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บทคัดยอ

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) เพื่อศึกษาความสามารถทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 
โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณการเรียนรูดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร หลัง
การทดลอง (2) เพื่อศึกษาความสนใจตอการเรียนคณิตศาสตรคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 โรงเรียนบานจ
อมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณการเรียนรูดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร หลังการทดลอง กลุม
ตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) ท่ีเรียนวิชา
คณิตศาสตรในระดับเตรียมความพรอม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random 
Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก แผนการจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร แบบวัดความสามารถทางคณิตศาสตรและแบบสังเกตพฤติกรรมความสนใจตอการเรียนคณิตศาสตร สถิติที่
ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ และคาเฉลี่ย ผลการวิจัยพบวา (1) ความสามารถทางคณิตศาสตรของนักเรียน
อนุบาลชั้นปท่ี 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณการเรียนรูดวยกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร หลังการทดลองอยูในระดับดี (2) ความสนใจตอการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนอนุบาลชั้นปที่ 3 โรงเรียน
บานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณการเรียนรูดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร หลังการทดลอง
อยูในระดับมาก
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 The purpose of this research were as follows (1) to study of Mathematical abilities of 
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activities (2) to study the interest towards learning Mathematics of kindergarten III students at 
Banchombueng (Wapeepromprachasuksa) school by using math games activities. Samples used in 
this research were 35 kindergarten III students who studied Mathematical (Preparatory level) in the 
second semester of the 2018 academic year at Banchombueng (Wapeepromprachasuksa) school. 
They were Cluster Random Sampling. The instruments used in this research were lesson plans using 
the experienced using math games, Mathematics abilities test and Mathematics observation forms 
and a questionnaire of interest towards learning Mathematics. Statistics used for data analysis were 
percentage and mean. The results of the research were that (1) mathematical abilities of Kindergarten 
III students at Banchombueng (Wapeepromprachasuksa) school using the experienced using math 
games after the experiment were at the highest level (2) interest towards learning Mathematic of 
Kindergarten III students at Banchombueng (Wapeepromprachasuksa) school by using math games 
activities after the experiment was at the highest level.

Keywords: Mathematical, abilities, Experienced using math games

บทนํา
 การจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพและครอบคลุม 
เปนการพัฒนามนุษยใหมีคุณภาพ เพื่อการพัฒนาประเทศ
ชาติตอไป การใหการศึกษาแกนักเรียนที่จะเติบโตเปน
อนาคตของชาติ คือการสรางพื้นฐานการศึกษาปฐมวัย 
ซึ่งเปนวัยที่มีพัฒนาการทุกดานเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว 
สมองมีการพัฒนาอยางเต็มที่ในชวงแรกเกิดถึง 6 ป การ
สงเสริมพัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม 
และสติปญญาใหแกนักเรียนในวัยน้ี จึงเปนสิ่งที่สําคัญอยาง
ยิ่ง และเปนการเตรียมความพรอมสูการเรียนรูในชั้นสูงตอ
ไป หากไดรับการเตรียมความพรอมที่ดีในชวงนี้จะสงผล
ใหการพฒันาคุณภาพการศกึษาชวยใหนักเรียนเจริญเติบโต
และมีพัฒนาการเต็มตามศักยภาพ ทั้งนี้ หากไมไดรับความ
สนใจเอาใจใสเทาที่ควร จะทําใหนักเรียนมีพัฒนาการที่
ไมครบสมบูรณ ทําใหเกิดปญหาอุปสรรคในการศึกษาใน
ระดับที่สูงขึ้นและสายเกินไปท่ีจะแกไขสิ่งตางๆได ความ
สําคัญของวัยนี้จึงเปนชวงเวลาที่มีความสําคัญของความ
เปนมนุษย (Department of Education, 2003) ดังที่
เพียเจต (Piaget) ไดกลาววา พัฒนาการของเด็กปฐมวัยจะ
เปนรากฐานใหแกการพัฒนาทางสติปญญาในระดับตอไป 
ซึ่งในระดับปฐมวัยนักเรียนเรียนรูโดยใชประสาทสัมผัส สิ่ง
แวดลอมรอบตัว สัญลักษณ เครื่องหมาย ทาทางในการสื่อ

ความหมาย รูจักสิ่งท่ีเปนตัวแทนสามารถหาเหตุผลอางอิง
ได (Pinyoh-auntaphong, 2010) นอกจากนี้ บรูเนอร 
(Bluener) ไดเสนอวา ในการจัดประสบการณการเรียนรู
ควรคํานึงถึงการเชื่อมโยงทฤษฎีพัฒนาการกับทฤษฎีความ
รูและทฤษฎีการสอนเพราะการจัดเนื้อหาและวิธีการสอน
จะตองคํานึงถึงพัฒนาการและปรับเนื้อหาใหสอดคลองกับ
ความสามารถในการคิดหรือการรับรู รวมถึงการเลือกใชวิธี
การท่ีเหมาะสมกับวัยของนักเรียน (Intuyot, 2010) ดังนั้น
การจัดประสบการณเพื่อสงเสริมทักษะและพัฒนาการให
กับนักเรียน จึงนับวามีความสําคัญเปนอยางมาก
 คณิตศาสตรนับไดวาเปนวิชาที่มีความสําคัญ
และไดเขามามีบทบาทในการดํารงชีวิตของมนุษยเรามาก
ขึ้น ความเจริญกาวหนาในวิทยาการตางๆทางเทคโนโลยี 
วิทยาศาสตร วิศวกรรมศาสตร แพทยศาสตร เศรษฐศาสตร
และแขนงวิชาอื่นๆ ลวนแลวแตตองอาศัยคณิตศาสตร
เปนเครื่องมือในการเรียนรูแทบทั้งสิ้น เชนการศึกษาทาง
ดานสังคมวิทยาตองอาศัยความรูทางสถิติ การศึกษาดาน
การเกษตรและอุตสาหกรรมตองใชความรูและหลักการ
ทางคณิตศาสตรชวยคิดคํานวณผลิตผล การศึกษาดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตองอาศัยคณิตศาสตรในการ
พัฒนางานทุกงานตองใชคณิตศาสตรไมทางใดก็ทางหนึ่ง 
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จึงกลาวไดวา คณิตศาสตรเปนสิ่งที่ขาดไมไดในการดําเนิน
ชีวิตในสังคมทั้งปจจุบันและในอนาคต (Ngiap-prasert, 
1999) ดังนั้น การจัดกิจกรรมที่สงเสริมการพัฒนาความ
พรอมทางคณิตศาสตร จึงเปนกิจกรรมหนึ่งท่ีจะสนับสนุน
ใหนักเรียนพัฒนาทางสติปญญาและสงผลตอคุณลักษณะที่
พึงประสงคของนักเรียน เมื่อไดรับการพัฒนาความคิดรวบ
ยอดขั้นพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรท่ีถูกวิธี การจัดกิจกรรม
ตองใหสอดคลองกับสถานการณในชีวิตประจําวันของ
นักเรียน นักเรียนตองเรียนรู จากประสบการณตรงมาก
ที่สุด ซึ่งจะมีผลตอการพัฒนาทักษะความคิดรวบยอดใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตรในระดับสูงและที่สําคัญนักเรียน
จะไดนําความรูท่ีไดเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตในปจจุบัน
และในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ (U-dakarn, 1998) 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ เพ็ญจันทร เงียบประเสริฐ 
(Ngiap-prasert,1999) ที่กลาววา การเตรียมความพรอม
ทางคณิตศาสตรใหกับเด็กปฐมวัยมีความสําคัญมาก เพราะ
เปนการเตรียมนักเรียนใหมีความพรอมทางคณิตศาสตร
เบ้ืองตนและปูพืน้ฐานทีด่ใีนการเรยีนในระดบัท่ีสงูข้ึนโดยจุด
ประสงคหลักของการเตรียมความพรอม คือการใหนักเรียน
ไดรับประสบการณอยางเพียงพอเกี่ยวกับคณิตศาสตรที่จะ
ชวยสรางความมั่นใจในความสามารถของตน ท่ีจะคิดและ
ใชเหตุผลในสถานการณคณิตศาสตรที่เปนกิจกรรมในชีวิต
ประจาํวัน การเตรียมความพรอมจึงควรเนนการทาํกิจกรรม
คณิตศาสตรที่เปนรูปธรรมเนนการเรียนรูจากประสบการณ
ตรง การลงมือปฏิบัติจริงมีการใชส่ือที่หลากหลาย เพราะ
เด็กปฐมวัยจะไมเรียนรูคณิตศาสตรโดยการบอกเลา แตจะ
สรางความรูและทาํความเขาใจจากประสบการณของตนเอง 
ความรูความสามารถนี้เราสามารถฝกฝนและปลูกฝงใหเกิด
ขึ้นกับนักเรียนไดตั้งแตเยาววัย ดวยการจัดประสบการณ
ทางคณิตศาสตรที่เหมาะสมกับวัย สรางบรรยากาศท่ีเปน
กันเองและเปนไปตามธรรมชาติที่สุด ทั้งจากเหตุการณจริง
ในชีวิตประจําวันและรวมไปถึงกิจกรรมท่ีครูจัดเตรียมให
อยางเหมาะสม จึงจะชวยใหนักเรียนไดรับความสําเร็จใน
การเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรยิ่งข้ึน นอกจากน้ี
ยังสอดคลองกับแนวคิดของเชวง ซอนบุญ (2554) ที่กลาว
วา คณิตศาสตรมีความสําคัญยิ่งสําหรับเด็กปฐมวัยเพราะ
คณิตศาสตรเกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของนักเรียนแทบ
ทั้งสิ้น เชน จํานวน ตัวเลข เวลา การวัด ตําแหนง เปนตน 
การจัดประสบการณท่ีเหมาะสมกับพัฒนาการและความ

สนใจของนักเรยีนจะชวยสงเสริมสนับสนุนใหนักเรียนไดรับ
ความสําเร็จในการเรียนคณิตศาสตร เพราะประสบการณ
ที่ไดรับสามารถนําไปใชในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ
ตอไป ดังนั้น ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรเปนทักษะใน
การเรียนรูคณิตศาสตรเบื้องตนท่ีควรสงเสริมใหกับเด็ก
ปฐมวัยเปนอยางยิ่ง ซึ่งมีการจัดประสบการณไดหลายรูป
แบบ เชน การจัดประสบการณผานการเลนหรือสอดแทรก
ตามกิจกรรมตางๆ (Onbuengprow, 2007)
 จากผลการประเมินการทดสอบทางการศึกษา
แหงชาติขั้นพื้นฐาน (O-net) ท่ีดําเนินการทดสอบโดย
สถาบันทดสอบการศึกษาแหงชาติ (สทศ.) ในรายวิชา
คณติศาสตรของนกัเรียนช้ันประถม ศึกษาปที ่6 ปการศึกษา 
2557 - 2559 มีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศรอยละ 
38.06, 43.47 และ 40.47 (National Institute of 
Educational Testing Service, 2017) สอดคลองกับ
ผลการทดสอบทางการศึกษาแหงชาติขั้นพื้นฐาน (O-net) 
ระดับโรงเรียน รายวิชาคณิตศาสตรของโรงเรียนบานจอม
บึง (วาปพรอมประชาศึกษา) ปการศึกษา 2557 - 2559 มี
คะแนนเฉล่ียรอยละ 33.30, 36.78 และ 34.37 ตามลําดับ 
(Banchombueng school, 2017) ซึ่งพบวาคะแนนการ
ทดสอบทางการศกึษาแหงชาตข้ัินพ้ืนฐานของโรงเรียนบานจ
อมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) มีคะแนนเฉลี่ยในรายวิชา
คณิตศาสตรตํ่ากวาคะแนนเฉล่ียในระดับประเทศ นอกจาก
น้ียังพบวาผลการประเมินพัฒนาการของนกัเรียนช้ันอนุบาล
ปที่ 3โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) ปการ
ศึกษา 2559 พัฒนาการดานสติปญญา มีคะแนนเฉล่ียรอย
ละ 68.95 ซึ่งตํ่ากวาเกณฑที่โรงเรียนตั้งไว รอยละ 70 จาก
ขอมูลดังกลาว แสดงใหเห็นวานักเรียนสวนใหญยังขาด
ทักษะทางคณิตศาสตร การนับสิ่งตางๆ การจับคูภาพกับ
จํานวน การเปรียบเทียบจํานวนมากกวา นอยกวา หรือ
เทากับ การเปรียบเทียบจํานวนกับจํานวนและจํานวนกับ
ภาพ การนับจํานวนที่เพิ่มขึ้นหรือลดลง เชน การบวกภาพ 
การลบภาพ เปนตน
 จากความสําคัญของคณติศาสตรและสภาพปญหา
การเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนดังกลาว ผูวิจัยมีความ
สนใจศึกษาคนควาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
กับการจัดประสบการณการสอนคณิตศาสตร เพื่อเปนการ
เตรียมความพรอมและพัฒนาความสามารถทางดาน
คณิตศาสตรของนักเรียนซึ่งมีอยูหลายวิธี และพบวาแนว
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การจัดประสบการณที่สามารถนํามาแกปญหาดังกลาวได
วิธีหนึ่ง คือ การจัดประสบการณดวยเกม คือ การนําเกม
มาใชการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางคณิตศาสตร
ดังเชนงานวิจัยของสุธีรา ทาวเวชสุวรรณ (2548, น.54) 
ที่ไดเปรียบเทียบความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็ก
ปฐมวัย ที่จัดประสบการณโดยใชเกมการศึกษาและเพลง
กับการจัดประสบการณตามคูมือครู พบวา ความพรอม
ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยที่จัดประสบการณโดยใช
เกมการศึกษาและเพลง กับการจัดประสบการณตามคูมือ
ครู มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.
01โดยเด็กปฐมวัยกลุมทดลองที่จัดประสบการณโดยใชเกม
การศึกษาและเพลง มีคาเฉล่ียของผลคะแนนการประเมิน
ความพรอมทางคณิตศาสตรสูงกวาเด็กปฐมวัยกลุมควบคุม
ทีจ่ัดประสบการณตามคูมอืครู ซึง่สอดคลองกับงานวจิยัของ
นิธิกานต ขวัญบุญ (2549, น. 18) ที่ไดศึกษาการพัฒนาเกม
การศึกษาเพื่อเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรสําหรับ
เด็กปฐมวัย ผลการศึกษาพบวา ผลการเรียนดานความ
พรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนโดยใชเกม
การศึกษามีคะแนนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนเห็นดวยตอการเรียนรูโดยใช
เกมการศึกษาในระดับมาก นอกจากนี้ คินเคด (Kincaid, 
1977) ไดทําการศึกษาผลของการนําเกมคณิตศาสตรไปใช
ที่บาน โดยการฝกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเปนพิเศษ 
ทําการทดลองเปนเวลา 10 สัปดาห พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน ที่ไดเลนเกมสูงกวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไมไดเลนเกมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในดานทัศนคติของนักเรียน
ที่ไดเลนเกมมีทศันคติตอวชิาคณิตศาสตรท่ีดีสูงกวานักเรยีน
ที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
 จากความสําคัญของคณิตศาสตร ปญหาการสอน
คณิตศาสตรและขอคนพบจากผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ
การจัดประสบการณดวยเกมการศึกษา ผูวิจัยจึงสนใจที่
จะทําการวิจัยเพื่อศึกษาความสามารถทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาป
พรอมประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณดวยกิจกรรม
เกมคณิตศาสตร เพื่อพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

วัตถุประสงคการวิจัย
 ผูวิจัยไดกําหนดวัตถุประสงคของการวิจัยไว ดังนี้
 1. เพ่ือศึกษาความสามารถทางคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง 
(วาปพรอมประชาศกึษา) โดยการจดัประสบการณการเรียน
รูดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตรหลังการทดลอง 
 2. เพื่อศึกษาความสนใจตอการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง 
(วาปพรอมประชาศกึษา) โดยการจดัประสบการณการเรียน
รูดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตรหลังการทดลอง

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของ
 ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย
เปนกระบวนการทางความคิดและการพฒันาความสามารถ
ดานตาง ๆ  ตัง้แตการรูคาจาํนวนการจัดหมวดหมูการจาํแนก
เปรียบเทียบการเรียงลําดับและการหาความสัมพันธซึ่งส่ิง
เหลานีเ้ดก็จะเรียนรูไดจากการจัดกิจกรรมของครูแตในการ
จัดกิจกรรมจะตองคํานึงถึงความเหมาะสมกับพัฒนาการ
ของเด็กเพื่อท่ีเด็กจะไดรับพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร
อยางมีประสิทธิภาพ
 หลักการจัดประสบการณคณิตศาสตรสําหรับเด็ก
ปฐมวัยของ นิตยา ประพฤติกิจ (2539, น. 19-24) ไดกลาว
ถึงหลักการสอนคณิตศาสตรไว ดังนี้ (1) สอนใหสอดคลอง
กับชีวิตประจําวันการเรียนรูของเด็กจะเกิดขึ้นเมื่อเด็กมอง
เหน็ความจํา เปนและประโยชนของสิง่ท่ีครกํูาลังสอน ดงันัน้
การสอนคณิตศาสตรแกเด็กจะตองสอดคลองกับกิจกรรม
ในชีวิตประจําวันเพื่อใหเด็กตระหนักถึงเรื่องคณิตศาสตรที
ละนอย และชวยใหเด็กเขาใจเกี่ยว กับคณิตศาสตรในขั้น
ตอไป แตสิ่งท่ีสําคัญที่สุด คือการใหเด็กไดปฏิสัมพันธกับ
เพื่อนกับครู ลงมือปฏิบัติดวยตัวเอง (2) มีเปาหมายและ
มีการวางแผนที่ดี ครูจะตองมีการเตรียมการเพื่อใหเด็กได
คอย ๆ  พัฒนา การเรียนรูขึ้นเองและเปนไปตามแนวทางที่
ครูวางไว (3) เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณที่ทําให
พบคําตอบดวยตนเอง เปดโอกาสใหเด็กไดรบัประสบการณ
ที่หลากหลาย และเปนไปตามสภาพแวดลอมที่เหมาะสม 
มีโอกาสไดลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งเปนการสนับสนุนใหเด็ก
คนพบคําตอบดวยตนเอง พัฒนาความคิดรวบยอดและ
มีความคิดรวบยอดไดเองในที่สุด (4) เอาใจใสเร่ืองการ
เรียนรูและลําดับขั้นการพัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก 
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ครูตองมีการเอาใจใสเรื่องการเรียนรูเกี่ยวกับคณิตศาสตร
โดยเฉพาะลําดับขั้นการพัฒนาความคิดรวบยอดทักษะ
ทางคณิตศาสตรโดยคํานึงถึงหลักทฤษฎี (5) ใชวิธีการจด
บันทึกพฤติกรรม เพื่อใชในการวางแผนและจัดกิจกรรม 
การจดบันทึกดานทัศนคติ ทักษะ และความรูความเขาใจ
ของเด็ก ในขณะทํากิจกรรมตาง ๆ เปนวิธีการท่ีทําใหครู
วางแผนและจดักจิกรรมไดเหมาะสมกับเดก็ (6) ใชประโยชน
จากประสบการณของเด็ก เพื่อสรางประสบการณใหมใน
สถานการณใหม ประสบการณทางคณิตศาสตรของเด็ก 
อาจเกิดจากกิจกรรมเดมิที่เคยทํามาแลวหรอืเพิม่เติมข้ึนอีก
ได แมวาจะเปนเรื่องเดิมแตอาจอยูในสถานการณใหม (7) 
รูจกัการใชสถานการณขณะน้ันใหเปนประโยชน ครูสามารถ
ใชสถานการณที่กําลังเปนอยูและเห็นไดในขณะนั้นมาทําให
เกิดการเรียนรูดานจาํนวนได (8) ใชวธิกีารสอนแทรกกับชีวิต
จริง เพื่อสอนความคิดรวบยอดที่ยาก การสอนความคิดรวบ
ยอดเรื่องปริมาณ ขนาด และรูปรางตาง ๆ ตองสอนแบบ
คอย ๆ  สอดแทรกไปตามธรรมชาติ ใหสถานการณที่มีความ
หมายตอเด็กอยางแทจริง ใหเด็กไดท้ังดูและจับตองทดสอบ
ความคิดของตนเองในบรรยากาศท่ีเปนกันเอง(9) ใชวิธีให
เด็กมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริงเกี่ยวกับตัวเลขสถานการณ
และสภาพแวดลอมลวนมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ครู
สามารถนํามาใชในการจัดกิจกรรมเก่ียวกบัตัวเลขได เพราะ
ตามธรรมชาติของเด็กนั้นแลว สนใจในเรื่องการวัด ส่ิงตาง 
ๆ รอบตัวอยูแลว รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเลนเกมที่เปด
โอกาสใหเด็กเขาใจในเร่ืองตัวเลขแลว (10) วางแผนสง
เสริมใหเด็กเรียนรูทั้งที่โรงเรียนและที่บานอยางตอเนื่อง
การวางแผนการสอนน้ันครูควรวิเคราะหและจดบันทึกดวย
วากิจกรรมใดที่ควรสงเสริมใหมีที่บานและท่ีโรงเรียนโดย
ยึดหลักความพรอมของเด็กรายบุคคลเปนหลักและมีการ
วางแผนรวมกับผูปกครอง (11) บันทึกปญหาการเรียนรู
ของเด็กอยางสมํ่าเสมอเพ่ือแกไขและปรับปรงุการจดบันทึก
อยางสมํ่าเสมอชวยใหทราบวามีเด็กคนใดไมเขาใจและตอง
จัดกิจกรรมเพิ่มอีก (12) ในแตละครั้งควรสอนเพียงความ
คิดรวบยอดเดียวครูควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว
และใชกิจกรรมที่จัดใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริงจึงเกิดการ
เรียนรูได (13) เปนกระบวนการเลนจากงายไปหายากการ
สรางความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการสรางตัวเลขของเด็กจะ
ตองผานกระบวนการเลนท่ีมีท้ังแบบจัดประเภทเปรียบ
เทียบและจัดลําดับซึ่งตองอาศัยการนับเศษสวน รูปทรง

และเนื้อท่ีการวัดการจัดและเสนอขอมูลซึ่งเปนพื้นฐานไป
สูความเขาใจเรื่องคณิตศาสตรตอไปจึงจําเปนตองเริ่มตน
ตั้งแตขั้นที่งายและคอยยากขึ้นตามลําดับ (14) ควรสอน
สัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายเมื่อเด็กเขาใจส่ิงเหลา
นั้นแลวการใชสัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายกับเด็ก
นั้นทําไดเมื่อเด็กเขาใจความหมายแลว (15) ตองมีการเต
รียมความพรอมและในการเรียนคณิตศาสตรการเตรียม
ความพรอมนั้นจะตองเริ่มที่การฝกสายตาเปนอันดับแรก
เพราะหากเด็กไมสามารถใชสายตาในการจําแนกประเภท
แลวเด็กจะมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตร
 ปญหาสําคัญอีกประการหนึ่งของการจัดการเรียน
การสอนในปจจุบันคือ นักเรียนไมคอยสนใจในการสอน
ของครู เกิดความเบื่อหนาย และไมตั้งใจเรียนเทาที่ควร 
เชนนั้น จึงเปนสาเหตุ ที่สําคัญก็คือ เด็กเบื่อหนายในการ
เรียนรูภาษาอังกฤษ ซึ่งอาจเปนเพราะการสอนของครูไมมี
สื่อการสอนที่แปลกใหม หรือนาสนใจเลย โดยเฉพาะเด็ก
ระดับประถมศึกษาซึ่งมีชวงเวลาของความสนใจในสิ่งตาง 
ๆ ความสามารถในการกระตุนใหนักเรียนเกิดความอยากรู
อยากเห็น สนใจเกิดอยากเรียนรู หรือติดตามการเรียนการ
สอนตลอดเวลา ทักษะการเราความสนใจ จึงจําเปนและ
สําคัญยิ่งสําหรับผูสอนสามารถปรับปรุงกลวิธีในการสอน
ของตนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น กลาวคือชวยใหนักเรียน
ไมเบื่อหนายในการเรียน มีความกระตือรือรนในการเรียน
อยูตลอดเวลา

กรอบแนวคิดในการวิจัย
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู วิจัยศึกษาหลักการ แนวคิด 
ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยเกี่ยวกับความสามารถทาง
คณิตศาสตร ของนิตยา ประพฤติกิจ (2539, น. 56) โดย
การจัดประสบการณโดยใชวิธีสอนดวยกิจกรรมเกม ผูวิจัย
ประยุกตใชรูปแบบการสอนโดยมีขั้นตอนการสอน 4 ขั้น 
ดังนี้ คือ 1) ขั้นเตรียมความพรอม 2) ขั้นนําเสนอ 3) ขั้น
ฝก 4) ขั้นนําไปใช (Office of the National Primary 
Education, 1994) และศึกษาเกณฑในการสรางแบบ
ทดสอบวัดความสามารถทางคณิตศาสตรของสิริมา ภิณโญ
อนันตพงษ (2553, น.37-40) สามารถสรุปออกมาเปน
กรอบแนวคิดในการวิจัยไดดังนี้
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 ตัวแปรตน (Independent Variable)          ตัวแปรตาม (Dependent Variable)

การจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร
มีขั้นตอน ดังนี้
1. ขั้นเตรียมความพรอม 
2. ขั้นนําเสนอ  
3. ขั้นฝก  
4. ขั้นนําไปใช  

1. ความสามารถทางคณิตศาสตร
2. ความสนใจตอการเรียนคณิตศาสตร

สมมติฐานการวิจัย
 1. ความสามารถทางคณิตศาสตรของนักเรียน
ชั้นอนุบาลปที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) โดยการจัดประสบการณการเรียนรูดวยกิจกรรม
เกมคณิตศาสตรหลังการทดลองอยูในระดับดี
 2.  ความสนใจตอการเรียนคณติศาสตรของนักเรียน
ชั้นอนุบาลปที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชา
ศึกษา) โดยการจัดประสบการณการเรียนรูดวยกิจกรรม
เกมคณิตศาสตรหลังการทดลองอยูในระดับมาก

วิธีดําเนินการวิจัย
 ประชากรและกลุมตัวอยาง
 ประชากรในการวจิยัคร้ังน้ีเปนนักเรียนชัน้อนุบาลป
ที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) อําเภอ
จอมบึง จังหวัดราชบุรี  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 
จํานวน 4 หองเรียน หองละ 35 คน รวมทั้งส้ิน 140 คน
 กลุ มตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้น
อนุบาลปท่ี 3 โรงเรียนบานจอมบงึ (วาปพรอมประชาศึกษา) 
อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2560 จํานวน 1 หองเรียน รวมทั้งสิ้น 35 คน ซึ่งไดมาโดย
การสุมแบบกลุม (Cluster  Random Sampling) โดยใช
หองเรียนเปนหนวยสุม เนื่องจากโรงเรียนนี้จัดนักเรียนเขา
ชั้นเรียนแบบคละความสามารถทางการเรียนโดยมีนักเรียน 
เกง ปานกลางและออน จํานวนหองละ 35 คน เทา ๆ กัน

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
 1. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง
 เครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี้คือ แผนการจัด
ประสบการณดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

อนุบาลปที่ 3 จํานวน 4 หนวยการเรียนรู 16 แผน
 2. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
  2.1 แบบทดสอบวัดความสามารถทาง
คณิตศาสตร โดยการจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร ที่ผู วิจัยสรางขึ้น ซึ่งผานการพัฒนาและหา
คุณภาพแลว โดยมีคาความเชื่อมั่นท้ังฉบับเทากับ.84
  2 . 2  แบบวั ด คว ามสน ใจต  อ ก า ร
เรียนคณิตศาสตรซึ่งมีลักษณะเปนแบบตรวจรายการ 
(check-list) ซึ่งมีเกณฑการใหคะแนน 2 ระดับ ซึ่งผูวิจัยได
สรางแบบวัดความสนใจจํานวน 10 ขอ ซึ่งผานการพัฒนา
หาคุณภาพแลวโดยมีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทา .88

การเก็บรวบรวมขอมูล
 1. จัดปฐมนิเทศเพื่อทําความเขาใจกับนักเรียน
ถึงวิธีการเรียน จุดประสงคการเรียนรูและวิธีการประเมิน
ผลการเรียนโดยการจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร ของนักเรียนระดับอนุบาลชั้นปท่ี 3
 2. ดําเนินการทดลองโดยผูวิจัยดําเนินการสอน 
จํานวน 16 ชั่วโมงโดยการจัดประสบการณดวยกิจกรรม
เกมคณิตศาสตร
 3. ทดสอบหลังเรียน (Post test) โดยใชแบบวัด
ความสามารถทางคณิตศาสตรใชเวลาในการทดสอบ
 4 ชั่วโมง
 4. ทําการวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางสถิติเพื่อ
ทดสอบสมมติฐานโดยหาคาเฉล่ียรอยละ

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย
 ความสามารถทางคณิตศาสตรของกลุมตัวอยาง
หลังการทดลอง โดยการหาคาเฉลี่ยรอยละ
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ผลการวิจัย
 1. จากการศึกษาความสามารถทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนอนุบาลชั้นปที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาป
พรอมประชาศึกษา) โดยจัดประสบการณการเรียนรูดวย
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร หลังการทดลองอยูในระดับดี
 2 .  จากการศึกษาความสนใจต อการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3 โรงเรียนบานจ
อมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) โดยจัดประสบการณการ
เรียนรูดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร หลังการทดลองอยูใน
ระดับมาก

การอภิปรายผล
 การวิจัยในครั้งนี้เปนการศึกษาความสามารถ
ทางคณิตศาสตรและความสนใจตอการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนอนุบาลชั้นปที่ 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาป
พรอมประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณการเรียนรู
ดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ผลการวิจัยครั้งนี้ สามารถ
อภิปรายผลตามลําดับสมมติฐานของการวิจัยดังนี้ 
 จากการศึกษาความสามารถทางคณิตศาสตรของ
นักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอม
ประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณการเรียนรูดวย
กิจกรรมเกมคณิตศาสตรหลังการทดลองอยูในระดับดี คา
เฉลี่ยรอยละ 86.30 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ทั้งนี้
เนื่องจากวิธีการจัดประสบการณการเรียนรูดวยกิจกรรม
เกมคณิตศาสตร เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช
เกมคณิตศาสตร ทําใหเกิดพัฒนาการทางดานรางกาย สติ
ปญญา สังคม อารมณ ที่เปนไปตามวัย ดงัคํากลาวของ สุกิจ 
ศรีพรหม (2554, น.72) กลาววา ตามธรรมชาติของมนุษย
ตองการการเคลื่อนไหวรางกาย เพื่อใหเกิดพัฒนาการทาง
ดานรางกายที่เปนไปตามวัย เด็กก็เชนกันยอมตองการการ
เคลื่อนไหวเพื่อเสริมสรางความแข็งแรงใหกับกลามเนื้อสวน
ตาง ๆ ของรางกาย ยิ่งถาหากเปนการเคล่ือนไหวโดยการ
เลนเกม ยิ่งเพิ่มความสนุกสนานและไดเรียนรูเพิ่มเติมอีก
ดวย ดังนั้นในการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนแตละ
ครั้งควรมีการกําหนดจุดมุงหมายของการใชเกมนั้น เพื่อให
นักเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่กําหนด โดยมีขั้น
ตอนการสอน 3 ขั้น ดังนี้ คือ 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 2. ขั้น
ดําเนินการสอน 3. ขั้นสรุป ซึ่งขั้นตอนการสอนแตละขั้นจะ
ชวยทําใหนักเรียนอยากเรยีนรู เพราะเกมชวยใหนักเรียนได

ฝกฝนทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา ทําให
เกิดความเพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณตึงเครียดได ชวย
ใหเกิดความสนใจในการเรียน และสงเสริมกระตุนใหเกิด
ความสนใจอยากเรียนรู ดังคํากลาวของ เรืองศักดิ์ อําไพ
พันธ (2545, น.37)  กลาวไววา เกมสามารถปรับใชไดกับ
ทุกเพศและวัย บางเกมใชไดกับรายบุคคล รายกลุม หรือ
ทั้งชั้นเรียน เกมชวยลดความเขมของเนื้อหาลงไดทําใหผู
เรียนเกิดความสนุกสนานอยากรวมและกลาแสดงออก ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของ สุมาพร เฉลิมผจง (2556, น.
189-192) ไดศึกษาผลการจัดประสบการณโดยใชเกมเชิง
คณิตศาสตรที่มีตอความสามารถพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
ของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบวา 1. เด็กปฐมวัยท่ีไดรับ
การจัดประสบการณโดยใชเกมเชิงคณิตศาสตร รอยละ 74 
มีความสามารถ พื้นฐานทางคณิตศาสตร ผานเกณฑรอยละ 
70 ของคะแนนเต็มซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัย
สําคัญ ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 2. เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัด
ประสบการณโดยใชเกมเชิงคณิตศาสตรมีความสามารถพ้ืน
ฐานทาง คณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากการศึกษาขั้นตอนการสอน
ทั้ง 3 ขั้นนี้ คือ

ขั้นเตรียมความพรอม 
 เปนขั้นท่ีครูนําเขาสูบทเรียนเพื่อใหนักเรียนเกิด
ความสนใจในบทเรียนอาจเปนการทบทวนเนื้อหาที่เรียน
มาแลวหรือเปนการนําเขาสูการทํากิจกรรม โดยการรอง
เพลง เลนเกม และใชอุปกรณสื่อการสอนตาง ๆ เชน ส่ือ
ของจริง เกมการศึกษา ตุกตา รูปภาพ แผนภูมิภาพ เพ่ือ
กระตุนใหนักเรียนตืน่ตวัมีความกระตือรือรนเกิดความสนใจ
อยากเรียนรู ดังคํากลาวของ ถานันดร สุวรรณรัตน (2550, 
น. 44) ไดกลาวไววา การใชเกมนําเขาสูบทเรียน ทําให
นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ราเริง และผอนคลายความ
ตึงเครียด  นักเรียนรูจักปรับตัวใหเขากับผูอื่นได นักเรียน
มีความเชื่อมั่นในตนเองและกลาแสดงออก ซึ่งสอดคลอง
กับงานวิจัยของ วรรณี วัจนสวัสดิ์ (2552, น. 145-146) 
ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยดวย
กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต ผลการวิจยัพบวา เด็กปฐมวัย
ที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมีทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมี นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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 ขั้นนําเสนอ
 เปนขั้นท่ีครูนําเสนอเกมและอธิบายกติกาการ
เลนเกม ซึ่งเปนเนื้อหาใหมเพ่ือใหนักเรียนเขาใจในการทํา
กิจกรรมตาง ๆ และชวยใหนักเรียนมี่ความเขาใจมากขึ้น
กอนเขาสูบทเรียน ดังคํากลาวของ สิริมณี บรรจง (2549, 
น. 98) กลาวไววาหลักการจัดประสบการณในการเรียน
รู คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ตองจัดประสบการณให
สอดคลองกับวัยและพัฒนาการของเด็กการเรียนรู ของ
เด็กปฐมวัยมีขอจํากัดมากดังนั้นการสอนจึงตองศึกษา
พัฒนาการของเด็กและความสามารถของเด็กในแตละวัย 
ซึ่งการจัดเกมการศึกษาตองจัดตามความสามารถของเด็ก
ที่ทําได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พรพิมล ชวยชูวงศ 
(2555, น. 199) ไดศึกษาการจัดประสบการณโดยใชเกม
การศึกษาเพือ่พฒันาทกัษะพืน้ฐานทางคณติศาสตรและการ
คิดเชิงวิเคราะหสําหรับเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบวา เด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณโดยใชเกมการศึกษา มี
การพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร และการคิดเชิง
วิเคราะหสูงกวากอนจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยตอการจัด
ประสบการณโดยใชเกมการศึกษา โดยภาพรวมมีความพึง
พอใจในระดับมาก
 ขั้นฝก 
 เปนขั้นที่นักเรียนฝกปฏิบัติการเลนเกมตามครูทั้ง
ชั้น ท้ังกลุมหรือสุมทีละคน ทําใหนักเรียนมีความรูความ
เขาใจมากขึ้นเพราะไดลงมือปฏิบัติจริง ดังคํากลาวของ 
สิริมณี บรรจง (2549) กลาวถึง คณิตศาสตรสําหรับเด็ก
ปฐมวัยไววา การเรียนรูคณิตศาสตรในระดับปฐมวัยตอง
อาศัยสถานการณในชีวิตประจําวันของเด็กมาเปนพื้นฐาน
ในการพัฒนาความรูและทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรโดย
มีการวางแผนและมีการเตรียมการอยางดีจากผูที่เกี่ยวของ
ทุก ๆ ฝายเพ่ือเปดโอกาส ใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริงและ
เรียนรูดวยตนเองอยางมีความสุข ซึ่งการจัดประสบการณ
ใหกับนักเรียนอาจใชเกมการศึกษาเขามาชวยในการจัด
ประสบการณดวย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ปณิชา 
มโนสิทธยากร  (2553, น.115-116) ที่ไดศึกษาทักษะพื้น
ฐานคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยท่ีเลนเกมการศึกษาเนน
เศษสวนของรูปเรขาคณิต ผลการศึกษาพบวา ทักษะพื้น
ฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย หลังการจัดกิจกรรม
การเลนเกมการศึกษา เนนเศษสวนของรูปเรขาคณิต สูงขึ้น 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดบั .01 และมกีารเปลีย่นแปลง 
ความสามารถดังกลาวจาก ระดับปานกลางเปนระดับดีท้ัง
โดยรวมและรายดาน
 ขั้นนําไปใช 
 นักเรียนนับจํานวน การจับคู   การเปรียบ
เทียบจํานวนมากกวา นอยกวา เทากับ และนับจํานวน
เพิ่ม – ลด ท่ีเรียนมาแลวพรอมกันทั้งชั้นท้ังกลุมโดยไมมี
ครู ซึ่งนักเรียนสามารถปฏิบัติไดดวยตนเอง ดังคํากลาว
ของ คมขวัญ ออนพึงพราว (2550) กลาววา ทักษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหมายถึงความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับคณิตศาสตรที่เกี่ยวกับการสังเกต การจําแนก การ
เปรียบ เทียบการเรียนรูสัญลักษณของคณิตศาสตร เพื่อให
โอกาสเด็กไดสรางความรูและทักษะ เพื่อปลูกฝงใหเด็กรูจัก
คนควาแกปญหาเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาที่สูงขึ้นและ
นําไปใชในชีวิตประจําวันได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 
ดารุณี ชนะกาญจน (2547, น.98) ไดศึกษาการพัฒนา
ความพรอมทางคณิตศาสตรของ เด็กอนุบาลโดยใชเกมการ
ศึกษาและแบบฝกหัด ของนักเรียนชั้นนอนุบาล 2 โรงเรียน
บานหัวทุง อําเภอวังเหนือ จังหวัดลําปาง จํานวน 14 คน 
โดยแบงเปนกลุมทดลอง 2 กลุม กลุมทดลองที่ 1 ไดรับ
ประสบการณโดยใชเกมการศึกษา กลุมทดลองที่ 2 ไดรับ
ประสบการณโดยใชแบบฝกหัดแตละกลุมไดทํากิจกรรม 40 
ครั้งในชวงเวลา 8 สัปดาห เครื่องมือที่ใชวัดในการวัดเปน
แบบทดสอบความพรอมทางคณติศาสตรซ่ึงผูวิจยัพฒันาขึน้
สําหรับวัดความพรอม 6 ดาน คือการวัด การเรียนรูเรื่อง
รูปทรง การนับ การเปรียบเทียบ การจัดประเภทการจัด
หมวดหมู และการจัดลําดับ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
59 ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลตางคา
เฉลี่ย ผลการวิจัยพบวานักเรียนทั้ง 2 มีความ พรอมกลุม
แตกตางกันในทุกๆดาน คือ กลุมที่ไดรับประสบการณโดย
เกมการศึกษามีความพรอมสูงกวา ใน 5 ดาน สวนกลุมที่
ไดรับประสบการณโดยใชแบบฝกหัดมีความพรอมสูงกวา
ในดานการจัดหมวดหมู และการจําแนกประเภท
 2.  จากการศึกษาความสนใจต อการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนอนุบาลชั้นปท่ี 3 โรงเรียนบานจ
อมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณ
การเรียนรูดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตรหลังการทดลองอยู
ในระดบัมาก คาเฉล่ียรอยละ 82.60 ซึง่เปนไปตามสมมตฐิาน
ท่ีตั้งไว ทั้งนีเ้นื่องจากวิธกีารจดัประสบการณการเรียนรูดวย
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กิจกรรมเกมคณิตศาสตร เปนวิธีการจัดการเรียนการสอน
โดยใชเกมคณิตศาสตร ชวยใหเกิดความสนใจในการเรียน 
และสงเสริมกระตุนใหเกิดความสนใจอยากเรียนรู ดังคํา
กลาวของ ถานันดร สุวรรณรัตน (2530)  กลาววา เปน
กิจกรรมท่ีมีคุณคาตอการเรียนการสอน เพราะธรรมชาติ
ของเด็กนั้นชอบการแขงขัน ดังนั้นถาเลือกสรรเกมที่ชวย
พัฒนาทักษะทางภาษา ความรู ความคิดไดอยางเหมาะ
สมกับเนื้อหา ก็ชวยเราความสนใจของนักเรียน เสริมสราง
บรรยากาศในการเรียนใหสนุกสนานมีชีวิตชีวา ดังนั้นใน
การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนแตละครั้งควรมีการ
กําหนดจุดมุงหมายของการใชเกมนั้น เพ่ือใหนักเรียนเกิด
การเรียนรูตามจุดมุงหมายท่ีกําหนด โดยมีขั้นตอนการสอน 
3 ขั้น ดังนี้ คือ 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 2. ขั้นดําเนินการ
สอน 3. ขั้นสรุป ซึ่งขั้นตอนการสอนแตละขั้นจะชวยทําให
นักเรียนอยากเรียนรู เพราะเกมชวยใหนักเรียนไดฝกฝน
ทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา ทําใหเกิด
ความเพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณตึงเครียดได ชวยให
เกิดความสนใจในการเรียน และสงเสริมกระตุ นใหเกิด
ความสนใจอยากเรียนรู นิทานเปนสื่อการสอนชวยเสริม
แรงการสอนภาษาใหนักเรียนสนใจในการเรียนรูภาษาดี
ขึ้นทําใหเกิดความสนุกสนาน กระตือรือรนท่ีจะทํากิจกรรม
เพลิดเพลินไมเบื่อหนายมีการจดจําที่ดีการสงเสริมทักษะ
ทางดานพัฒนาการนักเรียนใหมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน
รูภาษา ดังคํากลาวของ เรืองศักดิ์ อําไพพันธ (2545, น. 
38-45) กลาวไววา เกมสามารถปรับใชไดกับทุกเพศและ
วัย บางเกมใชไดกับรายบุคคล รายกลุม หรือทั้งชั้นเรียน 
เกมชวยลดความเขมของเนื้อหาลงไดทําใหผูเรียนเกิดความ
สนุกสนานอยากรวมและกลาแสดงออก ซึง่สอดคลองกบังาน
วิจัยของ สุนันธ จาดดํา (2555, น.123-125) ไดศึกษาผล
การจัดกิจกรรมกลางแจงโดยใชเกมคณิตศาสตรทีม่ีตอความ
สามารถทางคณติศาสตร และความพงึพอใจในการเรยีนของ
เด็กปฐมวัย พบวา 1) เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปที่ 1/1 มีผล
การพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตรสูงขึ้น หลังจากได
เลนเกมคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  โดยคะแนนเฉลี่ย
ภายหลังการเลนเกมคณิตศาสตรเฉล่ียเทากับ 20.94, คา
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.31 สูงกวากอนการเลนเกม
คณิตศาสตร เฉลี่ยเทากับ 18.69, คาเบี่ยงเบน มาตรฐาน
เทากับ 0.79 2) เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่ 1/1 โรงเรียน
อนุบาลปางศิลาทอง มีผลการพัฒนา ความสามารถทาง

คณิตศาสตรสูงขึ้น หลังจากไดรับการจัดกิจกรรมกลางแจง
โดยการเลนเกมคณิตศาสตรสา หรับเด็ก ปฐมวัย มีคาเฉลี่ย
มากกวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม โดยมีคาเฉล่ียคิดเปน
รอยละ 87.25 ซึ่งมากกวากอนเรียนทีมี คาเฉลี่ยคิดเปน
รอยละ 77.88 3) เด็กปฐมวัยมีพฤติกรรมความพึงพอใจ
ตอการจัดประสบการณโดยใชเกม คณิตศาสตรสา หรับ
เด็กปฐมวัย การเลนเกมคณิตศาสตรอยูในระดับมาก เฉลี่ย
เทากับ 4 .06 , คาเบี่ยงเบน มาตรฐานเทากับ 0.14 จาก
การศึกษาขั้นตอนการสอนทั้ง 3 ขั้นนี้ คือ
 ขั้นเตรียมความพรอม 
 เปนขั้นท่ีครูนําเขาสูบทเรียนเพื่อใหนักเรียนเกิด
ความสนใจในบทเรียนอาจเปนการทบทวนเนื้อหาที่เรียน
มาแลวหรือเปนการนําเขาสูการทํากิจกรรม โดยการรอง
เพลง เลนเกม และใชอุปกรณสื่อการสอนตาง ๆ เชน ส่ือ
ของจริง เกมการศึกษา ตุกตา รูปภาพ แผนภูมิภาพ เพ่ือ
กระตุ นใหนักเรียนตื่นตัวมีความกระตือรือรนเกิดความ
สนใจอยากเรียนรู ดังคํากลาวของ ถานันดร สุวรรณรัตน 
(2530) ไดกลาวไววา การใชเกมนําเขาสูบทเรียน ทําให
นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ราเริง และผอนคลายความ
ตึงเครียด นักเรียนรูจักปรับตัวใหเขากับผูอื่นได นักเรียน
มีความเชื่อมั่นในตนเองและกลาแสดงออก ซึ่งสอดคลอง
กับงานวิจัยของ สุนันธ  จาดดํา (2555, น.132-134) ได
ศึกษาผลการจัดกิจกรรมกลางแจงโดยใชเกมคณิตศาสตรที่
มีตอความสามารถทางคณิตศาสตร และความพึงพอใจใน
การเรียนของเด็กปฐมวัย พบวา 1) เด็กปฐมวัย ชั้นอนบุาล
ปที่ 1/1 มีผลการพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตรสูง
ขึ้น หลังจากไดเลนเกมคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย โดย
คะแนนเฉล่ียภายหลังการเลนเกมคณิตศาสตรเฉลี่ยเทากับ 
20.94, คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.31 สูงกวากอน
การเลนเกมคณิตศาสตร เฉลี่ยเทากับ 18.69, คาเบี่ยงเบน 
มาตรฐานเทากับ 0.79 2) เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่ 1/1 
โรงเรียนอนุบาลปางศิลาทอง มีผลการพัฒนา ความสามารถ
ทางคณิตศาสตรสูงขึ้น หลังจากไดรับการจัดกิจกรรมกลาง
แจงโดยการเลนเกมคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย มีคา
เฉลี่ยมากกวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม โดยมีคาเฉลี่ย
คิดเปนรอยละ 87.25 ซึ่งมากกวากอนเรียนทีมี คาเฉลี่ย
คิดเปนรอยละ 77.88 3) เด็กปฐมวัยมีพฤติกรรมความพึง
พอใจตอการจัดประสบการณโดยใชเกม คณิตศาสตรสา 
หรับเด็กปฐมวัย การเลนเกมคณิตศาสตรอยูในระดับมาก 
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เฉลี่ยเทากับ 4.06 , คาเบี่ยงเบน มาตรฐานเทากับ 0.14 
 ขั้นนําเสนอ 
 เปนขั้นท่ีครูนําเสนอเกมและอธิบายกติกาการ
เลนเกม ซึ่งเปนเนื้อหาใหมเพ่ือใหนักเรียนเขาใจในการทํา
กิจกรรมตาง ๆ  และชวยใหนักเรียนมีค่วามเขาใจมากข้ึนกอน
เขาสูบทเรียน ดังคํากลาวของ สิริมณี บรรจง (2549) กลาว
ไววาหลักการจัดประสบการณในการเรียนรูคณิตศาสตร
ของเด็กปฐมวัย ตองจัดประสบการณใหสอดคลองกับวัย
และพัฒนาการของเด็กการเรยีนรูของเดก็ปฐมวัยมีขอจํากัด
มากดังนั้นการสอนจึงตองศึกษาพัฒนาการของเด็กและ
ความสามารถของเด็กในแตละวัย ซึ่งการจัดเกมการศึกษา
ตองจัดตามความสามารถของเด็กที่ทําได ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของ พรพิมล ชวยชูวงศ (2555, น. 87) ไดศึกษา
การจัดประสบการณโดยใชเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตรและการคิดเชิงวิเคราะหสําหรับ
เด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัด
ประสบการณโดยใชเกมการศึกษา มีการพัฒนาทักษะพื้น
ฐานทางคณิตศาสตร และการคิดเชิงวิเคราะหสูงกวากอน
จดัประสบการณอยางมนียัสาํคัญทางสถติทิีร่ะดบั .01 ความ
พึงพอใจของเด็กปฐมวัยตอการจัดประสบการณโดยใชเกม
การศึกษา โดยภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก
 ขั้นฝก 
 เปนขั้นที่นักเรียนฝกปฏิบัติการเลนเกมตามครู
ทั้งชั้น ทั้งกลุ มหรือสุมทีละคน ทําใหนักเรียนมีความรู 
ความเขาใจมากขึ้นเพราะไดลงมือปฏิบัติจริง ดังคํากลาว
ของ สิริมณี บรรจง (2549, น.15) กลาวถึง คณิตศาสตร
สําหรับเด็กปฐมวัยไววา การเรียนรูคณิตศาสตรในระดับ
ปฐมวัยตองอาศัยสถานการณในชีวิตประจําวันของเด็ก
มาเปนพื้นฐานในการพัฒนาความรูและทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตรโดยมีการวางแผนและมีการเตรียมการอยางดี
จากผูที่เกี่ยวของทุก ๆ  ฝายเพื่อเปดโอกาส ใหเด็กไดลงมือ
ปฏิบัติจริงและเรียนรูดวยตนเองอยางมีความสุข ซึ่งการจัด
ประสบการณใหกับนักเรียนอาจใชเกมการศึกษาเขามาชวย
ในการจัดประสบการณดวย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 
ชนะชัย โลหะการก (2558, น. 88) ไดศึกษาผลการจัดการ
เรยีนรูวชิาคณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และเจตคตติอวชิาคณิตศาสตรของนกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัยพบวา 1. นักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรโดย

ใชเกมประกอบ จํานวนไมนอยกวา รอยละ 80 ของจํานวน
นักเรียนทั้งหมดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ผานเกณฑคะแนนรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม อยางมีนัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 2. 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ท่ีไดรับการจัดการ เรียนรู
วิชาคณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้ง
ไว 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการจัดการ
เรียนรูวิชา คณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบ มีเจตคติตอ
วิชาคณติศาสตรหลังเรียนสงูกวากอนเรียน อยางมนียัสาํคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว
 ขั้นนําไปใช 
 นักเรียนนับจํานวน การจับคู   การเปรียบ
เทียบจํานวนมากกวา นอยกวา เทากับ และนับจํานวน
เพิ่ม – ลด ท่ีเรียนมาแลวพรอมกันทั้งชั้นท้ังกลุมโดยไมมี
ครูซึ่งนักเรียนสามารถปฏิบัติไดดวยตนเอง ดังคํากลาวของ 
คมขวัญ ออนพึงพราว (2550, น. 21)  กลาววา ทักษะพื้น
ฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหมายถึงความรูความ
เขาใจเกีย่วกับคณิตศาสตรทีเ่กีย่วกับการสงัเกต  การจําแนก 
การเปรียบ เทียบการเรียนรูสัญลักษณของคณิตศาสตร
เพื่อใหโอกาสเด็กไดสรางความรูและทักษะ เพื่อปลูกฝง
ใหเด็กรูจักคนควาแกปญหาเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษา
ที่สูงขึ้นและนําไปใชในชีวิตประจําวันได ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของ วรวรรณ วัฒนวงค (2557, น. 97) ไดศึกษา
ผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝก 
คณิตศาสตรท่ีมีตอทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและ
ความสุขที่เกิด ขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความ สามารถทางสติปญญา
ตางกัน ผลการวิจัยพบวา 1. ทักษะการคิดคํานวณเรื่อง
การบวกของกลุมท่ีจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบ ฝกคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติ
ปญญาตางกัน ไมแตกตางกัน โดยที่ทักษะการคิด คํานวณ
เรื่องการบวกของกลุมที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร
และแบบฝกคณิตศาสตร ไมแตกตางกัน สวนทักษะการ
คิดคํานวณเร่ืองการบวกของนักเรียนท่ีมีระดับสติปญญา 
50-70 และนักเรียนที่มีระดับสติ ปญญา 35-49 แตกตาง
กัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 2. ความสุขที่
เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีระดับสติ
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ปญญาตางกัน ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร แตก
ตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สวนการ
จัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร ไมแตกตางกัน และ
นักเรียนท่ีมีระดับสติปญญา 50-70 กับนักเรียน ที่มีระดับ
สติปญญา 35-49 ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตรมีความสุข

ขอเสนอแนะ
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอนําเสนอท่ีไปใชเปน
ประโยชนตอการจัดการเรียนรูและการวิจัยครั้งตอไปดังนี้
 1. ข อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
ประโยชนตอการจัดการเรียนรู
  1.1 การจัดประสบการณดวยกิจกรรม
เกมคณิตศาสตร เกมที่นํามาใชสอน ควรเปนเกมที่เขาใจ
งาย มีประโยชน มีความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา เหมาะ
สมกับวัย และความสนใจของนักเรียนที่เปนส่ิงแวดลอม
ในสถานการณจริง 
  1.2 ครูควรนําส่ือที่หลากหลายและ
เปนสื่อเอกสารจริง เขามาเสริมเพื่อใหการเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพมากขึ้น เพราะนักเรียนไดเขาถึงส่ือจริงดวย
ตนเองจะทําใหเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น
  1.3 การจัดประสบการณดวยกิจกรรม
เกมคณิตศาสตร สามารถนําไปประยุกตใชกับนักเรียนได
ทุกระดับชั้น ซึ่งครูผูสอนควรเลือกนําไปใชใหสอดคลอง
และเหมาะสมกับวัยของนักเรียนในแตละระดับ จึงจะมี
ประสิทธิภาพ สําหรับนักเรียนในชีวิตจริง และควรคํานึงถึง
เวลา สถานที่ และอุปกรณที่ใชตองสะดวกและพอเหมาะ 
ครูตองดูแลอยางใกลชิด เพราะอาจสงเสียงดังรบกวนหอง
อื่น

  1.4 การจดัประสบการณดวยกจิกรรมเกม
คณิตศาสตร สิ่งที่ครตูองคํานึงถึง คือ รูปแบบแตละกจิกรรม
ที่ใหนักเรียนทํา ซึ่งเปนภาระงาน และการจัดการชั้นเรียน 
ตองมีการวางแผนจัดการชั้นเรียนท่ีชัดเจนสอดคลองกับจุด
ประสงคการเรียนรู และการปฏิสัมพันธ งานกับเพื่อนทั้ง
ชั้น งานกลุม งานคู และงานเดี่ยว ซึ่งมีความเกี่ยวของกับ
การจัดการในหองเรียน
  1.5 การจัดประสบการณดวยกิจกรรม
เกมคณิตศาสตรครูควรจัดใหนักเรียนมีสวนรวมในการจัด
เตรียมหาสื่ออุปกรณ หรือรวมกันประดิษฐเพื่อใหนักเรียน
เกิดความภาคภมิูใจและเปนการกระตุนใหนักเรียนสนใจและ
อยากเรียนรูในกิจกรรมตาง ๆ  ดวยตนเอง เพื่อเปนการสง
เสริมแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร 
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
  2.1 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการจัด
ประสบการณดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตรกับวิธีการจัด
ประสบการณดวยกิจกรรมอื่น ๆ  เชน การจัดประสบการณ
ดวยกิจกรรมเพลงและเกมคณิตศาสตร และการสอนตาม
คูมือครู  
  2.2 ควรมีการศึกษาความสามารถทาง
คณิตศาสตรดวยกิจกรรมเกมคณิตศาสตรกับนักเรยีนระดับ
ชั้นอื่น ๆ เชน ระดับประถมศึกษาตอนตน ระดับประถม
ศึกษาตอนปลาย 
  2.3 ควรมีการจัดประสบการณดวย
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร โดยนําไปบูรณาการกับวิชา
ศิลปศึกษา หรือนําเกมมาใชประกอบการสอนคณิตศาสตร 
เพื่อใหเกิดนวัตกรรมทางการเรียนรู เกิดกระบวนการคิด
วิเคราะห และความคิดสรางสรรค
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