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1. การสอนโดยการใช้ของเล่น

1.1 ความหมายของการเล่น

นิรมล ซยุตสาหกิจ ( 2524 ) กล่าวถึงการเล่นว่า เป็นการกระทำที่เป็นผลรวมรอง 
พฤติกรรมทั้งหมดของเด็ก เป็นการปร้บตัวเพี่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจกับส่ิงแวดล้อม และนำข้อ 
มูลที่รู้และเข้าใจนั้นเข้าใปเติมสะสมไว้ในโครงสร้างทางสติปัญญา เพี่อขยายโครงสร้างเดิมให้กว้าง 
อันเป็นการเตรียมพร้อมที่จะรับการเรียนเต่อไป

นพมาศ ชูวรเวช ( 2526 ) กล่าวว่า เด็กกับการเล่นเป็นของคู่กัน การเล่นนำไปลู่การ 
พัฒนาเด็กและเยาวซน ท้ังร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา

มณีวรรณ พรหมน้อย ( อ้างถึงใน วิมลรัตน์ สิริอาภรณ์ 1 2537 ) กล่าวว่า การเล่น 
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตเด็กเพราะเป็นสิ่งที่ช่วยระบายความรู้สึกและอารมณ์ รวมทั้งช่วยหันเหความ 
กังวล ซึ่งเด็กอาจได้รับมาเป็นความเพลิดเพลินสนุกสนาน การเล่นของเด็กต้องเรียนเตามลำดับขัน 
ซึ่งจำเป็นต้องได้รับความร่วมมือจากบุคคลใกล้ชิด เช่น บิดา มารดา และครู

พงษ์เทพ บุญศรีโรจน์ ( 2533 ) ได้กล่าวถึงการเล่นไว้ว่า การเล่นเปรียบเสมือนการ 
ทำงานของเด็ก เป็นกิจกรรมหลักที่เด็กทุกคนจะต้องทำการเล่น ทำให้เด็กได้รกความสามารถใน 
การรับรู้และเสริมสร้างความคิดหลาย  ๆ แง่ เซ่น การรับรู้ความคิดรวบยอดใหม่  ๆ ความคิดสร้าง 
สรรค์ตลอดจนรกความจำ การเล่นเป็นวิธีการที่จะช่วยให้เด็กสามารถปรับตัวและเปลี่ยนแปลง
ความคิด ช่วยให้เด็กมีโอกาสตอบสนองความต้องการของตนเอง นำเด็กไปสู่การค้นพบทำให้เด็ก 
เกิดความรู้สึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลิน และพร้อมที่จะดำเนินกิจกรรมเาได้เมื่อเกิดความพอใจ 
และลนใจ

เกษมดักดี้ ภูมิศรีแก้ว ( อ้างถึงใน ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์, 2530 ) กล่าวว่า ความ 
สำคัญของการเล่นนั้นนักจิตวิทยามีความเห้นลอดคล้องกับความเชื่อทั้วๆไป ที่ว่าถ้า11ม่มีการเล่น 
เสียบ้างจะทำให้เด็กหัวทึบ การเล่นจะสนองตอบต่อวัตถุประสงค์หลายอย่างเซ่น สนองตอบต่อ 
ความอยากรู้อยากเห็น ตอบสนองต่อความรู้สึกทางร่างกาย เรียนรู้เกี่ยวกับส่ิงแวดล้อม ร ก การโต้ 
ตอบ สิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่บุคคลจะต้องเรียน!ก่อนถึงวัยผู้ใหญ่
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บุญเย่ียม จิตรดอน ( อ้างถึงใน วมลัก สรรคพงษ์ 1 2536 ) กล่าวไว้ในการ่วิจัยเกี่ยว 
กับการพัฒนาการด้านพฤติกรรมของเด็ก สรุปความหมายของการเล่นว่า

1) การเล่นคือ การใช้กำลังที่เหลือให้เป็นประโยชน์
2) การเล่นเป็นการพักผ่อน ขณะที่เด็กเล่นเด็กได้ผ่อนคลายความตึงเครียด

ได้พักผ่อนไปในตัว
3) การเล่นเป็นการเตรียมเด็กลำหรับขีวิตในอนาคต เพี่องาน เพ่ีอ!!กให้ 

เด็กเจักหน้าที่ที่จะต้องกระทำในอนาคต

สรุปได้ว่า การเล่น คือการเล่นเป็นกิจกรรมหลักที่เด็กทุกคน ช่วยให้เด็กลามารถเปลี่ยน 
แปลงความคิด ช่วยให้เด็กได้ตอบสนองความต้องการของตนเอง นำเด็กไปสู่การค้นพบ การเล่น 
ช่วยพัฒนาร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ลังคมและสติปัญญา พร้อมทั้งให้เด็กได้ผ่อนคลายความตึง 
เครียด เป็นความเพลิดเพลิน ความสนุกสนาน เป็นการเตรียมความพร้อมในอนาคต

1.2 ความสำคัญซองการเล่น

น์กจิตวิทยาและน้กการคืกษาหลายคนคืกษาพบว่า สิ่งท่ีเด็กจะได้รับจากการเล่นคือ 
เด็กได้เรียนรู้ส่ิงแวดล้อม เช่น ได้เรียนรู้ รูปร่าง ขนาด ความหยาบ ละเอียดของวัตถุที่เล่น ได้ลังเกต 
เห็นความแตกต่างและความคล้ายคลึงของส่ิงต่าง  ๆ ที่เล่น และการที่เด็กทำอะไรด้วยตัวตนเอง 
ด้วยการเล่น เด็กจะเรียนรู้เก่ียวกับตนเอง เขาลามารถใช้อารมณ์และความคิดเห็นของเขาออกมา 
เป็นการกระทำเพี่อทดลองและ!!กความสามารถของตนเอง โดยไม่ต้องมีความรู้สึกว่าจะต้องรับผิด 
ชอบต่อการกระทำนั้น เด็กจึงเกิดความคิด ความรู้สึกสนุกลนาน ด้วยเหตุน้ี น์กจิตวิทยาและนักการ 
ศึกษาจึงสรุปถึงความสำคัญของการเล่น (อ้างถึงในวิมลรัตน์ล ิรอาภรณ์,2537) ตังน้ี

1) การเล่นกับการพัฒนาทางร่างกาย
เป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปแล้วว่า เด็กทุกคนไม่ชอบอยู่น่ิง เขาชอบเคลื่อน 

ไหว ส่ิงท่ี เด็กอยากทำหรือพฤติกรรมต่าง  ๆ ที่เด็กต้องการแสดงเาแล้วซํ้าอีกด้วยความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน คือ การเล่น เพราะฉะนั้นเราจึงพบว่า การเล่นท่ีถูกต้องจะช่วยสร้างเสริมพัฒนาการ 
ทางร่างกายและสุขภาพของเด็กได้เป็นอย่างดี เช่น การออกกำลังกาย ซึ่งช่วยให้เด็กมีสุขภาพ 
แข็งแรง

2) การเล่นกับการพัฒนาทางสติปัญญา
การเล่นรองเด็กนอกจากจะให้ความเพลิดเพลินแก่เด็กแล้ว ยังเป็นประลบ 

การณ์การเรียนรู้ พฤติกรรมการเล่นจะสะท้อนถึงการรับรู้ ความรู้สึกนึกคิดและความเข้าใจที่เด็กมี
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ต่อส่ิงท่ีอยู่รอบๆ ตัวเซา ท้ังนี้เพราะในการเล่นไม่ว่าจะเป็นการเล่นสำรวจ การเล่นค้นหาหรอการ 
เล่นแบบอ่ีนๆ เด็กใต้ใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 5 ทางตา หู จมูก ปาก และทางการสัมผัสอื่นๆ รับรู้และ 
เกิดความรู้ลึกนึกคิด ซ่ึงจะช่วยให้เด็กเรียนรู้ไต้ง่าย และมีประสิทธิภาพ การเล่นจะช่วยให้เด็กไต้มี 
โอกาสตอบสนองความกระตือรึอร้นใคร่รู้ซองตนเอง ซึ่งจะนำเด็กใปสู่การค้นพบและเรียนรู้เก่ียวกับ 
ตนเอง และส่ิงรอบๆ ตัวโดยไม่ต้องมีใครลอน การเล่นจึงเป็นการแสดงถึงความก้าวหน้าในระตับ 
สติปัญญาของเด็ก

3) การเล่นกับการพัฒนาทางจิตใจและอารมณ์
นักจิตวิทยาใต้ศึกษาพบว่า การเล่ใ.แป็นส่ิงจำเป็นในการช่วยให้เด็กมี 

พัฒนาการทางจิตใจและอารมณ์ที่ม่ันคง และสมบูรณ์ต่อไปในอนาคต สำหรับเด็กการระบายออก 
ทางอารมณ์ จะทำไต้โดยการเล่น เช่น การเล่นในลักษณะของการสร้างจินตนาการ การเล่นเลียน 
แบบ การเล่นเกมสมมติ

4) การเล่นกับการพัฒนาทางสังคม
การเล่นนับไต้ว่าเป็นรากฐานที่ดีที่จะ!!กเด็กให้เช้าสังคมนักจิตวิทยาไต้เน้น 

ถึงความสำค้ญของการเล่นว่า คือสิ่งหรือแนวทางที่จะช่วยให้เด็กมีโอกาลรกวิธีการเข้าสังคม !!ก 
การเป็นผู้นำและผู้ตามท่ีดีรวมท้ังการเรียนรู้หน้าที่บทบาทอ่ืนๆ ของการเป็นสมาชิกของกลุ่ม การ 
รวมกลุ่มเพื่อเล่นน้ีเองท่ีทำให้เด็กรู้จักตั้งกฎเกณฑ์ข้อบังคับท่ีเลียนตามแบบสังคมผู้ใหญ่

นอกจากนี้ สายสุรี จุติกุล ( อ้างถึงใน วิมลรัตน์ สิแอาภรณ์ 1 2537 ) ไต้กล่าวถึง 
ประโยชน์ของการเล่นไว้หลายประการตังนี้

1) ช่วยประลานระหว่างกล้ามเนื้อต่างๆ กับประสาทการรับรู้
ถ้าสังเกตเด็กท่ีกำลังเล่นจะเห็นว่าเด็กที่กำลังเล่น หูจะคอยพังเสียง ตาจ้อง 

ดูความเคล่ือนไว ระบบประสาทร้บรู้จะตื่นตัวทำงานประสานกัน สมองต้องคอยคิดวิธีการแก้
ปัญหาซองเกมการเล่นนั้น ขณะเคียวกันกล้ามเนื้อก็มีการเคล่ือนไหว

2) ช่วยให้ร่างกายแข็งแรงลมบูรณ์และเป็นการออกกำลังกาย
การเล่นประ๓ ทเน้นการออกกำลังกาย เด็กที่วิ่งไล่จับกันเป็นตัวอย่างท่ี

เห็นได้ซัดเด็กตัวเล็กๆ ที่เพิ่งจะวิ่งเป็นมักว่ิงวนรอบๆ โต๊ะหรือวิ่งเข้ามุมซอกเล็กชอกน้อย ก็ถึอเป็น 
การออกกำลังกายเหมือนกัน เป็นต้น

3) ช่วยให้เกิดความเพลิดเพลิน
การเล่นสัมพันธ็ใกล้ชิดกับความเพลิดเพลิน เพราะโดยปกติมักจะเป็นการ 

ผ่อนคลายความเครียด1ไต้คี ทั้งนี้ยกเว้นการเล่นในการแข่งชัน เพราะการแข่งชันมักจะเพิ่ม
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ความเครียดการเล่นเป็นกิจกรรมที่เหมาะมากท่ีจะนำมาลลับระหว่างกิจกรรมที่เครียดหรือกิจกรรม 
ท่ีต้องใช้ความคิด การเล่นช่วยเปลี่ยนอิริยาบทของเด็กๆ ช่วยผ่อนคลายอารมณ์ได้ดี

4) ช่วยล่งเสริมความอยากเอยากเห็น
การเล่นบางประ๓ ทกระตุ้นให้เกิดความอยากเอยากเห็นเป็นการสร้างเสริมสติปัญญาเช่น เครอง 
เล่นของเด็กบางอย่างที่เป็นวัตถุช่วยล่งเสริมให้อยากแกะออกดูว่าเป็นอย่างไรก็มีเช่นเครื่องรถไฟ 
เครื่องบิน รถยนต์ รถไฟ หุ่นยนต์ หรือ เคร่ืองยนต์กลไกอ่ืนๆ บางทีการเล่นเคร่ืองเล่นต่างๆ เหล่าน้ี 
จะทำให้เด็กอยากทดลองของจริงไปด้วย

5) ช่วยล่งเสริมการคิดค้น
การเล่นหลายประเภทช่วยล่งเสริมการคิดค้น เด็กท่ีเล่นกับทราย หรือดิน 

เหนียวอาจอยากคิดค้นออกแบบการปันในลักษณะต่างๆ ได้ เด็กบางคนเล่นกับสวนสัตว์พลาสติก 
จนถึงข้ันแสวงหาความรู้เพิ่มเติมว่าสัตว์แต่ละประ๓ ทมีความเป็นอยู่อย่างไร มีนิสัยเป็นอย่างไร 
หรือเด็กท่ีเล่นเครื่องเล่นเชิงวิทยาศาสตร์เขาอาจจะกำลังคิดหาวิธีดัดแปลงเครื่องเล่นให้มีประสิทธิ 
ภาพสูงซึ้นก็ได้ จะเห็นว่าการเล่นหลายอย่างล่งเสริมการคิดค้น

6) ช่วยพัฒนาการใช้ภาษา
การพัฒนาด้านภาษาอาจขึ้นอยู่กับการเล่นสองลักษณะคือ การเล่นท่ีล่ง 

เสริมการใช้ภาษา และการเล่นที่นำภาษามาใช้เป็นลื่อในการเล่นโดยตรง ลักษณะแรก เช่น การ 
เล่นต่อท่อนไม้รูปเรขาคณิตทาสีต่างๆ การเล่นน้ีอาจลอนเร่ืองสีพร้อมๆ กับการสอนรูปเรขาคณิต 
หรือการเล่นเครื่องเล่นชนิดอื่นๆ ซึ่งเป็นการเล่นท่ีมีผู้ใหญ่คอยดูแล ให้คำแนะนำจะช่วยให้เด็กไต้ 
พัฒนาการใช้ภาษา ส่วนลักษณะท่ีลองคือ การใช้เกมภาษาโดยตรง เช่น การต่อตัวอักษรไห้เป็นคำ 
การเล่นใบ้คำ การอธิบายภาพหรือการเล่าเรื่องจากภาพ เป็นต้น จะเห็นได้ว่าการเล่นทั้งลอง 
ลักษณะจะช่วยพัฒนาการใช้ภาษา

7) ช่วยพัฒนาทักษะบางอย่าง
การเล่นหลายๆ อย่างต้องมีการแกซ้อมเพื่อพัฒนาทักษะนั้นๆ เช่น การเล่น 

เครื่องเล่นเชิงวิทยาศาสตร์ เป็นการเล่นที่ล่งเสริมให้มีการสังเกต มีการทดลองทำด้วยตนเอง การ 
เล่นฟุตบอล เป็นการแกความคล่องตัว ความรวดเร็วในการใช้กล้ามเนื้อ เป็นต้น การเล่นจึงเป็น 
การพัฒนาทักษะบางอย่างให้เกิดขึ้นตามวัตถุประสงค์ซองการเล่นนั้น

8) ช่วยแกวิธีการแก้ปัญหา
การแก้ปัญหามักเป็นส่วนหนึ่งของการเล่น ซึ่งเป็นเรื่องที่จะแก้ปัญหาแตก 

ต่างกันไปตามการเล่นนั้นๆ เช่น การเล่นต่อวงจรไฟฟ้าก็จะต้องคิดหาวิธีท่ีจะทำให้วงจรไฟฟ้า'นน 
ลมบูรณ์ลามารถใช้งานได้ การกระโดดเชือกก็เป็นการแก้ปัญหาที่จะกระโดดอย่างไรจึงจะไม่ติด
เชือกการเล่นตอบคำถามก็จะต้องคิดหาคำตอบเพื่อให้ได้คำตอบถูกต้องให้มากที่สุด เป็นต้น ระดับ
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การแก้ปัญหาขึ้นอยู่กับลักษณะซองการเล่นนั้นๆ ยิ่งเป็นการเล่นท่ีต้องแก้ปัญหากันด้วยสติปัญญา 
ด้วยแล้ว ก็จะส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาได้มาก

9) ช่วยในการสร้างสรรค์
การสร้างสรรค์เป็นคุณภาพของสติปัญญาอย่างหนึ่งที่ต้องการให้เกิดขึ้นใน 

ตัวเด็กเครื่องเล่นหลายชนิดช่วยส่งเสริม สร้างสรรค์ และสร้างจินตนาการได้เป็นอย่างดี เช่น เลโก้ 
ผู้เล่น ลามารถนำตัวต่อพลาสติกมาต่อเป็นรูปร่างต่างๆ ได้ตามจินตนาการ บางครั้งเด็กได้เล่น 
เคร่ืองเล่นของเพ่ือนซ่ึงมีเคร่ืองยนต์กลไก เช่นรถยนต์ เครื่องบิน เรือยนต์ หุ่นยนต์ เป็นต้น แล้วนำ 
หลักการซองเครื่องเล่นน้ัน

10 ) ช่วยสร้างความเชื่อม่ันในตนเอง
เมื่อเด็กได้เล่นกับเพ่ือน เด็กจะมีโอกาสแสดงออกอย่างเต็มที่โดยไม่ต้อง 

กังวลว่าจะถูกจับผิด บรรยากาศการเล่นที่ไม่เครียดส่งเสริมให้เด็กเป็นตัวรองตัวเองมาทขึ้น เพ่ิม 
ความเชื่อมั่นในตัวเองว่าลามารถเล่นกับเขาได้หรือเข้ากับคนอื่นๆได้

11 ) ช่วยพัฒนาด้านลังคมและอารมณ์
เด็กเล็กๆมักจะเล่นคนเดียวแต่เมื่อโตขึ้นก็จะหาเพื่อนเล่นหรือคนอื่นเล่น 

ด้วยการมีเพื่อนจะช่วยทำให้เด็กพัฒนาการด้านลังคม เมื่อเกิดความสนุกสนาน ช่วยทำให้เด็ก
พัฒนาการด้านอารมณ์

จากกิจกรรมการเล่นรองเด็กจะเห็นว่า การเล่นมีความสำคัญต่อการเรียนรู้เป็นการ 
พัฒนาท้ังร่างกาย อารมณ์ ลังคม สติปัญญารองเด็ก เปรียบเสมือนการทำงานซองเด็ก นอกจากนี้ 
การเล่นช่วยให้เด็กสามารถปรับตัว ช่วยไห้เด็กตอบสนองความต้องการซองตน นำไปสู่การค้นพบ 
ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เด็กสนุกสนาน ผ่อนคลายความตรึงเครียด ฉะน้ัน ผู้ปกครอง ครู 
หรือผู้เกี่ยวข้องกับเด็กควรจัดหาเครื่องเล่นที่เหมาะสม มีประโยชน์ในการพัฒนาด้านต่างๆ สร้าง 
ประสบการณ์ที่หลากหลายให้แก่เด็ก ก็จะทำให้การเล่นนั้นได้ริบทั้งการเรียนรู้และความสนุกสนาน

1.3 ทฤษฎีการเล่นเพ่ีอพัฒนาการทางสติปัญญา

Piaget ( อ้างถึงใน นิรมล ซยุตลาหกิจ, มปป. ) เห็นว่า การเล่นเป็นส่วนสำคัญซอง 
วิวัฒนาการของสติปัญญา การเล่นรองเด็กจะพัฒนาไปตามลำดับขั้นของพัฒนาการพางสติ 
ปัญญาซองเด็ก เมื่อพัฒนาข้ันต้นเกิดความสมดุลย์ก็จะก้าวไปสู่พัฒนาการขั้นต่อไป โครงสร้าง 
ของสติปัญญาในพัฒนาการแต่ละขั้นนั้นมีโครงลร้างและมีลักษณะซองพฤติกรรมที่แสดงออกต่าง 
กัน การกำหนดอายุโดยประมาณของแต่ละขั้น ตังต่อไปน้ี
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1) พัฒนาการขั้นแรกได้รับช่ือเรียกขั้นนี้ว่า Sensorimotor ช่วงอายุแรกเกิดถึง 
2 ปี พัฒนาการในช่วงนี้แบ่งย่อยออกเป็น 6 ขั้น คือ

ข้ันท่ี 1 อายุ แรกเกิด -  1 เดือน ทารกเกิดมาพร้อมด้วยความ 
ลามารถท่ีจะแลดงการโต้ตอบต่อส่ิงแวดล้อม พฤติกรรมโต้ตอบเกิดจากประสาทอัตโนมิติ Piaget 
ให้ความสำคัญกับพฤติกรรมการโต้ตอบโดยประลาทอัตโนมิติมาก ในระยะนี้กิจกรมชองทารกคือ 
การปีกการใช้โต้ตอบโดยประลาทอัตโนมิติ ค่อยๆ เปลี่ยนเป็นความชำนาญคือทักษะในการใช้ร่าง 
กายส่วนต่างๆเคล่ือนไหว

ข้ันท่ี 2 อายุประมาณ 1 -  4 เดือน พัฒนาการท่ีเกิดจากการกระทำ 
จากประลาทอัตโนมิติในขั้นนี้จะพัฒนาเป็นทักษะขั้นนี้เพียเจน์ลังเกตว่า ทารกแลดงพฤติกรรมกึ่ง 
เล่นและกึ่งเลียนแบบได้ กล่าวคือ ทารกทำพฤติกรรมท่ีตนเองแลดงออกได้แล้วชํ้าแล้วอีกด้วย 
ความเพลิดเพลิน

ข้ันท่ี 3 อายุประมาณ 4 - 8  เดือน จากข้ันท่ี 2 ซึ่งทารกลามารถใช้ 
การรับเทางลายตาทำให้เกิดกิจกรรมการใช้มือจับสิ่งของได้แล้ว ในขั้นนี้ ทารกจะลามารถใช้ 
ลายตาประลานกับมือกระทำกิจกรรมใหม่ที่ยํงไม่เคยทำมาก่อน ถ้าผลของการกระทำนั้นเป็นที่พอ 
ใจทารกก็จะทำชาอีกด้วยความสนุกเพลิดเพลิน

ข้ันท่ี 4 อายุประมาณ 8 - 1 2  เดือน ทารกในขั้นนี้แรื่องราวมากขึ้น 
พฤติกรรมเด่นชัดมืความจงใจทำกิจกรรมอย่างมีเป้าหมาย มีการทดลอบเหตุและผลที่เกิดขึ้น จาก 
ขั้นน้ีเป็นต้นไปการเล่นจะเป็นวิธีการสำคัญในการเรียนรู้และพัฒนาการทางสติปัญญา

ข้ันท่ี 5 อายุประมาณ 1 2 -1 8  เดือน พฤติกรรมท่ีเด็กแลดงออกมาก 
ในด้านการไม่อยู่นิ่งเฉย มีการกระทำอย่างต้ังใจ มืจุดมุ่งหมาย มีการค้นคว้าลองผิดลองถูกในสิ่ง 
รอบๆคัว ในขั้นน้ีเด็กจะแสดงออกด้านความคิดมาก ถ้าเราให้เครื่องเล่นชนิดใหม่แก่เด็ก เด็กจะ 
พยายามหาวิธีเล่นแบบต่างๆ กัน จะคิดต่อเติมคัดแปลงการเล่นเองในระคับที่เด็กลามารถร้บรู้และ 
เข้าใจได้ แลดงออกได้ เด็กสามารถเลียนแบบได้อย่างแม่นยำ

ข้ันท่ี 6 อายุประมาณ 1 8 - 2 4  เดือน เด็กเร่ิมเข้าใจบ้างถึง 
ลัญลักษณ์หรือการที่ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งทดแทนอีกสิ่งหนึ่ง จำคัวอย่างท่ีเคยเห็นมาทระทำเองได้ใน 
ภายหลัง ในการเล่นเด็กจะเลียนแบบการกระทำเข้าใจความหมาย ของการกระทำการเล่นกลาย 
มาเป็นส่วนสำคัญของชีวิตเด็กและเป็นการเรียนเของชีวิต

2) พัฒนาการในขั้นท่ีลอง คือ Preconceptual Phase อายุ 2- 4 ปี
การเล่นเป็นกระบวนการปรับข้อมูลจากภายนอกเพี่อให้เกิดความเข้าใจลง 

รอยกับข้อมูลที่สะสมอยู่แล้วเดิมในโครงสร้างสติปัญญา การเล่นเป็นเครื่องมือพื้นฐานชองการปรับ 
คัว เด็กเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้และการคิดในลักษณะรับรู้ข้อมูลด้วยการสัมผัสและการเคลื่อน
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ไหวมาเป็นการรับรู้และคิดด้วยการใช้สัญลักษณ์ การเลียนแบบเป็นสัญลักษณ์มีมากในวัยนี้ เด็กมี 
ความลนใจต่อสิ่งรอบตัวเองมากขึ้น ประลบการณ์ที่ใด้รับเด็กจะนำมาประเมินความรู้เดิมของตน 
เด็กอายุ 3 -  4 ปี ยังถือเอาประสบการณ์ส่วนตัวเป็นสาระของการเล่นอยู่มาก

3) พัฒนาการ'ข้ันท่ีสาม คือ The Phase of Intuitive Thought อายุ 4 -  7 ปี 
ในชั้นนี้เด็กมีความสัมพันธ์ทางสังคมมากขึ้น มีการใช้ภาษาเป็นลื่อของการ

ติดต่อและคิดมากข้ึน ถึงแม้ว่าการเล่นของเด็กจะเป็นเช้งสังคมมากขึ้นเด็กยังคงมีความสนใจของ 
ตนเป็นศูนย์กลางอยู่มาก ลักษณะสำคัญของการเล่นในวัยนี้ คือ การที่เด็กเล่นกับเด็กคนอ่ืนๆ 
และได้เรียนรู้ทางสังคม ในปลายชั้นนี้ การเล่นแบบใช้สัญลักษณ์หรือการสมมติจะลดลง เพราะเด็ก 
มีโอกาสรับเจากสังคมและความเข้าใจต่อสภาพความเป็นจริง ตังน้ันการเล่น การทำงาน
จินตนาการ และการคิดสร้างสรรค์ในที่สุดจึงเกิดสับเปลี่ยนกันไมมขอบเขต

4) พัฒนาการช้ันท่ีล่ื คือ The Phase of Concrete Operation อายุ 7 -11 ปี 
เด็กมีความสามารถในการเข้าใจถึงสิ่งต่างๆได้โดยเปรียบเทียบตัวอย่างกับ

สิ่งที่เป็นรูปธรรม การคิดของเด็กเป็นการคิดในลักษณะรูปธรรม การคิดของเด็กในชั้นน้ีเริ่มใช้เหตุ 
ผลเช้งตรรก Piaget สรุปได้ว่าการเล่นเพ่ือพัฒนาทางสติฟ้ญญาน้ันเกิดขึ้นต้ังแต่วัยทารกและมี 
ความสำคัญเรื่อยมาจนกระทั่งถึงวัยเด็กตอนปลาย

จากการคืกษๆพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget สรุปได้ว่า การเล่นเป็นการ 
กระทำที่เป็นผลรวมของพฤติกรรมทั่งหมดของเด็ก เป็นการปรับตัวเพื่อให้เกิดความรู้กับส่ิงรอบตัว 
และนำข้อมูลที่เและเข้าใจนั้นเข้าไปเก็บละลมไว้ในโครงสร้างสติปัญญา เพ่ือปรับขยายโครงสร้าง 
เติมให้กว้างใหญ่ขึ้น การเล่นเป็นส่วนสำคัญของพัฒนาการทางสติปัญญาซึ่งเกิดขึ้นเป็นลำตับ

1.4 พฤติกรรมการเล่นของเด็ก

Suttonc และ Smith (1972 อ้างถึงใน ประภาพรรณสุวรรณศูข และ 
เลขา ปิยอัจฉริยะ, 2530 ) ได้แบ่งพฤติกรรมการเล่นของเด็กได้เป็น 4 แบบ ตังน้ี

1) การเลียนแบบ ( Imitation ) การเลียนแบบ'ช่วย'ให้เด็ก’ได้เกิดการรียนรู้ใน 
สิ่งต่างๆ รอบตัว โดยเด็กจะต้องผสมผสาน กลมกลืน หรือปรุงแต่ง สิ่งที่ได้รับรู้ใหม่ให้สอดคล้องกับ 
สิ่งท่ีได้รู้มาแล้วหรือคุ้นเคยแล้ว

2) การสำรวจ ( Exploration ) ความสนใจ ความสงสัย และความกระสือ 
รือร้น ใคร่รู้ในสิ่งรอบตัวต่างๆ เป็นคุณลมปติประจำวัยของเด็กโดยเฉพาะอย่างยิ่งในระยะ 3 -  6 ปี
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และเป็นรากฐานชองการ!,ล่นแบบสำรวจ หากผูใหฝรู้จักสนับลนุนการเล่นให้ถูกวิธีแล้ว คุณลมบ้ติ 
ประจำวัยน้ีก็จะได้รับการพัฒนาและมีติดตัวเด็กต่อไปเรื่อยๆ

3) การทดสอบ ( Testing ) เป็นการเล่นที่ต้องการทดสอบความคิดอย่างใด 
อย่างหนึ่งของเด็กช่วยส่งเสริมให้เด็กรู้จักคิดอย่างมีเหตุผล

4) การสร้าง ( Construction ) อาจเป็นการสร้างของเล่น สร้างสถานการณ์ 
การเล่นหรือสร้างเรื่อง การเล่นในรูปแบบนี้ทำให้เด็กต้องใช้ความลามารถในการคิดสร้างสรรค์

1.5 ลำดับข้ันพัฒนาการทางการเล่น

เลขา ปิยอัจฉริยะ ( มปป. ) กล่าวว่า การเล่นของเด็กเป็นทางหรือวิธีการที่เด็กแปล 
และถ่ายทอดความหมาย ความเข้าใจ และความรู้สึก ออกมาเป็นการกระทำพฤติกรรมการเล่น 
ต่างๆ มีลำดับขั้นของขั้นพัฒนาการที่เกี่ยวข้อณ์น และลอดคล้องกับพัฒนาการทางความรู้ความ 
เข้าใจและทางสังคม

1 ) พัฒนาการทางการเล่นที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ
1.1 ขั้นการเล่นที่ใช้ประสาทสัมผัสรู้สึกและกลไกเคลื่อนไหว ( Sensory 

-  motor Stage ) ข้ันแรกการเจริญวัย เด็กอังไม่ลามารถแยกตนเอง ( Seif ) และสิ่งแวดล้อมให้ 
ออกจากกันได้ การเล่นของเด็กระยะก่อน 4 ขวบ จึงมุ่งที่การนำตัวออกใปประลบกับสิ่งที่ต้องเรืยน 
รู้นั้นๆด้วยตนเอง โดยใช้สมรรถภาพและร่างกายเข้าร่วมเล่น ลักษณะการเล่นเป็นการกระทำท่ี 
เคล่ือนไหวมีอิริยาบถ มีการใช้ประสาทสัมผัสรับรู้มาก มีการย้ําช้ําทวนการกระทำหรือเล่นบ่อยๆ 
โดยไม่เบ่ือ

1.2 ขั้นการเล่นที่ใช้สัญลักษณ์ ( Representational Stage ) ระยะ 
ระหว่างวัย 2 ถึง 7 ขวบ จะเป็นระยะที่ความคิดในด้านสัญลักษณ์ชองเด็กจะก่อรูปและพัฒนาขึ้น 
เด็กเอาใจใส่ต่อการเล่นที่มีการสมมติหรือกำหนดให้สิ่งเร้าต่างๆ รวมทั้งวัตถุของเล่นและตัวบุคคล

1.3 ขั้นการเล่นที่ล่ือความคิดความเข้าใจ ( Reflective Stage ) อายุ 
ประมาณ 7 ขวบ มีการต่อเติม การเกิดความคิดรวบยอดมีมากขึ้นและสลับซับช้อน เด็กมี 
พัฒนาการการรับรู้ท่ีลามารถจัดหมวดหมู่ หรือประ๓ ทของวัตถุ และเหตุการณ์ต่างๆได้
( Categorization ) รูปแบบการเล่นมีกฏเกณฑ์และขั้นตอนเข้ามาเกี่ยวข้อง

Piaget ( 1962 ) ได้ให้ข้อสังเกตว่า ในระยะ 4 ถึง 7 ขวบการเล่นที่ใช้ 
สัญลักษณ์ซึ่งเกิดจากความคิดคำนํง และความคิดเห็นของเด็กจะเริ่มลดน้อยลงเรื่อยๆ ลักษณะ 
เฉพาะของการเล่น จะเร่ิมเกิดข้ึนคือ การเล่นเลียนแบบตามความเป็นจริงของสิ่งแวดล้อม การเล่น 
สร้างเร่ือง และความมีระเบียบในการเล่นสร้าง
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1.6 ของเล'บนละความหมาอของของเล่น

ปียะ,ชาติ แสงอรุณ ( อ้างถึงใน วิมลัก สรรคพงษ์, 2538 ) ให้ความหมายคำว่า ของ 
เล่นคือ ลิ่งที่ผู้ใหญ่จัดหาให้เด็กเพื่อสนองต้องการ ความอยากรู้อยากเห็น อยากทดลองของเด็ก 
โดยเลือกให้เหมาะลมกับระดับสติปัญญา และพัฒนาการของเด็กตลอดจนจุดมุ่งหมายที่แตกต่าง 
กัน

อำไพ สุจริตกุล ( 2526 ) ใต้กล่าวถึงของเล่นไว้ว่า ของเล่นเป็นตัวแทนความรักซอง 
พ่อ แม่ที่มีต่อลูก และของเล่นเป็นสิ่งวัดไต้ว่าเด็กไต้รบการเอาใจใส่จากครอบครัว ลังคมประเทศ 
ชาติเพียงไร โดยเด็กคนใดที่ไต้รบความรักทะนุทนอม จากพ่อ แม่ พ่ี ป้า น้า อา มาก กิมักจะเป็นผู้ 
มีของเล่นมาก ทั้งนี้เพราะผู้ใหญ่รู้ว่า เด็กทุกคนชอบเล่นของเล่น

ฉวีวรรณ จึงเจริญ ( อ้างถึงใน พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2534 ) ให้ความหมายของของ 
เล่น คือ สิ่งของหรือวัสดุอุปกรaT ที่นำมาให้เด็กเล่น บางทีอาจเรียกว่า เครื่องเล่น อาจรวมถึง 
อุปกรณ์ดนตรี อุปกรณ์ทางต้านพลานามัย และอื่นๆ ซึ่งของเล่นนี้นเป็นสึ่อที่ช่วยให้เด็กรู้จัก ไต้ไซ้ 
ไต้กระทำ หรือประดิษฐ์คดสร้างประกอบขึ้นมาได้ตามความคิดจินตนาการของเด็กโดยใช้รองเล่น 
เป็นลื่อ

ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ ( อ้างถึงใน พวงทอง มีมั่งคั่ง 1 2537 ) ไต้ให้ความหมาย
ชองไว้ดังนี้

1) ของเล่น หมายถึง วัตถุใดๆ ที่สร้างความสนุกสนาน เพลิด เพลินให้กับ
ผู้เล่น

2) ของเล่นทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ของเล่นใดๆที่นอกจากจะสร้างความ 
สนุกสนานเพลิดเพลินให้แก่ผู้เล่นแล้ว ยังลามารถลอนแนวคิดหลักทางวิทยาศาสตร์ ข้อเท็จจริง 
เจตคติ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ด้วย

จากความหมายของของเล่นดังกล่าวสรุปได้ว่า ของเล่น คือ วัตถุ สิ่งรองที่มีรูปทรง 
รูปร่างลักษa iะที่แตกต่างกันออกไปตามจินตนาการ และการลอกเลืยนแบบมนุษย์หรือสภาพแวด 
ล้อม สิลันสวยงามสะดุดตา มีหลายประ๓ ท ลามารถกระตุ้นความสนใจผู้พบเห็นทำให้อยากจะ 
ลัมผัลหรือทดลองเล่น ผลิตขึ้นตามขั้นพัฒนาการและความสนใจของเด็กแต่ละเพศ และแต่ละวัย 
หรือแม้กระทั้งวัยผู้ใหญ่
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1.7 รูปแบบการจัดการเรีอบการสอนโดอการใช้ของเล่น

Taylor et al. ( 1995 ) ไดให้ข้อเสนอในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชา 
ฟิสิกส์โดยการใช้ของเล่น เป็นการรวบรวมวิธีการลอนแบบต่างๆ ในกิจกรรมแต่ละครั้ง ได้แก่ การ 
สิบเสาะแสวงหาความรู้แบบเปิดกว้าง ( Open -  ended inquiry ) การใช้ทักษะกระบวนการ 
( Process Skills ) การบูรณาการวิขาวิทยาศาสตร์กับวิชาอื่นๆ ( Cross -  Curricular 
Integration of Science ) วัฏจักรการเรียนรู้ ( Learning cycles ) และการเรียนแบบร่วมมือ 
( Cooperative learning ) การจัดกิจกรรมการเรียนการลอนครั้งนี้เป็นรากฐานมาจากทฤษฎีเกี่ยว 
กับความคิดของ Piaget ( Theories of cognitive ) สามารถตอบสนองกระบวนการเรียนรู้ 
( Learning Process ) และรูปแบบการเรียนรู้ ( Learning Style ) ซองผู้เรียนแต่ละคนได้มากที่ 
สุด

แนวคิดหลักที่เป็นพื้นฐานในการเรียนการสอนโดยการใช้ของเล่น คือ ความสำคัญ 
ของอนุภาคที่เล็กที่สุด การจัดทำแผนผังการเรียนรู้ ทักษะกระบวนการ การบูรณาการหลักสูตรทั่ว 
ไป และว้ฎจักรของการเรียนรู้ ซึ่งเป็นรูปแบบวิธีการพื้นฐานในการเรียนวิทยาศาสตร์พัฒนาจาก 
ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา ( Theories of cognitive ) ซึ่งพัฒนาโดย Piaget (1964 )

1. ความสำคัญของอนุภาคที่เล็กที่สุด (The Particle Nature of Matter) 
การให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงความสำคัญของอนุภาคซึ่งเกิดขึ้นโดยธรรมชาติ 

ประกอบด้วยอะตอม โมเลกุล และอิออน เดิมผู้เรียนยังไม่ลามารถสร้างมโนทัศน์ของสิ่งนั้นได้ทำ 
ให้เกิดการเรียนรู้ที่ผิด ในการจัดกิจกรรมแต่ละครั้งจะมีการเรียนรู้ถึงอนุภาคต่างๆ โดยทั่วไปเพี่อให้ 
ผู้;รียนเกิดมโนทัศน์ในการเรียนรู้ สามารถพัฒนาการคิด การเรียน การนำเสนออย่างสร้างสรรค์ 
ในสิ่งที่ตนได้ศึกษาเนื้อหาความคิดโดยทั่วไปมีการอภิปรายถึงการเกิดอนุภาคเล็กๆ โดยมนุษย์ 
สามารถมองเห็นได้

2. การจัดทำแผนผังในการเรียนรู้ ( Webbing and Charting )
ในการเรียนแต่ละครั้งจะมีหัวข้อเรองที่จะศึกษาให้ผู้เรียนได้อภิปรายถึงหัวฃ้อที่

สำคัญ ได้มีการจำแนกหัวข้อหลักและหัวข้อเฉพาะซึ่งทำให้ผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมในประเด็น 
ปัญหาที่เกิดขึ้นคือ

•  หัวข้ออะไรที่ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
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•  อะไรที่ผู้เรียนต้องการให้เกิดการเรียนรู้ในครั้งนั้น
•  ทำอย่างไรจึงจะบรรลุจุดประสงค้ที่คาดหว้งไว้

ประเด ็นป ัญหาที่กล่าวช่วยให้ผ ู้เร ียนได้ตระหน้กถึงการเตรียมการในปัญหา 
ต่างๆ จากการบันทึกคำตอบส่วนใหญ่จะทำเป็นแผนผังแล้วนำมารายงานผลและมีการอ้างอิง
อย่างต่อเนื่อง ทำให้ผู้เรียนได้ตระหนักว่า “ เราสามารถค้นพบได้อย่างไร ” จากรายงานทั้งหมด 
“ อะไรที่เราต้องการให้เกิดการเรียนรู้ครั้งนั้น ” ในเนื้อหาได้มีการส่งเสริมกิจกรรมโดยมีการบันทึก 
คำตอบของผู้เรียนโดยแผนผังชองตน ซึ่งการบันทึกในช่วงแรกคงยังมีความคลุมเครือไม่ชัดเจน
คำตอบของผู้เรียนที่ได้จากการบันทึกบังไม่ชัดเจนและหลังจากที่ใด้มีการบันทึกทำให้มีการผักการ 
เขียนและมีรูปแบบการเขียนที่ถูกต้องสมบูรณ์

ร-ทักษะกระบวนการและการบูรณาการหลักสูตรทวไป ( Process Skill 
and Cross -  Cumcular Integration )

ทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการเรียนวิทยาศาสตร์ และวิชาอื่นๆประกอบด้วย 
ความงามด้านภาษาและคณ ิตศาสตร์ ในด ้านทักษะกระบวนการเป ็นการกระตุ้นให ้ผ ู้เร ียน
พัฒนาความสามารถในการจำแนกและการควบคุมตัวแปร ลามารถสรุปผลการทดลอง และ ถ่าย 
ทอดความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมที่จัดขึ้นได้รวบรวมพื้นฐานของทักษะกระบวนการทางวิทยา
ศาสตร์

สำหรับผู้ลอนจะช่วยให้ง่ายต่อการจัดการเรียนรู้ เพราะเป็นการเริ่มด้นของการ 
พยากรณ์ที่ด ีสำหรับคำถามที่ว ่าอะไรที่คาดหว้งให้ผู้เรียนเกิด หรือจะจัดกิจกรรมอะไรที่จะให้
ผู้เรียนเรียนอย่างมีความสุข มีผลต่อทักษะทางวิทยาศาสตร์และการสร้างความเข้าใจในการเรียน 
ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนในด้าน การบันทึกคำพยากรณ์ การทำการทดลอง การบันทึกการลังเกต และผล 
ในการลัง๓ ตและพยากรณ์ตัวแปร เป็นพื้นฐานที่จำเป็นในการพัฒนาด้านการพยากรณ์ที่เชื่อถือ 
ได ้ วิธีสร้างองค์ความรู้ทั้งหมดทำให้ผู้สอนช่วยผู้เรียนพัฒนาทักษะจำเป็น ทำให้ในที่ลุดลามารถ 
พัฒนาในด้านการเรียนรู้ ทำให้ผู้เรียนเป็นนักพยากรณ์ที่ดีและนักถ่ายทอดความรู้ที่ดีในอนาคต
และที่สำคัญเป็นการผักให้ผู้เรียนมีทักษะในการเรียนรู้ ซึ่งการที่ผู้เรียนได้รู้คัพท์ที่เพิ่มขึ้น มีทักษะ 
ในการบันทึก การร่วมกิจกรรม ผู้เรียนสามารถนำผลงานที่ได้ไปแสดง จะทำให้ ผู้เรียนเกิดความ 
ภาคภูมิใจในงานของตน เป็นการพัฒนาความสนใจในทักษะด้วยการใช้กิจกรรมการเรียนโดยใช้ 
ของเล่น

4. วัฏจักรการเรียนรู้ ( Learning Cycles )
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วัฏจักรการเรียนรู้ ได้กล่าวถึง รูปแบบวิธีการของกิจกรรม 3 ขั้น ที่มผลต่อ 
การบูรณาการประลบการณ์ด้านวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน การเล่นที่กระตุ้นผู้เรียนให้ลามารถเห็นหัว 
ข้อย่อยต่างๆ ได้ชัดเจน ทำไห้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและการสร้างมโนทัศน์ 
เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ใหม่ รูปแบบ 3 ขั้นในวัฎจักรการเรียนรู้มีเป้าหมายและการนำเสนอที่เป็นรูป 
แบบเฉพาะและมีรูปแบบที่หลากหลาย แต่หน้าที่พื้นฐานคือรูปแบบการเล่นเสมอ โดยมีการเน้น
การสำรวจ, การคืกษาความคิดรวบยอด และกาท]ระเมินผลความคิดรวบยอด กิจกรรมได้
ตระหนักถึงรูปแบบการสำรวจก่อน แต่ไม่จำเป็นที่ต้องลมบูรณ์ อย่างไรก็ตามรูปแบบการนำเสนอ 
ขั้นตอนแต่ละอาจข้ามไปได้ แต่ผู้เรียนจะไม่เกิดการเรียนรู้ในด้านวัฎจักรการเรียน

5. การเรียนรู้แบบร่วมมีอ ( Cooperative Learning )
เพ ื่อช่วยให้ผ ู้เร ียนเกิดการเรียนรู้ในเรองที่ค ืกษาโดยอาค์ยการร่วมมือกัน 

ช่วยเหลือกัน และการแลกเปลี่ยนความรู้กันระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน ซึ่งพัฒนาโดย Johnson, 
Slavin, Lajan et al. การเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วย การเรียนรู้ร่วมกันจะต้องมีผลงานหรือผล 
ล ัมฤทธิ้ท ั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม ลามารถตรวจลอบและวัดประเม ินได ้ ( Individual
accountability) การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม ( Group processing ) ท่ี 
ใช ้ในการทำงาน การเรียนรู้ต ้องอาศ ัยหล ักการพ ึ่งพาก ันเพ ื่อความสำเร็จร่วมก ัน ( Group 
interdependence ) การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะทางลังคม ( Social skills ) เพื่อแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็น ข้อมูล และการเรียนรู้ต่างๆ

จากหลักการดังกล่าวในข้างต้นเป็นรูปแบบวิธีการพื้นฐานในการเรียนวิทยา 
ศาสตร์ พัฒนาจากการนำหลักการทั้ง 5 ไปใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์โดยการใช้ของเล่นเป็น 
กิจกรรมพื้นฐาน ซึ่งมีกระบวนการลอนที่ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้

หลักการในการจัดกิจกรรม
1) หัวข้อสำคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ ( Key Science ) ขั้นนี้

เป็นการกำหนดหัวข้อเรื่องที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การใช้เรื่องเพื่อช่วยกระตุ้นให้จำลี่งที่
เรียนรู้และเกี่ยวข้องได้

2) ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ( Student Background ) ขั้นนี้ 
เป็นการกระตุ้นความรู้ และประลบการณ์เดิมของผู้เรียน ในเรื่องที่จะเรียนเพื่อให้ ผู้เรียนลามารถ 
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ก่อนเข้าสู่กิจกรรม
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3) ทักษะกระบวนการ ( Key Process Skills )ในรั้นนี้ทำให้ผู้สอน
ได้ตระหนักถึงการจัดกิจกรรมแต่ละครังต้องให้ทักษะกระบวนการใด ซึ่งทำให้ผู้เรียนได้เกิดการ
เรียนรู้

4) ระยะเวลา ( Time Required )ขั้นนี้เป็นการกำหนดเวลา'ในการ 
ร่วมกิจกรรม ประกอบด้วย ขั้นเตรียมการ ขั้นลงมือ และขั้นสรุป ซึ่งในแต่ละกิจกรรมจะมืการ 
กำหนดเวลาที่แน่นอนทำให้ผู้สอนลามารถประเมินผลการสอนในแต่ละครั้ง

คำแนะนำสำหรับผู้สอน
1) ลื่อการสอน ( Materials ) เป็นการเตรียมลื่อการสอนซึ่งจำแนก 

ตามจำนวนผู้เรียนแต่ละขั้นเรียน แยกเป็นกลุ่ม เป็นลื่อที่หาได้ทั่วไป
2) ความปลอดภัยในการร่วมกิจกรรม ( Safely and Disposal ) 

เป็นการอธิบายถึงของเล่นชนิดใดชนิดหนึ่งที่มือันตรายและมีวิธีการป้องกันอันตรายอย่างไร
3) การจัดเตรียมความพร้อม ( Getting Ready ) การเตรียมความ

พร้อมในการร่วมกิจกรรม ซึ่งผู้สอนควรมีการแนะนำวิธีการทดลองอย่างละเอียดเพื่อให้ผู้เรียน
ลามารถลงมือปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง

4) ขั้นการลอน ( Procedure ) เป็นการลำดับการสอน ซึ่งเป็น
ประโยชน์สำหรับผู้สอน

5) ระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรม ( Variations and Extensions) 
การกำหนดเวลาในการทดลอง เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนลามารถดำเนินการทดลอง ได้ตาม 
กำหนดเวลาในการเล่น เป็นการทำให้ผู้เรียนรู้ว่าควรทำขั้นตอนใดเวลาไหน

6) การนำเสนอ ( Explanation ) การนำเสนอโดยการเขียนของ 
ผู้เรียน ผู้ลอน และการประยุกต้ใช้ของผู้เรียน

7) การบูรณาการ่วิชาอืนๆ ( Cross-Curricular Integration ) การ 
บูรณาการด้านความคิด ในกิจกรรมการเรียนวิทยาศาสตร์โดยบูรณาการร่วมกับหลักสูตรวิชาการ 
ต่างๆ

8) การล่งเสรีมการอ่าน ( Further Readting ) ผู้สอนควรแนะนำ 
หนังลือเพื่อให้ผู้เรียนไปค้นคว้าเพื่มเติม และ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้โดยหัวข้อสำคัญ

9) การให้ความช่วยเหลือ ( Contributors ) ประกอบด้วยการลอน 
วิทยาศาสตร์โดยการใช้ของเล่นแต่ละระดับ ได้มีการพัฒนากิจกรรมที่เหมาะลมกับวัยชองผู้เรียน 
แต่ละคน ว่าในแต่ละกิจกรรมใดควรใช้ของเล่นอะไรจึงจะเกิดการเรียนรู้

10) การสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ ( Handout Master ) การนำข้อ 
มูลมานำเสนอหน้าขั้นเรียน แล้วสรุปเป็นแนวความคิดที่ได้จากการเล่น
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จากคำแนะนำดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การเรียนแนวความคิดของนักเรียนเป็นเครื่องชี้ 
ให้เห็นสักษณะฃอง ผู้เรียนแต่ละคน และตัวอย่างการเล่นเป็นเครื่องชี้ให้เห็นถึงการแลดงความคิด 
เห็นของผู้เรียน

Taylor et al. ( 1995 ) ได้เลนอแนะ การจัดการเรียนการลอนโดยการใช้ของเล่น เพี่อ 
ล่งเสรีมให้ผู้เรียนมีความเความเร้าใจในเนื้อหาวิทยาศาลตร์และทักษะกระบวนการซั้ง 16 ทักษะ 
คือ ทักษะการสังเกต การลื่อความหมายข้อมูล การประเมิน การจัด การรวบรวมข้อมูล การ 
จำแนกประ๓ ท การลงความเห็นจากข้อมูล การพยากรณ์ การลร้างแบบจำลอง การตีความ 
หมายข้อมูล การเปรียบเทียบ การเรียนกราฟ การตั้งลมมติฐาน การควบคุมตัวแปร การ 
กำหนดนิยามเซิงปฏิบัติการ และทักษะการตรวจสอบ

จากการศึกษาการจัดรูปแบบการเรียนการสอนโดยการใช้ของเล่นของ Taylor et al. 
(1995 ) พบว่า การจัดการเรียนการลอนโดยการใช้ของเล่นมีความเหมาะลมกับพัฒนาการการ 
เรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละวัย และนักเรียนลามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการเล่น

1.8 การแบ่งประเภทของของเล่น

พิชัย สันติภิรมย์ ( 2527 ) กล่าวว่า ของเล่นเกิดจากสัญชาตญาณของจิตใต้สำนึก 
ของเด็ก ดังนั้นไม่ว่าจะเป็นเชื้อชาติใด สมัยใดก็ตาม ของเล่นของเด็กเล็กจึงมักมีรูปลักษณะคล้าย 
กันซั้วทุกมุมโลก รูปแบบของเล่นที่คิดประดิษฐํขึ้น มีแนวความคิดมาจากการลอกเลียนแบบ และ 
ความคิดจินตนาการ ได้แก่

1 ) ซองเล่นที่มาจากการลอกเลียนแบบมนุษย์และลภาพแวดล้อมซึ่งจำแนก 
ได้คือ คน ส ัตว์ ลงของ

2) ของเล่นที่ประดิษฐขึ้นตามความคิดและจินตนาการ ผู้ผลิตอาจได้ร้บแรง 
บันดาลใจจากนิยายวิทยาศาสตร์ นิทาน ภาพยนตร์ หรือคิดฝันจินตนาการรูปแบบขึ้นเองอย่าง 
อิสระ

ชัยยงค์ พรหมวงดั ( อ้างถึงใน พรเทพ เลิศเทวศ๊ร, 2534 ) ได้กล่าวถึงการแบ่ง 
ประ๓ ทของเล่นต่างๆได้ดังนื้

1) แยกประเภทการเล่นตามสถานที่
1.1 เล่นในร่ม เช่น ตุ๊กตา ของเล่นไขลาน ฯลฯ
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1.2 เล่นกลางแจ้ง เซ่น ของเล่นลนามต่างๆ เซ่น ชิงช้า จักรยาน
ม้าหมุน

2) แยกประ๓ ทตามลักษณะการแกฝนพัฒนาการทางร่างกาย ลติปัญญา 
อารมณ์ และลังคม ซึ่งแบ่งออกเป็น 8 ประ๓ ท คือ

2.1 แกกล้ามเนื้อ
2.2 แกชีวิตในบ้าน
2.3 อุปกรณ์สำหรับพักผ่อน
2.4 แกการใช้มือ
2.5 แกการใช้มือ
2.6 วัสดุและอุปกรณ์สำหรับการละคร
2.7 แกการทดลองทางธรรมชาติ
2.8 แกดนตรี

3) แยกประ๓ ทตามลักษณะวิชา และประสบการณ์
3.1 หมวดภาษาใทย
3.2 หมวดลังคม
3.3 หมวดวิทยาศาสตร์
3.4 หมวดขับร้องและดนตรี
3.5 หมวดศิลปศึกษาและหัตถศึกษา
3.6 หมวดพลานามัย

4) เครื่องเล่นสำหรับแกเชาว์และระบบประสาท ทักษะ ส่งเสริมลันทนาการ 
ความคิดสร้างสรรค์ ความพร้อมและความเพลิดเพลิน

1.9 การนำของเล่นทางวิทยาศาสตเม าใช ๊เ.นการเรียนการสอนวิทยาศาสต เ 
ในระดับประถมศึกษา

พวงทอง มีมั่งคั่ง ( 2537 ) กล่าวว่า การนำของเล่นมาใช้ในการเรียนการลอน 
วิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษานั้น จะช่วยให้เด็กใด้พัฒนาในด้านต่างๆ 2 ด้าน คือ

1) พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การลอนวิทยาศาสตร์ในระดับ 
ประถมศึกษานั้นครูผู้ลอนควรจะแกให้นักเรียนได้นำ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ใน 
การแสวงหาความรู้ การให้เด็กเล่นของเล่นจะช่วยให้เด็กใด้พัฒนาทักษะเหล่านื้เป็นอย่างต
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2) พัฒนาเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ การให้เด็กใด้ร้ปความสนุก 
สนานเพลิดเพลินในขณะเรียนจะทำให้เด็กมีความสุขและอยากจะเรียน การนำของเล่นมาใช้ใน 
การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จะทำให้เด็กมีความรู้สึกว่าวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่ง่าย น่าสนใจ และ 
สนุก ความรู้สึกเซ่นนี้จะช่วยสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์

1.10 ลักษณะของของเล่นท่ีมีคุณค่าทางการศึกษาวิทยาศาสตร์

พวงทอง มีมั่งคั่ง ( 2537 ) กล่าวว่า ซองเล่นที่จะนำมาใช้ในการเรียนการสอน 
วิทยาศาสตร์นั้น ครูอาจประดิษฐํขึ้นเองหรืออาจซื้อของเล่นสำเร็จรูปในท้องตลาดที่ราคาถูก นำมา 
เขียนคำแนะนำในการเล่น เซ่น ตั้งคำถามให้เด็กลังเกต รีเกคิดหาเหตุผล เป็นต้น เพื่อสร้างคุณค่า 
ทางการศึกษาวิทยาศาสตร์ให้กับของเล่นชิ้นนั้นๆ โดยมีหลักในการพิจารณาดังนี้

1 ) ลามารถกระตุ้นให้เกิดกระบวน;:ารเรียนรู้
2) ลามารถลอนหลักความจริงทางวิทยาศาสตร์
3) สามารถส่งเสริมให้เด็กรู้จักคิดแบบวิทยาศาสตร์
4) ลามารถรี!กให้เด็กเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาสาสตร์
5) ลามารถสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์
6) ลามารถเร้าความสนใจของเด็กใต้ เพื่อปลูกกังให้เด็กเกิดเจตคติที่ดีต่อ 

การเรียนวิทยาศาสตร์

จากการศึกษาลักษณะของของเล่นที่ม ีค ุณค่าทางการศึกษาวิทยาศาสตร์สรุปใต้ว่า 
การที่จะนำของเล่นมาใช้ในการเรียนการสอนนั้น ต้องมีหลักในการพิจารณาของเล่นด้วย เพื่อให้ 
นักเรียนลามารถเกิดการเรียนรู้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ด้วยการเล่นของนักเรียนเอง

1.11 ลักษณะการนำของเล่นทางวิทยาศาสตร์เข้ามาใช!,นการสอน

พวงทอง มีมั่งคั่ง ( 2537 ) กล่าวว่า ของเล่นทางวิทยาศาสตร์ที่นำมาใช้ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนอาจนำมาใช้ในลักษณะดังต่อใปนี้

1) ใช้ประกอบการลอน เซ่น
1.1 ใช้ประกอบการนำเข้าสู่บทเรียน
1.2 ใช้ประกอบกิจกรรมในขั้นที่เป็นความรู้ใหม่
1.3 ใช้ประกอบในการสรุปบทเรียน
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1.4 ใช้เป็นเครื่องมือประกอบการประเมินผล
2) ใช้ในลักษณะเป็นวิธีลอนแบบหนึ่ง โดยกำหนดขั้นตอนของการเล่นของเล่น 

ตั้งแต่ขั้นนำเช้าล่บทเรียน จนกระทั่งถึงขั้นสรุปของการเล่นโดยมุ่งหวังให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ข้อ 
เท็จจริง กฏ ทฤษฎี ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เจตคติทางวิทยาศาสตร์ตามที่กำหนดใวั 
ในจุดประสงค์ของการจัดกิจกรรมนั้นๆ

3) ใช้ในการ‘ฝึกให้เด็กเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเสริมสร้าง 
เจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์เซ่นอาจจัดห้องของเล่นหรือมุมของเล่นสำหรับเด็กโดยเฉพาะ 
ให้เล่นเวลาว่าง เป็นลักษณะกิจกรรมสำรองหรือใช้เปลี่ยนบรรยากาศในการเรียนการลอนบ้างเป็น 
ครั้งคราว

การศึกษาลักษณะการนำของเล่นทางวิทยาศาสตร์เช้ามาใช้ลอนลรุปได้ว่า ของเล่นที่ 
นำมาลอนลามารถใช้ประกอบการลอนแต่ละขั้นตอนใต้ สามารถใช้เป็นวิธีสอนแบบหนึ่ง และ 
ลามารถทำให้นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติที่ดีต่อการเรียน 
วิทยาศาสตร์

จากการศึกษาเอกสารช้างต้น ทำให้ผู้วิจัยมี ความสนใจที่จะนำรูปแบบการจัดการ 
เรียนการลอนโดยการใช้ของเล่น Taylor et al. ( 1995 ) ในเกรด 4 - 6  มาประยุกต์ให้เหมาะสมกับ 
การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยการใช้รองเล่น ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพราะเป็นวัยที่ 
กำลังพัฒนาในด้านการคิดในลักษณะรูปธรรม เรื่มใช้เหตุผลในตรรกศาสตร์ อยู่ในขั้นพัฒนาการ 
ทางลติฟ้ญญาของ Piaget ขั้นที่ 4

1 . 1 2  ง า น ว ิจ ัย ท ี่เ ก ี่ย ว ข ้อ ง

ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ ( 2530 ) ใต้ศึกษา ผลของการเล่นของเล่นที่มืต่อความคิด 
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย และเปรียบเทียบพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ หลังการเล่น “ ไม้ 
บล็อก ” ของเล่น “ A  ในฝัน ” และการปล่อยอิสระของนักเรียนทั่ง 3 กลุ่ม ในด้านความคิดคล่อง 
แคล่ว ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดละออ โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ๆ 11 คน พบว่า นัก 
เรียนกลุ่มทดลองที่ 1 และกลุ่มทดลองที่ 2 ต่างมีพัฒนาการความคิดสร้างลรรค์ ด้านความคิดริเริ่ม 
และความคิดละเอียดละออ แตกลุ่มควบคุมซึ่งปล่อยอิสระนั้1ม่มีพัฒนาการในทุกด้านและกลุ่ม
ทดลองท ี่2 ซึ่งเล่นของเล่น “ ^  ใน ฝ ัน ” มีพัฒนาการด้านความคิดคล่องแคล่วลูงกว่ากลุ่มควบ
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คุมที่ปล่อยอิสระ แต่ไม่แตกต่างจากกลุ่มทดลองที่ 1 ซึ่งเล่นซองเล่น “ ไม้บล็อก ” อย่างมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติที่ระคับ .05

บุญยารัล อ่อน'น้อมพ้นลุ ( 2536 ) ได้ศึกษา บทบาทของห้องสมุดของเล่นในสถาน 
รับเลี้ยงเด็กที่มีต่อความพร้อมทางภาษาของเด็กปฐมวัยและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครองและเด็ก 
ปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า

1. หลังการทดลอง เด็กปฐมวัยที่เข้าร่วมกิจกรรมห้องสมุดของเล่นมีความ 
พร้อมทางภาษาสูงขึ้น อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระคับ .01

2. หลังการทดลอง ผู้ปกครองที่เข้าร่วมกิจกรรมห้องสมุดของเล่นมีการ 
ปฎิสัมพันธ์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระคับ .01

3. ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้ปกครองที่มีต่อบทบาทของห้องสมุดของเล่นอยู่ 
ในระคับสูงในรายการประเมินคังนี้ คือ การจัดห้องสมุดซองเล่นสำหรับเด็กปฐมวัยและผู้ปกครอง 
กิจกรรมการให้ความรู้ผู้ปกครองและความต้องการใช้บริการห้องสมุดของเล่น

4. หนังสือภาพที่มีบทสนทนาสันๆ เกี่ยวกับสัตว์และของเล่น ประ๓ ทอุปกรณ์ 
ที่ใช้ในการออกกำลังกาย เกมการศึกษาและเครื่องเล่นสัมผัสถูกยึมมากที่สุด

บุปผา บุญรัตน์ ( 2541 ) ได้ศึกษา การใช้ของเล่นชุดยางพาราเพื่อพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค์เด็กปฐมวัย ในโรงเรียนทุ่งหว้า สังกัดสำนักงานการประถมศึกษา จังหวัดสตูล ผลการ 
วิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รัปการจัดประลบการณ์การเล่นของเล่นชุดยางพารามีความคิดสร้าง
สรรค์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระคับ .01 และมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเด็กที่ได้รับการ 
จัดประลบการณ์แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระคับ .01

Francine ( 1998) ได้ศึกษา ผลของการลอนวิทยาศาสตร์โดยการใช้โทรศัพท์ของ 
เล่น ที่มีต่อผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนโดยใช้ของเล่นในแต่ระคับชั้น ผลการ่วิจัยพบว่า เด็กที่ใด้รับการ 
ลอนโดยการใช้โทรศัพท์ของเล่นมีผลสัมโ]ทธิ้ทางการเรียนสูงขึ้น เนื่องจากผู้เรียนสามารถสร้างมโน 
ท ัศน์ และความคิดสร้างสรรคํในการเรียนรู้ด้วยตนเอง

Peter ( 1999 ) ได้ศึกษา การพัฒนาพฤติกรรมในวัยทารก โดยใช้ของเล่นเป็นเครื่อง 
บ่งขี้ ผลการวิจัยพบว่า ความสำคัญของซองเล่นสามารถแกํไขพฤติกรรมของทารกได้ ซึ่งลอดคล้อง 
ก ับ ทฤษฎีพัฒนาการทางการเล่น ของ Piaget
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Stein and Mary ( 1998 ) ได้ศึกษา การใช้ของเล่นในการสาธิตการลอน เรื่องวงจรไฟ 
ฟ้า พบว่า การใซ้ฃองเล่นไฟฟ้าทำให้ผู้เรียนลามารถสร้างแผนผังในการเรียนรู้ ( KWDL) คือ 

1. นักเรียนรู้ในเรื่องอะไร 
นักเรียนต้องการที่จะเอะไร 
นักเรียนต้องทำการค้นคว้าหรือทดลองอะไรเพิ่ม 
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อะไร

จากแผนผังในการเรียนรู้ ( KWDL) ทำให้เห็นว่าของเล่นไฟฟ้าทำให้นักเรียนเกิด 
ความสนใจที่จะเตรียมความพร้อมที่จะเรียนในเรื่อง ตัวนำไฟฟ้า และตัวต้านทานไฟฟ้าต่อไป

2 .  ท ัก ษ ะ ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง ว ิท ย า ศ า ส ต ร ์

2 . 1  ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง  ค ว า ม ส ำ ค ัญ ข อ ง ท ัก ษ ะ ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง ว ิท ย า ศ า ส ต ร ์

ได ้ม ีน ักการศ ึกษาหลายท่านได ้อธิบายถึงความสำค ัญและความหมายของทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาลตร็ใว้ ดังต่อไปนี้

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ ( 2532 ) กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คือ ความ 
ชำนาญ และความสามารถในการใช้กระบวนการคิด ซึ่งเป็นทักษะทางปัญญาเพื่อค้นหาความรู้ 
รวมทั้งการแก้ปัญหา

วรรณทิพา รอดแรงค้า ( 2540 ) กล่าวว่า วิทยาศาสตร์มิใด้มุ่งเฉพาะตัวเนื้อหาความ 
รู้ที่ได้จากการค้นคว้าแล้ว แต่มีครอบคลุมไปถึงกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ด้วย

ภพ เลาหไพบูลย์ ( 2537 ) กล่าวว่า กระบวนการต่างๆที่นำมาใช้ในการแลวงหา 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์นั้นอาจแตกต่างก้นไป แต่มีล้กษณะร่วมก้นที่ทำให้ลามาถดัดเป็นขั้นตอน 
ซึ่งจะช่วยให้เด็กได้ร์บประสบการณ์ในการคิดหาเหตุผล และแก้ปัญหาให้เป็นไปตามขั้นตอน

ประหยัด ดันทเซมภู และ ประลพสันต์ อักษรมัต ( 2518 อ้างถึงใน สุวรรณี ขอบ
รูป, 2540 ) กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความคล่องแคล่ว ชำนิชำนาญ 
ในการเรียน'วิทยาศาลตร์ซึ่งครูต้องสอน'ไห้เกิดทักษะ 2 ประการ คือ ทักษะในการใช้เครื่องมือวิทยา 
ศาสตร์ และทักษะในการแก้ปัญหาต่างๆ
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ดวง!.ดือน อ่อนน่วม (2538 ) กล่าวว่า กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นวิถีทางแห่ง 
การใช้สติปัญญาอย่างหนึ่ง เพราะเป็นการคิดแก้ปัญหาอย่างมีระเบียบแบบแผน หากเด็กได้รับ 
ประสบการณ์การเรียนตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อย่างสมํ่าเสมอ ก็จะปลูกฝังให้เป็นคนที่รู้ 
จักใช้ความคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล รู้จักแสวงหาความเอยู่เสมอ ซึ่งเป็นคุณลักษณะ 
หนึ่งซองบุคคลที่จะช่วยให้ดำรงอยู่ในลังคมได้อย่างมีดวามสุข ซึ่งมี 5 ขั้นตอน ได้แก่

1) กำหนดซอบเซตรองปัญหาอย่างซัดเจน
2) เก็บรวบรวมข้อมูล หรีอข้อความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น
3) ตั้งสมมติฐานการแก้ปัญหา หรือคาดคะเนความน่าจะเป็น
4) ตรวจสอบสมมติฐาน
5) ให้ข้อสรุป

Dewey ( 1975 อ้างถึงใน วารี ถิระจิตร, 2538 ) กล่าวว่า การเรียนการสอนควรให้ 
เด็กได้รับประลบการณ์จริงๆในการคิด การคิดนี้ควรเป็นไปตามลำดับขั้นตอนของกระบวนการทาง 
วิทยาศาสตร์ ซึ่ง Dewey ได้กำหนดขั้นตอนซองกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ว่ามี 5 ขั้นตอน ดังนี 
คอ

1) การกำหนดขอบเขตของปัญหา
2) การตั้งสมมติฐาน
3) การเก็บรวบรวมข้อมูล และการทดลอง
4) การวิเคราะห์ข้อมูล
5) การสรุปผล

Klopfer ( 1971 อ้างถึงไนดวงจิต ลุซลุเมฆ,2528 ) กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทาง 
วิทยาศาสตร์เป็นกระบวนการที่ใช้ไนการลืบลอบความรู้ทางวิทยาศาสตร์

Carin and Sund (1980 อ้างถึงใน วิมลรัตน ์ สิริอาภรณ์, 2537 ) กล่าวว่า การแสวง 
หาความ!และแก้ปัญหาต่างๆ ในการเรียนวิทยาศาสตร์ได้เสนอขั้นตอนดังนี้

1) ระบุปัญหา
2) ตั้งสมมติฐาน
3) ทำการทดลอง
4) ลังเกตขณะทดลอง



5) รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล
6) ตรวจลอบข้อมูล
7) สรุปผลการทดสอบ
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จากความหมายและความสำคัญซองทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สรุปได้ว่า 
ความลามารถในการคิด และปฏิบัติทางวิทยาศาสตร์ โดยแสดงพฤติกรรมออกมาเพื่อแก้ปัญหา 
อย่างคล่องแคด่ว และชำนาญในกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

2 . 2  ป ร ะ เ ภ ท ข อ ง ท ัก ษ ะ ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง ว ิท ย า ศ า ส ต ร ์

นักวิทยาศาสตร์หลายท่านได ้กำหนด ประเภทซองทักษะกระบวนการทาง
ว ิทยาศาสตร์ใว ้หลายประการสมาคมเพ ื่อความก ้าวหน ้าทางวิทยาศาสตร์ชองสหร์ฐอเมริกา 
( TheAmencan Association for the Advancement of Science อ้างถึงใน สุวัฒนั นิยมค้า, 
2531 ) ท ักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เปรียบเสมือนเครื่องมือที่จำเป็นในการใช้แสวงหา 
ความ!และแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ประ๓ ทใหญ่ๆ ดังนี้

® ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ( Basic Science
Process Skill )

•  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นผสม ( Integrated
Science Process Skill )

ทักษะทั้ง 2 ประเภทมืรายละเอียดดังนี้
1. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ประกอบด้วย

ทักษะสำคัญ 8 ทักษะคือ
1) ทักษะการสังเกต หมายถึง ความสามารถในการใช้

ประสาทสัมผัสอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างรวมกัน เข้าสัมผัสโดยตรงกับวัตถุหรือปรากฏ
การณ์โดยมีจุดประสงค์ที่จะหาข้อมูลซึ่งเป็นรายละเอียดของสิ่งซองนั้น ๆ ทั้งนี้โดยไม่ใช้ประลบ 
การณ์และความคิดเห็นซองผู้สังเกตในการเสนอข้อมูล

2) ทักษะการวัด หมาอถึง ความสามารถในการใช้เครื่องมือ 
วัดหาปริมาณซองสิ่งซองต่าง  ๆ โดยมีหน่วยกำกับเสมอ และรวมไปถึงการเลือกใช้เครื่องมือได้ 
อย่างถูกต้องเหมาะลมต่อสิ่งที่ต้องการว ัด
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3) ทักษะในการใช้เลขจำนวน หมายถึง ความลามารถในการ 
บวกเลขหารตัวเลขที่แลดงค่าปริมาณชองสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งใด้จากการลังเกต การวัด การทดลองโดย 
ตรงหรือจากแหล่งอึ่น ๆ อีกทอดหนึ่ง ทั้งนี้ตัวเลขที่นำมาบวก ลบ คูณ และหารนั้นจะต้องแลดงค่า 
ปริมาณในหน่วยเดียววัน ตัวเลขใหม่ที่ใด้จากการคำนวณจะช่วยให้ลามารถสื่อความหมายใต้ตรง 
ตามที่ต้องการและชัดเจนยิ่งขึ้น

4) ทักษะการจำแนกประ๓ ท หมายถึง ความสามารถในการ 
จัดแบ่งหรือเรืองลำตับวัตถุหรือสิ่งที่อยู่ในปรากฏการณ์ต่าง ๆ ออกเป็นพวก ๆ โดยมีเกณฑํใ'นการ 
จัดแบ่งเกณฑ์ตังกล่าวอาจใช้ความเหมือน ความแตกต่าง หรือความสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่งก็ไต้

5) ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างมิติวับมิติและมิติวับ 
เวลา หมายถึง ความสามารถในการหาความสัมพันธ์ระหว่าง 3 มิติ วับ 2 มิติ ระหว่างตำแหน่งที่ 
อยู่ของวัตถุหนึ่งวับอีกวัตถุหนึ่ง ระหว่างมิติของวัตถุวับเวลา ซึ่งไต้แก่ความสัมพันธ์ระหว่างการ 
เปลี่ยนตำแหน่งที่อยู่ของวัตถุวับเวลาหรือระหว่างลเปลของวัตถุที่เปลี่ยนไปวับเวลา

6) ทักษะการลงความเหินจากข้อมูล หมายถึง ความสามารถ
ในการนำข้อมูลที่ไต้จากการสังเกตวัตถุหรือปรากฏการณ์ไปสัมพันธ์วับความรู้ หรือประลบการณ์ 
เดิมเพื่อลงข้อสรุปหรืออธิบายปรากฏการณ์หรือวัตถุนั้น การลงความเหินจากข้อมูลอาจจำแนก
ออกเป็น 2 ประเภท คือ การลงความเหินที่เป็นข้อสรุปเกี่ยววับสิ่งต่าง ๆ แต่ละอย่างและที่อธิบาย 
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ในปรากฏการณ์

7) ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล หมายถึง 
ความสามารถในการนำข้อมูลดิบที่ใต้จากการสังเกต การทดลอง หรือจากแหล่งอื่นที่มืข้อมูลดิบอยู่ 
แล้ว มาจัดกระทำเสียใหม่ โดยอาตัยวิธีการต่าง ๆ เข่น การจัดเรียงลำดับ การจัดแยกประเภท การ 
หาค่าเฉลี่ย เป็นต้น แล้วนำข้อมูลที่จัดกระทำแล้วนั้นมาเลนอหรือแลดงให้บุคคลอื่นเข้าใจ ความ 
หมายของข้อมูลดิบชุดนั้นดีขึ้น โดยอาตัยเสนอด้วยรูปแบบต่าง ๆ เช่น ตาราง แผนภูมิ แผนภาพ 
กราฟ สมการ เป็นต้น

8) ทักษะการทำนาย หมายถึง ความสามารถในการทำนาย 
หรือคาดคะเนสิ่งที่จะเกิดล่วงหน้า โดยอาตัยการสังเกตปรากฏการณ์ที่เกิดชํ้า  ๆ หรือความรู้ที่เป็น 
หลักการ กฎ หรือทถุษฎในเรื่องนั้นมารช่วยในการทำนาย

ทักษะสำคัญ 5 ทักษะคือ
2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขนผสม ประกอบด้วย

1) ทักษะการกำหนดและควบคุมตัวแปรหมายถึง ความ

1  i o \ b cP 4 1
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สามารถในการกำหนดว่าอะไรเป็นตัวแปรต้น และอะไรเป็นตัวแปรตามในปรากฏการณ์ หนึ่ง ๆ ท่ี 
ต้องการจะศึกษา โดยทั่วไปในปรากฎการณ์หนึ่ง ๆ จะมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรคู่หนึ่งเป็นอย่าง 
น้อยซึ่งในการศึกษาปรากฎการณ์นั้นจำเป็นที่จะต้องสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของตัวแปร ท่ี 
เป็นสาเหตุและเป็นตัวแปรที่เป็นผล และสามารถควบคุมตัวแปรที่เป็นสาเหตุอื่น ในขณะที่ศึกษา 
ตัวแปรที่เป็นลาเหตุตัวใดตัวหนึ่ง

2) พักษะการตั้งสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการให้ 
ข ้อสรุปหรือคำอธิบาย ซึ่งเป็นคำตอบล่วงหน้าก่อนที่จะดำเนินการทดลองเพื่อตรวจลอบความถูก 
ต้องเป็นจริงในเรื่องนั้น ๆ ต่อไป ' สมมติฐานเป็นข้อความที่แสดงการคาดคะเนซึ่งอาจเป็นข้อสรุป 
ของสิ่งที่ใม่ลามารถตรวจลอบโดยการสังเกตใดโดยตรง หรืออาจเป็นข้อความที่แสดงความสัมพันธ์ 
ที่เชื่อว่าจะเกิดขึ้นระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม ข้อความของสมมติฐานกำหนดขึ้นโดยอาตัย 
การสังเกตประกอบความเประลบการณ์กฎ หลักการ และทถูษฎีที่เกี่ยวข้อง

3) ทักษะในการกำหนดนิยามเซิงปฎิบติการ หมายถึง ความ 
ลามารถในการระบุความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่ลามารถสังเกตได้ เพื่อความเข้าใจตรงกันในสิ่งที่ไม่ 
ลามารถสังเกตได้ ซึ่งการระบุความสัมพันธ์ตังกล่างเป็นสิ่งจำเป็นอย่างยิ่งในการใJฎิป็ติโทรทดลอง 
ต่อไป

4) พักษะการทดลอง หมายถึง ความลามารถในการดำเนิน 
การตรวจสอบสมมติฐานโดยทารทดลอง ซึ่งเริ่มตั้งแต่การออกแบบการทดลอง การปฎิปติการ 
ทดลองตามขั้นตอนที่ออกแบบไว้ ตลอดจนการใช้วัสดุอุปกรณ์ได้อย่างถูกต้อง

5) ทักษะการตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป หมายถึง 
ความสามารถในการบรรยายความหมายของข้อมูลที่ได้จัดกระทำ และอยู่ในรูปที่ใช้สื่อความหมาย 
แล้วซึ่งจะนำไปสู่การระบุความสัมพันธ์ของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ต้องการศึกษา

Taylor et al ( 1998 ) ได้แอกประ๓ ทของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ออก 
เป็น 16 พักษะ ตังนี้

1) ทักษะการสังเกต
2) ทักษะการสื่อความหมายข้อมูล
3) ทักษะการประเมน
4) ทักษะการจัดข้อมูล
5) ทักษะการรวบร'.เมข้อมูล
6) ทักษะการจำแนกประ๓ ท
7) ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล



37

8) ทักษะการพยากรณ์
9) ทักษะการสร้างแบบจำลอง
10) ทักฺษะการตีความหมายข้อมูล
11) ทักษะการเปรียบเทียบ
12) ทักษะการเขียนกราฟ
13) ทักษะการต้ังสมมติฐาน
14) ทักษะการควบคุมตัวแปร
15) ทักษะการกำหนดนิยามเซิงปฏิบัติการ
16) ทักษะการตรวจลอบ

จากการศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สรุปได้ว่า ทักษะกระบวนการท'าง 
วิทยาศาสตร์ คือ ความสามารถในการคิดและสามารถนำทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มา 
ใช้ท้ังในการแก้ปัญหาทางการเรียนวิทยาศาสตร์

2.3 ความมุ่งหมายของการสอนวิทยาศาสตเในระดับประถมศึกษา

ความมุ่งหมายของการลอนวิทยาศาสตร์ในระตับประถมศึกษาน้ัน มุ่งให้นักเรียนมี 
ความรู้ สนใจ และรีเกสังเกตธรรมชาติ ค้นคว้าหาความจริงหาลาเหตุและ ใช้วิธีการทางวิทยา 
ศาสตร์ มาแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน รู้จักใช้และสงวนทรัพยากรธรรมชาติ มีงานอดิเรกทางวิทยา 
ศาสตร์ เข้าใจผลงานทางวิทยาศาสตร์ และมี'นิสัย'ในการ้รเร่ิมสร้างสรรค์ ( มหาวิทยาลัยสุโขทัย
ธรรมาธิราช, 2525 )

สถาบันส่งเสริมการลอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ( สสวท. ) สาขาวิทยาศาสตร ์
ท่ัวไป ( 2521 ) ซ่ึงมีหน้าท่ีรับผิดชอบในการปรับปรุงการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ได้จัดให้มีการ 
ประชุม ปฏิบัติการข้ึน เพ่ีอทีจะกำหนดแนวความคิดหลักทางวิทยาศาสตร์ระตับประถมศึกษา ซ่ึง 
สรุปได้ว่า วัตถุประสงค์ของการลอนวิทยาศาสตร์ในระตับประถมศึกษามีตังน้ี

1. ให้นักเรียนมีความเข้าใจในความรู้วิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน ท่ีจะทำให้เข้าใจส่ิง 
แวดล้อม และดำรงชีวิตอยู่ด้วยดี

2. ปลูกฝังให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เบ้ืองต้นท่ีจะนำไป 
ใช้ในการคิดแก้ปัญหา

3. นำความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจำวัน
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นอกจากน้ันลถาบ้นส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ลลวท.) ก็ได้จัด
โครงการพัฒนาล่ือการเรียนการสอนวิทยาศาลตเซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มสร้างเสริมประลบการณ์ 
ชีวิตโดยพยายามยึดจุดหมายซองหลักสูตรประถมศึกษา พุทธพักราช 2521 เป็นหลัก จุดหมายท่ี 
ลำพัญท่ีนำมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาล่ือการเรียนการลอนวิทยาศาลตร์ คึอ

1. มีวินัยในตนเอง มุ่งม่ันในการทำงานให้เสร็จ
2. รู้จักคิด วิจารณ์ และตัดสินใจอย่างมีเหตุผล
3. เข้าใจความหมายของวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีมีต่อชีวิตประจำวัน
4. มีนิลัย และรู้จักวิธีการแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมอยู่เสมอ
5. มีความรู้ และทักษะในวิธีการทางวิทยาศาสตร์
6. มีความลามารถในการยังชีพผสมกลมกลืนต่อสภาพ และส่ิงแวดล้อมทาง

ธรรมชาติ

วิทยาการใหม่ๆ
7. รู้จักปรับตัวให้เหมาะลมกับการเปลี่ยนแปลงซองลังคม สิ่งแวดล้อม และ

8. มีความคิดริเริ่มที่เป็นประโยชน์ต่อตนเอง และส่วนรวม
9. มีอิลระในการคิด แต่พร้อมที่จะรับความคิดของผู้อื่นอย่างมีเหตุผล
10. รู้จักแก้ปัญหาโดยลันติวิธี

พวงทอง มีมั่งคั่ง ( 2537 ) ใต้กล่าวถึง การประชุมปฏิบ้ติการเรื่อง แนวทางการจัดการ 
ศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับประถมศึกษา ซึ่งจัดโดยสถาบันส่งเลริมวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี ( 2528 ) ปรากฎว่า ลักษณะและคุณภาพของคนที่ต้องการ ควรเป็นตังนี้คือ

1. มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สามารถใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
ใปแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันมีเจตคติทางวิทยาศาสตร์( คิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็น ) และ 
ลามารถตัดสินใจด้วยเหตุและผล

2. มีความรู้ ความเข้าใจพื้นฐานที่เกี่ยวกับการดำรงชีวิต ( ด้านสุขภาพ อนามัย 
ปัจจัย 4 สภาวะแวดล้อม ฯลฯ )

3. เป็นผู้บริโภคและผู้ผสิตที่ลามารถมองเห็นคุณค่าในเชิงเศรษฐกิจ
4. มีวินัย ขยัน ซึ่อลัตย์ ประหยัด อดทน
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ดังน้ันในการปรบปรุงหลักสูตรประถมศึกษา พุทธดักราซ 2521 ในปี พ.ศ. 2533 
คณะกรรมการปรับปรุงหลักสูตรกลุ่มสร้างเสรมประสบการณ์ชีวิต ใด้ระบุจุดประสงค์ท่ัวไปของ
กลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตดังน้ี

เพ่ีอให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับมนุษย์ และส่ิงแวดล้อมในด้านอนาม'ย ประชากร การ 
เมือง การปกครอง ศาลนา วัฒนธรรม วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี แลi .ส่ิงแวดล้อมทางธรรมชาติ 
โดยนุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ถึงสาภาพปัญหา กระบวนการแก้ปัญหา และลามารถนำประลบการณ ์
เหล่าน้ีไปให้เป็น!เระโยชน์ต่อการดำรงชีวิต จึงต้องปลูกฝังให้มีคุณลักษณะดังน้ี

1. มีความเข้าใจพ้ืนฐานและปฏิบติตนได้ถูกต้อง ในด้านสุขภาพอนามัยทาง 
ร่างกายและจิตใจท้ังล่วนบุคคลและล่วนรวม

2. มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานเก่ียวกับสังคมและธรรมชาติ มีนิสัยใฝ่หาความรู้
อยู่เสมอ

3. ลามารถปรับตัวให้เข้ากับส่ิงแวดล้อมท่ีเปล่ียนแปลง
4. มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สามารถนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยีมาใซให้เป็นประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้
5. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับส่ิงแวดล้อม
6. มีความเข้าใจ เล่ือมใลในการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมี 

พระมหากษัตริย์เป็นประมุข
7. เข้าใจหลักของการอยู่ร่วมกันในสังคม โดยตระหนักในหน้าท่ี ความรับผิด 

ชอบปฏิปัติในรอบเขตแห่งสิทธิเสรีภาพ
8. มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทย และความเป็นเอกราชของชาติ เทอดทูน 

สถาบันชาติ ศาลนาพระมหากษัตริย์

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการลอนในส่วนของเน้ือหาท่ีเป็นวิทยาศาสตร์น้ันควรเน้น 
ความสำคัญของความเทางวิทยาศาสตร์ หรือเน้ือหาเท่าเทียมกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และในขณะเดียวกันก็ไม่ลืมท่ีจะให้นักเรียนเกิดเจตคติทางวิทยาศาสตร์พร้อมกันไปด้วย

2.4 การสอนวิทอาศาสตรไนระดับประถมสิฑษา
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การท่ีครูจะลอนวิทยาศาสตร์ให้บรรลุจุดประสงค์ใด้น้ัน ต้องอาศัยข้ันตอนและวิธี 
การต่างๆ ท่ีมีลักษณะค่อนข้างเฉพาะตัวกว่าวิชาอ่ึนๆ ตังน้ันครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ในระตับประถม 
ศึกษาควรจะได้คำนึงถึงประเด็นต่างๆ ตังต่อ,ไปน้ี ( พวงทอง มีม่ังค่ัง, 2537 )

1. จุดเน้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ 
สอนวิทยาศาสตร์ระตับประถมศึกษา มีจุดเน้นท่ีครูผู้ลอนควรนำมาพิจารณาตังน้ี

1.1 เน้นท่ีเด็กเป็นศูนย์กลางของกิจกรรมการเรียนการลอน กล่าวคือ 
ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือทำกิจกรรมซ่ึงนำไปสู่กระบวนการเรียน! โดยมีครูเป็นผู้แนะนำ ควบคุม และจัด 
การให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์

1.2 กิจกรรมการเรียนการลอนทุกกิจกรรม ควรมีเป้าหมายหลักเพ่ือให้ 
ผู้เรียนพัฒนาการคิดอย่างมีระบบ และสามารถตัดสินใจโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์

1.3 แต่ละกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ไม่มุ่งเน้นด้าน 
ความทูทยาศาสตร์เพียงอย่างเดียวแต่ควรมุ่งเน้นให้มีการผสมผสานความ! ความคิดในด้านอ่ืน 
เช่น ภาษา ศีลธรรมจรรยา และความรับผิดซอยต่อลังคมต่อมวลมนุษย์ และส่ิงแวดล้อมให้มากท่ี 
สุดเท่าท่ีจะทำได้

1.4 วัสดุการสอนวิทยาศาสตร์ระตับประถมควรมุ่งเน้นข้อมูลทาง 
วิทยาศาสตร์ท่ีเก่ียวข้อง หรือท่ีมีอยู่ในส่ิงแวดล้อมของนักเรียน หรือในส่วนท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตของ 
นักเรียนเป็นหลักสำคัญในการเรียนการลอน

1.5 ควรพยายามตัดแปลงกิจกรรมการเรียนการลอน ให้ต้ังอยู่บนพ้ืน 
ฐานของความประหยัด และตามอัตภาพของโรงเรียน วัสดุอุปกรณ์ท่ีจะใช้ควรมีราคาถูกง:เรือเป็นส่ิง 
หาได้ หรีอผลิตได้จากวัสดุท้องก่ีน

2. การปฏิบัติการในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์
การปฏิบัติการควรถือว่าเป็นหัวใจของการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เพราะวิทยาศาสตร์เป็นเร่ือง 
ขอการเรียนการลอนวิทยาศาสตร์เพราะวิทยาศาสตร์เป็นเร่ืองของการปฏิบัตินักวิทยาศาสตร์ได้ 
ความ!มาจากผลของการปฏิบัติ ตังน้ันในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ครูควรจัดกิจกรรมให้นัก 
เรียนมีโอกาสได้ทำการปฏิบัติการ ซ่ึงอาจเป็นการทดลองเพ่ือเก็บข้อมูล หรือการทำกิจกรรมท่ีใช้ 
ความ!ท่ีเรียนมาสร้างสรรค์ส่ิงประดิษฐข้ึน

สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จะบรรลุจุดประสงค์ได้นั้นครู 
ควร ทราบและเข้าใจถึงสาเหตุที่ก่อให้เกิดความสนใจนั้น จะเป็นประโยชน์ในการนำมาพิจารณา 
ประกอบการจัดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ เพื่อสร้างเสริมความสนใจทางวิทยาศาสตร์ให้เกิดขึ้นในตัว 
เด็ก
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2.5 พัฒนาการด้านความสนใจทางวิทยาศาสตร์ ของเด็กระดับประถมดักษา

ความสนใจทางวิทยาศาสตร์ของเด็กในระดับประถมศึกษาในแต่ละช่วงอายุค่อนข้าง 
จะแตกต่างกัน ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการลอนวิทยาศาสตร์ เพื่อให้เด็กเกิดความสนใจ 
ทางวิทยาศาสตร์จึงควรจะได้คำนึงถึงพัฒนาการด้านความสนใจทางวิทยาศาสตร์

สถาบันล่งเสรีมการลอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีใด้แบ่งช้ันพัฒนาการด้านความ 
สนใจทางวิทยาศาสตร์รองเด็กระดับประถมศึกษาข้ึงมีอายุระหว่าง 5-13 ปี ออกเป็น 3 ช้ันดังน้ี 
( ลลวท.2521: เอกสารหมายเลขวท.7 อ้างถึงในพวงทอง มีม่ังค่ัง, 2537 )

ช้ันท่ี 1 เด็กอายุระหว่าง 5-9 ปี
ในชั้นนี้การใช้ความคิดและความลามารถของเด็กจะจำกัดอยู่กับวัตถุ:.ละสิ่ง 

ของท่ีเก่ียวข้อง ในลักษณะรูปธรรมและในชอบเซตท่ีจำกัดเท่าน้ัน พัฒนาการทางสอมองท่ีเกิดข้ึน 
จะเกิดผ่านการสำรวจวัตถุ และส่ิงของในลักษณะรูปธรรม ความสนใจทางวิทยาศาสตร์ของเด็กใน 
ช่วงอายุน้ีจะมีลักษณะดังต่อไปน้ี

1) พอใจท่ีจะถามคำถาม
2) พอใจท่ีจะกระทำกิจกรรมกับส่ิงท่ีมีชีวิตใม่มีชีวิต
3) ตระหนักถึงความจำเป็นในการเล้ียงดูส่ิงมีชีวิตอย่างถูกวิธี
4) สนุกสนานเพลิดเพลินต่อการใช้สัมผัสทุกซนิด สำรวจและจำแนก

ส่ิงของ
5) พอใจท่ีจะรวบรวมส่ิงของไว้สำหรับ‘ฝึกการสังเกตหรีอค้นคว้า
6) ปรารถนาท่ีจะค้นคว้าและค้นหาส่ิงต่างๆ ด้วยตนเองเป็นต้น

ชั้นที่ 2 เด็กอายุระหว่าง 9 -11 ปี
ในช ั้นน ี้การปฏ ิบ ัต ิการทางสมองจะเร ิ่มม ีพล ังและความลามารถมากข ึ้น  

พัฒนาการทางด้านความลามารถที่จะจัดกระทำกับตัวแปรต่างๆ มีลำดับชั้นตอนที่มากฃึนและ
หลายวิธีกว่าวัยก่อนๆ จุดหมายของกิจกรรมการสำรวจในเซิงวิทยาศาสตร์รองสิ่งแวดล้อมเริ่มมี
ลักษณะเฉพาะ มากกว่าที่จะเป็นไปในลักษณะของประสบการณ์ทั่วๆ ไป เหมือนในขันที่ 1 ความ 
สนใจรองเด็กอายุระหว่าง 9-11 ปีมีดังต่อ,ไปนี้

1) พอใจที่จะให้ความร่วมมือกับเพื่อนๆ ในการทำกิจกรรมวิทยาศาสตร์
2) พอใจที่จะสังเกตอย่างปรนัย ( Objectively )
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3) ซาบเงในเหตุผลซองการใช้กฎการรักษาความปลอดภัย
4) สนุกเพลิดเพลินกับการตรวจลอบความกำกวมในการใช้คำ
5) สนใจในการเลือกวิธีการที่เหมาะสม ในการอธิบายผลและการสังเกต
6) พอใจที่จะตรวจสอบผลงานที่ตนเองทำและซองผู้อึ่นอย่างวิเคราะห์
7) ชอบที่จะตรวจลอบผลงานที่ตนเองทำ และ'ของผู้อื่น'อย่าง'วิเคราะห์

เป็นต้น

ขั้นที่ 3 เด็กอายุระหว่าง 11-13 ปี
เป ็นขั้นที่ความสามารถเกี่ยวกับความคิดในสิ่งท ี่เป ็นนามธรรมกำลังพ ัฒนา 

เมื่อพัฒนาการอันนี้ลมบูรณ์ความคิดซองเราลามารถที่จะจัดกระทำ (Manipulate) กับความเป็น 
ไป‘นและซ้อสมมติฐาน และไม่จำกัดอยู่เฉพาะรูปธรรมเท่านั้น แต่ความสามารถอันนี้อาจจะเกิดซึ้น 
กับเด็กที่มีความสามารถบางคนที่มีอายุระหว่าง 11-13 ปี ลำหรับเด็กบางคนจะเกิดช้ากว่านี้ จุด 
หมายลำหรับเด็กในขั้นนี้ได้แก่ จุดหมายที่เกี่ยวกับพัฒนาการทางด้านความลามารถที่จะใช้ความ
คิดหาเหตุผลในเชิงสมมติฐาน ตลอดจนการจำแนกและการรวบรวมตัวแปรต่างๆ อย่างมีระบบ •จุด 
หมายเหล่านี้เหมาะลำหรับเด็กที่ประลบผลสำเร็จตามจุดมุ่งหมายในขั้นที่ 2 มาแล้ว และลำหรับ 
เด็กที่แสดงแววซองความลามารถที่จะจัดกระทำกับความคิดและกิจกรรมทางสมอง โดยมีแนวทาง 
ในการพัฒนาความสนใจตังนี้

1) ยอมรบที่จะรับผิดชอบความปลอดภัย ในการทดลองทั้งรองตนเอง
และซองคนอื่น

2) ชอบที่จะใช้คำให้ถูกต้อง
3) ยอมรับความคิดเกี่ยวกับเหตุผลทางด้านกายภาพ
4) ตระหนักถึงความจำเป็นของการวัดให้มีมาตรฐาน
5) พอใจที่จะตรวจลอบหลักฐานอย่างวิเคราะห์
6) พอใจที่จะพิจารณาประโยชน์ของผลการทดลองที่เป็นไปได้มาล่วง

หน้า

สังเกต
7) ชอบที่จะเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดไนการอธิบายผลหรือการ

8) ยอมรับความจำเป็นที่จะต้องแสวงหาอักษะใหม่ๆ
9) พอใจที่จะพิจารณาบทบาทรองวิทยาศาสตร์ในชีวิตประจำวัน
10) ซาบซึ้งในหลักการซองการดูแลรักษาสิ่งมีชีวิต
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11 ) พอใจที่จะนำวิธีการที่ใช้ในกิจกรรมวิทยาศาสตร์ไปไซ้ก้บประสบ
การณ์ในการเรียนวิชาอี่นๆ

จากการศึกษาสรุปได้ว่า การแบ่งขั้นพัฒนาการด้านความสนใจทางวิทยาศาสตร์นี้
ได้อาศัยทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพิยเจต์เป็นหลัก เพี่อที่จะได้ลัดกิจกรร•มการเรียน
การสอนวิทยาศาสตร์ได้ เหมาะสมก้บพัฒนาการของผู้เรียนในแต่ละขั้น

2.6 ผลสัมฤทธึ๋ทางการเรียนวิทยาศาสตร์

การลัดการเรียนการลอนวิทยาศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพน้ันจำเป็นต้องลัดให้เป็น 
ระบบโดยการลัดองศ์ประกอบของการเรียนการสอนให้มีความล้มพันธ์ก้น เพ่ีอสะดวกต่อการนำไป 
สู่จุดมุ่งหมายของการเรียนการลอน ท่ีกำหนดไว้เรียกว่า ระบบการเรียน,าารลอนวิทยาศาสตร์ซ่ึงมี 
องศ์ประกอบท่ีสำคัญ 5 ประการ ดังน้ี ( ภพ เลาหไพบูลย์, 2537)

1. ตัวป้อน หมายถึงข้อมูลท่ีป้อนเข้าสู่ระบบ ได้แก่ ข้อมูลเก่ียวก้บผู้เรียน 
ผู้ลอนหลักลูตร่วิทยาศาสตร์เน้ือหาความเทางวิทยาศาสตร์ หนังสือเรียน คู่มีอครู วัสดุอุปกรณ์ส่ือ 
การลอน แหล่งวิชาการ และส่ิงอำนวยความสะดวกต่างๆ

2. กระบวนการ หมายถึงกระบวนการเรียนการลอนวิทยาศาสตร์ ได้แก่ 
การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนของนักเรียน บทบาทและกิจกรรมของผู้สอน

3. การควบคุม หมายถึงส่ิงท่ีช่วยให้การเรียนการลอนเป็นไปอย่างมี 
ประสิทธิภาพ ได้แก่ การใช้คำถามชนิดต่างๆ การสร้างเสริมกำลังใจ การตรวจสอบความรู้ของ 
ผู้เรียนในขณะกำลังเรียน การประเมินผลก่อนจะล้ินสุดการสอน

4. ผลผลิต หมายถึง ความเทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการแสวงหา 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน อันเป็นผลมาจากกระบวนการ 
เรียนการสอน

5. ข้อมูลป้อนกลับ หมายถึง การวิเคราะห์ข้อมูลหลังจากท่ีลอนไปแล้ว 
เพ่ีอตรวจลอบพฤติกรรมด้านต่างๆ ซองผู้เรียนว่าเป็นไปตามวัตถุประลงศ์หรือไม่ ถ้าหากว่าไม่เป็น 
ไปตามวัตถุประสงค์ก็ต้องย้อนกลับไปพิจารณาปรับปรรุงองศ์ประกอบ และข้ันตอนของระบบการ 
เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน

ลุกัญญา กตัญญู ( 2542 ) กล่าวว่าการลัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ลามารถ 
ลัดได้หลายรูปแบบเช่นก้น โดยทุกรูปแบบมีจุดมุ่งหมายเดียวก้น คือ มุ่งหวังให้มีการเตรียมการ
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ลอนอย่างมีประสิทธิภาพ การจัดระบบการเรียนการลอนจะช่วยให้ครูมีความเข้าใจความเก่ียว
เน่ืองของระบบการลอนโดยตลอด จึงทำให้รู้วิธีการจัดประลบการณ์การเรียนการลอนให้กับนัก
เรียนได้อย่างเหมาะสม ตามความลามารถในลักษณะต่างๆ ท่ีสิงผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง 
แท้จริง ลามารถช่วยเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้รองนักเรียนใด้ง่ายข้ึน โดยเฉพาะผลสัมฤทธ้ิ 
ทางการเรียน จากการเรียนท่ีเป็นระบบจะส่งเลริมให้นักเรีนเข้าใจวัตถุประลงค์และขอบเซตของเน้ือ 
หาของการเรียน ได้รันรู้พัฒนาการการเรียนรู้ของตนเอง จึงทำให้มีความกระสือรีอร้นท่ีจะปรับปรุง 
ตนเองตลอดเวลา นักเรียนจึงมีความลนใจในการเรียนมากข้ึน ส่งผลต่อผลลัมถุทธ้ิทางการเรียนท่ี 
จะสูงข้ึนด้วย ซ่ึงนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ้ีทางการเรียนไว้ดังน้ี

ภพ เลาหไพบูลย์ ( 2537 ) ให้ความหมายผลลัมถุทธึ๋ทางการเรียน คือ พฤติกรรมที่ 
แลดงออกถึงความสามารถในการกระทำสิ่งหนึ่งลี่งใดที่ได้จากที่ไม่เคยกระทำได้หรีอกระทำได้น้อย 
ก่อนที่จะมีการเรียนการสอนซึ่งเป็นพฤติกรรมที่วัดได้

Good ( 1973 ) ให้ความหมายผลลัมฤทธิ้ทางการเรียน คือ ผลการละลมความรู้ 
ความลามารถในการเรียนทุกด้านเข้าด้วยกัน

Caroll ( อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2537 ) ให้ความหมาย ผลสัมฤทธิ๋ทางการเรียน 
คือ ผลสำเร็จทางการเรียนอันเนื่องมาจากความถนัดทางการเรียนความสามารถส่วนตัวที่จะเข้าใจ 
การลอนของครูความพยายามในการเรียนและเวลาที่ใช้ในการเรียนชองนักเรียน

โดยลรุปผลการเรียนทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ขนาดความสำเร็จท่ีได้จากกระบวน 
การเรียนการลอนท้ังด้านพุทธพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ส่วนประเภทของผลสัมฤทธทางการ 
เรียนวิทยาศาลตร์นน นักการศึกษาได้จำแนกไว้ตามลักษณะของวัตถุประลงค์ของการเรียนการ
ลอนท่ีแตกต่างกันไป ดังน้ี

Bloom ( 1956 อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2537 ) ได้จำแนกวัตถุประสงค์ทางการ 
เรียนการลอนเพ่ือให้เกิดผลสัมฤทธ้ิทางการเรียน 3 ด้าน คือ

1. ด้านพุทธพิสัย ( Cognitive domain ) คือ มุ่งพัฒนาการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกับ 
ความลามารถทางลมองหรือสติปัญญา ด้านความรู้ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การ 
สังเคราะห์ และการประเมินค่า
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2. ด้านจิตพิสัย ( Affective domain ) คือมุ่งพัฒนาคุณลักษณะด้านจิตใจ 
หรือความรู้สิกเกี่ยวกับความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว เป็นต้น

3. ด้านทักษะพิสัย ( Psychomotor domain ) คือมุ่งพัฒนาความสัมพันธ์ 
ระหว่างร่างกายและสมองที่มีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชำนาญในการดำเนิน 
งานต่างๆ

วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของ Klopfer ( อ้างถึง 
ใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2537 ) มุ่งเน้นให้นิ’กเรือนมีความสามารถทางวิทยาศาสตร์ด้านต่างๆ คือ

1. ความรู้ความเข้าใจ ( Knowledge and comprehension ) ซึงอาจได้มา 
จากกระบวนการค้นคว้าทางวิทยาศาสตร์

2. กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ( Process of scientific 
inquiry ) นักเรียนได้แสดงพฤติกรรมถึงการมีส่วนร่วมเนการสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง

3. การนำความรู้และวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ ( Application of 
scientific knowledge and method )

4. ทักษะปฏิบัติการในการใช้เครื่องมือ ( Manual skills ) สามารถพัฒนา 
ทักษะการใช้เครื่องมือปฏิบัติและใช้เทคนิคในการทดลองทั่วๆ ไปได้อย่างปราณีตและปลอดภัย

5. เจตคติและความสนใจ ( Attitudes and intrests ) ให้นักเรียนได้มี 
พัฒนาการเกี่ยวกับเจตคติและความสนใจวิทยาศาสตร์

6. แนวโน้มในทางวิทยาศาสตร์ ( Orientation ) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีโลกทัศน์ 
ที่กว้างและลามารถปรับตัวได้ดี

คณะกรรมการลาชาวิทยาศาลตร์คืกษาของสมาคมอเมริกันเพื่อความก้าวหน้าทาง 
วิทยาศาสตร์รองสหรัฐอเมริกา ( The American Association for the Advancement of 
Science: AAAS ) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ทั่วไปในการสอนวิทยาศาสตร์ไว้ 5 ด้าน ( AAAS อ้าง 
ถึงไน ภพ เลาหไพบูลย์, 2537 ) คือ

1. ด้านความรู้ สามารถอ่านและบอกความหมายของข้อเท็จจริงทาง 
วิทยาศาสตร์และมโนมติทางวิทยาศาสตร์อีกทั่งสามารถประยุกต็ใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์

2. ด้านทักษะในการใช้เครื่องมือ มีทักษะในการใช้เครื่องมือวิทยาศาสตร์ 
ตีความหมายข้อมูล และจ้ดทำแผนที่ กราฟ แผนภูมิ และตารางที่เหมาะสมก ับปัญหาได้

3. ด้านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มืทักษะในการแก้ปัญหาด้วยกระบวน 
การทางวิทยาศาสตร์ที่ต้องอาตัยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ( Scientific Method) ทักษะกระบวน
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การทางวิทยาศาสตร์ ( Science Precess Skill ) และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ( Science 
Attitude )

4. ด้านเจตคติทางวิทยาศาสตร์มีเจตคติทางวิทยาศาสตร์ เซ่น เป็นคนใจ 
กว้างยอมรบข้อเท็จจริงใหม่ประกอบการพิจารณา ยังไม่สรุปจนกว่าจะมีช้อเท็จจริงเพียงพอ 
เป็นต้น

5. ด้านความนิยมวิทยาศาสตรํ มีความสนใจในวิทยาศาสตร์โดยการอ่าน การ 
รวบรวมการศึกษา หรือการเข้าร่วมในกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ เป็นการใช้เวลาว่าให้เป็นประโยชน์

ในการกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการลอนวิทยาศาสตร์น้ันเพ่ีอให้นักเรียนมีผล 
ลัมถุทธ้ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ทุกด้านสูงข้ึน นั้นคือนักเรียนมีความรู้ความสามารถวิทยาศาสตร ์
น้ันเอง ซึ่งลักษณะของผู้มีความรู้ความสามารถทางวิทยาศาสตร์ นั้นต้องมีลักษณะตามท่ี
Collette and Chiapetta ( อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2537 ) ได้เสนอไว้ ดังน้ี

1. มีพ้ึนความรู้วิทยาศาสตร์ท่ีเพียงพอ เป็นความรู้เก่ียวกับข้อเท็จจริง มโนมติ 
และทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ รวมท้ังมีความลามารถท่ีประยุกต่ใช้ความรูน้ัน

2. มีความเข้าใจในแนวทางวิทยาศาสตร์และธรรมชาติวิทยาศาสตร์
3. มีเจตคติท่ีดีตอวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
4. มีความซ่ึนชมต่อคุณค่าของวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีในลังคม และมี 

ความรู้ว่า วิทยาศาสตร์เป็นพ้ืนฐานต่างๆ ในลังคม
5. มีทักษะกระนวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีช่วยให้ทำงานได้ผลดี ใช้เวลาว่างให้ 

เป็นประโยชน์ และทำงานให้ลังคมท้ัวไปได้ดี
6. มีความเข้าใจในส่ิงแวดล้อมได้ดีข้ึน อันเป็นผลเน่ืองมาจากการลอนวิทยา

ศาสตร์

ผลลัมถุทธ้ิทางด้านการเรียนวิทยาศาสตร์ ในการวัดผลลัมถุทธ้ิด้านน้ีมุ่งวัดพถุติกรรม 
ท่ีเกิดจากความสามารถทางสมองหรือด้านสติปัญญาของนักเรียน เม่ือผ่านกระบวนการเรียนการ 
ลอนแล้ว ตามหลักสูตรของ Klopfer ( อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2537 ) มุ่งเน้นการวัดพถุติกรรม 
4 ด้าน คือ ความรู้ ความเข้าใจ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์การนำความรู้ และกระบวนการทาง 
วิทยาศาสตร์ไปใช้ ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี

1. พฤติกรรมด้านความรู้ หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงว่านักเรียนมีความจำเร่ือง 
ต่าง  ๆ ท่ีได้ริบจากการค้นคว้าด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จากการอ่านหนังลือและพีงคำ 
บรรยายเป็นต้น ความรู้ทางวิทยาศาสตร์แบ่งออกเป็น 9 ประ๓ ทคือ
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1.1 ความรู้เก่ียวกับข้อเท็จจริง เป็นความจริงเฉพาะท่ีเล็กท่ีสุดของความ 
รู้ช่ึงมีอยู่แล้วในธรรมชาติ ลามารถสังเกตเห็นได้โดยตรงและทดสอบซ้ําแล้วได้ผลเหมือนเดิมทุก
ma

1.2ความรู้เก่ียวกับคำศัพท์ทางวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นศัพท์เฉพาะทาง 
วิทยาศาสตร์คำนิยามศัพท์และการไซ้ศัพท์ท่ีถูกต้อง

1.3 ความรู้เก่ียวกับมโนมติทางวิทยาศาสตร์ หรือความคิดรวบยอด คือ 
การนำความจริงเฉพาะหลายข้อท่ีมืความเก่ียวข้องกันมาผสมผสานกันเป็นรูปไหม่

1.4 ความรู้เก่ียวกับข้อตกลง หมายถึง ข้อตกลงร่วมกันของนักวิทยา 
ศาสตร์ไนการใช้อักษรปอ สัญลักษณ์และค่าเครื่องหมายต่างๆ แทนคำพูดเฉพาะ

1.5 ความรู้เก่ียวกับแนวโน้มและลำดับช้ันตอน ปรากฏการณ์ธรรมชาติ 
บางอย่างมืการหมุนเวียนเป็นวัฎจักร เป็นวงจรชีวิต ซ่ึงสามารถบอกลำดับช้ันตอนของปรากฎ 
การณ์ต่างๆ ได้ถูกต้อง

1.6 ความรู้เก่ียวกับการจำแนกประเภท จัดประ๓ ทและเกณฑ์ ไนการ 
แบ่งส่ังต่าง  ๆ ออกเป็นประ๓ ทน้ัน ต้องมีเกณฑ์เป็นมาตรฐานในการแบ่ง ผู้เรียนต้องบอกหมวดหมู่ 
ของส่ิงของหรือปรากฎการณ์ต่างๆ ได้ตามท่ีนักวิทยาศาสตร์กำหนดไว้และลามารถจดจำลักษณะ 
หรือคุณลมปติซ่ึงไซ้เป็นเกณฑ์ได้

1.7 ความรู้เก่ียวกับเทคนิคและกรรมวิธีทางวิทยาศาสตร์เน้นเฉพาะ 
ความสามารถท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้เท่าน้ัน เป็นความรู้ท่ีได้รับจากการบอกเล่าของครูหรือจากการอ่าน 
หนังลือไม่ใช่ความรู้เท่าน้ัน เป็นความรู้ท่ีได้จากการบอกเล่าของครูหรือจากการอ่านหนังลือไม่ใช่ 
ความรู้ท่ีได้มาจากกระบวนการเสาะแสวงหาความรู้

1.8 ความรู้เก่ียวกับหลักการและกฎวิทยาศาสตร์ หลักการ เป็นความ 
จริงท่ีไซ้เป็นหลักอ้างอิง ได้จากการนำมโนมติหลายอันท่ีมืความเก่ียวข้องกันมาผสมผสานกันเป็น 
รูปใหม่เป็นหลักการทางวิทยาศาสตร์ ส่วนกฎวิทยาศาสตร์ คือหลักการท่ีเน้นความสัมพันธ์ระหว่าง 
เหตุกับผล ซ่ึงนับว่าเป็นข้อสรุปท่ีไม่ข้บซ้อนมากนัก

1.9 ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์หมายถึง ข้อความท่ีไซ้ 
อธิบายและพยากรณ์ปรากฎการถm าง  ๆ เป็นแนวคิดหลักท่ีใซ้อธิบายได้อย่างกว้างขวางในวิชา 
น้ันๆ

2. พฤติกรรมด้านความเข้าไจ หมายถึง พฤติกรรมท่ีนักเรียนไซ้ความคิดท่ีสูง 
กว่าความรู้ ความจำ ซ่ึงแบ่งเป็น 2 ประเภท ดังน้ี
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2.1 ความเข้าใจข้อเท็จจริง วิธีการ กฎเกณฑ์ หลักการ และ'ทฤษฎีต่าง  ๆ
คือสามารถบรรยายในรูปแบบใหม่ท่ีแตกต่างจากรูปแบบท่ีเคยเรีขนมา

2.2 การแปลความหมายรองความรู้ในรูปลักษณ์หน่ึงใปเป็นอีก 
ลัญลักษณ์หน่ึง มีความเข้าใจเก่ียวกับการแปลความหมายรองข้อเท็จจริง คำศัพท์ มโนมติ หลัก 
การ และ ทฤษฎี ท่ีอยู่ในรูปซองสัญลักษณ์หน่ึงไปเป็นรูปลัญลักษณ์อ่ืนได้

3. พฤติกรรมด้านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง พฤติกรรมท่ีนักเรียน 
แสวงหาความรู้และวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการวิทยาศาสตร์ ซ่ึงการดำเนินการต้องอาศัยวิธี 
การทางวิทยาศาสตร์ ( Scientific Method ) ทักษะกระบวนการทางวิทยาสาสตร์ ( Science 
Process Skill )

วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ( Scientific Method ) เป็นวิธีการใช้แสวงหาความรู้และแก้ 
ปัญหาต่างๆ Carin and ร น ทd ( 1980 อ้างถึงใน สุกัญญา กตัญญ, 2542 ) ได้เสนอร้ันตอนดังน๋ี

1. ระบุปัญหา
2. ต้ังสมมติฐาน
3. ทำการทดลอง
4. ลังเกตขณะทดลอง
5. รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล
6. ตรวจสอบข้อมูล
7. สรุปผลการทดลอบ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เปรียบเสมือนเครื่องมือที่จำเป็นในการใช้แสวง 
หาความรู้และแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ประ๓ ทใหญ่  ๆ (The American Association for the 
Advancement of Science อ้างถึงใน ลุว้ฒน์ นิยมค้า, 2531) ด้งน้ี

3.1 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์รันพ้ืนฐาน ( Basic Science
Process Skill )

3.2 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์รันผสม ( Integrated Science
Process Skill)

ทักษะท้ัง 2 ประ๓ ทมีรายละเอียดศังน้ี
3.1 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ร้ันพ้ืนฐาน ประกอบด้วยทักษะสำคัญ

8 ทักษะ คือ
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3.1.1 ทักษะการสังเกต หมายถึง ความสามารถในการใช้ประลาทสัมผัส 
อย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่างรวมกัน เช้าสัมผัสโดยตรงกับวัตถุหรือปรากฏการณ์โดยมีจุด 
ประสงคํท่ีจะหาข้อมูลซ่ึงเป็นรายละเอียดซองส่ิงของน้ันๆท้ังน้ัโดยไม่ใช้ประลบการณ์และความ 
คิดเห็นของผู้สังเกตในการเสนอข้อมูล

3.1.2 ทักษะการวัด หมายถึง ความลามารถในการใช้เคร่ืองมือวัดหา 
ปริมาณของส่ิงของต่าง  ๆ โดยมีหน่วยกำกับเสมอ และรวมไปถึงการเลือกใช้เคร่ืองมีอใด้อย่างถูก 
ต้องเหมาะสมต่อส่ิงท่ีต้องการวัด

3.1.3 ทักษะในการใช้เลขจำนวน หมายถึง ความลามารถในการบวก 
เลขหารตัวเลขท่ีแสดงค่าปริมาณของส่ิงใดส่ิงหน่ึงซ่ึงใต้จากการสังเกต การวัด การทดลองโดยตรง 
หรือจากแหล่งอ่ืน  ๆ อีกทอดหน่ึง ท้ังน้ีตัวเลขท่ีนำมาบวก ลบ คูณ และหารน้ันจะต้องแสดงค่า 
ปริมาณในหน่วยเดียวกัน ตัวเลขใหม่ท่ีใต้จากการคำนวณจะช่วยให้ลามารถส่ึอความหมายไต้ตรง 
ตามท่ีต้องการและชัดเจนย่ิงข้ึน

3.1.4 ทักษะการจำแนกประ๓ ท หมายถึง ความลามารถในการจัดแบ่ง 
หรือเรืองลำตับวัตถุหรือส่ิงท่ีอยู่ในปรากฏการณ์ต่าง  ๆ ออกเป็นพวก  ๆ โดยมีเกณฑ์ไนการจัดแบ่ง 
เกณฑ์ตังกล่าวอาจใช้ความเหมือน ความแตกต่าง หรือความสัมพันธ์อย่างใดอย่างหน่ึงก็ใต้

3.1.5 ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างมิติกับมิติและมิติกับเวลา 
หมายถึง ความลามารถในการหาความสัมพันธ์ระหว่าง 3 มิติ กับ 2 มิติ ระหว่างตำแหน่งท่ีอยู่ของ 
วัตถุหน่ึงกับอีกวัตถุหน่ึง ระหว่างมิติของวัตถุกับเวลา ซ่ึงใต้แก่ความสัมพันธ์ระหว่างการเปล่ียน 
ตำแหน่งท่ีอยู่ของวัตถุกับเวลาหรือระหว่างลเปสของวัตถุท่ีเปล่ียนไปกับเวลา

3.1.6 ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล หมายถึง ความสามารถในการ 
นำข้อมูลท่ีใต้จากการสังเกตวัตถุหรือปรากฏการณ์ไปสัมพันธ์กับความรู้ หรือประลบการณ์เดิมเพ่ือ 
ลงข้อสรุปหรืออธิบายปรากฏการณ์หรือวัตถุน้ัน การลงความเห็นจากข้อมูลอาจจำแนกออกเป็น 2 
ประ๓ ท คือ การลงความเห็นท่ีเป็นข้อสรุปเก่ียวกับส่ิงต่าง  ๆ แต่ละอย่างและท่ีอธิบายความ 
สัมพันธ์ของส่ิงต่าง  ๆในปรากฏการณ์

3.1.7 ทักษะการจัดกระทำและส่ึอความหมายข้อมูล หมายถึง ความ 
สามารถในการนำข้อมูลดิบท่ีใต้จากการสังเกต การทดลอง หรือจากแหล่งอ่ืนท่ีมีข้อมูลดิบอยู่แล้ว 
มาจัดกระทำเสือใหม่ โดออาตัอวิธีการต่าง  ๆ เช่น การจัดเรียงลำตับ การจัดแอกประ๓ ท การหา 
ค่าเฉล่ีย เป็นต้น แล้วนำข้อมูลท่ีจัดกระทำแล้วน้ันมาเลนอหรือแลดงให้บุคคลอ่ืนเข้าใจ ความ 
หมายของข้อมูลดิบชุดน้ันดีข้ึน โดยอาตัยเสนอด้วยรูปแบบต่าง  ๆ เช่น ตาราง แผนภูมิ แผนภาพ 
กราฟ สมการ เป็นต้น
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3.1.8 หักษะการทำนาย หมายถึง ความสามารถในการทำนายหรอคาด 
คะเนส่ิงท่ีจะเกิดล่วงหน้า โดยอาด้ยการสังเกตปรากฏการณ์ท่ีเกิดซ้ํา  ๆ หรือความรู้ท่ีเป็น'หสักการ 
กฎ หรือทฤษฎีในเร่ืองน้ันมารช่วยในการทำนาย

3.2 หักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขนผสม ประกอบด้วยหักษะสำคัญ 5
หักษะคือ

3.2.1 หักษะการกำหนดและควบคุมคัวแปร หมายถึง ความสามารถใน 
การกำหนดว่าอะใรเป็นคัวแปรต้น และอะไรเป็นคัวแปรตามในปรากฏการณ์หน่ึง  ๆ ท่ีต้องการจะ 
ศึกษา โดยท่ัวไปในปรากฏการณ์หน่ึง  ๆ จะมืปฎิสัมพันธ์ระหว่างคัวแปรคู่หน่ึงเป็นอย่างน้อยซ่ึงใน 
การศึกษาปรากฏการณ์น้ันจำเป็นท่ีจะต้องสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ฃองคัวแปร ท่ีเป็นลาเหตุ 
และเป็นคัวแปรท่ีเป็นผล และลามารถควบคุมคัวแปรท่ีเป็นลาเหตุอ่ึน ในขณะท่ีศึกษาคัวแปรท่ีเป็น 
ลาเหตุคัวใดคัวหน่ึง

3.2.2 หักษะการต้ังสมมติฐาน หมายถึง ความลามารถในการให้ข้อสรุป 
หรือคำอธิบาย ซ่ึงเป็นคำตอบล่วงหน้าก่อนท่ีจะดำเนินการทดลองเพ่ีอตรวจลอบความถูกต้องเป็น 
จริงในเร่ืองน้ัน  ๆ ต่อไป สมมติฐานเป็นข้อความท่ีแสดงการคาดคะเนซ่ึงอาจเป็นข้อสรุปของส่ิงท่ีไม่ 
สามารถตรวจลอบโดยการสังเกตได้โดยตรง หรืออาจเป็นข้อความท่ีแสดงความสัมพันธ์ท่ีเซ่ึอว่าจะ 
เกิดข้ึนระหว่างคัวแปรต้นกับคัวแปรตาม ข้อความของสมมติฐานกำหนดข้ึนโตยอาคัยการสังเกต 
ประกอบความ! ประสบการณ์ กฎ หสักการ และทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง

3.2.3 หักษะในการกำหนดนิยามเซิงปฎิบ้ติการ หมายถึง ความสามารถ 
ในการระบุความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ีลามารถสังเกตได้ เพ่ีอความเข้าใจตรงกันในส่ิงท่ีใม่สามารถ 
สังเกตได้ซ่ึงการระบุความสัมพันธ์ด้งกล่างเป็นส่ิงจำเป็น«ย่างย่ิงในการปฏิบติการทดลองต่อไป

3.2.4 หักษะการทดลอง หมายถึง ความลามารถในการดำเนินการตรวจ 
สอบสมมติฐานโดยการทดลอง ซ่ึงเร่ิมต้ังแต่การออกแบบการทดลอง การปฎิบํติการทดลองตาม 
ข้ันตอนท่ีออกแบบไว้ ตลอดจนการใช้วัสดุอุปกรณ์ได้อย่างถูกต้อง

3.2.5 หักษะการตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป หมายถึง ความ 
สามารถในการบรรยายความหมายของข้อมูลท่ีได้จัดกระทำ และอยู่ในรูปท่ีใช้ส่ือความหมายแล้ว 
ซ่ึงจะนำไปสู่การระบุความสัมพันธ์ชองข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับคัวแปรท่ีต้องการศึกษา

2.7 งาน'วจัิยทึเ๋ก่ีอวฃอ้ง

สุราดา มุ่งช่อนกลาง ( 2540 ) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนวิชา 
วิทยาศาสตร์และความร่วมมือในการทำงานกลุ่มระหว่างน้กเรียนม้ธยมศึกษาตอนต้นที่เรือนด้วย
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กัซญา โม้สา ( 2538 ) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ้ีทางการเรียนวิชาวิทยา 
ศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ระหว่างกลุ่มท่ีได้!บ่การลอนแบบสืบลอบท่ีมืระคับการสืบ 
ลอบต่างกัน พบว่า ผลลัมๆ ทธ้ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ และการนำความรู้และวิธีการทาง 
วิทยาศาสตร์ไปไซ้ ของนักเรียนท้ังลามกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมืนัยสำคัญทางลถิติท่ีระคับ .05

สุวรรณ์ ชอบรูป ( 2540 ) ได้ศึกษา การพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกห้องเรียนเพ่ีอ 
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สำหร้บเด็กว้ยอนุบาล พบว่า หลังการทดลองใช้ 
โปรแกรม ฯ นักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการทดลองสูงข้ึนกว่า 
ก่อนการทดลองใช้โปรแกรมอย่างมืนัยสำคัญทางสถิติท่ีระคับ .01

พนอ ปานชา ( 2538 ) ได้ศึกษา ผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนและพฤติกรรมการเรียนกลุ่ม 
สร้างเสริมประลบการถH วิต ซองนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีใช้สัญญาการเรียน พบว่าผล 
สัมฤทธ้ิทางการเรียนกลุ่มสร้างเสริมประลบการณ์ชีวิตของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที 6 ท่ีเรียน 
โดยใช้สัญญาการเรียนเฉล่ียสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมืนัยสำคัญทางสถิติท่ีระคับ .05

วราภรณ์ ภูละคร ( 2532 ) ได้ศึกษา การพัฒนาถิจกรรมส่งเสริมทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาลตร์ ลำห!บ่นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ปีการศึกษา 2532 ของโรงเรียนในลังกัด 
สำนักงานการประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา จำนวน 50 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 25 คน 
กลุ่มควบคุม 25 คน การแบ่งกลุ่มดังกล่าว ใช้วิธีการจับคู่คะแนน ผลการศึกษาพบว่า ผลลัมฤทธ 
ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมืนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

พจนีย์ วราลักษณ์ ( 2530 ) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบสัมฤทธ๋ึผลด้านทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยวิธีสาธิตเงียบกับวิธี 
สาธิต ปีการศึกษา 2527 โรงเรียนสุเหร่าบ้านไร่ สังกัดสำนักงานการประถมศึกษาจังหวัด 
ลมุทรปราการ จำนวน 50 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 25 คน กลุ่มท่ี 1 เรียนด้วย 
วิธีสาธิตเงียบ กลุ่มท่ี 2 เรียนด้วยวิธีสาธิต ผลการศึกษาพบว่า

ว ิธ ีก า ร แ บ บ ร ่ว ม ม ือ ท ี่เป ็น ท า ง ก า ร ก ับ !ม ่เป ็น ท า ง ก า ร  ม ืผ ล ล ัม ฤ ท ธ ิ้ท า ง ก า ร เร ีย น ว ิช า ว ิท ย า ค า ล ต ร ์แ ต ก

ต ่า ง ก ัน อ ย ่า ง ม ืน ัย ส ำ ค ัญ ท า ง ส ถ ิต ิท ี่ร ะ ด ้บ  .05
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1. นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วย'วิธีลาธิตเงียบมีผลลัมฤทธ้ิด้าน1ทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองสอนอย่างมีนัยลำคัญท่ีระด้บ .05

2. นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสาธิตมีผลลัมฤทธิ้ด้านทักษะกระบวนการทาง 
วิทยาศาสตร์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองสอนอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05

3. นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสาธิตเงียบกับวิธีสาธิตมีผลลัมฤทธด้านทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการทดลองลอนไม่แตกต่างกันท่ีระคับความมีนัยสำคัญ .05

4. นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสาธิตเงียบกับวิธีลาธิตมีความคงทนของทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไม่แตกต่างกันท่ีระดับความมีนัยสำคัญ .05

ด้วยเหตุผลด้งกล่าวข้างต้น ผู้วิจ้ยจึงสนใจท่ีจะศึกษาและดำเนินกิจกรรมการเรียน 
การสอนวิทยาศาสตร์โดยการไซ้ของเล่นมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือเป็นการพัฒนา 
ผลลัมฤทธีทางการเรียนวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน 
ประถมศึกษาปี ท่ี 6
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