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ค ำน ำ 

                  การพัฒนาเด็กปฐมวัยให้มีพัฒนาการครบทั้ง 4 ด้าน ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ  สังคมและ
สติปัญญา เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยให้มีทักษะการคิดเชิงเหตุผลผ่านการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาหมู
กระทะ  ให้ครอบคลุมทั้ง การจ าแนก การจัดประเภท การอุปมาอุปไมย การอนุกรม และการสรุปความ เด็กในวัย
นี้มีโอกาสเรียนรู้จากการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า การเล่นร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีความสุข 

                 ขอขอบคุณนางจิรภา  ธีระวิทย์ ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านเขาตาง้อก รวมทั้งคณะครูทุกท่าน พร้อม
ทั้งนักเรียนชั้นอนุบาล 3 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านเขาตาง้อกที่ให้ความร่วมมือสนับสนุนการท ากิจกรรมจน
ประสบผลส าเร็จ  จึงหวังว่าการพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลผ่านการใช้กิจกรรมเกมการศึกษาหมูกระทะ จะเป็น
ประโยชน์แก่ผู้ที่เก่ียวข้องกับเด็กปฐมวัย ครู ต่อไป 
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ผลงำน/นวัตกรรมกำรปฏิบัติที่เป็นเลิศ ( Best  Practice ) 

ชื่อผลงาน   :  การจัดกิจกรรมการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะ 
ชื่อผู้เสนอผลงาน  :   นางกัลยา  พุ่มเรือนทอง 
โรงเรียน/หน่วยงาน  :  โรงเรยีนบ้านเขาตาง้อก 
สังกัด                   :  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว  เขต 1 
โทรศัพท์มือถือ        : 0861407708  
E-mail                 :  Kunlaya1118@gmail.com 
 

1. ควำมส ำคัญของผลงำนหรือนวัตกรรม ที่น ำเสนอ 

    1.1  ควำมเป็นมำและสภำพปัญหำ 

          กรจัดประสบกรณ์การเรียนรู้ในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัยตามหลักสูตรก ารศึกษปฐมวัย พุทธศักราช 
2560 เพ่ือให้ครอบคลุมทักษะการเรียนรู้ รวมไปถึงพัฒนาการทั้ง 4 ด้านให้กับเด็ก ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์- 
จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา โดยการจัดประสบการณ์รูปแบบ 6 กิจกรรมหลัก ได้แก่ กิจกรรมเคลื่อนไหว
และ จังหวะ กิจกรรมเสริมประสบการณ์ กิจกรรมกลางแจ้ง กิจกรรมสร้างสรรค์ กิจกรรมเสรี และกิจกรรมเกม
การศึกษา การเรียนรู้ได้ครบทุกด้านทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม เด็กได้เรียนรู้ผ่านการเล่นที่เหมาะสม
สอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก โดยเน้นทางสติปัญญา รวมทั้งช่วยในการพัฒนาทักษะด้านต่างๆ  โดยเฉพาะทักษะ
การคิดเชิงเหตุผลซึ่งเป็นองค์ประกอบและรากฐานส าคัญของ กระบวนการพัฒนาทางด้านสติปัญญา (วรรณี วัจน
สวัสดิ์. 2552) เด็กจะได้ฝึกทักษะการสังเกต การคิดหาเหตุผล และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปร่าง จ านวน 
กิจกรรมเกมการศึกษาหมูกระทะนี้จะช่วยฝึก ให้เด็กๆเข้าใจเรื่องมิติสัมพันธ์และความเชื่อมโยงของสิ่งต่างๆ พัฒนา
ทักษะการคิดเชิงเหตุผลที่มีความส าคัญเพราะเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะที่
ควรส่งเสริมและจัดประสบการณ์ให้กับเด็กเป็นอย่างยิ่ง 

 เกมการศึกษามีประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัยได้ครบทุกด้าน ทั้งทางร่ายกาย จิตใจ อารมณื สังคม และ
สติปัญญา เด็กได้เรียนรู้ผ่านการเล่นที่เหมาะสมสอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก โดยจะช่วยส่งเสริมให้มีทักษะต่างๆ 
ซึ่งถ้าเป็นเกมการศึกษาที่มีภาพประกอบ รูปแบบใหม่ๆจะส่งเสริมประสบการณ์ให้ผู้เรียนส่งเสริมการสังเกตและ
เปรียบเทียบจากของจริง วัสดุสิ่งของต่างๆและรูปภาพ ส่งเสริมการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจ
แก้ปัญหา ส่งเสริมการใช้กล้ามเนื้อเล็กและการประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา ส่งเสริมการเล่นร่วมกัน เป็นการ
สร้างสัมพันธภาพอันดีกับผู้อ่ืน เพราะในบรรยากาศการเล่นนั้นฝึกฝนการยอมรับผู้อ่ืน และการที่ผู้อ่ืนยอมรับตนได้ 
เป็นการเรียนรู้การเขา้สังคม เด็กจะแสดงพฤติกรรมจาการสนทนาถ้อยทีถ้อยอาศัยกัน ส่งเสริมให้เด็กมีความกล้าใน
การแสดงออก กล้าพูด กล้าคิด โดยครูมีค าถามให้คิดเกี่ยวกับภาพในเกมหรือเรื่องราวจากเกม ส่งเสริมให้เป็นคน
ยอมรับการแพ้ ชนะ การท าตามกติกา ส่งเสริมให้เด็กเกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายจากกิจกรรมอ่ืน เด็กจะ
ร่าเริงแจ่มใสและมองโลกในแง่ดี ส่งเสริมนิสัยดีให้แก่เด็ก เช่น การมีวินัยในตนเองและหมู่คณะ ความอดทนอดกลั้น 
ความซื่อสัตย์ การเป็นผู้น าผู้ตาม ส่งเสริมให้เด็กค้นคว้าด้วยตนเองจากสื่อการเล่นและเรียนรู้ที่จะเล่น จึงเป็น
ประสบการณ์ตรงที่เด็กเตม็ใจรับด้วยความสนุก ซึ่งเป็นประสบการณ์ที่ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด 

นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเขาตาง้อก   พบว่าส่วนหนึ่งที่เป็นปัญหาในการจัด
ประสบการณ์คือการจัดประสบการณ์ด้านการคิดเชิงเหตุผล เพราะนักเรียนยังไม่มีพ้ืนฐานความรู้ด้านการคิด การ
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จัดกิจกรรมการสอนจึงต้องมีการใช้สื่อการเรียนการสอนให้เหมาะสม แปลกใหม่ ทันเหตุการณ์ เพื่อให้นักเรียน
สามารถเรียนรู้ด้านการคิดเชิงเหตุผลอย่างถูกต้องและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

 1.2  แนวทำงกำรแก้ปัญหำและพัฒนำ 

จากหลักการและเหตุผลข้างต้นผู้น าเสนอผลงาน จึงสนใจที่จะแก้ปัญหาดังกล่าวโดยเกมการศึกษาหมู
กระทะ เป็นสื่อในการพัฒนาการคิดเชิงเหตุผล สอดคล้องกับ ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์ ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่าน
เกมเป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ที่มีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนานรวมเข้า กับการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนอยู่ในสถานะ
ที่ผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติท่ีสร้างความเครียดให้กับสมอง ส่งผลต่อการปิดกั้นทางการรับรู้ และมีผลต่อจิตใจ 
ที่ส าคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยา โต้ตอบ ส่งเสริมการเรียนรู้และความจ า และ กฤดาภัทร สีหารี ได้
กล่าวว่า การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็น การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริม
กระบวนการเล่น ฝึกการสังเกต มี ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน (2561)  
เกมการศึกษาเป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ  

การจัดกิจกรรมการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะขึ้น เพ่ือใช้ในการ
ประกอบการจัดประสบการณ์ด้านการคิดเชิงเหตุผล โดยออกแบบให้มีความหลากหลาย และสอดคล้องกับหน่วย
การเรียนรู้รายสัปดาห์ จ านวนทั้งหมด 10 เกม รวมถึงมีวิธีการเล่นที่ไม่ยากหรือซับซ้อนจนเกินไป มีความท้าทายให้
เด็กอยากลองแก้ปัญหา ท าให้เด็กได้รับความเพลิดเพลิน และฝึกการคิดไปด้วย เกมการศึกษาหมูกระทะนี้ ในช่วง
ของการจัดประสบการณ์กิจกรรมเกมการศึกษา จ านวน 5 หน่วย หน่วยละ 2 เกมการศึกษา ส่งผลให้การสร้าง
บรรยากาศในชั้นเรียนอบอุ่น น่าเรียน และช่วยให้การเรียนการสอนด าเนินไปด้วยดี มีประสิทธิภาพสูง โดยมุ่งหวัง
ให้นักเรียนสามารถน าไปใช้เป็นพื้นฐานในการเรียนระดับที่สูงขึ้น  

 
 2. จุดประสงค์และเป้ำหมำยของกำรด ำเนินงำน 

 
2.1  จุดประสงค์ของการด าเนินงาน 

1. เพ่ือศึกษาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมการศึกษาหมู
กระทะ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้เกม
การศึกษาหมูกระทะ 

 
2.2  เป้าหมายของการด าเนินงาน 

1. เด็กปฐมวัยโรงเรียนบ้านเขาตาง้อก ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 ร้อยละ 80 ได้รับประสบการณ์ตรง
จากการลงมือปฏิบัติ จากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยโดยใช้เกม
การศึกษาหมูกระทะ 

2. นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ได้รับการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย เพ่ิมสูงขึ้นอยู่ในระดับ
คุณภาพ ดี คิดเป็นร้อยละ 80 ขึ้นไป 
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3. กระบวนกำรผลิตผลงำน หรือขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษา
หมูกระทะ โรงเรียนบ้านเขาตาง้อก มีวิธีและข้ันตอนการออกแบบและแนวปฏิบัติดังนี้ 

1. ศึกษาแนวการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัย คู่มือการใช้หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
ปรัชญาการศึกษาปฐมวัย หลักการ จุดหมาย คุณลักษณะตามวัย ระยะเวลาเรียน สาระการเรียนรู้ การจัด
ประสบการณ์ การจัดกิจกรรมประจ าวัน การประเมินพัฒนาการและการก ากับ ติมตาม ประเมิน และรายงานผล
การจัดการศึกษาปฐมวัย เพ่ือเป็นแนวทางในการ แก้ปัญหา 

2. ศึกษารูปแบบการจัดประสบการณ์ เพ่ือพัฒนาทักษะการจัดกิจกรรมการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 
โดยใชเ้กมการศึกษาหมูกระทะ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   

3.  ก าหนดรูปแบบของเกมการศึกษา โดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะ 
3. การออกแบบผลงานนวัตกรรมหรือแนวปฏิบัติ ออกแบบผลงาน แนวปฏิบัติได้สอดคล้องกับจุดประสงค์

และเป้าหมาย โดยมีแนวคิดส าคัญรองรับอย่างสมเหตุสมผล สามารถใช้อ้างอิงได้ น ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบ
กิจกรรมได้ และทุกกิจกรรมมีความเชื่อมโยงสอดคล้องกัน ดังนี้ 

4 ด าเนินการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษา
หมูกระทะ  โดยวางรูปแบ เค้าโครงเกมการศึกษา ให้มีเนื้อหาและรูปภาพประกอบ คัดเลือกภาพ และด าเนินการ
จัดผลิตเกมการศึกษาหมูกระทะ  จัดประสบการณ์เป็นเวลา 5 สัปดาห์โดยจัดประสบการณ์ใน เทอมที่ 1 ของปี
การศึกษา 2566  โดยบูรณาการเข้ากับกิจกรรมเกมการศึกษา  กิจกรรมตามหน่วยการเรียนรู้  จ านวน 10 เกม
การศึกษา ดังนี้ 

 4.1  เกมจับคู่  เป็นการจัดของเป็นคู่ๆ ตามกติการของแต่ละชุด อาจเป็นการจัดคู่ภาพ  หรือวัสดุ
อุปกรณ์ต่างๆ จ านวน  6  เกมการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

เกมจบัคูภ่าพตน้ไมก้บัผล เกมจบัคูภ่าพผลไมก้บัเงา 

เกมจบัคูภ่าพแบบอนกุรม เกมจบัคูภ่าพกบัค า 
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 4.2  เกมเรียงล าดับ  เป็นการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลักษณะเป็นภาพสิ่งของ 

เรื่องราวเหตุการณ์ ตั้งแต่ 5 ภาพขึ้นไป จ านวน 1  เกมการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 4.3  เกมพ้ืนฐานการบวก  เป็นเกมแต่ละเกมจะประกอบด้วยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจ านวน

ต่างๆ และมีภาพชิ้นส่วนตัวเลขที่นับรวมกันแล้วมีจ านวนเท่ากับภาพหลัก จ านวน  1 เกมการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมจบัคูภ่าพเหมือน 

เกมเรยีงล าดบัการเจรญิเติบโตของพืช 

เกมพืน้ฐานการบวก 

เกมหาความสมัพนัธแ์บบอปุมา-อปุไมย 
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 4.4  เกมจัดหมวดหมู่  เป็นเกมแต่ละเกมจะประกอบด้วยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจ านวนต่างๆ
และมีภาพชิ้นส่วน ที่รวมกันแล้วมีอยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน  จ านวน 1 เกมการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 4.5  เกมภาพตัดต่อ เป็นภาพตัดต่อ หรือการต่อภาพให้สมบูรณื เพ่ือฝึกให้เด็กรู้จักสังเกต

รายละเอียดของภาพที่เหมือนหรือต่างกัน สังเกต สี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย ของภาพ จ านวน 1 เกมการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 5.  น าเกมการศึกษาหมูกระทะ เสนอต่อการประชุม เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของ
เนื้อหา และผลจากการตรวจสอบของประชุม และผู้เชี่ยวชาญ พบว่า เกมการศึกษาหมูกระทะ มีความเหมาะสม
หรับการจัดกิจกรรมให้นักเรียนมีการคิดเชิงเหตุผล สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางส าหรับการจัดกิจกรรมให้นักเรียน
มีทักษะการคิดเชิงเหตุผลได้ 

6. เตรียมวัสดุอุปกรณ์ ส าหรับการผลิตเกมการศึกษา ส าหรับพัฒนาทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็ก
ปฐมวัย 
 7.  น าเกมการศึกษาหมูกระทะ ไปด าเนินการสอนจริง กับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเขา
ตาง้อก จ านวน 21 คน 

 
8. สร้างเครื่องมือชุดประเมินทักษะการการคิดเชิงเหตุผล และประเมินก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา

หมูกระทะ 
 8.1  การวัดประเมินผลเน้นการวัดเฉพาะความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล คือ การจ าแนก การ

จัดประเภท การอุปมาอุปไมย การอนุกรม และการสรุปความ 
 8.2  ศึกษาแนวทางการวัดและประเมินความพร้อมในการเรียนของเด็กปฐมวัย ตามหลักสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 

เกมจดัหมวดหมูอ่ยูก่ลุม่เดียวกนั 

เกมภาพตดัตอ่ผลไม ้
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กระบวนกำร
ด ำเนินงำน 

 

Plan = P  ก ำหนดเป้ำหมำย 
 วางแผนพัฒนาทักษะความสามารถทางด้าน
การคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 

Do = D สร้างเครื่องมือชุดประเมนิ
ทักษะการคิดรวบยอดและจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาหมูกระทะ 

Check = C สงัเกตการณ์เรยีนรู้และ
ประเมินทักษะการเรียนรูค้วามคดิรวบยอด 

Act = A วิเคราะห์ข้อมลูและน าผล
แก้ไขปัญหาเพื่อแก้ไขปรับปรุงและ
พัฒนางาน 

 8.3  สร้างแบบประเมินวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลให้ครอบคลุมทักษะการคิดเชงิ
เหตุผล คือ การจ าแนก การจัดประเภท การอุปมาอุปไมย การอนุกรม และการสรุปความ เรื่องละ 2 ข้อ รวม 10 
ข้อ  

 8.4  น าแบบประเมินวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล ที่สร้างขึ้น เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
และหาข้อสรุปในการวัดประเมินผลเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 3 เพื่อแก้ไขและพัฒนาการต่อไป 

9.  จัดท าแผนการจัดประสบการณ์ Active Learning ตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
 9.1  ศึกษาแนวการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัย คู่มือการใช้หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

พุทธศักราช 2560 การประเมินพัฒนาการและการก ากับ ติดตาม ประเมิน และรายงานผลการจัดการศึกษา
ปฐมวัย 

 9.2  ศึกษารูปแบบการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและการคิดเชิงเหตุผลจากเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 9.3  ก าหนดรูปแบบของแผนการจัดประสบการณ์ ในแบบของ Active Learning    
 9.4  ด าเนินการสร้างแผนการจัดประสบการณ์   
 9.5  น าแผนการจัดประสบการณ์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
10. สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ของนักเรียนในขณะจัดกิจกรรม 
11. ประเมินทักษะการเรียนรู้ความคิดรวบยอด หลังการจัดกิจกรรมเกมกลางแจ้ง  
12. น าข้อมูลก่อนการจัดกิจกรรมและหลังการจัดกิจกรรม มาวิเคราะห์ข้อมูลและ

อภิปรายผล 
 
 
                               สรุปเป็นภำพแสดงด ำเนินงำนตำมกจิกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนการจดัประสบการณ ์

เกมการศึกษาหมูกระทะ 
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กำรใช้ทรัพยำกร 
 ด าเนินการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้ กิจกรรมเกมการศึกษาหมู

กระทะ โดยการประยุกต์ใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างเหมาะสม คุ้มค่า สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน  
 
 

4.  ผลกำรด ำเนินกำร/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 

จำกกำรด ำเนินงำน พบว่ำ  ผลการปฏิบัติตามกิจกรรมที่ออกแบบ ครอบคลุม และเป็นไปตามจุดประสงค์
ทุกจุดประสงค์ โดยมีหลักฐานหรือข้อมูลประกอบ การจัดกิจกรรมการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกม
การศึกษาหมูกระทะ ผลสัมฤทธิ์และประโยชน์ที่ได้รับดังนี้ 
 1.  การคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย ก่อนการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะ โดยรวมอยู่ใน
ระดับพอใช้ และหลักการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้เนื่องจากการ
จัดกิจกรรมโดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะ จัดการเรียนการสอนโดยแผนการจัดประสบการณ์ประกอบการจัด
กิจกรรมโดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะ ที่ผ่านกระบวนการสร้างและหาคุณภาพอย่างเป็นขั้นตอน มีการส่งเสริม
การคิดและการคิดเชิงเหตุผลให้กับเด็กปฐมวัยหลากหลายวิธี มีการจัดประสบการณ์ให้เด็กได้เรียนรู้จากการลงมือ
กระท าด้วยตัวเอง เพื่อให้เด็กการเรียนรู้จากการค้นพบด้วยตนเอง ท าให้เด็กมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล
และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  
ตำรำงแสดงร้อยละระดับกำรคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย จำกำรจัดกิจกรรมกำรคิดเชิงเหตุผล โดยใช้เกม
กำรศึกษำหมูกระทะ  จ ำนวน  21  คน 
 

กำรคิดเชิงเหตุผลของเด็ก
ปฐมวัย 

คะแนนเต็ม จ ำนวน
นักเรียน 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 

1. การจ าแนก 10 21 63.40 91.56 
2. การจัดประเภท 10 21 60.89 95.85 
3. การอุปมาอุปไมย 10 21 69.45 97.56 
4. การอนุกรม 10 21 62.87 89.85 
5. การสรุปความ 10 21 65.78 89.85 

รวม 10 21 64.46 92.93 
 
องค์ประกอบเกณฑ์กำรพิจำรณำให้ระดับคุณภำพ 
-ร้อยละของนักเรียนที่มีผลการประเมินการคิดเชิงเหตุผลในระดับน้อย น้อยกว่า ๖๐  
-ร้อยละของนักเรียนที่มีผลการประเมินการคิดเชิงเหตุผลอยู่ในระดับพอใช้ ๖๑-๖๙  
-ร้อยละของนักเรียนที่มีผลการประเมินการคิดเชิงเหตุผลอยู่ในระดับดี ๗๐-๗๙  
-ร้อยละของนักเรียนที่มีผลการประเมินการคิดเชิงเหตุผลอยู่ในระดับดีมาก๘๐-๑๐๐ 
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2. เด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 ของโรงเรียนบ้านเขาตาง้อก ร้อยละ 85 มีพัฒนาการทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับ
ดีมาก 

 
ประโยชน์ที่ได้รับ  
จากกระบวนการพัฒนาผลงาน แนวปฏิบัติก่อให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันทั้งโรงเรียน ดังนี้ 
1. เด็กสามารถใช้มือ-ตา ประสานสัมพันธ์กันด้วยการหยิบ จับ เล่นเกมได้อย่างคล่องแคล่ว 
2. เด็กมีความสุขในการเล่นเกม มีความรับผิดชอบ เล่นเกมจนส าเร็จ และเกิดความภาคภูมิใจใน

ความส าเร็จของตนเอง 
3. เด็กมีวินัยในการเล่นเกม มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ร่วมมือ ช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้ 
4. เด็กสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยหลักการจัดกิจกรรม โดยใช้เกมการศึกษาหมู

กระทะ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก 
5. เด็กมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ กระตือรือร้นในการร่วมเล่นเกมต้ังแต่ต้นจนจบ กล้าลองเล่นกล้าคิด กล้า

ตัดสินใจในการเล่น ค้นหาวิธีการที่จะเล่นให้ส าเร็จได้เอง 
6.  ครูและบุคลากรของโรงเรียนบ้านเขาตาง้อก มีการพัฒนาศักยภาพใน การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

การคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะและเป็นต้นแบบให้แก่ผู้อื่นได้ 
7.  โรงเรียนบ้านเขาตาง้อก ได้รับความไว้วางใจจากผู้ปกครองและ หน่วยงานที่เก่ียวข้องในการจัด

การศึกษาท่ีมีมาตรฐานและมีคุณภาพ 
 
 
5. ปัจจัยควำมส ำเร็จ 

 
ความส าเร็จที่ปฏิบัติงานที่เป็นผลมาจากการมีส่วนร่วมของผู้เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงานของทุกฝ่ายใน

โรงเรียนโดยมีการพัฒนาผลงานอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน ดังนี้ 
1) มีความพร้อมด้านสื่อการเรียนการสอน มีการจัดหา/จัดซื่อ สื่อและอุปกรณ์อย่างเพียงพอและได้รับการ

สนับสนุนจากผู้บริหารโรงเรียน  
2) มีบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถ ในการจัดประสบการณ์เป็นผู้รับผิดชอบโดยตรงท าให้ มีการ

ด าเนินการที่ต่อเนื่องและเป็นระบบ  
3) ใช้กระบวนการปฏิบัติการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ Professional Learning Community ( PLC ) 

มาใช้ในการด าเนินการวิจัยและจัดประสบการณ์คิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยหลักการจัดกิจกรรม โดยใช้เกม
การศึกษาหมูกระทะ โดย การร่วมกันคิด วิเคราะห์ปัญหา หาแนวทางแก้ปัญหาและจัดประสบการณ์ แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน น าผลมา ปรับปรุงพัฒนา ให้กระบวนการมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

4) มีระบบการนิเทศ ติดตามการจัดการเรียนการสอนเพื่อน าไปสู่การพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขการจัด 
กิจกรรมต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ  
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6. บทเรียนที่ได้รับ 
 

ข้อสรุป จำกกำรจัดประสบกำรณ์กำรคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมกำรศึกษำหมูกระทะ 
พบว่ำ 

ด้ำนคุณภำพผู้เรียน 
1.  ด้านการการคิดเชิงเหตุผล  เดก็ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเขาตาง้อก ได้รับโอกาสทางการ

เรียนรู้ที่หลากหลาย จากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ การคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษาหมู
กระทะ นั้นส่งผลต่อ การพัฒนาการเรียนรู้การสรุปความ หรือลงความคิดเห็นจากข้อมูลจะง่ายขึ้นมีการจัดแบ่ง
ข้อมูลให้เป็นหมู่พวกได้ดี  เนื่องจากเด็กได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ ได้พัฒนาการบวนการคิด การตัดสินใจและ
การแก้ปัญหาต่าง ๆ มีความมั่นใจในตนเอง กล้าคิด กล้าพูด กล้าแสดงความคิดเห็นต่างๆ มีกระบวนการคิดที่เป็น
ระบบ เป็นล าดับขั้นตอน และเรียงล าดับเหตุการณ์ได้สามารถจัดการชีวิตประจ าวันของตนเองได้ดีขึ้นอย่างเป็น
ระบบ ส่งผลให้การคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรม โดยใช้เกมการศึกษาหมูกระทะ โดยรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก 

2. ด้านพัฒนากล้ามเนื้อมือและตา  เด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเขาตาง้อก ได้รับการพัฒนา
ทักษะต่าง ๆ ทั้งกล้ามเนื้อมัดใหญ่และกล้ามเนื้อมัดเล็ก โดยได้ฝึกฝนจนเกิดเป็นความสามารถ ความช านาญได้
อย่างเหมาะสมกับวัยและพัฒนาการ ภายใต้การดูแล ช่วยเหลือและการแนะน าของครูอย่าง เหมาะสม 

 
7. กำรเผยแพร่ และกำรได้รับกำรยอมรับ (รำงวัลที่ได้) 
 
กำรเผยแพร่ 

1. เผยแพร่ในสายชั้นอนุบาลปีที่ 2 
2. เผยแพร่แก่ผู้ปกครองให้ผู้ปกครองได้มีส่วนร่วมในการส่งเสริมและพัฒนาเด็ก 
3. เผยแพร่ให้โรงเรียนอ่ืน และเพ่ือนร่วมวิชาชีพที่สนใจได้เข้ามาศึกษาดูงาน 
4. ประชาสัมพันธ์ผ่าน Facebook   Httpt:// www. Facebook.comรูปปแบบของการประชาสัมพันธ์  

เรื่อง กำรจัดประสบกำรณ์กำรคิดเชิงเหตุผล โดยใช้เกมกำรศึกษำหมูกระทะ 
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กำรได้รับกำรยอมรับ 
- Best Practice เรื่อง การจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัยในสถานการณการเฝ้าระวังการแพร่ระบาดโรคติด

เชื้อไวรัสโคโรนา ๒๐๑๙ ของครูผู้สอน ระดับดีเยี่ยม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว เขต ๑   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-  การประกวดคลิปวีดีโอในรูปแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (ONLINE) ชนะเลิศ ของระดับ

อนุบาลปีที่ ๓ ของ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสระแก้ว เขต 1ปีการศึกษา 2564 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- Best Practiceการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ระดับปฐมวัย เรื่อง การจัดกิจกรรมพัฒนากล้ามเนื้อเล็ก

ด้วยศิลปะสร้างสรรค์การประดิษฐ์เศษวัสดุเหลือใช้ ได้รับรางวัล รองชนะเลิศอันดับ 2  ของ ศึกษาธิการจังหวัด
สระแก้ว ปีการศึกษา 2565 
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-   ครูต้นแบบการจัดการเรียนรู้บูรณาการทักษะชีวิต ระดับปฐมวัย ประจ าปี 2565 เหรียญทอง ระดับ

ภูมิภาค ภาคกลาง ตะวันออก ตะวันตก  ของ สพฐ.  หน่วย  เด็กดีมีความพอเพียง 
 
 

          

 

 

 

 

 

-  ครูปฏิบัติงานดีเด่น ประจ าปี พ.ศ. 2565                            -  ห้องเรียนคุณภาพ ระดับ ดีเลิศ 
 ศูนย์เครือข่ายคุณภาพการศึกษาอ าเภอคลองหาด                    การพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
“SK1 CAI สู่มาตรฐานโรงเรียนคุณภาพ                                 ปีการศึกษา  2565 
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 -  ครูดีศรีสระแก้ว ประจ าปี 2564 
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ภำคผนวก 
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      ภำพกิจกรรมกำรพัฒนำทักษะกำรคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมเกมกำรศึกษำหมูกระทะ 
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คู่มือกิจกรรมเกมกำรศึกษำหมูกระ 

สัปดำห์ที่ 3 หน่วย  ร่ำงกำยของฉัน 
เกมจับคู่ภำพเหมือนร่ำงกำย 

 
วัตถุประสงค์ 
 1.  ฝีกทักษะการสังเกตและเปรียบอวัยวะที่เหมือนกัน-ต่างกัน 
 2.  เพื่อฝึกทักษะการคิดเชิงเหตุผลด้านการจัดประเภท 
ลักษณะของเกมกำรศึกษำ 
 1.  จัดท ารูปแบบเกมให้เหมือนหมูกระทะ  ตัดฟิวเจอร์บอร์ด เป็นรูปวงกลม ตกแต่งรูปร่างให้เหมือกับหมูกระทะ 

2.  เป็นเกมการศึกษา เลือกภาพอัวยวะร่างกาย ขนาด 2 x 3  นิ้ว จ านวนไม่ต่ ากว่า 6 ชิ้น แล้วคัดลอกภาพให้เหมือนกันจ านวน 6 คู่ หรือตามจ านวนที่ต้องการ เลือกภาพลงในฟิว
เจอร์บอร์ด ในส่วนหมูกระทะ และอีกหนึ่งชิ้นติดกับฟิวเจอร์บอร์ด เคลือบด้วยสติกเกอร์ใส เพ่ือความคงทนสวยงามข้ึน  

3.  เพื่อให้เด็กได้ฝึกการสังเกตสิ่งที่เหมือนกันหรือต่างกันซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆตามจุดมุ่งหมายของเกมแต่ละชุด 
วิธีเล่น 
 1.  แนะน าให้เด็กรู้จักภาพร่างกายของฉันอวัยวะส่วนต่างๆของร่างกายแต่ละภาพมีความเหมือนหรือแตกต่างกัน 
 2.  ให้เด็กคีบภาพที่จะน าไปจับคู่ด้วยตะเกียบ จากตะกร้าโดยใช้ตะเกียบเพียงอย่างเดียวไม่ใช้มือช่วย  และน าไปใส่ในหมูกระทะให้ตรงคู่ 
 3.  เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กน าเกมใสในตะกร้าแล้วเก็บเข้าที่ให้เรียบร้อย 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.  พัฒนาทักษะการสังเกตความเหมือน – ความต่าง 
 2.  พัฒนาประสาทสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา 
 3.  มีระเบียบวินัยและความรับผิดชอบ 
 4.  หากเล่นเป็นกลุ่มจะช่วยพัฒนาด้านอารมณ์ – จิตใจ และสังคม 

5.  พัฒนาทักษะการคิดเชิงเหตุผลด้านการจัดประเภท 
 

คู่มือเกมการศึกษาหมูกระทะ10 เกม 
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สัปดำห์ที่ 3 หน่วย  ร่ำงกำยของฉัน 
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สัปดำห์ที่ 3 หน่วย  ร่ำงกำยของฉัน 
เกมหำควำมสัมพันธ์ภำพแบบอนุกรม 

 
วัตถุประสงค์ 
 1.  ฝีกทักษะการสังเกตและเปรียบรูปภาพในเรื่องล าดับที่และจ านวนตามล าดับ 
 2.  เพื่อฝึกทักษะการคิดเชิงเหตุผลด้านแบบอนุกรม 
ลักษณะของเกมกำรศึกษำ 
 1.  จัดท ารูปแบบเกมให้เหมือนหมูกระทะ  ตัดฟิวเจอร์บอร์ด เป็นรูปวงกลม ตกแต่งรูปร่างให้เหมือกับหมูกระทะ 

2.  เป็นเกมการศึกษา เลือกภาพ ขนาด 2 x 3  นิ้ว จ านวนไม่ต่ ากว่า 6 ชิ้น แล้วคัดลอกภาพให้เหมือนกันจ านวน 6 แผ่น หรือตามจ านวนที่ต้องการ เลือกภาพลงในฟิวเจอร์บอร์ด 
ในส่วนหมูกระทะ และอีกหนึ่งชิ้นติดกับฟิวเจอร์บอร์ด เคลือบด้วยสติกเกอร์ใส เพ่ือความคงทนสวยงามขึ้น  

3.  เพ่ือให้เด็กได้ฝึกการสังเกตสิ่งที่เหมือนกันหรือต่างกันซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพต่างๆตามจุดมุ่งหมายของเกมแต่ละชุด 
วิธีเล่น 
 1.  แนะน าให้เด็กรู้จักสังเกตต าแหน่งภาพและจ านวนที่เรียงนภาพแผ่นหลัก 
 2.  น าชิ้นส่วนต าแหน่งและจ านวนภาพของภาพต่อไป ไปวางในช่องให้ถูกต้อง 
 2.  ให้เด็กคีบภาพที่จะน าไปจับคู่ด้วยตะเกียบ จากตะกร้าโดยใช้ตะเกียบเพียงอย่างเดียวไม่ใช้มือช่วย  และน าไปใส่ในหมูกระทะให้ตรงคู่ 
 3.  เมื่อเล่นเสร็จให้เด็กน าเกมใสในตะกร้าแล้วเก็บเข้าที่ให้เรียบร้อย 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.  พัฒนาทักษะการสังเกตในเรื่องล าดับที่และจ านวนตามล าดับ 
 2.  พัฒนาประสาทสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา 
 3.  มีระเบียบวินัยและความรับผิดชอบ 
 4.  หากเล่นเป็นกลุ่มจะช่วยพัฒนาด้านอารมณ์ – จิตใจ และสังคม 

5.  พัฒนาทักษะการคิดเชิงเหตุผลด้านอนุกรม 
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สัปดำห์ที่ 3 หน่วย  ร่ำงกำยของฉัน 
เกมหำควำมสัมพันธ์ภำพแบบอนุกรม 
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กิจกรรมเกมกำรศึกษำ 

 สำระท่ีควรเรียนรู้ 

  ต้นไม้เป็นสิ่งมีชีวิตที่มีการเจริญเติบโตเหมือนกับคน เมื่อต้นไม้เจริญเติบโตจะมีประโยชน์มากมายทั้ง 
ต่อคนและสัตว์ เช่น เป็นแหล่งอาหาร เป็นที่อยู่อาศัยของสัตว์ป่า ถ้าไม่มีต้นไม้คนและสัตว์จะไม่มีแหล่ง
อาหาร สัตว์ป่าจะไม่มีที่อยู่อาศัย ดังนั้น เราจึงต้องช่วยกันดูแลต้นไม้ไม่ให้ถูกท าลาย 

 สำระส ำคัญ 
  เกมการศึกษา การเล่นเกมเรียงล าดับ เหตุการณ์ เป็นการพัฒนาทักษะการสังเกตและเปรียบเทียบ 

จ าแนก การจัดกลุ่ม ล าดับก่อน – หลัง และทักษะกระบวนการคิดในการเล่น  รู้จักการแก้ปัญหาและฝึกการ
เล่นเป็นกลุ่มโดยรู้จักการอดทน รู้จักการรอคอย มีน้ าใจและรู้จักแบ่งปั้น เกมประเภทนี้มีลักษณะเป็นภาพ 
ตั้งแต่ 6 ภาพขึ้นไป 

 สำระท่ีควรเรียนรู้ 

        เกมการศึกษา  เกม เรียงล าดับการเจริญเติบโตของพืช 

 มำตรฐำนคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ / ประสบกำรณ์ส ำคัญ 

ร่ำงกำย อำรมณ์ จิตใจ สังคม สติปัญญำ 
มำตรฐำนคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 

มฐ.1 มฐ.2 มฐ.3 มฐ.4 มฐ.5 มฐ.6 มฐ.7 มฐ.8 มฐ.9 มฐ.10 มฐ.11 มฐ.12 
1.3 2.2 3.1, 

3.2 
 5.1,5.2,

5.3 
6.2,6.3 7.2 8.1,8.2

, 8.3 
9.1,9.2 10.1,10.3  12.1 

ประสบกำรณ์ส ำคัญ 
1.1.2 กำรใช้
กล้ำมเนื้อเล็ก 
- การหยิบจับสิ่ง
ต่างๆ   
 

1.2.2 กำรเล่น 
- การเล่นอิสระ 
- การเล่นรายบุคคล กลุ่ม
ย่อย และกลุ่มใหญ่ 
1.2.3 คุณธรรม 
จริยธรรม 
- การปฏิบัติตนตามหลัก
ศาสนาที่นับถือ 
1.2.5 กำรมีอัตลักษณ์
เฉพำะตนและเชื่อว่ำ
ตนเองมีควำมสำมำรถ 
- การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 
ตามความสามารถของ
ตนเอง 

1.3.1 กำรปฏิบัติกิจวัตร
ประจ ำวัน 
- การปฏิบัติตนตาม
แนวทางหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 
1.3.2 กำรดูแลรักษำ
ธรรมชำติและสิ่งแวดล้อม 
- การใช้วัสดุและสิ่งของ
เครื่องใช้อย่างคุ้มค่า 
1.3.4 กำรมีปฏิสัมพันธ์   
มีวินัย มีส่วนร่วม และ
บทบำทสมำชิกของสังคม 
- การร่วมก าหนด
ข้อตกลงของห้องเรียน 
- การปฏิบัติตนเป็น
สมาชิกท่ีดีของห้องเรียน 
- การให้ความร่วมมือใน
การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ  

1.4.1 กำรใช้ภำษำ 
- การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า 
- การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก และ
ความต้องการ  
1.4.2 กำรคิดรวบยอด กำรคิดเชิง
เหตุผล กำรตัดสินใจและแก้ปัญหำ 
- การจับคู่ การเปรียบเทียบ และการ
เรียงล าดับสิ่งต่างๆ ตามลักษณะ ความ
ยาว/ความสูง น้ าหนัก ปริมาตร 
1.4.3 จินตนำกำรและควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
- การรับรู้ และแสดงความคิดความรู้สึก
ผ่านสื่อ วัสดุ ของเล่น และชิ้นงาน 
1.4.4 เจตคติที่ดีต่อกำรเรียนรู้และกำร
แสวงหำควำมรู้ 
- การส ารวจสิ่งต่างๆ และแหล่งเรียนรู้
รอบตัว 
 

แผนการจดัประสบการณ ์

เกมการศึกษาหมูกระทะ 10 แผน 
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1.3.7 กำรยอมรับใน
ควำมเหมือนและควำม
แตกต่ำงระหว่ำงบุคคล 
- การเล่นหรือท า
กิจกรรมร่วมกับกลุ่ม
เพ่ือน 

 
 

 จุดประสงค์ 

1. พัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็กและตาให้ประสานสัมพันธ์กัน 
2. ฝึกทักษะกระบวนการแก้ไขปัญหาได้ 
3. พัฒนาทักษะการคิดเชิงเหตุผล เช่น  การสังเกต   การเปรียบเทียบ  ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องต่างๆ   

   4.  ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม มีความอดทน เอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน  และรู้จักการรอคอย 

     กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

ขั้นน ำ  
1.   ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับสิ่งที่   ท าให้พืชเจริญเติบโต  โดยมีของจริงและ ภาพประกอบ 
2.   น าสื่อการเจริญเติบโตของพืช  แล้วใช้ค าถาม  ดังนี้ 
 - เด็กเห็นพืชที่คุณครูน ามาไหมค่ะ  มีลักษณะอย่างไร  มีสีอะไร 
  - การเจริญเติบโตของพืช มีกี่ข้ันตอน  อะไรบ้าง 
ขั้นสอน 
2. ครูแนะน าเกม เรียงล าดับการเจริญเติบโตของพืช  และสาธิตวิธีการเล่นให้เด็กดู พร้อมให้เด็กมีส่วนร่วมด้วย 

    3. ครูทบทวนเกมเก่าที่เคยเล่นมาแล้ว และร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่น   เช่น 
   -  ไม่ส่งเสียงดังขณะเล่น  -  รู้จักแบ่งปันกันเล่น 

    -  เล่นอย่างทะนุถนอม ไม่ท าลายให้เสียหาย 
    -  รู้จักขอบคุณเม่ือครูช่วยเหลือ  ขอบใจเมื่อเพื่อนช่วยเหลือ  และขอโทษเม่ือท าให้ผู้อ่ืนเจ็บหรือ 

                     เดือดร้อน 
    -  เมื่อได้ยินสัญญาณหยุด (เคาะจังหวะ 2 ครั้ง) ให้เก็บเกมเข้าท่ี และมานั่งรวมกันที่หน้าห้อง 

4. ครูแบ่งเด็กเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4 คน ให้กลุ่มแรกเล่นเกมเรียงล าดับการเจริญเติบโตของพืช   
    กลุ่มท่ีเหลือเล่น     เกมท่ีเคยเล่นมาแล้ว  เมื่อเล่นเสร็จให้หมุนเวียนกันเล่นจนครบทุกเกม  เมื่อได้ยิน 

          สัญญาณหยุดให้เก็บเกม เข้าที่ให้เรียบร้อย  และมานั่งรวมกันที่หน้าห้อง 
5. ครูให้เด็กอาสาสมัครออกมาบอกเล่าถึงเกมที่ตนเองเล่น  ความรู้สึก และปัญหาที่พบ รวมถึงวิธีแก้ปัญหา

อย่างไร    

  -  เด็กๆมีวิธีเล่นเกมการศึกษา หมูกระทะอย่างไร 
  - เด็กๆท าอย่างไร ถึงเรียงล าดับเหตุการณ์ได้ถูกต้อง 
  - เด็กๆ ท าอย่างไร เพ่ือนถึงเล่นด้วยกันหมดทุกคน 
 
ขั้นสรุป 

6.  เมื่อเล่นครบทุกเกมทั้ง 5 เกม ครูและเด็กร่วมกันสรุปถึงความรู้ที่ได้รับในการเล่นเกมการศึกษาในวันนี้ 
เด็กช่วยกันเก็บของให้เข้าท่ีเรียบร้อย โดยอภิปรายซักถามเกี่ยวกับ 
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  -   เกมเรียงล าดับการเจริญเติบโตของพืช   

  -  ผลการเล่น  ความถูกต้องในการวางภาพ การปฏิบัติตามข้อตกลง 

7.  วันนี้เด็กสามารถรับรู้และเข้าใจการเรียงล าดับแบบอนุกรม โดยอภิปราย ซักถาม เช่น 

  -  ต้นไม้มีการเจริญเติบอย่างไร 
  -  การเรียงล าดับเการเจริญเติบโตของพืช  ต้องเรียงล าดับอย่างไรจึงจะถูกต้อง 

   สื่อกำรเรียนรู้ 
      1.  เกม เรียงล ำดับเรียงล าดับการเจริญเติบโตของพืช 
   2.  เกมเก่าที่เคยเล่นมาแล้ว 
   3.  เครื่องเคาะจังหวะ 

 ประเมินผล 

      วิธีกำรประเมิน 

  กำรสังเกต 

1. สังเกตการณ์ใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กและตาให้ประสานสัมพันธ์กัน 
2. สังเกตกระบวนการแก้ไขปัญหา 

      3.  สังเกตทักษะทางสติปัญญา เช่น  การสังเกต  การเปรียบเทียบ  ความรู้  ความเข้าใจในเรื่องต่างๆ
 

         4.  สังเกตการแสดงความเอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน  และรู้จักการรอคอย 

  เครื่องมือ 

  แบบสังเกตพฤติกรรม 

 

 เกณฑ์กำรประเมิน 

รำยกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 

ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 3 

การใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กและตาให้ประสานสัมพันธ์
กัน 

คีบภาพด้วย
ตะเกียบ น าภาพ
เรียงล าดับได้ 4-5 
ภาพ 

คีบภาพด้วย
ตะเกียบ น าภาพ
เรียงล าดับได้ 2-3 
ภาพ 

คีบภาพด้วยตะเกียบ 
น าภาพเรียงล าดับได้ 
1 ภาพหรือไม่ได้เลย 

กระบวนการแก้ไขปัญหา การเรียงล าดับได้
ถูกต้อง 

การเรียงล าดับได้
ถูกต้องเป็นบางครั้ง 

การเรียงล าดับยังไม่
ถูกต้อง 

ทักษะการคดิเชิงเหตุผล เช่น  การสังเกต  การ
เปรียบเทียบ  ความรู้  ความเข้าใจในเรื่องต่างๆ
  

พยายาม
แก้ปัญหาในการ
เล่นได้ 

พยายามแก้ปัญหา
ในการเล่นได้เป็น
บางครั้ง 

พยายามแก้ปัญหาใน
การเล่นได้โดยต้อง
ชี้แนะ 

การแสดงความเอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน  และรู้จักการรอ
คอย 

มีความรับผิดชอบ
เก็บของเข้าที่ได้ 

มีความรับผิดชอบ
เก็บของเข้าที่ได้
เป็นบางครั้ง 

มีความรับผิดชอบ
เก็บของเข้าที่ได้โดย
ต้องชี้แนะ 
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ภำคผนวก 

  เกม เรียงล าดับเรียงล าดับการเจริญเติบโตของพืช 
 
 
  

 
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กิจกรรมเกมกำรศึกษำ 

 สำระท่ีควรเรียนรู้ 

  การเล่นเกม จับคู่อวัยวะที่เหมือนกัน 

 มำตรฐำนคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ / ประสบกำรณ์ส ำคัญ 

ร่ำงกำย อำรมณ์ จิตใจ สังคม สติปัญญำ 
มำตรฐำนคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 

มฐ.1 มฐ.2 มฐ.3 มฐ.4 มฐ.5 มฐ.6 มฐ.7 มฐ.8 มฐ.9 มฐ.10 มฐ.11 มฐ.12 
1.3 2.2 3.1, 

3.2 
 5.1,5.2,

5.3 
6.2,6.3 7.2 8.1,8.2

, 8.3 
9.1,9.2 10.1,10.3  12.1 

ประสบกำรณ์ส ำคัญ 
1.1.2 กำรใช้
กล้ำมเนื้อเล็ก 
- การหยิบจับสิ่ง
ต่างๆ   
 

1.2.2 กำรเล่น 
- การเล่นอิสระ 
- การเล่นรายบุคคล กลุ่ม
ย่อย และกลุ่มใหญ่ 
1.2.3 คุณธรรม 
จริยธรรม 
- การปฏิบัติตนตามหลัก
ศาสนาที่นับถือ 
1.2.5 กำรมีอัตลักษณ์
เฉพำะตนและเชื่อว่ำ
ตนเองมีควำมสำมำรถ 
- การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 
ตามความสามารถของ
ตนเอง 

1.3.1 กำรปฏิบัติกิจวัตร
ประจ ำวัน 
- การปฏิบัติตนตาม
แนวทางหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 
1.3.2 กำรดูแลรักษำ
ธรรมชำติและสิ่งแวดล้อม 
- การใช้วัสดุและสิ่งของ
เครื่องใช้อย่างคุ้มค่า 
1.3.4 กำรมีปฏิสัมพันธ์   
มีวินัย มีส่วนร่วม และ
บทบำทสมำชิกของสังคม 
- การร่วมก าหนด
ข้อตกลงของห้องเรียน 
- การปฏิบัติตนเป็น
สมาชิกท่ีดีของห้องเรียน 
- การให้ความร่วมมือใน
การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ  
1.3.7 กำรยอมรับใน
ควำมเหมือนและควำม
แตกต่ำงระหว่ำงบุคคล 
- การเล่นหรือท า
กิจกรรมร่วมกับกลุ่ม
เพ่ือน 

1.4.1 กำรใช้ภำษำ 
- การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า 
- การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก และ
ความต้องการ  
- การพูดอย่างสร้างสรรค์ในการเล่น 
และการกระท าต่างๆ  
- การเล่นเกมทางภาษา 
1.4.2 กำรคิดรวบยอด กำรคิดเชิง
เหตุผล กำรตัดสินใจและแก้ปัญหำ 
- การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การ
เปลี่ยนแปลง และความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสอย่าง
เหมาะสม 
- การจับคู่ 
- การตัดสินใจและมีส่วนร่วมใน
กระบวนการแก้ปัญหา 
1.4.3 จินตนำกำรและควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
- การรับรู้ และแสดงความคิดความรู้สึก
ผ่านสื่อ วัสดุ ของเล่น และชิ้นงาน 
1.4.4 เจตคติที่ดีต่อกำรเรียนรู้และกำร
แสวงหำควำมรู้ 
- การส ารวจสิ่งต่างๆ และแหล่งเรียนรู้
รอบตัว 
 

 
 จุดประสงค์ 

1.  พัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็กและตาให้ประสานสัมพันธ์กัน 2. ฝึกทักษะกระบวนการแก้ไขปัญหาได้ 
3. พัฒนาทักษะทางสติปัญญา เช่น  การสังเกต   การเปรียบเทียบ ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องต่างๆ   

   4.  ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม มีความอดทน เอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน  และรู้จักการรอคอย 
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 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

ขั้นน ำ 

1.   ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับร่างกายของเรา   โดยให้เด็กเอาจับอวัยวะร่างของตนเอง  โดยใช้ค าถาม 
เชน่ 
 - เด็กเห็นตา ของเราไหม  มีลักษณะอย่างไร  มีสีอะไร 
  - อวัยวะหน้าตาของคนเรา อะไรบ้าง 

ขั้นสอน 

  1.  ครูแนะน าเกม จับคู่อวัยวะที่เหมือนกัน  และสาธิตวิธีการเล่นให้เด็กดู พร้อมให้เด็กมีส่วนร่วมด้วย 
  2.  ครูทบทวนเกมเก่าที่เคยเล่นมาแล้ว และร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่น   เช่น 

  -  ไม่ส่งเสียงดังขณะเล่น  -  รู้จักแบ่งปันกันเล่น 
   -  เล่นอย่างทะนุถนอม ไม่ท าลายให้เสียหาย 
   -  รู้จักขอบคุณเม่ือครูช่วยเหลือ  ขอบใจเมื่อเพื่อนช่วยเหลือ  และขอโทษเม่ือท าให้ผู้อ่ืนเจ็บหรือเดือดร้อน 
   -  เมื่อได้ยินสัญญาณหยุด (เคาะจังหวะ 2 ครั้ง)  ให้เก็บเกมเข้าท่ี  และมานั่งรวมกันที่หน้าห้อง 

3. ครูแบ่งเด็กเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4 คน ให้กลุ่มแรกเล่นเกม จับคู่อวัยวะที่เหมือนกัน  กลุ่มที่เหลือเล่นเกมที่
เคยล่นมาแล้ว  เมื่อเล่นเสร็จให้หมุนเวียนกันเล่นจนครบทุกเกม  เมื่อได้ยินสัญญาณหยุดให้เก็บเกมเข้าท่ีให้
เรียบร้อย  และมานั่งรวมกันที่หน้าห้อง 

4. ครูให้เด็กอาสาสมัครออกมาบอกเล่าถึงเกมที่ตนเองเล่น  ความรู้สึก และปัญหาที่พบ รวมถึงวิธีแก้ปัญหา
อย่างไร    

  -  เด็กๆมีวิธีเล่นเกมการศึกษา หมูกระทะอย่างไร 
  - เด็กๆท าอย่างไร ถึงจับคู่ภาพได้ถูกต้อง 
  - เด็กๆ ท าอย่างไร เพ่ือนถึงเล่นด้วยกันหมดทุกคน 
 

ขั้นสรุป 
5.  เมื่อเล่นครบทุกเกมทั้ง 5 เกม ครูและเด็กร่วมกันสรุปถึงความรู้ที่ได้รับในการเล่นเกมการศึกษาในวันนี้ 

เด็กช่วยกันเก็บของให้เข้าท่ีเรียบร้อย โดยอภิปรายซักถามเกี่ยวกับ 

  -   เกมจับคู่อวัยวะที่เหมือนกัน   
  -  ผลการเล่น  ความถูกต้องในการวางภาพ การปฏิบัติตามข้อตกลง 

6.  วันนี้เด็กสามารถรับรู้และเข้าใจการการคิดเชิงเหตุผลการจ าแนกประเภท โดยอภิปราย ซักถาม เช่น 

  -  ตามีไวท าอะไร  มีลักษณะอย่างไร 
  -  การจับคู่อวัยวะที่เหมือนกัน  ต้องจับคู่อย่างไรจึงจะถูกต้อง 

   สื่อกำรเรียนรู้ 
 1. เกม จับคู่อวัยวะที่เหมือนกัน      
 2.  เกมเก่าที่เคยเล่นมาแล้ว 
 3. เครื่องเคาะจังหวะ 
 กำรวัดและประเมินผล 
 วิธีประเมิน 

1. สังเกตการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กและตาให้ประสานสัมพันธ์กัน  
2. สังเกตกระบวนการแก้ไขปัญหา 
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3. สังเกตทักษะทางสติปัญญา เช่น  การสังเกต   การเปรียบเทียบ ความรู้ความเข้าใจในเรื่องต่างๆ  
   4.  สังเกตการแสดงความเอ้ือเฟ้ือแบ่งปัน  และรู้จักการรอคอย 
 เครื่องมือ 

  แบบสังเกตพฤติกรรม 

 เกณฑ์กำรประเมิน 

รำยกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 

ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 3 

การใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กและตาให้ประสานสัมพันธ์
กัน 

คีบภาพด้วยตะเกียบ 
น าภาพเรียงล าดับได้ 
4-5 ภาพ 

คีบภาพด้วยตะเกียบ 
น าภาพเรียงล าดับได้ 
2-3 ภาพ 

คีบภาพด้วยตะเกียบ 
น าภาพเรียงล าดับได้ 
1 ภาพหรือไม่ได้เลย 

กระบวนการแก้ไขปัญหา การเรียงล าดับได้
ถูกต้อง 

การเรียงล าดับได้
ถูกต้องเป็นบางครั้ง 

การเรียงล าดับยังไม่
ถูกต้อง 

ทักษะทางสติปัญญา เช่น  การสังเกต  การ
เปรียบเทียบ  ความรู้  ความเข้าใจในเรื่องต่างๆ
  

พยายามแก้ปัญหาใน
การเล่นได้ 

พยายามแก้ปัญหาใน
การเล่นได้เป็น
บางครั้ง 

พยายามแก้ปัญหาใน
การเล่นได้โดยต้อง
ชี้แนะ 

การแสดงความเอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน  และรู้จักการรอ
คอย 

มีความรับผิดชอบ
เก็บของเข้าที่ได้ 

มีความรับผิดชอบ
เก็บของเขา้ที่ได้เป็น
บางครั้ง 

มีความรับผิดชอบ
เก็บของเข้าที่ได้โดย
ต้องชี้แนะ 
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ภำคผนวก 

  เกม จับคู่อวัยวะที่เหมือนกัน 
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แบบประเมินวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลชัน้อนุบำลปีที่ 3 

ชุดที่ 1  กำรประเมินกำรจ ำแนกประเภท 

ข้อที ่1   

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่ไม่เข้ำพวก (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพตำมค ำสั่ง 
 
 

 

 

 

 

ข้อที่ 2 
ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่ไม่เข้ำพวก (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพตำมค ำสั่ง 
 

 

 

 

 

 

ชุดที ่2  กำรประเมินกำรจัดประเภท 

ข้อที่ 3 

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่เป็นพวกเดียวกันกับภำพแรก  (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพตำมค ำสั่ง 
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ข้อที่ 4 

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่เป็นพวกเดียวกันกับภำพแรก  (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพตำมค ำสั่ง 
 

 

 

 

 

 

 

ชุดที่ 3 กำรประเมินแบบอุปมำ – อุปไมย 

ข้อที่ 5  

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่ที่เกียวข้องกันกันเหมือนภำพแรก  (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพตำมค ำสั่ง 
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ข้อที่ 6  

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่ที่เกียวข้องกันกันเหมือนภำพแรก  (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพตำมค ำสั่ง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชุดที่ 4 กำรประเมินแบบอนุกรม 

ข้อที่ 7  

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่ในแถวล่ำงทีเ่ป็นล ำดับต่อเนื่องกันกับภำพในแถวบน  (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพที่เป็นต่อเนื่องกัน 
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ข้อที่ 8  

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่ในแถวล่ำงที่เป็นล ำดับต่อเนื่องกันกับภำพในแถวบน  (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพที่เป็นต่อเนื่องกัน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชุดที่ 5 กำรประเมินแบบสรุปควำม 

ข้อที่ 9  

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่ค ำตอบจำกเรื่องที่ครูถำม  (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
           (  ครูอ่ำนเรื่องรำวให้เด็กฟัง  น้องฟ้ำชอบผีเสือมำกน้องฟ้ำมีผีเสืออยู่ 3 ตัว เป็นสีม่วง  แต่น้องฟ้ำไม่

ชอบสีเหลือง  น้องฟ้ำชอบผีเสือสีอะไร) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพที่เป็นต่อเนื่องกัน 
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ข้อที่ 10  

ค ำสั่ง  :  ให้กำกบำทX ทับภำพที่ค ำตอบจำกเรื่องที่ครูถำม  (พูดซ้ ำอีก 1 ครั้ง ) 
           (  ครูอ่ำนเรื่องรำวให้เด็กฟัง  ที่บ้ำนน้องส้มเลี้ยง ไก่ เป็ด  เม่ือ ไก่และเป็ดออกลูกมำ น้องส้มจะน ำ

ข้ำวไปให้เป็ดเสมอ  แสดงว่ำน้องส้มไม่ให้ข้ำวสัตว์ตัวใด) 
ปฏิบัติ :  เด็กเขียนกำกบำท X ทับภำพที่เป็นต่อเนื่องกัน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


