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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย ก่อน

และหลังการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 2) ศึกษาระดับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของ
เด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัยอายุ 3-4 ปี ที่ศึกษาอยู่
ในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียนวัดวังส าโรง อ าเภอตะพานหิน จังหวัดพิจิตร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
จ านวน 1 ห้องเรียน 16 คน ที่ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในวิจัยประกอบด้วย แผนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ จ านวน 16 แผน และแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกม
การศึกษา จ านวน 16 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t–test 
(dependent) ผลการวิจัยพบว่า 

1. หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาในภาพรวมอยู่ในระดับดี 
ค าส าคัญ:  ความสามารถในการคดิแก้ปัญหา  เกมการศึกษา  เด็กปฐมวัย 
 

Abstract  
The purposes of this research were 1) to compare  the problem solving ability of pre-

school children  before and after learning through educational game 2) to study the 
proficiency level in  problem solving after learning through educational game. Sample group 
was 3-4 year old pre-school children in Watwangsomrong School Child Derelopment Center, 
Taphahin, Phichit on the second term of academic year 2015 (16 pre-school children in 1 
classrom) by simple random sampling. Reserch  Instruments  were 16 experience learning 
plans and 16 items the proficiency test in problem solving through educational game. The 
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data resulted from the experimentation were analyzed by using mean ( x ), percentage (%), 
standard deviation (SD) and dependent t-test. The results of this research were as follows; 
After learning through educational game the pre-school children ability in problem solving was 
higher than pre-learning at 0.5 significance level. After learning through educational game the 
pre-school children ability in problem solving was at good level overall. 
Keywords : Problem Solving Ability, Educational game, Pre-school children 
 

บทน า 
สังคมไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุกๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น

ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี การสื่อสาร การรับส่งข้อมูล และวิทยาการต่างๆ การแก้ปัญหาจะสามารถเผชิญกับ
ภาวะสังคมที่เคร่งเครียดได้อย่างเข้มแข็ง การคิดแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นในภาวะปัจจุบัน 
(ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2541: 39) การคิดเป็นจุดเริ่มต้นให้คนเราแสดงออกในสิ่งที่ดีงามเป็นประโยชน์ และ
สร้างสรรค์สามารถฟันฝุาอุปสรรค ปัญหาต่างๆ ได้ การคิดช่วยให้คนมีประสิทธิภาพซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่จะน าพา
ประเทศชาติให้เจริญก้าวหน้า (ฉันทนา ภาคบงกช, 2528: 1) และจากรายงานผลการประเมินด้านการจัดบริหาร
พัฒนาการเด็กปฐมวัย 3-5 ปี ของคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ พบว่า การจัดการศึกษาปฐมวัยขาดคุณภาพใน
เรื่องวิธีการเรียนรู้ของเด็ก เช่น จัดการเรียนรู้โดยให้เด็กท่องจ าอย่างเดียวไม่ส่งเสริมให้เด็กใช้การคิดตั้งแต่เล็กๆ 
ให้เด็กนั่งอยู่กับที่ท้ังวัน การจัดหลักสูตรการเรียนการสอนที่ตายตัว การเร่งสอนอ่านเขียน และคิดเลขเกินระดับ
ความสามารถของเด็ก ไม่ให้อิสระในการแสดงออก ห้ามให้เด็กพูด ให้นั่งเงียบๆ ครูมีความเข้าใจผิดเกี่ยวกับ
วิธีการเรียนรู้ที่ยึดเด็กเป็นส าคัญ รูปแบบการเรียนรู้ที่ครูปฏิบัติกันเป็นประจ า คือ เน้นให้เด็กเป็นฝุายตั้งรับคอย
ท าหน้าที่ตามค าสั่งครู หรือลอกเลียนแบบแต่เพียงอย่างเดียว ส่งผลให้เด็กไม่สามารถคิดได้ด้วยตนเอง เนื่องจาก
ขาดความสามารถทางการคิด การสอนการคิดจึงมีความส าคัญมากในปัจจุบัน ประเทศต่างๆ ทั่วโลกได้หันมา
สนใจ และเห็นความส าคัญในการสอนการคิด (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544: 8)   

นอกจากน้ีหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ยังได้ก าหนดจุดมุ่งหมายให้เด็กอายุ 3-5 ปี มี
ความพร้อมในการพัฒนาด้านร่างกาย อารมณ์–จิตใจ สังคม และสติปัญญา ที่เหมาะสมกับวัยให้มีคุณลักษณะที่
พึงประสงค์ 12 ประการ ได้แก่ ผู้เรียนจะมีร่างกายที่แข็งแรง และเจริญเติบโตตามวัย มีสุขนิสัยที่ดี ใช้กล้ามเนื้อ
ใหญ่ กล้ามเนื้อเล็กได้อย่างคล่องแคล่ว ประสานสัมพันธ์ได้ดี มีสุขภาพจิตดี มีความสุข เป็นผู้มี คุณธรรม 
จริยธรรม จิตใจดีงาม รู้จักช่ืนชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี รักในการออกก าลังกาย สามารถช่วยเหลือ
ตนเองได้เหมาะสมตามวัย รักธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมวัฒนธรรมในท้องถิ่น เป็นสมาชิกที่ดีของสังคมในระบอบ
ประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย มีความสามารถในการคิด 
และการแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับวัย ตลอดจนมีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ และมีเจตคติที่ดีต่อการ
เรียนรู้ และมีทักษะในการแสวงหาความรู้ จากคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทั้ง 12 ประการนั้น คุณลักษณะข้อที่ 10 
อันได้แก่ มีความสามารถในการคิดและการแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับวัย ถือว่าเป็นหัวใจส าคัญในการจัดการศึกษา
และใช้เป็นแนวทางในการจัดประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียนเพราะเด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นของการพัฒนาทุกด้าน 
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เด็กควรได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนให้ใช้ความคิดและแสดงความคิด  หากเด็กไม่ได้รับโอกาสให้คิดและแสดง
ความคิดเห็นบ่อยๆ เด็กก็ย่อมคิดได้ช้า มีความคิดน้อย การสอนให้คิดเป็นวิธีแห่งปัญญาซึ่งเป็นกระบวน 

การแก้ปัญหาเพื่อหาสาเหตุของปัญหา การคิดแก้ปัญหาเป็นสิ่งส าคัญต่อวิถีการด าเนินชีวิตในสังคมของ
มนุษย์ซึ่งจะต้องใช้ การคิดแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ทักษะและกระบวนการคิดแก้ปัญหาเป็นทักษะที่
เกี่ยวข้องและมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตได้เป็นอย่างดี ผู้ที่มีทักษะการคิดแก้ปัญหาจะสามารถเผชิญกับภาวะ
สังคมที่สับสนวุ่นวายได้อย่างเข้มแข็ง การคิดแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะกระบวนการที่ส าคัญและจ าเป็นในภาวะ
สังคมปัจจุบันซึ่งในระบบการศึกษาจ าต้องให้ความส าคัญในการพัฒนา ฝึกฝน ให้เด็กได้มีทักษะการคิดแก้ปัญหา
ให้มากขึ้น (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2541: 142) จากการรายงานผลประเมินพัฒนาการของเด็กปฐมวัย ทางด้าน
ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา ที่ศึกษาในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียนวัดวังส าโรง จังหวัดพิจิตร 
พบว่าพัฒนาการด้านร่างกาย มีผลการประเมิน ร้อยละ 93.2 พัฒนาการด้านอารมณ์ -จิตใจ มีผลการประเมิน 
ร้อยละ 55.7 พัฒนาการด้านสังคม มีผลการประเมินร้อยละ 67.2 พัฒนาการด้านสติปัญญา มีผลการประเมิน 
ร้อยละ 30.1 จากรายงานการประเมินพัฒนาการช้ีให้เห็นว่าพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย ในศูนย์
พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียนวัดวังส าโรง จังหวัดพิจิตร อยู่ในระดับต่ าเมื่อเทียบกับพัฒนาการด้านอื่นๆ และเมื่อวันที่ 
15-16 มิถุนายน พ.ศ. 2557 ส านักงานรับรองมาตรฐานการศึกษาแห่งชาติ (สมศ.) รอบ 3 ได้เข้าประเมิน
คุณภาพการศึกษาในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กขององค์การบริหารส่วนต าบลวังส าโรง ท้ัง 2 แห่ง ซึ่งศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก
โรงเรียนวัดวังส าโรง จังหวัดพิจิตร สังกัดองค์การบริหารส่วนต าบลวังส าโรง ได้รับข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนา
คุณภาพการศึกษา ตามมาตรฐานของส านักงานกรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่น ในด้านการคิดและการแก้ปัญหา
ได้เหมาะสมตามวัย เมื่อพิจารณาโดยรวมผลการประเมิน นับเป็นปัญหาที่จ าเป็นเร่งด่วนที่ศูนย์พัฒนาเด็กเ ล็ก
โรงเรียนวัดวังส าโรง ต้องยกระดับคุณภาพในระดับปฐมวัยซึ่งเป็นพ้ืนฐานของระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานให้สูงขึ้น 
เพราะถ้าเด็กมีความพร้อมอยู่ในระดับต่ าก็จะเป็นปัญหาการเรียนในระดับช้ันต่อไป (ส านักงานรับรองมาตรฐาน
และประเมินคุณภาพการศึกษา, 2555: 2-3) ซึ่งการจัดกิจกรรมหลักของระดับปฐมวัยประกอบด้วย 6 กิจกรรมมี
ดังนี้ 1) กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ 2) กิจกรรมสร้างสรรค์ 3) กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 4) กิจกรรมเสรี 
5) กิจกรรมกลางแจ้ง 6) กิจกรรมเกมการศึกษา 

กิจกรรมเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่ส าคัญ ซึ่งอยู่ใน 6 กิจกรรมของปฐมวัย เป็นกิจกรรมการเล่นอย่าง
หนึ่งที่ ช่วยให้ เด็กได้ฝึกการสังเกต การจ าและการจ าแนกด้ วยสายตา ฝึกการแยกแยะประเภทหรือ 
การจัดหมวดหมู่ ฝึกการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล คิดหาเหตุผลเพื่อเป็นพื้นฐาน ในการเรียนช้ันประถมต่อไป 
อีกทั้งเกมการศึกษายังเป็นสื่อการสอนอย่างหนึ่งที่สอดคล้องกับทฤษฏีของ ธอร์นไดท์ (Thorndike, อ้างถึงใน 
อารีย์ พันธ์มณี, 2546: 260-264) กล่าวคือ เป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรมเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกกระท าด้วยตนเอง ฝึก
การตัดสินใจในการแก้ปัญหา ฝึกประสาทสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา ฝึกการมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีระหว่างกลุ่ม ฝึก
คณุธรรมต่างๆ การส่งเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแก้ปัญหาช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดกับสิ่งที่เรียนรู้  
ปลูกฝังให้เด็กมีคุณธรรมต่างๆ ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตัดสินใจแก้ปัญหาช่วยให้เกิดความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้ ปลูกฝังให้มีคุณธรรมต่างๆ เช่น ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย ความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ 
เกมการศึกษามีกฎกติกาง่ายๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่มได้ เช่น เกมจับคู่ ภาพเหมือน ภาพกับเงา 
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ภาพที่ซ้อน เกมการแยกประเภท จัดหมวดหมู่ เกมเรียงล าดับ เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ เช่น เกมตัด
ต่อ เกมลอตโต้ เกมหาความสัมพันธ์ (บูรชัย ศิริมหาสาคร, 2545: 52)  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาว่าการจัดเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาจะพัฒนาความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียนวัดวังส าโรง จังหวัดพิจิตรได้หรือไม่ และได้ในระดับใด 
โดยท าการศึกษากับเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 3-4 ปี ซึ่งประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการศึกษาคือ เด็กปฐมวัยที่
เป็นกลุ่มเปูาหมายได้รับการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และผู้ที่เกี่ยวข้องของศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก
โรงเรียนวัดวังส าโรง จังหวัดพิจิตร  จะได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 
 2. เพื่อศึกษาระดับความสามารถในการคดิแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เรียนรู้
โดยใช้เกมการศึกษา 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
 หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็ก
ปฐมวัยสูงกว่าก่อนใช้เกมการศึกษา 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี คือ เด็กปฐมวัยอายุ 3-4 ปี ที่ศึกษาอยู่ในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียน
วัดวังส าโรง อ าเภอตะพานหิน จังหวัดพิจิตร ปีการศึกษา 2559 จ านวน 2 ห้องเรียนๆ ละ 16 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ีเป็นเด็กปฐมวัยอายุ 3-4 ปีท่ีศึกษาอยู่ในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียน

วัดวังส าโรง อ าเภอตะพานหิน จังหวัดพิจิตร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 
16 คน ที่ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่มอย่างง่ายจากจ านวน 2 ห้องเรียน 

3. ตัวแปรในการศึกษา 
3.1  ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดประสบการณ์เรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษา 
3.2  ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาในด้านทักษะการจับคู่ ทักษะการ

เรียงล าดับ ทักษะการจัดหมวดหมู่ และทักษะการต่อภาพ 
4. ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
การศึกษาครั้งนี้ท าการทดลองในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2558 ใช้เวลาการทดลอง 4 สัปดาห์ 

สัปดาห์และ 4 วันๆ ละ 30 นาที จ านวน 16 ครั้ง ในช่ัวโมงกิจกรรมเกมการศึกษาเวลา 10.00 -10.30 น.  
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 5. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย   
เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างเกมการศึกษา เป็นเนื้อหาจากหน่วยการเรียนรู้ของแผนการจัดประสบการณ์

เรียนรู้ระดับปฐมวัย อายุ 3-4 ปี ส าหรับศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก ของกรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่นประกอบด้วย
เกมการจับคู่ เกมเรียงล าดับ เกมจัดหมวดหมู่ เกมภาพตัดต่อ โดยได้สร้างให้สอดคล้องกับมาตรฐานคุณลักษณะที่
พึงประสงค์ของพัฒนาทางด้านการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย จ านวน 4 หน่วย และครบทั้ง 4 สาระที่ควร
เรียนรู้ คือ   
 1)  สาระเรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก ได้แก่ หน่วย ทุกๆ วันออกก าลังกาย จ านวน 4 วัน/วันละ 30 นาที  
 2)  สาระธรรมชาติรอบตัว ได้แก่ หน่วยดอกไม้งามตา จ านวน 4 วัน/วันละ 30 นาที  
 3)  สาระสิ่งต่างๆ รอบตัวเด็ก ได้แก่ ยานพาหนะ จ านวน 4 วัน/วันละ 30 นาที  
 4)  สาระเรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก ได้แก่ หน่วยช่ืนชมอาชีพ จ านวน 4 วัน/วัน
ละ 30 นาที 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ตัวแปรต้นการจัดประสบการณ์การ
เรียนรูโ้ดยใช้เกมการศึกษา  

ตัวแปรตามความสามารถในการคดิ
แก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษา” เป็น

การวิจัยกึ่งทดลอง Quasi Experimental Research ผู้วิจัยได้ใช้แผนการวิจัยแบบ One-group Pretest-
posttest Design คือ แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้
เกมการศึกษา จ านวน 16 แผน ประกอบด้วย  
 แผนที่ 1 หน่วยทุกๆ วันออกก าลังกาย  

วันจันทร์  เกมจัดหมวดหมูภ่าพความหมายของการออกก าลังกาย 
 วันอังคาร  เกมเรยีงล าดับขนาดอุปกรณ์ที่ใช้ในการออกก าลังกายของเด็กปฐมวยั 
 วันพุธ  เกมภาพตดัต่อประโยชน์ของการออกก าลังกาย 
 วันพฤหัสบด ี เกมจับคู่ภาพท่ีสัมพันธ์กันของวิธีการออกก าลังกายส าหรับเด็กปฐมวยั  
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 แผนที่  2  หน่วยดอกไม้งามตา  
วันจันทร์  เกมหมูส่ีของดอกไม้ที่เหมือนกัน 
วันอังคาร  เกมจับคู่ภาพท่ีสัมพันธ์กันของโทษดอกไม ้
วันพุธ  เกมภาพตดัต่อประโยชน์ของดอกไม้ 
วันพฤหัสบด ี เกมเรยีงล าดับขั้นตอนของการปลกูดอกไมไ้ด้ 3 ข้ันตอน  

 แผนที่ 3 หน่วยยานพาหนะ 
วันจันทร์  เกมเรยีงล าดับขนาดรถยนต์ 3 ขนาด จากขนาดเล็ก-กลาง-ใหญ่  
วันอังคาร  เกมจัดหมวดหมูย่านพาหนะ 3 ประเภท 
วันพุธ  เกมภาพตดัต่อประโยชน์ของยานพาหนะ 
วันพฤหัสบด ี เกมจับคู่ภาพท่ีสัมพันธ์กันของการปฏิบัติตนในการใช้ ยานพาหนะ  

 แผนที่  4 หน่วยช่ืนชมอาชีพ 
วันจันทร์  เกม ภาพตดัต่ออาชีพ 
วันอังคาร  เกมจับคู่ความสัมพันธ์ของภาพอาชีพกับสถานที่ท างาน 
วันพุธ  เกมจับคู่ภาพท่ีสัมพันธ์ของอาชีพกับหน้าท่ี 
วันพฤหัสบด ี เกมจัดหมวดหมูเ่ครื่องมือท่ีใช้ในแต่ละอาชีพ 

 รูปแบบการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกมการศึกษา 3 ขั้นตอน 
  1) ขั้นน า ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยการใช้เพลงตามหน่วยการเรียนรู้ และให้เด็กท าท่าทาง
เคลื่อนไหวประกอบตามเพลง หลังจากนั้นสนทนาซักถามเพื่อให้เด็กๆ แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาของ
เพลง 
  2) ขั้นสอน    
   (1) ครูให้เด็กจับฉลากแบ่งกลุ่มๆ ละ 4 คน  
   (2) ครูแจกแผ่นเกมการศึกษาให้เด็กๆ กลุ่มละ 1 ชุด     
   (3) ครูแนะน าเกมการศึกษาที่มีภาพตามหน่วยการเรียนรู้ พร้อมทั้งสาธิตวิธีการ
เล่นเกม 
   (4) ครูเปุานกหวีดเพื่อให้เด็กๆ ลงมือเล่นเกมการศึกษา โดยจะเน้นให้เด็กได้ใช้
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างอิสระ เช่น ในขณะเล่นเกมจับคู่ร้อยเชือก หากเชือกหลุดจะแก้ไขอย่างไร 
เกมภาพตัดต่อช้ินส่วนของภาพที่วางไม่ตรงช่องจะท าอย่างไร เกมจัดหมวดหมู่ภาพช้ินส่วนที่เกินมาจะท าอย่างไร 
เกมเรียงล าดับอุปกรณ์ที่จะน าไปเรียงมันหายไป 1 ช้ิน จะแก้ปัญหาอย่างไร    
   (5) ครูเปุานกหวีดหมดเวลา และตรวจความถูกต้องในการเล่นเกมของเด็ก หลัง  
จากนั้นครูให้คะแนนในดา้นความเร็ว และความถูกต้องในแต่ละกลุ่ม 
  3) ขั้นสรุป 
   ครูและเด็กร่วมกันอภิปรายผลเกีย่วกับเกมที่เล่นโดยใช้ค าถามน าว่าเป็นภาพเกี่ยว 
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กับอะไร พบปัญหาอะไรบ้างในขณะเล่นเกม  และมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร ซึ่งจากตรวจสอบคุณภาพโดย

ผู้เชี่ยวชาญพบว่า  ทุกแผนมีความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ( x ) เท่ากับ 4.79   
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดย
ใช้เกมการศึกษา จ านวน 16 ข้อ ลักษณะของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกม
การศึกษา 4 เกม ได้แก่ เกมจับคู่ เกมเรียงล าดับ เกมจัดหมวดหมู่ เกมภาพตัดต่อ แยกเป็น 4 หน่วย คือ หน่วย
ทุกๆ วันออกก าลังกาย หน่วยดอกไม้งามตา หน่วยยานพาหนะ หน่วยช่ืนชมอาชีพ หน่วยละ 4 ข้อ รวมจ านวน 
16 ข้อ มีลักษณะเป็นรูปภาพ และสื่อจ าลองเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ที่ครูจัดประสบการณ์ในหน่วยการเรียนรู้ 
โดยครูอ่านค าถามแล้วให้เด็กเลือกตอบ มีตัวเลือก 3-4 ตัวเลือก โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกให้ 
1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน ท าการทดสอบก่อนและหลังการจัดประสบการณ์แต่ละหน่วย ซึ่งจากการ
ตรวจสอบคุณภาพพบว่าสามารถใช้ได้ทั้ง 16 ข้อ ท่ีได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.6-1.00  
 การด าเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งนี้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 วันที่ 18 มกราคม – 1 กุมภาพันธ์ ปีการศึกษา 
2558 รวมเวลา 4 สัปดาห์ๆ ละ 4 วันๆ ละ 30 นาที ท าการทดลองในช่วงกิจกรรมเกมการศึกษา มีล าดับขั้นตอน
ดังนี ้
 1. ผู้วิจัยจับฉลากเพื่อเลือกห้องเรียน 1 ห้องเรียน จาก 2 ห้องเรียน เพื่อน ามาทดสอบความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกมการศึกษา และก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ในการด าเนินการทดสอบก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  ผู้วิจัยแบ่งแบบทดสอบ
จ านวน 16 ข้อ ใช้ทดสอบสัปดาห์ละ 4 ข้อ เป็นเวลา 4 สัปดาห์ รวม 16 ข้อ โดยใช้ทดสอบก่อนเริ่มจัด
ประสบการณ์ของแต่ละสัปดาห์ และทดสอบหลังจัดประสบการณ์ในแต่ละหน่วยเมื่อสอนเสร็จแล้ว น า
แบบทดสอบมาตรวจและบันทึกผลคะแนนการทดสอบแต่ละหน่วยไว้ ผู้วิจัยด าเนินการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกมการศึกษา ด้วยตนเอง และครูผู้ช่วย 1 คน โดยด าเนินการจัดประสบการณ์
ในช่วงกิจกรรมเกมการศึกษา ใช้เวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ๆ ละ 4 วัน ในวันจันทร์-วันพฤหัสบดี วันละ 30 
นาที ระหว่างเวลา 10.00–10.30 น. รวมทั้งสิ้น 8 ช่ัวโมง  
 3. เมื่อด าเนินการทดสอบ ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ครบท้ัง 4 สัปดาห์ แล้วรวมผล
คะแนนจากการท าแบบทดสอบ ก่อนและหลัง จ านวน 16 ข้อ ของเด็กแต่ละคน แล้วน าผลคะแนนไปวิเคราะห์
ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วจิัยวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยดังนี ้
 1. ผู้วิจัยน าคะแนนท่ีได้จากตรวจแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกมการศึกษา 
ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้มาวิเคราะห์หาค่าสถิติโดยวิธีการหาค่าเฉลี่ย  (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยการหาค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน  (t-test 
Dependent) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป (SPSS) 
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 2. ผู้วิจัยน าคะแนนท่ีได้จากการตรวจสอบแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกม
การศึกษา  มาวิเคราะห์หาระดับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษา  โดยวิเคราะห์เกณฑ์จากคะแนนสอบหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แล้วน าคะแนนเฉลี่ยคิดเป็น
ร้อยละเทียบจากเกณฑ์การประเมินพัฒนาการ  4 ด้าน รายบุคคลมาตรฐานคุณลักษณะพึงประสงค์ที่ 10 ของ
กรมส่งเสริมการปกครองครองส่วนท้องถิ่น ได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ระดับได้แก่ 
 คะแนนร้อยละ  70.00-100.00 หมายถึง  มีความสามารถในการคดิแก้ปัญหาโดยใช้เกม 
      การศึกษา  อยู่ในระดับด ี
 คะแนนร้อยละ  35.00-69.00  หมายถึง  มีความสามารถในการคดิแก้ปัญหาโดยใช้เกม 
      การศึกษา  อยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนร้อยละ  1.00-34.00  หมายถึง  มีความสามารถในการคดิแก้ปัญหาโดยใช้ 
      เกมการศึกษา  อยู่ในระดับควรส่งเสรมิ 
 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยครั้งนี้สรุปตามจดุมุ่งหมายของการวิจัยได้ดังนี ้
 1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยก่อน และหลังการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา พบว่าหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เด็ก
ปฐมวัยมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  ดังแสดงในตาราง 1  
ตาราง 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของ เด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัด

ประสบการณ์ เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 
การทดสอบ N X  S.D. t sig 
ก่อนเรียน 16 5.06 1.34  

23.785 
 
.000 หลังเรียน 16 13.25 0.96 

*p < .05 

 จากตาราง 1 พบว่าความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยั หลังการจดัประสบการณเ์รียนรู้
โดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05  
 2. ผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์
เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา พบว่าหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เด็กปฐมวัยมี
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาในภาพรวมอยู่ในระดับดี ดังแสดงในตาราง 2  
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ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์
เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 

เด็กปฐมวัยคน
ท่ี 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกมการศึกษา 
ระดับความ 
สามารถ 

ก่อนจัด
ประสบการณ ์

หลังจัด
ประสบการณ ์

ร้อยละของคะแนนหลัง
เรียน 

 

คนที ่1 16 3 14 87.50 ดี 

คนที ่2 16 5 13 81.25 ดี 

คนที่ 3 16 5 13 81.25 ดี 

คนที ่4 16 4 14 87.50 ดี 

คนที่ 5 16 5 13 81.25 ดี 

คนที่ 6 16 5 12 75.00 ดี 

คนที่ 7 16 6 14 87.50 ดี 

คนที่ 8 16 4 13 81.25 ดี 

คนที่ 9 16 6 13 81.25 ดี 

คนที่ 10 16 7 15 93.75 ดี 

คนที่ 11 16 6 13 81.25 ดี 

คนที่ 12 16 4 12 75.00 ดี 

คนที่ 13 16 7 14 87.50 ดี 

คนที่ 14 16 3 14 87.50 ดี 

คนที่ 15 16 4 11 68.75 ปานกลาง 

คนที่ 16 16 7 14 87.50 ดี 

คะแนนเฉลี่ย  5.06 13.25 82.81 ดี 

 

 จากตาราง 2 พบว่าในภาพรวมกลุม่ตัวอย่างมีความสามารถในการคดิแก้ปัญหาในอยู่ในระดับดี ซึ่งเมื่อ
พิจารณาเป็นรายบุคคลพบว่าเด็กๆ เกือบทุกคน มีความสามารถในการคิดแก้ปญัหาอยู่ในระดับดเีช่นกัน มีเพียง 
1 คน เท่านั้นท่ีอยู่ในระดับปานกลาง 
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สรุปและอภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยดังไดส้รุปและน าเสนอมาแล้วข้างต้นสามารถอภิปรายผลไดด้ังนี้ 
 1. การที่พบว่าความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยโดยใช้เกมการศึกษาหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการจัดประสบการณ์เรียนรู้ในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เกม
การศึกษาท าให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงขึ้นซึ่งอาจเป็นเพราะว่า เด็กๆ ได้ลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมด้วยตนเองผ่านกระบวนการเล่นเกม โดยมีขั้นตอนในการเล่นเกม 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นน า เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจโดยใช้เพลงตามหน่วยการเรียนรู้ เพื่อให้มีความพร้อมที่จะเรียน หลังจากนั้น
สนทนาซักถาม โดยใช้การกระตุ้นค าถาม เพื่อให้เด็กๆ แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาของเพลง 2) ขั้นสอน 
ครูแบ่งเด็กเป็น 4 กลุ่ม แล้วแนะน าเกมจัดหมวดหมู่ เกมเรียงล าดับ เกมจับคู่ เกมภาพตัดต่อ ซึ่งในแต่ละเกมจะ
ใช้ภาพที่สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ ลักษณะเกมจะใช้ภาพเสมือนจริงที่มีสีสันสวยงาม และเป็นภาพที่เด็ก
คุ้นเคย พร้อมท้ังสาธิตวิธีการเล่นเกม หลังจากนั้นครูเปุานกหวีดเพื่อให้เด็กลงมือเล่นเกม โดยจะเน้นให้เด็กได้ใช้
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างอิสระ ในขณะเล่นเกมเด็กๆ มีความกระตือรือร้นพยามแก้ปัญหาแบบลอง
ผิดลองถูกโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้ชนะในการเล่นเกม ดังสอดคล้องกับทฤษฏีทางสติปัญญาของเพียเจต์ (อ้างถึง
ใน อรชา วราวิทย,์ 2536: 12-14) ที่กล่าวว่าเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 2-7 ปี เด็กจะพยายามแก้ปัญหาแบบลองผิด
ลองถูกแสดงพฤติกรรมอย่างมีจุดมุ่งหมายและสามารถแก้ปัญหาด้วยวิธีการเปลี่ยนแปลงต่างๆ เช่น เกมจับคู่ร้อย
เชือก หากเด็กร้อยเชือกผิดไป 1 คู่ เชือกก็จะร้อยจับคู่ต่อไปไม่ได้ เด็กๆ จะหาวิธีการโดยแก้ไขโดยดึงเชือกออก
เปลี่ยนร้อยรูเชือกคู่ใหม่ และหากในขณะเล่นเชือกหลุดจะแก้ไขอย่างไร เกมภาพตัดต่อช้ินส่วนของภาพที่วางไม่
ตรงช่องจะท าอย่างไร เกมจัดหมวดหมู่ภาพช้ินส่วนที่เกินมาจะท าอย่างไร เกมเรียงล าดับอุปกรณ์ที่จะน าไปเรียง
มันหายไป 1 ช้ิน จะแก้ปัญหาอย่างไร เมื่อเด็กเล่นเกมเสร็จแล้ว ครูตรวจความถูกต้องในการเล่นเกมของเด็ก 
3) ขั้นสรุป ครูและเด็กร่วมกันอภิปรายผลเกี่ยวกับเกมที่เล่นโดยใช้ค าถามน าว่าเป็นภาพเกี่ยวกับอะไร พบปัญหา
อะไรบ้างในขณะเล่นเกม และมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร    

นอกจากน้ีบางครั้งเด็กไม่สามารถคิดแก้ปัญหาด้วยตนเองตามล าพังครูจะต้องกระตุ้นโดยการใช้ค าถาม
ท าให้เด็กคิดได้ เพื่อให้เด็กแก้ปัญหาร่วมกันกับเพื่อนและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันช่วยเหลือกัน
ในขณะเล่นเกมเป็นการขยายประสบการณ์ของเด็กให้กว้างขวาง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นุตอนงค์ 
ทัดบัวข า, 2540: 39-40) ที่กล่าวว่า ครูต้องช่วยให้เด็กเข้าใจปัญหา และสิ่งที่ต้องการแท้จริง เพราะเด็กจะคิด
แก้ปัญหาได้ถ้าปัญหานั้นมีความชัดเจนซึ่งท าไดโ้ดยครูถามทบทวนถึงความเข้าใจของเด็กและ โดยการกระตุ้นโดย
ใช้ค าถามเพื่อให้เด็กแสดงความคิดเห็น นอกจากน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชม ภูมิภาค (2523: 98) ที่กล่าว
ว่าพฤติกรรมในการแก้ปัญหาจะเกิดขึ้นต่อเมื่อมีเปูาหมายในการเล่นเกม เพราะต้องการเป็นเล่นเกมชนะ ซึ่ง
พฤติกรรมของเด็กในขณะที่ผู้วิจัยด าเนินการทดลองในขณะที่เด็กเล่นเกม เช่น ในขณะที่เด็กๆ เล่นเกมการศึกษา
จะพบปัญหาที่ท าให้เด็กๆ ต้องแก้ปัญหาเช่น เกมร้อยเชือกจับคู่ภาพ เด็กๆ จะพบปัญหา คือ เชือกหลุดจากตัว
แผ่นเกมหลังจากนั้นเด็กๆ จะรีบช่วยกันแก้ปัญหา ช่วยกันหาวิธีร้อยเชือกให้เหมือนเดิม และรีบน าเชือกไปร้อย
จับคู่อย่างรวดเร็วโดยมีจุดหมายเพื่อท่ีต้องการอยากให้กลุ่มของตนเองเป็นผู้ชนะ 
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 2. จากผลการวิเคราะห์ระดับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย หลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ พบว่าเด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาจากการใช้เกมการศึกษาอยู่ใน
ระดับดี ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองผ่านกระบวนการเล่นเกมโดยไม่จัดเป็น
รายวิชา แต่จะจัดในรูปของกิจกรรมบูรณาการผ่านการเล่น เพราะการเล่นถือว่าเป็นกิจกรรมที่ส าคัญที่ชีวิตเด็ก
ทุกคน ตามที่กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ (2546: 66) ได้กล่าวว่าเกมการศึกษาเป็นเกมการเล่นที่ช่วย
พัฒนาสติปัญญาคิดหาเหตุผลพัฒนาด้านคิดแก้ปัญหาและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสีรูปร่างประเภท 
มีกฎเกณฑ์กติกาง่ายๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มท าให้มีความสนุกสนานเป็นผลท าให้เด็กมีความ
เข้าใจและจดจ าได้นานขึ้น และเมื่อเด็กได้เรียนรู้จากเนื้อหาในแต่ละหน่วยแล้ว สามารถน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในการเล่นเกมได้ และน าประสบการณ์จากการแก้ปัญหาจากการเล่นเกมมาท าแบบทดสอบ 
ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฏีการถ่ายโยงความคล้ายคลึงกันของ ธอร์นไดค์ (อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี 2546: 260–264) 
ที่อธิบายว่าถ้าการเรียนรู้ในสถานการณ์หนึ่งมีองค์ประกอบท่ีเหมือนกัน หรือคล้ายคลึงกันกับอีกสถานการณ์หนึ่ง 
ก็จะท าให้เกิดการถ่ายโยงทางบวก กล่าวคือ การน าความรู้จากประสบการณ์หนึ่งไปใช้กับสถานการณ์หนึ่ง หรือ
ใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกันได้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ บุญเลิศ สัมมณากุล 
(2553) ที่ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยซึ่งได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมฝึกทักษะ
การคิด และพบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมฝึกทักษะการคิด สามารถพูดคุยแลกเปลี่ยน
สิ่งที่ตนคิดโดยการเช่ือมโยงประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันสู่สัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ พร้อมหาเหตุผลมาสนับสนุน
ความคิดนั้นๆ แม้ว่าในบางครั้งจะมีการโต้แย้งกันแต่ก็พร้อมท่ีจะรับฟังความขัดแย้งนั้น ท าให้เกิดพัฒนาการ การ
ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล มีความคิดที่ชัดเจนขึ้น การใช้เกมฝึกทักษะการคิด เด็กมีพัฒนาการในการแก้ปัญหาและมี
แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะที่จะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรียนการสอน และการศึกษา
ค้นคว้าครั้งต่อไป ดังนี ้
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 จากผลการวิจัยที่พบว่าการจัดประสบการณ์เรียนรู้ในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยโดยใช้เกม
การศึกษาท าให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถในคิดแก้ปัญหาสูงขึ้น ดังนั้นการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษา ครูผู้สอนสามารถน าแนวทางการจัดประสบการณ์เรียนรู้ในการคิดแก้ปัญหาไปใช้ได้ ซึ่งถ้าปฏิบัติตาม
ข้อสังเกตที่ผู้วิจัยพบขณะด าเนินการทดลองน่าจะท าให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดประสบการณ์เรียนรู้เกี่ยวกับ
การน าเกมการศึกษามาใช้มากขึ้น ได้แก่ 
 1. ครูผู้สอนควรศึกษา และท าความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการและขั้นตอนในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
แต่ละแบบให้เข้าใจก่อนน าไปใช้  

2. ครูผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมเกี่ยวกับสื่อการสอนที่ใช้ประกอบในหน่วยการเรียนโดยสื่อที่ใช้
จะต้องมีเนื้อหาสอดคล้องตามหน่วยการเรียนรู้เพื่อให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างคล่องตัว และการเตรียม



วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม | 103 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 1 มกราคม–มิถุนายน 2560 

ประเด็นการสนทนาและ ซักถามเด็กๆ เกี่ยวกับเรื่องที่สอนใช้การเสริมแรงจูงใจให้เด็กกลา้พูด กล้าแสดงออก โดย
การใช้วิธีแจกรางวัลส าหรับเด็กท่ีกล้าพูด กล้าแสดงออกเพื่อให้เด็กได้พูด และแสดงความคิดเห็นออกมา  
 3. ก่อนจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ครูผู้สอนควรสร้างข้อตกลงกับเด็ก เช่น การแบ่งหน้าที่กันภายใน
กลุ่ม การไม่แย่งกันเล่นเกม และเมื่อกลุ่มของตนเองชนะต้องยกมือขึ้นเพื่อความเป็นระเบียบในการปฏิบัติ
กิจกรรม 
 4. ในการใช้ภาพที่จะน ามาประกอบในเพลง หรือภาพประกอบในแผ่นเกมไม่ควรใช้ภาพการ์ตูนเพราะ
ดูเข้าใจยาก ควรใช้ภาพจริง หรือภาพท่ีเด็กคุ้นเคย ไม่ไกลตัวเด็ก ภาพที่เด็กได้สัมผัสได้เห็นอยู่เป็นประจ า เพราะ
จะท าให้เด็กได้ถ่ายทอดเรื่องราวได้รวดเร็วจากสิ่งท่ีตนเองเคยเห็น และรู้จัก 
 5. ครูผู้สอนควรเข้าใจความแตกต่างในด้านพื้นฐานการเลี้ยงดูของเด็กแต่ละคน หากเด็กตอบค าถาม
ไม่ได้ หรือไม่กล้าแสดงออกครูไม่ควรพูดจาต าหนิเด็ก ควรให้ก าลังใจกับเด็กแม้บางครั้งเด็กอาจจะตอบไม่ถูกต้อง
 ข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยในครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยโดยใช้เกมการศึกษาโดย
เปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบอ่ืนๆ เช่น การสอนการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยการสอนแบบ
โครงงาน 
 2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการจัดประสบการณ์การพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของ
เด็กปฐมวัยโดยใช้เกมการศึกษา กับการจัดประสบการณ์การพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยวิธีการ
อื่นๆ เช่น การจัดประสบการณ์การพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ 
การคิดแก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมเสริมประสบการณ์ การคิดแก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา
โดยใช้กิจกรรมเล่นตามมุม และการคิดแก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมกลางแจ้ง 
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