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บทคัดย่อ 

	 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่พฒันาและหาประสิทธิภาพของแผนการจดัประสบการณ์เกมการศกึษาตามแนวคดิสมอง

เป็นฐานด้านการสังเกต ด้านการเปรียบเทียบ ด้านการจัดหมวดหมู่ และด้านการนับ เพ่ือเปรียบเทียบทักษะคณิตศาสตร์ของเด็ก

ปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานและเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน ประชากรที่ใช้ในการ

วิจัย คือ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่อายุ 4-5 ปี ก�ำลังศึกษาภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ�ำนวน 30 คน ในโรงเรียน

เทศบาลต�ำบลปง อ�ำเภอปง จังหวัดพะเยา สังกัดกรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย

แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน จ�ำนวน 8 แผน แบบทดสอบทักษะคณิตศาสตร์ และแบบสังเกต

พฤติกรรม ซึ่งได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 ท่าน โดยมีความเหมาะสมในระดับมาก 

	 ผลการวิจัยพบว่า มีค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์เท่ากับ 81.67/86.42 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 

80/80 ที่ก�ำหนดไว้ ผลการเปรียบเทียบทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีท่ี 2 โดยการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา

ตามแนวคิดสมองเป็นฐานมีคะแนนหลังการจัดประสบการณ์เฉลี่ยร้อยละ 89.42 ซึ่งสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์มีคะแนน

เฉลี่ยร้อยละ 85.42 และผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เกมการ

ศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน ทั้ง 4 ด้าน โดยภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว้

	 ค�ำส�ำคัญ การจัดประสบการณ์เกมการศึกษา, แนวคิดสมองเป็นฐาน, พัฒนาทักษะคณิตศาสตร์

Abstract 

	 The purpose of this study were to develop and to test the efficiency of a lesson plan based on 

educational games on brain-based learning approach focusing on 4 skills: observation, comparison, classifica-

tion, and accounting skills. The other objective of this study was to compare mathematical skills and to 

investigate the learning behaviors of the second year students of kindergarten before and after participating 

in educational games on brain-based learning lesson plans. 

	 The research population was a group of 30 students aged 4-5 years in their first semester of second 

year of kindergarten during the academic year 2014 in Pong Municipality School, Pong District, Phayao. The 
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research instruments included 8 lesson plans, a mathematical skill test and behavior observation forms ap-

proved by 3 specialists with high level of appropriation.

	 The research findings indicated that the efficiency of lesson plans regarding the standardized criteria 

was 81.67/86.42, which were above the expected criteria of 80/80. After the treatment by educational games, 

the average score of mathematics skills of the experimental group increased from 85.42 to 89.42. Overall, 

the results revealed that the learning behaviors of the students participating in educational games focusing 

on 4 learning skills reached higher levels in accordance with the hypotheses of this research.

	 Keywords: Learning Management by Educational Games, Brain-Based Learning, Development of 

Mathematical Skills

บทน�ำ 

	 การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็น

มนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และ

คุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด�ำรงชีวิต สามารถ

อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข โดยเฉพาะอย่างยิ่งเก่ียวกับ

การจดัการศกึษา ในมาตราที ่22 กล่าวไว้ว่า “ การจดัการศกึษา

ต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้และ

พัฒนาตนเองได ้และถือว ่ าผู ้ เ รี ยนมีความส� ำคัญที่ สุ ด 

กระบวนการจดัการเรียนการสอนต้องส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนสามารถ

พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ” ความสามารถตาม

ธรรมชาติของแต่ละคนมีความแตกต่างกัน จึงถือเป็นหน้าที่ของ

ผู้จัดการศึกษาที่จะต้องหาวิธีการท่ีหลากหลาย เพ่ือจะพัฒนาผู้

เรียนตามศักยภาพที่มีอยู่ ดังนั้น หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

พทุธศกัราช 2546 จึงต้องจัดประสบการณ์การเรียนรูเ้พือ่พฒันา

เด็กทุกด้าน ท้ังร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา

อย่างสมดุล เพื่อให้เด็กแต่ละคนได้มีโอกาสพัฒนาตนเองตาม

ล�ำดับขั้นตอนของพัฒนาการสูงสุดตามศักยภาพ และน�ำไปใช้

ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีความสุข เป็นคนดี และเป็นคนเก่ง

ของสังคม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546 : 8) เพ่ือให้สอดคล้อง

กับเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห ่งชาติ 

พุทธศักราช 2542

	 จากหลักการของห ลัก สูตรการศึ กษาปฐม วัย 

พุทธศักราช 2546 ท่ีว่าการพัฒนาเด็กโดยองค์รวมผ่านการเล่น

และกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย จัดประสบการณ์เรียนรู ้ให้

สามารถด�ำรงชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีคุณภาพและมีความสุข 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2546 : 6) ครูจึงเป็นบุคลากรที่ส�ำคัญ

อย่างยิ่งในการพัฒนาเด็กให้มีความพร้อมทั้งทางร่างกาย จิตใจ 

อารมณ์ สงัคมและสตปัิญญาทีส่มบรูณ์เตม็ตามศกัยภาพมคีวาม

พร้อมที่จะเรียนรู้ส่ิงต่างๆในระดับที่สูงขึ้น พรพิไล เลิศวิชา 

(2552 : 1) กล่าวว่า ครูทุกคน เป็นทรัพยากรที่มีค่ายิ่งของ

ประเทศเรา ครคูนหนึง่กมุชะตาชีวิตเดก็ๆไว้ในก�ำมอืนับร้อยนับ

พัน หรืออาจถึงหมื่นคน ครูไม่ได้เป็นเพียงผู้สอนหนังสือแต่ครู

เป็นผูส้ร้างจติวิญญาณแห่งความเป็นมนษุย์ คนทีเ่ป็นคร ูจ�ำเป็น

ต้องมีสมองปราดเปรื่อง เพื่อจะได้รับมือกับสมองเด็กๆอีก

จ�ำนวนนับไม่ถ้วน สุนทร โคตรบรรเทา (2549 : 15) กล่าวว่า 

วัยเด็กตั้งแต่แรกเกิดจนถึงแปดปี เป็นช่วงระยะเวลาท่ีส�ำคัญ

ที่สุดของพัฒนาการทุกด้าน ทั้งทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ 

จิตใจ สังคมและบุคลิกภาพ เด็กปฐมวัยเป็นเด็กที่อยู่ในช่วงวัย

แห่งพลังการเจริญที่แตกต่างจากวัยอ่ืนๆ ในช่วงชีวิตของความ

เป็นมนุษย์ ซึ่งสอดคล้องกับ อ�ำพันธ์ อุ่นท้าว (2555 : 2) ที่กล่าว

ไว้ว่าเดก็ระดบัปฐมวัยจะเรยีนเรือ่งทีง่่ายไปสูเ่รือ่งทีซั่บซ้อนมาก

ขึ้ นตามความสามารถของ วัย จึ งจ� ำ เป ็นต ้ องค� ำนึ งถึ ง

ประสบการณ์ส�ำคัญ ซึ่งเป็นส่ิงจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่จะเกิดขึ้นในตัว

เด็ก เพ่ือพัฒนาเด็กทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม

และสติปัญญา อุดมลักษณ์ กุลพิตรและคณะ (2549 : 25) การ

ที่เด็กปฐมวัยจะเกิดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสมองเพื่อพัฒนา

ทั้งด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ – จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติ

ปัญญา จะต้องจัดประสบการณ์ให้เด็กได้เล่น ได้สังเกต ซักถาม 

พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้เด็กได้มีอิสระในการแสดงออกทางความ

คิดด้วยการจัดกิจกรรม การกระท�ำตามจินตนาการ และความ

พงึพอใจของเดก็ปฐมวัยตามทีก่จิกรรมก�ำหนดให้และจะต้องได้

รับประสบการณ์ที่ซ�้ำๆเพื่อให้เส้นใยประสาทและจุดเชื่อมต่อ

คงที่ สิ่งแวดล้อมก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อการเจริญเติบโตของ

สมองและการเรียนรู้มีความสามารถพิเศษหรือในทางตรงกัน

ข้ามกันอาจท�ำลายสมองของเด็ก ส่ิงแวดล้อมจะเป็นตัวกระตุ้น

ให้มีการสร้างเครือข่ายเส้นใยประสาทและจุดเชื่อมต่อมากมาย 

กระตุ้นให้สร้างไขมันล้อมรอบเส้นใยประสาท ซึ่งมีผลต่อความ

ฉลาด ความคิด สร้างสรรค์ และความสามารถในการเรียนรู้

อย่างมีประสิทธิภาพ 
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	 กรมวิชาการ (2540 : 24-43) ได้จัดประสบการณ์

ส�ำคัญส�ำหรับเด็กปฐมวัย อายุ 3-6 ปีในรูปของกิจกรรมหลัก 6 

กิจกรรม คือ กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ กิจกรรมเสริม

ประสบการณ์ กิจกรรมสร้างสรรค์ กิจกรรมเสรี กิจกรรมกลาง

แจ้ง และกิจกรรมเกมการศึกษา ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าเด็กวัยนี้เป็นวัย

ทีก่�ำลงัเจรญิเตบิโต สมองท�ำงานเป็นองค์รวมมีการเปล่ียนแปลง

อย่างต่อเนื่อง เลือกรับรู้และเรียนรู้เป็นกระบวนการร่วมกัน

ระหว่างความสนใจ กับการเรียนรู้โดยใช้ประสาทสัมผัส รวมทั้ง

ยังสามารถจดจ�ำสิ่งที่มีความหมายหรือความส�ำคัญต่างๆได้ดี 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสมองเป็นฐานนั้นเป็นการ

จัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพัฒนาการของสมองแต่ละช่วงวัย 

และเป็นเคร่ืองมือในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้เพื่อสร้าง

ศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของมนุษย์ จันทร์เพ็ญ ชูประภา

วรรณ (2543 : 17-20) และการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบสมองเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ของมนุษย์โดยอาศัยความรู้

เกี่ยวกับกลไกลการท�ำงานของระบบประสาทโดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งสมอง และตัวรับความรู้สึกหรืออวัยวะรับความรู้สึกทั้ง 5 

ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้นและกาย ซึ่งท�ำหน้าที่รับความรู้สึกจากตัว

กระตุน้จากสิง่แวดล้อม แล้วไปประมวลผลทีส่มอง ซึง่อาจถอืว่า

เป็นใจรวมเป็น อายตนะ หรือแดนต่อ 6 ประการ ชัยเลิศ พิชิต

พรชัย (2550 : 9) ซึ่งสอดคล้องกันกับวารสารศึกษาศาสตร์

มหาวิทยาลัยทักษิณที่ว่า “การจัดประสบการณ์ตามแนวทาง

การจัดการเรียนรู้โดยสมองเป็นฐานส�ำหรับเด็กปฐมวัย โดย เอ

เบิลส์ โมเดล (ABLES Model) มี 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้น

กระตุ้นการเรียนรู้(Alerting) ขั้นรับรู้ (Broadening) ขั้นสร้าง

ความรู ้(Learning) ข้ันขยายประสบการณ์การเรียนรู้ (Expand-

ing) ขั้นเสริมสร้างพลังความรู้ (Strengthening)” ส�ำหรับ

กิจกรรมเกมการศึกษาจึงเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยเสริมการ

สังเกต การคิดหาเหตุผลและการแก้ปัญหา มีประโยชน์ต่อการ

พัฒนาสติปัญญาของผู้เรียนอย่างรวดเร็วนอกจากสร้างการ

เรียนรู้แล้วยังสร้างความสนุกสนานสอดแทรกคุณธรรมในการ

เรียนให้กับผู้เรียนอีกด้วย สรวงพร กุศลส่ง (2545 : 1) ซึ่ง

สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยที่กล่าวไว้ว่า เกมการ

ศึกษาเป็นเกมที่ช่วยพัฒนาด้านสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆผู้

เรียนสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ ช่วยให้ผู้เรียน

รู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี 

รูปร่าง จ�ำนวน ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับพื้นที่ ระยะ 

เกมการศึกษาท่ีเหมาะสมส�ำหรับผู้เรียนปฐมวัย 3-5 ปี เช่น เกม

จับคู่ แยกประเภท จัดหมวดหมู่ เรียงล�ำดับโดมิโน ภาพตัด

ต่อตามแบบ ฯลฯ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546 : 57) เม่ือสมอง

ของเราสามารถปฏิสัมพันธ์และรับรู้หลากหลายรูปแบบหลาย

วิธีการ การเรียนรู้จึงต้องเป็นไปอย่างหลากหลายซับซ้อน ตาม

กระบวนการท�ำงานและพัฒนาการทางสมอง และนี่เป็นเหตุผล

หนึ่งที่ต้องให้ความสนใจส�ำหรับการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยที่อยู่

ในช่วงการเจริญเติบโตในทุกๆด้าน การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น

ฐานเป็นการเรียนรู ้ท่ีสอดคล้องกับวิธีการท�ำงานของสมอง 

แทนที่จะสอดคล้องกับอายุ การตระหนักถึงความส�ำคัญของ

การพัฒนาสมองในแต่ละช่วงวัยอย่างเหมาะสม เพื่อให้เด็กและ

เยาวชนมีระดับสติปัญญาและวุฒิภาวะทางอารมณ์สูงข้ึน 

สามารถปรับตัวเข้ากับส่ิงแวดล้อมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ศรีสุ

รางค์ ทีนะกุล (2542 : 1) และศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ (2544 : ก-ฅ) 

ได้กล่าวว่า สมองมนุษย์มีหน่วยความจ�ำนับพันล้านหน่วยเป็น

สมรรถภาพที่มีค่ามหาศาลและดียิ่งกว่าคอมพิวเตอร์ สมองใช้

ความจ�ำเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานของการคดิและการเรยีนรู ้ซึง่

สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณีและคณะ (2544 : 123) ที่กล่าว

ว่า ทกัษะการคดิเป็นส่ิงทีจ่�ำเป็นทีจ่ะต้องใช้อยูเ่สมอในการด�ำรง

ชีวิตประจ�ำวันและเป็นพื้นฐานของการคิดขั้นสูงที่มีความสลับ

ซับซ้อน ซึ่งคนเราจ�ำเป็นต้องใช้ในการเรียนรู้ ผลการนิเทศการ

สอน พบว่าเด็กปฐมวัยในระดับช้ันอนุบาลปีที่ 2 ยังขาดทักษะ

คณิตศาสตร์ในเรื่อง การสังเกต การจัดหมวดหมู่ การเปรียบ

เทียบ และการนับ โดยในการตอบค�ำถามของเด็กส่วนใหญ่ยัง

ขาดการเช่ือมโยงในสิ่งที่ครูถาม ผู้วิจัยเห็นว่าเด็กปฐมวัยมีผล

โดยตรงต่อการพัฒนาสมองส�ำหรับการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวัน

ของเด็กซึ่งเป็นสิ่งส�ำคัญนั้นจะเก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์อยู ่

ตลอดเวลา เช่น เมื่อเด็กจะแปรงฟัน เด็กต้องสังเกตว่าอันไหน

เป็นของตน การเปรียบเทียบขนาดใหญ่ – เล็ก หรือการจัด

หมวดหมู ่สิ่งของที่เป็นพวกเดียวกันเมื่อเล่นของเล่นเสร็จ 

เป็นต้น การจัดประสบการณ์แต่ละครั้งจึงต้องค�ำนึงถึงการ

พัฒนาเด็กและควรพัฒนาการจัดประสบการณ์นั้นๆอย่างเต็ม

ศักยภาพแต่ก็ไม่ได้หมายความว่าเด็กทุกคนจะสามารถพัฒนา

เหมือนกันหมดทุกคนโดยเฉพาะการจัดการศึกษาในระดับ

ปฐมวัยที่ไม่ได้มุ่งเน้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้เชิงเนื้อหาเป็นส�ำคัญ 

แต่เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้พัฒนาเคร่ืองมือหรือทักษะการ

เรียนรู้ที่เด็กจะต้องใช้ต่อไป (วัลนา ธรจักร, 2544 : 1)

	 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ

ท�ำการวิจัยเร่ืองการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิด

สมองเป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้น

อนุบาลปีที่ 2 เพื่อศึกษาว่าแผนการจัดประสบการณ์เกมการ

ศกึษาตามแนวคดิสมองเป็นฐานด้านการสงัเกต ด้านการเปรยีบ

เทียบ ด้านการจัดหมวดหมู่ และด้านการนับ มีประสิทธิภาพใน
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ระดับใด ในการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิด

สมองเป็นฐานจะสามารถพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของเด็ก

ปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 สูงขึ้นหรือไม่ และพฤติกรรมการเรียน

รู ้ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลป ีที่  2 หลังที่ ได ้รับการจัด

ประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานเป็น

อย่างไร ทัง้นีเ้พือ่เป็นแนวทางในการด�ำเนนิการจัดประสบการณ์

เกมการศึกษาให้เหมาะสมและเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของ

เด็กปฐมวัยต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

	 1.	 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของแผนการจัด

ประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานของเด็ก

ปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 

	 2. 	เพือ่เปรียบเทียบทกัษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย

ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์เกมการ

ศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน

	 3.	 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยชั้น

อนุบาลปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน

ประโยชน์ของการวิจัย 

	 1.	 เป็นแนวทางส�ำหรับครูปฐมวยัและผู้ทีเ่ก่ียวข้องใน

การจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน 

เพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์

	 2.	 เป็นแนวทางส�ำหรับครูปฐมวยัและผู้ทีเ่ก่ียวข้องใน

การจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน 

เพื่อการเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานในด้านอื่นๆต่อไป

	 3.	 เด็กปฐมวัยสามารถน�ำประสบการณ์ที่ได้รับไปใช้

ในการด�ำเนนิชีวติและเป็นพืน้ฐานในการเรียนรู้วชิาคณติศาสตร์

ในระดับสูงต่อไป

สมมติฐานของการวิจัย 

	 1.	 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐานมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80

	 2.	 เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีทักษะคณิตศาสตร์

จากการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็น

ฐาน หลังการจัดประสบการณ ์สู งขึ้นกว ่าก ่อนการจัด

ประสบการณ์

	 3.	 เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีพฤติกรรมการเรียน

รู้หลังการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็น

ฐาน อยู่ในระดับมากที่สุด

ขอบเขตของการวิจัย 

	 ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 ผูว้จิยัด�ำเนนิการวจิยั โดยการจดัประสบการณ์เกมการ

ศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์

ของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 ตามขอบเขตด้านเนื้อหา ดังน้ี

	 1. หน่วย การเรียนรู้การสังเกต	

	 2. หน่วย การเรียนรู้การเปรียบเทียบ

	 3. หน่วย การเรียนรู้การจัดหมวดหมู่

	 4. หน่วย การเรียนรู้การนับ

	 ขอบเขตด้านประชากร

	 ประชากร คือ เด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 ที่อายุ 4-5 

ปี ก�ำลังศึกษาภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ�ำนวน 30 คน 

ในโรงเรียนเทศบาลต�ำบลปง อ�ำเภอปง จังหวัดพะเยา สังกัด

กรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น 

	 ขอบเขตด้านตัวแปร

	 1.	 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดประสบการณ์เกมการ

ศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน

	 2.	 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

		  2.1 ประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์

เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน

		  2.2 ทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล

ปีที่ 2 

		  2.3 พฤติกรรมการเรียนรู ้ของเด็กปฐมวัย ชั้น

อนุบาลปีที่ 2

วิธีด�ำเนินการวิจัย 

	 เคร่ืองมือในการวิจัย

	 1.	 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐานจ�ำนวน 8 แผน

	 2.	 แบบทดสอบทักษะทางคณิตศาสตร์แบ่งออกเป็น

	 3.	 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้ทักษะทาง

คณิตศาสตร์เป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
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คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2
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บัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ปีที่ 8 ฉบับที่ 18 กันยายน-ธันวาคม 2558

	 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1. น�ำแบบทดสอบทักษะคณิตศาสตร์โดยการจัด

ประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานที่ผู้วิจัย

สร้างข้ึน จ�ำนวน 40 ข้อ 8 ฉบับ เป็น ชนิดเลือกตอบข้อละ 3 

ตัวเลือก ไปทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับนักเรียนชั้นอนุบาล

ปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลต�ำบลปงอ�ำเภอปง จังหวัดพะเยา สังกัด

กรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น แล้วบันทึกคะแนนที่ได้

จากการประเมินเป ็นคะแนนการประเมินก ่อนการจัด

ประสบการณ์

	 2. ด�ำเนินการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา การวิจัย

ครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยใช้แผนแบบการทดลอง One 

Group Pretest – Posttest Design โดยจัดให้มีการทดสอบ

ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิด

สมองเป็นฐาน ดังแผนภาพต่อไปนี้ (นพพร ธนะชัยขันธ์, 

2552:43)

	 O1				   X		  O2

	 O1 	 หมายถึง ทดสอบก่อนการจัดประสบการณ์

เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน 

	 X   	 หมายถึง จัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์

	 O2 	 หมายถงึทดสอบหลังการจดัประสบการณ์เกม

การศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน

	 โดยใช้แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาพัฒนา

ทักษะทางคณิตศาสตร์ ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ตามแนวคิด สมองเป็น

ฐานที่ผู ้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้นไปท�ำการจัดประสบการณ์ใน

ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 จากแผนการจัดประสบการณ์เกมการ

ศึกษาฯ ดังนี้

		  1.1 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน ด้านการสังเกต หน่วยการเรียนรู้เรื่อง 

สัตว์โลกผู้น่ารัก 

		  1.2 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน ด้านการสังเกต หน่วยการเรียนรู้เรื่อง 

ของใช้ 

		  1.3 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน ด้านการจัดหมวดหมู่ หน่วยการเรียนรู้

เรื่อง การคมนาคม 

		  1.4 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน ด้านการจัดหมวดหมู่ หน่วยการเรียนรู้

เร่ือง ดอกไม้สดใส 

		  1.5 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน ด้านการเปรียบเทียบ หน่วยการเรียนรู้

เร่ือง บ้านแสนสุข 

		  1.6 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน ด้านการเปรียบเทียบ หน่วยการเรียนรู้

เร่ือง อวัยวะและการดูแล 

		  1.7 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน ด้านการนับ หน่วยการเรียนรู้เรื่อง ผัก

และผลไม้ 

		  1.8 แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐาน ด้านการนับ หน่วยการเรียนรู้เร่ือง การ

ส่ือสาร

	 โดยท�ำการสอน 3 วัน (จันทร์, พุธ, ศุกร์) วันละ (30 

นาที) เวลา 14.00 น. - 14.30 น.ขณะจัดประสบการณ์น�ำแบบ

สงัเกตพฤตกิรรมประเมนินกัเรยีนเป็นระยะ ใช้เวลาจดักจิกรรม

ทั้งหมด 12 ช่ัวโมง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 เป็น

เวลา 8 สัปดาห์ ไม่รวมเวลาทดสอบก่อนจัดประสบการณ์และ

หลังจัดประสบการณ์ 

	 3. ทดสอบหลังการจัดประสบการณ์ทั้ง 8 แผน โดยใช้

แบบทดสอบทักษะคณิตศาสตร์ ช้ันอนุบาลปีที่ 2 ตามแนวคิด

สมองเป็นฐาน ตามแบบทดสอบชุดเดิมที่ใช้ทดสอบก่อนการจัด

ประสบการณ์ จ�ำนวน 4 ด้าน มี 40 ข้อ ดังนี้ 

	 ฉบับที่ 1 แบบทดสอบการสังเกต ชนิดเลือกตอบข้อ

ละ 3 ตัวเลือก จ�ำนวน 10 ข้อ

	 ฉบบัที ่2 แบบทดสอบการเปรียบเทยีบ ชนดิเลือกตอบ

ข้อละ 3 ตัวเลือก จ�ำนวน 10 ข้อ

	 ฉบับที่ 3 แบบทดสอบการจัดหมวดหมู่ชนิดเลือกตอบ

ข้อละ 3 ตัวเลือก จ�ำนวน 10 ข้อ

	 ฉบับที่ 4 แบบทดสอบการนับ ชนิดเลือกตอบข้อละ 3 

ตัวเลือก จ�ำนวน 10 ข้อ

แล้วน�ำมาหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดประสบการณ์

เกมการศึกษาพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผู้ศึกษา

ค้นคว้าเป็นผู้อ่านค�ำช้ีแจงและข้อค�ำถามให้กับเด็กปฐมวัยชั้น

อนุบาลปีที่ 2

	 การจัดท�ำกับข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์ / 

ตามเกณฑ์มาตรฐาน ร้อยละ 80/80

	 2. น�ำแบบทดสอบก่อนการจัดประสบการณ์และหลัง
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การจัดประสบการณ์มาวิเคราะห์ เพ่ือหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐาน

	 3. ท�ำการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือในส่วนที่

เป็นแบบทดสอบด้วยโปรแกรมส�ำเร็จรูปด้านการวิเคราะห์

ข้อสอบ น�ำข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์

โดยใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูปทางสถิติ

สรุปผลการวิจัย 

	 1.	 ประสิทธิภาพรวมของแผนการจัดประสบการณ์

เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะ

คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล

ต�ำบลปง อ�ำเภอปง จังหวัดพะเยา สังกัดกรมส่งเสริมการ

ปกครองส่วนท้องถิ่น แสดงโดยภาพรวมของประสิทธิภาพของ

แผนการจัดประสบการณ์มีค ่าประสิทธิภาพรวมเท ่ากับ 

81.67/86.42 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก�ำหนดไว้

	 2.	 ทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 

2 โดยการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็น

ฐานโรงเรียนเทศบาลต�ำบลปง อ�ำเภอปง จังหวัดพะเยา สังกัด

กรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถ่ิน ก่อนและหลังการจัด

ประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน เพื่อ

พัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีค่า

คะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยหลังเรียนมีคะแนน

เฉลีย่ร้อยละ 89.42 และก่อนเรียนมคีะแนนเฉล่ียร้อยละ 85.42

	 3.	 พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปี

ที่ 2 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิด

สมองเป็นฐาน ทั้ง 4 ด้าน ดังต่อไปนี้ ผลการศึกษาด้านการ

สังเกต มีค่าเฉลี่ย 2.76 อยู่ในระดับ มากที่สุด ด้านการเปรียบ

เทียบ มีค่าเฉลี่ย 2.79 อยู่ในระดับ มากที่สุด ด้านการจัดหมวด

หมู่ มีค่าเฉลี่ย 2.76 อยู่ในระดับ มากที่สุด และด้านการนับ มี

ค่าเฉล่ีย 2.78 อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยผลรวมของพฤติกรรม

การเรียนรู ้ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่ได้รับการจัด

ประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐาน ของ

โรงเรียนเทศบาลต�ำบลปง อ�ำเภอปง จังหวัดพะเยา มีค่าเฉล่ีย

รวมทั้งสิ้น 2.77 อยู่ในระดับ มากที่สุด

	 การอภิปรายผล

	 1. ประสิทธิภาพรวมของประสิทธิภาพรวมของ

แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็น

ฐานเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปี

ที่ 2 โรงเรียนเทศบาลต�ำบลปง อ�ำเภอปง จังหวัดพะเยา สังกัด

กรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่นมีค่าประสิทธิภาพรวม

เท่ากับ 81.67/86.42 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก�ำหนดไว้และ

สอดคล้องกบัสมมตฐิานทีต่ัง้ไว้ ทัง้นีอ้าจเนือ่งมาจากเหตผุลดงัน้ี 

แผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็น

ฐานเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปี

ที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นได้ผ่านกระบวนการขั้นตอนในการจัดท�ำอย่าง

มีระบบ และวิธีการที่เหมาะสม โดยศึกษาหลักสูตร คู่มือครู 

เนือ้หา และเทคนคิการสร้างจากเอกสารทีเ่กีย่วข้อง แล้วด�ำเนิน

การสร้าง โดยยึดหลักการและเป้าหมาย จุดมุ่งหมาย ข้ันตอน 

กิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้เด็กได้เล่นและเรียนไป

พร้อมๆกัน ด้วยเกมการศึกษาในรูปแบบต่างๆ โดยธรรมชาติ

ของเด็กปฐมวัยจะเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพโดยการใช้ประสาท

สัมผัสทั้ง 5 ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ สกล ป้องค�ำสิงห์ 

(2553 : บทคัดย่อ ) ได้ศึกษา แผนการจัดประสบการณ์การเต

รียมความพร้อมพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ด้วยเกมการศึกษาจาก

สื่อธรรมชาติชั้นอนุบาลปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 89.85/89.97 ซ่ึง

สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ เช่นเดียวกับงานวิจัยของ พัชรินทร์ 

วาวงศ์มูล (2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาความพร้อม

ทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็กปฐมวัย ตามแนวคิดการเรียนรู้โดย

สมองเป็นฐาน มีประสิทธิภาพมีประสิทธิภาพ 82.50/85.87 ซึ่ง

สงูกว่าเกณฑ์ 75/75 ทีต่ัง้ไว้ เนือ่งจากได้วางแผนจดัท�ำแผนการ

จัดประสบการณ์อย่างเป็นขั้นตอน และได้ผ่านการตรวจแก้ไข

ข้อบกพร่องตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะน�ำ ตรวจสอบคุณภาพ

และความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญส�ำหรับเนื้อหา ผ่านการ

ทดลองใช้กับนกัเรยีนเพือ่ตรวจสอบความเหมาะสมของเวลาใน

การจัดกิจกรรม สื่อที่ใช้ได้แก้ไขให้เหมาะสมและน�ำไปทดลอง

สอนกับกลุ่มตัวอย่าง

	 2. ผลพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยช้ัน

อนุบาลปีที่ 2 โดยการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตาม

แนวคิดสมองเป็นฐานโรงเรียนเทศบาลต�ำบลปง อ�ำเภอปง 

จังหวัดพะเยา สังกัดกรมส่งเสริมการปกครองส่วนท้องถิ่น ก่อน

และหลังการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมอง

เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้น

อนุบาลปีที่ 2 มีค่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดย

หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 89.42 และก่อนเรียนมีคะแนน

เฉลี่ยร ้อยละ 85.42 ทั้ งนี้อาจเนื่องมาจากแผนการจัด

ประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานพัฒนา

ทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 ที่ผู ้วิจัย

พัฒนาขึ้นได้ผ่านขั้นตอนการสร้างอย่างมีระบบและได้รับการ

ตรวจสอบแก้ไข ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านเพื่อ



การจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะ

คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2

96 วารสาร
2558

บัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ปีที่ 8 ฉบับที่ 18 กันยายน-ธันวาคม 2558

ตรวจสอบและประเมินคณุภาพด้วยความถกูต้องเหมาะสม และ

เป็นกิจกรรมที่มีความหลากหลาย เด็กที่ปฏิบัติกิจกรรมเกิด

ความสนุก กล้าแสดงออกมากขึ้น มีความรับผิดชอบต่อตนเอง

ได้มากข้ึน เด็กรู้จักการสังเกต แก้ปัญหา เปรียบเทียบ ส�ำรวจ 

หาเหตุผล หาค�ำตอบด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการต่างๆ ซึ่ง

ทั้งนี้เด็กจะมีโอกาสทางานเป็นคู่หรือในกลุ่มเล็กๆ จะท�ำให้

สามารถฟังวิธีการคิดที่แตกต่าง และรู้จักกล่ันกรองวิธีในการ

อธิบายความคิดของตน ทางคณิตศาสตร์ที่เป็นพื้นฐานส�ำคัญ

ส�ำหรับการศึกษาท่ีสูงขึ้น ผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้จากส่ิงท่ีเป็น

รูปธรรม เข้าใจง่าย อีกทั้งเป็นการส่งเสริมให้ได้ปฏิบัติจริงจน

เกิดเป็นทักษะและสามารถน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมี

ความสุข สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดารุณี ชนะกาญจน์ (2547 

: ง) ได้ศึกษา การพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็ก

อนุบาลโดยการใช้เกมการศึกษาและแบบฝึกหัด โดยวัดความ

พร้อม 6 ด้าน คือ การวัด การเรียนรู้เรื่องรูปทรง การนับการ

เปรยีบเทยีบ การจดัประเภท การจัดหมวดหมู่ และการจัดล�ำดบั 

ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยทั้ง2 กลุ่ม มีความพร้อมแตกต่าง

กันในทุก ๆ ด้าน คือ กลุ่มท่ีได้รับประสบการณ์โดยเกมการ

ศึกษามีความพร้อมสูงกว่าใน 5 ด้าน ส่วนกลุ ่มที่ได ้ รับ

ประสบการณ์โดยแบบฝึกหดัมคีวามพร้อมสูงกว่าในด้านการจดั

หมวดหมู่และการจัดประเภท และงานวิจัยของ นางอ�ำพันธ์ อุ่น

ท้าว (2555 : 70 - 71) ได้ศึกษา ผลการเปรียบเทียบการพัฒนา

เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาส�ำหรับเด็ก

ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่าง

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง

กว่าคะแนนก่อนเรียน เนื่องจากการจัดประสบการณ์กิจกรรม

เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาส�ำหรับเด็ก

ชั้นอนุบาลปีที่ 2 เด็กได้เรียนรู้อย่างอิสระผ่านประสารทสัมผัส

ทั้ง 5 เน้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เกิดความสนุกสนาน

ในการเรียน ซึ่งท�ำให้เด็กมีความสนใจและกระตือรือร้นในการ

ร่วมกิจกรรม ท�ำให้เกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ การ

ใช้เกมการศึกษาทันทีหลังจากที่ได้จัดประสบการณ์เร่ืองนั้นๆ

จบแล้ว จะช่วยให้เดก็เกดิทกัษะด้านการสงัเกต และการจ�ำแนก 

ด้านการเปรียบเทียบ ด้านการจัดหมวดหมู่ ด้านการเรียงล�ำดับ

เหตุการณ์ ด้านการแก้ปัญหา เพื่อเป็นพื้นฐานที่ส�ำคัญในการ

เรียนในระดับสูงต่อไป 

	 3. พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 

2 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมอง

เป็นฐาน ด้านการสังเกต ด้านการเปรียบเทียบ ด้านการจัด

หมวดหมู่ และด้านการนับ ทุกด้านโดยผลรวมของพฤติกรรม

การเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียรวม 2.77 อยู่ในระดับ มากที่สุด และเป็น

ไปตามสมมติฐานที่ตั้ ง ไว ้  ท้ั งนี้ อาจเป ็นเพราะการจัด

ประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานเป็นการ

เรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับประสาทสัมผัสท้ัง 5 คือ การมองเห็น การ

ฟัง การสัมผัส การชิมรสการดมกล่ิน เด็กได้แสดงออกอย่าง

อิสระ อีกทั้งการจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อและเหมาะสมการ

แสดงออกซึ่งความรัก ความเอาใจใส่ ความรู้สึกที่อบอุ่น การ

สอน และการพกัผ่อน ล้วนมผีลต่อความสามารถและทกัษะทาง

คณิตศาสตร์ ซึ่งการจัดประสบการณ์ท่ีซ�้ำ ๆ โดยค�ำนึงถึงความ

แตกต่างระหว่างบุคคล เป็นส่ิงส�ำคัญที่จะท�ำให้เกิดการเรียนรู้

อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงงานวิจัยของ นางทัศนีย์ พรมมัชชะ 

(2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษา พฤติกรรมเด็กปฐมวัยที่ได้รับการ

พฒันาความคดิสร้างสรรค์โดยการจดัประสบการณ์ตามแนวคดิ

สมองเป็นฐาน มีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นทุกด้าน 

ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น 

อย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ 0.5 สอดคล้องกับผลการศึกษาของ 

นางสาวพัชรินทร์ วาวงศ์มูล (2553 : บทคัดย่อ) พบว่าการจัด

ประสบการณ์พัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็ก

ปฐมวัยตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ได้ผลดี เป็น

ที่น่าพอใจ เด็กมีความพร้อมทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 

ด้านการรูค่้าจ�ำนวน ด้านการเปรยีบเทยีบ ด้านรปูทรง และด้าน

การบอกต�ำแหน่ง 

	 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า แผนการจัดประสบการณ์เกมการ

ศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์

ของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลต�ำบลปง 

อ�ำเภอปง จังหวัดพะเยา สังกัดกรมส่งเสริมการปกครองส่วน

ท้องถิ่น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 จึงส่งผลให้ทักษะ

ทางคณติศาสตร์ของเดก็ปฐมวยัชัน้อนบุาลปีที ่2 ด้านการสงัเกต 

ด้านการเปรยีบเทยีบ ด้านการจดัหมวดหมู ่และด้านการนบั ทกุ

ด้านมีค่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยหลังเรียน

มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 89.42 และก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อย

ละ 85.42 ท�ำให้พฤตกิรรมการเรยีนรู้ของเดก็ปฐมวัยช้ันอนบุาล

ปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิด

สมองเป็นฐาน ทั้ง 4 ด้าน โดยรวม มีค่าเฉล่ียรวมทั้งส้ิน 2.77 

อยู่ในระดับ มากที่สุด ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้

ข้อเสนอแนะ 

	 ข้อเสนอแนะการน�ำผลการวิจัยไปใช้ 

	 1. ครผููส้อนหรอืผูจ้ดัประสบการณ์สามารถน�ำแผนการ
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จัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานเพ่ือ

พัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ไปใช้กับเด็กปฐมวัยควรค�ำนึงถึง

พัฒนาการแต่ละบุคคลด้วยเพราะว่าเด็กแต่ละคนมีศักยภาพใน

การเรียนรู้ไม่เท่ากัน ควรดูแลและสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้

ของเด็กอย่างใกล้ชิด ในทุกข้ันตอนของกิจกรรมเพื่อจะให้เด็ก

ได้พัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเองให้สูงขึ้น

	 2.	 ครูผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์ที่ต้องจัดกิจกรรม

ตามแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาตามแนวคิดสมอง

เป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ให้กับเด็กปฐมวัย ควร

ศึกษาและท�ำความเข้าใจล�ำดับขั้นตอน หลักการและเป้าหมาย 

จุดมุ ่งหมาย ล�ำดับขั้นตอน บทบาทของผู้สอนและผู ้เรียน 

บรรยากาศในการจัดประสบการณ์ และสื่อ ที่จะน�ำไปใช้ใน

แต่ละกิจกรรม

	 3.	 ครผููส้อนหรอืผูจ้ดัประสบการณ์ควรน�ำรปูแบบการ

จัดประสบการณ์ตามแนวคิดสมองเป็นฐานไปประยุกต์ใช้กับ

เด็กนักเรียนในระดับชั้นที่สูงขึ้น (ระดับประถมศึกษาตอนต้น) 

เพราะเป็นวยัทีใ่กล้เคยีงกนัและเป็นวยัทีเ่รียนรู้โดยผ่านการเล่น 

โดยการปรับกิจกรรมความยากง่ายของเนื้อหาให้เหมาะสมกับ

ระดับช้ันและความสามารถของผู้เรียน

	 ข้อเสนอแนะการวิจัยคร้ังต่อไป 

	 1.	 ควรศึกษาวิจัยรูปแบบการจัดประสบการณ์ตาม

แนวคิดสมองเป็นฐานควบคู่กับการจัดประสบการณ์การเรียน

แบบอ่ืนๆกับเด็กปฐมวัยคละอายุหรือต่างระดับช้ัน และควรใช้

เวลาในการศึกษา เป็นภาคเรียน เพ่ือพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์

ได้อย่างมีศักยภาพมั่นคงและถาวร

	 2.	 ควรมกีารพฒันาแผนการจดัประสบการณ์เกมการ

ศึกษาตามแนวคิดสมองเป็นฐานเพื่อใช้ส�ำหรับพัฒนาทักษะ

ภาษาอังกฤษส�ำหรับนักเรียนในระดับช้ันอ่ืนต่อไป

	 3.	 ควรมีการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์ตาม

แนวคิดสมองเป็นฐานโดยเฉพาะเนื้อหาที่ส�ำคัญและเป็น

ประโยชน์ต่อการน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน และเน้นด้าน
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