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ประกาศคุณูปการ 
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จาก ดร.พจมาน ช านาญกิจ ประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ ดร.อุษา ปราบหงษ์ 

กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษา แนะน า เอาใจใส่ในการด าเนินการ

วิจัยทุกขั้นตอน ผูว้ิจัยรู้สกึซาบซึง้ในพระคุณเป็นอย่างสูง 

 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ส าราญ ก าจัดภัย ผูช่้วยศาสตราจารย์

บุญส่ง วงค์ค า นางสาวโชติกา กุลสิทธิ์ นางทรงสุดา วงศป์ระทุม นางรัตดาวัน จันทศร ี 

ที่ได้กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ให้ค าแนะน าในการแก้ไข ปรับปรุงเครื่องมือที่ใช ้

ในการวิจัยในครั้งนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 

ทุกท่าน ที่ได้กรุณาประสิทธิ์ประสาทวิทยาการความรู้ ทักษะและใหป้ระสบการณ์ที่มีคุณค่า

แก่ผูว้ิจัย 

 ขอขอบพระคุณนางสาวทอแสง สมพินิจ ผูอ้ านวยโรงเรียนวารชิภูมพิิทยาคาร  

ทีใ่ห้ความอนุเคราะห์และอ านวยความสะดวกในการด าเนินการวิจัยเป็นอย่างดี ตลอดจน

คณะกรรมการสถานศกึษา คณะคร ูและนักเรียนโรงเรียนวารชิภูมพิิทยาคารทุกท่าน 
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หลักสูตร 

 คุณค่าจากการวิจัยในครั้งนี้ ขอมอบบูชาพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์  

ทุกท่านที่กรุณาประสิทธิ์ประสาทความรู้วทิยาการต่าง ๆ ใหก้ารสนับสนุนใหค้วามช่วยเหลือ

และให้ก าลังใจในการจัดท าวิทยานิพนธ์ครั้งนี้ 
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ชื่อเรื่อง    การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย  

    โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป  

    ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

ผู้วิจัย    ณัฐญา นันทราช 

กรรมการที่ปรกึษา ดร.พจมาน ช านาญกิจ 

    ดร.อุษา ปราบหงษ์ 

ปริญญา    ค.ม. (หลักสูตรและการสอน) 

สถาบัน    มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ปีที่พิมพ์    2563 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีความมุง่หมายเพื่อ 1) เปรียบเทียบทักษะการคิดพื้นฐาน 

ของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ 2) ศกึษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยทีม่ีต่อ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่พัฒนาขึน้ กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กปฐมวัยที่ก าลังศกึษา 

อยู่ชัน้อนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวาริชภูมิพทิยาคาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 

18 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย 

ได้แก่ 1) แผนการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา  

2) เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน 3) แบบประเมินการวัดทักษะการคิด

พืน้ฐาน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ที่พัฒนาขึน้ 

สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

การทดสอบค่าที (Dependent Samples t-test) 

 ผลการวิจัยพบว่า 

  1. ทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

ที่พัฒนาขึน้ หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

  2. เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

อยู่ในระดับมาก (X  = 2.64, S.D. = 0.48) 

 

ค าส าคัญ: ทักษะการคิดพื้นฐาน  การเรียนรู้แบบไฮสโคป  เกมการศึกษา 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were: 1) to compare basic thinking skills  

of early childhood based on learning experiences integrating High Scope concept  

and educational games before and after the intervention, and 2) to examine early 

childhood’s satisfaction toward the developed learning experiences. The samples, 

obtained through cluster random sampling, were 18 early-childhood students studying 

at the kindergarten level 2 in the second semester of 2018 academic year at 

Waritchaphumpitayakhan School. The research instruments included: 1) lesson plans  

of learning experiences integrating High Scope concept and educational games,  

2) educational games for developing basic thinking skills, 3) an assessment form 

concerning basic thinking skills, and 4) a survey form of student satisfaction toward  

the developed learning experiences. The statistics for data analysis included mean, 

percentage, standard deviation, and Dependent Samples t-test. 

 The findings were as follows: 

  1. Basic thinking skills of the early childhood after learning through the 

developed learning experiences were higher than those of before with significant 

different at .01 level. 

  2. The satisfaction of the early childhood toward the developed learning 

experiences was at a high level (X  = 2.64, S.D. = 0.48). 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

ภูมิหลัง 

 มนุษย์เกิดมาต้องเผชิญกับสิ่งแวดล้อมรอบข้าง และในบรรดาสิ่งแวดล้อม 

ที่มากระทบอาจจะมีสิ่งที่เป็นปัญหามากบ้าง น้อยบ้างแตกต่างกันไป ซึ่งธรรมชาติได้สรา้ง

สิ่งส าคัญให้แก่มนุษย์เพื่อเป็นเครื่องมอืในการตอ่สู้และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ นั่นคอื สมอง 

ของมนุษย์ ความสามารถในการคิดเป็นกระบวนการท างานของสมองที่มีความจ าเป็นต่อ

การด าเนินชีวติของมนุษย์เป็นอย่างมาก ความเป็นปกติสุขและการด าเนินชีวติที่ประสบ

ความส าเร็จเป็นผลมาจากการมปีระสิทธิภาพของความคิด ในขณะเดียวกันความล้มเหลว

ความเสียหาย และความผดิพลาดที่เกิดขึ้นก็เป็นผลมาจากความคิดด้วยเช่นเดียวกัน ดังที่

พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 ได้ด ารัสว่า “การคิดนัน้อาจคิดได้หลายอย่าง  

จะคิดให้วัฒนะ คือ คิดแล้วท าให้เจรญิงอกงามก็ได้ จะคิดให้หายนะ คอื คิดแล้วให้พินาศ

ฉิบหายก็ได้ การคิดให้เจรญิจงึตอ้งมีหลักอาศัย หมายความว่า เมื่อคิดเรื่องใดสิ่งใด  

ต้องตั้งใจให้มั่นคงในความเป็นกลาง ไม่ปล่อยให้มอีคติอย่างใดอย่างหนึ่งครอบง า  

ให้มแีตค่วามจริงใจตรงตามเหตุผลที่ถูกแท้และเป็นธรรม” (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551, 

หนา้ 1) 

 พระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม 

ฉบับที่ 2 พุทธศักราช 2545 ในมาตรา 6 กล่าวว่า การจัดการศึกษา ตอ้งเป็นไปเพื่อพัฒนา

คนไทยใหเ้ป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งรา่งกาย จติใจ สติปัญญา ความรู ้และคุณธรรม  

มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่รว่มกับผูอ้ื่นได้อย่างมีความสุข  

และในหมวด 4 ยังได้ก าหนดแนวการจัดการศกึษา ในมาตรา 22 ถึงมาตรา 30  

ซึ่งในสาระส าคัญของหมวดนีค้รอบคลุมหลักการสาระการเรียนรูแ้ละกระบวนการ 

จัดการศึกษาที่เปิดกว้าง ให้แนวทางการมสี่วนรว่มอย่างสรา้งสรรค์ โดยเฉพาะมาตราที่ 24 

ได้ก าหนดเกี่ยวกับการจัดกระบวนการเรียนรู้ไว้ใน (2) วา่ต้องฝกึทักษะกระบวนการคิด 

การจัดการ การเผชิญสถานการณ ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไข

ปัญหา และใน (3) ยังได้กล่าวถึงการจัดกิจกรรม โดยให้ผู้เรยีนได้เรียนรู้จากประสบการณ์
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จรงิ ฝกึการปฏิบัติ ให้ท าได้คิดเป็น และท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 

(ส านักนายกรัฐมนตร,ี 2545, หนา้ 5-14) 

 พระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม 

(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 มาตรา 24 ได้ให้ความส าคัญกับการปฏิรูปการเรียนรู้ โดยถือว่า 

การพัฒนาความสามารถในการคิดเป็นหัวใจส าคัญของการจัดการศกึษา เพราะการให้

ผูเ้รียนคิดเป็น วเิคราะหเ์ป็น สรา้งองค์ความรูไ้ด้ จะส่งผลใหผู้เ้รียนเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง

และเต็มศักยภาพ ซึ่งประเทศไทยเป็นประเทศก าลังพัฒนาจงึมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่

จะต้องพัฒนาประชากร โดยเริ่มตั้งแตป่ฐมวัย เพราะเด็กวัยนี้พัฒนาการทั้งดา้นร่างกาย 

ดา้นสังคม ดา้นอารมณจ์ิตใจ และด้านสติปัญญาอย่างรวดเร็ว ประสบการณ์ที่เด็กได้รับ 

ในช่วงแรกมีอิทธิพลอย่างยิ่งในการพัฒนาขั้นตอ่ไป ซึ่งสอดคล้องหลักสูตรการศกึษาปฐมวัย 

พุทธศักราช 2546 (กระทรวงศกึษาธิการ, 2560, หนา้ 8)  

 ประสบการณ์ส าคัญ เป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องใหเ้ด็กได้ลงมอืท าด้วยตนเอง 

เพื่อพัฒนาเด็กทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา โดยเฉพาะ 

ในระยะแรกเริ่มชีวิตและช่วงระยะปฐมวัยมีความส าคัญเป็นพิเศษ เนื่องจากเป็นรากฐาน

ของพัฒนาการก้าวต่อไปของชีวติเด็กแตล่ะคน ตลอดจนเป็นปัจจัยส าคัญที่ก าหนด

ความสามารถ แรงจูงใจใฝเ่รียนรู้ และความกระตอืรอืร้นในการพัฒนาตนเองของเด็ก 

ที่จะส่งผลตอ่เนื่องจากช่วงวัยเด็กไปสู่วัยรุ่นและวัยผูใ้หญ่ ประสบการณส์ าคัญ จะเกี่ยวข้อง

กับการจัดสภาพแวดล้อมทุกด้าน ที่กระตุ้นใหเ้ด็กเกิดการเรยีนรู้และมีความสามารถ 

ในการสร้างความสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว ในวิถีชีวิตของเด็กและในสังคมภายนอก  

อันจะสั่งสมเป็นทักษะพืน้ฐานที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้และสามารถพัฒนาต่อเนื่องไปสู่ระดับ 

ที่สูงขึน้ ประสบการณ์ส าคัญที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางรา่งกาย อารมณ์ จติใจ สังคม 

และสติปัญญาของเด็กนั้น พ่อแม่หรอืผูเ้ลี้ยงดูจ าเป็นต้องสนับสนุนใหเ้ด็กได้มปีระสบการณ์

ตรงดว้ยการใชป้ระสาทสัมผัสทั้งห้า การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย การสร้าง

ความรัก ความผูกพันกับคนใกล้ชิด การปฏิสัมพันธ์กับผูค้นและสิ่งตา่ง ๆ รอบตัว  

และการรู้จักใช้ภาษาสื่อความหมาย ดังนัน้ การฝึกทักษะต่าง ๆ ต้องใหเ้ด็กมีประสบการณ์

ส าคัญผ่านการปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน และการเล่น ใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้จากการเลียนแบบ 

ลองผิดลองถูก ส ารวจ ทดลอง และลงมือกระท าจรงิ การปฏิสัมพันธ์กับวัตถุสิ่งของ บุคคล 

และธรรมชาติรอบตัวเด็ก ตามบริบทของสภาพแวดล้อม จ าเป็นต้องมกีารจัดประสบการณ์

ส าคัญแบบองค์รวมที่ยึดเด็กเป็นส าคัญ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หน้า 15) 
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 นอกจากนีส้ านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศกึษา  

(องค์การมหาชน) ยังได้ก าหนดเป้าหมายความสามารถในการคิดที่ตอ้งการให้เกิดในผูเ้รียน

ระดับปฐมวัย ตามมาตรฐานการศกึษาด้านผู้เรียน มาตรฐานที่ 4 ว่า ผูเ้รียนมีความสามารถ

ในการคิดพืน้ฐาน มีวิจารณญาณ มีความคิดไตร่ตรอง และมีวสิัยทัศน์ ถ้าสามารถพัฒนา

ใหเ้กิดในตัวผู้เรียน ก็จะน าไปสู่การเกิดโครงสร้างกระบวนการคิด ท าให้ผูเ้รียนมียุทธศาสตร์

การคิดของตนเอง สามารถก ากับ และควบคุมกระบวนการคิดของตนได้ (ส านักงานรับรอง

มาตรฐานและการประเมินคุณภาพการศกึษา, 2549, หนา้ 61) 

 การคิดเป็นความสามารถของสมองที่ประมวลข้อมูลที่ได้จากการรับรู้ มาสร้าง

เป็นองค์ความรูใ้นตนเอง ซึ่งพัฒนาขึ้นได้ตั้งแต่วัยเด็ก “กระบวนการคิด” จึงเป็นสิ่งส าคัญ 

ที่โรงเรียนตอ้งจัดให้ผูเ้รียนทุกระดับชั้น โดยเฉพาะการศกึษาปฐมวัย ซึ่งเห็นอย่างชัดเจน 

ในหลักสูตรการศกึษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ที่มุง่ใหเ้ด็กมีพัฒนาการทางดา้นร่างกาย 

อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ที่เหมาะสมกับวัย ความสามารถ และความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล โดยก าหนดจุดมุ่งหมาย ซึ่งเป็นมาตรฐานคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ ในข้อ 1 

ว่าใหเ้ด็กมีความสามารถในการคิด และแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับวัย (กระทรวงศกึษาธิการ, 

2546, หน้า 31) 

 การคิดของเด็กปฐมวัย เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นในสมองที่มผีลจากการรับรู้ 

สิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวติประจ าวัน ทั้งที่เด็กรู้ตัวหรือไม่รู้ตัว การคดิของเด็กปฐมวัย 

จะเกี่ยวข้องกับโครงสร้างของสมอง และกระบวนการท างานของสมอง ซึ่งการท างาน 

ของสมองจะพัฒนาด้านการคิดของเด็ก จากการสังเกตเด็กปฐมวัยจะพบว่า การคิด 

ของเด็กเกิดขึ้นตลอดเวลา เมื่อเด็กคิดสิ่งหนึ่งสิ่งใดจะเกิดเป็นพฤติกรรมหรอืสะท้อนออกมา

ในรูปการกระท า เพราะสมองเป็นส่วนส าคัญที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการคิด เด็กจะเริ่มต้น

พัฒนาด้านการคิดจากการรับรู้ของประสาทสัมผัส ซึ่งเป็นประสบการณ์แรกหรอืเป็นขั้นต้น

ของพัฒนาการทางการคดิ การคิดของเด็กเป็นไปตามสิ่งที่เด็กเห็น ได้ยิน รู้รส รูส้ึก  

ซึ่งเป็นการรับรู้ทางประสาทสัมผัสทั้งห้า หรอืที่เรยีกว่า ขั้นประสาทรับรู้ (Sensorimotor 

Stage) และพรอ้มที่จะพัฒนาไปขั้นก่อนปฏิบัติการ (Preoperational Stage) ในแตล่ะขัน้ 

ของพัฒนาการ เด็กจะพัฒนาเครื่องมอืในการคิด คอื สัญลักษณ์ (Symbol) เด็กจะมองวัตถุ

ไม่เพียงแตว่่าสิ่งนัน้เป็นอะไร แต่จะมองว่าสิ่งนั้นเป็นตัวแทนหรอืใช้แทนอะไรได้บ้าง โดยใช้

ค าพูดเป็นการสื่อความหมาย ประสบการณซ์้ า ๆ จะช่วยใหเ้ด็กพัฒนาได้เร็วขึน้ (อารมณ ์

สุวรรณปาล, 2551, หน้า 8-11)  
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 ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย ควรส่งเสรมิให้เด็กได้ 

มีพัฒนาการทุกด้าน เพราะพัฒนาการทุกด้านต่างสง่เสริมซึ่งกันและกัน ครูควรให้โอกาส

เด็กได้เล่น และท ากิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตนเองโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 

เชน่ การเปิดโอกาสใหเ้ด็กได้ส ารวจค้นคว้า ทดลอง สังเกต ตัดสนิใจ และคดิแก้ปัญหา

อย่างมเีหตุผลใช้ความสามารถของตนในการปฏิบัติหรอืกระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

อย่างเต็มที่ วธิีการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปเป็นการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูอ้ีกรูปแบบหนึ่งที่น่าสนใจและเหมาะสมที่จะน ามาจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ 

ให้เด็กปฐมวัย โดยลักษณะเด่นของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป คอื  

เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผู้เรยีนลงมือกระท า 

ด้วยตนเองสามารถสร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง ผา่นกระบวนการ 3 ขั้นตอน คอื  

1) การวางแผน (Plan) หมายถึง การเลือกตัดสินใจก่อนลงมอืปฏิบัติ เด็กสามารถเลือกท า

กิจกรรมที่ตนเองสนใจได้โดยไม่มีใครบังคับว่าจะท ากิจกรรมใดก่อนและล าดับต่อไปจะเป็น

กิจกรรมอะไร 2) การปฏิบัติ (Do) หมายถึง การปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ เด็กสามารถใช้วัสดุ

อุปกรณ์ในการท ากิจกรรมตามความชอบด้วยวิธีการที่หลากหลายตามความคดิ 

ของตนเอง 3) การทบทวน (Review) เป็นการน าเสนอสิ่งที่ตนเองได้กระท า ฝกึการเล่าเรื่อง 

การใช้ภาษา กล้าแสดงออก ได้ส ารวจหรอืปรับปรุงแผนงานที่วางไว้ (พัชรี ผลโยธิน  

และคณะ, 2550, หน้า 3-4) 

 การจัดกิจกรรมและประสบการณ์เป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาการคิด ครูปฐมวัย

ต้องเป็นผู้รูใ้นการคิดหากิจกรรมทางการคิดมาจัดเป็นประสบการณใ์ห้กับเด็ก และเข้าใจ

หลักการและวิธีการจัดประสบการณอ์ย่างถูกต้อง ซึ่งหลักการวิธีการจัดประสบการณ์ 

ในการพัฒนาด้านการคิด คือ จัดให้เด็กได้ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันอย่างสม่ าเสมอ ปฏิบัติ

โดยการค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ศึกษานอกสถานที่ การประกอบอาหาร การเล่นเกม

การศกึษา ฝกึแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน (อารมณ์ สุวรรณปาล, 2551, หน้า 8-35) 

โดยเฉพาะเกมการศึกษา เป็นเกมการเล่นที่ชว่ยพัฒนาสติปัญญา มกีฎเกณฑ์กติกางา่ย ๆ 

เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได้ ช่วยใหเ้ด็กรู้จักสังเกต คดิหาเหตุผล  

และเกิดความคิดรวบยอด เกี่ยวกับสี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับ

พืน้ที่/ระยะ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2546, หน้า 66) เกมการศกึษาเป็นพืน้ฐานทางการศกึษา

ของเด็กปฐมวัยที่มุง่เน้นการสังเกต คิดหาเหตุผล และแก้ปัญหาจากการเล่น ในการเล่นเด็ก

จะเป็นผู้วางแผนและเล่นเกมเอง (อารมณ์ สุวรรณปาล, 2551, หนา้ 8-38)  
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 และเกมการศกึษายังเป็นกิจกรรมที่สง่เสริมให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ ได้ใช้

สติปัญญาในการสังเกต คิดหาเหตุผล และแก้ปัญหา โดยพยามฝึกใช้เวลาสั้นสุด  

เกมการศึกษาเล่นได้ทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม เกมการศกึษาเหมาะส าหรับเด็กอายุ  

3-6 ขวบ โดยมีจุดประสงค์เพื่อ 1) สง่เสริมการสังเกต จ าแนก เปรียบเทียบ 2) สง่เสริม 

การประสานสัมพันธ์ระหว่างมอืกับตา 3) ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตัดสินใจแก้ปัญหา 

4) ช่วยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้ 5) ปลูกฝังคุณธรรม เช่น ความรับผดิชอบ 

ระเบียบวินัย สิ่งที่เด็กเรียนรู้จากเกมการศกึษา คอื การฝกึคิด (กรมวิชาการ, 2540, หน้า 

44) และจากการศกึษา ค้นคว้า และการสังเกตพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย หลังจากที่เด็ก

เล่นเกมการศึกษานั้น พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการสอนตามแผนการจัดประสบการณ์ 

โดยใช้เกมฝึกทักษะการคิดพืน้ฐาน เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดเพิ่มมากยิ่งขึ้น 

และเกิดจนิตนาการ มีการพัฒนาความคิดรเิริ่มสร้างสรรค์มากยิ่งขึน้ 

 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผา่นมานั้นพบว่า เด็กนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2 

โรงเรียนวาริชภูมพิิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร  

เขต 2 ก่อนจะเริ่มท ากิจกรรมตา่ง ๆ ตามที่ครูก าหนดไว้ให้ เด็กจะมีพฤติกรรมขี้อาย  

ไม่กล้าแสดงออก ไม่กล้าหยิบจับเกมการศกึษาต่าง ๆ ที่ครูวางไว้ให้ ไมม่ีความมั่นใจ 

ในการท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน ๆ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าพฤติกรรมนีไ้ม่เหมาะสมและควรได้รับ

การแก้ไขและพัฒนาให้ดีขึ้น เพื่อจะช่วยใหเ้ด็กนั้นมีทักษะในการเรียนรู้และสามารถปรับตัว

เข้ากับสังคมได้ 

 จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าว ผูว้ิจัยจึงเกิดความสนใจและแรงจูงใจ 

ทีพ่ัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ 

สามารถใหผู้เ้รียนได้ลงมอืกระท าด้วยตนเอง โดยผ่านกระบวนการ 3 ขั้นตอน คอื  

การวางแผน การลงมอืปฏิบัติ และการทบทวนในสิ่งที่เด็กได้ลงมือกระท า และเป็น

กระบวนการที่เปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความคดิเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และยังเป็น 

การถ่ายทอดความคิดโดยผ่านประสบการณ์จริงในการเข้าร่วมกิจกรรมกับเพื่อน ๆ  

เด็กสามารถเลือกเกมการศึกษาได้ดว้ยตัวเอง ซึ่งจะเป็นการปูพื้นฐานและใชเ้ป็นแนวทาง 

ในการพัฒนาทักษะการคิดด้านอื่น ๆ ส าหรับเด็กปฐมวัยต่อไป 
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ค ำถำมของกำรวจิัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนดค าถาม

ของการวจิัย ดังนี้ 

  1. ทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาที่พัฒนาขึน้สูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่ อย่างไร 

  2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาที่พัฒนาขึน้อยู่ในระดับใด 

ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนด 

ความมุง่หมายของการวิจัย ดังนี้ 

  1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียน 

  2. เพื่อศกึษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึน้ 

สมมตฐิำนของกำรวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนด

สมมตฐิานของการวิจัย ดังนี้ 

  1. ทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึน้หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

  2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาที่พัฒนาขึน้อยู่ในระดับมาก 
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ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนด

ความส าคัญของการวิจัย ดังนี้ 

  1. ได้แนวการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐาน

ของเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนและท าให้เด็กรู้จักการวางแผน การลงมือปฏิบัติ การทบทวน กิจกรรมตา่ง ๆ 

ที่เด็กได้เรียนรู้ 

  2. เป็นแนวทางให้กับครูผู้สอนในการพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐาน 

ของเด็กปฐมวัยด้วยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา  

ในเนื้อหาอื่น หรอืระดับช้ันอื่น ตอ่ไป 

ขอบเขตของกำรวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนดขอบเขต

ของการวจิัย ดังนี้ 

  1. ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

   1.1 ประชากร คือ โรงเรียนกลุ่มเครอืข่าย 10 โรงเรียนเครือขา่ย 

ในสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2561 จ านวน 10 หอ้งเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 186 คน 

   1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2/1 ของโรงเรยีนวาริชภูมิ

พิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนที ่2  

ปีการศึกษา 2561 โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

    1.2.1 โรงเรียนเครอืข่ายในสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษา

ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 มีจ านวน 10 โรงเรยีน ผู้วิจัยได้การสุม่แบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) โดยใช้โรงเรยีนกลุ่มเครอืข่ายเป็นหน่วยในการสุม่  
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    1.2.2 ผูว้ิจัยท าการสุ่มดว้ยวิธีการจับสลาก ปรากฏว่าสุ่มได้โรงเรียน

วารชิภูมพิิทยาคาร ซึ่งมีนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 2 หอ้งเรียน มนีักเรียน จ านวน 

36 คน เป็นโรงเรียนที่มคีรูผู้เช่ียวชาญด้านเกมการศกึษา (Master Teacher) อีกทั้ง 

ในระดับชั้นอนุบาล 1 เด็กได้รับการจัดประสบการณ์การจัดการเรยีนรู้แบบไฮสโคป 

มาก่อน และมีความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมที่เหมาะแก่การจัดการเรยีนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

    1.2.3 สุ่มห้องเรียน ผูว้ิจัยท าการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีจับสลากห้องเรียน  

เพื่อก าหนดกลุ่มตัวอย่าง ปรากฏว่าสุ่มได้หอ้งช้ันอนุบาลปีที่ 2/1 มีนักเรียนทั้งหมด 18 คน 

  2. ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

   เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัยคือ ทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย  

โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ประกอบด้วย 

2 หนว่ยการเรียนรู้ ดังนี้ 

    1. หนว่ยการเรียนรูท้ี่ 1 ผักสดสะอาด 

     1.1 กิจกรรมเกมจับคู่ภาพกับเงา  

     1.2 กิจกรรมเกมรอ้ยเชือกผ่านการเจาะรู 

     1.3 กิจกรรมเกมเรียงล าดับจ านวนผัก 

     1.4 กิจกรรมเกมจับคู่ภาพเหมอืน 

     1.5 กิจกรรมเกมตัดต่อภาพผักสดสะอาด 

    2. หนว่ยการเรียนรู้ที่ 2 สัตว์โลกน่ารัก 

     2.1 กิจกรรมเกมจับคู่ภาพกับเงา 

     2.2 กิจกรรมเกมเปรียบเทียบขนาดสัตว์ 

     2.3 กิจกรรมเกมเรียงล าดับจ านวนสัตว์ 

     2.4 กิจกรรมเกมจับคู่ภาพเหมอืน 

     2.5 กิจกรรมเกมตัดตอ่ภาพสัตว์นา่รัก 

  3. ขอบเขตด้ำนตัวแปร 

   3.1 ตัวแปรอิสระ คอื การจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 
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   3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

    3.2.1 ทักษะการคิดพื้นฐาน 

    3.2.2 ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

  4. ขอบเขตด้ำนเวลำ 

   การวิจัยในครั้งนี้ ใชร้ะยะเวลาในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบไฮสโคป โดยใช้กิจกรรมเกมการศกึษา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน  

2 สัปดาห์ สัปดาหล์ะ 5 วัน วันละ 30 นาที รวมทั้งหมด 5 ช่ัวโมง 10 แผนการเรียนรู้  

กรอบแนวคดิของกำรวจิัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนดกรอบ

แนวคิดของการวิจัย ดังนี้ 

   

       ตัวแปรอิสระ        ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนดนิยาม

ศัพท์เฉพาะ ดังนี้ 

  1. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กนักเรียนที่อยู่ในช่วงอายุ 5-6 ปี ที่ก าลังศกึษา

อยู่ชัน้อนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวาริชภูมิพทิยาคาร สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษา

ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2561  

 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

1. ทักษะการคิดพื้นฐาน 

2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย 

ต่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 
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  2. ทักษะการคิดพื้นฐาน หมายถึง เป็นกระบวนการท างานของสมอง 

ที่มปีระสิทธิภาพ การสังเกต การเปรียบเทียบ การจ าแนก การแก้ปัญหา สว่นหนึ่งมาจาก 

การฝกึฝน เช่นเดียวกับการป้อนข้อมูลต่าง ๆ เข้าไปในสมองเพื่อให้สามารถเก็บข้อมูลได้

มากขึ้น โดยผู้วิจัยแบ่งทักษะการคิดพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ดังนี ้ 

   2.1 ทักษะการนับ หมายถึง ความสามารถของเด็กปฐมวัยเกี่ยวกับ 

การนับจ านวน ได้แก่ การนับปากเปล่า บอกขนาดของกลุ่มที่มขีนาดเท่ากันโดยไม่ต้องนับ 

นับโดยใช้ล าดับที่นับจ านวนเพิ่มขึน้ นับเพื่อรูจ้ านวนที่มีอยู่ การจดตัวเลข การนับและเขา้ใจ

ความหมายของจ านวน การใช้สัญลักษณ์แทนจ านวน 

   2.2 ทักษะการเปรียบเทียบ หมายถึง ความสามารถของเด็กปฐมวัย 

ในการหาความสัมพันธ์ของวัตถุสิ่งของหรอืเหตุการณ์ ตั้งแตส่องสิ่งขึ้นไป บนพืน้ฐาน 

ของคุณสมบัติที่มีลักษณะเฉพาะอย่าง เช่น เด็กสามารถบอกได้ว่าลูกบอลลูกหนึ่ง 

มีขนาดเล็กกว่าอีกลูกหนึ่ง เป็นต้น 

   2.3 ทักษะการจัดล าดับ หมายถึง ความสามารถของเด็กปฐมวัย 

ในการส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการจัดล าดับวัตถุสิ่งของ 

หรอืเหตุการณ์ ซึ่งเป็นทักษะการเปรียบเทียบขั้นสูง เพราะจะต้องอาศัยการเปรียบเทียบ

สิ่งของมากกว่าสองสิ่งหรือสองกลุ่ม การจัดล าดับในครั้งแรก ๆ ของเด็กปฐมวัย 

จะเป็นไปในลักษณะการจัดกระท ากับสิ่งของสองสิ่ง เมื่อเกิดการพัฒนาจนเกิดความเข้าใจ

อย่างถ่องแท้แล้วเด็กจึงจะสามารถจัดล าดับที่ยากยิ่งขึ้นได้ 

   2.4 ทักษะการจ าแนก หมายถึง ความสามารถของเด็กปฐมวัย 

ในการแบ่งประเภทของสิ่งของ โดยหาเกณฑห์รอืสร้างเกณฑ์ในการแบ่งขึ้น ส่วนใหญ่เด็ก

จะใช้เกณฑ์ในการจ าแนกอยู่ 3 อย่าง คอื ความเหมอืน ความแตกต่าง และความสัมพันธ์

ร่วม ซึ่งแล้วแตเ่ด็กจะเลือกใช้ เด็กปฐมวัยส่วนใหญ่จะเลือกใช้เกณฑ์ 2 อย่าง คือ  

ความเหมอืน และความตา่ง เมื่อเดก็สามารถสร้างความเข้าใจได้อย่างถ่องแท้เกี่ยวกับ

ความสัมพันธ์แล้วเด็กจงึจะจ าแนกโดยใช้ความสัมพันธ์ร่วมได้ 

  3. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมที่ท าให้เด็กได้มกีารคิดริเริ่มที่และลงมอืกระท ากิจกรรม

ต่าง ๆ ดว้ยตนเอง เป็นการสอนที่เน้นการเรียนรู้แบบลงมอืท าผา่นกิจกรรมเกมการศกึษา 

โดยใหโ้อกาสเด็กเป็นผู้รเิริ่มการเล่นหรือกิจกรรมต่าง ๆ อย่างอสิระ ซึ่งมีขัน้ตอน ดังนี้ 
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   3.1 การวางแผน (Plan) เป็นการก าหนดแนวทางการปฏิบัติ  

หรอืการด าเนินงานตามงานที่ได้รับมอบหมายหรือสิ่งที่สนใจ ด้วยการสนทนาร่วมกัน

ระหว่างครูกับเด็ก และเด็กกับเด็ก วา่จะท าอะไร อย่างไร การวางแผนกิจกรรมนี้ 

เด็กอาจแสดงดว้ยภาพหรอืสัญลักษณ์ประจ าตัวเด็กหรือบอกใหค้รูบันทึก เป็นกระบวนการ

ที่เด็กมีโอกาสเลือกและตัดสินใจ 

   3.2 การปฏิบัติ (Do) เป็นการลงมอืท ากิจกรรมตามแผนที่วางไว้  

เป็นส่วนที่เด็กได้รว่มกันคิด แก้ปัญหา ตัดสินใจ และท างานด้วยตนเอง หรอืร่วมกับเพื่อน

อย่างอสิระตามเวลาที่ก าหนด โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าแนะน าช่วยเหลือในจังหวะที่เหมาะสม 

เป็นส่วนที่เด็กได้มกีารพัฒนาการพูดและปฏิสัมพันธ์ทางสังคมสูง 

   3.3 การทบทวน (Review) เด็กจะเล่าถึงผลงานที่ตนเองได้ลงมอืท า 

เพื่อทบทวนว่าตนเองนัน้ได้ปฏิบัติงานตามแผนที่ได้วางไว้หรอืไม่ มีการเปลี่ยนแปลงอย่างไร 

การทบทวนจุดประสงคท์ี่แท้จริงคือ ต้องการใหเ้ด็กได้เชื่อมโยงแผนการปฏิบัติงาน 

กับผลงานที่ท า รวมถึงการเล่าประสบการณ์ตา่ง ๆ ที่ได้ลงมอืท าด้วยตนเอง 

  4. เกมการศกึษา หมายถึง สื่อการเรียนการสอน หรอืของเล่น ส าหรับ 

เด็กวัย 3-6 ขวบ เพื่อเตรยีมความพรอ้ม ด้านสติปัญญา เพื่อฝึกการสังเกต เปรียบเทียบ  

ในเรื่องรูปทรง จ านวน การคิดหาเหตุผล สามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่ม เด็กปฐมวัย 

ได้ใชป้ระสาทสัมผัสและกล้ามเนือ้มอื ในการเล่นและพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 

ในการหาค าตอบและตรวจสอบผลลัพธ์ด้วยตนเอง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้สรา้งเกม

การศกึษา แบ่งเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

   4.1 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

   4.2 เกมรอ้ยเชือกผ่านการเจาะรู 

   4.3 เกมเรียงล าดับจ านวน 

   4.4 เกมจับคู่ภาพเหมือน 

   4.5 เกมตัดตอ่ภาพ 

  5. การจัดประสบการณ์ หมายถึง การจัดประสบการณ์เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้

จากประสบการณ์ตรง ได้พัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จติใจ สังคม และสติปัญญา 

สามารถบูรณาการผ่านการเล่นและการจัดประสบการณ์โดยเน้นเด็กเป็นส าคัญ  

จัดสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและเอื้อตอ่การเรียนรู้ของเด็ก ประเมนิการเจรญิเติบโต 
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และพัฒนาการเด็กอย่างตอ่เนื่อง สม่ าเสมอ สร้างบรรยากาศของความรัก ความอบอุ่น 

ความไว้วางใจ และความมั่นคงทางอารมณ์ให้กับเด็ก จัดประสบการณ์ตรงใหเ้ด็กได้เลือก 

ลงมอืกระท า และเรียนรู้จากประสาทสัมผัสทั้ง 5 และการเคลื่อนไหวผ่านการเล่น  

ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลที่แวดล้อมและสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็กอย่างหลากหลาย 

  6. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกมีความสุข เมื่อได้รับผลส าเร็จตาม

ความมุง่หมาย ความรูส้ึกยอมรับ ความรู้สกึชอบ ซึ่งวัดด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ

ของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปโดยใช้กิจกรรมเกมการศกึษา 



 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในการศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องนั้น ผูว้ิจัยได้ท าการศึกษาหลักการ 

แนวคิด ทฤษฎี รวมถึงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ใหค้รอบคลุมในเรื่องต่อไปนี้ 

  1. หลักสูตรการศกึษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 

   1.1 จุดมุง่หมายของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

   1.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดเกี่ยวกับการพัฒนาการเด็ก 

   1.3 มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

   1.4 สาระการเรียนรู้ 

  2. แนวการจัดประสบการณ์ในระดับปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี 

  3. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

   3.1 ประวัติความเป็นมาของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

   3.2 ความหมายของการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป 

   3.3 ความส าคัญของการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป 

   3.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์การเรียนรูแบบไฮสโคป 

   3.5 หลักการและแนวทางในการจัดการประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบไฮสโคป 

  4. การจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาเด็กปฐมวัยด้านการคิด 

  5. ทักษะการคิดพื้นฐาน 

  6. เกมการศึกษา 

   6.1 ความหมายของเกมการศกึษา 

   6.2 ประเภทของเกมการศกึษา 

   6.3 ประโยชน์ของเกมการศึกษา 

  7. ความพึงพอใจ 

   7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   7.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

   7.3 การวัดความพึงพอใจ 
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  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   8.1 งานวิจัยในประเทศ 

   8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

หลักสูตรการศกึษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 

 ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2560, หนา้ 1) ได้กล่าวว่า  

การศกึษาปฐมวัย เป็นการพัฒนาเด็กตั้งแตแ่รกเกิดถึง 6 ปีบริบูรณ์ อย่างเป็นองค์รวม  

บนพืน้ฐานการอบรมเลีย้งดูและการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติและ

พัฒนาการตามวัยของเด็กแต่ละคนใหเ้ต็มตามศักยภาพ ภายใต้บริบทสังคมและวัฒนธรรม

ที่เด็กอาศัยอยู่ ด้วยความรัก ความเอื้ออาทร และความเข้าใจของทุกคน เพื่อสร้างรากฐาน

คุณภาพชีวติให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเอง ครอบครัว 

ชุมชน สังคม และประเทศชาติ 

  1. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

   ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2560, หนา้ 26) 

หลักสูตรการศกึษาปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3–6 ปี มุ่งใหเ้ด็กมีพัฒนาการตามวัยเต็ม 

ตามศักยภาพ และมีความพร้อม ในการเรียนรูต้่อไป จึงก าหนดจุดมุ่งหมายเพื่อให้เกิดกับ

เด็กเมื่อจบการศกึษาระดับปฐมวัย ดังนี้  

    1. ร่างกายเจรญิเติบโตตามวัย แข็งแรง และมีสุขนิสัยที่ดี  

    2. สุขภาพจิตดี มีสุนทรียภาพ มีคุณธรรม จรยิธรรม และจติใจที่ดงีาม 

    3. มีทักษะชีวติและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

มีวนิัยและอยู่ร่วมกับผูอ้ื่นได้อย่างมคีวามสุข 

    4. มีทักษะการคิด การใช้ภาษสื่อสาร และการแสวงหาความรู้ได้

เหมาะสมกับวัย 

  2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดเกี่ยวกับการพัฒนาการเด็ก 
   ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2560, หนา้ 3-4)  

ได้กล่าวว่า แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาเด็ก พัฒนาการของมนุษย์เป็นการเปลี่ยนแปลงที่

เกิดขึน้ในตัวมนุษย์ เริ่มตั้งแต่ปฏิสนธิต่อเนื่องไปจนตลอดชีวติ ซึ่งครอบคลุมการเปลี่ยนแปลง

ในเชิงปริมาณและเชงิคุณภาพ โดยที่พัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
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สติปัญญา จะมีความสัมพันธ์และพัฒนาอย่างตอ่เนื่องเป็นล าดับขั้นตอนไปพร้อมทุกด้าน

ตามวัยและวุฒิภาวะ เมื่อกล่าวถึงพัฒนาการเด็กปฐมวัยจะบ่งบอกถึงการเปลี่ยนแปลง 

ที่เกิดขึน้ในตัวเด็กอย่างตอ่เนื่องในแตล่ะวัย เริ่มตั้งแตป่ฏิสนธิจนถึงอายุต่ ากว่า 6 ปี 

พัฒนาการแตล่ะด้านมีทฤษฎีเฉพาะอธิบายไว้และสามารถน ามาใช้ในการพัฒนาเด็ก อาทิ 

ทฤษฎีพัฒนาการด้านร่างกายที่อธิบายการเจรญิเติบโตและพัฒนาของเด็กว่าลักษณะ

ต่อเนื่อง เป็นล าดับขั้น เด็กจะพัฒนาถึงขัน้ใดจะต้องเกิดวุฒิภาวะของความสามารถขั้นนั้น

ก่อน หรอืทฤษฎีพัฒนาการด้านสติปัญญาที่อธิบายว่าเด็กเกิดมาพร้อมความสามารถ 

ในการเรียนรู้ซึ่งจะพัฒนาขึ้นตามอายุ ประสบการณ ์ค่านิยมทางสังคม และสิ่งแวดล้อม 

หรอืทฤษฎีพัฒนาการทางบุคลิกภาพที่อธิบายว่า เด็กจะพัฒนาได้ดีถ้าในแต่ละช่วงอายุเด็ก

ได้รับการตอบสนองในสิ่งที่ตนพอใจ ได้รับความรัก ความอบอุ่นอย่างเพียงพอจากผูใ้กล้ชิด 

มีโอกาสช่วยตนเอง ท ากิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยและมีอิสระที่จะเรียนรู้ในสิ่งที่ตนอยากรู้

รอบ ๆ ตนเอง  

   ดังนัน้ แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาการเด็กจงึเสมอืนหนึ่งแนวทาง 

ให้พ่อแม่หรอืผูเ้ลี้ยงดูเด็กได้เข้าใจธรรมชาติหรอืความสามารถของเด็ก สามารถอบรม 

เลี้ยงดูและจัดประสบการณ์ที่เหมาะสมกับวัยและความแตกต่างของแต่ละบุคคลในอันที่จะ

ส่งเสริมให้เด็กพัฒนาได้ตามศักยภาพจนบรรลุผลตามเป้าหมายที่ตอ้งการได้ชัดเจนขึน้  

การจัดท าหลักสูตรจึงยึดแนวคิดในการให้ความส าคัญกับความสามารถตามวัยและ 

ความแตกต่างระหว่างบุคคลของเด็ก โดยยึดเด็กเป็นศูนย์กลางของการจัดการศกึษา  

(Child Center) การเรียนรูข้องมนุษย์มีผลสืบเนื่องมาจากประสบการณต์่าง ๆ ที่ได้รับใน

ชีวติประจ าวัน การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเด็กขึน้จากกระบวนการที่ผูเ้รียนมปีฏิสัมพันธ์กับ

บุคคลและสิ่งแวดล้อมรอบตัว โดยผู้เรยีนจะต้องเป็นผู้กระท าให้เกิดขึ้นดว้ยตนเอง มโีอกาส

คิดริเริ่มตามความต้องการและความสนใจของตนเอง รวมทั้งอยู่ในบรรยากาศที่เป็นอิสระ 

อบอุ่น และปลอดภัย  

  3. มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
   มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์เป็นความสามารถตามวัย หรอื

พัฒนาการตามธรรมชาติ เมื่อเด็กมีอายุถึงวัยนั้น ๆ ผูส้อนจงึจ าเป็นต้องท าความเข้าใจ

คุณลักษณะตามวัยของเด็กอายุ 3-5 ปี เพื่อน าไปพิจารณาจัดประสบการณ์ใหเ้ด็กแตล่ะวัย 

ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค ์มีดังนี้ ส านักงาน

คณะกรรมการการศกึษาขั้นพืน้ฐาน (2560, หนา้ 26-27) 
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    1. ร่างกายเจริญเติบโตตามวัยและมสีุขนิสัยที่ดี 

    2. กล้ามเนือ้ใหญ่และกล้ามเนือ้เล็กแข็งแรง ใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว

และประสานสัมพันธ์กัน 

    3. มสีุขภาพจติดีและมีความสุข 

    4. ชื่นชมและแสดงออกทางศลิปะ ดนตรี และการเคลื่อนไหว 

    5. มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 

    6. มทีักษะชีวติและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

    7. รักธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และความเป็นไทย 

    8. อยู่ร่วมกับผูอ้ื่นได้อย่างมีความสุขและปฏิบัติตนเป็นสมาชิกทีด่ี 

ของสังคม ในระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

    9. ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 

    10. มีความสามารถในการคิดที่เป็นพืน้ฐานในการเรียน 

    11. มีจนิตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 

    12. มีเจตคติที่ดีตอ่การเรียนรู้และมคีวามสามารถในการแสวงหา

ความรู ้ได้เหมาะสมกับวัย 

  4. สาระการเรียนรู้ 
   สาระการเรียนรู้ เป็นสื่อกลางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ใหก้ับ

เด็ก เพื่อสง่เสริมพัฒนาการเด็กทุกด้าน ใหเ้ป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่ก าหนด 

ดังนี้ 

    4.1 ประสบการณ์ส าคัญ 

     ประสบการณ์ส าคัญ เป็นแนวทางส าหรับผูส้อนน าไปใช้ในการ

ออกแบบการจัดประสบการณ์ให้เด็กเรียนรู ้ลงมือปฏิบัติ และได้รับการส่งเสริมพัฒนาการ

ครอบคลุมทุกด้าน ดังนี้ 

     4.1.1 ประสบการณ์ส าคัญที่สง่เสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 

เป็นการสนับสนุนให้เด็กได้รับรู้และเรยีนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวผา่นการมีปฏิสัมพันธ์กับ

สิ่งแวดล้อม บุคคล และสื่อต่าง ๆ ดว้ยกระบวนการเรียนรูท้ี่หลากหลาย เพื่อเปิดโอกาสให้

เด็กพัฒนาการใช้ภาษา จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การคิดเชงิเหตุผล 

การคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และมีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 

ทีเ่ป็นพืน้ฐานของการเรียนรู้ต่อไป ดังนี้ 
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      1)  การสังเกตลักษณะ สว่นประกอบ การเปลี่ยนแปลง และ

ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสอย่างเหมาะสม 

      2) การสังเกตสิ่งต่าง ๆ และสถานที่จากมุมมองที่ต่างกัน 

      3) การบอกและแสดงต าแหน่ง ทิศทาง และระยะทางของสิ่ง 

ต่าง ๆ ด้วยการกระท า ภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 

      4) การเล่นกับสื่อตา่ง ๆ ที่เป็นทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

ทรงกระบอก ทรงกรวย 

      5) การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ  

ตามลักษณะ และรูปร่าง รูปทรง  

      6) การตอ่ของชิน้เล็กเติมในชิน้ใหญ่ให้สมบูรณ์และการแยก

ชิน้ส่วน 

      7) การท าซ้ า การต่อเตมิ และการสร้างแบบรูป 

      8) การนับและแสดงจ านวนของสิ่งต่าง ๆ ในชวีิตประจ าวัน 

      9) การเปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนของสิ่งต่าง ๆ 

      10) การรวมและการแยกสิ่งต่าง ๆ 

      11) การบอกและแสดงอันดับที่ของสิ่งตา่ง ๆ 

      12) การช่ัง ตวง วัดสิ่งต่าง ๆ โดยใช้เครื่องมอืและหน่วยที่ไม่ใช่

หนว่ยมาตรฐาน 

      13) การจับคู่ การเปรียบเทียบ และการเรียงล าดับสิ่งต่าง ๆ 

ตามลักษณะ ความยาว/ความสูง น้ าหนัก ปริมาตร  

      14) การบอกและเรียงล าดับกิจกรรมหรอืเหตุการณ์ตาม

ช่วงเวลา  

      15) การใช้ภาษาทางคณิตศาสตรก์ับเหตุการณ์ในชีวติประจ าวัน  

      16) การอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุและผลที่เกิดขึ้นในเหตุการณ์

หรอืการกระท า 

      17) การคาดเดาหรอืการคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นอย่างมี

เหตุผล 

      18) การมสี่วนรว่มในการลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล 

      19) การตัดสินใจและมีสว่นร่วมในกระบวนการแก้ปัญหา 
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 ดังนัน้ การจัดสภาพแวดล้อมที่เอือ้ต่อการเรียนรู้ จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญที่จะช่วย

ส่งเสริมโอกาสการเรียนรู้ของเด็กให้เป็นไปตามศักยภาพที่มอียู่ นอกจากนีก้ารเรียนรู้ 

ยังเป็นพืน้ฐานของพัฒนาการในระดับที่สูงขึน้ โดยที่คนเราเรียนรู้มาตั้งแต่เกิดตามธรรมชาติ

ก่อนที่จะเข้ามาสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย การจัดท าหลักสูตรจงึยึดแนวคิดที่สนับสนุน 

ให้เด็กเรียนรู้จากประสบการณ์จริงด้วยตัวเด็กเอง ในสภาพแวดล้อมที่เป็นอิสระ เอื้อต่อ

การเรียนรู ้และมีการจัดกิจกรรมใหเ้หมาะกับระดับพัฒนาการของเด็กแตล่ะคน การเล่น

ของเด็ก การเล่นถือเป็นกิจกรรมีที่ส าคัญในชีวิตของเด็กทุกคน เด็กจะรู้สกึมีความสุข 

สนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้สังเกต ส ารวจสิ่งต่าง ๆ รอบตัวมีโอกาสท าการทดลอง 

สร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหาและค้นพบความเป็นจริงของโลกภายนอกด้วยตนเอง การเล่น 

จะมีอทิธิผลและมีผลดีต่อการเจรญิเติบโต ช่วยพัฒนาร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและ

สติปัญญา ขณะเล่นเด็กมีโอกาสเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ได้ใชป้ระสาทสัมผัส

และการรับรู้ ผ่อนคลายอารมณต์ึงเครียด แสดงออกถึงความเป็นตนเองและเรียนรู้

ความรูส้ึกของผูอ้ื่น การเล่นจงึเป็นเสมือนสื่อกลางให้เด็กสร้างประสบการณ์เรยีนรู้

สิ่งแวดล้อมรอบตัว เรียนรูค้วามเป็นอยู่ของผูอ้ื่น สร้างความสัมพันธ์อยู่รว่มกับผูอ้ื่น 

และกับธรรมชาติรอบตัว ดังนัน้ การจัดท าหลักสูตรจึงถือว่า “การเล่น” อย่างมจีุดมุ่งหมาย 

เพื่อการเรียนรูเ้ป็นหัวใจส าคัญของการจัดการประสบการณใ์ห้กับเด็ก  

แนวการจัดประสบการณ์ในระดับปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ป ี

 การจัดประสบการณ์ ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี เป็นการจัดกิจกรรมในลักษณะ

การบูรณาการผ่านการเล่น การลงมือกระท าจากประสบการณต์รงอย่างหลากหลาย  

เกิดความรู ้ทักษะ คุณธรรม จรยิธรรม รวมทั้งเกิดการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ ์

จติใจ สังคม และสติปัญญา จากการศกึษาพบว่ามีนักวิชาการหลายท่านได้ใหค้วามหมาย

ของการจัดประสบการณ์ในระดับปฐมวัย ดังนี้  

  เยาวพา เดชะคุปต์ (2542, หนา้ 15) ได้กล่าวถึง แนวทางในการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยในทศวรรษหน้าไว้ ดังนี้ 

   1. มีการจัดการเรยีนรู้แบบหนว่ยการสอน โดยไม่มีการแยกเป็นรายวิชา

โดยเน้นการพัฒนาผูเ้รียนทุก ๆ ด้านเป็นส าคัญ โดยเน้นการเล่นเป็นหัวใจของการเรียนรู้ 

   2. มีการพัฒนาน าเอานวัตกรรมทางการศกึษาปฐมวัยมาใช้เป็นแนวทาง

ในการจัดกิจกรรมและเลือกประสบการณแ์ละการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมให้กับเด็ก 
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   3. มีการจัดกิจกรรมการเล่นแบต่าง ๆ บรรจุไว้ในกิจกรรมประจ าวัน

เพราะ “การเล่น” เป็นหัวใจของการเรยีนรู้ของเด็กในวัยนีซ้ึ่งน าไปสู่การคดิแก้ปัญหา 

และการสร้างสิ่งต่าง ๆ อีกด้วย 

   4. กิจกรรมที่จัดควรเน้นการปฏิบัติจรงิ เช่น การท าอาหาร  

การทัศนศึกษา เป็นต้น 

   5. ให้เด็กเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และตั้งเป้าหมาย  

ฝกึสร้างใหค้ิด กล้าคิด กล้าท า การคิดรเิริ่ม และพัฒนาการเป็นตัวของตัวเอง 

  นงเยาว์ คลิกคลาย (2543, หน้า 19) กล่าวว่า การจัดประสบการณ์ หมายถึง 

การจัดสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการพัฒนาการทางด้านรา่งกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม  

และสติปัญญา ในรูปแบบของการบูรณาการเนื้อหาวิชาต่าง ๆ  

  เบญจมาศ วิไล (2544, หน้า 20) กล่าวว่า การจัดประสบการณ ์หมายถึง 

การจัดสภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกหอ้งเรียน สื่อและวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยให้

เด็กได้มีสว่นร่วมในการกระท าและลงมอืปฏิบัติ เพื่อให้เด็กเกิดการเรยีนรู้และส่งเสริม 

ให้เกิดพัฒนาการ ทั้งทางด้านรา่งกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ได้อย่าง

เหมาะสมตามวัย พร้อมที่จะเรียนรู้ในระดับต่อไป 

  จติติมา สวัสดิ์ก าจรพงศ์ (2546, หนา้ 1) ได้กล่าวว่า ในปัจจุบันการพัฒนา

เด็กปฐมวัยนั้นได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก เริ่มมาจากกระแสการปฏิรูปการศกึษา 

ที่ได้เน้นย้ าความส าคัญของการจัดการศกึษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหเ้ป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 

ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา มีความรู้ คุณธรรม จรยิธรรม และ 

มีวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่รว่มกับผูอ้ื่นได้อย่างมคีวามสุข ภายใต้ค าจ ากัด

ความว่าเก่ง ดี มีสุข ท าใหเ้กิดการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญในการเรียนรู้ 

  แสงเดอืน นนทเปารยะ (2547, หน้า 1) กล่าวว่าสมองของมนุษย์นั้นเริ่มต้น

พัฒนามาตั้งแตอ่ยู่ในท้องแม่ และจะพัฒนาอยู่ตลอดเวลา แต่ช่วงที่มคีวามส าคัญและ 

มกีารพัฒนาได้อย่างรวดเร็วที่สุดช่วง 4 ปีแรกของชีวติ สมองจะพัฒนาได้ถึง 50% ในช่วง  

4-8 ปี จะพัฒนาได้อกี 30% และจะพัฒนาอีก 20% ในช่วงต่อมา แสดงให้เห็นว่าในช่วง

ปฐมวัยนั้นเป็นชว่งแหง่การพัฒนาอย่างแท้จริง สอดคล้องกับ เทิดศักดิ์ สุขคง (2553,  

หนา้ 2) ที่กล่าวว่า เด็กปฐมวัย เป็นเด็กที่มอีายุตั้งแต่แรกเกิดถึง 6 ปีบริบูรณ์ การอบรม

และเลี้ยงดูแก่เด็กปฐมวัยมีความส าคัญอย่างมาก เนื่องจากเด็กวัยนี้ตอ้งการการเรียนรู้ 

ในสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัว ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 ด้าน จากบิดา มารดา คนรอบข้าง  



20 

และสิ่งแวดล้อม ซึ่งจะส่งผลใหเ้กิดพัฒนาการที่เป็นรากฐานของ บุคลิกภาพ อุปนิสัย  

และการเจรญิเติบโตทั้งทางร่างกายและจติใจ สมอง สติปัญญา ความสามารถ เพราะเด็ก

ในช่วงตั้งแตป่ฏิสนธิในครรภแ์มจ่นถึง 4 ปี ระบบประสาทและสมองจะเจริญเติบโตในอัตรา

สูงสุด (ประมาณ 80% ของผูใ้หญ่) การอบรมปลูกฝังสร้างเสริมพัฒนาการทุกด้านให้แก่

เด็กปฐมวัยได้เจรญิเติบโตเต็มศักยภาพในช่วงอายุนี้ จะเป็นรากฐานที่ดีจะให้เขาเติบโตเป็น

เยาวชนและพลเมอืงที่ดี เฉลียวฉลาด คิดเป็น ท าเป็น และมีความสุข เด็กปฐมวัยจะมีชีวติ

รอดและเติบโตได้ก็ด้วยการพึ่งพาพ่อแม่ และผูใ้หญ่ที่ช่วยเลีย้งดู ปกป้องจากอันตราย  

หากผู้ใหญ่ให้ความรักเอาใจใส่ใกล้ชิด อบรมเลีย้งดูโดยเข้าใจเด็กพร้อมจะตอบสนอง 

ความตอ้งการพืน้ฐานที่เปลี่ยนไปตามวัยได้อย่างเหมาะสมให้สมดุลกันทั้งด้านร่างกาย 

จติใจ อารมณ์ สตปิัญญา และสังคมแล้ว เด็กจะเติบโตแข็งแรงแจ่มใส มคีวามมั่นคงทางใจ 

รู้ภาษา ใฝรู่้ และใฝ่ด ีพร้อมที่จะพัฒนาตนเองในขั้นต่อไป ให้เป็นคนเก่งและคนดี อยู่ใน

สังคมได้อย่างเป็นสุขและมีประโยชน์ 

  วศิน ีอศิรเสนา ณ อยุธยา (2547, หนา้ 13-14) ได้กล่าวว่า การจัด

ประสบการณส์ าหรับเด็กปฐมวัย 3-5 ปี นีจ้ะไม่จัดเป็นรายวิชา แต่จะจัดในรูป 

ของการบูรณาการผา่นการเล่น เพื่อใหเ้ด็กได้รับประสบการณต์รง เกิดการเรยีนรู้และ

พัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา กิจกรรมที่จัดให้เด็กในแต่ละวันอาจ

ใช้ช่ือเรยีกต่างกันออกไป แต่ทั้งนีป้ระสบการณ์ส าคัญที่จัดจะต้องครอบคลุมประสบการณ์

ส าคัญทีก่ าหนดในหลักสูตรการศกึษาปฐมวัย โดยได้ก าหนดเป็นหลักการไว้ 5 ข้อ คือ 

   1. จัดประสบการณ์การเล่นและการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาเด็ก โดยองค์รวม

อย่างตอ่เนื่อง 

   2. เน้นเด็กเป็นส าคัญ สนองความตอ้งการ ความสนใจ ความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล และบริบททางสังคมที่เด็กอาศัยอยู่ 

   3. จัดให้เด็กได้รับการพัฒนาโดยใหค้วามส าคัญทั้งกระบวนการและ

ผลผลิต 

   4. จัดการประเมินพัฒนาให้เป็นกระบวนการอย่างตอ่เนื่อง  

และเป็นส่วนหนึ่งของการจัดประสบการณ์ 

   5. ให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนรว่มในการพัฒนาเด็ก 
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  จากแนวคิดพื้นฐานและหลักการของการจัดประสบการณ์เรียนรู้ที่ให้

การศกึษาที่เน้นเด็กเป็นส าคัญ ค านงึถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและวิถีชีวติของเด็ก

ตามบริบทของชุมชน สังคม และวัฒนธรรมไทย พัฒนาเด็กโดยองค์รวมผ่านการเล่นและ

กิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยใหส้ามารถด ารงชีวิตประจ าวันได้อย่างมีคุณภาพและมีความสุข 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในการศกึษาปฐมวัยจะไม่จัดเป็นรายวิชา แตจ่ัดในรูป 

ของการบูรณาการผา่นการเล่นเพื่อให้เด็กได้เรยีนรู้จากประสบการณต์รงเกิดความรู้ ทักษะ 

กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม อันส่งผลตอ่การพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม 

และสติปัญญา การจัดประสบการณใ์ห้เด็กนั้นจงึเหมอืนเป็นพืน้ฐานในการศกึษาเด็ก 

ให้รับรู้ เขา้ใจว่า การด าเนินชีวติของตัวเองใหเ้ป็นอยู่อย่างด ีมีความสุข และเป็นปัจจัยที่ดี

ต่อสังคมนั้นควรจะด าเนนิไปอย่างไร เพื่อให้เด็กได้สรา้งจิตส านึก และจติใต้ส านึก 

ของการเป็นปัจจัยที่ดขีองสังคมให้เกิดขึน้และในขณะเดียวกันเด็กก็จะได้เรียนรู้ที่จะรับ

ปัจจัยสังคมมาเพื่อพัฒนาตัวเองไปในทางที่ถูกต้องด้วยเช่นกัน 

  สมองของเด็กเล็กได้รับความสนใจในช่วงประมาณ 20 ปีที่ผา่นมา  

เราได้เรียนรูว้่าสมองถูกออกแบบมาเพื่อการเรียนรู้ ค าอธิบายเกี่ยวกับเรื่องของสมอง 

ของเด็กเล็กชีชั้ดว่าการเชื่อมตอ่ของเซลล์สมองของเด็กปฐมวัยมีพัฒนาการอย่างรวดเร็ว 

เครือขา่ยเซลล์สมองที่เชื่อมต่อกันนีม้ีความส าคัญมากต่อการเรียนรู ้ประสบการณ์ต่าง ๆ 

ที่เด็กได้รับจะถูกป้อนเข้าสู่สมองของเด็ก และเป็นตัวกระตุ้นใหเ้กิดการเชื่อมต่อของเส้นใย

ประสาทและจุดเชื่อมต่อที่ท างานอยู่เสมอ จะมีการสร้างไขมันล้อมรอบ (Myelinization)  

ท าให้การเคลื่อนไหวของกระแสไฟฟ้าในเส้นใยประสาทเป็นไปอย่างรวดเร็วและ 

มีประสิทธิภาพ และเป็นการป้องกันไม่ใหเ้ครือขา่ยเส้นใยประสาทถูกก าจัดไป การที่จะท า

ให้เด็กเกิดการเรยีนรู้ จึงต้องให้เด็กได้รับประสบการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม โดยการ

จัดการเรยีนรู้บนฐานของหลักการเรียนรูข้องสมองและจติ  

  ทวีศักดิ ์สิรริัตนเ์รขา (2547, หนา้ 98-100) ได้กล่าวไว้ ดังนี้ 

   1. สมองสามารถท างานได้หลายอย่างในเวลาเดียวกัน (A parallel 

processor) และการเรียนรูเ้กี่ยวข้องกับสรีระทั้งหมดของรา่งกาย สมองท างานเป็นระบบ 

ซึ่งเป็นองค์รวม (A whole system) จะไม่แยกเรียนรูเ้ฉพาะทีละส่วน การจัดการศกึษา 

จงึตอ้งไม่จัดโดยแยกเป็นส่วน ๆ ใหส้อดคล้องกับธรรมชาติของมนุษย์ 
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   2. ในช่วงแรกของชีวิตสมองเติบโตอย่างรวดเร็วมาก การเปลี่ยนแปลง

ต่าง ๆ ของสมองเกิดจากการที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม มนุษย์แตล่ะคน 

เป็นส่วนหน่ึงในสังคม ดังนั้น ความสัมพันธ์ทางสังคมจงึมีอทิธิพลต่อการเรียนรู้ 

   3. มนุษย์มคีวามตอ้งการพื้นฐานตามธรรมชาติในการค้นหาความหมาย

ของสิ่งต่าง ๆ ดังนั้น จึงต้องตอบสนองตอ่ความตอ้งการค้นหาความหมายด้วยการได้

ส ารวจและเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 

   4. สมองจะทั้งรับรู้และท าความเข้าใจรูปแบบต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น แตส่มอง

จะสร้างและแสดงออกด้วยรูปแบบของตัวเอง ดังนัน้ การจัดการศกึษาจึงตอ้งเปิดโอกาส 

ให้ผู้เรยีนได้ก าหนดรูปแบบในการเรียนรู้และท าความเข้าใจของตนเอง 

   5. อารมณ์มีผลตอ่รูปแบบการเรียนรู้ อารมณ์และการเรียนรูเ้ป็นสิ่งที่

แยกจากกันไม่ได้ ดังนั้น บรรยากาศที่เหมาะสมจึงเอื้อให้เกิดการเรียนรู้ 

   6. สมองทั้งสองซีกจะท างานอย่างสัมพันธ์กันในทุก ๆ กิจกรรม ซึ่งท าให้

เราได้รูว้่าสมองจะท าการแบ่งข้อมูลออกเป็นส่วน ๆ และท าความเข้าใจโดยภาพรวม ดังนั้น 

การจดัการศกึษาที่ดตี้องตระหนักถึงข้อนี้ โดยการให้เรียนรู้เป็นภาพรวมและส่วนย่อย 

   7. การเรียนรูป้ระกอบด้วยจุดสนใจหลักและรับรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวไป

พร้อม ๆ กัน ดังนัน้ ในการจัดการศกึษาจึงจ าเป็นต้องใส่ใจต่อสิ่งแวดล้อมในการเรียนรูใ้น

ทุกแง่มุม 

   8. การเรียนรูเ้ป็นไปโดยที่เกิดความตระหนักในสิ่งที่ก าลังเรียนรูแ้ละไม่ได้

ตระหนักว่าเกิดการเรยีนรู้ การเรียนรูอ้าจไม่ได้เกิดขึ้นอย่างทันทีแต่ตอ้งใชเ้วลาที่ค่อย ๆ

เกิดขึ้น ดังนัน้ การจัดการศึกษาจงึตอ้งออกแบบให้เอือ้ให้ผู้เรยีนได้ค่อย ๆ ต่อเตมิแนวคิด 

ทักษะ และประสบการณ ์จนกระทั่งเกิดความเข้าใจและเรียนรู้ 

   9. มนุษย์มวีิธีจัดระบบความจ า 2 แบบที่ส าคัญ คือ ระบบการจ าเป็นมติิ 

และการท่องจ า การเรียนรู้ที่อย่างมคีวามหมายต่อผูเ้รียนจะเกิดจากระบบความจ าทั้งสอง

แบบนี ้ดังนั้น การเรียนรู้จะเกิดจากสิ่งที่มคีวามหมายต่อผูเ้รียน  

   10. ในช่วงตน้ของชีวิต สมองจะมีการเติบโตอย่างรวดเร็วมาก 

ซึ่งมีลักษณะของ hard wiring มีการสร้างเส้นใยประสาทและจุดเชื่อมตอ่มากมาย ซึ่งมีช่วง

ของการเรยีนรู้ที่เหมาะสมในเรื่องต่าง ๆ (Windows of opportunity) แตอ่ย่างไรก็ตาม สมอง

ก็ไม่ได้จ ากัดหรอืหยุดการเจริญเติบโต มนุษย์จึงสามารถเรียนรูไ้ด้ตลอดชีวติ ดังนั้น จึงควร

จัดการเรยีนรู้ให้เหมาะสมกับ Windows of opportunity และส่งเสริมการเรยีนรู้ตลอดชวีิต 
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   11. ความท้าทายจะช่วยกระตุ้นใหต้้องการเรียนรู้ ส่วนความกลัวจะยับยั้ง

การเรียนรู ้ดังนัน้ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นในบรรยากาศที่ปราศจากความกลัว และมีความท้า

ทายใหต้้องการเรียนรู้ 

   12. มนุษย์ทุกคนมีสมอง แต่สมองของแตล่ะคนล้วนแตกต่างกัน  

ซึ่งเกิดจากพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม ดังนั้น แต่ละคนจงึมแีบบแผนของการเรียนรู้ 

(Learning Style) ความสามารถ และเชาว์ปัญญาที่แตกต่างกัน 

  ทั้งนีก้ารจัดการเรียนรู้บนฐานขององค์ความรู้ดังกล่าวจึงเป็นการจัดการเรียนรู้

ที่มลีักษณะดังนี้ 

   1. จัดการเรยีนรูโ้ดยไม่แยกเป็นส่วน ๆ ใหส้อดคล้องกับธรรมชาติ 

ของสมองมนุษย์ ซึ่งสามารถท างานได้หลายอย่างในเวลาเดียวกัน และการเรียนรู้เกี่ยวข้อง

กับสรีระทั้งหมดของร่างกาย 

   2. จัดการเรยีนรู้โดยใหเ้ด็กได้มปีฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เพราะการ

เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ของสมองเกิดจากความสัมพันธ์ทางสังคม 

   3. จัดการเรียนรูโ้ดยตอบสนองตอ่ความตอ้งการพื้นฐานตามธรรมชาติ

ในการค้นหาความหมายด้วยการให้เด็กได้ส ารวจและเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 

   4. จัดการเรียนรู้โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนได้ก าหนดรูปแบบในการเรียนรู้

และท าความเข้าใจของตนเอง เนื่องจากสมองจะทั้งรับรู้และท าความเข้าใจรูปแบบต่าง ๆ  

ที่เกิดขึน้ แต่สมองจะสร้างและแสดงออกด้วยรูปแบบของตัวเอง 

   5. จัดบรรยากาศที่เหมาะสมซึ่งเอือ้ให้เกิดการเรยีนรู้ เนื่องจากอารมณ์

และการเรียนรู้เป็นสิ่งที่แยกจากกันไม่ได้และอารมณ์มีผลต่อรูปแบบการเรียนรู้ 

   6. จัดการเรยีนรูท้ั้งการเรียนรูท้ี่เป็นภาพรวมและที่เป็นส่วนย่อย  

เพื่อตอบสนองตอ่ข้อความรู้ที่วา่สมองจะท าการแบ่งขอ้มูลออกเป็นส่วน ๆ และท า 

ความเข้าใจโดยภาพรวม สมองทั้งสองซีกจะท างานอย่างสัมพันธ์กันในทุก ๆ กิจกรรม 

   7. จัดการเรียนรู้โดยใส่ใจต่อสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ในทุกแง่มุม เพราะ

การเรียนรูข้องสมองจะประกอบด้วยจุดสนใจหลักและรับรู้สิ่งตา่ง ๆ รอบตัวไปพร้อม ๆ กัน 

   8. ออกแบบการจัดการเรียนรูซ้ึ่งเอือ้ให้ผู้เรยีนได้ค่อย ๆ ตอ่เติมแนวคิด 

ทักษะ และประสบการณ ์จนกระทั่งเข้าใจและเกิดการเรียนรู ้เพราะการเรียนรู้อาจเกิดขึ้น

โดยที่ตระหนักในสิ่งที่ก าลังเรียนรู ้และไม่ได้ตระหนักว่าเกิดการเรียนรู้ การเรียนรู้อาจไม่ได้

เกิดขึ้นอย่างทันทีแต่ต้องใช้เวลาที่ค่อย ๆ เกิดขึ้น 
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   9. จัดการเรยีนรูจ้ากสิ่งที่มีความหมายต่อผู้เรียน เนื่องจากการเรียนรู้ 

ที่อย่างมคีวามหมายต่อผูเ้รียนเป็นผลมาจากทั้งระบบการจ าเป็นมติิและการท่องจ า 

   10. จัดการเรียนรู้ใหเ้หมาะสมกับหนา้ต่างโอกาสของการเรียนรู้ 

(Windows of opportunity) และสง่เสริมการเรียนรู้ตลอดชีวติ 

   11. จัดบรรยากาศที่ปราศจากความกลัว และมีความท้าทายใหต้้องการ

เรียนรู้ เนื่องจากความท้าทายจะช่วยกระตุ้นให้ตอ้งการเรียนรู้สว่นความกลัวจะยับยั้ง 

การเรียนรู้ 

   12. จัดการเรยีนรู้ใหเ้หมาะสมกับความแตกต่างของเด็กเป็นรายบุคคล 

เนื่องจากสมองของแต่ละคนล้วนแตกต่างกัน ซึ่งเกิดจากพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม 

ที่แตกต่างกัน 

  ธีรภรณ ์ภักดี (2550, หน้า 9) กล่าวว่า การจัดประสบการณ ์เป็นการจัด

กิจกรรมตามแผนประสบการณ์และการจัดสภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน

ให้กับเด็ก โดยให้เด็กได้รับประสบการณ์จากการเล่นและลงมอืปฏิบัติ โดยผา่นประสาท

สัมผัสทั้งห้า ไม่ได้มุ่งการอ่าน เขียน เพื่อส่งเสริมพัฒนาการ 4 ด้าน ได้แก่ ร่างกาย อารมณ์ 

จติใจ สังคม และสติปัญญา 

  ไพเราะ พุ่มมั่น (2551, หน้า 10) กล่าวว่า การจัดประสบการณเ์ป็นการจัด

กิจกรรมบูรณาการผ่านการเล่น การฟัง การปฏิบัติกิจกรรมตา่ง ๆ ด้วยตนเอง เพื่อใหเ้ด็ก

ได้รับประสบการณต์รง กิจกรรมที่จัดมีทั้งกิจกรรมในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

 แนวคิดดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นวา่ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

อย่างสอดคล้องกับหลักการท างานของสมองเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นเด็กเป็นศูนย์กลาง 

กล่าวคือ เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เด็กมีอิสระในการเลือกเรียนตามความสนใจ 

และความสามารถ ได้ฝึกคิดวิเคราะห์ วางแผน ปฏิบัติจรงิ และสร้างความรูด้้วยตนเอง  

มีโอกาสได้ปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้จากบุคคลอื่น ได้ท ากิจกรรมที่ท้าทายและเกิดความส าเร็จ 

ได้เรยีนรู้ในบรรยากาศที่ผอ่นคลาย อบอุ่น และยอมรับ และมีโอกาสน าความรูท้ี่เรียนไปใช้

อย่างมคีวามหมาย 
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การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป เป็นนวัตกรรมรูปแบบหนึ่ง 

ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัยได้ โดยมีความเป็นมา

ของการเรยีนรู้แบบไฮสโคป ตามล าดับ ดังนี ้ 

  1. ประวัติความเป็นมาของการจัดประสบการณ์การเรยีนรู้แบบไฮสโคป 

   ดร.เดวิด ไวคาร์ท (Dr. David Weikart) ประธานมูลนิธิวิจัยการศกึษา

ไฮสโคป (High Scope Educational Research Foundation) เป็นผู้ริเริ่มและพัฒนาร่วมกับ

คณะนักวิชาการและนักวิจัย อาทิ แมรี่ โฮแมน (Marry Hohmann) และ ดร.แลรี่ ชไวฮารต์ 

(Dr. Larry Schweinhart) ขึ้นจากโครงการเพอรี่ พรีสคูล (Perry Preschool Project) ตัง้แต่ 

พ.ศ. 2505 ซึ่งเป็นหนึ่งในโครงการ Head Start เพื่อช่วยเหลือเด็กด้อยโอกาสให้มกีารศกึษา

ที่เหมาะสมและประสบความส าเร็จในชีวติ  

   โดยมูลนิธิวิจัยการศกึษาไฮสโคป ได้ศกึษาเปรียบเทียบเด็ก 3 กลุ่ม

ประกอบด้วย 

    1. กลุ่มที่ได้รับการสอนจากครูโดยตรง (Direct Instruction) 

    2. กลุ่มเนริ์สเซอรี่แบบดั้งเดิม (Traditional Nursery) 

    3. กลุ่มที่ได้รับประสบการณ์หลักสูตรไฮสโคป 

   ซึ่งจากการศกึษาติดตามเด็กเหล่านีต้ั้งแตร่ะดับปฐมวัยจนถึงอายุ 29 ปี 

พบว่ากลุ่มที่เรียนด้วยหลักสูตรไฮสโคป มปีัญหาพฤติกรรมทางสังคมอารมณ ์เช่น  

การถูกจับข้อหาลักขโมย ท ารา้ยผูอ้ื่น บกพร่องทางอารมณ์และล้มเหลวในชีวติน้อยกว่าอีก 

2 กลุ่ม ดังนัน้ หลักสูตรนีจ้งึพิสูจนไ์ด้วา่ ช่วยป้องกันอาชญากรรม เพิ่มพูนความส าเร็จ

ทางการศึกษาและผลผลติตลอดชวีิต Weikart and others (1979, pp. 1-2) 

   นอกจากนีมู้ลนิธิวิจัยการศึกษาไฮสโคป ได้พัฒนาระบบการฝึกอบรม

บุคลากรที่มปีระสิทธิภาพเรียนรู้ได้งา่ย เผยแพรใ่นสหรัฐอเมรกิาและประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก 

โดยเฉพาะในสหรัฐอเมรกิาครูมากกว่า 33,000 คน ได้รับการฝึกอบรมในเรื่องไฮสโคป 

และจากการส ารวจสมาชิกมากกว่า 200,000 คน ของสมาคมการศกึษาแหง่ชาติ (NAEYC) 

พบว่า ร้อยละ 28 ของสมาชิกได้รับการฝึกอบรมในเรื่องไฮสโคป และร้อยละ 44 ใช้หลักสูตร

ไฮสโคปในบางบริบทด้วย 
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   สรุปได้วา่ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปเกิดจาก 

ความรว่มมอืของมูลนิธิวิจัยการศกึษาไฮสโคปกับนักวิชาการและนักวิจัย เป็นหลักสูตร 

ที่เปิดสอนเพื่อช่วยเหลือเด็กด้อยโอกาสให้มกีารศกึษาที่เหมาะสม และช่วยป้องกันปัญหา

ทางสังคม 

  2. ความหมายของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

   การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป เป็นรูปแบบการสอน 

ที่ได้รับความสนใจมากยิ่งขึ้น ในปัจจุบันได้มีนักการศกึษา และผูเ้ชี่ยวชาญหลายท่าน 

ได้ให้ความหมายของการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป ในกระบวนการวางแผน  

การทบทวน และการปฏิบัติไว้ ดังนี้ 

    พิมพิกา คงรุ่งเรอืง (2542, หน้า 21) กล่าวว่า การจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคป หมายถึง การเรียนรูซ้ึ่งเกิดจากการที่เด็กได้ปฏิบัติหรือกระท า 

ต่อวัตถุต่าง ๆ และมีปฏิกิรยิากับบุคคล ความคิด และเหตุการณต์่าง ๆ เป็นการสร้าง 

ความเข้าใจในสิ่งที่ได้ปฏิบัติ ซึ่งประกอบด้วย 1) การเลือกและตัดสินใจ 2) สื่อ 3) การใช้

ประสาทสัมผัสทั้งห้า 4) ภาษาจากเด็ก และ 5) การสนับสนุนจากผู้ใหญ่ 

    วิภากร ลิมสุธากุล (2544, หน้า 10-11) กล่าวว่า การจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคป หมายถึง การให้เด็กปฐมวัยท ากิจกรรมประเภทต่าง ๆ โดยเริ่มจาก

การให้เด็กเป็นผู้รเิริ่มท ากิจกรรมด้วยตนเอง ซึ่งการท ากิจกรรมมกีระบวนการตอ่เนื่องกัน

เป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

     1. ขั้นวางแผน หมายถึง การสนทนารว่มกันระหว่างครูกับเด็ก 

และเด็กกับเด็กเกี่ยวกับสิ่งทีต่้องการท า วธิีการที่จะท ากิจกรรม แล้วให้แสดงสัญลักษณ์

ของการวางแผนลงบนแผ่นวางแผน 

     2. ขั้นปฏิบัติ หมายถึง การด าเนนิกิจกรรมตามที่เด็กวางแผน 

โดยอิสระด้วยตนเอง โดยมีครูคอบช่วยเหลือแนะน า เมื่อเด็กต้องการ หลังจากเสร็จ

กิจกรรมเก็บอุปกรณ์เข้าที่ให้เรยีบร้อย 

     3. ขั้นทบทวน หมายถึง การสนทนารว่มกันระหว่างครูกับเด็ก  

และเด็กกับเด็ก เพื่อเสนอผลงาน ทบทวนกระบวนการท างานว่าท าตามแผนที่ได้วางไว้

หรอืไม่ และควรท าอย่างไรเพื่อให้ได้ผลงานที่ดีขึน้ 
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    พัชร ีผลโยธิน และคณะ (2550, หน้า 24-28) กล่าวว่า การจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป หมายถึง การเรียนรูซ้ึ่งเด็กได้จัดกระท ากับวัตถุ  

ได้มปีฏิสัมพันธ์กับบุคคล ความคิด และเหตุการณ์ จนกระทั่งสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง

โดยผ่านกระบวนการ ดังนี้ 

     1. การวางแผน คอื กระบวนการคิดของเด็กเกี่ยวกับเป้าหมาย 

ที่จะก าหนดการกระท าที่คาดหวัง การวางแผนของเด็กขึน้อยู่กับอายุ ความสามารถ

ทางการสื่อสารและการใชภ้าษาเด็กอาจวางแผนโดยการกระท าท่าทางหรือค าพูด  

การวางแผน มีความส าคัญเนื่องจากเป็นการสนับสนุนความคิดการเลือก และการตัดสินใจ

ของเด็กที่ชัดเจน ส่งเสริมความรูส้ึกเชื่อมั่นในตนเองของเด็กและความรูส้ึกในการควบคุม

ตนเอง ท าใหเ้ด็กมีความสนใจการเล่นที่ได้วางแผนไว้สง่เสริมพัฒนาการการเล่นที่มี 

ความซับซ้อนเพิ่มมากขึ้น 

     2. การปฏิบัติ/การท างาน คือ การท างานเป็นช่วงเวลาที่เด็กได้ลง

มอืกระท า เล่น และแก้ปัญหาอย่างมีจุดมุ่งหมาย ตั้งอกตั้งใจ และได้เรียนรู้ตามประสบการณ์

ส าคัญ ช่วงเวลาการท างานเป็นช่วงที่เด็กได้ปฏิบัติตามสิ่งที่ตัง้ใจไว้ ค้นพบความคิดใหม่ ๆ 

เป็นช่วงที่เด็กต้องเลือกและตัดสินใจใชว้ัสดุอุปกรณ์ บริเวณ และขั้นตอนในการเล่นซึ่งท าให้

เด็กเป็นผู้ท างานอย่างจรงิจัง เด็กได้เล่นอย่างมีจุดมุ่งหมาย การเล่นเป็นการพัฒนาและ 

เป็นการเรียนรูข้องเด็ก การเล่นของเด็ก คือ ความตอ้งการที่จะส ารวจ ทดลอง ประดิษฐ์ 

สร้างสรรค์ และเลียนแบบ ดังนัน้ เมื่อเด็กได้วางแผนกิจกรรมจงึมีลักษณะทั้งการท างาน 

ที่จริงจังและการเล่นที่มีความสนุกสนานและสร้างสรรค์อย่างเป็นธรรมชาติ 

     3. การทบทวน (Recall time) คอื ช่วงของการทบทวนเป็นช่วงที่

เด็กได้สะท้อน พูดคุย และน าเสนอเกี่ยวกับสิ่งที่ท าในช่วงการท างาน ในกระบวนการวางแผน 

เด็กได้ตัง้เป้าหมายและคาดเดาการกระท าล่วงหนา้ในกระบวนการทบทวน เด็กได้ท า 

ความเข้าใจโดยการใชภ้าษา การอภปิราย และการวิเคราะหเ์ชื่อมโยงสะท้อนความคิด

เกี่ยวกับการกระท าและประสบการณซ์ึ่งเป็นกระบวนการสร้างความเข้าใจ และตคีวาม 

สิ่งที่ได้ปฏิบัติ 

    วิพาพร บุญวงศ ์(2551, หน้า 8) กล่าวว่า การจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคป หมายถึง การสอนโดยให้เด็กสามารถสร้างองค์ความรูไ้ด้จาก 

การแก้ปัญหาประกอบด้วยขั้นการสอน 3 ขั้นตอน คอื การวางแผน การลงมอืปฏิบัติ และ

การทบทวน 
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    จนิดาพร แก้วลายทอง (2551, หน้า 8) กล่าวว่า การจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคป หมายถึง การที่ครูจัดกิจกรรมโดยใหเ้ด็กมีการคิดรเิริ่มดว้ยตนเอง

ตามกระบวนการวางแผน ปฏิบัติ และทบทวน ซึ่งการท ากิจกรรมมกีระบวนการต่อเนื่องกัน

เป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

     1. ขั้นการวางแผน หมายถึง การสนทนาร่วมกันระหว่างครูกับเด็ก

และเด็กกับเด็ก เกี่ยวกับสิ่งที่ตอ้งการจะท าร่วมกันภายในกลุ่ม วธิีการที่จะท ากิจกรรม 

     2. ขั้นปฏิบัติ หมายถึง การด าเนนิกิจกรรมตามที่เด็กวางแผนไว้

โดยอิสระด้วยตนเองโดยครูคอยช่วยเหลือแนะน า 

     3. ขั้นทบทวน หมายถึง การสนทนารว่มกันระหว่างครูกับเด็กและ

เด็กกับเด็ก เพื่อเสนอผลงาน ทบทวนการท างานว่าท าตามแผนที่วางไว้หรอืไม่ และควรท า

อย่างไร เพื่อให้ได้ผลงานที่ดีขึน้ 

    Schweinhart (1987, pp. 59-95) กล่าวว่า การจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคป หมายถึง การจัดการเรยีนรูแ้บบลงมอืกระท าผา่นมุมที่หลากหลาย 

ด้วยสื่อและกิจกรรมที่เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กและการแก้ปัญหาอย่างกระตือรอืร้น 

ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้ 

     1. การวางแผน หมายถึง การสนทนาร่วมกันระหว่างครูกับเด็ก

และเด็กกับเด็ก เกี่ยวกับสิ่งที่เด็กต้องการท าตามความสนใจของตน รวมทั้งวิธีการที่จะ

ด าเนนิกิจกรรมหลังจากกิจกรรมหน่ึงสิ้นสุดลง เด็กจะท ากิจกรรมใดต่อไป ครูจะมีส่วน 

ช่วยในการวางแผนเพื่อจัดเตรยีมกิจกรรมสนองความคิดของเด็ก อีกทั้งช่วยใหเ้ด็กปฏิบัติ

กิจกรรมด้วยความรู้สกึที่ด ีตามจุดประสงค์ที่วางไว้ การวางแผนกิจกรรมจะแสดงได้ด้วย

ภาพหรือสัญลักษณ์ประจ าตัวเด็ก 

     2. การปฏิบัติ หมายถึง การท ากิจกรรมตามที่เด็กวางแผนไว้  

โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือในด้านความคิดในจังหวะที่เหมาะสม สามารถ

ท างานด้วยตัวของเขาเอง หรอืร่วมกับเพื่อนโดยอิสระ ตามเวลาที่ครูก าหนดให้รวมทั้ง

ช่วยกันเก็บและจัดของให้เข้าที่เรยีบร้อยหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม 

     3. การทบทวน หมายถึง การจัดกิจกรรมสนทนาอภปิรายถึง

ผลงานที่เด็กท าและทบทวนว่า สามารถปฏิบัติตามแผนที่วางไว้หรอืไม่ มีการเปลี่ยนแปลง

การท างานแต่ละครั้งอย่างไร ผลงานของเด็กมีความแตกต่างกันหรือไม่ 
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   สรุปได้วา่ การที่ครูจัดการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ให้เด็กได้ตดิสินใจเลือกท ากิจกรรมเกมการศกึษาได้ดว้ยตนเอง 

มีการวางแผน การปฏิบัติ การทบทวน ตามกระบวนการอย่างตอ่เนื่อง การวางแผน คอื  

ท าให้เด็กสามารถก าหนดเป้าหมายได้ว่า วันนีจ้ะเลือกท ากิจกรรมอะไรบ้าง และเลือกท า 

กี่กิจกรรม ท าให้เด็กเกิดความสนใจและอยากเล่นกิจกรรมเกมการศกึษาจนส าเร็จ  

การปฏิบัติ คอื ช่วงเวลาที่เด็กได้ลงมือเล่นกิจกรรมเกมการศึกษาร่วมกับเพื่อน ๆ ท าให้เด็ก

กล้าแสดงความคิดเห็น มีความเชื่อมั่นในตัวเอง กล้าแสดงออกสิ่งที่ตัวเองคิด ตัวเองท า 

ตามกิจกรรมที่เด็กได้วางแผนไว้อย่างอสิระ โดยมีครูคอยชว่ยเหลอืแนะน า การทบทวน คอื 

การที่เด็กจะได้ออกมาสะท้อนความคดิได้ออกมาเล่าใหเ้พื่อน ๆ ฟัง ออกมาน าเสนอว่า 

วันนีไ้ด้ท ากิจกรรมเกมการศึกษาอะไรบ้าง ส าเร็จอย่างที่ตั้งเป้าหมายไว้หรือเปล่า มีความสุข

และสนุกกับกิจกรรมเกมการศกึษามากน้อยเพียงใด 

  3. ความส าคัญของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

   หลักส าคัญของการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป คอื  

ความเช่ือ ที่วา่การเรียนรู้ดว้ยการกระท านั้นเป็นรากเหง้าส าคัญต่อการพัฒนามนุษย์ 

เต็มศักยภาพและการเรียนรู้ด้วยการลงมอืกระท าเกิดขึ้นอย่างมปีระสิทธิผลในสิ่งแวดล้อม

ทีเ่หมาะสม เพราะฉะนั้นเป้าหมายที่ครอบคลุมการด าเนินงานของไฮสโคป คอื เพื่อก าหนด

กรอบเปิดที่ยืดหยุ่นเป็นตัวแบบเชิงปฏิบัติการ ซึ่งสนับสนุนการศกึษาที่พัฒนาอย่างเหมาะสม 

ในสิ่งแวดล้อมที่หลายหลาย ดังต่อไปนี้ Hohmann and Weikart (1995, pp. 15-16) 

    1. มนุษย์พัฒนาความสามารถต่าง ๆ ไปตามล าดับที่สามารถท านาย

ได้เมื่อมนุษย์มวีุฒิภาวะและความสามารถใหม่ ๆ ปรากฏออกมา 

    2. พัฒนาการของมนุษย์สามารถคาดท านายได้ แตล่ะบุคคลจะแสดง 

คุณลักษณะต่าง ๆ ที่เป็นเอกลักษณ์ตัง้แตเ่กิด ซึ่งจากการที่คุณลักษณะเหล่านีม้ีปฏิสัมพันธ์

กับสิ่งแวดล้อมในชีวิตประจ าวัน จะท าให้เกิดความแตกต่าง ซึ่งจะน าไปสู่บุคลิกภาพ 

ที่เป็นเอกลักษณ์ตอ่ไป 

    3. วัฏจักรชีวติจะมีหลายชว่งเวลาที่คนเราจะเรียนรู้บางอย่างได้ดีที่สุด

หรอืมีประสิทธิภาพมากที่สุดและมีวธิีสอนที่เหมาะสมมากกว่าในช่วงเวลาในล าดับพัฒนาการ

ดังกล่าวมากกว่าวิธีสอนแบบอื่น ๆ 
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   การเปลี่ยนแปลงพัฒนาการเป็นข้อเท็จจรงิพืน้ฐานของมนุษย์ โดยที่แต่ละ

บุคคลยังมเีอกลักษณ์ของพัฒนาการ และมีช่วงเวลาที่ดีที่สุดส าหรับการเรียนรู้บางอย่าง

โดยเฉพาะการศกึษาที่มกีารพัฒนาที่เหมาะสมจึงสามารถนิยามได้ด้วยเกณฑ ์3 อย่าง 

กล่าวคือ ประสบการณ์ทางการศกึษา กระบวนการหรือวิธีการ ไม่ว่าผูใ้หญ่หรือเด็ก 

เป็นผูร้ิเริ่มขึน้และจะเป็นประสบการณห์รอืวิธีการพัฒนาที่เหมาะสม เมื่อท าให้ผูเ้รียนต้อง

ใช้ความสามารถและท้าทายความสามารถของผูเ้รียน เมื่อเกิดขึ้น ณ ระดับพัฒนาการหนึ่ง ๆ 

กระตุน้และช่วยให้ผูเ้รียนพัฒนาการกระบวนการ ความสนใจ ความสามารถพิเศษ และ

เป้าหมายต่าง ๆ ให้ประสบการณก์ารเรียนรู้ต่าง ๆ เมื่อผูเ้รียนอยู่ในภาวะที่สามารถเรียนรู้ 

ตลอดจนวางหลักการและคงไว้ซึ่งสิ่งที่เด็กเรียนรูใ้หม่ในอนาคต 

   วรนาท รักสกุลไทย (2539, หนา้ 2) ได้กล่าวถึง ความส าคัญ 

ของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป ไว้ดังนี้ 

    1. ความส าคัญของการวางแผน (Plan) มีรายละเอียดซึ่งประกอบด้วย 

     1.1 กระตุน้สนับสนุนให้เด็กได้ผสมผสานความคิดสิ่งที่เด็กเลือก

และสิ่งที่เด็กได้ตัดสินใจ 

     1.2 เป็นการกระตุ้นความรู้สึกในการควบคุมอารมณ์มสีมาธิ 

ในการท างาน 

     1.3 เป็นการสนับสนุนใหเ้ด็กมีพัฒนาการการเล่นที่ซับซอ้นขึน้ 

     1.4 มีความรูส้ึก มีสมาธิในการเล่น 

     1.5 สร้างเสริมความเชื่อมั่นให้กับเด็ก 

    2. ความส าคัญของการปฏิบัติ (Worktime) 

     2.1 ได้มกีารฝึกการเรียนรู้โดยการกระท าดว้ยตนเองหรอืร่วมกับ

ผูอ้ื่น 

     2.2 สนับสนุนกระตุน้ความรู้สึกสนุกกับการเล่นหรือการท างาน 

     2.3 ให้เด็กเสริมสรา้งความคิดจากประสบการณ์ของตัวเอง 

     2.4 ให้ผู้ใหญ่ได้สามารถสังเกตการณ์ กระตุ้น สนับสนุนการเล่น

และการท างานของเด็ก 

    3. ความส าคัญของการทบทวน (Recalling) 

     3.1 พัฒนาความสามารถของเด็กในการจัดรูปแบบและพูดคุย 

     3.2 ท าให้เด็กมีความเข้าใจต่อสิ่งที่เด็กท าชัดเจนยิ่งขึ้น 
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     3.3 ขยายความรับรู้ของเด็ก ซึ่งไม่ใช่เพียงแตป่ัจจุบันแต่เป็นในอดีต 

(สิ่งที่ผ่านมาแล้ว) 

    4. ท าให้มกีารกระจายประสบการณ์ผลงานของเด็กให้เด็กคนอื่นได้

รับรู้ 

   สรุปได้วา่ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป เป็นการจัด

ประสบการณอ์ย่างมขีั้นตอน ซึ่งจะท าให้เด็กได้รับการพัฒนาทุกด้าน และที่ส าคัญคือ 

สามารถพัฒนากระบวนการคิดในการแก้ปัญหาให้กับเด็กได้ เนื่องจากเด็กเป็นผู้ริเริ่ม

กิจกรรมจากความสนใจและความตั้งใจของตนเอง สามารถเลือกและตัดสินใจว่าจะใช้วัสดุ

อุปกรณ์นั้นอย่างไร จากวัสดุอุปกรณ์ที่หลากหลายท าให้เด็กสามารถเสริมสร้างความคิด

จากประสบการณ์ของตนเอง สามารถแก้ปัญหาด้วยตนเองและได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กับครูและเพื่อน ซึ่งเป็นการช่วยส่งเสริมให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาขึน้ได้ นอกจากนี้ยังชว่ย

ให้ครูได้เห็นกระบวนการท างานที่มีแบบแผนของเด็กอีกด้วย 

  4. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์การเรียนรูแบบไฮสโคป 

   การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป เป็นการจัดกิจกรรม 

ที่มกีระบวนการตอ่เนื่อง และสามารถส่งเสริมพัฒนาการเด็ก ซึ่งมทีฤษฎีที่เกี่ยวข้องม ีดังนี้ 

    4.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา 

     นักจิตวิทยาที่สนใจศกึษาทฤษฎีพัฒนาการทางสตปิัญญาหลาย

ท่าน เช่น (Piaget) นักจติวิทยาชาวสวิส ศึกษาพฤติกรรมของเด็ก พบว่า วธิีการคิดและ 

การให้เหตุผลในสิ่งต่าง ๆ ของเด็กน่าสนใจมาก เพียเจต์ กล่าวว่าระหว่างระยะเวลาตั้งแต่

วัยทารกจนถึงวัยรุ่น คนเราจะค่อย ๆ สามารถปรับตัวใหเ้ข้ากับสิ่งแวดล้อมมากขึ้น  

และเขาได้แบ่งพัฒนาการทางสตปิัญญาและความคิดออกเป็น 4 ขั้น ดังตอ่ไปนี ้วิภากร  

ลิมสุธากุล (2544, หน้า 14) 

      4.1.1 ขั้นระดับสติปัญญา หมายถึง ระยะเวลาที่ก่อตัง้ ริเริ่ม 

และรวบรวมความรูส้ึก (Mental Operation) หรือเริ่มพัฒนาทางสตปิัญญาและความรู้ 

      4.1.2 การบรรลุถึงขั้นสตปิัญญาขั้นหนึ่งจะเป็นรากฐานส าหรับ

พัฒนาการทางสตปิัญญาขึ้นต่อไป 

      4.1.3 ระดับขั้นของพัฒนาการทางสติปัญญา เป็นสิ่งที่เป็นไป

ตามขั้นไม่สับสน 
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      4.1.4 ขั้นพัฒนาการทางสติปัญญาและความคิดแต่ละขั้นเป็น

รากฐานของพัฒนาการทางสติปัญญาขั้นตอ่ไป  

     เพียเจต ์(Piaget) สนใจเด็กในเรื่องการพัฒนาความคิดความเข้าใจ

กิจกรรมต่าง ๆ เช่น การใช้ภาษาและความคิด (Piaget) ท างานกับเด็ก ๆ ทุกระดับอายุ  

มีการสร้างสรรค์การทดลองเพื่อที่จะสังเกตและวัดการรับรู้ธรรมชาติของโลกรอบ ๆ ตัวเด็ก 

จากสิ่งเหล่านีเ้ขาสรุปได้วา่ การพัฒนาความคิดความเข้าใจจะอธิบายได้ดทีี่สุด ดว้ยการ

แบ่งออกเป็นขั้นต่าง ๆ โดยมีพัฒนาการที่ต่อเนื่องกัน (Piaget) ได้ตัง้ทฤษฎีพัฒนาความคิด

ความเข้าใจขึ้นมาด้วยเหตุที่แต่ละบุคคลเป็นผูบ้งการการท างานของจติใจ (Metal Operations) 

แตล่ะขัน้ของการท างานนั้นเป็นลักษณะที่ไม่มีการพูด ไม่มีการเรียนรู้ และเป็นแบบสากล

ทั่วไป ซึ่งสรุปขั้นตา่ง ๆ ได้ดังนี้ พิมพิกา คงรุ่งเรอืง (2542, หนา้ 19-21) 

      ขั้นที่ 1 ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor 

Operations) เริ่มตัง้แตแ่รกเกิดถึง 2 ปี โดยในช่วงต้ังแต่แรกเกิดถึง 18 เดือน การตอบสนอง

ของทารกส่วนใหญ่จะไปในลักษณะของปฏิกิรยิาตอบสนองแบบฉับพลัน (Reflexive 

Response) ซึ่งเกิดขึน้ในตัวเด็กเอง ตัวอย่างเช่น การยกแขนขา การหดมอื ก ามอื ซึ่งเป็นไป

เองโดยอัตโนมัต ิในช่วงอายุแรกเกิดนีเ้ด็กทารกยังไม่สามารถที่จะแยกแยะความแตกต่าง

ระหว่างวัตถุกับตัวเขา ไม่สามารถเห็นความแตกต่างระหว่างแขนของเขากับของเล่น และ

นั่นคือ เขายังไม่มคีวามคิดที่เป็นของตนเองในการที่จะก าหนดพฤติกรรมตา่ง ๆ ด้วยตนเอง 

เมื่อมีอายุประมาณ 18 เดือน ทารกจะแสดงความสามารถบางอย่างในการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

ได้ เขาสามารถที่จะนึกได้วา่ท าอย่างไรจึงจะไปถึงของเล่นได้ ท าอย่างไรจงึจะดึงของที่ปิด

หนา้เขาอยู่นั้นใหอ้อกไปได้ เด็กทารกสามารถใช้วธิีแก้ปัญหาอย่างเดียวกันในสถานการณ์ 

ที่ตา่งกัน หรอืปรับปรุงการเรียนรูเ้พื่อแก้ปัญหาใหม่ ๆ 

      ขั้นที่ 2 ขั้นเริ่มคิดเริ่มเข้าใจ (Preconception Thought) อายุ  

2-4 ปี ตามที่เราได้เห็นการพูดที่พัฒนาผ่านมาถึงความสัมพันธ์ของค าพูดกับวัตถุ ในขั้น 

เริ่มคิดเข้าใจพลังความสัมพันธ์ดังกล่าวนี ้จะพัฒนาต่อไปโดยใช้การแสดงออกทางด้านจิตใจ 

(Mental) ดังนั้น บางสิ่งที่เด็กก็สามารถจินตนาการไปถึงบางสิ่งได้ เช่น มองเห็นตุ๊กตา 

เป็นเด็กจรงิ ๆ มองเห็นเสารั้วเป็นคน มองเห็นต้นไม้เป็นสัตว์ใหญ่ จินตนาการของเด็ก 

เป็นการสรา้งโลกด้วยวัตถุต่าง ๆ ซึ่งตัวเขาเองเป็นเจ้าของโลกแหง่จินตนาการนั้น อย่างไร 

ก็ตามเด็กก็ยังไม่คิดไปถึงเรื่องของความคิดรวบยอด (Concepts) หรอืการสรุปครอบคลุม

ทั่ว ๆ ไป (Generalities) 
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      ขั้นที่ 3 ขั้นคดิออกเองโดยไม่ต้องใช้เหตุผล (Intuitive Thought)  

อายุ 4-7 ปี เด็กจะพัฒนาความคิดความเข้าใจ และความว่องไวในการรับสัมผัสได้ดียิ่งขึน้ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งเขาสามารถมองวัตถุต่าง ๆ ในลักษณะของกลุ่ม โดยอาศัย 

ความคล้ายคลึงกันในขั้นนีถ้้าให้กล่องเข็มหมุด (A Box of Pegs) เขาอาจจะรับรู้ว่า  

มีกลุ่มหมุดหัวกลมกลุ่มหนึ่งและหัวสี่เหลี่ยมจัตุรัสเป็นกลุ่มอื่น อย่างไรก็ตามเด็กอาจจะไม่รู้

เกี่ยวกับรูปกลม หรอืรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส แต่ก็มีการแสดงที่หยั่งรูไ้ด้เอง หรอืคิดออกเอง 

      ขั้นที่ 4 ขั้นการใชค้วามคิดเชิงรูปธรรม (Concrete Operations) 

อายุ 7-11 ปี เด็กจะเกิดความคิด ความเข้าใจต่าง ๆ มากมาย ที่ยังไม่เกิดขึ้นในขั้นแรก ๆ 

ขณะนีเ้ขาสามารถเข้าใจความคิดรวบยอดที่สะสมคะแนนไว้ และสามารถที่จะคิดย้อนกลับ

ไปมาได้ ตัวอย่างเช่น ถ้าให้ก้อนดินเหนยีวกลมและให้สร้างเป็นก้อนยาวเหมอืนไส้กรอก 

เด็กสามารถที่จะให้เหตุผลได้ว่าปริมาณของดนิเหนยีวยังคงเดิมไม่เปลี่ยนแปลง 

      ขั้นที่ 5 ขั้นความคิดเชิงนามธรรม (Formal Operations) อายุ 

11-15 ปี พัฒนาการทางสติปัญญาหรอืพัฒนาการทางความคิดความเข้าใจ (Cognitive 

Development) ถึงขีดสูงสุดในขั้นความคิดเชิงนามธรรม (Formal Operations Stage)  

เป็นขั้นที่เด็กเริ่มคิดเกี่ยวกับนามธรรม (Abstract) ในปลายวัยเด็กสัญญาณเริ่มแรก 

ของความคิดเชิงนามธรรมก็คือ ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ  

ทางวิทยาศาสตร์ และไตร่ตรองวธิีการแก้ปัญหาเหล่านั้นด้วยเหตุผลมกีารอภปิราย  

หรอืน าวิธีแก้ปัญหานั้นมาลองทดสอบจนกว่าจะพบวิธีแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (2539, หนา้ 41-45) 

     จากทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการศกึษาดังที่กล่าวมาแล้ว จะเห็นได้ว่า

เด็กจะพัฒนาไปตามล าดับขั้นของอายุ โดยเริ่มตัง้แตป่ฐมวัยที่อยู่ในขั้นที่ 1-3 ซึ่งเด็กในวัยนี้

จะเริ่มใชป้ระสาทสัมผัส และการเคลื่อนไหว เพื่อพัฒนาอย่างตอ่เนื่องไปสู่การเริ่มคิด 

และจนิตนาการเพื่อน าความรูใ้หม่ที่ได้มาปรับใหส้อดคล้องกับความรูเ้ดิม ซึ่งจะน าไปสู่ 

การที่เด็กสามารถคิดออกเองและสามารถพัฒนาไปสู่การใช้ความคิดเชงิรูปธรรม 

และนามธรรมต่อไป ดังนั้นในการจัดกิจกรรมให้กับเด็กจะต้องค านึงถึงขัน้พัฒนาการ 

ที่เหมาะสมกับระดับอายุ เพื่อเด็กจะได้มโีอกาสพัฒนาความคิดความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง 
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    4.2 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

     ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยที่มุง่ใหผู้เ้รียนสร้างความรู้ด้วยตนเองมีรากฐานมาจากแนวคิด

ของ เพียเจต ์ซึ่งมีความสนใจที่จะศกึษาว่า มนุษย์มวีิธีการเรียนรูแ้ละมีการพัฒนาการใช้

เหตุผล (Intellectual) ตั้งแต่แรกเกิดและในวัยต่อ ๆ มาได้อย่างไร เพียเจต์พบว่าเด็ก 

มีวธิีการเรียนรู้โดยการมปีฏิสัมพันธ์ (Active Interaction) กับสิ่งที่อยู่รอบตัวเด็ก เด็กจะ

สร้างความรูเ้กี่ยวกับสิ่งที่อยู่รอบตัวเด็กและระดับการท างานของปัญญาดว้ยตัวเด็กเอง 

เพียเจต ์กล่าวว่า ระดับของปัญญาที่เพิ่มพูนขึ้นในตัวเด็กถูกสร้างขึ้นแล้วสร้างขึน้อีกจาก

กระบวนการกิจกรรม หรอืกระบวนการคิดที่เด็กเป็นผู้ก าหนดเอง สุจนิดา ขจรรุง่ศลิป์ 

(2550, หนา้ 15) 

     ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็นแนวความคิด 

ทีเ่ป็นหัวใจส าคัญของทฤษฎีเพียเจต์ที่กล่าวถึง กระบวนการของการพัฒนาเด็ก ทั้งใน 

ด้านสติปัญญา และสังคมอย่างเหมาะสมโดยมีลักษณะส าคัญ 2 ประการ คอื อุดมลักษณ์ 

กุลพิจติร (2553, หน้า 22-23) 

      1. ความส าคัญของกระบวนการเรียนรูท้ี่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับ

ทางโลกกายภาพและทางโลกสังคม (Physical and Social World) 

      2. ปฏิกิรยิารว่มภายในจติใจ (Intemal Mental Interaction) 

ระหว่างการรับรู้ของเด็กที่มีต่อเหตุการณ์หรอืปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น และการปรับรับ

ประสบการณใ์หม่ซึ่งปฏิกิริยารว่มนีจ้ะส่งผลใหเ้ด็กได้พัฒนาไปสู่ความเข้าใจในโลก 

ทางกายภาพและโลกทางสังคม เด็ก ๆ จะสร้างความรู้และพัฒนาสติปัญญาจากการที่ได้ 

มีประสบการณ์ตรงจากการปฏิสัมพันธ์ตอ่สิ่งแวดล้อม 

     ซึ่งลักษณะส าคัญทั้ง 2 ประการนี้ จะท าให้เกิดกระบวนการสรา้ง

ความรู ้(Construction) ขึ้นมาด้วยตนเอง เริ่มตน้จากความสนใจ การขยายความสนใจ 

ไปจนถึงการแสวงหาความรู้และพัฒนาเป็นความรูป้ระเภทต่าง ๆ เพียเจต์ได้แบ่งความรู้

ออกเป็น 3 ประเภท คือ 

      1. ความรูท้างกายภาพ (Physical Knowledge) คอื ความรู้ 

ที่เกิดจากการมปีระสบการณ์ในการมปีฏิสัมพันธ์กับวัตถุต่าง ๆ รอบตัวในชีวติประจ าวัน 

ตัวอย่าง เช่น เมื่อเด็กโยนลูกบอลแล้วสังเกตสิ่งที่เกิดขึ้นหรอืได้ท าซ้ าเพื่อสังเกตสิ่งที่เกิดขึน้
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อีกครั้ง ท าให้เด็กเกิดความเข้าใจในปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น ความรู้ประเภทนี้เรียกว่า 

ความรูท้างกายภาพ 

      2. ความรูท้างตรรกและคณิตศาสตร์ (Logical-Mathematic 

Knowledge) เป็นความรู้ที่ได้ด้วยความเข้าใจของตนเอง จากปฏิสัมพันธ์ที่มตี่อวัตถุต่าง ๆ 

แมไ้ม่ได้อยู่ตรงหนา้ ตัวอย่างเช่น จ านวนตัวเลขไม่ปรากฏอยู่ที่วัตถุเด็กก็สามารถเข้าใจ 

และน าวัตถุที่มจี านวนเท่ากับตัวเลขที่ตอ้งการได้ ซึ่งความรูท้างตรรกและคณิตศาสตร ์ 

เป็นพัฒนาการทางสตปิัญญาขัน้ส าคัญที่เด็กจะพัฒนาต่อไป เด็กในวัยอนุบาลจะเรียนรู้

จากความผดิพลาดต่าง ๆ ของตนเอง ซึ่งเพียเจต์กล่าวว่า ความผดิพลาดเป็นการพัฒนาการ 

ขั้นหนึ่งของการพัฒนาสติปัญญา 

      3. ความรู้ทางจรยิธรรมของสังคม (Sociomoral Knowledge)  

เป็นความรูท้ี่ได้จากการมปีฏิสัมพันธ์กับบุคคลต่าง ๆ เด็กจะเรียนรู้ถึงบทบาทของตนเอง 

ในสังคมซึ่งจะพัฒนาไปสู่การยอมรับนับถือตนเองและบุคคลอื่น การแก้ปัญหาความขัดแย้ง 

การสรา้งกฎกติการว่มกันและความเป็นตัวของตัวเอง 

    4.3 ทฤษฎีพัฒนาบุคลิกภาพ 

     ทฤษฎีพัฒนาบุคลิกภาพของอริิคสัน (Erikson) เป็นทฤษฎี

พัฒนาการทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบุคลิกภาพของมนุษย์ตัง้แตว่ัยเด็กจนถึง 

วัยผู้ใหญ่ส าหรับเด็กปฐมวัย ทฤษฎีพัฒนาบุคลิกภาพของอริิคสันเกี่ยวข้องกับการพัฒนา

บุคลิกภาพดา้นความคิดรเิริ่ม ความเชื่อม่ันในตนเองและความคิดสร้างสรรค์ อิริคสันได้

แบ่งช้ันพัฒนาการออกเป็น 8 ขั้น ในแต่ละชั้นพัฒนาการที่แบ่งอริิคสันใชค้ าเรียกชื่อช้ันวา่ 

Sense of เพราะเชื่อว่าในแต่ละขัน้เด็กจะต้องพบกับปัญหาเฉพาะ ซึ่งถ้าเด็กแก้ปัญหาได้

ส าเร็จก็จะเกิดความรู้สึกที่ดเีหลือตกค้างอยู่ก่อนที่จะก้าวขึน้สู่พัฒนาชั้นต่อไป แตถ่้า

แก้ปัญหาไม่ได้ก็จะเกิดความรูส้ึกที่ไม่ด ีซึ่งในงานวิจัยนี้จะกล่าวเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับ 

เด็กปฐมวัย 3 ขั้น ดังนี้ พรรณทิพย์ ศริิวรรณบุศย์ (2545 อ้างถึงใน จินดาพร แก้วลายทอง, 

2551, หนา้ 30) 

      ขั้นที่ 1 ความรูส้ึกไว้วางใจหรอืรู้สกึไม่ไว้วางใจ (Sense of Trust 

VS. Sense of Mistrust) อายุแรกเกิดถึง 2 ปี อิริคสันเน้นว่าพืน้ฐานของการพัฒนาในขั้นต่อ ๆ 

ไปขึน้อยู่กับขัน้แรกเขาเชื่อว่าในระยะปีแรกของชีวติ เป็นระยะที่เด็กจะเกิดความรูส้ึกไว้วางใจ

หรอืไม่ไว้วางใจและวิธีการที่เด็กจะตัดสนิใจว่าโลกนี้ไว้วางใจได้หรือไม่ได้เด็กก็จะวัดจากว่า 

เขาได้รับความสุขสบายทางร่างกายมากน้อยเพียงไรและมีสิ่งที่ท าใหเ้ขากลัวมากน้อยเพียงไร  
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ดังนัน้ลักษณะการเลี้ยงดูที่เด็กได้รับจากผู้ใหญ่จึงเป็นสิ่งส าคัญ เพราะเด็กในวัยทารก 

ยังชว่ยตัวเองไม่ได้ เด็กต้องการความอบอุ่น ตอ้งการอาหารที่เหมาะสมอย่างเพียงพอ  

และสม่ าเสมอ ตอ้งการความรัก ตอ้งการให้มคีนคอยปกป้องคุ้มครอง ถ้าหากเด็กได้รับ 

สิ่งเหล่านี้อย่างเพียงพอ ก็จะท าให้เด็กมีความมั่นใจไว้วางใจในสภาพแวดล้อมของตน  

แตถ่้าเด็กขาดสิ่งเหล่านี้หรอืได้รับไม่สม่ าเสมอ ก็จะท าใหเ้ด็กรู้สกึว้าเหว่รูส้ึกไม่วางใจ 

ในสภาพแวดล้อมของตน จะแสดงพฤติกรรมด้วยการร้องกวน โยเย ไม่ดูดนม หรอืไม่สบาย

บ่อย ๆ เชน่ ท้องเสีย อาเจียน โดยไม่มีสาเหตุทางร่างกาย และจะมีผลท าใหเ้ด็กเป็นคน 

ขีร้ะแวง ไม่ไว้วางใจผู้อื่นหรือเรียกร้องความสนใจจากผู้อื่นมากเกินไป 

      ขั้นที่ 2 ความรูส้ึกเชื่อม่ันในตนเองหรอืสงสัยไม่แน่ใจใน

ความสามารถของตน (Sense of Autonomy VS. Sense of Doubt and Shame) อายุ 2-3 ปี 

เมื่อเด็กได้รับการสร้างความรูส้ึกไว้วางใจ ต่อแม่ ตอ่สิ่งแวดล้อมแล้ว เขาก็จะเริ่มค้นพบว่า

เขามีอสิระที่จะท าบางอย่างได้ กล่าวคือ ในช่วงปีที่ 2 พัฒนาการทางร่างกายของเด็กถึง

ระยะที่สามารถควบคุมกล้ามเนื้อหูรูดของอวัยวะขับถ่ายได้ ซึ่งระยะนีเ้องที่เด็กเกิดความรู้สกึ

ว่าเขามอีิสระในการกระท าบางอย่าง และเขาจะเกิดความตัง้ใจที่จะท าพฤติกรรมบางอย่าง

ให้เป็นไปตามที่เขาต้องการ ระยะนี้ให้ความส าคัญกับพัฒนาการของอวัยวะขับถ่าย  

และพัฒนาการของกล้ามเนื้อส่วนตา่ง ๆ ในการเคลื่อนไหว จงึเรียกระยะนี้ว่า Muscular-

anal stage ในด้านความสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่กับเด็กในวัยนี้ จะมีความส าคัญต่อเด็ก 

มากขึ้นเนื่องจากสังคมจะก าหนดให้เด็กวัยนี้ขับถ่ายเป็นเวลาและเป็นที่เป็นทาง ฉะนั้น สิ่งที่

พ่อแม่ควรจะฝกึเด็กวัยนี้เพื่อให้เหมาะกับพัฒนาการ ก็คือ การรู้จักเรื่องเวลาและสถานที่ 

ซึ่งวิธีการฝึกนี้จะมีผลตอ่บุคลิกภาพของเด็กเมื่อโตขึน้ 

      ขั้นที่ 3 การเป็นผูน้ าริเริ่มหรือรู้สกึผิด (Sense of Initiative VS. 

Sense of Guilt) อายุ 3-5 ปี วัยที่ผ่านมาเด็กสามารถที่จะควบคุมตัวเองได้ พัฒนาการ 

ในวัยนี้ก็จะพัฒนาขึน้โดยเด็กพยายามที่จะควบคุมสิ่งแวดล้อมบางอย่างของตนใหไ้ด้ 

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์จะเริ่มเกิดขึน้ในวัยนีเ้พราะสภาพแวดล้อมท้าทายใหเ้ด็กพยายาม

ท างานเฉพาะอย่างให้ส าเร็จด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้เด็กพยายามแสดงความสามารถใหม ่ๆ 

ออกมาและแสดงออกมามากที่สุดเท่าที่จะมี และถึงแมจ้ะท าไม่ส าเร็จก็จะลืมความล้มเหลว

อย่างรวดเร็วและตั้งตน้ใหม่ ถ้าเด็กได้รับการส่งเสริมอย่างถูกทางก็จะเป็นการเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ให้กับเด็ก แตใ่นทางตรงข้ามหากเด็กถูกต าหนติิเตยีนทุกครั้งที่ท างาน

ไม่ส าเร็จก็จะเกิดความรู้สึกผดิ 



37 

    4.4 ทฤษฎีพัฒนาการทางภาษา 

     ไวก็อตสกี ้(Vygotsky) เป็นนักจิตวิทยาชาวรัสเซียกล่าวว่า  

การเข้าใจพัฒนาการของมนุษย์จะต้องเข้าใจวัฒนธรรมที่เด็กได้รับการอบรมเลีย้งดู เพราะ

ตั้งแต่แรกเกิดมนุษย์จะได้รับอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมที่เป็นผลงานของมนุษย์คอื วัฒนธรรม 

วัฒนธรรมแตล่ะวัฒนธรรมจะช่วยบ่งชีผ้ลผลติของพัฒนาการของเด็กและได้ท าการวิจัย

เกี่ยวกับบทบาทของภาษาเนื่องจากภาษาเป็นเครื่องมอืส าคัญในการคิดการเข้าใจพัฒนาการ

ทางภาษาจงึส าคัญมาก ไวก็อตสกี้ได้แบ่งพัฒนาการของภาษาออกเป็น 3 ขั้น ในงานวิจัยนี้

ผูว้ิจัยจะกล่าวเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัย 2 ขั้น ดังนี้ สุรางค์ โค้วตระกูล (2545, หนา้ 

61-62) 

      1. ภาษาที่ใชใ้นการมปีฏิสัมพันธ์กับผูอ้ื่นซึ่งไวก็อตสกีใ้ห้ช่ือวา่ 

ภาษาสังคม (Social Speech) แรกเกิดถึง 3 ขวบ เป็นขั้นแรกของพัฒนาการทางภาษา  

เด็กจะใช้ภาษาเพื่อแสดงความคิดหรืออารมณ์ และในการควบคุมพฤติกรรมของผู้อื่น 

โดยใช้ค าพูดพยางค์เดียว เช่น ไม่หมายความว่า ไม่ชอบ ไม่ต้องการ ไม่ได้ หรอืน้ า

หมายความว่า ต้องการดื่มน้ า 

      2. ภาษาที่พูดกับตนเอง (Egocentric Speech) อายุ 3-7 ขวบ 

เด็กวัยนี้จะใช้ภาษาพูดกับตนเองโดยไม่จ าเป็นจะต้องเกี่ยวข้องกับใคร เด็กมักจะใช้ภาษา

คล้ายกับเป็นสิ่งที่สั่งให้ท างานแมว้่าจะพูดคนเดียว แต่มักจะออกเสียงให้ผูอ้ื่นได้ยินด้วย  

ไวก็อตสกีใ้ห้ความส าคัญของภาษาที่พูดกับตนเองว่ามีบทบาทส าคัญในการประสาน

ความคิดและพฤติกรรมหรือการแสดงออก 

     จากทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮ/สโคป 

ที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า ทฤษฎีพัฒนาทางสตปิัญญาของ เพียเจตเ์ป็นพืน้ฐานในการสร้าง

องค์ความรู้ใหเ้ด็กโดยการเรียนรู้แบบลงมือกระท า การใช้ประสาทสัมผัส และการเคลื่อนไหว

เพื่อพัฒนาอย่างตอ่เนื่อง ไปสู่การคดิสร้างสรรค์และจนิตนาการ ซึ่งเด็กมีอิสระที่จะคิด

อย่างเสรีและพัฒนาไปสู่การใชค้วามคิดเชิงรูปธรรมและนามธรรม  

     ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เด็กมีวธิีการเรียนรู้ 

โดยการมปีฏิสัมพันธ์กับสิ่งที่อยู่รอบตัวเด็ก เด็กสามารถน าความรู้ใหมท่ี่ได้มาปรับใช้ให้

สอดคล้องกับ ความรูเ้ดิมจนกระทั่งพัฒนาไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ ส่วนทฤษฎีพัฒนา

บุคลิกภาพของอิริคสันเกี่ยวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากเด็กมีโอกาส

เป็นผู้รเิริ่มการเล่นหรอืท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างอสิระ 
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     ทฤษฎีพัฒนาการทางภาษาของไวก็อตสกี้เด็กได้มปีฏิสัมพันธ์กับ

สิ่งที่อยู่รอบตัวโดยการใชภ้าษาในการสื่อสาร ซึ่งสามารถพัฒนาไปสู่ความคิดสร้างสรรค์

โดยการประสานความคดิและพฤติกรรมหรอืการแสดงออก ดังนั้นในการจัดกิจกรรม 

เพื่อจะส่งเสริมให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์นัน้จะต้องค านงึถึงช่วงเวลาที่เหมาะสม 

เพื่อที่เด็กจะได้มโีอกาสพัฒนาความคิดสรา้งสรรคใ์ห้สูงสุด 

  5. หลักการและแนวทางในการจัดการประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบไฮสโคป 
   Hohmann and Weikart (1995, p. 115) ได้กล่าวว่า การจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคป เน้นการเรียนรูแ้บบลงมือกระท า (Active Learning) ผา่นมุมเล่น 

ที่หลากหลาย ดว้ยสื่อและกิจกรรมที่เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กและการแก้ปัญหา

อย่างกระตอืรอืร้น หลักการของไฮสโคป สามารถสรุปเป็นแผนภูมิภาพ “วงลอ้แห่ง 

การเรียนรู”้ (High Scope Wheel of Learning) ดังนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 วงลอ้แหง่การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยตามแนวคิดไฮสโคป 
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   หลักการเรียนรู้แบบลงมอืเป็นพืน้ฐานส าคัญในการพัฒนาเด็ก การเรียนรู้

แบบลงมอืกระท าจะเกิดขึ้นอย่างมปีระสิทธิภาพมากที่สุดในโปรแกรมที่พัฒนาเด็ก 

อย่างเหมาะสมกับพัฒนาการการเรียนรู้แบบลงมอืกระท า หมายถึง การเรียนรู้ ซึ่งเด็กได้

จัดกระท าวัตถุได้มปีฏิสัมพันธ์กับบุคคล ความคิดและเหตุการณ์ จนกระทั่งสามารถ 

สร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง Hohmann and Weikart (1995, p. 115) ทั้งนี้องค์ประกอบ 

ของการเรยีนรู้แบบลงมอืกระท า ได้แก่  

    1. สื่อ (Materials) ในหอ้งเรียนที่เด็กเรียนรู้แบบลงมอืกระท า 

จะมีเครื่องมอืและวัสดุอุปกรณ์ที่หลากหลาย เพียงพอ และเหมาะสมกับระดับอายุของเด็ก 

เด็กต้องมีโอกาสและมีเวลาเพียงพอที่จะเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างอิสระ เมื่อเด็กใช้เครื่องมอื

หรอืวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เด็กจะมโีอกาสเชื่อมโยงการกระท าต่าง ๆ การเรียนรู้ในเรื่อง 

ของความสัมพันธ์ และมีโอกาสในการแก้ปัญหามากขั้นด้วย 

    2. การสัมผัส (Manipulation) การเรียนรู้ดว้ยการลงมอืกระท าเป็น

เรื่องที่เกี่ยวข้องกับประสาทสัมผัสทั้ง 5 การให้เด็กได้ส ารวจและจัดกระท ากับวัตถุโดยตรง

ท าให้เด็กรู้จักวัตถุ หลังจากที่เด็กคุ้นเคยกับวัตถุแล้ว เด็กจะน าวัตถุต่าง ๆ มาเกี่ยวข้องกัน

และเรียนรู้ เรื่องความสัมพันธ์ ผูใ้หญ่มีหน้าที่จัดใหเ้ด็กค้นพบความสัมพันธ์เหล่านีด้้วยตนเอง 

    3. การเลือก (Choice) เด็กจะเป็นผู้รเิริ่มกิจกรรมจากความสนใจและ

ความตัง้ใจของตนเอง เด็กเป็นผู้เลือกวัสดุอุปกรณ์และตัดสินใจว่าจะใช้วัสดุอุปกรณ์นั้น

อย่างไรการที่เด็กมีโอกาสเลือกและตัดสินใจ ท าให้เด็กเกิดการเรยีนรู้ด้วยตนเองมากกว่า

ได้รับการถ่ายทอดความรู้จากผู้ใหญ่ ดังนัน้ ผูใ้หญ่ที่ตระหนักถึงความส าคัญเรื่องการเลือก

และการตัดสินใจ ต้องจัดให้เด็กมีอสิระที่จะเลือกได้ตลอดทั้งวันขณะที่ปฏิบัติกิจวัตร

ประจ าวันไม่ใชเ่ฉพาะในช่วงเวลาเล่นเสรีเท่านั้น 

    4. ภาษาและการคิดจากเด็ก (Child Language and Thought) สิ่งที่

เด็กพูดจะสะท้อนประสบการณ์และความเข้าใจของเด็ก ในหอ้งเรียนที่เด็กเรียนรู้แบบลงมอื

กระท าเด็กมักจะเล่าว่าตนก าลังท าอะไร หรอืท าอะไรไปแล้วในแตล่ะวัน เมื่อเด็กมีอิสระ 

ในการใชภ้าษาเพื่อสื่อความคิดและรู้จักฟังความคิดเห็นของผู้อื่น เด็กจะเรียนรูว้ิธีการพูด 

ที่เป็นที่ยอมรับของผูอ้ื่น ได้พัฒนาการคิดควบคู่ไปกับการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองด้วย 
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    5. การสนับสนุนจากผู้ใหญ่ (AduIt Scaffolding) หมายถึง การที่ผู้ใหญ่

สนับสนุนการคิดและท้าทายกระตุ้นใหเ้ด็กพยายาม และช่วยเด็กขยายหรอืสร้างงานของตน

โดยการพูดกับเด็กเกี่ยวกับสิ่งที่เด็กท าร่วมกันในการเล่นและช่วยใหเ้ด็กเรียนรู้การแก้ปัญหา

ที่เกิดขึน้ 

   Weikart and others (1979, pp. 58-95) กล่าวถึง หลักของการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป ดังนี้ 

    1. การวางแผน (Plan) เด็กต้องตัดสินใจว่าจะท าอะไร โดยบอกแผน

กับครู ซึ่งครูจะช่วยใหเ้ด็กคิดและบันทึกแผนนั้นพร้อมทั้งช่วยเด็กเริ่มต้น 

    2. การท างาน (Do) ท ากิจกรรมตามที่วางแผน ครูจะเคลื่อนย้ายไป

ตามกลุ่มเด็ก ช่วยเหลือ แนะน า และขยายความคิด คนที่เสร็จแล้วก็วางแผนท าสิ่งอื่นต่อไป 

    3. ทบทวน (Review) ท าให้กลุ่มเล็ก ๆ 5-6 คน พรอ้มกันกับครู 

โดยทบทวนและเสนอสิ่งที่ตนท าในชว่งเวลาท างาน มักใช้เวลาท างานในช่วงอาหารว่าง 

   วรนาท รักสกุลไทย (2539, หนา้ 10-15) กล่าวถึง หลักการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป วา่ควรจะต้องค านึงสิ่งต่าง ๆ ดังนี้ 

    1. ความพร้อมของผู้เรยีน 

    2. การจัดกิจกรรมความสอดคล้องกับการพัฒนาการตามวัย ดังนี้ 

     2.1 อายุ 3-4 ปี ควรเริ่มจากกิจกรรมตามแบบของส านักงาน 

คณะกรรมการการประถมศกึษาแหง่ชาติ  

     2.2 อายุ 4-5 ปี ควรให้เด็กริเริ่มอย่างอิสระด้วยตนเอง 

เริ่มวางแผนและทบทวนด้วยตนเองในแผ่นใบงาน  เริ่มวางแผนและทบทวนแบบกลุ่มใหญ่ 

     2.3 อายุ 5-6 ป ีท ากิจกรรมวางแผนและทบทวนแบบกลุ่มใหญ่ 

ท ากิจกรรมและวางแผนทบทวนแบบกลุ่มย่อย 

   ประอร อิศรเสนา ณ อยุธยา (2542, หนา้ 19-20) กล่าวว่า หลักการ

ส าคัญของการจัดประสบการณก์ารเรียนรูแ้บบไฮสโคป คอื การเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 

ที่มุง่เน้นเด็กให้มปีระสบการณ์ตรงในการเรียน เด็กได้ค้นหาส ารวจสิ่งตา่ง ๆ โดยใช้

ประสาทสัมผัสทั้งห้าจับต้อง เปลี่ยนแปลงและประกอบวัสดุสิ่งของเข้าด้วยกัน มีโอกาส

เลือกวัสดุอุปกรณ์ กิจกรรมและจุดประสงค์ต่าง ๆ ด้วยตนเอง หัดใช้เครื่องมอืต่าง ๆ  
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ที่ท าให้เด็กได้ใชก้ล้ามเนือ้ใหญ่และกล้ามเนือ้เล็กในการเรียน และเรียนรู้ถึงความต้องการ

ของตนเอง เด็กจะเกิดการเรียนรู้เชิงปฏิบัติได้ดีดว้ยการลงมอืท าสิ่งต่าง ๆ ดว้ยตนเอง 

รวมทั้งการส ารวจค้นหาตลอดจนได้กระท าระหว่างเด็กต่อเด็ก เด็กต่อผู้ใหญ่ และเด็กต่อ 

วัสดุ อุปกรณ์ ซึ่งกิจกรรมเหล่านีก้่อใหเ้กิดพัฒนาการด้านสติปัญญา 

การจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาเด็กปฐมวัยด้านการคดิ 

 การคิดของเด็กปฐมวัยนั้น เป็นเรื่องราวของการท างานของสมองที่เป็นขั้นตอน 

มีความซับซ้อน และหลายสิ่งที่เกี่ยวข้อง ความสามารถของการคดิ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ

การคิด การคิดของเด็กปฐมวัย พัฒนาการทางการคิดของเด็กปฐมวัย ปัจจัยที่สง่เสริม 

การคิดของเด็กปฐมวัย และแนวการจัดประสบการณ์เพื่อสง่เสริมการคิดของเด็กปฐมวัย 

มนีักการศกึษาได้ให้ความหมายของการคิดไว้หลายท่าน ดังนี้ 

  ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551, หนา้ 2) ได้สรุปความหมายของการคิด 

จากเพียเจต์ ฮัดกิน และกองวิจัยทางการศกึษา ว่าการคิดเป็นเป็นกระบวนการท างาน 

ของสมอง ที่เป็นไปตามธรรมชาติของมนุษย์ที่เกิดขึ้น อันเป็นผลมาจากประสบการณ์เดิม 

สิ่งเร้า และสภาพแวดล้อมที่เข้ามากระทบ สง่ผลใหเ้กิดความคิดในการที่จะแก้ไข ปรับตัว

เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหาหรอืปรับตัวใหเ้ข้ากับสถานการณต์่าง ๆ ที่เกิดขึน้ รวมทั้ง

สามารถสร้างสิ่งใหม่ ๆ ใหเ้กิดขึ้นได้ การคิดเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรม เป็นกระบวนการ 

ที่มคีวามตอ่เนื่อง และเป็นขั้นตอน การคิดมีหลายลักษณะ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายและกระบวนการ

ในการคิดที่แตกต่างกัน ซึ่งทุกคนสามารถฝกึฝน เรยีนรู้และพัฒนาได้ ดังนัน้มนุษย์สามารถ

เรียนรู้ในการพัฒนาการคิดได้อย่างหลากหลายรูปแบบ 

  Biber (อ้างถึงใน สุวิทย์ มูลค า, 2551, หนา้ 13) กล่าวว่า การคิด คอื  

การค้นหาความหมาย ผูท้ี่คิดคือผู้ที่ก าลังค้นหาความหมายของอะไรบางอย่าง นั่นคือ 

ก าลังใชส้ติปัญญาของตน ท าความเข้าใจกับการน าความรูใ้หม่ที่ได้เข้ารวมกับความรูเ้ดิม

หรอืประสบการณ์ที่มอียู่ เพื่อหาค าตอบว่าคืออะไร หรือกล่าวอีกแบบหนึ่งว่า เป็นการเอา

ข้อมูลที่เพิ่งรับเข้ามาใหม่ ไปรวมกับข้อมูลเก่าที่ระลึกได้ เพื่อสร้างเป็นความคดิอ่านเหตุผล

หรอืข้อตัดสนิ 
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  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552, หนา้ 18) ได้สรุปว่าการคิด เป็นพฤติกรรม 

ที่เกิดขึน้ในสมอง ที่มกีารค้นหาหลักการหรือข้อความจริง แล้ววิเคราะหเ์พื่อหาข้อสรุป  

ซึ่งการคิดนัน้อาจจะเกิดจากสิ่งเร้าหรอืข้อความจริงที่ได้รับ รวมกับประสบการณเ์ดิม 

ที่มอียู่ ผลของการปรับเปลี่ยนการคิดจะช่วยพัฒนาระดับความคิดใหสู้งขึ้น 

 จากความหมายของการคิดที่มผีูก้ล่าวไว้ขา้งตน้ สรุปได้วา่ กระบวนการ 

ของสมองนั้นเกิดในได้เองตามธรรมชาติ และสามารถเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา หรอืสามารถ

เกิดขึ้นได้เร็วเมื่อเจอสิ่งใดสิ่งหนึ่งเกิดการกระตุ้น เพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ท าให้เกิด 

การคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ เพื่อสร้างสรรค์หรอืแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในชวีิตมนุษย์  

ทักษะการคิดพื้นฐาน 

 ความหมายของทักษะการคิดพืน้ฐาน มีนักวิจัยและนักการศกึษาได้กล่าวไว้ 

ดังนี้ 

  ทิศนา แขมมณี (2544, หน้า 163) ได้ให้ความหมายทักษะการคิดแต่ละค า

เพื่อน าไปสู่การระบุพฤติกรรมที่บ่งช้ีถึงทักษะการคิดนั้น เพื่อที่ผู้สอนจะได้น าไปตั้งค าถาม

หรอืสั่งให้ผูเ้รียนปฏิบัติสง่เสริมทักษะการคิดนัน้ ๆ 
  ศริิชัย กาญจนวาสี (2544, หนา้ 171) กล่าวว่า การคิดเป็นกิจกรรม 

ทางสมองที่เกิดขึ้นตลอดเวลา การคิดที่เราสนใจเป็นการคิดอย่างมจีุดหมาย (directed 

thinking) ซึ่งเป็นการคิดที่น าไปสู่เป้าหมายโดยตรง หรอืคิดค้นขอ้สรุปเป็นค าตอบส าหรับ

ตัดสินใจหรอืแก้ปัญหาสิ่งใดสิ่งหนึ่ง การคิดซึ่งเป็นความสามารถอย่างหนึ่งทางสมอง  

การคิดเป็นนามธรรมที่มลีักษณะซับซ้อน ไม่สามารถมองเห็น ไม่สามารถสังเกต สัมผัสวัด

ได้โดยตรงจึงต้องอาศัยหลักการวัดทางจิตมติิ (Psychometrics) มาช่วยในการวัด สามารถ

แบ่งเป็นทักษะการสื่อความหมาย และทักษะการคิดที่เป็นแกนหรอืทักษะการคิดทั่วไป ดังนี้ 

   1. ทักษะการสื่อความหมาย (Communication Skills) หมายถึง ทักษะ 

การรับสารที่แสดงถึงความคิดของผู้อื่นเข้ามาเพื่อรับรู้ ตีความแลว้จดจ าและเมื่อต้องการ 

ที่เจาะลึก เพื่อน ามาเรียบเรียงและถ่ายทอดความคิดเห็นของตนให้แก่ผู้อื่น โดยแปลง

ความคิดใหอ้ยู่ในรูปภาษาต่าง ๆ ทั้งที่เป็นข้อความ ค าพูด ศลิปะ ดนตร ีคณิตศาสตร ์ฯลฯ 

ทักษะการสื่อความหมายประกอบด้วยทักษะย่อย ๆ ที่ส าคัญ คือ การฟัง (Listening)  

การอา่น (Reading) การรับรู้ (Perceiving) การจดจ า (Managing) การจ า (Remembering) 

การคงสิ่งที่เรียนไปแล้วไว้ภายหลังการเรียนนั้น (Retention) การบอกความรูไ้ด้จากตัวเลือก
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ที่ก าหนดให้ (Recognizing) การบอกความรูอ้อกมาด้วยตนเอง (Recalling) การใชข้้อมูล 

(Using Information) การบรรยาย (Describing) การอธิบาย (Explaining) การท าให้กระจ่าง 

(Clarifying) การพูด (Speaking) การเขียน (Writing) และการแสดงออกถึงความหมาย 

ของตน 

   2. ทักษะการคิดที่เป็นแกนหรอืทักษะการคิดทั่วไป หมายถึง ทักษะ 

การคิดที่จ าเป็นต้องใชอ้ยู่เสมอในการด ารงชีวติประจ าวันและเป็นพืน้ฐานการคิดขั้นสูง 

ที่มคีวามสลับซับซ้อนซึ่งคนเราจ าเป็นต้องใชใ้นการเรียนรูเ้นือ้หาวิชาการต่าง ๆ ตลอดจน

การใชชี้วิตอย่างมีคุณภาพ ทักษะการคิดที่เป็นแกน ประกอบด้วย การสังเกต (Observing) 

การส ารวจ (Exploring) การตั้งค าถาม (Questioning) การเก็บรวบรวมข้อมูล (Information 

Gathering) การระบุ (Identifying) การจ าแนกแยกแยะ (Discriminating) การจัดล าดับ 

(Ordering) การเปรียบเทียบ (Comparing) การจัดหมวดหมู ่(Classifying) การสรุปอ้างองิ 

(Inferring) การแปล (Translating) การตคีวาม (Interpreting) การเชื่อมโยง (Connecting) 

การขยายความ (Elaborating) การให้เหตุผล (Reasoning) และการสรุปย่อ (Summarizing) 

   3. ทักษะการคิดขั้นสูงหรือทักษะการคิดที่ซับซ้อน หมายถึง ทักษะการคิด

ที่มขีั้นตอนหลายขั้น และต้องอาศัยทักษะการสื่อความหมายและทักษะการคิดที่เป็นแกน

หลาย ๆ ทักษะในแต่ละขั้น ทักษะการคิดขัน้สูงจงึจะพัฒนาได้เมื่อผูเ้รียนได้ผ่านการพัฒนา

ทักษะการคิดพื้นฐานจนเกิดความช านาญแล้ว ประกอบด้วย การสรุปความ (Drawing 

Conduction) การให้ค าจ ากัดความ (Defining) การวิเคราะห์ (Analyzing) การผสมผสาน

ข้อมูล (Integrating) การจัดระบบความคิด (Organizing) การสรา้งองค์ความรูใ้หม่ 

(Constructing) การก าหนดโครงสรา้งความรู ้(Structuring) การแก้ไขปรับปรุงโครงสร้าง

ความรูใ้หม่ (Restructuring) การค้นหาแบบแผน (Finding Patterns) การหาความเชื่อพื้นฐาน 

(Finding Underlying Assumption) การคาดคะเนหรอืการพยากรณ์ (Predicting)  

การตัง้สมมตฐิาน (Formulating Hypothesis) การทดสอบสมมตฐิาน (Testing Hypothesis) 

การตัง้เกณฑ์ (Establishing Criteria) การพิสูจน์ความจริง (Verifying) และการประยุกต์ใช้

ความรู ้(Applying)  

 สรุปได้ว่าทักษะการคิดพื้นฐานเป็นกระบวนการท างานของสมองที่มปีระสิทธิภาพ 

การสังเกต การเปรียบเทียบ การจ าแนก การแก้ปัญหา ส่วนหนึ่งมาจากการฝกึฝน 

เชน่เดียวกับการป้อนข้อมูลต่าง ๆ เข้าไปในสมองเพื่อให้สามารถเก็บข้อมูลได้มากขึ้น  
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การคิดในบางครั้งเริ่มจากการคิดง่าย ๆ ไม่สลับซับซ้อนดว้ยพัฒนาขยายออกไปอย่าง

กว้างขวางตามจุดเป้าหมาย จุดประสงค์ของการคิด แต่ข้อมูลหรอืเนือ้หาในการคิดก็ยังคง

มีความส าคัญเสมอ และอีกสิ่งหนึ่งคอืตัวผูใ้ช้ข้อมูล ต้องมใีจเป็นกลาง ไม่มีอคตติ่อข้อมูล 

ล าเอียงเพราะความคุ้นเคย ความเคยชิน ความน่าเชื่อถือ ท าให้ปิดกั้นความคิด ดังนั้น 

การครุ่นคิดใคร่ครวญด้วยเหตุและผลอย่างรอบคอบ ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้คิดควรน ามาใช้เป็นประจ า

นั้นคอืมีสตอิยู่ทุกขณะคิดนั้น จากเหตุผลที่กล่าวมาผูว้ิจัยจึงก าหนดทักษะการคิดพืน้ฐาน

ของเด็กปฐมวัยที่ตอ้งการศึกษาเป็น 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการนับ ทักษะการเปรียบเทียบ  

และทักษะการจัดล าดับ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย 

เกมการศึกษา  

 เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยใหเ้ด็กได้พัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ ์

สังคม และสติปัญญา ได้มนีักการศกึษากล่าวถึง ความหมาย ลักษณะ ประโยชน์และ

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกมการศกึษา ดังนี้ 

  1. ความหมายของเกมการศึกษา 

   ความหมายของเกมการศกึษา มีนักวิจัยและนักการศกึษาได้กล่าวไว้ 

ดังนี้ 

    ส าเรงิ เวชสุนทร (2526, หน้า 30) กล่าวถึงลักษณะเกมการศึกษาที่ดี

ควรมีลักษณะ ดังนี้ 

     1. มีคุณลักษณะพืน้ฐานที่สนองเป้าหมายและจุดประสงค์ที่ตอ้งการ 

     2. ใช้เวลาในการเล่น 10–15 นาที 

     3. มีกติกาการเล่นแน่นอน ชัดเจน และเข้าใจง่าย 

     4. มีอุปกรณ์และสถานที่พร้อมตลอดจนราคาประหยัด 

     5. มีความดึงดูดใจในการเล่นเกม เช่น ความสวยงาม หรอืท้าทาย

ความสามารถทางสตปิัญญาด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้าน 

    บุญชู สนั่นเสียง (2527, หน้า 29) ได้ให้ความหมายเกมการศกึษา 

หมายถึง อุปกรณ์เครื่องช่วยสอนที่จะช่วยให้ผูเ้รียนได้รับความพอใจและความสนุกสนาน 

อีกทั้งยังท้าทายที่จะให้เด็กเล่นเสมอ ช่วยใหเ้ด็กมีความพร้อมได้ทุกด้าน แต่เนน้ด้าน

สติปัญญา เด็กจะใช้ประสาทสัมผัสกับกล้ามเนือ้มือ ฝึกการสังเกต เปรียบเทียบในเรื่อง

รูปทรง จ าแนกประเภท และฝกึหาเหตุผล 



45 

    ส านักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหง่ชาติ (2536, หนา้ 32) 

ให้ความหมายของเกมการศึกษา ดังนี้ เกมการศกึษา (Diabetic Game) หมายถึง กิจกรรม

การเล่นที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพื่อเป็นพื้นฐานการศกึษา มคีรูและกติกา

การเล่นมกีระบวนการเล่นเป็นสิ่งที่เรา้ก่อใหเ้กิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน 

    สุวิมล ตันปิติ (2536, หน้า 32) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกิจกรรม 

การเล่นที่มลีักษณะแข่งขันกันโดย ผู้เล่นจะต้องเล่นอยู่ภายใต้ครู เกณฑแ์ละกติกาตามที่ได้

วางไว้ ผูเ้ล่นอาจจะมีต้ังแต่หนึ่งคน สองคน หรอืเป็นทีม ซึ่งการเล่นเกมการศกึษาถือว่าเป็น

กิจกรรมการเล่นที่มกีารประเมินผลความส าเร็จของผู้เล่นไปในตัว ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้ล่นเกิด

ความกระตอืรอืร้น ฝึกสติปัญญาและไหวพริบ 

    กรรณิกา สุขบท (2539, หน้า 24) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกิจกรรม

การเล่นที่มคีรู เกณฑ์กติกาที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเป็นกิจกรรมที่สนุกสนานมวีัตถุประสงค์ 

ในการอ่านและส่งเสริมให้เกิดทักษะด้านต่าง ๆ 

    มณฑาทิพย์ อัตตปัญโญ (2542, หนา้ 20) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรม 

การเล่น หรอืการแขง่ขัน เพื่อการเรียนรู ้มีก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ ์กติกา ผู้เล่น 

วิธีการเล่น การตัดสินผลการเล่นเป็นแพ้หรอืชนะการน าเกมมาประกอบการสอน จะช่วยให้

หอ้งเรียนมีชีวติชีวา บทเรียนนั้น ๆ น่าสนใจไม่รู้สกึเบื่อหนา่ย ก่อใหเ้กิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารจดจ าบทเรียนได้ง่าย เร็ว 

และจ าได้นาน นอกจากนี้การที่เด็กได้เล่นเกมจะได้ความรูท้างวิชาการ และยังช่วยพัฒนา

สติปัญญาตลอดจนความเจริญเติบโตของรา่งกายด้วย 

    กระทรวงศึกษาธิการ (2546, หนา้ 48) ได้กล่าวว่า เกมการศึกษา 

เป็นเกมที่ชว่ยพัฒนาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรอืเล่น

เป็นกลุ่มได้ ช่วยใหเ้ด็กรู้จักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปร่าง 

จ านวน ประเภท และหาความสัมพันธ์เกี่ยวกับพืน้ที่ระยะ 

   จากความหมายเกมการศกึษาดังกล่าวจึงพอสรุปความหมายของเกม

การศกึษาได้วา่เกมการศกึษาหมายถึงกิจกรรมการเล่นที่ชว่ยส่งเสริมและพัฒนาการ 

ด้านทักษะการคิดอย่างเป็นระบบซึ่งต้องอยู่ภายใต้เงื่อนที่ก าหนด ซึ่งเป็นการเตรียม 

ความพรอ้มให้เกิดการเรียนรู้เกิดทักษะการคิดเพื่อสง่เสริมพัฒนาการทางดา้นสติปัญญา

และตอบสนองความตอ้งการตามวัยของผูเ้รียน 
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  2. ประเภทของเกมการศึกษา  

   ประเภทของเกมการศกึษา มีนักวิจัยและนักการศกึษาได้กล่าวไว้ ดังนี้ 

    เยาวพา เดชะคุปต์ (2542, หนา้ 51-56) ได้แบ่งประเภทของเกม

การศกึษา ดังนี้ 

     1. เกมการแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุ่มจัดกลุ่มจับคู่ 

ซึ่งสามารถฝึกทักษะเด็กได้หลายอย่าง โดยแยกเป็นของที่เหมอืนกันและต่างกันของที่มี

ลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรอืแยกตามสีรูปทรงขนาด ซึ่งแบ่งออกเป็น เกมลอตโต เกมโดมิโน

เกมตารางสัมพันธ์ 

     2. เกมฝึกท าตามแบบ ในเกมชนดินีเ้ด็กจะต้องสรา้งหรือวาดหรอื

ลากตามแบบตามล าดับ ซึ่งเด็กจะใช้ลูกปัด หรือบล็อกที่มสีีหรือขนาดต่าง ๆ กับบัตร  

หรอืแม้แตแ่ปรงสีฟังก็ได้ มาวางไว้ตามล าดับ ตัวอย่างเช่น ถ้าตัวอย่างมี 3 ส ีเช่น ด า ขาว 

แดง เด็กก็จะจัดสิ่งของตามล าดับเรื่อยไป ซึ่งเด็กจะต้องตัดสินใจว่าจะเลือกอะไรก่อนหลัง 

เพื่อท าตามแบบ 

     3. เกมฝึกล าดับหรอือนุกรม ในเกมนี้จะฝกึความจ าของเด็กโดยครู

จะเล่าเหตุการณ์หรอืล าดับเรื่องราว หรือนิทาน แล้วใหเ้ด็กวางสิ่งต่าง ๆ หรอืภาพ

ตามล าดับในเรื่อง 

    ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธิ์ (2549, หนา้ 109-194) ได้แบ่งประเภทเกม

ออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

     1. เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games) ได้แก่ เกมที่อาศัย

ทักษะการเล่นและกฎกติการะเบียบการเล่นนอ้ย ไม่ยุ่งยากสลับซับซ้อน ไม่ต้องใช้สถานที่

กว้างขวางหรอืต้องมีอุปกรณ์ใหญ่จ านวนมาก แต่ก่อให้เกิดความสนุกสนานสร้างความขบขัน

ให้แก่ผู้เล่น เกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมส าหรับเล่นในชัน้เรียน เกมประเภทสร้างสรรค์และ

เลียนแบบ เกมการตอ่สู้ เกมเนื่องในโอกาสพิเศษ เช่น วันขึน้ปีใหม ่วันครสิต์มาส เกมที่ตอ้ง

ใช้ความเร็วความคล่องแคล่วว่องไว และใช้บริเวณกว้างเกมไล่จับ (Tag Games)  

     2. เกมน า (Lead up Games) เกมน าเป็นเกมแนวทางที่จะน าไปสู่

การเรียนการสอนเล่นกีฬาใหญ่ ทั้งประเภททีมและบุคคล เป็นวิธีสอนวิธีหนึ่งที่ผู้เรยีนเรียน

ได้เร็วกว่า เรยีนได้มากกว่าและเรียนได้ด้วยความสนใจมากกว่า เข้าใจยิ่งกว่า เกมน า

อาจจะถูกจ ากัด หรอืตีความหมายในแง่ที่ว่าเกมน าเป็นเกมกีฬาประเภททีมซึ่งช่วยแก้ไข
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และเพิ่มพูนทักษะเบือ้งต้น กฎ กติกา และวิธีเล่นที่ใช้ในกีฬาใหญ่ประเภททีม ยกตัวอย่าง

เชน่ เกมที่เริ่มด้วยกิจกรรมง่าย ๆ ประกอบด้วยทักษะน้อยอย่างน าไปสู่กิจกรรมที่สมบูรณ์ 

    ส านักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหง่ชาติ (2536, หนา้ 2–

33) ได้แบ่งประเภทของเกมการศกึษาออกเป็น 9 ประเภท ได้แก่ 

     1. การจับคู่ เป็นเกมการศกึษาที่ฝกึใหเ้ด็กสังเกตสิ่งที่เหมอืนกัน

หรอืต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่าง ๆ แล้วจัดเป็นคู่ ๆ ตามจุดหมายของเกม

แตล่ะชุดเกมประเภทจับคู่สามารถแบ่งออกได้หลายแบบ ดังนี้ 

      1.1 เกมจับคู่ภาพที่เหมอืนกัน หรอืจับคู่สิ่งของเดียวกัน 

       1.1.1 จับคู่ภาพที่เหมอืนกันทุกประการ 

       1.1.2 จับคู่ภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 

       1.1.3 จับคู่ภาพกับโครงรา่งของสิ่งเดียวกัน 

       1.1.4 จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 

       1.1.5 จับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วน ๆ 

      1.2 เกมจับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน  

      1.3 เกมจับคู่ภาพสิ่งที่มคีวามสัมพันธ์กัน  

      1.4 เกมจับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงกันข้าม  

      1.5 เกมจับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วน ๆ  

      1.6 เกมจับคู่ภาพชิน้ส่วนที่หายไป  

      1.7 เกมจับคู่ภาพที่ซ้อนกัน  

      1.8 เกมจับคู่ภาพที่สมมาตรกัน  

      1.9 เกมจับคู่ภาพที่สัมพันธ์กันแบบอุปมา–อุปไมย  

      1.10 เกมจับคู่ภาพที่มเีสียงสระเหมอืนกัน  

      1.11 เกมจับคู่ภาพที่มเีสียงพยัญชนะต้นเหมอืนกัน  

      1.12 เกมจับคู่แบบอนุกรม 

     2. การตอ่ภาพใหส้มบูรณ์ เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกใหเ้ด็กสังเกต

รายละเอียดของภาพที่เหมือนกัน หรอืต่างกันสังเกตเรื่อง สี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เป็นต้น 

     3. เกมการวางภาพต่อปลาย (โดมิโน)  

     4. เกมการเรยีงล าดับ เป็นเกมการศกึษาที่ฝึกความสามารถ 

ในการจ าแนก ซึ่งมีหลายรูปแบบ เช่น  
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      4.1 เกมเรียงล าดับตามขนาด ความยาว ปริมาตร จ านวน เช่น

ใหญ่–เล็กสั้น–ยาวและหนัก–เบา เป็นต้น 

      4.2 เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ตอ่เนื่อง เช่น กิจวัตรประจ าวัน  

การเจรญิเติบโตของต้นไม้ วงจรชีวิตของสัตว์ เชน่ ผเีสื้อ ยุง เป็นต้น  

     5. เกมการจัดหมวดหมู่ การจัดหมวดหมู่อาจแยกได้เป็นพวกใหญ่ ๆ 

2 พวก คือ การจัดวัสดุต่าง ๆ และการจัดหมู่ที่เป็นภาพ  

      5.1 การจัดหมูข่องวัสดุซึ่งอาจเป็นวัสดุเหลอืใช้ตา่ง ๆ กัน  

และมีสี กระดุม รูปร่าง และขนาดต่างกัน สิ่งเหล่านีเ้มื่อน ามาให้เด็กแยกออกเป็นพวก ๆ 

เด็กอาจแยกได้เป็นหลายประเภท เชน่ แยกตามรูปร่าง แยกตามสี แยกตามขนาด แยกตาม

ประเภทที่ใช ้ 

      5.2 การจัดหมู่ของภาพ เชน่ มีภาพสัตว์ต่าง ๆ มากมายภาพละ 

1 ตัวเด็กจะจัดใหเ้ป็นพวก ๆ ซึ่งอาจแยกได้หลายรูปแบบเชน่เดียวกัน เชน่ แยกเป็นสัตว์ป่า

สัตว์เลี้ยง สัตว์เล็ก สัตว์ใหญ่ สัตว์ 2 ขา สัตว์ 4 ขา เป็นต้น 

      5.3 เกมจัดหมวดหมู่ภาพที่ท าขึน้เพื่อฝึกใหเ้ด็กได้ประโยชน์

ตามจุดประสงค์ที่วางไว้ เช่น เกมจัดหมวดหมูต่ามรายละเอียดของภาพเกม จัดหมวดหมู่

ภาพกับสัญลักษณ์ เกมจัดหมวดภาพซ้อน 

     6. เกมการสังเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต)  

     7. เกมจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ 

     8. เกมพืน้ฐานการบวก เป็นเกมที่ผูเ้ล่นได้ฝกึทักษะทางตัวเลข  

ฝกึการบวกเลข การรู้คา่จ านวน การบวกความแตกต่างของภาพ และจ านวนต่าง ๆ ในภาพ 

     9. เกมการหาความสัมพันธ์ตามล าดับที่ก าหนด เพื่อฝกึให้เด็ก

สังเกตในเรื่องล าดับที่และการวางเรียงล าดับ นอกจากนี้ยังฝึกการคิดอย่างมีเหตุผล เชน่ 

เกมจับคู่ภาพตามล าดับที่ก าหนด และจับคู่ภาพกับสัญลักษณ์ที่ก าหนดให้ เป็นต้น 

   สรุปได้วา่เกมการศึกษามีหลายประเภทซึ่งแต่ละประเภทจะมีจุดมุ่งหมาย

ตรงกันคือเพื่อพัฒนาสติปัญญาท าให้เกิดความสนุกสนานร่าเริงเพื่อพัฒนาความริเริ่ม

สร้างสรรค์มโีอกาสแลกเปลี่ยนความรูแ้ละประสบการณ์การเรียนรู้รว่มกับผูอ้ื่นการจัด

ประสบการณใ์ห้กับเด็กโดยใช้เกมการศกึษานั้นต้องค านึงความเหมาะสมของเนื้อหาและ

จุดประสงคก์ารเรียนการสอนวัยของผูเ้รียนด้วย 
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  3. ประโยชน์ของเกมการศึกษา  

   ประโยชน์ของเกมการศกึษา มนีักวิจัยและนักการศกึษาได้กล่าวไว้ ดังนี้ 

    อัจฉรา ชีวพันธ์ (2526, หน้า 27) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม

การศกึษาได้ ดังนี้ 

     1. ก่อใหเ้กิดการพัฒนาความคิด 

     2. ช่วยในการฝกึทักษะทางภาษา และทบทวนเนือ้หาวิชาต่าง ๆ 

     3. เป็นกิจกรรมขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 

     4. ช่วยใหเ้ด็กได้แสดงความสามารถของแต่ละบุคคล 

     5. ช่วยใหค้รูได้เห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น 

     6. ช่วยใหเ้กิดความเพลิดเพลิน และผอ่นคลายความตงึเครียด 

ในการเรียน 

     7. ช่วยให้ฝกึความรับผดิชอบและฝกึใหเ้ด็กรู้จักการปฏิบัติตาม

กฎระเบียบที่วางไว้ 

     8. ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความสามัคคีรู้จักการเอื้อเฟื้อช่วยเหลอืกัน 

     9. ช่วยเป็นแรงจูงใจ และเร้าความสนใจของเด็ก 

     10. ช่วยประเมินผลการเรียนการสอน 

    ดวงเดือน วังสินธ์ (2532, หนา้ 40-42) กล่าวถึงประโยชน์และ

ความส าคัญของเกมการศกึษาและเกมการเล่น ดังนี้ 

     1. เพื่อเป็นการตอบสนองทางด้านอารมณข์องเด็ก 

     2. เพื่อเป็นการตอบสนองความต้องการของเด็กในหลาย ๆ ด้าน 

     3. เพื่อช่วยใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก 

     4. เพื่อช่วยใหเ้ด็กได้รับความส าเร็จในการท างาน 

     5. เพื่อเป็นการเตรยีมชีวติของเด็ก 

     6. เพื่อให้เด็กมีทัศนคติที่ดตี่อการออกก าลังกาย 

    ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธิ์ (2549, หนา้ 15) กล่าวถึงประโยชน์ของเกม

ดังนี้ 

     1. ท าให้เด็กได้รับความสนุกสนาน ร่าเริง ผ่อนคลายอารมณ์ 

ที่ตงึเครียด 
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     2. ท าให้เด็กทุกคนได้ร่วมกิจกรรมทางกาย เพื่อเสริมทักษะ 

ขั้นพื้นฐาน 

     3. ช่วยส่งเสริมให้เด็กได้เรยีนรูถ้ึงวิธีการท างาน และเล่นรว่มกับ

คนอื่นปฏิบัติตามระเบียบ และรู้จักใช้ความคิดด้วยตนเอง 

     4. เปิดโอกาสใหค้รูได้ศกึษาถึงพฤติกรรมที่แท้จริงของเด็ก 

    สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2545, หน้า 162) ได้กล่าวถึงประโยชน์

ของเกมการศกึษาไว้ ดังนี้ 

     1. ช่วยใหผู้เ้รียนที่มีปัญหาเบื่อหน่ายการเรียน หันมาสนใจ 

การเรียนเพราะเกมท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

     2. ช่วยใหผู้เ้รียนรู้จักการควบคุมตนเอง เปลี่ยนจากผู้รับ 

หรอืผูต้ามมาเป็นผู้มีความสามารถในการตัดสินใจด้วยตนเองได้ 

     3. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นใหเ้กิด 

ความรว่มมอืการปรึกษาหารือ 

     4. ช่วยให้ผูส้อนวินิจฉัยและแก้ไขมโนมตทิี่ผิดต่าง ๆ ได้หลายวิชา 

เชน่คณิตศาสตร์ ภาษาไทย สังคมศกึษา ศลิปะ ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

    อัชรีพร มณีวงษ์ (2546, หน้า 6-8) ได้กล่าวว่า เกมการศกึษานั้น 

มีประโยชน์และเหมาะสมกับทุกวัย ประโยชน์ที่เด็กจะได้รับนั้นเด็กสามารถน าไปใช้ได้ใน

ชีวติประจ าวันและยังเป็นประโยชน์กับเด็กทางออ้ม ที่จะส่งผลในอนาคตข้างหน้า ประโยชน์

ที่กล่าว คือ 

     1. เด็กรู้จักการสังเกตสิ่งต่าง ๆ รอบตัว หรอืการน าเอา

ประสบการณม์าใช้แก้ปัญหาในชีวติประจ าวันได้ 

     2. เกิดการเคลื่อนไหวได้ออกก าลังกาย และเกิดความสนุกสนาน 

มีความสุขในชีวติ 

     3. ส่งเสริมสุขภาพจิต ผ่อนคลายอารมณ์ สมองปลอดโปร่ง  

ไม่ก่อให้เกิดปัญหาสังคม 

     4. เกิดสตปิัญญา มีจินตนาการการสร้างสรรค์ในการเล่น 

     5. เกิดความสามัคคีรักใคร่ในหมูค่ณะ สง่ผลใหเ้ป็นสมาชิกที่ดี 

ของครอบครัว 
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     6. มีการให้อภัย มกีารเสียสละ และมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน

เป็นพลเมืองที่ดีในอนาคต 

     7. มีกิรยิาวาจาที่สุภาพ และมีความเคารพในสิทธิของผูอ้ื่น  

มีจิตเป็นประชาธิปไตย 

     8. กล้าคิด กล้าแสดงออกอย่างอสิระอย่างเป็นระบบและถูกวิธี 

     9. ปฏิบัติตามกฎกติกาและค าสั่งของเกมนั้น ๆ ส่งเสริมให้ลด

ปัญหาต่าง ๆ ของสังคมได้ 

     10. การใชเ้วลาว่างให้เกิดประโยชน์ ไม่มั่วยาเสพติด  

ลดอาชญากรรม 

     11. ฝกึการเป็นผูน้ าและการเป็นผู้ตามที่ดี  

 สรุปได้วา่เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่เน้นการเล่น มีสื่อการเรียนการสอน 

ที่หลากหลาย โดยมีครูและกติกาที่ชว่ยพัฒนาความคิด เป็นพืน้ฐานส าคัญของการเตรยีม

ความพรอ้มส าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อฝึกการสังเกต เปรียบเทียบ การคิด ให้เกิดการเรยีนรู้

ด้วยความสนุกสนาน สามารถเล่นคนเดียวหรอืเล่นเป็นกลุ่ม และมีกระบวนการเล่นที่ช่วย

ฝกึทักษะความพรอ้มทั้ง 4 ด้าน คอื ดา้นร่างกาย อารมณ์ จติใจสังคม และสติปัญญา  

เพื่อตอบสนองความตอ้งการตามวัยของผู้เรยีน ผูเ้ล่นได้ใช้ประสาทสัมผัสและกล้ามเนือ้มอื 

ในการเล่นและการพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน ในการหาค าตอบและตรวจสอบผลลัพธ์

ด้วยตนเอง เป็นเครื่องมอืในการจูงใจใหเ้กิดการเรียนรู้ มีความรูค้วามเข้าใจมากขึ้น 

โดยลองผดิลองถูกได้สังเกต จะเป็นสิ่งที่ช่วยใหเ้ด็กค่อย ๆ เกิดความเข้าใจตนเองและผูอ้ื่น 

รู้จักค้นหาเหตุผลและการตัดสินใจ และยังมีสว่นช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดด้านต่าง ๆ 

ของผู้เรยีนอีกด้วย จากเหตุผลที่กล่าวมาผูว้ิจัยจงึคัดเลือกเกมการศกึษาจ านวน 5 เกม 

ได้แก่ เกมจับคู่ภาพกับเงา เกมร้อยเชอืกผ่านการเจาะรู เกมเรียงล าดับจ านวน เกมจับคู่

ภาพเหมือน และเกมตัดต่อภาพ เป็นเกมการศกึษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน 

ของเด็กปฐมวัย 

ความพึงพอใจ 

 ความพึงพอใจเป็นความรูส้ึกหรือความคิดเห็นไม่วา่จะเป็นทางบวกหรอืลบ  

ซึ่งเป็นผลจากประสบการณ์ ความเชื่อ และได้มนีักการศกึษากล่าวถึง ความหมาย  

และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ดังนี้ 
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  1. ความหมายของความพึงพอใจ 

   มีนักการศกึษาหลายท่านได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 

    พรศักดิ์ ตระกูลชวีพานิตต์ (2541, หนา้ 62) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกที่เกิดขึน้เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย และ

ความพึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาที่ไม่สามารถมองเห็นได้ชัดเจน แตส่ามารถ

คาดคะเนได้ว่ามีหรือไม่ม ีจากการสังเกตพฤติกรรมของคนเท่านั้น การที่จะท าให้เกิด 

ความพึงพอใจจะต้องศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบที่เป็นสาเหตุแหง่ความพึงพอใจนั้น 

    จุมพล หนิมพานิช (2542, หน้า 62) ได้อธิบายว่า ความพึงพอใจ 

หมายถึง ความชอบของบุคคลแต่ละคนในเรื่องผลตอบแทนประเภทใดประเภทหนึ่ง 

    ประชุม พลเมอืงดี (2543, หนา้ 7) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ 

ไว้ว่า ความรู้สกึหรืออารมณ์ของบุคคลที่มีความสัมพันธ์ต่อสิ่งเร้า ต่างเป็นผลต่อเนื่องมาจาก

การที่บุคคลประเมินผลสิ่งนั้นแลว้ว่า พอใจ ตอ้งการหรือดีอย่างไร 

    ธีรพล ทะวาปี (2554 อ้างถึงใน สาวิตรี เถาว์โท, 2558, หนา้ 124)  

ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สกึภายในจติใจของมนุษย์ที่ไม่เหมอืนกัน 

ขึน้อยู่กับแตล่ะบุคคลว่าจะคาดหมายกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งว่าอย่างไร ถ้าคาดหวังหรอื 

มีความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดี จะมีความพึงพอใจมาก แตใ่นทางตรงกัน

ข้ามอาจผิดหวังหรอืไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้  

ทั้งนีข้ึน้อยู่กับสิ่งที่ตนน้ันตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือนอ้ย 

    Mullins (1985 อ้างถึงใน จุมพล หนมิพานิช, 2542, หนา้ 9) กล่าวว่า 

ความพึงพอใจ เป็นทัศนคติของบุคคลที่มตี่อสิ่งต่าง ๆ หลาย ๆ ด้าน เป็นสภาพภายใน 

ที่มคีวามสัมพันธ์กับความรู้สึกของบุคคลที่ประสบความส าเร็จในงานทั้งด้านปริมาณและ

คุณภาพ เกิดจากมนุษย์จะมีแรงผลักดันบางประการในตัวบุคคล ซึ่งเกิดจากการที่ตนเอง

พยายามจะบรรลุถึงเป้าหมายนั้นแลว้จะเกิดความพอใจเป็นผลสะท้อนกลับไปยังจุดเริ่มตน้ 

เป็นกระบวนการหมุนเวียนต่อไปอีกท ี

   จากความหมายของความพึงพอใจดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้วา่  

ความพึงพอใจ เป็นเรื่องเกี่ยวกับอารมณ ์ความรูส้ึก และทัศนคตขิองแต่ละบุคคล  

ที่ตอบสนองเชิงบวกต่อสิ่งเร้าใด ๆ กล่าวคือหากบุคคลกระท าสิ่งใดแล้วบุคคลนั้นมีความสุข 

ก็สามารถคาดคะเนได้ว่าบุคคลนั้นมีความพึงพอใจในสิ่งนัน้หรอืรูปแบบวิธีการนัน้ 
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  2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

   มีผู้กล่าวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ ไว้ดังนี้ 

    ศริิโสภาคย์ บูรพาเดชะ (2553, หนา้ 156-157) ได้อธิบายเกี่ยวกับ

ทฤษฎีแสวงหาความพึงพอใจว่า บุคคลพอใจจะกระท าสิ่งใด ๆ ที่ใหค้วามสุข และจะหลีกเลี่ยง 

ไม่กระท าสิ่งที่เขาจะได้รับความทุกข์หรอืความล าบาก โดยแบ่งความพึงพอใจในกรณีนี้ได้ 

3 ประเภท คือ 

     1. ความพอใจทางด้านจติวิทยา (Psychological hedonism)  

เป็นของความพอใจว่ามนุษย์โดยธรรมชาติแล้วตอ้งแสวงหาความสุขส่วนตัว หรอืหลีกเลี่ยง

จากความทุกข์ 

     2. ความพอใจเกี่ยวกับตนเอง (Egoistic hedonism) เป็นทรรศนะ 

ของความพอใจว่ามนุษย์จะพยายามแสวงหาความสุขส่วนตัว แตไ่ม่จ าเป็นว่าการแสวงหา

ความสุขจะต้องเป็นธรรมชาติของมนุษย์เสมอไป 

     3. ความพอใจเกี่ยวกับจรยิธรรม (Ethical hedonism) ทรรศนะนี้

ถือว่ามนุษย์แสวงหาความสุขเพื่อหาผลประโยชน์ของมวลมนุษย์หรอืสังคมที่ตนเป็นสมาชิก

อยู่ และจะเป็นผูไ้ด้รับผลประโยชน์นี้ผูห้นึ่งด้วย 

    นอกจากนีย้ังได้อธิบายเพิ่มเติมว่า เมื่อบุคคลแต่ละคนเกิดความ

ต้องการก็จะก าหนดเป้าหมายไปต่าง ๆ นานา เพื่อใหเ้กิดความพึงพอใจ โดยที่ความตอ้งการ 

ของแต่ละคนจะแตกต่างกันไปขึน้อยู่กับปัจจัยต่อไปนี้ 

     1. วัฒนธรรมและค่านิยม (Cultural norms and values) 

     2. ความสามารถทางด้านร่างกาย (Biological capacity) 

     3. ประสบการณ์ของแตล่ะบุคคล (Personal experience) 

     4. สภาพแวดล้อมทางกายภาพและสังคม (Physical and social 

environment) 

    Hertzberg (1959 อ้างถึงใน รดา วัฒนะนิรันดร์, 2558, หนา้ 47)  

ได้ท าการศกึษาค้นคว้าทฤษฎีที่เป็นมูลเหตุที่ท าให้เกิดความพึงพอใจว่า The Motivation 

Hygiene Theory ทฤษฎีได้กล่าวถึง ปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน 2 ปัจจัย 

คือ  
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     1. ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factor) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับงาน 

ซึ่งมีผลก่อให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน เช่น ความส าเร็จของงาน การได้รับ 

การยอมรับนับถือ ลักษณะของงานความรับผิดชอบ ความก้าวหน้าในต าแหนง่การงาน 

     2. ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factor) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ

สิ่งแวดล้อมในการท างานและมีหน้าที่ให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการท างาน เช่น 

เงินเดอืน โอกาสที่จะก้าวหน้าในอนาคต สถานะของอาชีพ สภาพการท างาน เป็นต้น 

   จากการศกึษาทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจดังกล่าวข้างตน้ สามารถ

สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะบรรลุผลส าเร็จจึงต้องค านึงถึงการจัดบรรยากาศ 

สภาพแวดล้อม รวมทั้งสื่อวัสดุอุปกรณ์การเรียนการสอนที่กระตุ้นผู้เรยีนให้มแีรงจูงใจ 

ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจต่อการจัดการเรยีนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยเกมการศกึษาผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ 

  3. การวัดความพึงพอใจ 

   มีผู้กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 

    บุญชม ศรสีะอาด (2545, หนา้ 106) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ 

เป็นคุณลักษณะทางจิตใจของบุคคลที่ไม่อาจวัดได้โดยตรง การวัดความพึงพอใจ 

เป็นการวัดโดยอ้อม วธิีการวัดความพึงพอใจในงานที่ใช้กันอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน 

มีหลากหลายวิธีดว้ยกัน จากการศกึษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายท่าน

พบประเด็นของวิธีการวัดที่คล้ายกัน มาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระท าได้หลายวิธี 

สรุปได้ ดังนี้ 

     1. การใช้แบบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถาม 

เพือ่ต้องการทราบความคิดเห็น ซึ่งสามารถท าได้ในลักษณะที่ก าหนดค าตอบใหเ้ลือกหรือ

ตอบค าถามอสิระค าถามดังกล่าวอาจถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริหาร 

การควบคุมงานและเงื่อนไขต่าง ๆ 

     2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง  

ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดีจงึจะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงได้ 

     3. การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกต

พฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกทางการพูด กิริยาท่าทาง วธิีนีจ้ะต้อง

อาศัยการกระท าอย่างจริงจังและการสังเกตอย่างมรีะเบียบแบบแผนในงานวิจัย 
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      ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้เลือกรูปแบบการวัดความพึงพอใจ 

ด้วยแบบสอบถาม โดยใช้มาตรวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีค่าตัวเลือก 

3 ระดับ ดังนี้ 

      ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจมาก ใช้สัญลักษณ์  

      ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง ใช้สัญลักษณ์ 

      ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจน้อย ใช้สัญลักษณ์ 

      การพิจารณาระดับความพึงพอใจของผูเ้รียน พิจารณาจาก

ค่าเฉลี่ยของคะแนน โดยเทียบกับเกณฑ ์ดังนี้ 

      ช่วงคะแนน 2.51-3.00 หมายถึง พึงพอใจมาก 

      ช่วงคะแนน 1.51-2.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

      ช่วงคะแนน 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจนอ้ย 

 การจากศกึษาสรุปได้วา่ การวัดความพึงพอใจเป็นคุณลักษณะทางจิตใจ 

ของบุคคลที่ไม่อาจวัดได้โดยตรง การวัดความพึงพอใจเป็นการวัดโดยอ้อม วธิีการวัด 

ความพึงพอใจในงานที่ใช้กันอย่างกว้างขวาง ได้แก่ การใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ 

การสังเกต ในการวิจัยครั้งนีผู้ว้ิจัยได้เลือกรูปแบบการวัดความพึงพอใจด้วยแบบสอบถาม 

โดยใช้มาตรวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีคา่ตัวเลือก 3 ระดับ  

ซึ่งเป็นวิธีการวัดความพงึพอใจที่มคีวามเหมาะสม พร้อมทั้งแทนสัญลักษณ์รูปใบหนา้แสดง 

อารมณใ์ห้เด็กเข้าใจง่ายขึ้น 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1. งานวิจัยในประเทศ  

  พิมพิกา คงรุ่งเรอืง (2542, หน้า 83-85) ได้ศกึษาลักษณะพฤติกรรม 

ของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวและจังหวะตามแกนแหง่การเรียนรู้

ของไฮสโคป ซึ่งประกอบด้วย วัสดุที่หลากหลาย การได้กระท าสัมผัส การเปิดโอกาส 

ให้เด็กเลือกใช้ภาษาของเด็ก และการสนับสนุนจากผูใ้หญ่โดยแบ่งการวิจัย เป็น 3 ระยะ 

โดยใช้ปริมาณของปัจจัยแกนแห่งการเรียนรู้ของไฮสโคป แตกต่างกันโดยในระยะที่ 1  

ใช้การสนับสนุนของผู้ใหญ่มากที่สุด เพื่อให้เด็กเกิดความไว้วางใจ รองลงมาคือ การเลือก

การกระท าวัสดุ และปัจจัยที่ใชน้้อยที่สุดคือการใชภ้าษา ระยะที่ 2 ยังคงใชก้ารสนับสนุน

ของผู้ใหญ่มากที่สุดเพื่อกระตุ้นใหเ้ด็กคิดริเริ่มที่จะปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง รองลงมาคือ
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การเลือกวัสดุและการใช้ภาษา โดยใช้ปริมาณเท่า ๆ กัน และระยะที่ 3 ใช้การเลือกภาษา

ของเด็ก การกระท า และวัสดุในปริมาณเท่า ๆ กัน เพื่อเลือกและตัดสินใจด้วยตนเอง  

เมื่อสิ้นสุดการวิจัย พบว่า เด็กมีความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้น โดยระยะเวลาสัมพันธ์กับ

ปริมาณการใช้ปัจจัยตามแกนแห่งการเรียนรู้ของไฮสโคป 

  กัญญชลา ศริิชัย (2549, บทคัดย่อ) ได้ศกึษาผลของการจัดกิจกรรมเกม 

การศกึษามิติสัมพันธ์ที่มตี่อความสามารถในการคิดอย่างมเีหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยมี

ความมุง่หมายเพื่อเปรียบเทยีบความสามารถในการคิดอย่างมเีหตุผลของเด็กปฐมวัย 

ก่อนและหลังการได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศกึษามิติสัมพันธ์ และเพื่อศกึษาพัฒนาการ

ด้านการคิดอย่างมีเหตุผลของเด็กปฐมวัยหลังได้รับการจัดกิจกรรมเมการศกึษามิติสัมพันธ์  

ผลการศกึษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์  

มีความสามารถในการคิดอย่างมเีหตุผลสูงขึน้ อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01  

และเด็กปฐมวัยหลังได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศกึษามิติสัมพันธ์ มพีัฒนาการ 

ด้านการคิดอย่างมีเหตุผลสูงขึ้น 

  มัลลิกา พวกพล (2549, บทคัดย่อ) ได้ศกึษาการใชเ้กมการศึกษา 

เพื่อพัฒนาพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนระดับปฐมวัย โรงเรยีนเชียงใหม่ครสิเตียน  

โดยมีความมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมดา้นสังคมของนักเรียนปฐมวัยก่อนและหลัง

ใช้เกมการศกึษาและศึกษาผลการใช้เกมการศกึษาต่อพัฒนาการด่านพฤติกรรมทางสังคม

ของนักเรียน ผลการศกึษาพบว่า พฤติกรรมด้านสังคม ความเอือ้เฟื้อ ความมีระเบียบวินัย 

ความรับผดิชอบของนักเรียนปฐมวัย หลังจากได้ท ากิจกรรมเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนได้

ท ากิจกรรมเกมการศกึษาอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  วิพาพร บุญวงศ ์(2551, บทคัดย่อ) ได้ศกึษาการเปรียบเทียบพฤติกรรม 

การเห็นคุณค่าในตนเองและความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปกับการจัดประสบการณ์แบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรม 

การเห็นคุณค่าในตนเอง ที่ได้รับการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป กับการจัด

ประสบการณแ์บบปกติแตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญที่ระดับ .01 โดยพฤติกรรมการเห็น

คุณค่าในตนเองของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป  

สูงกว่าการจัดประสบการณ์แบบปกติและความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับ 
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การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปกับการจัดประสบการณ์แบบปกติแตกต่างกัน

อย่างมนีัยส าคัญที่ระดับ .01 โดยความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปสูงกว่ากับการจัดประสบการณ์แบบปกติ 

  จนิดาพร แก้วลายทอง (2551, บทคัดย่อ) ได้ศกึษาผลของการจัดกิจกรรม 

ตามแนวคิดไฮสโคป ที่มตี่อความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างคอื 

นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลปัตตานี ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดไฮสโคป หลังได้รับ 

การจัดกิจกรรมสูงกว่าความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรม

แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551, บทคัดย่อ) ได้ศกึษาการเปลี่ยนแปลงระดับคะแนน

พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศกึษา กลุ่มตัวอย่าง 

คือ เด็กนักเรียนชาย–หญิงที่มอีายุ 5–6 ปี ก าลังศกึษาอยู่ชัน้อนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศกึษา 2549 โรงเรียนซอยแอนเนกซ์ ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมเกมการศกึษา 

ส่งเสริมให้พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยโดยรวมและรายด้านสูงขึ้นอย่างชัดเจน 

 2. งานวจิัยต่างประเทศ 

  Talor and Susan (1974, pp. 674-678) ศึกษาการใชเ้กมกับนักเรียน 

ที่ดอ้ยทางสมองโดยวิธีการทดลองเชงิปฏิบัติ โดยเทเลอร์สอนและฝกึเด็กที่ดว้ยทางสมอง

ในโคลัมเบีย สว่นซูซานสอนเด็กที่ดว้ยทางสมองในระดับประถมศึกษา พบว่า เด็กที่ดว้ย

ทางสมองและเด็กปกติจะมีความแตกต่างกันในการเรียนคณิตศาสตร์ แตเ่ด็กที่ดอ้ยทาง

สมองจะเรียนคณิตศาสตร์ดีขึน้ ถ้าใช้เกมการเคลื่อนไหวเข้าไปประกอบการสอน เขาได้ให้

ข้อเสนอแนะว่า การใชเ้กมอย่างมจีุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์

เป็นกระบวนการสอนที่มีประสิทธิภาพอย่างยิ่ง นอกจากนี้การศกึษาเกี่ยวกับเกม 

การเคลื่อนไหวกับเด็กด้อยทางสมอง ในวิชาคณิตศาสตร ์พบว่า เด็กด้วยทางสมองที่เรียน

คณิตศาสตรโ์ดยใช้เกมมีผลการเรียนดีขึ้น 

  Pinter (1977, p. 710) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสะกดค าที่สอนโดยใช้

เกมการศึกษาและสอนโดยใช้ต ารา ใช้กับนักเรียน จ านวน 94 คน เพื่อศึกษาความรู้สึก

เกี่ยวกับมโนภาพ และความสามารถในการสะกดค า โดยการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง  

ภายหลังการทดลอง 3 สัปดาห์ จงึท าการทดสอบเพื่อเปรียบเทียบ พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ 

ในการทดลองของกลุ่มที่ใช้เกมการศกึษามีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่สอนตามต ารา 
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  Schweinhart (1987, pp. 62-63) ได้กล่าวถึง การวิจัยเปรียบเทียบ 

การใชห้ลักสูตร 3 รูปแบบ ในเด็กปฐมวัยถึงอายุ 23 ปี โดยสุ่มก าหนดให้เด็กเข้าสู่หลักสูตร 

3 หลักสูตร ดังนี้ (1) หลักสูตรไฮสโคป (HighScope) ซึ่งมีแนวการจัดการศกึษาตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ ที่ให้เด็กได้ใช้กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลกับวัตถุหลากหลาย เลือก 

และตัดสินใจกระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง โดยมีผูใ้หญ่สนับสนุนความคดิของเด็กใน

กิจกรรมที่เด็กปฏิบัติ (2) การจัดการศึกษาแบบทั่วไป (Traditional Nursery School)  

มีแนวในการจัดการศกึษาที่ยึดเด็กเป็นศูนย์กลางและบรรยากาศที่เน้นทักษะทางสังคม 

และ (3) การจัดการศกึษาที่เน้นครูเป็นผู้สอนโดยตรง (Direct Instruction) มวีิธีสอนโดยใช้

ต าราและการสร้างค าถามจากบทเรียน ผลการวิจัยพบว่า เด็กที่อยู่ในหลักสูตรไฮสโคป 

ประสบความส าเร็จในการศึกษา แต่งงานและอาศัยอยู่กับคู่ของตน ท างานและลงคะแนน

เสียงเลือกตั้งประธานาธิบดีมากกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดการศกึษาแบบทั่วไปและแบบครู

เป็นผู้สอนโดยตรงและกลุ่มที่ได้รับการจัดการศึกษาแบบครูเป็นผู้สอนโดยตรง ถูกจับกุม 

ในคดีอาญารุนแรงรวมทั้งความบกพร่องทางอารมณ์มากกว่ากลุ่มที่ได้รับการศกึษา 

ตามหลักสูตรไฮสโคปและการจัดการศกึษาทั่วไป 

  Anderson (1995, p. 433) ได้ศกึษาการใชก้ิจกรรมการเรียนรูด้้วยเกม 

เป็นวิธีการจัดกรเรียนการสอนในสาขาวิชาพยาบาล ผลการวิจัยพบว่า คะแนนการทดสอบ

จากกิจกรรมการเรียนรูด้้วยเกมมีคา่สูงกว่าคะแนนการทดสอบจากวิธีการสอนแบบบรรยาย

อย่างมนีัยส าคัญ (ค่า t = 6.644, ค่า p <. 001 ระดับของค่าอิสระ) ระดับผลคะแนนเฉลี่ย

ของนักศึกษาจากกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยเกมมีค่าสูงขึ้นร้อยละ 11.4 ซึ่งสูงกว่าวิธีการสอน

แบบบรรยาย นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างของนักศึกษายังยอมรับว่าวธิีการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูด้้วยเกมในช้ันเรียนท าให้เกิดความสนุกสนาน และไม่น่ากลัว การจัดกิจกรรม

การเรียนรูด้้วยเกมสามารถเพิ่มระดับความคงทนในการเรียนรู้ใหสู้งขึ้น ช่วยให้ผูเ้รียน 

ได้รับความรูเ้พิ่มขึน้ และส่งเสริมกระบวนการเรียนรูไ้ด้ทุกด้าน ผลการวิจัยยังพบว่า 

มีความสัมพันธ์กันในระดับสูง ระหว่างปฏิกิรยิาตอบสนองของนักศกึษากลุ่มตัวอย่าง  

ต่อการส่งเสริมวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสุดท้ายกลุ่มตัวอย่างของนักเรียนทั้งหมด 

ต่างแสดงทัศนคติว่าชอบวิธีการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ด้วยเกมมากกว่าเพราะไม่เหมอืนกับ

วิธีการสอนอื่น ๆ ของวิทยาลัย 
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 จากการศกึษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะ 

การคิดพื้นฐาน การจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป และเกมการศกึษาแล้ว สรุป

ได้ว่า การที่จะพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัยนั้นจะต้อใช้กิจกรรมที่หลากหลาย 

และต้องใช้กิจกรรมที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยในบริบทนั้น ๆ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคป เน้นให้เด็กลงมอืกระท าด้วยตนเอง ด้วยขั้นตอนการวางแผน (Plan) ขั้นตอน

การปฏิบัติ (Do) และขั้นตอนการทบทวน (Review) เพื่อส่งเสริมให้เด็กมีความกล้าแสดง

ความคิดเห็น ดังนัน้ การจัดประสบการณก์ารเรียนรู้จึงเป็นสิ่งส าคัญ และจ าเป็นต่อ 

การพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนให้มปีระสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึง

ความส าคัญที่จะพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยเกมการศกึษา เพื่อจะได้น าผลการวิจัยไปพัฒนากระบวนการ

จัดการเรยีนการสอนให้มปีระสิทธิภาพต่อไป 

 

 



 

บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวจิัย 

 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยด าเนินตามขั้นตอน 

ดังมรีายละเอียดต่อไปนี้ 

  1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  2. การสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมือวจิัย 

  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  4. การวิเคราะหข์้อมูล  

  5. สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 

กำรก ำหนดประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 1. ประชำกร  

  ประชากร ได้แก่ โรงเรียนกลุ่มเครือขา่ย 10 โรงเรียนเครอืข่ายในสังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2561  

จ านวน 10 หอ้งเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 186 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่ำง 

  1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2/1 ของโรงเรยีนวาริชภูมิ

พิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนที ่2  

ปีการศึกษา 2561 โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

   1.2.1 โรงเรียนเครือข่ายในสังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศกึษา

สกลนคร เขต 2 มีจ านวน 10 โรงเรียน ผู้วจิัยได้การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 

Sampling) โดยใช้โรงเรียนกลุ่มเครอืข่ายเป็นหนว่ยในการสุ่ม  

   1.2.2 ผูว้ิจัยท าการสุ่มดว้ยวิธีการจับสลาก ปรากฏว่าสุ่มได้โรงเรียน 

วารชิภูมพิิทยาคาร ซึ่งมีนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 2 หอ้งเรียน มนีักเรียน จ านวน 

36 คน เป็นโรงเรียนที่มคีรูผู้เช่ียวชาญด้านเกมการศกึษา (Master Teacher) อีกทั้งใน
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ระดับช้ันอนุบาล 1 เด็กได้รับการจัดประสบการณ์การจัดการเรียนรู้แบบไฮสโคปมาก่อนและ

มีความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมที่เหมาะแก่การจัดการเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม

เกมการศึกษา 

   1.2.3 สุม่หอ้งเรียน ผูว้ิจัยท าการสุม่อย่างงา่ย โดยวิธีจับสลากห้องเรียน  

เพื่อก าหนดกลุ่มตัวอย่าง ปรากฏว่าสุ่มได้ห้องช้ันอนุบาลปีที่ 2/1 มีนักเรียนทั้งหมด 18 คน 

กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมอืวิจัย 

 1. เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

  เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย ได้แก่ 

   1.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศกึษา 

   1.2 เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐาน 

   1.3 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

   1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

 2. กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือวิจัย 

  2.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม 

เกมการศึกษา มีขัน้ตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

   2.1.1 ศกึษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งต่อไปนี้ 

    1) หลักสูตรการศกึษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 

    2) แนวการจัดประสบการณ์ในระดับปฐมวัย 

    3) ทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย 

   2.1.2 ด าเนนิการเขียนแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา จ านวน 10 แผนการเรียนรู้ เนื้อหาแบ่งเป็น 2 หนว่ยการเรียนรู้ 

หน่วยละ 5 แผนการเรียนรู ้เวลาในการสอนแผนละ 30-40 นาที รวมระยะเวลาการทดลอง 

5 ช่ัวโมง ไม่รวมการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  

    ในแผนการจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน 

ของเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศกึษา ประกอบด้วย 



62 

     1) จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

     2) สาระการเรียนรู้ 

     3) การจัดกิจกรรม 

      3.1) ขั้นวางแผน  

      3.2) ขั้นปฏิบัติ 

      3.3) ขั้นทบทวน 

     4) สื่อ/แหล่งการเรยีนรู้ 

     5) การวัดผลและประเมินผล 

     6) บันทึกผลหลังสอน 

   2.1.3 น าแผนการจัดประสบการณเ์พื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของ

เด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป ดว้ยกิจกรรมเกมการศกึษา 

และแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ เสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของกิจกรรม สาระการเรียนรู ้จุดประสงค์  

และภาษา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

   2.1.4 น าแผนการจัดประสบการณเ์พื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของ

เด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป ดว้ยกิจกรรมเกมการศกึษา 

และแบบประเมินแผนการจัดประสบการณท์ี่ปรับปรุงแล้ว เสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญชุดเดิม  

เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของกิจกรรม สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์ และความชัดเจน

ของภาษาที่ใชใ้นการเขียนแผน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามแนว 

Likert แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

    ระดับ 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 

    ระดับ 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 

    ระดับ 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

    ระดับ 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

    ระดับ 1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

     ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญประกอบด้วย 

      1) รองศาสตราจารย์ ดร.ส าราญ ก าจัดภัย อาจารย์ประจ า

คณะครุศาสตร์ ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัย การวัดและประเมินผลการศกึษา มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสกลนคร จังหวัดสกลนคร 
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      2) ผูช่้วยศาสตราจารย์บุญส่ง วงค์ค า อาจารย์ประจ า 

คณะครุศาสตร์ ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนปฐมวัย ผูเ้ช่ียวชาญด้านการวิจัย การวัดและ

ประเมินผลการศกึษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร จังหวัดสกลนคร 

      3) นางสาวโชติกา กุลสิทธิ์ ศกึษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการวิจัย การวัดและประเมินผลการศกึษา ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษา

ประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 จังหวัดสกลนคร 

      4) นางทรงสุดา วงศป์ระทุม ครูช านาญการพิเศษ สาขาปฐมวัย  

โรงเรียนวาริชภูมพิิทยาคาร ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

จังหวัดสกลนคร 

      5) นางรัตดาวัน จันทศรี ครูช านาญการพิเศษ สาขาปฐมวัย 

และผูเ้ช่ียวชาญด้านการวิจัย โรงเรียนอนุบาลสว่างแดนดิน ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษา

ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

   2.1.5 น าคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญมาแปลผล  

และใช้เกณฑ์การแปลผลเพื่อเป็นแนวทางในการแปลความหมายของผลจากการประเมิน

คุณภาพของแผนการจัดประสบการณเ์พื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน โดยมีเกณฑ์ ดังนี ้

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 65) 

    ช่วงคะแนน 4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 

    ช่วงคะแนน 3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 

    ช่วงคะแนน 2.51-3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

    ช่วงคะแนน 1.51-2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

    ช่วงคะแนน 1.00-1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

     ผลของการประเมินแผนการจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาทักษะ 

การคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม

เกมการศึกษา จากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน มคี่าเฉลี่ยโดยรวม 4.56 ซึ่งอยู่ในระดับ 

ความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (ภาคผนวก ค) 

   2.1.6 น าแผนการจัดประสบการณเ์พื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐาน 

ของเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะดังนี ้ด้านภาษาให้
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เป็นภาษาเขียน ด้านกิจกรรมให้มกีิจกรรมหลากหลายขึ้น และเกณฑก์ารประเมินผลให้

ชัดเจน 

   2.1.7 น าแผนการจัดประสบการณเ์พื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐาน 

ของเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

ที่ปรับปรุงแก้ไขแลว้ไปทดลองใชก้ับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหว้ยบาง  

ที่มคีุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา เวลา 

และสื่อ แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ ในเรื่องของเวลา รูปแบบในการจัดกิจกรรม 

ให้นักเรียนมีส่วนรว่มมากขึ้น 

   2.1.8 น าแผนการจัดประสบการณเ์พื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐาน 

ของเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

ที่ปรับปรุงแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กปฐมวัย ช้ันอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวาริชภูมิ

พิทยาคาร อ าเภอวาริชภูมิ ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2561 

  2.2 เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน มีขั้นตอนการสร้างและ

หาคุณภาพ ดังนี้ 

   2.2.1 ศกึษาคู่มอืหลักสูตรการศกึษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560  

และเอกสารต ารา ที่เกี่ยวกับเกมการศึกษา การคิดพืน้ฐาน การประเมินผลพัฒนาการ

ทางดา้นสติปัญญาของเด็กปฐมวัย 

   2.2.2 ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคป จัดท าเกมการศึกษาและที่สอดคล้องกับเนือ้หาและให้มคีวาม

เหมาะสมกับวัยและสอดคล้องกับเนือ้หาสาระตามหนว่ยการเรียนรู้ในการจัดประสบการณ์

ช้ันอนุบาลปีที่ 2 และกิจกรรมที่สามารถน ามาฝกึทักษะการคิดพืน้ฐาน 

   2.2.3 ก าหนดรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศกึษาเพื่อพัฒนาทักษะ

การคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ที่ฝึกทักษะการจ าแนก ทักษะการจัดหมวดหมู ่และทักษะ 

การเชื่อมโยง จ านวน 18 ชุด ซึ่งมเีนือ้หาของภาพ สอดคล้องกับหนว่ยการเรียน 2 หนว่ย 

ดังรายละเอียดตามตาราง 1 
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ตาราง 1 รายละเอียดความสัมพันธ์ระหว่างหนว่ยการเรียนและการจัดประสบการณ์ 

            การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา เพื่อพัฒนาทักษะ 

            การคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย 

สัปดำห์

ที ่

หน่วย 

กำรเรียนรู ้
วันที ่ เกมกำรศกึษำ 

ทักษะกำรคดิ

พื้นฐำน 
เวลำ 

1 ผักสดสะอาด 1 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมร้อยเชอืกผ่านการเจาะรู 

เกมเรียงล าดับจ านวนผัก 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพผักสดสะอาด 

การเปรียบเทียบ 

การจัดล าดับ 

การนับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 

2 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมเปรียบเทียบขนาดผัก 

เกมเรียงล าดับจ านวนผัก 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพผักสดสะอาด 

การเปรียบเทียบ 

การเปรียบเทียบ 

การนับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 

3 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมจับคู่ภาพผักสดสะอาด 

เกมเรียงล าดับจ านวนผัก 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพผักสดสะอาด 

การเปรียบเทียบ 

การเปรียบเทียบ 

การนับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 

4 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมจับคู่ภาพผักสดสะอาด 

เกมเรียงล าดับการปลูกแครอท 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพผักสดสะอาด 

การเปรียบเทียบ 

การเปรียบเทียบ 

การนับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 

5 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมจับคู่ภาพผักสดสะอาด 

เกมตอ่จิ๊กซอวจ์ับคู่จ านวนและตัวเลข 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพผักสดสะอาด 

การเปรียบเทียบ 

การเปรียบเทียบ 

การนับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

สัปดำห์

ที ่

หน่วย 

กำรเรียนรู ้
วันที ่ เกมกำรศกึษำ 

ทักษะกำรคดิ

พื้นฐำน 
เวลำ 

2 สัตว์โลก

นา่รัก 

1 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมร้อยเชอืกผ่านการเจาะรู 

เกมเรียงล าดับจ านวนสัตว์ 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพสัตวน์า่รัก 

การเปรียบเทียบ 

การจัดล าดับ 

การนับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 

2 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมเปรียบเทียบขนาดสัตว์ 

เกมเรียงล าดับจ านวนสัตว์ 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพสัตวน์า่รัก 

การเปรียบเทียบ 

การเปรียบเทียบ 

การจัดล าดับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 

3 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมจิ๊กซอว์จับคู่สัตวแ์ละตัวเลข 

เกมเรียงล าดับจ านวนสัตว์ 

เกมจับคูภ่าพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพสัตวน์า่รัก 

การเปรียบเทียบ 

การนับ 

การจัดล าดับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 

4 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมจิ๊กซอว์จับคู่สัตวแ์ละตัวเลข 

เกมเรียงล าดับจ านวนสัตว์ 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพสัตวน์า่รัก 

การเปรียบเทียบ 

การนับ 

การจัดล าดับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 

5 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

เกมจับคู่ภาพสัตว์น่ารัก 

เกมเรียงล าดับจ านวนสัตว์ 

เกมจับคู่ภาพเหมอืน 

เกมตัดต่อภาพสัตวน์า่รัก 

การเปรียบเทียบ 

การเปรียบเทียบ 

การจัดล าดับ 

การเปรียบเทียบ 

การจ าแนก 

30 

นาที 
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   2.2.4 น าเกมการศกึษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน แผนการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป แบบทดสอบวัดทกัษะการคิดพื้นฐาน แบบประเมิน

ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อเกมการศกึษาและแบบประเมินคุณภาพของเกม

การศกึษา เสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 

และความถูกต้อง แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไข ในเรื่องกล่องที่ใชบ้รรจุเกมการศกึษาจากกล่อง

พลาสตกิเป็นกล่องกระดาษ ประดับตกแต่งให้สวยงาม เปลี่ยนสติ๊กเกอร์ตดิสัญลักษณ์  

โดยการใชแ้ท่งพลาสติกอัดกาวและเคลือบพลาสติกใส่เพื่อความคงทน หยิบจับง่ายและ 

ไม่เป็นอันตรายกับนักเรียน 

   2.2.5 น าเกมการศกึษา เสนอต่อผู้เช่ียวชาญชุดเดิม เพื่อประเมินคุณภาพ

ของเกมการศกึษา ตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกต้อง โดยใช้มาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scale) ตามแนวลิเคิร์ท (Likert) แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

    ระดับ 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 

    ระดับ 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 

    ระดับ 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

    ระดับ 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

    ระดับ 1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

   2.2.6 น าคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญมาแปลผล และใช้

เกณฑก์ารแปลผลเพื่อเป็นแนวทางในการแปลความหมายของผลจากการประเมินคุณภาพ

ของเกมการศกึษา โดยมีเกณฑ ์ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หน้า 65) 

    ช่วงคะแนน 4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 

    ช่วงคะแนน 3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 

    ช่วงคะแนน 2.51-3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

    ช่วงคะแนน 1.51-2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

    ช่วงคะแนน 1.00-1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

     ผลของการประเมินของเกมการศกึษา จากผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 

5 ท่าน มีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.60 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีรายละเอียด 

ดังนี้ (ภาคผนวก ค) 
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   2.2.7 น าเกมการศกึษามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  

ในเรื่องของขนาดและความชัดเจนของภาพ ความคงทนของเกมการศกึษา กล่องที่ใช้บรรจุ

เกมการศึกษาจากกล่องพลาสติกเป็นกล่องกระดาษที่หนาขึน้ ประดับตกแต่งให้สวยงาม 

เปลี่ยนสติ๊กเกอร์ตดิสัญลักษณ์ โดยการใชแ้ท่งพลาสติกอัดกาวและเคลือบพลาสติกใส่ 

เพื่อความคงทน 

   2.2.8 น าเกมการศกึษาเสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมอีกครั้งหนึ่ง 

   2.2.9 น าเกมการศกึษาไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใชก่ลุ่มตัวอย่าง  

เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเกมการศกึษา และเวลา ผลปรากฏต้องปรับความหนา

ของกระดาษ ให้มีความแข็งแรงและทนทานขึ้น ปรับความชัดเจนของภาพ เพิ่มจ านวนเกม

ให้มากขึ้น และปรับสัญลักษณ์ของนักเรียน จากที่เคยใช้สติ๊กเกอร์พลาสติกอ่อน ก็เปลี่ยน

มาใช้เป็นแท่งพลาสติกอัดด้วยกระดาษแข็ง และเคลือบพลาสตกิอีกครั้ง 

   2.2.10 ปรับปรุงเกมการศกึษาให้สมบูรณ์และเหมาะส าหรับเด็ก 

ช้ันอนุบาลปีที่ 2 

   2.2.11 น าเกมการศกึษาไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ตามแผนการจัด

ประสบการณเ์พื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคป โดยให้เล่นเกมการศึกษา เป็นกลุ่ม 5-6 คน และเดี่ยว 

  2.3 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพืน้ฐาน มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ 

ดังนี้ 

   2.3.1 ศกึษาค้นคว้าเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดพื้นฐาน 

เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดขอบเขตและเนื้อหาของแบบทดสอบ ได้แก่ 

    1) ศกึษาหลักสูตรการศกึษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560  

    2) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบทดสอบ 

    3) ศกึษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสรา้งแบบทดสอบวัดทักษะ 

การคิดพื้นฐาน การประเมินผลพัฒนาการเด็กปฐมวัย และตัวอย่างแบบทดสอบวัดการคิด

พืน้ฐานที่มผีูว้ิจัยสร้างขึ้น 
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   2.3.2 สร้างแบบทดสอบเพื่อวัดทักษะการคิดพื้นฐาน เป็นแบบทดสอบ 

เพื่อวัดทักษะการคิดพื้นฐาน ก่อนและหลังการทดลอง จ านวน 40 ข้อ เพื่อใช้จรงิ 30 ข้อ 

โดยแยกเป็นแบบทดสอบวัดทักษะการนับ 5 ข้อ วัดทักษะการเปรียบเทียบ 5 ข้อ วัดทักษะ

การจัดล าดับ 5 ข้อ และวัดทักษะการจ าแนก 15 ข้อ ลักษณะของแบบทดสอบเป็นรูปภาพ 

แล้วให้เด็กปฐมวัยเลือกค าตอบที่เป็นรูปภาพ โดยเวลาทดสอบครูจะเป็นผู้อ่านค าถาม 

ให้เด็กปฐมวัยฟัง เด็กจะพจิารณาภาพในแบบทดสอบที่เป็นค าตอบของค าถามนั้น  

แบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก ในแตล่ะข้อจะมีค าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว และมีคะแนน  

1 คะแนน ถ้าตอบผดิจะได้ 0 คะแนน 

   2.3.3 น าแบบทดสอบที่สรา้งเสร็จแล้วไปปรึกษาประธานและกรรมการ

ควบคุมวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หา ความเหมาะสมในการใช้ถ้อยค า 

รูปภาพ และความชัดเจนของขอ้ค าถาม แล้วน าแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไข 

   2.3.4 น าแบบทดสอบไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน (ภาคผนวก ก)  

เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ความสอดคล้อง ความเหมาะสม

ของตัวเลือก และภาษาที่ใช้ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

   2.3.5 น าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน จ านวน 40 ข้อ ที่ผูว้ิจัย

สร้างขึน้เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญชุดเดิมเพื่อประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

และความสอดคล้องกับพฤติกรรมช้ีวัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

   2.3.6 วิเคราะห์ขอ้มูล หาค่าดัชนคีวามสอดคล้อง ระหว่างขอ้ค าถามกับ

พฤติกรรมช้ีวัดทักษะการคิดพืน้ฐาน ของแบบทดสอบวัดวัดทักษะการคิดพื้นฐาน โดยใช้

สูตรหาค่า IOC (Index of Item Objective Congruence) ของ บุญชม ศรีสะอาด (2545, 

หนา้ 63-65) ระหว่างขอ้สอบแตล่ะข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์ 

การให้คะแนน ดังนี้  

    ให้ +1 เมื่อแนใ่จว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ที่ก าหนด 

    ให้ +0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ 

ที่ก าหนดหรอืไม่ 

    ให้ -1 ถ้าแนใ่จว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ 

ที่ก าหนด 
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     ผลการพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม 

ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐานกับพฤติกรรมชีว้ัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

ได้ค่าความสอดคล้องตั้งแต่ .80–1.00 (ภาคผนวก ค) 

   2.3.7 ปรับปรุงแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐานตามค าแนะน า 

ของผู้เช่ียวชาญเสนอแนะและน าเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณา

ตรวจสอบความเหมาะสม 

   2.3.8 น าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐานไปปรับปรุงแก้ไขแลว้

น าไปใช้ (Try-out) กับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหว้ยบาง ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

คนละกลุ่มกับที่เคยได้รับการทดลองโดยใช้แผนการจัดประสบการณเ์พื่อพัฒนาทักษะ 

การคิดพื้นฐาน จ านวน 20 คน แล้วน าผลคะแนนที่ได้มาตรวจวิเคราะหเ์ป็นรายข้อ 

เพื่อค านวณหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และ 

ค่าความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้วธิกีารของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR20) 

โดยคัดเลือกข้อสอบที่มคี่าความยากง่าย ตั้งแต่ .20-.80 และค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต ่.20 

ขึน้ไป ซึ่งผลปรากฏว่าได้แบบทดสอบซึ่งมีคา่ความยากง่ายตั้งแต ่.33-.78 และมีค่าอ านาจ

จ าแนก ตัง้แต่ .27-.67 ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ .83 ได้ขอ้สอบฉบับสมบูรณ์ที่น าไปใช้จริง 

จ านวน 30 ข้อ (ภาคผนวก ค)  

   2.3.9 น าแบบทดสอบที่วเิคราะหห์าคุณภาพแล้ว จ านวน 30 ข้อ  

ไปใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีนกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

ตาราง 2 จ านวนข้อสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐานจ าแนกตามทักษะการคิดพื้นฐาน 

ทักษะกำรคิดพื้นฐำน จ ำนวนข้อสอบ ข้อสอบข้อที่ 

1) ทักษะการนับ 5 ข้อ 1-5 

2) ทักษะการเปรียบเทียบ 5 ข้อ 6-10 

3) ทักษะการจัดล าดับ 5 ข้อ 11-15 

4) ทักษะการจ าแนก 15 ข้อ 16-30 

รวมทั้งหมด 30 ข้อ  

 

  2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา มีขัน้ตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
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   2.4.1 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของของเด็กปฐมวัยที่มตี่อ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา โดยผู้วจิัยศกึษา

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจให้ครอบคลุม

องค์ประกอบการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา  

ใช้ค าถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ ซึ่งก าหนดเกณฑ์ ดังนี้  

    ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจมาก ใช้สัญลักษณ์  

    ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง ใชส้ัญลักษณ์ 

    ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจน้อย ใช้สัญลักษณ์ 

     การพิจารณาระดับความพึงพอใจของผูเ้รียน พิจารณาจากค่าเฉลี่ย

ของคะแนน โดยเทียบกับเกณฑ ์ดังนี้ 

      ช่วงคะแนน 2.51-3.00 หมายถึง พึงพอใจมาก 

      ช่วงคะแนน 1.51-2.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

      ช่วงคะแนน 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อย 

   2.4.2 ผูว้ิจัยน าแบบประเมินที่พัฒนาขึน้ ไปเสนอต่อประธานที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของภาษา และความครอบคลุมองค์ประกอบ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา และด าเนินการ

ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

   2.4.3 ผูว้ิจัยน าแบบประเมินเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน  

(ภาคผนวก ก) เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของขอ้ค าถาม ผูเ้ช่ียวชาญได้ให้ค าแนะน า 

ในเรื่องค าถามให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และนิยามศัพท์เฉพาะ จากนั้นผู้วิจัยได้น าไป

ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ  

   2.4.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นวิเคราะหข์้อมูล  

หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะของความพึงพอใจ 

ที่มตี่อการจัดประสบการณ์การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช้สูตร 

หาค่า IOC (Index of Item Objective Congruence) ของบุญชม ศรสีะอาด (2545, หนา้ 63-

65) ระหว่างขอ้สอบแตล่ะข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนน 

ดังนี้  
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    ให้ +1 เมื่อแนใ่จว่าข้อค าถามนัน้สอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 

ที่ก าหนด 

    ให้ +0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนัน้สอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 

ที่ก าหนดหรอืไม่ 

    ให้ -1 ถ้าแนใ่จว่าข้อค าถามนั้นไมส่อดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะ 

ที่ก าหนด 

     ผลการพิจารณาความความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับ 

นิยามศัพท์เฉพาะของความพึงพอใจที่มตี่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ได้ค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 (ภาคผนวก ค) 

   2.4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ที่ปรับปรุงแล้วไปจัดพิมพ ์ 

และน าไปสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังจบการทดลอง 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. แบบแผนที่ใช้ในกำรวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง แบบ One-Group Pretest-Posttest  

Design วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2551, หน้า 133) ดังตาราง 3  

ตาราง 3 แบบแผนการทดลอง One Group Pre-test Post-test Design 

กลุ่มตัวอย่ำง ทดสอบก่อน ทดลอง ทดสอบหลัง 

E T1 X T2 

 

   E หมายถึง กลุ่มตัวอย่าง 

   T1 หมายถึง ผลการทดสอบทักษะการคิดพืน้ฐานก่อนการทดลอง  

       (Pre-test) 

   X หมายถึง การจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์ 

       การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

   T2 หมายถึง ผลการทดสอบทักษะการคิดพืน้ฐานหลังการทดลอง  

       (Post-test) 
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 2. กำรก ำหนดประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

  2.1 ประชากร  

   ประชากร ได้แก่ โรงเรียนกลุ่มเครือขา่ย 10 โรงเรียนเครอืข่ายในสังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2561 

จ านวน 10 หอ้งเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 186 คน 

  2.2 กลุ่มตัวอย่าง 

   กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2/1 ของโรงเรียนวารชิภูมิ

พิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ภาคเรียนที ่2  

ปีการศึกษา 2561 นักเรียนจ านวน 18 คน 

 3. กำรทดลองและกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผูว้ิจัยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

   3.1 ก่อนการทดลอง ผูว้ิจัยใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้

แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน จ านวน 30 ข้อ 

   3.2 ระหว่างการทดลอง ผูว้ิจัยได้ด าเนินการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมเกมการศกึษาตาม

แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาที่ผู้วจิัยสร้างขึน้ 

เป็นเวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30–40 นาที โดยเริ่มท าการทดลอง ตั้งแต่วันที่ 

12 พฤศจกิายน 2561 ถึงวันที่ 23 พฤศจกิายน 2561 ของภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

   3.3 หลังการทดลอง ผู้วจิัยใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  

โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐานชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

   3.4 ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

   3.5 น าคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพืน้ฐาน และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา มาวิเคราะหข์้อมูลเพื่อทดสอบสมมตฐิาน 
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กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจัยได้แบ่งการวิเคราะหข์้อมูลออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 กำรวเิครำะห์ข้อมูลเชิงปริมำณ 

   1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดพื้นฐานก่อนเรียนและหลัง

เรียนของนักเรียน โดยใช้ Dependent samples t-test 

   2. วิเคราะหร์ะดับความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึน้ โดยใช้สถิตคิ่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ตอนที่ 2 กำรวเิครำะห์ข้อมูลเชิงคุณภำพ 
   จากการวิจัยในครั้งนี ้ผูว้ิจัยได้สังเกตพฤติกรรมในการคิดพืน้ฐาน 

จากความส าเร็จในการเล่นเกมการศกึษา และการสัมภาษณ์ขณะที่นักเรียนเล่นเกม

การศกึษา ดังรายละเอียดดังตอ่ไปนี้ 

    1. การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานดา้นการจ าแนก  

    2. การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานดา้นการจัดหมวดหมู่  

    3. การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานดา้นการเชื่อมโยง  

สถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจัยวิเคราะหข์้อมูลโดยหาค่าสถิต ิดังนี้ 

  1. สถิติพื้นฐำน 

   1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 

104) 

P =  x 100 

    เมื่อ P แทน รอ้ยละ 

       แทน ความถี่ที่ตอ้งการแปลงเป็นรอ้ยละ 

       แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
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   1.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 105) 

  

    เมื่อ   แทน ค่าเฉลี่ย 

       แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

        แทน จ านวนคนในกลุ่ม 

   1.3 คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตร ดังนี้  

(สมนึก ภัททิยธนี, 2549, หนา้ 251-252) 

 =  

    เมื่อ    แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

         แทน ความถี่ของขอ้มูลแตล่ะช้ัน 

         แทน คะแนนแต่ละตัว 

         แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

        แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

  2. สถิติที่ใช้ในกำรหำคุณภำพของเครื่องมือที่ใช้ในกำรวจิัย 

   2.1 ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) ของแบบทดสอบวัดทักษะ 

การคิดพื้นฐาน และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้วิธีหาดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) 

โดยใช้สูตร ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2549, หนา้ 220) 

IOC =  

    เมื่อ IOC แทน ดัชนคีวามสอดคล้องระหว่างข้อสอบ 

          กับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

        แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

        แทน จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญทั้งหมด 
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   2.2 ค่าความยากง่าย (Difficulty) และค่าอ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบ

วัดทักษะการคิดพื้นฐาน โดยใช้สูตร (P) ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2549, หนา้ 195-208) 

ตัวถูก ,     

    เมื่อ  แทน ค่าความยากของขอ้สอบ 

       แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

       แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงตอบถูก 

       แทน จ านวนคนในกลุ่มค่ าตอบถูก 

       แทน จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 

   2.3 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพืน้ฐาน 

โดยใช้สูตร KR20 ของคูเดอร์ รชิาร์ดสัน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 88) 

 
    เมื่อ  แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

       แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

       แทน สัดส่วนของนักเรียนที่ตอบถูกในแตล่ะขอ้ 

       แทน สัดส่วนของนักเรียนที่ตอบถูกแต่ละข้อ (1-p) 

       แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

  3. สถิติที่ใช้ในกำรทดสอบสมมติฐำน 

   3.1 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทดสอบก่อน 

การทดลองและหลังการทดลอง โดยใช้ค่าแจกแจง t-test แบบ Dependent samples ดังนี้ 

 
    เมื่อ   แทน ค่าสถิตทิี่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

        แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

        แทน จ านวนคู่ของคะแนนหรือจ านวนนักเรียน 

       แทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนน 

          ก่อนและหลังการทดลอง 

       แทน ผลรวมของก าลังสองของผลต่างของคะแนน 

          ก่อนและหลังการทดลอง 



 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยน าเสนอผล 

การวิเคราะหข์้อมูล ดังนี้ 

  1. สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูล 

  2. ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 เพื่อให้การเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูลเป็นที่เข้าใจตรงกันในสิ่งที่สื่อความหมาย

ของขอ้มูล ผู้วจิัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูล ดังนี้ 

  N  แทน จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 

  X   แทน คะแนนเฉลี่ย (Mean) 

  S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

  t  แทน สถิติทดสอบที่ใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวิกฤตเพื่อทราบ 

ความมนีัยส าคัญ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอการวิเคราะหข์้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

   ในการวิเคราะหข์้อมูลเชงิปริมาณเป็นข้อมูลที่ได้จาก 

    1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดพื้นฐานก่อนเรียนและ

หลังเรยีนของนักเรียน โดยใช้ Dependent samples t-test 
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    2. วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาที่พัฒนาขึน้ โดยใช้สถิติ

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   รายละเอียดผลการวิเคราะหข์้อมูล มีดังนี้ 

    1. เปรียบเทยีบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดพื้นฐานก่อนเรยีน

และหลังเรียนของนักเรยีน โดยใช้ Dependent samples t-test การเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดพืน้ฐานก่อนเรียนและหลังเรียนของเด็กปฐมวัยที่มีต่อ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา โดยใช้ Dependent  

samples t-test ได้ผลการวิเคราะห์ดังตาราง 4 

ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดพืน้ฐานก่อนเรียนและหลังเรียน 

            ของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม 

            เกมการศกึษา 

กลุ่มตัวอยา่ง จ านวน 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t 
Sig. 

(1-tailed) X  S.D. ร้อยละ X  S.D. ร้อยละ 

กลุ่มตัวอยา่ง 18 23.33 3.71 77.78 28.06 1.89 93.52 8.115* .00 

 * มีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01 

 จากตาราง 4 พบว่า นักเรียนที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา มีคะแนนทักษะการคิดพื้นฐานหลังเรียน เท่ากับ 28.06 และ

ค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน เท่ากับ 23.33 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

พบว่า นักเรียนมคีะแนนทักษะการคิดพื้นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 

    2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อ

การจัดประสบการณ์การเรยีนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา โดยใช้สถิติ

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ได้ผลการวิเคราะหด์ังตาราง 5 
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ตาราง 5 ผลการศกึษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

            แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

ท่ี รายการความพงึพอใจ (n = 18) X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 นักเรียนชอบการเปรียบเทียบจากการเล่นเกม 2.73 0.45 มาก 

2 นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้วางแผนการท างานด้วยตนเอง 2.63 0.49 มาก 

3 นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้ลงปฏิบัตดิ้วยตนเอง  2.58 0.50 มาก 

4 นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้แสดงความคิดเห็นให้เพื่อนฟัง 2.73 0.45 มาก 

5 นักเรียนชอบการคิดจากการเล่นเกมส่งเสริมการคิด 2.75 0.44 มาก 

6 นักเรียนชอบการนับจ านวนจากการเล่นเกม 2.60 0.50 มาก 

7 นักเรียนชอบที่เกมการศกึษามภีาพและสีสันท่ีสวยงาม 2.50 0.51 มาก 

8 นักเรียนชอบเกมท่ีเล่นแลว้มคีวามสนุกสนาน 2.68 0.47 มาก 

9 นักเรียนชอบภาพในเกมการศกึษาและมคีวามสมกับชว่งวัย 2.73 0.45 มาก 

10 นักเรียนชอบที่เกมมีขนาดที่เหมาะสม หยบิจับงา่ย  2.48 0.51 ปานกลาง 

 รวม 2.64 0.48 มาก 

 

 จากตาราง 5 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X  = 2.64, 

S.D. = 0.48) เมื่อพจิารณารายข้อพบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 9 ข้อ  

และมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (X  = 2.75, S.D. = 0.44) ในข้อ 5 คือ นักเรียนชอบการคิด 

จากการเล่นเกมส่งเสริมการคิด ข้อ 4 นักเรียนชอบการเรียนที่ได้แสดงความคิดเห็น 

ให้เพื่อนฟัง และข้อ 9 นักเรียนชอบภาพในเกมการศกึษาและมีความสมกับช่วงวัย  

และข้อ 10 นักเรียนชอบที่เกมมีขนาดที่เหมาะสม หยิบจับงา่ยมีคะแนนอยู่ในระดับปานกลาง 

  ตอนที่ 2 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
   จากการวิจัยในครั้งนี ้ผูว้ิจัยได้สังเกตพฤติกรรมในการคิดพืน้ฐาน 

จากความส าเร็จในการเล่นเกมการศกึษา และการสัมภาษณ์ขณะที่นักเรียนเล่นเกม

การศกึษา ดังรายละเอียดดังตอ่ไปนี้ 

    1. การพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานด้านการจ าแนก  

     ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ จากการสังเกตพฤติกรรม 

ในการเข้าร่วมการพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ที่พัฒนาทักษะการจ าแนก นักเรียน 
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ทุกคนมคีวามสนใจ กระตอืรอืร้นในการเข้าร่วมท ากิจกรรมเกมการศึกษาอย่างสนุกสนาน 

มีการพูดคุยปรึกษาหารอืกัน มีการชีแ้นะเพื่อนที่เล่นไม่ถูก ในการเล่นเกมจับคู่ภาพเหมอืน

บ้าง ซึ่งเป็นเกมในหน่วยแรก นักเรียนส่วนมากยังต้องใช้เวลาในการสังเกตและการชีแ้นะ

หลายครั้งจงึจะสามารถเล่นเกมได้ส าเร็จ ในเกมจับคู่ภาพซ้อน เกมจับคู่ภาพกับเงา 

นักเรียนส่วนมากสามารถเล่นเกมได้ถูกต้อง โดยที่ครูไม่ตอ้งช้ีแนะ นักเรียนบางคนครู 

ต้องคอยชี้แนะ จงึจะสามารถเล่นเกมได้ถูกต้องเกมภาพตัดต่อ เกมจับคู่ภาพกับเงา 

นักเรียนส่วนมากต้องคอยใหค้รูชี้แนะ 

    2. การพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานด้านการจัดหมวดหมู่  

     ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ จากการสังเกตพฤติกรรม 

ในการในการเข้าร่วมการพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ที่พัฒนาทักษะการจัด

หมวดหมู่ นักเรียนทุกคนให้ความสนใจ มีความกระตอืรือร้นที่จะเล่นเกม ขณะเล่น 

มีการซักถาม แนะน ากัน ให้ความสนใจเกมที่มีสสีันสดใสเป็นพิเศษ เกมที่ครูต้องแนะน า

บ่อย ๆ ขณะเล่น คอื เกมประเภทสังเกต รายละเอียด เกมที่นักเรียนส่วนมากสามารถเล่น

ได้ถูกต้องโดยที่ครูไม่ต้องแนะน า คอื เกมจัดหมวดหมู ่ 

    3. การพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานด้านการเชื่อมโยง  

     ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ จากการสังเกตพฤติกรรม 

ในการเข้าร่วมการพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ที่พัฒนาทักษะการเชื่อมโยง นักเรียน

ส่วนมากใหค้วามสนใจเกมจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพส่วนของสัตวท์ี่ซ่อนอยู่กับ

ภาพเต็ม เกมจับคู่ภาพที่สมบูรณ์ กับภาพชิน้ส่วน มีความตัง้ใจที่จะเล่นเกมให้ถูกต้อง 

ถึงแม้วา่จะต้องได้รับการชีแ้นะบ่อย ๆ แต่นักเรียนก็พยายามจนสามารถเล่นเกมได้ส าเร็จ 

แตน่ักเรียนบางคนก็สามารถเล่นเกมได้ถูกต้องโดยที่ครูไม่ตอ้งช้ีแนะ ส่วนเกมประเภท

เรียงล าดับ นักเรียนไม่คอ่ยใหค้วามสนใจ ไม่มีความพยายามที่จะเล่นให้เสร็จ ครูต้องคอย

ชีแ้นะบ่อย ๆ นักเรียนต้องใชเ้วลาในการคิดจึงจะสามารถเล่นเกมได้ถูกต้อง 
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   นอกจากนี้ จากการสังเกตพฤติกรรมในขณะในการเข้าร่วมการพัฒนา

ทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา นักเรียนตอ้งใชค้วามสัมพันธ์ระหว่างมอืและตา ได้มกีารพูดคุย

แลกเปลี่ยนซักถามซึ่งกันและกัน ในเรื่องของเนื้อหาของภาพ สีของภาพ จ านวนชิน้ รูปร่าง

ลักษณะของภาพ มีการวางแผน และตัดสินใจที่จะวางรูปแบบของเกม มกีารแก้ไข 

เมื่อตรวจสอบแล้วว่าผิด แสดงความมีน้ าใจด้วยการแนะน าช่วยเหลือเพื่อนที่เล่นเกมไม่เป็น 

และเล่นไม่ถูกต้อง รูจ้ักช่วยกันเก็บเกมเข้าที่เมื่อเล่นเสร็จ แสดงอาการยินดี กระตอืรอืร้น 

เมื่อทราบว่าจะได้เรยีนรู้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศกึษา แสดงความดีใจเมื่อเล่นเกมได้ส าเร็จ พูดคุยแสดงความสามารถของตนเอง 

ซักถามความถูกต้องเมื่อท ากิจกรรมเกมการศึกษาส าเร็จ มีความตัง้ใจและพยายาม 

ที่จะท ากิจกรรมเกมการศึกษาใหส้ าเร็จ จากพฤติกรรม ดังกล่าว แสดงว่านักเรียนได้พัฒนา 

ร่างการ อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ในเรื่องจ านวน ส ีรูปร่าง และภาษา อีกด้วย 

ดังภาพประกอบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 ขั้นวางแผน (Plan) นักเรียนก าลังวางแผนการเล่นเกมของตนเอง 
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ภาพประกอบ 4 ขั้นปฏิบัติ (Do) นักเรียนช่วยกันเล่นเกมร้อยเชอืกผ่านการเจาะรู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 ขั้นปฏิบัติ (Do) นักเรียนมคีวามภูมใิจหลังเล่นเกมเสร็จแล้ว 
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ภาพประกอบ 6 ขั้นทบทวน (Review) ตัวแทนนักเรียนออกมาแสดงความคิดเห็น 

     และความรูส้ึกต่อกิจกรรมหนา้ช้ันเรยีน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

 



 

บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยด าเนินตามขั้นตอน 

ดังมรีายละเอียดต่อไปนี้ 

  1. ความมุ่งหมายของการวจิัย 

  2. สมมตฐิานของการวิจัย 

  3. วิธีด าเนนิการวิจัย 

  4. การวิเคราะหข์้อมูล 

  5. สรุปผล  

  6. อภปิรายผล 

  7. ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนด 

ความมุง่หมายของการวิจัย ดังนี้ 

  1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียน 

  2. เพื่อศกึษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึน้ 

 

 

 

 



85 

สมมตฐิานของการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยได้ก าหนด

สมมตฐิานของการวิจัย ดังนี้ 

  1. ทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย ทีม่ีต่อการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึน้หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

  2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาที่พัฒนาขึน้อยู่ในระดับมาก 

วธิีด าเนินการวจิัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ผูว้ิจัยมวีิธีด าเนินการวิจัย 

ดังนี้ 

  1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

   เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ได้แก่ 

    1.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศกึษา 

    1.2 เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน 

    1.3 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

    1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

  2. วิธีด าเนินการทดลอง 

   ผูว้ิจัยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

    2.1 ก่อนการทดลอง ผู้วจิัยใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน จ านวน 30 ข้อ 
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    2.2 ระหว่างการทดลอง ผูว้ิจัยได้ด าเนินการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมเกมการศกึษา

ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่ผูว้ิจัย

สร้างขึ้น เป็นเวลา 2 สัปดาห ์สัปดาหล์ะ 5 วัน วันละ 30-40 นาที โดยเริ่มท าการทดลอง 

ตั้งแตว่ันที่ 12 พฤศจกิายน 2561 ถึงวันที่ 23 พฤศจกิายน 2561 ของภาคเรียนที่ 2  

ปีการศกึษา 2561 

    2.3 หลังการทดลอง ผูว้ิจัยใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  

โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐานชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

    2.4 ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย 

ที่มตี่อการจัดประสบการณ์การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

    2.5 น าคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน  

และแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา มาวิเคราะหข์้อมูลเพื่อทดสอบสมมตฐิาน  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะหข์้อมูล ดังนี้ 

  1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดพื้นฐานก่อนเรียนและหลังเรยีน

ของนักเรียน โดยใช้ Dependent samples t-test 

  2. วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึน้ โดยใช้สถิตคิ่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

สรุปผล 

 จากการวิเคราะหข์้อมูลสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

  1. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึน้มีคะแนนทักษะการคิดพื้นฐานหลังเรยีนสูงกว่า 

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  2. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษามคีวามพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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อภิปรายผล 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา สามารถน ามาอภปิราย

ผล ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

  1. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึน้มคีะแนนทักษะการคิดพื้นฐานหลังเรยีน 

สูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

   เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษามีคะแนนทักษะการคิดพื้นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนีเ้ป็นผล 

สืบเนื่องมาจาก การจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปเป็นการจัดประสบการณ ์

การเรียนรูท้ี่ซึ่งเกิดขึน้จากการที่เด็กได้ปฏิบัติหรือกระท าต่อวัสดุต่าง ๆ และมีปฏิกิริยา 

กับบุคคล ความคิด และเหตุการณต์่าง ๆ เป็นการสร้างความเข้าใจในสิ่งที่ได้ปฏิบัติ  

ซึ่งประกอบไปด้วยการเลือก และการตัดสินใจ การใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 มีกระบวนการ

เพื่อสนับสนุนการเรยีนรูแบบลงมอืกระท า ซึ่งท าใหเด็กสามารถคาดได้วา่ช่วงเวลาต่อไป

เป็นกระบวนการใดและท าใหเ้ด็กสามารถจัดการควบคุมได้วา่ต้องท าอะไรในกิจกรรม 

แต่ละช่วงด้วยตนเองโดยมีกระบวนการเรียนรู วางแผน (Plan) ปฏิบัติ (Do) ทบทวน (Review) 

ซึ่งแตล่ะขัน้ตอนมคีวามตอ่เนื่องกันเป็นขั้นเป็นตอน สอดคล้องกับ วิพาพร บุญวงศ์ (2551, 

บทคัดย่อ) ที่กล่าววา่ พฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปสูงกว่าการจัดประสบการณแ์บบปกติ และความคิด

สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรูแ้บบไฮสโคปกับการจัด

ประสบการณแ์บบปกติแตกต่างกันอย่างมนีัยส าคัญที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ บุษบา 

วุฒิสาร (2554, หนา้ 136) การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปของผู้วจิัย เน้นเด็ก

เรียนรู้แบบลงมอืกระท าด้วยตนเอง มคีวามเป็นอิสระ เด็กได้แสดงออกและกระท าสิ่งต่าง ๆ 

ด้วยตนเอง เปิดโอกาสใหเ้ด็กได้แลกเปลี่ยนประสบการณ ์และเป็นการฝึกฝนในการท า

กิจกรรมในขั้นตอนการวางแผน ปฏิบัติ ทบทวนจงึท าใหเ้ด็กเกิดการเรยีนรู้ได้ดี เรียนรู้อย่าง

มีความสุข ผูว้ิจัยได้ออกแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศกึษาในครั้งนี ้มีกระบวนการเรียนรูใ้นแต่ละขั้นตอนเน้นผู้เรยีนใหไ้ด้ฝึกปฏิบัติและลง

มอืท า สามารถที่จะส่งเสริมพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตัวเอง ในทุกขั้นตอนของกิจกรรม 
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ตั้งแตก่ระบวนการตัดสินใจเลือกเกมที่จะเล่น การเล่นเกมรว่มกับเพื่อนในห้อง และการ

ออกมาทบทวน บอกความรู้สึกของตนให้เพื่อนฟังหลังจากร่วมกิจกรรมเสร็จแล้ว ส่งเสริม

ให้เด็กมีความกล้าพูดกล้าแสดงออกในทางที่เหมาะสมตามพัฒนาการของตนเอง การมี

ส่วนรว่มในกิจกรรมในช้ันเรียน ผู้เรยีนวางแผนหรอืลงมือ ท างานได้โดยไม่ต้องคอยให้ผู้อื่น

กระตุน้หรือคอยควบคุม สามารถคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง ปรับตัวเข้ากับสิ่งต่าง ๆ  

ได้ง่ายกล้าพูด กล้าแสดงความคิดเห็น 

   เกมการศึกษาที่ผู้วิจัยพัฒนาขึน้เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็ก  

มีความหลากหลายตามความถนัดและชอบเด็กแตล่ะคน แบ่งเป็น 5 ประเภท ได้แก่  

1) เกมจับคู่ภาพกับเงา 2) เกมรอ้ยเชือกผ่านการเจาะรู 3) เกมเรียงล าดับจ านวน  

4) เกมจับคู่ภาพเหมอืน 5) เกมตัดต่อภาพ ท าให้เด็กสามารถเลือกแตต่ัดสินใจว่าจะเล่นเกม

อะไรก่อนหลัง โดยนักเรียนเป็นผู้ก าหนดได้ดว้ยตนเอง ท าให้เด็กมีอสิระในการคิด ส่งเสริม

ให้บรรยากาศของการเรียนรู้ของเด็กไม่ถูกปิดกั้น และมีทักษะการคิดพื้นฐานอยู่ในรูปแบบ

ของเกมการศกึษา ได้แก่ ทักษะการนับ ทักษะการเปรียบเทียบ ทักษะการจัดล าดับ ทักษะ

การจ าแนก เป็นต้น รูปแบบในการเล่นไม่ยากเกินความสามารถของนักเรียน และการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาเป็นกระบวนการที่สง่เสริม

การเรียนรูข้องเด็กให้รู้จักสังเกต จ าแนก เปรียบเทียบ จัดหมวดหมู่ และเชื่อมโยง ซึงส่งผล

ต่อพัฒนาการทางดา้นสติปัญญา สอดคล้องกับ กัญญชลา ศริิชัย (2549, บทคัดย่อ)  

ที่กล่าวว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ มีความสามารถ 

ในการคิดอย่างมีเหตุผลสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .01 และเด็กปฐมวัย 

หลังได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ มีพัฒนาการด้านการคิดอย่างมีเหตุผล

สูงขึ้น และสอดคล้องกับ มัลลิกา พวกพล (2549, บทคัดย่อ) ที่กล่าวว่า พฤติกรรม 

ด้านสังคม ความเอือ้เฟื้อ ความมีระเบียบวินัย ความรับผดิชอบของนักเรียนปฐมวัย 

หลังจากได้ท ากิจกรรมเกมการศกึษาสูงกว่าก่อนได้ท ากิจกรรมเกมการศึกษา อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่งผลใหค้ะแนนทักษะการคิดพืน้ฐานของนักเรียนก่อนเรียน

มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 23.33 และหลังเรยีนมีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 28.06 ซึ่งถือว่าคะแนนก่อนเรียน 

มีคา่ค่อนข้างสูงอยู่แล้ว การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยเกมการศกึษา

สามารถส่งเสริมพัฒนาการของเด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองสูงขึน้จากร้อยละ 77.78 เป็น 93.52 

มีคา่พัฒนาการของทักษะการคิดพืน้ฐานสูงขึ้น 15% 



89 

   ดังนัน้ การจัดประสบการณ์การเรียนรูแ้บบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศกึษา จะเป็นการจัดประสบการณท์ี่ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้โดยการได้ลงมอืกระท า 

เด็กได้มสี่วนรว่มในการด าเนินกิจกรรมเกมการศกึษา ได้พัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐาน 

และได้ฝึกฝนการพัฒนาความสามารถด้านต่าง ๆ ไปในตัว ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อน ๆ 

ภายในหอ้งเรียน ได้ช่วยเหลือกับในการรว่มท ากิจกรรม รู้จักการแบ่งงาน การวางแผน  

เมื่อเด็กกลุ่มนีเ้ลื่อนขึ้นไปช้ันประถม เด็กที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา เด็กกลุ่มนีจ้ะรู้จักการวางแผน การแบ่งงานอย่างเป็นระบบ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้ทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์

การเรียนรูแ้บบไฮสโคปหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีน 

  2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาเกมการศกึษา มีคา่เฉลี่ย 2.64 อยู่ในเกณฑ์มาก 

เนื่องมาจากการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา  

ที่ผู้วจิัยสร้างขึน้ ได้จากการศกึษาได้รับการตรวจสอบแนะน าจากคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ และผูเ้ช่ียวชาญ และผูว้ิจัยได้น าไปปรับปรุงให้มคีวามคงทนสวยงาม รูปภาพ

ชัดเจน เนื้อหาสาระของรูปภาพสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ในหลักสูตร ดึงดูดความสนใจ

ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี และเนื้อหาไม่ยากเกินไป เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการ 

ของนักเรียน สอดคล้องกับคุณลักษณะตามวัยของเด็กอายุ 5 ปี กระทรวงศกึษาธิการ 

(2546, หนา้ 34) คือ เด็กวัยนี้สามารถบอกความแตกต่างของกลิ่น ส ีเสียง รส รูปร่าง 

จ าแนก และจัดหมวดหมูส่ิ่งของได้ นักเรียนได้มโีอกาสร่วมกับเพื่อน ๆ ใช้ความคิด  

ได้พูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน สอดคล้องกับการศกึษาของ ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551, 

บทคัดย่อ) ที่ได้ศกึษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศกึษาที่มตี่อพฤติกรรมทางสังคม 

ของเด็กปฐมวัย ซึ่งผลการศึกษาพบว่าการจัดกิจกรรมเกมการศกึษาส่งเสริมให้พฤติกรรม

ทางสังคมของเด็กปฐมวัยโดยรวมและรายด้านสูงขึ้นอย่างชัดเจน นักเรียนได้รับ 

ความสนุกสนานจากการเล่นเกม ได้แสดงความสามารถของตนเอง ได้ลงมอืกระท า  

เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้เคลื่อนไหว ส ารวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง  

และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง  

   ดังนัน้ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปยังช่วยสร้าง

ความสัมพันธ์อันดีระหว่างครูและนักเรียน ช่วยใหน้ักเรียนมคีวามสุขกับการเรียนรู้ผ่านเกม

การศกึษา ซึ่งเด็กปฐมวัยชื่นชอบการเล่นเกมอยู่แล้ว ท าให้เด็กได้เรยีนรู้ผ่านการเล่น 
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แบบไม่รู้ตัว บรรยากาศในการเรียนด าเนินไปอย่างราบรื่น นักเรียนรู้สึกอบอุ่น ปลอดภัย 

เป็นกันเองกับเพื่อนและครูประจ าชั้น นักเรียนจงึกล้าแสดงออก กล้าพูด กล้าคิด ส่งผล 

ให้เด็กมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรูแ้บบไฮสโคป ดว้ยกิจกรรมเกม 

การศกึษาเกมการศกึษาอยู่ในระดับมาก 

ข้อเสนอแนะ 

 การด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผูว้ิจยัมีข้อเสนอแนะทั่วไปและข้อเสนอแนะ 

ในการวิจัยครั้งต่อไป รายละเอียดดังนี้ 

  1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

   1.1 เกมการศึกษาที่ใชใ้นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ควรมีปริมาณเพียงพอกับจ านวนของนักเรียน 

   1.2 ในขณะที่นักเรียนเข้าร่วมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ครูต้องคอยสังเกตพฤติกรรมอย่างใกล้ชิด คอยชว่ยเหลือและ

ให้ก าลังใจนักเรียนอย่างตอ่เนื่อง 

   1.3 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศกึษา ถ้านักเรียนตอ้งการเวลาเพิ่ม ครูควรยืดหยุ่นเวลาได้  

  2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

   2.1 ควรมีการพัฒนาทักษะทางภาษาของเด็กปฐมวัยโดยการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

   2.2 ควรมีการพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานด้วยกิจกรรมอื่น ๆ เชน่  

กิจกรรมเสริมประสบการณ์ หนังสอืนิทาน ชุดฝกึกิจกรรม หรอืเทคนิคการสอนแบบต่าง ๆ 

เป็นต้น 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญและหนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

 รายนามผู้เช่ียวชาญในการใหค้ าแนะน า ตรวจสอบและแก้ไขเครื่องมอื  

เพื่อใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย 

  1. รองศาสตราจารย์ ดร.ส าราญ ก าจัดภัย อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการวิจัย การวัดและประเมินผลการศกึษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

จังหวัดสกลนคร 

  2. ผูช่้วยศาสตราจารย์ บุญส่ง วงค์ค า อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการสอนปฐมวัย ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการวิจัย การวัดและประเมินผลการศกึษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร จังหวัดสกลนคร 

  3. นางสาวโชติกา กุลสิทธิ์ ศกึษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ผู้เช่ียวชาญ 

ด้านการวิจัย การวัดและประเมินผลการศกึษา ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษา

สกลนคร เขต 1 จังหวัดสกลนคร 

  4 นางทรงสุดา วงศป์ระทุม ครูช านาญการพิเศษ สาขาปฐมวัย  

โรงเรียนวาริชภูมพิิทยาคาร ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

จังหวัดสกลนคร 

  5. นางรัตดาวัน จันทศรี ครูช านาญการพิเศษ สาขาปฐมวัย และผูเ้ชี่ยวชาญ

ด้านการวิจัย โรงเรียนอนุบาลสว่างแดนดิน ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษา

สกลนคร เขต 2 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวจิยั 

  1. แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม 

 เกมการศึกษา 

  2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

  3 แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย 

 ที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 
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แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

สัปดาห์ที่ 1   ชื่อหน่วย ผักสดสะอาด       เรื่อง ผักสดสะอาด 

ชื่อกิจกรรม เกมการศึกษา เวลา 30 นาที       ชั้นอนุบาลปีท่ี 2 

ใช้สอนวันที่ 12 เดือนพฤศจกิายน พ.ศ. 2561 

........................................................................................................................  

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 1. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย เพื่อให้เด็กฝกึการสังเกต 

จัดล าดับ จ าแนกแยกแยะ เปรียบเทียบความเหมอืนความต่างได้ 

 2. เพื่อใหเ้ด็กมีความพึงพอใจตอ่การเรียนโดยการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยเกมการศกึษา 

 3. เพื่อให้เด็กรู้จักการแบ่งปันและการรอคอย เก็บเกมเข้าที่เมื่อเลิกเล่นได้ 

สาระการเรียนรู้ 

 สาระที่ควรเรียนรู้ 

  - การวางแผน การปฏิบัติและทบทวน ในการเล่นกิจกรรมเกมการศกึษา  

เกมเรียงล าดับจ านวนผัก, เกมร้อยเชอืกผ่านการเจาะรู, เกมเรียงล าดับจ านวนผัก,  

เกมจับคู่ภาพเหมือน, เกมจับคู่ภาพกับเงา 

 ประสบการณส์ าคัญ 

  - การวางแผน ตัดสนิใจเลือกลงมอืปฏิบัติ 

  - การท างานร่วมกับผูอ้ื่น เล่นรายบุคคลได้ เล่นเป็นกลุ่มได้  

  - การแก้ปัญหาในการเล่นเกมในหนว่ยผักได้ 

  - การรับรู้และแสดงความรู้สึกผา่นค าพูดได้ 

การจัดกิจกรรม 

  1. ครูและเด็ก ๆ ร่วมกันสนทนาและวางแผนในการเล่นเกมการศึกษา

เกี่ยวกับผักที่เป็นภาพสมบูรณ์และก าหนดข้อตกลงในการเล่นเรื่องการรอคอย การช่วยเหลือ

เอือ้อาทรตอ่กัน การเก็บเกมเข้าที่เดิมใหเ้รียบร้อย หลังจากเล่นเกมเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

  2. ครูและเด็ก ๆ สนทนาเกี่ยวกับอาหารเช้าของเด็ก ๆ ในวันนีเ้ด็ก ๆ 

รับประทานผักชนิดใดบ้าง พร้อมเปรียบเทียบลักษณะของผักแต่ละชนิด 
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 ขั้นวางแผน (Plan) 

  3. ครูแนะน าเกมการศึกษาทั้ง 5 เกม มาแนะน าให้เด็กรู้จัก อธิบายและ

สาธิตวธิีการเล่นเกมการศกึษาให้เด็กเข้าใจ โดยครูก าหนดให้เด็ก 1 คน จะต้องเล่นเกม

การศกึษาให้ครบ 3 เกม และวิธีการเล่นเกมการศกึษาทั้ง 5 เกม มีดังนี้ 

   3.1 เกมตัดตอ่ภาพผักสดสะอาด ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับการเล่น

เกม ครูและนักเรียนช่วยกันหงายบัตรภาพทั้งหมดลงบนพืน้ แล้วให้นักเรียนช่วยกันวางแผน 

ดูและสังเกตลักษณะของสีและลวดลายของบัตรภาพแต่ละช้ิน นักเรียนในกลุ่มผลัดกัน

ประกอบแผ่นภาพเพื่อน ามาต่อช้ินส่วนให้เข้ากันจนครบ ครูและนักเรียนช่วยกันสรุป 

การเล่นเกมตัดต่อภาพผักสดสะอาด เกี่ยวกับการคิดพื้นฐานในเรื่องความเหมอืน 

และความตา่ง 

   3.2 เกมรอ้ยเชือกผ่านการเจาะรู ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับการเล่น

เกม ครูและนักเรียนพูดคุยเรื่องการเรียงล าดับจ านวนผักในภาพ และวางแผนการร้อยเชือก

ขึน้และลงรูบนแผน่กระดาษ เป็นการฝึกสมาธิและความอดทน ช่วยใหพ้ัฒนากล้ามเนื้อมอื 

ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปการเล่นเกมร้อยเชือกผ่านการเจาะรู เสร็จแล้วเก็บเกมการศกึษา

เข้าที่ใหเ้รียบร้อย เด็กและครูร่วมกันสรุปการเล่นเกมรอ้ยเชือกผ่านการเจาะรู เกมการศกึษา

นีม้ีเนื้อหาเกี่ยวกับ การคิดพืน้ฐานในเรื่อง การเรียงล าดับ การสังเกต 

   3.3 เกมเรียงล าดับจ านวนผัก ครูพูดคุยทักทายนักเรียนเกี่ยวกับ 

การเล่นเกม ครูและนักเรียนพูดคุยเรื่องการนับจ านวนของผักแต่ละชนิดว่า ผักชนิดไหน 

มีจ านวนเท่าใด มากกว่าหรือน้อยกว่า จากนั้นน าภาพจ านวนผักมาคละกัน แล้วใหเ้ด็ก

วางแผนเรียงล าดับภาพจ านวนผัก ให้เด็กภายในกลุ่มช่วยกันจัดเรียงล าดับภาพจ านวนผัก 

เสร็จแล้วครูน าเกมเรียงล าดับจ านวนผัก มาให้นักเรียนดู ครูและนักเรียนช่วยกันสรุป 

การเล่นเกมเรียงล าดับจ านวนผัก ในเรื่องของการเปรียบเทียบ 

   3.4 เกมจับคู่ภาพเหมือน ครูพูดคุยทักทายนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นเกม 

ครูและนักเรียนช่วยกันหงายบัตรภาพทั้งหมดลงบนพื้น แล้วให้นักเรียนช่วยกันวางแผน

จดจ าต าแหน่งของบัตรภาพผักในต าแหนง่เดิม นักเรียนในกลุ่มผลัดกันเปิดแผ่นภาพ 

เพื่อจับคู่เหมอืนผัก หากจับคู่ได้ถูกต้องก็น าบัตรภาพคู่นั้นออกไป แตถ่้าจับคู่ผดิให้คว่ าบัตร

ภาพนั้นไว้เหมอืนเดิม แล้วผลัดใหค้นต่อไปเปิดหาบัตรภาพที่คู่กัน วางจับคู่บัตรภาพ 

บนพืน้จนครบครูและนักเรียนช่วยกันสรุปการเล่นเกมจับคู่ภาพเหมือน เกี่ยวกับการคิด 

ในเรื่องความเหมอืนและความต่าง 
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   3.5 เกมจับคู่ภาพกับเงา ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับการเล่นเกม  

ครูและนักเรียนช่วยกันหงายบัตรภาพทั้งหมดลงบนพื้น แล้วให้นักเรียนวางแผนการจับ 

คู่ภาพผักและผลไม้ตามต าแหนง่เดิม และนักเรียนในกลุ่มผลัดกันเปิดแผน่ภาพเพื่อจับคู่ 

เงากับผัก หากจับคู่ได้ถูกต้องก็น าบัตรภาพคู่นั้นออกไป แตถ่้าจับคู่ผดิใหค้ว่ าบัตรภาพนั้นไว้ 

เหมอืนเดิมแลว้ผลัดให้คนต่อไปเปิดหาบัตรภาพที่คู่กัน วางจับคู่บัตรภาพบนพืน้จนครบ  

ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปการเล่นเกมจับคู่เงากับภาพผัก เกมการศึกษานีม้ีเนื้อหา

เกี่ยวกับการคิดพื้นฐานในเรื่องความเหมอืนและความแตกต่าง 

  4. ครูแจกดอกไม้สัญลักษณ์ ก-ฒ เพื่อเป็นสัญลักษณ์ของเด็ก ๆ แตล่ะคน ๆ 

ละ 3 แท่ง พร้อมสนทนาเกี่ยวกับการวางแผนการเล่นเกมการศึกษา โดยครูน าแผนภูมิ

ตารางการวางแผนมาใหเ้ด็ก ๆ ดูและอธิบายเกี่ยวกับการวางแผนเลือกเกมการศึกษา 

  5. ใหเ้ด็ก ๆ เลือกวางแผนเลือกเกมการศึกษาที่ตนเองสนใจ โดยน าสัญลักษณ์

ของตนเอง น ามาเสียบบนกล่องตารางกิจกรรมเกมการศกึษาที่ตนเองเลือกในแผนภูมิตาราง

การวางแผน ตามล าดับ 1, 2, … คนละ 3 กิจกรรม โดยมีขอ้ตกลงว่าในการเลือกกิจกรรม

แตล่ะครั้งเด็กจะเลือกได้ไม่เกิน 4 คน เช่น ถ้าเพื่อน ๆ เลือกเกมการศึกษาครบแล้ว  

คนต่อไปต้องไปเลือกกิจกรรมเกมการศึกษาอื่น 

  6. ใหเ้ด็ก ๆ น าแท่งสัญลักษณ์ไปเสียบลงบนกล่องรูปกิจกรรมเกมการศกึษา

ที่ตนเองเลอืกในแผนภูมติารางการวางแผน  ในการท าครั้งแรกครบ 4 คนแล้ว เด็กคนอื่น ๆ 

ก็ต้องไปเลือกกิจกรรมใหม่ 

  7. ครูบันทึกการวางแผนของเด็ก 

 ขั้นปฏิบัติ (Do) 

  8. เด็ก ๆ แตล่ะคนปฏิบัติกิจกรรมตามแผนที่วางไว้ด้วยตนเองเป็นขั้นตอน 

ที่เด็กจะได้เล่นเกมการศึกษา ได้เล่นเกมการศกึษาตามที่วางแผนไว้ตามล าดับ  

มีการปฏิสัมพันธ์พูดคุย สนทนา และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดกับเพื่อนภายในกลุ่ม 

 ขั้นทบทวน (Review) 

  9. ขอตัวแทนของนักเรียน ออกมาแสดงความคิดเห็นหน้าช้ันเรยีน เรียบเรียง

ว่าในการท ากิจกรรมเล่นเกมการศึกษาในวันนี ้เริ่มต้นจากการวางแผน ปฏิบัติ และทบทวน  

ได้เรียนรู้อะไรบ้าง เป็นไปตามที่คาดหวังรึป่าว พอใจกันการเล่นเกมการศกึษามากหรือน้อย 

อยู่ในระดับใด 
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  10. เด็ก ๆ กลุ่มที่ได้เล่นเกมการศกึษาเกมเรียงล าดับจ านวนผัก ออกมา

น าเสนอผลงานกระบวนการวางแผนเล่นเกม ตลอดจนทบทวน ว่าได้ปฏิบัติตามแผนที่ได้

วางไว้หรอืไม่ เพราะเหตุใด 

  11. เปิดโอกาสใหเ้พื่อนกลุ่มอื่นซักถามข้อสงสัยได้ ในสิ่งที่นา่สนใจ 

และอยากรู้ 

  12. เด็ก ๆ และครูสรุปกระบวนการในการแก้ปัญหา แล้วน าไปใช้ใน 

ชีวติประจ าวันในสถานการณ์ตา่ง ๆ ที่จะเกิดขึ้นในชีวติได้ 

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

 1. เกมจับคู่ภาพกับเงา 

 2. เกมรอ้ยเชือกผ่านการเจาะรู 

 3. เกมเรียงล าดับจ านวนผัก   

 4. เกมจับคู่ภาพเหมือน 

 5. เกมตัดต่อภาพผักสดสะอาด 

การวัดผลประเมินผล 

 1. วิธีวัด 

  - สังเกตพฤติกรรมในการท างาน  

  - ความตัง้ใจในการท างาน 

  - เก็บของเข้าที่ได้ ปรับตัวเข้ากับผูอ้ื่น 

  - สามารถรอคอยล าดับก่อนหลังและแก้ปัญหาในการเล่น 

 2. เครื่องมอืวัด 

  - แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม 

  - แบบบันทึกผลหลังการจัดกิจกรรม 

 3. เกณฑก์ารประเมิน ใช้เกณฑ์ระดับคุณภาพซึ่งมี 5 ระดับ 

  5 คือ ปฏิบัติได้อย่างดเียี่ยม 

  4 คือ ปฏิบัติได้คล่องแคล่ว มั่นใจ 

  3 คือ ปฏิบัติได้บ้าง ไม่ค่อยมั่นใจ 

  2 คือ ปฏิบัติได้บ้าง แตต่้องกระตุ้นแนะน า 

  1 คือ ปฏิบัติไม่ได้ 
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แบบบันทึกผลหลังแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

สัปดาห์ที่ 1 วันที่.......................................................................................กลุ่มที่.............. 

สมาชิกภายในกลุ่ม

......................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................... 

 

ขั้นวางแผน 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

ขั้นปฏิบัติ 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

ขั้นทบทวน 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 

         ลงช่ือ..................................................ผูบ้ันทึก 

            (นางณัฐญา นันทราช) 

             …….../………../………… 
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แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพืน้ฐาน 

ชุดท่ี 1 ทักษะการนับ 

ค าสั่ง จากภาพท่ีก าหนด ให้นักเรียนนับจ านวนภาพ แล้วกากบาท (X)  

         ทับค าตอบที่ถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1.       =  

  

 2.    = 

  

  

 3.   = 

  

 4.   =  

 

 5.   = 

 

 

3 4 5 

5 6 7 

2 3 4 

4 5 6 

4 5 6 
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ชุดท่ี 2 ทักษะการเปรียบเทยีบ 

ค าสั่ง จากข้อ 6-10 โจทย์ที่ก าหนดให้ ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับภาพ 

ที่มีจ านวนมากกว่า เท่ากันหรอืน้อยกว่า 

 

6. จ านวนภาพในข้อใดมีคา่มากที่สุด 

 
7. จ านวนภาพในข้อใดมีค่านอ้ยที่สุด 

 
8. จ านวนภาพในข้อใดมีคา่เท่ากับ 6 

 
9. ภาพในข้อใดมากกว่า 4 

 
10. ภาพในข้อใดน้อยกว่า 3 
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ชุดท่ี 3 ทักษะการจัดล าดับ 

ค าสั่ง จากข้อ 11–15 ให้นักเรียนเขยีนหมายเลข 1 2 3 จัดล าดับจากภาพ 

         ที่ก าหนดให้ถูกต้อง 

 

11. จากภาพท่ีก าหนดให้นักเรยีนจัดล าดับภาพเหตุการณ์ในการไปโรงเรียน  

ดว้ยการเขียนหมายเลข 1 2 3 ให้ถูกต้อง 

 
12. จากภาพท่ีก าหนดให้นักเรียนจัดล าดับภาพการเจริญเตบิโตของต้นไม้จากต้น

เล็กไปหาต้นใหญ่ดว้ยการเขียนหมายเลข 1 2 3 ให้ถูกต้อง 

 
13. จากภาพท่ีก าหนดให้นักเรยีนจัดล าดับความสูงของขวดจากเตี้ยไปหาสูงด้วย

การเขยีนหมายเลข 1 2 3 ให้ถูกต้อง 
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14. จากภาพให้นักเรยีนจัดล าดับจ านวนจากน้อยไปหามาก 

ดว้ยการเขียนหมายเลข 1 2 3 ให้ถูกต้อง 

 
15. จากภาพท่ีก าหนดให้นักเรยีนจัดล าดับอายุจากอายุนอ้ยไปหาอายุมาก 

ดว้ยการเขียนหมายเลข 1 2 3 ให้ถูกต้อง 
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ชุดท่ี 4 ทักษะการจ าแนก 

ค าสั่ง จากข้อ 16-30 ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับภาพตามค าสั่งที่ก าหนด 
 

16. ภาพดอกไม้ในข้อใดแตกตา่งจากพวก 

 

 

 

 

 
 

17. ภาพผลไม้ในขอ้ใดแตกต่างจากพวก 

 

 

 

 

 
 

18. ภาพสัตว์ในขอ้ใดแตกตา่งจากพวก 

 

 

 

 

 
 

19. ภาพในข้อใดแตกตา่งจากพวก 
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20. ภาพในข้อใดแตกตา่งจากพวก 

 

 

 

 

 
 

21. ภาพในข้อไม่จัดเป็นพวกเดยีวกัน 

 

 

 

 

 
 

22. ผลไม้ในขอ้ใดท่ีไม่จัดเป็นประเภทเดยีวกัน 

 

 

 

 

 
 

23. ขอ้ใดคือภาพของเล่นท่ีแตกตา่งจากชนดิอื่น 
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ชุดท่ี 4 ทักษะการจ าแนก 

ค าสั่ง จากข้อที่ 24-30 ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับรูปภาพ 

       ขอ้ที่มีลักษณะเหมือนภาพท่ีก าหนดให้ 

 

24. ขอ้ใดมีลักษณะเหมือนกับภาพที่ก าหนดให้ 

 

 

 

 

 

 

25. ภาพสตัวใ์นข้อใดที่ลักษณะเหมือนในภาพท่ีก าหนดให้ 

 

 

 

 

 

 

ค าสั่ง จากข้อ 26–27 ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับรูปภาพ 

       ตามค าสั่งที่ก าหนดให้ที่ถูกตอ้ง 

 

26. ภาพสัตว์ในขอ้ใดที่ไม่อาศัยอยู่ในน้ า 
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27. ภาพในข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับการเรียน 

 

 

 

 

 

 

ค าสั่ง จากข้อ 28–30 ให้นักเรียนกากบาท (X) ทับรูปภาพ 

       ที่ตา่งจากพวกในรูปที่ก าหนดให้ 
 

28. ภาพขอ้ใดต่างจากพวก 

 

 

 

 

 
 

29. ภาพขอ้ใดต่างจากพวก 

 

 

 

 

 

30. ภาพขอ้ใดต่างจากพวก 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย 

ที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

 

ค าชี้แจง  

1. แบบสอบถามสร้างขึ้นเพื่อสอบถามระดับความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

2. โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในชอ่งว่าง ตามระดับความพึงพอใจของนักเรียน ดังนี ้ 

      3 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

      2 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 

      1 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

   

 

1. เกมการศกึษามีภาพและสีสันที่สวยงาม    

2. เกมส่งเสริมการคิดท าให้นักเรียนและเพื่อนมีความสนุกสนาน    

3. ขนาดของเกมการศกึษา มีความเหมาะสม หยิบจับง่าย     

4. ภาพในเกมการศึกษามีความเหมาะสมกับช่วงวัย    

5. นักเรียนชอบการคิดจากการเล่นเกมส่งเสริมการคิด    

6. นักเรียนชอบการนับจ านวนจากการเล่นเกม    

7. นักเรียนชอบการเปรียบเทียบจากการเล่นเกม    

8. นักเรียนชอบการเรียนที่ได้วางแผนการท างานด้วยตนเอง    

9. นักเรียนชอบการเรียนที่ได้ลงปฏิบัติด้วยตนเอง     

10. นักเรียนชอบการเรียนที่ได้แสดงความคิดเห็นให้เพื่อนฟัง    

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

การหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการวจิัย 

  1. ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  2. ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดทักษะ 

 การคิดพื้นฐานกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  3. ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น (rtt)  

 ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน  

  4. ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม 

 กับนิยามศัพท์เฉพาะของความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย 

 ต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยเกมการศึกษา 
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ผลการหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการวจิยั 

ตาราง 6 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะ 

            การคิดพืน้ฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป  

            ด้วยเกมการศกึษา ส าหรับระดับช้ันอนุบาลปีที่ 2 จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. สรุปผล คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

คนท่ี 

4 

คนท่ี 

5 

1. ดา้นจุดประสงค์การเรียนรู ้

1.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการ

เรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.2 สอดคล้องกับกจิกรรม 

การเรียนรู้ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.3 ข้อความและเนือ้หาตา่ง ๆ  

มคีวามชัดเจนและเข้าใจได้งา่ย 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

 รวม 4.73 0.48 มากที่สุด 

2. ดา้นสาระการเรียนรู ้

2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.2 ก าหนดเนื้อหาเหมาะสมกับ

เวลาเรียน 5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับ

ระดับความสามารถ 

ของเด็ก 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2.4 มคีวามชัดเจนเข้าใจได้งา่ย

และมีความดึงดูดนา่สนใจ 4 4 4 4 5 4.20 0.45 มาก 

 รวม 4.60 0.47 มากที่สุด 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. สรุปผล คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

คนท่ี 

4 

คนท่ี 

5 

3. ดา้นการจัดกจิกรรม 

3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 4 4 4 5 4 4.20 0.45 มาก 

3.2 เด็กมีโอกาสลงมอืปฏบัิติ

กิจกรรมจรงิ 5 5 4 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3.3 มคีวามเหมาะสมกับระดับ

ความสามารถของเด็ก 5 4 5 5 4 4.60 0.55 มากที่สุด 

3.4 เกมการศกึษาสอดคล้อง

กับกิจกรรมและการเรียน 

การสอน 5 4 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3.5 การเข้ากิจกรรมเกม

การศึกษาเน้นวธีิการเรียนรู้

แบบไฮสโคป 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3.6 ส่งเสริมให้เด็กมีความพงึ

พอใจต่อการเรียนดว้ยกิจกรรม

พัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐานได ้ 4 5 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

 รวม 4.57 0.51 มากที่สุด 

4. ด้านสื่อการเรียนรู ้

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ 4 5 4 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

4.2 สอดคล้องกับสาระการ

เรียนรู้ 4 5 4 4 4 4.20 0.45 มาก 

4.3 สอดคล้องกับกจิกรรมเกม

การศึกษา 4 4 5 5 4 4.40 0.55 มาก 

4.4 มคีวามเหมาะสมกับ

ระดับช้ันและวัยของเด็ก 4 5 5 5 4 4.60 0.55 มากที่สุด 

 รวม 4.45 0.52 มาก 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. สรุปผล คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

คนท่ี 

4 

คนท่ี 

5 

5. ดา้นการวัดและการประเมนิ 

5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

5.2 สอดคล้องกับสาระการ

เรียนรู้และกิจกรรม 4 5 4 4 4 4.20 0.45 มาก 

5.3 เครื่องมือท่ีใชว้ัด

สอดคล้องกับพฤติกรรมท่ี

ประเมิน 4 4 5 5 4 4.40 0.55 มาก 

 รวม 4.47 0.48 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.56 0.49 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 7 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

            กับจุดประสงค์การเรียนรู้ การจัดประสบการณ์การเรียนรูแ้บบไฮสโคป 

            ด้วยเกมการศกึษา ส าหรับระดับช้ันอนุบาลปีที่ 2 จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 

ข้อสอบ 

ข้อที ่

คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ค่าเฉลี่ย 

(IOC) 
สรุปผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

13 +1 +1 0 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 0 +1 0.8 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 0 +1 0.8 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 0 +1 0.8 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +1 0 0.8 ใช้ได้ 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

ขอ้สอบ 

ข้อที ่

คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ค่าเฉลี่ย 

(IOC) 
สรุปผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

24 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 8 แสดงค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 

            วัดทักษะการคิดพื้นฐาน ที่ได้จากนักเรียนที่ไม่ใชก่ลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน 

ข้อที ่ RH RL p r 
ระดับคุณภาพของข้อสอบ 

สรุป ความยากง่าย 

(p) 

อ านาจจ าแนก 

(r) 

1 5 1 0.33 0.44 ยาก ดีมาก ใช้ได้ 

2 8 3 0.61 0.56 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

3 5 4 0.41 0.09 เหมาะสม จ าแนกไม่ได้ ปรับปรุง 

4 9 4 0.72 0.56 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

5 9 5 0.78 0.44 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

6 9 5 0.78 0.44 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

7 5 2 0.39 0.33 ยาก พอใช้ ใช้ได้ 

8 8 2 0.56 0.67 ค่อนข้างงา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

9 6 2 0.44 0.44 ค่อนขา้งยาก ดีมาก ใช้ได้ 

10 10 11 0.95 -0.09 งา่ยมาก จ าแนกไม่ได้ ปรับปรุง 

11 6 2 0.44 0.44 ค่อนขา้งยาก ดีมาก ใช้ได้ 

12 5 2 0.39 0.33 ยาก พอใช้ ใช้ได้ 

13 7 3 0.56 0.44 ค่อนขา้งงา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

14 7 2 0.50 0.56 พอเหมาะ ดีมาก ใช้ได้ 

15 8 3 0.61 0.56 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

16 6 2 0.44 0.44 ค่อนขา้งยาก ดีมาก ใช้ได้ 

17 8 3 0.61 0.56 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

18 8 2 0.56 0.67 ค่อนขา้งงา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

19 7 2 0.50 0.56 พอเหมาะ ดีมาก ใช้ได้ 

20 5 1 0.33 0.44 ยาก ดีมาก ใช้ได้ 

21 6 2 0.44 0.44 ค่อนขา้งยาก ดีมาก ใช้ได้ 

22 5 5 0.45 0.00 ปานกลาง จ าแนกไม่ได้ ปรับปรุง 

23 3 2 0.23 0.09 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไม่ได้ ปรับปรุง 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

ขอ้ที ่ RH RL p r 
ระดับคุณภาพของข้อสอบ 

สรุป ความยากง่าย 

(p) 

อ านาจจ าแนก 

(r) 

24 9 4 0.72 0.56 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

25 9 5 0.78 0.44 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

26 8 3 0.61 0.56 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

27 8 3 0.61 0.56 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

28 8 2 0.56 0.67 ค่อนขา้งงา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

29 9 4 0.72 0.56 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

30 9 5 0.78 0.44 งา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

31 9 5 0.64 0.36 ค่อนขา้งงา่ย พอใช้ ใช้ได้ 

32 10 7 0.77 0.27 ค่อนขา้งงา่ย พอใช้ ใช้ได้ 

33 9 5 0.64 0.36 ค่อนขา้งงา่ย พอใช้ ใช้ได้ 

34 7 4 0.50 0.27 เหมาะสม พอใช้ ใช้ได้ 

35 5 2 0.32 0.27 ค่อนขา้งยาก พอใช้ ใช้ได้ 

36 11 5 0.73 0.55 ค่อนขา้งงา่ย ปานกลาง ใช้ได้ 

37 10 6 0.73 0.36 ค่อนขา้งงา่ย พอใช้ ใช้ได้ 

38 11 4 0.68 0.64 ค่อนขา้งงา่ย ดีมาก ใช้ได้ 

39 10 7 0.77 0.27 ค่อนขา้งงา่ย พอใช้ ใช้ได้ 

40 3 2 0.23 0.09 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไม่ได้ ปรับปรุง 
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ตาราง 9 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น (rtt) 

            ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน เฉพาะข้อที่ใชไ้ด้ จ านวน 30 ข้อ 

ข้อท่ี 
ค่าความยากง่าย 

(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 
ข้อท่ี 

ค่าความยากง่าย 

(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

1 0.33 0.44 16 0.56 0.67 

2 0.61 0.56 17 0.50 0.56 

3 0.72 0.56 18 0.33 0.44 

4 0.78 0.44 19 0.44 0.44 

5 0.78 0.44 20 0.72 0.56 

6 0.39 0.33 21 0.78 0.44 

7 0.56 0.67 22 0.61 0.56 

8 0.44 0.44 23 0.61 0.56 

9 0.44 0.44 24 0.56 0.67 

10 0.39 0.33 25 0.72 0.56 

11 0.56 0.44 26 0.78 0.44 

12 0.50 0.56 27 0.64 0.36 

13 0.61 0.56 28 0.77 0.27 

14 0.44 0.44 29 0.64 0.36 

15 0.61 0.56 30 0.50 0.27 

 มีคา่ความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.83 
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ตาราง 10 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะของ 

             ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคป  

             ด้วยเกมการศกึษา ส าหรับระดับช้ันอนุบาลปีที่ 2 จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉลี่ย 

(IOC) 
สรุปผล คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

คนท่ี 

4 

คนท่ี 

5 

1. นักเรียนชอบการเปรียบเทียบ

จากการเล่นเกม +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

2. นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้ 

วางแผนการท างานด้วยตนเอง +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

3. นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้ลง

ปฏบัิตดิ้วยตนเอง +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

4. นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้

แสดงความคิดเห็นให้เพื่อนฟัง +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

5. นักเรียนชอบการคิดจาก 

การเล่นเกมส่งเสริมการคิด 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใชไ้ด ้

6. นักเรียนชอบการนับจ านวน

จากการเล่นเกม +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

7. นักเรียนชอบที่เกมการศกึษา 

มภีาพและสีสันท่ีสวยงาม +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

8. นักเรียนชอบเกมท่ีเล่นแลว้ 

มคีวามสนุกสนาน +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

9. นักเรียนชอบภาพในเกม

การศึกษาและมีความสม 

กับช่วงวัย +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

10. นักเรียนชอบที่เกมมีขนาด 

ท่ีเหมาะสม หยบิจับงา่ย  +1 +1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

  1. คะแนนวัดทักษะการคิดพื้นฐานก่อนเรยีนและหลังเรียน 

 ของนักเรยีน 

  2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์ 

 การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 
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ตาราง 11 คะแนนวัดทักษะการคิดพื้นฐานก่อนเรียนและหลังเรยีนของนักเรียนที่ได้รับ 

             การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยเกมการศกึษา จ านวน 18 คน 

เลขที ่
ก่อนการจัดประสบการณ ์

(คะแนนเต็ม 30) 

หลังการจัดประสบการณ์ 

(คะแนนเต็ม 30) 

ผลตา่ง 

(D) 

ผลตา่ง 

(D)2 

1 25 28 3 9 

2 23 27 4 16 

3 23 27 4 16 

4 24 26 2 4 

5 26 30 4 16 

6 26 30 4 16 

7 23 28 5 25 

8 22 27 5 25 

9 21 25 4 16 

10 27 30 3 9 

11 23 29 6 36 

12 25 30 5 25 

13 17 25 8 64 

14 25 30 5 25 

15 26 29 3 9 

16 26 29 3 9 

17 26 30 4 16 

18 12 25 13 169 

รวม 420 505 85 505 

 23.33 28.06   

% 77.78 93.52   

S.D. 3.71 1.89   

 

 



135 

ตาราง 12 ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มตี่อการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้ 

             แบบไฮสโคปด้วยเกมการศึกษา  

ท่ี รายการความพงึพอใจ (N = 18)  S.D. 
ระดับ 

ความพงึพอใจ 

1 นักเรียนชอบการเปรียบเทียบจากการเล่นเกม 2.73 0.45 มาก 

2 นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้วางแผนการท างานด้วยตนเอง 2.63 0.49 มาก 

3 นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้ลงปฏิบัตดิ้วยตนเอง 2.58 0.50 มาก 

4 นักเรียนชอบการเรียนท่ีได้แสดงความคิดเห็นให้เพื่อนฟัง 2.73 0.45 มาก 

5 นักเรียนชอบการคิดจากการเล่นเกมส่งเสริมการคิด 2.75 0.44 มาก 

6 นักเรียนชอบการนับจ านวนจากการเล่นเกม 2.60 0.50 มาก 

7 นักเรียนชอบที่เกมการศกึษามภีาพและสีสันท่ีสวยงาม 2.50 0.51 มาก 

8 นักเรียนชอบเกมท่ีเล่นแลว้มคีวามสนุกสนาน 2.68 0.47 มาก 

9 นักเรียนชอบภาพในเกมการศกึษาและมคีวามสมกับชว่งวัย 2.73 0.45 มาก 

10 นักเรียนชอบที่เกมมีขนาดที่เหมาะสม หยบิจับงา่ย  2.48 0.51 ปานกลาง 

 รวม 2.64 0.48 มาก 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างเกมการศกึษา 
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ตัวอย่างเกมการศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 แผนภูมิตารางวางแผนเลือกท ากิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 เกมจิ๊กซอว์จับคู่สัตว์และตัวเลข 
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ภาพประกอบ 10 เกมจับคู่ภาพและเงา 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 11 เกมเปรียบเทียบขนาดสัตว์ 
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ภาพประกอบ 12 เกมเรียงล าดับจ านวนสัตว์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 13 เกมจับคู่ภาพสัตว์น่ารัก 
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ภาพประกอบ 14 เกมภาพตัดต่อสัตว์น่ารัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 15 เกมจับคู่ภาพเหมือน 
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ภาพประกอบ 16 เกมตัดตอ่ภาพสัตว์น่ารัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 17 เกมจับคู่ภาพและเงา 
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ภาพประกอบ 18 เกมรอ้ยเชือกผ่านการเจาะรู 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 19 เกมจับคู่ภาพเหมือน 
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ภาพประกอบ 20 เกมเรียงล าดับการปลูกแครอท 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 21 เกมเรียงล าดับจ านวนผัก 
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ภาพประกอบ 22 เกมภาพตัดต่อผักสดสะอาด 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 23 เกมเรียงล าดับขนาดผัก จากเล็ก-ใหญ่ 
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ภาพประกอบ 24 เกมจิ๊กซอว์จับคู่จ านวนผักและตัวเลข 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 25 เกมภาพตัดต่อผักสดสะอาด 
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ภาพประกอบ 26 เกมจับคู่ภาพกับเงา 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 27 เกมรอ้ยเชือกผ่านการเจาะรู 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ภาพบรรยากาศการจดัการเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยเกมการศึกษา 
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ภาพประกอบ 28 ผูว้ิจัยอธิบายการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้แบบไฮสโคปให้นักเรียนฟัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 29 นักเรียนก าลังท าความเข้าใจกับการจัดการเรียนรู้แบบไฮสโคป 
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ภาพประกอบ 30 นักเรียนวางแผนเกมที่ตนเองจะเล่นก่อนหลัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 31 นักเรียนเริ่มเล่นเกมตามที่ตนเองวางแผนไว้ 
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ภาพประกอบ 32 นักเรียนช่วยกันเล่นเกมจิ๊กซอว์นับจ านวน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 33 นักเรียนช่วยกันเล่นเกมต่อภาพสัตว์น่ารัก 
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ภาพประกอบ 34 หลังจากเล่นเสร็จนักเรียนออกมาทบทวนใหเ้พื่อนฟัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 35 นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพืน้ฐาน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัตยิ่อของผู้วิจัย 
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ประวัตยิ่อของผู้วิจัย 

ชื่อ-สกุล     นางณัฐญา นันทราช 

วัน เดือน ปีเกิด   20 ตุลาคม 2532 

สถานที่อยู่ปัจจุบัน  64/4 ถนนวาริชภูมิ-วังสามหมอ อ าเภอวาริชภูมิ  

      จังหวัดสกลนคร 47150 

ต าแหน่งปัจจุบัน   ครู 

สถานที่ท างาน    โรงเรียนมารีย์พทิักษ์พังโคน อ าเภอพังโคน จังหวัดสกลนคร 

ประวัติการศกึษา 

 พ.ศ. 2551  ระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนปลาย โรงเรยีนมัธยมวาริชภูมิ 

      อ าเภอวาริชภูมิ จังหวัดสกลนคร 

 พ.ศ. 2556  ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.5 ปี) สาขาวิชาปฐมวัย 

      มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

 พ.ศ. 2563  ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑติ (ค.ม.)  

      สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ประวัติการท างาน    

 พ.ศ. 2558  ครู โรงเรียนมารีย์พทิักษ์สว่างแดนดิน อ าเภอสว่างแดนดิน  

      จังหวัดสกลนคร 

 พ.ศ. 2559  ครู โรงเรียนวิทยาลัยเทคนิควิชาชีพสกลนคร อ าเภอเมือง  

      จังหวัดสกลนคร 

 พ.ศ. 2563  ครู โรงเรียนมารีย์พทิักษ์พังโคน อ าเภอพังโคน จังหวัดสกลนคร 


