
 
 
 

บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 ในการศึกษาการใชเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย โรงเรียน

เทศบาลวัดศรีปงเมือง จังหวัดเชียงใหม ครั้งนี้ ผูศึกษาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของเพ่ือ

เปนแนวทางในการศึกษา ดังนี ้

 1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546 

  1.1 จุดมุงหมายของหลักสูตร 

  1.2 คุณลักษณะตามวัย 

  1.3 โครงสรางของหลักสูตร 
  1.4 ระยะเวลาเรียน  

  1.5 สาระการเรียนรู 

  1.6 การจัดประสบการณ 

  1.7 ส่ือการเรียนรู 

  1.8 การประเมินผลพัฒนาการ 

 2. โรงเรียนวัดศรีปงเมือง 

 3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมการศึกษา 

  3.1 ความหมายของเกมการศึกษา 

  3.2 วัตถุประสงคของเกมการศึกษา 

  3.3 ประเภทของเกมการศึกษา 

  3.4 หลักในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

  3.5 ขอดีของการจัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา 

  3.6 การประเมินผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 4. จิตวิทยาการเรียนรูของเด็กปฐมวัย 

  4.1  ลักษณะการเรียนรูของเด็กปฐมวัย 

  4.2  วิธีการเรียนรูของเด็กปฐมวัย 

 5. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการสงเสริมทักษะการคิด 

                      5.1 ความหมายของการคิด 
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      5.2  ความสําคัญของการคิด 

      5.3 ระดับของการคิด 

      5.4 พัฒนาการดานความคิด 

      5.5  ประโยชนของการคิด 

                      5.6  แนวทางในการสงเสริมทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย 

 6. การถายโยงการเรียนรู 

  6.1 ความหมายการถายโยงการเรียนรู 

  6.2 การสอนเพ่ือใหเกิดการถายโยงการเรียนรู 

  6.3 ทฤษฎีการถายโยงการเรียนรู 

 7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช 2546 

                หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ไดกําหนดขึ้นเพ่ือเปนแนวทางในการจัด

ประสบการณการเรียนรูใหผูเกี่ยวของสามารถนําหลักสูตรไปพัฒนาเด็กไดถูกตอง เหมาะสม          

มีประสิทธิภาพ และเปนมาตรฐานเดียวกัน สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ       

พุทธศักราช 2542 และหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 โดยมีสาระสําคัญดังนี้  

 จุดมุงหมายของหลักสูตร 
 จุดมุงหมายของหลักสูตร คือ การกําหนดเปาหมายและคุณภาพในการพัฒนาเด็กท่ีเรียน

จบหลักสูตร ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 มุงใหเด็กมีพัฒนาการท่ีเหมาะสมตาม

สติปญญา เด็กจะตองมีลักษณะท่ีพึงประสงค (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2546, หนา 9) ดังนี ้

  1.  รางกายเจริญเติบโตตามวัย และมีสุขนิสัยท่ีด ี

  2.  กลามเนื้อใหญ และกลามเนื้อเล็กแข็งแรง ใชไดอยางคลองแคลว และประสาน

สัมพันธกัน 

  3.  มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข 

  4.  มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจท่ีดีงาม 

  5.  ช่ืนชม และแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี การเคล่ือนไหว และรักการออกกําลังกาย 

  6.  ชวยเหลือตนเองไดเหมาะสมกับวัย 

  7.  รักธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม วัฒนธรรม และความเปนไทย 

  8.  อยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข และปฏิบัติตนเปนสมาชิกท่ีดีของสังคมในระบอบ

ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
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  9.  ใชภาษาส่ือสารไดเหมาะสมกับวัย 

 10.  มีความสามารถในการคิด และการแกปญหาไดเหมาะสมกับวัย 

 11. มีจินตนาการ และความคิดสรางสรรค 

 12. มีเจตคติท่ีดีตอการเรียนรู และมีทักษะในการแสวงหาความรู 

 คุณลักษณะตามวัย 
 คุณลักษณะตามวัยเปนความสามารถตามวัยหรือพัฒนาการตามธรรมชาติเม่ือเด็กมีอายุถึง

วัยนั้น ๆ ผูสอนจําเปนตองทําความเขาใจคุณลักษณะตามวัยของเด็กอายุ 3-5 ป เพ่ือนําไปพิจารณาจัด

ประสบการณใหเด็กแตละวัยไดอยางถูกตองเหมาะสม ขณะเดียวกันจะตองสังเกตเด็กแตละคนซ่ึงมี

ความแตกตางระหวางบุคคล เพ่ือนําขอมูลไปชวยในการพัฒนาเด็กใหเต็มตามความสามารถและ

ศักยภาพ พัฒนาการเด็กในแตละชวงอายุอาจเร็วหรือชากวาเกณฑท่ีกําหนดไวและการพัฒนาจะเปนไป

อยางตอเนื่อง ถาสังเกตพบวาเด็กไมมีความกาวหนาอยางชัดเจนตองพาเด็กไปปรึกษาผูเช่ียวชาญ

หรือแพทยเพ่ือชวยเหลือและแกไขไดทันทวงที คุณลักษณะตามวัยท่ีสําคัญของเด็กอายุ 3-5 ป มีดังนี ้

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2546, หนา 32-34) 

  เด็กอายุ 3 ป มีพัฒนาการดานตาง ๆ ดังนี ้

 1. พัฒนาการดานรางกาย ไดแก กระโดดขึ้นลงอยูกับท่ีได รับลูกบอลดวยมือและลําตัว

เดินขึ้นบันไดสลับเทาได เขียนรูปวงกลมตามแบบได และใชกรรไกรมือเดียวได 

 2. พัฒนาการดานอารมณและจิตใจ ไดแก แสดงอารมณตามความรูสึก ชอบท่ีจะทําให

ผูใหญพอใจและไดคําชม และกลัวการพลัดพรากจากผูเล้ียงดูใกลชิดนอยลง 

 3. พัฒนาการดานสังคม ไดแก รับประทานอาหารไดดวยตนเอง ชอบเลนแบบคูขนาน 

(เลนของเลนชนิดเดียวกันแตตางคนตางเลน) เลนสมมติได และรูจักรอคอย 

 4.  พัฒนาการดานสติปญญา ไดแก สํารวจส่ิงตาง ๆ ท่ีเหมือนกันและตางกันได บอกช่ือ

ของตนเองได ขอความชวยเหลือเม่ือมีปญหา สนทนาโตตอบ/เลาเรื่องดวยประโยคส้ันๆ ได สนใจ

นิทานและเรื่องราวตาง ๆ  รองเพลง ทองคํากลอน คําคลองจองงาย ๆ และแสดงทาทางเลียนแบบได 

รูจักใชคําถาม “อะไร” สรางผลงานตามความคิดของตนเองอยางงาย ๆ และอยากรูอยากเห็นทุกอยาง

รอบตัว 

  เด็กอายุ 4 ป มีพัฒนาการดานตาง ๆ ดังนี ้
 1. พัฒนาการดานรางกาย ไดแก กระโดดขาเดียวอยูกับท่ีได รับลูกบอลไดดวยมือท้ังสอง 

เดินขึ้น ลงบันไดสลับเทาได เขียนรูปส่ีเหล่ียมตามแบบได ตัดกระดาษเปนเสนตรงได และกระฉับกระเฉง

ไมชอบอยูเฉย  



 

 

9

 2. พัฒนาการดานอารมณและจิตใจ ไดแก แสดงออกทางอารมณไดเหมาะสมกับ

บางสถานการณ เริ่มรูจักช่ืนชมความสามารถ และผลงานของตนเองและผูอ่ืน ชอบทาทายผูใหญ 

และตองการใหมีคนฟง คนสนใจ 

 3. พัฒนาการดานสังคม ไดแก แตงตัวไดดวยตนเอง ไปหองสวมไดเอง เลนรวมกับ         

คนอ่ืนได รอคอยตามลําดับกอน-หลัง แบงของใหคนอ่ืน และเก็บของเลนเขาท่ีได 

 4. พัฒนาการดานสติปญญา ไดแก จําแนกส่ิงตาง ๆ ดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 ได บอกช่ือ

และนามสกุลของตนเองได พยายามแกปญหาดวยตนเองหลังจากไดรับคําช้ีแนะ สนทนาโตตอบ/

เลาเรื่องเปนประโยคอยางตอเนื่อง สรางผลงานตามความคิดของตนเอง โดยมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 

และรูจักใชคําถาม “ทําไม” 

 เด็กอายุ 5 ป มีพัฒนาการดานตาง ๆ ดังนี ้
 1. พัฒนาการดานรางกาย ไดแก กระโดดขาเดียวไปขางหนาอยางตอเนื่องได รับลูกบอล

ท่ีกระดอนขึ้นจากพ้ืนไดดวยมือท้ังสอง เดินขึ้น ลงบันไดสลับเทาไดอยางคลองแคลว เขียนรูป

สามเหล่ียมตามแบบได ตัดกระดาษตามแนวเสนโคงท่ีกําหนด ใชกลามเนื้อเล็กไดดี เชน ติดกระดุม 

ผูกเชือกรองเทา ฯลฯ และยืดตัว คลองแคลว 

 2. พัฒนาการดานอารมณและจิตใจ ไดแก แสดงอารมณไดสอดคลองกับสถานการณ

อยางเหมาะสม ช่ืนชมความสามารถและผลงานของตนเองและผูอ่ืน และยึดตนเองเปนศูนยกลาง

นอยลง 

 3. พัฒนาการดานสังคม ไดแก ปฏิบัติกิจวัตรประจําวันไดดวยตนเอง เลนหรือทํางาน

โดยมีจุดมุงหมายรวมกับผูอ่ืนได พบผูใหญ รูจักไหว ทําความเคารพ รูจักขอบคุณ เม่ือรับของจาก

ผูใหญ และรับผิดชอบงานท่ีไดรับมอบหมาย 

 4. พัฒนาการดานสติปญญา ไดแก บอกความแตกตางของกล่ิน สี เสียง รส รูปราง จําแนก 

และจัดหมวดหมูส่ิงของได บอกช่ือ นามสกุล และอายุของตนเองได พยายามหาวิธีแกปญหา

ดวยตนเอง สนทนาโตตอบ/เลาเปนเรื่องราวได สรางผลงานตามความคิดของตนเอง โดยมีรายละเอียด

เพ่ิมขึ้นและแปลกใหม รูจักใชคําถาม “ทําไม”  “อยางไร” เริ่มเขาใจส่ิงท่ีเปนนามธรรม และนับปากเปลา

ไดถึง 10  

 โครงสรางของหลักสูตร 
 เพ่ือใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายท่ีกําหนดไวใหสถานศึกษาและ               

ผูท่ีเกี่ยวของกับการอบรมเล้ียงดูเด็กปฏิบัติ ในการจัดหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัย สํานักวิชาการและ

มาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2547, หนา 16) 

ไดกําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  ดังนี ้
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ตาราง 1 โครงสรางหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 
 

โครงสรางหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

ชวงอาย ุ อายุต่ํากวา 3 ป 
อายุ 3-5 ป 

สาระการเรียนรู 

ประสบการณสําคัญ สาระที่ควรเรียนรู 
ดานรางกาย เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก 
ดานอารมณและ จิตใจ 
ดานสังคม 

เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานท่ี

แวดลอมเด็ก 
ดานสติปญญา ธรรมชาติรอบตัว 
  ส่ิงตาง ๆ รอบตัวเด็ก 

ระยะเวลาเรียน  ขึ้นอยูกับอายุเด็กท่ีเริ่มเขารับการอบรมเล้ียงดูและรับการศึกษา  
  
 ระยะเวลาเรียน 
 ใชเวลาในการจัดประสบการณใหกับเด็ก 1-3 ปการศึกษาโดยประมาณ ท้ังนี้ขึ้นอยูกับ

อายุของเด็กท่ีเริ่มเขาสถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย 

 สาระการเรียนรู  
 ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 สําหรับเด็ก 3-5 ป ประกอบดวย 2 สวน 

คือ ประสบการณสําคัญ และสาระท่ีควรเรียนรู ดังนี ้(สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2547, หนา 16-27) 

 สาระการเรียนรูใชเปนส่ือกลางในการจัดกิจกรรมใหกับเด็ก  เพ่ือสงเสริมพัฒนาการ          

ทุกดาน ท้ังดานรางกาย อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญา  ซ่ึงจําเปนตอการพัฒนาเด็กใหเปน

มนุษยท่ีสมบูรณ ท้ังนี้สาระการเรียนรูประกอบดวย องคความรู ทักษะหรือกระบวนการและคุณลักษณะ

หรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรม ความรูสําหรับเด็กอายุ 3-5 ปจะเปนเรื่องราวท่ีเกี่ยวของกับตัวเด็ก  

บุคคลและสถานท่ีท่ีแวดลอมเด็ก  ธรรมชาติรอบตัว และส่ิงตาง ๆ รอบตัวเด็กท่ีเด็กมีโอกาสใกลชิด

หรือมีปฏิสัมพันธในชีวิตประจําวันและเปนส่ิงท่ีเด็กสนใจ จะไมเนนเนื้อหา การทองจํา ในสวนท่ี

เกี่ยวของกับทักษะหรือกระบวนการจําเปนตองบูรณาการทักษะท่ีสําคญัและจําเปนสําหรับเด็ก เชน 

ทักษะการเคล่ือนไหว ทักษะทางสังคม ทักษะการคิด ทักษะการใชภาษา คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร 

เปนตน ขณะเดียวกันควรปลูกฝงใหเด็กเกิดเจตคติท่ีดี มีคานิยมท่ีพึงประสงค เชน ความรูสึกท่ีดี

ตอตนเองและผูอ่ืน รักการเรียนรูรักธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม และมีคุณธรรม จริยธรรมท่ีเหมาะสมกับวัย  

เปนตน 
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       ผูสอนหรือผูจัดการศึกษา อาจนําสาระการเรียนรูมาจัดในลักษณะหนวยการสอนแบบ

บูรณาการหรือเลือกใชวิธีการท่ีสอดคลองกับปรัชญาและหลักการจัดการศึกษาปฐมวัย สาระการเรียนรู

กําหนดเปน 2 สวน ดังนี ้

 1. ประสบการณสําคัญ  

  ประสบการณสําคัญเปนส่ิงจําเปนอยางย่ิงสําหรับการพัฒนาเด็กทางดานรางกายอารมณ 

จิตใจ สังคม และสติปญญา ชวยใหเด็กเกิดทักษะท่ีสําคัญสําหรับการสรางองคความรู โดยใหเด็ก

ไดมีปฏิสัมพันธกับวัตถุ ส่ิงของ บุคคลตาง ๆ ท่ีอยูรอบตัว รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรม         

ไปพรอมกันดวย ประสบการณสําคัญสําหรับเด็ก 3-5 ป จะครอบคลุมพัฒนาการท้ัง 4 ดาน คือ 

  1.1 ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานรางกาย  ไดแก 

   1.1.1 การทรงตัวและการประสานสัมพันธของกลามเนื้อใหญ 

    1.1.2 การประสานสัมพันธของกลามเนื้อเล็ก 

   1.1.3 การรักษาสุขภาพ 

   1.1.4 การรักษาความปลอดภัย 

  1.2 ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานอารมณและจิตใจ  ไดแก 

    1.2.1 ดนตร ี

   1.2.2 สุนทรียภาพ 

   1.2.3 การเลน 

   1.2.4 คุณธรรม จริยธรรม 

  1.3 ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานสังคม  ไดแก 

   1.3.1 การปฏิบัติกิจวัตรประจําวันของตนเอง 

   1.3.2 การเลนและการทํางานรวมกับผูอ่ืน 

   1.3.3 การวางแผน ตัดสินใจเลือก และลงมือปฏิบัต ิ

   1.3.4 การมีโอกาสไดรับรูความรูสึก ความสนใจ และความตองการของตนเอง

และผูอ่ืน 

   1.3.5 การแลกเปล่ียนความคิดเห็นและเคารพความคิดเห็นของผูอ่ืน 

   1.3.6 การแกปญหาในการเลน 

   1.3.7 การปฏิบัติตามวัฒนธรรมทองถ่ินท่ีอาศัยอยูและความเปนไทย 

  1.4 ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา  ไดแก 

    1.4.1 การคิด 

   1.4.2 การใชภาษา 
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   1.4.3 การสังเกต การจําแนก และการเปรียบเทียบ 

   1.4.4 จํานวน 

   1.4.5 มิติสัมพันธ (พื้นท่ี/ระยะ) 

   1.4.6 เวลา 

 2. สาระท่ีควรเรียนรู 

  สาระท่ีควรเรียนรู เปนเรื่องราวรอบตัวเด็กท่ีนํามาเปนส่ือในการจัดกิจกรรมใหเด็ก

เกิดการเรียนรู ไมเนนการทองจําเนื้อหา ผูสอนสามารถกําหนดรายละเอียดขึ้นเองใหสอดคลองกับวัย 

ความตองการ และความสนใจของเด็ก โดยคํานึงถึงประสบการณและส่ิงแวดลอมในชีวิตจริงของเด็ก 

สาระท่ีเด็กอายุ 3-5 ป ควรเรียนรูมีดังนี ้

  2.1 เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก เด็กควรรูจักช่ือ นามสกุล รูปราง หนาตา รูจักอวัยวะตาง ๆ 

วิธีระวังรักษารางกายใหสะอาด ปลอดภัย การรับประทานอาหารท่ีถูกสุขลักษณะ เรียนรูท่ีจะเลน

และทําส่ิงตาง ๆ ดวยตนเองคนเดียว หรือกับผูอ่ืน ตลอดจนเรียนรูท่ีจะแสดงความคิดเห็น ความรูสึก 

และแสดงมารยาทท่ีด ี

  2.2 เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานท่ีแวดลอมเด็ก เด็กควรไดมีโอกาสรูจักและรับรู

เรื่องราวเกี่ยวกับครอบครัว สถานศึกษา ชุมชน รวมท้ังบุคคลตาง ๆ ท่ีเด็กตองเกี่ยวของหรือมีโอกาส

ใกลชิดและมีปฏิสัมพันธในชีวิตประจําวัน 

  2.3 เรื่องราวเกี่ยวกับธรรมชาติรอบตัว เด็กควรจะไดเรียนรูส่ิงมีชีวิต ส่ิงไมมีชีวิต รวมท้ัง

ความเปล่ียนแปลงของโลกท่ีแวดลอมเด็กตามธรรมชาติ เชน ฤดูกาล กลางวัน กลางคืน ฯลฯ 

  2.4 เรื่องราวเกี่ยวกับส่ิงตาง ๆ รอบตัวเด็ก เด็กควรจะไดรูจักสี ขนาด รูปราง รูปทรง 

น้ําหนัก ผิวสัมผัสของส่ิงตาง ๆ รอบตัว ส่ิงของเครื่องใช ยานพาหนะ และการส่ือสารตาง ๆ ท่ีใชอยู

ในชีวิตประจําวัน 

 การจัดประสบการณ 
 การจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัยอายุ 3-5 ป จะไมจัดเปนรายวิชา แตจัดในรูปของ

กิจกรรมบูรณาการผานการเลน เพ่ือใหเด็กเรียนรูจากประสบการณจริง เกิดความรู ทักษะ คุณธรรม 

จริยธรรม รวมทั้งเกิดการพัฒนาท้ังดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา โดยมีหลักการ 

และแนวทางการจัดประสบการณ ดังนี ้

 1. หลักการจัดประสบการณ 

  1.1 จัดประสบการณการเลนและการเรียนรูเพ่ือพัฒนาเด็กโดยองครวมอยางตอเนื่อง 

  1.2 เนนเด็กเปนสําคัญ สนองความตองการ ความสนใจ ความแตกตางระหวางบุคคล

และบริบทของสังคมท่ีเด็กอาศัยอยู 
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  1.3 จัดใหเด็กไดรับการพัฒนาโดยใหความสําคัญท้ังกับกระบวนการและผลผลิต 

  1.4 จัดการประเมินพัฒนาการใหเปนกระบวนการอยางตอเนื่องและเปนสวนหนึ่ง

ของการจัดประสบการณ 

  1.5 ใหผูปกครองและชุมชนมีสวนรวมในการพัฒนาเด็ก 

 2. แนวทางการจัดประสบการณ 

  2.1 จัดประสบการณใหสอดคลองกับจิตวิทยาพัฒนาการ คือ เหมาะกับอายุ วุฒิภาวะ 

และระดับพัฒนาการ  เพื่อใหเด็กทุกคนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 

  2.2 จัดประสบการณใหสอดคลองกับลักษณะการเรียนรูของเด็กวัยนี้ คือ เด็กไดลงมือ

กระทํา เรียนรูผานประสาทสัมผัสท้ัง 5 ไดเคล่ือนไหว สํารวจ เลน สังเกต สืบคน ทดลอง และคิด

แกปญหาดวยตนเอง 

  2.3 จัดประสบการณในรูปแบบบูรณาการ คือ บูรณาการท้ังทักษะและสาระการเรียนรู 

  2.4 จัดประสบการณใหเด็กไดริเริ่ม คิด วางแผน ตัดสินใจ ลงมือกระทํา และนําเสนอ

ความคิดโดยผูสอนเปนผูสนับสนุน อํานวยความสะดวก และเรียนรูรวมกับเด็ก 

  2.5 จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับเด็กอ่ืนกับผูใหญ ภายใตสภาพแวดลอมท่ีเอ้ือ

ตอการเรียนรูในบรรยากาศท่ีอบอุนมีความสุขและเรียนรูการทํากิจกรรมแบบรวมมือในลักษณะตาง ๆ  กัน 

  2.6 จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับส่ือและแหลงการเรียนรูท่ีหลากหลาย

และอยูในวิถีชีวิตของเด็ก 

  2.7 จัดประสบการณท่ีสงเสริมลักษณะนิสัยท่ีดีและทักษะการใชชีวิตประจําวันตลอดจน

สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมใหเปนสวนหนึ่งของการจัดประสบการณการเรียนรูอยางตอเนื่อง 

  2.8 จัดประสบการณท้ังในลักษณะท่ีมีการวางแผนไวลวงหนาและแผนท่ีเกิดขึ้น            

ในสภาพจริงโดยไมไดคาดการณไว 

  2.9 ใหผูปกครองและชุมชนมีสวนรวมในการจัดประสบการณท้ังการวางแผน            

การสนับสนุนส่ือการสอน การเขารวมกิจกรรม และการประเมินพัฒนาการ 

     2.10 จัดทําสารนิทัศนดวยการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับพัฒนาการและการเรียนรูของ

เด็กเปนรายบุคคล นํามาไตรตรองและใชใหเปนประโยชนตอการพัฒนาเด็กและการวิจัยในช้ันเรียน 

  3. การจัดกิจกรรมประจําวัน 

  กิจกรรมสําหรับเด็กอายุ 3-5 ป สามารถนํามาจัดเปนกิจกรรมประจําวันไดหลายรูปแบบ 

เปนการชวยใหท้ังผูสอนและเด็กทราบวาแตละวันจะทํากิจกรรมอะไร เม่ือใดและอยางไร การจัด

กิจกรรมประจําวันมีหลักการจัดและขอบขายของกิจกรรมประจําวัน ดังนี ้
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  1) หลักการจัดกิจกรรมประจําวัน  ไดแก 

   1.1) กําหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมแตละกิจกรรมใหเหมาะสมกับวัยของ

เด็กในแตละวัน 

   1.2) กิจกรรมท่ีตองใชความคิด ท้ังในกลุมเล็กและกลุมใหญ ไมควรใชเวลา

ตอเนื่องนานเกินกวา 20 นาที 

   1.3) กิจกรรมท่ีเด็กมีอิสระเลือกเลนเสรี เชน การเลนตามมุม การเลนกลางแจง ฯลฯ   

ใชเวลาประมาณ 40-60 นาที 

   1.4) กิจกรรมควรมีความสมดุลระหวางกิจกรรมในหองและนอกหอง กิจกรรม         

ท่ีใชกลามเนื้อใหญและกลามเนื้อเล็ก กิจกรรมท่ีเปนรายบุคคล กลุมยอยและกลุมใหญ กิจกรรม           

ท่ีเด็กเปนผูริเริ่มและผูสอนเปนผูริเริ่ม และกิจกรรมท่ีใชกําลังและไมใชกําลัง จัดใหครบทุกประเภท 

ท้ังนี้กิจกรรมท่ีตองออกกําลังกายควรจัดสลับกับกิจกรรมท่ีไมตองออกกําลังมากนัก เพ่ือเด็กจะได 

ไมเหนื่อยเกินไป 

  2) ขอบขายของกิจกรรมประจําวัน การเลือกกิจกรรมท่ีจะนํามาจัดในแตละวันตองให

ครอบคลุมส่ิงตอไปนี ้

   2.1) การพัฒนากลามเนื้อใหญ เพ่ือใหเด็กไดพัฒนาความแข็งแรงของกลามเนื้อใหญ 

การเคล่ือนไหว และความคลองแคลวในการใชอวัยวะตาง ๆ จึงควรจัดกิจกรรม โดยใหเด็กไดเลน

อิสระกลางแจง เลนเคร่ืองเลนสนาม เคล่ือนไหวรางกายตามจังหวะดนตรี 

   2.2) การพัฒนากลามเนื้อเล็ก เพ่ือใหเด็กไดพัฒนาความแข็งแรงของกลามเนื้อเล็ก 

การประสานสัมพันธระหวางมือและตา จึงควรจัดกิจกรรมโดยใหเด็กไดเลนเครื่องเลนสัมผัส          

เลนเกมตอภาพ ฝกชวยเหลือตนเองในการแตงกาย หยิบจับชอนสอม ใชอุปกรณศิลปะ เชน สีเทียน 

กรรไกร พูกัน ดินเหนียว ฯลฯ 

   2.3) การพัฒนาอารมณ จิตใจ และปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรม เพื่อใหเด็กมีความรูสึก

ท่ีดีตอตนเองและผูอ่ืน มีความเช่ือม่ัน กลาแสดงออก มีวินัยในตนเอง รับผิดชอบ ซ่ือสัตย ประหยัด 

เมตตากรุณา เอ้ือเฟอ แบงปน มีมารยาทและปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทยและศาสนาท่ีนับถือ จึงควรจัด

กิจกรรมตาง  ๆผานการเลนใหเด็กไดมีโอกาสตัดสินใจเลือก ไดรับการตอบสนองตามความตองการไดฝก

ปฏิบัติโดยสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม ตลอดเวลาท่ีโอกาสเอ้ืออํานวย 

      2.4) การพัฒนาสังคมนิสัย เพ่ือใหเด็กมีลักษณะนิสัยท่ีดี แสดงออกอยางเหมาะสม

และอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข ชวยเหลือตนเองในการทํากิจวัตรประจําวัน มีนิสัยรักการทํางาน 

รูจักระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผูอ่ืน จึงควรจัดใหเด็กไดปฏิบัติกิจวัตรประจําวัน

อยางสมํ่าเสมอ เชน รับประทานอาหาร พักผอนนอนหลับ ขับถาย ทําความสะอาดรางกาย เลนและ

ทํางานรวมกับผูอ่ืน ปฏิบัติตามกฎกติกา ขอตกลงของสวนรวม เก็บของเขาท่ีเม่ือเลนหรือทํางานเสร็จ ฯลฯ 
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      2.5) การพัฒนาการคิด เพ่ือใหเด็กไดพัฒนาความคิดรวบยอด สังเกต จําแนก  

เปรียบเทียบ จัดหมวดหมู เรียงลําดับเหตุการณ แกปญหา จึงควรจัดกิจกรรมใหเด็กไดสนทนาอภิปราย 

แลกเปล่ียนความคิดเห็น เชิญวิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก คนควาจากแหลงขอมูลตาง ๆ ทดลองศึกษา

นอกสถานท่ี ประกอบอาหาร หรือจัดใหเด็กไดเลนเกมการศึกษาท่ีเหมาะสมกับวัยอยางหลากหลาย

ฝกการแกปญหาในชีวิตประจําวันและการทํากิจกรรมท้ังท่ีเปนกลุมยอย กลุมใหญ หรือรายบุคล 

      2.6) การพัฒนาภาษา เพ่ือใหเด็กไดมีโอกาสใชภาษาส่ือสาร ถายทอดความรูสึก 

ความนึกคิด ความรูความเขาใจในส่ิงตาง ๆ ท่ีเด็กมีประสบการณ จึงควรจัดกิจกรรมทางภาษาใหมี

ความหลากหลายในสภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตอการเรียนรู มุงปลูกฝงใหเด็กรักการอาน และบุคลากรท่ี

แวดลอมตองเปนแบบอยางท่ีดีในการใชภาษา ท้ังนี้ตองคํานึงถึงหลักการจัดกิจกรรมทางภาษาท่ี

เหมาะสมกับเด็กเปนสําคัญ 

   2.7) การสงเสริมจินตนาการและความคิดสรางสรรค เพ่ือใหเด็กไดพัฒนาความคิด

ริเริ่มสรางสรรค ไดถายทอดอารมณ ความรูสึกและเห็นความสวยงามของส่ิงตาง ๆ รอบตัวโดยใช

กิจกรรมศิลปะและดนตรีเปนส่ือ ใชการเคล่ือนไหวและจังหวะตามจินตนาการ ใหประดิษฐส่ิงตาง  ๆ

อยางอิสระตามความคิดริเริ่มสรางสรรคของเด็ก เลนบทบาทสมมติในมุมเลนตาง ๆ เลนน้ํา เลนทราย 

เลนกอสรางส่ิงตาง ๆ เชน แทงไม รูปทรงตาง ๆ ฯลฯ  

 ส่ือการเรียนรู 
 ส่ือเปนตัวกลางนําความรูจากครูสูเด็ก ทําใหเด็กเกดิการเรียนรูตามจุดประสงควางไว ชวยให

เด็กไดรับประสบการณตรง ทําใหส่ิงท่ีเปนนามธรรมเขาใจยากกลายเปนรูปธรรมท่ีเด็กเขาใจงาย เรียนรู

ไดงาย รวดเร็ว เกิดความเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู และคนพบดวยตนเอง เพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัย  

ท้ังทางดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา ควรมีส่ือท้ังท่ีเปนประเภท 2 มิติ และ 3 มิติ 

เปนส่ือของจริง ส่ือธรรมชาติ  ส่ือท่ีอยูใกลตัวเด็ก  ส่ือสะทอนวัฒนธรรม  ส่ือท่ีปลอดภัยตอตัวเด็ก 

ส่ือเพ่ือพัฒนาเด็กในดานตาง ๆ  ใหครบทุกดาน ส่ือท่ีเอ้ือใหเด็กเรียนรูผานประสาทสัมผัสท้ังหา โดยการ

จัดการใชส่ือ เริ่มตนจากส่ือของจริง  ภาพถาย  ภาพโครงราง และสัญลักษณ ท้ังนี้การใชส่ือตองเหมาะสม

กับวัย วุฒิภาวะ ความแตกตางระหวางบุคคล ความสนใจ และความตองการของเด็กท่ีหลากหลาย 

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2546, หนา 74) 

  สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2547, หนา 74-82) กลาววา ส่ือเปนตัวกลางในการถายทอดเรื่องราวเนื้อหาจาก 

ผูสงไปยังผูรับในการเรียนการสอน ส่ือเปนตัวกลางนําความรูจากผูสอนสูเด็ก ทําใหเด็กเกิดการเรียนรู

ตามจุดประสงคท่ีวางไว ชวยใหเด็กไดรับประสบการณตรง ทําใหส่ิงท่ีเปนนามธรรมเขาใจยากกลายเปน

รูปธรรมท่ีเด็กเขาใจงาย เรียนรูไดงาย รวดเร็ว เพลิดเพลิน เกิดการเรียนรูและคนพบดวยตนเอง 

ตัวอยางส่ือประกอบการจัดกิจกรรม มีดังนี ้
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 กิจกรรมเสรี/การเลนตามมุม 
 1. มุมบทบาทสมมติ อาจจัดเปนมุมเลน ดังนี ้

  1.1 มุมบาน 

    1) ของเลนเคร่ืองใชในครัวขนาดเล็ก หรือของจําลอง เชน เตา กระทะ ครก กาน้ํา 

เขียง  มีดพลาสติก  หมอ  จาน  ชอน  ถวยชาม  กะละมัง  ฯลฯ 

2) เครื่องเลนตุกตา เส้ือผาตุกตา เตียง เปลเด็ก ตุกตา 

    3) เครื่องแตงบานจําลอง เชน ชุดรับแขก โตะเคร่ืองแปง หมอนอิง กระจกขนาด

เห็นเต็มตัว หวี ตลับแปง  ฯลฯ 

    4) เครื่องแตงกายบุคคลอาชีพตาง ๆ ท่ีใชแลว เชน ชุดเครื่องแบบทหาร ตํารวจ  

ชุดเส้ือผาผูใหญชายและหญิง  รองเทา  กระเปาถือท่ีไมใชแลว ฯลฯ 

5) โทรศัพท เตารีดจําลอง ท่ีรดีผาจําลอง 

    6) ภาพถายและรายการอาหาร 

  1.2 มุมหมอ 

    1) เครื่องเลนจําลองแบบเครื่องมือแพทยและอุปกรณการรักษาผูปวย เชน หูฟง 

เส้ือคลุมหมอ  ฯลฯ 

2) อุปกรณสําหรับเลียนแบบการบันทึกขอมูลผูปวย เชน กระดาษ ดินสอ ฯลฯ 
  1.3 มุมรานคา 

    1) กลองและขวดผลิตภัณฑตาง ๆ ท่ีใชแลว 

2) อุปกรณประกอบการเลน เชน เครื่องคิดเลข ลูกคิด ธนบัตรจําลอง ฯลฯ 

 2. มุมบล็อก  

2.1 ไมบล็อกหรือแทงไมท่ีมีขนาดและรูปทรงตาง ๆ กัน จํานวนตั้งแต 50 ช้ินขึ้นไป 

  2.2 ของเลนจําลอง เชน รถยนต เครื่องบิน รถไฟ คน สัตว ตนไม ฯลฯ 

  2.3 ภาพถายตาง ๆ 

  2.4 ท่ีจัดเก็บไมบล็อกหรือแทงไมอาจเปนช้ัน ลังไมหรือพลาสติก แยกตามรูปทรง  ขนาด 

 3. มุมหนังสือ 

3.1 หนังสือภาพนิทาน  สมุดภาพ  หนังสือภาพท่ีมีคําและประโยคส้ัน ๆ พรอมภาพ 

3.2 ช้ันหรือท่ีวางหนังสือ 

3.3 อุปกรณตาง ๆ ท่ีใชในการสรางบรรยากาศการอาน เชน เส่ือ พรม หมอน ฯลฯ 

3.4 สมุดเซ็นยืมหนังสือกลับบาน 

3.5 อุปกรณสําหรับการเขียน 

3.6 อุปกรณเสริม เชน เครื่องเลนเทป ตลับเทปนิทานพรอมหนังสือนิทาน หูฟง ฯลฯ 
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 4. มุมวิทยาศาสตร หรือมุมธรรมชาติศึกษา 

4.1 วัสดุตาง ๆ จากธรรมชาติ เชน เมล็ดพืชตาง ๆ เปลือกหอย ดิน หิน แร ฯลฯ 

  4.2 เครื่องมือเครื่องใชในการสํารวจ สังเกต ทดลอง เชน แวนขยาย แมเหล็ก เข็มทิศ                    

เครื่องช่ัง  ฯลฯ 

 กิจกรรมสรางสรรค    ควรมีวัสดุ อุปกรณ  ดังนี ้

 1. การวาดภาพและระบายสี 

  1.1 สีเทียนแทงใหญ  สีไม   สีชอลก  สีน้ํา 

  1.2 พูกันขนาดใหญ  (ประมาณเบอร  12) 

  1.3 กระดาษ 

  1.4 เส้ือคลุม  หรือผากันเปอน 

 2. การเลนกับสี 

2.1 การเปาสี  มี  กระดาษ  หลอดกาแฟ  สีน้ํา 

  2.2 การหยดสี  มี  กระดาษ  หลอดกาแฟ  พูกัน  สีน้ํา 

  2.3 การพับสี  มี  กระดาษ  สีน้ํา  พูกัน 

  2.4 การเทสี  มี  กระดาษ  สีน้ํา 

  2.5 การละเลงสี  มี  กระดาษ  สีน้ํา   แปงเปยก 

  3. การพิมพภาพ 

3.1 แมพิมพตาง ๆ จากของจริง เชน นิ้วมือ ใบไม กานกลวย ฯลฯ 

 3.2 แมพิมพจากวัสดุอ่ืน ๆ เชน เชือก เสนดาย ตรายาง ฯลฯ 

 3.3 กระดาษ ผาเช็ดมือ สีโปสเตอร (สีน้ํา สีฝุน ฯลฯ) 

  4. การปน เชน ดินน้ํามัน ดินเหนียว แปงโดว แผนรองปน แมพิมพรูปตาง ๆ  ไมนวดแปง  ฯลฯ 

  5. การพับ ฉีก ตัดปะ เชน กระดาษ หรือวัสดุอ่ืน ๆ ท่ีจะใชพับ ฉีก ตัด ปะ กรรไกรขนาด

เล็กปลายมน กาวน้ําหรือแปงเปยก ผาเช็ดมือ ฯลฯ 

  6. การประดิษฐเศษวัสด ุเชน เศษวัสดุตาง ๆ มีกลองกระดาษ แกนกระดาษ เศษผา เศษไหม  

กาว  กรรไกร  สี  ผาเช็ดมือ  ฯลฯ 

  7. การรอย เชน ลูกปด หลอดกาแฟ หลอดดาย ฯลฯ 

  8. การสาน เชน กระดาษ ใบตอง ใบมะพราว ฯลฯ 

  9. การเลนพลาสติกสรางสรรค พลาสติกช้ินเล็ก ๆ รูปทรงตาง ๆ ผูเลนสามารถนํามาตอ

เปนรูปแบบตาง ๆ ตามความตองการ 

 10. การสรางรูป เชน จากกระดานปกหมุด จากแปนตะปูท่ีใชหนังยางหรือเชือกผูกดึงให

เปนรูปรางตาง ๆ   
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 เกมการศึกษา ตัวอยางส่ือประเภทเกมการศึกษามีดังนี ้

 1. เกมจับคู เชน 

  1.2  จับคูรูปรางท่ีเหมือนกัน 

  1.3  จับคูภาพเงา 

  1.4  จับคูภาพท่ีซอนอยูในภาพหลัก 

  1.5  จับคูส่ิงท่ีมีความสัมพันธกัน  ส่ิงท่ีใชคูกัน 

  1.6  จับคูภาพสวนเต็มกับสวนยอย 

  1.7  จับคูภาพกับโครงราง 

  1.8  จับคูภาพชิ้นสวนท่ีหายไป 

  1.9  จับคูภาพท่ีเปนประเภทเดียวกัน 

  1.10  จับคูภาพท่ีซอนกัน 

  1.11  จับคูภาพสัมพันธแบบตรงกันขาม 

   1.12  จับคูภาพท่ีสมมาตรกัน 

  1.13  จับคูแบบอุปมาอุปไมย 

  1.14  จับคูแบบอนุกรม 

 2. เกมภาพตัดตอ เชน ภาพตัดตอท่ีสัมพันธกับหนวยการเรียนตาง ๆ เชน ผลไม ผัก ฯลฯ 

 3. เกมจัดหมวดหมู เชน 

3.1 ภาพส่ิงตาง ๆ  ท่ีนํามาจัดเปนพวก ๆ   

  3.2  ภาพเกี่ยวกับประเภทของใชในชีวิตประจําวัน 

  3.3  ภาพจัดหมวดหมูตามรูปราง สี ขนาด รูปทรงเรขาคณิต 

 4. เกมวางภาพตอปลาย  (โดมิโน) เชน โดมิโนภาพเหมือน โดมิโนภาพสัมพันธ 

 5. เกมเรียงลําดับ เชน เรียงลําดับภาพเหตุการณตอเนื่อง  เรียงลําดับขนาด 

 6. เกมศึกษารายละเอียดของภาพ  (ลอตโต) 

 7. เกมจับคูแบบตารางสัมพันธ  (เมตริกเกม) 

 8. เกมพื้นฐานการบวก 

 กิจกรรมเสริมประสบการณ/กิจกรรมในวงกลม ตัวอยางส่ือมีดังนี ้

 1. ส่ือของจริงท่ีอยูใกลตัวและส่ือจากธรรมชาติหรือวัสดุทองถ่ิน เชน ตนไม ใบไม  

เปลือกหอย เส้ือผา  ฯลฯ 

 2. ส่ือท่ีจําลองขึ้น  เชน  ลูกโลก   ตุกตาสัตว  ฯลฯ 

 3. ส่ือประเภทภาพ  เชน  ภาพพลิก  ภาพโปสเตอร  หนังสือภาพ  ฯลฯ 

 4. ส่ือเทคโนโลยี  เชน  วิทยุ  เครื่องบันทึกเสียง   เครื่องขยายเสียง  โทรศัพท  ฯลฯ  
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 กิจกรรมกลางแจง  ตัวอยางส่ือมีดังนี ้

 1. เครือ่งเลนสนาม  เชน  เครื่องเลนสําหรับปนปาย  เครื่องเลนประเภทลอเล่ือน ฯลฯ 

 2. ท่ีเลนทราย  มีทรายละเอียด  เครื่องเลนทราย  เครื่องตวง  ฯลฯ 

 3. ท่ีเลนน้ํา มีภาชนะใสน้ําหรืออางน้ําวางบนขาตั้งท่ีม่ันคง ความสูงพอท่ีเด็กจะยืนไดพอด ี 

เส้ือคลุมหรือผากันเปอนพลาสติก อุปกรณเลนน้ํา เชน  ถวยตวง ขวดตาง ๆ สายยาง กรวยกรอกน้ํา   

ตุกตายาง  ฯลฯ 

 กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ   ตัวอยางส่ือมีดังนี ้

 1. เครื่องเคาะจังหวะ  เชน  ฉิ่ง  เหล็กสามเหล่ียม  กรับ  รํามะนา  กลอง ฯลฯ 

 2. อุปกรณประกอบการเคล่ือนไหว เชน หนังสือพิมพ ริบบ้ิน แถบผา หวง หวาย ถุงทราย  ฯลฯ 

 การเลือกส่ือ มีวิธีการเลือกส่ือ ดังนี ้

 1. เลือกใหตรงกับจุดมุงหมายและเรื่องท่ีสอน 

 2. เลือกใหเหมาะสมกับวัยและความสามารถของเด็ก 

 3. เลือกใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอมของทองถ่ินท่ีเด็กอยูหรือสถานภาพของสถานศึกษา 

 4. มีวิธีการใชงาย  และนําไปใชไดหลายกิจกรรม 

 5. มีความถูกตองตามเนื้อหาและทันสมัย 

 6. มีคุณภาพดี  เชน  ภาพชัดเจน  ขนาดเหมาะสม  ไมใชสีสะทอนแสง 

 7. เลือกส่ือท่ีเด็กเขาใจงายในเวลาส้ัน ๆ  ไมซับซอน 

 8. เลือกส่ือท่ีสามารถสัมผัสได 

 การประเมินพัฒนาการ 
 การประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัย เปนกระบวนการตอเนื่องและเปนสวนหนึ่งของ กิจกรรม

ปกติตามตารางกิจกรรมประจําวันและครอบคลุมพัฒนาการของเด็กทุกดาน ไดแก ดานรางกาย อารมณ 

จิตใจ สังคม และสติปญญา เพ่ือนําผลมาใชในการจัดกิจกรรมหรือประสบการณ  พัฒนาเด็กใหเต็ม

ตามศักยภาพของแตละคน ดวยเหตุนี้ผูสอนซ่ึงเปนผูท่ีจะทําหนาท่ีประเมินพัฒนาการเด็กจะตอง

เปนผูท่ีมีความรู ความเขาใจในพัฒนาการเด็กวัย 3–5 ป เปนอยางดี และตองเขาใจโครงสรางของ

การประเมินอยางละเอียดวาจะประเมินเม่ือไรและอยางไร ตองมีความสามารถในการเลือกเครื่องมือ 

และวิธีการที่จะใชไดอยางถูกตอง จึงจะทําใหผลของการประเมินนั้นเที่ยงตรงและเชื่อถือได 

การประเมินพัฒนาการท่ีเหมาะสมอาจทําไดหลายวิธี แตวิธีท่ีงายตอการปฏิบัติและนิยมใชกันมาก 

คือ การสังเกต การสัมภาษณ การสนทนา การวิเคราะหขอมูลจากผลงานเด็ก ซ่ึงตองทําอยางตอเนื่องและ

บันทึกไวเปนหลักฐานอยางสมํ่าเสมอ การประเมินพัฒนาการควรยึดหลักดังนี ้(กรมวิชาการ กระทรวง 

ศึกษาธิการ, 2546, หนา 43) 
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 1. ประเมินพัฒนาการของเด็กครบทุกดานและนําผลมาพัฒนาเด็ก 

 2.  ประเมินเปนรายบุคคลอยางสมํ่าเสมอตอเนื่องตลอดป 

 3.  สภาพการประเมินควรมีลักษณะเชนเดียวกับการปฏิบัติกิจกรรมประจําวัน 

 4.  ประเมินอยางเปนระบบ มีการวางแผน เลือกใชเครื่องมือและจดบันทึกไวเปน 

หลักฐาน 

 5. ประเมินตามสภาพจริงดวยวิธีการหลากหลายเหมาะกับเด็ก รวมท้ังใชแหลงขอมูล

หลาย ๆ ดาน  

 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูศึกษาไดศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546  เพ่ือนําไป

เปนแนวทางสําหรับการสรางส่ือสําหรับสงเสริมทักษะการคิดของเด็กช้ันปฐมวัยปท่ี 2 ซ่ึงผูศึกษา 

ไดเลือกเกมการศึกษาเปนส่ือในการสงเสริมทักษะการคิดของนักเรียนช้ันปฐมปท่ี 2 เนื่องจากเกม

การศึกษาเปนการเลนท่ีมีกฎ  กติกาเพียงเล็กนอย ใชเทคนิคการเลนงาย ๆ มีความสนุกสนาน เด็ก

สามารถเรียนรูไดเอง และยังสามารถปรับตัวเขากับสถานการณตาง ๆ ได โดยการจัดประสบการณ

ไดยึดหลักการ จุดมุงหมาย เนื้อหา การจัดประสบการณ และการประเมินพัฒนาการ ใหสอดคลอง

กับหลักสูตรท่ีไดกําหนดไว 

 
โรงเรียนวัดศรีปงเมือง 
 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปงเมือง สํานักการศึกษา เทศบาลนครเชียงใหม ตั้งอยูเลขท่ี 21 

ถนนศรีปงเมือง ตําบลชางคลาน อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม เปดทําการสอนตั้งแตระดับช้ันอนุบาล 

จนถึงช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคณะครูรวมทั้งส้ิน 31 คน และมีนักเรียนจํานวน 508 คน ดังตาราง 2 

 

ตาราง 2  ขอมูลจํานวนนักเรียน  ปการศึกษา 2553 
 

ชั้น ชาย หญิง รวม 
อนุบาล 1 18 7 25 

อนุบาล 2 14 15 29 

อนุบาล 3 16 15 31 

รวมอนุบาล 48 37 85 
ประถมศึกษาปท่ี 1/1 8 14 22 

ประถมศึกษาปท่ี 1/2 13 10 23 

ประถมศึกษาปท่ี 2/1 15 12 27 
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ตาราง 2  (ตอ) 
 

ชั้น ชาย หญิง รวม 
ประถมศึกษาปท่ี 2/2 18 13 31 

ประถมศึกษาปท่ี 3/1 12 14 26 

ประถมศึกษาปท่ี 3/2 9 15 24 

ประถมศึกษาปท่ี 4 13 19 32 

ประถมศึกษาปท่ี 5/1 11 14 25 

ประถมศึกษาปท่ี 5/2 12 15 27 

ประถมศึกษาปท่ี 6/1 11 10 21 

ประถมศึกษาปท่ี 6/2 11 10 21 

รวมชั้นประถมศึกษา 133 146 279 
มัธยมศึกษาปท่ี 1/1 11 13 24 

มัธยมศึกษาปท่ี 1/2 14 13 27 

มัธยมศึกษาปท่ี 2/1 10 13 23 

มัธยมศึกษาปท่ี 2/2 9 13 22 

มัธยมศึกษาปท่ี 3/1 6 17 23 

มัธยมศึกษาปท่ี 3/2 10 15 25 

รวมมัธยม 60 84 144 
รวมท้ังหมด 241 267 508 

ท่ีมา: โรงเรียนวัดศรีปงเมือง (2553, หนา 16) 

 

 วิสัยทัศน  
 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปงเมือง มุงพัฒนาผูเรียนทุกคนใหมีความรู และทักษะตาม

มาตรฐานการศึกษา สงเสริมวิชาชีพเบ้ืองตนและเทคโนโลยีขั้นพ้ืนฐานตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

สนับสนุนการมีสวนรวมในการบริหารจัดการศึกษา  พัฒนาศักยภาพบุคคลใหมีคุณภาพ มีคุณลักษณะ

อันพึงประสงค มีคุณธรรมจริยธรรม สํานึกในความเปนไทย และรักษทองถ่ิน ยึดม่ันในการปกครอง

ตามระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข และอยูรวมกันในสังคมอยางมี

ความสุข   
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 พันธกิจ  
 1. พัฒนาผูเรียนตามมาตรฐานการศึกษาของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 

 2. พัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน 2551 

  3. จัดการศึกษาวิชาชีพเบ้ืองตนและเทคโนโลยีขั้นพ้ืนฐานตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

  4. จัดการศึกษาแบบมีสวนรวมตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาต ิพ.ศ. 2552 

 5. จัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรูโดยใชหลักประชาธิปไตย 

 จุดมุงหมายของการพัฒนา/เปาหมาย  
 1. นักเรียนมีความรูและทักษะตามมาตรฐานรายวิชา 

 2. นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตามมาตรฐานของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพ้ืนฐาน 2551  

 3. นักเรียนมีความรูและทักษะพ้ืนฐานการประกอบวิชาชีพและเทคโนโลยีตามปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียง 

 4. ผูมีสวนเกี่ยวของมีสวนรวมในการบริหารจัดการศึกษาตามบทบาทหนาที่ใน

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาต ิพ.ศ. 2552 

 5. นักเรียนปฏิบัติตามระบอบประชาธิปไตย 

 โรงเรียนวัดศรีปงเมืองไดรับการประเมินคุณภาพสถานศึกษารอบสอง เม่ือป พ.ศ. 2551 

ผลการประเมินระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน การศึกษาปฐมวัย มีคุณภาพระดับดีมาก 9 มาตรฐาน 

ระดับดี 5 มาตรฐาน คณะกรรมการประเมินคุณภาพการศึกษาไดเสนอแนะเพ่ือพัฒนาสถานศึกษา 

ผูเรียนปฐมวัยวา ควรจัดประสบการณการเรียนรูท่ีกระตุนใหผูเรียนเกิดจินตนาการตามความคิดของ

ตนเอง จัดหาอุปกรณใหเพียงพอเหมาะสม เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนนํามาสรางสรรคเปนผลงาน

แปลกใหมอยางหลากหลาย พัฒนาความสามารถในการแกปญหาในการเลน และการทํากิจกรรม

ตาง ๆ ไดอยางมีเหตุผลดวยการจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดฝกคิดหาเหตุผล และอธิบายถึงวิธีการแกปญหา 

พรอมท้ังการใหเหตุผลใหมากขึ้น สรางนิสัยใฝรูใฝเรียน เพื่อใหผูเรียนสนใจและรูจักตั้งคําถาม

ในส่ิงท่ีตนสงสัย หรือซักถามอยากรูอยากเห็น (สํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ

การศึกษา (องคการมหาชน), 2551, หนา 2)  

 จากขอเสนอแนะของคณะกรรมการประเมินคุณภาพการศึกษาดังกลาว ผูศึกษาซ่ึงเปน

ครผููสอนช้ันปฐมวัยปท่ี 2 จึงไดสรางเกมและใชเกมการศึกษาเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย 

โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปงเมือง จังหวัดเชียงใหม 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมการศึกษา 
 ความหมายของเกมการศึกษา 
 เกมการศึกษาเปนกิจกรรมหนึ่งที่ชวยใหเด็กไดพัฒนาท้ังดานรางกาย อารมณ สังคม

และสติปญญา ซ่ึงไดมีนักวิชาการใหความหมายเกมการศึกษาไวดังนี ้

 ไพเราะ พุมม่ัน (2544, หนา 24) ไดใหความหมายเกมการศึกษาวา เปนเกมการเลนท่ีฝก

การสังเกต พัฒนากระบวนการคิด เกิดความคิดรวบยอด วิธีการเลนมีกฎ กติกางาย ๆ เด็กสามารถ

เลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได 

 บูรชัย ศิริมหาสาคร (2545, หนา 79) ไดใหความหมายเกมการศึกษาวา เปนเกมการเลนท่ี

ชวยพัฒนาสติปญญา มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได ชวยให

เด็กรูจักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปราง จํานวน ประเภท และ

ความสัมพันธเกี่ยวกับพ้ืนท่ี ระยะ เกมการศึกษาท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กวัย 3-6 ป เชน เกมจับคู แยก

ประเภท   

 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546, หนา 66) ไดกลาววา เกมการศึกษา หมายถึง 

เกมการเลนท่ีชวยพัฒนาสติปญญา มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม

ได ชวยใหเด็กรูจักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิด รวบยอด เกี่ยวกับสี รูปราง จํานวน ประเภท 

และความสัมพันธเกี่ยวกับพ้ืนท่ี/ระยะ เกมการศึกษาท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กวัย 3 – 5 ป เชน เกมจับคู 

แยกประเภท จัดหมวดหมู เรียงลําดับ โดมิโน ลอตโต ภาพตัดตอ ตอตามแบบ ฯลฯ 

 สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2547, หนา 90) กลาววา การจัดการเรียนรูโดยใชเกม คือ 

กระบวนการเรียนรูท่ีผูสอนใหผูเรียนเลนเกมท่ีมีกฎเกณฑ กติกาเง่ือนไข หรือขอตกลงรวมกันท่ีไม

ยุงยากซับซอน ทําใหเกิดความสนุกสนานราเริง เปนการออกกําลังกาย เพื่อพัฒนาความริเริ่ม

สรางสรรค  มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู และประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืนโดยมีการนําเนื้อหา 

ขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผล

การเรียนรู 

 จากความหมายเกมการศึกษาดังกลาว จึงพอสรุปความหมายของเกมการศึกษาได 

เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนท่ีชวยสงเสริมทักษะการคิด การเตรียมความพรอมใหเกิด          

การเรียนรู เกิดทักษะการคิดเพ่ือสงเสริมพัฒนาการทางดานสติปญญา และตอบสนองความตองการ

ตามวัยของผูเรียน 

 วัตถุประสงคของเกมการศึกษา 
 ไพเราะ พุมม่ัน (2544, หนา 24) ไดกลาวถึงวัตถุประสงคของเกมการศึกษาไวดังนี ้

 1. เพ่ือใหเด็กรูจักสังเกต เปรียบเทียบและจําแนก 

 2. สงเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแกปญหา 
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 3. สงเสริมพัฒนากลามเนื้อเล็ก และการประสานสัมพันธระหวางมือกับตา 

 4. สงเสริมการเลนรวมกัน 

 สําหรับ บูรชัย ศิริมหาสาคร (2545, หนา 79) กลาวถึงวัตถุประสงคของเกมการศึกษาไว

ดังนี ้

 1. สงเสริมการสังเกต จําแนก และเปรียบเทียบ 

 2. สงเสริมการประสานสัมพันธระหวางมือกับตา 

 3. สงเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแกปญหา 

 4. ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียนรู 

 5. ปลูกฝงใหมีคุณธรรมตาง ๆ เชน ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินยั ความเอ้ือเฟอ 

แบงปน และความซ่ือสัตย 

 จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกลาวขางตน สรุปไดวา วัตถุประสงคของเกมการศึกษา

เพ่ือใหเด็กรูจักสังเกต เปรียบเทียบและจําแนก สงเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแกปญหา

สงเสริมการประสานสัมพันธระหวางมือกับตา ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียนรู ซ่ึง

เปนการพัฒนาความพรอมของเด็กปฐมวัยท้ัง 4 ดาน ไดแก ความพรอมทางดานรางกาย อารมณ-

จิตใจ สังคมและสติปญญา โดยเฉพาะเมื่อเด็กไดเลนเกมการศึกษาจะทําใหเด็กรูจักการสังเกต 

การจําแนก การจัดหมวดหมู เปรียบเทียบ การเช่ือมโยง ฝกการรับรู ซ่ึงทักษะเหลานี้จะเปนพ้ืนฐาน

ในการเรียนรูและการทํางานของเด็กในอนาคต 

 ประเภทของเกมการศึกษา 
 Columbus (อางใน เยาวภา เดชะคุปต, 2542, หนา 51-56) ไดแบงประเภทของเกมการศึกษา

ออกเปนดังนี ้

 1.  เกมการแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุม จัดกลุม จับคู ซ่ึงสามารถฝกทักษะเด็กได

หลายอยาง โดยแยกเปนของท่ีเหมือนกันและตางกันของท่ีมีลักษณะกลม ส่ีเหล่ียม หรือแยกตามสี 

รูปทรง ขนาด ซ่ึงแบงออกเปนเกมลอตโต เกมโดมิโน เกมตารางสัมพันธ 

 2.  เกมฝกทําตามแบบ ในเกมชนิดนี้เด็กจะตองสรางหรือวาดหรือลากตามแบบตามลําดบั 

ซ่ึงเด็กจะใชลูกปด หรือบล็อกท่ีมีสีหรือขนาดตาง ๆ กับบัตร หรือแมแตแปรงสีฟงก็ได มาวางไว

ตามลําดับ ตัวอยางเชน ถาตัวอยางมี 3 สี เชน ดํา ขาว แดง เด็กก็จะจัดส่ิงของตามลําดับเรื่อยไป ซ่ึง

เด็กจะตองตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอนหลัง เพ่ือทําตามแบบ 

 3. เกมฝกลําดับหรือนุกรม ในเกมนี้จะฝกความจําของเด็กโดยครูจะเลาเหตุการณหรือ

ลําดับเรื่องราว หรือนิทาน แลวใหเด็กวางส่ิงตาง ๆ หรือภาพตามลําดับในเรื่อง 
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 ประพัฒน ลักษณพิสุทธ์ิ (2549, หนา 109-194) ไดแบงประเภทเกมออกเปน 3 ประเภท

ดวยกัน คือ 

 1. เกมเบ็ดเตล็ด (Low Oraized Games) ไดแก เกมท่ีอาศัยทักษะการเลนและกฎกติกา

ระเบียบการเลนนอย ไมยุงยากสลับซับซอน ไมตองใชสถานท่ีท่ีกวางขวางหรือตองมีอุปกรณใหญ

จํานวนมาก แตกอใหเกิดความสนุกสนาน สรางความขบขันใหแกผูเลน เกมประเภทนี้ ไดแก เกม

สําหรับลนในชั้นเรียน เกมประเภทสรางสรรคและเลียนแบบ เกมการตอสู เกมเนื่องในโอกาสพิเศษ 

เชนวันขึ้นปใหม วันคริสตมาส เกมที่ตองใชความเร็ว ความคลองแคลววองไว และใชบริเวณกวาง 

เกมไลจับ (Tag Games) 

 2. เกมนํา (Lead up Games) เกมนําเปนเกมแนวทางท่ีจะนําไปสูการเรียนการสอนเลน

กีฬาใหญ ท้ังประเภททีมและบุคคล เปนวิธีสอนวิธีหนึ่งท่ีผูเรียนเรียนไดเร็วกวา เรียนไดมากกวา 

และเรียนไดดวยความสนใจมากกวา เขาใจยิ่งกวา เกมนําอาจจะถูกจํากัด หรือตีความหมายในแงท่ีวา 

เกมนําเปนเกมกีฬาประเภททีมซ่ึงชวยแกไขและเพิ่มพูนทักษะเบ้ืองตน กฎ กติกาและวิธีเลนท่ีใช 

ในกีฬาใหญประเภททีม ยกตัวอยางเชน เกมท่ีเริ่มดวยกิจกรรมงาย ๆ ประกอบดวยทักษะนอยอยาง

นําไปสูกิจกรรมท่ีสมบูรณ 

 สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2547, หนา 78-79) ไดยกตัวอยางประเภทเกมการศึกษาไวดังนี ้

 1. เกมจับคู เชน 

  1.2  จับคูรูปรางท่ีเหมือนกัน 

  1.3  จับคูภาพเงา 

  1.4  จับคูภาพท่ีซอนอยูในภาพหลัก 

  1.5  จับคูส่ิงท่ีมีความสัมพันธกัน  ส่ิงท่ีใชคูกัน 

  1.6  จับคูภาพสวนเต็มกับสวนยอย 

  1.7 จับคูภาพกับโครงราง 

  1.8  จับคูภาพชิ้นสวนท่ีหายไป 

  1.9   จับคูภาพท่ีเปนประเภทเดียวกัน 

  1.10  จับคูภาพท่ีซอนกัน  

  1.11  จับคูภาพสัมพันธแบบตรงกันขาม 

   1.12  จับคูภาพท่ีสมมาตรกัน 

  1.13  จับคูแบบอุปมาอุปไมย 

  1.14  จับคูแบบอนุกรม 
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 2. เกมภาพตัดตอ เชน ภาพตัดตอท่ีสัมพันธกับหนวยการเรียนตาง ๆ เชน ผลไม ผัก ฯลฯ 

 3. เกมจัดหมวดหมู เชน 

3.2 ภาพส่ิงตาง ๆ  ท่ีนํามาจัดเปนพวก ๆ   

  3.2  ภาพเกี่ยวกับประเภทของใชในชีวิตประจําวัน 

  3.3  ภาพจัดหมวดหมูตามรูปราง สี ขนาด รูปทรงเรขาคณิต 

 4. เกมวางภาพตอปลาย  (โดมิโน) เชน โดมิโนภาพเหมือน โดมิโนภาพสัมพันธ 

 5. เกมเรียงลําดับ เชน เรียงลําดับภาพเหตุการณตอเนื่อง  เรียงลําดับขนาด 

 6. เกมศึกษารายละเอียดของภาพ  (ลอตโต) 

 7. เกมจับคูแบบตารางสัมพันธ  (เมตริกเกม) 

 8. เกมพื้นฐานการบวก 

 จากประเภทของเกมดังกลาวขางตน สรุปไดวา เกมการศึกษามีหลายประเภท ซ่ึงแตละ

ประเภทจะมีจุดมุงหมายตรงกัน คือ เพ่ือพัฒนาสติปญญา ทําใหเกิดความสนุกสนานราเริง เพ่ือ

พัฒนาความริเริ่มสรางสรรค  มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู และประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน 

การจัดประสบการณใหกับเด็กโดยใชเกมการศึกษานั้น ตองคํานึงความเหมาะสมของเนื้อหา จุดประสงค

การเรียนการสอน วัยของผูเรียนดวย 

 หลักในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 นิตยา สุวรรณศรี (2540, หนา 60-61) ไดแนะนําในการสอนเกมไวดังนี้ 

 1. เด็กกอนวัยเรียน เรียนไดดีในกลุมเด็ก ๆ เพราะครูมีโอกาสพบเด็กแบบตัวตอตัว และ

เปนการตัดสินปญหาเรื่องการตองรอคอยเพื่อนเปนเวลานาน  ๆ

 2. ขอควรจําก็คือ ชวงความสนใจของเด็กเล็กนี้จะมากกวาอายุของเด็กคนนั้น ๆ เปน

เวลา 1 นาที ในการจัดกิจกรรมควรคํานึงถึงความสามารถและส่ิงท่ีชวยใหเด็กอยูในกลุมท่ีเปน

ระเบียบไดนานตามสมควรก็ตองอาศัยนิทาน เพลง เกม 

 3. ในการสอนเกมแตละเกมควรใหความคิดรวบยอดใหมเพียงหนึ่งเดียวเทานั้น 

 4. เกมท่ีนํามาสอนอยาใหซับซอนจนเกินไป และตองแนใจวาคําแนะนําวิธีการเลน

ชัดเจน และครูตองสาธิตใหดูอยางเพียงพอ 

 5. กระตุนใหนักเรียนมีโอกาสมีสวนรวมและประสบความสําเร็จ 

 6. เม่ือเห็นวานักเรียนเหนื่อยลาควรหยุดพัก 

 7. ในการสอนเกมแทนที่จะบังคับใหเด็กทุกคนเลน ควรจะเปดโอกาสใหเด็กไดเลน

ตามความสนใจและประสบการณของเด็ก 
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  ขอสังเกต เด็กบางคนอาจจะไมรูสึกสนุกท่ีจะรวมเลนเกมกับเพ่ือน ๆ ท่ีโรงเรียน แตจะ

สังเกตและเรียนรูเกมแลวนําไปเลนที่บาน บางทีเด็กกไ็มอยากจะปฏิบัติตามกฎของเกมท่ีนาเบ่ือ

และใชเวลานาน ครูก็อาจจะใหหยุดเลนได แลวทํากิจกรรมอ่ืนตอ แตถาใครประสงคจะเลนเกมน้ี

ตอก็ใหเลนตออีก 

 8. เกมท่ีผูเลนตองผลัดเปล่ียนหรือแขงขันเพ่ือหาผูชนะ ไมควรนํามาใชกับเด็กวัยกอน

เรียน เด็กควรไดรับการกระตุนใหแขงขันกับตนเอง เด็ก ๆ ตองการโอกาสอยางมากในการท่ีจะทํา

อะไร ๆ  ใหสําเร็จ และมีความรูสึกท่ีดีตอตนเอง ควรงดเวนเกมท่ีตองรอคอยหรือเกมท่ีเด็กไมกระตือรือรน

จะเลน 

 สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2547, หนา 66) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาไวดังนี ้

 1. การสอนเกมการศึกษาในระยะแรก ควรเริ่มสอนโดยใชของจริง เชน การจับคูกระปองแปง

ท่ีเหมือนกัน หรือการเรียงลําดับกระปองตามลําดับสูง-ต่ํา 

 2. การเลนเกมการศึกษาในแตละวัน อาจจัดใหเลนท้ังเกมการศึกษาชุดใหมและเกมการศึกษา

ชุดเกา 

 3. ผูสอนอาจใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเกมการศึกษากับผูสอนทีละกลุม หรือเลนท้ังช้ัน

ตามความเหมาะสม 

 4. ผูสอนอาจใหเด็กท่ีเลนไดแลว มาชวยแนะนํากติกาการเลนในบางโอกาสได 

 5. การเลนเกมการศึกษา นอกจากใชเวลาในชวงกิจกรรมเกมการศึกษาตามตาราง

กิจกรรมประจําวันแลวอาจใหเด็กเลือกเลนอิสระในชวงเวลากิจกรรมเสรีได 

 6. การเก็บเกมการศึกษาท่ีเลนแลว อาจเก็บใสกลองเล็ก ๆ หรือใสถุงพลาสติกหรือใช

ยางรัดแยกแตละเกม แลวจัดใสกลองใหญรวมไวเปนชุด 

 มณฑาทิพย อัตปญโญ (2542, หนา 27) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับการคัดเลือกเกมมาใชใน
การเรียนการสอนวา ตองคัดเลือกเกมท่ีนักเรียนสนใจ มีความสนุกสนานกับการเลน โดยปฏิบัติตาม
คําส่ัง กติกาในการแขงขันมีการตดัสินท่ียุติธรรม เกมจะตองคํานึงถึงวุฒิภาวะความสามารถและอายุ
ของนักเรียนพรองกับคํานึงถึงจุดประสงคท่ีตองการฝกเขียนสะกดคําเปนสําคัญ ในการเลนก็จะตอง
จัดหมูแขงขันใหมีเด็กเกง เด็กออนคละกัน เหมาะสมกับขั้นตอน เวลา สถานท่ี จุดมุงหมาย 

 Trueblood & Szabo (อางใน พรพิศ เถ่ือนมณเฑียร, 2542, หนา 30) ไดเสนอแนะเกณฑ 

ในการสรางเกมเพ่ือใชในหองเรียน ไว 7 ประการ ดังนี ้

 1. กําหนดวัตถุประสงคท่ีชัดเจน คือ ระบุจุดประสงคการเรียนรูท่ีตองการใหเกิดขึ้นจาก
ผลของการเลนเกม 
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 2. จัดทําอุปกรณอยางงาย ๆ ท่ีจําเปนตองใชในการเลนเกม 
 3. เขียนกติกา และวิธีเลนงาย ๆ ใหกิจกรรมการเลนดําเนินไปอยางราบรื่นและมีลักษณะ
ช้ีขาดโดยตัวของมันเอง 
 4. จัดเตรียมวิธีการในการใหขอมูลปอนกลับใหนักเรียนไดทราบผลการปฏิบัติในทันที 
 5. สรางเกมใหมีการเส่ียงโชคเปนสวนประกอบดวย ทําใหนักเรียนท่ีมีสมรรถภาพไมเทากัน
มีโอกาสในการแพ ชนะ พอ ๆ กัน จะทําใหการเลนเกมสนุกสนานขึ้น 
 6.  ทําอุปกรณการเลนใหสามารถดัดแปลงเพ่ือใชในเกมอ่ืน หรือวัตถุประสงคอ่ืนได เพ่ือ
ประโยชนสําคัญ 2 ประการ คือ ประการแรก ประหยัดเวลาของครูในการผลิตอุปกรณสําหรับเกมใหม 
ประการท่ีสอง ปองกันไมใหเกมหมดความหมาย เนื่องจากนกัเรียนรูคําตอบเสียแลว อาจแกไขได
โดยการเปล่ียนบัตรคําถาม 
 7.  ประเมินผลเพ่ือปรับปรุงเกม โดยการนําเกมท่ีสรางขึ้นไปทดลองกับนักเรียนกลุมเล็ก 
สังเกตปฏิกิริยาของนักเรียน ประเมินผลตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว และสอบถามความรูสึกใน
การเลนเกมแตละเกม ดังนี ้
  7.1 ทานยินดีแนะนําใหเพ่ือน ๆ ของทานเลนเกมนี้ดวยใชหรือไม 
   (    ) ใช    (    ) ไมใช 
 
  7.2 ใบหนาใดท่ีแสดงความรูสึกของทานตอการเลนเกมนี ้
 
 
 
  7.3 สวนใดของเกมน้ีท่ีทานชอบมากท่ีสุด 
  7.4 ทานคิดวาควรปรับปรุงเกมนี้อยางไร ใหผูเลนมีความรูสึกตอเกมนี้ดวยใบหนา
แบบนี ้
 

 

  

 สรุปไดวา หลักในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนั้น ตองมีการคัดเลือกเกม 
ใหเหมาะสมกับผูเรียนโดยคํานึงถึงวุฒิภาวะ เวลา สถานท่ี อยางเหมาะสม เปนเกมท่ีใหท้ังความ
สนุกสนาน สงเสริมใหไดรับความรูหรือทักษะ เปนเกมท่ีงาย ๆ ส้ัน ๆ ใชเวลาไมมากนัก มีลักษณะ
ทาทายความสามารถของนักเรียน สามารถเลนไดทุกคน มีการตรวจสอบและตัดสินคะแนนไดงาย
เนนความสามัคค ีมีน้ําใจเปนนักกีฬา ความรวมมือและความรับผิดชอบรวมกัน 
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 ขอดีของการจัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา 
 สุคนธ สินธพานนท และคณะ (2545, หนา 162) ไดกลาวถึงขอดีของการสอนโดยใชเกม 

ไวดังนี ้

 1. ชวยใหผูเรียนท่ีมีปญหาเบ่ือหนายการเรียน หันมาสนใจการเรียน เพราะเกมทําใหเกิด 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

 2. ชวยใหผูเรียนรูจักการควบคุมตนเอง เปล่ียนจากผูรับหรือผูตามมาเปนผูมีความสามารถ

ในการตัดสินใจดวยตนเองได 

 3. สงเสริมใหผูเรียนมีปฎิสัมพันธทางสังคม กระตุนใหเกิดความรวมมือการปรึกษาหารือ 

 4. ชวยใหผูสอนวินิจฉัยและแกไขมโนมติท่ีผิดตาง ๆ ไดหลายวิชา เชน คณิตศาสตร

ภาษาไทย สังคมศึกษา ศิลปะ ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร เปนตน 

 อัชรีพร มณีวงษ (2546, หนา 13-14) ไดกลาววา การเลนผานเกมนั้นมีประโยชนและ

เหมาะสมกับทุกวัย ประโยชนท่ีเด็กจะไดรับนั้นเด็กสามารถนําไปใชไดในชีวิตประจําวันและยังเปน

ประโยชนกับเด็กทางออมท่ีจะสงผลในอนาคตขางหนา ประโยชนท่ีกลาว คือ 

  1. เด็กรูจักการสังเกตส่ิงตาง ๆ รอบตัว หรือการนําเอาประสบการณมาใชแกปญหาใน

ชีวิตประจําวันได 

  2. เกิดการเคล่ือนไหวไดออกกําลังกาย และเกิดความสนุกสนาน มีความสุขในชีวิต 

  3. สงเสริมสุขภาพจิต ผอนคลายอารมณ สมองปลอดโปรง ไมกอใหเกิดปญหาสังคม 

  4. เกิดสติปญญา มีจินตนาการการสรางสรรคในการเลน 

  5. เกิดความสามัคคีรักใครในหมูคณะ สงผลใหเปนสมาชิกท่ีดีของครอบครัว 

  6.  มีการใหอภัย มีการเสียสละ และมีการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน เปนพลเมืองท่ีดีในอนาคต 

  7. มีกิริยา วาจาท่ีสุภาพและมีความเคารพในสิทธิของผูอ่ืน มีจิตเปนประชาธิปไตย 

  8. กลาคิด กลาแสดงออกอยางอิสระอยางเปนระบบและถูกวิธี 

  9. ปฏิบัติตามกฎกติกาและคําส่ังของเกมนั้น ๆ สงเสริมใหลดปญหาตาง ๆ ของสังคมได 

 10. การใชเวลาวางใหเกิดประโยชน ไมม่ัวยาเสพตดิ ลดอาชญากรรม 

 11. ฝกการเปนผูนําและการเปนผูตามท่ีด ี

 สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2551, หนา 97) ไดกลาวถึงขอดีของการจัดการเรียนรู

โดยใชเกมไวดังนี ้

 1. ใหโอกาสผูเรียนโดยฝกทักษะ เทคนิคกระบวนการตาง ๆ เชน เทคนิคการตัดสินใจ

กระบวนการคิด กระบวนการกลุม กระบวนการแกปญหา กระบวนการส่ือสาร 

 2. ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู

โดยประจักษแจงดวยตนเอง เปนการเรียนรูท่ีมีความหมายและจดจําไดนาน 
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 3.  ผูเรียนชอบและผูสอนก็ไมเหนื่อยในขณะจัดการเรียนรู 

 จากขอดีของการจัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาท่ีกลาวมา จะเห็นวาเกมการศึกษาเปน

ส่ิงสําคัญและยังเปนประโยชนในการใชเปนเคร่ืองมือในการจูงใจใหเกิดการเรียนรู มีความรู           

ความเขาใจมากขึ้น และเกมยังเปนกิจกรรมอยางหนึ่งท่ีมีสวนชวยในการพัฒนาทักษะดานตาง ๆ 
ของผูเรียนได  
 การประเมินผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

 สมจิต สวธนไพบูลย (2535, หนา 52) กลาววา ในการเลนของเลนและเกมแตละครั้ง          

ครูควรจะไดประเมินผลวา นักเรียนประสบความสําเร็จตามจุดประสงคท่ีวางไวหรือไม และควร

ประเมินประสิทธิภาพของเลนและเกมนั้นดวย ท้ังนี้โดยอาจตั้งแนวคําถามเพ่ือการประเมิน ดังนี ้

 1.  นักเรียนไดเรียนรูอะไรจากการเลนในแตละครั้งบาง 

 2.  นักเรียนไดเรียนรูหลักการทางวิทยาศาสตรพียงใด 

 3. นักเรียนรูสึกอยางไรตอการเลนแตละครั้ง 

 4.  ของเลนและเกมมีอะไรจะตองเลนในแตละครั้ง  

 สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2547, หนา 82) ไดกลาวถึงการประเมินส่ือวา ควรพิจารณาจากองคประกอบ    

3 ประการ คือ ผูสอน เด็ก และส่ือ เพ่ือจะไดทราบวาส่ือนั้นชวยใหเด็กเรียนรูไดมากนอยเพียงใด               

จะไดนํามาปรับปรุงการผลิตและการใชส่ือใหดียิ่งขึ้น โดยใชวิธีสังเกต ดังนี ้

 1. ส่ือนั้นชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูเพียงใด 

 2.  เด็กชอบส่ือนั้นเพียงใด 

 3. ส่ือนั้นชวยใหการสอนตรงกับจุดประสงคหรือไม ถูกตองตามสาระการเรียนรูและ

ทันสมัยหรือไม 

 4. ส่ือนั้นชวยใหเด็กสนใจมากนอยเพียงใด  เพราะเหตุใด 

 จากการแนวคิดของนักการศึกษาดังกลาว สรุปไดวา ในการเลนเกมนั้นจะตองมีการประเมินผล

ดานการเรียนรูของนักเรียนตามจุดมุงหมายท่ีตั้งไว ความรูสึกตอการเลนเกม  จุดออนของเกม และ

แนวทางในการปรับปรุงเกมใหดีขึ้น 

 
จิตวิทยาการเรียนรูของเด็กปฐมวัย 
 การใชจิตวิทยาการเรียนรูในเด็กปฐมวัยเปนส่ิงสําคัญย่ิงตอพัฒนาการของเด็ก เพราะ         

การเรียนรูทําใหเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมทําใหเด็กสามารถปรับตัวเขากับสถานการณตาง ๆ 

ไดอยางเหมาะสม 
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 ลักษณะการเรียนรูของเด็กปฐมวัย 

 เด็กปฐมวัยจะมีลักษณะการเรียนรูท่ีเปนเฉพาะของตน พัชรี สวนแกว (2536, หนา 43) 

ไดแบงลักษณะการเรียนรูของเด็กปฐมวัย ไวดังนี ้

 1. การเรียนรูจากประสบการณตรง เปนการเรียนรูท่ีเด็กไดรับมาจากสภาพแวดลอมโดย

การกระทําการรับรู และการพบเห็นของเด็กปฐมวัย 

 2. การเรียนรูจากการบอกเลาของบุคคลตาง ๆ หรือการบอกเลาจากหนังสือเปนการเรียนรู

ทางออม เน่ืองจากตัวเด็กเองไมไดมีประสบการณตรงตอส่ิงเหลานั้น 

 3. การเรียนรูจากการสังเกต เด็กปฐมวัยมักจะแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ในระยะแรกเด็กจะ

เลียนแบบบุคคลท่ีอยูใกลชิดและเลียนแบบบุคคลท่ีเด็กสนใจ ดังนั้นผูท่ีเกี่ยวของกับเด็กปฐมวัยท้ังพอ

แมผูปกครองและครูจึงควรระมัดระวังในการท่ีจะเปนตัวแบบท่ีดีสําหรับเด็กดวย 

 วิธีการเรียนรูของเด็กปฐมวัย 

  เด็กปฐมวัยมีวธีิการเรียนรูท่ีแตกตางไปจากบุคคลในวัยอ่ืน ๆ ซ่ึง พัชรี สวนแกว (2536, 

หนา 46) ไดกลาวถึงวิธีการเรียนรูของเด็กปฐมวัยวามีวิธีการโดยผานส่ิงตาง ๆ ดังนี ้

 1. เด็กเรียนรูโดยผานความตองการของตนเอง 

    1.1 เด็กตองการยอมรับ และไดรับความสนใจจากผูท่ีอยูแวดลอม เนื่องจากธรรมชาติ

ของยึดตนเองเปนศูนยกลางการตอบสนองความตองการของเด็กตลอดจนการใหคําชมเชย ช่ืนชม   

จะทําใหเด็กมีความม่ันใจ ดังนั้นผูท่ีเกี่ยวของท้ังพอแมผูปกครอง และครูตองจัดกิจกรรมการเรียนรู

ใหเด็กควบคูไปกับการใชแรงเสริมเพ่ือทําใหเด็กมีคุณลักษณะท่ีดีและมีความสุขเม่ือเด็กมีความ

ตองการในส่ิงนั้น ๆ เด็กปฐมวัยมีความตองการท่ีแตกตางไปจากบุคคลวัยอ่ืนจึงมีวิธีการเรียนรูโดย

ผานความตองการดังนี ้

 1.2 เด็กตองการตอบสนอง เพ่ือการอยูรอดของชีวิตนอกจากการดูแลทางดานจิตใจ 

ไดแก การใหความรัก ความปลอดภัย การยอมรับ การใหอิสรภาพ ใหคําแนะนําท่ีดีและการตักเตือน

ในทางท่ีถูกท่ีควรแลวเด็กยังตองการส่ิงท่ีจําเปนตอรางกาย อันไดแก การตอบสนองเม่ือหิวกระหาย

เม่ือไมสบาย เหนื่อย เด็กตองการใหส่ิงท่ีไมสบายนี้หายไปพอแมผูปกครองครูจะตองชวยเหลือ 

 1.3 เด็กตองการแสดงความสามารถในการขวบปแรกของชีวิตพอแม ผูปกครอง และครู

จะตองเปดโอกาสใหเด็กทําส่ิงตาง ๆ ท่ีเด็กตองการและสามารถกระทําไดตองการหากิจกรรมและส่ือ

การเรียนรูเด็กทํากิจกรรมตาง ๆ ซํ้าแลวโดยไมเบ่ือและเปนการสรางความม่ันใจใหเกิดขึ้น 

 1.4 เด็กตองการท่ีจะเหมือนบุคคลท่ีเขารักการท่ีเด็กทําตามบุคคลตาง ๆ ในบางครั้ง

นําไปสูการเรียนรูได เชน จัดโตะอาหารเลียนแบบการทํางานของแม การเอาอาหารใหสัตวเล้ียง

เลียนแบบการทํางานของพอ 
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 2. เด็กเรียนรูโดยผานความสนใจท่ีมีตอส่ิงตาง ๆ เด็กจะมีวิธีการเรียนรูผานความสนใจดังนี ้

 2.1 เด็กมีความสนใจตอส่ิงตาง ๆ ท่ีอยูแวดลอมตนเองส่ิงของหรือวัตถุใดนาสนใจ

เด็กก็จะเขาใกลและตองการจะศึกษาสนใจคนหา 

  2.2 เด็กมีความสนใจในประสบการณหลาย ๆ อยางท่ีจัดให เชน การหาวัสดุเครื่องใช

และของเลนท่ีเหมาะสมกับวัยใหเด็ก ตอบคําถามท่ีเด็กสนใจ การหาหนังสือท่ีมีคุณคาใหลูกไดอาน

หรือดูรูปภาพ จะชวยขยายประสบการณของเด็กใหกวางขวางยิ่งขึ้น 

  2.3 เด็กมีความสนใจในคําถามท่ีกระตุนใหเด็กคิดหาคําตอบ รูจักสังเกตและหา

ขอเสนอหรือขอคําตอบตาง ๆ มาตอบคําถาม 

  2.4 เด็กมีความสนใจในคําอธิบาย และขอเสนอแนะการเปดโอกาสใหเด็กไดคนหา

คําตอบดวยตนเองเปนส่ิงท่ีดี จะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูและทําส่ิงตาง ๆ ไดดีขึ้น เด็กจะเกิดความ

เช่ือม่ันในตนเองสามารถแกปญหาดวยตนเอง 

  2.5 เด็กมีความสนใจในเกมท่ีมีรางวัลซ่ึงจะชวยทําใหเด็กมีสมาธิในการตั้งใจเรียนรู

มากขึ้น 

 3. เด็กเรียนรูโดยผานการลงมือปฏิบัติและการเลน การท่ีเด็กไดลงมือกระทํากิจกรรม 

ตาง ๆ ก็เปนวิธีหนึ่งท่ีทําใหเด็กเกิดการเรียนรูได ซ่ึงแบงออกเปน 

 3.1 เด็กเรียนรูจากการกระทําซํ้า ๆ หรือเลียนแบบ เชน การเลนบทบาทสมมุต ิเลียนแบบ

พอแมหรือคร ู

 3.2 เด็กเรียนรูจากการสํารวจสัมผัสคนควาเปรียบเทียบและหาความสัมพันธของ            

ส่ิงตาง ๆ 

 3.3 เด็กเรียนรูจากการไดลงมือปฏิบัติการท่ีเด็กไดรับประสบการณในการแกปญหา

จะนําไปสูการแกปญหาอ่ืน ๆ ในภายหนา 

 4. เด็กเรียนรูโดยผานส่ิงท่ีตนเองไดรับประสบการณ ไมวาดีหรือไมด ีจะพอใจหรือ      

ไมพอใจก็ตาม จะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูเสมอ ถาเปนประสบการณท่ีเด็กพึงพอใจก็จะชวยสงเสริม

ใหเกิดการเรียนรูและเด็กจะทําในส่ิงนั้นอีก 

 5. เด็กเรียนรูโดยผานความพรอมท่ีจะเรียนทําใหเกิดผลดีตอการเรียนรูการจัดกิจกรรม

ตาง ๆ ใหเด็กไดปฏิบัติไดสัมผัสจะชวยใหเด็กเกิดความพรอมไดเร็วขึ้น 

     5.1 การเตรียมประสบการณตาง ๆ ใหเด็กจะชวยใหเด็กมีความพรอมท่ีจะเรียนรู

ส่ิงตาง ๆ ดวยการใหเดก็ไดรับรูไดดูไดสัมผัสกับส่ิงนั้น ๆ 

       5.2 เด็กจะมีความพรอมในการเรียนส่ิงท่ียากขึ้นและแตกตางไปจากเดิมอีกเล็กนอย

หากเด็กไดรับความสําเร็จจากการเรียนรูมาบางแลว 
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  จากการศึกษาจิตวิทยาการเรยีนรูของเด็กปฐมวัย พบวา การท่ีเด็กไดเรียนรูและกระทํา

ในส่ิงท่ีเด็กตองการดวยตนเองโดยใหการเสริมแรงอยางพอด ีใหส่ือการเรียนรูโดยเฉพาะเกมการศึกษา

จะทําใหเด็กเกิดจินตนาการตามภาพซ่ึงอยูในเกมการศึกษา เกิดความสนุกสนานและมีแรงจูงใจท่ีจะ

เรียนรูตอไป 

 
ทฤษฏีที่เกี่ยวกับการสงเสริมทักษะการคิด 
 ความหมายของทักษะการคิด 
 ความหมายของทักษะการคิดไดมีนักวิชาการใหความหมายไวอยางหลากหลาย ซ่ึงสรุป

ไดดังนี ้

       เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ ์(2549, หนา 69) ไดใหความหมายของการคิด คือ กิจกรรมทาง

ความคิดท่ีมีวัตถุประสงคเฉพาะเจาะจง เรารูวาเรากําลังคิดเพ่ือวัตถุประสงคอะไรบางอยาง และ

สามารถควบคุมใหคิดจนบรรลุเปาหมายได 

 ลักขณา สริวัฒน (2549, หนา 7) ไดใหความหมายของการคิด คือ พฤติกรรมภายในสมอง

ท่ีอยูในลักษณะหรือรูปแบบของการปฏิบัติการทางสมองท่ีเปนกระบวนการแหงการคิด โดยเร่ิมจาก

สภาพหรือสถานการณท่ีเปนปญหาท่ีทําใหเกิดความรูสึกอึดอัด วิตกกังวล อารมณตรึงเครียด 

ไมสบายใจ จึงตองมีการกระทําอยางใดอยางหนึ่ง เพ่ือใหคลายความรูสึกไมสบาย หรือเพ่ือแกไข

ปญหานั้น ๆ ใหสําเร็จลุลวงไปและเกิดความสุขสบายใจได 

 Piaget (อางใน สุคนธ สินธพานนท และคณะ, 2551, หนา 17-18) กลาววา การคิด หมายถึง 

การกระทําส่ิงตาง ๆ ดวยปญญา การคิดของบุคคลเปนกระบวนการใน 2 ลักษณะ คือ เปนกระบวนการ

ปรับเขาโครงสราง โดยการจัดส่ิงเราหรือขอความจริงท่ีไดรับใหเขากับประสบการณเดิมท่ีมีอยูกับ

กระบวนการปรับเปล่ียนโครงสราง โดยการปรับประสบการณเดิมใหเขากับความจริงท่ีไดรับรูใหม 

บุคคลจะใชการคิดท้ังสองลักษณะนี้รวมกันหรือสลับกันเพ่ือปรับความคิดของตนใหเขากับส่ิงเรา

มากท่ีสุด ผลของการปรับเปล่ียนการคิดดังกลาวจะชวยพัฒนาวิธีการคิดของบุคคลจากระดับหนึ่ง

ไปสูวิธีการคิดอีกระดับหนึ่งท่ีสูงกวา 

 ประพันธศิร ิสุเสารัจ (2551, หนา 3) ไดใหคํานิยามของการคิดไววา การคิดเปนกระบวนการ

ทํางานของสมอง โดยใชประสบการณมาสัมพันธกับส่ิงเราและสภาพแวดลอม โดยนํามาวิเคราะห

เปรียบเทียบ สังเคราะห และประเมินอยางมีระบบ เกิดผลหรือใหไดแนวทางในการแกปญหาอยาง

เหมาะสมหรือสรางสรรคส่ิงใหม ๆ 

 สรุปการคิด หมายถึง กระบวนการทํางานของสมองท่ีแสดงความสามารถในการแสดงออก 

หรือแสดงพฤติกรรมของการใชความคดิอยางชํานาญ ทักษะการคิดประกอบดวย การสังเกต การจําแนก  

การเปรียบเทียบ การจบัคู การจัดหมวดหมู การเรียงลําดับ การแกปญหา         
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 ความสําคัญของการคิด 

    มนุษยมีความแตกตางจากสัตวมากมายหลายประการ แตท่ีสําคัญท่ีสุดของความแตกตาง

ของมนุษยจากสัตวนั้นก็คือ มนุษยมีความสามารถในการคิดเปนลักษณะพิเศษ เปนส่ิงมหัศจรรยท่ี

แยกระหวางมนุษยออกจากสัตวอยางชัดเจน มนุษยคิดดวยเหตุผล คิดวิพากษ คิดวิเคราะหแยกแยะ

เปนรายละเอียดไดอยางลึกซ้ึงและซับซอน ซ่ึง ลักขณา สริวัฒน (2549, หนา 7, 10-13) ไดประมวล

ความสําคัญของการคิดไวดังตอไปนี้  

 1. การคิดเปนธรรมชาติของความคิดของมนุษยท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะมีผลและรากฐาน

ของการเปล่ียนแปลงในการดํารงชีวิตของแตละบุคคลในการดําเนินงานของตนและสังคม ถาทุกคน

คิดดี คิดถูกตอง คิดเหมาะสม การดําเนินชีวิตของแตละคนและความเปนไปของสังคมก็จะดําเนินไป

อยางมีคุณคา การคิดจึงเปนเรื่องสําคัญของมนุษย 

 2. การคิดกับภาษา การคิดจะตองใชภาษาส่ือออกมาใหผูอ่ืนรูวาตองการอะไร หากไมมี

ภาษาการคิดก็จะเกิดขึ้นไมไดเลย  

 3. การคิดกับพฤติกรรม การคิดเปนกระบวนการทางจิตใจท่ีมีความสําคัญตอการเรียนรู 

แมวาทุกคนจะมีความคิด แตก็มองไมเห็นไดโดยตรง ตองอาศัยการสังเกตพฤติกรรม การแสดงออก 

และการกระทํา 

   4. การคิดกําหนดความเปนตัวเรา การคิดเปนตัวกําหนดส่ิงท่ีเรารู และความรูท่ีไดจาก

การคิดนั้นจะเปนตัวกําหนดความเปนตัวเรา เราคิดอยางไร เรารูอะไร เราจะเปนเชนนั้น และ

ความเปนตัวเราจะเปนตัวกําหนดวถีิชีวิตของเรา ซ่ึงจะทําใหเราแสดงออก ท้ังคําพูดและการกระทํา 

โดยอาจถายทอดเปนการเขียน การพูด การกระทํา และการแสดงอากัปกิริยาตาง ๆ ซ่ึงเรียก

กระบวนการนี้วา กระบวนการกําหนดการแสดงออกของมนุษย 

  5. การคิดเปนพ้ืนฐานของสติปญญาและความรูความเขาใจ คนจะเริ่มคิด และหาคําตอบ

ใหไดดียิ่งขึ้นหากเขาไดใชเวลาในการคิดทบทวน และคิดไตรตรองเกี่ยวกับเรื่องนั้นกอนท่ีจะตัดสินใจ 

นอกจากนี้ความคิดจะชวยใหเราสามารถปรับปรุงส่ิงเดิมท่ีมีอยูใหดีขึ้น และหากทําไดหลายส่ิง

หลายอยางพรอม ๆ กัน ก็จะสามารถทําใหเกิดความคิดท่ีหลากหลายมากมายได ท้ังยังสามารถนํา

ความคิดเหลานั้นมาเช่ือมโยงกันจนเกิดความคิดใหมไดอีกดวย   

 6. การคิดเปนพ้ืนฐานของการตัดสินใจ จากการศึกษาของนักจิตวิทยาหลายทาน

พบวา ในแตละวันมีความคิดมากกวา 10,000 ความคิด ท่ีเกิดขึ้นในสมองของมนุษย และนั่นคือ

ในแตละปจะมีมากกวา 3,500,000 ความคิด เนื่องจากมีความคิดจํานวนมากทีเ่ขามากระทบสมองของ

เรา จึงเปนเหตุใหตองมีการตัดสินใจ  
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 7. การคิดนํามาซ่ึงการเปล่ียนแปลงครั้งสําคัญตาง ๆ ของโลก เนื่องจากธรรมชาติของ

มนุษยมีความตองการตาง ๆ ท้ังดานพ้ืนฐาน อันไดแก ปจจัยส่ี และความตองการท่ีสูงขึ้นนอกเหนือจาก

ปจจัยส่ี ไดแก ความปลอดภัยในชีวิต ความสําเร็จ ความสะดวกสบายท้ังทายกายและใจ อันนํามา          

ซ่ึงความสุขท้ังหลาย ซ่ึงความตองการดังกลาวจะเปนกระตุนใหคนเราไมพอใจในความเปนอยูตาม

ธรรมชาติท่ีไดรับ โดยเริ่มตนท่ีการคดิใหไดในส่ิงท่ีตนตองการจึงเกิดความคิดท่ีจะนําไปสูการเปล่ียน

สภาวะตาง ๆ  

   8. การคิดสรางความสามารถในการแขงขันในสังคมแหงความรู การท่ีบุคคลในสังคม            

มีระดับการศึกษาและความรูเพ่ิมจํานวนมากขึ้น เปนผลใหเกิดการเพ่ิมจํานวนของคูแขงท่ีเปนผูมี

ความรูท่ีไดรับการการศึกษา ไมวาจะเปนในระบบ นอกระบบ หรือตามอัธยาศัย   

 จะเห็นไดวาการคิดมีความความจําเปนตอการดํารงชีวิตของมนุษยเปนอยางมาก ความเปน

ปกติสุขและการดําเนินชีวิตท่ีประสบความสําเร็จ เปนผลมาจากความคิดที่มีประสิทธิภาพ   

ในขณะเดียวกันความลมเหลว ความเสียหาย และความผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นก็เปนผลมาจากความคิด

ดวยเชนเดียวกัน ดังท่ีพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวไดมีพระราชดํารัสไววา “การคิดนั้นอาจคิดได

หลายอยาง จะคิดใหวัฒนะ คือ คิดแลวทําใหเจริญงอกงามได จะคิดใหหายนะ คือ คิดแลวพินาศ          

ฉิบหายได การคิดใหเจริญจึงตองมีหลักอาศัย หมายความวาเม่ือคิดเรื่องใดส่ิงใด ตองตั้งใจใหม่ันคง

ในความเปนกลาง ไมปลอยใหอคติ อยางใดอยางหนึ่งครอบงํา ใหมีแตความตั้งใจตรงตามเหตุผล        

ท่ีถูกแทและเปนธรรม” (อางใน ประพันธศิร ิสุเสารัจ, 2551, หนา 2) 

 ระดับของความคิด 

 ประพันธศิริ สุเสารัจ (2551, หนา 7-8) ไดแบงระดับของความคิดออกเปน 3 ระดับ คือ 

  1. การคิดระดับพ้ืนฐาน เปนการคิดท่ัว ๆ ไป เปนความคิดท่ีไมมีความลึกซ้ึง สลับซับซอน

มากมาย เปนทักษะพ้ืนฐานท่ีจะนํามาใชในการคิดในชีวิตประจําวัน โดยท่ัวไปของมนุษย ไดแก 

ทักษะการส่ือสารตาง ๆ ท่ีเปนความสามารถในการรับรู และถายทอดความรู ขอมูลท้ังในรูปของ

ภาษา ดนตรี การคิดคํานวณ ประกอบดวยทักษะตาง ๆ ไดแก การจด การอาน การบรรยาย การเขียน 

การแสดงออก การเลา การจํา การฟง การอธิบาย การพูด การบอกความรู การบอกเลาความรูสึก 

    2. การคิดระดับกลาง เปนทักษะการคิดท่ีตองใชการตัดสินใจและแกปญหาท่ัว ๆ ไป            

ในชีวิตประจําวัน เปนทักษะสําคัญสําหรับนําไปใชในการคิดระดับสูงซ่ึงมีความสลับซับซอน            

การฝกทักษะการคิดระดับกลางสําหรับเด็ก เปนการฝกทักษะการแสวงหาความรูในเนื้อหาวิชาตาง ๆ 

ท่ีเปนความรูความคิดท่ีลุมลึกมากขึ้น เพ่ือตอบสนองตอการเรียนรู ไดแก การสังเกต การถาม 

การจําแนกแยกแยะ การเปรียบเทียบ การสํารวจ การเก็บรวบรวมขอมูล การจัดหมวดหมู การเรียงลําดับ 

การแปล การสรุปอางอิง 
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    3. การคิดระดับสูง เปนความคิดที่เกิดความซับซอนสูงใชทักษะความคิดท่ีหลากหลาย 

จะตองใชความรูความสามารถ และตองใชทักษะการฝกฝน มีทักษะพ้ืนฐานในการคิดหลาย ๆ ทักษะ

มาประกอบกันเปนกระบวนการคิด มีการคิดอยางเปนขั้นตอนเปนระบบและเปนกระบวนการ 

ในการพัฒนาความคิดใหถึงระดับสูงไดนั้น จําเปนจะตองมีทักษะความคิดพ้ืนฐานและระดับกลาง

เขามาเปนพ้ืนฐานในการคิดเสมอ และมีความชํานาญพอสมควร ทักษะการคิดระดับสูง ไดแก 

การแกปญหา การคิดตัดสินใจ การสรุปความ การวิเคราะห การวางแผน การแกไขปรับปรุง  

 อาจกลาวไดวาระดับความคิดท้ัง 3 ระดับนั้นมีความสัมพันธกัน เชน การคิดระดับพ้ืนฐาน

เปนการคิดท่ัว ๆ ไปและเปนการคิดพ้ืนฐานของการคิดระดับกลางท่ีตองใชในการตัดสินใจและการ

แกปญหาและการคิดระดับสูงเปนความคิดท่ีมีความซับซอนสูงจะตองใชทักษะ ท้ังระดับพ้ืนฐาน

และระดับกลางเปนฐานในการคิด 

 พัฒนาการดานความคิด 
         นักจิตวิทยาชาวสวิสช่ือ Piaget ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดและพัฒนาการทางสติปญญา 

โดยเช่ือวา พัฒนาการทางสติปญญาและความคิดของบุคคลเปนผลมาจากการท่ีบุคคลมีปฏิสัมพันธ

กับโลกภายนอกหรือส่ิงแวดลอม ทําใหเกิดการปรับตัวเพ่ือใหเขากับโลกภายนอกหรือส่ิงแวดลอม

ใหอยูในภาวะสมดุล ซ่ึง Piaget ไดแบงพัฒนาการทางสติปญญาออกเปน 4 ขั้น ดังนี้ (อางใน อารี 

พันธมณ,ี 2546, หนา 59-60)  

 1. ขั้นอวัยวะสัมผัสและการเคล่ือนไหว (Sensorimotor stage) อายแุรกเกิดถึง 2 ป ทารก

จะเรียนรูโลกส่ิงแวดลอมโดยผานอว ัยวะรับสัมผัส และการเคล่ือนไหว พฤติกรรมสวนใหญเปน

ปฏิกิริยาสะทอน เชน การดูดนิ้ว การไขวควาส่ิงของ เปนตน ตอมาทารกจะแสดงพฤติกรรมใน

ลักษณะซํ้า ๆ เชน โยนของใหหลนลงมาซํ้าแลวซํ้าอีก ทารกท่ีอายุต่ํากวา 6 เดือน จะรับรูวาถาเขา        

ไมเห็นส่ิงใดก็แสดงวาส่ิงนั้นไมมี แตเม่ือทารกอายุมากกวา 6 เดือน การรับรูเกี่ยวกับวัตถุจะมีลักษณะ

คงท่ีถาวร เด็กจะมีการแกปญหาอยางงาย ๆ ได เชน ถาเอาตุกตาไปซอนไวในผาหม เด็กจะผลักผาหม

ออกไปเพ่ือคนหาตุกตา 

 2. ขั้นความคิดกอนปฏิบัติการ (Preoperational stage) อายุ 2-7 ป เด็กวัยนี้จะมีการเขาใจ

เรื่องวัตถุ คน สัตว สถานท่ีและปรากฏการณตาง ๆ เขาใจเวลาอดีตและอนาคต เด็กพัฒนาระบบการ

คิดโดยสามารถใชสัญลักษณแทนท่ีส่ิงตาง ๆ ได เชน เลนตุกตาและสมมุติเหตุการณวาตุกตาเปนแม

กําลังแตงตัวทําอาหาร เด็กวัยนี้ยึดตนเองสูงมาก  

 3. ขั้นคิดเชิงปฏิบัติการ (Concrete operations stage) อายุ 7-11 ป เด็กจะเขาใจส่ิงแวดลอม

ตาง ๆ มีเหตุผลมากขึ้น สามารถจัดประเภทหรือจัดหมวดหมูได เชน สัตวชนิดใดบางจัดเปนสัตวปา 

หรือสัตวเล้ียง เปนตน เด็กเขาใจความสัมพันธของส่ิงแวดลอม สามารถเปรียบเทียบวัตถุส่ิงของได
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วาส่ิงไหนมากกวา นอยกวา ใหญกวา และเขาใจวาการเปรียบเทียบไมใชส่ิงแนนอนตายตัว เพราะ

ตองพิจารณาดวยวาเปรียบเทียบกับอะไร เด็กสามารถคิดดวยเหตุและผลได และประยุกตเกี่ยวกับ

สถานการณและวัตถุท่ีเปนรูปธรรมได 

 4. ขั้นคิดเชิงนามธรรม (Formal operation stage) อายุ 11 ปขึ้นไปจนถึงวัยผูใหญ จะสามารถ

คิดอยางมีเหตุมีผลไดสมบูรณแบบ สามารถคิดอยางเปนนามธรรมและเปนระบบ สามารถแกปญหา

ท่ีซับซอน รูจักวิเคราะหและสังเคราะห การคิดในลักษณะนี้จะเริ่มปรากฏเม่ือบุคคลเขาสูวัยรุน โดย

การคิดจะพัฒนาเปนการใชเหตุผลมากขึ้น ขั้นนี้จัดเปนระดับความคิดสูงสุด 

 จากการศึกษาพบวา คนทุกคนอาจไมพัฒนาถึงขั้นการคิดเชิงนามธรรม ซ่ึงอาจมีสาเหตุ

คือ การขาดการศึกษา ความสามารถทางภาษา พัฒนาการทางดานอารมณและบุคลิกภาพ ตลอดจน

อิทธิพลจากวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน จะสงผลตอพัฒนาการทางสติปญญา  

 ประโยชนของการคิด 

 ประพันธศิริ สุเสารัจ (2551, หนา 4-5) ไดกลาวถึงประโยชนของการคิดวา การมีความสามารถ

ในการคิดจะเปนประโยชนอยางมากตอการดําเนินชีวิตของมนุษย จะทําใหสามารถแกไขปญหา 

รวมทั้งสามารถเลือกตัดสินใจไดอยางเหมาะสม และมีเหตุผล ในยุคขาวสารเทคโนโลยีในปจจุบัน 

ท่ีมีความเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว มีการแขงขันสูง การปูพ้ืนฐานการคิดและสงเสริมการคิดใหแก

เด็กและเยาวชนจึงเปนส่ิงท่ีมีความจําเปนอยางยิ่ง นับตัง้แตระดับอนุบาลไปจนถึงระดับสูง การไดรับ

การพัฒนาการคิดตั้งแตเยาววัยจะชวยพัฒนาความคิดใหกาวหนา สงผลใหสติปญญาเฉียบแหลม 

เปนคนรอบคอบ ตัดสินใจไดถูกตอง สามารถแกไขปญหาตาง ๆ ในชีวิตไดดี เปนบุคคลท่ีมีคุณภาพ 

สามารถดํารงชีวิตในสังคมไดอยางเปนสุข ผลจากการฝกใหคิดจะชวยใหเกิดประโยชนแกเด็กและ

เยาวชน สรุปไดดังนี ้
 1. สามารถปฏิบัติงานไดอยางมีระบบมีหลักการ และมีเหตุผล ผลงานท่ีไดรบัมีประสิทธิภาพ 

  2. สามารถพิจารณาส่ิงตาง  ๆและประเมินงานโดยใชหลักเกณฑอยางสมเหตุสมผล 

 3. รูจักประเมินตนเองและผูอ่ืนไดอยางถูกตอง 

 4. ไดเรียนรูเนื้อหา ไดรับประสบการณท่ีมีคุณคา มีความหมายและเปนประโยชน 

 5. ไดฝกทักษะการทํางาน การใชเหตุผลในการแกปญหา 

 6. มีความรูความสามารถ มีกระบวนการทํางานอยางเปนระบบขั้นตอน นับตั้งแตการกําหนด

เปาหมาย รวบรวมขอมูลเชิงประจักษ คนควาความรู ทฤษฎี หลักการ ตั้งขอสันนิษฐาน ตีความหมาย 

และขอสรปุ 

 7. สงเสริมความสามารถในการใชภาษาและส่ือความหมาย 
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  8. เกิดความสามารถในการคิดอยางชัดเจน คิดอยางถูกตอง คิดอยางแจมแจง คิดอยาง

กวางขวาง คิดไกล และคิดอยางลุมลึก ตลอดจนคิดอยางสมเหตุสมผล 

   9. ทําใหเปนผูมีปญญา มีคุณธรรมและจริยธรรม ความรับผิดชอบ มีระเบียบวินัย มีความ

เมตตากรุณาและเปนผูมีประโยชนตอสังคม 

    10.  มีทักษะและมีความสามารถในการอาน เขียน พูด ฟง และมีทักษะการส่ือสารกับผูอ่ืน

ไดเปนอยางด ี

   11.  พัฒนาความสามารถในการเรียนรูตลอดชีวิตไดอยางตอเนื่องในสถานการณท่ีโลกมี

การเปล่ียนแปลงอยางรวดเรว็ 

 การมีความสามารถในการคิดจะเปนประโยชนตอการดํารงอยูของชีวิตมนุษยในภาวะ

ปจจุบันไดอยางมีคุณภาพ สามารถแกปญหาชิวิตอยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือ 

   1. เปนภูมิคุมกันในการดํารงชีวิตในสังคมท่ียุงยากซับซอนไดเปนอยางด ี

   2. เปนเคร่ืองมือในการเรียนรูและแสวงหาความรูตลอดชีวิต 

   3. เปนเคร่ืองมือในการแกปญหาท่ีหลากหลาย สามารถเผชิญกับปญหาไดอยางเขมแข็ง 

   4. เปนเครื่องมือในการเลือก และตัดสินใจในสถานการณตาง ๆ ในสังคมปจจุบันท่ียุงยาก

ซับซอนไดอยางถูกกตองเหมาะสม 

   5. เปนเคร่ืองมือในการแขงขัน และตอสูกับสภาวการณดานตาง ๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 อาจจะกลาวไดวาประโยชนของการคิดนั้นทําใหมนุษยเราเปนคนมีความรูมีกระบวนการ

ทํางานเปนขั้นตอน สามารถใชภาษาส่ือสารกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี โดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับเด็กเม่ือ

ไดเรียนรู ไดฝกฝนในการใชความคิดเด็กก็จะคิดเปน และรูจักแกปญหาไดเหมาะสมกับวัย 

 แนวทางในการประเมินทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย 
 ทิศนา แขมมณ ีและคณะ (2547, หนา 22) ไดเสนอการวัดและประเมินผลการเรียนรู 

(ดานการคิด) มี 2 สวน ดังนี ้

 1. วัดและประเมินทักษะการคิด โดยการสังเกต สอบถามหรือใชแบบวัดกระบวนการ 

ในการคิดของผูเรียน และกําหนดเกณฑการประเมินใหชัดเจน 

 2. วัดและประเมินผลการคิด โดยการใหคะแนนผลงาน/ชิ้นงาน ท่ีเปนผลของการคิด 

ซ่ึงควรมีการกําหนดเกณฑการประเมินใหชัดเจนเชนเดียวกัน 
 ชุลีพร สงวนศรี (2550, ไมปรากฏเลขหนา) ไดกลาววา การประเมินพัฒนาการดานสติปญญา

ของปฐมวัย สามารถประเมินไดหลายวิธีดังนี ้

 1. สังเกตพฤติกรรมขณะปฏิบัติกิจกรรมประจําวันตามปกติ หรือในขณะเด็กเลนอิสระ

ท้ังภายในและภายนอกหองเรียน 
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 2. สังเกตผลงาน เชน ผลงานทางศิลปะ เปนตน 

 3. สนทนากับเด็กเปนรายบุคคล 

 4. การสังเกตครูตองใชเวลาสังเกตเด็กแตละคนหลาย ๆ ครั้งในสถานการณตาง ๆ กัน 

รวมทั้งบันทึกพฤติกรรมท่ีปรากฏเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจวาเด็กทําไดหรือทําไมได 

 5. พฤติกรรมใดไมปรากฏ ครูควรจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับเด็กแตละคนจนกวา

พฤติกรรมนั้นจะปรากฏ 

 สรุปวา การประเมินทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย สามารถประเมินไดโดยการสังเกต 

สอบถามหรือใชแบบวัดกระบวนการในการคิดของผูเรียน หรือการใหคะแนนผลงาน/ชิ้นงานท่ีเปน

ผลของการคิด ซ่ึงครูจะตองมีการวางแผนเลือกใชเครื่องมือท่ีมีความถูกตองเหมาะสมกับเวลาและ

โอกาส และจําเปนตองมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับคุณลักษณะตามวัยของเด็ก เพ่ือสามารถจัด

กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับเด็ก โดยผานการเลน เม่ือเด็กทํากิจกรรมประสบความสําเร็จ เด็กจะเห็น

คุณคาของกิจกรรมและเห็นคุณคาในตนเองอันจะสงผลดีตอการนํามาประเมินทักษะการคิดและ

พัฒนาเด็กปฐมวัยเปนรายบุคคลไดอยางด ี

 
การถายโยงการเรียนรู 
 ความหมายการถายโยงการเรียนรู 
 การเรียนรูเพ่ือใหเกิดความประหยัด ถาผูเรียนสามารถนําประสบการณของตนท่ีมีอยู            

มามีสวนชวยในการเรียนรูใหม จะชวยใหการเรียนรูไดเร็วขึ้นและดีขึ้น แตบางครั้งความรูเดิม                

ก็มีสวนขัดขวางใหการเรียนรูเดิมชาลงไดเชนเดียวกัน (ปรียาพร วงศอนุตรโรจน, 2546, หนา 193) 

ไดมีผูใหความหมายการถายโยงการเรียนรู ไวดังนี ้

 อารี พันธมณี (2546, หนา 257) ไดใหความหมาย การถายโยงการเรียนรู หมายถึง การท่ี

บุคคลไดเรียนรูอยางหนึ่งมากอน ซ่ึงความรูเดิมท่ีไดเรียนรูมามีผลตอการเรียนรูใหม หรือการกระทํา 

กิจกรรมใหม กลาวคืออาจมีผลในทางบวก คือการเรียนรูเดิมชวยสงเสริมการเรียนรูใหมใหสะดวก

รวดเร็ว หรือสงผลในทางลบ หรือเปนอุปสรรคขัดขวางการเรียนรูใหม ทําใหการเรียนรูใหมลาชา

ยากขึ้น 

 พงษพันธ พงษโสภา (2542, หนา 151) กลาววา การถายโยงการเรียนรูเปนกระบวนการท่ี

เกิดขึ้นจากการนําประสบการณท่ีเรียนรูในอดีตมาใชสัมพันธกับสถานการณใหมท่ีกําลังเรียนรูอยู

ในปจจุบัน ผลของการเรียนรูจากอดีตจะมีผลตอการเรียนรูส่ิงใหม ซ่ึงอาจเปนการสงเสริมหรือ

ขัดแยงก็ได 
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 สุรางค โควตระกูล (2548, หนา 262) ไดใหความหมายการถายโยงการเรียนรูวา หมายถึง 

การนําส่ิงเรียนรูแลวไปใชในสถานการณใหม หรือการเรียนรูในอดีตเอ้ือการเรียนรูใหม การถายโยง          

มีท้ังบวกและลบ “การถายโยงบวก” เปนกระบวนการท่ีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาสนใน เพราะ

วัตถุประสงคการศึกษาท่ีสําคัญอยางหนึ่งก็คือ การเตรียมนักเรียนใหสามารถนําส่ิงท่ีเรียนรูไปใช

เปนประโยชนในอนาคต ท้ังการประกอบอาชีพและการแกปญหาของชีวิต ดังนัน้ครูควรจะมี          

ความเขาใจกระบวนการและทฤษฎีของการถายโยง เพื่อจะไดชวยนักเรียนในการถายโยงการเรียนรู 

 สรุปไดวา การถายโยงการเรียนรู หมายถึง ส่ิงท่ีเคยเรียนมาแลวหรือประสบการณในอดีต        

มีผลตอการเรียนรูในสถานการณใหม หรือส่ิงใหม โดยอาจจะเปนการเสริมการเรียนรูใหมใหงายขึ้น 

หรือเปนอุปสรรคในการเรียนรูส่ิงใหม  

 การสอนเพ่ือใหเกิดการถายโยงการเรียนรู 
 ในการจัดการเรียนการสอน ครูควรเนนใหเกิดการถายโยงทางบวก เพราะนักเรียนจะได

นําความรูท่ีไดรับไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันได โดยการท่ีครูสอนใหสอดคลองกับ

สภาพชีวิตจริง การเรียนเพ่ือรูอยางเดียวไมเพียงพอแลวสําหรับโลกในยุคปจจุบัน แตการเรียนเพ่ือ

สามารถนําไปปรับใชในสถานการณตาง ๆ เปนส่ิงท่ีจําเปนกวา วิธีการสอนเพ่ือใหเกิดการถายโยง

การเรียนรูมีดังนี้ (อารี พันธมณ,ี 2546, หนา 265-267) 

 1. การสัมพันธกับวิชาอ่ืน ๆ ในการสอนครูควรเนนและแสดงใหนักเรียนเห็นความสัมพันธ

เกี่ยวโยงของวิชาตาง ๆ กัน เชน สอนวรรณคดีใหสัมพันธกับประวัติศาสตร 

 2. ความเขาใจกฎเกณฑของวิชาตาง ๆ  ในการสอนครูไมควรเนนทองจําเนื้อหาเพียงอยางเดียว 

แตตองใหนักเรียนเขาใจหลักการ วิธีการของส่ิงท่ีเรียน และสรุปเปนกฎเกณฑเพ่ือนําไปใชใน

สถานการณตาง ๆ ได การสอนเพ่ือใหเกิดความเขาใจอยางแทจริง ครูตองใชวิธียกตัวอยางประกอบ 

จัดกิจกรรม บทบาทสมมุติ สรางสถานการณจําลอง เปนตน 

 3. ประสบการณกวางขวาง ในการสอนวิชาตาง ๆ ครูควรสงเสริมใหนักเรียนไดมี

ประสบการณกวางขวางและหลายรูปแบบ ท้ังการเรียนดวยตนเอง ศึกษาคนควา ฝกปฏิบัติศึกษา

นอกสถานท่ี เปนตน เพราะประสบการณจริงกวางขวางและมากรูปแบบจะชวยใหนักเรียนมีความ

เขาใจจริงจนสามารถสรุปเปนหลักการ วิธีการได 

 4. เชาวนปญญาของนักเรียน ครูควรคํานึงถึงสติปญญาของนักเรียนดวยวามีความแตกตาง

ระหวางบุคคล นักเรียนบางคนอาจเรียนรูไดเร็ว บางคนอาจเรียนรูไดชา ท้ังนี้ครูจะตองยอมรับลักษณะ

ของนักเรียน และสามารถจัดกิจกรรมเพ่ือสนองตอบความตองการของเด็กได 

 5. ทัศนคติและอุดมคติของนักเรียน ครูตองตระหนักและสงเสริมนักเรียนในดานตาง ๆ 

ใหท่ัวถึง เชน ทางดานจิตใจ ความรูสึก จึงควรสงเสริมใหมีการพัฒนาทัศนคติและอุดมคติ เพราะ

ทัศนคติและอุดมคติจะมีผลตอการเรียนรูและการทํางานของนักเรียน 
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 6. การฝกฝนตนเอง ครูตองใหนักเรียนฝกฝนตนเองหลังจากท่ีไดเรียนรูมาแลว เพ่ือให

นักเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญ และพัฒนาความสามารถใหสูงย่ิงขึ้น 

 7. สถานการณจําลองในการสอน ครูตองจัดสถานการณการเรียนรูในหองเรียนให

สอดคลองกับสภาพนอกหองเรียน เชน การฝกพูดหนาช้ัน การเลนดนตรี การเลือกตั้ง เพ่ือให

นักเรียนไดมีประสบการณตรง 

 8. ความรูพ้ืนฐานของนักเรียน ครูควรสอนเปนลําดับขั้นจากงายไปหายาก จากส่ิงท่ีอยู

ใกลตัวไปสูส่ิงท่ีอยูไกลตัว จากทักษะเบ้ืองตนไปสูทักษะท่ีสูงขึ้น เปนตน และควรใหมีการตอเนื่อง

ในการเรียนรูดวย 

 9. การถายโยงการเรียนรูเชิงลบ ครูควรพิจารณาและระมัดระวังในเรื่องการถายโยง        

การเรียนรูเชิงลบ เพราะไมเกิดผลดีตอการเรียนรู ครูจึงควรหลีกเล่ียงและจัดลําดับขั้นตอนเพ่ือใหเกิด

การถายโยงเชิงบวก จึงเกิดประโยชนตอการเรียนรู 

 ทฤษฎีการถายโยงการเรียนรู 
 ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546, หนา 193) ไดกลาวถึงทฤษฎีท่ีอธิบายถึงการถายโยง

การเรียนรู ไวดังนี ้

 1. ทฤษฎีการถายโยงในสวนประกอบท่ีคลายคลึงกัน ทฤษฎีนี้ไดกล าววา ในสถานการณ

การเรียนรูใหม ผูเรียนจะใชประโยชนจากส่ิงท่ีเรียนรูเดิม กอนมาประยุกตใช เชน นักเรียนท่ีเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส จะเรียนคอมพิวเตอรไดดี เปนการถายโยงโดยอาศัยส่ิงคลายคลึงกัน เปนไปใน

ดานเนื้อหาวิชา เจตคติหรือทักษะก็ไดก็สามารถถายโยงกันได 

 2. ทฤษฎีการถายโยงจากหลักการ การถายโยงการเรียนรูลักษณะนี้ จะเกิดขึ้นจากการท่ี

ผูเรียนอาศัยหลักการเดิมมาใชในการเรียนรูส่ิงใหม เชน การใชหลักการของการชักวาว มาใชในการทํา

เครื่องรอนและเครื่องบิน หลักการทางคณิตศาสตรชวยแกปญหาในเร่ืองท่ีมีคณิตศาสตรไดเชนกัน 

 นักจิตวิทยาไดอาศัยท้ังสองทฤษฎีมาใชกับทฤษีการเรียนรูส่ิงเราและการตอบสนอง โดย

พิจารณาถึงส่ิงเราท่ีเหมือนกันและแตกตางกัน รวมท้ังการตอบสนองท่ีเหมือนกันและแตกตางกัน

ในการถายโยงการเรียนรูดังนี ้

 1. ส่ิงเราเหมือนกัน การตอบสนองเหมือนกัน ในสถานการณนี้ส่ิงเราและการตอบสนอง        

มีความคลายคลึงกัน จะเกิดการถายโยงการเรียนรูในทางท่ีเอ้ือตอกัน ทําใหการเรียนรูเปนไปอยาง

รวดเร็ว  

 2. ส่ิงเราเหมือนกัน การตอบสนองตางกัน การถายโยงการเรียนรูจะไมเอ้ือตอกัน 

ขัดขวางกัน เพราะเคยชินกับการเรียนรูเดิม 
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 3. ส่ิงเราตางกัน การตอบสนองเหมือนกัน การถายโยงจะเกิดในลักษณะท่ีไปดวยกันได 

เพราะผูเรียนจะนําการตอบสนองในสถานการณเดิมมาใชในสถานการณใหมได แมส่ิงเราจะตางกันก็ตาม  

 4. ส่ิงเราตางกัน การตอบสนองตางกัน การถายโยงจะเกิดไดท้ังทางท่ีเอ้ือและไมเอ้ือตอกัน 

ก็ได แลวแตสถานการณเดิมวาเปนอยางไร 

 สําหรับ อารี พันธมณี (2546, หนา 260-264) ไดเสนอทฤษฎีการถายโยงไว 4 ทฤษฎี ดังนี ้

 1. ทฤษฎีการถายโยงโดยความคลายคลึงกัน ทฤษฎีการเรียนรูนี้กําหนดขึ้นโดย Thorndike 

โดยเนนความคลายคลึงกันท้ังในดานเนื้อหา วิธีการ และเจตคติ ของผูเรียนตอสถานการณการเรียนรู        

ท้ังสองสถานการณ ทําใหเกิดการถายโยงการเรียนรูเชิงบวก กลาวคือ ถาการเรียนรูในสถานการณหนึ่ง 

มีองคประกอบท่ีเหมือนกัน หรือคลายคลึงกันกับอีกสถานการณหนึ่ง ก็จะทําใหเกิดการถายโยงทางบวก 

แตในทางตรงกันขาม ถาองคประกอบในการเรียนรูท้ังสองสถานการณขัดแยงกัน ก็จะทําใหผูเรียนเกิด

ความสับสน เกิดการถายโยงเชิงลบขึ้น 

 2. ทฤษฎีการถายโยงโดยการรับรูความสัมพันธระหวางสถานการณ นักจิตวิทยากลุม

เกสตัลท เปนเจาของทฤษฎี โดยแนวคิดของกลุมเนนความเขาใจความสัมพันธของปญหาใน

สถานการณนั้น และสามารถนําความเขาใจดังกลาวไปประยุกตใชในสภาพการณหรือปญหาอ่ืน          

จึงแสดงวาเกิดการถายโยงการเรียนรู กลาวคือ ผูเรียนมองเห็นภาพรวมของปญหาท้ังหมด และรับรู

ดวยความเขาใจความสัมพันธของสถานการณนั้น  

 3. ทฤษฎีการถายโยงโดยการสรุปความเหมือน Judd เปนเจาของทฤษฎีท่ีมีความเช่ือวา 

ความสามารถในการสรุปกฎเกณฑเปนหัวใจสําคัญทําใหเกิดการถายโยงการเรยีนรู ท้ังนี้เปนเพราะ

การนําเอาความรูท่ีสรุปเปนกฎเกณฑไปใชในการเรียนรู หรือการแกปญหาอ่ืน ๆ ตอไป 

 4. ทฤษฎีการถายโยงการเรียนรูโดยความสัมพันธระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง 

Osgood เปนเจาของทฤษฎีท่ีกลาววา ความสัมพันธระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง มีผลตอ

การถายโยงการเรียนรู และเขาเช่ือวา การถายโยงการเรียนรูจะมากหรือนอยยอมขึ้นอยูกับการผสมผสาน 

หรือความสัมพันธระหวางความคลายคลึงกันของการตอบสนองและส่ิงเราในการเรียนรูสองอยาง

นั่นเอง 

 สรุปไดวา การถายโยงการเรียนรูเกิดขึ้นได จากการนําความรูท่ีมีอยูกอนมาประยุกตใช           

ในการการแกปญหาในบริบทใหมได โดยอาจมีความเช่ือในเรื่องของความคลายคลึง การมีความเขาใจ

ในหลักการ และการมีความเช่ือในเรื่องของการประยุกตใชความรู  ซ่ึงเม่ือนําความเช่ือของทฤษฎี

เหลานี้มาวิเคราะห จะพบวา การถายโยงการเรียนรูจะเกิดขึ้นได ตองมีความรูเดิมเกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียน 

โดยความรูเดิมนี้ สามารถเกิดขึ้นไดจากกระบวนการเชิงพุทธิปญญาท่ีผูสอนควรนํามาใชในการ

ประมวลผลขอมูลของงานชิ้นแรก  
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูศึกษาไดศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเกมการศึกษาเพ่ือสงเสริมทักษะ

การคิดเพ่ือเปนแนวทางในการศึกษาครั้งนี้ คือ 

 คนึง สายแกว (2542) ไดวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาท่ีมีตอความพรอม

ทางดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความสามารถทางดานสติปญญาของ

เด็กปฐมวัยท่ีไดรบัการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา และเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถทางดาน

สติปญญาของเด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบกลุมและแบบเดี่ยว   

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชายและหญิง อายุระหวาง 4-5 ป กําลังศึกษาอยูช้ัน

อนุบาลศึกษาปท่ี 1 ของโรงเรียนหนองโตง (สุรวิทยาคม) (Simple Random Sampling) แบงเปน

กลุมทดลอง จํานวน 15 คน และกลุมควบคุม 15 คน โดยกลุมทดลองไดรับการจัดประสบการณ

กิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบกลุมและคลุมควบคุมไดรบการจัดประสบการณกิจกรรมการ

เลนเกมการศึกษาแบบกลุมควบคุมไดรับการจัดประสบการณกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบ

เดี่ยว ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองทั้ง 2 กลุม ตามแผนการจัดประสบการณกิจกรรมการเลนเกม

การศึกษา ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดประสบการณกิจกรรม การเลน

เกมการศึกษาท้ังแบบกลุมและแบบเดี่ยว มีความสามารถทางดานสถิติปญญาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และเม่ือเปรียบเทียบการจัดประสบการณกิจกรรมเลนเกมการศึกษาแบบกลุม

และแบบเดี่ยว พบวา เด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดประสบการณกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบกลุม 

มีความสามารถทางดานสถิติปญญาสูงกวาการจัดประสบการณการเลนเกมการศึกษาแบบเดี่ยว 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

 กัญญชลา ศิริชัย (2549) ไดวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ    

ท่ีมีตอความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบ

ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการไดรับการจัดกิจกรรม             

เกมการศึกษามิติสัมพันธ และเพ่ือศึกษาพัฒนาการดานการคิดอยางมีเหตุผลของเด็กปฐมวัย

หลังการไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปนเด็กปฐมวัย

ชาย-หญิง อายุ 5-6 ป ท่ีกําลังศึกษาอยูในช้ันอนุบาล 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนเทศบาล 3 

(อินทรัมพรรย บุญประคองพิทยาคม) สังกัดกองการศึกษาเทศบาลเมืองกําแพงเพชร อําเภอเมือง 

จังหวัดกําแพงเพชร จํานวน 22 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยคือ เกมการศึกษามิติสัมพันธ แบบทดสอบ

วัดความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล จํานวน 4 ชุด ชุดละ 10 ขอ ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัย

ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธมีความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลสูงขึ้น

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเด็กปฐมวัยหลังไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา

มิติสัมพันธมีพัฒนาการดานการคิดอยางมีเหตุผลสูงขึ้น 
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 นภาพร พรมจันทร (2550) ไดวิจัยเรื่อง ผลการใชเกมการศึกษาท่ีคัดสรรตอการคิดวิเคราะห

ของเด็กปฐมวัย โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะหของ

เด็กปฐมวัยกอนและหลังการใชเกมการศึกษาท่ีคัดสรร และศึกษาพฤติกรรมกลุมของเด็กปฐมวัยท่ีใช

เกมการศึกษาท่ีคัดสรร กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 จํานวน 28 คน กําลังในเรียนในภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนรสลินคัคณาวงค อําเภอเฝาไร จังหวัดหนองคาย เครื่องมือท่ีใชใน

การวิจัยประกอบดวย แผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีคัดสรร แบบทดสอบความสามารถ

ในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย และแบบสังเกตพฤติกรรมกลุมของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบวา 

ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีคัดสรร ทําใหความสามารถในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั          

เพ่ิมสูงขึ้น โดยมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ

พฤติกรรมกลุมของเด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีคัดสรรมีพฤติกรรมกลุม 

ดานความสนใจในการรวมกิจกรรม คิดเปนรอยละ 92.86 ดานการรวมกิจกรรมกับเพ่ือน คิดเปน

รอยละ 85.71 และดานการแสดงความคิดเห็นในการจัดกิจกรรม คิดเปนรอยละ 78.57     

 ลักษณา แกวกอง (2550) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยเกมการศึกษา

ของเด็กช้ันปฐมวัยปท่ี 2 โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาแผนการจัดประสบการณดานความคิด

สรางสรรคดวยเกมการศึกษา ช้ันปฐมวัยปท่ี 2 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพ่ือหาคาดัชนี

ประสิทธิผลของการเรียนรูดวยแผนการจัดประสบการณดานความคิดสรางสรรคดวยเกมการศึกษา 

ช้ันปฐมวัยปท่ี 2 กลุมตัวอยางท่ีใชการศึกษาคนควา ไดแก นักเรียนช้ันปฐมวัยปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2549 โรงเรียนบานตากิ่ม สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษานครราชสีมา เขต 6 จํานวน 30 คน 

เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา ไดแก แผนการจัดประสบการณเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคดวย

เกมการศึกษาของเด็กช้ันปฐมวัยปท่ี 2 จํานวน 12 แผน แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค จํานวน        

20 ขอ ผลการศึกษาพบวา แผนการจัดประสบการณเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยเกมการศึกษา

ของเด็กช้ันปฐมวัยปท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 83.06/94.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว และมีคาดัชนีประสิทธิผล

เทากับ 0.67 หมายความวา นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนดานความคิดสรางสรรค คิดเปน

รอยละ 67  

 อารยา ระศร (2552) ไดศึกษาเรื่อง ผลการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริมพัฒนาการดาน

สติปญญา ชั้นอนุบาลปที่ 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมอง 

มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาแผนการจัดประสบการณ เพ่ือสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญาช้ันอนุบาล

ปท่ี 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมองท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80 เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยแผนการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริมพัฒนาการ

ดานสติปญญา ช้ันอนุบาลปท่ี 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมอง 
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และเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนพัฒนาดานสติปญญาของนักเรียนระดับช้ันอนุบาลปท่ี 2 ระหวางกอน

และหลังไดรับการจัดประสบการณ กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียน ช้ันอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียน

บานโสกน้ําขาว ตําบลหวยแกง อําเภอกุดชุม จังหวัดยโสธร ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 

10 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควาคือ แผนการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริมพัฒนาการดาน

สติปญญาช้ันอนุบาลปท่ี 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมอง จํานวน 

20 แผน พรอมเกมการศึกษาเพ่ือสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา จํานวน 20 เกม แบบทดสอบ        

วัดพัฒนาการดานสติปญญาช้ันอนุบาลปท่ี 2 จํานวน 20 ขอ และแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกม

การศึกษา และแบบทดสอบวัดพัฒนาการดานสติปญญาช้ันอนุบาลปท่ี 2 ชนิดรูปภาพ 3 ตัวเลือก

จํานวน 20 ขอ ผลการศึกษาพบวา แผนการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา 

ช้ันอนุบาลปท่ี 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมอง มีประสิทธิภาพ 

86.00/88.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริม

พัฒนาการดานสติปญญา ช้ันอนุบาลปท่ี 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู

ของสมองมีคาเทากับ 0.65 คิดเปนรอยละ 65.65 และนักเรียนท่ีเรียนดวยแผนการจัดประสบการณ

เพ่ือสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา ช้ันอนุบาลปท่ี 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและ

การเรียนรูของสมอง มีคะแนนเฉล่ียพัฒนาการดานสติปญญาหลังเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ      

ท่ีระดับ .05 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ พอสรุปไดวา การนําเกมการศึกษามาใช

เปนส่ือในการจัดกิจกรรม ทําใหนักเรียนเกิดมีความสนใจการเรียน รูสึกสนุกสนาน มีความรับผิดชอบ              

มีความคิดริเริ่มสรางสรรค รูจักทํางานเปนหมู มีการเคล่ือนไหว ทําใหไมเบ่ือหนายตอการเรียน สงเสริม

ทักษะในดานตาง ๆ เกิดความเขาใจในบทเรียน เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในทางบวก และ 

ทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน ซ่ึงแสดงใหเห็นวาเกมการศึกษาสามารถนํามาใชในการ

จัดกิจกรรมสงเสริมทักษะการคิดและใหประโยชนแกผูเรียนไดเปนอยางด ี


