชรูปมิติสัมพันธ ออกเปน 7 รูปแบบ คือ แบบซอนรูป แบบซอนรูป แบบตัดรปู แบบตอรูป    
แบบหมุนรูป แบบอนุกรมมิติ แบบพับกลอง 
           ทองหอ   วิภาวิน (2524 : 73 –81)   ไดแบงรูปแบบของแบบวัดสมรรถภาพโดยใชรูป   
มิติสัมพันธออกเปน 8 รูปแบบ คือ แบบซอนภาพ แบบซอนภาพ แบบหมุนภาพ แบบประกอบ
ภาพ แบบแยกภาพ แบบนบัลูกบาศก แบบพับรปู แบบตัดกระดาษ 
       ไพศาล  หวังพานิช (2526 : 135 – 141)   ไดแบงรูปแบบของแบบวัดสมรรถภาพทาง
สมองโดยใชรูปมิติสัมพันธ ออกเปน 10 รูปแบบ คือ แบบซอนภาพ แบบหมุนภาพ แบบซอน
ภาพ แบบตดัภาพหรือแบบแยกภาพ แบบตอภาพหรือประกอบภาพ แบบเติมภาพหรือเติม
สี่เหลี่ยม แบบลบภาพ แบบคลี่ภาพ แบบพับกลองและแบบนับลูกบาศก 
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          ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2527 : 79 –87)   ไดกลาวถึงรูปแบบของแบบวัด
สมรรถภาพทางสมองโดยใชรูปมิติสัมพันธ ออกเปน 10 รูปแบบ คือ แบบซอนภาพ แบบ    
ซอนภาพ แบบแยกภาพ แบบตอภาพ แบบหมุนภาพ แบบประกอบภาพสามมิต ิ แบบหาดาน      
ตรงขาม ลูกบาศก แบบภาพตัดกระดาษ แบบการนับลูกบาศก แบบสวนประกอบยอย 
          จากที่กลาวมาขางตน สรปุไดวา   รปูแบบของแบบวดัสมรรถภาพทางสมองโดยใชรูป
มิติสัมพันธมีหลายรูปแบบดวยกันซ่ึงแตละทานที่ไดแบงไวเหมือนกนับาง แตกตางกันบาง แตก็
สามารถสรุปไดวา แบบวัดสมรรถภาพทางสมองเนนแบบวัดที่ใชรูปมิติสัมพันธเปนหลักประกอบ
ไปดวย แบบซอนภาพ ซอนภาพ นับลูกบาศก ตอภาพ อนุกรมมิติ ประกอบภาพ และแยกสวน  
พับกลอง ตัดกระดาษ ลบภาพ คลี่ภาพ หมุนภาพ 
       
      2.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 
           งานวิจัยตางประเทศ 
          เซสเซอร (Cheser. 1979 : 6644–A)   ไดศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาในดานมิติสัมพันธ
ตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต (Piaget)   โดยศึกษาตามตวัแปร เพศ อายุ 
และวัฒนธรรม โดยศึกษาเกี่ยวกับความยาว ทศิทาง เสนตั้งฉาก ตลอดจนการแกปญหาพบวา
สมรรถภาพดานมิติสัมพันธของนักเรียนจะพัฒนาขึ้นตามอายุ นักเรียนชายจะมีสมรรถภาพทาง
สมองดานนี้สูงกวานักเรียนหญิง และพบวาสภาพที่อยูอาศัยหรือวัฒนธรรมที่แตกตางกันมีผลตอ
ความสามารถดานนี้ดวย นอกจากนี้ยังพบวา นักเรียนในถิ่นเจริญมีการพัฒนาสมรรถภาพดานนี้
ดีกวาเด็กในทองถิ่นที่ยังไมเจริญ และเม่ือเด็กอายุ 12 ป เด็กจะสามารถพัฒนาสมรรถภาพทาง
สมองดานมิติสัมพันธไดในระดับที่ไลเลีย่กัน 
         สวน เบน – เฮม (Ben – Haim . 1983 : 2914 – A)   ไดศึกษาเกี่ยวกับผลกิจกรรม
ทางมิติสัมพันธที่มีตอการพฒันาและทศันคติที่มีตอความสามารถดานมิติสัมพันธ และการเรยีน
คณิตศาสตร จากกลุมตัวอยาง จํานวน 1,327 คน ซึ่งเปนนักเรียนระดับ 6 ถึง 8 ที่รัฐมิชิแกน  
สหรัฐอเมริกา โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถดานมิติสัมพันธแบบทดสอบวัดทัศนคตทิี่
เกี่ยวกบัคณิตศาสตรและมิติสัมพันธ เขาไดใชกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อที่มีลักษณะ
เกี่ยวกบัมิติสมัพันธ ทดลอง 2 – 3 สัปดาห โดยสอนเรื่องเวลาพบวา นักเรียนทั้งชายและหญิงมี
การพัฒนาทางดานมิติสัมพันธสูงขึ้น แตไมมีการพัฒนาทางดานทัศนคติที่มีตอคณิตศาสตร 
 
           งานวิจัยในประเทศ 
          บุญชม ศรีสะอาด (2521 : 21–78)   ไดศึกษารูปแบบตาง ๆ (Styles) ของแบบทดสอบ 
มิติสัมพันธ รวม 8 ฉบบั ไดแก แบบซอนภาพ แบบตอภาพ แบบนับลูกบาศก แบบหาดานตรง
ขาม แบบซอนภาพ แบบประกอบภาพ แบบตัดกระดาษ และแบบหมุนภาพ จากกลุมตวัอยางที่
เปนนักเรียนชายและหญิง พบวา นักเรียนชายมีสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธสูงกวา     
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นักเรียนในทกุระดับ และนักเรียนทีเ่รยีนอยูในระดบัชั้นที่สูงกวา จะมีความสามารถทางดาน      
มิติสัมพันธสูงกวานักเรียนที่เรียนอยูในระดับชั้นทีต่่ํากวา และขอสอบแตละแบบ (Styles) มี
ความสัมพันธซึ่งกันและกันในทางบวก 
       สันติพร  ตันติหาชัย  (2527 : 112)   ไดศึกษาความสมัพันธของสมรรถภาพทางสมอง
ดานมิติสัมพันธแบบตอภาพที่วัดไดจากการทําแบบทดสอบกับการปฏิบัติจริงกบันกัเรียน  ชัน้
ประถมปที่ 4, 5, 6 ในจังหวัดสตลู พบวา สหสัมพันธของสมรรถภาพสมองดานมิติสัมพันธแบบ
ตอภาพที่วัดไดจากการทําแบบทดสอบกบัการปฏิบตัิจริง มีความแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ สวนการศึกษาเกี่ยวกบัความสัมพันธของสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธแบบ 
ตอภาพที่วัดไดจากการทําแบบทดสอบและจากการปฏบิัติจริง มีความแตกตางกันอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ สวนการศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธของสมรรถภาพทางสมองดานมิติ
สัมพันธแบบตอภาพที่วัดไดจากการทําแบบทดสอบ และจากการปฎิบัตจิริงกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิขาคณติศาสตร พบวา คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธดังกลาวมีนัยสาํคัญทางสถติทิี่
ระดับ .01 
 อุดมศักดิ์ นาดี (2528 : 64–67)   ไดศึกษาความสามารถดานมิติสัมพันธของนกัเรียน
ที่ไมไดรับการฝกและนักเรียนที่ไดรับการฝกปฏิบตัิดานตอภาพ ซอนภาพ ตัดกระดาษ จะ
แตกตางกันหรือไม โดยศึกษากับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา นักเรียนที่ปฏบิตัทิํา
คะแนนเฉลี่ยไดต่ํากวา และยังพบอีกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถดานการรับรูสูง กลาง 
และต่ําจะมีคะแนนความสามารถที่ไดจากแบบทดสอบซอนภาพแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 เชิดศักดิ์   โฆวาสินธุ (2530 : 101 – 110)   ไดศกึษาการฝกสมรรถภาพเพื่อพัฒนา
คุณภาพการคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งวิธีการฝกสมรรถภาพสมองพื้นฐาน 4 
ดาน คือ การสังเกตหรือการรับรู การประยุกต การวเิคราะห และการสังเคราะห ซึ่งแบบฝก
สมรรถภาพดานการสังเกต หรือการรับรูนี้เปนแบบทดสอบวัดเชาวปญญาดานซอนภาพรวมกับ
แบบทดสอบฉบับอ่ืนในการฝกผลการศกึษา พบวา การสอนเพื่อพัฒนาคุณภาพการคิดระดับสูง
กวาความจํานั้นสามารถสอนได ทั้งวิธกีารสอนตามปกติและวธิีการฝกสมรรถภาพทางสมองซึ่ง
การฝกสมรรถภาพทางสมองนี้เอ้ือตอการพัฒนาคุณภาพการคิดของนักเรียนทุกกลุม โดยเฉพาะ
กลุมนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนต่ําและอยูในสงัคมชานเมืองหลวงหรือสังคมชนบท 
               จากงานวิจัยที่ไดกลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา   การฝกสมรรถภาพทางสมอง
เพ่ือพัฒนาคุณภาพการคิดและความสามารถดานมิติสมัพันธเปนสิ่งที่สามารถฝกฝนใหกับเด็กได 
โดยใหเด็กไดสังเกต รับรู ทดลองปฏิบตั ิก็จะเปนการพัฒนาการคิดในรูปแบบตางๆ ซึ่งการที่เด็ก
ไดฝกคิดมากๆ จะทําใหเดก็ไดพัฒนาการคิดของตนใหดียิ่งขึ้น 
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3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล 
      3.1  ความหมายและความสําคัญของการคิดเชงิเหตุผล 
            การคิดเปนเครื่องมือที่สําคัญที่สุดที่เราตองใชตลอดชีวติเปนหัวใจสําคัญของการเรยีนรู
ที่ชวยใหผูเรียนเขาถึงความรู และความสามารถที่จะนําความรูไปบูรณาการใชในการดํารงชีวติ  
(สมศักดิ์ สินธรุะเวชญ. 2542 : 55) การคิดจึงเปนสิ่งสําคัญที่ควรสงเสริมใหเกิดขึ้นในเด็กปฐมวัย 
และลักษณะการคิดที่มีความสําคัญ สมควรที่จะนําไปใชในการพฒันาเด็กและเยาวชนของชาติ
ประการหนึ่งคอื การคิดเชิงเหตุผล (ทศินา แขมมณี และคณะ. 2543 : 96) ซึ่งเปนลักษณะพเิศษ
อยางหนึ่งของการคิดที่จําเปนตอการเรียนรูทุกแขนง 
        กูด (ศรชัย   เลิศไตรภพ . 2535 : 16 ; อางอิงจาก Good. 1973 : 345. Dictonary of 
Educatio.) ใหความหมายของการคิดเชงิเหตุผลวา หมายถึง การกระทําหรือกระบวนการทาง
สมองในการที่จะลงความเห็นเกี่ยวกบัความสัมพันธระหวางขอเท็จจริงและปรากฏการณ 
สามารถสรุปผลจากเหตุหรอืขอสมมติฐานได 
          กาเย (สุภนันท   เสถียรศรี . 2536 : 16 ; อางอิงจาก Gagne’ . 1970 : 283. 
Pruncuple of Instruction Design.)   กลาววา การคิดเชิงเหตุผล คือการคิดวิเคราะหวิจารณ
นั่นเอง เปนการคิดที่ใชเหตผุลในการแกปญหาโดยพิจารณาถึงสภาพการณหรือขอมูลตางๆ วามี
ขอเท็จจริงเพียงใดหรือไม 
 จํานง  วิบูลยศรี (2536 : 29)  กลาวถึงความหมายของการคิดเชิงเหตุผลวาเปนการคิด
ที่ตองอาศัยหลักการหรือมีขอเท็จจริงที่ถกูตองมาสนับสนุนอยางเพียงพอ เปนการคิดที่มีโอกาส
ผิดพลาดนอย และถือวาเปนทักษะอยางหนึ่งที่พัฒนาใหมีคุณภาพสูงขึ้นได ผูที่มีทักษะในการ   
คิดเชิงเหตุผลยอมมีความคิดที่มีคุณภาพสูง ซึ่งความคิดที่มีคุณภาพสูงนั้นจะชวยแกปญหาและ
สรางสรรคสิ่งอันเปนประโยชนใหแกมนุษยไดนานัปการ 
 ฟรีแมน (Freeman. 1989 : 3 – 4)   กลาวถึงการคิดเชิงเหตุผลวา มีความสัมพันธกับ
การแกปญหาการหาทางออกของปญหา ประเมินวาวิธีไหนดีที่สดุและปฏบิัตติามทางเลือกนั้น 
เพ่ือนําไปสูการแกปญหาดวยความพอใจและยอมรับในวิธีแกปญหา เม่ือไดรับเหตุผลที่ถูกตอง
เพียงพอ และสามารถเขาใจในเหตุผลนัน้  
 การคิดเชิงเหตุผลเปนทักษะหนึ่งของทักษะการคิดทีเ่ปนแกน หรือทักษะการคดิทั่วไป
ที่จําเปนตองใชอยูเสมอในการดํารงชีวิตประจําวัน และเปนพ้ืนฐานของการคิดขั้นสูงที่มีความ
สลับซบัซอนซึ่งคนเราจําเปนตองใชในการเรียนรูเน้ือหาวิชาการตางๆ ตลอดจนการใชชวีติอยาง
มีคุณคา (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2540 : 34) 
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 จากความหมายของการคิดเชิงเหตุผลที่กลาวถึงสรุปไดวา การคิดเชงิเหตุผล หมายถึง 
การคิดที่ตองใชหลักการขอเท็จจริงเปนขอมูลในการคิด เพ่ือใชในการหาทางออกของปญหาหรือ
ลงสรุปเกี่ยวกบัเรื่องใดเรื่องหน่ึง ซึ่งเปนพ้ืนฐานของการคิดขั้นสูงและจําเปนตองใชในการ
ดํารงชีวิต ดังน้ัน จึงควรพฒันาเด็กใหมีทักษะในการคิดเชิงเหตุผลเพ่ือใหเด็กมีพ้ืนฐานการคิดที่ดี
และเพียงพอในการพัฒนาการคิดขั้นสูงและใชในการแกปญหาตางๆ สรางสรรคสิ่งที่เปน
ประโยชนเพ่ือการดํารงชีวิตที่มีคุณภาพตอไป 
     
      3.2 ลักษณะของการคิดเชงิเหตุผล 
           จากการศึกษาเอกสารที่เกีย่วของพบวาไมมีการกลาวถึงลักษณะของการคิดเชิงเหตุผล
ไวอยางชัดเจนซึ่งพอจะสรุปลักษณะของการคิดเชิงเหตุผล หรือการคิดหาเหตุผล ไดดังนี้ 
          การคิดหาเหตผุล ไดแก   การคิดจากสิ่งที่รูแลวไปยังสิง่ที่ไมรู สิ่งที่รูแลว ไดแก ขอมูล
หรือวัตถุดิบสาํหรับคิดหาเหตุผล สวนสิง่ที่ยังไมรู ไดแกขอสรุปที่ไดจากการคิดหาเหตุผล (อมร 
โสภณวิเชษฐวงค.  2521 : 1) 
           การคิดหาเหตผุล   คือ  การคิดที่สืบสาวจากสิ่งที่เปนเหตุใหเกิดเหตกุารณขึ้นไปจนถึง
ผลของมัน คือ ความเปลี่ยนแปลงเปนสิ่งใหม หรือการคิดยอนหลังกลับในในทางตรงกันขาม 
(สุเมธ   เมธาวิทยกลุ. 2534 : 57) 
         การคิดหาเหตผุลเปนการคดิจากเหตุไปหาผล หรือการคิดจากสิ่งที่รูแลวไปยังสิง่ที่ยัง
ไมรู ประกอบดวยการคิดเปนขั้นๆ คือ  การพิจารณาจากขอเท็จจริงหนึ่งไปยังอีกขอเท็จจริงหนึ่ง 
โดยจัดขอเท็จจริงใหเกี่ยวของกัน หาเหตุผลจากขอมูลที่ไดและบรรลุถึงขอสรปุใหม เปนการ 
แยกแยะสวนตางๆ ออกแลวนํากลับเขาสัมพันธกันอีก เพ่ือหาสัมพันธภาพใหมระหวางสวน
ตางๆ เหลานัน้ การคิดหาเหตุผลอาจถูกตองหรือผิดพลาดก็ได เพราะสิ่งที่ยังไมรูยอมไมแนวาจะ
เปนจริงเสมอไป (สถติ   วงศสวรรค. 2540 : 203.206) 
           การคิดหาเหตผุลมี 2 แบบ คือ การคิดหาเหตุผลแบบนิรนัย   และการคิดหาเหตุผล
แบบอุปมัย  (จิตรา   ทับแสง. 2529 : 7 – 8) 
              การคิดหาเหตุผลแบบนิรนัย (Deduction)   เปนการนําความรูเดิมที่เปนสวนใหญ
มาเปนขออางแลวดูความสมัพันธเกี่ยวของกันกับอีกขออางหนึ่ง เพ่ือสรุปเปนความรูใหมที่เปน
สวนยอย การสรุปแบบนี้ไมอาศัยประสบการณ ใชความคิดดูความสมเหตุสมผลของการอางและ
การสรุป โดยไมพิจารณาความจริงหรือขอเท็จของขอสรุปแตอยางใด ถือวา ถาขออางทั้งหมด
จริงขอสรุปก็จริงดวย ถาเปนเท็จก็เท็จดวย หรือการคิดหาเหตุผลแบบนิรนัยเปนการสรุปความรู
ใหมจากความรูเดิมที่มีอยูแลว โดยใชความคิดตามหลักเหตุผลเพ่ือใหไดความรูใหมออกมา   
จากความรูเดิม (บุญมี   แทนแกว. 2536 : 28)   เปนการอางความรูเดิมเพ่ือสรุปความรูใหม   
มุงหาความจริงโดยคํานึงถึงเฉพาะรูปแบบของความคดิเทานั้น ไมคํานึงถึงเน้ือหาของความคิด 
ไมพิสูจนความจริงของขออาง โดยถือวาขออางตองถูกหรือเปนจริงแลว เพียงแตพิจารณา      
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วาบทสรุปตรงกับขออางหรือไมเทานั้น และบทสรุปที่ไดมีขอบเขตแคบกวาขออาง (อมร    
โสภณวิเชษฐวงศ. 2521 : 15)   การนิรนัยจะคํานงึถึงความสัมพันธเกี่ยวของของขออาง และ
ขบวนการสรปุความสัมพันธนั้นเปนที่ปรากฏในขอสรปุ วาสรุปความสัมพันธไดกระจางชัด ไมมี
ขอคัดคานได ก็ถือวาสรุปอยางสมเหตุสมผล (จิตรา   ทบัแสง. 2529 : 8 – 9) 
          การคิดหาเหตุผลแบบอุปมัย (Induction)   เปนการนาํความรูที่ไดจากการตัดสินใจ
จากประสบการณหลายๆ ครั้งมาเปนขออางสนับสนุนหรือพิสูจนขอสรุป   ซึ่งขอสรุปนี้ไดจาก
การสรุปความเหมือนและความสัมพันธของขออาง ซึ่งไดจากประสบการณสวนยอยบางสวนหรอื
ความจริงเฉพาะหนวย แลวนํามาสรุป เปนคุณสมบตัคิวามสัมพันธของสวนรวมทั้งหมด ซึ่งรวม
ไปถึงสิ่งที่ยังไมมีประสบการณดวย เปนความจริงทัว่ไป สรุปแลวก็คือ การคดิหาเหตผุลแบบ  
อุปมัย เปนการสรุปความรูใหมที่เปนสวนรวมจากขออางที่เปนความรูเดิมจากประสบการณ  
สวนยอย เปนการสรุปเกนิขออางขอสรุปที่ไดจึงมีขออางสนับสนุนเพียงความนาจะเปนเทานั้น 
จะไมไดขอสรุปที่แนนอนตายตวั  (จิตรา   ทับแสง. 2529 : 8) 
           การคิดหาเหตุผลแบบอุปมัย เปนการคิดหาเหตุผลที่ดําเนนิจากขอเท็จจริงปลีกยอยไป
หาบทสรุป ซึง่เปนหลักใหญ จึงจําเปนตองทราบที่มาของขอเท็จจริงปลีกยอย ซึ่งรูไดโดยอาศัย
ประสาทสัมผสัหรือประสบการณ อาศัยการสังเกต พิสูจน ทดลองซ้ําๆ วาเหตุทีเ่หมือนๆ กันยอม
นําไปสูผลที่เหมือนๆ กัน และประมวลประสบการณที่เหมือนๆ กันนั้นคิดหาเหตุผลตั้งขึน้เปน
หลักใหญ (อมร  โสภณวิเชษฐวงศ. 2521 : 184) เปนการสรุปความจริงของสิ่งที่มีอยูในประเภท
เดียวกันทั้งหมด ทั้ง ๆที่มีประสบการณเพียงบางสวนหรือบางครั้งเทานั้น บทสรปุของวิธีอุปนยัมี
ขอบเขตกวางกวาขออาง และกอใหเกิดความคิดริเริ่มแปลกๆ ใหมๆ  (บุญมี   แทนแกว. 2536 : 
50) 
           สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2540 : 165)   ไดเสนอรูปแบบการสอน
แบบอุปนัยไววา ขั้นตอนของการคิดจะเกิดจากการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อสรางเปนมโนทัศน 
แลวคิดหาความสัมพันธของมโนทัศนเหลานั้นสรุปเปนขอสรุปทัว่ไป และใชขอสรุปในการอธิบาย
และทํานายเหตุการณอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกบัขอสรุปที่มีอยูนั้น 
 อมร   โสภณวิเชษฐวงศ (2521 : 184)   สรุปความแตกตางของการคิดหาเหตุผลแบบ
นิรนัยและการคิดหาเหตุผลแบบอุปมัย   ดังตอไปน้ี 
            1. การคิดหาเหตผุลแบบนิรนัย เปนการคิดหาเหตุผลจากหลักทั่วไปหาขอเท็จจริง
ปลีกยอย สวนการคิดหาเหตุผลแบบอุปนัยเปนการคิดหาเหตุผลจากขอเท็จจริงปลีกยอยไปหา
หลักทั่วไป 
            2. การคิดหาเหตผุลแบบนิรนัย บทสรุปที่ไดมีขอบเขตแคบกวาขออาง สวนการคิดหา
เหตุผลแบบอุปมัย บทสรุปที่ไดมีขอบเขตกวางกวาขออาง 
            3. การคิดหาเหตผุลแบบนิรนัยเปนการใชความรูเดิมพิสูจนขอเท็จจริงใหนายอมรับ
เชื่อถือมากขึน้ สวนการคิดหาเหตุผลแบบอุปมัย กอใหเกิดความคดิริเริ่มแปลกๆ ใหมๆ เพ่ิมขึ้น 
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            การนิรนัยและการอุปนัยมีความสัมพันธกนั เพราะอาศยัซึ่งกันและกนั การเหาเหตุผล
ทั้งนิรนัยและอุปนัยไมใชการหาเหตุผล 2 อยางที่แยกจากกัน ตางกันที่จุดเริ่มตนและ
กระบวนการเทานั้น คือ การนิรนัย เริม่จากขออาง สวนอุปนัยเริ่มตนจากขอเท็จจริงดวยการ
สังเกต (สวุรรณ   เพชรนิล.  2520 : 51) 
         ดังนั้นจึงสรุปไดวา การคิดเชิงเหตุผลมี 2 ลักษณะ คอื การคิดแบบนิรนัยและการคิด
แบบอุปนัย   ซึ่งตองมีขอมูลเปนพ้ืนฐานในการคิด และการสรุปขอมูลเปนความรูใหมโดยมีการ
เชื่อมโยงกับขอมูลเดิมที่มีอยู กลาวโดยสรุปแลว การคิดแบบนิรนัย เปนการคดิหาเหตุผลทีน่ํา
ความรูจากหลักการสวนใหญมาเปนตวัอธิบายขอมูลยอย แลวสรุปเปนความรูใหม สวนการคดิ
แบบอุปมัย เปนการคิดหาเหตุผลจากการนําขอมูลยอยหลาย ๆ ประการมาสรปุเปนมโนทัศน
หรือหลักการ 
     
      3.3  องคประกอบของการคิดเชงิเหตุผล 
           การคิดวิจารณญาณเปนการคิดเชิงเหตผุล  มีความสัมพันธกับการแกปญหา คือ การ
คิดอยางมีวิจารณญาณ เปนทักษะสําคัญของการแกปญหาและการแกปญหาสวนใหญตองใชการ
คิดอยางมีวิจารณญาณ การคิดเชิงเหตผุลจึงมีความสัมพันธกับการแกปญหา และเปนทักษะ
สําคัญของการแกปญหาดวยเชนกัน ซึ่งมีองคประกอบ 8 ประการคือ (สํานักงานคณะกรรมการ
ศึกษาแหงชาติ.  2540 : 159 – 160) 
           1. จุดหมาย   คือ   เปาหมายหรือวัตถุประสงคของการคิด คือ คิดเพื่อหาแนวทาง
แกปญหาหรือคิดเพื่อหาความรู 
          2. ประเด็นคําถาม  คือ  ปญหาหรือคําถามที่ตองการรู ผูคิดสามารถระบุปญหาสําคญั
ที่ตองการแกไขหรือคําถามสําคัญทีต่องการรู 
          3.   สารสนเทศ   คือ   ขอมูล ขอความรูตาง ๆ เพ่ือใชประกอบการคิด 
          4.  ขอมูลเชิงประจักษ  คือ   ขอมูลที่ไดมา ตองเช่ือถือไดมีความชัดเจนถูกตอง และมี 
ความเพียงพอตอการใชเปนพ้ืนฐานของการคิดเชิงเหตุผล 
           5. แนวคิดอยางมีเหตุผล   คือ   แนวคิดทั้งหลายที่มีความจําเปนสําหรับการคิดเชงิ
เหตุผล และแนวคิดที่ไดมานั้นตองมีความเกี่ยวของกับปญหาหรือคําถามที่ตองการหาคําตอบ 
และตองเปนแนวคิดทีถู่กตอง 
           6. ขอสันนิษฐาน   เปนองคประกอบสําคญัของการคิดเชิงเหตุผล เพราะผูคิดตองมี
ความสามารถในการตั้งขอสมมติฐานใหมีความชัดเจน สามารถตัดสนิได เพ่ือประโยชนในการหา
ขอมูลมาใชในการคิดเชิงเหตุผล 
          7. การนําไปใชและผลทีต่ามมาเปนองคประกอบสําคัญของการคิดเชิงเหตุผล ซึ่งผูคดิ
ตองคํานึงถึงผลกระทบ ตองมีความสามารถคิดไกล คือ มองถึงผลทีต่ามมารวมกับการนําไปใช
ไดหรือไมเพียงใด 
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   8. การสรุปอางอิง 
ในการคิดเชิงเหตุผล ตองมีจุดมุงหมายของการคิด สามารถระบุปญหาที่ตองแกไขได โดยใช   
ขอมูล ความรูที่เชื่อถือได มีความชัดเจน ถูกตองและเพียงพอเปนพ้ืนฐานของการคิด ซึ่งตอง
อาศัยแนวคิดที่ถูกตองและสามารถตั้งขอสมมติฐานใหชัดเจนเพื่อหาขอมูลมาใชในการคิด 
ตลอดจนคํานงึถึงผลกระทบที่จะเกิดขึน้ในการนําไปใช แลวจึงสรุปผลของการคิดนั้น 
       
      3.4  ทฤษฎีที่เก่ียวของกับการคิด 
           ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของพิอาเจท เปนทฤษฎีที่กลาวถึงพัฒนาการดาน     
สติปญญาและความคิดของเด็กตั้งแตวัยแรกเกิดจนถึงวยัที่เด็กสามารถคิดอยางมีเหตุผลกบั
ปญหาทุกชนดิได  
 พิอาเจทไดศึกษาวิจัยพบวา เด็กจะมีพัฒนาการดานการคิดเชิงเหตุผลเพิ่มขึ้นเร่ือยๆ 
ตามวัยและประสบการณทีไ่ดรับ (กนกวรรณ   โพธิ์ทอง. 2537 : 17 ; อางอิงจาก  Weaver. 
1969. The Psychology of the Child.) การคิดของเด็กจะคอยเปนคอยไปไมมีการเปลี่ยนแปลง
อยางกระทันหัน จากการคิดอยางไมมีเหตุผลไปสูการคิดอยางมีเหตุผล ซึ่งโดยแทจริงแลวเด็ก
สามารถคิดไดอยางมีเหตุผลในทุกระดับ จากการคิดอยางไมมีเหตุผลไปสูการคิดอยางมีเหตุผล 
ซึ่งโดยแทจริงแลวเด็กสามารคิดไดอยางมีเหตุผลในทุกระดับ เพียงแตวาเด็กที่โตกวามีเหตุผลที่
ดีกวา (พรรณี   ช.เจนจิต.  2528 : 132) 
 พิอาเจทแบงลาํดับขั้นของพฒันาการทางสติปญญาเปน 4 ขั้น ซึ่งจะกลาวถึงเพียง 3 
ขั้นที่เกี่ยวของ ดังนี้ (พรรณี   ช.เจนจิต. 2528 : 87 - 89) 
 1. ขั้นประสาทสมัผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimoter stage) 0 – 2 ป เด็กไดรบั
ประสบการณจากสิ่งแวดลอมดวยประสาทสัมผัสและการใชอวัยวะ เด็กแสดงออกเพื่อใหเห็นวามี
สติปญญาดวยการกระทํา เด็กสามารถแกปญหาไดแมวาไมสามารถอธิบายไดดวยคาํพูด 
ความคิดในขัน้น้ีเด็กจะมีความคิดความเขาใจกาวหนาอยางรวดเร็ว พยายามแกปญหาโดยการ
เปลี่ยนวธิีการตาง ๆเพ่ือใหไดสิ่งที่ตองการ แตกิจกรรมการคิดของเด็กวัยนี้สวนใหญยังคงอยู
เฉพาะสิ่งที่สามารถสัมผัสไดเทานั้น 
 2. ขั้นกอนปฏิบตัิการคิด (Preperational stage) 2 – 7 ป แบงเปน 2 ขัน้ยอยคือ 
                 2.1 ขั้นกอนเกิดสังกัป (Prevonveptual thought) 2–4 ป เด็กเริ่มมีเหตุผลเบื้องตน 
สามารถโยงความสัมพันธระวางเหตุการณ 2 เหตุการณหรือมากกวามาเปนเหตุเปนผลเกี่ยวโยง
ซึ่งกันและกัน แตเหตุผลของเด็กวัยนี้มีขอบเขตจํากดั เพราะเด็กยังคงยึดตนเองเปนศูนยกลาง
ถือความคิดของตนเองเปนใหญ และมองไมเห็นเหตุผลของคนอื่น ความคิดและเหตุผลของเด็ก
วัยนี้จึงไมคอยถูกตองตามความจริงมากนัก 
                2.2 ขั้นการคิดแบบญาณหยั่งรูหรือแบบสหัสญาณ (Intutive thought) 4 – 7 เด็ก
จะเกิดความคดิรวบยอดเกีย่วกับสิ่งตาง ๆ รอบตวัดีขึน้ เริ่มมีพัฒนาการเกี่ยวกบัการอนุรักษ แต
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ไมแจมชัดนัก สามารถแกปญหาเฉพาะหนาไดโดยไมคิดเตรียมลวงหนาไวกอน รูจักนําความรูใน
สิ่งหนึ่งไปอธิบายหรือแกปญหาอ่ืนและสามารถนําเหตผุลทัว่ ๆ ไป มาสรุปแกปญหาโดยไมตอง
วิเคราะหอยางถี่ถวนเสียกอน การคิดหาเหตุผลของเด็กขึ้นอยูกับสิ่งที่ตนรบัรูจากภายนอก 
          3. ขั้นปฏิบตัิการคิดคนดวยรูปงธรรม (Concrete Operational stage) 7 –11 ป เด็ก
วัยนี้สามารถสรางกฎเกณฑ และตั้งเกณฑในการแบงสิ่งแวดลอมออกเปนหมวดหมูได สามารถที่
จะเขาใจเหตุผล รูจักแกปญหาสิ่งตางๆ ทีเ่ปนรูปธรรมได สามารถที่จะเขาใจเรื่องความคงตวัของ
สิ่งตางๆ สามารถที่จะเขาใจความสัมพันธของสวนยอย สวนรวม ลักษณะเดนของเด็กวัยน้ีคือ 
ความสามารถในการคิดยอนกลับ ความสามารถในการจําของเด็กในชวงนี้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
สามารถสนทนากับบุคคลอ่ืนและเขาใจความคิดของคนอื่นไดดี 
 ฟสเชอร (Fischer) ถือวาระยะของพัฒนาการทางการคิดใน 2 ขั้นแรกคือขั้นประสาท
สัมผัสและการเคลื่อนไหว และขั้นกอนปฏิบัติการคิด มีความสําคญัย่ิงในชวีิตของเด็กแตละคน 
เพราะเปนชวงเวลาประมาณ 7 ปแรกที่เด็กจะไดพัฒนาความสามารถในการคิดขัน้พ้ืนฐาน อันจะ
นําไปสูความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลตอไปในระยะหลัง (จํานง   วิบูลยศรี. 2536 : 33 ;  
อางอิงจาก Fischer. 1976.  A Theory of Cognitive Devolopment.)  
 จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของพิอาเจทสรุปไดวา   พัฒนาการทางสติปญญา
ของเด็กปฐมวยัจะอยูในขั้นกอนปฏิบัติการคิด (Preoperational stage) คืออายุระหวาง 2 – 7 ป 
ซึ่งเด็กเริ่มมีเหตุผลในลักษณะรูปธรรม    สามารถแกปญหาเฉพาะหนาไดโดยนําเหตุผลทัว่ไป 
มาสรุปแกปญหาโดยไมมีการวิเคราะห การคิดหาเหตุผลขึ้นอยูกับสิ่งที่เด็กรับรูและสัมผสัจาก
ภายนอก ดังนั้นการพัฒนาเด็กใหมีการคิดเชิงเหตุผลจึงควรเริ่มตั้งแตระยะปฐมวยัโดยใชวธิีการ
ที่เหมาะสม 
 
      3.5  แนวทางสงเสริมการคิดเชิงเหตุผล 
 กิลฟอรด และฮอฟเนอร (พัชรินทร   เปรมประเสิรฐ. 2542 : 62 ; อางอิงจาก (Guilford 
& Hoepfner. 1971 : 28 – 32. The Analysis of Intelligence.)   ใหความเห็นวา   การพัฒนา
บุคคลใหมีความสามารถในการใหเหตุผลตองเร่ิมจากการสงเสริมใหบุคคลคิดอยางมีเหตุผล ซึ่ง
เปนสิ่งจําเปนที่โรงเรียนควรจัดทําและเปนสิ่งที่สามารถฝกได  โดยสอนควบคูกับเนื้อหาวิชาปกติ
หรือสถานการณตางๆ ที่เหมาะสม เน่ืองจากความสามารถในการคิดและการใหเหตุผลเปน
ทักษะที่ตองใชการฝกและฝกจากประสบการณที่หลากหลาย และควรไดรับการฝกอยางตอเน่ือง 
ในการพัฒนาความสามารถในการคิดและการใหเหตุผล ควรจัดกิจกรรมใหเด็กไดมีสวนรวมและ
แสดงพฤติกรรมในการสืบคน คาดการณ คนหาวิธีการพิสูจน สังเกตรูปแบบ ขี้แจงเหตุผลของ
แนวคิดโดยการอธิบายรูปแบบ แสดงดวยภาพหรือจําลองแบบและตอบคําถามตางๆ ที่กอใหเกิด
การคิด การสรางขอ คาดเด การกําหนดรูปแบบและการอธิบาย ซึ่งเปนการใหเหตุผลเก่ียวกบั
สถานการณ (Lappan & Schram. 1989 : 18 –19)  
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 โรแวน และมอรโรว (Rowan & Morrow. 1993 : 16 – 18) ใหขอคิดวา   บรรยากาศ
ในขั้นเรยีนเปนสิ่งสําคัญมาก ครูตองจัดบรรยากาศทีแ่สดงใหนักเรียนเห็นวา การใหเหตุผลเปน
สิ่งที่สําคัญกวาการไดเพียงคําตอบทีถู่กตอง บรรยากาศในชั้นเรยีนตองไมทําใหนักเรียนรูสกึ
หวาดกลัว เปนบรรยากาศที่สนับสนุนและสงเสริมใหนกัเรียนไดพูด     อธิบายและแสดงเหตผุล
ของแนวคิด ไดกระทําและสรุปพรอมทั้งแสดงการยืนยันขอสรุปของแนวคิดนั้นๆ 
 การจัดกิจกรรมที่สงเสริมการคิดเชิงเหตผุลมีหลายวิธี   เชน   การฝกการรับรูทาง
ประสาทสัมผสั การใชคําถาม การสังเกต เปรียบเทียบและใชความคิด หลักสําคัญในการจัด    
กิจกรรมนั้น จะตองคํานึงถึงสื่อและสภาพแวดลอมที่เหมาะสมสอดคลองกับพัฒนาการ และ 
ความสนใจของเด็ก ซึ่งอาจจัดในรูปแบบของกิจกรรมกลุมใหญและกลุมเล็ก พอแม ครู และผูที่
เกี่ยวของ มีบทบาทในการสงเสริมการคิดเชิงเหตผุลดังนี้ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
2532 : 656 – 657) 
 1. ใชคําถามกระตุนใหเกิดการผลิต การเสนอแนะแนวทางในการแกปญหาเม่ือเด็กมี
ปญหา 
 2. จัดสื่ออุปกรณ ของเลนประเภทตาง ๆ ที่สงเสริมใหเด็กเกิดการคิดหรือดัดแปลงได 
   3.  จัดสภาพแวดลอมและกิจกรรมที่กระตอนใหเด็กไดคิดอยูเสมอ รวมทั้งใหเด็กได 
คนควาจากประสบการณตรง 
          4. คํานึงถึงพัฒนาการและความสนใจของเด็ก 
          กุลยา   ตันตผิลาชวีะ (2540 : 40 – 41)   ไดกลาวถึงวิธีการจัดประสบการณเรยีนรู
เพ่ือพัฒนาและสงเสริมการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวยั มีหลายวธิีไดแก 
         1. การแกปญหา   การเรียนรูดวยการแกปญหาตองเร่ิมจากครูเปนผูจัดตั้งปญหาขึ้น 
อาจเปนคําถาม กรณีตัวอยาง ครูใชสิ่งเหลานี้เปนตัวจุดประเด็นปญหาใหเด็กคิดและหาขอสรุป 
          2. การใชหลักการทางวิทยาศาสตรเปนการใชกระบวนการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 
เด็กอาจมีการทดลอง ตั้งสมมติฐานและทดสอบงานที่ทาํจนครบวงจร 
          3.  ใชหลักการสบืคน   เปนกระบวนการจัดประสบการณที่พยายามใหเด็กไดคนหา
คําตอบตางๆ ดวยตนเอง 
           4. การใชทักษะกระบวนการ   เปนการจัดประสบการณที่เนนการสังเกต การจําแนก 
การเปรียบเทยีบ การจัดประเภท การสือ่สาร การถายโยง การสรุป โดยใหเด็กไดเรียนรูดวย   
ตนเอง 
          จากแนวคิดในการสงเสริมการคิดเชิงเหตุผลที่กลาวถงึ   จะเห็นวา   มีหลายแนวทางที่
จะใชในการสงเสริมการคิดเชิงเหตุผลใหกับเด็กปฐมวยั โดยการจัดกิจกรรมใหเด็กมีสวนรวมลง
มือปฏิบัติจริงดวยประสาทสัมผัส ใชคําถามกระตุนใหเด็กไดคิดแกปญหา  สืบคนคําตอบดวย  
ตัวเองใชคําถามกระตุนการคิดใหเด็กแสดงเหตุผลและแนวคิดของตน 
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      3.6  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการคิดเชงิเหตผุล 
            งานวิจัยตางประเทศ 
            ซินฮา และวอกเกอรไดน (จํานง   วิบูลยศรี. 2536 : 44 – 45 ; อางอิงจาก Sinha and 
Walkerdine. 1975. Piajetian Research : Compilation and Commentary.)   ไดทําการทดลอง
เพ่ือตรวจสอบอิทธิพลของภาษาที่มีตอการคิดเชิงเหตผุลเกี่ยวกับปริมาณคงที่ของของเหลว กลุม
ตัวอยางเปนเด็กอายุ 3 ป 6 เดือน ถึง 7  ป ผลการวิจัยสรุปวา ภาษาโดยทั่วไปมีสวนชวยใหเด็ก
เขาใจหลักการเกี่ยวกบัความคงที่ของสสารไดงายยิ่งขึ้น 
           
 งานวิจัยในประเทศ 
            จํานง   วิบูลยศรี (2536 : 33)   ศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของภาษาตอการคิดเชิงเหตุผล
ในเรื่องความคงที่เชิงปริมาณของสสารกับเด็กอายุ 5 – 7 ป พบวา ภาษามีอิทธิพลตอการคิดเชงิ
เหตุผลของเดก็ไทยอยางแนนอน ซึ่งตองเปนภาษาทีมี่ลักษณะผสมผสานกันทั้งสวนที่เปน   
ถอยคํา (Verbal) และไมเปนถอยคํา (Noverbal) ตามระดับซึ่งเหมาะสมกับวัยของเด็กดวย 
             สุวรรณา   ไชยะธน  (2537 : 102)   ศึกษาเปรียบเทยีบความสามารถในคิดเชิงเหตุผล
และภาษาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจดัประสบการณ โดยการตั้งคําถามกับเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การจัดประสบการณโดยการสนทนาเลาเรื่อง ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรบัการจัด
ประสบการณโดยการตั้งคําถามมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล และความสามารถทาง
ภาษาสูงกวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณโดยการสนทนาเลาเรื่อง 
          นวพร   ทววีิทยชาคริยะ (2541 : 96)   ศึกษาเปรยีบเทียบความคิดเชิงเหตุผลของ 
เด็กปฐมวยัอายุ 5–6 ป ที่ไดรับการจัดประสบการณแบบปฏบิตัิการทดลองกับแบบปกต ิผลการ
ทดลองพบวา การจัดประสบการณแบบปฏิบตัิการทดลองสงผลใหเด็กปฐมวัยมีความคิด เชิง 
เหตุผลสูงกวาการจัดประสบการณแบบปกต ิ
       สายทิพย ศรแีกวทุม (2541 : 48)  ไดศกึษาเปรียบเทยีบการคิดอยางมีเหตุผลของเด็ก
ปฐมวยั อายุ 5–6 ป ที่ไดรบัการจัดกิจกรรมศิลปะสรางสรรคโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร
และแบบปกต ิ พบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมศิลปะสรางสรรคโดยใชทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถการคิดอยางมีเหตุผลสงูกวาเด็ก
ปฐมวยัที่ไดรบัการจัดกิจกรรมศิปะสรางสรรคแบบปกต ิ
         นฤมล  ปนดอนทอง (2541 : 134)  ทําการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของ
เด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการเลนเกมสรางมโนทัศนดานจํานวนและการเลนปกติ กลุมตวัอยางคือ เด็ก
ปฐมวยัอายุ 5 –6 ป ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลนเกมสรางมโนทัศนดานจาํนวน 
มีการคิดเชิงเหตุผลสูงกวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลนปกต ิ
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               จากเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาขางตน การคิดเชิงเหตุผลนับวามีความสําคัญที่
ควรสงเสริมใหกับเด็กปฐมวัย เพ่ือเปนพ้ืนฐานที่ดีในการพัฒนาความคิดระดับสูงและใชในการ
ดํารงชีวิตประจําวัน ซึ่งการคิดเชิงเหตุผลนั้นสามารถพัฒนาไดในระดับหน่ึง ดังนั้น ครู ผูปกครอง
และผูทีเ่กี่ยวของ จึงเปนผูที่มีบทบาทสําคญัในการพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลใหกับเด็กปฐมวัย ซึง่
สามารถสงเสริมไดดวยวธิีการหลากหลายที่เหมาะสมกับวัยและความสนใจของเด็ก 
  
 
 



บทที่  3 
การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร  
 ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควานี้    เปนนักเรียนชัน้อนุบาลปที่  2   ปการศกึษา 
2547  โรงเรียนสุเหราดอนสะแก เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร ที่มีความคิดเชิงเหตุผลนอย 
จํานวน 30  คน 
 
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ปการศึกษา 2547  
โรงเรียนสุเหราดอนสะแก เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร ที่มีการคิดเชิงเหตุผลไดนอย
จํานวน 30 คน ซึ่งเปนประชากรทั้งหมดและสุมตัวอยางเปนกลุมทดลองกับกลุมควบคุม กลุมละ 
15 คน โดยมีขั้นตอนในการสุมตัวอยางดงันี้  
          1. ผูวิจัยใหนักเรยีนชั้นอนุบาลปที่ 2 ทําแบบสอบถามวดัการคิดเชิงเหตุผล โดยให
คะแนนตามเกณฑที่กําหนด  
           2. ผูวิจัยเรียงลําดับคะแนนของนักเรียนที่ไดจากการตอบแบบสอบถามวัดการคิดเชิง
เหตุผลจากสูงลงมาต่ํา  และคัดนักเรยีนที่มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลไดนอย  จํานวน 
30 คน   
 3.  ผูวิจัยขอความรวมมือจากนักเรียนในขอ 2 ดังกลาวเปนกลุมตัวอยางทั้งหมดแลว  
ผูวิจัยจึงสุมอยางงายเปน  2  กลุม เปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ  15  คน   
 

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา 
 1. โปรแกรมการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 2. แบบทดสอบวดัการคิดเชิงเหตุผล 
 3. เกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 

การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 1. การสรางโปรแกรมการเลนเกมการศึกษามิติสัมพันธมีลาํดับขั้นตอนในการสราง
เครื่องมือดังนี้ 
  1.1 ผูวิจัยศึกษาทฤษฎี   เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการคิดเชงิเหตุผล 
เพ่ือเปนแนวทางในการสรางโปรแกรมการเลนเกมการศึกษามติิสัมพันธ  
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   1.2  ผูวิจัยศึกษาหลักสูตรกอนประถมศึกษา  พุทธศักราช  2540  กรมวชิาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ เพ่ือเปนแนวทางในการสรางเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
              1.3 ผูวิจัยสรางโปรแกรมการเลมเกมการศึกษามิติสัมพันธ โดยใหสอดคลองกับ
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา   นิยามศัพทเฉพาะ   เนื้อหาและกิจกรรม 
 

วิธีหาคุณภาพของโปรแกรมการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 1. ผูวิจัยนําโปรแกรมการเลนเกมการศึกษามิติสัมพันธ นําไปใหผูทรงคุณวุฒิ 3 คน  
ไดแก รองศาสตราจารยเวธนี   กรีทอง   อาจารย ดร.พาสนา   จุลรัตน    และ อาจารยศิริวิมล    
สุขสมบุญ ตรวจสอบความสอดคลองระหวางนิยามศัพทเฉพาะ จุดมุงหมายของการวิจัย กิจกรรม 
เน้ือหา และการประเมินผลแลวนํามาปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของ ผูทรงคุณวุฒิ 
 2.   ผูวิจัยนําโปรแกรมการเลนเกมการศกึษามิติสัมพันธที่ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนํา
ของ ผูทรงคณุวุฒิไปทดลองใชกับนักเรยีนชั้นอนุบาลปที่  2  โรงเรียนสุเหราดอนสะแก  เขต   
วังทองหลาง   กรุงเทพมหานคร   ที่ไมใชกลุมตวัอยางจํานวน  15  คน 
 3. ผูวิจัยนําโปรแกรมการเลนเกมการศึกษามิติสัมพันธทีท่ดลองใช แลวมาปรบัปรุง
แกไขและนําไปใชในการวิจัยกลุมทดลองตอไป 
 โปรแกรมการเลนเกมการศกึษามิติสัมพันธเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลใชในเวลา  4  
สัปดาห  สัปดาหละ 3 วัน คอืวันจันทร  วนัพุธ  วันศุกร  เวลา  40  นาที  ระหวางเวลา  09.50 -  
10.30  น.  รวมทั้งสิ้น 12 ครั้ง ระหวางวนัที่ 7 สิงหาคม – 4 กันยายน 2547 (ดังรายละเอียดใน
ภาคผนวก) 
 
 ข้ันตอนสรางแบบทดสอบการคิดเชงิเหตุผล  มีลําดับขั้นตอนการสรางดังนี้ 
 1. ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการคดิเชิงเหตุผล 
 2. ศึกษาแบบทดสอบจากงานวจัิย เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบการคิด
เชิงเหตุผล ไดแก การสรางแบบทดสอบจากเอกสารและงานวิจัยของลือชัย  ชื่นอ่ิม (2525)  
สายทิพย  ศรแีกวทุม (2541) นฤมล  ปนดอนทอง (2544) เสาวนยี  อุนประเสริฐสขุ (2546) 
           3. ผูวิจัยสรางแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผลใหสอดคลองกับนิยามศัพทเฉพาะ โดย
ใชแนวคิดจากขอ 1. และขอ 2.  ซึ่งเปนแบบทดสอบขอคําถามรูปภาพโดยแบงเปน  2  ชุดๆ  ละ   
12  ขอ  รวม  24   ขอ 
  3.1   ชุดที่1   การคิดเชิงเหตุผลดานการอุปมาอุปไมย   จํานวน 12   ขอ 
  3.2  ชุดที่ 2  การคิดเชิงเหตุผลดานการอนุกรม           จํานวน  12  ขอ 
 4. สรางคูมือในการดําเนินการทดสอบวัดการคิดเชิงเหตผุล ใหสอดคลองกับ
แบบทดสอบแตละชุดที่ไดสรางขึ้นในขอ  2.3  
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วิธีหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
 1. ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดการคิดเชิงเหตผุลและคูมือการดําเนินการทดสอบให
สอดคลองกับนิยามศัพทเฉพาะแลวนําเสนอตอผูทรงคณุวุฒิชุดเดิมจํานวน 3 คน  เพ่ือตรวจสอบ
ความเหมาะสมและความสอดคลองกับนิยามศัพทเฉพาะเชิงเน้ือหา 
 2. ผูวิจัยปรบัปรุงแบบทดสอบและคูมือดําเนนิการทดสอบตามคําแนะนาํของ
ผูทรงคุณวุฒิในขอ  1 
 3. นําแบบทดสอบวัดการคิดเชงิเหตุผลที่ผานการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวไป
ทดลองใชกับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  ปการศึกษา  2547  โรงเรียนสุเหราดอนสะแก  เขต   
วังทองหลาง  กรุงเทพมหานครที่ไมใชกลุมตวัอยาง  จํานวน  60  คน  แลววิเคราะหขอสอบเปน
รายขอ  เพื่อหาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนกรายขอ  (r)  โดยใชเทคนิค  30% ของ
กลุมสูง - กลุมต่ํา (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2538 ; 210 – 211)  ปรากฏวา
แบบทดสอบวดัการคิดเชิงเหตุผลมีคาความยากงาย (p) ระหวาง .31 - .73 และคาอํานาจจําแนก
เปนรายขอ ( r )  ระหวาง .39 - .72 
 4. นําแบบทดสอบที่ผานการวิเคราะหจากขอ  3  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
โดยใชวธิีการของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson)  จากสูตร KR-20  (ลวน  สายยศ  และ 
อังคณา  สายยศ.  2538 : 197– 198 )  ซึ่งไดคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดการคิดเชิง 
เหตุผลทั้งฉบบัเทากับ .7455 
 
 การสรางเกมการศึกษามีข้ันตอนดังตอไปน้ี 
 เกมการศึกษามิติสัมพันธเปนเกมการศึกษาทีผูวิจัยสรางขึ้นใหสอดคลองกับแผนการ
จัดประสบการณชั้นอนุบาลปที่  2  ซึ่งผูวจัิยไดดําเนินการตามขั้นตอนในการสรางดังนี้ 
 1.  ศึกษาเอกสารและงานวจัิยที่เกี่ยวของดังนี้ 
      1.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับมิตสิัมพันธของสนัติพร  ตินตหิาชัย 
(2527)  
วรรณา  แจมกังวาล (2534) เทพวรรณ  ทิมทอง (2535) ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544) 
      1.2  ทฤษฎีจิตวทิยาพัฒนาการเด็กและทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก
ปฐมวยัของพชัรี  สวนแกว (2536) 
      1.3  ศึกษาแผนการจดัประสบการณชั้นอนุบาลปที่ 2 ของสํานักงานคณะกรรมการ
การประถมศกึษาแหงชาติ กระทรวงศึกษาธิการ (2540) 
       1.4 สรางเกมการศึกษามติิสัมพันธ  ซึ่งประกอบไปดวยเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
5 รูปแบบดังน้ี 
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          1.4.1  เกมแยกภาพ หมายถึง เกมที่บตัรหลักเปนภาพที่สมบูรณแตมีขีด
แบงภาพเปนสวนๆ หรือมากกวานั้น และใหหาบตัรยอยที่มีภาพชิ้นสวนของบตัรหลักที่ถูกแบง
แลวมาจัดเขาคูกัน 
            1.4.2 เกมประกอบภาพ หมายถึง เกมที่ภาพในบตัรหลักมีหลายภาพอยู 
ในบตัรน้ันและใหหาบตัรยอยที่มีภาพเหมือนในบัตรแตไดนํามาประกอบเปนรูปตางๆ มาจัดเขา 
คูกัน  
   1.4.3 เกมอนุกรมมิติ หมายถึง เกมที่ภาพในบตัรหลักไดวางเรียนกันอยาง
ตอเน่ือง แตมีบางภาพที่หายไปใหหาบตัรยอยที่มีภาพหายไปมาวางจัดเขาคูกัน 
   1.4.4 เกมซอนภาพ หมายถึง เกมที่บัตรหลักมีภาพ 2 ภาพใหหาบัตรยอย
ที่เปนผลรวมของการซอนภาพทั้ง 2 ภาพ มาจัดเขาคูกัน 
   1.4.5 เกมซอนภาพ หมายถึง เกมที่มีภาพในบัตรหลักหลายภาพซอนอยู
และใหหาบตัรยอยที่มีภาพตรงกับภาพและจํานวนในบตัรหลักมาจัดเขาคูกัน 
  1.5 สรางคูมือในการเลนเกมการศึกษามติิสัมพันธใหสอดคลองกับเกมการศึกษา
มิติสัมพันธทีผ่ลิตขึ้น 
  1.6 นําเกมการศึกษามิติสัมพันธที่สรางขึ้นเสนอตอผูทรงคุณวุฒิชุดเดิม  จํานวน 
3 คน ตรวจพิจารณาถึงความสอดคลองและนํามาปรับปรุงและแกไขใหเหมาะสมโดยใชเกณฑ
การตัดสิน 2 ใน 3 ทานของผูทรงคุณวุฒิที่มีความเห็นตรงกัน 
  1.7 นําเกมการศึกษามิติสัมพันธที่ไดปรับปรุงแลวตามขอ 5 ไปทดลองเปน     
นักเรียนที่กําลังเรียนอยูในชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนสุเหราดอนสะแก เขตวังทองหลาง กรุงเทพ 
มหานคร ที่ไมใชกลุมตัวอยางเพ่ือปรับปรุงสื่อ ขั้นตอนดําเนินกจิกรรมใหเหมาะสมกับเวลาที่
กําหนดตอไป 
 

การดําเนินการทดลอง 
 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชิงทดลองโดยใชแบบ Randomized Two Group Pretest– 
Posttest Design ดังแสดงในตาราง 1 
  

ตาราง 1  แสดงแผนการทดลองแบบ Randomized Two Group Pretest – Posttest Design 
 

กลุม ทดสอบกอน ทดลอง ทดสอบหลัง 
 

RE 
RC 

 

 

T1E 
T1C 

 

X 
~ 

 

T2E 
T2C 
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 ความหมายของสัญลักษณ 
 RE  แทน กลุมตวัอยางที่ไดจากการสุม 
 RC  แทน กลุมควบคุมทีไ่ดรับการสุมตัวอยาง 
 T1E  แทน ทดสอบกอนของกลุมทดลอง 
 T2E  แทน ทดสอบหลังของกลุมทดลอง 
 X  แทน การเลมเกมการศึกษามติิสมัพันธ 
 ~  แทน การไดรับการเลนเกมการศกึษามิติสัมพันธ 
 T1C       แทน ทดสอบกอนกลุมควบคุม 
 T2C       แทน การทดสอบหลังกลุมควบคมุ 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลองเปน 3 ขั้นตอนดังน้ี 
 1. ขั้นกอนการทดลอง ผูวิจัยทําการทดสอบกอนการทดลอง โดยใหกลุมทดลองและ
กลุมควบคุมตอบแบบสอบการคิดเชิงเหตผุล แลวเก็บไวเปนคะแนนกอนการทดลอง (Pretest) 
 2. ขั้นทดลอง ผูวิจัยดําเนินการทดลองกับกลุมกลุมทดลอง โดยใชโปรแกรมการเลน
เกมการศึกษามิติสัมพันธทีส่รางขึ้น จํานวน 12 ครั้ง เปนเวลา 4 สปัดาห สัปดาหละ 3 ครั้ง ใน
วันจันทร  วันพุธ  และวันศกุร  เวลา  40  นาที  ระหวางเวลา 09.50 – 10.30 น. ระหวางวนัที่ 7 
สิงหาคม – 4 กันยายน 2547 
 3. ขั้นหลังการทดลอง ผูวิจัยทําการทดสอบหลังการทดลองใหนักเรยีนกลุมทดลอง
และกลุมควบคุมทําแบบทดสอบการคิดเชงิเหตุผลฉบบัเดียวกับทีใ่ชกอนการทดลอง แลวเก็บไว
เปนคะแนนหลังการทดลอง (Posttest) 
 หลังจากนั้น ผูวิจัยนําคะแนนการคิดเชิงเหตุผลที่ไดจากการทดสอบกอนและหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม มาวิเคราะหขอมูลโดยใชวธิกีารทางสถิตเิพ่ือ
ทดสอบสมมตฐิาน 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 1. เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  กอนและหลังไดรบั
การเลนเกมการศึกษามติิสมัพันธ 
 2. เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  กอนและหลังไมได
รับการเลนเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 3. เปรียบเทียบผลตางของการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนที่ไดรับการเลนเกมการศึกษา
มิติสัมพันธกบันักเรียนที่ไมไดรับการเลนเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.   สถิติพ้ืนฐาน 
  1.2 คาเฉลีย่ (Mean) 
 

 ∑X  

 

 
X 

 
= N  

 

   เม่ือ X   แทน คะแนนเฉลี่ย 
    ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 
   1.2 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน (Standard Deviation) โดยคํานวณ
จากสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 79) ดังนี้ 
 

 N∑X2 - (∑X)2  

 

 
S 

 
= N(N-1)  

 
   เม่ือ  S แทน ความเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน 
    N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
    ∑X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    ∑X2 แทน ผลรวมของคะแนนแตละตวัยกกําลังสอง 
 2. สถิตทิี่ใชหาคณุภาพของเครื่องมือ 
      2.1 สถิตทิี่ใชหาคณุภาพของแบบทดสอบแตละขอคาความยากงาย (Difficulity)  
โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 210 – 211) ดังนี้ 
 

 R  

 

 
D 

 
= N  

 
   เม่ือ D แทน คาความยากงาย 
    R แทน จํานวนนักเรียนที่ทําขอน้ันถกู 
    N แทน จํานวนนักเรียนที่ทําขอน้ันทั้งหมด 
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  2.2  สถิตทิี่ใชในการหาคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบใชวธิีของคูเดอร – ริชารดสัน 
(Kuder - Richardson) โดยคํานวณจากสูตร KR – 20 (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.   
2538 : 197 -  198) ดังนี้  
 

t 
 n ∑pq    

 

 
rtt

 
= n - 1 

 
 

1 - 
S2    

 

   เม่ือ rττ แทน คาความเชื่อม่ันของแบบประเมิน 

    n  แทน จํานวนขอสอบในแบบประเมิน 
    p แทน สัดสวนของผูตอบถูกในแตละขอ 
    q แทน สัดสวนของผูตอบผิดในแตละขอ (q = 1 – p) 

    ∑pq แทน สัดสวนของผูตอบถูกและผูตอบผิดในของแตละขอ 

    Sτ² แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
  
 3. สถิตทิี่ใชในการทดสอบสมมติฐาน 
       3.1 เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนกอนและหลงัไดรับการใชเกม 
การศึกษามติสิัมพันธ โดยใช t – test แบบไมเปนอิสระตอกัน (Dependent Sample)   (ลวน 
สายยศ   และอังคณา  สายยศ.  2538 : 104)  
         

 ∑D     

 

 
t 

 
=  N∑D2 - (∑D)2

 

    

    N (N-1)      
 
   โดย df = N – 1 
   เม่ือ t แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน t – distribution 
    D แทน ความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 
    N แทน จํานวนคน 

    ∑D  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลตางของคะแนนระหวางกอน 
      และหลังการทดลอง 

    ∑D2 แทน ผลรวมทั้งหมดกําลังสองของคะแนนระหวางกอน 
      และหลังการทดลอง 
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  3.2 เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนกอนและหลงัไมไดรับการใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธ โดยใช t – test แบบไมเปนอิสระตอกัน (Dependent Sample)    (ลวน 
สายยศ  และอังคณา สายยศ. 2538 : 104) 
    3.3 เปรียบเทียบผลตางของการคิดเชิงเหตุผลนักเรียนที่ไดรบัการใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธกับนกัเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษา โดยใช t – test แบบเปนอิสระ    
ตอกัน (Independent Sample)  (ลวน สายยศ  และอังคณา สายยศ.  2538 : 101 – 102) 
 

 X1 – X2  
 

 
t 

 
=  (n1-1)S2  + (n 2-1) S2

 1 1
    n

1 + n 1 - 2 
 n

2

 
 

+ 
 

n
2

2 
2 

2 
t 

 
 

   โดย  df = n1  +  n2   -  2 

   เม่ือ t แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน t – distribution 
    X1 แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง 
    X2 แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมควบคุม 

t 2

     n1   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมทดลอง  

      n2   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมควบคุม 

    S แทน ความแปรปรวนของคะแนนของกลุมทดลอง 
    S แทน ความแปรปรวนของคะแนนของกลุมควบคุม 
  

 
 
 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาคนควา 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 เพ่ือใหการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดลอง และการแปลความหมายจากการ
วิเคราะหขอมูลสําหรับการวจัิยครั้งนี้ เกิดความเขาใจตรงกันผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณตางๆ  ที่
ใชแทนความหมายในการวเิคราะหขอมูล ดังนี้ 
 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 X  แทน คาคะแนนเฉลีย่ของกลุมตวัอยาง 
 Xdiff  แทน คาคะแนนเฉลีย่ของผลตางกอนและหลังการทดลอง 
 S  แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
 Sdiff  แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลตางกอนและหลังการ 
    ทดลอง 
 t  แทน   คาสถิตทิี่ใชในการพิจารณา ondistributit−  
 df  แทน ชั้นแหงความเปนอิสระ (Degree of freedom) 
 ∑D  แทน ผลรวมของคะแนนผลตางกอนและหลังการทดลอง 
 ∑D2 แทน ผลรวมของคะแนนผลตางยกกําลังสองและหลังการทดลอง 
     

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยครั้งนี ้ เปนการเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนที่ไดรับการใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธกับนกัเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติสิัมพันธ  โดยเสนอผลการ
วิเคราะหขอมูลไปตามลําดบัดังนี้ 
 1. เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 กอนและหลังไดรบั
การใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 2. เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรยีนชั้นอนุบาลปที่ 2 กอนและหลังไมไดรับ
การใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
  3. เปรียบเทียบผลตางของการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนชัน้อนุบาลปที ่ 2 ที่ไดรับ
การใชเกมการศึกษามติิสัมพันธกับนักเรยีนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธดังแสดงใน
ตาราง 2, 3 และ 4  ตามลําดับ 
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 1. เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 กอนและหลังไดรบั
การใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 
ตาราง 2  แสดงการเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 กอนและหลังได 
     รับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 

 

กลุมทดลอง 

 

 

N 
 

∑D 
 

∑D2
 

t 

กอนทดลอง 
 
หลังทดลอง 

 

15 
 

15 

 
154 

 
1644 

 
18.754**

 

**  มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 จากตาราง 2 พบวา นักเรยีนชั้นอนุบาลปที่ 2 มีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลงัจาก
ไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01   แสดงวา นักเรยีน
ชั้นอนุบาลปที ่ 2 ที่ไดรับการใชเกมการศึกษามติิสมัพันธมีการคดิเชิงเหตุผลไดมากขึ้น ซึ่ง    
สอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 1 
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 2. เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 กอนและหลังไมไดรับ
การใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 
ตาราง 3  แสดงการเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 กอนและหลัง 
     ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 

 

กลุมทดลอง 

 

 

N 
 

∑D 
 

∑D2
 

t 

กอนทดลอง 
 
หลังทดลอง 

 

15 
 

15 

 
56 

 
252 

 
8.257**

 

**  มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 จากตาราง 3  พบวา นกัเรียนชั้นอนบุาลปที ่ 2 มีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลัง  
จากไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ   อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01   แสดงวา 
นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธมีการคิดเชงิเหตุผลมากขึน้ 
ซึ่งสอดคลองกับสมมตฐิานขอที่ 2 
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 3. เปรียบเทียบผลตางของการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนชัน้อนุบาลปที ่ 2 ที่ไดรับ
การใชเกมการศึกษามติิสัมพันธกับนักเรยีนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 
ตาราง 4  แสดงการเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ที่ไดรับการใช 
     เกมการศึกษามิติสัมพันธกับนักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 

 

กลุมทดลอง 

 

 

N 
 

Xdiff

 

Sdiff

 

t 

กอนทดลอง 
 
หลังทดลอง 

 

15 
 

15 

3.73 
 

10.27 

1.75 
 

2.12 

 
7.124**

 

**  มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 จากตาราง 4 พบวา นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ที่ไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ
มีการคิดเชิงเหตุผลไดมากกวานักเรียนชัน้อนุบาลปที่ 2 ที่ไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01  แสดงวา นักเรียนชั้นอนบุาลปที ่ 2 ที่ไดรับการใชเกม   
การศึกษามติสิัมพันธมีการคิดเชิงเหตุผลไดมากกวานักเรียนชั้นอนบุาลปที่ 2 ที่ไมไดรับการใช
เกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 
 
 
 
 



บทที่  5 
บทยอ สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชิงทดลองเพือ่เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรยีนที่
ไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธกบันักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ ทัง้นี้
เพ่ือจะเปนประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนในระดบัชั้นอนุบาลตอไป ซึ่งมีลําดับขั้นตอนของ
การวิจัยและผลการวิจัยโดยสรุปดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพ่ือศึกษาผลของการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธที่มีตอการคิดเชิงเหตุผลของนกัเรียน 
ชั้นอนุบาลปที ่2 โรงเรียนสุเหราดอนสะแก กรุงเทพมหานคร โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 1. เพ่ือเปรียบเทยีบการคิดเชิงเหตุผลของนกัเรียนชั้นอนบุาลปที่ 2 กอนและหลัง
ไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 2. เพ่ือเปรียบเทยีบการคิดเชิงเหตุผลของนกัเรียนชั้นอนบุาลปที่ 2 กอนและหลัง
ไมไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 3. เพ่ือเปรียบเทยีบผลตางของการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ที่
ไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธกบันักเรียนชั้นอนุบาลปที ่ 2 ที่ไมไดรับการใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธ 
 

สมมติฐานในการศึกษาคนควา 
       1. นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  มีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลังจากไดรับการใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธ 
 2. นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2   มีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลังจากไมไดรับการใช
เกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 3. นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  ที่ไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธมีการคิดเชงิ
เหตุผลไดมากขึ้นกวานักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 

ขอบเขตการศึกษาคนควา 
 1. ประชากร เปนนักเรียนที่กาํลังศึกษาอยูในระดับชั้นอนบุาลปที ่ 2 โรงเรียนสุเหรา
ดอนสะแก เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2547 ที่มีการคิดเชิงเหตุผลไดนอย 
จํานวน 30 คน 
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 2. กลุมตวัอยาง  เปนนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนสุเหรา
ดอนสะแก เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร ที่มีการคิดเชิงเหตุผลไดนอยจํานวน 30 คน ซึง่
เปนประชากรทั้งหมดและสุมตัวอยางเปนกลุมทดลองกบักลุมควบคุม กลุมละ 15 คน 
 3.  ตัวแปรทีศ่ึกษา 
  3.1 ตัวแปรอิสระ   ไดแก   วิธีพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลโดยใชเกมการศกึษา 
มิติสัมพันธ 
  3.2  ตัวแปรตาม   ไดแก   การคิดเชิงเหตุผล 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 1.   โปรแกรมการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 2.   เกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 3.   แบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผล จํานวน 2 ชุด ชุดละ 12 ขอ 
  ชุดที่ 1  การคิดแบบนิรนัย ดานการอุปมาอุปไมย 
  ชุดที่ 2  การคิดแบบอุปมัย ดานการอนุกรม 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองแบบ Randomized Control Group Pretest – Pottest 
Design ซึ่งมี 3 ระยะดังนี ้
 1. ระยะที่ 1   ระยะกอนการทดลอง 
  ผูวิจัยใหกลุมทดลองและกลุมควบคุมทําแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผลประเภท 
ขอคําถามรูปภาพและเกบ็คะแนนไวเปนคะแนนกอนการทดลอง 
 2. ระยะที่ 2   ระยะดําเนินการทดลอง 
  ผูวิจัยดําเนินการทดลองกับกลุมทดลองตามโปรแกรมการใชเกมการศึกษา เพ่ือ
พัฒนาการคิดเชิงเหตุผล ใชเวลาในการทดลองทั้งหมด 12 ครั้ง เปนเวลา 4 สัปดาห ๆ ละ 3 วัน 
ครั้งละ 40 นาที ระหวางเวลา 09.50 – 10.30 น. ในวันจันทร วันพุธ และวันศุกร ระหวางวันที่ 7  
สิงหาคม –  4 กันยายน  2547 
 3. ระยะที่ 3   ระยะหลังการทดลอง 
                3.1   ผูวิจัยทาํการทดสอบหลังการทดลองกับนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
ดวยแบบทดสอบชุดเดียวกบัที่นักเรียนไดทํากอนการทดลอง และเก็บคะแนนไวเปนคะแนนหลงั 
การทดลอง 
  3.2 ผูวิจัยนําคะแนนกอนการทดลองและคะแนนหลังการทดลองมาวิเคราะหหา
คาทางสถติ ิ
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การวิเคราะหขอมูล 
 1. เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลกอนและหลังไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ
โดยใชสถติิ t-test แบบไมเปนอิสระตอกัน (Dependent Samples) 
             2. เปรียบเทียบการคิดเชิงเหตผุลกอนและหลังไมไดรับการใชเกมการศกึษามิติ
สัมพันธโดยใชสถติิ t-test แบบไมเปนอิสระตอกัน (Dependent Samples) 
             3. เปรียบเทียบผลตางของการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนที่ไดรับการใชเกมการศึกษา
มิติสัมพันธกบัที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธโดยใชสถติิ t-test แบบเปนอิสระตอกัน 
(Independent Samples) 
 

สรุปผลการศึกษาคนควา 
 การศึกษาคนควาในครั้งนี ้ มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนที่
ไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธกบัที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ ผลการศึกษา
พบวา 
 1. นักเรียนมีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลงัจากไดรับการใชเกมการศกึษามิติสัมพันธ
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
 2. นักเรียนมีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลงัจากไมไดรับการใชเกมการศึกษา     
มิติสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 3. นักเรียนที่ไดรบัการใชเกมการศึกษามีการคิดเชิงเหตุผลไดมากกวานักเรียนที่    
ไมไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
 

อภิปรายการศึกษาคนควา 
 การศึกษาคนควานี้เปนการศึกษาผลของการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธที่มีตอการคิด
เชิงเหตุผลของนักเรียนชั้นอนุบาลปที ่ 2 โรงเรียนสุเหราดอนสะแก เขตวังทองหลาง 
กรุงเทพมหานคร ซึ่งจากการศึกษาคนควาปรากฏผลดังนี้ 
 1. นักเรียนมีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นหลงัจากไดรับการใชเกมการศกึษามิติสัมพันธ 
อยางมีนัยสําคัญของสถติิทีร่ะดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่1 ที่ตั้งไว แสดงวาเกม
การศึกษามติสิัมพันธสามารถพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนได ทั้งน้ีเพราะเกมการศึกษา
มิติสัมพันธเปนสื่อการสอนที่ชวยใหนักเรียนมีความสนกุสนานในการเรียนรู  เน่ืองจากเกม
การศึกษามติสิัมพันธเปนเกมที่มีภาพเปนรูปทรงเรขาคณิตมาจัดทําเปนเกมหลายประเภท เชน 
เกมแยกสวน เกมประกอบภาพ เกมอนุกรมมิติ เกมซอนภาพ เกมซอนภาพ ดังที่  กมล  ชื่น
ทองคํา (2527 : 11) ไดกลาวไววา  เม่ือนําเกมมิติสัมพันธซึ่งเปนเกมรูปเรขาคณิตใหเด็กเลน 
เด็ก      จะสามารถสรางมโนภาพและเกดิจินตนาการเกี่ยวกับสวนประกอบตางๆ ของรูปทรงได 
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ซึ่ง  สอดคลองกับวชิราพร  อัจฉริยโกศล (2514 : 118)  ไดศึกษารปูแบบของอุปกรณการสอนที่   
นักเรียนไทยในระดับอนุบาลชอบมากที่สดุ คืออุปกรณที่ใชรูปทรงเรขาคณติ ซึง่เม่ือเด็กชอบทํา
ใหเด็กเกิดความสนใจและเกิดการเรียนรู  เม่ือเด็กเกิดการเรียนรูทกัษะตาง ๆ ซึ่งเปนทักษะที่
สําคัญ เชน การสังเกต การจําแนก การเปรียบเทียบจากการเลนเกมและพยายามที่จะหาคําตอบ 
หรือสามารถเลนเกมใหถูกตอง เด็กจะตองใชทักษะหลาย ๆ ดานมารวมกันซ่ึงเปนพ้ืนฐานของ
การคิดเชิงเหตุผล ซึ่งสอดคลองกับ เตือนใจ  ทองสําริด (ม.ป.ป. : 2-3) ไดกลาวไววาการพัฒนา
ทางสติปญญาหรือความคดิ  ตัวสื่อน้ันจะเปนสิ่งเอ้ืออํานวยใหเด็กสังเกตรบัรูทาํใหเด็กมีโอกาส
ฝกคิดเกี่ยวกบัสิ่งที่เด็กกระทําลงไป  การฝกใหเด็กมีโอกาสพัฒนาการใชเหตุผล เกิดความคิด
รวบยอดในเรือ่งเหตุและผล สามารถคิดวิเคราะหไดดีและสอดคลองกับทิศนา  แขมมณี และ   
คนอ่ืน ๆ (2522 : 20)  ไดกลาวไววา  การเลนเกมคอืสามารถพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กให
เขารูปเขารอยมากขึ้น เพราะในขณะที่เด็กเลนเกม เด็กไดฝกคิดไปดวยเปนชวงสัน้ ๆ ทําใหเด็ก
มีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแกปญหา ฝกการตัดสินใจ โดยกระบวนการเหลานี้จะเปนไปโดยที่เด็ก
ไมรูสึกตวั แตรูปแบบของการคิดของเด็กจะพัฒนาไปเรื่อย ๆ ยิ่งมีโอกาสฝกฝนมากเทาใด เด็ก 
ก็จะพัฒนารูปแบบวิธีการคดิของตนเอง ใหมีเหตุผล และเปนไปไดมากขึ้นเทานั้น 
 ผลการวิจัยครัง้นี้สอดคลองกับงานวิจัยของ  นฤมล  ปนดอนทอง  (2544 : 52)  ที่ได
ศึกษาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวยัทีไ่ดรับการเลนเกมสรางมโนทัศนดานจํานวน  ของเด็ก
อนุบาล  3  โรงเรียนไผทอุดมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  สังกัดคณะกรรมการการศึกษาเอกชน  
จํานวน  30  คน  พบวาเดก็ปฐมวยัที่ไดรับการเลนเกมสรางมโนทัศนดานจํานวนและเด็กปฐมวัย
ที่ไดรับการเลนปกติมีการคดิเชิงเหตุผลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  
 จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่ไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ เพ่ือ
พัฒนาการคิดเชิงเหตุผลนั้น นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเลนเกมการศึกษามติิ
สัมพันธ  แตในคร้ังแรก ๆ ที่รวมกิจกรรมนักเรียนยังมีความเขินอายซึ่งกันและกนัอยู  เนื่องจาก
นักเรียนไมคอยสนิทกัน ผูวิจัยจึงพยายามใชคําพูดกระตุนใหนักเรียนกลาแสดงความคิด และ  
ลงมือปฏิบัติการเลนเกมการศึกษามติิสัมพันธ  ถานักเรียนคนใดเลนเกมการศึกษามิติสัมพันธได
ถูกตองอยางที่ครูชี้แนะก็จะใหการเสริมแรงนักเรียนคนนั้น  และขณะที่นักเรียนเลนเกม
การศึกษามติสิัมพันธในครัง้แรก ๆ นักเรียนบางคนกย็ังเลนเกมไดไมถูกตองทุกภาพ  รีบเลนให
เสร็จทันเพื่อนคนอ่ืน  ผูวิจัยจึงใหคําแนะนาํ  พอครั้งตอ ๆ ไป  นักเรียนเร่ิมเลนเกมการศึกษามติิ
สัมพันธไดบรรลุจุดมุงหมายของเกมแตละเกมไดรวดเรว็  และถูกตอง  แมนยํายิ่งขึ้น 
 ดังนั้นเม่ือนักเรียนไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ ซึ่งเปนเกมการศึกษามิติ
สัมพันธทั้งสิ้น 10 ชุด เปนตวักระตุนใหนกัเรียนไดพัฒนาความสามารถในการคิดหา
ความสัมพันธระหวางภาพคูแรก  แลวเปรียบเทียบกับภาพคูอ่ืนที่มีลักษณะความสัมพันธเปน
แนวเดียวกัน และการคิดหาแนวโนมของการเปลี่ยนแปลงอยางมีระบบที่กําหนดใหโดยพิจารณา
จากความสัมพันธกันของภาพ จึงทําใหนักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลไดมากขึ้น  
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 2. นักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธมีการคิดเชิงเหตผุลไดมากขึ้น
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที ่ 2 ที่ตั้งไว แสดงวา การที ่
นักเรียนไมไดรับการใชเกมการศึกษามติสิัมพันธนักเรยีนก็สามารถมีการพัฒนาการคิดเชิง
เหตุผลมากขึน้ได ทั้งน้ีเพราะนักเรียนไดรับการจัดกิจกรรมและเสริมประสบการณประจําวนัที่
ทาง โรงเรียนจัดให โดยมีกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม คือ กิจกรรมการเคลื่อนไหวและจังหวะ  
กิจกรรมเสริมประสบการณหรือกิจกรรมวงกลม  กิจกรรมสรางสรรค กิจกรรมเสรี หรือกิจกรรม
การเลนตามมุมกิจกรรมกลางแจง และกิจกรรมเกมการศึกษาซึ่งเปนไปตามคูมือหลักสูตรกอน
ประถมศึกษา พุทธศักราช 2546 (อายุ 3-6 ป) กระทรวงศึกษาธิการ โดยจัดกิจกรรมดังกลาวจะ
พัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนในระดับหน่ึง 
 จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน  นักเรียนสามารถพัฒนาการคิดเชิงเหตผุลได
แมจะไมไดรับการเลนเกมการศึกษามติิสมัพันธ แตนักเรียนไดเรียนรูโดยผานการจัดกิจกรรม
และประสบการณประจําวันที่ทางโรงเรียนจัดใหนั้น    นักเรียนมีการคิดเชิงเหตผุลไดมากขึ้นโดย
สังเกตจากการทําแบบฝกหัด  หรือการตอบคําถามตาง ๆในการรวมกิจกรรม  ไดดีขึ้น   
             ดังนั้น นักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ สามารถพัฒนาการคดิเชิง
เหตุผลไดมากขึ้น 
 3. นักเรียนที่ไดรบัการใชเกมการศึกษามติิสมัพันธมีการคดิเชิงเหตุผลไดมากกวา  
นักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่ง
เปนไปตามสมมติฐานขอที ่ 3 ที่ตั้งไว แสดงวา การใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ ใหแกนักเรียน
เปนวธิีการหนึ่งที่จะชวยใหนักเรียนมีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นกวานักเรียนที่ไมไดรับการให
เกมการศึกษามิติสัมพันธ ทั้งน้ีเพราะเกมการศึกษามิติสัมพันธเปนเกมที่ดึงดูดความสนใจของ
นักเรียน  และมีภาพเปนรูปทรงเรขาคณิตที่มีสีสันสวยงาม  ขนาดพอเหมาะและมีปริมาณ
เพียงพอ  เปนการกระตุนใหนักเรียนอยากเลนอยากคดิ  อยากคนหาคําตอบตลอดจนอยากรวม
กิจกรรมและเกมการศึกษามิติสัมพันธยังเปนเกมที่เอ้ือโอกาสใหเด็กไดฝกคิด ฝกการสังเกต ฝก
การจําแนก เปรียบเทียบ ใชประสาทสัมผัสในการมองสิ่งเดียวกัน ในหลาย ๆ ลักษณะทั้งใน
ลักษณะที่ถูกซอนไวทับกนั คิดจินตนาการสวนที่แยกออกจากกัน สวนทีต่อกันและประกอบกนั 
ซึ่งเปนการฝกการคิดเชิงเหตุผลใหแกนักเรียนโดยตรงอยางเปนขั้นตอนโดยดําเนินการรวมกัน  
3  ขั้นตอนคือ  ขั้นนํา  ขั้นสอน  และขั้นสรปุผลเปนตน  ทําใหนักเรยีนไดเรียนรูจาก
ประสบการณตรงโดยผานการเลน  นักเรียนจะเรียนรูดวยความเพลิดเพลินไมเบือ่หนาย  ซึ่ง
สอดคลองกับทฤษฎีการเรยีนรูของจอหน  ดิวอ้ี  (John  Dewey.1916)ที่กลาววาเด็กจะเรียนรู
ดวยการกระทาํ (Learning  by  Doing)  ทําใหเด็กเรียนรูไดดีจากการลงมือกระทําหรือรววม
กิจกรรมซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของเธอรสโตน (ลวน สายยศและอังคณา.2527 : 30) ไดกลาวไว
วา ความสามารถทางสมองแยกออกเปนสวนยอย ๆ เปนความสามารถปฐมภูมิทางสมอง 
(Primary Mental Abilities) ประกอบดวยความสามารถที่มองเห็นไดชัดและสําคญั 7 ประการ
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องคประกอบดานมิติสัมพันธเปน 1 ใน 7 องคประกอบนั้นดวย นอกจากนี้ในเกมการศึกษามติิ
สัมพันธเอ้ือตอการฝกทักษะในดานตาง ๆ ไดแก การสังเกต เปรียบเทียบ การจําแนก อันเปน
ทักษะเบื้องตน ซึ่งใชสมองซีกซายเปนสวนมากแตในเกมการศกึษามิติสัมพันธก็มีการจําแนก
แยกแยะองคประกอบ วเิคราะหมองสิ่งตาง ๆ เปนรูปภาพแบบรวมความคิดซึ่งเปนการใชสมอง
ซกีขวา ดังนั้นการที่เด็กเลนเกมฝกดานมิติสัมพันธประเภทตาง ๆ จะชวยใหเด็กสรางจินตนาการ
เกี่ยวกบัสวนยอย สวนใหญ และสวนประกอบของสิ่งตาง ๆ  และสอดคลองกับอุษณีย โพธิสุข 
(2533 : 4) เม่ือนําเกมการศึกษามติิสัมพันธมาสัมพันธกับความสามารถของเด็ก จะเปนการเพิม่
ทักษะการคิดใหกับเด็กเกิดความคิดรวบยอด และจะเปนพ้ืนฐานการเรียนในระดับตอไป สําหรับ
นักเรียนในกลุมควบคุมแมวาจะ    ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ แตก็มีการคิดเชิง
เหตุผลไดมากขึ้นทั้งนี้เพราะนักเรียนไดรับการจัดกิจกรรมเสริมประสบการณตามที่โรงเรียนจัด
ใหตามคูมือหลักสูตรกอนประถมศึกษา พุทธศักราช 2546 (อายุ 3-6 ป) กระทรวงศึกษาธกิาร  
ถึงแมจะมีการพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นแตก็พัฒนาไดนอยกวากลุมนักเรยีนที่ไดรับการ
ใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ  เพราะการจดักิจกรรมเสริมประสบการณตามที่โรงเรยีนจัดใหในแต
ละวันมีความเราใจและดึงดูดความสนใจนอยกวากิจกรรมที่ผูวิจัยจัดใหกับนักเรียนที่ไดรับการใช
เกมการศึกษามิติสัมพันธเน่ืองจากเด็กนักเรียนในกลุมควบคุมเกิดความเคยชินกับกิจกรรม
ประจําวันทีท่างโรงเรียนจัดให  จึงทําให   นักเรียนที่ไดรับการฝกโดยเกมการศึกษามิติสัมพันธมี
ความคิดเชิงเหตุผลไดมากขึ้นกวานักเรียนที่ไมไดรับการฝกโดยเกมการศึกษามติสิัมพันธ
 ผลการวิจัยครัง้นี้สอดคลองกับงานวิจัยของวรรณา  แจมกังวาล  (2534 : 46)  ซึ่งได
ความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา
ปกติ และเกมการศึกษาทีเ่สริมดวยเกมฝกดานมิติสัมพันธ ผลการศึกษาพบวา  เด็กปฐมวัยที่
ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกมฝกดานมิติสัมพันธมีความคิดรวบยอด
ในดานการอนุรักษสูงกวาเด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบปกต ิ
 จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนทั้งสองกลุมภายหลังการทดลองพบวา นักเรียน
กลุมที่ไดรับการฝกการคิดเชิงเหตุผลโดยการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธและนักเรยีนกลุมที่
ไมไดรับการฝกการคิดเชิงเหตุผลโดยการใชเกมการศกึษามิติสัมพันธ มีพฤติกรรมความสามารถ
ในการคิดเปรยีบเทียบหาลกัษณะความสมัพันธที่เปนแนวเดียวกันทางดานโครงสรางตาง ๆ ที่มี
ความสัมพันธเหมาะสมมากที่สุดและคิดหาแนวโนมของการเปลี่ยนแปลงอยางมีระบบจากสิ่งที่
กําหนดใหโดยพิจารณาจากความสัมพันธของภาพ  ไดถูกตอง  แมนยํา  และมีความภูมิใจใน
ความสามารถของตนเอง  และมีความกระตือรือรนสนใจที่จะเขารวมกิจกรรม  นักเรียนสามารถ
เลนเกมการศกึษามิติสัมพันธไดถูกตอง คลองแคลว รวดเร็ว นักเรียนรวมกิจกรรมอยางสนุกสนาน
และยิ้มแยมแจมใส  มีความเชื่อม่ันในตนเองมากขึ้นอันเปนผลมาจากที่นักเรียนไดเรียนรูโดย
ผานการเลนหรือการทํากิจกรรม  โดยผูวิจัยเตรียมสื่อที่เปนรูปธรรม  มีรูปแบบหลากหลาย และ
คอยใหคําแนะนําวธิีการเลนตาง ๆ อยางใกลชิด  เปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกฝนความสามารถ



 53 

ในการคิดเชิงเหตุผลอยางตอเน่ืองและสม่ําเสมอ  และมีการเสริมแรงทางสังคมแกนักเรียนนับได
วาเกมการศึกษามิติสัมพันธเปนสิ่งที่นักเรยีนไดพบเห็นในชีวติประจําวัน นักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงสิ่งหนึ่งไปใชกบัอีกสิ่งหนึ่งได เชน เม่ือเด็กเห็นนาฬิกา เด็กสามารถเชือ่มโยงไดวา มัน
เปนรูปวงกลม หรือเม่ือนักเรียนเห็นโตะนักเรียนก็รูวาเปนรูปสี่เหลีย่มซึ่งเด็กสามารถเชื่อมโยง
ความคิดที่ทําใหเกิดการเรียนรูนําไปพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลไดดีกวา  สวนนักเรียนในกลุม
ควบคุมที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามติิสัมพันธที่มีการคิดเชิงเหตุผลไดมากขึน้หลังจากไมได
รับการใชเกมการศึกษามติสิัมพันธ ทั้งน้ีเพราะนักเรยีนไดรับการจดักิจกรรมเสริมประสบการณ
ตามที่   โรงเรียนจัดใหทั้ง  6  กิจกรรมหลักคือ กิจกรรมการเคลื่อนไหวและจังหวะ  กิจกรรม
เสริมประสบการณหรือกิจกรรมวงกลม  กิจกรรมสรางสรรค กิจกรรมเสรี หรือกิจกรรมการเลน
ตามมุมกิจกรรมกลางแจง และกิจกรรมเกมการศึกษา  จากการสังเกตพฤตกิรรมของนักเรียน  
นักเรียนไดเรยีนรูโดยผานการจัดกิจกรรมและประสบการณประจําวันน้ัน    นักเรียนมีการคิดเชิง
เหตุผลไดมากขึ้นโดยสังเกตจากการทําแบบฝกหัด  หรือการตอบคําถาม  แสดงความคิดเห็น
ตางๆ ในการรวมกิจกรรม ไดดีขึ้น เม่ือนําทั้งสองกลุมมาเปรียบเทยีบกัน  ปรากฏวา นักเรียน
กลุมที่ไดรับการพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลดวยเกมการศกึษามิติสัมพันธ มีความสามารถในการ
สังเกต จําแนก และเปรยีบเทียบซ่ึงเปนพ้ืนฐานของการคิดเชิงเหตุผล และยังสามารถเขาใจ
เกี่ยวกบัการหาความสัมพันธระหวางเหตแุละผลอันเกิดจากการกระทาํนักเรียนจะรูวาเมื่อสิ่งหนึ่ง
เกิดการเปลี่ยนแปลงจะมีผลใหเกิดความเปลี่ยนแปลงในสิ่งที่เกี่ยวของกันไดมากกวานักเรียนที่
ไมไดรับการพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลดวยเกมการศึกษามิติสัมพันธ  
 ดังนั้น นักเรียนที่ไดรับการพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลดวยเกมการศึกษามิติสัมพันธ จึงมี
การคิดเชิงเหตุผลไดมากขึน้กวานักเรียนที่ไมไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
 

ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะจากการนําผลการวิจัยไปใช 
   1.1 การศึกษาคนควาครั้งนี้แสดงใหเห็นวา เกมการศึกษามติิสัมพันธสามารถ
พัฒนาการคิดเชิงเหตุผลได ดังนั้น ควรนําเกมการศึกษามิติสัมพันธไปพัฒนาการคิดเชิงเหตุผล
ใหแกนักเรียนชั้นอนุบาลปที ่2 ที่มีการคิดเชิงเหตุผลนอย 
      1.2 ควรมีการติดตามผลในระยะหลังการทดลองเพื่อศึกษาความคงทนของการ
คิดเชิงเหตุผล เชน ระยะ 1 เดือน และยังจะติดตามผลทุกๆ ระยะ 3 เดือน 
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
      2.1 ควรทดลองใชเทคนิคทางจิตวทิยาอื่น ๆ เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของ 
นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 เชน บทบาทสมมติ เทคนิคแมแบบ เปนตน 
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  2.2 ควรนําวิธีการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธไปใชพัฒนาตวัแปรตามอื่น ๆ เชน 
การใชเกมการศึกษามติิสัมพันธเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวเิคราะห ความเชื่อม่ันใน  
ตนเอง พฤติกรรมชอบทางสังคม เปนตน 
  2.3 ควรนําเกมการศึกษามติิสัมพันธไปใชกับกลุมตวัอยางอ่ืน ๆ เชน นกัเรียนชั้น
อนุบาล 1 เพ่ือการศึกษาการคิดเชิงเหตผุล 
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ภาคผนวก  ก 
 

 -  หนังสือขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญ 
 -  หนังสือขอความอนุเคราะหเพ่ือพัฒนาเครื่องมือการวิจัย 
 -  หนังสือขอความอนุเคราะหเพ่ือการวิจัย 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
 
 การวิเคราะหขอมูลประกอบดวย 
 - แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบการคิดเชิง
เหตุผล 
 - แสดงการเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนกอนและหลังการไดรับการใช
เกมการศึกษมิติสัมพันธ 
 - แสดงการเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนกอนและหลังการไมไดรับ
การใชเกมการศึกษามติิสัมพันธ 
 - แสดงการเปรียบเทียบผลตางของการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนที่ไดรับการใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธกับทีไ่มไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 
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ตาราง  5     แสดงคาความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจําแนกรายขอ (r) ของแบบทดสอบวัด
การคิดเชิง เหตุผล จําแนกเปนรายขอ  ชดุที่ 1  แบบทดสอบวัดการคิดเชิงเหตุผลดาน 

     การอุปมาอุปไมย 
 

 

ขอที่ 
 

คาความยากงาย  (p) 
 

คาอํานาจจําแนกรายขอ (r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
 

0.59 
0.64 
0.66 
0.73 
0.44 
0.31 
0.46 
0.56 
0.56 
0.61 
0.37 
0.41 

0.67 
0.67 
0.56 
0.56 
0.61 
0.72 
0.61 
0.72 
0.61 
0.5 
0.61 
0.39 

 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบบัจากสูตร KR – 20   เทากับ   .7598 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 111 

ตาราง  6     แสดงคาความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจําแนกรายขอ (r) ของแบบทดสอบวัด 
     การคิดเชิง เหตุผล จําแนกเปนรายขอ ชุดที่ 2  แบบทดสอบวัดการคิดเชิงเหตผุลดานการ 
     อนุกรม 
 

 

ขอที่ 
 

คาความยากงาย (p) 
 

คาอํานาจจําแนกรายขอ (r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
 

0.46 
0.41 
0.59 
0.36 
0.59 
0.46 
0.37 
0.46 
0.56 
0.64 
0.66 
0.51 

0.5 
0.72 
0.72 
0.56 
0.56 
0.72 
0.56 
0.5 
0.67 
0.5 
0.5 
0.72 

 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบบัจากสูตร KR – 20   เทากับ  .7435 
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ตาราง 7  แสดงการเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนกอนและหลังการไดรับการใชเกม  

การศึกษามติสิัมพันธ 
 

 

คนที ่
 

กอนทดลอง 
 

หลังทดลอง 
ผลตาง 

(D) 
ผลตางกําลังสอง 

(D2) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

11 
9 
13 
7 
9 
10 
6 
8 
6 
13 
9 
7 
10 
7 
5 

19 
18 
20 
20 
18 
21 
19 
18 
17 
21 
18 
21 
21 
19 
15 

8 
9 
7 
13 
9 
11 
13 
10 
10 
8 
9 
14 
11 
12 
10 

64 
81 
49 
169 
81 
121 
169 
100 
100 
64 
81 
196 
121 
144 
100 

 ∑D  =154 ∑D 2 =1644 
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ตาราง  8     แสดงการเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของนักเรียนกอนและหลังการไมไดรับการ
ใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 

 
 

คนที ่
 

กอนทดลอง 
 

หลังทดลอง 
ผลตาง 

(D) 
ผลตางกําลังสอง 

(D2) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

9 
7 
10 
9 
6 
10 
8 
14 
8 
9 
4 
7 
10 
12 
6 

12 
10 
14 
15 
8 
14 
9 
13 
14 
15 
9 
9 
11 
15 
11 

3 
3 
4 
6 
2 
4 
1 
5 
6 
6 
5 
2 
1 
3 
5 

9 
9 
16 
36 
4 
16 
1 
25 
36 
36 
25 
4 
1 
9 
25 

 ∑D  =56 ∑D 2 =252 
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ตาราง 9   แสดงการเปรียบเทียบผลตางของการคิดเชงิเหตุผลของนักเรียนที่ไดรับการใชเกม
การศึกษามติสิัมพันธกับทีไ่มไดรับการใชเกมการศึกษามิติสัมพันธ 

 

กลุมที่ไดรับการใชเกมการศึกษา 
มิติสัมพันธ 

(กลุมทดลอง) 

กลุมที่ไมไดรบัการใชเกมการศึกษา 
มิติสัมพันธ 

(กลุมควบคุม) 

 
 

คนที ่
 

กอนทดลอง 
 

หลังทดลอง 
ผลตาง 

(D) 

 

กอนทดลอง 
 

หลังทดลอง 
ผลตาง 

(D) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

11 
9 
13 
7 
9 
10 
6 
8 
6 
13 
9 
7 
10 
7 
5 

19 
18 
20 
20 
18 
21 
19 
18 
17 
21 
18 
21 
21 
19 
15 

8 
9 
7 
13 
9 
11 
13 
10 
10 
8 
9 
14 
11 
12 
10 

9 
7 
10 
9 
6 
10 
8 
14 
8 
9 
4 
7 
10 
12 
6 

12 
10 
14 
15 
8 
14 
9 
13 
14 
15 
9 
9 
11 
15 
11 

3 
3 
4 
6 
2 
4 
1 
5 
6 
6 
5 
2 
1 
3 
5 

 diffx =3.73 

diffS  =1.75 

  diffx =10.27 

diffS =2.12 

  

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ – ชื่อสกุล นางสาวรติกร   ธัญญะอุดม 
วัน  เดือน ปเกิด 17  พฤษภาคม  2520 
สถานที่เกิด อําเภอชนแดน  จังหวัดเพชรบูรณ 
สถานที่ปจจุบนั 108  หมู 5  ตําบลบานกลวย  อําเภอชนแดน  จังหวัดเพชรบูรณ 
  67190  หมายเลขโทรศัพท  0 1643 8900 
สถานที่ทํางาน โรงเรียนสุเหราดอนสะแก   เขตวังทองหลาง   กรุงเทพมหานคร 
  หมายเลขโทรศัพท  0-2514-1716 
ประวตัิการศึกษา  
 พ.ศ.  2538 มัธยมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนดงขุยวิทยาคม  อําเภอชนแดน        
  จังหวัดเพชรบูรณ 
 พ.ศ.  2542 ครุศาสตรบัณฑิต  การศึกษาปฐมวัย   
  จากสถาบันราชภัฎพิบูลสงคราม  จังหวัดพิษณุโลก 
 พ.ศ.  2547 การศึกษามหาบัณฑิต (จิตวิทยาการศึกษา)  
                               จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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