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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษา 
ตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน และทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 2. เพื่อสรา้ง
รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิทักษะพื้นฐานทาง
วิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย 3. เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิ 
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย 4. เพื่อประเมิน 
การใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน และส่งเสริมทักษะพื้นฐาน
ทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยั กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี้ เด็กปฐมวัยอายุ 4-5 ปี        
ช้ันอนุบาลปีที ่2 โรงเรียนบ้านช้างตะลดู จำนวน 12 คน เครื่องมือท่ีใช้ประกอบด้วย แผนการจดั
กิจกรรม 20 แผน คู่มือการจัดกิจกรรม 20 กิจกรรม  แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร ์   
2 ชุด และแบบประเมินรูปแบบการจัดกิจกรรม 1 ชุด วิเคราะห์ข้อมลูโดยการหาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก ่
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คะแนนเฉลีย่ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้สถติิร้อยละ การวจิัยครั้งนี้ ใช้แบบแผนการวิจัยแบบมี
กลุ่มเฉพาะ 1 กลุ่ม One–group Pretest-Posttest Design ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการศึกษาข้อมลู
พื้นฐานทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการทำวิจัย โดยผู้วิจยัมีขั้นตอน BAAS : Model เพื่อส่งเสรมิทักษะ 
ทางวิทยาศาสตร์ ด้านการสังเกต และการจำแนก โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน 2. ผลการสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน โดยมี
ขั้นตอนการจัดกิจกรรม  (BAAS : Model) ไว้ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันบริหารสมอง (B: Brain Gym) ขั้นที่ 2  
ขั้นให้ความรู้ใหม่ (A: Acquisition) ขั้นที่ 3 ข้ันจัดประสบการณ์ (A: Accessing to Information)   
ขั้นที่ 4 ข้ันสรุปความรู้ (S: Summary) โดยตามความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน มีค่าเฉลี่ย 4.57 
(S.D.= 1.13) ซึ่งค่าเฉลี่ยที่ได้มาอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดโดยใใช้สมองเป็นฐาน พบว่าโดยภาพรวมก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาม
แนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย 12.08 และหลังการจัดเกมการศึกษามีค่าเฉลี่ย 18.5 
ซึ่งส่งให้มีคะแนนพัฒนาสูงขึ้นโดยมี ค่าร้อยละ 32.08 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 4. ผลการ
ประเมินการใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษา ตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิทักษะ 
พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ สำหรบัเด็กปฐมวัย พบว่า ด้านปัจจยันำเข้า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
ด้านกระบวนการ โดยภาพรวมอยูใ่นเกณฑ์ระดับมาก และสุดท้ายดา้นผลผลติ โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์
ระดับมาก  
 
คำสำคัญ: เด็กปฐมวัย, รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้, เกมการศกึษา, แนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน, 
ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร ์
 

ABSTRACT 
 This research has objectives Objective 1. To study information about the 
format for organizing educational game activities based on brain-based concepts. and 
basic scientific skills for early childhood 2. To create a model for organizing educational 
game activities based on the brain-based concept. To promote basic scientific skills for 
early childhood children 3. To experiment with a model for organizing educational 
game activities based on brain-based concepts. To promote basic scientific skills for 
early childhood 4. To evaluate the use of brain-based educational game activity 
formats. and promote basic scientific skills for early childhood children Target group 
used in this research 12 early childhood children aged 4-5 years, Kindergarten Year 2, 
Ban Chang Talud School Tools used include Activity plan 20 Plan, activity manual for 
20 activities, 2 sets of basic science skills tests and 1 set of activity format assessment 
forms. Data were analyzed by finding basic statistics, including mean scores and 
standard deviations. and use percentage statistics This research study Use a research 
plan with 1 specific group, One – group Pretest - Posttest Design The results showed 
that 1.1 The results of the basic data study gave the researcher guidelines for 
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conducting research. The researcher has the BAAS: Model process to promote scientific 
skills. Observation and classification using educational games based on brain-based 
learning 2.1 The results of creating a model for organizing educational game activities 
based on the concept using the brain as a base. The steps for organizing activities 
(BAAS: Model) are as follows: Step 1: Brain Gym, Step 2: Acquisition, Step 3: Experience 
Organizing (A: Accessing to Information) Step 4: Summary of knowledge (S: Summary), 
according to the opinions of all 5 experts, has an average of 4.57 (SD= 1.13) which the 
average value obtained is in the highest range 3.2 The results of the experiment used  
a brain-based concept-based educational game activity format. It was found that 
overall before organizing educational game activities based on the brain-based concept 
Overall, the average was 12.08 and after organizing the educational game the average 
was 18.5, which resulted in higher development scores with percentage values 32.08, 
which is in line with the assumptions set out 4.2 Results of the evaluation of the use  
of educational game activity formats based on brain-based concepts. To promote basic 
scientific skills For early childhood children, it was found that the base of inputs In 
terms of process, the overall level was at a high level and finally in terms of 
production, the overall level was at a high level Translated with Lingvanex.com 
 
Keywords: Early childhood, Learning activity model, Educational games, Brain-based 
concepts, Basic science skills 
 
ความเป็นมาของปัญหาและความสำคัญ 
 เกมการศึกษา คือ กิจกรรมการเลน่ท่ีช่วยพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็กแต่เน้นพัฒนาการ
ทางด้านสติปญัญา มีกฎกติกาง่าย ๆ ซึ่งเหมาะสำหรับเด็กปฐมวัยและทำให้เด็กได้รับความสนุกสนาน 
จากการเล่น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมสติปัญญาในการคดิและการสังเกต คิดหาเหตุผลตา่ง ๆ จากเกม
การศึกษา มุ่งพัฒนาทักษะความคดิสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการตามวยัของเด็ก 
(สุภาวิณี ลายบัว, 2559 : 23) ซึ่ง การจัดการเรยีนรู้และหลักการทำงานหรือธรรมชาติการเรียนรู้     
ของสมองมาใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้และกระบวนการอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง    
เพื่อส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ของมนุษย์ภายใต้แนวคดิที่ว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ทุกคนมสีมอง
พร้อมที่จะทำการเรียนรู้มาตั้งแต่เกิด (ฉวีวรรณ สีสม, 2555:23) สอดคล้องกับ กมลฉตัร กล่อมอิ่ม  
(2560 : 77) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีสมาธิเพื่อเตรียมความ
พร้อม โดยการทำสมาธิ เล่าเรื่อง ออกกำลังกาย เล่นเกม เพื่อให้ผู้เรยีนได้มโีอกาสลงมือปฏิบตัิจริง    
สร้างองค์ความรูด้้วยตนเองโดยการร่วมคดิร่วมทำการแลกเปลีย่นเรยีนรู้ ทำให้ผู้เรียนได้มีโอกาส    
ฝึกฝนความสามารถหรือทักษะที่จำเป็น ปัจจัยที่เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ คือ ครูต้องสำรวจ
ผู้เรียนวา่มีความสามารถอย่างไร เปิดโอกาสใหผู้้เรยีนได้เคลื่อนที่เพ่ือกระตุ้นสมอง ใช้ดนตรีเข้ามาในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ไมค่วรสร้างบรรยากาศตึงเครียดเพราะบรรยากาศมีผลต่อสมองและการเรียนรู้ 
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ของผู้เรียน ควรใช้สีให้เหมาะสมกบัการพัฒนาสมอง เวลาที่ใช้ไม่ควรนานเกินไป เพื่อใหผู้้เรยีนไม่      
เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรยีนรู้ และให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากการปฏบิัติจริง ซึ่งสอดคล้องกับ       
วิชชุดา งามอักษร (2556: 39) กล่าวว่า ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถ        
ในการสืบเสาะหาความรู้โดยผ่านการปฏิบัติและฝึกฝนความคดิอย่างมีระบบจนเกิดความคล่องแคล่ว 
และชำนาญ  
 จากปัญหาทักษะพื้นฐานทางวิทยศาสตร์ ด้านการสังเกตและด้านการจำแนกประเภทของ  
เด็กปฐมวัย ผู้วิจัยพบในช่วงการฝกึประสบการณ์วิชาชีพครู ทำให้ผูว้ิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาการจดั
กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ 
สำหรับเด็กปฐมวยั จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยข้างต้น ซึ่งผู้วจิัยหวังว่าจะช่วยส่งเสริมใหเ้ด็ก     
มีทักษะพื้นฐานทางวิทยศาสตร์ ดา้นการสังเกตและด้านการจำแนกประเภทให้ดีขึ้น 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน และทักษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย   
 2. เพื่อสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสรมิ
ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย   
 3. เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย   
 4. เพื่อประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
และส่งเสรมิทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยั 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 1. เด็กปฐมวัยหลังไดร้ับการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน 
มีทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคญั 
 2. ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับดี 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมาย  
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาวิจยัครั้งนี้ เด็กปฐมวยั ชาย–หญิง อนุบาลปีท่ี 2 อายุ 4-5 ปี  
ที่กำลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาล 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรยีนบ้านช้างตะลดู สำนักงาน 
เขตพื้นที่การประถมศึกษาเพชรบรูณ์ เขต 2 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 12 คน เป็นเด็กชาย 7 คน 
เด็กหญิง 5 คน ซึ่งได้มาโดยการเลอืกแบบเจาะจง 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน จำนวน 20 แผน 
 2. คู่มือการจัดกิจกรรมและเกมการศึกษาสำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 20 กิจกรรม 
 3. แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 2 ชุด 
 4. แบบประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 1 ชุด 
 การหาคุณภาพ 
 ผู้วิจัยหาคณุภาพของเครื่องมือโดยการให้ผู้เช่ียวชาญซึ่งเป็นผู้ที่มีประสบการณ์และมคีวามรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการศึกษาปฐมวัย จำนวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบหาความเหมาะสมโดยใช้
เกณฑ์ ดังนี้   
 

รูปแบบการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง

เป็นฐาน 

ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์
สำหรับเด็กปฐมวยั 

- การสังเกต 
- การจำแนกประเภท 

รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตาม
แนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน โดยแบ่งเป็น 
4 ข้ันตอน (BAAS : Model) ไว้ดังน้ี 
1. ข้ันบริหารสมอง (B: Brain Gym)  
2. ข้ันให้ความรู้ใหม่ (A: Acquisition)  
3. ข้ันจัดประสบการณ์ (A: Accessing 
to Information)  
4. ข้ันสรุปความรู้ (S: Summary) 
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   5 หมายถึง  เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
   4  หมายถึง  เห็นด้วย 
   3  หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
   2  หมายถึง  ไม่เห็นด้วย 
   1  หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน ซึ่งค่าเฉลี่ยที่ได้มาอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด                   
( X=4.57,S.D.= 1.13) เพราะจากการไดร้ับการประเมินจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละข้อ จะอยู่ในเกณฑ์
ประเมินเห็นด้วยและเห็นด้วยอย่างยิ่งเป็นส่วนใหญ่ จึงทำให้มีผลอยูใ่นระดับมากท่ีสุด 
 การรวบรวมข้อมูล 
 1. ขั้นเตรียมความพร้อมก่อนการทดลอง 

      1.1 ทำหนังสือขออนุญาตถึงผู้อำนวยการโรงเรยีนบ้านช้างตะลดู เพื่อช้ีแจงอธิบาย 
จุดประสงค์และรูปแบบการวิจัย 
  1.2 ผู้วิจัยขอความร่วมมือจากครปูระจำช้ันอนุบาลปีที่ 2 เพื่อช้ีแจงแบบรายงานวิจัย 
พร้อมท้ังขอความร่วมมือในการปฏิบัติการทดลอง 
  1.3 สร้างความคุ้นเคยกับเด็กกลุ่มเป้าหมาย เป็นเวลา 1 สัปดาห์ 
  1.4 จัดเตรียมสภาพแวดล้อมสถานท่ีทำการทดลองให้เหมาะสม 
 2. ขั้นตอนการดำเนินการทดลองมีขั้นตอนดังนี ้
  2.1 จัดเตรียมกลุม่เป้าหมาย 
  2.2 ผู้วิจัยนำแบบทดสอบวดัทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย  
ไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายที่โรงเรียนบ้านช้างตะลูด จำนวน 12 คน ท่ีกำลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาลปีที่ 2 
ก่อนจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
  2.3 ดำเนินการทดลองกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน  
ตามแผนการจัดกจิกรรมที่ผู้วิจยัสร้างขึ้นในเวลาในการทดลอง 4 สปัดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน รวมทั้งสิน้ 
20 ครั้ง ครั้งละ 20 นาที เวลา 14.30 – 14.50 น. ในกิจกรรมเกมการศึกษา ระหว่างวันท่ี 1 
พฤศจิกายน ถึง 30 พฤศจิกายน 2566 
  2.4 ทำการทดสอบหลังจากการดำเนินกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน สิ้นสดุ โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย ชุดเดิมกับเดก็
ปฐมวัยกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด  
  2.5 นำข้อมูลที่ได้จากการวัดทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย มา
วิเคราะหต์ามวิธีการสถิติ ต่อไป 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ คะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2. ใช้สถิติร้อยละอธิบายการเปลีย่นแปลง ทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ของเด็กปฐมวัยใน
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาข้อมูลเกีย่วกับการพัฒนารูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด 
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยศาสตร์ สำหรับเด็กปฐมวัย 
 จากการที่ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นในหัวข้อต่าง ๆ ในแต่ละหัวข้อ ทำใหผู้้วิจัยได้แนวทางในการ 
ทำวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิทักษะ
พื้นฐานทางวิทยศาสตร์ สำหรับเดก็ปฐมวัย 1) จากการที่ได้ศึกษาในเรื่องหลักสตูรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2560 ทำให้ผู้วิจัยไดแ้นวคิดเรื่องการพัฒนาให้เด็กมีความสามารถในการคดิแก้ปัญหา  
คิดรวบยอด และคดิเชิงเหตุผลทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมให้เด็กได้สังเกต จำแนก 
เปรียบเทยีบ สืบเสาะหาความรู้ สนทนา อภิปรายแลกเปลีย่นความคิดเห็น เชิญวิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก 
ศึกษานอกสถานท่ี เล่นเกมการศึกษา ฝึกแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ฝึกออกแบบและสร้างขึ้นงานและ
ทำกิจกรรมทั้งเป็นรายบุคคล กลุม่ย่อย และกลุ่มใหญ่ 2) ผลจากการศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรู้    
ทำให้ผู้วิจัยได้แนวคิดในการกำหนดแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือแบบแผนข้ันตอนการจดั
กิจกรรมการเรยีนการสอนที่จัดทำไว้อย่างเป็นระบบที่แสดงถึงความสัมพันธ์ ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ 
เทคนิควิธีการสอนที่กำหนดขึ้นโดยจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนตามกรอบแนวคิด หลักการ แนวคิด
และทฤษฎี ซึ่งมีองค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มคีวามสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ เพื่อบรรลุ
ตามจุดประสงค์ในการจัดการเรียนการสอนโดยมีองค์ประกอบ 6 ด้าน คือ (1) หลักการ (2) จุดประสงค์ 
(3) สาระและกระบวนการ (4) กิจกรรมการเรยีนรู้ (5) สื่อและแหล่งเรียนรู้และ (6) การวัดและ
ประเมินผล 3) จากการที่ได้ศึกษารูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน ทำให้ได้แนวคดิในการจัดกิจกรรมใหเ้ด็กได้รู้จัก สังเกต จำแนกประเภทสิ่งต่าง ๆ และการจดั
กิจกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคิด BBL เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานในการออกแบบการ
เรียนรู้ เพื่อฝึกเทคนิคการคิด และเช่ือว่า ทุกคนมีสมองพร้อมท่ีจะเรยีนรู้ได้ โดยมีสื่อหรือเกมการเล่นท่ี
ช่วยพัฒนาสติปัญญา ทำให้เด็กเกดิการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ที่กำหนด มีกติกาง่าย ๆ สามารถเล่นคน
เดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ ช่วยฝึกทักษะการสังเกต การคิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอด เข้าใจ
และจดจำบทเรยีนได้ง่าย โดยแบ่งเป็น 4 ข้ันตอน (BAAS : Model) ไว้ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันบริหารสมอง 
(Brain Gym)  ข้ันท่ี 2 ข้ันให้ความรู้ใหม่ (Acquisition) ขั้นที่ 3 ข้ันจัดประสบการณ์ (Accessing to 
Information)  ข้ันท่ี 4 ข้ันสรุปความรู้ (Summary) 4). จากการที่ได้ศึกษาทักษะทางวิทยาศาสตร์
สำหรับเด็กปฐมวยัทำให้ผู้วิจัยได้แนวคิดในทักษะทางวิทยาศาสตร์ว่า ความสามารถในการแสวงหา
ความรู้วิธีหนึ่งที่ไดม้าซึ่งความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คือ การค้นคว้าทดลองเพื่อหาข้อเท็จจริงหลักการและ
กฎเกณฑ์ในขณะที่ทำการทดลองค้นคว้าผู้ทดลองมีโอกาสฝึกฝนทักษะทางด้านปฏิบัติและพัฒนา
ความคิดไปด้วย เช่น การฝึกการสงัเกต บันทึกข้อมูล ตั้งสมมติฐาน และทำการทดลองเบื้องต้น ซึ่ง
สามารถแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านการสังเกต หมายถึง ความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัส
อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างร่วมกัน ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เข้าไปสัมผสัโดยตรงกับวัตถุ
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ โดยไม่ลงความเห็นของผูส้ังเกต เป็นวิธีการพื้นฐานท่ีจะได้ข้อมลูมาตามความ
ต้องการ (2) ด้านการจำแนกประเภท (Classifying) หมายถึง ความสามารถในการแบ่งกลุ่มสิ่งต่าง ๆ 
ออกเป็นหมวดหมูโ่ดยใช้เกณฑห์รอืคุณสมบัติบางอย่างที่เหมาะสม ยกตัวอย่างเช่น การแบ่งกลุ่มพืชใน
สวนเป็น 2 กลุ่มคือพืชใบเลี้ยงเดี่ยว และพืชใบเลี้ยงคู่ การจำแนกประเภทและการแบ่งกลุ่มสิ่งต่าง ๆ  
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จะทำให้การศึกษาและการวางแผนการทดลองเป็นระบบ และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 5) จากการที่ได้
ศึกษาเกมการศึกษา ทำใหผู้้วิจัยได้แนวคิดว่า เกมการศึกษา คือ กิจกรรมการเล่นท่ีช่วยพัฒนาการด้าน
ต่าง ๆ ของเด็กแต่เน้นพัฒนาการทางด้านสติปญัญา มีกฎกติกาง่าย ๆ ซึ่งเหมาะสำหรับเด็กปฐมวัยและ
ทำให้เด็กไดร้ับความสนุกสนานจากการเล่น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมสตปิัญญาในการคิดและการ
สังเกตการณ์ คิดหาเหตุผลต่าง ๆ จากเกมการศึกษา มุ่งพัฒนาทักษะความคิดสรา้งสรรค์ เป็นกิจกรรมที่
ตอบสนองความต้องการตามวัยของเด็ก 
 2. ผลการสร้างรูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย 
  ผลการหาคณุภาพของแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
และทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม (BAAS : Model) 
ไว้ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันบริหารสมอง (Brain Gym) ขั้นที่ 2 ข้ันให้ความรู้ใหม่ (Acquisition) ขั้นที่ 3 ข้ันจัด
ประสบการณ์ (Accessing to Information) ขั้นที่ 4 ข้ันสรุปความรู้ (Summary) โดยตามความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน ซึ่งค่าเฉลี่ยที่ได้มาอยู่ในเกณฑ์มากทีสุ่ด ( X=4.57,S.D.= 1.13) เพราะจาก
การไดร้ับการประเมินจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละข้อ จะอยู่ในเกณฑ์ประเมินเห็นด้วยและเห็นด้วยอย่างยิง่
เป็นส่วนใหญ่ จึงทำให้มผีลออกมาอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะ พ้ืนฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวยั พบว่าโดยภาพรวมก่อนการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน โดยภาพรวมมีค่าเฉลีย่ 12.08 และหลังการจัดเกม
การศึกษามีค่าเฉลี่ย 18.5 ซึ่งส่งให้มีคะแนนพัฒนาสูงขึ้นโดยมี ค่าร้อยละ 32.08 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ และแยกเป็นรายด้านได้แก่ ด้านการสังเกต ด้านการจำแนกประเภท โดยมรีายละเอยีด
ดังนี้ ด้านการสังเกต พบว่า เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ หลังจากการจัดกิจกรรมสูงกว่า
ก่อนการจัดกิจกรรม ก่อนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐานด้านการสังเกตมี
ค่าเฉลี่ย 5.83  หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านการสังเกตมีค่าเฉลี่ย 9.16 ส่งผลใหม้ีคะแนน
พัฒนาท่ีสูงขึ้นซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.33 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ด้านการจำแนกประเภท พบว่า  
เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์หลังการจดักิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม  ก่อนการ 
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านการจำแนกประเภท มีค่าเฉลี่ย 6.25 และหลังจากการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาด้านจำแนกประเภท มีคา่เฉลี่ย 9.33 ส่งผลให้มีคะแนนพัฒนาที่สูงข้ึนซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.08 แสดง
ให้เห็นว่าหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านจำแนกประเภทสูงข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานทีต่ั้งไว้ 

4. ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ สำหรับเด็กปฐมวัย พบวา่ ด้านปัจจัยนำเข้า โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (X=2.47, S.D. = 0.19) ด้านกระบวนการ โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑร์ะดบัมาก ( X=2.53 , 
S.D.=0.38) และสุดท้ายด้านผลผลิต โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (X=2.45 ,S.D. = 0.14) สรุปได้
ว่าผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน ในด้าน
ปัจจัยนำเข้า ด้านกระบวนการ และด้านการผลติ ใช้ได้เป็นอย่างดมีาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากรูปแบบการจัดกิจกรรมตามรปูแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ สำหรับเด็กปฐมวัย มีประเด็นนำมาอภิปรายการ
วิจัยดังนี ้
 1. ผลศึกษาข้อมลูเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน และทักษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย พบว่า จากการที่ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
ในหัวข้อต่าง ๆ ในแต่ละหัวข้อทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการทำวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับ
เด็กปฐมวัย 1) จากการทีไ่ด้ศึกษาในเรื่องหลักสตูรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ทำให้ผู้วิจัยได้
แนวคิดเรื่องการพัฒนาให้เด็กมีความสามารถในการคดิแก้ปัญหาคิดรวบยอด และคิดเชิงเหตผุลทาง
คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมให้เด็กไดส้ังเกต จำแนก เปรียบเทียบ สืบเสาะหาความรู ้
สนทนา อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เชิญวิทยากรมาพูดคยุกบัเด็ก ศึกษานอกสถานท่ี เล่นเกม
การศึกษา ฝึกแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ฝึกออกแบบและสร้างขึ้นงานและทำกิจกรรมทั้งเป็นรายบุคคล 
กลุ่มย่อย และกลุม่ใหญ่ 2) ผลจากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ทำให้ผู้วิจัยได้แนวคิดในการ
กำหนดแบบแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้หรือแบบแผนขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่
จัดทำไว้อย่างเป็นระบบท่ีแสดงถึงความสัมพันธ์ ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ เทคนิควิธีการสอนที่
กำหนดขึ้นโดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกรอบแนวคดิ หลักการ แนวคิดและทฤษฎี ซึ่งมี
องค์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ เพื่อบรรลตุามจดุประสงค์
ในการจัดการเรียนการสอนโดยมีองค์ประกอบ 6 ด้าน คือ (1) หลักการ (2) จุดประสงค์ (3) สาระ 
และกระบวนการ (4) กิจกรรมการเรียนรู้ (5) สื่อและแหล่งเรียนรู้และ (6) การวัดและประเมินผล   
3) จากการที่ได้ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน ทำใหไ้ด้
แนวคิดในการจัดกิจกรรมให้เด็กได้รู้จัก สังเกต จำแนกประเภทสิ่งตา่ง ๆ และการจดักิจกรรมการเรยีนรู้
ตามแนวคิด BBL เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานในการออกแบบการเรียนรู้ เพื่อฝึกเทคนคิ
การคิด และเช่ือว่า ทุกคนมีสมองพร้อมท่ีจะเรยีนรูไ้ด้ โดยมสีื่อหรือเกมการเล่นท่ีช่วยพัฒนาสติปญัญา 
ทำให้เด็กเกิดการเรยีนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด มีกติกาง่าย ๆ อาสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็น
กลุ่มได้ช่วยฝึกทักษะการสังเกตการคิดหาเหตผุล และเกดิความคิดรวบยอด เข้าใจและจดจำบทเรียนได้
ง่าย โดยแบ่งเป็น 4 ข้ันตอน (BAAS : Model) ไว้ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันบริหารสมอง (Brain Gym) ขั้นที่ 2 
ขั้นให้ความรู้ใหม่ (Acquisition) ขัน้ท่ี 3 ข้ันจัดประสบการณ์ (Accessing to Information) ขั้นที่ 4   
ขัน้สรุปความรู้ (Summary) 4) จากการที่ไดศ้ึกษาทักษะทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัยทำใหผู้้วจิัย
ได้แนวคิดในทักษะทางวิทยาศาสตร์ว่า ความสามารถในการแสวงหาความรู้วิธีหนึ่งที่ได้มาซึ่งความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ คือ การค้นคว้าทดลองเพื่อหาข้อเท็จจริงหลักการและกดในขณะที่ทำการทดลองค้นคว้า 
ผู้ทดลองมโีอกาสฝึกฝนทักษะทางด้านปฏิบัติและพัฒนาความคิดไปด้วย เช่น การฝึกการสังเกต บันทึก
ข้อมูล ตั้งสมมติฐาน และทำการทดลองเบื้องต้น ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านการ
สังเกต หมายถึง ความสามารถในการใช้ประสาทสมัผสัอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างรวมกัน ได้แก่ 
ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เข้าไปสัมผสัโดยตรงกับวัตถุหรือปรากฏการณต์่าง ๆ โดยไมล่งความเห็นของ
ผู้สังเกต เป็นวิธีการพื้นฐานท่ีจะไดข้้อมูลมาตามความต้องการ (2) ด้านการจำแนกประเภท 
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(Classifying) หมายถึง ความสามารถในการแบ่งกลุ่มสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นหมวดหมู่โดยใช้เกณฑ์หรือ
คุณสมบัติบางอย่างที่เหมาะสม ยกตัวอย่างเช่น การแบ่งกลุ่มพืชในสวนเป็น 2 กลุ่มคือพืชใบเลี้ยงเดี่ยว 
และพืชใบเลี้ยงคู่ การจำแนกประเภทและการแบ่งกลุ่มสิ่งต่าง ๆ จะทำให้การศึกษาและการวางแผนการ
ทดลองเป็นระบบ และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 5) จากการที่ไดศ้ึกษาเกมการศึกษา ทำใหผู้้วิจัยได้
แนวคิดว่า เกมการศึกษา คือ กิจกรรมการเล่นท่ีช่วยพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็กแต่เน้นพัฒนาการ
ทางด้านสติปญัญา มีกฎกติกาง่าย ๆ ซึ่งเหมาะสำหรับเด็กปฐมวัยและทำให้เด็กได้รับความสนุกสนาน
จากการเล่น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมสติปัญญาในการคดิและการสังเกตการณ์คิดหาเหตผุลต่าง ๆ จากเกม
การศึกษา มุ่งพัฒนาทักษะความคดิสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการตามวยัของเด็ก 
ซึ่งสุภาวณิี ลายบัว (2559 : 23) กล่าวว่า เกมหรือกิจกรรมที่จัดให้กบัเด็กวัย 1- 6 ปี ซึ่งช่วยส่งเสริม
สติปัญญาในการสังเกต คดิหาเหตผุล การแก้ปญัหาและพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งท่ีเรียน เกม
แต่ละเกมสามารถเล่นได้ทั้งคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มโดยมีวิธีการเลน่และการตรวจสอบความถูกต้องได้ 
และยังสอดคล้องกับ รตัติยาพร ฟูแสง (2561 : 23) กล่าวว่า ความสำคัญของวิทยาศาสตร์สำหรับเด็ก
ปฐมวัย เป็นกระบวนการสำคัญทีจ่ะทำให้เกิดการพัฒนาวิธีคิด ทั้งความีคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ 
คิดวิเคราะห์วิจารณม์ีทักษะที่สำคญัในการค้นคว้าหาความรู้ มคีวามสามารถ่รันการแก้ปญัหาอย่าง 
เป็นระบบ อีกทั้ง กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2560 : 77) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนมีสมาธิเพื่อเตรียมความพร้อม โดยการทำสมาธิ เล่าเรื่อง ออกกำลังกาย เล่นเกม เพื่อให้
นักศึกษาได้มโีอกาสลงมือปฏิบตัิจริง สร้างองค์ความรูด้้วยตนเองโดยการร่วมคิดร่วมทำการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ทำใหผู้้เรยีนไดม้ีโอกาสฝึกฝนความสามารถหรือทักษะที่จำเป็น  
 2. ผลการสร้างรูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิการเรียนรูโ้ดยใช้สมอง     
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย ตามความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ
ทั้ง 5 ท่าน มีค่าเฉลี่ย 4.57 (S.D.= 1.13) ซึ่งอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด ทัง้นี้เนื่องจากผลการสรา้งรูปแบบ  
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน ได้รับการการพัฒนาจาก    
การที่ได้ศึกษา ทฤษฎี แนวคดิ และหลักการ ที่สอดคล้องกับการสร้างรูปแบบการจัดกจิกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ 
สำหรับเด็กปฐมวยัซึ่งทำให้ไดรู้ปแบบข้ันตอนการจัดกิจกรรม (BAAS : Model) 4 ข้ันตอน  และมีความ
เหมาะสมต่อการนำไปใช้พัฒนาทักษะทางวทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนการจดักิจกรรม 
(BAAS : Model) 4 ข้ันตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ข้ันบริหารสมอง (Brain Gym) ครูเตรียมความพร้อมด้วย
กิจกรรม Brain Gym โดยมเีพลงประกอบ  ขั้นที่ 2 ข้ันให้ความรู้ใหม่ (Acquisition) ครูและเด็กสนทนา
โต้ตอบทบทวนความรู้เดมิของเด็กตามหน่วยการเรยีนรู้ว่าเด็กมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อย
เพียงใด โดยการใช้คำถาม ข้ันท่ี 3 ข้ันจัดประสบการณ์ (Accessing to Information) ครูและเด็ก
ร่วมกันสร้างข้อตกลงก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพร้อมสาธิตวิธกีารเล่นกจิกรรมเกมการศึกษา 
จากนั้นครูแบ่งกลุ่ม เด็กแยกยา้ยกนัทำกิจกรรมโดยมีครูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเล่นเสร็จครูตรวจสอบความ
ถูกต้องให้คำแนะนำและคำชมเชยและให้เด็ก ๆ เก็บของเข้าท่ีขั้นที่ 4 ข้ันสรุปความรู้ (Summary) ครู
และเด็กทบทวนและสรุปเนื้อหาเกีย่วกับท่ี เรียนจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อให้เด็กได้เข้าใจถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับ รัตน์วสิาณ งามสม (2560 : 45) กล่าวว่า  
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หมายถึง การนำเอาองค์ความรู้เรื่องสมองและธรรมชาติของการทำงาน
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ของสมองมาประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนรู้ซึ่ง ได้แก่การมีปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบ ระหว่างผูส้อนและผู้เรยีน 
การจัดสิ่งแวดล้อม การออกแบบและการใช้เครื่องมือ สื่อการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสรมิให้ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรูไ้ดเ้ต็มตามศักยภาพของสมองบนความคิดพื้นฐาน 3 ด้าน คือ อารมณ์ การฝึกปฏิบัติจริง และ
ความคิดสร้างสรรค ์
 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ พบว่า ใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาม
แนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์ของเด็ก ปฐมวัย 
ระหว่างก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เด็กปฐมวยัมีทักษะ
ทางวิทยาศาสตรส์ูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมองเป็นฐาน สูงขึ้นทั้ง
โดยรวม และทั้งเป็นรายดา้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากทักษะทางวิทยาศาสตร์
เป็นทักษะพื้นฐานท่ีเด็กปฐมวัยจำเป้นต้องใช้สำคญัมากท่ีจะส่งผลใหเ้ด็กหรือผู้เรยีนพัฒนาในด้านอื่น ๆ 
ต่อไปในอนาคต และในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็กปฐมวัย คือ กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด
โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เด็กไดฝ้ึกการสังเกตและการจำแนกประเภทได้ ในการเล่น
เกมการศึกษานัน้เด็ก ๆ ได้เรียนรูจ้ากการเล่นหรือทำกิจกรรมจากเกมการศึกษาได้ฝึกเล่นด้วยตนเอง  
ได้เรียนรู้จากการใช้ประสาทสัมผัส ทำให้เด็ก ๆ เรียนรู้และทำกิจกรรมอย่างสนุกสนาน นอกจากนี้การ
ทำกิจกรรมจากเกมการศึกษานี้ช่วยให้เด็กได้ฝึกทักษะทางวิทยาศาสตร์จากการได้ทำกิจกรรมในแตล่ะ
วัน ทั้งการสังเกตและจำแนก หน่วยผลไม้หรรษา การสังเกตและจำแนก หน่วยต้นไม้แสนรัก การสังเกต 
และจำแนก หน่วยรูปร่างรูปทรง การสังเกตและจำแนก หน่วยของเล่นของใช้แต่ละวัน เป็นต้น และ 
เกมการศึกษาตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ในแตล่ะสัปดาห์ดังนี้ 
 สัปดาห์ที่ 1 เป็นการเรียนรู้หน่วยผลไม้หรรษา โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน มาจัดกิจกรรม โดยครูพาเด็ก ๆ เรยีนรู้เกีย่วกับสิ่งท่ีจะจะตอ้งเรียนรู้ในแตล่ะวัน ใน 1 สัปดาห์ 
จะเรียนรู้หน่วยผลไม้ในเรื่อง ช่ือของผลไม้ สีของผลไม้ รปูร่างลักษณะของผลไม้ รสชาติของผลไม้
ประโยชน์ของผลไม้ ก่อนท่ีจะจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ครูเตรียมความพร้อมด้วยกิจกรรม Brain Gym  
โดยมเีพลงประกอบ จากนั้นครูและเด็กสนทนาโตต้อบทบทวนความรู้เดิมของเด็กตามหน่วยการเรียนรู้
ว่าเด็กมีความรู้เกีย่วกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อยเพียงใด โดยการใช้คำถาม ครูและเด็กร่วมกันสร้างข้อตกลง
ก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพรอ้มสาธิตวิธีการเล่นกจิกรรมเกมการศึกษา จากน้ันครูแบ่งกลุ่ม เด็ก
แยกย้ายกันทำกิจกรรมโดยมคีรูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเล่นเสร็จครูตรวจสอบความถูกต้องให้คำแนะนำ
และคำชมเชยและให้เด็ก ๆ เก็บของเข้าท่ี ครูและเด็กทบทวนและสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับทีเ่รียนจากการ 
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้เดก็ได้เข้าใจถูกต้อง  
 สัปดาห์ที่ 2 เป็นการเรียนรู้หน่วยรปูร่างรูปทรง โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน มาจัดกิจกรรม โดยครูพาเด็ก ๆ เรยีนรู้เกีย่วกับสิ่งท่ีจะจะตอ้งเรียนรู้ในแตล่ะวัน ใน 1 สัปดาห์ 
จะเรียนรู้หน่วยรูปร่างรูปทรงในเรือ่ง ช่ือรูปร่างรูปทรง สีรูปร่างรูปทรง รูปร่างลักษณะรูปร่างรูปทรง 
ความเหมือนความต่างรูปร่างรูปทรง และขนาดรูปร่างรูปทรง ก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูเตรียม
ความพร้อมด้วยกิจกรรม Brain Gym โดยมีเพลงประกอบ จากนั้นครูและเด็กสนทนาโตต้อบทบทวน
ความรู้เดิมของเด็กตามหน่วยการเรียนรู้ว่าเด็กมีความรู้เกีย่วกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อยเพียงใด โดยการใช้
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คำถาม ครูและเด็กร่วมกันสร้างข้อตกลงก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพร้อมสาธิตวิธีการเล่นกิจกรรม
เกมการศึกษา จากน้ันครูแบ่งกลุม่ เด็กแยกย้ายกันทำกิจกรรมโดยมคีรูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเล่นเสร็จครู
ตรวจสอบความถูกต้องให้คำแนะนำและคำชมเชยและให้เด็ก ๆ เกบ็ของเข้าท่ี ครูและเด็กทบทวนและ
สรุปเนื้อหาเกี่ยวกับท่ีเรยีนจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้เด็ก
ได้เข้าใจถูกต้อง 
 สัปดาห์ที่ 3 เป็นการเรียนรู้หน่วยต้นไม้แสนรัก โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน มาจัดกิจกรรม โดยครูพาเด็ก ๆ เรยีนรู้เกีย่วกับสิ่งท่ีจะจะตอ้งเรียนรู้ในแตล่ะวัน ใน 1 สัปดาห์ 
จะเรียนรู้หน่วยต้นไม้แสนรักในเรือ่ง ช่ือส่วนประกอบของต้นไม้ สีของต้นไม้ รูปร่างลักษณะของต้นไม ้
ขนาดของ ต้นไม้และประโยชน์ ก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ ครเูตรียมความพร้อมด้วยกิจกรรม 
Brain Gym โดยมีเพลงประกอบ จากนั้นครูและเด็กสนทนาโต้ตอบทบทวนความรู้เดมิของเด็กตามหน่วย
การเรียนรู้ว่าเด็กมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อยเพียงใด โดยการใช้คำถาม ครูและเด็กร่วมกันสรา้ง
ข้อตกลงก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพร้อมสาธติวิธีการเล่นกิจกรรมเกมการศึกษา จากนั้นครู
แบ่งกลุ่ม เด็กแยกย้ายกันทำกิจกรรมโดยมีครูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเลน่เสร็จครูตรวจสอบความถูกต้องให้
คำแนะนำและคำชมเชยและให้เดก็ ๆ เก็บของเข้าท่ี ครูและเด็กทบทวนและสรุปเนื้อหาเกีย่วกับท่ีเรียน
จากการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้เด็กได้เข้าใจถูกต้อง    
 สัปดาห์ที่ 4 เป็นการเรียนรู้หน่วยของเล่นของใช้ โดยใช้เกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง
เป็นฐาน มาจัดกิจกรรม โดยครูพาเด็ก ๆ เรยีนรู้เกีย่วกับสิ่งท่ีจะจะตอ้งเรียนรู้ในแตล่ะวัน ใน 1 สัปดาห์ 
จะเรียนรู้หน่วยของเล่นของใช้ในเรื่อง ช่ือของเล่นของใช้ ลักษณะของเล่นของใช้ การแยกของเล่นของใช้  
ขนาดของเล่นของใช้ และการเก็บของเข้าท่ี ก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูเตรยีมความพร้อมด้วย
กิจกรรม Brain Gym โดยมเีพลงประกอบ จากนั้นครูและเด็กสนทนาโต้ตอบทบทวนความรู้เดมิของเด็ก
ตามหน่วยการเรยีนรู้ว่าเด็กมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ มากน้อยเพยีงใด โดยการใช้คำถาม ครูและเดก็
ร่วมกันสร้างข้อตกลงก่อนร่วมทำกิจกรรม ครูอธิบายพร้อมสาธิตวิธกีารเล่นกจิกรรมเกมการศึกษา 
จากนั้นครูแบ่งกลุ่ม เด็กแยกยา้ยกนัทำกิจกรรมโดยมีครูคอยให้คำช้ีแนะ เมื่อเล่นเสร็จครูตรวจสอบความ
ถูกต้องให้คำแนะนำและคำชมเชยและให้เด็ก ๆ เก็บของเข้าท่ี ครูและเด็กทบทวนและสรุปเนื้อหา
เกี่ยวกับท่ีเรียนจากการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้เด็กได้เข้าใจ
ถูกต้อง    

เมื่อเด็กไดร้ับการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน ไปแล้วเด็ก
สามารถสังเกตและจำแนกประเภทสิ่งต่าง ๆ ได้ในหน่วยท่ีได้เรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์เด็กได้ทักษะทาง
วิทยาศาสตร์จากสิ่งที่ครูสอนและสามารถนำมาปฏิบัติตามได้จากการได้ ทำกิจกรรมจากเกมการศึกษา
และเป็นการฝึกทักษะทางวิทยาศาสตร์ให้กับเด็ก ๆ ด้วยและยังทำให้เด็กมีทักษะการการสังเกตและ
ทักษะการจำแนกประเภทของสิ่งต่าง ๆ ที่ได้เรียนไปในแต่ละสัปดาห์ซึ่งเป็นการสร้างความพร้อมให้เดก็ 
ที่จะฝึกทักษะทางวิทยาศาสตรต์่อไปในอนาคต ทำให้เด็กมีทักษะทางวิทยาศาสตร์ทีสู่งขึ้น เพราะทักษะ
ทางวิทยาศาสตรเ์ป็นทักษะพื้นฐานท่ีสำคัญ ที่จะส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะอื่นต่อไป เพื่อนำมาใช้
สื่อสารต่อไปในอนาคตได้ ซึ่ง ทิพย์ตะวัน แก้วเพชร (2562 : 51) กล่าว่า ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เป็นวิธีการหรือเครื่องมือท่ีสำคัญที่จะนำมาซึ่งการไดม้าซึ่งความรู้หรือการแก้ปัญหา  
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ซึ่งวิธีการหรือความสามารถเหล่านี้เป็นพฤติกรรมของนักวิทยาศาสตร์ ท่ีนำมาใช้ในการสำรวจตรวจสอบ
ในทางวิทยาศาสตร์ในทุก ๆ สาขาวิชา รวมถึงการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน จึงอาจกล่าวได้ว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะพื้นฐานท่ีจำเป็นสำหรับการดำเนินชีวิต ดังนั้น ในการจัดการ
เรียนรู้ในทุกระดับตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษา ครผูู้สอนควรส่งเสริมให้เด็กไดฝ้ึกปฏิบตัิการใช้
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่อย่างสม่ำเสมอ 
  3.1 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคดิโดยใช้สมอง 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตรส์ำหรับเด็กปฐมวัย โดยแยกออกเป็นรายดา้น ได้แก่ 
ด้านการสังเกต ด้านการจำแนกประเภท โดยมรีายละเอยีดดังต่อไปนี้ 

  1) การสังเกต พบว่า เด็กปฐมวยัมทีักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ หลังจากการ 
จัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม ก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมอง 
เป็นฐานด้านการสังเกตมีค่าเฉลี่ย 5.83 หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านการสังเกตมีค่าเฉลีย่ 
9.16 ส่งผลให้มีคะแนนพัฒนาทีสู่งขึ้นซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.33 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ทั้งนี้อาจ 
เป็นเพราะการจดักิจกรรมเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่สามารถดึงดดูความสนใจเด็กปฐมมวัยและเด็กได้
เล่นผา่นการเล่นเกมการศึกษาและได้เรียนรู้การสังเกต เนื่องจากไดส้ังเกตจากการที่ไดร้ับการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาในแตล่ะวัน ทำให้เดก็เกิดการเรียนรู้ทีส่ามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน จากการทำ
กิจกรรมและเป็นการช่วยส่งเสรมิให้เด็กมีทักษะทางวิทยาศาสตร์ที่สงูขึ้น ซึ่ง ลักษะณา คชาบรรณ. 
(2564:1). กล่าวว่า ทักษะการสังเกต เป็นการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 อย่างใด อย่างหนึ่งหรือ ใช้หลาย
อย่างร่วมกัน ได้แกต่า หู จมูก ลิ้น และผิวกาย  เพื่อค้นหาและบอกรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ ที่สังเกต 
โดยที่ไม่ใส่ความคิดเห็นของผู้สังเกตลงไป  
  2) ด้านการจำแนกประเภท พบว่า เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์หลัง
การจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจดักิจกรรม  ก่อนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาด้านการจำแนกประเภท 
มีค่าเฉลีย่ 6.25 และหลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาด้านจำแนกประเภทมีค่าเฉลี่ย 9.33 ส่งผลให้
มีคะแนนพัฒนาท่ีสูงขึ้นซึ่งมีค่าเฉลีย่ 3.08 แสดงให้เห็นว่าหลังการจดักิจกรรมเกมการศึกษาด้านจำแนก
ประเภทสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ซึ่ง ลักษะณา คชาบรรณ (2564:1) กล่าวว่า ทักษะการ
จำแนกประเภท เป็นการแบ่งพวก การจัดกลุม่สิ่งต่าง ๆ หรือการเรียงลำดับ วัตถุ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ออกเป็นหมวดหมู่ โดยใช้ความเหมือนกันหรือ ความแตกต่างกัน มาเป็นเกณฑ์ในการจำแนกวัตถุ 
เหตุการณ์ หรือสิ่งต่าง ๆ ออกจากกัน  

 4. ผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิทักษะพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ สำหรบัเด็กปฐมวัย พบว่า ด้านปัจจยันำเข้า 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X=2.47, S.D. = 0.19) ด้านกระบวนการ โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑร์ะดบั
มาก ( X=2.53 , S.D.=0.38) และสุดท้ายด้านผลผลิต โดยภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (X=2.45 
,S.D. = 0.14) สรุปได้ว่าผลการประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้
สมองเป็นฐาน ในด้านปัจจยันำเข้า ด้านกระบวนการ และด้านการผลิต ใช้ได้เป็นอย่างดมีาก 

เพราะฉะนั้น จากการประเมินการใช้รูปแบบการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้
สมองเป็นฐาน ใช้ได้ผลเป็นอย่างด ีเพราะเกณฑ์อยู่ในระดับมาก และระดับมากท่ีสดุ ในแต่ละด้าน และ
การประเมินการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นอย่างไร 
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ใช้ได้ดีหรือไม่ มีกระบวนการดีหรอืไม่ ผลออกมาน่าพึงพอใจและสอดคล้องกับสิ่งท่ีต้องการศึกษาในเรือ่ง
วิจัยที่ทำขึ้นหรือไม่  

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ที่ส่งเสรมิทักษะวิทยาศาสตร์เหมาะสมกับการจัดการศึกษา
ระดับปฐมวัยในโรงเรียนอนุบาล ซึง่มีช่วงอายุ 4-5 ปี และ 5-6 ปี สำหรับการนำไปใช้ในศูนย์พัฒนาเด็ก
เล็กท่ีมีช่วงอายุต่ำกว่า 3 ปี ครูควรมีการปรับแผนการจัดกจิกรรม และช่วงเวลาให้เหมาะสมกับเด็ก 
 2. การออกแบบการจัดกิจกรรมควรมีการยดืหยุ่น และเน้นความสอดคล้องกับพัฒนาการเด็ก 
รวมทั้งการวิเคราะห์แบบประเมินของทักษะวิทยาศาสตร์ ควรพิจารณาทั้งภาพ จำนวนข้อ ในการนำไป
ประยุกตใ์ช้ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. อาจมีการผลตสิื่อนวัตกรรมที่เกีย่วกับเกมการศึกษา หรือ การออกแบบกิจกรรมที่จำลอง
สถานการณ์ หรือบทบาทสมมติในการเรียนรู ้
 2. ควรมีการพัฒนากิจกรรมให้เแก่เด็กปฐมวัยในโรงเรียนขนาดเล็ก หรือส่งเสริมการเรยีนรู้กับ
เด็กที่มีจำนวนครูไมค่รบชั้น หรือการส่งเสริมในการเรยีนรู้แบบคละชัน้ 
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