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การพัฒนาทักษะการคดิพื้นฐานของเดก็ปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยคร้ังนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา วิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย 1) สร้างและพัฒนาเคร่ืองมือในงานวิจัย และ 

2) ทดลองใช้กิจกรรมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กปฐมวัย 

ท่ีก าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวาริชภูมิพิทยาคาร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 18 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่ม

แบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป 

2) เกมการศกึษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน และ 4) แบบสอบถามความพงึพอใจ

ต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 

ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (Dependent samples t-test) 

 ผลการวิจัยพบวา่ 

  1. ทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา

ท่ีพัฒนาขึ้นหลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

  2. เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาอยู่ในระดับ

มาก (    = 2.64, S.D. = 0.48) 

 

ค าส าคัญ : ทักษะการคิดพื้นฐาน  การเรียนรู้แบบไฮสโคป  เกมการศกึษา 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were: 1) to develop basic thinking skills of student learning experiences on 

HighScope Learning Approach with educational games and 2) to study the effects of the learning-teaching on 

HighScope concept with educational game. The research study was composed 2 stages as flow were: 1) Creating 

and developing tools research and 2) tryout of the created learning on HighScope Learning Approach with 

educational game. The Experimental group ware divided into 18 kindergarten 2 students who were studying in 

the second semester of 2019 academic year at Waritchaphumpitayakhan School. These subjects were obtained 

through cluster random sampling. The instruments employed for the study consisted were: 1) a plan for learning 

experiences HighScope concept with educational games, 2) an educational games basic thinking skills, 3) a form 

to measure the students’ basic thinking skills, 4) a satisfaction questionnaire. The statistics adopted included 

average, percentage, standard deviation, t-tests (Dependent samples t-test). 

 The findings of the study were as follows: 

  1. The basic thinking skills students their achievement was statistically higher than that of before at .01 

level of significance. 

  2. The satisfaction the students was at the high level (   = 2.64, S.D. = 0.48). 

Keywords : Basic thinking skills,  HighScope learning approach,  Educational games 

ภูมิหลัง  

 มนุษย์เกิดมาต้องเผชิญกับสิ่งแวดล้อมรอบข้าง และ

ในบรรดาสิ่งแวดล้อมที่มากระทบอาจจะมีสิ่งที่เป็นปัญหา

มากบ้าง น้อยบ้างแตกต่างกันไป ซึ่งธรรมชาติได้สร้างสิ่งส าคัญ

ให้แก่มนุษย์เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการตอ่สู้และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 

นั่นคือสมองของมนุษย์ ความสามารถในการคิดเป็นกระบวนการ

ท างานของสมองท่ีมีความจ าเป็นตอ่การด าเนินชีวติของมนุษย์

เป็นอย่างมาก ความเป็นปกติสุขและการด าเนินชีวิตท่ีประสบ

ความส าเร็จเป็นผลมาจากการมีประสิทธิภาพของความคิด 

ในขณะเดียวกันความล้มเหลวความเสียหายและความผิดพลาด

ท่ีเกิดขึ้นก็ เป็นผลมาจากความคิดด้วยเช่นเดียวกัน ดังท่ี

พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวได้ด ารัสว่า “การคิดนั้นอาจคิด

ได้หลายอย่าง จะคิดให้วัฒนะ คือ คิดแลว้ท าให้เจรญิงอกงาม

ก็ได้ จะคิดให้หายนะ คือ คิดแลว้ให้พินาศฉิบหายก็ได้ การคิด

ให้เจริญจึงต้องมีหลักอาศัย หมายความว่า เมื่อคิดเร่ืองใดสิ่งใด 

ต้องตั้งใจให้มั่นคงในความเป็นกลาง ไม่ปล่อยให้มีอคติอย่างใด

อย่างหนึ่งครอบง า ให้มีแต่ความจริงใจตรงตามเหตุผลท่ีถูกแท้

และเป็นธรรม” (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551, หน้า 1) 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 

และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม ฉบับท่ี 2 พุทธศักราช 2545 ในมาตรา 6 

กล่าวว่า การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทย

ให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ท้ังร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ 

และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต 

สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข และในหมวด 4 

ยังได้ก าหนดแนวการจัดการศึกษา ในมาตรา 22 ถึงมาตรา 30 

ซึ่งในสาระส าคัญของหมวดนี้ครอบคลุมหลักการสาระการเรียนรู้

และกระบวนการจัดการศึกษาท่ีเปิดกว้างให้แนวทางการมีส่วนร่วม

อย่างสร้างสรรค์ โดยเฉพาะมาตรา 24 ได้ก าหนดเกี่ยวกับ

การจัดกระบวนการเรียนรู้ไวใ้น (2) วา่ตอ้งฝึกทักษะกระบวนการคิด 

การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้

มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา และใน (3) ยังได้กล่าวถึง

การจัดกิจกรรม โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง 

ฝึกการปฏิบัติ ให้ท าได้ คิดเป็น และท าเป็น รักการอ่าน และ

เกิดการใฝ่รู้อยา่งต่อเนื่อง (ส านักนายกรัฐมนตรี, 2545, หน้า 

5-14) 
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 การคิดของเด็กปฐมวัย เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นในสมอง

ที่มีผลจากการรับรู้สิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน 

ท้ังท่ีเด็กรู้ตัวหรือไม่รู้ตัว การคิดของเด็กปฐมวัยจะเกี่ยวข้อง

กับโครงสร้างของสมอง และกระบวนการท างานของสมอง 

ซึ่งการท างานของสมองจะพัฒนาด้านการคิดของเด็ก จาก

การสังเกตเด็กปฐมวัยจะพบว่าการคิดของเด็กเกิดขึน้ตลอดเวลา 

เมื่อเด็กคิดสิ่งหนึ่งสิ่งใดจะเกิดเป็นพฤตกิรรมหรือสะท้อนออกมา

ในรูปการกระท า เพราะสมองเป็นส่วนส าคัญท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์

กับการคิด เด็กจะเริ่มต้นพัฒนาด้านการคิดจากการรับรู้

ของประสาทสัมผัส ซึ่งเป็นประสบการณ์แรกหรือเป็นขั้นต้น

ของพัฒนาการทางการคิด การคิดของเด็กเป็นไปตามสิ่งท่ีเด็กเห็น 

ได้ยิน รู้รส รู้สึก ซึ่งเป็นการรับรู้ทางประสาทสัมผัสทั้งห้า  

หรือท่ีเรียกว่า ขั้นประสาทรับรู้ (Sensorimotor Stage) และ

พร้อมท่ีจะพัฒนาไปขั้นก่อนปฏิบัติการ (Preoperational Stage) 

ในแต่ละขั้นของพัฒนาการ เด็กจะพัฒนาเคร่ืองมือในการคิด 

คือ สัญลักษณ์ (Symbol) เด็กจะมองวัตถุไม่เพียงแต่ว่าสิ่งนั้น

เป็นอะไร แต่จะมองว่าสิ่งนั้นเป็นตัวแทนหรือใช้แทนอะไรได้บ้าง 

โดยใช้ค าพูดเป็นการสื่อความหมายประสบการณ์ซ้ า ๆ จะช่วย

ให้เด็กพัฒนาได้เร็วขึน้ (อารมณ์ สุวรรณปาล, 2551, หนา้ 8-11)  

 ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย 

ควรส่งเสริมให้เด็กได้มีพัฒนาการทุกด้าน เพราะพัฒนาการ

ทุกด้านต่างส่งเสริมซึ่งกันและกัน ครูควรให้โอกาสเด็กได้เล่น 

และท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองโดยค านึงถึงความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล เช่น การเปิดโอกาสให้เด็กได้ส ารวจค้นคว้า 

ทดลอง สังเกต ตัดสินใจ และคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 

ใช้ความสามารถของตนในการปฏิบัติหรือกระท าสิ่งต่าง ๆ 

ด้วยตนเองอย่างเต็มท่ี วิธีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปเป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง

ท่ีน่าสนใจและเหมาะสมท่ีจะน ามาจัดประสบการณ์การเรียนรู้

ให้เด็กปฐมวัย โดยลักษณะเด่นของการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคป คือ เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผู้เรียนลงมือกระท าด้วยตนเอง

สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการ 3 ขั้นตอน 

คือ 1) การวางแผน (Plan) หมายถึง การเลือกตัดสินใจก่อนลง

มือปฏิบัติ เด็กสามารถเลือกท ากิจกรรมที่ตนเองสนใจได้

โดยไม่มีใครบังคับว่าจะท ากิจกรรมใดก่อนและล าดับต่อไป

จะเป็นกิจกรรมอะไร 2) การปฏบัิติ (Do) หมายถึง การปฏิบัติ

ตามแผนท่ีวางไว้ เด็กสามารถใชว้ัสดุอุปกรณ์ในการท ากิจกรรม

ตามความชอบด้วยวธีิการท่ีหลากหลายตามความคิดของตนเอง 

3) การทบทวน (Review) เป็นการน าเสนอสิ่งท่ีตนเองได้

กระท าฝึกการเล่าเร่ือง การใชภ้าษา กล้าแสดงออก ได้ส ารวจ

หรือปรับปรุงแผนงานท่ีวางไว้ (พัชรี ผลโยธิน และคณะ, 2550, 

หนา้ 3-4) 

 เกมการศึกษายังเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กได้เกิด

การเรียนรู้ ได้ใช้สติปัญญาในการสังเกต คิดหาเหตุผลและ

แก้ปัญหาโดยพยายามฝึกใช้เวลาสั้นสุด เกมการศึกษาเล่น

ได้ท้ังแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม เกมการศึกษาเหมาะส าหรับเด็ก

อายุ 3-6 ขวบ โดยมีจุดประสงค์เพื่อ 1) ส่งเสริมการสังเกต 

จ าแนก เปรียบเทียบ 2) ส่งเสริมการประสานสัมพันธ์ระหว่าง

มือกับตา 3) ส่งเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแก้ปัญหา 

4) ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งท่ีเรียนรู้ 5) ปลูกฝัง

คุณธรรม เช่น ความรับผิดชอบ ระเบียบวินัย สิ่งท่ีเด็กเรียนรู้

จากเกมการศึกษา คือ การฝึกคิด (กรมวชิาการ, 2540, หน้า 44) 

และจากการศึกษา ค้นคว้า และการสังเกตพฤติกรรมของ

เด็กปฐมวัย หลังจากท่ีเด็กเล่นเกมการศกึษานัน้ พบวา่ เด็กปฐมวัย

ท่ีได้รับการสอนตามแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมฝึก

ทักษะการคิดพื้นฐาน เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิด

เพิ่มมากยิ่งขึน้ และเกิดจินตนาการมกีารพัฒนาความคิดริเร่ิม

สร้างสรรค์มากยิ่งขึน้ 

 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผ่านมานั้น พบว่า 

เด็กนักเรียนชั้นอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวาริชภูมิพิทยาคาร 

สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

ก่อนจะเร่ิมท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามท่ีครูก าหนดไว้ให้ เด็กจะมี

พฤติกรรมขี้อาย ไมก่ล้าแสดงออก ไม่กล้าหยิบจับเกมการศึกษา

ตา่ง ๆ ท่ีครูวางไว้ให้ ไม่มคีวามมั่นใจในการท ากิจกรรมร่วมกับ

เพื่อน ๆ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าพฤติกรรมนี้ไม่เหมาะสมและควรได้รับ

การแก้ไขและพัฒนาให้ดีขึ้น เพื่อจะช่วยให้เด็กนั้นมีทักษะ

ในการเรียนรู้และสามารถปรับตัวเข้ากับสังคมได้ 

 จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเกิด

ความสนใจและแรงจูงใจท่ีอยากพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐาน

ของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา เป็นการจัดการเรียนการสอน

ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ สามารถให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท า

ด้วยตนเอง โดยผ่านกระบวนการ 3 ขั้นตอน คือ การวางแผน 
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การลงมือปฏิบัติ และการทบทวนในสิ่งท่ีเด็กได้ลงมือกระท า 

เป็นกระบวนการท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความคิดเห็น 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และยังเป็นการถ่ายทอดความคิดโดยผ่าน

ประสบการณ์จริงในการเข้าร่วมกิจกรรมกับเพื่อน ๆ เด็กสามารถ

เลือกเกมการศึกษาได้ด้วยตัวเอง ซึ่งจะเป็นการปูพื้นฐานและ

ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะการคิดด้านอื่น ๆ ส าหรับ

เด็กปฐมวัยตอ่ไป 

 

 

วัตถุประสงคข์องการวจิัย 

 ในการวจิัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ดังนี้ 

  1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย 

โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม

เกมการศกึษาระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

  2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อ

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศึกษาท่ีพัฒนาขึ้น 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม

เกมการศกึษา ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวความคิดของการวจิัย ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย

วิธีด าเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากร คือ โรงเรียนกลุ่มเครือข่าย 10 โรงเรียนใน

สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร 

เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 10 ห้องเรียน 

รวมนักเรียนท้ังหมด 186 คน 

  กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กปฐมวัยท่ีก าลังศึกษาอยู่ชัน้อนุบาล

ปีท่ี 2 โรงเรียนวาริชภูมิพิทยาคาร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2561 จ านวน 18 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random 

sampling) 

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

  1. แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

  2. เกมการศกึษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดพืน้ฐาน 

  3. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยท่ีมีต่อ

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศึกษา 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้ด าเนนิการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดังนี้ 

   1. ก่อนการทดลอง ผู้วจิัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบ

ก่อนเรียน โดยใชแ้บบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน จ านวน 

30 ข้อ 

   2. ระหว่างการทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ให้นักเรียน

ได้ท ากิจกรรมเกมการศึกษาตามแผนการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีผู้วิจัย

สร้างขึ้น เป็นเวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30-40 นาที 

โดยเร่ิมท าการทดลอง ตั้งแต่วันท่ี 12 พฤศจิกายน 2561 ถึง 

วันท่ี 23 พฤศจิกายน 2561 ของภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 

   3. หลังการทดลอง ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบ

หลังเรียน โดยใชแ้บบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐานชุดเดียวกัน

กับแบบทดสอบก่อนเรียน 

    3.1 ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจ

ของเด็กปฐมวัยท่ีมีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

1. ทักษะการคิดพื้นฐาน 

2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

 

ตัวแปรอิสระ 
ตัวแปรตาม 
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    3.2 น าคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดพื้นฐาน 

และแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อ

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกม

การศึกษา มาวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  การวเิคราะห์ข้อมูลของการวจิัยในครัง้นี้ ประกอบด้วย

การวเิคราะห์ขอ้มูลเชงิปริมาณ และการวเิคราะห์ขอ้มูลเชงิคุณภาพ 

   1. การวเิคราะห์ขอ้มูลเชงิปริมาณ 

    1.1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดพื้นฐาน

ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน โดยใช้ Dependent samples 

t-test 

    1.2 วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย

ท่ีมีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วย

กิจกรรมเกมการศึกษาท่ีพัฒนาขึ้น โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   2. การวเิคราะห์ขอ้มูลเชงิคุณภาพ 

    2.1 การพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานด้านการจ าแนก 

จากการสังเกตพฤติกรรมในการเข้าร่วมการพัฒนาทักษะการคิด

พื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษา ท่ีพัฒนาทักษะการจ าแนก 

นักเรียนทุกคนมีความสนใจ กระตือรือร้นในการเข้าร่วมท ากิจกรรม

เกมการศึกษาอย่างสนุกสนาน มีการพูดคุยปรึกษาหารือกัน 

มกีารชี้แนะเพื่อนท่ีเล่นไม่ถูก ในการเล่นเกมจับคู่ภาพเหมอืนบ้าง 

ซึ่งเป็นเกมในหน่วยแรก นักเรียนส่วนมากยังต้องใช้เวลาใน

การสังเกตและการชี้แนะหลายคร้ังจึงจะสามารถเล่นเกมได้ส าเร็จ 

ในเกมจับคู่ภาพซ้อน เกมจับคู่ภาพกับเงา นักเรียนส่วนมาก

สามารถเล่นเกมได้ถูกต้อง โดยท่ีครูไม่ต้องชี้แนะ นักเรียนบางคน

ครูต้องคอยชี้แนะ จึงจะสามารถเล่นเกมได้ถูกต้องเกมภาพตัดต่อ 

เกมจับคู่ภาพกับเงา นักเรียนสว่นมากต้องคอยให้ครูชี้แนะ 

    2.2 การพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานด้านการจัด

หมวดหมู่ จากการสังเกตพฤติกรรมในการในการเข้าร่วม

การพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา 

ท่ีพัฒนาทักษะการจัดหมวดหมู่ นักเรียนทุกคนให้ความสนใจ 

มีความกระตือรือร้นท่ีจะเล่นเกม ขณะเล่นมีการซักถาม 

แนะน ากัน ให้ความสนใจเกมที่มีสีสันสดใสเป็นพิเศษ 

เกมท่ีครูต้องแนะน าบ่อย ๆ ขณะเล่น คือ เกมประเภทสังเกต 

รายละเอียด เกมท่ีนักเรียนส่วนมากสามารถเล่นได้ถูกต้อง

โดยท่ีครูไมต่อ้งแนะน า คือ เกมจัดหมวดหมู่ 

    2.3 การพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานด้านการเชื่อมโยง 

จากการสังเกตพฤติกรรมในการเข้าร่วมการพัฒนาทักษะ

การคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย โดยการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ท่ีพัฒนา

ทักษะการเชื่อมโยง นักเรียนส่วนมากให้ความสนใจเกมจับคู่

แบบตารางสัมพันธ์ เกมจับคู่ภาพส่วนของสัตว์ท่ีซ่อนอยู่กับ

ภาพเต็ม เกมจับคู่ภาพท่ีสมบูรณ์ กับภาพชิ้นส่วน มีความตั้งใจ

ท่ีจะเล่นเกมให้ถูกต้อง ถึงแม้ว่าจะต้องได้รับการชี้แนะบ่อย ๆ 

แต่นักเรียนก็พยายามจนสามารถเล่นเกมได้ส าเร็จ แต่นักเรียน

บางคนก็สามารถเล่นเกมได้ถูกต้องโดยที่ครูไม่ต้องชี้แนะ 

ส่วนเกมประเภทเรียงล าดับ นักเรียนไม่ค่อยให้ความสนใจ 

ไม่มีความพยายามท่ีจะเล่นให้เสร็จ ครูต้องคอยชี้แนะบ่อย ๆ 

นักเรียนต้องใชเ้วลาในการคดิจึงจะสามารถเล่นเกมได้ถูกตอ้ง 

 สถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  1. สถิติพื ้นฐาน ประกอบด้วย ค่าเฉลี ่ย ร้อยละ  

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  2. สถิติท่ีใช้หาคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ประกอบด้วย ค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ค่าความยากง่าย 

ค่าอ านาจจ าแนก (p) ค่าความเชื่อม่ัน (r) 

  3. สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ประกอบด้วย 

การทดสอบค่าที (Dependent samples t-test) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 ผลจากการวเิคราะห์ขอ้มูลสรุปผลได้ ดังนี้ 

  1. เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นมีคะแนน

ทักษะการคิดพื้นฐานหลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมนีัยส าคัญ

ทางสถิตท่ีิระดับ .01 

  2. เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษามีความพึงพอใจ 

โดยรวมอยูใ่นระดับมาก 

 

 

 

 

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หล
ักส
ูตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าวิ
ทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร

https://jci.snru.ac.th/


บทความวิจัย                                                                                                                                ปีท่ี 12 ฉบับที่ 35 เดือนกันยายน-ธันวาคม พ.ศ. 2563 

 Volume 12 No.35 September-December 2020


30                  วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ฉบับออนไลน์  https://jci.snru.ac.th 

อภิปรายผล 

 จากการพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัย 

โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม

เกมการศกึษา สามารถน ามาอภปิรายผล ดังนี้ 
  1. เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษามีคะแนนทักษะ

การคิดพื้นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติ ท่ีระดับ .01 ท้ังนี้ เป็นผลสืบเนื่องมาจากการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปเป็นการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้ท่ีซึ่งเกิดขึ้นจากการท่ีเด็กได้ปฏิบัติหรือกระท าต่อ

วัสดุต่าง ๆ และมีปฏกิิริยากับบุคคล ความคิด และเหตุการณ์

ต่าง ๆ เป็นการสร้างความเข้าใจในสิ่งท่ีได้ปฏิบัติ ซึ่งประกอบ

ไปด้วยการเลอืก และการตัดสนิใจ การใชป้ระสาทสัมผัสท้ัง 5 

มีกระบวนการเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้แบบลงมือกระท า 

ซึ่งท าให้เด็กสามารถคาดได้ว่าช่วงเวลาต่อไปเป็นกระบวนการใด

และท าให้เด็กสามารถจัดการควบคุมได้ว่าต้องท าอะไรใน

กิจกรรมแต่ละช่วงด้วยตนเองโดยมีกระบวนการเรียน รู้ 

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

มีความต่อเนื่องกันเป็นขั้นเป็นตอน สอดคล้องกับ วิพาพร 

บุญวงศ ์(2551, บทคัดยอ่) ท่ีกล่าววา่ พฤติกรรมการเห็นคุณค่า

ในตนเองของเด็กปฐมวัย ท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปสูงกว่าการจัดประสบการณ์แบบปกติ และ

ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปกับการจัดประสบการณ์แบบปกติ

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .01 และสอดคล้องกับ 

บุษบา วุฒิสาร (2554, หน้า 136) ซึ่งการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปของผู้วิจัย เน้นเด็กเรียนรู้แบบลงมือ

กระท าด้วยตนเอง มีความเป็นอิสระ เด็กได้แสดงออกและ

กระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้เด็กได้แลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ และเป็นการฝึกฝนในการท ากิจกรรมในขั้นตอน

การวางแผน ปฏิบัติ ทบทวนจึงท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดี 

เรียนรู้อยา่งมีความสุข ผู้วิจัยได้ออกแบบการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาในคร้ังนี้  

มกีระบวนการเรียนรู้ในแตล่ะขั้นตอนเนน้ผู้เรียนให้ได้ฝึกปฏบัิติ

และลงมือท า สามารถท่ีจะส่งเสริมพฤติกรรมการเห็นคุณค่า

ในตัวเอง ในทุกขั้นตอนของกิจกรรม ตั้งแต่กระบวนการตัดสินใจ

เลือกเกมที่จะเล่น การเล่นเกมร่วมกับเพื่อนในห้อง และ

การออกมาทบทวน บอกความรู้สึกของตนให้เพื่อนฟังหลังจาก

ร่วมกิจกรรมเสร็จแล้ว ส่งเสริมให้เด็กมีความกล้าพูดกล้า

แสดงออกในทางที่เหมาะสมตามพัฒนาการของตนเอง 

การมีส่วนร่วมในกิจกรรมในช้ันเรียน ผู้เรียนวางแผนหรือลงมือ 

ท างานได้โดยไมต้องคอยให้ผู ้อื ่นกระตุ ้นหรือคอยควบคุม 

สามารถคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง ปรับตัวเข้ากับสิ่งตา่ง ๆ 

ได้งา่ยกล้าพูด กล้าแสดงความคดิเห็น 
   เกมการศึกษาท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดพื้นฐานของเด็ก มีความหลากหลายตามความถนัด

และความชอบของเด็กแต่ละคน แบ่งเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 

1) เกมจับคู่ภาพกับเงา 2) เกมร้อยเชือกผ่านการเจาะรู 3) เกม

เรียงล าดับจ านวน 4) เกมจับคู่ภาพเหมือน และ 5) เกมตัดต่อ

ภาพ ท าให้เด็กสามารถเลือกและตัดสินใจว่าจะเล่นเกมอะไร

ก่อนหลัง  โดยนักเรียนเป็นผู้ก าหนดได้ด้วยตนเอง ท าให้

เด็กมีอิสระในการคิด ส่งเสริมให้บรรยากาศของการเรียนรู้

ของเด็กไม่ถูกปิดกั้น และมีทักษะการคิดพื้นฐานอยู่ในรูปแบบ

ของเกมการศึกษา ได้แก่ ทักษะการนับ ทักษะการเปรียบเทียบ 

ทักษะการจัดล าดับ ทักษะการจ าแนก เป็นต้น รูปแบบในการเล่น

ไมย่ากเกินความสามารถของนักเรียน และการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศกึษาเป็นกระบวนการ

ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กให้รู้จักสังเกต จ าแนก เปรียบเทียบ 

จัดหมวดหมู่ และเชื่อมโยง ซึ ่งส่งผลต่อพัฒนาการทาง 

ด้านสตปัิญญา สอดคล้องกับ กัญญชลา ศริิชัย (2549, บทคัดยอ่) 

ท่ีกล่าวว่า เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา

มิติสัมพันธ์ มีความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลสูงขึ้น 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีระดับ .01 และเด็กปฐมวัยหลัง

ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ มีพัฒนาการ

ด้านการคิดอย่างมีเหตุผลสูงขึ้น และสอดคล้องกับ มัลลิกา 

พวกพล (2549, บทคัดย่อ) ท่ีกล่าวว่า พฤติกรรมด้านสังคม 

ความเอื้อเฟื้อ ความมีระเบียบวินัย ความรับผิดชอบของนักเรียน

ปฐมวัย หลังจากได้ท ากิจกรรมเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนได้ท า

กิจกรรมเกมการศึกษา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ส่งผลให้คะแนนทักษะการคิดพื้นฐานของนักเรียนก่อนเรียน

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 23.33 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

28.06 ซึ่งถือว่าคะแนนก่อนเรียนมีค่าค่อนข้างสูงอยู่แล้ว  

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยเกมการศึกษา

สามารถส่งเสริมพัฒนาการของเด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองสูงขึ้น
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จากร้อยละ 77.78 เป็น 93.52 มีค่าพัฒนาการของทักษะการคิด

พื้นฐานสูงขึ้น 15% 

   ดังนั้น การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา จะเป็นการจัดประสบการณ์ท่ีท า

ให้เด็กเกิดการเรียนรู้โดยการได้ลงมือกระท า เด็กได้มีส่วนร่วม

ในการด าเนินกิจกรรมเกมการศึกษา ได้พัฒนาทักษะการคิด

พื้นฐานและได้ฝึกฝนการพัฒนาความสามารถด้านต่าง ๆ 

ไปในตัว ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อน ๆ ภายในห้องเรียน 

ได้ช่วยเหลือกันในการร่วมท ากิจกรรม รู้จักการแบ่งงาน 

การวางแผน เมื่อเด็กกลุ่มนี้เลื่อนขึน้ไปชั้นประถม เด็กจะรู้จัก

การวางแผน การแบ่งงานอยา่งเป็นระบบ ด้วยเหตุผลดังกล่าว

จึงท าให้ทักษะการคิดพื้นฐานของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมศึกษา

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  2. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยท่ีมีต่อการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคป ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา มีค่าเฉลี่ย 

2.64 อยู่ในระดับมาก เนื่องมาจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ได้จากการศึกษา และได้ รับการตรวจสอบแนะน าจาก

คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ และ

ผู้วิจัยได้น าไปปรับปรุงให้มีความคงทนสวยงาม รูปภาพ

ชัดเจน เนื้อหาสาระของรูปภาพสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้

ในหลักสูตร ดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี  

และเนื้อหาไม่ยากเกินไป เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของ

นักเรียน สอดคล้องกับคุณลักษณะตามวัยของเด็กอายุ 5 ปี 

กระทรวงศึกษาธิการ (2561, หน้า 34) คือ เด็กวัยนี้สามารถ

บอกความแตกต่างของกลิ่น สี เสียง รส รูปร่าง จ าแนก และ

จัดหมวดหมู่สิ่งของได้ นักเรียนได้มีโอกาสร่วมกับเพื่อน ๆ 

ใช้ความคิด ได้พูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน สอดคล้องกับ

การศึกษาของ ลักคะณา เสโนฤทธ์ิ (2551, บทคัดย่อ) ท่ีได้ศึกษา

ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีต่อพฤติกรรมทางสังคม

ของเด็กปฐมวัย ซึ่งผลการศึกษาพบว่าการจัดกิจกรรมเกม

การศกึษาส่งเสริมให้พฤตกิรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยโดยรวม

และรายดา้นสูงขึ้นอย่างชัดเจน นักเรียนได้รับความสนุกสนาน

จากการเล่นเกม ได้แสดงความสามารถของตนเอง ได้ลงมือ

กระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสท้ัง 5 ได้เคลื่อนไหว ส ารวจ 

เล่น สังเกต สบืค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง  
   ดังนั้น การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ยังช่วยสร้างความสัมพันธ์อันดรีะหวา่งครูและนักเรียน ชว่ยให้

นักเรียนมีความสุขกับการเรียนรู้ผ่านเกมการศึกษา ท าให้เด็ก

ได้เรียนรู้ผ่านการเล่นแบบไม่รู้ตัว บรรยากาศในการเรียน

ด าเนินไปอยา่งราบร่ืน นักเรียนรู้สึกอบอุ่น ปลอดภัย เป็นกันเอง

กับเพื่อนและครูประจ าชั้น นักเรียนจึงกล้าแสดงออก กล้าพูด 

กล้าคิด ส่งผลให้เด็กมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคป ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาอยู่ใน

ระดับมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 

  1. เกมการศึกษาท่ีใช้ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบไฮสโคป ควรมปีริมาณเพียงพอกับจ านวนของนักเรียน 

  2. ในขณะที่นักเรียนเข้าร่วมการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ครูต้อง

คอยสังเกตพฤตกิรรมอยา่งใกล้ชิด คอยชว่ยเหลือและให้ก าลังใจ

นักเรียนอยา่งต่อเนื่อง 

  3. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคป

ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษา ครูสามารถยืดหยุ่นเวลาได้ตาม

ความเหมาะสม 

 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการพัฒนาทักษะทางภาษาของเด็กปฐมวัย

โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบไฮสโคปด้วยกิจกรรม

เกมการศกึษา 

  2. ควรมกีารพัฒนาทักษะการคิดพื้นฐานด้วยกิจกรรม

อื่น  ๆ เช่น กิจกรรมเสริมประสบการณ์ หนังสือนิทาน 

ชุดฝึกกิจกรรม หรือเทคนิคการสอนแบบตา่ง ๆ เป็นต้น  
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