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บทที่ 1 

        บทน า  
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา   

เด็กเป็นทรัพยากรท่ีมีคุณค่าท่ีสุดและยังเป็นความหวังสูงสุดของประเทศชาติ ในการพัฒนาประเทศให้
เจริญก้าวหน้า ดังนั้นเด็กจึงควรได้รับการพฒันาทุกด้านอย่างครบถ้วนท้ังด้านของร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม
และสติปัญญา การพัฒนาในช่วงนี้เป็นการวางพืน้ฐานความสามารถด้านต่างๆซึ่งจะมีผลต่ออนาคตของเด็กและ
ประเทศชาติ เนื่องจากช่วงอายุของเด็กปฐมวัยต้ังแต่แรกเกิดจนถึง 6 ปี สมองเด็กแรกเกิดจะมีน้ าหนักประมาณ 
30-40% ของผู้ใหญ่ และเพิ่มเป็น 60% เมื่ออายุ 4 ปี จึงถือว่าช่วง 6 ปีแรกของชีวิตเป็นช่วงท่ีสมองมี
พัฒนาการอย่างรวดเร็วท่ีสุด เซลล์ประสาทและการเช่ือมต่อกันในสมองจะขยายตัวอย่างรวดเร็วในช่วงเด็ก
ปฐมวัยซึ่งต้องอาศัยประสบการณ์เรียนรู้ที่เหมาะสม เด็กจึงจะมีพื้นฐานท่ีมั่นคงส าหรับการเจริญเติบโตและ
พัฒนาการขั้นต่อๆไป ถ้าหากเด็กไม่ได้รับการพัฒนาทางสติปัญญาอย่างถูกต้องและเหมาะสมในช่วงนี้แล้ว
ความสามารถในการเรียนรู้ต่างๆอาจจะหยุดหรือไม่พัฒนาได้ แต่หากเด็กได้รับการเรียนรู้และได้รับ
ประสบการณ์ตรงโดยผู้ใหญ่จัดเตรียมส่ิงแวดล้อมให้และเด็กได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริง เรียนรู้จากของจริง 
ได้ทดลองจริงกับส่ิงนั้นๆ เด็กจะเกิดความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอดควบคู่ไปกับการเรียนสอดคล้องตาม
ความเหมาะสมจากเรื่องท่ีเรียนรู้ (สิริมา ภิญโญอนันตพงษ.์ 2544: 154)             เด็กปฐมวัยในช่วงอายุแรก
เกิดถึง 6 ปี ถือว่าเป็นช่วงโอกาสทองของการเรียนรู้ ในวัยนี้สมองเติบโตอย่างรวดเร็วถ้าเด็กได้รับการพัฒนา
และได้รับการกระตุ้นด้วยวิธีการที่ถูกต้องจะช่วยสร้างเสริมให้มีความพร้อมสมบูรณ์ท้ังทางร่างกาย อารมณ์ - 
จิตใจ สังคม และสติปัญญา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2543: 16)  ดังนั้นการอบรมเล้ียงดู
การเอาใจใส่ความรักความอบอุ่นโดยเฉพาะเด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นของชีวิตมนุษย์ ซึ่งเด็กตั้งแต่แรกเกิดจนถึง
อายุ 6 ปี เป็นระยะท่ีเด็กเกิดการเรียนรู้มากท่ีสุดในชีวิต โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านสติปัญญา บลูม (Blom) กล่าว
ว่า สติปัญญาของเด็กอายุ 6 ปี จะพัฒนาเป็น 75 % และ เพียเจต์ (Piaget) กล่าวว่าพัฒนาการทางสติปัญญาท่ี
เกิดขึ้นในวัยก่อนประถมศึกษานี้จะเป็นรากฐานให้แก่การพัฒนาทางสติปัญญาในระดับต่อๆไป พัฒนาการทาง
สติปัญญาของเด็กจะพัฒนาได้ขึ้นอยู่กับการที่เด็กได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม ได้มีโอกาสใช้ประสาท
สัมผัสในการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ การจัดส่ิงแวดล้อมและการจัดประสบการณ์จึงเป็นส่ิงส าคัญต่อการพัฒนาการทาง
สติปัญญา (กระทรงศึกษาธิการ. 2546:5; อ้างอิงจาก Boom and piaget. n.d.1964:209-225)   

ทักษะการคิดเป็นทักษะพื้นฐานของการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ รวมทั้งเป็นทักษะท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิตอีก
ท้ังการคิดเป็นส่ิงท่ีจะช่วยฝึกฝนให้เด็กมีความสามารถในการสังเกต การจ าแนกการค านวณ การจัดกระท า
ข้อมูล การลงสรุป และการส่ือความหมาย ซึ่งลักษณะการคิดท่ีมีความส าคัญสมควรท่ีจะน าไปใช้ในการพัฒนา
เด็กและเยาวชนของชาติประการหนึ่งคือการคิดเชิงเหตุผล ซึ่งเป็นลักษณะพิเศษอย่างหนึ่งของการคิดท่ีจ าเป็น
ต่อการเรียนรู้ทุกแขนง (ทิศนา แขมมณี; และคณะ. 2549: 96)  การคิดเชิงเหตุผลเป็นทักษะหนึ่งของทักษะ
การคิดท่ีเป็นแกนหรือทักษะการคิดท่ัวไปท่ีจ าเป็นต้องใช้อยู่เสมอในการด ารงชีวิตประจ าวัน และเป็นพื้นฐาน



 

ของการคิดขั้นสูงท่ีมีความสลับซับซ้อนซึ่งคนเราจ าเป็นต้องใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาวิชาการต่างๆ ตลอดจนการ
ใช้ชีวิตอย่างมีคุณค่า (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2540: 34)  

ความสามารถการคิดเชิงเหตุผลเป็นทักษะอย่างหนึ่งท่ีสามารถพัฒนาให้สูงขึ้นได้เพราะเป็นพื้นฐานใน
การเรียนรู้ส่ิงต่างๆ และช่วยให้เด็กเกิดความรู้ใหม่โดยเช่ือมโยงกับความรู้เดิม อีกท้ังการศึกษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัยได้เห็นถึงความส าคัญของการคิดเชิงเหตุผล จึงได้ก าหนดจุดมุ่งหมายให้เด็กคิดหาเหตุผลเกิดความเข้าใจ
ในการตัดสินใจและรู้จักการคิดอย่างมีเหตุผล จึงได้ก าหนดจุดมุ่งหมายให้เด็กคิดหาเหตุผลเกิดความเข้าในใจ
การติดสินใจและรู้จักคิดอย่างเหตุผล (เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์ศกัดิ์. 2543: 72) จะเห็นได้ว่าการพัฒนาความคิด
เชิงเหตุผลในช่วงเด็กปฐมวัยจึงเป็นส่ิงส าคัญในการส่งเสริมความคิดอย่างเหตุผลของเด็กปฐมวัยจะพัฒนาได้
โดยการจัดกิจกรรมท่ีให้เด็กใช้ประสาทสัมผัส คิดค้นคว้า และจินตนาการซึ่งสอดคล้องกับ                        
กุลยา ตันติผลาชีวะ (2540: 38-41) กล่าวว่าช่วงปฐมวัยเป็นช่วงท่ีมีความส าคัญต่อการวางรากฐานของการ
พัฒนาทุกด้านโดยเฉพาะอย่างยิ่งการคิดนั้นมีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์อย่างมาก จึงควรปลูกฝัง
ให้เด็กเป็นคนช่างคิดอย่างมีเหตุผล  สามารถเริ่มเรียนรู้ได้ในเด็กตั้งแต่ระยะปฐมวัยเนื่องจากช่วงอายุของเด็ก
ปฐมวัยเป็นช่วงท่ีมีความส าคัญ สมองมีการเจริญเติบโตและพัฒนาโครงสร้างได้อย่างรวดเร็ว แนวทางในการ
ส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลมีหลายวิธีเช่น การฝึกรับรู้ทางประสาทสัมผัส การใช้ค าถาม การสังเกต การ
เปรียบเทียบ และการใช้ความคิด เป็นต้น  ความสามารถด้านการคิดเชิงเหตุเป็นส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุดของผู้เรียนทุก
ระดับช้ัน ผู้ท่ีมีทักษะในการคิดเชิงเหตุผลสูงย่อมมีความคิดท่ีมีคุณภาพสูงจะแก้ไขปัญหาต่างๆได้อย่างราบรื่น 
สร้างสรรค์ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข 

เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการสอนชนิดหนึ่งท่ีสนับสนุนทฤษฏีการเรียนรู้ของเด็กคือจัดให้เด็กได้
เรียนรู้จากการเล่น และเล่นจากส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม เกมการศึกษาจึงเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีช่วยฝึกทักษะด้าน
ต่างๆอันเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษา ซึ่งมุ่งให้เด็กได้ใช้ทักษะการคิดในการสังเกตคิดหา
เหตุผลและแก้ปัญหาโดยใช้เวลาส้ันท่ีสุดและกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกันในสังคม     (เยาวพา เด
ชคปต์ุ. 2528: 36) ดังนั้นเกมการศึกษาจึงเป็นกิจกรรมท่ีส าคัญยิ่งต่อการฝึกทักษะและช่วยให้เกิดความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียน การเล่นเกมการศึกษาจึงต้องจึงเป็นวิธีการอย่างหนึ่ง ท่ีส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ 
และช่วยพัฒนาทักษะต่างๆรวมทั้งช่วยพฒันาคามคิดเชิงเหตุผลของเด็ก ซึ่งเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมท่ีมี
คุณค่าแก่เด็กท้ังทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา(วรรณพร  ศิลาขาว. 2538: 35) 
นอกจากนี้ยังช่วยสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียน ช่วยให้เด็กเพลิดเพลินผ่อนคลายความตึงเครียด เร้าความ
สนใจของเด็กและเรียนรู้ความสามารถเชิงความคิดเชิงเหตุผล รู้จักรับผิดชอบ ส่งเสริมให้เด็กมีความสามัคคี 
รู้จักเอื้อเฟื้อช่วยเหลือ แบ่งปัน และรู้จักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ (อัจฉรา ชีวพันธ์ 2536:3)  

เกมการศึกษามิติสัมพันธ์เป็นเกมรูปทรงเรขาคณิตให้เด็กเล่น เด็กจะสร้างมโนภาพเกิดจินตนาการ
เกี่ยวกับส่วนประกอบต่างๆ ของรูปทรงได้ซึง่ กาดเนอร์ (Gardner) กล่าวว่า ความสามารถทางสติปัญญาของ
มนุษย์แบ่งออกเป็น 8 ด้าน (วิชัย วงษ์ใหญ.่ 2540:7-10 : อ้างอิงจาก Gardner.1993)และสอดคล้องกับเธอร์
สโตน (Thurstone) ท่ีกล่าวว่าสมรรถภาพพื้นฐานของมนุษย์ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบได้แก่ สมรรถภาพ
ทางภาษา ด้านเหตุผล ด้านจ านวน ด้านการรับรู้ ด้านความคล่องแคล่วในการใช้ค า ด้านความจ าและด้านมิติ



 

สัมพันธ์ โดยเฉพาะด้านมิติสัมพันธ์ส่งผลให้มนุษย์เข้าใจถึงขนาด มิติต่างๆอันได้แก่ความใกล้-ไกล สูง-ต่ า 
ทรวดทรง พื้นท่ีปริมาตรที่แตกต่างกัน เด็กสามารถสร้างจินตนาการให้เห็นส่วนย่อยและส่วนประกอบของวัตถุ
ต่างๆ เมื่อน ามาซ้อนกัน ทับกัน และซ่อนอยู่ภายในและสามารถรู้ความสัมพันธ์ของรูปทรงเมื่อเปล่ียนแปลงท่ี
อยูไ่ด้ (อังคณา สายยศ. 2527: 30; อ้างอิงจาก Thurstone: 1958) ซึ่งเกมมิติสัมพันธ์ที่จัดให้กับเด็กได้เล่น
ในช่วงกิจกรรมเกมการศึกษา ส าหรับเด็กการศึกษามิติสัมพันธ์มีหลายรูปแบบสามารถน ามาประยุกต์ใช้และฝึก
ทักษะในด้านต่างๆ เพื่อพัฒนาทักษะในด้านต่างๆเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการคิดของเด็กได้ดีเช่นกัน ในท่ีนี้
ผู้วิจัยสนใจท่ีจะจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดและส่งเสริมความสามารถ
ในการคิดเชิงเหตุผลโดยได้จัดกระท าเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพัฒนาความคิดเชิงเหตุผล รวมท้ัง
องค์ประกอบต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการคิด  

ด้วยความส าคัญและเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ ซึ่ง
เป็นวิธีการหนึ่งท่ีช่วยและกระตุ้นให้เด็กคิดอย่างมีเหตุผลและเพื่อเป็นแนวทางให้การพัฒนาเด็กปฐมวัยได้อย่าง
เหมาะสมต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่ได้รับกิจกรรมเกมการศึกษามิติ
สัมพันธ์ 
             2.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
หลังจากจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลสูงขึ้น 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นได้แก่ เด็กปฐมวัย  ชาย-หญิง  อายุระหว่าง 5-6 ปี ช้ันอนุบาลปีท่ี 3  
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนพนาสวรรค์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาน่าน

เขต 2     จ านวน 10คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 

             ตัวแปรต้น  ได้แก่    กิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 
   ตัวแปรตาม  ได้แก่   ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 
 
 



 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

เด็กปฐมวัย  หมายถึง เด็กปฐมวัย  ชาย-หญิง  อายุระหว่าง 5-6 ปี ช้ันอนุบาลปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2562 โรงเรียนพนาสวรรค์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาน่าน เขต 2  จ านวน 10
คน 

ความสามารถในกาคิดเชิงเหตุผล หมายถึง ความสามารถในการรับรู้และเข้าใจท่ีต้องอาศัยข้อมูล 
หลักการ ประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่ เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการหาข้อสรุปถึงส่ิงท่ียังไม่เคยได้รับรู้หรือยังไม่มี
ประสบการณ์มาก่อนซึ่งจะน าไปสู่กระบวนการคิดเชิงเหตุผลตลอดจนการหาค าตอบในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่ง
สามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังนี ้

ความสามารถในด้านการจ าแนก หมายถึง ความสามารถจ าแนกประเภทแยกส่ิงของออกเป็น
ประเภทต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมถูกต้องโดยยึด โครงสร้าง หน้าท่ี รูปร่าง ลักษณะ คุณสมบัติเฉพาะเป็นหลักใน
การเปรียบเทียบเพื่อจ าแนกในการจัดกลุ่มนั้นๆ  

        ความสามารถในด้านการจัดประเภท หมายถึง การจัดประเภทท่ีเป็นแบบทดสอบท่ีให้หาส่ิงท่ี
เป็นพวกเดียวกับส่ิงท่ีก าหนดให้ท่ีนิยมใช้กันคือ โจทย์จะก าหนดส่ิงท่ีเป็นประเภทเดียวกันนั้นมีท้ังแบบท่ีเป็น
ภาษาและเป็นภาพ 

        ความสามารถด้านอนุกรม  หมายถึง ความสามารถในการพิจารณาส่ิงต่างๆ ท่ีเป็นเหตุเป็นผล
กันและให้มีความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับภาพที่ก าหนดให้ 

กิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ หมายถึง เกมบัตรภาพที่จัดท าขึ้นโดยใช้รูปทรงเรขาคณิตท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้น โดยจัดให้เด็กได้เล่นตามความสนใจท้ังเล่นเด่ียวและเล่นเป็นกลุ่ม เด็กได้ใช้ความคิด สังเกต ฝึกทักษะ
ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างขนาด สีรูปร่าง และพื้นท่ี ซึ่งสามารถจ าแนกออกได้เช่น เกมซ่อนภาพ เกมซ้อน
ภาพ เกมแยกภาพ เกมประกอบภาพ เกมอนุกรมมิติ เกมจับคู่ภาพชิ้นส่วนท่ีหายไป เกมนับลูกบาศก์  ในการ
สร้างเกมมิติสัมพันธ์มีการเรียงล าดับความยาก-ง่ายให้เหมาะสมกับวัยของเด็ก 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ   
 1. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล

ใหญ่สูงขึ้น 
 2. ผลจากการศึกษาสามารถเป็นแนวทางให้แก่ครูปฐมวัยในการจัดประสบการเพื่อพัฒนา

ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยและน าไปประยุกต์ในชีวิตประจ าวันได้ 
 

 

 



 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การศึกษาเรื่อง การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพฒันาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล
ของเด็กปฐมวัย   ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงเหตุผล 
  1.1 ความหมายของการคิด 

     1.2 ความหมายของการคิดเชิงเหตุผล 
                             1.3 ความส าคัญของการคิดเชิงเหตุผล 

  1.4 ทฤษฏีพัฒนาการทางความคิด 
    1.5 กระบวนการและขั้นตอนในการคิดเชิงเหตุผล 
     1.6 แนวทางการส่งเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผล 

  1.7งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดและการคิดเชิงเหตุผล 
             2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 
       2.1 ความหมายของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 

 2.2 ความส าคัญของความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 
 2.3 ทฤษฎีพัฒนาการท่ีเกี่ยวกับความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 
 2.4 ทฤษฎีสมรรถภาพสมองด้านมิติสัมพันธ์ 
 2.5 การพัฒนาแนวคิดและความเข้าใจเกี่ยวกับพื้นท่ีมิติสัมพันธ์ 
 2.6 การส่งเสริมความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ในเด็กปฐมวัย 
 2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมและเกมการศึกษา 
 3.1 ความหมายของเกม 
 3.2 ประเภทเกม 
 3.3 ความหมายของเกมการศึกษา 
 3.4 ประเภทของเกมการศึกษา 
 3.5 หลักในการใช้เกมการศึกษา 

   3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา 
 
 
 
 



 

บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจยั 
 

 ในการวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล
ของเด็กปฐมวัย   ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นได้แก่ เด็กปฐมวัย  ชาย-หญิง  อายุระหว่าง 5-6 ปี ช้ันอนุบาลปี
ท่ี 3ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนพนาสวรรค์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา

น่านเขต 2     จ านวน 10 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
       เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 15  แผน 
2. แบบทดสอบเชิงปฏิบัติวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยจ านวน 3 ชุด 

     ชุดท่ี 1   ความสามารถในด้านการจ าแนก    จ านวน 5  ข้อ 
                  ชุดท่ี 2  ความสามารถในด้านการจัดประเภท   จ านวน 5  ข้อ 
                     ชุดท่ี 3  ความสามารถในด้านอนุกรม    จ านวน 5 ข้อ 

การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
      การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ มีกระบวนการสร้าง ดังนี้ 

1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี ้
1.1 ศึกษาเอกสารต ารา งานวิจัย และหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ.2546 ท่ีเกี่ยวข้องกับการ

จัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
1.2 ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ตามความสามารถในด้านการ

จ าแนก การจัดประเภท และด้านอนุกรม  
 1.3  น าคะแนนผลรวม ของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ไปหาดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างกิจกรรม 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 1.00 



 

                     1.4  น าแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ที่ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้วไปใช้กับ
กลุ่มทดลอง 

2. การสร้างแบบทดสอบเชิงปฏิบัติวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยมีขั้นตอนการ
สร้าง ดังนี้ 

         2.1 ศึกษา ต ารา เอกสาร ทฤษฏีและงานวจัิย และศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ.2546 
ท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดของเด็กปฐมวัย 

         2.2 สร้างแบบทดสอบเชิงปฏิบัติวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยโดยเป็น
การทดสอบแบบปฏิบัติจริง จ าแนกเป็น 3 ชุด   

  ชุดท่ี 1   ความสามารถในด้านการจ าแนก    จ านวน 5  ข้อ 
                  ชุดท่ี 2  ความสามารถในด้านการจัดประเภท   จ านวน 5  ข้อ 
                     ชุดท่ี 3  ความสามารถในด้านอนุกรม    จ านวน 5 ข้อ 

เกณฑ์การให้คะแนน 
  2    หมายถึง  เด็กปฏิบัติและท าได้ถูกต้องตามทักษะท่ีครูก าหนด 
  1     หมายถึง  เด็กปฏิบัติและท าได้ตามทักษะท่ีครูก าหนดเป็นบางครั้ง/บางอย่าง 

0 หมายถึง  เด็กไม่สามารถปฏิบัติและท าไม่ถูกต้องตามทักษะ/เด็กไม่สนใจท ากิจกรรม 
                 

                      2.3 น าคะแนนผลรวม ของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ไปหาดัชนีความสอดคล้อง ได้ค่าดัชนี
ความสอดคล้อง 1.00 

 

                       2.4 น าแบบทดสอบเชิงปฏิบัติวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่แก้ไข
สมบูรณ์แล้วไปใช้กับกลุ่มทดลอง 

แบบแผนการวิจัย  
 ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งเชิงทดลอง (Quasi Experimental research) ซึ่งผู้วิจัยได้
ด าเนินการทดลองโดยอาศัยการวิจัยแบบการทดลองกลุ่มเดียว วัดผลก่อนและหลังการทดลองตามแบบ
แผนการวิจัยแบบ One – Group  Pretest  Postest Design (สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ.์2550: 15)                     
ดังตารางท่ี 1 ดังนี ้
ตารางที่1 แบบแผนการทดลองกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของ   
เด็กปฐมวัย 

สอบก่อน 
(Pretest) 

ทดลอง สอบหลัง 
(Posttest) 

   X    

 
 
 



 

เม่ือ     แทน การทดสอบเชิงปฏิบัติวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
   ของเด็กปฐมวัยก่อนการทดลอง 

    แทน การทดสอบเชิงปฏิบัติวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
 ของเด็กปฐมวัยหลังการทดลอง 

  X แทน การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 
วิธีการด าเนินการทดลอง 
  การทดลองครั้งนี้ ด าเนินการในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 เป็นเวลา 5  สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 
วัน โดยมีข้ันตอนดังนี ้

1. ติดต่อประสานงานและพบครูประจ าช้ันห้องท่ีท าการทดลองเพื่อช้ีแจงรูปแบบงานวิจัยและ
ขอความร่วมมือ 

2. สร้างความคุ้นเคยกับเด็กกลุ่มทดลองเป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ โดยการสนทนาพูดคุย 
แนะน าตนเองและพูดคุยถึงกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ที่จะน ามาให้เด็กปฏิบัติ 

3. ก่อนท าการทดลองผู้วิจัยท าการทดสอบ (Pretest) กับเด็กเป็นเวลา 1 วัน โดยใช้
แบบทดสอบเชิงปฏิบัติวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นกับเด็กกลุ่มทดลอง 
จากนั้นน ามาตรวจให้คะแนน 

4. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ ดังนี้ 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยให้กลุ่มตัวอย่างได้รับกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ ท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการจ าแนก การจัดประเภท และอนุกรม  ดังนี้ 

 

ตารางที่ 3 ตารางก าหนดการจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์เพื่อพฒันาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
    ของเด็กปฐมวัย 
 

คร้ังที่ กิจกรรม 

1 เกมเรียงสีตามก าหนด 
2 เกมจับคู่ขวดน้ าปริศนา 
3 เกมวางให้ถูกนะ 
4 เกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษา 
5 เกมประกอบภายานพาหนะ 

6 เกมใส่ห่วงแสนสนุก 
7 เกมหาฉันให้พบ 
8 เกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรง 
9 เกมจับคู่รูปทรงปริศนา 
10 เกมอนุกรมเครื่องแต่งกายแสนสวย 
11 เกมหนูน้อยนับได้ 



 

12 เกมภาพนั้นหายไปไหน 
13 เกมผลไม้รวมพลัง 
14 เกมประกอบภาพบ้านของฉัน 
15 เกมอนุกรมเครื่องใช้ไฟฟ้ามาแล้วจ๊ะ 

 

ขั้นน า  ( 5 นาที ) 
ขั้นนี้จะเป็นเตรียมความพร้อมให้กับเด็กก่อนการเล่นเกมมิติสัมพันธ์โดยครูจะให้เด็กร้องเพลงFinger 

play หรือเพลงท่ีช่วยส่งเตรียมเก็บรักษาของเล่มหรือเกมหลังเล่นเสร็จแล้วพร้อมท้ังท าท่าทางประกอบเพลง 
ขั้นด าเนินกิจกรรม ( 20 นาที ) 

ในขั้นนี้เป็นการแนะน าให้เด็กรู้จักช่ือเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ใหม่และวิธีการในการเล่นเกมการศึกษา
มิติสัมพันธ์โดยการสาธิตหรือการอธิบายและเปิดโอกาสให้เด็กซักถามจนเข้าใจก่อนท่ีจะให้เด็กเล่นเกม
การศึกษามิติสัมพันธ์ และถ้ากลุ่มใดเล่นเกมมิตอสัมพันธ์(เกมใหม่)เสร็จแล้วให้หมุนเวียนเพื่อนกลุ่มอื่นเล่นจน
ครบทุกกลุ่ม 
ขั้นสรุป  ( 5นาที ) 

ขั้นนี้เมื่อเด็กหมุนเวียนกันเล่นเกมการศึกษามิติสัมพันธ์จนครบทุกกลุ่มแล้วให้เด็กช่วยเก็บเกม
การศึกษามิติสัมพันธ์เข้าท่ีให้เรียบร้อยทุกครั้งและสนทนาร่วมกันถึงเกมการศึกษาท่ีได้เล่นไปในวันนี้ 

5. เมื่อส้ินสุดการทดลอง ผู้วิจัยท าการทดสอบ (Postest)หลังการทดลองกับเด็กกลุ่มทดลองเป็น
เวลา 1  วัน ด้วยแบบทดสอบชุดเดียวกันกับท่ีใช้การทดสอบ (Pretest) ก่อนการทดลอง น าข้อมูลท่ีได้จากการ
ทดสอบไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติและสรุปผลวิจัยต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ผู้วิจัยท าการทดสอบเชิงปฏิบัติวัดความสามารถในการเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยก่อนการทดลอง 
(Pretest)  

2. ท าการทดลองเป็นเวลา 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วันวันละ 30 นาที  
3. เมื่อด าเนินการทดลองครบ 5 สัปดาห์แล้ว ผู้วิจัยท าการทดสอบ (Posttest) เชิงปฏิบัติวัด

ความสามารถในการใช้คิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์  
4. น าข้อมูลท่ีได้จากการทดสอบท้ังก่อนและหลังการจัดกิจกรรมมาตรวจให้คะแนนและน าไปท าการ

วิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติ สรุปผลการวิจัยต่อไป 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.สถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ ดังนี้ 
           1. สถิตพื้นฐาน 

1.1 หาค านวณค่าเฉล่ีย (Meam) โดยค านวณจากสูตสูตร(บุญเชิด   ภิญโญอนันตพงษ์. 2521: 55) 
ดังนี ้



 

 
 X   =   x  

                             N 
  เม่ือ        X         แทน       ค่าเฉล่ีย 

    X      แทน       ผลรวมของคะแนนท้ังหมดของกลุ่ม 
                                    N        แทน        จ านวนของคะแนนในกลุ่ม 

1.2 ค านวณค าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญเชิด ภิญโญ
อนันตพงษ์. 2521 : 55) 

   
เม่ือ    S  แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
   N    แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

                                        ΣX   แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

∑ 
  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

 
  2.สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

2.1หาค่าความสอดคล้องของเครื่องมือ โดยค านวณจากสูตร(บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.์2557: 90) 

IOC = 
∑ 

 
 

 เม่ือ             IOC      แทน     ดัชนีความสอดคล้องระหว่างพฤติกรรมกับจุดประสงค์ 
          ∑          แทน     ผลรวมของคะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 
                     แทน      จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ผลการวิจัย 
 ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพฒันาความสามารถการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย
ช้ันอนุบาล 3 โรงเรียนพนาสวรรค์ พบว่าหลังการใช้กิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพัฒนาความสามารถ
การคิดเชิงเหตุผลเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3 มีคะแนนแต่ละด้านสูงขึ้นกว่าก่อนใช้กิจกรรมเกมการศึกษามิติ
สัมพันธ์เพื่อพัฒนาความสามารถการคิดเชิงเหตุผลเด็กปฐมวัย 
 
สรุปผลและสะท้อนผล 
 1. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพัฒนาความสามารถการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย
หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพัฒนาความสามารถการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย
สูงขึ้น 
 2. การพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ เมื่อ
จ าแนกเป็นรายด้าน พบว่าพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยก่อนการจัดกิจกรรมจากการท าการทดสอบ
ด้านสูงมากท่ีสุดคือ ความสามารถในด้านการจัดประเภท รองลงมาคือ ความสามารถในด้านการจ าแนก 
สุดท้ายคือ ความสามารถด้านอนุกรม  และหลังจากการจัดกิจกรรมจากการทสอบด้านท่ีสูงมากท่ีสุดคือ 
ความสามารถในด้านการจ าแนก รองลงมาคือ ความสามารถในด้านการจัดประเภท และสุดท้ายคือ
ความสามารถด้านอนุกรม   
 ในการวิจัยครั้งนี้แสงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพัฒนาความสามารถการ
คิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย ได้ท้ัง 3 ด้าน จากการทดลอง 5 สัปดาห์ท่ีเด็กได้รับจากการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษามิติสัมพันธ์อย่างต่อเนื่อง โดยท่ีเด็กได้ลงมือปฏิบัติจริงโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อ
กระตุ้นให้เด็กความสนใจและเปิดโอกาสให้เด็กแก้ปัญหาด้วยตนเองและส่งผลให้เด็กพัฒนาความสามารถการ
คิดเชิงเหตุผลในอนาคตต่อไป 
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คู่มือประกอบการใชแ้ผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามติิสัมพันธ์ 

หลักการและเหตุผล 
 การคิดเชิงเหตุเป็นส่ิงท่ีส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีควรส่งเสริมให้กับเด็กปฐมวัย  เนื่องจากการพัฒนา
ความคิดของเด็กปฐมวัยจะพัฒนาอย่างรวดเร็ว  และในการส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยนั้น
สามารถจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมได้หลายวิธี ซึ่งวิธีหนึ่งท่ีสามารถจัดให้เด็กได้คือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
มิติสัมพันธ์ เนื่องจากกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เป็นการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ผ่า
การลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้เด็กเกิดทักษะกระบวนการคิดอย่างสมเหตุสมผล คิดเช่ือมโยงหา
ความสัมพันธ์และสอดคล้องกับผลการทดลองซึ่งในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์มีวัตถุประสงเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงเหตุผลได้แก่ การจ าแนก การจัดประเภท และอนุกรม ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานในการคิดเชิง
เหตุผลส าหรับเด็กปฐมวัยท้ังนี้ครูมีบทบาทในการเตรียมอุปกรณ์ และจัดเตรียมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ จัด
สภาพแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู้ 
 

จุดมุ่งหมาย 
 1.    เพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้คิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 
 2.    เพื่อส่งเสริมความการคิดเชิงวิเคราะห์ ไตร่ตรองอย่างรอบคอบ  

หลักการจัดกิจกรรม 
 1.   การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์จัดเป็นระยะเวลา 15 สัปดาห์  

 2.   การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ ขั้นน าจะเป็นการร้องเพลงเกี่ยวกับการส่งเสริมการมี
ระเบียบวินัยและเพลงหรือท าคล้องจองท่ีเล่นกับนิ้วมือ( Finger  Play )และในขั้นด าเนินกิจกรรมจะเป็นการ
แนะน าให้เด็กรู้จักช่ือเกมการศึกษาใหม่และวิธีการในการเล่นเกมการศึกษาแต่ละชนิดโดยการสาธิตและการ
อธิบายและเปิดโอกาสให้เด็กซักถามจนเข้าใจก่อนท่ีจะให้เด็กเล่นเกมการศึกษา ซึ่งในขณะท่ีเด็กเล่นเกม
การศึกษา ครูเป็นเพียงผู้แนะน า และอาจเข้าร่วมเล่นกับเด็ก หากสังเกตว่าเด็กยังไม่เข้าใจวิธีการเล่น หรือมี
ปัญหาในการเล่น และในขั้นสรุปเป็นการช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย และสนทนาร่วมกันถึงเกม
การศึกษาท่ีได้เล่น ไปซึ่งระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมก็จะแบ่งให้เหมาะสมกับวัย คือ ขั้นน าจะใช้ เวลา 5 
นาที ขั้นด าเนินกิจกรรมจะใช้เวลา 10 นาที และขั้นสรุปจะใช้เวลา 5 นาที ซึ่งการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติ
สัมพันธ์นี้จะส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 

 3.   สร้างบรรยากาศท่ีเป็นกันเอง เนื้อเพลงมีความสนุกสนานและเหมาะสมกับความสนใจของเด็ก 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 
 สัปดาห์ท่ี 1-15                             ด าเนินกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 



 

 

 ขั้นตอนด าเนินกิจกรรม 
 

      ขั้นน า   ( 5 นาที ) 
            ครูน าเข้าสู่กิจกรรมโดยการร้องเพลงท่ีส่งเสริมความมรระเบียบวินัยหรือท า  Finger  Play 
และท าท่าทางประกอบ  เพื่อให้เด็กมีความพร้อมก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
 

      ขั้นด าเนินกิจกรรม  ( ประมาณ 10 นาที ) 
 1.   ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

    2.   ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ใหม่ให้เด็กรู้จักและแนะน าพร้อมกับ
อธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมการศึกษาใหม่ให้เด็กเข้าใจ 
     3.  ให้เด็กแบ่งกลุ่มเท่าๆกันและหมุนเวียนกันเล่นเกมการศึกษาใหม่จนครบทุกกลุ่ม 
      ขั้นสรุป 
            ให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีได้เรียบร้อยและสนทนาร่วมกันถึงเกมการศึกษาท่ีได้
เล่นไป 
 

บทบาทครู 
 1.   ศึกษาแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 
 2.   ครูคอยกระตุ้นให้เด็กปฏิบัติกิจกรรมอย่างสม่ าเสมอ และคอยให้ความช่วยเหลือเมื่อเด็กร้องขอ
หรือเมื่อเด็กไม่เข้าใจวิธีการเล่นเกมการศึกษาเท่านั้น 
 3.   สังเกตพฤติกรรมและให้เด็กทุกคนได้ท ากิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ 

บทบาทเด็ก 
 ครูควรอธิบายวิธีการเล่นเกมการศึกษาให้เด็กทราบ ดังต่อไปนี้ 

1. ปฏิบัติตามข้อตกลงและวิธีการเล่นเกมในกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์และและร่วมสนทนา
เกี่ยวกับเกมท่ีได้เล่นไป 

2.  ให้เด็กหมุนเวียนกันในการเล่นเกมการศึกษาจนครบทุกกลุ่ม 

 

 

 

 

 



 

แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 

ของเด็กปฐมวัย 

คร้ังที่ กิจกรรม 

1 เกมเรียงสีตามก าหนด 
2 เกมจับคู่ขวดน้ าปริศนา 
3 เกมวางให้ถูกนะ 
4 เกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษา 
5 เกมประกอบภายานพาหนะ 

6 เกมใส่ห่วงแสนสนุก 
7 เกมหาฉันให้พบ 
8 เกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรง 
9 เกมจับคู่รูปทรงปริศนา 
10 เกมอนุกรมเครื่องแต่งกายแสนสวย 
11 เกมหนูน้อยนับได้ 
12 เกมภาพนั้นหายไปไหน 
13 เกมผลไม้รวมพลัง 
14 เกมประกอบภาพบ้านของฉัน 
15 เกมอนุกรมเครื่องใช้ไฟฟ้ามาแล้วจ๊ะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 1    เกมเรียงสีตามก าหนด 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
2. เด็กเล่นเกมเรียงสีตามก าหนดได้ 

 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
1. ครูร้องเพลงเก็บของ พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
2. ครูและเด็กร่วมกันร้องเพลงเก็บของและท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

 ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

  -     เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 -      เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

2.     ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมเรียงสีตามก าหนด ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.     ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมเรียงสีตามก าหนดโดยให้เด็กสังเกตแผ่นหลักว่ามีสีอะไรบ้าง

แล้วให้เด็กน าลูกปัดมาเรียงตามสีเหมือนแผ่นหลักให้ถูกต้อง 
- กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมเรียงสีตามก าหนด( เกมใหม่ ) 
- กลุ่มท่ี 2,3ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่นมาแล้ว 

               4.   ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมเรียงสีตามก าหนด ( เกมใหม่ )  จนครบทุกกลุ่ม 
ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล 

สื่อและอปุกรณ์ 
1. เกมเรียงสีตามก าหนดและเกมการศึกษาเก่า   
2. เพลงเก็บของ 

เพลงเก็บของ 
เก็บของกันให้ถูกท่ี             เก็บดีๆอย่าวิ่งซุกซน 
มาช่วยกันเก็บทุกคน          มาช่วยกันเก็บทุกคน 
หนู หนู หน้ามล               ช่วยกันคนดี ช่วยกันคน ช่วยกันคนดี 

 
 
 
 
 
 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 2    เกมจับคู่ขวดน้ าปริศนา 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
2. เด็กเล่นเกมจับคู่ขวดน้ าปริศนาได้ 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
1. ครูร้องเพลงกลมและเหล่ียม พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
2. ครูและเด็กร่วมกันร้องเพลงกลมและเหล่ียมและท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

   - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

2.   ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมจับคู่ขวดน้ าปริศนา ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.   ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมจับคู่ขวดน้ าปริศนา โดยให้เด็กเลือกฝาขวดน้ าไปสวมกับขวด

ให้ถูกต้อง 
   - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมจับคู่ขวดน้ าปริศนา ( เกมใหม่ ) 

- กลุ่มท่ี 2,3 ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่นมาแล้ว 
4.   ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมจับคู่ขวดน้ าปริศนา ( เกมใหม่ )  จนครบทุกกลุ่ม 

 

ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล 

สื่อและอปุกรณ์ 
1. เกมจับคู่ขวดน้ าปริศนาและเกมการศึกษาเก่า 
2. เพลงกลมและเหล่ียม 

เพลงกลมและเหล่ียม 
กลม กลมและเหล่ียม 

เหล่ียมและกลม และกลมและเหล่ียม 
เหล่ียมและกลมและกลมและกลมและเหล่ียม 

 
 
 
 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 3    เกมวางให้ถูกนะ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
2. เด็กเล่นเกมวางให้ถูกนะได้ 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
1. ครูร้องเพลงนิ้วหัวแม่มือสวัสดี พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
2. ครูและเด็กร่วมกันร้องเพลงนิว้หัวแม่มือสวัสดี และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

   - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

2. ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมวางให้ถูกนะ ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3. ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมวางให้ถูกนะ โดยครูมีแผ่นกระดาษแผ่นใหญ่ท่ีมีโครงร่างของ

ส่ิงของท่ีเป็นลักษณะรูปทรงต่างๆ ได้แก่ ไม้บล็อกรูปทรงสามเหล่ียม พลาสติกสร้างสรรค์รูปทรงส่ีเหล่ียม เงิน
เหรียญรูปทรงกลม เป็นต้นและให้เด็กสังเกตโครงสร้างต่างๆแล้วน าส่ิงของท่ีครูก าหนดให้มาวางทับโครงร่างนัน้
ใหถู้กต้อง 

- กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมเกมวางให้ถูกนะ ( เกมใหม่ ) 
- กลุ่มท่ี 2,3ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น 

4 .    ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมวางให้ถูกนะ (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม  

ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล 

สื่อและอปุกรณ์ 
1. เกมวางให้ถูกนะและเกมการศึกษาเก่า 
2. เพลงนิ้วหัวแม่มือสวัสดี 

 
 

 
 
 
 

เพลงน้ิวหวัแม่มือสวสัดี 

หวัแม่มือสวสัดีน้ิวกอ้ย  พบกนัหน่อยน้ิวช้ีน้ิวนาง 

ต่อมาก็เป็นน้ิวกลาง  น้ิวช้ี น้ิวกลาง หวัแม่มือ น้ิวกอ้ย 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 4    เกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษา 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
2. เด็กเล่นเกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษาได้ 

 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า  
1. ครูท่องค าคล้องจองสัตว์ทะเล พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
2. ครูและเด็กร่วมกันท่องค าคล้องจองสัตว์ทะเล และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

  - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
  - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

2. ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษา ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3. ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษา โดยให้เด็กพิจารณาซึ่งเป็นภาพที่

สมบรูณ์แต่มีขีดแบ่งภาพออกเป็น 2 ส่วน และให้เด็กหาภาพชิ้นส่วนซึ่งเมื่อน ามาประกอบกันแล้ว
จะได้ภาพเช่นเดียวกับบัตรหลัก จากนั้นน าบัตรภาพมาจัดเข้าคู่กัน 
 - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษา ( เกมใหม่ ) 
 - กลุ่มท่ี 2, 3, 4 และ5 ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น 

4. ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษา (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 
ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล 

สื่อและอปุกรณ์ 
1. เกมแยกภาพสัตว์น้ าหรรษาและเกมการศึกษาเก่า 
2. ค าคล้องจองสัตว์ทะเล 

 
 
 
 
 
 
 

ค าคล้องจองสัตว์ทะเล  
ปลาน้อยมีครีบมีหาง ( ซ้ า )  
ส่วนตัวปูนั้นมีก้าม โต โต หอยแครงมันมีเปลือกคู่ ( ซ้ า )  
ปลาหมึกนั้นหรือมีหนวดยาว ๆ ไว้เต้นระบ า 

 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 5    เกมประกอบภายานพาหนะ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
2. เด็กเล่นเกมประกอบภายานพาหนะได้ 
 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
1. ครูท่องค าคล้องจองลูกหมู พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
2. ครูและเด็กร่วมกันท่องค าคล้อจองลูกหมู และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

2. ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมประกอบภายานพาหนะ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3. ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมประกอบภายานพาหนะ โดยให้เด็กดูภาพหลักท่ีมีภาพ

ยานพาหนะอยู่หลายรูปในภาพและให้เด็กเลือกหยิบภาพที่มีช้ินส่วนยานพาหนะเหมือนในภาพหลักมาจัดเข้าคู่
กัน 

- กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมประกอบภายานพาหนะ ( เกมใหม่ ) 
- กลุ่มท่ี 2, 3 ให้เล่นเกมการศกึษาเดิมท่ีเคยเล่น 

4. ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมประกอบภายานพาหนะ (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 
ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล 

สื่อและอปุกรณ์ 
1. เกมประกอบภายานพาหนะและเกมการศึกษาเก่า 
2. ค าคล้อจองลูกหมู 

 
ค าคล้องจองลูกหม ู

หมูน้อย3 ตัวเต๊าะแต๊ะตามกันเดินเพลิดเพลินไปในไพรวัน      อูดอูดอูดแม่เรียกเสียงดังหมูน้อย2 ตัวกลับมาน่าชัง 
หมูน้อย2 ตัวเต๊าะแต๊ะตามกันเดินเพลิดเพลินไปในไพรวัน   อูดอูดอูดแม่เรียกเสียงดัง หมูน้อย1ตัวกลับมาน่าชัง 
หมูน้อย1ตัวเต๊าะแต๊ะตามกันเดินเพลิดเพลินไปในไพรวัน   อูดอูดอูดแม่เรียกเสียงดังไม่เห็นหมูน้อยกลับมาซักตัว 

 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 6    เกมใส่ห่วงแสนสนุก 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1.  เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2.  เด็กเล่นเกมเกมใส่ห่วงแสนสนุกได้ 
 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
1. ครูท า Finger  Play  ผักกาดขาว พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
2. ครูและเด็กร่วมกันท า Finger  Play ผักกาดขาว และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 
 

 ขั้นด าเนินกิจกรรม 
1. ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
  - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

2. ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมใส่ห่วงแสนสนุก ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3. ครูแนะน าพร้อมกับอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมใส่ห่วงแสนสนุก โดยให้เด็กดูภาพที่สอด

อยู่ในแท่งไม้คือภาพอะไร จากนั้นให้เด็กๆหาภาพที่มีความสัมพันธ์กับภาพที่สอดอยู่ในแท่งไม้แล้วน ามาสอดต่อ
เรียงกันจากภาพแรกให้ครบถูกต้อง 

 - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมใส่ห่วงแสนสนุก( เกมใหม่ ) 
- กลุ่มท่ี 2, 3ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น 

3.  ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมใส่ห่วงแสนสนุก(  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม  

 

 ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล 

สื่อและอปุกรณ์ 
  1.    เกมใส่ห่วงแสนสนุกและเกมการศึกษาเก่า 
  2.    Finger  Play ผักกาดขาว 
 

 
 
 
 

 

Finger  Play ผักกาดขาว  
ผักกาดขาว 5 หัว สีเขียวสดใส เต้นระบ าอยู่ในแปลง  เจ้าหนอนน้อย กระด้ึบ กระด้ึบ  
เข้ามากัดกินใบผักกาดขาว     หัวท่ี 1 หัวท่ี 2 หัวท่ี 3 หัวท่ี 4 หัวท่ี 5 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 7 เกมหาฉันให้พบ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1.  เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2.  เด็กเล่นเกมหาฉันให้พบได้ 
วิธีด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นน า 
 1.  ครูท า Finger  Play   ก า ก า ตอก พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู  
             2.  ครูและเด็กร่วมกันท า Finger  Play   ก า ก า ตอก และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 
 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1.  ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย  

2.    ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมหาฉันให้พบ ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.   ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมหาฉันให้พบ โดยให้เด็กดูบัตรภาพหลักซึ่งมีภาพซ่อนอยู่หลาย

รูปนั้นเป็นภาพใดบ้าง จากนั้นให้เด็กหยิบภาพที่มีภาพตรงกับภาพในบัตรมาวางเรียงต่อกัน 
 - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมหาฉันให้พบ ( เกมใหม่ ) 

- กลุ่มท่ี 2, 3  ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น 
 3. ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมหาฉันให้พบ (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 
 

 ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล  

สื่อและอปุกรณ์ 
 1.    เกมหาฉันให้พบและเกมการศึกษาเก่า 
 2.    Finger  Play   ก า ก า ตอก 

Finger  Play   ก า ก า ตอก 
ก าก าแล้วตอก ตอกแล้วก า แล้วก า แล้วตอก ตอก  

ก า ตอก ก า แล้วตอก ตอกตะปูเข้าไป ตอกไป ตอกไป แล้วตอก ตอก ตอก 
 
 
 
 
 

 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 8   เกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรง 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2. เด็กเล่นเกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรงได้ 
 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
 1.  ครูร้องเพลงแมงมุม พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
 2.  ครูและเด็กร่วมกันร้องเพลงแมงมุมและท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1.   ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

 2.   ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรง ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.   ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรง โดยให้เด็กสังเกตภาพต่างๆในภาพ

หลักซึ่งวางเรียงกนัอย่างต่อเนื่อง ให้เด็กๆสังเกตภาพบางภาพที่หายไปและให้เด็กหยิบภาพที่มีภาพท่ีหายไปมา
จัดวางในช่องให้ถูกต้อง 
  - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรง ( เกมใหม่ ) 

- กลุ่มท่ี 2 ,3  ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น  
3. ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรง (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 

 ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล  

สื่อและอปุกรณ์ 
 1. เกมอนุกรมสร้างสรรค์รูปทรงและเกมการศึกษาเก่า 
 2. เพลงแมงมุม 

เพลงแมงมุม 
แมงมุมลายตัวนั้นฉันเห็นมันส่งสารเหลือทน       วันหนึ่งวันเปียกฝนไหลลงจากบนหลังคา 
พระอาทิตย์ทอแสงน้ าแห้งเหือดไปลับตา          มันรีบไต่ขึ้นฟ้าหันหลังมาท าตาลุก วาว วาว 
 
 
 
 
 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 9   เกมจับคู่รูปทรงปริศนา 

 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1.  เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2.  เด็กเล่นเกมจับคู่รูปทรงปริศนาได้ 
วิธีด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นน า 
 1.  ครูท า Finger  Play  ปลา 5 ตัว พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู  
             2.  ครูและเด็กร่วมกันท า Finger  Play  ปลา 5 ตัว และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 
 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1.  ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย  

2.    ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมจับคู่รูปทรงปริศนา ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.   ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมจับคู่รูปทรงปริศนา โดยให้เด็กดูบัตรภาพหลักซึ่งมีส่วนท่ี

หายไปครึ่งหนึ่ง ให้เด็กจับคู่ภาพกับภาพที่หายไป เมื่อน ามาจับคู่กันแล้วจะเกิดเป็นภาพที่สมบรูณ์  
- กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมจับคู่รูปทรงปริศนา ( เกมใหม่ ) 
- กลุ่มท่ี 2, 3 ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น 

 3. ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมจับคู่รูปทรงปริศนา (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 
 

 ขั้นสรุป 
3. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
4. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล  

 
สื่อและอปุกรณ์ 
 1. เกมจับคู่รูปทรงปริศนาและเกมการศึกษาเก่า 
 2. ค าคล้องจองปลา 5 ตัว 
   Finger  Play  ปลา 5 ตัว 

ปลา 5  ตัวว่ายอยู่ในน้ า  ว่ายไปเจอเจ้าฉลาม นี่แหนะเจ้าเจ้าฉลามข้าไม่กลัวเจ้าหรอกฮุบ 
เหลือปลา 4,3,2,1  ตัว และไม่เหลือปลากสักตัว 

 
 

 
 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 10   เกมอนุกรมเคร่ืองแต่งกายแสนสวย 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2. เด็กเล่นเกมอนุกรมเครื่องแต่งกายแสนสวยได้ 
 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
 1.  ครูท่องค าคล้องจองนิ้วมือแปลงร่าง พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
 2.  ครูและเด็กร่วมกันท่องค าคล้องจองนิ้วมือแปลงร่าง และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1.   ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

 2.   ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมอนุกรมเครื่องแต่งกายแสนสวย ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.   ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมอนุกรมเครื่องแต่งกายแสนสวย โดยให้เด็กสังเกตภาพต่างๆใน

ภาพหลักซึ่งวางเรียงกนัอย่างต่อเนื่อง ให้เด็กๆสังเกตภาพบางภาพที่หายไปและให้เด็กหยิบภาพที่มีภาพที่
หายไปมาจัดวางในช่องให้ถูกต้อง 
  - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมอนุกรมเครื่องแต่งกายแสนสวย ( เกมใหม่ ) 

- กลุ่มท่ี 2,3, ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น  
4.  ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมอนุกรมเครื่องแต่งกายแสนสวย (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 

 ขั้นสรุป 
3. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
4. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล  

สื่อและอปุกรณ์ 
 1เกมอนุกรมเครื่องแต่งกายแสนสวยและเกมการศึกษาเก่า 
 2. ค าคล้องจองนิ้วมือแปลงร่าง 

ค าคล้องจองนิ้วมือแปลงร่าง 
1 นิ้วแปลงร่างเป็นวัว  2 นิ้วบนหัวนั่นคือกระต่าย 
3 นิ้วเป็นเจ้าแมวลาย  4 นิ้วเป็นปลาแหวกว่าย 

                            5 นิ้วบินไปเจ้านกนั่นเอง 
 
 
 

 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 11   เกมหนูน้อยนับได้ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2. เด็กเล่นเกมหนูน้อยนับได้ 
 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
 1.  ครูท า Finger  Play มือน้อย  พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
 2.  ครูและเด็กท า Finger  Play มือน้อย  และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1.  ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

 2.  ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมหนูน้อยนับได้ ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.  ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมหนูน้อยนับได้ โดยให้เด็กดูบัตรภาพหลักซึ่งเป็นภาพที่มีจ านวน

กล่องวางต่อกันหลายแบบ จากนั้นให้เด็กหาบัตรภาพที่มีจ านวนกล่องเท่ากันกับจ านวนกล่องใน 
ภาพบัตรหลัก มาวางเข้าคู่กัน 
  - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมหนูน้อยนับได้ ( เกมใหม่ ) 

- กลุ่มท่ี 2,3, ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น  
4.  ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมหนูน้อยนับได้ (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 

 ขั้นสรุป 
5. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
6. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล  

สื่อและอปุกรณ์ 
 1. เกมหนูน้อยนับได้และเกมการศึกษาเก่า 
 2. Finger  Play มือน้อย 
     Finger  Play มือน้อย 

มือ มือ มือ มือ มือน้อยของหนู  มีอยู่สองข้าง หนูๆอยากรู้ 
ว่ามีกี่นิ้วมาเรามานับกัน   อ้าว 1 2 3 4 5  นับต่อมา 6 7 8 9 10 นิ้วเอ่ย 

 
 

 
 
 

 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 12   เกมภาพนั้นหายไปไหน 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2. เด็กเล่นเกมภาพนั้นหายไปไหนได้ 
 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
 1.  ครูท า Finger  Play  นก พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
 2.  ครูและเด็กร่วมกันครูท า Finger  Play นก และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1.   ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

 2.   ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมภาพนั้นหายไปไหน ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.  ครูแนะน าพร้อมกับอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมภาพนั้นหายไปไหน โดยให้เด็กดูบัตรภาพหลัก

ซึ่งมีภาพซ่อนอยู่หลายรูปนั้นเป็นภาพใดบ้าง จากนั้นให้เด็กหยิบภาพที่มีภาพตรงกับภาพในบัตรมาวางเรียงต่อ
กัน 
  - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมภาพนั้นหายไปไหน ( เกมใหม่ ) 

- กลุ่มท่ี 2,3, ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น  
4.  ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมภาพนั้นหายไปไหน (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 

 ขั้นสรุป 
1. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล  

สื่อและอปุกรณ์ 
 1. เกมภาพนั้นหายไปไหนและเกมการศึกษาเก่า 
 2. Finger  Play นก 

Finger  Play นก 
มีนกอยู่2ตัว เกาะอยู่บนต้นไม้ ตัวหนึ่งช่ือนกกระจิบ จ๊ิบ จ๊ิบ จ๊ิบ ตัวหนึ่งช่ือนกกระจาบ จ๊าบ จ๊าบ จ๊าบ 
นกกระจิบบินไป จ๊ิบ จ๊ิบ จ๊ิบ นกกระจาบบินไป จ๊าบ จ๊าบ จ๊าบ นกกระจิบบินมา จ๊ิบ จ๊ิบ จ๊ิบ นกกระจาบบินมา 
จ๊าบ จ๊าบ จ๊าบ 
 

 
 
 

 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 13   เกมผลไม้รวมพลัง 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2. เด็กเล่นเกมผลไม้รวมพลังได้ 
 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
 1.  ครูร้องเพลงเก็บของเล่น พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
 2.  ครูและเด็กร่วมกันร้องเพลงเก็บของเล่น และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1.    ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

 2.    ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมผลไม้รวมพลัง ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.   ครูแนะน าพร้อมกับอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมผลไม้รวมพลัง โดยให้เด็กดูบัตรภาพหลักซึ่งมี
ส่วนท่ีหายไปครึ่งหนึ่ง ให้เด็กจับคู่ภาพกับภาพที่หายไปเมื่อน ามาจับคู่กันแล้วจะเกิดเป็นภาพที่สมบรูณ์ 

- กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมผลไม้รวมพลัง ( เกมใหม่ ) 
- กลุ่มท่ี 2,3 ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น  

3. ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมผลไม้รวมพลัง (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 
 ขั้นสรุป 

7. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
8. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล 

สื่อและอปุกรณ์ 
 1. เกมผลไม้รวมพลังและเกมการศึกษาเก่า 
 2. เพลงเก็บของเล่น 

เพลง “เก็บของเล่น” 
เก็บ เก็บ เก็บ มาช่วยกันเก็บของเล่นที 

เร็วคนดี มาช่วยกันเก็บของเล่นเข้าท่ีเร็วพลัน 
 
 
 

 
 

 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 14   เกมประกอบภาพบ้านของฉัน 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2. เด็กเล่นเกมประกอบภาพบ้านของฉันได้ 
 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
 1.  ครูร้องเพลงแตะนิ้วมือ พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
 2.  ครูและเด็กร่วมกันร้องเพลงแตะนิ้วมือ และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1.    ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

 2.    ครูสนทนากับเด็กและแนะน าเกมประกอบภาพบ้านของฉัน ( เกมใหม่ ) ให้เด็กรู้จัก 
3.   ครูแนะน าพร้อมกับอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมประกอบภาพบ้านของฉัน โดยให้เด็กดูภาพ

หลักท่ีมีภาพบ้านอยู่หลายรูปในภาพและให้เด็กเลือกหยิบภาพที่มีช้ินส่วนบ้านเหมือนในภาพหลักมาจัดเข้าคู่กัน 
 - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมประกอบภาพบ้านของฉัน ( เกมใหม่ ) 

- กลุ่มท่ี 2,3 ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น  
3. ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมประกอบภาพบ้านของฉัน (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 

 ขั้นสรุป 
9. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
10. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล  

 
ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. เกมประกอบภาพบ้านของฉันและเกมการศึกษาเก่า 
 2. เพลงแตะนิ้วมือ 

เพลงแตะนิ้วมือ 
หัวแม่มือฉันและเธอ วันนี้เจอนิ้วชี้พบกัน 

ซ้ายนิ้วกลางขวานิ้วกลาง  แตะนิ้วกลางนิ้วนางนิ้วก้อย 
 
 
 
 
 



 

การจัดกิจกรรมเกมมิติสัมพันธ์ 
คร้ังที่ 15   เกมอนุกรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้ามาแล้วจ๊ะ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 1. เด็กใช้ความคิดเหตุผลในการเล่นเกมการศึกษาได้ 
 2. เด็กเล่นเกมเกมอนุกรมเครื่องใช้ไฟฟ้ามาแล้วจ๊ะได้ 
 

วิธีด าเนินกิจกรรม 
 

 ขั้นน า 
 1.  ครูร้องเพลงนิ้วมือของฉัน พร้อมกับท าท่าทางประกอบให้เด็กดู 
 2.  ครูและเด็กร่วมกันร้องเพลงนิ้วมือของฉนั และท าท่าทางประกอบพร้อมกัน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 
 1. ครูและเด็กร่วมกันท าข้อตกลงในการท ากิจกรรมดังนี้    

 - เด็กๆต้องแบ่งเกมการศึกษาให้เพื่อนเล่น 
 - เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีให้เรียบร้อย 

 2. ครูแนะน าพร้อมกับอธิบายและสาธิตวิธีการเล่นเกมอนุกรมเครื่องใช้ไฟฟ้ามาแล้วจ๊ะโดยให้เด็ก
สังเกตภาพต่างๆในภาพหลักซึ่งวางเรียงกันอย่างต่อเนื่อง ให้เด็กๆสังเกตภาพบางภาพที่หายไปและให้เด็กหยิบ
ภาพที่มีภาพที่หายไปมาจัดวางในช่องให้ถูกต้อง 
  - กลุ่มท่ี 1 ให้เล่นเกมอนุกรมเครื่องใช้ไฟฟ้ามาแล้วจ๊ะ ( เกมใหม่ ) 

- กลุ่มท่ี 2,3ให้เล่นเกมการศึกษาเดิมท่ีเคยเล่น  
3. ให้ทุกกลุ่มหมุนเวียนกันเล่นเกมอนุกรมเครื่องใช้ไฟฟ้ามาแล้วจ๊ะ (  เกมใหม่  )  จนครบทุกกลุ่ม 

 ขั้นสรุป 
11. ครูให้เด็กช่วยกันเก็บเกมการศึกษาให้เรียบร้อย 
12. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงเกมการศึกษาท่ีเกิดผลในความสามารถเชิงเหตุผล  

สื่อและอปุกรณ์ 
 1. เกมอนุกรมเครื่องใช้ไฟฟ้ามาแล้วจ๊ะและเกมการศึกษาเก่า 
 2. เพลงนิ้วมือของฉัน 
 

เพลงนิ้วมือของฉัน 
ฉันมีนิ้วที่แสนสง่า ก ามือข้ึนมา 1 2 3 4  ปรบมือแล้วนับอีกที (ซ้ า) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10    สิบนิ้วของฉันน่ารัก วางไว้ที่ตักนะคะเด็กดี 
ส่งยิ้มให้ครูอีกที      หนูเป็นเด็กดีจะต้ังใจฟัง 

 

 

 



 

 

คู่มือการใช้แบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 

ค าช้ีแจง 
1. แบบทดสอบชุดนี้เป็นชุดแบบทดสอบท่ีใช้เพื่อวัดความสามารถเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย   ระดับช้ัน

อนุบาล 3 (อายุ 5-6 ปี) 
2. แบบทดสอบนี้มีท้ังหมด 3 ชุด เป็นแบบทดสอบค าถามเชิงรูปภาพ เป็นแบบเลือกตอบ    4 ตัวเลือก 

ซึ่งก าหนดให้ผู้รับการทดสอบกากบาท (X) ทับภาพที่เห็นว่าเป็นค าตอบท่ีถูกท่ีสุดตามค าส่ัง 
ค าแนะน าในการใช้แบบทดสอบ 

1. ลักษณะท่ัวไปของแบบทดสอบ ประกอบด้วยแบบทดสอบจ านวน 3 ชุด คือ 
ชุดท่ี 1  ความสามารถในด้านการจ าแนก   จ านวน 5  ข้อ 
ชุดท่ี 2  ความสามารถในด้านการจัดประเภท  จ านวน 5  ข้อ 
ชุดท่ี 3  ความสามารถในด้านอนุกรม   จ านวน 5  ข้อ 

2. ระยะเวลาท่ีใช้ในการด าเนินการทดสอบก าหนดให้ท าข้อสอบข้อละ 1 นาทีโดยประมาณ 

3. การตรวจให้คะแนน 
3.1 ข้อท่ีกากบาทถูกต้องให้ 1 คะแนน 
3.2 ข้อท่ีกากบาทผิดหรือไม่ได้กากบาทหรือกากบาทมากกว่า 1 ตัวเลือกให้ 0 คะแนน 

3. การเตรียมการก่อนสอบ 
4.1 สถานท่ีสอบควรเป็นห้องท่ีมีสภาพแวดล้อมท่ีเอื้ออ านวยต่อผู้รับการสอบเป็นต้นว่าอากาศ

ถ่ายเทมีแสงสว่างเพียงพอ โต๊ะเก้าอี้จัดให้เหมาะสมกับผู้รับการทดสอบและไม่เสียงดัง
จนเกินไป 

4.2 ผู้ด าเนินการทดสอบต้องท าหน้าท่ีอ่านข้อสอบ ให้ผู้รับการทดสอบฟังและท าดังนั้นจึงต้องอ่าน
คู่มือในการทดสอบแต่ละตอนให้เข้าใจเพื่อให้ผู้ด าเนินการทดสอบคุ้นเคยกับส่ิงท่ีจะปฏิบัติใน
การด าเนินการทดสอบ 

4.3 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการทดสอบผู้ด าเนินการทดสอบควรจัดเตรียม ดังนี้ 
 คู่มือด าเนินการทดสอบ 
 แบบทดสอบ 
 สีเทียนหรือดินสอส าหรับการทดสอบ 
 นาฬิกาส าหรับจับเวลา 

4.4 การเตรียมตัวผู้รับการทดสอบ   ก่อนด าเนินการทดสอบ ให้ผู้ช่วยผู้ด าเนินการทดสอบน าผู้รับ
การทดสอบไปด่ืมน้ า เข้าห้องน้ าให้เรียบร้อย ผู้ด าเนินการทดสอบสนทนาทักทาย พูดคุยสร้าง
ความคุ้นเคยกับผู้รับการทดสอบเพื่อให้ผู้รับการทดสอบผ่อนคลาย ไม่กังวลแล้วจึงท าการเริ่ม
ทดสอบ 



 

4. ข้อปฏิบัติในการทดสอบ 
5.1 ผู้ด าเนินการทดสอบควรออกค าส่ังในแต่ละข้ออย่างชัดเจน และเป็นธรรมชาติ 
5.2 การให้ผู้รับการทดสอบแต่ละชุด ผู้ด าเนินการทดสอบต้องมีวิธีการจูงใจ เร้าความสนใจของ

ผู้รับการทดสอบให้มีความต้ังใจและสนใจอย่างสม่ าเสมอ 
5.3 ในการทดสอบแต่ละครั้ง ผู้ด าเนินการทดสอบต้องค านึงถึงระยะเวลาท่ีใช้ในการท า

แบบทดสอบ ซึ่งไม่ควรให้ผู้รับการทดสอบ ทดสอบติดต่อกันนานเกินครั้งละ 30 นาที 
5.4 เมื่อด าเนินการทดสอบเสร็จเรียบร้อยควรให้ผู้รับการทดสอบร่วมกิจกรรมท่ีผ่อนคลาย  อาทิ

เช่น กิจกรรมเสรี กิจกรรมเล่านิทาน เป็นต้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

      ชุดที่ 1 แบบทดสอบแบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก
ปฐมวัย 

ความสามารถในด้านการจ าแนก 
 

ชื่อ-นามสกุล........................................................................ชื่อเล่น........................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

................................................ผู้ประเมิน 
(...............................................................) 

                                       วันที.่.......เดือน..................พ.ศ........... 
 

 

 



 

 

ชุดที่ 1   ความสามารถในด้านการจ าแนก 

ข้อ 1      ครู     :         “ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าดินสอ แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อดอกกุหลาบ” 
                                  “ให้นักเรียนกากบาท ( X ) ทับรูปภาพที่ไม่เข้าพวก” (พูดซ ้าอีก 1 ครั้ง) 
             นักเรียน :      นักเรียนเลือกกากบาท ( X ) 

 

 

 

 

ข้อ 2    ครู  :         “ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าดินสอ แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อดอกทานตะวัน” 
                            “ให้นักเรียนกากบาท ( X ) ทับรูปภาพท่ีไม่เข้าพวก” (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
       นักเรียน  :      นักเรียนเลือกกากบาท ( X ) 
  

 

  

 

 

 

 
 
 
 
 
 

  
 

 

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 



 

 
 
 
ข้อ 3     ครู :     “ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้ายางลบ แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อดอกชบา” 
“ให้นักเรียนกากบาท ( X ) ทับรูปภาพที่ไม่เข้าพวก” (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง)                     

   นักเรียน : นักเรียนเลือกกากบาท (X)  

 

 

  
 

 

ข้อ 4     ครู :         “ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้ายางลบ แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อดอกทิวลิป” 
  “ให้นักเรียนกากบาท ( X ) ทับรูปภาพที่ไม่เข้าพวก” (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง)                       

นักเรียน : นักเรียนเลือกกากบาท (X)  

  

 

  

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 



 

 
 
ข้อ 5     ครู :    “ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าไม้บรรทัด แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อดอกมะลิ” 
 “ให้นักเรียนกากบาท ( X ) ทับรูปภาพที่ไม่เข้าพวก” (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง)                      

 นักเรียน : นักเรียนเลือกกากบาท (X)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 



 

      ชดุที่ 2 แบบทดสอบแบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก
ปฐมวัย 

ความสามารถในด้านการจัดประเภท 
 

ชื่อ-นามสกุล........................................................................ชื่อเล่น........................... 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

................................................ผู้ประเมิน 
(...............................................................) 

                                               วันที.่.......เดือน..................พ.ศ............ 
 
 
 
 

 



 

 

 

ชุดที่ 2 ความสามารถในด้านการจัดประเภท 

ข้อ 1 ครู   :  ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าดอกชบา แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อหมู ให้นักเรียน   
ดูรูปภาพในช่องด้านบนแล้วดูว่า ภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้ นักเรียน กากบาท(x) ค าตอบท่ีถูกต้อง  
ในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่างท่ีเป็นพวกเดียวกันกับภาพช่องบน              
            (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 

นักเรียน   : นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 



 

 

 
 
ข้อ 2     ครู   :      ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าดอกชบา แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อไก่ ให้นักเรียน 
  ดูรูปภาพในช่องด้านบนแล้วดูว่า ภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้ นักเรียน  
 กากบาท(x) ค าตอบท่ีถูกต้อง  ในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่างท่ีเป็นพวกเดียวกันกับภาพช่องบน              
              (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
นักเรียน   :  นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 



 

 

 

 

 

ข้อ 3     ครู   :      ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าดอกชบา แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อปลา ให้นักเรียน 
  ดูรูปภาพในช่องด้านบนแล้วดูว่า ภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้นักเรียน  
 กากบาท(x) ค าตอบท่ีถูกต้อง  ในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่างท่ีเป็นพวกเดียวกันกับภาพช่องบน              
           (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 

นักเรียน   :  นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 

 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 



 

 

 

 
ข้อ 4     ครู   :   ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าดอกกล้วยไม้ แล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อวัว ให้นักเรียน 
  ดูรูปภาพในช่องด้านบนแล้วดูว่าภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้นักเรียน  
  กากบาท(x) ค าตอบท่ีถูกต้อง  ในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่างท่ีเป็นพวกเดียวกันกับภาพช่องบน              
           (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 

นักเรียน   : นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

  

 

 

 

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 



 

 

 

  

ข้อ 5     ครู   :      ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าดอกลีลาวดีแล้วฟังค าส่ังนะคะ นักเรียนดูท่ีข้อกระต่าย ให้นักเรียน
  ดูรูปภาพในช่องด้านบนแล้วดูว่าภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้นักเรียน  
  กากบาท (x) ค าตอบท่ีถูกต้องในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่างท่ีเป็นพวกเดียวกันกับภาพช่องบน              
           (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 
นักเรียน   :  นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

 
 

  
 

 

 

 



 

      ชดุที่ 3 แบบทดสอบแบบทดสอบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก
ปฐมวัย 

ความสามารถในด้านอนุกรม 

 

ชื่อ-นามสกุล........................................................................ชื่อเล่น........................... 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

................................................ผู้ประเมิน 
(...............................................................) 

                                                       วันที.่.......เดือน..................พ.ศ............ 
 

 

 

 

 



 

ชุดที่ 2  ความสามารถในด้านอนุกรม 

ข้อ 1 ครู   :      ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าขนมเค้ก แล้วฟังค าส่ังนะคะนักเรียนดูท่ีข้อมังคุด ให้  
           นักเรียนดูรูปภาพในช่องด้านบน  แล้วดูว่าภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้  
          นักเรียนกากบาท(x)ค าตอบท่ีถูกต้องในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่าง (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 

นักเรียน   :  นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 
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ข้อ 2 ครู   :      ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าโดนัท แล้วฟังค าส่ังนะคะนักเรียนดูท่ีข้อสัปปะรด ให้  
           นักเรียนดูรูปภาพในช่องด้านบน  แล้วดูว่าภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้  
          นักเรียนกากบาท(x)ค าตอบท่ีถูกต้องในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่าง (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 

นักเรียน   :  นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 
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 ข้อ 3 ครู   :      ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าไอศรีม แล้วฟังค าส่ังนะคะนกัเรียนดูท่ีข้อเงาะ ให้  
                        นักเรียนดูรูปภาพในช่องด้านบน  แล้วดูว่าภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้
            นักเรียนกากบาท(x)ค าตอบท่ีถูกต้องในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่าง (พูดซ้ าอีก 1 
ครั้ง) 

                  นักเรียน   :  นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 
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 ข้อ 4 ครู   :      ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าขนมชั้น แล้วฟังค าส่ังนะคะนกัเรียนดูท่ีข้อแตงโม ให้ 
            นักเรียนดูรูปภาพในช่องด้านบน  แล้วดูว่าภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้ 
           นักเรียนกากบาท(x)ค าตอบท่ีถูกต้องในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่าง (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 

                  นักเรียน   : นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 
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ข้อ 5 ครู   :      ให้นักเรียนเปิดท่ีหน้าขนมกลีบล าดวน แล้วฟังค าส่ังนะคะนักเรียนดูท่ีข้อกล้วย ให้                         
นักเรียนดูรูปภาพในช่องด้านบน  แล้วดูว่าภาพในช่องว่างจะเป็นภาพใดแล้วให้            
นักเรียนกากบาท(x)ค าตอบท่ีถูกต้องในช่องส่ีเหล่ียมด้านล่าง (พูดซ้ าอีก 1 ครั้ง) 

                  นักเรียน   :  นักเรียนเลือกกากบาท(x)ในช่องด้านล่าง 
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ตัวอย่างภาพการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ์เพื่อพัฒนาความสามารถการคิดเชิงเหตุผล 

ของเด็กปฐมวัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 


