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บทคัดย่อ

	 การวิจัยการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรม  

เกมการศกึษาโรงเรยีนโป่งน�้ำร้อนวทิยา โดยมวีตัถปุระสงค์ เพือ่พฒันาทกัษะพื้นฐานทางคณติศาสตร์

ส�ำหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา และศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการเพื่อพัฒนา

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย โรงเรียนโป่งน�้ำร้อนวิทยา ประชากรที่ใช้ในการวิจัย

นักเรียน โรงเรียนโป่งน�้ำร้อนวิทยา ชั้นอนุบาลปีที่ 1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กที่มี 

อายรุะหว่าง 4 – 5 ปี ซึง่ก�ำลงัศกึษาอยู่ในชัน้อนบุาลปีที ่1 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2557 ซึง่พัฒนา

เด็กปฐมวัย ในด้านทักษะการเปรยีบเทยีบ และทักษะการเรยีงล�ำดับของเด็ก

	 ผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็กปฐมวัย โดย

ใช้กิจกรรมเกมการศึกษา โรงเรียนโป่งน�้ำร้อนวิทยา มีการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 

ส�ำหรับเด็กปฐมวัย โดยรวมผ่านเกณฑ์การประเมิน โดยมีร้อยละของคะแนนเต็มเท่ากับ 86.37  

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ คือ ร้อยละ 75 ทั้งนี้ เด็กปฐมวัยมีคะแนนก่อนการจัดกิจกรรม 

เกมการศึกษา ร้อยละ 5.73 และคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ร้อยละ 9.00 และ 

มคีะแนนความเฉลี่ยความก้าวหน้าสูงขึ้น 3.27 คดิเป็นร้อยละของความก้าวหน้าเท่ากับ 32.75
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ABSTRACT

	 The research aimed to study the development of basic mathematics skills of early 

childhood by using educational games at Pong Nam Ron Wittaya School, Wiang Pa Pao Chiang Rai 

Province, was studying the boy and girls aged 4 – 5 years who have studies in the 2nd semester of 

2014 in the Kindergarten section. This research was conducted to develop the basic mathematics 

skills of early childhood students by using am educational games and to study the activity results.

	 The result found that after using educational games with early childhood in Pong Nam 

Ron Wittaya School. The overall development of basic mathematics skills was the right than 

predictable criteria was 75 percent. By the way before teachers started to play the games,  

the children score was only 5.37, and after they have done the educational games, their average 

scores was 9.00 from the progression was 3.27 which equal to the 32.75 of progression point 

that means the score was higher than the criteria that was only 25, 

	 Moreover, the observation of early childhood behavior during playing the educational 

games was found that were interested, enthusiastic, pay attention to the class and did whatever 

teachers ordered. Most of them asked about how to play the educational games, an educational 

media and also commented to their group and others.

KEYWORDS : Educational Games

บทน�ำ

	 คณติศาสตร์มคีวามส�ำคญัการด�ำเนนิ

ชีวิตประจ�ำวันของคน โดยท่ัวไปคณิตศาสตร ์

มีบทบาททั้งการเรียนรู ้และการด�ำเนินชีวิต 

จะเห็นได้ว่าชีวิตเราเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์

มากมาย เริ่มตั้งแต่บ้าน การคมนาคม การ

ติดต่อสื่อสาร สิ่งเหล่านี้ล ้วนเกี่ยวข้องกับ

คณิตศาสตร์ทั้งสิ้นในท�ำนองเดียวกันเด็กวัยนี้

เป็นวยัเริม่ต้นแห่งการเรยีนรู ้เดก็มคีวามอยากรู้ 

อยากเห็น ช่างสังเกต  ชอบเล่น และส�ำรวจ 

สิ่งต่างๆ รอบตัว ซึ่งส่งผลให้เกิดการเรียนรู ้ 

และพฒันาด้านต่างๆ ทัง้การพฒันาการคดิทาง

คณิตศาสตร์ในแง่มุมต่างๆ โดยคณิตศาสตร์

สามารถพัฒนาให้เด็กสร้างความเข้าใจในโลก

รอบตัว สร้างพื้นฐานที่เข้มแข็งต่อการประสบ

ผลส�ำเรจ็ในการเรยีนรู ้การด�ำเนนิชวีติ และการ

ศกึษาต่อในระดบัต่างๆ สร้างระเบยีบวนัิยให้เกดิ

ขึ้นในตัวเดก็ให้มคีวามเข้าใจ มทีกัษะและเจตคติ

ทีด่ต่ีอคณติศาสตร์ ไม่เพยีงส่งผลให้เด็กประสบ

ความส�ำเร็จในการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์

เท่านั้นจะส่งผลต่อการเรียนรู้ในระดับชั้นอื่นๆ 

ต่อไปในอนาคตได้ ตลอดจนความส�ำเร็จใน

ระยะยาว ทั้งด้านการเรียน การด�ำเนินชีวิตและ

การประกอบอาชีพในอนาคต ทั้งนี้ สิ่งส�ำคัญ  

อย่างหนึ่ง คือ การฝึกให้เด็กท�ำงานเป็นกลุ่ม

เกิดความสามัคคี ในหมู ่คณะ และท�ำงาน 

ด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย  

และแสดงออกตามความรู ้สึกนึกคิด ได ้

แสดงออกเพื่อสื่อความหมายในสิ่งที่เขาได้

กระท�ำได้เห็น ได้แสดงออก การจัดกิจกรรม
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เกมการศึกษาที่เด็กได้ลงมือกระท�ำด้วยตนเอง 

ดังนั้น การเปิดโอกาสให้เด็กได้สังเกต จ�ำแนก 

เปรียบเทียบ จากสิ่งต่างๆ การลงมือปฏิบัติ

ด้วยตนเองจะท�ำให้เด็กได้ค้นพบความจริงเกิด 

ความเข้าใจ และเกดิความคดิรวบยอด

	 ส�ำหรับทฤษฎีที่ได้รับการยอมรับและ

น�ำมาปรับใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม

ทางคณิตศาสตร์ให้กับเด็กมากที่สุด ส�ำหรับ 

เด็กปฐมวัยคือ ทฤษฎี การใช้ระบบประสาท

สัมผัส    (Sensorimotor Approach) ของเพยีเจท์

	 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของ 

เด็ กปฐมวั ย ในป ีที่ ผ ่ านมาของ โรง เรี ยน

โป่งน�้ำร้อนวิทยา พบว่า นักเรียนระดับปฐมวัย

จ� ำนวนมากขาดทักษะทางคณิตศาสตร  ์

ด้านการเปรียบเทียบ การเรียงล�ำดับ เป็น 

อย่างมากโดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนชนเผ่า

ที่เข้ามาเรียนร่วมซึ่งในการพูดคุยมักใช้ภาษา

ชนเผ่าของตนเอง นักเรียนเหล่านี้จะขาดทักษะ

ทางคณิตศาสตร์ ด้านการเปรียบเทียบ และ

ทักษะด้านการเรียงล�ำดับ จึงท�ำให้ผลการเรียน

คณติศาสตร์ในระดบัประถมศกึษาอยูใ่นเกณฑ์ต�ำ่ 

และจากการสมัภาษณ์ครทูีร่บัผดิชอบการเรยีน

การสอนในระดับประถมศึกษาและผู้บริหาร

สถานศึกษาในโรงเรียนโป่งน�้ำร้อนวิทยาต่างก็ 

ให้ความคดิเหน็สอดคล้องกันว่าเด็กปฐมวัย ควร

ได้รับการปูพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 

ตั้งแต่เริ่มเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 จากปัญหาที่

พบ นักเรียนที่เรียนอยู่ในชั้นประถมศึกษาที่

ขาดการเตรียมความพร้อมในวิชาคณิตศาสตร์

จะท�ำให้เด็กมีผลการเรียนทางด้านการเรียน

คณติศาสตร์ต�ำ่กว่าเกณฑ์มาตรฐานโดยเฉพาะ

ด้านการเปรียบเทียบและด้านการเรียงล�ำดับ 

อย่างไรก็ตามกิจกรรมที่ท�ำให้เด็กได้ลงมือ

ปฏบิตัแิละมคีวามกระตอืรอืร้นทีจ่ะท�ำกจิกรรม

คือ การใช้เกมการศึกษา ดังที่ ลิพเพอร์และ

คณะ (Leeper. Et.At., 1984) สนับสนุนการใช้

กิจกรรมเพราะกิจกรรมคณิตศาสตร์เป็นสิ่งที่

เด็กปฐมวัยจะต้องใช้การวางแผนและเตรียม

การอย่างดีที่สุดเพื่อเปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือ

ปฏิบัติจริงและเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีความ

สุขโดยอาศัยสถานการณ์ในชีวิตประจ�ำวันของ

เด็กเป็นพื้นฐานในการพัฒนาความรู้และทักษะ

ทางคณิตศาสตร์ ในการประเมินคุณภาพของ

ส�ำนักงานรับรองมาตรฐานและการประเมิน

คณุภาพการศกึษา (องค์กรมหาชน) ทีผ่่านมาใน

รอบที ่3 ของโรงเรยีนโป่งน�ำ้ร้อนวทิยา (หนังสอื

รับรองการประเมินของสมศ.) ปรากฏว่า คณะ

กรรมการที่ท�ำหน้าที่ประเมินระดับปฐมวัยได้

พบว่า นักเรียนระดับปฐมวัยชั้นอนุบาล 1 ยัง

ขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยเฉพาะทางด้าน

คณิตสาสตร์พื้นฐานด้านการเปรียบเทียบ และ

ด้านการเรียงล�ำดับ ประกอบกับการสัมภาษณ์

ครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษาและการสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนระดับปฐมวัยของครู 

ผู ้สอนดังกล่าว พบว่า ครูระดับปฐมวัยควร

ต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ฐานการวิจัย 

เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตสาสตร์ด้าน

การเปรียบเทียบ และด้านการเรียงล�ำดับมา

ช่วยส่งเสริมและแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นดังกล่าว 

โดยเร่งด่วนเพื่อให้คุณภาพของผู้เรียนสามารถ

ศึกษาคณิตศาสตร์ ต่อการศึกษาในระดับสูง

ขึ้นต่อไป ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่ท�ำการ

วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็กปฐมวัยด้านทักษะการ

เรียงล�ำดับและการเปรียบเทียบโดยใช้กิจกรรม

เกมการศกึษา
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วัตถุประสงค์ของการวจิัย

	 1.  เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร์ด้านการเปรียบเทียบและการ

เรียงล�ำดับส�ำหรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรม   

เกมการศกึษา  

	 2.  เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรม    

เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทาง

คณติศาสตร์ของเด็กปฐมวัย

ขอบเขตของการวจิัย

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 โรงเรียนโป่งน�้ำร้อน

วทิยาสงักดัส�ำนกังานเขตพื้นทีก่ารประถมศกึษา

เชยีงราย เขต 2 จ�ำนวน 11 คน

	 เนื้อหาที่ใช้ในการวจิัย

	 1. 	 ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์

ของเด็กปฐมวัยที่ท�ำการพัฒนาประกอบ

ด้วย ดังนี้ 

		  1. ทักษะการเปรยีบเทยีบ

		  2. ทักษะการเรยีงล�ำดับ

	 2. 	ขอบเขตด้านเวลา

 		  ระยะเวลาในการวิจัยในภาคเรียน

ที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โดยใช้ระยะเวลาในการ

จัดกิจกรรมทุกวัน ๆ ละ 30 นาที เป็นเวลา 6  

สัปดาห์ ณ โรงเรียนโป่งน�้ำร้อนวิทยา อ�ำเภอ

เวยีงป่าเป้า จังหวัดเชยีงราย

	 3. ขอบเขตสถานที่

		  ผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการวจิยั ณ โรงเรยีน 

โป่งน�้ำร้อนวิทยา อ�ำเภอเวียงป่าเป้า จังหวัด

เชยีงราย

	 4. 	ตัวแปรที่ศกึษา  

		  1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ กิจกรรม 

เกมการศกึษา

		  2. ตัวแปรตาม  ได้แก่  ทักษะทาง

คณิตศาสตร์พื้นฐานของนักเรียนเด็กปฐมวัย    

ชั้นอนุบาลปีที่ 1 ประกอบด้วยทักษะด้านการ

เปรยีบเทยีบและทักษะด้านการเรยีงล�ำดับ 

วธิกีารด�ำเนนิการวจิัย

	 แบบแผนการวิจัยที่ใช้ในการวิจัยใน

ครัง้นี้เป็นแบบ Pretest-Posttest เป็นการวจิยักึ่ง

ทดลอง คือก่อนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา

จะประเมินผลก่อนการจัดกิจกรรมต่อจากนั้น

ด�ำเนินการจัดกิจกรรมให้ครบ 30 แผนการ 

จัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่พัฒนาทักษะทั้ง 2 

ด้าน คือทักษะด้านการเปรียบเทียบ และทักษะ

ด้านการเรียงล�ำดับ ให้ครบทั้ง 30 แผนพร้อม

กบัสังเกตพฤตกิรรมของเดก็ปฐมวยั ความสนใจ

ในการท�ำกิจกรรม ด้านการตอบค�ำถาม เมื่อ

ครบทัง้ 30 แผน จากนัน้ประเมนิผลหลงัการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อวัดความก้าวหน้าของ

เดก็ปฐมวยัทีท่�ำการวจัิย ซึง่ใช้แบบแผนการวจิยั 

ดังนี้ (พรรณ ี ลกีจิวัฒนะ, 2553)

แบบแผนการวจิัย

          กลุ่ม			   วัดก่อน	               สิ่งที่

          วจัิย			   วัดหลัง               ทดลอง

             E		  	  	      T
1
  

                          	      T
2
                        X                                   

  เมื่อ       	E  แทนกลุ่มประชากร คือ ชั้นอนุบาล 

	     ปีที่ 1

	 X  แทน สิ่งทดลองเกมการศกึษา
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	 T
1
  ตัวแปรตามก่อนการทดลอง คือ 

แบบประเมนิก่อนการจดักจิกรรมเกมการศกึษา

	 T
2
  ตัวแปรตามหลังการทดลอง คือ 

แบบประเมนิหลงัการจดักจิกรรมเกมการศกึษา

	 เกมการศึกษา คือ สื่อที่ ใช ้ในการ

จัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานทาง

คณติศาสตร์ของเด็กปฐมวัยประกอบด้วย	

	 เกมลอตโตใช้พฒันาทกัษะคณติศาสตร์ 

ด้านการเรยีงล�ำดับ

	 1.	 เ ก ม โ ด มิ โ น ใ ช ้ พั ฒ น า ทั ก ษ ะ

คณติศาสตร์ด้านการการเปรยีบเทยีบ

	 2.	 เกมเรียงล�ำดับใช้พัฒนาทักษะ

คณติศาสตร์ด้านการเรยีงล�ำดับ

	 3.	 เกมจับคู ่ภาพเหมือนใช้พัฒนา

ทักษะคณิตศาสตร์ด้านการเรียงล�ำดับและ 

ด้านการเปรยีบเทยีบ

	 4.	 เกมจัดหมวดหมู่ใช้พัฒนาทักษะ 

คณิตศาสตร์ด้านการเรียงล�ำดับและด้านการ

เปรยีบเทยีบ

	 5.	 เกมภาพตัดต่อใช้พัฒนาทักษะ 

คณิตศาสตร์ด้านการเรียงล�ำดับและด้านการ

เปรยีบเทยีบ

	 6.	 เกมพื้นฐานการบวกใช ้พัฒนา

ทักษะคณิตศาสตร์ด้านการเรียงล�ำดับและ 

ด้านการเปรยีบเทยีบ

เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย

	 เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย ได้แก่ 

	 1. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

จ�ำนวน 30  แผน เพื่อพัฒนาทักษะการ 

เปรียบเทียบ และพัฒนาทักษะด้านการ 

เรยีงล�ำดับ  

  	 2. แบบประเมินทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็กปฐมวัยก่อนและหลัง

การจัดกิจกรรม เกมการศึกษา จ�ำนวน 10 ข้อ 

ซึ่งใช้วัดทักษะการเปรียบเทียบจ�ำนวน 10 ข้อ 

และวัดทักษะการเรียงล�ำดับจ�ำนวน 10 ข้อ เป็น

แบบทดสอบ

	 3. แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม 

ระหว่างการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาการ

พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับ

เด็กปฐมวัยโดยใช ้กิจกรรมเกมการศึกษา 

และท�ำการวิ เคราะห ์ข ้อมูลโดยใช ้วิธีการ

บรรยายโดยการสังเกตพฤติกรรมความสนใจ  

การร่วมกิจกรรม   มีความกระตือรือร้นในการ

ท�ำกจิกรรม

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้ผู ้วิจัย

รวบรวมข้อมูล

  	 1. ประสานงานกบัทางบณัฑติวทิยาลยั 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่เพื่อออกหนังสือ

ขอความร่วมมือไปยังโรงเรียนโป่งน�ำร้อนวิทยา 

อ�ำเภอเวียงป่าเป้า จังหวัดเชียงรายเพื่อแจ้งให้

ทางโรงเรียนทราบและขอความร่วมมือในการ

วจิัยในการทดลอง

  	 2. สร้างความคุ้นเคยกับเด็กและน�ำ

แบบประเมินทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ไป

ประเมินก่อนการจัดกิจกรรมการพัฒนาทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็กปฐมวัยที่

จัดกจิกรรมโดยใช้เกมการศกึษากับประชากร 

  	 3. ด�ำเนินการจัดกิจกรรมโดยใช ้

แผนการจัดกิจกรรมการพัฒนาทักษะพื้นฐาน 

ทางคณิตศาสตร ์ส�ำหรับเด็กปฐมวัยที่จัด

กิจกรรมโดยใช้เกมการศึกษา จ�ำนวน 30 แผน

แต่ละแผนใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 30 นาท ี

ใช้เวลาจัดกจิกรรมทัง้หมด 6 สัปดาห์
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ผลการวจิัย

	 การวิเคราะห์ผลการจัดกิจกรรม การพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็ก

ปฐมวัยโดยใช้กจิกรรมเกมการศกึษา 

	 ตารางที่ 1 คะแนนร้อยละของคะแนนและผลการประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ของนักเรียน หลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา การพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับ

เด็กปฐมวัยโดยใช้กจิกรรมเกมการศกึษา โรงเรยีนโป่งน�้ำร้อนวทิยา

นักเรยีนคนที่ คะแนน(10) ร้อยละของคะแนนเต็ม ผลการประเมนิ 

1 10 100 ผ่าน

2 9 90 ผ่าน

3 8 80 ผ่าน

4 9 70 ผ่าน

5 10 100 ผ่าน

6 9 90 ผ่าน

7 10 100 ผ่าน

8 8 80 ผ่าน

9 9 70 ผ่าน

10 9 90 ผ่าน

11 8 80 ผ่าน

รวม 99 86.37 ผ่าน

	 จากตาราง พบว่า นักเรียนระดับ

ปฐมวัยชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนโป่งน�้ำร้อนวิทยา 

มีผลการเรียนโดยรวมผ่านเกณฑ์การประเมิน

โดยมีร้อยละของคะแนนเท่ากับร้อยละ 86.37 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก�ำหนดไว้ ทั้งนี้

เมื่อพิจารณารายบุคคลปรากฏว่านักเรียนทุก

คนผ่านเกณฑ์การประเมินโดยได้ร้อยละตั้งแต่ 

75 ขึ้นไป ทักษะที่มุ ่งพัฒนาให้เด็กปฐมวัยชั้น

อนบุาล ปีที ่1 ทกัษะการเปรยีบเทยีบ ทกัษะการ

เรยีงล�ำดับนัน้ มกีารพัฒนาที่สูงขึ้น
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	 ตารางที่ 2  ผลการเปรียบความก้าวหน้าของผลสัมฤทธิ์ระหว่างคะแนนก่อนการจัด

กจิกรรมและหลังการจัดกจิกรรมเกมการศกึษา (N = 11)

 

นักเรยีนคนที่ คะแนน 

(ก่อนเรยีน)      

คะแนน         

(หลังเรยีน)    

คะแนน

(ความก้าวหน้า)

 ร้อยละของ

ความก้าวหน้า

1 7 10 3 30

2 6 9 3 30

3 4 8  4 40

4 6 9 3 30

5 7 10 3 30

6 5 9 4 40

7 7 10 3 30

8 5 8 3 30

9 5 9 4 40

10 6 9 3 30

11 5 8 3 30

รวม 63 99 36 360

เฉลี่ย 5.73 9.00             3.27 32.75  

	 จากตาราง พบว่า โดยภาพรวม

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 5.73 

คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนเท่ากบั 9  ทัง้นี้นักเรยีนมี

คะแนนความก้าวหน้าเท่ากับ 3.27 คิดเป็นร้อย

ละของความก้าวหน้าเท่ากับ 32.75 ซึ่งสูงกว่า

เกณฑ์ที่ก�ำหนดคือร้อยละ 25 ของคะแนนเต็ม 

เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคลปรากฏว่า นักเรียน

ได้คะแนนเพิม่ขึ้นทกุคนมคีะแนนความกา้วหน้า

ตัง้แต่ร้อยละ 30 ขึ้นไป
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การวเิคราะห์ข้อมูล

	 ผูว้จิยัวเิคราะห์ข้อมลูโดยใช้ค่าร้อยละ 

และเปรยีบค่าร้อยละของความก้าวหน้าระหว่าง

ก่อนการจดักจิกรรมเกมการศกึษาและหลงัการ

จัดกิจกรรมเกมการศึกษา น�ำเสนอข้อมูลเป็น

ตาราง

	 ส่วนการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้

ของนักเรียนพบว่า พฤติกรรมด้านความสนใจ

ในกิจกรรมเกมการศึกษาปรากฏว่านักเรียนมี

ความสนใจกระตือรือร้นมีความตั้งใจในขณะ

การท�ำกิจกรรมเป็นอย่างมาก ด้านพฤติกรรม

การให้ความร่วมมือนักเรียนให้ความร่วมมือ

เป็นอย่างดีการปฏิบัติตามค�ำส่ังปฏิบัติได้ทัน

ตามที่ครูก�ำหนดส่วนการสนทนาโต้ตอบการ

ซักถามนักเรียนจะซักถามทันทีเมื่อเกิดความ

สงสยับางช่วงนกัเรยีนจะแย่งกนัตอบค�ำถามถ้า

ตอบค�ำถามถกูต้องจะแสดงความดใีจเป็นอย่าง

มากจะเห็นได้ว่านักเรยีนจะมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่าง

นักเรียนกับนักเรียนและนักเรียนกับครูดีมาก

เกดิความสนุกสนานในการท�ำกจิกรรมร่วมกัน

สรุปผลการวจิัย

	 จากการวิจัยครั้งนี้พบว่า การพัฒนา

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับเด็ก

ปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาโรงเรียน

โป่งน�้ำร้อนวิทยา อ�ำเภอเวียงป่าเป้า จังหวัด

เชยีงราย ซึ่งมเีนื้อหา 2 ด้าน คอื ด้านทักษะการ

เปรียบเทียบและทักษะด้านการเรียงล�ำดับ พบ

ว่า นักเรียนระดับปฐมวัยชั้นอนุบาล 1 โรงเรียน

โป่งน�้ำร้อนวิทยา อ�ำเภอเวียงป่าเป้า จังหวัด

เชียงราย มีผลการเรียนโดยรวมผ่านเกณฑ์

การประเมินโดยมีร้อยละของคะแนนเท่ากับ 

86.37 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก�ำหนด

ไว้ นอกจากนี้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนการ

จัดกิจกรรมเกมการศึกษาฯเท่ากับ 5.73  และ

คะแนน เฉลี่ยหลังการจัดกิจกรรมเกมการ

ศึกษาฯ เท่ากับ 9 คะแนนความก้าวหน้าเท่ากับ 

32.75  ซึง่สูงกว่าเกณฑ์ทีก่�ำหนดคอื ต้องเพิม่ขึ้น 

อย่างน้อยร้อยละ 25 ของคะแนนเต็ม ทักษะ

การเปรียบเทียบและทักษะการเรียงล�ำดับอยู่

ในเกณฑ์ที่สูงขึ้น  

สถติทิี่ใช้วเิคราะห์ข้อมูล

	 1.	 การหาค่าร้อยละ (Percentage) 

โดยใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูป

	 2.	 การหาร้อยละความก้าวหน้าของ

คะแนนเฉลี่ยของนักเรียน ก่อนและหลังเรียน 

(Pretest – Posttest) ใช้สตูรดังนี้ (พชิติ ฤทธิจ์รญู, 

2548) 

	

		     

µ
1 
– µ

2

คะแนนเต็ม
X 100

	

ร้อยละความก้าวหน้า =

	 เมื่อ  	µ
1
 = คะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีน

		     µ
2
= คะแนนเฉลี่ยหลังเรยีน

	 ร้อยละของคะแนนจะต้องเพิม่ขึ้นอย่าง

น้อยร้อยละ 25 จะถือว่าคะแนนที่ได้มีความ

ก้าวหน้าหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดย

มสีูตรดังนี้ (สมนกึ ภัททยิธน,ี 2546)

สูตร            IOC   =   
N
RΣ

เมื่อ   IOC   	 = ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 

			   ข้อสอบกับจุดประสงค์

         RΣ 	 = ผลรวมคะแนนความคดิเหน็ของ 

	           ผู้เชี่ยวชาญ

          Ν 	 = จ�ำนวนผู้เชี่ยวชาญ

	



วารสารบัณฑิตวิจัย JOURNAL OF GRADUATE  RESEARCH
ปีที่ 6 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2558)  Vol.6  No.2 (July-December 2015) 55

อภปิรายผลการวจิัย

 	 การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิทดลอง 

การพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์

ส�ำหรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมเกมการ

ศึกษาของนักเรียน โรงเรียนโป่งน�้ำร้อนวิทยา 

นกัเรยีนระดบัปฐมวยัชัน้อนบุาล 1 ภาคเรยีนที ่2  

ปีการศกึษา 2557 พบว่า นกัเรยีนระดบัปฐมวยั

ชัน้อนบุาลปีที ่1 โรงเรยีนโป่งน�้ำร้อนวทิยา มผีล 

การเรียนโดยรวมผ่านเกณฑ์การประเมินโดยม ี

ร้อยละของคะแนนเตม็เท่ากบั 86.37 ซึง่สงูกว่า 

เกณฑ์ร ้อยละ 75 ที่ก�ำหนดไว ้ นอกจากนี้

นักเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้เท่ากับ 5.73  คะแนนเฉลี่ยหลัง

การจัดกิจกรรมเท่ากับ 9 คะแนนเฉลี่ยความ

ก้าวหน้าเท่ากับ 3.72 คิดเป็นร้อยละความ

ก้าวหน้าเท่ากับ 32.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่

ก�ำหนดคอืต้องเพิม่ขึ้นอย่างน้อยร้อยละ 25 ของ

คะแนนเต็ม 

         ส�ำหรับการสังเกตพฤติกรรมพบว่า 

นักเรียนมีความสนใจ มีความตั้งใจ มีความ

กระตือรือร้น ในการปฏิบัติกิจกรรมเกมการ

ศกึษา สือ่การจดักจิกรรมเกมการศกึษาทีผู่ว้จิยั

น�ำมาให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมนั้นนักเรียนมี

ความสนใจเป็นอย่างมากจะซกัถามตลอดเวลา 

นักเรียนส่วนใหญ่ปฏิบัติตามค�ำส่ังได้ดี การให้

ความร่วมมอืในการท�ำกจิกรรมเกมการศกึษาฯ 

ไม่ว่ากิจกรรมเดี่ยวหรือกิจกรรมกลุ่มนักเรียน

ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีนักเรียนส่วนใหญ่

มีการแสดงความคิดเห็นซักถามในขณะการ

ท�ำกิจกรรมของกลุ่มตนเองและส่วนมากจะ

ถามปัญหาเกี่ยวกับขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรม

เกมการศึกษาและซักถามเกี่ยวกับสื่อในการ

ท�ำกิจกรรมเกมการศึกษา และจะตอบค�ำถาม 

เกี่ยวกับเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ พฤติกรรม 

ต่าง ๆ ที่ นักเรียนแสดงออกเป็นผลมาจาก

การจัดกิจกรรมของผู ้วิจัยได้ออกแบบเพื่อ

ให้สอดคล้องกับวุฒิภาวะ และสอดคล้องกับ

พัฒนาการของนักเรียนตามศักยภาพของ

นักเรยีนแต่ละคน

ผลที่เกดิขึ้นกับนักเรยีน

	 นักเรียนความสุขสนุกสนานกับการ

ท�ำกิจกรรมเกมการศึกษา การพัฒนาทักษะ

พื้นฐานทางคณติศาสตร์ส�ำหรับเดก็ปฐมวยัโดย

ใช้กิจกรรมเกมการศึกษาโรงเรียนโป่งน�้ำร้อน

วิทยา โดยผู ้วิจัยสังเกตพฤติกรรมการท�ำ

กิจกรรมของนักเรียนเมื่อถึงเวลาท�ำกิจกรรม

นักเรียนจะมีความกระตือรือร้นตั้งใจปฏิบัติ

กิจกรรมตามที่ก�ำหนดไว้ในกิจกรรมเกมการ

ศกึษาและนกัเรยีนยงัได้รบัการปลกูฝังคณุธรรม 

จริยธรรม ความมีวินัยในการท�ำกิจกรรม  

มีความรับผิดชอบ มีความเอื้อเฟื ้อเผื่อแผ่  

มคีวามประหยดั ท�ำให้นักเรยีนมสีมาธใิจการท�ำ

กิจกรรมเกมการศึกษาฯ ส่งผลให้นักเรียนทุก

คนบรรลุถึงจุดประสงค์ที่ตั้งไว้และคุณลักษณะ

ที่พงึประสงค์
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ข้อเสนอแนะ

	 1. ข ้อเสนอแนะในการท�ำวิจัย 

ครั้งต่อไป

		  1. ควรมีการพัฒนาแผนการจัด 

กิจกรรมอื่นๆ มาบูรณาการกับการจัดกิจกรรม 

การ เ รี ย นรู ้ ที่ พัฒนาทั กษะพื้ น ฐ านทา ง

คณิตศาสตร์เช่น กิจกรรมกลางแจ้ง กิจกรรม

การเล่นตามมุม กจิกรรมเสรี

		  2. ควรมีการศึกษา เรื่องการ

พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตสาสตร ์ที่

ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ 6 กิจกรรมหลักส�ำหรับ 

เดก็ปฐมวัย เช่นกจิกรรมกลางแจ้ง กจิกรรมเสร ี

กจิกรรมสร้างสรรค์ เป็นต้น
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