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บทคัดย่อ 
 
 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
และเพ่ือศึกษากระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตรวจสอบความถูกต้อง และเที่ยงตรงของเนื้อหา จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเกมการศึกษา จ านวน 17 คน เลือกโดยเฉพาะเจาะจงในเขตภาคกลาง  
           ผลการวิจัยพบว่า ผู้ เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับกลยุทธ์การพัฒนา เกม       
ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 1) รูปแบบเกมการศึกษาที่สอดคล้องไปในทางเดียวกัน 2) ความนิยม
ของเกมทางการศึกษาผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่า เกมจับคู่ภาพ  เกมโดมิโน เกมการเรียงล าดับ 
เกมการจัดหมวดหมู ่การสังเกตรายละเอียดของภาพ และเกมพ้ืนฐานการบวกมีความนิยมส าหรับการใช้สอน
ส าหรับเด็กปฐมวัย 3) กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่   
มีความเห็นว่าควรที่จะศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการสอน และศึกษา
จุดประสงค์ในการใช้เกมนั้นๆ ก่อนการสอนในวิชาต่างๆ 4) กระบวนการการพัฒนาเกมทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่าควรท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนาน
ในการเล่น พร้อมทั้งเป็นการฝึกทบทวนเนื้อหาด้วย และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม  
ได้อย่างทั่วถึง  5)เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่าเครื่องมือที่ใช้ใน
การพัฒนาเกมแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ เกมคอมพิวเตอร์ และเกมที่ครูประดิษฐ์ขึ้นเอง 6) แนวทางของเกม
ทางการศึกษาในอนาคตผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่าในอนาคตทางโรงเรียนอาจจะใช้เทคโนโลยี
เข้ามาช่วยสริมนอกเหนือจากการเล่นเกมจากกระดาษภาพ เช่น ให้เด็กเล่นเกมผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ 
หรืออุปกรณ์พกพา 7) ปัญหาและอุปสรรคผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่า ไม่มีงบประมาณ ในการจัดซื้อ
อุปกรณ์ และอบรมให้ความรู้ครูในการพัฒนาเกม 8) ข้อเสนอแนะ คือ จัดให้มีเกมแบบส าเร็จรูป และส่งเสริม
งบประมาณในการซื้ออุปกรณ์และส่งครูไปอบรมมากขึ้น และจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถสรุป
ได้ดังนี้ มีกลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 5 กลยุทธ์ ได้แก่ กลยุทธ์ที่ 1 เพ่ิมทักษะ
ความรู้ของครู กลยุทธ์ที่ 2 ศึกษารายละเอียดของเกมประเภทต่างๆ กลยุทธ์ที่ 3 ท าการสร้างเกม กลยุทธ์ที่ 4 
ก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม และกลยุทธ์ที่ 5 การประเมินผล และมีกระบวนการและแนวทางใน
การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 4 ด้าน ได้แก่ ประเภทของเกม  เครื่องมือที่ใช้เล่นเกม 
กฎกติกาต่างๆ และแนวทางในการเล่นเกม 
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Abstract 
  
 

This research aims to study strategies required for developing educational 
game for preschool students and the development processes involved. The sampling 
groups used in this research included 3 content specialists whose responsibility is to 
verify the content of the games and 17 specialists on educational game. The 
sampling groups are selected particularly from the central region of Thailand. 
 

The research findings reveal the insights from the majority of specialists on 
development of educational games for preschool children as follow: games such as 
picture-matching, domino, object ordering, object categorizing, detail observing and 
number addition & subtraction games are popular for teaching. Moreover, the 
principles for applying educational games with lessons should be incorporated in the 
development of game strategies. In addition, the main objectives and the 
development process of games should focus primarily on their ability to draw 
attention from students as well as the fun of playing and allowing students to 
practice lessons and participate in class activities. The tools used for developing 
games are computers and devices created by teachers themselves. As for the future 
of educational game, the trend is the more involvement of technology through the 
use of computer or mobile devices. Problems in game development include limited 
budget for purchasing hardware and devices. On top of that, training on game 
development is much needed among teachers. The research results can be 
concluded with the following 5 strategies for preschool students: 1) enhance 
teachers’ knowledge and skills 2) study details of different kinds of games 3) develop 
games 4) determine time used for playing game 5) evaluate the process of game 
development in 4 areas including type of game, devices used, rules and playing 
instruction.  
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 งานวิจัยเรื่อง “กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย” มีความมุ่งหวัง    
ที่จะศึกษา และหาค าตอบของกลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย  
ซึ่งจะได้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในระดับปฐมวัย และผู้สอนสาขาการออกแบบและ
ผลิตเกม ให้มีความทันสมัยและเป็นปัจจุบัน และมีการพัฒนาการเรียนการสอนที่ดียิ่งข้ึนต่อไป  

ขอขอบคุณคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ที่ให้
การสนับสนุนการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ และงานวิจัยส าเร็จลุล่วงลงด้วยดีโดยได้รับความกรุณาจาก
ผู้เชี่ยวชาญ อาจารย์ปราณี งามข า อาจารย์วาสนา นวกุล อาจารย์กะวิน เริงเกตกรรม อาจารย์อัมพร 
กิ่มเกิด อาจารย์สมพร พงษ์ดี  อาจารย์สมกิจ ยงเขตรกิจ อาจารย์รัชนี คล้ายอ้น อาจารย์ยุ วดี  โสภา
ศรี อาจารย์พัชรี  เตชะนา อาจารย์กันยารัตน์  บัวผัน อาจารย์จิรพร ภักดี อาจารย์อุมาพร เส็งจีน อาจารย์   
ธัญยธรณ์ ธนัสจิรพัฒน์  อาจารย์ขนิษฐา  เอ่ียมโอษฐ  อาจารย์เหมวดี  เทียมค า อาจารย์ปราณี  ไพบูลย์   
วีวัฒนา  และอาจารย์ชัยพฤกษ์ เทียนล า ที่ท่านกรุณาสละเวลาให้ความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์     
ต่อการวิจัยในครั้งนี้ และขอขอบคุณอาจารย์พงษ์พิทักษ์ ศรลัมพ์ ที่ให้ข้อมูลสนับสนุนในงานวิจัย ท าให้
งานวิจัยเสร็จสมบูรณ์ตามแผนที่ได้ก าหนดไว้ 
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บทที่  1 
บทน ำ 

 
 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ  
การพัฒนาเด็กให้เกิดการเรียนรู้เป็นการพัฒนาในรูปแบบบูรณาการ เพ่ือให้เด็กเกิดพัฒนาการ

ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม สติปัญญา โดยเฉพาะด้านสติปัญญาในช่วง 4 ปีแรกของวัยเด็ก 
สมองจะเจริญเติบโตถึง 50 % และจะเพ่ิมขึ้น 80% เมื่ออายุได้ 8 ปี (Bloom, 1966) การจัดกิจกรรม
ที่จะส่งเสริมพัฒนาการเด็กให้เกิดประสบการณ์และการเรียนรู้ สมองและระบบประสาทเป็นพ้ืนฐาน
ของการรับรู้รับความรู้สึกจากอวัยวะรับความรู้สึก ได้เห็น ได้ยิน ได้สัมผัส ได้ชิมรส ได้ดมกลิ่น (พัชรีวัลย์ 
เกตุแก่นจันทร์, 2541) พัฒนาการแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกันไปตามวัยและศักยภาพของเด็ก     
ในการพัฒนาต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ตามแนวคิดของ บลูม (Bloom, 1964) และกรีเซล 
(Gesell, 1940) วัย 6 ปีแรกมีความส าคัญยิ่งกว่าวัยอ่ืนๆถ้าเด็กไม่ได้รับการพัฒนาอย่างถูกต้องแล้ว
ความสามารถในการเรียนรู้จะถูกยับยั้งให้ล่าช้าและชะงักงันได้ เพียเจต์ เจ้าของทฤษฏีพัฒนาการทาง
สติปัญญาเชื่อว่าเด็กวัย 2-7 ปีสติปัญญาก าลังพัฒนาอยู่ในขั้นก่อนปฏิบัติการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กวัย 
4–6 ปี เป็นวัย ที่พัฒนาการทางภาษา ความเข้าใจความหมายของค าและเรื่องราวไม่แจ่มแจ้ง ดังนั้น
ควรเรียนรู้โดยผ่านการสัมผัส ส ารวจ ทดลอง และลงมือกระท าต่อวัตถุต่างๆด้วยตนเอง (คณะกรรมการ
การประถมศึกษาแห่งชาติ, 2541) ประสบการณ์ตรงท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดี การได้รับการตอบสนอง
ต่อสิ่งที่เป็นรูปธรรม เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้เห็น ได้ยินได้สัมผัส ได้ชิมรสและได้ดมกลิ่น การจัด
กิจกรรมให้เด็กแต่ละวัยจึงควรเน้นประสบการณ์ที่จะน าไปสู่ทักษะการคิดหาเหตุผลและการแก้ไข
ปัญหาอย่างเหมาะสม การรู้คิดจะเกิดขึ้นได้ต้องอาศัย การรับรู้ประสบการณ์การรับรู้เรื่องภาษา เด็กสามารถ
พัฒนาได้จากสิ่งที่เห็นและจับต้องเสียก่อนจึงพัฒนาทักษะที่จ าเป็น ในการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส เด็กมี
โอกาสได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการรับรู้สิ่งต่างๆ พัฒนาการด้านสติปัญญาก็จะเกิดขึ้น การกระตุ้น
เด็กให้เกิดการเรียนรู้ เกิดสติปัญญาต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลเพราะเด็กแต่ละคนมี
ความสามารถในการรับรู้แตกต่างกันตามวุฒิภาวะตามวัย (ขจรศักดิ์  สีเสน, 2545) 

ปัจจุบันการน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเป็นเรื่องที่ก าลังได้รับความสนใจ
อย่างกว้างขวาง งานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนว่า การใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอน
จะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและส่งผล ต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ปัจจุบันเกิด
แนวคิดในการพัฒนาและท าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน
โดยใช้การเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning) ซึ่งถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่น าเอา
ความสนุกสนานของเกม และเนื้อหาบทเรียนวิชาต่างๆ มาผสมผสาน และ ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบ
ใหม่เข้าด้วยกัน ท าให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมๆกัน โดยเฉพาะในลักษณะ
ของเกมจ าลองสถานการณ์ ที่มีการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ท าให้การเรียนรู้
ไม่น่าเบื่อ และมีความท้าทาย ซึ่งรูปแบบของเกมการศึกษาในปัจจุบันมีความหลากหลายใน
กระบวนการ ขั้นตอนในการพัฒนาเพ่ือให้ได้มาซึ่งผลสัมฤทธ์ทางการเรียน ผู้พัฒนามีการปรับเปลี่ยน
ลักษณะของรูปแบบเกมไปตามกระแสความนิยม และให้ทันต่อกระแสของเทคโนโลยี ซึ่งนับได้ว่าเป็น
กลยุทธ์การพัฒนาเกมน ามาใช้เพ่ือหวังสร้างความนิยมในการเล่นเกมให้สูงขึ้นนั่นเอง   

จากเหตุผลข้างต้นจะเห็นได้ว่ากลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัยจะเกิดประโยชน์ในเรื่องของการรับรู้ถึงกลยุทธ์ และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษา       
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ในปัจจุบัน และเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนพร้อมทั้งเป็นแนวทางในการพัฒนาเกมให้มี
ความสอดคล้องกับเทคโนโลยีมัลติมิเดีย และเป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนการสอนต่อไปในอนาคต 

 
2. วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย  

2.1 เพ่ือศึกษากลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
2.2 เพ่ือศึกษากระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
2.3 เพ่ือศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 

 
3. ขอบเขตของกำรวิจัย  

3.1 ขอบเขตด้านประชากร การวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับ
เด็กปฐมวัย 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้อง และเท่ียงตรงของเนื้อหา  
จ านวน 3 คน  และเป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยโดยเป็น
ผู้เชี่ยวชาญที่ท างานด้านผู้บริหาร ผู้สอน หรือเป็นผู้มีประสบการณ์การท างานทางด้านเกมการศึกษาไม่
ต่ ากว่า 5 ปี  เลือกแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 17 ท่าน *(จ านวนผู้เชี่ยวชาญควรเลือกให้มีจ านวนมาก
เพียงพอเพ่ือจะได้ความคิดเห็นใหม่ๆ และได้ค าตอบที่มีน้ าหนักความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้นหากมี
ผู้เชี่ยวชาญจ านวนมากกว่า 17 คนขึ้นไปอัตราความคลาดเคลื่อนจะยิ่งลดน้อยลง ดังนั้นจ านวน
ผู้เชี่ยวชาญจึงไม่ควรน้อยกว่า 17 คน) (Thomas T.Macmillan, 1917) 

3.3 ขอบเขตด้านพ้ืนที่ ศึกษาเฉพาะเขตภาคกลาง 
3.4 ขอบเขตด้านเนื้อหา การวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะกลยุทธ์และกระบวนการการพัฒนา เกมทาง

การศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย   
3.5 ขอบเขตด้านระยะเวลา การวิจัยนี้ใช้ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างวันที่           

1 ตุลาคม 2557 – 30 กันยายน 2558 
 

4. กรอบแนวคิดในกำรวิจัย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 2 
 
 
 

ข้อมูลปฐมภูม ิ

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมทางการศกึษา 
- รูปแบบเกมการศึกษา 
-  ความนิยมของเกมทางการศึกษา 
-  กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศกึษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัย 
-  กระบวนการการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัย 
-  เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาเกม 
-  แนวทางของเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวยัใน
อนาคต 
-  ปัญหาและอุปสรรค 
-  ข้อเสนอแนะ 

เอกสำร ต ำรำและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
กลยุทธ์และกระบวนการการพัฒนาเกม

ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
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5. วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาในเชิงคุณภาพ (Qualitative research) โดยมีขั้นตอนการ
วิจัย ดังนี้ 

5.1 ศึกษาต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมทาง
การศึกษา 
 5.2 สังเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ น ามาปรับ
ใช้ในงานวิจัย 

 5.3 สร้างแบบสอบถามเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับกลยุทธ์และ
กระบวนการการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย   

 5.4 น าข้อมูลมาวิเคราะห์ผลและน าเสนอรายงานวิจัย 
 

6. ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับจำกงำนวิจัย 
 6.1 ครูผู้สอนได้ทราบถึงรูปแบบเกมการศึกษาในปัจจุบัน 
 6.2 ครูผู้สอนได้ทราบเกี่ยวกับเกมทางการศึกษาที่เป็นที่นิยมในปัจจุบัน 
 6.3 ครูผู้สอนได้ทราบเกี่ยวกับกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 6.4 ครูผู้สอนได้ทราบถึงกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 
 6.5 ครูผู้สอนได้ทราบถึงเครื่องมือที่เข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก  
               ปฐมวัย 
 6.6 ครูผู้สอนได้ทราบเกี่ยวกับแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาในอนาคต 
 6.7 ครูผู้สอนได้ทราบถึงประเด็นปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมทางการศึกษา 
 6.8 ครูผู้สอนได้ทราบถึงข้อเสนอแนะต่างๆ ในการพัฒนาเกมทางการศึกษา 
 6.9 ครูผู้สอนมีข้อมูลเพ่ือใช้ปรับปรุงหลักสูตรในรายวิชาการออกแบบและผลิตเกม 
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บทที่  2 
เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 

ในการวิจัยเรื่อง กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย ผู้วิจยัได้
ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาเป็นพ้ืนฐาน และแนวทางในการวิจัยดังต่อไปนี้ 

2.1 กลยุทธ์และกระบวนการ 
2.2 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2546 
2.3 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับเกมการศึกษา 
2.4 ประโยชนของการน าเกมมาใชประกอบการสอน 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 กลยุทธ์และกระบวนกำร 

      2.1.1 ความหมายของกลยุทธ์ 
ค าว่า”Strategy” มาจากค าว่า “Strategos” ในภาษากรีก ที่เกิดจากค าว่า “Stratos” ซึ่งหมายถึง 
“Army” หรือ “กองทัพ” ผสมกับค าว่า “Agein” ซึ่งหมายถึง “Lead” หรือ “น าหน้า” ซึ่งในทาง
บริหารได้ตีความหมายว่า “Leading the Total Organization” ทั้งนี้การบริหารองค์กรก็
เปรียบเสมือนกับการน ากองทัพไปสู้รบ โดยสิ่งส าคัญที่สุดของการสู้รบก็คื อ “การมุ่งที่จะต้อง
ชนะ”(Emphasises Winning) โดยผู้น าจะต้องเป็นผู้กาหนดแผนยุทธศาสตร์ในการสู้รบ (ขับเคลื่อน
องค์กร) ไปสู่เป้าหมายที่ตั้งเอาไว้ เช่น การชนะสงคราม (หรือเป้าหมายต่างขององค์กร) (พิริยะ        
ผลพิรุฬห์, 2552) โดยได้มีผู้ให้นิยามในความหมายต่างๆ ดังนี้ 
 สมชาย ภคภาสน์วิวัฒน์ (2545: 4) กล่าวว่า กลยุทธ์ (Strategy) หมายถึง การตัดสินใจที่
สัมพันธ์กับการคาดการณ์การเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อม เป็นการตัดสินใจบนฐานของ 
สมมติฐานการปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมในอนาคต  
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2543: 862) กล่าววา กลยุทธ์ (Strategy) หมายถึง 
แผนการปฏิบัติที่อธิบายถึงการจัดสรรทรัพยากรและกิจกรรมอ่ืนๆ ให้เหมาะสมกบสภาพแวดล้อมและ
ช่วยให้องค์การบรรลุเป้าหมาย 
 Johnson (1987) and Johnson and Scholes (1988) (อ้างใน Hutanuwatr, 1998: 
22) ได้อธิบายค าว่า “กลยุทธ์” ในรูปของการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ที่ควรค านึงถึง 6 มิติ คือ 
 1) ทิศทางในระยะยาวขององค์การ 
 2) ขอบเขตของกิจกรรมขององค์การ 
 3) ความเหมาะสมของกิจกรรมองค์การกับสภาพแวดล้อมที่จะน าไปด าเนินการ 
 4) ความเหมาะสมของกิจกรรมขององค์การกับศักยภาพทางทรัพยากร 
 5) ความเกี่ยวพันของทรัพยากรหลักขององค์การ 
 6) ความคาดหวังและคุณค่าของผู้มีส่วนได้เสียในองค์การ 
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 ซึ่งสรุปว่า  กลยุทธ์ (strategy) หมายถึง วิธีการหรือแผนงานระยะยาวที่ก าหนดขึ้นเพ่ือ
เป็นแนวทางในการด าเนินการต่าง ๆ ให้บรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมาย อันเกิดจากการตัดสินใจที่
สัมพนัธ์กับการวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอก 
     2.1.2 กระบวนการ 
 กระบวนการ หมายถึง ล าดับการของการกระท า ซึ่งด าเนินตอเนื่องกันจนส าเร็จลง
(พจนานุกรรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 : 34) 
 กระบวนการ หมายถึงแนวทางการด าเนินงานเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างมีขั้นตอน ซึ่งวางไว้
อย่างเป็นล าดับตั้งแต่ต้นจนจบแล้วเสร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ ขั้นตอนดังกล่าวช่วยให้การ
ด าเนินการมีประสิทธิภาพน าไปสู่ความส าเร็จตามจุดประสงค์และเป้าหมายได้ โดยใช้เวลาและ
ทรัพยากรน้อยท่ีสุด (วัลลภ กันทรัพย์ 2534 : 12) 
                ดังนั้นสรุปได้ว่า กระบวนการ คือขั้นตอนการปฏิบัติงานหรือการท างานตั้งแต่เริ่มต้นจน
งานเสร็จตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้เวลาและทรัพยากรน้อยท่ีสุด 
                กระบวนการที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนนั้น มีผู้ท าการรวบรวมไว้ได้หลาย
กระบวนการ ดังนี้ 

1) กระบวนการสร้างความคิดรวบยอด 
2) กระบวนการสร้างความตระหนัก 
3) กระบวนการสร้างค่านิยม 
4) กระบวนการเรียน ความรู้ ความเข้าใจ 
5) กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
6) กระบวนการปฏิบัติ 
7) กระบวนการวิทยาศาสตร์ 
8) กระบวนการแก้ปัญหา 
9) กระบวนการสืบสวนสอบสวน 
10)  กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
11)  กระบวนการทางภาษา 
12) ทักษะกระบวนการ 9 ขั้น 
13)  กระบวนการกลุ่ม 

 2.1.3 ความจ าเป็นที่ต้องใช้กระบวนการ 
                        เหตุผลที่ต้องเน้นกระบวนการในการเรียนการสอนมีดังนี้ คือ 
                        1) เพ่ือเตรียมตัวผู้เรียนให้มีความสามารถรับความก้าวหน้า และการเพ่ิมพูนของ
วิทยาการต่าง ๆ ที่มีมากข้ึนทุกวัน ได้ในการเรียนการสอนที่เป็นอยู่ ครูส่วนใหญ่มุ่งเน้นเนื้อหาเนื่องจาก
ต้องการให้นักเรียนได้รับความรู้มาก ๆ ทั้งความรู้เก่าที่เห็นว่ามีความส าคัญ และความรู้ใหม่ที่เห็นว่า
จ าเป็นจะต้องรู้ ท าให้ครูผู้สอนเรียกร้องว่าเวลาสอนมีไม่พอหรือเนื้อหามากเกินไปจนครูสอนไม่ทัน จึง
แก้ปัญหาโดยเน้นกระบวนการแทนเนื้อหา เพ่ือให้เด็กได้น าวิธีการดังกล่าวไปใช้ในการหาความรู้ต่อไป 
เมื่อเทคนิคการสอนเปลี่ยนไป ครูต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการสอนให้เหมาะสม 
                        2) เพ่ือสนองหลักสูตร ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533 ที่เน้นให้นักเรียนคิดเป็น ท าเป็น 
แก้ปัญหาเป็น การให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะดังกล่าว จะต้องให้เรียนโดยไม่ติดเนื้อหา แต่ติดที่
กระบวนการ เด็กจะมีความรู้ติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่  ๆ ที่เขาไม่เคยประสบมาได้ 
  2.1.4  ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการ 
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                       การจัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการมีประโยชน์ต่อผู้เรียน ดังนี้ 
1) จะช่วยฝึกฝน สร้างเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น

โดยเฉพาะการท างานอย่างมีระบบมีกระบวนการ 
2) ผู้เรียนสามารถท างานเป็นหมู่คณะได้ มีค่านิยมที่ดีในการท างานต่อไป ถ้าครู

ได้ฝึกฝนสร้างเสริมให้ผู้เรียนปฏิบัติตามขั้นตอนต่าง ๆ บ่อยครั้ง กระบวนการต่าง ๆ ก็จะเกิดสะสมขึ้น
ภายในตัวของผู้เรียนจนติดเป็นกิจนิสัยในการท างานต่อไป 

3) ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่ท างานโดยจะนึกถึงคามจ าเป็น ประโยชน์และคุณค่าของ
งานที่มีต่อส่วนรวมก่อนที่จะลงมือท า 

4) ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่มีใจกว้าง ยอมรับฟังความคิดที่หลากหลาย ไม่ยึดติด
ความคิดเดียว 

5) ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่ตัดสินใจเลือกแนวทางปฏิบัติอย่างมีเหตุผล ไม่มีความล าเอียง 
6) ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่วางแผนล่วงหน้าก่อนลงมือท าทุกครั้ง 
7) ผู้เรียนเป็นผู้ที่คอยติดตามตรวจสอบผลงาน และปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้นกว่าเสมอ 
8) ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่มีความพอใจในการท างานและปฏิบัติงานทุกครั้งด้วยความเอาใจใส่

อย่างสม่ าเสมอ 
 

2.2 หลักสูตรกำรศึกษำปฐมวัย พ.ศ. 2546 
2.2.1  แนวคิดกำรจัดกำรศึกษำปฐมวัย    หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  

พัฒนาขึ้นมาโดยอาศัยแนวคิดต่อไปนี้  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2548)   
        2.2.1.1 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาเด็ก พัฒนาการของมนุษย์เป็นการปลี่ยนแปลง

ที่เกิดขึ้นในตัวมนุษย์   เริ่มตั้งแต่ปฏิสนธิต่อเนื่องไปจนตลอดชีวิต   ซึ่งครอบคลุมการเปลี่ยนแปลงใน
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  โดยที่พัฒนาการด้านร่ากาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และติปัญญา จะมี
ความสัมพันธ์และพัฒนาอย่างต่อเนื่องเป็นล าดับขั้นตอนไปพร้อมทุกด้านตามวัยและวุฒิภาวะ เมื่อ
กล่าวถึงพัฒนาการเด็กปฐมวัยจะบ่งบอกถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในตัวเด็กอย่างต่อเนื่องในแต่ละวัย  
ความหมายและความส าคัญของเด็กปฐมวัย “เด็กปฐมวัย” ตามความหมายของ The National 
Association for Education of Young Children’s Early Childhood Education Guidelines 
(Seefeldt & Barbour. 1986 : Preface) ให้ความหมายว่า “ เด็กปฐมวัย” หมายถึง เด็กที่มีอายุ
ตั้งแต่แรกเกิดจนถงึ 8 ปี 

        ส่วนมาสโซเกลีย (Massoglia. 1977: 3) กล่าวว่า เด็กปฐมวัย (Early 
Childhood) เป็นค าที่ใช้เรียกเด็กท่ีมีอายุตั้งแต่ปฏิสนธิจนถึง 6 ปี ซึ่งอยู่ในวัยที่คุณภาพของชีวิทั้งด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญาก าลังเริ่มต้นพัฒนาอย่างเต็มที่ หรรษา นิลวิเชียร (2534) กล่าวว่า  
เด็กปฐมวัยคือวัยตั้งแต่อายุ 2 ปีถึงอายุ 8 ปี และเรียนอยู่ในระดับชั้นอนุบาล หรือเรียนก่อนเกณฑ์
บังคับ ยังครอบคลุมถึงเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่หนึ่งและชั้นประถมศึกษาปีที่สอง  

กล่าวโดยสรุป เด็กปฐมวัยหมายถึง เด็กที่มีอายุตั้งแต่ปฏิสนธิจนถึง 8 ปี ทั้งใน
ระบบและนอกระบบการศึกษา ซึ่งพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญาก าลังพัฒนา
อย่างเต็มที่พัฒนาการแต่ละด้านมีทฤษฏีเฉพาะอธิบายไว้และสามารถน ามาใช้ในการพัฒนาเด็ก อาทิ 
ทฤษฏีพัฒนาการด้านร่างกายที่อธิบายการจริญเติบโตและพัฒนาของเด็กว่ าลักษณะต่อเนื่อง เป็น
ล าดับขั้น เด็กจะพัฒนาถึงขั้นใดจะต้องเกิดวุฒิภาวะของความสามารถขั้นนั้นก่อน  หรือทฤษฏี
พัฒนาการด้านสติปัญญาที่อธิบายว่าเด็กเกิดมาพร้อมความสามารถในการเรียนรู้ซึ่งจะพัฒนาขึ้นตามอายุ 
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ประสบการณ์ ค่านิยมทางสังคม และสิ่งแวดล้อม  หรือทฤษฏีพัฒนาการทางบุคลิกภาพที่อธิบายว่า เด็ก
จะพัฒนาได้ดีถ้าในแต่ละช่วงอายุเด็กได้รับการตอบสนองในสิ่งที่ตนพอใจ ได้รับความรัก ความอบอุ่น
อย่างเพียงพอจาก ผู้ใกล้ชิด มีโอกาสช่วยตนเอง  ท ากิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยและมีอิสระที่จะเรียนรู้
ในสิ่งที่ตนอยากรู้รอบๆตนเอง ดังนั้น แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาการเด็กจึงเสมือนหนึ่งแนวทางให้พ่อ
แม่หรือผู้เลี้ยงดูเด็กได้เข้าใจธรรมชาติหรือความสามารถของเด็ก สามารถอบรมเลี้ยงดูและจัด
ประสบการณ์ที่เหมาะสมกับวัยและ ความแตกต่างของแต่ละบุคคลในอันที่จะส่งเสริมให้เด็กพัฒนาได้
ตามศักยภาพจนบรรลุผลตามเป้าหมายที่ต้องการได้ชัดเจนขึ้น การจัดท าหลักสูตรจึงยึดแนวคิดในการ
ให้ความส าคัญกับความสามารถตามวัยและความแตกต่างระหว่างบุคคลของเด็ก  โดยยึดเด็กเป็น
ศูนย์กลางของการจัดการศึกษา  (Child Center) 

2.2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้  การเรียนรู้ของมนุษย์มีผลสืบเนื่องมาจาก
ประสบการณ์ต่างๆที่ได้รับในชีวิตประจ าวันการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเด็กขึ้นจากกระบวนการที่
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวดล้อมรอบตัวโดยผู้เรียนจะต้องเป็นผู้กระท าให้เกิดขึ้นด้วย
ตนเอง มีโอกาสคิดริเริ่มตามความต้องการและความสนใจของตนเอง รวมทั้งอยู่ ในบรรยากาศที่เป็น
อิสระ อบอุ่น ปลอดภัย  ดังนั้น  การจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญที่จะช่วย
ส่งเสริมโอกาสการเรียนรู้ของเด็กให้เป็นไปตามศักยภาพที่มีอยู่นอกจากนี้การเรียนรู้ยังเป็นพ้ืนฐานของ
พัฒนาการในระดับที่สูงขึ้น โดยที่คนเราเรียนรู้มาตั้งแต่เกิดตามธรรมชาติก่อนที่ จะเข้ามาสถานพัฒนา
เด็กปฐมวัย การจัดท าหลักสูตรจึงยึดแนวคิดที่สนับสนุนให้เด็กเรียนรู้จากประสบการณ์จริงด้วยตัวเด็ก
เอง  ในสภาพแวดล้อมที่เป็นอิสระ เอ้ือต่อการเรียนรู้ และมีการจัดกิจกรรมให้เหมาะกับระดับ
พัฒนาการของเด็กแต่ละคน 

2.2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการเล่นของเด็ก  การเล่นถือเป็นกิจกรรมีที่ส าคัญใน
ชีวิตของเด็กทุกคน เด็กจะรู้สึกมีความสุข สนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้สังเกต ส ารวจสิ่งต่างๆรอบตัวมีโอกาส
ท าการทดลอง  สร้างสรรค์  คิดแก้ปัญหาและค้นพบความเป็นจริงของโลกภายนอกด้วยตนเอง        
การเล่นจะมีอิทธิผลและมีผลดีต่อการเจริญเติบโต  ช่วยพัฒนาร่างกาย อารมณ์  จิตใจ สังคมและ
สติปัญญา ขณะเล่นเด็กมีโอกาสเคลื่อนไหวส่วนต่างๆของร่างกาย  ได้ใช้ประสาทสัมผัสและการรับรู้ 
ผ่อนคลายอารมณ์ตึงเครียด  แสดงออกถึงความเป็นตนเองและเรียนรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืน การเล่นจึง
เป็นเสมือนสื่อกลางให้เด็กสร้างประสบการณ์เรียนรู้สิ่งแวดล้อมรอบตัว  เรียนรู้ความเป็นอยู่ของผู้อ่ืน  
สร้างความสัมพันธ์อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนและกับธรรมชาติรอบตัว ดังนั้นการจัดท าหลักสูตรจึงถือว่า“การเล่น” 
อย่างมีจุดมุ่งหมายเพ่ือการเรียนรู้เป็นหัวใจส าคัญของการจัดการประสบการณ์ให้กับเด็กอายุต่ ากว่า 3 ปี 

2.2.1.4 แนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรมและสังคม  บริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่
เด็กอาศัยอยู่หรือแวดล้อมตัวเด็ก ท าให้เด็กแต่ละคนเติบโตขึ้นมามีคุณลักษณะที่แตกต่างกันไป หลักสูตร
การศึกษาปฐมวัยฉบับนี้ถือว่าพ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูเด็กจ าเป็นต้องเข้าใจและยอมรับว่าวัฒนธรรมและ
สังคมที่แวดล้อมตัวเด็กมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ การพัฒนาศักยภาพ  และการพัฒนาการของเด็กแต่ละคน  
ผู้เลี้ยงดูเด็กจ าเป็นต้องให้ความส าคัญและเรียนรู้วิธีการด าเนินชีวิต  ครอบครัว  และชุมชน ตามบริบททาง
สังคมและวัฒนธรรมของเด็กที่ตนรับผิดชอบ  เพ่ือช่วยให้เด็กได้รับการพัฒนาอย่างเหมาะสม เกิดการ
เรียนรู้และมีความภูมิใจในสังคม-วัฒนธรรมที่เด็ดอาศัยอยู่และสามารถยอมรับผู้อ่ืนที่มาจากพ้ืนฐาน
เหมือนหรือต่างจากตนได้อย่างราบรื่น มีความสุข 

2.2.2 ปรัชญำกำรศึกษำปฐมวัย 
         การศึกษาปฐมวัยเป็นการพัฒนาเด็กตั้งแต่แรกเกิดถึง 5 ปี บนพ้ืนฐาน การอบรม

เลี้ยงดู และการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติ และพัฒนาการของเด็กแต่ละคนตาม
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ศักยภาพ ภายใต้บริบทของสังคม วัฒนธรรม ด้วยความรัก ความเอ้ืออาทร และความเข้าใจของทุกคน 
เพ่ือสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเองและ
สังคม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2548)   
 

2.2.3  หลักกำรของหลักสูตรกำรศึกษำปฐมวัย  พุทธศักรำช  2546 
         หลักการของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  มีสาระส าคัญดังนี้  

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2548)  เด็กทุกคนมีสิทธิ์ที่จะได้รับการอบรมเลี้ยงดู และส่งเสริมพัฒนาการ 
ตลอดจนการเรียนรู้อย่างเหมาะสม ด้วยปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเด็กกับพ่อแม่ ผู้เลี้ยงดูหรือบุคคลที่มี
ความรู้ ความสามารถในการอบรมเลี้ยงดูและให้การศึกษา เพ่ือให้เด็กมีโอกาสพัฒนาตนเองตามล าดับ
ขั้นของพัฒนาการทุกด้านอย่างสมดุล เต็มศักยภาพ บรรลุตามปรัชญาการศึกษาปฐมวัย โดยมีหลักการ 
ดังนี้ 

   2.2.3.1 ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ และพัฒนาการที่ครอบคลุมเด็กปฐมวัยทุก
ประเภท 

   2.2.3.2 ยึดหลักการอบรมเลี้ยงดู และให้การศึกษาที่เน้นเด็กเป็นส าคัญ โดย
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล วิถีชีวิตของเด็กตามบริบทชุมชนสังคม วัฒนธรรมไทย 

2.2.3.3 พัฒนาเด็กโดยองค์รวม ผ่านการเล่นกิจกรรม และกิจกรรมบูรณาการ
สาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัย 

         2.2.3.4 จัดประสบการณ์การเรียนรู้ ให้สามารถด ารงชีวิตประจ าวันได้อย่างมี
คุณภาพและมีความสุข 

         2.2.3.5 ประสานความร่วมมือกันระหว่างครอบครัว ชุมชน และสถานศึกษาใน      
การพัฒนาเด็ก 

 2.2.4 จุดหมำยของกำรศึกษำปฐมวัย 
จุดหมายของการศึกษาปฐมวัยมุ่งให้ เด็กมีพัฒนาการที่ เหมาะสมกับวัย

ความสามารถและความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งทาง ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา เมื่อเด็กจบการศึกษาปฐมวัย เด็กจะบรรลุมาตรฐานคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่ก าหนดไว้
ในจุดหมาย 12 ขอ และแต่ละช่วงวัยต้องค านึงถึงคุณลักษณะตามวัยของเด็กด้วย ซึ่งจะครอบคลุม
พัฒนาการทั้ง  4  ด้าน  ดังนี้              

          2.2.4.1  ร่างกายเจริญเติบโตตามวัย และมีสุขนิสัยที่ดี 
2.2.4.2  กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กแข็งแรง ใช้ได้อย่างคล่องแคล่วและ

ประสานสัมพันธ์กัน 
2.2.4.3  มีสุขภาพจิตดี และมีความสุข 
2.2.4.4  มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 
2.2.4.5  ชื่นชมและแสดงออกทางศิลปะดนตรี การเคลื่อนไหว และรักการออกก าลังกาย 
2.2.4.6  ช่วยเหลือตนเองได้เหมาะสมกับวัย 
2.2.4.7  รักธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และความเป็นไทย 
2.2.4.8  อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุขและปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดีของ

สังคมในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
          2.1.4.9  ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 

2.1.4.10  มีความสามารถในการคิดและการแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับวัย 
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2.1.4.11  มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
          2.1.4.12  มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ และมีทักษะในการแสวงหาความรู้ 
2.2.5  คุณลักษณะตำมวัย 

                คุณลักษณะตามวัยเป็นความสามารถตามวัยหรือพัฒนาการตามธรรมชาติเมื่อเด็กมี
อายุถึงวัยนั้นๆ ผู้สอนจ าเป็นต้องท าความเข้าใจคุณลักษณะตามวัยของเด็กอายุ 3–5 ปี เพ่ือน าไป
พิจารณาจัดประสบการณ์ให้เด็กแต่ละวัยได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ขณะเดียวกันจะต้องสังเกตเด็กแต่
ละคนซึ่งมีความแตกต่างระหว่างบุคคล เพ่ือน าข้อมูลไปช่วยในการพัฒนาเด็กให้เต็มตามความสามารถ
และศักยภาพ พัฒนาการเด็กในแต่ละช่วงอายุอาจเร็วหรือช้ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้และการพัฒนาจะ
เป็นไปอย่างต่อเนื่อง ถ้าสังเกตพบว่าเด็กไม่มีความก้าวหน้าอย่างชัดเจนต้องพาเด็กไปปรึกษา
ผู้เชี่ยวชาญหรือแพทย์เพ่ือช่วยเหลือและแก้ไขได้ทันท่วงที คุณลักษณะตามวัยที่ส าคัญของเด็กอายุ 3–5 ปี 

2.2.6  โครงสร้ำงของหลักสูตรกำรศีกษำปฐมวัย  พุทธศักรำช  2546    
การจัดท าหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัย  ได้ก าหนดโครงสร้างของหลักสูตร  ดังตารางที ่ 1 
โครงสร้างของหลักสูตร ในการจัดหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัยได้ก าหนด

โครงสร้างของหลักสูตรไว้ดังนี้ 
 

โครงสร้ำงหลักสูตรสถำนศึกษำปฐมวัย 
ช่วงอายุ อายุ 3 - 5 ปี 
  
  
สาระการเรียนรู้ 

ประสบการณ์ส าคัญ สาระที่ควรเรียนรู้ 
 ด้านร่างกาย 
 ด้านอารมณ์และจิตใจ 
 ด้านสังคม 
 ด้านสติปัญญา 

 เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก 
 เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคล

และสถานที่แวดล้อม
เด็ก 

 ธรรมชาติรอบตัว 
 สิ่งต่างๆรอบตัวเด็ก 

ระยะเวลาเรียน 3 ปี 
ตำรำง  1 โครงสร้างของหลักสูตรการศีกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546   ชวงอาย อายุ 3-5 ปี 

2.2.7  สำระกำรเรียนรู้ 
     ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ส าหรับเด็ก 3-5 ป ประกอบดวย 2 

ส่วนคือ ประสบการณส าคัญ และสาระที่ควรเรียนรู ดังนี้ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2547,) สาระการเรียนรูใชเปน 
สื่อกลางในการจัดกิจกรรมใหกับเด็ก เพ่ือสงเสริมพัฒนาการทุกดาน ทั้งด้านร่างกาย อารมณ จิตใจ 
สังคม และสติปญญา ซึ่งจ าเปนต่อการพัฒนาเด็กใหเปนมนุษยที่สมบูรณ ทั้งนี้สาระการเรียนรูประกอบ  
ดวย องคความรู ทักษะหรือกระบวนการและคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรม ความรู
ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปจะเปนเรื่องราวที่เกี่ยวของกับตัวเด็ก บุคคลและสถานที่ที่แวดลอมเด็ก 
ธรรมชาติรอบตัว และสิ่งตางๆ รอบตัวเด็กที่เด็กมีโอกาสใกลชิดหรือมีปฏิสัมพันธในชีวิตประจ าวัน
และเปนสิ่งที่เด็กสนใจ จะไมเนนเนื้อหา การทองจ า ในสวนที่เกี่ยวของกับทักษะหรือกระบวนการจ า  
เปนตองบูรณาการทักษะที่ส าคัญและจ าเปนส าหรับเด็ก เชนทักษะการเคลื่อนไหว ทักษะทางสังคม 
ทักษะการคิด ทักษะการใชภาษา คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร์เปนตน ขณะเดียวกันควรปลูกฝงให



10 
 

เด็กเกิดเจตคติที่ดี มีคานิยมที่พึงประสงค เชน ความรูสึกที่ดีตอตนเองและผู อ่ืน รักการเรียนรูรัก
ธรรมชาติ สิ่งแวดลอม และมีคุณธรรม จริยธรรมที่เหมาะสมกับวัย เปนตน 

2.2.8  ระยะเวลำเรียน 
 ใชเวลาในการจัดประสบการณใหกับเด็ก 1-3 ปีการศึกษาโดยประมาณ ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับผูสอนหรือผูจัดการศึกษา อาจน าสาระการเรียนรูมาจัดในลักษณะหนวยการสอนแบบบูรณา
การหรือเลือกใชวิธีการที่สอดคลองกับปรัชญาและหลักการจัดการศึกษาปฐมวัย สาระการเรียนรู
ก าหนดเปน 2 สวน ดังนี้ 
  2.2.8.1 ประสบการณส าคัญ 

ประสบการณส าคัญเปนสิ่งจ าเปนอยางยิ่งส าหรับการพัฒนาเด็กทางดานรางกาย 
อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา ชวยใหเด็กเกิดทักษะที่ส าคัญส าหรับการสรางองคความรู โดยให
เด็กไดมีปฏิสัมพันธกับวัตถุ สิ่งของ บุคคลตาง ๆ ที่อยูรอบตัว รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรมไปพร
อมกันดวย ประสบการณส าคัญส าหรับเด็ก 3-5 ป จะครอบคลุมพัฒนาการทั้ง 4 ดาน คือ 
          1) ประสบการณส าคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานรางกาย ไดแก 

- การทรงตวัและการประสานสัมพันธของกลามเนื้อใหญ 
- การประสานสัมพันธของกลามเนื้อเล็ก 
- การรักษาสุขภาพ 
- การรักษาความปลอดภัย 

  2) ประสบการณส าคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานอารมณและจิตใจ ไดแก 
     - ดนตรี 

- สุนทรียภาพ 
- การเลน 
- คุณธรรม จริยธรรม 

  3) ประสบการณส าคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานสังคม ไดแก 
     - การปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันของตนเอง 

- การเลนและการท างานรวมกับผูอ่ืน 
     - การวางแผน ตัดสินใจเลือก และลงมือปฏิบัติ 

- การมีโอกาสไดรับรูความรูสึก ความสนใจ และความตองการของ 
ตนเองและผูอ่ืน 

 - การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเคารพความคิดเห็นของผูอ่ืน 
          - การแกปญหาในการเลน 

- การปฏิบัติตามวัฒนธรรมทองถิ่นที่อาศัยอยูและความเปนไทย 
 4) ประสบการณส าคัญที่สงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา ไดแก 

- การคิด 
- การใชภาษา 
- การสังเกต การจ าแนก และการเปรียบเทียบ 
- จ านวน 
- มิติสัมพันธ (พ้ืนที่/ระยะ) 
- เวลา 
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2.2.9  สำระท่ีควรเรียนรู 
 สาระที่ควรเรียนรู เปนเรื่องราวรอบตัวเด็กที่น ามาเปนสื่อในการจัดกิจกรรมให

เด็กเกิดการเรียนรู ไมเนนการทองจ าเนื้อหา ผูสอนสามารถก าหนดรายละเอียดขึ้นเองใหสอดคลองกับวัย
ความตองการ และความสนใจของเด็ก โดยค านึงถึงประสบการณและสิ่งแวดลอมในชีวิตจริงของเด็ก
สาระที่เด็กอายุ 3-5 ป ควรเรียนรูมีดังนี ้
  2.2.9.1  เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก เด็กควรรูจักชื่อ นามสกุล รูปราง หนาตา รูจักอวัยวะตาง ๆ  
วิธีระวังรักษารางกายให้สะอาด ปลอดภัย การรับประทานอาหารที่ถูกสุขลักษณะ เรียนรูที่จะเลนและ
ท าสิ่งตางๆ ดวยตนเองคนเดียว หรือกับผู อ่ืน ตลอดจนเรียนรูที่จะแสดงความคิดเห็น ความรูสึกและ
แสดงมารยาทที่ด ี
  2.2.9.2  เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดลอมเด็ก เด็กควรไดมีโอกาสรู้จัก
และรับรูเรื่องราวเกี่ยวกับครอบครัว สถานศึกษา ชุมชน รวมทั้งบุคคลตางๆ ที่เด็กตองเกี่ยวของหรือมี
โอกาสใกลชิดและมีปฏิสัมพันธในชีวิตประจ าวัน 

2.2.9.3  เรื่องราวเกี่ยวกับธรรมชาติรอบตัว เด็กควรจะไดเรียนรูสิ่งมีชีวิต สิ่งไมมี
ชีวิตรวมทั้งความเปลี่ยนแปลงของโลกที่แวดลอมเด็กตามธรรมชาติ เชน ฤดูกาล กลางวัน กลางคืน ฯลฯ 
  2.2.9.4  เรื่องราวเกี่ยวกับสิ่งตาง ๆ รอบตัวเด็ก เด็กควรจะไดรูจัก ขนาด รูปร่าง 
รูปทรง น้ าหนัก ผิวสัมผัสของสิ่งตาง ๆ รอบตัว สิ่งของเครื่องใช ยานพาหนะ และการสื่อสารตางๆ ที่
ใชอยูในชีวิตประจ าวัน 

2.2.10  สื่อกำรเรียนรู้ 
สื่อเปนตัวกลางน าความรูจากครูสูเด็ก ท าใหเด็กเกดการเรียนรูตามจุดประสงค

วางไว ชวยใหเด็กไดรับประสบการณตรง ท าใหสิ่งที่เปนนามธรรมเขาใจยากกลายเปนรูปธรรมที่เด็กเขาใจงาย
เรียนรู ไดงาย รวดเร็ว เกิดความเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู และคนพบดวยตนเอง เพ่ือพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยทั้งทาง  ดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา ควรมีสื่อทั้งที่เปนประเภท 2 มิติ 
และ 3 มิติเปนสื่อของจริง สื่อธรรมชาติ สื่อที่อยูใกลตัวเด็ก สื่อสะทอนวัฒนธรรม สื่อที่ปลอดภัยตอตัว
เด็ก สื่อเพ่ือพัฒนาเด็กในดานตาง ๆ ใหครบทุกดาน สื่อที่เอ้ือใหเด็กเรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้งห้า โดย
การจัดการใชสื่อ เริ่มตนจากสื่อของจริง ภาพถาย ภาพโครงราง และสัญลักษณ ทั้งนี้การใชสื่อตอง
เหมาะสมกับวัย วุฒิภาวะ ความแตกตางระหวางบุคคล ความสนใจ และความตองการของเด็กที่
หลากหลาย(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2546, หนา 74) ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ (2547, หนา 74-82)     
กลาววา สื่อเปนตัวกลางในการถายทอดเรื่องราวเนื้อหาจากผูสงไปยังผูรับในการเรียนการสอน สื่อเปนตัว
กลางน าความรูจากผูสอนสูเด็ก ท าใหเด็กเกิดการเรียนร ูตามจุดประสงคที่วางไว ชวยใหเด็กไดรับ
ประสบการณตรง ท าใหสิ่งที่เปนนามธรรมเขาใจยากกลายเปนรูปธรรมที่เด็กเขาใจงาย เรียนรูไดงาย 
รวดเร็ว เพลิดเพลิน เกิดการเรียนรูและคนพบดวยตนเองตัวอยางสื่อประกอบการจัดกิจกรรม  

2.2.10  กำรประเมินพัฒนำกำร 
การประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัย เปนกระบวนการตอเนื่องและเปนสวนหนึ่งของ 

กิจกรรมปกติตามตารางกิจกรรมประจ าวันและครอบคลุมพัฒนาการของเด็กทุกดาน ไดแก ดานรางกาย  
อารมณจิตใจ สังคม และสติปญญา เพ่ือน าผลมาใชในการจัดกิจกรรมหรือประสบการณ พัฒนาเด็กให
เต็มตามศักยภาพของแตละคน ดวยเหตุนี้ผูสอนซึ่งเปนผูที่จะท าหนาที่ประเมินพัฒนาการเด็กจะตองเปน 
ผูที่มีความรู ความเขาใจในพัฒนาการเด็กวัย 3–5 ป เปนอยางดี และตองเขาใจโครงสรางของการ
ประเมินอยางละเอียดวาจะประเมินเมื่อไรและอยางไร ตองมีความสามารถในการเลือกเครื่องมือและ
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วิธีการที่จะใชได้อย่างถูกตอง จึงจะท าใหผลของการประเมินนั้นเที่ยงตรงและเชื่อถือได การประเมิน
พัฒนาการที่เหมาะสมอาจท าไดหลายวิธี แตวิธีที่งายตอการปฏิบัติและนิยมใชกันมาก คือ การสังเกต 
การสัมภาษณ การสนทนา การวิเคราะหขอมูลจากผลงานเด็ก ซึ่งตองท าอยางตอเนื่องและบันทึกไว   
เป นหลักฐานอย างสม่ า เ สมอ การประ เมิน พัฒนาการควรยึดหลักดั งน  ( กรมวิช าการ 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2546, หนา 43) 

 
2.3 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับเกมกำรศึกษำ 

2.3.1 ควำมหมำยของเกมกำรศึกษำ 
      เกมการศึกษาเปนกิจกรรมหนึ่งที่ชวยใหเด็กไดพัฒนาทั้งดานรางกาย อารมณ สังคมและ      
สติปญญา ซึ่งไดมีนักวิชาการใหความหมายเกมการศึกษาไวดังนี้ 
      ไพเราะ พุมมั่น (2544, หนา 24) ไดใหความหมายเกมการศึกษาว่า เปนเกมการเลนที่ฝกการ
สังเกต พัฒนากระบวนการคิด เกิดความคิดรวบยอด วิธีการเลนมีกฎ กติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคน
เดียวหรือเล่นเปนกลุมได 
  บูรชัย ศิริมหาสาคร (2545, หนา 79) ไดใหความหมายเกมการศึกษาวา เปนเกมการเลน 
ที่ชวยพัฒนาสติปญญา มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได ชวยใหเด็กรู
จักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปราง จ านวน ประเภท และความ
สัมพันธเกี่ยวกับพ้ืนที่ ระยะ เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กวัย 3-6 ป เชน เกมจับคู แยก
ประเภท  
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546, หนา 66) ไดกลาววา เกมการศึกษา หมายถึง 
เกมการเลนที่ชวยพัฒนาสติปญญา มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม 
ช่วยใหเด็กรจูักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิด รวบยอด เกี่ยวกับสี รูปร่าง จ านวน ประเภทและ
ความสัมพันธเกี่ยวกับพ้ืนที่/ระยะ เกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กวัย 3 – 5 ปี เช่นเกมจับคู่ แยก
ประเภท จัดหมวดหมู่ เรียงล าดับ โดมิโน ลอตโต ภาพตัดตอ ตอตามแบบ ฯลฯ 
  สุวิทย มูลค า (2547, หนา 90) กลาววา การจัดการเรียนรูโดยใช้เกม คือกระบวนการเรียน
รทูี่ผูสอนใหผูเรียนเลนเกมที่มีกฎเกณฑ กติกาเงื่อนไข หรือขอตกลงรวมกันที่ไมยุง ยากซับซอน ท าให
เกิดความสนุกสนานราเริง เปนการออกก าลังกาย เพ่ือพัฒนาความริเริ่มสร างสรรค มีโอกาส
แลกเปลี่ยนความร และประสบการณ์ การเรียนรูรวมกับผอู ื่นโดยมีการน าเนื้อหาขอมูลของเกม 
พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู้  
  2.3.2 วัตถุประสงคของเกมกำรศึกษำ 

ไพเราะ พุมม่ัน (2544, หนา 24) ไดกลาวถึงวัตถุประสงคของเกมการศึกษาไวดังนี้ 
1) เพ่ือใหเด็กรูจ้ักสังเกต เปรียบเทียบและจ าแนก 

      2) สงเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแกปญหา 
3) สงเสริมพัฒนากลามเนื้อเล็ก และการประสานสัมพันธระหวางมือกับตา 

    4) สงเสริมการเลนรวมกัน 
              บูรชัย ศิริมหาสาคร (2545, หนา 79) กลาวถึงวัตถุประสงคของเกมการศึกษาไว ดังนี้ 

    1) สงเสริมการสังเกต จ าแนก และเปรียบเทียบ 
      2) สงเสริมการประสานสัมพันธระหวางมือกับตา 
              3) สงเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแกปญหา 
              4) ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู 
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              5) ปลูกฝงใหมีคุณธรรมตาง ๆ เชน ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินย ความเอ้ือเฟ้ือแบงปน 
และความซื่อสัตย  

2.3.3 ประเภทของเกมกำรศึกษำ 
     Columbus (อางใน เยาวภา เดชะคุปต, 2542, หนา 51-56) ไดแบงประเภทของเกม
การศึกษาออกเปนดังนี้ 
     1) เกมการแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุม จัดกลุม จับคู่ซึ่งสามารถฝกทักษะเด็กไดหลา
ยอยาง โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและตางกันของที่มีลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือแยกตามสีรูปทรง 
ขนาด ซึ่งแบง่ออกเปนเกมลอตโต เกมโดมิโน เกมตารางสัมพันธ 
     2) เกมฝกท าตามแบบ ในเกมชนิดนี้เด็กจะตองสรางหรือวาดหรือลากตามแบบตามล าดับซึ่ง
เด็กจะใชลูกปด หรือบล็อกท่ีมีสีหรือขนาดตาง ๆ กับบัตร หรือแมแตแปรงสีฟงก็ได้ มาวางไว้ตามล าดับ 
ตัวอยางเชน ถาตัวอยางมี 3 สี เชน ด า ขาว แดง เด็กก็จะจัดสิ่งของตามล าดับเรื่อยไป ซึ่งเด็กจะตอง
ตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอนหลัง เพ่ือท าตามแบบ 
  3) เกมฝกล าดับหรือนุกรม ในเกมนี้จะฝกความจ าของเด็กโดยครูจะเลาเหตุการณหรือ
ล าดับเรื่องราว หรือนิทาน แลวใหเด็กวางสิ่งตางๆ หรือภาพตามล าดับในเรื่อง 
 ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธ (2549, หน้า 109-194) ไดแบงประเภทเกมออกเปน 3 ประเภท        
ดวยกัน คือ 
      1) เกมเบ็ดเตล็ด (Low Oraized Games) ไดแก่ เกมที่อาศัยทักษะการเลนและกฎกติกา
ระเบียบการเลนนอย ไมยุงยากสลับซับซอน ไมตองใชสถานที่ที่กวางขวางหรือตองมีอุปกรณใหญ่
จ านวนมาก แตกอใหเกิดความสนุกสนาน สรางความขบขันใหแกผูเลน เกมประเภทนี้ ไดแก่ เกม
ส าหรับลนในชั้นเรียน เกมประเภทสรางสรรคและเลียนแบบ เกมการตอสู้ ในโอกาสพิเศษเชนวันขึ้นป
ใหม วันริสตมาส เกมที่ตองใชความเร็ว ความคลองแคลววองไว และใชบริเวณกวาง เกมไลจับ (Tag 
Games) 
  2) เกมน า (Lead up Games) เกมน าเปนเกมแนวทางที่จะน าไปสูการเรียนการสอนเลน 
กีฬา เปนวิธีสอนวิธีหนึ่งที่ผูเรียนเรียนไดเร็วกวา เรียนไดมากกวาและเรียนไดดวยความสนใจมากกวา  

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ (2547, หนา 78-79) ไดยกตัวอยางประเภทเกมการศกึษาไว้ดังนี้ 

    1. เกมจับคู เชน 
      1.1 จับคูรูปรางที่เหมือนกัน 
 1.2 จับคภูาพเงา 
 1.3 จับคูภาพที่ซอนอยูในภาพหลัก 
  1.4 จับคูสิ่งที่มีความสัมพันธกัน สิ่งที่ใชคูกัน 
  1.5 จับคูภาพสวนเต็มกับสวนยอย 
  1.6 จับคูภาพกับโครงราง 
  1.7 จับคูภาพชิ้นสวนที่หายไป 
  1.8 จับคูภาพที่เปนประเภทเดียวกัน 
  1.9 จับคูภาพที่ซอนกนั 
  1.10 จับคูภาพสัมพันธแบบตรงกันขาม 
  1.11 จับคูภาพที่สมมาตรกัน 
  1.12 จับคูแบบอุปมาอุปไมย 
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  1.13 จับคูแบบอนุกรม  
 2. เกมภาพตัดตอ เชน ภาพตัดตอที่สัมพันธกับหน่วยการเรียนตาง ๆ เชน ผลไม ผัก ฯลฯ 

  3. เกมจัดหมวดหมู เชน 
3.1 ภาพสิ่งตาง ๆ ที่น ามาจัดเปนพวก ๆ 

  3.2 ภาพเกี่ยวกับประเภทของใชในชีวิตประจ าวัน 
  3.3 ภาพจัดหมวดหมูตามรูปราง สี ขนาด รูปทรงเรขาคณิต 
  4. เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน) เชน โดมิโนภาพเหมือน โดมโนภาพสัมพันธ์ 
  5. เกมเรียงล าดับ เชน เรียงล าดับภาพเหตุการณตอเนื่อง เรียงล าดับขนาด 
  6. เกมศึกษารายละเอียดของภาพ (ลอตโต) 
  7. เกมจับคูแบบตารางสัมพันธ (เมตริกเกม) 
 8. เกมพ้ืนฐานการบวก 

2.3.4 หลักในกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำ 
นิตยา สุวรรณศรี (2540, หนา 60-61) ไดแนะน าในการสอนเกมไวดังนี้ 

      1) เด็กกอนวัยเรียน เรียนไดดีในกลุมเด็ก ๆ เพราะครูมีโอกาสพบเด็กแบบตัวตอตัว และเปน 
การตัดสินปญหาเรื่องการตองรอคอยเพื่อนเปนเวลานาน ๆ 
      2) ขอควรจ าก็คือ ชวงความสนใจของเด็กเล็กนี้จะมากกวาอายุของเด็กคนนั้น ๆ เปนเวลา 
1 นาที ในการจัดกิจกรรมควรค านึงถึงความสามารถและสิ่งที่ชวยใหเด็กอยูในกลุมที่เปนระเบียบได
นานตามสมควรก็ตองอาศัยนิทาน เพลง เกม 
  3) ในการสอนเกมแตละเกมควรใหความคิดรวบยอดใหมเพียงหนึ่งเดียวเทานั้น 
  4) เกมที่น ามาสอนอยาใหซับซอนจนเกินไป และตองแนใจวาค าแนะน าวิธีการเลนชัดเจน 
และครูตองสาธิตใหดูอยางเพียงพอ 
  5) กระตุนใหนักเรียนมีโอกาสมีสวนรวมและประสบความส าเร็จ 
  6) เมื่อเห็นวานักเรียนเหนื่อยลาควรหยุดพัก 
  7) ในการสอนเกมแทนที่จะบังคับใหเด็กทุกคนเลน ควรจะเปดโอกาสใหเด็กไดเลนตามความ
สนใจและประสบการณของเด็ก  

 8) เกมที่ผูเลนตองผลัดเปลี่ยนหรือแขงขันเพ่ือหาผูชนะ ไมควรน ามาใชกับเด็กวัยกอนเรียน 
เด็กควรไดรับการกระตุ้นให้แขงขันกับตนเอง เด็ก ๆ ตองการโอกาสอยางมากในการที่จะท าอะไร ๆ ให
ส าเร็จ และมีความรูสึกที่ดีตอตนเอง ควรงดเวนเกมท่ีตองรอคอยหรือเกมที่เด็กไมกระตือรือรนจะเลน 
  ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ (2547, หนา 66) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาไวดังนี้ 
  1) การสอนเกมการศึกษาในระยะแรก ควรเริ่มสอนโดยใชของจริง เชน การจับคูกระปอง
แปงที่เหมือนกัน หรือการเรียงล าดับกระปองตามล าดับสูง-ต่ํา 
  2) การเลนเกมการศึกษาในแตละวัน อาจจัดใหเลนทั้งเกมการศึกษาชุดใหมและเกม
การศึกษาชุดเกา 
  3) ผูสอนอาจใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเกมการศึกษากับผูสอนทีละกลุม หรือเลนทั้งชั้น
ตามความเหมาะสม 

  4) ผูสอนอาจใหเด็กที่เลนไดแลว มาชวยแนะน ากติกาการเลนในบางโอกาสได 
  5) การเลนเกมการศึกษา นอกจากใชเวลาในชวงกิจกรรมเกมการศึกษาตามตารางกิจกรรม
ประจ าวันแลวอาจใหเด็กเลือกเลนอิสระในชวงเวลากิจกรรมเสรีได 
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  6) การเก็บเกมการศึกษาที่เลนแลว อาจเก็บใสกลองเล็ก ๆ หรือใสถุงพลาสติกหรือใชยาง
รัดแยกแตละเกม แลวจัดใสกลองใหญรวมไวเปนชุด 

 มณฑาทิพย์ อัตปญโญ (2542, หนา 27) ได้เสนอแนะเกี่ยวกับการคัดเลือกเกมมาใชในการ
เรียนการสอนวา ตองคัดเลือกเกมที่นักเรียนสนใจ มีความสนุกสนานกับการเลน โดยปฏิบัติตามค าสั่ง 
กติกาในการแขงขันมีการตัดสินที่ยุติธรรม เกมจะตองค านึงถึงวุฒิภาวะความสามารถและอายุของ
นักเรียนพรองกับค านึงถึงจุดประสงคที่ต้องการฝึกเขียนสะกดค าเปนส าคัญ ในการเลนก็จะตองจัดหมู
แขงขันใหมีเด็กเกง เด็กออนคละกัน เหมาะสมกับข้ันตอน เวลา สถานที่ จุดมุงหมาย 
  Trueblood & Szabo (อางใน พรพิศ เถื่อนมณเฑียร, 2542, หนา 30) ไดเสนอแนะ
เกณฑในการสรางเกมเพ่ือใชในหองเรียน ไว 7 ประการ ดังนี้ 
  1) ก าหนดวัตถุประสงคที่ชัดเจน คือ ระบุจุดประสงคการเรียนรูที่ตองการใหเกิดขึ้นจากผล
ของการเลนเกม  
 2) จัดท าอุปกรณอยางงาย ๆ ที่จ าเปนตองใชในการเลนเกม 
  3) เขียนกติกา และวิธีเลนงาย ๆ ใหกิจกรรมการเลนด าเนินไปอยางราบรื่นและมีลักษณะชี้ขาด
โดยตัวของมันเอง 
  4) จัดเตรียมวิธีการในการใหขอมูลปอนกลับใหนักเรียนไดทราบผลการปฏิบัติในทันที 
  5) สรางเกมใหมีการเสี่ยงโชคเปนสวนประกอบดวย ท าใหนักเรียนที่มีสมรรถภาพไมเทากัน
มีโอกาสในการแพ้ชนะพอๆ กัน จะท าใหการเลนเกมสนุกสนานขึ้น 
  6) ท าอุปกรณการเลนใหสามารถดัดแปลงเพ่ือใชในเกมอ่ืน หรือวัตถุประสงคอ่ืนได้เพ่ือประโย
ชนส าคัญ 2 ประการ คือ ประการแรก ประหยัดเวลาของครูในการผลิตอุปกรณ ส าหรับเกมใหม 
ประการที่สอง ปองกันไมใหเกมหมดความหมาย เนื่องจากนักเรียนรูค าตอบเสียแลว อาจแกไขไดโดย
การเปลี่ยนบัตรค าถาม 
  7) ประเมินผลเพ่ือปรับปรุงเกม โดยการน าเกมที่สรางขึ้นไปทดลองกับนักเรียนกลุมเล็ก
สังเกตปฏิกิริยาของนักเรียน ประเมินผลตามวัตถุประสงคที่ก าหนดไว้ และสอบถามความรู้สึกในการเลน 
เกมแตละเกม 

จากแนวคิดดังกลาวขางตน สรุปไดวา วัตถุประสงคของเกมการศึกษาเพ่ือใหเด็กรูจัก
สังเกต เปรียบเทียบและจ าแนก สงเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแกปญหาสงเสริมการประสาน
สัมพันธระหวางมือกับตา ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้เปนการพัฒนาความพรอม
ของเด็กปฐมวัยทั้ง 4 ดาน ไดแก ความพรอมทางดานรางกาย อารมณ-จิตใจ สังคมและสติปญญา 
โดยเฉพาะเมื่อเด็กไดเลนเกมการศึกษาจะท าให เด็กรูจักการสังเกตการจ าแนก การจัดหมวดหมู
เปรียบเทียบ การเชื่อมโยง ฝึกการรับรู ซึ่งทักษะเหลานี้จะเปนพื้นฐานในการเรียนรูและการท างานของ
เด็กในอนาคต 

 
2.4 ประโยชนของกำรน ำเกมมำใชประกอบกำรสอน  
     การน าเกมมาประกอบการสอนภาษาไทยเปนสิ่งที่เราความสนใจเด็กใหเกิดการอยากเรียนรูและชวยฝก 
ทักษะใหดีขึ้น (อัจฉรา, 2530) ไดกลาววาประโยชนของเกม ประกอบการสอนภาษาไทยมีดังนี้  
      1) ท าใหเด็กเกิดการพัฒนาทางดานความคิด  
 2) ชวยสงเสริมและฝกทักษะทางดานภาษา  

3) เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงออกถึงความสามารถ  
4) ชวยประเมินผลการเรียน  
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5) ใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและผอนคลายความตึงเครียด  
6) จูงใจและเราความสนใจผูเรียน  
7) สงเสริมความสามัคคีเอ้ือเฟอ เผื่อแผ  
8) ฝกความรับผิดชอบและการปฏิบัติตามกฎระเบียบ   
9) ท าใหครูเห็นพฤติกรรมผูเรียนไดชัดเจนขึ้น  
10) เปนกิจกรรมน าเขาสูบทเรียน เสริมบทเรียน สรุปบทเรียน  
 

2.5 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 การพัฒนาให้เด็กเกิดพัฒนาการในด้านต่างๆ ครูควรเตรียมความพร้อม และพัฒนารูปแบบ
การสอนให้เหมาะสมกับวัย และความแตกต่างกันของเด็กแต่ละคนผ่านกิจกรรมหลักที่ส าคัญ  จาก
งานวิจัยของ koenker (อ้างใน ดวงกมล คมใส 2544, หน้า 33) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเสริมสร้างความ
พร้อมทางด้านคณิตศาสตร์แก่เด็กระดับอนุบาล พบว่าถ้าจะให้เด็กมีผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์สูงใน
การเรียนระดับต่อไปควรเสริมสร้างประสบการณ์พ้ินฐานให้แก่เด็ก คือการนับและการจัดหมวดหมู่
สิ่งของ การเล่มเกมเกี่ยวกับการค านวน การวัดโดยใช้ไม้บรรทัดและถ้วยตวง การเปรียบเทียบน้ าหนัก
สิ่งของ การใช้เงิน การอ่าน และการเขียนตัวเลขอย่างง่าย การฝึกค าศัพท์เกี่ยวกับการใช้คณิตศาสตร์ 
เช่น มาก น้อย กว้าง แคบ การอ่านเลขท่ีบ้าน และการอ่านเบอร์โทรศัพท์ และผลการวิจัยของพรทิพย
กันทาสม (2551) ท าการวิจัยเรื่อง ผลการใชเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของ
เด็กปฐมวัย โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 และเพ่ือศึกษาผลการใชเกมการศึกษา
ในการพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 กลุมเปาหมายคือนักเรียนชั้น
อนุบาล 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดทากาน อ าเภอสันปาตอง จ านวน 6 คน 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาประกอบดวย 1) แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรจ านวน 20 แผน 2) เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิต
ศาสตรในดานการจับคูการจัดประเภท การเปรียบเทียบและการจัดล าดับ จ านวน 20 เกม 3) 
แบบทดสอบหลังการใชแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอม
ทางคณิตศาสตรของชั้นอนุบาล 2 จ านวน 20 ขอ แบงเปนดานละ 5 ขอไดแกแบบทดสอบในดานการ
จับคู จัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดล าดับ และ 4) แบบสังเกตพฤติกรรมการเล นเกม
การศึกษาของนักเรียน การวิเคราะหขอมูลคะแนนความพรอมใชการหาคารอยละแลวเปรียบเทียบกับ
เกณฑที่ตั้งไวคือรอยละ 70.00 และน าเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย ส วนการสังเกต
พฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาวิเคราะหโดยการน าคะแนนจากการสังเกตพฤติกรรมมาหาคาเฉลี่ย
และแปลความตามชวงคะแนนที่ก าหนดแลวน าเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย  ผลการศึกษา
พบวา 1. ไดแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิต
ศาสตรในดานการจับคูการจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดล าดับของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 
จ านวน 20 แผน และเกมการศึกษาจ านวน 20 เกม เปนแผนการจัดประสบการณและเกมการศึกษาที่
มีคุณภาพ สามารถน าไปใชกับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 ไดอยางเหมาะสม 2. ผลการใชเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร คะแนนความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 
ในดานการจับคูการจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดล าดับ มีคะแนนเฉลี่ย รอยละ 93.33 สูง 
กวาเกณฑที่ก าหนดไวคือรอยละ 70.00 2.2 พฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 
ทั้ง 5 ดาน ไดแกดานความสนใจและการมีสวนรวม ดานการรูจักการสังเกตและการแกปญหาดานการ



17 
 

มีน้ าใจชวยเหลือผูอ่ืน ดานความสนุกสนานเพลิดเพลิน และดานการเก็บเกมหลังเลิกเลน มีพฤติกรรม
อยูในระดับดีมากทุกดาน และงานวิจัยของ นภาพร พรมจันทร์ (2550) ได้วิจัยเรื่อง ผลการใช้เกม
การศึกษาที่คัดสรรต่อการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการใช้เกมการศึกษาที่คัดสรร และศึกษา
พฤติกรรมกลุ่มของเด็กปฐมวัยที่ใช้เกมการศึกษาที่คัดสรร กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 
จ านวน 28 คน ก าลังในเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนรสลินคัคณาวงค์ อ าเภอเฝ้า
ไร่ จังหวัดหนองคาย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์กิจกรรมเกม
การศึกษาที่คัดสรร แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัย และแบบสังเกต
พฤติกรรมกลุ่มของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่คัดสรร ท าให้
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของเด็กปฐมวัยเพ่ิมสูงขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และพฤติกรรมกลุ่มของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาที่คัดสรรมีพฤติกรรมกลุ่มด้านความสนใจในการร่วมกิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 92.86 ด้าน
การร่วมกิจกรรมกับเพ่ือน คิดเป็นร้อยละ 85.71 และด้านการแสดงความคิดเห็นในการจัดกิจกรรม คิด
เป็นร้อยละ 78.57 และการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ก็มีส่วนส าคัญในการที่จะ
พัฒนาให้เด็กเกิดกระบวนการคิดที่ดีข้ึน จากงานวิจัยของ ลักษณา แก้วกอง (2550) ได้ศึกษาเรื่อง การ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเกมการศึกษาของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
แผนการจัดประสบการณ์ด้านความคิดสร้างสรรค์ด้วยเกมการศึกษา ชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 เพ่ือหาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดประสบการณ์ด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยเกมการศึกษาชั้นปฐมวัยปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้การศึกษาค้นคว้า ได้แก่ 
นักเรียนชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2549 โรงเรียนบ้านตากิ่ม ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษานครราชสีมา เขต 6 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ได้แก่ แผนการจัด
ประสบการณ์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วย เกมการศึกษาของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 จ านวน 12 
แผน แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 20 ข้อ ผลการศึกษาพบว่า แผนการจัดประสบการณ์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเกมการศึกษา ของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ 
83.06/94.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.67 หมายความว่า นักเรียนมี
ความก้าวหน้าในการเรียนด้านความคิดสร้างสรรค์ คิดเป็น ร้อยละ 67 และนอกจากนี้ในเรื่องของการ
พัฒนาทักษะก็เป็นเรื่องส าคัญอย่างยิ่งในการที่จะพัฒนาให้เด็กในระดับประถมวัยฝึกทักษะเพ่ือ
เสริมสร้างพัฒนาการในด้านต่างๆ ในงานวิจัยของ รุจิราวรรณ ใหมตัน (2550) ไดศึกษาความสามารถ
ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรกอนและหลังการใชชุดเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิต
ศาสตรส าหรับเด็กปฐมของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปที่ 2 จ านวน 12 คน โรงเรียนบานแมวะ เดนชัย
อ าเภอเถิน จังหวัดล าปาง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 เครื่องมือที่ใช้ ไดแก แผนการจัดประสบการณชุด
เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 10 แผน และแบบ
ประเมินทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรส าหรับเด็กปฐมวัย เปนแบบประเมินกอนและหลังการใชชุดเกม
การศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน ทางคณิตศาสตรส าหรับเด็กปฐมวัย การวิเคราะหขอมูลโดยน า
คะแนนการทดสอบกอนและหลังการใชชุดเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร
ส าหรับเด็กปฐมวัย มาตรวจใหคะแนนแลวเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังการใชชุดเกมการศึกษา
เพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรส าหรับเด็กปฐมวัยจากนั้นน าเสนอขอมูลในรูปแบบตาราง
ประกอบการบรรยาย ผลการศึกษาพบวา หลังการใชแผนการจัดประสบการณชุดเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรส าหรับเด็กปฐมวัยและนวัตกรรมเกมการศึกษาฝกทักษะทาง
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คณิตศาสตรส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง เกมการศึกษา เลมที่ 1-10 เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตรส าหรับเด็กปฐมวัยเพ่ิมขึ้น พัชรนันท์ พัชรพันธุ์ชัย (2552) การศึกษาความคิดเห็นของ
ครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของครูเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กวัยอนุบาลใน 3 
ด้าน คือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านสื่อการเรียนการสอน และด้านการประเมินผล 
ประชากร คือครูในโรงเรียนดวงตะวันและโรงเรียนสายธารวิทยา จ านวน 45 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
พบว่า ความคิดเห็นของครูทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน พบว่า ด้านการ
จัดการเรียนการอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด รองลงมาคือด้านสื่อการเรียนการสอนและด้านการ
ประเมินผลตามล าดับ และอารยา ระศร (2552) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้
ของสมองมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้น
อนุบาลปีที่ 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมองที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 
เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้าน
สติปัญญา ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมองและเพ่ือ
เปรียบเทียบคะแนนพัฒนาด้านสติปัญญาของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ระหว่างก่อนและหลัง
ได้รับการจัดประสบการณ์ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านโสกน้ าขาว 
ต าบลห้วยแก้ง อ าเภอกุดชุม จังหวัดยโสธร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2552 จ านวน10 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าคือ แผนการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้นอนุบาล
ปีที่ 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมอง จ านวน 20 แผน พร้อมเกม
การศึกษาเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา จ านวน 20 เกม แบบทดสอบวัดพัฒนาการด้าน
สติปัญญาชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 20 ข้อ และแบบสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมการศึกษา และ
แบบทดสอบวัดพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้นอนุบาลปีที่ 2 ชนิดรูปภาพ 3 ตัวเลือกจ านวน 20 ข้อ ผล
การศึกษาพบว่า แผนการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้นอนุบาลปีที่ 2 โดย
เกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมอง  มีประสิทธิภาพ86.00/88.00 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ชั้น
อนุบาลปีที่ 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมองมีค่าเท่ากับ 0.65 คิด
เป็นร้อยละ 65.65 และนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้าน
สติปัญญา ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมอง มี
คะแนนเฉลี่ยพัฒนาการด้านสติปัญญาหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และใน
ส่วนของกระบวนการคิดนั้น งานวิจัยของ  พิชญ์สินี โชติชะวงค์ (2554) ได้ศึกษาเรื่อง การใช้เกม
การศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง จังหวัดเชียงใหม่  
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นปฐมวัยปที่ 2 จ านวน 26 คน ในภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2553 เครื่องมือที่ใชในการศึกษา ไดแก แผนการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริมทักษะการคิด 
จ านวน 20 แผน เกมการศึกษาเพ่ือสงเสริมทักษะการคิด 6 ดาน คือ ดาน   การจ าแนก ดานการจับคู่ 
ดานการเรียงล าดับ ดานการสังเกตดานการจัดหมวดหมู และดานการเปรียบเทียบ จ านวน 20 เกม ใบ
งานหลังการใชเกมการศึกษาเพ่ือสงเสริมทักษะการคิด จ านวน 20 ฉบับ และแบบทดสอบทักษะการ
คิด 2 ชุด วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาความถี่ และคารอยละ ผลการศึกษาพบวา หลังการใชเกม
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การศึกษาแตละเกม นักเรียนมีทักษะการคิดอยูในระดับดี ทั้งโดยรวมและรายบุคคล และหลังการใช
เกมการศึกษาทั้งหมด นักเรียนโดยรวมมีทักษะการคิดอยูในระดับด ี 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปได้ว่า การน าเกมการศึกษามาใช้เป็นสื่อใน
การจัดกิจกรรม การใช้สื่อเทคโนโลยีใหม่ๆ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายทั้งในหอง
เรียนและนอกหองเรียน โดยเนนผู้เรียนเปนส าคัญ ท าให้รู้สึกสนุกสนาน นักเรียนเกิดมีความสนใจการ
เรียน มีความรับผิดชอบมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีการเคลื่อนไหว ท าให้ไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียน 
ส่งเสริมทักษะในด้านต่าง ๆ เกิดความเข้าใจในบทเรียน และท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการ
เรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเกมการศึกษาสามารถน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะและ
กระบวนการคิดท าให้เกิดประโยชน์แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
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บทที่  3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
 

  การวิจัยเรื่อง กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นการวิจัย 
ประยุกต์ (applied research) ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
 2. เครื่องมือในการวิจัย 
 3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4. สรุปและปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ 
 
1. กำรศึกษำข้อมูลพื้นฐำน 

1.1 วิธีด ำเนินกำร 
      1.1.1 ศึกษาต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกม
ทางการศึกษา 
      1.1.2 สังเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ 
น ามาปรับใช้ในงานวิจัย 

1.2 กลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิจัย  
1.2.1 ประชากร การวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับ

เด็กปฐมวัย 
  1.2.2 กลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้อง และ

เที่ยงตรงของเนื้อหา จ านวน 3 คน และเป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัยโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญที่ท างานด้านผู้บริหาร ผู้สอน หรือเป็นผู้มีประสบการณ์การท างานทางด้าน
เกมการศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี เลือกแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 17 คน 
 
2. เครื่องมือในกำรวิจัย 

2.1 เครื่องมือในกำรวิจัย 
2.1.1 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยผู้วิจัยได้รวบรวม

ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) และข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ดังนี้ 
2.1.1.1 ข้อมูลปฐมภูมิ คือ การสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview) 

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมทางการศึกษา (ด้านวิชาการ) จ านวน 17 ท่าน  
2.1.1.2 ข้อมูลทุติยภูมิ คือ ต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ ที่

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมทางการศึกษา และน ามาประกอบการวิเคราะห์และอภิปรายผล 
2.2 ศึกษำควำมคิดเห็นจำกผู้เชี่ยวชำญ 

2.2.1 ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) จ านวน 17 คน ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญที่ท างานด้าน
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ผู้บริหาร ผู้สอน หรือเป็นผู้มีประสบการณ์การท างานทางด้านเกมการศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 
 2.2.1.1 ศึกษาต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาเกมทางการศึกษา 
 2.2.1.2 สร้างแบบสัมภาษณ์ตามข้อมูลที่ได้จากข้อที่ 1 โดยน ามาก าหนดประเด็น
ในการสัมภาษณ ์
 2.2.1.3 น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา 
และน ามาแก้ไขทางด้านภาษา และค าถาม และให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ได้แก่ 

2.2.1.4 ท่านคิดว่าปัจจุบันเกมทางการศึกษามีความนิยมหรือไม่ เพราะเหตุใด แก้
เป็น“ท่านคิดว่าในปัจจุบันเกมทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะเหตุใด” 

2.2.1.5 ท่านพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยด้วยเครื่องมือใด แก้เป็น  
“ท่านใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย” 

2.2.1.6 “ท่านมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมหรือไม่”แก้เป็น “ท่านม ี
ปัญหาและอุปสรรค ในการพัฒนาเกมทางการศึกษาหรือไม่ (ถ้ามี เพราะสาเหตุใด)” 
 2.2.2 น าแบบสัมภาษณ์ที่ได้จากการตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไข และน าไปสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ โดยมีมีโครงสร้างค าถาม ส าหรับผู้ให้ข้อมูลหลักที่เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมทาง
การศึกษา ในประเด็นต่อไปนี้  
  2.2.2.1 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษาสูงสุด สาขาวิชาที่จบ
การศึกษา และประสบการณ์การท างาน 
  2.2.1.2 ส่วนที่ 2 ข้อค าถาม ในการสัมภาษณ์ ได้แก่ 

1) ท่านคิดว่า รูปแบบเกมการศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใด 
  2) ท่านคิดว่าในปัจจุบันเกมทางการศึกษาเป็นทีน่ิยมหรือไม่ เพราะเหตุใด 

 3) ท่านมี กลยุทธ์ในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไร 
 4) ท่านมีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก 
  ปฐมวัยในรปูแบบใด 
 5) ท่านใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับ 
  เด็กปฐมวัย 

 6) ท่านมีแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้าง 
7) ท่านมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมทางการศึกษาหรือไม่      

(ถ้ามีเพราะสาเหตุใด) 
 8) ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
 2.2.3 ขั้นตอนการสัมภาษณ์ 

2.2.3.1 ผู้วิจัยก าหนดวัน เวลา ที่จะสัมภาษณ์และแจ้งให้ผู้สัมภาษณ์ทราบล่วงหน้า 
 2.2.3.2 ผู้วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์ โดยแนะน าตนเองพร้อมทั้งแจ้งวัตถุประสงค์    
                      ถึงการเก็บรวบรวมข้อมูล และท าการสัมภาษณ์จนสิ้นสุด 

    2.2.3.3 จดัเตรียมข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาต่อไป 
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3. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
3.1 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

        การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณา (Descriptive Method) โดยน าข้อมูลที่ได้จากข้อมูลปฐม
ภูมิและข้อมูลทุติยภูมิมาวิเคราะห์ และแยกเป็นประเด็นที่ส าคัญซึ่งเกี่ยวเนื่องกับเรื่องที่จะศึกษา โดย
อาศัยแนวคิดที่ก าหนดไว้มาเป็นกรอบในการวิเคราะห์ ดังนี้ 

3.1.1 การวิเคราะห์กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย โดยการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และน ามาสรุปผล 

3.1.2 การวิเคราะห์กระบวนการการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย โดยการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และน ามาสรุปผล 
 
4. สรุปและปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ 

 ท าการสรุปตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และการปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์จ านวน 3 ครั้ง และ
ให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองยืนยันข้อสรุปเกี่ยวกับกลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัย และหลังจากนั้นน ามาวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัยอีกครั้ง 
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บทที่  4 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
 

 งานวิจัย เรื่องกลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้
รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ต ารา บทความวิชาการ และเอกสาร วิชาการและรวบรวม
ความคิดเห็นโดยส ารวจผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์ที่ก าหนดให้เบื้องต้น และได้ท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์จ านวน 3 ครั้ง โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ 
ดังนี้ 
1. ผลกำรวิจัย 

จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
เฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญที่ท างานด้านผู้บริหาร 
ผู้สอน หรือเป็นผู้มีประสบการณ์การท างานทางด้านเกมการศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 17 คน 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

1.1 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป   
1.1.1 ผู้เชี่ยวชาญเป็นเพศชาย 3 คน เพศหญิง 14 คน 
1.1.2 ต าแหน่งปัจจุบัน คือ ครูช านาญการพิเศษ 
1.1.3 ประสบการณ์การท างาน ไม่ต่ ากว่า 10 ปี 
1.1.4 ประวัติการศึกษา ส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการศึกษาปฐมวัย 

 
1.2 ส่วนที่ 2 ข้อค ำถำมในกำรสัมภำษณ์ 

กำรสัมภำษณ์ ครั้งที่ 1 สรุปได้ว่ำ 
             1. ท่านคิดว่า รูปแบบเกมการศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใด 

      เป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา 
มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเล่น มีกระบวนการในการเล่น
จากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 
เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้ เช่น การจับคู่ เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือ
แตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดมุ่งหมายของเกม หรือเกม
เกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่ การเรียงล าดับตัวเลข 

         2. ท่านคิดว่าในปัจจุบันเกมทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะเหตุใด  
          ในปัจจุบันเกมทางการศึกษาเป็นที่นิยม เนื่องจากเกมการศึกษาเป็นสื่อการ

เรียนรู้และกิจกรรมหลักตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546 ที่ใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้
ส าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อพัฒนาเด็กให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานการศึกษาปฐมวัย และ
เน้นทางด้านสติปัญญาหรือการคิดให้แก่เด็ก เกมที่นิยมมีดังนี้ 

2.1 เกมจับคู่ 
2.2 การต่อภาพ 
2.3 เกมโดมิโน 
2.4 เกมเรียงล าดับ 

 



24 
 

2.5 การสังเกตรายละเอียดของภาพ 
เกมต่างๆ นี้ เน้นให้เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้

เคลื่อนไหว ส ารวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการ
และกระบวนการคิดของด็กให้เกิดการคิดอย่างมีเหตุมีผล 
 3. ท่านมี กลยุทธ์ในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไร 

    การเล่นเป็นสิ่งส าคัญในชีวิตเด็กเพราะในขณะที่เด็กเล่นนอกจากจะได้รับความ
สนุกสนานแล้วยังเป็นโอกาสให้เด็กได้แสวงหาความรู้ ความเข้าใจในสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง การที่เด็ก ได้
ท า ได้ลองผิดลองถูก ได้สังเกตจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กค่อยๆ เกิดความเข้าใจตนเอง ผู้อ่ืน เด็กได้ใช้
ความคิดริเริ่มปล่อยความคิดค านึงไปตามเหตุการณ์ที่เล่น คิดหาเหตุผลและการตัดสินใจ ซึ่งควรมีกล
ยุทธ์ตามขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 

3.1 ศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการสอน 
3.2 ศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมนั้นๆ ว่าจะใช้สอนอะไร 
3.3 สถานที่ที่จะใช้เล่นเกมว่าจ าเป็นต้องใช้ที่กว้างมากน้อยเพียงใด เพราะเกม

จะต้องมีการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 
3.4 จ านวนนักเรียนที่จะเล่นเกม เพราะเกมบางเกมจะได้ผลต้องใช้ผู้เล่นเป็น

กลุ่มใหญ่หรือเป็นทีม เช่น     
    3.4.1 เกมนั้นมีการแข่งขันกันเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 

             3.4.2 อายุและวัยของนักเรียน การน าเกมที่มาใช้เหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
3.4.3 ควรเลือกเกมหลายๆ แบบ 
3.4.4 ควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่นเท่าใด 
3.4.5 การวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง 
3.4.6 ต้องแปลงเกมต่างๆ เพื่อให้เข้ากับสถานการณ์ 

 สรุปได้ว่ากลยุทธ์ในการพัฒนาเกม ควรเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วย
พัฒนาการด้านต่างๆของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและ
ความสนุกสนานจากการเล่น มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่ างๆ เพ่ือให้
เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้  

 4. ท่านมีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยใน
รูปแบบใด 

    กระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยมีกระบวนการ 
ดังนี้ 

 4.1 ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเล่น พร้อมทั้ง  
เป็นการฝึกทบทวนเนื้อหาด้วย 

     4.2 ควรใช้เวลาในช่วงสั้นๆ 
    4.3 มีค าสั่งและกติกาท่ีเด่นชัดไม่ซับซ้อน 
    4.4 ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้ 
    4.5 เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้อย่างทั่วถึง 
   4.6 ไม่ควรเล่นเกมเสียงดังรบกวนห้องอ่ืน 
  4.7 มีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์ 
    4.8 ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง 
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   4.9 การเล่นนั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
 5. ท่านใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
     เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม  แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

5.1 เกมคอมพิวเตอร์  
- Program Adobe Flash  
- Program Game Maker 

5.2 เกมที่ครูประดิษฐ์ขึ้นเอง 
- กระดาษภาพต่างๆ 
- สิ่งของที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 6. ท่านมแีนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้าง 
 ในอนาคตอาจจะสั่งอุปกรณ์ต่างๆ มาเพ่ิมเติม เช่น ของเล่นต่างๆ หรือมี
เทคโนโลยีเข้ามาช่วยสริมนอกเหนือจากการเล่นเกมจากกระดาษภาพ เช่น ให้เด็กเล่นเกมผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์พกพา (tablet) เพ่ือฝึกการใช้เทคโนโลยี และฝึกทักษะทางปัญญา และ
จินตนาการให้เพ่ิมมากขึ้น 

 7. ท่านมปีัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมทางการศึกษาหรือไม่ (ถ้ามี  
     เพราะสาเหตุใด) 

 ปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมการศึกษาในปัจจุบัน 
7.1 ไม่มีงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมอย่างพียงพอ 
7.2 ไม่มีงบประมาณในการสนับสนุนให้ครูไปอบรมทางด้านการพัฒนาเกม 

อย่างเพียงพอ 
 8. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  

8.1 จัดให้มีเกมแบบส าเร็จรูป โดยที่ครูไม่จ าเป็นต้องมาพัฒนาขึ้นเอง โดยมี
คู่มือสอนวิธีการใช้งานต่างๆมาครบถ้วน 

8.2 ภาครัฐน่าจะจัดสรรงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกม 
เพ่ิมมากข้ึน 

8.3 ส่งเสริมงบประมาณให้ครูไปอบรมเกี่ยวกับการพัฒนาเกม 
ข้อแก้ไข  

เพ่ิมเติม ข้อ 2 เกมบวกเลข 
เพ่ิมเติม ข้อ 7 ครูขาดทักษะในการพัฒนาเกม และเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว 

 
 กำรสัมภำษณ์ ครั้งที่ 2 สรุปได้ว่ำ 

1. ท่านคิดว่า รูปแบบเกมการศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใด 
เป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา 

มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเล่น มีกระบวนการในการเล่น
จากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรี ยน 
เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้ เช่น การจับคู่ เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือ
แตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดมุ่งหมายของเกม หรือเกม
เกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่ การเรียงล าดับตัวเลข 

2. ท่านคิดว่าในปัจจุบันเกมทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะเหตุใด  
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    ในปัจจุบันเกมทางการศึกษาเป็นที่นิยม เนื่องจากเกมการศึกษาเป็นสื่อการ
เรียนรู้และกิจกรรมหลักตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546 ที่ใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้
ส าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อพัฒนาเด็กให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานการศึกษาปฐมวัย และ
เน้นทางด้านสติปัญญาหรือการคิดให้แก่เด็ก เกมที่นิยมมีดังนี้ 

2.1 เกมจับคู่ 
2.2 การต่อภาพ 
2.3 เกมโดมิโน 
2.4 เกมเรียงล าดับ 
2.5 การสังเกตรายละเอียดของภาพ 
2.6 เกมบวกเลข 
เกมต่างๆ นี้ เน้นให้เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า และ

ได้เคลื่อนไหว ส ารวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการ
และกระบวนการคิดของด็กให้เกิดการคิดอย่างมีเหตุมีผล 

 3. ท่านมี กลยุทธ์ในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไร 
   การเล่นเป็นสิ่งส าคัญในชีวิตเด็กเพราะในขณะที่เด็กเล่นนอกจากจะได้รับความ

สนุกสนานแล้วยังเป็นโอกาสให้เด็กได้แสวงหาความรู้ ความเข้าใจในสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง การที่เด็ก ได้
ท า ได้ลองผิดลองถูก ได้สังเกตจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กค่อยๆ เกิดความเข้าใจตนเอง ผู้อ่ืน เด็กได้ใช้
ความคิดริเริ่มปล่อยความคิดค านึงไปตามเหตุการณ์ที่เล่น คิดหาเหตุผลและการตัดสินใจ ซึ่งควรมีกล
ยุทธ์ตามขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 

 3.1 ศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการสอน 
3.2 ศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมนั้นๆ ว่าจะใช้สอนอะไร 

 3.3 สถานที่ที่จะใช้เล่นเกมว่าจ าเป็นต้องใช้ที่กว้างมากน้อยเพียงใด เพราะเกม
จะต้องมีการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 

 3.4 จ านวนนักเรียนที่จะเล่นเกม เพราะเกมบางเกมจะได้ผลต้องใช้ผู้เล่นเป็น
กลุ่มใหญ่หรือเป็นทีม เช่น     

    3.4.1 เกมนั้นมีการแข่งขันกันเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 
             3.4.2 อายุและวัยของนักเรียน การน าเกมที่มาใช้เหมาะสมหรือไม่ 
   เพียงใด 

 3.4.3 ควรเลือกเกมหลายๆ แบบ 
 3.4.4 ควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่นเท่าใด 

 3.4.5 การวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง 
 3.4.6 ต้องแปลงเกมต่างๆ เพื่อให้เข้ากับสถานการณ์ 

สรุปได้ว่ากลยุทธ์ในการพัฒนาเกม ควรเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วย
พัฒนาการด้านต่างๆของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและ
ความสนุกสนานจากการเล่น มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพ่ือให้
เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้  

 4. ท่านมกีระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยใน 
 รูปแบบใด 
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    กระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย   มี
 กระบวนการ ดังนี้ 

 4.1 ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเล่น พร้อมทั้ง เป็น 
                     การฝึกทบทวนเนื้อหาด้วย 

    4.2 ควรใช้เวลาในช่วงสั้นๆ 
   4.3 มีค าสั่งและกติกาท่ีเด่นชัดไม่ซับซ้อน 
    4.4 ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้ 
    4.5 เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้อย่างทั่วถึง 
   4.6 ไม่ควรเล่นเกมเสียงดังรบกวนห้องอ่ืน 
  4.7 มีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์ 
    4.8 ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง 
   4.9 การเล่นนั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย 

  
 5. ท่านใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก

ปฐมวัย 
    เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม  แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

5.1 เกมคอมพิวเตอร์  
- Program Adobe Flash  
- Program Game Maker 

 5.2 เกมที่ครูประดิษฐ์ขึ้นเอง 
- กระดาษภาพต่างๆ 
- สิ่งของที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 6. ท่านมแีนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้าง 
 ในอนาคตอาจจะสั่งอุปกรณ์ต่างๆ มาเพ่ิมเติม เช่น ของเล่นต่างๆ หรือมี
เทคโนโลยีเข้ามาช่วยสริมนอกเหนือจากการเล่นเกมจากกระดาษภาพ เช่น ให้เด็กเล่นเกมผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์พกพา (tablet) เพ่ือฝึกการใช้เทคโนโลยี และฝึกทักษะทางปัญญา และ
จินตนาการให้เพ่ิมมากขึ้น 

 7. ท่านมปีัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมทางการศึกษาหรือไม่ (ถ้ามี เพราะ
สาเหตุใด) 

 ปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมการศึกษาในปัจจุบัน 
7.1 ไม่มีงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมอย่างพียงพอ 
7.2 ไม่มีงบประมาณในการสนับสนุนให้ครูไปอบรมทางด้านการพัฒนาเกม 

อย่างเพียงพอ 
7.3 ครูขาดทักษะในการพัฒนาเกม และเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่าง 

รวดเร็ว 
 8. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  

 8.1   จัดให้มีเกมแบบส าเร็จรูป โดยที่ครูไม่จ าเป็นต้องมาพัฒนาขึ้นเอง โดยมีคู่มือ 
  สอนวิธีการใช้งานต่างๆมาครบถ้วน 
 8.2  ภาครัฐน่าจะจัดสรรงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกม 
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  เพ่ิมมากข้ึน 
 8.3  ส่งเสริมงบประมาณให้ครูไปอบรมเกี่ยวกับการพัฒนาเกม 
 

 ข้อแก้ไข  
ไม่มีข้อแก้ไข 

 
กำรสัมภำษณ์ ครั้งที่ 3  ยืนยันข้อสรุปเกี่ยวกับกลยุทธ์และกระบวนกำรพัฒนำเกม

ทำงกำรศึกษำส ำหรับเด็กปฐมวัย 
ไม่มีข้อแก้ไข 
 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 17 คน และจากการค้นคว้าหาข้อมูลจากเอกสารงานวิจัย 

และต าราต่างๆ สามารถน ามาสรุปกลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
ดังนี้ 
จุดมุ่งหมาย  คือ พัฒนาเกมทางการศึกษาเพ่ือช่วยเสริมพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็กปฐมวัย  
กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย มีดังนี ้
กลยุทธ์ที่ 1 เพ่ิมทักษะความรู้ของครู 
              - ศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการสอน 

 - ศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมนั้นๆ ว่าจะใช้สอนอะไร 
 - ศึกษาเอกสาร ต าราในการสร้างเกม 

กลยุทธ์ที่ 2 ศึกษารายละเอียดของเกมประเภทต่างๆ 
     - เกมนั้นมีการแข่งขันกันเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 
  - อายุและวัยของนักเรียน การน าเกมที่มาใช้เหมาะสมหรือไม่เพียงใด 

 - สถานที่ที่จะใช้เล่นเกมว่าจ าเป็นต้องใช้ที่กว้างมากน้อยเพียงใด เพราะเกมจะต้องมีการ 
 เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 

 - ค านึงถึงจ านวนนักเรียนที่จะเล่นเกมเพราะเกมบางเกมจะได้ผลต้องใช้ผู้เล่นเป็นกลุ่มใหญ่ 
 หรือเป็นทีม 
กลยุทธ์ที่ 3 ท าการสร้างเกม 
     - เลือกเครื่องมือให้เหมาะสมในการสร้างเกมต่างๆ 
     - เลือกเกมให้เหมาะสมกับสถานการณใ์นการจัดการเรียนการสอน 
     - มีกฎกติกาประกาศไว้ตั้งแต่ก่อนเริ่มเล่นเกม 
     - ควรเลือกเกมหลายๆ แบบเพ่ือมิให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย 
กลยุทธ์ที่ 4 ก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม 
 - การวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง 
             - ควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่นเท่าใด 
กลยุทธ์ที่ 5 การประเมินผล 
 - ก าหนดวิธีการประเมินผลที่ชัดเจน  
         - ก าหนดวิธีการประเมินผลให้ตรงกับจุดมุ่งหมายของเกม และการเรียนการสอน 
         - ประเมินผลด้วยความยุติธรรม 
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กระบวนกำรและแนวทำงในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำส ำหรับเด็กปฐมวัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
\ 
 

ภำพที่ 1 กระบวนการและแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
จะเห็นได้ว่าสิ่งที่ควรค านึงถึงในกระบวนการพัฒนาเกมส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นจะประกอบด้วย  

ประเภทของเกม เครื่องมือที่จะใช้เล่น กฎกติกาต่างๆ และแนวทางในการเล่นเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประเภทของเกม 
 

1.เกมจับคู ่
2.การต่อภาพ 
3.เกมโดมิโน 
4.เกมเรียงล าดับ 
5.การสังเกตรายละเอียดของภาพ 
6.เกมบวกเลข ฯลฯ 
 

กฎ
กต

ิกา
ต่า

งๆ
 

 

1. ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความ
สนุกสนานในการเล่น พร้อมทั้ง เป็นการฝึก
ทบทวนเนื้อหาด้วย 

2. ควรใช้เวลาในช่วงสั้นๆ 

3. มีค าสั่งและกติกาที่เด่นชัดไมซ่บัซ้อน 

4. ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้
คะแนนได ้

5. เปิดโอกาสให้นักเรียนมสี่วนร่วมใน
กิจกรรมได้อย่างท่ัวถึง 

6. ไม่ควรเล่นเกมเสยีงดังรบกวนหอ้งอื่น 

7. มีการจัดเตรียมสถานท่ีส าหรบัเล่นให้
พร้อมอุปกรณ ์

8. ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ หรือ
ประดิษฐ์ขึ้นเอง 

9. การเล่นนั้นควรให้นักเรียนมีการ
เคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
 

แนวทางในการเล่นเกม เครื่องมือที่ใช้เล่นเกม 
 

เกมคอมพิวเตอร์  
- Program Adobe Flash  
- Program Game Maker ฯลฯ 
 

เกมที่ครูประดิษฐ์ขึ้นเอง 
- กระดาษภาพต่างๆ 
- สิ่งของที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน ฯลฯ 
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บทที่ 5 

สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 
 

 
การวิจัยเรื่อง กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย การวิจัย

ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษากลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือศึกษา
กระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย และเพ่ือศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมทาง
การศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ตรวจสอบ
ความถูกต้อง และเที่ยงตรงของเนื้อหา จ านวน 3 คน และเป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านเกมทาง
การศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยโดยเป็นผู้ เชี่ยวชาญที่ท างานด้านผู้บริหาร ผู้สอน หรือเป็นผู้มี
ประสบการณ์การท างานทางด้านเกมการศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี เลือกแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 17 คน 
และมีวิธีด าเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน คือ 1) การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน 2) ด าเนินการวิจัย 3) วิเคราะห์ข้อมูล 
4) สรุปและปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และน าข้อมูลต่างๆ มาสรุปเป็น
กลยุทธ์ได้ 5 กลยุทธ์ คือ กลยุทธ์ที่ 1 เพ่ิมทักษะความรู้ของครู กลยุทธ์ที่ 2 ศึกษารายละเอียดของเกม
ประเภทต่างๆ กลยุทธ์ที่ 3 สร้างเกม กลยุทธ์ที่ 4 ก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม และกลยุทธ์ที่ 5 
การประเมินผล  และมีกระบวนการและแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย
ประกอบด้วย ประเภทของเกม เครื่องมือที่จะใช้เล่น กฎกติกาต่างๆ และแนวทางในการเล่นเกม 
 
สรุปผลกำรวิจัย 
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  

1. รูปแบบเกมกำรศึกษำในปัจจุบัน 
     ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ควรเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของ

เด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเล่น 
มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบ
ยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้ เช่น การจับคู่ เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่ง
ที่เหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดมุ่งหมาย
ของเกม หรือเกมเก่ียวกับการจัดหมวดหมู่ การเรียงล าดับตัวเลข  

 
2. เกมทำงกำรศึกษำที่เป็นที่นิยมปัจจุบัน 

     ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า  เกมทางการศึกษาที่เป็นที่นิยมปัจจุบัน ได้แก่ เกมจับคู่ การต่อภาพ 
เกมโดมิโนเกมเรียงล าดับ การสังเกตรายละเอียดของภาพ และเกมบวกเลข ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พิชญ์สินี โชติชะวงค์ (2554) ได้ศึกษาเรื่อง การใช้เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดของเด็ก
ปฐมวัย โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง จังหวัดเชียงใหม่ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ 
นักเรียนชั้นปฐมวัยปที่ 2 จ านวน 26 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 เครื่องมือที่ใชในการศึกษา 
ไดแก แผนการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริมทักษะการคิด จ านวน 20 แผน เกมการศึกษาเพ่ือสงเสริม
ทักษะการคิด 6 ดาน คือ ดานการจ าแนก ดานการจับคู่ ดานการเรียงล าดับ ดานการสังเกตดานการ
จัดหมวดหมู และดานการเปรียบเทียบ จ านวน 20 เกม ใบงานหลังการใชเกมการศึกษาเพ่ือสงเสริม
ทักษะการคิด จ านวน 20 ฉบับ และแบบทดสอบทักษะการคิด 2 ชุด วิเคราะหขอมูลโดยการหา        
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คาความถ่ี และคารอยละ ผลการศึกษาพบวา หลังการใชเกมการศึกษาแตละเกม นักเรียนมีทักษะการ
คิดอยูในระดับดี ทั้งโดยรวมและรายบุคคล และหลังการใชเกมการศึกษาทั้งหมด นักเรียนโดยรวมมี
ทักษะการคิดอยูในระดับดี  

 
 3. กลยุทธ์ในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำส ำหรับเด็กปฐมวัย  

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า  ควรที่จะศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้
ประกอบการเรียนการสอน ศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมนั้นๆ ว่าจะใช้สอนอะไร ศึกษาสถานที่ที่จะ
ใช้เล่นเกมว่าจ าเป็นต้องใช้ที่กว้างมากน้อยเพียงใด เพราะเกมจะต้องมีการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา  
จ านวนนักเรียนที่จะเล่นเกม เพราะเกมบางเกมจะได้ผลต้องใช้ผู้เล่นเป็นกลุ่มใหญ่หรือเป็นทีม เช่น เกม
นั้นมีการแข่งขันกันเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม อายุและวัยของนักเรียน การน าเกมที่มาใช้เหมาะสม
หรือไม่เพียงใดควรเลือกเกมหลายๆ แบบ  และควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่น
เท่าใด ควรศึกษาการวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง และต้องแปลงเกมต่างๆ เพ่ือให้เข้ากับ
สถานการณ ์ 

 
    4. กระบวนกำรในกำรที่จะพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำส ำหรับเด็กปฐมวัย 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า  ต้องท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนาน
ในการเล่น พร้อมทั้ง เป็นการฝึกทบทวนเนื้อหา ควรใช้เวลาในช่วงสั้นๆ  มีค าสั่งและกติกาที่เด่นชัดไม่
ซับซ้อน ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้ เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมได้อย่างทั่วถึง  ไม่ควรเล่นเกมเสียงดังรบกวนห้องอ่ืน มีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้
พร้อมอุปกรณ์ ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเล่นนั้นควรให้นักเรียนมี
การเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย  

 
    5. เครื่องมือที่ใช้ในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำส ำหรับเด็กปฐมวัย 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า  เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
1) เกมคอมพิวเตอร์ โดยใช้ Program Adobe Flash และProgram Game Maker และ2) เกมที่  ครู
ประดิษฐ์ขึ้นเอง เช่น กระดาษภาพต่างๆ และสิ่งของที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 
 

6. แนวทำงในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำในอนำคต  
 ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า เทคโนโลยีเข้ามาช่วยสริมนอกเหนือจากการเล่นเกมจาก

กระดาษภาพ เช่น ให้เด็กเล่นเกมผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์พกพา (tablet)  
 
 7. ปัญหำและอุปสรรคในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำ 
 ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ไม่มีงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมอย่าง

เพียงพอ  ไม่มีงบประมาณในการสนับสนุนให้ครูไปอบรมทางด้านการพัฒนาเกมอย่างเพียงพอ และครู
ขาดทักษะในการพัฒนาเกม และเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว 
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 8. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า จัดให้มีเกมแบบส าเร็จรูป โดยที่ครูไม่จ าเป็นต้องมา

พัฒนาขึ้นด้วยตนเอง โดยมีคู่มือสอนวิธีการใช้งานต่างๆมาครบถ้วน ในส่วนของภาครัฐน่าจะจัดสรร
งบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมเพ่ิมมากขึ้น และส่งเสริมงบประมาณให้ครูไปอบรม
เกี่ยวกับการพัฒนาเกม 

 
อภิปรำยผล  
       1. รูปแบบเกมกำรศึกษำในปัจจุบัน 

  ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ควรเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของ
เด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเล่น 
มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบ
ยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้ เช่น การจับคู่ เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่ง
ที่เหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดมุ่งหมาย
ของเกม หรือเกมเก่ียวกับการจัดหมวดหมู่ การเรียงล าดับตัวเลข ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พรทิพย
กันทาสม (2551) ท าการวิจัยเรื่อง ผลการใชเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของ
เด็กปฐมวัย โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 และเพ่ือศึกษาผลการใชเกมการศึกษา
ในการพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 ผลการศึกษาพบวา 1. ไดแผนการ
จัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรในดานการจับคู
การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดล าดับของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 จ านวน 20 แผน และ
เกมการศึกษาจ านวน 20 เกม เปนแผนการจัดประสบการณและเกมการศึกษาที่มีคุณภาพ สามารถ
น าไปใชกับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 ไดอยางเหมาะสม   2. ผลการใชเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอม
ทางคณิตศาสตร คะแนนความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 ในดานการจับคู
การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดล าดับ มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 93.33 สูงกวาเกณฑที่
ก าหนดไวคือรอยละ 70.00 2.2 พฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นอนุบาล 2 ทั้ง 5 ดาน 
ไดแกดานความสนใจและการมีสวนรวม ดานการรูจักการสังเกตและการแกปญหาดานการมีน้ าใจชวย
เหลือผูอ่ืน ดานความสนุกสนานเพลิดเพลิน และดานการเก็บเกมหลังเลิกเลน มีพฤติกรรมอยูในระดับดี
มากทุกดาน 

 
2. เกมทำงกำรศึกษำที่เป็นที่นิยมปัจจุบัน 

          ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า  เกมทางการศึกษาที่เป็นที่นิยมปัจจุบัน ได้แก่ เกมจับคู่  
การต่อภาพ เกมโดมิโนเกมเรียงล าดับ การสังเกตรายละเอียดของภาพ และเกมบวกเลข ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ พิชญ์สินี โชติชะวงค์ (2554) ได้ศึกษาเรื่อง การใช้เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการ
คิดของเด็กปฐมวัย โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง จังหวัดเชียงใหม่ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้ง
นี้ คือ นักเรียนชั้นปฐมวัยปที่ 2 จ านวน 26 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษา ไดแก แผนการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริมทักษะการคิด จ านวน 20 แผน เกมการศึกษา
เพ่ือสงเสริมทักษะการคิด 6 ดาน คือ ดานการจ าแนก ดานการจับคู่ ดานการเรียงล าดับ ดานการ
สังเกตดานการจัดหมวดหมู และดานการเปรียบเทียบ จ านวน 20 เกม ใบงานหลังการใชเกมการศึกษา
เพ่ือสงเสริมทักษะการคิด จ านวน 20 ฉบับ และแบบทดสอบทักษะการคิด 2 ชุด วิเคราะหขอมูลโดย
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การหาคาความถี่ และคารอยละ ผลการศึกษาพบวา หลังการใชเกมการศึกษาแตละเกม นักเรียนมี
ทักษะการคิดอยูในระดับดี ทั้งโดยรวมและรายบุคคล และหลังการใชเกมการศึกษาทั้งหมด นักเรียน
โดยรวมมีทักษะการคิดอยูในระดับด ี 
 

 3. กลยุทธ์ในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำส ำหรับเด็กปฐมวัย  
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า  ควรที่จะศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้

ประกอบการเรียนการสอน ศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมนั้นๆ ว่าจะใช้สอนอะไร ศึกษาสถานที่ที่จะ
ใช้เล่นเกมว่าจ าเป็นต้องใช้ที่กว้างมากน้อยเพียงใด เพราะเกมจะต้องมีการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา  
จ านวนนักเรียนที่จะเล่นเกม เพราะเกมบางเกมจะได้ผลต้องใช้ผู้เล่นเป็นกลุ่มใหญ่หรือเป็นทีม เช่น เกม
นั้นมีการแข่งขันกันเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม อายุและวัยของนักเรียน การน าเกมที่มาใช้เหมาะสม
หรือไม่เพียงใดควรเลือกเกมหลายๆ แบบ  และควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่น
เท่าใด ควรศึกษาการวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง และต้องแปลงเกมต่างๆ  เพ่ือให้เข้ากับ
สถานการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อุไร เกิดอ่ิม (2555) กระบวนการเรียนรู้ 5 กลยุทธ์ที่ส าคัญ 
สร้างสรรกระบวนการคิดของเด็กปฐมวัย กลยุทธ์ที่ 1 เรียนรู้อย่างมีความสุข กลยุทธ์ที่ 2 สนุกกับการ
ท า น ามาคิดปฎิบัติจริง กลยุทธ์ที่ 3 น ามาคิดวิเคราะห์เป็นกลุ่ม กลยุทธ์ที่ 4 ลุ่มลึก สร้างสรรค์ กลยุทธ์
ที่ 5 คุณธรรมเป็นเลิศ ผลที่ได้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ มีความพร้อมในการเรียนรู้ในระดับชั้น
ต่อไป 

 
4. กระบวนกำรในกำรที่จะพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำส ำหรับเด็กปฐมวัย 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า  ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานใน
การเล่น พร้อมทั้ง เป็นการฝึกทบทวนเนื้อหา ควรใช้เวลาในช่วงสั้นๆ  มีค าสั่งและกติกาที่เด่นชัดไม่
ซับซ้อน ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้ เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมได้อย่างทั่วถึง  ไม่ควรเล่นเกมเสียงดังรบกวนห้องอ่ืน มีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้
พร้อมอุปกรณ์ ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเล่นนั้นควรให้นักเรียนมี
การเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อุไร เกิดอ่ิม (2555) ซึ่งมีการจัด
กิจกรรมกลุ่ม โดยรู้จักบทบาทของการเป็นผู้น า บทบาทผู้ตาม กฎระเบียบขอกลุ่ม รวมทั้งข้อตกลงใน
กลุ่ม รู้จักการเอ้ือเฟ้ือแบ่งปัน และจัดกิจกรรมเดี่ยวเน้นการทดสอบขีดสมรรถนะของบุคคล วัดความ
แตกต่างของบุคคล เพ่ือช่วยเหลือในกรณีที่เด็กมีความบกพร่อง 

 
5. เครื่องมือที่ใช้ในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำส ำหรับเด็กปฐมวัย 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า  เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม แบ่งออกเป็น 2 ส่วน
คือ เกมคอมพิวเตอร์ และเกมที่ครูประดิษฐ์ขึ้นเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอารยา ระศร (2552) 
ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ชั้นอนุบาลปีที่  2 โดยเกม
การศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมองมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแผนการจัด
ประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้นอนุบาลปีที่ 2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า
คือ แผนการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้นอนุบาลปีที่  2 โดยเกมการศึกษา
ตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู้ของสมอง จ านวน 20 แผน พร้อมเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา จ านวน 20 เกม แบบทดสอบวัดพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้นอนุบาลปีที่ 2 
จ านวน 20 ข้อ และแบบสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมการศึกษา และแบบทดสอบวัดพัฒนาการด้ าน
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สติปัญญาชั้นอนุบาลปีที่ 2 ชนิดรูปภาพ 3 ตัวเลือกจ านวน 20 ข้อ ผลการศึกษาพบว่า แผนการจัด
ประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้นอนุบาลปีที่ 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิด
พัฒนาการและการเรียนรู้ของสมอง มีประสิทธิภาพ86.00/88.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 

 
 6. แนวทำงในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำในอนำคต  

  ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า เทคโนโลยีเข้ามาช่วยสริมนอกเหนือจากการเล่นเกม
จากกระดาษภาพ เช่น ให้เด็กเล่นเกมผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์พกพา (tablet) ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศูนย์พัฒนาการนิเทศและเร่งรัดคุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน-ศนฐ. (2556) และ 
ในปีพ.ศ. 2555 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาจึงได้มีการน าแท็บเล็ตมาใช้เป็นสื่อเสริมให้กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 

7. ปัญหำและอุปสรรคในกำรพัฒนำเกมทำงกำรศึกษำ 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ไม่มีงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมอย่างพียง

พอ  ไม่มีงบประมาณในการสนับสนุนให้ครูไปอบรมทางด้านการพัฒนาเกมอย่างเพียงพอ และครูขาด
ทักษะในการพัฒนาเกม และเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ชัญญา พงษ์ชัย(2554) ปัญหาและแนวทางแก้ไขการบริหารงานวชาการในโรงเรียนประถมศึกษาขนาด
เล็ก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรีเขต 2 ผลการวิจัยพบว่าโรงเรียนประถมศึกษา
ขนาดเล็กสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสระบุรีเขต 2 โดยภาพรวมมีปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง  
( μ = 2.79, σ = 0.58) เมื่อจ าแนกเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านสื่อการเรียน
การสอน รองลงมาคือด้านหลักสูตรและการน าหลักสูตรไปใช้ด้านการจัดการเรียนการสอน และด้าน
การวัดและประเมินผลตามล าดับ ส าหรับแนวทางแก้ไขปัญหาการบริหารงานวิชาการด้านสื่อการเรียน
การสอนควรเพ่ิมงบประมาณ และขอความช่วยเหลือจากหน่วยงานต่างๆ โดยการระดมทุนหรือรับ
บริจาค ด้านหลักสูตรและการน าหลักสูตรไปใช้ควรจัดอบรมหรือสัมมนาให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้ง
ผู้บริหารครูและบุคลากรทางการศึกษา และจัดหาคู่มือรวมทั้งติดตามประเมินให้ความรู้ความเข้าใจทุก
ระยะ ด้านการจัดการเรียนการสอนควรมีการจัดอบรมให้แก่ครูสนับสนุนการไปศึกษาดูงาน และเพ่ิม
สื่อการเรียนการสอนเข้าช่วยในการจัดการเรียนการสอน และด้านการวัดและประเมินผลควรจัดอบรม
ให้ครูมีความรู้ความเข้าใจในการวัดและประเมินผล ตลอดจนจัดหาหนังสือ คู่มือการวัดและประเมินผล 
และพัฒนาโปรแกรมช่วยในการวัดและประเมินผล   
 
ข้อเสนอแนะ  

การวิจัยเรื่อง กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
ผู้วิจัยได้ท าการสรุปข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการน ากลยุทธ์เกี่ยวกับการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัยไปใช้ 
      จากการวิจัยพบว่า  ควรที่จะศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้ประกอบ       
การเรียนการสอน ศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมนั้นๆ ว่าจะใช้สอนอะไร ศึกษาสถานที่ที่จะใช้เล่นเกม
ว่าจ าเป็นต้องใช้ที่กว้างมากน้อยเพียงใด เพราะเกมจะต้องมีการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา จ านวน
นักเรียนที่จะเล่นเกม เพราะเกมบางเกมจะได้ผลต้องใช้ผู้เล่นเป็นกลุ่มใหญ่หรือเป็นทีม เช่น เกมนั้นมี
การแข่งขันกันเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม อายุและวัยของนักเรียน การน าเกมที่มาใช้เหมาะสมหรือไม่
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เพียงใดควรเลือกเกมหลายๆ แบบ  และควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่นเท่าใด 
ควรศึกษาการวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง และต้องแปลงเกมต่างๆ เพ่ือให้เข้ากับสถานการณ์ 
ดังนั้นครูผู้สอนควรที่จะวางแผนต่างๆ ในการเล่นเกมไว้ล่วงหน้าเพ่ือป้องกันไม่ให้เกิดความบกพร่อง
ของการเล่นเกม 
 

2. ข้อเสนอแนะในการน ากระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยไปใช้ 
เสริมในการเรียนการสอน จากการวิจัยพบว่า  ต้องท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนาน
ในการเล่น พร้อมทั้ง เป็นการฝึกทบทวนเนื้อหา ควรใช้เวลาในช่วงสั้นๆ  มีค าสั่งและกติกาที่เด่นชัดไม่
ซับซ้อน ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้ เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่ วนร่วมใน
กิจกรรมได้อย่างทั่วถึง  ไม่ควรเล่นเกมเสียงดังรบกวนห้องอ่ืน มีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้
พร้อมอุปกรณ์ ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเล่นนั้นควรให้นักเรียนมี
การเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย ดังนั้นครูผู้สอนควรที่จะศึกษาวัตถุประสงค์ในการเล่นเกม ในแต่
ละเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหา และมีกฎในการเล่นที่ง่ายๆ เพ่ือลดความซ้ าซ้อน และเพ่ือ ให้นักเรียน
เข้าใจได้ง่ายยิ่งข้ึน 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางวาสนา นวกุล 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา  

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ 
1. อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

วาสนา น่าจะเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็กค่ะ 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนน่ะคะ 

ธนัญชัย 2. อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
วาสนา นิยมค่ะ เช่น เกมโดมิโนการต่อภาพ  เกมจับคู่ค่ะ เน้นให้เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่าน

ประสาทสัมผัสทั้งห้า และได้เคลื่อนไหวร่างกายค่ะ 
ธนัญชัย ครับ และข้อ 3 อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไร

บ้างครับ 
วาสนา ก็ควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่นเท่าใด 

และควรวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง และต้องแปลงเกมต่างๆ เพื่อให้เข้ากับสถานการณ์
ต่างๆ ด้วยค่ะ 

ธนัญชัย ข้อ 4. อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบ
ใดบ้างครับ 

วาสนา ก็ควรจะมีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์  ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ 
หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเลน่นั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวสว่นต่างๆ ของร่างกายด้วยค่ะ 

ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
วาสนา ใช้กระดาษแข็งท าเป็นภาพ แล้วให้จับคู่ภาพ บางครั้งก็ใช้สิ่งของที่อยู่รอบตัวค่ะ 
ธนัญชัย ข้อ 6. อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
วาสนา อาจจะสั่งอุปกรณ์ของเล่นอื่นๆ มาเพ่ิมเติมค่ะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
วาสนา ไม่มีค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
วาสนา ก็น่าจะมีจัดสรรงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมส์เพิ่มมากข้ึนน่ะค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ  ก็คงไม่น่าจะมีอะไรละครับ เดียวถ้ามีรายละเอียดอะไรเพ่ิมเติม จะมาข้อ

สัมภาษณ์อีกทีหนึ่งนะครับ 
วาสนา ค่ะ ยินดีค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางปราณี งามข า 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา  

ธนัญชัย ขอรบกวนเวลาสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์
ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับอาจารย์ 
1. อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

ปราณี การจับคู่ภาพค่ะ เป็นการให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการ
เปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดมุ่งหมายของเกม หรือเกมเกี่ยวกับการจัด
หมวดหมู่ การเรียงล าดับตัวเลขด้วยค่ะ 

ธนัญชัย 2. อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
ปราณี ก็นิยมนะคะ ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546เพ่ือพัฒนาเด็กเน้นทางด้าน

สติปัญญาหรือการคิดให้แก่เด็ก ก็จะเน้นเลยค่ะ ให้เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่านประสาท
สัมผัสทั้งห้า ได้เคลื่อนไหว ส ารวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเองได ้

ธนัญชัย ครับ และข้อ 3 อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไร
บ้างครับ 

ปราณี ควรเลือกเกมหลายๆ แบบ  ดูว่าเกมนั้นมีการแข่งขันกันเป็นบุคคลหรือเป็นกลุ่ม แล้วก็จะดู อายุ
และวัยของนักเรียนด้วย และจะดูเกมที่มาเล่นว่าเหมาะสมกับเด็กหรือไม่ ก็ดูจุดประสงค์ในการ
สอนด้วยค่ะ 

ธนัญชัย แล้วอาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้างครับ 
ปราณี ก็จะใช้เวลาในช่วงสั้นๆเพราะเด็กวัยนีเบื่อง่ายค่ะ แล้วก็จะมีค าสั่งและกติกาท่ีไม่ซับซ้อน 

แล้วในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้เพ่ือเป็นการวัดผลเด็กด้วยค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
ปราณี ก็ใช้สิ่งของที่อยู่รอบตัวค่ะเท่าที่มีอยู่ตอนนี้ 
ธนัญชัย ข้อ 6. อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
ปราณี เทคโนโลยีทุกวันนี้ก็พัฒนาขึ้นต่อไปคงต้องใช้คอมพิวเตอร์แล้วมั้งค่ะ หรือพวกแทบเล็ตน่ะค่ะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
ปราณี ไมค่่อยมีงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมส์น่ะค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
ปราณี ก็น่าจะส่งเสริมงบประมาณให้ครูไปอบรมเกี่ยวกับการพัฒนาเกมส์เพ่ิมข้ึนอีกค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ   
ปราณี ค่ะได้เลยค่ะ 

 
 
 
 
 
 



42 
 

 
 

บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
เชี่ยวชาญ  : นายกะวิน เริงเกตกรรม 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอรบกวนเวลาสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์
ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับอาจารย์ 
อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

กะวิน   เป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ 
เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเล่น มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อ
ตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 

ธนัญชัย 2. อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
กะวิน   นิยมครับ ก็เน้นให้เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้เคลื่อนไหว ส ารวจ 

เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง  เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการและ
กระบวนการคิดของด็กให้เกิดการคิดอย่างมีเหตุมีผล 

ธนัญชัย ครับ และ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
กะวิน   ก็ควรที่จะศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการสอน 

ศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมนั้นๆ ว่าจะใช้สอนอะไร  แล้วก็ต้องดูสถานที่ที่จะใช้เล่นเกมว่า
จ าเป็นต้องใช้ที่กว้างมากน้อยเพียงใด เพราะเกมจะต้องมีการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 
แล้วก็จะต้องดูจ านวนนักเรียนที่จะเล่นเกม เพราะเกมบางเกมจะได้ผลต้องใช้ผู้เล่นเป็นกลุ่มใหญ่
หรือเป็นทีม สรุปก็คือเน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัย 

ธนัญชัย ครับแล้วอาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง
ครับ 

กะวิน   ก็จะมีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์  ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ หรือ
ประดิษฐ์ขึ้นเอง แล้วการเล่นนั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
ไม่ควรเล่นเกมเสียงดังรบกวนห้องอ่ืน 

ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
กะวิน   ที่ท าอยู่ก็จะมี  เกมส์คอมพิวเตอร์ ผมใช้โปรแกรม Program Adobe Flash แล้วก ็Program 

Game Maker  แล้วก็ท่ีท าเอง ก็จะมีกระดาษภาพต่างๆ 
ธนัญชัย ข้อ 6. อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
กะวิน   ในอนาคตก็คงมีมีเทคโนโลยีใหม่ๆ เข้ามานะ สริมนอกเหนือจากการเรียนแบบปกติ  เช่น ให้เด็ก

เล่นเกมส์ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์พกพา (tablet) เพ่ือฝึกการใช้เทคโนโลยีต่างๆ 
ให้เด็กคล่องแล้วก็ถนัด ให้ทันเทคโนโลยีใหม่ๆด้วยนั่นแหละ 

ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
กะวิน   ก็ส่วนใหญ่กไ็ม่มีงบประมาณในการสนับสนุนให้ครูไปอบรมโปรแกรม หรือว่าวิธีการพัฒนาเกมส์

น่ะ ก็เลยต้องศึกษาเอาเองบ้าง 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
กะวิน   ก็น่าจะนี่แหละ คือส่งเสริมงบประมาณให้ครูไปอบรมเก่ียวกับการพัฒนาเกมส์มากข้ึนอีก 
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ธนัญชัย โอเคครับ ไม่น่าจะมีอะไรแล้วครับ ขอบคุณมากครบัอาจารย์ 
กะวิน   ครับ ยินดีครับ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางอัมพร กิ่มเกิด 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอรบกวนเวลาสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์
ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับอาจารย์ 
1. อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

อัมพร ส่วนใหญ่ถ้าเป็นระดับปฐมวัยก็จะเป็นเกมการจับคู่น่ะค่ะ เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือ
แตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดมุ่ งหมายของเกม 
หรือเกมเก่ียวกับการจัดหมวดหมู่ การเรียงล าดับตัวเลขประมาณนี้ค่ะ 

ธนัญชัย 2. อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
อัมพร ก็นิยมนะคะ ก็จะมี เกมจับคู ่การต่อภาพ เกมเรียงล าดับ เกมโดมิโน การสังเกตรายละเอียดของ

ภาพ เกมบวกเลข เพ่ือฝึกทักษะ  ฝึกการเคลื่อนไหว แล้วก็ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ 
ธนัญชัย อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
อัมพร ก็ควรให้เด็กได้ลองผิดลองถูก ได้สังเกตจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กค่อยๆ เกิดความเข้าใจเอง เด็กได้

ใช้ความคิดริเริ่ม คิดหาเหตุผลและการตัดสินใจด้วยตัวเอง 
ธนัญชัย แล้วอาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้างครับ 
อัมพร ที่สอนอยู่ก็จะมีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์ ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่ง

ง่ายๆ หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง การเล่นนั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย
ไปด้วย  

ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
อัมพร ก็ใช้สิ่งของที่อยู่รอบตัวบ้าง  ของเล่นไม้บ้าง  เกมคอมพิวเตอร์บ้างเป็นบางครั้งแล้วแต่โอกาสไป

ค่ะ 
ธนัญชัย แล้วอาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
อัมพร อนาคตก็คงจะเป็นพวกคอมพิวเตอร์แล้วล่ะมั๊ง  หรือพวกกระดานแทบเล็ต 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
อัมพร ไม่มีงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์แล้วก็ครูเองก็ไม่ค่อยทันโลกทันสมัยกะเค้าบางทีก็ยังไม่

ค่อยรู้เรื่อง ตามไม่ทัน 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
อัมพร ก็น่าจะมีเกมส์แบบส าเร็จรูป แบบที่อ านวยความสะดวกครู  แบบที่ครูไม่จ าเป็นต้องท าเอง แล้ว

ก็ต้องมคีู่มือสอนมาครบๆ หน่อยก็น่าจะดีนะ 
ธนัญชัย ครับ ขอบคุณครับ   
อัมพร ค่ะ  
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นายสมพร พงษ์ดี 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอรบกวนเวลาสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์
ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับอาจารย์ 
อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

สมพร   ก็ควรจะเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎ
กติกาง่ายๆ มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เช่น การจับคู ่
เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือแตกต่างกันแล้วก็ การเรียงล าดับตัวเลข ครับ 

ธนัญชัย 2. อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
สมพร   นิยมครับ ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546  ก็เน้นประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้

ทดลอง ไดค้ิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ให้เด็กเก่งขึ้น ฝึกสมองด้วยครับ 
ธนัญชัย ครับ และ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
สมพร   ก็ควรให้เด็กได้ท า ได้ลองผิดลองถูก ได้สังเกตจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กค่อยๆ เกิดความ

เข้าใจตนเอง ผู้อ่ืน เด็กได้ใช้ความคิดริเริ่มปล่อยความคิดค านึงไปตามเหตุการณ์ที่เล่น คิดหา
เหตุผลและการตัดสินใจ ก็ต้องศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการ
สอน ศึกษาจุดประสงค ์สถานที ่ จ านวนนักเรียนที่จะเล่นเกม บางเกมเป็นคู่ บางเกมเป็นทีม 
แล้วก็อายุและวัยของนักเรียน แล้วก็ต้องการวางแผนการเล่นเกมก่อนด้วยไม่งั้นก็จะสับสน
วุ่นวายเนื่องจากเป็นเด็กเล็ก 

ธนัญชัย ครับแล้วอาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง
ครับ 

สมพร   ก็จะเน้น ค าสั่งและกติกาที่ง่ายๆ ไม่ซับซ้อน พูดป๊บเข้าใจเลย มีให้คะแนนให้รางวัล แล้วทุกคน
ต้องได้เล่นทั้งหมด 

ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
สมพร   ส่วนใหญ่ใช้สิ่งของที่อยู่รอบตัวครับ ง่ายๆ แล้วก็เด็กเข้าใจง่ายด้วย 
ธนัญชัย ข้อ 6. อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
สมพร   ในอนาคตก็คอมพิวเตอร์แหละครับ หนีไม่พ้นยังไงก็ต้องเรียนรู้ครับ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
สมพร   ก็บางทีถ้าเราใช้เกมที่ซับซ้อนเกินไปก็เกิดความวุ่นวายบ้างครับ บางทีเด็กเล็กเข้าใจยากครับ 

ต้องเล่นเกมง่ายๆ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
สมพร   ไม่มีครับ 
ธนัญชัย โอเคครับ ไม่น่าจะมีอะไรแล้วครับ ขอบคุณมากครับอาจารย์ 
สมพร   ครับ ยินดีครับคราวหน้ามาอีกก็ยินดีนะครับ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นายสมกิจ ยงเขตรกิจ 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอรบกวนเวลาสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์
ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับอาจารย์ 
อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

สมกิจ เป็นกิจกรรมเน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ ครับ 
ธนัญชัย อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
สมกิจ นิยมครับ ก็เน้นคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ทดลอง ปฏิบัติเอง เพ่ือให้เด็กคิดอย่างมีเหตุมีผล 
ธนัญชัย ครับ และ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
สมกิจ ก็อันดับแรกก็ศึกษาจุดประสงค์ก่อนเลยครับ แล้วก็จะต้องดูจ านวนนักเรียนที่จะเล่นเกม แล้วก็

ดูเกมที่จะเล่นเป็นหลัก 
ธนัญชัย ครับแล้วอาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง

ครับ 
สมกิจ มีการจัดเตรียมอุปกรณ์  สถานที่ต่างๆ ไว้ก่อน 
ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
สมกิจ ที่ท าอยู่ก็จะมี  เกมส์คอมพิวเตอร์ ผมใช้โปรแกรม Program Adobe Flash แล้วก ็Program 

Game Maker  แล้วก็ท่ีท าเอง ก็จะมีกระดาษภาพต่างๆ 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
สมกิจ ในอนาคตอ่ืม ก็น่าจะเป็นเกมคอมพิวเตอร์หมดแล้วมั้งครับ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
สมกิจ ไม่มีครับ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
สมกิจ ส่งไปอบรมพัฒนาเกมมั่งก็ดีครับ 
ธนัญชัย โอเคครับ ไม่น่าจะมีอะไรแล้วครับ ขอบคุณมากครับอาจารย์ 
สมกิจ ครับ ยินดีครับ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางรัชนี คล้ายอ้น 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ 
1. อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

รัชนี ก็เน้นกฎ กติกาง่ายๆ  อธิบายให้เด็กเข้าใจ แล้วก็อธิบายสั้นๆ เพราะเด็กอนุบาลฟังและจับ
ใจความได้ยังไม่เหมือนผู้ใหญ่ 

ธนัญชัย 2. อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
รัชนี นิยมค่ะ ก็จะสอนเกมการต่อภาพ  เกมโดมิโน บางทีก็ให้บวกเลข 
ธนัญชัย ครับ และข้อ 3 อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไร

บ้างครับ 
รัชนี ก็ควรควรเลือกเกมหลายๆ แบบ แล้วก็จะก าหนดเวลาให้ว่ากี่นาทีอ่ะค่ะ 
ธนัญชัย ข้อ 4. อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบ

ใดบ้างครับ 
รัชนี ก็ควรจะมีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์  ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ 

หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเลน่นั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวสว่นต่างๆ ของร่างกายด้วยค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
รัชนี ที่สอนอยู่ก็มีกระดาษเอามาตัดแปะรูป  สิ่งของที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน แล้วก็มีใช้ของเล่นไม้ที่สั่ง

มา ก็เอามาประยุกต์เอา ท าเป็นเกมต่างๆ   
ธนัญชัย ข้อ 6. อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
รัชนี อาจจะสั่งอุปกรณ์ของเล่นอื่นๆ มาเพ่ิมเติมค่ะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
รัชนี ไม่มีค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
รัชนี ก็ไม่น่าจะมีอะไรแล้วค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ เดียวถ้ามีรายละเอียดอะไรเพิ่มเติม ผมจะมาข้อสัมภาษณ์อีกทีหนึ่งนะครับ 
รัชนี ค่ะ ยินดีค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางยุวดี โสภาศรี 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

ยุวดี ก็จะอธิบายให้เด็กเข้าใจง่ายๆ  สั้นๆ และก็เน้นความสนุกสนานแล้วแทรกความรู้ไปกับเกม 
ธนัญชัย อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
ยุวดี นิยมค่ะ ส่วนใหญ่ที่สอนจะเป็นจับคู่ภาพ เกมการบวกเลขง่ายๆ  
ธนัญชัย ครับ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
ยุวดี ก็จะเน้นเกมที่ง่ายๆ  เข้าใจง่ายๆ   เช่น  เกมต่อภาพ  เกมจับคู ่เกมบวกเลข เกมเรียงล าดับ 

บางทีก็จะให้เล่นเกมสังเกตรายละเอียดของภาพ ฝึกให้เด็กได้สังเกตแล้วก็คิดค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง

ครับ 
ยุวดี ก็ควรเลือกเกมหลายๆ แบบไม่ให้ซ้ ากันบ่อยๆ เพราะเด็กเบื่อง่ายค่ะ แล้วก็จะก าหนดเวลาน้อยๆ 

ไม่ให้เบื่อง่าย  
ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
ยุวดี ใช้กระดาษบ้าง ของเล่นบ้างค่ะ หาอะไรที่ง่ายๆ มาใช้สอนค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
ยุวดี อาจจะสั่งซื้อของเล่นที่เป็นเกมการพัฒนาทักษะมาใช้บ้าง ก็ว่าจะไปหาซื้อตามกรุงเทพค่ะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรอืเปล่าครับ 
ยุวดี ไมค่่อยมีงบประมาณในการซื้ออุปกรณ์ค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
ยุวดี ไม่มีค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ เดียวถ้ามีรายละเอียดอะไรเพิ่มเติม ผมจะมาข้อสัมภาษณ์อีกทีหนึ่งนะครับ 
ยุวดี ค่ะ ยินดีค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางพัชรี  เตชะนา 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

พัชรี   ก็จะอธิบายให้เด็กเข้าใจง่ายๆ  สั้นๆ และก็เน้นความสนุกสนานแล้วแทรกความรู้ไปกับเกม 
ธนัญชัย อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
พัชรี   นิยมค่ะ ที่ให้เล่นก็จะเป็นการจับคู ่การเรียงล าดับตัวเลขต่างๆ  
ธนัญชัย ครับ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
พัชรี   วางแผนการเล่นก่อน ดูก่อนว่าจะให้เล่นแบบเป็นคู่ เป็นกลุ่ม หรือคนเดียว      
ธนัญชัย อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง

ครับ 
พัชรี   ก็จะให้เล่นแบบไม่ให้ซ้ ากันเพราะเบื่อง่าย บางทีก็จะประดิษฐ์ขึ้นเอง 
ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
พัชรี   ก็จะใช้กระป๋อง กระดาษ เอาที่มีในห้องนี่แหละค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
พัชรี   อนาคตก็คงให้เด็กเล่นเกมส์ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือ tablet แล้วมั้งคะ เดี๋ยวนี้เทคโนโลยีก็

ทันสมัยขึ้นทุกวันแล้ว 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
พัชรี   ก็อย่างที่บอกไปค่ะ พี่ก็ไม่ค่อยรู้เรื่องเทคโนโลยี น่าจะส่งให้ไปพัฒนาตนเองบ้างก็ดีค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
พัชรี   ไม่มีแล้วล่ะคะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ 
พัชรี   ค่ะ ยินดีค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางสาวกันยารัตน์  บัวผัน 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา  

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ 
อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

กันยารัตน์   ก็กติกาเน้นกฎ ง่ายๆ  อธิบายให้เข้าใจง่าย จะดีที่สุดค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
กันยารัตน์   นิยมค่ะ  เช่น เกมการต่อภาพ  เกมจับคู่  เกมโดมิโนค่ะ เน้นให้เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่าน

ประสาทสัมผัสทั้งห้า และได้เคลื่อนไหวร่างกายค่ะ 
ธนัญชัย ครับ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
กันยารัตน์   ก็ควรวางแผนว่า ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่นเท่าใดก าหนดเวลาที่แน่นอน 

และควรวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้งค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง

ครับ 
กันยารัตน์   ก็ควรจะมีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์  ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ 

หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเลน่นั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวสว่นต่างๆ ของร่างกายด้วยค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
กันยารัตน์   แล้วให้จับคู่ภาพ ใช้กระดาษแข็งท าเป็นภาพ บางครั้งก็ใช้รูปจากโปสเตอร์มาตัดค่ะ 
ธนัญชัย แล้ว อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
กันยารัตน์   อาจจะสั่งอุปกรณ์ของเล่นอื่นๆ มาเพ่ิมเติมค่ะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
กันยารัตน์   มีค่ะ กน็่าจะมีงบประมาณในการสนับสนุนให้ครูไปอบรมทางด้านการพัฒนาเกมส์เพ่ิมเติมค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
กันยารัตน์   ก็น่าจะมีจัดสรรงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมส์เพิ่มมากข้ึนน่ะค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ  ก็คงไม่น่าจะมีอะไรละครับ เดียวถ้ามีรายละเอียดอะไรเพ่ิมเติม จะมาข้อ

สัมภาษณ์อีกทีหนึ่งนะครับ 
กันยารัตน์   ค่ะ ยินดีค่ะแล้วมาใหม่นะคะ ยินดีต้อนรับค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางจิรพร ภักดี 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา  

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ 
อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

จิรพร น่าจะเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็กค่ะ 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนน่ะคะ 

ธนัญชัย แล้วอาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
จิรพร นิยมค่ะ เช่น เกมจับคู่ เน้นให้เด็กได้ลงมือท าเอง และได้เคลื่อนไหวร่างกายค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
จิรพร ก็ควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่นเท่าใด 

และควรวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง และต้องแปลงเกมต่างๆ เพื่อให้เข้ากับสถานการณ์
ต่างๆ ด้วยค่ะ 

ธนัญชัย อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง
ครับ 

จิรพร ก็ควรจะมีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์  ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ 
หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเลน่นั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวสว่นต่างๆ ของร่างกายด้วยค่ะ 

ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
จิรพร ให้จับคู่ภาพ พี่ใช้กระดาษแข็งท าเป็นภาพ บางครั้งก็ใช้สิ่งของที่อยู่รอบตัวค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
จิรพร อาจจะสั่งอุปกรณ์ของเล่นอื่นๆ มาเพ่ิมเติมค่ะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
จิรพร ไม่มีค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
จิรพร ก็น่าจะมีจัดสรรงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ในการพัฒนาเกมเพ่ิมข้ึนค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ  เดียวถ้ามีรายละเอียดอะไรเพ่ิมเติม จะมาข้อสัมภาษณ์อีกทีหนึ่งนะครับ 
จิรพร ค่ะ ยินดีค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางอุมาพร เส็งจีน 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอรบกวนเวลาสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์
ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับอาจารย์ 
อาจารย์ครับคิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

อุมาพร ส่วนใหญ่ถ้าเป็นระดับปฐมวัยก็จะเป็นเกมการจับคู่ภาพ การเรียงล าดับค่ะ เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่
เหมือนกันหรือแตกต่างกัน หรือการเรียงล าดับตัวเลข เกมเกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่ ค่ะ 

ธนัญชัย 2. อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
อุมาพร ก็นิยมนะคะ ส่วนใหญ่จะใช้เกมช่วยเสริมนอกเหนือจากการเรียนการสอน 
ธนัญชัย อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
อุมาพร ก็เน้นให้เด็กได้คิด ในเกมต่างๆ ก็จะมีสอดแทรกกระบวนการคิดต่างๆ เข้าไปด้วย 
ธนัญชัย แล้วอาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้างครับ 
อุมาพร ก็จะต้องเตรียมอุปกรณใ์ห้พร้อม คิดเกมให้ดี  
ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
อุมาพร ก็ใช้สิ่งของที่อยู่รอบตัว ของเล่นอุปกรณ์ บางทีก็ข้ึนไปขอใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ห้องคอมฯ ค่ะ

ให้เด็กได้ฝึกเล่นเกมจากในคอมพิวเตอร์บ้าง 
ธนัญชัย แล้วอาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
อุมาพร อนาคตก็คงจะเป็นพวกคอมพิวเตอร์ค่ะ ถ้ามีงบประมาณนะคะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
อัมพร ไม่มีงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
อุมาพร ก็น่าจะมีงบประมาณสนับสนุนเพิ่มเติมในการซื้ออุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ ค่ะ 
ธนัญชัย ครับ ขอบคุณครับ   
อุมาพร ค่ะ ยินดีอย่างยิ่งเลยค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางธัญยธรณ์ ธนัสจิรพัฒน์ 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

ธัญยธรณ์   แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการ
เล่น มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และ
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้ เช่น การจบัคู ่
เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือแตกต่างกันค่ะ 

ธนัญชัย อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
ธัญยธรณ์   นิยมค่ะ ถ้าตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546 เน้นให้เด็กมีความรู้ทางด้าน

สติปัญญาหรือการคิดให้แก่เด็ก เกมส์ที่นิยมก็จะมี การต่อภาพ  เกมจับคู ่  
เกมเรียงล าดับ  เกมโดมิโน เกมบวกเลข 
เกมพวกนี้ก็จะเน้นให้เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้เคลื่อนไหว ทดลอง
ส ารวจ สืบค้น และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง  

ธนัญชัย ครับ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
ธัญยธรณ์   ดูก่อนว่าจะให้เล่นแบบเป็นคู่ เป็นกลุ่ม หรือคนเดียว ดูระยะเวลา  แล้ววางแผนการเล่นก่อน ค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง

ครับ 
ธัญยธรณ์   ส่วนใหญ่ก็จะประดิษฐ์ขึ้นเอง แล้วก็เน้นเกมที่ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนาน 

แล้วก็เป็นการฝึกทบทวนเนื้อหาด้วย  จะใช้เวลาในช่วงสั้นๆ ก่อนกลับบ้านหรือหลังเลิกเรียนท้าย
ชั่วโมง แล้วจะใช้ค าสั่งง่ายๆ ให้คะแนนให้รางวัลถ้าชนะ    

ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
ธัญยธรณ์   ก็จะใช้คอมพิวเตอร์ค่ะถ้าเวลาที่ขอใช้ห้องคอมฯ แต่ถ้าอยู่ในห้องเรียนปกติก็จะท าขึ้นเอง หรือ

ใช้สิ่งรอบตัว 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
ธัญยธรณ์   อนาคตก็คงให้เด็กเล่นเกมส์ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ ค่ะ ถ้าเป็นไปได้นะคะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
ธัญยธรณ์   น่าจะมีงบประมาณสนับสนุนด้านคอมพิวเตอร์มาให้เด็กบ้างค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
ธัญยธรณ์   ไม่มีแล้วล่ะคะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ 
ธัญยธรณ์   ค่ะ ยินดีค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางสาวขนิษฐา  เอ่ียมโอษฐ 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา  

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ 
อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

ขนิษฐา น่าจะเป็นเกมทางคอมพิวเตอร์นะคะ ปัจจุบันส่วนใหญ่เห็นในกรุงเทพก็ใช้คอมพิวเตอร์สร้างเกม 
ธนัญชัย แล้วอาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
ขนิษฐา นิยมค่ะ เช่นเกมจับคู่เหมือน จับคู่ภาพ เกมเรียงตัวเลข ตัวอักษร 
ธนัญชัย อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
ขนิษฐา ก็ควรก าหนดเวลา ในแต่ละกลุ่ม หรือแต่ละคน จะใช้เวลาเล่นเท่าใด 

และควรวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง และต้องแปลงเกมต่างๆ เพื่อให้เข้ากับสถานการณ์
ต่างๆ ด้วยค่ะ 

ธนัญชัย อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง
ครับ 

ขนิษฐา ก็ควรจะมีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์  ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ 
หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเลน่นั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวสว่นต่างๆ ของร่างกายด้วยค่ะ 

ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
ขนิษฐา ให้จับคู่ภาพ พี่ใช้กระดาษแข็งท าเป็นภาพ บางครั้งก็ใช้สิ่งของที่อยู่รอบตัวค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
ขนิษฐา อาจจะสั่งอุปกรณ์ของเล่นอื่นๆ มาเพ่ิมเติมค่ะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
ขนิษฐา ก็มีเรื่องการพัฒนาตนเองค่ะ อยากไปอบรมคอมฯเพ่ิมเติมจะได้สร้างเกมในคอมฯ เป็นบ้าง 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
ขนิษฐา น่าจะส่งไปเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ิมเติมบ้างค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ  เดียวถ้ามีรายละเอียดอะไรเพ่ิมเติม จะมาข้อสัมภาษณ์อีกทีหนึ่งนะครับ 
ขนิษฐา ค่ะ ยินดีค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางสาวเหมวดี เทียมค า 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา  

ธนัญชัย ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ 
1. อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

เหมวดี น่าจะเป็นกิจกรรมที่ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียนน่ะคะ 
การเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็กค่ะ 

ธนัญชัย แล้ว อาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
เหมวดี นิยมค่ะ เช่น การต่อภาพ  เกมโดมิโน เกมจับคู่ค่ะ เน้นให้เด็กได้ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่าน และ

ไดเ้คลื่อนไหวร่างกายค่ะ 
ธนัญชัย ครับ และ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
เหมวดี ก็ควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุ่มจะใช้เวลาเล่นเท่าใด 

และควรวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง และต้องแปลงเกมต่างๆ เพื่อให้เข้ากับสถานการณ์
ต่างๆ ด้วยค่ะ 

ธนัญชัย แล้วอาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบ
ใดบ้างครับ 

เหมวดี ก็ควรจะมีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์  ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ 
หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง และการเลน่นั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวสว่นต่างๆ ของร่างกายด้วยค่ะ 

ธนัญชัย อาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
เหมวดี ใช้กระดาษสติกเกอร์ หรือโปสเตอร์มาตัดภาพ แล้วให้จับคู่ภาพ บางครั้งก็ใช้สิ่งของที่อยู่รอบตัว

ค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
เหมวดี อาจจะสั่งอุปกรณ์ของเล่นอื่นๆ มาเพ่ิมเติมค่ะ 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
เหมวดี ไม่มีค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
เหมวดี ไม่มีแล้วค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ  ก็คงไม่น่าจะมีอะไรละครับ เดียวถ้ามีรายละเอียดอะไรเพ่ิมเติม จะมาข้อ

สัมภาษณ์อีกทีหนึ่งนะครับ 
เหมวดี ค่ะ ยินดีมากค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางปราณี ไพบูลย์วีวัฒนา 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขออนุญาตนะครับอาจารย์ ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและ
กระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์
การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

พัชรี   ก็จะอธิบายให้เด็กเข้าใจแบบสั้นๆ และก็เน้นความสนุกสนานให้กับเด็ก ท าให้ไม่เบื่อง่ายค่ะ 
ธนัญชัย แล้วอาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
พัชรี   นิยมค่ะ ที่ให้เล่นก็จะเป็นการจับคู ่การเรียงล าดับตัวเลขต่างๆ  
ธนัญชัย ครับ อาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
พัชรี   วางแผนการเล่นก่อน ดูก่อนว่าจะให้เล่นแบบเป็นคู่ เป็นกลุ่ม หรือคนเดียว      
ธนัญชัย อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง

ครับ 
พัชรี   ก็จะให้เล่นแบบไม่ให้ซ้ ากันเพราะเบื่อง่าย บางทีก็จะประดิษฐ์ขึ้นเอง 
ธนัญชัย แล้วอาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
พัชรี   ก็จะใช้กระดาษ หลอด ดินสอ  สี มาใช้เล่นเกมค่ะ บางทีก็ให้เล่นเกมจับคู่สี นับหลอด จับคุ๋ภาพ

ต่างๆ ค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
พัชรี   อนาคตก็คงให้เด็กเล่นเกมส์ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือ tablet แล้วมั้งคะ เดี๋ยวนี้เทคโนโลยีก็

ทันสมัยขึ้นทุกวันแล้ว 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
พัชรี   ก็อย่างที่บอกไปค่ะ พี่ก็ไม่ค่อยรู้เรื่องเทคโนโลยี น่าจะส่งให้ไปพัฒนาตนเองบ้างก็ดีค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
พัชรี   อยากไปเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ิมเติมค่ะ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับ 
พัชรี   ค่ะ ยินดีค่ะ 
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บทถอดเทปสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญ  : นางชัยพฤกษ์  เทียนล า 

งานวิจัยเรื่อง กลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
สัมภาษณ์โดย นายธนัญชัย มงคลทรัพยา 

ธนัญชัย ขออนุญาตนะครับอาจารย์ ขอสัมภาษณ์อาจารย์เกี่ยวกับงานวิจัยเรื่อง กลยุทธและ
กระบวนการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยนะครับ อาจารย์คิดว่า รูปแบบเกมส์
การศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใดครับ 

ชัยพฤกษ์ ก็ควรจะเป็นกิจกรรม กระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เช่น การ
จับคู ่เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือแตกต่างกันแล้วก็ การเรียงล าดับตัวเลข ค่ะ ก็จะก็เน้น
ความสนุกสนานให้กับเด็ก  

ธนัญชัย แล้วอาจารย์คิดว่าในปัจจุบันเกมส์ทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะอะไรครับ 
ชัยพฤกษ์ นิยมค่ะ ที่ให้เล่นก็จะเป็นการจับคู ่การต่อภาพ การเรียงล าดับตัวเลขซะส่วนใหญ่  
ธนัญชัย แล้วอาจารย์มีกลยุทธ์ในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างไรบ้างครับ 
ชัยพฤกษ์  วางแผนการเล่นก่อน แล้วก็ต้องแปลงเกมต่างๆ เพ่ือให้เข้ากับสถานการณ์ในวันที่สอนด้วยค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยในรูปแบบใดบ้าง

ครับ 
ชัยพฤกษ์ ควรใช้เวลาในช่วงสั้นๆ  มีค าสั่งและกติกาท่ีเด่นชัดไม่ซับซ้อนง่ายๆ   ในการเล่นก็ต้องมีการ

ตรวจสอบถึงการให้คะแนนแล้วก็จะเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมทุกคน 
มีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อม  ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ ให้เด็กได้สัมผัสจริง 

ธนัญชัย แล้วอาจารย์ใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยครับ 
ชัยพฤกษ์ ก็จะใช้กระดาษ สิ่งที่อยู่รอบตัวหรือกล่องมาใช้สอน 
ธนัญชัย อาจารย์มีแนวทางในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้างครับ 
ชัยพฤกษ์ อนาคตก็คงให้เด็กเล่นเกมส์ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือ tablet แล้วมั้งคะ เดี๋ยวนี้เทคโนโลยีก็

ทันสมัยขึ้นทุกวันแล้ว 
ธนัญชัย แล้วมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมส์ทางการศึกษาหรือเปล่าครับ 
ชัยพฤกษ์ ส่วนใหญ่จะมีปัญหาเกี่ยวกับการหาอุปกรณ์ในการเล่นเกมค่ะ สก็ต้องคิดว่าจะต้องใช้อะไรดี จะ

หามาอย่างไรให้ครบกับนักเรียนทุกคนอ่ะค่ะ 
ธนัญชัย อาจารย์มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมไหมครับ 
ชัยพฤกษ์ ไม่มีคะ่ 
ธนัญชัย ขอบคุณครับอาจารย์ 
ชัยพฤกษ์ ค่ะ ยินดีต้อนรับค่ะ 
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ประวัติผู้เชี่ยวชาญ  17 คน 

 

ชื่อ – นามสกุล : นางปราณี งามข า  
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 33 ปี 
ประวัติการศึกษา : ปริญญาตรี สาขาการประถมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
งานอ่ืนๆ ที่ได้รับมอบหมาย : วิทยากร  หัวหน้าการเงิน สัมพันธ์ชุมชน 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองสระ  จ.อุทัยธานี 
 
 

 
 
ชื่อ – นามสกุล : นางวาสนา  นวกุล 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 32 ปี 
ประวัติการศึกษา : ปริญญาตรี สาขานาฎศิลป์  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ  :  วิชาสุขศึกษา 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนบ้านเนินเคว่า  จ.อุทัยธานี 
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ชื่อ – นามสกุล : นายกะวิน  เริงเกตกรรม 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 35 ปี 
ประวัติการศึกษา : ปริญญาตรี สาขาวิชาเอก ประถมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ  :  วิชาวิทยาศาสตร์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนบ้านท่าดาน  จ.อุทัยธานี 
 
 

 
 

ชื่อ – นามสกุล : นางอัมพร  กิ่มเกิด 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 36 ปี 
ประวัติการศึกษา : ปริญญาตรี สาขาวิชาเกษตรกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ  :  สาขาวิชาปฐมวัย 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนบ้านหนองหญ้าปล้อง  จ.อุทัยธานี 
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ชื่อ – นามสกุล : นายสมพร  พงษ์ดี 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 30 ปี 
ประวัติการศึกษา : ปริญญาตรี สาขาวิชาสังคมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
งานอ่ืนๆ ที่ได้รับมอบหมาย : หัวหน้าอาคาร ฝ่ายแนะแนว ฝ่ายปกครอง 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนบ้านโป่งเก้ง  จ.อุทัยธานี 
 
 

 
 

ชื่อ – นามสกุล : นายสมกิจ  ยงเขตรกิจ 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 40 ปี 
ประวัติการศึกษา : ปริญญาตรี สาขาการศึกษาปฐมวัย  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
งานอ่ืนๆ ที่ได้รับมอบหมาย : บริหารทั่วไป 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดวงัสาริกา จ.อุทัยธานี 
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ชื่อ – นามสกุล : นางรัชนี  คล้ายอ้น 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 34 ปี 
ประวัติการศึกษา : ปริญญาตรี สาขาคหกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
งานอ่ืนๆ ที่ได้รับมอบหมาย : หัวหน้างานบริหารการเงิน 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนบ้านวังเตย จ.อุทัยธานี 
 
 

 
 

ชื่อ – นามสกุล : นางยุวดี  โสภาศรี 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 10 ปี 
ประวัติการศึกษา : ปริญญาตรี สาขาคหกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
งานอ่ืนๆ ที่ได้รับมอบหมาย : หัวหน้าเจ้าหน้าที่พัสดุ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนบ้านวังเตย จ.อุทัยธานี 
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ชื่อ – นามสกุล : นางพัชรี  เตชะนา 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 18 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร 
     ปริญญาตรี สาขาการศึกษาปฐมวัย  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ จ.อุทัยธานี 
 
 

 
 

ชื่อ – นามสกุล : นางสาวกันยารัตน์  บัวผัน 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 23 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร 
     ปริญญาตรี สาขาการศึกษาปฐมวัย  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ จ. อุทัยธานี 
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ชื่อ – นามสกุล : นางจิรพร  ภักดี 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 19 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาโท สาขาบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม 
     ปริญญาตรี สาขาการศึกษาปฐมวัย  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ จ. อุทัยธานี 
 
 

 
 

ชื่อ – นามสกุล : นางอุมาพร  เส็งจีน 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 17 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาโท สาขาการจัดการหลักสูตรและการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
     ปริญญาตรี สาขาการศึกษาปฐมวัย  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ  จ. อุทัยธานี 
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ชื่อ – นามสกุล : นางธัญยธรณ์  ธนัสจิรพัฒน์ 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 37 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาตรี สาขาวิชาเอกประถมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ  จ. อุทัยธานี 
 
 

 
 

ชื่อ – นามสกุล : นางสาวขนิษฐา  เอ่ียมโอษฐ 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 22 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาโท สาขาหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
     ปริญญาตรี สาขาการประถมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ  จ. อุทัยธานี 
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ชื่อ – นามสกุล : นางสาวเหมวดี  เทียมค า 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 21 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาโท สาขาบริหารการศึกษา  มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
     ปริญญาตรี สาขาการประถมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ  จ. อุทัยธานี 
 

 
 

ชื่อ – นามสกุล : นางปราณี  ไพบูลย์วีวัฒนา 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 25 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาโท ศึกษาศาสตร์ (บริหารการศึกษา) มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
     ปริญญาตรี ศึกษาศาสตร์ (ประถมศึกษา)  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ  จ. อุทัยธานี 
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ชื่อ – นามสกุล : นางชัยพฤกษ์  เทียนล า 
ต าแหน่งปัจจุบัน : ครูช านาญการพิเศษ 
ประสบการณ์การท างาน : 37 ปี 
ประวัติการศึกษา :  ปริญญาตรี  สาขาวิชาเอกการประถมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ 
สถานที่ท างาน : โรงเรียนวัดหนองขุนชาติ  จ. อุทัยธานี 
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ประวัติผู้วิจัย 

 
 

1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย)  
นางสาวรวีพร  จรูญพันธ์เกษม     
ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ)  
Miss Rawiphon  Jaroonpankaseam 

2. เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน  1 1 8 0 2 0 0 0 0 8 8 6 0 
3. ต าแหน่งปัจจุบัน อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมิเดีย  

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
4. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) khawfang_1@hotmail.com 
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
โทร. 0-2282-9009 ต่อ 6865 โทรสาร. 02-628-5204 
มือถือ. 081-792-9483 

5. ประวัติการศึกษา 
ปริญญาโท  :  คุ รุ ศ าสตร์ อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต  ( เทคโน โลยี
คอมพิวเตอร์)  

มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ (2554) 
ปริญญาตรี  :  วิศวกรรมศาสตร์บัณฑิต (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) 

6. ผลงานวิจัย  
-การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บในรูปแบบการ์ตูนสองมิติ และ
สามมิติ ร่วมกับเกม วิชาพระพุทธศาสนา 
- กรอบแนวคิดของการเรียนร้แบบปัญหาเป็นฐานออนไลน์แบบคู่ 
ที่มีระบบจัดการความร้ตามประสบการณ์ที่จ าแนกผู้เรียนตามความถนัดด้วยวิธี 
VARK 

- การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจับต้องในวิชาคณิตศาสตร์ชั้น    
  ประถมศึกษาปีที่ 1 

         - กรอบแนวคิดการเรียนรู้ VARK ในรูปแบบเกม 3 มิติ 
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