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บทคัดย่อ

	 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   2) เพื่อเปรียบเทียบความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ก่อน
และหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา และ 3) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2/1 
โรงเรียนเทศบาล ๓ (วิมุกตายนวิทยา) อำ�เภอสุไหงโก-ลก จังหวัดนราธิวาสภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จำ�นวน 33 
คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ 1) ชุดกิจกรรม
เกมการศึกษา จำ�นวน 5 ชุด 2) แผนการจัดประสบการณ์จำ�นวน 30 แผน และ 4) แบบประเมินเตรียมความพร้อม
ทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังจำ�นวน 5 ชุด   วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า
ประสิทธิภาพ ค่าดัชนีประสิทธิผลและวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังโดยใช้ t-test (Dependent 
Samples)

	 ผลการศึกษาพบว่า

	        1. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.28/82.30 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80)

	        2. ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดย
_____________ 
	 1 ครูชำ�นาญการ โรงเรียนเทศบาล ๓ (วิมุกตายนวิทยา) อำ�เภอสุไหงโก-ลก จังหวัดนราธิวาส 

	 1 Professinal Level Teachers Thessaban 3 school (Wimooktayonwitthaya) , Sungaikolok 	

District, Narathiwat Province.
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ใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

	        3. ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา มีค่าเท่ากับ 
0.6413 แสดงว่า จากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา มีความก้าวหน้าความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ เพิ่มขึ้น 0.6413 หรือคิดเป็นร้อยละ 64.13

คำ�สำ�คัญ   ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา  ความพร้อมด้านคณิตศาสตร์

Abstract

	 The objectives of this study were 1) to develop learning experiences by using educational 
game activity sets with efficiency according to the criteria 80/80 2) to compare the mathematical 
readiness of 2nd kindergarten children before and after the learning experiences by using educational 
game activity sets and 3) to study the effectiveness index of experiences organizing learning by using 
educational game activity sets. The sample group used in the study was kindergarten children, year 
2/1, Municipal School 3 (Wimukdeo Nittaya), Su-ngai Kolok district. Narathiwat Province, the first se-
mester of the academic year 2017, number 33, which was obtained by clustering random sampling. 
The tools used in the study were 1) educational game activity sets, 5 sets, 2) 30 experiences plans, 
and 4) math preparedness tests before and after 5 sets. Data were analyzed using percentage. Mean, 
standard deviation Efficiency Effectiveness index and analysis of different scores before and after using 
t-test (Dependent Samples).

	 The study indicated that

       1. The learning experiences using educational game activity sets with the efficiency of 82.28 / 
82.30 which meets the set criteria (80/80).

       2. Mathematics readiness of preschool children, kindergarten 2 years after the learning expe-
riences using educational game activity sets higher than before learning experiences with statistical 
significance at the level of .01.

       3. The effectiveness index of learning experiences management by using the educational game 
activity sets were 0.6413, indicating that from learning experiences management by using educational 
game activity sets There was an increase in mathematical readiness of 0.6413 or 64.13 percent.

Keywords : educational game activity sets   mathematical readiness.



ปีที่ 2 ฉบับที่ 6 กันยายน - ธันวาคม 2562
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

160

บทนำ�

	 สภาวการณ์การเปลี่ยนแปลงทั้งภายในและ
ภายนอกประเทศที่มีผลกระทบต่อการจัดการศึกษาของ
ประเทศ ชีใ้หเ้ห็นวา่ประเทศไทยยงัต้องเผชญิกบัการแสการ
เปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 ที่เป็นไปอย่างรวดเร็ว 
ซบัซอ้นและคาดการณ์ได้ยาก ในขณะทีผ่ลการจัดการศกึษา
ของประเทศในทุกระดับยังคงมีปัญหาทั้งในด้านคุณภาพ
ของคนไทยที่ผู้เรียนและสำ�เร็จการศึกษาระดับต่างๆ ท่ียัง
มีผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา คุณลักษณะ และทักษะอยู่ใน
ระดับที่ยังไม่น่าพึงพอใจ และกำ�ลังแรงงานของประเทศ 
ที่มีสมรรถนะไม่สอดคล้องกับความต้องการ แม้ว่าในภาพ
รวมคนไทยมีโอกาสเข้าถึงการศึกษาและมีความเสมอ
ภาคทางการศึกษามากขึ้นจากนโยบายสนับสนุนค่าใช้
จ่ายในการเรียน 15 ปีของรัฐแต่ระบบบริหารการจัดการ
ศึกษาในปัจจุบันก็ยังไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอที่จะ
รองรับสภาวการณ์การลดลงของประชากรและการเข้าสู่
สังคมสูงวัยอย่างรวดเร็วของประเทศ รวมถึงสภาพสังคม
และเศรษฐกิจท่ีมีการแข่งขันอย่างเสรีและไร้พรมแดนใน
กระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดดไร้ขีดจำ�กัดของ
เทคโนโลยดีจิทิลัทีส่ามารถเช่ือมทัง้โลกใหเ้ปน็หน่ึงเดยีวการ
เรง่ปฏริปูการศกึษาตามแนวทางปฏรูิปประเทศ ยทุธศาสตร์
ชาติและการขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ยุค 4.0 จึงเป็น
ทางออกสำ�คัญของการจัดการศึกษาเพ่ือให้ประชาชนได้
รับโอกาสในการศึกษาและเรยีนรูต้ลอดชวีติอยา่งมคีณุภาพ 
สามารถพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถให้เต็มตาม
ศักยภาพของแต่ละบุคคล อันจะนำ�ไปสู่การสร้างความ
ผาสุกร่วมกันในสังคมของคนในชาติ และลดความเหลื่อม
ล้ำ�ในสังคมให้มีความเสมอภาคและเท่าเทียมกันมากขึ้น 
รวมทั้งพัฒนาประเทศให้สามารถก้าวข้ามกับดักประเทศท่ี
มรีายไดป้านกลางไปสูป่ระเทศทีพ่ฒันาแลว้ในอกี 20 ปขีา้ง
หน้า โดยมีหลักการจัดการศึกษาเพื่อปวงชน (Education 
tor All) เป็นการจัดการศึกษาเพื่อให้ประชาชนทุกคน ทุก
ช่วงวัย ตั้งแต่เด็กปฐมวัยวัยเรียน วัยทำ�งาน และผู้สูงวัยมี
โอกาสในการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพื่อให้แต่ละ
บคุคลไดพั้ฒนาตามความพรอ้มและความสามารถใหบ้รรลุ
ขีดความสามารถสูงสุด มีความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ในการดำ�รงชีวิต และการอยู่ร่วมกับผู้อื่นใน
สังคม รวมทั้งมีสมรรถนะในการทำ�งานเพื่อการประกอบ
อาชีพตามความถนัดและความสนใจ สอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาดงานและการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

ของประเทศ อันจะนำ�ไปพัฒนาตนเอง ครอบครัว สังคม 
และประเทศแผนการศึกษาแห่งชาติจึงต้องกำ�หนดเป้า
หมายการจัดการศึกษาท่ีครอบคลุม โดยไม่ปล่อยปละ
ละเลยหรือท้ิงใครไว้ข้างหลัง (No one left behind) 
(สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560: 75-76)

	 ความสามารถในการคิดและทักษะในการคิดมี
ความสำ�คัญยิ่งสำ�หรับการจัดการศึกษาในปัจจุบันเพราะ
ความสามารถและทักษะในการคิดมีความจำ�เป็นสำ�หรับ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต การดำ�รงชีวิตและการปฏิบัติงานให้
บรรลเุป้าหมายและประสบผลสำ�เรจ็โดยเฉพาะในยุคข้อมลู
ข่าวสารความรู้ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและต่อ
เนื่อง ดังนั้นมีทักษะการคิด ในยุคศตวรรษที่ 21 คือ ทักษะ
การคิดของบุคคลและทักษะชีวิต (Life skills) เพื่อจะได้
สามารถดำ�รงชีวิตอยู่ได้อย่างสันติสุขในสังคมโลกที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุกด้าน นอกจากนั้นนักการ
ศกึษาหลายทา่นเริม่จะเชือ่กนัวา่ ความรูเ้ฉพาะดา้นจะไมม่ี
ความสำ�คัญเทา่กบัการทีบ่คุคลมคีวามสามารถในการเรยีน
รูแ้ละสรา้งความหมายและประโยชนจ์ากความรูแ้ละขอ้มลู
ใหม่ๆ  ดงันัน้สิง่ทีส่ำ�คญัและจำ�เปน็ทีส่ดุในการจดัการศึกษา
ให้กับเด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบันคือ การส่งเสริมและ
พัฒนาให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต
มีทักษะในการคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดสร้างสรรค์ 
(Critcal and Creative Thinking) เด็กและเยาวชนเหล่า
นี้จะต้องได้รับการเตรียมพร้อมเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Life Long Learning) มีทักษะการคิด (Thinking Skills) 
มีวิธีการแสวงหาความรู้และสร้างความรู้ได้ในโลกแห่งการ
เปลี่ยนแปลงได้อย่างต่อเนื่องและสร้างสรรค์ (วัชรา เล่า
เรียนดี, 2555: 1)

	 คณติศาสตรมี์สว่นสำ�คญัอยา่งยิง่ในชวีติประจำ�วัน
และมีผลต่อการพัฒนาการคิดทำ�ให้มนุษย์มีความคิดอย่าง
มีเหตุผล เป็นระบบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหา
หรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ 
วางแผนตัดสินใจ แก้ปัญหา สร้างสรรค์ได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสมและคณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษา
ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ (สำ�นัก
วิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ, 
2546: 1) เด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นแห่งการเรียนรู้ มีความ
อยากรู้อยากเห็น ช่างสังเกต ชอบเล่น และสำ�รวจสิ่งต่างๆ 
รอบตัว คณิตศาสตร์สามารถพัฒนาเสริมสร้างให้เด็กมี
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ความรู้ความเข้าใจธรรมชาติรอบตัว และสิ่งต่างๆ รอบตัว 
การที่เด็กมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะกระบวนการทาง
คณติศาสตร์ และมเีจตคตทิีด่ต่ีอคณติศาสตร ์ไมเ่พยีงสง่ผล
ใหเ้ด็กประสบความสำ�เรจ็ในการเรยีนรูค้ณติศาสตรเ์ทา่นัน้ 
แต่จะส่งผลต่อการเรียนรู้ในศาสตร์อื่นๆ คณิตศาสตร์จึง
มีบทบาทสำ�คัญทั้งในการเรียนรู้และมีประโยชน์ต่อการ
ดำ�เนินชีวิต ซึ่งการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับปฐมวัยมุ่ง
หวังให้เด็กทุกคนได้เตรียมความพร้อมด้านต่างๆ ทาง
คณิตศาสตร์ อันเป็นพื้นฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในชั้น
ประถมศึกษา โดยกำ�หนดสาระหลักที่จำ�เป็นสำ�หรับเด็ก 
ไดแ้ก ่จำ�นวนและการดำ�เนินการ การวดัเรขาคณิต พชีคณติ 
การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น และทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์(สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ, 2553: 
2-3) เด็กที่ได้รับการเตรียมความพร้อมทักษะพื้นฐานด้าน
คณิตศาสตร์จะมีผลการเรียนที่ดีกว่าเม่ือเข้าเรียนในระดับ
ชั้นที่สูงขึ้น (สถาบันราชานุกูล กรมสุขภาพจิต, 2557: 14)

	 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้คณิตศาสตร์
สำ�หรับเด็กปฐมวัย อายุ 3-5 ปี ควรจัดในรูปของกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการผ่านการเล่น เพื่อให้ เ ด็ก
เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง เกิดความรู้ความเข้าใจ มี
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และมีเจตคติท่ีดีต่อ
คณิตศาสตร์ ครูผู้สอนควรจัดประสบการณ์การเรียนรู้
โดยคำ�นึงถึงความเหมาะสมและความสอดคล้องกับวุฒิ
ภาวะของเด็ก (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ีกระทรวงศกึษาธกิาร, 2553: 22) ซึง่เดก็ปฐมวยั
หากไดเ้รยีนรูจ้ากการปฏบัิติโดยการใชส้ือ่จากของจรงิจะสง่
ผลให้มีทักษะการรับรู้เชิงจำ�นวนเนื่องจากธรรมชาติสร้าง
ใหส้มองของเดก็มบีรเิวณท่ีเกีย่วขอ้งกบัการรบัรูเ้ชงิจำ�นวน 
พัฒนาการด้านการรับรู้เชิงจำ�นวนและคณิตศาสตร์จึงเริ่ม
ตั้งแต่ปฐมวัยและพัฒนาเรื่อยไปจนถึงวัยผู้ใหญ่ (สถาบัน
ราชานุกูล กรมสุขภาพจิต,2557: 11)โดยหลักสูตรการ
ศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ได้กำ�หนดประสบการณ์
สำ�คัญด้านสติปัญญาเกี่ยวกับทักษะเบื้องต้นที่เป็นพ้ืนฐาน
ของการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ในด้านการสังเกต จำ�แนก 
และการเปรียบเทียบ คือ การจับคู่ การจำ�แนกและการจัด
กลุ่ม การเรียงลำ�ดับสิ่งต่างๆ และในด้านจำ�นวน คือ การ
เปรียบเทียบจำ�นวน การนับสิ่งต่างๆ และการจับคู่หนึ่ง
ต่อหนึ่ง (สำ�นักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวง
ศึกษาธิการ, 2551: 22-23)หลักการและแนวทางการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้คณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย 
กลา่วถงึการสรา้งเสรมิความสนใจในการเรยีนรูค้ณติศาสตร์
ตามธรรมชาตขิองเด็ก สรา้งประสบการณแ์ละความรูค้วาม
เข้าใจทางคณิตศาสตร์ผ่านประสบการณ์ในชีวิตประจำ�
วัน โดยเน้นการจัดเป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย ในรูปแบบที่
ไม่เป็นทางการ ผ่านการเล่น การสำ�รวจ และการได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง บูรณาการคณิตศาสตร์ในกิจกรรมการเรียน
รู้ต่างๆ ใช้สื่อการเรียนรู้ท่ีหลากหลายและใช้กลยุทธ์การ
สอนคณิตศาสตร์ที่เหมาะสม (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ, 2553: 
22-23)ดงันัน้การใหเ้ดก็ไดเ้รยีนรูค้ณติศาสตรโ์ดยการฝกึฝน
อย่างสม่ำ�เสมอและใช้กระบวนการคิดท่ีถูกต้องจะช่วยให้
เด็กเกิดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ที่เกี่ยวกับความคิด
รวบยอด การสงัเกต จำ�แนก เปรยีบเทยีบ การจดัหมวดหมู ่
การจับคู่ การเรียงลำ�ดับและจำ�นวน (พรพิมล ช่วยชูวงค์, 
2555: 3)

	 เกมการศกึษา เป็นท่ีสนใจของเดก็เกือบทุกวยัโดย
เฉพาะเด็กวัย 3-5 ปี เป็นวัยท่ีไม่ชอบ การนั่งเรียนอยู่กับ
ที่แล้วรับการสอนเหมือนเด็กวัยอื่นๆ แต่สิ่งที่พวกเขาชอบ
คือ การเล่น วิธีการเล่นของเด็กวัยนี้มีมากมายหลายวิธี ซึ่ง
บางวิธีผู้ใหญ่อาจจะมองว่าเป็นเรื่องไร้สาระ แต่จริงๆ แล้ว
การเลน่ ของเดก็เปน็การพฒันาการเรยีนรูส้ิง่ตา่งๆ รอบตวั 
พร้อมกับเป็นการเรียนรู้ด้วยตัวเองไปด้วย ซ่ึงถ้าเด็กได้รับ
การกระตุน้ฝกึใหใ้ชค้วามคดิในระหว่างการเลน่ เช่น ใชก้าร
สงัเกต เปรยีบเทียบ จำ�แนก เช่ือมโยงเหตผุลอยา่งเหมาะสม
กับวุฒิภาพวะ จะช่วยให้เด็กมีพัฒนาการด้านสติปัญญาได้
อย่างรวดเร็ว ดังนั้นการฝึกให้เด็กเล่นเครื่องเล่นที่เป็นรูป
ธรรม เช่น เกมการศกึษาจะช่วยสง่เสรมิใหเ้ดก็ไดเ้รยีนรูจ้าก
ประสาทสมัผสัตา่งๆ (กนกกานต์ อยูส่ขุ, 2553 : 3) เกมการ
ศึกษาเป็นเกมที่ช่วยพัฒนาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์ กติกา
ง่ายๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ ช่วยให้
เดก็รูจ้กัสงัเกต คดิหาเหตผุลและเกดิความคดิรวบยอดเก่ียว
กับสี รูปร่าง จำ�นวน ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับ
พืน้ที ่ระยะ เกมการศกึษาทีเ่หมาะสมสำ�หรบัเดก็วยั 3-5 ป ี
เช่น เกมจับคู แยกประเภทจัดหมวดหมู เรียงลำ�ดับ โดมิโน 
ลอตโต ภาพต้อต่อ ต่อตามแบบ เป็นต้น (สำ�นักวิชาการ
และมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 57) 
ดังนั้นผู้ศึกษาจึงมีแนวคิดท่ีจะนำ�เกมการศึกษามาใช้จัด
ประสบการณ์เพื่อให้เด็กเกิดกระบวนการและพัฒนาการ
คิดเชิงวิเคราะห์อันเป็นวัตถุประสงค์ของการศึกษาในครั้ง
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น้ี การจัดประสบการณ์สำ�หรับเด็กปฐมวัยในปัจจุบันไม่มี
การจดัประสบการณ์เพือ่สอนใหเ้ด็กได้ใชค้วามสามารถดา้น
สติปัญญาดายตรง หรืออาจมีบูรณาการกิจกรรม เพื่อสอด
แทรกการคิดบ้างแล้วแต่ยังไม่มีการพัฒนาเกมการศึกษาที่
เหมาะสม เพื่อมาพัฒนาความสามารถด้านสติปัญญาของ
เด็กได้โดยตรง การใช้เกมการศึกษานั้นเป็นการบูรณาการ
กิจกรรมเสริประสบการณ์ หรือกิจกรรมกลุ่มกับการเล่น
เกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านสติปัญญา
ที่เด็กได้รู้จักการสังเกตจัดกลุ่ม จำ�แนก เปรียบเทียบ จัด
หมวดหมู่ เรียงลำ�ดับเหตุการณ์ การแก้ปัญหาสรุปประเด็น 
จึงควรจัดให้เด็กได้สนทนา อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิด
เห็น ให้เด็กได้ฝึกทักษะการฟัง การคิดการโต้ตอบ การแก้
ปัญหา การติดตามเรื่องราว การตัดสินใจร่วมกับบุคคลอื่น
และการทำ�งานรว่มกนั ซึง่เปน็กระบวนการทีส่ำ�คญัสำ�หรบั
การเรียนรู้ในอนาคต 

	 จ า ก แน วคิ ด ใ น ก า รพั ฒน า แล ะ ส่ ง เ ส ริ ม
กระบวนการคิดของเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษาเป็น
แนวทางการจัดกิจกรรมและประสบการณ์ที่มุ่งเน้นเตรียม
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ซ่ึงผู้รายงานเป็นครูปฐมวัยรับ
ผิดชอบการจัดการศึกษา สำ�หรับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล
ปีท่ี 2 ในโรงเรียนเทศบาล 3(วิมุกตายนวิทยา) สำ�นัก
การศึกษา เทศบาลเมืองสุไหงโก-ลกอำ�เภอสุไหงโก-ลก 
จังหวัดนราธิวาสจากการจัดการศึกษาสำ�หรับเด็กปฐมวัย
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 พบว่า เด็กปฐมวัยไม่สามารถเรียนรู้ตาม
มาตรฐานคณุลักษณะทีพ่งึประสงคโ์ดยเฉพาะ ในมาตรฐาน
ที่ 9 ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย ตัวบ่งชี้ที่ 1สนทนา
โต้ตอบ/เล่าเป็นเรื่องราวได้ ฟังแล้วนำ�มาถ่ายทอดได้ และ
มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดและการแก้
ปัญหาได้เหมาะสมตามวัย ตัวบ่งชี้ที่ 1 มีความคิดรวบ
ยอดในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ  โดยการจำ�แนกสิ่งของ ได้ตาม
สี รูปทรง ขนาด น้ำ�หนัก ตัวบ่งชี้ที่ 2 พยายามหาวิธีแก้
ปัญหาด้วยตนเองได้ โดยเฉพาะเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีท่ี 
3 มีพัฒนาการ ตามมาตรฐานที่ 9 และมาตรฐานที่ 10 ใน
ระดบั 2 คดิเปน็รอ้ยละ 67 ของเด็กปฐมวยัชัน้อนบุาลปทีี ่2 
ทัง้หมด (โรงเรยีนเทศบาล 3(วมิกุตายนวทิยา). 2559: 5-6) 
จึงทำ�ให้ผู้รายงานสนใจศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
คิดหาแนวทางในการพัฒนาการเตรียมความพร้อมทาง
คณติศาสตร์ ซ่ึงจะสง่ผลต่อการพฒันาทกัษะการคดิ ซึง่เกดิ
จากการสงัเกต เปรยีบเทยีบ การเรยีงลำ�ดบั การจำ�แนกรปู
ร่าง ขนาดน้ำ�หนัก ความยาว ความสูง การนับและการวัด 

ส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ฝึกการคิดอย่างมีเหตุผล มี
ความคิดสร้างสรรค์และสามารถหาวิธีแก้ปัญหาต่างๆ ได้
อยา่งมปีระสทิธภิาพและสามารถนำ�ไปใชใ้นชวีติประจำ�วนั
ไดใ้นลกัษณะของการจดักจิกรรมผา่นการเลน่เกมการศึกษา

	 จากความสำ�คัญและเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้
รายงานมีความสนใจในการพัฒนาการจัดประสบการณ์
เพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยชั้น
อนุบาลปีที่ 2 ให้มีพื้นฐานทางด้านคณิตศาสตร์ โดยใช้ชุด
กจิกรรมเกมการศกึษาทีจ่ะชว่ยสง่เสรมิใหเ้ด็กมพีฒันาการ
ทางด้านสติปัญญาท่ีได้รับการฝึกฝนจากชุดเกมการศึกษา
ที่ผู้รายงานสร้างขึ้นจำ�นวน 5 ชุด ได้เรียนรู้อย่างมีคุณภาพ
และเตรียมความพร้อมในการรับรู้เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ใน
ระดับที่สูงขึ้นได้ในโอกาสต่อไป

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

	 1. เพือ่พฒันาการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูโ้ดย
ใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80

	 2. เพื่อเปรียบเทียบความพร้อมทางคณิตศาสตร์
ของเดก็ชัน้อนบุาลปทีี ่2 กอ่นและหลงั การจดัประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา

	 3. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา

สมมติฐานในการศึกษา

	 ความพร้อมทางคณิตศาสตร์หลั งการจั ด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา
เพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้น
อนุบาลปีที่ 2 สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร

		  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา คือ เด็กชั้น
อนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 3 (วิมุกตายนวิทยา) 
อำ�เภอสุไหงโก-ลก จังหวัดนราธิวาสภาคเรียนที่ 1 ปีการ
ศึกษา2560 จำ�นวน 6 ห้อง ได้แก่ ช้ันอนุบาลปีท่ี 2/1 
จำ�นวน 33 คน ช้ันอนุบาลปีท่ี 2/2 จำ�นวน 33 คนชั้น
อนุบาลปีที่ 2/3 จำ�นวน 33 คนชั้นอนุบาลปีที่ 2/4 จำ�นวน 
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33 คน ชั้นอนุบาลปีที่ 2/5 จำ�นวน 33 คน และชั้นอนุบาล
ปีที่ 2/6 จำ�นวน 33 คน รวมทั้งสิ้น จำ�นวน 198 คน

	 กลุ่มตัวอย่าง 

		  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ เด็กชั้น
อนุบาลปีที่ 2/1 โรงเรียนเทศบาล 3 (วิมุกตายนวิทยา) 
อำ�เภอสุไหงโก-ลก จังหวัดนราธิวาสภาคเรียนที่ 1 ปีการ
ศึกษา 2560 จำ�นวน 33 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่ง
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียน
เป็นหน่วยของการสุ่ม และแต่ละห้องเรียนเด็กคละความ
สามารถ

ตัวแปร

	 ตัวแปรต้น คือ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
โดยใชช้ดุกจิกรรมเกมการศกึษาเพือ่เตรยีมความพรอ้มทาง
คณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 จำ�นวน 5 ชุด

	 ตวัแปรตามคือ ความพร้อมทางคณิตศาสตรไ์ดแ้ก่

	 	 	 2.1 การนับ	 	 	 	
	 	 	 2.2 การจับคู่	 	 	 	
	 	 	 2.3 การเปรียบเทียบ	 	 	
	 	 	 2.4 การจัดหมวดหมู่	 	 	
	 	 2.5 การเรียงลำ�ดับ

นิยามศัพท์เฉพาะ

	 1. การจัดประสบการณ์การเรียนรู ้หมายถึงการ
จัดประสบการณ์ที่ยึดเด็กเป็นสำ�คัญ โดยให้เด็กได้เรียนรู้
จากประสบการณ์ตรงและได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง
โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า ในรูปแบบของกิจกรรมหลัก 6 
กิจกรรม ที่บูรณาการผ่านการเล่นเกิดความรู้ ทักษะ และ
เจตคตใินการเรยีนรู ้ได้พฒันาทัง้ด้านรา่งกาย อารมณ ์จติใจ 
สังคม และสติปัญญา 

	 2. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาหมายถึงสื่อการจัด
ประสบการณรู์ปแบบเกมการศกึษาแบบเลน่เปน็รายบคุคล 
และเล่นเป็นกลุ่มที่ใช้ควบคู่กับแผนการจัดประสบการณ์
การเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้น
อนุบาลปีที่ 2ซึ่งพัฒนาทักษะเบื้องต้นที่เป็นพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ ได้แก่ การนับ การจับคู่ การเปรียบเทียบ การ
จัดหมวดหมู่ และการเรียงลำ�ดับ มีจำ�นวน 5 ชุด ดังนี้

	 	 2.1 ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 1 การ
นับประกอบด้วย

	 	 	 2.1.1 เกมตัวเลขหรรษา	 	 	
	 	 	 2.1.2 เกมรังผึ้งตัวเลข	 	 	
	 	 	 2.1.3 เกมพื้นฐานการบวก 1-5	 	
	 	 	 2.1.4 เกมสัตว์พาเพลิน 	 	 	
	 	 	 2.1.5 เกมนับเพิ่มนับลด	 	 	
	 	 	 2.1.6 เกมการเดินทางของตัวเลข

	 	 2.2 ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 2 การ
จับคู่ประกอบด้วย

	 	 	 2.2.1 เกมจับคู่ตัวเลขกับตัวเลข	 	
	 	      2.2.2  เกมจับคู่ภาพชิ้นส่วนที่หายไป		
ของตัวเลข	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2.2.3 เกมจับคู่ตัวเลขกับจำ�นวนรูปทรง
เรขาคณิต	 	 	 	 	 	 	 	
   	 	      2.2.4 เกมจับคู่ตัวเลขกับภาพสัญลักษณ์	
	 	 	 2.2.5 เกมจับคู่ภาพตัวเลขที่ซ่อนอยู่ใน
ภาพหลัก		 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2.2.6 เกมจับคู่ภาพที่มีความสัมพันธ์กัน 

	 	 2.3 ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 3 การ
เปรียบเทียบ ประกอบด้วย

	 	 	 2.3.1 เกมเปรียบเทียบใหญ่-เล็ก	 	
	 	 	 2.3.2 เกมเปรียบเทียบสั้น-ยาว	 	
	 	 	 2.3.3 เกมเปรียบเทียบสูง-ต่ำ�		
	 	 	 2.3.4 เกมเปรียบเทียบหนัก-เบา	 	
	 	 	 2.3.5 เกมเปรียบเทียบใกล้-ไกล	 	
	 	 	 2.3.6 เกมเปรียบเทียบบน-ล่าง

	 	 2.4 ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 4 การ
จัดหมวดหมู่ ประกอบด้วย

	 	 	 2.4.1 เกมจัดหมวดหมู่ภาพสัตว์	 	
	 	 	 2.4.2 เกมจัดหมวดหมู่ภาพผลไม้	
	 	 	 2.4.3 เกมจัดหมวดหมู่ภาพอาหารหลัก 
5 หมู่	 	 	 	 	    	 	 	
	 	 	 2.4.4 เกมจัดหมวดหมู่ภาพอาชีพกับ
สัญลักษณ์	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2.4.5 เกมจัดหมวดหมู่ภาพผักสวนครัว
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	 	 	 2.4.6 เกมจัดหมวดหมู่ภาพเครื่องแต่ง
กายที่มีสีเดียวกันกับรูปทรงเรขาคณิต		 	 	
	 	 2.5 ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 5 การ
เรียงลำ�ดับ ประกอบด้วย

	 	 	 2.5.1 เกมเรียงลำ�ดับความสูงของภาพ
ต้นไม้	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2.5.2 เกมเรียงลำ�ดับขนาดภาพของเล่น

	 	 	 2.5.3 เกมเรยีงลำ�ดบัจำ�นวนของภาพผกั 
1-5	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2.5.4 เกมเรียงลำ�ดับการชั่งผลไม	้	
	              2.5.5 เกมเรียงลำ�ดับความยาวของ	
สิ่งต่างๆ 		 	 	 	 	 	 	 	
	 	   2.5.6 เกมเรียงลำ�ดับขนาดของภาพสิ่งของ
ในห้องครัว

	 3. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุด
กิจกรรมเกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมที่ผู้สอนนำ�มา
ใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กำ�หนดขึ้น โดยมีการกำ�หนดกฎ กติกา 
เงือ่นไข หรอืขอ้ตกลงรว่มกนั ทำ�ใหผู้เ้รยีนไมรู้่สกึเบือ่หนา่ย 
เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เด็กมีโอกาสใช้ปฏิญาณ
ไหวพริบของตน สามารถจดจำ�บทเรียนได้ง่าย เร็ว และ
จำ�ได้นาน ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เกิดความรู้ ความเข้าใจมากขึ้น โดยขั้น
ตอนการสอนมีทั้งหมด 3 ขั้นตอนคือ 

	 	 1. ขั้นนำ� ผู้สอนกระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียน
อยากรู้ อยากเรียน โดยใช้เพลง นิทาน หรือคำ�คล้องจอง

	 	 2. ขั้นดำ�เนินกิจกรรม ผู้สอนอธิบายถึงกฎ 
กติกา พร้อมสาธิตวิธีการเล่นเกมการศึกษา และให้ผู้เรียน
เล่นเกมการศึกษา

	 	 3. ขัน้สรุป ผูเ้รยีนออกมาแสดงความรูส้กึเมือ่
เล่นเกมการศึกษาเสร็จและผู้สอนสรุปพร้อมกับผู้เรียน

	 4. ความพร้อมทางคณิตศาสตรห์มายถึงทักษะ
เบือ้งตน้ทีเ่ป็นพืน้ฐานของการเรยีนรูท้างคณิตศาสตร ์ไดแ้ก ่
ความสามารถเกี่ยวกับการนับ ความสามารถเกี่ยวกับการ
จบัคู ่ความสามารถเกีย่วกบัการเปรยีบเทยีบ ความสามารถ
เกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่ และความสามารถเกี่ยวกับ การ

เรียงลำ�ดับ ซึ่งประกอบด้วยความพร้อมทางคณิตศาสตร์
พื้นฐาน ดังนี้

	 	 4.1 การนับ หมายถึง ความสามารถในการ
นบัปรมิาณของส่ิงตา่งๆ ตามลำ�ดบั 1 ถึง 10 การนบัลด-การ
นับเพิ่ม 

	 	 4.2 การจับคู่ หมายถึง ความสามารถในการ
จดัสิง่ของทีคู่ก่นั สิง่ทีเ่หมอืนกนั มคีวามสมัพนัธก์นั หรอือยู่
ประเภทเดียวกันมาเข้าคู่กัน

	 	 4.3 การเปรยีบเทยีบ หมายถงึ ความสามารถ
ในการบอกความแตกต่าง ความเหมือนของสิ่งต่างๆ เช่น 
ใหญ่-เล็ก สูง-ต่ำ�  สั้น-ยาว หนัก-เบา ใกล้-ไกล บน-ล่าง 
เป็นต้น

	 	 4.4 การจดัหมวดหมู ่หมายถงึ ความสามารถ
ในการจัดหมวดหมู่ของวัตถุสิ่งของตามคุณลักษณะ หรือ
คุณสมบัติบางประการ เช่นรูปร่าง รูปทรง ลักษณะ ขนาด 
ประเภท ชนิด สี ประโยชน์ โทษ เป็นต้น

	 	 4.5 การเรียงลำ�ดับ หมายถึงความสามารถ
ในการจัดเรียงลำ�ดับวัตถุ สิ่งของต่างๆ ตามจำ�นวน ขนาด 
ความสูง ความยาว น้ำ�หนัก เป็นต้น		

	 5. ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80หมายถึง
ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 ดังนี้

		  80 (E
1
)ตัวแรก หมายถึง ระดับคะแนน

เฉลี่ยร้อยละ 80 ของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ทุกคน ท่ีได้
จากการประเมินพัฒนาการระหว่างการทำ�กิจกรรมโดย
ใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2ในแต่ละแผนการ
จัดประสบการณ์ จำ�นวน 30 แผน โดยการหาค่าเฉลี่ยแล้ว
เทียบเป็นร้อยละ 80 

	 	 80 (E
2
)ตัวหลัง หมายถึง ระดับคะแนน

เฉลี่ยร้อยละ 80 ของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ทุกคน จากการ
ประเมนิพฒันาการหลงัการใช้ชุดกจิกรรมเกมการศกึษาเพ่ือ
เตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาล
ปีที่ 2 (Post-test)สิ้นสุดลง โดยการหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบ
เป็นร้อยละ 80
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	 6.ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ค่าที่แสดงถึงความ
ก้าวหน้าในการเรียนรู้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียม
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีท่ี 
2โดยการเปรียบเทยีบผลของการจัดประสบการณก์ารเรยีน
รู้ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

	 1. แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุด
กิจกรรมเกมการศึกษา จำ�นวน 30 แผน ค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.41 แสดงว่า มีความเหมาะสมมากมากที่สุดและสามารถ
นำ�ไปใช้จัดประสบการณ์ได้

	 2. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความ
พร้อมทางคณติศาสตร ์สำ�หรับเด็กชัน้อนบุาลปทีี ่2 จำ�นวน 
5 ชุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ4.42 แสดงว่า มีความสอดคล้อง
เหมาะสมมาก สามารถนำ�ไปใช้จัดประสบการณ์ได้

	 3 . แบบประ เมิ น เ ต รี ย มคว ามพร้ อมทา ง
คณิตศาสตร์ก่อนและหลังแผนการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา จำ�นวน 5 ชุด มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.60-0.80

วิธีการดำ�เนินวิจัย

	 1. ประเมินเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์
ของเดก็ชัน้อนบุาลปทีี ่2 กอ่นการจัดประสบการณก์ารเรยีน
รู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อม
ทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 (Pretest) 

โดยใช้แบบประเมินเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ท่ีผู้
รายงานสร้างขึ้น จำ�นวน 5 ชุด และบันทึกพัฒนาการของ
เด็ก

	 2. ดำ�เนินการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดย
ใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทาง
คณติศาสตร์ สำ�หรบัเดก็ชัน้อนบุาลปทีี ่2 พรอ้มกบัแผนการ
จัดประสบการณ์ จำ�นวน 30 แผน และบันทึกพัฒนาการ
เด็ก โดยเริ่มการทดลองตั้งแต่วันที่ 6 มิถุนายน 2560 ถึง
วันที่ 22 สิงหาคม 2560 

	 3. เม่ือดำ�เนินการทดลองจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 ครบ
ทกุแผนการจดัประสบการณแ์ลว้ ผูร้ายงานทำ�การประเมนิ
เตรยีมความพรอ้มทางคณติศาสตรข์องเดก็ชัน้อนบุาลปท่ีี 2 
หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับ
เดก็ชัน้อนบุาลปีที ่2 (Posttest) โดยใชแ้บบประเมนิเตรยีม
ความพรอ้มทางคณติศาสตร ์ทีผู่ร้ายงานสรา้งขึน้ จำ�นวน 5 
ชุดและบันทึกพัฒนาการของเด็ก

	 4. นำ�ผลการประเมินก่อน ระหว่าง และหลัง
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ ชุดกิจกรรมเกมการ
ศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็ก
ชัน้อนบุาลปทีี ่2 ทีไ่ด้มาวเิคราะหข์อ้มลูดว้ยวธิกีารทางสถติิ

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อ
เตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2

ตารางที ่1 แสดงประสทิธภิาพของการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมเกมการศกึษาเพือ่เตรยีมความพรอ้ม
ทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2                                                                   (n = 33)

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม คะแนนรวม ร้อยละ

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) 270 7331 82.28

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) 50 1358 82.30

ประสิทธิภาพ E
1
/E

2
 = 82.28/82.30
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	 จากตารางที ่1 แสดงประสทิธภิาพของการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูโ้ดยใชช้ดุกิจกรรมเกมการศกึษาเพือ่เตรยีม
ความพรอ้มทางคณติศาสตร ์สำ�หรบัเดก็ชัน้อนบุาลปท่ีี 2พบวา่ ระหวา่งการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูโ้ดยใชช้ดุกิจกรรม
เกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ทั้ง 5 ชุดมีคะแนนเต็ม 270 คะแนน เด็กจำ�นวน 33 คน มีคะแนน
รวม 7331 คะแนน มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E

1
) เท่ากับ82.28และหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดย

ใชช้ดุกจิกรรมเกมการศกึษาเพ่ือเตรยีมความพรอ้มทางคณติศาสตรซ์ึง่ไดม้าจากการประเมนิความพรอ้มทางคณติศาสตร์
หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้มีคะแนนเต็ม 50 คะแนน เด็กจำ�นวน 33 คน มีคะแนนรวม 1358 คะแนนมีค่า
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E

2
) เท่ากับ82.30 สรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา

เพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2มีค่าประสิทธิภาพ (E
1
/E

2
) เท่ากับ 82.28/82.30 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80

	 2. ผลการเปรยีบเทยีบความพรอ้มทางคณติศาสตรข์องเดก็ชัน้อนบุาลปทีี ่2 กอ่นและหลงัการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์

ตารางที ่2 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความพรอ้มทางคณติศาสตรข์องเดก็ชัน้อนบุาลปีที ่2กอ่นและหลงัการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์

ผลการทดสอบ n Χ S.D. df t

ก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 33 25.33 3.91
32 44.587**

หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 33 41.15 3.58

         **มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 จากตารางที่ 2 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กช้ันอนุบาลปีที่ 2 
ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์พบ
ว่าค่า t-test ที่คำ�นวณได้ เท่ากับ 44.587ซึ่งมีค่ามากกว่าค่า tจากการเปิดตารางที่ระดับนัยสำ�คัญ( á ) = .01, df = n-1 
= 32ที่มีค่าเท่ากับ 2.7385แสดงว่าความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 หลังการจัดประสบการณ์การ
เรยีนรูโ้ดยใชช้ดุกจิกรรมเกมการศกึษาเพือ่เตรยีมความพรอ้มทางคณติศาสตร ์สงูกวา่กอ่นการจดัประสบการณอ์ยา่งมนียั
สำ�คญัทางสถติิทีร่ะดบั .01โดยหลงัการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูเ้ดก็ชัน้อนบุาลปท่ีี 2 มคีวามพรอ้มทางคณติศาสตร ์สงู
กว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

	 3. ผลการวเิคราะหค์า่ดชันปีระสทิธผิลของการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูโ้ดยใชช้ดุกิจกรรมเกมการศกึษาเพ่ือ
เตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2

ตารางที่ 3 แสดงดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความ   
พร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2

จำ�นวน
นักเรียน

คะแนนเต็ม
ผลรวมคะแนน

ก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ผลรวมคะแนน

หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ดัชนี

ประสิทธิผล (E.I)

33 50 836 1358 0.6413

	 จากตารางที่ 3 แสดงดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อ
เตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.6413แสดงว่า 
จากการจดัประสบการณก์ารเรยีนรูโ้ดยใชชุ้ดกจิกรรมเกมการศกึษาเพ่ือเตรยีมความพรอ้มทางคณติศาสตร์เดก็ปฐมวยัช้ันอนบุาล
ปีที่ 2 มีความก้าวหน้าความพร้อมทางคณิตศาสตร์ เพิ่มขึ้น0.6413 หรือคิดเป็นร้อยละ 64.13
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อภิปรายผล 

	 1. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 82.28/82.30 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80) 
ทั้งนี้สืบเนื่องมาจากการสร้างและการหาคุณภาพของชุด
เกมการศึกษาทีม่ขีัน้ตอนการสร้างเปน็ระบบและครอบคลมุ
เนื้อหาสาระที่กำ�หนดไว้ เช่น มีการศึกษารายละเอียดของ
หลักการ แนวคิด สาระสำ�คัญ มาตรฐานคุณลักษณะที่พึง
ประสงค ์คูม่อืหลกัสตูรการศึกษาปฐมวยั พทุธศักราช 2546 
ทฤษฎแีละงานวจัิยต่างๆ โดยมกีารวเิคราะหแ์ละสังเคราะห์
สภาพปัจจุบันปัญหาของเด็กปฐมวัย นอกจากนั้นจากการ
สร้างชุดกิจกรรมเกมการศึกษาได้มีการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ
และไดท้ำ�การทดลองกอ่นนำ�ไปทดลองจรงิอยา่งเปน็ระบบ 
และมีการปรับปรงุ แกไ้ขตามคำ�แนะนำ�ของผูเ้ชีย่วชาญใหมี้
ความสมบูรณ์ เหมาะสมสำ�หรับการจัดประสบการณ์ จาก
ผลการศกึษาสอดคลอ้งกบังานวจัิยของบงัอร บญุมา (2557: 
88-89) ไดศ้กึษาผลการพฒันาและทดลองใช้เกมการศกึษา
สำ�หรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านนาผัก
ฮาด มวีตัถปุระสงคเ์พ่ือพฒันาและทดลองใชเ้กมการศกึษา
สำ�หรบัเดก็ปฐมวยั ชัน้อนบุาลปทีี ่2 ใหม้ปีระสทิธภิาพตาม
เกณฑ์ 80/80ผลการศึกษาพบว่าเกมการศึกษาสำ�หรับ
เด็กปฐมวัยของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนนาผัก
ฮาด มีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.39/92.50และสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ วราภรณ์ แก้ววรรณา (2557: 58) ได้
ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปี
ที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านสันมะค่ามีวัตถุประสงค์เพื่อสร้าง
และหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาล
ปีที่ 2ผลการศึกษาพบว่า เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาล
ปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ 90.33/91.67 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กำ�หนด 80/80 เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 นอกจากนี้
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงเดือน ติยะบุตร(2558 : 
86) ไดศ้กึษารายงานการจดัประสบการณเ์พือ่พฒันาความ
พรอ้มทางคณติศาสตร์ของเด็กปฐมวยั ชัน้อนุบาลปทีี ่1 โดย
ใชเ้กมการเลน่เชงิคณติ มวีตัถปุระสงคเ์พือ่หาประสทิธภิาพ
เกมการเล่นเชิงคณิตให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
ผลการพัฒนาพบว่า เกมการเล่นเชิงคณิต ที่ผู้รายงานสร้าง

ขึน้ มคีวามสอดคลอ้งเหมาะสม และมีประสิทธภิาพเทา่กบั 
83.80/81.76 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนด คือ 80/80 และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อรทัย เชื้อชาติ (2558 : 74) ได้
ศกึษารายงานผลการพัฒนาเกมการศกึษาเพือ่เตรยีมความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย ช้ันอนุบาลปีที่ 
2 มีวัตถุประสงค์เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษา 
เพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ตามเกณฑ์ 80/80 ผลการศึกษา พบ
ว่า เกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์
สำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ                     
E

1
/E

2
 เท่ากับ 84.07/83.52 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่

ตั้งไว้ อีกทั้งสอดคล้องกับ กำ�ไลมาศ เทพบุตร (2559 : 72) 
ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 
เพื่อพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย 
ชัน้อนบุาลปทีี ่1 มวีตัถปุระสงคเ์พือ่พฒันาความพรอ้มทาง
คณติศาสตรข์องเดก็ปฐมวยั ชัน้อนบุาลปทีี ่1 โดยใชเ้กมการ
ศกึษา ทีม่ปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80ผลการศกึษาพบ
ว่า เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัย ช้ันอนุบาลปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
92.49/90.20 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนด

	 2. ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย
ช้ันอนุบาลปีท่ี 2 หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดย
ใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 2สูงกว่าก่อนการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้ อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่
ระดบั .01ทัง้นีส้บืเนือ่งมาจากผูร้ายงานไดส้รา้งและทำ�การ
ทดลองโดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2ด้วย
ตนเอง ทำ�ให้สังเกตเห็นพัฒนาการของเด็กก่อน ระหว่าง 
และหลังการทำ�กิจกรรมของเด็กปฐมวัยแต่ละคน และได้
บันทึกพัฒนาการเด็กไว้ รวมถึงได้คอยแนะนำ�  ช่วยเหลือ 
อธิบาย สาธิต ให้เด็กได้มีความเข้าใจขณะปฏิบัติกิจกรรม 
จากผลการศึกษาสอดคล้องกับงานวิจัยของพรพิมล                                   
ชว่ยชวูงศ ์(2555 : 78) ไดศ้กึษาการจดัประสบการณโ์ดยใช้
เกมการศกึษาเพือ่พฒันาทกัษะพืน้ฐานทางคณติศาสตรแ์ละ
การคดิเชงิวเิคราะห์ สำ�หรบัเดก็ปฐมวยั ผลการศกึษาพบวา่ 
เดก็ปฐมวยัทีไ่ดร้บัการจัดประสบการณโ์ดยใชเ้กมการศกึษา 
มีการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์และการคิดเชิง
วิเคราะห์สูงกว่าก่อนจัดประสบการณ์อย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุมาพร 
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เฉลิมผจง (2556 : 129) ได้ศึกษาผลการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมเชิงคณิตศาสตร์ที่มีต่อความสามารถพื้นฐานทาง
คณติศาสตร์ของเด็กปฐมวยั มวีตัถปุระสงค์เพือ่เปรียบเทียบ
ความสามารถพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง
เรยีนทีไ่ดร้บัการสอนโดยการจัดประสบการณ์เกมการศึกษา
ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมเชิงคณิตศาสตร์ มีความสามารถพื้นฐานทาง
คณติศาสตรห์ลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีน อยา่งมนัียสำ�คญัทาง
สถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ    
สมุารยี ์ไชยประสพ (2557 : 95) ไดศ้กึษาการพฒันาทกัษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรม
เกมการศึกษา โรงเรียนโป่งน้ำ�ร้อนวิทยา จังหวัดเชียงใหม่
มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์
สำ�หรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา และ
ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบ
ว่า การพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็ก
ปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา โรงเรียนโป่งน้ำ�ร้อน
วิทยา มีการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์สำ�หรับ
เด็กปฐมวัย โดยรวมผ่านเกณฑ์การประเมิน มีร้อยละของ
คะแนนเต็มเท่ากับ 86.37ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ คือ 
ร้อยละ 75 ทั้งนี้เด็กปฐมวัยมีคะแนนก่อนการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษา ร้อยละ 5.73 และคะแนนเฉลี่ยหลังการ
จัดกิจกรรมเกมการศึกษา ร้อยละ 9.00 และมีคะแนน
เฉลี่ยความก้าวหน้าสูงขึ้น 3.27 คิดเป็นร้อยละของความ
ก้าวหน้าเท่ากับ 32.75 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
บังอร บุญมา (2557: 88-89) ได้ศึกษาผลการพัฒนาและ
ทดลองใช้เกมการศึกษาสำ�หรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 
2 โรงเรียนบ้านนาผักฮาด มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ
ผลพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลัง
เรียนโดยใช้เกมการศึกษาสำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาล
ปีที่ 2 ผลการศึกษาพบว่าผลการพัฒนาความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้เกมการศึกษาสำ�หรับเด็กปฐมวัย ของ
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนนาผักฮาด สำ�นักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 2 หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 อีกทั้ง
สอดคล้องกับงานวจัิยของ วราภรณแ์กว้วรรณา (2557: 58) 
ไดศ้กึษาผลการจดักิจกรรมเกมการศกึษาเพือ่พฒันาทกัษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 
2 โรงเรียนชุมชนบ้านสันมะค่ามีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบ
เทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังได้รับ

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ผล
การศึกษาพบว่า เด็กมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์หลัง
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม 
เกมการศกึษา อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ซึง่เปน็
ไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ดวงเดือน ติยะบุตร (2558 : 86) ได้ศึกษารายงานการจัด
ประสบการณ์เพื่อพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของ
เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 1 โดยใช้เกมการเล่นเชิงคณิต มี
วัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้
เกมการเล่นเชิงคณิต ผลการศึกษาพบว่า ผลต่างระหว่าง
คะแนนก่อนและหลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการ
เล่นเชิงคณิต โดยใช้ t-test แบบ dependent แตกต่าง
กันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงว่าเด็กชั้น
อนบุาลปทีี ่1 ทีไ่ดร้บัการจดัประสบการณโ์ดยใชเ้กมการเล่น
เชงิคณติ มคีวามพรอ้มทางคณติศาสตรส์งูขึน้ ขณะเดยีวกนั
ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อรทยั เชือ้ชาต ิ(2558 :74) ได้
ศกึษารายงานผลการพัฒนาเกมการศกึษาเพือ่เตรยีมความ
พรอ้มทางคณติศาสตรส์ำ�หรบัเด็กปฐมวยั ชัน้อนบุาลปทีี่ 2 
มวีตัถปุระสงคเ์พือ่เปรยีบเทยีบความพรอ้มทางคณติศาสตร์
สำ�หรับเดก็ปฐมวยั ช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ปีการศกึษา 2558 กอ่น
การจดักจิกรรมและหลงัการจดักจิกรรมดว้ยเกมการศกึษา
เพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ผลการศึกษา พบ
ว่า เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ที่เรียน
โดยใช้เกมการศึกษาเพือ่เตรยีมความพรอ้มทางคณติศาสตร์
สำ�หรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีคะแนนทดสอบหลัง
การจดักจิกรรมสงูกวา่กอ่นการจดักิจกรรมอยา่งมนียัสำ�คญั 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ       
กำ�ไลมาศ เทพบุตร (2559 : 72) ได้ศึกษาผลการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เพื่อพัฒนาความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย ช้ันอนุบาลปีที่ 
1 มวีตัถุประสงคเ์พือ่เปรยีบเทียบผลพฒันาความพรอ้มทาง
คณติศาสตร ์ระหวา่งก่อนเรยีนกบัหลงัเรยีน ของเดก็ปฐมวัย
ช้ันอนุบาลปีท่ี 1ผลการศึกษาพบว่าผลการเปรียบเทียบ
ความพรอ้มทางคณติศาสตร์ระหวา่งกอ่นเรยีนกบัหลังเรยีน 
ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 1 ที่ได้รับการพัฒนาความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมการศึกษา ชั้นอนุบาลปี
ท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลตำ�บลหนองหญ้าไซ จังหวัด
สุพรรณบุรี หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่เด็กมีผลพัฒนาความพร้อมทาง
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คณติศาสตร์หลงัเรยีน เฉลีย่เทา่กบั 18.04 สงูกวา่กอ่นเรยีน
ที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.80     

	 3. ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้ชดุกิจกรรมเกมการศึกษาเพือ่เตรยีมความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีท่ี 2 มีค่า
เท่ากับ 0.6413 แสดงว่า จากการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความ
พร้อมทางคณติศาสตร์ เด็กปฐมวยัชัน้อนบุาลปทีี ่2 มคีวาม
กา้วหน้าความพรอ้มทางคณิตศาสตร ์เพิม่ขึน้ 0.6413 หรอื
คิดเป็นร้อยละ 64.13ทั้งนี้สืบเนื่องมาจากชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ สำ�หรับ
เดก็ชัน้อนุบาลปีที ่2ทีส่ร้างขึน้มปีระสทิธภิาพสูงกวา่เกณฑ์
ที่ตั้งไว้และการประเมินพัฒนาการหลังการใช้ชุดเกมการ
ศึกษาสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาจากผล
การศึกษาสอดคล้องกับงานวิจัยของบังอร บุญมา (2557: 
88-89) ไดศ้กึษาผลการพฒันาและทดลองใช้เกมการศกึษา
สำ�หรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านนาผักฮา
ดมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนา
และทดลองใชเ้กมการศกึษาสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั ชัน้อนบุาล
ปีที่ 2 ให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนดผลการศึกษาพบว่าค่า
ดัชนีประสิทธิผลของเกมการศึกษาสำ�หรับเด็กปฐมวัยของ
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนนาผักฮาด สำ�นักงานเขต
พืน้ทีก่ารประถมศกึษาอตุรดติถ ์เขต 2 มคีา่เทา่กบั 0.8636 
หมายความว่า ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 86.36 และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กำ�ไลมาศเทพบุตร (2559 : 
72) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการ
ศึกษา เพื่อพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์สำ�หรับ
เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาค่า
ดัชนีประสิทธิผลของเกมการศึกษาที่มีผลต่อการพัฒนา
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปี
ที่ 1ผลการศึกษาพบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของเกมการ
ศกึษาทีม่ผีลตอ่การพัฒนาความพรอ้มทางคณติศาสตรข์อง

เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 1 มีค่าเท่ากับ 0.7610 แสดง
ว่า นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 0.7610 หรือ คิดเป็น ร้อยละ 
76.10

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการศึกษา

	 	 1. เด็กมีความสนใจและกระตือรือร้นเป็น
อย่างดีในการทำ�กิจกรรมต่างๆ อย่างสนุกสนาน 

	 	 2. เดก็ไดแ้สดงออกทางดา้นรา่งกาย อารมณ ์
จิตใจ สังคม และสติปัญญาไปพร้อมๆ กันอย่างอิสระผ่าน
การทำ�กิจกรรมในลักษณะของการเล่นเกมการศึกษา

	 	 3. ในการปฏิบัติกิจกรรมครูต้องมีความ
ระมัดระวัง คอยดูแล เอาใจใส่ และทำ�ความเข้าใจ เช่นมี
การบอกหรือสาธิตให้เด็กก่อนทุกครั้ง 

	 	 4. เด็กจะเห็นคุณค่าและมีความภาคภูมิใจ 
จากได้ทำ�กิจกรรมต่างๆ ที่เด็กและครูร่วมกันปฏิบัติและ
ร่วมกันสรุปผลที่เกิดขึ้น 

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการศึกษาครั้งต่อไป

	 	 1. ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ที่มีต่อ
พัฒนาการด้านอื่นๆ เช่นความสามารถด้านการคิด แก้
ปัญหา ทักษะการสือ่ภาษา และพฒันาการทางดา้นรา่งกาย

	 	 2. ควรศกึษาเปรยีบเทยีบผลการจัดกจิกรรม
เกมการศึกษา เพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
สำ�หรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2ในกลุ่มตัวอย่างอื่นๆ เช่น กลุ่ม
ตัวอย่างจากโรงเรียนในสำ�นักงานการศึกษาเขตพื้นท่ีต่างๆ 
เป็นต้น



ปีที่ 2 ฉบับที่ 6 กันยายน - ธันวาคม 2562
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

170

เอกสารอ้างอิง

กนกกานต์ อยู่สุข. (2553). การพัฒนาชุดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านสติปัญญา สำ�หรับเด็ก		
	 ปฐมวัย. การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา. 	 	
	 มหาวิทยาลัยนเรศวร.	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
กำ�ไลมาศ เทพบุตร. (2559). ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เพื่อพัฒนาความพร้อมทาง		
	 คณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 1. สุพรรณบุรี : โรงเรียนอนุบาลเทศบาลตำ�บล		
	 หนองหญ้าไซ.	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
ดวงเดือน ติยะบุตร. (2558). รายงานการจัดประสบการณ์ เพื่อพัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็ก		
	 ปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 1. นครพนม : โรงเรียนอนุบาลบ้านแพง.	 	 	 	 	 	
บังอร บุญมา. (2557). รายงานผลการพัฒนาและทดลองใช้เกมการศึกษาสำ�หรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 		
	 โรงเรียนบ้านนาผักฮาด. อุตรดิตถ์ : โรงเรียนบ้านนาผักฮาด.	 	 	 	 	 	
พรพิมล ช่วยชูวงศ์. (2555). การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์		
	 และการคิดเชิงวิเคราะห์ สำ�หรับเด็กปฐมวัย. วิทยานิพนธ์ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและ		
	 การสอน. มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา.	 	 	 	 	 	 	 	
โรงเรียนเทศบาล ๓ (วิมุกตายนวิทยา). รายงานผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมของเด็กปฐมวัย โรงเรียนเทศบาล ๓		
	  (วิมุกตายนวิทยา). นราธิวาส : โรงเรียนเทศบาล ๓ (วิมุกตายนวิทยา).	 	 	 	 	
วราภรณ์ แก้ววรรณา. (2557). รายงานผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์	
	 สำ�หรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านสันมะค่า. เชียงราย : โรงเรียนชุมชนบ้านสันมะค่า. 	
วัชรา เล่าเรียนดี. (2555). รูปแบบและกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการคิด. พิมพ์ครั้งที่ 9. นครปฐม. 	
	 โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์นครปฐม.	 	 	 	 	
สถาบันราชานุกูล กรมสุขภาพจิต. (2557). การเตรียมความพร้อมทักษะพื้นฐานด้านคณิตศาสตร์ในเด็กปฐมวัย. 		
	 กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จำ�กัด.				  
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2553). กรอบมาตรฐานการเรียนรู้	
	 คณิตศาสตร์ปฐมวัย ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546. กรุงเทพฯ: สถาบันส่งเสริมการสอน	
	 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 		 	 	 	 	 	 	 	 	
สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. (2560). แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579. กรุงเทพฯ: 	
	 โรงพิมพ์บริษัทพริกหวานกราฟฟิค จำ�กัด.								      
สำ�นักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. (2546). หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ.2546. กรุงเทพฯ : 	
	 โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว.	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 . (2551). คู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 (สำ�หรับเด็กอายุ 3-5 ปี). กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ 	 	
	 สกสค. ลาดพร้าว.	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
สุมาพร เฉลิมผจง. (2556). ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเชิงคณิตศาสตร์ที่มีต่อความสามารถพื้นฐานทางคณิตศาสตร์	
	 ของเด็กปฐมวัย. กำ�แพงเพชร : เอกสารอัดสำ�เนา.								     
สุมารีย์  ไชยประสพ. (2557). การพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา 		
	 โรงเรียนโป่งน้ำ�ร้อนวิทยา จังหวัดเชียงใหม่. เชียงใหม่ : โรงเรียนโป่งน้ำ�ร้อนวิทยา. เอกสารอัดสำ�เนา.                  	
อรทัย เชื้อชาติ. (2558). รายงานผลการพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์สำ�หรับเด็กปฐมวัย		
	  ชั้นอนุบาลปีที่ 2. เลย : โรงเรียนบ้านห้วยคะมะ.

กองบรรณาธิการ


