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แผนการจัดประสบการณ์กจิกรรมเกมการศึกษา ชุดไข่นุ้ยชวนไขปริศนา  

เพือ่ส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  

สาระทีค่วรเรียนรู้   เร่ืองราวเก่ียวกบับุคคลและสถานท่ีแวดลอ้มเด็ก      หน่วยการเรียนรู้  โรงเรียนของพระราชา 
แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  3              เหตุการณ์ปัญหา  ปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัตนเอง                

สัปดาห์ที ่ .....                                      เวลา  30 นาท ี (14.00-14.30 น.)  

สอนวนัที ่ ......................................... 

 

 

  

 

 มาตรฐาน  ตัวบ่งช้ี สภาพพงึประสงค์ 

มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารได้
เหมาะสมกบัวยั 

ตวับ่งช้ีท่ี 1 สนทนาโตต้อบ / 
เล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 

สภาพท่ีพึงประสงคท่ี์ 1 สนทนา
โตต้อบ / เล่าเป็นเร่ืองราวได ้

มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการ
คิดและการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมตาม
วยั 

ตวับ่งช้ีท่ี 2 แกปั้ญหาในการ
เล่นหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ 

สภาพท่ีพึงประสงคท่ี์ 1 พยายามหาวธีิ
แกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

สภาพท่ีพึงประสงคท่ี์ 2 ตดัสินใจเร่ือง
ง่ายๆ และยอมรับผลท่ีเกิดข้ึน 

มาตรฐานท่ี 12 มีเจตคติท่ีดีต่อการ
เรียนรู้ และมีวธีิในการแสวงหาความรู้ 

ตวับ่งช้ีท่ี 1 สนใจเรียนรู้ส่ิง
ต่าง ๆ รอบตวั 

สภาพท่ีพึงประสงคท่ี์ 1 ร่วมกิจกรรม
ดว้ยความสนใจ ตั้งแต่ตน้จนจบอยา่งมี
ความสุข 

ตวับ่งช้ีท่ี 2 แสวงหาค าตอบ
ดว้ยวธีิการท่ีหลากหลาย 

สภาพท่ีพึงประสงคท่ี์ 1 ถามค าถาม / 
แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ี
สนใจ 

สภาพท่ีพึงประสงคท่ี์ 3 เช่ือมโยง
ความรู้และทกัษะต่างๆใชใ้น
ชีวติประจ าวนัไดดี้  
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2.1  เด็กบอกและวาดภาพวธีิการแกปั้ญหาได ้

2.2  เด็กคิดและตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุดได ้

2.3  เด็กเล่นเกมวาดภาพไขปัญหาและเรียงล าดบัการแกปั้ญหาได ้

2.4  เด็กร่วมกิจกรรมดว้ยความสนใจและมีความสุข 

 

 

 3.1 สาระทีค่วรเรียนรู้ 

  1) ความรับผิดชอบต่อหนา้ท่ีและการตรงต่อเวลา 

  2) การปฏิบติัตนในการไปโรงเรียน 

  3) วธีิแกปั้ญหาการไปโรงเรียนไม่ทนัเขา้แถว  

                3.2 ประสบการณ์ส าคัญ 

 1) การสนทนา แลกเปล่ียนความคิดเห็นและการเคารพความคิดเห็นของผูอ่ื้น 

 2) การบอกและอธิบายวธีิการแกปั้ญหา 

 3) การวาดภาพวธีิการแกปั้ญหา 

 4) การลงความเห็นและการตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด 

 5) การเล่นเกมวาดภาพไขปัญหา  

 6) การเรียงล าดบัวธีิการแกปั้ญหา 

 7) การท่องค าคลอ้งจอง 

 8) การพดูหนา้ชั้นเรียน 

 9) การร่วมกิจกรรมดว้ยความสนใจและมีความสุข 

 10) การท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกบัผูอ่ื้น  
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4.1 ขั้นน า 

1)  ครูเตรียมเด็กให้สงบก่อนด าเนินกิจกรรมด้วยการฝึกสมาธิโดยให้เด็กท่องค าคล้องจอง  

“มาโรงเรียนสนุกจงั” 2 คร้ัง 

4.2 ขั้นสอน 

 1)  ครูแนะน าช่ือเกมวาดภาพไขปัญหา สถานการณ์ปัญหา “ไข่นุย้ไปโรงเรียน” 

 2) ครูแนะน าอุปกรณ์และสาธิตวิธีการเล่นเกมวาดภาพไขปัญหา  สถานการณ์ปัญหา “ไข่นุ้ยไป

โรงเรียน” 

 3) เด็กแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน  โดยใชก้ลุ่มเดิมของกิจกรรมวนัท่ี 2 

 4) เด็กเลือกหวัหนา้กลุ่มโดยตอ้งไม่ซ ้ ากบัผูท่ี้เป็นหวัหนา้กิจกรรมของวนัท่ี 1-2 และหลงัจากนั้นให้

หวัหนา้กลุ่มออกมาหยบิอุปกรณ์ในการเล่นเกมวาดภาพไขปัญหาท่ีมุมเกมการศึกษา  

 5) เด็กแต่ละกลุ่มดูบตัรภาพสมบูรณ์สถานการณ์ปัญหา “ไข่นุ้ยไปโรงเรียน” แลว้สนทนาเร่ืองราว

จากบตัรภาพสมบูรณ์ จากนั้นครูใชค้  าถามเพื่อกระตุน้ให้เด็กคิดเก่ียวกบัวิธีการแกปั้ญหาจากสถานการณ์ปัญหา 

“ไข่นุย้ไปโรงเรียน” โดยครูใชค้  าถาม 

  - เด็กๆคิดวา่สาเหตุส าคญัท่ีท าใหไ้ข่นุย้ไปโรงเรียนสายคืออะไร 

   - การไปโรงเรียนสายท าใหเ้กิดผลเสียอยา่งไรบา้ง 

   - ถา้เด็กๆไปโรงเรียนสายแลว้เพื่อนก าลงัยนืเขา้แถวเด็กๆจะท าอยา่งไร 

   - เด็กๆจะท าอยา่งไรใหไ้ปถึงโรงเรียนแต่เชา้ทุกวนั 

6) ครูเปิดโอกาสใหส้มาชิกในกลุ่มทุกคนไดคิ้ดวธีิการแกปั้ญหาและเล่าใหส้มาชิกในกลุ่มของตนเอง

ฟังจากนั้นสมาชิกในแต่ละกลุ่มลงความเห็นในการเลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุดมา 1 วิธี เม่ือกลุ่มไหนไดข้อ้สรุป

แลว้ตอ้งรีบยกมือบอกครูเพื่อให้ครูจดบนัทึกลงในกระดานแผน่ใหญ่ โดยแต่ละกลุ่มตอ้งไม่ซ ้ ากนั หากกลุ่มไหน

ซ ้ ากบัเพื่อนกลุ่มอ่ืนตอ้งคิดหาวธีิแกปั้ญหาใหม่  

7) เม่ือทุกกลุ่มน าเสนอวิธีการแกปั้ญหาครบแลว้ จากนั้นสมาชิกในแต่ละกลุ่มร่วมกนัวางแผนและ

ช่วยกนัวาดภาพวธีิการแกปั้ญหาของกลุ่มตนเองลงในบตัรวาดภาพไขปัญหา 

8) ตัวแทนเด็กแต่ละกลุ่มน าบัตรวาดภาพไขปัญหาท่ีช่วยกันวาดออกมาเล่าหน้าชั้ นเรียนจน 

ครบทุกกลุ่ม 
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9) สมาชิกในห้องเรียนร่วมกนัระดมความคิดและลงความเห็นในการเรียงล าดบัวิธีการแกปั้ญหาท่ี

ควรท าเป็นล าดบัแรกไปจนถึงล าดบัสุดทา้ยลงในกระดานปริศนาท่ี 3 โดยครูใชค้  าถาม 

   - จากวธีิการแกปั้ญหาของทุกกลุ่ม เด็กๆคิดวา่เราควรท าอะไรเป็นอนัดบัแรกและควรท า

อะไรในล าดบัรองลงมาจนถึงล าดบัสุดทา้ย 

10) ครูตรวจผลงานเด็กและกล่าวชมเชย  

4.3 ข้ันสรุป  

1)  เด็กและครูร่วมกนัสรุปเก่ียวกบัวธีิการแกปั้ญหาจากสถานการณ์ปัญหา “ไข่นุย้ไปโรงเรียน” และ

ใหต้วัแทนอาสาสมคัรเด็กออกมาสรุปหนา้ชั้นเรียน 

2) เด็กๆ ช่วยกนัเก็บอุปกรณ์ของเกมวาดภาพไขปัญหา ใส่ในกล่องให้เรียบร้อยและน าไปวางท่ีมุม

เกมการศึกษา 

3) ครูกล่าวชมเชยเด็กท่ีร่วมกิจกรรมดว้ยความตั้งใจ และเปิดโอกาสใหเ้ด็กกล่าวชมเชยเพื่อนๆ 

 

 
 
5.1 บตัรภาพสมบูรณ์กิจกรรมท่ี 3 เกมวาดภาพไขปัญหา  สถานการณ์ปัญหา “ไข่นุย้ไปโรงเรียน”  

ขนาด 20 X 30 เซนติเมตร จ านวน 1 ชุด  / กลุ่ม 
            5.2 บตัรวาดภาพไขปัญหา ขนาด 15  X 20 เซนติเมตร จ านวน 1 ช้ิน  / กลุ่ม 
 5.3 กระดาษปริศนาท่ี 3 จ านวน 1 แผน่  

 5.4 ค  าคลอ้งจอง “มาโรงเรียนสนุกจงั” 

5.5 กล่องใส่เกม 

5.6 สีเทียน จ านวน 1 กล่อง / 1 กลุ่ม 

5.7 กระดานแผน่ใหญ่ 

5.8 ปากกาเมจิก 
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6.1   วธีิการ 

  1) สังเกตการบอกและการวาดภาพวธีิการแกปั้ญหา 

 2) สังเกตการคิดและการตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด 

 3) สังเกตการเล่นเกมวาดภาพไขปัญหาและเรียงล าดบัการแกปั้ญหา 

 4) สังเกตการร่วมกิจกรรมดว้ยความสนใจและมีความสุข 

6.2 เคร่ืองมือ 

1) แบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการคิดแกปั้ญหา 

2)  แบบสรุปคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการคิดแกปั้ญหา 

 6.3  เกณฑ์การวดัผลและประเมินผล 

พฒันาการทีว่ดั ระดับ ผลการประเมิน เกณฑ์การให้คะแนน 
1. การบอกและการ
วาดภาพวธีิการ
แกปั้ญหา 
  

3 ดี เด็กสามารถบอกและวาดภาพวธีิการแกปั้ญหาไดด้ว้ย
ตนเองและถูกตอ้งทั้งหมด 

2 พอใช ้ เด็กสามารถบอกและวาดภาพวธีิการแกปั้ญหาไดด้ว้ย
ตนเองและถูกตอ้งบางส่วนหรือถูกตอ้งทั้งหมดเม่ือมี
ผูช้ี้แนะ 

1 ปรับปรุง เด็กไม่สามารถบอกและวาดภาพวธีิการแกปั้ญหาได้
หรือบอกและวาดภาพวธีิการแกปั้ญหาไม่ถูกตอ้ง 

2. การคิดและการ
ตดัสินใจเลือกวธีิการ
แกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด 

3 ดี เด็กสามารถคิดและตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีดี
ท่ีสุดไดด้ว้ยตนเองและถูกตอ้งทั้งหมด 

2 พอใช ้ เด็กสามรถคิดและตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีดี
ท่ีสุดไดด้ว้ยตนเองและถูกตอ้งบางส่วนหรือถูกตอ้ง
ทั้งหมดเม่ือมีผูช้ี้แนะ 

1 ปรับปรุง เด็กไม่สามารถคิดและตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหา
ท่ีดีท่ีสุดไดห้รือคิดและตดัสินใจเลือกวธีิการ
แกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุดไม่ถูกตอ้ง 

3. การเล่นเกมวาด
ภาพไขปัญหาและ

3 ดี เด็กเล่นเกมวาดภาพไขปัญหาและเรียงล าดบัการ
แกปั้ญหาไดถู้กตอ้งทั้งหมดดว้ยตนเอง  
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พฒันาการทีว่ดั ระดับ ผลการประเมิน เกณฑ์การให้คะแนน 
การเรียงล าดบัการ
แกปั้ญหา 

2 พอใช ้ เด็กเล่นเกมวาดภาพไขปัญหาและเรียงล าดบัการ
แกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเองและถูกตอ้งบางส่วนหรือ
ถูกตอ้งทั้งหมดเม่ือมีผูช้ี้แนะ 

1 ปรับปรุง เด็กไม่สามารถเล่นเกมวาดภาพไขปัญหาและ
เรียงล าดบัการแกปั้ญหาไดห้รือเล่นเกมวาดภาพไข
ปัญหาและเรียงล าดบัการแกปั้ญหาไม่ถูกตอ้ง 

4. การร่วมกิจกรรม
ดว้ยความสนใจและมี
ความสุข  
 

3 ดี เด็กสนใจและมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอยา่ง 
มีความสุขตลอดการจดักิจกรรม 

2 พอใช ้ เด็กสนใจและมีส่วนร่วมในการเล่นเกมอยา่ง 
มีความสุขบางช่วงเวลาท่ีตนสนใจ 

1 ปรับปรุง เด็กไม่สนใจและไม่มีส่วนร่วมในการเล่นเกม 

 

 

 

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................. 

 

..................................... 

(...........................................................) 

ผูอ้  านวยการโรงเรียน......................................... 
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8.1 จ านวนเด็กในช้ันเรียน   ...........   คน  ไม่มา   .........   คน  คือเลขท่ี    ........ 

 8.2 ผลการประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  

1)  การบอกและการวาดภาพวธีิการแกปั้ญหา   คิดเป็นร้อยละ ……….. 

   ไดร้ะดบั 3 จ  านวน ...............คน    คิดเป็นร้อยละ ……….. 

   ไดร้ะดบั 2 จ  านวน ...............คน    คิดเป็นร้อยละ ………. 

   ไดร้ะดบั 1 จ  านวน ...............คน    คิดเป็นร้อยละ ............. 

2) การคิดและการตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด  คิดเป็นร้อยละ ………. 

   ไดร้ะดบั 3 จ  านวน ................คน    คิดเป็นร้อยละ ............. 

   ไดร้ะดบั 2 จ  านวน ................คน    คิดเป็นร้อยละ ............. 

   ไดร้ะดบั 1 จ  านวน ...............คน    คิดเป็นร้อยละ ............. 

3)  การเล่นเกมวาดภาพไขปัญหาและการเรียงล าดบัการแกปั้ญหา  คิดเป็นร้อยละ ............. 

   ไดร้ะดบั 3 จ  านวน .................คน    คิดเป็นร้อยละ ............. 

   ไดร้ะดบั 2 จ  านวน .................คน    คิดเป็นร้อยละ ............. 

   ไดร้ะดบั 1 จ านวน .................คน    คิดเป็นร้อยละ ............. 

4) การร่วมกิจกรรมดว้ยความสนใจและมีความสุข   คิดเป็นร้อยละ ............. 

   ไดร้ะดบั 3 จ  านวน .................คน    คิดเป็นร้อยละ ………. 

   ไดร้ะดบั 2 จ  านวน ..................คน    คิดเป็นร้อยละ ………. 

   ไดร้ะดบั 1 จ านวน ..................คน    คิดเป็นร้อยละ ............. 

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 
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8.3  ปัญหา/อุปสรรค 

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

 

8.4  ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

 

   

ลงช่ือ..................................................... 

(..............................................) 

ต าแหน่ง........ วทิยฐานะ.................... 
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แบบบันทกึการสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

กจิกรรมที ่3  เกมวาดภาพไขปัญหา สถานการณ์ปัญหา “ไข่นุ้ยไปโรงเรียน” 

 
 
 
 

เลขที่ 

 
 
 
 

ช่ือ – สกุล 

พฤติกรรมความสามารถในการคิด
แก้ปัญหา 

รว
ม 

เฉ
ลีย่
ระ
ดบั

คุณ
ภา
พ 

แป
ลค

วา
มห

มา
ยร
ะด

บัคุ
ณภ

าพ
 

สรุ
ปผ

ล  
 ผ่
าน
 / ไ

ม่ผ่
าน

 

กา
รบ

อก
แล

ะก
าร
วา
ดภ

าพ
วิธี
กา
รแ
กป้ั

ญห
า 

กา
รคิ
ดแ

ละ
กา
รต
ดัสิ

นใ
จเลื

อก
วิธี
กา
ร

แก
ป้ัญ

หา
ที่ดี

ที่สุ
ด 

กา
รเล่

นเ
กม

วา
ดภ

าพ
ไข
ปัญ

หา
แล

ะก
าร

เรีย
งล

 าด
บัก

าร
แก

ป้ัญ
หา

 

กา
รร่
วม

กิจ
กร
รม

ดว้
ยค
วา
มส

นใ
จแ
ละ

มี
คว

าม
สุข

 

(3) (3) (3) (3) (12) (3.00) 

          
          
          

คะแนนรวมทั้งหมด       รวมจ านวนเด็ก (คน) 
เฉลีย่ร้อยละ       ดี=…...... ผา่น =......... 

คะแนนของระดบัคุณภาพ       พอใช=้…… ไม่ผา่น=…... 

แปลความหมายระดบัคุณภาพ       ปรับปรุง=…  

 
หมายเหตุ 
 เกณฑก์ารประเมินผลของแบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการคิดแกปั้ญหาใชเ้กณฑ ์
ดงัน้ี 
 ดี   ค่าคะแนน 3  หมายถึง มีระดบัคะแนนเฉล่ียอยูใ่นช่วง  2.51 – 3.00 
 พอใช ้  ค่าคะแนน 2  หมายถึง มีระดบัคะแนนเฉล่ียอยูใ่นช่วง  2.00 - 2.50 
 ปรับปรุง ค่าคะแนน 1  หมายถึง มีระดบัคะแนนเฉล่ียอยูใ่นช่วง  1.00 – 1.99 
เกณฑผ์า่น ใชร้ะดบัคุณภาพตั้งแต่ 2.00 ข้ึนไป  (อยูใ่นระดบัพอใช)้ 
 

ลงช่ือ..................................................... 

(..............................................) 

ต าแหน่ง........ วทิยฐานะ.................... 
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  แบบสรุปคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

กจิกรรมเกมการศึกษาชุดที ่1  สถานการณ์ปัญหา “ไข่นุ้ยไปโรงเรียน” 

 
ที ่

 
ช่ือ – สกลุ 

ผลคะแนน 

รว
มค

ะแ
นน

ทั้ง
หม

ด 
 คดิ

เป็
นร้

อย
ละ

 

แป
ลค

วา
มห

มา
ยร
ะด

บั

คุณ
ภา
พ 

 สรุ
ปผ

ล  
 ผ่
าน
 / ไ

ม่ผ่
าน

 

วนั
ที ่
1 

 วนั
ที ่
2 

วนั
ที ่
3 

(3.00) (3.00) (3.00) (9.00) (100.00) 

         
         
         
         

รวม      รวมจ านวนเดก็ (คน) 

ร้อยละ      ดี=…............... ผา่น=……… 

แปลความหมายระดบัร้อยละ      พอใช=้……… ไม่ผา่น=…... 

      ปรับปรุง=…… 
 

 
หมายเหตุ 
 เกณฑก์ารประเมินผลของแบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการคิดแกปั้ญหา ใชเ้กณฑ ์
ดงัน้ี 
 ดี   หมายถึง  มีระดบัร้อยละอยูใ่นช่วง   80.00  – 100.00 
 พอใช ้  หมายถึง  มีระดบัร้อยละอยูใ่นช่วง    60.00 – 79.99 
 ปรับปรุง หมายถึง  มีระดบัร้อยละอยูใ่นช่วง   0.00 – 59.99 
 เกณฑผ์า่น ใชร้ะดบัคุณภาพ พอใช ้ ไดค้ะแนนร้อยละ 60 ข้ึนไป  

 
 
 

ลงช่ือ..................................................... 

(..............................................) 

ต าแหน่ง........ วทิยฐานะ.................... 
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     ภาคผนวก 
 

เกมการศึกษาชุดที ่1 ไข่นุ้ยไปโรงเรียน   
กจิกรรมที ่3  เกมวาดภาพไขปัญหา สถานการณ์ปัญหา “ไข่นุ้ยไปโรงเรียน” 

ภาพสมบูรณ์ 
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  บัตรวาดภาพไขปัญหา  

 

 

บัตรวาดภาพไขปัญหา 

 

บัตรวาดภาพไขปัญหา 

 

บัตรวาดภาพไขปัญหา 

 

บัตรวาดภาพไขปัญหา 

 

บัตรวาดภาพไขปัญหา 

 

บัตรวาดภาพไขปัญหา 

 

บัตรวาดภาพไขปัญหา 

 

บัตรวาดภาพไขปัญหา 
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 กระดานปริศนาที ่3 
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                                                                           ค าคล้องจอง 

  มาโรงเรียนสนุกจัง 

          

ธณชันันท์ พรหมแทนสุด 

เอก้อ้ี เอก้ เอก้  เป้ก เป้ก โป้ก โป้ก 

อาบน ้ากินโจก้   ก่อนไปโรงเรียน 

เล่าเรียนเขียนอ่าน  ขยนัหมัน่เพียร 

ชอบมาโรงเรียน   สนุกจริงสนุกจงั 
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กระทรวงศึกษาธิการ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา.  (2548). คู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

พุทธศักราช 2546 (ส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี). พิมพ์คร้ังท่ี 2 กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว. 

ณัฐจิตต์  ลิมวนาทิพงษ์. (2555). รายงานการใช้เกมการศึกษาชุดภาพสถานการณ์ประกอบค าถามเพื่อพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหา. นครศรีธรรมราช: โรงเรียนบา้นชายคลอง. 

รุ่งทิพย ์ศรสิงห์, พรชยั ทองเจือ, และผอ่งลกัษม ์จิตตก์ารุญ. (2558). การพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
โดยใช้เกมการศึกษา. พิษณุโลก: มหาวทิยาลยัราชภฏัพิบูลสงคราม. 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. (2557). เอกสารหมายเลข 1 คู่มือด าเนินงาน

ประเมินพัฒนาการ นักเรียนที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ปีการศึกษา 2557. กรุงเทพฯ :  

โรงพิมพชุ์มนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากดั.  

 . (2557). เอกสารหมายเลข 2 ชุดกิจกรรมการจัดประสบการณ์ ส าหรับการประเมินพัฒนาการ  

นักเรียนที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ปีการศึกษา 2557. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์

การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากดั.  

อุมาวรรณ  ตะวนั. (2558). การพัฒนาเกมการศึกษาชุดภาพสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันประกอบการใช้ค าถาม

เพือ่ส่งเสริมค่านิยมหลกั 12 ประการ ของเด็กปฐมวยั ช้ันอนุบาลปีที ่2.  ภูเก็ต : โรงเรียนวดัเทพนิมิตร.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



     55 
 

 

 

 

 

 
 

ช่ือ-สกุล   นางสาวธณชันนัท ์พรหมแทนสุด 

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 19  หมู่ 4  ซอย ออมสิน  ต าบลเหนือคลอง อ าเภอเหนือคลอง จงัหวดักระบ่ี  81130 

วนัเดือนปีเกดิ  11  กุมภาพนัธ์  2528 

ประวตัิการศึกษา  ปี 2552  ระดบัปริญญาตรี  สาขาวชิาเอก  การศึกษาปฐมวยั  มหาวทิยาลยัราชภฏัภูเก็ต 

ปี  2559  ระดบัปริญญาโท  สาขาวชิา  การบริหารการศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏัภูเก็ต 

ประวตัิการรับราชการ  ปี 2552  รับราชการต าแหน่งครูผูช่้วย  โรงเรียนบา้นบากนั  ต าบล อ่าวลึกนอ้ย  

อ าเภออ่าวลึก จงัหวดักระบ่ี 

ต าแหน่งปัจจุบัน  ครูวทิยฐานะช านาญการ  โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 1 ต าบลเหนือคลอง  

อ าเภอ เหนือคลอง  จงัหวดักระบ่ี 

ผลงานทีภ่าคภูมิใจ 1. รางวลัหน่ึงแสนครูดี  ประจ าปี  2557 ในฐานะเป็นผูป้ฎิบติัตนตามมาตรฐานวิชาชีพ

และจรรยาบรรณของวชิาชีพทางการศึกษา 

 2. รางวลัครูของแผ่นดิน ปี 2558 ครูผู ้ท  าคุณประโยชน์กับประเทศชาติยึดมั่น 

ในอุดมการณ์อาชีพครู ปฏิบติัหน้าท่ีครูของแผ่นดินด้วยความภาคภูมิใจ ในวโรกาส 

ถวายพระราชสมญัญา “บรมราชกุมารีครูศรีแผน่ดิน” 

3. รางวลัพระราชทานระดบัก่อนประถมศึกษา  ขนาดกลาง ประจ าปีการศึกษา 2558 
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ใบอนุญาตใหใ้ชส่ื้อการเรียนรู้ในสถานศึกษา 
 

เลขท่ี 1 /2560 
                       วนัท่ี 2 พฤษภาคม พ.ศ. 2560 

   

  คู่มือการจดักิจกรรมเกมการศึกษา ชุดไข่นุย้ชวนไขปริศนา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาส าหรับเด็กปฐมวยั ชั้นอนุบาลปีท่ี 3   ผูจ้ดัท าไดศึ้กษาคน้ควา้หาความรู้จากเอกสาร หนงัสือ วรรณกรรม
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง จนท าให้มีความรู้ความเขา้ใจอย่างดียิ่ง สามารถสร้างเกมการศึกษา  ส าหรับเด็กปฐมวยัท่ี
น่าสนใจ ถูกตอ้งตามจิตวทิยา ซ่ึงเรียบเรียงโดย   นางสาวธณชันนัท ์พรหมแทนสุด จ านวน 12 ชุด ประกอบดว้ย  

1)  ชุดท่ี  1  ไข่นุย้ไปโรงเรียน   
2)  ชุดท่ี  2  คุณยายขา้มถนน  
3)  ชุดท่ี  3  สวนมะม่วงของไข่นุย้ 
4)  ชุดท่ี  4  ไข่นุย้ไม่ระวงั   
5)  ชุดท่ี  5  ลูกฟุตบอลของมงัคุด  
6)  ชุดท่ี  6  ไข่นุย้รักตน้ไม ้ 
7)  ชุดท่ี  7  ไข่นุย้ติดในรถ   
8)  ชุดท่ี  8  ไข่นุย้เท่ียวหา้งสรรพสินคา้  
9)  ชุดท่ี  9  ไข่นุย้ไม่กลวัฝน  
10)ชุดท่ี  10   บา้นของไข่นุย้ไฟดบั  
11)ชุดท่ี  11  ไข่นุย้ดูแลแม่  
12)ชุดท่ี  12  ไข่นุย้เก็บขยะ 

  โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 1 ไดพ้ิจารณาแลว้ อนุญาตให้ใชคู้่มือการจดักิจกรรมเกมการศึกษา 
ชุดไข่นุ้ยชวนไขปริศนา ชุดน้ี ประกอบการจดัประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวยัในสถานศึกษาไดน้บัตั้งแต่วนัน้ี
เป็นตน้ไป 
 
                          ลงช่ือ 
      (นายจิรศกัด์ิ  เจียงจิรศกัด์ิ) 
    ผูอ้  านวยการโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 1  

๒๒ 


