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Although teaching problem solving is important in classrooms in Thailand, it is not 

clear what is the most effective method for early childhood education. 

The purposes of  this research  were   to develop the problem solving processes in 

early childhood  based on Schema Theory  and  to study  the  ability   in problem solving  

processes in early  childhood  based on  Schema  Theory.  A six  week lesson plans was 

constructed concerning  the problem solving processes in  arithmetics, science, and  

socials  science as well as  helping  learners  practice  skills  with  actual learning by doing. 

The various activities  are designed and  organized to be implemented systematically using 

four stages  : initial stage , reinforcement using  activities  to practice observational  skill   to 

use data  in  problem solving ; planning stage , reinforcement to use the experiences in 

thinking and planning ; implementation stage , learning by doing and evaluation stage , 

verifying the solution and steps of problem solving.  Fifteen kindergarten school  children   

were allocated each to  the experimental group and control group.  The research 

instruments consisted  of the lesson plans and ability assessment forms  constructed by  

the  researcher.   The data  were gathered and  analyzed by independent  t - test.  

 The results showed the experimental groups had  higher scores on arithmetics, 

science, and social science than the control group at the significant difference level of .05 

during the experiment, after the experiment and at follow up stage. 

 This study shows the four stage teaching method is effective in improving young 

learners problem solving activity. 
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บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

การคิดแกปญหานับเปนพฤติกรรมพื้นฐานและเปนศิลปะที่สําคัญของมนษุย    ทัง้นี้เพราะ

มนุษยตองมีการเผชิญปญหา  ทัง้ปญหาในชีวิตประจาํวนัและปญหาทีเ่กิดขึ้นอยางไมคาดฝน   การจะ

ทําใหปญหาตาง ๆ คลี่คลายและสําเร็จลงไปไดดวยดี   บุคคลตองมีการฝกทักษะการคิดแกปญหา  

การลองผิดลองถูก   ตลอดจนการเลยีนแบบผูที่เคยแกปญหาประเภทนั้น ๆ สําเร็จมาแลว   การฝก

ทักษะการคิดแกปญหาเปรยีบเหมือนกับการวายน้ํา  เลนสกี   หรือเลนเปยโน   จะเรียนรูไดตองผาน

การเรียนรู     และฝกหัด เทานัน้จึงจะทาํใหผลงานสาํเรจ็    (Polya, 1965, cited in Mayer,1992:455; 

Marshall, 1995 :64)     นอกจากนี้ความสามารถในการคิดแกปญหาอยางฉลาดและรวดเร็วจะทําให

บุคคลนั้น ๆ  ประสบความสําเร็จในการมชีีวิตอยูในสงัคมไดดี  (Tanner, 1985 :55)      ดังที่  

Shoenfeld  (1982   อางถงึในงามตา  กมลวรเดช , 2538 :3)      พบวาผูที่สามารถคดิแกปญหาไดดี

จะมีความสามารถในการวางแผน    ควบคุมปญหาแตละขั้นตอน    สามารถตรวจสอบ   ประเมนิผล    

และกํากับปญหาที่แกไดดีกวาผูที่คิดแกปญหาไมไดดี    และการฝกทกัษะการคิดแกปญหาที่ดีและ

เหมาะสมคือฝกฝนบอย ๆ ดงัเชน  ธนสนิ  นําไพศาล  นกัเรียนผูพิชิตเหรียญทอง  และนที  ปตวิรรณ  

นักเรียนที่ไดรับการคัดเลือกไปแขงขันตอบปญหาคณิตศาสตรโอลิมปกครั้งที่ 43  กลาววา  “ตองหมั่น

ขยันทาํโจทยแบบฝกหัดเยอะ ๆ ไมใชอานหนงัสืออยางเดียว และตองฝกคิดตลอดเวลา  ไมใช

ทองจาํ    ......  คณิตศาสตรเปนวิชาที่สนกุ  ตองใชความคิด   ใชเหตุผลในการแกปญหาอยางเปน

ข้ันตอน”  (วฒันา เฉียงเหนือ , 2545 : 7)  สอดคลองกบั ธนษิฐ  ปราณีนรารัตน   นกัเรียนผูพิชิต

เหรียญทอง จากการแขงขันเคมีโอลิมปกระหวางประเทศ  ประจําป 2546 กลาววา  “ตนเองตองฝก

ทักษะดานการปฏิบัติใหมาก      เพราะระบบการศึกษาของประเทศเรามุงเนนแตดานวิชาการ”  

(โสภณ   สกุลเรียง, 2546 :7)   ซึง่เปนการเรียนแบบทองจํานัน่เอง  ไมใชการฝกทักษะในการปฏิบัติ 

  วิธีการคิดแกปญหามหีลายวิธีตามที่มีผูศึกษาวจิัยและเสนอไวสรุปไดกวาง ๆ คือ  (Mayer, 

1992 :463 - 464 ;  Jahnke  and  Nowaczyk , 1998 : 354 – 359 ;  Sternberg, 2001 :148 - 151)    
(1)  problem – solving set  เปนวิธีแกปญหาแบบเดิม ๆ  โดยดูจากประสบการณในอดีตที่เคยกระทํา

มา  หากทําแลวสําเร็จก็จะใชวิธีเดิมอีก   ซึ่งวิธนีี้บางครัง้จะทําใหผิดพลาดได   (2)  วิธี functional   
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fixedness   เปนวิธีแกปญหาโดยใชหนาที่ของสิ่งนัน้ ๆ โดยไมเคยลองเปลี่ยนหนาทีเ่ลย  ซึ่งบางครั้ง

หนาทีน่ัน้อาจจะทาํอยางอื่นไดอีก  เชน  ฆอนมีไวตอกตะปู   แตอาจทาํหนาที่อยางอืน่ เชน กั้นประตู 

เปนตน   (3)   วิธี improving problem solving  ซึ่งแบงเปนหลายวิธีเชน  ใชวิธยีืดหยุน  โดย 

แกปญหาดวยการยอมเสยีบางสิง่บางอยาง  ไมติดยึดกบัส่ิงนัน้ ๆ (blockbusting)    หรือ ใชการพูด

ออกมาดัง ๆ   หรือ ใชจินตนาการ   หรือหาแนวทางหลาย ๆ ทางในการแกปญหา  (4)  การสุมลองผิด

ลองถูก (random trial and error)  เปนการใชเทคนิคสุม  เพื่อใหประสบความสาํเร็จ   โดยการใชวธิี

ตัดสินใจดวยวิธีทีเ่รียกวา  make sense วิธีนีจ้ะใชเมื่อไมมีขอมูล และใชความรูเดิมมาชวยเปน

แนวทางในการแกปญหา   แลวแกปญหาแบบสุมจนกวาจะพบวิธีทีเ่หมาะสม    (5) วิธีทีเ่รียกวา  

mean – end  analysis  เปนการแกปญหาที่ใชการสืบคน    หรือสอบสวน    ซึ่งประกอบดวย     การ

ตัดสินใจตั้งจดุมุงหมายกําหนดระยะหางระหวางสภาพปจจุบันของปญหา   และจดุมุงหมาย             

ผูแกปญหาเลอืกวิธีการแกปญหาที่จะใหผลสําเร็จมากทีสุ่ดในการลดระยะหางระหวางสภาพปจจุบัน

และจุดมุงหมายของปญหา    และ (6)   วิธีที่เรียกวา  hill  climbing  (การปนเขา)   เปนการแกปญหา

เพื่อไปสูเปาหมายของปญหาอยางเปนขั้นตอนทีละขัน้ตอน   เปรียบเหมือนการปนเขาที่ตองคอย ๆ ปน

ไปอยางชา ๆ  

สําหรับการพฒันาทักษะการแกปญหาของบุคคลนั้น  สามารถกระทาํไดตั้งแตชวงปฐมวัย  

ทั้งนี้เพราะตามหลักทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของ  Piaget และ  Bruner (อางถงึใน จํานง  

วิบูลยศรี, 2536 : 75 - 76 ;  พรรณทิพย  ศริิวรรณบุศย, 2530 : 56 - 57)  ไดเสนอไววา  เด็กในชวง

ปฐมวัย  คือชวงอายุแรกเกดิถึง 7 ปนัน้มคีวามสามารถในการคิดโดยอาศัยการเคลือ่นไหว  สัมผสัและ

ใชตัวแทน (representation )  ในการคิด และความคิดรวบยอด   เชนเด็กสามารถคิดเกี่ยวกับส่ิงของ

หรือบุคคลซึ่งไมไดปรากฏอยูในขณะนัน้  และเด็กยังมีความสามารถในการแกปญหาอยางงาย ๆ  ได   

นอกจากนีเ้ด็กในวัยนี้เปนวยัที่มีพฒันาการดานสติปญญาและการคิดเปนไปอยางรวดเร็ว     เด็กเริม่

รูจกัใชความคดิเขาใจเหตุผลงาย ๆ ซึง่จะเปนพืน้ฐานสาํคัญของพัฒนาการดานสติปญญาที่สูงขึ้น

ตอไป   หากเด็กไดรับส่ิงกระตุนเราที่สงเสริมใหเด็กรูจักรับรูส่ิงตาง ๆ  เพื่อใชความคิด  เชนการ

เปรียบเทยีบ  จําแนก  เชื่อมโยงเหตุผล  เรียนรูและฝกการคิดแกปญหาดวยตนเองจะชวยใหเด็กมี

พัฒนาการดานการคิดเปนไปอยางรวดเร็วยิ่งขึ้น    ซึง่มีผลงานวิจยัหลายเรื่องที่ศกึษาถึงความสามารถ

ในการคิดแกปญหาของเดก็ปฐมวัยและพบวา   การแกปญหาในเด็กอายุ 1 หรือ 2 ป จะคิดแกปญหา

อยางงาย ๆ ได  และเปนปญหาที่มีลักษณะไมซับซอน จนกวาเด็กจะเจริญเติบโตขึ้นจึงจะสามารถ

แกปญหาที่ซบัซอนไดดีข้ึน (Hannaford,1995,  cited  in  Jensen, 1998:35)     และการแกปญหาจะ

เกิดจากการเรยีนรูเมื่อเด็กเลนเปนสาํคัญ  แมวาเด็กจะไมสามารถอธบิายดวยคําพดูได  แตเด็กจะใช
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พฤติกรรมในอดีตมาชวยคิดแกปญหา  (Bruner, 1956 : 45)  การเลนทําใหเด็กคนพบ เรียนรู เขาใจ

และไดแลกเปลี่ยนประสบการณ (Piaget,1962, cited  in  Sayeed and Guerin,2000 : 192)  

อยางไรก็ตามการคิดแกปญหาของเดก็ยงัคงเปนการเลยีนแบบ  เปนการกระทําที่ซ้าํ ๆ   และเปนการ

ลองผิดลองถกูอยู  (Piaget, 1969 : 25; Athey, 1989 : 66)    แตหากมีการฝกทักษะการคิดแกปญหา

โดยใชการถายโยงการเรียนรูซึ่งเปนการคดิแกปญหาเปนลําดับข้ันตอนใหแกเดก็  พบวา   ในเด็กอายุ 4 

ปสามารถกระทําไดดี  (Halyoak, Junn, and Billman,1984 : 2042 - 2055)    และถึงแมเด็กจะมอีายุ

ที่มากขึ้น  กลาวคือในเดก็อายุ 5 – 6 ป  การคิดแกปญหายังคงเปนการแกปญหาในเรื่องเกี่ยวกับ

ตนเอง  และเปนเรื่องที่ใกล ๆ ตัว  เปนการทดลองกระทํา (Klahr, 1985 : 940 - 952)    อยางไรก็ตาม

พบวายิง่เด็กมอีายุมากขึ้นจะมีการคิดแกปญหาอยางเหมาะสมมากกวาการลองผดิลองถูก (Harter, 

1930, cited in Eliot, 1971 : 523)   และเด็กจะมีการแกปญหาเฉพาะหนาสูงขึน้ (เฉลิมพล  ตันสกลุ 

(2521 : บทคดัยอ)  รวมถงึมีความสามารถในการตัดสินใจแกปญหาทีเ่ปนไปไดและเหมาะสม (อรชา  

วราวทิย  (2526: บทคัดยอ)  นอกจากนีย้งัพบวาหากเดก็ไดรับการจัดประสบการณดวยการทดลองสิ่ง

ตาง ๆ  ดวยตนเอง  รวมทัง้ไดรับการกระตุนดวยคาํพูดจากผูใหญทุก ๆ วัน  เด็กจะมีทักษะการ

แกปญหาได  (Richards,  and  Siegler ,1981 : 1318 – 1326) 

นอกจากนีพ้บวาครอบครัวมบีทบาทที่สําคญัที่จะเปนผูใหการชี้แนะ และคอยใหความ

ชวยเหลือ ในการแกปญหาของเด็ก   (Rogoff , 1990,  cited in Fagot  and  Gauvin, 1997 : 480)       

รวมทัง้ผูใหญหรือสมาชิกในสังคมที่เคยมปีระสบการณมาแลว  จะเปนแบบอยาง  เปนผูชี้แนวทางใน

การแกปญหา  ซึ่งโครงสรางในรูปแบบนี้จะใชการติดตอส่ือสารเชนเดียวกับการใหความชวยเหลือ 

(scaffold)    เพื่อใหเด็กไดใชความรูเดิมและความรูใหม    เปนการเปดโอกาสทีเ่ด็กจะปรุงแตง

ความคิด    เพือ่ใหบรรลุจุดมุงหมาย    ซึ่งเปนการกระตุน   สนับสนุน  และสรางความงอกงามของ

กระบวนการคดิใหแกเด็ก (Wood  and  Middleton, 1995, cited in Fagot  and Gauvin, 1997 : 480) 

ดังนัน้การเปดโอกาสใหเด็กรูจักคิดแกปญหา    และมีกระบวนการในการคิดแกปญหาดวย

ตนเองเปนทักษะที่สําคัญอยางหนึง่ในการเตรียมความพรอมใหแกเด็ก    เพราะเปนทกัษะพื้นฐานที ่     

จําเปนมากสําหรับการดํารงชีวิต    และอยูในสังคมปจจุบันทีม่ีความซบัซอนและเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็ว    ดังจะเหน็ไดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542   (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาแหงชาติ, 2542 : 19)    มาตรา 24   ขอ 2   ในสาระการจัดกระบวนการเรยีนรู    กําหนดให 

“สถานศึกษาและหนวยงานที่เกีย่วของ ดําเนินการ  ฝกทกัษะ   กระบวนการคิด  การจัดการ  

การเผชิญสถานการณ     และการประยกุตความรูมาใชเพื่อปองกนัและแกไขปญหา” 
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สถานศกึษาจงึเปนสถาบนัสาํคัญในการศึกษาที่จะฝกฝน   และพัฒนาความสามารถในการ  

คิดแกปญหา   เพื่อเตรียมบคุคลใหพรอมที่จะออกไปสูสังคม     Okagaki  และ  Sternberg   (1990 

อางถงึใน บังอร  เสรีรัตน, 2539 : 2)    ไดกลาวถงึการจัดสภาพโรงเรียนที่สงผลตอการพัฒนาทักษะ

การคิดแกปญหาของนักเรยีนวา   โรงเรียนเปนสวนหนึง่ของชีวิตจริงของเขา   การจัดสภาพภายใน

โรงเรียนอาจจะไมเหมือนกับสภาพภายนอกโรงเรียนทัง้หมด  แตก็ควรจะใหสอดคลองกับสภาพการณ

ภายนอกโรงเรยีน    

นอกจากนีน้ักการศึกษาตางยอมรับกันทั่วไปวา   การพฒันาผูเรียนใหมีทักษะในการคิด

แกปญหาเปนเปาหมายสงูสดุของการจัดการศึกษา   ทัง้นี้เพราะการคิดแกปญหา  เปนความสามารถ

ทางการคิดที่เกิดจากการทีบุ่คคลไดรับประสบการณและฝกฝนจนเกดิทักษะ   และเปนทกัษะที่

จําเปนตองใชอยูตลอดชีวิต    แตการที่บุคคลใดจะเกิดทกัษะการคิดแกปญหาไดนั้นจะตองไดรับการ

ฝกฝนใหรูจกัการคิดแกปญหาและมีประสบการณในการคิดแกปญหาอยูเสมอ  และประสบการณ

เหลานั้นสวนหนึง่ไดมาจากการฝกฝนในสถานศกึษา (Russell, 1956,  และ  Tegano, Sawyers and 

Moran, 1989, อางถงึใน นตุอนงค  ทัดบวัขํา, 2540 : 1)     สวน  Bruner (1956 : 33)    เชื่อวาเด็กทุก

ระดับสามารถเรียนรูเนื้อหาวชิาใดก็ได    ขอมูลเกี่ยวกับวชิาทัง้หลายจะถูกสงเขาไปในสมองและสมอง

จะเปลี่ยนแปลงขอมูลเหลานั้นใหเปนหมวดหมู (organization)   เพื่อถูกนาํไปใชในการคิดแกปญหา   

ดังนัน้การจัดการเรียนการสอนจึงควรจัดใหเหมาะสมกับความสามารถของเด็ก      ในการสอนและฝก

คิดแกปญหานั้น   ปญหาทีน่ํามาฝกควรจะสัมพนัธกับชวีิตจริงของเดก็    เพื่อเขาจะไดนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันได    และในการจัดการศึกษา  ตองมีการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู      เพื่อใหการเรียนรู

พัฒนาคนไดเต็มศักยภาพของความเปนมนุษย  ใหรูจักคิดเปน  ทําเปน   แกปญหาเปน    อยูรวมกัน

เปน  ใหกระบวนการเรียนรูสัมพันธกับวิถชีีวิตจริง (ประเวศ  วะส,ี 2544 : 23)     โดยจัดเนื้อหาสาระ

และกิจกรรมใหเกิดกระบวนการคิด      การเผชิญ       สถานการณ   และการประยกุตใชเพื่อปองกนั

และแกไขปญหา   ใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณจริง   ความสามารถในการแกปญหาเปนสิ่งสําคัญ

ที่สุดในการจัดการศึกษาสําหรับเด็ก   ทั้งนี้เพราะเปนความรูที่ทาํใหเด็กสามารถแกปญหาตาง ๆ ทั้ง

ปญหาการเรียน  การอานและเตรียมพรอมที่เขาจะตองประสบเมื่อเติบใหญ   และใชชีวิตในสังคมได 

(collins, and  Mangieri, 1992: 26 - 27)  

ในขณะที่กระทรวงศกึษาธิการยังเสนอแนะมาตรการการสอนที่จะสงผลไปสูเด็ก ดังนี้  

“ครูตองมีเทคนิคการสอนทีห่ลากหลาย  สอนใหเด็กเกดิความสนกุสนาน และมีส่ือการสอนที่

สามารถสรางความเขาใจไดอยางถาวร  ไมใชสอนใหเดก็ทองจํา  ...........โดยเฉพาะการสอนวิชา

คณิตศาสตร  ตองอธิบายขัน้ตอนและวธิกีารคิด   ใสใจทําแบบฝกหัด  รวบรวมและจัดขอมูลใหเปน



 5 

ระบบ หมัน่ทบทวนความรูเดิม   เสริมความรูดวยวิธทีี่หลากหลาย  ย้าํเตือนใจหมั่นใหเหตุผล  ฝกฝน

การแกปญหา”(กลิ่น  สระทองเนยีม, 2546 :14) 

   จากการประมวลสาระในเรื่องการคิดแกปญหาในเด็กปฐมวัยนั้น  อาจกลาวไดวาการคิด

แกปญหาเปนการใชกระบวนการภายในสมองชวยใหเกดิการเรียนรู  รวมทัง้ในเรื่องการคิด  การทาํงาน

ของเซลลสมองยังชวยใหเกดิการเรียนรู  วเิคราะหและสรางความรูข้ึนได   นอกจากนี้เราสามารถ

พัฒนาสมองใหมีศักยภาพไดมากขึ้น   (ศันสนยี  ฉัตรคปุต  และอุษา  ชูชาติ, 2544 : 5 - 6)  ดวยการ

ฝกฝนใชสมองใหคิดตั้งคําถาม   คิดหาคําตอบ คิดแกปญหา  โดยเฉพาะเด็กเล็ก   ยิ่งฝกฝนใชสมองก็

จะยิ่งสรางเครอืขายเสนใยเซลลสมองใหม ๆ  แตกแขนงเชื่อมตอกันมากขึ้น  อยางเชนทีพ่บใน

การศึกษาการใชสมองในการคิดของนักวทิยาศาสตรทีม่ชีื่อเสียงกองโลกคือ  อัลเบิรต  ไอนสไตน   ที่มี

เครือขายเสนใยสมองมากกวาคนทัว่ไป        ซึ่งสิง่สําคญัในเรื่องกระบวนการเรียนรูที่ดีในเด็ก    คือให

สมองสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ  ตองใหโอกาสเด็กไดเรียนรูและเขาใจ  จดัประสบการณ

อยางหลากหลายจะชวยพฒันาสมองใหเพิ่มสูงขึ้นไดตั้งแตเยาววัย  (Wolfe and Brandt, 2000 , cited 

in  Cauley, linder, and Mc Millan : 26)    และจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดคิดเปน  ทาํเปนและแกปญหา

เปน  จึงจะถือวาผูเรียนไดเรียนรูแลวอยางสมบูรณ  (ศันสนีย  ฉัตรคุปต  และอุษา  ชูชาติ, 2544 : 10)      

รวมทัง้การเรียนรูเพื่อสรางเสริมประสบการณตาง ๆ  ของเด็กทั้งการเลยีนแบบผูใหญภายในครอบครัว  

หรือบุคคลตาง ๆ  ภายในสถานศกึษา   

กระบวนการเรยีนรูทีก่อใหเกดิความรู   ความเขาใจและสามารถนําไปใชในการคิดแกปญหา

ดังที่กลาวมาขางตนคือ   การใชสกีมานัน่เอง   เพราะสกมีาเปนระบบโครงสรางขั้นสงูที่จะชวยใหเกิด

การรับรูซึ่งเกิดจากกระบวนการเรียนรูภายในสมองที่ตองใชความจาํในการรับขอมูลตาง ๆ  ไมวาจะ

เปนขอมูลในรูปของภาษา  วัตถุ  หรือแมแตเหตุการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นรอบ  ๆ ตัวบุคคล   สกมีาจะชวย

ในการแปลความหมาย   ชวยใหเขาใจความแตกตางของสิ่งตาง ๆ ในโลก   ชวยใหเกดิเหตุผล    และที่

สําคัญ สกีมาเปนพืน้ฐานในการเรียนรูทุก ๆ  ส่ิง  ทุก ๆ อยางไมใชในดานการแกปญหาเพียงอยาง

เดียว  แตสกีมายังเปนการประยุกตและนาํไปใชในสถานการณอ่ืน ๆ ไดเปนอยางดี  (Marshall, 1995 : 

viii – ix,  9 – 10; Sternberg  and Ben  Zeev, 2001 : 58 – 59)  สกมีาจะชวยเชื่อมโยงความรู หรือ

ประสบการณเดิมกับความรู   หรือประสบการณใหมใหบุคคลสามารถนําไปใชทั้งในการดํารงชีวติ

ประจําวนั  และในอนาคตภายภาคหนาได    ทั้งนี้เพราะทฤษฎีสกมีาชวยในเรื่องการจัดกระบวนการ

คิด   และกระทําสิง่ตาง ๆ อยางเปนลาํดับข้ันตอน    ยิ่งเด็กไดเรียนรู      ฝกหัดการจดัการเรียนรูเร่ือง

สกีมาเทาใดยิง่จะทําใหเกิดประโยชนตอสติปญญาปญญา    เพราะววิัฒนาการการศึกษาในโลก

ปจจุบันทําใหเราทราบวาการเรียนรูตั้งแตเยาววัยเปนการเพิ่มเซลลสมองใหเจริญงอกงามมากยิง่ขึ้น   
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ในเด็กเล็กเสนสายสัมพันธของเซลลสมองจะเพิ่มตัวอยางรวดเร็ว  70 – 80 %   ของสายโยงทั้งหมดจะ

กอรูปภายใน 3 ป     ความเจริญเติบโตของเสนสายสมองนีท้ําใหน้าํหนักสมองเพิม่ข้ึน  และจะเพิม่ข้ึน

เปนสองเทาภายในอาย ุ6 เดือน     เมื่อเด็กอาย ุ3 ป จะหนกัถึง 80 % ของสมองผูใหญ   (อางถงึใน  

มาซาร ุ  อิบกุะ ,2528 : 2)  สอดคลองกับนิตยา  คชภักดี (2521 : 3)    ที่พบวาในชวง 6 ปแรกของชีวิต

เปนชวงสําคญัที่สุด    เนื่องจากเปนชวงที่สมองเดก็เจริญเติบโตรวดเร็ว     สมองเด็กจะมีน้าํหนกัเปน

รอยละ 90  ของสมองผูใหญเมื่อเด็กอายไุด  6 ป     และถาสรางพืน้ฐานของสมองในชวงวยันี้ให

แข็งแกรงจะเปนรากฐานของการพัฒนาไปสูชวงวยัรุน  วัยผูใหญทีม่คีวามพรอมทีด่ีได  (ศันสนีย     

ฉัตรคุปตและ อุษา ชูชาต,ิ 2545 : 4)   นอกจากนี้เรายังรูวาสมองเกิดการรับรูเร่ืองตาง ๆ นับต้ังแต

วินาทีแรกที่ทารกเกิดดวยการใชเครื่องสแกนสมอง (Positron – emission Tomography  (PET)) แลว

พบวามีแสงสวางวาบในพื้นที่ที่เกี่ยวของกบัการรับรูได   รวมถึงยังพบวามีการเชื่อมโยงระหวางเซลลที่

ควบคุมการทาํงานดานตาง ๆ ของรางกาย ไมวาจะเปนดานความรูสึก  และความจาํ   (Begley, 

1997 :10 - 12)    สวน  Harry  Chugani   คณะแพทยศาสตร  แหง  UCLA  พบวาสมองเด็กไมได

พัฒนาระหวางปแรกของชีวติเทานั้น    แตเสนใยสมองยงักอรูปและสามารถปรับเปลีย่นและปรับการ

จัดการภายในได (adapt and  reorganize)   และการพฒันานี้จะมีมากกวาขณะที่อยูในทองแมดวย   

ซึ่งขั้นนี้เรียกวา critical periods  จะอยูในชวง 4 ปแรกทีจ่ะมีพฒันาการเพิ่มสูงขึน้ถงึรอยละ 50  และ

จะพัฒนาตอไปอีกรอยละ 30 กอนที่จะอายุครบ 8 ป    สวนที่เหลือรอยละ 20 จะดําเนินไปในชวงอายุ

ระหวาง 8 – 17 ป    สําหรับเด็กปฐมวยัสมองจะพัฒนาทักษะเชน  การมองเหน็  การไดยิน    และการ

ใชภาษายิง่เดก็ไดรับการสอนในชวงนี้มากเทาใด    ทกัษะและเซลลสมองก็จะเพิ่มมากขึ้นเทานั้น      

จึงควรสงเสริมเรื่องการเรียนรูในชวงวัยนี้     เพราะจะทาํใหเด็กเรียนรูไดเร็ว  และงาย (Wolfe and  

Brant, 2000,  cited in  Cauley,  linder, and Mc Millan : 27)     ในขณะที่   Sroufe  Cooper  และ  

Dehart     (1992  อางถึงใน  กุลยา   ตันตผิลาชีวะ, 2542 : 12 - 17 )  กลาววา การใหเด็กไดเลน   ได

จับ    ไดกระทํา    เปนการพฒันาความงอกงามของ ใยสมองในแตละเซลลประสาท   (neuron)   ของ

สมองสวนคอรเทกซ  (cortex)  ที่เพิ่มข้ึนเปนระยะในขวบปแรก     การเพิ่มข้ึนของใยประสาทจะ

เชื่อมโยงกนัมากขึ้น   ดังนัน้ในหลักการศึกษาสําหรับเด็กจึงควรใหเด็กไดใชสมองเพื่อเรียนรูส่ิงตาง ๆ  

ตั้งแตวัยอนุบาล ถงึประถมศึกษา  ควรไดรับการเรียนไมวาจะเปนดานภาษาตางประเทศ (ภาษาที่

สอง)  ดนตรี  คณิตศาสตร และการฝกแกปญหาตาง ๆ  เพื่อพัฒนาศักยภาพสมองใหตอเนื่องกอนจะ

ถึงอายุ 12 ป (Kotulak 1997 :15)  

จากการประมวลเนื้อหาสาระดังกลาว  จะเห็นไดวาทกัษะการคิดแกปญหาเปนสิ่งสาํคัญและ

จะจําเปนอยางยิ่งสาํหรับเด็กปฐมวยั  แตปรากฏวาในสภาพปจจุบนั  พบวาการจัดการเรียนการสอน 
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เพื่อพัฒนาทกัษะดังกลาวยังทํากนันอยมาก  ครูยงัใหเดก็จําเนื้อหา  และเนนปฏิบัติตามตัวอยางและ

มุงสอนใหเด็กสอบไดคะแนนสูง ๆ มากกวาจะสอนใหเดก็รูจักคิดเปน  หรือ คิดอยางมีเหตุผล  

วิเคราะห  วิจารณหรือแกปญหาเปน (สมพงษ  จิตระดบั, 2538  : 68 – 70)   นอกจากนีก้ารจัด

การศึกษาในระดับปฐมวัยในประเทศไทยนั้นไมใชเปนการศึกษาภาคบังคับ  จงึทําใหมีรูปแบบการจัด

อยางหลากหลายรวมทั้งไดรับอิทธิพลมาจากตางประเทศเชน  (ประมวล  ดิคคินสนั, 2530 ; จีระพันธุ  

พูลพัฒน, 2541  ; บุษบง ตันติวงศ, 2541 )   

 การจัดการศึกษาแบบมอนเตสเซอรี่  (Montessori)  เปนการจัดการเรยีนการสอนใหเด็กเกิด

การเรียนรูดวยตนเอง โดยยดึหลักทีว่า  เดก็จะเกิดการเรยีนรูโดยใชประสบการณ   ดงันัน้จึงมีการจัด

อุปกรณ  ของเลนที่มีลักษณะเฉพาะตามแบบมอนเตสเซอรี่  และใหเดก็ไดทดลองเลนดวยตนเองอยาง

เงียบ ๆ ในแตละมุมกิจกรรม  เพื่อใหเดก็ทุกคนมีวนิัย  สมาธิและสนใจในกิจกรรมการเลนของตน  ซึ่ง

เด็กจะใชเวลานานเทาใดก็ไดเพื่อแกปญหาของเด็กเอง  นอกจากนีย้ังมีกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ใหเดก็ไดมี

โอกาสตัดสินใจ เรียนรูทักษะใหม ๆ ดวยตนเอง โดยครูเปนเพยีงผูแนะนํา  และคอยสังเกตระดับความ

พรอมของเด็ก   

 การจัดการศึกษาแบบวอลดอรฟ  (Waldrof)  เปนการเนนการจัดการเรยีนการสอนโดยใช

สุนทรียภาพของสภาพแวดลอม  มกีารจดักิจกรรมเนนการเลนจากของจริงตามธรรมชาติ  เชน  กอน

หิน   กรวด  และกิ่งไมเปนตน  รวมทั้งการฝกใหเด็กแกปญหาจากกิจกรรมตาง ๆ  ดวยตนเอง  

 การจัดการศึกษาแบบเตรียมความพรอม  จะเปนการจัดการเรียนการสอนโดยใชกจิกรรมการ

เลน  เพื่อใหเดก็ไดคนพบและแกปญหาดวยตนเอง  โดยครูจะคอยชวยเหลือในกรณีที่จําเปน 

 จากรูปแบบการจัดการศึกษาดังกลาวจะเห็นวา  เปนการจัดการศึกษาที่เนนใหเด็กเลน  เพื่อ

เสริมสรางพฒันาการของเดก็  และเปนการแกปญหาโดยฝกใหเดก็คนหาคําตอบดวยตนเอง  หรือเปน

ลักษณะการถาม ตอบระหวางครูกับเด็กนกัเรียนเทานัน้  ซึ่งลักษณะการจัดการเรียนการสอนเหลานี้ทาํ

ใหเด็กไดคําตอบของปญหาที่เด็กสามารถนําไปใชไดจริง    แตเด็กไมไดรับการฝกทกัษะการคิด

แกปญหาอยางเปนลาํดับข้ันตอนและมีกระบวนการคิดแกปญหาอยางชัดเจน  ประกอบกับครูผูสอนมี

ขีดจํากัดในดานการสอนเด็กในระดับปฐมวัย (นุตอนงค   ทัดบวัขํา, 2540  : 154  - 155)  จึงทําใหเด็ก

ขาดทักษะการแกปญหา  ซึง่เปนทักษะทีต่องมีการฝกฝนอยางสม่าํเสมอดังทีไดกลาวไวในเบื้องตน 

ดวยเหตุผลดังกลาว  จงึทาํใหผูวิจยัซึ่งมปีระสบการณในการจัดการศกึษาระดับปฐมวัยสนใจ

ที่จะพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวัย ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมา  ซึง่มีการฝกทกัษะ

การคิดแกปญหาอยางเปนลาํดับข้ันตอนมาทดลองใชกับเด็กในระดับปฐมวัย   โดยเลอืกใชขอมูล

ความรูดานคณิตศาสตร   วทิยาศาสตร  และสังคมในการคิดแกปญหาเพราะ    คณติศาสตรเปนวชิาที่
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เกี่ยวกับการแกปญหาอยางเปนลําดับข้ันตอน   เด็กตองเขาใจปญหาที่โจทยกาํหนด    มีการวางแผน

ซึ่งอาจใชการทดลอง  คนหารูปแบบที่คลายกับที่เคยทํามากอน   แลวจึงดําเนินการตามวิธทีี่เลือกไวจน

ไดคําตอบที่ถกูตอง  และสุดทายเปนการทบทวนวิธกีาร  และคําตอบ  หรือเปนการตรวจสอบ  เดก็ตอง

ใชความจาํจากสิ่งที่เคยเรียนมากอนและประยุกตใชความรูเดิมกับสถานการณใหมที่ยงัไมคุนเคยจึงจะ

สามารถแกปญหาได  ตวัอยางเชนเดก็จะตองเรียนเรื่องการสังเกตสิ่งที่เหมือนกัน  หรือไมเหมือนกันได

เสียกอนจึงจะสามารถจัดหมวดหมูส่ิงของไดถูกตอง  ซึง่กระบวนการเรียนรูเหลานีค้ือการใชสกีมาเพื่อ

คิดแกปญหานั่นเอง  (Polya, 1957,  cited in Mayer, 1992 : 234 – 327 ; Marshall, 1995  : 64 – 67; 

หรรษา  นิลวิเชียร, 2535  : 119)   เชนเดียวกนักับการเรียนการสอนวทิยาศาสตร  ซึง่ตองอาศัยการ

เรียนรูและฝกฝนอยางเปนลาํดับข้ันตอน  เพราะกระบวนการทางวิทยาศาสตรจะชวยใหเด็กมทีักษะ

การสังเกตในการคนพบปญหาใหม  ตั้งคําถาม (ตั้งสมมติฐาน)  ทดลอง  พิสูจนปญหาจนสามารถได

คําตอบที่ถูกตอง   (Anderson  et.al. 1970: 46 – 47)  ซึ่งสิ่งเหลานี้คอืการใชสกีมาเพื่อแกปญหา

ทั้งสิน้    สวนการจัดการเรียนการสอนในดานสงัคมนัน้   ตามที ่ Marshall   ไดกลาวไววาเรื่องสกีมา

สามารถนํามาใชไดทุกสถานการณ  (Marshall , 1995: viii – ix)     จงึทําใหผูวิจยัสนใจที่จะนาํเรือ่งสกี

มามาใชในการเรียนการสอนดานสังคม   ประกอบกับการเรียนรูดานสังคมจะทําใหเด็กไดรับความรู

ทางดานสังคมเชนเดียวกับการเรียนรูในดานอืน่ ๆ  เพราะสิ่งแวดลอมทางดานสังคมจะชวยใหเดก็ได

เขาใจตนเอง    เขาใจวิธีการที่คนมีปฏิสัมพันธระหวางกนัและกนัและกับส่ิงแวดลอมรอบ ๆ ตัวเดก็    

และเมื่อเด็กเกดิปญหาเด็กจะสามารถนาํประสบการณการเรียนรูทีเ่คยไดรับมาใชแกปญหาได  

(หรรษา  นิลวิเชียร, 2535 : 157) ตัวอยางเชน  เด็กจะตองไดรับการสอนใหรูจักบทบาทหนาที่ของ

บุคคลตาง ๆ  ในสังคมเสยีกอน  เด็กจึงจะสามารถรูวาบคุคลที่เรียกวาตํารวจมีหนาที่อะไรบาง  และ

เมื่อเด็กเกิดพลัดหลงทางเดก็จะสามารถไปหาตํารวจเพือ่ขอความชวยเหลือได  เปนตน 

   กลาวโดยสรุป  จะเหน็ไดวาการพัฒนาทกัษะการคิดแกปญหาเปนสิ่งที่สําคัญและจาํเปนตอง

มีการปลูกฝงใหกับเด็กตัง้แตระดับปฐมวัย  ทัง้นี้เพราะวาสมองเด็กสามารถสรางองคความรูไดตั้งแต

เยาววัย  และยังสามารถพฒันาตอเนื่องไปไดหากไดรับการเรียนรูและฝกหัดอยางเหมาะสม  ดวย

เหตุผลดังกลาว  จงึทําใหผูวจิัยสนใจจะนาํขอมูลที่ไดรับจากการวิจยัมาใชเปนแนวทางในการพัฒนา

เด็กใหมทีักษะและกระบวนการคิดแกปญหาตามจุดมุงหมายของการจดัการศึกษาตอไป 

 
วัตถุประสงค 

การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ       
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1.  พัฒนากระบวนการคิดแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวยัตามแนวคิดทฤษฎีสกีมา 

2.  ศึกษาความสามารถของเด็กปฐมวยัในการคิดแกปญหาตามแนวคิดทฤษฎีสกีมา 

 
สมมติฐานของการวจิัย 

1.ในระหวางดาํเนนิการทดลอง  เดก็ปฐมวยักลุมทดลอง   ที่ไดรับการสอนกระบวนการคิด

แกปญหา ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมาจะมีความสามารถในการคิดแกปญหาสงูกวาเดก็ปฐมวยักลุม

ควบคุม 

2. ในระยะหลงัการทดลอง เด็กปฐมวัยกลุมทดลอง   ที่ไดรับการสอนกระบวนการคดิ

แกปญหา  ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมาจะมีความสามารถในการคิดแกปญหาสงูกวาเดก็ปฐมวยักลุม

ควบคุม 

3.ในระยะติดตามผลการทดลอง เด็กปฐมวัยกลุมทดลอง   ที่ไดรับการสอนกระบวนการคิด

แกปญหา     ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมาจะมีความสามารถในการคิดแกปญหาสงูกวาเด็กปฐมวยักลุม

ควบคุม 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. การวิจัยครัง้นี้มุงศึกษาเดก็ปฐมวยัทีม่ีอายุอยูในระหวาง  5 – 6 ป 

 2. กระบวนการคิดแกปญหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี้  พฒันาขึ้นโดยมารแชล (1995)  

ประกอบดวยขั้นตอน 4 ข้ันตอนคือ  1)  การทําความเขาใจปญหา  2) กําหนดแนวทางและวางแผน   

3) ดําเนนิการตามแผน  และ 4) การประเมินผล 

 3. เนื้อหาที่ใชในการเรียนการสอนในการวจิัยครั้งนี้คือ 

   3.1  เนื้อหาดานคณิตศาสตร ประกอบดวย  ทกัษะจาํนวนและตัวเลข  การจัดกระทํากบั

จํานวนนับ   เรขาคณิต (การหาความสัมพันธและรูปทรง)  และการแกปญหา (การเปรียบเทยีบ) 

              3.2  เนื้อหาดานวทิยาศาสตร ประกอบดวย  ทกัษะการสังเกต (การฟง  การสัมผัส)  การ

จําแนก   การวัด (การเปรียบเทียบ)   และการสื่อสาร 

   3.3  เนื้อหาดานสังคม ประกอบดวย  ทกัษะการแกปญหาเกี่ยวกับตนเอง  ครอบครัวและ

เพื่อน 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
1. การศึกษาและรวบรวมขอมูลพื้นฐาน 

 ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีพืน้ฐานจากเอกสาร  วารสารและรายงานการวิจยัจากในประเทศและ

ตางประเทศ  เพื่อรวบรวมความรู   วธิีการศกึษาและการพัฒนาทักษะการคิดแกปญหาของเดก็ปฐมวัย

และนํามาสรปุเปนกรอบแนวคิดในการวจิัยและจัดทาํเปนแผนการจดักิจกรรมเพื่อพัฒนากระบวนการ

คิดแกปญหา 
 
 ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  ประชากร (Population) 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  คือ เด็กปฐมวยั ทีม่ีอายุระหวาง 5 – 6 ป  

  กลุมตัวอยาง (Sample) 
กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ คือ   เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหวาง  5 – 6 ป  ที่กําลังศึกษาอยูใน

ระดับช้ันอนุบาลปที ่3  ในโรงเรียนอนุบาลหนนูอย  จาํนวน 30 คน โดยผูวิจัยใชการเลือกโรงเรียน

ตัวอยางแบบเจาะจง  และกาํหนดคุณสมบัติตามเกณฑดังนี ้

     1. เปนโรงเรียนที่อยูในจงัหวัดกรงุเทพมหานคร 

 2.  เปนโรงเรยีนที่มีแนวทางการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนที่สอดคลองกับการจัด 

การศึกษาสําหรับเด็กปฐมวยั  นั่นคือไมเรงรัด หรือมุงเนนวิชาการใหอานออก  เขียนได 

  3.  ผูบริหารและครูยินดีใหความรวมมือในการวิจัย และชวยเหลืออํานวยความสะดวกใน

การจัดสภาพการณ 

หลังจากนั้น  ผูวิจัยจงึคัดเลือกกลุมตัวอยางเพื่อใหไดกลุมตัวอยางทีเ่ปนตัวแทนที่ดีของ

ประชากรใหมากที่สุดเทาที่จะทําได   ผูวิจยัจึงนําขอมูลเกี่ยวกับผูปกครองและเด็ก   (ซึ่งผูวิจัยไปขอเก็บ

รวบรวมขอมูลจากประชากรทั้งหมดกอนเริม่ทดลอง)  มาประกอบการพิจารณาคัดเลือกกลุมตัวอยาง  

โดยเลือกผูปกครองเด็กที่มกีารศึกษา   มีอาชีพและรายไดใกลเคียงกนัจํานวน 30 คน 

 จากนัน้จึงจัดแบงกลุมตัวอยาง  โดยใชการสุมตัวอยางอยางงาย (simple  random 

sampling)   โดยการจับสลากรายชื่อเด็กเขาสูกลุมทดลองและกลุมควบคุม  ใหมีเพศเหมือนกันเปนคู 

กลุมละ 15  คน   

กลุมทดลอง  คือกลุมที่ไดรับการเรียนการสอนตามแผนการจัดกจิกรรม  เพื่อพัฒนา

กระบวนการคดิแกปญหาทีผู่วิจัยสรางขึ้น  ซึง่ในขณะทีผู่วิจัยเริ่มทดลองในเวลา 9.00  - 9.30 น.ทกุวัน

นั้น  กลุมควบคุม  ไมมีการเรียนการสอนแตอยางใด  เนือ่งจากผูวิจัยตองการใหทัง้สองกลุมไมมีความ 
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แตกตางกนัในการไดรับความรูตามแผนการจัดกิจกรรมของโรงเรียน    ผูวิจัยจึงขอใหครูประจําชัน้

ปรับเปลี่ยนกจิกรรมในเวลาดังกลาวเปนชวงเวลาตรวจสขุภาพเด็ก  ใหเด็กเก็บส่ิงของเครื่องใชสวนตัว  

(เชนกระเปานกัเรียน)  เปลี่ยนเสื้อผาเปนชดุกิจกรรมของโรงเรียน  และใหเด็กสงการบานเปน

รายบุคคล  (และหลังจากจบการทดลองแลว กลุมทดลองจึงจะไปเรียนตามปกติรวมกันกับกลุม

ควบคุม)  ซึง่ผูวิจัยจะเสนอเปนตารางเปรยีบเทยีบกิจกรรมของกลุมทดลองและกลุมควบคุม  ดังนี ้

ตารางที่ 1.1  ตารางเปรียบเทียบกจิกรรมของกลุมทดลองและกลุมควบคุม   

กลุมทดลอง ไดรับการเรียนการสอนตามแผนการจัดกจิกรรม  เพื่อพฒันากระบวนการคิด

แกปญหาที่ผูวจิัยสรางขึน้   

กลุมควบคุม ตรวจสุขภาพเด็ก  และใหเดก็เก็บส่ิงของเครื่องใชสวนตวั  (เชนกระเปานักเรียน)  

และเปลี่ยนเสือ้ผาเปนชุดกิจกรรมของโรงเรียน  และใหเด็กสงการบานเปน

รายบุคคล   

 
2.ตัวแปรที่ใชในการวิจยั 
1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ไดแก 

กิจกรรมการเรยีนการสอนตามแผนการจัดกิจกรรม  เพื่อพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาที่

ผูวิจัยสรางขึ้น    โดยใชทฤษฎีสกีมาของมารแชล  เพื่อดําเนนิการสอนการคิดแกปญหาในแตละดาน

คือ  ดานคณิตศาสตร    ดานวิทยาศาสตร  และดานสังคม    ซึง่ในแตละกิจกรรมจะประกอบไปดวย    

สาระการเรียนรูที่นักเรยีนไดรับ    วัตถุประสงค   วิธีในการคิดแกปญหาอยางเปนขั้นตอน  ไดแก 

1.1 การทาํความเขาใจปญหา  ประกอบดวยขั้นตอนยอย ๆ คือ 

1.1.1 รับรูวามีปญหาและตองรูวาปญหานั้นคืออะไร  และตองการแกปญหานัน้ 

1.1.2 ฝกทักษะการสังเกต 

1.1.3 การนาํความรูเดิมหรือประสบการณเดิมมาใชแกปญหา 

1.2 กําหนดแนวทางและวางแผน  ประกอบดวยขั้นตอนยอย ๆ คือ 

1.2.1 แกปญหาโดยผสมผสานความรูเดิม หรือประสบการณเดิมกับความรูใหมหรือ  

ประสบการณใหม 

1.2.2    ศึกษารายละเอียดและวางแผน 

1.3 การดําเนินการตามแผน  ประกอบดวยขัน้ตอนยอย ๆ คือ 

1.3.1 เลือกสิ่งที่ตองการและทดลองปฏิบัติดวยตนเอง 

1.3.2 ดําเนนิตามขัน้ตอน  เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายที่คาดหวงัไว 
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1.4 การประเมนิผล  เปนการตรวจสอบความถูกตอง 

นอกจากนี้ในทุกกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดกิจกรรม  เพื่อพัฒนากระบวนการ

คิดแกปญหาที่ผูวิจยัสรางขึน้    ผูวิจัยจะมีขอคําถาม (ปญหา)  เพื่อใหนกัเรียนไดคดิ   ทดลอง  คนควา

หาคําตอบดวยตนเอง   โดยใชวิธีการคิดแกปญหาอยางเปนขั้นตอน  เพื่อตอบคําถามที่ผูวิจยักาํหนดไว 

2.   ตัวแปรตาม    (Dependent Variable)   ไดแก     คะแนนความสามารถทางการคิด

แกปญหา  ดานคณิตศาสตร    ดานวทิยาศาสตร  และดานสงัคมของเด็กปฐมวัย 

 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

กระบวนการคิดแกปญหาตามแนวคิดทฤษฎสีกมีา  หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอน    

ตามแผนการจดักิจกรรม  เพือ่พัฒนากระบวนการคิดแกปญหาที่ผูวิจยัสรางขึ้น โดยใชแนวคิดทฤษฎี

สกีมา   ที่จะชวยใหผูเรียนเกดิการรับรูและเกิดกระบวนการเรียนรูภายในสมอง โดยใชความจาํ  และ

การเชื่อมโยงความรูเดิมหรือประสบการณเดิมกับความรูใหมหรือประสบการณใหม    ซึ่งประกอบดวย

การทาํความเขาใจปญหา  กําหนดแนวทางและวางแผน    ดาํเนนิการตามแผน   และการประเมนิผล

ซึ่งแบงเปนสวนยอยดงันี ้

   การทําความเขาใจปญหา  เปน  การมองสาระของตวัปญหาวาปญหานั้นคืออะไร 

   กําหนดแนวทางและวางแผน  หมายถงึ  การพิจารณาวาจะแกปญหาดวยวธิีใด    เปนการ

ผสมผสานกับประสบการณเดิมของผูแกปญหา 

    ข้ันดําเนนิการตามแผน   หมายถึง  การดําเนินการตามยทุธวิธีทีเ่ลอืกไว  จนกระทั่งหา

คําตอบได  หรือคนพบวธิีการแกปญหาใหมได   

    การประเมนิผล   หมายถงึ การตรวจสอบวาผลลพัธนัน้ถูกตอง   

    ดานคณิตศาสตร  หมายถึง เนื้อหาการเรียนการสอนซึ่งประกอบดวย  ทักษะจํานวนและ

ตัวเลข  การจดักระทํากับจํานวนนับ   เรขาคณิต (การหาความสัมพนัธและรูปทรง)  และการแกปญหา 

(การเปรียบเทยีบ) 

               ดานวิทยาศาสตร หมายถึง  เนื้อหาการเรียนการสอนซึ่งประกอบดวย  ทักษะการสังเกต 

(การฟง  การสัมผัส)  การจาํแนก   การวดั (การเปรียบเทียบ)   และการสื่อสาร 

   ดานสังคม   หมายถงึ  เนือ้หาการเรียนการสอนซึง่ประกอบดวย  ทกัษะการแกปญหา

เกี่ยวกับตนเอง  ครอบครัวและเพื่อน 
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  เด็กปฐมวยั       หมายถงึ  เด็กทีม่ีอายอุยูระหวาง 5 – 6 ป    กาํลังศึกษาอยูในชัน้อนุบาล     

ในโรงเรียนทีม่แีนวทางการจดักิจกรรมที่สอดคลองกับการจัดการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัย  นั่นคือไม

เรงรัด หรือมุงเนนวิชาการใหอานออก  เขียนได 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

1. เพื่อใหไดความรูและรูปแบบที่เหมาะสมตอการสอนกระบวนการคิดแกปญหาใน 

เด็กปฐมวยัทีจ่ะทาํใหเด็กไดรับการพัฒนาอยางเต็มศักยภาพ 

2. เปนการกระตุนความสนใจ  และความตืน่ตัวในการศึกษาวิจัย  หรือจัดกิจกรรมเกี่ยวกับ 

การเสนอกระบวนการคิดแกปญหาในเดก็ปฐมวยั หรือระดับอ่ืน ๆ ตอไป 

3. เพื่อเปนประโยชนแกผูที่เกีย่วของในการนาํผลงานวิจัยนีไ้ปประยุกตใชตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 
 

ทฤษฏีและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

ทฤษฎทีี่เกี่ยวของในการวิจยัมีดังตอไปนี ้

            1.  ทฤษฎีและพัฒนาการของเดก็ปฐมวยั   

1.1  ทฤษฎีพัฒนาการทางปญญา 

1.1.1 ทฤษฎพีัฒนาการทางปญญาของ Piaget 

1.1.2 ทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของ Bruner 

1.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางบุคลิกภาพ  

   1.2.1     ทฤษฎีพัฒนาการทางบุคลิกภาพของ Erikson  

1.3    พฒันาการของเด็กปฐมวัย 

1.4    การเรียนรูทางดานประสาทวทิยา  (สมอง) 

      2.   กระบวนการในการคิดแกปญหา  

           2.1    ความหมายของการแกปญหา   

           2.2   ทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญา  ของ Guilford  

           2.3   ทฤษฎีการเรียนรูของนักจิตวทิยากลุม Gestalt (Gestalt Theory) 

           2.4   ทฤษฎีการประมวลผลขอมูล 

           2.5  ลําดับข้ันตอนในกระบวนการแกปญหา 

     2.6   ประเภทของปญหา 

     2.7   วิธีที่ใชในการแกปญหา 

     2.8   การจดัการเรียนการสอนเพื่อการพัฒนาทักษะและกระบวนการคิดแกปญหา 

          3.  ทฤษฏีสกีมา 

   3.1   ความหมายของสกมีา 

          3.2    ทฤษฏีสกีมา 

          3.3    สกีมาในการแกปญหาและการจัดการเรียนการสอน 

     4.  งานวจิยัที่เกี่ยวของ 

           4.1   งานวิจัยในประเทศไทยและตางประเทศ 

           4.2  งานวิจยัการศึกษาเรื่องประสาทวิทยา (สมอง)         
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1. ทฤษฎีและพฒันาการของเด็กปฐมวัย 
1.1 ทฤษฎพีัฒนาการทางปญญา 

การคิดแกปญหาเกีย่วของกบัปญญาโดยตรง   ดงันัน้ผูวิจัยจงึขอรวบรวมทฤษฏีของ
นักจิตวทิยาทีศ่ึกษาเกีย่วกับพัฒนาการทางปญญาคือ   Jean   Piaget   และ  Jerome  Bruner 

 1.1.1 ทฤษฎพีัฒนาการทางปญญาของ Piaget   กลาวถงึหลักของพัฒนาการวา  

พัฒนาการของเด็กเปนไปตามระดับวุฒิภาวะ   และเกิดจากการเรียนรูที่มีประสบการณกับส่ิงแวดลอม

เปนตัวกระตุนใหเด็กไดพบความรูใหมที่จะนําเด็กไปสูข้ันตอนตาง ๆ อยางสมบูรณ    

 Piaget  แบงลําดับข้ันของพัฒนาการทางปญญาออกเปน  4 ข้ันใหญ ๆ  คือ  (Piaget, 1969 : 

11 – 14 ; Athey, 1989 : 42 - 43) 

 1.ข้ันใชประสาทสัมผัส  (Sensory - Motor  Stage)    

พัฒนาการในขั้นนี้เร่ิมต้ังแตเด็กแรกเกิดจนถงึ 2 ป  เปนขั้นการเรียนรูที่เด็กใชการ

กระทาํจากระบบประสาทสมัผัสทั้ง 5  คือ ตา   หู    จมกู    ปาก   และผิวหนงั       พฤติกรรม

ของเด็กจะขึ้นอยูกับการเคลื่อนไหวเชน  หยิบจับ   การอม   การดูดเปนตน    ในขัน้นี้เด็กจะทํา

อะไรบอย ๆ ซ้าํ ๆ   เปนการเลียนแบบ    พยายามคิดแกปญหาที่เด็กไมสามารถอธบิายดวย

คําพูดได   เมือ่ส้ินสุดระยะนี้เด็กจะมีการแสดงพฤติกรรมอยางมีจุดมุงหมาย  และสามารถ

แกปญหาโดยการเปลี่ยนวธิกีารตาง ๆ   เพื่อใหไดส่ิงที่ตองการ       แตความสามารถในการคิด

แกปญหายังอยูในขีดจํากัด 

2.ข้ันกอนปฏิบัติการ  (Preoperational  Stage ) 

พัฒนาการของเด็กในขัน้นี้อยูในชวงอายุ  2 – 7 ป      เปนขั้นที่เด็กยงัไมสามารถคิด

ในเรื่องเหตุผล และส่ิงที่เปนนามธรรมไดชัดเจน  แตมีพฒันาการทางภาษาอยางรวดเร็ว  และ

เรียนรูดวยการใชจินตนาการและการใชสัญลักษณ   ซึ่งขึ้นอยูกับการรับรูและการคิดของตน  

ระยะนี้แบงเปน 2 ข้ันยอยคอื 

ในชวงอาย ุ2 – 4 ป   เปนชวงที่เด็กเริ่มใชภาษาและจนิตนาการดวยการเลน   และ

พยายามจะอธิบายโดยมีเหตุผล  แตเหตุผลของเด็กวัยนีย้ังมีขอบเขตจาํกัด   เพราะเด็กยังยึด

ตนเองเปนศูนยกลาง  กลาวคือ    ความคิดของตนจะใหญที่สุด   และมองไมเหน็เหตุผลของ

คนอื่น      ดังนั้นความคิดและเหตุผลของเด็กจึงไมคอยถูกตองกับหลกัความเปนจริงนกั    

นอกจากนีเ้ด็กยังมีความคิดรวบยอด   (concept)   แตความคิดรวบยอดยังไมสมบูรณเต็มที ่

สวนในชวงอายุ 4 – 7 ป  เดก็จะรูจักแยกประเภท และแยกสิ่งของวัตถุ  เขาใจ

ความหมายของตัวเลข   เร่ิมมีพัฒนาการในเรื่องการอนรัุกษ   แตยังไมชัดเจน    หลงัอาย ุ4 ป     
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ความคิดของเด็กจะมีเหตุผลข้ึน     แตความคิดยังอยูในลักษณะการรับรูในสิ่งทีเ่หน็ดวยตา

มากกวาความเขาใจ  อยางไรก็ตามพัฒนาการทางปญญาของเด็กจะไดรับอิทธิพลมาจากการ

เลน  ขณะที่เดก็เลน   เด็กจะเรียนรูเร่ืองภาษา    คุณธรรม   เวลา   และจํานวน  เมื่อเขามีวุฒิ

ภาวะมากขึ้นจึงจะกาวไปสูข้ันถัดไป  คือ   

3.ข้ันปฏิบัติการคิดแบบรูปธรรม (Stage of Concreat Operations)   

อยูในชวงอาย ุ 7- 11  ป   เปนขั้นที่สามารถใชสมองคิดอยางมีเหตผุล   โดยนาํการคิด

มาประกอบการตัดสินใจ   สามารถคิดยอนกลับ   (reverse)     สามารถจําแนกวัตถุตาม    

คุณสมบัติตาง ๆ  ได  เชน  สี   รูปราง  ขนาด  รูเร่ืองมิติของจํานวน  เชน  น้าํหนัก  ขนาด   

รวมถึงมีความสามารถในเรื่องการคิดอนุรักษได 

4.ข้ันปฏิบัติการคิดนามธรรม (Stage  of  Formal  Operations)   

อยูในชวงอาย ุ 11 ปข้ึนไป   หรืออยูในชวงวัยรุน    ซึง่เปนขั้นสุดทายของพัฒนาการ

ทางสติปญญาของเด็ก   ความคิดความเขาใจในขั้นนี้จะเปนขั้นที่สมบูรณ  กลาวคือ มี

ความคิดที่สลับซับซอน  มีเหตุผล และแกปญหาอยางมรีะบบ    สามารถคิดถึงสิ่งที่เปน

นามธรรมได  และมีการคิดแบบตั้งสมมติฐานได    พัฒนาการทางปญญาของเด็กวยันี้เจริญ

เต็มทีเชนเดียวกับผูใหญ    แตการตัดสินใจอาจตางจากผูใหญ  ทั้งนี้เพราะมีประสบการณ

นอยกวา 

 สําหรับการวิจยัครั้งนี้  ผูวจิัยศึกษาในเด็กปฐมวัยที่มีอายุ 5  - 6 ป  ดังนัน้พัฒนาการทาง

ปญญาจึงอยูในขั้นกอนปฏิบตัิการ  คือเด็กจะรูจักแยกประเภท และแยกสิ่งของวัตถุ  เขาใจความหมาย

ของตัวเลข   มพีัฒนาการในเรื่องการอนุรักษ  ความคิดของเด็กจะมเีหตุผลข้ึน     แตความคิดยงัอยูใน

ลักษณะการรับรูในสิ่งทีเ่หน็ดวยตามากกวาความเขาใจ  และเด็กจะเรยีนรูเร่ืองภาษา    คุณธรรม   

เวลา   และจํานวนจากการเลน   
 1.1.2 ทฤษฎกีารเรยีนรูโดยการคนพบของ Jerome  Bruner 
 Bruner     เชื่อวาเด็กทุกระดับข้ันของพัฒนาการสามารถเรียนรูเนื้อหาวิชาใดก็ได    ขอมูล

เกี่ยวกับวิชาทัง้หลายจะถูกสงเขาไปในสมองและสมองจะเปลี่ยนแปลงขอมูลเหลานั้นใหเปนหมวดหมู 

(Organization)   เพื่อถูกนําไปใชในการคดิแกปญหา   ดังนัน้การจัดการสอนจึงควรจัดใหเหมาะสมกับ

ความสามารถของเด็ก     การเรียนรูตามแนวคิดของ  Bruner    ประกอบดวย  3  ข้ัน  คือ (Bruner, 

1956 : 33 - 35) 

1. ข้ันพัฒนาการ  Enactive  Representation   
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 ในขั้นนี้ตรงกบัระดับพัฒนาการขั้นใชประสาทสัมผัส  (Sensory - Motor  Stage)  ของ 

Piaget  ในชวงอายุแรกเกิดถึง  2 ป   เด็กจะเรียนรูจากประสาทสัมผัส  ดูตัวอยาง  และทํา

ตาม   เด็กสามารถคิดแกปญหาอยางงาย ๆ ได  แมวาจะไมสามารถอธิบายดวยคาํพูดได  แต

เด็กจะใชพฤติกรรมในอดีตมาชวยคิดแกปญหา   

นอกจากนี ้ Bruner  ยังใหความเหน็วา  ในชีวิตประจาํวนัของคนเรานัน้  บางครั้งจะ

พบวาคนที่โตแลวยังใชการคิดแกปญหาดวยการกระทาํ  ซึง่ใหผลดีกวาการอธิบายดวยคําพูด  

เชน   การสอนคนใหข่ีจักรยาน  หรือการกระทําอืน่ ๆ อีกหลายอยางเปนตน 

2. ข้ันพัฒนาการ  Iconic Representation   

  เด็กในขั้นนี้เร่ิมใชภาษา  เขาใจความหมายของสัญลักษณ  สามารถเรยีกสิ่งของ

บางอยางที่อยูรอบตัวได  แตการใชภาษาของเด็กมักจะใชภาษาที่เกีย่วของกับตน  เดก็

สามารถรับรูและเกิดภาพในสมอง  หรือภาพในใจ  ทาํใหเด็กสามารถถายทอดประสบการณ 

หรือเหตุการณตาง ๆ  ได  นัน่แสดงวาเด็กมีพัฒนาการทางการรับรูเพิม่ข้ึนตามวัย ข้ันนี้ตรงกับ

ข้ัน  Concreat Operations   ของ  Piaget 

3.ข้ันพัฒนาการ  Symbolic Representation  

 เปนขัน้ที่เดก็สามารถเขาใจการเรียนรูส่ิงทีเ่ปนนามธรรมได  เด็กสามารถคิดหา

เหตุผล  และใชภาษาเปนเครื่องมือในการคิด   ข้ันนี้ตรงกับข้ัน  Formal  Operations    ของ      

Piaget 

 สําหรับการวิจยัครั้งนี้   ผูวิจยันําขอมูลความรูที ่Bruner   เชื่อวาเด็กทกุระดับข้ันของ

พัฒนาการสามารถเรียนรูเนือ้หาวิชาใดก็ได    ขอมูลเกี่ยวกับวชิาทั้งหลายจะถูกสงเขาไปในสมองและ

สมองจะเปลีย่นแปลงขอมูลเหลานั้นใหเปนหมวดหมู (Organization)   เพื่อถูกนําไปใชในการคิด

แกปญหา   และเด็กสามารถรับรูและเกิดภาพในสมอง  หรือภาพในใจ  ทําใหเด็กสามารถถายทอด

ประสบการณ หรือเหตุการณตาง ๆ  ได  ดงันั้นผูวิจัยจงึใชความรูเนื้อหาในวิชาการดานคณิตศาสตร   

วิทยาศาสตร และสังคมมาจัดประสบการณการเรียนรูใหแกเด็กปฐมวยั โดยคํานงึถงึความสามารถใน

การเรียนรูที่เหมาะสมกับเดก็ปฐมวยัทีม่ีอายุ  5 – 6 ป  

 
1.2 ทฤษฎพีัฒนาการทางบุคลิกภาพ   

1.2.1 ทฤษฎพีัฒนาการทางบุคลิกภาพของ Erikson   
 Erik  Erikson   มีความเหน็วา พัฒนาการทางบุคลิกภาพเกิดขึ้นได  เนื่องจากการทีค่นมีการ

ติดตอสัมพันธระหวางบุคคลและสังคม  ตลอดจนวัฒนธรรมในสังคมนัน้ ๆ      
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     Erikson  แบงขั้นพฒันาการทางบุคลิกภาพ เปน 8 ข้ัน ดังนี้ (Turner and Helms, 1995 : 56 - 57) 

 ข้ันที่  1 ความรูสึกไววางใจ   - ความไมไววางใจ   (Trust  v.s. Mistrust)   เร่ิมพัฒนาตั้งแต

แรกเกิดจนถงึ 1 ป   กลาวคอื เมื่อเด็กไดรับอาหารและสัมผัสจากมารดา  เขาจะเกิดความพอใจและ

พัฒนาความไววางใจตอมารดาและสิ่งแวดลอม  แตถาเขาไมไดรับส่ิงที่เขาตองการ  เขาจะกลายเปน

คนหวาดระแวง  และรูสึกไมไววางใจ  ทาํใหเด็กมทีัศนคติที่ไมดีตอโลกและสังคมรอบขาง 

 ข้ันที่ 2   ความเปนอิสระ –   ความสงสยัไมแนใจ  (Autonomy v.s.  Doubt)    อยูในชวงอายุ 

1 -  3 ป   เด็กในวัยนี้เร่ิมเรียนรูการชวยเหลือตนเอง   ถาเด็กไดรับการฝกหัด  ปกปองอยางทนทุนอม

จากผูเลี้ยงดู ใหโอกาสเขาทาํสิ่งตาง ๆ  เดก็จะเกิดความภูมิใจ  มัน่ใจในความสามารถของตน  แตถา

การฝกเขมงวด  หรือไมใหโอกาสเด็ก  หรือทําทุกสิง่ทกุอยางแทนเดก็  เด็กจะเกิดความเคลือบแคลง

สงสัยในความสามารถของตน  

 ข้ันที่ 3 ความคิดริเร่ิม – ความรูสึกผิด (Initiative  v.s. Guilt) อยูในชวงอายุ 3 – 6 ป  ในขั้นนี้

ถาเด็กไดรับอิสระในการเรียนรู  กระทาํสิ่งตาง ๆ ดวยตนเอง   และเมื่อเด็กสงสัย  บิดามารดามีเวลา

ใหกับเด็กในการตอบคําถาม    จะทาํใหเด็กมีความสนใจคนควาสิง่ตาง ๆ  เพิ่มข้ึน   แตหากเด็กถกู

ตําหนิติเตียนทุกครั้งที่เด็กถาม  หรือถกูวากลาวในการกระทําตาง ๆ  จะทําใหเด็กรูสึกผิด 

 ข้ันที่ 4   ความขยันหมั่นเพยีร – ความรูสึกต่ําตอย (Industry  v.s. Inferiority)  อยูในชวงอายุ 

6 – 11 ป    ซึง่เปนชวงที่เด็กเริ่มเขาโรงเรียน  และมีความตองการเปนที่ยอมรับของผูอ่ืน  ดวยการคิด  

กระทาํสิ่งตาง ๆ ดวยตนเอง   หากเดก็ประสบความลมเหลวในสิ่งที่ตนทาํ  เขาจะรูสึกต่ําตอย  ผิดหวัง 

 ข้ันที่ 5 ความเปนเอกลักษณ – ความสับสนในบทบาท  (Identity v.s. Role  Confusion)   จะ

อยูในชวงอาย ุ12 – 17 ป  หรือ 18 ป   ซึ่งเปนระยะวัยรุนที่ตองการหาเอกลักษณของตนเอง    รูจัก  

ตนเอง     ตลอดจนมีเปาหมายในอนาคต  หากเขาไมไดรับการยอมรับ  คิดวาตนไมมีคุณคา  มปีญหา

ในการปรับตัว เขาจะสับสนในบทบาทหนาที่ของตน 

 ข้ันที่ 6  ความผูกพนั  –  ความรูสึกอางวาง   (Intimacy  v. s.  Isolation)   อยูในชวงวัยรุน

ตอนปลาย  อายุประมาณ 17 – 21 ป  หากเด็กผานขั้นที ่5 มาแลว  เด็กจะมีความเปนตัวของตัวเอง  

สามารถใหความใกลชิดสนทิสนมกับผูอ่ืนได  และนําไปสูการแตงงานกับเพศตรงขาม  แตหากเด็กไม

สามารถใหความใกลชิดสนทิสนมกับผูอ่ืนได  เขาจะรูสึกอางวางโดดเดี่ยว  และจะนําไปสูการแยกตวั

อยูตามลําพัง 

 ข้ันที่ 7  ความรูสึกรับผิดชอบแบบผูใหญ – ความเฉื่อยชา ( Generativity  v.s. Stagnation) 
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เปนวยัที่เปนผูใหญ  อยูในชวงอายุ 22 – 40 ป  นอกจากจะตองรับผิดชอบตอตนเองแลว  ยังตอง

รับผิดชอบตอผูอ่ืนดวย  โดยเฉพาะลูก   การสรางหลักฐานที่มัน่คงจะทําใหรูสึกประสบความสาํเร็จ  แต

ถาบุคคลใดไมพัฒนามาถงึขั้นนี ้ เขาจะเกดิความทอถอย  เฉื่อยชา และเบื่อหนายชวีิต 

 ข้ันที่ 8  ความมั่นคงสมบูรณ -  ความทอแทส้ินหวงั ( Integrity  v.s.  Despair)  วัยผูสูงอาย ุ 

ซึ่งเปนวัยที่ควรไดรับความสําเร็จ  ไดรับความพงึพอใจในชีวิตของตน   รูจักความสุขสงบ  และยอมรบั

ความจริงของชีวิต  ยอมรับ  การเกิด แก  เจ็บ  ตาย   แตหากพัฒนาการในตอนตนไมเหมาะสม  เขาจะ

รูสึกหมดหวัง   ทอแทและทอดอาลัยในชวีติ 

 สําหรับการวิจยัครั้งนี้   ผูวิจยันําขอมูลความรูจากพัฒนาการทางบุคลกิภาพมาพฒันาการ

เรียนรูของเด็กโดยใหเด็กมีอิสระในการเรียนรูและกระทาํสิ่งตาง ๆ ดวยตนเอง  กระตุนใหเด็กไดคนควา

ทดลองและตอบคําถามในสิ่งที่เด็กสงสัย  เพื่อใหเด็กมพีัฒนาการขั้นความคิดริเร่ิมสรางสรรคและเกิด

ความขยนัหมัน่เพยีร  ซึง่ตรงกับข้ันที่ 3 และขั้นที ่4  ของพัฒนาการทางบุคลิกภาพ 

 กลาวโดยสรุป  ทฤษฎีพฒันาการตาง ๆ ทัง้ ทฤษฎพีัฒนาการทางปญญา    และทฤษฎี

พัฒนาการทางบุคลิกภาพจะชวยใหเขาใจและสามารถชวยวเิคราะหพฒันาการของเด็กปฐมวัยไดดี

ยิ่งขึ้น     

 
1.3 พัฒนาการของเด็กปฐมวยั 
      พัฒนาการทางรางกาย 

เด็กที่จะสามารถคิดแกปญหาไดนั้น  เด็กจะตองมีความพรอมทัง้ดานรางกาย  อารมณ  สังคม

และสติปญญา   สําหรับพฒันาการทางรางกายของเด็กปฐมวยัอาย ุ5 – 6 ป  มีดังตอไปนี้   (นิตยา  

คชภักดี, 2542 : 10;   Turner and Helms, 1995 :55; Ormrod, 2000 : 57) 

การทรงตวัและการเคลื่อนไหว  เด็กในวยันี้จะชอบเคลื่อนไหว  ชอบวิ่ง    ควบคุมและบังคับ

การทรงตวัไดดี    เด็กสามารถกระโดดสลับเทา   กระโดดขามสิ่งกีดขวางเตี้ย ๆ  เดินตอเทาเปนเสนตรง

โดยไมลม   เดนิบนสนเทา  ใช 2 มือรับลูกบอลที่โยนมาได  และกระโดดไกลประมาณ 120  เซนติเมตร 

การใชตาและมือ  เด็กในวยันี้สามารถจับดินสอไดถูกตอง  วาดรูปวงกลม    รูปสามเหลี่ยม

และรูปส่ีเหลี่ยมขนมเปยกปนูได  วาดรูปคน  ตอเติมภาพใหสมบูรณ  เขียนตัวอักษรอยางงาย ๆ  ได    

รวมทัง้แตงตัว  และรักษาความสะอาดของรางกายไดดี 
    พัฒนาการทางอารมณและสังคม 
 พัฒนาการทางอารมณของเด็กในวัย 5 –  6 ป จะมกีารแสดงออกทางอารมณอยางเปดเผย  

และอิสระ เด็กจะมีอารมณด ี สนกุสนานราเริงเมื่อไดเลน  และมีอารมณโกรธบอย ๆ   เด็กจะโกรธงาย  
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เมื่อเวลา หิว  เหนื่อย   หรือเมื่อผูใหญเขามาแทรกแซงมากจนเกนิไป  นอกจากนีย้ังมีความกลัว  

หงุดหงิด  รําคาญงาย  รวมถึงเกิดความอจิฉาริษยาเพื่อน  หรือพีน่องของตน 

สวนทางดานสังคม    เดก็จะสามารถรวมเลนเกมที่มกีฎกติกาและเลนรวมกับเพื่อนได    เลน

บทบาทสมมตโิดยใชจินตนาการได    และการเลนที่เด็กในวัยนี้ชอบเลนมาก   คือการเลนที่มกีารคนหา  

การเลนทายปญหาและการเลนสมมติ   นอกจากนี้เด็กยงัสามารถแสดงพฤตกิรรมเอื้อเฟอเผื่อแผแก

ผูอ่ืน    การชวยเหลืองานบานตลอดจนการใหความรวมมือในการทํางานไดดี  (นิตยา    คชภักด,ี  

2542 : 10 ;  Turner and Helms, 1995 :55; Ormrod, 2000 : 57) 
พัฒนาการทางสติปญญา 

 พัฒนาการทางสติปญญาในดานการรับรู  เด็กในวยันี้สามารถจาํสิ่งตาง ๆ  และเรียกชื่อส่ิง

ตาง ๆ ไดอยางถูกตอง  มีความสามารถคดิแกปญหาในสภาพแวดลอมรอบ ๆ ตัวไดดี   เด็กสามารถ

เขาใจเรื่องเกีย่วกับเวลา  ตวัเลข  จับกลุมสิง่ของ  จําแนกความเหมือน  ความตาง  เปรียบเทียบส ี 

ขนาด  รูปราง  น้าํหนัก  กลิน่  รส  สัมผัส  ได 

 พัฒนาการทางภาษาจะเปนไปอยางรวดเรว็  เด็กสามารถทํากิจกรรมเกี่ยวของกับการใชภาษา  

เชน  การถาม  การอธิบาย  และฟงเรื่องราวตาง ๆ เขาใจไดดี  นอกจากนี้ยงัมีการใชถอยคําและใช

ประโยคที่มถีอยคําซับซอนเพิ่มมากขึ้น 

พัฒนาการทางดานความคดิความเขาใจ   เด็กวัยนี้สามารถสรางจนิตนาการ  และแสดงออก

ดวยการเลนสมมติ  เชนสมมติวาตนเปนแม    ตุกตาเปนลูก  การเลนสิ่งเหลานีย้ังนาํไปสูความสามารถ

ในดานความคิดสรางสรรคได    นอกจากนี้ยงัสามารถคดิแกปญหาไดดีกวาวัยทารก    ถงึแมการให

เหตุผลยังไมถกูตองนกัก็ตาม  ทั้งนี้เพราะยังยึดตนเองเปนศูนยกลาง  แตเมื่อเด็กเจริญเติบโตขึ้น  การ

ยึดตนเองจะลดลงและสามารถใชเหตุผลไดถูกตองมากยิ่งขึ้น  (นิตยา    คชภักด,ี  2542 : 10 ;  Turner 

and Helms, 1995 :55; Ormrod, 2000 : 57) 

 
   1.4 การเรยีนรูทางดานประสาทวิทยา (สมอง) 
 วิวัฒนาการของสมอง 
 ในอดีตมนุษยยังไมมีความรูเร่ืองเกี่ยวกับสมองมากนกั   การแพทยจนีในยุคโบราณไมมีกฎ

เกี่ยวกับสมอง   แตมีความเชื่อวา  การคิดทั้งหลายเกิดขึน้ที่มาม (spleen)    สวนการแพทยอียิปตใน

ยุคโบราณเชื่อวา  จิตใจและวิญญาณอยูภายในรางกาย   เชนทีห่ัวใจ  (heart)    ตับ (liver)   และไต  

(Kidneys)   อาจกลาวไดวามนุษยในสมยักอนเชื่อวาระบบทั้งหลายไมไดอยูที่สมอง   แตเชื่อวาหวัใจ

เปนสวนสําคญัในรางกายที่เปนศนูยกลางในเรื่องอารมณ   ความรูสึก    
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 การเปลี่ยนแปลงในเรื่องเกี่ยวกับสมองเริ่มข้ึนในสมัยกรกีโบราณ  (Greece  ancient)   ผูเหน็

ความสาํคัญของสมอง  คือ  Aristotle  แตมองสมองในดานที่เกีย่วกบัอารมณ  (humors)     ความ

เขาใจมุมมองในเรื่องสมองสมัยใหมเริ่มตนในยุคปฏิวัตวิิทยาศาสตร    ซึง่เปนยุคสิ้นสุดของยุคกลาง  

(Middle  Ages)   โดยการแพทยทางตะวนัตกในยุคแรก ๆ   มองเรื่องการทํางานของสมองและระบบ

ประสาทเปนเชนเดียวกับระบบกําลงัน้าํ  (hydraulic  system)   ในสมยักรีก โรมนั  (Greece  Roman)      

และในสมัย   Renaissance    มองการทํางานของสมองและระบบประสาทเปนการเชื่อมเครือขายของ

ทอในการสงของเหลว    ตอมาในศตวรรษที่ 19  เร่ืองของสมองถูกมองเห็นเปนเรื่องเกี่ยวกับกลไกของ

โทรศัพท (telephonic   switchboard)  หรือเปนเรื่อง city   switchboard    จนกระทั่งปจจุบันเรื่องของ

สมองดูเหมือนเปนประเภทหนึง่ของ digital computer (Greenfield, 1999 :106;   Jensen, 2000 :1) 

 ทศวรรษที่ผานมานี้   วิทยาการดานสมองไดรับความสนใจและมีการเผยแพรในหนงัสือ ตาง ๆ     

มีการกระตุนใหประชาชนทัว่ไปสนใจ   และตระหนกัถงึความสาํคัญของสมอง     รวมถึงกระตุนให   

นักการศึกษาสนใจเกี่ยวกับเร่ืองดังกลาวดวย   ทั้งนี้เพราะสมองชวยเรื่องการคัดกรองเรื่องการเรียนรู  

การแปลความ    การจัดการ   การจดจําขอมูลขาวสาร    และการใชสติปญญาใหสามารถจัดกระทาํ

กับส่ิงแวดลอมที่อยูรอบตัวมนุษย   (Hilgard, 1962;  Chall and Mirsky, 1978;  Eysenck , Green  

and Hayes, 1994 ; Bruer, 1999,   Greenfield, 1999;   Jensen, 2000;   Sousa, 2001) 

สมองมพีลังสงูกวาเครื่องคอมพิวเตอรทีม่คีวามสามารถมากที่สุดในโลกนับพันเทา หากเปรียบเทียบ

เซลลสมองของมนษุยกบัสัตวอ่ืน ๆ  พบวา ลิงมีเซลลสมอง หนึง่หมื่นลานเซลล   หนมูี หาลานเซลล  

แมลงหวี่ที่ตอมผลไมมีหนึ่งแสนเซลล  แตมนุษยมีถงึหนึง่แสนลานเซลล    และนับจากวนัแรก ๆ ของ

การเริ่มมีชวีิต  เซลลสมองของมนษุยจะเชือ่มตอกัน  เพือ่เรียนรูส่ิงใหม ๆ  ในอัตรา สามพนัลานครั้งตอ 

วินาท ี การเชือ่มตอเหลานีค้ือกุญแจนําไปนําสูพลังของการเรียนรู (Kotulak, 1996 : 2 ;Jensen 2000 : 

11 - 12) 

 ในป   ค.ศ. 1930  นักประสาทวทิยา  Paul  Maclean   ใชหลักการจาก  ทฤษฎวีวิัฒนาการ

ของ   Darwin   เสนอมมุมองรูปแบบโครงสรางของสมองมนษุยวามวีวิัฒนาการที่สูงสุดแตกตางจาก

สมองสัตวที่พฒันามาหลายลานป     โดยแบงสมองมนษุยเปน  3  ประเภท  คือ     (Greenfield, 

1999 : 107 ) 

 1. สมอง   Primitive  Reptilian   Brain   หรือ  R – brain   สมองสวนนี้ไดแก    กานสมองและ

ไขสันหลัง    ถาผาสมองดูที่ฐานของกะโหลกศีรษะจะพบสวนที่เกือบจะเหมือนกับทีพ่บในพวกจิ้งจก  

ตุกแก  จระเข หรือนก  เพราะเหตนุี้นักวิทยาศาสตรจึงเรยีกสมองสวนนี้วา  สมองสัตวเล้ือยคลาน  ซ่ึงทํา
หนาที่ขั้นพืน้ฐานคือ   การเตนของหัวใจ  การหายใจ  ประสาทสัมผัสและสั่งงานใหกลามเนื้อมีการ
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เคลื่อนไหว   สมองระดับนี้มีในปลาและสัตวเลื้อยคลาน    ซึง่ไมตองอาศัยความคิด  ใชเพียง    

สัญชาตญาณความอยูรอด 

2.  สมอง The  Mammalian Brain หรือ  Limbic System สมองสัตวเลี้ยงลูกดวยนมในยุค

โบราณ    เพราะมนัคลายกบัสมองสวนใหญของสัตวเลี้ยงลูกดวยนมยุคอื่น ๆ  นักวิทยาศาสตรกลาว

วา  สมองสวนนี้เร่ิมพฒันาในสัตวเลี้ยงลูกดวยนมเลือดอุนชนิดแรก ๆ ในโลก ซึง่อยูในระหวาง 200 ถึง 

300 ลานปมาแลว   

นอกจากนี้สัตวเลี้ยงลูกดวยนมยงัคงมีสวนสมองของสตัวเลื้อยคลานอยู    และเพิ่มเติมสวน

อ่ืน ๆ เขามา   คือสมองสวนที่ส่ังทารก  หรือลูกแกะ หรือลูกสุนัขใหมีสัญชาตญาณไปดูดนมจากแม

เกือบจะในทนัทีที่เกิดมา  สมองสวนนี ้เปนสวนที่แสดงอารมณ  เชน  ความรัก    ความเกลยีด    ความ

โกรธ  และความกลวัเปนตน  นอกจากนีย้ังมีสวนที่เกีย่วกับความจาํ   ทัง้ความจําระยะสัน้ (Short  

Term  Memory  (STM.))   และ   ความจาํระยะยาว (Long  Term  Memory  (LTM.))   ซึ่งมี

ความสาํคัญตอการอยูรอดและเปนประโยชนตอการเรียนรู 

 3. สมอง  Neomammalian  Brain  หรือ  Neocortex  (เปลือกสมอง)   เปนสมองที่

ควบคุมประสาทสัมผัสทัง้หา (หู  ตา จมกู ล้ิน  ผิวหนัง)   ควบคุมการเคลื่อนไหวความรูสึกนึกคิด    

ความมีเหตุผลและการเรียนรูตาง ๆ เปนสมองทีท่ําใหมนษุยอยูรอด และทําใหมนุษยเปนชาตพิันธุที่

แตกตางจากสตัวประเภทอื่น 
สวนประกอบและหนาทีข่องสมอง 
สมองมนุษยเปนอวัยวะที่บอบบาง  มนี้ําหนกัประมาณ 3  ปอนด ประกอบดวย   น้าํ 78 %   

ไขมัน 10 %   และโปรทีน  8 % สมองอยูในกะโหลกศีรษะและลอยตวัอยูในน้ํา  ภายในสมองประกอบ 

ดวยเซลลสมอง (nerve cell  หรือ   neurons )   หนึง่แสนลานเซลล  รวมทัง้ไขสันหลงัและเสนประสาท

ที่แยกออกมาจากไขสันหลังไปควบคุมตอมตาง ๆ   อวัยวะตาง ๆ   และกลามเนื้อของ  รางกายเซลล

สมองของมนษุยจะเจริญเตบิโตไปตามอายุ   จนกระทัง่ถึงอายุ 15 ป    สมองแบงเปน 3 สวนใหญ ๆ   

คือ  (Hilgard, 1962: 4 ;  Eysenck , Green  and Hayes, 1994 :3 - 4 ; Kotulak, 1997 : 2 - 3; 

Bruer, 1999 :1,Greenfield, 1999 : 16 - 17;Jensen, 2000 : 25 – 26 ;Sousa, 2001 :6) 

1. Cerebrum 

2.  Cerebellum 

1. Brain  stem 

1. Cerebrum    ประกอบดวยเซลลประสาทเปนจาํนวนพันลานเซลล  สมองสวนนีม้ขีนาด

ใหญ  80 % ของพืน้ที่สมอง   ทาํหนาที่เกี่ยวกับการควบคุมพฤติกรรมตาง ๆ  เชน  การเรียนรู  การจํา  
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การรับรู   การใชสติปญญาคิดหาเหตุผลตาง ๆ   สมองสวนนี้แบงเปน 4 สวน คือ 

1.1 สมองสวนหนา  (Frontal lobe) 

1.2 สมองสวนกลาง  (Parietal  lobe) 

                1.3 สมองสวนขาง   (Temporal  lobe) 

1.4 สมองสวนหลัง (Occipital  lobe) 

 ภาพที่ 1  แสดงสมองสวน Cerebrum        ทีม่า  Jensen: 2000 : 26 

 

        1.1  สมองสวนหนา  (Frontal lobe)    ตั้งอยูในบริเวณดานหนาของสมอง    ทาํหนาที่

เปนศูนยควบคุมกลามเนื้อที่อยูใตอํานาจของจิตใจ  ไดแก   กลามเนือ้แขน   ขา   ลําตัว   เปนตน  และ

ยังเปนศูนยควบคุมอารมณ    การตัดสินใจ   ความคิดสรางสรรค    การแกปญหา    การวางแผน และ

ควบคุมตนเอง     

      1.2   สมองสวนกลาง  (Parietal  lobe)   อยูสวนบนดานหลงั  Frontal  lobe   เปน

บริเวณเกี่ยวกบัการสัมผัสตาง ๆ   หรือเร่ืองความรูสึกทัว่ ๆ ไป   เชนความเจ็บปวด  (pain)    ความรูสึก

รอนหนาว   การคํานวณ  และโครงสรางทางภาษา 

1.3 สมองสวนขาง   (Temporal  lobe)    อยูเหนือและรอบ ๆ บริเวณดวงตาทั้ง  2  ขาง 

เปนบริเวณของศูนยการไดยนิ  การรับกลิน่   รับรส  ความจําและภาษา  ซึง่มีบางสวนของสมองใน

บริเวณนี้จะทาํหนาที่ระหวาง  lobe  ทัง้  2 ขางดวย 

1.4 สมองสวนหลัง  (Occipital  lobe)    อยูสวนกลางคอนไปทางดานหลงั   เปน

บริเวณศูนยรับการเหน็ตาง ๆ 
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2.Cerebellum    ภาษาละติน  แปลวา   สมองนอย (little  brain)  อยูใตสวนหลงัของ  

Cerebrum   ชวยใหกลามเนื้อตาง ๆ    ทาํงานประสานงานกนั      ตลอดจนควบคุมเกี่ยวกับการ

เคลื่อนไหว  การเกร็ง   การทรงตัว    ดนตรี และดานสตปิญญา  

       3.Brain stem    หรือ  Mind  Brain    หรือ  Limbic   System  (มาจากคาํวา  Limbus ใน

ภาษาละตนิ แปลวา  ปลอก , หวง  เพราะวามันพนัอยูรอบกานสมองเหมือนปลอก)  เปนสมองที่มี

ความสาํคัญในเรื่องเกีย่วกับความจาํ  ประกอบดวย  

 3.1.Thalamus 

 3.2 .Hippocampus 

 3.3 .Hypothalamus 

 3.4 .Mygdala 

3.1.Thalamus  อยูตรงกลางสมอง    เปนศูนยกลางของการรับสัญญาณความรูสึกตาง ๆ   

จากรางกายไปยังสวน  Cortex  (ภาษาละติน  แปลวา  เปลือก หรือบริเวณพืน้ผิวสมอง)    และจาก

สมองไปยังสวนตาง ๆ ของรางกาย 

3.2.Hippocampus  เปนคําที่มาจากภาษากรีก (หมายถึงสัตวประหลาดที่มีลักษณะคลาย

มาน้าํ    เนื่องจากรูปทรงดูคลายมาน้าํ)   เปนศูนยกลางของความจาํ  เปนเสมือนขบวนรถไฟที่คอยสง

ขอมูลที่สําคัญมาเก็บไวกอนที่จะถกูลืม  เชน บานเลขที่ของตนเอง เปนตน   สมองสวนนี ้ทําหนาที่เก็บ

ความจาํระยะยาว   รวมทั้งประสบการณตาง ๆ 

3.3.Hypothalamus  อยูใต Thalamus ลงมา  เปนศนูยควบคุมความสมดุลของรางกาย  หลั่ง

ฮอรโมนตาง ๆ และเปลี่ยนความจาํจากความจําระยะสัน้เปนความจําระยะยาว  

3.4. Mygdala  (ภาษากรีกแปลวา  อัลมอนด)      มีอยูประมาณ 20 % ของพืน้ที่สมอง  ทาํ

หนาทีเ่กี่ยวกับการนอนหลับ  อารมณ  ความใสใจ  การกาํกับตน    ฮอรโมน  เพศ  กลิ่น และผลิต

สารเคมีที่สําคัญ ๆ ของสมอง 
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ภาพที ่2   แสดงสมองสวน  Brain  Stem         ที่มา  Jensen: 2000 : 26 

 

นอกจากนีเ้มื่อแบงเนื้อสมองเปนชัน้ ๆ จะเห็นบริเวณพืน้ผิวของสมองซึง่มีสีเทา  พืน้ผวิของ

สมองนี้เรียกวา    Cortex   จะมีขนาดใหญวาสมองสวนอื่นถึง  5  เทา    Cortex  จะทําหนาที่เกีย่วกับ

ความรูสึกนึกคิด   สติสัมปชัญญะและรายละเอียดที่ซับซอน   นักวทิยาศาสตรบางคนเชื่อวา  

สติสัมปชัญญะนี้เกิดจากสมองทัง้ขางขวาและขางซาย  และจากบริเวณที่เรียกวา   Orbitofrontal  

Cortex   

หากแบงทกัษะในเรื่องความสามารถของสมองเปน   2  ซีกคือ    ซีกซาย  และ     ซีกขวาจะ

เห็นความแตกตางกนัอยางชดัเจน   ดังตอไปนี้ (Russell, 1979 :43- 45; Eysenck , Green  and 

Hayes, 1994 : 5 -6 ; Bruer, 1999 : 2; Jensen, 2000 : 18 - 19;   Sousa, 2001 : 7 – 9 ) 

   
สมองซีกซาย                   สมองซีกขวา 

  (Left Hemisphere)                 (Right Hemisphere) 

  ภาษาพูด อาน   เขียน      จินตนาการ  

  ตรรกะ       ความคิดสรางสรรค 

 วิทยาศาสตร      ดนตรี 

  ตัวเลข         อารมณ  

                       การวิเคราะห      การสังเคราะห 
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สําหรับความแตกตางในการใชสมองทัง้สองซีก  พบวามนุษยมีความแตกตางกนัในเรื่องการใช

สมองทัง้สองซกี   กลาวคือ  ผูที่ถนัดมือขวา (มีประมาณ  95  % )  มีความสามารถในการใชสมองซีก

ซาย    ในขณะที่ผูที่ถนัดมือซาย  (มีประมาณ  70 %)  จะมีความสามารถในการใชสมองซีกขวา  

(Jensen, 1998)   และจากสาํรวจในประเทศสหรัฐอเมริกาเรื่อง การเกิดอุบัติเหตุ  พบวา คนทีถ่นัดมอื

ซายจะเกิดอุบตัิเหตุมากกวาคนที่ถนัดมือขวา   รวมถงึเกดิความเครียดในการดํารงชวีิตดวย   อาจเปน

เพราะสิง่ตาง ๆ ในโลกนี้สรางหรือผลิตขึ้นสําหรับคนที่ถนัดมือขวาก็ได (Coren, 1992  cited in 

Jensen, 2000 : 21 - 22)  

 ถึงกระนัน้คนที่ถนัดมือซายก็ยังมีส่ิงที่ดี  กลาวคือ  คนที่ถนัดมือซายจะมีความสามารถในการ

ฟงดีกวาและมีการรบกวนการฟงนอยกวา  ซึง่เปนผลจากระบบภายในสมองเอง จึงทําใหกระบวนการ

ฟงดวยหทูัง้สองขางดีกวา  ทําใหเกิดสมาธิและเกิดการตั้งใจฟงสงูกวา และยาวนานกวาคนที่ถนดัมือ

ขวา   รวมถึงเกิดภาวะหัวหมุนนอยกวา    เมื่อถูกถามปญหาเรื่องคาํ หรือเร่ืองพืน้ที ่ ในขณะที่คนถนัด

มือขวาจะมีความสามารถในการใชภาษา  การแปลภาษาดีกวา  แตก็ยงัมีบางคนที่ถนัดมือซายมี

ความสามารถทางภาษาเชนเดียวกับคนทีถ่นัดมือขวา 

 สวนเรื่องความคิดสรางสรรคนั้นนักวิจัยยงัพบวา เมื่อนกัดนตรีตองการแตงเพลงใหเปนเพลงที่

โดงดัง  หรือ วเิคราะหเพลงจะใชสมองซีกซาย  ในขณะทีค่นทัว่ไป หรือคนที่เร่ิมเรียนการวิเคราะหเพลง

จะใชสมองซกีขวา 

 กลาวโดยสรุปงานวิจยัในปจจุบันทาํใหเราทราบวาสมองทั้งสองซีกจะทาํงานตลอดเวลา  

ถึงแมบางครั้งสมองซีกขวาจะทํางานมากกวาซีกซายอาจเปนเพราะผลของกระบวนการภายในสมอง

นั่นเอง   ดังนัน้นกัการศึกษาจงึสมควรใชความรูในเรื่องเหลานี้จดัการเรียนการสอนใหผสมผสาน  

เพื่อใหเด็กสามารถใชสมองทั้งสองซีกอยางเหมาะสม (Jensen,2000 :20) 

 
Brain  cell  (เซลลสมอง) 

 แตละเซลลสมองจะมีเซลลซึง่เปนเสนใยสมองแตกแขนงออกเปนจาํนวนมากไปเชื่อมตอกับ

เซลลสมองอืน่ ๆ    ตัวเซลลสมองที่เรียกวา  axon   จะทําหนาที่สงขอมูลขาวสารไปยังเซลลสมองที่อยู

ถัดไป  เซลลสมองบางตัวอาจมีเสนใย  axon ส้ัน  เพื่อติดตอกับเซลลสมองตัวถัดไปที่อยูชิดกนั  แต

บางตัวก็มี  axon ยาว  เพื่อเชื่อมตอกับเซลลสมองตัวถดัไปที่อยูหางออกไป  และม ีdendrites  ซึ่งมี

ลักษณะแตกแขนงคลายกับกิ่งไม เปนเสนใยสมองที่ยืน่ออกไปอีกทางหนึง่   ทําหนาที่รับขอมูลขาวสาร

จากเซลลสมองขางเคยีง  เปนสวนที่เชื่อมติดตอกับเซลลสมองตัวอืน่ ๆ    ชองวางระหวาง axon   กับ 
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dendrites   จะมีจุดเชื่อมตอที่เรียกวา  synapse   หรือ  synaptic    เปนรอยประสานประสาท       

ชองวางนี้มีขนาดเล็กประมาณ  1 / 10,000  ของนิ้วฟุต 

  

                                  

  ภาพที ่3     ภาพแสดงการเชื่อมระหวางเซลลสมอง  2 ตัว   

                         ทีม่า www.brain.oupjournals.org

 

ความคลองแคลววองไวของสมองยังขึน้อยูกับคุณภาพของเซลลสมอง (neuron)    กลาวคือ   

dendrite  สามารถเพิ่มทวีจาํนวนขึน้ไดตลอดชีวิต   ในขณะที่  axon   ถึงแมจะมเีพยีงเสนเดียว   แต

สามารถแตกแขนงรากออกมาไดมากขึ้นและยังมปีลอกหุมไขมันที่เรียกวา  myclin  ทําใหการรับ  สง

ขอมูลขาวสารไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น     ผลการวิจยัพบวา  สมองของเดก็จะเจริญเติบโต

ไดเต็มที่จะตองมีส่ิงเรา  โดยเฉพาะการใชประสาทสัมผัส  ภาษา  และการมองเหน็เปนตน 

 ใน  9 เดือนกอนทารกเกิด   สมองของทารกจะเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว  เซลลจากสวนตาง ๆ 

ภายในระบบจะประกอบดวยเซลลสมอง   หรือ  neuron    จํานวนมาก    และใน  4  สัปดาหของการ

ตั้งครรภ  เซลลสมองจะแตกตางและแตกตัวกันอยางมาก    เพื่อไปสูบริเวณตาง ๆ  ภายในสมอง   

ในชวงแรก ๆ   เซลลสมองจะสรางรูปแบบ  (form )  ตัวเองไปเพื่อสรางโครงสรางพื้นฐาน  เชน  การ

เคลื่อนไหวรางกาย    ปฏิกิริยาการเคลื่อนไหว  (reflex  movement)    และการทรงตวั (balance)   

http://www.brain.oupjournals.org/
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จากนั้นจงึพฒันาไปยงัสวนทีเ่ปนประสาทสมัผัส  ความจาํ  และอารมณ   ตลอดจนสวนอืน่ ๆ ตอไป  

(Healy, 1999: 9 -10) 

เมื่อทารกเจรญิเติบโตขึ้น  ไมเพียงแตรอยประสานประสาท (Synapses)     จะมีความสําคัญ

เทานัน้      ประสบการณและส่ิงแวดลอมจากภายนอกยิง่มีอิทธิพลที่จะชวยเพิ่มความแข็งแกรงให  

รอยประสานประสาท (Synapses)  เพราะหากขาดการกระตุนเปนระยะ ๆ  ความทรงจํานั้นจะคอย ๆ 

ถูกลืมเลือนไป  เนื่องจากเซลลประสาทไมไดรับส่ิงเราก็จะฝอไปในที่สุด  ซึง่เรียกวา  การพรูนนิ่ง 

(pruning)      ดังนัน้จึงตองใชการกระตุนดวยของเลน   เชน บลอกตัวตอ    ลูกปด      การเลนจะเอ  

และวิธีการเลนแบบเกา ๆ    เพื่อชวยเสริมพัฒนาการในการเรียนรูทางสติปญญา  (Cognitive 

Development)    รวมทัง้พฒันาการดานการเคลื่อนไหวและการบงัคบักลามเนื้อ  (Motor 

Development )   และพัฒนาการทางดานภาษา (Language Development) ใหแกเด็กเมื่อเด็กเขาสู

ระบบโรงเรียน  (Begley 1997: 10 - 12) 

 
 สมองกับประสาทสัมผัส 
 กอนที่จะกลาวถึงเรื่องสมองกับประสาทสมัผัส   จะขอกลาวถงึทฤษฏกีารรับรูตาง ๆ  ซึง่มีดังนี ้

 ทฤษฎทีางการรับรูของ Gibson 

 Gibson (1966,1979, cited in Jahnke  and  Nowaczyk, 1998 : 78 - 79)  กลาววา  มนุษยรับรู

จากระบบประสาทสัมผัส  (Sensory System)  โดยตรง ไมตองผานกระบวนการใด ๆ ที่ยุงยาก  

นอกจากนี ้Gibson เชื่อวา  วัตถุทกุอยางมีคุณสมบัติในการกระตุนประสาทสัมผัสของมนุษย   ที่

เรียกวากระบวนการ  Information Postulate    และเมื่อมนุษยถูกกระตุนแลวประสาทสัมผัสจะรับรู  

โดยไมตองนาํไปสูกระบวนการสมองที่เรียกวา   Perception Postulate   

การรับรูในลักษณะนีน้ําไปใชประโยชน ได 2 ขอ  คือ  

1. ปรับตัวเขากับส่ิงแวดลอม  

2.  ควบคุมการกระทํา                                                                      

นอกจากนี ้Gibson ยังกลาววา  การรับรูวัตถุจะตองพจิารณาควบคูไปกับความสมัพันธของ

บริบท (context)   และจะตองเปนความจริงตามความเปนจริงของโลก  เชน  เสยีงคลื่นจะตองอยูใน

มหาสมุทร  เปนตน 

สมองกับการรับรูตามแนวนกัจิตวิทยากลุม Gastalt

 นักจิตวทิยากลุม Gastalt     ใหหลักเกณฑในการแบงการรับรูเปน   การรับรูโดยภาพรวม   

และตั้งกฎของการจัดระเบียบในการรับรูโดยใชกลไกทาง สรีรวทิยา (physiological 
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mechanisms) ในสมองที่สําคัญไดแก   (Kendler, 1975 :44 – 45 ; Jahnke  and  Nowaczyk, 1998: 

63-65)  

1.   Nearness or proximity   มนุษยมีแนวโนมที่จะรับรูส่ิงที่ใกลกนัใหเปนภาพเดยีวกัน หรือ

เปนหมวดหมูเดียวกนั เชน 

0 0 0 0 0 0 0 

   0 0 0 0 0 0 0  

   0 0 0 0 0 0 0 

 

ตามหลกั Nearness or proximity มนุษยมีแนวโนมที่จะรับภาพนี ้ โดยแยกกลุมที่เปนเสน

ขนานและจุดออกเปนสองกลุม 

 

2.  Similarity  จุดที่เหมือน ๆ กัน  มนุษยจะรับรูเขาเปนภาพเดียวกนั หรือกลุมเดียวกัน เชน 

zzzzzzzzjjjjjjjj 

     zzzzzzzzjjjjjjjj 

     jjjjjjzzzzzzzzz 

     jjjjjzzzzzzzzzz 

 

3.Closure  คือ ภาพที่ใกลจะสมบูรณ หรือขาดความสมบูรณไปเพียงเล็กนอย    มนุษยมี       

แนวโนมที่จะตอเติมสวนทีข่าดหายไปของภาพใหเกิดเปนภาพที่สมบูรณ  เชน 

 

x x x 

   x                        x 

    x x x 
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4.Continuation  คือความตอเนื่อง  เปนการรวมกลุมใหไปในทิศทางเดียวกนั เชน 

0 0  

     0 0 

     00    00   00  00   00 

     0 0 

     0 0  
 5. Pragnanz   คือ  ความสมมาตร  มนษุยจะรับรูส่ิงทีง่าย ๆ   และมีลักษณะสมมาตรกัน  เชน 

Δ 
 

   Δ               Δ 
 

ทฤษฎี   Visual Information Processing 

ทฤษฎนีี้เปนทฤษฎีที่เกี่ยวของกับระบบการทํางานของสมอง    ซึ่งอธบิายเรื่องการมองเหน็วัตถุ

และเหตุการณนั้นจะเกิดขึน้ทนัททีนัใด   โดยนัยนตากบัสมองจะทํางานรวมกนัและเก็บภาพนัน้ไว   

คลายกับการถายรูปดวยกลองถายรูป     อยางใดก็ตามการมองเหน็ไมไดเกิดขึ้นตามลําพัง  ตอง

อาศัยระบบการสงผานขอมลูไปยังสมอง    ซึง่มีกระบวนการเปน 3 ระบบยอย ๆ   คอื  (Livingstone 

& Hubel, 1988; Livingstone, 1988; Zeki, 1992  , cited in Jahnke and Nowaczyk, 1998: 81 - 

83)   

1. ระบบยอยในการรับรูเร่ืองรูปราง  
2. ระบบในการรบัรูเร่ือง สี 

3. ระบบในรับรูเร่ืองการเคลื่อนไหวและระยะทาง (Motion and Distance) 

ทั้ง  3 ระบบนีต้องอาศัยการทํางานของสมองสวนสั่งงานในระดับสูง 

 

 สําหรับระบบประสาทสัมผัสนั้นสมองจะรับรูขอมูลตาง ๆ  เกี่ยวกับส่ิงแวดลอมในโลก   จาก

ตัวรับสัญญาณ  (receptors)  จากสวน  ตา   ห ู    ดงันัน้ในที่นี้จะขอกลาวถึงการมองเหน็ และการฟง 
 การมองเหน็ 

การศึกษาเกี่ยวกับเร่ืองการมองเหน็นั้น  พบวา  การมองเหน็พฒันาตั้งแตขวบปแรก  

โดยเฉพาะในระยะ  4  ถึง 6  เดือนแรก  มกีารทดลองที่รูจักกันเปนอยางดีในเรื่อง หนาตางของโอกาส

ในการพัฒนาการมองเหน็ของเด็ก (Windows  of  Opportunity in  Development of  Vision  in  
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Children)   ในป ค.ศ. 1970   ซึ่งทดลองในลูกแมวแรกเกิดดวยการเยบ็ตาปดลงขางหนึง่  พบวา  

Synapses  จะไมสรางเซลลในตาขางดังกลาว  และเมื่อน ักวิทยาศาสตรเปดตาลูกแมวอีกครั้ง   พบวา

ลูกแมวนัน้ตาบอด  การทดลองนี้ไมสามารถทําในแมวทีเ่จริญเติบโตเต็มที่เปนผูใหญได    เนื่องจาก

สมองสวนทีพ่ฒันาดานการมองเหน็เจริญเติบโตแลว     ดังนัน้นกัวทิยาศาสตรจึงสรุปผลการทดลองวา   

สมองสวนการมองเหน็จะพฒันาเต็มที่เมือ่เด็กอายุ  2 ป    หลงัจากนั้นหนาตางของโอกาสในการ

มองเหน็จะถูกปด (Newberger , 1998, cited in Cauley, Linder, and McMillan, 1998: 23 - 24)   

 ในเด็กเล็กมีการทดลอง  เพือ่ดูกระบวนการเชื่อมโยงของเซลลสมองกบัการรับรู  โดย กุมาร

แพทยผูเชี่ยวชาญดานประสาทวิทยาแหงมหาวิทยาลยั Wayne State   เมืองดทีรอยท  ดร. Harry  

Chugani ทดลองใชเครื่อง Positron – emission Tomography  (PET)  เครื่องนีท้ําใหเหน็แสงสวาง

วาบในสมองของทารก     จากบริเวณหนึ่งไปสูอีกบริเวณหนึง่      เขาสามารถวัดกิจกรรมที่เกิดขึ้นที่

กานสมอง (Brain Stem)    และเปลือกสมองสวนควบคมุการรับรูนับต้ังแตวินาทีแรกที่ทารกเกิด   

สังเกตการเปลีย่นแปลงของสีอันเนื่องมาจากความรอนที่บริเวณเปลือกสมองสวนควบคุมการมองเห็น

ของทารกในเดือนที่  2   หรือ เดือนที ่3    และเห็นการเปลี่ยนแปลงทีเ่ปลือกสมองสวนหนาในเดือนที ่ 

6  หรือเดือนที ่ 8      และยังพบวาสมองของทารกเจริญเติบโตตอเนื่องไปอีกนานหลังจากทีท่ารกลืมตา

ดูโลกแลว    นอกจากนี้ยงัพบวามกีารเชื่อมโยงระหวางเซลลที่ควบคุมการทาํงานดานตาง ๆ   ของ

รางกาย     ไมวาจะเปนดานความรูสึก   การเรียนรู    และความจาํ (Begley, 1997 : 55 - 62)  

เชนเดียวกับ Margrimka Sur  แหง  Massachusett  (MIT)  กลาววา  เด็กเรียนรูตั้งแตชวงแรก ๆของ

ขวบป  เซลลสมองของเด็กไดรับการพัฒนาไดโดยผานประสบการณการมองเห็น  นอกจากนี้การ

มองเหน็ยงัชวยกระตุนจนิตนาการของเดก็อีกดวย (Kotulak, 1997 :85- 86) 

 ดังนัน้จึงตองใหเด็กไดรับการกระตุนจากสิง่เราตาง ๆ  ผานการมองเหน็  ตลอดจนการฝกให

เด็กหยิบจับวตัถุ   และเรียนรูเร่ืองรูปราง  น้ําหนกั   สี   และการเคลื่อนไหว   ตลอดจนการเลนเกม   

การพูดคุยโตตอบกับผูใหญ   นอกจากนี้ผูใหญควรชี้ส่ิงตาง ๆ ใหเด็กเหน็ดวย   เพื่อพฒันาสมองสวน

การมองเหน็  ไมใชใหเด็กเรยีนรูผานสื่อทางโทรทัศน   ทั้งนี้เพราะโทรทัศนจะฉายภาพเคลื่อนไหวอยาง

รวดเร็ว   ทาํใหเด็กไมไดพักสายตาและขาดประสบการณการมองเหน็วัตถทุี่เปนมติิ  (Tonge,1990 :46; 

Kutuluk,1996 : 32) 
 การฟง 
 Patricia Kuhl  แหงมหาวิทยาลัย  Washington  ศึกษาเรื่องพิมพเขียวของการไดยิน 

(auditory map)   ที่สมองของเด็ก   พบวาทารกจะสรางพิมพเขียวของการไดยนิ    เมื่อใดที่เด็กไดยิน
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เสียง  หรือคําพูด  เซลลประสาทกลุมหนึ่งในเปลือกสมองสวนควบคุมการไดยินจะมอบหมายให

ตอบสนองตอเสียงนั้น 

 การพัฒนารอยพิมพเขียวของการไดยนินีจ้ะดียิ่งขึ้น    หากใหเดก็ไดยินเสียงตาง  ๆ   จาก         

ส่ิงแวดลอมทีอ่ยูภายในบานเด็กดวย  ทัง้นี้เพราะจะชวยทําใหเด็กไดคําศัพทใหม ๆ    และควรใหเด็กได

ฟงทั้งเสยีงดนตรี และจังหวะดนตรี  หรือใชดนตรีมาประกอบการสอนคณิตศาสตรอยางงาย ๆ เปน

จังหวะ  หรือเปนทาํนองดนตรี  นอกจากนี้ครูและผูปกครองควรชวยกันฝกทักษะการฟง   เชนเมือ่ครู

หรือผูปกครองมอบหมายงาน  ควรพูดเตือนใหเด็กตัง้ใจฟง  และควรพดูอยางชา ๆ  ตอจากนัน้จงึถาม

เด็กอีกครั้ง   เพื่อตรวจสอบความเขาใจของเด็ก  (Begley, 1997 : 55 - 62; Healy, 1999 :96) 

 
 สมองกับภาษา 
 ภาษาเปนสิ่งพิเศษทีท่าํใหมนุษยแตกตางจากสัตวประเภทอื่น  เพราะภาษาทําใหมนุษย

สามารถคิดสรางสรรค  มจีินตนาการและทาํใหเกิดความตองการตาง ๆ ได  เหนือส่ิงอืน่ใดภาษาเปน

ทักษะที่ซับซอนและมีกระบวนการในการพัฒนาจากเซลลสมองหลาย ๆ   เซลลเชื่อมสงถงึกนั  สมอง

ทั้ง  2 ซีกคือ ซกีซาย  (Left Hemispher)  และซีกขวา  (Right  Hemisphere)  ที่เกีย่วกับภาษาจะมี

หนาที่ตางกัน  กลาวคือสมองซีกซายทําหนาที่เกีย่วกบัการวิเคราะห  ในขณะที่สมองซีกขวาทําดาน

ความคดิสรางสรรค   

นอกจากนีเ้ซลลสมองยงัมีผลตอพัฒนาการทางภาษาของเด็ก  เนื่องจาก  เซลลสมองของ

ทารกมกีารสราง Neuroplastic   Patricia Kuhl    ศกึษาเรื่องพมิพเขยีวของการไดยิน (auditory map)   

ที่สมองของเดก็   โดยใชเครือ่งวัดดวยกระแสไฟฟาแปะติดกับหนงัศีรษะของเด็ก  และตรวจดูวาเซลล

ประสาทกลุมใดรับผิดชอบเสียงใด    เธอพบวาเมื่อใดก็ตามทีเ่ด็กไดยินเสียง    หรือคําพูด      เซลล

ประสาทกลุมหนึง่ในเปลือกสมองสวนควบคุมการไดยนิจะไดรับมอบหมายใหตอบสนองตอหนวยเสียง

นั้น     เธอพบวาเซลลประสาทกลุมนัน้จะถูกกระตุนเมื่อเสนประสาทในหถูายทอดเสียงเขามา   เชนคํา

วา   pa   หรือ  ma   เปนตน   ในกรณีทีเ่สยีงแตกตางกนั   เชน    ra   และ  la   ในภาษาอังกฤษ   

เซลลประสาทที่ตอบสนองเสยีงแตละชุดจะอยูหางจากกนั   ทําใหสามารถแยกแยะเสียงทั้งสองได   แต

ถาเสียงมีความใกลเคียงกันมากเชน   เสยีง   ra    และ  la    ในภาษาญี่ปุน      กลุมของเซลลประสาท

สองกลุมที่ตอบสนองเสยีงแตละชุดจะอยูใกลกันมากจนยากที่เด็กจะจาํแนกความแตกตางของหนวย

เสียงทั้งสองตัว       พิมพเขยีวของการไดยินจะเปนรูปรางที่สมบูรณเมื่อเด็กอายุประมาณ  12  เดือน  

ดังนัน้  ยิ่งเด็กเติบโตขึ้นเทาใดก็ยิ่งยากที่จะเรียนรูภาษาใหม   (Kotulak, 1997:87 - 88; Jensen, 

2000 : 164 - 165)     และยงัพบวาเด็กอายุ 6 เดือนสามารถแยกเสยีงที่แตกตางไดเมื่ออาย ุ            
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10 – 15 เดือน  เด็กสามารถเปลงเสียงออกมา  เขาใจประโยคและสามารถนําคํา  2 คํามารวมกนั  เชน

คําวา  รองเทา   ของฉัน    เมือ่อายุ  18   เดือนสามารถสรางคําที่ตองการ (Carey, 1978, cited in 

Shonkolf, Deborah, and Phillips, 2000 : 209)    และเมื่อเด็กเริ่มเขาโรงเรียนอนุบาลเขาสามารถใช

คําสั่งเชนเดียวกับที่พอแมเคยใชคําสั่งใหเขาทาํสิ่งตาง  ๆ   เชน  “แมให......”    “ดื่มนม”   จนกระทั่ง

อายุครบ  3  ปเขาจะสามารถพูดประโยคไดสมบูรณ  เชน  ฉันอยากจะขี่มาและขี่ไปทุก ๆ บานทีม่อียู

ในโลก   (Ginsberg,1997,  cited in Shonkolf,  Deborah, and  Phillips, 2000 :210 )   

 สําหรับการเขาใจภาษา  พบวา เซลลสมองมีการสรางเครือขายเสนใยสมองมากเตม็ที่ทาํให

เด็กอาย ุ6 เดอืนสามารถเขาใจภาษาไดพอสมควร  เชน เมื่อเรียกชื่อเขา  เขาจะหันมา  หรือเขาใจ

ความหมายของคําวา  พอ  แม เปนตน   นอกจากนี้สมองสวนทีท่ําหนาที่เกีย่วกบัการเขาใจภาษายัง

พัฒนากอนสมองสวนทีท่าํหนาทีเ่กี่ยวกับการพูด  ดวยเหตุนี้จงึเปนเหตุผลวา ทําไมเด็กตองเขาใจ

ภาษากอนที่จะพูดออกมาได  (ศันสนีย   ฉัตรคุปตและอุษา  ชูชาต,ิ 2544: 28)   ในขณะที่

ศาสตราจารย  Jenellen   Huttenlochen    นกัจิตวทิยาแหงมหาวิทยาลัยชิคาโก   พบวาแมทีพู่ดคุย

กับลูกบอย ๆ  ตั้งแตแรกเกิดจะทาํใหเด็กเรยีนรูคําศัพทไดมากมาย  เมือ่เด็กอายุ  20 เดือน จะรูคําศัพท

มากกวาเด็กทีแ่มไมคอยพูดโดยเฉลี่ย  131  คํา  และเมื่อเด็กอาย ุ  24 เดือนชองวางจะเพิ่มหางออกไป     

ทําใหเหน็ความแตกตางอยางชัดเจนในเดก็ทัง้สองกลุมนี้ถงึ  295 คาํศัพท        และยังพบวาโครงสราง

ของประโยคทีแ่มพูดกับลูกกม็ีสวนเชนเดยีวกัน  เพราะแมที่พูดกับลูกดวยประโยคความซอน เชน

ประโยคที่เปนเหตุเปนผลประกอบดวยวลทีี่นาํหนาดวยคําวา  “เมื่อ”    หรือ   “เพราะวา”  คอนขาง

บอยครั้งประมาณ 40 %  ลูกก็จะพูดโดยใชประโยคนี้บอยเชนกนั  คือประมาณ  35  %   สวนแมทีพ่ดู

ประโยคความซอนกับลูกประมาณ 10  % ลูกก็จะพูดโดยใชประโยคเหลานี้ประมาณ  5  %   

 การเรียนรูภาษายงัมีอิทธิพลตอพัฒนาการการใชคําศัพท  หรือการพดูเปนประโยคนั้นตอง

เรียนรูจากการพูดจาโตตอบกับบุคคล  มิใชการฟงหรือดูจากโทรทัศน  เพราะสมมตฐิานที่วา “ภาษา

ตองเกิดขึ้นควบคูกับเหตุการณที่กําลังดําเนินอยู  ไมใชเปนเพยีงเสยีงที่ดังขึ้นเทานัน้”  ซึง่กห็มายความ

วา  หากผูพูดพูดโดยมีอารมณ  และความรูสึกเขามาเกี่ยวของก็จะชวยกระตุนวงจรประสาท (neural  

circuity) ไดดีกวาที่จะเปนเพียงเสียงที่ดังอยางเดยีว  ตวัอยางเชน  เดก็พรอมทีจ่ะเรยีนรูและจดจําคํา

วา  “มากกวา”  ถาเขาเชื่อมโยงความสุขของการคาดหวงัวาจะไดรับคุกกี้เพิม่มากขึน้  หากเขาเปนเด็ก

ที่เชื่อฟง  หรือ เด็กเรียนรูคําวา   “หลังจาก “   เมื่อตองคอยแมวาจะพาเขาไปเลนทีส่นามเด็กเลน

หลังจากแมทาํงานเสร็จแลว  ซึง่เปนสิ่งทีง่ายกวาการทีแ่มจะพูดขึ้นลอย  ๆ  หรือพดูในเวลาที่ไมไดอยู

ในความสนใจของเขา   ความรูสึกที่วาสิ่งหนึ่งเปนสาเหตขุองอีกสิ่งหนึง่จะสรางรอยประสานประสาท

ภายในสมองของเด็กทาํใหเด็กเรียนรูในเร่ืองความคิดที่เปนเหตุเปนผล   เร่ืองความซับซอนและสิ่งที่
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เขาใจยากใหเพิ่มมากขึ้นตอไป  และเรื่องความรูสึก   ความคิดรวบยอดและภาษา  จะเริ่มเชื่อมโยงใน

สมองตั้งแตเดก็อาย ุ7  เดือนจนกระทัง่ 1 ป  (Kotulak, 1997 : 32 - 34 ) 

 นอกจากการเกิดกระบวนการภายในสมองแลว  ปจจัยสาํคัญอีกประการหนึง่ที่จะชวยใหเด็กมี

พัฒนาการทางภาษาไดดี  คือผูปกครองทีดู่แลเด็กนั้นควรพูดคุยกับเดก็บอย ๆ  และควรพูดดวยคาํที่

เปนภาษาของผูใหญ   เพื่อใหเด็กไดเรียนรูคําศัพทใหม  ซึ่งจะเปนการวางรากฐานสาํหรับการฝกการ

อานตอไปในอนาคต  (Kutulak, 1993 : 63 ; 1996 : 67) 

ดานการพัฒนาการอาน  เมือ่เด็กเจริญเติบโตจะพบวา  เด็กสามารถนาํประสบการณในชีวิตที่

ไดเรียนรูคําศัพทตาง ๆ มาผสมผสานกัน  ถงึแมวาเขาจะยังพูดไมได   แตเขายังคงฟงคํานัน้  ๆ   ได   

ไมวาเขาจะเขาใจหรือไมก็ตาม    ซึ่งพัฒนาการเหลานี้จะชวยสรางกฎเกณฑและรูปแบบของไวยากรณ   

(syntax)   คําศัพท  และความหมาย  ซึง่เชื่อกันวาสิง่เหลานี้เปนจุดวกิฤติในการพัฒนาภาษาของเด็ก     

 สวนวิธกีารอานพบวานกัจติวิทยาแตละสายใหแนวคดิคลายกัน   เชน นักจิตวิทยาการศึกษาอธบิาย

วา  การอานตองการมกีารผสมผสานกับทกัษะ  ตองมกีารฝกฝน   เด็กควรเรียนโดยเริ่มเรียนเปนคํา

กอน  และตองเรียนรูเสยีงของคําวาคํานั้นออกเสียงอยางไร   ในขณะที่นกัจิตวทิยากลุม Gestalt   

เสนอวา  การอานควรอานเปนคํากอน  โดยศึกษาการเคลื่อนไหวของสายตา  พบวาสายตาของเรา

เวลาอานหนงัสือจะมีลักษณะกระโดดเปนชวง ๆ  เปนบางจุดจากจุดหนึง่ไปยังอกีจดุหนึง่   ไมใชอาน

ตอเนื่องเปนประโยคยาว ๆ จนจบบรรทัดและอานตอเนือ่งไปอีกบรรทดัถัดไป    ซึ่งเรียกลักษณะนีว้า  

saccades   ลักษณะเชนนี้จะทําใหเราไมคอยไดรับขอมูล  แตถาเราหยดุสายตา ณ จดุใดจุดหนึ่ง   เรา

จะรับขอมูลไดดี    เชนเดียวกับการศึกษาของ    Wood  และ  Terrell (1997,  cited in  Cohen, 2002:  

171)   พบวา   เด็กควรเรียนการอานโดยหยุดเปนชวง ๆ  เพื่อจะไดเก็บขอมูลเนื้อหาสิง่ที่อานไวใน

สมอง  และจะทําใหเด็กที่อายุ  3  ปเกิดการเรียนรูไดดี 

อยางไรก็ตามเด็กแตละคนจะมีระยะเวลาในการเรียนรูทีพ่รอมจะอานไดแตกตางกนั    เดก็

บางคนสามารถอานไดตั้งแตอายุ  3  ป   ในขณะที่เดก็บางคนพรอมทีจ่ะอานเมื่ออายุ  4  ป   หรืออายุ  

7 ป จนกระทัง่ถึงอายุ 10  ป    ในกรณีทีเ่ด็กพรอมจะอานเมื่ออายุ   7     ป ข้ึนไปนี้อาจเกิดจากความ

ไมสนใจมากกวาที่จะมพีัฒนาการอานลาชา     ดังนั้นสิง่ที่เหมาะสมสําหรับเด็กในเรื่องการอานคือ  

คอยจนกระทั่งสมองเด็กพรอมที่จะเรยีนรูเร่ืองการอาน  (Kagan 1994,  Greenberg, 1991; cited in 

Jensen, 1998 ;23) 

 สมองยงัคงเปนสิ่งที่นาพิศวงมาก  ในเด็กที่เล็กมาก ๆ  หากไดรับบาดเจ็บอยางรุนแรงบริเวณ

สมองที่เกี่ยวของกับการอานและเขียน   เซลลสมองจะสามารถพัฒนาและสรางโครงสรางเชื่อมตอกัน

ได   โดยเชื่อมผานบริเวณทีบ่าดเจ็บกับบริเวณที่ไมไดรับบาดเจ็บ  ใหสามารถทําหนาที่สลับกนัได  ซึ่ง
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ในที่สุดบริเวณนั้นกจ็ะทํางานไดตามปกติ   แสดงวาเซลลสมองในเดก็มีความยืดหยุน  แตกตางกับ

เซลลสมองของผูใหญ    ถาหากถูกทําลายเสียหายลงไปก็ยากที่จะกลับคืนดีไดดังเดิม 

(Kutulak,1996 :79; Healy,1999 : 111) 

 Dr. Mary Joe Osberger  ผูอํานวยการคณะแพทยศาสตร  แหงมหาวทิยาลยั  Indiana  

ศึกษาเด็กที่เกดิมาหหูนวกไมเคยเรียนพูด   ไมเคยไดยิน แตเมื่อพูดกับเด็กดวยการใชเครื่องฟงเสียงที่

สามารถสงผานเขาไปภายในสมอง  พบวา  เด็กสามารถไดยินและสามารถพูดเปนคํา ๆ  ออกมาอยาง

ชา  ๆ  ได  (Kutulak,1997 : 29 - 30) 

 สวน  Jane  M. Healy  (1999: 128 - 130)  ซึ่งเขียนหนงัสือ   Endangered  Minds   กลาว

วาเด็กที่ไมไดใชสมองเรียนรูในชวงเวลาทีเ่หมาะสมจะทาํใหเด็กไมสามารถพูดได   โดยยกตัวอยาง 3 

กรณีคือ 

 กรณีที่ 1  เปนกรณีที่มีชื่อเสยีงที่สุดคือ  เดก็ผูหญิงตวัเลก็ ๆ ที่ชื่อ  Genie  มีบิดาเปนโรคจิต

เลี้ยงดูเธอดวยการเกบ็ตัวเธอไวจนเธออายุ  13  ปทาํใหเธอผานชวงเวลาที่สมองสวนการเรียนรูภาษา

ไมไดพัฒนา  เมื่อพูดคุยกับเธอ  เธอจะเขาใจคําไดนอยมากและเธอยังไมสามารถพูดได   ถงึแมจะมี

หลักฐานแสดงวาสมองซกีขวาพัฒนาได  แตสมองซีกซายสวนที่เกี่ยวกับการพัฒนาโครงสรางทาง

ภาษาไมพฒันาเลย  และยงัพบวาเธอสามารถฝกฝนทกัษะเกีย่วกับเกมปริศนา  เกมเขาวงกตและการ

ฝกฝนเกมที่ไมตองใชคําไดอยางรวดเร็ว      แตพัฒนาการดานการพูด   โครงสรางของคํา  ไวยากรณ

ทําไดยากมาก    ทัง้นี้เพราะ   syntax   ไมไดถูกกระตุนนัน่เอง   จนกระทั่ง  8 ปหลังจากเขารับการ

บําบัดรักษาจงึทาํใหเธอมีความสามารถมากขึ้น 

 กรณีที่ 2  เกิดในป 1880  เปนเด็กผูชายชื่อ   Kaspar  ถกูเลี้ยงดูดวยการจับแยกมาอยูในหอง

เล็ก ๆ  ตั้งแตอายุ  3 ปจนถงึอาย ุ16 ป  พบวาถงึแมเขาจะมีความสามารถในการวาดรูป  การแสดง

เหตุผล    มีความจําและความสามารถทางดานคณิตศาสตร  และรูคําศัพทภาษาเยอรมัน (ซึง่เปน

ภาษาเดิมของเขา)   แตมีปญหาในการใชคํา  เชนคําสรรพนาม  คําเชือ่มตาง ๆ  

 สวนกรณทีี่ 3   เปนผูหญิงอายุ  30  ป  ทีม่ปีญหาการบกพรองทางการไดยิน  ทําใหเธอมี

ปญหาในสวนที่เกีย่วกับความเขาใจและการพูดภาษา 

 ทั้ง  3  กรณีแสดงถึงความสาํคัญของพัฒนาการของสมอง  เพราะผลจากสมองสวนโครงสราง

ของคําและ  Syntax  ซึ่งเปนพัฒนาการขั้นสูงไมไดรับการพัฒนาเมื่อถงึเวลาที่เหมาะสมก็จะสงผลเสีย

ในอนาคต 

 ในเรื่องภาษากับเพศ   พบวาในเพศชายจะมีพัฒนาการดานภาษาชากวาเพศหญงิ  จึงทําให 

เพศชายมีความสามารถในการใชภาษาดอยกวาเพศหญงิ (Jensen, 2000 : 92 - 93) 
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 จากที่กลาวมาขางตนแสดงใหเหน็วา   ภาษาไมใชเปนเพียงการผสมผสานการทาํงานภายใน

สมองทีย่ิ่งใหญและมหัศจรรยเทานัน้   แตสมองยังทาํใหมนษุยเกิดการเรียนรู   มพีฒันาการและ

ประสบการณที่จะพัฒนาดานอื่น ๆ ตอไป  โดยเฉพาะกบัเด็กตั้งแต  1  ปแรกของชวีติภาษาจะชวยเปด

โลกการเรียนรูใหกวางมากยิง่ขึ้น 

 
 สมองกับความจํา 

ความจาํเปนความสามารถของสมองที่จะเก็บขอความไวและพรอมที่จะดึงออกมาใชในโอกาส

ตอมา  สมองมีความสามารถที่จะเก็บความจําไวไดมากมาย   และสามารถเก็บไดนานหลายสิบป  

บางครั้งตลอดชีวิต  กระบวนการเก็บความจําของสมองนัน้มีองคประกอบ   กระบวนการและระบบที่

ซับซอน 

Tulving   (1985: 116 - 118)    เชื่อวาระบบความจาํมี 3 องคประกอบ  โดยเขาคิด  Model  

ข้ึน  เรียกวา Tulving Monohierachical Components Model   ซึ่งมดีังนี้   

1. ระบบความจาํวิธีการ (procedural  memory  system)  เปนความจาํในลักษณะวา

จะตองทาํอะไร  อยางไร  เชน  จะทรงตัวอยางไร  เมื่อเดนิบน beam  แคบ ๆ เปนตน 

2. จําความหมาย (semantic  subsystem)  เปนการจําคํา  ความจริง (facts)  หลักการ 

(principles)   และความคิดรวบยอด (concepts)     เชน เกลือ  1 ชอนโตะประกอบดวย       

สูตรเคมีอะไรบาง  เปนตน 

3.   จําเหตุการณ (episodic  momery)  เปนการจําเวลา  สถานทีเ่กิดเหตุการณ  เชนเราเคย 

อานคําวา  ยีราฟ  คร้ังแรกในหนังสือเมื่อใด  เปนตน 

นอกจากจะมีระบบความจําแลว  สมองยงัมีกระบวนการในการจัดเกบ็ความจาํอยางเปน

ข้ันตอน  โดยกระบวนการจดัเก็บความจําของมนุษยเกดิขึ้นได   ดังนี้  (Jensen, 2000: 214 - 215) 

1.  เมื่อมนษุยคิด   รูสึก  เคลื่อนไหวและใชประสบการณตาง ๆ  ในชวีิต  (จากสิ่งเราผาน  

ประสาทสัมผัส) 

2.  จากประสบการณตาง ๆ  ทัง้หมด  จะถูกนาํเขาไปสูสมอง 

  3.  สมองจะจดัโครงสรางและกระบวนการ    โดยจัดเรียงลําคับคุณคา   (values)                   

 ความหมาย (meaning)  และประโยชนใชสอย (usefulness) 

 4.เซลลสมองของแตละบุคคลจะถูกกระตุน  เพื่อไปสู 

 5. เซลลประสาทที่เปนตัวสงขาวสาร (Nerons  Transmitter  Information )   และเซลลสมอง

อ่ืน ๆ จะประสานงานคลายกระแสไฟฟาเพือ่ทําปฏิกิริยาทางเคมีภายในสมอง 
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 6.  ลักษณะการเชื่อมตอเหลานี้จะถูกจัดกระทาํ  เมื่อไดรับการกระทาํซ้ํา ๆ  รวมไปถึงบุคคล

นั้น ๆ  ไดรับการพักผอน   มอีารมณ  จงึจะดึงความจําออกมาใช 

นักประสาทวทิยา   Daniel  Schacter   กลาววา   ความจํานัน้เกิดไดโดยใชระบบและบริเวณ

ตาง ๆ ภายในสมองทีม่ีการผสมผสานกัน  นอกจากนีย้งัขึ้นอยูกับประสบการณที่ผานมาของแตละ

บุคคลที่จะเรียนรู  และจัดเกบ็ตลอดจนเรียกขอมูลขาวสารออกมาใชไดทันตามเหตุการณตาง ๆ ที่

เกิดขึ้น  (1996,  cited  in  Jensen, 2000:215) 

สวน Jensen  (2000 ; 216)  กลาววา  บริเวณที่เก็บความจํามหีลาย ๆ สวน   ความจาํ

ประเภทเสียง  จะถกูจัดเก็บภายในบริเวณที่เรียกวา  Auditory  cortex    ความจําเกีย่วกับ ชื่อ     

คํานาม   และ     คําสรรพนาม  จะจัดเกบ็เปนรอยความจํา (trace)  ในบริเวณ  Temporal  Lobe    

สวน Amygdala   จะจัดเก็บเหตุการณทางอารมณในดานลบตาง ๆ  เชน  อารมณโกรธ เปนตน   

ในขณะที่ความจําเรื่องขอมลูขาวสารและการเรียนรูทักษะจะจัดเกบ็อยูในสวน  Cerebellum   ในขณะ

ที่ Hippocampus   เก็บความจําประเภทการพูด   การอาน  และการระลึกเหตกุารณที่เกี่ยวกับอารมณ 

 

ประเภทของความจาํ 

หากแบงประเภทของความจํา   สามารถแบงได  3 ประเภท  ดงันี ้ (Greenfield, 1999  ;132 ; 

Jensen, 1998: 100 - 103; Jensen, 2000: 216 - 218) 

1. ความจําการรับความรูสึก (sensory memory)  หมายถึง   สามารถที่จะจาํในชวงสั้น ๆ   ที่

ขอมูลสงเขามาที่ตัวรับและสงเขาระบบประสาทกลาง  เชน  ขอมูลที่สงมาที่ระบบนยันตา   นยันตา

สามารถรับและประเมิน   และทําใหเกิด  reflex  ตอบสนอง  เมื่อมองที่วัตถุแลวเบนออก  ภาพจะยังคง

อยูนานประมาณ  250  มิลลิวินาท ี   จากนั้นจงึหายไปโดยถูกแทนที่ดวยสัญญาณ หรือขอมูลใหมที่

เขามาในเวลาที่นอยกวา  1  วนิาที  นอกจากนีย้ังพบ  sensory memory  ของระบบรับเสียงดวย 

2. ความจําระยะสั้น  หรือ  ความจาํชั่วคราว  (short – term  memory, temporary stored    

หรือ  recent  memory)  เปนความจําชัว่ระยะเวลาสัน้ ๆ  คงอยูนานประมาณ  2 – 3 นาท ี     เชน  จํา

เบอรโทรศัพทจากการดูในสมุดโทรศัพทแลวหมนุหมายเลขทันที    และจะลืมเมื่อไดรับขอมูลใหมเขา

มา  เชน  หาเบอรโทรศัพทหมายเลขใหมจะลืมหมายเลขเดิมที่หาไวกอนหนานี้    ความจาํชนิดนี้

สามารถระลกึไดทันท ี และสามารถใหคงอยูนานได   โดยการทบทวนหลาย  ๆ  คร้ัง 

3. ความจําระยะยาว  หรือความจาํถาวร  ( long – term  memory,  permanently stored    

หรือ  remote  memory)  เปนความสามารถของระบบทีจ่ะจําไดเปนระยะเวลานาน ๆ เปนชัว่โมง  เปน

วัน   หรือเปนป  เชน  จําชื่อตนเอง  จาํตัวเลข  คําพูดที่คุนเคย 
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นอกเหนือจากความจาํ 3 ประเภทแลว  Cohen  ยังเพิ่มประเภทของความจํา  ดังนี ้ (2002: 

116) 

4. ความจําเกีย่วกับเหตุการณ (episodic  memory)    เปนความจําเฉพาะเหตุการณนั้น ๆ  

หรือภาพที่บุคคลนั้นติดตรึงใจ  เชน  บุคคลนั้น ๆ ไดไปรวมเลนดนตรีกบันักดนตรีระดับโลก  เปนตน 

5.ความจาํเกีย่วกับความหมาย  (semantic  memory)  เปนความจําเกี่ยวกับกฎ  (rules)    

คําจํากัดความ  (definition )   และคํา  (words)  ความจําประเภทนีจ้ะเกี่ยวกับส่ิงที่เปนจริงในโลก   

เชน  ทองฟามสีีฟา  เปนตน 

6. ความจําเกีย่วกับวิธีดําเนนิการ (procedural  memory)  เปนความจําเกี่ยวกับข้ันตอนของ 

กระบวนการผลิต   เชน  คุณไมสามารถทําแฮมเบอรเกอรได  ถาคุณไมไดไปซื้อเนื้อสัตว   หรือ   เขา

ครัวเปดเตา  เปนตน 

 7.ความจาํเกีย่วกับส่ิงที่คาดหวงั  (prospective  memory )   ความจาํประเภทนี้จะไมผาน     

เลยไป  แตจะเก็บไวเพื่อใชวางแผนในอนาคต    เชนฉนัจาํไดในขณะนีว้า พรุงนี้ฉันตองไปพบเพื่อน

เวลา 18.00น. เปนตน 

 8. ความจําเกีย่วกับส่ิงทีเ่ปนนัย  (implicit   memory)  เปนความจําที่เกิดขึ้นโดยที่บคุคลนั้น ๆ 

ไมไดตระหนักหรือนึกถึง  แตเมื่อคิดหรือมีใครถามจะรูไดทันที   เชน  ปารีสเปนเมืองหลวงของประเทศ

ฝร่ังเศส เปนตน 

 9. ความจาํเกีย่วกับส่ิงทีเ่ดนชัดเจน (explicit   memory)  เปนความจําที่เกิดจาก 

สติสัมปชัญญะของบุคคล  

            10.ความจาํที่คลายกับแสงสวางที่วาบขึ้น (flashbulb  memory)  เปนความจําทีจ่ะจําเกีย่วกับ

เหตุการณสําคัญ ๆ ที่ผานมา  เชน จําเหตกุารณวนัสวรรคตของสมเด็จพระปยมหาราชได เปนตน 

         Hepper (1991, cited  in  Cohen, 2002 :17)  กลาววา  ระบบความจาํของเด็กเล็กเริ่ม

พัฒนาตั้งแตกอนที่เด็กจะคลอดออกมาแลว  โดยเขาศึกษาและพบวา  เด็กสามารถจาํเสียงดนตรีทีเ่คย

ฟงขณะที่อยูในครรภของมารดา      และเมื่อเด็กคลอดออกมาจะมีปฏิกิริยาตอบสนองตอเสียงดนตรี

นั้น ๆ  

        ในขณะที ่ Nelson , Morse, and Leavitt, (1979 :1239 - 1242 )  และ  Nelson and Dolkin 

(1985 :58 - 61)  ศึกษาเรื่องความจาํในเดก็อาย ุ 7  เดือน  พบวาสามารถจําใบหนา  และแยกใบหนา

ที่แสดงอารมณดีใจ  กับใบหนาที่แสดงอารมณหวาดกลัววาแตกตางกันได  และเด็กอาย ุ 3 – 6 เดือน  

จะมองดูใบหนาที่แสดงอารมณหวาดกลัวนานกวาใบหนาที่แสดงอารมณดีใจ   (Malatesta and 

Haviland (1982 :991 - 1003) 
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       นอกจากนี้  Fivush (1998 , cited in Cohen, 2002 : 47)   ศึกษาติดตามระยะยาว ในเดก็จํานวน 

19 คน  เปนเวลานานกวา  30  เดือนและพบวา 72 %  ของเด็กอายุ 3 ป  10  เดือน  สามารถระลกึ

เหตุการณที่ผานมาเมื่อ 6 เดือนที่แลวได      ในขณะที่งานวิจัยของ    Ceci ยังยนืยนัวา  ความจําระยะ

ยาวพัฒนาและมีประสิทธิภาพเมื่อเด็กอายุ  3 ป  (Cohen, 2002 ; 122) 

ในเด็กระดับอนุบาลพบวา  เด็กสามารถจําวัตถุ  หรือเหตุการณที่เคยเหน็ หรือมีประสบการณ

ได  ตัวอยางเชน  เด็กสามารถจํารูปภาพ   หรือบุคคลที่เคยเหน็มากอนได   ถึงแมวาเด็กจะไมสามารถ

บอกรายละเอยีดไดมากนกั พบวาเด็กเล็กสามารถจาํชื่อวัตถุไดถูกตอง  81 %  ในขณะที่เด็กโตแลว

สามารถจาํไดถูกตองถงึ  92   %  และยงัพบวาเด็กจะจําไดดีกวาการระลึกได  ถงึแมวาเด็กจะมี

ความสามารถทั้งสองสวนนี้เมื่อเด็กอาย ุ2  ป -  5 ป  แลวก็ตาม  (Myers  and  Perlmutter, 1978   

cited  in  Graig  and  Baucum, 1999 : 42 - 43)   สวนการระลกึ  ซึง่เปนสิง่ที่ยากสําหรับเด็กและ

ผูใหญ  เพราะเปนความสามารถในการดึงขอมูลมาจากความจาํระยะยาว   นกัวิจยัพบวา  เมื่อใหเด็ก 

2 – 4 ป ระลึกดวยการใหบอกช่ือวัตถ ุ เด็กสามารถทําได   และยังพบวา   เด็ก  3 ปจะสามารถระลกึ

ชื่อวัตถุถูกตองเพยีง 22 %  ในขณะที่เด็กอายุ 4  ปสามารถระลึกชื่อวตัถุถูกตอง 40  %   แตอยางไรก็

ตามยังขึน้อยูกบัการตั้งถามของผูวิจัยวาเหมาะสมเพียงพอที่จะใหเด็กไดระลึกไดถูกตองอีกดวย 

(Ratner, 1984   cited  in  Graig  and  Baucum, 1999 : 44)    

สวน  Graig and Baucemn (1999 : 45)   พบวา เด็กอายุ 4 ถงึ 6 ปมคีวามสามารถในเรื่อง

การเก็บและระลึกคําตาง ๆ   ไดดี  ทั้งนี้เพราะสมองของเด็กมีการลงรหสัคํา (encode)  ที่เคยไดยินและ

มีความสามารถรับขอมูลใหม ๆ  ได แสดงวาเด็กพรอมในเรื่องพัฒนาการทางภาษาแลว 

นอกจากมนุษยจะตองใชความจําขอมูลขาวสารตาง ๆ  แลว    มนุษยจะตองมีวธิีการชวยจํา  

เพื่อใหขอมูลนัน้ ๆ  คงอยูไดนาน  เพราะนกัประสาทวทิยาใหคาํแนะนาํวา  สมองเหมือนกับกลามเนื้อ  

หากไมไดใชกจ็ะฝอไปในที่สุด   ดังนัน้จึงควรฝกสมองดวยการอาน  เลนเกมปริศนาอกัษรไขว 

(crossword  puzzle)  และออกกําลงักาย  เพื่อพัฒนาความจาํใหคงอยูตลอดไป  (Drummond, 

1999 :42 - 43) 

สําหรับเทคนิคที่ชวยในเรื่องความจาํมหีลายวธิี  เชน (Greenfield,1999 :218 ; Kluger, 2000 : 

10 - 14; Kirby  and  Goodpaster,2002 :98 - 100) 

1. ทบทวนสิง่ที่จะตองจาํบอย ๆ 

2. มีสมาธิในการจะจําสิง่ตาง ๆ 

3.ใชการเชื่อมขอมูลเดิมกับขอมูลใหม    ดวยการทําขอมูลใหมีความหมายขึ้นมา 
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4. ใชการจําเสยีงของตัวอกัษรตัวแรก  เชน ตัวเลขจาก 0  ถึง 9   ใหจาํเสียงอักษรตัวแรก  ซึง่มี

เสียงที่ตางกัน 

5. ปรุงแตงคําขึ้นใหม  เชน คําวา lettuce   คําวา tomatoes   คําวา dishwashing  liquid  

อาจจําโดยแปลงเปน   ltd   หรือ   lots   to  do  เปนตน 

6.ใชเทคนิคการชวยจาํ  (mnemonics)  เชน  

    6.1. จําเปนจังหวะ  คํากลอน 

    6.2  จําใหเกิดจินตภาพสถานที ่ ซึง่มีข้ันตอนดังนี ้

 -  นกึภาพไวในหวัเรา  เชนภายในบานเรามีหองรับแขก  หองนอน  หองครัว 

 -  นาํรายการ  หรือ  คําที่จะจาํไปโยงสมัพนัธกับสวนตาง ๆ ของภาพ  เรียกวาการ

เขารหัส 

 -  ใชการถอดรหัส    เมื่อเราตองการจะระลึกวาเราจําอะไรไวบางก็ระลกึวา  เรานาํ

รายการ หรือคําอะไรไปโยงไวกบัสวนไหนของบาน  เชนตองการจําสัตวทัง้  3 ชนิดจะจําวา

ปลาวาฬ  ปลาโลมา  ปลาฉลามกาํลังนั่งทานขาวอยูในหองครัว 

     6.3. ใชการจําใหเชื่อมโยงกนั  เชน ตองการจํารัฐของประเทศสหรัฐอเมริกา 4  รัฐคือ  

Minnesota,  California,  New York   และ   Florida   ก็จําวา ไวกิ้ง (Viking)  ( Minnesota) 

นั่งใกลเทพีสันติภาพ  (New York)    สวมหมวกมิกกี้เมาส    ( Florida)   และขณะนัน้โลกก็

แตก  (California) 

 
สมองกับการคิดแกปญหา 
C. Brewer  และ  D. Compbell    ผูเขยีนหนงัสือ จงัหวะในการเรียนรู  (Rhytms  of 

Learning)   (1991,  cited  in Jensen,  2000 : 45 - 46)   กลาววานักประสาทวิทยาพบวา  สมอง

มนุษยมีวงจรเวลาในการทํากิจกรรมในหนึง่วนั  ซึ่งจงัหวะนี้จะมีวงจรสม่ําเสมอ   โดยสมองสวนที่

เรียกวา  Hypothalamus  และ   Supra chiasmatic  nucleus (SCN)  และ pineal gland   มีอิทธิพล

ในการกระตุนยีนสของเรา   การเหน็แสงสวางและสิ่งแวดลอมอ่ืน ๆ     

จังหวะวงจรทางชวีวทิยา  (circadian   rhythms)   ของสมองจะสัมพันธกับระบบสุริยคติใน 

24  ชั่วโมงและ  25   ชัว่โมงในระบบจันทรคติ     โดยทั่วไปจังหวะวงจรทางชวีวทิยาของมนุษยจะ   

เอนเอียงไปในวงจร  25  ชัว่โมง   ดังนัน้ผูเรียนจะมีความสามารถสงูสุดครบรอบใน  1  วนัในแตละวนั

ตางเวลาไป   เชนถาความออนลาของเราในวนันีม้ีมากสดุในเวลา  15.00  น.    พรุงนี้เราก็อาจจะเปน
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ในเวลา 16.00 น.  อยางไรก็ตามไมไดหมายความวาจะเปนเชนนี้ตลอดไป  อาจจะคลาดเคลื่อนไปบาง  

เนื่องจากปจจัยอื่น ๆ  เชนอทิธิพลของความจํา   การเจริญเติบโตของรางกายเปนตน 

นอกจากนี้ในงานวิจัยยงัพบวาการทาํงานที่เกีย่วกับการใชสติปญญา    (การคิด   การ

แกปญหา    การโตวาที)   จะออนลาในชวงบาย  ๆ   ดงันั้นชวงเวลาทีจ่ะทาํใหเกิดการเรียนรูอยางมี

ประสิทธภิาพสูงสุดคือ เวลา 9.00  - 12.00 น    จึงควรสอนการเรียนเรื่องการสะกดคํา (spelling)  การ

เขียนรายงาน   การทบทวนกอนสอบ     การแกปญหา  คณิตศาสตร   การเรียนทฤษฎีตาง ๆ  และ

วิทยาศาสตรในชวงเวลาดังกลาว    และยงัพบอีกวาการใชความจาํระยะสั้นจะดีที่สุดในเวลาเชา   แต

ออนแรงในเวลาบาย    ในขณะที่การใชความจาํระยะยาวจะดทีี่สุดในเวลาบาย  

ดังนัน้การจัดการศึกษาสาํหรบัเด็ก   จึงควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมและควร

ใหเด็กไดพักสมองทกุ  10  นาที  เมื่อเรียนไปแลว 90 นาท ี  และควรจัดหลักสูตรเพือ่พัฒนาสมอง

ใหแกเด็กอยางหลากหลาย   รวมถึงการฝกทักษะในเรื่องความจํา   การวิเคราะห  การสังเคราะห และ

การสอนคิดแกปญหาทัง้ที่เกี่ยวกับตนเอง   สังคมและสิง่แวดลอมรอบตัวเด็ก 

สวน Jensen (1998 :191)  กลาววา  วิธทีีด่ีที่สุดในการชวยใหเซลลสมองเจริญเติบโตไดดี คือ  

การฝกคิดแกปญหาที่ทาทาย  เพราะจะทาํให  dendrite  มีการสรางและเชื่อมตอกนัมากขึ้น  ในขณะที่

ศาสตราจารย  Dr. Denney   นักจิตวิทยาของมหาวทิยาลัย Wisconsin    กลาววาการคิดแกปญหา

เปนการออกกาํลังกายใหสมอง   ซึ่งจะชวยให  synapses   กอรูป  เซลลสมองจะถกูกระตุน  ระบบการ

ไหลเวียนของเลือดเพิ่มข้ึน    และยังพบในการศึกษาอีกวา  บุคคลที่ใชสมองคิดแกปญหา จะคงความ

ออนเยาว    ฉลาดกวา (smarter) และคงความคิดสรางสรรคไดยาวนาน   ส่ิงที่ดีสําหรับสมองคือ 

ทํางานทีท่าทาย       แปลกใหม   และคิดแกปญหาที่มคีวามซับซอน  เชนเดยีวกับ  Daniel  Golden  

and  Alexander  Tsiaras  (1994,  อางถงึใน ศนัสนยี  ฉัตรคุปตและอุษา  ชูชาต ิ2544 :2)  กลาววา  

สมองคนเรามคีวามคลายคลึงกับกลามเนือ้อยูอยางหนึ่ง   คือยิง่ใชงานมากกย็ิ่งเพิ่มขนาดมากขึ้น  

สมองที่ไมไดถกูใชงานอาจจะสูญเสียเซลลสมอง   หรือเสนใยสมองในแตละวันไปไดอยางมากมาย   

ดังนัน้ถาเราฝกฝนใชสมองใหคิดและเรยีนรูส่ิงตาง ๆ  มากเทาใด  สมองจะยิง่สรางเครือขายเสนใย

สมองที่เปนตัวชวยคิด   ทําใหสมองมีขนาดใหญข้ึน  โดยไปเพิ่มขนาดของเซลลสมอง  จํานวนเสนใย

สมองและจุดเชื่อมตอระหวางเซลลสมอง   

สวน Hannaford  (1995,  cited in Jensen, 1998 :35)  กลาววา เด็กอาย ุ 1  หรือ  2 ป  จะ

สามารถแกปญหาอยางงาย ๆ ได และเมือ่เด็กเจริญเติบโตขึ้นจึงจะสามารถแกปญหาที่ซับซอนไดดีข้ึน  

และเมื่อเด็กอายุ 4 – 7 ป นัน้  dendrite จะแตกกิ่งกานสาขาภายในสมองขางขวาอยางรวดเร็ว 
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ในขณะที่สมองขางซายจะเริม่เมื่ออาย ุ9 – 12 ป   และสมองทัง้สองขางจะมพีัฒนาการอยางสมบูรณ

เต็มที่พรอมทีจ่ะแกปญหาทีม่ีลักษณะซับซอน  เมื่อเด็กอายุยางเขา  11  ถึง  13 ป 

       ดังนัน้เดก็ควรไดรับการฝกหัด  การเรียนรูการคิดแกปญหา  ซึง่ไมจําเปนตองเปนการ

แกปญหาที่จํากัดภายในสมองเทานัน้  แตเด็กสามารถฝกแกปญหาจากกระดาษ    จากเกม

คณิตศาสตร   จากแบบจาํลอง  (model)     จากการสนทนาโตตอบ  จากการทาํงานดานศิลปะ  หรือ

ดวยวิธกีารอืน่ ๆ  ที่เหมาะสม 

 ในเด็กทีเ่ร่ิมเรียนระดับประถมควรใหเรียนการฝกคิดแกปญหาจากงายไปยากขึ้นตามลําดับ  

เพื่อกระตุนเซลลสมองใหเจริญเติบโต   และสําหรับผูทีต่องการเพิ่มความเฉลยีวฉลาดก็ตองฝกใชสมอง  

การกระตุนดวยสิ่งใหม ๆ หรือ VDO game    ทีย่าก ๆ   จะชวยพัฒนา   I.Q. และทาํใหเซลลสมอง

แข็งแกรงขึ้นได ( Howard, 1994 , cited  in   Jensen, 1998 : 36)    สําหรับคนวัยหนุมสาว  ควร

กระตุนสมองดวยการทํากิจกรรมตาง ๆ   ที่ใชการคิดแกปญหา    หรือแกปญหาตาง ๆ  ใน

ชีวิตประจําวัน 

       สําหรับการฝกคิดแกปญหาที่จะชวยพัฒนาสมอง   เชน ปญหา   puzzle  word game    

ปญหาเหตุการณสมมติ  และปญหาที่เปนเรื่องเกี่ยวกับความเปนจริงในโลก (Jensen, 1998 : 35) 

ในขณะที่ Tuna,  and  Reif   (1980:46 - 47)   ใหคําแนะนําการเรียน  การสอนการคิดแกปญหา

ดังนี ้

1. บทเรียนที่ใชสอนในการแกปญหา  ตองมุงเนนฝกทกัษะการคิดใหมากทีสุ่ด  

2. ผูเรียนตองมทีกัษะ  (ความรูดั้งเดิมจากประสบการณ)  และตองฝกหัดการคิดแกปญหาที่ใช

ความจาํ 

3. ผูสอนตองสอนส่ิงที่เปนประโยชน ทัง้ประโยชนที่สามารถนําไปใชไดในชีวิต  และประโยชนใน

บทเรียน  ตลอดจนนาํไปปรับใชกับวิชาอื่น ๆ ได 

4. ผูเรียนจะตองสามารถสรางความรู  สรางโครงสรางตาง ๆ ใหเกิดขึ้นภายในตน  ดวยการฝก

จากแบบฝกหดั และจากงานอื่น ๆ ที่ใชการแกปญหา 

5. ผูเรียนตองสามารถวิเคราะหปญหาและสามารถคลี่คลายปญหาใหเปนที่ประจักษแกผูอ่ืนได 
การคิดแกปญหาในเด็กทารกและเด็กเริ่มเรียน พบวา เดก็จะคิดแกปญหาเพื่อใหบรรลุส่ิงที่ตัว

เด็กตองการดงัเชน เด็กเหน็ขวดใสลูกกวาดอยูบนตู  เด็กอยากทานแตตูสูงเกินกวาที่เด็กจะเอื้อมมือ

หยิบได  ทําใหเด็กประสบปญหา  เขาตองหาวิธีคิดแกปญหานี้  โดยอาจหาเครื่องมอื หรืออุปกรณที่จะ

ปน  เพื่อใหสามารถหยิบขนมได   เมื่อเด็กหยิบขนมดวยวิธีดังกลาวได   แสดงวาเด็กแกปญหาได       

สถานการณทีเ่ด็กประสบนี้อาจสรุปไดวา 
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ประการแรก  ถาเด็กไมมีประสบการณและการเรียนรูทีผ่านมากย็ากที่จะคิดแกปญหาได   เชน

หากเด็กไมไดเรียนรูมากอนหนานีว้า  เกาอี้  หรือมานัง่ไมเพียงแตใชนัง่อยางเดียวเทานัน้ยงัสามารถ

นํามาปนปายและกระโดดขามได   เด็กก็จะไมรูวิธีการผสมผสานเพื่อแกปญหาได 

ประการที่สอง   การคิดแกปญหาของเดก็ยังขึ้นอยูกับชนิดของการเรยีนรู    หากเดก็คนพบวา

จะใชเครื่องมอือะไรที่จะชวยหยิบส่ิงที่อยูบนตูสูง ๆ ได     เขาก็จะใชวธิีนี้เมื่อเขาจะหยิบส่ิงหนึ่งสิง่ใดที่

อยูที่สูง ๆ  เกนิที่เขาจะเอื้อมมือหยิบได    เพราะเขาจะใชพฤติกรรมที่ไดเรียนรูจากอดีตมาที่ผานมา

พัฒนาการคิดแกปญหาในครั้งตอ ๆ ไป (Gagne, 1964, cited in  Eliot, 1971 :519 ) 

ประการที่สาม  ลักษณะของการคิดแกปญหาที่มีเปาหมายแตกตางกนั  เด็กอาจใชเครื่องมือ  

เชนบนัได ปน หรือ ใชไมเขี่ยขวดลูกกวาดใหหลนลงมา   การคิดแกปญหาดวยวธิีการนี้เด็กจะตองมี

ประสบการณที่เกิดจากการเรียนรูในอดีตเปนสําคัญ   เพราะเด็กจะตองรูถึงความแตกตางของผลลัพธ

ภายหลงัวาจะเกิดอะไร  กลาวคือหากเดก็ใชบันไดปนอาจพลัดหลนลงมาได   และหากใชไมเขี่ยขวดก็

จะตกแตกได   (Eliot, 1971 :520 - 522) 

ดังนัน้การคิดแกปญหาจงึเปนสิ่งที่มีการคิดคนขึ้นมาใหม  ดวยเหตนุี้จึงกลาวไดวาการคิด

แกปญหาเปนกระบวนการคดิขั้นสูง      ซึง่ตองอาศัยกระบวนการตาง ๆ ภายในสมองทาํใหสมองมี

ความสาํคัญเปนอยางยิง่ในเรื่องการรับรู     เรียนรูส่ิงตาง ๆ รอบตัว  รวมทัง้ชวยคิดแกปญหาที่เปน

ทักษะที่สําคญัในการดํารงชีวิต   
 
2. กระบวนการคิดในการแกปญหา 

2.1 ความหมายของการแกปญหา 
มีผูใหความหมายของการแกปญหาดงันี ้

ชัยพร  วิชชาวธุ  (2525:383)  ใหความหมายวา  การแกปญหา  หมายถึง  การทําใหความ

แตกตางระหวางสภาพที่ตองการและสภาพที่เปนอยูในปจจุบันหมดไป 

 Mayer (1992 b, cited  in  Berliner  and Calfee, 1996:47)  ใหความหมายวา  การ

แกปญหา  เปนกระบวนการในการใชสติปญญาของผูแกปญหาในการมุงไปสูจุดหมาย เพื่อแกปญหา

ที่ไมสําเร็จมากอน 

 Martinez   (1998:1 - 2)  ใหความหมายวา    การแกปญหา  คือ  กระบวนการเคลือ่นไปสูจุด      

มุงหมาย   ซึ่งเปนจุดมุงหมายที่ยงัคลุมเครอื 
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 Sternberg   and  Ben – Zeev (2001:144) ใหความหมายวา   การแกปญหา เปนสวนหนึง่

ของประสบการณในชีวิตประจําวนั  ซึ่งเราตองพยายามหาทางเลือกทีเ่หมาะสมในแตละสถานการณ

ในการแกปญหานั้น  เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมาย  

 กลาวโดยสรุป  การแกปญหา หมายถงึ  กจิกรรมสวนหนึ่งของประสบการณใน

ชีวิตประจําวันทีตองใชสติปญญาในการพยายามหาทางมุงไปสูจุดหมายทีย่ังคลุมเครือ  และเลือก

สถานการณทีเ่หมาะสมในแตละสถานการณในการแกปญหานั้น    เพือ่ทําใหความแตกตางระหวาง

สภาพที่ตองการและสภาพที่เปนอยูในปจจุบันหมดไป  และบรรลุจุดมุงหมาย 

 
2.2 ทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญา ของ Guilford 
Guilford  (1967, อางถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2544: 19 – 22)  เชื่อวา  ความสามารถทาง

สมองสามารถปรากฏไดจากการปฏิบัติตามเงื่อนไขที่กําหนดใหในลักษณะของความสามารถดาน  

ตาง ๆ ที่เรียกวา  องคประกอบ  และสามารถตรวจสอบความสามารถนี้ดวยแบบสอบที่เปนมาตรฐาน    

          Guilford    เสนอทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญา โดยอธิบายวา  ความสามารถทางสมองของ

มนุษยประกอบดวยสามมิติ  (Three Dimensional Model)  ไดแก  

1. มิติดานเนื้อหา (contents) ประกอบดวย เนื้อหาที่เปนรูปภาพ  (figural content)  เนื้อหาที่

เปนเสียง  (auditory)  เนื้อหาที่เปนสัญลักษณ (symbolic content)  เนื้อหาที่เปนภาษา (semantic 

content)  และเนื้อหาที่เปนพฤติกรรม (behavior  content)    

2. มิติดานปฏิบัติการ (operations)  ประกอบดวย   การรับรูและการเขาใจ  (cognition)    

การจํา (memory) การคิดแบบอเนกนัย (divergent  thinking)  การคดิแบบเอกนัย  (convergent 

thinking)  และการประเมนิคา  (evaluation) 

3. มิติดานผลผลิต  (products) ประกอบดวยหนวย (units)  จําพวก (classes)  ความสัมพันธ 

(relations)  ระบบ (system)  การปรับเปลี่ยน (transformation)  และการประยกุต(implication)   

รวมทัง้หมดเทากับ 150  หนวย 

จากโครงสรางทางสติปญญา  Guilford ยงัไดศึกษาเรื่องความคิดสรางสรรค (creative  

thinking)  ความมีเหตุผล  (reason)   และการแกปญหา  (problem  solving)  โดยใชการวิเคราะห

องคประกอบ  Guilford  พบวา ความคิดสรางสรรค คือการคิดหลายแบบหลายทาง ซึ่งสามารถใช

แกปญหาอนันําไปสูการคิดประดิษฐส่ิงแปลก ๆ  ใหม ๆ ไดดวย   

สําหรับรูปแบบการคิดแกปญหาโดยทัว่ไป  Guilford  อธิบายวา เปนกระบวนการของ

ความสามารถทางสมองดานการจํา (memory)    การรูและความเขาใจ (cognition)  การคิดแบบ 
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อเนกนัย (divergent   thinking)  การคิดแบบเอกนยั  (convergent  thinking)  และการประเมนิคา 

(evaluation)  ความสามารถทั้ง  5 ดานนี้จะผสมผสานกนั   เมื่อบุคคลไดรับปญหาจากสิ่งแวดลอม  

บุคคลจะทําความรูจักกับส่ิงตาง ๆ  ทีเ่กี่ยวของกับโครงสรางของปญหา  และสภาพที่กอใหเกิดปญหา   

โดยการแปลงรูปใหเขากับความรูที่มีอยูในสวนของความจํา   ซึง่บางครั้งอาจมกีารแกไขขอมูลกอน  

จากนั้นจะประเมินกลัน่กรองเพื่อแยกแยะประเภทของขอมูลที่เกีย่วของ  และไมเกีย่วของกับปญหา  

และหาทางออกของปญหา    ซึง่ปญหาหนึง่ ๆ อาจมทีางออกหลายทาง   โดยที่กระบวนการแกปญหา

นั้นอาจจะใชการคิดแบบเอกนัย  และอเนกนัยสลับกนัตามลักษณะของปญหาวาตองการคําตอบ  

แบบใด 

 
2.3 ทฤษฎีการเรียนรูของนักจิตวทิยากลุม Gestalt (Gestalt Theory) 
แนวคิดของนกัจิตวิทยากลุม Gestalt   กลาววามนุษยจะมองเหน็สิ่งตาง ๆ ในลักษณะเปน

สวนรวมกอน  หลงัจากนัน้จงึจะแยกเปนสวนยอย ๆ  นัน่คือ การเรียนรูเกิดจากการนาํประสบการณที่

กระจัดกระจายใหมาอยูรวมกัน แลวจึงพิจารณาเปนสวนยอย (สุรางค  โควตระกูล, 2541:198 – 202;  

Mayer,1992 : 41 – 42) 

ในดานการแกปญหา  นักจิตวิทยากลุม  Gestalt  มีแนวคิดวา เมื่อมนษุยเผชิญกับ

สถานการณทีเ่ปนปญหาและรับรูปญหาทัง้หมด  มนุษยจะจัดรูปแบบสิ่งที่รับรูใหมนัน้  ในขณะที่กาํลัง

หาทางแกปญหานั้น  หากสามารถคนพบแนวทางแกปญหาซึง่เกิดหลังจากที่ไตรตรองแลว  และเกิดขึ้น

อยางทนัททีันใด  หรือทีเ่รียกวา  การหยั่งเห็น (insight)  จะทาํใหเขาใจวาปญหานั้นมีความสมัพนัธกัน

อยางไรและควรแกปญหาตรงจุดใด 

การเรียนรูตามแนวคิดของนักจิตวทิยากลุม Gestalt  แบงเปน 2 ลักษณะคือ 

1. การรับรู (perception)  การรับรูอาจจะเกิดขึ้นจากการมีประสบการณเดิมที่แตกตางกนั  

หากตองการใหเกิดการรับรูในสิ่งเดียวกนั  ตองมีการกาํหนดองคประกอบขึ้นมา 2 สวนคือ 

  1.1 figure   เปนสิ่งที่เราเหน็ หรือรับรู หรือส่ิงที่ตองการใหสนใจ  

  1.2 ground  เปนพื้นที่ซึง่อยูขางหลังของรูป (figure)  หรือเปนสวนประกอบที่แวดลอมและ

อยูในการเรียนรู 

2. การหยัง่เหน็ (insight)  เปนการแกปญหาอยางทนัททีันใด  การหยัง่เหน็ยงัขึ้นอยูกับ

ประสบการณเดิม  ผูที่หยั่งเหน็ไดดีมักจะเกดิจากการที่ผูนั้นเคยประสบปญหาและมปีระสบการณเดิม

ใกลเคียงกบัปญหานั้น ๆ มากอน 

ปจจัยทีม่ีอิทธพิลตอการหยัง่เหน็ คือ 
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1.  การหยั่งเหน็จะเกิดไดตอเมื่อผูนัน้สามารถจัดสัดสวนของประสบการณใหเปนระเบียบและ

สามารถมองเห็นความสมัพนัธระหวางสิง่ตาง ๆ ที่เกิดขึ้น 

2.ประสบการณเดิม  เมื่อผูนั้นเคยประสบปญหาและสามารถแกปญหาได  คราวตอไปเมื่อเกิด

ปญหาซึง่มีลักษณะเดิมหรือใกลเคียงกบัปญหาเดิมอีก  ผูนั้นจะสามารถนําวิธกีารเดมิมาใชไดทนัทีไม

ตองเสียเวลาคิดพิจารณาใหม 

3. เมื่อผูนั้นสามารถแกปญหาในครั้งกอนไดก็อาจนาํวธิีการแกปญหามาดัดแปลง เพือ่ใชกับ

ปญหาที่เปนสถานการณใหมได 

 
 2.4 ทฤษฏีการประมวลผลขอมูล  (Information  Processing  Theory)          

กระบวนการแกปญหาตามทฤษฎีการประมวลผลขอมลูนี้มีแนวคิดวา  การทํางานของสมอง

มนุษยมีความคลายคลึงกับการทาํงานของเครื่องคอมพวิเตอร   โดย Klausmeier   (1985 , อางถงึใน

ทิศนา  แขมมณี, 2544 :27) ไดอธิบายการเรียนรูของมนุษยโดยเปรียบเทียบการทาํงานของ

คอมพิวเตอรกบัการทาํงานของสมอง  ซึง่มกีารทาํงานเปนขั้นตอนดงันี ้ คือ การรับขอมูล (input)   โดย

ผานทางอุปกรณหรือเครื่องรับขอมูล  การเขารหัส (encoding) โดยอาศัยชุดคําสั่ง หรือซอฟตแวร 

(software)    และมีการสงขอมูลออกมา (output)  โดยผานทางอุปกรณ  

 ความคิดพืน้ฐานในการใชการประมวลผลขอมูลตามทัศนะของนักจิตวิทยาพุทธปิญญานิยม

กลาวไววา  ในการเรียนรูส่ิงใดก็ตามผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการเรียนรูและข้ันตอนการเรียนรูได  

และผูเรียนสามารถรวบรวมความรูใหเปนระเบียบ     เพือ่จะเรียกใชในเวลาที่ตองการได (สุรางค  

โควตระกูล, 2541 : 220) 

 Klausmeier   (1985 , อางถงึในทิศนา  แขมมณี, 2544 :27 - 29)  อธิบายกระบวนการ

ประมวลผลขอมูล  โดยเริ่มตนจากการทีม่นุษยรับส่ิงเราเขามาทางประสาทสัมผัสทั้ง  5  ส่ิงเราทีเ่ขามา

จะไดรับการบันทกึไวในความจําระยะสั้น  ซึ่งการบันทึกนี้จะขึ้นอยูกับองคประกอบ  2  ประการคือ  

การรูจัก (recognition)  และความสนใจ (attention)  ของบุคคลที่รับส่ิงเรา   บุคคลจะเลือกรับส่ิงเราที่

ตนรูจักหรือมคีวามสนใจ   ส่ิงเรานั้นจะไดรับการบันทกึลงในความจาํระยะสัน้ (short - term memory )  

ซึ่งจะคงอยูในระยะเวลาทีจ่าํกัดมาก  แตละบุคคลมีความสามารถในการจําระยะสัน้ที่จาํกัด   ในการ

ทํางานที่จาํเปนตองเก็บขอมลูไวใชชั่วคราว  อาจจําเปนตองใชเทคนิคตาง ๆในการชวยจํา  เชน   การ

จัดกลุมคํา  หรือการทองซ้าํ ๆ กันหลายครั้ง  จึงจะสามารถชวยใหจดจาํสิ่งนั้นไวใชงานไดตอไป   เมื่อ

บุคคลตองการเก็บขอมูลที่เขามาใชในภายหลงั   ขอมูลนี้จําเปนจะตองไดรับการประมวลและเปลีย่น

รูป    โดยการเขารหัสเพื่อนําไปเก็บไวในความจําระยะยาว (long – term memory)   ซึ่งอาจตองใช
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เทคนิคตาง ๆ เขามาชวย  เชน การทาํความเขาใจในขอมูลนั้น   หรือการทําขอมูลใหมีความหมายกับ

ตนเอง  โดยการสัมพนัธส่ิงที่เรียนรูใหมกบัส่ิงเกาที่เคยเรียนรูมากอน  ซึ่งเรียกวา เปนกระบวนการ

ขยายความคดิ (elaborative  operations process)  เมื่อขอมูลไดรับการบันทึกไวในความจาํระยะ

ยาวแลว  บุคคลนั้นจะสามารถเรียกขอมลูตาง ๆ ออกมาใชได   โดยตองถอดรหัสขอมูลความจาํระยะ

ยาว  และสงตอไปสูตัวกอกําเนิดพฤติกรรมตอบสนอง  ซึง่จะเปนตัวกระตุนใหบุคคลมีการเคลื่อนไหว   

หรือการพูดสนองตอบตอส่ิงเรา หรือส่ิงแวดลอมตาง ๆ ของมนุษย 

กระบวนการทางสมองในการประมวลผลขอมูล  จะไดรับการบริหารควบคุมอีกชั้นหนึง่  ซึ่ง

หากเปรียบเทยีบกับคอมพวิเตอรแลวคือ   โปรแกรมสั่งงาน  หรือ  ซอฟตแวร (software) นัน่เอง   การ

บริหารควบคมุการประมวลผลขอมูลของสมองคือ  การที่บุคคลรูถงึการคิดของตนและสามารถควบคุม

การคิดของตนใหเปนไปในทางที่ตนตองการ  การรูในลกัษณะนี้เรียกวา  การควบคุมการรูคิด  หรือ 

Metacognition   ซึ่งหมายถงึการตระหนกัรู  (awareness)    เกี่ยวกับความรูความสามารถของตนเอง  

และใชความเขาใจในการรูดังกลาวในการจัดการควบคุมกระบวนการคิด   การทาํงานของดวยกลวิธี 

(strategies)   ตาง ๆ อันจะชวยใหการเรียนรูและงานที่ทาํประสบผลสาํเร็จตามที่ตองการ  ใน

กระบวนการประมวลผลขอมูลของสมองนั้น  องคประกอบที่สําคัญของการรูคิดที่ใชในการบรหิาร

ควบคุมกระบวนการก็คือ  แรงจูงใจ  ความตั้งใจ   และความมุงหวังตาง ๆ  รวมทัง้เทคนิคและกลวิธี

ตาง ๆ ที่บุคคลใชในการบรหิารควบคุมตนเอง 

     การบริหารควบคุมการประมวลผลขอมูล  มีประโยชนในการเพิม่ประสิทธิภาพของการ

เรียนรู   ทําใหนักเรียนเขาใจบทเรียนมากขึ้นและสามารถนําความรูนัน้มาใชไดในทกุโอกาส 

Sternberg    (2001, cited in Sternberg  and Ben – Zeev, 2001 :32 34)    กลาวถึงทฤษฎี

การประมวลผลขอมูลวา   เปนทฤษฏีทีน่าสนใจในการศึกษาวา    มนษุยใชการจัดการตนเองอยางไร

ในการเรียนและการเขาใจเกี่ยวกบัโลก  นอกจากนี้ Sterngberg    ยังกลาววา การประมวลผลขอมูลมี

ลักษณะที่แตกตางกัน   และสามารถจําแนกเปน    องคประกอบดานการคิดขั้นสูง 

(Matacomponents)  ใชในการวางแผน  ประเมินผล  และกํากับการแกปญหา โดยเปรียบเหมือนกับ

ผูบริหารที่ตองใชสติปญญาในการจัดการและควบคุมดูแลผูทํางานในระดับลาง  (white collar  

processes  of  human  intelligence)    (Mayer, 1992 : 211)    สําหรับการแกปญหาโดยใช

องคประกอบดานการคิดขั้นสูงมีข้ันตอนยอย ๆ เปน 7 ข้ันดังนี ้ (Sternberg, 1999  : 142 - 147)   

1. การระบุปญหา (problem  identification)   เปนการกําหนดขั้นตอนที่ใชในการแกปญหา  

เพื่อใหรูสาเหตุของปญหาอยางแทจริง 
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2.  การจํากัดความปญหา (definition    of  problem)   การใหคําจาํกดัความของปญหา  จะ

ชวยไมใหปญหานั้นเกิดความคลาดเคลื่อนไปจากความเปนจริง  เพราะหากไมมีการใหคําจํากัดความ

ปญหา  หรือใหคําจาํกัดความคลาดเคลื่อน   จะทําใหประสิทธิภาพในการแกปญหาลดลง 

3.  การสรางกลวิธีในการแกปญหา   (constructing  a  strategy  for  problem  solving)   

เปนขั้นตอนในการวางแผนและวิเคราะหองคประกอบของปญหาที่ซับซอนใหเหน็เปนขั้นตอนชัดเจน

ยิ่งขึ้น  หรือสังเคราะหองคประกอบตาง ๆ ที่มีความสัมพนัธกนัแลวนํามาเชื่อมโยงกนั   ตัวอยางในขั้นนี้

เชน   การคิดอเนกนัย (divergent  thinking)   และการคดิเอกนัย (convergent  thinking) 

4. การจัดขอมูลที่เกีย่วกับปญหา (organizing  information  about   a  problem)   เพื่อ

นํามาใชในการดําเนินการแกปญหาใหบรรลุความสําเรจ็    หรือแมแต การสรางภาพในใจ 

(representation)  จะชวยใหกําหนดขั้นตอนการแกปญหาไดชัดเจนยิง่ขึ้น 

5.  การจัดสรรทรัพยากร (allocation  of   resources)  การแกปญหาแตละเรื่องตองใช

ทรัพยากรตาง ๆ ในปริมาณที่แตกตางกัน เชน  บางปญหาตองใชเครื่องมือหลายชนิดและตองอาศัย

เวลา   ในขณะที่บางปญหาใชทรัพยากรเพียงเล็กนอย  แตทั้งนี้ข้ึนอยูกับความรู   ความเชี่ยวชาญ  

หรือความชาํนาญเฉพาะบุคคลดวย 

6.  การตรวจสอบการแกปญหา  (monitoring   problem  solving)    การตรวจสอบ

กระบวนการแกปญหาอยูเสมอนี้จะชวยใหสามารถแกไขขอบกพรองทีเ่กิดขึ้นไดทันท ี

7. การประเมนิผลการแกปญหา  (evaluation  problem  solving)   จะชวยทบทวนและ

ประเมินความสําเร็จในงาน     ซึง่บางครั้งจะชวยใหเกิดกลวิธีใหม ๆ  ทีจ่ะนาํไปปรับปรุงการแกปญหา

ในครั้งตอไปใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 กลาวโดยสรุปกระบวนการแกปญหาตามทฤษฎีการประมวลผลขอมลู มีข้ันตอนคอื การสราง

ตัวแทนปญหา   ซึง่อาจใชเปนการสรางสญัลักษณ   แผนผัง หรือแผนภูมิ  เพื่อใหเขาใจปญหาชัดเจน

ข้ึน   การคิดวิธีแกปญหา  รวมถงึการวางแผนจัดลําดับข้ันตอนดําเนนิการ        การลงมือแกปญหา  

และการประเมินผล เพื่อไปสูเปาหมายทีว่างไว 

 
 2.5 ลําดับขั้นตอนในกระบวนการคิดแกปญหา 
 ในการศึกษากระบวนการแกปญหา   มีผูเสนอแนวคิดไวหลายทาน  ข้ันตอนของกระบวนการ

ในการแกปญหานั้น   สวนใหญมีความคลายคลึง  จะแตกตางกันในเรือ่งการแบงขัน้ตอน   ซึ่งจะ        

ขอเสนอแนวคดิตาง ๆ  ดังนี ้
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 John Dewey (1910,  อางถงึใน นุตอนงค  ทัดบัวขาํ , 2540 : 25) สรุปข้ันตอนในการคิด

แกปญหาและเรียกวาวิธกีารแกปญหาแบบวิทยาศาสตร (scientific  method ) มี 5 ข้ันตอนคือ 

 1.กําหนดปญหา (location of problem) 

 2. ตั้งสมมติฐานการแกปญหา(setting up of hypothesis) 

 3.ทดลองและรวบรวมขอมูล (experimenting  and  gathering  data) 

 4.วิเคราะหขอมูล (analysis  of  data) 

 5. สรุปผล (conclusion) 

สวน  Garrison (1956,  อางถึงใน บังอร  เสรีรัตน, 2539 : 38)  สรุปวิธีแกปญหาดงันี ้

 1. การลองทาํใหม  เพื่อใหบรรลุจุดหมาย (continued activity   to  reach  the  goal)   เปน

ลักษณะการแกปญหาที่เมื่อแกปญหาอะไรไมสําเร็จจะลองทาํใหม  อาจใชวิธีเดิม  หรือวิธีใหม  แต

ยังคงมุง เพื่อบรรลุจุดประสงคเดิม 

     2. การแกปญหาแบบหาทางทดแทนจุดประสงคเดิม  (setting for  a  substitute   goal)   มี

กลวิธีตาง ๆ ดังนี ้

    2.1  การชดเชย (compensation)   เปนกระบวนการตัง้จุดมุงหมายอื่นขึ้นแทนจุดมุงหมาย

เดิมเมื่อพบอุปสรรคขัดขวางในการแกปญหา 

     2.2  การทดเทิด (sublimation)   เปนวธิีการแกปญหาโดยเลือกใชภาวะที่สังคมยอมรับ  

เปนแบบความประพฤติแบบหนึง่  แทนการประพฤติอยางอืน่ที่ตอบสนองความตองการของตน 

2.3 การเลียนแบบ (identification)  คือการเอาตัวเองเขาไปเกี่ยวโยงกับวัตถุ  สภาพบุคคล 

หรือสถาบนั  เพื่อใหรูสึกวาตวัเองสาํคัญ และมีคุณคา   

3.  การแกปญหาแบบปลอมแปลงจุดมุงหมายเดิม (falsifying  the  goal)   คือการใหเหตุผล

เปนขออางที่ไมใชเหตุผลที่แทจริง    แตใชชั่วคราวเพื่อใหปญหานี้ผานไป     เพื่อความสบายใจของผู

เผชิญกับปญหา 

4. การแกปญหาแบบถอยหนี (evasion  or  withdrawal)   คือ การลืมปญหาและความ

ยุงยากที่เกิดขึน้กับผูเผชิญปญหา 

5.การแกปญหาอยางใชเหตุผล (the  rational   approach)  คือการสามารถแกปญหาดวยวิธี

วิทยาศาสตร    ซึง่ประกอบดวย  การตั้งปญหา   หรือกําหนดปญหา   การตั้งสมมตฐิาน   การ

ทดลองและรวบรวมขอมูล  การวิเคราะหขอมูล  และข้ันสุดทายคือการสรุปผล 

Bruner (1957: 71 - 73)  เสนอกระบวนการคิดแกปญหาเปนขัน้ตอนดังนี ้
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1. ข้ันรูจักปญหา (problem   isolation)  เปนขั้นตอนที่บุคคลรับรูส่ิงเราที่ตนกาํลังเผชญิอยู

วาเปนปญหา 

2. ข้ันแสวงหาอยางเต็มที่ (search  for  crucial)    เปนขั้นทีบุ่คคลใชความพยายามในการ

ระลึกถึงประสบการณเดิม 

3.  ข้ันตรวจสอบความถกูตอง ( confirmation  check)  กอนที่จะตอบสนองในลักษณะของ

การจัดประเภทปญหา หรือแยกเนื้อหาปญหา 

4. การตัดสินใจตอบสนองที่สอดคลองและเหมาะสม (decision  making )   เปนขั้นตอนที ่  

ลงมือปฏิบัติ 

Wessells (1972 : 72 - 94)   เสนอกระบวนการแกปญหา  4 ข้ันตอน คือ   

1. การทาํความเขาใจ และการสรางตัวแทนปญหา     

2. การเลือกหรือการวางแนวทางแกปญหา    

3. การดําเนินการตามแผน  และ 

4. การประเมนิผล 

Wallas (1972 : 215 - 247)    เสนอกระบวนการแกปญหาไวในหนงัสือ    The Art  of  

Thought  วา  มี  4  ข้ันตอนเชนเดียวกับ  Rubinstein  (1975: 4 - 5)  ในหนังสือ    Patterns of  

Problem  solving  คือ 

 1. ข้ันเตรียม (preparation)   เปนขั้นที่ผูแกปญหา  เลือกปญหา รวบรวมขอมูลเกีย่วกับปญหา  

เปนความพยายามเบื้องตนทีจ่ะแกปญหา 

 2. ข้ันบมเพาะความคิด  หรือข้ันพัก (incubation )   เปนขั้นที่ผูแกปญหาหันหรือเลิกคิดปญหา

ชั่วคราว   เนื่องจากมีส่ิงรบกวนการคิดในขณะนั้น   ดังนัน้ผูแกปญหาจงึพักปญหานี้ไวระยะเวลาหนึ่ง 

เพื่อรอเวลาการคิดแกปญหาตอไป 

 3. ข้ันเกิดความคิด  หรือ   ข้ันเขาใจปญหา  (illumination)  หรือข้ันเกิดแรงดลใจ (Inspiration)   

ผูแกปญหาจะมีความคิดที่  เรียกวาปรากฎการณ “แวบ ”  (aha)  ข้ึนในสมอง 

 4. ข้ันตรวจสอบ (verification)  เปนขัน้ที่ผูแกปญหา   ตรวจสอบคําตอบของตนวาสามารถ

ใชไดหรือไมและใชไดตรงกับจุดมุงหมายไหม  

Edward   และ   Monika  (1995: 16 - 17)   เสนอขั้นตอนกระบวนการแกปญหาไวในหนงัสือ  

Creative Problem Solving    ซึ่งเปนขัน้ตอนทางวิธทีางวิทยาศาสตร  ดังนี ้
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1. การอุปนัยวเิคราะหขอมูล     การอุปนยั  (induction)    เปนวิธกีารหาความรู  หรือขอมูล

จริง โดยอางเหตุผลจากการสังเกตขอเท็จจริงยอย ๆ นาํไปสรุปเปนขอเท็จจริงใหม    การสรุปมี

ลักษณะ  เปนการสรุปจากสวนยอยไปหาสวนใหญ  หลงัจากนัน้จึงตัง้สมมติฐาน 

2. การนิรนยัเพื่อดูความเปนไปไดของการแกปญหา    การนิรนัย  (deduction)   เปนวิธกีาร

คิดคนหาความรูใหมเชงิเหตผุลดวยการอางขอเท็จจริงทีพ่บแลววาเปนจริงทั่วไป    นาํมาสรุปเปน

ขอเท็จจริงหรือความรูใหม   ลักษณะการสรุป   เปนการสรุปจากสวนใหญไปสูสวนยอย 

3. การทดสอบหาทางเลือกหลาย ๆ ทางในการแกปญหา (test  alternate solutions) 

4. ลงมือปฏิบัติเมื่อคนพบวธิีการแกปญหาที่ดทีี่สุด (implement  best solutions) 

กรมวิชาการ   กระทรวงศึกษาธิการ  (2535: 24 -25)   เสนอกระบวนการเรียนรูแบบตาง ๆ  

เพื่อใชในการเรียนการสอน  กระบวนการแกปญหา เปน หนึง่ในกระบวนการทั้ง 12 กระบวน   ซึ่งเปน

กระบวนการทีต่องการใหผูเรียนไดเกิดความคิดหาวธิีการแกปญหาตาง ๆ  มีข้ันตอนดงันี ้

1. การสังเกต   เปนการศึกษาขอมูล  รับรูและทําความเขาใจในปญหาจนสามารถสรปุปญหา 

นั้นได 

2.  การวิเคราะห   เปนการแยกแยะประเดน็ปญหา  สภาพสาเหตุ และลําดับความสาํคัญของ 

ปญหา 

3. สรางทางเลอืก   เปนการแสวงหาทางเลือกในการแกปญหาอยางหลากหลาย  ซึง่อาจใช 

การทดลอง  คนควา  ตรวจสอบเพื่อเปนขอมูลในการแกปญหา 

4.เก็บขอมูลประเมินทางเลือก  เพื่อปฏิบัติตามแผน  และบันทึกขอมูล 

5.สรุปขอมูล  เปนการสังเคราะหความรูดวยตนเอง 

สวน   George Polya เปนนกัคณิตศาสตร คิดรูปแบบในการแกปญหาทางโจทยคณติศาสตร  

ซึ่งเปนรูปแบบที่นาํไปใชอยางกวางขวาง  และนําไปใชแกปญหาทางคณิตศาสตรทุกระดับ  โดยแบง

ขั้นตอน 4 ข้ันตอนดังนี ้ (Polya 1957 ,quoted in Mayer , 1992 : 324 - 327) 

1. ข้ันทําความเขาใจปญหา (understand the Problem)  เปนขั้นตอนการมองสาระของตัว 

ปญหา  และตองระบุประเภทของปญหาใหไดวาเปนปญหาประเภทใด  พรอมทั้งแยกสวนสําคัญของ

ปญหาออกมา โดยเฉพาะสวนที่ปญหาตองการและสวนทีป่ญหากาํหนด 

2. ข้ันวางแผน (devise a  plan)  เปนขั้นตอนสําคัญที่จะพิจารณาวาจะแกปญหาดวยวธิใีด   

เปนการคนหาความเชื่อมโยงระหวางขอมลูที่กําหนดใหกับส่ิงที่ตองการหา  การวางแผนอาจใชการ

ทดลอง   การลองผิดลองถกู  คนหารูปแบบที่คลายกับที่เคยทํามากอน  เปนการพจิารณา

ความสัมพันธระหวางขอมูลกับส่ิงที่ตองการคนหาผสมผสานกบัประสบการณเดิมของผูแกปญหา  
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แลวกําหนดเปนยทุธวธิี (strategy)  ซึ่งการแกปญหานี้   ประสบการณของผูแกปญหาจะชวยพฒันา

ความรู   ความสามารถของผูแกปญหา 

3. ข้ันดําเนนิการตามแผน (carry out  the  plan)   เปนการดําเนนิการตามยุทธวิธทีี่เลือกไว   

จนกระทั่งหาคาํตอบได  หรือคนพบวิธีการแกปญหาใหมได   

สําหรับปญหาที่มีการคิดคํานวณ  ตองมกีารตรวจสอบในแตละขั้นตอนอยางละเอยีด   

และในกรณีที่เปนปญหาการใหเหตุผลหรือการพิสูจน   ตองตรวจสอบทกุขั้นตอนวา การใหเหตุผลนัน้

เปนแบบแผนที่ถูกตองหรือไม 

4.    ข้ันทบทวนวิธกีาร  และคําตอบ หรือข้ันตรวจสอบ (look  back)   เปนการตรวจสอบ     

วาผลลพัธนัน้ถูกตอง จากการแกปญหา  และยังพิจารณาตอไปวาสามารถใชวิธีการนี้ในปญหาอื่น ๆ 

ไดหรือไม  

กระบวนการแกปญหาทัว่ไปของ   Gick (1986 :101)  ซึ่งศึกษาภายใตกรอบทฤษฎีการ

ประมวลผลขอมูล  มีรูปแบบดังนี ้

1.สรางตัวแทนของปญหา  (problem  representation)  ผูแกปญหา  พยายามทําความเขาใจ  

โดยเชื่อมโยงปญหากับความรูเดิมที่มีอยูและสรางเปนตวัแทนของปญหาขึ้นในรูปแบบตาง ๆ 

2. กระบวนการแกปญหา (solution process)  เปนการคนหาขอบขายของปญหา (Problem 

space)  ซึ่งเปนการใชความเขาใจรวมถงึการวิเคราะหความสัมพันธระหวางสิง่ทีก่ําหนดไวในปญหา

นั้น   และการสรางรูปแบบในการแกปญหานัน้ 

ศาสตราจารย  Sandra P. Marshall   เสนอการใชสกมีา ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร

ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยมีการจัดลาํดับข้ันตอนการแกปญหาทางคณิตศาสตร ซึ่งยึดหลัก

ทฤษฎีสกมีา  ดังนี้  (Marshall, 1995: 69 - 76) 

1. การทําความเขาใจปญหา  และพรรณนาสถานการณปญหา    ซึง่  Marshall กลาวถงึการ

ทําความเขาใจปญหาจะตองมีการรับรูวามีปญหาและตองรูวาปญหานั้นคืออะไร  และตองการ

แกปญหานั้น  โดยนาํความรูเดิม หรือประสบการณเดิมมาใชแกปญหา   

สวนการพรรณนาสถานการณปญหาดานคณิตศาสตร  Marshall แบงรายละเอียดในการ

พรรณนาปญหา  บางปญหาเปนสถานการณเดียว  แตบางปญหามหีลายสถานการณ  ดังนั้นตอง

พิจารณาและระบุประเภทของปญหาวาเปนปญหาประเภทใด  สําหรบัปญหาทางคณิตศาสตร

แบงเปน 5 สถานการณดังนี ้

 1.1 การเปลี่ยน (change)  เปนลักษณะการแกปญหาทีม่ีทางเลือกที่แนนอน  เชน 

“ Stan  สะสมแสตมปทั้งหมด 35 ดวง ลุงของเขาใหแสตมปเปนของขวัญในวนัคลาย 
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วันเกิดของเขาอีก 8 ดวง  เขามีแสตมปทัง้หมดเทาใดในสมุดสะสมแสตมป? ” 

1. 2.  การจัดกลุม (group)   เปนสถานการณของการแกปญหา   เมื่อมีจํานวนของกลุมเล็ก 

ไปรวมกับจํานวนของกลุมใหญ  เชน 

“ ในหองเรียนเกรด 3  ของ Mr. Harrison มีนักเรียนชาย 18  คน  นักเรยีนหญิง 17 คน  มี

นักเรียนจํานวนเทาใดที่อยูในหองเรียนของ Mr. Harrison?” 

1.3. การเปรียบเทียบ (compare)  เปนสถานการณของการแกปญหา  ในกรณีมีของ 2 ส่ิง  ซึง่

ตรงขามกนัทีต่องใชการตัดสินใจ   ซึง่ของสิ่งนัน้อาจจะมีขนาดใหญ   หรือมีขนาดเล็กก็ได  

เชน  

“Bill เดิน 1 ไมลในเวลา 15 นาที  Tom ซึ่งเปนนองชายเขาเดินในระยะทางเดียวกนั  ใชเวลา 

18 นาที  ใครเดินเร็วกวากัน?” 

 1.4. การทําซ้าํ (restate) เปนสถานการณของการแกปญหา ในกรณทีี่มีการพรรณนาอยาง

เฉพาะเจาะจงในสิ่งของ 2 ส่ิงที่มีความสมัพันธกันในเวลา ณ  ขณะนัน้  เชน 

“ที่รานขายสัตวเลี้ยง  มีลูกแมวมากกวา 2 ตัวที่กระจกหนาราน  มีลูกแมว 8 ตัวทีม่องทีก่ระจก

หนาราน  มีสัตวเลี้ยงเทาใด  เมื่อมองที่กระจกหนารานขายสัตวเลีย้ง” 

2. กําหนดแนวทางแกปญหาและวางแผน     ประกอบดวย การผสมผสานความรูเดมิ หรือ

ประสบการณเดิม กับความรูใหม หรือประสบการณใหม ดวยการหาแนวทางหลาย ๆ วิธี โดยศึกษา

รายละเอียด  และออกแบบการวางแผนตามที่ตกลงไว 

3. ดําเนินการตามแผน  ประกอบดวยเลือกสิ่งที่ตองการดวยการทดลอง หรือพิสูจนทฤษฎี 

ดวยการทําแบบฝกหัด   ทดลองสรางแบบฝกหัดและตรวจสอบในแตละชวงของการกระทําแบบฝกหัด

นั้น ๆ เปนการดําเนนิการตามขั้นตอน  เพือ่ใหบรรลุจุดมุงหมายที่คาดหวงัไว 

4. ประเมินผล     เปนการตรวจสอบความถูกตอง เพื่อดูกระบวนการความรูทางสกีมา  ดู

กระบวนการการเรียนรู   และหาทางแกไขขอบกพรองตอไป 

จะเหน็ไดวากระบวนการแกปญหาคณิตศาสตรของ  Marshall  จะคลายกับของ  George 

Polya  นัน่คือ  แบงกระบวนการแกปญหาเปน 4 ข้ันตอนเชนเดียวกัน  เพยีงแตมีรายละเอียดในแตละ

สวนปลกียอยแตกตาง 

 

เพื่อใหเหน็ความชัดเจนในการเปรียบเทยีบการกระทํา หรือพฤติกรรมตามลําดับข้ันตอน

กระบวนการคดิแกปญหาตามทฤษฎีสกีมาตามตามการประยุกตใชของ   Marshall  กับผูศึกษาหรอื

หนวยงานอื่น ผูวิจัยจงึขอนําเสนอในรูปตาราง ดงันี ้
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ตารางที่ 2.1   ตารางเปรียบเทียบการกระทาํ / พฤติกรรม ตามลําดับข้ันตอนกระบวนการคิดแกปญหา 

                   ตามทฤษฎีสกมีา ตามการประยุกตใชของ Marshall  กับผูศึกษาหรือหนวยงานอืน่ 

ลําดับข้ันตอน ทฤษฎีสกมีาตามการ

ประยุกตใชของ Marshall 

ผูศึกษา /หนวยงาน 

การทาํความเขาใจปญหา - รับรูวามีปญหาและตองรูวา

ปญหานั้นคืออะไร 

- ตองการแกปญหานั้น 

- การนาํความรูเดิม หรือ

ประสบการณเดิมมาใช

แกปญหา 

- ศึกษาขอมูล  ความรู  

ขอเท็จจริง 

- ระบุประเภทของปญหา   

- สาเหตุของปญหา 

- กําหนดปญหา 

- สรางตัวแทนปญหา 

กําหนดแนวทางและวางแผน - แกปญหาโดยผสมผสาน

ความรูเดิม  หรือประสบการณ

เดิม กับความรูใหม หรือหรือ

ประสบการณใหม 

- ศึกษารายละเอียดและ

วางแผน 

- ตั้งสมมติฐาน 

- เลือก / วางแนวทางแกปญหา 

- กําหนดภาพในใจ 

- หาทางเลือก 

การดําเนินการตามแผน - เลือกสิ่งที่ตองการและทดลอง 

ปฏิบัติดวยตนเอง 

- ดําเนนิตามขัน้ตอน   เพื่อให

บรรลุจุดมุงหมายที่คาดหวงัไว 

- ทดลอง 

- รวบรวมขอมูล 

- วิเคราะหขอมูล  

- ปฏิบัติตามแผน 

ประเมินผล - ตรวจสอบความถูกตอง - ตรวจสอบวิธกีาร 

- ตรวจสอบการปฏิบัติวาเปนไป

ตามขั้นตอน 

- ทบทวนวิธกีาร 

- สรุปผลการปฏิบัติ 

- ประเมินผลในส่ิงที่ทาํ 

 

จากตาราง 2.1 จะเหน็ความแตกตางในการกระทาํ หรือ พฤตกิรรม  เนื่องจาก Marshall จะมุง

การแกปญหาโดยใชทฤษฎีสกีมาเปนหลกันัน่เอง 
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2.6 ประเภทของปญหา 

การจัดประเภทของปญหาตามทีม่ีผูเสนอไวพอสรุปได  ดงันี ้

2.6.1  Sternberg   and  Ben – Zeev (2001 : 144 - 145)  กลาวถงึปญหาโดยทัว่ ๆ ไป  

ประกอบดวย 

2.6.1.1   การเริ่มตนปญหา (initial state)  หรือเปนสถานการณที่ผูแกปญหาตองหา

จุดเริ่มตนของปญหาวา ปญหาคืออะไร 

 2.6.1.2  มีจุดมุงหมาย  (goal  state)  หรือเปนสถานการณที่ผูแกปญหาตองกําหนด

จุดมุงหมายหรือหาแนวทางในการแกปญหา 

2.6.1.3  มีข้ันตอนในการแกปญหา  (steps)  ซึ่งในขัน้นีจ้ะตองมีการตัดสินใจใช 

กระบวนการ หรือการจัดการ  และมีการแกปญหาดวยการประยุกต  ถงึแมจะเปน

สถานการณใหม ๆ ผูแกปญหาตองพยายามประเมนิการจัดการเพื่อใหการแกปญหา

นั้นมปีระสิทธภิาพ 

สวนการแบงประเภทของปญหา  แบงเปน  2  ประเภทคือ  

2.6.1.1.1 ประเภทที่ระบปุญหาไดชัดเจน (well – defined  problem)  

2.6.1.1.2 ประเภทที่ระบปุญหาไมไดชัดเจน (ill – defined  problem)   

 2.6.1.1.1.ประเภทที่ระบปุญหาไดชัดเจน (well – defined  problem) 

        เปนปญหาที่อยางนอยจะตองมีแนวทางในการแกปญหานัน้  เชนปญหาที่

ประกอบดวยเหตุและผล  จะตองสามารถสรุปผลของปญหาออกมาได   ปญหาในลักษณะนี้ผู

แกปญหาตองมีความรูบางเล็กนอยในเรื่องที่จะแกไขดวย  หรือจะตองมีความรูเฉพาะดานใน

เร่ืองนัน้ ๆ   จงึจะแกปญหาได 

     2.6.1.1.2 ประเภทที่ระบปุญหาไมไดชดัเจน (ill – defined  problem)   

           เปนปญหาที่ไมมีแนวทางในการแกปญหาชัดเจน     เชน   เราไมสามารถจะทําความ

เขาใจไดชัดเจนวาคนแตละคนจะมีความรูสึกที่เรียกวาความสุข  ความปลื้มใจและรูสึกพอใจ

นั้น  เปนผลจากสาเหตุอะไร    (เพราะแตละคนจะมีสถานการณและเหตุผลที่แตกตางกนัที่ทาํ

ใหตนเกิดความรูสึกเชนนั้น) 

 2.6.2  Reitman  (1965,  cited in Jahnke  and  Nowaczyk, 1998 : 342 - 344 ;  Ormrod, 

2000 : 308 - 310)   แบงปญหาเปน 2 ประเภท คือ  
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2.6.2.1.ประเภทที่ระบุปญหาไดชัดเจน    (well – defined  problem)  และประเภท

ปญหาที่ระบุปญหาไมไดชัดเจน (ill – defined  problem)   

2.6.2.2 ปญหาที่เปนกิจวัตร   (routine  problem)    และปญหาที่ไมเปนกิจวัตร 

(  non  routine  problem)    

2.6.2.1.ประเภทที่ระบุปญหาไดชัดเจน    (well – defined  problem)  และประเภท

ปญหาที่ระบุปญหาไมไดชัดเจน (ill – defined  problem)  มีรายละเอียดดังนี ้

     2.6.2.1. 1  ประเภทที่ระบุปญหาไดชัดเจน    (well – defined  problem)  เปน

ปญหาที่ระบุปญหาไดชัดเจนและมีคําตอบที่ถูกตอง    เปนปญหาทีม่สีภาวะเริ่มตน   (initial 

stage)   มีจุดมุงหมาย  (goal) และมีวิธกีารจัดการ (operation)   

     2.6.2.1.2. ประเภทปญหาที่ระบุปญหาไมไดชัดเจน (Ill – defined  problem)  

เปนปญหาที่มคีวามคลุมเครอืและไมมีคําตอบที่ถูกตอง เชน การซื้อรถยนต เราจะไมทราบวา

จะเกิดปญหาในเวลาใด   หรือเราไมทราบวา  ฝนที่ตกหนักจะกอใหเกดิปญหาเมื่อใด เวลาใด   

เปนตน 

2.6.2.2 ประเภทปญหาที่เปนกิจวัตร   (routine  problem)    และประเภทปญหาที่ไม

เปนกิจวัตร (  non  routine  problem)    

     2.6.2. 2.1 ประเภทปญหาที่เปนกิจวัตร (routine  problem)   เปนปญหาที่ผู

แกปญหาใชการคาดการณ  พยากรณ  (predictable)   รูวิธีใชระบบในการแกปญหาได    เชน 

การคูณในเรื่องเกี่ยวกับคณติศาสตร 

2.6.2. 2.2 ประเภทปญหาทีไ่มเปนกิจวัตร (  non  routine  problem)   เปน

ปญหาที่ผูแกปญหาไมรูวธิกีารแกปญหามากอน    ปญหาในลักษณะนี้ใชในการวิจยัของ

นักจิตวทิยาทีเ่รียกวา การหยั่งเห็น   (insight) 

2.6.3  Nillson   (1971,  cited in Jahnke and Nowaczyk, 1998  : 243)  แบงประเภทของ

ปญหาเปน  2 ประเภทคือ  

        2.6.3.1 ประเภทปญหาคูปรปกษ   (adversary  problem)    

        2.6.3.2. ประเภทปญหาไมมีคูปรปกษ  (non adversary  problem) 

2.6.3.1 ประเภทปญหาคูปรปกษ   (adversary  problem)    

      เปนปญหาที่มกีารแขงขนัระหวางผูแขงขันตั้งแต  2  คนขึ้นไป   ตัวอยางของ

ปญหานี้ เชน  การเลนหมากรุก 

        2.6.3.2. ประเภทปญหาไมมีคูปรปกษ  (non  adversary  problem)  
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   เปนปญหาที่ไมมีเผชิญหนา หรือมีการแขงขันกัน    ซึง่แบงยอยเปน 2  ประเภท คอื

(Ormrod,2000 : 308 - 309) 

         2.6.3.2.1 ประเภทปญหาที่เรียกวา  algorithm   เปนปญหาทีม่วีิธีการ

แกปญหาเปน   

 ลําดับข้ันตอนจนสามารถแกปญหาไดสําเร็จ เชน การคํานวณความเอนลาดของ 

                         หลงัคา โดยใชสูตรทางเรขาคณิต เปนตน 

        2.6.3. 2.2 ประเภทปญหาที่เรียกวา heuristic   เปนวิธีการแกปญหาที่ประยกุต

เอาความรูเดิมมาใชในการคาดเดาแนวทางแกปญหา   โดยดูจากอดีตวาเคยทําแลว

ประสบความสําเร็จ    เขาจะใชวิธีเดิมในการแกปญหาอีกหากเขาพบปญหาที่มี

ลักษณะคลายกัน    ซึ่งบางครั้งทําใหแกปญหาผิดพลาด   ลาชา    และไมประสบ

ความสาํเร็จ    การแกปญหาประเภทนี้มวีิธกีารแบงยอยเปนดังนี ้

1. ระบุปญหาเปนสวนยอย ๆ  เพื่อใหแกไขไดรวดเร็ว 

2. แกปญหา   โดยเริ่มที่เปาหมายของปญหา   และทําชา ๆ         

ทีละขั้นตอน  (step by step)     

3. ระบุสถานการณที่คลายคลงึกับปญหานัน้  และหาแนวทาง

แกปญหานั้น 

ตัวอยางการแกปญหาดวยวธิี  heuristic   เชน    

นกไปซื้อสินคาที่รานคา จํานวน 3 ชิ้น   แตละชิ้นมีราคา  19.50 บาท   39.25 บาท  

และ 29.50 บาท  ตามลําดบั  

 นกใชวิธีแกปญหาคือ   คิดราคาสินคาทกุชิ้นเปนจาํนวนเต็ม  คือ     ชิ้นทีห่นึ่ง เปน   

20 บาท  ชิน้ทีส่องเปน 40 บาท และชิ้นที่สามเปน   30 บาท     เมื่อรวมราคาสินคาทัง้หมดจะ

ไดเปน  90 บาท    หลงัจากนั้นจงึหักสวนที่ตางจากจํานวนเต็ม    จะทาํใหไดราคาทีถู่กตอง 

คือ 88.25 บาท 

 

2.6.4    Rubinstein   (1975: 5)   จัดประเภทปญหาเปน   2   ประเภท  ดงันี ้

2.6.4.1  ปญหาเชงิสังเคราะห  (synthesis   problem)  

2.6.4.2  ปญหาเชงิวเิคราะห  (analysis  problem)   

         2.6.4.1  ปญหาเชิงสงัเคราะห  (synthesis problem)  

เปนปญหาที่มสีภาวะเริ่มตน  (initial stage)   และตองการจุดมุงหมาย (desired    
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goal)    การแกปญหาใหบรรลุตามเปาหมายนัน้จะตองสรางกระบวนการ ข้ึนมาใหม    ซึง่

สามารถสรางไดหลายกระบวนการ   เราจะยอมรับกระบวนการที่ใหผลลัพธ   (results)   

ที่มีความไมเหมาะสม  (misfit)   กับเปาหมายทีน่อยที่สุด   เชน    การสรางบาน      การ

เดินทางจากจดุหนึง่ไปยังจุดหนึง่ซึ่งเปนจุดเปาหมาย  (ทาํไดหลายเสนทาง   หลายวธิี) 

2.6.4.2.ปญหาเชิงวิเคราะห  (analysis  problem)   

      เปนปญหาที่มกีารประยกุตใชกระบวนการที่รูอยูแลว    เพื่อใหไดผลตามเปาหมาย      

(goal)  และตองใหผลลัพธตรงกับเปาหมาย   เชน    ปญหาทางคณิตศาสตร      ตวัอยาง 

เชน   การถอดสมการใหไดคาตัวแปร   ดังนี ้

   x  +  y    =    5 

   x   -  y    =    1 

         (       x     =     3    ,  y  = 2    ตองมีคาเทานีเ้ทานั้น จะเปนคาอื่นไมได  

 

2.6.5  Greeno  (1978,  cited in Jahnke and Nowaczyk, 1998  :245 - 246)   แบง 

ปญหาเปน 3 ประเภทคือ 

2.6.5.1  ประเภทปญหาโครงสรางอุปนัย  (problem of inducing structure)   

2.6.5.2  ประเภทปญหาการถายโยงการเรยีนรู (problem of  transformation)  

                     2.6.5.3   ประเภทปญหาการวางแผน  การจัดการ (problem of  arrangement) 

      2.6.5.1 ประเภทปญหาโครงสรางอุปนยั  (problem of inducing structure)   

        เปนปญหาที่มีความคลายคลึงกัน    (analogies)  เชน     ข้ึน   ตรงขามกับ ลง    ดาํ   จะ

ตรงขามกับอะไร?    คําตอบที่ถูกตอง คือ  ดํา  จะตรงขามกับ ขาว  เปนตน 

                  2.6.5.2  ประเภทปญหาการถายโยงการเรียนรู (problem of  transformation)  

       เปนปญหาที่ผูแกปญหาใชวิธีแกปญหาเปนลาํดับข้ันตอน    หรือมีวิธีการถายโยงการ

เรียนรูจากจุดเริ่มตนไปสูเปาหมาย   เชน เกมปริศนา (Puzzle)   การแกเลขปริศนา เปนตน 

     2.6.5.3  ประเภทปญหาการวางแผน  การจัดการ (Problem of  arrangement)  

        เปนวิธีการแกปญหาทีเ่กี่ยวกับการพดู   มกีารจัดการตั้งแตเร่ิมตน   มกีารวางแผนจน

แกปญหาไดสําเร็จ 

กลาวโดยสรุปประเภทของปญหามหีลายประเภทซึ่งแตกตางกันไป   แตอยางไรก็ตามประเภท

ของปญหาบางประเภทกม็ีความคลายคลึงกัน   นอกจากนี้ปญหาทกุประเภทยงัมีลักษณะรวมคือตอง

ใชทักษะและกระบวนการคดิแกปญหา 
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2.7 วิธทีี่ใชในการแกปญหา   

วิธีที่ใชในการแกปญหามหีลายวธิี   สรุปไดดังนี้  (Rothstein, 1990,  อางถงึใน     บังอร    

 เสรีรัตน :35 – 38;  Mayer, 1992 : 391-395 ;  Jahnke  and  Nowaczyk , 1998:346 – 358 ;  

Strenberg, 2001 : 248 - 252) 

1. problem – solving Set  เปนวิธีแกปญหาแบบเดิม ๆ  โดยดูจากประสบการณในอดีตที่

เคยกระทาํมา  หากทําแลวสาํเร็จก็จะใชวิธเีดิมอีก  ซึง่วิธนีี้บางครั้งจะทาํใหผิดพลาดได 

2. การกําหนดหนาที่   (functional fixedness)   เปนวิธีแกปญหาโดยตดิยึดหนาที่ส่ิงของ 

นั้น ๆ วามีไวทาํอะไร   ซึ่งบางครั้งสิ่งของนัน้อาจจะประยกุตไปทําหนาที่อยางอื่นไดอีก  

เชน  คอนมีไวตอกตะปู   แตอาจทาํหนาทีอ่ยางอืน่ เชน กั้นประตู เปนตน 

3. การปรับปรุงการแกปญหา (improving problem  solving)  ซึ่งแบงเปนหลายวิธีคือ 

      3.1 ใชวิธกีารยืดหยุนกบัปญหานั้น ๆ    

                  3.2  แกปญหาโดยยอมเสียบางสิง่บางอยาง  ไมติดยึดกบัส่ิงนัน้ ๆ (blockbusting) 

                  3.3  ใชการพูดออกมาดัง ๆ หรือ การคิดออกเสียง   

                  3.4  ใชจินตนาการ  เชนมองปญหาเปนภาพ    

                  3.5   หากคิดแกปญหาไมไดจะหยุดคิดปญหาชัว่ขณะหนึง่  เพื่อขจัดสิ่งที่รบกวนในการคิด 

             แกปญหา  แลวจงึกลับมาคิดแกปญหาใหมอีกครั้ง 

       3.6  สรางตัวแทนปญหานั้นขึน้มาใหม  เชนปญหาจากตัวอักษรแปลงใหเปนรูปภาพ  

             4.  การสุมลองผิดลองถูก (random trial and error)  เปนการใชเทคนิคสุม  เพื่อใหประสบ 

ความสาํเร็จ   โดยการใชวธิตีัดสินใจดวยวิธีทีเ่รียกวา  make sense วิธีนีจ้ะใชเมื่อไมมีขอมูล 

และใชความรูเดิมมาชวยเปนแนวทางในการแกปญหา   แลวแกปญหาแบบสุมจนกวาจะพบ

วิธีทีเ่หมาะสม 

5. mean – end  analysis  เปนการแกปญหาที่ใชการสืบคน หรือสอบสวน ซึ่งประกอบดวย  

       การตัดสินใจตั้งจุดมุงหมายกาํหนดระยะหางระหวางสภาพปจจุบนัของปญหา   และจุด      

มุงหมาย     ผูแกปญหาเลือกวิธกีารแกปญหาที่จะใหผลสําเร็จมากทีสุ่ดในการลดระยะหาง

ระหวางสภาพปจจุบันและจดุมุงหมายของปญหา 

6.   hill  climbing  (การปนเขา) เปนการแกปญหา เพื่อไปสูเปาหมายของปญหาอยางเปนขัน้ 

ตอนทีละขัน้ตอน   เปรียบเหมือนการปนเขาที่ตองคอย ๆ ปนไปอยางชา ๆ  
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7.การแกปญหาแบบยอนกลับ ( working  backward)  เปนการแกปญหาที่จะเริ่มจาก

เปาหมายของปญหา  แกยอนกลับมาที่สภาพเริ่มตนปญหา  จนแกปญหาไดสําเร็จ  วธิีการ

แกปญหานี้จะใชในการพิสูจนดานคณิตศาสตร 

8. การจับคูแบบแผน  (pattern  matching)   เปนการพยายามจับคูส่ิงของ  2  ประเภท  เชน  

แบบแผนความจํากับปญหาทีพ่บ  หากสามารถจับคูกนัไดก็จะแกปญหาได   เปนการระลึก

สถานการณทีเ่คยกระทาํมาในอดีตวามลัีกษณะวธิีอยางไร 

9. การสรางรปูแบบจําลอง (model)  วิธีการแกปญหาแบบนี้จะทําใหเห็นการแกปญหาที่มีอยู

เปนรูปธรรมชดัเจนยิง่ขึ้น  และจะสามารถแกปญหาตามที่ปรากฏได  เชน  การทํารูป

แบบจําลองอาคารสูงหลาย ๆ ชั้น  เพื่อพจิารณาการใชวสัดุอุปกรณในการสรางอาคารที่เปน

ของจริงวาจะใชวัสดุอุปกรณอะไรไดบาง  และใชจํานวนเทาใด 

 10. การคิดนอกกรอบ   เปนการคิดอยางสรางสรรค  ไมติดยึดกับวิธกีารแกปญหาแบบเดิม ๆ  

พยายามหาวธิีการคิดทีน่อกรูปแบบวิธีการแกปญหาทีเ่คยกระทาํมา   

11. การแกปญหาที่มีความซับซอนมาก  ใหซับซอนนอยลง (abstraction)  เปนวธิีการ

แกปญหาที่ใชกับการแกปญหาที่มีลักษณะยากและซับซอนมาก ๆ    ผูแกปญหาจะแกปญหา

นั้นใหซับซอนนอยลงกอนแลวจึงพิจารณาหาวิธกีารแกปญหาที่มีลักษณะคลายคลงึกนัแตมี

ความซับซอนนอยกวา  ซึง่เปนปญหาทีเ่คยแกมาแลว  หลังจากนั้นจงึนําวิธีการแกปญหาที่มี

ความซับซอนนอยกวาไปแกปญหาที่ซับซอนมาก  ตัวอยางเชน  การแกปญหาหอคอยฮานอย 

(Towers  of  Hanoi)   ที่มวีงกลม 6 วง  ผูแกปญหาจะแกปญหาโดยใชวิธีการที่เคยแกปญหา

หอคอยฮานอย  ที่มวีงกลม 3 วง ซึ่งมีวิธกีารแกปญหาทีซ่ับซอนนอยกวามาแลว 

 วิธีการแกปญหามหีลายวธิี  ดังนัน้ผูแกปญหาจงึตองพยายามคิดหาแนวทางการ

แกปญหาใหเหมาะสมและมีความเปนไปได  เพื่อใหปญหานั้นลุลวงไปได 
 
 ตัวอยางปญหาและวิธกีารแกปญหา  เชน   

 1.   ปญหาเกาจุด  (nine – dot  problem)  เปนปญหาที่กําหนดจุดใหเกาจุด    ทุกจุดเรียง

เปนแถว ๆ ละ 3 จุด    แลวใหผูแกปญหาลากเสนตรงเพียง  4  เสน   ใหผานจุดทั้งเกานี ้   โดยไมมีการ

ยกปากกา ดงัภาพ  (Schooler,  and  Melcher, 1994, cited in  Sternberg, and Ben – Zeev,2001 : 

153 - 154 ) 
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กําหนดให                .    . .       วิธีแกปญหา            2        .      .  3 
                    .    . .                                    .       .     1    

 

 

ปญหานี้คนสวนมากแกปญหาไมได   เพราะโดยปกติจะติดยึดอยูในกรอบที่กําหนดไว  โดย

ไมไดคิดนอกกรอบ  จึงทําใหมองรูปปญหาเปนลักษณะรูปทรงสี่เหลี่ยม 

 

 2. ปญหาหอคอยฮานอย  (Towers  of  Hanoi)    เปนปญหาที่กําหนดใหมีเสา  3  ตนอยูบน

ฐานเดยีวกนั   คือเสา  A   B  และ C  ในเสา  A  จะมีวงกลม 3 วง  ซึ่งมขีนาดตางกันวางซอนกนัเปน

ลําดับโดยเรียงจากวงขนาดใหญอยูลําดับลางสุด        ตามดวยวงขนาดกลางและวงขนาดเล็กซึง่อยู

บนสุด     (ดังภาพ) 

ปญหานี้จะใหผูแกปญหาเคลื่อนยายวงกลมทั้ง  3 วง     จากเสา  A  ไปอยูเสา  C  โดยให

เรียงลําดับเหมือนเดิม   เงื่อนไขของปญหานี้คือ   จะเคลื่อนยายวงกลมไดคร้ังละ 1 วง   วงกลมตอง

วางอยูในเสาเทานั้น   วงที่อยูบนสุดตองถกูเคลื่อนยายไปกอนและวงที่ใหญกวาจะทับวงเล็กไมได                              

( Sternberg, and Ben – Zeev,2001 : 146) 

              A               B                  C                  

 

กําหนดให 

 

 
  
              A             B                 C 
 
 
 

         จุดหมาย 
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 ปญหานี้เมื่อจะแกปญหา   ตองแยกปญหาสวนใหญใหแตกยอยเปนปญหาเลก็ ๆ   และ

แกปญหาไปทลีะขั้นตอน 

 

3. ปญหาเหยอืกน้ํา  (Water – Pitcher)    ปญหามีทัง้หมด 10 ขอ   ในแตละขอจะกําหนด

เหยือกน้าํ  สําหรับใชเปนเครือ่งตวงไว  3  ขนาดตาง ๆ  กัน  คือ  A     B   และ C  ผูแกปญหาจะตอง

ตวงน้าํใหเต็มทุกครั้ง    โดยใชเหยือกน้าํทีก่ําหนดใหในแตละขอ   ใหไดปริมาณตามที่ระบุไวในชอง  D  

(ตามตารางที ่2. 2 )  (Luchins & Luchins, 1959,  cited  in  Sternberg, 2001 :154 – 155) 

 

ตารางที ่2. 2   ปญหาเหยือกน้ํา 

ขอ เหยือกน้าํ  A      เหยอืกน้ํา  B       เหยือกน้ํา  C จํานวนตองการ ( D) 

1 3 29 3 20 

2 21 127 3 100 

3 18 43 10 5 

4 9 42 6 21 

5 20 59 4 31 

6 23 49 3 20 

7 15 39 3 18 

8 28 76 3 25 

9 18 48 4 22 

10 14 36 8 6 

 

  ในการแกปญหาชุดนี้   ผูที่มคีวามสามารถในการแกปญหาเกงจะแกปญหาได 

รวดเร็ว  ซึง่ในการทดสอบเรือ่งนี ้ ผูทดสอบอาจใหแนวทางแกปญหาโดยใชหลักเกณฑตามสูตรคือ 

        D  =   B –  A - 2 C 

  สวนขอ 6,  8  และ 10   ใชหลัก      D =   A –  C 

  และขอ 7 , 9  ใชหลัก                    D =   A +  C 
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2.8  การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการคดิแกปญหา 
 2.8.1  การจดัการเรยีนการสอนเพื่อพฒันาทักษะการคิดแกปญหา 
 ปจจัยสําคัญประการหนึ่งที่ชวยสงเสริมใหเด็กมีความสามารถในการคดิแกปญหา  คอื  การที่

เด็กไดรับประสบการณและการฝกฝนการคิดแกปญหาตาง ๆ  ทีเ่กิดขึน้กับเด็กอยูเสมอ    ซึง่ปจจัย

เหลานี้เด็กจะไดรับจากการเรียนการสอนในโรงเรียนเปนสวนใหญ  เนือ่งจากเด็กจะใชเวลาเกือบ

ทั้งหมดในหนึง่วนัอยูที่โรงเรยีน    ดังนั้นครูจึงมีบทบาทสําคัญเชนเดียวกัน    จากทีก่ลาวมาเบื้องตน

สุมน  อมรววิฒัน (2527 : 43)  ไดกลาวโดยสรุปวา  โรงเรียนและครูสามารถฝกฝนใหเด็กมี

ความสามารถในการแกปญหาไดหลายวิธกีาร  เชนใหเดก็ไดมีปฏิสัมพนัธกับผูอ่ืน  และหัดแกปญหาที่

เกิดขึ้น   ซึง่เปนปญหาในชวีติประจําวนัและการจัดกจิกรรมการเรียน    โดยการจําลองสถานการณ

ตาง ๆ  ใหใกลเคียงกับชีวิตจริงมาใหเด็กไดเรียนรูการแกปญหาจากสถานการณเหลานั้น    ซึง่การสอน

ใหเด็กไดรับการพัฒนาทักษะการคิดแกปญหานั้น  มีผูเสนอแนวคิดพอสรุปไดดังนี้ 

 ฉันทนา  ภาคบงกช (2528  : 37 อางถงึในนุตอนงค  ทัดบัวขํา, 2540)   เสนอแนวคิดวาครู

ตองจัดบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุงหมายใหเด็กฝกทักษะการคิดขั้นสูง  เพื่อเปน

พื้นฐานในการคิดแกปญหา  ครูตองเลือกบทเรียนที่เหมาะสมกับวยัและอยูในความสนใจของเด็ก  

กิจกรรมที่จัดควรฝกใหเด็กเปนคนชางสงัเกตสิ่งตาง ๆ  นอกจากนี้ครูควรจัดหาอุปกรณ  หรือส่ิงเราให

เด็กพัฒนาการสังเกต  โดยใชประสาทรับรูทุกดาน  ครูตองตั้งคําถามชีแ้นะใหเด็กเกดิความสนใจ   และ

เปดโอกาสใหเด็กแสดงความคิดเห็นและตัดสินใจในการแกปญหา 

 สวนเจษฎา   สุภางคเสน (2530  : 37  อางถึงในนุตอนงค  ทดับวัขํา, 2540)  เสนอแนะวิธกีาร

จัดการเรียนการสอน  เพื่อสงเสริมทกัษะการคิดแกปญหาของเด็กเปนขอยอยดังนี ้

 1. ฝกฝนใหเดก็ทําตามขั้นตอนของกระบวนการแกปญหา  คือ  การรวบรวมขอมูล   การ  

             ตั้งสมมติฐาน   รวบรวมวิธกีารแกปญหา  และทดสอบสมมตฐิาน  โดเนนในเรื่องการเก็บ 

ขอมูล 

 2.ฝกใหรูจักใชทักษะในการแกปญหาคือ  ฝกใหคิดเกี่ยวกบัปญหา  วธิีการแกปญหาดวย

วิธีการตาง ๆ    และการทาํนายผลของวิธีการแกปญหานัน้ ๆ  

3. เปดโอกาสใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับส่ิงตาง ๆ  สงเสริมความคิดสรางสรรค   ซึ่งเปนสวน

สําคัญสําหรับการคิดแกปญหา   และใหโอกาสเด็กตัดสนิใจดวยตนเอง 

4.  กระตุนใหเด็กคิดในหลายทิศทาง    เพือ่เด็กจะไดนําไปใชกับปญหาที่มีความซับซอนมาก

ข้ึนได 
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 สวน  ทิศนา  แขมมณี (2533 :  2 – 5 ) ไดเสนอแนวคิดวา  ในการพัฒนาทักษะการแกปญหา

ของเด็กนัน้  ทาํไดโดยครูจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่เหมาะสม   หมายถงึการที่ครูตองหาวิธีชวยให

เด็กเกิดการคิด  หรือรูจักคิด   เพื่อนําไปสูการแกปญหาโดยการเลือกปญหาที่เหมาะสมมาใชในการ

ฝกฝนเด็ก     กลาวคือ เปนปญหาที่ทาทายความสนใจของเด็ก   มีความเกี่ยวพนักับส่ิงที่เด็กเรียน   

หรือชีวติประจาํวนัของเด็ก   และควรเปนปญหาที่เด็กไมสามารถตอบไดในตอนเริ่มตน   แตอยูใน

ความสามารถของเด็กที่จะแสวงหาคําตอบได    นอกจากนัน้ปญหาทีฝ่กใหเด็กคิดควรเริ่มจากงาย  

แลวนําไปสูระดับที่ยากขึ้น   การเลือกปญหาที่ไมมีคําตอบทีถูกตองจะชวยใหเด็กสามารถติดสนิใจ

แกปญหาตามความคิดของตนเองไดเต็มที่     นอกจากการเลือกปญหาใหเด็กไดฝกแกแลว   ครูจะตอง

ฝกใหเด็กเปนคนชางสังเกต   เกิดความสงสัยและอยากรูคําตอบ    อีกทั้งครูตองฝกใหเด็กรูจักการเก็บ

รวบรวมขอมูล   โดยใชวิธกีารตาง ๆ  เชนการคิดคาดคะเน   การอางองิ   การพจิารณาขอมูล  การ

ทดลอง  และการใชหลกัเหตุผลในการสรปุผล   และที่สําคัญอีกประการหนึง่คือ   ครูตองสราง

บรรยากาศในการเรียนใหเดก็เกิดความกระตือรือรน  อยากรู   อยากสบืเสาะ   เพื่อคนหาคําตอบจน

เปนทีพ่อใจ  และครูตองใหการเสริมแรง   ใหกําลังใจแกเด็กอีกดวย 

 ในขณะที่  Williams  and  Kamii (1986, cited in  Britz and Richard, 1992  : 36 - 37)  

เสนอวา   ครูสามารถสอนใหเด็กคิดคนหาวธิีการแกปญหาไดดวยตนเอง  โดยใชวธิีการ  3 วิธ ีคือ  

1. ครูตองเชื่อมโยงกิจกรรมในชั้นเรียนใหเขากับชีวิตประจาํวันของเดก็  ทัง้นี้เพราะกิจกรรม

สวนใหญในชัน้เรียนจะเกีย่วของกับเด็กอยูเสมอ  เชนการตกลงกนัในเรื่องการเลนเปนตน 

2. ครูตองเปดโอกาสใหเดก็ไดตดัสินใจ  โดยใหเด็กไดทํากจิกรรมที่ตองใชความคิดตัดสินใจ

วาควรจะทาํอยางไร   หรือใหเด็กรวมกันตดัสินใจเปนกลุมยอย   

3. ครูตองสงเสริมใหเด็กไดแกปญหารวมกนั  โดยใหเด็กไดแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ซึ่งกนั

และกันในการแกปญหาตาง ๆ  

สวน  Britz and Richard  (1992  : 34 - 35)   เสนอวา  การแกปญหามิใชส่ิงทีเ่กิดขึ้นเองได   

แตครูซึ่งถือวาเปนผูนาํของหองเรียน   มหีนาที่จะตองคดิวางแผน   จดักิจกรรมและสงเสริมใหเกิดการ

แกปญหาขึน้ภายในสภาพการเรียนการสอนประจําวัน   โดยไดเสนอแนะวา  บทบาทของครูที่สําคญั

คือ  ครูตองจัดบรรยากาศในชั้นเรียนใหเดก็มีอิสระที่จะเรียนรู  ยอมรับความคิดของเด็ก  ใหคําแนะนํา

เพื่อขยายความคิดของเด็ก  อีกทั้งครูตองเลือกประเด็นปญหาที่เหมาะสมกับเด็ก   ซึง่เปนประเด็น

ปญหาที่อยูในความสนใจของเด็ก    และเกีย่วของกบัชีวิตเด็กโดยตรง    สําหรับการจัดกิจกรรมการ

แกปญหานั้น   ครูตองจัดกิจกรรมที่หลากหลายตามระดับความสามารถและความสนใจของเด็กแตละ
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คน   นอกจากนั้นครูตองใชคาํพูด   คําถามที่กระตุนใหเดก็คิดถึงปญหา  เพื่อรวบรวมความคิด เพื่อให

เด็กบรรลุเปาหมายในการแกปญหานัน้ 

สวน   Casey  and  Tucker  (1994 : 139 – 143)  เสนอแนวคิดวา  การที่ครูจะชวยใหเด็กได

เรียนรูการแกปญหานั้น  ครูสามารถทําไดโดยวิธกีารตาง ๆ  คือครูตองใชปญหาและคําถามแบบ

ปลายเปด   เพื่อพัฒนาความสามารถในการใชเหตุผลของเด็ก  และสอนใหเด็กรูจกัลําดับข้ันของการ

คิด   นอกจากนั้นครูตองบูรณาการการแกปญหารวมไวในหลกัสูตร  หรือบทเรียน  และจัดกิจกรรมให

เด็กไดฝกแกปญหา  ทัง้ในรูปแบบกิจกรรมเปนกลุมและรายบุคคล  รวมทัง้การเลือกปญหาให

สอดคลองกับความสนใจของเด็ก   และครตูองจัดทําสื่ออุปกรณที่ใชในการแกปญหาใหแกเด็ก    

นอกจากนัน้ครูตองกระตุนยัว่ยุใหเดก็สนใจตอปญหา  และการถามคําถามใหเด็กมีความกระตือรือรน

ในการแกปญหา 

Bitter,  Hatfield and  Edwards  (1989, อางถงึในนุตอนงค  ทัดบวัขาํ , 2540 : 39)   เสนอ

เทคนิควธิีการสําหรับครูในการจัดประสบการณและการสอนใหเด็กเรยีนรูการแกปญหาไวดงันี ้

1.เลือกปญหาที่เหมาะสมกบัความสนใจและมีความยากงายเหมาะสมกับเด็ก  เพราะเด็กจะ

ไมสนใจกับปญหาที่ไมมีการกระตุนเราความสนใจ  ปญหาที่ยากหรืองายเกนิไปกับ

ความสามารถ 

2. จัดใหเด็กคดิแกปญหารวมกันเปนกลุมยอย   เพราะเด็กจะไดแลกเปลี่ยนความคดิเห็นซึง่

กันและกนัในการหาวธิกีาร   และยงัทาํใหเกิดการชวยเหลือกัน   รวมมอืกันเพื่อทาํใหงาน

ประสบผลสําเร็จ   กอใหเกิดบรรยากาศแหงการเรียนรูรวมกัน   ซึ่งจะชวยสงเสริมการ

แกปญหาไดดี 

3. บอกสิง่ที่ตองการ   และใหขอมูลที่จาํเปนใหเด็กไดรับรู   โดยครูตองชี้ใหเด็กเหน็วาขอสรุปที่

เด็กตองการคอือะไร   ขอมลูที่มีอยูคืออะไรบาง   และตองหาขอมูลเพิม่เติมอะไรเพิม่อีกบาง 

4. ครูตองชวยเด็กใหเขาใจปญหาและสิง่ทีต่องการอยางแทจริง   เพราะเด็กจะแกปญหาได   

ถาปญหานั้นมีความชัดเจน   โดยครูถามทบทวนความเขาใจของเด็กและจัดบรรยากาศใหเด็ก

เกิดความอบอุน   มีอิสระในการถามสิ่งที่ไมเขาใจ 

5. ใหเด็กไดแกปญหาอยูเสมอ   โดยจัดกจิกรรมการแกปญหาไวในการเรียนการสอนในชัน้

เรียน  เพื่อเด็กจะไดคุนเคยกบัวิธีการและกระบวนการจนเกิดทักษะการแกปญหา 

6. จัดกิจกรรมใหเด็กไดแกปญหาที่มีความแตกตางกนัไป   โดยอาจเปลีย่นการใชวิธีเดิมที่เคย

ใชมาแลว  หรือฝกฝนใหเด็กใชวิธีการเหลานี้จนเกิดความชํานาญ    ทําใหเด็กไดเรียนรูการ

ยืดหยุนในการแกปญหาในสถานการณตาง ๆ    
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กลาวโดยสรุปจะเหน็วาการพัฒนาทักษะการคิดแกปญหาตองพัฒนาอยางเปนระบบมี 

ข้ันตอน  และตองหมัน่ฝกฝนทกัษะจงึจะทําใหประสบผลสําเร็จได  นอกจากนีย้ังตองมีการจัดการเรียน

การสอนเพื่อพฒันากระบวนการคิดแกปญหาอยางเปนขัน้ตอน 

 
2.8.2 การจัดการเรยีนการสอนเพื่อพัฒนากระบวนการคิดแกปญหา 
กระบวนการคดิแกปญหาเปนวิธกีารคิดแกปญหาอยางมรีะบบระเบียบ  ทาํใหมองเหน็ปญหา

ไดหลายแง   หลายมมุ   หลายวธิีการ  แลวเลือกวธิีการที่ดีที่สุด  เหมาะสมที่สุดในการคิดแกปญหานั้น  

ทําใหเกิดผลทีม่ีประสิทธิภาพอยางแทจริง   ซึง่กระบวนการสอนใหเดก็รูจักคิดแกปญหาโดยทัว่ไปมี

ข้ันตอนที่สําคญั  4  ข้ันตอน คือ 

1. การกําหนดประเด็นปญหา 

2. การพิจารณาเลือกวิธีการแกปญหา 

3. การทดลองปฎิบัติการแกปญหา 

4. การประเมนิผลการแกปญหา 

ซึ่งครูสามารถฝกฝนใหเด็กมกีระบวนการคดิแกปญหาในแตละขั้นตอนไดดังนี้ 

1.การสอนใหเด็กมีทักษะในการกําหนดประเด็นปญหา  

 ความสามารถในการกําหนดประเด็นปญหา   เปนความสามารถในการทําความเขาใจกับ

ปญหา  มองเห็นสาเหต ุ หรือ ตัวปญหาทีแ่ทจริงวาคืออะไร  ดังนั้นการสอนใหเด็กมคีวามสามารถใน

การกําหนดประเด็นปญหาจงึเปนขัน้ตอนที่สําคัญ   เพราะการที่เด็กจะหาวิธกีารคิดแกปญหาตาง ๆ  ที่

เกิดขึ้นไดอยางเหมาะสมนัน้  เด็กจะตองเกิดความรูสึกสนใจตอปญหานัน้  และเขาใจสาเหตทุี่แทจริง

ของปญหา   ทั้งที่เปนปญหาเฉพาะหนา  และปญหาที่เปนสถานการณตัวอยางที่ครูนํามาใชฝกเด็ก  

บทบาทของครูในการสอนมดีังนี้  (วารี  ถิระจิตร, 2525 ;  หนวยศึกษานิเทศก  กรมสามัญศึกษา, 

2532  ;สํานักคณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาติ, 2537,  อางถงึในนุตอนงค  ทัดบัวขํา, 2540 : 

45) 

1.1 ครูนําเสนอกรณี  หรือสถานการณที่เปนปญหาใหเด็กไดศึกษา  โดยใชคําถาม

กระตุนใหเดก็คิดวิเคราะหสาเหต ุ เชน  “เรามาชวยกนัคดิซิวาปญหานีเ้กิดจาก

อะไร”   หรือ   “เด็ก ๆ  ลองสํารวจดูซิวา       อะไรทาํใหเกดิอุบัติเหตุบริเวณนี้

บอย ๆ “ เปนตน 

1.2 การใหเด็กสงัเกตของจริง  หรือส่ืออ่ืน ๆ เชน ภาพขาวเหตุการณตาง ๆ  แลว

อภิปรายรวมกนัถงึสาเหตุของปญหา  และวิเคราะหวาปญหาคืออะไร 
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1.3 การสรางสถานการณที่นาสนใจ  เชน  การเลนเกมตาง ๆ   เพื่อเปนการสรางให

เกิดปญหา  แลวครูตั้งคําถามใหเด็กคนพบตัวปญหาและสาเหตุของปญหาที่

ถูกตองมากทีสุ่ด 

2. การสอนใหเด็กมีทกัษะในการพิจารณาเลือกวิธีการแกปญหา 

การพิจารณาเลือกวิธีแกปญหา  เปนการฝกวิเคราะห  กาํหนดแนวทาง  เพื่อเสนอ

ทางเลือกใหตรงกับสาเหตุและคํานงึถงึผลที่ตามมา  ดังนั้นจงึมวีิธีการตาง ๆ  ที่ครูสามารถนํามาใช

ฝกฝนเด็กไดดงันี ้ (สุวฒัน  มุทธเมธาล 2523; บุญชม  ศรีสะอาด, 2537  และสํานักงานคณะกรรมการ

การประถมศึกษาแหงชาต,ิ 2537,  อางถงึในนุตอนงค  ทดับัวขํา : 2540) 

2.1 การใชคําถามกระตุนใหเด็กไดลองคิดหาวิธีการแกปญหาดวยตนเอง  เชน “หน ู

      ลองคิดซิวา  หนูจะแบงของเลนกันไดอยางไร” 

2.2 ใหเวลาเดก็ไดคิดดวยตนเองมากที่สุด  ครูจะชวยเหลือเมื่อจําเปนจริง ๆ เทานั้น 

2.3 กรณีที่เปนปญหาของสวนรวม  ควรใหเด็กรวมกันคดิหาวธิีการเปนกลุมยอย  

หรือกลุมใหญ  เพื่อใหเกิดแนวคิดทีห่ลากหลาย  และฝกการยอมรับความคิดเหน็

ของผูอ่ืนดวย 

2.4 จัดกิจกรรมใหรวมกันหาแนวทางแกไข  เชนการระดมสมอง  เปดโอกาสใหเดก็ได

เสนอขอคิดเหน็ใหมากที่สุด  โดยไมตัดสินวาถกูหรือผิด  หลังจากนั้นครูจึงชวย

ชี้แจงใหเด็กเขาใจวิธกีารแกปญหา   แตละวิธวีามีความเหมาะสมเพียงใด 

2.5 ถาเดก็เลอืกใชวิธีการแกปญหาดวยวธิีเดิม  ๆ  ซ้าํ ๆ กัน  และเปนวิธีที่ไมสามารถ

แกปญหาได  ครูตองชวยสงเสริมกระตุนใหเด็กคิดหาวิธใีหม ๆ ที่เหมาะสม 

2.6 ครูควรสรางบรรยากาศที่ดี  มีความเปนประชาธิปไตย  เพื่อเด็กจะไดเกิดความ

มั่นใจ  และกลาแสดงความคิดเห็นของตนเอง 

3. การสอนใหเด็กมีทกัษะในการปฎิบัติการทดลองแกปญหา 

การสอนใหเดก็มีทกัษะในการปฏิบัติการทดลองแกปญหา  เปนการสงเสริมใหทดลอง

ในสิ่งที่คิดพิจารณาเลือกแนวทางไวแลว   เปนการดําเนนิการตามทีเ่ลอืกแนวทางไว ซึ่งครูควรมี

บทบาทในการฝกทักษะดังกลาวคือ (พิมแข  อาริวงศจันทร, 2532  :12 – 13  ; Britz   and 

Richard,1992 : 39) 

3.1 สงเสริมใหเด็กไดทดลองแกปญหาตามวิธกีารที่เดก็บอก 

3.2 ใชการถามคําถาม  หรือพูดกระตุนใหเดก็ไดมีการคิดเพิม่เติม  เพื่อแกปญหาให

สําเร็จ    เนื่องจากเด็กยังเลก็  ทําใหเด็กอาจสับสน  แมวาเด็กจะคิดวธิีการ



 69 

แกปญหาแลวก็ตาม  เพราะเปนการสอนใหเด็กรูจักการประเมินระหวางการ

แกปญหาดวย 

3.3 ครูควรใหอิสระแกเด็กในการแกปญหาตามวิธีการที่เดก็เลือก  ครูจะชวยเหลือเด็ก

ในกรณีที่เด็กขอรองใหชวยเทานั้น  โดยใชการสังเกตพฤติกรรมวาเด็กสามารถ

แกปญหาไดเองหรือไม 

3.4 ครูควรชมเชย   ใหกําลงัใจ เมื่อเด็กสามารถแกปญหาตาง  ๆ  ไดสําเร็จดวย

ตนเอง  เพื่อเปนการเสริมแรง  และเปนแบบอยางที่ดีใหเพื่อน  ๆ  ปฏิบัติตาม 

3.5 เมื่อเด็กแกปญหาไดสําเร็จแลว   ครูควรจัดโอกาสใหเด็กไดกระทํางานการ

แกปญหาในเรือ่งตาง ๆ  ที่มลัีกษณะใกลเคียงกนั  เพื่อฝกใหเด็กคุนเคยกับการ

แกปญหามากขึ้น 

4. การสอนใหเดก็มีทกัษะในการประเมินผลการแกปญหา 

การประเมนิผลการแกปญหา  เปนการฝกใหเด็กรูจักตัดสินใจวาวิธกีารที่ตนเองเลือกนัน้มีความ

เหมาะสม  หรือสามารถแกปญหาไดดีหรือไม   เพื่อเด็กจะไดนําวธิีการไปใช  เมื่อเกดิปญหาใหมที่

ใกลเคียงกนั  หรือแตกตางกนั   บทบาทของครูในการฝกทักษะในการประเมินผลการแกปญหามี

ดังนี้  (สุวัฒน  มุทธเมธา, 2523 ;  วารี  ถริะจิตร, 2525  อางถึงในนุตอนงค  ทัดบวัขํา ,  2540  :47;  

จิรพรรณ  รัตนวีระประดิษฐ , 2534 : 29) 

4.1 ชี้แจง  หรือบอกใหเด็กเหน็ความสาํคัญของการประเมินผลการแกปญหาของ
ตนเอง 

4.2 ใหเด็กไดนําเสนอผลงาน   หรือวิธีการแกปญหาที่เด็กใช    เพื่อใหเกิดความ

ภาคภูมิใจในผลงานของตัวเด็กเอง 

4.3  ครูนาํวิธกีารแกปญหา   วธิีตาง ๆ   ของเด็ก มาชวยอภิปราย  สรุปรวมกนั  พรอม

ทั้งชี้แนะขอดี  ขอเสีย  หรือความเหมาะสมตาง ๆ   เพื่อเด็กจะไดนําวธิีการ  หรือ 

หลักการเปรียบเทียบไปใชเมื่อพบปญหาครั้งตอไป 

 จากที่กลาวมาขางตนนั้น   สรุปไดวา  ในการสอนใหเดก็มีกระบวนการคิดแกปญหาจะประสบ

ความสาํเร็จไดนั้น  ครูเปนผูมีบทบาทสาํคัญ  เมื่อจะฝกใหเด็กรูจักคดิแกปญหาดวยตนเองนัน้  ครูจะ

เขาชวยเหลือเด็กเมื่อเกิดความจําเปนจริง ๆ   เพื่อเปดโอกาสใหเดก็ไดคิดดวยตนเองใหมากที่สุด   และ

ส่ิงที่สําคัญที่สุด   คือการกระตุนใหเดก็คิด   สงเสริมใหกาํลังใจ  ใหขอเสนอแนะใหเลก็ลองหาวธิีการ

ใหม ๆ  จนกวาเด็กจะแกปญหาที่เกิดขึ้นได 
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3. ทฤษฎีสกมีา  (Schemas)    
3.1 ความหมายของสกีมา  (Schemas)    

  Plato ( 1951, cited in Marshall, 1995:4 - 5)  ใหความหมายสกีมา  เปน สองนยัวา   

1. เปนลักษณะตามธรรมชาติของวัตถุ  เปนรูปรางที่เกิดขึ้นพรอมกับสี  เสียง  หรือรูปภาพ   ซึง่

เปนลักษณะรวมในวัตถุนัน้   เปนความคิดรวบยอด   (concept)    ตัวอยางเชนตวัอักษรที่เรามองเหน็   

รูปทรงทางเรขาคณิต     

2. เปนความหมายเชงินามธรรม (abstract)   รูปแบบของกฎเกณฑ  รูปราง (shape)    

 Kant    (1787, 1968, cited in  Marshall, 1995: 7 – 8 )  ใหความหมายสกมีา  

ประกอบดวย 3 สวน คือ   

1.   เปนการรบัรูขอมูลส่ิงของตาง ๆ ในโลก  หลังจากนั้นจงึ   

2.   นําการรับรูเหลานั้นมาจดักลุม   โดยใชการสังเกต    ซึ่งตองผานประสาทสัมผัสดานการ

มองเหน็  และสุดทาย      

3. นํามาเชื่อมโยง  เพื่อแสดงตัวแทนของสิง่ที่มองเห็นใหปรากฏออกมา   

อาจกลาวไดวา   สกีมาในความหมายของ Immanuel  Kant   นั้นมนษุยจะตองใชความรูที่

สะสมไวในความทรงจํา  รวมกับประสบการณ    หรือเหตุการณตาง ๆ ที่มนุษยประสบอยูมาจัดกระทํา

ขอมูล  เพื่อใหนําขอมูลนั้นออกมาใชในโอกาสตอไป  

 Bartlett ( 1932 , cited in  Mayer, 1992: 229 - 231 ; Marshall, 1995:11-12 )    

นักจิตวทิยาชาวอังกฤษ  กลาวถงึ  สกีมาวาเปนการจัดกระทาํกับขอมูล  หรือประสบการณในอดีต   ซึง่

การตัดสินใจทีจ่ะใชสกีมานัน้ขึ้นอยูกับอิทธิพลของประสบการณ หรือเหตุการณที่ผานมาในอดีตวาเปน

อยางไร   แลวจึงนาํสกีมานัน้มาใชใหเหมาะสมกับสถานการณ      Bartlett  สรุปความหมายของสกีมา

วาประกอบดวย   

1. การเรียนรูและความจาํ    (learning  and  momery)      เปนลักษณะการเขาใจ

ความหมาย   เมื่อไดรับขอมูลที่เรียนรูไวจะเก็บขอมูลนัน้ไวในความจาํ     และถาตองการใชขอมูลจะดึง

ขอมูลที่เก็บไวออกมาใชในรปูความคิดรวบยอด  (concept)      ทั้งนี้ขอมูลรายละเอยีดในการจาํและ

ดึงออกมาใชยงัขึ้นอยูกับความสามารถของแตละบุคคล   

2. ความทรงจาํและความจํา (remembering and memory)    ความทรงจําเปนกระบวนการ

ของโครงสราง (structure )   ในระหวางระลึกขอมูลและดึงขอมูลออกมา  สกีมา  หรือ โครงสรางนี้จะ

ถูกใชประกอบกันออกมา  ในขณะที่ความจําที่เก็บไวนี้ไมไดเก็บรายละเอียดไวทัง้หมด      จึงทําให

บางครั้งเมื่อระลึกแลวดึงขอมูลออกมาใชจึงเกิดการจําผิดพลาด   
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Piaget  (1952, Mayer,1992: 286; Marshall, 1995:14 –15 )   กลาวถึง  สกีมา วาเปน

กระบวนการทีเ่ปนผลจากโครงสรางภายใน  (internal  mental  structure)  หรือเปน ตัวแทน  

(representations)   ที่สลับซับซอน  ซึ่ง  สกีมา เกิดจากการประสานงานกนัอยางสมบูรณของการ

กระทาํภายในรางกาย  และโครงสรางทางปญญา  ซึง่การทํางานทัง้หมดนี้จะตองผานประสบการณ

การเรียนรู     รวมทัง้เกิดจากผลของการซบึซาบประสบการณ  (assimilation)  การทําซ้ํา (repetition)   

ความจาํที่ผานเขามาสูสติปญญา    (recognition) และการสรุปครอบคลุม  (generalization)       

นอกจากนี้สกมีายงัสามารถพัฒนาใหเจริญเติบโตกาวหนาตอเนื่องไปได 

อาจกลาวไดวา  ทัง้  Bartlett   และ  Piaget  กลาวถึง   สกีมา   วาเกดิจากการที่บคุคลตองมี

ปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม   เพื่อนาํประสบการณมาจัดเกบ็ไวในความทรงจํา  และความจํา 

 Mayer (1992: 228)  ใหความหมายวา  สกีมา  ประกอบดวย  

1.   ขอมูลทั่ว ๆ ไป  (general)   เปนการใชสกีมา ในสถานการณตาง ๆ  เพื่อเปนกรอบงาน 

(framework)  ใหเกิดความเขาใจขอมูลทั่ว ๆ ไป 

2.  ความรู  (knowledge)  เปนความรูที่แตละบุคคลจะเก็บไวในความจํา 

3.   โครงสราง (structure)   เปนโครงสรางที่จะจัดการกบัเร่ืองบางเรื่อง   หรือ    หวัเรื่อง  

(theme) 

4. เปนความเขาใจ (comprehension)  ใหขอมูลนัน้มีลักษณะเฉพาะเจาะจง (Specific  

information) 

Mayer สรุปวาสกีมา  เปนโครงสรางความรูทั่ว ๆ ไป ทีถู่กใชใหเกิดความเขาใจ    สกีมาจะชวย

เลือก และจัดการขอมูล ที่เขามาในระบบและผสมผสานเพื่อแปลความหมายในกรอบงานนัน้ ๆ  

Marshall (1995: 38 - 39)  กลาวถึง   สกีมาในหนงัสือ   Schemas in Problem Solving วา   

หมายถงึ กลไกภายในสมองของมนุษย  ที่ทาํหนาที่ดูดซับและรวมเอาขอมูลและประสบการณที่

คลายคลึงกนัเขาไปจัดเก็บไวในลักษณะทีจ่ะทาํใหเก็บจําไวไดและระลึกไดอยางรวดเร็ว 

Sternberg   and  Ben – Zeev (2001:58 - 59)  ใหความหมายวาสกมีา  เปนโครงสราง

ความรูระดับสูงที่จะชวยจัดขอมูลจากสิง่แวดลอมที่อยูรอบ ๆ ตัวเรา  ทัง้ขอมูลที่เปนวตัถุ  และเปน

เหตุการณ   โดยใชระบบกฎหรือใชการใสรหัสขอมูล   เพื่อใหบุคคลนั้นเก็บขอมูลไวในสมอง  และเมื่อ

บุคคลนั้นตองการจะใชก็สามารถดึงขอมูลออกมาใชใหเปนประโยชนได   

กลาวโดยสรุปวา  สกีมา   เปนโครงสรางความรูระดับสูงซึ่งเกิดจากกลไกภายในสมองที่รับ

ขอมูลขาวสารจากสิง่ตาง ๆ  รอบตัวเรามาจัดเก็บไวเปนขอมูล  ดวยการใสเปนรหัสขอมูล และจัดเก็บ

ในรูปของความจํา  และเมื่อตองการใชสมองสามารถดึงขอมูลเหลานี้ออกมาใชประโยชนได 
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3.2 ทฤษฎสีกมีา 
ทุก ๆ วนัเรารบัขอมูลขาวสารจํานวนมากมายจากสิง่แวดลอมที่อยูรอบ ๆ ตัวเรา  สมองของ

เรามีการจัดการในการรับขอมูลเหลานี้เสมือนสถาปตยกรรมที่จะตกแตง  ดัดแปลงใหเหมาะสม

สวยงามไดอยางนาพิศวง  นกัวิจัยพบวา   ในการรับขอมลูขาวสารเขาสูสมองนัน้ม ี 2  รูปแบบคือ 

Sternberg   and  Ben – Zeev (2001:144)  

รูปแบบที่หนึ่ง   เรียกวา   perception – based  representation    เปนการรับรูขอมลูจาก

ประสบการณดั้งเดิมของบุคคลและบอยครั้งที่การรับรูของบุคคลจะรับรูอยางผวิเผนิ    เชนการฟงผูอ่ืน

พูด   เราจะฟงเฉพาะบางคําในประโยคนั้น ๆ 

รูปแบบที่สอง  เรียกวา  meaning  based  representation   การรับรูแบบนี้จะเก็บไวใน

ความจาํไดยาวนานกวาในรปูแบบที่หนึ่ง   และการรับรูแบบนี้ยงัแบงเปน   2   ประเภทคือ 

1. Prepositional  structures  เปนลักษณะการรับขอมูลที่เฉพาะเจาะจงในเรื่องเหตุการณ 

(event  )   เปนขอมูลที่รับมาอยางไรก็คงสภาพขอมูลอยางนัน้  เปนหนวยความรูที่เล็ก

ที่สุดและเราจะสามารถตัดสินใจเลือกความรูนั้นวาสิง่ใดถูก   ส่ิงใดผิดได  เชน อาหาร

ประเภทไหนทีเ่ราอยากรับประทานเปนอาหารเชา 

2. Schemas  เปนโครงสรางความรูระดับสูงทีจ่ะชวยจัดขอมูลจากสิง่แวดลอมที่อยูรอบ ๆ 

ตัวเรา  ทัง้ขอมูลที่เปนวัตถ ุ และเปนเหตกุารณ   โดยใชระบบกฎหรอืใชการใสรหสั

ขอมูล   เพื่อใหบุคคลนัน้เกบ็ขอมูลไวในสมอง  และเมื่อบุคคลนั้นตองการจะใชก็

สามารถดงึขอมูลออกมาใชใหเปนประโยชนได   

คําวา   สกีมา  เปนคาํมาจากภาษากรีก   เขียนวา   σχημα   (เปนภาษากรกีโบราณ)    

คําวาสกีมาถูกคนพบในปรัชญากรีกโบราณและยังคงใชในหมูนักจิตวทิยาจนทกุวนันี้   หลักฐานทีพ่บ
เปนบทสนทนาระหวาง  Plato  กับ  Aristotle   และยังมใีนบทสนทนาของ   Socrates  กับ Meno           
นอกจากนี้ยังพบในตําราเปนจํานวนมาก  (Marshall,1995: 4)   

Bartlett   เปนผูนําเสนอความรูเร่ืองสกีมาเปนคนแรก  โดยเขียนเรื่อง   สกีมากบัความจําของ

มนุษย   ในป  1932   เขาใหความสนใจในเรื่องบุคคลจะจําอะไรไดบางหากมีการกําหนดเหตุการณไว  

และความรูในอดีตจะมีอิทธพิลอยางไรกับขอมูลที่อยูในความทรงจาํ  ดังนัน้เขาจงึทดสอบโดยเลา

นิทานพืน้เมืองและนยิายโบราณสั้น ๆ  และถามเพื่อดึงขอมูลจากความจํา  เขาทดลองโดยใหผูรวมทํา

วิจัย  พูดเลาเรือ่งใหผูรวมวิจยัอีกคนหนึง่ฟงโดยจาํกัดเวลาการเลา    ทําดังนี้เปนระยะเวลานาน   เขา

จึงวิเคราะหวา  บุคคลจะเกบ็ขอมูลไวในความจําแตกตางกัน    ขอมูลบางสวนจะถูกลมื   และขอมูล

บางสวนจะไดรับความสนใจ  นอกจากนีเ้ขาพบสิง่ทีน่าสนใจคือ  ขอมลูรายละเอียดในเรื่องทีเ่ลานัน้
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ไมใชเปนเนื้อหาเดิม    แตเปนเรื่องที่เกีย่วกับประสบการณของผูเลาเอง  เขาจงึสรุปวา   มนษุยเก็บ

ขอมูลดวยการใสเปนรหัสขอมูลและจัดเก็บไวในความจํา  และเมื่อตองการใชจะดึงความจาํเหลานัน้

ออกมาจากประสบการณในอดีตของตน  

สวน   Piaget   กลาวถึงสกมีาวาเปนการประสานงานกนัอยางสมบูรณของการกระทาํภายใน

รางกาย  และโครงสรางทางปญญา  โดยศึกษาในทารกและเด็ก  ซึง่การทํางานทั้งหมดนี้จะตองผาน

ประสบการณในอดีต และการมีปฏิสัมพนัธกับส่ิงแวดลอม    

อาจกลาวไดวา  Bartlett   ศกึษาสกีมาในผูใหญ  ในเรื่องจําอยางไรและจําอะไร  สวน  Piaget  

ศึกษาการพัฒนาเหตุผลสกมีาในทารกและเด็ก   และมองวาสกีมาสามารถพฒันาไดอยางไร   

(Marshall ,1995:14;  Sternberg   and  Ben – Zeev ,2001 : 66)   

ในขณะที่    Rumelhart  and  Ortony  (1977, cited in Sternberg   and  Ben – 

Zeev ,2001: 66)  มีความคิดเห็นวาสกีมาเปนโครงสรางของเหตุการณ  หรือความจรงิ  ซึ่งบางครั้งอาจ

ยืดหยุนหรือผันแปรได  และยังสามารถรวมสกีมาหลาย ๆ สกีมาเขาดวยกันได  เชน สกีมาในเรื่อง

อาหาร   อาจจะรวมสกีมาของอาหารฝรั่งเศสเขามาก็ได    

สกีมาบางครั้งก็มีความซับซอนเชน  สกีมาของความสุข  แตละคนใหความหมายของคําวา

ความสุขแตกตางกนั   ดังนัน้สกีมาของความสุขจงึซับซอนแตกตางกนั 

สวน    Marvin  Minsky  เขียนเรื่อง   A Framework  for  Representing  knowledge  ในป 

1975     เขาสรางทฤษฎีใหมเกี่ยวกับโครงสรางขอมูลทีใ่ชตัวแทนความรูในความจําของมนุษย  เขา

เรียกสิ่งนี้วา  frame      ซึ่งประกอบดวย   slots    ซึ่งเปนขอมูลทัว่ ๆ ไปของสกีมา  ตัวอยางเชน  สกีมา

ในงาน  party   จะหมายถงึสถานที่จัดงาน   โอกาส   ประเภท  ขนาดของงาน  party    สถานที่อาจ

เปน  บานของแม    โรงแรม  โอกาส  เชน  วันครบรอบวนัเกิด   ส่ิงเหลานี้จะถูกบนัทกึไว   เมื่อถึงเวลาที่

ตองใชสกีมากจ็ะถูกดึงออกมาใชได 

สวน Baron and Byrne (2000: 82 - 83)   เสนอวาสกมีาเปนสวนสาํคญัในการอยูในสังคม  

โดยแบงสกีมาเปน  4  ลักษณะคือ 

1. Social  schema  เปนกรอบในสังคมที่เกิดจากการมปีระสบการณในอดีตที่ผานมา เพื่อ

ชวยใหเราเขาใจการติดตอส่ือสารกับบุคคลอื่น   เมื่อตองเผชิญหนากบัเหตุการณตาง ๆ  เปน

พฤติกรรมที่แตละบุคคลจะกระทาํเมื่อตองพบกันในงานสังสรรค   เชน  เมื่อพบกับคนแปลกหนาจะ

พูดคุยอะไร   หรือรูวาคุยอะไรแลวเขาเบื่อ  ดวยการดูจากพฤติกรรมที่เขาแสดงออกมา 

สกีมาจะแสดงผลของความคิดของบุคคลในสังคม   พฤติกรรมของคนในสังคม  เพื่อจะได

ปฏิบัติตัวไดอยางเหมาะสมในแตละสังคม 
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2. Roles  Schema  สกีมาประเภทนี้ประกอบดวยขอมลูเกี่ยวกับการแสดงกฎเกณฑที่

เฉพาะเจาะจงในแตละบุคคลและการคาดหวงับุคคลนัน้   เชน   สกมีาของรองศาสตราจารย 

(professor )  เราจะคาดหวงัวารองศาสตราจารยจะตองยนือยูหนาหอง  สอนและตอบคําถามเมือ่

นักเรียนถาม    เตรียมการสอบ ฯลฯ    เราจะไมคาดหวังวาเขาจะเปนคนขายของหรอืเปนนกัมายากล 

3. Person  Schema  เปนการแสดงลักษณะและพฤติกรรมกับบุคคลแตกตางกนั  เชน กับ

เพื่อนสนทิ  เราจะพูดคุยและแสดงความรูสึกเปนกันเองและสนิทสนมไดดีกวา   แตกับคนแปลกหนา

เราจะพูดคุยและแสดงความรูสึกที่แตกตางกันไป 

4. Event  Schema    or  Script   เปนการคาดหวังวาจะเกิดอะไรขึ้นในสิ่งแวดลอมนั้น ๆ  เชน

ในงานสงัสรรค  ในภัตตาคาร   ในหองเรยีน  หรือสถานการณนั้น ๆ ที่เราสามารถจินตนาการได  เชน 

ในภัตตาคาร  เราจะคาดหวงัวาจะมีคนมาตอนรับและพาเราไปนัง่   มคีนนาํน้าํมาใหดื่มและนาํ

รายการอาหารมาใหเราด ู  รอคอยใหเราสั่งอาหาร   และกระบวนการสุดทายคือสงใบชําระเงนิ   

เพื่อใหเราชําระเงนิ 

สกีมาทั้งหมดนี้จะชวยใหเราเขาใจสังคม   และโลกรอบ ๆ  ตัวเราวาตองมีการผสมผสานกนั   

และชวยใหเราแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม   โดยสกีมาจะถูกจัดเก็บขอมูลทั้งหลายเขาไปไวในความจํา  

และจะดึงออกมาใชไดเมื่อตองการจะใชใหเกิดประโยชน 

สวน Marshall (1995 : 38 - 45)  กลาวถงึทฤษฎีสกมีา  วาเปนเรื่องทีม่ีมานาน  และสกีมา   

ยังประกอบดวย  องคความรูหลากหลายชนิด   นอกจากนี้โครงสรางของสกีมา  ยังเกี่ยวพันกันเปนเสน

ขนาน  (parallel)  และ  เปนกระบวนการตามลําดับ  (sequential  processing)   ซึ่งสามารถฝกให

เกิดขึ้นดวยการฝกทักษะ  (skill)   การดําเนินการ  หรือเมื่อเผชิญกับปญหาในสวนทีเ่กี่ยวของกนัได 

นอกจากนี ้ Marshall  ยังกลาวถงึรูปแบบ (Form) ที่เดนของสกีมา มีดังนี ้

 1.การเก็บจํา ( storage)  Marshall  กลาววาไมมีใครทราบวามนษุยมกีระบวนการทาํงาน

ทางการเก็บจําอยางไร   ซึ่งเชนเดยีวกับการเก็บจําของสกีมา     แตอยางไรก็ตาม    ประเด็นของการ

เก็บจํานี้เปนสิง่สําคัญที่สุดในรูปแบบความคิดของสกีมา   

 2. เปนเครือขาย (network)   โดยเชื่อมโยงเปนเครือขาย  หรือเชื่อมโยงตอกัน    เชน  จาก 

node   หนึง่ไปสูอีก node หนึง่ และขยายเปนหลาย ๆ  node   เชน ดงัภาพ 
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 นอกจากนีเ้ครือขายเหลานีย้งัชวยในดานการคนหาทีเ่กี่ยวกับความจาํในเรื่องตาง ๆ  มนุษย

สามารถคนหาขอมูลในเรื่องเวลาตาง ๆ  สามารถดงึความจําทัง้ระยะสั้นและระยะยาวออกมาได      

    3.มีลักษณะยืดหยุน เชนสกีมาหนึง่อาจเปนขอมูลหลกั  ในขณะที่ตอมาอาจเปนหัวขอของ

อีกขอมูลหนึง่  ซึ่งขึ้นอยูกับประสาทการรับรูวารับขอมูลนัน้เขามาอยางไรและนําขอมูลนั้นไปใชใน

สถานการณไหน   และยังขึน้อยูกับสภาพของบุคคลนั้น ๆ  อีกดวย 

    4.  มีหลายขนาด   บางครัง้มีขนาดเล็ก  บางครั้งขนาดใหญ  หรือบางครั้งมีความสัน้ หรือ  

บางครั้งมีความยาว  ในหนึง่รอง (slot) ของสกีมา   สามารถเพิม่ หรือใสขอมูลที่เกี่ยวกับสกีมาไดเทาที่

บุคคลนั้นจาํเปนจะใช 

5.  มีการจัดเกบ็ หรือฝงตวัลกึ ( embeded)  ซึ่งตัวหนึ่งอาจจัดเกบ็หรือฝงตัวอยูในตัวอื่น ๆ 

และคอยชวยเหลือสนับสนุนตัวอื่น  ๆ  ไดเปรียบเสมือนเปนเสนสายไฟฟา  ที่สามารถสงกระแสไฟฟา

ไปยังสวนตาง ๆ ได  

อาจกลาวไดวากลไกหลกัในการเรียนรูตามโครงสรางของสกีมา  มีดังนี ้

 1.กระทาํการจัดเก็บ (storage) ในรูปความจํา  เชน มวีิธีการจัดเก็บวาจะทําอยางไร   จะ

เก็บในลักษณะใด หรือจะจดัเก็บเปนเหตกุารณ 

    2.สังเคราะหขอมูล  (synthesis)     โดยมีการเลือกขอมูลใดควรใช  หรือขอมูลใดไมควรใช 

          3.สรุปครอบคลุม (generalization)    

   4.มีการดึงเอาขอมูลและประสบการณดังกลาวกลับคืนมาใช (retrieval) 

 ลักษณะที่สําคัญ หรือเดนของสกีมา  มีดังนี้  

1. เมื่อมีการดงึเอาขอมูล หรือ ประสบการณอยางหนึ่งมาใช ขอมูล หรือประสบการณ    อ่ืน ๆ    

ที่เชื่อมโยงสัมพันธกันอยูในกลุมโครงสรางเดียวกันจะไดรับการกระตุนและมีความพรอมที่จะ

ปฏิบัติการดวย 

2. ในแตละกลุมโครงสรางของสกีมาที่พฒันาแลวจะมีขอมูลและขอความรูหลาย 

รูปแบบ     เชนเปนอกัษรภาษา (verbal )      ขอมูลขาวสารที่มองเหน็ได   (visual information)  และ 

ขอมูลขาวสารที่สัมผัสได (sensory information ) เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะทีเ่ปน ขอมูลขาวสารและ

เปนความคิดรวบยอด 

3. การวางแผน หมายถงึ  การวางแผน   การคาดหวงั   และตั้งจุดมุงหมายหลกัและ

จุดมุงหมายรองยอย ๆ ลงไป     ซึง่การใชสกีมา  ในการวางแผนนี้ไมจาํเปนตองใชเปนเสนตรงเสมอไป  

แตอาจมีลักษณะที่ซับซอนได  เชนไมจําเปนตองเริ่มจาก 1 – 2 – 3 – 4   แตอาจเปน  
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3 – 1 – 2 – 4   หรือ  เปน 2 – 4 –1 – 3  เปนตน  และการวางแผนนี้ตองอาศัยประสบการณทีท่ันสมยั

ในแตละวันดวย 

4.ลักษณะวิธกีารปฏิบัติ หลงัจากกําหนดแผนแลว  จึงตองกําหนดวิธปีฏิบัติ   ซึง่จะมีเทคนิค

วิธีที่แสดงออกตาง ๆ กันไป   

กลาวโดยสรุปสกีมา   เปนลกัษณะการเรียนรูขอมูลตาง ๆ  ทัง้นามธรรมและรูปธรรมแลว

นํามาจัดเก็บไวในความจาํของบุคคล  ซึง่ทั้งนี้ยงัขึ้นอยูกับกระบวนการจัดเก็บของแตละบุคคล  เมื่อจะ

ใชขอมูลใดบุคคลจะสามารถดึงขอมูลนั้น ๆ ออกมาใชไดตามแตละสถานการณ  นอกจากนี ้สกีมายัง

สามารถนําไปใชแกปญหาไดกับทุกเรื่องทีต่องใชการจําและการคิดอยางเปนลําดับข้ันตอน  

(Marshall,1995, viii - ix)   

 
3.3 สกีมาในการแกปญหาและการเรยีนการสอน 

 Greeno (1980 ;  Riley,  Greeno, and Heller  ,1983 ,  cited  in Mayer, 1992 : 467 - 468)  

กลาววาในเดก็เล็กมีการพฒันาสกีมาในการแกปญหา   3 ประเภท คอื  การเปลี่ยน (change)       การ

รวม  (combination)   และการเปรียบเทยีบ  (comparison)  ซึ่งเปนปญหาในดานคณิตศาสตร    ดัง

ตัวอยางตอไปนี ้

1.    การเปลี่ยน (change)  เปนการเพิ่มข้ึน  หรือลดลง  ในการกระทาํกจิกรรมบางอยาง  เชน  

“Joe  มีลูกหนิบางเลก็นอย    ดังนั้น  Tom   จึงใหลูกหนิเขาอีก  5  ลูก    ปจจุบัน  Joe  มีลูกหนิ 8  ลูก  

เดิม  Joe  มีลูกหนิจาํนวนเทาใด ? 

2.การรวม  (combination)  เปนลักษณะมชีุด (Set)  2  ชุด นํามาบวกกัน เชน 

“  Joe มีลูกหนิ 3 ลูก  Tom  มีลูกหิน 5 ลูก  เมื่อนําลกูหนิของทั้งสองคนมารวมกันจะมีลูกหนิเปน

จํานวนเทาใด ?” 

3.การเปรียบเทียบ (comparison)  เปนการเปรียบเทียบของ  2 ส่ิง  และตัดสินใจ เชน   

“  Joe  มีลูกหนิ  3  ลูก  Tom  มีลูกหินมากกวา  Joe  5 ลูก   Tom มีลูกหนิจํานวนเทาใด ?” 

 สกีมาทั้ง 3 ประเภทนีเ้ปนพื้นฐานที่สําคัญสาํหรับเด็กในการจําแนกแยกแยะของทัง้หมดออก

จากสิง่ตาง   ๆ       นอกจากนีพ้บวาในเรือ่งการบวกและการลบ     สําหรับเด็กเลก็และเด็กชั้นประถม 

ปที่ 1  สามารถแกปญหาในเรื่องการเปลีย่นไดดีกวาปญหาการเปรียบเทียบ   ในขณะที่เด็กชัน้ประถม

ปที่ 2  และชั้นประถมปที ่3    สามารถแกปญหาทั้งสองประเภทได (Mayer, 1992 : 467)    ดังตาราง

ตอไปนี้ 
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ตารางที่ 2 .3  ตัวอยางการแกปญหาคณิตศาสตรประเภทตาง ๆ 
 

ปญหา              จาํนวนเปอรเซ็นต (%)  ที่เด็กแตระดับใชในการแกปญหา 

     อนุบาล  ป.1  ป.2  ป.3 

 ปญหาการเปลี่ยน (3+5 =  )                  87                    100                  100                   100 

    Joe มีลูกหนิ 3 ลูก ดังนัน้ Tom 

  จึงใหเพิ่ม  5 ลูก  ปจจุบัน Joe  ม ี

  ลูกหินเทาใด ? 

  ปญหาการรวม  (3+ 5 =  )    100  100   100  100 

    Joe มีลูกหนิ 3 ลูก  Tom  มี 5 ลูก  

   ทั้งสองคนรวมกนัมีลูกหนิ 

   จํานวนเทาใด ? 

  ปญหาการเปรียบเทียบ (3+ 5 =  )         13     17     80   100 

     Joe มีลูกหนิ 3 ลูก  Tom  มีมากกวา 

   Joe  5 ลูก Tom มีลูกหินเทาใด ? 

   ปญหาการเปลี่ยน (8 – 3 =  )                 100   100    100   100 

      Joe มีลูกหิน 8 ลูก  เขาให Tom 

    5 ลูก ปจจุบัน  Joe มีลูกหินเทาใด? 

    ปญหาการรวม (8-3=)       22     39      70     80 

        Joe และ Tom  มีลูกหนิรวมกนั 

     8 ลูก   Joe มี  3 ลูก  Tomมีลูกหิน 

     จํานวนเทาใด? 

     ปญหาการเปลี่ยน (8 –3 =)                     17      28     85  100 

         Joe มีลูกหนิ 8 ลูก  Tom มีลูกหนิ 

      3 ลูก  Joe มีลูกหนิมากกวา Tom เทาใด?  

 

 

 

 

 



78 

 จากตารางพบวา  สกมีาในเรื่องการเปลีย่นจะพัฒนาไดดีที่สุดในเด็กระดับอนุบาล  ในขณะท ี

สกีมาในเรื่องการเปรียบเทยีบจะตองใชประสบการณเปนเวลาหลาย ๆ ปจึงจะสรางขึ้นมาได   

ดังนัน้ในการสอนคณิตศาสตรจึงจะตองใชวิธีการที่เหมาะสมกับเด็ก  เพื่อใหเด็กไดรับการเรียนรูอยาง

ถูกวธิี   

 ซึ่ง  Piaget  (1969: 72)  เสนอหลกัในการสอนคณิตศาสตรแกเด็กเล็ก  ซึง่สามารถสรุปเปน

ขอ ๆ ไดดังนี ้

1. ใหเด็กไดสรางความรูดวยตนเองจากประสบการณที่ไดจัดกระทํากบัวัตถุส่ิงของ

ดวยตัวเด็กเอง 

2. ใหเด็กทาํความเขาใจกระบวนการทางคณิตศาสตร  หลังจากที่เด็กเขาใจการใช

เครื่องหมาย   สัญลักษณ 

 3.  ควรสอนเด็กใหเขาใจความคิดรวบยอดของคณิตศาสตรกอนการเรียนรูการใช 

เครื่องหมาย   สัญลักษณตาง ๆ     

William (cited in Barbe,1980 : 49)  กลาววา การสอนคณิตศาสตรควรอยูบนพื้นฐาน

ของประสบการณเด็ก  หวัขอที่สามารถใชสอนเพื่อเปนพืน้ฐาน เชน  ความคิดรวบยอด (concept)  

ทักษะ (skill)  และ ความสามารถทางคณติศาสตรของเด็กคือ  การวัด(measurement)  และจํานวน  

(number)  โดยมีองคประกอบที่สําคัญทางสมองที่จําเปนตอความสามารถดานคณิตศาสตรคือ  ความ

เขาใจภาษา   ความสามารถในการรับรู    และความสามารถเขาใจเรือ่งมิติกิจกรรมที่จัด เชน   

กิจกรรมที่เกี่ยวกับอายุ     บานเลขที่     หมายเลขโทรศัพท    หมายเลขสถาน ีโทรทศัน    การหมนุ

โทรศัพท    เพลงเกี่ยวกับจํานวน    และเกมการนบั 

สําหรับการสงเสริมการเรียนการสอนในวิชาวทิยาศาสตร    เพื่อใชสมองทัง้สองขางและสกีมา

ในการแกปญหา  Harlan (1988 : 64)   เสนอกิจกรรมบูรณาการ   ดงันี ้ 

1. กิจกรรมศลิปะ  (art  activities)      จะชวยใหสมองขางขวาทํางาน  ในเร่ืองการ

วาด   การระบายสี  และการปน  ตองอาศยัการคิดดานมิติและการมสีมาธิ  เชนเดยีวกับ

ในขณะที่เด็กทําความเขาใจเรื่องวทิยาศาสตร  การทาํโครงการศิลปะ    ใหเด็กคิดแบบอเนก

นัย (divergent  thinking)   ในขณะที่เด็ก ๆ คิดหาวธิีใหม ๆ ในการใชวัสดุเพื่อทํางานศิลปะ   

และตองหาแนวทางแกปญหาหากวัสดุนัน้มีปริมาณจาํกัด 
2.  กิจกรรมการเลานทิาน   การเลนกับนิ้ว (finger plays)  หรอืโคลงกลอน

ตาง ๆ ประกอบการเรยีนรูวิทยาศาสตร  มีความสัมพันธกับจินตนาการสมองขางขวา   
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เด็กจะไดพัฒนาความคิดสรางสรรคในขณะที่สรางเรื่อง    หรือ โคลงกลอนที่มีแนวคิดทาง

วิทยาศาสตร 

3.การเลนละครสมมติ    (dramatic play)  หรือบทบาทสมมติ   ชวยใหเดก็

ทดสอบและนาํความคิดทางวิทยาศาสตรไปใชแสดงออกตามจินตนาการของเขา      

ผลการวิจยัแสดงใหเห็นวาการเลนกับวทิยาศาสตรมีความสัมพนัธกนัอยางใกลชิดในเรื่อง

ทักษะการแกปญหา  กลาวคือ  วทิยาศาสตรชวยในดานโครงสรางของกิจกรรม     สวนการ

เลนสงเสริมพฤติกรรมสรางสรรค  และทัศนคติที่ดตีอการแกปญหา (Severeid and Pizzini, 

1984,  cited in Harlan ,1988 : 65  ) 

4. กิจกรรมการเคลื่อนไหว    ( creative movement)   เด็กจะใชสมองดานการ  

รับรูเร่ืองมิติ    และทักษะการใชกลามเนื้อ  การเรียนรูเกดิขึ้น  ในขณะการคิดดานนามธรรม

ถูกแปลเปนการเคลื่อนไหวรางกาย  ซึง่เปนรูปธรรม 

5. กิจกรรมดนตรี   (music)  ชวยในเรื่องการระลกึได  เพราะการฟงจะเปนสวนไป

กระตุนความทรงจํา  ในขณะทีท่ํานองเพลงแทรกซึมเขาไปในจิตใจของเด็ก  ทํานองเพลงจะ

ชวยกระตุนเตอืนใหระลึกถึงแนวคิดในบทเพลงดวย  ซึ่งเทคนิคการโฆษณาสินคา   ดวยการ

ใชคําที่ผูฟงจาํไดงาย    รวมทั้งจงัหวะและเสียงจะเปนกลอุบายชวยใหลูกคามาซื้อสินคา  

เนื่องจากอทิธพิลของการเตือนความทรงจาํนัน่เอง 

 6. เกมการคดิ   (thinking games)   การใชเกมทางภาษา  จะชวยใหผูเลนสนุกกบั

การทบทวนแนวคิดทางวิทยาศาสตร  กิจกรรมที่เกีย่วกบัการฝกการคิดจะชวยพัฒนาการคิด

แบบหยั่งเหน็  (insight)     การแกปญหา    และการคิดอยางมีเหตุผลโดยการกระตุน

จินตนาการ   

 7. กิจกรรมคณิตศาสตร ( math  activities)   เปนการบูรณาการของวิทยาศาสตร

ทุกสาขา  เปนการใชแนวทางดานปริมาณ      การบันทึก     การสังเกต  และวธิีการรวบรวม

ขอมูล    

 8. ประสบการณอาหาร (food  experiences)   ในเรื่องการชิม  และการดมกลิน่  

เปนสิ่งชวยกระตุนและระลึกความคิดรวบยอด     ความพึงพอใจในการจัดเตรียม  และการชิม

อาหารอรอย ๆ    ชวยใหมีความทรงจาํอันยาวนาน    มนุษยเรามักจะมีความทรงจาํที่   

เชื่อมโยงระหวางอาหารที่ชอบกับความรูสึก   ประสบการณวิทยาศาสตรที่กินไดนี้จะชวยเสริม

ความคิดรวบยอดใหยนืยงคงทนนานยิ่งขึ้น 
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 9. การศึกษานอกสถานที่  (field trips)   ชวยใหเด็กมปีระสบการณตรงเกี่ยวกับ

ส่ิงแวดลอมรอบ  ๆ  ตัว   เดก็จะไดเรียนรูความคิดรวบยอด   โครงสรางจากสิง่ที่เปนจริง

นอกเหนือจากประสบการณในหองเรียน   ซึ่งสิ่งแวดลอมสําหรับเด็กจะเริ่มจากสิง่ใกลตัว   

เชนรอบหองเรยีน  บริเวณอาคารเรียน    หนาโรงเรียน  เปนตน 

 นอกจากกิจกรรมดังกลาวขางตน    Harlan     ยังไดเสนอแนวคิดสําคัญในการจัดกิจกรรม

แบบผสมผสานวา    ครูควรดํารงสภาพการเรียนรูของเดก็   โดยการใชบอย  ๆ     ซึ่งจะชวยใหเด็ก

เชื่อมโยงความรูใหม  หรือประสบการณใหม ๆ  กับความรูเกา  หรือประสบการณเดมิ ๆ   ซึ่งจะชวย

พัฒนาสกมีาของเด็กใหเขมแข็งขึ้นได 

สวน Britz (1993 ; 245  )  กลาววากระบวนการของการแกปญหาในเด็กจะเกิดขึ้นไดดี  ครู

ตองรูจักสังเกต  ฟง  และตั้งคําถามปลายเปด  เชน “จะเกิดอะไร  ถา……. ? ”   และ  “มีทางอืน่ อะไร

อีกบาง  ในการคิดเกี่ยวกับ…….”      ซึ่งการแกปญหาจะชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู  หากมีส่ิงที่

ผิดพลาดเด็กจะไดพยายามหาวิธีการหลาย ๆ สถานการณในการแกปญหานั้นจนสําเร็จ    อันจะทาํให

เกิดโครงสรางการเรียนรูในสมองของเด็ก  และเปนประสบการณในการเรียนรูของเดก็ตอไป 

 .  
องคประกอบของสมองทีเ่กี่ยวของกับสกีมาและการคิดแกปญหา 
 จากการประมวลขอมูลในเรือ่งของสมอง  สกีมาและการคิดแกปญหา  พบวา   สมองมีผลตอ   

สกีมาและการคิดแกปญหา  เนื่องจาก  สกมีามีลักษณะดังนี้  (Mayer,1992; Marshall, 1995) 

       1. เปนการเรียนรูและการเก็บจํา   เมื่อไดรับขอมูลที่เรียนรูจะเก็บขอมูลนั้นไวในความจาํ  

และถาตองการใชขอมูล  จะมีการดึงขอมูลที่เก็บไวออกมาใชในโอกาสตาง ๆ  

1. เปนเครือขายที่มีความเชื่อมโยงตอกนั 

2. เปนโครงสราง  มีการจัดเรียงบางเรื่อง  หรือเรียงเปนหวัเรื่อง  ซึง่อาจเปนในรูป  อักษร

ภาษา  เปนขอมูลขาวสารที่มองเหน็ได   หรือสัมผัสได  เชือ่มโยงกัน 

3. เปนความเขาใจ และมีลักษณะเฉพาะเจาะจง  

สวนการคิดแกปญหา  เปนทั้งการแสดงความรู   ความจํา   ความคิดทางสติปญญา  จาก

ประสบการณในชีวิตประจาํวัน   เปนสถานการณที่ผูแกปญหาตองการถายโยงสถานการณปญหาที่

เกิดขึ้น   จากจุดเริ่มตนไปสูจุดมุงหมาย  ซึ่งอาจตองใชกิจกรรม  วิธกีารที่หลากหลายตอเนื่องกนั  หรือ

ใชศิลปะในการแกปญหา  จนทาํใหปญหานั้นคลายลง  (Bourne and Others ,1986;  Nolan,1989 ; 

Duncker (1945 , cited  in  Berliner  and  Calfee, 1996);  Mayer (1992, cited  in  Berliner  and  

Calfee, 1996;  Sternberg  and  Ben – Zeev  ,2001) 
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แสดงวาสกมีาและการคิดแกปญหาตองใชระบบตาง ๆ  ภายในสมองจดักระทํา  ไมวาจะเปน

ในรูปการเรียนรู    การรับรูจากประสาทสมัผัสตาง ๆ    ความจาํ   การใชสติปญญาที่จะตัดสินใจ  คิด

สรางสรรค   คดิแกปญหา  ซึง่ตองใชสมองสวน  Frontal  lobe   และใชบางสวนของ Cerebellum     

และใชสมองสวน  Parietal  lobe    ในเรื่องการสัมผัส  หรือเร่ืองความรูสึกที่กระทบเขามาสูตน   การ

คํานวณ  และโครงสรางทางภาษา    และใชสมองสวน  Brain   stem    ซึ่งเปนสวนสําคัญในเรื่อง 

เกี่ยวกับความจําเปนอยางมาก  เพราะเปนบริเวณที่ตองเก็บความทรงจํา  ความจาํในรูปแบบตาง ๆ  

ทั้งความจาํระยะสั้น   ความจําระยะยาว   ความจาํเรื่องเกี่ยวกับการดาํเนินการ   ความจําในเหตุการณ

ตาง ๆ  เปนตน    รวมถงึใชบริเวณ   ผิวสมองสวน  Cortex  และที่สําคัญคือสวนยอย ๆ  ที่เรียกวา  

Brain  cell  ซึ่งประกอบดวย  axon  และ  dendrite  ทําหนาที่รับและสงขอมูล   โดยผานจุดเชื่อมที่

เรียกวา  synapse  (เปนรอยประสานประสาท)  (Hilgard, 1962;  Eysenck , Green  and Hayes, 

1994 ; Bruer, 1999;   Greenfield, 1999;   Jensen, 2000;   Sousa, 2001; Cohen, 2002) 

ดังนัน้จึงตองมีการกระตุนสมองจากสิ่งเราตาง ๆ  ผานการมองเห็น  การฝกหยิบจับวัตถุ  การ

ชิม  การดม  (ใชประสาทสัมผัส)  การเคลื่อนไหว   การอาน   เขยีน  การพูดสนทนาโตตอบ   ตลอดจน

การเลมเกมตาง ๆ ทัง้จากกระดาษ   แบบจําลอง   หรือเกม  puzzle  word  game    เพื่อพัฒนาสมอง  

ความจาํ  และการคิดแกปญหา  เนื่องจากสมองเหมือนกลามเนื้อ  หากไมไดใชก็จะฝอไปในที่สุด 

(Kutuluk, 1996; Jensen, 1998 ; Drummond, 1999 ; Jensen,2000) 

 จึงกลาวไดวาสมองมีความสําคัญเปนอยางยิง่ในเรื่องการรับรู     เรียนรูส่ิงตาง ๆ รอบตัว  

รวมทัง้ชวยคิดแกปญหาที่เปนทกัษะที่สําคญัในการดํารงชีวิต   

 กลาวโดยสรุป  สกีมา เปนโครงสรางระดบัสูงที่ชวยเชื่อมโยงความรูใหม   หรือประสบการณ

ใหม   กับความรูเดิม   หรือประสบการณเดิม   โดยอาศยักระบวนการทํางาน  กระบวนการจัดการ

ภายในสมองจดัเก็บขอมูลดังกลาวไว   เมื่อบุคคลตองการจะใชขอมูลก็สามารถดงึขอมูลเหลานี้ออกมา

ใชใหเปนประโยชนได    และในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยมุงศกึษากระบวนการคิดแกปญหาโดยใชทฤษฎีสกี

มาของมารแชล   เพื่อฝกทักษะการคิดแกปญหาใหแกเด็กปฐมวัย     การที่เดก็จะมคีวามสามารถใน

การคิดแกปญหาไดนัน้  เด็กตองมีกระบวนการคิดแกปญหาอยางเปนระบบ  ระเบยีบ และเปนขั้นตอน  

ดังนัน้ผูวิจยัจึงมุงฝกทักษะกระบวนการคิดแกปญหาอยางเปนขัน้ตอน  4  ข้ันตอน คือ  ทาํความเขาใจ

ปญหา    การกําหนดแนวทางและวางแผน     การดําเนนิการตามแผน  และสุดทายคือการประเมินผล 
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4.งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 งานวิจยัที่เกี่ยวกับเร่ืองกระบวนการแกปญหา    สวนใหญจะเปนงานวิจยัที่เกี่ยวกบัการ

แกปญหาทางคณิตศาสตร  และกระบวนการคิด ซึ่งวจิัยในเด็กระดับประถมศึกษาเปนตนไป   ไมคอย

พบวามีการวิจยัในระดับปฐมวัยเทาใดนัก   ผูวิจัยจงึประมวลงานวิจยัทั้งในประเทศไทยและ

ตางประเทศในเรื่องกระบวนการแกปญหาในเด็กระดับปฐมวัยสรุปไดดังนี ้  
 
   4.1 งานวจิยัในประเทศไทยและตางประเทศ 
 ระดับปฐมวยั 
 เฉลิมพล  ตันสกุล  (2521: บทคัดยอ)  ศึกษาพัฒนาการทางสติปญญาและความสามารถใน

การแกปญหาเฉพาะหนาของเด็กชายและเด็กหญิง  อาย ุ3 – 6 ป  จาํนวน 90 คน  ในเขตการศึกษา  3  

พบวา สติปญญามีความสัมพันธกันทางบวกกับการแกปญหาเฉพาะหนา   เมื่ออายุมากขึน้

ความสามารถในการแกปญหาเฉพาะหนาจะสูงขึ้น    แตทั้งเด็กชายและเด็กหญงิมีความสามารถใน

การแกปญหาเฉพาะหนาไมแตกตางกนั      นอกจากนี้ระดับการศึกษาของผูปกครอง   อาชีพของ

ผูปกครองและการอบรมเลี้ยงดูของผูปกครองที่แตกตางกนั  ทาํใหพัฒนาการทางสติปญญาและ

ความสามารถในการแกปญหาเฉพาะหนาแตกตางกนัดวย 

 

 เพ็ญศรี  ชิติกลุ (2522 :บทคัดยอ)  ศึกษาพัฒนาการสงักัปกับการอนุรักษสสารและ

ความสามารถในการแกปญหาของเดก็ในเมืองและชนบท  อาย ุ6 –10 ป  จาํนวน 120 คน  ผลวิจัย

พบวา  เด็กทีม่ีความแตกตางกนัทางระดับอายุ  และถิน่ที่อยูมีสังกัปการอนุรักษสสารและ

ความสามารถในการแกปญหาแตกตางกนัดวย   และสังกัปทางการอนุรักษสสารมีความสัมพันธ

ทางบวกกับความสามารถในการแกปญหา 
 
 ชื่นจิต  การบญุ (2525 :บทคัดยอ)  ศึกษาอิทธพิลของการฝกความสามารถทางการคิดแบบ

อเนกนัย  ที่มตีอความคิดสรางสรรค และการแกปญหาเฉพาะหนาของเด็กกอนวยัเรยีน  ผลการศึกษา

พบวา  เด็กกอนวัยเรียนที่ไดรับการฝกความสามารถทางการคิดแบบอเนกนัย     โดยใชวิธีสอนที่ใช

คําถามแบบอเนกนัย  มีความคิดสรางสรรคในดานความคิดคลองตัว   ความคิดละเอียดละออ  และ

การแกปญหาเฉพาะหนา  แตกตางกนักับเด็กกอนวัยเรียนที่ไดรับการสอนโดยวธิีใชคําถามแบบเอกนัย 
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 อรชา  วราวทิย  (2526 :บทคัดยอ)  ศึกษาการตัดสินใจแกปญหาของเด็กปฐมวยัอายุ 4 –6 ป  

จํานวน 66  คน  เครื่องมือทีใ่ชเปนแบบสอบถามผูปกครองเกี่ยวกับภูมหิลังของครอบครัว   และ

แบบทดสอบการตัดสินใจแกปญหาของเดก็ปฐมวยั     ซึ่งเปนภาพจาํนวน 30 ภาพ    และสถานการณ

ที่เปนปญหาของตนเองและปญหาของผูอ่ืน จาํนวน 30 คําถาม  สถิติที่ใชคือ One way Analysis of  

Variance   และแบบทดสอบไคสแควร  ผลวิจัยพบวา 

 1.   เด็กปฐมวยัที่มีเพศตางกนั ตัดสินใจแกปญหาไมแตกตางกนัและสวนใหญตัดสินใจ

แกปญหาดวยตนเองที่เปนไปไดและเหมาะสม      และแกปญหาโดยใหผูอ่ืนชวยที่เปนไปไดและ

เหมาะสม 

 2. เด็กที่มีอายมุาก  ตัดสินใจแกปญหาดวยตนเองที่เปนไปไดและเหมาะสม  สวนเดก็ที่มีอายุ

นอย    ตัดสินใจแกปญหาโดยใหผูอ่ืนชวยที่เปนไปไดและเหมาะสม 

 3. เด็กที่ผูปกครองมีรายไดและการศึกษาต่ํา   ตัดสินใจแกปญหาดวยตนเองที่เปนไปไดแตไม

เหมาะสม   สวนเด็กที่ผูปกครองมีรายไดและการศึกษาสูงมาก  ตัดสินใจแกปญหาโดยใหผูอ่ืนชวยที่

เปนไปไดและเหมาะสม 

 4. ลักษณะการตัดสินใจแกปญหาแตละสถานการณของเด็กปฐมวัยสมัพันธมากที่สุดกับ

รายไดของผูปกครอง    สัมพันธรองลงมากับการศึกษาและอาชีพของผูปกครอง  สวนอายุและเพศมี

ความสัมพันธนอยที่สุด  และขนาดของความสัมพันธอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางต่ํา 

 

 วรรณ ี   ศิรินพกุล (2529  :บทคัดยอ)   ศึกษาผลการเลนที่มีตอการแกปญหาเอกนยั  และ

อเนกนัยของเด็กอนุบาล  ผลการศึกษาพบวา  ความสามารถในการแกปญหาแบบอเนกนัยของกลุมที่

ไดรับการเลนแบบอเนกนัยเพิ่มมากกวากลุมที่เลนแบบเอกนัย     ความสามารถในการแกปญหาแบบ

อเนกนัยของกลุมที่ไดรับการเลนทัง้  2   แบบเพิ่มข้ึนกวากลุมควบคมุ   ความสามารถในการแกปญหา

เอกนัยของกลุมที่ไดรับการเลนแบบเอกนยัเพิ่มข้ึนไมตางจากกลุมอ่ืน  3 กลุม  สวนเด็กชายและ

เด็กหญิงมีความสามารถในการแกปญหาไมแตกตางกนั 

 

 แนงนอย   แจงศิริกุล  (2530 : บทคัดยอ)   ศึกษาแบบการคิดและความสามารถในการ

แกปญหาทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  ในกลุมตัวอยางที่เปนเด็กอายุ 4  - 6 ป   ซึ่งกาํลังเรียนอยู

ในชั้นอนุบาลปที่ 1  -  2   ภาคเรียนที่ 2  ในจังหวัดสมทุรสงคราม   จํานวน 120  คน  โดยใชการ

ทดสอบเด็กเปนรายบุคคลดวยแบบทดสอบการคิดของโคสท  ซึง่เปนแบบทดสอบชนดิซอนภาพ
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สําหรับเด็กปฐมวัย (The  Preschool  Embedded   Figures   Test    PEFT)    และแบบทดสอบการ

แกปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ผลการศึกษาพบวา 

1. เด็กปฐมวยัทีอ่ายุ 4 – 6 ป  มีแบบการคิดแบบไมข้ึนกับสภาพรอบขางมากกวาแบบขึ้นกับ 

                  สภาพรอบขาง 

2.  เด็กที่มีอายุ  5 – 6  ป   มีแบบการคิดแบบไมข้ึนกับสภาพรอบขางมากกวาเด็กอายุ 4  -  5   

                  ป  และมีแบบการคิดแบบขึ้นกับสภาพรอบขางนอยกวาเด็กอายุ 4  -  5  ป 

3.  เด็กผูชายและเด็กผูหญงิ   มีรูปแบบการคิดไมแตกตางกนั 

4.  เด็กที่มีแบบการคิดแบบไมข้ึนกับสภาพรอบขาง       และแบบขึ้นกบัสภาพรอบขาง  ม ี

                 ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรไมแตกตางกนั   เมื่อพิจารณาปญหา   

                 คณิตศาสตรแตละดานพบวา   เด็กที่มีแบบการคิดแบบไมข้ึนกับสภาพรอบขาง    ม ี

                 ความสามารถในการแกปญหาดานการทําใหนอยกวา    และการทาํใหเทากันสงูกวาเด็กที ่

                 มแีบบการคิดแบบขึ้นกับสภาพรอบขาง   แตไมพบความแตกตางดานการทาํใหมากกวา 

                 และการอนุรักษจํานวน 

             5. เดก็อาย ุ 5  - 6  ป   มีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร    สูงกวาเด็กอายุ    

                 4  -  5  ป      เมือ่พิจารณาปญหาคณิตศาสตรแตละดานพบวา  เด็กที่มีอายุ  5  - 6  ป  ม ี

                 ความสามารถในการแกปญหาดานการทําใหมากกวา   การทําใหนอยกวา  และการทาํให  

                เทากัน   สูงกวาเด็กอายุ  4  - 5  ป   แตไมพบความแตกตางของความสามารถในการ 

                แกปญหาดานการอนุรักษจํานวน 

6 เด็กผูชายและเด็กผูหญิงมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรไมแตกตางกนั 

 

สุขาดา  สุทธาพันธ (2532 :  บทคัดยอ)  ศกึษาความสามารถในการแกปญหาของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับการสอนโดยใชคําถามหลายระดับกับนักเรียนที่ไดรับการสอนตามแผนการจดัประสบการณของ

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  โดยแบงเด็กเปนกลุมทดลองและกลุมควบคมุ  

กลุมละ  36  คน  กลุมทดลองไดรับการสอนโดยใชคําถามหลายระดบั    กลุมควบคุมไดรับการสอน

ตามแผนการจดัประสบการณของสํานกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ    พุทธศักราช 

2521   ผลการศึกษาพบวา   เด็กที่ไดรับการสอนโดยใชคําถามหลายระดับมีความสามารถในการ

แกปญหาสงูกวาเด็กที่ไดรับการสอนตามแผนการจัดประสบการณของสํานักงานคณะกรรมการการ

ประถมศึกษาแหงชาติ     
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สมประสงค    ไชยโฉม (2530  : บทคัดยอ)    ศึกษาพฒันาการของการคิดแกปญหาแบบ

อเนกนัยของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณแบบระดมสมอง     และแบบตามแผนการจัด

ประสบการณชั้นอนุบาล     ในกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชัน้อนุบาลปที่  2  โรงเรียนอนุบาลในจงัหวัด

เพชรบูรณ จํานวน  30  คน  โดยสุมเขากลุมทดลอง     ซึง่ไดรับการจัดประสบการณแบบระดมสมอง   

และกลุมควบคุมไดรับการจัดประสบการณแบบตามแผนการจัดประสบการณชั้นอนุบาล   ใชเวลา

ศึกษา  6  สัปดาห  ผลการศึกษาพบวา 

1.    เด็กปฐมวัยมีการพฒันาในการคิดแกปญหาแบบอเนกนัยของกลุมทดลองสงูขึ้นอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .01   และกลุมควบคุมกสู็งขึ้น   แตไมมีนัยสาํคัญทางสถิต ิ

2.    ความสามารถในการคดิแกปญหาแบบอเนกนัยของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยาง

มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

  3.    มีความสัมพันธภายในของการคิดแกปญหาแบบอเนกนัยของเด็กปฐมวัยทัง้  3 องค  

ประกอบ ไดแก  ความคิดคลองแคลว   ความคิดยืดหยุน  และความคิดริเร่ิม  ทัง้ในกลุม

ทดลองและกลุมควบคุมอยาง มีนยัสําคญั 

  

สุจิตรา    ขาวสําอาง (2533 : บทคัดยอ)  ศึกษาความสามารถในการแกปญหาเฉพาะหนาของเดก็

ปฐมวัย  ที่ไดรับการจัดประสบการณโดยเดก็เปนผูเลาเรื่องประกอบภาพ  และครูเปนผูเลาเรื่อง

ประกอบภาพ     โดยแบงเด็กเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  15  คน  กลุมทดลองไดรับ

การจัดประสบการณโดยเด็กเปนผูเลาเรื่องประกอบภาพ    กลุมควบคมุไดรับการจัดประสบการณโดย

ครูเปนผูเลาเรือ่งประกอบภาพ    ผลการศึกษาพบวา     เด็กทั้งสองกลุมมีความสามารถในการ

แกปญหาเฉพาะหนาสูงขึ้น  แตเด็กที่ไดรับการจัดประสบการณโดยเด็กเปนผูเลาเรื่องประกอบภาพ   

มีความสามารถในการแกปญหาเฉพาะหนาสงูกวาเด็กที่ไดรับการจัดประสบการณโดยครูเปนผูเลา

เร่ืองประกอบภาพ 

  

 พวงรัตน  พุมคชา  (2545 : บทคัดยอ)  ศกึษาการพฒันาความสามารถทางคณิตศาสตรของ

เด็กอนุบาลที่เรียนโดยใชเร่ืองเชงิคณิตศาสตร ในเด็กอนบุาลชั้นปที่ 2 ซึ่งมีอายุ  5- 6  ป จาํนวน  69  

คน โดยแบงเด็กออกเปนกลุมทดลอง 35 คน  และกลุมควบคุม  34  คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจยัเปน

แบบสอบถามความสามารถทางคณิตศาสตร     วิเคราะหขอมูลโดยใช  t – test  ผลพบวาคาเฉลี่ยของ

คะแนนความสามารถทางคณิตศาสตรที่เพิ่มข้ึนของนักเรียนในกลุมทดลอง  มีคาสูงกวาคาเฉลี่ยของ
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คะแนนความสามารถทางคณิตศาสตรที่เพิ่มข้ึนของนักเรียนในกลุมควบคุมอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 

 จากการคนควางานวิจัยในระดับปฐมวัยจะพบวา      มกีารศึกษาเรื่องการแกปญหาเพยีงไมกี่

เร่ือง  เร่ืองที่ศกึษาจะเปนการแกปญหาเกีย่วกับการเลน       การแกปญหาทางดานคณิตศาสตร   การ

แกปญหาเฉพาะหนา    การแกปญหาแบบระดมสมอง  การตัดสินใจแกปญหาและความสามารถใน

การแกปญหาของเด็กในเมอืงกับเด็กในชนบท   
   

 งานวจิัยตางประเทศ 
 งานวิจยัตางประเทศแบงเปนงานวิจัยเกี่ยวกับการแกปญหา   งานวจิยัเกี่ยวกับสกีมาและ

งานวิจยัเกีย่วกับสมอง   ซึ่งมีดังตอไปนี ้
 การแกปญหา 
 การศึกษาการแกปญหาในเด็กปฐมวัยพบวามกีารศึกษาในเด็กตั้งแตระดับทารก  จนถงึวัย

อนุบาล ซึ่งมีรูปแบบการศึกษาตาง ๆ ดงันี ้

 Richardson (1932,  cited in Eliot, 1971: 520 )   ศกึษาการแกปญหาในเด็กอาย ุ 7 – 12 

เดือน   โดยใชสถานการณการหยัง่เห็นการแกปญหาดวยชุดเชือกซึง่ผกูปลายเชือกขางหนึง่ดวยสิง่ของ 

(ซึ่งเขาเรียกวาเหยื่อ) และลักษณะของการผูกปมเชือกมคีวามยากงายและซับซอนแตกตางกนั  บางชุด

งาย  แตบางชดุก็ยากที่จะแกปมออก   ขณะผูกเชือกจะมีฉากกั้นไว  เมื่อผูกเชือกเสร็จจึงนาํออกมาให

เด็กแกปญหา  ผลพบวา เด็กมีการรับรูในสถานการณการหยั่งเหน็แตกตางกนัคือ   

1. เด็กสนใจเชือกมากกวาสิ่งของที่ผูกไว   
2. เด็กสนใจสิ่งของที่เปนเหยื่อลอ 

3. เด็กตระหนกัรูวามีเชือกและสิ่งของ  แตไมสนใจเชือก 

4. เด็กรับรูวาทีป่ลายเชือกมีส่ิงของผูกอยู   
 

สวน  Gesell et.al  (1950,  cited in Eliot, 1971 : 521)  ศึกษาการแกปญหาที่งายแต

นาสนใจคือ  เขาเอาขนมปงมาบี้ใหนิ่มและนํามาปนเปนกอนกลม ๆ เล็ก ๆ  และใหเด็กเอาขนมปงใส

ในขวด ( pellet )  และใหเดก็ลองเอาขนมออกมา  โดยเขาและผูรวมวจิัยจะคอยสงัเกตพฤติกรรมของ

เด็ก  พบวา  เด็กที่อายุ 15 เดือน จะเอาขนมปงออกจากขวดจะใชวธิเีขยาขวดใหขนมปงออกมา  ถาทํา

วิธีนี้ไมสําเร็จเด็กจึงจะใชนิ้วเกี่ยวขนมปงใหออกมาจากขวด    ในขณะที่เด็กบางคนทําวิธนีี้เชนเดียวกับ
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เด็กที่อายุ  18 เดือน    คือจะเอาขวดคว่าํลง  เพื่อใหขนมปงตกลงมา      แตสําหรับเด็กอายุ  2 ป  เมื่อ

จะเอาขนมปงออกจากขวดจะเอียงขวด  แลวใชนิ้วหยบิขนมปงออกมาทนัท ี

  McGraw (1942,  cited in Eliot, 1971 : 520)  ศึกษาการแกปญหาในเด็กทารกและเด็กวัย

เตาะแตะอายตุั้งแต 6  -27 เดือน โดยสงัเกตพฤติกรรมเพือ่ดูปฏิกิริยาทางอารมณในเรื่องการลองผดิ

ลองถูกและสถานการณการหยั่งเหน็โดยวางจานแกว 1 ใบ  ซึง่จะมีของวางไวในจาน เชนกระดิง่  และ

ของอื่น ๆ    ผลพบวาเด็กจะแกปญหาตาง ๆ กนัตามสถานการณคือ 

 สถานการณที1่  เด็กจะใชการเอื้อมมือ  เพื่อไปจับจานกอนจะเอาสิ่งของที่อยูภายในจาน  

สถานการณที ่2  เด็กจะเอื้อมมือ  เพื่อไปจับรอบ ๆ จานกอน   สวนสถานการณที ่3  เด็กจะเอื้อมมอืไป

เอาสิ่งที่อยูภายในจาน   

    Eliot (1971 : 521) สรุปวาสถานการณตาง  ๆ เหลานี้อาจเกิดจากการเรียนรูของเดก็   ซึ่ง

เกิดจากการเลนเปนสิง่สําคญั   เชนการเลนตวงน้าํ  ตวงทราย การที่เดก็ไดเลนอยางอิสระจะชวยให

เด็กเกิดความคิด และฝกแกปญหา 

 

 Sylva (1977,  cited in  Rubin,  feig   and  Vandenberg,1983 : 63 - 64)  ศึกษาในเด็ก

ระดับอนุบาล  ดวยการใหเดก็แกปญหาคือ ใหเด็กนั่งเกาอี้แลวใชไมยาว  2 อัน  คีบของที่อยูไกลเกนิ

มือเด็กจะเอื้อมถึงลงมา   ถาเด็กไมสามารถแกปญหาไดผูทดลองจะบอกใบวิธีแกปญหาใหแกเด็ก   

โดยแบงเด็กเปน 3 กลุมคือ   กลุมที ่1 เปนกลุมเด็กที่ไดรับอนุญาตใหเลนอุปกรณที่จะใชแกปญหาได

อยางอิสระ   กลุมที ่2  เปนเด็กที่ไดรับโอกาสใหสังเกตพฤติกรรมของผูทดลองวาจะใชทักษะอยางไรใน

การแกปญหา  และกลุมที่  3  คือกลุมที่ไมไดมีโอกาสใชอุปกรณมากอน   ผลพบวา  เด็กทั้งกลุมที่ 1  

และกลุมที ่2  สามารถแกปญหาไดดีกวากลุมที ่3  นอกจากนี้ยังพบวาเด็กจะพยายามแกปญหาไปที

ละสวนอยางเปนขั้นตอน  และฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวเด็กมีผลตอการแกปญหาของเด็ก 

 

 สวน Vandenberg (1981,  cited in Rubin, feig  and Vandenberg 1983 : 65 - 66)  ใชวิธี

ทดลองคลายกับของ   Sylva   แตใชกลุมเด็กที่มีอายุระหวาง 4 – 7 ป  ในการแกปญหาคือ  ใหเด็กใช

ไมยาว  2  อัน เขี่ยฟองน้าํทีเ่สียบไวกับกลองโทรทัศนออกมา  และมกีารบอกใบใหแกเด็กเชนเดียวกัน  

และยังมกีารบนัทกึคาํถามของเด็กทีถ่ามเกี่ยวกับการใชอุปกรณ  เพื่อเปรียบเทียบประสบการณในการ

เลนของเด็ก  ผลการทดลองพบวา  การเลนของเด็กมีอิทธิพลตอการแกปญหาของเด็ก   และการให

ความรูในเรื่องทักษะการแกปญหาแกเดก็จะชวยใหเด็กสามารถแกปญหาไดดีข้ึน  นอกจากนีย้ังพบวา
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ยิ่งเด็กอายุมากขึ้นจะมีความสามารถในการแกปญหาไดดีข้ึน   นอกจากนีย้ังพบวาฐานะทางเศรษฐกิจ

ของครอบครัวเด็กไมมีความสัมพันธกับความสามารถในการแกปญหา 

 

 Richards and  Siegler (1981 : 1318 - 1326)  ศึกษาเรื่องการจัดระบบยุทธวิธกีารแกปญหา

ของเด็กปฐมวยั   โดยตั้งสมมติฐานวา   เด็กที่ไดรับการกระตุนจากผูใหญทุก ๆ วัน   ดวยการตั้งคาํถาม

เมื่อฟงนทิาน  หรือเร่ืองราวตาง ๆ  เชน “จะเกิดอะไรขึ้น ? …..”  และการใหเด็กเผชิญกบัปญหาที่มี

ลักษณะแตกตางกนั  เชน ทําใหเด็กรูวาทั้ง   2  ขางของไมกระดานหก    มนี้ําหนักไมเทากัน จะทําให

เด็กมีการจัดระบบ   มีการวิเคราะหขอมูลและสามารถแกปญหาได   โดยเขาทดลองกบัเด็กอาย ุ3 ป 

ดวยการตั้งคําถามเกี่ยวกับน้าํหนักของสิง่ของเมื่อช่ังบนเครื่องชั่งทีม่ีความสมดุลทัง้สองขาง     และ

เครื่องชั่งทีม่ีน้าํหนักสองขางไมเทากัน  คือขางหนึง่น้าํหนักมาก  สวนอีกขางมนี้ําหนักนอยกวา   

หลังจากนั้นทาํการ Post - test  อีกครั้ง  ผลพบวา  เด็กสามารถจัดระบบการแกปญหาไดซึ่งตรงกับ

สมมติฐานที่ตัง้ไว  กลาวคือ  ประสบการณที่เด็กไดรับการกระตุนเสมอ ๆ จะทาํใหเด็กสามารถ

แกปญหาได 

 Halyoak , Junn, and Billman   (1984 : 2042 - 2055)  ศึกษาเรื่อง  พัฒนาการของการฝก

แกปญหาหาสิง่ที่มีความคลายคลึง (analogical)  โดยศึกษาในเด็กระดับปฐมวัยทีศ่ึกษาในสถานรับ

เล้ียงเด็กและศึกษาในโรงเรยีนอนุบาล  กบัเด็กที่ศึกษาในเกรด 5 และเกรด 6 จํานวน 48 คน โดยใช

การทดลองเปน 3 กรณี คือ 

 กรณีที่ 1  ถามปญหาซึง่มหีลายสถานการณ และอานนทิานใหเดก็ฟงและถามปญหาในนิทาน

ที่มีหลายสถานการณเชนเดยีวกนั คือเปนปญหาที่ใชสกมีา ซึง่ประกอบดวย  จุดเริ่มตน  การจัดการ 

และผลลัพธ และถามโดยใหเด็กเชื่อมโยง (mapping)   ความสัมพนัธระหวางสถานการณกับอุปกรณ

ในการแกปญหานั้น ๆ  

 กรณีที่ 2 และ กรณีที่  3  ใชปญหาและเงือ่นไขที่มีความซับซอนมากขึ้น 

 ผลพบวา ในกรณีที่ 1 เด็กในระดับปฐมวัยสามารถแกปญหาไดเชนเดียวกับเดก็เกรด 5 และ

เกรด 6  แตมีขอจํากัด ในการแกปญหากรณีที่ 2 และ กรณีที่ 3  

 นอกจากนีพ้บวา  เด็กอายุ  4 ป ที่อยูในระดับปฐมวัย จะแกปญหาโดยใชพื้นฐานการถายโยง

การเรียนรูของวัตถุในการรับรูตาง ๆ   ในขณะที่เด็กที่อายุมากกวา (เกรด 5  และเกรด 6 ) จะใชวิธกีาร

สังเกต ในการเปรียบเทยีบการแกปญหาเชนเดียวกับวธิีการแกปญหาทีผู่ใหญใช 

 Anooshian,    Pascal, and  McGreath ( 1984 : 1820 - 1834)   ศึกษาเรื่องปญหา 

Mapping กอนการแกปญหา: กระบวนการคิดแผนที่และคนหายทุธวธิีในการคนหาสิ่งแวดลอม   
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วัตถุประสงคคอื   เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางรูปถายกับความสัมพันธของเสนทางที่เด็กเดนิ   โดย

ทดลองเปนรายบุคคลในเด็กปฐมวัยอายุ  3 ป  4 เดือน  ถึง  5 ป 9 เดือน  จํานวน  18 คน  ที่คุนเคย

บริเวณโรงเรียน   ศึกษา 2 กรณีคือ 

กรณีที่ 1  ใหเด็กเดินภายในบริเวณโรงเรียนและบอกจุดตําแหนงทีเ่ด็กเดินผานทัง้ 8 จุด  

หลังจากนั้นใหเด็กเลือกรปูถาย  1 ใน 8 รูปที่มีความสัมพันธกับบริเวณที่เด็กเดินผาน  และสุดทายให

เด็กกําหนดจดุทั้งหมดลงในแผนที ่

กรณีที่ 2  ศึกษาในเดก็ที่มีอายุ ตัง้แต 3 ป  7 เดือน  ถงึ  6 ป  7 เดือน  จํานวน 48 คน เดนิใน

เสนทางบริเวณโรงเรียน  ใน 3 ลักษณะคอื  1 )  เสนทางที่เด็กเดินตามผูใหญ เพื่อเขาไปพบครูในตอน

เชา   2)   เสนทางที่เชื่อมตึก 2  ตึก  และ  3) เสนทางที่เด็กเดินตามลาํพังโดยเปนเสนทางหลักที่เดนิ

ออกจากโรงเรยีน   เฉล่ียระยะเสนทางยาว 70 – 90  เมตร   แตละเสนทางจะแสดงรูปถายใหเด็กเห็น

จุดเริ่มตนและสัญลักษณเสนทางที่เปนจุดสุดทาย     ผลพบวา  เด็กสามารถเชื่อมโยงความสัมพนัธ

ระหวางรูปถายกับความสัมพันธของเสนทางที่เด็กเดนิ  แสดงวาการไดมาซึ่ง แผนทีเ่สนทาง ในวัยเด็ก  

ไมใชแตเพียงเด็กไดขอมูลเกี่ยวกับการรวบรวมสถานที่ตาง ๆ เทานั้น  แตยังเปนการจัดระบบความคิด

ภายในสมองของเด็กที่สามารถนําไปใชแกปญหาใหประสบความสาํเร็จได 

 

 Klahr (1985 : 940 – 952)   ศึกษาเรื่อง การแกปญหาที่มคีําสั่งจุดมุงหมายยอย ๆ  คลุมเครือ: 

งานของเด็กปฐมวัย  โดยศกึษาในเดก็ปฐมวัยจํานวน 40 คน ที่อายุตัง้แต 45 เดือน ถงึ 70 เดือน  สอน

และใหเลนเกมปรศินา   สุนขั  แมว  หน ู (The Dog – Cat -  Mause  Puzzle)  ซึ่งอยูในกะบะ และ

กําหนดใหตองเคลื่อนยายสตัวทั้ง  3  ชนิดไปหาอาหารของตนใหได   แตสัตวทั้ง  3 ชนิดตองหลกีหนี

ศัตรูของตนดวย  ผลพบวางานที่เดก็กระทํานี้ไมมีผลกับอายุของเด็ก   และเมื่อวิเคราะหลําดับเสนทาง

การเคลื่อนยายสัตวในเกมพบวา  เด็กมวีิธกีาร    1)มุงตรงไปสูจุดหมาย     2)ระมัดระวังการไปสู

จุดหมาย    และ3) ใชวิธีการคนหา 2 หรือ 3 คร้ังกอนที่จะมุงตรงไปสูจดุหมาย   ซึ่งวธิีการที่เด็กกระทํา

นี้เปนสวนประกอบในวธิีการแกปญหาที่เรียกวา ปญหาปนเขา (hill – climbing)  กลาวคือ จะ

แกปญหาเปนทีละขั้นตอน 

 จากงานวิจยัในระดับปฐมวยั  พบวา  การศึกษาเรื่องการแกปญหาจะเปนเรื่องใกลตวัเด็ก  

กลาวคือ  เปนสถานการณ    เปนการใหทดลองกระทาํงานตาง ๆ    และเปนการเลน 
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 งานวจิัยเกี่ยวกับสกีมา 
 Berera  and Maurer (1981 : 203 - 206)  ศึกษาเรื่อง การรับรูสกีมาภาพใบหนาที่เปน

ธรรมชาติและใบหนาที่ไมเปนจริง    โดยศึกษาในเด็กอายุ   3   เดือนวาจะรับรูและแยกแยะใบหนาของ

แมกับคนแปลกหนาไดหรือไม    โดยใหเดก็เลือกมองภาพ สไลดสี  ใบหนาแมทีย่ิ้ม   ภาพใบหนาแมที่

ทําหนานิว่คิ้วขมวด   ภาพใบหนาคนแปลกหนาที่ยิ้ม    ภาพใบหนาคนแปลกหนาทีท่ําหนานิว่คิ้วขมวด     

ผลการวจิยัพบวาเด็กจะมีปฏิกิริยาตอบสนองกบัภาพใบหนาแม    และเด็กผูชายจะมองดูภาพใบหนา

แมนานกวาเดก็ผูหญิง 

 

 Rholes and Walters  (1982 : 1046 - 1057)  ศึกษาเรือ่งรูปแบบสกีมาในการแสดงเหตุผล 

โดยศึกษาในเด็ก  154 คน   แบงเปน 4 กลุมอายุ คือ  5 – 6 ป,   7 – 8 ป,   9 - 10 ป  และ 18  - 22  ป    

โดยแบงเปนกลุมเด็กผูหญงิ และเด็กผูชายจํานวนเทา ๆ  กันทุกกลุม   และใหเด็กทุกกลุมอานเรื่อง

เกี่ยวกับเด็กทีม่ีเงื่อนไขการอนุมานสาเหตพุฤติกรรม  วิเคราะหขอมูลดวย ANOVA   ผลพบวา   การ

พัฒนาสกมีาในการวิเคราะหเหตุผลเร่ิมปรากฏเหน็ไดตั้งแตเด็กระดับปฐมวัย  แตพฒันาการสกมีานี้ยงั

ไมสมบูรณจนกระทัง่เริ่มเปนผูใหญ   และสกีมายงัสัมพันธกับการอนุมานสาเหตุของการจัดระบบใน

เด็กแตละคน  รวมถึงโอกาสที่เด็กจะไดรับการกระตุนใหเกิดสกีมา  ดังนั้นจงึควรใหเด็กไดเรียนรูเพือ่

พัฒนาสกมีาตั้งแตเยาววัย 

 

 Martin and Halverson, Jr.  (1983 : 569 - 574)  ศึกษาเรื่อง ผลของสกีมาในรูปแบบเพศใน

ความจาํของเด็ก (The Effects of  Sex – typing  Schemas on Young Children’ s Memory)  ใน

เด็กอาย ุ5 – 6 ป  จาํนวน 48 คน โดยศึกษาเปนรายบุคคล เครื่องมือที่ใชเปน  รูปภาพกฎการเรียนรู

เกี่ยวกับเพศ (The  Sex  Role  Learning   Inventory (SERLI))   ซึ่งเปนรูปกิจกรรมทีค่นแตละเพศ

กระทาํ   เชน เด็กผูชายเลนของเลนรถไฟจาํลอง  และเปนรูปกิจกรรมทีบ่ิดเบือน หรือไมเหมาะสมกบั

เพศ เชน เดก็ผูหญิงเลื่อยไม เปนตน  หลงัจากนัน้  1 สัปดาหจงึทดสอบความจาํ  ผลพบวาเด็กสามารถ

เลือกรูปกิจกรรมที่เกี่ยวกับเพศไดเหมาะสม  แสดงวาเดก็มีกระบวนการคิดรูปแบบสกีมาในเรื่อง

ความคิดรวบยอด (concept) เพศ  และกจิกรรมที่เหมาะสมกับเพศ  รวมทัง้สามารถพัฒนาสิ่งเหลานี้

ใหแกเด็กในระดับปฐมวัยได 

 

 Canobi ,  Reeve and Pattison (1998 : 882 – 891)  ศึกษาเรื่อง กฎของความคิดรวบยอด

ความเขาใจในการแกปญหาการบวกของเด็กปฐมวัย  (The Role  of  Conceptual  Understanding  
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in  Children’ s  Addition  Problem  Solving )   ศึกษาในเด็กอายุตั้งแต  6  ปถึง  8 ป  จาํนวน 48 คน  

ในเรื่องการแกปญหาการบวกซึ่งเปนโจทยปญหาที่เด็กคุนเคย    โดยกระทําในเครื่องคอมพิวเตอร  

และมีการจับเวลา   เมื่อเด็กตอบปญหาไดจะมีเสียงสัญญาณปรากฏออกมา   มีหุน (puppet) และมี

คะแนนแสดงไวหนาจอ  ผลพบวา  เด็กสามารถแกปญหาโจทยคณิตศาสตร   มีความคิดรวบยอด

ความเขาใจการแกปญหา  มีกลวิธ ี และใชความเรว็ไดอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ทัง้นี้

เพราะเดก็ไดรับการเสริมแรงจากหุนที่ปรากฏออกมา 

 

 Peel (1998 : www.social  science abstracts)  ศึกษาการจัดการและปองกนัการแกปญหา

รายบุคคลในเด็กวัยรุนตอนปลายผาน  Schematic maps  (แผนที่กระบวนการคิด  เชน ความจาํจาก

ประสบการณในการแกปญหา) และ การปอนขอมูลยอนกลับจากเพือ่น  ในเด็กวิทยาลัย จํานวน 95 

คน  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาทักษะการแกปญหาในเด็กวยัรุนตอนปลายดวยเครื่องมือ 

Schematic maps และ การปอนขอมูลยอนกลับจากเพือ่น  ผลการวจิยัพบวาบุคคลแกปญหาแตกตาง

กันโดยดวูัตถปุระสงค 2 ดานคือ ดูการจัดการซึ่งเปนฐานขอมูลดานสถานการณ  เชน ขอมูลความจํา  

และระบบภายในตัวบุคคล  เชน ความคิดของบุคคลนั้น 

 

 Marshall  (1995 : 78 – 84, 128 - 131)  ศึกษาเกี่ยวกับความจาํในการใชสกีมา  เพื่อ

แกปญหาทางดานตาง ๆ โดยศึกษา 2 รูปแบบ คือ รูปแบบที่ 1  ศึกษาการแกปญหาสถานการณ  5 

สถานการณ  ในเรื่องเกม   เร่ืองกีฬา   เร่ืองเกี่ยวกับครอบครัว  การทาํอาหาร  และเรือ่งเงนิ   ในกลุม

ทดลอง 4 กลุม   

 คือกลุมที่ 1 เปนเด็กปญญาเลิศ  ในระดบัช้ันประถมศกึษาปที่ 6  โดยดูจากคะแนนการเรียนที่  

            ผานมา   จํานวน 21 คน 

 กลุมที ่2 เปนเด็ก slow  learner  ที่พูดภาษาอังกฤษเปนภาษาที ่2  จํานวน 21 คน 

 กลุมที ่3  เปนเด็กที่ศึกษาในระดับวิทยาลยั  จาํนวน 25 คน 

 และกลุมสุดทายเปนครูสอนวิชาคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา  และมัธยมศกึษาที่ม ี

            ความสามารถในการสอน  (สอนเกง)  จํานวน 30 คน   ซึง่กลุมนี้ทดลองโดยทํา Workshop 

  ผลพบวา ทุก ๆ กลุมมีความสามารถในการแกปญหาไดอยางมีนยัสําคัญ  แตจะมีระยะเวลา

ในการใชการแกปญหาแตกตางกนั 

 สวนการศึกษาทดลองแบบที่ 2  ใชคอมพิวเตอรในการแกปญหา  เรียกวา  Story  Problem 

Solving  หรือ SPS  และ  Problem Solving  Environment  หรือ  SPS  โดยใชปญหาทางดาน
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คณิตศาสตร  5 สถานการณสลับไปมาและมีการผสมผสานใหยากขึน้เปนลาํดับ     ในการทดลองทัง้  

2   รูปแบบจะมีการสังเกต  พฤติกรรม  และมีการสอบถามผูทดลองทุก ๆ ข้ันตอน  เพื่อใหทราบวธิีการ

คิดแกปญหาของผูถูกทดลอง   ซึ่งพบวา  ในรูปแบบที่ 2 นี้ เมื่อระยะเวลาผานไป ผูถกูทดลองจะเกดิ

การลืมวธิีคิดแกปญหาอยางเปนขั้นตอน  ทั้งนี้เพราะไมไดใชอยางสม่าํเสมอ  และวิธกีารเรียนการสอน

ตามปกติไมไดฝกการคิดแกปญหาตามแบบที่ถูกทดลอง 

 ดังนัน้สรุปไดวา  เราสามารถนําสกมีามาใชคิดแกปญหา ไดทุก ๆ สถานการณ  แตหากไมได

ใชอยางสม่ําเสมอจะเกิดการลืมได 

 จากการทบทวนงานวิจัยดงักลาว    พบวาการแกปญหาและการใชแนวคิดทฤษฏีสกีมา

สามารถนํามาใชกับเด็กหรือผูใหญได    แตในเด็กระดับปฐมวัยตองมีเนื้อหา    และรูปแบบวิธีที่

เหมาะสมสาํหรับเด็ก  เนื่องจากเด็กในระดับนี้ยังมีประสบการณในการเรียนรูจํากัด   

 
   4.2 งานวิจยัการศึกษาเรื่องประสาทวิทยา (สมอง) 
 Cicerone, Lazar ,& Shapiro (1970 : www. Brain.oupjournal.)  ศึกษาเรื่อง ผลของการ

เปลี่ยนแปลงอยางรายแรงในบริเวณ Frontal lobe กับการเรียบเรียงมโนทัศน  เขาพบวา  หากบริเวณ 

Frontal lobe  ถูกทาํลายไปจะกอใหเกิดการชะงักงันในการเรียบเรียงความคิดรวบยอด  และเกิดการ

ยับยั้งความสามารถที่จะแกปญหา 

 

 Sudsuang,  Chentanez, and Veluvan (1991:  www. Brain.oupjournal.)   ศึกษาเรื่อง  ผล

ของการฝกสมาธิทางพทุธศาสนาแนววชิาธรรมกาย  ตอการเปลี่ยนแปลงระดับ  Cortisol  และโปรตีน

ในเลือด  การทํางานของระบบไหลเวียนเลือด  ระบบหายใจ  และ Reaction  time   พบวา  หลงัจาก

ฝกสมาธจินถงึขั้นสงบจะมีระดับ  Cortisol  ในเลือดลดต่ําลง   ระดับโปรตีนในเลือดเพิ่มมากขึ้น  อัตรา

การเตนของหวัใจต่ําลง  และ Reaction time  ลดลงทุกคา  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ  ซึง่แสดงวาการ

ฝกสมาธชิวยใหความวิตกกงัวลและความเครียดลดลง  ระบบประสาทมีการตอบสนองที่ไวขึ้น    ซึ่งจะ

มีผลตอกระบวนการเรียนรู   และการแกปญหา  การตัดสินใจตาง ๆ มคีวามสุขุมมากยิ่งขึน้ 

 

 Nelson (1995 : 725 - 738)  ศึกษาเรื่อง การเจริญเติบโตของความจาํในมนุษย: กระบวนการ

รับรูภายในสมอง  โดยพบวา ระบบความจาํที่เกี่ยวกับจินตนาการ  ความคิดในการตระหนักรูอยางมี

สติ เชนเดียวกบัความจาํที่ปรากฏในผูใหญ  (ซึ่งอยูบริเวณ Hippocampus)  จะปรากฏชัดในเด็กอายุ 

8 – 12 เดือน  นอกจากนีก้ารสรางกลวิธีในการเรียนรู   และ working  memory  ยังเร่ิมปรากฏชัดใน

 



93 

ชวงแรกของชวีิตและพัฒนาตอเนื่องไปตลอดชวงชีวิต   ดังนัน้จึงควรฝกใหเด็กมพีัฒนาการในการ

เรียนรูในเรื่องการใช  จินตนาการ   ใชความจําตั้งแตเล็ก ๆ  

 

 Mark and  Rugg (1998 : www.brain. oupjournal)   ศึกษาเรื่องอายุมีผลตอความสัมพนัธ

ในเรื่องการระลึกความจําที่เปนเหตกุารณ  ดวยการศึกษาดวยเครื่อง  Electrophysiological     ใน

กลุมวัยรุนอายุ 18 – 30 ป  กับกลุมผูใหญที่อาวุโสอายุ 62  -79  ป   ดวยการใหฟงคาํที่เปนเสียงของ

ผูชาย  และผูหญิง  และฟงประโยคที่เปนเสียงของผูชาย  และผูหญิง  ซึง่คําเหลานี้เปนทัง้คําเกา  

ประโยคเกา   และเปนคําใหม  ประโยคใหม  ที่ผูทดลองไมเคยไดยิน  ผลพบวา  ในกลุมวัยรุน จะมี

ความสามารถในการระลึกคาํไดถูกตองมากกวาในกลุมผูใหญที่อาวุโสกวา    สวนการฟงประโยค

พบวาไมมีความแตกตางกนั   จะมีเพยีงกลุมผูใหญที่อาวุโสกวา  ตองใชเวลานานในการระลกึ   

งานวิจยันี้สนบัสนุนงานวจิยัที่เคยทําในกอนหนานี้วา   การระลึกเหตกุารณ  เกิดขึ้นที่บริเวณ  Frontal  

cortex 

 

 Jaffard (1999 : www. nature. com)   ศึกษาเรื่อง  เราสรางความจําไดอยางไร    โดยศึกษา

ทดลองในหนทูี่สมองสวน Hippocampus  ถูกทาํลาย  และพบวาหนูจะมีปญหาในเรือ่งการเรียนรูและ

ความทรงจาํเกี่ยวกับสถานที่ (การทดลองดวยวิธนีี้ไมสามารถกระทํากบัมนุษยได  เพราะผิดจริยธรรม)      

นอกจากนี ้     ผูวิจัยยังไดพบกับผูชายสงูอายุทีม่ีสมองสวน    Hippocampus  เสียหายเนื่องจากเปน

โรค  ทาํใหมีความจาํเสื่อม  ไมสามารถจาํผูวิจัยไดทัง้ทีพ่บกนัเกนิ 40 กวาครั้ง  และไมสามารถจาํเพื่อน

บานที่อยูใกลกันในปจจุบันได   แตสามารถจําสภาพแวดลอมที่เคยอยูและเจริญเติบโตเมื่อวัยเดก็ได      

รวมทัง้จําเพื่อนในวัยเด็กได  แสดงวา     สมองสวน Hippocampus    ทาํหนาที่เกีย่วกับความจาํใน

เร่ืองสภาพแวดลอมที่อยูรอบตัวมนษุย   

 

 Daffner, Mesulam , Scinto, and Others (2000 : www.brain. oupjournal)  ศึกษาเรื่อง 

บริเวณสมองสวน Prefrontal  cortex  ในการใสใจกับเหตุการณใหม   โดยศึกษากบัผูปวยที่บาดเจ็บ

บริเวณสมองสวน  Frontal  lobe   ดวยการศึกษาเรื่องราวในอดีตยอนหลงั  และดูการตอบสนองกับส่ิง

เรา  หรือเหตุการณใหม ๆ รวมถึงการควบคมุอารมณตนเองดวยการใชแบบรายงานผลตนเอง และใช

ขอมูลเปรียบเทียบ  พบวา  ผูปวยที่บาดเจบ็บริเวณ  Frontal  lobe   จะมีความสามารถในการ

ตอบสนองสิ่งเรา  หรือเหตุการณใหม ๆ ลดลง  รวมถงึ การตอบสนองตอพฤติกรรมดานการมองและ

การใชเวลาทีม่องลดลง    
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 ผลงานวิจยันีส้นับสนนุงานวิจัยที่กระทําในกอนหนานี้วา     ผูปวยที่บาดเจ็บบริเวณสมองสวน  

Frontal  lobe  จะมีความสามารถในการตอบสนองสิง่เรา  หรือเหตกุารณใหม ๆ ลดลง  รวมถงึความ 

สนใจในสิง่แวดลอมรอบตัวลดลงดวย  

  เปนทีท่ราบกนัดีวา  สมองสวน Cerebellum  ทําหนาทีเ่กี่ยวกับ  การควบคุมการเคลื่อนไหว  

และกระบวนการพัฒนาทางสติปญญา  และการศึกษากอนหนานีพ้บวา  ผูที่คลอดกอนกาํหนด    

(อายุครรภกอน  33  สัปดาห)    มีโอกาสเสี่ยงตอการเปลี่ยนแปลงภายในสมอง   จนสงผลตอการ

พัฒนาภายในสมองและสตปิญญา    และเหน็ไดชัดเจน  เมื่อบุคคลนั้นเจริญเติบโตเปนผูใหญ  ดังนัน้  

Allin, Matsumoto,  Santhouse, and Others , 2001: www. brain. oupjournal )    จึงศึกษาเรื่อง  

สติปญญาและการเคลื่อนไหว  และขนาดของสมองสวน  Cerebellum  ในผูใหญทีว่ัยเด็กคลอดกอน

กําหนด  โดยศึกษาผูใหญอายุ  50 ป  ที่ในวัยเด็กคลอดกอนกาํหนด    กับผูใหญที่ในวัยเด็กคลอดปกติ  

จํานวน  67  คน    และประเมินผลทางสติปญญาดวยการศึกษาติดตามระยะยาวในกลุมที่คลอดกอน

กําหนดในชวงอายุ  1 , 4,  8,  และ  14  - 15  ปดวยเครือ่งสแกนสมอง  MRI   พบวา  ผูที่คลอดกอน

กําหนดจะมีอัตรา  Cerebellum  ลดลง  เมื่อเปรียบเทยีบกับกลุมที่คลอดปกติอยางมีนัยสาํคัญทาง

สถิติ  นอกจากนี้ยงัพบความสัมพนัธของคะแนน  เมื่อทดสอบดวยแบบทดสอบ  Wechsler  

Intelligence  Scale  for  Children – Revised   และแบบประเมินผล    Kaufman  Assessment  

Battery   และแบบทดสอบ   Schonnel  reading  Age ดวย   

 

 Frost, Binder, Springer,  and  Others (1999 : www. brain. oupjournal)  ศึกษาเรื่อง 

กระบวนการพฒันาภาษาในเพศชายและหญิงจะเปนผลมาจากกระบวนการทางสมองซีกซาย    โดย

ศึกษาในผูชายและผูหญิงจาํนวนกลุมละเทา ๆ  กัน คือ  50  คน  เพื่อดูวาความแตกตางในเรื่องเพศจะ

มีผลตอการกระตุนภาษาภายในสมองหรือไม  ผลพบวาทั้งสองเพศมีความสามารถในการใชภาษาไม

แตกตางกนั   ซึ่งผลสรุปของงานวิจยันี้ขัดแยงกับงานวจิัยที่เคยทําในกอนหนานี้   ที่พบวาเพศหญงิมี

ความสามารถในการใชภาษา (ซึ่งตองใชสมองขางซาย)  ไดดีกวาเพศชาย 

 

 สําหรับเร่ืองการเหน็พบวา   เด็กปฐมวัยจะสนใจมองดูส่ิงตาง ๆ  ที่อยูรอบตัวเพื่อคนหา  

แยกแยะ  ความสามารถในการรับรูภาพของเด็กแตละวยัจะแตกตางกนัไป   จากการศึกษาของ  

French  (1992,  อางถงึในขวัญฟา   รังสิยานนท, 2531 : 65)   พบวาเด็กตั้งแตระดับอนุบาลจนถงึ

ประถมปที ่ 5 จะชอบดูภาพที่มีลักษณะงาย ๆ  ไมมีรายละเอียดซับซอน    สวนความสามารถในการ

แยกภาพที่มีลักษณะลายเสนงาย ๆ  กับภาพที่มีรายละเอียด   Bertenthal, Campos & Haith  (1980: 
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1071 - 1080)  ศึกษาในเดก็อายุ 5 เดือนและ  7 เดือนโดยใหเด็กแยกภาพที่เปนลายเสน  โครงราง  

พบวาเด็ก 5 เดือน  ไมสนใจมองภาพที่เปนภาพลวงตา  หรือภาพที่มีรายละเอยีด   สวนเด็ก 7 เดอืนจะ

สนใจมองและแยกความแตกตางของภาพที่งาย ๆ  ได 

 

 สวนการรับรูขนาด  พบวาเด็ก ๆ ทีความรูในเรื่องสิง่ของที่ใชประจําวันวาแตละสิ่งเปนสิ่งที่มี

ขนาดใหญ   เล็ก  และมีความสัมพันธในการเลือกใชส่ิงของนั้น ๆ  โดย  Sera,  Troyer  & Smith 

(1988 : 1489 - 1496)  ศึกษาในเดก็  2 – 4 ป ดวยการใหดูขนาดของกระดุม   จาน และรองเทาวาแต

ละสิ่งที่คุนเคยมีขนาดแตกตางกนัและมีความแตกตางจากมาตรฐานทัว่ ๆ  ไปที่ผูใหญใชใน

ชีวิตประจําวันอยางไร  พบวาเด็กอายุ  2 ป  สามารถแยกแยะไดวา  กระดุม  หรือจานมีขนาดตางกัน

และเปนสิ่งที่เปราะ  แตกหกัไดงายหากไมระมัดระวัง   และเด็กยังสามารถเทียบขนาดของรองเทากับ

ส่ิงของอื่นได  สวนเด็กอาย ุ 3 -  4 ปสามารถเลือกสิ่งของประเภทอืน่มาแทนขนาดของกระดุม  จาน  

และรองเทาได  นอกจากนี้จากการศึกษาของ   Yonas,  Arterberry  Granrud (1987 : 910 - 917)   

พบวาเด็กอาย ุ4 เดือน  เมือใหใสแวนที่เปนลักษณะคลายกลองสองทางไกล  เพื่อใหเด็กมองวัตถทุี่เปน

รูปทรงสามมิติที่คุนเคย  เปรียบเทยีบกับวตัถุที่เด็กไมเคยเหน็  พบวาเด็กจะใชเวลามองวัตถทุี่ไมเคย

เห็นยาวนานกวาวัตถุที่คุนเคย    และพบวาเด็กอายุ 3 -  4 เดือนจะมีความสามารถมองวัตถทุี่เปน

รูปทรงสามมิติได ( Yonas  and Arterberry ,1987 : 910 - 917)    

 

 สวนการมองหาวัตถุเมื่อวัตถเุปลี่ยนตําแหนง  พบวา  เด็กอาย ุ14 - 18  และ 22 เดือน   เมื่อให

มองหาวัตถ ุ(ของเลน)   โดยใชกระจกสะทอนภาพวัตถทุี่แขวนเกี่ยวไว  และเปลี่ยนตําแหนงของวตัถุ

นั้นไปทีละตําแหนง   เด็กอายุ  14 - 18 เดือน  จะมีความจํากัดในการมองวัตถทุี่สะทอนจากกระจก  

ทั้งนี้เพราะเดก็ในวยัดังกลาวยังไมเกิด  self  recognition    ในการมองภาพสะทอนจากกระจก  

ในขณะที่เด็กอายุ  22  เดือน จะหนัหนามองดูวัตถทุี่เปลี่ยนตําแหนงได  (Robinson,  Connell, & 

McKenzie,  1990 : 1558 - 1568)     สวนการมองวัตถทุีเ่ปลี่ยนทิศทาง  พบวาเด็กจะมีพัฒนาการ

มองเหน็เพิ่มตามอายุ  จากการศึกษาของ  Pillow and Flavell (1986 :125 - 135 )    ศึกษาเด็กอายุ   

3 -4 ป  จะมองวัตถุอยางไร  เมื่อวัตถนุัน้เคลื่อนใกลเขามา   หรือไกลออกไปจากสายตาเด็ก   และเด็ก

จะสามารถแยกความสมัพนัธเมื่อวัตถนุัน้มีรูปทรงเปนวงกลม  วงรี  และเมื่อวัตถุเคลื่อนที่จะมีการ

เคลื่อนที่ตามลักษณะรูปทรงของวัตถนุัน้ ๆ  พบวา เด็กอายุ 3  ปไมสามารถแยกความแตกตางของ

ขนาด เมื่อวัตถุนัน้เคลื่อนใกลเขามา   หรือไกลออกไปจากสายตาของเด็ก   และไมสามารถแยก

ความสัมพันธเมื่อวัตถุนัน้เคลื่อนที่ได  ในขณะที่เด็กอายุ 4  ปเขาใจและแยกความสมัพันธดังกลาวได   
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ซึ่งผลการศึกษาในเรื่องนี้แตกตางจากการศึกษาในครั้งแรก ๆ  ผูศึกษาอธิบายผลที่เกิดขึ้นในครั้งนีว้า  

อาจเนื่องมาจากการชี้แนะใหเด็กตอบคําถามของผูดาํเนินการทดลอง  รวมถงึความคมชัดของภาพ

อุปกรณที่ใหเด็กดูขณะทําการทดลอง 

 

 ตามทฤษฎีของ  Piaget    กลาววา  เด็กจะมีพัฒนาการในการจัดกระทําตอวัตถุและเกิดความ

เขาใจวัตถทุี่เคลื่อนที่ตอเนื่อง  เมื่อเดก็มีอายุประมาณ  2 ปคร่ึง (  piaget, 1952,   1955; cited in 

Melkman and  Rabinovitch,  1998 : 258 - 263)  แตผลการศึกษาของ   Melkman and  

Rabinovitch  (1998)    ขัดแยงกับทฤษฎีดังกลาว   โดยศึกษาในเด็กอายุ  2  - 4  ป  ดวยการเชิดหุน

นิ้วมือซึง่เปนรูปตุกตาหมเีทด็ดี้ที่มีลักษณะเหมือนและแตกตางกนั  โดยใชหุนนิว้นี้เคลื่อนไหวผาน

ดานหลังฉาก  (ที่มีชวงวางตรงกลางเปนลกัษณะฉากสองสวน)   จากดานซายผานไปดานขวา  และ

เคลื่อนไหวตอเนื่องไปไมหยดุ   กบัเคลื่อนไหวแลวหยุดอยูดานหลังฉากและไปโผลอีกดานหนึ่งของฉาก   

โดยไมผานชองวางตรงกลางฉากนัน้    ผลพบวา  เด็กทีม่ีอายนุอยจะมีความสามารถในการมองจาํกัด  

ในขณะที่เด็กที่มีอายุมากกวาจะสามารถเห็นวัตถุไดดีกวา   ซึง่ผูศึกษาอธิบายวา    อาจเปนผลจากหุน

นิ้วมือเปนรูปตุกตาหมีเท็ดดี้ที่เด็กเห็นไดทั่วไป  แตกตางจากการศึกษาของ  Piaget  ที่กระทาํการ

ทดลองในหองเฉพาะ  หรือศึกษาเปนรายบคุคล 

 

 สวนการรับรูเร่ืองการจัดหมวดหมูตามกฎการรับรูของกลุม   Gestalt  กลาววาบุคคลจะจัด

กลุม  หรือหมวดหมูจากวัตถุ  หรือพืน้ผิวที่ไมมีความคลุมเครือ   (Metzger,  1975 , cited in Hayoz,  

Kaufmann, and Stucki, 1986 : 292 - 299)       แตจากการศึกษาของ   Hayoz,   Kaufmann, and 

Stucki   (1986)  พบวา  เมือ่ใหเด็กอายุ  3  เดือนแยกภาพที่อยูบนพืน้ผิวที่เปนจุด ๆ   และจะเหน็จดุ

นั้นเปนภาพเมือ่จุดนั้นเคลื่อนไหว   กับการศึกษาโดยใหเด็กแยกภาพสีขาวจากพืน้ผิวสีดํานัน้   เด็ก

สามารถมองเห็นความเหมอืนหรือความแตกตางของภาพไดแสดงวา  เด็กสามารถจัดกลุมและแยก

วัตถุได   ถึงแมภาพที่ปรากฏแกสายตาเดก็จะไมชัดเจนก็ตาม 

 กลาวโดยสรุปการทาํงานของสมองมีผลตอกระบวนการเรียนรูตาง ๆ  ทั้งเร่ืองความจํา  ความ

ทรงจํา   จนิตนาการ  การคดิวางแผนในอนาคต  การยบัยั้งชัง่ใจในขอมูลที่ไดรับกอนตัดสินใจทาํอะไร

ลงไป   รวมถงึการแกปญหาทั้งปญหาที่ซับซอนและไมซบัซอน   ซึง่กระบวนการที่เกดิขึ้นภายในสมอง

นี้จะชวยพัฒนาสกีมาใหเพิ่มสูงขึ้นได   และจากการประมวลงานวิจัยทัง้หมดพบวา   การพัฒนาสกมีา

ตองเริ่มจากเด็กในระดับปฐมวัยโดยใชรูปแบบกิจกรรมตาง ๆ    รวมทั้งตองฝกใหเด็กทดลองปฏบิัติ

ดวยตนเองอยางเปนระบบ  มีข้ันตอนเพื่อที่จะชวยพัฒนาทักษะกระบวนการคิดแกปญหาใหแกเด็กได 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

                          ตัวแปรอิสระ                     ตัวแปรตาม 

     กิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดกิจกรรม  

เพื่อพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาที่ผูวจิัยสรางขึน้     

โดยใชทฤษฎีสกีมาของมารแชล เพื่อดําเนนิการสอน

แตละดานคือดานคณิตศาสตร  ดานวิทยาศาสตร  

และดานสังคม โดยทุกดานจะสอนตามขั้นตอนของ

กระบวนการคดิแกปญหา  ไดแก 

1. การทาํความเขาใจปญหาประกอบดวยขัน้ตอน 

  - รับรูวามีปญหาและตองการแกปญหานั้น 

  - การฝกทักษะการสงัเกต 

  - การนําความรูเดิมหรือประสบการณเดมิมาใช
แกปญหา 

2. กําหนดแนวทางและวางแผน ประกอบดวย

ข้ันตอน 

  - แกปญหาโดยผสมผสานความรูเดมิ หรือ 

ประสบการณเดิมกับความรูใหมหรือ ประสบการณ

ใหม 

  - ศึกษารายละเอียดและวางแผน 

3. การดําเนินการตามแผน ประกอบดวยขัน้ตอน 

- เลือกสิ่งที่ตองการและทดลองปฏิบัติดวยตนเอง 

- ดําเนนิตามขั้นตอน  เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายที่

คาดหวงัไว 

4. ประเมินผล เปนการตรวจสอบความถกูตอง 

 

   คะแนนความสามารถ

ทางการคิดแกปญหาดาน  

- คณิตศาสตร 

- วิทยาศาสตร 

- สังคม 

 

แผนภูมิที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัเรื่อง  การพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวัย    ตามแนวคดิทฤษฎี

สกีมานี้ เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental  Research) แบบสองกลุม  คือ กลุมทดลอง

และกลุมควบคุม  มกีารวัดกอนการทดลอง  วัดระหวางการทดลองครั้งที่ 1  วัดหลงัการทดลองเสร็จส้ิน 

และวัดในระยะติดตามผลการทดลอง  โดยผูวิจัยใชเครือ่งมือและมีวธิดีําเนนิการดังตอไปนี้ 

   1  เครื่องมือวิจัยที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 

    1.1 เครื่องมอืในการวจิัย  ไดแก  

          แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูสําหรบัเด็กปฐมวยั   

    1.2  เครื่องมือที่ใชในการวัดผลการวิจยั  ไดแก 

    1.2.1  แบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา 

    1.2.2  แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

    1.2.3 แบบสัมภาษณ 

 2  การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3. ตรวจสอบเครื่องมือ 

 4. การดําเนนิการทดลอง 

 5. การวิเคราะหผลการทดลอง 

รายละเอียดของแตละขั้นตอนมีดังนี ้

 
1  เครื่องมือที่ใชในการวจิัย   
 เนื่องจากในการวิจัยครั้งผูวจิัยกําหนดเนื้อหาองคความรูการพัฒนากระบวนการคิดแกปญหา

สําหรับเด็กปฐมวัยตามแนวคิดทฤษฎีสกีมา  เปน 3 ดานคือ ดานคณิตศาสตร   วิทยาศาสตร และดาน

สังคม   ดังนั้นเพื่อใหเกิดความสมบูรณในการพัฒนาเครื่องมือการวิจัย  ผูวิจยัจึงขอประมวลเนื้อหา

สาระทัง้ 3 ดานดังกลาว  ซึง่มีรายละเอยีดดังนี ้

ดานคณิตศาสตร 

คณิตศาสตรมีสวนสาํคัญอยางยิง่ในการดาํรงชีวิตประจาํวนัของเด็ก   ทั้งครูและผูปกครอง

ตางตระหนักถงึความสําคัญของคณิตศาสตรวา  ทัง้ในการเลนและการพูดคุยของเด็กจะมีเร่ืองของ
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คณิตศาสตรเขามาเกีย่วของอยูเสมอ    (นิตยา  ประพฤติกิจ, 2537,  อางถึงใน พวงรัตน  พุมคชา, 

2545 : 1)   นอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนศาสตรที่สําคญัในการเสริมสรางความรูพืน้ฐาน     ทักษะ

ตาง ๆ  ชวยใหเกิดกระบวนการคิดเปนลําดบัข้ันตอน   โดยใชความจาํจากประสบการณเดิมและ

ประสบการณใหม  ซึ่งเรียกวา สกีมา  คณิตศาสตรชวยฝกทกัษะการแกปญหาทั้งปญหาที่เกีย่วกับ

ตนเองและในโลกอนาคต      นอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนพืน้ฐานการศึกษาตอในระดับสูง  และเปน

เครื่องมือที่เอือ้ตอความเจรญิกาวหนาทางวทิยาศาสตร    เทคโนโลยี การติดตอส่ือสารและ

วิศวกรรมศาสตร   ดวยเหตดุังกลาวจึงทําใหคณิตศาสตรอยูในหลักสตูรทุกระดับการศึกษา   (นอมศรี  

เคท 2547 : 18 – 28; Romberg, 1992, cited in Collins  and  Mangieri,1992:50, 60- 61, 

Marshall,1995 – 64 – 67) 

สําหรับสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในเด็กปฐมวัย  ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

พุทธศกัราช  2544  ยังกลาวถึงการสอนคณิตศาสตรวา  เพื่อใหนกัเรียนไดพัฒนาความสามารถตาง ๆ 

ทั้งความสามารถในการแกปญหา   การใหเหตุผล  การใชกระบวนการคิด และความรูความเขาใจ

เชนเดียวกับสภาครูคณิตศาสตรแหงชาติสหรัฐอเมริกา  หรือที่รูจักกนัในนาม  The National Council  

of Mathematics  หรือ   NCTM  ไดเสนอหลักการและมาตรฐานสําหรับการสอนคณิตศาสตรใน

โรงเรียนในเดก็ตั้งแตอนุบาลจนถงึเกรด 12  และมีผูนําสาระการเรียนรูทางคณิตศาสตรที่  NCTM 

กําหนดไวมาจดัเปนโปรแกรมคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย และประถมศึกษาตอนตน  ทั้งหมด 6 

เร่ืองดังนี ้ (2000,  อางถงึใน พวงรัตน  พุมคชา, 2545 :28 – 31 ; นอมศรี  เคท 2547:  18 – 28 ; 

Wortham ,1994 : 85 - 90)    

1. จํานวนและตัวเลข  (Number  and Numeration)  เปนการสอนเพื่อพัฒนาความคดิรวบ

ยอดดานจาํนวนและตัวเลขใหแกเด็ก  ซึ่งเด็กจะสามารถพัฒนาไดดีเมือ่อายุ  3 – 6 ป   จาํนวนและ

ตัวเลขประกอบดวย  การจบัคูหนึง่ตอหนึง่   การนับ  การใชตัวเลข  การจัดลําดับจํานวน  อันดับที ่ 

และการอานและการเขียนตวัเลข 

2. การจัดกระทํากบัจํานวนนับ  (Operations  of  Whole Numbers)เปนการสอนเพือ่พัฒนา

ความคิดรวบยอดที่จําเปนของการบวก  การลบ  การคณู  และการหาร เด็กจะไดพฒันาการสังเกต   

การแกปญหาและการใชสัญลักษณ  การจัดกระทํากับจํานวนนับประกอบดวย   การเพิ่ม  การบวก  

การหกัออก   การลบ  การคณู  และการหาร 

3.จํานวนตรรกยะ (Rational Numbers)  เปนการสอนเพือ่ชวยใหเด็กเขาใจเหตุและผล  ความ

แตกตางของเศษสวน  ซึง่ประกอบดวยเศษสวน  ทศนยิม  จาํนวนคู  จํานวนคี ่  พหคุูณ      และ

จํานวนเฉพาะ 
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 4.. การวัด  (Measurement)  เปนการสรางประสบการณที่ตองอาศัยพื้นฐานของการสังเกต

พื้นที่และน้าํหนักประกอบดวย   ขนาด ความยาว  ความกวาง ความสงู  น้าํหนัก  ปริมาตร 

  5. เรขาคณิต  (Geometry ) เปนการเรียนเกี่ยวของกับวตัถุและความคิดรวบยอดของรูปราง  

รูปทรงที่สัมพนัธกับส่ิงตาง ๆ  ซึ่งเดก็จะตองใชประสบการณในการพฒันาความคิดรวบยอดของพื้นที่

วาง  และความสัมพนัธของพื้นที่วางกับวตัถุนั้น   

 6. การแกปญหา    (Problem  Solving / Reasoning)   เปนการเรียนเพื่อพัฒนาการแกปญหา

และการใชเหตุผล   ประกอบดวยความนาจะเปน  การจําแนกประเภท  ความคลายและความตาง  

ความสัมพันธบางสวน กับทัง้หมด  การทาํนายและการแกปญหา 

 ดานวทิยาศาสตร 

 การเรียนวทิยาศาสตรเปนการเรียนเพื่อเปนเครื่องมือในการนาํไปใชแสวงหาความรู หรือสราง

องคความรูดวยตนเอง  ซึง่การจะนาํทกัษะเหลานี้ไปใชไดดีเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับการฝกฝนตั้งแตเดก็ ๆ  

การเรียนวทิยาศาสตรจะชวยใหเกิดการคดิเปนระบบ  มีข้ันตอนและชวยในการแกปญหาในการ

ดํารงชีวิตประจําวนั  นอกจากนี้ยงัมีกระบวนการคิดเชนเดียวกับการเรยีนคณิตศาสตร กระบวนการ

วิทยาศาสตรนั้นประกอบดวยทกัษะยอย ๆ หลายทกัษะ  ซึง่ Martin, D. J. (2003,   อางถึงในเอมอร  

บูชาบุพพาจารย, 2546  :75 – 81;Hildebrand,1986:220 -221)  ไดอธิบายวา  การสอนวทิยาศาสตร

ใหแกเด็ก ๆ นัน้ควรฝกใหนักเรียนหาคําตอบจากคําถามของตัวเขาเอง  ซึง่กระบวนการหาคาํตอบนั้น

ใชวิธีการทีน่ักวิทยาศาสตรใชในการคนควาและตรวจสอบ  ซึง่ประกอบดวยทกัษะดงันี ้

 1.ทักษะการสังเกต เปนทักษะทีทุ่กคนใชในชีวิตประจาํวันเกือบตลอดเวลา   คนทีม่ีทักษะใน

การสังเกตที่ดจีะชวยใหสามารถเรียนรูและเขาใจสิ่งตาง ๆ ไดดี  การสังเกตถือเปนพืน้ฐานสาํคัญของ

การไดมาซึ่งขอมูล    การสอนฝกทักษะการสังเกตในเด็กตองพยายามใหเด็กใชประสาทสัมผัสตาง ๆ 

ในการเรียนรู   เชนการดู  การฟงเสียง  การดมกลิ่น  การสัมผัส  และการลิ้มรส  

 2. ทกัษะการจาํแนก  การฝกการจําแนกจะชวยใหเด็กสามารถมองเหน็ความสัมพันธของสิ่ง

ตาง ๆ  ระบหุมวดหมู  ความเหมือน  ความแตกตางตามเกณฑที่กาํหนด  ชวยใหเดก็มีระบบการคิด

และการทาํงาน 

 3.ทักษะการสื่อสาร   การฝกทักษะการสือ่สารสามารถจัดกิจกรรมไดหลากหลายวธิี เชน  การ

เลาเรื่อง   การวาดรูป  การอธิบายขัน้ตอนการทดลองและสรุปผลการทดลอง      การนําเสนอขอมูล

ตาง ๆ ในรูปของตาราง   กราฟ ชวยใหเดก็มีการสื่อสารและใหเหตุผลกับส่ิงที่ทาํ 
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 4.ทักษะการวดั  กิจกรรมทีค่วรฝกใหเด็กไดแก  การวัดความยาว  ปริมาตร  น้ําหนกั  อุณหภูมิ 

และเวลา  เปนการฝกใหเดก็เขาใจความหมายของความยาว  ปริมาตร  น้าํหนัก  อุณหภูมิ และเวลา  

ซึ่งชวยฝกเด็กใหเกิดประสบการณการเปรยีบเทยีบ  และจัดลําดับ 

 ดานสังคม    

 มนุษยทกุคนตางตองมีความสัมพันธกับผูอ่ืนตั้งแตเกิดมาในโลก     การดํารงชีวิตของแตละ

บุคคลจะเริ่มตนที่ครอบครัว      ครอบครัวจึงเปนหนวยหนึ่งของสงัคมทีจ่ะขัดเกลาความคิด   ความ

ประพฤติตาง ๆ ใหเด็กสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนในสงัคมและในอนาคตเมื่อเด็กเจริญเติบโต    ดังนัน้การ

ฝกทักษะการเรียนรูทางดานสังคมของเด็กจึงควรฝกใหเด็กมีความรกั  ความเคารพตนเองและผูอ่ืน   

การมีปฏิสัมพนัธกับผูอ่ืนจากการกระทําและคําพูด   ฝกใหเด็กไดอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคม  โดยฝกให

รูจักแบงปน  เอื้อเฟอเผื่อแผ  มีน้าํใจและเสยีสละ  รูจักชวยเหลือซ่ึงกนัและกัน  รวมทัง้รักษา

ส่ิงแวดลอมรอบ ๆ ตัว  ทกัษะทางสังคมที่เด็กควรไดรับการพัฒนาสรุปไดดังนี้  ( หรรษา  นิลวิเชียร, 

2535 :156;  Broman, 1982 : 246; Hildebrand,1986: 46 - 47)  

 1.ฝกการควบคุมตัวเอง  เคารพตัวเอง  มคีวามรับผิดชอบ   เชื่อมั่นในตนเอง  รูจักแบงปนและ

รูจักรองขอเมื่อตองการสิ่งใด   

2.มีมารยาทด ี รูจักขออนุญาตกอนใชส่ิงของ  รูจกัขอโทษ  ขอบคุณ  และใชคําศัพททีถู่กตอง 

 3.รับรูความรูสึกของผูอ่ืน และการแสดงความรูสึกและอารมณของตนเองดวยวิธีการที่

เหมาะสม 

 4.ฝกการถามคําถามและมสีวนรวมในการทํางานของกลุม 

 5. ฝกการวางแผนการทํางาน  การเลาเรื่องและอื่น ๆ  

 6. ฝกการมีปฏิสัมพันธกับเด็กคนอื่น ๆ  และผูใหญ    

7. รักษาและทะนุบํารุงสิ่งแวดลอมที่อยูรอบ ๆ ตัว 

 จากสาระขอมลูดังกลาว  ผูวจิัยจึงศึกษารายละเอียดตอไปดังนี ้

 1 ศึกษาและวเิคราะหหลักสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544  และแผนการจัด

ประสบการณระดับปฐมวัย   แนวคิด  ทฤษฏีที่เกีย่วของกับการศึกษาระดับปฐมวัย  จากตํารา  

เอกสาร  ผูบริหารโรงเรยีนอนุบาลและอาจารยที่สอนในภาควิชาการศึกษาปฐมวัย 

 2  ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูจากแผนการจัดประสบการณระดับปฐมวัยมาสราง

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู   และเครื่องมือที่ใชในการวัดผลการ

ทดลองไดแก  แบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  แบบสังเกตพฤตกิรรมนักเรียน   และแบบ

สัมภาษณ   โดยมีรายละเอยีดดังนี ้
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1.1 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
     แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
  1 ผูวิจยัสรางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู  โดยมีเนื้อหาและสวนประกอบแตละดานดังนี ้

     1.1 ดานคณิตศาสตร  ประกอบดวย ทกัษะจาํนวนและตัวเลข   การจัดกระทํากับจํานวน

นับ  เรขาคณิต (การหาความสัมพนัธและรูปทรง)   และการแกปญหา 

                1.2 ดานวิทยาศาสตร  ประกอบดวย ทักษะการสังเกต (การฟง  การสัมผัส)  การจําแนก

การวัด (การเปรียบเทียบ)  และการสื่อสาร 

                1.3  ดานสังคม  ประกอบดวย ทักษะการแกปญหาเกี่ยวกบัตนเอง  ครอบครัวและเพื่อน 

 2 นําเนื้อหาของแตละดานมากาํหนดเปนแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรูทัง้หมด 24 แผน ซึง่

แตละแผนมีรูปแบบและประเด็นหัวขอตาง ๆ ตามตัวอยางแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรูดังนี ้

 

                                                แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู 

                กิจกรรมดานคณิตศาสตร 

 

กิจกรรมที ่1  รวมกันคิดแกปญหา 

สาระการเรียนรู  การแกปญหาและขัน้ตอนในการแกปญหา 

 การแกปญหา เปนการคิดหาทางแกไขอุปสรรคที่เกิดขึ้น  เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมาย  ทุกคนตอง

เผชิญกับปญหา  และตองมกีารคิดแกปญหาเปนขั้นตอน  คือ ข้ันทําความเขาใจปญหา  ข้ันกําหนด

แนวทางและวางแผน   ข้ันดาํเนนิการตามแผน และข้ันประเมินผล 

วัตถุประสงค       1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทําความเขาใจปญหา  กําหนดแนวทาง

และวางแผน  ดําเนนิการตามแผนและประเมินผลได 

                          2. เด็กสามารถจัดวางภาพตัดตอได 

อุปกรณ     ภาพตัดตอรูปสัตว  (Jigsaw puzzle) เปนจาํนวน 1 - 10  จํานวน 2 ชุด 

วิธีการ   ครูนําชุดภาพตัดตอที่สมบูรณ  1 ชุด สวนอกี1 ชุดกระจัดกระจายวางบนโตะ 

ข้ันทําความเขาใจปญหา      - ครูสอนเด็กวา  ครูมีภาพตัดตอที่สมบูรณและภาพตัดตอ 1 ชุดที่กระจัด

กระจาย  ครูใหเด็กสังเกตภาพตัดตอที่สมบูรณวามีรูปอะไรและมีตัวเลขอะไรบาง  และชี้ใหเด็กดภูาพ

ตัดตอชุดที่กระจัดกระจาย  และขอใหเด็กชวยกนัแกปญหาโดยชวยกันจัดภาพตัดตอที่กระจัดกระจาย

ใหเปนภาพทีส่มบูรณ   
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ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน  -  ครูถามเด็กกอนวา  เด็กจะนาํชิน้สวนใดมาวางตรงบริเวณใดของ

ภาพ   เมื่อเด็กชี้บริเวณที่ตองการ   ครูจงึสอนวา  ชิ้นสวนที่เด็กตองการจะตองมีสีและรูปอะไรภายใน

ภาพ (เปนขอมูลของปญหา)  มีรอยหยักอยูบริเวณใด  โดยเด็กตองดูตัวอยางภาพทีส่มบูรณ

ประกอบการอธิบายของครู  และครูทดลองวางใหเด็กดูกอน  พรอมกับใหเด็กตรวจสอบวาถกูตอง

หรือไม     ตอมาครูขออาสาสมัคร 1 คน  มาเลือกภาพตัดตอ   โดยเด็กที่เปนอาสาสมัครตองอธิบายให

ทุกคนฟงวา  เขาจะเลือกภาพไปตอบริเวณใด  เด็กจะตองพูดใหเพื่อนฟงวาเขาคิดอยางไร  ดูและ

สังเกตอะไรบาง  โดยมีเพื่อน ๆ เปนผูรวมตัดสิน  ในขั้นนี้ครูจะคอยใหกําลังใจหากเด็กทําไมได  หาก

เด็กทําไดครูจะชมและใหดําเนินการในขัน้ตอไป 

ข้ันดําเนนิการตามแผน    -  ครูใหเด็กเลือกหยิบชิ้นสวนภาพตัดตอตามที่คิดรวมกนัไวและทดลองวาง

ตรงตําแหนงทีเ่ด็กคิดไว 

ข้ันประเมินผล     ครูใหเด็กอาสาสมัครและเพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถกูตองของภาพและ

ตําแหนงทีว่าง   

ครูจะดําเนนิการตามวธิีดังกลาวขางตน  โดยขออาสาสมัครคนตอไปจนภาพตัดตอสมบูรณ  

เมื่อเสร็จส้ินกจิกรรมจะใหเด็กชวยกันตรวจสอบความถูกตองอีกครั้ง 

การประเมนิผล     1.  สังเกตการทํากิจกรรม       

                           2.   ประเมินผลกิจกรรม 

 

 3.ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู 

  3.1  ผูวิจัยนําแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู (พรอมภาพประกอบของอุปกรณบางชนิด) ไปให

ผูทรงคุณวุฒิจาํนวน 5 ทาน (รายชื่ออยูในภาคผนวก  ก)  พจิารณา เพือ่ดูความเหมาะสมทัง้เนื้อหา

และวิธีการสอนสําหรับเด็กปฐมวัย   หากไมเหมาะสมนํามาปรับปรุงแกไข 

  3.2 ผูวจิัยนาํแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรูที่ปรับปรุงแกไข  ไปทดลองใชกับนักเรียนที่มี

ลักษณะใกลเคียงกับ กลุมตัวอยางจํานวน 10 คน   ซึง่ในทนีี้คือนกัเรียนในโรงเรียนทอสี แผนกอนบุาล  

ซึ่งเปนโรงเรียนที่มีลักษณะการเรียนการสอนเชนเดียวกบัโรงเรียนกลุมตัวอยาง  ผูวจิัยทดลองสอนตาม

แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรูจํานวน 2 วนั ๆ ละ 1 แผน โดยทดลองใชในเวลา 9.00 – 9.30 น. 

  
1.2 เครื่องมือที่ใชในการวัดผลการวิจยั   
 เครื่องมือที่ใชในการวัดผลการทดลองประกอบไปดวย แบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  

ซึ่งเปนโจทยปญหา   สําหรบัความสามารถในการแกปญหาของเดก็ปฐมวัยตามแบบทดสอบจะถูก 
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ประเมินเปนคะแนนดวยแบบสังเกตพฤตกิรรมนักเรียนและแบบสัมภาษณ   โดยมีรายละเอยีดดังนี ้

    
1.2.1 แบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา 

1.หลังจากที่ผูวิจัยศึกษาและวิเคราะหหลกัสูตรการศึกษา ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี  และตํารา  

เอกสาร งานวจิัยและสอบถามผูเกีย่วของ  และศึกษาเนือ้หา  ตลอดจนจุดประสงคการเรียนรูตาม

แผนการจัดประสบการณระดับปฐมวัย  ผูวิจัยจงึสรางแบบทดสอบเปนแบบทดสอบคูขนาน แตละชุด

ประกอบดวยเนื้อหา 3 ดานคือ 

1.1 ดานคณิตศาสตร    ผูวิจยัศึกษาเนื้อหา  ตลอดจนจดุประสงคการเรียนรูตามแผนการจัด

ประสบการณระดับปฐมวัย และเนื้อหาทีเ่กี่ยวของทางคณิตศาสตรตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู

คณิตศาสตรในหลกัสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช  2544 (กรมวิชาการ, 2545) มาตั้งเปนขอ

คําถามดานคณิตศาสตร  จาํนวน 7 ขอ      ประกอบดวย คําถามเกี่ยวกับจํานวนและตัวเลข   การจัด

กระทาํกับจํานวนนับ  คาํถามเกีย่วกบัการวัด (ขนาด)   คําถามเกี่ยวกบัเรขาคณิต(รูปทรง)    และการ

แกปญหา(ความคลายและความตาง)    

1.2 ดานวิทยาศาสตร  คําถามทางดานวทิยาศาสตร  จํานวน 7 ขอ ประกอบดวยคาํถาม

เกี่ยวกับการสังเกต    คําถามเกี่ยวกับการจําแนก  (การจัดหมวดหมู)   คําถามเกี่ยวกับการวัด (น้าํหนกั 

และการวัดความยาว)  และคําถามเกี่ยวกบัการสื่อสาร (การสื่อความหมาย)  

1.3  ดานสังคม  สวนดานสงัคมผูวิจยันาํขอความรูจากการศึกษาคนควาและสอบถาม

ผูเกี่ยวของในการศึกษาดานปฐมวัย  รวมทั้งนาํขอคําถามบางสวนจากวทิยานิพนธของอรชา  วราวทิย 

(2526)  มาปรับปรุงภาษาและปญหาใหเหมาะสมกับงานวิจัยในครั้งนี้   นํามาตั้งเปนขอคําถามจํานวน   

7 ขอ  ซึ่งประกอบดวยคําถามเกีย่วกบัตนเอง    คาํถามเกี่ยวกับครอบครัว   และคาํถามเกี่ยวกับเพื่อน        

สําหรับเนื้อหาและจํานวนขอคําถามทั้ง 3 ดาน ผูวิจัยนําเสนอในรูปตาราง   ดังตารางที ่3.1 

ดังนี ้ 
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ตารางที่ 3.1  ตารางแสดงเนื้อหาและจํานวนขอในแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา 

เนื้อหา เร่ือง จํานวนขอ เลขที่ขอ 

ดานคณิตศาสตร การจัดกระทํากับจํานวนนับ 2 1 , 5 

 การวัด (ขนาด) 1 2 

 เรขาคณิต (รูปทรง) 2 3 , 6 

 การแกปญหา(คลาย-ตาง) 1 4 

 จํานวนและตวัเลข 1 7 

ดานวทิยาศาสตร การจําแนก (จดัหมวดหมู) 2 1-2 

 การสังเกต 2 3-4 

 การวัด (น้ําหนัก – ความยาว) 2 5-6 

 การสื่อสาร (ส่ือความหมาย) 1 7 

ดานสังคม ตนเอง 2 1-2 

 ครอบครัว 2 3-4 

 เพื่อน 2 5-6 

รวม  20  

 

   2. ผูวิจัยนําเนื้อหาแตละดาน   คือดานคณิตศาสตร     ดานวทิยาศาสตร  และดานสังคม  มา

สรางเปนแบบทดสอบ    หากคําถามในขอใดสามารถสรางเปนภาพประกอบไดจะนาํมาสรางเปนภาพ

ลายเสน  ขนาด  5  x 5  นิ้ว    

  3.  ผูวิจัยนําแบบทดสอบที่เปนคําถามและภาพลายเสน  ไปใหผูทรงคณุวุฒิ 5 ทาน (รายชื่อ

อยูในภาคผนวก  ก)   พิจารณาตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา  ความเหมาะสมในเรื่องเวลา    ภาษา  

ความเปนไปไดของกระบวนการคิดแกปญหา   หลงัจากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองบางขอ  

เพื่อใหไดแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพสมบูรณยิ่งขึ้น 

4.  นําแบบทดสอบมาสรางอปุกรณประกอบการทดสอบ ซึ่งประกอบไปดวยอุปกรณทีเ่ปนของ

จริง  เชน  หนงัสือ   ดินสอ  ขวดเปนตน     อุปกรณที่ผูวจิัยสรางขึน้และอุปกรณที่เปนภาพลายเสน

ขนาด    5  x 5  นิ้ว   ซึง่อุปกรณเหลานี้สามารถหยิบจับไดสะดวก  และเปนสิง่เราใหเด็กตอบปญหา 

5.ผูวิจัยจัดทําคูมืออธิบายการใชแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา (ในภาคผนวก  ค) 
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1.2.2  แบบสงัเกตพฤติกรรมนักเรยีน 
1. ผูวิจยัสรางแบบสังเกตพฤติกรรมเพื่อสังเกตพฤติกรรมเปนรายบุคคล  มีรายการพฤติกรรมที่

ตองสังเกตในขั้นทําความเขาใจปญหา  ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน    ข้ันดําเนนิการตามแผน   

และข้ันประเมนิผล สําหรับปญหาดานคณติศาสตร  วทิยาศาสตรและสังคม ดังรายละเอียดใน

ภาคผนวก ค  

 ในแตละขอของรายการสังเกตพฤติกรรมกาํหนดใหคะแนน  0,  1  และ  2  โดยมเีกณฑการให

คะแนนดังนี้   

0  หมายถึง   ทําไมได  ไมไดทํา  หรือเลกิทําพฤติกรรมในรายการขอนัน้ 

1  หมายถึง  ทําพฤติกรรมในรายการขอนัน้ไดเล็กนอย   หรือทาํไดเพียงบางสวน 

2  หมายถึง  ทําพฤติกรรมในรายการขอนัน้ไดอยางสมบูรณ 

 คะแนนพฤติกรรมในแตละขั้นไดจากคาเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมทกุขอ    คะแนนรวมได

จากผลรวมของคะแนนทกุขั้น    คะแนนรวมจะมีคาตัง้แต 0  ถงึ  8  

2.  ผูวิจัยนําแบบสังเกตพฤติกรรมไปใหผูทรงคุณวุฒิจาํนวน 5 ทาน  (รายชื่ออยูในภาคผนวก  

ก) พิจารณารวมกับแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  และแบบสัมภาษณ เพือ่ดูความเหมาะสม   

หากไมเหมาะสมนํามาปรับปรุงแกไข 

   
1.2.3 แบบสัมภาษณ   

  1.การสรางแบบสัมภาษณ    ประกอบดวย  ข้ันทาํความเขาใจปญหา   ข้ันกําหนดแนวทาง

และวางแผน   ข้ันดําเนินการตามแผน  และข้ันประเมนิผล  การสรางแบบสัมภาษณนี้เปน

แบบสอบถามปลายเปดที่ใชถามนักเรียน  เพื่อใหไดความเขาใจกระบวนการทีน่ักเรยีนใชในการคดิ

แกปญหา  โดยผูวิจัยจะถามคําถามเพื่อกระตุนใหนักเรยีนตอบ ดวยการใชคําถามนาํ  ตวัอยางเชน 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  ผูวิจัยจะถามนกัเรียนวา  “หนูเขาใจคําถามหรือไม”   และ “เขาใจ

อยางไร  ชวยพูดใหครูฟงดวย” 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน    ผูวิจัยจะถามนกัเรียนวา “หนมูีวิธกีารคิดขอนี้อยางไร  ชวย

พูดใหครูฟงดวย” 

ข้ันประเมินผล ผูวิจัยจะถามนักเรียนวา   “ทําไมจงึไดคําตอบเชนนี ้  ชวยอธิบายใหครูฟงดวย” 

          เมื่อนกัเรียนตอบคําถาม    ผูวิจัยจะอัดเทปคําพูดไวและถายเทปเพื่อแปลผลคะแนน  

สวนขั้นดาํเนินการตามแผน  ผูวิจัยจะใหเดก็ทดลอง ปฏิบัติดวยตนเองใหมากที่สุด และผูวิจัยใช

การสังเกตพฤติกรรมเด็กและจดบันทึกไว 
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 ในแตละขอของรายการสัมภาษณกาํหนดใหคะแนน  0,  1  และ  2  โดยมีเกณฑการให

คะแนนดังนี้   

1.ข้ันทาํความเขาใจปญหา     

ได 2 คะแนน    ในกรณีตอไปนี ้

เด็กมีความสามารถทีจ่ะเขาใจปญหา  โดยพยายามทําความเขาใจปญหา   หากเดก็ไมเขาใจ

ปญหาจะถามผูวิจัย เพื่อใหผูวิจัยอธิบายเพิ่มเติม  หรือเด็กแสดงพฤตกิรรมวาเขาใจปญหาดวย

การพยักหนา  หรือสงเสยีงวาเขาใจปญหา และสามารถอธิบายปญหาที่ผูวิจยัถามไดครบถวน 

ได 1 คะแนน ในกรณีตอไปนี ้

เด็กแสดงพฤตกิรรมวาเขาใจปญหาดวยการพยักหนา  หรือสงเสียงวาเขาใจปญหา แตไม

สามารถอธิบายปญหาที่ผูวิจยัถามไดหมด หรืออธิบายไมครบถวน 

ได 0 คะแนน   ในกรณีตอไปนี ้

 เด็กแสดงพฤตกิรรมเฉย  ๆ  ไมถามผูวิจัย  หรือไมสามารถอธิบายปญหาที่ผูวิจัยถาม   

 2.ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   

ได 2 คะแนน  ในกรณีตอไปนี ้

      เด็กมีความสามารถที่จะกระทาํกิจกรรม  โดยแสดงพฤติกรรม  หรือพูดเบา ๆ   หรือนับนิว้  

ประกอบการคาํนวณ   หรือมองสิ่งของหรือเลือกหยิบส่ิงของมาจัดเรียง   และพูดอธิบายวธิีการคิด

ใหผูวิจัยฟงไดชัดเจน และครบถวน 

ได 1 คะแนน ในกรณีตอไปนี ้

      เด็กมีความสามารถที่จะกระทาํกิจกรรม  โดยแสดงพฤติกรรม  หรือพูดเบา ๆ หรือนับนิว้

ประกอบการคาํนวณ  หรือมองสิ่งของหรือเลือกหยิบส่ิงของมาจัดเรียง    แตพูดอธบิายวิธกีารคิด

ใหผูวิจัยฟงไดไมครบถวน  หรืออธิบายวธิีการไมชัดเจน   เชนใชวธิีพูดวา ทําไดอยางนี้   

ได 0 คะแนน ในกรณีตอไปนี ้

       เด็กไมกระทํากิจกรรม  หรือเลิกกระทาํกิจกรรม  หรือทํากจิกรรมแตไมสามารถอธิบายวิธีการคิด

ใหผูวิจัยเขาใจในสิ่งที่เด็กกระทาํได  

 คะแนนแบบสมัภาษณในแตละขั้นไดจากคาเฉลี่ยของคะแนนแบบสัมภาษณทกุขอ    คะแนน

รวมไดจากผลรวมของคะแนนทกุขั้น    คะแนนรวมจะมคีาต้ังแต 0  ถงึ  8  

2. นําแบบสัมภาษณ  ไปใหผูทรงคุณวุฒิจาํนวน  5 ทาน  (รายชื่ออยูในภาคผนวก  ก) พิจารณา

รวมกับแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  เพื่อดูความเหมาะสม   หากไมเหมาะสมนาํมาปรบัปรุง

แกไข 
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2. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากร (Population) 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  คือ เด็กปฐมวยั ทีม่ีอายุระหวาง 5 – 6 ป    

กลุมตวัอยาง (Sample) 
กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ คือ   เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหวาง  5 – 6 ป  ที่กําลังศึกษาอยู 

ในระดับช้ันอนุบาลปที่ 3  ในโรงเรียนอนบุาลหนูนอย  จํานวน 30 คน  โดยผูวิจยัใชการเลือกโรงเรียน

ตัวอยางแบบเจาะจง  และกาํหนดคุณสมบัติตามเกณฑดังนี ้

                  1. เปนโรงเรียนทีอ่ยูในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 2.  เปนโรงเรยีนที่มีแนวทางการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนที่สอดคลองกับการจัด 

การศึกษาสําหรับเด็กปฐมวยั  นั่นคือไมเรงรัด หรือมุงเนนวิชาการใหอานออก  เขียนได 

  3.  ผูบริหารและครูยินดีใหความรวมมือในการวิจัย และชวยเหลืออํานวยความสะดวกใน

การจัดสภาพการณ 

  ผูวิจยัมีการคัดเลือกกลุมตัวอยางเพื่อใหไดกลุมตัวอยางที่เปนตัวแทนที่ดีของประชากรให

มากที่สุดเทาที่จะทําได   ผูวิจัยจงึนาํขอมลูเกี่ยวกับผูปกครองและเด็ก   (ซึ่งผูวิจัยไปขอเก็บรวบรวม

ขอมูลจากประชากรทั้งหมดกอนเริ่มทดลอง)  มาประกอบการพิจารณาคัดเลือกกลุมตัวอยาง  โดยใช

แบบสอบถามผูปกครอง (ตามตัวอยางในภาคผนวก ค) เลือกเด็กที่ผูปกครองมีการศกึษา   และอาชีพ

คลายคลึงกนั  และรายไดใกลเคียงกนั จาํนวน 30 คน 

 จากนัน้จึงจัดแบงกลุมตัวอยาง  โดยใชการสุมตัวอยางอยางงาย (simple  random 

sampling)  โดยการจับสลากรายชื่อเด็กเขาสูกลุมทดลองและกลุมควบคุม ใหมีเพศเหมือนกันเปนคู 

กลุมละ 15  คน  ดงัรายละเอียดอายุและเพศของกลุมทดลองและกลุมควบคุมในตารางที่ 3.2  ดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 



 109 

ตารางที่ 3.2 ตารางแสดงอายุและเพศของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม คูที่ 

อายุ  (ป) เพศ อายุ (ป) เพศ 

1 5 ชาย 5 ชาย 

2 5 ชาย 5 ชาย 

3 5 หญิง 5 หญิง 

4 5 หญิง 5 หญิง 

5 5 ชาย 5 ชาย 

6 5 หญิง 5 หญิง 

7 5 ชาย 5 ชาย 

8 5 ชาย 5 ชาย 

9 5 ชาย 5 ชาย 

10 5 หญิง 5 หญิง 

11 5 หญิง 5 หญิง 

12 5 หญิง 5 หญิง 

13 6 ชาย 6 ชาย 

14 6 ชาย 6 ชาย 

15 6 หญิง 6 หญิง 

 

สําหรับการทดลองนัน้  กลุมทดลอง   คือกลุมที่ไดรับการเรียนการสอนตามแผนการจดั

กิจกรรมเพื่อพฒันากระบวนการคิดแกปญหาที่ผูวิจยัสรางขึ้น    โดยผูวจิัยทาํการทดลองในเวลา  

9.00 – 9.30 น. 

ในชวงเวลาดังกลาว  กลุมควบคุมไมไดรับการเรียนการสอนทัง้จากผูวิจยัและจากทีท่าง

โรงเรียนจัดให  เนื่องจากผูวจิัยตองการใหทั้งสองกลุมไมมีความแตกตางกนัในการไดรับความรู  ดงันัน้

ผูวิจัยจงึขอใหครูประจําชั้นของทัง้สองกลุมปรับเปลี่ยนกจิกรรมการเรียนการสอนในชวงเวลาดงักลาว   

โดยขอใหในชวงเวลาที่ผูวิจยักําลงัสอนเดก็กลุมทดลอง  เด็กกลุมควบคุมกําลังเปนเวลาตรวจสุขภาพ

เด็ก  (สําหรับโรงเรียนอนุบาลจะมีชวงเวลาตรวจสุขภาพทั่วไปของเด็กทุกคน)  และใหเด็กเกบ็ส่ิงของ

เครื่องใชสวนตัวของเด็ก  เชนกระเปานกัเรยีน  (เนื่องจากทางโรงเรียนจะไมอนุญาตใหเด็กขึ้นไป
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หองเรียนกอนเวลาเขาแถวเคารพธงชาติ  ดังนัน้ทางโรงเรียนจึงจัดที่วางกระเปาแยกไวตางหาก  เมือ่ถึง

เวลาเขาหองเรียน   เด็ก ๆ จงึตองนาํของสิง่ของตาง ๆ ไปเก็บในหองเรียนดวย)  และใหเด็กเปลีย่น

เสื้อผาเปนชุดกิจกรรมของโรงเรียน  (โรงเรียนอนุบาลแหงนี้  มทีั้งชุดนักเรียนและชดุกิจกรรม  เมือ่เด็ก

มาโรงเรียนเดก็จะสวมชุดนกัเรียน  แตเมือ่ถึงเวลาเขาหองเรียนเดก็ ๆ ทุกคนตองเปลี่ยนจากชุดนกัเรียน

เปนชุดกิจกรรมของโรงเรียน)  และใหเดก็สงการบานเปนรายบุคคล  

  หลังจากที่ผูวจิัยจัดการเรียนการสอนใหกบักลุมทดลองเสร็จส้ินในแตละวันแลว   ผูวิจัยจะให

เด็กกลุมทดลองไปเขาหองเรียน  เพื่อเรียนตามแผนการสอนของโรงเรียนตอไป 

 
3. การตรวจสอบเครื่องมอื 
   ผูวิจัยนาํเครื่องมือที่ใชในการวัดผลการทดลอง ที่ไดรับการตรวจสอบโดยผูทรงคุณวฒุิและ

ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขแลว     ไปทดลองกบันักเรียนที่มลัีกษณะใกลเคียงกับ    กลุมตัวอยางจํานวน    

5 คน  ซึ่งในทีน่ี้คือนักเรยีนในโรงเรียนทอสี  ซึง่เปนโรงเรียนทีม่ีลักษณะการเรียนการสอนเชนเดยีวกับ

โรงเรียนกลุมตัวอยาง     เพือ่ดูความเหมาะสม   และคํานวณคาความเที่ยงของแบบทดสอบคูขนาน 

ดวยคาสัมประสิทธสหสัมพนัธ (Pearson’s product moment Correlation )   (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 

2544)   ดังตารางที ่3.3 

ตารางที่ 3.3  ตารางแสดงผลการวิเคราะหสถิติแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหาฉบับที่ 1 และ 

                    ฉบับที่ 2  (ฉบับละ 20 ขอ) 

แบบทดสอบฉบับที่ 1 แบบทดสอบฉบับที่ 2 คาสถิติ 

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคม คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคม 

คาเฉลี่ย 72.60 65.60 80.80 73.20 65.80 81.60 

สวนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 

9.07 7.40 6.02 7.98 7.43 7.40 

 

จากตารางที่ 3.3  พบวามีคาเฉลี่ยของแบบทดสอบฉบับที ่1  ต่ํากวาและแบบทดสอบฉบับที่ 2  

เล็กนอย ในดานคณิตศาสตรคือ 72.60 และ 73.20  คะแนน   ดานวิทยาศาสตรคือ 65.60  และ 65.80

และดานสังคมคือ 80.80 และ81.60    สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของแบบทดสอบฉบบัที่ 1  สูงกวา

แบบทดสอบฉบับที่ 2  ในดานคณิตศาสตรคือ 9.07 และ 7.98   สวนดานวทิยาศาสตรต่ํากวา

แบบทดสอบฉบับที่ 2  คือ 7.40 และ 7.43    และดานสงัคม  6.02  และ 7.40 ตามลาํดับ 

(สําหรับคาสหสัมพันธรายขอของแบบทดสอบทั้ง 2 ฉบับ  สามารถดูไดจากภาคผนวก ง.) 
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จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขอีกครั้ง   กอนนําไปใชในการทดลอง 

 
4. การดาํเนนิการทดลอง 

ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยใชระยะเวลาการทดลองทั้งสิน้  12 สัปดาห   โดยมีการวัดผล

ความสามารถในการคิดแกปญหาของเดก็ปฐมวัยเปนระยะ ๆ คือ กอนการทดลอง (pre – test)  

ระหวางการทดลอง (post – test 1 )  หลังการทดลอง (post – test  2)  และระยะติดตามผลการ

ทดลอง  (follow up)  เนื่องจากผูวิจยัตองการดูพัฒนาการและการคงอยูของความสามารถในการคดิ

แกปญหาของเด็กปฐมวยั  ดงันัน้ผูวิจยัมีการทดสอบเด็กทั้ง 2 กลุม ดังนี้  

ผูวิจัยทําการทดสอบเด็กกลุมทดลองและกลุมควบคุม  โดยใชแบบทดสอบกระบวนการคิด

แกปญหา (ซึ่งเปนแบบทดสอบคูขนานฉบบัที่ 1)   แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนและแบบสัมภาษณ  

เพื่อเก็บคะแนนกอนการทดลอง   หลงัจากนัน้นาํเด็กเขารวมการทดลอง ทุกวนัอังคาร -  วันศกุร  วันละ 

30 นาที  รวม 6 สัปดาห 

      ในระหวางทดลอง  (ตนสัปดาหที่  4)  จะทดสอบเด็กกลุมทดลองและกลุมควบคุม  โดยใช

แบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  (ซึง่เปนแบบทดสอบคูขนานฉบับที่ 2)    แบบสังเกตพฤตกิรรม

นักเรียนและแบบสัมภาษณ  เพื่อเก็บคะแนนอกีครั้ง  และทดสอบผลหลังการทดสองเสร็จส้ิน (ตน

สัปดาหที่  8 ) ดวย แบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  (ซึ่งเปนแบบทดสอบคูขนานฉบับที ่1)   

แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรยีน  และแบบสัมภาษณ  เพือ่เก็บคะแนนอีกครั้ง   

 ผูวิจัยมกีารตดิตามผลหลังจากทดลองผานไป  4  สัปดาห  โดยจะทดสอบเด็กกลุมทดลองและ

กลุมควบคุม  โดยใชแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  (ซึ่งเปนแบบทดสอบคูขนานฉบับที ่2)    

แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรยีน   และแบบสัมภาษณ  เพือ่เก็บคะแนนเปนครั้งสุดทาย (ดังตาราง  3.4) 
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ตารางที่ 3.4   ตารางการเก็บรวบรวมขอมูลในกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

กําหนดเวลา กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

กอนสัปดาหที ่1  

 

 

 

สัปดาหที่ 1 

สัปดาหที่ 2 

สัปดาหที่ 3 

ตนสัปดาหที่ 4 

 

 

 

สัปดาหที่ 5 

สัปดาหที่ 6 

สัปดาหที่ 7  

ตนสัปดาหที่ 8 

 

 

 

สัปดาหที่ 8 - 11 

ตนสัปดาหที่ 12 

 

เก็บขอมูลกอนการทดลอง ดวย 

 - แบบทดสอบคูขนานฉบับที่ 1 

 - แบบสัมภาษณ 

 - แบบสังเกตพฤติกรรม 

สอนกระบวนการคิดแกปญหา  

สอนกระบวนการคิดแกปญหา  

สอนกระบวนการคิดแกปญหา  

เก็บขอมูลระหวางการทดลอง ดวย 

- แบบทดสอบคูขนานฉบับที ่2 

 - แบบสัมภาษณ 

 - แบบสังเกตพฤติกรรม 

สอนกระบวนการคิดแกปญหา  

สอนกระบวนการคิดแกปญหา  

สอนกระบวนการคิดแกปญหา 

เก็บขอมูลหลงัการทดลอง ดวย 

 - แบบทดสอบคูขนานฉบับที่ 1 

 - แบบสัมภาษณ 

 - แบบสังเกตพฤติกรรม 

                - 

 เก็บขอมูลในระยะติดตามผล ดวย  

- แบบทดสอบคูขนานฉบับที ่2 

 - แบบสัมภาษณ 

 - แบบสังเกตพฤติกรรม 

 

เก็บขอมูลกอนการทดลองดวย 

- แบบทดสอบคูขนานฉบับที ่1 

 - แบบสัมภาษณ 

 - แบบสังเกตพฤติกรรม 

สถานศกึษาจดัสอนแกปญหา 

สถานศกึษาจดัสอนแกปญหา 

สถานศกึษาจดัสอนแกปญหา 

เก็บขอมูลระหวางการทดลอง ดวย 

- แบบทดสอบคูขนานฉบับที ่2 

 - แบบสัมภาษณ 

 - แบบสังเกตพฤติกรรม 

สถานศกึษาจดัสอนแกปญหา 

สถานศกึษาจดัสอนแกปญหา 

สถานศกึษาจดัสอนแกปญหา 

เก็บขอมูลหลงัการทดลอง ดวย 

-แบบทดสอบคูขนานฉบับที ่1 

- แบบสัมภาษณ 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 

                   - 

เก็บขอมูลในระยะติดตามผล ดวย 

- แบบทดสอบคูขนานฉบับที ่2 

- แบบสัมภาษณ 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 
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5. การวิเคราะหผลการวิจยั 
 5.1 ผูวิจัยคาํนวณคะแนนความสามารถในการแกปญหาโดยรวมคะแนนจากแบบสังเกต

พฤติกรรมนกัเรียน  และแบบสัมภาษณ     สําหรับคะแนนความสามารถในการแกปญหามีคาตั้งแต    

0  - 16   

  ในกลุมทดลองและกลุมควบคุมไดรับการทดสอบดวยแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา

ในดานคณิตศาสตร   จาํนวน 7 ขอ   สําหรับคะแนนความสามารถในการแกปญหาดานคณิตศาสตร

ไดจากคะแนนรวมทุกขอ    มีคา  0 – 112      

 ในกลุมทดลองและกลุมควบคุมไดรับการทดสอบดวยแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา

ในดานวิทยาศาสตร   จาํนวน 7 ขอ   สําหรับคะแนนความสามารถในการแกปญหาดานวทิยาศาสตร

ไดจากคะแนนรวมทุกขอ    มีคา  0 – 112      

ในกลุมทดลองและกลุมควบคุมไดรับการทดสอบดวยแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา

ในดานสงัคม   จํานวน 6 ขอ   คะแนนความสามารถในการแกปญหาดานสงัคมไดจากคะแนนรวมทุก

ขอ    มีคา  0 – 96      

 5.2  ผูวจิัยพิสูจนความแตกตางของคะแนนคาเฉลี่ยกอนการทดลอง ( pre  test)    หลังการ

ทดลอง คร้ังที่ 1 (post test 1)     หลังการทดลอง คร้ังที ่2  (post test  2)    และระยะติดตามผลการ

ทดลอง (follow  up)     ระหวางกลุมทดลอง  กับ  กลุมควบคมุ  โดยการใชสถิติ   Independent   

 t -  test      และใช  F - test  เพื่อทดสอบความแตกตางของคาความแปรปรวน (variance)  ของทัง้  2  

กลุม  และเลือกใชสูตร   Independent   t -  test    ที่เหมาะสม   โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 

   5.3  ผูวิจยัพสูิจนความแตกตางของคะแนนคาเฉลี่ย  ภายในกลุมทดลอง  และกลุมควบคุม  

ระหวางคะแนน     กอนการทดลอง ( pre test)    หลงัการทดลอง คร้ังที่ 1 (post test 1)     หลังการ

ทดลอง คร้ังที่ 2  (post test  2)    และระยะติดตามผลการทดลอง (follow  up)   โดยการใชสถิต ิ 

Dependent   t -  test      (Paired  t -  test)   โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

         



บทที่  4   
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงค  เพื่อ   1) พฒันากระบวนการคิดแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวัย 

ตามแนวทฤษฎีสกีมา   และ   2) ศกึษาความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหา ตามแนวคิด

ทฤษฎีสกมีา   ผูวิจัยจึงนําเสนอผลการวิเคราะหเพื่อตอบวัตถุประสงคการวิจัย เปน 2 สวน ดังนี ้

 
สวนที่ 1 ผลการพัฒนากระบวนการคดิแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวัย 
จากการที่ผูวิจยัไดกําหนดกรอบแนวคิดการวิจัย  โดยมกีระบวนการคิดแกปญหาอยางเปน

ข้ันตอน  4  ข้ันตอนดังนี ้

ข้ันตอน กระบวนการคดิแกปญหา 

1.ทําความเขาใจปญหา 1.รับรูวามีปญหาและตองการแกปญหานั้น 

2.การฝกทักษะการสังเกต 

3.การนาํความรูเดิมหรือประสบการณเดมิมาใชในการ

แกปญหา 

2. กาํหนดแนวทางและวางแผน 1.แกปญหาโดยผสมผสานความรูเดิม หรือ 

ประสบการณเดิมกับความรูใหมหรือ ประสบการณใหม 

 2.ศึกษารายละเอียดและวางแผน 

3.ดําเนนิการตามแผน 1.เลือกสิ่งที่ตองการและทดลองปฏิบัติดวยตนเอง 

2.ดําเนนิตามขั้นตอน  เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายที่

คาดหวงัไว 

4.ประเมินผล ตรวจสอบความถูกตอง 

 
 

และจากผลการวิเคราะหขอมูลการพฒันากระบวนการคดิแกปญหาสําหรับเด็กปฐมวยั ตาม

แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรูที่ผูวจิัยสรางขึ้นแตละดาน คือ ดานคณติศาสตร  วทิยาศาสตร และ

สังคม  ผูวิจัยพบวามีรายละเอียดแตกตางจากกรอบแนวคิดในการวิจยัเล็กนอย    ดังตารางที ่4.1  ดังนี ้
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ตารางที่ 4.1   ข้ันตอนการพฒันากระบวนการคิดแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวัยตามแผนการจัดกจิกรรม 

                     การเรียนรูแตละดาน คือดานคณิตศาสตร  วทิยาศาสตรและสังคม 

         ข้ันตอน                                                          การพัฒนากระบวนการคิดแกปญหา 

1. ทาํความเขาใจปญหา                          1. ใชการกระตุนใหเด็กสนใจและใสใจกิจกรรมดวยคําพูดชมเชย  

                                           2. จัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใชการเลน 

                                           3.  ฝกทักษะการสังเกต  โดยใชประสาทสมัผัสตาง ๆ คือการดู   

                                               ฟง  หยิบ  จับ  และดมกลิ่น 

                                           4. ฝกการนําขอมูลที่มีอยูมาใชในการทาํความเขาใจปญหา 

                                                        5. ทบทวนความเขาใจในการใชภาษา  โดยฟงคําถามของผูวจิัย  

                                                            และตอบคําถาม 

2.กําหนดแนวทางและ                        1. กระตุนใหเดก็มีความพยายาม โดยใชการเสริมแรง ดวย 

 วางแผน                                               คําพูด 

                                            2.  ฝกทักษะการสังเกต  โดยใชประสาทสมัผัสตาง ๆ คือการดู   

                                                 ฟง  หยิบ  จับ  และดมกลิ่น 

                                            3.  ฝกการใชความจาํ 

                                            4.  ฝกการใชประสบการณเดิม เพื่อสรางความชัดเจนใน 

                                                 ประสบการณใหม 

                                             5. ฝกการคดิและวางแผน 

                                             6. ฝกการใชภาษาในการสือ่ความหมายในสิ่งที่เด็กคิดและพูด 

                                                 อธิบายใหผูอ่ืนได 

                                             7. ฝกเด็กใหเกิดความมั่นใจและกลาแสดงออก 

3.ข้ันดําเนินการตามแผน                              1. ฝกใหเด็กทดลอง ปฏิบัติดวนตนเอง 

                                              2. ฝกการตรวจสอบความเขาใจในแตละขั้นตอนของการ  

                                                  วางแผน 

                                              3. ฝกเด็กใหเกิดความมัน่ใจ  และกลาตัดสินใจ 
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ตารางที่ 4.1 (ตอ)   ข้ันตอนการพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวัยตามแผนการจดั 

                            กจิกรรมการเรียนรูแตละดาน คือดานคณิตศาสตร  วทิยาศาสตรและสังคม 

4.ประเมินผล                                                   1 . ฝกการตรวจสอบความถกูตองของคําตอบ หรือปญหา 

                                                          2. ฝกการตรวจสอบขั้นตอนกระบวนการคิดแกปญหา 

                                                          3. ฝกความพยายามแกไขสิ่งทีบ่กพรอง 

                                                          4. ฝกความเชื่อมัน่  กลาแสดงออก   มั่นใจในสิ่งที่กระทําลง 

                                                             ไป และฝกมารยาททางสงัคม 

                                                          5. ฝกความจํากระบวนการคิดแกปญหาทั้ง 4 ข้ันตอน  โดย 

                                                                       ใชการพูดทบทวนสิง่ที่เรียนมาทัง้หมด   

 
 สวนที่ 2 ผลการศึกษาความสามารถของเดก็ปฐมวัยในการคิดแกปญหา 

สําหรับผลการศึกษาความสามารถของเดก็ปฐมวยัในการคิดแกปญหานัน้  ผูวิจยัแบงการ

วิเคราะหเปนดังนี ้

  1.  ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหา ระหวาง

กลุมทดลองกบักลุมควบคุม   

2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาของกลุม

ทดลองระหวาง กอนการทดลอง, หลังการทดลองครั้งที่ 1,  หลังการทดลองครั้งที่ 2  และระยะติดตาม

ผลการทดลอง 

3.ผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหา ของกลุม

ควบคุมระหวาง กอนการทดลอง, หลังการทดลองครั้งที ่1,  หลงัการทดลองครั้งที่ 2  และระยะติดตาม

ผลการทดลอง 

  

 

1.  ความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตร 

     1.1 ผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบความสามารถของเด็กปฐมวยัในการคิดแกปญหาดาน

คณิตศาสตร ระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม   

           กอนการทดลอง ความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตรของกลุมทดลอง  และกลุม

ควบคุม  ไมมคีวามแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  แต หลังการทดลองครั้งที่ 1  
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หลังการทดลองครั้งที ่2  และระยะติดตามผล  ความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตรของ

กลุมทดลอง  และกลุมควบคุม แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  (ตารางที่ 4.2) 

 

ตารางที่ 4.2   ตารางแสดงการเปรียบเทยีบความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตร 

                    ระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม 

เงื่อนไข                                  กลุมทดลอง                                             กลุมควบคมุ              

                                         n       x        SD              n   x      SD              คา t 

กอนการทดลอง                15     75.2000      14.5906      15      75.2667    14.7041        0.012  

หลังการทดลองครั้งที ่1     15     98.8667        6.3793      15      81.1333    11.9395        5.07 * 

หลังการทดลองครั้งที ่2     15     99.5333        6.4016      15      77.3333    12.3211        6.192 * 

ติดตามผลการทดลอง       15   102.7333        5.8854      15      81.667       8.7560         7.734 *   

* p < .05 

     

    1.2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตร

ของกลุมทดลอง, ระหวาง กอนการทดลอง, หลงัการทดลองครั้งที ่1,  หลังการทดลองครั้งที่ 2  และ

ระยะติดตามผลการทดลอง 

         ความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตรของกลุมทดลอง ในแตละระยะเวลา  

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  เฉพาะระหวาง กอนการทดลอง กับ หลงัการ

ทดลองครั้งที่ 1, หลงัการทดลองครั้งที ่1 กบั หลงัการทดลองครั้งที ่2, กอนการทดลอง กับ ติดตามผล

การทดลอง และหลังการทดลองครั้งที ่2 กบั ติดตามผลการทดลอง (ตารางที่ 4.3) 
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ตารางที่ 4.3   ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดาน 

                   คณิตศาสตรของกลุมทดลอง 

เงื่อนไข                                  n                x              SD                    คา  t  

กอนการทดลอง                    15            75.2000           14.5906                7.890 * 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15            98.8667             6.3793 

กอนการทดลอง                   15             75.2000            14.5906               6.817 * 

หลังการทดลองครั้งที ่2         15            99.5333              6.4016  

กอนการทดลอง                    15            75.2000             14.5906               7.570 * 

ติดตามผลการทดลอง           15          102.7333               5.8854 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15             98.8667              6.3793               0.319 

หลังการทดลองครั้งที ่2         15             99.5333              6.4016 

หลังการทดลองครั้งที ่ 1        15             98.8667              6.3793               1.798  

การติดตามผลการทดลอง     15           102.7333              5.8854 

หลังการทดลองครั้งที ่ 2        15             99.5333              6.4016                2.371 * 

การติดตามผลการทดลอง     15           102.7333              5.8854 

* p < .05 

 

    1.3 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตร 

ของกลุมควบคุมระหวาง กอนการทดลอง, หลงัการทดลองครั้งที ่1,  หลังการทดลองครั้งที่ 2  และ

ระยะติดตามผลการทดลอง 

          ความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตรของกลุมควบคุม ในแตละระยะเวลา  ไม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 (ตารางที ่4.4) 
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ตารางที่ 4.4  ตารางแสดงการเปรียบเทยีบความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตร 

                   ของกลุมควบคมุ 

เงื่อนไข                     n            x           SD                            คา t  

กอนการทดลอง                  15           75.2667           14.7041                     1.776  

หลังการทดลองครั้งที ่1       15           81.1333           13.9395 

กอนการทดลอง                 15           75.2667           14.7041                       0.622  

หลังการทดลองครั้งที ่2       15          77.3333           12.3211  

กอนการทดลอง                 15          75.2667            14.7041                      1.675  

ติดตามผลการทดลอง        15          81.6667              8.7560 

หลังการทดลองครั้งที ่ 1     15          81.1333            11.9395                       1.680  

หลังการทดลองครั้งที ่2      15          77.3333            12.3211 

หลังการทดลองครั้งที ่ 1     15          81.1333            11.9395                       0.199  

ติดตามผลการทดลอง        15          81.6667              8.7560 

หลังการทดลองครั้งที ่ 2     15          77.333              12.3211                       1.821                

ติดตามผลการทดลอง       15          81.6667               8.7560 

 

2. ความสามารถในการคิดแกปญหาดานวทิยาศาสตร 

    2.1 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดาน

วิทยาศาสตร ระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม   

          กอนการทดลอง ความสามารถในการคิดแกปญหาดานวทิยาศาสตรของกลุมทดลอง  และกลุม

ควบคุม  ไมมคีวามแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  แต หลังการทดลองครั้งที่ 1,  

หลังการทดลองครั้งที ่2  และระยะติดตามผล  ความสามารถในการคิดแกปญหาดานวทิยาศาสตรของ

กลุมทดลอง  และกลุมควบคุม แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  (ตารางที่ 4.5) 
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ตารางที่ 4.5   ตารางแสดงการเปรียบเทยีบความสามารถในการคิดแกปญหาดานวทิยาศาสตร 

                    ระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม 

เงื่อนไข                                  กลุมทดลอง                                             กลุมควบคมุ              

                                         n       x        SD              n   x      SD              คา t 

กอนการทดลอง                15     78.7333      10.2711      15      78.0000    10.0285        0.198 

หลังการทดลองครั้งที ่1     15     95.4667      10.5483      15      72.6000    10.9662        5.820 * 

หลังการทดลองครั้งที ่2     15    100.1333       9.5459      15      79.9333    12.1094        5.074 * 

ติดตามผลการทดลอง       15   103.3333        7.0068      15      83.6000    10.0057        6.257 *   

* p < .05 

 

    2.2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดาน

วิทยาศาสตรของกลุมทดลอง  ระหวาง กอนการทดลอง, หลังการทดลองครั้งที ่1,  หลังการทดลองครั้ง

ที่ 2  และระยะติดตามผลการทดลอง 

         ความสามารถในการคิดแกปญหาดานวทิยาศาสตรของกลุมทดลอง ในแตละระยะเวลา  

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 เฉพาะระหวาง กอนการทดลอง กับ หลงัการทดลอง

คร้ังที่ 1, กอนการทดลอง กบั หลงัการทดลองครั้งที ่ 2 และ กอนการทดลอง กับ ตดิตามผลการทดลอง 

(ตารางที ่4.6) 
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ตารางที่ 4.6   ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดาน 

                   วทิยาศาสตรของกลุมทดลอง 

เงื่อนไข                                  n                x              SD                    คา  t  

กอนการทดลอง                    15          78.7333            10.2711                5.633 * 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15           95.4667           10.5483 

กอนการทดลอง                   15           78.7333            10.2711               5.989 * 

หลังการทดลองครั้งที ่2         15         100.1333             9.5459 

กอนการทดลอง                    15          78.7333            10.2711               7.721 * 

ติดตามผลการทดลอง           15        103.3333             7.0068 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15           95.4667           10.5483               1.133 

หลังการทดลองครั้งที ่2         15         100.1333              9.545 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15           95.4667           10.5483               2.103   

ติดตามผลการทดลอง           15         103.3333             7.0068 

หลังการทดลองครั้งที ่ 2        15         100.1333             9.545                 1.129 

ติดตามผลการทดลอง           15         103.3333             7.0068 

* p < .05 

     

    2.3 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดาน

วิทยาศาสตร ของกลุมควบคุมระหวาง กอนการทดลอง, หลงัการทดลองครั้งที ่1,  หลังการทดลองครั้ง

ที่ 2  และระยะติดตามผลการทดลอง 

          ความสามารถในการคิดแกปญหาดานวทิยาศาสตรของกลุมควบคุม ในแตละระยะเวลา  

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 เฉพาะระหวาง หลงัการทดลองครั้งที่ 1 กับ หลงัการ

ทดลองครั้งที่ 2 และ หลงัการทดลองครั้งที ่1 กับ ติดตามผลการทดลอง (ตารางที่ 4.7) 
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ตารางที่ 4.7   ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดาน 

                   วทิยาศาสตรของกลุมควบคุม 

เงื่อนไข                                  n                x              SD                    คา  t  

กอนการทดลอง                    15          78.0000            10.0285                1.681  

หลังการทดลองครั้งที ่1         15          72.6000            10.9662  

กอนการทดลอง                   15           78.0000            10.0285                0.542   

หลังการทดลองครั้งที ่2         15          79.9333            12.1094 

กอนการทดลอง                    15          78.0000            10.0285                1.893 

ติดตามผลการทดลอง           15          83.6000            10.0057 

หลังการทดลองครั้งที ่ 1        15           72.6000           10.9662                2.590 *  

หลังการทดลองครั้งที ่2         15           79.9333           12.1094 

หลังการทดลองครั้งที ่ 1        15           72.6000           10.9662                3.475 * 

การติดตามผลการทดลอง     15           83.6000           10.0057 

หลังการทดลองครั้งที ่ 2        15           79.9333           12.1094                0.877 

การติดตามผลการทดลอง     15           83.6000           10.0057 

* p < .05 

 

    3.1 ความสามารถในการคิดแกปญหาดานสังคม  

          กอนการทดลอง ความสามารถในการคิดแกปญหาดานสงัคมของกลุมทดลอง  และกลุม

ควบคุม  ไมมคีวามแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  แต หลังการทดลองครั้งที่ 1  

หลังการทดลองครั้งที ่2  และระยะติดตามผล  ความสามารถในการคิดแกปญหาดานสังคมของกลุม

ทดลอง  และกลุมควบคุม แตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05  (ตารางที ่4.8) 
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ตารางที่ 4.8   ตารางแสดงการเปรียบเทยีบความสามารถในการคิดแกปญหาดานสงัคม 

                    ระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม 

เงื่อนไข                                  กลุมทดลอง                                             กลุมควบคมุ              

                                         n       x        SD              n   x      SD              คา t 

กอนการทดลอง                15     63.4667      8.4842        15      63.6000     7.1694         0.046 

หลังการทดลองครั้งที ่1     15     80.0000     10.7171       15      65.1333     7.9450         4.316 * 

หลังการทดลองครั้งที ่2     15     80.4667     14.2070       15      59.8000     9.4506         4.691 * 

ติดตามผลการทดลอง       15     86.2000     12.5653       15      58.2667   10.6400         6.571 *   

* p < .05 

     

    3.2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดานสงัคมของ

กลุมทดลอง  ระหวาง กอนการทดลอง, หลังการทดลองครั้งที่ 1,  หลังการทดลองครัง้ที ่2  และระยะ

ติดตามผลการทดลอง 

         ความสามารถในการคิดแกปญหาดานสังคมของกลุมทดลอง ในแตละระยะเวลา  แตกตางกนั

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  .05 เฉพาะระหวาง กอนการทดลอง กับ หลงัการทดลองครั้งที ่1, 

กอนการทดลอง กับ หลงัการทดลองครั้งที ่ 2, กอนการทดลอง กับ ติดตามผลการทดลอง  และ หลัง

การทดลองครัง้ที ่ 2 กับ ติดตามผลการทดลอง  (ตารางที่ 4.9) 
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ตารางที่ 4.9   ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดาน 

                   สังคมของกลุมทดลอง 

เงื่อนไข                                  n                x              SD                    คา  t  

กอนการทดลอง                    15           63.4667             8.4842               8.368 * 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15           80.0000           10.7171   

กอนการทดลอง                   15            63.4667             8.4842                4.548 * 

หลังการทดลองครั้งที ่2         15           80.4667           14.2070  

กอนการทดลอง                    15           63.4667             8.4842                6.428 * 

ติดตามผลการทดลอง           15          86.2000             12.5653 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15           80.0000             10.7171              0.117 

หลังการทดลองครั้งที ่2         15           80.4667             14.2070 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15           80.0000             10.7171              1.554 

ติดตามผลการทดลอง           15           86.2000             12.5653 

หลังการทดลองครั้งที ่ 2        15           80.4667             14.2070              2.162 * 

ติดตามผลการทดลอง           15           86.2000             12.5653 

* p < .05 

     

    3.3 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดานสงัคม ของ

กลุมควบคุมระหวาง กอนการทดลอง, หลงัการทดลองครั้งที่ 1,  หลงัการทดลองครั้งที่ 2  และระยะ

ติดตามผลการทดลอง 

          ความสามารถในการคิดแกปญหาดานวทิยาศาสตรของกลุมควบคุม ในแตละระยะเวลา  

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 เฉพาะระหวาง หลงัการทดลองครั้งที่ 1 กับ หลงัการ

ทดลองครั้งที่ 2 และ หลงัการทดลองครั้งที ่1 กับ ติดตามผลการทดลอง (ตารางที่ 4.10) 
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ตารางที่ 4.10   ตารางแสดงการเปรียบเทียบความสามารถของเด็กปฐมวัยในการคิดแกปญหาดาน 

                    สังคมของกลุมควบคุม 

เงื่อนไข                                  n                x              SD                    คา  t  

กอนการทดลอง                    15          63.6000               7.1694              0.770 

หลังการทดลองครั้งที ่1         15          65.1333               7.9450 

กอนการทดลอง                   15          63.6000                7.1694               1.538 

หลังการทดลองครั้งที ่2         15         59.8000                 9.4506 

กอนการทดลอง                    15         63.6000                7.1694               1.811 

ติดตามผลการทดลอง           15          58.2667             10.6400 

หลังการทดลองครั้งที ่ 1        15           65.1333              7.9450                2.890 * 

หลังการทดลองครั้งที ่2         15           59.8000              9.4506 

หลังการทดลองครั้งที ่ 1        15           65.1333              7.9450                3.098 * 

การติดตามผลการทดลอง     15           58.2667            10.6400 

หลังการทดลองครั้งที ่ 2        15           59.8000             9.4506                 0.885 

การติดตามผลการทดลอง     15           58.2667           10.6400 

* p < .05 



บทที่  5 
 

สรุป  อภปิราย  และขอเสนอแนะ 
 

  การวิจัยเรื่อง  การพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวัย  ตามแนวคิดทฤษฎี

สกีมา   มีสาระสําคัญสรุปไดดังนี ้

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

วัตถุประสงคของการวิจัยครัง้นี ้ เพื่อ 

1.พัฒนากระบวนการคิดแกปญหาสาํหรับเด็กปฐมวยั  ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมา 

2. ศึกษาความสามารถของเด็กปฐมวยัในการคิดแกปญหา ตามแนวคดิทฤษฎีสกีมา 

 
สมมติฐานของการวจิัย 

1. ในระหวางดําเนนิการทดลอง  เดก็ปฐมวัยกลุมทดลองที่ไดรับการสอนกระบวนการคิด

แกปญหา  ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมาจะมีความสามารถในการคิดแกปญหาสงูกวาเดก็ปฐมวยักลุม

ควบคุม 

2. ในระยะหลงัการทดลอง  เด็กปฐมวยักลุมทดลองที่ไดรับการสอนกระบวนการคิดแกปญหา  

ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมาจะมีความสามารถในการคิดแกปญหาสงูกวาเด็กปฐมวยักลุมควบคุม 

3.ในระยะติดตามผลการทดลอง  เด็กปฐมวัยกลุมทดลองที่ไดรับการสอนกระบวนการคิด

แกปญหา  ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมาจะมีความสามารถในการคิดแกปญหาสงูกวาเดก็ปฐมวยักลุม

ควบคุม 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. การวิจัยครัง้นี้มุงศึกษาเดก็ปฐมวยัทีม่ีอายุอยูในระหวาง 5 – 6 ป 

2. กระบวนการคิดแกปญหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ พัฒนาข้ึนโดยมารแชล (1995) 

ประกอบดวยขั้นตอน 4 ข้ันตอน คือ 1) การทําความเขาใจปญหา 2)กําหนดแนวทางและวางแผน 3) 

ดําเนนิการตามแผน  4) การประเมินผล 

3. เนื้อหาที่ใชในการเรียนการสอนในการวจิัยครั้งนี้คือ 
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   3.1  เนื้อหาดานคณิตศาสตร  ประกอบดวย ทักษะจํานวนและตัวเลข การจัดกระทํากบั

จํานวนนับ  เรขาคณิต (การหาความสัมพนัธและรูปทรง)  และการแกปญหา (การเปรียบเทียบ)  

  3.2   เนื้อหาดานวทิยาศาสตร  ประกอบดวย ทักษะการสังเกต (การฟง  การสัมผัส) การ

จําแนก  การวดั (การเปรียบเทียบ)  และการสื่อสาร 

 3.3  เนื้อหาดานสงัคม  ประกอบดวย ทักษะการแกปญหาเกี่ยวกับตนเอง  ครอบครวัและ

เพื่อน 

 
วิธีดําเนินการวิจัยและเกบ็รวบรวมขอมูล  

1.การศึกษาและรวบรวมขอมูลพื้นฐาน 

ผูวิจัยศึกษาทฤษฎีพืน้ฐานจากเอกสาร  วารสารและรายงานการวิจยัจากในประเทศและ

ตางประเทศ  เพื่อรวบรวมความรู  วิธีการศกึษาและการพัฒนาทักษะการคิดแกปญหาของเดก็ปฐมวัย  

เพื่อรวบรวมความรู  วธิีการศึกษาและการพัฒนาทักษะการคิดแกปญหาของเดก็ปฐมวัย และนาํมา

สรุปเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยและจัดทาํเปนแผนการจัดกิจกรรม เพื่อพัฒนากระบวนการคิด

แกปญหา 

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร (Population) 

 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คอืเด็กปฐมวยัที่มีอายุระหวาง 5 – 6 ป 

กลุมตัวอยาง (Sample) 

กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้คือ เด็กปฐมวัยทีม่ีอายุระหวาง 5 – 6 ป ที่กาํลังศกึษาอยูใน

ระดับช้ันอนุบาลปที ่3  ในโรงเรียนอนุบาลหนนูอย  จาํนวน 30 คน  โดยผูวิจัยใชการเลือกโรงเรียน

ตัวอยางแบบเจาะจง  และกาํหนดคุณสมบัติตามเกณฑดังนี ้

1.เปนโรงเรียนที่อยูในจงัหวัดกรุงเทพมหานคร 

2.เปนโรงเรียนที่มีแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคลองกับการจัดการศึกษา

สําหรับเด็กปฐมวัย  นั่นคือไมเรงรัด  หรือมุงเนนวิชาการใหอานออก  เขียนได 

3.ผูบริหารและครูยินดีใหความรวมมือในการวิจัย  และชวยเหลืออํานวยความสะดวกในการ

จัดสภาพการณ 

หลังจากนั้น  ผูวิจัยจงึคัดเลือกกลุมตัวอยางเพื่อใหไดกลุมตัวอยางทีเ่ปนตัวแทนที่ดีของ

ประชากร ดงันั้นจงึไปเก็บรวบรวมขอมูลจากประชากรทั้งหมดกอนเริม่ทดลอง และนํามาประกอบการ
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พิจารณาคัดเลือกกลุมตัวอยาง  โดยเลือกผูปกครองเดก็ที่มกีารศึกษา  มีอาชพี และรายไดใกลเคยีงกนั

จํานวน 30 คน 

จากนั้นจงึจัดแบงกลุมตัวอยาง  โดยใชการสุมตัวอยางอยางงาย (simple random sampling)  

โดยการจับสลากรายชื่อเด็กเขาสูกลุมทดลองและกลุมควบคุม  ใหมีเพศเหมือนกัน 

เปนคู  กลุมละ 15 คน 

 กลุมทดลอง  คือกลุมที่ไดรับการเรียนการสอนตามแผนการจัดกจิกรรม  เพื่อพัฒนา

กระบวนการคดิแกปญหาทีผู่วิจัยสรางขึ้น   ซึง่ในขณะทีผู่วิจัยเริ่มทดลองในเวลา 9.00 – 9.30 น.ทกุวัน

นั้น กลุมควบคุม ไมมีการเรียนการสอนแตอยางใด  เนือ่งจากผูวิจัยตองการใหทัง้สองกลุมไมมีความ

แตกตางกนัในการไดรับความรูตามแผนการจัดกิจกรรมของโรงเรียน   ผูวิจัยจงึขอใหครูประจําชั้น

ปรับเปลี่ยนกจิกรรมในเวลาดังกลาวเปนชวงเวลาตรวจสขุภาพเด็ก  ใหเด็กเก็บส่ิงของเครื่องใชสวนตวั  

เปลี่ยนเสื้อผาเปนจุดกิจกรรมของโรงเรียน  และใหเด็กสงการบานเปนรายบุคคล 

 3.ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 

 3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent  Variable) ไดแก 

 กิจกรรมการเรยีนการสอนตามแผนการจัดกิจกรรม เพื่อพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาที่

ผูวิจัยสรางขึ้น  โดยใชทฤษฎีสกีมาของมารแชล  เพื่อดําเนินการสอนการคิดแกปญหาในแตละดานคือ 

ดานคณิตศาสตร  ดานวิทยาศาสตร  และดานสงัคม  ซึ่งในแตละกิจกรรมจะประกอบไปดวยสาระการ

เรียนรูทีน่ักเรียนไดรับ  วัตถุประสงค  วิธีในการคิดแกปญหาอยางเปนขัน้ตอน  ไดแก 

                 3.1.1 การทําความเขาใจปญหา  ประกอบดวยขั้นตอนยอย ๆ คือ 

                       3.1.1.1.รับรูวามีปญหาและตองรูวาปญหานั้นคืออะไร และตองการแกปญหานั้น 

                       3.1.1.2. ฝกทักษะการสงัเกต 

                       3.1.1.3. การนําความรูเดิม หรือประสบการณเดิมมาใชแกปญหา 

                 3.1.2. กาํหนดแนวทางและวางแผน  ประกอบดวยขั้นตอนยอย ๆ คือ  

                        3.1.2.1.แกปญหาโดยผสมผสานความรูเดิม  หรือประสบการณเดมิกับความรูใหม 

                        หรือประสบการณใหม  

                        3.1.2.2.ศึกษารายละเอียดและวางแผน 

                 3.1.3. การดําเนนิการตามแผน  ประกอบดวยขั้นตอนยอย ๆ คือ 

                         3.1.3.1.เลอืกสิ่งที่ตองการและทดลองปฏิบัติดวยตนเอง 

                         3.1.3.2.ดําเนินตามขั้นตอน เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายที่คาดหวังไว 

                 3.1.4. การประเมินผล  เปนการตรวจสอบความถูกตอง 
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 นอกจากนี้ในทุกกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดกิจกรรม  เพื่อพัฒนากระบวนการ

คิดแกปญหาที่ผูวิจยัสรางขึน้  ผูวิจัยจะมขีอคําถาม (ปญหา)  เพื่อใหนักเรียนไดคิด  ทดลอง  คนควา

หาคําตอบดวยตนเอง  โดยใชวิธีการคิดแกปญหาอยางเปนขั้นตอน  เพื่อตอบคําถามที่ผูวิจยักาํหนดไว 

  3.2 ตวัแปรตาม (Dependent  Variable) ไดแก  คะแนนความสามารถทางการคิดแกปญหา  

ดานคณิตศาสตร   ดานวทิยาศาสตร  และดานสังคมของเด็กปฐมวัย 

 

4.เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย   แบงเปน 2 สวนดังนี ้

4.1 แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู   ซึ่งครอบคลุมกิจกรรมดานคณิตศาสตร  วทิยาศาสตร 

และสังคม  โดยแตละดานมสีวนประกอบคือ 

    4.1.1 ดานคณิตศาสตร  ประกอบดวยทักษะจํานวนและตัวเลข  การจัดกระทาํกบัจํานวน

นับ   เรขาคณติ (การหาความสัมพนัธและรูปทรง)  การแกปญหา (การเปรียบเทยีบ) 

    4.1.2 ดานวิทยาศาสตร  ประกอบดวยทักษะการสงัเกต (การฟง  การสัมผัส)  การจําแนก  

การวัด (การเปรียบเทียบ)  และการสื่อสาร 

    4.1.3  ดานสังคม  ประกอบดวยทกัษะการแกปญหาเกี่ยวกับตนเอง   ครอบครัวและเพื่อน 

4.2.เครื่องมือที่วัดความสามารถในการคดิแกปญหาของเด็กปฐมวัย  ประกอบดวย 

   4.2.1 แบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  ซึง่เปนแบบทดสอบคูขนานจาํนวน 2 ชุด แต

ละชุด  ประกอบดวย  

       4.2.1.1  คําถามทางดานคณิตศาสตร จํานวน 7 ขอ 

       4.2.1.2  คําถามทางดานวทิยาศาสตร  จํานวน 7 ขอ 

       4.2.1.3   คําถามทางดานสังคม จํานวน 6 ขอ 

   4.2.2  แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน  เปนแบบสังเกตพฤติกรรมในการคิดแกปญหาอยาง

เปนลําดับข้ันตอน 4 ข้ันตอน คือข้ันทําความเขาใจปญหา  ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน  และข้ันประเมนิผล 

  4.2.3  แบบสัมภาษณ  เปนแบบสัมภาษณเพื่อดูกระบวนการคิดแกปญหา อยางเปนลําดับ

ข้ันตอน4 ข้ันตอน คือข้ันทําความเขาใจปญหา  ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน  และข้ันประเมนิผล 

 5.วิธีเก็บรวบรวมขอมูล  
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 ผูวิจัยทําการทดสอบโดยใชเวลาทั้งเวลาทัง้สิ้น 12 สัปดาห โดยมกีารวัดความสามารถของเด็ก

เปนระยะ ๆ คอืกอนการทดลอง  ระหวางการทดลอง หลังการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง  

โดยทดสอบเดก็ 2 กลุมดังนี ้

เด็กกลุมทดลอง และกลุมควบคุม โดยใชแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  

(แบบทดสอบคูขนาน ฉบับที่ 1) แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน และแบบสัมภาษณ   เพื่อเก็บคะแนน

กอนการทดลอง  ในระหวางทดลอง (สัปดาหที่ 4)  โดยใชแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา  

(แบบทดสอบคูขนาน ฉบับที่ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน และแบบสัมภาษณ  เพื่อเก็บคะแนนอกี

คร้ัง  และทดลองผลหลงัการทดลองเสร็จส้ิน (ตนสัปดาหที่ 8)  ดวยแบบทดสอบกระบวนการคิด

แกปญหา  (แบบทดสอบคูขนาน ฉบับที่ 1) แบบสังเกตพฤติกรรมนกัเรียน และแบบสัมภาษณ   เพื่อ

เก็บคะแนนอกีครั้ง 

ผูวิจัยมกีารตดิตามผลหลังจากทดลองผานไป 4 สัปดาห  โดยใชแบบทดสอบกระบวนการคิด

แกปญหา  (แบบทดสอบคูขนาน ฉบับที่ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมนกัเรียน และแบบสัมภาษณ  เพือ่

เก็บคะแนนเปนครั้งสุดทาย 

  
การวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลนี ้ ผูวจิัยวิเคราะหขอมูลดวยสถิตติาง ๆ โดยมีรายละเอยีดและขั้นตอน

ดังนี ้

1. ผูวิจยัคํานวณคะแนนความสามารถในการแกปญหาโดยรวมคะแนนจากแบบสังเกต

พฤติกรรมนกัเรียน  และแบบสัมภาษณ     

2.พิสูจนความแตกตางของคะแนนคาเฉลี่ยกอนการทดลอง ( pretest)    หลังการทดลอง คร้ัง

ที่ 1 (posttest 1)     หลังการทดลอง คร้ังที่ 2  (posttest  2)    และระยะติดตามผลการทดลอง (follow  

up)   ระหวางกลุมทดลอง  กับ  กลุมควบคุม  โดยการใชสถิติ  Independent   t -  test      และใช  F - 

test  เพื่อทดสอบความแตกตางของคาความแปรปรวน (variance)  ของทัง้  2  กลุม  และเลือกใชสูตร   

Independent   t -  test    ทีเ่หมาะสม   โดยกําหนดระดบันัยสาํคัญทางสถิติที ่0.05 

   3.พิสูจนความแตกตางของคะแนนคาเฉลีย่  ภายในกลุมทดลอง  และกลุมควบคุม  ระหวาง

คะแนน     กอนการทดลอง ( pretest)    หลังการทดลอง คร้ังที ่1 (posttest 1)     หลงัการทดลอง คร้ัง

ที่ 2  (posttest  2)    และระยะติดตามผลการทดลอง (follow  up)   โดยการใชสถิต ิ Dependent   t -  

test      (Paired  t -  test)   โดยกาํหนดระดับนัยสาํคัญทางสถิติที ่0.05 
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สรุปผลการวจิัย 
 จากวัตถุประสงคที่ผูวจิัยกาํหนดไว    คือเพื่อพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาในเดก็ปฐมวยั

ตามแนวทฤษฏีสกีมา  ดังนัน้ผูวิจยัจึงขอสรุปผลการวิจัย   ซึง่มกีารพฒันากระบวนการคิดแกปญหาแต

ละขั้นตอนดังนี ้

 1. ข้ันทําความเขาใจปญหา   ผูวิจยัใชการเสริมแรงดวยคําพูดชมเชย  กระตุนใหเดก็สนใจและ

ใสใจในกิจกรรม ดวยการพูดชมเชย    จัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใชการเลน  สําหรับกิจกรรมที่

ใชสอนเปนกิจกรรมที่ฝกทักษะการสงัเกต    โดยใชประสาทสัมผัสตาง ๆ  คือการมองดู  การฟง  หยบิ

จับและใชการดมกลิ่น   รวมทั้งฝกเด็กใหสามารถนําขอมลูที่มีอยูมาใชในการแกปญหา   และเพื่อให

เด็กมีพัฒนาการทางการใชภาษา   ผูวิจัยจึงใชการตัง้คําถาม   ถามเด็กวาปญหาทีผู่วิจัยถามนั้นคือ

อะไร  เพื่อใหเด็กตอบ  เด็กจะตองตอบคําถามของผูวิจยัไดถูกตองจึงจะแสดงวาเด็กเขาใจในขัน้ทํา

ความเขาใจปญหา 

 2. ข้ันกาํหนดแนวทางและวางแผน  ผูวิจัยใชการกระตุนใหเด็กมีความพยายาม โดยใชการ

เสริมแรงดวยคําพูด  และใหเด็กไดฝกทกัษะในการสังเกต เพื่อใหเกิดทักษะการสงัเกตที่ชัดเจนมากขึ้น 

โดยใชประสาทสัมผัสตาง ๆ  คือการดู    การฟง   การหยิบจับ  และการดมกลิ่น  รวมทั้งการใชทักษะ

การจํา   การใชประสบการณเดิม  เพื่อสรางความชัดเจนในประสบการณใหม  ฝกการคิดและวางแผน   

ฝกใหเด็กกลาพูดเพื่อส่ือภาษาในสิง่ทีเ่ด็กคิดและใหเด็กเกิดความมั่นใจ  กลาแสดงออก     

 3. ข้ันดําเนนิการตามแผน   ผูวิจัยฝกใหเดก็ทําตามในสิง่ที่เด็กคิดไว   นั่นคือการใหเด็กทดลอง   

ปฏิบัติดวยตนเอง  เพื่อใหเดก็ตรวจสอบความเขาใจในแตละขั้นตอนของการวางแผน   

 4.ข้ันประเมนิผล   ผูวิจัยจะสอนใหเด็กเรยีนรูวาเมื่อทํากิจกรรมตาง ๆ เสร็จส้ินแลวจะตองมี

การตรวจสอบคําตอบวาสิง่ที่คนพบนัน้ถกูตองหรือไม  และครบตามขั้นตอนที่คิดวางแผนไวหรือไม  

หากไมถูกตอง  เด็กตองหาทางแกไขขอบกพรองและคิดปรับปรุงการแกปญหาตอไป   รวมทัง้สอนให

เด็กเกิดความเชื่อมั่น  กลาแสดงออก  มั่นใจในสิ่งที่เด็กกระทําลงไป   และฝกมารยาททางสังคม  และ

ฝกความจํากระบวนการคิดแกปญหาทั้ง 4 ข้ันตอน โดยใชการพูดทบทวนสิ่งที่เรียนมา 

 สําหรับความสามารถในการคิดแกปญหาในเด็กปฐมวัยนั้น   ผูวิจยัสรุปผลตามสมมติฐานที่ตั้ง

ไว   ดงัตอไปนี ้

1. ในระหวางดําเนนิการทดลอง     เด็กปฐมวัยกลุมทดลองที่ไดรับการสอนกระบวนการคิด

แกปญหาตามแนวคิดทฤษฎีสกีมาจะมีความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตร   

วิทยาศาสตร และดานสังคมสูงกวาเด็กปฐมวัยกลุมควบคุม  อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
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2. หลงัการทดลอง    เดก็ปฐมวัยกลุมทดลองที่ไดรับการสอนกระบวนการคิดแกปญหา     ตาม

แนวคิดทฤษฎีสกีมาจะมีความสามารถในการคิดแกปญหาดานคณิตศาสตร   วิทยาศาสตร   และ

สังคม สูงกวาเด็กปฐมวัยกลุมควบคุมอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

3.ในระยะติดตามผลการทดลอง   เด็กปฐมวัยกลุมทดลองที่ไดรับการสอนกระบวนการคิด

แกปญหา     ตามแนวคิดทฤษฎีสกีมาของมารแชล     จะมีความสามารถในการคดิแกปญหาดาน

คณิตศาสตร   วทิยาศาสตร  และสังคม  สูงกวาเด็กปฐมวัยกลุมควบคมุอยางมีนยัสาํคัญทางสถิตทิี่

ระดับ .05 

 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจยัที่กลาวมาแลว  ผูวิจัยขออภิปรายผลการวิจัยในการพฒันากระบวนการ 

คิดแกปญหา  ซึ่งมีกระบวนการแตละขั้นตอน ดังตอไปนี ้

1.ข้ันทาํความเขาใจปญหา 

ในขั้นนี้ผูวิจัยขอภิปรายเปนข้ันยอย ๆ ตามผลการทดลองดังนี ้

 1.1  การสอนเด็กปฐมวยัใหเขาใจปญหาตาง ๆ   ผูวิจัยใชการเสริมแรงกระตุนใหเดก็สนใจ

และใสใจกิจกรรมกอนในขั้นตน     ทัง้นีเ้พราะการเสริมแรงจะเปนตัวแปรสําคัญของการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม  พฤติกรรมใดไดรับการเสริมแรง  บุคคลจะกระทําพฤตกิรรมนั้นตอไป  พฤติกรรมใดไมไดรับ

แรงเสริมก็จะคงอยูไมนาน  การเสริมแรงจงึเปนสิง่จาํเปนอยางยิง่ตอการชวยใหบุคคลเรียนรูที่จะ

กระทาํหรือไมกระทาํตอไป   (Skinner, 1971 , อางถงึในสมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2541 : 32 )    ดงันัน้

ผูวิจัยจงึคาดวาการเสริมแรงจะเปนจริงในเด็กปฐมวัยที่อายุ 5 – 6 ปดวย   นอกจากนีก้ารเสริมแรงจะมี

อิทธิพลมากสาํหรับเด็ก  ทั้งยังตรงกับความตองการอยางหนึ่งของคน  คือตองการเปนทีย่อมรับ  เปนที่

รัก   ตองการคําชมเชย (พรรณี  ช.  เจนจิต, 2528 : 300 )  สําหรับการเสริมแรงนี้ผูวิจยัใชคําชมเชย

ดวยการใชคําพูดวา “เกงมาก”   “ดีมาก”    

1.2 การเรียนการสอนผูวิจัยใชกิจกรรมการเลนเกม    เนือ่งจาก  Froebel (1982, อางถงึในทิศ

นา  แขมมณีและคณะ, 2536  : 88)  ซึ่งเปนนกัการศึกษาทางการศึกษาปฐมวยั  เชื่อวา  การเลนถอื

เปนการจําลองสถานการณจริงในชีวิต   การเลนเปนกิจกรรมที่เด็กจะไดฝกการรับรูและถายทอดอยาง

ผสมกลมกลนืกัน   เดก็จะรูสึกสนุกสนาน   เปนอิสระและไดสนองความตองการทั้งทางกายและใจ   

การเลนชวยใหเด็กสรางความสัมพันธกับตนเองกับผูอ่ืน   และกับธรรมชาติรอบตัว   นอกจากนีก้าร

เลนยงัเปนประสบการณหลกัที่สงเสริมพฒันาการของเด็กปฐมวัย   ในการเลนเด็กจะไดสังเกต  

ทดลอง  คนควาและแกปญหา    
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ในขณะที่  Vygotsky  (1978, อางถงึในทศินา  แขมมณแีละคณะ, 2536  : 88 - 89)   เชื่อวา

การเลนจะเปนพืน้ฐานของการสื่อสารทีเ่ปดโอกาสใหเด็กไดพัฒนาทกัษะการคิด  จินตนาการ  ซึง่เปน

องคประกอบสําคัญของพฒันาการทางสติปญญา  และการเลนยงัเปนประสบการณที่สนองความ

ตองการดานอืน่ ๆ  ของเด็กดวย   กลาวคอื  การเลนสนองความตองการทางกายโดยเปดโอกาสใหเด็ก

ไดเคลื่อนไหวในลักษณะตาง ๆ  อยางเต็มที่  ทาํใหเดก็ไมเบื่อหนาย   การเลนสนองความตองการทาง

อารมณ  โดยเปดโอกาสใหเด็กไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินและระบายความรูสึกตาง ๆ  ที่ถกูสกัด

กั้นไวในสถานการณอ่ืน   การเลนสนองความตองการทางสังคม  โดยเปดโอกาสใหเด็กไดปรับตัวเขา

กับเพื่อน  ดวยการแกปญหาขอขัดแยงและประนีประนอมกับเพื่อน   เพื่อจะไดทําส่ิงที่ชอบรวมกัน   

สวน Freud  และ  Erikson  (1958 , 1963,  cited in  Gestwicki, 1995  :  256)  กลาววา  

พัฒนาการทางอารมณเกิดขึน้ไดจากการเลน  เด็กจะไดแสดงออกและมีความรูสึกที่ดีข้ึน   ในขณะที่

นักการศึกษา John Dewey, Patty Smith  Hill,  and  Susan Isaacs      (Isenberg and  Jalongo, 

1993, cited in  Getwicki, 1995 : 256)   สนับสนุนการเลนวาเปนการเปดโอกาสใหเด็กไดคนพบและ

พัฒนาความคดิรวบยอด  รวมทั้งมีทกัษะในการแกปญหาตอไปในอนาคต   จากการประมวลขอมลู

ความรูดังกลาว   ผูวิจยัจึงคาดวาการทาํความเขาใจปญหาจะเกิดขึ้นไดถามีกิจกรรมการเลน     

1.3 ผูวิจัยใหเด็กเรียนรูการสังเกตสิ่งของตาง ๆ ที่ปรากฏอยูเบื้องหนาเด็ก  เนื่องจากทักษะการ

สังเกตจะทําใหสามารถเรียนรูและเขาใจสิ่งตาง ๆ  ไดด ี รวมทั้งการสงัเกตถือเปนพืน้ฐานสําคัญของ

การไดมาซึ่งขอมูล    (Martin, D. J. ,2003   อางถงึใน   เอมอร  บูชาบุพพาจารย, 2546  :75 – 81; 

Hildebrand,1986:220 -221)  และชวยในขั้นทําความเขาใจปญหา   อีกทั้งการเรียนรูการสังเกต  เด็ก

ตองอาศัยการตั้งใจ   การเกบ็จํา  เมื่อต้ังใจเด็กจะแปลงขอมูลเก็บรหัสเปนสัญลักษณ    เขาสู

กระบวนการทางสมอง  และจะเลือกสวนทีต่องการใชมาจัดกระทําในโอกาสตอไป     ซึ่งสิง่เหลานี้เปน

การใชสกีมานัน่เอง    

1.4.  ผูวิจัยฝกใหเด็กรูจักการนําขอมูลทีม่อียูมาใชในการทําความเขาใจปญหา ดวยการ

สอบถามสิง่ที่เด็กเคยเรียนรูมา เชน การเลนเกมภาพตัดตอ  (Jigsaw puzzle)  ผูวิจยัจะรวมอภิปราย

กับเด็กโดยถามเด็ก  เพื่อใหเด็กระลึกวิธกีารเลนเกมชนิดนี้   เนื่องจากเปนเกมการศึกษาทีเ่ด็กอนุบาล

จะตองเคยเลน     ผูวิจยัจะสอนเดก็วาการเลนภาพตัดตอจะตองดูรายละเอียดของภาพตัดตอที่

สมบูรณวามีลักษณะอยางไร   เด็กจะตองระลึกและมองรายละเอียดตามที่ผูวิจัยสอนไว  เพื่อจะได

สามารถนําขอมูลที่เห็นและมีอยูนี้มาใชในการทาํความเขาใจปญหาได      
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1.5 ทุกกิจกรรมการเรียนการสอน   ผูวิจยัจะทบทวนความเขาใจในการใชภาษา   โดยผูวิจัยจะ

ตั้งคําถาม  ถามเด็กวาปญหาที่ผูวิจัยถามนั้นคืออะไร   เด็กจะตองตอบคําถามของผูวิจัยใหไดจงึจะ

แสดงวาเด็กเขาใจในขั้นทําความเขาใจปญหา  

2 ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน 

มีรายละเอยีดในขั้นตอนยอย ๆ ดังนี ้

2.1 ผูวิจัยกระตุนเด็กใหมีความพยายาม โดยใชการเสรมิแรงดวยคําพดู  และฝกทักษะการ

สังเกต  เพราะจากเหตุผลทีก่ลาวมาแลวในขอ 1.1  และขอ 1.3    

2.3  จากคําอธิบายของ Piaget ( 1969 : 25)  และ  Athey (1989 : 66)      เสนอวาการคิด

แกปญหาในเด็กเล็กเปนการลองผิดลองถกู   แตหากมีการฝกทกัษะการคิดแกปญหาใหแกเด็ก    

พบวายิง่เด็กอายุมากขึ้นจะมีการคิดแกปญหาไดอยางเหมาะสมมากกวาการลองผดิลองถูก  (Harter, 

1930, cited in Eliot, 1971 : 523)   

ดังนัน้ผูวิจยัจึงสอนใหเด็กสงัเกตสิ่งของ (ซึ่งอาจเปนชิน้สวน  หรืออุปกรณที่จะใหเด็กไดเลือก

หยิบ  จับ)    เพื่อใหเกิดทักษะการสงัเกตที่ชัดเจนมากขึ้น   

2.4 การที่จะไมใหเด็กแกปญหาดวยวิธกีารลองผิดลองถูก  เชนการสอนเลือกภาพตัดตอ 

(Jigsaw puzzle)  เดก็จะตองใชความจํา  และประสบการณเดิมในการเรียนรูมากอนวาเคยเลน

อยางไร และจะมีลําดับข้ันตอนการเลนอยางไร   รวมกับการเรียนรูที่ผูวิจัยจะสอนเพิม่เติม  ซึง่ถือเปน

การเรียนรูประสบการณใหม  โดยผูวิจยัจะสอนใหเด็กสงัเกตเรื่องสี  รูปภาพและรอยหยักของภาพ

ชิ้นสวนและสอนใหสังเกตวาชิ้นสวนที่จะเลือกมาตอนัน้ควรอยูในบริเวณใดของภาพที่สมบูรณ  ซึง่เปน

การสอนใหเดก็คิดวางแผนกอนจะเลือกภาพชิน้สวน     เด็กจะไดหาแนวทาง  หรือวธิีการตาง ๆ  ใน

การเลือกภาพชิ้นสวน    

2.5  ผูวจิัยฝกเด็กใหรูจักการใชภาษาสื่อความหมายในสิ่งที่เด็กคิดและพูดอธิบายใหเพื่อนฟง  

เนื่องจากทุกกจิกรรมการเรียนการสอน  ผูวจิัยจะมกีารเลอืกเด็กมาเลนเกม   เด็กที่เปนอาสาสมัครผูนี้

จะตองอธิบายใหผูวิจัยและเพื่อน ๆ ฟงวา   เด็กมวีิธกีารคิดอยางไร  ใชการดูและสังเกตอยางไร    และ

ผูวิจัยจะถามเพื่อน ๆ ทีน่ั่งฟงวาเขาใจคําอธิบายของเด็กอาสาสมัครผูนี้หรือไม   หากไมเขาใจ เดก็

อาสาสมัครจะตองอธิบายอกีครั้ง  ส่ิงเหลานี้คือการฝกการใชภาษาสือ่ความหมายดังกลาว  และยัง

เปนการฝกใหเด็กเกิดความมั่นใจและกลาแสดงออกใหทกุ ๆ คนดูและฟงในสิ่งที่ตนพูดดวย 

3.ข้ันดําเนินการตามแผน 

ในขั้นนี้ผูวิจัยจะสอนใหเด็กทําตามที่เดก็คิดไว  นัน้คือเปดโอกาสใหเด็กทดลองปฏบิัติ  คือ

เลือก หรือหยบิส่ิงของทีเ่ด็กคิด  เพื่อเปนการฝกใหเด็กไดตรวจสอบความเขาใจในแตละขั้นตอนของ
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การวางแผนนัน้   และเปนการจัดระบบขอมูล    ซึง่จะชวยสรางความชดัเจนในประสบการณเดิมของ

เด็กเพิ่มมากขึน้    

จากตัวอยางการสอนการเลอืกภาพตัดตอ   ผูวิจัยจะใหเด็กลองนาํชิ้นสวนของภาพตัดตอมา

วางตรงตําแหนงที่เด็กคิดวางแผนไว   เพื่อใหเด็กไดตรวจสอบดวยตนเองวาเด็กวางแผนไดถูกตอง

หรือไม)     ซึง่ในการใหเด็กไดทดลองดวยตนเองนั้นเปนการเปดโอกาสใหเด็กไดพฒันาความสามารถ

ในการใชเหตผุล  และรูจักคดิอยางเปนลําดับข้ันตอน (Casey  and   Tucker , 1994: 139 -143)    

รวมทัง้เปนการเปดโอกาสใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับส่ิงตาง ๆ  อันเปนการชวยเสริมสรางความคิด

สรางสรรคและใหโอกาสเดก็ไดตัดสินใจดวยตนเอง     (เจษฎา  สุภาคเสน ,2530 , อางถงึในนุตอนองค   

ทัดบัวขํา ,  2540 : 37)   และหากเด็กสามารถทาํสิ่งตาง ๆ ดวยตนเองจนประสบความสําเร็จ  เด็กจะ

เกิดความภาคภูมิใจ   มัน่ใจในความสามารถของตนเอง  ทาํใหเด็กกลาคิด    กลาทํา    กลาแสดงออก  

เขาใจบทบาทของตนวาเมื่อใดควรทําอยางไร  และสามารถปรับตัวเขากับบุคคลอื่น ๆ ในสงัคมทีต่น

เปนสมาชิกอยูไดงาย  ทําใหเด็กมพีัฒนาการทางบุคลิกภาพทีเ่หมาะสมและสามารถพัฒนาตนเองไป

ตามลําดับข้ันตอนตามทฤษฎีพัฒนาการทางบุคลิกภาพของ Erikson  ได  (Turner and  Helum, 

1995 : 56 -57)    และจากผลการศึกษาของ  Bullock   และ  Gelman (1979,  อางถึงใน เพ็ญพิไล  

ฤทธาคณานนท 2536  :42 – 43)  พบวาเด็กอายุ 5 ป  สามารถเขาใจลําดับเหตุการณวาเมื่อเกิด

เหตุการณหนึง่แลวจะมเีหตกุารณอะไรตามมาได  เชนเดียวกับการศึกษาของ  Gesell  (1950,  cited 

in  Eliot, 1971: 143)   และ Klahr (1985: 940 – 952)  ที่พบวาเดก็ปฐมวัย   สามารถใชสกีมาซึง่เปน

กระบวนการภายในสมองมาคิดแกปญหาอยางเปนลาํดับข้ันตอนไดแลว 

4. ข้ันประเมินผล 

สําหรับในข้ันนี้ผูวิจยัจะสอนใหเด็กไดเรียนรูวา  เมื่อทาํงานเสร็จส้ินแลวจะตองมกีารตรวจสอบ

ส่ิงที่เด็กไดกระทําลงไปวาทาํไดถูกตองหรือไม  และครบตามขั้นตอนทีค่ิดวางแผนไวหรือไม  หากไม

ถูกตอง  เด็กจะตองหาทางแกไขขอบกพรองและคิดเพื่อปรับปรุงการแกปญหาตอไป  ซึ่งถือเปนการหา

ขอสรุปของงานนัน้เอง     

สําหรับการสอนนัน้ผูวิจยัจะใหเด็กทกุคนไดชวยกนัตรวจสอบผลงานของเพื่อน ๆ  ดวย  เมื่อ

เพื่อนทํากิจกรรมไดเสร็จสมบูรณ และถูกตอง   จะใหเด็กทุกคนชวยกนัปรบมือ แสดงความยนิดี    หาก

ใครทําไมถูกตองจะใหเพื่อนชวยกนัใหกําลงัใจโดยบอกใหพูดวา  “ทดลองดูใหม     คอย ๆ  คิด”  เพื่อ

ฝกการทํางานและรวมกันคดิแกปญหา  รวมทัง้ฝกมารยาทในสังคม 

เมื่อเด็กทาํกิจกรรมเสร็จสมบูรณทุกครั้ง   ผูวิจัยจะทบทวนกระบวนการคิดแกปญหาทั้งหมด  

โดยผูวิจัยจะพดูสรุปและใหเด็กทุกคนพูดตามดังนี้  “การคิดแกปญหามี  4 ข้ันตอนคอื   
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1. ตองรูวาปญหาคืออะไร  
2. คิด  วางแผน 

3. ทดลอง  เลือก 

4. ตรวจดูวาถกูตอง” 
การฝกใหเด็กมีกระบวนการคิดแกปญหาอยางเปนระบบมีระเบียบแบบแผนจะสงผลตอการ

แกปญหาที่มปีระสิทธิภาพ   และความสามารถในการคดิแกปญหาอยางฉลาดและรวดเร็ว  จะทําให

บุคคลนั้น ๆ  ประสบความสําเร็จในการมชีีวิตอยูในสงัคมไดดี  (Tanner, 1985 :55)       

กลาวโดยสรุป  การสอนใหเด็กมีกระบวนการคิดแกปญหาจะชวยใหเด็กมีพัฒนาการทาง

สติปญญาเพิม่ข้ึนได  เพราะจากงานวจิัยของ  นิชรา   และชัยยศ  (2543 , อางถงึในลัดดา  เหมาะ

สุวรรณ  และคณะ ,  2543   166 - 167)  พบวา เด็กอายุ 3 – 6 ป  ซึง่อยูในวยัอนุบาลไมไดรับการ

สงเสริมพฒันาการดานสตปิญญา  จงึทาํใหเด็กวัยนี้มพีัฒนาการทางสติปญญาอยูในระดับผิดปกติ

ลาชามากที่สุดในชวงอาย ุ 61 – 72 เดือน  โดยพบตั้งแตอายุ  37 เดือนเปนตนไป   อันอาจเปนผลมา

จากระบบการจัดการศึกษาระดับอนุบาล  ที่มักเนนการเขียน  อาน   และครูมีปญหาการจัด

ประสบการณใหแกเด็ก  เชนเดียวกับการศึกษาของนุตอนงค   ทัดบัวขํา (2540 : 146)  ที่พบวา การ

สอนทกัษะการแกปญหาตามกระบวนการแกปญหาในขั้นประเมนิผลนั้น   ครูไมไดสอนเด็ก   ทั้งนี้

เพราะครูคิดวา  เด็กยงัเล็กไมสามารถประเมินผลและสรปุผลการแกปญหาดวยตนเองได   โดยครูไม

ทราบวาทกัษะการคดิแกปญหานั้นเปนทกัษะที่สําคัญ  ที่จะชวยใหเด็กไดนําความรูไปใชใน

ชีวิตประจําวันได  เชนเดยีวกบัการวิจยัของอรชา   วราวิทย (2526)  ทีพ่บวา เด็กมีความสามารถใน

การบอกไดวาปญหาคืออะไร  แตไมสามารถบอกไดวาจะแกปญหาอยางไรและวิธกีารใดเหมาะสม

หรือไมเหมาะสม   นอกจากนี้ยงัขึ้นกับแนวคิดและความเชื่อในการแสดงบทบาทของครูที่เชื่อวาเด็กยัง

ชวยเหลือตนเองไมได  ครูจึงคอยชวยแกปญหาใหเด็กเกือบทุกครั้ง  (นุตอนงค  ทัดบัวขํา ,2540 :153)   

ดังนัน้การสอนกระบวนการคิดแกปญหาโดยใชข้ันตอนทั้ง 4  คือ ข้ันทําความเขาใจปญหา   

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   ข้ันดําเนินการตามแผนและขั้นประเมินผล  ซึง่ผูวิจัยใชในงานวิจัยนี้

จะเปนการชวยพัฒนาทักษะและประสบการณการคิดอยางเปนระบบใหแกเด็ก   เนื่องจากเด็กทีไ่ดรับ

การฝกฝนใหมปีระสบการณการเรียนรูที่เพิม่มากขึน้  เด็กจะมีความรูความเขาใจในการใชความคิด

รวบยอด   และคิดเปนกระบวนการทาํใหเด็กคุนเคยกับปญหา      ซึ่งจะทาํใหเพิ่มรอยประสาน

ประสาท (synapses)     หากเด็กไมไดรับการกระตุนเปนระยะ ๆ  ความทรงจํานั้นจะคอย ๆ ถกูลมื

เลือนไป  เซลลประสาทไมไดรับส่ิงเราจะฝอไปไปในที่สุด  (Begley,1997 : 10 – 12)     นอกจากนี้การ
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สอนกระบวนการคิดแกปญหาทําใหเด็กจะใชเวลาและกําลังสมองนอยลงในการแกปญหา  เพราะ

ความรูตาง ๆ  เหลานี้จะเขามาอยูในระบบความจาํแลว     ทําใหเด็กมคีวามใสใจและความจาํระยะสั้น

ดีข้ึน   ซึ่งจะกอใหเกิดประโยชนคือ  เด็กจะมีความชํานาญในการคิดแกปญหามากขึ้น   เด็กสามารถ

เรียกขอมูลความรูตาง ๆ ออกมาใชได   เดก็สามารถเปรยีบเทยีบและเชื่อมโยงขอมูลหลาย  ๆ อยาง 

เพื่อแกปญหา   และทําใหเดก็ไดแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ      

ขอเสนอแนะเพื่อการปฏิบติั 
ในการนําแนวทางหรือวธิีการและขั้นตอนการเรียนการสอนนี้ไปใช   ผูใชควรศึกษาทาํความ

เขาใจหลักการในแตละขั้นตอนที่เกี่ยวของอยางถองแท   และควรเปนผูที่มีพืน้ฐานและมีประสบการณ

ในการเรียนการสอนในระดับปฐมวัย   รวมทั้งควรเปนผูมคีวามรูพืน้ฐานทางจิตวิทยาการการศึกษา

หรือจิตวิทยาการพัฒนาเด็ก  จงึจะทําใหผลการเรียนการสอนไดผลดี   เนื่องจากการนําแนวทางหรือ

วิธีการและขั้นตอนการเรียนการสอนในเรื่องนี้มีรายละเอียดปลีกยอยเพราะเปนการฝกกระบวนการคิด

แกปญหาอยางเปนลาํดับ   ประกอบกับการสอนเด็กระดับปฐมวัยนั้นผูสอนตองเปนคนรักเด็ก  อดทน  

และใจเย็นพรอมที่จะใหความรูเด็ก  แตเปนการใหความรูที่เกิดจากเดก็เปนผูสรางองคความรูดวย

ตัวเอง   โดยมคีรูเปนผูคอยชวยเหลือและใหคําปรึกษาแนะนําเทานัน้ 

 สําหรับผูที่จะนําแนวทางหรอืวิธีการนี้ไปใชในดานอืน่ ๆ  ควรศึกษาวธิกีารวิจยันี้ใหละเอียด

กอนนําไปใช  เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่ดีตอไป 
ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
1. ควรนําแนวทางหรือวธิีการและขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อพัฒนา

กระบวนการคดิแกปญหาในเด็กปฐมวยันี้ไปทดลองใชกบัเด็กนักเรียนในระดับอ่ืน ๆ  

2. ควรศึกษาเพิ่มเติม  โดยใชการติดตามผลระยะยาวในชวง 3 เดือน   เพือ่ดู

กระบวนการพฒันาและดูความสามารถของเด็ก 

3. ควรศึกษาวาเด็กที่ไดรับการพัฒนากระบวนการคิดแกปญหาใหเพิ่มข้ึนนัน้มีผลทําให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หรือมีพัฒนาการการคิดแกปญหาเพิ่มข้ึนหรือไม 
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ภาคผนวก ข  

จดหมายเชญิเปนผูตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 



              บันทึกขอความ 
 

สวนราชการ  ฝายวิชาการ(บัณฑิตศึกษา) คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั โทร.82680 
ที่ ศธ.0512.6(2770.0603)2755    วันที่   14  พฤศจิกายน  2546 
เร่ือง    ขอเชญิเปนผูทรงคณุวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

 
เรียน  รองศาสตราจารยดร. ศิริเดช  สุชีวะ 
 
 ดวย นางสาวปยะธิดา  ขจรชัยกุล นิสติขั้นปริญญาดษุฎีบัณฑติ ภาควิชาสารตัถศึกษา สาขาวชิา 
จิตวิทยาการศึกษา  อยูระหวางการดําเนินงานวิจัยวทิยานิพนธเรือ่ง “การพัฒนากระบวนการคิดแกปญหา 
สําหรับเด็กปฐมวัย ตามแนวทฤษฎีสกีมาของมารแชล”  โดยมี รองศาสตราจารย ดร. ทวีวัฒน ปตยานนท 
และรองศาสตราจารย ดร.ประสาร  มาลากุล ณ อยุธยา   เปนอาจารยที่ปรึกษา  ในการนี้จึงขอเชิญทาน 
เปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัยที่นิสิตสรางขึน้ 
 
 จึงเรียนมาเพือ่ขอความอนุเคราะหจากทานโปรดเปนผูทรงคุณวุฒิดังกลาว เพื่อประโยชนทาง

วิชาการ ตอไป  และขอบคุณมาในโอกาสนี ้

 

 

 

       (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุลักษณ ศรีบุรี) 

        รองคณบดีฝายวิชาการ 

                 ปฏิบัตริาชการแทนคณบดีคณะครุศาสตร  



              บันทึกขอความ 
 

สวนราชการ  ฝายวิชาการ(บัณฑิตศึกษา) คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั โทร.82680 
ที่ ศธ.0512.6(2770.0603)2756    วันที่   14  พฤศจิกายน  2546 
เร่ือง    ขอเชญิเปนผูทรงคณุวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

 
เรียน  รองศาสตราจารยดร. อุดมลักษณ กุลพิจิตร 
 
 ดวย นางสาวปยะธิดา  ขจรชัยกุล นิสติขั้นปริญญาดษุฎีบัณฑติ ภาควิชาสารตัถศึกษา สาขาวชิา 
จิตวิทยาการศึกษา  อยูระหวางการดําเนินงานวิจัยวทิยานิพนธเรือ่ง “การพัฒนากระบวนการคิดแกปญหา 
สําหรับเด็กปฐมวัย ตามแนวทฤษฎีสกีมาของมารแชล”  โดยมี รองศาสตราจารย ดร. ทวีวัฒน ปตยานนท 
และรองศาสตราจารย ดร.ประสาร  มาลากุล ณ อยุธยา   เปนอาจารยที่ปรึกษา  ในการนี้จึงขอเชิญทาน 
เปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัยที่นิสิตสรางขึน้ 
 
 จึงเรียนมาเพือ่ขอความอนุเคราะหจากทานโปรดเปนผูทรงคุณวุฒิดังกลาว เพื่อประโยชนทาง

วิชาการ ตอไป  และขอบคุณมาในโอกาสนี ้

 

 

 

       (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุลักษณ ศรีบุรี) 

        รองคณบดีฝายวิชาการ  

                                  ปฏิบัติราชการแทนคณบดีคณะครุศาสตร  



   
 
 ศธ.0512.6(2770.0603)2757                                           ฝายวิชาการ  คณะครุศาสตร 
                จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
                                               ถนนพญาไท  กรุงเทพฯ 10330 

 
                                                      14  พฤศจิกายน  2546 
 
เรื่อง    ขอเชญิเปนผูทรงคณุวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 
เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนเกษมพิทยา 
 
สิ่งที่สงมาดวย  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  
 ดวย นางสาวปยะธิดา  ขจรชัยกุล  นิสติขั้นปริญญาดษุฎีบัณฑติ ภาควิชาสารตัถศึกษา สาขาวชิา  
จิตวิทยาการศึกษา อยูระหวางการดําเนนิงานวิจัยวทิยานิพนธเรื่อง “การพัฒนากระบวนการคิดแกปญหา 
สําหรับเด็กปฐมวัย  ตามแนวคิดทฤษฎสีกีมาของมารแชล”  โดยมี รองศาสตราจารย ดร.ทวีวฒัน ปตยา
นนท และ รองศาสตราจารยประสาร มาลากุล ณ อยุธยา เปนอาจารยที่ปรึกษา  ในการนี้จึงขอเชิญทาน
เปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัยที่นิสิตสรางขึน้ 
 
 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะหจากทานโปรดเปนผูทรงคุณวุฒิดังกลาว  เพ่ือประโยชนทาง
วิชาการตอไป  และขอบคุณมาในโอกาสนี้ 
 
 
                            ขอแสดงความนับถือ 
 
 
       (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุลักษณ ศรีบุรี) 

        รองคณบดีฝายวิชาการ 

                 ปฏิบัตริาชการแทนคณบดีคณะครุศาสตร 

   

 
ฝายวิชาการ 
โทร.0-2218-2680 



   
 
 ศธ.0512.6(2770.0603)2758                                           ฝายวิชาการ  คณะครุศาสตร 
                จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
                                               ถนนพญาไท  กรุงเทพฯ 10330 

 
                                                      14  พฤศจิกายน  2546 
 
เรื่อง    ขอเชญิเปนผูทรงคณุวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 
เรียน   ผูชวยศาสตราจารยโสภาพรรณ  ชยสมบตั ิ
 
สิ่งที่สงมาดวย  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  
 ดวย นางสาวปยะธิดา  ขจรชัยกุล  นิสติขั้นปริญญาดษุฎีบัณฑติ ภาควิชาสารตัถศึกษา สาขาวชิา  
จิตวิทยาการศึกษา อยูระหวางการดําเนนิงานวิจัยวทิยานิพนธเรื่อง “การพัฒนากระบวนการคิดแกปญหา 
สําหรับเด็กปฐมวัย  ตามแนวคิดทฤษฎสีกีมาของมารแชล”  โดยมี รองศาสตราจารย ดร.ทวีวฒัน ปตยา
นนท และ รองศาสตราจารยประสาร มาลากุล ณ อยุธยา เปนอาจารยที่ปรึกษา  ในการนี้จึงขอเชิญทาน
เปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัยที่นิสิตสรางขึน้ 
 
 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะหจากทานโปรดเปนผูทรงคุณวุฒิดังกลาว  เพ่ือประโยชนทาง
วิชาการตอไป  และขอบคุณมาในโอกาสนี้ 
 
 
                            ขอแสดงความนับถือ 
 
 
       (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุลักษณ ศรีบุรี) 

        รองคณบดีฝายวิชาการ 

                 ปฏิบัตริาชการแทนคณบดีคณะครุศาสตร 

   

 
ฝายวิชาการ 
โทร.0-2218-2680 



   
 
 ศธ.0512.6(2770.0603)2759                                           ฝายวิชาการ  คณะครุศาสตร 
                จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
                                               ถนนพญาไท  กรุงเทพฯ 10330 

 
                                                      14  พฤศจิกายน  2546 
 
เรื่อง    ขอเชญิเปนผูทรงคณุวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 
เรียน   อาจารยอนินทิตา  โปษะกฤษณะ 
 
สิ่งที่สงมาดวย  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  
 ดวย นางสาวปยะธิดา  ขจรชัยกุล  นิสติขั้นปริญญาดษุฎีบัณฑติ ภาควิชาสารตัถศึกษา สาขาวชิา  
จิตวิทยาการศึกษา อยูระหวางการดําเนนิงานวิจัยวทิยานิพนธเรื่อง “การพัฒนากระบวนการคิดแกปญหา 
สําหรับเด็กปฐมวัย  ตามแนวคิดทฤษฎสีกีมาของมารแชล”  โดยมี รองศาสตราจารย ดร.ทวีวฒัน ปตยา
นนท และ รองศาสตราจารยประสาร มาลากุล ณ อยุธยา เปนอาจารยที่ปรึกษา  ในการนี้จึงขอเชิญทาน
เปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัยที่นิสิตสรางขึน้ 
 
 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะหจากทานโปรดเปนผูทรงคุณวุฒิดังกลาว  เพ่ือประโยชนทาง
วชิาการตอไป  และขอบคุณมาในโอกาสนี้ 
 
 
                            ขอแสดงความนับถือ 
 
 
       (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุลักษณ ศรีบุรี) 

        รองคณบดีฝายวิชาการ 

                 ปฏิบัตริาชการแทนคณบดีคณะครุศาสตร 

   

 
ฝายวิชาการ 
โทร.0-2218-2680 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค  

                                              เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 159 

แบบสอบถามผูปกครอง 

ชื่อเด็ก- นามสกุล ……………………………………………..    วนัเดือนปเกิด …………… 

จํานวนบุตรในครอบครัวทั้งหมด …………  คน   

บุตรคนที ่ เพศ กําลังศกึษาในระดับ 

1.   

2   

3   

4   

 

2.  เด็กเปนบตุรคนที่  ……….   ในจํานวนพีน่อง …..   คน 

ระดับการศึกษาของบิดาขัน้สูงสุด 

(….)   ประถมศึกษา                   (….)   มัยธมศึกษา                    (......) ปวช. 

(….)  ปวส.                                (….)   ปริญญาตรี                        

(….)  ปริญญาโท หรือสูงกวา      (….)   อ่ืน ๆ  (โปรดระบุ……………………………………) 

4. ระดับการศึกษาของมารดาขั้นสูงสุด 

(….)   ประถมศึกษา                   (….)   มัยธมศึกษา                    (….)  ปวช. 

 (….)   ปวส.                              (….)   ปริญญาตรี 

(….)  ปริญญาโท หรือสูงกวา      (….)   อ่ืน ๆ  (โปรดระบุ……………………………………) 

5.อาชีพของบดิา 

      (….)  รับราชการ     (….)  คาขาย    (….)  ลูกจาง    (….) รับจาง     (อ่ืน ๆ )โปรดระบุ……….. 

6.อาชีพของมารดา 

      (….)  รับราชการ     (….)  คาขาย    (….)  ลูกจาง    (….) รับจาง     (อ่ืน ๆ )โปรดระบุ……….. 

7.รายไดปจจุบันของบิดา  เดือนละประมาณ 

     (….) ไมเกิน 5,000 บาท                            (….)  ตั้งแต 5,001 บาท  - 10,000 บาท 

     (…..)ตั้งแต10,001 บาท - 15,000 บาท      (…..)  ตั้งแต 15,001 บาทขึน้ไป 

     (….)  อ่ืน ๆ  ……………… 
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8.รายไดปจจุบันของมารดา  เดือนละประมาณ 

     (….) ไมเกิน 5,000 บาท                              (….)  ตั้งแต  5,001 บาท  -  10,000 บาท 

     (…..) ตั้งแต10,001 บาท - 15,000 บาท       (…..)  ตั้งแต15,001 บาทขึน้ไป 

     (….)  อ่ืน ๆ  ……………… 

9.ผูที่เลี้ยงดูเดก็อยางใกลชิดมากที่สุดคือ  (ขอใหบุคคลที่เลี้ยงดูเด็กอยางใกลชิดเปนผูตอบ โดย

เลือกตอบเพียง 1 ขอ) 

     (….) บิดามารดา      (….) บิดา        (….) มารดา          (….) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)……………. 

10. ทานอบรมเลี้ยงดูบุตรแบบใด  (โปรดใหผูที่อบรมเลีย้งดูบุตรมากที่สุดเปนผูตอบ  โดยอธิบาย

ลักษณะและรปูแบบการอบรมเลี้ยงดูบุตร) 

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

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

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

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

11. ปจจุบันเด็กอยูในความดูแลของ 

(….) บิดามารดา      (….) บิดา        (….) มารดา          (….) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)……………. 

12.สถานภาพทางครอบครัว (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

(….) บิดา - มารดาอยูดวยกนั     (….) บิดา - มารดาแยกกันอยู    (…) บิดา - มารดาหยารางกนั 

(….)  บิดา - มารดาเสียชวีติ        (….) บิดาเสียชีวิต               (….)มารดาเสียชวีิต    

(….) บิดาสมรสใหม                  (….) มารดาสมรสใหม 

 

 

 

------------------------- 
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คําอธิบายการใชคูมือแบบทดสอบกระบวนการคิดแกปญหา 

คําชี้แจง  1.  แบบทดสอบนีป้ระกอบดวย 

                 1.1 คําถามดานคณิตศาสตร  จํานวน  7 ขอ โดยมีคําถามดังนี ้

                     1.1.1 คําถามเกี่ยวกับการจดักระทํากับจํานวนนับ จํานวน 2 ขอ  (ขอ1 , 5)  

          1.1.2  คําถามเกี่ยวกบัการวัด    จํานวน 1 ขอ ( ขอ2 ) 

          1.1.3  คําถามเกี่ยวกบัเรขาคณิต (รูปทรง)  จํานวน   2 ขอ (ขอ3, 6) 

                     1.1.4  คําถามเกี่ยวกับการแกปญหา (คลาย – ตาง) จาํนวน 1  ขอ (ขอ 7) 

                  1.2 คําถามดานวิทยาศาสตร  จํานวน  7  ขอ  โดยมีคําถามดังนี ้

                     1.2.1 คําถามเกี่ยวกับการจาํแนก (จัดหมวดหมู) จํานวน 2 ขอ (ขอ1 – 2) 

                     1.2.2 คําถามเกี่ยวกับการสงัเกต จํานวน 2 ขอ (ขอ 3 – 4) 

                     1.2.3 คําถามเกี่ยวกับการวัด (น้ําหนัก- ความยาว) จํานวน 2 ขอ (ขอ 5 – 6) 

                     1.2.4  คําถามเกี่ยวกับการสื่อความหมาย จํานวน 1 ขอ (ขอ 7) 

                  1.3 คําถามเกีย่วกับตนเอง  ครอบครัวและเพื่อน  จาํนวน  6 ขอ   โดยมคีําถามดงันี ้     

 1.3.1  คําถามเกี่ยวกับตนเอง จํานวน 2 ขอ (ขอ1 – 2) 

                     1.3.2 คําถามเกี่ยวกับครอบครัว จํานวน 2 ขอ (ขอ 3 – 4) 

                     1.3.3 คําถามเกี่ยวกับเพื่อน จํานวน 2 ขอ (ขอ 5 – 6) 

              2. เวลาที่ใชทดสอบ  ใชเวลา ขอละ 3  นาท ี

   3. กอนการทดสอบ   

                     3.1  ผูวิจัยใหเด็กดื่มน้ํา   เขาหองน้าํ  ทาํกจิสวนตวัใหเรียบรอยกอนทาํการทดสอบ 

                     3.2  ผูวิจัยจัดโตะ   และอุปกรณตาง ๆ ที่จะใชในการทดสอบใหแกเด็ก โดยนําอุปกรณตาง ๆ 

วางไวบนพืน้ขาง  ๆ โตะ เรียงเปนลาํดับไว  เพื่อความสะดวกในการทดสอบเด็ก    

สวนอุปกรณอ่ืน ๆ  เชน นาฬกิาจับเวลา   เทปบันทึกเสยีงจะวางไวใหไกลสายตาเด็ก 

               4.  การทดสอบ 

                  4.1  ผูวิจัยจะนําอุปกรณมาวางใหเด็กดทูีละขอ อานคําถามใหฟง 2 คร้ัง และถามดังนี ้  

- หนูเขาใจคําถามหรือไม และเขาใจอยางไร ชวยพูดใหครูฟงดวย 

- หนูสงสัยและจะถามอะไรไหม 

- หนูมวีิธกีารคดิแกปญหาในขอนี้อยางไร  ชวยพูดใหครูฟงดวย 

เมื่อเด็กอธิบาย   ผูวิจยัจะอดัเทปไว  และจะมาถายเทปลงในแบบสัมภาษณเด็ก  

พรอมกับสังเกตและจดพฤตกิรรมของเด็กดวย 
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                      4.2  เมื่อเด็กตอบคําถาม   ผูวิจัยจะใหคะแนนลงในแบบสังเกตพฤตกิรรม 

                      4.3  ขณะทดสอบผูวิจัยจะใหกําลงัใจและกระตุนใหเดก็สนใจแบบทดสอบ 
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ขอ 4  ผูวิจัยนาํชิ้นสวนรูปทรงตาง ๆ  ซึ่งมีขนาด  ลักษณะ และลวดลาย สี  ตาง ๆ  ดังนี้   

 

 

                                                                   คําถาม 

 

คําถาม จงนาํชิ้นสวนรูปทรงมาวางในทีท่ี่กาํหนดไว 

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกชิ้นสวนไดเพียง 1 คร้ัง ๆ ละกี่ชิน้ก็ได   เมื่อเลือกครบตามที่

ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

  

ขอ5  ผูวิจัยนําตัวเลขที่ทาํจากพลาสตกิแข็งตั้งแตเลข 1  -  เลข 10 มาวางไว(ยกเวนเลข 4 และ 7) และ

นําแผนตารางสี่เหลี่ยมซึง่ทําจากพลาสติกแข็งซึ่งมีตัวเลข   วางตามรปูขางลางดังนี)้ 

 7 

4  

คําถาม  จงเลอืกตัวเลขทีว่างไวบนโตะ  มาเติมลงในชองวางภายในตารางชองละ 1 ตัว  และ

เมื่อรวมจํานวนตัวเลขแตละแถวตามแนวนอนตองไดคาเทากับ  10 

โดยกําหนดใหเด็กเลือกตัวเลข ไดเพียง 1 คร้ัง ๆ ละ กี่ตัวก็ได  เมื่อเลือกครบตามที่ตองการแลว  จะ

ไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

  

ขอ 6. ผูวิจัยนาํรูปทรงสามเหลี่ยมดานเทา ซึง่ทาํจากพลาสติกลูกฟูกจํานวน 8 แผนมาวางบนโตะ   

คําถาม  จงนํารูปทรงสามเหลี่ยม มาสรางใหเปนรูป            

          ( Tangram) 

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสหยิบรูปทรงไดเพียง 1 คร้ัง  ๆ ละกี่ชิน้ก็ได   เมื่อเลือกครบตามที่

ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

 

ขอ7.ผูวิจัยนาํชิ้นสวนตัวเลข 5  ซึ่งทาํจากพลาสติกลกูฟกูมาวางใหเดก็ดู    และนําชิ้นสวนตัวเลขอื่น ๆ 

ซึ่งไมสมบูรณมาวางใหดู  ตอมาผูวิจยันาํชิ้นสวนเหลานีม้ารวมกัน) 

คําถาม   จงนาํชิ้นสวนตอไปนี้  มาสรางเปนตัวเลข   5   ใหสมบูรณ  
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โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกชิ้นสวนตวัเลขไดเพียง 1 คร้ัง  ๆละกีช่ิ้นก็ได  เมื่อเลือกครบตามที่

ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

คําถามดานวทิยาศาสตร 

ขอ 1  (ผูวิจัยนําสิง่ของตอไปนี้  ขวดน้าํพลาสติก     กระดาษหนงัสือพิมพเกา ๆ      ผลสมที่ปอกเปลือก

และเหลือครึ่งผล  กลองนมเปลา    หลอดพลาสติก      กระดาษเช็ดปาก   กระปองสี   และถานไฟฉาย   

จํานวนอยางละ 1 ชิน้ มาวางบนโตะ) 

คําถาม     ขอใหชวยแยกขยะเปนประเภทตาง ๆ คือ ขยะเปยก   ขยะแหงและขยะทีเ่ปน

อันตรายตอส่ิงแวดลอม    

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกไดเพียง 1 คร้ัง  ๆละกี่ชิน้ก็ได  เมื่อเลอืกครบตามทีต่องการแลว  

จะไมสามารถเลือกไดอีก 

 

ขอ2. (ผูวิจัยนาํรูปภาพสัตวประเภทตาง ๆ  ซึง่ประกอบดวยสัตวปก   สัตวน้ํา  สัตวเลือ้ยคลาน   และ

สัตวบก จาํนวนประเภทละ 2 แผน รวม 8 แผนมาวางบนโตะ) 

คําถาม   จงแยกประเภทสัตวที่มเีทา    สัตวที่ไมมีเทา   

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกรูปภาพไดเพียง 1 คร้ัง ๆ ละกี่แผนก็ได เมื่อเลือกครบตามที่

ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

 

ขอ 3.  (ผูวิจัยนําสิง่ของตอไปนี้  สําลี    ฟองน้าํ   กระเปาสตางค(ทําดวยผา)   กระเปาสตางค (ทาํดวย

หนงัสัตว)    ชอนตักไอศกรีมทําดวยไม   กระดุมทาํดวยพลาสตกิ   ผาสักหลาด    ขนนก จํานวนอยาง

ละ 1 ชิน้มาวางบนโตะ)  

คําถาม   จงเลอืกสิ่งของที่มลัีกษณะนุม   

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกสิ่งของไดเพียง 1 คร้ัง ๆ ละ กี่อันก็ได เมื่อเลือกครบตามที่

ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

 

ขอ 4. (ผูวิจัยนําสิง่ของตอไปนี้   กระดุมทาํดวยพลาสตกิ       สําลี      เหรียญ     ดนิสอ     ยางลบ   

แผนกระดาษ      แผนพลาสติก    โฟม   และ หนงัสือนทิานที่มีจาํนวนหนา 45 หนา จํานวนอยางละ 1 

ชิ้นมาวางบนโตะ)     

 คําถาม  จงเลอืกสิ่งของที่ลอยน้ําได 
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โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกสิ่งของไดเพียง 1 คร้ัง เมื่อเลือกครบตามที่ตองการแลว  จะ

ไมสามารถเลอืกไดอีก  

 

 

 

ขอ 5. (ผูวิจัยนําสิง่ของตอไปนี้ หนงัสือนทิานทีม่ีจํานวนหนา 40 หนา และ 20 หนา    แกวน้าํ   แกว

พลาสติก   ขวดแกว  ขวดพลาสติก จาํนวนอยางละ 1 ชิน้มาวางบนโตะ)   

คําถาม   จงแยกสิ่งของที่มนี้ําหนกัเบาและน้ําหนักมาก 

 

ขอ6. (ผูวิจัยนาํสิ่งของตอไปนี้  ไมบรรทัดความยาว 30 ซม. เชือกความยาว 40 เซนติเมตร,1  เมตรและ 

1.5เมตร   จาํนวนอยางละ 1 ชิ้น มาวางบนโตะ ) 

คําถาม   จงเรียงลําดับส่ิงของที่มีความยาวจากนอยสุดไปหามากสุด 

 

ขอ7 . (ผูวิจัยนําภาพ รูปภาพกราฟแทงจํานวน 3 ภาพ มาวางบนโตะ  และอานคําถามใหฟงดังนี ้

 

 

 

 คําถาม    ที่โรงเรียนของหนมูีกระตายสีดาํจํานวน 2 ตัว  กระตายสีขาวจํานวน 3 ตัวและ

กระตายสนี้ําตาลจํานวน  4 ตัว  ขอใหหนชูวยเลือกรูปภาพที่ถูกตองใหดวย 

 

คําถามดานสงัคม 

ขอ1 (ผูวิจัยนาํสิ่งของดงันี ้หลอดดูดน้ํา   ไมเสียบลูกชิน้    ไมบรรทัด   เชือก   ขอนขนาดสัน้และชอน

ขนาดยาว  กระบอกแกวใสทีม่ีเสนผาศูนยกลาง  2.5นิ้ว  สูง 7.5 นิ้วมนี้าํอยู1/3 ของกระบอก และ

ลูกแกว 2 ลูกใสอยูในกระบอกแกวใส) 

คําถาม   เพื่อนของหนู  ชื่อแหวน  เปนเดก็ฉลาด  ชอบเลนซุกซน   วันหนึง่แหวนชวนหนูใหเลน

แปลก ๆ  ดวยการนาํเอาลกูแกวใสในกระบอกพลาสตกิใส  (ดังรูป) 
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 หนูจะแกปญหาอยางไรจึงจะหยิบลูกแกวออกจากกระบอก  โดยไมตองเทน้ําในกระบอกทิง้

และมือไมเปยกน้ํา  ขอใหหนูเลือกสิง่ของที่เหมาะสมมาใชแกปญหาดวย    

กําหนดใหเลือกสิ่งของที่เหมาะสมได  1 คร้ัง ๆ ละกี่ชิ้นกไ็ด  เมื่อเลือกครบแลวจะไมสามารถ

เลือกไดอีก 

 

 

 

ขอ 2 . (ผูวิจัยนําภาพวาดลายเสนเปนรูปขนมเคกกอนใหญ   ขนมเคกแบงครึ่งกอน   ขนมเคกแบงสาม

สวน    ขนมเคกแบงสี่สวน  ขนมเคกแบงหนึ่งสวนมีขนาดใหญและสามสวนมีขนาดเล็ก      และขนม

เคกแบงหาสวน) 

 คําถาม     วันหนึง่หนูไดรับขนมเคกมาจากคุณแม 1 กอนใหญ  หนจูะแบงขนมให  ตนเองและ

เพื่อนสนทิทัง้ 3 คนอยางไร    

 ขอใหหนเูลือกภาพทีเ่หมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพทีเ่หมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

ขอ3. (ผูวิจัยนาํภาพวาดลายเสนเปนภาพตนไมใหญกลางสายฝน    ภาพบานคนไมรูจักกลางสายฝน   

ภาพเด็กยนืตากฝน    ภาพเด็กวิ่งหนีฝน  ภาพเด็กยนือยูในรมกับคุณครู และภาพเด็กเลนน้ําฝน) 

 คําถาม    หนูไปเดินเลนกับเพื่อน  แลวฝนตกอยางแรง  หนูและเพื่อนไมมีรม  หนูจะแกปญหา

อยางไร   

 ขอใหหนเูลือกภาพทีเ่หมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพทีเ่หมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

ขอ 4. (ผูวิจัยนําภาพวาดลายเสน เปนภาพเด็กกาํลังใหของเลนเพื่อน    ภาพเด็กยืนฟองคุณครู    ภาพ

เด็กทะเลาะกบัเพื่อนเพื่อแยงของเลนคืน   ภาพเด็กยนืรองไห และภาพเด็กไปรานของเลนเพื่อซ้ือของ

เลน) 

          คําถาม    หนนูั่งเลนของเลนเพลนิ   เพื่อนมาแยงของไป  หนูจะแกปญหาอยางไร 

ขอใหหนเูลือกภาพทีเ่หมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพทีเ่หมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 
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ขอ 5.  (ผูวิจัยนําภาพวาดลายเสน เปนภาพเด็กยนืรองไหคนเดียว   เดก็ยืนพูดอยูกับแม     เด็กกําลัง

นั่งเก็บเศษชามที่แตก    และภาพเด็กวิ่งหน)ี 

 คําถาม  หนูชวยคุณแมลางจาน  แลวหนทูําชามตกแตก  หนจูะแกปญหาอยางไร 

ขอใหหนเูลือกภาพทีเ่หมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพทีเ่หมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

 

 

ขอ 6  (ผูวิจัยนําภาพวาดลายเสน  เปนภาพเด็กยืนรองไหคนเดียว   เด็กยืนกับตํารวจ    เด็กยนืรออยูที่

กรงสงิโตเพื่อใหคุณพอคุณแมมารับ    และภาพเด็กนั่งรถเมลกลับบาน) 

 คําถาม   ถาหนูไปเที่ยวสวนสัตวกับคุณพอ คุณแม แลวหนูมวัมองสิงโตเพลิน  จนไมรูวาคุณ

พอ คุณแม  ไปอยูที่ไหน หนจูะแกปญหาอยางไร 

ขอใหหนเูลือกภาพทีเ่หมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพทีเ่หมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

 

 

------------------- 



 

แบบสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณเด็ก (ใชคูกับแบบทดสอบคูขนานฉบับที่ 1) 

ชื่อ - นามสกุล .………………………………….. วนั - เดือน - ป………………..เวลา…………………. 
คําถามดานคณิตศาสตร 
ขอ1. หนูนิดมเีงินอยู 3 บาท  จะซื้อหนังสอืนิทานเลมละ 5 บาท และดนิสอแทงละ 2 บาท หนนูิดตองขอเงินคุณแมมาเพิ่มอีกเทาใดจึงจะซื้อสิ่งของที่ตองการได 

คะแนน                  แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2) 

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กใชวิธีรวม (หยิบหนังสือ  +  ดินสอ)   (2) 

-เด็กใชวิธีลดสิง่ของ (เลือกหยิบหนังสือ หรือดินสอหรือสิ่งของอยางอืน่ 

อยางใดอยางหนึง่)   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กหยิบสิ่งของมารวมกนั(หนงัสือ + ดินสอ)   (2) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………..

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

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………..

.......................................................................................................... 
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-เด็กหยิบสิ่งของไมได (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรม(หยิบสิ่งของ) ไดถูกตอง  ไดคําตอบถูกตองคือ4บ  

และเด็กทํากิจกรรมภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กหยิบสิ่งของไดถูกตอง แตทํากิจกรรมเกิน 3 นาท ี (1)  

-เด็กทาํกิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม   (0) 

ขั้นประเมินผล

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

 ขอ 2.ผูวิจัยนาํขวดและฝาขวดประเภทตาง ๆ มาวางและใหเด็กชวยจบัคูขวดและฝา 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กจับคูหยิบขวดและฝาแยกเปนคู ไดครบและถูกตอง 6คู (2) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………. 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 
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-เด็กเลือกหยบิขวด และหยบิฝาแตละชนดิ  ถูกตอง3คู ( 1)  

-เด็กเลือกหยบิขวด และหยบิฝาแตละชนดิ  ถูกตองต่ํากวา3คู ( 0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กจับคูโดยหยิบขวดและฝาแยกเปนคู ๆ ไดครบและถูกตอง 6คู   (2) 

-เด็กเลือกหยบิขวด และหยบิฝาแตละชนดิ ถูกตอง 3 คู   (1) 

-เด็กเลือกหยบิขวด และหยบิฝาแตละชนดิ  ถูกตองต่ํากวา3คู ( 0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กหยิบขวดและฝาขวดไดถูกตอง  6คู ภายในเวลา 3นาท ี(2) 

-เด็กหยิบขวดและฝาถูกตอง แตใชเวลาเกนิ 3 นาที (1) 

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม    (0) 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 3. จงสรางรูปทรง  

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)      

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 
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 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกรูปทรงถูกตอง   5 ชิ้น (2) 

-เด็กเลือกรูปทรงไดไมครบ แตถูกตอง ( 3-4 ชิ้น ) (1) 

-เด็กเลือกรูปทรงไมครบ (ต่ํากวา 3ชิ้น)และเลือกไมถูกตอง (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กสามารถสรางภาพไดสมบูรณ    (2) 

-เด็กสรางภาพไดไมสมบูรณ    (1) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณ  ภายใน3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ แตทํากจิกรรมเกิน 3 นาที   (1) 

 -เด็กทาํกิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทํากิจกรรม  (0) 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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ขอ 4 จงนาํชิน้สวนรูปทรงมาวางในทีท่ี่กาํหนดไว 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกชิ้นสวนรูปทรงไดครบและถูกตอง  6ขอ (2) 

-เด็กเลือกชิ้นสวนรูปทรงไดถูกตอง3ขอ      (1) 

-เด็กเลือกชิ้นสวนรูปทรงไดนอยกวา 3 ขอและเลือกรูปทรงผิด   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาวางไดครบและถูกตอง ภายใน3นาท(ี2) 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาวางถูกตอง3 ขอ  (1) 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาวางไดนอยกวา 3 ขอและเลือกรูปทรงผิด   (0) 

 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ แตใชเวลาเกนิ 3นาท ี   (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

 

ขอ 5 จงเลือกตัวเลข 1 -10 มาเติมลงในชองวางภายในตารางชองละ 1 ตัว  เมื่อรวมตัวเลขตามแนวนอนไดคาเทากับ 10 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

--เด็กเลือกตัวเลขไดครบและถูกตอง  (คําตอบคือ เลข 3 และ6)      (2) 

-เด็กเลือกตัวเลขไดไมครบ  แตถูกตองเพยีง1 คําตอบ   (1) 

-เด็กเลือกตัวเลขผิด  (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
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ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กสามารถนําตัวเลขมาวางถกูตอง (คําตอบ เลข 3 และ6)  (2) 

-เด็กสามารถนําตัวเลขมาวางไดไมครบ แตถูกตองเพยีง 1 ตัว   (1) 

-เด็กเลือกตัวเลขผิด   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณ ภายใน 3 นาท(ี2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที    (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 6 จงนํารูปทรงสามเหลีย่มมาสรางใหเปนรูป  

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………
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ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กหยิบชิ้นสวนรูปทรงไดครบ 5ชิ้น  (2) 

-เด็กหยิบชิ้นสวนรูปทรงได  3 ชิ้น  (1) 

-เด็กหยิบชิ้นสวนรูปทรงมานอยกวา 3 ชิ้น  (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาประกอบเปนภาพถูกตอง   (2) 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาประกอบเปนภาพไดบางสวน  (1) 

-เด็กไมสามารถสรางรูปได (0 )           (เฉลย                       ) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ แตใชเวลาเกนิ 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม   (0) 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 7 จงนําชิน้สวนมาสรางเปนตัวเลข 5 ใหสมบูรณ 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………
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- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกชิ้นสวนตัวเลขไดถูกตอง  5 ชิ้น (2) 

-เด็กเลือกชิ้นสวนตัวเลขไดไมครบ  (3 ชิ้น) (1) 

-เด็กเลือกชิ้นสวนตัวเลขมาต่ํากวา 3 ชิ้น  (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กประกอบชิ้นสวนตัวเลขไดถูกตอง  (2) 

-เด็กประกอบชิ้นสวนตัวเลขมาไดไมครบ   (1) 

-เด็กประกอบชิ้นสวนตัวเลขไมได(0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณ ภายใน 3 นาท ี(2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณแตใชเวลาเกนิ 3นาท ี  (1)  

เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

 

 177 



 

 คําถามดานวทิยาศาสตร 
ขอ1. ขอใหชวยแยกขยะเปนขยะเปยก ขยะแหงและขยะที่เปนอนัตรายตอสิ่งแวดลอม 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)   

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของถกูตอง  (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กแยกสิ่งของผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

เด็กแยกประเภทสิ่งของไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กแยกสิ่งของผิดประเภท   (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………
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ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ แตใชเวลาเกนิ 3นาท ี  (1) 

เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 2.  จงแยกสัตวประเภททีม่ีเทา  และสัตวที่ไมมีเทา 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)  

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกรูปภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กแยกรูปภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กแยกรูปภาพผิดประเภท   (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
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ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กแยกรูปภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กแยกรูปภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กแยกรูปภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที   (1) 

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

 ขอ 3  จงเลือกสิ่งของที่มีลักษณะนุม 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………
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ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (2)  (สําลี  ฟองน้าํ ผาสักหลาด ขนนก) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง 2 ชนิด  (1) 

-เด็กแยกสิ่งของไดต่ํากวา2ชนิด หรือแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  2 ชนิด(1) 

-เด็กแยกสิ่งของไดต่ํากวา2ชนิด หรือแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที   (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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 ขอ 4  จงเลือกสิ่งของที่ลอยน้ําได 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)     

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (แผนกระดาษ, พลาสติก และโฟม)(2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง 2ชนิด (1) 

-เด็กแยกสิ่งของต่ํากวา2ชนิดและแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง 3 ชนิด (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  2 ชนิด  (1) 

-เด็กแยกสิ่งของต่ํากวา2ชนิดและแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที   (1) 

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

 

 ขอ 5  จงแยกสิ่งของทีม่ีน้าํหนกัเบาและน้าํหนักมาก 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)   

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (น้าํหนกัเบา -หนังสือ20 หนา,แกวและ

ขวดพลาสติก  น้าํหนักมาก -หนงัสือ40หนา,แกวน้าํและขวดแกว) (2) 

-เด็กแยกสิ่งของไดถูกตอง 3ชิ้น (1) 

-เด็กแยกสิ่งของต่ํากวา 3 ชิ้นและแยกผิดประเภท   (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
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ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  3 ชิ้น(1) 

-เด็กแยกสิ่งของต่ํากวา 3 ชิ้นและแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที   (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

 ขอ 6 จงเรียงลําดับสิ่งของที่มีความยาวจากนอยสุดไปหามากสุด 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………
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ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของถกูตอง  (ไมบรรทัด, เชือก40ซม ,1,1.5ม.)  (2) 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของถกูตอง  2 ชิ้น(1) 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของตํากวา 2 ชิ้นและเรยีงผิดลําดับ   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของถกูตอง  (ไมบรรทัด, เชือก40ซม ,1,1.5ม.)  (2) 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของถกูตอง  2 ชิ้น(1) 

-เด็กเรียงลาํดับสิ่งของตํากวา 2 ชิ้นและเรยีงผิดลําดับ   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดถูกตองแตใชเวลาเกิน 3นาที   (1) 

เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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ขอ 7  ที่โรงเรยีนมกีระตาย สีดําจํานวน 2 ตัว  กระตายสขีาวจํานวน 3 ตัวและกระตายสีน้ําตาลจํานวน 4 ตัว ขอใหชวยเลือกรปูภาพทีถู่กตองใหดวย 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)  

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

  ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกรูปภาพกราฟไดถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกรูปภาพผิด   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กรูปภาพกราฟไดถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกรูปภาพผิด   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดถูกตองแตใชเวลาเกิน 3นาที   (1)  

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………….. 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

 

 
คําถามดานสงัคม 
ขอ1. เพื่อนหนูชื่อแหวน เปนเด็กฉลาด ชอบเลนซุกชน วันหนึง่แหวนชวนหนุใหเลนแปลก ๆ ดวยการนาํเอาลกูแกวใสในกระบอก หนูจะแกปญหาอยางไรจึงจะหยิบ

ลูกแกวออกจากกระบอกแกว โดยไมตองเทน้าํทิง้และมอืไมเปยกน้าํ 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)     

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกสิ่งของไดถูกตอง (ชอนทีม่ีขนาดยาว)  (2) 

-เด็กเลือกสิ่งของผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นประเมินผล 
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-เด็กเลือกสิ่งของไดถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกสิ่งของผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดถูกตองแตใชเวลาเกิน 3นาที   (1) 

 -เด็กทาํกิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทํากิจกรรม  (0) 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 2 .วันหนึง่หนูไดรับขนมเคกมาจากคุณแม 1 กอนใหญ หนูจะแบงขนมเคกใหตนเองและเพื่อนสนิททั้ง 3 คนอยางไร 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพไดถูกตอง (ขนมเคก 4 สวน)  (2) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 
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-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตอง แตใชเวลาเกิน 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

 

ขอ 3 หนูไปเดินกับเพื่อน   แลวฝนตกอยางแรง  หนูและเพื่อนไมมีรม  หนูจะแกปญหาอยางไร 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………
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-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพถูกตอง (ภาพวิง่หนีฝนและเด็กยนือยูในรมกับคุณครู)  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง (เลือกภาพใดภาพหนึง่)  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตอง แตใชเวลาเกิน 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขอ4. หนูนัง่เลนของเลนเพลนิ   เพื่อนมาแยงของไป  หนจูะแกปญหาอยางไร 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)      

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………
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- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพไดถูกตอง (ภาพใหของเลนเพื่อนและยนืฟองคุณครู)  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง (เลือกภาพใดภาพหนึง่)  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตอง  แตใชเวลาเกิน 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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ขอ 5. หนูชวยคุณแมลางจาน  แลวหนทูําชามตกแตก  หนูจะแกปญหาอยางไร 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)     

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพถูกตอง (เด็กยืนกับแมและเก็บชามที่แตก)  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง (เลือกภาพเพียง 1 ภาพ)  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตอง แตใชเวลาเกิน 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

 

ขอ 6. หนูไปเที่ยวสวนสัตวกับคุณพอ คณุแม  แลวหนมูัวมองสิงโตเพลิน  จนไมรูวาคุณพอ คุณแมอยูไหน หนูจะแกปญหาอยางไร 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพถูกตอง (ภาพเด็กยนืกับตํารวจและเด็กยืนรออยูที่เดิม (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง (เลือกภาพเพียง 1 ภาพ)  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
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-เด็กเลือกภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตองแตใชเวลาเกิน 3 นาที (1 ) 

เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………… 
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ขอ 4  ผูวิจัยนาํชิ้นสวนรูปทรงตาง ๆ  ซึ่งมีขนาด  ลักษณะ และลวดลาย สี  ตาง ๆ  ดังนี้   

 

 

                                                                   คําถาม 

 

คําถาม จงนาํชิ้นสวนรูปทรงมาวางในทีท่ี่กาํหนดไว 

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกชิ้นสวนไดเพียง 1 คร้ัง ๆ ละกี่ชิน้ก็ได   เมื่อเลือกครบ

ตามที่ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

  

ขอ5  (ผูวิจัยนาํตัวเลขตั้งแตเลข 1  -  เลข 10 มาวางไว(ยกเวนเลข 3 และ 6) และนําแผนตาราง

ส่ีเหลี่ยมซึ่งมีตวัเลข   วางตามรูปขางลางดงันี)้ 

 3 

6  

 

คําถาม  จงเลอืกตัวเลขทีว่างไวบนโตะ  มาเติมลงในชองวางภายในตารางชองละ 1 ตัว  

และเมื่อรวมจาํนวนตัวเลขแตละแถวตามแนวนอนตองไดคาเทากับ  10 

โดยกําหนดใหเด็กเลือกตัวเลข ไดเพียง 1 คร้ัง ๆ ละ กี่ตัวก็ได  เมื่อเลือกครบตามที่ตองการ

แลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

  

ขอ 6. ผูวิจัยนาํรูปทรงสามเหลี่ยมดานเทาซึ่งทําจากพลาสติกลูกฟูกจาํนวน 8 แผนมาวางบนโตะ   

คําถาม  จงนํารูปทรงสามเหลี่ยม มาสรางใหเปนรูป                     ( Tangram) 

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสหยิบรูปทรงไดเพียง 1 คร้ัง  ๆ ละกี่ชิน้ก็ได   เมื่อเลือกครบ

ตามที่ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

 

ขอ7.ผูวิจัยนาํชิ้นสวนตัวเลข 6  มาวางใหเด็กดู   และนําชิ้นสวนตัวเลขอื่น ๆ ซึง่ไมสมบูรณมาวาง

ใหดู  ตอมาผูวจิัยนาํชิ้นสวนเหลานี้มารวมกัน) 

คําถาม   จงนาํชิ้นสวนตอไปนี้  มาสรางเปนตัวเลข   6   ใหสมบูรณ  

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกชิ้นสวนตวัเลขไดเพียง 1 คร้ัง  ๆละกีช่ิ้นก็ได  เมื่อเลือก

ครบตามที่ตองการแลว  จะไมสามารถเลอืกไดอีก 
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คําถามดานวทิยาศาสตร 
ขอ 1  (ผูวิจัยนําสิง่ของตอไปนี้   ขวดน้ําดืม่ทําจากแกว    กระดาษแผนปลิวโฆษณา  ผลชมพูที่

เหลือคร่ึงผล   กลองน้าํผลไม (กลองเปลา)    แผนพลาสตกิ     กระดาษเช็ดปาก  กระปองส ีและ

หลอดไฟ จํานวนอยางละ 1 ชิ้นมาวางบนโตะ) 

คําถาม     ขอใหชวยแยกขยะเปนประเภทตาง ๆ คือ ขยะเปยก   ขยะแหงและขยะทีเ่ปน

อันตรายตอส่ิงแวดลอม    

 

ขอ2. (ผูวิจัยนาํรูปภาพสัตวประเภทตาง ๆ  ซึง่ประกอบดวยสัตวปก   สัตวน้ํา  สัตวเลือ้ยคลาน   

และสัตวบก จาํนวนประเภทละ 2 แผนรวม 8 แผนมาวางบนโตะ) 

คําถาม   จงแยกประเภทสัตวที่มีเทา    สัตวที่ไมมีเทา   

โดยกําหนดให  เด็กมีโอกาสเลือกรูปภาพไดเพียง 1 คร้ัง ๆ ละกี่แผนก็ได เมื่อเลือกครบ

ตามที่ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

 

ขอ 3.  (ผูวิจัยนําสิง่ของตอไปนี้  สําล ี แกวน้าํดื่มทาํดวยพลาสตกิ  ชอนตักไอศกรีมทําดวยไม    

เศษผาสักหลาด   กระดาษเช็ดหนา ขนไก  ฟองน้าํทีท่ําจากใยสงัเคราะห และกระเปาสตางค (ทํา

ดวยหนังสัตว   จาํนวนอยางละ 1 ชิน้ มาวางบนโตะ )  

คําถาม   จงเลอืกสิ่งของที่มลัีกษณะนุม   

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกสิ่งของไดเพียง 1 คร้ัง ๆ ละ กี่อันก็ได เมื่อเลือกครบ

ตามที่ตองการแลว  จะไมสามารถเลือกไดอีก 

 

ขอ 4. (ผูวิจัยนําสิง่ของตอไปนี้   กระดมุทาํดวยพลาสตกิ    สําลี      เหรียญ     ปากกา     ยางลบ   

แผนกระดาษ      แผนพลาสติกลูกฟูก    โฟม       และ หนงัสือนทิานที่มีจํานวน 45 หนา  จาํนวน

อยางละ 1 ชิน้มาวางบนโตะ)    

 คําถาม  จงเลอืกสิ่งของที่ลอยน้ําได 

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสเลือกสิ่งของไดเพียง 1 คร้ัง เมื่อเลือกครบตามที่ตองการแลว  

จะไมสามารถเลือกไดอีก  

ขอ 5. (ผูวิจัยนําสิง่ของตอไปนี้ไมบรรทัดเหล็ก และพลาสติก  จานรองแกวทาํจากพลาสติกใสและ

เมลามนิ   ชามทําจากกระเบื้องและพลาสติก  )   

คําถาม   จงแยกสิ่งของที่มนี้ําหนกัเบาและน้ําหนักมาก 

โดยกําหนดให  เด็กมโีอกาสตัดสินใจแยกสิ่งของไดเพียง 1 คร้ัง   
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ขอ6. (ผูวิจัยนาํสิ่งของตอไปนี้  ไมบรรทัดความยาว 30 ซม. ไหมญี่ปุนความยาว 40 ซม.,1  และ 

1.5เมตรมาวางบนโตะ ) 

คําถาม   จงเรียงลําดับส่ิงของที่มีความยาวจากนอยสุดไปหามากสุด 

 

 

ขอ7 . (ผูวิจัยนํารูปภาพกราฟแทงมาวางบนโตะ  และอานคําถามใหฟงดังนี ้

 

 

 

 คําถาม    ที่โรงเรียนของหนมูีนกสีดาํจํานวน 2 ตัว  นกสีดําจํานวน 3 ตัวและนกสีเทา

จํานวน  4 ตัว  ขอใหหนูชวยเลือกรูปภาพทีถู่กตองใหดวย 
 
 

คําถามดานสงัคม  
ขอ1 (ผูวิจัยนาํสิ่งของดงันี ้หลอดดูดน้ํา  ตะเกียบ(ทาํดวยไม)    ไมบรรทัดเหล็ก   เชือก   ทพัพีไม

และชอนสอม  กระบอกแกวใสที่มีเสนผาศนูยกลาง  2.5นิ้ว  สูง 7.5 นิว้มีน้าํอยู1/3ของกระบอก 

และลูกแกว 2 ลูกใสอยูในกระบอกแกวใส) 

คําถาม   เพื่อนของหน ู ชื่อปูน  เปนเด็กฉลาด  ชอบเลนซุกซน   วนัหนึง่ปูนชวนหนูใหเลน

แปลก ๆ  ดวยการนาํเอาลกูแกวใสในกระบอก  (ดังรูป) 

 

 

 

 

 หนูจะแกปญหาอยางไรจึงจะหยิบลูกแกวออกจากกระบอก  โดยไมตองเทน้ําในกระบอก

ทิ้งและมือไมเปยกน้าํ  ขอใหหนูเลือกสิง่ของที่เหมาะสมมาใชแกปญหาดวย    

กําหนดใหเลือกสิ่งของที่เหมาะสมได  1 คร้ัง ๆ ละกี่ชิ้นกไ็ด  เมื่อเลือกครบแลวจะไม

สามารถเลือกไดอีก 
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ขอ 2 . (ผูวิจัยนําภาพวาดลายเสน  เปนภาพขนมเคกกอนใหญ   ขนมเคกแบงครึ่งกอน   ขนมเคก

แบงสามสวน    ขนมเคกแบงสี่สวน  ขนมเคกแบงหนึ่งสวนมีขนาดใหญและสามสวนมีขนาดเล็ก      

และขนมเคกแบงหาสวน) 

 คําถาม     วันหนึง่หนูไดรับขนมมาจากคุณยาย 1 กอนใหญ  คุณยายบอกใหหนูแบงให

เพื่อนดวย  หนูจะแบงขนมใหตนเองและเพื่อนสนิททั้ง 3 คนอยางไร    

 ขอใหหนเูลือกภาพที่เหมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพที่เหมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

ขอ3. (ผูวิจัยนาํภาพวาดลายเสนเปนภาพตนไมใหญกลางสายฝน    ภาพบานคนไมรูจักกลางสาย

ฝน   ภาพเด็กยืนตากฝน    ภาพเด็กวิง่หนฝีน  ภาพเดก็ยืนอยูในรมกบัคุณครู และภาพเด็กเลน

น้ําฝน) 

 คําถาม    เพื่อนชวนหนูไปเดนิเลน  แลวฝนตกอยางแรง  เพื่อนและหนูไมมีรม  หนูจะ

แกปญหาอยางไร   

 ขอใหหนเูลือกภาพที่เหมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพที่เหมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

ขอ 4. (ผูวิจัยนําภาพวาดลายเสน  เปนภาพเด็กกําลงัใหของเลนเพื่อน    ภาพเด็กยนืฟองคุณครู    

ภาพเด็กทะเลาะกับเพื่อน   เพื่อแยงของเลนคืน   ภาพเดก็ยืนรองไห และภาพเด็กไปรานของเลน) 

          คําถาม    หนนูั่งเลนของเลนกับเพื่อนคนหนึง่เพลนิ    และมีเพื่อนอีกคนมาแยงของไป  หนู

จะแกปญหาอยางไร 

ขอใหหนเูลือกภาพที่เหมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพที่เหมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

ขอ 5.  (ผูวิจัยนําภาพวาดลายเสน  เปนภาพเด็กยืนรองไหคนเดียว   เด็กยืนพูอยูกับแม   เด็กกาํลงั

นั่งเก็บเศษแกวที่ตกแตก  และภาพเด็กวิ่งหน)ี 

 คําถาม  หนูชวยคุณแมลางแกวน้าํ  แลวหนูทาํแกวน้ําตกแตก  หนจูะแกปญหาอยางไร 

ขอใหหนเูลือกภาพที่เหมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพที่เหมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 
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ขอ 6  (ผูวิจัยนําภาพวาดลายเสน   เปนภาพเด็กยนืรองไหคนเดยีว   เด็กยืนกับตํารวจ    เด็กยนืรอ

อยูใกลตนไมรอใหคุณแมมารับ  และภาพเด็กนั่งรถเมลกลับบาน) 

 คําถาม   ถาหนูไปเดินเที่ยวสวนสาธารณะกับคุณแม แลวหนูมัวมองดูนกบนตนไมเพลิน  

จนไมรูวา คุณแมไปอยูที่ไหน หนูจะแกปญหาอยางไร 

ขอใหหนเูลือกภาพที่เหมาะสมมาใชแกปญหาดวย   กาํหนดใหเลือกภาพที่เหมาะสมได  1 

คร้ัง ๆ ละกี่ภาพก็ได  เมื่อเลอืกครบแลวจะไมสามารถเลอืกไดอีก 

 

 

---------------------- 
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แบบสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณเด็ก(ใชคูกับแบบทดสอบคูขนานฉบับที่ 2) 

ชื่อ - นามสกุล .………………………………….. วนั - เดือน - ป………………..เวลา…………………. 
คําถามดานคณิตศาสตร 
ขอ1. หนูปอมมีเงนิอยู 3 บาท  จะซื้อหนงัสือนิทานเลมละ 5 บาท และดินสอแทงละ 2 บาท หนูปอมตองขอเงินคุณแมมาเพิ่มอีกเทาใดจงึจะซื้อสิ่งของที่ตองการได 

คะแนน                  แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กใชวิธีรวม (หยิบหนังสือ  +  ดินสอ)   (2) 

-เด็กใชวิธีลดสิง่ของ (เลือกหยิบหนังสือ หรือดินสอหรือสิ่งของอยางอืน่ 

อยางใดอยางหนึง่)   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กหยิบสิ่งของมารวมกนั(หนงัสือ + ดินสอ)   (2) 

-เด็กหยิบสิ่งของไมได (0) 

ขั้นประเมินผล 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นประเมินผล

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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- เด็กทาํกิจกรรม(หยิบสิ่งของ) ไดถูกตอง  ไดคําตอบถูกตองคือ4บ  

และเด็กทํากิจกรรมภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กหยิบสิ่งของไดถูกตอง แตทํากิจกรรมเกิน 3 นาท ี (1)  

-เด็กทาํกิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม   (0) 

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

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

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

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

 

 ขอ 2.ผูวิจัยนาํขวดและฝาขวดประเภทตาง ๆ มาวางและใหเด็กชวยจบัคูขวดและฝา 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กจับคูหยิบขวดและฝาแยกเปนคู ไดครบและถูกตอง 6คู (2) 

-เด็กเลือกหยบิขวด และหยบิฝาแตละชนดิ  ถูกตอง3คู ( 1)  

-เด็กเลือกหยบิขวด และหยบิฝาแตละชนดิ  ถูกตองต่ํากวา3คู ( 0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กจับคูโดยหยิบขวดและฝาแยกเปนคู ๆ ไดครบและถูกตอง 6คู   (2) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………. 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………. 

ขั้นประเมินผล 
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-เด็กเลือกหยบิขวด และหยบิฝาแตละชนดิ ถูกตอง 3 คู   (1) 

-เด็กเลือกหยบิขวด และหยบิฝาแตละชนดิ  ถูกตองต่ํากวา3คู ( 0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กหยิบขวดและฝาขวดไดถูกตอง  6คู ภายในเวลา 3นาท ี(2) 

-เด็กหยิบขวดและฝาถูกตอง แตใชเวลาเกนิ 3 นาที (1) 

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม    (0) 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 3. จงสรางรูปทรง  

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)      

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกรูปทรงถูกตอง   5ชิ้น (2) 

-เด็กเลือกรูปทรงไดไมครบ แตถูกตอง ( 3-4 ชิ้น ) (1) 

-เด็กเลือกรูปทรงไมครบ (ต่ํากวา 3ชิ้น)และเลือกไมถูกตอง (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
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ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กสามารถสรางภาพไดสมบูรณ    (2) 

-เด็กสรางภาพรูปทรงไดไมสมบูรณ    (1) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณ  ภายใน3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ แตทํากจิกรรมเกิน 3 นาที   (1) 

 -เด็กทาํกิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทํากิจกรรม  (0) 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 4 จงนาํชิน้สวนรูปทรงมาวางในทีท่ี่กาํหนดไว 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกชิ้นสวนรูปทรงไดครบและถูกตอง  6ขอ (2) 

-เด็กเลือกชิ้นสวนรูปทรงไดถูกตอง3ขอ      (1) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 
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-เด็กเลือกชิ้นสวนรูปทรงไดนอยกวา 3 ขอและเลือกรูปทรงผิด   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาวางไดครบและถูกตอง (2) 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาวางถูกตอง3 ขอ  (1) 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาวางไดนอยกวา 3 ขอและเลือกรูปทรงผิด   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ แตใชเวลาเกนิ 3นาท ี   (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 5 จงเลือกตัวเลข 1 -10 มาเติมลงในชองวางภายในตารางชองละ 1 ตัว  เมื่อรวมตัวเลขตามแนวนอนไดคาเทากับ 10 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 



 

--เด็กเลือกตัวเลขไดครบและถูกตอง  (คําตอบคือ เลข 3 และ6)      (2) 

-เด็กเลือกตัวเลขไดไมครบ  แตถูกตองเพยีง1 คําตอบ   (1) 

-เด็กเลือกตัวเลขผิด  (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กสามารถนําตัวเลขมาวางถกูตอง (คําตอบ เลข 3 และ6)  (2) 

-เด็กสามารถนําตัวเลขมาวางไดไมครบ แตถูกตองเพยีง 1 ตัว   (1) 

-เด็กเลือกตัวเลขผิด   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณ ภายใน 3 นาท(ี2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที    (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 6 จงนํารูปทรงสามเหลีย่มมาสรางใหเปนรูป  

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………
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-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กหยิบชิ้นสวนรูปทรงไดครบ 5ชิ้น  (2) 

-เด็กหยิบชิ้นสวนรูปทรงได  3-4 ชิ้น  (1) 

-เด็กหยิบชิ้นสวนรูปทรงมานอยกวา 3 ชิ้น  (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาประกอบเปนภาพถูกตอง   (2) 

-เด็กนําชิน้สวนรูปทรงมาประกอบเปนภาพไดบางสวน  (1) 

-เด็กไมสามารถสรางรูปได (0 )           (เฉลย                       ) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ แตใชเวลาเกนิ 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม   (0) 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 7 จงนําชิน้สวนมาสรางเปนตัวเลข 6 ใหสมบูรณ 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 
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-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกชิ้นสวนตัวเลขไดถูกตอง  6 ชิ้น (2) 

-เด็กเลือกชิ้นสวนตัวเลขไดไมครบ  (3-5 ชิ้น) (1) 

-เด็กเลือกชิ้นสวนตัวเลขมาต่ํากวา 3 ชิ้น  (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กประกอบชิ้นสวนตัวเลขไดถูกตอง  (2) 

-เด็กประกอบชิ้นสวนตัวเลขมาไดไมครบ   (1) 

-เด็กประกอบชิ้นสวนตัวเลขไมได(0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณ ภายใน 3 นาท ี(2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณแตใชเวลาเกนิ 3นาท ี  (1)  

เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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            คําถามดานวิทยาศาสตร 
ขอ1. ขอใหชวยแยกขยะเปนขยะเปยก ขยะแหงและขยะที่เปนอนัตรายตอสิ่งแวดลอม 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)   

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของถกูตอง  (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กแยกสิ่งของผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

เด็กแยกประเภทสิ่งของไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กแยกสิ่งของผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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-เด็กทํากิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ แตใชเวลาเกนิ 3นาท ี  (1) 

เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

 

ขอ 2.  จงแยกสัตวประเภททีม่ีเทา  และสัตวที่ไมมีเทา 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)  

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกรูปภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กแยกรูปภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กแยกรูปภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กแยกรูปภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กแยกรูปภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กแยกรูปภาพผิดประเภท   (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………
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ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที   (1) 

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 3  จงเลือกสิ่งของทีม่ีลักษณะออนนุม 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (2)  (สําลี  ฟองน้าํใยสังเคราะห ผา

สักหลาด ขนไก) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง 3 ชนิด  (1) 

-เด็กแยกสิ่งของได2ชนิด หรือแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 
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-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  3 ชนิด(1) 

-เด็กแยกสิ่งของได2ชนิด หรือแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที   (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขอ 4  จงเลือกสิ่งของที่ลอยน้ําได 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)     

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (แผนกระดาษ, พลาสติกโฟม 

และโฟม)(2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง 3ชนิด (1) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 
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-เด็กแยกสิ่งของต่ํากวา2ชนิดและแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง 3 ชนิด (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  2 ชนิด  (1) 

-เด็กแยกสิ่งของต่ํากวา2ชนิดและแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที   (1) 

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

 ขอ 5  จงแยกสิ่งของทีม่ีน้าํหนกัเบาและน้าํหนักมาก 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)   

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………
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-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (น้าํหนกัเบา-ไมบรรทัด,จานรองแกว

และชามพลาสติก  น้ําหนกัมาก -ไมบรรทดัเหล็ก,จานรองแกวขุนและชาม

กระเบื้อง)(2) 

-เด็กแยกสิ่งของไดถูกตอง 3ชิ้น (1) 

-เด็กแยกสิ่งของต่ํากวา 3 ชิ้นและแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  (2) 

-เด็กแยกประเภทสิ่งของไดถกูตอง  3 ชิ้น(1) 

-เด็กแยกสิ่งของต่ํากวา 3 ชิ้นและแยกผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดครบและถูกตอง และเดก็ทํากิจกรรมเกิน 3นาที   (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

 ขอ 6 จงเรียงลําดับสิ่งของที่มีความยาวจากนอยสุดไปหามากสุด 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของถกูตอง  (ไมบรรทัด, ไหมญี่ปุน40ซม ,1,1.5ม.)  (2) 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของถกูตอง  2 ชิ้น(1) 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของตํากวา 2 ชิ้นและเรยีงผิดลําดับ   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของถกูตอง  (ไมบรรทัด, ไหมญี่ปุน40ซม ,1,1.5ม.)  (2) 

-เด็กเรียงลําดบัสิ่งของถกูตอง  2 ชิ้น(1) 

-เด็กเรียงลาํดับสิ่งของตํากวา 2 ชิ้นและเรยีงผิดลําดับ   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดถูกตองแตใชเวลาเกิน 3นาที   (1) 

เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 7  ที่โรงเรยีนมนีก สีดําจาํนวน 2 ตัว  นกสีเขียวจาํนวน 3 ตัวและนกสีเทาจํานวน 4 ตัว ขอใหชวยเลือกรูปภาพที่ถกูตองใหดวย 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา    ขั้นทําความเขาใจปญหา 
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- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกรูปภาพกราฟไดถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกรูปภาพผิด   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กรูปภาพกราฟไดถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกรูปภาพผิด   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดถูกตองแตใชเวลาเกิน 3นาที   (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………….. 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 
คําถามดานสงัคม  
ขอ1. เพื่อนของหนูชื่อปูนเปนเด็กฉลาด ชอบเลนซุกซน  วันหนึง่ปนูชวนหนูใหเลนแปลก ๆ ดวยการนําเอาลูกแกวใสในกระบอกแกว หนูจะแกปญหาอยางไรจึงจะหยิบ

ลูกแกวออกจากกระบอกแกว โดยไมตองเทน้าํทิง้และมอืไมเปยกน้าํ 

แบบสังเกตพฤติกรรม คะแนน                                           แบบสัมภาษณเด็ก 
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 0 1 2  

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)     

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกสิ่งของไดถูกตอง (ชอนสอมที่มีขนาดยาว)  (2) 

-เด็กเลือกสิ่งของผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกสิ่งของไดถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกสิ่งของผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมไดถูกตองแตใชเวลาเกิน 3นาที   (1) 

 -เด็กทาํกิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทํากิจกรรม  (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 2 .วันหนึง่หนูไดรับขนมมาจากคุณยาย   คุณยายบอกใหหนูแบงใหเพื่อนดวย หนูจะแบงขนมใหตนเองและเพื่อนสนิททั้ง 3 คนอยางไร 

แบบสังเกตพฤติกรรม คะแนน                                           แบบสัมภาษณเด็ก 
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 0 1 2  

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพไดถูกตอง (ขนม 4 สวน)  (2) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตอง แตใชเวลาเกิน 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

 

ขอ 3 เพื่อนชวนหนูไปเดินเลน   แลวฝนตกอยางแรง  เพือ่นและหนูไมมีรม  หนจูะแกปญหาอยางไร 

แบบสังเกตพฤติกรรม คะแนน                                           แบบสัมภาษณเด็ก 
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 0 1 2  

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพถูกตอง (ภาพวิง่หนีฝนและเด็กยนือยูในรมกับคุณครู)  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง (เลือกภาพใดภาพหนึง่)  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตอง แตใชเวลาเกิน 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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ขอ4. หนูนัง่เลนของเลนกับเพื่อนคนหนึ่งเพลิน   และมีเพื่อนอีกคนมาแยงของไป  หนูจะแกปญหาอยางไร 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)      

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพไดถูกตอง (ภาพใหของเลนเพื่อนและยนืฟองคุณครู)  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง (เลือกภาพใดภาพหนึง่)  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตอง  แตใชเวลาเกิน 3นาท ี  (1)  

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

 

ขอ 5. หนูชวยคุณแมลางแกวน้าํ  แลวหนทูําแกวน้าํตกแตก  หนูจะแกปญหาอยางไร 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)     

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพถูกตอง (เด็กยืนกับแมและเก็บแกวที่แตก)  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง (เลือกภาพเพียง 1 ภาพ)  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท   (0) 

ขั้นประเมินผล 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 
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- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตอง แตใชเวลาเกิน 3นาท ี  (1)  

-เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

 

ขอ 6. หนูไปเที่ยวสวนสาธารณะกับคุณแม  แลวหนูมัวมองนกเพลนิ  จนไมรูวาคุณแมอยูไหน หนจูะแกปญหาอยางไร 

คะแนน แบบสังเกตพฤติกรรม 

0 1 2 

                                          แบบสัมภาษณเด็ก 

 ขั้นทาํความเขาใจปญหา 

- เด็กเขาใจคําถาม     (2)    

- เด็กนาํขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (2) 

-เด็กถามทันทเีมื่อไมเขาใจ (2) 

 -เด็กเลิกสนใจเมื่อเหน็ หรือฟงคําถาม (0) 

-เด็กไมไดนําขอมูลที่มีอยูมาใชแกปญหา (0) 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

-เด็กเลือกภาพถูกตอง (ภาพเด็กยนืกับตํารวจและเด็กยืนรออยูที่เดิม (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง (เลือกภาพเพียง 1 ภาพ)  (1) 

-เด็กเลือกภาพผิดประเภท (0) 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

-เด็กเลือกภาพไดครบและถูกตอง  (2) 

-เด็กเลือกภาพไดไมครบ แตถูกตอง  (1) 

   ขั้นทําความเขาใจปญหา 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นกําหนดแนวทางและวางแผน 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

ขั้นดําเนนิการตามแผน 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….. 

ขั้นประเมินผล 
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-เด็กเลือกภาพผิดประเภท (0) 

ขั้นประเมินผล 

- เด็กทาํกิจกรรมไดสําเร็จและสมบูรณภายใน 3 นาที  (2) 

-เด็กทํากิจกรรมถูกตองแตใชเวลาเกิน 3 นาที (1 ) 

เด็กทํากิจกรรมไมสําเร็จ หรือเลิกทาํกิจกรรม  (0) 

……………………………………………………………………………

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

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

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

.......................................................................................................... 
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เกณฑในการใหคะแนนแบบสัมภาษณเด็ก 
สําหรับเกณฑในการใหคะแนนแบบสัมภาษณเด็ก  พิจารณาจากสวนประกอบตาง ๆ ดังนี ้

1.ข้ันทาํความเขาใจปญหา     

2 คะแนน    ในกรณีตอไปนี ้

เด็กมีความสามารถทีจ่ะเขาใจปญหา  โดยพยายามทําความเขาใจปญหา   หากเดก็ไมเขาใจ

ปญหาจะถามผูวิจัย เพื่อใหผูวิจัยอธิบายเพิ่มเติม  หรือเด็กแสดงพฤตกิรรมวาเขาใจปญหาดวย

การพยักหนา  หรือสงเสยีงวาเขาใจปญหา และสามารถอธิบายปญหาที่ผูวิจยัถามไดครบถวน 

1คะแนน ในกรณีตอไปนี้ 

เด็กแสดงพฤตกิรรมวาเขาใจปญหาดวยการพยักหนา  หรือสงเสียงวาเขาใจปญหา แตไม

สามารถอธิบายปญหาที่ผูวิจยัถามไดหมด หรืออธิบายไมครบถวน 

0 คะแนน   ในกรณีตอไปนี้ 

 เด็กแสดงพฤตกิรรมเฉย  ๆ  ไมถามผูวิจัย  หรือไมสามารถอธิบายปญหาที่ผูวิจัยถาม   

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   

2 คะแนน  ในกรณีตอไปนี้ 

      เด็กมีความสามารถที่จะกระทาํกิจกรรม  โดยแสดงพฤติกรรม  หรือพูดเบา ๆ   หรือนับนิว้  

ประกอบการคาํนวณ   หรือมองสิ่งของหรือเลือกหยิบส่ิงของมาจัดเรียง   และพูดอธิบายวธิีการคิด

ใหผูวิจัยฟงไดชัดเจน และครบถวน 

1 คะแนน ในกรณีตอไปนี้ 

      เด็กมีความสามารถที่จะกระทาํกิจกรรม  โดยแสดงพฤติกรรม  หรือพูดเบา ๆ หรือนับนิว้

ประกอบการคาํนวณ  หรือมองสิ่งของหรือเลือกหยิบส่ิงของมาจัดเรียง    แตพูดอธบิายวิธกีารคิด

ใหผูวิจัยฟงไดไมครบถวน  หรืออธิบายวธิีการไมชัดเจน   เชนใชวธิีพูดวา ทําไดอยางนี้   

0 คะแนน ในกรณีตอไปนี้ 

       เด็กไมกระทํากิจกรรม  หรือเลิกกระทาํกิจกรรม  หรือทํากจิกรรมแตไมสามารถอธิบายวิธีการคิด

ใหผูวิจัยเขาใจในสิ่งที่เด็กกระทําได  
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ข้ันดําเนนิการตามแผน    

2  คะแนน  ในกรณีตอไปนี้ 

เด็กพยายามทดลอง   หยิบส่ิงของ  หรือจัดเรียงสิ่งของ  หรือเลือกสิ่งของตามขั้นกําหนดแนวทาง

และวางแผนไวไดครบถวน 

1 คะแนน ในกรณีตอไปนี้ 

เด็กพยายามาทดลองหยิบส่ิงของ  หรือจัดเรียงสิ่งของ  หรือเลือกสิ่งของตามขั้นกําหนดแนวทาง

และวางแผนไว  แตทํากิจกรรมไดถูกเกินครึ่งของกิจกรรมทั้งหมด 

0 คะแนน ในกรณีตอไปนี้ 

เด็กไมกระทาํกิจกรรม  หรือเลิกกระทํากจิกรรม  หรือทํากิจกรรมไดถูกตองแตต่ํากวาครึ่งของ

กิจกรรมทัง้หมด 

4.  ข้ันประเมนิผล    

2 คะแนน ในกรณีตอไปนี้ 

เด็กสามารถทาํกิจกรรมไดสําเร็จสมบูรณ  และอธิบายไดชัดเจนครบถวน  โดยใชเวลาตามที่

กําหนดไวได คือเด็กสามารถทํากิจกรรมแตละขอใชเวลาภายใน3 นาท ี

1 คะแนน ในกรณีตอไปนี้ 

  เด็กสามารถทาํกิจกรรมไดสําเร็จเกนิครึ่ง  และอธิบายไดครบถวน  และใชเวลาภายใน 3 นาท ี  

0 คะแนน ในกรณีตอไปนี้ 

เด็กไมกระทาํกิจกรรม  หรือเลิกกระทํากจิกรรม หรือทาํกิจกรรมไดต่ํากวาครึ่งของกจิกรรม  หรือ

อธิบายไมได  หรืออธิบายไดไมชัดเจน  และใชเวลาเกนิ 3 นาท ี

 

------------------------ 
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แผนการจัดกจิกรรมการเรยีนรู 
กิจกรรมดานคณิตศาสตร 

กิจกรรมที ่1  รวมกันคิดแกปญหา 

สาระการเรียนรู  การแกปญหาและขั้นตอนในการแกปญหา 

 การแกปญหา เปนการคิดหาทางแกไขอุปสรรคที่เกิดขึ้น  เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมาย  ทุกคน

ตองเผชิญกับปญหา  และตองมีการคิดแกปญหาเปนขั้นตอน  คือ ข้ันทาํความเขาใจปญหา  ข้ัน

กําหนดแนวทางและวางแผน   ข้ันดาํเนนิการตามแผน และข้ันประเมนิผล 

วัตถุประสงค       1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทําความเขาใจปญหา  กําหนด

แนวทางและวางแผน  ดาํเนนิการตามแผนและประเมนิผลได 

2. เด็กสามารถจัดวางภาพตัดตอได 

อุปกรณ     ภาพตัดตอรูปสัตว  (Jigsaw puzzle) เปนจาํนวน 1 - 10  จํานวน 2 ชุด 

วิธีการ   ครูนําชุดภาพตัดตอที่สมบูรณ  1 ชุด สวนอีก1 ชุดกระจัดกระจายวางบนโตะ 

ข้ันทําความเขาใจปญหา      - ครูสอนเด็กวา  ครูมีภาพตัดตอที่สมบูรณและภาพตัดตอ 1 ชุดที่

กระจัดกระจาย  ครูใหเดก็สงัเกตภาพตัดตอที่สมบูรณวามีรูปอะไรและมีตัวเลขอะไรบาง  และชี้ให

เด็กดูภาพตัดตอชุดที่กระจดักระจาย  และขอใหเด็กชวยกันแกปญหาโดยชวยกันจัดภาพตัดตอที่

กระจัดกระจายใหเปนภาพที่สมบูรณ   

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน  -  ครูถามเด็กกอนวา  เด็กจะนาํชิน้สวนใดมาวางตรงบริเวณใด

ของภาพ   เมือ่เด็กชี้บริเวณที่ตองการ   ครูจึงสอนวา  ชิน้สวนที่เดก็ตองการจะตองมีสีและรูปอะไร

ภายในภาพ (เปนขอมูลของปญหา)  มีรอยหยกัอยูบริเวณใด  โดยเด็กตองดูตัวอยางภาพที่สมบูรณ

ประกอบการอธิบายของครู  และครูทดลองวางใหเด็กดูกอน  พรอมกับใหเด็กตรวจสอบวาถกูตอง

หรือไม     ตอมาครูขออาสาสมัคร 1 คน  มาเลือกภาพตัดตอ   โดยเด็กที่เปนอาสาสมัครตอง

อธิบายใหทกุคนฟงวา  เขาจะเลือกภาพไปตอบริเวณใด  เด็กจะตองพูดใหเพื่อนฟงวาเขาคิด

อยางไร  ดูและสังเกตอะไรบาง  โดยมีเพือ่น ๆ เปนผูรวมตัดสิน  ในขัน้นี้ครูจะคอยใหกําลงัใจหาก

เด็กทําไมได  หากเด็กทาํไดครูจะชมและใหดําเนินการในขั้นตอไป 

ข้ันดําเนนิการตามแผน    -  ครูใหเด็กเลือกหยิบช้ินสวนภาพตัดตอตามที่คิดรวมกนัไวและทดลอง

วางตรงตําแหนงที่เด็กคิดไว 

ข้ันประเมินผล     ครูใหเด็กอาสาสมัครและเพื่อน ๆ ทุกคนชวยกนัตรวจสอบความถกูตองของภาพ

และตําแหนงที่วาง   

ครูจะดําเนนิการตามวธิีดังกลาวขางตน  โดยขออาสาสมัครคนตอไปจนภาพตัดตอ

สมบูรณ  เมื่อเสร็จส้ินกิจกรรมจะใหเด็กชวยกันตรวจสอบความถกูตองอีกครั้ง 

การประเมนิผล     1.  สังเกตการทํากิจกรรม      2.   ประเมินผลกิจกรรม 
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กิจกรรมที ่2   เกมชวยกนัคิด  ชวยกนัทาํ 

วัตถุประสงค       1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนการแกปญหา  กาํหนดแนวทางและ

วางแผน  ดําเนินการตามแผนและประเมนิผลได 

2. เด็กสามารถจัดวางภาพตัดตอได 

อุปกรณ     ภาพตัดตอเลข  (Jigsaw puzzle)  1 - 10  จํานวน 2 ชุด 

วิธีการ     ครูและเด็กรวมกนัเลนเกมชวยกนัคิด   ชวยกนัทํา 

ข้ันทําความเขาใจปญหา      - ครูรวมอภิปรายกับเด็กวา  ปญหาของเกมนี้คือ ภาพตดัตอ 1 ชุด

กระจัดกระจาย  ใหเด็กสงัเกตภาพตัดตอวามีลักษณะอยางไรบาง    ขอใหเด็กชวยกนัแกปญหา

โดยขอใหเด็ก ๆ  ชวยกนัจัดภาพตัดตอใหสมบูรณ   

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน  - ครูขออาสาสมัคร 1 คนมาเลือกชิน้สวนภาพ  1 ชิ้น โดยตอง

อธิบายใหเพื่อนฟงกอนวาจะเลือกชิ้นสวนไปวางตรงบริเวณใดของภาพ  และชิ้นสวนภาพที่จะ

เลือกมานี้มีลักษณะรอยหยกัอยางไร  มีสีและรูปภาพอะไร  และใหสังเกตวาชิน้สวนภาพนี้อยู

บริเวณใดของภาพภาพตัดตอที่สมบูรณ    

ข้ันดําเนนิการตามแผน    -  ครูใหเด็กมาเลอืกหยิบช้ินสวนภาพตัดตอตามที่คิดรวมกนัไวและ

ทดลองวางตามตําแหนงที่คิดไว 

ข้ันประเมินผล    -  ครูใหเพื่อน ๆ ทุกคนชวยกันตรวจสอบความถกูตองของภาพและตําแหนงทีว่าง   

เด็กทุกคนจะสลับกันมาเลอืกภาพและตองอธิบายตามขั้นตอนดังขางตน  เมื่อเสร็จส้ิน

กิจกรรมจะใหเด็กทุกคนชวยกันตรวจสอบความถกูตองวาตรงกับภาพตัดตอตัวแบบหรือไม 

การประเมนิผล     1.  สังเกตการทํากิจกรรม 

             2.   ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่3   หนูชวยหาเพื่อน ๆ ใหฉันดวย       

สาระการเรียนรู       

 จํานวนและตวัเลขมีความสัมพันธกับตัวเดก็และชีวิตประจําวนั  เด็กจะเลือกสิ่งของตาง ๆ  

จะตองมีการนบัจํานวนและใชตัวเลขเขามาเกี่ยวของสัมพนัธกนัซึง่กันและกัน 

วัตถุประสงค      1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทาํความเขาใจปญหา  กาํหนดแนวทาง

และวางแผน  ดําเนนิการตามแผนและประเมินผลได 

   2. เด็กสามารถเลือกภาพและเชื่อมโยงความสัมพนัธของภาพได 

อุปกรณ    1.  แผนตารางสีเ่หลี่ยม  ขนาด  35  x  28   ซม. 

    2. แผนภาพตัวเลข และภาพสิง่ของ   จาํนวน 24 ใบ 

วิธีการ     ครูชวนเด็กเลนโดยอธิบายการเลนโดยวางแผนภาพสิง่ของตามแนวนอน  และภาพ

ตัวเลขแนวตั้งลงบนตารางสีเ่หลี่ยม   และขออาสาสมัคร 1 คนมาสาธติการเลน 

ข้ันทําความเขาใจปญหา    -  ครูอธิบายวาปญหาของเกมนี้คือตองนําภาพสิ่งของทีม่ีความสมัพนัธ

กับตัวเลขมาวางลงบนชองทีค่รูกําหนดไว  เชน กําหนดใหวางภาพลงบนชองที่ 2   เด็กจะตองเลือก

ภาพมาวางใหถูกตอง 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   -  กอนที่จะเลือกภาพใดมาวาง  เดก็จะตองคิดและอธิบายให

เพื่อน ๆ ฟงวาชองที ่2 อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลีย่ม และจะตองเลือกภาพทีม่ลัีกษณะใดจึง

จะสัมพนัธกบัภาพในแนวตัง้และแนวนอน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว  

ข้ันประเมินผล    - ผูเลนและเพื่อน ๆ ทุกคนชวยกนัตรวจสอบความถกูตองของภาพและตําแหนง 

   ครูและเด็กรวมกนัดําเนินกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความถกูตอง

สมบูรณอีกครั้ง 

การประเมนิผล     1.  สังเกตการทํากิจกรรม 

             2.   ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่ 4         เกมฉนัอยูที่ไหน  

วัตถุประสงค         1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทาํความเขาใจปญหา       กาํหนด

แนวทางและวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมนิผลได 

   2. เด็กสามารถเลือกภาพและเชื่อมโยงความสมัพนัธของภาพได 

อุปกรณ    1.  แผนตารางสีเ่หลี่ยม  ขนาด  35  x  28   ซม. 

    2. แผนภาพจํานวนจุด  ส่ิงของที่เปนภาพสีแตกตางกนั จาํนวน 19 ใบ 

วิธีการ      1. ครูชวนเด็กเลนเกม   โดยแบงเด็กเปน 2 กลุม   ใหตัวแทนของกลุมมาเลือกจับไมส้ัน       

ไมยาว   ใครไดไมยาวสมาชกิภายในกลุมนั้นจะไดเลนกอน  โดยผูเลนจะเลือกแผนภาพไดคร้ังละ 1  

ใบเทานั้น 

ข้ันทําความเขาใจปญหา   -  ครูอธิบายการเลนโดยวางแผนภาพจาํนวนจุดตามแนวนอน  และ

ส่ิงของตามแนวตั้งลงบนตารางสี่เหลี่ยม   กอนจะเลนครจูะกําหนดชองใหวางแผนภาพ  เชน 

กําหนดใหวางแผนภาพในชองที ่6  

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   -  กอนที่จะเลือกภาพใดมาวาง  เดก็จะตองคิดและอธิบายให

เพื่อน ๆ ฟงวาชองที ่ 6 อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลี่ยม และจะตองเลือกภาพทีม่ีลักษณะใด

จึงจะสัมพนัธกับภาพในแนวตั้งและแนวนอน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว ข้ัน

ประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทุกคนชวยกันตรวจสอบความถูกตองของภาพและตําแหนง 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความ

ถูกตองอีกคร้ัง 

การประเมนิผล     1.  สังเกตการทํากิจกรรม 

             2.   ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่5   หาความสัมพนัธ 

สาระการเรียนรู    ส่ิงตาง ๆ ในโลกนี้ตองมคีวามสัมพันธกัน  เชื่อมโยงกัน   ดงันัน้ตองคิดพิจารณา

และเลือกใชใหเหมาะสม 

วัตถุประสงค         1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทาํความเขาใจปญหา       กาํหนด

แนวทางและวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมนิผลได 

   2. เด็กสามารถเลือกภาพและเชื่อมโยงความสมัพนัธของภาพได 

อุปกรณ    1.  แผนตารางสีเ่หลี่ยม  ขนาด  35  x  28   ซม. 

    2. แผนภาพรูปทรงเรขาคณิตมีลักษณะตาง  ๆ  จํานวน 24 ใบ 

วิธีการ     ครูชวนเด็กเลนโดยอธิบายการเลนโดยวางแผนภาพรูปทรงเรขาคณิตลักษณะตาง ๆตาม

แนวตั้ง  และแนวนอนลงบนตารางสี่เหลี่ยม   และขออาสาสมัคร 1 คนมาสาธิตการเลน 

ข้ันทําความเขาใจปญหา    -  ครูอธิบายวาปญหาของเกมนี้คือตองนําภาพรูปทรง

เรขาคณิตแนวตั้งที่มีความสมัพันธกับแนวนอนมาวางลงบนชองที่ครูกาํหนดไว  เชน กําหนดใหวาง

ภาพลงบนชองที ่ 5   เด็กจะตองเลือกภาพมาวางใหถูกตอง 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   -  กอนที่จะเลือกภาพใดมาวาง  เดก็จะตองคิดและ

อธิบายใหเพื่อน ๆ ฟงวาชองที่    5   อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลีย่ม และจะตองเลือกภาพทีม่ี

ลักษณะใดจึงจะสัมพนัธกบัภาพในแนวตัง้และแนวนอน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว

 ข้ันประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถูกตองของภาพและตําแหนง 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความ

ถูกตองอีกคร้ัง 

การประเมนิผล     1.  สังเกตการทํากิจกรรม 

2. ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่6      เกมชวยฉนัดวย 

วัตถุประสงค         1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทาํความเขาใจปญหา       กาํหนด

แนวทางและวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมนิผลได 

   2. เด็กสามารถเลือกภาพและเชื่อมโยงความสมัพนัธของภาพได 

อุปกรณ    1.  แผนตารางสีเ่หลี่ยม  ขนาด  35  x  28   ซม. 

    2. แผนภาพรูปทรงเรขาคณิตที่มีรูปทรงเหมือนกนัแตสีแตกตางกนั จํานวน 19 ใบ 

วิธีการ      1. ครูชวนเด็กเลนเกม   โดยแบงเด็กเปน 2 กลุม   ใหตัวแทนของกลุมมาเลือกจับไมส้ัน       

ไมยาว   ใครไดไมยาวสมาชกิภายในกลุมนั้นจะไดเลนกอน  โดยผูเลนจะเลือกแผนภาพไดคร้ังละ 1  

ใบเทานั้น 

ข้ันทําความเขาใจปญหา   -  ครูอธิบายการเลนโดยวางแผนภาพรูปทรงเรขาคณิตตาม

แนวตั้ง  และแนวนอนลงบนตารางสี่เหลี่ยม   กอนจะเลนครูจะกําหนดชองใหวางแผนภาพ  

เชน กําหนดใหวางแผนภาพในชองที ่ 4 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   -  กอนที่จะเลือกภาพใดมาวาง  เดก็จะตองคิดและ

อธิบายใหเพื่อน ๆ ฟงวาชองที่    4   อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลีย่ม และจะตองเลือก

ภาพทีม่ีลักษณะใดจึงจะสมัพันธกับภาพในแนวตัง้และแนวนอน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว

 ข้ันประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถูกตองของภาพและตําแหนง 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความ

ถูกตองอีกคร้ัง 

การประเมนิผล             1. สังเกตการทํากิจกรรม 

           2. ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่7  มาชวยกนัหารูปทรงเรขาคณติ 

สาระการเรียนรู          รูปทรงเรขาคณิตมีลักษณะและสีทีแ่ตกตางกนั   เราสามารถนาํรูปทรง

เหลานี้มาสรางความสัมพนัธเชื่อมโยงกนัได 

วัตถุประสงค         1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทาํความเขาใจปญหา       กาํหนด

แนวทางและวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมนิผลได 

   2. เด็กสามารถเลือกภาพและเชื่อมโยงความสมัพนัธของภาพได 

อุปกรณ    1.  แผนตารางสีเ่หลี่ยม  ขนาด  35  x  28   ซม. 

    2. แผนภาพรูปทรงเรขาคณิตสีตาง ๆ  และลักษณะตาง  ๆ  จาํนวน 19 ใบ 

วิธีการ     ครูชวนเด็กเลนโดยอธิบายการเลนโดยวางแผนภาพรูปทรงเรขาคณิตที่มีสีตาง ๆ และ

ลักษณะตาง ๆตามแนวตั้ง  และแนวนอนลงบนตารางสีเ่หลี่ยม   และขออาสาสมัคร 1 คนมาสาธติ

การเลน 

ข้ันทําความเขาใจปญหา    -  ครูอธิบายวาปญหาของเกมนี้คือตองนําภาพรูปทรง

เรขาคณิตแนวตั้งที่มีความสมัพันธกับแนวนอนมาวางลงบนชองที่ครูกาํหนดไว  เชน 

กําหนดใหวางภาพลงบนชองที ่ 3   เด็กจะตองเลือกภาพมาวางใหถูกตอง 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   -  กอนที่จะเลือกภาพใดมาวาง  เดก็จะตองคิดและ

อธิบายใหเพื่อน ๆ ฟงวาชองที่    3  อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลี่ยม และจะตองเลือก

ภาพทีม่ีลักษณะใดจึงจะสมัพันธกับภาพในแนวตัง้และแนวนอน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว

 ข้ันประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถูกตองของภาพและตําแหนง 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความ

ถูกตองอีกคร้ัง 

การประเมนิผล             1. สังเกตการทํากิจกรรม 

                   2. ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่ 8   ฉันคือใคร 

วัตถุประสงค         1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทาํความเขาใจปญหา       กาํหนด

แนวทางและวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมนิผลได 

   2. เด็กสามารถเลือกภาพและเชื่อมโยงความสมัพนัธของภาพได 

อุปกรณ    1.  แผนตารางสีเ่หลี่ยม  ขนาด  35 x  28   ซม. 

    2. แผนภาพรูปทรงเรขาคณิตที่มีรูปทรงเหมือนกนั   แตตางสีกนัและมีขนาดใหญเล็ก

ตางกนั  จํานวน 19 ใบ 

วิธีการ      1. ครูชวนเด็กเลนเกม   โดยแบงเด็กเปน 2 กลุม   ใหตัวแทนของกลุมมาเลือกจับสลาก

ตัวเลข  ใครไดตัวเลขที่มากกวาสมาชิกภายในกลุมนัน้จะไดเลนกอน  โดยผูเลนจะเลือกแผนภาพ

ไดคร้ังละ 1  ใบเทานัน้ 

ข้ันทําความเขาใจปญหา   -  ครูอธิบายการเลนโดยวางแผนภาพรูปทรงเรขาคณิตตาม

แนวตั้ง  และแนวนอนลงบนตารางสี่เหลี่ยม   กอนจะเลนครูจะกําหนดชองใหวางแผนภาพ  

เชน กําหนดใหวางแผนภาพในชองที ่ 6 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   -  กอนที่จะเลือกภาพใดมาวาง  เดก็จะตองคิดและ 

อธิบายใหเพื่อน ๆ ฟงวาชองที่    6   อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลีย่ม และจะตองเลือก

ภาพทีม่ีลักษณะใดจึงจะสมัพันธกับภาพในแนวตัง้และแนวนอน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว

 ข้ันประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถูกตองของภาพและตําแหนง 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความ

ถูกตองอีกคร้ัง 

การประเมนิผล             1. สังเกตการทํากิจกรรม 

           2. ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมดานวิทยาศาสตร 

กิจกรรมที ่1 

สาระการเรียนรู   การรักษาสาธารณสมบัต ิ

 สาธารณสมบตัิ   เปนสิง่ของทีทุ่กคนสามารถใชรวมกนัไดในชุมขน   เชน ถนน  สะพาน 

ทางเดินเทาเปนตน  ดังนัน้ ทกุ ๆ คนจะตองไมทาํลายและตองบํารุงรักษาสาธารณสมบัติใหดี   

วัตถุประสงค    เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทาํความเขาใจปญหา       กาํหนดแนวทาง

และวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมินผลได  

อุปกรณ   ไมบล็อกจํานวน  50  ชิ้น 

วิธีการ    ครูและเด็กรวมกนัอภิปรายประโยชนและวิธีรักษาสาธารณสมบัติ 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  -   ครูนําสะพานซึ่งครูสรางสะพานจําลองไวมาใหเดก็ดู   และใหเด็ก

สังเกตสะพานที่ครูสรางวามลัีกษณะอยางไร  ประกอบดวยไมบล็อกทีม่ีลักษณะรูปทรงอยางไร  

ตอมาครูแบงเด็กเปนกลุมละ3 คน   และครูสมมติวาสะพานที่เด็กจะตองใชเดินขามชํารุดเสียหาย   

ปญหาคือขอใหเด็กออกแบบสรางสะพานใหม  โดยสะพานนั้นตองมั่นคงแข็งแรง  และกําหนดให

ใชบล็อกไมมาสรางสะพานจาํนวน 10 ชิ้นเทานั้น 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน  -  ครูแนะนําเดก็ๆ  ใหรวมกันคิดและออกแบบวาจะนําไมบล็อก

มาวางอยางไรจึงจะทําใหสะพานมัน่คงแข็งแรง  โดยเด็กตองอธิบายใหเพื่อน ๆ คนอืน่ฟงวาจะทํา

อยางไร  จะมีไมบล็อกซึ่งมีลักษณะอยางไรมาวางบาง   

ข้ันดําเนนิการตามแผน  - เมือ่เด็ก ๆ ออกแบบแลวใหทดลองตามแบบนั้น ๆ 

ข้ันประเมินผล  - กลุมใดเสร็จจะใหเพื่อน ๆ ชวยกันตรวจสอบผลงาน 

การประเมนิผล      1.สังเกตกิจกรรม 

               2. ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่2  เกมวิศวกรนอย 

วัตถุประสงค    เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทาํความเขาใจปญหา       กาํหนดแนวทาง

และวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมินผลได  

อุปกรณ   ไมบล็อกจํานวน  45  ชิ้น 

วิธีการ    ครูชวนเด็กเลนเกมวิศวกรนอย   โดยแบงเด็กเปนกลุมละ  5  คน 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  -   ครูสมมติวาเด็กเปนวิศวกรกอสรางบาน  ปญหาคือเด็กตองสรางบาน

ใหครูโดยใหใชบล็อกไมจํานวน 15 ชิ้นเทานัน้ 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน  -  ครูแนะนําเดก็ๆ  ใหรวมกันคิดและออกแบบวาจะนําไมบล็อก

มาวางอยางไรจึงจะทําใหบานนัน้มัน่คงแขง็แรง  และจะใชไมบล็อกที่มรูีปรางลักษณะอยางไร 

ข้ันดําเนนิการตามแผน  - เมือ่เด็ก ๆ ออกแบบแลวใหทดลองตามแบบนั้น ๆ 

ข้ันประเมินผล  - กลุมใดเสร็จจะใหเพื่อน ๆ ชวยกันตรวจสอบผลงาน 

การประเมนิผล      1.สังเกตกิจกรรม 

       2.ประเมนิผลกิจกรรม 
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กิจกรรมที ่3   แสงสวางมีประโยชนตอหนู ๆ  

สาระการเรียนรู   แสงสวาง 

 แสงชวยใหเรามองเหน็สิง่ตาง ๆ  ในที่มืด   แสงยังทะลุผานวัตถุบางอยาง  เชนพลาสติกใส  

และเรามองผานวัตถุได   แตวัตถุบางอยางขุน   แสงผานไมไดแสง  และเราก็มองผานวัตถุไมได  

นอกจากนีห้ากใชกระจกเงาชวยจะทําใหแสงเกิดการสะทอนได    

จุดประสงค   1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทําความเขาใจปญหา       กําหนดแนวทาง

และวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมินผลได  

อุปกรณ   1. กลองสี่เหลีย่มทกึเจาะรูเลก็ ๆ  1 กลอง 

               2 . ไฟฉาย 

               3.  ส่ิงของทีม่ีเสียง  เชน พวงกญุแจ   กระดิ่งใสไวในกลอง  เพื่อใหเกิดเสยีง 

    4.  แผนกระดาษบาง ๆ   แผนกระดาษหนา ๆ  แผนพลาสติกใส  และ  กระจกเงา 

วิธีการ    ครูอธิบายพรอมสาธิตเรื่องแสงทะลุผานสิง่ตาง ๆ และการใชวัตถุสะทอนแสงใหเด็ก      

 ข้ันทาํความเขาใจปญหา    -  ครูชวนเด็กเลนเกมคนหาสมบัติ   โดยครูนํากลองทึบ 

ส่ีเหลี่ยมที่เจาะรูเล็ก  ๆ   มาวางบนโตะ   และใหเด็กสงัเกตกลองใบนีว้ามีลักษณะ

อยางไรบาง    

                           -  ครูใหเด็กคนหาสมบัตจิากภายในกลองใบนี้  โดยกาํหนดกติกาวา   

หามเปดกลองดูส่ิงของภายใน   หามทําลายกลองใบนี้   

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน  -  ครูและเด็กรวมกนัคดิวาจะทําอยางไร  โดยใหเดก็ลองยกกลอง

ข้ึน    (ดูปริมาณของสิ่งของที่อยูภายในกลอง)    เขยากลอง  (ฟงเสียง)     และหา

รองรอยวามีรูใด ๆ  หรือไม   หากมีรู  เมื่อมองดวยตาเปลาไมเหน็    เดก็จะตองใช

อะไรมาชวยทาํใหเกิดแสงสวาง 

ข้ันดําเนนิการตามแผน   -    เด็กจะตองขอไฟฉายจากคร ู เพื่อทดลองสองหาสมบัติในกลอง 

ประเมินผล   -  เด็ก ๆ  ตรวจสอบคําตอบดวยการเปดกลองดูวาสมบัติคืออะไร  

การประเมนิผล    1.  สังเกตกิจกรรม 

                     2.  ตรวจสอบกิจกรรม 
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กิจกรรมที ่4   เกมคนหาสมบัติ  2 

จุดประสงค   1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติข้ันตอนการทําความเขาใจปญหา       กําหนดแนวทาง

และวางแผน ดําเนนิการตามแผน และประเมินผลได  

อุปกรณ   1. กลองสี่เหลีย่มทกึเจาะรูเลก็ ๆ  1 กลอง 

               2 . ไฟฉาย 

               3.  ส่ิงของทีม่ีน้าํหนกั  เชน ลูกบอลขนาดเล็ก   ตุกตาทีม่ีเสยีงใสไวในกลองทึบเพื่อให

เกิดเสียงดงัเวลาเด็กเขยา 

    4.  กระจกเงา 

วิธีการ         ข้ันทาํความเขาใจปญหา       -  ครูชวนเด็กเลนเกมคนหาสมบัติ   โดยครูนํากลองทึบ 

ส่ีเหลี่ยมที่เจาะรูเล็ก  ๆ  และมีแกนสาํหรบัวางกระจกเงา  มาวางบนโตะ    

                        -  ครูใหเด็กคนหาสมบัติจากภายในกลองใบนี้  โดย

กําหนดกติกาวา   หามเปดกลองดูส่ิงของภายใน   หามทําลายกลองใบนี้  และหาม

ใชไฟฉายสองดูส่ิงของตรง ๆ  และครูใหเดก็สังเกตกลองทึบนี้เพื่อดูลักษณะตาง ๆ  

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน  -  เด็กรวมกันคิดวาจะทําอยางไร  โดยใหเด็กลอง

ยกกลองขึน้    (ดูปริมาณของสิ่งของที่อยูภายในกลอง)    เขยากลอง  (ฟงเสยีง) 

และหารองรอยวามีรูใด ๆ  หรือไม   หากมีรูจะตองทาํอยางไร  เพราะมีกติกา หามใช

ไฟฉายสองดูส่ิงของโดยตรง 

 ข้ันดําเนนิการตามแผน   -    เด็กจะตองขอกระจกเงาจากครู  เพื่อทดลองนาํกระจก

มาวางเฉยีงใหสะทอนกับแสงไฟ   เพื่อสองหาสมบัติในกลอง 

 ประเมินผล   -  เด็ก ๆ  ตรวจสอบคําตอบดวยการเปดกลองดูวาสมบัติคืออะไร 

ประเมินผล               1.  สังเกตกิจกรรม 

           2.  ตรวจสอบกิจกรรม 
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กิจกรรมที ่5  สามัคคีคือพลงั 

สาระการเรียนรู      ผิวสัมผัส 

 ส่ิงตาง ๆ  รอบตัวเรามหีลากหลาย  และแตกตางกนั  ดังนัน้เราตองใชประสาทสัมผัสชวย

จะทําใหเราเรยีนรูไดละเอียดมากยิง่ขึ้น  ประสาทสัมผัสของเรามีดังนี้ ตา  ใชมองดูส่ิงตาง ๆ  หใูช

ฟงเสยีงตาง ๆ  จมกูใชดมกลิ่น   ปากใชชมิรสตาง ๆ   และมือใชสัมผัสส่ิงของตาง ๆ  

จุดประสงค   1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทําความเขาใจปญหา  กาํหนดแนวทาง

และวางแผน  ดําเนนิการตามแผน    และประเมินผลได 

         2. เด็กสามารถเลือกภาพที่เปนผวิวัสดุตาง ๆ และเชื่อมโยงความสัมพันธของภาพได 

อุปกรณ    1. แผนผิววัสดุของสิ่งตาง ๆ  และภาพสิง่ของเครื่องใชตาง ๆ 

2. ตารางสี่เหลี่ยมขนาด  35 X   28  ซม. 

3. ตุกตาขนสัตว 
วิธีการ   ครูนําตุกตาขนสัตวใสในถุงและใหเด็กคลําและทายวาคือสัตวอะไร  และครูอธิบายเรื่อง

ผิวสัมผัสใหเดก็  และชวนเด็กเลนเกมโดยแบงเปน  2 ฝายแขงขันกัน  ใหตัวแทนของกลุมเปายิ้งฉุบ  

ผูชนะสมาชิกภายในกลุมจะไดเลนกอนครั้งละ 1 คน  โดยผูเลนเลือกแผนภาพไดคร้ังละ 1 ใบ

เทานั้น 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  ครูสาธิตการเลนโดยวางแผนภาพสิ่งของตามแนวนอนและภาพแผนผวิ

วัสดุตาง ๆ ตามแนวตั้งลงบนตารางสี่เหลีย่ม    ครูใหเด็กสังเกตภาพสิง่ของตามแนวนอนและภาพ

แผนผิววัสดุตาง ๆ ตามแนวตั้ง    ตอมาครูกําหนดปญหาคือ  ครูกาํหนดวาใหวางภาพในชองที่ 6 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน - กอนที่จะเลือกภาพใดมาวาง  เด็กจะตองคิดและ 

อธิบายใหเพื่อน ๆ ฟงวาชองที่    6   อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลีย่ม และจะตองเลือกภาพทีม่ี

ลักษณะใดจึงจะสัมพนัธกบัภาพในแนวตัง้และแนวนอน   

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว  

ข้ันประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถูกตองของภาพและตําแหนง 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความ

ถูกตองอีกคร้ัง 

การประเมนิผล             1. สังเกตการทํากิจกรรม 

           2. ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่6      เกมฉนัอยูทีไ่หน 

จุดประสงค   1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทําความเขาใจปญหา  กาํหนดแนวทาง

และวางแผน  ดําเนนิการตามแผน    และประเมินผลได 

         2. เด็กสามารถเลือกภาพที่เปนผวิวัสดุตาง ๆ และเชื่อมโยงความสัมพันธของภาพได 

อุปกรณ    1.   แผนผิววัสดุของสิ่งตาง ๆ  และภาพสิง่ของเครื่องใชตาง ๆ 

2. ตารางสี่เหลี่ยมขนาด  35 X   28  ซม. 

วิธีการ   ครู ชวนเด็กเลนเกมโดยแบงเปน  2 ฝายแขงขนักนั  ใหตัวแทนของกลุมหยิบช่ือเพื่อน  เมื่อ

หยิบช่ือเพื่อนคนใด สมาชิกในกลุมจะไดเลนกอน  โดยผูเลนเลือกแผนภาพไดคร้ังละ 1 ใบเทานั้น 

 ข้ันทําความเขาใจปญหา  ครูสาธิตการเลนโดยวางแผนภาพสิ่งของตามแนวนอนและภาพ

แผนผิววัสดุตาง ๆ ตามแนวตั้งลงบนตารางสี่เหลีย่ม    และครูสอนใหสังเกตภาพสิ่งของตาม

แนวนอนและภาพแผนผวิวสัดุตาง ๆ ตามแนวตั้งวามีลักษณะอยางไร  ตอมาครูตั้งปญหา  เชนครู

กําหนดวาใหวางภาพในชองที่ 2 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน - กอนที่จะเลือกภาพใดมาวาง  เด็กจะตองคิดและ 

อธิบายใหเพื่อน ๆ ฟงวาชองที่    2  อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลี่ยม และจะตองเลือก

ภาพทีม่ีลักษณะใดจึงจะสมัพันธกับภาพในแนวตัง้และแนวนอน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว

 ข้ันประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถูกตองของภาพและตําแหนง 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความ

ถูกตองอีกคร้ัง 

การประเมนิผล             1. สังเกตการทํากิจกรรม 

           2. ประเมินผลกจิกรรม 
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       กิจกรรมที่ 7     ฉันแข็งแรงที่สุด 

สาระการเรียนรู         อากาศ 

 อากาศเปนสิ่งที่เคลื่อนไหวได   หากอากาศเคลื่อนไหวอยางรวดเร็ว  จะมีความดันทาํให

ส่ิงของทีม่ีขนาดเบาเคลื่อนไหวได 

วัตถุประสงค  เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทาํความเขาใจปญหา   กําหนดแนวทางและ

วางแผน   ดําเนินการตามแผน  และประเมินผลได 

อุปกรณ    1. กรวยพลาสตกิ 

2. กระดาษบาง ๆ  กระดาษเทา ขาว  

3. แผนพลาสตกิอยางบาง ๆ   กระดาษฟรอย  

4. แผน CD 

วิธีการ       ครูชวนเดก็เลนเกมพลังลม 

ข้ันทําความเขาใจปญหา   -   ครูนําอุปกรณทั้งหมดมาวางบนโตะและใหสังเกตสิง่ของทัง้หลายที่

อยูบนโตะ  และตั้งคําถามวา   หากเปาลมผานลงไปในกรวยพลาสติก  และวางสิง่ของลงขางใต

กรวยพลาสตกิ   คิดวาสิง่ใดตอไปนี้สามารถเคลื่อนไหว  ลอยได  และใหเด็กเลือกสิ่งของเพยีง  1 

ชิ้น    

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน    - ครูขออาสาสมัครมา 1 คน   ครูใหเด็กสังเกตสิง่ของทัง้หมด 

โดยใหมาหยิบ เพื่อสัมผัสส่ิงตาง ๆ  และเลอืกมาเพียง  1  ชิ้น  พรอมกบัอธิบายใหทกุคนทราบวา

ทําไมจงึเลือกสิ่งของชนิดนัน้ 

ข้ันดําเนนิการตามแผน  -  ใหเด็กทดลองสิง่ของทีเ่ลือก     

ข้ันประเมินผล        -    ใหเด็กทุกคนชวยกนัหาคําตอบ   ตรวจสอบคําตอบที่ถูกตองจากสิ่งของที่

ยังไมไดนํามาทดลอง  และรวมเฉลยคาํตอบวาคืออะไร   

ประเมินผล    1.   สังเกตกิจกรรม 

         2. ตรวจสอบกิจกรรม 
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กิจกรรมที ่8    พลงัลมของฉนั 

วัตถุประสงค  เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทาํความเขาใจปญหา   กําหนดแนวทางและ

วางแผน   ดาํเนินการตามแผน  และประเมินผลได 

อุปกรณ    1.  จานแบนและตื้นๆ ขนาดเทากัน  2 ใบ 

2. ลูกปงปอง 
3. เชือก 

4. หลอดดูดน้ํา 

5. แกนหลอดกระดาษชาํระ 

6. แกนหลอดดาย 

วิธีการ    ครูชวนเด็กเลนทดสอบพลังของลมของฉัน 

ข้ันทําความเขาใจปญหา   -     ครูนําอุปกรณทั้งหมดมาวางบนโตะ  ใหเด็กสังเกตสิง่ของทัง้หมด

บนโตะ และตัง้คําถามวา   ใครสามารถยายลูกปงปองจากจานใบแรกไปยังจานใบที ่ 2 

(ดังรูป)   โดยมีกฎวาหามใชมือหยิบ  เด็กจะแกปญหานีไ้ดอยางไร 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน    - ครูขออาสาสมัครมา 1 คนและครูใหเด็กสังเกตสิง่ของทัง้หมด  

และเลือกมาเพียง  1  ชิ้น  พรอมกับอธิบายใหทุกคนทราบวาทําไมจงึเลือกสิง่ของชนิดนัน้ 

ข้ันดําเนนิการตามแผน  -  ใหเด็กทดลองสิง่ของทีเ่ลือก     

ข้ันประเมินผล        -    ใหเด็กทุกคนชวยกนัหาคําตอบ   ตรวจสอบคําตอบที่ถูกตองจากสิ่งของที่

ยังไมไดนํามาทดลอง  และรวมเฉลยคาํตอบวาคืออะไร   

ประเมินผล    1.   สังเกตกิจกรรม 

         2. ตรวจสอบกิจกรรม 
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กิจกรรมดานสังคม 

กิจกรรมที ่ 1        ปลอดภัยไวกอน 

สาระการเรียนรู    ความปลอดภัย 

 อุบัติเหตุเปนสิง่ที่เกิดขึ้นโดยไมคาดฝน   แตบางครั้งสามารถปองกนัไดโดยไมประมาท   

อุบัติเหตุที่เกิดขึ้นกับเด็ก ๆ  เชน  การพลัดตกหกลม  การถูกไฟฟาดูดเปนตน 

 เด็ก ๆ สามารถปองกนัอุบัตเิหตุได เชน  วิง่เลนอยางระมัดระวัง  และไมใชนิ้วหรือส่ิงของ

แหยที่รูปล๊ักไฟ  เปนตน 

 วัตถุประสงค     เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทําความเขาใจปญหา   กําหนดแนวทาง

และวางแผน   ดําเนนิการตามแผน  และประเมินผลได 

อุปกรณ    1.  เชือก 

2. ทอเหล็ก 

3. กิ่งไมเปยกน้าํและกิ่งไมแหง 
2. เศษผา 

วิธีการ       ครูและเด็กอภิปรายถงึอุบัติเหตแุละการปองกนั 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  -   ครูนําส่ิงของทั้งหมดมาวางบนโตะ   และใหเด็กสังเกตสิ่งของทัง้หมด

วามีอะไรบาง ครูตั้งคําถามเพื่อใหเด็กคิดและชวยกันตอบวา   หากมีสายไฟฟาตกลงมาบน

ทางเดิน   ซึ่งเปนบริเวณที่เดก็จะตองเดนิผานทุกวัน  เด็กจะทําอยางไรถาไมมีผูใหญ  หรือคุณ

พอคุณแมอยูดวย    

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   - ครูและเด็กรวมกนัอภิปรายดวยการใหเลือกสิง่ของเพียง  1 ชิ้น

ที่จะเขี่ยสายไฟนัน้ออกจากทางเดิน   โดยเด็กตองอธิบายเหตุผลที่เลือกสิ่งของนั้น ๆ  ใหเพื่อน ๆ   

ข้ันดําเนนิการตามแผน  และประเมินผล    -  เมื่อเด็กเลอืก  ครูจะใชเพื่อน ๆ  ชวยกนัอภิปรายวาสิ่ง

ใดเหมาะสมหรือไมเหมาะสม  โดยใหเหตผุลประกอบดวย 

ครูสรุปรวมกับเด็กวาสิง่ทีเ่หมาะสมที่สุดคอืกิ่งไมแหง  เพราะกิง่ไมแหงจะไมเปนตัวนํา

ไฟฟา    แตส่ิงที่ดีที่สุดคือ  เด็ก ๆ  ตองเรียกผูใหญมาชวยเหลือเด็ก  

ประเมินผล   1.  สังเกตการตอบคําถาม 

        2.  ประเมินผลกิจกรรม 
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กิจกรรมที ่ 2     ปลอดภัยไวกอน 2 
 

 วัตถุประสงค     เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทําความเขาใจปญหา   กําหนดแนวทาง

และวางแผน   ดําเนนิการตามแผน  และประเมินผลได 

อุปกรณ    1.  เชือก 

2. ทอเหล็ก 

3 เศษผา 

4 กิ่งไมแหงและกิ่งไมเปยก 

5 รูปภาพรองเทาแตะเปยกน้ํา  และไมเปยกน้ํา 

6 รูปภาพรองเทาหุมสนเปยกน้ําและไมเปยกน้ํา 

วิธีการ       ครูชวนเดก็เลนเกม  ปลอดภัยไวกอน 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  -   ครูนําส่ิงของทั้งหมดมาวางบนโตะ  และใหสังเกตสิ่งของวามี

อะไรบาง    ครูตั้งคําถามเพือ่ใหเด็กคิดและชวยกันตอบวา   หากมีคนถูกไฟฟาดูดและสายไฟฟา

พาดอยูบนคนนั้น   เด็กจะชวยเหลือคนผูนั้นอยางไร   ถาไมมีผูใหญ  หรือคุณพอคุณแมอยูดวย   

นอกจากนี้ครูยังมีกตกิาเพิ่มเติมวา   ขณะนั้นเด็กเทาเปลาเด็กจะเลือกรองเทาประเภทใดมาสวม  

เพื่อชวยเหลือคนถูกไฟฟาดดู    

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน   - ครูและเด็กรวมกนัอภิปรายดวยการใหเลือกสิง่ของเพียง  1 ชิ้น

ที่จะเขี่ยสายไฟนัน้  และเลือกรูปภาพรองเทา   โดยเด็กตองอธิบายเหตผุลที่เลือกสิง่ของนัน้ ๆ  ให

เพื่อน ๆ   

ข้ันดําเนนิการตามแผน  และประเมินผล    -  เมื่อเด็กเลอืก  จะใชเพื่อน ๆ  ชวยกนัอภิปรายวาสิง่ใด

เหมาะสมหรือไมเหมาะสม  โดยใหเหตุผลประกอบดวย 

 ครูสรุปรวมกบัเด็กวารองเทาที่เหมาะสมทีสุ่ดคือรองเทาหุมสน  เพราะรองเทาหุมสนจะไม

เปนตัวนําไฟฟา    แตส่ิงที่ดทีี่สุดคือ  เด็ก ๆ  ตองเรียกผูใหญมาชวยเหลือเด็ก  

ประเมินผล   1.  สังเกตการตอบคําถาม 

        2.  ประเมินผลกิจกรรม 
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กิจกรรมที ่ 3   เกมชวยกันจบัคูใหกัน 

สาระการเรียนรู      ส่ิงของ  เครื่องใช 

 คนทุก ๆ จะมส่ิีงของเครื่องใชที่เหมาะสมสาํหรับตนเองและเพื่อน    ดงันั้นตองเลือกให

เหมาะสมและเก็บรักษาใหด ี

วัตถุประสงค   1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทําความเขาใจปญหา  กาํหนดแนวทาง

และวางแผน  ดําเนนิการตามแผน    และประเมินผลได 

        2. เด็กสามารถเลือกภาพที่เปนสิง่ของเครื่องใชและเชื่อมโยงความสัมพันธของภาพได 

อุปกรณ    1.    ภาพเด็กหญิง  เด็กชาย  และภาพสิง่ของเครื่องใชตาง ๆ 

2 ตารางสี่เหลี่ยมขนาด  35 X   28  ซม. 

วิธีการ   ครูอธิบายสิ่งของเครื่องใชที่เหมาะสมกับตนเองและเพื่อน  และใหสังเกตสิ่งของตาง ๆของ

ตนและเพื่อน และชวนเดก็เลนเกมโดยแบงเปน  2 ฝายแขงขันกนั  ใหตวัแทนของกลุมจับไมส้ัน ไม

ยาว  ผูชนะสมาชิกในกลุมจะไดเลนกอน  โดยผูเลนเลอืกแผนภาพไดคร้ังละ 1 ใบเทานั้น 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  ครูสาธิตการเลนโดยวางแผนภาพเด็กชาย และเด็กหญิงตามแนวนอน  

     และภาพสิง่ของเครื่องใช ตามแนวตั้งลงบนตารางสี่เหลี่ยม   และใหเด็กสังเกตแผนภาพทั้ง

แนวตั้งและแนวนอน  ตอมาครูกําหนดปญหาวาจะตองจดัทําแผนภาพทั้งหมดใหสมบูรณ  และครู

จะกําหนดปญหาโดยใหวางภาพในชองที ่2 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน – ตอมาครูใหเด็กมาเลอืกแผนภาพ  กอนทีจ่ะเลือกภาพใดมาวาง  

เด็กจะตองคิดและอธิบายใหเพื่อน ๆ ฟงวาชองที ่   2   อยูตรงบริเวณใดของตารางสี่เหลี่ยม และ

จะตองเลือกภาพที่มีลักษณะใดจึงจะสัมพนัธกับภาพในแนวตั้งและแนวนอน 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   เมื่อเลือกภาพไดจะตองทดลองวางลงตามตําแหนงทีค่ิดไว  

ข้ันประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถูกตองของภาพและตําแหนง 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ินและใหเดก็ ๆการตรวจสอบความ

ถูกตองอีกคร้ัง 

การประเมนิผล             1. สังเกตการทํากิจกรรม 

           2. ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่4  เกมชวยฉันหนอย 

สาระการเรียนรู    

 เด็กทุกคนเกิดมาตองมีความสัมพนัธกับคนอ่ืน   ดังนั้นเด็กจึงตองมกีารชวยเหลือ โอบออม

อารี  แบงปนสิง่ของกับเพื่อน  ๆ ดวย 

วัตถุประสงค   1. เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทําความเขาใจปญหา  กาํหนดแนวทาง

และวางแผน  ดําเนนิการตามแผน    และประเมินผลได 

         2. เด็กสามารถเลือกภาพที่เปนการชวยเหลือผูอ่ืนได 

อุปกรณ      ภาพปญหาตาง ๆ และภาพการชวยเหลือผูอ่ืน 

วิธีการ   ครูสนทนากับเด็กเรื่องความสมัพันธกับบุคคลตาง ๆ และเพือ่น ๆ ของเด็ก 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  ครูนําภาพเด็กทีก่ําลังเผชิญกบัปญหาตาง ๆ  เชน ภาพเดก็กําลงัทะเลาะ

กัน     ภาพเดก็ ๆ กาํลังรุมซือ้ขนม  และมีเด็กคนหนึ่งยืนรองไห  เพราะไมมีเงนิซื้อขนม  ภาพเด็ก

สองคนแยงหนังสือนิทาน    และครูใหเด็กสังเกตภาพเหตุการณตาง ๆ    ตอมาครูตั้งปญหาถาม

เด็ก ๆ วา  หนจูะแกปญหาอยางไร 

ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน – ครูใหเด็กอภิปรายการชวยเหลือเพื่อนตามเหตกุารณในภาพ  

และใหอาสาสมัครมาเลือกภาพการชวยเหลือผูอ่ืน   กอนที่จะเลือกภาพใด  เด็กจะตองคิดและ

อธิบายใหเพื่อน ๆ ฟงวาจะชวยเหลือเพื่อนผูเผชิญปญหานี้อยางไร 

ข้ันดําเนนิการตามแผน        -   ครูใหเด็กเลือกภาพเองตามที่คิดวางแผนไว 

ข้ันประเมินผล    - เพื่อน ๆ ทกุคนชวยกนัตรวจสอบความถูกตองของภาพ 

ครูและเด็กรวมกันดาํเนนิกจิกรรมจนเสรจ็ส้ิน 

การประเมนิผล             1. สังเกตการทํากิจกรรม 

           2. ประเมินผลกจิกรรม 
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กิจกรรมที ่5     คนเกงแกปญหา 

สาระการเรียนรู    การรูจักชวยเหลือคุณพอและคุณแม 

 คุณพอและคุณแมเปนผูทีม่พีระคุณสูงสุด   ทานทั้งสองอบรมเลี้ยงดูเด็ก ๆ มาตั้งแตเล็ก 

ดังนัน้เมื่อเด็ก ๆ เหน็ทานทํางานอะไรที่เดก็สามารถทาํได   เดก็ ๆ  ควรรีบเขาไปชวยทานทนัท ี

วัตถุประสงค     เด็กสามารถคิดและปฏิบัติตามขั้นตอนทาํความเขาใจปญหา   กําหนดแนวทาง

และวางแผน   ดําเนนิการตามแผน  และประเมินผลได 

อุปกรณ    1.  ภาพวาดลายเสน ในหองครัว      

วิธีการ       ครูและเด็กรวมกนัอภิปรายพระคุณของคุณพอและคุณแม  และการชวยเหลืองานบาน 

ข้ันทําความเขาใจปญหา  -   ครูนําภาพหองตาง ๆ ในบาน คือหองครัว  และหองนอนมา

ใหเด็กสังเกตวามีส่ิงของอะไรบาง  และตั้งปญหาถามเดก็ดังนี ้

ในหองครัว  สมมติวาหนูเดินเขาไปในครัว  และมองเหน็น้ําในอางลางจานเปดทิ้ง

ไว   ซึ่งหนูไมสามารถเอื้อมมอืไปปดน้ําได   หนูจะแกปญหาอยางไร      

สมมติวา หนูเห็นแมลงสาบกําลังจะไตข้ึนไปในตูกับขาว  ซึง่อยูสูงเกนิตัวของหนู

จะจัดการได  หนูจะทาํอยางไร 

  ข้ันกําหนดแนวทางและวางแผน  -  ครูใหเด็กสังเกตภาพในหองอีกครั้งวาในภาพมี

อุปกรณ อะไรบาง ที่จะสามารถนาํสิ่งเหลานี้มาแกปญหาได  และใหเด็กรวมกนัอภิปราย

เพื่อหาแนวทางแกปญหา และวางแผนวาจะทําอยางไร 

 ข้ันดําเนนิการตามแผน  - ครูใหเด็กทดลองดวยตนเอง  โดยนําเด็กไปยังสถานที่ คือใน

หองครัวของโรงเรียน  ซึ่งสมมติวาเปนหองครัวในบานของเด็ก ๆ  และใหเด็กทาํตามที่เด็กคิดและ

วางแผนไว 

 ข้ันประเมินผล  - ครูนําเด็กกลับมายงัหองเรียนและรวมกนัสรุปผลของการแกปญหาใน

คร้ังนี ้

การประเมนิผล      1.สังเกตกิจกรรม 

               2. ประเมินผลกจิกรรม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

คาสหสัมพันธรายขอของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงคาสหสัมพนัธรายขอของแบบทดสอบคูขนาน 

ดาน ขอที่ r 

คณิตศาสตร 1 .943 

 2 .984 

 3 .996 

 4 .954 

 5 1.000 

 6 .962 

 7 .978 

วิทยาศาสตร 1 1.000 

 2 .968 

 3 1.000 

 4 .958 

 5 .984 

 6 .750 

 7 .1.000 

สังคม 1 .943 

 2 1.000 

 3 1.000 

 4 .963 

 5 .968 

 6 1.000 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

 
นางสาวปยะธดิา  ขจรชัยกุล  เกิดที่กรุงเทพมหานคร  สําเร็จปริญญาตรีครุศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  ภาควิชาประถมศึกษา  คณะครุศาสตร   จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั  ในป 

การศึกษา 2529   และปริญญาโทครุศาสตรมหาบัณฑติ  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย   ภาควิชา

ประถมศึกษา   คณะครุศาสตร   จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัยในปการศึกษา 2536   และเขาศึกษาตอใน

หลักสูตรปริญญาครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต   สาขาจิตวิทยาการศกึษา   ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยา

การศึกษา   คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในปการศึกษา 2543   ปจจุบนัรับราชการใน

ตําแหนงอาจารย   ภาควิชาอนามยัครอบครัว   คณะสาธารณสุขศาสตร  มหาวทิยาลัยมหิดล 
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