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ABSTRACT 
  

The objectives of this research are: 1) to develop and search for an efficient of a puzzle 
game upon spatial ability of kindergarten student 2) to compare the spatial ability of kindergarten 
student before and after playing the puzzle game.  
 Sample of this study is 30 kindergarten students level 2 (age between 4-5 years) from a 
class, in first semester, academic year 2012 of Tha Klong 1 school (kindergarten), Tha Klong 
municipality, Pathumthani province, sorted by purposive sampling method. The research tools are 
1) the puzzle game 2) the puzzle game quality evaluation form for specialist 3) the analysis of IOC 
(Index of Item Objective Congruence) of the test evaluation form for specialist 4) the spatial ability 
pre-test 5) the spatial ability post-test. 
 The study shows that: 1) the puzzle game upon spatial ability of kindergarten is 
efficient in following aspects: the similarity and dissimilar ity aspect rated proficiently 80/85, the 
connection and disconnection aspect rated proficiently 80.33/86.66, and the relation of position 
aspect rated proficiently 80.66/84.33 and 2) the spatial ability of kindergarten student after 
playing the puzzle game as a whole and as individual aspect: the similarity and dissimilarity 
aspect, the connection and disconnection aspect, and the relation of position aspect is increased 
significantly statistically at  Level .05. 
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บทที่ 1 
 

บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา  

“เด็กจะเป็นผูส้ร้างโลกในอนาคต” จากค ากล่าวของท่านพุทธทาสภิกขุ จะเห็นว่าเด็กมี

ความส าคญัและเป็นทรัพยากรที่มีค่ายิง่ เป็นส่ิงส าคญัในการพฒันาประเทศและโลก อนาคตของโลก

ขึ้นอยูก่บัคุณภาพของเด็ก เด็กที่มีความสมบูรณ์ทั้งทางร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา 

หรือมีพฒันาการในทุกดา้นที่เหมาะสมกบัวยั จะเป็นผูท้ี่สามารถด ารงอยูไ่ดใ้นสังคมอยา่งมีความสุข 

ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อสงัคมประเทศชาติและโลกต่อไป (อภิรัตน์ดา  ทองแกมแกว้, 2547: 1) 

เด็กอาย ุ3-5 ปี เป็นวยัที่ร่างกายและสมองของเด็กก าลงัเจริญเติบโต เด็กตอ้งการความรัก ความเอาใจ

ใส่ ดูแลอยา่งใกลชิ้ด เด็กวยัน้ีมีโอกาสเรียนรู้จากการใชป้ระสาทสัมผสัทั้งห้าได้ส ารวจ เล่น ทดลอง 

คน้พบดว้ยตนเอง ไดมี้โอกาสคิดแกปั้ญหา เลือก ตดัสินใจ ใชภ้าษา ส่ือความหมาย คิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

และอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งมีความสุข ผูท้ี่รับผดิชอบจึงมีหนา้ที่ในการอบรมเล้ียงดูและจดัประสบการณ์

ให้เด็กได้พฒันาเต็มตามศักยภาพ ส่งเสริมให้เด็กสังเกต ส ารวจ สร้างสรรค์ และยิ่งเด็กมีความ

กระตือรือร้นยิง่ท  าใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้ ผูรั้บผดิชอบจึงตอ้งส่งเสริมสนบัสนุน ใหค้วามรัก ความเขา้ใจ 

ความเอาใจใส่เด็กวยัน้ีเป็นพเิศษ เพราะจะเป็นพื้นฐานที่ช่วยเตรียมพร้อมใหเ้ด็กประสบความส าเร็จใน

การเรียนและในชีวติของเด็กต่อไป (ส านกัวชิาการและมาตรฐานการศึกษา, 2546: 1)  

กรมวชิาการ ไดจ้ดัท าคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2546 ส าหรับเด็กอาย ุ3-5 

ปีขึ้น เพือ่ใหผู้ส้อนไดมี้ความรู้ ความเขา้ใจสามารถจดัประสบการณ์และกิจกรรมการเรียนการสอนได้

สอดคล้องกับหลักสูตรและพฒันาการของเด็กอายุ 3-5 ปี เพื่อเป็นแนวทางส าหรับผูส้อนและผู ้ที่

เก่ียวขอ้ง ให้สามารถพฒันาเด็กให้เติบโต มีพฒันาการทุกดา้นอยา่งสมดุลเหมาะสมกบัวยั ส่วนหน่ึง

ของคู่มือฯ ไดก้ล่าวถึงประสบการณ์ส าคญัที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นสติปัญญาของเด็กปฐมวยัว่าเป็น

การสนับสนุนให้เด็กได้รับรู้ เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั ดว้ยประสาทสัมผสัทั้งห้า ผ่านการคิด การใช้

ภาษา การสังเกต การจ าแนกและเปรียบเทียบ จ านวน และได้รวมความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ไว้
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เป็นส่วนหน่ึงของประสบการณ์ส าคญัดา้นสติปัญญา ซ่ึงประสบการณ์ส าคญัดา้นสติปัญญาเร่ืองมิติ

สมัพนัธน์ั้น ประกอบดว้ย การต่อเขา้ดว้ยกนั การแยกออก การบรรจุและเทออก การสังเกตส่ิงต่าง ๆ 

และสถานที่จากมุมมองที่ต่างกนั การอธิบายในเร่ืองต าแหน่งของส่ิงต่าง ๆ ที่สัมพนัธ์กนั การอธิบาย

ในเร่ืองทิศทางการเคล่ือนที่ของคนและส่ิงต่าง ๆ และการส่ือความหมายของมิติสัมพนัธ์ดว้ยภาพวาด 

ภาพถ่าย และรูปภาพ ความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ (Spatial factor) เป็นความสามารถในการสร้าง

มโนภาพ ท าใหเ้กิดจินตนาการเก่ียวกบัส่วนประกอบต่าง ๆ เม่ือแยกส่ิงต่าง ๆ ออกจากกนั และเห็นเคา้

โครงเม่ือน าส่ิงเหล่านั้นมาประกอบเขา้ดว้ยกนั ฉะนั้นสมรรถภาพดา้นน้ีจะส่งผลให้มนุษยเ์ขา้ใจถึงมิติ

ต่าง ๆ ไดแ้ก่ ขนาด รูปร่าง ความสูงต ่า ใกล-้ไกล พื้นที่ปริมาตร ซ่ึงมีคุณค่ามากทางวิชาเรขาคณิต วาด

เขียน แผนที่ และการฝีมือ ผูท้ี่มีสมรรถภาพดา้นน้ีสูงเหมาะที่จะมีอาชีพเป็นสถาปนิก วิศวกร นักวาง

ผงัเมือง นักออกแบบ เขียนแบบ นักขับรถและงานตกแต่งต่าง ๆ (ทองห่อ  วิภาวิน, 2523: 73.) 

ความสามารถทางปัญญาดา้นมิติสมัพนัธจึ์งมีความส าคญัอยา่งยิง่ในการพฒันาเด็กให้เป็นทรัพยากรที่

มีค่ายิง่ ในการพฒันาประเทศและโลกต่อไป ซ่ึงความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์นั้นจะพฒันาขึ้นได้ก็

ตอ้งอาศยัการจดัประสบการณ์ต่าง ๆ ใหง้่ายต่อการเรียนรู้  

การเรียนของเด็กปฐมวยั เป็นการเรียนเพื่อสร้างเสริมพฒันาการให้เต็มศกัยภาพ วิธีการ

เรียนของเด็กตอ้งมาจากประสบการณ์ที่ครูจดัในรูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้ ดว้ยการให้เด็กไดเ้ล่น 

หยบิ จบั และสมัผสั จากประสบการณ์ที่เด็กไดรั้บน้ี จะท าให้เด็กพฒันาตนเองไดต้ามวยัและเกิดการ

เรียนรู้จากการสงัเกต การคิด และเกิดความเขา้ใจจากการกระท ากิจกรรมที่เรียน กิจกรรมการเรียนรู้ที่มี

ประสิทธิภาพจึงมีความส าคญักบัเด็กมาก เด็กจะเรียนรู้ได้ก่ีมากน้อยขึ้นอยูก่บัคุณภาพของกิจกรรม 

(กุลยา  ตนัติผลาชีวะ, 2551: ค  าน า) การจดักิจกรรมที่ส่งเสริมพฒันาการและการเรียนรู้ของเด็ก ผูส้อน

มีความส าคญัต่อการจดักิจกรรมพฒันาเด็กอยา่งมาก ผูส้อนตอ้งเปล่ียนบทบาทจากผูบ้อกความรู้หรือ

สัง่ใหเ้ด็กท ามาเป็นผูอ้  านวยความสะดวก ในการจดัสภาพแวดลอ้มประสบการณ์และกิจกรรมส่งเสริม

พฒันาการและการเรียนรู้ของเด็กที่ผู ้สอนและเด็กมีส่วนที่จะริเร่ิมทั้ ง 2 ฝ่ายโดยผูส้อนจะเป็น

ผูส้นับสนุน ช้ีแนะ และเรียนรู้ร่วมกบัเด็ก ส่วนเด็กเป็นผูล้งมือกระท าเรียนรู้ และคน้พบดว้ยตนเอง 

(ส านกัวชิาการและมาตรฐานการศึกษา, 2546: 6) เด็กมีการคิดแบบ Magical thinking ซ่ึงเป็นลกัษณะ

ของการคิดเชิงเวทยม์นตห์รือแฟนตาซี เช่น การที่แม่มดขี่ไม้กวาดเหาะได้ เด็กจะรับปรากฏการณ์

เหล่าน้ีไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งมีเหตุผล Magical Thinking เป็นความคิดเชิงเวทยม์นตร์อนัเป็นรากฐาน
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ของสมองมนุษยท์ี่จะต้องเกิดความคิดแบบน้ีขึ้ นก่อน ซ่ึงเป็นความคิดที่เกิดขึ้ นตามธรรมชาติ   

ธรรมชาติของสมองจะรับ จดจ า มีความสุขกบัภาพ ไม่ใช่กบัตวัหนังสือ ตวัหนังสือเป็นเร่ืองต่อยอด

ที่มาทีหลงั ฐานของการเรียนรู้คือภาพ เช่น ภาพหนา้ของแม่ ของพอ่ ของคนใกลชิ้ด ของขา้วของ ของ

ตน้ไม ้ทอ้งฟ้า ฯลฯ เด็กจะเรียนรู้จากภาพ ส่ิงเหล่าน้ีไดร้วดเร็ว และมีความสุขในการเรียนรู้ (ถิรนันท ์

และ พรุิณ  อนวชัศิริวงศ,์ 2552: 104)  

วธีิการสอนโดยใชเ้กม เป็นวธีิการที่ช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อยา่งสนุกสนานและ

ทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าให้ไดรั้บประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาส

ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมสูง (ทิศนา  แขมมณี, 2553: 365) การสอนโดยใชเ้กมไดรั้บความนิยมแพร่หลาย

มากขึ้นหลงัจากที่เคร่ืองคอมพวิเตอร์เขา้ถึงโรงเรียนอยา่งกวา้งขวาง บทเรียนแบบเกมมีส่วนคลา้ยคลึง

กบับทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์มาก (วิภา  อตมฉันท,์ 2544: 156) ผูว้ิจยัจึงมีแนวคิดในการสร้าง

ความรู้และประสบการณ์ที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ด้านมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยัโดยการน าเกม

คอมพวิเตอร์มาเป็นส่ือในการจดัประสบการณ์ใหเ้ด็กไดเ้กิดการเรียนรู้ดา้นมิติสัมพนัธ์ดว้ยตนเองผ่าน

การเล่นเกม ซ่ึงในเกมคอมพวิเตอร์ประกอบไปดว้ยรูปภาพ ต่าง ๆ ที่มีสีสันสวยงาม มีวิธีการเล่นที่ท  า

ให้เด็กได้เรียนรู้ลองผิดลองถูกด้วยตนเอง เด็กจะเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และสามารถน า

ประสบการณ์ที่ไดรั้บจากการเล่นเกมไปประยกุตใ์ชไ้ดใ้นอนาคต 

  

1.2  วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพือ่สร้างและหาประสิทธิภาพเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริม 

ความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั  

2.  เปรียบเทียบความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยัก่อนและหลังการเล่นเกม

คอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 
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1.3  สมติฐานการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่มีผลต่อความสามารถด้านมิติ

สมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้80/80 

2. เด็กปฐมวยัมีความสมารถดา้นมิติสัมพนัธ์จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา

หลงัเล่นสูงกวา่ก่อนเล่น  

 

1.4  ขอบเขตการวิจัย  

ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงพฒันา  (Developmental research) โดยผูว้ิจยัไดก้  าหนด

ขอบเขตของการวจิยั ดงัน้ี 

 1.  ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตวัแปรที่ศึกษาส าหรับการวจิยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 

 1.1  ตวัแปรตน้ คือ  เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 1.2  ตวัแปรตาม คือ ความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 

 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 2.1 ประชากรในการวิจยัคร้ังน้ี คือ เด็กปฐมวยัที่ก  าลังศึกษาชั้นอนุบาล 2 (อาย ุ4-5 ปี) 

ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) สังกัดเทศบาลเมืองท่าโขลง 

อ าเภอคลองหลวง จงัหวดัปทุมธานี  

2.2 กลุ่มตวัอยา่ง ไดจ้ากเด็กปฐมวยัที่ก  าลงัศึกษาชั้นอนุบาล 2 (อาย ุ4-5 ปี) ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) สงักดัเทศบาลเมืองท่าโขลง อ าเภอคลองหลวง 

จงัหวดัปทุมธานี จ  านวน 30 คน จาก 1 ห้องเรียน ซ่ึงได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง                  

( Purposive  sampling )  

 เน้ือหาที่น ามาสร้างเป็นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา ประกอบดว้ย 

  1.  มิติสมัพนัธด์า้นความเหมือนความแตกต่าง 

  2.  มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 

  3.  มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 
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1.5  ค าจ ากัดความในการวิจัย 

 เด็กปฐมวยั  หมายถึง เด็กนักเรียนอายุ 4-5 ปีที่ก  าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาล 2 ภาคเรียนที่ 1              

ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) สงักดัเทศบาลเมืองท่าโขลง อ าเภอคลองหลวง 

จงัหวดัปทุมธานี 

 ความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์  หมายถึง ความสามารถในการจินตนาการวตัถุเม่ืออยู่ใน

รูปลักษณะต่าง ๆ เป็นความสามารถในการรับรู้มิติต่าง ๆ อย่างแม่นย  า ซ่ึงความสามารถด้านมิติ

สมัพนัธท์ี่ใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีประกอบดว้ย    

1.  มิติสัมพนัธ์ด้านความเหมือนความแตกต่าง หมายถึง เด็กสามารถบอกได้ว่าส่ิงใด

เหมือนกนัและส่ิงใดแตกต่างกนั 

2.  มิติสัมพนัธ์ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั หมายถึง เม่ือเด็กเห็นภาพ

ภาพหน่ึงซ่ึงถูกแยกออกเป็นช้ิน ๆ เด็กจะสามารถจินตนาการไดว้า่เม่ือน าช้ินส่วนของภาพแต่ละช้ินมา

ประกอบเขา้ดว้ยกนัแลว้จะเกิดเป็นภาพใด และเม่ือเด็กเห็นภาพภาพหน่ึงที่ไม่สมบูรณ์ โดยส่วนใด

ส่วนหน่ึงของภาพถูกแยกออกไปหรือถูกปิดไม่ให้เห็นครบทุกส่วนของภาพ เด็กจะสามารถ

จินตนาการไดว้า่ช้ินส่วนที่หายไปหรือถูกปิดนั้นมีลกัษณะเป็นอยา่งไร 

3.  มิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง หมายถึง เม่ือก าหนดภาพใดภาพหน่ึงและ

ก าหนดต าแหน่งของส่ิงต่าง ๆ ใหว้างอยูใ่นภาพนั้นอยา่งชดัเจน (ต  าแหน่งขององคป์ระกอบภาพ) เด็ก

สามารถบอกได้ว่า ภาพนั้น หรือบางส่ิงที่พบเห็นในภาพนั้น อยู่ในต าแหน่งใด ขา้งหน้า ขา้งหลัง 

ข้างบน ข้างล่าง ข้างใน หรือ ข้างนอก หรือเม่ือก าหนดภาพใดภาพหน่ึงเป็นภาพต้นแบบ แล้ว

เคล่ือนยา้ยต าแหน่งของส่ิงของในภาพต่างไปจากต าแหน่งเดิม เด็กสามารถบอกไดว้่า ส่ิงใดในภาพที่

ถูกเคล่ือนยา้ยต่างไปจากต าแหน่งเดิมของภาพตน้แบบ หรือเม่ือเด็กดูภาพโดยรวมแลว้สามารถบอกได้

วา่ภาพใดต่างจากภาพตน้แบบ                        

เกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา หมายถึง เกมแบบสองมิติที่ต ้องใช้ความคิดในการ

แกปั้ญหาเพือ่ท  าภารกิจตามเง่ือนไขที่เกมก าหนดไว ้และมุ่งเน้นให้ผูเ้ล่นไดฝึ้กทกัษะดา้นมิติสัมพนัธ์

ทั้ง 3 ดา้นไดแ้ก่ ด้านความเหมือนความแตกต่าง การต่อเขา้ด้วยกันและการแยกออกจากกัน และ

ความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 
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1.6  กรอบแนวความคดิในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา(Puzzle game)  

เกมแบบสองมิติที่ตอ้งใชค้วามคิดในการ

แกปั้ญหาเพือ่ท  าภารกิจตามเง่ือนไขที่เกมก าหนด

ไว้ และมุ่งเน้นให้ผู ้เล่นได้ฝึกทักษะด้านมิติ

สมัพนัธ์ ทั้ง 3 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นความเหมือนความ

แตกต่าง การต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจาก

กนั และความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 

 
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 

 ความสามารถในการจินตนาการวตัถุ

เม่ืออยูใ่นรูปลกัษณะต่าง ๆ เป็นความสามารถใน

การรับรู้มิติต่าง ๆ อยา่งแม่นย  า ประกอบดว้ย    

1.  มิติสมัพนัธด์า้นความเหมือนความแตกต่าง 

2.  มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการ 

     แยกออกจากกนั 

3.  มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 

เด็กปฐมวัย 

 เด็กนกัเรียนชายและหญิงที่ก  าลงัศึกษา

ชั้ นอนุบาล 2 (อายุ 4-5 ปี)  ภาคเรียนที่  1  ปี

การศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ 

(อนุบาล) สังกัดเทศบาลเมืองท่าโขลง จังหวดั

ปทุมธานี จ านวน 30 คน 

ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 

ของเด็กปฐมวัย 

1.  มิติสมัพนัธด์า้นความเหมือนความ

แตกต่าง เด็กสามารถบอกไดว้่าส่ิงใด

เหมือนกนัและส่ิงใดแตกต่างกนั  

2.  มิติสัมพนัธ์ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนั

และการแยกออกจากกนั เม่ือเด็กเห็น

ภาพภาพหน่ึงซ่ึงถูกแยกออกเป็นช้ิน 

เด็กจะสามารถจินตนาการได้ว่าเม่ือ

น า ช้ิน ส่วนของภาพแต่ละ ช้ินมา

ประกอบเข้าด้วยกันแล้วจะเกิดเป็น

ภาพใด และเม่ือเด็กเห็นภาพภาพหน่ึง

ที่ไม่สมบูรณ์ โดยส่วนใดส่วนหน่ึง

ของภาพถูกแยกออกไปหรือถูกปิด

ไม่ให้เห็นครบทุกส่วนของภาพ เด็ก

จะสามารถจินตนาการไดว้า่ช้ินส่วนที่

หายไปหรือถูกปิดนั้นมีลักษณะเป็น

อยา่งไร 

3.  มิติสมัพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของ

ต าแหน่งเด็กสามารถบอกได้ว่าส่ิงที่

พบเห็น อยู่ในต าแหน่งใด ข้างหน้า 

ขา้งหลงั ขา้งบน ขา้งล่าง ขา้งใน หรือ 

ขา้งนอก 
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1.7  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.  ไดเ้กมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริมความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ของ

เด็กปฐมวยั 

2.  เด็กปฐมวยัมีความสามารถดา้นมิติสมัพนัธม์ากขึ้นหลงัจากการเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบ

ไขปริศนา 

3.  เป็นแนวทางในการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาเพื่อการเรียนการสอนใน

ระดบัอ่ืนต่อไป 

 



 

 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 
การวจิยัเร่ือง ผลของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์

ของเด็กปฐมวยั ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง ดงัน้ี 

1. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาปฐมวยั 

 1.1  หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2546 

 1.2  หลกัสูตรการศึกษาเทศบาลเมืองท่าโขลง 

1.3  พฒันาการของเด็กปฐมวยั 

 1.4  ทฤษฎีการเรียนรู้ 

2. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัมิติสมัพนัธ ์

 2.1  ความหมายของความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ์ 

 2.2  ทฤษฏีที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์

3. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัเกมคอมพวิเตอร์ 

 3.1  เกมคอมพวิเตอร์ 

 3.2  เกมการศึกษา 

 3.3  การออกแบบเกมคอมพวิเตอร์ 

4. งานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง 

4.1  งานวจิยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมคอมพวิเตอร์ 

 4.2  งานวจิยัที่เก่ียวขอ้งกบัมิติสมัพนัธ ์
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1.  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาปฐมวัย 

1.1 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546  

หลกัการของหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2546 มีสาระส าคญั ดงัน้ี 

1.  ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และพฒันาการที่ครอบคลุมเด็กปฐมวยัทุกประเภท 

2.  ยึดหลักการอบรมเล้ียงดูและให้การศึกษาที่เน้นเด็กเป็นส าคัญ โดยค านึงถึงความ

แตกต่างระหวา่งบุคคล และวถีิชีวติของเด็กตามบริบทของชุมชน สงัคม และวฒันธรรมไทย 

3.  พฒันาเด็กโดยองคร์วมผา่นการเล่นและกิจกรรมที่เหมาะกบัวยั 

4.  จดัประสบการณ์การเรียนรู้ใหส้ามารถด ารงชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งมีคุณภาพและมี 

ความสุข 

5.  ประสานความร่วมมือระหวา่งครอบครัว ชุมชน และสถานศึกษาในการพฒันาเด็ก 

จุดหมาย หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยัมุ่งใหเ้ด็กมีพฒันาการที่เหมาะสมกบัวยั ความสามารถ

และความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งทางดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา เม่ือเด็กจบ

การศึกษาระดบัปฐมวยั เด็กจะบรรลุตามมาตรฐานคุณลกัษณะที่พึงประสงคท์ี่ก  าหนดไวใ้นจุดหมาย 

12 ข้อ และในแต่ละช่วงอายุผู ้สอนจะต้องค านึงถึงคุณลักษณะตามวัยของเด็กด้วย มาตรฐาน

คุณลักษณะที่พึงประสงคใ์นหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 จะครอบคลุมพฒันาการ

ดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สงัคม และสติปัญญา ดงัน้ี 

1.  ร่างกายเจริญเติบโตตามวยัและมีสุขนิสยัที่ดี 

2.  กลา้มเน้ือใหญ่และกลา้มเน้ือเล็กแขง็แรง ใชไ้ดอ้ยา่งคล่องแคล่วและประสานสมัพนัธก์นั 

3.  มีสุขภาพจิตดี และมีความสุข 

4.  มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 

5.  ช่ืนชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี การเคล่ือนไหว และรักการออกก าลงักาย 

6.  ช่วยเหลือตนเองไดเ้หมาะสมกบัวยั 

7.  รักธรรมชาติ ส่ิงแวดลอ้ม วฒันธรรม และความเป็นไทย 

8.  อยู่ร่วมกับผูอ่ื้นได้อย่างมีความสุขและปฏิบติัตนเป็นสมาชิกที่ดีของสังคมในระบอบ

ประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 
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9.  ใชภ้าษาส่ือสารเหมาะสมกบัวยั 

10. มีความสามารถในการคิดและการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมกบัวยั 

11. มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์

12. มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ และมีทกัษะในการแสวงหาความรู้ 
 

โครงสร้างของหลักสูตร 

เพื่อให้การจดัการศึกษาเป็นไปตามหลกัการ จุดหมายที่ก  าหนดไวใ้ห้สถานศึกษาและผูท้ี่

เก่ียวขอ้งกบัการอบรมเล้ียงดูเด็กปฏิบติั ในการจดัหลกัสูตรสถานศึกษาปฐมวยัจึงก  าหนดโครงสร้าง

ของหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั ดงัน้ี 
 

ตารางที่  1  โครงสร้างหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2546 

โครงสร้างหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

ช่วงอาย ุ
อายุต ่ากว่า 3 ปี  
อายุ 3-5 ปี 

สาระการเรียนรู้ ดา้นร่างกาย เร่ืองราวเก่ียวกบัตวัเด็ก 
 ดา้นอารมณ์และจิตใจ เ ร่ืองราวเก่ียวกับบุคคลและ

สถานที่แวดลอ้มเด็ก 
 ดา้นสงัคม ธรรมชาติรอบตวั 
 ดา้นสติปัญญา ส่ิงต่าง ๆ รอบตวัเด็ก 

ระยะเวลาเรียน ขึ้นอยูก่บัอายเุด็กที่เร่ิมเขา้รับการอบรมเล้ียงดู 
 

ประสบการณ์ส าคญั จะช่วยอธิบายให้ผูส้อนเขา้ใจว่าเด็กปฐมวยัตอ้งท าอะไรเรียนรู้ส่ิงต่าง  ๆรอบตวั

อย่างไร และทุกประสบการณ์มีความส าคญัต่อพฒันาการของเด็ก ช่วยแนะผูส้อนในการสังเกต 

สนับสนุน และวางแผนการจัดกิจกรรมให้เด็ก ประสบการณ์ส าคัญที่ก  าหนดไวใ้นหลักสูตรมี

ความส าคญัต่อการสร้างองคค์วามรู้ของเด็ก ตวัอย่างเช่น เด็กเขา้ใจความหมายของพื้นที่ ระยะ ผ่าน

ประสบการณ์ส าคญัการบรรจุและเทออก ดงันั้นผูส้อนจึงวางแผนกิจกรรมให้เด็กเล่นบรรจุทราย / น ้ า

ลงในภาชนะหรือถ่ายเททราย/น ้ าออกจากภาชนะต่าง ๆ ขณะเล่นทราย เล่นน ้ า เด็กจะเรียนรู้ผ่าน
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ประสบการณ์ส าคญัซ ้ าแลว้ซ ้ าอีก มีการปฏิสัมพนัธ์กบัวตัถุ ส่ิงของ ผูใ้หญ่และเด็กอ่ืน ฯลฯ ผูส้อนที่

เขา้ใจและเห็นความส าคญัจะยดึประสบการณ์ส าคญัเป็นเสมือนเคร่ืองมือส าหรับการสังเกตพฒันาการ

เด็ก แปลการกระท าของเด็ก ช่วยตดัสินใจเก่ียวกบัการจดัส่ือ และช่วยวางแผนกิจกรรมในแต่ละวนั 

 ประสบการณ์ส าคญัที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นสติปัญญา เป็นการสนับสนุนให้เด็กไดรั้บรู้ 

เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั ดว้ยประสาทสัมผสัทั้งห้า ผ่านการคิด การใชภ้าษา การสังเกต  การจ าแนก

และเปรียบเทียบ จ านวน มิติสมัพนัธ ์(พื้นที่ / ระยะ) และเวลา ดงัน้ี 

 

ตารางที่  2  ประสบการณ์ส าคญัและตวัอยา่งกิจกรรมที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นสติปัญญา  

ประสบการณ์ส าคญั (ด้านสติปัญญา) ตัวอย่างกิจกรรม 

การคดิ 

การรู้จกัส่ิงต่าง ๆ ดว้ยการมอง ฟัง สมัผสั  
ชิมรส และดมกล่ิน 

เช่น ชิมรสผลไม้ สัมผสัผิววตัถุเรียบ-ขรุขระ 
ฯลฯ 

การเลียนแบบการกระท าและเสียงต่าง ๆ  เช่น เคล่ือนไหวเลียนแบบท่าทางสตัวช์นิดต่าง ๆ
บุคคลที่ชอบเลียนเสียงสตัว ์ฯลฯ 

การเช่ือมโยงภาพ ภาพถ่าย และรูปแบบต่าง  ๆ
กบั ส่ิงของหรือสถานที่จริง 

เช่น ใชบ้ล็อกก่อสร้างเป็นสัตวห์ลงัจากไปทศัน
ศึกษาที่สวนสตัว ์ป้ันดินเป็นตวัสตัวต์่างๆ ฯลฯ 

การรับรู้ และแสดงความรู้สึกผา่นส่ือวสัดุ  
ของเล่น และผลงาน 

เช่น เขียนภาพระบายสี ป้ันดิน ฯลฯ 

การแสดงความคิดสร้างสรรคผ์า่นส่ือวสัดุต่างๆ เช่น ประดิษฐ์วสัดุ เคล่ือนไหวเชิงสร้างสรรค์
โดยใชว้สัดุประกอบ ฯลฯ 

การใช้ภาษา 
การแสดงความรู้สึกดว้ยค าพดู เช่นให้เด็กพูดแสดงความรู้สึก ความคิดเห็น 

ความเขา้ใจในส่ิงต่าง ๆฯลฯ 
การพูดกับผู ้อ่ืนเก่ียวกับประสบการณ์ของ
ตนเองหรือเล่าเร่ืองราวเก่ียวกบัตนเอง 

เช่น ใหเ้ด็กเล่น/ท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม ฯลฯ 

การอธิบายเก่ียวกับส่ิงของ เหตุการณ์ และ
ความสมัพนัธข์องส่ิงต่าง ๆ  

เช่น ใหเ้ด็กอธิบายส่ิงต่าง ๆ ที่ตนสนใจหรือส่ิงที่
คิด ฯลฯ 
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ตารางที่  2  ประสบการณ์ส าคญัและตวัอยา่งกิจกรรมที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นสติปัญญา  (ต่อ) 

ประสบการณ์ส าคญั (ด้านสติปัญญา) ตัวอย่างกิจกรรม 
การฟังเร่ืองราวนิทาน ค าคลอ้งจอง ค  ากลอน เช่น ฟังนิทาน/เร่ืองราวต่าง ๆ /ค  าคลอ้งจอง/ค  า

กลอน ฯลฯ 
การเขียนในหลายรูปแบบผ่านประสบการณ์ที่
ส่ือความหมายต่อเด็ก เขียนภาพ เขียนขีดเขี่ย 
เขียนคล้ายตัวอักษร เขียนเหมือนสัญลักษณ์ 
เขียนช่ือตวัเอง 

เช่น เขียนภาพ เขียนช่ือตนเอง เขียนบตัรอวยพร 
เขียนภาพนิทาน/เร่ืองนิทาน ฯลฯ 

การอ่านในหลายรูปแบบผ่านประสบการณ์ที่
ส่ือความหมายต่อเด็ก อ่านภาพหรือสัญลกัษณ์
จากหนงัสือนิทาน/เร่ืองราวที่สนใจ การสังเกต 
การจ าแนก และการเปรียบเทียบ 

เช่น อ่านนิทาน อ่านป้ายและสัญลักษณ์ที่เด็ก
สนใจ อ่านนิทานใหเ้พือ่นฟัง ฯลฯ 

การส ารวจและอธิบายความเหมือน ความต่าง
ของส่ิงต่าง ๆ  

เช่น ส ารวจวัตถุส่ิงของต่าง ๆ และสนทนา
เก่ียวกับลักษณะของวัตถุ ส่ิงของนั้ น ๆ เก็บ
รวบรวมวัตถุส่ิงต่าง ๆ ที่สนใจและสนทนา
ร่วมกนั ฯลฯ 

การจบัคู่ การจ าแนก และการจดักลุ่ม เช่น จับคู่ความเหมือนความต่างของส่ิงต่าง ๆ 
จ าแนกชนิดของผกั/ผลไม/้เคร่ืองใชต้่าง ๆ ฯลฯ 

การเปรียบเทียบ เช่น ใชว้ตัถุของจริงเปรียบเทียบยาว-สั้น ฯลฯ 
การเรียงล าดบัส่ิงต่าง   เช่น เรียงล าดับขนาดลูกบอล เรียงล าดับขนาด

ดินสอ ฯลฯ 
การคาดคะเนส่ิงต่าง ๆ  เช่น คาดคะเนช่ือเร่ืองนิทาน ฯลฯ 
การตั้งสมมติฐาน เช่น ตั้งสมมติฐานก่อนทดลอง จม-ลอย ฯลฯ 
การทดลองส่ิงต่าง ๆ  เช่นจม-ลอย แม่เหล็กกับวตัถุต่าง ๆ หนัก-เบา 

การปลูกพชื ฯลฯ 
การสืบคน้ขอ้มูล เช่นให้เด็กออกไปศึกษานอกสถานที่ สัมภาษณ์

บุคคลต่าง ๆ ฯลฯ 
การใช้หรืออธิบายส่ิงต่าง ๆ ด้วยวิธีการที่
หลากหลาย 

เช่น ให้เด็กส ารวจก้อนไม้รูปทรงต่าง ๆ และ
น ามาก่อสร้างเป็นเกา้อ้ี โตะ๊ โทรศพัท ์
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ตารางที่   2  ประสบการณ์ส าคญัและตวัอยา่งกิจกรรมที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นสติปัญญา (ต่อ) 

ประสบการณ์ส าคญั (ด้านสติปัญญา) ตัวอย่างกิจกรรม 
การเปรียบเทียบจ านวน มากกว่า น้อยกว่า 
เท่ากนั 

เช่นจัดส่ือ ว ัสดุของจริงให้เด็กเปรียบเทียบ
จ านวน ประกอบอาหาร ชัง่ ตวงส่วนผสม ฯลฯ 

การนบัส่ิงต่าง ๆ  เช่น นับจาน/ชาม นับถว้ยน ้ ารวบรวมส่ิงต่าง ๆ 
และนบัจ านวน ฯลฯ 

การจบัคู่หน่ึงต่อหน่ึง เช่นจบัคู่ถว้ยกับจานรอง ช้อนกับส้อมแผ่นรอง
ป้ันกบัดิน ฯลฯ 

การเพิม่ขึ้นหรือลดลงของจ านวนหรือปริมาณ เช่น จดัส่ือ อุปกรณ์ใหเ้ด็กเล่น นบัจ านวนเพิม่ขึ้น
หรือลดลง ฯลฯ 

มิติสัมพันธ์ (พืน้ที่/ระยะ) 
การต่อเขา้ดว้ยกนั การแยกออก การบรรจุ และ
การเทออก 

เช่น เล่นทราย-น ้ า ก่อสร้างบล็อก ฯลฯ 

การสังเกตส่ิงต่าง ๆ และสถานที่จากมุมมองที่
ต่างกนั 

เช่น ให้เด็กเล่นปีนป่ายเคร่ืองเล่นสนาม ลอด
อุโมงค์ และสนทนากบัเด็กเก่ียวกบัพื้นที่/ระยะ
จากมุมมองต่าง ๆ ฯลฯ 

อธิบายในเร่ืองต าแหน่งของส่ิงต่าง ๆ ที่สมัพนัธ์
กนั 

เช่น ส ารวจส่ิงต่าง  ๆ ที่ คุ ้นเคยและอธิบาย
ต าแหน่งที่อยูข่องส่ิงนั้น ฯลฯ 

อธิบายในเร่ืองทิศทางการเคล่ือนที่ของคนและ
ส่ิงต่าง ๆ  

เช่น เล่นส ารวจสถานที่ที่คุน้เคยและอธิบายถึง
ทิศทางระยะทางของสถานที่นั้น ๆ ฯลฯ 

การส่ือความหมายของมิติสมัพนัธ์ดว้ยภาพวาด 
ภาพถ่าย และรูปภาพ 

เช่น ใหเ้ด็กเขียนภาพดว้ยสีเทียน สีน ้ า ดูหนังสือ
ภาพกบัเด็ก ฯลฯ 

เวลา 
การ เ ร่ิมต้นและการหยุดการกระท า โดย
สญัญาณ 

เช่นเคล่ือนไหวเร็ว-ช้า และหยุดตามจังหวะ
สัญญาณทดลองขี่จกัรยานสามลอ้และหยุดตาม
สญัญาณ ฯลฯ 

การเปรียบเทียบเวลา เช่น ตอนเช้า ตอนเย็น 
เม่ือวานน้ี พรุ่งน้ี ฯลฯ 

เช่น เ ช่ือมโยงระยะเวลากับการกระท าและ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ทบทวนกิจวตัรประจ าวนัที่ท  า 
ฯลฯ 
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ตารางที่  2  ประสบการณ์ส าคญัและตวัอยา่งกิจกรรมที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นสติปัญญา (ต่อ) 

ประสบการณ์ส าคญั (ด้านสติปัญญา) ตัวอย่างกิจกรรม 
เรียงล าดบัเหตุการณ์ต่าง ๆ เช่น ให้เด็กท ากิจกรรมประจ าวนัตามล าดับอย่าง

สม ่าเสมอ ทุกวนั เล่นเกมเรียงล าดบัเหตุการณ์ ฯลฯ 
สงัเกตความเปล่ียนแปลงของฤดู เช่น สังเกตอากาศแต่ละวัน สนทนาเก่ียวกับ

สภาพอากาศ ฯลฯ 
 

จากการศึกษาหลกัการของหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2546 ผูว้จิยัสรุปไดว้า่ 

โครงสร้างหลกัสูตรมีสาระส าคญัเพือ่พฒันาเด็กปฐมวยัในดา้นต่าง ๆ ประกอบดว้ย  ดา้นร่างกาย  ดา้น

อารมณ์และจิตใจ  ดา้นสงัคม  และดา้นสติปัญญา  ซ่ึงกิจกรรมที่จะน ามาจดัประสบการณ์ใหแ้ก่เด็กนั้น

จะมุ่งเน้นให้เด็กได้เรียนรู้เก่ียวกบั เร่ืองราวเก่ียวกับตวัเด็ก  เร่ืองราวเกี่ยวก ับบุคคลและสถานที่

แวดล้อมเด็ก  ธรรมชาติและสิ่งต่าง ๆ รอบตวัเด็ก โดยประสบการณ์ด้านมิติสัมพนัธ์เป็นส่วน

หน่ึงของประสบการณ์ส าคญัที่ส่งเสริมพฒันาการด้านสติปัญญา เป็นการสนับสนุนให้เด็กไดรั้บรู้ 

เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั ด้วยประสารทสัมผสัทั้งห้า ผ่านการคิด การใช้ภาษา และการสังเกต การ

จ าแนกและเปรียบเทียบจ านวน ซ่ึงเด็กจะตอ้งมีประสบการณ์ดา้นมิติสัมพนัธ์อนัประกอบไปดว้ย การ

ต่อเขา้ด ้วยก ัน การแยกออก การบรรจุ และการเทออก การสังเกตส่ิงต่าง ๆ และสถานที่จาก

มุมมองที่ต่างกนั ต  าแหน่งของส่ิงต่าง ๆ ที่สัมพนัธ์กนั ทิศทางการเคล่ือนที่ของคนและส่ิงต่าง ๆ การ

ส่ือความหมายของมิติสัมพนัธ์ด้วยภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 

 

1.2  หลักสูตรการศึกษาเทศบาลเมืองท่าโขลง 
 

วสิยัทศัน์ภายในปี  2553  โรงเรียนเทศบาล  มุ่งให้เด็กพฒันาความพร้อมทั้ง  4  ดา้นมีร่างกาย

แข็งแรง  มีสุขภาพจิตดีมีความรับผิดชอบมีระเบียบวินัยซ่ือสัตย ์ประหยดั  รักธรรมชาติ   ส่ิงแวดลอ้ม  

แสดงออกตามประเพณีวฒันธรรม  รักความเป็นไทย  มีความสามารถในการคิด  การแกปั้ญหา  และ

ช่วยเหลือตนเองไดเ้หมาะสมกบัวยั  มีนิสัยรักการอ่าน  รักการเรียนรู้  มีวาจาสุภาพ  ใชภ้าษาส่ือสารใน
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ชีวติประจ าวนัสนทนาทกัทายภาษาองักฤษ ปฏิบติัตนเป็นสมาชิกที่ดีและอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข  

เนน้ความร่วมมือระหวา่งโรงเรียน  ผูป้กครอง ชุมชน และมีความพร้อมที่จะเรียนรู้ในชั้นประถมศึกษา 

 

หลักการจดัการศึกษาเด็กทุกคนสิทธิที่จะได้รับการอบรมเล้ียงดูและส่งเสริมพฒันาการ  

ตลอดจนการเรียนรู้อย่างเหมาะสม  ดว้ยปฏิสัมพนัธ์ที่ดีระหว่างเด็กกับพ่อแม่  เด็กกบัผูเ้ล้ียงดูหรือ

บุคลากรที่มีความรู้ความสามารถอบรมเล้ียงดูและการให้การศึกษาเด็กปฐมวยั  เพื่อให้เด็กมีโอกาส

พฒันาตนเองตามล าดบัขั้นของพฒันาการทุกดา้นอยา่งสมดุลและเต็มศกัยภาพ  โดยก าหนดหลกัการ

ดงัน้ี 
1.   ส่งเสริมกระบวนการการเรียนรู้และพฒันาการที่ครอบคลุมเด็กปฐมวยัทุกประเภท 

2.    ยดึหลกัการอบรมเล้ียงดูและใหก้ารศึกษาที่เนน้เด็กเป็นส าคญั  โดยค านึงถึงความ

แตกต่างระหวา่งบุคคล   และวถีิชีวติของเด็กตามบริบทของชุมชน  สงัคมและวฒันธรรมไทย 

3.   พฒันาเด็กโดยองคร์วมผา่นการเล่นและกิจกรรมที่เหมาะสมกบัวยั 

4.   จดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้สามารถด ารงชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งมีคุณภาพ และมี

ความสุข 

5.   ประสานความร่วมมือระหวา่งครอบครัว  ชุมชน  และสถานศึกษาในการพฒันาเด็ก 

6.   จดักิจกรรมส่งเสริมความสามารถดา้นภาษาองักฤษ 

7.   ทกัษะดา้นการคิด  ทกัษะการใชภ้าษา  คณิตศาสตร์  วทิยาศาสตร์ และภาษาองักฤษ 
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ตารางวิเคราะห์มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
 

พัฒนาการ                                ด้านสติปัญญา 

มาตรฐานที่ 9                            การใช้ภาษาส่ือสารได้เหมาะสมกับวยั 

ตัวบ่งช้ี                                     1. การส่ือสาร 

                                                 2. เขียนภาพและสญัลกัษณ์ได ้

 

ตารางที่  3  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 9 การใชภ้าษา

ส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่1 (3 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่2 (4 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่3 (4 ปี) 

บอกความรู้สึกและความตอ้งการ

เป็นค าสั้นๆไดถู้กตอ้ง 

บอกความรู้สึก  ความตอ้งการ

เป็นประโยคสมบูรณ์มี

ความหมายครบถว้น 

สามารถอธิบายความรู้สึก 

ความตอ้งการไดอ้ยา่งเป็น

เร่ืองราวแสดงเหตุผลชดัเจน 

การใชภ้าษาท่าทางประกอบ เช่น  

ส่ายศีรษะ  โบกมือไดต้รงกบั

สาระที่ตอ้งการส่ือ 

ใชท่้าทางประกอบในการเล่า

เร่ือง  เช่น  แสดงท่าทางของตวั

ละครในเร่ืองไดส้อดคลอ้งกบั

เร่ืองราวที่ตอ้งน าเสนอ 

ใชท่้าทางประกอบในการเล่า

เร่ืองน าสู่ความรู้สึกคลอ้ยตาม

ของผูฟั้งผูช้ม 

ถ่ายทอดความคิดเห็นหรือความรู้

ความเขา้ใจเป็นของจริงตามแบบ

ได ้

ถ่ายทอดความคิดหรือความรู้

ความเขา้ใจเป็นภาพของจริง  

บางอยา่งเปล่ียนเป็นสญัลกัษณ์

อธิบายแทนได ้

ถ่ายทอดและแสดงความคิดเห็น

โดยใชส้ญัลกัษณ์แทนของจริง  

พร้อมทั้งเสนอขอ้ก าหนดของ

สญัลกัษณ์ไวด้ว้ยอยา่งครบถว้น

เขียนแผนที่แบบใชส้ญัลกัษณ์ 
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ตารางวิเคราะห์มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

พัฒนาการ                    ด้านสติปัญญา 

มาตรฐานที่ 10             มีความสามารถในการคดิการแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับวัย 

ตัวบ่งช้ี                         1.  คิดเช่ือมโยงความสมัพนัธข์องส่ิงต่าง ๆ 

                                     2.  การคิดแกปั้ญหา 

                                     3.  จ  าแนกเปรียบเทียบความเหมือน  ความแตกต่าง 

                                     4.  การจดัหมวดหมู่ส่ิงต่าง ๆ 

 

ตารางที่  4  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 10  

มีความสามารถในการคิดการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมกบัวยั   

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่1 (3 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่2 (4 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่3 (5 ปี) 

บอก/แสดงความสมัพนัธข์องส่ิง

ต่างๆโดยใชท้ี่อยูด่ว้ยกนัเป็น

เกณฑ ์

บอก/แสดงความสมัพนัธข์อง

ส่ิงต่างๆไดโ้ดยใชข้อ้มูลทั้ง

สถานที่และการพึ่งพากนั 

บอก/แสดงความสมัพนัธข์อง

ส่ิงต่างๆโดยใชป้ระโยชน์และ

โทษที่มีต่อสงัคมส่ิงแวดลอ้ม

เป็นเกณฑ ์

สร้างงานดว้ยการดดัแปลง

ปรับเปล่ียนทางกายภาพจาก

ของเดิม 

สร้างงานดว้ยการดดัแปลง

ปรับเปล่ียนตามประโยชน์ใช้

สอยมีประสิทธิภาพมากกวา่

เดิม 

สร้างงานดว้ยการเพิม่เติมความ

สวยงามความรู้สึก

ความสมัพนัธ ์กลมกลืนเป็น

หน่ึงเดียวกนั 
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ตารางที่ 4  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 10  

มีความสามารถในการคิดการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมกบัวยั (ต่อ) 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่1 (3 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่2 (4 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่3 (5 ปี) 

เขียนภาพน าเสนอปัญหาไดอ้ยา่ง

เหมาะสมเห็นภาพปัญหาชดัเจน 

ภาพปัญหาขยายถึง

องคป์ระกอบสภาพแวดลอ้ม

อ่ืนเสนอแนะทางแกไ้ขได้

หลายทาง 

ภาพปัญหาขยายถึงผลภายหนา้ 

ที่มาของปัญหา เสนอแนวทาง

การแกไ้ขพร้อมทั้งผลของแต่

ละแนวทางได ้(เด็กพฒันาไดดี้

มาอาจเลือกไดอ้ยา่งเหมาะสม

กบัวยั 

จ  าแนกจดักลุ่มส่ิงของต่างๆ 

ดว้ยขอ้มูลลกัษณะรูปร่างที่อยู ่

จ  าแนกจดักลุ่มส่ิงของต่างๆ 

ดว้ยขอ้มูลความชอบ ความ

สวยงาม 

จ าแนกจดักลุ่มส่ิงของต่างๆดว้ย

ขอ้มูล ประโยชน์ โทษที่มีต่อ

คน สงัคม ส่ิงแวดลอ้ม 

จดัหมวดหมู่ส่ิงต่างๆ ดว้ยขอ้มูล

ลกัษณะรูปร่าง ที่อยู ่

จดัหมวดหมู่ส่ิงต่างๆ ดว้ย

ขอ้มูล นามธรรม ความชอบ 

ความรู้สึก 

จดัหมวดหมู่ส่ิงต่างๆดว้ยขอ้มูล

ผลที่เกิดขึ้นกบัส่ิงแวดลอ้ม 

ประโยชน์ โทษ 

ตัวบ่งช้ี                          5.  การเรียงล าดบัต่างๆ 

 6.  การนบัจ านวน 

 7.  การรู้ค่าจ  านวน 

 8.  เขา้ใจต าแหน่ง 
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ตารางที่  4  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 10  

มีความสามารถในการคิดการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมกบัวยั (ต่อ) 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่1 (3 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่2 (4 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่3 (5 ปี) 

เรียงล าดบัส่ิงต่างๆไดอ้ยา่งนอ้ย 

3 อยา่ง 

เรียงล าดบัส่ิงต่างๆไดอ้ยา่งนอ้ย 

4-5 อยา่ง 

เรียงล าดบัส่ิงต่างๆได ้อยา่งนอ้ย 

6-7 อยา่ง 

นบัเลขเรียงล าดบั 1-10 ได ้ นบัเลขเรียงล าดบั 1-20 ได ้ นบัเลขเรียงล าดบั 1-30 ได ้

รู้ค่าและบอกค่าของจ านวน 1-3 

ได ้

 รู้ค่าและบอกคา่จองจ านวน 1-5 

ได ้

รู้ค่าและบอกค่าของจ านวน 1-

10 ได ้

รู้ค่าและบอกค่าของจ านวน

มากกวา่ นอ้ยกวา่ 

รู้ค่าและบอกค่าของจ านวน

มากกวา่ นอ้ยกวา่และเท่ากนัได ้

รู้ค่าและบอกค่าของจ านวน

มากกวา่ นอ้ยกวา่และเท่ากนัได ้

บอกความแตกต่างของจ านวน

คู่คี่ได ้

บอก/แสดง ต าแหน่ง ใน-นอก 

ได ้

บอก/แสดง ต าแหน่ง ใน นอก 

บน ล่าง ได ้

บอกแสดงหรือแสดงต าแหน่ง

ใน- นอก ,บน-ล่าง,หนา้-หลงั 

ระหวา่งได ้

รับรู้วา่จ  านวนตอ้งมีหน่วย

ก ากบั 

หน่วยเป็นส่ิงแสดงความหมาย

ของจ านวน 

หน่วยมีหลายแบบ ตวัเลขอาจ

แสดงจ านวน แสดงช่ือ หรือ

แสดงล าดบัได ้

ตัวบ่งช้ี                           9.  เขา้ใจระยะทาง 

 10. เขา้ใจทิศทาง 

 11. สามารถต่อช้ินส่วนภาพเขา้ดว้ยกนัและแยกออกจากกนัได ้

 12. การเปรียบเทียบเวลาต่างๆ 

 13. การเรียงล าดบัเหตุการณ์ต่างๆ 

 14. ฤดูกาล 
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ตารางที่  4  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที ่10  

มีความสามารถในการคิดการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมกบัวยั (ต่อ) 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่1 (3 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่2 (4 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่3 (5 ปี) 

บอก/แสดงระยะ ใกล-้ไกล โดย

ครูช้ีแนะ 

 

บอก/แสดง ระยะใกล ้ไกล ได้

ดว้ยตนเอง 

 

บอก/แสดง ระยะใกล ้ไกล ได้

พร้อมทั้งระบุถึงส่ิงที่น ามา

ตดัสิน 

บอก/แสดง ทิศทาง ขึ้น-ลง  

เขา้ - ออก ไดต้ามที่ครูเสนอ 

บอก/แสดงทิศทาง/ขึ้น-ลง  

เขา้-ออก ไดใ้นเหตุการณ์ ครูไม่

เคยเสนอมาก่อน 

บอก/แสดงทิศทาง/ขึ้น-ลง  

เขา้-ออก ทางตรง-ทางออ้มได ้

พร้อมทั้งระบุวา่ใชส่ิ้งใดมา

ประกอบการตดัสินใจ 

ต่อภาพตดัต่อ 3-5 ช้ินได ้

 

ต่อภาพตดัต่อ 6-9  ช้ินได ้ 

รวดเร็วขึ้น 

ต่อภาพตดัต่อ 7-15  ช้ินได ้  

พร้อมทั้งบอกวธีิการคิด 

บอกเวลากลางวนั กลางคืนตาม

ภาพที่ครูเสนอได ้  

บอกเวลาเชา้ กลางวนั กลางคืน 

ตามภาพที่ครูไม่เคยเสนอมา

ก่อน 

บอกเวลาเชา้ กลางวนั เยน็ 

กลางคืน พร้อมทั้งอธิบายวธีิคิด

ส่ิงที่เป็นตวัก าหนดเวลาได ้

เรียงล าดบัเหตุการณ์ได ้3 ล าดบั 

ตามแบบของครู 

 

เรียงล าดบัเหตุการณ์ได ้4-5 

ล าดบั ในเร่ืองที่ครูไม่ไดเ้สนอ

มาก่อน  

 เรียงล าดบัเหตุการณ์ได ้6-7 

ล าดบั อธิบายวธีิคิดส่ิงที่

น ามาใชใ้นการจดัล าดบั 

บอกฤดูกาลต่างๆ ไดอ้ยา่งง่ายๆ 

ตามค าแนะน าของครู 

บอกความแตกต่างของฤดูกาล

ไดโ้ดยระบุส่ิงที่ใชจ้  าแนกที่เนน้

ลกัษณะรูปธรรม 

บอกความเปล่ียนแปลงของ

ฤดูกาล โดยใชล้กัษณะที่เป็น

นามธรรม ความรู้สึกต่างๆ 
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ตารางวิเคราะห์มาตรฐานคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ 

พัฒนาการ  ด้านสติปัญญา 

มาตรฐานที่  11 มีจินตนาการและความคดิสร้างสรรค์ 

ตัวบ่งช้ี  1.  ช่ืนชมในศิลปะดนตรี 

  2.  สนใจใฝ่รู้ 

ตารางที่  5  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 11  

มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

เขา้ร่วมกิจกรรม  ศิลปะ 

ท่องค าคลอ้งจองและเพลง 

อยา่งเตม็ใจ 

 

 

ร่วมท ากิจกรรมศิลปะ  ท่อง 

ค  าคลอ้งจองการเคล่ือนไหว 

ประกอบจงัหวะและเพลงดว้ย 

เหตุผลที่เกิดแก่ตน  ภูมิใจที่ 

ลงมือท าจนส าเร็จผล 

อาสาหรือเสนอกิจกรรม 

ศิลปะ  ท่องค าคลอ้งจอง  การ 

เคล่ือนไหวประกอบจงัหวะ 

และเพลงอยา่งเป็นประโยชน์ 

ต่อการเรียนรู้ดา้นอ่ืน ๆ 

ซกัถามเพิม่เติมแบบครู 

เม่ือครูเสนอใหซ้กัถาม 

แสดงเจตนาซกัถามเม่ือมีขอ้ 

สงสยัในทุกโอกาส  เป็นค าถาม 

ที่เพิม่พนูการเรียนรู้ 

ตั้งค  าถามเม่ือจบบทเรียน 

เสนอขอใหมี้การหาขอ้มูล

เพิม่ในการท างาน  ท  า

กิจกรรมต่าง  ๆ ซกัถามให้

กระจ่างก่อนลงมือท างานจริง 

  

 ตัวบ่งช้ี               3.  การเช่ือมโยงความสมัพนัธข์องส่ิงต่าง ๆ 

          4.  ความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค ์

          5.  การคิดแกปั้ญหา 
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ตารางที่  5  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 11  

มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์(ต่อ) 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

บอก / แสดงความสมัพนัธ ์

ของส่ิงต่าง ๆ โดยใชส่ิ้งที่อยู ่

ดว้ยกนัเป็นเกณฑ ์

บอก / แสดงความสมัพนัธข์อง

ส่ิงต่าง ๆ โดยใชข้อ้มูลทั้ง

สถานที่และการพึ่งพากนั 

บอก / แสดงความสมัพนัธ์

ของส่ิงต่าง ๆ โดยใชป้รับ

โยชน์และโทษที่มีต่อสงัคม

ส่ิงแวดลอ้มเป็นเกณฑ ์

สร้างงาน  เช่น  เล่าเร่ืองราว

นิทาน  ดว้ยการดดัแปลง  

ปรับเปล่ียนทางกายภาพจาก

ของเดิม 

 

สร้างงาน  เช่น  เล่าเร่ืองราว

นิทาน  ดว้ยการดดัแปลง  

ปรับเปล่ียนตามประโยชน์ใช้

สอยมีประสิทธิภาพมากกวา่เดิม 

 

สร้างงาน  เช่นการเล่า

เร่ืองราวนิทาน  ดว้ยการ

เพิม่เติมความสวยงาม

ความรู้สึก  ความสมัพนัธ ์ 

กลมกลืนเป็นหน่ึงเดียวกนั 

เขียนภาพ  น าเสนอปัญหาได้

อยา่งเหมาะสม  เห็นภาพ

ปัญหาชดัเจน 

ภาพปัญหาขยายถึง

องคป์ระกอบสภาพแวดลอ้มอ่ืน

เสนอแนะทางแกไ้ขไดห้ลาย

ทาง 

ภาพปัญหาขยายถึงผลภาย

หนา้  ที่มาของปัญหาเสนอ

แนวทางแกไ้ขพร้อมทั้งผล

ของแต่ละแนวทาง(เด็กที่

พฒันาไดดี้มากอาจเลือกได้

อยา่งเหมาะสมดว้ย) 
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ตารางวิเคราะห์มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

พัฒนาการ       ด้านสติปัญญา 

มาตรฐานที่ 12 มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีทักษะในการแสวงหาความรู้ 

ตัวบ่งช้ี  1.  การคดิ 

       1.1  ทกัษะการใชป้ระสาทสมัผสัทั้ง  5 

   1.1.1  การใชป้ระสาทรับรู้ทางตา 

   1.1.2  การใชป้ระสาทรับรู้ทางหู 

   1.1.3  การใชป้ระสาทรับรู้ทางล้ิน 

   1.1.4  การใชป้ระสาทรับรู้ทางจมูก 

   1.1.5  การใชป้ระสาทรับรู้ทางผวิกายและมือ 

ตารางที่ 6  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 11  

มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีทกัษะในการแสวงหาความรู้ 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

เก็บขอ้มูลทีไ่ดโ้ดยการใช้

ประสาทสมัผสัทั้ง  5  อยา่ง

หรือมากที่สุดที่มีอยูไ่ดอ้ยา่ง

ครบถว้น 

 เก็บขอ้มูลขยายไปถึงสภาพ

ก่อนและหลงัของส่ิงของนั้น ๆ 

มาจากไหนต่อไปจะเปล่ียน 

อยา่งไร 

เก็บขอ้มูลขยายไปถึง

ประโยชน์  โทษ  ความรู้สึกที่

ดี  ไม่ดี  ผลต่อส่ิงต่าง ๆ ทั้ง

ตนและธรรมชาติ 

รู้ขอ้จ  ากดัในการรับรู้ของตน 

 

 

ฝึกฝนขยายขอ้จ ากดัใหมี้

ความสามารถในการรับรู้มาก

ขึ้น 

 

ใชข้อ้มูลที่ไดจ้ากการรับรู้

ดว้ยประสาทรับรู้อยา่งหน่ึง

ไปท านายบอกลกัษณะที่จะ

ไดจ้ากการรับรู้ดา้นอ่ืน ๆ ได ้
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ตารางที่ 6 วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 11  

มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีทกัษะในการแสวงหาความรู้ (ต่อ) 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

เพิม่เติมการเก็บขอ้มูลเม่ือ

ถามหา 

เพิม่เติมขอ้มูลจากการรับรู้ 

อ่ืน ๆ โดยไม่รอใหค้รูถามหา 

กระตุน้เตือนเพือ่น ๆ ในการ

รับรู้  ถามหาจากเพือ่น ๆ ใน

ทุกโอกาส 

ตัวบ่งช้ี   1.2  การคิดเช่ือมโยงความสมัพนัธข์องส่ิงต่าง ๆ  

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

จ าแนกจดักลุ่มส่ิงของต่างๆ

ดว้ยขอ้มูลลกัษณะรูปร่างที่อยู ่

 

จ  าแนกจดักลุ่มส่ิงของต่าง ๆ 

ดว้ยขอ้มูล  ความชอบความ

สวยงาม 

จ าแนกจดักลุ่มส่ิงของต่างๆ 

ดว้ยขอ้มูลผลประโยชน์  โทษที่

มีต่อคน  สงัคม  ส่ิงแวดลอ้ม 

บอก / แสดงความสมัพนัธ์

ของส่ิงต่าง ๆ โดยใชท้ี่อยู่

ดว้ยกนัเป็นเกณฑ ์

บอก / แสดงความสมัพนัธข์อง

ส่ิงต่าง ๆ ไดโ้ดยใชข้อ้มูลทั้ง

สถานที่และการพึ่งพากนั 

บอก / แสดงความสมัพนัธข์อง

ส่ิงต่าง ๆ โดยใชป้ระโยชน์และ

โทษที่มีต่อสงัคม  ส่ิงแวดลอ้ม

เป็นเกณฑ ์

ตัวบ่งช้ี  1.3  ความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

สร้างงานดว้ยการดดัแปลง  

ปรับเปล่ียนทางกายภาพจาก

ของเดิม 

 

สร้างงานดว้ยการดดัแปลง  

ปรับเปล่ียนตามประโยชน์ใช้

สอย  มีประสิทธิภาพมากกวา่

เดิม 

สร้างงานดว้ยการเพิม่เติมความ

สวยงาม  ความรู้สึก  

ความสมัพนัธก์ลมกลืนเป็น

หน่ึงเดียวกนั 
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ตัวบ่งช้ี  1.4  การคิดแกปั้ญหา 

ตารางที่ 6  วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 11  

มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีทกัษะในการแสวงหาความรู้ (ต่อ)  

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

เขียนภาพ  เขียนรูปน าเสนอ

ปัญหาไดอ้ยา่งเหมาะสม  

เห็นภาพปัญหาชดัเจน 

 

ภาพปัญหาขยายถึง  

องคป์ระกอบสภาพแวดลอ้มอ่ืน  

เสนอแนะทางแกไ้ขไดห้ลาย

ทาง 

 

ภาพปัญหาขยายถึงผลภายหนา้  

ที่มาของปัญหาเสนอแนว

ทางแกไ้ขพร้อมทั้งผลของ 

แต่ละแนวทางได ้(เด็กที่พฒันา

ไดดี้มากอาจเลือกไดอ้ยา่ง

เหมาะสมดว้ย) 

เสนอแนวทางการแกข้อ้

ขดัแยง้ไดต้ามแบบ  ตาม

แนวทางที่เรียนมาแลว้ 

เสนอแนวทาง  แกข้อ้ขดัแยง้

โดยการดดัแปลง  ขยายจาก

แนวทางที่ครูเคยบอกมาแลว้ 

เสนอแนวทางดว้ยการก าหนด

สาเหตุส าคญั  และแนวทางที่

น าสู่ผล  ท  าใหข้อ้ขดัแยง้หมด

ไป  เกิดความพงึพอใจร่วมกนั

ไดจ้ริง 

  ตัวบ่งช้ี     2.1  การฟัง  การพดู  การอ่าน  การเขียน 

             2.1.1  การฟัง 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

ฟังนิทานหรือเร่ืองราวสั้นๆ มี

ภาพประกอบแลว้บอกตวั

ละครไดค้รบ 

ฟังนิทานหนงัสือหรือเร่ืองราว

สั้น ๆ ไม่มีภาพประกอบและ

บอกตวัละครไดค้รบ 

ฟังนิทานหนงัสือหรือเร่ืองราว

สั้น ๆ แลว้บอกตวัละครสถานที่

เกิด  เวลาและความรู้สึกของ

ตนเองได ้
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ตัวบ่งช้ี    2.1.2  การพดู 

ตารางที่ 6 วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 11  

มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีทกัษะในการแสวงหาความรู้ (ต่อ) 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

สนทนาโตต้อบหรือเล่า

เร่ืองราวสั้น ๆ ไดเ้ป็นค า ๆ 

สนทนาโตต้อบหรือเล่าเร่ือง

เป็นประโยคไดต้่อเน่ือง  3 – 4  

ประโยค 

สนทนาโตต้อบหรือเล่าเร่ือง

เป็นตอน ๆ มีสาระชดัเจนเห็น

ภาพรวม 

บอกความตอ้งการขั้นพื้นฐาน

ได ้ เช่น  หิว  ร้อน  เยน็  ปวด

ปัสสาวะ  เป็นค า 

บอกความตอ้งการเป็นประโยค

สมบูรณ์ 

บอกความตอ้งการร้องขอมีค า

สุภาพน าเป็นประโยคตามแบบ

แผนวฒันธรรมที่ดี 

บอกช่ือส่วนต่าง ๆ ของ

ร่างกายและส่ิงต่าง ๆ ที่อยู่

ใกลต้วั  เช่น  เคร่ืองใชต้่าง ๆ 

บอกช่ือส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย

และส่ิงต่าง ๆที่อยูใ่กลต้วัหรือ

อยูใ่นชุมชนสงัคม  เช่น  เร่ือง

สถานที่  บุคคลส าคญั  ตน้ไม ้ 

ดอกไม ้ และเรียกช่ือวนัส าคญั

ต่าง ๆ ได ้

เรียกช่ือและรู้จกัส่ิงต่าง ๆ ที่อยู่

ใกลต้วัที่อยูใ่นชุมชนและสงัคม

พร้อมทั้งอธิบายวธีิใช้

ประโยชน์  ความรู้สึกของตนที่

มีต่อส่ิงนั้นได ้

ซกัถามส่ิงที่สนใจดว้ยค าถาม

อะไร 

 

ซกัถามส่ิงที่สนใจดว้ยค าถาม  

ท  าไม  อยา่งไร 

 

ซกัถามส่ิงที่สงสยัและร่วม

อภิปรายหาค าตอบไดต้ั้งค  าถาม

ขยายภาพเก่ียวกบัส่ิงต่าง ๆ  

ตอบค าถามง่าย ๆ ได ้ ตอบค าถามอะไร  ท าไม  

อยา่งไร 

ตอบค าถามเก่ียวกบัส่ิงต่าง ๆ 

เรียงล าดบัตามเวลา  

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นได ้
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ตารางที่  6 วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 11  

มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีทกัษะในการแสวงหาความรู้ (ต่อ) 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

ใชค้  าบุพบท  บอกสถานที่  

ต  าแหน่ง 

ใชค้  าบุพบท  บอกเวลาหรือ

ลกัษณะนามธรรม 

 เขา้ใจแลว้ใชค้  าบุพบทและ

ค าสนัธานง่าย ๆ ไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้งเหมาะสม 

พดูค  าคลอ้งจองสั้น ๆ ได้

เลียนแบบครู 

 

พดูค  าคลอ้งจองที่คิดขึ้นเองได ้

 

พดูค  าคลอ้งจองและท าท่าทาง

ประกอบได ้

 

ร้องเพลงสั้น ๆ และ

เคล่ือนไหวกบัเพลงไดต้าม

รูปแบบครู 

ร้องเพลงสั้น ๆ หรือร้องเพลงที่

ชอบและแสดงท่าทางประกอบ

เพลงได ้ ดดัแปลงแบบของครู

ไดบ้า้ง 

ร้องเพลงที่ชอบและท าท่าทาง

ประกอบเน้ือเพลงไดต้ามแบบ

ที่คิดขึ้นมาเองดว้ยความยนิดี 

ตัวบ่งช้ี    2.1.3  การอ่าน 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

มองภาพ  ช้ีภาพ  พร้อมขยบั

ปากเหมือนออกเสียง 

ช้ีภาพออกเสียงเป็นค าๆ ตอนๆ 

ต่อเน่ืองบา้งแต่ไม่ตลอดเร่ือง 

อ่านหนงัสือโดยอาศยัภาพและ

ความจ าไดต้ลอดเร่ือง 

เปิดและท าท่าทางอ่าน

หนงัสือไดเ้หมาะสม 

แสดงท่าทางการอ่านตามครู  

ขยบัปากออกเสียงตามครู  ร่วม

กิจกรรมการอ่านสม ่าเสมอ 

เลือกหนงัสือที่ตนสนใจและ

ร้องขอใหผู้อ่ื้นอ่านใหฟั้ง 
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ตัวบ่งช้ี    2.1.4  การเขียน 

ตารางที่ 6 วเิคราะห์มาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงคด์า้นสติปัญญา มาตรฐานที่ 11  

มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีทกัษะในการแสวงหาความรู้ (ต่อ) 

สภาพที่พึงประสงค์ 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่1 (3ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่2 (4ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่3 (5ปี) 

ขีดเขียนถึงความพอใจ  แสดง

ถึงความสามารถในการบงัคบั

กลา้มเน้ือเล็กได ้

ขีดเขียนเป็นเสน้คลา้ย

ตวัหนงัสือ 

ขีดเขียนอกัษรตามช่ือของ

ตนเองขอ้ความที่ลอกแบบหรือ

จ ามายงัไม่สวยงามแต่เป็น

ตวัอกัษร 

 

สาระการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ใชเ้ป็นส่ือกลางในการจดักิจกรรมใหก้บัเด็ก  เพือ่ส่งเสริมพฒันาการทุกดา้น  

ทั้งทางร่างกาย  อารมณ์  จิตใจ  สงัคม  และสติปัญญา  ซ่ึงจ าเป็นต่อการพฒันาการเด็กให้เป็นมนุษยท์ี่

สมบูรณ์  ทั้งน้ีสาระการเรียนรู้ประกอบดว้ย  องคค์วามรู้  ทกัษะหรือกระบวนการและคุณลกัษณะหรือ

ค่านิยม  คุณธรรม  จริยธรรม  ความรู้ส าหรับเด็กอายุ  3-5  ปี  จะเป็นเร่ืองราวที่เก่ียวขอ้งกบัตวัเด็ก  

บุคคลและสถานที่ที่แวดลอ้มเด็ก  ธรรมชาติรอบตวั  และส่ิงต่างๆรอบตวัเด็กที่เด็กมีโอกาสใกลชิ้ด

หรือมีปฏิสัมพนัธ์ในชีวิตประจ าวนัและเป็นส่ิงที่เด็กสนใจ  จะไม่เน้นเน้ือหา  การท่องจ า  ในส่วนที่

เก่ียวขอ้งกบัทกัษะหรือกระบวนการจ าเป็นตอ้งบูรณาการทกัษะที่ส าคญัและจ าเป็นส าหรับเด็ก  เช่น

ทกัษะการเคล่ือนไหว  ทกัษะทางสังคม  ทักษะการคิด  ทกัษะในการใช้ภาษา  คณิตศาสตร์และ

วิทยาศาสตร์เป็นตน้  ขณะเดียวกนัควรปลูกฝัง ให้เด็กเกิดเจตคติที่ดี  มีค่านิยมที่พึงประสงค์  เช่น  

ความรู้สึกที่ดีต่อตนเองและผูอ่ื้น  รักการเรียนรู้  รักธรรมชาติ  ส่ิงแวดลอ้ม  และมีคุณธรรม  จริยธรรม  

ที่เหมาะสมกบัวยั  เป็นตน้ 

 ผูส้อนหรือผูจ้ดัการศึกษาอาจน าสาระการเรียนรู้มาจดัในลักษณะหน่วยการสอนแบบ 

บูรณาการหรือเลือกใชว้ิธีการสอนที่สอดคล้องกับปรัชญาและหลกัการจดัการศึกษาปฐมวยั  สาระ 

การเรียนรู้ก าหนดเป็น  2  ส่วน  ดงัน้ี 
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1.  ประสบการณ์ส าคญั 

ประสบการณ์ส าคญัเป็นส่ิงจ าเป็นอยา่งยิง่ส าหรับการพฒันาเด็กทางดา้นร่างกาย  อารมณ์  

จิตใจ สงัคม และ สติปัญญาช่วยให้เด็กเกิด  ทกัษะ  ที่ส าคญัส าหรับการสร้างองคค์วามรู้  โดยให้เด็ก

ได้มีปฏิสัมพนัธ์กับวตัถุ  ส่ิงของ  บุคคลต่างๆ  ที่อยู่รอบตวั  รวมทั้งปลูกฝัง  คุณธรรม  จริยธรรม

พร้อมกนัไปดว้ย  ประสบการณ์ส าคญัมีดงัน้ี 

 1.1  ประสบการณ์ส าคญัที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นร่างกาย  ไดแ้ก่ 

  1.1.1  การทรงตัวและการประสานสัมพนัธ์ของกล้ามเน้ือใหญ่ประกอบด้วย

กิจกรรมการเคล่ือนไหวอยูก่บัที่และการเคล่ือนไหวเคล่ือนที่  การเคล่ือนไหวพร้อมวสัดุอุปกรณ์ และ

การเล่นเคร่ืองเล่นสนาม 

  1.1.2  การประสานสัมพนัธ์ของกลา้มเน้ือเล็ก ประกอบไปดว้ยกิจกรรม  การเล่น

เคร่ืองเล่นสัมผสั การเขียนภาพและการเล่นกับสี  การป้ันและประดิษฐ์ส่ิงต่างๆ ด้วยดินเหนียว                

ดินน ้ ามนั แท่งไม ้เศษวสัดุ  และการต่อของ  บรรจุ  เท  และแยกช้ินส่วน 

  1.1.3  การรักษาสุขภาพการปฏิบตัิตนตามสุขอนามยั 

  1.1.4  การรักษาความปลอดภยัของตนเองและผูอ่ื้นในกิจวตัรประจ าวนั 

 1.2  ประสบการณ์ส าคญัที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นอารมณ์และจิตใจ 

  1.2.1  การแสดงปฏิกิริยาโตต้อบเสียงดนตรี  การเล่นเคร่ืองดนตรีง่ายๆ  เช่น  เคร่ือง

ดนตรีประเภทเคาะ  ประเภทตี และการร้องเพลง 

 1.2.2  การช่ืนชมและสร้างสรรคส่ิ์งสวยงาม การแสดงออกอยา่งสนุกสนานกบัเร่ือง 

ตลก  ข  าขนั  และเร่ืองราว/เหตุการณ์ที่สนุกสนาน   

 1.2.3  การเล่นอิสระ  การเล่นรายบุคคล  การเล่นเป็นกลุ่ม และการเล่นในห้องเรียน

และนอกหอ้งเรียน 

 1.2.4  การปฏิบตัิตนตามหลกัศาสนาที่นบัถือ 
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 1.3  ประสบการณ์ส าคญัที่ส่งเสริมพฒันาการด้านสังคม  ไดแ้ก่  การเรียนรู้ทางสังคม 

การปฏิบติักิจวตัรประจ าวนัของตนเอง  การเล่นและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น การวางแผน  ตดัสินใจ

เลือก  และลงมือปฏิบตัิ การมีโอกาสไดรั้บความรู้สึก  ความสนใจ  และความตอ้งการของตนเองและ

ผูอ่ื้น การแกปั้ญหาในการเล่น และการปฏิบติัตามวฒันธรรมทอ้งถ่ินที่อาศยัอยูแ่ละความเป็นไทย 

 1.4  ประสบการณ์ส าคญัที่ส่งเสริมพฒันาการดา้นสติปัญญา ไดแ้ก่ 

 1.4.1  การคิด การรู้จกัส่ิงต่างๆดว้ยการมอง  ฟัง  สัมผสั  ชิมรส  และดมกลิ่น การ

เลียนแบบการกระท าและเสียงต่างๆ การเช่ือมโยงภาพ  ภาพถ่าย  และรูปแบบต่างๆ  กบัส่ิงของหรือ

สถานที่จริง การรับรู้  และแสดงความรู้สึกผา่นส่ือ  วสัดุ  ของเล่น  และผลงาน และการแสดงความคิด

สร้างสรรคผ์า่นส่ือ  วสัดุ  ต่างๆ 

 1.4.2  การใช้ภาษา การแสดงความรู้สึกด้วยค าพูด  การพูดกับผู ้อ่ืนเก่ียวกับ

ประสบการณ์ของตนเอง  หรือเล่าเร่ืองราวเก่ียวกบัตนเอง การอธิบายเก่ียวกบัส่ิงของ  เหตุการณ์  และ

ความสมัพนัธข์องส่ิงต่างๆ การฟังเร่ืองราวนิทาน  ค  าคลอ้งจอง  ค  ากลอน การเขียนในหลายรูปแบบ

ผ่านประสบการณ์ที่ส่ือความหมายต่อเด็ก  เขียนภาพ   เขียนขีด    เขี่ย  เขียนคลา้ยตวัอกัษร  เขียน

เหมือนสญัลกัษณ์  เขียนช่ือ  ตนเอง การอ่านในหลายรูปแบบ  ผ่านประสบการณ์ที่ส่ือความหมายต่อ

เด็ก  และอ่านภาพหรือสญัลกัษณ์จากหนงัสือนิทาน  /  เร่ืองราวที่สนใจ 

 1.4.3   การสังเกต  การจ าแนก  และการเปรียบเทียบ การส ารวจและอธิบายความ

เหมือน  ความแตกต่างของส่ิงต่างๆ การจบัคู่  การจ าแนก  และการจดักลุ่ม การเปรียบเทียบ  เช่น  ยาว/

สั้น  ขรุขระ/เรียบ  ฯลฯ การเรียงล าดบัส่ิงต่างๆ การคาดคะเนส่ิงต่างๆ การตั้งสมมติฐาน การทดลอง

ส่ิงต่างๆ การสืบคน้ขอ้มูล และการใชห้รืออธิบายส่ิงต่างๆ  ดว้ยวธีิการที่หลากหลาย 

 1.4.4   การเปรียบเทียบจ านวน  มากกว่า  น้อยกว่า  เท่ากนั การนับส่ิงต่างๆ การ

จบัคู่หน่ึงต่อเน่ือง และการเพิม่ขึ้นหรือลดลงของจ านวนหรือปริมาณ 

 1.4.5  มิติสมัพนัธ ์ (  พื้นที่ / ระยะ  ) ประกอบดว้ย การต่อเขา้ดว้ยกนั  การแยกออก  

การบรรจุและการเทออก  การสังเกตส่ิงต่างๆ  และสถานที่จากมุมมองที่ต่าง ๆ  กนั  การอธิบายใน

เร่ืองต าแหน่งของส่ิงต่างๆ  ที่สัมพนัธ์กัน และการส่ือความหมายของมิติสัมพนัธ์ด้วยภาพวาด  

ภาพถ่ายและรูปภาพ 
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 1.4.6  เร่ืองเวลา ประกอบดว้ย การเร่ิมตน้และการหยดุการกระท าโดยสัญญาณ การ

เปรียบเทียบเวลา  เช่น  ตอนเชา้  ตอนเยน็  เม่ือวานน้ี  พรุ่งน้ี  ฯลฯ การเรียงล าดบัเหตุการณ์ต่างๆ 

การสงัเกตความเปล่ียนแปลงของฤดู 

2.  สาระที่ควรเรียนรู้ 

 สาระการเรียนรู้  เป็นเร่ืองราวรอบตวัเด็กที่น ามาเป็นส่ือในการจดักิจกรรม  ให้เด็กเกิดการ

เรียนรู้  ไม่เนน้การท่องจ าเน้ือหา  ผูส้อนสามารถก าหนดรายละเอียดขึ้นเองให้สอดคลอ้งกบัวยั  ความ

ตอ้งการ  และความสนใจของเด็ก  โดยใหเ้ด็กไดเ้รียนรู้ผา่นประสบการณ์ส าคญัที่ระบุไวข้า้งตน้  ทั้งน้ี

อาจยดืหยุน่เน้ือหาได ้ โดยค านึงถึงประสบการณ์และส่ิงแวดลอ้มในชีวิตจริงของเด็ก  สาระที่เด็กอาย ุ 

3-5  ปี  ควรเรียนรู้  มีดงัน้ี   

 2.1  เร่ืองราวเก่ียวกบัตวัเด็ก   เด็กควรรู้จกัช่ือ  นามสกุล  รูปร่างหนา้ตา  รู้จกัอวยัวะต่างๆ  

วธีิระวงัรักษาร่างกายใหส้ะอาด  ปลอดภยั การรับประทานอาหารที่ถูกสุขลกัษณะ  เรียนรู้ที่จะเล่นและ

ท าส่ิงต่างๆ  ด้วยตนเองคนเดียว  หรือกับผูอ่ื้น  ตลอดจนเรียนรู้ที่จะแสดงความคิดเห็น  ความรู้สึก  

และแสดงมารยาทที่ดี 

 2.2  เร่ืองราวเก่ียวกบับุคคลและสถานที่แวดลอ้มเด็ก   เด็กควรไดมี้โอกาสรู้จกัและรับรู้

เร่ืองราวเก่ียวกบัครอบครัว  สถานศึกษา  ชุมชน  รวมทั้งบุคคลต่างๆ  ที่เด็กตอ้งเก่ียวขอ้งหรือโอกาส

ใกลชิ้ดและมีปฏิสมัพนัธใ์นชีวติประจ าวนั 

 2.3  เร่ืองราวเก่ียวกบัธรรมชาติรอบตวั  เด็กควรจะไดเ้รียนรู้ส่ิงมีชีวิต  ส่ิงไม่มีชีวิต  

รวมทั้งความเปล่ียนแปลงของโลกที่แวดลอ้มเด็กตามธรรมชาติ  เช่น  ฤดูกาล  กลางวนั  กลางคืน  ฯลฯ 

 2.4  เร่ืองราวเก่ียวกบัส่ิงต่างๆ  รอบตวัเด็ก   เด็กควรจะไดรู้้จกัสี  ขนาด  รูปร่าง  รูปทรง  

รูปทรง  น ้ าหนกั  ผวิสมัผสัของส่ิงต่างๆ  รอบตวั  ส่ิงของเคร่ืองใช ้ ยานพาหนะ  และการส่ือสารต่างๆ  

ที่ใชอ้ยูใ่นชีวติประจ าวนั   
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สาระการเรียนรู้รายปี/รายช้ัน 

สาระที่ควรรู้ 1.  เร่ืองราวเก่ียวกบัตวัเด็ก 

รายละเอียด เด็กควรรู้จกัช่ือ  นามสกุล  รูปร่างหนา้ตา  รู้จกัอวยัวะต่างๆ  วธีิระวงัรักษา 

  ร่างกายให้สะอาดปลอดภยั  รับประทานอาหารที่ถูกสุขลกัษณะเรียนรู้ที่จะเล่น

  และท าส่ิงต่างๆ  ดว้ยตนเอง  หรือกบัผูอ่ื้นตลอดจนเรียนรู้  ที่จะแสดงความ 

  คิดเห็น  ความรู้สึกและแสดงมารยาทที่ดี 

ประสบการณ์ดา้นร่างกาย  ประกอบดว้ย การเคล่ือนไหวกบัที่และการเคล่ือนไหว  เคล่ือนที่ 

การเคล่ือนไหวพร้อมอุปกรณ์  การเล่นเคร่ืองเล่นสนาม  การเล่นเคร่ืองเล่นสัมผสั  การเขียนภาพและ

การเล่นกบัสีการป้ันการประดิษฐส่ิ์งต่าง ๆ 

ประสบการณ์ดา้นอารมณ์  และจิตใจ ประกอบดว้ย การแสดงปฏิกิริยาโตต้อบเสียงดนตรีง่าย 

ๆ เช่น  เคร่ืองดนตรีประเภท เคาะ ประเภทตี การร้องเพลง การช่ืนชมและสร้างสรรค ์ ส่ิงที่สวยงาม การ

แสดงออกอยา่ง  สนุกสนานกบัเร่ืองสนุก  ตลก  ขบขนั  และเร่ืองราว  เหตุการณ์ที่สนุกต่าง ๆ การเล่น

อิสระ การเล่นรายบุคคลและเล่นเป็นกลุ่ม  และการเล่นในหอ้งเรียนและการเล่นนอกหอ้งเรียน 

ประสบการณ์ดา้นสงัคม ประกอบดว้ย การปฏิบติักิจวตัรประจ าวนัของตนเอง การเล่นและ

การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น การแลกเปล่ียนความคิดเห็นและเคารพความคิดเห็นอ่ืน การแกปั้ญหาในการ

เล่น  การปฏิบติัตามวฒันธรรมตามทอ้งถิ่นที่อาศยัอยู ่ และความเป็นไทย 

ประสบการณ์ด้านสติปัญญา ประกอบด้วย การรู้จกัส่ิงต่าง ๆ ดว้ยการฟัง  การมอง  การ

สัมผสั  ชิมรส  ดมกล่ิน  การเช่ือมโยงภาพ  ภาพถ่าย  และรูปแบบต่าง ๆ กบัส่ิงของหรือสถานที่จริง

การรับรู้และแสดงความรู้สึกผา่นส่ือ  วสัดุ  ของเล่นและผลงาน การแสดงความคิดสร้างสรรคผ์่านส่ือ  

วสัดุ การพดูกบัผูอ่ื้นเก่ียวกบัประสบการณ์ของตนเองหรือเล่าเร่ืองเก่ียวกบัตนเอง การอธิบายเก่ียวกบั

ส่ิงของ  เหตุการณ์  และความสมัพนัธข์องเร่ืองราวที่ตนสนใจ การเพิ่มขึ้นหรือลดลงของจ านวนหรือ

ปริมาณ การอธิบายในเร่ืองต าแหน่งของส่ิงของต่าง ๆ ที่สัมพนัธ์กนั การเร่ิมตน้และการหยดุกระท า

โดยสัญญาณ การส ารวจและอธิบายความเหมือนและความแตกต่าง การจบัคู่  จ  าแนก จดักลุ่ม การ

เปรียบเทียบ  เช่น  สั้น/ยาว  ขรุขระ/เรียบ  การเปรียบเทียบจ านวน  มากกว่า  น้อยกว่า  เท่ากนั การนับ

ส่ิงต่าง ๆ การจบัคู่  หน่ึงต่อหน่ึงและการฟังเร่ืองราว  นิทาน  ค  าคลอ้งจอง  ค  ากลอน 
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ตารางที่ 7  สาระการเรียนรู้รายปี/รายช้ัน เร่ืองราวเก่ียวกบัตวัเด็ก 
สาระย่อย 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่ 1 (3 ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่ 2 (4 ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่ 3 (5 ปี) 

1.  ช่ือเล่น ช่ือจริง นามสกุล 1.  ความหมายของช่ือ 1.ที่มาของช่ือ นามสกลุ 

2.  ลกัษณะรูปร่าง หนา้ตา 2.  ความเหมือนและความ

แตกต่างของ รูปร่างหนา้ตา 

2.รหัสประจ าตวั ประชาชน 

3.  ช่ือ รูปร่าง หนา้ที่และการ

ดูแลรักษาส่วนต่างๆของร่างกาย 

3.  ช่ือรูปร่างลกัษณะ 

 

3.การใชอุ้ปกรณ์ทดแทนการ

สูญเสียอวยัวะ 

4.  การดูแลรักษาความสะอาด

อยา่งง่ายๆ 

4.  หนา้ที่ส่วนประกอบของ

อวยัวะ 

4.โรคที่มกัเกิดกบัอวยัวะต่างๆ 

5.  การแบ่งปัน 5.  การป้องกนัอนัตรายที่มกัเกิด

กบัอวยัวะ 

5.การบริจาคอวยัวะ 

 

6.  การรับประทานอาหารดว้ย

ตนเอง 

6.  การดูแลรักษาความสะอาด

ร่างกายที่ถูกวธีิ 

6.ประโยชน์ของการ

รับประทานอาหาร 

7.  การเลือกรับประทานอาหารที่

มีประโยชน์ต่อร่างกาย 

7.  ความส าคญัของการ

รับประทานอาหาร  

7.ประโยชน์และความส าคญั

ของการรับประทานอาหาร 

8.  การยอมรับผูอ่ื้น 8.  การควบคุมตนเอง 8.โรคที่เกิดจากการขาด

สารอาหาร 

9.  การแสดงความรู้สึกที่

เหมาะสม 

9.  การเป็นผูใ้ห้ 

 

9.การปฏิบตัิตามกฎ ระเบียบ

ขณะเล่นกบัผูอ่ื้น 

10. การเป็นผูน้ าผูต้าม 10. การช่วยเหลือผูอ่ื้น 10.การเป็นผูน้ า ผูต้ามที่ดี 

 11. การเป็นผูน้ าและผูต้าม  
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สาระที่ควรรู้ 2.  เร่ืองราวเก่ียวกบับุคคลและสถานที่แวดลอ้ม 

รายละเอียด เด็กควรไดมี้โอกาส  รู้จกัและรับรู้เร่ืองราวเก่ียวกบัครอบครัว  สถานศึกษา 

  ชุมชน  รวมทั้งบุคคลต่าง ๆ ที่เด็กตอ้งเก่ียวขอ้งหรือโอกาสใกลชิ้ดและมี 

 ปฏิสมัพนัธใ์นชีวติประจ าวนั 

 ประสบการณ์ดา้นร่างกาย ประกอบดว้ย การเคล่ือนไหวกบัที่และการเคล่ือนไหว  เคล่ือนที่ 

การเคล่ือนไหวพร้อมอุปกรณ์ การเล่นเคร่ืองเล่นสนาม การเล่นเคร่ืองเล่นสัมผสั การป้ันและการ

ประดิษฐส่ิ์งต่าง ๆ การปฏิบตัิตนตามสุขอนามยั การรักษาความปลอดภยัของตนเอง 

 ดา้นอารมณ์  และจิตใจ ประกอบด้วย  การแสดงปฏิกิริยาโตต้อบเสียงดนตรีง่าย ๆ เช่น 

เคร่ืองดนตรีประเภทเคาะ ประเภทตี  การร้องเพลง  การช่ืนชมและสร้างสรรค์  ส่ิงที่สวยงาม  การ

แสดงออกอยา่ง  สนุกสนานกบัเร่ืองสนุก ตลก ขบขนั  และเร่ืองราว  เหตุการณ์ที่สนุกต่าง ๆ การเล่น

อิสระ การเล่นรายบุคคลและเล่นเป็นกลุ่ม การเล่นในหอ้งเรียนและการเล่นนอกหอ้งเรียน 

ดา้นสังคม ประกอบดว้ย การปฏิบติักิจวตัรประจ าวนัของตนเอง การเล่นและการท างาน

ร่วมกบัผูอ่ื้น  การแก้ปัญหาในการเล่น  การปฏิบติัตามวฒันธรรมตามทอ้งถิ่นที่อาศยัอยู ่ และความ

เป็นไทย 

ดา้นสติปัญญา ประกอบดว้ย การรู้จกัส่ิงต่าง ๆ ดว้ยการฟัง  การมอง  การสมัผสั  ชิมรส  ดม

กล่ิน การเช่ือมโยงภาพ  ภาพถ่าย  และรูปแบบต่าง ๆ กบัส่ิงของหรือสถานที่จริง การรับรู้และแสดง

ความรู้สึกผา่นส่ือ  วสัดุ  ของเล่นและผลงาน การแสดงความคิดสร้างสรรคผ์่านส่ือ  วสัดุ การพูดกบั

ผูอ่ื้นเก่ียวกบัประสบการณ์ของตนเองหรือเล่าเร่ืองเก่ียวกบัตนเอง การอธิบายเก่ียวกบัส่ิงของเหตุการณ์  

และความสมัพนัธข์องเร่ืองราวที่ตนสนใจ การเพิ่มขึ้นหรือลดลงของจ านวนหรือปริมาณ การอธิบาย

ในเร่ืองต าแหน่งของส่ิงของต่าง ๆ ที่สัมพนัธ์กัน การเร่ิมตน้และการหยุดกระท าโดยสัญญาณ การ

ส ารวจและอธิบายความเหมือนและความแตกต่าง การจบัคู่ จ  าแนก จดักลุ่ม การเปรียบเทียบ เช่น สั้น/

ยาว  ขรุขระ/เรียบ การเปรียบเทียบจ านวน  มากกว่า  น้อยกว่า  เท่ากัน การนับส่ิงต่าง ๆ  การจบัคู่  

หน่ึงต่อหน่ึง การฟังเร่ืองราว  นิทาน  ค  าคล้องจอง  ค  ากลอน  การเขียนในหลายรูปแบบผ่าน

ประสบการณ์ที่ส่ือความหมายต่อเด็ก 
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ตารางที่ 8 สาระการเรียนรู้รายปี/รายช้ัน เร่ืองราวเก่ียวกบับุคคลและสถานที่ส่ิงแวดลอ้ม 
สาระย่อย 

ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่ 1 (3 ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่ 2 (4 ปี) ปฐมวัย (อนุบาล) ปีที่ 3 (5 ปี) 

1.ลกัษณะของบา้น 1.ความหมายและความส าคญั

ของบา้น 

1.สถานที่ตั้งของบา้น 

2.ความส าคญัความหมายของ

ครอบครัว 

2.หนา้ที่ของบุคคลภายใน

ครอบครัว 

2.การปฏิบตัิตนในครอบครัว 

3.ช่ือบุคคลในครอบครัว 3.ช่ือ  อาชีพของบุคคลใน

ครอบครัว 

3.การใชชี้วติประจ าวนั 

4.ช่ือ รูปร่าง ลกัษณะหนา้ตาของ

บุคคลในครอบครัว 

4.ความสมัพนัธข์องบุคคลใน

ครอบครัว 

4.กฎระเบียบในบา้น 

 

6.บุคคลในโรงเรียน 6.กิจกรรมในโรงเรียน 6.ช่ือสถานที่ต่างในโรงเรียน 

7.หนา้ที่ของบุคคลที่อยูใ่น

โรงเรียน 

7.บุคคลในชุมชน 7.สภาพแวดลอ้มรอบๆ

โรงเรียน 

8.กฎระเบียบของโรงเรียน 8.ความส าคญัในชุมชน 8.ประเพณีที่ส าคญัของทอ้งถ่ิน 

9.อาชีพในชุมชน 9.การช่วยเหลือผูอ่ื้น 9.การปฏิบตัิตนตามกฎระเบียบ

ขณะเล่นของเล่นกบัผูอ่ื้น 

 10.สถานที่ต่างๆในชุมชน 10.การเป็นผูน้ าผูต้ามที่ดี 

  11.การรักษาส่ิงแวดลอ้มใน

ชุมชน 

  12.การร่วมกิจกรรมในชุมชน 
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สาระที่ควรรู้ 3.  เร่ืองราวเก่ียวกบัธรรมชาติรอบตวั 

รายละเอียด เด็กควรไดเ้รียนรู้  ส่ิงมีชีวติ  ส่ิงไม่มีชีวติ  รวมทั้งความเปล่ียนแปลงของโลก 

  ที่แวดลอ้มตามธรรมชาติ  เช่น ฤดูกาล  กลางวนั  กลางคืน 

ประสบการณ์ดา้นร่างกาย ประกอบดว้ย การเคล่ือนไหวกบัที่และการเคล่ือนไหว  เคล่ือนที่ 

การเคล่ือนไหวพร้อมอุปกรณ์ การเล่นเคร่ืองเล่นสนาม การเล่นเคร่ืองเล่นสัมผสั การป้ันและการ
ประดิษฐส่ิ์งต่าง ๆ การปฏิบติัตนตามสุขอนามยั การรักษาความปลอดภยัของตนเองและผูอ่ื้น 

ดา้นอารมณ์  และจิตใจ ประกอบด้วย การแสดงปฏิกิริยาโตต้อบเสียงดนตรีง่าย ๆ เช่น  

เคร่ืองดนตรีประเภท เคาะ ประเภทตี การร้องเพลง การช่ืนชมและสร้างสรรค ์ ส่ิงที่สวยงาม การ

แสดงออกอยา่ง  สนุกสนานกบัเร่ืองสนุก  ตลก  ขบขนั  และเร่ืองราว  เหตุการณ์ที่สนุกต่าง ๆ การเล่น

อิสระ การเล่นรายบุคคลและเล่นเป็นกลุ่ม การเล่นในหอ้งเรียนและการเล่นนอกหอ้งเรียน 

ด้านสังคม ประกอบด้วย  การปฏิบติักิจวตัรประจ าวนัของตนเอง การเล่นและการท างาน

ร่วมกบัผูอ่ื้น การแกปั้ญหาในการเล่น  การปฏิบติัตามวฒันธรรมตามทอ้งถิ่นที่อาศยัอยู ่ และความเป็นไทย 

ดา้นสติปัญญา ประกอบดว้ย การรู้จกัส่ิงต่าง ๆ ดว้ยการฟัง  การมอง  การสมัผสั  ชิมรส  ดมกลิ่น 

การเช่ือมโยงภาพ  ภาพถ่าย และรูปแบบต่าง ๆ กบัส่ิงของหรือสถานที่จริง การรับรู้และแสด ความรู้ 
สึกผ่านส่ือ  วสัดุ ของเล่นและผลงาน การพูดกบัผูอ่ื้นเก่ียวกบัประสบการณ์ของตนเองหรือเล่าเร่ือง
เก่ียวกบัตนเอง การอธิบายเก่ียวกบัส่ิงของ  เหตุการณ์  และความสัมพนัธ์ของเร่ืองราวที่ตนสนใจการ 
เพิม่ขึ้นหรือลดลงของจ านวนหรือปริมาณ การอธิบายในเร่ืองต าแหน่งของส่ิงของต่าง ๆ ที่สัมพนัธ์กนั 
การเร่ิมตน้และการหยดุกระท าโดยสญัญาณ การส ารวจและอธิบายความเหมือนและความแตกต่างการ 
จบัคู่ จ  าแนก จบักลุ่ม การเปรียบเทียบ   สั้น/ยาว ขรุขระ/เรียบ การเปรียบเทียบจ านวน  มากกว่า น้อย
กวา่  เท่ากนั การนบัส่ิงต่าง ๆ  การจบัคู่  หน่ึงต่อหน่ึง การฟังเร่ืองราว  นิทาน  ค  าคลอ้งจอง  ค  ากลอน 
การเขียนในหลายรูปแบบผา่นประสบการณ์ที่ส่ือความหมายต่อเด็ก 
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ตารางที่  9 สาระการเรียนรู้รายปี/รายช้ัน เร่ืองราวเก่ียวกบัธรรมชาติรอบตวั 
สาระย่อย 

ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่1 (3 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่2 (4 ปี) ปฐมวัย(อนุบาล)ปีที่3 (5 ปี) 

1.ส่ิงมีชีวติ เรียนรู้เก่ียวกบั ช่ือ

รูปร่าง ลกัษณะ ความเหมือน  

และความแตกต่าง ความเมตตา

กรุณา 

1.ส่ิงมีชีวติ เรียนรู้เก่ียวกบั 

ประเภท ที่อยูอ่าศยั ปัจจยัใน

การด าเนินชีวติ การสืบพนัธุ์ 

การใหอ้าหาร 

1.ส่ิงมีชีวติ เรียนรู้เก่ียวกบัการ

ด าเนินชีวติ การพึ่งพาอาศยักนั 

การอนุรักษ ์การแปรรูป การ

ช่วยเหลือตามความเหมาะสม 

2.ส่ิงไม่มีชีวติ เรียนรู้เก่ียวกบั 

 ช่ือ ลกัษณะ ความเหมือนความ

แตกต่าง 

2.ส่ิงไม่มีชีวติ เรียนรู้เก่ียวกบั 

ประเภท  รูปร่าง น ้ าหนกั 

วธีิบ ารุงรักษา 

2.ส่ิงไม่มีชีวติ เรียนรู้เก่ียวกบั 

ประโยชน์,การใชง้าน การ

เปล่ียนแปลง ปัจจยัในการ

เปล่ียนแปลง 

3.ฤดูกาล เรียนรู้เก่ียวกบั การ

ปฏิบติัตนใหเ้หมาะสมกบัฤดูกาล

การรักษาสุขภาพ 

 

3.ฤดูกาล เรียนรู้เก่ียวกบั 

การปฏิบติัตนใหเ้หมาะสมกบั

ฤดู เคร่ืองแต่งกายที่เหมาะสม

ในแต่ละฤดู โรคระบาดในแต่

ละฤดู 

3.ฤดูกาล เรียนรู้เก่ียวกบั 

ประโยชน์และโทษของ 3 ฤดู 

การปฏิบตัิตนตาม ขอ้ตกลง 

ภยัที่เกิดจากธรรมชาติ 

 

4.กลางวนั กลางคืนเรียนรู้

เก่ียวกบั รูปร่าง  ลกัษณะของดวง

อาทิตย/์ดวงจนัทร์ ขอ้แตกต่าง

ของกลางวนั กลางคืนการปฏิบตัิ

ตนในเวลากลางวนั  กลางคืน 

ช่ือฤดูกาล 

 

4.กลางวนั  กลางคืนเรียนรู้

เก่ียวกบั ประโยชน์ของดวง

อาทิตย/์ดวงจนัทร์ ต  าแหน่งของ

ดวงอาทิตยใ์นเวลาต่างๆ 

การเปรียบเทียบขนาดใหญ่/เล็ก 

ระยะเวลาในแต่ละฤดู 

4.กลางวนั  กลางคืน เรียนรู้

เก่ียวกบั การแบ่งเวลากลางวนั 

กลางคืนประโยชน์และโทษ

ของแสงแดด จ านวนเวลาใน 1 

วนั การใชเ้วลาวา่งให้เกิด

ประโยชน์ สภาพความแตกต่าง

ในแต่ละฤดูกาล 
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สาระที่ควรรู้ 4.  เร่ืองราวเก่ียวกบัส่ิงต่างๆ รอบตวัเด็ก 

รายละเอียด เด็กควรไดรู้้จกั สี ขนาด รูปทรง รูปร่าง น ้ าหนกั ผวิสมัผสั ของส่ิงต่างๆ รอบตวั 

  ส่ิงของเคร่ืองใชย้านพาหนะและการส่ือสารต่างๆ  ที่ใชอ้ยูใ่นชีวติประจ าวนั 

ประสบการณ์ดา้นร่างกาย ประกอบดว้ย การเคล่ือนไหวกบัที่และการเคล่ือนไหว  เคล่ือนที่ 

การเคล่ือนไหวพร้อมอุปกรณ์ การเล่นเคร่ืองเล่นสนาม การเล่นเคร่ืองเล่นสัมผสั การป้ันและการ

ประดิษฐส่ิ์งต่าง ๆ การปฏิบติัตนตามสุขอนามยั การรักษาความปลอดภยัของตนเองและผูอ่ื้น 

ดา้นอารมณ์  และจิตใจ ประกอบด้วย การแสดงปฏิกิริยาโตต้อบเสียงดนตรีง่าย ๆ เช่น  

เคร่ืองดนตรีประเภท เคาะ ประเภทตี การร้องเพลง การช่ืนชมและสร้างสรรค ์ ส่ิงที่สวยงาม การ

แสดงออกอยา่ง  สนุกสนานกบัเร่ืองสนุก  ตลก  ขบขนั  และเร่ืองราว  เหตุการณ์ที่สนุกต่าง การเล่น

อิสระ การเล่นรายบุคคลและเล่นเป็นกลุ่ม การเล่นในหอ้งเรียนและการเล่นนอกหอ้งเรียน 

ดา้นสงัคม ประกอบดว้ย การปฏิบติักิจวตัรประจ าวนัของตนเอง การเล่นและการท างานร่วมกบั

ผูอ่ื้น การแกปั้ญหาในการเล่น  การปฏิบติัตามวฒันธรรมตามทอ้งถิ่นที่อาศยัอยู ่ และความเป็นไทย 

ดา้นสติปัญญา การรู้จกัส่ิงต่าง ๆ ด้วยการฟัง  การมอง  การสัมผสั  ชิมรส  ดมกลิ่น การ

เช่ือมโยงภาพ  ภาพถ่าย และรูปแบบต่าง ๆ กบัส่ิงของหรือสถานที่จริง การรับรู้และแสดงความรู้สึก

ผ่านส่ือ  วสัดุ ของเล่นและผลงาน การพูดกับผูอ่ื้นเก่ียวกับประสบการณ์ของตนเองหรือเล่าเร่ือง

เก่ียวกบัตนเอง การอธิบายเก่ียวกบัส่ิงของ  เหตุการณ์  และความสัมพนัธ์ของเร่ืองราวที่ตนสนใจ การ

เพิม่ขึ้นหรือลดลงของจ านวนหรือปริมาณ การอธิบายในเร่ืองต าแหน่งของส่ิงของต่าง ๆ ที่สัมพนัธ์กนั 

การเร่ิมตน้และการหยดุกระท าโดยสัญญาณ การส ารวจและอธิบายความเหมือนและความแตกต่าง 

การจบัคู่ จ  าแนก จบักลุ่ม การเปรียบเทียบ   สั้น/ยาว ขรุขระ/เรียบ  การเปรียบเทียบจ านวน  มากกว่า 

นอ้ยกว่า  เท่ากนั การนับส่ิงต่าง ๆ  การจบัคู่  หน่ึงต่อหน่ึง การฟังเร่ืองราว  นิทาน  ค  าคลอ้งจอง  ค  า

กลอน การเขียนในหลายรูปแบบผา่นประสบการณ์ที่ส่ือความหมายต่อเด็ก 
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ตารางที่ 10 สาระการเรียนรู้รายปี/รายช้ัน เร่ืองราวเก่ียวกบัส่ิงต่าง ๆ รอบตวัเด็ก 

สาระย่อย 

ปฐมวยั(อนุบาล)ปีที1่ (3 ปี) ปฐมวยั(อนุบาล)ปีที2่ (4 ปี) ปฐมวยั(อนุบาล)ปีที3่ (5 ปี) 

1. เคร่ืองใชใ้นชีวติประจ าวนั 

เรียนรู้เก่ียวกบั ช่ือ ลกัษณะ

รูปร่าง  สี  ขนาด  ผวิสมัผสั 

วธีิการใช ้ ประโยชน์ วิธีเก็บ

รักษา  การท าความสะอาด 

1.เคร่ืองใชป้ระจ าตวัเด็ก เรียนรู้

เก่ียวกบั ช่ือ ลกัษณะ รูปร่าง

ผวิสมัผสั วิธีการใช,้ประโยชน์ 

 

 

1.  เคร่ืองใชส้าธารณะ เรียนรู้

เก่ียวกบั ช่ือ ลกัษณะรูปร่าง,สี,

ผวิสมัผสั วิธีการใช,้ประโยชน์

การเก็บรักษา,การท าความ

สะอาด 

2.การคมนาคม  เรียนรู้เก่ียวกบั 

ประเภท ช่ือของยานพาหนะแต่

ละประเภท วธีิเลือกใช้

ยานพาหนะที่เหมาะสม 

 

 

2.  การคมนาคม เรียนรู้เก่ียวกบั 

ความแตกต่างของยานพาหนะ

แต่ละประเภท การเป็นผูน้ าและ

ผูต้ามที่ดี ส่ิงที่พบเห็นขณะ

เดินทาง การดูแลรักษา 

 

2.  การคมนาคม เรียนรู้เก่ียวกบั 

วธีิการเดินทางมาโรงเรียนวิธี

ปฏิบติัตนใหป้ลอดภยัระหวา่ง

การเดินทาง การปฏิบตัิตนตาม

กฎจราจร อาชีพที่เก่ียวขอ้งกบั

การเดินทาง ใบอนุญาตขบัรถ 

3.การส่ือสาร เรียนรู้เก่ียวกบั ช่ือ

เคร่ืองมือส่ือสาร  รูปร่าง 

ลกัษณะ 

3.  การส่ือสาร เรียนรู้เก่ียวกบั 

ความหมายของการส่ือสาร

ประเภทของการส่ือสาร

ประโยชน์-โทษ การมีระเบียบ

วนิยั 

 

3.การส่ือสาร เรียนรู้เก่ียวกบั 

วธีิการใชเ้คร่ืองมือในการ

ส่ือสาร มารยาทในการฟัง,การ

พดูความแตกต่างในการส่ือสาร 

เล่าเหตุการณ์หรืองเร่ืองราวใน

การส่ือสารกฎระเบียบขอ้ตกลง 
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ก าหนดเวลาเรียน 

โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง ๑ (ฝ่ายอนุบาล) แบ่งออกเป็น  3  ระดบั  คือ 

 1.  ปฐมวยัปีที่  1  อาย ุ 3  ปี 

 2.  ปฐมวยัปีที่  2  อาย ุ 4  ปี 

 3.  ปฐมวยัปีที่  3  อาย ุ 5  ปี 

 เวลาเรียนส าหรับเด็กปฐมวยั  แบ่งออกเป็น  2  ภาคเรียน  ปีการศึกษา หรือ 200 วนั : 1 ปี

การศึกษา ในแต่ละวนัจะใชเ้วลา   5 – 6 ชัว่โมง โดยประมาณ 

ตารางที่  11   ตารางก าหนดกิจกรรมส าหรับเด็กปฐมวยัปีที่  1 – 3   ( 3-5 ปี  ) 

กิจกรรม 
ปฐมวัยปีที่  1  ปฐมวัยปีที่  2  ปฐมวัยปีที่ 3 

(3 ปี) (4 ปี) (5 ปี) 
1.  กิจกรรมเคล่ือนไหว   และจงัหวะ 66  ชัว่โมง / ปี 66  ชัว่โมง / ปี 66  ชัว่โมง / ปี 
2.  กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 100 ชัว่โมง / ปี 100 ชัว่โมง / ปี 100 ชัว่โมง / ปี 
3.  กิจกรรมสร้างสรรค ์ 66  ชัว่โมง / ปี 66  ชัว่โมง / ปี 66  ชัว่โมง / ปี 
4.  กิจกรรมเสรี 100 ชัว่โมง / ปี 100 ชัว่โมง / ปี 100 ชัว่โมง / ปี 
5  .กิจกรรมกลางแจง้ 66  ชัว่โมง / ปี 66  ชัว่โมง / ปี 66  ชัว่โมง / ปี 
6.  เกมการศึกษา 50  ชัว่โมง / ปี 50  ชัว่โมง / ปี 50  ชัว่โมง / ปี 

  

โครงสร้างการจัดกิจกรรมเตรียมประสบการณ์การศึกษาปฐมวัย 

( อนุบาล )  ปีที่  1-3  อายุ  3-5  ปี 

สปัดาห์ที่  1  แรกรับประทบัใจ  เรียนรู้เก่ียวกบั ช่ือครูประจ าชั้น ของใชป้ระจ าตวัเด็ก การ

ปฏิบติัตนในการใชห้อ้งน ้ าหอ้งสว้ม การเก็บของเขา้ที่  การปฏิบตัิตนในการรับประทางอาหาร 

สปัดาห์ที่  2  ช่ือนั้นส าคญัไฉนเรียนรู้เก่ียวกบั ช่ือเล่น / สัญลกัษณ์ของเพื่อน ช่ือสกุลของ

ตนเอง / รหสัประจ าตวัประชาชน ช่ือสกุลของเพือ่น ค  าน าหนา้ช่ือ / เพศ / อาย ุรูปร่าง  ลกัษณ์  หนา้ตา 

สปัดาห์ที่  3  เด็กดีมีวนิยั เรียนรู้เก่ียวกบั ปฏิบตัิตามกฎของห้องเรียน การเก็บอุปกรณ์และ

เคร่ืองใชใ้นหอ้งเรียน การใชภ้าษาสุภาพ ( สวสัดี,ขอบคุณ,ขอบใจ,ขอโทษ,ไม่เป็นไร) การช่วยเหลือ

ตนเองในการรับประทานอาหาร การปฏิบติัตนต่อบุคคลต่างๆ  ในโรงเรียน 
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สปัดาห์ที่  4  อวยัวะและการดูแลรักษา เรียนรู้เก่ียวกบั หน้าที่และการดูแลรักษา  ตา หน้าที่

และการดูแลรักษา  หู หนา้ที่และการดูแลรักษา  จมูก  หน้าที่และการดูแลรักษา  ปาก  หน้าที่และการ

ดูแลรักษามือ เทา้ 

สปัดาห์ที่  5  กินดีอยูดี่มีสุข เรียนรู้เก่ียวกบั สุขนิสยัในการขบัถ่าย การท าความสะอาดปาก / 

ฟัน การท าความสะอาดร่างกายการท าความสะอาดมือ 

สปัดาห์ที่  6  ขยบักายสบายชีว ีเรียนรู้เก่ียวกบั ชนิดของการออกก าลงักาย การปฏิบตัิตนใน

การออกก าลงักายและการพกัผอ่น การเล่นเคร่ืองเล่นสนาม ประโยชน์ของการพกัผอ่น ประโยชน์ของ

ออกก าลงักาย 

สปัดาห์ที่  7  ปลอดภยัไวก่้อนเรียนรู้เก่ียวกบั ความปลอดภยัในการเล่น ความปลอดภยับน

ทอ้งถนน ความปลอดภยัในการใชเ้คร่ืองใชไ้ฟฟ้า ความปลอดภยัในการใชข้องแหลมคม 

สัปดาห์ที่  8  ว ันเข้าพรรษา เรียนรู้เก่ียวกับประวัติความเป็นมาของวันเข้าพรรษา

ความส าคญัของวนัเขา้พรรษา การปฏิบตัิตนในวนัเขา้พรรษา การปฏิบตัิตนตามหลกัศาสนาศีล  5  ขอ้ 

กิจกรรมในวนัเขา้พรรษา 

สปัดาห์ที่  9  หนูนอ้ยนกัสมัผสั เรียนรู้เก่ียวกบั การมองเห็น การดมกล่ิน การไดย้นิ 

การรับรู้  การสมัผสั 
สัปดาห์ที่  10 ท าได้ การล้างหน้า / แปรงฟัน  การอาบน ้ า การแต่งตัว การรับประทาน

อาหาร การเก็บรักษาส่ิงของต่างๆ 

สปัดาห์ที่  11  หนูนอ้ยน่ารัก เรียนรู้เก่ียวกบั มารยาทในการพดู การท าความเคารพผูใ้หญ่ 

มารยาทในการรับของ มารยาทในสงัคม (การตอ้นรับ/การรับโทรศพัท/์การเดินผา่นผูใ้หญ่) 
มารยาทในการแต่งกาย 

สัปดาห์ที่  12  บา้นแสนสุข เรียนรู้เก่ียวกับ ความหมายและประโยชน์ของบา้น ประเภท

และส่วนประกอบของบา้น การปฏิบตัิตนของสมาชิกในบา้น ห้องต่างๆ  ภายในบา้น การท าความ

สะอาดบา้น 

สปัดาห์ที่  13  วนัแม่แห่งชาติ เรียนรู้เก่ียวกบั ประวติัและพระราชกรณียกิจ ความส าคญัของ

วนัแม่แห่งชาติ การปฏิบตัิตนและการแสดงความเคารพ สญัลกัษณ์ของวนัแม่แห่งชาติ หน้าที่และการ

ปฏิบตัิตนของลูก 
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สปัดาห์ที่  14  จงัหวดัของเรา เรียนรู้เก่ียวกบั ช่ือลกัษณะภูมิประเทศ-ภูมิอากาศจงัหวดัของ

เราค าขวญัของจงัหวดั อาชีพและอาหารพื้นเมืองของจงัหวดั ศาสนาและประเพณีทอ้งถ่ิน สถานที่

ส าคญัของจงัหวดั 

สปัดาห์ที่  15  โรงเรียนของเรา เรียนรู้เก่ียวกบั  ช่ือโรงเรียน ตราสัญลกัษณ์ สถานที่ตั้งของ

โรงเรียน หอ้งต่างๆ  ภายในโรงเรียน ค  าขวญัของโรงเรียน สถานที่ต่างๆ  ภายในโรงเรียนและการดูแล

รักษา 

สปัดาห์ที่  16  บุคคลที่ควรรู้จกัภายในโรงเรียน เรียนรู้เก่ียวกบั  ความส าคญัของโรงเรียน 

บุคคลต่างๆ  ภายในโรงเรียน หน้าที่บุคคลภายในโรงเรียนอย่างมีความสุข การร่วมกิจกรรมใน
โรงเรียนอยา่งมีความสุข การปฏิบติัตนต่อบุคคลภายในโรงเรียน 

สัปดาห์ที่   17  ชุมชนของเรา สถานที่ใกล้เคียงโรงเรียน ความส าคัญของสถานที่  / 

ความหมาย การช่วยกนัดูแลรักษา การปฏิบติัตนต่อชุมชน การมีส่วนร่วมในชุมชน 

สปัดาห์ที่  18  อาชีพในฝัน เรียนรู้เก่ียวกบั  ช่ืออาชีพต่างๆ  เช่น  ครู  ต  ารวจ  ทหาร  หมอ  

พยาบาล  หนา้ที่และการแต่งกายของแต่ละอาชีพ สถานที่ของการปฏิบตัิงาน อุปกรณ์ในการประกอบ

อาชีพความรู้สึกที่ดีต่อการประกอบอาชีพ 

สัปดาห์ที่  19  ตลาดไท เรียนรู้เก่ียวกบั ประวตัิความเป็นมา ความส าคญัของสถานที่ การ

ปฏิบตัิตนเม่ือไปตลาด การดูแลรักษาตลาด ประโยชน์ของตลาดไท 

สัปดาห์ที่  20 หนูช่างสงสัย เรียนรู้เก่ียวกบั เร่ืองที่เด็กสนใจ สรุปทบทวน การประเมิน

พฒันาการ 

สัปดาห์ที่  21  ส่ิงมีชีวิต เรียนรู้เก่ียวกบั ความหมายของส่ิงมีชีวิต ความเหมือน/ความ

แตกต่างของส่ิงมีชีวติ ประโยชน์ของส่ิงมีชีวติ โทษของส่ิงมีชีวติ การดูแลและอนุรักษ ์

สัปดาห์ที่  22  ส่ิงไม่มีชีวิต เรียนรู้เก่ียวกับ ความหมายของส่ิงไม่มีชีวิต คุณลักษณะของ

ส่ิงไม่มีชีวติ ประโยชน์ของส่ิงไม่มีชีวติ โทษของส่ิงไม่มีชีวติ การดูแลและการอนุรักษ ์

สัปดาห์ที่  23  ลอยกระทง เรียนรู้เก่ียวกบั ประวตัิของวนัลอยกระทง ปรากฎการณ์ในวนั

ลอยกระทง การปฏิบัติตนในวนัลอยกระทง กิจกรรมที่ท  าในวนัลอยกระทง สัญลักษณ์ในวัน                

ลอยกระทง 
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สปัดาห์ที่  24  เทพ  3  ฤดู เรียนรู้เก่ียวกบั  ฤดูหนาว (ประโยชน์/โทษ) ฤดูร้อน  (ประโยชน์/

โทษ) ฤดูฝน  (ประโยชน์/โทษ) การปฏิบตัิตนตามฤดูกาล ปรากฏการณ์ธรรมชาติ 

สัปดาห์ที่  25  กลางวนั  กลางคืน เรียนรู้เก่ียวกับ  ความหมายของกลางวนั/กลางคืน

ปรากฎการณ์ในเวลากลางคืน ปรากฎการณ์ในเวลากลางวนั การปฏิบตัิตนในเวลากลางวนั 

การปฏิบตัิตนในเวลากลางคืน 
สปัดาห์ที่  26  วนัพ่อ เรียนรู้เก่ียวกบั ความส าคญัของวนัพ่อแห่งชาติ ประวตัิและพระราช

กรณียกิจ สญัลกัษณ์ในวนัพอ่แห่งชาติ กิจกรรมที่ปฏิบติัตนในวนัพอ่แห่งชาติ การท าความเคารพ 

สัปดาห์ที่  27  สัตวโ์ลกผูน่้ารัก เรียนรู้เก่ียวกบั สัตวบ์ก สัตวน์ ้ า สัตวค์ร่ึงบกคร่ึงน ้ า สัตว์

เล้ียง สตัวป่์า 

สัปดาห์ที่  28  นกน้อยน่ารัก เรียนรู้เก่ียวกบั ลกัษณะ,รูปร่าง ที่อยูอ่าศยั อาหารการดูแล

รักษา ประโยชน์และโทษ 

สัปดาห์ที่  29  ตน้ไมแ้สนรัก เรียนรู้เก่ียวกบั ลกัษณะ  สี  รูปร่าง ส่วนประกอบ การขยาย

พนัธ ์การบ ารุงรักษา ประโยชน์ / โทษ 

สัปดาห์ที่  30  ดอกไม้สดสวย เรียนรู้เก่ียวกับ ลักษณะ  สี  รูปร่าง การขยายพนัธ์ การ

บ ารุงรักษา ประโยชน์ของดอกไม ้โทษของดอกไม ้

สปัดาห์ที่  31  ผเีส้ือแสนสวย เรียนรู้เก่ียวกบั  ลกัษณะ   รูปร่าง ที่อยูอ่าศยั อาหาร วงจรชีวิต 

ประโยชน์/โท 

สัปดาห์ที่  32  มดตวัน้อย เรียนรู้เก่ียวกับ  รูปร่าง  ลกัษณะ ที่อยู่อาศยั อาหาร  วงจรชีวิต

ประโยชน์ / โทษ 

สปัดาห์ที่  33  ผกัผลไม ้เรียนรู้เก่ียวกบั   ชนิดของผกัผลไม ้รูปร่าง  ลกัษณะ รสชาติของผกั

ผลไม ้วธีิการท าความสะอาดผกัและผลไม ้ประโยชน์ / โทษ 

สัปดาห์ที่  34  ขา้วมหัศจรรย ์ เรียนรู้เก่ียวกับ  ชนิด-ลกัษณะ การปลูกขา้ว การประกอบ

อาหารจากขา้ว การเก็บรักษา ประโยชน์ของขา้ว 

สปัดาห์ที่  35  โลกสวยดว้ยมือเรา เรียนรู้เก่ียวกบั  ความหมาย  ประเภท  ส่ิงแวดลอ้มตาม

ธรรมชาติ ส่ิงแวดลอ้มที่มนุษยส์ร้างขึ้น การอนุรักษส่ิ์งแวดลอ้ม ประโยชน์ของส่ิงแวดลอ้ม โทษของ

ส่ิงแวดลอ้ม 
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สัปดาห์ที่  36  สีสันสดใส เรียนรู้เก่ียวกบั  ช่ือของสี สีจากธรรมชาติ ประเภทของสีแม่สี

และการผสมสี ประโยชน์ / โทษของสี 

สัปดาห์ที่  37  เที่ยวทัว่ไทย เรียนรู้เก่ียวกับ ความหมายของการคมนาคม ประเภทของ

ยานพาหนะ การปฏิบัติตนในการใช้ยานพาหนะ ประโยชน์ของการคมนาคม โทษของการใช้

ยานพาหนะ 

สปัดาหท์ี่  38  คณิตคิดสนุก เรียนรู้เก่ียวกบั  รูปทรงเรขาคณิต การชัง่  การตวง  การวดั การ

เรียงล าดบัการจ าแนก,เปรียบเทียบ ค่าของเงิน การนบัเวลา การนบัเพิม่-นบัลด 

สปัดาห์ที่  39  วทิยาศาสตร์น่ารู้ เรียนรู้เก่ียวกบั  แสง เสียง แม่เหล็ก แวน่ขยาย การทดลอง 

สปัดาห์ที่  40  ส่ิงที่หนูตอ้งการรู้ เรียนรู้เก่ียวกบั  สรุป / ทบทวน การประเมินพฒันาการ 

 

สาระการจดักจิกรรมเตรียมประสบการณ์การศึกษาปฐมวยั 
(อนุบาล) ปีที ่2 (อายุ 4 ปี) 

สปัดาห์ที่ 1-2 การเตรียมความพร้อม 

สปัดาห์ที่ 3  รู้จกัตวัพยญัชนะตวั ง เลข 0 ตวัอกัษร C ค  าตรงขา้ม สั้น- ยาว 

สปัดาห์ที่ 4 รู้จกัตวัพยญัชนะตวั จ ว รู้จกัตวัอกัษร A B C เปรียบเทียบค าตรงขา้ม สั้น - ยาว 

สปัดาห์ที่ 5 รู้จกัพยญัชนะตวั ร  ธ รู้จกัตวัเลข – 1 รู้จกัตวัอกัษร D สนทนา GOOD  MORNING  

รู้จกัค  าตรงขา้ม สูง – ต  ่า  สูง – เต้ีย 

สปัดาห์ที่ 6 อ่านบทสนทนาภาษาองักฤษ GOOD  BUY บอกตวัเลข 1  ได ้

สปัดาห์ที่ 7 ค  าพยญัชนะตวั ษ 

สปัดาห์ที่ 8 ท่อง 1-5 รู้จกัจ  านวน รู้ค่าของเลข 2 รู้จกั ถ  ภ รู้จกัตวัอกัษรภาษาองักฤษตวั G 

รู้จกัค  า GOOD MORING ,GOOD BUY, THANG YOU รู้จกั  ใกล ้– ไกล 
สปัดาห์ที่ 9 รู้จกัจ  านวนเลข 3 รู้จกัอ่านและเขียน ผ ฝ รู้จกัตวัอกัษรภาษาองักฤษ ตวั D E F G 

รู้จกัความหมายตรงขา้ม บน - ล่าง 
สปัดาห์ที่ 10 นบัเลขเรียงล าดบั 1 – 5 ได ้บอกไดว้า่ตวัใดคือเลข 3 บอกจ านวนเลข 1 – ONE ได ้
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สปัดาห์ที่ 11 รู้จกัตวัเลขที่ 4 รู้จกัความหมายตวัเลขไทย ภาษาองักฤษ 2 – TWO เปรียบเทียบ

 ค  าวา่ อว้น – ผอม เขียนพยญัชนะไทย ฟ  ฬ 

สปัดาห์ที่ 12 รู้จกัเปรียบเทียบ หนา – บาง ภาษาองักฤษ 3 – THREE บอกไดว้า่ตวัใดคือเลข ๔ 

สปัดาห์ที่ 13 รู้จกัค่าตวัเลข 4 FOUR รู้จกัพยญัชนะ ต  ด รู้จกัตวัอกัษร รู้จกัจ านวนนบั 5 

รู้จกัค  าตรงขา้ม แขง็ – น่ิม  แขง็ - อ่อน 
สปัดาห์ที่ 14 รู้จกัความหมาย เปียก – แหง้ รู้จกัอกัษรตวั H  I  J  K  จ  านวน FIVE – 5 

  รู้จกัตวั ต  ข บอกไดว้า่ตวัใดคือตวัเลข ๕ 
สปัดาห์ที่ 15 รู้จกัเขียนตามรอยประ พยญัชนะไทย ช รู้จกัเขียนเลข 6 – ๖  รู้จกันับเรียงล าดบั 

  1 – 10   ONE – TEN รู้ค่าจ  านวนนบั 6 – SIX รู้จกัเขียนภาษาองักฤษตวั L 

รู้จกัความรู้สึก ร้อน - เยน็ 
สปัดาห์ที่ 16 รู้จกัพยญัชนะ ซ  น รู้จกัตวัอกัษร M  รู้จกัค่าจ  านวนนบั 7 – SEVEN รู้จกัค่าเลข 7 

สปัดาห์ที่ 17 รู้จกัค่าตวัอกัษร N รู้จกัจ านวนนบั 8 – EIGHT พยญัชนะ น  ฉ 

สปัดาห์ที่ 18 รู้จกัพยญัชนะ ม  ฆ รู้จกัเขียนตวัเลข ๗ จ านวนนบั 1 – 10 เขียนตวัอกัษร O 

รู้จกัจ านวนนบั 9 NINE 
สปัดาห์ที่ 19 รู้จกัตวัอกัษร L M N O จ านวนนบั 10 –TEN รู้จกัตวัเลข 8 รู้จกัตวัอกัษร ท  ฑ 

สปัดาห์ที่ 20 หนูช่างสงสยั เร่ืองที่เด็กสนใจ อยากรู้ / อยากเห็น สรุป / ทบทวน การประเมิน 

สปัดาห์ที่ 21 อ่านและเขียนตามรอยประ ล และ ๘ นบั 1 –10 และ ONE – TEN 

สปัดาห์ที่ 22 อ่านและเขียนพยญัชนะ ส  อ และเลข ๙ ตามรอยประ อ่านและเขียนตวั P  และ

  ค  าศพัท ์Head ตามรอยประ บอกและช้ีให้เห็นถึงความหมาย ความแตกต่าง เล็ก 

  ใหญ่ รู้ล าดบัตวัเลข 1 - 10 

สปัดาห์ที่ 23 รู้จกัพยญัชนะ ฮ  ญ และเลข 9 รู้จกัความหมายตรงขา้ม สั้น – ยาว  รู้จกัตวัอกัษร 

  Q และรู้จกัความหมายค าวา่ EYE 

สปัดาห์ที่  24 รู้จกัพยญัชนะ ฌ  ณ และ 10  ๑๐ รู้จกัอกัษร R  และรู้ความหมายของศพัท ์EAR 

  แปลวา่ หู รู้จกัความหมายของค าวา่ สูง – ต  ่า  สูง - เต้ีย 

สปัดาห์ที่ 25 รู้จกัค  าและความหมาย 0 – 5 รู้จกัพยญัชนะ ฒ  ฎ เรียงล าดบัจาก มาก – นอ้ย 
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สปัดาห์ที่ 26 รู้จกัเปรียบเทียบหนักเบา สอนกิจกรรมเสริมทกัษะพยญัชนะไทยตวั ฎ  ฐ และ

  ค  าวา่ ฐาน  ชฏา สอนกิจกรรมเสริมทกัษาตวัอกัษรภาษาองักฤษ I  J ค  าวา่ I  

  แปลวา่ ฉนั 

สปัดาห์ที่ 27 รู้จกัสระอะ สระอา รู้ความหมาย บน – ล่าง รู้ความหมาย MOUTH และตวัอกัษร U 

สปัดาห์ที่ 28 การนบั 0 – 4 รู้จกัการอ่าน ก – ฮ รู้จกัการอ่าน สระอิ รู้จกัการเปรียบเทียบ มาก – 

  นอ้ยรู้จกัการอ่านเสียงค าศพัท ์NICK และอ่านออกเสียงตวั V 

สปัดาห์ที่ 29 รู้จกัสระ อี รู้จกัความหมายก่อน – หลงั รู้จกัค  าศพัท ์HAIR ตวัพยญัชนะ W 

สปัดาห์ที่ 30 สระอึ พยญัชนะ ก – ฮ รู้ค่าจ  านวน 1 –9  ๑ – ๙ ๑๐ ทบทวนตวัอกัษร T V U 

  W  X  ค  าศพัท ์FACE เปรียบเทียบ อว้น – ผอม หนา - บาง 

สปัดาห์ที่ 31 สระอึ 1 – 9  ๑ ๙ รู้จกัตวั X 

สปัดาห์ที่ 32 อ่านและเขียน สระเอ สระแอ จ านวน – 1 –9 ตวัอกัษร Y ค  าศพัท ์ HAND 

ค าตรงขา้มลอย – จม 
สปัดาห์ที่ 33 อ่านและเขียนสระอู อ่านและเขียน ก – ฮ ค  าตรงขา้มกลม – แบน ตวัอกัษร Z 

  และค าศพัท ์ARM 

สปัดาห์ที่ 34 รู้จกัใชส้ระ ใ ไ โ สระอูและพยญัชนะ ก – ฮ รู้จกัเปรียบเทียบส่ิงของ ร้อน – เยน็ 

  ลอย – จม รู้จกัตวัอกัษร X 

สปัดาห์ที่ 35 รู้จกัใชส้ระ ใ ไ โ สระอูและพยญัชนะ ก – ฮ เปรียบเทียบส่ิงของ ลอย – จม 

  ตวัอกัษร A – Z 
สปัดาห์ที่36 นบัจ านวน 1 –10  ๑ – ๑๐ พยญัชนะ ก – ฮ สระอะ สระอู สระอิ สระอือ 

สปัดาห์ที่ 37 นับเรียงล าดบั 1 – 10  ๑ –๑๐ ทบทวน A – Z ทบทวนค าตรงขา้มเล็ก – ใหญ่  

  สั้น – ยาว  สูง – เต้ีย  มืด – สวา่ง  มาก - นอ้ย  

สปัดาห์ที่ 38 รู้จกัสระอะ สระอู สระอิ สระอือ รู้จกัสังเกตเปรียบเทียบ ใกล ้– ไกล ก่อน – หลงั  

  อว้น – ผอม  หนา – บาง บน – ล่าง ตวัอกัษร A – Z 

สปัดาห์ที่ 39 รู้จกัค่า 1 –30   ๑ –๑๐ ก – ฮ  A – Z ONE – 1  TEN - 10 

สปัดาห์ที่ 40 ส่ิงที่หนูตอ้งการเรียนรู้ สรุป / ทบทวน การประเมินผล 
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สาระการจัดกิจกรรมเตรียมประสบการณ์การศึกษาปฐมวัย 

(อนุบาล) 1 -  3    อายุ  3-5   ปี 

ตารางที่  12   สาระการจดักิจกรรมเตรียมประสบการณ์การศึกษาปฐมวยั(อนุบาล) 1 -  3  

สาระการเรียนรู้ สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ 

เร่ืองราวเก่ียวกบัตวัเด็ก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

 

แรกรับประทบัใจ  (ปฐมนิเทศ) 

ช่ือนั้นส าคญัไฉน  (ช่ือและสญัลกัษณ์) 

เด็กดีมีวนิยั 

อวยัวะและการดูแลรักษา 

กินดีอยูดี่มีสุข 

ขยบักายสบายชีวี 

ปลอดภยัไวก่้อน 

วนัเขา้พรรษา 

หนูนอ้ยนกัสมัผสั 

หนูท าได ้

หนูนอ้ยน่ารัก 

 

เร่ืองราวเก่ียวกบับุคคลและ

สถานที่แวดลอ้ม 

 

 

 

 

 

 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

บา้นแสนสุข 

วนัแม่แห่งชาติ 

จงัหวดัของเรา 

โรงเรียนของเรา 

บุคคลที่ควรรู้จกัภายในโรงเรียน 

ชุมชนของเรา 

อาชีพในฝัน 

ตลาดไท 
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ตารางที่  12   สาระการจดักิจกรรมเตรียมประสบการณ์การศึกษาปฐมวยั(อนุบาล) 1 -  3 (ต่อ) 

สาระการเรียนรู้ สัปดาห์ที ่ หน่วยการเรียนรู้ 

เร่ืองราวเก่ียวกบัธรรมชาติ

รอบตวั 

 

20 

21 

22 

หนูช่างสงสัย 

ส่ิงมีชีวติ 

ส่ิงไม่มีชีวติ 

เร่ืองราวเก่ียวกบัวนัส าคญั 

 

 

23 

24 

25 

26 

วนัลอยกระทง 

เทพ  3  ฤดู 

กลางวนักลางคืน 

วนัพอ่แห่งชาติ 

เร่ืองราวเก่ียวกบัส่ิงต่างๆ

รอบตวัเด็ก 

 

 

 

 

 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

สตัวโ์ลกผูน่้ารัก 

นกนอ้ยน่ารัก 

ตน้ไมแ้สนรัก 

ดอกไมส้ดสวย 

ผเีส้ือแสนสวย 

มดตวันอ้ย 

ผกัผลไม ้

 34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

ขา้วมหศัจรรย ์

โลกสวยดว้ยมือเรา 

สีสนัสดใส 

เที่ยวทัว่ไทย 

คณิตคิดสนุก 

วทิยาศาสตร์น่ารู้ 

ส่ิงที่หนูตอ้งการรู้ 
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การจดักจิกรรมเตรียมประสบการณ์ 

สถานศึกษาสังกดัองกรปกครองทอ้งถ่ิน จดัการเรียนการสอนให้เด็กอาย ุ 3-5  ปีโดยการ

จดัการเรียนรู้แบบบูรนาการผา่นการเล่น  เป็นการบูรนาการทั้งดา้นเน้ือหาสาระและทกัษกระบวนการ   

ผ่านการจดักิจกรรม  6  กิจกรรม  เพื่อให้เด็กไดเ้รียนรู้จากการลงมือกระท า เกิดความรู้  มีทกัษะ  มี

คุณธรรมจริยธรรม  เกิดการพฒันาทางดา้นร่างกาย อารมณ์  จิตใจ  สังคมสติปัญญา  มีทกัษะด้าน

กระบวนการคิด   มีความเป็นไทย   รักส่ิงแวดลอ้มและภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน การจดักิจกรรม 6  กิจกรรม  

หลกัสูตรการจดัการศึกษาปฐมวยัเสนอกิจกรรม  เพื่อพฒันาการทางดา้นร่างกาย  อารมณ์  สังคมและ

สติปัญญา   ดงัต่อไปน้ี 

1.  กิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะ 

2.  กิจกรรมเสริมประสบการณ์ (กิจกรรมในวงกลม) 

3.  กิจกรรมสร้างสรรค ์

4.  กิจกรรมเสรี 

5.  กิจกรรมกลางแจง้ 

6.  เกมการศึกษา 

กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ 

กิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะ   เป็นกิจกรรมที่ให้เด็กไดเ้คล่ือนไหวส่วนต่างๆของร่างกาย

ตามจงัหวะอยา่งอิสระ   โดยใชเ้สียง   ค  าคลอ้งจอง   เคร่ืองเคาะจงัหวะ อุปกรณ์อ่ืนๆประกอบการ

เคล่ือนไหวเพื่อส่งเสริมให้เด็กเกิดจินตนาการความคิดสร้างสรรค์   รู้จังหวะและควบคุมการ

เคล่ือนไหวของตนเองได ้  กิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะประกอบไปดว้ย 

1. การเคล่ือนไหวขั้นพื้นฐาน 
2. การเคล่ือนไหวอิสระ 
3. การเคล่ือนไหวตามค าบรรยาย 
4. การเคล่ือนไหวตามจินตนาการ 
5. การเคล่ือนไหวตามขอ้ตกลง 
6. การเคล่ือนไหวเชิงสร้างสรรค ์
7. การเคล่ือนไหวอยูก่บัที่ 



50 

 

 

8. การเคล่ือนไหวเป็นคู่ 
9. การท าท่าทางประกอบเพลง 
10. การท าท่าทางตามความหมายของเพลง 
11. การเลียนแบบท่าทางสตัว ์
12. การเป็นผูน้ าและผูต้าม 
13. การร้องเพลง  ฯลฯ 
การจดักิจกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะ   ครูสามารถใหส้มัพนัธเ์น้ือหาหรือประสบการณ์ที่ครู

ตอ้งการให้เด็กเรียนรู้   และควรจดักิจกรรมน้ีอย่างน้อยวนัละประมาณ  15 – 20  นาทีก่อนส้ินสุด

กิจกรรมทุกคร้ังควรใหเ้ด็กไดพ้กั  เช่น  นอน  นัง่ฟัง   เพลงเบาๆ  ฯลฯ 

จุดประสงค์ 

1.   ไดเ้คล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
2.  กลา้แสดงออกและมีวธีิคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
3. ความซาบซ้ึงและมีสุนทรียภาพในการเคล่ือนไหว 
4. รู้จกัปรับตวัเม่ือท ากิจกรรมร่วมกบัเพือ่นๆ 
5. เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

วัสดุอุปกรณ์ 

1.   เคร่ืองประกอบจงัหวะ   เช่น  ร ามะนา   กลอง  กรับ  ฉ่ิง ฯลฯ  

2.   แถบบนัทึกเสียงเพลง  เคร่ืองเล่นเทป 

3.   อุปกรณ์ประกอบการเคล่ือนไหว  เช่น ห่วงยาง  แถบผา้  ถุงทราย ฯลฯ 

กิจกรรม 

1.  ร้องเพลง  ท่องกลอน  ค  าคลอ้งจอง  และเคล่ือนไหวตามบทเพลงค ากลอน  ค  าคลอ้งจอง 

2.  เคล่ือนไหวพื้นฐาน  เช่น  เดิน   วิง่  กระโดด  ฯลฯ  ตามสญัญาณนดัหมาย หรือตาม 

จงัหวะเพลง 

3.  เคล่ือนไหวตามอิสระตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์โดยใชส่้วนต่างๆของ

ร่างกายใหม้ากที่สุด  ขณะเดียวกนัใหค้  านึงถึงการใชพ้ื้นที่   ระดบัและจงัหวะในขณะเคล่ือนไหวของ

ร่างกาย 

 4.  เล่นเคร่ืองเล่นดนตรีง่ายๆ  ประเภทเคาะ  เช่น  กรับ  ร ามะนา กลอง ฯลฯ   
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 5.  ใหเ้ด็กเคล่ือนไหวตามความคิดสร้างสรรค ์  โดยใชอุ้ปกรณ์ประกอบในการเคล่ือนไหว  

เช่น  ห่วงยาง  แถบผา้  ถุงทราย 

ข้อเสนอแนะ 

 1.  สร้างบรรยากาศใหเ้ด็กเกิดความรู้สึกเพลิดเพลิน  สนุกสนาน  และมีความเป็นกนัเอง 

               2.  ไม่บงัคบัถา้เด็กไม่ยอมเขา้ร่วมกิจกรรม   ควรให้เวลา  และให้โอกาสจนกว่าเด็กสนใจ 

เขา้ร่วมกิจกรรม 

               3.  ควรใหเ้ด็กไดแ้สดงออกอยา่งทัว่ถึง  
 

กิจกรรมเสริมประสบการณ์ (กิจกรรมในวงกลม) 

จุดมุ่งหมาย 

 1.  เพือ่ใหเ้ด็กเขา้ใจเน้ือหาและเร่ืองราวแผนการจดัประสบการณ์ 

 2.  เพื่อให้เด็กมีความสัมพนัธ์ใกล้ชิดกับครู  และครูจะได้ดูแลพฤติกรรมของเด็กอย่าง

ใกลชิ้ด 

               3.  เพือ่ใหเ้ด็กไดฝึ้กความเป็นระเบียบวนิยั  มารยาทในการฟังพดู  และลกัษณะนิสยัที่ดี 

ลักษณะการจัดเนื้อหา 

 เป็นการเตรียมสร้างเสริมประสบการณ์ชีวติแบบบูรณาการ  โดยจดัเป็นหน่วยการสอน

ประจ าสปัดาห์แบบบูรณาการตลอดปีการศึกษา   โดยใหค้รอบคลุมกลุ่มสาระการเรียนรู้ทั้ง 8 กลุ่ม

สาระ  และ 1 กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน  หากแยกกลุ่มสาระการเรียนรู้จะไดด้งัน้ี 

                  1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

                  2. กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

                  3. กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

                  4. กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา  ศาสนา และวฒันธรรม 

                  5. กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษา และพลศึกษา 

                  6. กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

                  7. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และ เทคโนโลย ี

                  8. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
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กิจกรรมสร้างสรรค์ และกิจกรรมเสรี 

จุดมุ่งหมายของการจดัศูนยก์ารเรียนกิจกรรมเสรี 

ศูนยก์ารเรียนกิจกรรมเสรีมีความมุ่งหมายที่ส าคญัโดยเฉพาะ  ดงัน้ี 

       1. ให้เด็กได้ประสบการณ์ตรง  ด้วยการประกอบกิจกรรมที่สอดคลอ้งกบัธรรมชาติและ

สนองความตอ้งการของเด็กทางการเล่นที่แฝงไวซ่ึ้งการศึกษา 

      2. เปิดโอกาสให้เด็กไดท้ดลอง  คิดคน้ควา้  และสร้างสรรคด์ว้ยความสนุกและเพลิดเพลิน  

แสวงหาความรู้ดว้ยตนเองโดยไม่ตอ้งวติกกงัวล 

      3. ฝึกทกัษะการเตรียมความพร้อมด้านประสาทสัมพนัธ์ทางตาและมือ  เกิดพฒันาการ

ทางการตดัสินใจ  การมีเหตุผล  รู้ขนาด  จ  านวนสี  และรูปลกัษณะ ทั้งช่วยฝึก เชาวน์ปัญญา  อนัเป็น

ทางน าหรือเตรียมเด็กไปสู่การอ่านและการเขียนในโอกาสต่อไป 

      4. ฝึกให้เด็กท างานกลุ่ม  เรียนรู้สิทธิและหน้าที่  ความรับผิดชอบของตนเองและเพื่อน

ภายในสงัคมและรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 

       5. ฝึกให้รู้จกัประหยดัวสัดุการศึกษา   ฝึกให้เด็กรู้จกัการเล่นเคร่ืองเล่น  การเก็บ  รักษา

อุปกรณ์เคร่ืองเล่น  ใหอ้ยูใ่นสภาพที่เรียบร้อยและครบถว้น 

       6. ใหเ้ป็นวิธีการที่เด็กๆได้รับความรัก  ความอบอุ่น  การอบรมเล้ียงดู  และการปกป้องให้

เกิดความปลอดภยัที่จะอยูร่่วมกนัในสถานศึกษาไดอ้ยา่งมีความสุข 

 
กิจกรรมกลางแจ้ง 
จุดมุ่งหมายของกิจกรรมการเล่นกลางแจ้ง 

1. เพือ่ใหเ้ด็กไดอ้อกก าลงักายกลางแจง้ซ่ึงจะช่วยใหเ้ด็กมีสุขภาพดีขึ้น 

2.  เพือ่พฒันากลา้มเน้ือใหญ่ กลา้มเน้ือเล็ก  และฝึกประสาทสมัพนัธร์ะหวา่งมือกบัตา มือกบัเทา้ 

3. เพือ่เป็นพฒันาทางร่างกาย  อารมณ์และจิตใจ  สงัคม  สติปัญญาและจินตนาการของเด็ก 

ลกัษณะการจดักิจกรรมกลางแจง้ ไดแ้ก่ การเล่นพื้นเมือง 

4. เกมต่างๆ 

5. การเล่นบา้นจ าลอง 

6 . การเล่นทราย 
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7.  การเล่นน ้ า 

8.  การเล่นเคร่ืองเล่นสนาม 

9. การเดินทรงตวับนกระดาน 

10. การเดินตามแนว 

11. การเดินถอยหลงั 

12. การรับ -ส่ง  บอล 

13. การขวา้งบอลไกล 

14. การเตะบอลเขา้ประต ู

15. การกล้ิงบอลกระทบเป้า 

16. การปาเป้า 

17. การโหนตวั    

 
กิจกรรมเกมการศึกษา 

   เกมการศึกษาน้ีครูสามารถผลิตได้ด้วยตนเองอย่างง่ายๆ ให้สอดคล้องกับเน้ือหาหรือ

ประสบการณ์ที่ตอ้งการให้เด็กเรียนรู้  ควรเปิดโอกาสให้เด็กเล่นเกมการศึกษาเป็นรายบุคคล  หรือ

กลุ่มย่อยทุกวนั  โดยอาจจดัวางไวใ้ห้เด็กเลือกเล่นทบทวนตามความตอ้งการนอกเหนือจากเวลาที่

ก  าหนด 

วัตถุประสงค์ 

                   1.  รู้จกัสงัเกต  เปรียบเทียบ  และจ าแนก 

                   2.  ส่งเสริมการคิด  หาเหตุผลการตดัสินใจแกปั้ญหา 

                   3.  ส่งเสริมการพฒันากลา้มเน้ือเลก็และการประสานสมัพนัธร์ะหวา่งมือกบัตา 

                   4.  ส่งเสริมการเล่นร่วมกนั 

ตวัอย่างเกมการศึกษาเกมจบัคู่ภาพหรือส่ิงของ  สามารถแบ่งได้หลายแบบ  เช่น จบัคู่ที่

เหมือนกนัทุกประการจบัคู่ภาพกบัเงาของส่ิงเดียวกนั จบัคู่ภาพกบัโครงร่างของส่ิงเดียวกนั จบัคู่ภาพที่

ซ่อนอยูใ่นภาพหลักจบัคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกเป็นส่วนๆ เกมการแยกประเภท  จดัหมวดหมู่ (แผ่น

ภาพการแยกประเภท  จัดหมวดหมู่) เกมเรียงล าดับ (แผ่นภาพการเรียงล าดับ) เกมการสังเกต
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รายละเอียดของภาพ  เช่น  เกมการตดัต่อ (จ  านวนช้ิน  ตามความเหมาะสมของวยัผูเ้ล่น) เกมลอตโต 

(แผ่นภาพลอตโต) เกมหาความสัมพนัธ์ เช่น (เมตริกเกม) เกมอุปมาอุปมัยเกมหาความสัมพนัธ์

ระหวา่งส่ิงของเคร่ืองใช ้  

จากการศึกษา หลักสูตรการศึกษาโรงเรียนเทศบาลเมืองท่าโขลง พบว่าหลักการจัด
การศึกษาของโรงเรียนฯ มีมาตรฐานคุณลกัษณะที่พงึประสงค ์ที่เก่ียวขอ้งกบัพฒันาการดา้นสติปัญญา
ของเด็กปฐมวยั 4 มาตรฐานคือมาตรฐานที่ 9-12 ซ่ึงทั้ง 4 มาตรฐานที่กล่าวมานั้น ความสามารถดา้น
มิติสมัพนัธจ์ะรวมอยูใ่นมาตรฐานที่ 10  ผูว้ิจยัจึงแยกตวับ่งช้ีที่เป็นเร่ืองเก่ียวกบัความสามารถดา้นมิติ
สัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยั (อนุบาลปีที่ 2 อายุ 4 ปี ) ที่เป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของหลักสูตร
การศึกษาของเทศบาลเมืองท่าโขลง และเป็นขอ้มูลซ่ึงผูว้ิจยัจะน ามาประกอบการสร้างเกมประเภท          
ไขปริศนาส าหรับเด็กปฐมวยั มีดงัต่อไปน้ี  
มาตรฐานที่ 10          มีความสามารถในการคดิการแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับวัย 

ตัวบ่งช้ี                       ตวับ่งช้ีที่  1  คิดเช่ือมโยงความสมัพนัธข์องส่ิงต่าง 

                                   ตวับ่งช้ีที่   2  การคิดแกปั้ญหา 

                                  ตวับ่งช้ีที่   3  จ  าแนกเปรียบเทียบความเหมือน  ความแตกต่าง 

                                   ตวับ่งช้ีที่  4  การจดัหมวดหมู่ส่ิงต่าง 

 ตวับ่งช้ีที่  8  เขา้ใจต าแหน่ง 

 ตวับ่งช้ีที่  9  เขา้ใจระยะทาง 

 ตวับ่งช้ีที่  10 เขา้ใจทิศทาง 

 ตวับ่งช้ีที่  11 สามารถต่อช้ินส่วนภาพเขา้ดว้ยกนัและแยกออกจากกนัได ้

สภาพที่พึงประสงค์    

 1.  บอก / แสดงความสมัพนัธ์ของส่ิงต่างๆ ไดโ้ดยใชข้อ้มูลทั้งสถานที่และการพึ่งพากนั 

 2.  จ  าแนกจดักลุ่มส่ิงของต่างๆ ดว้ยขอ้มูลความชอบ ความสวยงาม 

 3.  จดัหมวดหมู่ส่ิงต่างๆ ดว้ยขอ้มูล นามธรรม ความชอบ ความรู้สึก 

4.  บอก/แสดง ต าแหน่ง ใน นอก บน ล่าง ได ้                                                                                                   

5.  บอก/แสดง ระยะใกล ้ไกล ไดด้ว้ยตนเอง บอก/แสดงทิศทาง/ขึ้น-ลง เขา้-ออก  

 6.  ต่อภาพตดัต่อ 6-9  ช้ินได ้ รวดเร็วขึ้น 
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ในหลกัสูตรโรงเรียนฯ ก าหนดวา่ผูส้อนหรือผูจ้ดัการศึกษาอาจน าสาระการเรียนรู้มาจดัใน

ลกัษณะหน่วยการสอนแบบบูรณาการหรือเลือกใชว้ิธีการสอนที่สอดคลอ้งกบัปรัชญาและหลกัการจดั

การศึกษาปฐมวยั ซ่ึงในสาระการเรียนรู้ก  าหนดประสบการณ์ส าคญัที่ส่งเสริมพฒันาการดา้น

สติปัญญา ดา้นมิติสมัพนัธ ์  ดงัน้ี 

1. การต่อเขา้ดว้ยกนั  การแยกออก  การบรรจุและการเทออก 

2. การสงัเกตส่ิงต่างๆ  และสถานที่จากมุมมองที่ต่าง ๆ  กนั 

3. การอธิบายในเร่ืองต าแหน่งของส่ิงต่างๆ  ที่สมัพนัธก์นั 

4. การส่ือความหมายของมิติสมัพนัธด์ว้ยภาพวาด  ภาพถ่ายและรูปภาพ 

 
1.3  พัฒนาการของเด็กปฐมวัย 

การเจริญเติบโตพฒันาการและการเรียนรู้ในเด็กปฐมวยันั้นเป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงที่

เกิดขึ้นในตวัเด็กอยา่งต่อเน่ืองกันมาตั้งแต่ปฏิสนธิ คลอดจากครรภม์ารดาสู่โลกภายนอก จากทารก

และเติบโตเป็นผูใ้หญ่ การที่สร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัการเจริญเติบโตพฒันาการ พฒันาการการเรียนรู้

ของเด็กปฐมวยันั้น จะช่วยท าให้ไดข้อ้มูลเก่ียวกบัเด็กแลว้มาสรุปเป็นแนวคิดเพื่อท าความเขา้ใจเด็ก

เพื่อตดัสินใจจดัประสบการณ์ให้เด็ก และมีวิธีที่จะวดัและประเมินผลการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ

พฒันาการและการเรียนรู้ของเด็กแต่ละคน และในแต่ละดา้นไดใ้นทิศทางที่เหมาะสม  

พฒันาการ (Development) หมายถึง การเปล่ียนแปลงในตวัมนุษยท์ั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ 

และสติปัญญาดา้นการท าหน้าที่ (function) และ วุฒิภาวะ (Maturation) ของอวยัวะและระบบต่าง ๆ 

ในดา้นโครงสร้าง การจดัระเบียบส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย รวมทั้งพฤติกรรมที่แสดงออก มีลกัษณะ

และทิศทางที่แน่นอนสัมพนัธ์กบัเวลา ท าให้สามารถท าหน้าที่ไดอ้ยา่งดี มีประสิทธิภาพ ท าส่ิงที่ยาก

สลับซับซ้อนมากขึ้น ตลอดจนการเพิ่มทกัษะใหม่ ๆ จึงเป็นการเปล่ียนแปลงความสามารถในการ

ปรับตวัต่อสภาพแวดลอ้ม (สิริมา  ภิญโญอนนัตพงษ,์ 2545: 27)  
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เพยีเจท ์(Piaget) กล่าวถึง ล าดบัขั้นพฒันาการทางสติปัญญาของเด็กตั้งแต่แรกเกิด ดงัน้ี 

1.  ระยะแกปั้ญหาดว้ยการกระท า (Sensorimotor Stage) พฒันาการขั้นน้ีเร่ิมตั้งแต่แรกเกิด

จนถึง 2 ขวบ เด็กจะเกิดการเรียนรู้จากระบบประสารทสัมผสัทั้ง 5 คือ หู ตา จมูก ปาก ผิวหนัง เด็ก

มักจะหยิบจับวตัถุมาลูบคล า อม หรือเคาะ เป็นตน้ ในขั้นน้ีความเขา้ใจของเด็กจะก้าวหน้าอย่าง

รวดเร็ว เช่น สามารถคน้หาวตัถุที่เปล่ียนไป ตลอดจนสามารถจะส่ือสารโดยใชภ้าษาได ้เด็กในวยัน้ีจะ

ท าซ ้ าบ่อย ๆ เป็นการเลียนแบบ พยายามแกปั้ญหาแบบลองผิดลองถูกเม่ือส้ินสุดระยะน้ี เด็กจะมีการ

แสดงออกของพฤติกรรมอยา่งมีจุดหมายและสามารถแกปั้ญหาโดยการเปล่ียนวธีิการต่าง ๆ เพื่อให้ได้

ส่ิงที่ตอ้งการ แต่ความสามารถในการคิดวางแผนของเด็กยงัอยูใ่นขีดจ ากดั 

2.  ระยะแก้ปัญหาด้วยการรับรู้และยงัไม่รู้จกัเหตุผล (Preoperational Stage) ระยะน้ีอยู่

ในช่วงอาย ุ2-7 ขวบ เป็นช่วงที่เด็กเร่ิมมีเหตุผลเบื้องตน้ สามารถโยงความสมัพนัธร์ะหวา่งเหตุการณ์ 2 

เหตุการณ์ หรือ มากกวา่มาเป็นเหตุผลเก่ียวโยงซ่ึงกนัและกนั แต่เหตุผลของเด็กวยัน้ียงัมีขอบเขตจ ากดั

อยูเ่พราะเด็กยงัคงยดึตนเองเป็นศูนยก์ลาง คือ ถือความคิดของตนเองเป็นใหญ่ และมองไม่เห็นเหตุผล

ของคนอ่ืน ความคิดและเหตุผลของเขาจึงไม่ค่อยถูกตอ้งกบั ความจริงนักนอกจากน้ีความเขา้ใจต่อส่ิง

ต่าง ๆ ยงัอยูใ่นระดบัเบื้องตน้ ส่วนในช่วงที่ 2 ของระยะน้ี อยูใ่นช่วงอาย ุประมาณ 4-7 ขวบ เด็กจะมี

ความคิดเก่ียวกบัจ านวนตวัเลข เร่ิมพฒันาการเก่ียวกบัการอนุรักษแ์ต่ยงัไม่แจ่มชดั รู้จกัแบ่งพวกแบ่ง

ชั้นแต่ยงัคิดหรือตดัสินใจผลกระทบต่าง ๆ จากส่ิงที่เห็นภายนอกเท่านั้น  

3.  ระยะแกปั้ญหาด้วยเหตุผลและส่ิงที่เป็นรูปธรรม (Concrete Operational Stage) อยู่

ในช่วงอาย ุ7-11 ปี เป็นระยะที่เด็กเขา้ใจความคิดของผูอ่ื้นไดดี้ขึ้นเพราะเด็กเร่ิมลดความคิดยดึตวัเอง

เป็นศูนย์กลาง โดยเร่ิมเอาเหตุผลรอบ ๆ ตัวมาคิดประกอบในการตัดสินใจหรือก ้ าปัญหาใน

ชีวิตประจ าวนั เจามีความสามารถในการคิดยอ้นทวนกลับได้ และยงัมีความสามารถในการเขา้ใจ

เก่ียวกบัการอนุรักษ ์(Conversation) ซ่ึงเป็นกระบวนการที่เด็กสามารถคิดไดว้่าสสารที่เท่ากนัจะยงัคง

เท่ากนัทั้งดา้นน ้ าหนกั ปริมาณและปริมาตร ถึงแมว้า่จะเปล่ียนรูปร่างภาชนะแลว้ก็ตาม 

 4.  ระยะแกปั้ญหาด้วยเหตุผลกบัส่ิงที่เป็นนามธรรม (Formal Operation Stage) เด็กอยู่

ในช่วงอาย ุ11 ขวบขึ้นไป หรืออยูใ่นวยัรุ่นขั้นน้ีจะเป็นขั้นสุดทา้ยของการพฒันาทางสติปัญญาของเพีย

เจท ์เช่ือวา่ความคิดความเขา้ใจของเด็กในขั้นน้ีจะเป็นขั้นที่สมบูรณ์ที่สุดคือเด็กสามารถจะคิดได ้แม้
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ส่ิงนั้นไม่ปรากฏให้เด็กเห็นความสามารถตั้งสมมติฐานและพิสูจน์ไดส้ามารถแกปั้ญหาต่าง ๆ โดยมี

การคิดก่อนแก ้สามารถเขา้ใจสูตรหรือกฎเกณฑต์่าง  ๆไดดี้ (วรรณทิพา  รอดแรงคา้. 2540: 68-71)  

ขอบข่ายของการประเมินพฒันาการดา้นสติปัญญา ประกอบดว้ย 

 1.  การรับรู้ดว้ยประสาทสมัผสัทั้ง 5 

 2.  การจ าแนก เปรียบเทียบ 

 3.  การจดัหมวดหมู่ 

 4.  การเรียงล าดบั 

 5.  การหาความสมัพนัธ ์

 6.  การแกปั้ญหา 

 7.  การรู้ค่าจ  านวน 

 8.  การใชภ้าษา 

 9.  ความคิดสร้างสรรค ์(สิริมา  ภิญโญอนนัตพงษ,์ 2545: 109)  
 

ลกัษณะเฉพาะของพฒันาการทางเชาวปั์ญญาของเด็กปฐมวยั มีดงัน้ี 

1.  เด็กวยัอนุบาลเป็นวยัที่ใชส้ัญลกัษณ์ได ้สามารถที่จะใชส้ัญลกัษณ์แทนส่ิงของวตัถุและ

สถานที่ได ้มีทกัษะในการใชภ้าษาอธิบายส่ิงต่าง ๆ ได ้สามารถที่จะอธิบายประสบการณ์ของตนได ้

ดงันั้น ควรจดักิจกรรมใหเ้ด็กมีโอกาสออกมาหน้าชั้นเล่าประสบการณ์ให้เพื่อนร่วมชั้นฟัง แต่ครูควร

จะพยายามส่งเสริมใหทุ้กคนทีโอกาสเท่ากนั 

2.  เด็กวัยน้ีสามารถที่จะวาดภาพพจน์ในใจได้ การใช้ความคิดค  านึงหรือการสร้าง

จินตนาการและการประดิษฐ์ เป็นลักษณะพิเศษของเด็กวยัน้ี ถ้าครูจะส่งเสริมให้เด็กใช้การคิด

ประดิษฐใ์นการเล่าเร่ือง หรือการวาดภาพ ก็จะช่วยพฒันาการดา้นน้ีของเด็ก แต่บางคร้ังเด็กอาจจะไม่

สามารถแยกส่ิงที่ตนสร้างจากความคิดค านึงจากความจริง ครูจะตอ้งพยายามช่วยแต่ไม่ควรจะใชก้าร

ลงโทษเด็กวา่ไม่พดูความจริง เพราะจะท าใหเ้ป็นการท าลายความคิดค านึงของเด็กโดยทางออ้ม 

3.  เด็กวยัน้ีเป็นวยัที่มีความตั้งใจทีละอยา่ง หรือยงัไม่มีความสามารถที่จะพิจารณาหลาย ๆ 

อยา่งผสมกนั ซ่ึงพอีาเจต ์เรียกว่า Centration เป็นตน้ว่า เด็กจะไม่สามารถที่จะแบ่งกลุ่ม โดยใชเ้กณฑ์

หลาย ๆ อยา่งปนกนั ยกตวัอยา่งการแบ่งกลุ่มของวตัถุที่มีรูปร่างทรงเรขาคณิตต่าง ๆ เช่น สามเหล่ียม 



58 

 

 

วงกลม ฯลฯ จะตอ้งแบ่งโดยใช้รูปร่างอย่างเดียว เช่น สามเหล่ียม อยู่ด้วยกัน และวงกลมอยู่กลุ่ม

เดียวกัน ถา้ผูใ้หญ่จะรวมวงกลมและสามเหล่ียมผสมกนั โดยยดึสีเดียวกันเป็นเกณฑ ์เด็กวยัน้ีจะไม่

เห็นดว้ย 

4.  ความเขา้ใจของเด็กเก่ียวกบัการเปรียบเทียบน ้ าหนัก ปริมาตร และความยาวยงัค่อนขา้ง

สบัสน ดงัที่พอีาเจตก์ล่าววา่ เด็กยงัไม่มีความเขา้ใจเก่ียวกบัความคงตวัของสสาร (Conservation) และ

ความสามารถในการจดัล าดบั (Seriation) การตดัสินใจของเด็กในวยัน้ีขึ้นกับการรับรู้ยงัไม่รู้จกัใช้

เหตุผล 

ครูที่สอนเด็กในวยัน้ีจะสามรถช่วยเด็กให้มีพฒันาการทางเชาวน์ปัญญาส่งเสริมให้เด็กมี

สมรรถภาพ โดยพยายามเปิดโอกาสให้เด็กวยัน้ีมีประสบการณ์ค้นควา้ส ารวจส่ิงแวดล้อม และ

สนบัสนุนใหเ้ด็กมีปฏิสมัพนัธก์บัครู และเพื่อนวยัเดียวกนั และพยายามให้ขอ้มูลยอ้นกลบัเวลาที่เด็ก

ท าถูกหรือประสบความส าเร็จและพยายามตั้ งความคาดหวังในสัมฤทธิผลให้เหมาะสมกับ

ความสามารถของเด็กแต่ละคน (สุรางค ์ โคว้ตระกูล, 2552: 79-80) 

 
เด็กปฐมวยัมีพฒันาการดา้นต่าง ๆ ซ่ึงสามารถแบ่งตามช่วงวยั ดงัน้ี 

วัย 3 ขวบ – 3 ขวบคร่ึง  

พฒันาการทางภาษา คือ ช่างพูด พูดจามีเหตุผล ชอบใช้ค  าถามว่า อะไร อย่างไร ท าไม 

เม่ือไร เเรียกช่ือส่ิงของที่คุน้เคยไดค้ล่อง สนใจหนงัสือเก่ียวกบัสตัว ์นิทาน ต่าง ๆ  

พฒันาการดา้นสติปัญญา ไดแ้ก่การ บอกรูปร่างและสีได ้อธิบายรูปภาพต่าง ๆ ในหนงัสือ 

ได้รู้ถึงความแตกต่างระหว่างชายหญิง เขา้ใจต าแหน่ง เช่น บน ล่าง รู้จกัเวลา เม่ือวาน วนัน้ี พรุ่งน้ี

ท่องจ าเลข 1-10 ได ้แต่นบัจ านวนไดเ้พยีง 1-3 พฒันาการในดา้นการเล่น สนใจเล่นไดน้านถึง 20 นาที 

ชอบเล่นบล็อก ต่อภาพ ชอบเล่นทราย น ้ า ชอบเล่นสมมุติ ชอบของเล่นที่ไดใ้ชมื้อ ชอบวาดรูป ชอบ

ร้องเพลง 

วัย 3 ขวบคร่ึง – 4 ขวบ  

พฒันาการทางภาษา เช่น พดูประโยคยาว ๆ ไดม้ากขึ้น ซ่ึงเป็นประโยคที่ใชค้  า 4-5 ค  า รู้จกั

จกัเรียงประโยคไดถู้กตอ้ง มกัจะใชค้  า “สมมุติว่า...”  เร่ิมสนใจการใช้ค  าที่แสดงถึงความรู้สึก เช่น 

หนาว ร้อน อุ่น เหน่ือย ชอบท าเสียงแปลก ๆ  
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พฒันาการทางสติปัญญาที่แสดงออก ไดแ้ก่ บอกรูปร่างและขนาดได ้จบัคู่ส่ิงของไดถู้กตอ้ง 

บอกเล่าเร่ืองราวในอดีตได ้เขา้ใจค าวา่ “ที่สุด” 

พฒันาการดา้นการเล่น เช่น ชอบปีนป่าย ชอบเล่นไมล่ื้น ชอบเล่นสมมุติ และยงัแยกแยะไม่ 

ออกระหวา่งความฝันกบัความจริง ชอบวาดรูปดระบายสีดว้ยพูก่นัอนัใหญ่ ๆ และเรียกช่ือภาพวาดนั้น

ได ้ ชอบเล่นดินน ้ ามนั 

วัย 4 ขวบ  –  5  ขวบ 

พฒันาการทางภาษา ไดแ้ก่  บอกช่ีอ นามสกุล และที่อยูไ่ด ้รู้จกัเพศของตวัเอง แต่งประโยค

โดยใชค้  า 5-6 ค  า ชอบถามท าไม เม่ือไร อยา่งไร และถามความหมายของค า คิดค  าขึ้นมาใชโ้ตต้อบกับ

ผูใ้หญ่ได ้สบัสนระหวา่งเร่ืองจริงกบัเร่ืองเล่าในหนงัสือเด็ก ชอบเร่ืองสนุก ตลก และชอบภาษาแปลก ๆ  

พฒันาการทางสติปัญญา เช่น  นบั 1-3 ไดถู้กตอ้ง ท่องจ าเลข 1-30 ได ้เรียงบล็อก 5 อนั  

ตามล าดับจากใหญ่ที่สุดไปเล็กที่สุด บอกไดว้่าอันไหนใหญ่ที่สุดและยาวที่สุดในส่ิงของสามอย่าง 

บอกช่ือและจบัคู่แม่สีได ้แยกแยะความต่างระหว่างเส้นขวาง เส้นตั้ง และเส้นนอนได ้ ใชค้  าที่บอก

ต าแหน่งได ้เช่น ขา้งหนา้ ขา้งหลงั ขา้งใต ้ขา้งบน ขา้งใน และขา้งนอก เขา้ใจเร่ืองขนาดไดลึ้กซ้ึงขึ้น มี

ความเขา้ใจเร่ืองเวลาเพิม่ขึ้น เช่น วนั เดือน นาที เวลาเขา้นอน เป็นนกัสงัเกตการณ์ที่ดี โดยเฉพาะเร่ือง

ที่ตวัเองมีส่วนเขา้ไปเก่ียวขอ้งอยูด่ว้ย 

พฒันาการดา้นการเล่น ไดแ้ก่  ชอบเล่นนอกบา้น ชอบเล่นน ้ า ทราย ชอบสร้าง ต่อเติม ต่อ 

บล็อก ภาพต่อ ชอบใส่เส้ือผา้ผูใ้หญ่และเล่นบทบาทสมมุติชอบระบายสีดว้ยน้ิวมือ ป้ันดินเหนียว ชอบ

เล่นบา้นตุก๊ตา (รักลูกแฟมิล่ีกรุ๊ป, 2548: 367-387) 

ลกัษณะพฒันาการของเด็กปฐมวยัแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบคือ 

1. เด็กทุกคนมีความคลา้ยคลึงกนั เด็กทุกคนจะมีล าดบัขั้นการพฒันาคลา้ยคลึงกนั ดงัน้ี 

 1.1  พฒันาการจะเกิดในลกัษณะต่อเน่ือง ซ่ึงไม่สามารถหยดุการเปล่ียนแปลงได ้และ

พฒันาการระยะหน่ึง ๆ จะเป็นรากฐานของการพฒันาในระยะต่อไป 

 1.2  พฒันาการจะเป็นไปตามขั้นตอนของมนัเอง เช่นพฒันาการของมนุษยจ์ะเกิดขึ้นเป็น

ล าดบัขั้นตอน คือ นัง่ก่อนแลว้ก็ยนื แลว้ก็เดิน เป็นตน้ 
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 1.3  พฒันาการจะเกิดเป็นอตัราที่ไม่เหมือนกนั บุคคลทุกคนจะมีขั้นการพฒันาเป็นแบบ

ฉบบัเดียวกนั แต่การเจริญเติบโตจะแตกต่างกนั 

 1.4  พฒันาการจะเกิดเป็นทิศทางเฉพาะ พฒันาการจะเร่ิมจากศีรษะลงไปสู่เบื้องล่างจาก

แนวแกนกลางของล าตวัไปสู่ส่วนยอ่ย จากส่วนที่ใกลไ้ปหาส่วนที่ไกล 

 1.5  พฒันาการแต่ละช่วงอายไุม่เป็นอตัราเดียวกนั เช่น ในวยัเด็ก การเจริญเติบโตของ

ร่างกายจะมีอตัราสูงในช่วง 2 ปีแรก ต่อจากนั้นอัตราการเจริญเติบโตจะลดลง และสูงขึ้นอีกคร้ังใน

วยัรุ่น 

2.  เด็กทุกคนมีความแตกต่างกนั เพราะแต่ละคนจะเจริญเติบโต และพฒันาขึ้นตามแบบ

แผนของพฒันาการที่เหมือนกัน แต่จะมีอัตราที่เร็วช้าต่างกัน ด้วยเด็กแต่ละคนจะพฒันาไปตาม

ความสามารถของตน ซ่ึงสรุปไดว้า่ เด็กแต่ละคนจะมีความแตกต่างกนัเน่ืองมาจากสาเหตุ ดงัน้ี 

 2.1  เด็กแต่ละคนจะมีลกัษณะที่แตกต่างกนัตาพนัธุกรรม 

 2.2  เด็กแต่ละคนจะมีพฒันาการต่างกนั แต่ช่วงพฒันาการของเด็กจะมีผลต่อการกระท า

ต่าง ๆ ของเด็กซ่ึงขึ้นอยูก่บัแต่ละช่วงพฒันาการ 

 2.3  เด็กหญิงจะพฒันาเร็วกวา่เด็กชาย 

 2.4  ส่ิงแวดลอ้มมีผลต่อความถนดัทศันคติของแต่ละคน ถา้เด็กที่มีความอบอุ่น มีคนรับ

ฟัง พดุคุยดว้ย เขาจะมีพฒันาการดีกวา่เด็กที่ขาดคนเอาใจใส่ (เยาวพา เดชะคุปต,์ 2542: 10-11) 

 
1.4  ทฤษฎีการเรียนรู้ 

การเรียนรู้คือขบวนการเจริญงอกงามของอินทรีย ์หรือพฒันาการของอินทรีย ์ท  าใหอิ้นทรีย์

สามารถแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ไดดี้ขึ้นหรือปรับตวัใหเ้ขา้กบัสถานการณ์ ใหม่ ๆ ไดผ้ลดี การเรียนรู้

เกิดขึ้นไดด้งัน้ี 

1.  การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่บุคคลเรียนรู้โดยไดร่้วมกระท าโดยวธีิใดวิธีหน่ึงหรือไดล้ง

มือกระท าส่ิงที่เรียนรู้นั้นจริง 

2.  การเรียนรู้ที่แทจ้ริงเกิดขึ้นไดเ้ม่ือผูเ้รียนไดบ้รรลุวตัถุประสงคห์รือไดรั้บส่ิงที่ตนตอ้งการ 
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3.  การเรียนรู้เก่าหรือประสบการณ์ที่ผ่านมาแลว้ จะกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ ๆ ขึ้น 

โดยเฉพาะกบัประสบการณ์ที่ผา่นมาแลว้นั้น เป็นส่ิงที่สมปรารถนาและน่าต่ืนเตน้ ประสบการณ์ก่อน 

ๆ เป็นหลกัส าคญัของการเรียนรู้ทุกชนิด 

4.  การเรียนรู้ทกัษะและทศันคติใหม่ ๆ เป็นเร่ืองของบุคคลแต่ละคนจะตอ้งเรียนรู้เอง 

5.  การสอนเป็นการแนะแนวที่จะช่วยใหผู้เ้รียนรู้จกัช่วยตวัเอง เป็นการแนะแนวทางให้การ

เรียนด าเนินไปดว้ยดี (สุชา  จนัทน์เอม, 2541 : 78) 

อยา่งไรก็ตามการที่ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้ในเร่ืองใดๆ ไดน้ั้นตอ้งอาศยัองคป์ระกอบต่างๆ  

ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ จะสงัเกตไดว้า่ผูเ้รียนจะเรียนไดดี้ยิง่ขึ้น ขึ้นอยูก่บัปัจจยัหลายดา้นดว้ยกนัคือ  

1.  วฒิุภาวะ (Maturity) เป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 

วุฒิภาวะของแต่ละบุคคลจะเจริญเติบโตเป็นขั้น ๆ ตามล าดบัวยั ทั้งทางร่างกาย อารมณ์ สังคม และ

สติปัญญาการที่เด็กเปล่ียนแปลงจาก คลานเป็นนั่ง และยืนนั้น เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมที่

เป็นไปตามธรรมชาติซ่ึงเราเรียกวา่ มีวฒิุภาวะทางร่างกาย การเปล่ียนแปลงตามธรรมชาติน้ีไม่จดัเป็น

การเรียนรู้ แต่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียน เช่น ในกรณีที่เด็กสามารถเดินไดใ้นเวลาที่ควรจะ

เดนิได ้เราเรียกวา่ เด็กมีวฒิุภาวะพร้อมที่จะเดินไม่ใช่เป็นการเรียนรู้ แต่เม่ือเด็กพร้อมที่จะเดินแลว้เราก็

สอนท่าเดินใหก้บัเด็ก และเด็กก็สามารถเดนิได ้เราเรียกวา่ เด็กเกิดการเรียนรู้ 

2.  ความพร้อม (Readiness) เป็นสภาวะของบุคคลที่มีวฒิุภาวะทางกาย อารมณ์ สังคม และ

สติปัญญา ประสบการณ์เดิม และความสนใจที่จะเรียนรู้ส่ิงใดส่ิงหน่ึงอยา่งบงัเกิดผล ความพร้อมใน

การเรียนกิจกรรมแต่ละอยา่งมีต่างกนัไป เช่น ความพร้อม ในการเรียนอ่าน ในการเรียนรู้ใด ๆ ส่ิงที่ครู

ควรค านึงถึงคือความพร้อม เพราะความพร้อมจะเป็นปัจจยัหน่ึงที่เอ้ืออ านวยใหค้รูสอนทกัษะใดทกัษะ

หน่ึงแก่ผูเ้รียนไดอ้ยา่งรวดเร็วและบงัเกิดผลดี 

3.  การฝึกฝน (Practice) เป็นการกระท าซ ้ าในพฤติกรรมนั้น ๆ เพื่อฝึกทกัษะใดทกัษะหน่ึง

ให้เกิดความช านาญ การน าหลักการฝึกฝนไปใชค้วรตระหนักให้ดีว่าจะท าให้เด็กเหน่ือยลา้เกินไป

หรือไม่  

4.  การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นการเพิม่พลงัใหบุ้คคลกระท าพฤติกรรมนั้น ๆ ซ ้ าอีก

โดยปกติคนเราจะท าไหนส่ิงที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจ ดงันั้นการเสริมแรงจึงเป็นตวักระตุน้ให้เกิด

การเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้าและปฏิกิริยาตอบสนองมากขึ้ น ซ่ึงเป็นการแสดงให้เห็นว่าปฏิกิริยา
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ตอบสนองไดรั้บการเสริมแรงจะ ก่อให้เกิดการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้าและปฏิกิริยาตอบสนองนั้น ๆ 

มากขึ้นดงัค  ากล่าวของสกินเนอร์ (Skinner) ที่ว่า การกระท าใด ๆ ถ้าหากไดรั้บการเสริมแรงจะมี

แนวโน้มให้เกิดการกระท านั้นอีก ดงัเช่น ครุกล่าวชมเชยนักเรียนที่มีพฤติกรรมดี จะท าให้นักเรียน

แสดงพฤติกรรมเช่นนั้นอีก 

5.  การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of Learning) เป็นอีกองคป์ระกอบหน่ึงที่ส่งเสริมการ

เรียนรู้ การเรียนรู้คร้ังก่อน ๆ ส่งผลต่อการเรียนรู้ในปัจจุบนั ถา้การเรียนรู้คร้ังก่อน ๆ ช่วยส่งเสริมให้การ

เรียนรู้คร้ังใหม่ดีขึ้น เรียกการถ่ายโงการเรียนรู้แบบน้ีว่า การถ่ายโยงชนิดบวก (ยทุธพงษ์ ไกรวรรณ, 

มปป. : 56-58)  

ฟิชเชอร์ (Fisher) ได้กล่าวถึงกระบวนการสร้างเสริมการเรียนรู้ให้กับเด็กปฐมวยัว่า

ประกอบดว้ย 

1.  เด็กเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการปฏิบติัการคิดจากการกรระท า ไม่ใช่ให้เพียงแต่มีกิจกรรม

แต่ตอ้งเป็นประสบการณ์ที่เด็กไดส้ัมผสั เกิดความรู้ความเขา้ใจเป็นองคค์วามรู้ แต่ทั้งน้ีส่ิงแวดลอ้ม

ตอ้งสมัพนัธแ์ละสนบัสนุนการกระท าของเด็กดว้ย 

2.  เด็กเรียนรู้ได้โดยจัดระบบประสบการณ์การเรียนรู้ได้ด้วยตัวของเด็กเอง จาก

ประสบการณ์และขอ้มูลที่ไดรั้บ การให้ก  าลงัใจ การสังเกต ชม และบนัทึกความรู้ที่เพิ่มขึ้นจะเป็น

กระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กใหมี้ประสิทธิภาพมากขึ้น 

3.  เด็กเรียนรู้โดยใชภ้าษา เด็กอาจรู้ค  าศพัทม์ากน้อยต่างกนั แต่พฒันาภาษาของเด็กจะกา้ว

โดยล าดบั การสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นให้โอกาสเด็กพุด เป็นการสร้างเสริมการเรียนรู้ดว้ย

ภาษา  

4.  เด็กเรียนรู้ได้จากการมีปฏิสัมพนัธ์กับบุคคลอ่ืน เช่น เรียนแก้ปัญหา การชีแนะ ความ

ร่วมมือ ท าให้เกิดการเรียนรู้ การให้เด็กท างานเป็นกลุ่มมีความสัมพนัธ์กับเพื่อน ท างานร่วมกนัและ

อภิปรายท าใหเ้ด็กเรียนรู้ในประเด็นที่เกิดจากตนเองและที่เกิดจากผูอ่ื้น (กุลยา  ตนัติผลาชีวะ, 2551: 41) 
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บลูม (Bloom) อธิบายถึงการเปล่ียนแปลงที่เกิดการเรียนรู้ว่า เม่ือบุคคลเกิดการเรียนรู้ จะ

เกิดการเปล่ียนแปลง ดงัน้ี 

1.  การเปล่ียนแปลงทางด้านความรู้ ความเข้าใจ และความคิด (Cognitive Domain) 

หมายถึง การเรียนรู้เก่ียวกบัเน้ือหาสาระใหม่ ก็จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ 

ไดม้ากขึ้น เป็นการเปล่ียนแปลงที่เกิดขึ้นในสมอง 

2.  การเปล่ียนแลงทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก ทัศนคติ ค่านิยม (Affective Domain) 

หมายถึง เม่ือบุคคลไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ก็ท  าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกทางดา้นจิตใจ ความเช่ือ ความสนใจ 

3.  การเปล่ียนแปลงทางดา้นความช านาญ (Psychomotor Domain) หมายถึง การที่บุคคลได้

เกิดการเรียนรู้ทั้งในดา้นความคิด ความเขา้ใจ และเกิดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความสนใจแลว้น าเอา

ส่ิงที่ไดเ้รียนรู้ไปปฏิบติั จึงท าใหเ้กิดความช านาญมากขึ้น (อารี  พนัธม์ณี, 2546: 176-177) 
 

 ทฤษฎีการเรียนรู้อาจจ าแนกออกได้เป็น 3 กลุ่มใหญ่  ๆดว้ยกันคือ กลุ่มพฤติกรรมนิยม

(Behavior Learning Theories) กลุ่มปัญญานิยม (Cognitive Learning Theories) และกลุ่มปฏิสัมพนัธ ์

(Interactionist Approace)  

 1.  ทฤษฎีการเรียนรู้ที่ส าคญัในกลุ่มพฤติกรรมนิยม ได้แก่ ทฤษฎีของพาฟลอฟ (Pavlov) 

ทฤษฎีของวตัสัน (Watson) ทฤษฎีของกทัธรี (Guthrie) ทฤษฎีของธอร์นไดค ์(Thorndike) ทฤษฎี

ของสกินเนอร์ (Skinner) เป็นตน้ (ประสาท  อิศรปรีดา, 2549: 67) เป็นทฤษฏีการเรียนรู้ที่เน้น

ความสมัพนัธร์ะหวา่งส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง  

 เป็นกลุ่มทีดูวา่พฤติกรรมที่เกิดขึ้นทั้งหมดเป็นการตอบสนองต่อส่ิงเร้าภายนอก ในมุมมอง

ของกลุ่มพฤติกรรมนิยามเช่ือว่า ผูเ้รียนมีการไดม้าซ่ึงพฤติกรรม ทกัษะ และความรู้ เน่ืองมาจากการ

ตอบสนองต่อการได้รางวลัและการลงโทษ โดยที่รางวลัในที่น้ีจะหมายรวมถึงทั้งในเชิงบวกและ            

เชิงลบ (กิดานนัท ์ มลิทอง, 2548: 24) 

ตวัอยา่งเช่น ทฤษฏีการวางเง่ือนไขแบบการกระท าของสกินเนอร์มีหลกัการคือเม่ือตอ้งการ

ให้อินทรียเ์กิดการเรียนรู้จากส่ิงเร้าใดส่ิงเร้าหน่ึงเราจะให้ผูเ้รียนรู้เลือกแสดงพฤติกรรมเอง โดยไม่

บงัคับหรือบอกแนวทางการเรียนรู้ เม่ือผูเ้รียนรู้แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้แล้ว จึง “เสริมแรง” 

พฤติกรรมนั้น ๆ ทนัที ตวัเสริมแรงแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ  
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 (1)  ตวัเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcer) หมายถึง ส่ิงเร้าใดเม่ือน ามาใช ้ท าให้อตัรา

การตอบสนองเพิม่มากขึ้น เช่น ค  าชมเชย รางวลั อาหาร เป็นตน้ 

 (2)  ตวัเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcer) หมายถึง ส่ิงเร้าใดเม่ือน าออกไปแลว้ ท าให้

อตัราการตอบสนองเพิม่มากขึ้น เช่น เสียงดงั ค  าต  าหนิ อากาศร้อน กล่ินเห็นเป็นตน้ (อารี  พนัธ์มณี, 

2546: 206) 

2.  ในกลุ่มปัญญานิยม มีทฤษฎีส าคญัหลายทฤษฎี ได้แก่  ทฤษฎีกลุ่มจิตวิทยาเกสตลัท ์

(Gestalt) ทฤฎีของบรูเนอร์ (Bruner) ทฤษฎีของอสัซุเบล (Ausubel) ทฤษฎีกระบวนการประมวลสาร 

(Information Processing Approach) เป็นตน้ (ประสาท  อิศรปรีดา, 2549) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้น

การรับรู้โดยส่วนรวมมากกวา่จะมุ่งเนน้ส่วนยอ่ย ๆ (อารี  พนัธม์ณี, 2546: 232) 

ตวัอยา่งเช่น นักจิตวิทยากลุ่มเกสตลัทมี์ความสนใจในความสัมพนัธ์ระหว่างภาพและพื้น 

และไดต้ั้งกฎการจดัระเบียบ หมวดหมู่ หรือรูปร่างของส่ิงที่รับรู้ขึ้นมากมาย แต่กฎที่ส าคญัซ่ึงมกัจะ

กล่าวถึงกนัอยู ่เสมอมีดงัน้ี  

1.  กฎความใกลชิ้ด (Principle of Proximity) กฎน้ีกล่าวว่าส่ิงเร้าใด ๆ ที่อยูใ่กลก้นัเรามกั

รับรู้วา่เป็นพวกเดียวกนั 

2.  กฎความคลา้ยกัน (Principle of Similaryty) กฎน้ีมีใจความว่าส่ิงเร้าใด ๆ ก็ตามที่มี

ลกัษณะ รูปร่าง ขนาด หรือสีคลา้ย ๆ กนั เรามกัจะรับรู้วา่เป็นพวกเดียวกนั 

3.  กฎความต่อเน่ือง (Principle of Continuity) บางคร้ังเรียกกฎน้ีวา่ กฎทิศทาง (Principle of 

Direction) ใจความส าคญัของกฎน้ีก็คือบุคคลมีแนวโน้มที่จะรับรู้ส่ิงต่าง ๆ ในลักษณะที่มีความ

ต่อเน่ืองหรือมีทิศทางไปในทางเดียวกนั 

4.  กฎความง่าย (Principle of Simplicity) ในการรับรู้เรามกัจะรับรู้ภาพต่าง ๆ ในลกัษณะที่

เป็นรูปทรงง่าย ๆ (simplicity) มากกวา่จะรับรู้ในลกัษณะที่เป็นรูปทรงซบัซอ้น 

5.  กฎการปิด (Principle of Closure) บางคร้ังเรียกกฎน้ีวา่ กฎความสมบูรณ์ เพราะเรามกัจะ

มองภาพที่ขาดความสมบูรณ์ใหเ้ป็นภาพที่สมบูรณ์หรือมองเสน้ที่ขาดตอนใหติ้ดหรือต่อกนัเป็นรูปร่าง

ขึ้นมาได ้

จิตวิทยากลุ่มเกสตลัท์มีความเห็นว่า เม่ือเราเผชิญกับสถานการณ์ของปัญหา ภาวะของ

ความรู้ความเขา้ใจ (Cognition) ก็จะอยูใ่นลกัษณะที่ไม่สมดุล และความไม่สมดุลดงักล่าวก็คงปรากฏ
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อยูจ่วบจนกระทัง่สามรถแกปั้ญหาได ้ฉะนั้นตามแนวคิดน้ี ภาวะความไม่สมดุลของความรู้ความเขา้ใจ

จะมีลกัษณะเป็นแรงจูงใจที่จะผลกัดนัใหอิ้นทรียมี์กิจกรรม เพื่อจะท าให้เกิดภาวะที่สมดุลของความรู้

ความเขา้ใจขึ้น  (ประสาท  อิศรปรีดา, 2549) ความเช่ือโดยสรุปคือ เราจะรับรู้ส่ิงรอบ ๆ ตวัเราใน

ลกัษณะที่มีความหมายและในรูปของส่วนรวมทั้งหมดไม่ไดรั้บรู้เฉพาะส่วนใดส่วนหน่ึงของส่ิงเร้า

เฉพาะอยา่งในลกัษณะที่แตกต่างกนั และ จิตเป็นผูก้ระท าให้เกิดข่าวสาร ความรู้ และก าหนดรูปร่าง 

และความหมายในส่ิงที่รับรู้ ความรู้ ความคิด เป็นผลมาจากกิจกรรมภายในจิตหรือในสาอง จาก

ความสามารถในการจดัหมวดหมู่ รูปร่างของส่ิงต่าง ๆ (อารี  พนัธม์ณี, 2546: 230-231 ) 

3.  ทฤษฏีในกลุ่มปฏิสัมพนัธ์นั้น เป็นกลุ่มที่พฒันามาจากกลุ่มพฤติกรรมนิยม และกลุ่ม

ปัญญานิยม โดยไดผ้สมผสานแนวคิดของทั้งสองกลุ่มเขา้ไวด้ว้ยกนั ไดแ้ก่ ทฤษฎีปัญญาสังคมของ 

แบนดูรา (Bandura) ทฤษฎีในกลุ่มหนา้ที่นิยม (Functionalism) เป็นตน้  

ตัวอย่างเช่นทฤษฎีของแบนดูราเสนอว่า วิ ธีส าคัญที่คนเราเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เก่ียวกับ

ส่ิงแวดลอ้มหรือพฤติกรรมใหม่ ๆ ก็คือ วิธีการสังเกตคนอ่ืน ๆ พฤติกรรมของคนอ่ืน ๆที่กล่าวน้ีถือว่า

เป็นแม่แบบ (Model) อย่างไรก็ตาม คนเราไม่ไดเ้ลียนแบบจากทุกส่ิงทุกอย่างที่พบ การจะเลียนแบบ

หรือไม่ขึ้นอยูก่บัวา่ผลกรรมที่แม่แบบไดรั้บจากการกระท านั้น ๆ เป็นเช่นไร และขึ้นอยูก่บักระบวนการ

ทางปัญญาของผูเ้รียนเอง ฉะนั้นองคป์ระกอบส าคญัในการเรียนรู้ต่าง ๆ จึงจ าแนกได ้3 ประการดงัน้ี 

1.  แม่แบบในรูปพฤติกรรมต่าง ๆ (Behavioral Model)  

 2.  ผลกรรมจากพฤติกรรมของแม่แบบ (Consequences of the Modeled Behavior)  

 3.  กระบวนการทางปัญญาของผูเ้รียน (Learner’s Cognitive Process) 

(ประสาท  อิศรปรีดา, 2549: 82) 

 เขาได้เน้นในเร่ืองความสัมพนัธ์ระหว่างวฒันธรรมหรือส่ิงแวดล้อมกับพฒันาการทาง

สติปัญญาจากการศึกษาเขาพบว่าส่ิงแวดลอ้มทางวฒันธรรมจะเป็นส่วนประกอบที่ส าคญัในการเร่ง

ความเจริญงอกงามทางสติปัญญาและความคิดของมนุษย ์บรูเนอร์มีความเช่ือว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นไดก้็

ต่อเม่ือผูเ้รียนไดมี้ปฏิสมัพนัธก์บัส่ิงแวดลอ้ม (เอกวทิย ์ แกว้ประดิษฐ,์ 2545: 137)  
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การรับรู้ 

  การรับรู้คือการใชป้ระสบการณ์เดิมในการแปลความส่ิงเร้าที่ผ่านประสาทสัมผสัและเกิด

ความรู้สึก ระลึกรู้ความหมายวา่คืออะไร  

 การที่บุคคลจะเลือกรับรู้ส่ิงใดก่อนหลงั มาก-น้อยอยา่งไรนั้นขึ้นอยูก่บัลกัษณะของผูรั้บรู้

ด้วยเป็นส าคัญประการหน่ึง ปัจจยัที่เกี่ยวกับผูรั้บรู้ แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือด้านกายภาพ กับด้าน

จิตวทิยา 

1.  ด้านกายภาพ หมายถึง อวยัวะสัมผสั เช่น หู ตา จมูก และอวยัวะสัมผสัอ่ืน ๆ ปกติ

หรือไม่มีความรู้สึกรับสัมผสัสมบูรณ์เพียงใด ถา้ผิดปกติหรือหยอ่นสมรรถภาพก็ยอ่มท าให้การรับรู้

สมัผสัผดิไปหรือดอ้ยสมรรถภาพในการรับรู้ ความสมบูรณ์ของอวยัวะรับสมัผสั จะท าใหก้ารรับรู้ไดดี้ 

การรับรู้บางอย่างเกิดจากอวยัวะสัมผสั 2 ชนิดท างานร่วมกนั การรับรู้จะมีคุณภาพดีขึ้นถา้เราไดรั้บ

สมัผสัหลายทาง เช่น เห็นภาพ และไดย้นิเสียงในเวลาเดียวกนั ท าให้เราแปลความหมายของส่ิงเร้าได้

ถูกตอ้งขึ้น 

 2.  ดา้นจิตวทิยา  ปัจจยัทางดา้นจิตวิทยาของคนที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้นั้นมีหลายประการ 

เช่น ความจ า อารมณ์ ความพร้อม สติปัญญา การสังเกตพิจารณา ความสนใจตั้งใจ ทกัษะ ค่านิยม 

วฒันธรรม ประสบการณ์เดิม อนัเป็นผลจากการเรียนรู้เดิม อิทธิพลของปัจจยัดา้นจิตวทิยา ไดแ้ก่ 

 2.1  ความรู้เดิม  

 2.2  ความตอ้งการความปรารถนา 

 2.3  สภาพของจิตใจหรือภาวะของอารมณ์ 

 2.4  เจตคติ ที่มีผลต่อการแปลความหมาย 

 2.5  อิทธิพลของสงัคม 

 2.6  ความตั้งใจ 

 2.7  ความสนุกสนานเพลิดเพลินที่มีต่อการรับรู้ 

 2.8  แรงจูงใจ 

 2.9  คุณค่าและความสนใจที่มีผลต่อการรับรู้ 

 2.10 ความดึงดูดทางสงัคม 
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 2.11 เชาวปั์ญญา 

 2.12 การสงัเกตพจิารณา 

 2.13 ความพร้อมหรือการเตรียมพร้อมที่จะรับรู้ 

 2.14 การคาดหวงั  (กนัยา สุวรรณแสง, 2532: 127) 

 
แรงจูงใจ 

การจูงใจเป็นกระบวนการที่ผูเ้รียนถูกกระตุน้ให้แสดงพฤติกรรมไปยงัเป้าหมายที่ตอ้งการ 

แรงจูงใจจะกระตุน้และผลกั ใหผู้เ้รียนตอบสนองอยา่งกระตือรือร้น และสามารถท าให้ผูร่้วมกิจกรรม

อยา่งตั้งใจสม ่าเสมอ แรงจูงใจที่ผลกัดนัน้ี อาจจะเกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motives) ไดแ้ก่ 

ความต้องการ ทศันคติ ความทะเยอทะยาน ความสนใจ และ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ เป็นต้น หรือ

แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motives) อนัไดแ้ก่ ความมุ่งหวงั และความตอ้งการของบิดามารดา หรือ 

เคร่ืองล่อ และบรรยากาศในการเรียน เป็นตน้ (เพราพรรณ  เปล่ียนภู่, 2540: 231)  

ทฤษฎีแรงจูงใจที่นักจิตวิทยาใช้อธิบายพฤติกรรมในปัจจุบันมี 3 ทฤษฎี  คือ ทฤษฏี

พฤติกรรมนิยม ทฤษฎีมนุษยนิยม และทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม ทั้ งสามทฤษฎีมีบทบาทส าคัญใน

การศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมของมนุษย ์แต่เน่ืองจากพฤติกรรมของมนุษยค์่อนขา้งซับซ้อน จึงไม่มี

ทฤษฎีหน่ึงสามารถอธิบายพฤติกรรมไดทุ้กอยา่ง จึงจ าเป็นจะตอ้งเรียนรู้ทั้ง 3 ทฤษฎี 

1.  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม กล่าววา่ ธรรมชาติแลว้มนุษยเ์ราแสวงหาสถานภาพสมดุลอยู่

เสมอ หรือมีความโนม้เอียงที่รักษาความคงตวัภายใน  

2.  ทฤษฎีมนุษยนิยมของมาสโลว ์นักจิตวิทยามนุษยนิยมเช่ือว่า คนทุกคนมีแรงจูงใจที่จะ

ประกอบกิจกรรมอยู่เสมอ ถือว่าแรงจูงใจเป็นแรงขับที่ให้มนุษยเ์จริญเติบโตและพัฒนา หรือ

พฤติกรรมของมนุษยเ์ป็นผลของ “growth principle” หรือ “หลกัการการเจริญเติบโต” ภายในตวัของ

ทุกคน  (Combs & Avile, 1985 อา้งในสุรางค ์ โคว้ตระกูล, 2548 : 158 ) นักจิตวิทยามนุษยนิยมทุก

ท่านไดย้ึดถือหลกัการพื้นฐานน้ีแต่ผูท้ี่ไดต้ั้งทฤษฏีเก่ียวกบัแรงจูงใจคือมาสโลว ์ซ่ึงมาสโลวไ์ดแ้บ่ง

ความตอ้งการพื้นฐาน (Basic Needs) ออกเป็น 5 ประเภท คือ ความตอ้งการทางร่างกาย (Physiological 

หรือ Physical Needs) ความตอ้งการความมั่นคงปลอดภยัหรือสวสัดิภาพ (Safety Needs) ความ

ตอ้งการความรักและเป็นส่วนหน่ึงของหมู่ (Love & Belonging Needs) ความตอ้งการที่จะรู้สึกว่า
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ตนเองมีค่า (Esteem Needs) และความตอ้งการรู้จักตนเองอย่างแทจ้ริงและพฒันาตนเต็มที่ตาม

ศกัยภาพของตน (Self Actualization) มาสโลวไ์ดจ้ดัล าดบัขั้นของความตอ้งการจากต ่าไปสูง 

3.  นักจิตวิทยาที่ยดึถือทฤษฏีพุทธิปัญญานิยมเก่ียวกบัแรงจูงใจ เช่ือว่ากระบวนกรรู้คิดมี

ส่วนท าให้เกิดพฤติกรรมที่มีเป้าหมาย เน้นความส าคญัของความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมและ

ความรู้ความเขา้ใจ ซ่ึงอาจอธิบายโดยรูปแบบต่อไปน้ี 

 

                           (สุรางค ์ โคว้ตระกูล,2548: 163) 

องค์ประกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจ 

ลกัษณะของแรงจูงใจของบุคคลขึ้นอยูก่บัองคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี 

1. ธรรมชาติของบุคคล ทุกคนจะมีธรรมชาติของตนแตกต่างกนัไป ซ่ึงประกอบดว้ย 

 1.1 แรงขบั ซ่ึงเกิดขึ้นไดจ้ากลกัษณะ 2 ประการ คือ แรงขบัที่เกิดจากภายในร่างกาย และ

แรงขบัที่เกิดขึ้นจากภายนอกร่างกาย 

 1.2  ความวติกกงัวล 

2. สถานการณ์ต่าง ๆ ในแต่ละส่ิงแวดลอ้ม 

 2.1  การแข่งขนั หมายถึงพฤติกรรมจะเอาชนะผูอ่ื้น 

 2.2  ความร่วมมือ หมายถึง แรงจูงใจที่มีความสมัพนัธอ์ยา่งใกลชิ้ดกบัแรงผลกัดนัทางสงัคม 

 2.3  การตั้งเป้าหมาย หมายถึง การที่บุคคลมีเป้าหมายในชีวติไวอ้ยา่งใดอยา่งหน่ึง   

 2.4  การตั้งความทะเยอะทะยาน เป็นการตั้งความหวงัไวสู้ง 

3.  ความเขม้ของแรงจูงใจ ลกัษณะของความเขม้ของแรงจูงใจในแต่ละบุคคลยอมจะมีความ

แตกต่างกนั และขึ้นอยูก่บัลกัษณะดงัต่อไปน้ี 

 3.1  การเสริมแรง หมายถึง การส่งเสริมให้บุคคลแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น

แลว้ใหมี้ความคงทนถาวร หรือเกิดซ ้ า ๆ การเสริมแรงมี 2 ลกัษณะคือ การเสริมแรงทางบวก และการ

เสริมแรงทางลบ 

ส่ิงเร้า                 ความรู้สึก                พฤติกรรม 
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 3.2  ความสนใจ หมายถึง ความรู้สึกที่มีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง สาเหตุที่ท  าให้บุคคลเกิดความ

สนใจ ไดแ้ก่ พรสวรรคซ่ึ์งเป็นความสามารถที่อยูใ่นตวับุคคลมาตั้งแต่เกิด และ ความส าเร็จ เป็นความ

สนใจที่เกิดขึ้นเม่ือไดรั้บความส าเร็จในส่ิงใดส่ิงหน่ึง (อารี  พนัธม์ณี, 2546: 285-286) 

เทคนิคการจูงใจในการเรียนการสอน 

1.  รวมความสนใจในเป้าประสงคท์ี่ตอ้งการ 

2.  ส่งเสริมและพฒันาแรงจูงใจทางบวก 

3.  ก าหนดแนวทางในการเรียน 

4.  ช่วยผูเ้รียนตั้งเป้าประสงค ์

5.  สร้างบรรยากาศในการเรียนที่อบอุ่นและมีวนิยั 

6.  ใหเ้คร่ืองล่อ (Incentives) และการลงโทษในกรณีจ าเป็น   

(คลอสไมเออร์ และกู๊ดวนิ อา้งใน เพราพรรณ  เปล่ียนภู่, 2540: 243-244)  

 
2.  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับมิติสัมพันธ์ 

2.1  ความหมายของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 

มิติสมัพนัธภ์าษาองักฤษใช ้Space factor,  Spatial ability หรือ Spatial relationships  

เทอร์สโตน (Thurstone) ใหนิ้ยามวา่ มิติสมัพนัธเ์ป็นความสามารถในการมองภาพที่มีความ

เคล่ือนไหว เปล่ียนแปลงที่อยูใ่นกรอบส่ิงเร้า รวมทั้งความสามารถในการมองภาพวตัถุที่มองจากมุม

แตกต่างกนั และยงัมองในแง่ความสามารถในการคิดหารายละเอียดวา่ รูปทรงเหล่านั้นมีความสมัพนัธ์

กนัหรือมีปัญหาส่วนหน่ึงส่วนใดอยา่งไร (เทอร์สโตน, 1983 อ้างถึงใน ลว้น และ องัคณา สายยศ, 

2541: 149) 

กิลฟอร์ดและเลสซี (Guiford & Lacey) นิยามมิติสัมพนัธ์ว่าเป็นความสามารถในการ

จินตนาการ การหมุนภาพ การพบักระดาษ การเปล่ียนต าแหน่ง และการเคล่ือนที่ของวตัถุและยงัมอง

ในแง่ความสามารถในการพิจารณาความสัมพนัธ์ระหว่างมิติที่อยู่ในรูปแตกต่างกนั (กิลฟอร์ดและ           

เลสซี , 1974 อา้งถึงใน ลว้น และ องัคณา สายยศ, 2541: 149) 
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เฟร็นช์ (French) นิยามมิติสัมพนัธ์ เป็นความสามารถในการจินตนาการวตัถุเม่ืออยู่ใน

รูปลกัษณะต่าง ๆ และยงัมองว่าเป็นความสามารถในการรับรู้มิติต่าง ๆ อยา่งแม่นย  า และสามารถ

เปรียบเทียบกบัรูปแบบอ่ืนได ้ (เฟร็นช,์ 1951 อา้งถึงใน ลว้น และ องัคณา สายยศ, 2541: 149) 

แมคจี(McGee) มองว่ามิติสัมพันธ์ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบใหญ่  คือ Spatial 

Visualization กบั Spatial Orientation ส าหรับ Spatial Visualization เป็นความสามารถในการมองเห็น

วตัถุที่หมุนหรือเตน้ว่าเป็นรูปอะไร เป็นภาพจินตนาการในความคิดเหมือนดังความสามารถทาง

คณิตศาสตร์ในการจินตนาการรูปทรงจากโจทย ์ส่วน Spatial Orientation เป็นความสามารถในการ

เข้าใจภาพที่เปล่ียนแปลงรูปแบบภายใน เช่น พวกซ่อนภาพ การอ่านแผนที่ เป็นตน้ แต่โลแมน 

(Lohman, 1979) เสนอผลการวิเคราะห์ด้านมิติสัมพนัธ์มีแบบเหมือนกัน เรียกคนละอย่างกันคือ 

Spatial relation ซ่ึงเป็นการวดัความสามารถในการเห็นว่าเป็นภาพอะไร อนัเกิดจากการหมุนภาพกบั 

Spatial visualization เป็นความสามารถในการมองเห็นการเปล่ียนแปลงภายในส่วนภาพส่ิงเร้าที่

ก  าหนด เช่น แบบทดสอบพบั กระดาษตดัแลว้กางออก จะเป็นภาพแบบใด หรือแบบทดสอบพบักล่อง

กระดาษ เป็นตน้ (แมคจี, 1979 อา้งถึงใน ลว้น และ องัคณา สายยศ, 2541: 150) 

ค  าจ  ากดัความของมิติ คือเร่ืองเก่ียวกบัพื้นที่ ความสามารรถดา้นมิติ หมายถึง ความสามารถ

ทางความคิดและการรับรู้ที่ท  าให้บุคคลสามารถจดัการกบัความสัมพนัธ์ดา้นมิติได ้คนที่มีความถนัด

ดา้นมิติอยูใ่นระดบัสูงมกัจะเก่งในสาขา สถาปัตยกรรม การถ่ายภาพ วิศวกรรม การออกแบบตกแต่ง  

และเหมาะที่จะมีอาชีพ เช่น ศิลปิน ช่างไม้ นักออกแบบภูมิทศัน์ ผูส้ร้างภาพการ์ตูนแอนนิเมชัน 

มคัคุเทศก ์นกัออกแบบแฟชัน่ ช่างซ่อมร้าน วศิวกรโยธา (ฟิลิป คาร์เตอร์, ม.ป.ป.) 

บุญชม  ศรีสะอาด อธิบายวา่ สมรรถภาพดา้นมิติสมัพนัธ ์(Space Factor) เป็นความสามารถ

ในการมองเห็นความสัมพนัธ์ระหว่างวตัถุ หรือ รูปภาพในมิติต่าง ๆ ประกอบกนั นั่นคือ สามารรถ

จ าแนกความแตกต่างได้ว่า อนัใดสูงกว่าหรือต ่ากว่า อันใดอยูใ่กล้กว่าหรือหรือไกลกว่ากนัในพื้นที่

เดียวกนั สามารถคิดภาพ (จินตนาการ) ไดว้า่ถา้หากเคล่ือนยา้ย หรือปิด หมุน พลิก ส่ิงต่าง ๆ รวมทั้งถา้

จะยกภาพมาประกอบกนั ซอ้นกนั จะมีลกัษณะเป็นอยา่ไร (บุญชม  ศรีสะอาด, 2521: 99)  

ชวาล  แพรัตกุล นิยามความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ว่า เป็นความสามารถในการ

จินตนาการที่เก่ียวกับพื้นที่ ระยะทาง ขนาด ทิศทาง และทรวดทรงต่าง ๆ (ชวาล แพรัตกุล, 2513             

อา้งถึงในลว้น และ องัคณา สายยศ, 2541: 150) 
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ความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์เป็นความสามารถของบุคคลอนัเกิดจากการจินตนาการถึง 

ขนาด และมิติต่าง ๆ ตลอดจนทรวดทรงที่มีรูปร่างลักษณะแตกต่างกนั ทั้งอยู่ในระนาบเดียว และ

หลายระนาบ รวมทั้งความสามารถในการมองภาพรูปทรงต่าง ๆ ที่เคล่ือนไหว ซ้อนทบักนั หรือซ่อน

อยู่ภายใน ตลอดจนถึงการแยกภาพประกอบภาพ และการจ าแนกต าแหน่งที่ตั้ง บน-ล่าง  ซ้าย-ขวา  

ระยะทางใกล-้ไกล ดว้ย (ลว้น และ องัคณา สายยศ, 2541: 150) 

 จากความหมายของมิติสมัพนัธ ์ที่ผูเ้ช่ียวชาญกล่าวถึงขา้งตน้ สรุปไดว้่า ความสามารถดา้น

มิติสมัพนัธ์เป็นความสามารถในการมองเห็นและจินตนาการถึงรูปลกัษณ์การเปล่ียนแปลงของภาพ

หรือวตัถุ ที่เก่ียวกบัพื้นที่ ระยะทาง ขนาด ทิศทาง และทรวดทรงต่าง ๆ  ได ้ 

2.2  ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 

โฮเวร์ิด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) เป็นนกัจิตวทิยา (Phychologist) และผูเ้ช่ียวชาญ

ทางดา้นสติปัญญา (intelligence expert) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัความหลากหลายทางปัญญา (Theory of 

Multiple Intelligence MI) โดยใชห้ลกัการววิฒันาการทางชีววทิยา (Biological evolution) จ  าแนก

ความสามารถหรือสติปัญญาของคนเอาไว ้9 ดา้น ซ่ึงไดก้ล่าวถึงสติปัญญาดา้นมิติสมัพนัธ ์รวมอยูด่ว้ย 

ดงัน้ี 

1.  สติปัญญาด้านภาษา (Linguistic Intelligence) หมายถึง ผูท้ี่มีความสามารถทางด้าน

ภาษาสูง อาทิ นกัเล่านิทาน นกัพดู ความสามารถใชภ้าษาในการหวา่นลอ้ม การอธิบาย กว ีนกัเขียนนว

นิยาย นกัเขียนบทละคร บรรณาธิการ นกัหนงัสือพมิพ ์นกัจิตวทิยา 

 2.  สติปัญญาดา้นตรรกและคณิตศาสตร์ (Logical/Mathematics Intelligence) หมายถึง กลุ่ม

ผูท้ี่มีความสามารถสูงในการใชต้วัเลข อาทิ นกับญัชี นกัคณิตศาสตร์ นกัสถิติ กลุ่มผูใ้หเ้หตุผลที่ดี อาทิ 

นกัวทิยาศาสตร์ นกัตรรกศาสตร์ นักจดัท าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ กลุ่มผูไ้วในการเห็นความสัมพนัธ์

แบบแผนตรรกวิทยา การคิดเชิงนามธรรม การคิดที่เป็นเหตุผล (Cause-effect) และนักคิดคาดการณ์ 

(if-then)  วิธีการใชใ้นการคิด ไดแ้ก่ การจ าแนกประเภท หมวดหมู่ การสันนิษฐาน การสรุป การคิด

ค านวณ การตั้งสมมติฐาน 

 3.  สติปัญญาดา้นมิติสัมพนัธ์ (Visual/Spatial Intelligence) หมายถึง ผูท้ี่มีความสามารถ

มองเห็นภาพของทิศทาง แผนที่ ที่กวา้งไกล อาทิ นายพรานป่าผูน้ าทาง พวกเดินทางไกล รวมถึงผูท้ี่มี
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ความสามารถมองความสมัพนัธ ์มองเห็นแสดงออกเป็นภาพรูปร่างในการจดัการกบัพื้นที่ เน้ือที่ การ

ใชสี้ เสน้ พื้นผวิ รูปร่าง อาทิ สถาปนิก มนัทนากร นกัประดิษฐ ์ศิลปิน ต่าง ๆ  

 4.  สติปัญญาดา้นร่างกายและการเคล่ือนไหว (Bodily/Kinesthetic Intelligence) หมายถึง         

ผูท้ี่มีความสามารถในการใช้ร่างกายของตนเองแสดงออกทางความคิด ความรู้สึก อาทิ นักแสดง 

นักแสดงท่าใบ ้นักกีฬา นาฏกร และผูท้ี่มีความสามารถในการใช้มือประดิษฐ์ เช่น นักป้ัน ช่างแก้

รถยนต ์ 

 5.  สติปัญญาด้านดนตรี (Musical/Rhythmic Intelligence) หมายถึง ผูท้ี่มีความสามารถ

ทางดา้นดนตรี ไดแ้ก่ นกัแต่งเพลง นกัดนตรี ตลอดจนความสามารถในการเขา้ใจและวเิคราะห์ดนตรี 

 6.  สติปัญญาดา้นมนุษยสัมพนัธ์ (Interpersonal Intelligence) หมายถึง ความสามารถใน

การเขา้ใจอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด และเจตนาของผูอ่ื้น ทั้งน้ีรวมถึงความสามารถไวในการสังเกต 

น ้ าเสียง ใบหน้า ทาง ทั้งยงัมีความสามารถสูงในการรู้ถึงลกัษณะต่าง  ๆของสัมพนัธภาพของมนุษย์

และสามารถตอบสนองไดอ้ยา่งเหมาะสม  

7.  สติปัญญาด้านตน หรือ การเขา้ใจตนเอง (Interpersonal Intelligence) หมายถึง ผูท้ี่มี

ความสามารถในการรู้จกัตนเอง และสามารถประพฤติปฏิบตัิตนไดจ้ากความรู้สึก ความสามารถใน

การรู้จกัตน อาทิ การรู้จกัตวัเองตามความเป็นจริง เช่น มีจุดอ่อน จุดแข็งในเร่ืองใด มีความรู้เท่าทนั

อารมณ์ ความคิด ความปรารถนาของตนเอง มีความสามารถในการฝึกฝนตนเอง และเขา้ใจตนเอง 

8.  สติปัญญาด้านการรักธรรมชาติ (Naturalistic Intelligence) หมายถึง ผูท้ี่มีความเข้า

ใจความเปล่ียนแปลงของธรรมชาติ และปรากฏการณ์ธรรมชาติ เขา้ใจความส าคญัของตนเองกับ

ส่ิงแวดลอ้ม และตระหนักถึงความสามารถของตนที่จะมีส่วนช่วยในการอนุรักษธ์รรมชาติเขา้ใจถึง

พฒันาการของมนุษย ์และการด ารงชีวติของมนุษยต์ั้งแต่เกิดจนตาย เขา้ใจและจ าแนกความเหมือนกนั

ของส่ิงของ เขา้ใจการหมุนเวยีนเปล่ียนแปลงของสสาร 

 9.  สติปัญญาดา้นการด ารงชีวิต (Existential Intelligence) หมายถึง  ผูท้ี่มีความสามารถใน

การไตร่ตรอง ค  านึง สร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัการมีชีวิตอยูใ่นโลกมนุษยเ์ขา้ใจการก าหนดของชีวิต 

และการรู้เหตุผลของการด ารงชีวติอยูใ่นโลก (สิริมา  ภิญโญอนนัตพงษ,์ 2545 : 39-41)  
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 เธอร์สโตน (L.L. Thurstone) ได้ใช้การวิเคราะห์ตวัประกอบ (Factor analysis) แยก

ความสามารถต่าง ๆ ของมนุษยอ์อกเป็นทั้งหมด 7 กลุ่ม เธอร์สโตน เรียกความสามารถทั้ง 7 กลุ่มว่า

ความสามารถปฐมภูมิ (Primary mental abilities) ทฤษฎีของเธอร์สโตนเน้นความแตกต่างภายในตวั

บุคคล (Intra-individual differences) ระหวา่งความสามารถเฉพาะต่าง ๆ ความสามารถปฐมภูมิ 7 กลุ่ม

ของเธอร์สโตนมีดงัต่อไปน้ี 

1.  Verbal Comprehension หมายถึง ความเขา้ใจในการใชภ้าษา เขา้ใจความหมายของค า

หรือศพัทต์่าง ๆ  

 2.  Word Fluency หมายถึง ความคล่องในการสใชค้  าต่างๆ ตวัอย่างเช่น การใชค้  าสัมผสั

หรือค าคลอ้ง 

 3.  Number หมายถึง ความสามารถในการคิดค านวณ หรือทางคณิตศาสตร์ 

 4.  Spatial ความสามารถในการจ ารูปทรงของส่ิงของไดแ้มว้า่จะตั้งพลิกแพลงในทางต่าง ๆ 

หรือเห็นความสมัพนัธข์อง space-from ในจินตนาการ 

 5.  Memory ความจ า หมายถึง ความสามารถที่จะระลึกส่ิงที่ท่องจ าไวไ้ด ้

 6.  Perceptual Speed หมายถึง ความสามารถที่จะรับรู้ส่ิงเร้าไดอ้ยา่งรวดเร็วและแม่นย  าหรือ

สามารถที่จะบอกความแตกต่างและความเหมือนระหวา่งของสองอยา่ง 

7.  Reasoning หมายถึง ความสามารถทางการสรุปกฎเกณฑท์ัว่ไปจากตวัอยา่งไดห้รือเป็น

ความคิดแบบอนุมาน (เธอร์สโตน, 1983 อา้งถึงใน สุรางค ์ โคว้ตระกูล, 2552 : 104-105) 

กิลฟอร์ด (J. Paul Guilford) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันได้เสนอทฤษฎีโครงสร้างเชาวน์

ปัญญาที่เรียกวา่ Structure of Intellect หรือเรียกยอ่ ๆ วา่ SI ทฤษฎีของกิลฟอร์ดถือวา่ความสามารถแต่

ละอยา่งเป็นความสามารถเฉพาะ (Specific Abilities) กิลฟอร์ดไดเ้สนอว่า เชาวน์ปัญญาประกอบดว้ย 

3 มิติ คือ วิธีการคิด (Operations) เน้ือหา (Content) และผลผลิต (Products) กิลฟอร์ดได้อธิบาย

ส่วนประกอบของเน้ือหาวธีิการคิดและผลการคิดดงัต่อไปน้ี (สุรางค ์ โคว้ตระกูล, 2552 : 106) 

มิติที่ 1  เน้ือหา (Contents) คือ ขอ้มูลที่จ  าแนกตามชนิดหรือจ าพวกต่าง ๆ ที่บุคคลสามารถ

แยกแยะเพือ่จะรับรู้ ประกอบดว้ยขอ้มูล 4 จ  าพวกคือ 

 1.  ภาพหรือส่ิงที่มีรูปร่างตวัตน (Figural) หมายถึง ขอ้มูลที่เป็นรูปธรรม ซ่ึงยคุคลสามารถที่

จะรับรู้และระลึกได ้เช่น ภาพต่าง ๆ  เสียงต่าง ๆ  
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 2.  สญัลกัษณ์ (Symbolic) หมายถึง ขอ้มูลที่อยูใ่นรูปของเคร่ืองหมาย ต่าง ๆ เช่น ตวัอกัษร 

ตวัโนต้ของดนตรี รวมทั้งสญัลกัษณ์ต่าง ๆ  

 3.  ภาษา ความหมาย (Semantic) หมายถึง ขอ้มูลที่อยูใ่นรูปของถอ้ยค าที่มีความหมาย หรือ

อาจจะไม่อยูใ่นรูปของถอ้ยค าก็ได ้เช่น ภาษาใบ ้

 4.  พฤติกรรม (Behaviora) หมายถึง ขอ้มูลที่เป็นกิริยาอาการของมนุษย ์(อารี พนัธ์มณี, 

มปป.: 53) 

มิติที่ 2  การคิด (Operations) เป็นกิจกรรมทางสมองที่ส าคญัเป็นการรวบรวมขอ้มูลข่าวสาร

ที่ไดรั้บและพยายามาเขา้ใจความหมาย ประกอบดว้ย 

 1.  การรับรู้และเขา้ใจ (Cognition) หมายถึง การที่คนเราสามารถคน้พบ รู้จกั ส่ิงต่าง ๆ ที่อยู่

รอบ ๆ ตวั และมีความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกบัส่ิงนั้น ๆ  

2.  การจ า (Memory) หมายถึง ความสามารถที่จะจ าส่ิงต่างๆ และเรียกมาใชไ้ดเ้ม่ือตอ้งการ

หรือสนามารถที่จะระลึกได ้ในปี ค.ศ. 1988 กิลฟอร์ด ไดแ้บ่งความจ าเป็น 2 ชนิด คือ ความจ าที่บนัทึก

ไว ้(Recording) และความจ าเป็นที่เก็บไวใ้นความจ าระยะยาว (Retention)  

3.  การคิดอเนกนัย (Divergent thinking) เป็นการคิดที่เน้นความคิดใหม่ ๆ ที่น่าจะเป็นไป

ไดห้ลายแบบ ความคิดประเภทน้ีมีความส าคญัต่อความคิดสร้างสรรค ์

4.  การคิดเอกนยั (Convergent thinking) เป็นการคิดที่เนน้เร่ืองความถูกของค าตอบที่เป็นที่

ยอมรับโดยทัว่ไปวา่เป็นค าตอบที่ดีที่สุด ตวัอยา่งเช่น 2 x 2 = 4 

5.  การประเมินค่า (Evaluation) การตดัสินใจโดยถือวา่ ความถูก ความเหมาะสมและความ

พงึปรารถนาเป็นเกณฑ ์(สุรางค ์ โคว้ตระกูล, 2552: 107) 

มิติที่ 3 ผลิตผล (Products) คือ ขอ้มูลหรือผลที่ไดจ้ากการปฏิบติัการขั้นต่างๆ แบ่งออกเป็น 

6 ลกัษณะ คือ 

 1.  หน่วย (Units) หมายถึง ส่ิงใดส่ิงหน่ึงซ่ึงมีลักษณะเฉพาะตวั และแตกต่างไปจากส่ิง           

อ่ืน ๆ เช่น ไก่ เสือ ปลา เป็นตน้ 

 2.  จ  าพวก (Classes) หมายถึง กลุ่มของหน่วยต่างๆ  ที่มีลกัษณะบางประการร่วมกนั เช่น 

สุนขั ชา้ง ปลาวาฬ เป็นสตัวจ์  าพวกเดียวกนั เพราะต่างก็เล้ียงลูกดว้ยนม 
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 3.  ความสัมพนัธ์ (Relations) หมายถึง การเช่ือมโยงผลที่ไดป้ระเภทต่าง ๆ 2 ประเภทเขา้

ดว้ยกนั โดยอาศยัลกัษณะบางประการเป็นเกณฑ ์ซ่ึงอาจจะเป็นการเช่ือมโยงระหว่าหน่วยกบัหน่วย 

จ าพวกกบัจ าพวก หรือระบบกบัระบบก็ได ้เช่น พระกบัวดั คนกบับา้น นกกบัรัง ซ่ึงเป็นความสัมพนัธ์

ระหวา่งส่ิงที่มีชีวติกบัที่อยูอ่าศยั 

4.  ระบบ (Systems) หมายถึง การเช่ือมโยงความพนัธข์องผลที่ไดห้ลายคู่เขา้ดว้ยกนัอยา่งมี

ระเบียบแบบแผนอยา่งใดอยา่งหน่ึงที่แน่นอน เช่น  2  4  6  8  10 ...เป็นเลขคู่เป็นตน้ 

 5.  การแปลงรูป (Transformations) หมายถึง การเปล่ียนแปลง ปรับปรุง หรือการจัด

องคป์ระกอบของขอ้มูลที่ก  าหนดใหเ้สียใหม่ ใหมี้รูปร่างเปล่ียนแปลไปจากเดิม  

 6.  การประยุกต์ (Implications) หมายถึง การคาดหวงัหรือการท านายส่ิงใด ส่ิงหน่ึงจาก

ขอ้มูลที่ก  าหนดใหเ้ช่น ไดรั้บขอ้มูลวา่ เม่ือพื้นที่ผวิมากน ้ าจะระเหยไดเ้ร็ว เม่ือถูกใชใ้หเ้อาผา้ที่เปียกน ้ า

ไปตากใหแ้หง้ ผูท้ี่สามารถประยกุตไ์ดจ้ะตอ้งคล่ีผา้ออกจนหมดแลว้จึงตาก เป็นตน้ 

โครงสร้างสามมิติของสมรรถภาพทางสมองดังกล่าวน้ี ประกอบด้วย 120 เซล (Micro-

Model) แต่ละเซลก็จะประกอบดว้ย 3 มิติ คือ มิติเน้ือหา มิติปฏิบติัการ และมิติผลิตผล ทุก ๆ เซล (อารี 

พนัธม์ณี, มปป.: 54-55) 

เพยีเจท ์และอินเฮลเดอร์  กล่าวถึงระดบัการรับรู้มิติสัมพนัธ์ของเด็กที่พน้วยัทารกขึ้นไปว่า

มี 3 ระดบัใหญ่ คือ 

1.  โทโปย ี(Topological) เป็นระดบัพื้นฐานซ่ึงประกอบดว้ยคุณสมบติัของการรับรู้ว่าวตัถุ

อยูข่า้ง ๆ กนั (proximity) การรับรู้ล าดบั (order) การรับรู้รูปปิด (Enclosure) การรับรู้ความต่อเน่ือง 

(Continuity) รวมทั้งการรู้ถึงลักษณะที่แตกต่างกัน (Discrimination) ทั้งน้ีเป็นการรับรู้วตัถุที่คงที่

เท่านั้น 

2.  โปรเจกทีพ (projective) เป็นการเร่ิมที่จะสามารถคิดมโนภาพภายในจิตใจของตนเอง

ดว้ยการพจิารณาความสมัพนัธข์องจุดที่มองเห็น 

3.  ยูคลีเดียน (Euclidean) เป็นการน ามโนภาพภายในจิตใจเหล่านั้นมาสัมพนัธ์กับการ

เปล่ียนแปลงทางด้านต าแหน่งทิศทาง และระยะทางจนกลายเป็นระบบแนวคิดที่เด็กยึดถืออัน

เหมาะสมส าหรับการถ่ายทอดความเขา้ใจเร่ืองการมองวตัถุให้ชดัเจนยิง่ขึ้นภายในโลกของความจริง

รอบ ๆ ตวั 
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ดว้ยเหตุน้ีความสมัพนัธท์างโปรเจกทีพ (Projective) และ ยคูลีเดียน (Euclidean) จึงมีความ

คล้ายกันตรงที่ เด็กสามารถยอมรับความสัมพันธ์กันของวัตถุอย่างมีระบบยิ่งขึ้ นโปรเจกทีพ 

(Projective) และ ยคูลีเดียน (Euclidean) เป็นระดับที่เกิดขึ้นในระยะเวลาที่ใกลเ้คียงกนัมากแมจ้ะมี

ลักษณะที่ต่ างกัน ระดับทั้ งสองเป็นตัวช้ี ถึงคุณสมบัติของส่ิงต่าง ๆ ภายใต้เ ง่ือนไขของการ

เปล่ียนแปลงมุมมอง แสดงใหเ้ห็นถึงการเคล่ือนไหวทางความคิดอยา่งมีระบบของเด็ก ตวัอยา่งที่เห็น

ไดช้ดัระหวา่ความแตกต่างของโปรเจกทีพ (Projective) และยคูลีเดียน (Euclidean) คือลกัษณะการลม้

ของดินสอ กล่าวคือ การที่เด็กรับรู้ต  าแหน่งและที่ตั้งของดินสอในที่ตั้งตรงและลม้นอนในแนวระนาบ

ซ่ึงเป็นจุดจบนั้นเป็นขั้นการรับรู้ระดับโปรเจกทีพ (Projective) แต่การรับรู้ต  าแหน่งและที่ตั้งของ

ดินสอในช่วงระหว่างที่ดินสอก าลังล้มลงนั้นเป็นการรับรู้ระดับขั้นยูคลีเดีย (Euclidean) ซ่ึงเป็น

ความสามารถในการน าภาพมาสมัพนัธก์นักบัการเปล่ียนแปลงทางดา้นต าแหน่งทิศทางของดินสอที่ลม้ 

 
คุณสมบติัการรับรู้ความสามารถดา้นมิติสมัพนัธใ์น แต่ละระดบัขา้งตน้ สรุปไดด้งัน้ี 

1.  โทโปโลย ี(Topological) ประกอบดว้ยคุณสมบติัดงัต่อไปน้ี 

 1.1  การรับรู้วตัถุที่คงที่ 

 1.2  การรับรู้วา่วตัถุอยูข่า้ง ๆ กนั 

 1.3  การรับรู้ล าดบั 

 1.4  การรับรู้รูปปิด หรือการลอ้มรอบ 

 1.5  การรับรู้ความต่อเน่ืองหรือพื้นผวิ 

 1.6  การรับรู้ถึงลกัษณะที่แตกต่างหรือการแยกออก 

2.  โปรเจกทีพ (Projective) ประกอบดว้ยคุณสมบติัดงัต่อไปน้ี 

 2.1  การรับรู้ถึงรูปร่างของวตัถุ เสน้ตรง และเสน้โคง้ 

 2.2  การรับรู้วตัถุจากการมองในลกัษณะต่าง ๆ  

  2.2.1  การรับรู้ภาพ 3 มิต ิ

  2.2.2  การรับรู้เงา 

  2.2.3  การรับรู้ต  าแหน่ง ทิศทาง เช่น ซา้ย – ขวา – หนา้ – หลงั 

 2.3  การรับรู้ความสมัพนัธร์ะหวา่งวตัถุ 2 ส่ิง 
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 2.4  การรับรู้และการท านายภาพวตัถุเดียวกนัจากต าแหน่งการมองที่ต่างกนั 

 2.5  การคิดสภาพวตัถุที่อยูใ่นลกัษณะที่ติดกนั 

  2.5.1  การพบั 

  2.5.2  การทบั 

  2.5.3  การบงั 

 3.  ยคูลีเดียน (Euclidean) ประกอบดว้ยคุณสมบติัดงัต่อไปน้ี 

 3.1  การรับรู้ความคลา้ยคลึงของวตัถุ 

 3.2  การรับรู้ความสมัพนัธข์องต าแหน่ง ทิศทาง และระยะทาง 

 3.3  การรับรู้โดยการมีเกณฑใ์นการอา้งอิงในเร่ืองต่อไปน้ี 

   3.3.1  ความยาว 

  3.3.2  ความกวา้ง 

 3.3.3  ความสูง 

 3.3.4  แนวตั้ง แนวนอน 

จอนสตัน (Johnton) นักการศึกษา ที่ศึกษาเก่ียวกับมิติสัมพนัธ์ ได้อธิบายการพฒันา

ความคิดของเด็กที่เก่ียวกบัการมองวตัถุในอีกลักษณะหน่ึงที่สอดคล้องกบัแนวคิดของเพียเจท์และ          

อินเฮลเดอร์วา่ สามารถแบ่งออกเป็น 3 ระดบั ดงัน้ี  

1.  ระดับพื้นฐาน (Function System) อายุ 1.3 – 2.6 ปี เป็นระดับความคิดที่เด็กส ารวจ

คุณสมบติัของวตัถุแต่ละประเภท และเร่ิมที่จะจดัประเภทของวตัถุนั้น ๆ ตามการใช ้โดยเด็กเร่ิมเขา้ใจ

ถึงรูปร่างและขนาดของวตัถุว่ามีความสัมพนัธ์กบัการที่ตนใชว้ตัถุนั้นในชีวิตประจ าวนั จึงท าให้เด็ก

เขา้ใจถึงการเก่ียวโยงกนัระหวา่งวตัถุในแง่ของส่ิงที่พบเห็นประจ าวนัและแง่ของต าแหน่ง เช่น คุกก้ีใน

เหยอืก ชามบนโต๊ะ ดงันั้นประสบการณ์ในการมองจึงท าให้เกิดการคาดคะเนเป้าหมายของการมอง

นั้น เด็กที่มีความสามารถในระดบัน้ีจึงสามารถที่จะให้เหตุผลและตดัสินต าแหน่งของวตัถุในแง่ของ

การใชว้ตัถุนั้น แต่ประสบการณ์ทางสายตาจะท าใหเ้ด็กไดห้ดัคาดคะเนเป้าสายตา “การมองวตัถุ”  เด็ก

พิจารณาเร่ืองคุณสมบติัของวตัถุเป็นส าคญั เด็กค่อย ๆ เขา้ใจเส้นน าสายตา (Line of Sight) ซ่ึงเป็น

พื้นฐานส าคญัในการคาดคะเนเสน้น าสายตา และเป้าสายตาเป็นพื้นฐานที่จ  าเป็นในระบบมิติสัมพนัธ ์ 
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ในระบบน้ีประสบการณ์ของเด็กกบัคุณสมบติั รูปร่าง ขนาดของวตัถุ ท  าให้เด็กรู้จกั ส่วนต่าง ๆ ของ

วตัถุ ซ่ึงจะท าใหเ้ด็กสามารถเขา้ใจเร่ืองส่ิงที่อยูใ่กลเ้คียงกนัไดซ่ึ้งอยูใ่นระบบที่เด็กจะเรียนรู้ต่อไป 

2.  ระดับการวางต าแหน่ง (Proximal System) อาย ุ2.6 – 3.6 ปี ในระดับน้ีเด็กเร่ิมคิดถึง

ต าแหน่งของวตัถุในลกัษณะที่เป็นอิสระ จากคุณสมบติัในการใชง้านของวตัถุนั้น แต่พยายามเขา้ใจใน

เร่ืองต าแหน่งของวตัถุ โดยดูความสมัพนัธก์บัส่ิงที่อยูใ่กลเ้ป็นหลกันอกจากน้ีการที่เด็กรู้จกัส่วนต่าง ๆ 

ของวตัถุ ท  าใหเ้ด็กเร่ิมใชส่้วนต่าง ๆ ของวตัถุนั้น ๆ ในการอา้งอิง เช่น ลิงชอบนัง่อยูข่า้งรถบรรทุก ไม่

ชอบอยู่ขา้งหน้า หรือขา้งหลังของรถบรรทุก นั่นคือ เด็กสามารถที่จะพิจารณาถึงวตัถุที่ใช้ในการ

อา้งอิงนั้นมากกวา่ 1 ส่วน ตวัอยา่งเช่น รถที่แล่นเป็นขบวน 3 คนั รถคนักลางจะอยูข่า้งหลงัรถคนัแรก

และจะอยูข่า้งหนา้ของรถคั้นที่ 3 ซ่ึงความเขา้ใจของเด็กจะเกิดขึ้นไดก้็ต่อเม่ือมีความสามารถในเร่ือง

ของความใกลก้นัของวตัถุ เม่ือเด็กพฒันาต่อไปในระบบน้ี เด็กจะเรียนรู้เก่ียวกบัการเรียงล าดบั ซ่ึงเป็น

พืน้ฐานส าหรับระบบต่อไปดว้ย 

3.  ระดบัการวางทิศทาง (Projective Spec) อาย ุ3.6 – 6 ปีขึ้นไป จากประสบการณ์ในการ

มองในระดบัพื้นฐาน (Functional System) ท าใหเ้ด็กไดรั้บการพฒันา ความรู้จึงเกิดจากการมองส่ิงต่าง ๆ 

รอบตวั ซ่ึงท าให้ทา้ยที่สุดเด็กรู้จกัจินตนาการเส้นน าสายตา และสามารถคาดคะเนไดว้่าการมองใน

ทิศทางใดจะเห็นวตัถุอะไรบา้ง  เด็กจะพฒันาการรับรู้เก่ียวกบัต าแหน่งในลกัษณะใหม่ ๆ โดยผ่านการ

มีปฏิสมัพนัธก์บัส่ิงแวดลอ้มเป็นส าคญั  (วรวรรณ เหมชะญาติ, 2536: 33-34) 

 
3.  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกม  

3.1  เกมคอมพิวเตอร์  

 เกมเป็นกิจกรรมที่ผูร่้วมเล่นจะตอ้งท าตามกฎเกณฑท์ี่วางไวเ้พื่อให้บรรลุถึงวตัถุประสงค์

ของเกมนั้น การเล่นเกมจึงแตกต่างไปจากการด าเนินชีวติจริงเน่ืองจากเกมจะให้ความบนัเทิงไปในตวั

ดว้ย (กิดานนัท ์ มลิทอง, 2540: 124) 

 Alessi และ Trollip กล่าวถึง ลกัษณะเฉพาะของเกมว่าประกอบด้วย กฎ การแพ-้ชนะ 

จ านวนผูเ้ล่นหลายคน การแข่งขนั การผลดักนัเล่น คะแนน การลงโทษ การผจญภยั เคร่ืองมือและการ

ผสมกนัระหวา่งทกัษะกบัความโชคดี ซ่ึงมีลกัษณะเฉพาะใดที่จ  าเป็นส าหรับกิจกรรมที่จะเป็นเกมและ
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ไม่มีเอกลกัษณ์เฉพาะใดที่มีความสามารถพอส าหรับบางส่ิงบางอยา่งที่จะเป็นเกม (Alessi และ Trollip, 

1991 อา้งถึงใน สรวศิ  ศีลบุตร: 26-27) 

 เกมคอมพวิเตอร์มีการพฒันาทั้งภาพ กราฟิกและเสียงที่สามารถกระตุน้ให้เกิดความสนใจ

ได้เป็นอย่างดี เกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันได้ถูกแบ่งประเภทออกตามรูปแบบการเล่นได้เป็น                      

9 ประเภท ไดแ้ก่ 

 1.  Action game คือเกมที่ตอ้งบงัคบัตวัละครให้ออกท่าทางให้เคล่ือนไหว ลกัษระเกมจะ

เป็นการบุกตะลุยด่าน ซ่ึงเน้ือหาจะมีการใชอ้าวุธและความรุนแรงเขา้มาเก่ียวขอ้ง มีรูปแบบการเล่น

แบบมุมมองบุคคลที่หน่ึงหรือบุคคลที่สาม ในบางเกมอาจจะเรียกว่าเป็นเกมแนวยิง (shooting) 

เน่ืองจากมีมุมมองบุคคลที่หน่ึง เกมแนวน้ีได้รับความนิยมอย่างสูงเน่ืองจากสามารถสร้างความ

สนุกสนานและเร้าใจไดม้ากกว่าเกมแนวอ่ืน ๆ มีการต่อสู้ที่ดุเดือด ปัจจุบนัเกมแนวน้ีได้ถูกพฒันา

ทางดา้นกราฟิกเน้ือหาที่สมจริง 

 2.  Strategy game  เป็นเกมวางแผนกลยทุธเกมยทุวธีิหรือที่นักเล่นเกมทัว่ไปเรียกกนัว่าเกม

วางแผน ซ่ึงส่วนใหญ่เกมประเภทน้ีมีลักษระการวางแผนเพื่อการรบ การพชิตขา้ศึก โดยผุเ้ล่นจะ

ควบคุมตวัละครทั้งกองทพั ซ่ึงจะมีทั้งทหาร รถถงั ยานรบ ซ่ึงขึ้นอยูก่บัแต่ละเกม แบ่งเป็น 3 รูปแบบ คือ  

 2.1  Real-time Strategy คือการเล่นที่ไม่มีขอ้ก าหนดดา้นเวลา กล่าวคือ ขณะเล่นเวลาใน

เกมจะผา่นไปเร่ีอย ๆ ซ่ึงเกมรูปแบบน้ีจะเป็นที่นิยมมากที่สุด 

 2.2  Turn based คือ เกมที่ตอ้งผลดักนัเล่นคนละคร้ังกบัฝ่ายตรงขา้มที่เป็นคี่แข่งหรือ

คอมพวิเตอร์ คลา้ยกบัการเล่นสลบักนัแบบหมากรุก 

 2.3  Sport game เป็นเกมกีฬาประเภทต่างๆ ซ่ึงมีการแข่งขนัในการพฒันาความสมจริง

ของแบบกีฬาแต่ละประเภท ทั้ งทางด้านกราฟิก ความสวยงาม รปแบบการเล่น และระบบ

ปัญญาประดิษฐ์ ที่สร้างควาฉลาดให้มีความทดัเทียมกบัมนุษยม์ากขึ้น มีการพฒันาส่วนรายละเอียด

มากขึ้น ไดแ้ก่ ความถูกตอ้งตามหลกัฟิสิกส์ท าใหต้วัละครสามารถเคล่ือนไหวไดถู้กตอ้งตามความเป็น

จริง ระบบเสียงสมจริง รวมถึงการน าช่ือ ใบหน้าของผุเ้ล่น และทีมกีฬาที่มีอยูจ่ริงมาใส่ไวใ้นเกม             

ท  าใหต้วัเกมมีความสมจริงมากขึ้นดว้ย 
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4.  Racing game คือเกมขบัรถ ซ่ึงตลอดทั้งเกมจะเป็นการขบัรถเพียงอยา่งเดียว โดยส่วน

ใหญ่จะมีความเร็วและเวลาเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ยในแต่ละภารกิจผูเ้ล่นจะตอ้งบงัคบัรถเพื่อไปยงัถานที่                

ที่ก  าหนดใหท้นัเวลา ซ่ึงขึ้นอยูก่บัเน้ือหาของเกม 

 5.  Puzzle game (เกมไขปริศนา) คือเกมที่ตอ้งใชค้วามคิดในการแกปั้ญหา หาทางออกตาม

เง่ือนไขที่เกมก าหนด เกมประเภทน้ีถูกสร้างขึ้นเพื่อผ่อนคลายจากการท างาน (ณัฐพงศ,์ 2537 และ 

ปรางทิพย,์ 2547 อา้งถึงใน สรวศิ  ศีลบุตร, 2549: 32-34) เป็นเกมแนวที่เล่นไดทุ้กวยั ตวัเกมมกัจะเน้น

การแกป้ริศนา ปัญหาต่าง ๆ มีตั้งแต่ระดบัง่ายไปจนถึงซบัซอ้น ในอดีตตวัเกมมกัน ามาจากเกมปริศนา

ตามนิตยสาร เช่น เกมตวัเลข เกมอักษรไขว ้ต่อมาจึงมีเกมปริศนาที่เล่นบนคอมพิวเตอร์อย่างเกม     

เททริสออกมา ปัจจุบนัมีเกมแนว Puzzle game แบบใหม่ ๆ ออกมามากมาย เกมแนวน้ีเป็นเกมที่เล่น

ไดทุ้กยุคทุกสมัย จึงเป็นเร่ืองปกติที่จะเห็นผูเ้ล่นบางคนยงัติดใจกบัเกมเททริส เกมอาร์คานอยด์ ไป

จนถึงเกม Puzzle ใหม่ ๆ อยา่ง Polarium, Puzzle Bubble, เตตริส เกมปริศนาเป็นเกมที่ไม่เน้นเร่ืองราว

แต่จะเนน้ไปที่ความทา้ทายใหผู้เ้ล่นกลบัมาเล่นซ ้ า ๆ ในระดบัที่ยากขึ้น (MacGregor Historic Games, 

2006  อา้งถึงใน สาวติรี  ดีสินธุ ์ , 2551: 35) 

 6.  Simulation game (เกมจ าลองสถานการณ์) เกมที่จ  าลองสถานการณ์ เหตุการณ์ หรือส่ิง

ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นมาแปลงใหอ้ยูใ่นรูปแบบของเกม เกมประเภทน้ีสามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 

 6.1  Real time simulation คือ การจ าลองสถานการณ์โดยขอ้จ ากดัดา้นเวลา กล่าวคือ 

เวลาจะด าเนินไปตามความเป็นจริงในขณะเล่น เช่น เกมจ าลองการด ารงชีวติ เกมสร้างเมือง เป็นตน้ 

 6.2  Fight simulation คือ เกมจ าลองการขบัขี่พาหนะ เช่น รถยนต ์เคร่ืองบิน รถถัง 

รถไฟ เป็นต้น ซ่ึงจะมีการเช่ือมโยงกับเน้ือเร่ือง เช่น ขบัรถเพื่อนส่งของ ขบัท าเวลาหรือเก่ียวกับ

สงคราม เป็นตน้ 

 7.  Adventure game (เกมผจญภยั) เป็นเกมผจญภยัในสถานไปในดินแดนต่าง ๆ ไขปริศนา 

คน้หาความลบั เพื่อให้บรรลุสู่จุดหมายตวัเกมจะประกอบดว้ยตวัละครมากมายและมีบทสนทนาอยู่

มาก เกมประเภทน้ีจะมีการวางโครงเร่ืองที่ดีและชวนให้ติดตาม เกมผจญภยัน้ีสามารถแบ่งออกได ้            

2 ประเภท ดงัน้ี 

 7.1  Action/ Adventure คือ ผูเ้ล่นตอ้งบงัคบัตวัละคร เขา้ผจญภยั สนทนา โดยใชลู้กศร

บนแป้นพมิพ ์และมกัสร้างออกมาในรูปแบบเกม 3 มิติ เพือ่ความสะดวกในการมองเห็น 
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 7.2  แบบใช ้mouse โดยผูเ้ล่นจะควบคุมตวัละครทั้งหมดโดยใช ้mouse คล๊ิกไปยงั

เป้าหมายเพือ่ใหต้วัละครเดินหรือกระท าส่ิงต่าง  ๆ 

8.  Arcade game ปัจจุบนันกัเล่นเกมส่วนใหญ่จะเรียกเกมประเภทน้ีวา่ เกมตูอ้าเขต (arcade) 

เน่ืองจากถูกผลิตออกมาในลกัษณะตู ้ซ่ึงสามารถพบไดท้ี่ห้างสรรพสินคา้ ลกัษณะของเกมประเภทน้ี 

คือมีเงือนไขในการเล่น เช่น จ านวนคร้ังที่ผุเ้ล่นสามารถเล่นไดต้่อ 1 เกม หรือการก าหนดเวลาในการ

เล่นแต่ละคร้ัง โดยมีวตัถุประสงคค์ือให้ผูเ้ล่นเล่นไดค้ะแนนสูง ๆ หรือเพื่อผ่านไปเล่นยงัด่านต่อไป

จนถึงด่านสุดทา้ย 

 9.  Role Playing Game : RPG (เกมประเภทสวมบทบาท) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็น

ตวัละครที่มีอยู่ในเกมไขปริศนา โดยตวัละครในเกมมีอยู่มากมายหลายอาชีพ ได้แก่ อัศวิน พ่อมด 

นกับวช เป็นตน้ตวัละครแต่ละตวัจะมีความแตกต่างกนัในดา้นพลงัชีวติ อาวธุ เวทมนต ์และการโจมตี 

บางเกมผูเ้ล่นสามารถเลือกบงัคบัตวัละครไดห้ลายตวั บางเกมผูเ้ล่นสามารถบงัคบัตวัละครไดเ้พียงตวั

เดียว  (ณัฐพงศ,์ 2537 และ ปรางทิพย,์ 2547 อา้งถึงใน สรวศิ  ศีลบุตร, 2549: 34-36)  

มุมมองของเกม (Game View) คือมุมมองที่ใชถ่้ายทอดภาพของเกมสู่สายตาของผูเ้ล่น โดย

มุมมองต่าง  ๆ ที่นิยมน ามาใชเ้พือ่ถ่ายทอดภาพสู่สายตาของผูเ้ล่นมีหลายรูปแบบ ดงัน้ี 

 1. First Person เป็นมุมมองที่นิยมน าไปใชก้บัเกมประเภท Shooting โดยจะใชว้ิธีถ่ายทอด

ภาพจากสายตาของตวัละครที่ผูเ้ล่นควบคุมหรือบุคคลที่ 1 ซ่ึงการใช ้Flash เพื่อพฒันาเกมที่ใชมุ้มมอง

แบบบุคคลที่ 1 เป็นเร่ืองยากากเพราะตอ้งใชก้ารเขียนโปรแกรมแบบ 3D ขั้นสูง ตวัอยา่งของเกมที่ใช้

มุมมองแบบ First Person คือ Half – Life และ Quake 

 2.  Isometric เป็นมุมมองแบบ 3 มิติที่นิยมน าไปใชก้นัอยา่งแพร่หลายเพราะสามารถสร้าง

เกมแบบ 3 มิติไดโ้ดยไม่ตอ้งใชเ้ทคนิคการเขียนโปรแกรมแบบ 3 มิติชั้นสูง ตวัอยา่งของเกมที่ใช้

มุมมองแบบ Isometric คือ Diablo 

 3.  Side  เป็นมุมมองที่นิยมใชใ้นการพฒันาเกมแบบ 2 มิติ โดยจะถ่ายทอดภาพจากสายตา

ของบุคคลที่ 3 (Third Person) โดยใชมุ้มมองทางดา้นขา้ง ตวัอยา่งของเกมที่ใชมุ้มมองแบบ Side คือ 

Mario 
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 4.  Top Down  มุมมองแบบ Top down เป็นการถ่ายทอดภาพจากดา้นบนหรืออาจเรียกว่า 

“Bird Eye View” นิยมใชก้บัเกมแบบ 2 มิติที่มีรูปแบบง่าย ๆ ตวัอยา่งของเกมที่ใชมุ้มมองแบบ Top 

Down คือ Pac Man (สุรเชษฐ ์ วงศช์ยัพรพงษ ์และ สุธี  พงศาสกุลชยั, 2548: 7-8) 

  
 3.2  เกมเพื่อการศึกษา 

 เกมการศึกษา  เป็นเกมที่ช่วยพฒันาสติปัญญา มีกฎเกณฑก์ติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคน

เดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได ้(วาโร  เพง็สวสัด์ิ, 2544: 118)  

 เกมการศึกษา หมายถึง การที่ผูส้อนโดยใช้เกมเป็นเคร่ืองมือประกอบการเรียนการสอน 

เพื่อให้บทเรียนสนุกสนาน น่าเรียน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้พฒันา

ทกัษะต่าง ๆ และจดจ าบทเรียนไดง้่ายและรวดเร็ว การเล่นเกมอาจเล่นคนเดียวหรือหลายคนก็ไดต้าม

กติกาที่ก  าหนดไว ้(สุคนธ ์ สินธพานนท ์และคณะ, 2545: 160) 

 เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นชนิดหน่ึง ซ่ึงผูเ้ล่นแต่ละคนพยายามท าให้บรรลุ

เป้าหมายตามกฎเกณฑห์รือกติกาของเกมนั้น ๆ เกมเป็นกิจกรรมที่สนุก เหมาะส าหรับการนนัทนาการ 

มีลักษณะเร้าใจและทา้ทายความสามารถของผูเ้ล่น ท าให้ผูเ้ล่นได้พบส่ิงแปลกใหม่ซ่ึงต่างไปจาก

กิจกรรมที่ท  าอยูใ่นชีวติประจ าวนั (สมเกียรติ  ศรีสกุล, 2539: 99) 

เกมการศึกษา กล่าวโดยสรุป หมายถึง กิจกรรมที่มีลกัษณะเร้าใจทา้ทายความสามารถของ 

ผูเ้ล่น ซ่ึงผูเ้ล่นเกมจะพยายามเล่นเกมเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของเกมตามกติกาที่ก  าหนดไว ้เกมเป็น

เคร่ืองมือประกอบการสอนเพือ่ใหบ้ทเรียนสนุกสนาน อีกทั้งยงัช่วยพฒันาสติปัญญาของผูเ้ล่นอีกดว้ย 

การใช้เกมเพื่อการเรียนการสอนเป็นที่นิยมใช้กนัมากเน่ืองจากเป็นส่ิงที่สามารถกระตุน้

ผูเ้รียนใหเ้กิดความอยากเรียนรู้ไดโ้ดยง่าย ผูส้อนสามารถใชเ้กมในการสอนและเป็นส่ือเพื่อให้ความรู้

แก่ผูเ้รียนไดเ้ช่นกนัในเร่ืองของกฎเกณฑแ์บบแผนของระบบ กระบวนการ ทศันคติ ตลอดจนทกัษะ

ต่าง ๆ นอกจากน้ีการใบเ้กมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรุ้ให้ดีขึ้น  และช่วยมิให้ผูเ้รียนเกิดการ

เหม่อลอยหรือฝันกลางวนัซ่ึงเป็นอุปสรรคในการเรียนเน่ืองจากมีการแข่งขนักนัจึงท าให้ผูเ้รียนตอ้งมี

การต่ืนตวัอยูเ่สมอ รูปแบบบทเรียนของเกมเพือ่การสอนคลา้ยคลึงกบับทเรียนการจ าลอง แต่แตกต่าง

กนัโดยการเพิม่บทบาทของผูแ้ข่งขนัเขา้ไปดว้ย (กิดานนัท ์ มลิทอง, 2548 : 221) 
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ประเภทของเกมการศึกษา 

 เกมที่ไดรั้บการออกแบบใหเ้ป็นเกมการศึกษาโดยตรงมีอยูด่ว้ยกนั 3 ประเภทคือ  

 1.  เกมแบบไม่มีการแข่งขนั เช่น เกมการส่ือสาร เกมการตอบค าถาม เป็นตน้  

 2.  เกมแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบน้ี เพราะการแข่งขนัช่วยให้

การเล่นเพิม่ความสนุกสนานมากขึ้น  

 3.  เกมจ าลองสถานการณ์ (simulation game) เป็นเกมที่จ  าลองความเป็นจริง สถานการณ์

จริง ซ่ึงผุเ้ล่นจะตอ้งคิดตดัสินใจจากขอ้มูลที่มีและไดรั้บผลของการตดัสินใจเหมือนกบัที่ควรจะไดรั้บ

ในความเป็นจริง (ทิศนา  แขมมณี, 2553 : 366) 

ประเภทของเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัย 

เกมการศึกษาของเด็กปฐมวยัสามารถแบ่งออกได ้9 ประเภท ดงัน้ี 

1. การจบัคู่ เป็นการให้เด็กฝึกการสังเกตส่ิงที่เหมือนกันหรือต่างกัน ซ่ึงอาจจะเป็นการ

เปรียบเทียบภาพต่าง ๆ แลว้จดัเป็นคู่ ๆ ตามจุดมุ่งหมายของเกมแต่ละชุด 

2.  การต่อภาพให้สมบูรณ์ เป็นการฝึกให้เด็กไดส้ังเกตรายละเอียดของภาพที่เหมือนหรือ

ต่างกนัเก่ียวกบัสี รูปร่าง เสน้  

3.  การวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) 

4.  การเรียงล าดบั อาจจะเป็นการเรียนล าดบัเหตุการณ์ต่อเน่ือง หรือ เรียงล าดบัตามขนาด

ความยาว ความสูง  

5.  การจดัหมวดหมู่ 

6.  การศึกษารายละเอียดของภาพ (ลอตโต) 

7.  การจบัคู่แบบตารางสมัพนัธ ์(เมตริกซ์)เกม 

8.  พื้นฐานการบวก 

9.  การหาความสมัพนัธต์ามล าดบัที่ก  าหนด (วาโร  เพง็สวสัด์ิ, 2544: 118-119) 

องค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 

ในการออกแบบเกมคอมพวิเตอร์เพื่อการศึกษา ตอ้งค านึงถึงองค์ประกอบที่จะท าให้เกมมี

ประสิทธิผลต่อผูเ้ล่น ไดแ้ก่ 
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1. เป้าหมายสุดท้าย เกมทุกเร่ืองจะต้องก าหนดเป้าหมายสุดท้ายที่ผุเ้รียนจะไปบรรลุ

บทเรียนจึงตอ้งทา้ทายให้ผูเ้รียนสนใจกระท าการโตต้อบจนจบบทเรียน เป้าหมายที่ตั้งจึงตอ้งไม่ยาก

หรือง่ายจนเกินไป มีความชดัเจนจึงจะมีพลงัทา้ทายผูเ้ล่น 

2.  กฎหรือกติกา เพือ่ไปใหถึ้งเป้าหมายของบทเรียนจะตอ้งเสนอกรอบกติกา ขอ้บงัคบัหรือ

ขอ้จ ากดัต่าง ๆ ที่ผูเ้รียนตอ้งกระท า หรือหา้มกระท าใหช้ดัเจน 

3.  การแข่งขนัเป็นวิธีกระตุน้การเล่นที่ไดผ้ลดี เกมทุกเร่ืองจะตอ้งมีการแข่งขนั ซ่ึงอาจจะ

ใหผู้เ้ล่นแข่งกบัเวลา แข่งกบัคนอ่ืน หรือแข่งกบัตวัเองก็ได ้

4.  จินตนาการ เกมมักเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนใช้จินตนาการ ผูเ้รียนสามารถเพอ้ฝันไปได้

มากมาย จินตนาการช่วยใหก้ารเยนน่าสนใจ และมีประสิทธิผลดี (วภิา  อุตมฉนัท,์ 2544: 89) 

ข้อดีของการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอน 

 1. ดึงดูดความสนใจ เกมจะมีโครงสร้างที่ดึงดุดความสนใจในกิจกรรมการเรียนได้เป็น

อยา่งดี ทั้งน้ีเน่ืองจากเกมจะมีความสนุกอยูใ่นตวั 

 2.  ความแปลกใหม่ เป็นการเล่นที่แตกต่างไปจากการเรียนแบบปกติในหอ้งเรียน 

 3.  สร้างบรรยากาศ ใหค้วามรู้สึกผอ่นคลายและน่าพงึพอใจแก่ผูเ้รียน 

 4.  ฝึกหัดซ ้ า เกมสามารถดึงความสนใจของผูเ้รียนในงานที่ตอ้งท าซ ้ า ๆ กนัไดดี้กว่าการ

เรียนดว้ยการฝึกฝนธรรมดา (กิดานนัท ์ มลิทอง, 2540: 124) 

 5.  เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผุเ้รียนมรส่วนร่วมในการเรียนรู้งสูง ผุเ้รียนได้รับความ

สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 

 6.  เป็นวธีิการสอนที่ช่วยให้ผุเ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง ท า

ใหก้ารเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน 

 7.  เป็นวธีิการสอนที่ผูส้อนไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอนและผูเ้รียนชอบ (ทิศนา  แขมมณี, 

2553: 368) 
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ประโยชน์ของเกมการศึกษาที่มีต่อเด็กปฐมวัย  

ประโยชน์ของการใหเ้ด็กไดเ้ล่นเกมการศึกษา มีดงัน้ี 

 1. ส่งเสริมการสงัเกต การจ าแนก และการเปรียบเทียบ 

 2.  ส่งเสริมประสาทสมัพนัธร์ะหวา่งมือกบัตา 

 3.  ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตดัสินใจแกปั้ญหา 

 4.  ช่วยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงที่เรียนรู้ 

 5.  ปลูกฝังให้มีคุณธรรมต่าง ๆ เช่น ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย ความเอ้ือเฟ้ือ 

ความซ่ือสตัย ์เป็นตน้  (วาโร  เพง็สวสัด์ิ, 2544: 118) 

การน าไปใช้ 

 การใชเ้กมเพือ่การเรียนการสอนสามารถใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมดงัน้ี 

 1.  เพื่อให้บรรลุถึงวตัถุประสงคด์า้นพุทธิพิสัย โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในเร่ืองของการจ าแนก 

การยอมรับ หรือความจ า เช่น ไวยากรณ์ การสะกดค า ทกัษะดา้นคณิตศาสตร์ สูตรต่าง ๆ มโนทศัน์ 

ดา้นวทิยาศาสตร์ ช่ือสถานที่ ค  าศพัท ์ฯลฯ 

 2.  เพิม่การกระท าในเร่ืองที่ดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนน้อย เช่น กฎไวยากรณ์ การสะกด

ค า และการฝึกฝนดา้นคณิตศาสตร์ 

 3.  ใชใ้นการสอนกลุ่มเล็ก โดยใชเ้กมที่ผุเ้รียนสามารถเล่นเองไดโ้ดยไม่ตอ้งให้ผูส้อนคอย

ใหค้  าแนะน าอยา่งใกลชิ้ด 

 4.  ทกัษะพื้นฐาน เช่น การจดัล าดบั ทิศทาง การมองดู ตวัเลข การกระท าตามกฎสามารถ

พฒันาไดโ้ดยการใชเ้กมไพ ่

 5.  สร้างค  าศพัท ์โดยใชเ้กม เช่น สแครปเบิ้ล (Scrabble) ในการสร้างค าศพัท์ (กิดานันท ์   

มลิทอง, 2543 : 136) 
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3.3  การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 

ทัศนภาพ (Vision)  

 คือการมองเห็นภาพของผูดู้ซ่ึงเป็นการแสดงการรับรู้ของการเห็น ภาพที่ปรากฏจะแสดงให้

เห็นถึงความรู้สึกในทางการรับรู้ที่จะบอกถึงรายละเอียดของเน้ือหาในทางกวา้ง ยาวและลึก ภาพที่

ปรากฏอาจแสดงถึงลกัษณะแบบภาพเป็น 2 มิติ หรือ 3 มิติ การเห็นของคนแต่ละกลุ่มแต่ละวยั จะมอง

กลุ่มภาพแตกต่างกนั 

 การศึกษาเก่ียวกบัการเห็นภาพและพื้น นักจิตวิทยาไดส้รุปว่าภาพและพื้นจะประกอบกนั

เป็นภาพที่สมบูรณ์และแยกกนัไม่ออก บางคร้ังจะเห็นส่วนภาพก่อนแลว้จึงเห็นส่วนพื้นตามมา และ

คนบางกลุ่มอาจจะเห็นส่วนพื้นก่อนส่วนภาพ โอกาสการเห็นเกิดขึ้นได้ทั้ง 2 ลักษณะในทางการ

ออกแบบที่เก่ียวกบัการเห็น การดูหรือการออกแบบส่ือ ผูอ้อกแบบจึงควรใหค้วามสนใจทั้ง 2 ลกัษณะ 

ทั้งส่วนของหมวดหมู่ รายละเอียดของภาพ และส่วนของเน้ือหา สาระบนภาพกับส่วนพื้นภาพ 

(วรพงศ ์ วรชาติอุดมพงศ,์ 2538: 126) 

จิตวิทยาการรับรู้กับการจัดองค์ประกอบศิลป์ 

ถา้ผูดู้สามารถจดจ าการรับรู้ในรูปของประสบการณ์และสามารถระลึกถึงพฤติกรรมการ

รับรู้ในตอนหลังได้ก็ ถือได้ว่าผู ้นั้ นเกิดการเรียนรู้ในทางจิตวิทยาพบว่าผู ้ดูสามารถรับรู้และ

ตีความหมายต่องานออกแบบได ้2 ลกัษณะ โดยจ าแนกตามกลุ่มของนกัจิตวทิยา ดงัน้ี 

1.  กลุ่มทฤษฎีการวางเงื่อนไข (conditionism) 

นักจิตวิทยากลุ่มน้ีใชท้ฤษฏีส่ิงเร้าและการตอบสนอง (S-R theory) โดยเช่ือว่ามนุษยจ์ะ

สนใจต่อส่ิงเร้า (ปัญหา) และจะหาทางตอบสนอง (แกปั้ญหา) ดงันั้น ในการจดัองคป์ระกอบศิลป์ 

ผูอ้อกแบบจึงไม่จ าเป็นตอ้งออกแบบให้ผูดู้มองเห็นภาพทั้งหมดอยา่งชัดเจนแต่อาจน าเสนอเพียง

บางส่วนซ่ึงจะท าหนา้ที่เป็นส่ิงเร้าใหผู้ดู้เกิดความสนใจ และพยายามท าความเขา้ใจต่อส่ิงที่ผูอ้อกแบบ

ไม่ไดแ้สดง 

ในการออกแบบลกัษณะน้ีอาจเกิดปัญหาแก่ผูดู้ในกรณีที่ผูดู้ขาดประสบการณ์พื้นฐานใน 

ส่ิงนั้น (ศิริพงศ ์พะยอมแยม้, 2537: 64)  
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ทัศนมายาหรือภาพลวงตา (Optical Illusion or Visual Illusion)  

ทศันมายาหรือภาพลวงตาคือภาพที่ท  าให้เกิดความรู้สึกในการรับรู้ผิดพลาดไป ความ

ผดิพลาดดงักล่าวเป็นความผดิพลาดอนัเน่ืองมาจากการสัมผสัทางตา ที่รับรู้ขอ้เท็จจริงจากภาพที่เห็น

ผดิเพี้ยนไปตามความรู้สึก ซ่ึงทั้งน้ีอาจเกิดจากการออกแบบรูปภาพให้แสดงถึงคุณสมบติัเฉพาะ ที่ส่ง

อิทธิพลใหเ้กิดเป็นภาพในลกัษณะที่เรียกว่า “ภาพลวงตา” เกิดขึ้น การเกิดลกัษณะภาพลวงตาเกิดได้

หลายลกัษณะ ไดแ้ก่ 

 2.1  เกิดจากการต่อเติมหรือเพิม่เติมส่ิงหน่ึงส่ิงใดลงไป 

 2.2  เกิดจากการมีขนาดสมัพนัธก์นั 

 2.3  เกิดจากการตดักนัของเสน้ทางหรือเกิดจากมุมต่าง ๆ กนัของเสน้ที่น ามาประกอบ 

 2.4  เกิดจากลกัษณะของรูปภาพที่สร้างขึ้น 

จากแนวคิดดงักล่าวจะเห็นไดว้่าลกัษณะภาพลวงตาหรือทศันมายาที่ปรากฎสามารถสร้าง

แรงจูงใจใหผู้ดู้ภาพเกิดความรู้สึกคลอ้ยตามได ้การสร้างภาพในลกัษณะน้ีสามารถน าไปประยกุตใ์ช้

ในการสร้างสรรคง์านออกแบบกราฟิคไดอ้ยา่งน่าต่ืนเตน้และสนุกสนาน เพราะท าใหผู้ดู้มีส่วนร่วมใน

การต่อเติมเสริมภาพ หรือคิดปริศนาภาพให้สมบูรณ์ยิง่ขึ้น แต่ก็ตอ้งระวงัในการเลือกโอกาสที่จะ

น าไปใชเ้พราะอาจท าใหข้ดัแยงกบัวตัถุประสงคห์ลกัหรือใหเ้กิดการหกัเหทิศทางความสนใจไปยงัจุด

อ่ืนได ้(วรพงศ ์ วรชาติอุดมพงศ,์ 2538: 132-133) 

2.  กลุ่มทฤษฎีสนาม หรือกลุ่มเกสตัลท์   

นกัจิตวทิยากลุ่มน้ีมีความเช่ือวา่ ผูดู้สามารถตีความต่องานออกแบบต่อเม่ือไดเ้ห็นภาพรวม

ของงานออกแบบ มากกวา่การเห็นที่ส่วนยอ่ย ซ่ึงพอจะสรุปทศันะต่อการออกแบบไดด้งัน้ี 

 2.1  การมองเห็นรูปและพื้น การที่ผูดู้จะแยกว่าพื้นที่บริเวณใดเป็นตวัรูป และพื้นที่

บริเวณใดเป็นพื้น อาศยัหลกัการดงัต่อไปน้ี 

 2.1.1  ผูดู้จะตีความวา่บริเวณพื้นที่ส่วนใหญ่จะเป็นพื้น และพื้นที่ส่วนนอ้ยจะเป็นรูป 

 2.1.2  บริเวณที่ถูกลอ้มรอบ ผูดู้จะรู้สึกว่าเป็นตวัรูป และบริเวณที่เป็นตวัลอ้มรอบ

จะเป็นบริเวณพื้น   
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 2.2  การจดัหมวดหมู่การรับรู้ นกัจิตวทิยากลุ่มเกสตลัทมี์ความเช่ือวา่ผูดู้จะตีความต่องาน

ออกแบบใหเ้กิดเป็นภาพไดใ้นลกัษณะต่อไปน้ี 

 2.2.1   กฎแห่งความใกลชิ้ดกนั ผูดู้มีแนวโน้มที่จะรับรู้ว่าส่ิงที่อยูใ่กลก้นัเป็นภาพ

เดียวกนั  

 2.2.2  กฎแห่งความคลา้ยคลึงกนั ผูดู้มีแนวโนม้ที่จะรับรู้วา่องคป์ระกอบที่คลา้ยคลึง

กนัจะเป็นภาพเดียวกนั 

 2.2.3  กฎแห่งความต่อเน่ือง ผูดู้จะรับรู้วา่องคป์ระกอบที่มีความต่อเน่ืองกนัยอ่มเกิด

เป็นภาพที่ง่ายกวา่ องคป์ระกอบที่ขาดการต่อเน่ือง 

 2.2.4  กฎการประสานสนิท ภาพที่ใกล้จะสมบูรณ์ หรือขาดความสมบูรณ์เพียง

เล็กนอ้ย ยอ่มท าใหผู้ดู้รับรู้วา่เป็นภาพที่สมบูรณ์ได ้(ศิริพงศ ์พะยอมแยม้, 2537: 65-66) 

ขนาดภาพ (Field of View)  

ขนาดภาพเป็นส่วนหน่ึงของการจดัวางองคป์ระกอบที่ส าคญั สามารถส่ือสารอารมณ์และ

ความรู้สึกที่แตกต่างกนัออกไป มีรูปแบบต่าง ๆ กนั ดงัน้ี 

1.  ภาพไกลมาก หรือ Extreme Long Shot (EXS) เป็นขนาดภาพที่กวา้งไกลมาก ขนาดภาพ

น้ีมกัใชใ้นแกเปิดเร่ืองหรือเร่ิมตน้เพื่อบอกสถานที่ว่าเหตุการณ์เกิดขึ้นที่ไหน ปกติฉากที่เปิดโดยใช้

ภาพขนาดน้ีมกัมีขนาดกวา้งใหญ่ เช่น มหานคร ซ่ึงเตม็ไปดว้ยหมู่ตึกสูงเสียดฟ้า  ทอ้งทะเลกวา้งสุดตา 

ขนุเขาสูงระหวา่ง ฉากการประจนัหน้ากนัในสงคราม ฉากการแสดงมหกรรมคอนเสิร์ต ฯลฯ จุดเด่น

ของภาพ Extreme Long  Shot อยูต่รงความยิง่ใหญ่ของภาพ ซ่ึงสามารถสร้างพลงัดึงดูดคนดูไวไ้ด้

เสมอ 

2.  ภาพไกล หรือ Long Shot (LS) เป็นภาพที่ยอ่ลงมาจากภาพ Extreme Long Shot คือ 

กวา้งไกลพอที่จะมองเห็นเหตุการณ์โดยรวมทั้งหมดได ้เม่ือดูแลว้รู้ไดท้นัทีวา่ในฉากน้ีใครท าอะไร อยู่

ที่ไหนกนับา้ง เพือ่ใหค้นดูไม่เกิดความสบัสนเก่ียวกบัความสมัพนัธข์องตวัละครในฉากนั้น ๆ ถือเป็น

ขนาดภาพที่เหมาะกบัการเปิดฉากหรือเปิดตวัละคน เพื่อให้เห็นภาพรวมก่อนที่จะน าคนดูเขา้ไปใกล้

ตวัละครมากขึ้นในช็อต ต่อไป  ในขณะที่เหตุการณ์ด าเนินไป ยงัสามารถใชภ้าพ Long Shot ตดัสลบั
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กบัภาพขนาดอ่ืน ๆ ได้ เช่นกัน ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัเหตุการณ์ในเร่ือง ถ้าเป็นช่วงที่ตอ้งการแสดงให้เห็น

ท่าทางของตวัละครมากกวา่อารมณ์สีหนา้ก็ควรใชภ้าพขนาดน้ี 

3.  ภาพปานกลาง หรือ Medium Shot (MS) เป็นภาพที่คนดูจะไม่ไดเ้ห็นตวัละครตลอดทั้ง

ร่างเหมือนภาพ Long Shot แต่จะเห็นประมาณคร่ึงตวั เป็นขนาดภาพที่ท  าให้รายละเอียดของตวัละคร

มากยิง่ขึ้น เหมือนพาคนดูกา้วไปใกลต้วัละครใหม้ากขึ้น ภาพขนาดน้ีถูกใชบ้่อยมากกว่าภาพขนาดอ่ืน 

ๆ เพราะสามารถใหร้ายละเอียดไดม้ากคือ คนดุจะไดเ้ห็นทั้งท่าทางของตวัละครและอารมณ์ที่ฉายบน

สีหนา้ไปพร้อม ๆ กนั 

4.  ภาพใกล้ หรือ Close Up (CU) เป็นขนาดภาพที่เน้นใบหน้าตวัละครโดยเฉพาะ เพื่อ

แสดงอารมณ์ของตวัละคนในขณะนั้นว่ารู้สึกอย่างไรต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ภาพขนาดน้ีมักมีการ

เคล่ือนไหวนอ้ย เพือ่ใหค้นดูเก็บรายละเอียดไดค้รบถว้น 

5.  ภาพใกลห้รือ Extreme Close Up (ECU) เป็นขนาดภาพที่ตรงกนัขา้มชนิดสุดขั้วกบัภาพ 

Extreme Long Shot คือ จะพาคนดูเขา้ไปใกลต้วัละครมาก ๆ เช่น แค่ตา ปากจมูก เล็บ รวมไปถึงการ

ถ่ายส่ิงของอ่ืน ๆ อยา่งชิดติด ภาพแบบน้ีจะเป็นภาพที่ใชเ้วลาที่ตอ้งการให้คนดูเห็นรายละเอียดอยา่ง

จะแจง้ เช่น กอ้นน ้ าแขง็ตวัในแกว้ หวัแหวน ไกปืน เป็นตน้ (ดนยั ม่วงแกว้, 2552: 84-86) 

หลักการใช้สี 

นกัจิตวทิยาสนใจเร่ืองสีเพราะสีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัความรู้สึกของมนุษย ์สีเป็นส่ิงที่สัมผสั

ไดท้างสายตา และมีผลต่อจิตใจ ท าให้เกิดความรู้สึกขึ้นภายใน เช่น สีเหลืองท าให้รู้สึกถึงแสงสว่าง 

ความร่าเริง สีเขียวอ่อน ท าให้เกิดความรู้สึกสดช่ืน ความอุดมสมบูรณ์ สีแดงก่อให้เกิดความเร้าใจ             

น่าต่ืนเตน้ เป็นตน้ 

 นักจิตวิทยาแบ่งแม่สีเป็น 4 สี คือ แดง เหลือง เขียว  และน ้ าเงิน เม่ือผสมกนัระหว่างแม่สี

สองสีที่อยูใ่กลก้นัในวงจรสี จะไดสี้เพิ่มอีก 4 สี คือ ส้ม เหลืองเขียว ฟ้าเขียว ม่วง (สุชาติ เถาทอง, 

2539: 84) 
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สีกับความรู้สึก 

 จากการทดลองในแง่จิตวทิยา เกรฟส์ (Maitland Graves) พบวา่สีต่างๆ ใหค้วามรู้สึกดงัน้ี 

 1.  สีอุ่น ไดแ้ก่ สีเหลือง แสด แดง ใหค้วามรู้สึกคึกคกั เร่งเร้า 

 2.  สีเยน็ ไดแ้ก่ สีม่วง น ้ าเงิน เขียว ใหค้วามรู้สึกสนัโดษ เงียบสงบ 

 3.  คนทัว่ไป จะชอบสีแดง น ้ าเงิน ม่วง เขียว แสด และเหลือง 

 4.  ผูห้ญิงส่วนใหญ่ชอบสีแดง ผูช้ายส่วนใหญ่ชอบสีน ้ าเงิน 

 5.  ผูห้ญิงส่วนใหญ่มีความรู้สึกต่อสีเร็วกวา่ผูช้าย 

 6.  สีแดง เป็นสีที่มีอ  านาจการดึงดูดของสายตามากที่สุด  

 7.  สีเหลือง เป็นสีที่มีความสวา่งมากที่สุด เป็นสีที่แสดงถึงความสดช่ืนและความมีชีวติชีวา 

 8.  สีน ้ าเงินเป็นสีที่มีความเรียบง่าย แสดงถึงความเยอืกเยน็ สง่าผา่เผย วงัเวง สงบเสง่ียม 

 9.  สีม่วงเป็นสีที่แสดงความเยอืกเยน็และความสงบ รวมทั้งความส้ินหวงัเม่ือมองนาน ๆ ท า

ใหรู้้สึกเม่ือยตา 

 10.  สีเขียวเป็นสีที่มีลกัษณะคลา้ยสีน ้ าเงิน ใหค้วามรู้สึกค่อนขา้งจะเป็นกลาง แต่มีแนวโน้ม

ที่จะใหค้วามรู้สึกสงบมากวา่ความกระตือรือร้น 

 11.  สีส้มและสีแสด เป็นสีที่เร้าใจ ให้ความรู้สึกอบอุ่น ค่อนขา้งร้อนแรงและบาดตา บาง

คร่ังแสดงถึงความรุ่งโรจน์และมัง่คัง่ 

 12.  สีชมพ ูเป็นสีที่งดงาม ใหค้วามรู้สึกร่าเริงบริสุทธ์ิและไร้เดียงสา เป็นสีที่แสดงเกียรติยศ 

อ านาจ ความเป็นผูดี้ และบางคร้ังก็แสดงถึงความเสียใจอนัใหญ่หลวง 

 13.  สีน ้ าตาล เป็นสีที่ใหค้วามรู้สึกมัน่คง แต่แหง้แลง้และเศร้า 

 14.  สีเทา เป็นสีที่ใหค้วามรู้สึก เศร้า สงบ เยน็ชา มกัเป็นสญัลกัษณ์ของความเศร้าโศก 

 15.  สีด า เป็นสีที่ใหค้วามรู้สึกเงียบเหงา เศร้าโศก เป็นสญัลกัษณ์ของความตาย และความกลวั 

 16.  สีขาว เป็นสีที่มีความสวา่ง ใหค้วามรู้สึกคึกคกั เร่งเร้า (ภิญญาพร นิตยะประภา, 2534: 67) 
 

 ในการใช้สีส าหรับงานออกแบบเพื่อให้เกิดผลในการจูงใจและเร้าความสนใจแก่ผูดู้นั้น 

ผูอ้อกแบบสามารถพจิารณาจากจุดมุ่งหมายของงานออกแบบวา่ ตอ้งการสร้างความรู้สึกอยา่งไรต่อผูดู้

และการเลือกใชสี้ใหเ้หมาะสมในลกัษณะต่อไปน้ี 
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1.  การใชสี้วรรณะเดียว วรรณะ (Tone) หมายถึงกลุ่มสีซ่ึงอยูค่ร่ึงหน่ึงของวงลอ้สี โดยเอา

แนวสีเหลืองและสีม่วง เป็นเสน้ผา่นศูนยก์ลาง สีในกลุ่มที่อยูท่างซึกสีแดงไดแ้ก่  สีเหลือง สีส้ม สีส้ม

แดง สีแดง สีม่วงแดง และสีม่วง จดัเป็นสีวรรณะร้อน (Warm tone) ให้อิทธิพลความรู้สึกอบอุ่น

ต่ืนเตน้ ส าหรับกลุ่มสีที่อยูท่างซีกสีน ้ าเงิน ไดแ้ก่ สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียวน ้ าเงิน สีน ้ าเงิน สีม่วง

น ้ าเงิน และสีม่วง จดัเป็นสีวรรณะเยน็ (Cool tone) ให้ความรู้สึกสงบ เยอืกเยน็ การเลือกใชสี้วรรณ

เดียวกนัทั้งภาพจะท าใหภ้าพนั้นเกิดเอกภาพและความกลมกลืน (harmony) ตลอดจนสามารถจูงใจให้

ผูดู้เกิดความรู้สึกคลอ้ยตามได ้

2.  การใช้สีต่างวรรณะ เป็นการใชสี้ทั้งสองวรรณะเขา้ด้วยกันในภาพ ในการสร้างความ

น่าสนใจให้เกิดขึ้นในภาพ ผูอ้อกแบบจึงควรใช้สีต่างวรรณะเข้าด้วยกัน แต่ก็ไม่ควรใช้สีทั้ งสอง

วรรณะในปริมาณที่เท่า ๆ กนั เพราะจะท าให้เกิดการแข่งขนัและขาดเอกภาพ หลักในการใชสี้ต่าง

วรรณะเขา้ดว้ยกนัก าหนดใหสี้วรรณะใดวรรณะหน่ึงมากวา่ในอตัรา 80% ต่อ 20%  

 3.  การใชสี้ตรงขา้ม (contrast) หมายถึง สีที่อยูใ่นทิศทางตรงกนัขา้มในวงลอ้สีโดยมี 6 คู่

ไดแ้ก่ 

สีเหลือง        ตรงกนัขา้มกบั  สีม่วง 

สีแดง           ตรงกนัขา้มกบั  สีเขียว 

สีน ้ าเงิน  ตรงกนัขา้มกบั  สีสม้ 

สีเขียวเหลือง ตรงกนัขา้มกบั  สีม่วงแดง 

สีสม้เหลือง ตรงกนัขา้มกบั  สีม่วงน ้ าเงิน 

สีสม้แดง  ตรงกนัขา้มกบั  สีเขียวน ้ าเงิน 

 (ศิริพงศ ์พยอมแยม้, 2537: 74-75) 

 จากการศึกษาทฤษฎีต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบซ่ึงสามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นการ

ออกแบบเกมคอมพวิเตอร์สรุปไดว้า่ การเห็นของคนแต่ละกลุ่มแต่ละวยั จะมองกลุ่มภาพแตกต่างกนั 

นกัจิตวิทยาไดส้รุปว่าภาพและพื้นจะประกอบกนัเป็นภาพที่สมบูรณ์และแยกกนัไม่ออก บางคร้ังจะ

เห็นส่วนภาพก่อนแลว้จึงเห็นส่วนพื้นตามมา และคนบางกลุ่มอาจจะเห็นส่วนพื้นก่อนส่วนภาพ จึง

ต้องให้ความส าคัญในการออกแบบทั้ งภาพและพื้น และในส่วนขนาดของภาพนั้ นควรจัด

องคป์ระกอบขนาดภาพให้สามารถส่ือถึงเร่ืองราวหรือจุดประสงค์ของแต่ละช่วงในเกมได ้ในส่วน
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ของสีซ่ึงเป็นส่ิงที่สัมผสัได้ทางสายตา และมีผลต่อจิตใจ ท าให้เกิดความรู้สึกขึ้นภายใน ผูว้ิจยัจึงให้

ความส าคัญกับสีต่างวรรณะ ที่เป็นการใช้สีทั้ งสองวรรณะเข้าด้วยกันในภาพ ในการสร้างความ

น่าสนใจใหก้บัภาพในเกมคอมพวิเตอร์ 

 
5.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ 

 น ้ าคา้ง  แสงสว่าง (2542) ศึกษาผลการเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์อกัษรไขวท้ี่มีต่อ

ความรู้ในการใช้ศัพท์ภาษาอังกฤษ เพื่อการวินิจฉัยทางการพยาบาล ของนักศึกษาพยาบาลมี

วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลการเรียนก่อนและหลงัใชเ้กมคอมพิวเตอร์อกัษรไขว ้ต่อความรู้ในการใช้

ศพัทภ์าษาองักฤษเพือ่การวนิิจฉยัทางการพยาบาล และเปรียบเทียบเร่ืองการใชศ้พัทภ์าษาองักฤษเพื่อ

การวินิจฉัยทางการพยาบาลระหว่างกลุ่มที่ใช้เกมคอมพิวเตอร์อักษรไขว ้กับกลุ่มที่ใช้เอกสาร

ประกอบการเรียนรู้ ผลการทดลองพบว่า ความรู้ในการใชศ้พัทภ์าษาองักฤษเพื่อการวินิจฉัยทางการ

พยาบาล ภายหลังการใชเ้กมคอมพิวเตอร์อกัษรไขวสู้งกว่าก่อนทดลองอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่

ระดบั .05 และความรู้ในการใชศ้พัทภ์าษาองักฤษเพือ่การวนิิจฉัยทางการพยาบาลของกลุ่มที่เรียนโดย

ใชเ้กมคอมพวิเตอร์อกัษรไขวสู้งกว่ากลุ่มที่เรียนโดยเอกสารประกอบการเรียนรู้อยา่งมีนัยส าคญัทาง

สถิติที่ระดบั .05  

สรวิศ  ศีลบุตร (2549) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชเ้กมคอมพิวเตอร์ประเภท

สวมบทบาทเพือ่ฝึกการอ่านจบัใจความส าคญั ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจยั

พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท ฝึกการอ่านจบัใจความส าคญัมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

84.33/84.33 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ ์80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนระหว่างนักเรียนชายและหญิง

ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไดรั้บการฝึกการอ่านจบัใจความส าคญัจากเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวม

บทบาท ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.5 นักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้เกม

คอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท ฝึกการอ่านจบัใจความส าคญัมีคะแนนเฉลี่ย 3.61 อยูใ่นระดบั             

พึงพอใจมาก  
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ศรัญญา  ผาเบา้ (2551) ศึกษาการใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริม วิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับ

นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ที่มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกัน ผลการวิจยัพบว่า เกม

คอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริม วิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ  านวน               

6 เกม ที่มีคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านส่ือและเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดีมาก นักเรียนที่มีระดับ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์สูง ปานกลาง และต ่า หลงัจากเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์เป็น

ส่ือเสริม มีทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ แตกต่างกนัอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.1 นักเรียนที่

มีระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์สูง ปานกลาง และต ่า หลงัการทดลองใชเ้กมคอมพิวเตอร์

เป็นส่ือเสริม วชิาวิทยาศาสตร์ เร่ือง วสัดุและสมบติัของวสัดุมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงกว่า

ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอร์เป็นส่ือเสริม วชิาวทิยาศาสตร์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  

จากการศึกษางานวจิยัที่เก่ียวขอ้งกบัการน าเกมคอมพวิเตอร์มาใชใ้นการเรียนการสอน สรุป

ไดว้า่ เกมคอมพวิเตอร์เป็นส่ือการเรียนการสอนที่ท  าให้ผลการเรียนของผูเ้รียนหลงัจากการเรียนการ

สอนด้วยเกมคอมพิวเตอร์สูงกว่าก่อนเรียน และผูเ้รียนมีความพึงพอใจในการใช้เกมคอมพิวเตอร์

ประกอบการเรียนการสอน 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับมิติสัมพันธ์ 

กัญญชลา  ศิริชัย (2548) ศึกษาผลของการจดักิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพนัธ์ที่มีต่อ

ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผลของเด็กปฐมวยั เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดอยา่งมี

เหตุผลของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการไดรั้บการจดักิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพนัธ์ และเพื่อศึกษา

พฒันาการดา้นการคิดอยา่งมีเหตุผลของเด็กปฐมวยัหลงัการไดรั้บการจดักิจกรรมเกมการศึกษามิติ

สมัพนัธ ์ผลการวจิยัพบวา่ เด็กปฐมวยัที่ไดรั้บการจดักิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพนัธ์มีความสามารถ

ในการคิดอยา่งมีเหตุผลสูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และหลงัจากเด็กปฐมวยัไดรั้บการ

จดักิจกรรมเกมการศึกษามิติสมัพนัธมี์พฒันาการดา้นการคิดอยา่งมีเหตุผลสูงขึ้น  

จิตรลดา  สงัวงั (2550) ศึกษาผลการฝึกสมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสัมพนัธ์ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 การวิจยัมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบสมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสัมพนัธ์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการฝึกและไม่ได้รับการฝึกสมรรถภาพทางสมองด้านมิติ

สมัพนัธ ์ เพือ่เปรียบเทียบสมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสัมพนัธ์ระหว่างนักเรียนชายกบันักเรียนหญิง
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ที่ไดรั้บการฝึกสมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสมัพนัธ ์และ เพื่อเปรียบเทียบสมรรถภาพทางสมองดา้น

มิติสมัพนัธ์ระหว่างนักเรียนกลุ่มที่มีความสามารถดา้นการรับรู้สูง ปานกลาง และต ่า ที่ไดรั้บการฝึก

สมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสัมพนัธ์ เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยัคือ ชุดการฝึกสมรรถภาพทางสมอง

ดา้นมิติสมัพนัธ ์6 แบบ และแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นการรับรู้ ผลวิจยัปรากฏว่า สมรรถภาพ

ทางสมองด้านมิติสัมพนัธ์ของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการฝึกสมรรถภาพทางสมองด้านมิติ

สมัพนัธแ์ละกลุ่มควบคุมที่ไม่ไดรั้บการฝึกสมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสัมพนัธ์ แตกต่างกนัอยา่งมี

นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 โดยนกัเรียนกลุ่มทดลองที่ไดรั้บการฝึกมีสมรรถภาพทางสมองดา้นมิติ

สมัพนัธสู์งกว่ากลุ่มควบคุม นักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่ไดรั้บการฝึกสมรรถภาพทางสมองดา้น

มิติสมัพนัธมี์สมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสมัพนัธสู์งกวา่กลุ่มควบคุม นักเรียนชายและนักเรียนหญิง

ที่ได้รับการฝึกสมรรถภาพทางสมองด้านมิติสัมพนัธ์มีสมรรถภาพทางสมองด้านมิติสัมพนัธ ์                     

ไม่แตกต่างกนั และนักเรียนกลุ่มที่มีความสามารถดา้นการรับรู้สูง ปานกลาง และต ่า ที่ไดรั้บการฝึก

สมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสมัพนัธมี์สมรรถภาพทางสมองดา้นมิติสมัพนัธ ์ไม่แตกต่าง  

เอ้ืออารี  ทองพิทกัษ์ (2546) ศึกษาพื้นฐานทางมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยัที่ได้รับการจัด

กิจกรรมการวาดภาพต่อเติม มีจุดมุ่งหมายเพือ่ศึกษาทกัษะพื้นฐานทางมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยัที่ไดรั้บ

การจดักิจกรรมการวาดภาพต่อเติม เคร่ืองมือที่ใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือแผนการสอนการจดักิจกรรมการ

วาดภาพต่อเติม และแบบทดสอบทกัษะพื้นฐานทางมิติสัมพนัธ์ส าหรับเด็กปฐมวยัที่ผูว้ิจยัสร้างขึ้น ผล

การศึกษาพบว่า เด็กปฐมวยัที่ไดรับการจดักิจกรรมการวาดภาพต่อเติมมีทกัษะพื้นฐานทางมิติสัมพนัธ์

สูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และเด็กปฐมวยัที่ไดรั้บการจดักิจกรรมการวาดภาพต่อเติม มี

ทกัษะพื้นฐานทางมิติสมัพนัธ์เม่ือจ าแนกตามรายดา้น ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการวาดภาพต่อเติม

พบว่า ทกัษะพื้นฐานทางมิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของความยาวและระยะทาง ต  าแหน่งที่ตั้ง และ

การจดัล าดบั สูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.01 ส่วนดา้นความสัมพนัธ์ของทิศทางการจดัล าดบั 

สูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

จากการศึกษางานวจิยัที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์สรุปไดว้า่ ทกัษะดา้นมิติ

สมัพนัธจ์ะเพิม่สูงขึ้น ถา้มีการจดักิจกรรมเพือ่ฝึกทกัษะทางดา้นมิติสมัพนัธ ์โดยที่ผูรั้บการฝึกทกัษะได้

ท  ากิจกรรมนั้นโดยตรง เช่น กิจกรรมเกมการศึกษา กิจกรรมการใชชุ้ดการฝึกสมรรถภาพทางสมอง

ดา้นมิติสมัพนัธ ์และ กิจกรรมการวาดภาพต่อเติม  



บทที่ 3  
 

วธิีด าเนินการวจิัย 
 

การวจิยัเร่ือง ผลของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาทีมีต่อความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์
ของเด็กปฐมวยั เป็นการวิจัยเชิงพฒันา (Developmental research) ด าเนินการทดลองตามแบบ
แผนการวิจยั One Group Pretest-Posttest Design  ผูว้จิยัไดก้  าหนดขั้นตอนการด าเนินการวจิยั ดงัน้ี 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั 
 3. การสร้างเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั 
 4.  ด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 5.  การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 
3.1  แบบแผนการทดลอง 
ตารางที่ 13  แบบแผนการทดลอง 

สอบก่อน (Pretest) ทดลอง สอบหลงั (Posttest) 

T1 X T2 

 
ความหมายของสญัลกัษณ์ 
 T1 แทน การทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธก่์อนการเล่นเกม 

    คอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  
 T2 แทน การทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธห์ลงัการเล่นเกม 

    คอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  
 X แทน การเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

 เด็กปฐมวยัที่ก  าลงัศึกษาชั้นอนุบาล 2 (อาย ุ4-5 ปี) ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน
เทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) สงักดัเทศบาลเมืองท่าโขลง จงัหวดัปทุมธานี  
 

กลุ่มตวัอยา่ง 
เด็กปฐมวยัที่ก  าลงัศึกษาชั้นอนุบาล 2 (อาย ุ4-5 ปี) ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน

เทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) สงักดัเทศบาลเมืองท่าโขลง จงัหวดัปทุมธานี จ  านวน 30 คน จาก 1 
หอ้งเรียน ซ่ึงไดม้าโดยการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง ( Purposive  sampling )  
 
3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ผูว้จิยัไดส้ร้างเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 

1.  เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  
 2.  แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

3.  แบบประเมินการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 4.  แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธท์ั้ง 3 ดา้นก่อนเล่นเกม ประกอบดว้ย 
 -  ดา้นความเหมือนความแตกต่าง   10 ขอ้ 
 -  มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 10  ขอ้ 
 -  มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง  10  ขอ้ 
 5.  แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธท์ั้ง 3 ดา้นหลงัเล่นเกม ประกอบดว้ย 
 -  ดา้นความเหมือนความแตกต่าง    10 ขอ้ 
 -  มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 10  ขอ้ 
 -  มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง  10  ขอ้ 
 
3.4  การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.  เกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนามีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี 
 1.1  ศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาปฐมวยั 

 1.1.1  หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 
 1.1.2  ศึกษาเน้ือหาและวตัถุประสงคข์องเน้ือหาหลกัสูตรการศึกษาเทศบาลเมือง

ท่าโขลง 
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 1.2  ศึกษาต าราและเอกสารงานวจิยัในเร่ืองต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 
  1.2.1  ศึกษาเก่ียวกบัความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 
  1.2.2  ศึกษาหลกัการทางจิตวทิยาเด็ก 

 1.2.3  ศึกษาหลกัการและวธีิการสร้างเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  
 1.3  น าขอ้มูลเก่ียวกบัหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 หลกัสูตรการศึกษา

เทศบาลเมืองท่าโขลง และทฤษฏีเก่ียวกบัความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยัที่ศึกษามาสร้าง
เป็นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา โดยแบ่งออกเป็น 3 เกม ดงัต่อไปน้ี 

 

 1.3.1  มิติสมัพนัธด์า้นความเหมือนความแตกต่าง 
ช่ือเกม ช่วยชาวสวนเก็บผลไม ้  
รายละเอียดของเกม Level 1   ใหเ้ด็กใชเ้มาส์ลากเก็บผลแอ๊บเป้ิลที่มีขนาด 3 ขนาดไดแ้ก่ ขนาดเลก็ 
   ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ จากตน้ลงในตะกร้าโดยแยกตามขนาด
   ของแอ๊บเป้ิล 
  Level 2 ใหเ้ด็กใชเ้มาส์ลากเก็บผลแอ๊บเป้ิลและผลมะม่วงซ่ึงมีสีเหมือนกนัแต่
   รูปทรงต่างกนั จากตน้ไมค้นละตน้ลงในตะกร้าโดยแยกตามรูปทรง 
  Level 3 ใหเ้ด็กใชเ้มาส์ลากเก็บผลแอ๊บเป้ิลซ่ึงมีทั้งสีเขียวและสีแดงบนตน้ 
   เดียวกนัและผลมะม่วงซ่ึงมีสีเหลืองและสีเขียวบนตน้เดียวกนั จาก
   ตน้ไมล้งในตะกร้าโดยแยกตามรูปทรง และสี 
 

 1.3.2  มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 
ช่ือเกม   ช่วยเหลือสตัว ์
รายละเอียดของเกม Level 1   ใหเ้ด็กใชเ้มาส์ลากช้ินส่วนที่หายไปของสตัวแ์ต่ละชนิดมาปะลงที่เดิม
   ที่ขาดหายไปใหถู้กตอ้ง 

Level 2    ใหเ้ด็กใชเ้มาส์ลากช้ินส่วนขาที่หายไปของสตัวแ์ต่ละชนิดมาคืนให้
 สตัวแ์ต่ละชนิดใหถู้กตอ้ง 
Level 3   ใหเ้ด็กใชเ้มาส์ลากช้ินส่วนหางที่หายไปของสตัวแ์ต่ละชนิดมาคืนให้
 สตัวแ์ต่ละชนิดใหถู้กตอ้ง 
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 1.3.3  มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 

ช่ือเกม   มาเลีย้งเจ้าตูบกันเถอะ 
รายละเอียดของเกม  1. ใหเ้ด็กอุม้สุนขัลงอ่างอาบน ้ าและอุม้ออกจากอ่างไวท้ี่เดิม 
   2. ใหเ้ด็กหยบิผา้เช็ดตวัผนืล่างสุดมาเช็ดตวัสุนขั 
   3. ใหเ้ด็กหยบิถว้ยอาหารใตโ้ตะ๊มาวางขา้งหนา้สุนขั 
   4. ใหเ้ด็กหยบิอาหารสุนขับนโตะ๊แลว้เทอาหารลงในถว้ย 
   5. ใหเ้ด็กหยบิลูกบอลขา้งหลงัสุนขัมาวางขา้งหนา้สุนขั 
    6.  ใหเ้ด็กหยบิกล่องนมกล่องหลงัสุดมาเทใส่ถว้ยใหสุ้นขั 
   7. ใหเ้ด็กอุม้สุนขัลงนอนบนที่นอน 
 

1.4  น าเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาไปให้อาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งและเหมาะสม ในดา้นเน้ือหา และการออกแบบเกม โดยผูเ้ช่ียวชาญ
ในการตรวจสอบคือผูเ้ช่ียวชาญดา้นต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 
 1.4.1  ผูเ้ช่ียวชาญด้านการศึกษาปฐมวยั 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้งและ
เหมาะสมในดา้นเน้ือหา 
 1.4.2  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้งและ
เหมาะสมในดา้นการออกแบบเกม 

1.5  น าเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนามาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของ 
อาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผูเ้ช่ียวชาญด้านการศึกษาปฐมวยั และผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา 
 1.6  น าเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาไปทดลองใชก้บัเด็กปฐมวยัที่ก  าลงัศึกษาชั้น
อนุบาล 2 (อาย ุ4-5 ปี) โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) ดงัน้ี 
  1.6.1 น าเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาไปทดลองใชก้บัเด็กปฐมวยัรายบุคคล 
จ านวน 3 คน ซ่ึงเป็นนักเรียนที่มีประวตัิการเรียนใน 3 ระดับ คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน เพื่อหา
ขอ้บกพร่องของเกม และตรวจสอบขอบเขตความสามารถของเด็กปฐมวยัในการใชค้อมพิวเตอร์และ
การใชง้านควบคุมเมาส์จากนั้นน าผลมาปรับปรุงแกไ้ข  
  1.6.2 น าเกมไปทดลองใชก้บัเด็กปฐมวยักลุ่มยอ่ย จ านวน 9 คน ซ่ึงเป็นนักเรียน
ที่มีประวตัิการเรียนใน 3 ระดบั คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน เพือ่หาขอ้บกพร่องของเกมและตรวจสอบ
ความเขา้ใจค าสัง่ดว้ยเสียงที่มาจากเกม จากนั้นน าผลมาปรับปรุงแกไ้ข  
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  1.6.3 น าเกมไปทดลองใชก้บัเด็กปฐมวยัที่มีคุณลกัษณะใกลเ้คียงกบัประชากร 
และไม่ใช่นักเรียนที่ใชใ้นการทดลองรายบุคคลหรือการทดลองกลุ่มยอ่ย จ านวน 30 คน ซ่ึงผูว้ิจยัได้
ประเมินประสิทธิภาพของเกมแบบไขปริศนาได้ผลคือ เกมช่วยชาวสวนเก็บผลไม้ 80/85  เกม
ช่วยเหลือสตัว ์ 80.33/86.66 และเกมเล้ียงสุนขั 80.66/84.33 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้80/80 
การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 1.  ศึกษาเน้ือหาและจุดประสงคด์า้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 
 2.  สร้างแบบทดสอบตามจุดประสงค์ที่ก  าหนด โดยใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 3 
ตวัเลือก จ านวน 75 ขอ้ แบ่งออกเป็นแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ์ทั้ง 3 ดา้น ประกอบดว้ย 
 ดา้นความเหมือนความแตกต่าง     25 ขอ้ 
 มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 25  ขอ้ 
 มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง   25  ขอ้ 
 3.  สร้างแบบประเมินการวิเคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบ (Index Of 
Congruence : IOC) ส าหรับใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินแบบทดสอบ จากนั้นน าแบบประเมินที่สร้างขึ้นไป
ใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบ 
 4.  น าแบบทดสอบไปให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านการศึกษาปฐมวยั ผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา และ ผูเ้ช่ียวชาญด้านวดัและประเมินผล จ านวน 9 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องของ
จุดประสงค์ เน้ือหา  การส่ือความหมายของภาพที่ใช้ในการสร้างค าถาม และความเหมาะสมของ
ตวัเลือกในแบบทดสอบ 
 5.  น าแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไ้ข ตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการศึกษาปฐมวยั 
 6.  น าแบบทดสอบไปทดลองสอบ เพื่อหาค่าความยากง่ายค่าอ านาจจ าแนกและค่าความ
เช่ือมัน่ กบัเด็กปฐมวยัที่ก  าลงัศึกษาชั้นอนุบาล 3 (อาย ุ5-6 ปี) โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) 
จ  านวน 30 คน (ที่ไม่ใช่ประชากรกลุ่มตวัอยา่ง) 
 7.  เลือกขอ้สอบที่ไดจ้ากการหาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก จ านวน 60 ขอ้  
แบ่งออกเป็นแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ์ทั้ง 3 ดา้น ประกอบดว้ย 
 ดา้นความเหมือนความแตกต่าง      20 ขอ้ 
 มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั  20  ขอ้  
 มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง   20  ขอ้ 
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ซ่ึงแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธท์ั้ง 3 ดา้น ดา้นละ 20 ขอ้ จะแบ่งเป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน 10 ขอ้ และแบบทดสอบหลงัเรียน 10 ขอ้ 
 8.  น าแบบทดสอบไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที่ก  าหนดไวค้ือเด็กปฐมวยัที่ก  าลงัศึกษาชั้นอนุบาล 
2 (อาย ุ4-5 ปี) ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) จ  านวน 30  คน 
จาก 1 หอ้งเรียน 
 
3.5 ด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผูว้ิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่างด้วยตนเอง โดยเก็บรวบรวมข้อมูลและ
ด าเนินการจดักิจกรรมเป็นเวลา 3 วนั ดงัน้ี 

วันที่ 1  ทดสอบกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 30 คน โดยทดสอบก่อนให้เด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบ
ปริศนา ด้วยแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ด้านความเหมือนความแตกต่าง จ  านวน           
10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที และให้เด็กเล่นเกมชุดที่ 1 มิติสัมพนัธ์ดา้นความเหมือนความ
แตกต่าง หลงัจากนั้นให้เด็กท าแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ดา้นความเหมือนความ
แตกต่าง จ  านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที เพือ่วดัความสามารถดา้นมิติสมัพนัธด์า้นความ
เหมือนความแตกต่างหลงัจากการเล่นเกม   

วันที่ 2  ทดสอบกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 30 คน โดยทดสอบก่อนให้เด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบ
ปริศนา ดว้ยแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจาก
กนั จ  านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที และให้เด็กเล่นเกมชุดที่ 2 การต่อเขา้ด้วยกนัและ
การแยกออกจากกนั หลงัจากนั้นให้เด็กท าแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ดา้นการต่อ
เข้าด้วยกันและการแยกออกจากกัน จ านวน 10 ข้อ ใช้เวลาในการทดสอบ 15 นาที เพื่อว ัด
ความสามารถดา้นมิติสมัพนัธด์า้นความเหมือนความแตกต่างหลงัจากการเล่นเกม   

วันที่ 3 ทดสอบกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 30 คน โดยทดสอบก่อนให้เด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบ
ปริศนา ด้วยแบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ด้านความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง จ  านวน           
10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที และใหเ้ด็กเล่นเกมชุดที่ 3 ความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง หลงัจาก
นั้นให้เด็กท าแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง จ  านวน            
10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที เพื่อวดัความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของ
ต าแหน่ง หลงัจากการเล่นเกม  

หลงัจากนั้นน าคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบมาวิเคราะห์เพื่อใชท้ดสอบสมมติฐานหลงัการ
เล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีผลต่อความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์
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3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ขอ้มูลของการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจัยได้ท  าการวิเคราะห์ ความสามารถด้านมิติ

สมัพนัธข์องนกัเรียน จากการใชแ้บบทดสอบก่อนและหลงัการเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาทีมี
ต่อความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยัดว้ยค่า Paired Samples T- test 

 ผูว้จิยัหาประสิทธิภาพของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา ที่มีผลต่อความสามารถดา้นมิติ
สมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ตามเกณฑ ์80/80 (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์2552:44) ที่ก  าหนดไวด้งัน้ี 

 80  ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งหมด จากการท าแบบฝึกหัดถูกตอ้งคิดเป็น
ร้อยละ 80 หรือสูงกวา่ 

80  ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งหมดจากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนถูกตอ้งคิดเป็นร้อยละ 80 หรือสูงกวา่ 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
หาค่าเฉลี่ย ใชสู้ตร (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538 : 73)  
 
 
 

เม่ือ   X  แทน คะแนนเฉล่ียของกลุ่ม 
   X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุ่ม 

              n  แทน จ านวนนกัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง 
 
หาค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน ใชสู้ตร(ลว้น สายยศ และองัคณา  สายยศ,2538 : 79)  
 
 
 

เม่ือ  S   แทน  ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
N  แทน  จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

X  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งกลุ่ม 
2X  แทน  ผลรวมของก าลงัสองของคะแนนนกัเรียน 
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หาค่าดัชนีความสอดคล้องโดยผูเ้ช่ียวชาญ (IOC) ใชสู้ตร  (ยทุธ ไกรวรรณ์, 2545:159) 

 IOC  = N

R
 

เม่ือ IOC   แทน ดชันีความสอดคลอ้ง 
R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

  N  แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

ดัชนีความง่าย  ใชสู้ตร  (level of difficulty)  ( บญุเรียง  ขจรศิลป์. 2543) 
       P     = RU  + RL 
                                                                 NU + NL 

เม่ือ P แทน ดชันีความง่าย 
  RU แทน จ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มสูง   
  RL แทน จ านวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มต ่า   
  NU แทน จ านวนทั้งหมดในกลุ่มสูง 
  NL แทน จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มต ่า 
 
หาค่าความเช่ือมันของแบบทดสอบ ใชสู้ตร KR - 20 ของ คูเดอร์ - ริชาร์ดสนั (Kuder -Richardson) 
(ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538) 

 
 

 

 เม่ือ  ttr   แทน  ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
  n   แทน  จ  านวนขอ้ของแบบทดสอบทั้งหมด 
  p   แทน  สดัส่วนของนกัเรียนที่ท  าถูกในขอ้หน่ึง ๆ 
  q  แทน  สดัส่วนของนกัเรียนที่ท  าผดิในขอ้หน่ึง ๆ 

  
2

tS   แทน  คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งหมด 
 
การทดสอบสมุติฐาน วเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ย Paired 
Samples T- test  โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปเพือ่การวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ  
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


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
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1

t
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บทที่ 4 
 

ผลการวจิัย 
 

การเสนอผลการวจิยั เร่ืองผลของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถดา้นมิติ

สมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั แบ่งออกเป็น 3 ตอนดงัน้ี 

ตอนที่ 1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์

ของเด็กปฐมวยั (อาย ุ4-5 ปี) ที่ไดจ้ากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นปฐมวยั  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ และ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล 

ตอนที่ 2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการหาประสิทธิภาพเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  ที่มี

ต่อความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั                                                                                            

ตอนที่ 3 การวเิคราะห์ผลของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีผลต่อความสามารถดา้นมิติ

สมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั จากคะแนนแบบทดสอบก่อนเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา   และหลงั

เล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  
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ตอนที่ 1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการหาคุณภาพแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ของ

เด็กปฐมวยั (อาย ุ4-5 ปี) ที่ไดจ้ากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นปฐมวยั  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยี

การศึกษา และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล 

 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นปฐมวยั ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและ

ประเมินผล จ านวน 9 ท่าน ได้ให้ระดบัคะแนนค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างวตัถุประสงค์กับ

แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ส าหรับเด็กปฐมวยั (อายรุะหวา่ง 4-5 ปี) ดงัต่อไปน้ี  

 1. แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ ดา้นความเหมือนความแตกต่าง ส าหรับเด็ก

ปฐมวยั (อายรุะหวา่ง 4-5 ปี) มีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.66 – 1.0   

 2.  แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจาก

กนั ส าหรับเด็กปฐมวยั (อายรุะหวา่ง 4-5 ปี) มีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.55 – 1.0   

 3.  แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง ส าหรับเด็ก

ปฐมวยั (อายรุะหวา่ง 4-5 ปี) มีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.55 – 1.0   

 ซ่ึงแสดงว่าแบบทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ทั้ง 3 ด้าน มีความสอดคล้องกับ

วตัถุประสงคท์ี่ก  าหนดไว ้
 

ตอนที่ 2  ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการหาประสิทธิภาพเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อ

ความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั  

ตารางที่  14  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ

ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ดา้นความเหมือนความแตกต่าง (เกมช่วยชาวสวนเก็บผลไม)้ 

การทดลอง คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้นความ
เหมือนความแตกต่าง ระหวา่งเล่นเกม 

10 8 80 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิความสามารถดา้นมิติ
สมัพนัธ ์ดา้นความเหมือนความแตกตา่ง 

10 8.5 85 
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 จากตารางที่ 14   ผลการทดลอง  นกัเรียนท าแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ์ 

ดา้นความเหมือนความแตกต่างระหวา่งเล่นเกมไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 และท าแบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธ์ิความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ ด้านความเหมือนความแตกต่าง ไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 85 

ดงันั้นเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา (เกมช่วยชาวสวนเก็บผลไม)้ ที่ผูว้ิจยัปรับปรุงแก้ไขแล้ว มี

ประสิทธิภาพ เท่ากบั 80/85 สูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดไวค้ือ 80/80 

 

ตารางที่ 15 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ

ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั (เกมช่วยเหลือสตัว)์ 

การทดลอง คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้นการต่อ
เขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนัระหวา่งเล่นเกม 

10 8.03 80.33 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิความสามารถดา้นมิติ
สมัพนัธ ์ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั  

10 8.66 86.66 

  

 จากตารางที่ 15   ผลการทดลอง  นกัเรียนท าแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ์ 

ดา้นความเหมือนความแตกต่างระหว่างเล่นเกมไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80.33 และท าแบบทดสอบ

วดัผลสัมฤทธ์ิความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ ด้านการต่อเข้าด้วยกันและการแยกออกจากกัน ได้

คะแนนเฉล่ียร้อยละ 86.66 ดังนั้นเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา (เกมช่วยเหลือสัตว์) ที่ผูว้ิจัย

ปรับปรุงแกไ้ขแลว้ มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 80.33/86.66 สูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดไวค้ือ 80/80 

 

ตารางที่ 16  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ

ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง (เกมเล้ียงสุนขั) 

การทดลอง คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้น
ความสมัพนัธข์องต าแหน่งระหวา่งเล่นเกม 

10 8.06 80.66 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิความสามารถดา้นมิติ
สมัพนัธ ์ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 

10 8.43 84.33 
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 จากตารางที่ 16   ผลการทดลอง  นกัเรียนท าแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์

ดา้นความเหมือนความแตกต่างระหว่างเล่นเกมไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80.66 และท าแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธ์ิความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง ไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 

84.33 ด ังนั้นเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา (เกมเล้ียงสุนัข) ที ่ผูว้ ิจยัปรับปรุงแก ้ไขแล้วมี

ประสิทธิภาพ เท่ากบั 80.66/84.33 สูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดไวค้ือ 80/80 

ตอนที่ 3 การวเิคราะห์ผลของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีผลต่อความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์

ของเด็กปฐมวยั จากคะแนนแบบทดสอบก่อนเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา และหลงัเล่นเกม

คอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  

ตารางที่ 17 แสดงผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์  กบัคะแนน

ทดสอบความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ก่อนการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา ของเด็กปฐมวยั 

(อาย ุ4-5 ปี)  

(n=30) 

ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t 
X  S.D. X  S.D. 

1. ดา้นความเหมือนความแตกต่าง 5.27 1.34 8.53 1.14 19.72 
2.  ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยก  
     ออกจากกนั 

5.93 1.11 8.43 0.97 14.60 

3.  ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 5.83 1.26 8.30 0.95 18.50 
รวม 17.03 3.71 25.26 3.06 27.26 

  

 จากตารางที่ 17  ผลการวเิคราะห์ปรากฏว่า ความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยัหลงั

การเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาโดยรวม และรายดา้น ไดแ้ก่ มิติสัมพนัธ์ดา้นความเหมือนความ

แตกต่าง มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั และ มิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์

ของต าแหน่งสูงกว่าก่อนการเล่นเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  เพราะฉะนั้ น เกม

คอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาสามารถพฒันาความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยัทั้ง 3 ดา้นได ้



 

 

บทที่ 5 
 

สรุปผลการวจิัย การอภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental research) ซ่ึงศึกษาเก่ียวกับ
ความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยัที่ไดเ้ล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 
5.1  วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพือ่สร้างและหาประสิทธิภาพเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริม 

ความสามารถดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั  

2.  เปรียบเทียบความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยัก่อนและหลังการเล่นเกม

คอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 

5.2  สมติฐานการวิจัย 

1.  ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่มีผลต่อความสามารถด้านมิติ

สมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั สูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้80/80 

2.  เด็กปฐมวยัมีความสมารถดา้นมิติสัมพนัธ์หลงัการเล่นเกมคอมพิวเตอร์สูงกว่าก่อนการ

เล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  

 

5.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1.  ประชากรในการวจิยัคร้ังน้ี คือ เด็กปฐมวยัที่ก  าลงัศึกษาชั้นอนุบาล 2 (อาย ุ4-5 ปี) 

 ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) สงักดัเทศบาลเมืองท่าโขลง  

อ.คลองหลวง  จงัหวดัปทุมธานี  

2.  กลุ่มตวัอย่าง ได้จากเด็กปฐมวยัที่ก  าลังศึกษาชั้นอนุบาล 2 (อายุ 4-5 ปี) ภาคเรียนที่ 1                      
ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) สังกดัเทศบาลเมืองท่าโขลง อ.คลองหลวง จงัหวดั
ปทุมธานี จ  านวน  30  คน จาก 1 หอ้งเรียน ซ่ึงไดม้าโดยการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง  
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5.4  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผูว้จิยัไดส้ร้างเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 

1.  เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา  

2.  แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธท์ั้ง 3 ดา้นก่อนเล่นเกม ประกอบดว้ย 

 -  ดา้นความเหมือนความแตกต่าง   10 ขอ้ 

 -  มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 10  ขอ้ 

 -  มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง  10  ขอ้ 

3.  แบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธท์ั้ง 3 ดา้นหลงัเล่นเกม ประกอบดว้ย 

 -  ดา้นความเหมือนความแตกต่าง    10 ขอ้ 

 -  มิติสมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 10  ขอ้ 

 -  มิติสมัพนัธด์า้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง  10  ขอ้ 

 

5.5  ด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่างด้วยตนเอง  โดยเก็บรวบรวมข้อมูลและ

ด าเนินการจดักิจกรรมเป็นเวลา 3 วนั ดงัน้ี 

วันที่ 1 ทดสอบกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 30 คน โดยทดสอบก่อนให้เด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบ

ปริศนา ดว้ยแบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ดา้นความเหมือนความแตกต่าง จ านวน            

10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ  15 นาที และให้เด็กเล่นเกมชุดที่ 1 มิติสัมพนัธ์ดา้นความเหมือนความ

แตกต่าง หลงัจากนั้นให้เด็กท าแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ดา้นความเหมือนความ

แตกต่าง จ านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที เพือ่วดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ดา้นความ

เหมือนความแตกต่างหลงัจากการเล่นเกม   

วันที่ 2  ทดสอบกลุ่มตวัอย่างทั้ง 30 คน โดยทดสอบก่อนให้เด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์

แบบปริศนา ดว้ยแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยก

ออกจากกนั จ านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที และใหเ้ด็กเล่นเกมชุดที่ 2 การต่อเขา้ดว้ยกนั

และการแยกออกจากกนัหลงัจากนั้นใหเ้ด็กท าแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสมัพนัธด์า้นการ
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ต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั  จ านวน 10 ขอ้  ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที  เพือ่วดัความ 

สามารถดา้นมิติสมัพนัธด์า้นความเหมือนความแตกต่างหลงัจากการเล่นเกม  

วันที่ 3 ทดสอบกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 30 คน โดยทดสอบก่อนให้เด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบ

ปริศนา ดว้ยแบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง จ านวน            

10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที และให้เด็กเล่นเกมชุดที่ 3 ความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง หลงัจาก

นั้นให้เด็กท าแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง จ านวน           

10 ขอ้ ใชเ้วลาในการทดสอบ 15 นาที เพื่อวดัความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของ

ต าแหน่ง หลงัจากการเล่นเกม  

หลงัจากนั้นน าคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบมาวเิคราะห์เพือ่ใชท้ดสอบสมมติฐานหลงัการ 

เล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีผลต่อความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์

 

5.6  ผลการวิจัย 

 1.  เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีผลต่อความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ์ของเด็กปฐมวยัมี

ประสิทธิภาพ ดงัต่อไปน้ี   

 เกมช่วยชาวสวนเก็บผลไมเ้พือ่พฒันาความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ ดา้นความเหมือนความ

แตกต่าง มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 80/85 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้

 เกมช่วยเหลือสตัวเ์พือ่พฒันาความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์  ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการ

แยกออกจากกนั มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 80.33/86.66 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้

 เกมเล้ียงสุนัขเพื่อพฒันาความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์  ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง มี

ประสิทธิภาพ เท่ากบั 80.66/84.33 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้

 2.  ความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยัหลงัการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบไข

ปริศนาโดยรวม และรายดา้น ไดแ้ก่ มิติสมัพนัธด์า้นความเหมือนความแตกต่าง มิติสมัพนัธด์า้นการต่อ

เขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั และมิติสัมพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่งสูงกว่าก่อนการ

เล่นเกมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05   
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5.7  อภิปรายผล 

 การวจิยัเร่ือง การศึกษาผลของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถดา้นมิติ

สมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั มีขอ้วจิารณ์ ดงัไปน้ี 

 1.  จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือ และผูเ้ช่ียวชาญด้านการศึกษาปฐมวยั เกม
คอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาทั้ง 3 เกมที่ผูว้จิยัสร้างขึ้น ซ่ึงประกอบไปดว้ย  เกมช่วยชาวสวนเก็บผลไม ้
เป็นเกมเพือ่พฒันาความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ์  ดา้นความเหมือนความแตกต่าง  เกมช่วยเหลือสัตว์
เพือ่ เป็นเกมเพือ่พฒันาความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 
และเกมเล้ียงสุนขัเป็นเกมเพือ่พฒันาความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง มี
คุณภาพอยูใ่นระดบัที่ดี เพราะเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่สร้างขึ้นทั้ง 3 เกมนั้น ไดส้ร้างตาม
กระบวนการ และมีองคป์ระกอบของเกมคอมพวิเตอร์เพือ่การศึกษาอยา่งครบถว้น ไดแ้ก่ 

 1) เป้าหมายสุดทา้ย เกมทุกเร่ืองจะตอ้งก าหนดเป้าหมายสุดทา้ยที่ผูเ้รียนจะไปบรรลุ

บทเรียนจึงตอ้งทา้ทายให้ผูเ้รียนสนใจกระท าการโตต้อบจนจบบทเรียน  เป้าหมายที่ตั้งจึงตอ้งไม่ยาก

หรือง่ายจนเกินไป มีความชดัเจนจึงจะมีพลงัทา้ทายผูเ้ล่น 

 2)  กฎหรือกติกา เพือ่ไปใหถึ้งเป้าหมายของบทเรียนจะตอ้งเสนอกรอบกติกา ขอ้บงัคบั

หรือขอ้จ ากดัต่าง ๆ ที่ผูเ้รียนตอ้งกระท า หรือหา้มกระท าใหช้ดัเจน 

 3)  การแข่งขนัเป็นวิธีกระตุน้การเล่นที่ได้ผลดี เกมทุกเร่ืองจะตอ้งมีการแข่งขนั ซ่ึง

อาจจะใหผู้เ้ล่นแข่งกบัเวลา แข่งกบัคนอ่ืน หรือแข่งกบัตวัเองก็ได ้

 4)  จินตนาการ เกมมกัเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนใชจิ้นตนาการ ผูเ้รียนสามารถเพอ้ฝันไปได้

มากมาย จินตนาการช่วยใหก้ารเรียนน่าสนใจ และมีประสิทธิผลดี (วภิา  อุตมฉนัท,์ 2544 : 89)  

 อีกทั้งผูว้จิยัยงัไดรั้บการตรวจสอบและแนะน าจากคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ

ผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงท าให้เกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ของเด็ก

ปฐมวยั มีคุณภาพอยูใ่นระดบัที่ดี 

 2. ผลจากการทดลองหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาที่ มีต่อ
ความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยั ทั้ง 3 เกม ไดแ้ก่ เกมช่วยชาวสวนเก็บผลไมเ้พื่อพฒันา
ความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์  ด้านความเหมือนความแตกต่าง มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 80/85 เกม
ช่วยเหลือสตัวเ์พือ่พฒันาความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์  ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 
มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 80.33/86.66 และเกมเล้ียงสุนัขเพื่อพฒันาความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์  ดา้น
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ความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 80.66/84.33 ซ่ึงทั้ง  3 เกมมีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑท์ี่ก  าหนดไวค้ือ 80/80  เน่ืองมาจากผูว้จิยัด าเนินการสร้างเกมตามขั้นตอนและกระบวนการตั้งแต่
การศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัพฒันาการทางสติปัญญาของเด็ก ใหเ้ขา้ใจวธีิและระบบการคิดของเด็กมากขึ้น 
เพือ่เป็นแนวทางในการสร้างเกมที่เหมาะสมกบัเด็กในช่วงปฐมวยั (อาย ุ4-5 ปี) ซ่ึงพีอาเจตไ์ดก้ล่าวถึง
เด็กวยัน้ีวา่เป็นวยัที่มีความตั้งใจทีละอยา่ง หรือยงัไม่มีความสามารถที่จะพิจารณาหลาย ๆ อยา่งผสม
กนั ซ่ึงพีอาเจต ์เรียกว่า Centration เป็นตน้ว่า เด็กจะไม่สามารถที่จะแบ่งกลุ่ม โดยใชเ้กณฑห์ลาย ๆ 
อยา่งปนกนั ยกตวัอยา่งการแบ่งกลุ่มของวตัถุที ่มีรูปร่างทรงเรขาคณิตต่าง ๆ เช่น สามเหลี่ยม 
วงกลม จะตอ้งแบ่งโดยใชรู้ปร่างอยา่งเดียว เช่น สามเหล่ียม อยูด่ว้ยกนั และวงกลมอยูก่ลุ่มเดียวกนั 
(กุลยา  ตนัติผลาชีวะ, 2551: 41) เพราะฉะนั้นผูว้ิจยัจึงให้ความส าคญักบั ล าดับความยากของเกม 
(Level) เป็นอยา่งยิง่ เพือ่ใหเ้ด็กไดแ้กปั้ญหาในเกมโดยเร่ิมจากสถานการณ์ที่ง่าย และเพิ่มความยากขึ้น
ตามล าดบั เพือ่เด็กจะไดเ้กิดการเรียนรู้และน าส่ิงที่เรียนรู้มาก่อนมาปรับใชใ้นการแกปั้ญหาของเกมใน
ระดบัที่ยากขึ้นต่อไปได ้โดยไม่ท าใหเ้ด็กรู้สึกวา่การเล่นเกมเป็นส่ิงที่ยากเกินไปหรือง่ายเกินไปจนไม่
อยากเล่น อีกทั้ งผูว้ิจัยยงัศึกษาถึงทฤษฏีการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ทั้ งในส่วนของ สี การจัด
องคป์ระกอบ และการสร้างแรงจูงใจใหก้บัผูเ้ล่นท าให้เด็กช่ืนชอบและมีความกระตือรือร้นที่จะเล่นเกม 
จึงท าใหเ้กมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาทั้ง 3 เกมที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้
 3.  ผลการวิจัย  พบว่า  ความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยัหลังการเล่นเกม
คอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาโดยรวม และรายดา้น ไดแ้ก่ มิติสัมพนัธ์ดา้นความเหมือนความแตกต่าง มิติ
สมัพนัธด์า้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั และ มิติสมัพนัธ์ดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง
สูงกว่าก่อนการเล่นเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  เพราะฉะนั้น เกมคอมพิวเตอร์แบบ                    
ไขปริศนาสามารถพฒันาความสามารถด้านมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยัทั้ง 3 ดา้นได้ เน่ืองจากเกมที่
สร้างขึ้นมีการน าเสนอเน้ือหาที่เก่ียวขอ้งกบัประสบการณ์ส าคญัและกิจกรรมที่ส่งเสริมพฒันาการดา้น
สติปัญญา  ตามโครงสร้างหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั เช่น   เร่ืองราวเก่ียวกับบุคคลและสถานที่
ส่ิงแวดลอ้ม เร่ืองราวเก่ียวกบัธรรมชาติรอบตวั หรือเร่ืองราวการช่วยเหลือผูอ่ื้น โดยเด็กจะไดเ้รียนรู้
พื้นฐานเก่ียวกับส่ิงเหล่าน้ีมาแล้วในชั้นเรียน  ซ่ึงเกมคอมพิวเตอร์ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้ นน้ีมีเน้ือหาที่
สอดคลอ้งกับประสบการณ์ส าคญัและกิจกรรมที่ส่งเสริมพฒันาการด้านสติปัญญา ตามโครงสร้าง
หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั ดงัที่กล่าวไวข้า้งตน้ เด็กจึงมีพื้นฐานความรู้ในการที่จะเขา้มามีส่วนร่วม
โดยตรงกับสถานการณ์จ าลองในเกมซ่ึงเกมที่ผูว้ิจยัสร้างขึ้นมีปฏิสัมพนัธ์กับเด็กในเชิงบวกและ
เสริมแรงใหล้องท าใหม่ในกรณีที่เด็กท าผดิเง่ือนไขที่เกมก าหนดไว ้ท าให้เด็กไดล้องผิดลองถูก และรู้
วธีิคิดหรือน าเหตุผลมาตดัสินใจในการลองท าอีกคร้ังจนประสบความส าเร็จ บรรลุเป้าหมายของเกม 
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จึงท าให้เด็กมีพฒันาการความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์เพิ่มขึ้นหลงัจากการเล่นเกม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ กญัญชลา  ศิริชยั (2548) ที่สรุปว่าเด็กปฐมวยัที่ไดรั้บการจดักิจกรรมเกมการศึกษามิติ
สัมพนัธ์มีความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ  .01 และ
หลังจากเด็กปฐมวยัได้รับการจดักิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพนัธ์มีพฒันาการด้านการคิดอย่างมี
เหตุผลสูงขึ้น  
 

5.8  ข้อเสนอแนะ 

 การวจิยัเร่ือง การศึกษาผลของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถดา้นมิติ

สมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั มีขอ้เสนอแนะ ดงัไปน้ี 

ข้อเสนอแนะทั่วไป 

 1.  ควรค านึงถึงสมรรถนะความพร้อมของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ วา่สามารถรองรับการเล่นเกม

ไดห้รือไม่  เพราะบางคร้ังอาจมีปัญหาในการใชง้าน ท าใหเ้กมไม่สามารถเล่นไดต้ามปกติ 

 2.  ถา้นกัเรียนไม่สามารถเล่นเกมต่อได ้ครูควรช่วยช้ีแนะให้เด็กสามารถเล่นเกมต่อไปได ้ 

เน่ืองจากเด็กบางคนจะหยดุเล่นเกมทนัทีเม่ือไม่สามารถไปต่อได ้ เน่ืองจากไม่เขา้ใจว่าตอ้งแกปั้ญหา

ในเกมอยา่งไร 

 3.  ควรฝึกทกัษะการคล๊ิกเมาส์ การลากเมาส์ และพื้นฐานการใชง้านคอมพิวเตอร์เบื้องตน้ 

ใหเ้ด็กสามารถควบคุมทิศทางเมาส์ไดต้ามตอ้งการก่อนการเล่นเกม  

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรมีการศึกษาผลของเกมคอมพวิเตอร์ในรูปแบบอ่ืนที่มีต่อความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ 
เช่น Adventure game (เกมผจญภยั)  Simulation game (เกมจ าลองสถานการณ์) หรือ Role Playing 
Game : RPG (เกมประเภทสวมบทบาท) 
 2.  ควรมีการวิจยัส่ือการสอนประเภทอ่ืน ๆ ซ่ึงหาง่ายและใช้ได้สะดวก เพื่อส่งเสริมการ
พฒันาความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ส าหรับโรงเรียนที่ยงัขาดแคลนเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 
 3.  ควรมีการวิจยัเกมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบอ่ืน ๆ ที่สามารถพฒันาความสามารถดา้นมิติ
สัมพนัธ์ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ เพื่อให้เด็กกลุ่มดังกล่าวได้มีโอกาสใช้ส่ือที่
เหมาะสมเพือ่พฒันาความสามารถดา้นมิติสมัพนัธไ์ดท้ดัเทียมกบัเด็กปกติ  
 4.  ควรศึกษาเก่ียวกับตวัแปรอ่ืน ๆ เช่น ระดบัสติปัญญาของผูเ้รียน เพศ เพื่อศึกษาความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลวา่มีผลต่อพฒันาการดา้นมิติสมัพนัธ ์จากการเรียนรู้ดว้ยเกมคอมพวิเตอร์หรือไม่ 
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 มหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ, 2551. 

ศิริพงศ ์พยอมแยม้.  เทคนิคงานกราฟิค. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร์, 2537. 

สมเกียรติ  ศรีสกุล.  หลักสุตรและการจัดการมัธยมศึกษา. กรุงเทพฯ : ทิพยว์สุิทธ์ิ, 2539. 

สมบูรณ์  สงวนญาติ.  เทคโนโลยีทางการเรียนการสอน. กรุงเทพฯ : การศาสนา, 2534. 
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สรวศิ  ศีลบุตร.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาทเพือ่ฝึกการ

 อ่านจับใจความส าคญั ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1. วทิยานิพนธศ์ึกษาศาสตร

 มหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์, 2549. 

สาวติรี  ดีสินธุ.์  การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5. วทิยานิพนธศ์ึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาการวจิยั

 การศึกษา มหาวทิยาลยัรามค าแหง, 2551. 

สิตา  สิทธิรณฤทธ์ิ  .การพัฒนาส่ือเสริมทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันด้วย

 การ์ตูน แอนิเมชัน ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3. วทิยานิพนธศ์ึกษาศาสตรมหาบณัฑิต 

 สาขาวชิาพฒันศึกษา มหาวทิยาลยัศิลปากร, 2551 

สิริมา  ภิญโญอนนัตพงษ.์  การวัดและประเมนแนวใหม่เด็กปฐมวัย. กรุงเพทฯ : มปท, 2545.  

สุคนธ ์ สินธพานนท ์และคณะ.  การจัดกระบวนการเรียนรู้ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ. กรุงเทพฯ : อกัษร

 เจริญทศัน์, 2545. 

สุชา  จนัทน์เอม.  จิตวิทยาทั่วไป. คร้ังที่ 11. กรุงเทพฯ : ไทยวฒันาพานิช, 2541. 

สุชาติ  เถาทอง.  หลักการทัศนศิลป์. กรุงเทพฯ :  น าอกัษร, 2539. 

สุรางค ์ โคว้ตระกูล.  จิตวิทยาการศึกษา. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั, 2548. 

สุรพงษ ์ เวชสุวรรณมณี.  พืน้ฐานการสร้างงานเคลื่อนไหว 2 มิติ. กรุงเทพฯ: จูปิตสั, 2550. 

สุรางค ์  โคว้ตระกูล.  จิตวิทยาการศึกษา. กรุงเทพฯ : จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั, 2552. 

ส านกัวชิาการและมาตรฐานการศึกษา.  คู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พทุธศักราช  2546  

 (อายุ  3-5 ปี). กรุงเทพฯ: คุรุสภา, 2546. 

อารี  พนัธม์ณี.  จิตวิทยาการเรียน การสอน. กรุงเทพฯ : เลิฟแอนดลิ์พเพรส, มปป. 

___________. จิตวิทยาสร้างสรรค์การเรียนการสอน.  กรุงเทพฯ : ใยไหม เอดดูเคท, 2546 

อภิรัตน์ดา  ทองแกมแกว้.  “การจัดโปรแกรมการศึกษาระดับปฐมวัย” วารสารศึกษาศาสตร์ 

 มหาวทิยาลยัทกัษิณ.4(1): 1: มกราคม – ธนัวาคม 2547. 

เอกวทิย ์ แกว้ประดิษฐ.์  เทคโนโลยีการศึกษา หลักการและแนวคดิสู่ปฏิบัติ.สงขลา : กลุ่มงาน 

 ส่งเสริมและประกนัคุณคุณภาพการศึกษา,2545. 
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เอ้ืออารี  ทองพิทกัษ.์ ศึกษาพื้นฐานทางมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการวาด

 ภาพต่อเติม. วิทยานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั มหาวิทยาลยัศรี

 นครินทรวโิรฒ, 2546. 
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ภาคผนวก  ก 

รายนามผูเ้ช่ียวชาญ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
ผู้เช่ียวชาญด้านปฐมวยั 

1.  อาจารยรั์ก     ชุณหกาญจน์        อาจารยป์ระจ าภาควชิาจิตวทิยา 

      คณะสงัคมศาสตร์  มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
 

2.  อาจารยว์ราภรณ์   นาคะศิริ       อาจารยป์ระจ าคณะเทคโนโลยคีหกรรมศาสตร์  

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
 

3.  อาจารยค์นัธรส  วงศศ์กัด์ิ   อาจารยป์ระจ าภาควชิาการศึกษาปฐมวยั  

      คณะครุศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฏั 

      วไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถมัภ ์     

     

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

1. รองศาสตราจารย ์ดร.ปรัชญนนัท ์ นิลสุข อาจารยป์ระจ าภาควชิาครุศาสตร์เทคโนโลยี 

      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ 

      พระนครเหนือ 
 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ศศิฉาย ธนะมยั  อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 

      คณะศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
 

3.  อาจารยกิ์ตติภคั  ศรีชลวฒันา   อาจารยป์ระจ าหลกัสูตร 

      Flash for animation and Interactive 

      โรงเรียนอินเทอร์เน็ตและการออกแบบ (NetDesign)  

      และอาจารยพ์เิศษรายวชิา Basic Programing 

      มหาวทิยาลยัศรีปทุม 

 

http://research.rdi.ku.ac.th/forest/Department.aspx?CampusID=01&FacultyID=09&SectionID=07
http://research.rdi.ku.ac.th/forest/Department.aspx?CampusID=01&FacultyID=09
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ผู้เช่ียวชาญด้านวัดและประเมนิผล 

1.  ผูช่้วยศาสตราจารยอ์นนัทศิลป์  รุจิเรข  หวัหนา้ศูนยว์ดัและประเมินผลการศึกษา  

      โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
 

2.  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ประนอม   พนัธไ์สว     หวัหนา้สาขาวดัและประเมินผลการศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

      มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
 

3.  ดร.ราชนัย ์ บุญธิมา    อาจารยป์ระจ าส านกัทดสอบทางการศึกษา 

      และจิตวทิยา  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข 

ค่าเฉล่ียระดบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบั 

คุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา 
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ตางรางที่ 18 แสดงจ านวนค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ ต่อ

เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา (เกมช่วยชาวสวนเก็บผลไม)้ ที่มีต่อความสามารถดา้น

มิต ิสัมพนัธ์ ดา้นความเหมือนความแตกต่าง ของเด็กปฐมวยั จ  าแนกตาม เน้ือหา ภาพ

และเสียง และเทคนิค 

(n=5) 

รายการประเมิน 
X  S.D. ระดับความ

คดิเห็น 

    1. เนื้อหาของเกม 

  

 

     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม 4.33 1.15 มาก 
     1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น 4.00 0.00 มาก 
     1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level) 4.33 0.58 มาก 

2.  ภาพและเสียง 

  
 

     2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ 4.33 0.58 มาก 
     2.2  รูปภาพส่ือความหมาย 4.33 0.58 มาก 
     2.3  ความน่าสนใจของสี 4.00 0.00 มาก 

     2.4  การออกแบบฉาก 4.00 0.00 มาก 
     2.5  การออกแบบตวัละคร 4.00 0.00 มาก 
     2.6  เสียงดนตรีประกอบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
     2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก 4.67 0.58 มากที่สุด 

3. เทคนิค 

  
 

     3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น 4.33 1.15 มาก 
     3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ 4.00 0.00 มาก 
     3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบ      
            มีความกระชบัและเขา้ใจง่าย 4.00 0.00 

มาก 

     3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ 4.67 0.58 มากที่สุด 
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ตางรางที่ 19  แสดงจ านวนค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นปฐมวยั 

ต่อเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา (เกมช่วยชาวสวนเก็บผลไม)้ ที่มีต่อความสามารถ

ดา้นมิติสัมพนัธ์ ด้านความเหมือนความแตกต่าง ของเด็กปฐมวยั จ  าแนกตาม เน้ือหา  

ภาพและเสียง  และเทคนิค 

(n=5) 

รายการประเมิน 
X  S.D. ระดับความ

คดิเห็น 

1. เนื้อหาของเกม 

  

 
     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 4.33 0.33 มาก 

     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
     1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น 4.33 0.33 มาก 
     1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level) 4.00 0.00 มาก 

2.  ภาพและเสียง 

  

 

     2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ 4.00 0.00 มาก 
     2.2  รูปภาพส่ือความหมาย 4.00 0.00 มาก 
     2.3  ความน่าสนใจของสี 4.33 0.33 มาก 
     2.4  การออกแบบฉาก 4.00 0.00 มาก 

     2.5  การออกแบบตวัละคร 4.33 0.58 มาก 
     2.6  เสียงดนตรีประกอบ 4.00 0.00 มาก 
     2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก 4.33 0.33 มาก 

3. เทคนิค 

  

 

     3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น 4.33 0.33 มาก 
     3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ 4.00 0.00 มาก 
     3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบ
 มีความกระชบัและ เขา้ใจง่าย 4.67 0.58 

มาก 

     3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตางรางที่ 20 แสดงจ านวนค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ ต่อ

เกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา (เกมช่วยเหลือสัตว์) ที่มีต่อความสามารถด้านมิติ

สัมพนัธ์ด้านการต่อเขา้ด้วยกันและการแยกออกจากกัน ของเด็กปฐมวยั จ  าแนกตาม 

เน้ือหา  ภาพและเสียง และเทคนิค 

(n=5) 

รายการประเมิน 
X  S.D. ระดับความ

คดิเห็น 

1. เนื้อหาของเกม 

  

 
     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 4.33 0.33 มาก 
     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม 4.33 0.33 มาก 
     1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น 4.33 0.33 มาก 
     1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level) 4.33 0.33 มาก 
2.  ภาพและเสียง 

        2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ 4.00 0.00 มาก 
     2.2  รูปภาพส่ือความหมาย 4.33 0.33 มาก 
     2.3  ความน่าสนใจของสี 4.00 0.00 มาก 
     2.4  การออกแบบฉาก 4.00 0.00 มาก 
     2.5  การออกแบบตวัละคร 4.00 0.00 มาก 
     2.6  เสียงดนตรีประกอบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
     2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก 4.67 0.58 มากที่สุด 
3. เทคนิค 

        3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น 4.33 0.33 มาก 
     3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ 4.33 0.33 มาก 
     3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบ 
           มี ความกระชบัและ เขา้ใจง่าย 4.33 0.33 มาก 
     3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ 4.67 0.58 มากที่สุด 
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ตางรางที่ 21 แสดงจ านวนค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นปฐมวยั 

ต่อเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา (เกมช่วยเหลือสัตว)์ ที่มีต่อความสามารถด้านมิติ

สัมพนัธ์ ดา้นการต่อเขา้ด้วยกันและการแยกออกจากกนั ของเด็กปฐมวยั จ  าแนกตาม 

เน้ือหา  ภาพและเสียง และเทคนิค 

(n=5) 

รายการประเมิน 
X  S.D. ระดับความ

คดิเห็น 

1. เนื้อหาของเกม 

  

 
     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 5.00 0.00 มากที่สุด 

     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
     1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น 4.00 0.00 มาก 
     1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level) 4.33 0.33 มาก 

2.  ภาพและเสียง 

  

 

     2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ 4.00 0.00 มาก 
     2.2  รูปภาพส่ือความหมาย 4.00 0.00 มาก 
     2.3  ความน่าสนใจของสี 4.00 0.00 มาก 
     2.4  การออกแบบฉาก 4.33 0.33 มาก 

     2.5  การออกแบบตวัละคร 4.33 0.33 มาก 
     2.6  เสียงดนตรีประกอบ 4.33 0.33 มาก 
     2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก 4.00 0.00 มาก 

3. เทคนิค 

  

 

     3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น 4.67 0.58 มากที่สุด 
     3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ 4.33 0.33 มาก 
     3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบ 
            มีความกระชบัและ เขา้ใจง่าย 4.00 0.00 

มาก 

     3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตางรางที่ 22 แสดงจ านวนค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือต่อ

เกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา (เกมเล้ียงสุนัข) ที่มีต่อความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ ์

ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง ของเด็กปฐมวยั จ  าแนกตาม เน้ือหา  ภาพและเสียง และ

เทคนิค 

(n=5) 

รายการประเมิน 
X  S.D. ระดับความ

คดิเห็น 

    1. เนื้อหาของเกม 

  

 

     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 4.00 0.00 มาก 
     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
     1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น 4.33 0.58 มาก 
     1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level) 4.00 0.00 มาก 

2.  ภาพและเสียง 

  
 

     2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ 4.00 0.00 มาก 
     2.2  รูปภาพส่ือความหมาย 4.33 0.33 มาก 
     2.3  ความน่าสนใจของสี 4.33 0.58 มาก 

     2.4  การออกแบบฉาก 4.33 0.33 มาก 
     2.5  การออกแบบตวัละคร 4.00 0.00 มาก 
     2.6  เสียงดนตรีประกอบ 4.67 0.58 มากที่สุด 
     2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก 4.33 0.33 มาก 

3. เทคนิค 

  
 

     3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น 4.67 0.58 มากที่สุด 
     3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ 4.33 0.58 มาก 
     3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบ 
           มีความกระชบัและ เขา้ใจง่าย 4.33 0.33 

มาก 

     3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ 4.67 0.58 มากที่สุด 
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ตางรางที่ 23 แสดงจ านวนค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นปฐมวยั 

ต่อเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา (เกมเล้ียงสุนขั) ที่มีต่อความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ ์

ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง ของเด็กปฐมวยั จ  าแนกตาม เน้ือหา  ภาพและเสียง และ

เทคนิค 

(n=5) 
 

รายการประเมิน 
X  S.D. ระดับความ

คดิเห็น 

    1. เนื้อหาของเกม 

  

 

     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 4.00 0.00 มาก 
     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
     1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น 4.67 0.58 มากที่สุด 
     1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level) 4.00 0.00 มาก 

2.  ภาพและเสียง 

  
 

     2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ 4.00 0.00 มาก 
     2.2  รูปภาพส่ือความหมาย 4.33 0.33 มาก 
     2.3  ความน่าสนใจของสี 4.00 0.00 มาก 

     2.4  การออกแบบฉาก 4.00 0.00 มาก 
     2.5  การออกแบบตวัละคร 4.00 0.00 มาก 
     2.6  เสียงดนตรีประกอบ 4.33 0.33 มาก 
     2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก 4.00 0.00 มาก 

3. เทคนิค 

  
 

     3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น 4.67 0.58 มาก 
     3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ 4.33 0.33 มาก 
     3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบ 
           มีความกระชบัและ เขา้ใจง่าย 4.33 0.33 

มาก 

     3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ 5.00 0.00 มาก 

 



 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 

ผลประเมินความเท่ียงตรง IOC  

ของแบบทดสอบความสามารถทางมิติสมัพนัธ์ดา้นความเหมือนความแตกต่าง   

ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั และดา้นความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง 
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ตางรางที่ 24  ผลประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบความสามารถทางมิติสมัพนัธ ์

 ดา้นความเหมือนความแตกต่าง   

วตัถุประสงค์ ข้อ
ค าถาม 

คะแนนความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
ผล 
รวม 

IOC 

1 2 3 4 5 6 7 8 9   
เขา้ใจมิติ
สมัพนัธ์ดา้น
ความเหมือน
ความแตกต่าง 

1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 6 0.66 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
3 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 0.88 
4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
5 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7 0.77 
6 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
7 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 0.88 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
11 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7 0.77 
12 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 0.88 
13 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
15 1 1 0 1 1 1 1 1 0 7 0.77 
16 1 1 0 1 1 1 1 1 0 7 0.77 
17 1 1 0 1 1 1 1 1 0 7 0.77 
18 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 0.88 
19 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
21 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 0.88 
22 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7 0.77 
23 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 0.88 
24 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
25 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
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ตางรางที่ 25 ผลประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบความสามารถทางมิติสมัพนัธ ์

 ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั 

วตัถุประสงค์ ข้อ
ค าถาม 

คะแนนความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
ผล 
รวม 

IOC 

1 2 3 4 5 6 7 8 9   
เขา้ใจมิติ
สมัพนัธ์ดา้น
การต่อเขา้
ดว้ยกนัและ
แยกออกจาก
กนั 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
3 1 -1 -1 1 1 1 1 1 1 5 0.55 
4 1 1 -1 1 1 0 1 1 1 6 0.66 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
6 1 1 -1 0 0 1 1 1 1 5 0.55 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8 0.88 
8 1 1 -1 1 1 1 1 1 1 7 0.77 
9 1 1 -1 0 1 1 1 1 0 6 0.66 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
11 1 -1 -1 1 1 1 1 1 1 5 0.55 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
13 1 1 0 0 1 1 1 1 -1 5 0.55 
14 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7 0.77 
15 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7 0.77 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8 0.88 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8 0.88 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
19 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8 0.88 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
21 1 1 -1 1 1 1 1 1 0 7 0.77 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
25 1 -1 1 1 1 0 1 1 1 6 0.66 
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ตางรางที่ 26 ผลประเมินความเที่ยงตรงของแบบทดสอบความสามารถทางมิติสมัพนัธ ์

                     ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 

วตัถุประสงค์ ข้อ
ค าถาม 

คะแนนความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
ผล 
รวม 

IOC 

1 2 3 4 5 6 7 8 9   
เขา้ใจมิติ
สมัพนัธ์ดา้น
ความส าพนัธ์
ของต าแหน่ง 

1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 7 0.77 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
5 1 -1 1 0 1 1 1 1 0 6 0.66 
6 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8 0.88 
7 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8 0.88 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
9 1 0 1 1 0 0 1 1 1 6 0.66 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8 0.88 
14 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 0.88 
15 1 1 1 0 1 1 0 1 1 7 0.77 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8 0.88 
18 1 1 1 1 0 0 0 1 1 6 0.66 
19 0 1 1 0 1 1 1 1 0 6 0.66 
20 1 1 -1 1 1 1 1 1 0 6 0.66 
21 0 1 -1 1 1 1 1 1 0 5 0.55 
22 0 1 -1 1 1 1 1 1 0 5 0.55 
23 0 1 -1 1 1 1 1 1 0 5 0.55 
24 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 0.88 
25 0 1 1 0 1 1 1 1 1 7 0.77 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ง 

ผลการวิเคราะห์หาค่าความยาก (p) ค่าอ  านาจจ าแนก (r)  

ของแบบทดสอบความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ 
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ตางรางที่ 27 ผลการวเิคราะห์หาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบความสามารถ 

ดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้นความเหมือนความแตกต่าง จ  านวน 25 ขอ้ 

(n = 30) 

ขอ้ที ่

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มสูง 
(R  u) 

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มต ่า  

(R l) 

   ดชันี
ความ  
ยาก-ง่าย 
(p) 

ดชันี
อ านาจ
จ าแนก  
( r ) 

q  (1-p) pq 

1 14 9 0.77 0.33 0.23 0.18 

2 13 8 0.70 0.33 0.30 0.21 
3 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 
4 13 8 0.70 0.33 0.30 0.21 
5 10 6 0.53 0.27 0.47 0.25 

6 12 9 0.70 0.20 0.30 0.21 
7 10 3 0.43 0.47 0.57 0.25 
8 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 
9 12 7 0.63 0.33 0.37 0.23 

10 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 
11 11 8 0.63 0.20 0.37 0.23 
12 11 6 0.57 0.33 0.43 0.25 
13 10 2 0.40 0.53 0.60 0.24 

14 13 8 0.70 0.33 0.30 0.21 
15 14 9 0.77 0.33 0.23 0.18 
16 12 9 0.70 0.20 0.30 0.21 
17 13 10 0.77 0.20 0.23 0.18 

18 12 5 0.57 0.47 0.43 0.25 
19 11 5 0.53 0.40 0.47 0.25 
20 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 
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ตางรางที่ 27  ผลการวเิคราะห์หาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบความสามารถ

ดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้นความเหมือนความแตกต่างจ านวน 25 ขอ้  (ต่อ)   

                                                                                                        (n = 30) 

ขอ้ที ่

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มสูง 
(R  u) 

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มต ่า  

(R l) 

   ดชันี
ความ  
ยาก-ง่าย 
(p) 

ดชันี
อ านาจ
จ าแนก  
( r ) 

q  (1-p) pq 

21 12 8 0.67 0.27 0.33 0.22 
22 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 

23 11 6 0.57 0.33 0.43 0.25 
24 13 7 0.67 0.40 0.33 0.22 
25 11 4 0.50 0.47 0.50 0.25 

            5.44 

       หมายเหตุ :  ขอ้สอบทั้ง 25 ขอ้ จะตอ้งมีลกัษณะดงัน้ี (บุญเรียง  ขจรศิลป์,2543) 
                     ค่า p มีค่าอยูร่ะหวา่ง .20 ถึง .80 
                     ค่า r ไม่ต  ่ากวา่ .20 
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ตางรางที่ 28  ผลการวเิคราะห์หาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบความสามารถ

ดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั  จ  านวน 25 ขอ้ 

(n = 30) 

ขอ้ที ่

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มสูง 
(R  u) 

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มต ่า  

(R l) 

   ดชันี
ความ  
ยาก-ง่าย 
(p) 

ดชันี
อ านาจ
จ าแนก 
 ( r ) 

q  (1-p) pq 

1 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 

2 11 7 0.60 0.27 0.40 0.24 
3 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 
4 10 7 0.57 0.20 0.43 0.25 
5 15 9 0.80 0.40 0.20 0.16 

6 10 5 0.50 0.33 0.50 0.25 
7 11 8 0.63 0.20 0.37 0.23 
8 12 9 0.70 0.20 0.30 0.21 
9 11 6 0.57 0.33 0.43 0.25 

10 14 11 0.83 0.20 0.17 0.14 
11 11 8 0.63 0.20 0.37 0.23 
12 11 3 0.47 0.53 0.53 0.25 
13 9 6 0.50 0.20 0.50 0.25 

14 13 8 0.70 0.33 0.30 0.21 
15 12 9 0.70 0.20 0.30 0.21 
16 14 10 0.80 0.27 0.20 0.16 
17 12 7 0.63 0.33 0.37 0.23 

18 11 6 0.57 0.33 0.43 0.25 
19 11 8 0.63 0.20 0.37 0.23 
20 11 6 0.57 0.33 0.43 0.25 
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ตางรางที่ 28  ผลการวเิคราะห์หาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบความสามารถ

ดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั  จ  านวน 25 ขอ้ (ต่อ) 

                                                                                                        (n = 30) 

 

ขอ้ที ่

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มสูง 
(R  u) 

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มต ่า  

(R l) 

   ดชันี
ความ  
ยาก-ง่าย 
(p) 

ดชันี
อ านาจ
จ าแนก  
( r ) 

q  (1-p) pq 

21 12 9 0.70 0.20 0.30 0.21 
22 13 8 0.70 0.33 0.30 0.21 
23 11 5 0.53 0.40 0.47 0.25 
24 12 4 0.53 0.53 0.47 0.25 
25 9 3 0.40 0.40 0.60 0.24 

                   5.54 

       

       หมายเหตุ : ขอ้สอบทั้ง 25 ขอ้ จะตอ้งมีลกัษณะดงัน้ี (บุญเรียง  ขจรศิลป์,2543) 
                     ค่า p มีค่าอยูร่ะหวา่ง .20 ถึง .80 
                     ค่า r ไม่ต  ่ากวา่ .20 
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ตางรางที่ 29  ผลการวเิคราะห์หาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบความสามารถ

ดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง  จ  านวน 25 ขอ้ 

(n = 30) 

ขอ้ที ่

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มสูง 
(R  u) 

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มต ่า  

(R l) 

   ดชันี
ความ  
ยาก-ง่าย 
(p) 

ดชันี
อ านาจ
จ าแนก  
( r ) 

q  (1-p) pq 

1 12 7 0.63 0.33 0.37 0.23 

2 13 7 0.67 0.40 0.33 0.22 
3 13 6 0.63 0.47 0.37 0.23 
4 14 11 0.83 0.20 0.17 0.14 
5 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 

6 10 7 0.57 0.20 0.43 0.25 
7 11 7 0.60 0.27 0.40 0.24 
8 13 10 0.77 0.20 0.23 0.18 
9 14 9 0.77 0.33 0.23 0.18 

10 14 11 0.83 0.20 0.17 0.14 
11 12 9 0.70 0.20 0.30 0.21 
12 11 7 0.60 0.27 0.40 0.24 
13 8 5 0.43 0.20 0.57 0.25 

14 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 
15 13 8 0.70 0.33 0.30 0.21 
16 13 10 0.77 0.20 0.23 0.18 
17 13 7 0.67 0.40 0.33 0.22 

18 11 8 0.63 0.20 0.37 0.23 
19 11 7 0.60 0.27 0.40 0.24 
20 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 
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ตางรางที่ 29  ผลการวเิคราะห์หาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบความสามารถ

ดา้นมิติสมัพนัธ ์ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง  จ  านวน 25 ขอ้ (ต่อ) 

                                                                                                        (n = 30) 

 

ขอ้ที ่

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มสูง 
(R  u) 

จ  านวนคน
ที่ตอบถูก
ในกลุ่มต ่า  

(R l) 

   ดชันี
ความ  
ยาก-ง่าย 
(p) 

ดชันี
อ านาจ
จ าแนก  
( r ) 

q  (1-p) pq 

21 11 8 0.63 0.20 0.37 0.23 

22 13 10 0.77 0.20 0.23 0.18 
23 11 8 0.63 0.20 0.37 0.23 
24 11 5 0.53 0.40 0.47 0.25 
25 9 4 0.43 0.33 0.57 0.25 

            5.31 

       หมายเหตุ : ขอ้สอบทั้ง 25 ขอ้ จะตอ้งมีลกัษณะดงัน้ี (บุญเรียง  ขจรศิลป์,2543) 
                     ค่า p มีค่าอยูร่ะหวา่ง .20 ถึง .80 

                     ค่า r ไม่ต  ่ากวา่ .20 
 

 

 

 

 

 

 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  จ 

การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา 

ท่ีมีต่อความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ของเดก็ปฐมวยั ในขั้นการทดลองภาคสนาม 
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ตางรางที่ 30  การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ 

 ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ในขั้นการทดลองภาคสนาม  

 (ดา้นความเหมือนความแตกต่าง) 

    
(n=30) 

ล าดับที ่ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ 

 
(10 คะแนน) 

 
วัดผลสัมฤทธ์ิ 

       (10 คะแนน)   

1 8 80 8 80 
2 7 70 7 90 
3 9 90 9 70 

4 8 80 8 90 
5 7 70 8 70 
6 9 90 9 70 
7 8 80 9 80 

8 7 70 7 80 
9 8 80 8 100 

10 8 80 9 80 
11 9 90 9 90 

12 9 90 10 100 
13 8 80 9 90 
14 8 80 8 80 
15 9 90 9 90 

16 8 80 9 80 
17 7 70 8 80 
18 7 70 9 80 
19 10 100 10 100 

20 9 90 9 90 
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ตางรางที่ 30  การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ 

 ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ในขั้นการทดลองภาคสนาม  

 (ดา้นความเหมือนความแตกต่าง) (ต่อ) 

    
(n=30) 

ล าดับที ่ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ 

 
(10 คะแนน) 

 
วัดผลสัมฤทธ์ิ 

       (10 คะแนน)   

21 8 80 9 80 
22 7 70 8 90 
23 8 80 9 90 

24 8 80 9 90 
25 8 80 8 80 
26 8 80 9 100 
27 7 70 8 90 

28 8 80 8 70 
29 7 70 7 80 
30 8 80 8 100 

รวม 240 2400 255 2550 
ค่าเฉล่ีย 8 80 8.5 85 
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ตางรางที่ 31  การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ 

 ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ในขั้นการทดลองภาคสนาม  

 (ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั) 

    
(n=30) 

ล าดับที ่ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ 

 
(10 คะแนน) 

 
วัดผลสัมฤทธ์ิ 

       (10 คะแนน)   

1 10 100 10 100 

2 10 100 9 90 

3 7 70 8 80 

4 7 70 9 90 

5 8 80 8 80 

6 8 80 9 90 

7 8 80 9 90 

8 8 80 9 90 

9 8 80 8 80 

10 7 70 8 80 

11 8 80 9 90 

12 9 90 10 100 

13 8 80 8 80 

14 7 70 7 70 

15 8 80 9 90 

16 9 90 10 100 

17 7 70 8 80 

18 8 80 9 90 

19 7 70 7 70 

20 8 80 8 80 
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ตางรางที่ 31  การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ 

 ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ในขั้นการทดลองภาคสนาม  

 (ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั) (ต่อ) 

    
(n=30) 

ล าดับที ่ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ 

 
(10 คะแนน) 

 
วัดผลสัมฤทธ์ิ 

       (10 คะแนน)   

21 8 80 9 90 

22 8 80 8 80 

23 8 80 8 80 

24 7 70 8 80 

25 9 90 9 90 

26 8 80 9 90 

27 9 90 9 90 

28 8 80 10 100 

29 8 80 9 90 

30 8 80 9 90 

รวม 241 2410 260 2600 
ค่าเฉล่ีย 8.03 80.33 80.66 86.66 
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ตางรางที่ 32  การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ 

 ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ในขั้นการทดลองภาคสนาม  

 (ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง) 

    
(n=30) 

ล าดับที ่ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ 

 
(10 คะแนน) 

 
วัดผลสัมฤทธ์ิ 

       (10 คะแนน)   

1 8 80 9 90 

2 8 80 9 90 

3 7 70 8 80 

4 8 80 8 80 

5 8 80 9 90 

6 8 80 8 80 

7 8 80 9 90 

8 7 70 8 80 

9 9 90 9 90 

10 9 90 9 90 

11 9 90 9 90 

12 10 100 10 100 

13 8 80 9 90 

14 9 90 9 90 

15 7 70 8 80 

16 8 80 8 80 

17 9 90 9 90 

18 7 70 8 80 

19 10 100 10 100 

20 8 80 8 80 
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ตางรางที่ 32  การหาประสิทธิภาพของเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาที่มีต่อความสามารถ 

 ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั ในขั้นการทดลองภาคสนาม  

 (ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง) (ต่อ)  

    
(n=30) 

ล าดับที ่ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ คะแนนแบบทดสอบ ร้อยละ 

 
(10 คะแนน) 

 
วัดผลสัมฤทธ์ิ 

       (10 คะแนน)   

21 7 70 7 70 

22 7 70 7 70 

23 8 80 8 80 

24 7 70 7 70 

25 8 80 8 80 

26 8 80 9 90 

27 8 80 8 80 

28 8 80 8 80 

29 9 90 9 90 

30 7 70 8 80 

รวม 242 2420 253 2530 
ค่าเฉล่ีย 80.06 80.66 8.43 84.33 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ฉ 

เปรียบเทียบความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์กบัคะแนนทดสอบก่อนเล่นเกม 

ของนกัเรียนชั้นอนุบาล 2 หลงัจากเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา 
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ตางรางที่ 33  เปรียบเทียบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธก์บัคะแนนทดสอบก่อนเล่นเกมของนกัเรียน

ชั้นอนุบาล 2 หลงัจากเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 (ดา้นความเหมือนความแตกต่าง) 

(n=30) 

 คนที่ คะแนนทดสอบความสามารถ คะแนนทดสอบความสามารถหลงัเล่นเกม 

  (10) (10) 

   1 4 7 
2 5 9 

3 5 10 
4 4 8 
5 4 9 
6 3 6 

7 7 10 
8 8 10 
9 5 7 

10 3 7 

11 4 8 
12 5 9 
13 5 9 
14 4 9 

15 7 9 
16 7 9 
17 6 10 
18 5 7 

19 7 9 
20 4 8 
21 5 7 
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ตางรางที่ 33  เปรียบเทียบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธก์บัคะแนนทดสอบก่อนเล่นเกมของนกัเรียน

ชั้นอนุบาล 2 หลงัจากเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 (ดา้นความเหมือนความแตกต่าง) (ต่อ)  

(n=30) 
คนที่ คะแนนทดสอบความสามารถ คะแนนทดสอบความสามารถหลงัเล่นเกม 

  (10) (10) 

22 5 8 

23 6 9 
24 6 9 
25 7 10 
26 6 9 

27 3 7 
28 4 8 
29 6 10 
30 6 9 

รวม 156 256 
คะแนน
เฉล่ีย 

5.20 8.53 
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ตางรางที่ 34  เปรียบเทียบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธก์บัคะแนนทดสอบก่อนเล่นเกมของนกัเรียน

ชั้นอนุบาล 2 หลงัจากเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 (ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั) 

(n=30) 
คนที่ คะแนนทดสอบความสามารถก่อนเล่นเกม คะแนนทดสอบความสามารถหลงัเล่นเกม 

  (10) (10) 

   1 5 8 
2 6 8 
3 4 9 

4 5 9 
5 7 10 
6 5 7 
7 6 8 

8 7 9 
9 7 10 

10 7 8 
11 8 10 

12 6 7 
13 5 8 
14 5 9 
15 7 9 

16 7 10 
17 4 7 
18 5 8 
19 6 9 

20 4 7 
21 6 9 
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ตางรางที่ 34  เปรียบเทียบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธก์บัคะแนนทดสอบก่อนเล่นเกมของนกัเรียน

ชั้นอนุบาล 2 หลงัจากเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 (ดา้นการต่อเขา้ดว้ยกนัและการแยกออกจากกนั) (ต่อ)  

 

(n=30) 
คนที่ คะแนนทดสอบความสามารถก่อนเล่นเกม คะแนนทดสอบความสามารถหลงัเล่นเกม 

  (10) (10) 

22 6 8 
23 5 7 
24 7 9 
25 7 9 

26 8 9 
27 5 8 
28 6 7 
29 6 8 

30 6 9 

รวม 178 253 

คะแนน
เฉล่ีย 

5.93 8.43 
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ตางรางที่ 35  เปรียบเทียบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธก์บัคะแนนทดสอบก่อนเล่นเกมของนกัเรียน

ชั้นอนุบาล 2 หลงัจากเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 (ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง) 

(n=30) 

 คนที่ คะแนนทดสอบความสามารถก่อนเล่นเกม คะแนนทดสอบความสามารถหลงัเล่นเกม 

  (10) (10) 

   1 5 7 

2 4 7 
3 6 7 
4 6 8 
5 7 8 

6 6 9 
7 7 8 
8 8 10 
9 6 8 

10 6 9 
11 5 8 
12 4 7 
13 7 9 

14 6 9 
15 8 10 
16 8 9 
17 5 8 

18 4 7 
19 8 10 
20 5 7 
21 6 9 
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ตางรางที่ 35  เปรียบเทียบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธก์บัคะแนนทดสอบก่อนเล่นเกมของนกัเรียน

ชั้นอนุบาล 2 หลงัจากเล่นเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา 

 (ดา้นความสมัพนัธข์องต าแหน่ง)  (ต่อ)  

(n=30) 
คนที่ คะแนนทดสอบความสามารถก่อนเล่นเกม คะแนนทดสอบความสามารถหลงัเล่นเกม 

  (10) (10) 

22 5 8 

23 4 7 
24 4 8 
25 6 9 
26 7 9 

27 6 8 
28 5 7 
29 5 8 
30 6 9 

รวม 175 247 
คะแนน
เฉล่ีย 

5.83 8.23 

 

 

 

 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ช 

ตวัอยา่งแบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนา 
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แบบประเมนิคุณภาพ 

เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา (เกมช่วยชาวสวนเกบ็ผลไม้)  

ส าหรับส่งเสริมความสามารถด้านมติิสัมพนัธ์  ด้านความเหมอืนความแตกต่าง  

ของเดก็ปฐมวัย  ช้ันอนุบาล 2  (อายุระหว่าง 4-5 ปี) 

ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 

ค าช้ีแจง   แบบประเมินคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริมความสามารถ

 ดา้นมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยั ชั้นอนุบาล 2  (อายรุะหว่าง 4-5 ปี) แบ่งออกเป็น 3 ตอน

 ดงัน้ี 
 

 ตอนที่ 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 

 ตอนที่ 2  ขอ้ค  าถามเก่ียวกบัเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริม 

   ความสามารถ ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 

 ตอนที่ 3  ขอ้เสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………….. 

ตอนที่ 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้มูลส่วนตวัของท่านใหค้รบ 

ช่ือ นามสกลุ ................................................................................................................................... 

วุฒิการศึกษา ................................................................................................................................... 

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

ต าแหน่ง ................................................................................................................................... 

สถานทีท่ างาน ................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2  ขอ้ค  าถามเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริมความสามารถ 

  ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 

ค าช้ีแจง  ท  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งทางดา้นขวาที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

  โดยเกณฑก์ารประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

   5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ง 

1 หมายถึง  ควรปรับปรุง แกไ้ข 

 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาของเกม 
     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์

     

     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม      
 1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น      
 1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level)      
2.  ภาพและเสียง      
 2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ      
 2.2  รูปภาพส่ือความหมาย      
 2.3  ความน่าสนใจของสี      
 2.4  การออกแบบฉาก      
 2.5  การออกแบบตวัละคร      
 2.6  เสียงดนตรีประกอบ      
 2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก      
3. เทคนิค      
 3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ      
 3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบมี
  ความกระชบัและเขา้ใจง่าย 

     

 3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ      
 

3. ขอ้เสนอแนะตอ่เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………………. 

 

ขอขอบพระคุณอยา่งสูงที่ท่านใหข้อ้มูลและขอ้เสนอแนะ 

นางสาวกลัยา  จงรัตนชูชยั  ผูว้ิจยั 
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แบบประเมนิคุณภาพ 

เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา (เกมช่วยเหลอืสัตว์)  

ส าหรับส่งเสริมความสามารถด้านมิติสัมพันธ์  ด้านการต่อเข้าด้วยกนัและการแยกออกจากกัน 

ของเดก็ปฐมวัย  ช้ันอนุบาล 2  (อายุระหว่าง 4-5 ปี) 

ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 

ค าช้ีแจง   แบบประเมินคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริมความสามารถ

 ดา้นมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยั ชั้นอนุบาล 2  (อายรุะหว่าง 4-5 ปี) แบ่งออกเป็น 3 ตอน

 ดงัน้ี 
 

 ตอนที่ 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 

 ตอนที่ 2  ขอ้ค  าถามเก่ียวกบัเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริม 

   ความสามารถ ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 

 ตอนที่ 3  ขอ้เสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………….. 

ตอนที่ 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้มูลส่วนตวัของท่านใหค้รบ 

ช่ือ นามสกลุ ................................................................................................................................... 

วุฒิการศึกษา ................................................................................................................................... 

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

ต าแหน่ง ................................................................................................................................... 

สถานทีท่ างาน ................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2  ขอ้ค  าถามเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริมความสามารถ 

  ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 

ค าช้ีแจง  ท  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งทางดา้นขวาที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

  โดยเกณฑก์ารประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

   5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ง 

1 หมายถึง  ควรปรับปรุง แกไ้ข 

 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาของเกม 
     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์

     

     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม      
 1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น      
 1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level)      
2.  ภาพและเสียง      
 2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ      
 2.2  รูปภาพส่ือความหมาย      
 2.3  ความน่าสนใจของสี      
 2.4  การออกแบบฉาก      
 2.5  การออกแบบตวัละคร      
 2.6  เสียงดนตรีประกอบ      
 2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก      
3. เทคนิค      
 3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ      
 3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบมี
  ความกระชบัและเขา้ใจง่าย 

     

 3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ      
 

3. ขอ้เสนอแนะตอ่เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………………. 

 

ขอขอบพระคุณอยา่งสูงที่ท่านใหข้อ้มูลและขอ้เสนอแนะ 

นางสาวกลัยา  จงรัตนชูชยั  ผูว้ิจยั 
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แบบประเมนิคุณภาพ 

เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา (เกมเลีย้งสุนัข)  

ส าหรับส่งเสริมความสามารถทางมติสัิมพนัธ์  ด้านความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง  

ของเดก็ปฐมวัย  ช้ันอนุบาล 2  (อายุระหว่าง 4-5 ปี) 

ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 

ค าช้ีแจง   แบบประเมินคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริมความสามารถ

 ดา้นมิติสัมพนัธ์ของเด็กปฐมวยั ชั้นอนุบาล 2  (อายรุะหว่าง 4-5 ปี) แบ่งออกเป็น 3 ตอน

 ดงัน้ี 
 

 ตอนที่ 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 

 ตอนที่ 2  ขอ้ค  าถามเก่ียวกบัเกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริม 

   ความสามารถ ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 

 ตอนที่ 3  ขอ้เสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………….. 

ตอนที่ 1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 

ค าช้ีแจง  กรุณากรอกขอ้มูลส่วนตวัของท่านใหค้รบ 

ช่ือ นามสกลุ ................................................................................................................................... 

วุฒิการศึกษา ................................................................................................................................... 

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

ต าแหน่ง ................................................................................................................................... 

สถานทีท่ างาน ................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2  ขอ้ค  าถามเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร์แบบไขปริศนาส าหรับส่งเสริมความสามารถ 

  ดา้นมิติสมัพนัธข์องเด็กปฐมวยั 

ค าช้ีแจง  ท  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งทางดา้นขวาที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

  โดยเกณฑก์ารประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

   5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ง 

1 หมายถึง  ควรปรับปรุง แกไ้ข 

 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาของเกม 
     1.1  ความสอดคลอ้งของเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์

     

     1.2  ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม      
 1.3  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัอายขุองผูเ้ล่น      
 1.4  ความเหมาะสมของการจดัระดบัการเล่น (Level)      
2.  ภาพและเสียง      
 2.1  ความชดัเจนของรูปภาพ      
 2.2  รูปภาพส่ือความหมาย      
 2.3  ความน่าสนใจของสี      
 2.4  การออกแบบฉาก      
 2.5  การออกแบบตวัละคร      
 2.6  เสียงดนตรีประกอบ      
 2.7  เสียงโตต้อบเม่ือท าผดิหรือถูก      
3. เทคนิค      
 3.1  รูปแบบการควบคุมเกมกบัอายขุองผูเ้ล่น      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 3.2  วธีิการตอบสนองต่อผูเ้ล่นเม่ือท าถูกหรือผดิ      
 3.3  ประโยคที่ใชใ้นการอธิบายความและการโตต้อบมี
  ความกระชบัและเขา้ใจง่าย 

     

 3.4  การออกแบบขนาดหนา้จอ      
 

3. ขอ้เสนอแนะตอ่เกมคอมพวิเตอร์แบบไขปริศนา

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………………. 

 

ขอขอบพระคุณอยา่งสูงที่ท่านใหข้อ้มูลและขอ้เสนอแนะ 

นางสาวกลัยา  จงรัตนชูชยั  ผูว้ิจยั 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ซ 

แบบทดสอบวดัความสามารถดา้นมิติสัมพนัธ์ส าหรับเดก็ปฐมวยั (อาย ุ4-5 ปี) 
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แบบทดสอบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ส าหรับเด็กปฐมวยั (อายุ 4-5 ปี) 

ชุดที่ 1 ด้านความเหมือนความแตกต่าง (แบบทดสอบก่อนเรียน) 

ช่ือ-นามสกลุ............................................................................................................................................ 

ช้ันอนุบาล 2  ห้อง .............................  โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) 

วันที่ทดสอบ............................................................................................................................................ 

คะแนนที่ได้............................................................................................................................................. 

จุดประสงค์  เพื่อทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์เร่ืองความเหมือนความแตกต่าง 

เวลาในการทดสอบ ข้อละ 1 นาที 

จ านวนข้อสอบ  10 ข้อ 

ค าช้ีแจง   ให้ภาพบนสุดในแต่ละข้อของข้อสอบเป็นภาพหลกั โดยให้ครูอ่านค าถาม

   ให้นักเรียนฟังซ ้า 2 คร้ัง อย่างช้า ๆ และให้นักเรียนกากบาททับภาพทีถู่กต้อง 
 

ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

1 
 ให้กากบาททับภาพที่เหมือนกับภาพตัวอย่าง 
 
 

   

2 
ให้กากบาททับภาพที่เหมอืนกับภาพตัวอย่าง 
 
 

   

3 
ให้กากบาททับภาพที่เหมอืนกับภาพตัวอย่าง 
 
 

   

4 
ให้กากบาททับภาพที่เหมอืนกับภาพตัวอย่าง 
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ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

 
5 

ให้กากบาททับภาพที่เหมอืนกับภาพตัวอย่าง 
 
 

 
 

 
 

 
 

6 

 ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง 
 
 

   

7 

 ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง 
 

   

8 

ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง    

9 

ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง    

10 

ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง    
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แบบทดสอบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ส าหรับเด็กปฐมวยั (อายุ 4-5 ปี) 

ชุดที่ 1 ด้านความเหมือนความแตกต่าง (แบบทดสอบหลังเรียน) 

ช่ือ-นามสกลุ............................................................................................................................................ 

ช้ันอนุบาล2 ห้อง .............................  โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) 

วันที่ทดสอบ........................................................................................................................................... 

คะแนนที่ได้............................................................................................................................................. 

จุดประสงค์  เพื่อทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์เร่ืองความเหมือนความแตกต่าง 

เวลาในการทดสอบ ข้อละ 1 นาที 

จ านวนข้อสอบ  10 ข้อ 

ค าช้ีแจง   ให้ภาพบนสุดในแต่ละข้อของข้อสอบเป็นภาพหลกั โดยให้ครูอ่านค าถาม

   ให้นักเรียนฟังซ ้า 2 คร้ัง อย่างช้า ๆ และให้นักเรียนกากบาททับภาพทีถู่กต้อง 
 

ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

1 

 ให้กากบาททับภาพที่เหมือนกับภาพตัวอย่าง 
 
 
 

   

2 

ให้กากบาททับภาพที่เหมอืนกับภาพตัวอย่าง 
 
 
 

   

3 

ให้กากบาททับภาพที่เหมอืนกับภาพตัวอย่าง 
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ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

4 

ให้กากบาททับภาพที่เหมอืนกับภาพตัวอย่าง 
 
 
 

   

 
5 

ให้กากบาททับภาพที่เหมอืนกับภาพตัวอย่าง 
 
 

 
 

 
 

 
 

6 

 ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง 
 

   

7 

 ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง 
 

   

8 

ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง 
 

   

9 

ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง 
 

   

10 

ให้กากบาททับภาพที่แตกต่างจากภาพตัวอย่าง 
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แบบทดสอบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ส าหรับเด็กปฐมวยั (อายุ 4-5 ปี) 

ชุดที่  2  ด้านการต่อเข้าด้วยกนัและการแยกออกจากกัน (แบบทดสอบก่อนเรียน) 

ช่ือ-นามสกลุ............................................................................................................................................ 

ช้ันอนุบาล2 ห้อง .............................  โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) 

วันที่ทดสอบ............................................................................................................................................ 

คะแนนที่ได้............................................................................................................................................. 

จุดประสงค์  เพื่อทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์เร่ืองการต่อเข้าด้วยกนัและ 

   การแยกออกจากกัน 

เวลาในการทดสอบ ข้อละ 1 นาที 

จ านวนข้อสอบ  10 ข้อ 

ค าช้ีแจง   ให้ภาพบนสุดในแต่ละข้อของข้อสอบเป็นภาพหลกั โดยให้ครูอ่านค าถาม

   ให้นักเรียนฟังซ ้า 2 คร้ัง อย่างช้า ๆ และให้นักเรียนกากบาททับภาพทีถู่กต้อง 
 

ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

1 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
 
 
 

   

2 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
 
 
 

   

3 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
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ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

4 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
 
 
 

   

 
5 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
 
 

 
 

 
 

 
 

6 

 ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
 
 
 

   

7 

 ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
 

   

8 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป    

9 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป    

10 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
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แบบทดสอบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ส าหรับเด็กปฐมวยั (อายุ 4-5 ปี) 

ชุดที่  2  ด้านการต่อเข้าด้วยกนัและการแยกออกจากกัน  (แบบทดสอบหลังเรียน) 

ช่ือ-นามสกลุ............................................................................................................................................ 

ช้ันอนุบาล2 ห้อง .............................  โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) 

วันที่ทดสอบ........................................................................................................................................... 

คะแนนที่ได้............................................................................................................................................ 

จุดประสงค์  เพื่อทดสอบความสามารถด้านมิติสัมพันธ์เร่ืองการต่อเข้าด้วยกนัและ 

   การแยกออกจากกัน 

เวลาในการทดสอบ ข้อละ 1 นาที 

จ านวนข้อสอบ  25 ข้อ 

ค าช้ีแจง   ให้ภาพบนสุดในแต่ละข้อของข้อสอบเป็นภาพหลกั โดยให้ครูอ่านค าถาม

   ให้นักเรียนฟังซ ้า 2 คร้ัง อย่างช้า ๆ และให้นักเรียนกากบาททับภาพทีถู่กต้อง 

ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

1 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
 
 
 

   

2 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
 
 
 

   

3 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
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ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

4 

เมื่อน าภาพมาต่อเข้าด้วยกันจะได้ภาพไหน 
 
 
 

   

 
5 

เมื่อน าภาพมาต่อเข้าด้วยกันจะได้ภาพไหน 
 
 

 
 

 
 

 
 

6 

 เมื่อน าภาพมาต่อเข้าด้วยกันจะได้ภาพไหน 
 
 
 

   

7 

เมื่อน าภาพมาต่อเข้าด้วยกันจะได้ภาพไหน 
 

   

8 

เมื่อน าภาพมาต่อเข้าด้วยกันจะได้ภาพไหน 
 

   

9 

เมื่อน าภาพมาต่อเข้าด้วยกันจะได้ภาพไหน 
 

   

10 

ภาพไหนคอืส่วนที่หายไป 
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แบบทดสอบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ส าหรับเด็กปฐมวยั (อายุ 4-5 ปี) 

ชุดที่ 3 ด้านความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง     (แบบทดสอบก่อนเรียน) 

ช่ือ-นามสกลุ............................................................................................................................................

ช้ันอนุบาล  2  ห้อง ........................................   โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) 

วันที่ทดสอบ............................................................................................................................................ 

คะแนนที่ได้............................................................................................................................................ 

จุดประสงค์  เพือ่ทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ เร่ืองความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 

เวลาในการทดสอบ ขอ้ละ 1 นาที 

จ านวนข้อสอบ  10 ขอ้ 

ค าช้ีแจง   1.  ใหภ้าพดา้นซา้ยในแต่ละขอ้ของขอ้สอบเป็นภาพหลกั และภาพดา้นขวา

         เป็นตวัเลือก 

2.  ใหค้รูอ่านค าถามใหน้กัเรียนฟังซ ้ า 2 คร้ัง อยา่งชา้ ๆ และใหน้กัเรียน  

     กากบาททบัภาพที่ถูกตอ้ง 

ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

1 

อะไรอยู่บนดอกไม้ 
 
 
 

   

2 

โดนัทอันไหนอยู่ล่างสุด 
 
 
 

   

3 
ใครอยู่ในบ้าน 
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ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

4 

ตุ๊กตาหมีตัวไหนอยู่นอกกล่อง 
 
 
 

   

 
5 

 ใครยืนอยู่นอกเส้นวงกลม 
 

   

6 

อันไหนอยู่หน้าสุด 
 

   

7 

ใครยืนอยู่หลังต้นไม้ 
 

   

8 

ภาพไหนเหมอืนภาพตัวอย่าง 
 

   

9 

ภาพไหนเหมอืนภาพตัวอย่าง 
 

   

10 

ภาพที่ 3 แมลงเต่าทองตัวไหนหายไป 
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แบบทดสอบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ส าหรับเด็กปฐมวยั (อายุ 4-5 ปี) 

ชุดที่ 3 ด้านความสัมพนัธ์ของต าแหน่ง     (แบบทดสอบหลังเรียน) 

ช่ือ-นามสกลุ............................................................................................................................................

ช้ันอนุบาล  2  ห้อง ........................................   โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง๑ (อนุบาล) 

วันที่ทดสอบ............................................................................................................................................ 

คะแนนที่ได้............................................................................................................................................ 

จุดประสงค์  เพือ่ทดสอบความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ เร่ืองความสมัพนัธข์องต าแหน่ง 

เวลาในการทดสอบ ขอ้ละ 1 นาที 

จ านวนข้อสอบ  10 ขอ้ 

ค าช้ีแจง   1.  ใหภ้าพดา้นซา้ยในแต่ละขอ้ของขอ้สอบเป็นภาพหลกั และภาพดา้นขวา

         เป็นตวัเลือก 

2.  ใหค้รูอ่านค าถามใหน้กัเรียนฟังซ ้ า 2 คร้ัง อยา่งชา้ ๆ และใหน้กัเรียน  

     กากบาททบัภาพที่ถูกตอ้ง 

ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

1 

อะไรอยู่บนหนังสือ 
 
 
 

   

2 

ใครอยู่ล่างสุด 
 
 
 

   

3 
อะไรอยู่นอกจาน 
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ข้อที่ รายการค าถาม 
ตัวเลือกที ่

1 2 3 

4 

อะไรอยู่ในตะกร้า 
 
 
 

   

 
5 

ใครยืนอยู่หน้าบอลลูน 
 

   

6 

ใครยืนอยู่หลังสุด 
 

   

7 

โดนัทสีอะไรหายไป 
 

   

8 

ภาพไหนเหมอืนภาพตัวอย่าง    

9 

ภาพไหนเหมอืนภาพตัวอย่าง 
 

   

10 

ส่วนไหนหายไปจากรูปวงกลมรูปที่ 3 
 

   

 



 
 

ประวตัิผู้เขียน 
 

ช่ือ-สกุล   นางสาวกลัยา  จงรัตนชูชยั 

วนั เดือน ปีเกิด   31 สิงหาคม 2524 

ที่อยู ่   40/48  หมู่ 3  ต าบลสามเมือง  อ าเภอลาดบวัหลวง   

    จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 13230 

การศึกษา   ส าเร็จการศึกษาศึกษาศาสตรบณัฑิต 

    สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

    มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

ประสบการณ์การท างาน  ปัจจุบนั เจา้หนา้ที่กองประชาสมัพนัธ์   

    สถาบนัวจิยัวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งประเทศไทย 
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