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Abstract 
 

 The purposes of this research were to compare the analytical thinking abilities 
of pre - school children before and after using High Scope activities together with 
educational games, and their satisfactions on High Scope activities and educational 
games. The sample group consisted of 28 pre - school children, aged 4 - 5 years old, 
who were studying in Kindergarten 2 at Ban Khao Wang School under Pattani Primary 
Educational Service Area Office 2 in semester 2, academic year 2019. The sample group 
was obtained by using cluster random sampling method. The research experiment  
period lasted for 4 weeks - 5 hours a week which became 20 hours altogether.  
Research instruments consisted of 20 lesson plans using High Scope activities and 
educational games, an analytical thinking test with the difficulty index of 0.57 - 0.77, 
discriminant index of 0.27 - 0.53, and reliability index of 0.75 The questionnaire to 
inquire children’s satisfactions on High Scope activities and educational games had the 
reliability index of 0.71 The basic statistic used to analyze the data was dependent 
sample t - test. 

The results revealed that after learning via High Scope activities together with 
educational games, the pre - school children had significantly higher analytical thinking 
abilities than before learning at the .05 level of statistics, and they had the overall  
satisfactions on High Scope activities and educational games at the high level. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

ปัจจุบันความก้าวหน้าด้านการศึกษา เทคโนโลยีสมัยใหม่ และการเตรียมเด็กไทยในศตวรรษ
ที่ 21 ท าให้การศึกษาต้องพัฒนาเด็กให้เจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่ดีของสังคม มีทักษะชีวิตที่ส่งเสริม
ศักยภาพสูงสุดของเด็กอันเป็นพลังการเรียนรู้ที่จะช่วยให้เด็กเป็นคนดี เก่ง และมีความสุข ภายใต้
บริบทสังคม วัฒนธรรมไทยที่เด็กอาศัยอยู่ การจัดการศึกษาทุกระดับถือว่าเป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่ทุกฝ่าย
จะต้องร่วมมือกันพัฒนาอย่างจริงจัง เพ่ือให้เด็กและเยาวชนไทยทุกคนได้รับการพัฒนาศักยภาพ
ของตนเองอย่างเต็มที่ โดยเฉพาะเด็กปฐมวัยซึ่งเป็นวัยเริ่มต้นของชีวิตตั้งแต่แรกเกิดจนถึง 6 ปี จัดได้ว่า
เป็นระยะที่ส าคัญที่สุดของชีวิต เพราะพัฒนาการทุกด้านเป็นไปอย่างรวดเร็ว พัฒนาการของเด็กวัยนี้
ควรได้รับการส่งเสริมให้ครบทุกด้าน ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม สติปัญญา และในการพัฒนา
เด็กนั้น ควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม 
(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542: 9) มาตราที่ 6 
ได้กล่าวถึงความมุ่งหมายและหลักการจัดการศึกษาว่า การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพ่ือพัฒนาคนไทย
ให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรม
ในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ในมาตราที่ 22 การจัดการศึกษาต้องยึด
หลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด  
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 

กระทรวงศึกษาธิการเห็นถึงความส าคัญของการจัดการศึกษาปฐมวัย ได้ประกาศใช้หลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี โดยก าหนดจุดหมายเพ่ือมุ่งให้เด็ก
มีพัฒนาการตามวัยเต็มตามศักยภาพและมีความพร้อมในการเรียนรู้ ซึ่งถือเป็นมาตรฐานคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ของเด็กปฐมวัย คือ ให้เด็กมีร่างกายเจริญเติบโตตามวัย แข็งแรง และมีสุขนิสัยที่ดี 
มีสุขภาพจิตดี มีสุนทรียภาพ มีคุณธรรม จริยธรรม และจิตใจที่ดีงาม มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตามหลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีวินัย และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข มีทักษะการคิด การใช้ภาษา
สื่อสาร และการแสวงหาความรู้ได้เหมาะสมกับวัย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 26) การจัดการศึกษา
บนพ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจในแนวคิดและหลักการจัดการศึกษาปฐมวัยมีส่วนส าคัญยิ่งในการพัฒนา
เด็กในองค์รวม ผ่านการเล่นอย่างมีความหมาย และสมดุลครบทุกด้าน ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ 



2 

จิตใจ สังคม และสติปัญญา นอกจากนี้ยังต้องสอดคล้องกับการท างานของสมอง การเสริมสร้างทักษะ
การคิดที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตในอนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 1) 
 การคิดเป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมให้กับเด็กปฐมวัยที่เชื่อว่าสามารถพัฒนาเด็ก
ในหลาย ๆ ด้าน เป็นรูปแบบที่เน้นการจัดกิจกรรมและประสบการณ์ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เปิดโอกาส
ให้เด็กได้ศึกษาหาความรู้อย่างลุ่มลึก ทักษะการคิดเป็นความสามารถของสมองที่ประมวลข้อมูล
ที่ได้จากการรับรู้มาสร้างเป็นองค์ความรู้ในตน ซึ่งสามารถพัฒนาขึ้นได้ตั้งแต่วัยเรียน กระบวนการคิด
จึงเป็นสิ่งที่โรงเรียนต้องจัดให้ผู้เรียนทุกระดับชั้น เช่นเดียวกับการศึกษาปฐมวัย ซึ่งปรากฏชัดในหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย 2560 ในมาตรฐานคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย
พุทธศักราช 2560 ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี ข้อที่ 10 ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดที่เป็นพื้นฐาน
ในการเรียนรู้ ครูปฐมวัยต้องพิจารณาในการจัดกิจกรรมและประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมการคิดให้เหมาะสม
กับเด็กแต่ละวัย โดยน าสาระการเรียนรู้เป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรมให้เด็กแต่ละวัยในลักษณะ
บูรณาการไม่เน้นเนื้อหา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 26) การจัดกิจกรรมให้เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้
โดยให้เด็กลงมือปฏิบัติจริงผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 เพ่ือให้เกิดความรู้และถือว่าเด็กมีความส าคัญ 
ส่งเสริมให้เด็กมีทักษะพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ให้เป็นไปตาม
ธรรมชาติและเต็มศักยภาพของเด็ก (กัลยรัตน์  เสงี่ยมแก้ว, 2555: 8) จะเห็นได้ว่ากระบวนการคิด
มีความส าคัญต่อการพัฒนาเด็กเป็นอย่างมาก ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของ
กระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียน
มีคุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2551: 2) การคิดวิเคราะห์จึงเป็นรากฐานส าคัญของการเรียนรู้และการด าเนินชีวิต บุคคลที่มีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์จะมีความสามารถในด้านอื่น ๆ เหนือกว่าบุคคลอื่น ๆ ทั้งทางด้านสติปัญญา
และการด าเนินชีวิต การคิดวิเคราะห์เป็นพ้ืนฐานของการคิดทั้งมวล เป็นทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนาได้ 
ซึ่งประกอบด้วย ทักษะส าคัญ คือ การสังเกต การเปรียบเทียบ การคาดคะเน การประยุกต์ใช้ การประเมิน 
การจ าแนกแยกแยะประเภท การจัดหมวดหมู่ การสันนิษฐาน การสรุปผล เชิงเหตุผล การศึกษา
หลักการ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ การตั้งสมมติฐานที่มีผลมาจากการศึกษาค้นคว้า 
และการตัดสินใจในสิ่งต่าง ๆ โดยใช้เกณฑ์ตัดสินใจด้วยเหตุผล ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะการคิด
ระดับสูงที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของกระบวนการคิดทั้งมวล ทั้งการคิดวิจารณญาณ และการคิด
แก้ปัญหา (ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ, 2551: 48) 

ปัญหาความสามารถทางด้านการคิดวิเคราะห์เป็นปัญหาส าคัญที่มีผลกระทบโดยตรง
ต่อตัวเด็กเอง และเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ ขณะเดียวกันก็จะมีผลกระทบต่อสังคมในอนาคต
เพราะเด็กจะต้องเติบโตเป็นผู้ใหญ่ ซึ่งควรเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
รู้จักแก้ปัญหาต่าง ๆ ในหน้าที่การงานและการด ารงชีวิต และจากผลการประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัย
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ที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ในปีการศึกษา 2561 ของสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 2 ซึ่งมีโรงเรียนทั้งหมด 115 โรงเรียน มีจ านวนนักเรียน
ระดับปฐมวัยทั้งหมด 1,878 คน พบว่า คะแนนในภาพรวมระดับเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
ปัตตานี เขต 2 มีผลการประเมินพัฒนาการด้านร่างกาย คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 88.92 พัฒนาการ
ด้านอารมณ์ จิตใจ คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 88.91พัฒนาการด้านสังคม คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 89.63 และพัฒนาการด้านสติปัญญา คิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 74.47 จากรายงาน
ผลการประเมินพัฒนาการชี้ให้เห็นว่า พัฒนาการด้านสติปัญญาอยู่ในระดับน้อยสุดเมื่อเทียบกับ
พัฒนาการด้านอ่ืน ๆ (ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 2, 2561: 22 - 24) และจาก
ผลการประเมินพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนกูวิงตรัง สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 2 พบว่า พัฒนาการด้านสติปัญญามีคะแนนเฉลี่ย
ไม่ถึงร้อยละ 75.00 ทั ้งนี ้อาจเนื ่องจากเด็กปฐมวัยส่วนใหญ่ยังขาดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ ในเรื ่องการจ าแนกและการจัดกลุ ่ม การเรียงล าดับและการหาความสัมพันธ์  การ
เชื่อมโยงเหตุและผลได้ (ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 2, 2561: 22 - 24) 
ประกอบกับการจัดกิจกรรมและวิธีการสอนของครูที่ให้กับเด็กไม่ได้เน้นการลงมือปฏิบัติ ขาด
กระบวนการแสวงหาความรู้ ขาดทักษะการคิด ขาดการปฏิบัติ โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า ขาด
กิจกรรมในการใช้กระบวนการคิดและการเรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมพัฒนาการและการเรียนรู้ในการคิดวิเคราะห์ของเด็กที่เหมาะสมนั้น 
ผู้สอนต้องรูเทคนิคการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ให้เหมาะกับการเรียนรู ในแนวใหม่ที่ต่างจากการเรียน
เนื้อหาวิชาที่ครูสอน หรือถ่ายทอดให้เด็กโดยตรง (Direct Instruction) ดังนั้น จึงควรมีการปรับเปลี่ยน
ทัศนคติและแนวปฏิบัติในเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Child Center) ซึ่งใช้หลักในการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรูที่ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน และนักเรียนกับครู ให้นักเรียนท ากิจกรรมที่มีการวางแผน ลงมือปฏิบัติ
และสรุปทบทวน เปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมกลุม และกิจกรรมรายบุคคล ใช้ทักษะการสื่อสาร 
ไดท างานที่ตนริเริ่ม เน้นการเรียนรู้โดยการที่เด็กไดเล่นสัมผัส ลงมือกระท าด้วยตนเอง (Active Learning) 
เป็นปัจจัยส าคัญของการพัฒนาเด็กให้เรียนรูเต็มตามศักยภาพ และตอบสนองความแตกต่างของนักเรียน
แต่ละคน โดยสนับสนุนการเรียนรูของเด็กด้วยการเปิดโอกาสให้เด็กไดแสดงออก เชื่อมโยงความคิด 
และสังเกตเด็กตามสภาพจริงเพื่อการประเมินผล (ภรณี คุรุรัตนะ, 2540: 4) 

แนวคิดไฮสโคปเป็นแนวคิดอย่างหนึ่งที่ได้รับการยอมรับ เป็นการสอนที่มุ่งเน้นให้เด็กได้เรียนรู้
ตามความต้องการของตนเอง จากสิ่งแวดล้อมที่ได้เตรียมไว้ให้เด็กประสบความส าเร็จตามความต้องการ
จากการที่ได้ลงมือกระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง อันเป็นการพัฒนาศักยภาพที่มีอยู่ภายในเด็กแต่ละคน 
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(อารุง  จันทวานิช, 2550: ค าน า) ทั้งนี้ประการส าคัญของการเรียนการสอนแบบไฮสโคป เน้นการเรียนรู้
แบบลงมือกระท าผ่านมุมเล่นที่หลากหลาย ด้วยสื่อและกิจกรรมที่เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็ก 
(อรวรรณ  นิ่มตลุง, 2548: 193) โดยหลักการที่ส าคัญของไฮสโคป คือ จะเน้นการเรียนรู้แบบลงมือกระท า             
(Active Learning) ซึ่งมีองค์ประกอบของการเรียนรู้ ได้แก่ การเลือกและตัดสินใจ สื่อ การใช้ประสาทสัมผัส
ทั้งห้าภาษาจากเด็ก และการสนับสนุนจากผู้ใหญ่ (พัชรี  ผลโยธิน และคณะ, 2550: 3) ซึ่งตอบสนอง
ให้เด็กเรียนรู้อย่างสนุกสนานเพลิดเพลินด้วยสื่อการสอนต่าง ๆ ที่หลากหลาย โดยที่สื่อเหล่านี้เปิดโอกาส
ให้เด็กกระท า ลงมือปฏิบัติสัมผัส เล่นและควบคุม เด็กมีการเลือกและตัดสินใจ ตลอดจนใช้ภาษา
ในการสื่อความหมายภายใต้การสนับสนุนจากผู้ใหญ่ โดยผ่านกระบวนการวางแผน ปฏิบัติ ทบทวน            
(Plan Do Review) ให้เด็กได้ริเริ่มและตัดสินใจโดยการสนทนากับเด็กเป็นรายบุคคลเกี่ยวกับแผนงาน
ของเด็ก สนับสนุนให้เด็กได้เล่นอย่างมีจุดหมาย และช่วงของการทบทวนเด็กจะได้สะท้อน พูดคุย 
และน าเสนอสิ่งที่ได้ท า (วรนาท  รักสกุลไทย, 2551: 73 - 78) 

นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมส าหรับเด็กปฐมวัยควรจัดอยู่ในรูปของกิจกรรมผ่านการเล่น
เพ่ือให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรงเกิดการเรียนรู้ผ่านสื่อที่เป็นรูปธรรมมาสู่นามธรรม เด็กมีโอกาส
สังเกต สัมผัส ส ารวจ ค้นคว้า ทดลองหาเหตุผล และได้รู้จักการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ส าหรับเด็กปฐมวัย     
การจัดสื่อและกิจกรรมควรเริ่มจากรูปธรรมไปสู่นามธรรม ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง
สร้างความเข้าใจและรู้ความหมายมากกว่าการจ า รวมทั้งการจัดกิจกรรมให้เกิดความสนุกสนาน
และได้รับความรู้ไปด้วย เช่น การเล่นเกม การต่อบล็อก ทายปัญหา เป็นต้น ซึ่งการเล่นเกมจะฝึกให้เด็ก
สังเกต รู้จักหาเหตุผล รู้จักเปรียบเทียบ มีความละเอียดถี่ถ้วน พร้อมทั้งรู้จักน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
ซึ่งเกมการศึกษาเป็นของเล่นที่ช่วยให้ผู้เล่นรู้จักการสังเกต ช่วยให้มองเห็นสิ่งที่ควรจะได้เห็น ได้ฟัง
หรือคิดอย่างรวดเร็ว เกมการศึกษาจะต่างจากการเล่นอย่างอื่น เช่น การเล่นตุ๊กตา เครื่องเล่นสนาม  
หรือเกมพลศึกษาตรงที่ว่า แต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ ผู้แบ่งสามารถตรวจสอบการเล่นว่าถูกต้อง
หรือไม่ได้ด้วยตนเอง เกมการศึกษามีหลายประเภท เช่น เกมจับคู่ เกมภาพตัดต่อ เกมวางภาพต่อปลาย 
(โดมิโน) เกมเรียงล าดับ เกมการจัดหมวดหมู่ เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ 
เกมหาภาพที่มีความสัมพันธ์ล าดับที่ก าหนด เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) เกมหา
ความสัมพันธ์แบบอปุมาอุปมัย เกมพ้ืนฐานการบวก เกมจับคู่ตารางสัมพันธ์ ส าหรับเกมเรียงล าดับนั้น
เป็นเกมที่ช่วยในการฝึกทักษะการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้เป็นภาพสิ่งของ เรื่องราว เหตุการณ์ 
ขนาด รูปร่าง สี ฯลฯ ตั้งแต่ 3 ภาพขึ้นไป ยากง่ายตามความสามารถของเด็ก จะช่วยส่งเสริมให้เด็ก
ได้ใช้ความคิด โดยการใช้กิจกรรมเพ่ือให้เด็กเกิดความสนุกสนานในขณะที่เด็กก าลังเรียนรู้ เพื่อส่งเสริม
ให้เด็กมีศักยภาพทางความคิด มีการใช้เหตุผลในการคิดและตัดสินใจ ซึ่งเป็นกระบวนการสังเกต  
และการคิดหาเหตุผลจากเหตุการณ์ต่าง ๆ โดยอาศัยข้อเท็จจริง น ามาใช้ในการหาข้อสรุป รวมทั้งให้เด็ก
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีความสุข 
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เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการสอนชนิดหนึ่งที่สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้ของเด็ก คือ จัดให้เด็ก
ได้เรียนรู้จากการเล่นสิ่งที่เป็นรูปธรรม เกมการศึกษาจึงเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยฝึกทักษะ การคิด
ในด้านต่าง ๆ อันเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ในระดับชั้นที่สูงขึ้น ซึ่งมุ่งให้เด็กได้ใช้ทักษะการคิด
ในการสังเกต การคิดวิเคราะห์ และแก้ปัญหาโดยเวลาที่น้อยที่สุด นอกจากนี้ยังช่วยฝึกการแก้ปัญหา  
การคิดหาเหตุผล การสังเกตเปรียบเทียบ การจ าแนก การจัดหมวดหมู่ อันเป็นทักษะพื้นฐาน
ในการคิดวิเคราะห์ ซึ่งมีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับ (วรรณี  วัจนสวัสดิ์, 2552: 55) ที่กล่าวว่า
เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้พัฒนาได้หลาย ๆ ด้าน รวมทั้งช่วยพัฒนา
ทักษะในด้านต่าง ๆ ซึ่งเป็นองค์ประกอบและรากฐานส าคัญของกระบวนการพัฒนาทางด้านสติปัญญา 
และเกมการศึกษาเป็นสื่อท่ีช่วยให้ผู้เล่นมีการสังเกตที่ดี ช่วยให้มองเห็นสิ่งที่ควรได้เห็น ได้ฟัง หรือคิด
อย่างรวดเร็ว เกมการศึกษาจึงเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแก่เด็ก ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม 
สติปัญญา และช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ 

จากความส าคัญและเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการจัดกิจกรรม
ตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย
ซึ่งจะพัฒนาให้เด็กเกิดการคิดวิเคราะห์ และสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้เด็กจะได้รับ
ประสบการณ์ตรง เรียนรู้จากการกระท าของตนเอง ซึ่งเป็นการพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบ และผลจาก
การวิจัยครั้งนี้จะเป็นประโยชน์กับครูและผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาแก่เด็กปฐมวัยได้ใช้เป็นแนวทาง
ในการจัดกิจกรรมเพ่ือให้เกิดการพัฒนาความสามารถด้านอื่น ๆ ที่ดียิ่งข้ึนแก่เด็กปฐมวัยสืบต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดกิจกรรม
ตามแนวคิดไฮศโคปร่วมกับเกมการศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับ
เกมการศึกษา 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรม 

2. เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา
ในระดับมาก 
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ขอบเขตการวิจัย 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหว่าง 4 - 5 ปี 
ก าลังเรียนอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนกูวิงตรัง สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาปัตตานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งมีทั้งหมด 15 โรงเรียน จ านวน 
15 ห้องเรียน รวมจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 273 คน  

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหว่าง 4 - 5 ปี 

ก าลังเรียนอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขาวัง กลุ่มโรงเรียนกูวิงตรัง สังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน 
จ านวนนักเรียน 28 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

 
2. ขอบเขตตัวแปร 

2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮศโคปร่วมกับเกมการศึกษา 
2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  

2.2.1 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
2.2.2 ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับ 

เกมการศึกษา 
 

3. ขอบเขตเนื้อหา 
3.1 เนื้อหา ประกอบด้วย 

3.1.1 หน่วยดอกไม้สดสวย 
3.1.2 หน่วยผีเสื้อแสนสวย 
3.1.3 หน่วยผักผลไม้แสนอร่อย 
3.1.4 หน่วยสีสันสดใส 

3.2 เกมการศึกษา ประกอบด้วย 
3.2.1 เกมภาพตัดต่อ 
3.2.2 เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
3.2.3 เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) 
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3.2.4 เกมภาพสัมพันธ์ 
3.2.5 เกมจับคู่ภาพ 
3.2.6 เกมเรียงล าดับล าดับภาพ 

 
4. ขอบเขตระยะเวลา 

ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ใช้เวลาทดลองวันละ 1 ชั่วโมง 
จ านวน 4 สัปดาห์ รวม 20 ชั่วโมง 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮศโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

1. กิจกรรมกลุ่มใหญ่ 
2. กิจกรรมกลุ่มย่อย ร่วมกับเกมการศึกษา  

6 เกม ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้ 
2.1 ขั้นวางแผน Plan (วางแผนการเล่นเกม 

การศึกษา)     
2.2 ขั้นปฏิบัติ D๐ (ปฏิบัติการเล่นเกม 

การศึกษา) 
2.3 ขั้นทบทวน Review (ทบทวน 

การเล่นเกมการศึกษาจากการวางแผน 
และการปฏิบัติ) 

3. การประเมินผล 

 

1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
1.1 การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
1.2 การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
1.3 การคิดวิเคราะห์หลักการ 

2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย 
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิด 
ไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 

 

ตัวแปรตาม ตัวแปรต้น 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา หมายถึง การจัดกิจกรรม 
ตามแผนการจัดประสบการณ์ในหน่วยการเรียนรู้ โดยจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับการเล่นเกม
การศึกษา 6 เกม ประกอบด้วย เกมภาพตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ภาพ เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) 
เกมภาพสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพ และเกมเรียงล าดับภาพ โดยให้เด็กท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม จ านวน 6 กลุ่ม 
กลุ่มละ 4 - 5 คน มีกระบวนการในการท ากิจกรรมตามข้ันตอนของไฮสโคป ดังนี้  

การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
1.1 กิจกรรมกลุ่มใหญ่ หมายถึง กิจกรรมที่ครูและเด็กปฏิบัติร่วมกันทั้งชั้น เรียน เช่น

กิจกรรมร้องเพลง กิจกรรมเคลื่อนไหว เป็นต้น  
1.2 กิจกรรมกลุ่มย่อย หมายถึง กิจกรรมที่ครูและเด็กปฏิบัติร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย   

โดยแบ่งเด็ก ออกเป็นกลุ่มย่อย 6 กลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน ร่วมกับการเล่นเกมการศึกษา 6 เกม ประกอบด้วย 
ขั้นตอนของไฮสโคป 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.2.1 ขั้นวางแผน (Plan) หมายถึง เด็กร่วมกันวางแผนการเล่นกิจกรรมเกมการศึกษา   
โดยมีกิจกรรมเกมการศึกษาทั้งหมด 6 เกม ประกอบด้วย เกมภาพตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ภาพ เกมสังเกต
รายละเอียด (ลอตโต) เกมภาพสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพ และเกมเรียงล าดับภาพ ซึ่งในการท ากิจกรรม
จะแบ่งกลุ่มเด็กออกเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน โดยให้สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันวางแผนกิจกรรม
ว่าจะเลือกเล่นเกมการศึกษาใดก่อนตามล าดับก่อนหลัง ด้วยการวางภาพสัญลักษณ์ตามสี ประกอบด้วย 
สีม่วง สีเหลือง สีฟ้า สีเขียว สีแดง และสีส้ม ลงในแผนภูมิการวางแผน ซึ่งในขั้นนี้เด็กสามารถเลือก
และตัดสินใจร่วมกันภายในกลุ่ม ในระหว่างที่ เด็กก าลังร่วมกันวางแผนครูจะคอยสังเกตและกระตุ้น
โดยใช้ค าถามเพ่ือให้เด็กร่วมกันวางแผน โดยครูจะเป็นผู้จดบันทึกค าพูดของเด็ก และคอยช่วยเหลือเด็ก
ในเวลาที่เหมาะสม 

1.2.2 ขั้นปฏิบัติ (Do) หมายถึง เด็กลงมือปฏิบัติการเล่นกิจกรรมเกมการศึกษา  
ตามขั้นตอนที่ได้วางแผนร่วมกัน โดยเลือกเล่นเกมการศึกษาทั้ง 6 เกม ประกอบด้วย เกมภาพตัดต่อ 
เกมจัดหมวดหมู่ภาพ เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) เกมภาพสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพ  และเกม
เรียงล าดับภาพ ตามล าดับที่ได้วางแผนไว้ โดยท ากิจกรรมสลับหมุนเวียนจนครบทุกเกม ในขั้นนี้
เด็กสามารถท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มเพ่ือนโดยอิสระแต่อยู่ในเวลาที่ก าหนด หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม
การเล่นเกมการศึกษาแล้วให้เด็กบันทึกผลโดยการวาดภาพผลงานลงในกระดาษ เด็กทุกกลุ่มช่วยกัน
ท าความสะอาด เก็บวัสดุอุปกรณ์เข้าที่ให้เรียบร้อย 

1.2.3 ขั้นทบทวน (Review) หมายถึง เด็กน าเสนอผลงานของกลุ่มตนเองจากการเล่น
เกมการศึกษาทั้ง 6 เกม ประกอบด้วย เกมภาพตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ภาพ เกมสังเกตรายละเอียด 
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(ลอตโต) เกมภาพสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพ และเกมเรียงล าดับภาพ และจากแบบบันทึกผลที่ได้บันทึกไว้ 
รวมทั้งสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมแต่ละเกม แล้วทบทวนเกี่ยวกับการปฏิบัติงานของแต่ละกลุ่มว่า
สามารถปฏิบัติตามแผนที่วางไว้หรือไม่ รวมทั้งความประทับใจในกิจกรรมที่ได้ท า ในขั้นทบทวน
ครูจะกระตุ้นความคิดของเด็ก และเปิดโอกาสให้เด็กได้ซักถามสิ่งที่สงสัยหรือสนใจอยากรู้ 

1.3 การประเมินผล หมายถึง การประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา ดังนี้ คือ 1) การประเมินผลจากการปฏิบัติกิจกรรมตามกระบวนวางแผนปฏิบัติ 
และทบทวน 2) การประเมินผลจากการสนทนา ซักถาม การเล่าผลงาน ระหว่างการปฏิบัติกิจกรรม  
3) การประเมินผลจากการบันทึกผลกิจกรรมจากการเล่นเกมการศึกษาทั้ง 6 เกม 4) การประเมินผล
จากการท าแบบประเมินหลังการจัดกิจกรรม 
 

2. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย หมายถึง ความสามารถของเด็กปฐมวัย 
ในการแยกแยะเพ่ือหาส่วนย่อยของเหตุการณ์ เรื่องราว  หรือเนื้อหาต่าง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร 
มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุ อะไรเป็นผลและที่เป็นอย่างนั้น อาศัยหลักการใด ซึ่งจ าแนก
ตามลักษณะการคิดวิเคราะห์ของ Bloom (1965) 3 ลักษณะ ดังนี้ 

1) การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ (Analysis of Element) เป็นความสามารถในการแยกแยะ 
ได้ว่าสิ่งใดจ าเป็น สิ่งใดส าคัญ สิ่งใดมีบทบาทมากที่สุด หมายถึง ประสบการณ์ส าคัญของเด็กปฐมวัย
ในการคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรง หรือตามเกณฑ์ต่าง ๆ 
ที่ก าหนด เช่น สัตว์ ผลไม้ ใบไม้ ดอกไม้ ดิน หิน ของเล่น สิ่งของเครื่องใช้รอบตัว เป็นต้น  

2) การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationship) เป็นความสามารถ 
ในการค้นหาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ว่ามีอะไรสัมพันธ์กัน สัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างไร สัมพันธ์กัน
มากน้อยเพียงใด สอดคล้องหรือขัดแย้งกันอย่างไร หมายถึง ประสบการณ์ส าคัญของเด็กปฐมวัย
ในการสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง  ๆ เช่น การน า
สิ่งต่าง ๆ มาใช้ประโยชน์ ความสัมพันธ์ระหว่างการกระท าบางอย่างกับผลที่เกิดขึ้น เช่น ถ้ารับประทาน
อาหารแล้วไม่แปรงฟัน ฟันจะผุ ถ้าใส่น้ าตาลลงไปในน้ าแล้ว น้ าตาลจะละลาย เป็นต้น 

3) การคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational Principles) เป็นความสามารถ
ในการค้นหาโครงสร้าง ระบบ เรื่องราว สิ่งของ และการท างานต่าง ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นรวมกันจน
ด ารงสภาพเช่นนั้นเนื่องจากอะไร มีอะไรเป็นแกนหลัก มีหลักการอย่างไร มีเทคนิคอะไรหรือยึดถือ
คติใด มีสิ่งใดเป็นตัวเชื่อมโยง หมายถึง ประสบการณ์ส าคัญของเด็กปฐมวัยในการอธิบายเชื่อมโยง
สาเหตุและผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการกระท า เช่น ถ้าฝนตกอาจท าให้เป็นหวัด  และการ
ลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล เช่น ส ารวจต้นไม้ในบริเวณโรงเรียน สนทนาและสรุปชนิดของ
ต้นไม้ที่พบในบริเวณโรงเรียน เป็นต้น 
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3. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิด
ไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา วัดโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ 

 
4. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กนักเรียนชาย - หญิง อายุ 4 - 5 ปี ที่ก าลังเรียนอยู่ในชั้นอนุบาล 

ปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 กลุ่มโรงเรียนกูวิง - ตรัง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาปัตตานี เขต 2 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1. ได้แผนการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาส าหรับใช้สอนเด็กปฐมวัย  
ซึ่งจะเป็นแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมพัฒนาการในการคิดวิเคราะห์
ให้กับเด็กปฐมวัย 

2. เด็กปฐมวัยได้รับการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ความส าคัญ การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
และการคิดวิเคราะห์หลักการ 

3. ได้แนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของเด็กปฐมวัย 

4. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษามีความพึงพอใจ
ต่อการจัดกิจกรรม 

5. ผลของการศึกษาสามารถใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือกิจกรรมที่ส่งเสริม
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในระดับปฐมวัยชั้นอ่ืน ๆ ได ้ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือแนวทางในการจัดกิจกรรม

ตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย       
มีเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้  

1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
1.1 จุดหมาย 
1.2 มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
1.3 ตัวบ่งชี้ 
1.4 สภาพที่พึงประสงค์ 
1.5 การจัดเวลาเรียน 
1.6 สาระการเรียนรู้ 
1.7 การจัดประสบการณ์ 
1.8 การประเมินพัฒนาการ 

2. ความรู้และพัฒนาการเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 
2.1 ความหมายของเด็กปฐมวัย 
2.2 ความหมายของพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย 
2.3 ทฤษฎีพัฒนาการด้านสติปัญญาของเพียเจท์ 
2.4 ทฤษฎีพัฒนาการของบรูเนอร์ 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป 
3.1 ความเป็นมาของการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
3.2 ทฤษฎีและหลักการที่เก่ียวข้องกับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
3.3 หลักการและองค์ประกอบของการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป 
3.4 ลักษณะของกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป 

4. เกมการศึกษา 
4.1 ความหมายของเกมการการศึกษา 
4.2 ประเภทของเกมการศึกษา 
4.3 จุดประสงค์ของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
4.4 ประโยชน์ของเกมการศึกษา 
4.5 แนวการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย  
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5. แนวคิดเก่ียวกับการคิดวิเคราะห์ 
5.1 ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
5.2 ความส าคัญของการคิดวิเคราะห์ 
5.3 ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย 
5.4 ลักษณะการคิดวิเคราะห์ 
5.5 กระบวนการคิดวิเคราะห์ 
5.6 เทคนิคการคิดวิเคราะห์ 

6. แนวคิดเก่ียวกับการคิดวิเคราะห์ 
6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
6.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
6.3 การวัดและประเมินความพึงพอใจ 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7.1 งานวิจัยในประเทศ 
7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 

หลักสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศักราช 2560 
  
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560: 26) เป็นการจัดการศึกษาในลักษณะของการอบรมเลี้ยงดูและให้การศึกษา เด็กจะได้รับการพัฒนา
ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ตามวัยและความสามารถของแต่ละบุคคล 
  

1. จุดหมาย 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยมุ่งเด็กมีพัฒนาการตามวัยเต็มตามศักยภาพ และมีความพร้อม

ในการเรียนรู้ต่อไป จึงก าหนดจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับเด็กเม่ือจบการศึกษาระดับปฐมวัย ดังนี้ 
1.1 ร่างกายเจริญเติบโตตามวัย แข็งแรง และมีสุขนิสัยที่ดี 
1.2 สุขภาพจิตดี มีสุนทรียภาพ มีคุณธรรม จริยธรรม และจิตใจที่ดีงาม 
1.3 มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีวินัย และอยู่

ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
1.4. มีทักษะการคิด การใช้ภาษาสื่อสาร และการแสวงหาความรู้ได้เหมาะสมกับวัย 
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2. มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยก าหนดมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ จ านวน 12 มาตรฐาน 

ประกอบด้วย 
2.1 พัฒนาการด้านร่างกาย ประกอบด้วย 2 มาตรฐาน คือ 

มาตรฐานที่ 1 ร่างกายเจริญเติบโตตามวัยและมีสุขนิสัยที่ดี 
มาตรฐานที่ 2 กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กแข็งแรงใช้ได้อย่างคล่องแคล่วและ

ประสานสัมพันธ์กัน 
2.2 พัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจ ประกอบด้วย 3 มาตรฐาน คือ 

มาตรฐานที่ 3 มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข 
มาตรฐานที่ 4 ชื่นชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี และการเคลื่อนไหว 
มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 

2.3 พัฒนาการด้านสังคม ประกอบด้วย 3 มาตรฐาน คือ 
มาตรฐานที่ 6 มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
มาตรฐานที่ 7 รักธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และความเป็นไทย 
มาตรฐานที่ 8 อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข และปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดีของสังคม

ในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
2.4 พัฒนาการด้านสติปัญญา ประกอบด้วย 4 มาตรฐาน คือ 

มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ 
มาตรฐานที่ 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
มาตรฐานที่ 12 มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีความสามารถในการแสวงหาความรู้

ได้เหมาะสมกับวัย 
 

3. ตัวบ่งช้ี 
  ตัวบ่งชี้เป็นเปูาหมายในการพัฒนาเด็กที่มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับมาตรฐาน คุณลักษณะ
ที่พึงประสงค ์
 

4. สภาพที่พึงประสงค์ 
สภาพที่พึงประสงค์เป็นพฤติกรรมหรือความสามารถตามวัยที่คาดหวังให้เด็กเกิดบนพ้ืนฐาน

พัฒนาการตามวัยหรือความสามารถตามธรรมชาติในแต่ละระดับอายุ เพ่ือน าไปใช้ในการก าหนดสาระ
การเรียนรู้ในการจัดประสบการณ์ และประเมินพัฒนาการเด็ก โดยมีรายละเอียดของมาตรฐาน  
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตัวบ่งชี้ และสภาพที่พึงประสงค์ ดังนี้ 
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มาตรฐานที่ 1 ร่างกายเจริญเติบโตตามวัยและมีสุขนิสัยที่ดี 
มาตรฐานที่ 2 กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กแข็งแรง ใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว และ

ประสาทสัมพันธ์กัน 
มาตรฐานที่ 3 มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข  
มาตรฐานที่ 4 ชื่นชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี และการเคลื่อนไหว 
มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 
มาตรฐานที่ 6 มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
มาตรฐานที่ 7 รักธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และความเป็นไทย  
มาตรฐานที่ 8 อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข และปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดีของสังคม

ในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ 
มาตรฐานที่ 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
มาตรฐานที่ 12 มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ และมีความสามารถในการแสวงหาความรู้

ได้เหมาะสมกับวัย 
 

5. การจัดเวลาเรียน 
  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี ก าหนดกรอบโครงสร้างเวลาในการจัด
ประสบการณ์ให้กับเด็ก 1 - 3 ปีการศึกษาโดยประมาณ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับอายุของเด็กที่เริ่มเข้าสถานศึกษา
หรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย เวลาเรียนส าหรับเด็กปฐมวัยจะขึ้นอยู่กับสถานศึกษาแต่ละแห่ง โดยมี
เวลาเรียนไม่น้อยกว่า 180 วันต่อ 1 ปีการศึกษา ในแต่ละวันจะใช้เวลาไม่น้อยกว่า 5 ชั่วโมง โดยสามารถ
ปรับให้เหมาะสมตามบริบทของสถานศึกษาและสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย 
 

6. สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้เป็นสื่อกลางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็ก เพื่อส่งเสริม

พัฒนาการเด็กทุกด้าน ให้เป็นไปตามจุดหมายของหลักสูตรที่ก าหนด ประกอบด้วย ประสบการณ์ส าคัญ 
และสาระท่ีควรเรียนรู้ ดังนี้ 

6.1 ประสบการณ์ส าคัญ ประสบการณ์ส าคัญเป็นแนวทางส าหรับผู้สอนน าไปใช้  
ในการออกแบบการจัดประสบการณ์ให้เด็กปฐมวัยเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ และได้รับการส่งเสริมพัฒนาการ
ครอบคลุมทุกด้าน ดังนี้ 
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6.1.1 ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย เป็นการสนับสนุน 
ให้เด็กได้มีโอกาสพัฒนาการใช้กล้ามเนื้อใหญ่ กล้ามเนื้อเล็ก และการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อ
และระบบประสาท ในการท ากิจวัตรประจ าวันหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ และสนับสนุนให้เด็กมีโอกาส
ดูแลสุขภาพและสุขอนามัย สุขนิสัย และการรักษาความปลอดภัย  

6.1.2 ประสบการณส์ าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจ เป็นการสนับสนุนให้
เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึกของตนเองที่เหมาะสมกับวัย ตระหนักถึงลักษณะพิเศษ
เฉพาะที่เป็นอัตลักษณ์ ความเป็นตัวของตัวเอง มีความสุข ร่าเริงแจ่มใส การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน ได้พัฒนา
คุณธรรมจริยธรรม สุนทรียภาพ ความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง และความเชื่อมั่นในตนเองขณะปฏิบัติกิจกรรม
ต่าง ๆ  

6.1.3 ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านสังคม เป็นการสนับสนุนให้เด็กได้
มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ รอบตัว จากการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ผ่านการเรียนรู้
ทางสังคม เช่น การเล่น การท างานกับผู้อื่น การปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน การแก้ปัญหาข้อขัดแย้งต่าง ๆ 

6.1.4 ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา เป็นการสนับสนุนให้
เด็กได้รับรู้และเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม บุคคลและสื่อต่าง  ๆ 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือเปิดโอกาสให้เด็กพัฒนาการใช้ภาษา จินตนาการความคิด
สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การคิดเชิงเหตุผล และการคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวและมี
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่เป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 
 
ตาราง 1  ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญา 
 

ประสบการณ์ส าคัญ (ด้านสติปัญญา) ตัวอย่างประสบการณ์และกิจกรรม 
การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ  
การเปลี่ยนแปลงและความสัมพันธ์ 
ของสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ประสามสัมผัส 
อย่างเหมาะสม 

-  ใช้ประสาทสัมผัสในการสังเกตและบอกลักษณะ 
หรือส่วนประกอบของสิ่งต่าง ๆ เช่น ร่างกาย
ของตนเอง สัตว์ พืช สิ่งของเครื่องใช้ ดิน น้ า 
ท้องฟูา บริเวณต่าง ๆ 

 -  สังเกตและบอกการเปลี่ยนแปลงของสิ่งต่าง ๆ 
เช่น การเปลี่ยนแปลงของร่างกายมนุษย์ สัตว์  
พืช เมื่อเจริญเติบโต การเปลี่ยนแปลงของลม 
ฟูา อากาศ การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ 
และสิ่งของเครื่องใช้ 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

ประสบการณ์ส าคัญ (ด้านสติปัญญา) ตัวอย่างประสบการณ์และกิจกรรม 
การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ  
การเปลี่ยนแปลงและความสัมพันธ์ 
ของสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ประสามสัมผัส 
อย่างเหมาะสม 

-  สังเกตและบอกความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ เช่น  
การน าสิ่งต่าง ๆ มาใช้ประโยชน์ ความสัมพันธ์ 
ระหว่างการกระท าบางอย่างกับผลที่เกิดขึ้น เช่น  
ถ้ารับประทานอาหารแล้วไม่แปรงฟัน ฟันจะผุ  
ถ้าใส่น้ าตาลลงไปในน้ าแล้ว น้ าตาลจะละลาย  
ถ้าปล่อยสิ่งของจากท่ีสูงแล้วสิ่งของจะตกลงมา 

การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนก 
สิ่งต่าง ๆ ตามลักษณะและรูปร่าง รูปทรง  

-  คัดแยก จ าแนก จัดกลุ่มสิ่งต่าง ๆ ตามลักษณะ  
รูปร่าง รูปทรง หรือตามเกณฑ์ต่าง ๆ ที่ก าหนด  
เช่น สัตว์ ผลไม้ ใบไม้ ดอกไม้ ดิน หิน ของเล่น  
สิ่งของเครื่องใช้รอบตัว 

การอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้น 
ในเหตุการณ์หรือการกระท า 

-  ส ารวจเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน และสนทนา 
เกี่ยวกับสาเหตุและผลที่เกิดขึ้น เช่น กินอาหาร 
แล้วไม่แปรงฟัน จะท าให้ฟันผุ ถ้าตากฝน  
อาจท าให้เป็นหวัด การทิ้งขยะไม่ถูกที่จะท าให้ 
บริเวณนั้นสกปรก 

-  สังเกต ส ารวจ หรือทดลองอย่างง่ายเกี่ยวกับ 
สิ่งต่าง ๆ รอบตัว แล้วอธิบายสาเหตุและผล 
ที่เกิดขึ้น เช่น ลองใส่น้ าตาลลงไปในน้ า  
สังเกตแล้วบอกได้ว่า น้ าตาลสามารถละลาย 
ในน้ าได้ ฟังและเปรียบเทียบเสียงของสิ่งต่าง ๆ 
แล้วบอกได้ว่าสิ่งของที่แตกต่างกันท าให้เกิด  
เสียงต่างกัน ทอดไข่แล้วสังเกตการณ์เปลี่ยนแปลง 
แล้วบอกได้ว่าความร้อนท าให้ไข่สุกรับประทานได้  
เล่นโยนหรือเตะลูกบอลโดยออกแรงแตกต่างกัน 
แล้วบอกได้ว่าถ้าออกแรงมากลูกบอลจะไปไกล 
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6.2 สาระที่ควรเรียนรู้ 
สาระที่ควรเรียนรู้ เป็นเรื่องราวรอบตัวเด็กที่น ามาเป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรม

ให้เด็กเกิดแนวคิดหลังจากน าสาระที่ควรรู้นั้น ๆ มาจัดประสบการณ์ให้เด็ก เพ่ือให้บรรลุจุดหมาย
ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้ไม่เน้นการท่องจ าเนื้อหา ผู้สอนสามารถก าหนดรายละเอียดขึ้นเองให้สอดคล้องกับวัย 
ความต้องการ และความสนใจของเด็ก โดยให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ส าคัญ ทั้งนี้อาจยืดหยุ่น
เนื้อหาได้ โดยค านึงถึงประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมในชีวิตจริงของเด็ก ดังนี้ 

6.2.1 เรื่องราวที่เกี่ยวกับตัวเด็ก เด็กควรเรียนรู้ชื่อ นามสกุล รูปร่าง หน้าตา อวัยวะ
ต่าง ๆ วิธีระวังรักษาร่างกายให้สะอาด และมีสุขภาพอนามัยที่ดี การรับประทานอาหารที่เป็นประโยชน์ 
การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองจากผู้อ่ืนและภัยใกล้ตัว รวมทั้งการปฏิบัติต่อผู้อ่ืนอย่างปลอดภัย 
การรู้จักประวัติความเป็นมาของตนเองและครอบครัว การปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดีของครอบครัว
และโรงเรียน การเคารพสิทธิของตนเองและผู้อ่ืน การรู้จักแสดงความคิดเห็นของตนเองและรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน การก ากับตนเอง การเล่นและท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองตามล าพังหรือกับผู้อ่ืน 
การตระหนักรู้เกี่ยวกับตนเอง ความภาคภูมิใจในตนเอง การสะท้อนการรับรู้อารมณ์และความรู้สึก
ของตนเองและผู้อ่ืน การแสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึกอย่างเหมาะสม การแสดงมารยาทที่ดี  
การมีคุณธรรมจริยธรรม 

6.2.2 เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก เด็กควรเรียนรู้เกี่ยวกับครอบครัว
สถานศึกษา ชุมชน และบุคคลต่าง ๆ ที่เด็กต้องเก่ียวข้องหรือใกล้ชิดและมีปฏิสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวัน 
สถานที่ส าคัญ วันส าคัญ อาชีพของคนในชุมชน ศาสนา แหล่งวัฒนธรรมในชุมชน สัญลักษณ์ส าคัญ
ของชาติไทยและการปฏิบัติตามวัฒนธรรมท้องถิ่นและความเป็นไทย หรือแหล่งเรียนรู้จากภูมิปัญญา
ท้องถิ่นอ่ืน ๆ 

6.2.3 ธรรมชาติรอบตัว เด็กควรเรียนรู้เกี่ยวกับชื่อ ลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง
และความสัมพันธ์ของมนุษย์ สัตว์ พืช ตลอดจนการรู้จักเกี่ยวกับดิน น้ า ท้องฟูา สภาพอากาศ ภัยธรรมชาติ 
แรงและพลังงานในชีวิตประจ าวันที่แวดล้อมเด็ก รวมทั้งการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและการรั กษา
สาธารณสมบัติ 

6.2.4 สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก เด็กควรเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้ภาษาเพื่อสื่อความหมาย
ในชีวิตประจ าวัน ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการใช้หนังสือและตัวหนังสือ รู้จักชื่อ ลักษณะ สี ผิวสัมผัส 
ขนาด รูปร่าง รูปทรง ปริมาตร น้ าหนัก จ านวน ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลงและความสัมพันธ์
ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว เวลา เงิน ประโยชน์ การใช้งาน และการเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้ ยานพาหนะ 
การคมนาคม เทคโนโลยี และการสื่อสารต่าง ๆ ที่ใช้อยู่ในชีวิตประจ าวันอย่างประหยัด ปลอดภัย 
และรักษาสิ่งแวดล้อม 
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7. การจัดประสบการณ์ 
การจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย อายุ 3 - 6 ปี เป็นการจัดกิจกรรมในลักษณะ

การบูรณาการผ่านการเล่น การลงมือกระท าจากประสบการณ์ตรงอย่างหลากหลาย เกิดความรู้ ทักษะ 
คุณธรรม จริยธรรม รวมทั้งเกิดการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา  
ไม่จัดเป็นรายวิชา โดยมีหลักการ และแนวทางการจัดประสบการณ์ ดังนี้ 

7.1 หลักการจัดประสบการณ์ 
7.1.1 จัดประสบการณ์การเล่นและการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เพ่ือพัฒนาเด็ก

โดยองค์รวม อย่างสมดุลและต่อเนื่อง 
7.1.2 เน้นเด็กเป็นส าคัญ สนองความต้องการ ความสนใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคล

และบริบทของสังคมที่เด็กอาศัยอยู่ 
7.1.3 จัดให้เด็กได้รับการพัฒนา โดยให้ความส าคัญกับกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการ

ของเด็ก 
7.1.4 จัดการประเมินพัฒนาการให้เป็นกระบวนการอย่างต่อเนื่อง และเป็นส่วนหนึ่ง

ของการจัดประสบการณ์ พร้อมทั้งน าผลการประเมินมาพัฒนาเด็กอย่างต่อเนื่อง 
7.1.5 ให้พ่อแม่ ครอบครัว ชุมชน และทุกฝุายที่เก่ียวข้องมีส่วนร่วมในการพัฒนาเด็ก 

7.2 แนวทางการจัดประสบการณ์ 
7.2.1 จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการและการท างานของสมอง 

ที่เหมาะกับอายุ วุฒิภาวะ และระดับพัฒนาการ เพ่ือให้เด็กทุกคนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
7.2.2 จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของเด็ก เด็กได้ลงมือกระท า 

เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้เคลื่อนไหว ส ารวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหา
ด้วยตนเอง 

7.2.3 จัดประสบการณ์แบบบูรณาการ โดยบูรณาการทั้งกิจกรรม ทักษะ และสาระ
การเรียนรู้ 

7.2.4 จัดประสบการณ์ให้เด็กได้ริเริ่มคิด วางแผน ตัดสินใจ ลงมือกระท า และน าเสนอ
ความคิด โดยผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์เป็นผู้สนับสนุนอ านวยความสะดวก และเรียนรู้ร่วมกับเด็ก 

7.2.5 จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับเด็กอ่ืน กับผู้ใหญ่ ภายใต้สภาพแวดล้อม
ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ในบรรยากาศที่อบอุ่น มีความสุข และเรียนรู้การท ากิจกรรมแบบร่วมมือในลักษณะ
ต่าง ๆ กัน 

7.2.6 จัดประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย
และอยู่ในวิถีชีวิตของเด็ก สอดคล้องกับบริบท สังคม และวัฒนธรรมที่แวดล้อมเด็ก 

7.2.7 จัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมลักษณะนิสัยที่ดีและทักษะการใช้ชีวิตประจ าวัน  
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ตามแนวทางหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม และการมีวินัย
ให้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

7.2.8 จัดประสบการณ์ทั้งในลักษณะที่มีการวางแผนไว้ล่วงหน้าและแผนที่เกิดขึ้น
ในสภาพจริง โดยไม่ได้คาดการณ์ไว้ 

7.2.9 จัดท าสารนิทัศน์ด้วยการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็ก
เป็นรายบุคคล น ามาไตร่ตรองและใช้ให้เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเด็กและการวิจัยในชั้นเรียน 

7.2.10 จัดประสบการณ์โดยให้พ่อแม่ ครอบครัว และชุมชน มีส่วนร่วมทั้งการวางแผน 
การสนับสนุนสื่อ แหล่งเรียนรู้ การเข้าร่วมกิจกรรม และการประเมินพัฒนาการ 

7.3 การจัดกิจกรรมประจ าวัน 
กิจกรรมส าหรับเด็กอายุ 3 ปี - 6 ปีบริบูรณ์ สามารถน ามาจัดเป็นกิจกรรมประจ าวัน

ได้หลายรูปแบบ เป็นการช่วยให้ผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์ทราบว่าแต่ละวันจะท ากิจกรรมอะไร 
เมื่อใด และอย่างไร ทั้งนี้การจัดกิจกรรมประจ าวันสามารถจัดได้หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม
ในการน าไปใช้ของแต่ละหน่วยงานและสภาพชุมชน ที่ส าคัญผู้สอนต้องค านึงถึงการจัดกิจกรรม
ให้ครอบคลุมพัฒนาการทุกด้าน การจัดกิจกรรมประจ าวัน มีหลักการจัดและขอบข่ายของกิจกรรม
ประจ าวัน ดังนี้ 

7.3.1 หลักการจัดกิจกรรมประจ าวัน 
    1) ก าหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมแต่ละกิจกรรมให้เหมาะสมกับวัยของ
เด็กในแต่ละวัน แต่ยืดหยุ่นได้ตามความต้องการและความสนใจของเด็ก เช่น 
        1.1) วัย 3 - 4 ปี มีความสนใจประมาณ 8 - 12 นาที 
        1.2) วัย 4 - 5 ปี มีความสนใจประมาณ 12 - 15 นาที  
    1.3) วัย 5 - 6 ปี มีความสนใจประมาณ 15 - 20 นาที 
    2) กิจกรรมที่ต้องใช้ความคิดทั ้งในกลุ ่มเล็กและกลุ ่มใหญ่ ไม่ควรใช้เวลา
ต่อเนื่องนานเกินกว่า 20 นาที 
    3) กิจกรรมที่เด็กมีอิสระเลือกเล่นเสรี เพื่อช่วยให้เด็กรู ้จักเลือกตัดสินใจ    
คิดแก้ปัญหา คิดสร้างสรรค์ เช่น การเล่นตามมุม การเล่นกลางแจ้ง ฯลฯ ใช้เวลาประมาณ 40 - 60 นาท ี
    4) กิจกรรมควรมีความสมดุลระหว่างกิจกรรมใน ห้องและนอกห้อง 
กิจกรรมที่ใช้กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็ก กิจกรรมที่เป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย  และกลุ่มใหญ่ 
กิจกรรมที่เด็กเป็นผู้ริเริ่มและผู้สอน หรือผู้จัดประสบการณ์ เป็นผู้ริเริ่ม และกิจกรรมที่ใช้ก าลัง
และไม่ใช้ก าลัง จัดให้ครบทุกประเภท ทั้งนี้กิจกรรมที่ต้องออกก าลังกายควรจัดสลับกับกิจกรรม
ที่ไม่ต้องออกก าลังมากนัก เพ่ือเด็กจะได้ไม่เหนื่อยเกินไป 
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7.3.2 ขอบข่ายของกิจกรรมประจ าวัน 
การเลือกกิจกรรมที่จะน ามาจัดในแต่ละวันสามารถจัดได้หลายรูปแบบ ทั้งนี้  

ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมในการน าไปใช้ของแต่ละหน่วยงานและสภาพชุมชน ที่ส าคัญผู้สอนต้องค านึงถึง
การจัดกิจกรรมให้ครอบคลุมพัฒนาการทุกด้าน ดังต่อไปนี้ 
    1) การพัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ เป็นการพัฒนาความแข็งแรง การทรงตัว   
การยืดหยุ่น ความคล่องแคล่วในการใช้อวัยวะต่าง ๆ และจังหวะการเคลื่อนไหวในการใช้กล้ามเนื้อใหญ่ 
โดยจัดกิจกรรมให้เด็กได้เล่นอิสระกลางแจ้ง เล่นเครื่องเล่นสนาม ปีนปุายเล่นอิสระ เคลื่อนไหวร่างกาย
ตามจังหวะดนตรี 

2) การพัฒนากล้ามเนื้อเล็ก เป็นการพัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื้อเล็ก 
กล้ามเนื้อมือ - นิ้วมือ การประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อมือและระบบประสาทตามือได้อย่างคล่องแคล่ว
และประสานสัมพันธ์กัน โดยจัดกิจกรรมให้เด็กได้เล่นเครื่องเล่นสัมผัส เล่นเกมการศึกษา ฝึกช่วยเหลือตนเอง
ในการแต่งกาย หยิบจับช้อนส้อม และใช้วัสดุอุปกรณ์ศิลปะ เช่น สีเทียน กรรไกร พู่กัน ดินเหนียว ฯลฯ 

3) การพัฒนาอารมณ์ จิตใจ และปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม เป็นการปลูกฝัง     
ให้เด็กมีความรู้สึกที่ดีต่อตนเองและผู้อื่น มีความเชื่อมั่น กล้าแสดงออก มีวินัย รับผิดชอบ ซื่อสัตย์ ประหยัด 
เมตตา กรุณา เอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน มีมารยาท และปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทย และศาสนาที่นับถือ โดยจัด
กิจกรรมต่าง ๆ ผ่านการเล่นให้เด็กได้มีโอกาสตัดสินใจเลือก ได้รับการตอบสนองความต้องการ ได้ฝึกปฏิบัติ
โดยสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม อย่างต่อเนื่อง 

4) การพัฒนาสังคมนิสัย เป็นการพัฒนาให้เด็กมีลักษณะนิสัยที่ดี แสดงออก 
อย่างเหมาะสม และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ช่วยเหลือตนเองในการท ากิจวัตรประจ าวัน 
มีนิสัยรักการท างาน ระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผู้อ่ืน โดยรวมทั้งระมัดระวังอันตราย
จากคนแปลกหน้า ให้เด็กได้ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันอย่างสม่ าเสมอ รับประทานอาหาร พักผ่อนนอนหลับ 
ขับถ่าย ท าความสะอาดร่างกาย เล่น และท างานร่วมกับผู้อื่น ปฏิบัติตามกฎกติกาข้อตกลงของส่วนรวม 
เก็บของเข้าที่เมื่อเล่นหรือท างานเสร็จ 

5) การพัฒนาการคิด เป็นการพัฒนาให้เด็กมีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาความคิดรวบยอด และคิดเชิงเหตุผลทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมให้เด็ก
ได้สนทนา อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เชิญวิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก ศึกษานอกสถานที่ เล่นเกม
การศึกษา ฝึกการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ฝึกออกแบบและสร้างขึ้นงาน และท ากิจกรรมทั้งเป็น
กลุ่มย่อย กลุ่มใหญ่ และรายบุคคล 

6) การพัฒนาภาษา เป็นการพัฒนาให้เด็กใช้ภาษาสื่อสารถ่ายทอดความรู้สึก   
นึกคิด ความรู้ ความเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ ที่เด็กมีประสบการณ์ โดยสามารถตั้งค าถามในสิ่งที่สงสัย ใคร่รู้ 
จัดกิจกรรมทางภาษาให้มีความหลากหลายในสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้  มุ่งปลูกฝังให้เด็ก
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ได้กล้าแสดงออกในการฟัง พูด อ่าน เขียน มีนิสัยรักการอ่าน และบุคคลแวดล้อมต้องเป็นแบบอย่างที่ดี
ในการใช้ภาษา ทั้งนี้ต้องค านึงถึงหลักการจัดกิจกรรมทางภาษาที่เหมาะสมกับเด็กเป็นส าคัญ 

7) การส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ เป็นการส่งเสริมให้เด็ก     
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ได้ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก และเห็นความสวยงามของสิ่งต่าง ๆ โดยจัด
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ดนตรี การเคลื่อนไหวและจังหวะตามจินตนาการ ประดิษฐ์สิ่งต่าง ๆ อย่างอิสระ 
เล่นบทบาทสมมติ เล่นน้ า เล่นทราย เล่นบล็อก และเล่นก่อสร้าง 
 

8. การประเมินพัฒนาการ 
การประเมินพัฒนาการ เด็กอายุ 3 - 6 ปี เป็นการประเมินพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ 

จิตใจ สังคม และสติปัญญาของเด็ก โดยถือเป็นกระบวนการต่อเนื่อง และเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมปกติ
ที่จัดให้เด็กในแต่ละวัน ผลที่ได้จากการสังเกตพัฒนาการเด็กต้องน ามาจัดท าสารนิทัศน์หรือจัดท าข้อมูล
หลักฐานหรือเอกสารอย่างเป็นระบบ ด้วยการรวบรวมผลงานส าหรับเด็กเป็นรายบุคคลที่สามารถ
บอกเรื่องราวหรือประสบการณ์ที่เด็กได้รับว่าเด็กเกิดการเรียนรู้และมีความก้าวหน้าเพียงใด ทั้งนี้ 
ให้น าข้อมูลผลการประเมินพัฒนาการเด็กมาพิจารณา ปรับปรุง วางแผนการจัดกิจกรรม และส่งเสริม
ให้เด็กแต่ละคนได้รับการพัฒนาตามจุดหมายของหลักสูตรอย่างต่อเนื่อง การประเมินพัฒนาการ
ควรยึดหลัก ดังนี้ 

8.1 วางแผนการประเมินพัฒนาการอย่างเป็นระบบ 
8.2 ประเมินพัฒนาการเด็กครบทุกด้าน 
8.3 ประเมินพัฒนาการเด็กเป็นรายบุคคลอย่างสม่ าเสมอต่อเนื่องตลอดปี 
8.4 ประเมินพัฒนาการตามสภาพจริงจากกิจกรรมประจ าวันด้วยเครื่องมือและวิธีการ

ที่หลากหลาย ไม่ควรใช้แบบทดสอบ 
8.5 สรุปผลการประเมิน จัดท าข้อมูลและน าผลการประเมินไปใช้พัฒนาเด็ก 
ส าหรับวิธีการประเมินที่เหมาะสมและควรใช้กับเด็กอายุ 3  - 6 ปี ได้แก่ การสังเกต    

การบันทึกพฤติกรรมการสนทนากับเด็ก การสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ข้อมูลจากผลงานเด็กที่เก็บ
อย่างมีระบบ 
 

ความรู้และพัฒนาการเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 
 

1. ความหมายของเด็กปฐมวัย 
เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กท่ีมีอายุตั้งแต่ 0 - 6 ปี เป็นช่วงที่พัฒนาการทุกด้านเปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็ว และเจริญสูงสุดของชีวิต ได้แก่ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา จึงเป็น
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พ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาไปสู่วัยผู้ใหญ่ เพราะการพัฒนาที่ดีและเหมาะสมย่อมน าไปสู่การพัฒนา
ในขั้นสูงต่อไป 

เด็กปฐมวัยเป็นเด็กที่มีความส าคัญส าหรับการจัดการศึกษาให้กับเด็ก ซึ่งเด็กทุกคนมีสิทธิ
ได้รับการอบรม เลี้ยงดู และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติและพัฒนาการของเด็ก
แต่ละคนตามศักยภาพภายใต้บริบทของสังคมและวัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู่ ด้วยความรัก ความเอ้ืออาทร 
และความเข้าใจของทุกคนเพ่ือสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 
เกิดคุณค่าต่อตนเองและสังคม ด้วยปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเด็กกับพ่อแม่ เด็กกับผู้เลี้ยงดูหรือบุคลากร
ที่มีความรู้ความสามารถในการอบรมเลี้ยงดูและให้การศึกษาเด็กปฐมวัย เพ่ือให้เด็กมีโอกาสพัฒนาตนเอง
ตามล าดับขั้นของพัฒนาการทุกด้าน อย่างสมดุลและเต็มตามศักยภาพ 

จากความหมายของเด็กปฐมวัย สรุปได้ว่า เด็กปฐมวัยเป็นวัยที่มีอายุตั้งแต่ 0 - 6 ปี 
เป็นช่วงที่พัฒนาการทุกด้านเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว และเด็กทุกคนมีสิทธิที่จะได้รับการอบรมเลี้ยงดู 
ส่งเสริมการเรียนรู้ตามศักยภาพของแต่ละคนภายในสังคมและวัฒนธรรมที่เด็กพ่ึงพิงอยู่ด้วยความรัก
และความเอ้ืออาทรเพ่ือพัฒนาให้เด็กไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 
 

2. ความหมายของพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย 
พัฒนาการทางด้านสติปัญญา หมายถึง ความสามารถของสมองในการคิด การจ า  

ความมีเหตุผล ความสามารถในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดอย่างรวดเร็ว ความสามารถทางด้านสติปัญญา
ของเด็กปฐมวัยที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรม มีดังนี้ (วาโร  เพ็งสวัสดิ์, 2544: 69) 

1) สามารถจ าสิ่งของต่าง ๆ และเรียกชื่อได้ถูกต้อง เช่น ผลไม้ สัตว์ที่รู้จัก เป็นต้น 
2) สามารถจ าแนกความเหมือน ความแตกต่างของสิ่งต่าง ๆ ได ้
3) สามารถเรียงล าดับสิ่งต่าง ๆ ได้โดยองค์ประกอบที่ท าให้เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการ

ทางสติปัญญา ได้แก่ การเล่น และการใช้ภาษาของเด็ก 
สุนีย์  พีพงษ์ (2543: 26) ได้ให้ความหมายไว้ว่า พัฒนาการทางด้านสติปัญญาเป็นพฤติกรรม

ทางสมองของบุคคลที่แสดงความสามารถในการคิด ตัดสินใจ การค้นหาเหตุผลความสามารถ
ในการปรับตัวของบุคคลต่อสถานการณ์หรือสิ่งแวดล้อมได้อย่างเหมาะสม และการกระท ากิจกรรม
ต่าง ๆ ได้อย่างมีจุดมุ่งหมายและประสิทธิภาพ 

จากความหมายของพัฒนาการทางสติปัญญา ที่นักการศึกษาได้กล่าวไว้ข้างต้น พอสรุปได้
ดังนี้ การพัฒนาการทางด้านสติปัญญา หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดตัดสินใจ
แก้ปัญหาต่าง ๆ โดยอาศัยเหตุผลและสถานการณ์ต่าง ๆ รอบตัว และยังรวมไปถึงความสามารถ
ในการใช้ภาษาในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน และสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้อย่างเหมาะสม 
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3. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ 
Jean Piaget (1969) นักจิตวิทยาชาวสวิสที่เป็นที่รู้จักในฐานะผู้เชี่ยวชาญในทฤษฎี

พัฒนาการทางด้านสติปัญญา หนังสือและบทความทั้งหมดซึ่งเป็นผลงานของเขาเกี่ยวข้องกับความ
เจริญเติบโตและพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก ซึ่งทฤษฎีนี้เน้นถึงความส าคัญของความเป็นมนุษย์ อยู่ที่
มนุษย์มีความสามารถในการสร้างความรู้ผ่านการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม ซึ่งปรากฏอยู่ในตัวเด็ก
ตั้งแต่แรกเกิด ความสามารถนี้คือการปรับตัว (Adaptation) เป็นกระบวนการที่เด็กสร้างโครงสร้าง
ตามความคิด (Scheme) โดยการมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับสิ่งแวดล้อม 2 ลักษณะ คือ เด็กพยายามปรับตัว
ให้เข้ากับสิ่งแวดบ้อม โดยซึมซับประสบการณ์ (Assimilation) และการปรับโครงสร้างสติปัญญา 
(Accommodation) ตามสภาพแวดล้อมเพ่ือให้เกิดความสมดุลในโครงสร้างความคิด ความเข้าใจ 
(Equilibration) ทั้งนี้ เพียเจท์ได้แบ่งล าดับขั้นพัฒนาการทางสติปัญญาไว้ 4 ขั้น ดังนี้ 

1) ขั้นประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) พัฒนาการระยะนี้อยู่ในช่วง  
2 ปีแรกหลังเกิด ขั้นนี้เป็นขั้นของการเรียนรู้จากประสาทสัมผัส ในขั้นนี้พัฒนาการจะก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว 
มีการพัฒนาการเรียนรู้ การแก้ปัญหา มีการจัดระเบียบการกระท า มีการคิดก่อนที่จะท า การกระท า
จะท าอย่างมีจุดมุ่งหมายด้วยความอยากรู้อยากเห็น และเด็กยังสามารถเลียนแบบ โดยไม่จ าเป็นต้องมี
ตัวแบบให้เห็นในขณะนั้นได้ ซึ่งแสดงถึงพัฒนาการด้านความจ าที่เพ่ิมมากขึ้นในช่วง 18 - 24 เดือน 

2) ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Preoperational Stage) ขั้นนี้จะอยู่ในช่วง 2 - 7 ปี ในระยะ 
2 - 4 ปี เด็กยังยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มีขีดจ ากัดในการรับรู้ สามารถเข้าใจได้เพียงมิติเดียว ในระยะ 
5 - 6 ปี เด็กจะย่างเข้าสู่ขั้น Intuitive Thought ระยะนี้เป็นช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อของการคิดที่ขึ้นอยู่กับ
การรับรู้กับการคิดอย่างมีเหตุผลตามความจริง ซึ่งเด็กจะก้าวออกจากการรับรู้เพียงมิติเดียวไปสู่การรับรู้
ได้ในหลาย ๆ มิติ ในเวลาเดียวกันมากขึ้น และจะก้าวไปสู่การคิดอย่างมีเหตุผล โดยไม่ยึดอยู่กับการรับรู้
เท่านั้น เด็กจะเริ่มมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวดีขึ้น แต่ยังคิดและตัดสินผลของการกระท า
ต่าง ๆ จากสิ่งที่เห็นภายนอก 

3) ขั้นปฏิบัติการคิดด้วยรูปธรรม (Concrete Operational Stage) ขั้นนี้เริ่มจากอายุ 7-11 
ปี เด็กจะมีความสามารถคิดเหตุผลและผลที่เกี่ยวข้องกับปรากฎการณ์ที่เกิดขึ้น โดยไม่ยึดอยู่เฉพาะการ
รับรู้เหมือนขั้นก่อน ๆ ในขั้นนี้เด็กจะสามารถคิดย้อนกลับ (Reversibility) สามารถเข้าใจเรื่องการ
อนุรักษ์ (Conservation) สามารถจัดกลุ่มหรือประเภทของสิ่งของ (Classification) และสามารถจัด
เรียงล าดับของสิ่งต่าง ๆ (Seriation) ได้ เด็กในขั้นปฏิบัติการคิดด้วยรูปธรรมจะพัฒนาจากการยึด
ตนเองเป็นศูนย์กลางไปสู่ความสามารถที่จะเข้าใจแนวคิดของสังคมรอบตัว และสามารถเข้าใจว่าผู้อ่ืน
คิดอย่างไรมากขึ้น แม้ว่าการคิดของเด็กวัยนี้จะพัฒนาไปมาก แต่การคิดของเด็กยังต้องอาศัยพื้นฐาน
ของการสัมผัสหรือสิ่งที่เป็นรูปธรรม เด็กยังไม่สามารถคิดในสิ่งที่เป็นนามธรรมที่ซับซ้อนได้เหมือนผู้ใหญ่ 
อย่างไรก็ตาม ตอนปลายของขั้นนี้เด็กจะเริ่มเข้าใจสาเหตุของเหตุการณ์รอบตัวพร้อมจะแก้ปัญหา  
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ไม่เพียงแต่สิ่งที่สัมผัสได้หรือเป็นรูปธรรมเท่านั้นแต่เด็กจะเริ่มสามารถแก้ปัญหา โดยอาศัยการตั้งสมมติฐาน
และอาศัยหลักของความสัมพันธ์ของปัญหานั้น ๆ บ้างแล้ว 

4) ขั้นปฏิบัติการคิดด้วยนามธรรม (Formal Operational Stage) ตั้งแต่อายุ 11 ปี  
จนถึงวัยผู้ใหญ่เป็นช่วงที่เด็กจะสามารถคิดไม่เพียงแต่ในสิ่งที่เห็นหรือได้ยินโดยตรงเหมือนระยะก่อน ๆ 
อีกต่อไป แต่จะสามารถจินตนาการเงื่อนไขของปัญหาในอดีต ปัจจุบัน และอนาคต โดยพัฒนาสมมติฐาน
อย่างสมเหตุสมผลเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นได้ ซึ่งก็หมายถึงว่า ในระยะนี้เด็กจะมีความสามารถ
คิดหาเหตุผลเหมือนผู้ใหญ่นั่นเอง  

เยาวพา  เดชะคุปต์ (2542: 67) ได้แนะน าการน าทฤษฎีของเพียเจท์ไปใช้ในการจัดการศึกษา
ปฐมวัย ดังนี้ 

1) การจัดเนื้อหาในหลักสูตรทฤษฎีของเพียเจท์สามารถน าไปใช้ในการจัดล าดับเนื้อหา
ในหลักสูตรส าหรับเด็กปฐมวัยได้โดยตรง โดยหลักสูตรส าหรับเด็กควรเน้นกันให้เด็กได้มีโอกาสจะกระท า 
(Manipulation) กับวัตถุต่าง ๆ เพราะเด็กในวัยนี้จะเรียนรู้โดยอาศัยประสาทสัมผัสรับรู้และการเคลื่อนไหว 
(Sensor Motor) เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 

2) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกิจกรรมที่ควรจัดให้กับเด็กปฐมวัยควรเน้นให้เด็ก
ได้พัฒนาประสาทสัมผัสมากที่สุด กิจกรรมที่สอนควรกระตุ้นให้เด็กคิดและมีโอกาสจัดกระท าหรือลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ โดยผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 จะท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้สิ่งใหม ่ๆ รอบตัว 

3) การเลือกวัสดุอุปกรณ์ในทัศนะของเพียเจท์ การที่เด็กได้มีโอกาสสัมผัสจับต้องสิ่งต่าง ๆ  
ที่มีอยู่ตามธรรมชาติ เช่น ดิน ทราย น้ า หิน เป็นต้น เป็นสื่อเบื้องต้นที่จะช่วยพัฒนาประสาทรับรู้
และการเคลื่อนไหวเพ่ือให้เข้าใจถึงสภาพความเป็นจริงของวัตถุ เช่น เรื่องน้ าหนักเนื้อสาร ซึ่งจะน าไป
เชื่อมโยงกับโครงสร้างอื่น ๆ 

จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ สรุปได้ว่า เด็กปฐมวัยอยู่ในขั้นความคิด
ก่อนเกิดปฏิบัติการ ซึ่งเด็กเริ่มมีพัฒนาการทางภาษาและความคิดแต่ยังไม่สามารถคิดหาเหตุผล 
ได้สมบูรณ์ มีความเชื่อจากความคิดของตนเรียนรู้จากสัญลักษณ์การสัมผัส การจับต้องสิ่งรอบตัว
และสามารถบอกชื่อสิ่งต่าง ๆ รอบ ๆ ตัวได ้เป็นสื่อเบื้องต้นในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
 

4. ทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของบรูเนอร์ 
เยาวพา  เดชะคุปต์ (2542: 67) ได้สรุปการแบ่งขั้นพัฒนาการทางด้านสติปัญญาและการคิด 

3 ขั้น ของบรูเนอร์ ไว้ดังนี้ 
1) ขั้นการเรียนรู้ด้วยการกระท า (Enactive Stage) เป็นขั้นที่เปรียบได้กับขั้น Sensory 

Motor Stage ของเพียเจต์ เป็นขั้นที่เด็กจะเรียนรู้ด้วยการกระท า (Learning by doing) มากที่สุด 
2) ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยภาพและจินตนาการ (Iconic Stage) เปรียบได้กับขั้น  
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Preoperational Stage ของเพียเจท์ ในวัยนี้เด็กจะเกี่ยวข้องกับความเป็นจริงมากขึ้น และเกิดความคิด
จากการรับรู้เป็นส่วนใหญ่อาจมีจินตนาการบ้างแต่ยังไม่สามารถคิดได้ลึกซึ้งเหมือนขั้น Concrete 
Operational ของเพียเจท์ 

3) ขั้นการเรียนรู้ด้วยสัญลักษณ์ (Symbolic Stage) เป็นขั้นพัฒนาการสูงสุดของ บรูเนอร์
เปรียบได้กับข้ัน Concreate Operational ของเพียเจท์ เป็นพัฒนาการที่ตัดมาจากขั้น Iconic Stage 
เด็กจะสามารถเข้าใจความสัมพันธ์ของสิ่งของสามารถเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งต่าง  ๆ ที่ไม่ซับซ้อน
ได ้

เยาวพา  เดชะคุปต์ (2542: 68) ยังได้แนะน าวิธีการน าทฤษฎีของบรูเนอร์ไปใช้ในการศึกษา
ปฐมวัย ดังนี้ 

1) ทฤษฎีของบรูเนอร์มีส่วนคล้ายทฤษฎีของเพียเจท์ ซึ่งสนับสนุนผู้เรียนเกิดการค้นพบ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้โดยการกระท า (Learning by doing) และเน้นความพร้อม (Readiness) 
แนวคิดท่ีส าคัญประการหนึ่งเก่ียวกับความพร้อม คือ การที่คนเราจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น
จ าเป็นจะต้องใช้หลักสูตรให้เหมาะสมกับระดับความพร้อมของผู้เรียนจะรูปแบบของกิจกรรมทักษะ
และการฝึกหัดให้เหมาะสมและสอดคล้องกับความเจริญงอกงามทางสติปัญญาของเด็ก 

2) ทฤษฎีของบรูเนอร์จะเน้นเรื่องการจัดระเบียบเรียบเรียงเนื้อหาหรือโครงสร้างของความรู ้
อันจะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์เดิมกับเนื้อหาใหม่หาวิธีการที่จะส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงโครงสร้างพื้นฐานหรือการจัดแจงเรียบเ รียงความรู้ต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปที่มี
ความสัมพันธ์กัน และให้สอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาให้มากท่ีสุด 

3) การสอนวิชาพ้ืนฐานบางอย่างให้แก่เด็กบรูเนอร์เชื่อว่า พ้ืนฐานวิชาการบางอย่างสามารถ 
น ามาจากเป็นรูปแบบให้มีความยากง่ายสอดคล้องกับระดับผู้เรียนได้ และสามารถท าให้ผู้เรียน
เกิดความเข้าใจโดยวิธีการที่เหมาะสม 

จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจท์และบรูเนอร์จะเห็นได้ว่า เด็กปฐมวัยพัฒนาการ
ทางสติปัญญาจะเจริญสูงสุดในขั้นก่อนเกิดการปฏิบัติการ (Preoperational Stage) วัย 2 - 3 ขวบ 
ความสามารถของเด็กในวัยนี้อยู่ในลักษณะที่จ ากัดการคิดหาเหตุผลยังติดอยู่ที่การรับรู้เป็นส่วนใหญ่
เด็กจะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวได้ดีขึ้น 

จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเพียเจท์  และทฤษฎีพัฒนาการ
ด้านสติปัญญาของบรูเนอร์ ผู้วิจัยได้ทฤษฎี 2 ทฤษฎีมาใช้ในการวิจัยดังตารางต่อไปนี้ 
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ตาราง 2  การศึกษาทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเพียเจท์และของบรูเนอร์ 
 

ทฤษฎี การน ามาใช้ในงานวิจัย 
ทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเพียเจท์ -  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้น 

ให้เด็กปฐมวัยพัฒนาประสาทสัมผัสทั้ง 5  
เพ่ือเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัว 

ทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของบรูเนอร์ -  การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยต้องเกิดจาก 
การกระท า 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป 
 

1. ความเป็นมาของการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
เดวิด  ไวคาร์ท ประธานมูลนิธิวิจัยการศึกษาไฮสโคป (High/Scope Educational 

Research Foundation) เป็นผู้ริเริ่มและร่วมกับคณะนักวิชาการและนักวิจัย อาทิ  แมรี่  โฮแมน 
พัฒนาขึ้นจากโครงการเพอรี่ พรีสคูล (Perry Preschool Project) ตั้งแต่ พ.ศ. 2505 ซึ่งเป็นหนึ่ง
ในโครงการ Head Start เพ่ือช่วยเหลือเด็กด้อยโอกาสให้มีการศึกษาที่เหมาะสม และประสบความส าเร็จ
ในชีวิต 

มูลนิธิวิจัยการศึกษาไฮสโคป ได้ศึกษาเปรียบเทียบเด็ก 3 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มที่ได้รับ
การสอนจากครูโดยตรง (Direct Instruction) กลุ่มเนอร์สเซอรี่แบบดั้งเดิม (Traditional Nursery) 
และกลุ่มที่ได้รับประสบการณ์โปรแกรมไฮสโคป จากการศึกษาติดตามเด็กเหล่านี้ตั้งแต่ระดับปฐมวัย
จนถึงอายุ 29 ปี พบว่า กลุ่มท่ีเรียนด้วยโปรแกรมไฮสโคป มีปัญหาพฤติกรรมทางสังคม - อารมณ์ เช่น 
การถูกจับข้อหาลักขโมย ท าร้ายผู้อ่ืน บกพร่องทางอารมณ์ และล้มเหลวในชีวิตน้อยกว่าอีก 2 กลุ่ม  
ดังนั้น โปรแกรมนี้จึงพิสูจน์ได้ว่าช่วยปูองกันอาชญากรรรม เพ่ิมพูนความส าเร็จทางการศึกษาและผลผลิต
ตลอดชีวิต (พัชรี  ผลโยธิน และคณะ, 2550: 1) 

นอกจากนี้ มูลนิธิฯ ได้พัฒนาระบบการฝึกอบรมบุคลากรที่มีประสิทธิภาพ เรียนรู้ได้ง่าย  
เผยแพร่ในประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก โดยเฉพาะในประเทศสหรัฐอเมริกา     
ครูจ านวนมากกว่า 33,000 คน ได้รับการฝึกอบรมในเรื่องไฮสโคป และจากการส ารวจสมาชิกมากกว่า 
200,000 คน ของสมาคมการศึกษาปฐมวัยแห่งชาติ (NAEYC) พบว่า ร้อยละ 28 ของสมาชิกได้รับ
การฝึกอบรม ในเรื่องไฮสโคป และร้อยละ 44 ใช้โปรแกรมไฮสโคปในบางบริบทด้วย (พัชรี  ผลโยธิน 
และคณะ, 2550: 1 - 2) 
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จากการศึกษาความเป็นมาของการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮโคปจะเห็นได้ว่ามีผู้สนใจ
และให้ความส าคัญของวิธีการจัดการศึกษาตามแนวคิดไฮสโคป เห็นได้จากต าราทั้งงานวิจัยในประเทศ
และต่างประเทศ เพ่ือน าเอาวิธีการที่เหมาะสมมาส่งเสริมพัฒนาเด็กปฐมวัย และจากการศึกษาวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงได้รวบรวมรวมเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป
มาเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยในครั้งนี้ 

 
2. ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 

Piaget (1969) เชื่อว่าการจัดสิ่งแวดล้อมที่ดีจะช่วยในการพัฒนาสติปัญญาของเด็ก
การเรียนรู้จากการลงมือกระท าเป็นขั้นตอนการปรับตัวของเด็กให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม เด็กเรียนรู้
จากการค้นหาการลงมือท ากิจกรรมและการเล่นโดยผ่านวัสดุอุปกรณ์ การมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและครู  
สิ่งเหล่านี้เป็นการสร้างองค์ความรู้ให้กับเด็ก ท าให้เด็กรู้จักคิดวางแผน แก้ปัญหา ตัดสินใจ และคิดสร้างสรรค ์
การสร้างโครงสร้างความรู้ของคน หรือสคีมา (Schema) มีการพัฒนาและปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา 
โดยการรับเอาความรู้ใหม่เข้ามาในโครงสร้าง (Assimilation) และปรับโครงสร้างความรู้เดิมให้เข้ากับ
ความรู้ใหม่ (Accommodation) เพ่ือให้เกิดความสมดุล (Equilibrium) ซึ่งท าให้คนเราเข้าใจสิ่งต่าง ๆ 
ในโลกได้ดีขึ้น 

วศินี  อิศรเสนา ณ อยุธยา (2545 : 37; อ้างถึงใน เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท์, 2536: 20) 
กล่าวว่า พัฒนาการทางสติปัญญา แบ่งออกเป็น 4 ขั้น คือ 

1) ขั้นประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว (Sensorimotor) เด็กตั้งแต่แรกเกิดจนถึง 2 ปี 
จะเรียนรู้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 (มองเห็นสัมผัส ชิมรส ดมกลิ่น ได้ยิน) และเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือการเรียนรู้
จากสิ่งรอบตัว วัสดุ สิ่งของ คน ฯลฯ ในขั้นประสาทสัมผัสแบ่งออกเป็น 4 ระยะย่อระหว่างที่เด็ก
มีอายุแรกเกิดถึง 2 ปี  

1.1) ขั้นปฏิกิริยาสะท้อนกลับ (Reflexive Phase) เกิดขึ้นระหว่างที่เด็กมีอายุแรก
เกิดถึง 1 เดือน 

       1.2) ขั้นพัฒนาการอวัยวะเคลื่อนไหวด้วยระบบประสาทเบื้องต้น (Primary Circular 
Reaction) เด็กจะเคลื่อนไหวพฤติกรรมซ้ า ๆ โดยปราศจากจุดมุ่งหมายในช่วงอายุ 1 - 4 เดือน 

       1.3) การเคลื่อนไหวอวัยวะเคลื่อนไหวอย่างมีจุดมุ่งหมาย (Secondary Circular Reaction)  
เด็กตั้งใจในการแสดงออกพฤติกรรมที่ตนสนใจ โดยการท าพฤติกรรมซ้ า  ๆ ในช่วงอายุ 4 - 8 เดือน 
(Reproduction)  

       1.4) ขั้นพัฒนาการประสานของอวัยวะ (Coordination of Secondary Reaction) 
เด็กตั้งใจในการแสดงออกสื่อเพ่ือผลลัพธ์โดยมีการสร้างมโนทัศน์ของตนเกี่ยวกับสิ่งของในช่วงอายุ    
8 -12 เดือน (Coordination) 
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1.5) ขั้นพัฒนาความคิดริเริ่มแบบลองผิดลองถูก (Tertiary Circular Reaction) 
1.6) ขั้นลองผิดลองถูก ค้นหาสนใจประสบการณ์ใหม่ๆ ในช่วง 8 - 12 (Experimentation) 
1.7) ขั้นพัฒนาการโครงสร้างสติปัญญาเบื้องต้น (Invention of New Means)  

เด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมเลียนแบบโดยไม่ต้องมีตัวอย่างเริ่มรู้จักแก้ปัญหาโดยการลองผิดลองถูก และ
เรียนรู้ ในการใช้สัญลักษณ์เพ่ือสื่อความหมายในช่วงอายุ 18  - 24 เดือน (Representation)       
(วศินี  อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2545: 37) 

2) ขั้นความคิดก่อนเกิดปฏิบัติการ (Preoperational Through) เด็กระหว่าง 2 - 7 ปี 
เรียนรู้ทางภาษาและความสามารถใช้สัญลักษณ์ในการสื่อความหมายได้มากขึ้น แต่ยังอาศัยการรับรู้
เด็กยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง (Egocentric) ในเรื่องต่าง ๆ รู้จักสร้างจินตนาการและคิด แต่ยังไม่สามารถ
คิดหาเหตุผลยกเหตุผลมาอ้างอิงได้การคิดริเริ่มจากรูปธรรมไปสู่นามธรรมในการสร้างมโนทัศน์ได้ดีขึ้น
และใช้ประสาทสัมผัสในการเรียนรู้น้อยลงการเล่นบทบาทสมมติซึ่งเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และการแสดงออกเกิดขึ้นในช่วงวัยนี้การเรียนรู้จากสิ่งรอบตัวจะท าให้เด็กมีประสบการณ์มากขึ้น
ซึ่งน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน และการเรียนรู้จากการลงมือกระท าของเด็ก
วัยนี้ 

3) ขั้นปฏิบัติการเกิดแบบรูปธรรม (Concrete Operational Stage) เด็กในช่วงอายุ 7  
ถึง 11 ปี เด็กลดความคิดในการยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง เริ่มมีความเข้าใจในความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ 
และเข้าใจในความคิดความต้องการของผู้อ่ืน รวมทั้งมีเหตุผลมากขึ้นในขั้นตอนการมีเหตุผลของเด็กนี้ 
เพียเจท์ เรียกว่า “การปฎิบัติการตัดสินด้วยเหตุผลหรือกรวิทยา” (Logical Operation) เป็นกระบวนการ
ภายในของการกระท า ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงได้อย่างเต็มที่สติปัญญาของเด็กจะพัฒนาไปถึงขั้นนามธรรม
และเข้าใจในเรื่องจ านวนได้ดี 

4) ขั้นปฏิบัติการคิดแบบนามธรรม (Formal Operation) เด็กในช่วงอายุ 12 - 15 ปี
เด็กรู้จักการคิดหาเหตุผลต่าง ๆ และเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้น ามาท าได้ดีขึ้น มีความสามารถในการตั้ง
สมมุติฐานและแก้ปัญหาได้ เด็กมีความสามารถในการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลรวมทั้งเข้าใจความคิด
ของตนเองและผู้อ่ืนได้ (กุลยา  ตันติผลาชีวะ, 2551: 123, อีริค (Erick Erickson)  

   4.1) วัยทารก (Infancy) อายุ 0 - 2 ปี/ขั้นความไว้วางใจหรือความไม่ไว้วางใจ  
(เยาวพา  เดชะคุปต์, 2542: 28 - 29 อ้างถึง Erickson, 1978) ได้ศึกษาพัฒนาการในด้านความ
ต้องการของมนุษย์ในแต่ละวัยแตกต่างกันไป โดยได้ให้ความสัมพันธ์กับช่วงวัยเด็กเป็นวัยที่ก าลังเรียนรู้
และการได้รับประสบการณ์ใหม่ การสร้างประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมที่ดีให้กับเด็กจะก่อให้เกิดความ
เชื่อมั่น การมองโลกในแง่ดี และรู้จักไว้วางใจในผู้อ่ืน ซึ่งเป็นสุขส าหรับเด็กพัฒนาการทางบุคลิกภาพของ 
อีริคส์สัน ได้แก่ เด็กในช่วงสองปีแรกของชีวิตเรียนรู้และได้รับประสบการณ์ต่าง  ๆ จากสิ่งแวดล้อม
รอบตัวเด็ก ในวัยนี้มีความสามารถในการควบคุมการเคลื่อนไหวของร่างกาย เมื่อเด็กได้การตอบสนองที่ดี
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จากสิ่งแวดล้อมและผู้คนรอบข้างจะช่วยส่งเสริมเสริมสร้างความมั่นใจว่าพึ่งพาโลกภายนอกได้  
เด็กเริ่มเรียนรู้ในการไว้วางใจผู้อื่นแต่ถ้าเด็กได้รับการตอบสนองที่ไม่ดีเด็กจะขาดความไว้วางใจ
ต่อสิ่งแวดล้อมและผู้อ่ืน การที่พ่อแม่และบุคคลรอบข้าง ให้การดูแลใส่ใจในตัวเด็กจึงเป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับเด็กในวันนี้เป็นอย่างยิ่ง เช่น เมื่อเด็กร้องไห้เพราะหิว หรือต้องการการดูแลเอาใจใส่ แล้วมีพ่อแม่
มาดูแลความต้องการของเด็ก รักและเอาใจใส่ต่อเด็กจะท าให้เกิดความรู้สึกดี และไว้เนื้อเชื่อใจพ่อแม่ 
แต่ถ้าเด็กขาดการดูแลเอาใจใส่ต่อความต้องการพื้นฐานของเด็ก เมื่อเด็กหิวหรือเปียก ต้องการความรัก
หรือคนดูแล เด็กจะรู้สึกไม่ไว้วางใจต่อสิ่งแวดล้อมและบุคคลรอบข้าง         
                4.2) วัยเด็ก (Early Childhood) อายุ 25 ปี/ขั้นตัวของตัวเองหรือความไม่แน่ใจสงสัย
และอับอาย (Autonomy VS Shame and Doubt) เด็กในช่วงวัยนี้เริ่มมีความเป็นตัวของตัวเอง 
ยึดความเข้าใจในใจของตัวเองเป็นหลัก พอใจในการท าตามความต้องการของตนเอง รวมทั้งมีความสามารถ
ในการควบคุมตนเองได้ดี และมีความรู้สึกนับถือตนเอง เด็กเรียนรู้จากการช่วยเหลือตนเอง ส ารวจค้นคว้า
และทดลองในสิ่งที่ตนเองสงสัยใคร่รู้ เป็นระยะในการพัฒนาการท างานของระบบกล้ามเนื้อด้านต่าง ๆ 
ซึ่งส่งผลให้เด็กพัฒนาในความสัมพันธ์กับปฏิกิริยาการเคลื่อนไหวจากการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
ในการรับประทานอาหาร การขับถ่ายเป็นเวลา และการแต่งตัวเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญในการอบรม ดูแลเด็ก 
ถ้าเด็กได้รับการแนะน าและให้โอกาสกับเด็ก เด็กจะพัฒนาความเป็นตัวของตัวเอง ได้ดี แต่ถ้าเด็ก
รับประสบการณ์ที่ไม่ดีและขาดการชี้น า เด็กจะเกิดความละอายและไม่แน่ใจในตนเอง เช่น เมื่อเด็ก
โดนห้ามในการท าสิ่งต่าง ๆ บ่อย ๆ โดยขาด การแนะน าที่ดีจะเกิดความไม่แน่ใจตนเอง และเกิด
ความละอาย ไม่สามารถท าสิ่งต่าง ๆ และเป็นเด็กท่ีขาดความม่ันใจในตนเอง 
                 4.3) วัยก่อนเข้าเรียนหรือวัยเล่น (Play Age) อายุ 4 - 7 ปี/ขั้นความคิดริเริ่มและ
การตัดสินใจหรือความรู้สึกผิด (Initiative and Guilt) เด็กวัยนี้สามารถช่วยเหลือตนเองได้ดีและมี
ความสามารถในการท าสิ่งต่าง ๆ โดยผู้ใหญ่มีหน้าที่สนับสนุนให้เด็กได้แสดงความพยายามแสดง
ความสามารถใหม่ ๆ ในด้านสังคมเด็กเรียนรู้ในการเข้าสังคมจากการเล่นกับเพื่อนที่ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน
และเลียนแบบผู้อ่ืน แบบพ่อแม่หรือบุคคลใกล้ชิด ซึ่งพ่อแม่และผู้ใหญ่เป็นต้นแบบที่ดีจะท าให้เด็ก
มีอุปนิสัยที่ดีในด้านสติปัญญา เด็กวัยนี้อยากเรียนรู้สิ่งใหม่ใหม่รอบตัว มีความคิดริเริ่มท าสิ่งใหม่ ๆ 
และชอบถามในสิ่งที่ตนเองสงสัยใคร่รู้ ถ้าผู้ใหญ่ไม่เข้าใจในตัวเด็ก ไม่ให้โอกาสเด็กแสดงความคิดเห็น
และท าสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งไม่อธิบายสิ่งต่าง ๆ ให้เด็กเข้าใจดูว่าเด็กจะท าให้เด็กรู้สึกผิดในการอยากรู้
อยากเห็น แสดงความคิดเห็นหรือท าสิ่งต่าง ๆ แต่ถ้าผู้ใหญ่รับฟังและอธิบายเด็ก รวมทั้งให้โอกาสเด็ก
ในการพูดและท าสิ่งต่าง ๆ จะท าให้เด็กมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และจินตนาการ เด็กสนุกในการเรียนรู้
สิ่งใหม่ใหม่และมีจินตนาการ 
                4.4) วัยเข้าโรงเรียน (School Age) อายุ 6 - 11ปี/ขั้นความขยันขันแข็งหรือความมีปมด้อย  
(Industry VS Inferiority) เด็กในวัยนี้เริ่มใช้ชีวิตในโรงเรียน การท ากิจกรรมและท างานต่าง ๆ มากขึ้น 
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จากโรงเรียนประสบการณ์การเรียน การท ากิจกรรม และการท างานต่าง ๆ ที่โรงเรียนเป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับเด็กวัยนี้นอกจากที่บ้านแล้ว เพ่ือนและโรงเรียนเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อความคิดและความรู้สึก
ของเด็กอีกด้วย การที่เด็กท างานและประสบความส าเร็จจะท าให้เด็กรู้สึกที่ดี  ๆ ในการท างาน
อยากท างานและขยันขันแข็งในการท างาน รวมทั้งเกิดความภาคภูมิใจในตัวนั่นเอง ซึ่งเป็นก าลังใจ
ที่ส าคัญในการท างานของเด็ก ผู้ใหญ่ควรสนับสนุนให้ก าลังใจกับงานของเด็ก ชื่นชมและเห็นคุณค่า
ของงานเด็ก ต้องการยอมรับจากเพ่ือน การท างานร่วมกับเพ่ือน และเปรียบเทียบความสามารถของเด็ก
การมีส่วนร่วมกับเพ่ือนในการท ากิจกรรมต่าง ๆ จะช่วยพัฒนาบุคลิกภาพท่ีดีของเด็ก แต่ถ้าเด็กไม่ได้รับ
การยอมรับจากผู้ใหญ่และเพ่ือนจะท าให้เด็กรู้สึกว่าตนเองมีปมด้อย 

Dewey (1976: 23-24) เชื่อว่าโรงเรียนเป็นสถาบันทางสังคมที่จะแสดงชีวิตที่เหมาะสม
และสมบูรณเ์ป็นสังคมขนาดเล็กที่จะต้องท าหน้าฝึกเด็กให้รู้จักการร่วมมือกันแก้ปัญหาการตัดสินใจ 
เพื่อให้เด็กเกิดประชาธิปไตยในตนเอง นอกจากนี้หลักสูตรควรเสริมสร้างทักษะการด าเนินชีวิต ได้แก่ 
การตัดสินใจการสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การตีค่าการประเมินค่า การตระหนักในสิ่งต่าง ๆ 

การสร้างประสบการณ์ให้เด็กเพ่ือเป็นการปรับตัวให้สมดุลระหว่างเด็กกับสิ่งแวดล้อม
โดยครูเตรียมสภาพแวดล้อมให้กับเด็กเพื่อเด็กจะได้เรียนรู้และมีประสบการณ์ตรงด้วยตนเอง
เป็นรากฐานความเข้าใจที่แท้จริง เพราะความรู้ที่นักเรียนได้เกิดขึ้นจากการค้นคว้าท าให้เด็กจดจ า
ได้นานกว่าการท่องจ า โดยเฉพาะประสบการณ์ที่เกิดจากเด็กสนใจโดยธรรมชาติมากกว่าได้รับจาก
หลักสูตร นอกจากนี้ควรจัดประสบการณ์อย่างต่อเนื่องกันไป 

ปรัชญาของ Dewey (1976 : 23-24) คือ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อเด็กมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ดิวอ้ีใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการแสวงหาความรู้ โดยอาศัยเหตุผล
และข้อมูลในการวิเคราะห์ โดยมีการตั้งสมมติฐานก่อนการตัดสินใจ การพัฒนาสติปัญญาของเด็ก
จะต้องฝึกคิดแบบวิทยาศาสตร์และอย่างมีระบบ แนวความคิดของดิวอี้ที่มีต่อการศึกษาปฐมวัย ได้แก่ 

1) การศึกษาไม่ใช่การเตรียมการเพ่ือชีวิตแต่เป็นกระบวนการต่อเนื่องตลอดชีวิต (Education 
is Long Process) 

2) การเรียนรู้เป็นผลผลิตจากการท ากิจกรรม ซึ่งแสดงถึงความสนใจของเด็กโดยเน้นเป็น
ศูนย์กลาง 
              3) การให้อิสรภาพในการเรียนรู้เป็นพ้ืนฐานพัฒนาระบบการด ารงชีวิตแบบประชาธิปไตย 

ชนาธิป  พรกุล (2543: 187 - 189 อ้างถึง Vygotsky, 1978) ได้เป็นผู้เสนอแนวคิด
วัฒนธรรมในสังคม (Social Cultural Approach) ที่มีต่อการพัฒนาทางสติปัญญาซึ่งเป็น
กิจกรรมทางสังคมที่เข้าใจกันภายในวัฒนธรรมเดียวกัน ความรู้สามารถเกิดขึ้นทุกหนทุกแห่ง  แต่มี
ความแตกต่างกันไปตามความจ าเป็นของการอยู่รวมกันของคนในสังคม กระบวนการทางสมองคน
จะถูกจัดโดยองค์ประกอบทางวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์  และสถาบัน สามารถดูพฤติกรรมและโลก
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ทางสังคมเพ่ือดูพัฒนาการของเด็ก ไวก็อตสกี้เชื่อว่า การเรียนรู้น าไปสู่การพัฒนาการ ซึ่งความคิดเห็น
ของไวก็อตสกี้แตกต่างจากเพียเจต์ เนื่องจากเพียเจต์เชื่อว่าการเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามขั้นพัฒนาการ
ในแต่ละวัย กอ่ให้เกิดพัฒนาการทางภาษาและสติปัญญา ในขณะที่ไวก็อตสกี้เชื่อว่าปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
เป็นสิ่งที่สนับสนุนในการเรียนรู้ของเด็กทั้งด้านจิตใจ ภาษา และพัฒนาการทางสังคม ซึ่งเกิดตั้งแต่เด็ก
แรกเกิด เด็กจะหาผู้ใหญ่เพ่ือเกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมนั่นเอง 

มโนทัศน์ที่ส าคัญของ Vygotsky (1978)คือ Zone of Proximal Development หมายถึง 
พัฒนาการของเด็ก เกิดจากการที่คนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับคนอ่ืนที่มีพัฒนาการสูงกว่าไม่ว่าจะเป็น
เพ่ือนหรือผู้ใหญ่ การที่ครูใช้แนวทางของไวก็อตสกี้ในการพัฒนาการเกิด ครูควรจัดสถานการณ์การ
เรียนรู้โดยให้บริบททางสังคม มีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับผู้เรียน โดยที่บุคคลรอบตัวผู้เรียนช่วยแนะน าการ
คิดในขณะที่ผู้เรียนไม่สามารถคิดแก้ปัญหาได้ ในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหาแต่ก็สามารถเรียนรู้
ได้ ถ้าได้ท าบ่อย ๆ ต่อไปก็จะสามารถแก้ปัญหาและท ากิจกรรมหรืองานได้เอง  

นอกจากนี้การเรียนรู้เป็นสิ่งที่เกี่ยวพันธ์โดยตรงกับพัฒนาการของเกมมโนทัศน์ที่สอง คือ 
Intersubjectivity (เรื่องระหว่างจิตใจ หรือเรื่องระหว่างแต่ละบุคคล) หมายถึง แต่ละบุคคลมีแนวทาง
ในเรื่องงาน ปัญหา หรือการสนทนา เป็นของตนเอง ซึ่งเป็นแนวทางท าให้เกิดความเข้าใจของตน 
ในอีกทาง คือ การมีส่วนร่วมในบทสนทนาอาจน าไปสู่การเห็นพ้องต้องกันในเรื่องระหว่างบุคคล  
หรือเกิดความเข้าใจ ซึ่งการติดต่อสื่อสาร หรือบทสนทนาระหว่างครูและนักเรียน จะท าให้เกิดการเห็นพ้อง
ต้องกัน ซึ่งเป็นพัฒนาการมโนทัศน์ใหม่ และแนวทางในการคิดน าไปสู่มโนทัศน์ที่สูงขึ้นอีกข้ัน การเรียน
การสอนที่มีการสอนที่มีการร่วมมือกันและแก้ปัญหา รวมทั้งการทดลองจะมีส่วนช่วยในการเรียนรู้
ตามแนวทางของไวก็อตสกี้ 

ประอร  อิศรเสนา (2542: 19 - 20) ได้สรุปแนวคิดของไวก้อตสกี้ ที่น ามาใช้ในการจัดการสอน
ตามแนวคิดไฮสโคป คือ 

1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับเด็กชายและเด็กหญิงในการพัฒนาทางด้านสติปัญญา     
2) ความสามารถทางด้านการใช้ภาษาเพ่ือจัดระเบียบความคิดและปฏิบัติ 
3) การสอนและประโยชน์ที่ได้รับจากการสอน ซึ่งเป็นพ้ืนฐานการด าเนินชีวิตมนุษย์สังคม 
4) การศึกษาเพ่ือปฏิรูปสติปัญญา 
พันธิตรา เกาะสุวรรณ์  (2546: 28) ได้ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการจัดการศึกษา

ตามแนวคิดไฮสโคป โดยกล่าวไว้ว่า พัฒนาการของเด็กจะเป็นไปตามล าดับขั้นของอายุ โดยเริ่มตั้งแต่
ปฐมวัย ซึ่งเด็กในวัยนี้จะเริ่มใช้ประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว เพ่ือพัฒนาอย่างต่อเนื่องไปสู่การที่เด็ก
สามารถคิดออกเอง และสามารถพัฒนาไปสู่การใช้ความคิดเชิงรูปธรรมและนามธรรมต่อไป ดังนั้น
ในการจัดกิจกรรมให้เด็กจะต้องค านึงถึงขั้นพัฒนาการที่เหมาะสมกับระดับอายุ เพ่ือเด็กจะได้มีโอกาส
พัฒนาความคิดความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง 
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จากทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับหลักการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปดังกล่าวข้างต้น 
สรุปได้ว่า ทฤษฎีที่น ามาใช้ในการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป คือ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเปียเจท ์
(Peaget) เป็นพ้ืนฐานโดยเฉพาะ การสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียนซึ่งเน้นการเรียนรู้แบบลงมือท า (Active 
Learning) ระยะต่อมามีการผสมผสานทฤษฎีและแนวคิดอ่ืน ๆ เช่น ทฤษฎีของอิริคสัน (Erikson) 
ในเรื่องการให้โอกาสเด็กเป็นผู้ริเริ่มการเล่นหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างอิสระ และทฤษฎีของไวก็อตสกี้ 
(Vygotsky) ในเรื่องปฏิสัมพันธ์และการใช้ภาษา เป็นต้น ดังนั้นครูควรจัดสถานการณ์การเรียนรู้  
โดยให้บริบททางสังคมมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับผู้เรียน โดยที่บุคคลรอบตัวผู้เรียนช่วยแนะน าการคิด
ในขณะที่ผู้เรียนไม่สามารถคิดแก้ปัญหาได้ เป็นสิ่งที่สนับสนุนในการเรียนรู้ของเด็กทั้งด้านจิตใจ ภาษา 
และพัฒนาการทางสังคม ซึ่งสามารถพัฒนาไปสู่การใช้ความคิดเชิงรูปธรรมและนามธรรมต่อไป 

 
3. หลักการและองค์ประกอบของการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป 

กุลยา ตันติผลาชีวะ (2545: 38 อ้างถึงใน Homann and Weikart, 1995: 20) กิจกรรม
ไฮสโคปเน้นการเรียนรู้แบบลงมือท าผ่านมุมเล่นที่หลากหลาย ด้วยสื่อกิจกรรมที่เหมาะสมกับการ
พัฒนาการของเด็ก และการแก้ปัญหาอย่างกระตือรือร้น หลักการของไฮสโคป สามารถสรุปเป็นแผนภูมิ
รูปภาพ “วงล้อแห่งการเรียนรู้” ได้ดังภาพประกอบ 

 
“วงล้อแห่งการเรียนรู้” 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพ 2  แสดงวงล้อแห่งการเรียนรู้ 
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    กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2545: 38 - 39 อ้างถึงใน Homann and Weikart, 1995: 16) 
ได้ท าการศึกษาหลักการส าคัญของไฮสโคปในระดับปฐมวัย คือ การเรียนรู้แบบลงมือกระท าซึ่งถือว่า
เป็นพ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาเด็ก การเรียนรู้แบบลงมือกระท าจะเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด ในโปรแกรมที่พัฒนาเด็กอย่างเหมาะสมกับพัฒนาการ การเรียนรู้แบบลงมือกระท า หมายถึง 
การเรียนรู้ซึ่งเด็กได้จัดกระท ากับวัตถุ ได้มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล ความคิดและเหตุการณ์ จนกระทั่ง
สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Hohmann and Weikart, 1995) 

1) การเรียนรู้แบบลงมือกระท า 
องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบลงมือกระท า ได้แก่ 

                 1.1) การเลือกและตัดสินใจ ในองค์ประกอบนี้เด็กจะเป็นผู้ริเริ่มกิจกรรมจากความสนใจ 
และความตั้งใจของตนเอง เด็กจะเป็นผู้เลือกวัสดุอุปกรณ์และตัดสินใจว่าจะใชวัสดุอุปกรณ์นั้นอย่างไร 
การที่เด็กมีโอกาสเลือกและตัดสินใจท าให้ เด็กเกิดการเรียนรูด้วยตนเองมากกว่าได้รับการถ่ายทอด
ความรูจากผู้ใหญ่ ดังนั้นผู้ใหญ่ที่ตระหนักถึงความส าคัญเรื่องการเลือกและการตัดสินใจต้องจัดให้เด็ก
มีอิสระที่จะเลือกไดตลอดทั้งวัน ขณะที่ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันไม่ใช่เฉพาะในช่วงเวลาเล่นเสรีเท่านั้น 

        1.2) สื่อ ในห้องเรียนที่เด็กเรียนรูแบบลงมือกระท าจะมีเครื่องมือและอุปกรณ์ที่ 
หลากหลาย เพียงพอ และเหมาะสมกับระดับอายุของเด็ก เด็กต้องมีโอกาสและมีเวลาเพียงพอที่จะ
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างอิสระ เมื่อเด็กใช้เครื่องมือหรือวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เด็กจะมีโอกาสเชื่อมโยง
การกระท าต่าง ๆ การเรียนรูในเรื่องของความสัมพันธ์และมีโอกาสในการแกปัญหามากขึ้นด้วย 

1.3) การใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 การเรียนรูด้วยการลงมือกระท าเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้อง
กับประสาทสัมผัสท้ัง 5 การให้เด็กไดส ารวจและจัดกระท ากับวัตถุโดยตรงท าให้เด็กรูจักวัตถุ หลังจากที่
เด็กคุ้นเคยกับวัตถุแล้ว เด็กจะน าวัตถุต่าง ๆ มาเกี่ยวข้องกัน และเรียนรูเรื่องความสัมพันธ์ ผู้ใหญ่มี
หน้าที่จัดให้เด็กค้นพบความสัมพันธ์เหล่านี้ด้วยตนเอง 

1.4) ภาษาจากเด็ก สิ ่งที่เด็กพูดจะสะท้อนประสบการณ และความเข้าใจของ
เด็กในห้องเรียนที่เด็กเรียนรูแบบลงมือกระท า เด็กมักจะกล่าวว่าตนก าลังท าอะไร หรือท าอะไรไป
แล้วในแต่ละวัน เมื่อเด็กมีอิสระในการใช้ภาษา เพ่ือสื่อความคิดและรู้จักฟังวามคิดเห็นของผู้อ่ืน เด็กจะ
เรียนรูวิธีการพูดที่เป็นที่ยอมรับของผู้อื่นได้ พัฒนาการคิดควบคไูปกับการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเอง
ด้วย 

1.5) การสนับสนุนจากผู้ใหญ่ในห้องเรียน การเรียนรูแบบลงมือกระท าต้อง
สร้างความสัมพันธ์กับเด็ก สังเกตและค้นหาความตั้งใจความสนใจของเด็ก ผู้ใหญ่ควรรับฟังเด็กส่งเสริม
ให้เด็กคิดและท าสิ่งต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 

ในห้องเรียนที่เด็กเรียนรูแบบลงมือกระท าเด็กจะเผชิญกับประสบการณส าคัญซ้ าแล้ว
ซ้ าอีกในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นธรรมชาติ ประสบการณส าคัญเป็นกุญแจที่จ าเป็นในการสร้างองค์ความรู้
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ของเด็กเป็นเหมือนกรอบความคิดที่จ าท าความเข้าใจการเรียนรูแบบลงมือกระท า เราสามารถให้ค า
จ ากัดความไดวา ประสบการณส าคัญเป็นส่วนหนึ่งของความรูที่เด็กจะต้องหามาให้ไดโดยการปฏิสัมพันธ์
กับวัตถุ คน แนวคิด และเหตุการณส าคัญต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ประสบการณที่ส าคัญเป็นกรอบ
ความคิดให้กับผู้ใหญ่ในการเข้าใจการเรียนรู้ของเด็ก สามารถวางแผนการจัดประสบการณเพ่ือส่งเสริม
และประเมินพัฒนาการของเด็กอย่างเหมาะสม 

2) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใหญ่กับและเด็ก (Adult - Child Interaction) 
กุลยา  ตันติผวาชีวะ (2545: 40 – 59 อ้างถึงใน Hohmann and Wicikart, 1995: 16) 

ได้อธิบายขั้นของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใหญ่กับและเด็ก (Adult - Child Interaction) ดังนี้ 
การเรียนรู้แบบลงมือกระท านั้นจะประสบความส าเร็จได้เมื่อผู้ใหญ่และเด็กมีปฏิสัมพันธ์

ที่ดีต่อกัน ไฮสโคปจึงเน้นให้ผู้ใหญ่สร้างบรรยากาศที่อบอุ่นและปลอดภัยให้แก่เด็ก การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี
ต่อเด็กนั้นเป็นการสร้างความมั่นใจให้กับเด็ก เด็กจะกล้าพูด กล้าแสดงออก และกล้าปรึกษาปัญหา 
ผู้ใหญ่จะต้องใส่ใจแม้แต่เรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ และไม่เบื่อหน่ายที่จะตอบค าถามของเด็ก หรือปูอนค าถาม
ให้เด็กเกิดความคิดจินตนาการ การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อเด็กนั้นนับได้ว่ามีคุณค่ามากกว่าการยกย่องชมเชย
การให้รางวัล 

2.1) ปัจจัยส าคัญในการสร้างปฏิสัมพันธ์ 
2.1.1) ความไว้วางใจ (Trust) ความไว้วางใจทั้งต่อตนเองและผู้อื่นประสบการณ์

ในช่วงนี้เป็นพ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนา “ความไว้วางใจ” ในวัยต่อมาโดยเริ่มจากบุคคลในครอบครัว
และขยายต่อไปยังโรงเรียน และวงสังคมที่กว้างขึ้น สิ่งนี้จะเป็นการสร้างสัมพันธภาพบนพื้นฐาน
แห่งความไว้วางใจซึ่งกันและกันต่อไป 

2.1.2) การเป็นตัวของตัวเอง (Autonomy) การเป็นตัวของตัวเองเป็นความสามารถ 
ในการพ่ึงพาตนเอง การทดลองท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้เกิดความภาคภูมิใจเมื่อท าส าเร็จ 
ดังนั้นถ้าผู้ใหญ่ให้ก าลังใจในสิ่งที่เด็กท าได้ตามความสามารถและวิธีการของเด็กแต่ละคน เด็กจะพัฒนา
ความเป็นตัวของตัวเอง รู้สึกว่าตนเองเป็นผู้มีความสามารถพ่ึงตนเองและน าตนเองได้ 

2.1.3) ความคิดริเริ่ม (Initiative) เด็กสามารถมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆ 
ซึ่งจะไปสนับสนุนขั้นความเป็นตัวของตัวเอง ถ้าเด็กได้รับอิสระในการคิดวางแผน และริเริ่มท ากิจกรรม
ต่าง ๆ ผู้ใหญ่มีเวลาให้กับเด็กในการตอบค าถามก็จะเป็นการส่งเสริมให้เด็กมีแนวโน้มที่จะค้นคว้า ศึกษา 
และส ารวจ เด็กจะรู้สึกมั่นใจว่าตนเองเป็นบุคคลที่มีความสามารถในการเลือกตัดสินใจและกระท า
สิ่งต่าง ๆ ได ้

2.1.4) การร่วมรับรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืน (Empathy) การร่วมรับรู้ความรู้สึกของ
ผู้อ่ืน เป็นความสามารถในการเข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น ซึ่งจะช่วยให้เด็กรู้จักสร้างมิตรภาพและ
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ความรู้สึกของการมีส่วนร่วม ในช่วงปฐมวัยเด็กมีความสามารถในการใช้ภาษาดีขึ้น เด็กจะแสดงความรู้สึก
ของตนเองที่สามารถรับรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืนได้มากข้ึน 

2.1.5) เชื่อมั่นในตนเอง (Self - Confidence) ความเชื่อมั่นในตนเองเป็นสิ่ง
ที่แสดงว่าตนเองสามารถประสบความส าเร็จ และสามารถช่วยเหลือสังคมได้ ความเชื่อมั่นใน
ตนเองเป็นสิ่งส าคัญที่จะกระตุ้นให้ต่อสู้กับอุปสรรคและปัญหาต่าง ๆ ผู้ใหญ่สามารถพัฒนาความ
เชื ่อมั ่นในตนเองของเด็กได้ โดยการสนับสนุนให้เด็กมีโอกาสประสบความส าเร็จจากการใช้
ความสามารถของตนเองอย่างเหมาะสม เปิดโอกาสให้เด็กเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

2.2) กลยุทธ์ในการสร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู้ 
2.2.1) ผู้ใหญ่ให้โอกาสเด็กแสดงความคิดเห็นและลงมือปฏิบัติ มีส่วนร่วมกับ

เด็กเปิดใจรับฟังความคิดเห็น รับรู้ความรู้สึก และความต้องการของเด็กและเรียนรู้จากเด็ก 
2.2.2) สนใจในความสามารถของเด็ก ค้นหาความสนใจของเด็กมองสถานการณ์ 

ในมุมมองของเด็กให้พ่อแม่ และผู้ร่วมงานมีส่วนร่วมในสิ่งที่เด็กสนใจ วางแผนการเรียนการสอน 
โดยค านึงถึงความสามารถและความสนใจของเด็ก 

2.2.3) สร้างปฏิสัมพันธ์กับเด็กอย่างแท้จริง แบ่งเป็นสิ่งที่ตนเองมีกับเด็ก เช่น 
ตอบสนองความสนใจของเด็กด้วยความเอาใจใส่ ให้ข้อมูลสะท้อนกลับแก่เด็กอย่างถูกต้อง และเหมาะสม 
ถามและตอบอย่างตรงไปตรงมา 

2.2.4) ส่งเสริมการเล่นของเด็ก สังเกตและสนใจกับกิจกรรมการเล่นของเด็ก มีส่วน
ร่วมในการเล่นกับเด็กด้วยบรรยากาศท่ีสนับสนุน 

2.2.5) ใช้วิธีการแก้ปัญหาความขัดแย้งขณะอยู่ร่วมกันความขัดแย้งของเด็กๆ 
โดยค านึงถึงความจริง ความมั่นคง และความอดทน จะช่วยให้เด็กรู้จักความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผล
ที่ตามมา ปลูกฝังให้เด็กมีความรับผิดชอบ การท างานร่วมกันระหว่างผู้ใหญ่และเด็ก เพ่ือช่วยแก้ปัญหา
ความขัดแย้ง โดยด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้ เพื่อเป็นการประนีประนอมข้อขัดแย้งและปัญหา
ที่เกิดขึ้น 

 (1) ให้เด็กสงบอารมณ์ก่อน 
 (2) ยอมรับความรู้สึกของเด็ก 
 (3) รวบรวมข้อมูลจากเด็ก เช่น เกิดอะไรขึ้นอะไรคือสาเหตุให้เด็ก

อารมณเ์สีย 
 (4) ย้อนกลับมาถามถึงปัญหาที่เกิดขึ้นอีกครั้งหนึ่ง 
 (5) ให้เด็กช่วยหาวิธีแก้ไขปัญหา 
 (6) คอยและสนับสนุนการตัดสินใจของเด็ก  
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3) การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) 
การจัดสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสมและเข้ากับการจัดการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่ครู

ควรค านึงอย่างยิ่ง สิ่งแวดล้อมที่น่าอยู่ สวยงาม น่าประทับใจ ท าให้เด็กเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน
และท ากิจกรรม เด็กสามารถแสดงออกถึงความต้องการ ความรู้สึก และการท าสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างเต็มที่ 
เมื่อมีสิ่งแวดล้อมและอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย น่าสนใจ และครบถ้วน ห้องเรียนแบบไฮสโคปควรคลอบคลุม 
3 เรื่อง ได้แก่ พ้ืนที่ สื่อ และการจัดเก็บ โดยแต่ละเรื่องมีรายละเอียด ดังนี้ 

        3.1) พ้ืนที่ (Space) 
 เด็กปฐมวัยเรียนรู ้ด้วยการลงมือกระท า เด็กจึงต้องการพื้นที ่ที ่ส่งเสริมการ

เรียนรู้ พ้ืนที่ในการใช้สื่อต่าง ๆ ส ารวจ เล่นก่อสร้าง และแก้ปัญหา พ้ืนที่ในการเคลื่อนไหว พ้ืนที่
ส่วนตัว พื้นที่ส าหรับเล่นคนเดียวและเล่นกับผู้อ่ืน พ้ืนที่เก็บของใช้ส่วนตัว และจัดแสดงผลงาน พื้นที่
ส าหรับผู ้ใหญ่ที่จะร่วมเล่นและสนับสนุนความสนใจของเด็ก การจัดแบ่งพ้ืนที่ภายในห้องเรียนจะ
ประกอบด้วย 5 ส่วน ดังนี้ 
                         3.1.1) พ้ืนที่เก็บของใช้ส่วนตัวของเด็ก เช่น ผ้ากันเปื้อน แปรงสีฟัน แก้วน้ าฯลฯ 
อาจจะเป็นตู้ยาวแยกเป็นช่องรายบุคคล หรือชั้นวางของเป็นช่อง ๆ โดยมีชื่อเด็กติดแสดงความเป็นเจ้าของ 
                         3.1.2) พ้ืนที่กิจกรรมกลุ่มใหญ่ เช่น กิจกรรมฟังนิทาน ร้องเพลงเคลื่อนไหวฯลฯ  
ที่ท าร่วมกันทั้งชั้นเรียน 

 3.1.3) พ้ืนที่กิจกรรมกลุ่มย่อย เช่น กิจกรรมศิลปะร่วมมือ กิจกรรมท าหนังสือ
นิทานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย กิจกรรมเรียนรู้เกี่ยวกับทักษะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
เป็นต้น โดยสมาชิกกลุ่มที่เหมาะสม คือ 4 - 6 คน ทั้งนี้เพื่อครูจะได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์ได้ใกล้ชิด
และทั่วถึงมากขึ้น 
                         3.1.4) พ้ืนที่ส าหรับมุมเล่นไฮสโคปได้ก าหนดให้มีมุมพ้ืนฐาน 5 มุม ประกอบด้วย 
มุมหนังสือ มุมบล็อก มุมบ้าน มุมศิลปะ และมุมของเล่น ซึ่งหมายถึง เครื่องเล่นสัมผัส เกม และของเล่น
บนโต๊ะ ทั้งนี้ ไฮสโคปมีหลักการเรียกชื่อมุมต่าง ๆ ด้วยภาษาที่เด็กเข้าใจ จะไม่ใช้ภาษาซึ่งเป็นนามธรรม
มาก ๆ เช่น มุมบทบาทสมมติ มุมเครื่องเล่นสัมผัส นอกจากนี้ไฮสโคปเชื่อว่า มุมเล่นต้องเปลี่ยนแปลง
ไปตามความสนใจของเด็ก เช่น เมื่อเด็กเกิดความสนใจหลากหลายมุมบ้านก็อาจปรับเปลี่ยนเป็นมุม
ร้านเสริมสวย มุมหมอ หรือมุมร้านค้าได้ตามบริบทของสิ่งที่เด็กสนใจในขณะนั้น 

 3.1.5) พ้ืนที่เก็บของใช้ครู เช่น หนังสือ คู่มือครู เอกสารโปรแกรมสื่อการสอน
ส่วนรวมของชั้นเรียน เช่น วัสดุศิลปะต่าง ๆ เป็นต้น ทั้งนี้ ไฮสโคประบุรายละเอียดของแนวปฏิบัติ
เรื่องจัดพ้ืนที่ไว้ที่เดิม ดังนี้ 

 (1) พ้ืนที่ต้องน่าอยู่ น่าเข้าไปเล่น ท าให้รู้สึกอบอุ่น วัสดุที่ใช้มีความนุ่ม  
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อ่อนโยน ไม่แข็งกระด้าง มีส่วนโค้งส่วนมน สีสัน สบายตา สบายใจ เน้นวัสดุธรรมชาติและแสดง
ตามธรรมชาติ 

 (2) การจัดแบ่งที่ตั้งบริเวณของมุมต่าง ๆ อย่างชัดเจนสมเหตุสมผล 
บริเวณในแต่ละมุมมีพ้ืนที่ที่เพียงพอ โดยค านึงถึงความปลอดภัยและการบ ารุงรักษาที่ดี เช่น มุมทราย
และมุมน้ า ควรอยู่ใกล้อ่างล้างมือ มุมบล็อกและมุมบ้านอยู่ใกล้กัน มุมศิลปะอยู่ใกล้อ่างล้างมือ
หรือห้องน้ า มุมของเล่นและมุมหนังสืออยู่ไกลจากมุมที่เสียงดัง 
                 3.2) สื่อ (Materials) 

สื่อ หมายถึง วัสดุอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย ทั้งประเภท 2 มิติ 3 มิติ สะท้อนวัฒนธรรม
ท้องถิ่น สื่อที่เอ้ือให้เด็กเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยมีการจัดการใช้สื่อที่เริ่มต้นจากสื่อที่เป็น
รูปธรรมไปสู่นามธรรม กล่าวคือ เริ่มต้นจากสื่อของจริง ของจ าลอง ภาพถ่าย ภาพโครงร่าง และสัญลักษณ์ 
ตัวอย่างเช่น เรื่องกล้วย ให้เรียงล าดับสื่อจากกล้วยจริง กล้วยจ าลอง ภาพถ่ายกล้วย ภาพวาด หรือ
ภาพโครงร่าง และค าว่า "กล้วย" อยู่ท้ายสุด ทั้งนี้เพราะการใช้สื่อต้องเหมาะสมกับวัย วุฒิภาวะ 
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ความสนใจ และความต้องการของเด็กที่หลากหลาย ตลอดจนสื่อที่สะท้อน
ชีวิตครอบครัวของเด็ก ไฮสโคปเน้นหลักการข้อนี้มาก ดังนั้น หนังสือนิทาน นิตยสาร ภาพถ่าย ตุ๊กตา 
เสื้อผ้า มุมบ้าน มุมดนตรี หรือของเล่น เช่น ภาพตัดต่อ ควรสะท้อนภาษา บรรยากาศ อาชีพ และ
สิ่งก่อสร้าง หรือสถาปัตยกรรมในชุมชนที่เด็กอาศัยอยู่ด้วย 

ไฮสโคปได้ก าหนดหลักการเรื่องสื่อที่เพียงพอไว้ด้วยค าว่า เพียงพอ คือ สื่อทุกอย่าง
ควรมีอย่างน้อย 2 ชุด ตัวอย่างรายการสื่อในมุมต่าง ๆ มีดังนี้ 

3.2.1) มุมบล็อก ควรมีสื ่อส าหรับก่อสร้าง สื ่อแยกออกและประกอบได้สื ่อที่
บรรจุและเทออก สื่อส าหรับเล่นสมมติ และภาพถ่ายต่าง ๆ 

3.2.2) มุมหนังสือ มีชั้นวางของประเภทต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับวัยของเด็กภายใน
มุมควรมีบรรยากาศที่สบาย ๆ สงบ อบอุ่น เชิญชวนให้เด็ก ๆ เข้ามาอ่านหนังสือ ตลอดจนควรมี
อุปกรณ์ส าหรับการเขียนด้วย 

3.2.3) มุมศิลปะ ควรมีกระดาษประเภทต่างๆ ส าหรับวาดและวัสดุอุปกรณ์
ส าหรับระบายสี พิมพ์ภาพ และท าของจ าลองต่าง ๆ 

3.2.4) มุมบ้าน มีชุดเครื่องครัว อุปกรณ์ส าหรับเล่นบทบาทสมมติสื่อที่เหมือนของ
ใช้ในบ้าน ซึ่งสะท้อนชีวิตครอบครัวของเด็ก อุปกรณ์ประกอบอาหารจริง (ภายใต้การดู แลของ
ผู้ใหญ่) ภาพถ่ายและเมนูอาหาร 

3.2.5) มุมของเล่น มีอุปกรณ์เล็ก ๆ ส าหรับเล่นแยกประเภทอุปกรณ์ที่แยก
ส่วนและประกอบใหม่ได้ อุปกรณ์ส าหรับเล่นเลียนแบบ และเกมต่าง ๆ 
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3.3) การจัดเก็บ (Storage) 
ไฮสโคปให้ความส าคัญกับระบบจัดเก็บสื่อด้วยวงจร "ค้นหา  - ใช้ - เก็บคืน" 

(Find - Use - Return Cycle) ตามกรอบแนวคิด ดังนี้ 
3.3.1) สื่อที่เหมือนกันจัดเก็บหรือจัดวางไว้ด้วยกัน 
3.3.2) ภาชนะบรรจุสื่อควรโปร่งใสเพื่อให้เด็กมองเห็นสิ่งที่อยู่ภายในได้ง่าย และ

ควรมีมือจับเพื่อให้สะดวกในการขนย้าย 
3.3.3) การใช้สัญลักษณ์ (Labels) ควรมีความหมายต่อการเรียนรู้ของเด็ก

สัญลักษณ์ท ามาจากสื่ออุปกรณ์ของจริง ภาพถ่ายหรือภาพส าเนาภาพวาด ภาพโครงร่างหรือภาพ 
ประจุด หรือบัตรค าติดคู่กับสัญลักษณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง 

ไฮสโคปเชื่อว่าวงจร "ค้นหา - ใช้ - เก็บคืน" ส่งเสริมการเรียนรู้ เพราะเด็ก ๆ ได้ฝึก
การสังเกต เปรียบเทียบ จัดกลุ่ม เด็กได้สั่งสมประสบการณ์ส่งเสริมความรับผิดชอบ รู้จักมีน้ าใจช่วยเหลือ 
เป็นการเรียนรู้ทางสังคม ดังนั้น ครูจึงควรจัดเวลา "เก็บของเล่น" ทุกวันอย่างเพียงพอ มีสัญญาณเตือน
ก่อนเวลาจะสิ้นสุด ครูควรช่วยเด็กเก็บของเล่นเพื่อเป็นแบบอย่างและท าให้เด็กสนุกสนาน ครูต้องไม่ใช้
การเก็บของเล่นเข้าที่เป็นการลงโทษเด็ก 

นอกจากนี้ สื่อจะต้องจัดวางไว้ในระดับสายตาเด็ก (Eye - Level) เพ่ือให้เด็กมองเห็น
ได้ชัดเจน สามารถหยิบใช้และจัดเก็บได้ด้วยตนเอง ไม่ใช่อยู่สูงจนเป็นอันตรายเวลาเอื้อมหยิบ หรือต้อง
พ่ึงพาผู้ใหญ่ให้หยิบให้ตลอดเวลา 

สิ่งแวดล้อมภายนอกห้องเรียน หมายถึง พ้ืนที่ท ากิจกรรมกลางแจ้งและสนามเด็กเล่น 
โดยทั่วไป ประกอบไปด้วย เครื่องเล่นประเภทต่าง ๆ ที่เปิดโอกาสให้เด็กได้ตลอด ไต่ ปีน ลื่น ฯลฯ 
ที่เล่นน้ า ที่เล่นทราย รถจักรยานขนาดเล็กและใหญ่ บางแห่งจะมีขาหยั่งวาดรูปทั้งชนิดไม้และกระจก 
บ้านตุ๊กตาใหญ ่ๆ และเสื้อผ้า ไว้เล่นบทบาทสมมติ แปลงเพาะปลูก พ้ืนที่สวนครัวเล็ก ๆ ดังนั้น ลักษณะ
ของกิจกรรม จึงไม่จ ากัดเพียงการออกไปเล่นเครื่องเล่นสนาม เพ่ือพัฒนาด้านร่างกายและกล้ามเนื้อใหญ่
เท่านั้น  

ครูในฐานะผู้ดูแลจัดสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสมกับพัฒนาการเด็ก ควรมีบทบาท ดังนี้ 
1) ครูต้องตรวจสอบความเชื่อมั่นของตนเอง ในเรื่องการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อม 
2) ครูต้องสนทนากับเด็ก และตอบสนองความต้องการของเด็ก 
3) ครูต้องส่งเสริมให้เด็กแก้ปัญหาเอง มีปฏิสัมพันธ์เชิงบวกกับเด็ก 
4) ครูต้องน ากิจกรรมสู่บทสรุป โดยอาจกล่าวว่า “อีก 5 นาที ต้องเก็บของเล่น 

เราจะได้ไปเล่นที่สนามกันค่ะ” 
5) ครูต้องช่วยเด็กเก็บของเล่น และท าให้บรรยากาศเพลิดเพลินมากที่สุด 
6) ให้โอกาสนักเรียนในการแสดงความคิดเห็นและแสดงออก 
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7) สังเกตนักเรียนเป็นรายบุคคลและจดบันทึกถึงพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของนักเรียน
ค าพูดของนักเรียน การท างานของนักเรียน รวมทั้งปัญหาที่เกิดข้ึนและวิธีการแก้ไขปัญหาของนักเรียน  

8) อธิบายโต้ตอบให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นและแก้ปัญหา   
9) การสนับสนุนการเรียนรู้รายบุคคล สังเกตความสามารถพิเศษของเด็กแต่ละ

ประสานกับผู้ปกครองในการจัดการเรียนการสอน โดยค านึกถึงความสนใจและความสามารถของเด็ก
แต่ละคน  

10) สร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับนักเรียนอย่างแท้จริง 
11) เข้าใจนักเรียนแต่ละคนถึงความสามารถ พัฒนาการ และปัญหา  
12) แนะน าสิ่งต่าง ๆ กิจกรรมและวัสดุ ความรู้แนวทางต่าง ๆ ให้กับนักเรียน 
13) จัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับแนวทางไฮสโคปจัดให้เป็นการเรียนรู้

เชิงปฏิบัติ 
14) เตรียมอุปกรณ์และสิ่งแวดล้อมให้กับนักเรียน  
15) พัฒนาการเรียนการสอนของตนเองให้ดียิ่งขึ้น เรียนรู้ในการจัดการการเรียน

การสอนศึกษานักเรียน ฯลฯ  
16) ครูใช้ค าพูดและท่าทางในแง่บวกกับนักเรียน สร้างบรรยากาศการเรียนในแง่บวก 

โดยครูใช้วิธีการยกย่องชมเชย และให้รางวัลนักเรียน 
17) ครูวางแผนกรท างานเป็นกลุ่ม ปรึกษาและร่วมมือในการจัดการเรียนการสอนฯ 
18) ส่งเสริมการเล่นเพ่ือการเรียนรู้ 
19) เมื่อเกิดปัญหาความขัดแย้งระหว่างนักเรียนเกิดขึ้น ครูควรรับฟังความรู้สึก

ของนักเรียน โดยให้นักเรียนสองฝุายได้มีโอกาสได้ชี้แจงและครูแก้ไขปัญหาอย่างยุติธรรม 
20) ประเมินความก้าวหน้าของเด็ก โดยอาศัยประสบการณ์หลักเนื้อหาของหลักสูตร

และการวางแผนงานประจ าวัน 
4) กิจวัตรประจ าวัน (Daily Routine) 

การวางแผนกิจวัตรประจ าวันของไฮสโคปมีความสม่ าเสมอ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้
แบบลงมือกระท า ซึ่งท าให้เด็กสามารถคาดได้ว่าช่วงเวลาต่อไปเป็นกิจกรรมใดและท าให้เด็กสามารถ
จัดการควบคุมได้ว่าต้องท าอะไรในกิจกรรมแต่ละช่วงด้วยตนเอง กิจวัตรประจ าวันส าหรับเด็กของไฮสโคป 
รวมถึงกระบวนการวางแผนปฏิบัติทบทวน (Plan - Do - Reviewprocess) กิจกรรมกลุ่มย่อย 
กิจกรรมกลุ่มใหญ่ กิจกรรมกลางแจ้ง ตลอดการด าเนินกิจวัตรประจ าวันค านึงถึงช่วงต่อระหว่างกิจกรรม
และเน้นโอกาสของการเรียนรู้ แบบลงมือกระท าเด็กและครูได้สร้างความรู้สึกว่าตนเป็นส่วนหนึ่ง
ของชุมชน 
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ตารางเรียน ประกอบด้วย 
4.1) ช่วงทักทาย หรือกิจกรรมกลุ่มใหญ่ เป็นช่วงเวลาที่ครูและนักเรียนได้มีส่วน

ร่วมในการสนทนาถึงประสบการณ์ต่าง  ๆ ของนักเรียนและครู ซึ่งเป็นการแบ่งประสบการณ์
ระหว่างครูและนักเรียน แจ้งข่าวสาร เล่าเรื่องราวต่าง ๆ รวมทั้งการเล่านิทาน ร้องเพลง และการเล่น
เกมร่วมกัน อาจใช้เวลา 10 นาที ความส าคัญของเด็กช่วงนี้ คือ เด็กได้มีประสบการณ์กลุ่มใหญ่
ร่วมกัน ครูมีหน้าที่วางแผนกิจกรรมและสนับสนุนเด็ก สังเกตเด็ก ให้เด็กได้มีโอกาสผลัดเปลี่ยนกันมา
ใช้สื่อ ครูและเด็กท าตามค าแนะน าเพื่อให้เด็กได้มีโอกาสเป็นผู้น าในช่วงท้ายกิจกรรม  ส่วนใหญ่
ครูควรเปลี่ยนเด็กในการเปลี่ยนกิจกรรมต่อไป และให้เด็กรับผิดชอบเก็บสิ่งที่น ามาใช้ 

4.2) ช่วงการวางแผน ปฏิบัติ ทบทวน (Plan Do-Review) การวางแผน คือกระบวนการ 
ความคิดของเด็กเกี่ยวกับเปูาหมายที่ก าหนดการกระท าที่คาดหวัง เด็กวางแผนได้ดีหรือไม่ขึ้นอยู่กับ
ความสามรถในการสื่อสาร การใช้ภาษา และอวัยวะของเด็กเลือกและตัดสินใจที่จะท ากิจกรรม
ตามความต้องการของตนเอง ซึ่งแสดงถึงความเชื่อมั่นของเด็ก และน าความรู้สึกในการคุมตนเอง 
การวางแผนให้เด็กรู้สึกรับผิดชอบในการลงมือท ากิจกรรมที่ตนเองต้องการ ครูมีหน้าที่สนับสนุนให้เด็ก
กล้าพูดและกล้าแสดงออกในการวางแผนงาน โดยการสังเกตลักษณะแผนงานของเด็กเป็นรายบุคคล 
วางแผนกับเด็กอย่างใกล้ชิด จัดเตรียมอุปกรณ์และเสริมสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับนักเรียน การวางแผน
อาจแบ่งเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ วางแผนด้วยค าพูด และการวางแผนด้วยการกระท า เช่น การชี้ไปที่กิจกรรม 
เลือกภาพกิจกรรมที่มีอยู่ หรือขีดเขียนวาดภาพกิจกรรมที่ตนเองต้องการท า การที่เด็กได้เลือกตัดสินใจ 
ท าให้เด็กได้มีโอกาสแสดงความคิด และผู้ใหญ่ได้เห็นการตัดสินใจของเด็ก ประสบการณ์ที่เด็กได้รับ คือ 
ได้มีอ านาจโดยไม่พ่ึงพาใคร และสนุกสนานจากการท างานกับกลุ่มเพ่ือนทั้งชายและหญิง รวมทั้งผู้ใหญ่ 
ครูมีหน้าที่พูดวางแผนร่วมกับเด็ก สนับสนุนให้เด็กได้แสดงออกและท ากิจกรรม นอกจากนี้ควรดูแล
ให้เด็กได้ประสบความส าเร็จในการท างานด้วยการที่เด็กได้เลือก การตัดสินใจเป็นการพัฒนาความคิด 
การที่ครูยอมรับแผนการของเด็กแต่แรกจะท าให้เด็กรู้สึกว่าได้รับการส่งเสริมแรง และพร้อมที่จะเริ่ ม
แผนการตั้งใจไว้ ซึ่งเป็นประโยชน์ทั้งเด็กผู้ใหญ่ ส่วนครูได้ประโยชน์ คือ ได้ความคิดว่าจะได้ดูอย่างไรบ้าง 
ส่วนไหนที่จะช่วยให้เด็กได้ท าตามความต้องการ สิ่งไหนที่เป็นอุปสรรคส าหรับเด็ก และเด็กประสบ
ความส าเร็จในการพัฒนาขั้นไหน 

4.3) ช่วงการท างาน คือ ช่วงเวลาเด็กได้ลงมือท า เช่น แก้ปัญหาตามความมุ่งหมายด้วย
ความตั้งใจ นอกจากนี้ยังเป็นช่วงเวลาที่เด็กได้ท างานตามเปูาประสงค์ที่วางไว้ในช่วงกิจวัตรประจ าวัน 
ช่วงนี้เป็นเวลาที่กระตือรือร้นส าหรับเด็กและผู้ใหญ่ในการเล่น การที่เด็กได้ท างาน เล่น หรือท ากิจกรรม
ต่าง ๆ โดยเลือกและตัดสินใจในการน าวัสดุมาใช้ เด็กจะค้นพบความคิดใหม่  ๆ ประโยชน์การเล่น
อย่างมีจุดมุ่งหมายเป็นการพัฒนาและเป็นการเรียนรู้ของเด็ก การเล่นของเด็กเป็นความต้องการที่ส ารวจ 
ทดลอง ประดิษฐ์ สร้างสรรค์ และเลียนแบบ เด็กได้สนุกสนานและเกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นธรรมชาติ  
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ช่วงเวลาที่เด็กได้ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนทั้งเพ่ือนชายหญิง และครู เกิดการเรียนรู้ทางสังคมในการอยู่ร่วมกับ
ผู้อ่ืน บางครั้งเด็กอาจท างานล าพังเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม เป็นช่วงเวลาที่เด็กได้เรียนรู้เกณฑ์ การแบ่งปัน 
แก้ไขเหตุการณ์เฉพาะหน้า และอยู่ร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข สนุกสนาน การลงมือกระท าจากสิ่งที่เด็ก
ได้ริเริ่ม และมีประสบการณ์โดยตรงจะช่วยให้เด็กได้สร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง หน้าที่ของครูอย่างแรก 
คือ เตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ และสถานที่ในการท ากิจกรรมการเล่นของเด็ก รวมทั้งงานศิลปะประดิษฐ์  
ในช่วงเด็กลงมือท างานนี้ครูต้องสังเกตว่าเด็กได้รับข้อมูลอย่างไรบ้าง มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับเพ่ือน
อย่างไร และการแก้ไขปัญหาอย่างไรบ้าง ครูสังเกตสถานการณ์ของการเล่น (เริ่ม ก าลังท า เปลี่ยนแปลง
หรือเสร็จสมบูรณ์ตามแผนงาน) บริบทสังคม (เล่นคนเดียว คู่ เป็นกลุ่ม) รูปแบบการเล่น (ส ารวจ สร้างสรรค์ 
บทบาทสมมติ เกม) บทสนทนา การแก้ไขปัญหา พัฒนาการประสบการณ์ส าคัญที่เด็กได้รับโดยบันทึก
ลงไปในกระดาษ หรือเครื่องจัดเสียง การที่ครูได้สังเกต เรียนรู้ และสนับสนุนเด็กในช่วงการเล่น
หรือการท างาน ครูพบว่าเด็กแต่ละคนมีวิธีการคิดและใช้เหตุผลรวมทั้งมีการแก้ปัญหาอย่างไร 

4.4) ช่ว งการเก็บของท าความสะอาด เป็นช่ว งที ่ เด็ก เก็บของต่าง  ๆ  และ
อุปกรณ์หลังจากการท ากิจกรรมโดยน าไปไว้ในที่เก็บตามที่ได้ท าปูายไว้ในห้องเรียน เด็กได้เรียนรู้
สิ่งแวดล้อม ครูอาจก าหนดเวลาเก็บของไว้ว่าอาจใช้เวลา 5 - 15 นาที ในการเก็บของ การจัด
อุปกรณ์ของเล่น หรือสื่อ ควรเก็บสื่อที่เหมือนกัน ประเภทเดียวกันไว้ด้วยกัน ภาชนะควรโปร่งใส
มองเห็นชัด สะดวกในการขนย้าย อยู่ในระดับสายตาเด็ก และใช้สัญลักษณ์ที่มีความหมายต่อ
การเรียนรู้ของเด็ก อาจใช้ภาพถ่าย ภาพวาด หรือใช้ตัวอักษรเขียน 

4.5) ช่วงการทบทวน เป็นช่วงเวลาที่เด็กได้สะท้อนและกระตุ้นความทรงจ าถึงความส าเร็จ 
และประสบการณ์ที่รับโดยการพูดคุยกับเพ่ือนถึงกระบวนการท างาน ปัญหาที่ได้พบการแก้ไขปัญหา 
ความพึงพอใจที่มีต่องานและความส าเร็จ ในกระบวนการทบทวนเด็กได้ใช้ภาษาอภิปราย วิเคราะห์
เชื่อมโยง สะท้อนความคิดเกี่ยวกับการกระท าและประสบการณ์ว่าเด็กได้บรรลุจุดประสงค์เพียงใด 
เห็นการให้โอกาสในการเล่าเรื่องราว บรรยาย แสดงออกถึงความคิดและประสบการณ์ของเด็ก  
เด็กอาจใช้ภาพวัสดุที่ประดิษฐ์ หุ่นหรือโครงสร้างต่าง ๆ และอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมน ามาให้
เพ่ือนด ูประกอบการบรรยาย ครูมีหน้าที่สังเกตเด็กระหว่างการทบทวนส่งเสริมเด็กโดยการช่วยกระตุ้น
ประสบการณ์ที่ผ่านมา ให้ก าลังใจ และสนับสนุนให้เด็กกล้าแสดงออก ครูให้โอกาสเด็กในการพูด
ขณะเดียวกัน ครูมีหน้าที่บันทึกความเชื่อมโยงระหว่างการทบทวนและวางแผนของเด็ก ถ้าเด็ก
มีจ านวนมากอาจผลัดเปลี่ยนกันมาเล่าประสบการณ์ของตน เช่น ถ้าจ านวน 25 คน อาจวันละ 5 คน 
ก็ได้ 

4.6) กิจกรรมกลุ่มย่อย เป็นช่วงกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูและนักเรียนโดยที่
ครูเป็นผู้ริเริ่มประสบการณ์โดยอยู่บนพ้ืนฐานพัฒนาการและความสนใจของเด็กกิจกรรมต่าง  ๆ ที่
จัดอาจเกี ่ยวกับวัฒนธรรม พื้นฐานของเด็ก การทัศนศึกษาเป็นกลุ ่ม วัสดุอุปกรณ์ใหม่ ๆ ใน
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ห้องเรียน ฤดูกาลในปีและวัยที่เหมาะสมของเด็ก เช่น การท าอาหาร และการท าโครงงานทางศิลปะ ครู
ควรสนับสนุนความคิด และการแก้ปัญหาในการท ากิจกรรม กิจกรรมกลุ่มย่อยมีสิ่งส าคัญ คือ เป็น
การตอบสนองความต้องการ ความสามารถ ความสนใจ และระดับสติปัญญาของเด็ก เด็กได้มี
โอกาสในการเลือกและแก้ปัญหาครูใช้บทสนทนา ถามค าถามปลายเปิดและสนับสนุนในการแก้ปัญหา
ของเด็ก นอกจากนี้ครูสามารถส่งเสริมเด็กขณะท ากิจกรรม จัดกิจกรรมอย่างสมดุล วางแผนไว้
ล่วงหน้าตามความสนใจของเด็ก ใช้สื่ออุปกรณ์ใหม่ ๆ ใช้ประสบการณ์ส าคัญและประเพณีท้องถิ่นใน
การวางแผน เตรียมกิจกรรมและสื่อ ในช่วงเริ่มกิจกรรมครูควรแนะน าอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยย่อระหว่าง
ด าเนินกิจกรรมครูควรสนับสนุนความคิดของเด็ก สังเกตการใช้อุปกรณ์ ฟังบทสนทนาของเด็ก และ
สนทนาร่วมกับเด็กโดยให้เด็กเป็นผู้น า ครูกระตุ้นให้เด็กท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง เสนอความคิดเห็น
โดยที่ครูถามทีละน้อย และในช่วงท้ายครูควรให้เวลาเด็กในการเก็บของเข้าที่โดยค านึงถึงความ
แตกต่างของแต่ละบุคคล 

4.7) กิจกรรมกลางแจ้ง เป็นช่วงเวลาที่เด็กจะได้เล่นนอกห้องเรียนอย่างเต็มที่ เด็ก
เล่นอย่างกระฉับกระเฉง ได้ปีนปุาย วิ่งกระโดด ฯลฯ อย่างเต็มที่  เด็กรับอากาศบริสุทธิ์และรับ
วิตามินจากแสงแดด การเล่นกลางแจ้งท าให้เด็กแสดงออก ความต้องการของตนเองอย่างเต็มที่ พูดคุย
เสียงดังและสนุกสนานในการเล่น นอกจากนี้ยังเกิดพัฒนาการทางสังคม เด็กได้พุดคุยกับเพ่ือนสังเกตสิ่ง
รอบ ๆ ตัว ครูมีหน้าที ่สังเกตการณ์เป็นรายบุคคล  เตรียมวัสดุอุปกรณ์สนับสนุนการเล่นตาม
ธรรมชาติของเด็ก สนทนาให้ค าแนะน าและสนับสนุนการแก้ปัญหา (พัชรี  พลโยธิน และคณะ, 2550: 
28-37 อ้างถึง George Morrison, 1998: 141 - 145) ในขณะที่เด็กเล่นกลางแจ้งครูควรดูแลความ
ปลอดภัยของเด็กและแนะน าวิธีการให้ถูกต้อง 

      กิจวัตรประจ าวันของไฮสโคปควรจัดอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือให้เด็กความสามารถคาด
ได้ว่าเป็นช่วงเวลาใด ควรท าอะไรบ้าง 

      วิธีการสอนให้นักเรียนรู้ถึงกิจวัตรประจ าวันในระยะแรก 
      1) ครูต้องวางแผนในการจัดกิจวัตรประจ าวันก่อนที่นักเรียนจะเริ่มเรียน 
      2) อธิบายกิจวัตรประจ าวันให้นักเรียนฟังก่อนท ากิจกรรมต่าง ๆ 
      3) เมื่อเปลี่ยนกิจกรรมแต่ละครั้งครูต้องอธิบายว่าช่วงเวลาต่อไปนักเรียนได้เลือก

ท ากิจกรรมอะไร หรืออยู่ในช่วงเวลาอะไรบ้าง 
      ตารางเรียนการสอนประจ าวันของไฮสโคป ได้จัดการเรียนการสอนอย่าง

สม่ าเสมอในการลงมือกระท ากิจกรรมของเด็ก เมื่อเด็กสร้างตารางเวลาท ากิจกรรมต่าง ๆ เด็กจะ
สามารถวางแผนในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละช่วงเวลา ซึ่งกิจวัตรประจ าวันของไฮสโคป 
ได้แก่ การวางแผน ปฏิบัติทบทวน ซึ่งเป็นเหมือนจุดเด่นของการจัดการเรียนการสอนแบบไฮสโคป 
นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมกลุ่มย่อย กิจกรรมกลุ่มใหญ่ กิจกรรมกลางแจ้ง ครูมีหน้าที่จัดกิจกรรมต่าง ๆ 
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โดยค านึงถึงช่วงต่อระหว่างกิจกรรม ให้โอกาสและสนับสนุนเด็กในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของชั้น
เรียนด้วย 

จากหลักการและองค์ประกอบของการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปนั้น สรุปได้ว่า  
เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้เป็นผู้ริเริ่ม ค้นหาความหลากหลายจากสิ่งต่าง ๆ ด้วยการใช้ประสาทสัมผัส
ทั้งห้า การใช้สื่ออุปกรณ์ต่าง ๆ เพ่ือสนับสนุนการเล่นของเด็ก ไม่ว่าจะเป็นการเล่นน้ า เล่นทราย            
เล่นสร้างสรรค์ เล่นเลียนแบบ วาดรูประบายสี อ่าน เขียน นับ จัดกลุ่ม ปีน ไต่ คลาน ร้องเพลง หรือ
เต้นร า มุมต่าง ๆ ประกบด้วยสื่อที่หลากหลายและเพียงพอในการลงมือท าตามความตั้งใจและความคิด
ในการเล่นวัสดุธรรมชาติ โดยให้ครูเป็นเพียงผู้กระตุ้นให้เด็กคิดแก้ปัญหาด้วยตัวของเขาเอง อีกทั้งครู
ยังต้องยอมรับความคิดของเด็กด้วยการรับฟังในสิ่งที่เด็กอธิบาย บรรยากาศของการเรี ยนรู้แบบนี้
ไม่เพียงเด็กจะเรียนรู้จากตัวเองและสิ่งรอบข้าง แต่ยังเป็นการฝึกและพัฒนาให้เด็กรู้จักการประสานงาน
กันท างาน รู้จักเรื่องเวลา มีความรู้สึก มีความสุข และเชื่อม่ันในตนเอง 
 

4. ลักษณะของกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป 
ลักษณะของกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป มีนักวิชาการได้กล่าวถึงหลักสูตร

ไฮสโคป ดังนี้  
ประอร  อิศรเสนา (2542: 36 - 38 อ้างถึงใน Hohmann and others, 1990) ได้สรุป

ถึงลักษณะของหลักสูตรไฮสโคป ดังนี้  
1) การวางแผน (Plan) เด็กต้องตัดสินใจว่าจะท าอะไรโดยบอกแผนกับครู ซึ่งครูจะช่วยให้

เด็กคิดบันทึกแผนนั้นพร้อมทั้งช่วยเด็กเริ่มต้น 
2) ปฏิบัติ (Do) ท ากิจกรรมตามที่วางแผน ครูจะเคลื่อนย้ายไปตามกลุ่มเด็ก ช่วยเหลือ

แนะน า และขยายความคิด คนที่เสร็จแล้วก็วางแผนท าสิ่งอ่ืนต่อไป 
3) ทบทวน (Review) ท าให้กลุ่มเด็ก (5 - 6) พร้อมกับครูโดยทบทวนและเสนอสิ่งที่ตน

ท าให้ช่วงเวลาท างาน มักใช้เวลาท างานมักใช้เวลาในช่วงอาหารว่าง  
วศินี  อิศรเสนา ณ อยุธยา (2545: 20 อ้างถึง Schweinhart, 1987: 59 - 95) สรุปถึง

ลักษณะกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป หมายถึง กระบวนการวางแผนปฏิบัติและทบทวนไว้ 
ดังนี้ 

1) การวางแผน (Plan) คือ การสนทนาระหว่างครูกับเด็กและเด็กกับเด็กเกี่ยวกับสิ่งที่เด็ก
ต้องการท าตามความสนใจของตน รวมทั้งวิธีการที่จะด าเนินกิจกรรมหลังจากกิจกรรมหนึ่งสิ้นสุดลง 
เด็กจะท ากิจกรรมใดต่อไป ครูจะมีส่วนช่วยในการวางแผนเพื่อจัดเตรียมกิจกรรมสนองความคิดของเด็ก 
อีกทั้งช่วยให้เด็กปฏิบัติกิจกรรมด้วยความรู้สึกที่ดีตามจุดประสงค์ท่ีวางไว้ การวางแผนกิจกรรมจะแสดง
ได้ด้วยภาพเด็กหรือสัญลักษณ์ประจ าตัวเด็ก 
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2) ปฏิบัติ (Do) การท ากิจกรรมตามที่เด็กวางแผนไว้ โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือ 
ในด้านความคิดในจังหวะที่เหมาะสม สามารถท างานด้วยตัวของเขาเองหรือร่วมกับเพ่ือนโดยอิสระ
ตามเวลาที่ครูก าหนดให้ รวมทั้งช่วยกันเก็บและจัดของให้เข้าท่ีเรียบร้อยหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม 

3) ทบทวน (Review) คือ การจัดกิจกรรมเสวนา อภิปราย ถึงผลงานที่เด็กท าและทบทวน
ว่าสามารถปฏิบัติตามแผนที่วางไว้หรือไม่ มีการเปลี่ยนแปลงการท างานแต่ละครั้งอย่างไร ผลงานของเด็ก
มีความแตกต่างกันหรือไม่ 

วศินี  อิศรเสนา ณ อยุธยา (2545 : 51) ได้สรุปลักษณะกระบวนการวางแผนปฏิบัติ
และทบทวนนั้น เด็กจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับครูและเพ่ือนในการวางแผน ปฏิบัติ โดยเปิดโอกาสให้เด็ก
มีอิสระในการคิด และกระท าแล้วทบทวนผลงานที่ผ่านมา น าเสนอผลงานครูมีบทบาทส าคัญที่จะน าเด็ก
ท ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอน โดยครูเข้าไปปฏิสัมพันธ์ แนะน าขณะวางแผน ทบทวน และในโอกาสเหมาะสม
ในขั้นปฏิบัติ 

กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2545: 35) ได้เสนอลักษณะกระบวนการวางแผนปฏิบัติและทบทวน 
เป็นการคิดและท างานของเด็กตามที่วางแผนไว้ โดยครูเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบการสนับสนุน  
ส่งเสริมให้เด็กคิดเลือกตัดสินใจท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง ซึ่งการจัดกิจกรรมกลุ่มแบบมีแบบแผน 
โดยใช้กระบวนการางแผนปฏิบัติและทบทวน จะส่งเสริมให้เด็กมีความคิดร่วมกัน ท าให้เด็กเกิดทักษะ
ทางสังคมในการร่วมกันท างานกลุ่ม เพราะเด็กได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และส่งเสริมให้เด็ก
เกิดพัฒนาการทุกด้านอย่างเหมาะสม 

วศินี  อิศรเสนา ณ อยุธยา (2545: 43) ได้เสนอลักษณะกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด
ไฮสโคป คือ กระบวนการวางแผน ปฏิบัติ และทบทวน ซึ่งเด็กจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับครูและเพื่อน
ในการคิดวางแผนปฏิบัติ โดยเปิดโอกาสให้เด็กมีอิสระในการคิดและกระท าแล้วทบทวนผลงานที่ผ่านมา 
น าเสนอผลงาน ครูมีบทบาทส าคัญที่จะน าเด็กท ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอน โดยครูเข้าไปปฏิสัมพันธ์  
แนะน า ขณะวางแผน ทบทวน และในโอกาสเหมาะสมในขั้นปฏิบัติ 

จากลักษณะของกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปดังกล่าว จึงพอสรุปได้ว่า ลักษณะ
กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป คือ กระบวนการวางแผน (Plan) ปฏิบัติ (Do) และทบทวน 
(Review) โดยครูเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบการสนับสนุน ส่งเสริม ให้เด็กคิด เลือกตัดสินใจ
ท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง ซึ่งการจัดกิจกรรมกลุ่มแบบมีแบบแผน โดยใช้กระบวนการวางแผน 
ปฏิบัติ และทบทวน จะส่งเสริมให้เด็กมีความคิดร่วมกัน ปฏิบัติ และทบทวนร่วมกัน ท าให้เด็กเกิดทักษะ
ทางสังคมในการร่วมกันท างานกลุ่ม เพราะเด็กได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และจะส่งเสริมให้เด็ก
เกิดพัฒนาการทุกด้านอย่างเหมาะสม 
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เกมการศึกษา 
 

1. ความหมายของเกมการศึกษา 
นิธิกานต์  ขวัญบุญ (2548: 56) กล่าวไว้ว่า เกมการศึกษา หมายถึง เกมที่เน้นกิจกรรม

การเล่น กระบวนการของกิจกรรมโดยมีผู้สอนและกติกา เนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติก รรมการเล่น 
ผลของการเล่นของผู้เรียนเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเตรียมความพร้อม และน ามาใช้ในการอภิปราย
เพ่ือสรุปทักษะความพร้อมทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา 
เพ่ือตอบสนองความต้องการตามวัยของผู้เรียน 

อุษา  ตังควิเวชกุล (2550: 50) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษาว่า เกมการศึกษาเป็นกิจกรรม
การเล่นที่จัดขึ้นเพ่ือใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนหรือด้านการศึกษา ช่วยให้ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตดี 
ช่วยให้มองเห็นสิ่งที่ควรจะได้เห็น ได้ฟัง หรือคิดอย่างรวดเร็ว สามารถพัฒนาการคิด ให้คิดหาเหตุผล
จากการเล่น 

พัชรี  กัลยา (2551: 39) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษาว่า เกมเป็นอุปกรณ์เรื่องช่วยสอน
ที่ช่วยให้เด็กได้พัฒนาสติปัญญาในด้านการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมการศึกษา
แต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ อาจเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม และผู้เล่นสามารถตรวจสอบว่า
เล่นถูกหรือไม่ด้วยตนเอง รวมทั้งเด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสกับกล้ามเนื้อมือ หลังจากเล่นเกมแล้วเด็กจะเกิด
ความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ ได ้

นิดาพร  อาจประจญ (2553: 24) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษาว่า เกมการศึกษา คือ
เกมที่จัดท าเป็นสื่อการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมและพัฒนาทางสติปัญญาในด้านการคิด การสังเกต 
การคิดหาเหตุผล การแก้ปัญหา เกมการศึกษาแต่ละชุดสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ผู้เล่น
สามารถตรวจสอบความถูกต้องได้ เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจและสนุกสนาน  
เพ่ือให้เด็กมีความพร้อมในทุก ๆ ด้าน 

จากความหมายของเกมการศึกษาที่ได้กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษา
หมายถึง เกมที่จัดท าเป็นสื่อการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมและพัฒนาทางสติปัญญาในด้านการคิด  
การสังเกต การคิดหาเหตุผล การแกปัญหา เป็นสื่อที่ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะ
ต่าง ๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระท าด้วยตนเอง เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงในการเล่น 
เกมการศึกษาแต่ละชุดสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นนกลุม ผู้เล่นสามารถตรวจสอบความถูกต้องได 
ในการน าเกมมาใช้ส าหรับการเรียนการสอนท าได้หลายวิธี อาจมีการแข่งขันหรือไม่มีก็ได้ แต่ต้องมีกติกา
การเล่นเกมก าหนดไว้ แต่ไม่ต้องมีกฎระเบียบมากนัก สามารถใช้ในการจูงใจนักเรียน ผ่อนคลาย
ความเครียด อีกทั้งยังส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้านร่างกาย อารมณ์  จิตใจ สังคม และสติปัญญา 
ในขณะเดียวกันก็สามารถน าเอาแง่คิดจากการเล่นเกมไปวิเคราะห์ วิจารณ์ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ต่อไป 
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2. ประเภทของเกมการศึกษา 
จันทวรรณ  เทวรักษ์ (2526: 36) ได้แบ่งเกมการศึกษาออกเป็นชนิดต่าง ๆ ดังนี้ 
1) เกมจับคู่ภาพเหมือน เด็กฝึกสังเกตภาพที่เหมือนกัน น าภาพที่เหมือนกันมาเรียงเข้าคู่กัน 
2) โดมิโน เป็นเกมที่มีขนาดเล็ก เป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าแบ่งครึ่งออกเป็นส่วนในแต่ละด้าน

จะมีภาพจ านวนตัวเลขจุดให้เด็กเลือกที่มีสี รูป หรือขนาดต่อกันในแต่ละด้านไปเรื่อย ๆ 
3) ภาพตัดต่อ เป็นการแยกชิ้นส่วนของภาพออกเป็นชิ้น ๆ แล้วให้เด็กน าต่อกันให้เป็นภาพ

ที่สมบูรณ์ ภาพตัดต่อควรมีจ านวนชิ้นที่จะให้เด็กต่อให้เหมาะสมกับวัย เด็กเล็กคว รมีจ านวนชิ้น
ประมาณ 5 - 6 ชิ้น เมื่อเด็กโตขึ้นก็มีจ านวนเพิ่มมากขึ้น 

4) ภาพสัมพันธ์ เป็นการน าภาพที่เป็นประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธ์กันมาจับคู่กัน 
จะช่วยฝึกให้เด็กรู้จักคิดหาเหตุผลและจัดประเภทได้ถูกต้อง 

5) ลอตโต เป็นเกมท่ีมี 2 ส่วน ให้เด็กศึกษารายละเอียดของภาพภาพใหญ่จะต้องเป็นสิ่งที่
ให้เด็กรู้จักรายละเอียดต่าง ๆ ส่วนภาพเล็กเป็นภาพปลีกย่อยของภาพใหญ่ที่ต้องการให้เด็กเรียนรู้
โดยให้เด็กศึกษาภาพใหญ่ว่าเป็นเรื่องอะไร มีคุณสมบัติอย่างไร ให้เด็กหยิบภาพเล็กที่เตรียมมาวาง
ให้สมบูรณ ์

6) ภาพต่อเนื่องหรือการเรียงล าดับ เป็นการเรียงล าดับภาพตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจาก
เหตุการณ์แรกไปจนถึงเหตุการณ์สุดท้าย 

7) พ้ืนฐานการบวก เป็นเกมท่ีผู้เล่นได้มีโอกาสฝึกการบวกโดยยึดแผ่นหลักเป็นเกณฑ์ผู้เล่น
ต้องหาชิ้นส่วนเล็ก 2 ชิ้น เมื่อรวมกันแล้วได้ผลลัพธ์เท่ากับจ านวนภาพในแผ่นหลัก 

8) ตารางสัมพันธ์ ประกอบด้วย ช่องขนาดเท่ากัน 16 ช่อง และมีบัตรเล็ก ๆ ขนาดเท่ากับ
ช่องตารางเพ่ือเล่นเข้าชุดกันโดยมีบัตรที่ก าหนดไว้เป็นตัวน าไว้ข้างบนแต่ละช่อง โดยการเล่นอาจจับคู่
ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541 : 145-153 อ้างถึงใน 
วรรณี  วัจนสวัสดิ์ 2552: 22-24) ได้จ าแนกประเภทของเกมการศึกษาเป็นชนิดต่าง ๆ ดังนี้ 

1) เกมจับคู่ เกมชนิดนี้เป็นการฝึกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกมจับคู่
เป็นการจัดของเป็นคู่ ๆ ชุดละตั้งแต่ 5 คู่ขึ้นไป อาจเป็นการจับคู่ภาพหรือวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ก็ได้ 
เกมประเภทนี้สามารถจัดได้หลายชนิด ได้แก่ 

1.1) การจับคู่สิ่งที่เหมือนกัน 
1.1.1) จับคู่ภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกันทุกประการ 
1.1.2) จับคู่ภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
1.1.3) จับคู่ภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 
1.1.4) จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 
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1.2) การจับคู่สิ่งที่เป็นประเภทเดียวกัน เช่น ไม้ขีด - ไฟแช็ค เทียน - ไฟฟูา 
1.3) การจับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน เช่น สิ่งที่ใช้คู่กัน แม่ - ลูก สัตว์กับอาหาร 
1.4) การจับคู่สิ่งที่มีความส าคัญแบบตรงกันข้าม คนอ้วน - คนผอม 
1.5) การจับคู่ภาพเต็มกับภาพส่วนย่อย 
1.6) การจับคู่ภาพเต็มกับภาพชิ้นส่วนที่หายไป 
1.7) การจับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 
1.8) การจับคู่ภาพที่เป็นส่วนตัดกับภาพใหญ่ 
1.9) การจับคู่สิ่งที่เหมือนกันแต่สีต่างกัน 
1.10) การจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน เช่น กา - นา งู - ป ู 
1.11) การจับคู่ภาพที่มีเสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน เช่น นก - หนู กุ้ง - ไก่ 
1.12) การจับคู่แบบอุปมาอุปไมย 
1.13) การจับคู่แบบอนุกรม 

2) เกมภาพตัดต่อ เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ รอยตัดต่อของภาพที่เหมือนกัน 
หรือต่างกันในเรื่องของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้มีจ านวนชิ้นของภาพตัดต่อตั้งแต่ 5 ชิ้น
ขึ้นไป ซึ่งขึ้นอยู่กับความยากง่ายของภาพชุดนั้น เช่น หากสีของภาพไม่มีความแตกต่างกันจะท าให้ยาก
แก่เด็กยิ่งข้ึน 

3) เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เพ่ือฝึกการสังเกต การคิดค านวณ การคิดเป็นเหตุเป็นผล 
เกมประเภทนี้มีหลายชนิด ประกอบด้วย ชิ้นส่วนเป็นรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยมตั้งแต่ 9 ชิ้นขึ้นไป 
ในแต่ละด้านจะมีภาพจ านวนตัวเลขจุดให้เด็กเลือกต่อกันในรูปที่เหมือนกันแต่ละด้านไปเรื่อย ๆ 

4) เกมเรียงล าดับ เป็นเกมฝึกทักษะการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลักษณะ
เป็นภาพสิ่งของ เรื่องราว เหตุการณ์ตั้งแต่ 3 ภาพขึ้นไป แบ่งเป็น 

4.1) การเรียงล าดับภาพและเหตุการณ์ต่อเนื่อง 
4.2) การเรียงล าดับขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จ านวน เช่น ใหญ่ - เล็ก       

สั้น - ยาว หนัก - เบา มาก - น้อย 
5) เกมจัดหมวดหมู่ เพ่ือฝึกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทนี้มี

ลักษณะเป็นแผ่นภาพหรือของจริงประเภทสิ่งของต่าง ๆ เป็นเกมที่ให้เด็กน ามาจัดเป็นพวก ๆ ตาม
ความคิดของเด็ก 

6) เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ เกมนี้จะช่วยเด็กก่อนที่จะเริ่มอ่านหนังสือ 
เด็กจะคุ้นเคยกับสัญลักษณ์เป็นภาพที่มีภาพกับค าหรือตัวเลขแสดงจ านวน ก าหนดให้ตั้งแต่ 3 คู่ข้ึนไป 

7) เกมหาภาพที่มีความสัมพันธ์ล าดับที่ก าหนด ฝึกการสังเกตล าดับที่ ถ้าเก็บต้นแบบจะ
ฝึกเรื่องความจ า เกมประเภทนี้ภาพต่าง ๆ 5 ภาพ เป็นแบบให้เด็กสังเกตล าดับของภาพ ส่วนที่เป็น
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ค าถามจะมีภาพก าหนดให้ 2 ภาพให้เด็กหาภาพที่สาม ที่เป็นค าตอบที่จะท าให้ภาพทั้งสามเรียงล าดับ
ถูกต้องตามแบบ 

8) เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมจะ
ประกอบด้วย ภาพแผ่นหลัก 1 ภาพ และชิ้นส่วนที่มีภาพส่วนย่อยส าหรับเทียบกับภาพแผ่นหลัก
อีกจ านวนหนึ่ง ตั้งแต่ 4 ชิ้นขึ้นไป ให้เด็กเลือกภาพชิ้นส่วนเฉพาะที่มีอยู่ในภาพหลักหรือภายใต้เงื่อนไข
ที่ก าหนดให้เกี่ยวกับภาพหลัก 

9) เกมหาความสัมพันธ์แบบอุปมาอุปไมย เกมนี้ประกอบด้วย ชิ้นส่วนแผ่นยาวจ านวน 2 ชิ้น 
ต่อกันด้วยผ้าหรือวัสดุอ่ืน ชิ้นส่วนตอนแรกมีภาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธ์หรือเกี่ยวข้องกันอย่างใด
อย่างหนึ่ง ชิ้นส่วนที่สองมีภาพ 1 ภาพเป็นภาพที่สามที่มีขนาดครึ่งหนึ่งของชิ้นส่วน ให้เด็กหาภาพที่เหลือ 
ซึ่งเมื่อจับคู่กับภาพท่ีเหมาะสมแล้วจะมีความสัมพันธ์ท านองเดียวกับภาพคู่แรก ตัวเลือกเป็นแผนภาพ
ขนาดเท่ากับภาพที่สาม สาระของเกมอาจเป็นในเรื่องของรูปร่างจ านวน 

10) เกมพ้ืนฐานการบวก เป็นการฝึกให้มีคิดความรวบยอดเกี่ยวกับการรวมกันหรือการบวก  
โดยเกมแต่ละเกมจะประกอบด้วยภาพหลัก 1 ภาพที่แสดงจ านวนต่าง ๆ และจะมีภาพชิ้นส่วนตั้งแต่ 
2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นส่วนมีขนาดครึ่งหนึ่งของภาพหลัก ให้เด็กหาภาพชิ้นส่วน  2 ภาพที่รวมกันแล้ว
มีจ านวนเท่ากับภาพหลักแล้วน ามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 

11) เกมจับคู่ตารางสัญลักษณ์ เป็นการฝึกคิดการสังเกตและฝึกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์  
ประกอบด้วย ช่องขนาดเท่ากันและมีบัตรเล็ก ๆ ขนาดเท่ากับช่องตารางเพ่ือเล่นเข้าชุดกัน โดยมีบัตร
ที่ก าหนดไว้เป็นตัวน าไว้ข้างบนของแต่ละช่อง โดยการเล่นอาจจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่
ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 

จากประเภทของเกมที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษามีหลายประเภท 
ในแต่ละประเภทจะมีจุดมุ่งหมายและรายละเอียดที่แตกต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ในการน าไปใช้  
เกมทุกชนิดล้วนเป็นเกมที่มีคุณค่าแก่เด็กทั้งสิ้น ครูจึงน าเกมเหล่านี้มาใช้ในการเรียนการสอนและสามารถ
เลือกใช้ได้ตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ เกมการศึกษาจะมีหลายประเภทซึ่งแต่ละประเภทส่วนใหญ่จะเน้นฝึก
ทางด้านสติปัญญา และเป็นเกมที่ช่วยพัฒนาเด็กและสนองความต้องการตามธรรมชาติของเด็ก 
 

3. จุดประสงค์ของการจัดเกมการศึกษา  
อุษา  กลแกม (2533: 20) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการจัดเกมการศึกษา ช่วยให้ผู้เล่น

บรรลุเปูาหมายอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างได้ คือ สามารถจ าแนกด้วยสายตา คิดหาเหตุผล
คิดแก้ปัญหา แยกประเภท จ าแนกเสียง หาความสัมพันธ์ ให้สังเกตเปรียบเทียบรูปภาพและวัสดุ
สิ่งของต่าง ๆ ใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจแก้ปัญหา และเป็นการเตรียมความพร้อมไปสู่
การอ่านและการเขียน  
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ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541 : 145-153 อ้างถึงใน 
วรรณี  วัจนสวัสดิ์ 2552: 22-24) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการจัดเกมการศึกษา 

1) ฝึกฝนและพัฒนาความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัส เพ่ือให้เกิดการรับรู้เพื่อจะน าไปสู่
การเรียนรู้ 

2) พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
3) ฝึกการสังเกตและการตัดสินใจ 
4) ฝึกการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 
5) ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้ 
6) ฝึกการจ าแนกเกี่ยวกับสีรูปทรงรูปร่างขนาดปริมาณจ านวนเสียง 
7) ฝึกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์และภาษา 
8) ฝึกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
วิยะดา  บัวเผื่อน (2531: 19) กล่าวว่า จุดประสงค์ของการเล่นเกมการศึกษา คือ ช่วยให้

ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตดี มีความสามารถในการมองจ าแนกด้วยสายตา ได้ฟังหรือคิดอย่างรวดเร็ว
และในเกมการศึกษาแต่ละชุดจะมีวิธีการเล่น โดยเฉพาะสามารถวางเล่นบนโต๊ะได้ ผู้เล่นสามารถ
ตรวจสอบการเล่นว่าถูกต้องหรือไม่ด้วยตนเอง และเมื่อเล่นเกมได้ส าเร็จท าให้เกิดแรงจูงใจที่จะเรียน
โดยไม่เบื่อหน่าย 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541 : 145-153 อ้างถึงใน 
วรรณี  วัจนสวัสดิ์ 2552: 22-24) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการเล่นเกมการศึกษา 

1) เป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว เช่น เรียนรู้เรื่องขนาดน้ าหนัก ส ี 
รูปร่าง ความเหมือนความต่าง เรียนรู้เกี่ยวกับตนเอง เช่น เรียนรู้ว่าชอบหรือไม่ชอบท าอะไร เรียนรู้ 
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืน เช่น การรอคอย การแบ่งปัน การตัดสินปัญหาต่าง ๆ 

2) เป็นการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณ์ของเด็กเพราะในขณะที่เด็กเล่น เด็กจะได้ 
แสดงออกอย่างเต็มที่ มีความสดชื่นสนุกสนานเบิกบาน ท าให้เด็กรู้สึกเป็นสุขเพราะได้เล่นตามที่ตนเอง
ต้องการ ซึ่งจะช่วยให้เด็กลดความตึงเครียดทางด้านจิตใจและช่วยให้เกิดความแจ่มใส 

3) เป็นการตอบสนองความต้องการของเด็กในหลาย ๆ ด้าน เช่น ในด้านของความอยากรู้ 
อยากเห็น ซึ่งเด็กแสดงออกโดยการทดลองหยิบจับ ส ารวจ เขย่า ฟังเสียง ด้านความต้องการทางร่างกาย 
ความต้องการทางจิตใจ เป็นการทดแทนความต้องการของเด็ก 

4) ช่วยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการที่จะช่วยให้เด็กได้รับความส าเร็จในการท างาน 
เมื่อเด็กเติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ ฉะนั้นทักษะที่เด็กได้รับจากการเล่นจะเป็นพ้ืนฐานในการท างานของเด็ก
ในอนาคต 

5) เป็นการเตรียมชีวิตของเด็ก เป็นการฝึกให้เด็กรู้จักหน้าที่ที่ตนเองต้องท าในอนาคต
ฝึกการพ่ึงพาตนเอง การเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ การแบ่งปัน การเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี 
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6) เป็นการช่วยให้เด็กได้ค้นหาความสามารถพิเศษของตนเอง เช่น ความสามารถในด้าน 
การจดจ า การจ าแนกวัสดุสิ่งของ สี ขนาด หรือแม้แต่เป็นการฝึกฝนเรื่องระบบการคิดให้พัฒนา
เป็นรูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก 

7) ช่วยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กในขณะที่เด็กเล่นเกม เด็กได้ฝึกคิดไปด้วยเป็นช่วงสั้น ๆ  
ท าให้เด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแก้ปัญหา ฝึกการตัดสินใจ ซึ่งกระบวนการเหล่านี้จะเป็นไปโดยที่เด็ก
รู้ตัว แต่รูปแบบการคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อย ๆ ยิ่งมีโอกาสได้ฝึกฝนและได้รับการยอมรับมากเท่าใด
เด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองให้มีเหตุผลมากข้ึน 

8) ส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรคข์องเด็ก เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้เปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรีขณะที่เด็กเล่น เด็กจะเปิดใจให้สบายเต็มที่จึงสามารถที่จะคิดได้
อย่างอิสระ ซึ่งหากมีการฝึกฝนและส่งเสริมรวมทั้งยอมรับความคิดและจินตนาการของเด็กในขณะ  
ที่เล่นแล้ว จะท าให้เด็กกล้าแสดงออก กล้าคิดมากขึ้น ยิ่งเด็กมีอิสระในการจินตนาการและคิดสร้างสรรค์
ในขณะที่เล่นได้มากเท่าใด โอกาสที่เด็กจะเกิดความเชื่อม่ันในตนเองและกล้าแสดงความคิดของตนเอง
ก็จะมากขึ้นเท่านั้น 

9) ช่วยพัฒนาเด็กในทุก ๆ ด้าน คือ ทางด้านร่างกาย เกมเป็นการฝึกกล้ามเนื้อมือกับตา 
ให้ประสานกันอย่างมีประสิทธิภาพทางด้านอารมณ์ - จิตใจ เกมช่วยให้เด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณ์
และจิตใจให้มั่นคงแข็งแรง รู้จักปรับอารมณ์ให้เข้ากับภาวะแวดล้อมทางสังคม เกมจะช่วยให้เด็ก
มีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน เป็นการเรียนรู้ที่จะอยู่รวมกลุ่ม รู้จักบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม ฝึกเด็ก
ในเรื่องของการปรับตัวทางสติปัญญา เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งต่าง ๆ ที่เรียนรู้ 

จากจุดประสงค์ของการจัดการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า เกมการศึกษาเป็นสื่อ
ที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ตอบสนองความต้องการของเด็กหลาย ๆ ด้าน เพราะเกมการศึกษา
เป็นสิ่งที่ช่วยเป็นพ้ืนฐานในการเตรียมความพร้อมทั้ง 4 ด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเด็กได้เล่นเกม
การศึกษา เด็กได้รู้จักการสังเกต การจ าแนก แยกแยะ การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ ฝึกการรับรู้ ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นทักษะพื้นฐานในการคิดขณะที่เด็กเล่นเกมได้มาก
เด็กก็จะได้ฝึกคิดวิเคราะห์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะเป็นพ้ืนฐานในการท างานของเด็กในอนาคตและเมื่ อเติบโต
เป็นผู้ใหญ่ก็จะกลายเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ 
 

4. ประโยชน์ของเกมการศึกษา 
เกศินี  โชติเสถียร (2553: 3) กล่าวว่า เกมการสอนจัดเป็นสื่อการสอนอีกประเภทหนึ่ง

ซึ่งใช้เร้าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานใช้เป็นเครื่องมือฝึกทักษะเกมแต่ละเกมมีจุดประสงค์แน่นอน
ว่าเป็นการฝึกเนื้อหาอะไร  
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อัจฉรา  ชีวพันธ์ (2556: 3) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษายังช่วยให้เด็กเพลิดเพลิน
ผ่อนคลายความตึงเครียด เร้าความสนใจของเด็ก และเรียนรู้พฤติกรรมทางสังคม รู้จักความรับผิดชอบ 
ส่งเสริมให้เด็กมีความสามัคคี รู้จักการเอ้ือเฟ้ือ ช่วยเหลือ แบ่งปัน ยอมรับกันและรู้จักการปฏิบัติตาม
กฎเกณฑ ์

เยาวพา  เดชะคุปต์ (2542: 36) กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่มีความส าคัญยิ่ง
ต่อการฝึกทักษะ และช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน การเล่นเกมการศึกษาจึงเป็นวิธีการ
อย่างหนึ่งที่ส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้และช่วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ รวมทั้งช่วยส่งเสริมกระบวนการ
ในการท างานและการอยู่ร่วมกันในสังคม 

จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ประโยชน์ของเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริม
และฝึกทักษะให้เด็กได้เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน นอกจากนี้วิธีการเล่นยังช่วยส่งเสริม ให้เด็ก
เกิดพฤติกรรมทางสังคมในด้านการช่วยเหลือแบ่งปัน การยอมรับผู้อ่ืน เพ่ือให้อยู่ร่วมกันในสังคม
อย่างมีความสุข และจากงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้เกมการศึกษา 6 เกม ประกอบด้วย เกมภาพ
ตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ภาพ เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) เกมภาพสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพ และเกม
เรียงล าดับภาพ 
 

5. แนวการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
อาทิตยา  สิงหนาท (2548: 74) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้เกิดจากการสัมพันธ์เชื่อมโยง

ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ที่ว่า การเรียนรู้ของเด็ก
เป็นกระบวนการที่เกิดจากการท างานของระบบประสาทส่วนกลางที่เรียกว่า โครงสร้างทางสติปัญญา
และทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ที่ว่า  พฤติกรรมเกิดจากการเรียนรู้ มีสิ่งเร้าเป็นตัวก าหนด
และพฤติกรรมเกิดจากการเรียนรู้หรือการตอบสนองขึ้นอยู่กับการเสริมแรง  

สุธีรา  ท้าวเวชสุวรรณ (2548: 46) กล่าวว่า หลักในการใช้เกมการศึกษา ครูเตรียมเกมให้พร้อม 
ให้เด็กหมุนเวียนเล่นอย่างทั่วถึง มีเกมเพียงพอที่จะให้เด็กเล่น เรียงเกมจากง่ายไปหายากและจัดรูปแบบ
การเล่นโดยให้เล่นคนเดียว หรือเล่นสองคน หรือเล่นกลุ่มใหญ่ ควรก าหนดกติกาการเล่น การรักษาเกม
ไม่ให้ฉีกขาด การแบ่งปัน ควรจัดให้เหมาะสม สอดคล้องกับความสามารถของเด็กแต่ละคน 

จันทนา  วงศ์ทิพากร (2548: 42) กล่าวว่า ในการน าเกมการศึกษาไปใช้ ตัวครูส าคัญมาก 
จะต้องมีความพร้อมในทุก ๆ ด้าน และมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาเป็นอย่างดี เพ่ือที่จะ
เป็นผู้แนะน าและช่วยเหลือเด็กให้เด็กได้เล่นเกมการศึกษาได้อย่างถูกต้อง 

จากที่กล่าวสรุปได้ว่า การใช้เกมการศึกษามาประกอบการสอนนั้น ต้องค านึงถึงพัฒนาการ
และประสบการณ์ของเด็กแต่ละคน ครูควรเป็นผู้คอยแนะน าและให้ก าลังใจในขณะที่เด็กเล่น รวมทั้ง
ตรวจสอบความถูกต้อง เพ่ือเด็กจะได้เรียนรู้วิธีการเล่นอย่างถูกวิธีและเก็บเข้าท่ีได้เรียบร้อย 
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นิดาพร  อาจประจญ (2553: 41) เกมการศึกษาเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนาเด็ก
เกิดการเรียนรู้ในด้านการสังเกต การเปรียบเทียบ การแก้ปัญหา การตัดสินใจ การเชื่อมโยง ซึ่งทักษะ
เหล่านี้เป็นพ้ืนฐานในการคิดและพื้นฐานในการเตรียมความพร้อมทั้ง 4 ด้าน เพื่อปลูกฝังให้เด็ก
ได้พัฒนาการคิดและการท างานให้มีประสิทธิภาพต่อไปในอนาคต 

5.1) ลักษณะที่ดีของเกม 
เกมที่ใช้ประกอบการสอนที่ดีควรเป็นเกมที่ตรงกับจุดประสงค์ของการสอน มีวิธีการเล่น

ที่ง่าย ๆ ใช้ระยะเวลาสั้น เหมาะกับวัยผู้เรียน ให้ความสนุกเพลิดเพลิน และเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 
ส่งเสริมความเจริญงอกงามของผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ลักษณะที่ดี
ของเกมควรมีลักษณะ ดังนี้  

5.1.1) เกมนั้นต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีความสนุกสนานในการเล่น พร้อมทั้ง 
เป็นการทบทวนเนื้อหาของบทเรียนด้วย 

5.1.2) ใช้เวลาสั้น ๆ มีค าสั่งและกติกาในการเล่นชัดเจนไม่ซับซ้อน 
5.1.3) ถ้าการเล่นมีลักษณะเป็นการแข่งขัน ควรง่ายในการตรวจสอบและตัดสินใจให้

คะแนน ต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างทั่วถึง 
5.1.4) ครูควรคอยดูแลขณะที่ผู้เรียนเล่นให้อยู่ในขอบเขต ไม่รบกวนห้องข้างเคียง 
5.1.5) หากครูเห็นว่าควรใช้สถานการณ์นอกห้องเรียนก็ควรจะเตรียมสถานที่ไว้ล่วงหน้า 
5.1.6) ควรให้อุปกรณ์ท่ีประดิษฐ์ขึ้นอย่างง่าย ๆ แต่ใช้ประกอบการสอนได้ดี 
5.1.7) การเล่นนั้นควรให้ผู้เรียนได้มีการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายบ้าง 

5.2) บทบาทของครู 
5.2.1) ครูจะต้องเตรียมเกมการศึกษาให้พร้อม 
5.2.2) ขณะที่ผู้เรียนเล่นครูเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก คอยดูแลแนะน า เช่น 

ผู้เรียนเล่นเสียงดังเกินไปหรือเล่นไม่ถูกวิธี บางครั้งครูควรร่วมเล่นกับผู้เล่นกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งที่ครูเห็นว่า
ยังไม่เข้าใจในวิธีการเล่น  

5.2.3) เมื่อผู้เรียนเล่นเกมแต่ละชุดเสร็จแล้วครูควรตรวจสอบความถูกต้องทุกครั้งว่า
ผู้เรียนเล่นได้ถูกต้องหรือไม่ อย่างไร และควรแก้ไขอย่างไร ครูควรส่งเสริมให้ก าลังใจแก่ผู้เรียน โดยเฉพาะ
ผู้เรียนที่มีปัญหา เมื่อแก้ไขปัญหาเรียบร้อยจึงให้ผู้เรียนไปเล่นเกมชุดอ่ืน 

5.2.4) ทุกครั้งที่เล่นเสร็จควรเก็บของเข้าที่ให้เรียบร้อยก่อนเวียนไปเล่นเกมอ่ืนที่เคย
เล่นมาแล้ว 

5.2.5) ก่อนหมดเวลา 5 - 10 นาที ครูเตือนให้เก็บเกมการศึกษาเข้ากล่อง ซึ่งนอกจาก
พูดธรรมดาแล้วครูอาจน าร้องเพลงที่มีความหมายเตือนให้เก็บของเข้าท่ี 
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5.3) การประเมินผลด้วยการสังเกต 
5.3.1) การเข้าใจในการเล่นเกมการศึกษาแต่ละชุดของผู้เรียน 
5.3.2) ความเรียบร้อยของการวางบัตรของเกมการศึกษา 
5.3.3) การเก็บของเข้าท่ีหลังจากเล่นเกม 

5.4) การสอนเกมชุดใหม่ เกมการศึกษาใหม่ควรท าอย่างไร 
5.4.1) การใช้ของจริง ได้แก่ ของเล่น ของใช้ ของเล่นของผู้เรียน ใบไม้ ดอกไม้ ผัก 

ตามรั้วโรงเรียนหรือรั้วบ้าน ก้อนหิน ไม้ เป็นต้น ให้เด็กฝึกการสังเกตสิ่งที่เหมือนกันและต่างกัน  
หมวดหมู่พวกเดียวกัน เมื่อผู้เรียนเข้าใจจากการเล่นของจริงแล้ว ครูน าเกมที่ขยายเป็นภาพใหญ่  
สาธิตวิธีการเล่นก่อนที่จะเล่นเกม 

5.4.2) การจัดผู้เรียนนั่งฟังและสอนเกมใหม่อาจสอนกลุ่มใหญ่พร้อมกันทั้งชั้น โดย
นั่งเป็นครึ่งวงกลมหรือเป็นกลุ่มย่อย 

5.4.3) การจัดกิจกรรมแต่ละสัปดาห์จะมีเกมใหม่ 5 เกม ครูอาจแนะน าวิธีเล่นใหม่ 
พร้อมกันทั้ง 5 เกม ในวันแรกของสัปดาห์หรืออาจแนะน าวันละเกม 

5.5) วิธีการจัดกิจกรรมเพ่ือการศึกษา 
5.5.1) แนะน าชื่อเกม 
5.5.2) อธิบายการเล่นไปตามล าดับขั้น พร้อมทั้งสาธิตวิธีเล่น 
5.5.3) ให้ผู้เล่นฝึกเล่น โดยครูคอยดูแลแนะน าให้ก าลังใจเมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ 
5.5.4) ตรวจสอบความถูกต้อง อาจให้ผู้เรียนตรวจสอบเองหรือให้เพ่ือนตรวจหรือผู้เรียน

ยกมือ เมื่อเล่นเกมเสร็จแล้วครูเดินไปตรวจสอบความถูกต้อง 
5.5.5) เมื่อเลิกเล่นผู้เรียนช่วยกันเก็บเกมเข้าที่ให้เรียบร้อย 

      

แนวคิดเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ 
 

1. ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
การคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) พจนานุกรมฉบับเฉลิมพระเกียรติ พุทธศักราช 2550 

ค าว่าคิด หมายถึง นึกคิดระลึกตรึกตรอง ส่วนค าว่าวิเคราะห์ หมายถึงว่าดู สังเกต ใคร่ครวญอย่างละเอียด
รอบครอบในเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล โดยหาส่วนดีส่วนบกพร่องหรือจุดเด่นจุดด้อยของเรื่องนั้น ๆ 
แล้วเสนอแนะสิ่งที่ดีที่เหมาะสมอย่างยุติธรรม มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการคิดไว้
ดังนี้ 

Bloom (1956 อ้างถึงใน ล้วน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ, 2538: 41 - 44) ให้ความหมาย
การคิดวิเคราะห์ เป็นความสามารถในการแยกแยะเพ่ือหาส่วนย่อยของเหตุการณ์เรื่องราวหรือเนื้อหา



54 

ต่าง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุ อะไรเป็นผล และที่เป็นอย่างนั้น
อาศัยหลักการของอะไร 

Dewey (1976 อ้างถึงใน ช านาญ  เอ่ียมส าอาง, 2539: 51) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ 
หมายถึง การคิดอย่างใคร่ครวญไตร่ตรองโดยอธิบายขอบเขตการคิดวิเคราะห์ว่าเป็นการคิดที่เริ่มต้น
จากสถานการณ์ที่มคีวามยุ่งอยากและสิ้นสุดลงด้วยสถานการณ์ท่ีมีความชัดเจน 

ชัยอนันต์  สมุทวณิช (2552: 14) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ คือ การแสวงหา
ข้อเท็จจริงด้วยการระบุจ าแนกแยกแยะข้อมูลในสถานการณ์ที่เป็นแหล่งคิดวิเคราะห์ทั้งที่เป็นข้อเท็จจริง
กับความคิดเห็นหรือจุดเด่นจุดด้อยในสถานการณ์ เป็นการจัดข้อมูลให้เป็นระบบเพ่ือไปใช้เป็นพ้ืนฐาน
ในการคิดระดับอื่น ๆ 

อรพรรณ  พรสีมา (2553: 24) กล่าวว่าการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะการคิดระดับกลาง 
ซึ่งจะต้องได้รับการพัฒนาต่อจากทักษะการคิดพ้ืนฐาน มีการพัฒนาแง่มุมของข้อมูลโดยรอบด้าน
เพ่ือหาเหตุผลและความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ 

ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 251, 1071) ให้ความหมายค าว่า “คิด” หมายความว่า 
ท าให้ปรากฏเป็นรูปหรือประกอบให้เป็นรูป หรือเป็นเรื่องขึ้นในใจ ใคร่ครวญ ไตร่ตรอง คาดคะเน
ค านวณ มุ่งจงใจ ตั้งใจ ส่วนค าว่า “วิเคราะห์” มีความหมายว่า ใคร่ครวญ แยกออกเป็นส่วน ๆ 
เพื่อศึกษาให้ถ่องแท้ ดังนั้น ค าว่าคิดวิเคราะห์จึงมีความหมายว่า  เป็นการใคร่ครวญ ตรึกตรอง
อย่างละเอียดรอบคอบแยกเป็นส่วน ๆ ในเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล โดยหาจุดเด่นจุดด้อย
ของเรื่องนั้น และเสนอแนะสิ่งที่เหมาะสมอย่างมีความเป็นธรรมและเป็นไปได้ ดังนั้นการพัฒนาคุณภาพ
การคิดวิเคราะห์จึงสามารถกระท าได้โดยการฝึกทักษะการคิดและให้นักเรียนมีโอกาสได้คิดวิเคราะห์
สามารถเสนอความคิดของตนและอภิปรายร่วมกันในกลุ่มอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอ โดยครูและนักเรียน
ต่างยอมรับเหตุผลและความคิดของแต่ละคน โดยเชื่อว่าไม่มีค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว 

ชาตรี  ส าราญ (2548: 40 - 41) ได้ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า การคิดวิเคราะห์
คือ การรู้จักพิจารณา ค้นหา ใคร่ครวญ ประเมินค่า โดยใช้เหตุผลเป็นหลักในการหาความสัมพันธ์  
เชื่อมโยง หล่อหลอมเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นได้อย่างสมบูรณ์แบบอย่างสมเหตุสมผลก่อนที่จะตัดสินใจ 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2552: 5) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า
เป็นการระบุเรื่องหรือปัญหา จ าแนกแยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูล เพ่ือจัดกลุ่มอย่างเป็นระบบ ระบุเหตุผล
หรือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูล และตรวจสอบข้อมูลหรือหาข้อมูลเพิ่ มเติมเพื่อให้เพียงพอ
ในการตัดสินใจ แก้ปัญหา คิดสร้างสรรค์ 

จากความหมายของการคิดวิเคราะห์ สรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์หมายถึงการคิดที่เกิดจาก
ความสามารถในการจ าแนก แยกแยะเพ่ือหาส่วนย่อยของเหตุการณ์เรื่องราวหรือเนื้อหาต่าง  ๆ ว่า
ประกอบด้วยอะไร มีความส าคัญ และสัมพันธ์กันอย่างไร อะไรเป็นเหตุอะไรเป็นผล และท่ีเป็นอย่างนั้น
อาศัยหลักการใด 
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2. ความส าคัญของการคิดวิเคราะห์ 
การคิดวิเคราะห์เป็นรากฐานส าคัญของการเรียนรู้และการด าเนินชีวิต บุคคลที่มีความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ จะมีความสามารถด้านอ่ืน ๆ เหนือกว่าบุคคลอ่ืน ๆ ทั้งทางด้านสติปัญญา และ
การด าเนินชีวิต การคิดวิเคราะห์เป็นพ้ืนฐานของการคิดทั้งมวล เป็นทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนาได้ 
ซึ่งประกอบด้วยทักษะที่ส าคัญ คือ การสังเกต การเปรียบเทียบ การคาดคะเน และการประยุกต์ใช้  
การประเมิน การจ าแนกแยกแยะประเภท การจัดหมวดหมู่ การสันนิษฐาน การสรุปผลเชิงเหตุผล 
การศึกษาหลักการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ โดยใช้เกณฑ์ในการตัดสินใจด้วยเหตุผล 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ จึงเป็นทักษะการคิดระดับสูงที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของกระบวนการคิดทั้งมวล 
ทั้งการคิดวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา 

สุวิทย์  มูลค า (2550: 13) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์จะเกิดขึ้นเมื่อเราต้องการท าความเข้าใจ
โดยการพยายามตีความข้อมูลที่ได้รับ เมื่อเกิดข้อสงสัยสมองจะพยายามคิดหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล
มาอธิบายถึงเหตุการณ์หรือปรากฎการณ์ที่เกิดขึ้นหรือเพ่ือประเมินสิ่งต่าง  ๆ ที่ต้องตัดสินใจเลือก
สิ่งที่เหมาะสม หรือเมื่อต้องการเห็นภาพรวมทั้งหมด นอกจากนั้นยังได้กล่าวถึงการวิเคราะห์ (Analysis) 
หมายถึง การจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกเป็นส่วน ๆ เพ่ือค้นหาว่ามีองค์ประกอบ
ย่อย ๆ อะไรบ้าง ท ามาจากอะไร ประกอบขึ้นมาได้อย่างไร และมีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่าง ไร 
และกล่าวโดยสรุปว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งอาจจะเป็นวัตถุสิ่งของเรื่องราวหรือเหตุการณ์ และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล
ระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสภาพความเป็นจริงหรือสิ่งส าคัญของสิ่งที่ก าหนดให้ ดังนั้น
การคิดวิเคราะห์จึงมีความส าคัญต่อการจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกเป็นส่วน ๆ 
เพ่ือค้นหาว่ามีองค์ประกอบย่อย ๆ อะไรบ้าง มีความสอดคล้องและสัมพันธ์ 

ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ (2551: 3 - 4) กล่าวถึงประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า ระบบ
การศึกษาของประเทศไทยภายหลังการปฏิรูปการศึกษาได้เริ่มให้ความส าคัญในการส่งเสริมความคิด
ให้แก่เด็กและเยาวชน โดยก าหนดไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ และก าหนดเป็นมาตรฐาน
ในการประกันคุณภาพของสถานศึกษา อันจะส่งผลให้ประชาชนมีคุณภาพมากขึ้น ดังนั้นการปูพ้ืนฐาน
การคดิและการส่งเสริมการคิดให้แก่เด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นสิ่งที่มีความจ าเป็นอย่างยิ่งนับตั้งแต่ปฐมวัย
จนถึงระดับสูง การได้รับการพัฒนาการคิดตั้งแต่เยาว์วัยจะช่วยพัฒนาความคิดให้ก้าวหน้าส่งผลให้
สติปัญญาเฉียบแหลมเป็นคนรอบคอบตัดสินใจได้ถูกต้องสามารถแก้ไขปัญหาต่าง  ๆ ในชีวิตได้ดี     
เป็นบุคคลที่มีคุณภาพ สามารถด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข ช่วยให้เกิดประโยชน์แก่เด็ก
และเยาวชนสรุปได้ ดังนี้ 

1) สามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีระบบ มีหลักการ และมีเหตุผล ผลงานที่ได้รับมีประสิทธิภาพ 
2) สามารถพิจารณาสิ่งต่าง ๆ และประเมินผลงานโดยใช้หลักเกณฑ์อย่างสมเหตุสมผล 
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3) รู้จักประเมินตนและผู้อื่นได้อย่างถูกต้อง 
4) ได้เรียนรู้เนื้อหา ได้รับประสบการณ์ที่มีคุณค่ามีความหมายและเป็นประโยชน์ 
5) ได้ฝึกทักษะการท างานการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา 
6) มีความรู้ความสามารถ มีกระบวนการท างานอย่างมีระบบขั้นตอนนับตั้งแต่ก าหนดเปูาหมาย 

รวบรวมข้อมูลเชิงประจักษ์ ค้นความรู้ ทฤษฎี หลักการตั้งข้อสันนิษฐาน ตีความหมาย และลงข้อสรุป 
7) ส่งเสริมความสามารถในการใช้ภาษาและสื่อความหมาย 
8) เกิดความสามารถในการคิดอย่างชัดเจน คิดอย่างถูกต้อง คิดอย่างแจ่มแจ้ง คิดอย่าง

กว้างขวาง คิดไกล และคิดอย่างลุ่มลึก ตลอดจนคิดอย่างสมเหตุสมผล 
9) ท าให้เป็นผู้มีปัญญา มีคุณธรรมจริยธรรมความรับผิดชอบ มีระเบียบวินัย มีความเมตตา

กรุณา และเป็นผู้มีประโยชน์ต่อสังคม 
10) มีทักษะและความสามารถในการอ่านเขียน พูด ฟัง และมีทักษะการสื่อสารกับผู้อ่ืนได้

เป็นอย่างดี 
11) พัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างต่อเนื่องในสถานการณ์ที่โลก

มีการเปลี่ยนแปลง 
จากความส าคัญของการคิดวิเคราะห์ สรุปได้ว่า การพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห์

ถือเป็นสิ่งส าคัญยิ่งในการพัฒนาสติปัญญาของเด็กและเยาวชน เพ่ือจะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ
และเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศต่อไป 

 
3. ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย 

จากการศึกษาทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะห์ได้ มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงแนวคิด
เกี่ยวกับการวิเคราะห์ ดังนี้ 

3.1 ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ 
Piaget (1969 อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2545: 64)  ได้กล่าวถึงล าดับขั้นพัฒนาการ

ด้านสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตามวัยต่าง ๆ 4 ล าดับขั้น ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นรับรู้ด้วยประสาทสัมผัส (Sensorimotor Period) เป็นขั้นพัฒนาการแรกเกิด 

ถึง 2 ปี ความคิดของเด็กในวัยนี้ขึ้นอยู่กับการเรียนรู้และการกระท า เด็กยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง และยังไม่
สามารถเข้าใจความคิดเห็นของผู้อื่น 

ขั้นที่ 2 ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Preoprational Period) เป็นขั้นพัฒนาการในช่วงอายุ 
2 - 7 ปี ความคิดขึ้นอยู่กับการเรียนรู้ ไม่สามารถใชเ้หตุผลได้อย่างลึกซึ้ง สามารถเรยีนรู้และใช้สัญลักษณ์ได้ 

ขั้นที่ 3 ขั้นการคิดแบบรูปธรรม (Conerete Operational Period) เป็นขั้นพัฒนาการ
ในช่วงอายุ 7 - 11 ปี เป็นขั้นที่การคิดของเด็กไม่ขึ้นกับการรับรู้จากรูปร่างเท่านั้น เด็กสามารถสร้างภาพ
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ในใจ และสามารถคิดย้อนกลับได้ และมีความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของตัวเลขและสิ่งต่าง ๆ ได้
มากข้ึน 

ขั้นที่ 4 ขั้นการคิดแบบนามธรรม (Pormal Operational Period) เป็นขั้นพัฒนาการ
ในช่วงอายุ 11 - 15 ปี เด็กสามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมได้ และสามารถคิดตั้งสมมติฐานและใช้กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ได้ 

3.2 ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรูนเนอร์ 
Bruner (1969 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2544: 66) ได้กล่าวถึงพัฒนาการทาง

สติปัญญาของมนุษย์ แบ่งได้เป็น 3 ขั้น คือ 
ขั้นที่ 1 ขั้นตอนการเรียนรู้จากการกระท า (Enactive Stage) คือ ขั้นของการเรียนรู้

จากการใช้ประสาทสัมผัสรับรู้สิ่งต่าง ๆ การลงมือกระท าช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดี การ เรียนรู้
เกิดจากการกระท า 

ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้เกิดจากความคิด (Iconic Stage) เป็นขั้นตอนที่เด็กสร้างมโนภาพ
ในใจได้ และสามารถเรียนรู้ภาพแทนของจริงได้ 

ขั้นที ่3 ขั้นการเรียนรู้ลักษณะและนามธรรม (Symbolic Stage) เป็นขั้นตอนการเรียนรู้
ทีซ่ับซ้อน และเป็นนามธรรมได ้

สรุปได้ว่า พัฒนาการทางด้านสติปัญญาของมนุษย์เป็นไปตามระดับขั้น โดยก าหนด
ในแต่ละข้ันตามช่วงอายุ เด็กจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีจากการกระท าโดยการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า 

3.3 ทฤษฏีและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ของบลูม 
Bloom (1956 อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี และคณะ, 2544: 11 - 13) ได้จ าแนก

จุดมุ่งหมายของการศึกษาออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ (Cognitive Domain) ด้านความรู้สึก 
หรือเจตคติ (Affective Domain) และด้านทักษะ (Psycho - Motor Domain) ได้กล่าวถึงรายละเอียด
ความรู้ไว้ 6 ระดับ คือ 

1) ระดับความรู้ความจ า (Memory)  
1.1) ความรู้เฉพาะสิ่ง (Know Ledge of Specifics) 

1.1.1) ความรู้ศัพท์เฉพาะ (of Terminology)  
1.1.2) ความรู้ข้อเท็จจริงเฉพาะสิ่ง (Knowledge of Specifics) 

1.2) ความรู้เกี่ยวกับวิธีการจัดการกับสิ่งเฉพาะ  (Knowledge of Ways and 
Means of Dealing with Specifics) 

1.2.1) ความรู้เรื่องแบบแผนนิยม (Knowledge of Conventions)  
1.2.2) ความรู้แนวโน้มและล าดับเหตุการณ์ (Knowledge of Trend and 

Sequence)  
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1.2.3) ความรู้เรื่องการจัดจ าพวกและประเภท (Knowledge of Classifications 
and Categories)  

1.2.4) ความรู้เรื่องเกณฑ์ (Knowledge of Criteria)  
1.2.5) ความรู้เรื่องระเบียบวิธี (Knowledge of Methodology) 

1.3) ความรู้เรื่องสากลและนามธรรมต่าง ๆ (Knowledge of the Universals 
and Abstraction Field) 

1.3.1) ความรู้เรื่องหลักการและข้อสรุปทั่วไป (Knowledge of Theories 
and Generalizations)  

1.3.2) ความรู้เรื่องทฤษฏีและโครงสร้าง (Knowledge of Theories and 
Structures) 

2) ระดับความเข้าใจ (Comprehension)  
2.1) การแปล (Translation)  
2.2) การตีความ (Interpretation)  
2.3) การสรุปอ้างอิง (Extrapolation) 

3) ระดับการประยุกต์ (Application)  
3.1) การประยุกต์ (Application) 

4) ระดับการคิดวิเคราะห์ (Analysis)  
4.1) การวิเคราะห์หน่วยย่อย (Analysis of Element)  
4.2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationship)  
4.3) การวิเคราะห์หลักการจัดระเบียบ (Analysis of Organization Principles)  

5) ระดับการสังเคราะห์ (Synthesis) 
5.1) ผลิตผลที่สื่อความหมายหรือมีลักษณะพิเศษเฉพาะ (Production of a Unique 

Communication)  
5.2) ผลิตผลในลักษณะของแผนงานหรือชุดปฏิบัติการ (Production of Plan, or 

Proposed Set of Operations)  
5.3) ผลิตผลในลักษณะของแผนงานหรือชุดปฏิบัติการ (Derivation of a Set of 

Abstract Relations) 
6) ระดับการประเมิน 

6.1) การตัดสินใจตามเกณฑ์ภายใน (Judgments in Terms of Internal Criteria)  
6.2) การตัดสินใจตามเกณฑ์ภายนอก (Judgments in Terms of External Criteria) 
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3.4 ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของมาซาโน (Marzano)  
ปรียานุช  สถาวรมณี (2548: 24 - 25; อ้างถึง Marzano, 2001: 60) จึงได้พัฒนา

รูปแบบจุดมุ่งหมายทางการศึกษารูปแบบใหม่ (A New Taxonomy of Educational Objectives) 
ประกอบด้วย ความรู้ 3 ประเภท และกระบวนการจัดกระท ากับข้อมูล 6 ระดับ โดยมีรายละเอียด 
ดังนี้ 

1) ข้อมูลเน้นการจัดระบบความคิดเห็นจากข้อมูลง่าย ๆ สู่ข้อมูลยากเป็นระดับความคิด
รวบยอด ข้อเท็จจริง ล าดับของเหตุการณ์ สาเหตุและผล เฉพาะเรื่องและหลักการ 

2) กระบวนการเน้นกระบวนการเพ่ือการเรียนรู้จากทักษะสู่กระบวนการอัตโนมัติ 
อันเป็นส่วนหนึ่งของความสามารถท่ีสั่งสมไว้ 

3) ทักษะเน้นการเรียนรู้ที่ใช้ระบบโครงสร้างกล้ามเนื้อจากทักษะง่ายสู่
กระบวนการที่ซับซ้อนขึ้น กระบวนการจัดกระท ากับข้อมูล 6 ระดับ ดังนี้ 

ระดับท่ี 1 ขั้นรวบรวม เป็นการคิดทบทวนความรู้เดิม รับข้อมูลใหม่และเก็บเป็น
คลังข้อมูลไว้เป็นการถ่ายโยงความรู้ จากความรู้ จากความจ าถาวรสู่ความจ า น าไปใช้ในการปฏิบัติการ
โดยไม่จ าเป็นต้องเข้าใจโครงสร้างของความรู้นั้น 

ระดับท่ี 2 ขั้นเข้าใจ เป็นการเข้าใจสาระที่เรียนรู้สู่การเรียนรู้ใหม่ในรูปแบบการใช้
สัญลักษณ์ เป็นการสังเคราะห์โครงสร้างพ้ืนฐานของความรู้นั้นโดยเข้าใจประเด็นความส าคัญ 

ระดับท่ี 3 ขั้นวิเคราะห์ เป็นการจ าแนกความเหมือนและความต่างอย่างมีหลักการ   
การจัดหมวดหมู่ที่สัมพันธ์กับความรู้ การสรุปอย่างสมเหตุสมผลโดยสามารถบ่งชี้ข้อผิดพลาดได้               
การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ โดยใช้ฐานความรู้และการคาดการณ์ผลที่ตามมาบนพ้ืนฐานของข้อมูล 

ระดับท่ี 4 ขั้นใช้ความรู้ให้เป็นประโยชน์ เป็นการตัดสินใจในสถานการณ์ที่ไม่มีค าตอบ
ชัดเจน การแก้ไขปัญหาที่ยุ่งยาก การอธิบายปรากฎการณ์ที่แตกต่าง และการพิจารณาหลักฐานสู่การสรุป
สถานการณ์ท่ีมีความซับซ้อน การตั้งข้อสมมุติฐาน และการทดสอบสมมุติฐานนั้นบนพ้ืนฐานของความรู้ 

ระดบัที ่5 ขั้นบูรณาการความรู้ เป็นการจัดระบบความคิดเพื่อบรรลุเปูาหมาย
การเรียนรู้ที่ก าหนด การก ากับติดตาม การเรียนรู้ และการจัดขอบเขตการเรียนรู้ 

ระดับท่ี 6 ขั้นจัดระบบแห่งตน เป็นการสร้างระดับแรงจูงใจต่อภาวการณ์เรียนรู้
และภาระงานที่ได้รับมอบหมายในการเรียนรู้ รวมทั้งความตระหนักในความสามารถของการเรียนรู้ที่ตนมี 

3.5 ทฤษฎีการเรียนรู้ Bloom et al (1965) ได้จ าแนกจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ออกเป็น 3 ด้าน 
ดังนี้  

1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
2) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  
3) ด้านเจตพิสัย (Affective Domain) พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
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พฤติกรรมด้านสมองเป็นพฤติกรรมเกี่ยวกับสติปัญญา ความรู้ความคิด ความเฉลียวฉลาด 
ความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญา 
พฤติกรรมทางพุทธิพิสัย 6 ระดับ ได้แก่ 

1) ความรู้ความจ า ความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณ์ต่าง ๆ จากการที่ 
ได้รับรู้ไว้และระลึกสิ่งนั้นได้ เมื่อต้องการเปรียบดังเทปบันทึกเสียงหรือวีดีทัศน์ที่สามารถเก็บเสียง
และภาพของเรื่องราวต่าง ๆ ได้ สามารถเปิดฟังหรือดูภาพเหล่านั้นได้เม่ือต้องการ 

2) ความเข้าใจ เป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญของสื่อและสามารถแสดง
ออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ หรือการกระท าอื่น ๆ 

3) การน าความรู้ ไปใช้ เป็นขั้นที่ผู้ เ รียนสามารถน าความรู้ประสบการณ์ไปใช้
ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ซึ่งจะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจจึงจะสามารถน าไปใช้ได้ 

4) การวิเคราะห์ ผู้เรียนสามารถคิดหรือแยกแยะเรื่องราวสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย 
เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญได้ และมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนที่เกี่ยวข้องกัน ความสามารถในการวิเคราะห์
จะแตกต่างกันไปแล้วแต่ความคิดของแต่ละคน 

5) การสังเคราะห์ ความสามารถในการที่ผสมผสานส่วนย่อย ๆ เข้าเป็นเรื่องราวเดียวกัน 
อย่างมีระบบ เพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ที่สมบูรณ์และดีกว่าเดิม อาจเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจได้ง่าย การก าหนดวางแผนวิธีการด าเนินงานขึ้นใหม่หรืออาจจะเกิดความคิดในอันที่จะสร้าง
ความสัมพันธ์ของสิ่งที่เป็นนามธรรมขึ้นมาในรูปแบบหรือแนวคิดใหม่ 

6) การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตัดสิน ตีราคา หรือสรุปเกี่ยวกับคุณค่า 
ของสิ่งต่าง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมีกฎเกณฑ์ที่เหมาะสม ซึ่งอาจเป็นไปตามเนื้อหาสาระ
ในเรื่องนั้น ๆ หรืออาจเป็นกฎเกณฑ์ท่ีสังคมยอมรับก็ได้ 

จิตพิสัย (Affective Domain) (พฤติกรรมด้านจิตใจ)  
ค่านิยมความรู้สึกความซาบซึ้งทัศนคติความเชื่อความสนใจและคุณธรรมพฤติกรรม

ด้านนี้อาจไม่เกิดขึ้นทันที ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม
และสอดแทรกสิ่งที่ดีงามอยู่ตลอดเวลา จะท าให้พฤติกรรมของผู้เรียนเปลี่ยนไปในแนวทางที่พึงประสงค์ได ้

ด้านจิตพิสัยจะประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย ๆ 5 ระดับ ได้แก่ 
1) การรับรู้ เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นต่อปรากฎการณ์หรือสิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่ง 

ซึ่งเป็นไปในลักษณะของการแปลความหมายของสิ่งเร้านั้นว่าคืออะไร แล้วจะแสดงออกมาในรูปของ
ความรู้สึกท่ีเกดิขึ้น 

2) การตอบสนอง เป็นการกระท าที่แสดงออกมาในรูปของความเต็มใจ ยินยอม และ
พอใจต่อสิ่งเร้านั้น ซึ่งเป็นการตอบสนองที่เกิดจากการเลือกสรรแล้ว 

3) การเกิดค่านิยม การเลือกปฏิบัติในสิ่งที่เป็นที่ยอมรับกันในสังคมการยอมรับนับถือ
ในคุณค่านั้น ๆ หรือปฏิบัติตามในเรื่องใดเรื่องหนึ่งจนกลายเป็นความเชื่อแล้วจึงเกิดทัศนคติที่ดีในสิ่งนั้น 
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4) การจัดระบบ การสร้างแนวคิดจัดระบบของค่านิยมที่เกิดขึ้นโดยอาศัยความสัมพันธ์
ถ้าเข้ากันได้ก็จะยึดถือต่อไป แต่ถ้าขัดกันอาจไม่ยอมรับ อาจจะยอมรับค่านิยมใหม่โดยยกเลิกค่านิยมเก่า 

5) บุคลิกภาพ การน าค่านิยมที่ยึดถือมาแสดงพฤติกรรมที่เป็นนิสัยประจ าตัวให้ประพฤติ 
ปฏิบัติแต่สิ่งที่ถูกต้อง ดีงาม พฤติกรรมด้านนี้จะเกี่ยวกับความรู้สึกและจิตใจ ซึ่งจะเริ่มจากการได้รับรู้
จากสิ่งแวดล้อมแล้วจึงเกิดปฏิกิริยาโต้ตอบขยายกลายเป็นความรู้สึกด้านต่าง ๆ จนกลายเป็นค่านิยม
และยังพัฒนาต่อไปเป็นความคิด อุดมคติ ซึ่งจะเป็นควบคุมทิศทางพฤติกรรมของคน คนจะรู้ดี รู้ชั่ว
อย่างไรนั้นก็เป็นผลของพฤติกรรมด้านนี้ 

ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) (พฤติกรรมด้านกล้ามเนื้อประสาท) 
พฤติกรรมที่บ่งถึงความสามารถในการปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่วช านาญ ซ่ึงแสดง

ออกมาได้โดยตรง โดยมีเวลาและคุณภาพของงานเป็นตัวชี้ระดับของทักษะพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย
ประกอบด้วย พฤติกรรมย่อย ๆ 5 ขั้น ดังนี้ 

1) การรับรู้ เปน็การให้ผูเ้รียนได้รับรู้หลักการปฏิบัติที่ถูกต้องหรือเป็นการเลือกหาตัวแบบ
ที่สนใจ 

2) กระท าตามแบบหรือเครื่องชี้แนะ เป็นพฤติกรรมที่ผู้เรียนพยายามฝึกตามแบบที่ตน  
สนใจและพยายามท าซ้ า เพ่ือที่จะให้เกิดทักษะตามแบบที่ตนสนใจให้ได้หรือสามารถปฏิบัติงานได้
ตามข้อแนะน า 

3) การหาความถูกต้อง พฤติกรรมสามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องอาศัย
เครื่องชี้แนะเมื่อได้กระท าซ้ าแล้วก็พยายามหาความถูกต้องในการปฏิบัติ 

4) การกระท าอย่างต่อเนื่อง หลังจากตัดสินใจเลือกรูปแบบที่เป็นของตัวเองจะกระท า 
ตามรูปแบบนั้นอย่างต่อเนื่องจนปฏิบัติงานที่ยุ่งยากซับซ้อนได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง คล่องแคล่ว การที่
ผู้เรียนเกิดทักษะได้ต้องอาศัยการฝึกฝนและกระท าอย่างสม่ าเสมอ 

5) การกระท าได้อย่างเป็นธรรมชาติ พฤติกรรมที่ได้จากการฝึกอย่างต่อเนื่องจนสามารถ 
ปฏิบัติได้คล่องแคล่ว ว่องไว โดยอัตโนมัติเป็นไปอย่างธรรมชาติ ซึ่งถือเป็นความสามารถของการปฏิบัติ
ในระดับสูง 

จากทฤษฎีและแนวคิดวิเคราะห์ สรุปได้ว่า ความสามารถทางความคิดของแต่ละบุคคล
มีความคิดตามระดับขั้นที่แตกต่างกัน จากทักษะการคิดตั้งแต่ระดับพ้ืนฐานไปสู่การคิดระดับสูง และ
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้ทฤษฎีและแนวคิดวิเคราะห์ของ Bloom เนื่องจาก Bloom 
ได้จ าแนกจุดมุ่งหมายของการศึกษาออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านความรู้สึกหรือเจตคติ และ
ด้านทักษะ และได้จ าแนกด้านความรู้ออกเป็น 6 ระดับ คือ ระดับความรู้ความจ า ระดับความเข้าใจ  
ระดับการประยุกต์ ระดับการคิดวิเคราะห์ ระดับการสังเคราะห์ และระดับการประเมินค่า และได้แบ่ง
ระดับการคิดวิเคราะห์ออกเป็น 3 ระดับ คือ การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ (Analysis of Element) 
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การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationship) และการคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis 
of Organizational Principles) 

 
4. ลักษณะการคิดวิเคราะห์ 

นักการศึกษาได้กล่าวถึงลักษณะการคิดวิเคราะห์ไว้ ดังนี้ 
Bloom (1956: 201 - 207) ได้กล่าวถึงลักษณะการคิดวิเคราะห์หรือความสามารถคิด

วิเคราะห์ด้วยลักษณะส าคัญ 3 ด้าน ดังนี้ 
1) การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ (Analysis of Element) เป็นความสามารถในการแยกแยะ

ได้ว่าสิ่งใดจ าเป็นสิ่งใดส าคัญสิ่งใดมีบทบาทมากท่ีสุด ประกอบด้วย 
1.1) วิเคราะห์ชนิด เป็นการให้นักเรียนวินิจฉัยว่าสิ่งนั้นเหตุการณ์นั้น ๆ จัดเป็นชนิด

ใด ลักษณะใด เพราะเหตุใด เช่น ต้นผักชีเป็นพืชชนิดใด ม้าน้ าเป็นพืชหรือสัตว์ 
1.2) วิเคราะห์สิ ่งส าคัญ เป็นการวินิจฉัยว่าสิ ่งใดส าคัญ สิ่งใดไม่ส าคัญเป็นการ

ค้นหาสาระส าคัญ ข้อความหลัก ข้อสรุป จุดเด่น จุดด้อย ของสิ่งต่าง ๆ เช่น 
1.2.1) ควรตั้งชื่อเรื่องนี้ว่าอย่างไร 
1.2.2) การปฏิบัติเช่นนั้นเพ่ืออะไร 
1.2.3) สิ่งใดส าคัญที่สุดสิ่งใดมีบทบาทมากท่ีสุดจากสถานการณ์นี้ 

1.3) วิเคราะห์เลศนัย เป็นการมุ่งค้นหาสิ่งที่แอบแฝงซ่อนเร้นอยู่ เช่น สมทรงเป็น
ปูาของฉัน (จึงหมายความว่าสมทรงเป็นผู้หญิง)  

1.3.1) ถ้าเห็นคนใส่เสื้อขะมุกขะมอมสกปรกจึงน่าจะเป็นคนยากจน 
1.3.2) สมชายกับสมศรีเป็นพ่ีน้องกันสมชายบอกว่าฉันเป็นหลานของเขาแต่

สมศรีบอกว่าฉันไม่ใช่หลานของเธอ ท าไมคนทั้งสองจึงพูดไม่เหมือนกัน 
2) การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationship) เป็นการค้นหาความสัมพันธ์ 

ของสิ่งต่าง ๆ ว่ามีอะไรสัมพันธ์กัน สัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างไร สัมพันธ์กันมากน้อยเพียงใด สอดคล้อง
หรือขัดแย้งกัน ได้แก่ 

2.1) วิเคราะห์ชนิดของความสัมพันธ์ 
2.1.1) มุ่งให้คิดว่าเป็นความสัมพันธ์แบบใด มีสิ่งใดสอดคล้องกันหรือไม่สอดคล้องกัน

มีสิ่งใดเกี่ยวข้องกับเรื่องนี้ และมีสิ่งใดไม่เกี่ยวข้องกับเรื่องนี้ เช่น ลิง นก เป็ด เสือ สัตว์ชนิดใดที่ไม่เข้าพวก 
(1) ภาพที่ 1 คู่กับภาพที่ 2 ภาพที่ 3 คู่กับภาพใด 
(2) สองสิ่งนี้เหมือนกันอย่างไรหรือแตกต่างกันอย่างไร 

2.2) วิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์ 
2.2.1) สิ่งใดทีเ่กี่ยวข้องมากที่สุด สิ่งใดที่เก่ียวข้องน้อยที่สุด 



63 

2.2.2) สิ่งใดสัมพันธ์กับสถานการณ์ หรือเรื่องราวมากท่ีสุด 
2.2.3) การเรียงล าดับมากน้อยของสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น เรียงล าดับความรุนแรง

จ านวนใกล้ - ไกลมาก - น้อยหนัก - เบาใหญ่ - เล็กก่อน - หลัง 
2.3) วิเคราะห์ขั้นตอนความสัมพันธ์ 

2.3.1) การเรียงล าดับขั้นตอนของเหตุการณ์ วงจรของสิ่งของต่าง ๆ สิ่งที่จะเกิดขึ้น
ตามมาตามล าดับขั้นตอน เช่น วิเคราะห์วงจรของผีเสื้อ 

2.4) วิเคราะห์จุดประสงค์และวิธีการ 
2.4.1) การกระท าแบบนี้เพื่ออะไรการท าบุญตักบาตร (สุขใจ) 
2.4.2) เมื่อท าอย่างนี้แล้วจะเกิดสัมฤทธิ์ผลอะไรออกก าลังกายทุกวัน (แข็งแรง)  

2.5) วิเคราะห์สาเหตุและผล 
2.5.1) สิ่งใดเป็นสาเหตุของเรื่องนี้ 
2.5.2) หากไม่ท าอย่างนี้ผลจะเป็นอย่างไร 
2.5.3) หากท าอย่างนี้ผลจะเป็นอย่างไร 
2.5.4) ข้อความใดเป็นเหตุผลแก่กันหรือขัดแย้งกัน 

2.6) วิเคราะห์แบบความสัมพันธ์ในรูปอุปมาอุปไมย เช่น 
2.6.1) บินเร็วเหมือนนก 
2.6.2) ช้อนคู่ส้อม ตะปูจะคู่กับอะไร 
2.6.3) ควายอยู่ในนา ปลาอยู่ในน้ า 
2.6.4) ระบบประชาธิปไตยเหมือนกับระบบการท างานของอวัยวะในร่างกาย 

3) การคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational Principles) หมายถึง การค้นหา 
โครงระบบเรื่องราวสิ่งของและการท างานต่าง ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นด ารงอยู่ในสภาพเช่นนั้นเนื่องจากอะไร 
มีอะไรเป็นแกนหลัก มีหลักการอย่างไร มีเทคนิคอะไร หรือยึดถือคติใด มีสิ่งใดเป็นตัวเชื่อมโยง 
การคิดวิเคราะห์หลัก การเป็นการวิเคราะห์ที่ถือว่ามีความส าคัญที่สุด การที่จะวิเคราะห์เชิงหลักการได้ดี
จะต้องมีความรู้ความสามารถในการวิเคราะห์องค์ประกอบและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ได้ดีเสียก่อน   
เพราะผลจากความสามารถในการวิเคราะห์ องค์ประกอบ และวิเคราะห์ความสัมพันธ์จะท าให้สามารถ
สรุปเป็นหลักการได้ ประกอบด้วย 

3.1) วิเคราะห์โครงสร้างเป็นการค้นหาโครงสร้างของสิ่งต่าง ๆ เช่น 
3.1.1) สิ่งนี้บ่งบอกความคิดหรือเจตนาอะไร 
3.1.2) ค ากล่าวนี้มีลักษณะอย่างไร (ชวนเชิญโฆษณาชวนเชือ่)  
3.1.3) ส่วนประกอบของสิ่งนี้มีอะไรบ้าง 



64 

3.2) วิเคราะห์หลักการเป็นการแยกแยะเพ่ือค้นหาความจริงของสิ่งต่าง ๆ แล้วสรุป
เป็นค าตอบหลักได้ เช่น 

3.2.1) หลักการของนิทานเรื่องนี้มีว่าอย่างไร 
3.2.2) หลักการในการท าความดีของนักเรียนควรเป็นอย่างไร 

สุวิทย์  มูลค า (2550: 23 - 24) จ าแนกลักษณะการคิดวิเคราะห์ แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ
ดังนี้ 

1) การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบที่ส าคัญของสิ่งของ
หรือเรื่องราวต่าง ๆ เช่น การวิเคราะห์ส่วนประกอบของพืช สัตว์ ข่าว ข้อความ หรือเหตุการณ์ เป็นต้น 

2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการหาความสัมพันธ์ของส่วนส าคัญต่าง ๆ  
โดยการระบุความสัมพันธ์ระหว่างความคิด ความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผลหรือความแตกต่างระหว่าง
ข้อโต้แย้งที่เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้อง ซึ่งในหนังสือเล่มนี้จะน าเสนอการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเหตุผล
ไว้ 14 ประการ 

3) การวิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการหาหลักความสัมพันธ์ส่วนส าคัญในเรื่อง
นั้น ๆ ว่าสัมพันธ์กันอยู ่โดยอาศัยหลักการใด เชน่ การให้ผู้เรยีนค้นหาหลักการของเรื่อง การระบุจุดประสงค์
ของผู้เรียน ประเด็นส าคัญของเรื่อง เทคนิคท่ีใช้ในการจูงใจผู้อ่าน และรูปแบบของภาษาที่ใช้ เป็นต้น 

จากลักษณะการคิดวิเคราะห์ สรุปได้ว่า ลักษณะการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยลักษณะ   
3 ลักษณะ ดังนี้ 

1) การรวิเคราะห์ความส าคัญ เป็นความสามารถในการจ าแนก แยกแยะ จัดหมวดหมู่   
บอกความแตกต่างระหว่างข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น หาส่วนประกอบที่ส าคัญ บอกความเหมือน  
ความแตกต่างและสาระส าคัญของเรื่องราวเนื้อหาต่าง ๆ 

2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการเชื่อมโยงความคิดเหตุผลต่าง ๆ 
ระหว่างองค์ประกอบ ความสามารถในการเปรียบเทียบข้อมูล ความสัมพันธ์ทางบวก ทางลบ 
ความสอดคล้อง ความขัดแย้ง ความเป็นเหตุเป็นผลของข้อมูลและเรื่องราว 

3) การวิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการหาหลักการของความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบของข้อมูล และก าหนดเกณฑ์ ระบุวัตถุประสงค์ ประเด็นส าคัญ แง่คิด ทัศนคติ โดยค านึงถึง
เหตุการณ์ท่ีเกี่ยวข้องโดยตรงว่าโครงสร้างของเรื่องราวและข้อมูลโดยอาศัยความสัมพันธ์ของหลักการใด
และสามารถน าข้อมูลมาคาดเดาสิ่งที่เกิดในอนาคตได้ 

จากการศึกษาแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการคิดวิเคราะห์ จากนักการศึกษา
เพ่ือเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยได้อย่างเป็นรูปธรรม 
ผู้วิจัยได้ออกแบบการวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ตามทฤษฎีแนวคิดของ Bloom (1956) ซึ่งแบ่ง
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ลักษณะการคิดวิเคราะห์เป็น 3 ด้าน คือ การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
และการคิดวิเคราะห์หลักการ ซึ่งมีขอบข่ายที่สอดคล้องกับนิยามศัพท์ คือ  

1) การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ (Analysis of Element) เป็นความสามารถในการแยกแยะ
ได้ว่าสิ่งใดจ าเปน็ สิ่งใดส าคัญ สิ่งใดมีบทบาทมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับประสบการณ์ส าคัญของเด็กปฐมวัย
ในการคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรง หรือตามเกณฑ์ต่าง ๆ 
ที่ก าหนด เช่น สัตว์ ผลไม้ ใบไม้ ดอกไม้ ดิน หิน ของเล่น สิ่งของเครื่องใช้รอบตัว เป็นต้น  

2) การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationship) เป็นความสามารถในการค้นหา 
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ว่ามีอะไรสัมพันธ์กัน สัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างไร สัมพันธ์กันมากน้อยเพียงใด 
สอดคล้องหรือขัดแย้งกันอย่างไร ซึ่งสอดคล้องกับประสบการณ์ส าคัญของเด็กปฐมวัยในการสังเกต
ลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ เช่น การน าสิ่งต่าง ๆ มาใช้ประโยชน์ 
ความสัมพันธ์ระหว่างการกระท าบางอย่างกับผลที่เกิดขึ้น เช่น ถ้ารับประทานอาหารแล้วไม่แปรงฟัน
ฟันจะผุ ถ้าใส่น้ าตาลลงไปในน้ าแล้วน้ าตาลจะละลาย เป็นต้น 

3) การคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational Principles) เป็นความสามารถ 
ในการค้นหาโครงสร้าง ระบบ เรื่องราว สิ่งของ และการท างานต่าง ๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นรวมกันจนด ารงสภาพ
เช่นนั้นเนื่องจากอะไร มีอะไรเป็นแกนหลัก มีหลักการอย่างไร มีเทคนิคอะไรหรือยึดถือคติใด มีสิ่งใด
เป็นตัวเชื่อมโยง ซึ่งสอดคล้องกับประสบการณ์ส าคัญของเด็กปฐมวัยในการอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุ
และผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการกระท า เช่น ถ้าฝนตกอาจท าให้เป็นหวัด และการลงความเห็น
จากข้อมูลอย่างมีเหตุผล เช่น ส ารวจต้นไม้ในบริเวณโรงเรียน สนทนาและสรุปชนิดของต้นไม้ที่พบ
ในบริเวณโรงเรียน เป็นต้น 

 
5. กระบวนการคิดวิเคราะห์ 

กระบวนการของการคิดวิเคราะห์มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความคิดเห็น ดังนี้ 
สุวิทย์  มูลค า (2547: 19) ได้กล่าวถึงกระบวนการคิดวิเคราะห์ ดังนี้ 
1) ก าหนดสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวัตถุสิ่งของเหตุการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมา

เพ่ือเป็นต้นเรื่องที่จะวิเคราะห์ 
2) ก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นข้อสงสัยจากปัญหาของสิ่งที่ 

ต้องการวิเคราะห์ อาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์เพื่อค้นหา
ความจริงสาเหตุหรือความส าคัญ 

3) ก าหนดหลักการหรือกฎเกณฑ์ เป็นการก าหนดกฎเกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่มีความเหมือนกัน 
หรือแตกต่างกัน หรือหลักเกณฑ์ในการหาลักษณะความสัมพันธ์เชิงเหตุผลอาจเป็นลักษณะความสัมพันธ์
ที่มีความคล้ายคลึงกันหรือขัดแย้งกัน 



66 

4) พิจารณาแยกแยะกระจายสิ่งที่ก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยใช้เทคนิคค าถาม 5W  
1H คือใคร (Who) ท าอะไร (What) ที่ไหน (Where) เมื่อไหร่ (When) เพราะเหตุใด (Why) อย่างไร 
(How)  

5) สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นที่ส าคัญเพ่ือหาข้อสรุปเป็นค าตอบหรือตอบปัญหา
ของสิ่งที่ก าหนดให้ 

ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ (2551: 49) ได้กล่าวถึงการคิดวิเคราะห์ว่าเป็นการคิดระดับสูง 
การคิดจึงเป็นกระบวนการซึ่งมขีั้นตอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ก าหนดสิ่งที่จะวิเคราะห์ว่าจะวิเคราะห์อะไร ก าหนดขอบเขตและนิยามของสิ่งที่จะคิด
ให้ชัดเจน 

2) ก าหนดจุดมุ่งหมายของการวิเคราะห์ว่าต้องการวิเคราะห์เพ่ืออะไร เช่น เพ่ือจัดอันดับ 
เพ่ือหาเอกลักษณ์ เพื่อหาข้อสรุป เพ่ือหาสาเหตุ เพ่ือหาแนวทางแก้ไข 

3. พิจารณาข้อมูลความรู้ ทฤษฎี หลักการ กฎเกณฑ์ ที่ใช้ในการวิเคราะห์ว่าจะใช้หลักใด
เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ และจะใช้หลักความรู้นั้นว่าควรใช้ในการวิเคราะห์อย่างไร 

4) สรุปและรายงานผลการวิเคราะห์ได้เป็นระบบระเบียบชัดเจน 
จากกระบวนการคิดวิเคราะห์ที่ได้กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า กระบวนการคิดวิเคราะห์

เป็นการคิดที่มีจุดหมายเฉพาะบางอย่างที่เป็นคุณสมบัติเด่นของการคิดนั้น  ๆ ซึ่งจุดหมายหรือ
คุณสมบัติเด่นของการคิดนั้น ๆ มีลักษณะค่อนไปทางนามธรรมจึงท าให้บุคคลมีความเข้าใจและตีความ
แตกต่างกันออกไปได้ เช่น การคิดลึกซึ้งคุณสมบัติเด่นของการคิดลักษณะนี้ก็คือ ความลึกซึ้ง แต่ความลึกซึ้ง
ยังมีลักษณะเป็นนามธรรมบุคคล จึงอาจเข้าใจและตีความแตกต่างกันออกไป และเนื่องด้วยความเป็น
นามธรรมนี้เองจึงท าให้ยากแก่การสอน เพราะไม่มีแนวทางที่ชัดเจนเป็นรูปธรรมเพียงพอต่อ
การด าเนินการสอน ดังนั้นการที่จะพัฒนาลักษณะการคิดที่พึงประสงค์ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ครูจ าเป็นต้อง
มีความเข้าใจว่าลักษณะการคิดนั้น ๆ คืออะไร มีจุดมุ่งหมายวิธีการคิดหรือกระบวนการคิดและตัวบ่งชี้
ที่ส าคัญอะไรบ้าง ลักษณะการคิดที่พึงประสงค์ที่ครูควรจะเริ่มพัฒนาให้แก่ผู้เรียนตั้งแต่เด็ก คือ ตั้งแต่
ปฐมวัยขึ้นมา โดยเฉพาะกระบวนการคิดนับเป็นการคิดในระดับสูง เพราะมีขั้นตอนจ านวนมาก
และต้องใช้ทักษะการคิดพ้ืนฐานต่าง ๆ เข้าไปช่วยให้การด าเนินการคิดแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ
ประสบผลส าเร็จ ดังนั้นการพัฒนาความสามารถในการคิดในระดับกระบวนการนี้จึงต้องอาศัยการฝึก
ทั้งทักษะการคิดพ้ืนฐาน และทักษะกระบวนการคิดอย่างเพียงพอ การฝึกฝนเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะช่วยให้
ผู้คิดเกิดความช านาญในการคิดและมีความสามารถในการคิดลักษณะนั้น ๆ ได้อย่างแท้จริง 
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ความพึงพอใจ 
 

1. ความหมายของความพึงพอใจ 
นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
French (1964: 28 - 29) กล่าวว่า บุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการท างานได้ ถ้าสภาพ

งานดี ซึ่งหมายถึง การมีต าแหน่งที่ดี มีรายได้เพียงพอกับการด ารงชีวิต มีความมั่นคงในหน้าที่การงาน
ซึ่งจะก่อให้เกิดสถานภาพทางสังคมสูง และท าให้บุคคลสามารถปรับบุคลิกของตนให้เข้ากับสภาพสังคม
ทั้งภายในและภายนอกองค์กรได้ 

Davis (1981: 83) ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจไว้ว่า เป็นความสัมพันธ์ระหว่าง
ความคาดหวังกับผลประโยชน์ที่ได้รับ 

พัลลภ  ลีลาวัฒนานนท์กุล (2546: 9) ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจ
เป็นความชอบใจ พอใจต่อสิ่งนั้น หรือกิจกรรมนั้น ๆ ที่จะผลักดันให้บุคคลบรรลุผลส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย
ที่ตั้งไว้ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542: 455) ได้ให้ความหมายว่า พอใจ หมายถึง สมใจ 
ชอบใจ เหมาะ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 

จากความหมายของความพึงพอใจ สรุปได้ว่า ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้ สึกชื่นชอบ
ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งเมื่อเด็กท าสิ่งนั้นได้ และพอใจในสิ่งที่ตนท าซึ่งความพึงพอใจของเด็กแต่ละคนนั้น
จะแตกต่างกันขั้นอยู่กับผู้เรียน และการตอบสนองให้เกิดความพึงพอใจในทางบวกและความรู้สึก
ในทางลบ ซึ่งขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกับสิ่งใด ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและได้รับ
การตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมาก แต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือไม่พอใจ เมื่อได้รับ
การตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับสิ่งที่ตั้งใจไว้ว่ามีมากหรือน้อย 
 

2. ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
นักวิชาการ ได้พัฒนาทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับองค์ประกอบของความพึงพอใจและอธิบาย

ความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจกับปัจจัยอื่น ๆ ไว้หลายทฤษฎี ดังนี้ 
Korman (1997, 161 - 162) ได้จ าแนกทฤษฎีความพึงพอใจในงานออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
1) ทฤษฎีการสนองความต้องการกลุ่มนี้ถือว่าความพึงใจในการท างานเกิดจากความต้องการ

ส่วนบุคคลที่มีความสัมพันธ์ต่อผลที่ได้รับจากงานกับการประสบความส าเร็จตามเปูาหมายส่วนบุคคล 
2) ทฤษฎีอ้างอิงกลุ่ม ถือว่าความพึงพอใจในการท างานมีความสัมพันธ์ในทางบวกกับ 

คุณลักษณะของงานตามความปรารถนาของกลุ่ม ซึ่งสมาชิกในกลุ่มใช้เป็นแนวทางในการประเมินผล
งานตนเอง 
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Maslow, Abraham (1997: 256) ได้เสนอทฤษฎีล าดับขั้นของความต้องการ (Needs -
Hierachy Theory) ซึ่งเป็นทฤษฎีหนึ่งที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง โดยตั้งอยู่บนสมมุติฐาน
เกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ 

1. ลักษณะความต้องการของมนุษย์ ได้แก่ 
                  1.1) ความต้องการของมนุษย์เป็นไปตามล าดับขั้นความส าคัญ โดยเริ่มจากระดับความต้องการ
ขั้นต่ าไปสู่ความต้องการขั้นสูง 
  1.2) มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอ เมื่อความต้องการอย่างหนึ่งได้รับการตอบสนอง
แล้วก็มีความต้องการสิ่งใหม่เข้ามาแทนที่ 

       1.3) เมื่อความต้องการระดับหนึ่งได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่จูงใจให้เกิดพฤติกรรม
ต่อสิ่งนั้น แต่จะมีความต้องการระดับสูงเข้ามาแทน และเป็นแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรมนั้น 

       1.4) ความต้องการที่เกิดขึ้นอาศัยซึ่งกันและกัน มีลักษณะควบคู่กัน คือ เมื่อความต้องการ
อย่างหนึ่งยังไม่หมดสิ้นไป ก็จะมีความต้องการอย่างหนึ่งเกิดขึ้นมา 

2. ล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ (Hierarchy of Needs) มี 5 ระดับ ได้แก่ 
   2.1) ความต้องการทางร่างกาย (The Physiological Needs) เป็นความต้องการเบื้องต้น 

เพ่ือความอยู่รอดของชีวิต เช่น ความต้องการในเรื่องของอาหาร น้ า อากาศ เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค 
ที่อยู่อาศัย ความต้องการทางเพศ ความต้องการทางด้านร่างกายจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของตน  
ก็ต่อเมื่อความต้องการทั้งหมดของคนไม่ได้รับการตอบสนอง 

       2.2) ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) เป็นความรู้สึกที่ต้องการความมั่นคง
ปลอดภัยในปัจจุบันและอนาคต ซึ่งรวมถึงความก้าวหน้าและความอบอุ่นใจ 

       2.3) ความต้องการทางสังคม (Social or Belonging Needs) ได้แก่ ความต้องการ
ที่จะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับ ความเป็นมิตรและความรักจากสังคม 

       2.4) ความต้องการที่จะได้รับการยกย่องหรือมีชื่อเสียง (The Esteem Needs) เป็น
ความต้องการระดับสูง ได้แก่ ความต้องการอยากเด่นในสังคม รวมถึงความส าเร็จความรู้ ความสามารถ
ความเป็นอิสระ และเสรีภาพ และการเป็นที่ยอมรับนับถือของคนทั้งหลาย 

       2.5) ความต้องการที่จะได้รับความส าเร็จในชีวิต (Self Actualization) เป็นความต้องการ 
ระดับสูงสุดของมนุษย์ ส่วนมากจะเป็นการอยากเป็น อยากจะได้ ตามความคิดของตัวเอง แต่ไม่สามารถ
เสาะแสวงหาได ้

จากทฤษฎีความพึงพอใจ สรุปได้ว่า ระดับความต้องของมนุษย์จะมีเพิ่มขึ้นเรื่อย  ๆ 
ซึ่งความต้องการของมนุษย์มีล าดับขั้นตอนที่แตกต่างกันออกไป ความต้องการ แต่ละขั้นจะมีมาก
หรือน้อยขึ้นอยู่กับการได้รับการตอบสนอง จนเกิดความพึงพอใจถ้าได้รับการตอบสนองจนเกิด
ความพึงพอใจมากก็จะมีความต้องการน้อย ถ้าได้รับการตอบสนองจนเกิดความพึงพอใจน้อยก็จะมี
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ความต้องการมาก ถ้าได้รับการตอบสนองจนเกิดความพึงพอใจมากก็จะมีความต้องการน้อย ถ้าได้รับ
การตอบสนองจนเกิดความพึงพอใจน้อยก็จะมีความต้องการมาก 
 

3. การวัดและประเมินความพึงพอใจ 
มีนักวิชาการได้กล่าวถึงการวัดและประเมินความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
โยธิน  ศันสนยุทธ (2530: 66 - 71) ได้กล่าวถึงเครื่องมือวัดความพึงพอใจไว้ สรุปได้ว่า 

การที่จะค้นหาบุคคลที่มีการพึงพอใจหรือไม่ วิธีที่ง่ายที่สุดก็คือวิธีการถาม ซึ่งการศึกษาในระยะหลัง ๆ
ที่ต้องมีผู้บอกข้อมูลจ านวนมาก ๆ มักใช้แบบสอบถามที่ใช้มาตราส่วนตามค่าแบบของลิเคิร์ท (Likert) 
ประกอบด้วย ชุดของค าถาม มี 5 ตัวเลือกส าหรับเลือกตอบ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย  น้อยที่สุด 
และคะแนนความพึงพอใจสามารถน ามาวิเคราะห์ได้ว่าบุคคลมีความพึงพอใจในด้านใดสูง และด้านใดต่ า 
โดยใช้วิธีการทางสถิติ ซึ่งหากต้องการทราบข้อมูลเกี่ยวกับองค์กร ก็มีความจ าเป็นต้องใช้แบบสอบถาม
ที่มีข้อค าถามหลายข้อ เพ่ือจะได้คลอบคลุมลักษณะต่าง ๆ ของงานทุก ๆ ด้านขององค์กร และนอกจาก
การใช้แบบสอบถามแล้วอาจใช้วิธีการเขียนตอบแบบสอบถามอย่างเสรีได้เช่นกัน 

ถวิล  ธาราโภชน์ (2543: 77 - 86) ได้กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจคือการวัดความรู้สึก
หรือการวัดทัศนคติจะวัดออกมาในลักษณะของทิศทาง ซึ่งมีอยู่ 2 ทิศทาง คือ ทางบวก และทางลบ 
ทางบวก หมายถึง การประเมินค่าความรู้สึกไปในทางที่ดีชอบหรือพอใจ ทางลบ การประเมินค่า
ความรู้สึกไปในทางที่ไม่ดีไม่ชอบหรือไม่พอใจ และการวัดในลักษณะปริมาณ ซึ่งเป็นความเข้มข้น  
ความรุนแรง ซึ่งวิธีการวัดนั้นมีอยู่หลายวิธี เช่น วิธีการสังเกต วิธีการสัมภาษณ์ วิธีการใช้แบบสอบถาม 
ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) วิธีการสังเกต เป็นวิธีการใช้ตรวจสอบบุคคลอ่ืน โดยการเฝูามองและจดบันทึกอย่างมี
แบบแผนเป็นวิธีที่เก่าแก่ และยังนิยมใช้จนถึงปัจจุบันแต่จะเหมาะสมในการศึกษาเป็นรายกรณีเท่านั้น 

2) วิธีการสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผู้วิจัยต้องออกไปสอบถาม โดยการพูดคุยกับบุคคลนั้น ๆ 
โดยมีการเตรียมแผนงานล่วงหน้า เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงมากที่สุด 

3) วิธีการใช้แบบสอบถาม วิธีนี้จะเป็นการใช้แบบสอบถามที่มีค าอธิบายอย่างเรียบร้อย 
เพ่ือให้ผู้ตอบทุกคนตอบมาเป็นแบบแผนเดียวกัน มักจะใช้ในกรณีที่ต้องการข้อมูลจากกกลุ่มตัวอย่าง
จ านวนมาก ๆ วิธีนี้นิยมในการวัดทัศนคติรูปแบบของแบบสอบถามจะมีค าตอบที่แสดงระดับความรู้สึก 
5 ค าตอบ เช่น มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

จากการศึกษาการวัดความพึงพอใจ สรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจเป็นการตรวจสอบ
ความชอบของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึ่งสามารถวัดได้หลายวิธี ได้แก่ การสังเกต การสัมภาษณ์   
การใช้แบบสอบถามความคิดเห็น การใช้แบบส ารวจความรู้สึก การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยวัดความพึงพอใจ
ของนักเรียนโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ 3 ระดับ คือ ระดับมาก ระดับปานกลาง และระดับน้อย 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

1. งานวิจัยในประเทศ 
กรรณิการ์  สุริยะมาตร (2560: 74 - 75) ได้ศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย 

โดยผ่านการจัดกิจกรรมเสรีตามแนวคิดไฮสโคป กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัยที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ชั้นอนุบาล 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 20 คน
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมเสรีตามแนวคิดไฮสโคป จ านวน 25 แผน แผนละ 
50 นาที และแบบสังเกตพฤติกรรมการสังเกตทางสังคมของเด็กปฐมวัย สถิติที่ใช้ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t - test ผลการวิจัย พบว่า 1) เด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมเสรี
ตามแนวคิดไฮสโคป นักเรียนมีระดับพฤติกรรมทางสังคมโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า อยู่ในระดับมากทุกด้าน 2) ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมเสรีตามแนวคิด
ของไฮสโคป ในการพัฒนาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.71 ซึ่งแสดงว่า 
การจัดกิจกรรมเสรีตามแนวคิดของไฮสโคป ท าให้เด็กปฐมวัยมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้คิดเป็น
ร้อยละ 7.30 3) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการพัฒนาด้วยกิจกรรมเสรีตามแนวคิดไฮสโคป มีพฤติกรรมทางสังคม
เพ่ิมข้ึนกว่าก่อนการพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

วิลันดา  ตรีตุนา (2560: 85 - 86) ได้ศึกษาผลการพัฒนาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิดไฮสโคปที่ส่งเสริมความสามารถทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ผลการศึกษา พบว่า       
1) การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปที่ส่งเสริมความสามารถทางคณิตศาสตร์ส าหรับ
เด็กปฐมวัย มีกระบวนการจัดประสบการณ์ 3 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ
และข้ันที่ 3 ขั้นทบทวน โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ประเมินว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตาม
แนวคิดไฮสโคปที่ส่งเสริมความสามารถทางคณิตศาสตร์  ส าหรับเด็กปฐมวัย มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( X = 4.50, SD. = 0.69) และมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 75.80/76.88 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ คือ 75/75 2) ผลการใช้และศึกษาผลการใช้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป
ที่ส่งเสริมความสามารถทางคณิตศาสตร์ ส าหรับเด็กปฐมวัย พบว่า 1) ความสามารถทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับเด็กปฐมวัย ได้ในแต่ละด้านหลังได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปที่
ส่งเสริมความสามารถทางคณิตศาสตร์อาหาร ส าหรับเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉลี่ยในแต่ละด้านดังนี้ ด้าน
จ านวนและการด าเนินการ มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75.43 ด้านการวัดมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ด้าน
เรขาคณิต มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 78.29 และด้านพีชคณิตมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 76 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยใน
แต่ละด้านสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 75 2) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด
ไฮสโคปที่ส่งเสริมความสามารถทางคณิตศาสตร์ ส าหรับเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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สุมาลี  เทพพร (2561: 114 - 115) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิดไฮสโคป เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลและทักษะทางภาษา ส าหรับเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัย เป็นเด็กปฐมวัย ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 จากโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม
จ านวน 29 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป จ านวน 4 หน่วย หน่วยละ 
4 แผน รวม 16 แผน ซึ่งมีคุณภาพเหมาะสมมากที่สุด ( X = 4.47) 2) แบบทดสอบวัดการคิดเชิงเหตุผล
จ านวน 1 ฉบับ มีค่าความสอดคล้องของข้อค าถามรายข้อ ระหว่าง 0.80 - 1.00 มีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.99 3) แบบวัดทักษะทางภาษา จ านวน 1 ฉบับ มีค่าความสอดคล้องของข้อค าถามรายข้อ
ระหว่าง 0.8 - 1.00 มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .98 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติ t - test Independent Sample ผลการวิจัย พบว่า 
1) แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลและทักษะทางภาษา
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 81.69/84.60 2) ดัชนีประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิดไฮสโคป มีค่าเท่ากับ 0.2766 และ 0.3567 แสดงว่าเด็กมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้
คิดเป็นร้อยละ 27.66 และ 35.67 3) การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปมีการคิด
เชิงเหตุผล และทักษะทางภาษาสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซึ่งแสดงว่าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปสามารถส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผล
และทักษะทางภาษาสูงขึ้น 

พิชญ์สินี  โชติชะวงค์ (2554: 71 - 72) ได้ศึกษาผลการใช้เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดของเด็กปฐมวัย โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง จังหวัดเชียงใหม่ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นปฐมวัย ปีที่ 2 จ านวน 26 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 เครื่องมือที่ใช้
ในการศึกษา ได้แก่ แผนการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด จ านวน 20 แผน เกมการศึกษา
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด 6 ด้าน คือ ด้านการจ าแนก ด้านการจับคู่ ด้านการเรียงล าดับ ด้านการสังเกต 
ด้านการจัดหมวดหมู่ และด้านการเปรียบเทียบ จ านวน 20 เกม ใบงานหลังการใช้เกมการศึกษา
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด จ านวน 20 ฉบับ และแบบทดสอบทักษะการคิด 2 ชุด วิเคราะห์ข้อมูล
โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าร้อยละ ผลการศึกษาพบว่า หลังการใช้เกมการศึกษาแต่ละเกมนักเรียน  
มีทักษะการคิดอยู่ในระดับดี ทั้งโดยรวมและรายบุคคลและหลังการใช้เกมการศึกษาทั้งหมด 
นักเรียนโดยรวมมีทักษะการคิดอยู่ในระดับดี 

พรพิมล  ช่วยชูวงศ์ (2555: 77 - 79) ได้ศึกษาผลของการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา
ที่มีต่อการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์และทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย การวิจัย
ครั้งนี้ มีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์และการคิดเชิงวิเคราะห์ของเด็ก
ปฐมวัย ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
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ของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้ คือ เด็กปฐมวัยที่มีอายุ 4 ปี ศูนย์พัฒนาการศึกษาปฐมวัยเทศบาลต าบลนาทวี อ าเภอนาทวี 
จังหวัดสงขลา จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน ปีการศึกษา 2555 โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย เกมการศึกษา จ านวน 7 เกม แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
จ านวน 15 แผน แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดการคิดเชิงวิเคราะห์
มีค่าความเชื่อมั่น 0.82 และ 0.72 และแบบประเมินความพึงพอของเด็กปฐมวัยใจต่อการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมการศึกษา มีค่าความเชื่อมั่น 0.75 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย สถิติพ้ืนฐานและสถิติ
ทดสอบสมมติฐาน โดยใช้ t - tes แบบ Dependent Sampies ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับ
การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา มีการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ และการคิด
เชิงวิเคราะห์สูงกว่าก่อนจัดกิจกรรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.1 ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย
ต่อการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา โดยภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก  

ศุภางค์จิต  พันธุ์เทศ (2556: 57 - 59) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีต่อ
การรู้ค่าจ านวนของเด็กปฐมวัย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้
ค่าจ านวนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  
เป็นเด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 4 - 5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 
โรงเรียนเมืองสกลนครธาตุนารายณ์เจงเวง อ าเภอเมือง จังหวัดสกลนคร ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม
จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรม เกมการศึกษาการรู้ค่าจ านวน 
จ านวน 18 แผน และแบบทดสอบการรู้ค่าจ านวนส าหรับเด็กปฐมวัย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ
ค่าเฉลี่ย ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าที (t - test) ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มีคะแนนการรู้ค่าจ านวนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ขนิษฐา  สุยะเพ้ียง (2559: 81 - 82) ได้ศึกษาผลของการใช้เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 2 โรงเรียน
อนุบาลจุน (บ้านบัวสถาน) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 2  ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2559 จ านวน 25 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมการศึกษาและแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห์ ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมการศึกษา มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 86.67/95.60 และเด็กปฐมวัยที่ได้รับ
การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียน เท่ากับ 28.84 
คิดเป็นร้อยละ 96.13 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 25.88 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน เท่ากับ 2.96 คิดเป็นร้อยละ 9.86 
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สุพิชฌาย์  ทนทาน (2559: 107 - 108) ได้ศึกษาผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา
ที่มีต่อความสามารถทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัย
อายุระหว่าง 4 - 5 ปี ที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558  
โรงเรียนบ้านดงเย็น ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 2 จ านวน 11 คน  
ซ่ึงได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมการศึกษา จ านวน 20 แผน 2) แบบทดสอบภาคปฏิบัติวัดความสามารถทางคณิตศาสตร์
ด้านการวัด มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.74 ด้านการเปรียบเทียบ  มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.77 
ด้านการเรียงล าดับ มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.76 สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ ไคสแควร์ (Chi - Square) 
และการทดสอบอันดับที่มีเครื่องหมายก ากับของ Wilcoxon ผลการวิจัยพบว่า 1) เด็กปฐมวัย จ านวน 
11 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ อยู่ในระดับ ดี 2) เด็กปฐมวัย ร้อยละ 70 
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ คะแนนเฉลี่ย
หลังจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนจัดประสบการณ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
2. งานวิจัยต่างประเทศ 

Schweinhart and Others et al. (2002) ได้กล่าวถึงการวิจัยเปรียบเทียบการใช้
หลักสูตร 3 รูปแบบ ในเด็กปฐมวัยถึงอายุ 23 ปี โดยสุ่มก าหนดให้เด็กเข้าสู่หลักสูตร 1 ใน 3 ดังนี้ 1) 
หลักสูตรไฮสโคป (High/Scope) ซึ่งมีแนวทางการจัดการศึกษาตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ให้
เด็กได้ใช้กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลกับวัสดุที่หลากหลาย เลือกและตัดสินใจกระท าสิ่งต่าง ๆ 
ด้วยตนเอง โดยมีผู้ใหญ่สนับสนุนความคิดของเด็กในกิจกรรมที่ปฏิบัติ 2) การจัดการศึกษาแบบทั่วไป 
(Traditional Nursery School) มีแนวในการจัดการศึกษาที่เด็กเป็นศูนย์กลางและบรรยากาศที่เน้น
ทักษะทางสังคมและ 3) การจัดการศึกษาที่เน้นครูเป็นผู้สอนโดยตรง (Direct Instruction) ซึ่งมีวิธี
สอนโดยใช้ต าราและการสร้างค าถามจากแบบเรียน ผลการวิจัยพบว่า เด็กที่อยู่ในหลักสูตรไฮสโคปป
ระสบความส าเร็จในด้านการศึกษา แต่งงาน และอาศัยอยู่กับคู่ของตนท างาน และลงคะแนนเสียง
เลือกตั้งประธานาธิบดีมากกว่ากลุ่มที่ได้รับจัดการศึกษาแบบทั่วไป และแบบครูผู้สอนโดยตรงและ
กลุ ่มที ่ได้รับการศึกษาแบบครูเป็นผู ้สอนโดยตรงถูกจับกุมในคดีอาญารุนแรง รวมทั ้งมีความ
บกพร่องทางอารมณ์มากกว่ากลุ่มที่ได้รับการศึกษาตามหลักสูตรไฮสโคปและการจัดการศึกษาแบบ
ทั่วไป เฮทส์โรนี (Hetzroni) ศึกษาผลของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในลักษณะที่ผู้เรียนเรียนรู้
โดยการลงมือกระท า (Active) และเรียนรู้โดยไม่เน้นการปฏิบัติ (Passive) แล้ววัดผลที่ได้ในเรื่อง
ของความรู้ความจ าและการน าความรู้ไปใช้ พบว่า การสอนแบบผู้เรียนลงมือกระท าจะท าให้ได้ผล
ดีกว่าไม่เน้นการปฏิบัติ 
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Jensen, Melanie Kannwischer (2005) ได้ศึกษาเครื่องมือเพ่ือพัฒนาการของเด็ก
ก่อนวัยเรียน จุดมุ่งหมายของการศึกษาเพื่อพัฒนาและประเมินผลเด็กปฐมวัยตามหลักสูตรของ
กรมวิชาการ ECCB ด้วยการประเมินตามสภาพจริงด้านพัฒนาการทางด้านร่างกาย ได้แก่ ความสัมพันธ์
ระหว่างกล้ามเนื้อต่าง ๆ กับประสาทตา และพัฒนาการพฤติกรรมทางสังคมโดยการจัดประสบการณ์
ตามแนวคิดไฮสโคป เปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานของกรมวิชาการ พบว่า ผลการประเมินพัฒนาการ
ทางด้านร่างกายและพัฒนาการทางด้านพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการพัฒนาตามแนวคิด
ไฮสโคป มีความเหมาะสมและสมควรน าไปใช้กับการพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็กต่อไป 

Randall (2010) ได้ท าการวิจัยเพื่อค้นหาค าตอบของข้อสงสัยเกี่ยวกับการจัดโปรแกรม
ส าหรับเด็กในวัยก่อนเข้าเรียนหรือวัยก่อนระดับประถมศึกษา (Pre - School Program) ในสหรัฐอเมริกา 
ซึ่งเป็นกลุ่มที่ใช้โปรแกรมตามแนวคิดของไฮสโคป อีกส่วนหนึ่งเป็นกลุ่มที่จัดประสบการณ์ของศูนย์
ผู้ปกครองและเด็กแห่งชิคาโกและกลุ่มที่เข้าร่วมโครงการอะเบเซดาเรียน (Abecedarian Project) 
ว่าได้บรรลุผลในด้านคุณภาพทางการวิชาการ และผลกระทบทางสังคมเชิงบวกกับผู้เรียนที่เข้าร่วม
กิจกรรมดังกล่าวตามท่ีกล่าวอ้างหรือไม่เนื่องจากเป็นเรื่องยากที่จะสรุปลงความเห็นว่าค ากล่าวอ้างนั้น
ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาผลกระทบของการจัดโปรแกรมก่อนวัยเรียนกับกลุ่มเด็กในรัฐเวอร์จิเนีย ซึ่งเป็นเขตพ้ืนที่
ที่ได้น าวิธีการ จัดประสบการณ์ดังกล่าวมาใช้ในระยะแรกโดยศึกษาผลกระทบด้านผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ
ของนักเรียนกลุ่มเสี่ยง (At - Risk Students) 

Thomas (2010: 51) ได้ศึกษากรณีการใช้กิจกรรมหลักสูตรตามแนวคิดไฮสโคป (High/ 
Scope) กับเด็กในระดับก่อนประถมศึกษาและการเตรียมความพร้อม เพื่อเข้าเรียนชั้นอนุบาล
ในโรงเรียนเขตเมือง พิทีซโกรฟ (Pittsgrov Township School) ซึ่งเป็นความต้องการในการสนับสนุน
ให้โรงเรียนที่จัดโปรแกรมประสบการณ์ระดับก่อนเข้าเรียน เพ่ือแสดงให้เห็นถึงคุณค่าและคุณภาพ
การจัดโปรแกรมดังกล่าวการจัดประสบการณ์ระดับก่อนเข้าเรียน จ าเป็นที่จะต้องค านึงถึงมาตรฐาน
ด้านเนื้อหาหลักสูตรที่จะเชื่อมต่อหลักสูตรและประสบการณ์ในระดับประถมศึกษาโรงเรียนพิทีซโกรฟ 
(Pittsgrov Township School) เริ่มใช้โปรแกรมหรือหลักสูตรส่งเสริมการอ่านและการเขียน
ส าหรับเด็กก่อนวัยเรียนเป็นเวลา 4 ปี โดยยอมรับและน าเอาหลักสูตรดังกล่าวไปใช้ในโรงเรียน ได้แก่ 
หลักสูตรตามแนวคิดไฮสโคป ซึ่งมีความเหมาะสมกับการน าไปพัฒนาเด็กในวัยนี้ การวิจัยครั้งนี้
เป็นการวิจัยเชิงส ารวจความคิดเห็นและการรับรู้ของครูในโรงเรียนอนุบาล (Pittsgrov Kindergarten) 
เพ่ืออธิบายว่า เด็กที่มีส่วนร่วมในการรับประสบการณ์ตามขอบข่ายโปรแกรมก่อนวัยเรียน (Preschool 
Program) ตามแบบ High/Scope จะมีความพร้อมในการเรียนรู้ประสบการณ์ในระดับอนุบาล
มากกว่าเพ่ือนในระดับชั้นเรียนที่ไม่ได้เรียนผ่านโปรแกรมเตรียมความพร้อมด้วยกิจกรรมตามแนวคิด
ไฮสโคปหรือไม่ ซึ่งผลการสังเกตของครูผู้สอนพบว่า เด็กชั้นอนุบาลที่มีประสบการณ์ก่อนวัยเรียนด้วย
กิจกรรมไฮสโคปและกลุ่มที่ไม่มีประสบการณ์ในกิจกรรมไฮสโคปไม่มีนัยส าคัญของความแตกต่าง



75 

ด้านความพร้อมในกิจกรรมการเรียนในระดับอนุบาล โดยที่ความพร้อมของผู้เรียนจะเป็นความรู้
และการใช้ทักษะเชิงปริมาณท่ีต้องการตามกรอบหลักสูตร หรือโปรแกรมการศึกษาระดับปฐมวัย 

จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารงานวิจัยต่างประเทศและในประเทศที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์
ตามแนวคิดไฮสโคป สามารถส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญา มีผลต่อทักษะการคิดฝึกให้เด็กรู้จัก
คิดวิเคราะห์ โดยเป็นการจัดประสบการณ์ให้กับเด็กในรูปแบบที่เป็นประสบการณ์ตรงและลงมือปฏิบัติจริง 
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล ได้แบ่งช่วงเวลาในการตอบสนอง
ผู้เรียน การเรียนไม่มีแบบใดแบบหนึ่งเพียงแบบเดียว จัดกิจกรรมที่หลากหลายเพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้แสดงความคิดเห็นเรียนรู้ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้เด็กได้คิดวางแผนและริเริ่มกิจกรรมค านึงถึง
การวางแผนการจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับความต้องการ ย่อมส่งผลต่อการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน
ได้อย่างเต็มศักยภาพ และจัดสภาพแวดล้อมให้เด็กได้รับประสบการณ์ที่หลากหลาย สอดคล้องกับ
ธรรมชาติการเรียนรู้และพัฒนาการทางสติปัญญา ดังนั้นผู้วิจัยมีความสนใจในการน าแนวคิดไฮสโคป
มาจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเด็กในระดับปฐมวัยต่อไป 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้เพ่ือศึกษาผลการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อ

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าตามล าดับขั้นตอน
ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
5. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

1. ประชากร  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหว่าง 4 - 5 ปี ก าลังเรียน

อยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนกูวิงตรัง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
ปัตตานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งมีทั้งหมด 15 โรงเรียน จ านวน 15 ห้องเรียน 
รวมจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 273 คน  

 
2. กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชาย - หญิง อายุระหว่าง 4 - 5 ปี ก าลังเรียน
อยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขาวัง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี 
เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 28 คน ซึ่งได้มาโดยวิธี 
การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
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แบบแผนการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวโดยด าเนินการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน (One Group Pretest - Posttest Design) (ธีระวุฒิ  เอกะกุล, 2550: 71) โดยมีสัญลักษณ์
ดังนี้ 
 
ตาราง 3  แบบแผนการวิจัย (One Group Pretest - Posttest Design) 
 

 
เมื่อ O1  แทน  การทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนการทดลอง 

X   แทน  การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 
O2  แทน  การทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังการทดลอง 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 

จ านวน 20 แผน 
2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ จ านวน 20 ข้อ 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย จ านวน 10 ข้อ 

  

การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 

1. แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกม 
การศึกษา 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับ
เกมการศึกษาตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 

การทดสอบก่อนเรียน ทดลอง การทดสอบหลังเรียน 

O1 X O2 



78 

1.1 ขั้นสร้าง 
1.1.1 ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด

ไฮศโคปและเกมการศึกษา 
1.1.2 ศึกษาแนวการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาของเด็ก

ปฐมวัย 
1.1.3 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 (ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี) 

ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
1.1.4 สร้างแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 

ร่วมกับเกมการศึกษา จ านวน 20 แผน มีรายละเอียดดังนี้  
 
ตาราง 4  การจัดประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
1 ดอกไม้สด

สวย 
ชื่อและลักษณะ       
ของดอกไม้ 
 
 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
  ส่วนประกอบ

ของดอกไม้ 
ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
 

  การดูแลรักษา
ดอกไม้ 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
  วิธีการขยายพันธุ์

ดอกไม้ 
ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 

  ประโยชน์ 
ของดอกไม้ 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
2 ผีเสื้อ 

แสนสวย 
รูปร่างลักษณะ 
ของผีเสื้อ 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 

  ที่อยู่อาศัย 
ของผีเสื้อ 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
  อาหารของผีเสื้อ 

 
 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 

  วงจรชีวิต 
ของผีเสื้อ 
 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
  ประโยชน์ 

ของผีเสื้อ 
ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 

3 ผักผลไม้
แสนอร่อย 

ชื่อและลักษณะ
ของผักผลไม้ 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
  ประเภทของผัก

ผลไม้ตามสีต่าง ๆ 
ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 

  รสชาติของผัก
ผลไม ้

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
  วิธีการท าผัก

ผลไม้ให้สะอาด 
ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 

  ประโยชน์ของผัก
ผลไม ้

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
4 สีสันสดใส สีที่รู้จัก ขั้นวางแผน (Plan) 

ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคูภ่าพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 

  ประเภทของสี ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
  สีที่ได้จากพืช ขั้นวางแผน (Plan) 

ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 

  แม่สีและ 
การผสมสี 

ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
 

สัปดาห์
ที ่

หน่วย เรื่อง 
กิจกรรมตามแนวคิด 

ไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

ตามลักษณะของ Bloom 
  ประโยชน์ 

และโทษของสี 
ขั้นวางแผน (Plan) 
ขั้นปฎิบัติ (Do) 
- เกมภาพตัดต่อ 
- เกมจัดหมวดหมู่ภาพ 
- เกมสังเกตรายละเอียด  

(ลอตโต) 
- เกมภาพสัมพันธ์ 
- เกมจับคู่ภาพ 
- เกมเรียงล าดับภาพ 
ขั้นทบทวน (Review) 

 
 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
- คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
- คิดวิเคราะห์หลักการ 
 

 
 1.2 ขั้นหาคุณภาพ 

1.2.1 น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป  
ร่วมกับเกมการศึกษา จ านวน 20 แผน เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
และความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมในประเด็นต่าง ๆ และน า
ผลมาค านวณ โดยก าหนดให้มีคะแนน ดังนี้ 

5  หมายถึง  มากที่สุด 
4  หมายถึง  มาก 
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  น้อย 
1  หมายถึง  น้อยที่สุด 

1.2.2 น าคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยรายข้อ พิจารณาข้อที่มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป 
ถือว่าเหมาะสม และข้อที่ค่าเฉลี่ยต่ ากว่า 3.50 น าไปปรับปรุง ได้ค่าความเหมาะสม เท่ากับ 4.76 
(ดังภาคผนวก ฉ หน้า 151) 

1.2.3 น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา จ านวน 20 แผน มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 
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1.2.4 น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป  
ร่วมกับเกมการศึกษา ไปทดลดลองใช้กับเด็กปฐมวัยที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกัน เพ่ือดูความเหมาะสม
ของเนื้อหาและเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.2.5 จัดท าเป็นฉบับใช้จริง แล้วน าไปใช้กลับกลุ่มตัวอย่าง 
 

2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์

ของเด็กปฐมวัยตามขั้นตอน ดังนี้ 
2.1 ขั้นสร้าง 

2.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ 

1) ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวกับความหมายของการคิดวิเคราะห์ องค์ประกอบของ
การคิดวิเคราะห์ ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกใช้ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของ Bloom ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ 
1) การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ ซึ่งสอดคล้องกับประสบการณ์ส าคัญของเด็กปฐมวัยในการคัดแยก 
การจัดกลุ่ม และการจ าแนก สิ่งต่าง ๆ ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรง หรือตามเกณฑ์ต่าง ๆ ที่ก าหนด 
2) การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ซึ่งสอดคล้องกับประสบการณ์ส าคัญในการสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ 
การเปลี่ยนแปลง และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ และ 3) การคิดวิเคราะห์หลักการ ซึ่งสอดคล้องกับ
ประสบการณ์ส าคัญของเด็กปฐมวัยในการอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์
หรือการกระท า  

2) ศึกษาหลักการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
3) ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็ก

ปฐมวัย 
2.1.2 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย จ านวน  

3 ชุด แบบทดสอบเป็นแบบรูปภาพ ชนิดเลือกตอบ จ านวน 3 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ และคัดเลือก
ข้อสอบที่ใช้จริงเพียง 20 ข้อ 
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ตาราง 5  จ านวนข้อสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
 

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ จ านวนข้อสอบท่ีสร้าง จ านวนข้อสอบท่ีใช้จริง 
1. การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
2. การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
3. การคิดวิเคราะห์หลักการ 

10 
10 
10 

7 
8 
5 

รวม 30 20 
   

2.2 ขั้นหาคุณภาพ 
2.2.1 น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 

โดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ ในการหาดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 
คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.50 ได้ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 
0.67 - 1.00 (ดังภาคผนวก ฉ หน้า 153) 

2.2.2 น าแบบทดสอบปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน แล้วน าไปใช้กับ
เด็กปฐมวัยที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน (กลุ่มเดียวกับที่ทดลองใช้แผน) จ านวน 30 คน แล้วน ามาตรวจให้
คะแนนตามเกณฑ์ คือ ถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน แล้วน ามาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) 
แล้วเลือกเฉพาะข้อที่มีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ .20 ขึ้นไป
ไว้เพ่ือน าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง ได้ข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.57 - 0.77 และค่าอ านาจ
จ าแนก 0.27 - 0.53 (ดังภาคผนวก ฉ หน้า 154 - 155) 

2.2.3 คัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพ จ านวน 20 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร 
KR - 20 ของคูเดอร์ - ริชาร์ดสัน (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ , 2538: 197 - 199) ซึ่งได้
ความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.75 (ดังภาคผนวก ฉ หน้า 156)  

2.2.4 จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ แล้วน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย

ตามข้ันตอน ดังนี้ 
3.1 ขั้นสร้าง 

3.1.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสอบถามความพึงพอใจ 
3.1.2 ศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและศึกษาการเขียนแบบสอบถามความพึงพอใจ 
3.1.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยจ านวน 10 ข้อ โดยใช้รูปภาพ 
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ในการวัด เช่น ใช้รูปหน้ายิ้มแบบต่าง ๆ ในการประเมินความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย โดยครูอ่าน
แบบประเมินให้เด็กฟัง และให้เด็กขีดเครื่องหมาย X ลงในช่องรูปหน้าที่ตนเองรู้สึกพอใจ คือ หน้ายิ้ม
ดีใจ หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก หน้ายิ้มปานกลาง หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับ
ปานกลาง และหน้าไม่ยิ้ม หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

 3.2 ขั้นหาคุณภาพ 
3.2.1 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย จ านวน 10 ข้อ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ  

จ านวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) 
ของแบบสอบถามความพึงพอใจ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.67 - 1.00 (ดังภาคผนวก ฉ หน้า 158) 

3.2.2 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยปรับปรุงตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน แล้วน าไปใช้กับเด็กปฐมวัยที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน (กลุ่มเดียวกับที่ทดลอง
ใช้แผนและแบบทดสอบ) จ านวน 30 คน   

3.2.3 น าผลคะแนนมาหาค่าความเชื่อมั่น ค านวณโดยใช้สูตรค านวณจากสัมประสิทธิ์ 
ของแอลฟาของครอนบัค (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2538: 125 - 126) ได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.71 
(ดังภาคผนวก ฉ หน้า 161) 

3.2.4 จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ แล้วน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล ตามขั้นตอน ดังนี้ 
1. ทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์กับเด็กปฐมวัย

กลุ่มตัวอย่าง 
2. ด าเนินการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างตามแผน  

การจัดประสบการณ์การเรียนเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นทั้งหมด 20 แผน ท าการสอนสัปดาห์ละ 5 วัน วันจันทร์ - วันศุกร์ ตั้งแต่เวลา 08.40 - 09.40 น.  
วันละ 1 ชั่วโมง รวมเวลา 4 สัปดาห์ 

3. เมื่อจัดกิจกรรมเสร็จเป็นเวลา 4 สัปดาห์ ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด 
วิเคราะห์ทดสอบหลังเรียนกับเด็กปฐมวัยกลุ่มตัวอย่าง  จากนั้นรวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์มาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

4. สอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัด
กิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้จากการทดลองไปวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูป ดังนี้ 

 
1. การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.1 วิเคราะห์เพ่ือบรรยายคะแนนการคิดวิเคราะห์และความพึงพอใจโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

1.2 วิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติทดสอบ (t - tes) 
1.3 วิเคราะห์เพื่อหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 

1.3.1 ค่า (IOC) 
1.3.2 ค่าความยากง่าย 
1.3.3 ค่าอ านาจจ าแนก 
1.3.4 ค่าความเชื่อมั่น 

  

2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
2.1 ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 

2.1.1 ค่าร้อยละ 
2.1.2 ค่าเฉลี่ย 
 

สูตร  X   =  
n

XΣ
 

 
เมื่อ X   แทน   คะแนนเฉลี่ย 

XΣ  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  n  แทน จ านวนเด็กปฐมวัยทั้งหมด 
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2.1.3 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

สูตร S.D.   = 
1nn

XΣXΣn 22

 

 
เมื่อ S.D แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานกลุ่มตัวอย่าง 

XΣ  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
2XΣ  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

  n แทน จ านวนเด็กปฐมวัยทั้งหมด 
  x         แทน คะแนนของเด็กปฐมวัยแต่ละคน  

 
2.2 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ การเปรียบเทียบความต่างของคะแนนเฉลี่ย  

ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา โดยใช้ค่าแจกแจง t - test 
แบบ Dependent Sample (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2538: 104) 
 

สูตร t = 

1n

DΣDΣn

DΣ
22

 

 
เมื่อ   D  แทน ผลต่างระหว่างข้อมูลครั้งหลังกับครั้งแรก 

  N  แทน จ านวนเด็กปฐมวัยในกลุ่มตัวอย่าง 

DΣ  แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างข้อมูลแต่ละคู่ 
2DΣ  แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างข้อมูลแต่ละคู่ 

แต่จะยกก าลังสอง 
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2.3 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
2.3.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยการหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC)             
 

สูตร IOC    =  
n

RΣ
  

 
เมื่อ      IOC      แทน     ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม 

กับค าตอบที่มีค่าอยู่ -1 ถึง +1 

   RΣ  แทน ผลรวมของการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
 n แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 
2.3.2 ความยากง่ายของข้อสอบ (Groulund and Linn, 1990: 249 - 250)  
 

สูตร P  = 
n

R
 

 
เมื่อ P แทน ค่าความยากของข้อสอบแต่ละข้อ 

R แทน จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
n แทน จ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด 

   
2.3.3 อ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
 

สูตร r =  
2/n

RR
LU  

 
เมื่อ r แทน ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 

RU แทน จ านวนผู้ตอบถูกข้อนั้นในกลุ่มเก่ง 
RL แทน จ านวนผู้ตอบถูกข้อนั้นในกลุ่มอ่อน 
n แทน จ านวนผู้เขา้สอบทั้งหมด  
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2.3.4 ความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  
โดยค านวณจากสูตรของคูเดอร์ - ริชาร์ดสัน 20 (Kuder - Richadson 20: KR-20) (ล้วน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ, 2538: 197 - 199) 
 

สูตร rtt  = 
2S

pqΣ
1

1k

k
 

  
เมื่อ rtt แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

K แทน จ านวนข้อสอบของแบบทดสอบ 
 

2S  แทน คะแนนความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
P แทน สัดส่วนของผู้ที่ท าถูก 
Q แทน สัดส่วนของผู้ที่ท าผิด  
 

2.3.5 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ ค านวณโดยใช้ 
สูตรสัมประสิทธิ์ของแอลฟา (Coefficient - Alpha) ของครอนบัค (Cronbach) (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 
2538: 125 - 126) 

 

สูตร α     =     
2

t

2

i

S

SΣ
1

1n

n
 

 
เมื่อ  α  แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 

N แทน จ านวนข้อค าถามทั้งฉบับ 
2

i
S  แทน คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 

2

t
S  แทน คะแนนความแปรปรวนทั้งฉบับ 
 

2.3.6 การสอบถามความพึงพอใจเปรียบเทียบกับเกณฑ์ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 
ค่าเฉลี่ย   2.50 - 3.00   หมายความว่า   มีความพึงพอใจระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย   1.50 - 2.49   หมายความว่า   มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย   1.00 - 1.49   หมายความว่า   มีความพึงพอใจระดับน้อย 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษา เรื่อง ผลการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถ

ในคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ผู้วิจัยเสนอข้อมูล ดังนี้ 
1. การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย
ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮศโคปร่วมกับเกมการศึกษา และเพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา ผู้วิจัยได้น าเสนอ
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยในครั้งนี้ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลัง
การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับ
เกมการศึกษา 
 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทดลองและแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยจึงก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 n      แทน     ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
X  แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
S.D.   แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 t       แทน    ค่าสถิติท่ีใช้ทดสอบความมีนัยส าคัญของผลต่างของคะแนน 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลัง
การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 

 
ตาราง 6  เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 

ตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา (n=28) 
 

ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
t 

X  
 

S.D. 
 

X  S.D. 

1. การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
2. การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
3. การคิดวิเคราะห์หลักการ 

7 
8 
5 

3.46 
4.21 
2.50 

0.74 
0.96 
0.96 

5.93 
6.89 
4.57 

0.81 
0.88 
0.57 

16.45* 
11.93* 
9.26* 

ภาพรวม 20 10.18 1.38 17.39 0.92 22.36* 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 6 พบว่า หลังจากได้รับกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา         
เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ในภาพรวมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญที่ทางสถิติที่ .05 โดยพบว่า การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์  
และการคิดวิเคราะห์หลักการ สูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นกัน 
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ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับ 
เกมการศึกษา ดังตาราง 7 
 
ตาราง 7  ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 
 

รายการประเมิน X  

S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. เนื้อหาที่เด็ก ๆ เรียนมีความน่าสนใจและสนุก 
2. เด็ก ๆ เกิดความสนุกสนานจากการท ากิจกรรม 

ในห้องเรียน 
3. กิจกรรมที่ครูจัดท าให้เด็ก ๆ ได้คิดมากขึ้น 
4. เด็ก ๆ ชอบการสอนของคุณครู 
5. เด็ก ๆ ชอบท ากิจกรรมกลุ่มเพราะได้แลกเปลี่ยน 

ความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ 
6. เด็ก ๆ ชอบการเรียนที่ได้ลงมือท าด้วยตนเอง 
7. เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมการศึกษาท่ีครูน ามาให้เด็กเล่น 
8. เกมมีหลายแบบ ท าให้เด็ก ๆ อยากเล่นมาก 
9. ห้องเรียนมีพ้ืนที่กว้างพอที่จะให้เด็ก ๆ ท ากิจกรรม 

ได้อย่างสนุกสนาน 
10. เด็ก ๆ พึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้น 

2.64 
2.75 

 
2.68 
2.57 
2.86 

 
2.93 
2.64 
2.61 
2.54 

 
2.64 

0.49 
0.44 

 
0.48 
0.50 
0.36 

 
0.26 
0.49 
0.50 
0.51 

 
0.49 

มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 

ภาพรวม 2.67 0.15 มาก 
 

จากตาราง 7 พบว่า ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรม
ตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา โดยภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก ( X  = 2.67)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายประเด็น พบว่า อยู่ในระดับมากทุกประเด็น  และประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
3 ล าดับแรก คือ เด็ก ๆ ชอบการเรียนที่ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ( X  = 2.93) เด็ก ๆ ชอบท า
กิจกรรมกลุ่มเพราะได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ (X  = 2.86) และเด็ก ๆ เกิดความสนุกสนาน
จากการท ากิจกรรมในห้องเรียน ( X = 2.75)  
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองที่มุ่งศึกษาผลการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป   

ร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 เพ่ือเป็น
แนวทางให้ครูและผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาปฐมวัยได้ประโยชน์ในการพัฒนาความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ โดยใช้กิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาแก่เด็กอย่างมีประสิทธิภาพ
ด้วยการจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัยต่อไป วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ก่อนและหลัง
การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮศโคปร่วมกับเกมการศึกษา และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เด็กนักเรียนชาย - หญิง อายุระหว่าง 4 - 5 ปี ก าลังเรียน
อยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนกูวิงตรัง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
ปัตตานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งมีทั้งหมด 15 โรงเรียน จ านวน 15 ห้องเรียน 
รวมจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 273 คน และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชาย - หญิง 
อายุระหว่าง 4 - 5 ปี ก าลังเรียนอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขาวัง กลุ่มโรงเรียนกูวิงตรัง 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาการศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 28 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling)  
 ขอบเขตที่ใช้ในการวิจัย คือ ขอบเขตด้านตัวแปร ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมตามแนวคิด
ไฮศโคปร่วมกับเกมการศึกษา ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และความพึงพอใจ
ของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา ขอบเขตด้านเนื้อหา            
เนื้อหา ประกอบด้วย หน่วยดอกไม้สดสวย หน่วยผีเสื้อแสนสวย หน่วยผักผลไม้แสนอร่อย และหน่วย
สีสันสดใส เกมการศึกษา ประกอบด้วย เกมภาพตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต)         
เกมภาพสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพ และเกมเรียงล าดับภาพ ขอบเขตระยะเวลา ผู้วิจัยใช้เวลาในการวิจัย             
4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 ชั่วโมง รวมเวลา 20 ชั่วโมง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  การจัดกิจกรรม
ตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา จ านวน 20 แผน แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์       
3 ด้าน จ านวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่าความเชื่อมั่น 0.75 และแบบประเมินความพึงพอใจ
ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 
จ านวน 10 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น 0.71 
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การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลอง คือ ขอความร่วมมือจากผู้บริหารโรงเรียน
บ้านเขาวัง ต าบลตรัง อ าเภอมายอ จังหวัดปัตตานี ในการท าวิจัยเพ่ือท าการทดลองการวิจัย ซึ่งได้มา
จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม จ านวน 1 ห้องเรียน ชั้นอนุบาล 2 อายุ 4 - 5 ปี จ านวน 28 คน เป็นกลุ่มทดลอง
โดยการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ซึ่งเป็นขั้นตอนแรก ผู้วิจัยท าการทดสอบก่อนจัดกิจกรรมตามแนวคิด
ไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
หลังจากนั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนเด็กกลุ่มตัวอย่างด้วยแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ การจัด
กิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 
5 ชั่วโมง รวมเวลา 20 ชั่วโมง แล้วจึงท าการทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ชุดเดียวกันกับ
ที่ได้ทดสอบก่อนจัดกิจกรรมอีกครั้ง เพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติและสรุปผลการทดลองต่อไป 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ คะแนนเฉลี่ยและค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เพ่ือดูคะแนนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมที่ได้จากการทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
และสถิติทดสอบสมมติฐานเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาล
ปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา โดยใช้ t - tes 
แบบ Dependent Samples 
 

สรุปผล  
 

1. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา มีความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ คือ การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ และการคิดวิเคราะห์
หลักการ สูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา โดยภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก  
 

อภิปรายผล 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา
ที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่  2 โรงเรียนบ้านเขาวัง ต าบลตรัง  
อ าเภอมายอ จังหวัดปัตตานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 28 คน 
ซึ่งจากการวิจัยปรากฏผล ดังนี้ 
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1. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา มีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และนอกจากนี้
ผลรายด้าน คือ การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ และการคิดวิเคราะห์หลักการ 
สูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้อาจเนื่องจากเด็ก ๆ 
ได้ปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนของไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาทั้ง 6 เกม โดยในขั้นของการวางแผน 
(Plan) เด็กได้ร่วมกันวางแผนการเล่นกิจกรรมเกมการศึกษา โดยมีกิจกรรมเกมการศึกษา 6 เกม  
ประกอบด้วย เกมภาพตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ภาพ เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) เกมภาพสัมพันธ์ 
เกมจับคู่ภาพ และเกมเรียงล าดับภาพ ซึ่งในการท ากิจกรรมจะแบ่งกลุ่มเด็กออกเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ  
4 - 5 คน โดยให้สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันวางแผนกิจกรรมว่าจะเลือกเล่นเกมการศึกษาใดก่อน
ตามล าดับก่อนหลัง ด้วยการวางภาพสัญลักษณ์ตามสี ประกอบด้วย สีม่วง สีเหลือง สีฟ้า สีเขียว สีแดง 
และสีส้ม ลงในแผนภูมิการวางแผน ซึ่งในขั้นนี้เด็กสามารถเลือกและตัดสินใจร่วมกันภายในกลุ่ม         
ขั้นปฏิบัติ (Do) เด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนที่ได้วางแผนร่วมกัน โดยเลือกเล่นเกมการศึกษา
ทั้ง 6 เกม ประกอบด้วย เกมภาพตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ภาพ เกมสังเกตรายละเอียด  (ลอตโต) 
เกมภาพสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพ และเกมเรียงล าดับภาพ โดยท ากิจกรรมสลับหมุนเวียนจนครบทุกเกม 
ตามแผนที่ได้วางไว้ ส่งผลให้เด็กได้พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ แล ะท าให้เด็กเกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่นเกมการศึกษา และในขั้นของการทบทวน (Review) เด็กได้
น าเสนอผลงานของกลุ่มตนเอง จากการเล่นเกมการศึกษาทั้ง 6 เกม ประกอบด้วย เกมภาพตัดต่อ 
เกมจัดหมวดหมู่ภาพ เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) เกมภาพสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพ และเกม
เรียงล าดับภาพ รวมทั้งสรุปความรู้จากการเล่นเกมแต่ละเกม ได้เรียนรู้สิ่งใดจากเกมที่เล่น และทบทวน
เกี่ยวกับการปฏิบัติงานของแต่ละกลุ่มว่าสามารถปฏิบัติตามแผนที่วางไว้หรือไม่  

แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบลงมือกระท าหรือที่เรียกว่า Active Learning ร่วมกับกิจกรรม
เกมการศึกษา ผ่านกระบวนการและขั้นตอนของไฮสโคป สามารถท าให้เด็กเกิดกระบวนการทางการคิด
ได้อย่างเป็นระบบมากขึ้น ท าให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของไฮสโคป ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบลงมือกระท าผ่านมุมเล่น
ที่หลากหลาย ด้วยสื่อและกิจกรรมที่เหมาะกับพัฒนาการของเด็ก และการแก้ปัญหาอย่างกระตือรือร้น 
โดยการให้โอกาสเด็กเป็นผู้ริเริ่มการเล่นหรือกิจกรรมต่าง ๆ อย่างอิสระ ซึ่งตรงตามทฤษฎีพัฒนาการ
ทางสติปัญญาของเพียเจท์ (Piaget) การสร้างองค์ความรู้ของเด็ก จะเน้นการเรียนรู้แบบลงมือกระท า 
เพราะเด็กจะได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ท าให้เกิดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ และรู้จักลงมือ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง (พัชรี ผลโยธิน และคณะ, 2550: 2) สอดคล้องกับงานวิจัยของ กรรณิการ์  
สุริยะมาตร (2560: 74-75) ได้ศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยโดยผ่านการจัดกิจกรรมเสรี
ตามแนวคิดไฮสโคป ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการพัฒนาด้วยกิจกรรมเสรีตามแนวคิด
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ไฮสโคป  มีพฤติกรรมทางสังคมเพิ่มขึ้นกว่าก่อนการพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิลันดา ตรีตุนา (2560: 85-86) ได้ศึกษาผลการพัฒนาการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปที่ส่งเสริมความสามารถทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ผลการศึกษา
พบว่า  การจ ัดประสบการณ์การเร ียนรู ้ตามแนวคิดไฮสโคปที ่ส ่ง เสร ิมความสามารถ ทาง
คณิตศาสตร์ ส าหรับเด็กปฐมวัย มีกระบวนการจัดประสบการณ์ 3 ขั้นตอน คือขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน ขั้น
ที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ และขั้นที่ 3 ขั้นทบทวน เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตาม
แนวคิดไฮสโคปที่ส่งเสริมความสามารถทางคณิตศาสตร์  ส าหรับเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉลี ่ย
ความสามารถทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุมาลี  เทพพร (2561: 114-115) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลและทักษะทางภาษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
ผลการวิจัยพบว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป มีการคิดเชิงเหตุผลและทักษะ
ทางภาษาสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกท้ังยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ พิชญ์สินี  โชติชะวงค์ (2554: 71-72) ได้ศึกษาผลการใช้เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดของเด็กปฐมวัยโรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ผลการวิจัยพบว่า 
หลังการใช้เกมการศึกษา แต่ละเกมนักเรียนมีทักษะการคิดอยู่ในระดับดี ทั้งโดยรวมและรายบุคคล 
และหลังการใช้เกมการศึกษาทั้งหมด นักเรียนโดยรวมมีทักษะการคิดอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พรพิมล  ช่วยชูวงศ์ (2555: 77-79) ได้ศึกษาผลของการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาที่
มีต่อการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ และทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย 
ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา มีการพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร์ และการคิดเชิงวิเคราะห์สูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.1  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศุภางค์จิต พันธุ์เทศ (2556: 57-59)ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาที่มีต่อการรู้ค่าจ านวนของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษา มีคะแนนการรู้ค่าจ านวนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ขนิษฐา  สุยะเพ้ียง (2560: 81- 82) ได้ศึกษาผลของการใช้เกม
การศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับ
การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียน เท่ากับ 28.84 
คิดเป็นร้อยละ 96.13 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 25.88 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน เท่ากับ 2.96 คิดเป็นร้อยละ 9.86 สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุพิชฌาย์ ทนทาน 
(2559: 107-108) ได้ศึกษาผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถ
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า ร้อยละ 70 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมการศึกษาที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ คะแนนเฉลี่ยหลังจัดประสบการณ์สูงกว่า
ก่อนจัดประสบการณ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา โดยภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก ( X  = 2.67) ผลการศึกษาเป็นเช่นนี้
เนื่องมาจากเมื่อเด็ก ๆ ได้ท ากิจกรรมระหว่างเรียนรู้อย่างมีความสุข ท ากิจกรรมที่ได้ลงมือปฏิบัติ
ด้วยตนเอง ได้เรียนรู้และมีความสุขในการท างานที่ตนสนใจ ผ่านกระบวนการและข้ันตอนการวางแผน 
(Plan) การปฏิบัติ (Do) และการทบทวน (Review) ประกอบกับการเล่นเกมการศึกษาร่วมด้วย 
เด็ก ๆ จะรู้สึกชอบในกิจกรรมที่ครูได้จัด ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางในการจัดประสบการณ์ตามหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช2560 (กระทรวงศึกษาธิการ,2560: 41)จัดประสบการณ์ให้สอดคล้อง
กับแบบการเรียนรู้ของเด็ก เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้เคลื่อนไหว ได้ส ารวจ 
เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง จัดประสบการณ์ให้เด็กได้ริเริ่มคิด วางแผน 
ตัดสินใจ ลงมือกระท า และน าเสนอความคิด โดยผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์เป็นผู้สนับสนุนและ
อ านวยความสะดวก และเรียนรู้ร่วมกับเด็ก และยังสอดคล้องกับค ากล่าวของ อัจฉรา ชีวพันธ์  
(2556: 3) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษายังช่วยให้เด็กเพลิดเพลินผ่อนคลายความตึง
เครียด เร้าความสนใจของเด็กและเรียนรู้พฤติกรรมทางสังคม รู้จักความรับผิดชอบ ส่งเสริมให้เด็ก
มีความสามัคคี รู้จักการเอื้อเฟื้อ ช่วยเหลือ แบ่งปัน ยอมรับกัน และรู้จักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ พรพิมล ช่วยชูวงศ์ (2555: 77 - 79) ได้ศึกษาผลของการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมการศึกษาที่มีต่อการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ และทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์
ของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม
การศึกษา โดยภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา บทบาทส าคัญของครูผู้สอน 
ในการด าเนินกิจกรรมที่ส าคัญ 3 ขั้นตอน คือ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติ (Do) และขั้นทบทวน 
(Review) โดยบทบาทส าคัญของครูในขั้นวางแผน คือ สนับสนุนการวางแผนโดยการสังเกตลักษณะ
แผนงานของเด็ก จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ และประสบการณ์ท่ีช่วยท าให้เด็กมีความสนใจในการวางแผน 
สนทนาเกี่ยวกับแผนงานของเด็ก บทบาทส าคัญของครูในขั้นปฏิบัติ คือ สนับสนุนเด็กในช่วงเวลา
ของการปฏิบัติกิจกรรม โดยการสังเกตลักษณะการปฏิบัติกิจกรรมของเด็ก จัดเตรียมบริเวณ
การปฏิบัติกิจกรรม ค้นหาสิ่งที่เด็กก าลังท าและประสบการณ์ส าคัญ สังเกตเด็กเพ่ืออ านวยความสะดวก  
มีส่วนร่วมในการเล่นกับเด็ก และบทบาทส าคัญของครูในขั้นทบทวน คือ สนทนาเกี่ยวกับประสบการณ์
ในการปฏิบัติกิจกรรมของเด็กโดยไม่เร่งรีบ เชิญชวนให้เด็กพูดคุย เช่น ให้เด็กน าเสนอความคิดเห็น  
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ถามค าถามปลายเปิด ฟังเด็กอย่างตั้งใจ เสนอความคิดเห็นเพื่อให้การทบทวนด าเนินต่อไปได้ ใช้ค าถาม
อย่างรอบคอบ สนับสนุนการบรรยายร่วมกัน และมุมมองที่ขัดแย้งกัน บันทึกความเชื่อมโยงระหว่าง
การวางแผน การปฏิบัติ และการทบทวนของเด็ก 

1.2 ควรน ากิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถใน   
การคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยไปใช้ โดยพิจารณาความยากง่าย เหมาะสมกับความสามารถของเด็ก 

1.3 ควรดูแลนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมอย่างใกล้ชิด ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือนักเรียน
เมื่อนักเรียนประสบปัญหา เพ่ือให้กิจกรรมด าเนินไปอย่างต่อเนื่อง บรรลุจุดประสงค์อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1.4 ครูควรน ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ไปใช้ โดยสามารถปรับกิจกรรมเกมการศึกษา และระยะเวลาให้เหมาะสม
กับสภาพบริบทพื้นที่และความสามารถของเด็ก ๆ 

 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย
ที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษากับวิธีการจัดประสบการณ์อ่ืน ๆ 
เพ่ือจะได้เป็นแนวทางกับครูในการเลือกใช้ความสามารถด้านอื่น ๆ  

2.2 ควรมีการศึกษาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 
หรือทักษะการใช้ภาษาของเด็กปฐมวัย จากการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 

2.3 ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมเกมการศึกษา
ที่มีต่อความสามารถในคิดวิเคราะห์ในระดับปฐมวัยชั้นอ่ืน ๆ เช่น ชั้นอนุบาลปีที่ 1 และชั้นอนุบาลปีที่ 3 
โดยเนื้อหาที่ใช้ควรมีความเหมาะสมกับช่วงอายุและวัยของเด็ก 

2.4 ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับการสอน
แบบอ่ืน ๆ เพื่อความหลากหลายของกิจกรรม 
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2. อาจารย์รุจิราพรรณ  คงช่วย  ต าแหน่ง อาจารย์ 
สถานที่ท างาน คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

 
3. นางมารีย๊ะ  มูซอดี   ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ 

สถานที่ท างาน โรงเรียนบ้านเขาวัง 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 2 
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แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ 1  
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แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 
ที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 

 
แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ 1 

  
หน่วย ดอกไม้สดสวย  
เรื่อง ชื่อและลักษณะของดอกไม้ (คิดวิเคราะห์ความส าคัญ, ความสัมพันธ์, หลักการ) ชั้นอนุบาลปีที่ 2 
วันที่………เดือน……………………..พ.ศ…………………            เวลา 1 ชั่วโมง 
ประเภทเกม เกมภาพตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ภาพ  
เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) เกมภาพสัมพันธ์  
เกมจับคู่ภาพ และเกมเรียงล าดับภาพ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
สาระส าคัญ 

ดอกไม้มีหลากหลายชนิด มีชื่อและลักษณะรูปร่างที่แตกต่างกัน เช่น ขนาด สี และกลิ่น เป็นต้น 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เด็กสามารถคิดวิเคราะห์ความส าคัญของชื่อและลักษณะของดอกไม้ได้ 
2. เด็กสามารถคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของชื่อและลักษณะของดอกไม้ได้ 
3. เด็กสามารถคิดวิเคราะห์หลักการของชื่อและลักษณะของดอกไม้ได้ 
4. เด็กสามารถปฏิบัติกิจกรรมตามกระบวนการวางแผน ปฏิบัติ ทบทวน และเลือกเล่นเกม

การศึกษาตามความสนใจของตนเองได้ 
 
สาระการเรียนรู้ 

1. สาระท่ีควรเรียนรู้ 
1.1 ชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
1.2 การเล่นเกมการศึกษา ประกอบด้วย    

1.2.1 เกมภาพตัดต่อชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
1.2.2 เกมจัดหมวดหมู่ภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
1.2.3 เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) ชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
1.2.4 เกมภาพสัมพันธ์ชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
1.2.5 เกมจับคู่ภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
1.2.6 เกมเรียงล าดับภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
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2. ประสบการณ์ส าคัญ 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
2.1 การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ  

- การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกของสิ่งต่าง ๆ ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรง 
2.2 การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์                

        - การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ 
2.3 การคิดวิเคราะห์หลักการ 

       - การอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการกระท า 
       - การลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล 
 

การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมกลุ่มใหญ่ (10 นาที) 
1. เด็กนั่งเป็นรูปครึ่งวงกลม ครูร้องเพลง “ดอกไม้” ให้เด็ก ๆ ฟัง และให้เด็ก ๆ ร้องตาม 
2. ครูน าภาพดอกไม้ให้เด็ก ๆ ดู และถามเด็ก ๆ ว่า เด็ก ๆ รู้จักไหมค่ะว่าภาพนี้คือภาพอะไร        

(เด็ก ๆ ตอบ) เด็ก ๆ รู้จักดอกไม้อะไรบ้าง และดอกไม้ที่เด็ก ๆ รู้จักมีลักษณะอย่างไร เช่น สีอะไร 
มีขนาดอย่างไร มีกลิ่นหรือไม่ เป็นต้น (เด็ก ๆ ตอบ) 

3. เด็กและครูร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับชื่อและลักษณะของดอกไม้ว่าเป็นอย่างไร  
4. น าภาพตัดต่อรูปดอกไม้ (ดอกกุหลาบ) มาให้เด็กดูและให้เด็กช่วยกันต่อภาพ เมื่อต่อภาพ

เสร็จแล้วให้เด็ก ๆ ช่วยกันตอบว่า ภาพนี้คือภาพดอกอะไร เช่น ดอกมะลิ ดอกกุหลาบ เป็นต้น 
5. ครูแนะน าเกมการศึกษาและสัญลักษณ์ท่ีจัดเตรียมไว้ตามมุมต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย  

เกมที่ 1 เกมภาพตัดต่อชื่อและลักษณะดอกไม้ (สัญลักษณ์สีม่วง) 
เกมที่ 2 เกมจัดหมวดหมู่ภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ (สัญลักษณ์สีเหลือง) 
เกมที่ 3 เกมสังเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต) ชื่อและลักษณะของดอกไม้ (สัญลักษณ์สีฟ้า) 
เกมที่ 4 เกมภาพสัมพันธ์ชื่อและลักษณะของดอกไม้ (สัญลักษณ์สีเขียว) 
เกมที่ 5 เกมจับคู่ภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ (สัญลักษณ์สีแดง) 
เกมที่ 6 เกมเรียงล าดับภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ (สัญลักษณ์สีส้ม) 

6. ครูอธิบายขั้นตอนการเล่นเกมการศึกษาแต่ละชุดที่เตรียมไว้ โดยบอกข้อตกลงเกี่ยวกับ
การเล่น และการจัดเก็บเกมเข้าท่ีเดิมหลังจากท ากิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว  

กิจกรรมกลุ่มย่อยร่วมกับเกมการศึกษา 6 เกม (40 นาที) 
ขั้นวางแผน (Plan) 

          7. เด็กร่วมกันวางแผนการเล่นกิจกรรมเกมการศึกษา โดยมีกิจกรรมเกมการศึกษา 6 เกม  
ประกอบด้วย เกมที่ 1 เกมภาพตัดต่อชื่อและลักษณะของดอกไม้ เกมที่ 2 เกมจัดหมวดหมู่ภาพชื่อ  
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และลักษณะของดอกไม้ เกมที่ 3 เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) ชื่อและลักษณะของดอกไม้ เกมที่ 4 
เกมภาพสัมพันธ์ชื่อและลักษณะของดอกไม้ เกมที่ 5 เกมจับคู่ภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ เกมที่ 6                
เกมเรียงล าดับภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ ซึ่งในการท ากิจกรรมจะแบ่งกลุ่มเด็กออกเป็น 6 กลุ่ม   
กลุ่มละ 4 - 5 คน โดยให้สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันวางแผนกิจกรรมว่าจะเลือกเล่นเกมการศึกษาใด
ก่อนตามล าดับก่อนหลัง ด้วยการวางภาพสัญลักษณ์ตามสี ประกอบด้วย สีม่วง สีเหลือง สีฟ้า สีเขียว      
สีแดง และสีส้ม ลงในแผนภูมิการวางแผน เด็กสามารถเลือกและตัดสินใจร่วมกันภายในกลุ่ม            
ในระหว่างที่เด็กก าลังร่วมกันวางแผนครูจะคอยสังเกตและกระตุ้นโดยใช้ค าถามเพื่อให้เด็กร่วมกัน
วางแผน  

8. ครูบันทึกการวางแผนของเด็กว่าจะปฏิบัติกิจกรรมเกมการศึกษาใดก่อนตามล าดับก่อนหลัง 
 ขั้นปฏิบัติตามแผน (Do) 

9. เด็กลงมือปฏิบัติการเล่นกิจกรรมเกมการศึกษาตามแผนที่วางไว้เป็นกลุ่ม ซึ่งมีทั้งหมด      
6 กลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน โดยเลือกเล่นเกมการศึกษาทั้ง 6 เกมให้ตรงกับที่เลือกไว้ในแผนภูมิ วางแผน
กิจกรรมในแต่ละมุมเกมการศึกษาตามล าดับก่อนหลัง  

10. เมื่อเด็ก ๆ ท ากิจกรรมในแต่ละมุมเกมการศึกษาเสร็จแล้ว ให้เด็กบันทึกผลกิจกรรม  
ลงในกระดาษ เช่น เกมภาพตัดต่อชื่อและลักษณะของดอกไม้ เด็กบันทึกผลโดยการวาดภาพ
ลักษณะของดอกไม้ เป็นต้น จากนั้นให้เด็กเปลี่ยนกลุ่มเพ่ือท ากิจกรรมต่อไปตามล าดับ โดยท ากิจกรรม
สลับหมุนเวียนจนครบทุกเกม   

11. เมื่อเด็ก ๆ ท ากิจกรรม และบันทึกผลครบทั้งหมดแล้ว ให้เด็ก ๆ เก็บอุปกรณ์และเกม
เข้าท่ีให้เรียบร้อย 

ขั้นทบทวน(Review) 
12. เด็กทั้งหมดมานั่งเป็นรูปครึ่งวงกลม และให้เด็กแต่ละกลุ่มที่ปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละมุม 

เกมการศึกษาออกมาเล่าผลงานจากแบบบันทึกผลกิจกรรมให้ เพ่ือนและครูฟัง โดยครูเป็นผู้บันทึก
ค าพูดของเด็กจากการเล่าผลงานลงในแบบบันทึก  

13. ครูเป็นผู้น าในการซักถามผลงานของเด็กและให้เพ่ือนร่วมสนทนาและซักถามผลงาน 
14. เด็กและครูร่วมกันสรุปและวิเคราะห์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ เรื่อง ชื่อและลักษณะ 

ของดอกไม้ รวมทั้งสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมแต่ละเกม แล้วทบทวนเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน
ของแต่ละกลุ่มว่าสามารถปฏิบัติตามแผนที่วางไว้หรือไม่  

การประเมินผล (10 นาที) 
15. เด็กท าแบบประเมินหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
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สื่อและอุปกรณ์ 
1. ภาพดอกไม้ 
2. บัตรค าชื่อของดอกไม้  
3. เพลง “ดอกไม้” 
4. กระดาษ, ดินสอ, ยางลบ 
5. แผนภูมิส าหรับวางแผนกิจกรรม 
6. สัญลักษณ์สีม่วง สีเหลือง สีฟ้า สีเขียว สีแดง สีส้ม  
7. สื่ออุปกรณ์ในมุมเกมการศึกษา ประกอบด้วย  

7.1 เกมภาพตัดต่อชื่อและลักษณะดอกไม้  
7.2 เกมจัดหมวดหมู่ภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้  
7.3 เกมสังเกตรายละเอียด (ลอตโต) ชื่อและลักษณะของดอกไม้  
7.4 เกมภาพสัมพันธ์ชื่อและลักษณะของดอกไม้  
7.5 เกมจับคู่ภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้  
7.6 เกมเรียงล าดับชื่อและลักษณะของดอกไม้  
 

การวัดและประเมินผล 
1. เด็กคิดวิเคราะห์ความส าคัญของชื่อและลักษณะของดอกไม้โดยการคัดแยก จัดกลุ่ม และ

จ าแนกดอกไม้ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรงได้  
2. เด็กคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของชื่อและลักษณะของดอกไม้โดยการสังเกตลักษณะ 

ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง และความสัมพันธ์ของดอกไม้ได้ 
3. เด็กคิดวิเคราะห์หลักการของชื่อและลักษณะของดอกไม้ โดยการอธิบายเชื่อมโยงเหตุและผล

ที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการกระท าการและลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผลได้ 
4. เดก็ปฏิบัติกิจกรรมตามกระบวนการวางแผน ปฏิบัติ ทบทวน และเลือกเล่นเกมการศึกษา

ตามความสนใจภายในกลุ่มของตนเองได้ 
 
เครื่องมือวัดและประเมินผล 

1. แบบบันทึกผลกิจกรรม  
2. แบบบันทึกค าพูดเด็ก 
3. แบบประเมินหลังกิจกรรม 
4. แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กตามกระบวนการวางแผน ปฏิบัติตามแผน และทบทวน 

 



126 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

               ลงชื่อ………………………………….…………… 
                      (...................................................) 

         ต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียน 
        วันที…่….. เดือน………………………… พ.ศ. ………….. 

 

บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรม 
ผลการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหา/อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

                                                                ลงชือ่………………………………………………….. 
             (..........................................................) 
                                                                                   ต าแหน่ง ครู 

          วันที…่….. เดือน……………………… พ.ศ. …………. 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม 
 

สัปดาหที ่................. วันที.่............................................................... กลุม............................................ 
สมาชิก ....................................................................... ........................................................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลการสังเกต 
ขั้นวางแผน (Plan) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
ขั้นปฏิบัติตามแผน (Do) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
ขั้นทบทวน (Review) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

               ลงชื่อ……………………………………..……………… 
                      (…………………………………………………..) 
              ต าแหน่ง……………………..………….……………. 
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แบบบันทึกค าพูดเด็ก 
 

ว/ด/ปี ชื่อ - สกุล ค าพูดเด็ก หมายเหตุ 
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แบบบันทึกผลกิจกรรมเกมการศึกษา 
 

ค าสั่ง : ให้นักเรียนบันทึกผลโดยการวาดภาพลงในช่องสี่เหลี่ยมที่ก าหนดให้ 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การประเมินผล 

 
 

 

  
 

  
 

 
 

  

ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
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แบบประเมินกิจกรรมแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ 1 
หน่วย ดอกไม้สดสวย เรื่อง ชื่อและลักษณะของดอกไม้ 

ชื่อ………………………………………………………….ชั้น………………………………………………..เลขที…่…………….. 
 

ให้นักเรียนโยงเส้นจับคู่ภาพชื่อและลักษณะของดอกไม้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การประเมินผล 

 
 

 

  
 

  
 

 
 

  

ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

 

มะล ิ

 

กุหลาบ 

 

ชบา 
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
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คู่มือด าเนินการใช้แบบทดสอบ 
 

1. ค าชี้แจง 
1.1 แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย    

ชั้นอนุบาลปีที่ 2 
1.2 แบบทดสอบนี้เป็นรูปภาพเสมือนจริง มีทั้งหมด 3 ชุด เป็นแบบทดสอบประเภทค าถาม

แบบเลือกตอบ จ านวน 3 ตัวเลือก ใช้สัญลักษณ์กากบาท (X) ทับภาพค าตอบที่ถูกต้องที่สุด 
1.3 การด าเนินการทดสอบ ผู้ทดสอบอธิบายวิธีการท าทีละข้อจนหมดชุดข้อสอบ ซึ่งการทดสอบ 

จะทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยเรียงล าดับจากชุดที่ 1 - 3 และน าแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนน
ตามเกณฑ์ 
 
2. ค าแนะน าในการใช้แบบทดสอบ 

2.1 ลักษณะของแบบทดสอบ แบ่งออกเป็น 3 ชุด ดังนี้ 
2.1.1 ชุดที่ 1 การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ (จ านวน 7 ข้อ) 

(การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรง) 
2.1.2 ชุดที่ 2 การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (จ านวน 8 ข้อ) 

(การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ) 
2.1.3 ชุดที่ 3 การคิดวิเคราะห์หลักการ (จ านวน 5 ข้อ) 

(การอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุและผลและการลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล) 
2.2 การตรวจให้คะแนน 

2.2.1 ข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน 
2.2.2 ข้อที่ตอบผิดหรือไม่ได้กากบาทหรือกากบาทเกินกว่า 1 ข้อ ให้ 0 คะแนน 

 
3. การเตรียมตัวก่อนการทดสอบ 

3.1 สถานที่ทดสอบควรเป็นห้องเรียนที่มีสภาพแวดล้อมทั้งภายในห้องเรียนและภายนอก 
ห้องเรียนเอ้ืออ านวยต่อผู้รับการทดสอบ เช่น โต๊ะ เก้าอี้ มีขนาดพอเหมาะกับผู้รับการทดสอบ  
จัดให้เหมาะสม มีแสงสว่างเพียงพอ ไม่มีเสียงดังรบกวน 

3.2 ผู้ด าเนินการทดสอบต้องศึกษาคู่มือด าเนินการทดสอบให้เข้าใจกระบวนการในการทดสอบ 
ทั้งหมดอย่างละเอียดถี่ถ้วนเพ่ือให้เกิดความช านาญในการใช้แบบทดสอบและก่อนการทดสอบ  
ผู้ด าเนินการทดสอบต้องเขียนชื่อ - นามสกุล ของผู้เข้ารับการทดสอบให้เรียบร้อย 
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3.3 อุปกรณ์ที่ใช้ในการทดสอบ ผู้ด าเนินการสอบควรจัดเตรียม ดังนี้ 
3.3.1 คู่มือด าเนินการทดสอบ 
3.3.2 แบบทดสอบ 
3.3.3 สีเทียนหรือดินสอด าส าหรับการทดสอบ 
3.3.4 นาฬิกาจับเวลา 

3.4 ข้อปฏิบัติก่อนสอบ 
3.4.1 ก่อนการด าเนินการทดสอบให้ผู้รับการทดสอบไปท าธุระส่วนตัว เช่น ดื่มน้ า      

เข้าห้องน้ าให้เรียบร้อย 
3.4.2 ผู้ด าเนินการทดสอบควรสร้างความคุ้นเคยกับผู้รับการทดสอบโดยการทักทาย 

พูดคุย เพ่ือสร้างสัมพันธภาพที่ดี เมื่อเห็นว่าผู้รับการทดสอบพร้อมจึงเริ่มท าการทดสอบ 
 
4. ข้อปฏิบัติในการทดสอบ 

4.1 ผู้ด าเนินการทดสอบอ่านค าสั่งให้ผู้รับการทดสอบฟังช้า ๆ และชัดเจนข้อละ 2 ครั้ง 
4.2 ให้ผู้เข้ารับการทดสอบใช้เวลาท าแบบทดสอบก าหนด ข้อละ 1 นาท ี
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
ชุดที่ 1 การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ 

(การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรง) 
ชื่อ…………………………………………………………ชั้น………………………………………………………………………… 
วันที่ท าการทดสอบ……………………………………………คะแนนที่ได้…………………………………………………. 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่งที่ก าหนดให้ถูกต้อง 
 

1. ภาพดอกไม้ในข้อใดแตกต่างจากพวก 
 

 

 

 

 

 

 

2. ผลไม้ในข้อใดแตกต่างจากพวก 
 

 

 

 

 

 

 

3. ผักในข้อใดแตกต่างจากพวก 
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4. สัตว์ในข้อใดแตกต่างจากพวก 

 

 

  

 

 

5. ผักในข้อใดมีรูปร่างต่างจากพวก 

 
 

 

 

  

 

6. ผลไมใ้นข้อใดมีสีแตกต่างจากพวก 

 
 

 

 

 
 

7. ผักในข้อใดมีสีแตกต่างจากพวก 

 
 

 

  

 



136 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
ชุดที่ 2 การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 

(การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ) 
ชื่อ…………………………………………………………ชั้น………………………………………………………………………….. 
วันที่ท าการทดสอบ………………………………………………คะแนนที่ได้………………………………………………… 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่งที่ก าหนดให้ถูกต้อง 
 

8. ภาพในข้อใดมลีักษณะเหมือนกับภาพที่ก าหนด 
 
 
 

 

 

9. ภาพในข้อใดมลีักษณะเหมือนกับภาพที่ก าหนด 
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10. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์กับภาพที่ก าหนด 

 

 

 

 

 

 

 

11. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์กับภาพที่ก าหนด  
 

 

 

 

 

 

 

 

12. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์กับภาพที่ก าหนด 
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13. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์กับสีที่ก าหนด  
 

 

 

 

 

 

 

 

14. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์กับภาพที่ก าหนด 
 

 

 

 

 

 

 

 

15. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์กับภาพที่ก าหนด  
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
ชุดที่ 3 การคิดวิเคราะห์หลักการ 

( การอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุและผลและการลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล) 
ชื่อ…………………………………………………………ชั้น………………………………………………………………………….. 
วันที่ท าการทดสอบ……………………………………………….คะแนนที่ได้………………………………………………… 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนกากบาท (x) ทับภาพตามค าสั่งที่ก าหนด 
 

16. ภาพในข้อใดมีความเชื่อมโยงเหตุและผลกับภาพที่ก าหนด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

17. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับภาพท่ีก าหนด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

? 
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18. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับภาพท่ีก าหนด 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

19. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับภาพท่ีก าหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

? 

? 
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20. ภาพในข้อใดมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับภาพท่ีก าหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 
 
 
 

? 
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ภาคผนวก จ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย X ลงบนรูปหน้าที่ตรงกับความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากครู
อ่านให้เด็ก ๆ ฟังทีละข้อ 

   
                 ยิ้มดีใจ      หมายถึง   ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

      ยิ้มปานกลาง    หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
     หน้าไม่ยิ้ม    หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

 
ข้อ 
ที ่

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก ปานกลาง น้อย 
1 เนื้อหาที่เด็ก ๆ เรียนมีความน่าสนใจและสนุก    
2 เด็ก ๆ เกิดความสนุกสนานจากการท ากิจกรรมในห้องเรียน    
3 กิจกรรมที่ครูจัดท าให้เด็ก ๆ ได้คิดมากข้ึน    
4 เด็ก ๆ ชอบการสอนของคุณครู    
5 เด็ก ๆ ชอบท ากิจกรรมกลุ่มเพราะได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

กับเพ่ือน 
   

6 เด็ก ๆ ชอบการเรียนที่ได้ลงมือท าด้วยตนเอง    
7 เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมการศึกษาที่ครูน ามาให้เด็กเล่น    
8 เกมมีหลายแบบ ท าให้เด็ก ๆ อยากเล่นมาก    
9 ห้องเรียนมีพ้ืนที่กว้างพอที่จะให้เด็ก ๆ ท ากิจกรรม 

ได้อย่างสนุกสนาน 
   

10 เด็ก ๆ พึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้น    
รวม    
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ภาคผนวก ฉ 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ผลการประเมินแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป 
ร่วมกับเกมการศึกษา 
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ตาราง 8  ผลการประเมินแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วม
กับเกมการศึกษา 

 
แผนการจัด

ประสบการณ์ 
รายการประเมิน 

ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 
ผลรวม ค่าเฉลี่ย 

ระดับความ
เหมาะสม คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

แผนที่ 1 
หน่วย  

ดอกไมส้ดสวย 
เรื่อง 

ช่ือและลักษณะ
ของดอกไม้ 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 2 
หน่วย  

ดอกไมส้ดสวย 
เรื่อง 

ส่วนประกอบ
ของดอกไม้ 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 3 
หน่วย  

ดอกไมส้ดสวย 
เรื่อง 

การดูแลรักษา
ดอกไม ้

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 4 
หน่วย  

ดอกไมส้ดสวย 
เรื่อง 

การขยายพันธ์ุ 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 
5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

แผนการจัด 
ประสบการณ์ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม ค่าเฉลี่ย 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

แผนที่ 5 
หน่วย  

ดอกไมส้ดสวย 
เรื่อง 

ประโยชน ์
ของดอกไม้ 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 6 
หน่วย  

ผีเสื้อแสนสวย 
เรื่อง 

รูปร่างลักษณะ 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 7 
หน่วย  

ผีเสื้อแสนสวย 
เรื่อง 

ที่อยู่อาศัย 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 8 
หน่วย  

ผีเสื้อแสนสวย 
เรื่อง 

อาหารของ
ผีเสื้อ 

 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากทีสุ่ด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

 
 
 



148 

ตาราง 8  (ต่อ) 
 

แผนการจัด 
ประสบการณ์ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม ค่าเฉลี่ย 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

แผนที่ 9 
หน่วย  

ผีเสื้อแสนสวย 
เรื่อง 

วงจรชีวิต 
ของผีเสื้อ 

 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากทีสุ่ด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 10 
หน่วย  

ผีเสื้อแสนสวย 
เรื่อง 

ประโยชน ์
ของผีเสื้อ 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 11 
หน่วย  

ผักผลไม ้
แสนอร่อย 

เรื่อง 
ช่ือและลักษณะ
ของผักผลไม ้

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 12 
หน่วย  

ผักผลไม ้
แสนอร่อย 

เรื่อง 
ประเภทของผัก

ผลไม้ตามสตี่าง ๆ 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

แผนการจัด 
ประสบการณ์ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม ค่าเฉลี่ย 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

แผนที่ 13 
หน่วย  

ผักผลไม ้
แสนอร่อย 

เรื่อง 
รสชาติของผัก

ผลไม ้

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 14 
หน่วย  

ผักผลไม ้
แสนอร่อย 

เรื่อง 
วิธีการท าผัก

ผลไม้ให้สะอาด 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 15 
หน่วย  

ผักผลไม ้
แสนอร่อย 

เรื่อง 
ประโยชน์ของ

ผักผลไม ้

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 16 
หน่วย  

สีสันสดใส 
เรื่อง 

สีที่รู้จัก 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

 

 



150 

ตาราง 8  (ต่อ) 
 

แผนการจัด
ประสบการณ์ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม ค่าเฉลี่ย 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

แผนที่ 17 
หน่วย  

สีสันสดใส 
เรื่อง 

ประเภทของสี 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 18 
หน่วย  

สีสันสดใส 
เรื่อง 

สีที่ได้จากพืช 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 19 
หน่วย 

สีสันสดใส 
เรื่อง 

แม่สีและ 
การผสมส ี

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

แผนที่ 20 
หนว่ย  

สีสันสดใส 
เรื่อง 

ประโยชน ์
และโทษของส ี

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3. สาระการเรยีนรู ้
4. การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
5. สื่อการเรยีนรู ้
6. การวัดผลและประเมินผล 

7. เครื่องมือวัดและประเมินผล 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
4 
4 

5 
5 

5 
5 
5 
5 
4 

15 
15 
15 
15 
15 
13 
12 

5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.33 
4.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

แผนการจัด
ประสบการณ์ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม ค่าเฉลี่ย 
ระดับความ
เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

รวม 660 660 680 2000 666.60  

X  4.71 4.71 4.86 14.29 4.76  

S.D. 0.45 0.45 0.35 1.17 0.39  

 
จากตารางที่ 8 ผลการประเมินแผนการประสบการณ์การเรียนรู้การจัดกิจกรรมตามแนวคิด

ไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 
มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด = 4.76 
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ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
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ตาราง 9  ผลสรุปการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ 

 

จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อที ่
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม ค่าเฉลี่ย 
สรุปผล 

การพิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
(ประสบการณส์ าคญั 
ในการคัดแยก การจัดกลุม่  
และการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ  
ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรง) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

+1  
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
+1 
0 
0 
0 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
0 
+1 
+1 
+1 
0 
+1 
+1 

3 
3 
3 
2 
2 
2 
2 
2 
3 
3 

1 
1 
1 

0.67 
0.67 
0.67 
0.67 
0.67 

1 
1 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
(ประสบการณส์ าคญั 
ในการสังเกตลักษณะ 
ส่วนประกอบ การเปลีย่นแปลง 
และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ) 

11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
0 

0 
0 
0 
0 
+1 
+1 
0 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

2 
2 
2 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
2 

0.67 
0.67 
0.67 
0.67 

1 
1 

0.67 
1 
1 

0.67 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

การคิดวิเคราะห์หลักการ 
(ประสบการณส์ าคญั 
ในการอธิบายเช่ือมโยงสาเหตุ
และผลและการลงความเห็น
จากข้อมูลอย่างมีเหตผุล) 
 

21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

+1 
0 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

0 
+1 
+1 
+1 
+1 
0 
+1 
0 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
0 
+1 
+1 
+1 
+1 
0 
+1 

2 
2 
3 
2 
3 
2 
3 
2 
2 
3 

0.67 
0.67 

1 
0.67 

1 
0.67 

1 
0.67 
0.67 

1 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 

สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

สอดคล้อง 
                                            IOC                                                        0.813 
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ตาราง 10  ผลสรุปค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดความสามารถ 

 ในการคิดวิเคราะห์ 
 

การคิดวิเคราะห์ ข้อที ่ ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ผลการพิจารณา 
การคิดวิเคราะห์ความส าคัญ 
(ประสบการณส์ าคญั 
ในการคัดแยก การจัดกลุม่  
และการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ  
ตามลักษณะ รูปร่าง รูปทรง) 

1 0.73 0.27 คัดเลือกไว ้
2 0.63 0.33 คัดเลือกไว ้
3 0.67 0.27 คัดเลือกไว ้
4 0.67 0.27 คัดเลือกไว ้
5 0.90 0.07 ตัดออก 
6 0.93 0.13 ตัดออก 
7 0.87 0.13 ตัดออก 
8 0.63 0.47 คัดเลือกไว ้
9 0.60 0.40 คัดเลือกไว ้
10 0.57 0.33 คัดเลือกไว ้

การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ ์
(ประสบการณส์ าคญั 
ในการสังเกตลักษณะ 
ส่วนประกอบ การเปลีย่นแปลง 
และความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ) 

11 0.73 0.27 คัดเลือกไว ้
12 0.70 0.33 คัดเลือกไว ้
13 0.70 0.33 คัดเลือกไว ้
14 0.67 0.27 คัดเลือกไว ้
15 0.70 0.33 คัดเลือกไว ้
16 0.67 0.40 คัดเลือกไว ้
17 0.90 0.07 ตัดออก 
18 0.70 0.33 คัดเลือกไว ้
19 0.60 0.53 คัดเลือกไว ้
20 0.83 0.07 ตัดออก 

การคิดวิเคราะห์หลักการ 
(ประสบการณส์ าคญั 
ในการอธิบายเช่ือมโยงสาเหตุ
และผลและการลงความเห็น 
จากข้อมูลอย่างมีเหตผุล) 
 

21 0.83 0.07 ตัดออก 
22 0.93 0.13 ตัดออก 
23 0.67 0.53 คัดเลือกไว ้
24 0.70 0.47 คัดเลือกไว ้
25 0.63 0.47 คัดเลือกไว ้
26 0.87 0.13 ตัดออก 
27 0.73 0.40 คัดเลือกไว ้
28 0.90 0.07 ตัดออก 
29 0.87 0.13 ตัดออก 
30 0.77 0.47 คัดเลือกไว ้
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 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ในช่วง 0.2 - 0.8 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ที่มีค่า
ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป จ านวน 20 ข้อ ได้ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.57 - 0.77 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ระหว่าง 0.27 - 0.53 
 
ตาราง 11  การหาค่าความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
 

คนที่ X  2X  คนที่ X  2X  
 

1 18 324 16 8 64 
2 11 121 17 17 289 
3 17 289 18 8 64 
4 18 324 19 16 256 
5 18 324 20 17 289 
6 18 324 21 13 169 
7 10 100 22 17 289 
8 9 81 23 11 121 
9 8 64 24 9 81 
10 17 289 25 12 144 
11 10 100 26 9 81 
12 9 81 27 16 256 
13 19 361 28 16 256 
14 10 100 29 16 256 
15 17 289 30 9 81 

รวม 403 5867 
 

2S  = 
1NN

XΣXΣN 22

 

 

= 
2930

403867,530 2

 
 

 = 15.63 
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ตาราง 12  การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ตามสูตร KR - 20  
 ของ Kuder Richarson 

 

ข้อที่ จ านวนผู้ตอบถูก สัดส่วนผู้ตอบถูก (p) สัดส่วนผู้ตอบผิด (q) pq 
1 20 0.67 0.33 0.22 
2 23 0.77 0.23 0.18 
3 24 0.80 0.20 0.16 
4 20 0.67 0.33 0.22 
5 18 0.60 0.40 0.24 
6 23 0.77 0.23 0.18 
7 23 0.77 0.23 0.18 
8 19 0.63 0.37 0.23 
9 22 0.73 0.57 0.42 
10 20 0.67 0.33 0.22 
11 23 0.77 0.23 0.18 
12 22 0.73 0.57 0.42 
13 24 0.80 0.20 0.16 
14 22 0.73 0.57 0.42 
15 23 0.77 0.23 0.18 
16 19 0.63 0.37 0.23 
17 23 0.77 0.23 0.18 
18 20 0.67 0.33 0.22 
19 23 0.77 0.23 0.18 
20 23 0.77 0.23 0.18 

รวม  4.58 
 

rtt  = 
2S

pqΣ
1

1k

k
 

 

 = 
63.15

58.4
1

19

20

       
 

 

= 0.75 
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ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง                                                    
ของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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ตาราง 13  ผลสรุปการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม ค่าเฉลี่ย 
สรุปผล 

การพิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. เนื้อหาที่เด็ก ๆ เรียน 

มีความน่าสนใจและสนุก 
+1  +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

2. เด็ก ๆ เกิดความสนุกสนาน 
จากการท ากิจกรรม 
ในห้องเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

3. กิจกรรมที่ครูจัดท าให้ 
เด็ก ๆ ได้ฝึกคิดมากข้ึน 

+1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

4. เด็ก ๆ ชอบวิธีการสอน 
ของคุณครู 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

5. เด็ก ๆ ชอบท ากิจกรรมกลุ่ม 
เพราะได้แลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

6. เด็ก ๆ ชอบการเรียน 
ที่ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

7. เด็ก ๆ ชอบเล่นเกม 
การศึกษาท่ีคุณครูจัดขึ้น 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

8. เกมมีหลายอย่าง ท าให้ 
เด็ก ๆ อยากเล่นมาก ๆ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

9. ห้องเรียนมีพ้ืนที่กว้างพอ 
ที่เด็ก ๆ ท ากิจกรรมได้ 
อย่างสนุกสนาน 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

10. เด็ก ๆพึงพอใจต่อกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่จัดขึ้น 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

                           IOC 0.967 สอดคล้อง 
 
 
 
 



159 

ตาราง 14  การหาค่าความแปรปรวนของแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งฉบับเพื่อหาความเชื่อม่ัน 
 

 

คนที่ X  2X  
1 21 441 
2 22 484 
3 23 529 
4 24 576 
5 24 576 
6 24 576 
7 25 625 
8 22 484 
9 22 484 
10 25 625 
11 21 441 
12 24 576 
13 22 484 
14 27 729 
15 28 784 
16 26 676 
17 26 676 
18 30 900 
20 29 841 
21 28 784 
22 26 676 
23 25 625 
24 28 784 
25 26 676 
26 25 625 
27 29 841 
28 26 676 
29 26 676 
30 29 841 
รวม 762 19,552 
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สูตร         2

t
S  = 

1NN

XΣXΣN 22

 

 

N = 30 
 

XΣ  = 762 
 

2XΣ  = 19,552 
 

แทนค่า 2

t
S  = 

2930

762552,1930 2

 
 

 = 6.80 
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ตาราง 15  ความแปรปรวนรายข้อของแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น 
 

ข้อที่ ความแปรปรวนรายข้อ 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

.25 

.25 

.25 

.25 

.25 

.25 

.25 

.25 

.25 

.24 
รวม 2.46 

 

สูตร α     =     
2

t

2

i

S

SΣ
1

1n

n
 

 

2

t
SΣ  = 2.46 

 

  n =  10 

 2

t
S  = 6.80 

 แทนค่า α  = 
80.6

46.2
1

9

10

       
 

 =  (1.11) (1 – 0.36)   

 =  (1.11) (0.64)   

 = 0.71 
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ภาคผนวก ช 
ประมวลภาพการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคปร่วมกับเกมการศึกษา 
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การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมกลุ่มใหญ่  
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กิจกรรมกลุ่มย่อยร่วมกับเกมการศึกษา 6 เกม 
ขั้นวางแผน (Plan) 
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ขั้นปฏิบัติตามแผน (Do) 
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ขั้นทบทวน (Review) 
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การประเมินผล  
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ - สกุล   นางรุสนี  เจะเตะ 
วัน เดือน ปีเกิด  1 ธันวาคม 2525 
สถานที่เกิด  อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา  
ที่อยู่ที่สามารถติดต่อได้ 7/8 หมูท่ี่ 1 ต าบลสะเตงนอก อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา  

รหัสไปรษณีย์ 95000 
ต าแหน่งหน้าที่ปัจจุบัน คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนบ้านกูวิง หมู่ที่ 1 ต าบลสาคอใต้ อ าเภอมายอ 
   จังหวัดปัตตานี 
ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2537 ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.3) 
  โรงเรียนพัฒนาวิทยา จังหวัดยะลา 

พ.ศ. 2540 ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) 
  โรงเรียนพัฒนาวิทยา จังหวัดยะลา 

พ.ศ. 2544 ครศุาสตรบัณฑิต (ค.บ.) วิชาเอกการศึกษาปฐมวัย 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

พ.ศ. 2558 ครศุาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน   
  มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา  

 


