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บทคัดย่อ 

 
 สุภาวิณี  ลายบัว  2559 : การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์  
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์  คณะ
เทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนระดับชั้นอนุบาล  
2  โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล เพ่ือศึกษาและพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ และเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์  
ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ เด็กนักเรียนชาย – หญิง อายุระหว่าง 4-5 ปี ก าลังศึกษา
อยู่ในชั้นอนุบาลปีที่  2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล คณะ
เทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ จ านวน
นักเรียน  23  คน  ซึ่งได้มาจากการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple  Random Sampling)  
ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการทดลองด้วยตนเอง  ใช้เวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์  สัปดาห์ละ 4 วัน วันละ 30  
นาที รวมทั้งสิ้น  16  ครั้ง 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เกมการศึกษาจ านวน 5 เกม แผนการจัดเกมการศึกษา  
จ านวน  5  แผน  และแบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย การศึกษาครั้งนี้เป็น
การศึกษาแบบทดลอง (Experimental  Design) ผู้ศึกษาได้ด าเนินการทดลองโดยอาศัยการทดลองกลุ่ม
เดียววัดผลก่อนและหลังการทดลอง  (The One Group and Pretest – Posttest Design)    
 ผลการวิจัยพบว่า  การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นอนุบาล  2  โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล หลังการจัดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนการจัด
เกมการศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  
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Abstract 

Supavinee laybour  2559  :  The Development of educational game  mathematics  
readiness preparation for Kindergarten students 2 Rajamangala kindergarten School. 
Department of  Economics Faculty of Economics Rajamangala  University of  Technology. 

The Development of educational game  mathematics  readiness  preparation  for 
Kindergarten  students 2 Rajamangala kindergarten School. The Study and develop  
educational games to prepare mathematics. And to develop and  find the effectiveness  
of educational games to prepare mathematically. For kindergarten students 2 
Rajamangala kindergarten School. 

The sample used in this research is the boys - aged between 4-5 years old are 
enrolled in Kindergarten to Year 2 Year 2st Semester 2559 Rajamangala kindergarten 
school. Faculty of Economics Rajamangala University of Technology Ministry of 
Education, a total of 23 people.  It  comes  from  a  random  classroom  with  a  Simple  
Random Sampling, , the research was conducted manually. Take the time trial at 4 
weeks, 4 days, 30 minute, a total of 16 times. 

The tools used in this study were 5 educational  games, 5 educational  game  
plans, and math readiness  assessments for preschool children. This study  is One  Group  
and  Pretest – Posttest  Design. 

The research found that development of educational game mathematics  
readiness  preparation  for Kindergarten  students 2 Rajamangala kindergarten School.  
The  post-game  education  was  significantly  higher  than befor the educational  games. 
The level of statistical significance. 01. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์   ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นอนุบาล 2  โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล เพ่ือศึกษาและพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียม   
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ และเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อม
ทางคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล  งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จ
ลุล่วงไปได้ด้วยดีตามวัตถุประสงค์  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ  อาจารย์พัฒน์นรี  จันทราภิรมย์  และผู้มีส่วน
ร่วมที่ได้ให้ค าแนะน า  ให้ค าปรึกษาในการวิจัย  จนกระท่ังการวิจัยเสร็จสมบูรณ์ 
 ขอขอบคุณเจ้าหน้าที่บรรณารักษ์ห้องสมุดคณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  บรรณารักษ์ส านัก
วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  ที่ให้ความสะดวก        
ใน  การสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ  ในการเขียนงานวิจัย  และขอขอบคุณคณาจารย์สาขาการศึกษาปฐมวัย และ
คณะครูโรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล  คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ที่ช่วยในการประดิษฐ์เครื่องมือ  
และให้แนวคิดข้อเสนอแนะต่าง ๆ เป็นอย่างดี  และขอขอบพระคุณ  ผู้บริหารคณะเทคโนโลยี           
คหกรรมศาสตร์ ที่ได้ให้การสนับสนุนสถานที่ในการถ่ายทอดงานวิจัย  และอ านวยความสะดวกแก่ผู้วิจัย   
 ขอขอบคุณคณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ให้   
การสนับสนุนห้องปฏิบัติการ  ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีที่ได้ให้ทุนสนับสนุนจาก
กองทุนส่งเสริมงานวิจัย 
 สุดท้ายนี้หากมีข้อผิดพลาด  หรือมีข้อเสนอแนะประการใดที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
งานวิจัยในด้านต่าง ๆ โปรดให้ค าแนะน ามายังผู้วิจัย จะขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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บทที่ 1 

บทน า 

1.1  ความเป็นมาและความส าคัญ 

 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยวัย พุทธศักราช 2546 ได้ก าหนดจุดหมายของหลักสูตรมุ่งให้เด็ก
มีพัฒนาการที่เหมาะสมกับวัย ความสามารถและความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งทางด้านร่างกาย 
อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา เมื่อเด็กจบการศึกษาระดับปฐมวัย เด็กจะบรรลุตามมาตรฐาน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ที่ก าหนดไว้ และในแต่ละช่วงอายุผู้สอนจะต้องค านึงถึงคุณลักษณะตามวัย
คือ ให้เด็กมีร่างกายเจริญเติบโตตามวัย และมีสุขนิสัยที่ดี มีพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อใหญ่และ
กล้ามเนื้อเล็กแข็งแรงใช้ได้อย่างคล่องแคล่วและสัมพันธ์กัน  มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข มีคุณธรรม 
จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม ชื่นชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี  การเคลื่อนไหว และ             
รักการออกก าลังกาย ช่วยเหลือตนเองได้เหมาะสมกับวัย รักธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และ
ความเป็นไทย  สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุขและปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดีของระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย มีความสามารถ
ในการคิดและ  การแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับวัย มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งยังมี     
เจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีทักษะในการแสวงหาความรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546 : 9) 

เด็กเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่มีค่ายิ่งเป็นผู้สืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมและความเป็นมนุษย์
เป็นพลังส าคัญในการพัฒนาประเทศ  อนาคตของชาติจึงขึ้นอยู่กับคุณภาพของเด็กที่สมบูรณ์ ทั้ง
ทางด้านร่างกาย จิตใจ มีพัฒนาการทุกด้านที่เหมาะสมกับวัย จะเป็นผู้ที่สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคม
ได้อย่างมีความสุข  เด็กในวัยเริ่มแรกของชีวิตหรือที่เรียกว่า “เด็กปฐมวัย คือวัยตั้งแต่แรกเกิดซึ่ง   
การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ความต้องเริ่มต้นตั้งแต่ปฐมวัยจนถึง 6 ปี (ปณิชา มโนสิทธยากร,2553 : 1)              

             จากรายงานความก้าวหน้าการจัดการเรียนรู้ระดับปฐมวัยการ ปี 2551-2552  ของส านัก
ประเมินผลการจัดการศึกษา ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ พบว่า นักเรียน
ที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2546 ปีการศึกษา 2549 ของส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีพัฒนาการดีด้านสังคมและด้านอารมณ์-จิตใจ อยู่ในระดับสูง  พัฒนาการด้าน
ร่างกายมีพัฒนาการระดับดีอยู่ในระดับปานกลาง  ส่วนด้านสติปัญญามีพัฒนาการในระดับดีอยู่ใน
เกณฑ์ค่อนข้างต่ า  คือประมาณร้อยละ 50 เท่านั้น  (รายงานความก้าวหน้าการจัดการเรียนรู้ระดั บ
ปฐมวัย, 2551-2552 : 63) 
 

   การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาเป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ ส่งเสริมกระบวนการการเล่น การท างานเป็นบุคคลและเป็นกลุ่มส่งเสริมการคิด          
การตัดสินใจ การค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ฝึกทักษะการสังเกตความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน



2 
 

   

ร่วมกัน ตรวจสอบความถูกต้องในการเล่น สรุปความรู้ที่ได้รับร่วมกับทุกคนในการร่วมกิจกรรมอย่างมี
ความสุขและสนุกสนาน (นิธิกานต์ ขวัญบุญ, 2549 : 6-7) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ วรรณี       
วัจนสวัสดิ์  (2552 : 27) ที่กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้เป็นอย่าง
ดี และตอบสนองความต้องการของเด็กในหลาย ๆ ด้าน เป็นพ้ืนฐานในการเตรียมความพร้อมรวมทั้ง
เป็นพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์และภาษา เด็กได้รู้จักการสังเกต การจ าแนก การเปรียบเทียบ การจัด
หมวดหมู่ การแก้ปัญหา เพ่ือให้เกิดความพร้อมทางการเรียนในระดับชั้นต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
สอดคล้องกับแนวคิดของ สุณี บุญพิทักษ์ (2557 : 276-277) ที่กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นสื่ออุปกรณ์
ช่วยสอน ท าให้เด็กได้พัฒนาการคิดหาเหตุผล การสังเกต   การประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา   
การทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้จากหน่วยการเรียน และทักษะพ้ืนฐานส าคัญต่าง ๆ ซึ่งถือว่าเป็น
กิจกรรมที่ฝึกเตรียมความพร้อมสนองตอบต่อพัฒนาการตามวัย 
             คณิตศาสตร์มีความส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิด ท าให้มนุษย์มีความคิดมีเหตุผลเป็น
ระบบ มีแบบแผน ตลอดจนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และสามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ
สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์วางแผน แก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้
อย่างเหมาะสม และคณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ
ศาสตร์อ่ืน ๆ เด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นแห่งการเรียนรู้ มีความอยากรู้อยากเห็น ช่างสังเกตชอบเล่น
ส ารวจสิ่งต่าง ๆ รอบตัวคณิตศาสตร์สามารถพัฒนาเสริมสร้างให้เด็กมีความรู้ความเข้าใจธรรมชาติ
รอบตัว และสิ่งต่าง ๆ รอบตัว การที่เด็กมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
และมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ไม่เพียงส่งผลให้เด็กประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์
เท่านั้น แต่จะส่งผลต่อการเรียนรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีบทบาทส าคัญทั้งในการเรียนรู้และมี
ประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต การเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย มุ่งหวังให้เด็กทุกคนได้เตรียม
ความพร้อมด้านต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ อันเป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในชั้นประถมศึกษา 
โดยก าหนดสาระหลักที่จ าเป็นส าหรับเด็ก ได้แก่ เรื่องจ านวนตัวเลข การรวมกลุ่ม การแยกกลุ่ม     
การวัดความยาว น้ าหนัก รูปทรงเรขาคณิตสามมิติ แบบรูปและความสัมพันธ์ การเก็บรวบรวมข้อมูล 
และการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์
และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 2553 : 2-3) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ เชวง  ซ้อนบุญ  (2554 : 21)   
ที่กล่าวว่า คณิตศาสตร์มีความส าคัญยิ่งส าหรับเด็กปฐมวัยเพราะคณิตศาสตร์ เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันของเด็กแทบทั้งสิ้น  เช่น  จ านวนตัวเลข  เวลา  การวัด  ต าแหน่ง  เป็นต้น  การจัด
ประสบการณ์ที่เหมาะสมกับพัฒนาการและความสนใจของเด็กจะช่วยส่งเสริมสนับสนุนให้เด็กได้รับ
ความส าเร็จในการเรียนคณิตศาสตร์เพราะประสบการณ์ที่ได้รับสามารถน าไปใช้ในอนาคตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพต่อไป   
             จากปัญหาที่พบดังกล่าวข้างต้น  พอสรุปได้ว่าเด็กปฐมวัยควรได้รับการพัฒนาด้าน
สติปัญญาให้สูงขึ้น  ผู้วิจัยในฐานะนักวิชาการศึกษา  ผู้ผลิตและจัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนส าหรับ
ส าหรับเด็กปฐมวัยของสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ จึงมีความต้อง   
การที่จะเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์เรื่องการแทนค่าจ านวนนับ 1-10 เพ่ือให้สอดคล้องกับวัย
และความสนใจของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อม
คณิตศาสตร์  โดยใช้เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาสติปัญญาของเด็กปฐมวัย ระดับชั้นอนุบาล 2 โดยใช้เกม
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การศึกษาเพ่ือพัฒนาสติปัญญาของเด็กปฐมวัย ระดับชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคลให้
สูงขึ้นการเลือกใช้เกมการศึกษาในการเตรียมความพร้อมคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เนื่องจากเกม
การศึกษาเป็นสื่อที่นักเรียนชอบและครูสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในการสอนได้ดี  จะช่วยให้
เด็กเกิด ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ท าให้เข้าใจบทเรียนได้ดีและเร็วขึ้น เพ่ือจะได้เป็นพ้ืนฐานที่มั่นคง
ในการเรียนคณิตศาสตร์ต่อไป  ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยของ นิธิกานต์ ขวัญบุญ (2549 : ง) พบว่า
การศึกษา การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย        
ในการอภิปรายผลพบว่า 1) นักเรียนและบุคคลที่เกี่ยวข้องต้องการให้มีการพัฒนาเกมการศึกษา โดยมี
รูปแบบเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ภาพมีสีสันสวยงาม 2) เกมการศึกษาที่สร้างขึ้นประกอบด้วย     
ค าน า วัตถุประสงค์ คู่มือครู แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ คู่มือนักเรียน แบบทดสอบ ที่มี
เนื้อหาเกี่ยวกับตัวเลข 1-10 เกมการศึกษามีประสิทธิภาพ 82.73/85.60 ที่ก าหนดไว้ 3) น าเกม
การศึกษาไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 โดยให้เรียนรู้ร่วมกันเรียนเป็นกลุ่ม ขณะเรียนโดย
ใช้เกมการศึกษานักเรียนมีความกระตือรือร้น ตั้งใจเรียนและสนุกสนานกับการปฏิบัติกิจกรรม        
4) ผลการเรียนด้านความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้เกมการศึกษามีคะแนน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และนักเรียนเห็นด้วยต่อการเรียนรู้โดยใช้เกม
การศึกษาในระดับมาก โดยเห็นว่าเกมการศึกษามีรูปแบบที่น่าสนใจช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิด     
การเรียนรู้มีความสุขในการเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และเจตคติที่ดีต่อเกมการศึกษาเพ่ือเตรียม  
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์           
             จากข้อมูลดังกล่าว  เกมการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยจะเป็นนวัตกรรมที่ช่วยปรับปรุงแก้ไข
ปัญหาการเตรียมความพร้อมคณิตศาสตร์  เพ่ือให้การจัดประสบการณ์การสอนของครูบรรลุ
วัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ และอีกทั้งยังเป็นการพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือให้นักศึกษา 
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยได้ศึกษาเรียนรู้และน าไปใช้  ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนา
เกมการศึกษาดังกล่าว  เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับแก้ปัญหาพัฒนาการด้านสติปัญญาต่ าและเจตคติที่ไม่
ดีต่อคณิตศาสตร์  ซึ่งจะเป็นการเตรียมพ้ืนฐานด้านคณิตศาสตร์  ให้เด็กมีความพร้อมที่ เหมาะสม    
กับวัยและส่งผลให้มีพัฒนาการที่ดีต่อไป       
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1.2   วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
1.2.1 เพ่ือศึกษาและพัฒนาเกมการศึกษา  เพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล 

       1.2.2 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทาง 

คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล 

   
1.3   สมมติฐานการวิจัย 

      เด็กนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  2  โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล  มีความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์อยู่ในเกณฑ์สูงขึ้น 
 

1.4   ขอบเขตของการวิจัย 

 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็น
นักเรียน  ชาย-หญิง อายุระหว่าง 4-5 ปี ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 โรงเรียนสาธิตอนบาลราชมงคล        

 1.4.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา  ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/2  
ที่ก าลังศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2559 จ านวน 1  ห้องเรียน  รวมนักเรียน  23  คน  ได้มาจากการสุ่ม
ห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย  (Simple  Random Sampling)                

          1.4.3 รูปแบบการวิจัย  ประกอบด้วยตัวแปรที่ศึกษา 2 ประเภท 

  1.4.3.1  ตัวแปรต้น    คือ  เกมการศึกษา 

  1.4.3.2  ตัวแปรตาม  คือ  ความพร้อมทางคณิตศาสตร์เรื่องการแทนค่าจ านวนนับ     
1-10   
 

       1.4.4  ระยะเวลา 

                  ผู้วิจัยได้ก าหนดระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองใช้เกมการศึกษา เพ่ือเตรียมความพร้อม
ทางคณิตศาสตร์  เรื่องการแทนค่าจ านวนนับ 1-10  จ านวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ คาบละ   
30 นาที จ านวน 16 คาบ 
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1.5   กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 ในการศึกษาค้นคว้าการพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมคณิตศาสตร์ เรื่อง    
การแทนค่าจ านวนนับ 1-10 ส าหรับนักเรียนอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล  มีกรอบ
แนวคิดของโครงการวิจัยดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.6   นิยามศัพท์เฉพาะ 

 นิยามศัพท์ 

  1. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กชาย-หญิง ที่มีอายุระหว่าง 4-5 ปี ที่ก าลังศกึษาอยู่ชั้นอนุบาล 
ปีที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี   
 2. ความพร้อมทางคณิตศาสตร์  หมายถึง  พฤติกรรมและความสามารถทางคณิตศาสตร์ซึ่ง
เป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ในระดับสูงขึ้นไป โดยเด็กจะแสดงออกอย่างคล่องแคล่ว 
รวดเร็ว เพ่ือแสดงถึงความเข้าใจเกี่ยวกับจ านวน  หน้าที่และความสัมพันธ์ของจ านวน  ซึ่งรายละเอียด
ของทักษะการนับจ านวนครั้งนี้ คือ เรื่อง การแทนค่าจ านวน 1-10 
 3. เกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ หมายถึง  กิจกรรมการเล่นที่ช่วย
พัฒนาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ และมีกระบวนการเล่น เพ่อให้เกิดการเรียนรู้และความคิด
รวบยอดกับสิ่งที่เรียน  สามารถเล่นได้ท้ัง  เล่นเดี่ยว  เล่นเป็นกลุ่มก็ได้  ซึ่งเกมการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่ 
 

ตัวแปรต้น 
 

   เกมการศึกษา 

   เรื่อง การแทนค่าจ านวน 

          นับ  1-10 

 

ตัวแปรตาม 

 

      ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
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1. เกมรถไฟตัวเลข (จ านวนนับ 1-5)  2. เกมสนุกนับสัตว์น้ า  (จ านวนนับ 1-5)  3. เกมวงล้อแสนสนุก  
(จ านวนนับ 1-10)  4. เกมมาสนุกนับกับดอกไม้ (จ านวนนับ 1-10) 5. เกมรูปทรงหรรษา (จ านวนนับ 
1-10) การพัฒนาเกมการศึกษา มีข้ันตอน ดังนี้ 
           1.  ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
           2.  การพัฒนารูปแบบ 
           3.  การทดลองใช้ 
           4.  การประเมินผลเกมการศึกษา  (เกมการศึกษาท่ีพัฒนา) 
 

             การจัดประสบการณ์การเรียน เกมการศึกษา  มีขั้นตอน  ดังนี้ 
 

  ขั้นน า 
  -  ครูแนะน าชื่อเกม และสนทนาและท าท่าทางประกอบการท่องค าคล้องจอง ที่มีเนื้อหา
สอดคล้องกับทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  เพ่ือกระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจและมีความพร้อม   
ก่อนเข้าสู่กิจกรรม  

    ขั้นสอน 
    1.  เด็กและครูร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่นเกม  เช่น  รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น 
    2.  ครูแนะน าชื่อเกม  อธิบาย  กติกา  วิธีการเล่นเกม  และครูหาอาสาสมัครเด็กออกมา 
สาธิตการเล่นเกม  เป็นตัวอย่างก่อนการเล่นเกมจริง 
    3.  ครูให้เด็กแบ่งกลุ่ม  เล่นเกม   
    4.  ครูให้เด็กๆ  ผลัดเปลี่ยนกันเล่นเกมจนครบทุกกลุ่ม 
    ขั้นสรุป 
    1.  เมื่อเล่นเกมเสร็จครูและเด็กร่วมกันสรุปกิจกรรม  ดังนี้ 
         - เกมที่เราเล่นมีชื่อว่าเกมอะไร 
         - เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมนี้หรือไม่  ได้รู้จักเลขอะไรจากเกมนี้ 
    2. นักเรียนเก็บเกมเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่น 
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บทที่  2 

           การศึกษาวรรณกรรม  ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม  ทฤษฏี และศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องดังนี้   
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 2.1   ความหมายของคณิตศาสตร์ 
 2.2   ความส าคัญของทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
 2.3   จุดมุ่งหมายของการจัดประสบการณ์คณิตศาสตร์เด็กปฐมวัย 
 2.4   หลักการจัดประสบการณ์คณิตศาสตร์เด็กปฐมวัย 
 2.5   การวัดและประเมินผลความพร้อมของเด็กปฐมวัย 
 2.6   คุณภาพของเด็กด้านคณิตศาสตร์เมื่อจบปฐมวัย 
 2.7   แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการสอนคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 2.8   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา 
 2.9   ความหมายของเกมการศึกษา 
 2.10  จุดมุ่งหมายของเกมการศึกษา 
 2.11  ประเภทของเกมการศึกษา 
 2.12  หลักในการใช้เกมการศึกษา 
 2.13  การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา 
 2.14  ประโยชน์และคุณค่าของเกมการศึกษา 
 2.15  หลักในการพัฒนาเกมการศึกษา 
 2.16  หลักจิตวิทยาที่เกี่ยวกับการพัฒนาเกมการศึกษา 
 2.17  บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการใช้เกมการศึกษา 
 2.18  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา 
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 การทบทวนวรรณกรรม  ทฤษฎี  และศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 
2.1   ความหมายของคณิตศาสตร์ 
 คณิตศาสตร์นับว่ามีความส าคัญและมีความจ าเป็นมากโดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับเด็ก
ปฐมวัยแนวคิดต่างๆ เกี่ยวกับพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์จะเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ดี
ต่อไปในอนาคต มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงความหมายและความส าคัญของคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยดังนี้   
 นิธิกานต์  ขวัญบุญ (2549 : 40)  กล่าวว่า  คณิตศาสตร์  หมายถึง  ประสบการณ์เบื้องต้น
ที่จะน าไปสู่การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์  ให้เด็กมีประสบการณ์เกี่ยวกับเรื่องการเปรียบเทียบ        
การเรียงล าดับ การวัด การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง การบอกต าแหน่งของสิ่งของ ความยาว ความสูง ก่อนที่
เด็กจะเรียนเรื่องตัวเลขและวิธีคิดค านวณ 
 กุลยา ตันติผลาชีวะ (2549 : 38-45) กล่าวว่า คณิตศาสตร์ หมายถึง การเรียนรู้ด้วย     
การส่งเสริมประสบการณ์เกี่ยวกับคณิตศาสตร์พ้ืนฐานส าหรับเด็ก 6 ขวบ ซึ่งต่างจากคณิตศาสตร์
ส าหรับผู้ใหญ่ ส าหรับของเด็กปฐมวัยเป็นความเข้าใจเกี่ยวกับจ านวน หน้าที่ และความสัมพันธ์ของ
จ านวน ความเป็นไปได้และการวัดทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเด็กจะเรียนรู้ได้จากกิจกรรมปฏิบัติการ 
 ชมพูนุท จันทรางกูร (2549 : 9) กล่าวถึงคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยว่า เป็นความรู้
เบื้องต้นที่เด็กจะได้รับรู้และมีประสบการณ์ได้รับการฝึกฝนในเรื่องของการสังเกต การจ าแนก 
เปรียบเทียบ การเรียงล าดับ การบอกต าแหน่ง การนับ การชั่งตวงวัด ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ที่จะช่วยให้เด็กมีความพร้อมที่จะเรียนรู้คณิตศาสตร์ในขั้นต่อไปในอนาคต  
 ลัมพร  ชารินทร์  (2553 : 15)  กล่าวว่า  คณิตศาสตร์คือแนวทางของประสบการณ์ต่าง ๆ  
ที่เกี่ยวกับโลกรวมถึงแนวทางในการแก้ปัญหาที่ เกี่ยวกับความเข้าใจเรื่องจ านวน หน้าที่ และ
ความสัมพันธ์ของสิ่งของตลอดจนการใช้สัญลักษณ์และยังเป็นเครื่องมือในชีวิตประจ าวันของทุ กคน  
ส าหรับคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นคือกิจกรรมหรือแนวการจัดประสบการณ์ด้านจ านวนและ
ตัวเลขความสัมพันธ์ของสิ่งของและสัญลักษณ์ตลอดจนเป็นเครื่องมือที่ใช้ในชีวิตประจ าวันของเด็ก 
 เชวง  ซ้อนบุญ  (2554 : 20)  คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  หมายถึง  ประสบการณ์ทาง
คณิตศาสตร์ที่เด็กปฐมวัยได้รับการส่งเสริมจากครู  พ่อแม่  ผู้ปกครอง  และผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝุายซึ่งมี
การวางแผนและเตรียมการอย่างดี  โดยอาศัยสถานการณ์และกิจกรรมในชีวิตประจ าวันของเด็กเป็น
พ้ืนฐานในการพัฒนาความรู้และทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ เด็กได้ลงมือ
ปฏิบัติจริงด้วยตนเอง  ประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ส าคัญส าหรับเด็กปฐมวัย เช่น การเรียนรู้
เกี่ยวกับจ านวน  การด าเนินการเกี่ยวกับจ านวน  ความสัมพันธ์และฟังก์ชั่น  ความน่าจะเป็น  การวัด



9 
 

   

ที่เน้นเรื่องการเปรียบเทียบและการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ  และการเรียนรู้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์     
เป็นต้น 
 จากความหมายของคณิตศาสตร์ดังกล่าวมาสรุปได้ว่า  คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  คือ 
กิจกรรมที่ครูจัดขึ้นเพ่ือสร้างความรู้และทักษะที่เหมาะสมกับวัยทางคณิตศาสตร์  เพ่ือให้โอกาสเด็กได้
สร้างความรู้และทักษะ ปลูกฝังให้เด็กรู้จักการค้นคว้าและแก้ปัญหา ให้เด็กมีประสบการณ์เกี่ยวกับ
เรื่องการเปรียบเทียบ  การเรียงล าดับ  การวัด  การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง  ก่อนที่เด็กจะเรียนเรื่องตัวเลข
และวิธีคิดค านวณ  และสามารถน าไปใช้ชีวิตประจ าวันได้ต่อไป 
 

2.2 ความส าคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ.(2553 : 2) ได้ 
กล่าวถึง  ความส าคัญของคณิตศาสตร์ไว้ว่า  คณิตศาสตร์มีความส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิด  ท า
ให้มนุษย์มีความคิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน  ตลอดจนการพัฒนาความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์และสามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการได้อย่างรอบคอบ  ช่วยให้คาดการณ์  วาง
แผนการแก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม  และคณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือ
ในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  และศาสตร์อ่ืน ๆ 
 เด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นแห่งการเรียนรู้  มีความอยากรู้อยากเห็น  ช่างสังเกต  ชอบส ารวจ
สิ่งต่าง ๆ รอบตัว  คณิตศาสตร์สามารถพัฒนาและเสริมสร้างให้เด็กรู้เข้าใจธรรมชาติและสิ่งต่าง  ๆ 
รอบตัว  การที่เด็กมีความรู้  ความเข้าใจ  มีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มีเจตคติที่ดีต่อ
คณิตศาสตร์  ไม่เพียงส่งผลให้เด็กประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์เท่านั้น  แต่จะ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีบทบาทส าคัญทั้งในการเรียนรู้  และมีประโยชน์
ต่อการด าเนินชีวิต   
 คมขวัญ อ่อนบึงพร้าว (2550: 10) กล่าวถึง ความส าคัญของทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กปฐมวัยไว้ว่า คณิตศาสตร์เป็นสิ่งส าคัญเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของมนุษย์เป็นเครื่องมือ
ในการเรียนรู้ศาสตร์อ่ืน ๆ การได้รับประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ท าให้ผู้เรียนมีความสามารถใน   
การคิดอย่างมีเหตุผลและใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างดี ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์จึงเป็นสิ่ง
ที่มีความส าคัญอย่างยิ่งเพ่ือเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ต่อไป 
 สุมารีย์ ไชยประสพ (2558: 16) กล่าวถึง ความส าคัญของทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กปฐมวัยว่า คณิตศาสตร์เป็นสิ่งส าคัญที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันมนุษย์ เป็นเครื่องมือใน
กาเรียนรู้ศาสตร์อ่ืน ๆ การได้รับประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้องตั้งแต่ระดับปฐมวัยท าให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลและใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ได้เป็นอย่างดีเพราะใน  
การด าเนินชีวิตตลอดจนการศึกษาการเรียนรู้ต้องอาศัยทักษะการสังเกต การเปรียบเทียบ การจัด
หมวดหมู่ การเรียงล าดับ การแก้ปัญหา การคิดค านวณ อย่างมีเหตุผล การกระท าจึงมีความจ าเป็นใน
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การส่งเสริมให้มีการจัดประสบการณ์เกี่ยวกับทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยเพ่ือให้
เด็กได้เรียนรู้ฝึกฝน เป็นการเตรียมความพร้อมและสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และเป็น
พ้ืนฐานในการเรียนรู้ที่ดีในอนาคตต่อไปเมื่อเติบโตขึ้น 
 

2.3 จุดมุ่งหมายของการจัดประสบการณ์คณิตศาสตร์เด็กปฐมวัย 
  

 นิตยา  ประพฤติกิจ  (2541: 3, อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ 2549 : 41-42) กล่าวว่า  
จุดมุ่งหมายของการสอนคณิตศาสตร์  คือ  การให้เด็กได้รับประสบการณ์ทางด้านคณิตศาสตร์จะช่วย
ให้เด็กได้รู้จักใช้เหตุผลเพ่ิมพูนค าศัพท์ที่ควรรู้จักและควรเข้าใจโดยเฉพาะได้เข้าใจความหมายจาก  
การสืบค้นและการถกเถียงที่หาค าตอบที่ถูกต้องและมีความเข้าใจที่สามารถเชื่อมโยงไปสู่ความเข้าใจ
เรื่องอ่ืนๆ  ด้วยตนเองได้  จุดมุ่งหมายของการสอนคณิตศาสตร์ในระดับปฐมวัย  จึงควรมีดังนี้ 
 1)  เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์  (Mathematicsconcept)  เช่น  
การบวกหรือการเพิ่ม  การลบหรือการลด 
 2)  เพ่ือให้เด็กรู้จักและใช้กระบวนการ  (Process)  ในการหาค าตอบ  เช่นเมื่อเด็กบอกว่า  
“กิ่ง”  หนักกว่า  “ดาว”  แต่บางคนบอกว่า  “ดาว”  หนักกว่า  “กิ่ง”  เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้อง
จะต้องมีการชั่งน้ าหนักและบันทึกน้ าหนัก 
 3)  เพ่ือให้เด็กมีความเข้าใจ  (Understand)  พ้ืนฐานเกี่ยวกับคณิตศาสตร์เช่น รู้จัก  และ
เข้าใจศัพท์และสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ขั้นต้น 
 4)  เพ่ือให้เด็กฝึกฝนทักษะ  (Skill)  คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน  เช่น  การนับ  การวัด  การจับคู่  
การจัดประเภท  การเปรียบเทียบ  การจัดล าดับ 
 5)  เพ่ือส่งเสริมให้เด็กค้นคว้าหาค าตอบ  (Explore)  ด้วยตนเอง 
 กุลยา  ตันติผลาชีวะ  (2547 : 160, อ้างถึงใน ปณิชา มโนสิทธยากร 2553:14) ได้กล่าวถึง
จุดประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่ส าคัญส าหรับเด็ก มีดังนี ้
 1) สร้างเสริมประสบการณ์ให้เกิดมโนทัศน์คณิตศาสตร์  ว่าเป็นเรื่องเกี่ยวกับตัวเลขและ
เหตุผล 
 2)  สร้างความคุ้นเคยกับตัวเลข  การนับ การเพ่ิม  และการลด 
 3)  สร้างเสริมความคิดเชิงตรรกะหรือเหตุผลจากการมีความสามารถในการใช้เหตุผลใน  
การเปรียบเทียบ  การจัดประเภท  รู้เวลา รู้ต าแหน่ง  รู้รูปทรง  และขนาด 
 4)  ฝึกทักษะในการคิดค านวณจากการเรียนรู้การนับ  การเปรียบเทียบ  หรือการจ าแนก  
และรับรู้การแก้ปัญหา 
 5)  พัฒนาเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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 ปณิชา มโนสิทธยากร (2553 : 14) กล่าวว่า จุดมุ่งหมายของการสอนคณิตศาสตร์ เป็น  
การเตรียมเด็กให้พร้อมที่จะเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับสูงขึ้น เป็นการฝึกฝนให้รู้จักการใช้เหตุผลใน
การเปรียบเทียบมีทักษะในการแก้ปัญหา เพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์และมีเจตคติที่
ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันต่อไปได้ 
 พอสรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการจัดประสบการณ์คณิตศาสตร์เด็กปฐมวัยเพ่ือให้เด็กเกิด
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ รู้จักและใช้กระบวนการในการหาค าตอบ และสร้างเสริม
ประสบการณ์ให้เด็กเกิดมโนทัศน์คณิตศาสตร์ว่าเป็นเรื่องของตัวเลขและเหตุผล สร้างความคุ้นเคยกับ
ตัวเลข  การนับ อีกทั้งยังส่งเสริมการหาค าตอบด้วยตนเองและการแก้ปัญหาเพ่ือให้ได้ประสบการณ์
ตรงได้ลงมือปฏิบัติ 
 
 2.4 หลักการจัดประสบการณ์คณิตศาสตร์เด็กปฐมวัย 
 นิตยา  ประพฤติกิจ (2541-19-24, อ้างถึงใน เชวง ซ้อนบุญ 2554: 24-26)  ได้เสนอ
หลักการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ไว้ดังนี้ 
 1)  สอนให้สอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ของเด็กจะเกิดขึ้นเมื่อเด็กมองเห็น ความ
จ าเป็นและประโยชน์ของสิ่งที่ครูก าลังสอนดังนั้น การสอนคณิตศาสตร์แก่เด็กจะต้องสอดคล้องกับ
กิจกรรมในชีวิตเพ่ือให้เด็กตระหนักถึงเรื่องคณิตศาสตร์ทีละน้อย และช่วยให้เด็กเข้าใจเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ในขั้นต่อไป แต่สิ่งที่ส าคัญที่สุดคือ การให้เด็กได้ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน กับครูและลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง 
 2) เปิดโอกาสให้เด็กได้รับประสบการณ์ ที่ท าให้พบค าตอบด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้เด็ก
ได้รับประสบการณ์ที่หลากหลายและเป็นไปตามสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม  มีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติ
จริงซึ่งเป็นการสนับสนุนให้เด็กได้ค้นพบค าตอบด้วยตนเองพัฒนาความคิดและความคิดรวบยอดได้เอง
ในที่สุด 
 3) มีเปูาหมายและมีการวางแผนที่ดี  ครูจะต้องมีการเตรียมการ เพ่ือให้เด็กได้ค่อย ๆ  
พัฒนาการเรียนรู้ขึ้นเองและเป็นไปตามแนวทางท่ีครูวางไว้ 
 4) เอาใจใส่เรื่องการเรียนรู้ และล าดับขั้นการพัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก ครูต้องมี  
การเอาใจใส่เรื่องการเรียนรู้เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะล าดับขั้นการพัฒนาความคิดรวบยอด
ทักษะทางคณิตศาสตร์โดยค านึงถึงหลักทฤษฎี 
 5)  ใช้วิธีการจดบันทึกพฤติกรรม  เพื่อใช้ในการวางแผนและจัดกิจกรรม  การจดบันทึกด้าน
ทัศนคติ ทักษะและความรู้ความเข้าใจของเด็กในขณะท ากิจกรรมต่าง ๆ เป็นวิธีการที่ท าให้ครูวางแผน
และจัดกิจกรรมได้เหมาะสมกับเด็ก 
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 6) ใช้ประโยชน์จากประสบการณ์ของเด็ก เพ่ือสอนประสบการณ์ใหม่ในสถานการณ์ใหม่  
ประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ของเด็ก อาจเกิดจากกิจกรรมเดิมที่เคยท ามาแล้วหรือเพ่ิมเติมขึ้นอีกได้  
แม้ว่าจะเป็นเรื่องเดิมแต่อาจอยู่ในสถานการณ์ใหม่ 
 7) รู้จักการใช้สถานการณ์ขณะนั้นให้เป็นประโยชน์  ครูสามารถใช้สถานการณ์ที่ก าลัง
เป็นอยู่ และเห็นได้ในขณะนั้นมาท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ 
 8) ใช้วิธีการสอนแทรกกับชีวิตจริง เพ่ือสอนความคิดรวบยอดที่ยาก การสอนความคิดรวบ
ยอดเรื่องปริมาณ ขนาด และรูปร่างต่าง ๆ ต้องสอนแบบค่อย ๆ สอดแทรกไปตามธรรมชาติ ใช้
สถานการณ์ที่มีความหมายต่อเด็กอย่างแท้จริง  ให้เด็กได้ทั้งดูและจับต้อง  ทดสอบความคิดของ
ตนเองในบรรยากาศที่เป็นกันเอง 
 9) ใช้วิธีให้เด็กมีส่วนร่วมหรือปฏิบัติจริงเกี่ยวกับตัวเลข  สถานการณ์และสภาพแวดล้ อม
ล้วนมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ครูสามารถน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับตัวเลขได้ เพราะตาม
ธรรมชาติของเด็กนั้นล้วนสนใจในเรื่องการวัดสิ่งต่าง ๆ รอบตัวอยู่แล้ว รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเล่น
เกมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เข้าใจในเรื่องตัวเลขด้วย 
 10) วางแผนส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้ทั้งที่โรงเรียน และที่บ้านอย่างต่อเนื่อง การวางแผน    
การสอนนั้นครูควรวิเคราะห์และจดบันทึกด้วยว่ากิจกรรมใดที่ควรส่งเสริมให้มีที่บ้านและที่โรงเรียน
โดยยึดหลักความพร้อมของเด็กเป็นรายบุคคลเป็นหลัก และมีการวางแผนร่วมกับผู้ปกครอง 
 11) บันทึกปัญหาการเรียนรู้ของเด็กอย่างสม่ าเสมอเพ่ือแก้ไขและปรับปรุงการจดบันทึก
อย่างสม่ าเสมอช่วยให้ทราบว่ามีเด็กคนใดยังไม่เข้าใจและต้องจัดกิจกรรมเพ่ิมเติมอีก 
 12) ในแต่ละครั้งควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว ครูควรสอนเพียงความคิดรวบยอด
เดียว และใช้กิจกรรมที่จัดให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริงจึงเกิดการเรียนรู้ได้ 
 13) เน้นกระบวนการเล่นจากง่ายไปหายาก การสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการสร้าง
ตัวเลขของเด็กจะต้องผ่านกระบวนการเล่นมีทั้งแบบจัดประเภท  เปรียบเทียบ และจัดล าดับ ซึ่งต้อง
อาศัยการนับเศษส่วนรูปทรงและเนื้อที่การวัดการจัดและเสนอข้อมูล ซึ่งเป็นพ้ืนฐานไปสู่ความเข้าใจ
เรื่องคณิตศาสตร์ต่อไปจึงจ าเป็นต้องเริ่มต้นตั้งแต่ข้ันที่ง่ายและค่อยยากขึ้นตามล าดับ 
 14) ควรสอนสัญลักษณ์ตัวเลขหรือเครื่องหมายเมื่อเด็กเข้าใจสิ่งเหล่านั้นแล้วใช้สัญลักษณ์
ตัวเลขหรือเครื่องหมายกับเด็กนั้นท าได้เม่ือเด็กเข้าใจความหมายแล้ว 
 15) ต้องมีการเตรียมความพร้อมในการเรียนคณิตศาสตร์ การเตรียมความพร้อมนั้นจะต้อง
เริ่มที่การฝึกสายตาเป็นอันดับแรก  เพราะหากเด็กไม่สามารถใช้สายตาในการจ าแนกประเภทแล้วเด็ก
จะมีปัญหาในการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ 
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 กุลยา  ตันติผลาชีวะ  (2549 : 39-40, อ้างถึงใน เชวง ซ้อนบุญ 2554: 26) ได้กล่าวว่า  
การสอนให้เด็กปฐมวัยเรียนรู้คณิตศาสตร์นั้น  ครูต้องก าหนดจุดประสงค์และวางแผนการสอนที่จะท า
ให้เด็กได้ใช้วิธีการสังเกตซึมซับสัมผัสโดยเฉพาะจากการแก้ปัญญาจริง  ซึ่งสภาครูแห่งชาติของ
ประเทศสหรัฐอเมริกาให้ข้อเสนอแนะหลักการสอนคณิตศาสตร์เด็กอายุ 3-6 ขวบ  ไว้ดังนี้ 
 1. ส่งเสริมความสนใจคณิตศาสตร์ของเด็กด้วยการน าคณิตศาสตร์ที่เด็กสนใจนั้นเชื่อมสาน
ไปกับโลกทางกายภาพและสังคมของเด็ก 
 2. จัดประสบการณ์ที่หลากหลาย ให้กับเด็กโดยสอดคล้องกับครอบครัว  ภาษาพ้ืนฐาน
วัฒนธรรม  วิธีการเรียนของเด็กแต่ละคน  และความรู้ของเด็กที่มี 
 3. ฐานหลักสูตรคณิตศาสตร์และการสอนต้องสอดคล้องกับพัฒนาการ  ด้านปัญญา  ภาษา  
ร่างกาย  อารมณ์  สังคมของเด็ก 
 4. หลักสูตรและการสอนต้องเพ่ิมความเข้มแข็งด้านการแก้ปัญหา  กระบวนการใช้เหตุผล  
การน าเสนอ การสื่อสารและการเชื่อมแนวคิดคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
 5. หลักสูตรต้องสอดคล้องและบ่งชี้ข้อความรู้และแนวคิดส าคัญทางคณิตศาสตร ์
 6. สนับสนุนให้เด็กมีแนวคิดส าคัญทางคณิตศาสตร์อย่างลุ่มลึกและยั่งยืน 
 7. บูรณาการคณิตศาสตร์เข้ากับกิจกรรมต่าง ๆ และน ากิจกรรมต่าง ๆ มาบูรณาการ
คณิตศาสตร์ด้วย 
 8. จัดเวลา  อุปกรณ์  และครูที่พร้อมสนับสนุนให้เด็กเล่นในบรรยากาศที่สร้างให้เด็กเรียนรู้
แนวคิดคณิตศาสตร์ที่เด็กสนใจอย่างกระจ่าง 
 9. น ามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์  วิธีการภาษา  มาจัดประสบการณ์โดยก าหนดกลยุทธ์ การ
เรียนการสอนที่เหมาะสมกับพัฒนาการเด็ก 
 จากคู่มือกรอบมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ปฐมวัย ตามหลักสูตรพุทธศักราช 2546 
(2551 : 22-23) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย อายุ   
3-5 ปี ควรจัดในรูปของกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ ผ่านการเล่นเพ่ือให้เด็กเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรงเกิดความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และมีเจตคติที่ดี
ต่อคณิตศาสตร์ ครูผู้สอนหรือผู้ที่มีหน้าที่รับผิดชอบเลี้ยงดูและพัฒนาเด็ก ควรจัดประสบการณ์     
การเรียนรู้โดยค านึงถึงความเหมาะสม และความสอดคล้องกับวุฒิภาวะของเด็ก ซึ่งอาจด าเนินการ
ตามหลักการและแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ดังนี้ 
 1.   สร้างเสริมความสนใจในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามธรรมชาติของเด็ก และการสร้าง
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ผ่านประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
 2. สร้างประสบการณ์และความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ โดยเชื่อมโยงจากพ้ืนฐานทาง
ครอบครัว ภาษา วัฒนธรรมและชุมชน โดยเน้นการจัดเป็นรายบุคคลกลุ่มย่อยและในรูปแบบที่ไม่เป็น
ทางการ ผ่านการเล่น การส ารวจ และการได้ลงมือปฏิบัติจริง 
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 3. หลักสูตรและการจัดประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ต้องให้ความส าคัญกับการส่งเสริม
พัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา ไปพร้อม ๆ กัน 
 4. หลักสูตรและการจัดประสบการณ์เน้นกระบวนการแก้ปัญหาและการให้เหตุผลรวมทั้ง
การน าเสนอ การสื่อสาร การเชื่อมโยงแนวความคิดต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และการคิดสร้างสรรค์ 
 5. หลักสูตรและการจัดประสบการณ์ต้องเชื่อมโยงสัมพันธ์และสร้างความรู้ความเข้าใจอย่าง
เป็นล าดับขั้นตอน โดยเริ่มต้นจากความเข้าใจพ้ืนฐานเพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ใน
ล าดับขั้นที่ยากข้ึนต่อไป 
 6. จัดโอกาสให้เด็กได้สร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง อย่างลึกซึ้ง  และฝังแน่นในแนวคิด   
หลักการและสาระส าคัญทางคณิตศาสตร์ 
 7. บูรณาการคณิตศาสตร์ในกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ และสอดแทรกกิจกรรมต่าง ๆ ใน  
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ในช่วงเวลาที่เหมาะสม 
 8. เสนอแนวคิด วิธีการ และการใช้ภาษาในการจัดประสบการณ์ ใช้สื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลายและใช้กลยุทธ์การสอนคณิตศาสตร์ที่เหมาะสม 
 9. สนับสนุนการเรียนรู้ของเด็กโดยการพัฒนากระบวนการคิดและมีการประเมินผล       
การเรียนรู้ในด้านความเข้าใจ และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่อง 
 สรุปได้ว่า หลักการจัดประสบการณ์คณิตศาสตร์เด็กปฐมวัย  จะค านึงถึงความต้องการและ
ความสามารถของเด็กแต่ละคน  การพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร์ด้านต่าง ๆ ของเด็กต้องเน้น
เด็กเป็นส าคัญ  และควรค านึงถึงจุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและสามารถ    
บูรณาการเข้ากับกิจกรรมอ่ืน ๆ ได้ จากประสบการณ์ตรงที่เด็กได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว  
ในชีวิตประจ าวันและควรค านึงถึงความเหมาะสมและพัฒนาการให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมและมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น การจัดกิจกรรมจากง่ายไปยาก จากสื่อที่เป็นรูปธรรมสามารถค้นพบและสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเองจากสื่อการเรียนที่หลากหลาย 
  
2.5 การวัดและประเมินผลความพร้อมของเด็กปฐมวัย 
 การวัดและประเมินผลความพร้อมของเด็กปฐมวัยหรือการประเมินพัฒนาการเป็นการวัด
ความสามารถในการเรียนรู้และประสบการณ์ส าเร็จทางด้านคณิตศาสตร์ของเด็ก ซึ่งสามารถวัดได้
หลายทางด้วยกัน เช่น การสังเกต การตรวจผลงานและการเล่นเกมการศึกษา 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2536 :10-45, อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ  
2549 :44) เสนอแนะว่าการวัดและประเมินพัฒนาการในเด็กปฐมวัยนั้น เป็นการวัดพัฒนาการด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา  เพ่ือสนองจุดมุ่งหมายที่วางไว้  มิใช่เป็นการวัดเพ่ือตัดสิน
ได้หรือตก  การวัดและประเมินพัฒนาการมีหลายวิธี  เช่น 
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 1. การสังเกต ครูสังเกตในขณะที่เด็กร่วมกิจกรรมหรือเล่นทั้งเป็นกลุ่มและรายบุคคลในเวลา
และสถานการณ์ต่าง ๆ หลาย ๆ ครั้ง โดยสม่ าเสมอเพ่ือให้ทราบพฤติกรรมที่แท้จริงของเด็กและควร
บันทึกสิ่งที่เกิดขึ้นตามเหตุการณ์ที่เป็นจริง อันจะเป็นข้อมูลในการเลือกกิจกรรมให้เหมาะสมกับ
พัฒนาการเด็กต่อไป 
 2. การสนทนา การสนทนากับเด็กเป็นรายบุคคล จะช่วยให้ครูทราบถึงพัฒนาการด้าน     
การพูด การฟัง การสื่อสารและความคิดของเด็ก ตลอดจนสภาพแวดล้อมทางบ้านซึ่งจะช่วยให้ครู
เข้าใจเด็ก เป็นข้อมูลในการหาทางแก้ปัญหาและพัฒนาเด็ก 
 3. การสัมภาษณ์หรือการทดสอบปากเปล่า ข้อมูลที่ได้จะช่วยให้ครูทราบถึงพัฒนาการทาง
ภาษา การพูดท่ีบกพร่อง  เช่น ค าควบกล้ า การพูดชัดไม่ชัด  นอกจากนี้ยังช่วยให้ทราบถึงพัฒนาการ
ทางด้านสติปัญญาความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า  การคิดของเด็กแต่ละคน 
 4. การสะสมผลงาน ผลงานถือเป็นสิ่งที่แสดงออกถึงความสามารถของเด็ก การสะสม
ผลงาน ควรเก็บเป็นระยะ ๆ และเรียงล าดับตามวันที่ท า จะช่วยให้ครูทราบถึงพัฒนาการด้านต่าง ๆ  
ของเด็กแต่ละคนอย่างตอ่เนื่อง 
 จากคู่มือกรอบมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ปฐมวัย ตามหลักสูตรพุทธศักราช 2546 
(2551 : 23) ได้กล่าวไว้ว่า การวัดและประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย อายุ 3 ถึง 5 
ปี เป็นไปเพ่ือรับรู้  พัฒนา และส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กเป็นรายบุคคลตามศักยภาพ ที่มี          
ความแตกต่างกัน การวัดและประเมินผลเป็นกระบวนการต่อเนื่องและเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมปกติ
ที่จัดขึ้นให้เด็กในแต่ละวันผลการประเมินจะเป็นข้อมูลที่ช่วยให้ครูผู้สอนหรือผู้ที่มีหน้าที่รับผิดชอบ
อบรมเลี้ยงดูและพัฒนาเด็กน าไปวางแผน การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กแต่ละคนให้ได้รับ
การส่งเสริม และพัฒนาตามมาตรฐานการเรียนรู้มากกว่าการตัดสินว่าผ่านหรือพร้อม 
 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ควรยึดหลักดังนี้ 
 1. การวัดและประเมินผลต้องกระท าอย่างต่อเนื่อง และควบคู่ไปกับกระบวนการเรียน    
การสอน 
 2. การวัดและประเมินผลต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์และตัวชี้วัด ที่ก าหนดในแต่ละระดับ
อายุ ตามกรอบมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ปฐมวัย 
 3. การวัดและประเมินผลทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีความส าคัญเท่าเทียม
กับการวัดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาสาระ 
 4. การวัดและประเมินผลต้องน าไปสู่ข้อมูลสาระสนเทศเกี่ยวกับตัวเด็กรอบด้าน โดยใช้
เครื่องมือและวิธีการที่หลากหลาย เช่น การสังเกต การสนทนา การบันทึกพฤติกรรม เป็นต้น เพ่ือ
ตรวจสอบตามจุดประสงค์และตัวชี้วัด 
 5. การวัดและประเมินผลต้องเป็นกระบวนการที่ส่งเสริมให้เด็กมีความกระตือรือร้นใน   
การปรับปรุงและพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร์ของตน  
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 สรุปได้ว่า การประเมินพัฒนาการหรือความพร้อมของเด็กปฐมวัย เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล
ต่าง ๆ เกี่ยวกับเด็กโดยมีการรายงานผลและสื่อสารให้พ่อแม่ผู้ปกครองทราบ การบันทึกข้อมูลอย่าง
เป็นระบบมีความต่อเนื่องและสม่ าเสมอ และเพ่ือน ามาปรับปรุงกิจกรรมในการส่งเสริมพัฒนาการ  
ทุก ๆ ด้าน 
 

2.6 คุณภาพของเด็กด้านคณิตศาสตร์เมื่อจบปฐมวัย   
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการ. (2553 : 4) 
ได้กล่าวถึง คุณภาพของเด็กอายุ 4 ปี 
 เมื่อเด็กเรียนจบชั้นอนุบาลอายุ 4 ปี เด็กควรมีความสามารถ ดังนี้ 
 1. มีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐาน  และความรู้สึกเชิงจ านวนเกี่ยวกับจ านวนนับไม่เกินสิบและ
เข้าใจเกี่ยวกับการรวมกลุ่มและการแยกกลุ่ม  สามารถบอกจ านวนทั้งหมดที่เกิดจากการรวมสิ่งต่าง ๆ  
สองกลุ่ม  และบอกจ านวนที่เหลือเมื่อแยกกลุ่มย่อยจากกลุ่มใหญ่ 
 2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความยาว น้ าหนัก ปริมาตร และเวลาสามารถเรียงล าดับ
ความยาว น้ าหนัก และปริมาตร สามารถบอกกิจกรรมหรือเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันที่เกิดขึ้นใน
ช่วงเวลาเช้า เที่ยง เย็น และเรียงล าดับกิจกรรมหรือเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันตามช่วงเวลา 
 3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับต าแหน่ง  สามารถใช้ค าบอกต าแหน่ง  และแสดงต าแหน่ง
ของสิ่งต่าง ๆ สามารถจ าแนกทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก และใช้ทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยม มุมฉาก  
ทรงกรวย ทรงกระบอก สร้างสรรค์งานศิลปะ 
 4. มีความรู้ความเข้าใจแบบรูปที่มีรูปร่าง ขนาด หรือสี ที่สัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่ง 
 

2.7 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอนคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กมีหลายทฤษฎีด้วยกัน ที่ถูกน ามาปรับ
ใช้เป็นทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์แก่เด็กปฐมวัย  ซึ่งมีทฤษฎี เหล่านี้ล้วนมีความส าคัญต่อการจัด   
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยซึ่งสรุปและรวบรวมที่น่าสนใจดังนี้ 
 1.  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์  (Piaget) 
     สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2553 : 
158-161) กล่าวถึง เพียเจท์ เชื่อว่าสติปัญญาของมนุษย์เป็นสิ่งติดตัวมาตั้งแต่เกิดและเป็นสิ่งที่ต่อ
เนื่องมาจากประสบการณ์จากสิ่งแวดล้อม  ทั้งนี้องค์ประกอบที่ก่อให้เกิดพัฒนาการทางสติปัญญา  
ประกอบด้วย 
     1.1 วุฒิภาวะ  (Maturation)  เป็นสภาพของการเปลี่ยนแปลงด้านร่างกายเนื่องมาจาก
พัฒนาการ  โดยมียีนส์เป็นตัวก าหนดคุณลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลให้มีสภาวะที่เ อ้ือต่อ       
การตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อม ซึ่งเป็นศักยภาพในการซึมซับและปรับโครงสร้างให้สมดุล 
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     1.2 ประสบการณ์ (Experience)  ทั้งประสบการณ์ทางกายภาพ  และประสบการณ์
โดยอาศัยการสังเกต  เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม  เด็กแต่ละคนมีประสบการณ์แตกต่าง
กัน  และจากประสบการณ์ท าให้เด็กสร้างความรู้ ซึ่งเป็นความรู้ทางกายภาพ(Physical  Knowledge) 
และความรู้ทางตรรกะ-คณิตศาสตร์ (Logical Mathematical Knowledge) การถ่ายทอดทางสังคม 
(Social Transmission) การที่เด็กแต่ละคนมีประสบการณ์ต่างกัน ท าให้ประสบการณ์ทางสังคม
แตกต่างกันไปด้วย การถ่ายทอดทางสังคมจึงเป็นความรู้ที่เด็กเรียนรู้จากคนที่อยู่รอบตัวเด็ก เช่น พ่อ
แม่ ครู และคนอ่ืน ๆ กระบวนการพัฒนาสมดุล (Equilibration Process) การปรับความสมดุลของ
โครงสร้างทางสติปัญญาไปสู่ขั้นที่สูงกว่า เป็นกระบวนการส าคัญที่น าไปสู่พัฒนาการทางสติปัญญา 
เพียเจท์เชื่อว่ามนุษย์มีแนวโน้มพ้ืนฐานที่ติดตัวมาตั้งแต่เกิด 2 ชนิด ซึ่งเป็นกระบวนการส าคัญในการ
พัฒนาโครงสร้างทางสติปัญญา คือ การจัดและรวบรวม (Organization) โครงสร้างภายในทั้งทางกาย
และทางจิตให้เป็นระบบ และการปรับตัว (Adaptation) ให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมเพ่ือให้อยู่ในสภาพ
สมดุล (Equilibrium) การปรับตัวประกอบด้วยกระบวนการต่อไปนี้ 
            1.2.1  การซึมซับประสบการณ์ (Assimilation) เป็นกระบวนการที่เกิดจาก    
การที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม แล้วรับหรือซึมซับภาพและเหตุการณ์ต่าง ๆ เข้าไว้ในโครงสร้าง
ทางสติปัญญาของตน 
   1.2.2 การปรับโครงสร้างทางสติปัญญา (Accommodation) เป็นกระบวนการ
ปรับความรู้เดิมให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ หรือความสามารถในการปรับความคิดเดิมให้สอดคล้องกับ
สิ่งใหม่ ท าให้อยู่ในสภาวะสมดุล (Equilibrium) และเกิดโครงสร้างทางสติปัญญาที่เรียกว่า  
“Schema”  ซึ่งท าให้คนสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ 
  โครงสร้างทางสติปัญญานี้ประกอบด้วยความหมาย หรือความเข้าใจเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ เด็กสามารถสร้างความหมายของตนเอง ความหมายของสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่สามารถ
ถ่ายทอดจากครูไปสู่เด็กได้  แต่จะถูกสร้างขึ้นในสมองของเด็กเองโครงสร้างทางสติปัญญาเป็นผลของ
ความพยายามทางความคิด  หากการใช้ความรู้เดิมท านายเหตุการณ์ได้ถูกต้อง โครงสร้างทาง
สติปัญญาของบุคคลจะคงเดิมมั่นคงยิ่งขึ้น แต่ถ้าการคาดคะเนไม่ถูกต้อง จะท าให้เด็กเกิดความสงสัย 
หรือที่เรียกว่า  เกิดภาวะไม่สมดุล  (Disequilibrium) จะมีทางเลือก 3 ทาง คือ ยึดติดกับความคิด
เดิมในโครงสร้างทางสติปัญญาของตนปฏิเสธข้อมูลจากประสาทสัมผัส หรือหาเหตุผลที่จะหักล้าง
ข้อมูลจากประสาทสัมผัสออกไปไม่สนใจที่จะท าความเข้าใจ 
  โครงสร้างทางสติปัญญามีความจ าเป็นส าหรับพัฒนาการทางสติปัญญาเกี่ยวข้อง
กับระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก  เป็นการจัดหน้าที่ของสติปัญญาในแต่ละช่วงอายุ ขณะที่
โครงสร้างเหล่านี้พัฒนามากขึ้น จะท าให้เด็กมีพัฒนาการทางสติปัญญาเพิ่มขึ้น 
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  พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กปฐมวัยตามล าดับขั้น  ดังนี้ 
   1)  ขัน้ประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) พัฒนาการ 
ขั้นนี้อยู่ในช่วงเด็กแรกเกิดถึงอายุ 2 ปี  เด็กเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก  โดยเริ่มจากการตอบรับผล  
(Reply) สะท้อน (ReFlex) และปรับเปลี่ยนเด็กให้ปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม พฤติกรรมจะเป็นไปตาม
สิ่งที่ต้องการและเปูาหมาย จากนั้นจะพัฒนาไปถึงชั้นรูปธรรมและนามธรรม  เด็กรับรู้วัตถุหรือ
เหตุการณ์ในความคิดของเด็ก 
   2) ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Preoperational Stage) พัฒนาการขั้นนี้อยู่ในช่วงอายุ  
2-7  ปี โดยที่เมื่อเด็กอายุ  2-4 ปี  เด็กยังยึดตนเองเป็นศูนย์กลางมีขีดจ ากัดในการรับรู้ สามารถเข้าใจ
ได้ในมิติเดียว และเมื่อเด็กอายุ 5-6 ปี เด็กจะย่างเข้าสู่ขั้น Intuitive Thought ระยะนี้เป็นช่วง      
หัวเลี้ยวหัวต่อของการคิด  ขึ้นอยู่กับการรับรู้กับการคิดอย่างมีเหตุผลตามความจริง ซึ่งเด็กจะก้าวจาก
การรับรู้มิติเดียวไปสู่การรับรู้ได้หลาย ๆ มิติในเวลาเดียวกันมากขึ้น และจะก้าวไปสู่การคิดอย่างมี
เหตุผล โดยไม่ยึดอยู่กับการรับรู้เท่านั้น  เด็กจะเริ่มมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวดีขึ้น
แต่ยังคิดและตัดสินผลของการกระท าต่าง ๆ จากสิ่งที่เห็นภายนอก   
 นอกจากนี้เพียเจท์ยังกล่าวถึง “ความสัมพันธ์” (Relationships) ว่าเป็นลักษณะที่ส าคัญ
ที่สุดในวิชาคณิตศาสตร์ เพราะถ้าหากเด็กรู้จัก “ความสัมพันธ์” แล้วจะช่วยให้เด็กเข้าใจเรื่อง การจัด
ประเภท การเรียงล าดับ มิติสัมพันธ์ การรู้จักเวลา การคงที่ของปริมาณของวัตถุ และความสัมพันธ์
เกี่ยวกับขนาด เช่น เล็ก เล็กกว่า เล็กที่สุด ซึ่งเป็นเรื่องที่ยากที่สุดที่เด็กจะเข้าใจได้ครูอาจทดลองได้
โดยจัดหาวัสดุที่มีขนาดแตกต่างกัน 5 ระดับ แล้วสลับปนกัน เมื่อเด็กจัดเรียงล าดับแล้วจะเห็นว่ามีเด็ก
น้อยคนที่สามารถเรียงล าดับได้ถูกต้อง 
 สรุปทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ของเพียเจท์  คือทฤษฎีการใช้ประสาทสัมผัส  เด็กปฐมวัย
เรียนรู้การนับโดยผ่านระบบสัมผัส เช่น การหยิบ การจับ การถือ การสัมผัสปริมาณหรือขนาดของ
จ านวนใดจ านวนหนึ่งเด็กซึมซับจ านวนโดยการนับได้เห็นปริมาณหรือขนาดของจ านวนแต่ละจ านวนมี
ความแตกต่างกัน คือหนึ่งไม่เท่ากับสอง และสองไม่เท่ากับสาม เป็นการเรียนรู้จากรูปธรรมไป
นามธรรมซึ่งช่วยให้เด็กปฐมวัยเกิดความเข้าใจความคิดรวบยอดในเรื่องระบบจ านวนได้ง่าย 
 2.  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาบรูเนอร์  (Bruner) 
     สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2553 : 
161-162) กล่าวถึง บรูเนอร์ แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กไว้ 3 ขั้น คือ ขั้นแสดงออกด้วย 
การกระท า (Enactive Stage) ขั้นสร้างภาพในใจ (Iconic Stage) และขั้นใช้สัญลักษณ์  (Symbolic 
Stage) ตามล าดับ  ซึ่งมีความมายแตกต่างกับทฤษฎีของเพียเจท์  บรูเนอร์เชื่อว่าพัฒนาการแต่ละขั้น
จะไม่ขึ้นอยู่กับช่วงอายุ แต่จะอยู่ในรูปการตอบสนองทางการเคลื่อนไหวของร่างกาย ภาพลักษณ์  
และการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ การเรียนรู้ของเด็กเกิดจากกระบวนการภายในอินทรีย์ (Organism)  และ
การให้ความส าคัญกับสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมที่แวดล้อมเด็ก  ซึ่งจะพัฒนาได้ดีเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับ
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ประสบการณ์ที่แวดล้อมรอบตัวเด็ก  บรูเนอร์ชี้ให้เห็นว่าการศึกษาว่าเด็กรู้อย่างไร  ควรศึกษาตัวเด็ก
ในชั้นเรียนไม่ควรใช้หนูและนกพิราบ  ทฤษฎีของบรูเนอร์เน้นหลักกระบวนการคิดซึ่งประกอบด้วย  4  
ลักษณะ คือ แรงจูงใจ (Motivation) โครงสร้าง (Structure) ล าดับความต่อเนื่อง (Sequence)  และ
การเสริมแรง (Reinforcement) 
     หลักการที่เป็นโครงสร้างของความรู้ของมนุษย์ บรูเนอร์แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเด็กไว้ 3 ขั้น ซึ่งคล้ายคลึงกับข้ันพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์  ได้แก่ 
     1.  ขั้นแสดงออกด้วยการกระท า  (Enactive  Stage)  ขั้นนี้เด็กจะเรียนรู้ทางประสาท
สัมผัส  การเคลื่อนไหว  และการกระท า 
     2.  ขั้นสร้างภาพในใจ  (Iconic Stage) ขั้นนี้เด็กจะนึกในใจเอาเองโดยไม่ต้องใช้เหตุผล  
เด็กเก่ียวข้องกับความเป็นจริงมากขึ้น  ความคิดของเด็กเกิดจากการรับรู้และเกิดจากจินตนาการด้วย  
แต่ยังไม่ลึกซึ้ง 
     3.  ขัน้ใช้สัญลักษณ์  (Symbolic Stage)  ขั้นนี้เด็กเริ่มเข้าใจและ  เรียนรู้ความสัมพันธ์
ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว  เด็กจัดระเบียบโครงสร้างด้วยตนเอง  และพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่ง
ที่พบเห็นในรูปสัญลักษณ์ 
     สรุปว่า ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรูเนอร์  เน้นความส าคัญของการเรียนรู้
จากประสบการณ์  การรับรู้ทางประสาทสัมผัส  ท าความเข้าใจกับสิ่งนั้น  และจัดระเบียบโครงสร้าง
ของสิ่งที่รับรู้จนเกิดเป็นความคิดรวบยอด 
 3.  ทฤษฎีพัฒนาการเรียนรู้ของกาเย่ 
      สิริมณี  บรรจง  (2549 : 13-14)  สรุปทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne’s theory 
of  learning)  มีสาระส าคัญที่เก่ียวข้องกับการเรียนคณิตศาสตร์  โดยสรุปสาระของทฤษฎี ดังนี้ 
 ประเภทของการเรียนรู้  กาเย่แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 8 ประเภท คือ 
      1)  การเรียนสัญญาณ 
      2)  การเรียนสิ่งเร้าและการตอบสนอง 
      3)  การเรียนแบบลูกโซ่ 
      4)  การเรียนโดยใช้การสัมพันธ์ทางภาษา 
      5)  การเรียนแบบจ าแนกความแตกต่าง 
      6)  การเรียนความคิดรวบยอด 
      7)  การเรียนกฎ 
      8)  การเรียนแก้ปัญหา 
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     3.1  ล าดับขั้นการเรียนรู้  กาเย่  แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 4 ขั้นตอน  คือ 
  3.1.1 ขั้นรับหรือจับใจความ  เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยสามารถรับรู้ถึงปฏิสัมพันธ์ของ
ตนเองกับสิ่งเร้า  ท าให้รับรู้ลักษณะของสิ่งเร้านั้น  ซึ่งเด็กแต่ละคนมีความสามารถในการรับรู้สิ่ง
เดียวกันแตกต่างกันและตีความหมายแตกต่างกัน 
  3.1.2 ขัน้การได้มาซึ่งความรู้ เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยรับ และเก็บความรู้ที่เป็นข้อเท็จ 
จริง ทักษะ ความคิดรวบยอด กฎหรือหลักการที่ตนเองเรียนรู้หลังจากได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งเร้าใน
ขั้นตอนที่หนึ่ง 
  3.1.3 ขั้นการจัดเก็บข้อมูล เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยสามารถจดจ าหรือจัดเก็บสิ่งที่
เรียนรู้มาเป็นความจ าระยะสั้นและความจ าระยะยาว 
  3.1.4 ขั้นการระลึกถึงหรือดึงความรู้มาใช้ เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยสามารถระลึกถึง
หรือดึงความรู้ที่เก็บไว้ในความทรงจ ามาใช้ 
     3.2  การจัดระบบการเรียนการสอน  กาเย่ได้จัดระบบการเรียนการสอน  เพ่ือสร้าง
ความตั้งใจและความสนใจเป็นล าดับขั้น ดังนี้ 
  3.2.1 ขั้นการสร้างความตั้งใจ 
  3.2.2 ขั้นการแจ้งวัตถุประสงค์ให้เด็กทราบ 
  3.2.3 ขั้นส่งเสริมให้ระลึกถึงสิ่งที่เรียนมา 
  3.2.4 ขั้นการเสนอสิ่งเร้าเพ่ือการเรียนรู้สิ่งใหม่ 
  3.2.5 ขั้นการให้ค าแนะน าช่วยเหลือในการเรียนรู้ 
  3.2.6 ขั้นให้เด็กได้แสดงออก 
  3.2.7 ขั้นการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
  3.2.8 ขั้นการประเมินผล 
  3.2.9 ขั้นระดับความคงทนในเรื่องท่ีเรียนและการถ่ายโยง 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่นี้  สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้กับเด็กปฐมวัยได้
โดยตรง โดยการสร้างสถานการณ์หรือเหตุการณ์เพ่ือสร้างความตั้งใจให้แก่เด็กเมื่อเด็กเกิด ความสนใจ
และตั้งใจเรียนแล้ว ครูจึงแจ้งวัตถุประสงค์ให้กับเด็กโดยพยายามเชื่อมโยงความรู้เดิมที่เคยเรียนมา
ก่อนแล้วกับความรู้ใหม่เข้ากันได้ จากนั้นจึงเสนอความรู้ใหม่  มีการชี้แนะแนวทางในการเรียนรู้จัด
กิจกรรมให้เด็กปฏิบัติจริงและแจ้งข้อมูลการท างานให้ทราบเป็นระยะเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ และ
สรุปเสริมความรู้อีกครั้งหนึ่งเพ่ือสร้างความแม่นย าในเนื้อหาและการถ่ายโยงความรู้ไปใช้กับความรู้  
อ่ืน ๆ ได้ 
 สรุปได้ว่าทฤษฎีการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นมีความส าคัญต่อ    
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  เพ่ือช่วยให้ครูสามารถน าแนวความคิด
ไปพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ให้แก่เด็กปฐมวัยได้ในระดับชั้นที่สูงขึ้นต่อไป 
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2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 งานวิจัยในประเทศ 
 ปณิชา มโนสิทธยากร (2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาทักษะพ้ืนฐานคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษาเน้นเศษส่วนของรูปเรขาคณิต ผลการวิจัยพบว่า ทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย หลังการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาเน้นเศษส่วนของรูปเรขาคณิต 
มีสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีการเปลี่ยนแปลงความสามารถดังกล่าวจากระดับ
ปานกลางเป็นระดับดีทั้งโดยรวมและรายด้าน 
 วรรณี  วัจนสวัสดิ์ (2552 : บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัยด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต ผลการวิจัย พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับกิจกรรมเกมการศึกษา
ลอตโตมีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 วิจิตตรา จันทร์ศิริ (2559 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดประสบการณ์    
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัย
พบว่า รูปแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นวางแผน 3) 
ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 4) ขั้นทบทวน 5) ขั้นน าเสนอ 6) ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมาก
ทุกด้าน โดยทุกประเด็นมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมระหว่าง 3.75-4.25 เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่า      
การเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เจตคติของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดประสบการณ์   
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน อยู่ในระดับด ี
 

 งานวิจัยต่างประเทศ 

 คาร์ลตัน (Carton. 1990: บทคัดย่อ)  ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบความพร้อมทางการอ่าน
และคณิตศาสตร์ของเด็กเกรด 1 เกรด 2 และเกรด 3  โดยกลุ่มทดลองเป็นเด็กมาจากโครงการพัฒนา
พ่อ  แม่  ลูก  ในเวอร์จิเนีย  และกลุ่มควบคุมไม่เคยผ่านอนุบาลเลยเป็นเด็กด้อยโอกาส  ซึ่งน ามาอยู่
ด้วยกันไม่ต่ ากว่า  40  วัน  ท าการทดลองโดยครู  ผลปรากฏว่าเด็กที่มาจากโครงการพัฒนาพ่อ แม่  
ลูกจะได้รับการส่งเสริมที่ดีในเรื่องความพร้อมทางการอ่านและความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
 สรุปได้ว่า  ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  คือความสามารถทางสติปัญญาของเด็กปฐมวัย
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์  การเล่นมุมคณิตศาสตร์อย่างแบบแผนการจัดกิจกรรมสนทนา และ  
การเล่นเกมคณิตศาสตร์นั้นมีผลต่อการส่งเสริมเด็กปฐมวัยให้มีความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
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2.9 ความหมายของเกมการศึกษา 
    เกมการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยเป็นกิจกรรมการเล่นตามแนวทฤษฎีการเล่นเชิงรู้คิด (The  
Cognition Theory of Play) ตามหลักของเพียเจท์  (Piaget)  การเล่นเป็นส่วนส าคัญของพัฒนาการ
ทางสติปัญญา เพราะการเล่นเป็นการกระท าที่ถือว่าเป็นการแสดงของผลรวมในพฤติกรรมทั้งหมดที่
เด็กกระท าและแสดงออกมา  ซึ่งตัวเด็กได้คิดแล้วกระท าด้วยความพึงพอใจ  
 นิธิกานต์  ขวัญบุญ (2549 : 56) ได้ให้ความหมายของเกมการศึกษา ว่าหมายถึง เกมที่เน้น
กิจกรรมการเล่น กระบวนการของกิจกรรม โดยมีผู้สอนและกติกา ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา เนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่นผลของ
การเล่นของผู้เรียน เป็นพืน้ฐานส าคัญของการเตรียมความพร้อม และน ามาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุป
ทักษะความพร้อมทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ จิตใจ ด้านสังคม และสติปัญญา เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการตามวัยของผู้เรียน 
 อุษารัตน์ ตังควิเวชกุล (2550 : 50) ได้ให้ความหมายของเกมการศึกษาว่า เกมการศึกษา
เป็นกิจกรรมการเล่นที่จัดขึ้นเพ่ือใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน หรือด้านการศึกษา ช่วยให้ผู้เล่น
เป็นผู้มีความสังเกตดี ช่วยให้มองเห็นสิ่งที่ควรจะได้เห็น ได้ฟัง หรือคิดอย่างรวดเร็ว สามารถ
พัฒนาการคิดให้คิดหาเหตุผลจากการเล่น 
 พัชร กัลยา (2551 : 39) ได้ให้ความหมายเกมการศึกษาว่า เกมเป็นอุปกรณ์เรื่องช่วยสอนที่
ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาสติปัญญา ในด้านการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกม
การศึกษาแต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม และผู้ เล่นสามารถ
ตรวจสอบว่าเล่นถูกหรือไม่ด้วยตนเองรวมทั้งเด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสกับกล้ามเนื้อมือหลังจากเล่นเกม
แล้วเด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ ก็ได้ 
 ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551 : 24) ได้สรุปความหมายของเกมการศึกษา หมายถึง สื่อที่ท าให้
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะต่าง ๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระท าด้วย
ตนเอง เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ในการเล่นอาจมีผู้เล่น 2 คน หรือมากกว่า 2 คนก็ได้ ใน
การน าเกมมาใช้ส าหรับ การเรียนการสอนท าได้หลายวิธี อาจมีการแข่งขันหรือไม่มีก็ได้แต่ต้องมีกติกา
การเล่นเกมก าหนดไว้ แต่ไม่ต้องมีกฎระเบียบมากนัก สามารถใช้ในการจูงใจนักเรียน ผ่อนคลาย
ความเครียด อีกทั้งยังส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา ในขณะเดียวกัน
ก็สามารถน าเอาแง่คิดจากการเล่นเกมไปวิเคราะห์วิจารณ์ เพ่ือให้เกิดกาเรียนรู้ต่อไป 
 วรรณี  วัจนสวัสดิ์ (2552 : 21) ได้สรุปความหมายของเกมการศึกษาว่า คือเกมหรือ
กิจกรรมที่จัดให้กับเด็กวัย 4-6 ปี ซึ่งช่วยส่งเสริมสติปัญญาในการสังเกตคิดหาเหตุผลการแก้ปัญหา
และพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน  เกมแต่ละเกมสามารถเล่นได้ทั้งคนเดียวหรือเล่นเป็น
กลุ่มโดยมีวิธีการเล่นและการตรวจสอบความถูกต้องได้ 
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 นิดาพร อาจประจญ (2553  : 24) ได้สรุปความหมายของเกมการศึกษาว่า คือเกมที่จัดท า
เป็นสื่อการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาทางสติปัญญาในด้านการคิด การสังเกต การคิดหา
เหตุผล การแก้ปัญหาเกมการศึกษาแต่ละชุดสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่น เป็นกลุ่ม ผู้เล่นตรวจสอบ
ความถูกต้องได้เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจและสนุกสนานเพ่ือให้เด็กมีความพร้อมใน
ทุก ๆ ด้าน 
 สรุปเกมการศึกษา คือกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้านต่าง  ๆ ของเด็กแต่เน้น
พัฒนาการทางด้านสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ  ซึ่งเหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและท าให้เด็กได้รับ  
ความสนุกสนานจากการเล่น  อกท้ังยังช่วยส่งเสริมสติปัญญาในการคิดและการสังเกตการณ์คิดหาเหตุ
ผลต่าง ๆ จากเกมการศึกษา มุ่งพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์  เป็นกิจกรรมที่ตอบสนอง       
ความต้องการตามวัยของเด็ก 
 

2.10 จุดมุ่งหมายของเกมการศึกษา 
 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  (2534 : 13-16 อ้างถึงใน ปณิชา   
มโนสิทธยากร, 2553 : 38)  ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการเล่นเกมการศึกษา  ดังนี้ 
 1. เป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว เช่น เรียนรู้เรื่องขนาด น้ าหนัก สี  
รูปร่าง  ความเหมือน ความต่าง  เรียนรู้เกี่ยวกับตนเอง  เช่น เรียนรู้ว่าชอบหรือไม่ชอบท าอะไรเรียน
รู้อยู่ร่วมกับผู้อ่ืน  เช่น  การรอคอย  การแบ่งปัน  การตัดสินปัญหาต่าง ๆ   
 2. เป็นการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณ์ของเด็ก  เพราะในขณะที่เด็กเล่น  เด็กจะได้
แสดงออกอย่างเต็มที่  มีความสดชื่น  สนุกสนาน  เบิกบาน  ท าให้เด็กรู้สึกเป็นสุขเพราะได้เล่นตามที่
ตนเองต้องการ  ซึ่งจะช่วยให้เด็กลดความตึงเครียดทางด้านจิตใจ  และช่วยให้เกิดความแจ่มใส 
 3. เป็นการตอบสนองความต้องการของเด็กในหลาย ๆ ด้าน เช่น ในด้านของความอยากรู้
อยากเห็นซึ่งเด็กแสดงออกโดยการทดลอง  หยิบ จับ  ส ารวจ  เขย่า  ฟังเสียง ด้านความต้องการทาง
ร่างกาย  ความต้องการทางจิตใจ  เป็นการทดแทนความต้องการของเด็ก 
 4. ช่วยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการที่จะช่วยให้เด็กได้รับความส าเร็จในการท างานเมื่อ
เด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่  ฉะนั้นทักษะที่เด็กได้รับจากการเล่น  จะเป็นพ้ืนฐานในการท างานของเด็กใน
อนาคต 
 5. เป็นการเตรียมชีวิตของเด็ก เป็นการฝึกให้เด็กรู้หน้าที่ที่ตนเองต้องท าในอนาคตฝึก    
การพ่ึงตนเอง  การเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่  การแบ่งปัน การเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี 
 6. เป็นการช่วยให้เด็กได้ค้นหาความสามารถพิเศษของตนเอง  เช่น ความสามารถในด้าน
การจดจ า การจ าแนกวัสดุ  สิ่งของ  สี ขนาด  หรือแม้แต่เป็นการฝึกฝนเรื่องระบบการคิดให้พัฒนา
เป็นรูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก 
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 7. ช่วยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กในขณะที่เด็กเล่นเกมเด็กได้ฝึกคิดไปด้วยเป็นช่วงสั้น ๆ 
ท าให้เด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแก้ปัญหา ฝึกการตัดสินใจ  ซึ่งกระบวนการเหล่านี้ จะเป็นไปโดยที่
เด็กไม่รู้ตัว แต่รูปแบบการคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อย ๆ ยิ่งมีโอกาสได้ฝึกฝน และได้รับการยอมรับ
มากเท่าใดเด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองให้มีเหตุผลมากข้ึน 
 8. ส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของเด็กเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี  ขณะที่เด็กเล่น  เด็กจะเปิดใจให้สบายเต็มที่จึงสามารถ
ที่จะคิดได้อย่างอิสระ  ซึ่งหากมีการฝึกฝนและส่งเสริมรวมทั้งยอมรับความคิดและจินตนาการของเด็ก
ในขณะที่เล่นแล้วจะท าให้เด็กกล้าแสดงออก  กล้าคิดมากยิ่งขึ้นเด็กมีอิสระในการมีจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์  ในขณะที่เล่นได้มากเท่าใดโอกาสที่เด็กจะเกิดความเชื่อมั่นในตนเองและกล้า
แสดงความคิดเห็นของตนก็จะมากขึ้นเท่านั้น 
 9. ช่วยพัฒนาเด็กในทุก ๆ ด้าน คือ 
     ด้านร่างกาย  เกมเป็นการฝึกกล้ามเนื้อมือกับตาให้ประสานกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
     ด้านอารมณ์และจิตใจ  เกมช่วยให้เด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณ์และจิตใจให้มั่นคง
แข็งแรงรู้จักปรับอารมณ์ให้เข้ากับภาวะแวดล้อม 
     ด้านสังคม  เกมจะช่วยให้เด็กมีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนเป็นการเรียนรู้ที่อยู่รวมกลุ่ม  
รู้จักบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม  ฝึกเด็กในเรื่องของการปรับตัว 
     ด้านสติปัญญา  เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้   
 

 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  (2541 : 146 อ้างถึงใน นิดาพร     
อาจประจญ , 2553 : 30)  ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการเล่นเกมการศึกษา  ดังนี้ 
 1. ฝึกฝนและพัฒนาความสามารถในการใช้ประสาทสัมพันธ์ เพ่ือไห้เกิดการรับรู้เพ่ือจะ
น าไปสู่การเรียนรู้ 
 2. พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
 3. ฝึกการสังเกตและการตัดสินใจ 
 4. ฝึกการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 
 5. ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียนรู้ 
 6. ฝึกการจ าแนกเก่ียวกับสี รูปร่าง ขนาด ปริมาณ จ านวน เสียง 
 7. ฝึกทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์และภาษา 
 8. ฝึกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
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 นิธิกานต์ ขวัญบุญ (2549 : 59) สรุปไว้ว่าการใช้เกมการศึกษามีจุดประสงค์เพ่ือ มุ่งให้เกิด
แก่ผู้เรียนเพ่ือเป็นการพัฒนาการเรียนรู้ในทักษะต่าง ๆ ให้ดีขึ้น และสร้างบรรยากาศที่สนุกสนานให้
รู้จักปฏิบัติตามกฎ กติกา ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ส่งเสริมลักษณะการเป็นผู้น าและร่วมกัน
ท างานด้วยความสามัคคี ความมีน้ าใจ มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน และเป็นพ้ืนฐานในการเรียนในระดับที่
สูงขึ้นต่อไป 
 ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551 : 35) ได้กล่าวสรุปได้ว่า เกมการศึกษาเป็นสื่อที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ดี ตอบสนองความต้องการของเด็กหลาย ๆ ด้าน เพราะเกมการศึกษาเป็นสิ่งที่ช่วยเป็น
พ้ืนฐานในการเตรียมความพร้อมทั้ง 4 ด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเด็กได้เล่นเกมการศึกษาเด็กได้รู้จัก
การสังเกต การจ าแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การเชื่อมโยง ฝึกการรับรู้ซึ่งทักษะเหล่านี้
เป็นพื้นฐานในการคิดขณะที่เด็กเล่นเกมได้มาก  เด็กก็จะได้ฝึกคิดมาก ซึ่งสิ่งเหล่านี้ จะเป็นพ้ืนฐานใน
การท างานของเด็กในอนาคต และเม่ือเติบโตเป็นผู้ใหญ่ก็จะกลายเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ 
 วรรณี  วัจนสวัสดิ์ (2552 : 27) กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนาการ
เรียนรู้เป็นอย่างดี และตอบสนองความต้องการของเด็กในหลาย ๆ ด้าน เป็นพ้ืนฐานในการเตรียม
ความพร้อมรวมทั้งเป็นพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์และภาษา เด็กได้รู้จักการสังเกต การจ าแนก        
การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การแก้ปัญหา เพ่ือให้เกิดความพร้อมทางการเรียนในระดับชั้น
ต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
 ปณิชา มโนสิทธยากร (2553 : 39) สรุปจุดมุ่งหมายของเกมการศึกษา ว่าเป็นสื่อที่ช่วยให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนเรียนรู้จากการปฏิบัติได้ดีเพ่ือส่งเสริมให้เด็กได้มีทักษะการเรียนรู้ได้เต็ม
ศักยภาพทั้งสี่ด้าน เพราะเกมการศึกษาเป็นพ้ืนฐานในการเตรียมความพร้อมทั้ง 4 ด้าน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเมื่อเด็กได้เล่นเกม เด็กได้รู้จักการสังเกต การจ าแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่    
การเชื่อมโยง ฝึกการรับรู้ ทักษะเหล่านี้เป็นทักษะพ้ืนฐานในการคิดขณะที่เด็กเล่นได้มากและจะเป็น
พ้ืนฐานในการท างานของเด็กในอนาคต เมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ก็จะเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ  
 สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของเกมการศึกษานั้นเป็นการฝึกการสังเกต จ าแนก ฝึกการคิดหา
เหตุผล ฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหา ฝึกให้รู้จักกับสัญลักษณ์  ฝึกประสาทสัมพันธ์ระหว่างตากับ
มือ  เป็นกิจกรรมที่จะพัฒนาทางด้านร่างกาย  เสริมสร้างให้มีการตื่นตัว เป็นการสร้างบรรยากาศที่
สนุกสนานช่วยให้ผู้เรียนสนใจในบทเรียน  และถือเป็นการเตรียมความพร้อมในการอ่านและเขียนให้
ได้ตามพ้ืนฐาน ท าให้เข้าใจเนื้อหาในวิชาต่าง ๆ ในระดับชั้นที่สูงขึ้นต่อไป 
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2.11 ประเภทของเกมการศึกษา 
 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  (2541 : 145-153, อ้างถึงใน วรรณี  
วัจนสวัสดิ์  2552 : 22-24) ได้จ าแนกประเภทของเกมเป็นชนิดต่างๆ  ดังนี้ 
 1. เกมจับคู่  เกมชนิดนี้เป็นเกมฝึกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกมจับคู่
เป็นการจัดของเป็นคู่ ๆ ชุดละตั้งแต่ 5 คู่ขึ้นไป อาจจะเป็นการจับคู่ภาพหรือวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ  ก็ได้
เกมประเภทนี้สามารถจัดได้หลายชนิด  ได้แก่ 
     1.1 การจับคู่สิ่งที่เหมือนกัน 
           1.1.1 จับคู่ภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกันทุกประการ 
           1.1.2  จับคู่ภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน  
           1.1.3  จับคู่ภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 
           1.1.4  จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในบัตรหลัก 
     1.2  การจับคู่สิ่งที่เป็นประเภทเดียวกัน  เช่น  ไม้ขีด-ไฟแช็ค, เทียน-ไฟฟูา 
     1.3  การจับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน  เช่น สิ่งที่ใช้คู่กัน สัตว์แม่-ลูก  สัตว์กับอาหาร 
     1.4  การจับคู่สิ่งที่มีความส าคัญแบบตรงกันข้าม  คนอ้วน-คนผอม 
     1.5  การจับคู่ภาพส่วนเต็มกับส่วนย่อย 
     1.6  การจับคู่ภาพเต็มกับภาพชิ้นส่วนที่หายไป 
     1.7  การจับคู่ภาพที่ซ้อนกัน 
     1.8  การจับคู่ภาพที่เป็นส่วนตัดกับภาพใหญ่ 
     1.9  การจับคู่สิ่งที่เหมือนกันแต่สีต่างกัน 
     1.10 การจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน  เช่น กา-นา,  งู-ปู 
     1.11 การจับคู่ภาพที่มีเสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน  เช่น  นก-หนู, กุ้ง-ไก่ 
     1.12 การจับคู่แบบอุปมาอุปไมย 
     1.13 การจับคู่แบบอนุกรม 
 2. เกมภาพตัดต่อ เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ รอยตัดต่อของภาพที่
เหมือนกันหรือต่างกันในเรื่องของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้มีจ านวนชิ้นของภาพตัดต่อ
ตั้งแต ่5 ชิ้นขึ้นไป ซึ่งข้ึนอยู่กับความยากง่ายของภาพชุดนั้น เช่น หากสีของภาพไม่มีความแตกต่างกัน  
จะท าให้ยากแก่เด็กยิ่งข้ึน 
 3. เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เพ่ือฝึกการสังเกต การคิดค านวณ  คิดเป็นเหตุเป็นผล  
เกมประเภทนี้มีหลายชนิดประกอบด้วยชิ้นส่วนเป็นรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยม ตั้งแต่ 9 ชิ้นขึ้นไป  
ในแต่ละด้านจะมีภาพจ านวนตัวเลขจุดให้เด็กเลือกต่อกันในรูปที่เหมือนกัน แต่ละด้านไปเรื่อย ๆ 
 4. เกมเรียงล าดับ เป็นเกมฝึกทักษะการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลักษณะเป็น
ภาพสิ่งของ เรื่องราว เหตุการณ์ ตั้งแต่ 3 ภาพขึน้ไป แบ่งเป็น 
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     4.1 การเรียงล าดับภาพและเหตุการณ์ต่อเนื่อง 
     4.2 การเรียงล าดับขนาดความยาวปริมาณปริมาตรจ านวน เช่น  ใหญ่-เล็ก  สั้น-ยาว  
หนัก-เบา  มาก-น้อย 
 5. เกมจัดหมวดหมู่เพ่ือฝึกทักษะการสังเกตการจัดแยกประเภทเกมประเภทนี้มีลักษณะเป็น
แผ่นภาพหรือของจริงประเภทสิ่งของต่าง ๆ เป็นเกมที่ให้เด็กน ามาจัดเป็นพวก ๆ ตามความคิดของ
เด็ก   
 6. เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ เกมนี้จะช่วยเด็กก่อนที่จะเริ่มอ่านหนังสือ
เด็กจะคุ้นเคยกับสัญลักษณ์ที่เป็นภาพ  ที่มีภาพกับค าหรือตัวเลขแสดงจ านวนก าหนดให้ตั้งแต่  3 คู่
ขึ้นไป 
 7. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธ์ล าดับที่ก าหนด ฝึกการสังเกตล าดับที่  ถ้าเก็บต้นแบบจะฝึก
เรื่องความจ า เกมประเภทนี้ ภาพต่าง ๆ 5 ภาพเป็นแบบให้เด็กสังเกต ล าดับภาพ ส่วนที่เป็นค าถาม
จะมีภาพก าหนดให้ 2 ภาพให้เด็กหาภาพที่ 3 ที่เป็นค าตอบที่จะท าให้ภาพทั้ง 3 เรียงล าดับถูกต้อง
ตามต้นแบบ 
 8. เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมจะ
ประกอบด้วยภาพแผ่นหลัก 1 ภาพ และชิ้นส่วนที่มีภาพส่วนย่อยส าหรับเทียบกับภาพแผ่นหลักอีก
จ านวนหนึ่งตั้งแต่ 4 ชิ้นขึ้นไปให้เด็กเลือกภาพชิ้นส่วนเฉพาะที่มีอยู่ในภาพหลักหรือภายใต้เงื่อนไขที่
ก าหนดให้เกี่ยวกับภาพหลัก 
 9. เกมหาความสัมพันธ์แบบอุปมาอุปไมย เกมนี้ประกอบด้วยชิ้นส่วนแผ่นยาวจ านวน 2  ชิ้น
ต่อกันด้วยผ้าหรือวัสดุอื่น  ชิ้นส่วนตอนแรกมีภาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธ์หรือเกี่ยวข้องอย่างใดอย่าง
หนึ่ง  ชิ้นส่วนที่สองมีภาพ 1 ภาพ เป็นภาพที่สามที่มีขนาด ½ ของชิ้นส่วนให้เด็กหาภาพที่เหลือซึ่งเมื่อ
จับคู่กับภาพท่ีสามแล้วจะมีความสัมพันธ์ท านองเดียวกับภาพคู่แรกตัวเลือกเป็นแผนภาพขนาดเท่ากับ
ภาพที่สามสาระของเกมอาจเป็นในเรื่องของรูปร่าง จ านวน 
 10. เกมพ้ืนฐานการบวกเป็นการฝึกให้มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับรวมกันหรือการบวกโดย
เกมแต่ละเกมจะประกอบด้วยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจ านวนต่าง ๆ และจะมีภาพชิ้นส่วนตั้งแต่ 2  
ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นส่วนมีขนาด ½ ของภาพหลักให้เด็กหาภาพชิ้นส่วน 2 ภาพ  ที่รวมกันแล้วมีจ านวน
เท่ากับภาพหลักแล้วน ามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 
 11.  เกมจับคู่ตารางสัญลักษณ์ เป็นภาพการฝึกคิดการสังเกตและฝึกการคิดเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ประกอบด้วยช่องขนาดเท่ากัน และมีบัตรเล็ก ๆ ขนาดเท่ากับช่องตาราง  เพ่ือเล่นเข้าชุด
กันโดยมีบัตรที่ก าหนดไว้เป็นตัวน าไว้ข้างบนของแต่ละช่องโดยการเล่นอาจจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบ
ของภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ 
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 ลักคะณา  เสโนฤทธิ์ (2551 : 33) กล่าวสรุปได้ว่า เกมการศึกษาจะมีหลายประเภทซึ่งแต่ละ
ประเภทส่วนใหญ่ จะเน้นฝึกทางด้านสติปัญญา และเป็นเกมท่ีช่วยพัฒนาเด็กและสนอง ความต้องการ
ตามธรรมชาติของเด็ก 
 นิดาพร อาจประจญ (2553 : 28) ได้กล่าวสรุปว่า เกมการศึกษามีหลายประเภท แต่ละ
ประเภทมีความส าคัญในการพัฒนาทักษะกระบวนการคิดอย่ างมี เหตุมีผล การสั ง เกต                
การเปรียบเทียบ เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาทักษะทางภาษา ในด้านการอ่าน และทางด้านสติปัญญา 
ตอบสนองความต้องการของเด็กในหลาย ๆ ด้าน เพ่ือให้เด็กเกิดความพร้อมที่จะเรียนรู้ในระดับชั้น
ต่อไป 
 ปณิชา มโนสิทธยากร (2553 : 30) ได้กล่าวสรุปว่า เกมมีหลายประเภท จะรายละเอียดและ
จุดมุ่งหมายที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ในการน าไปใช้ เกมทุกชนิดมีคุณค่าแก่เด็กทั้งสิ้น เด็ก
จะเกิดการเรียนรู้หรือไม่ อยู่ที่ครูน าเกมเหล่านี้ มาใช้ในการเรียนการสอนได้เหมาะสมและมี        
ความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้  
 สรุปได้ว่า เกมการศึกษามีหลายประเภท  แต่ละประเภทนั้นจะพัฒนาเด็กฝึกให้เด็กสั งเกต
และฝึกการคิดอย่างมีเหตุผล เป็นการพัฒนาเด็กในด้านสติปัญญาช่วยพัฒนาเด็กและสนอง        
ความต้องการตามธรรมชาติของเด็กปฐมวัย 
 

2.12 หลักในการใช้เกมการศึกษา 
 กรมวิชาการ (2540 : 44, อ้างถึงใน นิดาพร อาจประจญ 2553  : 32) แนวทางการใช้เกม
การศึกษา ดังนี้ เกมการศึกษาทีจ่ัดให้กับเด็กปฐมวัย แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
 1. กรณีท่ีเป็นเกมใหม่เด็กยังไม่เคยเล่นมาก่อน ครคูวรปฏิบัติดังนี้   
     แนะน าให้เด็กทราบว่าเกมชุดใหม่มีชื่ออะไร มีกี่ชิ้น และอะไรบ้างสาธิตหรืออธิบาย
วิธีการเล่นเกมเป็นขั้น ๆ ตามประเภทของแต่ละชนิดให้เด็กหมุนเวียนเข้ามาเล่นเป็นกลุ่ม หรือ
รายบุคคลตามความเหมาะสม ขณะเด็กเล่นครูท าหน้าที่เพียงผู้เสนอแนะเมื่อเด็กเล่นเกมแต่ละชุด
เรียบร้อยแล้ว ครูตรวจสอบความถูกต้องหรือร่วมตรวจกับเพ่ือน ๆ และชมเชยให้ก าลังใจให้เด็กน าเกม
ที่เล่นเรียบร้อยแล้วเก็บใส่กล่องเข้าที่ให้เรียบร้อยทุกครั้งก่อนที่จะเล่นเกมอ่ืนต่อไป 
 2. กรณีท่ีเด็กเคยเล่นเกมการศึกษานี้มาแล้ว ครูควรปฏิบัติ ดังนี้ 
     จัดวางเกมที่เคยเล่นแล้วให้เด็กเล่นเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4-5 คน แต่ละกลุ่มจะมีเกม 1 ชุด  
หรืออาจจะให้เด็กเล่นคนเดียวหมุนเวียนให้เด็กเล่นชุดใหม่และชุดเก่าจะจัดไว้เมื่อเล่นเสร็จแล้วให้เด็ก
เก็บให้เรียบร้อย และอยู่ในสภาพที่จะน าไปใช้อีก 
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 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541 : 155, อ้างถึงใน วรรณี       
วัจนสวัสดิ์ 2552 : 29) กล่าวถึง หลักในการจัดเกมการศึกษาไว้ ดังนี้ 
 1. ควรค านึงถึงความเป็นจริง เหมือนของจริง เช่น หนอนผีเสื้อ การเรียงล าดับ  ดวงอาทิตย์  
ที่เรียงจากใหญ่ไปเล็กไม่ได้ 
 2. ภาพที่แสดงความเคลื่อนไหว ควรจะเคลื่อนไหวจากซ้ายไปขวา บนลงล่างเหมือน     
การเขียนหนังสือของไทย 
 3. การให้สีถ้าเป็นภาพสัตว์ ควรให้สีที่ใกล้เคียงกันกับสีธรรมชาติจะช่วยให้เด็กเรียนรู้
ธรรมชาติ การให้สีที่ร้อนแรง  เด็กจะเคลื่อนไหวไม่อยู่นิ่ง  สีประเภทสีเย็น เด็กจะสงบเงียบ 
 4. การน าเกมการศึกษาให้เด็กเล่น ไม่ควรฝึกหัดว่าต้องเล่นไปตามหน่วยที่เรียน ควร
ค านึงถึงพัฒนาการ ประสบการณ์ของเด็กแต่ละคน เล่นเกมตามล าดับความยากง่าย 
 5. การตรวจสอบว่าเด็กเล่นเกมครบตามที่ตกลงหรือไม่  ครูควรมีแบบบันทึกการเล่นเกม
ของเด็กแต่ละคน 
 6. เด็กแต่ละคนมีความสนใจในการเล่นเกมแตกต่างกัน ครูอาจน าเทคนิคการเล่นเกม
การศึกษาจัดให้เด็ก เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศบ้างในบางโอกาส  เช่น 
      - คว่ าภาพหาคู่ 
      - เล่นเกมให้เล่นรวมกันเป็นกลุ่ม  เช่น แจกภาพคนละ 1 ภาพ ให้สัญญาณหาคู่ 
 7. ปัจจุบันเกมการศึกษามีจ าหน่ายแพร่หลายมากขึ้น การเลือกซื้อควรค านึงถึงพัฒนาการ
เด็กแต่ละวัย เช่น ภาพตัดต่อ 3-5 ชิ้น เหมาะส าหรับเด็กอายุ 3-4 ขวบ 6-8 ชิ้น ส าหรับเด็กอายุ 4-5  
ปี 8-10 ชิ้น ส าหรับเด็กอายุ 5-6  ปี  
 จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า การน าเกมการศึกษาไปใช้นั้นผู้สอนจะต้องมีความพร้อมคือมี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมการศึกษานั้นเป็นอย่างดี เ พ่ือที่จะเป็นผู้คอยแนะน าและให้           
การช่วยเหลือกับเด็กขณะที่เด็กเล่นเกม เพ่ือให้เด็กเล่นเกมได้ถูกต้องและถูกวิธี 
 

2.13 การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา  
 นิธิกานต์ ขวัญบุญ (2549 : 65) ได้กล่าวสรุปการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา ว่า
การที่ครูจะน าเกมการศึกษามาจัดประสบการณ์ควรค านึงถึงสภาพความพร้อมด้านต่าง  ๆ ของเด็ก  
ลักษณะของเกมการศึกษาในแต่ละประเภท แต่ละชุดควรมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัด
ประสบการณ์ในแต่ละครั้งเพื่อให้เด็กมีความสุขกับการเล่นเกมการศึกษา 
 สุมารีย์ ไชยประสพ (2558 : 44) ได้กล่าวสรุปการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาว่าครู
ควรเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อมและเพียงพอส าหรับการเล่นต้องเล่นเกมที่มีรายละเอียดไม่มากนักไปหา
เกมที่มีรายละเอียดเพ่ิมขึ้นมากขึ้นตามความสนใจของเด็ก เวลาไม่ควรใช้เวลานานเกินไปและครูต้อง
ชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจถึงความมีน้ าใจ ความเอ้ือเฟ้ือ ความร่วมมือซึ่งกันและกันให้นักเรียนได้เล่นตาม
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กฎกติกาการเลือกเกมต้องให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน ไม่ควรเป็นเกมที่มีความปะทะและใช้
เวลานาน ๆ พยายามให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมนั้น ๆ แต่ละเกมควรค านึงถึง       
ความปลอดภัยของนักเรียนเป็นหลักและผู้สอนควรมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนทุกครั้งใน
ขณะที่เล่นเกม  
 จากที่กล่าวมา  การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา สรุปได้ว่ามีข้ันตอนการสอน  ดังนี้   
  1) ขัน้น า เป็นการแนะน าเกมที่จะเล่น เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหา 
  2) ขั้นสอน เป็นขั้นการตกลงกติกาการเล่นเกม และให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
  3) ขั้นสรุป เป็นขั้นที่สรุปเนื้อหาที่ได้จากข้ันน าและขั้นสอนกิจกรรม 
 เพ่ือให้การใช้เกมนั้นมีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้องเลือกเกมการศึกษาให้เหมาะสมกับ
จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ และความต้องการ และความสามารถของผู้เรียน เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดทางการเรียนของผู้เรียน 
 

2.14 ประโยชน์และคุณค่าของเกมการศึกษา  
 อัจฉรา  ชีวพันธุ์  (2536 : 27, อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ 2549  : 66) ได้กล่าวถึง  
ประโยชน์ของเกมประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน  ดังนี้ 
 1.  ช่วยในการพัฒนาการด้านความคิด 
 2.  ช่วยในการฝึกทักษะทางภาษาทบทวนเนื้อหาวิชาต่าง ๆ 
 3.  ช่วยให้เด็กแสดงความสามารถของแต่ละบุคคล 
 4.  ช่วยประเมินผลการเรียนการสอน 
 5.  ช่วยให้เด็กเกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
 6.  ช่วยจูงใจและเร้าความสนใจของเล่น 
 7.  ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความสามัคคี รู้จักเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ช่วยเหลือกัน 
 8.  ช่วยฝึกความรับผิดชอบและฝึกให้เด็กรู้จักการปฏิบัติตามระเบียบ กฎเกณฑ ์
 9.  ช่วยให้ครูได้เห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น 
 10. ใช้เป็นกิจกรรมขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เสริมบทเรียนและสรุปบทเรียน  
 ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551 : 37) ได้สรุปว่าประโยชน์ของเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่ช่วย
ส่งเสริมและฝึกทักษะให้เด็กได้เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียนนอกจากนี้วิธีการเล่นยังช่วยส่งเสริม
ให้เด็กเกิดพฤติกรรมทางสังคมในด้านการช่วยเหลือแบ่งปัน การยอมรับผู้อ่ืน เพ่ือให้อยู่ร่วมกันใน
สังคมมีความสุข 
 จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า เกมการศึกษาช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน มีความพร้อมที่จะเรียนด้วย
ความสนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียด ช่วยให้เด็กแสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองและ
ส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้วิธีการท างานและเล่นร่วมกับคนอ่ืน 
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 2.15 หลักในการพัฒนาเกมการศึกษา 
 อัจฉรา  ชีวพันธ์ (2531 : 92, อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ 2549 : 68)  ได้ให้ข้อเสนอแนะ
เกี่ยวกับหลักการพัฒนาเกมการศึกษา ไว้ดังนี้ 
 1. พัฒนาเกมการศึกษาให้สอดคล้องกับหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของนักเรียนตามล าดับ
ขั้นของการเรียน  เกมการศึกษาจะต้องอาศัยรูปแบบ (ภาพ) จูงใจนักเรียนและควรจัดเรียงเกมที่ง่าย
ไปหายาก 
 2. มีจุดมุ่งหมายท่ีแน่นอนว่าจะพัฒนาทักษะเด็กในด้านใด จัดเนื้อหาให้ตรงกับจุดมุ่งหมายที่
ก าหนดไว้ 
 3. ต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน ควรแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม
ย่อยตามความสามารถแล้วจึงเล่นเกม 
 4. เกมการศึกษาที่ดีต้องมีค าชี้แจงง่าย ๆ สั้น ๆ ที่นักเรียนเข้าใจและสามารถเล่นเกมได้ด้วย
ตนเอง 
 5. เกมการศึกษาต้องมีความถูกต้อง ครูต้องพิจารณาให้รอบคอบ ทดลองเล่นด้วยตนเอง
ก่อนแล้วแก้ไขปรับปรุง 
 6. ให้นักเรียนเล่นเกมการศึกษา แต่ละครั้งตามความเหมาะสมกับเวลาและความสนใจ 
 7. ควรมีเกมการศึกษาหลายรูปแบบ เพ่ือให้เกิดความรู้อย่างกว้างขวางและส่งเสริมทักษะ
การคิดสร้างสรรค์  
 นิธิกานต์  ขวัญบุญ  (2549 : 67-68)  ได้แสดงความคิดเห็นว่าในการพัฒนาเกมการศึกษาให้
มีประสิทธิภาพ ผู้สร้างจะต้องค านึงถึงลักษณะของเกมการศึกษาที่ดี และปัจจัยที่เกี่ยวข้องหลาย
ประการซึ่งการพัฒนาเกมการศึกษาที่เดิมมีอยู่แล้ว ให้มีคุณภาพในการเรียนการสอน ครูจะต้อง
ค านึงถึงตัวนักเรียนเป็นส าคัญโดยดูความพร้อมทางด้านสติปัญญาความเหมาะสมในวุฒิภาวะ วิธี    
การตลอดจนเนื้อหาและระยะเวลาในการเล่นเกมด้วย และได้สรุปหลักการพัฒนาเกมการศึกษาไว้ว่า    
การพัฒนาเกมการศึกษาให้มีประสิทธิภาพยิ่งขั้นนั้นจะต้องอาศัยหลักการหรือปัจจัยหลายประการ คือ  
หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ จุดมุ่งหมายของเกม การคัดเลือกให้เหมาะสมกับเนื้อหาการเรียน ระยะเวลา
ในการเล่น ทั้งรูปแบบของเกมการศึกษาที่น่าสนใจและส่งเสริมทักษะการคิด ความคิดสร้างสรรค์ 
 สรุปจากที่กล่าวมา ได้ว่า  หลักในการพัฒนาเกมการศึกษานั้นต้องมีจุดมุ่งหมายและ
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน เกมการศึกษาต้องมีความถูกต้อง ครูควรพิจารณา
ก่อนน าไปให้นักเรียนได้เล่น รูปแบบเกมการศึกษาควรสร้างที่หลากหลายรูปแบบ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้อย่างกว้างขวางและส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วย 
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2.16 หลักจิตวิทยาที่เกี่ยวกับการพัฒนาเกมการศึกษา 
 กมลรัตน์  หล้าสุวงศ์  (2524 :48, อ้างถึงใน นิธิกานต์  ขวัญบุญ 2549 : 69-70) ได้กล่าวถึง
ปัจจัยทางจิตวิทยาที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้นั้น ประกอบไปด้วย สิ่งต่าง ๆ ไว้ดังต่อไปนี้ 
 1.  แรงขับ  เช่น  แรงหิวกระหาย 
 2.  ความพร้อมทางร่างกาย  อารมณ์  จิตใจ  สติปัญญา 
 3.  ประสบการณ์ 
 4.  ความต้องการทั้งทางกายและทางใจ 
 5.  การปรับตัวเข้ากับสังคม 
 6.  แรงจูงใจซึ่งมาจากท้ังภายในและภายนอก 
 7.  การเสริมแรง 
 8.  เจตคติความสนใจ 
 9.  ความคิดรวบยอดและการจ าการลืม 
 10. ความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ เพียเจท์ 
 1. อายุเป็นปัจจัยส าคัญของพัฒนาการทางสติปัญญา โดยเด็กในอายุต่าง ๆ จะมีพัฒนาการ  
ดังนี้ 0-2 วัยช่างสัมผัส อายุ 2-6 วัยช่างพูด อายุ 7-11  วัยช่างจ า อายุ  12-14 วัยช่างคิด 
 2. การพัฒนาแต่ละชั้น ต่อเนื่องเป็นล าดับ ไม่ต่อเนื่องข้ามขั้น 
 3. การกระท าเป็นพื้นฐานในการคิด 
 4. กิจกรรมกลุ่ม  ช่วยท าให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษา สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในการท างานร่วมกัน 
 5. การสอนควรท าในลักษณะขั้นบันไดเวียน คือการทบทวนเรื่องเดิม ก่อนเริ่มเรื่องใหม่  
เช่น  เริ่มเรื่องการหาร ทบทวนการนับลด  เริ่มเรื่องการคูณ  ทบทวนการนับเพิ่ม 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์กับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
 1. การกระท า (Enactive) เด็กเรียนรู้จากการกระท ามากที่สุด เป็นกระบวนการต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต  ในลักษณะของการถ่ายทอดประสบการณ์ด้วยการกระท า การสอนต้องเริ่มด้วยการใช้ของ 
3 มิติ ได้แก่ วัสดุ และของจริงต่างๆ 
 2. ภาพและจินตนาการ (Lconic) พัฒนาการทางสติปัญญาอาศัยการใช้ประสาทสัมผัสมา
สร้างภาพในใจ การสอนสามารถใช้ 2  มิติ เช่น ภาพ กราฟ แผนที่ 
 3. สัญลักษณ์ (Abstract) เป็นขั้นสูงสุดของการพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์ เป็นขั้น
ใช้จินตนาการล้วน ๆ ใช้สัญลักษณ์ ตัวเลข เครื่องหมายต่าง ๆ มาอธิบายหาสาเหตุ ให้เข้าใจสิ่งที่เป็น
นามธรรม 
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 ทฤษฎีการเรียนรู้ของไดเนสกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
 Play Stage นักเรียนมีอิสระที่จะท าอะไรก็ได้ ก่อนที่ครูจะแนะน าการใช้สื่อการสอนใหม่ครู
ควรให้เวลานักเรียนท าความคุ้นเคยกับสื่อสักระยะหนึ่งเพื่อสร้างความคุ้นเคยที่ดีก่อน 
 Structured Stage การสอนตามแผนที่เตรียมตามล าดับขั้นตอนนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม 
 Practice การฝึกหัดหาความช านาญในกิจกรรมที่เรียน 
 นิธิกานต์  ขวัญบุญ  (2549 : 70) ได้กล่าวสรุปว่า การสร้างเกมการศึกษาควรค านึงถึงหลัก
ทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่จะเป็นประโยชน์แก่นักเรียน ซึ่งประกอบไปด้วยสิ่งเร้า การเสริมแรงให้
ก าลังใจ การให้ท าซ้ า ๆ การฝึกฝนด้วยตนเอง และการให้รู้ผลของเกม จะเป็นสิ่งช่วยในการสร้างเกมที่
ดีและมีประสิทธิภาพได้ และสามารถน าไปใช้สอนอย่างได้ผลต่อไป 
 กล่าวโดยสรุป การสร้างเกมการศึกษานั้นควรค านึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่จะเกิด
ประโยชน์แก่ผู้เรียน เป็นการเตรียมความพร้อมทั้งพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญา ในการเสริมก าลังใจและการฝึกให้ผู้เรียนได้รู้ผลของเกม ถือเป็นสิ่งที่จะช่วยให้ได้เกมที่ดี
และมีประสิทธิภาพ 
 

2.17 บทบาทของผู้สอนในการใช้เกมการศึกษา 
 บทบาทของผู้สอน 
 วิลเลียม  (William 1982 : 10-11 , อ้างถึงใน  นิธิกานต์  ขวัญบุญ  2549 : 70)  ได้กล่าว
ว่า  ครูผู้สอนต้องช่วยเหลือและแนะน าการเล่นเกมแก่ผู้เรียน ครูควรรู้ว่าค า วลี หรือประโยคที่
สามารถในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารความหมายกับผู้เรียนได้ ครูต้องพิจารณาถึงความเหมาะสมของ
เกมนั้น ๆ ว่า ควรเล่นทั้งห้องเรียน เป็นกลุ่ม เป็นคู่ หรือรายบุคคล และต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
เล่นเกมทุกคน  ให้โอกาสแก่นักเรียนที่เรียนช้า นอกจากครูสามารถให้นักเรียนเป็นผู้น าเกมแทนครูได้  
แต่ในตอนแรกครูต้องร่วมเล่นเกมโดยเป็นผู้น าเกมก่อนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจวิธีการเล่นเกม 
 แฮดฟฟิลด์ (Hadfield  1984 : 5, อ้างถึงใน  นิธิกานต์  ขวัญบุญ  2549: 71)  กล่าวว่า  
บทบาทของครูผู้สอนในการเล่นเกม  คือเป็นพ่ีเลี้ยงคอยแนะน า โดยให้ค าปรึกษาทีละกลุ่ม ฟังการพูด
และช่วยให้แนะน าการใช้ภาษาของนักเรียนที่จ าเป็น แต่ห้ามขัดขวางและแก้ไขการใช้ภาษาของ
นักเรียนที่จ าเป็น แต่ห้ามขัดขวางและแก้ไขการใช้ภาษาในทันที  เพราะจะเป็นการขัดจังหวะการพูด
และเป็นการท าลายบรรยากาศการเล่นเกมด้วย ครูต้องจดบันทึกข้อผิดพลาดไว้เพื่อแก้ไขภายหลัง 
 แมลแคลลัม (Mc  Callum 1980 : 11, อ้างถึงใน นิธิกานต์  ขวัญบุญ  2549: 71) กล่าวว่า  
บทบาทส่วนใหญ่ของครูในการเล่นเกมมีหน้าที่อ านวยความสะดวกเป็นผู้ดูแลและควบคุมสถานการณ์
และครูเตรียมเอกสาร  หรืออุปกรณ์ให้เพียงพอ ครูควรเข้าใจวิธีการเล่นเกม  เพ่ืออธิบายวิธีการเล่น
เกมให้ชัดเจนและถูกต้องแล้วให้นักเรียน 2-3 คน สาธิตการเล่นเกมก่อนเล่นจริง นอกจากนี้ครูต้อง
ควบคมุดูแลให้นักเรียนเล่นเกมอยู่ในกฎ กติกา ที่ก าหนด  
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 บทบาทของผู้เรียน 
 แมลแคลลัม (Mc  Callum 1980 : 11, อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ 2549 : 72) ได้กล่าวถึง
บทบาทของนักเรียนว่า  นักเรียนทุกคนในชั้นจะต้องมีส่วนร่วมกับเกมครูจะต้องจัดภาระหรือ  
กิจกรรมให้ครบทุกคนโดยการแบ่งกลุ่มการเล่นเกมให้เหมาะสม ถ้านักเรียนมีมากผู้เล่นที่เหลือก็เป็น
ผู้ชม  ผู้บันทึกคะแนน และเป็นกรรมการตัดสินใจในตอนท้ายว่ากลุ่มใดเล่นได้ดีที่สุด 
 วิลเลียม (William 1982 : 10-11, อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ 2549 : 73) กล่าวว่า  
บทบาทของผู้เรียนนั้น  สามารถจะเป็นผู้น าการเล่นเกม ผู้เล่นเกมและได้กล่าวถึงการที่จะให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมไว้หลายประการ  ดังต่อไปนี้ 
 1. นักเรียนเตรียมพร้อมในการเล่นเกม เวลาส าหรับคิด จดบันทึก การฝึกพูดเพ่ือที่จะเล่น
เกมได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้น 
 2. การเตือนความทรงจ าของนักเรียน  โดยเขียนค า หรือวลี ไว้บนกระดาน เช่น ค าขึ้นต้น 
ค าถาม และค าศัพท์ที่รู้จัก ซึ่งเหมาะสมกับระดับของนักเรียน  และสามารถใช้ภาษาเพ่ือ การสื่อสาร
ได้  ส าหรับนักเรียนที่เรียนอ่อน  ครูควรเขียนทั้งประโยคหรือเป็นตาราง 
 3. ครใูห้นักเรียนเป็นผู้น ากิจกรรมเกม โดยครูเป็นผู้นั่งดูและคอยให้ค าปรึกษา 
 4. ครูควรให้นักเรียนมีส่วนร่วมทุกคน โดยไม่เรียกนักเรียนคนเดิมเล่นหรือตอบค าถามอีก
ต้องกระจายให้นักเรียนทั้งห้องได้เล่นเกม ครูต้องชี้แนะส าหรับเด็กท่ีเรียนอ่อนให้กล้าพูด 
 5. ในกรณีที่เล่นเป็นกลุ่มหรือเป็นคู่ ครูต้องแบ่งจ านวนผู้เล่นให้เหมาะสม แบ่งกลุ่มหรือคู่ให้
มากพอที่ทุกคนได้เล่นเกม 
 6. ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือกันในห้องเรียน เป็นทีมหรือกลุ่ม โดยการเตรียมให้เพ่ือน
ได้กล้าแสดงออก และทุกคนคอยสนับสนุน 
 กล่าวโดยสรุป บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการใช้เกมการศึกษานั้นผู้สอนจะต้องจัด
กิจกรรมเกมให้ผู้เรียนได้เล่นครบทุกคน และในบทบาทของผู้เรียนทุกคนนั้นจะต้องมีส่วนร่วมกับเกม
การศึกษาที่ครูจัด  ไม่ว่าจะเล่นเป็นกลุ่มหรือเล่นเป็นคู่  ควรได้เล่นครบทุกคน 
 
2.18 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา 
 งานวิจัยในประเทศ  
 นิธิกานต์ ขวัญบุญ  (2549 : บทคัดยอ่) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียม
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ผลการศึกษา พบว่า คะแนนความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ที่เรียนด้วยเกมการศึกษา เรื่องการแทนค่าจ านวนนับ ชั้นอนุบาลปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 ลักคะณา  เสโนฤทธิ์ (2551 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษา ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
ที่มีต่อพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยก่อนการจัดกิจกรรม และ
ระหว่างการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ในแต่ละช่วงสัปดาห์  มีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคม  
โดยเฉลี่ยรวมแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ P<.01 และเมื่อวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงไป
ในทางเพ่ิมข้ึนในช่วงสัปดาห์ที่ 1, 4, 8 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ P<.01 เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย
คะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  แยกเป็นรายด้าน ได้แก่ การช่วยเหลือ การแบ่งปัน    
การยอมรับผู้อ่ืน โดยค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคม ด้านการช่วยเหลือมี การเปลี่ยนแปลง  
ในทางที่เพ่ิมขึ้นตั้งแต่ช่วงสัปดาห์ที่ 1,4, 8 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ P<.01 ส่วนด้าน       
การแบ่งปันและการยอมรับ มีการเปลี่ยนแปลงในทางที่เพ่ิมข้ึนตั้งแต่ช่วงสัปดาห์ที่  1, 4, และ 8 อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ P<.01 ยกเว้นช่วงช่วงสัปดาห์มีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นเพียงเล็กน้อย  
สรุปผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยโดยรวมและราย
ด้านสูงขึ้นอย่างชัดเจน  
 นิดาพร อาจประจญ (2553 : บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาทักษะการอ่านของเด็กปฐมวัยที่เล่น
เมการศึกษาเน้นภาษา ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษาเน้นภาษามีทักษะทาง     
การอ่านสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 ออร์คัดท์ (Orcutt 1972 : 148-A, อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ 2549 : 76) ได้ทดลองใช้
เกมประกอบการสอนว่าจะส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้วุฒิภาวะ พฤติกรรมเกี่ยวกับตนเอง
หรือไม่โดยทดลองกับเด็กชั้นอนุบาลที่เรียนอยู่ที่โรงเรียนในเมืองจ านวน 162 คน ใช้เวลาทดลอง 6  
สัปดาห์  สอนเกี่ยวกับภาษาวันละประมาณ 30 นาที ทุกวัน แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม  
กลุ่มที่หนึ่งโดยใช้เด็กเลือกเกมเอง กลุ่มที่สองสอนโดยครูเป็นผู้เลือกเกม และกลุ่มที่สามสอนตามปกติ  
ผลการศึกษาพบว่า 1) กลุ่มที่เด็กเลือกเกมเองมีความสามารถการใช้ภาษาได้ดีกว่ากลุ่มที่ครูเลือกเกม
ให้ 2) กลุ่มที่ใช้เกมประกอบการสอนทั้ง 2 กลุ่ม มีความเชื่อมั่นในตนเองสูงกว่ากลุ่มที่สอนตามปกติ  
3) กลุ่มที่ ใช้เกมประกอบการสอนมีความแตกต่างกับกลุ่ มที่ไม่ใช้เกมประกอบการสอนในทุก
แบบทดสอบ 
 คิดเคด (Kincaid 1977 : 419-A) ได้ท าการศึกษา ผลของการน าเกมคณิตศาสตร์ไปใช้ที่บ้าน 
โดยการฝึกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเป็นพิเศษ เพ่ือศึกษาทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท า
การทดลองกับนักเรียนระดับ 2 ซึ่งบิดามารดาของนักเรียนสมัครใจที่จะร่วมศึกษา 35 คน เข้าประชุม
ร่วมกันเพ่ือศึกษาและสร้างอุปกรณ์ในการเล่นเกมไปไว้ใช้ที่บ้านของตน ก่อนที่จะน ากลับไปบ้าน 
จะต้องทดลองเล่นเกม  มีการแนะน าบิดามารดาของนักเรียนให้กระตุ้นนักเรียนมีบทบาทใน การเล่น
เกมอย่างเต็มใจ  ใช้อุปกรณ์อย่างมีประโยชน์ท าการทดลองเป็นเวลา 10 สัปดาห์ พบว่าผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้เล่นเกมสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไม่ได้เล่นเกมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 ในด้านทัศนคตินักเรียนได้เล่นเกมมีทัศนคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ที่ดีสูง
กว่านักเรียนที่ไม่ได้เล่นเกม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 
 พินเตอร์ (Pinter 1977 : 710–A, อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ 2549 : 75) ศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสะกดค าที่สอนโดยใช้เกมการศึกษาและสอนโดยใช้ต าราใช้กับ
นักเรียนจ านวน 94 คน เพ่ือศึกษาความรู้สึกเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการสะกดค า โดย
การทดสอบก่อนและหลังการทดสอบภายหลังการทดลอง3 สัปดาห์จึงท าการทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบ 
พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ในการทดลองของกลุ่มที่ใช้เกมการศึกษามีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่สอนตามต ารา 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่กล่าวมาพอสรุปได้ว่าเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่
สามารถส่งเสริมพัฒนาการให้เด็กทั้งพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา  
นอกจากนี้ยังช่วยให้เด็กนั้นเกิดการเรียนรู้ เป็นการฝึกทักษะการสังเกต การจ าแนก และเปรียบเทียบ  
ทักษะพ้ืนฐานทางด้านคณิตศาสตร์ เกมการศึกษามีหลากหลายรูปแบบ ดังนั้นในการจัดเกมการศึกษา
ให้นักเรียนได้เล่น จึงต้องค านึงถึงความสามารถและความเหมาะสมกับวัยของเด็กด้วย 
 การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมคณิตศาสตร์  เรื่องการแทนค่าจ านวนนับ  
1-10 ส าหรับเด็กปฐมวัย ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 เป็นกิจกรรมที่ตอบสนองต่อการจัดการเรียนการสอน
ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความสามารถด้านความรู้  
ความจ า ความเข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้เรื่องการแทนค่าจ านวน โดยยึดทฤษฎีและหลักที่เกี่ยวข้องกับ    
การเรียนการสอนเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ หลักการสร้างเกม หลักทางจิตวิทยาที่
เกี่ยวกับการสร้างเกมการศึกษา เกมการศึกษาถือเป็นนวัตกรรมที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตลอดจนมีความสามารถในการปฏิบัติและเจตคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับท่ีสูงขึ้น เพ่ือเป็น
การตอบสนองและสอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้กับการพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางใน
การพัฒนาเกมการศึกษาต่อไป 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 



37 
 

   

     บทที่  3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 

 การด าเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์  
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษา
ข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ และเพ่ือพัฒนาและ
หาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ รวมถึงการทดลองใช้เกม
การศึกษาและการประเมินเกมการศึกษา เรื่องการแทนค่าจ านวนนับ 1-10 ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล  
2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 3.1  การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 
 3.4  แบบแผนการทดลอง 
 3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.6  การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.7  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
3.1  การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน 
ชาย-หญิง อายุระหว่าง 4-5  ปี ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559  
โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล 

     กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา  ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/2 ที่
ก าลังศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2559 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมนักเรียน 23 คน ได้มาจากการสุ่ม
ห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย  (Simple  Random Sampling)                

3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่ 
 1.  แผนการจัดประสบการณ์  เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับ
เด็กปฐมวัย 
 2.  แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
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3.3  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 
 การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 
 1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 2. แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
 
ขั้นตอนในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมด าเนินการ ดังนี้ 
 ตอนที่  1  การสร้างแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

1. ขั้นตอนในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเขียนแผนการจัดกิจกรรม 

การเล่นเกมการศึกษา 
       1.2 ศึกษาและก าหนดเนื้อหา  ประเภทของเกม  และการเล่นส าหรับเด็ก
ปฐมวัย องค์ประกอบของความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  และหลักสูตรระดับปฐมวัย 
    1.3  สร้างแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ตามชื่อเกมแต่ละชุดโดยมี
ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 3 ขั้นตอน  ดังนี้ 
  ขั้นน า 
  -  ครูแนะน าชื่อเกม และสนทนาและท าท่าทางประกอบการท่องค าคล้องจอง ที่มีเนื้อหา
สอดคล้องกับทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  เพ่ือกระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจและมีความพร้อมก่อน
เข้าสู่กิจกรรม  

    ขั้นสอน 
    1.  เด็กและครูร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่นเกม  เช่น  รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น 
    2.  ครูแนะน าชื่อเกม  อธิบาย  กติกา  วิธีการเล่นเกม  และครูหาอาสาสมัครเด็กออกมา 
สาธิตการเล่นเกม  เป็นตัวอย่างก่อนการเล่นเกมจริง 
    3.  ครูให้เด็กแบ่งกลุ่ม  เล่นเกม   
    4.  ครูให้เด็ก ๆ ผลัดเปลี่ยนกันเล่นเกมจนครบทุกกลุ่ม 

 

    ขั้นสรุป 
    1.  เมื่อเล่นเกมเสร็จครูและเด็กร่วมกันสรุปกิจกรรม  ดังนี้ 
  - เกมที่เราเล่นมีชื่อว่าเกมอะไร 
  - เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมนี้หรือไม่  ได้รู้จักเลขอะไรจากเกมนี้ 
    2. นักเรียนเก็บเกมเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่น 
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 ตอนที่  2  การสร้างเกมการศึกษา 
               1. ศึกษาเอกสาร  ต ารา  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษาและการเล่น 
ดังนี้ 
                  1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษาและการเล่น  
ดังนี้ 
 
                       1.1.1  ทฤษฎีพัฒนาการการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
                       1.1.2  เกมและการเล่นส าหรับเด็กปฐมวัย 
                       1.1.3  แนวการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
                             1.2 สร้างเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์   

ขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ด าเนินการ  ดังนี้ 
 แบบประเมินทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ  
ดังนี้ 
 1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยด้านการนับ  
เพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาจุดประสงค์และรูปแบบของแบบประเมิน  เพ่ือวัดทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
 2. ศึกษากิจกรรมคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวกับเรื่องการนับ  ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 
 3. ศึกษาแนวทางการวัดประเมินทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยและแบบ
ประเมินทกัษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย แนวทางมาปรับปรุง และสร้างเพ่ิมเติมแบบ
ประเมินคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 4. สร้างแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 
จ านวน  1  ชุด  ทักษะด้านการนับ  1-10  จ านวน  5  ข้อ  
 5. น าแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่สาขา
การศึกษาปฐมวัยเพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม แล้วน ากลับมาปรับปรุงแก้ไข 
 6. น าแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่ปรับปรุง แล้วไปทดลองใช้ (Try Out) 
กับเด็กปฐมวัยที่ก าลังศึกษาในชั้นอนุบาลปีที่  2 ภาคเรียนที่ 2 อายุ 4-5 ปี โรงเรียนสาธิตอนุบาล   
ราชมงคล เกณฑ์การให้คะแนน  คือ ปฏิบัติถูกต้องด้วยตนเองให้ 2 คะแนน ปฏิบัติถูกต้องเมื่อได้รับ
ค าแนะน าให้ 1 คะแนน ไม่ปฏิบัติ หรือปฏิบัติไม่ได้ให้ 0 คะแนน  แล้วน ามาวิเคราะห์หาความยากง่าย  
(P) อยู่ระหว่าง 0.36-0.68 และหาค่าอ านาจจ าแนก (D) อยู่ระหว่าง  0.46-1.00 แล้วคัดเลือกแบบ
ประเมินทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์จ านวน 5 ข้อ โดยครอบคลุมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
และปรับปรุง ในเรื่องของกิจกรรม ค าชี้แจง ภาษา และเวลา 
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 7. น าแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่ได้ไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบ
ประเมิน  โดยใช้สูตรของ Whitney and Sabers, 1970 (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2540 : 
199-201)  ได้ค่าความเชื่อม่ัน 0.94 
 
3.4  แบบแผนการทดลอง 
 การศึกษาครั้งนี้ เป็นการทดลองแบบ  (The  One  Group  and  Pretest – Podttest)  
น ากลุ่มตัวอย่างมาท าการประเมินทักษะคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยก่อนการทดลองจากการจัด
กิจกรรมปกติเป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ก่อนการทดลอง  แล้วจึงน ากลุ่มตัวอย่างมาทดลอง  โดยการจัด
ประสบการณ์การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยเป็นเวลา 4  
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน วันละ 30 นาที รวมเวลาจัดประสบการณ์ทั้งสิ้น 8  ครั้งและท าการประเมิน
ทักษะคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยหลังการทดลอง ซึ่งมีแผนการทดลองดังแสดงในตาราง 1 
ตาราง 1 แบบแผนการทดลอง 
                   
     ก่อนการทดลอง        ระหว่างการทดลอง             หลังการทดลอง  
            O               X     O 
  
 เมื่อ    O คือ  การทดสอบก่อนการทดลอง  (Pretest) 
   X คือ  การจัดประสบการณ์เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อม 
          ทางคณิตศาสตร์ 
   O คือ  การทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) 
 
3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. จัดเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาและสื่อวัสดุอุปกรณ์ท่ีต้องน าไปทดลองใช้ 
 2. ติดต่อประสานงานกับโรงเรียนกลุ่มตัวอย่างเพ่ือขอความอนุเคราะห์เพ่ือเก็บรวบรวม
ข้อมูล  ได้แก่  โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล  คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 3. ผู้วิจัยประเมินทักษะคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยก่อนการทดลอง (Pretest) กับกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ใช้เวลา 1 สัปดาห์  โดยใช้แบบประเมินทักษะคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 4. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองสอนตามแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย แผนที่ 1-5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์  
สัปดาห์ละ 4 วัน วันละ 30 นาที รวมเวลาจัดประสบการณ์ทั้งสิ้น 16 ครั้ง ดังตาราง 2 

1 2 

1 

2 
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ตาราง 2 แผนการจัดกิจกรรม 

 

สัปดาห์ วัน ชื่อเกมการศึกษา 
1 จันทร์,  อังคาร  เกมรถไฟตัวเลข  

             (จ านวนนับ 1-5) 
 พุธ,  พฤหัสบดี            เกมสนุกกับสัตว์น้ า 
             (จ านวนนับ 1-5) 

2 จันทร์,  อังคาร  เกมวงล้อแสนสนุก  
             (จ านวนนับ 1-10) 
             เกมสนุกนับกับดอกไม้ 
             (จ านวนนับ 1-10) 
 พุธ,  พฤหัสบดี            เกมรูปทรงหรรษา 
             (จ านวนนับ 1-10) 

3 จันทร์,  อังคาร  เกมรถไฟตัวเลข  
             (จ านวนนับ 1-5) 
 พุธ,  พฤหัสบดี            เกมสนุกกับสัตว์น้ า 
             (จ านวนนับ 1-5) 

4 จันทร์,  อังคาร  เกมวงล้อแสนสนุก  
             (จ านวนนับ 1-10) 
             เกมสนุกนับกับดอกไม้ 
             (จ านวนนับ 1-10) 
 พุธ,  พฤหัสบดี            เกมรูปทรงหรรษา 
             (จ านวนนับ 1-10) 
 
 5. เมื่อด าเนินการทดลองครบ 4  สัปดาห์  ผู้วิจัยประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์
ส าหรับเด็กปฐมวัยหลังการทดลอง (Posttest) โดยใช้แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับ
เด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 6. น าคะแนนที่ได้จากการประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยแต่ละ
ทักษะการประเมินก่อนการทดลอง และการประเมินหลังการทดลอง  มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ  
เพ่ือเปรียบเทียบความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนการทดลองและหลัง  
การทดลอง โดยใช้การทดสอบ (t-test Dependent Sample) 
 7.   สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลและจัดท ารายงานการวิจัยต่อไป  
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3.6  การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาค่าสถิติพ้ืนฐานของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความพร้อมพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์
ก่อนและหลังการทดลอง  โดยน าข้อมูลไปหาค่าเฉลี่ย (Mean)  และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2. เปรียบเทียบความพร้อมพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ t-
test for  Dependent Samples (ล้วน สายยศ ; และอังคณา  สายยศ. 2538 : 104) 
 
3.7  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองไปวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ  ดังนี้ 

1. หาค่าคะแนนเฉลี่ย  (Mean)  โดยค านวณจากสูตร (ล้วน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 
2538: 73) ดังนี้ 
 

     x   =    ∑ x  

                      N  

   เมื่อ  x แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 

     ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุ่ม    

     N แทน จ านวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 
 2.  หาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Stanndard Deviation)  ค านวณจากสูตร (ล้วน     
สายยศ ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 79) 
 
 

                                    
1)-N(N

X)( XN
 S

2

 
  

                      

   เมื่อ    S      แทน     ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

                              N      แทน    จ านวนเด็กปฐมวัยในกลุ่มตัวอย่าง 

                                      แทน    ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                    แทน    ผลรวมของคะแนนนักเรียนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

X

2
X
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 3.  สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานในการศึกษา 

  สถิติที่ ใช้ ในการทดสอบสมมติฐาน เปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะทาง
คณิตศาสตร์ก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้ t-test ส าหรับ  Dependent  Samples  (ล้วน สายยศ 
; และอังคณา  สายยศ. 2538: 104) 

 

t    =     ∑D 

                                                                                     

      โดย df  =  N – 1 

   เมื่อ  t แทน ค่าสถิติท่ีใช้พิจารณาใน t –distribution 

     D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

    ∑D          แทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อนและ
หลังการทดลอง 

    ∑D²         แทน ผลรวมก าลังสองของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อนและ 

     หลังการทดลอง 
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บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

  
4.1  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือให้เข้าใจตรงกันในการแปลความหมายของ         
การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์ทีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

            N         แทน     จ านวนเด็กปฐมวัยในกลุ่มตัวอย่าง 
            X          แทน     คะแนนเฉลี่ย 

                 SD        แทน     ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความแตกต่างของคะแนน 

  t   แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการพิจารณาใน t-test Dependent Sample 

  df   แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระ 

  **   แทน มีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

  *   แทน มีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 

   
4.2  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบน
มาตรฐานและทดสอบค่า  t  โดยการเปรียบเทียบความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยก่อน
และหลังการจัดเกมการศึกษา 
 
4.3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลผลข้อมูลในการทดลองครั้งนี้  ผู้วิจัยได้น าคะแนนจากแบบ
ประเมินทักษะทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยในกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการประเมินทั้งก่อนและ
หลังการจัดเกมการศึกษามาวิเคราะห์เปรียบเทียบความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ซึ่ง
ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้ 
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ความพร้อมทาง
คณิตศาสตร ์

 

การทดสอบ M S.D. t df Sig. 

- ด้านการนับ ก่อนการทดสอบ 1.20 0.561 2.449* 14 0.014 
  1-10       

หลังการทดสอบ 1.60 0.507    

 

 
 จากตารางที่  3  สรุปได้ว่าหลังจากนักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ด้านการนับ จ านวนนับ 1-10  มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้น แตกต่างจากก่อน
ทดสอบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางท่ี  3  เปรียบเทียบคะแนนความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการทดลอง 
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ความพร้อมทาง 
คณิตศาสตร ์

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
ปฏิบัติ 
ไม่ได้ 

 

(0) 
 
 

ปฏิบัติตาม 
ค าแนะน า 

 

(1) 

ปฏิบัติได้ 
 
 

(2) 

ปฏิบัติ 
ไม่ได้ 

 

(0) 

ปฏิบัติตาม 
ค าแนะน า 

 

(1) 

ปฏิบัติได้ 
 
 

(2) 

- ด้านการนับ    

  1. เกมรถไฟตัวเลข 
     (จ านวนนบั1-5) 

 
8.70 
(2) 

 
21.74 

(5) 

 
69.56 
(16) 

 
0 
(0) 

 
8.70 
(2) 

 
91.30 
(21) 

  2. เกมสนุกกับสตัว์น้ า 
     (จ านวนนบั1-5) 

8.70 
(2) 

26.08 
(6) 

65.22 
(15) 

0 
(0) 

8.70 
(2) 

91.30 
 (21) 

  3. เกมวงล้อแสนสนุก 
     (จ านวนนบั1-10) 

4.35 
(1) 

34.78 
(8) 

60.87 
(14) 

0 
(0) 

13.04 
(3) 

86.96 
(20) 

  4. เกมสนุกนับกับดอกไม้ 
     (จ านวนนบั1-10) 

4.35 
 (1) 

43.48 
(10) 

52.17 
(12) 

0 
(0) 

13.04 
(3) 

86.96 
(20) 

  5. เกมรูปทรงหรรษา 
     (จ านวนนบั1-10) 

4.35 
 (1) 

43.48 
 (10) 

52.17 
 (12) 

0 
(0) 

13.04 
(3) 

86.96 
(20) 

รวมเฉลี่ย 7 39 69 0 13 102 
  
 
 
 

 จากตารางที่ 4 สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางด้าน
คณิตศาสตร์  เรื่องการนับจ านวน  1-10  ก่อนการทดลองอยู่ในระดับพอใช้  หลังจากได้รับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์เรื่องการนับจ านวน 1-10 อยู่ใน
ระดับดี  และมีค่าเฉลี่ยที่เพ่ิมข้ึน 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางท่ี 4  ค่าร้อยละคะแนนความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการทดสอบ 
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บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย  และข้อเสนอแนะ 
 

 งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล 

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย เพ่ือศึกษา และพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทาง 

คณิตศาสตร์ และหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล  คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ซึ่งมีล าดับขั้นตอนการวิจัย และผลการวิจัย โดยสรุป ดังนี้ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาค่าสถิติพ้ืนฐานของคะแนนแบบประเมินความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก 
ปฐมวัยก่อนและหลังการทดลอง โดยน าข้อมูลไปหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
(Standard  Deviation) 
 2. เปรียบเทียบคะแนนความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการทดลอง  โดยใช้   
t-test ส าหรับ Dependent  Sample 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยหลังได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์เรื่อง
การนับจ านวน 1-10 สูงขึ้นกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  
.01 
  
5.2 อภิปรายผล 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางด้าน
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึ้น ผลการศึกษาพบว่าผล
การใช้เกมการศึกษาในการพัฒนาความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยหลังจาก      
การทดลองสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ ทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการศึกษาครั้งนี้แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาที่พัฒนาขึ้น  สามารถพัฒนาความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์เรื่องการนับจ านวน 1-10  
ส าหรับเด็กปฐมวัยให้เพิ่มขึ้นได้  โดยน าไปสู่การอภิปรายผลได้  ดังนี้ 
 1. การปฏิบัติกิจกรรมเกมการศึกษา เป็นวิธีการเรียนปนเล่น  เป็นการจัดกิจกรรมที่เน้น
กระบวนการเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างอิสระตามความสนใจ  
สามารถตอบสนองต่อธรรมชาติและสอดคล้องกับพัฒนาการเด็กเป็นอย่างดี เด็กได้ลงมือกระท า และ
สนุกกับการคิดหาค าตอบในแต่ละเกมโดยอาศัยประสบการณ์ เกมการศึกษาเป็นสื่อที่เปิดโอกาสให้
เด็กได้เรียนรู้โดยผ่านการเล่นด้วยตนเอง  ในขณะที่เด็กเล่นเกมนั้นเด็กได้รับประสบการณ์ตรงโดยผ่าน
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ทักษะสัมผัสทั้งห้า ท าให้เด็กได้พัฒนาทักษะการสังเกต และการรู้ค่าจ านวน ดังที่ ศุภวรรณ  ฤทธิคุปต์. 
(2550 : บทคัดย่อ) กล่าวว่าเกมการศึกษาเน้นภาษาช่วยส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย
ได้เป็นอย่างดี ซึ่งเด็กปฐมวัยจะได้เรียนรู้ทักษะทางการอ่านเพ่ือเป็นการวางรากฐานใน  การฝึกทักษะ
ทางการอ่านต่อไป ปณิชา มโนสิทธยากร (2553 : 33-34) ได้กล่าวสอดคล้องกันว่า เกมการศึกษาเป็น
เครื่องช่วยสอน เกมการศึกษาแต่ละชุด ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาสติปัญญาในด้าน  การคิด การสังเกต 
การคิดหาเหตุผล รวมทั้งเด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสกับกล้ามเนื้อมือ หลังจากเล่นเกม เด็กก็จะเกิด
ความคิดรวบยอดในเรื่อง ๆ นั้นได้ เนื่องจากเกมจะมีวิธีเล่น โดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็น
กลุ่ม และผู้เล่นสามารถ ตรวจสอบว่าเล่นถูกต้องหรือไม่ด้วยตนเอง 
 2. ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  ที่ได้รับการจั ดประสบการณ์โดยรวม  
ประกอบด้วยเกมการศึกษา 5 เกม ด้านการนับจ านวน 1-10 หลังการทดลองสูงกว่าก่อน การทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์สูงขึ้น ทั้งนี้เพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ได้โดยเด็กเรียนรู้การใช้สื่อ อุปกรณ์การเรียนรู้จากการลงมือท า เด็ก
เป็นตัวของตัวเอง  สนุกสนานเพลิดเพลิน  มีสมาธิในการปฏิบัติงานและได้ฝึกความพร้อมทางด้าน
คณิตศาสตร์ท าให้เด็กมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์  ซึ่งสอดคล้องกับ วรรณี วัจนสวัสดิ์ (2552 : 
51) ได้กล่าวสอดคล้องกันว่า เด็กปฐมวัยมีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการท ากิจกรรมเกม
การศึกษาลอตโตทั้งโดยรวมและรายด้าน มีการเปลี่ยนแปลงทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น ใน
รายด้านทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ด้านการจัดหมวดหมู่เ ป็นอันดับแรกรองลงมือคือด้าน        
การสังเกตเปรียบเทียบ ด้านการเรียงล าดับ และด้านการรู้ค่าจ านวนตามล าดับ  เชวง ซ้อนบุญ (2554 
: 20) ได้กล่าวสอดคล้องกันว่า คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย คือประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่เด็ก
ปฐมวัยได้รับการส่งเสริมจากครู พ่อแม่ ผู้ปกครอง และผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝุายซึ่งมีการวางแผนและ
เตรียมการอย่างดี โดยอาศัยสถานการณ์และกิจกรรมในชีวิตประจ าวันของเด็กเป็นพ้ืนฐานใน       
การพัฒนาความรู้และทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริง
ด้วยตนเอง  ประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ส าคัญส าหรับเด็กปฐมวัย เช่น การเรียนรู้เกี่ยวกับจ านวน  
การด าเนินการเกี่ยวกับจ านวน ความสัมพันธ์และฟังก์ชั่น ความน่าจะเป็น การวัดที่เน้นเรื่อง        
การเปรียบเทียบและการจ าแนกสิ่งต่าง ๆ และการเรียนรู้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์  เป็นต้น 
 3. ผลการวิจัยความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาในเรื่องการนับ จ านวนนับ 1-10  ผลการวิจัยพบว่า ความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ของ
เด็กปฐมวัยหลังได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาอยู่ในระดับดีและสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ในเรื่องจ านวนนับ 1-10 อภิปรายได้ดังนี้ 
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 ทักษะการนับ (Counting) แนวคิดเกี่ยวกับการนับจ านวน ได้แก่ นับปากเปล่า บอกขนาด
ของกลุ่มที่มีขนาดเท่ากันโดยไม่ต้องนับ  นับโดยใช้ล าดับที่นับจ านวนเพ่ิมขึ้น  นับเพ่ือรู้จ านวนที่มีอยู่  
การจดตัวเลข  การนับและเข้าใจความหมายของจ านวนที่นับได้  การใช้สัญลักษณ์แทนจ านวนนับ ใน
เด็กปฐมวัยชอบการนับแบบท่องจ าโดยไม่เข้าใจความหมาย การนับแบบท่องจ านี้จะมีความหมาย
ต่อเมื่อเชื่อมโยงกับจุดประสงค์บางอย่าง  เช่น การนับจ านวนเพ่ือนในห้องเรียน  นับขนมที่อยู่ในมือ  
แต่การนับของเด็กอาจสับสนได้หากมีการจัดเรียงสิ่งของเสียใหม่  เมื่อเด็กเข้าใจเรื่องจ านวนแล้ว เด็ก
ปฐมวัยจึงจะสามารถเข้าใจเรื่องการนับจ านวนอย่างมีความหมาย  
 จากที่กล่าวมาแสดงให้เห็นว่า  การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือน ามาจัดกิจกรรมเพ่ือเตรียม
ความพร้อมด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นประโยชน์ที่ได้รับการจัดประสบการณ์พบว่า      
การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาการเรียนรู้เกี่ยวกับจ านวนนับ 1-10 เด็ก ๆ มีความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์เพ่ิมมากขึ้น  ขณะที่เด็กปฏิบัติกิจกรรมผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ผ่านสื่อวัสดุอุปกรณ์  
การเรียนรู้ที่จับต้องได้  โดยครูเป็นผู้สาธิตกิจกรรมให้กับเด็กรายบุคคลและเป็นกลุ่ม เป็นการส่งเสริม
และกระตุ้นให้เด็กเกิดความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ตามศักยภาพของเด็กแต่ละคน การเรียนรู้จาก
เกมการศึกษาที่เน้นด้านคณิตศาสตร์เด็กจะสนุกสนานเพลิดเพลินเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้โดยไม่รู้ตัว  
และถือเป็นพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ในการศึกษาในขั้นต่อไป   
  
5.3 ข้อสังเกตที่ได้จากการวิจัย 
 1.  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย
มีความสนใจตั้งใจฟังและปฏิบัติตามกติกาของเกมการศึกษาได้อย่างถูกต้อง  เด็กให้ความสนใจและ
กระตือรือร้นกับการปฏิบัติกิจกรรม  และสื่อที่ใช้ในปฏิบัติกิจกรรมมีหลากหลายรูปแบบ  
 2.  จากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยท าให้เด็กมีความพร้อมทางคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น  สังเกตได้จากที่ครูน าเกมการศึกษามาวางไว้ใน
มุมเกมการศึกษาเด็กจะสนใจที่จะเล่นและสามารถปฏิบัติเองได้อย่างถูกต้อง 
 3.  การพัฒนาเกมการศึกษาและน ามาจัดกิจกรรมให้กับนักเรียน นอกจากจะน าไปสู่     
การพัฒนาด้านสติปัญญาแล้ว  เด็กยังได้พัฒนาด้านอ่ืน ๆ ทั้งด้านร่างกาย  สร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
มือกับตา  ด้านอารมณ์จิตใจ  มีความสุข  ความสนุกสนาน  เกิดความภาคภูมิใจในการปฏิบัติกิจกรรม  
และเกิดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิด  รู้จักวิธีการแก้ปัญหา เกิดความเข้าใจได้ด้วยตนเอง ซึ่ง
สามารถน าไปสู่การพัฒนาพื้นฐานด้านต่าง ๆ ที่ดีต่อไป 
 
5.4  ข้อเสนอแนะการน าไปใช้ 
 1. สถานศึกษาควรเผยแพร่การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อม
ทางคณิตศาสตร์ ให้ครูที่สนใจระดับชั้นอื่น ๆ ในโรงเรียนและหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น ศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก  
ศูนย์ปฐมวัยขององค์การบริหารส่วนท้องถิ่น 
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 2.  จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความสนุกสนานในการร่วมกิจกรรม ดังนั้นครูผู้สอน
ระดับปฐมวัยจึงควรน าเกมการศึกษาไปใช้จัดกิจกรรมในการเรียนวิชา เนื้อหาสาระอ่ืน ๆ หรือรูปแบบ
นวัตกรรมอ่ืน ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) การใช้นิทาน  การเรียนแบบมีส่วนร่วมควบคู่กับ
การใช้เกมการศึกษา 
 3.  เมื่อเสร็จสิ้นการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละครั้ง  ครูและเด็กควรมีการสนทนาร่วมกัน  สรุป
ถึงการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละวัน เพ่ือให้เด็กได้มีโอกาสสนทนาเกี่ยวกับกิจกรรมที่ตนเองได้ปฏิบัติ 
พร้อมทั้งรู้คุณค่าของผลงานที่ร่วมกันปฏิบัติและเกิดความภาคภูมิใจในตนเองจากการปฏิบัติกิจกรรม
ในแต่ละวัน 
 
5.5  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาเกมการศึกษาในระดับชั้นอ่ืน ๆ  เพ่ือเตรียมความพร้อมด้าน 
อ่ืน ๆ ให้กว้างขวางยิ่งขึ้น 
 2. พัฒนารูปแบบเกมการศึกษาที่มีรูปแบบหลากหลายมากขึ้น และขยายผลไปสู่กลุ่ม
ครูผู้สอนในระดับปฐมวัยในโรงเรียนและหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น ศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก  ศูนย์ปฐมวัยของ
องค์การบริหารส่วนท้องถิ่น  เพ่ือน าผลการพัฒนาไปต่อยอดให้เกิดประสิทธิผลมากขึ้นต่อไป 
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คู่มือการใช้แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา 
 

ค าชี้แจง 
 การจัดประสบการณ์เกมการศึกษา เป็นการจัดประสบการณ์ที่พัฒนาความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์  วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย เวลาในการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา กิจกรรมละ 30 นาที จ านวนทั้งสิ้น 5 กิจกรรม 
 

จุดประสงค์ 
 เพ่ือพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 

เนื้อหา 
 กิจกรรมเกมการการศึกษา  5  กิจกรรม 
 

การด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นน า 
  -  ครูแนะน าชื่อเกม และสนทนาและท าท่าทางประกอบการท่องค าคล้องจอง ที่มีเนื้อหา
สอดคล้องกับทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  เพ่ือกระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจและมีความพร้อมก่อน
เข้าสู่กิจกรรม  

    ขั้นสอน 
    1. เด็กและครูร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่นเกม  เช่น  รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น 
    2. ครูแนะน าชื่อเกม  อธิบาย  กติกา  วิธีการเล่นเกม  และครูหาอาสาสมัครเด็กออกมา 
สาธิตการเล่นเกม  เป็นตัวอย่างก่อนการเล่นเกมจริง 
    3. ครูให้เด็กแบ่งกลุ่ม  เล่นเกม   
    4. ครูให้เด็กๆ  ผลัดเปลี่ยนกันเล่นเกมจนครบทุกกลุ่ม 
    ขั้นสรุป 
    1. เมื่อเล่นเกมเสร็จครูและเด็กร่วมกันสรุปกิจกรรม  ดังนี้ 
  - เกมที่เราเล่นมีชื่อว่าเกมอะไร 
  - เด็กๆ  ชอบเล่นเกมนี้หรือไม่  ได้รู้จักเลขอะไรจากเกมนี้ 
    2. นักเรียนเก็บเกมเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่น 
 

การประเมินผล 
 1. สังเกตจากการตอบค าถาม 
 2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
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ตัวอย่างแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา 

เกมรถไฟตัวเลข 

ชั้นอนุบาลปีที่  2       สัปดาห์ที่ 1 , 3 

         เวลา  30  นาที 

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

1. สาระส าคัญ 
 เกมรถไฟตัวเลข เป็นเกมฝึกการรู้จักค่าจ านวนนับ  1-5  เป็นเกมจับคู่จ านวนผักกับตัวเลขใน
ขบวนรถไฟที่ก าหนดไว้ ช่วยให้เด็กได้ฝึกการปฏิบัติตามกฎ กติกา และข้อตกลงในการเล่นเกม รู้จัก
เล่นและท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และเรียนรู้ที่จะปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายในการเล่นเกม 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 จับคู่จ านวนผักกับตัวเลขได้ 
 2.2 สังเกต จ าแนก และเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ได ้

 2.3 เก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่นได้ 
 

3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1  สาระที่ควรเรียนรู้ 
 เกมจับคู่จ านวนผักกับตัวเลข 

 3.2  ประสบการณ์ส าคัญ 

 3.2.1  การจับคู่จ านวนผักกับตัวเลข  (การสังเกต การจ าแนกและการเปรียบเทียบ) 
 3.2.2  การเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่น (การเรียนรู้ทางสังคม) 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 4.1 ครูแนะน าชื่อเกม  รถไฟตัวเลข 
 ขั้นสอน 
 4.2 เด็กและครูร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่นเกม เช่น รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น 
 4.3 ครูแนะน าชื่อเกม อธิบาย กติกา วิธีการเล่นเกม  และครูหาอาสาสมัครเด็กออกมาสาธิต
การเล่นเกม  เป็นตัวอย่างก่อนการเล่นเกมจริง 
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 4.4 ครูให้เด็กแบ่งกลุ่ม  เล่นเกม  รถไฟตัวเลข 
 4.5 ครูให้เด็ก ๆ ผลัดเปลี่ยนกันเล่นเกมจนครบทุกกลุ่ม 
 ขั้นสรุป 
 4.6 เมื่อเล่นเกมเสร็จครูและเด็กร่วมกันสรุปกิจกรรม  ดังนี้ 
  - เกมที่เราเล่นมีชื่อว่าเกมอะไร 
  - เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมนี้หรือไม่  ได้รู้จักเลขอะไรจากเกมนี้ 
 4.7 นักเรียนเก็บเกมเข้าที่เม่ือเลิกเล่น 
 
5. สื่อการเรียนรู้ 
 เกมรถไฟตัวเลข 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 6.1 สังเกตจากการตอบค าถาม 
 6.2 สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
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ตัวอย่างแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา 

เกมสนุกกับสัตว์น้ า 

ชั้นอนุบาลปีที่  2       สัปดาห์ที่ 1 , 3 

         เวลา  30  นาที 

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

1. สาระส าคัญ 
 เกมสนุกนับกับสัตว์น้ า เป็นเกมฝึกการนับเลขจ านวนนับ 1-5 เป็นเกมนับจ านวนสัตว์น้ าน ามา
จับคู่กบัตัวเลขที่ก าหนดให้บนกระดานเกม ช่วยให้เด็กได้ฝึกการปฏิบัติตามกฎ กติกา และข้อตกลงใน
การเล่นเกม รู้จักเล่นและท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และเรียนรู้ที่จะปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายใน
การเล่นเกม 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 นับจ านวนสัตว์น้ าจับคู่กับตัวเลขได้ 
 2.2 สังเกต จ าแนก และเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ได้ 
 2.3 เก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่นได้ 
 

3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1  สาระที่ควรเรียนรู้ 
 เกมสนุกนับกับสัตว์น้ า 

 3.2  ประสบการณ์ส าคัญ 

 3.2.1  การนับเลขจ านวนนับ 1-5   (การสังเกต  การจ าแนก  และการเปรียบเทียบ) 
 3.2.2  การเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่น  (การเรียนรู้ทางสังคม) 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 4.1 ครูแนะน าชื่อเกม  เกมสนุกนับกับสัตว์น้ า 
 ขั้นสอน 
 4.2 เด็กและครูร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่นเกม  เช่น  รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น 
 4.3 ครูแนะน าชื่อเกม  อธิบาย  กติกา  วิธีการเล่นเกม  และครูหาอาสาสมัครเด็กออกมา
สาธิตการเล่นเกม  เป็นตัวอย่างก่อนการเล่นเกมจริง 
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 4.4 ครูให้เด็กแบ่งกลุ่ม  เล่นเกม  เกมสนุกนับกับสัตว์น้ า 
 4.5 ครูให้เด็ก ๆ ผลัดเปลี่ยนกันเล่นเกมจนครบทุกกลุ่ม 
 ขั้นสรุป 
 4.6 เมื่อเล่นเกมเสร็จครูและเด็กร่วมกันสรุปกิจกรรม  ดังนี้ 
  - เกมที่เราเล่นมีชื่อว่าเกมอะไร 
  - เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมนี้หรือไม่  ได้รู้จักเลขอะไรจากเกมนี้ 
 4.7 นักเรียนเก็บเกมเข้าที่เม่ือเลิกเล่น 
 
5. สื่อการเรียนรู้ 
 เกมสนุกนับกับสัตว์น้ า 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 6.1 สังเกตจากการตอบค าถาม 
 6.2 สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
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ตัวอย่างแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา 

เกมวงล้อแสนสนุก 

ชั้นอนุบาลปีที่  2       สัปดาห์ที่ 2 , 4 

         เวลา  30  นาที 

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

1. สาระส าคัญ 
 เกมวงล้อแสนสนุก  เป็นเกมฝึกการนับเลขจ านวนนับ  1-10  เป็นเกมนับจ านวนผลไม้สตรอว์
เบอร์รี่ เมื่อเด็กหมุนวงล้อได้ตัวเลขตามที่เข็มนาฬิกาชี้และให้เด็กหยิบจ านวนสตรอว์เบอร์รี่  ให้ได้ตาม
จ านวนตัวเลขใส่ลงกล่องและฝึกนับ ช่วยให้เด็กได้ฝึกการปฏิบัติตามกฎ กติกา และข้อตกลงในการเล่น
เกม รู้จักเล่นและท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และเรียนรู้ที่จะปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายในการเล่น
เกม 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 นับจ านวนผลไม้สตรอว์เบอร์รี่ได้ตรงกับตัวเลขท่ีเข็มนาฬิกาชี้ ได้  
 2.2 สังเกต จ าแนก และเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ได้ 
 2.3 เก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่นได้ 
 

3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1  สาระที่ควรเรียนรู้ 
 เกมวงล้อแสนสนุก 

 3.2  ประสบการณ์ส าคัญ 

 3.2.1 การนับเลขจ านวนนับ 1-10  (การสังเกต การจ าแนก  และการเปรียบเทียบ) 
 3.2.2 การเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่น  (การเรียนรู้ทางสังคม) 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 4.1 ครูแนะน าชื่อเกม  เกมวงล้อแสนสนุก 
 ขั้นสอน 
 4.2 เด็กและครูร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่นเกม  เช่น  รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น 
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 4.3  ครูแนะน าชื่อเกม อธิบาย กติกา วิธีการเล่นเกม  และครูหาอาสาสมัครเด็กออกมาสาธิต
การเล่นเกม เป็นตัวอย่างก่อนการเล่นเกมจริง 
 
 4.4 ครูให้เด็กแบ่งกลุ่ม เล่นเกม เกมวงล้อแสนสนุก 
 4.5 ครูให้เด็ก ๆ ผลัดเปลี่ยนกันเล่นเกมจนครบทุกกลุ่ม 
 ขั้นสรุป 
 4.6 เมื่อเล่นเกมเสร็จครูและเด็กร่วมกันสรุปกิจกรรม  ดังนี้ 
  - เกมที่เราเล่นมีชื่อว่าเกมอะไร 
  - เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมนี้หรือไม่  ได้รู้จักเลขอะไรจากเกมนี้ 
 4.7 นักเรียนเก็บเกมเข้าที่เม่ือเลิกเล่น 
 
5. สื่อการเรียนรู้ 
 เกมวงล้อแสนสนุก 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 6.1 สังเกตจากการตอบค าถาม 
 6.2 สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
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ตัวอย่างแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา 

เกมสนุกนับกับดอกไม้ 

ชั้นอนุบาลปีที่  2       สัปดาห์ที่ 2 , 4 

         เวลา  30  นาที 

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

1. สาระส าคัญ 
 เกมสนุกนับกับดอกไม้  เป็นเกมฝึกการนับเลขจ านวนนับ 1-10 เป็นเกมนับจ านวนดอกไม้น า
ดอกไม้มาใส่แจกัน หยิบดอกไม้มาจัดใส่แจกันให้ตรงกับจ านวนบัตรค าตัวเลขที่นักเรียนหยิบมาติดบน
กระดานเกม  ช่วยให้เด็กได้ฝึกการปฏิบัติตามกฎ กติกา และข้อตกลงในการเล่นเกม รู้จักเล่นและท า
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และเรียนรู้ที่จะปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายในการเล่นเกม 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 นับจ านวนดอกไม้ให้ตรงกับบัตรค าได้ 
 2.2 สังเกต จ าแนก และเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ได้ 
 2.3 เก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่นได้ 
 

3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1  สาระที่ควรเรียนรู้ 
 เกมสนุกนับกับดอกไม้ 
 3.2  ประสบการณ์ส าคัญ 

 3.2.1 การนับเลขจ านวนนับ 1-10 (การสังเกต การจ าแนก  และการเปรียบเทียบ) 
 3.2.2 การเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่น (การเรียนรู้ทางสังคม) 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 4.1 ครูแนะน าชื่อเกม  เกมสนุกนับกับดอกไม้ 
 ขั้นสอน 
 4.2 เด็กและครูร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่นเกม  เช่น รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น 
 4.3 ครูแนะน าชื่อเกม อธิบาย กติกา วิธีการเล่นเกม  และครูหาอาสาสมัครเด็กออกมาสาธิต
การเล่นเกม  เป็นตัวอย่างก่อนการเล่นเกมจริง 
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 4.4 ครูให้เด็กแบ่งกลุ่ม เล่นเกม เกมสนุกนับกับดอกไม้ 
 4.5 ครูให้เด็ก ๆ ผลัดเปลี่ยนกันเล่นเกมจนครบทุกกลุ่ม 
 ขั้นสรุป 
 4.6 เมื่อเล่นเกมเสร็จครูและเด็กร่วมกันสรุปกิจกรรม  ดังนี้ 
  - เกมที่เราเล่นมีชื่อว่าเกมอะไร 
  - เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมนี้หรือไม่  ได้รู้จักเลขอะไรจากเกมนี้ 
 4.7 นักเรียนเก็บเกมเข้าที่เม่ือเลิกเล่น 
 
5. สื่อการเรียนรู้ 
 เกมสนุกนับกับสัตว์น้ า 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 6.1 สังเกตจากการตอบค าถาม 
 6.2 สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
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ตัวอย่างแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา 

เกมรูปทรงหรรษา 

ชั้นอนุบาลปีที่  2       สัปดาห์ที่ 2 , 4 

         เวลา  30  นาที 

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

1. สาระส าคัญ 
 เกมรูปทรงหรรษา  เป็นเกมฝึกการนับเลขจ านวนนับ 1-10 เป็นเกมนับจ านวนรูปทรงติดบน
กระดานตัวเลข ช่วยให้เด็กได้ฝึกการปฏิบัติตามกฎ กติกา และข้อตกลงในการเล่นเกม รู้จักเล่นและท า
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และเรียนรู้ที่จะปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายในการเล่นเกม 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 นับจ านวนรูปทรงติดบนกระดานตัวเลขได้ 
 2.2 สังเกต จ าแนก และเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ได้ 
 2.3 เก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่นได้ 
 

3. สาระการเรียนรู้ 
 3.1  สาระที่ควรเรียนรู้ 
 เกมรูปทรงหรรษา 

 3.2  ประสบการณ์ส าคัญ 

 3.2.1  การนับเลขจ านวนนับ 1-10  (การสังเกต การจ าแนก  และการเปรียบเทียบ) 
 3.2.2  การเก็บเกมการศึกษาเข้าท่ีเมื่อเลิกเล่น  (การเรียนรู้ทางสังคม) 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน า 
 4.1 ครูแนะน าชื่อเกม  เกมรูปทรงหรรษา 
 ขั้นสอน 
 4.2 เด็กและครูร่วมกันสร้างข้อตกลงในการเล่นเกม  เช่น  รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น 
 4.3 ครูแนะน าชื่อเกม อธิบาย กติกา วิธีการเล่นเกม  และครูหาอาสาสมัครเด็กออกมาสาธิต
การเล่นเกม  เป็นตัวอย่างก่อนการเล่นเกมจริง 
 4.4 ครูให้เด็กแบ่งกลุ่ม  เล่นเกม  เกมรูปทรงหรรษา 
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 4.5 ครูให้เด็ก ๆ ผลัดเปลี่ยนกันเล่นเกมจนครบทุกกลุ่ม 
 ขั้นสรุป 
 4.6 เมือ่เล่นเกมเสร็จครูและเด็กร่วมกันสรุปกิจกรรม  ดังนี้ 
  - เกมที่เราเล่นมีชื่อว่าเกมอะไร 
  - เด็ก ๆ ชอบเล่นเกมนี้หรือไม่  ได้รู้จักเลขอะไรจากเกมนี้ 
 4.7 นักเรียนเก็บเกมเข้าที่เม่ือเลิกเล่น 
 
5. สื่อการเรียนรู้ 
 เกมรูปทรงหรรษา 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 6.1 สังเกตจากการตอบค าถาม 
 6.2 สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
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คู่มือการใช้แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 

1. ค าชี้แจง 

 1.1 แบบประเมินนี้ใช้ส าหรับ การวัดความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยชั้น 

อนุบาลปีที่ 2 (อายุ 4-5 ปี)  จ านวน 23 คน ซ่ึงจะประเมินเป็นรายบุคคล 

 1.2  แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย มีทั้งหมด 5 ข้อ ประกอบ  
ด้วยแบบประเมินทักษะด้านการนับ จ านวนนับ 1-10   

 1.3 เป็นการวัดความพร้อมพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ประเภทใช้สื่อเกมการศึกษาประกอบด้วย
ข้อค าถามและประเมินผลจากพฤติกรรมการปฏิบัติของนักเรียน 

 1.4 การด าเนินการประเมินผู้ประเมินอธิบายวิธีการท าการประเมินทีละข้อ  โดยให้นักเรียน
ปฏิบัติทีละคน และปฏิบัติทีละข้อกับนักเรียนทั้งหมด 23 คน  แล้วน าแบบประเมินมาตรวจให้คะแนน
ตามเกณฑ์ ดังต่อไปนี้ 

 ข้อที่ปฏิบัติได้ถูกต้องด้วยตนเอง  ให้คะแนน 2 คะแนน 

 ข้อที่ปฏิบัติได้ถูกต้องเมื่อให้ค าแนะน า  ให้คะแนน 1 คะแนน 

 ข้อที่ปฏิบัติผิด หรือไม่ได้ปฏิบัติ  ให้คะแนน 0 คะแนน 

 1.5 การก าหนดเวลาในการประเมินระยะเวลาที่ใช้ในการประเมินความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยเป็นรายบุคคล จ านวน 23 คน ก าหนดการประเมิน จ านวน 5 ข้อ ให้
เวลานักเรียนปฏิบัติข้อละ 4-5 นาที  รวมระยะเวลาโดยเฉลี่ยประมาณ 30-40  นาที   
2.  ค าแนะน าในการใช้แบบประเมิน 
 ในการด าเนินกิจกรรมการประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยควร
เตรียมการก่อนการประเมิน ดังนี้ 
 2.1 ผู้ด าเนินการประเมินท าหน้าที่อธิบายค าสั่ง ให้ผู้รับการวัดประเมินฟังและการกระท า
ดังกล่าวจ าเป็นต้องอ่านคู่มือในการวัดประเมินให้เข้าใจล่วงหน้าเพ่ือให้คุ้นเคยกับสิ่งที่ต้องปฏิบัติใน
เวลาด าเนินกิจกรรม 
 2.2 ผู้ด าเนินการประเมินจัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการด าเนินการวัดประเมินในแต่
ละครั้งเป็นอย่างดี และจัดวางไว้ในที่ที่เอ้ือต่อการน ามาใช้ 
3.  การบันทึกแบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
 เมื่อสังเกตพฤติกรรมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ตรงกับข้อใด และในช่องระดับคะแนน
พฤติกรรมตรงกับข้อใด ให้ใส่ตัวเลขลงในช่องนั้น ซึ่งเกณฑ์การประเมินระบุไว้ในข้อ 1.4 
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แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 

แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
ด้านการนับ จ านวน 1-10 

 

คะแนน 
 

ข้อปฏิบัติตามเกณฑ์ 

1. เกมรถไฟตัวเลข   
- ครูให้นักเรียนจับคู่จ านวนผักกับ 2 ปฏิบัติถูกต้องด้วยตนเอง 

               ตัวเลข (การสังเกต การจ าแนกและ 1 ปฏิบัติถูกต้องเมื่อได้รับค าแนะน า 
               การเปรียบเทียบ) 3 ปฏิบัติไม่ได้/ไม่ปฏิบัติ 
   

2. เกมสนุกกับสัตว์น้ า   
- ครูให้นักเรียนนับเลขตามจ านวน 2 ปฏิบัติถูกต้องด้วยตนเอง 

               สัตว์น้ าที่ปรากฏบนชาร์ทและให้น า 1 ปฏิบัติถูกต้องเมื่อได้รับค าแนะน า 
               รูปสัตว์น้ าจับคู่กับตัวเลขให้ตรงตาม 3 ปฏิบัติไม่ได้/ไม่ปฏิบัติ 
               จ านวนที่ปรากฎ   
   

3. เกมวงล้อแสนสนุก   
- ครูให้นักเรียนหมุนวงล้อเมื่อเข็มชี้ไป 2 ปฏิบัติถูกต้องด้วยตนเอง 

               ที่เลขใดให้นับจ านวนสตอเบอรี่เท่า 1 ปฏิบัติถูกต้องเมื่อได้รับค าแนะน า 
               กับจ านวนที่เข็มนาฬิกาชี้ 3 ปฏิบัติไม่ได้/ไม่ปฏิบัติ 
   

4. เกมสนุกนับกับดอกไม้   
- ครูให้นักเรียนนับจ านวนดอกไม้ใส่ 2 ปฏิบัติถูกต้องด้วยตนเอง 

               แจกันและหยิบบัตรค าตัวเลขให้ตรง 1 ปฏิบัติถูกต้องเมื่อได้รับค าแนะน า 
               ตามจ านวนดอกไม้ที่ปักอยู่ในแจกัน 3 ปฏิบัติไม่ได้/ไม่ปฏิบัติ 
   

5. เกมรูปทรงหรรษา   
- ครูให้นักเรียนหยิบรูปทรงให้ตรง 2 ปฏิบัติถูกต้องด้วยตนเอง 

               ตามจ านวนบล็อกตัวเลขบนแผ่น 1 ปฏิบัติถูกต้องเมื่อได้รับค าแนะน า 
               เกมกระดานตัวเลข 3 ปฏิบัติไม่ได้/ไม่ปฏิบัติ 
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แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 

 
 

ล าดับที่ 

 
 

ชื่อ – นามสกุล 

แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์  ด้านการนับ จ านวน 1-10 
เกมรถไฟตัวเลข เกมสนุกกับสัตว์น้ า เกมวงล้อแสนสนุก เกมสนุกนับกับดอกไม ้ เกมรูปทรงหรรษา 

- ครูให้นักเรียนจับคู่ - ครูให้นักเรียนนับ - ครูให้นักเรียนหมุน - ครูให้นักเรียนนับ - ครูให้นักเรียนจับคู่ 
  จ านวนผักกับตัว   จ านวนสัตว์น้ าและ   วงล้อและนับจ า   จ านวนดอกไม้ให้   รูปทรงให้ตรงกับ 
  เลข   จับคู่สัตว์น้ ากับเลข   นวนสตอเบอรี่   เท่ากับบัตรตัวเลข   แผ่นบล็อกตัวเลข 

1 ด.ญ.เขมินทรา บัวงาม      
2 ด.ญ.ชญานิศ แสนสุนนท์      
3 ด.ญ.ชนัญชิดา  สุวรรณค า      
4 ด.ญ.ณฐพร     ไทยสนธิ      
5 ด.ญ.นิชาภา    มาลัยทอง      
6 ด.ญ.ปภาดา     โพธิพันธุ์      
7 ด.ญ.ปัญชพิชญา   ประดิษฐ      
8 ด.ญ.พัชรินทร์     จิตธโนปจัย      
9 ด.ญ.ภูริชญา      สว่างศรี      
10 ด.ญ.รินลภัส      ข าดี      
11 ด.ญ.ริญชิดา      สิงห์ทอง      
12 ด.ญ.วิภาวรรณ        ค าดี      
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แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  (ต่อ) 
 

 
 

ล าดับที่ 

 
 

ชื่อ – นามสกุล 

แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์  ด้านการนับ จ านวน 1-10 
เกมรถไฟตัวเลข เกมสนุกกับสัตว์น้ า เกมวงล้อแสนสนุก เกมสนุกนับกับดอกไม ้ เกมรูปทรงหรรษา 

- ครูให้นักเรียนจับคู่ - ครูให้นักเรียนนับ - ครูให้นักเรียนหมุน - ครูให้นักเรียนนับ - ครูให้นักเรียนจับคู่ 
  จ านวนผักกับตัว   จ านวนสัตว์น้ าและ   วงล้อและนับจ า   จ านวนดอกไม้ให้   รูปทรงให้ตรงกับ 
  เลข   จับคู่สัตว์น้ ากับเลข   นวนสตอเบอรี่   เท่ากับบัตรตัวเลข   แผ่นบล็อกตัวเลข 

13 ด.ญ.วัลลภา        บุญเลิศ      
14 ด.ช.กันตวิชญ์    ต่วนภูษา      
15 ด.ช.ฐิติวชัร์      ศักดาวงศ์วัชร์      
16 ด.ช.ณฐพัชร์    แพรกทอง      
17 ด.ช.ธนเดช      นิสัยเสริม      
18 ด.ช.ธนาธิป      กลิ่นหวน      
19 ด.ช.ธัญเทพ   โรยนรินทร์      
20 ด.ช.พชร    กุลจิตติภัสสร      
21 ด.ช.ภูรชิช์        สว่างศรี      
22 ด.ช.ภูร ี    ลักษณะเพชร      
23 ด.ช.ภัทรเทพ   ห้าวหาญ      
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ภาคผนวก ข 
 

    -  ภาพเกมการศึกษา 
   -  ภาพกิจกรรมการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา 
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ภาพเกมการศึกษา   

เกมรถไฟตัวเลข 
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เกมสนุกกับสัตว์น้ า 
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เกมวงล้อแสนสนุก 
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เกมสนุกนับกับดอกไม้ 
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เกมรูปทรงหรรษา 
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ภาพกิจกรรมการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา 

เกมรถไฟตัวเลข 
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เกมสนุกกบัสัตว์น้ า 
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เกมสนุกกบัสัตว์น้ า (ต่อ) 
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เกมวงล้อแสนสนกุ 

 

                         

                         

 



82 
 

   

เกมวงล้อแสนสนกุ (ต่อ) 
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เกมสนุกนับกับดอกไม้ 
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เกมสนุกนับกับดอกไม้ (ตอ่) 
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เกมรูปทรงหรรษา 

 

 

 

 



86 
 

   

เกมรูปทรงหรรษา (ต่อ) 
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ประวัติผู้วิจัย 

 

ชื่อ – สกุล   นางสาวสุภาวิณี    ลายบัว 

ท่ีอยู่    บ้านเลขที่  6  หมู่ 2 ต.คลองสอง อ.คลองหลวง 

    จ.ปทุมธานี  รหัสไปรษณีย์  12120   

โทร. 02-996-2466 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ.  2546  จบการศึกษาระดับปริญญาตรีคหกรรมศาสตร์บัณฑิต 

    (คศบ.) สาขาวิชา พัฒนาการครอบครัวและเด็ก 

    คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 พ.ศ. 2554  จบการศึกษาระดับปริญญาโท ปริญญาศึกษาศาสตร์ 

    มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการบริหารการศึกษา 

    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ประวัติการท างาน 

 พ.ศ.  2546  ครูผู้สอนระดับปฐมวัย  โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล 

    คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 พ.ศ.  2557  พนักงานมหาวิทยาลัย  สายสนับสนุน 

    ต าแหน่ง นักวิชาการศึกษา 

    คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
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