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ABSTRACT
 This research aims to 1) Using educational games activities to developing mathematical skills in 
early childhood to effective the criteria of 75/75. 2) To compare the mathematics skills of early Childhood 
with the 75 percent criteria after participating in educational game learning activities. The sample consists 
of 16, second year kindergarten students, Ban Na Sida School, Amnatcharoen Primary Educational Service 
Area Office, second semester academic year of 2024, which using the purposive sampling. The research tools 
included: 1) 15 learning activity plans by using educational games to improve  early childhood mathematics 
skills, divided into 3 units as follows: Fun with Numbers Unit, Size Unit, Shape, figure, and Volume Unit, and 
Weigh. 2) Mathematics skills test, 20 questions with 3 choices, multiple choice test. The statistics used mean, 
percentage and standard deviation. The hypothesis testing used the Binomial sign test statistics.
 The research found that 1) The learning activities and educational games activities to improve 
early childhood mathematics skills were as 89.98/85.31., 2) The sample who had learnt with the learning 
experience activities increased their mathematics skills more than 75 percent, and higher than the specified 
criteria as statistical significane at 0.5 level. 
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บทคัดยอ 
การวิจยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงคเพือ่ 1) พฒันากจิกรรมการเรียนรูโดยใชกจิกรรมเกมการศึกษาพัฒนาทกัษะคณิตศาสตร

ของเด็กปฐมวัยใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 2) เปรียบเทียบทักษะคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกับเกณฑรอยละ 75 
หลงัจากเขารวมกจิกรรมการเรยีนรูเกมการศกึษา โดยมกีลุมตัวอยางคอื นกัเรยีนชัน้อนบุาลปที ่2 โรงเรยีนบานนาสดีา สำนกังาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอำนาจเจริญ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 16 คน โดยวิธี การเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาเพื่อเสริมสราง
ทักษะคณิตศาสตรสำหรับเด็กปฐมวัย จำนวน 15 แผน แบงเปน 3 หนวย ดังนี้ หนวยสนุกกับตัวเลข, หนวยขนาด รูปราง รูปทรง, 
และหนวยปริมาตร นำ้หนกั 2) แบบวัดทกัษะคณิตศาสตรสำหรับเดก็ปฐมวัย แบบปรนัยชนดิเลือกตอบ 3 ตวัเลือก จำนวน 20 ขอ
การวิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และมีการทดสอบสมมุติฐานโดยใชหลักสถิติ 
Binomial sign test
 ผลการวิจัยพบวา 1) กิจกรรมการเรียนรูโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือเสริมสรางทักษะคณิตศาสตรสำหรับเด็ก
ปฐมวัยมีคาประสิทธิภาพเทากับ 89.98/85.31 สูงกวาเกณฑประสิทธิภาพท่ีกำหนดไว 2) เด็กที่ไดรับการจัดประสบการณจาก
กจิกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษามีทกัษะคณิตศาสตรสงูกวาเกณฑรอยละ 75 ทีก่ำหนดไวอยางมีนยัสำคัญทางสถิตทิีร่ะดบั 
.05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว

คำสำคัญ: ทักษะคณิตศาสตร, เกมการศึกษา, เด็กปฐมวัย

บทนำ
ในยุคปจจุบันการเปลี่ยนแปลงของโลก สังคม เศรษฐกิจ และความตองการกำลังคนที่มีทักษะในศตวรรษที่ 21 

สงผลใหเกิดแรงกดดันภายนอกและภายในประเทศ อีกทั้งพฤติกรรมของประชากรถูกปรับเปลี่ยนไปตามกระแสการเติบโตทาง
เศรษฐกิจของประเทศ ระบบการศึกษาที่ยังมีปญหาหลายประการ ประเทศไทยจึงมีความจำเปนที่ตองปฏิรูปการศึกษา เพื่อให
ระบบการศึกษาเปนกลไกหลักของการขับเคลื่อนประเทศ ซึ่งคุณภาพการศึกษา ผลการพัฒนายังไมเปนที่นาพึงพอใจ เน่ืองจาก
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานมีคะแนนต่ำกวาคาเฉล่ีย ซึ่งต่ำกวาหลายประเทศในเอเชีย แผนการศึกษา
แหงชาติจึงกำหนดวิสัยทัศน คนไทยทุกคนตองไดรับการศึกษาและเรียนรูตลอดชีวิตอยางมีคุณภาพ และดำรงชีวิตอยางเปนสุข 
สอดคลองกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21 เพื่อใหวิสัยทัศนเปนไปตาม

จุดมุงหมายในการจัดการศึกษา แผนการศึกษาแหงชาติไดกำหนดเปาหมายดานผูเรียน มุงพัฒนาผูเรียนทุกคนใหมีคุณลักษณะ
และทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) ประกอบดวย 3R ไดแก 1) การอานออก 2) การเขียนได และ 3) การคิดเลข

เปน 8Cs 1) ทักษะดานการคิดอยางมีวิจารณญาณ และทักษะในการแกปญหา 2) ทักษะดานการสรางสรรคและนวัตกรรม 
3) ทกัษะดานความเขาใจตางวัฒนธรรม 4) ทกัษะดานความรวมมือ การทำงานเปนทมี 5) ทกัษะดานการส่ือสาร สารสนเทศ และ

การรูเทาทันสื่อ 6) ทักษะดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 7) ทักษะอาชีพและทักษะกาเรียนรู และ 

8) ความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม (สำนักงานเลขาธิการสภการศึกษา, 2560) 

 ชวงวัยท่ีมนุษยสามารถพัฒนาไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุดคือชวง ปฐมวัย เปนชวงวัยที่พัฒนาการดานสมอง 
เรียนรูอยางรวดเร็ว เด็กปฐมวัยในวัยนี้มีความสามารถในการเรียนรู กระตือรือรนในการเรียนรู มีจิตที่ซึมซับส่ิงที่เรียนรู
จากประสบการณตรง ดังนั้น เด็กปฐมวัยจึงควรไดรับการพัฒนาอยางรอบดาน ตามวัยและอยางตอเนื่อง บนพื้นฐานของ

การจัดประสบการณ การเรียนรูที่ดีที่สุด (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2564) เด็กปฐมวัยเปนชวงวัยที่เรียนรูผาน

การเลน เรียนรูสิ่งตาง ๆ จากการมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมรอบตัวเด็ก การเลนของเด็กปฐมวัยจัดเปนหัวใจสำคัญของ

การจัดประสบการณการเรียนรู การเลนอยางมีความหมายเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูขั้นพื้นฐาน ที่ถือวาเปนองคประกอบสำคัญ
ในกระบวนการเรียนรูของเด็กปฐมวัย การศึกษาปฐมวัยเปนการพัฒนาเด็กตั้งแตแรกเกิดถึง 6 ปบริบูรณ อยางเปนองครวม
ครอบคลมุพฒันาการของเด็กทกุดาน สงเสริมกระบวนการเรียนรูทีส่นองตอบธรรมชาติและพฒันาการตามวยัของเดก็ใหเตม็ตาม

ศกัยภาพ ภายในบริบททางสังคมและวัฒนธรรมท่ีเดก็อาศยั ดวยความรัก ความเมตตา และความเขาใจของทุกคน เพือ่สรางรากฐาน
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ของคุณภาพชีวิตใหเด็กพัฒนาไปเปนผูใหญที่สมบูรณ หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย มุงพัฒนาเด็กปฐมวัย ดานรางกาย อารมณ
จิตใจ สังคม และสติปญญา ชวยสงเสริมใหเด็กปฐมวัยไดเรียนรูสิ่งตาง ๆ รอบตัวดวยกระบวนการเรียนรูที่หลากหลายเพื่อ
พัฒนาการใชภาษา การคิดเชิงเหตุผล การแกปญหา การคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร การรวม คัดแยกจัดกลุมและจำแนก
สิ่งตาง ๆ ตามลักษณะรูปรางรูปทรง จับคู เปรียบเทียบ เรียงลำดับส่ิงตาง ๆ ตามลักษณะ ความยาว/ความสูง น้ำหนักปริมาตร 

นบัและแสดงจำนวนของส่ิงตาง ๆ  ในชวีติประจำวัน ทีเ่ปนพืน้ฐานของการเรียนรู อบรมเลีย้งด ูใหไดเรยีนรูผานการเลน มคีวามสขุ
และมีประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามวัย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) เด็กปฐมวัยจะเรียนรูไดดีที่สุดผานกิจกรรมท่ี
สอดคลองกับพัฒนาการตามวัย โดยเฉพาะการเลน ซึ่งเปนธรรมชาติในการเรียนรูของเด็ก การสงเสริมการเรียนรูผานการเลน
จึงถือเปนแนวทางสำคัญท่ีชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย สนุกสนาน และไมรูสึกถูกบังคับ จากการศึกษาเอกสาร 
และงานวิจัย การใชกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาในกิจกรรมการเรียนรูของเด็กปฐมวัยชวยเพิ่มความสนใจในการเรียน 

มีสวนในการพัฒนาความสามารถในการจดจอ และสามารถนำไปสูการเรียนรูอยางยั่งยืน ดังนั้น การบูรณาการเกมการศึกษา
เขากับกิจกรรมการเรียนรูจึงเปนแนวทางท่ีควรสงเสริมและพัฒนาอยางตอเนื่อง
 เกมการศึกษา (Didactic Games) เปนเกมท่ีพัฒนาสติปญญา สงเสริมใหเด็กปฐมวัยเกิดทักษะการเรียนรูพื้นฐาน
ของการศกึษาฝกทักษะสงัเกต การคดิอยางมเีหตผุล เกดิความ คดิรวบยอด เกีย่วกบัส ีรปูราง จำนวน ประเภท และความสมัพนัธ
เกี่ยวกับพื้นที่ ระยะ มีกฎกติกางาย ๆ เลนคนเดียวหรือเลนกับเพ่ือนๆ เปนกลุมได (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) และยังชวยพัฒนาสติปญญา สงเสริมใหเด็กเกิด
การเรียนรูเปนพื้นฐานการศึกษา รูจักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอด เกี่ยวกับสี รูปราง จำนวน ประเภท และ
ความสัมพันธเก่ียวกับพื้นท่ี ระยะ มีกฎกติกางาย ๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) อีกทั้งยังเปนกระบวนการท่ีครูผูสอนใช
ในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค ที่ผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนำผลของการเลนเกมมาใชในการอภิปราย
เพื่อสรุปการเรียนรู (ทิศนา แขมมณี, 2566) ดังที่ อัชราภรณ ฟกปล่ัง (2564) ทำวิจัยเร่ืองการพัฒนาเกมการศึกษาโดยใชสื่อ
จากธรรมชาติเพื่อสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 77.35 ประสิทธิภาพผลลัพธ (E2) 76.17 เปนไป
ตามเกณฑ 75/75 ที่ตั้งไว ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 75 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
 คณิตศาสตรเปนศาสตรพื้นฐานที่มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะการคิดและการเรียนรูของมนุษย โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในเด็กปฐมวัยซึ่งอยูในชวงวัยแหงการพัฒนาทางดานสมองอยางรวดเร็ว การปลูกฝงแนวคิดทางคณิตศาสตรตั้งแต

ระดับ ปฐมวัยจึงเปนรากฐานสำคัญในการสรางความเขาใจเชิงตรรกะ การคิดวิเคราะห และการแกปญหา ซึ่งเปนทักษะที่จำเปน
ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งสังคมปจจุบันมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วทั้งทางดานเทคโนโลยี เศรษฐกิจ และวิถีชีวิต ทักษะทาง

คณิตศาสตรจึงไมไดจำกัดอยูเพียงแคการคำนวณตัวเลข หากแตครอบคลุมถึงความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม การรูจัก
เปรียบเทียบ จำแนก จัดกลุม ซึ่งลวนมีบทบาทสำคัญในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรูในระดับที่สูงขึ้น และการประกอบ
อาชีพในอนาคต คณิตศาสตรชวยเสริมสรางความรู ความเขาใจ ธรรมชาติรอบตัวของเด็ก เด็กปฐมวัยที่มีทักษะคณิตศาสตร 

ไมเพียงสงผลใหเด็กประสบความสำเร็จทางคณิตศาสตรแตยังสงผลตอการเรียนรูในดานอื่น ๆ ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร
ที่เด็กจำเปนตองไดรับการพัฒนาเพื่อเปนการเตรียมความพรอมกอนการเรียนรูซึ่งมีความซับซอนมากขึ้น ไดแก 1) การจับคูหนึ่ง
ตอหนึ่ง (One-to-one correspondence) 2) การจำแนก (Classifying) 3) การเปรียบเทียบ (Comparing) และ 4) การเรียง

ลำดับ (Ordering Seriation) (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ, (2563) 
 จากขอมูลที่ไดมาจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู และการประเมินพัฒนาการของเด็กตามมาตรฐานคุณลักษณะ
ที่พึงประสงคของเด็กปฐมวัยโรงเรียนบานนาสีดา ในปการศึกษา 2564 มีระดับพอใช โดยมีคะแนนการประเมินคิดเปนรอยละ
49.37 ในปการศึกษา 2565 ในระดับพอใช โดยมีคะแนนการประเมินคิดเปนรอยละ 51.33 ในปการศึกษา 2566 ในระดับพอใช 
โดยมีคะแนนการประเมินคิดเปนรอยละ 59 ซึ่งต่ำกวาเกณฑที่กำหนดรอยละ 70 และยังพบวามีผลการประเมินพัฒนาการ

ดานสติปญญา มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดที่เปนพื้นฐานในการเรียนรู ตัวบงช้ี 10.1 มีความสามารถในการคิด
รวบยอดอยูในเกณฑที่ต่ำกวาดานอ่ืน ๆ อีกท้ังยังมีเด็กบางกลุมจำตัวเลขไมได เรียงลำดับตัวเลขไดเปนครั้ง เปรียบเทียบขนาด 
หรือจำแนกจับกลุมสิ่งของไมได ทำใหทั้งเด็กปฐมวัยไมชอบเรียนคณิตศาสตรเพราะมีแตตัวเลข อีกทั้งเด็กปฐมวัยยังไมมีทักษะ
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พื้นฐานดานคณิตศาสตร ซึ่งการจัดประสบการณดานคณิตศาสตรสำหรับเด็กปฐมนั้นไมจัดเปนรายวิชา เน่ืองจากพัฒนาการของ
เด็กแตกตางจากวัยอื่น และครูผูสอนยังขาดเทคนิคที่ชวยเสริมสรางทักษะคณิตศาสตร ขาดส่ือการเรียนรูที่เหมาะสมท่ีจะนำมา
กระตุนความสนใจของเดก็ สงผลกระทบตอพฒันาการดานคณิตศาสตรของเดก็โดยตรง ปญหาทกัษะคณติศาสตรของเดก็ปฐมวยั
จะลดลง ถาครูผูสอนไดนำรูปแบบการสอนใหม ๆ  ไปปรับใชในการจัดประสบการณ เชน ชดุกจิกรรมการเลานทิาน กจิกรรมศิลปะ

สรางสรรคจากวัสดุรีไซเคิล และเกมการศึกษา (โรงเรียนบานนาสีดา, 2567)
 จากเหตุผลและความสำคัญดังกลาวผูวิจัยกลาวมาน้ัน ผูวิจัยมีความสนใจท่ีจะพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม
การศึกษา เพ่ือเสริมสรางทักษะคณิตศาสตรสำหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งเปนวิธีการสอนที่ใหผูเรียนมีสวนรวมสูง อีกทั้งยังทำงาน
เปนทีมในขณะท่ีเลนและเรียนรู ไดเรียนรูผสมผสานความสนุกสนานจากการเลนเกมการศึกษา ซึ่งชวยดึงดูดความสนใจ ทำให
รูสึกทาทาย แสดงความกระตือรือรน สนใจในการเรียนรู มุงมั่นในการทำกิจกรรม อยากเรียนรู มีความสุขกับการเรียนรู มีเจตคติ

ที่ดีตอคณิตศาสตร สามารถนำความรูที่ไดประยุกตใชชีวิตประจำวัน และยังชวยสงเสริมการเรียนรูสิ่งตาง ๆ ในอนาคตอีกดวย 
  

วัตถุประสงคการวิจัย 
  1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหลังจากไดรับกิจกรรมการเรียนรูเกมการศึกษากับเกณฑ
รอยละ 75

วิธีดำเนินการวิจัย 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
   ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 2 ของกลุมโรงเรียนลุมน้ำโขง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
อำนาจเจริญ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 13 โรงเรียน 13 หอง รวมทั้งสิ้น 150 คน

กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนบานนาสีดา สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
อำนาจเจริญ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 1 หอง รวมทั้งสิ้น 16 คน ซึ่งไดมาโดย การเลือกแบบเจาะจง (purposive 
sampling)

กรอบแนวคิด

กิจกรรมการเรียนรูโดยใช
เกมการศึกษา

 1. ขั้นนํา

 2.  ขั้นสอน
 3.  ขั้นสรุป
 4.  ขั้นประเมินผล

ทักษะคณิตศาสตรสำหรับ
เด็กปฐมวัย

1. ทักษะการจับคู
2. ทักษะการจำแนก

3. ทักษะการเปรียบเทียบ
4. ทักษะการเรียงลำดับ

  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
 1. แผนการจัดประสบการณกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา เพ่ือเสริมสรางทักษะคณิตศาสตรสำหรับ

เด็กปฐมวัย จำนวน 15 แผน มี 3 หนวย ดังนี้ หนวยสนุกกับตัวเลข หนวยขนาด รูปรางรูปทรง และหนวยปริมาตร น้ำหนัก 

ที่ผานการประเมินคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอรท 
(Likert) ที่มี 5 ระดับ มีคุณภาพในระดับ เหมาะสมมากที่สุด โดยมีคาเฉล่ียอยูระหวาง 4.64-4.93
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 2. แบบวดัทกัษะคณติศาสตรสำหรบัเดก็ปฐมวยั แบบปรนยั 3 ตวัเลอืก จำนวน 20 ขอ ทีผ่านการประเมนิคาความ
สอดคลอง (IOC) มีคาอยูระหวาง 0.80-1.00 และ หาคาความยากงาย (P) มีคาอยูระหวาง 0.40-0.73 และคาอำนาจจำแนก (R) 
มีคาอยูระหวาง 0.28-0.74 โดยใชสูตรการหาคาอำนาจจำแนกตามวิธีของ เบรนแนน และคาความเช่ือมั่น ของแบบทดสอบวัด
ทักษะคณิตศาสตรทั้งฉบับ โดยสูตร KR-20 มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.89 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
  ในการวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาเพื่อเสริมสรางทักษะคณิตศาสตร
สำหรับเด็กปฐมวัย โดยนำเสนอการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้
  1. เมื่อผานข้ันตอนย่ืนขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษย จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษยมหาวิทยาลัย
ราชภัฏรอยเอ็ด (เอกสารรับรองเลขที่ 014/2568)

  2. ผูวจิยัสงหนงัสอืและหนงัสอืขอความอนเุคราะหทดลองใชเครือ่งมอืในการวจิยั จากมหาวทิยาลยัราชภฏัรอยเอด็ 
ตอผูอำนวยการโรงเรียนบานนาสีดา 
  3. ปฐมนเิทศกอนจดัประสบการณกจิกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา เพือ่ใหทราบวตัถปุระสงค รวมทัง้ระยะ
เวลาในการจัดประสบการณกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา
  4. เริ่มทดลองใชเครื่องมือในการวิจัย กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา วันที่ 20 เดือนมกราคม พ.ศ. 2568 
ถึงวันที่ 7 เดือนกุมภาพันธ พ.ศ. 2568 สัปดาหละ 5 วัน ตามช่ัวโมงกิจกรรมประจำวัน รวมทั้งสิ้น 3 สัปดาห 
  5. จัดประสบการณการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา จำนวน 15 แผน 3 สัปดาห พรอมเก็บ
คะแนนระหวางเรียน โดยสังเกตพฤติกรรมระหวางจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา และการทำใบงาน โดยเก็บ
คะแนนทุกแผน 

  6. เม่ือสิ้นสุดการจัดประสบการณการเรียนรูโดยกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา ใหทำแบบวัดทักษะ
คณิตศาสตรสำหรับเด็กปฐมวัย แลวนำขอมูลที่ไดวิเคราะหสถิติ

การวิเคราะหขอมูล 
  ผูวิจัยไดและดำเนินการจัดทำขอมูลวิเคราะหขอมูล ดังนี้
  1. การวิเคราะหประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของเด็ก
ปฐมวัย โดยการหาประสิทธิภาพของกระบวณการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E1/E2) ตามเกณฑ 75/75 วิเคราะหขอมูล

โดยการหาคาเฉลี่ย รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2. การวิเคราะหเปรยีบเทียบทกัษะคณติศาสตรของเดก็ปฐมวัยหลังจากไดรบักจิกรรมการเรยีนรูเกมการศกึษากบั

เกณฑรอยละ 75 มีการทดสอบสมมุติฐานโดยใชหลักสถิติ Binomial sign test

ผลการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาเพื่อเสริมสรางทักษะคณิตศาสตรสำหรับเด็กปฐมวัย มีคาประสิทธิภาพ

เทากับ 89.98/85.31 สูงกวาเกณฑประสิทธิภาพที่กำหนดไว คือ 75/75 ปรากฏผลตามตารางท่ี 1

ตารางท่ี 1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาสำหรับเด็กปฐมวัย

กระบวนการ/ผลลัพธ N คะแนนเต็ม คะแนนรวม x̅ S.D. รอยละ

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 16 300 4,319 269.94 1.89 89.98

ประสิทธิภาพผลลัพธ (E2) 16 20 273 17.06 1.69 85.31

กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษามีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 89.98 / 85.31
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  จากตารางที่ 1 พบวา ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาสำหรับเด็กปฐมวัย มีคา
เฉลี่ยเทากับ 269.94 คิดเปนรอยละ 89.98 และประสิทธิภาพของผลลัพธกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาสำหรับ
เด็กปฐมวัย มีคาเฉล่ียเทากับ 17.06 คิดเปนรอยละ 85.31 แสดงวาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1/E2) อยูระหวาง
89.98/85.31 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 75/75

ตารางท่ี 2 ทักษะคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา

ทักษะคณิตศาสตร N คะแนนรวม x̅ S.D. รอยละ

ทักษะการจับคู 16 67 4.19 0.75 83.75

ทักษะการจําแนก 16 72 4.56 0.63 90.00

ทักษะการเปรียบเทียบ 16 68 4.25 0.86 85.00

ทักษะการเรียงลําดับ 16 66 4.13 0.81 82.50

  จากตารางที่ 2 พบวา ทักษะคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา 
ที่มีคะแนนสูงที่สุดคือ ทักษะการจำแนก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.56 คิดเปนรอยละ 90.00 รองลงมาคือทักษะการเปรียบเทียบ
 มีคาเฉล่ียเทากับ 4.25 คิดเปนรอยละ 85.00 ทักษะการจับคู มีคาเฉล่ียเทากับ 4.19 คิดเปนรอยละ 83.75 ทักษะการเรียงลำดับ 
มีคาเฉล่ียเทากับ 4.13 คิดเปนรอยละ 82.50 และเมื่อรวมทุกดาน มีคาเฉล่ียเทากับ 17.06 คิดเปนรอยละ 85.31

2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบทักษะคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหลังจากไดรับกิจกรรมการเรียนรูเกมการศึกษา
กับเกณฑรอยละ 75 ปรากฏผลตามตารางที่ 3

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบทักษะคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหลังจากไดรับกิจกรรมการเรียนรู เกมการศึกษากับ
  เกณฑรอยละ 75x̅ S.D. Category N Observed Prop Test Prop Sig

17.06 1.69
นอยกวาเกณฑหรือเทากับ 15

 มากกวา 15
3
13
16

.19

.81

1.00

.75 .000

  จากตารางท่ี 3 พบวาเมื่อเด็กปฐมวัยไดรับการจัดประสบการณกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา ทักษะ

คณิตศาสตรมีคาเฉลี่ย 17.06 (S.D.=1.69) เมื่อทดสอบสมมติฐานมีคา Test Prop เทากับ .75 มีคา Sig เทากับ .000 พบวา
เด็กปฐมวัยหลังจากไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกมการศึกษามีทักษะคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 75 ที่กำหนดไว

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

อภิปรายผล
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาเพื่อเสริมสรางทักษะคณิตศาสตรสำหรับเด็กปฐมวัย

มีประเด็นอภิปรายผลการวิจัยดังนี้
 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาเพื่อเสริมสรางทักษะคณิตศาสตรสำหรับเด็กปฐมวัย
มีคาประสิทธิภาพเทากับ 89.98/85.31 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 75/75 ซึ่งแสดงใหเห็นวากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา 

ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนด ทั้งนี้เนื่องมาจากผูวิจัยไดสรางแผนการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใช
เกมการศึกษา โดยเร่ิมจากศึกษาแนวคิดทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา
ศึกษาเอกสารหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 วิเคราะหหลักสูตร วิเคราะหโครงสรางหนวยการเรียนรู วิเคราะห
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เนื้อหา ศึกษาองคประกอบในการเขียนแผนการจัดประสบการณ แลวจึงลงมือสรางแผนกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา 
การวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยเนนผูเรียนเปนสำคัญ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาเปนกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมให
ผูเรียนมีสวนรวมสูง ไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ตามทฤษฎีการเรียนรู บนพื้นฐานแนวคิดของบรุนเนอร การลงมือกระทำชวยให
เด็กเกิดการเรียนรูไดดี การเรียนรูเกิดจากการกระทำ การใชกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาในกิจกรรมการเรียนรูของ

เด็กปฐมวัยชวยเพิ่มความสนใจในการเรียน มีสวนในการพัฒนาความสามารถในการจดจอ และสามารถนำไปสูการเรียนรูอยาง
ยั่งยืน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2566) ที่กลาววา เกมการศึกษาชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูง
ผูเรียนไดรับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลน ทำใหการเรียนรูนั้นมีความหมายและอยูคงทน ทั้งนี้เนื่องมาจาก
การเลนเกมชวยกระตุนใหเด็กปฐมวัยมีความสนใจและจดจออยูกับกิจกรรม สงผลใหเกิดการเรียนรูอยางไมรูตัว อีกทั้งยังเปด
โอกาสใหเดก็ไดลองผิดลองถกู ใชเหตุผล และฝกการแกปญหา ซึง่เปนกระบวนการทางคณติศาสตรพืน้ฐานอยางหน่ึง และยังชวย

สงเสริมใหเดก็เกดิความคิดรวบยอด ทกัษะคณติศาสตรเปนทกัษะทีเ่ดก็จำเปนตองไดรบัการพฒันาเพือ่เปนการเตรียมความพรอม
กอนการเรียนรู โดยการบูรณาการกิจกรรมประจำวันผานการเลน เพื่อใหเด็กปฐมวัยเกิดการเรียนรูจากประสบการณตรง และ
มีเจตคติทางบวกตอคณิตศาสตรมากขึ้นอีกดวย (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2563) ผลการวิจัยครั้งน้ี 
สอดคลองกับผลการวิจัยของ อัชราภรณ ฟกปล่ัง (2564) ที่ไดศึกษาผลการพัฒนาเกมการศึกษาโดยใชสื่อจากธรรมชาติเพื่อ
สงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 พบวา ผลการหาประสิทธิภาพโดยใชสื่อจากธรรมชาติ
เพ่ือสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 (E1/E2) เทากับ 77.35/76.17 เปนไปตามเกณฑที่
ตั้งไว 75/75 และสอดคลองกับงานวิจัยของ เพ็ญพิไล พรหมมี (2564) ที่ไดศึกษา การพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร 
พบวา การจัดการเรียนรูโดยใชชุดกิจกรรมเกมการศึกษา มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 81.20/80.89 ซึ่งไดเปนไปตามเกณฑ
ที่กำหนดไว
 2. เด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดประการณโดยใชเกมการศึกษามีทักษะคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว
รอยละ 75 ที่กำหนดไวอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา กิจกรรม
การเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา ชวยเสริมสรางทักษะคณิตศาสตร โดยเมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ย รอยละของทักษะคณิตศาสตร
ในแตละดาน ทักษะที่มีคะแนนสูงท่ีสุดคือ ทักษะการจำแนก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.56 คิดเปนรอยละ 90.00 ทั้งนี้อาจเปน
ผลเนื่องมาจาก เกมหลอดดูดรูปทรงหรรษา ที่เด็กไดใชหลอดดูดรูปทรงตาง ๆ ซึ่งตองเปรียบเทียบความเหมือน ความตางของ
รปูสีเ่หลีย่ม สามเหลีย่ม และวงกลม แลวนำมา จำแนก จดักลุม และอกีหลาย ๆ  เกม ไมวาจะเปนเกม กระโดดจบัคูรปูราง รปูทรง,

เกมตะกราเปรียบเทียบรูปทรง, เกมจำแนกรูปราง ลวนเปนเกมที่ชวยพัฒนาพัฒนาการทุกดานของเด็กปฐมวัย แตจะเนนพัฒนา
ดานสติปญญา ซึ่งเปนไปตามวัตถุประสงค ทำใหเด็กไดเรียนรูผานการเลนอยางมีความหมาย และทักษะรองลงมาคือ ทักษะ
การเปรียบเทียบมีคาเฉล่ียเทากับ 4.25 คิดเปนรอยละ 85.00 ทักษะการจับคู มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.19 คิดเปนรอยละ 83.75 
ทักษะการเรียงลำดับ มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.13 คิดเปนรอยละ 82.50 ดังที่ กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551) กลาววา คณิตศาสตรมี
ความเก่ียวของกับชีวิตประจำวันท่ีตองใชเสมอ คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยจะตางจากประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เพราะเด็ก

ปฐมวัยเรียนรูจากการเสริมประสบการณ ซึ่งตางจากคณิตศาสตรของผูใหญ คณิตศาสตรจะเนนเรื่องจำนวน และเด็กปฐมวัย
จะเรียนรูไดจากการปฏิบัติ ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ ชนัสนันท กัญชนะ (2565) ที่ไดศึกษาผลการพัฒนาเกม
การศึกษา เพ่ือสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร และทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็กปฐมวัย พบวา เด็กปฐมวัยมี

ทักษะคณิตศาสตรและและทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูง อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับ
ผลการวจิยัของ อชัราภรณ ฟกปลัง่ (2564) ทีไ่ดศกึษาผลการพฒันาเกมการศกึษาโดยใชสือ่จากธรรมชาตเิพือ่สงเสรมิทกัษะพืน้ฐาน

ทางคณิตศาสตร สำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 2 พบวา ทักษะคณิตศาสตรหลังการใชเกมการศึกษาสำหรับนักเรียนชั้นอนุบาล
ปที่ 2 สูงกวาเกณฑที่กำหนดไวรอยละ 75 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ขอเสนอแนะ

ขอเสนอแนะในการนำไปใช 
  1.  กอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา ครูผูสอนควรสรางขอตกลงและ อธิบายวิธีการใหนักเรียน
เขาใจครบทุกคน กอนจัดประสบการณเพื่อใหกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษามีประสิทธิภาพ
  2.  ครูผูสอนควรยืดหยุนในเรื่องของเวลาที่ใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา บางเกมอาจเพิ่ม
หรือลดเวลาตามความยากงายของแตละเกม
  3.  ระหวางจดักิจกรรมการเรยีนรูโดยใชเกมการศกึษา ครผููสอนควรใชคำถามปลายเปด เพือ่กระตุนใหเดก็ปฐมวยั
คิดระหวางเลนเกม 
  4. ครูผูสอนควรเตรียมกิจกรรมการเรียนรูเกมการศึกษาสำรองไว ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม
การศึกษาอุปกรณอาจชำรุด เพื่อใหกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษามีประสิทธิภาพ
  5.  ในแตละกจิกรรมการเรียนรูเกมการศึกษา ครผููสอนควรพิจารณาการจัดกลุมนกัเรยีนโดยคำนึงถึงความแตกตาง
ดานความสามารถของผูเรียนอยางเหมาะสม

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
  1.  ควรพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาเพ่ือนำไปใชในทักษะดานอ่ืน ๆ  เชน ภาษาอังกฤษ ภาษาไทย
เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบคุณภาพกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา
  2.  ควรนำกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาไปใชกับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 และนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 1 เปรียบเทียบคุณภาพกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา
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