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The objective of this research was to study the effects of didactic game activity 
provision on number knowledge of preschool children. 

 
The subjects were 30 preschool children ranging in age from 4-5 years old. They were 

studying in level 1 kindergarten class, second semester year of 2012,  Mueang Sakon Nakhon 
School (That Narai Cheng Weng School) in Mueang Sakon Nakhon district, Sakon Nakhon 
province. The research instruments were 18 lesson plans of didactic games on number 
knowledge of preschool children and the test of number knowledge of preschool children. The 
data  was analyzed by mean, standard deviation, and t-test. 

 
Results found that preschool children who engaged in didactic game activities on 

number knowledge had posttest scores higher than pretest scores at .05 level of significance. 
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เทากับคาของเลข 5 98 
   
15 ภาพแบบทดสอบแบบปรนัยโดยการนับและบอกจํานวนรูปภาพ

ยานพาหนะ 99 
   
16 ภาพแบบทดสอบแบบปรนัยโดยการนับและบอกจํานวนรูปภาพเครื่อง

แตงกาย 100 



(6) 

สารบัญภาพ (ตอ) 
 
ตารางที่  หนา 

   
17 ภาพแบบทดสอบแบบปรนัยโดยการนับและบอกจํานวนรูปภาพของใช 101 
   
18 ภาพแบบทดสอบแบบปรนัยโดยการนับและบอกจํานวนรูปภาพของสัตว 102 
   
19 ตัวอยางเกมจบัคูภาพสัตวบก 104 
   
20 ภาพกจิกรรมการเลนเกมจับคูภาพสัตวบก 104 
   
21 ตัวอยางเกมจบัคูภาพผักอรอย 105 
   
22 ภาพกจิกรรมการเลนเกมจับคูภาพผักอรอย 105 
   
23 ตัวอยางเกมจบัคูภาพสัตวน้าํ 106 
   
24 ภาพกจิกรรมการเลนเกมจับคูภาพสัตวน้ํา 106 
   
25 ตัวอยางเกมโดมิโนรถยนตแหงการเดนิทาง 107 
   
26 ภาพกจิกรรมการเลนเกมโดมโินรถยนตแหงการเดินทาง 107 
   
27 ตัวอยางเกมภาพตัดตอผักแสนหวาน 108 
   
28 ภาพกจิกรรมการเลนเกมภาพตัดตอผักแสนหวาน 108 
   
29 ตัวอยางเกมลอตโตผลไม 109 
   
30 ภาพกจิกรรมการเลนเกมลอตโตผลไม 109 

 



บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

เด็กเปนทรัพยากรที่มีคุณคาของประเทศ ควรไดรับการพฒันาอยางครบถวนทั้งดานรางกาย 
ดานอารมณ ดานสังคม และดานสติปญญา โดยเฉพาะเดก็ปฐมวยัตั้งแตแรกเกดิจนถึง 6 ป นับวาเปน
วัยที่สําคัญที่สุด ควรไดรับการพัฒนาครบทุกดาน เพื่อใหมีพัฒนาการที่เหมาะสมกบัวัย เปนการวาง 
รากฐานของชวีิตที่มีความสขุ 
 

เด็กในชวงอาย ุ0-6 ปถือไดวาเปนโอกาสของการเรียนรู เพราะวยันี้สมองเจริญเติบโตอยาง
รวดเร็ว โดยเฉพาะชวง 3 ปแรก ถาเด็กไดรับการพัฒนา และไดรับการกระตุนดวยวิธีการที่ถูกตอง
แลวจะพัฒนาเซลลสมองซึ่งลวนสงผลตอสติปญญาความฉลาด และการคิดของเด็ก (สํานักงานคณะ 
กรรมการการศึกษาแหงชาต,ิ 2543) การเรยีนรูของเด็กปฐมวัยควรไดรับการฝกฝนใหพัฒนาทกัษะ
ทางดานตางๆ คือ ทักษะการใชประสาทสัมผัส และการเคลื่อนไหวพืน้ฐาน (Basic sensory and 
motor skill) กระบวนการคิด (Thinking Process) การเกิดความคิดรวบยอด (Concepts)  และการ
ฝกฝนรูปแบบการพูด (Speech form) ทั้งนีเ้พื่อใหเด็กเกิดความเขาใจ และเกิดการเรียนรูส่ิงตางๆ 
จากการใชประสาทสัมผัสทั้งนั้น (เยาวพา  เดชะคุปต, 2542) ซ่ึงสอดคลองกับ Montessori ถาเด็ก       
ไดมีบางสิ่งบางอยางที่จะจับตองและบิด-หมุนดวยมือ สมองยอมทําหนาที่ตอบสนองได (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2542) ในทํานองเดยีวกันการเรยีนรูของเด็กปฐมวยัเกดิขึ้นจาก
ประสบการณที่ไดลงมือกระทํากิจกรรมดวยการเลน หยิบ จับสัมผัสโดยใชประสาทสัมผัส ซ่ึงทําให
เด็กเกิดการพฒันา เกิดการเรียนรูจากการสังเกต เกิดกระบวน การคิด และเขาใจจากการกระทํา
กิจกรรมที่ไดเรียนรู และไดลงมือปฏิบัติ กิจกรรมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพจะทาํใหการเรียนรูของ
เด็กมีคณุภาพดียิ่งขึ้น (กุลยา  ตันติผลาชีวะ, 2551) ซ่ึงสอด- คลองกับ John Dewey  การเรียนรูจาก
การลงมือปฏิบัตินั้นจะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูที่ถาวร (ชลาธิป  สมาหิโต, 2553) 
 

คณิตศาสตรมีความสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิด ทําใหมนุษยมีความคิดอยางมีเหตุผล
เปนระบบมีแบบแผน ตลอดจนการพัฒนาความคิดสรางสรรค และสามารถวิเคราะหปญหา หรือ
สถานการณไดอยางรอบคอบ ชวยใหคาดการณ วางแผน แกปญหา (สถาบันสงเสริมการสอน
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วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2544) คณิตศาสตรจึงควรปลูกฝงตั้งแตเดก็ปฐมวยั เนื่องจาก
คณิตศาสตรเปนสิ่งที่มีความจําเปนตอการดํารงชีวิตประจําวันของมนษุย ถาหากมองไปรอบๆ ตัวจะ
เห็นวาชีวิตเกี่ยวของกับคณิตศาสตรอยางมาก สังเกตจากการเลน และการพูดคุยของเด็กมักจะมีเร่ือง
คณิตศาสตรเขามาเกี่ยวของในชีวิตประจําวนัอยูเสมอ มีการพูดถึงการเปรียบเทียบ การ-วัด การจัด
ประเภท และตัวเลข (นิตยา  ประพฤติกิจ, 2541) คณิตศาสตรที่เปนพื้นฐานสําหรับเดก็ตางจาก
คณิตศาสตรสําหรับผูใหญ โดยคณติศาสตรของเด็กปฐมวัยเปนความเขาใจ จํานวนการปฏิบัติ
เกี่ยวกับจํานวน ความสัมพนัธของจํานวน ความเปนไปได และการวัดทางคณิตศาสตรของเด็ก
ปฐมวัยจะเนนไปที่การจัดจําแนกสิ่งตางๆ การเปรียบเทยีบ และการเรียนรูสัญลักษณ                        
(กุลยา  ตันติผลาชิวะ, 2549) ในการฝกทกัษะเบื้องตนในดานการคํานวณ โดยสรางเสรมิ
ประสบการณแกเดก็ปฐมวัยในเรื่องการเปรียบเทียบรูปทรงตางๆ บอกความแตกตางของขนาด 
น้ําหนกั  ระยะเวลา  จํานวนสิ่งของตางๆ  ที่อยูรอบตัวเดก็  สามารถแยกหมวดหมูเรียงลําดับ           
ใหญ-เล็ก หรือสูง-ต่ํา  เปนตน ทักษะเหลานี้จะชวยใหเด็กเกดิความพรอมที่จะคิดคํานวณในขัน้
ตอไป (วาโร  เพ็งสวัสดิ์, 2542) โดยเฉพาะจํานวนและตวัเลขนั้นหากเดก็ปฐมวยัไดเรียนรูจากการ
ปฏิบัติโดยใชส่ือของจริงจะสงผลใหมีทักษะการรับรูเชงิจํานวน เนื่องจากธรรมชาติไดสรางให
สมองของเด็กมีบริเวณที่เกี่ยวของกับการรบัรูเชิงจํานวน สวนของสมองอยางนอย 3 บริเวณที่
เกี่ยวของกับทกัษะการรับรูเชิงจํานวน สมองสวนแรกอยูที่สองทั้งซีกซาย และขวาเกีย่วของกับ
สัญลักษณตัวเลข และบริเวณที่ทําหนาที่เกี่ยวของกับการเปรียบเทียบจํานวน และบริเวณสุดทาย         
อยูที่สมองซกีซายที่ทําหนาที่เกี่ยวของกับการนับปากเปลา และความจาํเกี่ยวกับจํานวน                        
(อัญชลี  ไสยวรรณ, 2553)  
 

ปจจุบันสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2544) ไดกําหนดกรอบ
มาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยั ซ่ึงกาํหนดตวัช้ีวัดวา เดก็ปฐมวยัอายุ 4-5 ป  
ควรนับปากเปลาจาก 1 ถึง 20 และสามารถบอกจํานวนของสิ่งตางๆ ไดไมเกิน 20 ส่ิงโดยการนับ  
ซ่ึงปจจุบันเดก็อนุบาลอายุ 5 ป สวนใหญสามารถนับปากเปลาไดถึง 50 และใหนับกอนไมไดถึง 30 
กอน แตเมื่อถามความเขาใจที่นับไดจริงๆ โดยการขอกอนไม เดก็จํานวนประมาณครึง่หนึ่งเทานัน้ที่
สามารถทําได แมความสามารถดานนี้อาจขึน้อยูกับประสบการณการเรยีนรูของเด็กแตเด็กสวนมาก
ไมไดเรียนรูเร่ืองจํานวน และทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร  (อัญชลี  ไสยวรรณ, 2553) 
 

จากปญหาขางตนทําใหการจดักิจกรรมสําหรับเด็กปฐมวยัจะตองจัดใหเหมาะสมกับเด็ก 
เพื่อกระตุนใหเกิดการพฒันาอยางเต็มศักยภาพของเดก็แตละคน ซ่ึงกิจกรรมที่จัดควรคํานึงถึงเด็ก
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เปนสําคัญ เดก็แตละคนมีความสนใจแตกตางกันจึงควรจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจ 
และความตองการของเด็ก เพื่อใหเด็กสามารถทํากิจกรรมตามความสนใจเปนกิจกรรมที่เหมาะสม 
และสอดคลองกับหลักพัฒนาการของเดก็เปนอยางดี พรอมทั้งยังชวยใหกลามเนื้อมือ และสายตา
ประสานสัมพันธกัน  (พรมารินทร  สุทธจิตตะ, 2529) 
 

กิจกรรมเกมการศึกษาเปนกจิกรรมการเรียนชนิดหนึ่งทีส่นับสนุนทฤษฎีการเรียนรูของเด็ก 
คือจัดใหเด็กไดเรียนรูจากการเลนที่เปนรูปธรรม เกมการศึกษาจึงเปนกจิกรรมการเลนที่ชวยฝก
ทักษะและชวยใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน นอกจากนีย้ังชวยฝกการแกปญหา  
การคิดหาเหตผุล การสังเกต การเปรียบเทยีบ การจําแนก การจัดหมวดหมู อันเปนทกัษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, 2541) และเปนรากฐานสําคัญ
ของกระบวนการพัฒนาทางดานสติปญญา เกมการศึกษาตางจากการเลนอยางอื่น เชน การเลนตุกตา 
เครื่องเลนสนาม หรือเกมทางพลศึกษาตรงที่วาแตละชดุมีวิธีการเลน โดยเฉพาะผูเลนสามารถ
ตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมไดดวยตนเอง และยังเปนผลพลอยไดตามมาอีกหลายประการ 
เชน ฝกใหเดก็จัดภาพใหขอบเขตเสมอกัน วางเรียงกันเปนชุดๆ ใหเปนระเบียบ นอกจากชวยใหเดก็
เปนคนทํางานอยางเปนระเบยีบแลว ยังตองพยายามปรับตัวใหเขากับเพื่อน (วรรณี  วัจนสวัสดิ์, 
2552) การจัดเกมการศึกษาและการใชเกมการศึกษานัน้ตองคํานึงถึงพัฒนาการและประสบการณ
ของเด็กแตละคน ควรเลนเกมไปตามลําดบัจากงายไปหายาก (วัลนา  ธรจักร, 2544) โดยทั่วไป        
การผลิตเกมการศึกษามักใชกระดาษธรรมดา ซ่ึงไมมีความแปลกใหมและนาสนใจสําหรับเด็ก        
หากเปลี่ยนจากการผลิตเกมการศึกษาที่เปนกระดาษธรรมดามาเปนการผลิตแบบภาพนูน                         
ซ่ึงมีลักษณะสงูขึ้นมาจากพืน้หรือมีพื้นหลังรองรับมองเห็นไดชัดเจนเพยีงดานเดียว คอืดานหนา                        
มีความสูงจากพื้นตั้งแตคร่ึงหนึ่งของรูปจรงิขึ้นไป ทําใหเห็นลวดลายทีลึ่กชัดเจน และเหมือนจริง
มากยิ่งขึ้น (พลูสวัสดิ์  มุมบานเซา, 2553) 
 

เกมการศึกษา เปนของเลนซึ่งเด็กมีเกมฝกความพรอมแบบตางๆ ไวใหเด็กไดเลนในเวลา          
ที่กําหนดหรือนอกเวลาเมื่อเด็กอยากเลน เกมแตละชดุจะตองจัดทํากลองใสไวเปนชดุๆ ทั้งนี้เพื่อจะ
ฝกใหเด็กเขาใจวา เกมแตละชุดจะจัดใสไวในกลอง และเก็บไวในชั้นทีเ่ตรียมไวในตารางกิจกรรม
ประจาํวนั แตหากเปนนอกเวลาที่เด็กเลนกันเองครูควรมีเวลาเดินดูเดก็เลน เพื่อใหคาํแนะนํากับเดก็
ที่เลนผิดเมื่อเลนเสร็จครูจะตองฝกใหเด็กปฏิบัติจนเปนนสัิยวาเมื่อเลนเสร็จจะตองเกบ็ลงกลองเปน
ชุดๆ แลวยกเกบ็เขาที่ (พัฒนา  ชัชพงศ, 2530)  
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จากการศึกษาขอมูลขางตนทําใหผูวจิัยสนใจการจัดกจิกรรมดวยเกมการศึกษาทีใ่ชสงเสริม
การรูคาจํานวน เพื่อใหเดก็มคีวามรูความเขาใจพื้นฐาน และพัฒนาความรูดานเชิงจํานวนเกี่ยวกับ
การนับ หลักการนับ การบอกคาจํานวน ตลอดจนการรูคาของจํานวนไดเปนอยางดี โดยใชวิธีการ
หาคําตอบผานการเลนเกมและการลงมือปฏิบัติ สัมผัสภาพที่มีลักษณะนูนขึ้น ทําใหเด็กเกดิความ
เขาใจไดงายมากขึ้น ซ่ึงเนื้อหาดานจํานวนเปนพื้นฐานการเรียนรูทางดานคณิตศาสตร มี
ความสัมพันธกับการดํารงชวีิต และสามารถนําไปใชในชวีิตประจําวันได  

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทยีบความแตกตางของการรูคาจํานวนกอนและ

หลังการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาของเดก็ปฐมวัย 
 

ขอบเขตการวจัิย 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดกําหนดขอบเขตของการวิจยั ดงันี้ 
 

1.  ประชากร 
 

ประชากรที่ใชในครั้งนี้เปนเด็กชาย-หญิง อายุระหวาง 4-5 ป กําลังศึกษาอยูในชั้น
อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนเมอืงสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง) อําเภอ
เมือง จังหวัดสกลนคร สํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1  มีนักเรียนทั้งหมด
จํานวน 60 คน  
 

2. กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยั 
 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้เปนเดก็ชาย-หญิง อายรุะหวาง 4-5 ปกําลังศึกษาอยู
ในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)  
อําเภอเมือง จังหวัดสกลนคร สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 จํานวน 30 
คน ซ่ึงไดจากการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) โดยการจับสลากหองเรียน จากกลุมประชากร
ทั้งหมด 2 หองเรียน สุมเลือกมา 1 หองเรียน 
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3. ตัวแปรที่ใชในการวจิัยครั้งนี้ คือ 
 

3.1 ตัวจัดกระทํา คือ กิจกรรมเกมการศึกษา 
3.2 ตัวแปรตาม คอื การรูคาจํานวน 

 
4. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 

 
การวิจยัคร้ังนีท้ําการทดลองในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ระยะเวลาในการทดลอง 

9 สัปดาหละ 2 วัน คือ วนัอังคาร และวันพฤหัสบดี  วันละ 40 นาที ตั้งแตเวลา 09.00 น. ถึง 09.40 น. 
 

ประโยชนท่ีไดรับ 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการวจิัยครั้งนี้ คือ 
 

1. ครู ผูปกครองไดแนวทางในการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนทาง
คณิตศาสตร เพื่อสงเสริมความรูความเขาใจในเรื่องจํานวนของเด็กปฐมวัยใหมีประสทิธิภาพเพิ่ม
มากขึ้น 

 
2. เด็กปฐมวัยไดการรูคาจํานวนซึ่งเปนพื้นฐานในการพัฒนาตอยอดเพิ่มขึ้นตอไป 

 
สมมติฐาน 

 
ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดกําหนดสมมติฐาน ดังนี ้

 
เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีคะแนนการรูคาจํานวนหลังการทดลอง 

(Posttest) สูงกวากอนการทดลอง (Pretest) 
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นิยามศัพท 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจยัไดกาํหนดนิยามศพัทดังนี ้
 

เกมการศึกษา  หมายถึง เปนเกมที่สงเสริมการคิดมีลักษณะเปนภาพนนูขึ้นมาจากพืน้หรือมี
พื้นหลัง รองรับสูงจากพื้นตัง้แตคร่ึงหนึ่งของรูปจริงขึ้นไป ทําใหเห็นลวดลายที่ลึก ชัดเจน และ
เหมือนจริง เกมการศึกษาประกอบดวย  เกมจับคูภาพ  เกมภาพตัดตอ เกมลออตโต และเกมโดมิโน 

 
กิจกรรมเกมการศึกษา หมายถึง ประสบการณที่ชวยสงเสริมใหเด็กเกดิการรูคาจํานวน โดย

การใชประสาทสัมผัสในการมองเห็น การหยิบ การจับ การสัมผัส และฟงผานการสังเกต เกมแตละ
ชุดจะมกีฎกตกิา และวิธีการเลนที่เขาใจงายเหมาะสําหรบัเด็ก ผูเลนสามารถเลนเปนรายบุคคล หรือ
เลนเปนกลุม โดยมีขั้นตอนดงันี้ 
 

ขั้นนํา ครูใชคาํคลองจอง เพลง ปริศนาคําทาย และนิทานเปนตวันําเขาสูเนื้อหาของ
กิจกรรมเกมการศึกษาเนนการรูคาจํานวน 

 
ขั้นดําเนนิการ ครูแนะนําใหเด็กรูจักเกมการศึกษาเนนการรูคาจํานวน โดยทําการ

อธิบายบอกชือ่ กฎกติกา และวิธีการเลนเกมการศึกษา เดก็ลงมือทําการเลนเกมการศกึษา โดยใชมือ
หยิบ จับ สัมผัสภาพและตวัเลขที่มีลักษณะนูนสูง ครูคอยใหกําลังใจและคอยชวยเหลือ เพื่อประเมิน
ความสามารถของเด็ก เมื่อเดก็เลนเกมการศกึษาเสร็จเรียบรอยแลวเด็กตองเก็บเกมการศึกษาให
เรียบรอยกอนหยิบเกมชุดอืน่มาเลน 

 
ขั้นสรุป เด็กและครูรวมกันสรุปถึงเกมการศึกษาเรื่องการรูคาจํานวนทีเ่ลน 

 
การรูคาจํานวน หมายถึง ความสามารถในการนับ และบอกจํานวนของสิ่งของที่กําหนด  

ไมเกิน 9 ไดอยางมีความหมาย ซ่ึงวัดไดจากแบบทดสอบการรูคาจํานวนซึ่งผูวิจัยสรางขึ้น 
 

เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กชาย-หญิง อายุระหวาง 4-5 ปกําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนเมอืงสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง) อําเภอเมอืง จังหวดั
สกลนคร สํานักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 จํานวน 30 คน  
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ในการศึกษาวจิัย เร่ืองผลของการใชกิจกรรมเกมภาพนูนที่มีผลตอการรูคาจํานวนทาง
คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย ผูวิจัยไดศึกษารวบรวมเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของ เพื่อเปน
พื้นฐานสําหรบัการดําเนนิการวิจัย โดยศึกษาตามหวัขอตอไปนี ้
 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
1.1 ความหมายของคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
1.2 ความสําคัญของคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
1.3 จุดมงหมายในการจัดประสบการณทางคณติศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
1.4 ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
1.5 กรอบมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยั 
1.6 หลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
1.7 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจัดกจิกรรมคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 
2.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
2.2 ประเภทของเกมการศึกษา 
2.3 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
2.4 หลักในการใชเกมการศึกษา 
2.5 วิธีการสรางเกมการศึกษา 
2.6 วิธีการสรางเกมการศึกษาที่มลัีกษณะนูน 

3. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
3.1 งานวิจยัในประเทศ 
3.2 งานวิจยัในตางประเทศ 

4. กรอบแนวคิดการวิจยั 
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคณติศาสตรสําหรับเดก็ปฐมวัย 
 
ความหมายของคณติศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  
 

นิตยา  ประพฤติกิจ (2541) กลาววาคณติศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยั เปนเรื่องหนึ่งที่นอกจาก
จะตองอาศัยสถานการณในชีวิตประจําวันของเด็กในการสงเสริมความเขาใจ เกี่ยวกบัคณิตศาสตร
แลวยังอาศยัการจัดกิจกรรมที่มีการวางแผน และเตรยีมการอยางดีจากครูเพื่อใหโอกาสแกเดก็ได
คนควา แกปญหา ไดเรียนรู และพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร มีทักษะและมีความรู
ทางคณิตศาสตรที่เปนพื้นฐาน สําหรับการศึกษาที่สูงขึ้นและใชในชวีติ ประจําวนัตอไป 

  
เพ็ญจันทร  เงียบประเสริฐ (2542) กลาววาคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย ก็คือ

ประสบการณจริงทางคณิตศาสตรในชีวิตประจําวนัของเด็ก และกิจกรรมที่ครูจัดขึ้นเพื่อสราง
ความรูและทักษะที่เหมาะสมกับวยัทางคณติศาสตร ทั้งนี้การจัดประสบการณและการจัดกิจกรรม
จะตองมีการวางแผนและเตรียมการอยางดี และมุงเนนการทํางานเปนกลุมแบบมีสวนรวมโดยเนน
เด็กเปนศูนยกลาง เพื่อใหโอกาสเด็กไดสรางความรูและทักษะ ปลูกฝงใหเดก็รูจักการคนควาและ
แกปญหาอยางสนุกสนานมีทกัษะและความรูทางคณิตศาสตรที่เปนพื้นฐานการศึกษาที่สูงขึ้น และ
สามารถนําไปใชในชวีิตประจําวันไดตอไป  

 
กุลยา  ตันติผลาชิวะ (2551) กลาววาคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย หมายถึงการเรียนรูดวย

การสงเสริมประสบการณเกีย่วกับคณิตศาสตรที่เปนพื้นฐานสําหรับเดก็ 6 ขวบ ซ่ึงตางๆ จาก
คณิตศาสตรสําหรับผูใหญ คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยเปนความเขาใจจํานวนการปฏิบัติเกี่ยวกับ
จํานวน หนาที ่และความสัมพันธของจํานวนความเปนไปได และการวัดทางคณิตศาสตรของเด็ก
ปฐมวัยจะเนนไปที่การจําแนกสิ่งตางๆ การเปรียบเทียบ และการเรียนรูสัญลักษณของคณิตศาสตร 
ซ่ึงเด็กจะเรียนรูไดจากกจิกรรมปฏิบัติการ  

 
จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยั หมายถึง ประสบการณ

จริงทางคณิตศาสตรในชีวิตประจําวนัของเด็ก ไดแก การรูคาจํานวน การนับ การวัด และเปนความรู
ที่เปนพื้นฐานในการเรยีนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา 
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ความสําคัญของคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
 

บุญเยี่ยม  จิตรดอน (2526) กลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรไวดังตอไปนี ้
 
1.  ชวยใหเด็กมีความพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรเบื้องตนไดแก การรูจักสังเกต

เปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเพิ่มขึ้นและการลดลง  
 
2.  ชวยขยายประสบการณเกีย่วกับคณิตศาสตรใหสอดคลองเปนลําดับจากงายไปหายาก  
 
3.  ชวยใหเด็กเกิดความเขาใจในความหมายของสัญลักษณตางๆ สามารถใชภาษาเกี่ยวกับ

วิชาคณิตศาสตรไดอยางถูกตอง  
 
4.  ชวยฝกทกัษะเบื้องตน ในการคิดคํานวณ ดวยการสรางเสริมประสบการณแกเด็ก

ปฐมวัย โดยการฝกใหเดก็ไดเปรียบเทยีบรูปทรงตางๆ บอกความแตกตางในเรื่องขนาด น้ําหนัก 
ระยะเวลา จํานวนสิ่งของตางๆ ที่อยูรอบตัว แยกแยะของเปนหมวดหมู เรียงลําดับ ใหญ-เล็ก สูง-ต่ํา 
แยกเปนหมูยอยไดโดยการเพิม่หรือลดลง  

 
5.  ชวยใหเด็กพรอมที่จะคิดคํานวณในขัน้ตอๆ ไป ตลอดจนฝกใหคดิหาเหตุผล หรือ

คําตอบดวยตนเองจากสื่อการเรียนการสอนที่ครูจัดไว  
 
เยาวพา  เดชะคุปต (2542) กลาวถึงคณิตศาสตรเปนสิ่งที่สามารถใชไดในชีวิตประจําวัน

ทักษะกระบวนการทางคณติศาสตรจะเริม่ตนในเด็กมาเปนเวลานานกอนที่เดก็จะเขาโรงเรียนเดก็จะ
เกิดทักษะทางคณิตศาสตร จากการรูจักตดัสินใจ ซ่ึงเปนทักษะเบื้องตนของการใชเหตุผลโดยการ 
ทํากิจกรรมตางๆ ในชีวิตประจําวัน เชน การเลือกของเลน การนับของเลน การเลือกวาจะแบงขนม
ใหนองเทาไร เมื่อเด็กหัดขี่จกัรยานเขาจะตองรูจักกะประมาณพื้นที ่จากการซื้อขนมขณะที่เด็กไป
เที่ยวกับพอแมเด็กจะรูจักการใชเงิน เด็กจะชอบทองจําขณะที่เด็กนับ 1,2,3 เด็กจะเรียนรูการนับ  
โดยไมรูตัว เลขนับ 1,2,3 ที่เด็กนับจะยังไมมีความหมายสําหรับเด็ก จนเมื่อเขานําตวัเลขเหลานั้น  
ไปใชไปใชในการแกปญหาตางๆ เชน การซื้อของ ซ้ือขนม เปนตน ประสบการณตางๆ เหลานี้จะมี
สวนสัมพันธกบัการดํารงชีวติเมื่อเด็กเติบโตขึ้น 
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สิริชนม  ปนนอย (2542) กลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรไววา การเปดโอกาสใหเด็ก
ไดแลกเปลีย่นความคิดเหน็กบัเพื่อนดวยการพูดคุย สนทนา หรือโตเถียงกันดวยเหตุผลเกี่ยวกับสิ่งที่
รู การใชเหตุผลตางๆ จะเปนประโยชนตอการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพราะการพดูคุย สนทนา 
หรือโตเถียงกนัของเด็กเปนสิ่งที่กระตุนใหเกิดการเรียนรูมากกวาการถามคําถามกับผูใหญ ครู
สามารถทาทายความคิดของเด็กดวยการนําไปสูขอสงสัยเมื่อเด็กพดูคุย สนทนา หรือโตเถียงกับ
เพื่อนในสถานการณที่เปนปญหา ซ่ึงจะเปนแนวทางที่จะทําใหเกิดความคิดทางตรรกะคณติศาสตร
ไดอีกทางหนึ่ง 

 
ชมนาด  เชื้อสุวรรณทว ี(2542) กลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรวา คณิตศาสตร              

เปนวิชาที่เกี่ยวของกับความคดิ เปนโครงสรางที่มีเหตุผลและสามารถนําคณิตศาสตรไปแกปญหา
ในวิทยาการสาขาอื่น คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหนึ่งชวยสรางสรรคจิตใจของมนษุยฝกใหคิด
อยางมีระเบยีบแบบแผน คณิตศาสตรไมใชเปนสิ่งที่เกีย่วกับทักษะการคํานวณแตเพียงอยางเดียว
หรือไมไดมีความหมายแตเพียงตัวเลข สัญลักษณเทานัน้ ยังชวยสงเสริมการสรางและใชหลักการ
รูจักการคาดคะเนชวยในการแกปญหาโดยใชกระบวนการคิดแกปญหาทางคณิตศาสตร และจาก
ความแตกตางระหวางบุคคลควรสงเสริมใหผูเรียนสามารถคิดอยางอิสระบนความสมเหตุสมผล         
ไมจํากัดวาการคิดคํานวณตองออกมาเพียงคําตอบเดียว หรือมีเพียงวิธีการเดียว 

 
จากความสําคญัของทักษะพืน้ฐานทางคณติศาสตรสรุปไดวา คณิตศาสตรมีความสําคัญตอ

การดําเนนิชีวติ เพราะในการดําเนินชวีิตตลอดจนการศึกษา และการเรียนรูตองอาศัยทักษะการ
สังเกตการเปรยีบเทียบ การจดัหมวดหมู การเรียงลําดับ การแกปญหา การคิดคํานวณ การคิดอยางมี
เหตุผลเพื่อปลูกฝงทัศนคติทีด่ีตอวิชาคณิตศาสตร เมื่อเติบโตขึ้น 
 
จุดมงหมายในการจัดประสบการณทางคณติศาสตรสําหรบัเด็กปฐมวัย 
 

นิตยา  ประพฤติกิจ (2541) ไดกําหนดจุดมุงหมายในการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย
ไวดังตอไปนี ้ 
 

1.  เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณติศาสตร (Mathematical Concepts) เชน การ
บวกหรือการเพิ่ม การลดหรอืการลบ  
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2.  เพื่อใหเด็กรูจกัการใชกระบวนการ (Process) ในการหาคาํตอบ เชน เมื่อเด็กบอกวา 
“กิ่ง” หนักกวา “ดาว” แตบางคนบอกวา “ดาว” หนกักวา “กิ่ง” เพื่อใหไดคําตอบที่ถูกตองมี              
การชั่งน้ําหนกัและบันทึกน้ําหนัก  

 
3.  เพื่อใหเด็กมีความเขาใจ (Understanding) พื้นฐานเกี่ยวกบัคณิตศาสตร เชนรูจักคําศัพท 

และสัญลักษณทางคณิตศาสตรขั้นตน  
 
4.   เพื่อใหเด็กฝกฝนทักษะ (Skills) คณิตศาสตรพื้นฐาน เชน การนับ การวัด การจับคู        

การจัดประเภท การเปรียบเทียบ การลําดับ เปนตน  
 
5.  เพื่อสงเสริมใหเด็กคนควาหาคําตอบ (Explore) ดวยตนเอง  
 
6.   เพื่อสงเสริมใหเด็กมีความรู (Knowledge) และอยากคนควาทดลอง (Experiment)  
 
เพ็ญจันทร  เงียบประเสริฐ (2542) ไดกําหนดจุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรควร

ประกอบดวยลักษณะตางๆ ดังตอไปนี ้ 
 
1. ใหมีความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตร  
 
2.  ใหมีทักษะในการคิดคํานวณ  
 
3.   ใหมีความเขาใจคณิตศาสตร และใชส่ือสารได  
 
4.   ใหสามารถใชเหตุผลแกปญหาได  
 
5.   ใหเห็นคุณคา มีความมั่นใจและมีเจตคติที่ดตีอคณิตศาสตร  
 
กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2551) ไดกําหนดจดุมุงหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรูทาง

คณิตศาสตรที่สําคัญสําหรับเด็กมีดังตอไปนี้ 
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1.   สรางเสริมประสบการณใหเกิดในทัศนคณติศาสตร วาเปนเรื่องเกี่ยวกับตัวเลขและ
เหตุผล  

 
2.   สรางความคุนเคยกับตวัเลข การนับ การเพิ่ม การลด  
 
3.   สรางเสริมความคิดเชิงตรรกะ หรือ เหตุผลจากการมีความสามารถในการใชเหตุผล         

ในการเปรยีบเทียบ การจัดประเภท รูเวลา รูตําแหนง รูรูปทรง และขนาด  
 
4.   ฝกทักษะในการคิดคํานวณจากการเรียนรูการนับ การเปรียบเทียบ หรือการจําแนก 

และรับรูแกปญหา  
 
5.  พัฒนาเจตคตทิี่ดีตอการเรียนรูคณิตศาสตร  
 
จากจุดมุงหมายดังกลาวสรุปวา  การเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย   

ก็เพื่อใหเดก็มคีวามคิดรวบยอดและเขาใจพื้นฐานทางคณิตศาสตร  มีทักษะทางคณติศาสตรอยาก
ทดลอง  ใชเหตุผลในการแกปญหาและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนคณิตศาสตร 
 
ทักษะพื้นฐานทางคณติศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  
 

Piaget (1985 อางใน นิตยา  ประพฤติกิจ, 2541)  ไดเสนอทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร
สําหรับเด็กปฐมวัยตามระดับพัฒนาการดังตอไปนี ้ 

 
1.   การจัดหมวดหมู (Classification) เปนการจัดสิ่งที่มีลักษณะเหมือนๆ กนัเขาพวก  
 
2.   การเรียงลําดับ (Seriation) โดยเรียงลําดับสิ่งที่มีลักษณะเดียวกันตามลําดับ  
 
3.   มิติสัมพันธ (Spatial Relationships) เปนความสามารถที่จะเขาใจขนาดและมิติตางๆ

ไดแก ระยะใกล-ไกล สูง-ต่ํา รูปทรง พื้นที่ ทิศทาง และปริมาณเปนตน  
 
4.   ความสัมพันธเกี่ยวกับเวลา (Temporal Relationsghips) เชน นาน ชา เร็ว  
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5.   การอนุรักษ หรือการคงที่ดานปริมาณ (Conservation) ไดแก ความเขาใจเกีย่วกับการ
คงที่ของปริมาณวัตถุแมเมื่อเปล่ียนรูปทรงไป 

 
นิตยา  ประพฤติกิจ (2541) ไดเสนอทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยัควร

ประกอบดวยทักษะดังตอไปนี้  
 
1.  การนับ (Counting) เปนคณิตศาสตรเกี่ยวกบัตัวเลขอันดบัแรกที่เดก็รูจกัเปนการนับ

อยางมีความหมาย เชน การนับตามลําดับตังแต 1 – 10 หรือมากกวานัน้  
 
2.  ตัวเลข (Number) เปนการใหเด็กรูจกัตัวเลขที่เห็นหรือใชอยูในชวีิตประจําวันใหเด็ก

เลนของเลนที่เกี่ยวกับตวัเลข ใหเดก็ไดนับและคิดเองโดยครูเปนผูวางแผนจัดกจิกรรมอาจมีการ
เปรียบเทียบแทรกเขาไปดวย เชน มากกวา นอยกวา ฯลฯ  

 
3.   การจับคู (Matching) เปนการฝกฝนใหเดก็รูจักการสังเกตลักษณะตางๆและจับคูส่ิงที่

เขาคูกัน เหมือนกัน หรืออยูประเภทเดียวกัน  
 
4.   การจัดประเภท (Classification) เปนการฝกฝนใหเด็กรูจกัการสังเกตคณุสมบัติของสิ่ง

ตางๆ วาความแตกตางหรือเหมือนกนัในบางเรื่องและสามารถจัดเปนประเภทได  
 
5.   การเปรียบเทยีบ (Comparing) เด็กจะตองมกีารสืบเสาะและอาศัยความสัมพันธระหวาง

ของสองสิ่งหรือมากกวา รูจักใชคําศัพท เชน ยาวกวา ส้ันกวา หนักกวา เบากวา ฯลฯ  
 
6.   การจัดลําดับ (Ordering) เปนเพียงการจัดส่ิงของชุดๆ หนึ่งตามคําส่ังหรือตามกฎ เชน 

จัดบล็อก 5 แทง ที่มีความยาวไมเทากัน ใหเรียงตามลําดบัจากสูงไปหาต่ํา หรือจากสัน้ไปหายาว 
  
7.  รูปทรงและเนือ้ที่ (Shape and Space) นอกจากใหเดก็ไดเรียนรูเร่ืองรูปทรงและเนื้อที่

จากการเลนตามปกติแลว ครูยังตองจัดประสบการณใหเดก็ไดเรียนรูเกีย่วกับวงกลม สามเหลี่ยม 
ส่ีเหล่ียมจัตุรัส ส่ีเหล่ียมผืนผา ความลึกตื้น กวางและแคบ 
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8.   การวัด (Measurement) มักใหเด็กลงมือวัดดวยตนเอง ใหรูจักความยาวและระยะ รูจัก
การชั่งน้ําหนกัและรูจักการประมาณอยางคราวๆ กอนที่เด็กจะรูจักการวัด ควรใหเด็กไดฝกฝนการ
เปรียบเทียบและการจัดลําดบัมากอน 

 
9.   เซต (Set) เปนการสอนเรื่องเซตอยางงายๆ จากสิ่งรอบๆ ตัว มีการเชื่อมโยงกับสภาพ

รวม เชน รองเทากับถุงเทา ถือวาเปนหนึ่งเซต หรือหองเรียนบุคคลหลายประเภท แยกเปนเซตได 3 
เซต คือ นักเรยีน ครูประจําชั้น ครูชวยสอน เปนตน  

 
10.  เศษสวน(Fraction) ปกติแลวการเรียนเศษสวนมักเริ่มเรียนในชั้นประถมศึกษาปที ่1 แต

ครูปฐมวัยสามารถสอนไดโดยเนนสวนรวม ใหเดก็เห็นกอน มีการลงมือปฏิบัติเพื่อใหเด็กเขาใจ
ความหมาย และมีความคิดรวบยอดเกีย่วกบัครึ่ง 

 
11. การทําตามแบบหรือลวดลาย (Patterning) เปนการพัฒนาใหเดก็จดจํารูปแบบลวดลาย 

และพัฒนาการจําแนกดวยสายตา ใหเดก็ฝกสังเกต ฝกทําตามแบบและตอใหสมบูรณ  
 
12. การอนุรักษ หรือการคงที่ดานปริมาณ (Conservation) ชวงวยั 5 ขวบขึ้นไปครูอาจเริม่

สอนเรื่องการอนุรักษใดบาง โดยใหเดก็ลงมือปฏิบัติจริง จุดมุงหมายของการสอนเรื่องนี้ก็คือ ใหเดก็
มีความคิดรวบยอดเรื่องการอนุรักษทีว่า ปริมาณของวัตถุจะยังคงทีไ่มวาจะยายที่หรือทําใหมีรูปราง
เปลี่ยนไปกต็าม   

 
เยาวพา  เดชะคุปต (2542) ไดเสนอทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยั

ดังตอไปนี ้ 
 
1. การจัดกลุม หรือ เซต ส่ิงที่ควรสอนไดแก การจับคู 1:1 การจับคูส่ิงของการรวมกลุม 

กลุมที่เทากัน และความเขาใจเกี่ยวกบัตัวเลข2. จํานวน 1-10 การฝกนับ 1-10 จํานวนคู จํานวนคี ่ 
 
2.  ระบบจํานวน (Number system) และชื่อของตัวเลข 1 = หนึ่ง 2 = สอง  
 
3. ความสัมพันธระหวางเซตตางๆ เชน เซตรวม การแยกเซต ฯลฯ  
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4. คุณสมบัติของคณิตศาสตรจากการรวมกลุม (Properties of math) 
 
5.  ลําดับที่ สําคัญ และประโยคคณิตศาสตร ไดแก ประโยคคณิตศาสตรที่แสดงถึง จํานวน 

ปริมาตร คุณภาพตางๆ เชน มาก – นอย สูง – ต่ํา ฯลฯ  
 
6.  การวัด (Measurement) ไดแก การวดัสิ่งที่เปนของเหลว ส่ิงของ เงินตราอุณหภูม ิ

รวมถึงมาตราสวน และเครื่องมือในการวดั  
 
7. รูปทรงเรขาคณิต ไดแก การเปรียบเทียบ รูปราง ขนาด ระยะทาง เชน รูปส่ิงของที่มีมิติ

ตางๆ จากการเลนเกม และจากการศึกษาถึงส่ิงที่อยูรอบๆ ตัว  
 
8. สถิติและกราฟ ไดแก การศึกษาจากการบนัทึก ทําแผนภูม ิการเปรียบเทียบตางๆ  
 
จากทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรดังกลาวสรุปไดวา  เด็กปฐมวัยควรไดเรียนสิ่งที่เปน

พื้นฐานทางคณิตศาสตรเหลานี้ คือ การนับ ตัวเลข การจัดกลุม การจัดประเภท การเปรียบเทียบ  
การจัดลําดับ การวัด และเรขาคณิต 

 
กรอบมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรสาํหรับเด็กปฐมวัย 
 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2544) กลาวถึงกรอบมาตรฐาน          
การเรียนรูคณติศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย โดยแบงมาตรฐานการเรียนรูจัดใหอยูภายใตสาระหลัก
ดังตอไปนี ้

 
สาระที่ 1  จํานวนและการดําเนินการ 
 
มาตรฐาน ค.ป. 1.1  เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวน          

ในชีวิตจริง ดังรายละเอียดในตารางที่ 1 
 



 16 

ตารางที่ 1  มาตรฐาน ค.ป. 1.1 เขาใจถึง ความหลากหลายของการแสดงจํานวน และการใชจํานวน
ในชีวิตจริง 

 
ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู 
อายุ 3 ป อายุ 4 ป อายุ 5 ป 

จํานวน 
- การใชจาํนวนบอก
ปริมาณที่ไดจากการ
นับ 

- การอานตวัเลขฮินดอูา
รบิกและตวัเลขไทย 

- การเขยีนตวัเลขฮินดู
อารบิกแสดงจาํนวน 

- การเปรยีบเทยีบ
จํานวน 

- การเรียงลําดบัจํานวน 
 

 
1. นับปากเปลาจาก 1ถึง 

5 
2. บอกจํานวนของสิ่ง
ตางๆ ไมเกิน 5 ส่ิง 
โดยการนบั 

3. แสดงสิ่งตางๆ ตาม
จํานวนที่กาํหนดให
ตั้งแต 1 ถึง 5 

4. อานตวัเลขฮนิด ู    อา
รบิก 1 ถึง 5 

5. ระบุตวัเลขฮนิด ู
อารบิกแสดงจาํนวน
ของสิ่งตางๆ ตัง้แต 1 
ถึง 5 

6. เปรยีบเทยีบจํานวน
ของสิ่งตางๆสอง
กลุม โดยแตละกลุม
มีจํานวนไมเกนิ 5 วา 
มีจํานวนเทากนั
หรือไมเทากัน 

 
1. นับปากเปลาจาก 1
ถึง 10 

2. บอกจาํนวนของสิ่ง
ตางๆ ไมเกิน 10 
ส่ิง โดยการนับ 

3. แสดงสิ่งตางๆ ตาม
จํานวนที่
กําหนดใหตัง้แต 1 
ถึง 10 

4. อานตวัเลขฮนิดูอา
รบิก 1 ถึง 10 

5. ระบุตวัเลขฮนิดู อา
รบิกแสดงจํานวน
ของสิ่งตางๆ ตัง้แต 
1 ถึง 10 

6. เปรยีบเทยีบ
จํานวนของสิ่ง
ตางๆ สองกลุม 
โดยแตละกลุมมี
จํานวนไมเกิน 10 
วามีจาํนวนเทากัน
หรือไมเทากัน 
กลุมใดมจีํานวน
มากกวาหรือนอย
กวา 

 
1. นับปากเปลาจาก 1 
ถึง 20 

2. นับปากเปลาถอย
หลังจาก 10 ถึง 1 

3. บอกจํานวนของสิ่ง
ตางๆ ไมเกิน 20 
ส่ิง โดยการนับ4. 
แสดงสิ่งตางๆ ตาม
จํานวนที่
กําหนดใหตั้งแต 1 
ถึง 20 

5. อานและเขยีน
ตัวเลขฮินดูอารบิก 
1 ถึง 20 

6. อานตัวเลขไทย 1
ถึง 9 

7. เปรียบเทียบจํานวน
ของสิ่งตางๆ สอง
กลุม โดยแตละ
กลุมมีจํานวนไม
เกิน 20 วามีจํานวน
เทากันหรือไม
เทากัน กลุมใดมี
จํานวนมากกวา
หรือนอยกวา 
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ตารางที่ 1  (ตอ) 
 

ตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู 

อายุ 3 ป อายุ 4 ป อายุ 5 ป 
  7. บอกอนัดบัที่ของ

ส่ิงตางๆ ไมเกนิ 3 
ส่ิง 

8. ระบุส่ิงที่อยูใน
อันดับที่ที่
กําหนดให 

8. บอกอันดับที่ของ
ส่ิงตางๆ ไมเกิน 5 
ส่ิง 

9. ระบุส่ิงที่อยูใน
อันดับที่ที่
กําหนดให 

การรวมกลุม และการ
แยกกลุม 
- ความหมายของการ
รวม 

- การรวมสิ่งตางๆ สอง
กลุมที่มีผลรวมไม
เกิน 10 

- ความหมายของการ
แยก 

- การแยกกลุมยอยออก
จากกลุมใหญที่มี
จํานวนไมเกิน 10 

 
 
7. บอกไดวาเมือ่นําสิ่ง
ตางๆ สองกลุมมา
รวมกนั จะมจีํานวน
ของสิ่งตางๆ มากขึน้ 

8. บอกไดวาเมื่อนําส่ิง
ตางๆ ออกจากกลุม 
จํานวนของสิ่งตางๆ 
ในกลุมจะนอยลง 

 
 
9. บอกจํานวน
ทั้งหมดที่เกิดจาก
การรวมสิ่งตางๆ 
สองกลุมที่มี
ผลรวมไมเกิน 5 
คน 

10. บอกจํานวนที่
เหลือ เมื่อแยก
กลุมยอยออกจาก
กลุมใหญที่มี
จํานวนไมเกิน 5 

 
 
10. บอกจํานวน
ทั้งหมดที่เกิดจาก
การรวมสิ่งตางๆ 
สองกลุมที่มี
ผลรวมไมเกิน 10 

11. บอกจํานวนของ
ส่ิงตางๆ สองกลุม
ที่มีผลรวมไมเกิน 
10 

12. บอกจํานวนที่
เหลือ เมื่อแยก
กลุมยอยออกจาก
กลุมใหญที่มี
จํานวนไมเกิน 10 

ที่มา: สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2544) 
 

จากกรอบมาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยสรุปไดวา กรอบมาตรฐาน
คณิตศาสตรเปนการกําหนดมาตรฐานการเรียนรู และเปนเปาหมายสําคัญในการจัดประสบการณ
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การเรียนรูทางคณิตศาสตรใหกับเดก็ เพื่อใหเด็กมีประสิทธิภาพและเปนมาตรฐานเดยีวกัน พรอมทัง้
ยังเปนตวัสงเสริมใหเด็กเกดิการเรียนรูทางคณิตศาสตรไดอยางเหมาะสมกับวัย 

 
หลักการสอนคณิตศาสตรสาํหรับเด็กปฐมวัย 

 
บุญเยี่ยม  จิตรดอน (2526) กลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยั 

ดังตอไปนี ้
 
1. เร่ิมกระบวนการสอนคณิตศาสตรเปนเรื่องของนามธรรมจะตองใหเดก็เรียนรูจาก

ประสบการณตรงจากของจริงใหมากที่สุด ควรจะดําเนินการสอนตามขั้นตอนตามลําดับ โดยเริ่ม
จากรูปธรรมไปหานามธรรม 

 
1.1 ขั้นใชของจริง เพื่อใหเด็กเปรียบเทียบทดลองใหเห็นจริง 
 
1.2 ขั้นใชรูปภาพแทนของจริง 
 
1.3 ขั้นกึ่งรูปภาพสมมติเครื่องหมายตางๆ แทนจํานวนใหเดก็นับ 
 
1.4 ขั้นนามธรรมเปนขั้นสุดทายจึงจะใชตัวเลข เครื่องหมาย บวก ลบ คูณ หาร และ

เครื่องหมายตางๆ ในวิชาคณติศาสตร 
 

2. เร่ิมจากสิ่งที่งายๆ ใกลตัวเด็กจากงายไปหายาก 
 
3. สรางมโนมติและรูคาความหมายมากกวาใหจําโดยใหเดก็คนควาดวยตนเอง หัดให

ตัดสินใจเอง ปอนคําถามใหเด็กคดิหาเหตุผลมาตัดสินใจตอบ จัดหาสื่อมาชวยในการสอนใหมาก 
 
4. ฝกใหคิดจากโจทยปญหาในชีวิตประจําวันของเด็ก ใชปญหาตางๆ เพือ่ขยาย

ประสบการณใหสัมพันธกับประสบการณเดิมและเปดทางใหสัมพันธไปถึงวิชาอ่ืน 
 
5. จัดกิจกรรมใหเกิดความสนุกสนานและไดรับความรูไปดวย เชน 
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5.1 เลนเกมแขงขนัตอภาพ จับคูภาพ ตอตัวเลข ปมตรายางเลข 
 
5.2 เลนตอบล็อก ซ่ึงมีรูปรางขนาดตางๆ 
 
5.3 การเลนในบานตุกตา เลนขายของ เลนหมอขาวหมอแกง 
 
5.4 จัดโตะเกาอ้ี จัดโตะอาหาร จัดสิ่งของ 
 
5.5 แบงส่ิงของเครื่องใช แลกเปลี่ยนส่ิงของกัน 
 
5.6 ใหฝกลีลามือ โดยการขีดเสน ลากเสน ปน ตัดปะ 
 
5.7 เลนสมมติ เลนบัตรเลข เติมตัวเลข ซอนหาบัตรเลข 
 
5.8 ทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวน รองเพลงเกี่ยวกับการนบั 
 
5.9 เลนทายปญหาและตอบปญหาเชาวน 

 
6. จัดกิจกรรมใหเขาใจในขั้นตนใหมีประสบการณใหมากแลวจึงสรุปเปนเกณฑเพื่อ

ความจํา เปนอันดับสุดทาย 
 
7. จัดกิจกรรมทบทวนโดยตั้งปญหาใหตอบปากเปลา ทําโจทยงายๆ หรือสรางเรื่องราว

ใหคิดซ้ํา สงเสริมใหเดก็คิดแกปญหาเอง และหาเหตุผลขอเท็จจริงเอง 
 
พวงพิศ  เรืองศิริกุล (2541) กลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยเปนสิ่งที่

เกี่ยวของกับการพัฒนาทักษะ และมโนมตขิั้นพื้นฐานใหกับเด็ก โดยใหเด็กไดมีโอกาสลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมเรียนรูเกี่ยวกับสิ่งแวดลอมรอบตัวโดยใหโอกาสแกเดก็ใชความคิด คนควา แกปญหา และ
ไดเรียนรูซ่ึงทําใหเดก็ไดพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร ซ่ึงเปนความรูพื้นฐานของเด็กในการ
เตรียมความพรอมในการเรียนคณิตศาสตรช้ันที่สูงขึ้นและใชในชีวิตประจําวันตอไป 
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นิตยา  ประพฤติกิจ (2541) ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรไวดังนี ้
 
1. สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวนัการเรยีนรูของเด็กจะเกดิขึ้นเมื่อเดก็มองเห็นความ

จําเปนและประโยชนของสิ่งที่ครูกําลังสอนดังนั้น การสอนคณิตศาสตรแกเดก็จะตองสอดคลองกับ
กิจกรรมในชีวติประจําวนัเพือ่ใหเดก็ตระหนักถึงเรื่องคณติศาสตรทีละนอย และชวยใหเดก็เขาใจ
เกี่ยวกับคณิตศาสตรในขั้นตอไปแตส่ิงที่สําคญัที่สุดคือ การใหเด็กไดปฏิสัมพันธกับเพื่อน กับครู
และลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

 
2. เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณที่ทําใหพบคําตอบดวยตนเองเปดโอกาสใหเดก็

ไดรับประสบการณที่หลากหลายและเปนไปตามสภาพแวดลอมที่เหมาะสมมีโอกาสไดลงมือปฏิบัติ
จริงซ่ึงเปนการสนับสนุนใหเด็กไดคนพบคําตอบดวยตนเองพัฒนาความคิด และความคิดรวบยอด
ไดเองในที่สุด 

 
3. มีเปาหมายและมีการวางแผนที่ดีครูจะตองมีการเตรียมการเพื่อใหเด็กไดคอยๆ 

พัฒนาการเรียนรูขึ้นเองและเปนไปตามแนวทางที่ครูวางไว 
 
4. เอาใจใสเร่ืองการเรียนรูและลําดับขั้นการพัฒนาความคดิรวบยอดของเด็กครูตองมีการ

เอาใจใสเร่ืองการเรียนรูเกี่ยวกับคณิตศาสตร โดยเฉพาะลําดับขั้นการพัฒนาความคดิรวบยอด ทักษะ
ทางคณิตศาสตรโดยคํานึงถึงหลักทฤษฎ ี

 
5. ใชวิธีการจดบนัทึกพฤติกรรม เพื่อใชในการวางแผนและจัดกิจกรรมการจดบันทึกดาน

ทัศนคติ ทักษะ และความรูความเขาใจของเด็กในขณะทาํกิจกรรมตางๆ เปนวิธีการที่ทําใหครู
วางแผนและจดักิจกรรมไดเหมาะสมกับเดก็ 

 
6. ใชประโยชนจากประสบการณของเด็ก เพื่อสอนประสบการณใหมในสถานการณใหม 

ประสบการณทางคณิตศาสตรของเด็ก อาจเกิดจากกิจกรรมเดิมที่เคยทํามาแลวหรือเพิ่มเติมขึ้นอีกได 
แมวาจะเปนเรือ่งเดิมแตอาจอยูในสถานการณใหม 

 
7. รูจักการใชสถานการณขณะนั้นใหเปนประโยชนครูสามารถใชสถานการณที่กําลัง

เปนอยูและเหน็ไดในขณะนัน้มาทําใหเกิดการเรียนรูดานจํานวนได 



 21 

8. ใชวิธีการสอนแทรกกับชวีิตจริง เพื่อสอนความคิดรวบยอดที่ยากการสอนความคิด 
รวบยอดเรื่องปริมาณ ขนาด และรูปรางตางๆ ตองสอนแบบคอย ๆ สอดแทรกไปตามธรรมชาติ          
ใหสถานการณที่มีความหมายตอเดก็อยางแทจริง ใหเดก็ไดทั้งดแูละจบัตอง ทดสอบความคิดของ
ตนเองในบรรยากาศที่เปนกนัเอง 

 
9. ใชวิธีใหเดก็มสีวนรวมหรือปฏิบัติจริงเกี่ยวกับตวัเลขสถานการณและสภาพแวดลอม

ลวนมีการเปลีย่นแปลงตลอดเวลา ครูสามารถนํามาใชในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับตวัเลขได เพราะ
ตามธรรมชาติของเด็กนัน้ลวนสนใจในเรื่องการวัดสิ่งตางๆ รอบตัวอยูแลว รวมทั้งการจัดกิจกรรม
การเลนเกมที่เปดโอกาสใหเด็กไดเขาใจในเรื่องตัวเลขแลว 

 
10. วางแผนสงเสริมใหเดก็เรียนรูทั้งที่โรงเรียนและที่บานอยางตอเนื่องการวางแผนการ

สอนนั้นครูควรวิเคราะหและจดบนัทึกดวยวากิจกรรมใดที่ควรสงเสริมใหมีที่บานและที่โรงเรียน 
โดยยดึหลักความพรอมของเด็กเปนรายบุคคลเปนหลัก และมีการวางแผนรวมกับผูปกครอง 

 
11. บันทึกปญหาการเรียนรูของเด็กอยางสม่ําเสมอเพื่อแกไขและปรับปรุงการจดบันทกึ 

อยางสม่ําเสมอชวยใหทราบวามีเดก็คนใดยังไมเขาใจและตองจัดกิจกรรมเพิ่มเติมอีก 
 
12. ในแตละครั้งควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว และใชกิจกรรมที่จัดใหเด็กไดลงมือ

ปฏิบัติจริงจึงเกิดการเรยีนรูได 
 
13. เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก การสรางความคิดรวบยอดเกีย่วกับการสราง

ตัวเลขของเด็กจะตองผานกระบวนการเลนมีทั้งแบบจัดประเภท เปรียบเทียบ และจัดลําดับ ซ่ึงตอง
อาศัยการนับเศษสวนรูปทรง เนื้อที่กาวัด การจัด และเสนอขอมูล ซ่ึงเปนพื้นฐานไปสูความเขาใจ
เร่ืองคณิตศาสตรตอไปจึงจําเปนตองเริ่มตนตั้งแตขั้นที่งาย และคอยยากขึ้นตามลําดับ 

 
14. ควรสอนสัญญาลักษณตวัเลขหรือเครื่องหมาย เมื่อเด็กเขาใจสิ่งเหลานั้นแลวการใช

สัญญาลักษณตัวเลขหรือเครือ่งหมายกับเดก็นั้นทําไดเมื่อเด็กเขาใจความหมายแลว 
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15. ตองมีการเตรียมความพรอมในการเรียนคณติศาสตร การเตรียมความพรอมนั้นจะตอง
เร่ิมที่การฝกสายตาเปนอนัดบัแรก เพราะหากเด็กไมสามารถใชสายตาในการจําแนกประเภทแลว
เด็กจะมีปญหาในการเรยีนรูทางคณิตศาสตร 

 
จากหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยสรุปไดวา หลักการสอนคณิตศาสตร

สําหรับเด็กปฐมวัย คือ 
 
1.  เปดโอกาสใหเด็กมีสวนรวม และหาคําตอบดวยตนเอง 
 
2. ครูตองกําหนดเปาหมาย จัดทําแผนการสอน ปฏิบัติตามแผนที่วางไว ประเมินผลโดย

เนนเดก็เปนศนูยกลาง บันทกึผลหลังสอนเปนประจํา และนําผลประเมนิไปใชในการวางแผนการ
สอนหรือปรับปรุงพัฒนา 

 
3. ใชประโยชนจากประสบการณของเด็กในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยสอน

สอดแทรกกับชีวิตจริงของเด็ก 
 
4. สอนแตละครั้งควรใหเด็กไดเรียนรูโดยการปฏิบัติจริง กิจกรรมการสอนตองสงเสริม

ใหเดก็ชอบคิด สนุกกับการไดคิด และสอดคลองกับความสนใจของเดก็ 
 
5. เร่ืองที่ทําการสอนควรจัดลําดับจากงายไปหายาก 
 

ทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรสําหรบัเด็กปฐมวัย 
 

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ Piaget 
 

สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ (2553) กลาวถึงทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา Theory of 
Intellectual development ของ Jean Piaget ไววามนุษยมีความสามารถในการสรางความรูผานการ
ปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม ซ่ึงปรากฏอยูในตวัเด็กตั้งแตแรกเกิด ความสามารถนี้คือ การปรับตัว 
(Adaptation) เปนกระบวนการที่เด็กสรางโครงสรางตามความคิด (Schema) โดยการมีปฏิสัมพันธ
โดยตรงกับสิ่งแวดลอม 2 ลักษณะคือ เด็กพยายามปรับตวัใหเขากับสิ่งแวดลอมโดยซึมซาบ
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ประสบการณ (Assimilation) และการปรับโครงสรางสติปญญา (Accommodation) ตามสภาพแวด -
ลอมเพื่อใหเกดิความสมดุลในโครงสรางความคิดความเขาใจ (Equilibration) ความสามารถทาง
สติปญญาของมนุษยในการเรียนรูตามแนวคิดของ Piaget ดังแสดงในภาพ 
 
 
 
 
 

 

การซึมซับ 

กระสบการณ 

(Assimilation) 

1.  การซึมซาบ
ประสบการณความ
ตอเนื่องของการรับรู   
จากประสบการณเดิม 

2. การปรับโครงสราง
สติ ปญญา การรับรู
การเปลี่ยนแปลงและ
การเจริญเติบโต 

 
การปรับ 

โครงสรางสติปญญา
(Accommodation) 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1  ภาพแสดงปฏิสัมพันธการเรียนรูของกระบวนการเกิดความสมดุลในโครงสรางความคิด

และความเขาใจ (Equilibration) ระหวางการซึมซับประสบการณ (Assimilation)                 
และการปรับโครงสรางทางสติปญญา (Accommodation) 

ที่มา: สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ (2553: 44) 
 

พัฒนาการทางสติปญญาของทฤษฎีของ Piaget ในระดับชัน้อนุบาล มี 2 ขั้นตามลําดับขั้น
ดังนี ้
 

1. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor) อายุ 0-2 ป เด็กเรียนรูโดยใช
ประสาทสัมผัส เชน ปาก หู ตา ส่ิงแวดลอมรอบตัว 

 

กระบวนการเกิดการสมดุลในโครงสรางความคิด 

และความเขาใจ (Equilibration) 

 ความสมดุลของโครงสรางความคิดและความเขาใจ (Equilibration) (คือความสมดุล    
 ระหวางการรับรูและประสบการณเกาและใหม เปนกระบวนการคิดเกิดขึ้นตอเนื่อง 
 ตลอดเวลาที่เปนการรับรูเรื่องใหมแลวนํา ไปสัมพันธเชื่อมโยงกับการรับรูเดิม ทํา  
 ใหเกดิการเปลี่ยนแปลงในความคิดและความเขาใจตามมา) 
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2. ขั้นความคิดกอนเกิดปฏิบัตกิาร (Intuitive or Preoperational) อาย ุ2-6 ป เด็กเรยีนรู
ภาษาพดู สัญลักษณ เครื่องหมาย ทาทางในการสื่อความหมาย รูจักส่ิงที่เปนตัวแทน 
(Representation) โครงสรางสติปญญาแบบงายๆ สามารถหาเหตุผลอางอิงได มีความเชื่อ               
ในความคดิของตนอยางมาก ยึดตวัเองเปนศูนยกลาง (Egocentric) เลียนแบบพฤติกรรมของผูใหญ 

 
จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ Piaget สรุปไดวา มนุษยสามารถปรับตัวโดยมี

กระบวนการทีสํ่าคัญ 2 อยาง คือ การซึมซับประสบการณ (Assimilation) และ การปรับโครงสราง
สติปญญา (Accommodation) ซ่ึงเกิดขึ้นตั้งแตแรกเกิด Piaget ไดแบงพฒันาการเปนลําดับขั้น            
ซ่ึงในระดับชัน้อนุบาลเด็กจะเรียนรูโดยการใชประสาทสัมผัส ใชสัญลักษณแทนวัตถุที่อยูรอบๆ ตัว
ได มีพัฒนาการทางภาษา และยังยึดตนเองเปนศูนยกลาง 
 
ทฤษฎีการเรียนการสอนของ Bruner 
 

สิริมณี  บรรจง (2549) กลาวถึงทฤษฎีการเรียนคณิตศาสตร Theory Instruction ของ 
Jeromy Bruner เปนทฤษฎีที่เกี่ยวของโดยตรงกับการเรียนการสอนคณติศาสตรในปจจุบัน โดย
กลาววาการเรยีนการสอนทีด่ีนั้นประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ 4 ประการ คือ โครงสรางของ
เนื้อหาสาระ มีความพรอมทีจ่ะเรียนรู การหยั่งรู โดยการคาดคะเนจากประสบการณอยางมี
หลักเกณฑ และแรงจูงใจที่จะเรียนเนื้อหา ซ่ึง Bruner ไดใหความสําคญักับสมดุลระหวางผลลัพธ
การเรียนรูกับกระบวนการเรียนการสอนโดยไดใหแนวคิดในการเรยีนคณิตศาสตรไว 3 ระดับ คือ 

 
1. ระดับที่มีประสบการณตรงและสัมผัสได เปนการสัมผัสกับสิ่งที่เปนรูปธรรม เชน การ

นําตุกตา 3 ตัว มาวางรวมกับตุกตา 1 ตัว เปนตุกตา 4 ตัว เปนตน 
 
2. ระดับของการใชภาพเปนสื่อในการมองเหน็ เปนการใชรูปภาพเปนสื่อทางสายตา 
 
3. ระดับของการสรางความสัมพันธและสัญลักษณ ในขั้นนี้เด็กสามารถเขียนสัญลักษณ

แทนสิ่งที่เหน็ในระดบัสอง หรือส่ิงที่สัมผัสไดในระดับหนึ่ง เชน สามารถเขียนสัญลักษณได คือ  
3+1 = 4 ได 
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จากทฤษฎีการเรียนการสอนของ Bruner สรุปไดวา การเรียนรูของเด็กปฐมวัยนั้นสามารถ
เรียนไดทุกเนือ้หาวิชา แตตองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของ
เด็ก จัดกิจกรรมที่ใหเด็กไดเผชิญปญหา กิจกรรมที่จัดใหกับเด็กนั้นตองสรางแรงจูงใจใหเด็กอยาก
คนหาคําตอบ ในกจิกรรมตองเปดโอกาสใหเด็กไดมีโอกาสในการลงมือปฏิบัติ โดยใชประสาท
สัมผัสทั้งหา สรางองคความรูดวยตนเองจากการคนควาหาความรู 
 
ทฤษฎีการลงมือปฏิบัตขิอง Dewey 
 

ชลาธิป  สมาหิโต (2553) กลาวถึงทฤษฎีการลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) ของ Dewey 
วาการเรียนรูเกิดขึ้นจากการที่เด็กไดลงมือปฏิบัติ ลงมือกระทํากับวตัถุใชประสาทสัมผัสทั้งหาใน
การสํารวจ เพือ่ใหเดก็คนพบความสัมพันธของสิ่งของตางๆ ผานประสบการณตรง ไดมีปฏิสัมพันธ
กับบุคคล ความคิดหรือเหตกุารณจนกระทั่งสามารถสรางองคความรูดวยตนเอง โดยมีครูเปน
ผูสนับสนุนการคิด และกระตุนทาทายใหเด็กพยายาม และชวยใหเด็กขยายหรือสรางงานของตน
โดยการสนทนา พูดคุยกับเด็กเกีย่วกับสิ่งที่เด็กกําลังทํารวมกัน และชวยใหเด็กเผชญิกับปญหา
เรียนรูการแกปญหาดวยตนเอง Dewey เชื่อวา การเรียนรูจากการลงมอืปฏิบัตินั้นจะทําใหเด็กเกิด
การเรียนรูที่ถาวร 
 

จากทฤษฎีการลงมือปฏิบัติของ Dewey สรุปไดวา การเรยีนรูเกดิจากการที่เด็กไดลงมอื
ปฏิบัติหรือลงมือกระทํากับวัตถุ ส่ิงของผานประสบการณตรง และใชประสาทสัมผัสทั้งหาในการ
สํารวจ หากเดก็ไดลงมือกระทําดวยตัวเองจะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูที่ถาวรและคงทนขึ้น  
 
แนวคิดการเรยีนการสอนของ Montessori 
 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2542) กลาวถึงหลักการสาํคัญของการสอน
ของ Montessori ได 5 ประเด็น ดังนี ้
 

1. เดก็จะตองไดรับการยอมรับนบัถือ (Respect for the child) เด็กแตละคนมลัีกษณะเฉพาะ 
การจัดการศกึษาใหแกเด็กควรจะเหมาะกบัเดก็แตละคน ชีวิตของเดก็ตองไดรับการดแูลที่แตกตาง
ไปจากผูใหญ ไมจัดการศกึษาใหแกเดก็ตามที่ผูใหญตองการใหเปน โดยนักการศึกษาและผูปกครอง
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จะแสดงความเคารพนับถือเด็กไดหลายวิถีทาง ชวยใหเดก็ทํางานไดดวยตนเอง สงเสริมความเปน
อิสระใหแกเดก็ และเคารพความตองการของเด็กแตละคน 

 
2. เด็กมีจิตที่ซึมซาบได (The Absorbent Mind) เด็กแตละคนไมไดรับการศึกษามาจากคน

อ่ืน แตเดก็คือผูใหการศึกษาแกตนเอง เด็กใชจิตในการแสวงหาความรูและซึมซาบขอมูลตางๆ             
เขาไปในจิตของตนเอง กระบวนการนี้จะเห็นไดชัดเจนที่เด็กเรยีนภาษาแมไดเอง โดยพัฒนาการ
ของจิตซึมซาบไดมี 2 ระดบัคือ 

 
อายุตั้งแตแรกเกิดถึง 3 ป เปนชวงที่มีจิตซึมซาบโดยไมรูสึกตัว (Unconscious 

absorbent mind) เปนการพัฒนาประสาทสัมผัสของการมองเห็น (seeing) การไดยิน (hearing)      
การชิมรส (tasting) การดมกลิ่น (smelling) และการสัมผัส (touching) เด็กจะซึมซาบทุกสิ่งทุกอยาง
รอบตัว 

 
อายุ 3-6 ป เปนชวงที่จิตซึมซาบโดยรูสึกตัว (Conscious absorbent mind) โดยเลือก         

ส่ิงที่ประทับใจจากสิ่งแวดลอม และพัฒนาประสาทสัมผัสตางๆ การเลือกสรรมีความละเอียดลออ
เพิ่มขึ้น ในชวงที่จิตซึมซาบโดยไมรูสึกตวั เด็กจะเห็นและซึมซาบสีโดยไมไดแยกแยะความแตกตาง
ของสีเหลานี้ เมื่ออายุ 3 ปขึ้นไป เด็กจะพัฒนาความสามารถในการที่จะแยกแยะ จับคูและเรียงลําดับ
สีได 

 
3. ชวงเวลาหลักของชีวิต (Sensitive Periods) เด็กอายุ 3-6 ป จะรับรูไดไวและเรียนรู

ทักษะเฉพาะอยางไดดี ครูจึงตองสังเกตเด็กเพื่อจัดการเรียนการสอนใหแกเดก็ไดสมบูรณที่สุด 
ถึงแมเด็กจะอยูในชวงเวลาหลักเหมือนกนั แตขั้นตอนและจังหวะเวลาของเด็กแตละคนจะแตกตาง
กัน การสังเกตจึงสําคัญถูกตองมากกวาการใชแบบสอบถาม 

 
4. การตระเตรียมส่ิงแวดลอม (The Prepared Environment) เด็กจะเรียนรูไดดีใน

ส่ิงแวดลอมทีไ่ดตระเตรยีมเอาไวในสถานที่ใดก็ตาม ไมวาจะเปนหองเรียน หองที่บาน หองเดก็เล็ก 
หรือสนามเด็กเลน จุดมุงหมายเพยีงเพื่อใหเด็กมีอิสระจากการควบคุมของผูใหญ เปนสถานที่ที่เด็ก
จะไดทําส่ิงตางๆ เพื่อตนเอง หองเรียนในอดุมคติของ Montessori คือเดก็เปนศูนยกลาง                      
และมีสวนรวมในการเรยีน 
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5. การศึกษาดวยตนเอง (Self-or Auto Education) เนนความสนใจไปสูความสามารถของ
มนุษย ศิลปะของการสอนรวมถึงการตระเตรียมส่ิงแวดลอม เพื่อเด็กจะไดเขาไปทํางานและเรยีนรู
ดวยตนเอง เดก็สามารถเรียนรูไดดวยตนเองจากการที่เดก็มีอิสระในสิง่แวดลอมที่จดัเตรียมไวอยาง
สมบูรณ 

 
จากแนวคิดการเรียนการสอนของ Montessori สรุปไดวา หลักการสําคัญของการสอนนั้น

ประกอบดวย 5 ประเด็นคือ เด็กจะตองยอมรับนับถือ เด็กมีจิตซึมซาบ ชวงเวลาหลักของชีวิต การ
ตระเตรียมส่ิงแวดลอม และการศึกษาดวยตนเอง โดยเชือ่วาเดก็แตละคนมีความแตกตางกัน ครูจึง
เปนผูตระเตรียมเพื่อใหเด็กมพีัฒนาการไปตามลําดับขั้น 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับเกมการศึกษา 
 
ความหมายของเกมการศึกษา 
 

Kolumbus (1979 อางใน เยาวพา  เดชะคุปต, 2542) กลาวถึงความหมายของเกมการศึกษา 
(Didactic game) คือเกมที่พฒันาการคิดของเด็กซึ่งจะตองคิดและหาเหตุผล ครูสามารถบอกไดวา
เด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดเรื่องนั้นๆอยางไร 

 
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาต ิ(2527) กลาวถึงเกมการศึกษา (Didactic 

game) วาเปนของเลนที่ชวยผูเลนใหเปนผูที่มีการสังเกตดี ชวยใหมองเห็น ไดฟงหรือคิดอยาง
รวดเร็ว ซ่ึงเกมการศึกษาจะตางจากเกมเลนอยางอื่น แตละชุดจะมีวิธีเลนโดยเฉพาะ อาจเลนคนเดยีว
หรือเลนเปนกลุม ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไม 
 

วัลนา  ธรจักร (2544) กลาวถึงความหมายของเกมการศึกษาวา เกมการศึกษาเปนกิจกรรม 
ที่ชวยสงเสริมใหเดก็เกดิการเรียนรู ความคิดรวบยอดเกีย่วกับสิ่งที่เรียน และเปนกิจกรรมที่สนองตอ
ความตองการตามวัยของเดก็อีกดวย 

 
ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544) กลาววา เกมการศึกษาเปนอปุกรณเครื่องชวยสอนที่ชวยให

นักเรียนไดพฒันาสติปญญา ในดานการคดิ การสังเกต การคิดหาเหตผุล เนื่องจากเกมการศึกษา       
แตละชุดจะมวีธีิเลนโดยเฉพาะอาจจะเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม และผูเลนสามารถตรวจสอบ         
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วาเลนถูกตองหรือไมดวยตนเองรวมทั้งเดก็ไดใชประสาทสัมผัสกับกลามเนื้อมือ หลังจากเลนเกม
แลวเดก็ก็จะเกดิความคิดรวบยอดในเรื่องนัน้ๆ ได 
 

จากความหมายของเกมการศึกษาดังกลาวสรุปไดวา เกมการศึกษา หมายถึง เกม หรือ
กิจกรรมที่จัดใหกับเดก็ อายุ 4-6 ป ซ่ึงชวยสงเสริมสติปญญาทําใหการสังเกตดีขึ้น ใชประสาท
สัมผัสในการมองเห็น ฟง และคิดหาเหตุผลอยางรวดเรว็ เกมแตละเกมสามารถเลนไดทั้งคนเดยีว
และเลนเปนกลุม โดยมีวิธีเลนเฉพาะเกม และตรวจสอบความถูกตองได 

 
ประเภทของเกมการศึกษา 
 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาต ิ(2527) ไดจําแนกประเภทของเกมเปน
ชนิดตางๆ ดังนี้ 
 

1.  เกมจับคู เกมชนิดนี้เปนเกมฝกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตผุล เกมจับคู
เปนการจดัของเปนคูๆ ชุดละตั้งแต 5 คูขึ้นไป อาจจะเปนการจับคูภาพหรือวัสดุอุปกรณตางๆ ก็ได 
เกมประเภทนีส้ามารถจัดไดหลายชนิดไดแก 
 

1.1  การจับคูส่ิงที่เหมือนกนั 
 
1.1.1  จับคูภาพหรือส่ิงของที่เหมือนกนัทกุประการ 
1.1.2  จับคูภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
1.1.3  จับคูภาพกับโครงรางของสิ่งเดียวกนั 
1.1.4  จับคูภาพที่ซอนอยูในบัตรหลัก 

 
1.2  การจับคูส่ิงที่เปนประเภทเดียวกัน เชน ไมขีด–ไฟแชค็, เทียน–ไฟฟา 
1.3  การจับคูส่ิงที่มีความสัมพันธกัน เชน ส่ิงที่ใชคูกัน สัตวแม–ลูก สัตวกับอาหาร 
1.4  การจับคูส่ิงที่มีความสําคัญแบบตรงกันขาม คนอวน–คนผอม 
1.5  การจับคูภาพสวนเต็มกับสวนยอย 
1.6  การจับคูภาพเต็มกับภาพชิ้นสวนที่หายไป 
1.7  การจับคูภาพที่ซอนกัน 
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1.8  การจับคูภาพที่เปนสวนตัดกับภาพใหญ 
1.9  การจับคูส่ิงที่เหมือนกนัแตสีตางกัน 
1.10  การจับคูภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน เชน กา–นา, งู–ปู 
1.11  การจับคูภาพที่มีเสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน เชน นก–หน,ู กุง–ไก 
1.12  การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 
1.13  การจับคูแบบอนุกรม 
 

2. เกมภาพตัดตอ เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ รอยตัดตอของภาพ ที่
เหมือนกนัหรอืตางกันในเรือ่งของสี รูปราง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้มีจํานวนชิ้นของภาพตดั
ตอตั้งแต 5 ช้ินขึ้นไป ซ่ึงขึ้นอยูกับความยากงายของภาพชดุนั้น เชน หากสีของภาพไมมีความ
แตกตางกัน จะทําใหยากแกเด็กยิ่งขึน้ 

 
3. เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน) เพื่อฝกการสังเกต การคิดคํานวณ คิดเปนเหตุเปนผล

เกมประเภทนีม้ีหลายชนิด ประกอบดวยช้ินสวนเปนรูปสี่เหล่ียมหรือรูปสามเหลี่ยม ตั้งแต 9 ช้ินขึ้น
ไป ในแตละดานจะมภีาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเดก็เลือกตอกันในรูปที่เหมือนกนั แตละดานไป
เร่ือยๆ 

 
4. เกมเรียงลําดับ เปนเกมฝกทกัษะการจําแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลักษณะเปน

ภาพสิ่งของ เร่ืองราว เหตกุารณ ตั้งแต 3 ภาพขึ้นไป แบงเปน 
 

4.1 การเรียงลําดับภาพและเหตกุารณตอเนื่อง 
 
4.2 การเรียงลําดับ ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จํานวน เชน ใหญ–เล็กสั้น–ยาว 

หนัก–เบา มาก–นอย 
 

5. เกมจัดหมวดหมู เพื่อฝกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทนี้มีลักษณะ
เปนแผนภาพหรือของจริง ประเภทสิ่งของตางๆ เปนเกมที่ใหเด็กนํามาจัดเปนพวกๆ ตามความคิด
ของเด็ก 
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6. เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ เกมนีจ้ะชวยเด็กกอนทีจ่ะเริ่มอาน
หนังสือ เด็กจะคุนเคยกับสญัลักษณที่เปนภาพ ที่มีภาพกบัคําหรือตัวเลขแสดงจํานวนกําหนดให
ตั้งแต3 คูขึ้นไป 

 
7. เกมหาภาพที่มคีวามสัมพันธลําดับที่กําหนด ฝกการสังเกตลําดับที่ ถาเก็บตนแบบจะฝก

เร่ืองความจํา เกมประเภทนี ้ภาพตางๆ 5 ภาพเปนแบบใหเด็กสังเกต ลําดับภาพ สวนที่เปนคําถามจะ
มีภาพกําหนดให 2 ภาพ ใหเด็กหาภาพที ่3 ที่เปนคําตอบที่จะทําใหภาพทั้ง 3 เรียงลําดบัถูกตองตาม
ตนแบบ 

 
8.  เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมจะ

ประกอบดวยภาพแผนหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนที่มีภาพสวนยอยสําหรบัเทียบกับภาพแผนหลักอีก
จํานวนหนึ่งตัง้แต 4 ช้ินขึ้นไปใหเดก็เลือกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลักหรือภายใตเงื่อนไข
ที่กําหนดใหเกีย่วกับภาพหลัก 

 
9. เกมหาความสัมพันธแบบอปุมาอุปไมย เกมนี้ประกอบดวยช้ินสวนแผนยาวจํานวน 2 

ช้ินตอกันดวยผาหรือวัสดุอ่ืน ช้ินสวนตอนแรกมภีาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธหรือเกี่ยวของอยางใด
อยางหนึ่ง ช้ินสวนที่สองมีภาพ 1 ภาพ เปนภาพที่สามที่มขีนาด ½ ของช้ินสวน ใหเดก็หาภาพที่
เหลือซ่ึงเมื่อจับคูกับภาพที่สามแลวจะมีความสัมพันธทํานองเดยีวกับภาพคูแรกตวัเลือกเปน
แผนภาพขนาดเทากับภาพทีส่ามสาระของเกมอาจเปนในเรื่องของรูปราง จํานวน 

 
10. เกมพื้นฐานการบวก เปนการฝกใหมีความคิดรวบยอดเกีย่วกับการรวมกนัหรือการบวก

โดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจํานวนตางๆ และจะมภีาพช้ินสวนตั้งแต 
2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นสวนมขีนาด ½ ของภาพหลัก ใหเด็กหาภาพชิ้นสวน 2 ภาพ ที่รวมกันแลวมี
จํานวนเทากับภาพหลักแลวนํามาวางเทยีบเคียงกับภาพหลัก 

 
11. เกมจับคูตารางสัญลักษณ เปนภาพการฝกคิดการสังเกตและฝกการคิดเชื่อมโยง

ความสัมพันธประกอบดวยชองขนาดเทากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับชองตาราง เพื่อเลนเขาชดุ
กันโดยมีบตัรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนของแตละชองโดยการเลนอาจจับคูภาพที่มี
สวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 
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Kolumbus (1979 อางใน เยาวพา  เดชะคุปต, 2542) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน 
 
1. เกมการแยกประเภท (Classification) เกมฝกแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุม จัด

กลุม จับคู ซ่ึงสามารถฝกทักษะไดหลายอยาง โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและตางกัน ของที่มี
ลักษณะกลม ส่ีเหล่ียม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซ่ึงแบงออกเปน 

 
1.1 เกมลอตโต (Lotto) เปนเกมที่เลนงายๆ โดยเดก็จะมีรูปภาพเล็กๆ อยูชุดหนึ่งซ่ึงจะ

นํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา เขาจะตองหารูปที่เหมือนกนัวางลงใหได           
ถารูปนั้นไมมคีู เขาก็จะวางบัตรนั้นลงแลวหาภาพใหม 

 
1.2 เกมโดมิโน (Domino) เปนเกมที่ในแตละดานจะมภีาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเดก็

เลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอในแตละดานไปเรื่อยๆ 
 
1.3 เกมตารางสัมพันธ (Matrix) เกมนี้จะประกอบดวยตารางซึ่งแบงเปนชองมีขนาด

เทากัน 16 ชอง และมีบตัรเล็กๆ ขนาดเทากบัตารางแตละชอง เพื่อเลนเขาชุดกัน โดยจะมีบัตรที่
กําหนดไวเปนตัวนําวางไวขางบนของแตละชอง และดานขางของแตละชอง โดยการเลนอาจจะ
จับคูภาพที่อยูขางบนกับภาพที่เด็กวางลงใหตรงกนั หรืออาจจะจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพ 
ที่อยูขางบนกบัภาพที่อยูดานขางก็ได เชน ครูอาจจะวางบัตรสามเหลี่ยมไวขางบน วางบัตร สีแดง 
ไวดานขาง แลวใหเด็กหาบัตรภาพที่มีสีแดงและเปนรูปสามเหลี่ยมมาวางใหตรง 

 
2. เกมฝกทําตามแบบ (Patterning) ในเกมชนดินี ้เด็กจะตองสรางหรือวาดหรือลากตาม

แบบตามลําดบั ซ่ึงเด็กจะใชลูกปดหรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดตางๆ กัน มาวางไวตามลําดับ
ตัวอยางเชน ถาตัวอยางม ี3 สี เชน ดํา ขาว แดง เดก็กจ็ะจัดสิ่งของตามลําดับเรื่อยไป ซ่ึงเด็กจะตอง
ตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอน หลัง เพื่อทําตามแบบ 

 
3. เกมฝกลําดับหรืออนุกรม (Sequence. Seriation) ในเกมดังกลาวจะฝกความจําของเด็ก

โดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับของเรื่องราวหรือนิทานแลวใหเด็กวางสิ่งตางๆ หรือภาพ
ตามลําดับในเรื่อง 
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จันทรวรรณ  เทวรักษ (2526) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตางๆ ดังนี ้
 
1. เกมจับคูภาพเหมือน เด็กฝกสังเกตภาพทีเ่หมือนกนั นําภาพที่เหมือนกันมาเรียงเขาคูกัน 
 
2. โดมิโน เปนเกมที่มีขนาดเล็กเปนรูปสี่เหล่ียมผืนผา แบงครึ่งออกเปนสวนในแตละดาน

จะมภีาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเดก็เลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอกันในแตละดานไปเรื่อยๆ 
 
3. ภาพตัดตอ เปนการแยกชิ้นสวนของภาพออกเปนชิ้นๆ แลวใหเดก็นําตอกันใหเปนภาพ

ที่สมบูรณ ภาพตัดตอควรมจีํานวนชิ้นที่จะใหเหมาะสมกับวยั เด็กเล็กควรมีจํานวนชิน้ไมกี่ช้ิน
ประมาณ 5–6 ช้ิน เมื่อเด็กโตขึ้นก็มีจํานวนเพิ่มมากขึ้น 

 
4. ภาพสัมพันธ เปนการนําภาพที่เปนประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธกันมาจับคูกนั 

จะชวยฝกใหเด็กรูจักคดิหาเหตุผล และจัดประเภทไดถูกตอง 
 
5. ลอตโต เปนเกมที่มี 2 สวน ใหเด็กศกึษารายละเอียดของภาพ ภาพใหญจะตองเปนสิ่งที่

ใหเดก็รูจักรายละเอียดตางๆ สวนภาพเล็กเปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่ตองการใหเด็กเรียนรู
โดยใหเดก็ศึกษาภาพใหญวาเปนเรื่องอะไร มีคุณสมบัติอยางไร ใหเดก็หยิบภาพเล็กทีเ่ตรียมมาวาง
ใหสมบูรณ 

 
6. ภาพตอเนื่องหรือการเรียงลําดับภาพ เปนการเรียงลําดับภาพตามเหตกุารณที่เกิดขึน้จาก

เหตุการณแรกไปจนถึงเหตกุารณสุดทาย 
 
7. พื้นฐานการบวก เปนเกมที่ผูเลนไดมีโอกาสฝกการบวกโดยยดึแผนหลักเปนเกณฑผู

เลนตองหาชิ้นสวนเล็ก 2 ช้ิน เมื่อรวมกันแลวไดผลลัพธเทากับจํานวนภาพในแผนหลัก 
 
8. ตารางสัมพันธ ประกอบดวยชองขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับ

ชองตาราง เพื่อเลนเขาชุดกนัโดยมีบัตรทีก่ําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนแตละชอง โดยการเลนอาจ
จับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพทีอ่ยูดานขางก็ได 
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จากประเภทของเกมการศึกษาดังกลาวสรุปไดวา เกมการศึกษามีหลายประเภท เชน เกม
จับคู ภาพตดัตอ เรียงลําดับ จดัหมวดหมู หาความสัมพันธของสิ่งตางๆ เกมสังเกตรายละเอียดของ
ภาพเกมลอตโต เกมหาความสัมพันธแบบอุปมาอุปมัย และเกมพืน้ฐานการบวก เปนตน 

 
จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528) กลาวถึงจุดประสงคของการจัดเกม
การศึกษาไวดงันี้ 
 

1. เพื่อฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและจาํแนกดวยสายตา 
2. ฝกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู 
3. ฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 
4. ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา 
5. เพื่อฝกประสาทสัมพันธระหวางมือกับตา 
6. เพื่อฝกมนุษยสัมพันธที่ดีระหวางกลุม ฝกคุณธรรมตางๆ 
7. เปนการทบทวนเนื้อหาวิชาทีไ่ดเรียนไปแลว 
 
สํานักงานการประถมศึกษาแหงชาติ (2541) กลาวถึงจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา

ดังนี ้
 
1. ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมผัส เพื่อใหเกิดการรบัรูเพื่อจะ

นําไปสูการเรยีนรู 
 
2.  พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
 
3.  ฝกการสังเกตและการตัดสนิใจ 
 
4.  ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 
 
6. ฝกการจําแนกเกี่ยวกับสี รูปทรง รูปราง ขนาด ปริมาณ จํานวน เสียง 
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7.  ฝกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรและภาษา 
 
8.  ฝกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ 
 
วัลนา  ธรจักร (2544) กลาวถึงเกมการศึกษาชวยสงเสริมและพัฒนาการเรียนรูของ          

เด็กปฐมวัยเปนอยางด ีเพราะการเลนเกมการศึกษาชวยใหเด็กไดฝกทกัษะการสังเกต จําแนก 
เปรียบเทียบการคิดหาเหตุผล การแกปญหา ฝกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรและภาษาเพื่อใหเกดิ
ความพรอมในการเรียนในชั้นประถมตอไป 
 

จากจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษากลาวสรุปไดวา จัดเกมการศึกษาเพื่อชวยสงเสริม
จินตนาการ สรางความคิด พฒันารูปแบบการคิด และคนหาความสามารถของตน โดยใชการสังเกต  
การแยกประเภท การใชความคิด การสํารวจ การฝกประสาทสัมผัสและมนุษยสัมพันธ 

 
หลักในการใชเกมการศึกษา 
 

กรมวิชาการ (2540) กลาวถึงหลักในการใชเกมการศึกษาใหกับเด็กปฐมวัยแบงออกเปน 2 
ลักษณะ คือ 

 
1. กรณีที่เปนเกมใหมเดก็ยังไมเคยเลนมากอน ครูควรปฏิบัติดังนี ้
 

แนะนําใหเดก็ทราบวาเกมชดุใหมมีช่ืออะไร มีกี่ช้ิน และอะไรบางสาธิตหรืออธิบาย
วิธีการเลนเกมเปนขั้นๆ ตามประเภทของแตละชนิดใหเดก็หมุนเวยีนเขามาเลนเปนกลุม หรือราย- 
บุคคลตามความเหมาะสม ขณะเด็กเลนครทูําหนาที่เพยีงผูเสนอแนะเมือ่เด็กเลนเกมแตละชุดเรียบ- 
รอยแลวครูควรตรวจสอบความถูกตองหรือรวมตรวจกับเพื่อนๆ และชมเชยใหกําลังใจใหเด็กนํา
เกมที่เลนเรียบรอยแลวเก็บใสกลองเขาที่ใหเรียบรอยทกุครั้งกอนที่จะเลนเกมอื่นตอไป 

 
2. กรณีที่เดก็เคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว ครูควรปฏิบัติดังนี้ 
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จัดวางเกมที่เคยเลนแลวใหเดก็เลนเปนกลุมๆ ละ 4-5 คน แตละกลุมจะมีเกม 1 ชุด        
หรืออาจจะใหเด็กเลนคนเดยีวหมุนเวยีนใหเด็กเลนชดุใหมและชุดเกาจะจัดไวเมื่อเลนเสร็จแลวให
เด็กเก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพทีจ่ะนําไปใชอีก 
 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาต ิ(2541) กลาวถึงหลักในการจัดเกม
การศึกษาไวดงันี้ 

 
1. ควรคํานึงถึงความเปนจริง เหมือนของจรงิ เชน หนอนผีเสื้อ การเรียงลําดับ ดวงอาทิตย

ที่เรียงจากใหญไปเล็กไมได 
 
2. ภาพที่แสดงความเคลื่อนไหว ควรจะเคลื่อนไหวจากซายไปขวา บนลงลางเหมือนการ

เขียนหนังสือของไทย 
 
3. การใหสีถาเปนภาพสัตว ควรใหสีที่ใกลเคยีงกันกับสีธรรมชาติจะชวยใหเดก็เรียนรู

ธรรมชาติ การใหสีที่รอนแรง เด็กจะเคลื่อนไหวไมอยูนิง่ สีประเภทสีเย็น เด็กจะสงบเงียบ 
 
4. การนําเกมการศึกษาใหเดก็เลน ไมควรฝกหดัวาตองเลนไปตามหนวยที่เรียน ควร

คํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเดก็แตละคน เลนเกมตามลําดับความยากงาย 
 
5. การตรวจสอบวาเดก็เลนเกมครบตามที่ตกลงหรือไม ครูควรมีแบบบันทึกการเลนเกม

ของเด็กแตละคน 
 
6. เด็กแตละคนมคีวามสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน ครูอาจนําเทคนิคการเลนเกม

การศึกษาจดัใหเด็ก เพื่อเปลีย่นบรรยากาศบางในบางโอกาส เชน 
 

6.1 คว่ําภาพหาคู 
 
6.2 เลนเกมใหเลนรวมกันเปนกลุม เชน แจกภาพคนละ 1 ภาพ ใหสัญญาณหาคู 
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7. ปจจุบันเกมการศึกษามีจําหนายแพรหลายมากขึ้น การเลือกซื้อควรคํานึงถึงพัฒนาการ
เด็กแตละวยั เชน ภาพตดัตอ 3-5 ช้ิน เหมาะสําหรับเดก็อาย ุ3-4 ขวบ 6-8 ช้ิน สําหรับเด็กอาย ุ4-5 ป
8-10 ช้ิน สําหรับเด็กอาย ุ5-6 ป 

 
8. การนําผลการวิจัยเกีย่วกับเกมการศึกษามาใช หรือนําเกมการศึกษาของแตละประเทศ 

ที่มีขายมาใหเด็กเลน ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็กๆ กอนวาสงผลตอพัฒนาการเดก็
มากนอยเพียงใด กอนการตดัสินใจซื้อ 

 
วัลนา  ธรจักร (2544) กลาวถึงการจัดเกมการศึกษาและหลักในการใชเกมการศึกษานัน้ตอง

คํานึงถึงพัฒนาการและประสบการณของเด็กแตละคน ควรเลนเกมไปตามลําดับจากงายไปยาก 
ในขณะที่เดก็เลนเกมครูควรเดินดใูหกําลังใจเมื่อเด็กตองการความชวยเหลือ เมื่อเด็กเลนเกมเสร็จ
แลวครูควร มีการตรวจสอบวาเดก็เลนเกมไดตามจุดประสงคหรือไม ควรมีแบบบันทกึการเลนเกม
ของแตละคน และฝกเดก็ใหปฏิบัติจนเปนนิสัยวา เมื่อเลนเสร็จแลวควรเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ 
แลวยกเก็บเขาที่ 

 
จากหลักในการใชเกมการศกึษาดังกลาวสรุปไดวา การใชเกมการศึกษานั้นครูควรคํานึงถึง

พัฒนาการและประสบการณของเด็ก  และเกมการศึกษาตองเหมือนของจริง เชน  ภาพผีเส้ือก็ให
เหมือนผีเสื้อจริง ๆ ครูควรดูแลการเลนเกมของเด็กอยางใกลชิด  เมื่อเดก็เลนจบก็ตรวจสอบความ
ถูกตอง  หรือใหเด็กรวมตรวจสอบ  และใหคําชมเชย 

 
การสรางเกมการศึกษา 
 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2536) กลาวถึง วิธีการสรางเกม
การศึกษาดังนี ้
 

1. เกมจับคูภาพ 
 

1.1 กระดาษแข็งทีเ่ปนพื้นรองภาพกะใหมีขนาดประมาณ  5
2
1 x  5

2
1  ซม. จํานวน          

ไมต่ํากวา 6 คู 
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2. เกมโดมิโน  เปนภาพที่ผนกึบนวัสดุที่เปนพื้นรองซึ่งอาจเปนกระดาษ ไม พลาสติก 
โดยมีวิธีการดงันี้ 
 

2.1 กระดาษ (หรือวัสดุอ่ืนที่ใชแทน) ใหมีขนาดพอเหมาะกับมือของเลน ใหมีดาน
กวางเปนครึ่งหนึ่งของดานยาว ขนาดอาจเปน 2 x 4 ซม. 3 x 6 ซม. 5 x 10 ซม. การกําหนดวาขนาด
เปนเทาไรจะขึน้อยูกับขนาดของภาพดวย 

 
2.2 จํานวนของกระดาษทีใ่ชเปนพื้นรอง ควรจะเปนกําลังสองของจํานวนชนิดของ

ภาพ เชน มภีาพกุง ปลา ปู หอย กบ รวม 5 ชนิด จะไดภาพสําหรับเลนจาํนวน 25 แผน ดังนั้นจะตอง
เตรียมกระดาษแข็งไว 25 แผน 

 
2.3 เลือกภาพที่มีขนาดพอเหมาะกับกระดาษ (คร่ึงใดครึ่งหนึง่) กําหนดหมายเลขให

ดังนี้ กุง-หมายเลข 1 ปลา-หมายเลข 2 ปู-หมายเลข 3 หอย-หมายเลข 4 กบ-หมายเลข 5 
 
2.4 วางกระดาษ 25 แผน เปน 5 แถวๆ ละ 5 แผน ใชดินสอเขียนหมายเลขภาพไวเบาๆ 

จะเห็นวาทอนบนเปนหมายเลขประจําลําดับที่แถว สวนทอนลางจะเปนเลขลําดับที่เรียงจากซายไปขวา 
 
2.5 ผนึกภาพทีก่ําหนดไวลงในหมายเลขบนกระดาษที่เขยีนไว ทิศทางของภาพ จะตั้ง

ทิศทางไหนแลวแตชอบ อาจจะหันขึ้นขางบนหันหัวเขาหากัน หรือหนัไปดานขาง จะหนัไปทิศ
ไหนกใ็หทําใหเหมือนกันทัง้ชุด 

 
3. เกมลอตโต 

 
3.1 กระดาษแข็งทีจ่ะเปนพื้นขนาด 25 x 25 ซม. จํานวน 1 แผน และกระดาษแข็งขนาด 

6 x 4 ซม. จํานวน 6 แผน 
 
3.2 ผนึกภาพ โดยภาพใหญจะเปนสิ่งที่ตองการใหเดก็รูจักรายละเอียดตางๆ สวนภาพ

เล็กนั้นจะเปนสวนปลีกยอยของภาพใหญที่ตองการใหเด็กสังเกต และเรียนรู 
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จากวิธีการสรางเกมการศึกษาสรุปไดวา การสรางเกมการศึกษามีหลากหลายขนาด ซ่ึงสวน
ใหญขนาดของแผนเกมการศึกษาจะขึ้นอยูกับประเภทของเกม และจํานวนชิ้นของแผนเกมตาม
ความเหมาะสม ขั้นตอนการสรางเกมการศึกษามีวิธีการสรางที่คลายคลึงกัน แตจะมีบางขั้นตอนที่
แตกตางกัน 
 
วิธีการสรางเกมการศึกษาที่มีลักษณะนูน 
 

นภาพร  โลนุชิต (2549) กลาวถึง วิธีการสรางเกมการศึกษาที่มีลักษณะนูนดังนี ้
 
1. ฉีกกระดาษทชิชูใสในภาชนะแชในน้ําสักครู เพื่อใหเนือ้กระดาษเปอยยุย นวดไดงาย 
 
2. บีบน้ําออกจากกระดาษใหหมาด 
 
3. นํากาวลาเทก็ซ ¼ สวน ผสมกับกระดาษที่บีบน้ําออกแลว 1 สวน นวดกระดาษและ 

กาวลาแทก็ซใหเขากันพอประมาณ ผสมดวยสีผสมอาหาร หากใสมากสกี็จะเขมขึ้น 
 
4. นวดสวนผสมตางๆ เขาดวยกัน สัก 10 นาที หรือจนกวากระดาษจะสามารถปนได และ

ไมเหนยีวติดมอื 
 
5. เก็บกระดาษทีน่วดเสร็จแลวในภาชนะที่มฝีาปด หรือเกบ็ใสถุงพลาสติก รัดยางใหแนน 

เพื่อปองกันอากาศเขา เพราะจะทําใหกระดาษแข็งปนไมได 
 
กระดาษที่นวดจนใชไดแลวนั้นจะสามารถปนเปนรูปได โดยไมเหนยีวติดมือมากนกัเมื่อ

ลองปนเปนกอนกลมดู ผิวของลูกกลมจะเรียบ แตไมเนียนเทากับดนิน้ํามัน เนื้อกระดาษจะเหนยีว
เกาะตดิกันดี และจะเหนยีวตดิมือบางเล็กนอย 

 
ภุชงค  แกวเมอืงทอง (2554) กลาวถึง วิธีการสรางเกมการศึกษาที่มีลักษณะนูนดังนี ้
 
1. ฉีกกระดาษเปนชิ้นเล็กๆ นําไปแชน้ําประมาณ 1 คืน เทน้ําเกาทิ้งใสน้าํใหมลางใหไมมี

กล่ิน 
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2.  ปนกระดาษใหละเอียด ใสน้ําใหมากกวากระดาษ 5-7 เทา 
 
3. กรองกระดาษดวยตะแกรงหรือผาขาวบาง บีบน้ําออกจากเหยื่อกระดาษใหมากที่สุด 
 
4. นํากระดาษผสมกาวแปงเปยกใสทั้งหมด 
 
5. ดินสอพอง 1 สวน และแปงขาวโพด 1 สวน นวดใหเขากัน 
 
6. นําน้ํามันมะกอกใสคร่ึงหนึ่ง ดินสอพองที่เหลือ และแปงขาวโพดที่เหลือทําการนวด

จนเปนกอน 
 
7. ใสน้ํามันมะกอกที่เหลือนวดใหเขากันแลวเก็บใสถุง 
 
จากวิธีการสรางเกมการศึกษาที่มีลักษณะนนูสูงสรุปไดวา การสรางเกมการศึกษาที่มี

ลักษณะนูนมหีลากหลายวิธี ซ่ึงสวนใหญขั้นตอนมีลักษณะวิธีการทําทีค่ลายกัน แตจะมีบางขั้นตอน
ที่แตกตางกัน ผูทํากระดาษในการปนสามารถพิจารณาเลือกวิธีการตามชิ้นงาน หรือวสัดุที่สามารถ
หาไดงายในแตละทองถ่ินตามความเหมาะสม 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
งานวิจัยในประเทศ  

 
วรรณี  วจันสวัสดิ์ (2552) ไดศึกษาทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับ

การจัดกจิกรรมดวยเกมลอตโต โดยทดลองกับเด็กอายุ 4-5 ป ที่ศึกษาอยูในชัน้อนุบาลปที่ 2 ภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนไผทอุดมศึกษา จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยทีม่ี
คะแนนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรดวยกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมีทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตรสูงขึ้นกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญที่ .01 

 
ณฐพร  อารีญาติ (2553) ไดศึกษาผลของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะ     

การคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย โดยทดลองกับเด็กอายุ 
2
14

2
13 −  ป ที่ศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 2 
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ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตร จํานวน 29 คน ผลการวิจยัพบวา 
เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มีคะแนนทักษะพื้นการคิดวิเคราะหหลังการ
ทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 

 
ปณิชา  มโนสิทธยากร (2553) ไดศึกษาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวยัที่เลน

เกมการศึกษาเนนเศษสวนของรูปเรขาคณิต โดยทดลองกับเด็กอายุ 5-6 ป ที่ศึกษาอยูในชั้นอนุบาล 
ปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนจิ้นเตอะ จาํนวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา เดก็ปฐมวยั
ที่มีคะแนนทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรดวยกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาเนนเศษสวนของรูป
เรขาคณิตสูงขึ้นอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีการเปลี่ยนแปลงความสามารถดังกลาว
จากระดบัปานกลางเปนระดบัดีทั้งโดยรวมและรายดาน 
 

จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของดังกลาวขางตนสรุปไดวา เกมการศึกษาเปนสื่อสําคัญ
ในการสงเสริมการเรียนรูของเด็กฝกการใชความคิด การตัดสินใจ การแกปญหา รวมทั้งสงเสริม
ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรอีกดวย 
 
งานวิจัยในตางประเทศ  

 
Robert (2003) ไดศึกษาความรูความสามารถดานจํานวนของเด็กปฐมวยั พบวา เด็กปฐมวัย

สามารถคิดเรื่องเกี่ยวกับจํานวนได ดวยการใหเดก็คิดโจทยปญหาเกี่ยวกับ เรื่องแมลงในสายฝนและ
เลาเปนเรื่องราวประกอบในชั้นเรียน ผลการวิจัยพบวาเดก็ปฐมวยัมีพัฒนาการทางคณติศาสตรที่เพิ่ม
มากขึ้นในดานการนับจํานวน การใหเหตผุล และการคิดโจทยปญหาที่ตอเนื่องกันไปเปนเรื่อง ทํา
ใหเดก็มีความเขาใจเกีย่วกับจาํนวนเพิ่มมากขึ้น 
 

Barbosa (2004) ไดศึกษาผลของการใชเกมการศึกษาในการสอนคณิตศาสตรใหกับเดก็
ปฐมวัยเกีย่วกบัตัวเลข จํานวนนับ และการคํานวณงายๆ ผลการวิจัยพบวาหลังการทดลองเด็กมี
ความเขาใจ และมีความคิดรวบยอดเกีย่วกบัตัวเลขสูงกวากอนการทดลอง 

 
Henkins et al. (2004) ไดศกึษาเกีย่วกับการใชเกมการศกึษาในการสอนเด็กปฐมวยั เพื่อให

เรียนรูความคดิรวบยอดเกีย่วกับการดูแลสุขภาพของตนเอง ผลการวิจัยพบวาหลังการทดลองเด็ก
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ไดรับการฝกดวยเกมการศึกษา มีความรู และความคิดรวบยอดเกีย่วกับวิธีการดูแลสุขภาพของ
ตนเองที่เพิ่มขึน้ 

 
จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของดังกลาวขางตนสรุปไดวา เกมการศึกษาเปนสื่อที่มหีลาย

รูปแบบ สามารถสงเสริมพัฒนาการใหกบัเด็กทั้งทางรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา
นอกจากนี้ยังชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูฝกทกัษะการสังเกต จําแนก เปรียบเทียบ ทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ ผูวิจัยสามารถสรุปเปนกรอบแนวคดิไดดังนี ้

 
 
 
 
ภาพที่ 2  กรอบแนวคดิการวจิัย 
 
 

การรูคาจํานวน กิจกรรมเกมการศึกษา 
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บทที่ 3 
 

วิธีการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาที่มีตอการรูคา
จํานวนของเดก็ปฐมวยั โดยทดลองกับเด็กนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 
โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง) โดยดําเนนิการวจิัยดังนี ้

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร 
 

ประชากรที่ใชในครั้งนี้เปนเด็กชาย-หญิง อายุระหวาง 4-5 ป กําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาล     
ปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง) อําเภอเมือง 
จังหวดัสกลนคร สังกัดสํานักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1  
มีนักเรียนทั้งหมดจํานวน 60 คน  
 
กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้เปนเดก็ชาย-หญิง อายรุะหวาง 4-5 ปกําลังศึกษาอยูใน 
ช้ันอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)  
อําเภอเมือง จังหวัดสกลนคร สังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 
จํานวน 30 คน ซ่ึงไดจากการสุมแบบกลุม (Cluster sampling) โดยการจบัสลากหองเรียน                       
จากกลุมประชากรทั้งหมด 2 หองเรียน สุมเลือกมา 1 หองเรียน 
 

รูปแบบการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้  ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองกบักลุมตัวอยาง  โดยใชรูปแบบ One–Group 
Pretest–Posttest Design  ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2  แผนการทดลอง One - Group Pretest - Posttest Design 
 

คะแนน Treatment คะแนน 
O1 X O2 

 
O1 แทน คะแนนการรูคาจํานวนกอนการทดลอง 
X  แทน การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวน 
O2 แทน คะแนนการรูคาจํานวนหลังการทดลอง 

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ 

 
1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวยั จํานวน 18 แผน 
 
2. แบบทดสอบการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวยั จํานวน 18 ขอ 

 
การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 
1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวัย 
 

แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวยั ดําเนนิการสราง ดังนี้ 
 
1.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยทีเ่กีย่วกับแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และการรู

คาจํานวนของเด็กปฐมวัย 
 
1.2 นําขอมูลที่ไดจากการศึกษามาสรางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวน

ของเด็กปฐมวยั รวมทั้งหมด 18 กิจกรรม ดงัรายละเอียดในตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3  แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย 
 

สัปดาห วัน 
เวลา 

(คร้ังละ 40 นาที) 
การรูคา
จํานวน 

กิจกรรม 

จันทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 1 เกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาด 
1 

อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 1 เกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาด 
จันทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 2 เกมจับคูภาพผีเสื้อ 

2 
อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 2 เกมภาพตัดตอผีเสื้อแสนสวย 
จันทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 3 เกมจับคูภาพฤดูหนาว 

3 
อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 3 เกมลอตโตอากาศที่แสนหนาว 
จันทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 4 เกมจับคูภาพยานพาหนะ 

4 
อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 4 เกมโดมิโนรถยนตแหงการเดินทาง 
จนัทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 5 เกมจับคูภาพของเลนของใช 

5 
อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 5 เกมภาพตัดตอของเลนของใช 
จันทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 6 เกมจับคูภาพสัตวน้ํา 

6 
อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 6 เกมลอตโตสัตวน้ํา 
จันทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 7 เกมจับคูภาพสัตวบก 

7 
อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 7 เกมโดมิโนสัตวบก 
จันทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 8 เกมจับคูภาพผักอรอย 

8 
อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 8 เกมภาพตัดตอผักแสนหวาน 
จันทร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 9 เกมจับคูภาพผลไมนารับประทาน 

9 
อังคาร 9.00 – 9.40 น. จํานวน 9 เกมลอตโตผลไม 

 
1.3 นําแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย ทีส่รางขึ้น จํานวน 

18 กิจกรรมเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ พิจารณาเพื่อปรับปรุงของเนื้อหา ภาษา กิจกรรมของ
แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนสําหรบัเด็กปฐมวัย แลวนํามาปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนํา 

 
1.4 ปรับปรุงแผนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัยที่สรางขึ้นมา 

และแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ โดยปรับภาษา กิจกรรมของแผนการจัด
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กิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย ในการทํากจิกรรมใหมีความละเอียดที่
ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 
1.5 นําแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย ทีส่รางขึ้น จํานวน 

18 กิจกรรม เสนอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน พิจารณาตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม และความ
ตรงเชิงเนื้อหากับกิจกรรม (Content validity) เพื่อปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนํา 

 
1.6 นําแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย ที่ผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 

ทาน ไดประเมินใหขอเสนอแนะปรับปรงุแกไข ดังนี ้
 

1.6.1  ใหเขียนเพิ่มเติมโดยระบุจํานวนภาพแสดงตัวเลขทีชั่ดเจนในแตละแผนการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวน 

 
1.6.2  ใหเขียนขั้นดําเนนิการเพิ่มเติมในเรื่องเกี่ยวกับการใชประสาทสัมผัส 
 

1.7 นําแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัยทีแ่กไขตาม
คําแนะนําแลวไปใหผูเชีย่วชาญและอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบอีกครั้ง 

 
1.8 นําแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย ไปทดลอง         

(Tay out) ใชกบัเด็กปฐมวัย อายุระหวาง 4-5 ป ที่กําลังศกึษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2555 โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)  อําเภอเมอืง จังหวดัสกลนคร สังกัด
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 จํานวน 30 คน 

 
1.9 นําแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย ไปทดลองใชกบั

เดก็ปฐมวัยกลุมตัวอยาง อายรุะหวาง 4-5 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชัน้อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2555 โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)  อําเภอเมอืง จังหวดัสกลนคร สังกัด
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 จํานวน 30 คน 
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2. แบบทดสอบการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวยั 
 

แบบทดสอบการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวยั ดําเนินการสราง ดังนี ้
 
2.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับแบบทดสอบจากเอกสารตางๆ รวมทั้ง

แบบฝกตางๆ ของเด็กปฐมวยั และศกึษาการสรางแบบทดสอบจากงานวิจัยทีเ่กีย่วของ 
 
2.2 สรางแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย ซ่ึงเปนแบบทดสอบการปฏิบัติ และ

แบบทดสอบแบบปรนัย มีทัง้หมด 2 ตอน จํานวน 18 ขอ 
 

ตอนที่ 1 แบบทดสอบการปฏิบัติ   จํานวน 14 ขอ 
ตอนที่ 2 แบบทดสอบแบบปรนัย   จํานวน 4 ขอ 
 

2.3 นําแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวัยที่สรางขึ้น มาแกไขตามคําแนะนํา และ
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธ คือ แกไขดานรูปภาพ ภาษา คําถาม และคําตอบ ให
เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย และมีรายละเอยีดที่ชัดเจนมากยิง่ขึ้น 

 
2.4 นําแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวัย ที่สรางขึน้จํานวน 18 ขอ เสนอ

ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน พจิารณาตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม และความตรงเชิงเนื้อหากับ
กิจกรรม (Content validity) เพื่อปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

 
2.5 นําแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวัยที่ผูเชีย่วชาญทั้ง 3 ทาน ไดประเมนิให

ขอเสนอแนะปรับปรุงแกไข ดังนี ้
 

2.5.1  ปรับคําส่ังใหมีความชดัเจนเกี่ยวกับจํานวนและตวัเลข 
 
2.5.2  รูปภาพที่ใชในแบบทดสอบไมควรเปนภาพของมคีม เชน มีด ตะปู เล่ือย คอน

เปนตน 
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2.5.3  แกวน้ําที่ใชในการทดสอบควรเปลี่ยนเปนแกวน้ําที่มีสีสันเพื่อดงึดูดความสนใจ
แกเดก็ 

 
2.6 นําแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวัยที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปหา

คุณภาพดานความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) พรอมทั้งแบบประเมินความสอดคลองของ
แบบทดสอบกบัการประเมินการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย เสนอผูทรงคุณวุฒิทัง้ 3 ทาน ตรวจ
พิจารณาทําการประเมินแบบทดสอบ 

 
2.7 วิเคราะหคาดชันีความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหาหรือจดุประสงคการรูคา

จํานวนของเดก็ปฐมวยั โดยใชสูตร IOC เพื่อหาผลรวมของคะแนนของขอสอบแตละขอของ
ผูเชี่ยวชาญทั้งหมด แลวนํามาหาคาเฉลี่ย เพื่อดูวาคาดัชนีความสอดคลอง และพิจารณาคัดเลือก
ขอสอบที่มีคะแนนเฉลี่ย 0.67 - 1.00 ซ่ึงคาดัชนีความสอดคลองมากกวาหรือเทากับ 0.5 ขึ้นไป ถือวา
ใชไดไมตองทาํการปรับปรุง 

 
2.8 นําแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวัยที่ไดรับการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญมา

ปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ซ่ึงไดคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ เทากับ 0.83 
แบบทดสอบฉบับนี้จึงสามารถนําไปทดสอบกับเด็กได 

 
2.9  นําแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวัย ไปทดลอง (Tay out) ใชกับเด็กปฐมวยั 

อายุระหวาง 4-5 ป ที่กําลังศกึษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียน
เมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)  อําเภอเมือง จังหวัดสกลนคร สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 จํานวน 30 คน 

 
2.10  นําแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย ไปทดลองใชกบัเด็กปฐมวัยกลุม

ตัวอยาง อายุระหวาง 4-5 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชัน้อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 
โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)  อําเภอเมอืง จังหวดัสกลนคร สังกัดสํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 จํานวน 30 คน 

 



 48 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
 
1. นําหนังสือจากภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรไปยัง

ผูอํานวยการโรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)  อําเภอเมือง จังหวดัสกลนคร สังกัด
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 เพื่อขอความอนุเคราะหในการเก็บ
รวบรวมขอมลู 

 
2. สงหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมลูใหผูอํานวยการโรงเรียนเมอืง

สกลนคร (ธาตนุารายณเจงเวง) อําเภอเมือง จังหวดัสกลนคร สํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
ประถมศึกษาสกลนครเขต 1 ดวยตนเอง 

 
3. สรางความคุนเคยกับเด็กที่เปนกลุมตัวอยาง ครูประจําชั้น พี่เล้ียง และบุคลากร          

ในโรงเรียน พรอมทั้งฝกจําชื่อเด็ก โดยการเขาไปรับหนาที่ผูชวยครูประจําชั้น เปนระยะเวลา 1 
สัปดาห 

 
4. ระยะกอนการทดลอง 7 วัน ผูวิจัยนําแบบทดสอบกอนการทดลอง (Pretest)                

ไปทดสอบ กบักลุมตัวอยางเปนรายบุคคลดวยแบบทดสอบการรูคาจํานวนทางคณิตศาสตรของเด็ก
ปฐมวัย จํานวน 18 ขอ 

 
5. ระยะเวลาการทดลอง ผูวิจัยไดทําการทดลองในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2555       

เปนระยะเวลา 9 สัปดาห โดยผูวิจยันํากลุมตัวอยางทํากิจกรรมเกมการศึกษาที่มีตอการรูคาจํานวน
ของเด็กปฐมวยั ซ่ึงจะทําการสอนทุก วันอังคาร และวันพฤหัสบดี สัปดาหละ 2 วัน วันละ 1 แผน 
รวมทั้งส้ิน 18 แผนในชวงเวลา 09.00-09.40 น. รวมวนัละ40 นาที 

 
6.  ระยะหลังทําการทดลอง หลังจากทําการทดลองครบทั้ง 18 กิจกรรมแลว ทําการ

ทดสอบ (Posttest) โดยใชแบบทดสอบชุดเดียวกนักับแบบทดสอบกอนการทดลอง (Pretest) และ
ใชเวลา สถานที่เหมือนการทดสอบครั้งแรก แลวนาํแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน และนําคะแนน
การรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัยทั้งกอนและหลังการทดลอง ไปวิเคราะหขอมูลตอไป 
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7. นําคะแนนการรูคาจํานวนสําหรับปฐมวยัทัง้กอนและหลงัการทดลองไปวิเคราะห
ขอมูลทางสถิติและการแปลผล 

 
การวิเคราะหขอมูล 

 
ผูวิจัยนําแบบทดสอบการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัยกอนและหลังการทดลองมาใหคะแนน

และตรวจสอบความถูกตอง และนําขอมูลมาวิเคราะหทางสถิติ 
 
1. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนการทดลองและหลังการทดลองของเด็กกลุม

ตัวอยางมาวิเคราะห หาคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
2. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการรูคาจํานวนทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวยั กอนการ

ทดลองและหลังการทดลอง ของเด็กกลุมตัวอยาง โดยใชสถิติ t-test แบบ Paired – Samples  
 
3. ทําการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสังเกตและการสัมภาษณเกีย่วกับการลงมือ

ปฏิบัติงานที่ทําใหเกิดการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย โดยใชการวิเคราะหเนื้อหา (Content 
Analysis) 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีตอการรูคาจํานวนของเด็ก
ปฐมวัย  ผลการวิจัยมีรายละเอียดดังนี ้
 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีตอการรูคาจํานวนของ
เด็กปฐมวัยกอนการทดลอง (Pretest) และหลังการทดลอง (Posttest) 
 
สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลการแปลความหมายเพื่อใหเขาใจตรงกัน  ผูวิจยัได
กําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 

n  แทน จํานวนของเดก็ปฐมวยัที่เปนกลุมตัวอยาง 

x    แทน คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการทดลอง 
S.D แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

การทดสอบสมมติฐาน 
 

ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานในการวิจัย คือ เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกจิกรรมเกมการศึกษามี
คะแนนการรูคาจํานวนหลังการทดลอง (Posttest) สูงกวากอนการทดลอง (Pretest) 

 
ผลการทดสอบสมมติฐานมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
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ตารางที่ 4  ผลการเปรียบเทยีบคะแนนเฉลี่ยผลการจัดกิจกรรมเกมการศกึษาที่มีตอการรูคาจํานวน
ของเด็กปฐมวยักอนการทดลอง และหลังการทดลอง 

(n = 30) 

คะแนน x  S.D. t Sig 

กอนการทดลอง 12.23 2.04 
หลังการทดลอง 15.67 1.97 

8.70* .000 

*p < .05 
 

จากตารางที ่4  พบวาคะแนนเฉลี่ยผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีตอการรูคาจํานวน
ของเด็กปฐมวยั กอนการทดลองเทากับ 12.23 และคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองเทากับ 15.67 เมื่อนํา
คะแนนเฉลี่ยการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวยักอนการทดลองและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบกนั 
โดยใชสถิติทางการทดสอบ t พบวา กอนการทดลองและหลังการทดลอง เด็กมีคะแนนเฉลี่ยการรู
คาจํานวนของเด็กปฐมวัยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นั่นคือเด็กปฐมวัยกลุม
ทดลองมีการรูคาจํานวนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
ตารางที่ 5  คะแนนรายงานการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาทีม่ีตอการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัยกอน

การทดลอง และหลังการทดลอง 
(n = 30) 

คะแนนกอนการทดลอง  คะแนนหลังการทดลอง 

คนท่ี คะแนน คนท่ี คะแนน  คนท่ี คะแนน คนท่ี คะแนน 
1 7 16 14  1 16 16 16 
2 14 17 11  2 16 17 17 
3 13 18 11  3 18 18 17 
4 10 19 13  4 13 19 15 
5 15 20 12  5 17 20 14 
6 12 21 12  6 14 21 13 
7 12 22 10  7 18 22 12 
8 12 23 12  8 14 23 17 
9 15 24 13  9 17 24 16 

10 13 25 14  10 15 25 16 
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ตารางที่ 5  (ตอ) 
(n = 30) 

คะแนนกอนการทดลอง  คะแนนหลังการทดลอง 

คนท่ี คะแนน คนท่ี คะแนน  คนท่ี คะแนน คนท่ี คะแนน 
11 12 26 13  11 14 26 18 
12 11 27 9  12 17 27 12 
13 16 28 10  13 18 28 12 
14 14 29 13  14 18 29 15 
15 15 30 9  15 17 30 18 

กอนการทดลอง  x  = 12.23  S.D. = 2.04                       หลังการทดลอง  x  = 15.67  S.D. = 1.97 
 

จากตารางที ่5  พบวาคะแนนรายงานการจดักิจกรรมเกมการศึกษาที่มีตอการรูคาจํานวน
ของเด็กปฐมวยักอนการทดลอง และหลังการทดลอง พบวา กอนการทดลองเทากับ 12.23 และ
คะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองเทากับ 15.67 เมื่อนําคะแนนเฉลี่ยการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัยกอน
การทดลองและหลังการทดลองมาเปรียบเทยีบกัน เด็กมีคะแนนเฉลี่ยการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัย
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นั่นคือเด็กปฐมวัยกลุมทดลองมีการรูคาจํานวน
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
ขอมูลท่ีไดจากการบันทึกหลังการสอน 
 

การจัดกจิกรรมเกมการศึกษาที่มีตอการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัยคร้ังนี้ ผูวิจยัใชกจิกรรม
เกมการศึกษา 4 เกม ไดแก เกมจับคูภาพ เกมภาพตดัตอ เกมลอตโต และเกมโดมิโน ในแตละครั้งที่
จัดกิจกรรมผูวจิัยไดทําการบนัทึกพฤติกรรมเด็กในขณะทํากิจกรรม ดงันี้ 
 

สัปดาหที่ 1  จากการทํากิจกรรมในสัปดาหแรก เด็กไดเลนเกมการรูคาจํานวน 1 ในการทํา
กิจกรรมผูวิจยัพบวาในขณะที่เด็กทําการเลนเกมที่มีลักษณะนูนจะตองใชเวลานานในการทําความ
เขาใจในเรื่องของการนับและบอกจํานวนภาพ ซ่ึงไมทราบวาควรจะบอกสวนใดกอน โดยเฉพาะ
เกมโดมิโน เดก็มักจะสับสนเพราะดานหนึง่เปนภาพอกีดานเปนตวัเลข ซ่ึงเด็กจะตองสังเกตถึง
ความแตกตาง และความเหมอืนกัน โดยการนับและบอกจํานวนภาพเพือ่ใหมีความสมัพันธกัน       
มีเด็กจํานวน 4 คน ที่สามารถสังเกตความแตกตางโดยการนับ พรอมทั้งบอกจํานวนภาพไดถูกตอง 



 53 

มีเด็กจํานวน 10 คน ใหเพื่อนชวยดูชวยบอก สวนเด็กจํานวน 16 คน ตองไดรับการชีแ้นะจากผูวจิัย
ถึงทําได 
 

สัปดาหที่ 2  เด็กทุกคนเริ่มรูจักกฎกติกา วธีิการเลนเกม ใหความสนใจ และรวมมือในการ
เลน เด็กเริ่มคุนเคยกับการเลนเกม เกมที่ใชในสัปดาหนี้คอืเกมจับคูภาพผีเสื้อ และเกมภาพตัดตอ
ผีเสื้อ เกมจับคูภาพผีเสื้อเด็กจะนําเชือกมารอยจับคูภาพกับตัวเลขพรอมทั้งนับ และบอกจํานวนภาพ
ของผีเสื้อ เด็กจํานวน 17 คน สามารถนับและบอกจํานวนภาพผีเสื้อได โดยทําการรอยเชือกจับคู
ภาพไดเองแตชา รอนสับไปสับมาไมเปนระเบียบ เด็กอีก 13 คน ยังไมสามรถจับคูภาพกับตัวเลข
พรอมทั้งนับ และบอกจํานวนภาพไดเพื่อนที่มีความเขาใจเกมจะพยายามบอกชี้นําเพือ่นในการเลน
เกม ในสวนของเกมภาพตัดตอเด็กเริ่มเขาใจกฎกติกาการเลน และสามารถเลนเกมได แตยังไม
สามารถตอภาพตัดตอไดอยางสมบูรณ 

 
สัปดาหที่ 3  ในสัปดาหนี้ทํากิจกรรมการเลนเกมจับคูภาพฤดูหนาว และเกมลอตโตอากาศ

ที่แสนหนาว ในการเลนเกมจับคูภาพฤดหูนาวโดยใหเดก็รูจักภาพจํานวน 3 โดยการนับ และบอก
จํานวนภาพของสิ่งที่ใชในฤดูหนาว พรอมทั้งสังเกตรายละเอียดของภาพและตวัเลข เด็กสามารถ
นํามาวางตดิกนัไดถูกตองจํานวน  20 คน สวนใหญเด็กเลนเกมลอตโตอากาศที่แสนหนาวโดยการ
สังเกตรายละเอียดของภาพหลัก และทําการนําภาพและตัวเลขที่มีจํานวนเทากันมาวางติดลงบนแผน
แมเหล็กไดถูกตอง 

 
สัปดาหที่ 4 สัปดาหนี้ทํากิจกรรมการเลนเกมจับคูยานพาหนะ และเกมโดมิโนรถยนตแหง

การเดินทาง ในการเลนเกมจับคูภาพยานพาหนะเดก็สามารถเลนเกม โดยการนับและบอกจํานวน
ภาพยานพาหนะทั้ง 4 คันได พรอมทั้งอธิบายขั้นตอนการเลนไดแตยังไมมั่นใจ สวนเกมโดมิโนเดก็
ยังคงสับสนเปนจํานวนมาก เด็กจํานวน 19 คนเริ่มเขาใจกฎ กติกา วิธีการเลนและคอยบอกชี้นํา
เพื่อนขณะเลนเกม 

 
สัปดาหที่ 5 สัปดาหนี้ทํากิจกรรมการเลนเกมจับคูภาพของเลนของใช  และเกมภาพตัดตอ

ของเลนของใช ในสัปดาหนีเ้ด็กมีความคุนเคยกับการเลนเกม สามารถนับ และบอกไดวาเกมที่เลน
ในแตละครั้งเปนเกมประเภทไหน มีคาจํานวนเทาใด มกีารแสดงความคิดเห็นและพูดโตตอบในการ
ทํากิจกรรมมากขึ้น สามารถเลนเกมไดถูกตองตามกฎ กตกิา แตยังมีเดก็จํานวน 8 คน ใชระยะเวลา
ในการเลนเกมภาพตัดตอชา ผูวิจัยตองคอยแนะนํา 
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สัปดาหที่ 6  สัปดาหนี้ทํากิจกรรมการเลนเกมจับคูภาพสัตวน้ํา และเกมลอตโตสัตวน้ํา เด็ก
มีความเขาใจในเรื่องของการนับ และบอกจาํนวนของภาพในแตละเกมทีเ่ลนมากขึ้น และ
กระตือรือรนในการเลนเกม และอยากเลนเกมหลายๆ รอบ ซ่ึงผูวิจัยตองขอใหเดก็ทํากิจกรรมแลว
เปดโอกาสใหเพื่อนกลุมอ่ืนทีย่ังไมไดทํากิจกรรมเลนบาง เด็กสวนใหญเขาใจกฎกติกาในการเลน
เกม และเริ่มตอรองในการเลนเกม เชน หากเลนเกมเสร็จขอเลนเกมอื่นกอนเพื่อนๆ เปนตน 

 
สัปดาหที่ 7  สัปดาหนี้ทํากิจกรรมการเลนเกมจับคูภาพสัตวบก และเกมโดมิโนสัตวบก เด็ก

มีความกระตือรือรนที่จะเลนเกม เดก็สามารถเลนเกมไดดีโดยเฉพาะเกมจับคูภาพสัตวบก เพราะ
ในขณะที่ติดและดึงแผนตวัเลขออกจะมีเสยีงดังเหมือนฉกีผา เลนงาย ในขณะทีเ่ด็กเลนเกมโดมิโน
สัตวบก เดก็จะเลนไปดวยและพูดคุยกันอยางมีความสุข สวนเดก็คนใดที่ไมสามารถนับ และบอก
จํานวนภาพไดทําใหเกิดปญหาในการเลนเกม เพื่อนคนที่เลนไดจะเขาไปบอกและพาเพื่อนเลนจนได 

 
สัปดาหที่ 8  สัปดาหนี้ทํากิจกรรมการเลนเกมจับคูภาพผักอรอย และเกมภาพตัดตอผักแสน

หวาน เด็กเลนเกมจับคูภาพผักอรอยพรอมทั้งนับและบอกจํานวนภาพผักไดเร็วขึน้ มเีด็กจํานวน 5 
คนที่ทําการนบั และบอกจํานวนภาพไดชา สวนเกมภาพตัดตอผักแสนหวานเดก็สามารถตอภาพที่
รายละเอียดมากๆ ไดครบถวน พรอมทั้งนบัและบอกจํานวนภาพไดอยางรวดเร็ว โดยไมตองให
เพื่อนชวย แตมีเด็กประมาณ 3 คน ที่ตอไดแตสลับตําแหนงกัน 

 
สัปดาหที่ 9  ในการทํากิจกรรมของเด็กในชวงสัปดาหนี้เด็กสามารถเลนเกมไดถูกตอง 

พรอมทั้งนับ และบอกจํานวนภาพ โดยการจับคูภาพผลไมนารับประทานไดครบทุกแผน สวน
เกมลอตโตผลไมเด็กทําการนับ และบอกจาํนวนพรอมทั้งสังเกตรายละเอียดของภาพ และนําแผน
ภาพที่มีจํานวนเทากับตวัเลขมาวางติดลงแผนหลักไดอยางรวดเร็ว ถูกตองสมบูรณ 
 

ขอวิจารณ 
 

การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทยีบความแตกตางของการรูคาจํานวนกอนและ
หลังการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาของเดก็ปฐมวัย 

 
เกมการศึกษาที่มีลักษณะเปนภาพนูนนี้สามารถพัฒนาการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวยัได 

จากการทดลองพบวามีคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลอง เทากับ 12.23 และคะแนนเฉลี่ยหลังการ
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ทดลอง เทากบั 15.67 และแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นั่นคือเด็กปฐมวัยกลุม
ทดลองมีการรูคาจํานวนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง ซ่ึงผลการวิจัยนี้แสดงใหเห็นวา 
การใชกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีลักษณะเปนภาพนูนนีส้ามารถพัฒนาการการนับสิง่ตางๆ จํานวน
ทางคณิตศาสตร และการรูคาจํานวนทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยัได   

 
การจัดกจิกรรมเกมการศึกษาที่มีผลตอการรูคาจํานวน เปนการจัดกิจกรรมโดยการใชเกม        

ที่มีลักษณะนนูขึ้น ซ่ึงสามารถมองเห็นตั้งแตคร่ึงหนึ่งของรูปจริงขึ้นไป ทําใหเห็นลวดลายที่ลึก 
ชัดเจนเหมือนจริง เกมการศกึษาที่มีลักษณะนูนนี้จะทําใหเด็กไดเรียนรูผานการเลน เปนกิจกรรม         
ที่เปดโอกาสใหเด็กไดลงมือปฏิบัติสัมผัสภาพและตวัเลขที่มีลักษณะนนูอยางอิสระตามความสนใจ
ทําใหเด็กไดเรียนรูเร่ืองคาจํานวน สามารถนับและบอกจาํนวนของสิ่งของที่กําหนดใหไดไมเกิน 9 
ส่ิงอยางมีความหมาย  ในขณะที่เด็กลงมือเลนเกมการรูคาจํานวน และสนุกกับการคดิคนหาคําตอบ
ในแตละเกมนัน้ เกมการศกึษาที่มีลักษณะนูนยังเปนสื่อที่เปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรูผานประสาท
สัมผัสทั้งหา ทําใหเดก็ไดพัฒนาการรูคาจํานวนอยางตอเนื่อง ซ่ึงสอดคลองกับ Dewey กลาววา การ
เรียนรูกับวัตถุจากการลงมือปฏิบัตินั้น หรือการกระทํากบัวัตถุโดยใชประสาทสัมผัสทั้งหาในการ
สํารวจ เพื่อใหเด็กคนพบความสัมพันธของสิ่งตางๆ ผานประสบการณตรงจะทําใหเด็กเกดิการ
เรียนรูที่ถาวร และคงทนขึ้น (ชลาธิป  สมาหิโต, 2553) Montessori ยังใหความเห็นวา ถาหากเดก็ได
มีบางสิ่งบางอยางที่จะจับตองบิด-หมุนดวยมือ สมองยอมทําหนาที่ตอบสนองได โดยการที่เด็กเลือก
ส่ิงที่ประทับใจจากสิ่งแวดลอม และพัฒนาประสาทสัมผัสนั้นจนทําใหเด็กเริ่มรูจักการแยกแยะ จบัคู 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2542) ซ่ึงตรงกับทฤษฎีของ Bruner ที่เนนหลักการ
กระบวนการคดิ ซ่ึงประกอบดวยหลักที่สําคัญ คือ แรงจูงใจ ลําดับความตอเนื่อง และการเสริมแรง 
เพื่อใหเด็กไดคนหาคําตอบ เชนเดยีวกับ Piaget นักทฤษฎีพัฒนาการทางดานสติปญญา ซ่ึงเห็นไดวา
เด็กในขั้นที่ 2 ขั้นความคิดกอนการปฏิบัติการ เด็กชวงอายุ 2-6 ป จะถือเอาตนเองเปนสําคัญ (Self 
centered) และการเรียนรูจากการสัมผัส และใชทุกสวนของรางกายในการทํากิจกรรม แตการเรียนรู
ที่ไดผลดีที่สุดคือ การเรียนรูจากประสบการณที่ตนไดลงมือปฏิบัติ เด็กในวยันี้ตองการ
ประสบการณที่เปนรูปธรรม ตองการคนหา สํารวจ (Explore) กจิกรรมจะตองนาสนใจ ทาทาย
ความสามารถของเด็ก (สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ, 2553) กิจกรรมทางคณิตศาสตรจึงควรมีวัสดุ 
อุปกรณที่เปนรูปธรรมใหเดก็ไดมีโอกาสสังเกต สัมผัส ทดลอง สํารวจ คนควา แกปญหาดวยตนเอง 
และมีปฏิสัมพันธกับเด็ก ผูใหญ ครูเปนผูจดัสภาพแวดลอม และใหขอเสนอแนะ คอยชวยเหลือใน
การจัดกจิกรรมผานกระบวนการเลน แตละขั้นตอนควรเปดโอกาสใหเด็กไดศกึษา และเรียนรูจาก
ส่ือประเภทตางๆ ทําใหเดก็สามารถเรียนรูอยางอิสระ (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2540) เกมการศึกษาจงึ
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มีสวนชวยในการสงเสริม และพัฒนาการเรียนรูของเด็กปฐมวัยเปนอยางดี เพราะการเลนเกมเปน
การเรียนรูจากที่เปนรูปธรรม ซ่ึงยังชวยใหเด็กไดฝกการสังเกต การจําแนก การเปรยีบเทียบ แกไข
ปญหา และทกัษะทางคณิตศาสตร ซ่ึงสอดคลองกับ วรรณี  วัจนสวัสดิ์ (2552) ไดศกึษาทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาดวยเกมลอตโต               
ช้ันอนุบาลปที่ 2 จากการใชชุดกิจกรรมเกมลอตโตที่สรางขึ้น ผลปรากฏวาเดก็ปฐมวยัมีทักษะทาง
คณิตศาสตรสูงขึ้น และสอดคลองกับ ณฐพร  อารีญาติ (2553) ไดศึกษาผลของการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั ช้ันอนุบาลปที่ 2 ประกอบดวยเกม
โดมิโน เกมภาพตัดตอ และเกมจับคู ภายหลังการจัดกิจกรรมเกมการศกึษาครบทั้งหมด 24 ชุด เดก็
ปฐมวัยมีคะแนนทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองเชนกัน สรุป
ไดวา การนําเกมการศกึษาทีม่ีลักษณะนูนมาใชในการจดักิจกรรมการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวัยนัน้ 
เด็กสามารถนบัและบอกจํานวนของสิ่งทีก่ําหนดใหไดไมเกิน 9 ส่ิง อยางมีความหมาย ซ่ึงเกมเปน
ส่ือที่สําคัญในการสงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ทําใหเด็กไดมีสวน
รวมเกิดความสนุกสนาน ชวยใหเด็กมีความสนใจ กระตือรือรน เกิดความตั้งใจในขณะทํากิจกรรม 
พรอมทั้งเปนการฝกใชความคิด ฝกการตดัสินใจ และฝกการแกปญหาในเรื่องของการนับและบอก
จํานวนของสิ่งของไดเปนอยางดี หากเด็กปฐมวัยไดรับการฝกฝนซ้ําแลวซํ้าอีกจนเกดิความชํานาญ 
เด็กจะสามารถปฏิบัติไดอยางคลองแคลว จนสามารถตัดสินใจและแกไขปญหาได 
 

ผลการวิจัยคร้ังนี้แสดงใหเหน็วา  การจัดกจิกรรมเกมการศึกษาที่มีลักษณะนูนสามารถ
พัฒนาเรื่องการรูคาจํานวนทางคณิตศาสตร ดังนั้นผูเกีย่วของกับเด็กปฐมวัย ที่สนใจสงเสริมและ
พัฒนาเรื่องการรูคาจํานวนของเด็กสามารถนําวิธีการใชกิจกรรมเกมการศึกษาใหกับเด็กปฐมวัยได  
โดยการสอนใหมุงยึดเด็กเปนสําคัญ  เปดโอกาสใหเด็กไดมีปฏิสัมพันธพูดคุยแสดงความคิดเหน็ 
และลงมือปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง และแกปญหาไขปญหาดวยตนเอง การวิจยัคร้ังนี้สามารถใช
เปนแนวทางสาํหรับครูหรือผูที่เกี่ยวของกบัการศึกษาปฐมวัยในการเลอืกจัดทําเกมการศึกษา นําไป
จัดประสบการณสําหรับเดก็  และเหมาะในการนําไปใชในการจัดศกึษาสําหรับเด็กปฐมวัยใหมี
ประสิทธิภาพตอไป 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ืองผลการใชกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีผลตอการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย  
สรุปไดดังนี ้
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อเปรียบเทยีบความแตกตางของการรูคาจํานวนกอนและหลังการจดักจิกรรมเกม
การศึกษาของเด็กปฐมวัย 

 
ประชากร 
 

ประชากรที่ใชในครั้งนี้เปนเด็กชาย-หญิง อายุระหวาง 4-5 ป กําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาล        
ปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง) อําเภอเมือง 
จังหวดัสกลนคร สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนครเขต 1  มีนักเรียนทั้งหมด
จํานวน 60 คน  

 
กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้เปนเดก็ชาย-หญิง อายรุะหวาง 4-5 ปกําลังศึกษาอยูใน 
ช้ันอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)  
อําเภอเมือง จังหวัดสกลนคร สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนครเขต 1 จํานวน 30 
คน ซ่ึงไดจากการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) โดยการจับสลากหองเรียน จากกลุมประชากร
ทั้งหมด 2 หองเรียน สุมเลือกมา 1 หองเรียน 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ดังนี ้
 
1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนของเดก็ปฐมวยั จํานวน 18 แผน 
 
2. แบบทดสอบการรูคาจํานวนของเด็กปฐมวยั จํานวน 18 ขอ 
 

ตอนที่ 1 แบบทดสอบการปฏิบัติ   จํานวน 14 ขอ 
ตอนที่ 2 แบบทดสอบแบบปรนัย   จํานวน 4 ขอ 

 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 
 

ผูวิจัยไดวเิคราะหและประมวลผลขอมูลดวยคอมพวิเตอร โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ดังนี ้
 
1. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบครั้งแรก และครั้งหลังของเด็กกลุมตวัอยางมาวิเคราะห

หาคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
2. ทดสอบสมมติฐาน เปรียบเทยีบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนและหลังการ

ทดลองโดยใชสถิติคา t-test แบบ Paired – Samples 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดกําหนดสมมติฐาน ดังนี ้
 
เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกจิกรรมเกมการศึกษามีคะแนนการรูคาจํานวนหลังการทดลอง 

(Posttest) สูงกวากอนการทดลอง (Pretest) 
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ผลการวิจัย 
 
ผลการวิจัยพบวา ผลการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาที่มีตอการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย

มีคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลองเทากับ 12.23 และคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองเทากับ 15.67 และ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เด็กปฐมวัยกลุมทดลองมีคะแนนการรูคาจํานวน
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 

 
ขอเสนอแนะ 

 
จากการวิจัยผูวิจัยมีขอเสนอแนะหลังจากไดวิเคราะหขอมูลแลว เพื่อนาํไปใชในการวิจัย

คร้ังตอไปดังนี ้
 
ขอเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี ้
 

1.  ในการจดักิจกรรมเกมการศกึษาควรมกีารเตรียมอุปกรณสํารองไว ถาหากมีอุปกรณ
ชํารุดจะสามารถดําเนินกจิกรรมไดอยางตอเนื่อง 

 
2.  เกมโดมิโนควรมีขนาดประมาณ 5 x 10 เซนติเมตร จึงจะพอเหมาะไมใหญจนเกินไป

เพราะจะทําใหเปลืองเนื้อที่ในการทํากิจกรรม 
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 

1.  ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูคาจํานวนทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย
ที่เรียนโดยใชเกมการศึกษาทีม่ีลักษณะเปนภาพปนนูนสูงกับสื่ออ่ืนๆ เชน ส่ือการเรียนรูในทองถ่ิน 
เปนตน 

 
2.  ควรมีการศึกษาผลการเรียนรูคาจํานวนทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยที่เรียน        

โดยเกมการศกึษาที่มีลักษณะเปนภาพนนูสูงในชั้นอนุบาลปที่ 2 โดยปรับรูปแบบของเกมใหยากขึ้น
เพื่อใหเหมาะสมกับระดับชัน้ 
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                                         บันทึกขอความ 
สวนราชการ    คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร โทร 1822  
ท่ี ศธ 0513.10901/                  วันที่   10  ตุลาคม   2555 
เร่ือง   ขอความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมอืวิจัย 
 
เรียน   ดร.อรพรรณ  บุตรกตัญู 
ส่ิงที่สงมาดวย 1.โครงรางวิทยานิพนธ   ๑ ชุด 
           2. แผนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย จํานวน ๑ ชุด 
           3. แบบทดสอบการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย จํานวน ๑ ชุด 
 
 เนื่องดวย นางสาวศุภางคจิต  พันธุเทศ นิสิตปริญญาโท สาขาปฐมวัยศกึษา  ภาควิชา
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไดทําวิทยานิพนธ เร่ือง “ผลการใชกิจกรรม
เกมการศึกษาที่มีผลตอการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย”  ภายใตการควบคุมวิทยานพินธ ของ 
           รองศาสตราจารย.ดร.ปทมาวดี   เลหมงคล   อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก 

ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชลาธิป  สมาหิโต    อาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธรวม 
 ในการศึกษาครั้งนี้จําเปนจะตองใชเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพเพื่อใหการศึกษาสมบูรณ
ยิ่งขึ้น ภาควิชาการศึกษา  พจิารณาแลวเห็นวา ทานเปนผูมีความรู ความสามารถเปนอยางดีที่จะให
คําแนะนําและตรวจสอบเครื่องมือในครั้งนี ้ จึงใครขอความอนุเคราะหใหทานเปนผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบเครื่องมือดังกลาว เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขใหถูกตองสมบูรณตอไป  
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหแก  นางสาวศุภางคจิต  พันธุเทศ ดวยและ
ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้  
              (ผูชวยศาสตราจารยวรพิมพ  ถิระวัฒน) 

                                                รองคณบดีฝายบริหาร 
                            รักษาการแทนคณะบดีคณะศกึษาศาสตร  
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เรื่อง ขอความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวจิัย 
 
เรียน   ดร.พจมาน  ชํานาญกิจ 
  

เนื่องดวย นางสาวศุภางคจิต  พันธุเทศ  นิสิตปริญญาโท สาขาปฐมวัยศึกษา ภาควิชาการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไดทําวิทยานิพนธเรื่อง “ผลการใชกิจกรรมเกมการศึกษาที่มี
ผลตอการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย” ภายใตการควบคุมวิทยานิพนธของ    
 รองศาสตราจารย ดร.ปทมาวดี  เลหมงคล  อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธหลกั 
 ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชลาธิป  สมาหิโต  อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวม 
 ในการศึกษาครั้งนี้จําเปนจะตองใชเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อใหการศึกษาสมบูรณยิ่งข้ึน 
ภาควิชาการศึกษา  พิจารณาแลวเห็นวา ทานเปนผูมีความรู ความสามารถเปนอยางดีท่ีจะใหคําแนะนําและ
ตรวจสอบเครื่องมือในครั้งนี้  จึงใครขอความอนุเคราะหใหทานเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ
ดังกลาว เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขใหถูกตองสมบูรณตอไป และเครื่องมือ 1 ชุด พรอมนี ้
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหแก  นางสาวศุภางคจิต  พันธุเทศ ดวยและ
ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้  
    

ขอแสดงความนับถือ 
 

(ผูชวยศาสตราจารยวรพิมพ  ถิระวัฒน) 
รองคณบดีฝายบริหาร 

รักษาการแทนคณะบดีคณะศึกษาศาสตร 
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ท่ี ศธ 0513.109/                                                            คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
  50 พหลโยธิน  เขตจตุจักร  กทม. 10900 

 
11  ตุลาคม   2555 

 
เรื่อง ขอความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวจิัย 
 
เรียน   ดร.ศศิธร  อมรินทรแสงเพ็ญ 
 

เนื่องดวย นางสาวศุภางคจิต  พันธุเทศ  นิสิตปริญญาโท สาขาปฐมวัยศึกษา ภาควิชาการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไดทําวิทยานิพนธเรื่อง “ผลการใชกิจกรรมเกมการศึกษาที่มี
ผลตอการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย” ภายใตการควบคุมวิทยานิพนธของ 

รองศาสตราจารย ดร.ปทมาวดี  เลหมงคล  อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธหลกั 
ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชลาธิป  สมาหิโต  อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวม 
 
ในการศึกษาครั้งนี้จําเปนจะตองใชเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อใหการศึกษาสมบูรณยิ่งข้ึน 

ภาควิชาการศึกษา  พิจารณาแลวเห็นวา ทานเปนผูมีความรู ความสามารถเปนอยางดีท่ีจะใหคําแนะนําและ
ตรวจสอบเครื่องมือในครั้งนี้  จึงใครขอความอนุเคราะหใหทานเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ
ดังกลาว เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขใหถูกตองสมบูรณตอไป และเครื่องมือ 1 ชุด พรอมนี ้

 
จึงเรียนมาเพือ่โปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหแก  นางสาวศุภางคจิต  พันธุเทศ ดวยและ

ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 

ขอแสดงความนับถือ 
 

(ผูชวยศาสตราจารยวรพิมพ  ถิระวัฒน) 
รองคณบดีฝายบริหาร 

รักษาการแทนคณะบดีคณะศึกษาศาสตร 
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ภาคผนวก ค 
หนังสือขอความอนุเคราะหใชสถานที่เพื่อทําวิจยั 
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ท่ี ศธ 0513.109/                                                                คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร                
                                                                                         50 พหลโยธิน  เขตจตุจักร  กทม. 10900 
 

                 11 ตุลาคม  2555 
 
เรื่อง ขอความอนุเคราะหในการทดลองและเก็บขอมูลเด็กปฐมวัยระดับชั้นอนุบาลปท่ี 1 
 
เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนเมอืงสกลนคร (ธาตุนารายณเจงเวง)    
  

เนื่องดวย นางสาว ศุภางคจิต  พันธุเทศ นิสิตปริญญาโท สาขาปฐมวัยศึกษา ภาควิชาการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไดรับอนุมัติจากบัณฑิตวิทยาลัยใหทําวิทยานิพนธเรื่อง “ผล
การใชกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีผลตอการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย” ภายใตการควบคุมการทํา
วิทยานิพนธของ 

1. รองศาสตราจารย ดร.ปทมาวดี  เลหมงคล อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธหลัก 
2.ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชลาธิป  สมาหิโต อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวม 
 
ในการทําวิจัยครั้งนี้  นิสิตจําเปนตองทดลองและเก็บขอมูลในระดับช้ันอนุบาล 1 ท่ีกําลังศึกษา ในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ดังนั้น จึงใครขอความอนุเคราะหใหแกนิสิตใน   ครั้งนี้ดวย 
 

จึงเรียนมาเพือ่โปรดพิจารณาใหความอนุเคราะหแกนิสิตดวยจักเปนพระคุณยิ่งและ
ขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 

ขอแสดงความนับถือ 
 

(ผูชวยศาสตราจารยวรพิมพ  ถิระวัฒน) 
รองคณบดีฝายบริหาร 

รักษาการแทนคณบดีคณะศึกษาสาสตร 
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ภาคผนวก ง 
คูมือการใชแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนสําหรับเดก็ปฐมวยั 
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คูมือการใชแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนสําหรับเดก็ปฐมวัย 
 
คําชี้แจง 
 

1.  แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนสําหรบัเด็กปฐมวัย  ระดับชั้นอนุบาล
ปที่  1  อายุระหวาง 4-5 ป  จดัในชวงกจิกรรมเสริมประสบการณ

 
 
2.  การดําเนนิการสอน ผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนดวยตนเอง  โดยเปนผูนาํเขาสูแผนการ

จัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนสาํหรับเด็กปฐมวัยที่จดัเตรียมไว 
 
3. ระยะเวลาในการดําเนินการสอนใชเวลาในการสอน  9  สัปดาห  จํานวน  18  คร้ัง 

สัปดาหละ  2 วันคือ  วนัอังคาร วันพฤหัสบดี  ระหวางเวลา  9.00 -9.40 น.  วันละ  40  นาที 
 
4. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการรูคาจํานวนสําหรบัเด็กปฐมวัยทีใ่ชในการสอน  

มีจํานวน  18  แผน  ไดแก 
 
4.1 แผนที่ 1 เกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาด 
4.2 แผนที ่2  เกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาด 
4.3 แผนที่ 3  เกมจับคูภาพผีเสื้อ 
4.4 แผนที่ 4  เกมภาพตดัตอผีเสื้อแสนสวย 
4.5 แผนที่ 5  เกมจับคูภาพฤดูหนาว 
4.6 แผนที่ 6  เกมลอตโตภาพอากาศที่แสนหนาว 
4.7 แผนที่ 7 เกมจับคูภาพยานพาหนะ 
4.8 แผนที่ 8  เกมโดมิโนรถยนตแหงการเดินทาง 
4.9 แผนที่ 9  เกมจับคูภาพของเลนของใช 
4.10 แผนที่ 10 เกมภาพตัดตอของเลนของใช 
4.11 แผนที่ 11 เกมจับคูภาพสัตวน้ํา 
4.12 แผนที่ 12 เกมลอตโตสัตวน้ํา 
4.13 แผนที่ 13 เกมจับคูภาพสัตวบก 
4.14 แผนที่ 14 เกมโดมิโนภาพสัตวบก 
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4.15 แผนที่ 15 เกมจับคูภาพผักอรอย 
4.16 แผนที่ 16 เกมภาพตัดตอผักแสนหวาน 
4.17 แผนที่ 17 เกมจับคูภาพผลไมนารับประทาน 
4.18 แผนที่ 18 เกมลอตโตผลไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา (สัปดาหท่ี 1) 
แผนที่ 1  เกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาด 

 
จุดประสงค 

เพื่อใหเด็กสามารถเรียนรูเร่ืองคาจํานวน 1 โดยการเลนเกมจับคูภาพชวยกันรักษาความ
สะอาดได 
 
กิจกรรม 

ขั้นนํา 
ครูนําเด็กเขาสูบทเรียนโดยการเลนเกมปริศนาคําทายเกีย่วกับการชวยกนัรักษาความสะอาด 
ขั้นดําเนนิการ 
1.  ครูทําการแบงเด็กออกเปน 6 กลุม กลุมละ 5 คน พรอมทั้งแนะนําเกมจับคูภาพชวยกนั

รักษาความสะอาดโดยใหเดก็ดู และอธิบายวิธีการเลน สรางขอตกลง กฎ กติการวมกนักอนการเลน 
ดังนี ้

1.1 ครูแนะนําเกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาดใหเด็กรูจักภาพจํานวน 1 และนับ
จํานวนภาพชวยกันรักษาความสะอาด พรอมทั้งสังเกตรายละเอียดของภาพและตัวเลข 

1.2 เด็กหยิบ จับ สัมผัสภาพชวยกันรักษาความสะอาดและตวัเลขที่มีลักษณะนูน โดยมี
จํานวนเทากนัมาวางติดกันเปนคูๆ 

1.3 เมื่อเด็กเลนเกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาดจํานวน 1 เสร็จทําการเก็บเกมใส
กลองแลวเก็บเขาที่ใหเรียบรอย 

ขั้นสรุป 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงเกมจับคูภาพชวยกนัรักษาความสะอาดวามีความสัมพันธกัน

หรือไมสัมพันธกันอยางไร 
2. เด็กบอกความแตกตางของรปูที่เด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกมจับคูภาพชวยกันรักษา

ความสะอาด 
3.  เด็กบอกสิ่งที่เด็กไดเรียนรูจากเกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาด 
สื่อ 
เกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาด 
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ประเมินผล 
1.  สังเกตการณเลนเกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาด โดยการจับคูภาพและตวัเลขที่

มีจํานวนเทากนั 1 
2.  สังเกตและตรวจผลการเลนเกมจับคูภาพชวยกันรักษาความสะอาด 
 

ภาคผนวก 
ปริศนาคําทาย 

ผูแตง : สิรินาฏ  ตั้งนิกร 
 
   สองมือถือไมหวาด สองทาวกาวเดิน 
  กาวเดิน กาวเดนิ กาวเดิน  เดินไปตามถนน 
  ที่ผูคนทิ้งขยะ   เกลื่อนกลาดเกะกะ 
  หนูๆ ทางซิจะ   เขาคือใคร  (คนกวาดถนน) 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา (สัปดาหท่ี 1) 
แผนที่ 2  เกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาด 

 
จุดประสงค 

เพื่อใหเด็กสามารถเรียนรูเร่ืองคาจํานวน 1 โดยการเลนเกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาด
ได 
 
กิจกรรม 

ขั้นนํา 
เด็กๆ ฟงนิทาน เร่ืองหมูบานไมเปนไร แลวพูดคุยเกี่ยวกับเนื้อเร่ือง 
ขั้นดําเนนิการ 
1. ครูทําการแบงเด็กออกเปน 6 กลุม กลุมละ 5 คน พรอมทั้งแนะนําเกมโดมิโนอุปกรณ

ทําความสะอาดโดยใหเด็กดู และอธิบายวิธีการเลน สรางขอตกลง กฎ กติการวมกันกอนการเลน 
ดังนี ้

1.1 ครูแนะนําเกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาด โดยใหเดก็รูจักจํานวน 2 และนับ
จํานวนภาพอุปกรณทําความสะอาด พรอมทั้งสังเกตรายละเอียดของภาพและตัวเลข 

1.2 เด็กหยิบ จับ สัมผัสภาพอุปกรณทําความสะอาดและตัวเลขที่มีลักษณะนูน โดยเด็ก
วางชิ้นสวนใดสวนหนึ่ง แลวหาชิ้นอ่ืนที่มีจํานวนเทากับคาตัวเลขมาตอที่ปลายดานใดดานหนึ่ง จะทํา
การตอเปนแนวตั้งแนวนอนหรือวางใหตั้งฉากก็ได หากจํานวนที่นํามาตอทั้งสองปลายเปนคาตัว
เลขที่มีจํานวนเทากัน อาจวางขวางใหเสนแบงครึ่งอยูกลางดานกวางของแผนสุดทายที่วางตออยูก็ได 

1.3 เมื่อเด็กเลนเกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาดจํานวน 2 เสร็จทําการเก็บเกมใส
กลองแลวเก็บเขาที่ใหเรียบรอย 

ขั้นสรุป 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงเกมโดมโินอุปกรณทําความสะอาดวามีความสัมพนัธกันหรือไม

สัมพันธกันอยางไร 
2. เด็กบอกความแตกตางของรปูที่เด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกมโดมิโนอปุกรณทําความ

สะอาด 
3. เด็กบอกสิ่งที่เด็กไดเรียนรูจากเกมโดมิโนอปุกรณทําความสะอาด 
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สื่อ 
เกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาด 

ประเมินผล 
1.  สังเกตการเลนเกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาด โดยการจับคูภาพและตัวเลขที่มี

จํานวนเทากนั 2 
2.  สังเกตและตรวจผลการเลนเกมโดมิโนอุปกรณทําความสะอาด 

 
ภาคผนวก 

นิทานเรื่องหมูบานไมเปนไร 
ผูแตง: อํานาจ  เย็นสบาย 

 
ที่วางชานเมืองแหงนี้ หลายปกอนเปนทุงนามีขาวกลาเขียวขจี มีบึงบวับาน มีธารน้าํใส แต

ตอมามหานครเติบใหญเมืองขยายตวัออกไป จึงเกดิการกอสรางที่อยูอาศัยเปนหมูบานเกิดใหมช่ือ 
หมูบาน “ไมเปนไร” ขึ้นมาแทน 

หมูบาน “ไมเปนไร” มีสวนสาธารณะมีสนามเด็กเลน ทกุๆ วันเวลายามเย็นจะมีผูใหญ และ
เด็กๆ พากนัออกมาพักผอนวิ่งเลนกนัมากมายแตเปนที่นาเสียดาย ที่ทกุคนในหมูบานไรระเบียบ
วินัยมักงาย เศษขยะทั้งหลายจึงถูกทิ้งอยางระเกะระกะ และนับวนัจะหมักหมมทับถมทวีขึ้นทุกทีๆ 
ไมเพียงแตเทานั้น แตละบานที่มีร้ัวติดกับสวนสาธารณะ และสนามเดก็เลนก็ขาดความรับผิดชอบ 
เห็นที่สาธารณะมิใชเปนสมบัติสวนตนจึงโยนขยะสิ่งปฏิกูลขาวของที่ไมใชแลวตลอดจนของมีคม 
ขามกําแพงบานของตน โดยไมสนใจวากาลขางหนาจะมเีหตุการณอะไรเกิดขึ้นตามมา 

ถนนหนทาง ทอระบายน้ํา ลําคลองที่น้ําไหลผาน ผูคนในหมูบานก็ทิ้งขยะไมเวนแตละวัน 
เพราะตางคนตางคิดวาเปนเรื่องไมเปนไรขอเพียงใหภายในบานของตนสะอาดกเ็พียงพอแลว 

เวลาผานไปสวนสาธารณะ และสนามเดก็เลนก็เต็มไปดวยขยะกองสุมจึงเปนแหลงชมุชน
ของหนูสกปรก แมลงวนั สุนัขพเนจร พรอมทั้งสงกลิ่นเหม็นคลุงกระจายไปทัว่ทั้งหมูบาน ถนน
หนทางก็รกรุงรัง ฝาทอระบายน้ําก็ชํารุด น้ําในลําคลองที่เคยใสสะอาดกข็ุนคลํ้าตื้นเขิน แมจะมี
เจาหนาที่คอยทําความสะอาดก็ไมสามารถเอาชนะกองทพัขยะ และความไมรับผิดชอบของคนใน
หมูบานได 

ในขณะเดยีวกนั คนในหมูบานตางก็แกปญหากันที่ปลายเหตุ หรือไมก็แกปญหาแบบเอาตัว
รอดไปวันๆ หนึ่ง 

“โอย...เหม็นกองขยะจนทนไมไหวแลว” 
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“ไมเปนไร เร่ืองเล็ก พรุงนีพ้อจะซื้อเครื่องปรับอากาศมาติด” 
“แลวพวกหนู แมลงสาบ แมลงวัน ที่เขามาเพนพานในครวัละพอ” 
“ไมเปนไรเรื่องเล็ก พรุงนี้จะซื้อยาเบื่อหนกูบัยาฆาแมลงมาปราบ” 
เปนเรื่องโชครายจริงๆ ที่ทุกคนในหมูบานคิดคลายๆ กันนานก็เร่ิมมีเดก็และผูใหญไดรับ

บาดเจ็บ เพราะเหยียบของมคีม ปวยเปนไขมีพาหะนําโรคตองเสียเงินเสียทองรักษา เสียเวลาทํามา
หากิน ถึงกระนั้นกย็ังไมมีใครสํานึกในความคิดผิดที่รวมกันทํา....... 

ฤดูฝนมาถึง เพียงฝนแรกทีต่กลงมา น้ํากท็วมถนนหนทางในหมูบาน “ไมเปนไร” เนื่องจาก
ทอระบายน้ํามขียะอุดตนั แตฝนก็ยังคงตกตอไปๆ ทําใหระดับน้ําสูงขึ้นเรื่อยๆ ไมชาก็เออลนพัดเอา
ขยะที่แตละบานเคยทิ้งไว ไหลกลับมาในบานของผูคนในหมูบานเปนแพ 

“ไมเปนไร เดีย๋วพอจะไปซือ้อิฐมากอนกัน้ทํานบ ซ้ือเครื่องสูบน้ํามาสูบน้ําออก เพยีงแคนี้
บานเราก็เอาตวัรอด” เปนความคิดของคนในหมูบานที่คิดคลายกันอีก แตเปนที่นาเสยีดาย ที่สายฝน
กระหน่ําลงมาไมยอมหยุด การแกปญหาของแตละบานจงึไมทันกาล ทกุบานจึงถูกน้ําทวม
เดือดรอนระส่าํระสายไปถวนทั่ว 

ฝนตกเพยีงครึ่งวัน แตน้ําขังไปครึ่งเดือนเสมือนการตักเตือนผูคนในหมูบานที่ไรระเบียบ   
มีนิสัยมักงาย ไมรับผิดชอบตอสวนรวมอยางรุนแรง ซ่ึงก็ไดผล เมื่อทกุคนพบกับความหายนะอยาง
หนัก 

หลังจากนัน้ “หมูบานไมเปนไร” ก็เร่ิมสะอาดสะอาน และไมมีใครมักงาย ทิ้งขยะไมเปนที่
เปนทางดุจเดมิอีกตอไป 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา (สัปดาหท่ี 2) 
แผนที่ 3  เกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวย 

 
จุดประสงค 

เพื่อใหเด็กสามารถเรียนรูเร่ืองคาจํานวน 2 โดยการเลนเกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวยได 
 
กิจกรรม 

ขั้นนํา 
ครูนําเด็กเขาสูบทเรียนโดยการรองเพลงผีเสื้อ พรอมทําทาทางประกอบเพลง 
ขั้นดําเนนิการ 
1. ครูทําการแบงเด็กออกเปน 6 กลุม กลุมละ 5 คน พรอมทั้งแนะนําเกมจับคูภาพผีเสื้อ

โดยใหเดก็ดู และอธิบายวิธีการเลน สรางขอตกลง กฎ กติการวมกนักอนการเลน ดังนี้ 
1.1 ครูแนะนําเกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวยใหเดก็รูจักภาพจํานวน 2 และนับจํานวน

ภาพผีเสื้อพรอมทั้งสังเกตรายละเอียดของภาพและตัวเลข 
1.2 เด็กหยิบ จับ สัมผัสภาพผีเสื้อและตัวเลขที่มีลักษณะนูน โดยมีจํานวนเทากันมา

รอยเชือกตอกนัเปนคูๆ 
1.3 เมื่อเด็กเลนเกมจับคูภาพผีเสือ้แสนสวยจํานวน 2 เสร็จทําการเก็บเกมใสกลองแลว

เก็บเขาที่ใหเรียบรอย 
ขั้นสรุป 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงเกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวยวามีความสัมพันธกันหรือไมสัมพันธ

กันอยางไร 
2. เด็กบอกความแตกตางของรปูที่เด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวย 
3.  เด็กบอกสิ่งที่เด็กไดเรียนรูจากเกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวย 
 

สื่อ 
เกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวย 
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ประเมินผล 
1.  สังเกตการเลนเกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวย โดยการจับคูภาพและตวัเลขที่มีจํานวน

เทากัน 2 
2.  สังเกตและตรวจผลการเลนเกมจับคูภาพผีเสื้อแสนสวย 

 
ภาคผนวก 

เพลงหนอนผีเสื้อ 
ผูแตง : ภัทรจารีย อัยศิริ  

 
ตวมตวม เตี้ยมเตี้ยม ออกมาจากไข เจาหนอนตัวใหญลูกใครกันหนอ 
กระดึ๊บ กระดึบ๊ไป กระดึ๊บ กระดึ๊บไป กระดึ๊บ กระดึ๊บไป กระดึ๊บ กระดึ๊บไป 

กระดึ๊บ ดึบ๊ไป บนใบไมออน กัดกัด กนิกนิ อ่ิมแลวกน็อน แลวเจาหนอน ก็ชักใยหุมตัว 
กระดึ๊บ กระดึบ๊ กระดึ๊บ ดึ๊บ ดึ๊บ 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา (สัปดาหท่ี 2) 
แผนที่ 4  เกมภาพตัดตอผีเสื้อแสนสวย 

 
จุดประสงค 

เพื่อใหเด็กสามารถเรียนรูเร่ืองคาจํานวน 2 โดยการเลนเกมภาพตดัตอผีเสื้อแสนสวยได 
 
กิจกรรม 

ขั้นนํา 
เด็กๆ ฟงนิทาน เร่ืองผีเสื้อสามตัว แลวพูดคุยเกีย่วกับเนือ้เร่ือง 
ขั้นดําเนนิการ 
1. ครูทําการแบงเด็กออกเปน 6 กลุม กลุมละ 5 คน พรอมทั้งแนะนําเกมภาพตัดตอผีเสื้อ

แสนสวยโดยใหเด็กดู และอธิบายวิธีการเลน สรางขอตกลง กฎ กติการวมกันกอนการเลน ดังนี ้
1.1 ครูแนะนําเกมภาพตัดตอผีเสือ้แสนสวย โดยใหเด็กรูจักจํานวน 1 และนบัจํานวน

ภาพ พรอมทั้งสังเกตรายละเอียดของภาพและตัวเลขที่มีลักษณะนนูที่ตอสมบูรณ แลวแยกเปนชิ้น
สวนยอย 

1.2 เด็กนําชิน้สวนของภาพยอยและตัวเลขที่มีลักษณะนนูมาตอกนัใหเปนภาพที่
สมบูรณ 

1.3 เมื่อเด็กเลนเกมภาพตัดตอขยะแสนสกปรกจํานวน 1 เสร็จทําการเก็บเกมใสกลอง
แลวเก็บเขาที่ใหเรียบรอย 

ขั้นสรุป 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงเกมภาพตัดตอผีเสื้อแสนสวยวามีความสัมพันธกันหรือไมสัมพันธ

กันอยางไร 
2.  เด็กบอกความแตกตางของรปูที่เด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกมภาพตัดตอผีเสื้อแสน

สวย 
3.  เด็กบอกสิ่งที่เด็กไดเรียนรูจากเกมภาพตัดตอผีเสื้อแสนสวย 

 
สื่อ 

เกมภาพตัดตอผีเสื้อแสนสวย 
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ประเมินผล 
1.  สังเกตการเลนเกมภาพตัดตอผีเสื้อแสนสวย โดยการตอภาพยอยและสัญลักษณที่มี

จํานวนเทากนั 5 
2.  สังเกตและตรวจผลการเลนเกมภาพตดัตอผีเสื้อแสนสวย 

 
ภาคผนวก 

นิทานเรื่องผีเสื้อสามตัว 
ผูแตง: อนุชา สีหอุไร และนวรัตน  สีหอุไร 

 
คร้ังหนึ่งมีผีเสื้ออยูสามตัวเปนเพื่อนรักกัน ตัวหนึ่งสีขาว ตัวหนึ่งสีเหลือง อีกตัวหนึ่งสีแดง 

ผีเสื้อทั้งสามชอบบินเลนทามกลางแสงสีทอง และเตนรําจากดอกไมดอกนี้ไปดอกไมดอกนั้น และ
ไปสูดอกโนน มีความสุขจนไมรูสึกเหนด็เหนื่อย วันหนึง่ฝนตกผีเสื้อเปยกปอนไปหมด พวกเขา
พยายามจะบนิกลับบานแตฝนตกหนักขึ้นทุกที ผีเสื้อทั้งสามจึงบินไปหาดอกไมสีขาวซ่ึงรวมกันอยู
เปนกลุมใหญ แลวขอรองวา “ดอกไมสีขาวผูแสนดี” ขอใหพวกเราหลบฝนอยูใตดอกของเธอสัก
หนอยเถิด” “ฉันยินดีตอนรับผีเสื้อสีขาวจะ” ดอกไมตอบ “เพราะเธอมีสีเหมือนฉัน แตอีกสองตัว
นั้นฉันไมยอมรับ” “ถาเธอไมอนุญาตใหเพื่อนสองตัวของฉันพักอยูดวย ฉันจะยอมเปยกอยูอยางนี้
ดีกวาทอดทิ้งเพื่อนของฉัน” ผีเสื้อสีขาวตอบ ฝนตกขึ้นทกุทีๆ ผีเสื้อทั้งสามตัวบินไปหาหมูดอกไมสี
แดงและสีเหลือง “ดอกไมทีรั่กขอใหพวกเราหลบฝนอยูใตกลีบของเธอหนอยไดไหมจะ”  “ฉันยนิดี
ตอนรับผีเส้ือสีแดงและสีเหลืองจะ แตผีเสือ้สีขาวฉันเหน็จะรับไวไมได” ดอกไมตอบ “ถาเธอไม
ยอมรับเพื่อนของเราก็จะไมพึ่งพาเธอแลวละจะ” ผีเสื้อสีแดงและสีเหลืองตอบ แลวผีเสื้อทั้งสามตัวก็
พากันบินจากไป พระอาทิตยซ่ึงหลบอยูหลังเมฆไดยินและรับรูการกระทําของผีเสื้อทั้งสามซึ่งยืน
ยัดอยูเคียงขางกันดวยความรกัและความกลาหาญ พระอาทิตยจึงชวยขับไลเมฆและฝนไปดวยความ
สงสาร เมื่อพระอาทิตยสองแสงลงมา ทําใหปกผีเสื้อทั้งสามแหงสนิท ผีเสื้อทั้งสามจึงเตนรําและบนิ
เลนทามกลางดอกไมหลากชนิดตอไปจนกระทั่งเย็น 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา (สัปดาหท่ี 3) 
แผนที่ 5  เกมจับคูภาพฤดูหนาว 

 
จุดประสงค 

เพื่อใหเด็กสามารถเรียนรูเร่ืองคาจํานวน 3 โดยการเลนเกมจับคูภาพฤดูหนาวได 
 
กิจกรรม 

ขั้นนํา 
ครูนําเด็กเขาสูบทเรียนโดยการรองเพลงฤดูหนาว พรอมทําทาทางประกอบเพลง 
ขั้นดําเนนิการ 
1. ครูทําการแบงเด็กออกเปน 6 กลุม กลุมละ 5 คน พรอมทั้งแนะนําเกมจับคูภาพฤดู

หนาวโดยใหเด็กดู และอธิบายวิธีการเลน สรางขอตกลง กฎ กติกากอนการเลน ดังนี้ 
1.1  ครูแนะนําเกมจับคูภาพฤดหูนาวโดยใหเดก็รูจักภาพจํานวน 3 และนับจํานวนภาพ 

พรอมทั้งสังเกตรายละเอียดของภาพและตัวเลข 
1.2  เด็กหยิบ จับ สัมผัสภาพฤดูหนาวและตัวเลขที่มีลักษณะนูน โดยมจีํานวนเทากันมา

วางตอกันเปนคูๆ 
1.3  เมื่อเด็กเลนเกมจับคูภาพฤดหูนาวจํานวน 3 เสร็จทําการเก็บเกมใสกลองแลวเก็บ

เขาที่ใหเรียบรอย 
ขั้นสรุป 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงเกมจับคูภาพฤดูหนาวมีความสัมพันธกันหรือไมสัมพันธกัน

อยางไร 
2.  เด็กบอกความแตกตางของรปูที่เด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกมจับคูภาพฤดูหนาว 
3.  เด็กบอกสิ่งที่เด็กไดเรียนรูจากเกมจับคูภาพฤดูหนาว 

 
สื่อ 

เกมจับคูภาพฤดูหนาว 
 
ประเมินผล 

1.  สังเกตการเลนเกมจับคูภาพฤดูหนาว โดยการจับคูภาพและตัวเลขที่มีจํานวนเทากัน 3 
2.  สังเกตและตรวจผลการเลนเกมจับคูภาพฤดูหนาว 
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ภาคผนวก 
เพลงหนาว 

ผูแตง : วิชัย  นอยเสนยี 
   หนาว  หนาว  หนาว พอถึงหนาหนาว 
  แหมมันหนาวจนสั่น  หนาวโนน  หนาวนี่  หนาวนั่น 
  มันหนาวจนสั่น   ไมรูจะทําอยางไร 
   เอาอยางนี้  เอาอยางนี้ๆ พอหนาวอีกทตีองแข็งแรงวองไว 
  ตื่นแตเชาตองออกกําลังกาย (ซํ้า) แลวทํางานไป  จะหายหนาวเอย 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา (สัปดาหท่ี 3) 
แผนที่ 6  เกมลอตโตอากาศที่แสนหนาว 

 
จุดประสงค 

เพื่อใหเด็กสามารถเรียนรูเร่ืองคาจํานวน 3 โดยการเลนเกมลอตโตอากาศที่แสนหนาวได 
 
กิจกรรม 

ขั้นนํา 
เด็กๆ ฟงนิทาน เร่ืองเสื้อหนาว 3 ตัว แลวพดูคุยเกีย่วกับเนื้อเร่ือง 
ขั้นดําเนนิการ 
1. ครูทําการแบงเด็กออกเปน 6 กลุม กลุมละ 5 คน พรอมทั้งแนะนําเกมลอตโตอากาศที่

แสนหนาวโดยใหเด็กดู และอธิบายวิธีการเลน สรางขอตกลง กฎ กติกากอนการเลน ดังนี ้
1.1 ครูแนะนําเกมลอตโตอากาศที่แสนหนาวโดยใหเดก็รูจักภาพจํานวน 3 และนับ

จํานวนภาพเครื่องแตงกายในฤดูหนาวที่มลัีกษณะนูน พรอมทั้งสังเกตรายละเอียดของภาพหลักกอน
วาภาพนั้นเปนภาพอะไรและแตละภาพมีจํานวนเทาใด 

1.2 เด็กพจิารณาภาพแผนยอยวาแตละภาพมีภาพใดที่มีอยูในภาพแผนหลัก และนํา
ภาพแผนยอยที่เปนสวนรายละเอียดของภาพแผนหลักมาวางในชองสี่เหล่ียมตามที่กาํหนด พรอมทั้ง
ตวัเลขที่มีลักษณะนูนที่มีจํานวนเทากันมาวางเรียงตอกันเปนคูๆ 

1.3 เมื่อเด็กเลนเกมลอตโตอากาศที่แสนหนาวจํานวน 3 เสร็จทําการเก็บเกมใสกลอง
แลวเก็บเขาที่ใหเรียบรอย 

ขั้นสรุป 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงเกมลอตโตอากาศที่แสนหนาววามีความสัมพันธกันหรือไม

สัมพันธกันอยางไร 
2. เด็กบอกความแตกตางของรปูที่เด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกมลอตโตอากาศที่แสน

หนาว 
3. เด็กบอกสิ่งที่เด็กไดเรียนรูจากเกมลอตโตอากาศที่แสนหนาว 
 

สื่อ 
เกมลอตโตสัตวอากาศทีแ่สนหนาว 
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ประเมินผล 
1.  สังเกตการเลนเกมลอตโตอากาศที่แสนหนาว โดยการจับคูภาพและตัวเลขที่มีจํานวน

เทากัน 3 
2.  สังเกตและตรวจผลการเลนเกมลอตโตอากาศที่แสนหนาว 

 
ภาคผนวก 

นิทานเรื่องเสื้อหนาว 3 ตัว 
ผูแตง: มาณวิกา  ผลพิรุฬห 

 
ตุดตูกับแมอาศัยอยูที่บานหลังหนึ่งใกลกบัโรงเรียน ทุกๆ เชาเมื่อนาฬกิาปลุกตุดตูกรี็บตื่น

ขึ้นมาอาบน้ํา แปรงฟน แตงตัว รับประทานอาหารเพื่อจะไปโรงเรียน วันนีก้็เหมือนกับทุกๆ วัน แต
กอนจะออกจากบานแมของตุดตูวาวันนี้อากาศหนาวนะจะ ขอใหตุดตูเอาเสื้อกันหนาวใสไปดวย 
ตุดตูก็บอกกับแมวา “ตุดตูขอเอาเสื้อกันหนาวไปอกี 2 ตัวไดไหมคะ เพราะเพื่อนของตุดตูที่ช่ือโอ
กับนิดมาโรงเรียนแตเชา เขาคงจะลืมเอาเสือ้กันหนาวมาใส” แมของตุดตูก็เลยเอาเสื้อกันหนาวของ
ตุดตูใหไปอีก 2 ตัว ตุดตูรีบเดินไปโรงเรียนเพราะกลัวจะไมทันเขาแถวรองเพลงชาต ิ

เมื่อไปถึงโรงเรียนตุดตูรีบตรงไปหาโอกับนิดเพื่อเอาเสื้อกันหนาวใหใส โอกับนิดขอบคุณ
ตุดตูที่ใหใสเสื้อกันหนาว โอกับนิดบอกวา “ถาพรุงนี้อากาศหนาวโอกับนิดจะไมลืมเสือ้กันหนาว
มา” ตุดตี่ความสุขมากที่ไดมโีอกาสชวยเหลือเพื่อน 
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ภาคผนวก จ 
คูมือดําเนินการแบบทดสอบการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย 
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คูมือดําเนินการแบบทดสอบการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
1.  คําชี้แจง 
 

1.1 แบบทดสอบนี้เปนแบบทดสอบการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปที่ 1 
(อาย ุ4–5 ป) 

1.2 แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 18 ขอ แบงออกเปน 2 ตอน เปนแบบทดสอบการปฏิบัติ
จํานวน 14 ขอ และแบบทดสอบแบบปรนัยจํานวน 4 ขอ 

1.3 การดําเนนิการทดสอบ ผูทดสอบอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบทีละขอ พรอมทั้งคอย
ดูแลและใหผูรับการทดสอบใหปฏิบัติอยางถูกตองตามขั้นตอน 
 
2. การใชแบบทดสอบ 
 

2.1 ลักษณะทั่วไปของแบบทดสอบ ประกอบดวยแบบทดสอบจํานวน 2 ตอน 
ตอนที่ 1 แบบทดสอบการปฏิบัติ   จํานวน 14 ขอ 
ตอนที่ 2 แบบทดสอบแบบปรนัย   จํานวน 4 ขอ 

2.2 ผูทดสอบอานคําส่ังชา ๆ และชัดเจนทั้ง 2 แบบทดสอบดงันี้ แบบทดสอบการปฏิบัติ 
นับส่ิงของที่กําหนดใหจํานวน 1 ช้ิน และแบบทดสอบคําถาม นับจํานนรูปภาพ 6 รูปที่กําหนดให 
แลววงลอม  ตัวเลขใหถูกตองเปนตน โดยจับเวลาขอละ 2 นาที 

2.3 ในการทดสอบกําหนดเวลา 36 นาที หลังจากนั้นผูทดสอบทําการเริ่มการทดสอบ 
 

3. เกณฑการใหคะแนน 
 

แบบทดสอบเปนแบบการปฏิบัติ และแบบทดสอบแบบคําถาม  ตรวจแบบทดสอบ  โดยใช
เกณฑ 0 – 1 (One Zero Method) โดยมีเกณฑดังนี้  ตอบถูกให 1 คะแนน  ตอบผิดหรอืไมตอบให 0 
คะแนน  แบบทดสอบ  มีจํานวน 18 ขอ 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบทดสอบการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย 
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ตอนที่ 1 แบบทดสอบการปฏิบัต ิ    จํานวน 14 ขอ 
 
 คําชี้แจง: นับและบอกจํานวนทิชชูใสลงในกลองกระดาษทิชช ู
 

 
 
ภาพผนวกที่ 1  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยการนับและบอกจํานวนทิชชูใสลงในกลองกระดาษ
            ทิชชู 
  

  คําชี้แจง: นับและบอกจํานวนถาดปนโตใสลงในขาตัง้ปนโต 
 

 
 

ภาพผนวกที่ 2  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยการนับและบอกจํานวนถาดปนโตใสลงในขาตั้ง  
            ปนโต 
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คําชี้แจง: นับและบอกจํานวนถานไฟฉายใสลงในหลอดไฟฉาย 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 3  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยการนับและบอกจํานวนถานไฟฉายใสลงใน   
            หลอดไฟฉาย 
 

คําชี้แจง: นับและบอกจํานวนตุกตาใสลงในกลอง 
 

 
 

ภาพผนวกที่ 4  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยการนับและบอกจํานวนตุกตาใสลงในกลอง 
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คําชี้แจง: นับและบอกจํานวนดินสอใสลงในกลองดินสอ 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 5  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยการนับและบอกจํานวนดินสอใสลงในกลองดนิสอ 
 
 

คําชี้แจง: หยิบแกวจํานวน 6 ใบ ใสลงในที่วางแกว 
  

 
 
ภาพผนวกที่ 6  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบแกวจํานวน 6 ใบ ใสลงที่วางแกว 
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คําชี้แจง: หยิบชอนจํานวน 7 คัน ใสลงในทีว่างชอน 
  

 
 
ภาพผนวกที่ 7  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบชอนจํานวน 7 คัน ใสลงที่วางชอน 
 
 

คําชี้แจง: หยิบจานจํานวน 8 ใบ ใสลงในที่วางจาน 
 

 
 

ภาพผนวกที่ 8  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบจานจํานวน 8 ใบ ใสลงในที่วางจาน 
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คําชี้แจง: หยิบกระดุมจํานวน 9 เม็ด ใสลงในตะกรา 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 9  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบกระดุมจํานวน 9 เม็ด ใสลงในตะกรา 
 
 

คําชี้แจง: ใหหยิบตัวเลข 1 และหยิบแปรงสีฟนใหมีจํานวนเทากับคาของเลข1 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 10  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบตวัเลข 1 และหยิบแปรงสีฟนใหมีจํานวน
   เทากับคาของเลข 1 
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คําชี้แจง: ใหหยิบตัวเลข 2 และหยิบเสื้อใหมีจํานวนเทากับคาของเลข 2 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 11 ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบตวัเลข 2 และหยบิเสื้อใหมีจํานวน             
             เทากับคาของเลข 2 
 
 

คําชี้แจง: ใหหยิบตัวเลข 3 และหยิบขนมปโปใหมีจํานวนเทากับคาของเลข 3 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 12  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบตวัเลข 3 และหยิบขนมปโปใหมีจํานวน  
              เทากบัคาของเลข 3 
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คําชี้แจง: ใหหยิบตัวเลข 4  และหยิบผักใหมีจํานวนเทากับคาของเลข 4 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 13  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบตวัเลข 4 และหยิบผักใหมีจํานวน  
              เทากบัคาของเลข 4 
 

 
คําชี้แจง: ใหหยิบตัวเลข 5 และหยิบผลไมใหมีจํานวนเทากับคาของเลข 5 

 

 
 

ภาพผนวกที่ 14  ภาพแบบทดสอบการปฏิบัติโดยหยิบตวัเลข 5 และหยิบผลไมใหมจีํานวน  
              เทากบัคาของเลข 5 
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ตอนที่ 2  แบบทดสอบแบบปรนัย  จํานวน 4 ขอ 
 

คําชี้แจง: นับจํานวนรูปภาพแลววงกลมลอมรอบตัวเลขท่ีมีคาเทากับภาพที่กําหนด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพผนวกที่ 15  ภาพแบบทดสอบแบบปรนัยโดยการนับและบอกจํานวนรูปภาพยานพาหนะ 
 

5 6 7 8 9
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 คําชี้แจง: นับจํานวนรูปภาพแลววงกลมลอมรอบตัวเลขท่ีมีคาเทากับภาพที่กําหนด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
ภาพผนวกที่ 16  ภาพแบบทดสอบแบบปรนัยโดยการนับและบอกจํานวนรูปภาพเครื่องแตงกาย 
 

 

5     6     7     8     9 



 101 

 
คําชี้แจง: นับจํานวนรูปภาพแลววงกลมลอมรอบตัวเลขท่ีมีคาเทากับภาพที่กําหนด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
ภาพผนวกที่ 17  ภาพแบบทดสอบแบบปรนัยโดยการนับและบอกจํานวนรูปภาพของใช 

5     6     7     8     9 
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 คําชี้แจง: นับจํานวนรูปภาพแลววงกลมลอมรอบตัวเลขท่ีมีคาเทากับภาพที่กําหนด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ 18  ภาพแบบทดสอบแบบปรนัยโดยการนับและบอกจํานวนรูปภาพสัตว 

5     6     7     8     9 
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ภาคผนวก ช 
ภาพการจดักจิกรรมเกมการศึกษาที่มีผลตอการรูคาจํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย 
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ภาพผนวกที่ 19  ตัวอยางเกมจับคูภาพสัตวบก 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 20  ภาพกจิกรรมการเลนเกมจบัคูภาพสัตวบก 
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ภาพผนวกที่ 21  ตัวอยางเกมจับคูภาพผักอรอย 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 22  ภาพกจิกรรมการเลนเกมจบัคูภาพผักอรอย 
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ภาพผนวกที่ 23  ตัวอยางเกมจับคูภาพสัตวน้ํา 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 24  ภาพกจิกรรมการเลนเกมจบัคูภาพสัตวน้าํ 
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ภาพผนวกที่ 25  ตัวอยางเกมโดมิโนรถยนตแหงการเดินทาง 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 26  ภาพกจิกรรมการเลนเกมโดมิโนรถยนตแหงการเดินทาง 
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ภาพผนวกที่ 27  ตัวอยางเกมภาพตัดตอผักแสนหวาน 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 28  ภาพกจิกรรมการเลนเกมภาพตัดตอผักแสนหวาน 
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ภาพผนวกที่ 29  ตัวอยางเกมลอตโตผลไม 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 30  ภาพกจิกรรมการเลนเกมลอตโตผลไม 



 110 

ประวัติการศึกษาและการทํางาน 
 
ชื่อ-นามสกุล นางสาวศุภางคจิต  พันธุเทศ 
วัน เดือน ปเกิด 15 พฤษภาคม 2530 
สถานที่เกิด สกลนคร 
ประวัติการศึกษา คณะครุศาสตร สาขาการศึกษาปฐมวยั  
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน อาจารย (พนักงานมหาวิทยาลัย) 
สถานที่ทํางานปจจุบัน มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี (ศูนยการศกึษาบึงกาฬ) 
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