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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) เพื่อเปรียบเทียบความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่
ได้รับจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง ก่อนและหลังเรียน  3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
เดก็ปฐมวยั ช้ันอนุบาลปีที ่2 ทีม่ต่ีอการจดัประสบการณ์การเรยีนรู ้โดยใช้เกมการศกึษาและเพลง   กลุม่ตวัอย่างได้แก่
เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2/8 โรงเรียนเทศบาล 3 (ห้าธันวาคม) อ�ำเภอเมืองยโสธร จังหวัดยโสธร ปีการศึกษา 2559 
จ�ำนวน 1 ห้องเรียน จ�ำนวนนักเรียน 30 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)   เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง จ�ำนวน 20 แผน 2) แบบ
ประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ�ำนวน 20 ข้อ และ 3) แบบสอบถามความพึง
พอใจของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง  สถิติที่ใช้
ในการวเิคราะห์ข้อมลู ใช้ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉลีย่ ( ) ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าท ีt-test แบบ Independent)

	 ผลการวิจัยพบว่า											        
	 1) ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง เท่ากับ 85.90/89.00	
	 2) ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่ได้รับจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้
เกมการศึกษาและเพลง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ.05				  
	 3) เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและ
เพลง ในระดับพอใจมาก (  = 2.61)
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Abstract

The purpose of this research were to 1) The learning experiences by using educational games 
and songs With efficiency according to criteria 80/80. 2) To compare the mathematical readiness of 
young children 2nd kindergarten that has been organized learning experiences by using educational 
games and songs before and after school. 3) to study the satisfaction of early childhood kindergarten 
year 2 with the learning experiences by using educational games and songs. The sample group was 
early childhood , kindergarten year 2/8, Tedsaban 3 (Harthunwakom) school, Mueang Yasothon district 
, Yasothon province, academic year 2016, 1 class, number of students 30 students by cluster random 
sampling. The tools used in the research consisted of 1) Plans for learning experiences management 
using 20 educational games and songs. 2) Math readiness assessment form early childhood                    
kindergarten year 2, 20 items and 3) Questionnaire for early childhood satisfaction kindergarten year 
2, with the learning experiences using educational games and songs. Statistics used in data analysis 
were percentage (%), average ( ), standard deviation (S.D.), t-test value, independent).

	 The research found that

1) The efficiency of learning experiences management by using educational games and songs 
is 85.90 / 89.00

            2) Mathematics readiness of preschool children 2nd year kindergarten that has been organized 
learning experiences by using educational games and songs after studying higher than before learning 
with statistical significance at the level of .05.

            3) Preschool children in kindergarten year 2 are satisfied with the learning experiences using 
educational games and songs at a very satisfactory level (  = 2.61).

Keyword : educational games and songs , mathematical readiness , preschool children.
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บทน�ำ							     
	 เดก็ปฐมวยัเป็นวยัทีม่กีารพฒันาการเปลีย่นแปลง
เป็นไปอย่างรวดเร็ว ทั้งทางร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม 
และสติปัญญา จึงควรส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ สามารถคดิแก้ปัญหาได้อย่างมเีหตุผล ตลอด
จนสามารถช่วยเหลือตนเองได้ ซึ่งการเรียนรู้ของมนุษย์ มี
ผลสืบเ น่ืองมาจากประสบการณ์ต ่างๆที่ ได ้รับการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเกิดขึ้นจากกระบวนการที่ผู้เรียนมี
ปฏสิมัพนัธ์กบับุคคลและสิง่แวดล้อมรอบตัว โดยผูเ้รยีนต้อง
เป็นผูก้ระท�ำให้เกดิขึน้ด้วยตนเอง และการเรยีนรูเ้ป็นไปได้
ดโีดยเฉพาะเดก็ปฐมวยั ถ้าผูเ้รยีนได้ใช้ประสาทสมัผสัทัง้ห้า
ได้เคล่ือนไหว มโีอกาสคดิรเิริม่ตามความต้องการและความ
สนใจของตนเอง รวมทัง้อยูใ่นบรรยากาศท่ีเป็นอสิระ อบอุน่ 
และปลอดภัย ดังนั้น การจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการ
เรยีนรู ้จงึเป็นสิง่ส�ำคัญทีช่่วยส่งเสรมิการเรยีนรูข้องเดก็และ
เน่ืองจากการเรียนรู้นั้นเป็นพื้นฐานในการพัฒนาการใน
ระดับที่สูงขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ. 2552) การศึกษา
ส�ำหรับเด็กปฐมวัย หรือระดับอนุบาล มีจุดมุ่งหมายเพื่อ
เสริมสร้างพัฒนาการและความพร้อมในการเรียนรู้แก่เด็ก 
ทัง้ทางร่างกาย อารมณ์ จติใจ สงัคมและสตปัิญญา ปลกูฝัง
คณุธรรมจรยิธรรมและค่านิยมไทย เพือ่ให้เด็กได้พฒันาตาม
ศกัยภาพ พร้อมทีจ่ะเรยีน  มใิช่เป็นการเรยีนอ่านออกเขียน
ได้ คิดเลขเป็น หรือเรียนรู้วิชาเนื้อหาต่าง ๆ ดังเช่นระดับ
ประถมศึกษา หรือมัธยมศึกษา ซึ่งเป็นสิ่งที่ยากและเกิน
ความสามารถของเด็ก (มนัญญา บุษยะมา. 2553) ซึ่งใน
การเตรียมความพร้อมของเด็กปฐมวัยหรือระดับอนุบาล
เป็นสิ่งที่จ�ำเป็นมาก ดังที่ วรรณี โสมประยูร และประภา
พรรณ เอ่ียมสุภาษิต (2552) ได้กล่าวไว้ว่า เด็กในวัยน้ีพร้อม
ที่จะรับการพัฒนาและพร้อมที่จะรับประสบการณ์ต่าง ๆ 
อย ่างหลากหลายตามแต ่ ผู ้ ใหญ ่จะจัดให ้การเลือก
ประสบการณ์เพือ่จัดให้กบัเด็กในวยัน้ีจึงจ�ำเป็นอย่างยิง่ การ
ให้เรียนรู้ประสบการณ์ที่เหมาะสม และถูกต้องแก่เด็กวัยนี้ 
จงึเท่ากบัว่าได้สร้างพืน้ฐานทีส่�ำคญัทีส่ดุของการเรยีนรู ้ซึง่
ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2551) ได้
สรปุว่า ในการเตรยีมความพร้อมให้เด็กในวยัก่อนการศกึษา
ภาคบงัคบันัน้ มคีวามส�ำคญัต่อการส่งเสรมิพฒันาการด้าน
ร่างกาย  อารมณ์ จิตใจและสังคม ช่วยพัฒนาบุคลิกภาพ 
สร้างเจตคตทิีด่ต่ีอการเรยีนรูข้องเด็ก ช่วยลดอตัราการสอบ
ตกซ�ำ้ชัน้และการต้องใช้บรกิารสอนซ่อมเสรมิในระดบัทีส่งู
ขึ้นส่วนจงจิต เค้าสิม (2552) ได้ให้ความเห็นสอดคล้องว่า 

เด็กท่ีมีความพร้อมจะมีความช่างสังเกตมีช่วงความสนใจ
นาน มคีวามกระตือรอืร้นทีจ่ะเรยีนและร่วมกจิกรรมต่าง ๆ  
ได้อีก นอกจากนั้นส�ำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา.
2553 ได้กล่าวถึงพัฒนาการของเด็กว่า ประสบการณ์ครั้ง
แรกของเด็กผ่านการสัมผัส การชิมการดมกลิ่น การได้ยิน 
และการเห็น ประสบการณ์ดังกล่าว เป็นพื้นฐานของการ
สร้างความหมายซึ่งในขณะที่เด็กสังเกต สืบค้น อภิปราย 
สมองการจดัการบนัทกึรปูแบบความเชือ่มโยงและระบบใน
สิ่งแวดล้อมของเขาจะเริ่มสะสมประสบการณ์ในการใช้
ทักษะทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์อย่างซับช้อนเพ่ิม
ขึ้น ขณะที่เขาจัดเรียง เปรียบเทียบ จัดเข้ากลุ่ม ประมาณ 
การนับ และการวัด เด็กจะใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์และ
พัฒนาการเรียนรู้ทางตัวเลขอย่างมีความหมาย			
	 การศกึษาระดบัปฐมวยั นบัว่าเป็นการศกึษาระดบั
รากฐานของชีวิต การเตรียมเด็กให้มีความพร้อม และ
พฒันาการตามวยั และศักยภาพ จงึเป็นสิง่ส�ำคัญอย่างยิง่ท่ี
ผู้เกี่ยวข้องจะต้องรับทราบและด�ำเนินการ เพื่อให้เด็กได้มี
สภาพเป็นบุคคลแห่งการเรยีนรู ้และสามารถศกึษาในระดบั
ที่สูงขึ้นไปได้อย่างมีความสุข ตามความต้องการและความ
สนใจ อันจะท�ำให้เกิดความเข้มแข็งของประชากรในการ
พัฒนาและสืบสานวัฒนธรรมท่ีดีงามของชาติต่อไปใน
อนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ 2551) ซึ่งสอดคล้องกับ
นโยบายของรฐับาลและองค์กรพฒันาเดก็ระหว่างประเทศ 
ท่ีเห็นว่าทุกฝ่ายได้ตระหนักถึงความส�ำคัญของประชากร
เด็กปฐมวัย ได้ให้ความส�ำคัญกับศักยภาพในช่วงแรกของ
ชวีติมนษุย์ การพฒันาเดก็ให้เจรญิเตบิโตถึงขีดสดุศกัยภาพ 
โดยการพัฒนาเด็กและครอบครัวอย่างเป็นองค์รวม 
ครอบคลุมมิติของเด็ก มิติของครอบครัว มิติของชุมชนสิ่ง
แวดล้อม มิติเวลา และการบริการ  อย่างครบวงจร มีการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดปัญญาหรือเกิดความคิด
เป็นไปตามวยัตามกระบวนการท�ำงานของสมอง และมนษุย์
นิยมคือ การรับรู้ การคิด และการคิดเป็นภายใต้การผนึก
ก�ำลังของเบญจภาคีในการจัดการศึกษา นั่นคือ ครอบครัว 
สถานศึกษา นักวิชาการ องค์กรชุมชน และภาคธุรกิจ
เอกชน มกีารปรบักระบวนทัศน์ในการพัฒนาเด็กปฏิบัตงิาน
จรงิและมปีฏสิมัพนัธ์ทีด่ต่ีอกนั มกีารสร้างภาพของงานและ
รวมพลงัสร้างอนาคตโดยให้ความส�ำคญักบัฐานล่างทีม่ัน่คง
ของการพฒันาสงัคมทีย่ัง่ยนื (ส�ำนกังานคณะกรรมการการ
ศึกษาขั้นพื้นฐาน (2551)   และสอดคล้องกับการจัดการ
ศกึษาส�ำหรบัเดก็ ต้องมุง่พฒันาให้มกีารเจรญิเตบิโตทกุด้าน
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มพีลงัความคดิ มจีติใจทีเ่ข้มแขง็ สามารถสะสมความดไีว้ใน
ตวัได้ โดยเฉพาะอย่างยิง่เดก็ปฐมวยัซึง่เป็นวยัทีม่กีารเจรญิ
เติบโตด้านสมองสูงสุดยิ่งกว่าวัยอื่น โดยที่สมองมิได้ท�ำ
หน้าทีรู้่คดิและเรยีนรูไ้ด้สมบรูณ์มาพร้อมกับการก�ำเนดิ แต่
ต้องได้รับการพัฒนาอย่างถูกวิธีและเป็นระบบในช่วง
ปฐมวัย ของชีวิต ประสิทธิภาพของสมองจึงขึ้นอยู ่กับ
คณุภาพของการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน การกระตุน้
ประสบการณ์เรียนรู้และปฏิสัมพันธ์เชิงบวกเป็นส�ำคัญ ส่ง
ผลให้สมองเรียนรู้ได้ถึงขีดสุดของศักยภาพ (กระทรวง
ศึกษาธิการ 2552) เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทุกด้าน ทั้งด้าน
ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ซึ่งจ�ำเป็นต่อ
การพัฒนาเด็กให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งสาระการเรียนรู้ 
ประกอบด้วยองค์ความรู้ ทักษะ หรือกระบวนการ และ
คณุลักษณะหรือค่านยิม คุณธรรม จรยิธรรม ความรูส้�ำหรบั
เดก็อาย ุ3-5 ปีจะเป็นเรือ่งราวทีเ่กีย่วข้องกบัตวัเด็ก บคุคล 
และสถานที่ที่แวดล้อมเด็ก ธรรมชาติรอบตัว และสิ่งต่าง ๆ  
รอบตัวเด็กที่เด็กมีโอกาสใกล้ชิด หรือมีปฏิสัมพันธ์ในชีวิต
ประจ�ำวัน และเป็นสิ่งที่เด็กสนใจ จะไม่เน้นเนื้อหา การ
ท่องจ�ำในส่วนท่ีเกีย่วข้องกบัทกัษะหรอืกระบวนการ จ�ำเป็น
ต้องบูรณาการทักษะที่ส�ำคัญและจ�ำเป็นส�ำหรับเด็ก เช่น 
ทกัษะการเคลือ่นไหว ทกัษะทางสงัคม ทกัษะการคดิ ทักษะ
การใช้ภาษา คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์(กระทรวง
ศกึษาธกิาร. 2552) ซึง่สอดคล้องกับสาระส�ำคัญแบ่งเป็น 2 
ส่วน ส่วนที่ 1 ประสบการณ์ส�ำคัญ ส่วนที่ 2 สาระที่ควรรู้ 
ประสบการณ์ส�ำคัญเป ็นสิ่ งจ�ำเป ็นอย ่างยิ่ งส�ำหรับ
พัฒนาการเด็กทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา ช่วยให้เด็กเกิดทักษะที่ส�ำคัญส�ำหรับการสร้าง
องค์ความรู้ โดยให้เด็กได้มปีฏสิมัพนัธ์กบัวตัถสุิง่ของ บคุคล
ต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมไป
พร้อมกัน โดยเฉพาะประสบการณ์ส�ำคญัคือ ประสบการณ์
ที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ด้านจ�ำนวน มีความ
จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องวางรากฐานที่มั่นคงให้กับเด็ก 
เพราะจ�ำนวนมีความส�ำคัญและสัมพันธ์กับการด�ำรงชีวิต
ของมนุษย์ทุกเพศทุกวัย เช่น การเปรียบเทียบ จ�ำนวน
มากกว่า น้อยกว่า เท่ากบั การนบัสิง่ต่างๆ การจบัคูห่นึง่ต่อ
หนึ่ง การมีประสบการณ์กับจ�ำนวน หรือปริมาณที่เพิ่มขึ้น
หรือลดลง (ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 
2551)							     
	 การสอนคณติศาสตร์ให้แก่เดก็เลก็นัน้ ควรให้เดก็
ได้มโีอกาสท�ำกิจกรรมด้วยตนเอง ได้สมัผสั ได้จัดกระท�ำกบั
วัตถุของจริง มีประสบการณ์กับสิ่งที่เป็นรูปธรรม เด็กจะ

เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติต่อวัตถุเท่านั้น และการมีปฏิสัมพันธ์
กับครูและเพื่อน ๆ ในห้องเรียน ส่งผลต่อการสร้างความรู้
ทางด้านตรรกศาสตร์ และคณิตศาสตร์ของเด็ก โดยเฉพาะ
อย่างยิง่ค�ำพดูทีก่ระตุน้ให้เดก็เกดิความสนใจ ใฝ่เรยีนรู ้เช่น 
การซักถามด้วยความเอาใจใส่ของครู ส่วนการสร้างความรู้
และข้อมูลย้อนกลับนั้นเป็นสิ่งท่ีเกิดข้ึนภายในตัวของเด็ก
เอง เด็กไม่ต้องการการสอนโดยตรง แต่จากการที่ได้เผชิญ
กับปัญหาจะส่งผลให้เด็กมีโอกาสคิดมากขึ้น (หรรษา นิล
วเิชยีร. 2550) ซึง่มคีวามสอดคล้องกบัความคดิเหน็ทีก่ล่าว
ว่า คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์แห่งการคิด และเป็นเครื่องมือ
ส�ำคญัต่อการพฒันาศกัยภาพของสมอง จดุเน้นของการจดั
ประสบการณ์ จึงจ�ำเป็นต้องปรับเปลี่ยนจากการเน้นให้
จดจ�ำข้อมลูพืน้ฐาน เป็นการพฒันาให้ผูเ้รยีนได้มคีวามเข้าใจ
ในหลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และมีทักษะ
พื้นฐานที่เพียงพอในการน�ำไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์
ใหม่ ๆ  ผู้เรียนจะต้องได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลาก
หลาย ท่ีจะช่วยให้เกิดความเข้าใจจากการด�ำเนินกิจกรรม
ต่างๆด้วยตนเอง (วรณัน ขุนศรี. 2556) และมีความเห็น
สอดคล้องกับกรมวิชาการที่ได้เสนอแนะว่า คณิตศาสตร์
เป็นสิง่จ�ำเป็นและเกีย่วข้องกบัชีวติประจ�ำวนัของเดก็ ครจูงึ
ต้องจัดสภาพแวดล้อมให้เด็กเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง
และส่งเสริมให้เด็กได้ท�ำกิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเอง 
(กระทรวงศกึษาธกิาร.2554) และมคีวามสอดคล้องกับหลัก
การหนึ่งของการพัฒนาความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์
ส�ำหรับเด็กปฐมวัย คือ ควรมีการเตรียมเด็กให้พร้อมมาก
ท่ีสดุ พร้อมท่ีจะเรยีนคณติศาสตร์ อกีท้ังส่งเสรมิและพฒันา
ความมั่นคงทางอารมณ์ที่จะตั้งใจสนใจและมีสมาธิที่จะท�ำ
กิจกรรมทางคณิตศาสตร์ให้ได้ผลดี (บุญเยี่ยม จิตรดร. 
2552) และมีความสอดคล้องกับความเห็นที่กล่าวว่า 
คณิตศาสตร์มีส่วนส�ำคัญอย่างยิ่งในชีวิตประจ�ำวันของเด็ก 
ซึ่งครูและผู ้ปกครองก็คงตระหนักถึงความส�ำคัญของ
คณิตศาสตร์อยู่แล้วว่า ในการเล่นและการพูดของเด็กน้ัน 
มักจะมีเรื่องคณิตศาสตร์เข้าเก่ียวข้องในชีวิตประจ�ำวันอยู่
เสมอ จากค�ำพูดของเด็กที่เราได้ยินมักจะพบอยู่เสมอว่า มี
การพูดถึงการเปรียบเทียบการวัดและตัวเลข เช่น หนูจะ
เอาอนัท่ีใหญ่ท่ีสดุ อนันีร้าคาตัง้ 10 บาท หนรููเ้บอร์โทรศพัท์
ที่บ้านคุณด้วยเช่นกัน ประโยคเหล่านี้ล้วนน่าสนใจ และ
แสดงถึงการใช้ค�ำศพัท์ทีเ่กีย่วกับคณติศาสตร์ และความคดิ
รวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ทั้งสิ้น (นิตยา ประพฤติกิจ 
2551) นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับความคิดเห็นท่ีว ่า 
คณติศาสตร์ส�ำหรบัเดก็คอื ประสบการณ์ท่ีได้เหน็ว่า ทุกหน
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ทกุแห่งในจกัรวาล ในมนษุย์ ในธรรมชาติ มีคณติศาสตร์อยู่ 
คณติศาสตร์มคีวามสมัพนัธ์และเชือ่มโยงกบัทกุสิง่ และมไิด้  
มเีน้ือหาเฉพาะส่วนทีเ่ป็นแนวคดิ แต่เป็นส่วนทีม่คีวามรูส้กึ
ควบคูก่นัไปด้วย ของเล่นทีเ่หน็เป็นวสัดธุรรมชาต ิเช่น แท่ง
ไม้ ก้อนหิน กรวด ผ้า เชอืก ทีค่รคูดัเลอืกและจัดท�ำเป็นของ
เล่นให้แก่เด็ก นอกจากแสดงให้เห็นความงดงาม และน่า
มหัศจรรย์ของธรรมชาติแล้ว ยังให้แนวคิดพื้นฐานทาง
เรขาคณติเกีย่วกบัลกัษณะต่าง ๆ  ของวตัถแุละรปูเรขาคณติ
ในสิ่งรอบตัว เมื่อเด็กจัดเก็บของเล่นเหล่านั้น เขาจะได้ฝึก
ทักษะการจ�ำแนก การจัดกลุ่ม (ภรณี คุรุรัตนะ และคณะ 
2552)							     
	 เดก็อาย ุ4 - 5 ขวบ ชอบร้องเพลงในกลุม่ย่อยและ
กลุ่มใหญ่ เวลาร้องเพลงยังคงเป็นเวลา  ช่วงสั้นและไม่เป็น
ทางการ อาจจะร้องเพลงได้ตลอดวัน โดยมีการท�ำท่าทาง
ประกอบเพลง เนื้อร้อง มีค�ำซ�้ำๆ ครูค่อยๆ ทยอยแนะน�ำ
เพลงใหม่ และร้องในหลายช่วงโอกาสตลอดวัน อาจมีการ
ใช้หุ่นประกอบ กระตุ้นให้เด็กท�ำท่าทาง หรือเคลื่อนไหว
ร่างกายประกอบ พร้อมทั้งร้องคลอตาม หรือครูอาจหยุด
ให้เด็กเตมิส่วนทีห่ายไป เด็กอาจใช้เครือ่งตง่ีาย ๆ  ประกอบ
ขณะร้องเพลง (เยาวพา เดชะคุปต์. 2552)  ซึ่งมีความ
สอดคล้องกบัค�ำกล่าวทีว่่า เดก็ทีม่โีอกาสเข้าศกึษาในสถาน
ศกึษา เดก็ปฐมวยัจะได้รบัประสบการณ์ในเชงิการฟังเพลง 
และการร้องเพลงดียิ่งขึ้น ครูมักจะสอดแทรกเพลงรวมไป
กับบทเรียน เตรียมสร้างประสบการณ์ชีวิต บูรณาการ
ประจ�ำหน่วยการสอนประจ�ำสัปดาห์ด้วย เช่น สอดแทรก
เพลงเก่ียวกับวิชาสังคมศึกษา ธรรมชาติศึกษา สุขศึกษา 
นิทาน ภาษาไทย จ�ำนวนนับต่าง ๆ เกมต่าง ๆ และศิลปะ 
เพลงมอีทิธพิลต่อการเรยีนรูข้องเดก็ได้มาก ควรเปิดโอกาส
ให้เด็กได้เพลิดเพลินต่อการฟังเพลง หรือร้องเพลงด้วย 
บางทีในระยะแรก ๆ  เด็กยังไม่พร้อมที่จะร้องเพลงก็มี หาก
เขาจะต้องการเพียงฟังเพลงกไ็ด้ เด็ก ๆ  มกัจะชอบร้องเพลง
คลอ หรือร้องเพลงคู่กับคนอื่น ร้องเพลง เป็นหมู่ หรือร้อง
เพลงเดีย่ว เดก็บางคนอาจจะน�ำเพลงทีเ่คยได้ยนิมาร้องกมี็ 
หรือบางคนก็ชอบเลือกเพลงที่ตนชอบมาร้องให้ฟัง (ลัดดา 
นีละมณี. 2551) และยังมีความสอดคล้องกับค�ำกล่าวที่ว่า
เพลงเป็นสือ่อย่างหนึง่ทีส่ามารถเร้าความสนใจให้กบัมนษุย์
ได้เป็นอย่างดียิ่ง ก่อให้เกิดความเข้าใจและความซาบซึ้งใน
เรื่องที่ฟังได้ เด็กส่วนใหญ่ชอบร้องเพลงเป็นทุนเดิมอยู่แล้ว 
ดงัน้ันหากคณะคร-ูอาจารย์ ได้มีการประยกุต์เพลงโดยสอด
แทรกเนือ้หาบทเรยีนเข้าไป แล้วน�ำเพลงมาเป็นสือ่ประกอบ
การสอน  ให้เด็กได้รับความรู้ความเข้าใจในบทเรียน จะ

ท�ำให้เด็กเรียนได้อย่างสนุกสนานและไม่เบื่อหน่ายต่อการ
เรยีน และยงัช่วยกล่อมเกลาให้เดก็ปฐมวยัมจีติใจท่ีอ่อนโยน
ได้อีกด้วย (กระทรวงศึกษาธิการ. 2554)			 
	 เกมการศกึษา เป็นทีส่นใจของเดก็เกอืบทกุวยั โดย
เฉพาะเด็กวัย 3 ถึง 6 ขวบเป็นวัยที่ไม่ชอบการนั่งเรียนอยู่
กับท่ีแล้วรับการสอนเหมือนเด็กวัยอื่นๆ แต่สิ่งท่ีพวกเขา
ชอบคอื“การเล่น” วธิกีารเล่นของเดก็วยันีม้มีากมายหลาย
วิธี ซึ่งบางวิธีผู้ใหญ่อาจจะมองว่าเป็นเรื่องไร้สาระ แต่จริง 
ๆ แล้ว การเล่นของเด็กเป็นการพัฒนาการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
รอบตวั พร้อมกบัเป็นการเรยีนรูด้้วยตนเองไปด้วยซึง่ถ้าเดก็
ได้รับการกระตุ้น ฝึกให้ใช้ความคิดในระหว่างการเล่น เช่น 
ใช้การสังเกต เปรียบเทียบ จ�ำแนก เชื่อมโยงเหตุผลอย่าง
เหมาะสมกับวุฒิภาวะ จะช่วยให้เด็กมีพัฒนาการด้านสติ
ปัญญาได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้น การฝึกเด็กให้เล่นเครื่องเล่น
ที่เป็นรูปธรรม เช่น เกมการศึกษา จะช่วยส่งเสริมให้เด็ก  
ได้เรียนรู ้จากประสาทสัมผัสต่าง ๆ (ส�ำนักงานคณะ
กรรมการการศกึษาเอกชน. 2556) ซึง่มคีวามเหน็สอดคล้อง
กับข้อความท่ีว่า เกมการศึกษา เป็นเกมท่ีช่วยพัฒนาสติ
ปัญญา มีกฎเกณฑ์ กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียว 
หรือเล่นเป็นกลุ่มได้ ช่วยให้เด็กรู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล 
และเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับเรื่องสี รูปร่าง จ�ำนวน 
ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับพื้นที่ระยะเกมการ
ศึกษาที่เหมาะสมส�ำหรับเด็กวัย 3-5 ปีเช่น เกมจับคู่ แยก
ประเภท จัดหมวดหมู่ เรียงล�ำดับ โดมิโน ลอตโต ภาพตัด
ต่อ ต่อตามแบบ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2554)			
	 จากรายงานการประเมินพัฒนาการช้ันอนุบาลปี
ที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๓ ห้าธันวาคม 
พบว่า พฒันาการในภาพรวม ซึง่เป็นพฒันาการของนกัเรยีน
ระดับปฐมวัยของโรงเรียน มีคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ พัฒนาการ
ทางด้านร่างกายเฉลี่ยร้อยละ 92.55 พัฒนาการทางด้าน
อารมณ์ จติใจ เฉลีย่ร้อยละ 91.23 พฒันาการทางด้านสงัคม 
เฉลีย่ร้อยละ 85.44 และพัฒนาการทางด้านสตปัิญญาเฉลีย่
ร้อยละ 82.25 จากรายงานชี้เห็นว่าพัฒนาการทางด้านสติ
ปัญญาของนกัเรยีนชัน้อนุบาลปีที ่2 อยูใ่นระดบัต�ำ่สดุ เมือ่
เปรียบเทียบกับพฒันาการทางด้านอืน่ ๆ  (โรงเรยีนเทศบาล 
๓ ห้าธันวาคม. 2558)					   
	 คณิตศาสตร์มีบทบาทส�ำคัญยิ่งต่อการพัฒนา
ความคิดของมนุษย์ ท�ำให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิด
อย่างมีเหตุผล เป็นระบบระเบียบแบบแผน สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถ่ีถ้วนรอบคอบ 
ท�ำให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหา
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ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม อีกท้ังยังเป็นเครื่องมือในการ
ศกึษาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีตลอดจนศาสตร์อืน่ ๆ  ที่
เกี่ยวข้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด�ำรงชีวิตและ
ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยัง
ช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบรูณ์ มีความสมดุลทัง้ร่างกาย จติใจ 
สตปัิญญา และอารมณ์ สามรถคดิเป็น ท�ำเป็น แก้ปัญหาได้ 
สามารถอยู ่ร่วมกับผู ้อื่นได้อย่างมีความสุข (กระทรวง
ศึกษาธิการ. 2554)					   
	 การเตรียมความพร ้อมทางคณิตศาสตร ์ ท่ี
สอดคล้องกับธรรมชาติ วฒุภิาวะ และความสนใจ    มคีวาม
ส�ำคัญต่อการพัฒนาด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย ซึ่งเป็น
ประสบการณ์ส�ำคัญของเด็กปฐมวัยควรได้รับและจัดให้ 
เพือ่ส่งเสรมิและพฒันา แต่ปรากฏว่าสภาพปัจจบุนั การจดั
ประสบการณ์เกี่ยวกับความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของ
ระดบัปฐมวัยยงัท�ำได้น้อยและบางครัง้ได้รบัการละเลยจาก
ครูผู้สอนและผู้ปกครองไม่เห็นความส�ำคัญ สอดคล้องกับ
ความคิดเห็นที่กล่าวว่า ยังมีผู ้ใหญ่อีกไม่น้อยที่ไม่ชอบ
คณิตศาสตร์ เพราะตนเองมีประสบการณ์ที่ไม่ดีเก่ียวกับ
คณิตศาสตร์มาก่อน บางคนไม่สามารถจัดแบ่งเงินเดือนให้
พอเพียงกบัรายจ่ายในแต่ละเดือน เพราะไม่อยากสมัผสักบั
คณติศาสตร์ และไม่คดิทีจ่ะสร้างเสรมิความเข้าใจในเรือ่งนี้
ให้แก่ลูกของตนเอง (นิตยา ประพฤติกิจ. 2551) 		
	 จากการสัมภาษณ์ครูผู ้สอนชั้นอนุบาลปีท่ี 2 
โรงเรียนเทศบาล ๓ ห้าธันวาคมทั้ง 7 ชั้นเรียนความพร้อม
ทางด้านคณติศาสตร์ในเรือ่งการนบัสิง่ต่าง ๆ  การจับคูห่นึง่
ต่อหนึ่ง การเปรียบเทียบ การนับเพิ่ม-ลด ควรได้รับการ
พัฒนาเพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนชั้นต่อไป			 
	 จากปัญหาท่ีพบดังกล่าวข้างต้น พอสรุปได้ว่า 
พัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย ควรได้รับการ
พัฒนาให้สูงขึ้น  โดยเฉพาะเด็กปฐมวัยในโรงเรียนเทศบาล 
๓ ห้าธันวาคม ซึ่งมีพัฒนาการด้านสติปัญญาต�่ำกว่า
พัฒนาการด้านอื่น ๆ ของโรงเรียน ผู้วิจัยในฐานะเป็นครูผู้
สอนระดับปฐมวัยคนหนึ่งของโรงเรียน จึงมีความต้องการ
ที่จะพัฒนาความพร้อมทางด้านคณิตศาสตร์ เรื่อง  การนับ
สิง่ต่างๆ การจบัคู่หนึง่ต่อหนึง่ การเปรยีบเทยีบจ�ำนวน และ
การมีประสบการณ์เกี่ยวกับจ�ำนวนหรือปริมาณท่ีเพิ่มข้ึน
หรือลดลง เพื่อให้สอดคล้องกับวัยและความสนใจของเด็ก
ปฐมวยั ผูว้จัิยจงึสนใจทีจ่ะจัดประสบการณ์การเตรียมความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง เพื่อ
เตรยีมความพร้อมและพฒันาสตปัิญญาของเดก็ปฐมวยัชัน้
อนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล ๓ ห้าธันวาคม สังกัดกอง

การศึกษาเทศบาลเมืองยโสธรให้สูงข้ึน การท่ีเลือกใช้เกม
การศึกษาและเพลงในการพัฒนาความพร ้อมทาง
คณติศาสตร์ของเดก็ปฐมวยั ชัน้อนบุาลปีที ่2 เนือ่งจากเกม
การศกึษาและเพลง เป็นสือ่ท่ีนกัเรียนชอบ เหมาะกบัวยั ครู
สามารถน�ำไปใช้ให้เกดิประโยชน์ในการสอนได้ด ีเพราะโดย
ธรรมชาติเด็ก ๆ มักจะชอบเสียงเพลง ชอบเล่นเกม ซึ่ง
บทเพลงประกอบการจัดประสบการณ์ท่ีดี มีเกมประกอบ
การจัดประสบการณ์ จะช่วยให้เด็กเกิดความสนุกสนาน 
เพลดิเพลนิ ได้พกัผ่อนจติใจ ท�ำให้เข้าใจบทเรยีน   ได้ดแีละ
เร็วขึ้น   เพื่อจะได้ปูพื้นฐานที่มั่นคง ส่งเสริมและเน้นการ
เหน็คณุค่า และประโยชน์ในการเรยีนคณติศาสตร์ต่อไป ซึง่
ผูศ้กึษาค้นคว้าเรยีกวธิกีารจดัประสบการณ์แบบดงักล่าวว่า 
“การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและ
เพลง”							     
	 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการ
ศกึษาและเพลง คือ การจดัประสบการณ์ การเรยีนรูใ้ห้เดก็
ปฐมวยัทีเ่ริม่ต้นด้วยการน�ำเพลง ซึง่เป็นเพลงเกีย่วกับสาระ
คณิตศาสตร์มากระตุ้นเร้าความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนาน โดยให้ร้องเพลง ท�ำจังหวะ และท�ำท่าทาง
ประกอบเพลง จากนัน้เป็นการน�ำเกมการศกึษามาให้ผูเ้รยีน
ได้เล่น ซึ่งเกมที่น�ำมาให้เด็กเล่น เป็นเกมที่เกี่ยวกับ
คณติศาสตร์ โดยทีเ่กมแต่ละเกมจะมกีฎเกณฑ์ กตกิา ทีแ่ตก
ต่างกัน ในการเล่นเกมแต่ละเกมจะสอดแทรกความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ในเรื่องต่าง ๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แสวงหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ที่เตรียมไว้ การจัด
ประสบการณ์ด้วยวิธีนี้ จะส่งเสริมการเล่นเป็นรายบุคคล 
และเล่นเป็นกลุม่ ทัง้กลุม่เลก็และกลุม่ใหญ่ ส่งเสรมิการคดิ 
การตดัสนิใจ และการวางแผนร่วมกัน การค้นหาความรู้ด้วย
ตนเอง การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และช่วยกัน
ตรวจสอบความถูกต้องในการเล่นเกมการศึกษานั้น ๆ จึง
กล่าวได้ว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการ
ศึกษาและเพลง เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนส�ำคัญท่ีสุด ส่งเสริมการะบวนการเล่น การท�ำงาน 
ท้ังรายบุคคลและเป็นกลุม่ ส่งเสรมิการคดิ การตดัสนิใจ การ
ค้นหาความรูด้้วยตนเอง ฝึกทกัษะ การสงัเกต ความคดิรวบ
ยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนร่วมกัน ตรวจสอบความถูกต้องใน
การเล่น สรุปความรู้ที่ได้รับร่วมกัน ทุกคนร่วมกิจกรรม
อย่างมีความสุขและด้วยความสนุกสนาน			 
	 ผูศ้กึษาค้นคว้าเป็นครผููส้อนระดบัปฐมวยัจึงสนใจ
ท่ีจะศกึษาค้นคว้า เรือ่ง การจดัประสบการณ์การเรยีนรู ้โดย
ใช้เกมการศึกษาและเพลง เพื่อพัฒนาความพร้อมทาง
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คณิตศาสตร์ ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ซึ่งผลจาก
การศึกษาค้นคว้าสามารถมาใช้เป็นแนวทางในการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ และส่งเสริมพัฒนาการด้านสติ
ปัญญาของเดก็ปฐมวัย ให้มปีระสทิธภิาพทีสู่งข้ึนต่อไป โดย
มกีลุม่ประชากรและกลุม่ตวัอย่างเป็นเดก็ปฐมวยัทีเ่รยีนอยู่
ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 
โรงเรียนเทศบาล ๓ ห้าธันวาคม สังกัดกองการศึกษา 
เทศบาลเมืองยโสธร จังหวัดยโสธร

วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า			 
	 1. เพือ่จดัประสบการณ์การเรยีนรู ้โดยใช้เกมการ
ศึกษาและเพลง ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80		
	 2.เพื่อเปรียบเทียบความพร้อมทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ที่ได้รับจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง ก่อนและหลัง
เรียน							     
	 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ชั้น
อนุบาลปีที ่2 ทีม่ต่ีอการจดัประสบการณ์การเรยีนรู ้โดยใช้
เกมการศึกษาและเพลง

สมมติฐานของการศึกษาค้นว้า				  
	 เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลป ีที่  2 ที่ ได ้ รับจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง มี
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง				  
	 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียน
ชัน้อนุบาลปีที ่2 ภาคเรยีนที ่2  ปีการศกึษา 2559 โรงเรยีน
เทศบาล ๓ ห้าธนัวาคม กองการศึกษา เทศบาลเมอืงยโสธร 
จังหวัดยโสธร จ�ำนวน 8 ห้องเรียน จ�ำนวน 240 คน		
	 2. กลุม่ตัวอย่าง ได้แก่ นกัเรยีนชัน้อนบุาลปีที ่2/8 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนเทศบาล ๓ ห้า
ธนัวาคม กองการศกึษา เทศบาลเมอืงยโสธร จงัหวดัยโสธร 
จ�ำนวน 1 ห้องเรียน จ�ำนวน 30 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม(-
Cluster Random Sampling)

ตัวแปรที่ศึกษา					    	
     	 1. ตวัแปรต้น ได้แก่การจดัประสบการณ์การเรยีน
รู้โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง				  
	 2. ตวัแปรตาม ได้แก่ ความพร้อมทางคณติศาสตร์ 
ของเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย

		  1) การนับสิ่งต่าง ๆ  เช่น การนับจ�ำนวน 
1-10							     
		  2) การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง เช่น การจับคู่
ภาพกับจ�ำนวน						    
		  3) การเปรยีบเทยีบจ�ำนวนมากกว่า น้อย
กว่า เท่ากับ เช่น การเปรียบเทียบจ�ำนวนกับจ�ำนวน และ
การเปรียบเทียบจ�ำนวนกับภาพ				  
		  4) การนบัจ�ำนวน เพิม่-ลด เช่น การบวก
ภาพ การลบภาพ

นิยามศัพท์เฉพาะ					   
	 1. การจดัประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการ
ศึกษาและเพลง หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือ
กิจกรรมการเรียนการสอนส�ำหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้เกม
การศึกษาและเพลง เพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจ 
สนุกสนาน อย่างร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ และเกิดความ
พร้อมใน   การเรียนรู้ที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 4 เรื่อง  1) 
การนบัสิง่ของต่าง ๆ   2) การจบัคูห่นึง่ต่อหนึง่ 3) การเปรยีบ
เทียบจ�ำนวนมากกว่า น้อยกว่า เท่ากับ 4) การนับจ�ำนวน
เพิ่ม-ลด โดยมีขั้นตอน ดังนี้ ขั้นน�ำ ขั้นสอน ขั้นสรุป ขั้น
วัดผลประเมินผล						    
	 2. แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
หมายถึง การใช้แบบทดสอบเป็นเครื่องมือส�ำหรับการวัด
และประเมินผลท่ีจะท�ำให้ครูมองเห็นความเปลี่ยนแปลง
และความก้าวหน้าของเด็กอย่างชัดเจน ผลที่ได้จากการใช้
แบบทดสอบจะอยู่ในรูปของคะแนนซ่ึงเป็นค�ำตอบท่ีแสดง
ถงึความสามารถในการเรยีนรู ้และประสบการณ์ของเดก็ที่
ผู ้ศึกษาสร้างขึ้น เป ็นแบบประเมินความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ 4 ด้าน 1) การนับสิ่งของต่าง ๆ  2) การจับคู่
หนึ่งต่อหนึ่ง 3) การเปรียบเทียบจ�ำนวนมากกว่า น้อยกว่า 
เท่ากับ 4) การนับจ�ำนวนเพิ่ม-ลด 				  
	 3. ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
พฤติกรรม และความสามารถทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นพื้น
ฐานของการเรยีนรูท้างคณติศาสตร์ในระดบัทีส่งูขึน้ไป โดย
เด็กจะแสดงออกอย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว เพื่อแสดงถึง
ความเข้าใจเก่ียวกับจ�ำนวน การปฏิบัติเกี่ยวกับจ�ำนวน 
หน้าที่และความสัมพันธ์ของจ�ำนวน การเปรียบเทียบและ
การเรียนรู้ภาษาสัญลักษณ์ของคณิตศาสตร์ในการศึกษา
ค ้ นคว ้ าครั้ ง น้ี ผู ้ ศึ กษา ได ้ ศึ กษาความพร ้ อมทาง
คณิตศาสตร์4ด้านประกอบด้วย 	
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		  3.1 การนับสิง่ต่าง ๆ  เช่น การนบัจ�ำนวน 
1-10							     
		  3.2 การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง เช่น การจับคู่
ภาพกับจ�ำนวน						    
		  3.3 การเปรียบเทียบจ�ำนวนมากกว่า 
น้อยกว่าเท่ากับ เช่น จ�ำนวนกับจ�ำนวน  จ�ำนวนกับภาพ		
		  3.4  การนับจ�ำนวนเพิ่ม-ลด เช่น การ
บวกภาพ การลบภาพ					   
		  ซึ่งความพร้อมทางคณิตศาสตร์ในการ
ศึกษาค้นคว้าครั้งนี้วัดได้จากแบบประเมินความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น 			
	 4. เกมการศึกษา หมายถึง การเปิดโอกาสให้เด็ก
ได้เล่นเกมการศกึษาผูเ้ล่นสามารถเล่นได้เป็นรายบคุคล ซ่ึง
มกีตกิาและวธิกีารเล่น โดยใช้ประสาทสมัผสัผ่านการสงัเกต
จ�ำนวนตวัเลขและการรูค่้าจ�ำนวน ซ่ึงเป็นทกัษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร์ ใช้เวลาในการเล่นประมาณ 20 นาทีใน
กิจกรรมเกมการศึกษา โดยมีขั้นตอนดังนี้			 
		  4.1 ขั้นแนะน�ำ แนะน�ำให้เด็กรู้จักเกม
ใหม่ ส่วนประกอบของเกมและวิธีการเล่นเกม			 
		   4.2  ขั้นลงมือ เด็กเล่นเกมการศึกษา
โดยมคีรคูอยดแูลให้ก�ำลงัใจ ให้ความช่วยเหลอื เพ่ือประเมนิ
ความสามารถของเด็ก					   
	 5. เพลง หมายถึง การขับร้องที่มีเนื้อร้อง มี
ท่วงท�ำนอง มีจังหวะดนตรี เพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินและเรียนรู้เนื้อหาคณิตศาสตร์จากเพลง ซ่ึง
ประกอบด้วยเพลงที่มีผู้แต่งไว้แล้วจ�ำนวน 4 เพลง ได้แก่ 
เพลงนกกระจบิ เพลงแม่ไก่ออกไข่ เพลงผลไม้ เพลงส้ม และ
เพลงทีผู่วิ้จยัแต่งขึน้จ�ำนวน 4 เพลง ได้แก่ เพลงผกัจ๋า เพลง
เชิญนับผัก เพลงผีเสื้อ และเพลงหนอน			 
	 6. ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การ
เรยีนรูโ้ดยใช้เกมการศกึษาและเพลง หมายถึงแผนการจดั
ประสบการณ์การเรียนรู ้ที่ผู ้ศึกษาค้นคว้าสร้างข้ึนเพื่อ
พัฒนาความพร ้ อมทางคณิตศาสตร ์ ด ้ วยการ จัด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง ชั้น
อนุบาลปีที่ 2  เมื่อน�ำไปทดลองใช้สอนแล้วช่วยให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 80/80 ดังนี้				 
	  80 ตวัแรกหมายถงึประสทิธภิาพของกระบวนการ
ค�ำนวณจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ได้จาก
การประเมินพฤติกรรมระหว่างเรียนโดยใช้แบบประเมิน
ความพร้อมทางคณติศาสตร์ซึง่ได้ค่าเฉลีย่ร้อยละ 80 ขึน้ไป

80 ตัวหลังหมายถึงประสิทธิภาพของผลลัพธ์
ค�ำนวณจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนท่ี
ได้จากคะแนนทดสอบความพร้อมทางคณติศาสตร์ซึง่ได้ค่า
เฉลี่ยร้อยละ 80 ขึ้นไป					   
	 7. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ รู้สึก
ยนิด ีมคีวามเตม็ใจและมเีจตคตทิีด่ต่ีอการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้ของผู้เรียน และการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
นั้นต้องสนองตอบต่อความต้องการของผู้เรียนได้ ท�ำให้ผู้
เรียนมุ่งหวังที่จะท�ำงานให้ประสบผลส�ำเร็จ

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา				  
	 1. แผนการจดัประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้เกม
การศึกษาและเพลง จ�ำนวน  20 แผนใช้เกมการศึกษา 20 
เกม เพลงคณิตศาสตร์ 8 เพลง เวลาท่ีใช้ในการจัด
ประสบการณ์ 20 คาบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.07 หมายความ
ว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดี 					   
	 2. แบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ 
จ�ำนวน 20 ข้อ						    
	 3. แบบวัดความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ชั้น
อนบุาลปีที ่2 ทีม่ต่ีอการจัดประสบการณ์การเรยีนรู้ โดยใช้
เกมการศึกษาและเพลง

วิธีการด�ำเนินการวิจัย					   
	 1. ประเมินก่อนทดลอง (Pre-test) ด้วยแบบ
ทดสอบความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ชั้น
อนุบาลปีที่ 2 ด�ำเนินการโดยผู้ศึกษาค้นคว้าเป็นผู้สังเกต
พฤติกรรมนักเรียนเป็นรายบุคคล				  
	 2. ด�ำเนนิการสอนโดยใช้แผนการจดัประสบการณ์
การเรยีนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและเพลงจ�ำนวน20แผนแผน
ละ20 นาทีซึ่งมีขั้นตอนด�ำเนินการดังนี้			 
	 ข้ันน�ำ	 เป็นการน�ำกิจกรรมโดยการใช้เพลง
ประกอบจังหวะและท่าทางเพื่อกระตุ้นให้เด็กสนใจและ
สร้างความพร้อมก่อนเข้าสูก่จิกรรมและครแูนะน�ำกจิกรรม
อปุกรณ์การเล่นเกมอธบิายวธิกีารและสาธติให้ดกู่อนลงมอื
ปฏิบัติ							     
	 ขั้นสอน	 เด็กลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆที่ครู
เตรียมให้และเป็นผู ้กระตุ ้นให้เด็กปฏิบัติกิจกรรมด้วย
ตนเอง							     
	 ขั้นสรุป	 เด็กและครูช่วยกันสรุปถึงกิจกรรม การ
ร้องเพลง การเล่นเกม การเก็บอุปกรณ์ต่าง ๆ  เข้าที่ โดยครุ
คอยสังเกต
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ตอนที่ 1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง เพื่อ
พัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ตามเกณฑ์ 80/80				  
ตาราง 1  ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง เพื่อพัฒนาความพร้อม	
	   ทางคณิตศาสตร์ ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ตามเกณฑ์ 80/80

ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง                                                                                                             
ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 เท่ากับ 85.90/.89.00

จากตาราง 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและ
เพลง จ�ำนวน 20 แผน มค่ีาเฉลีย่ 206.17 จากคะแนนเตม็ 240 คดิเป็นร้อยละ 89.00. และคะแนนจากการประเมนิความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์ หลังเรียน มีค่าเฉลี่ย 17.80 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 89.00 ดังนั้น การจัด
ประสบการณ์การเรยีนรู ้โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง เพือ่พฒันาความพร้อมทางคณติศาสตร์ของเดก็ปฐมวยั ช้ันอนบุาล
ปีที่ 2  มีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.90/89.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80

ตอนที ่2 วเิคราะห์เปรยีบเทยีบคะแนนความพร้อมทางคณติศาสตร์ ของเดก็ปฐมวยั ชัน้อนบุาลปีที ่2 ก่อนและ
หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง

ตาราง 2  เปรียบเทียบคะแนนความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ก่อนและหลัง		
	   การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง

      *มีนัยความส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากตาราง 2 พบว่า ก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง มีคะแนนเฉลี่ย () = 11.03  
ค่า S.D. = 1.25 และหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง มีคะแนนเฉลี่ย () = 17.80 
ค่า S.D. = 1.19เมื่อทดสอบค่าเฉลี่ของแบบประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์ นักเรียนมีคะแนนหลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. ผู้ศึกษาค้นคว้าทดสอบนักเรียนเมื่อสิ้นสุดการ
ทดลองแล้วท�ำการทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) 
ด้วยแบบทดสอบความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ของเด็ก
ปฐมวัย ช้ันอนุบาลปีท่ี 2ชุดเดิมที่ใช้ในการทดสอบก่อน

ทดลองและปฏิบัติเช่นเดียวกับการทดสอบก่อนทดลอง		
	 4. ผูศ้กึษาค้นคว้าน�ำข้อมลูท่ีได้มาวเิคราะห์วธิกีาร
ทางสถิติต่อไป

รำยกำร 
คะแนน

เต็ม ( )Χ  S.D. ร้อยละ 

คะแนนเฉลี่ยจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ระหว่างเรียนแผนท่ี 1-20 

 

คะแนนจากการประเมินความพร้อมทางคณิตศาสตร์หลังเรียน 

240 

 

20 

206.17 

 

17.80 

3.92 

 

1.18 

85.90 

 

89.00 

ประสิทธิภำพของกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ โดยใช้เกมกำรศึกษำและเพลง                                       

ของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบำลปีท่ี 2 เท่ำกับ 85.90/.89.00 

 

คะแนน N �𝑿𝑿 𝒙𝒙 S.D. ∑D  ∑ 2
D  t df 

ก่อนทดลอง 30 20 11.03 1.25 
203 1407 1.71 29 

หลงัทดลอง 30 20 17.80 1.19 
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ตอนที ่3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรยีนชั้นอนบุาลปีที ่2 ที่มตีอ่การจดัประสบการณ์การเรียนรู้โดยใชเ้กม
การศึกษาและเพลง

ตาราง 3  ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ที่ต่อการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง ในด้านบรรยากาศ 	
	   ด้านกิจกรรมในการจัดประสบการณ และด้านประโยชน์ที่ได้รับ

จากตาราง 3 พบว่า ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยท่ีมีต่อการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง ด้าน
บรรยากาศ ด้านกิจกรรมในการจัดประสบการณ์ และด้านประโยชน์ที่ได้รับ ส�ำหรับความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่จัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง พบว่า ด้านบรรยากาศ  จากการสอบถามความพงึพอใจของเดก็ปฐมวยั ด้าน
บรรยากาศ ประกอบด้วยข้อย่อยจ�ำนวน 4 ข้อ ได้แก่ 1) วิธีการจัดประสบการณ์ของครู 2) สร้างความสนุกสนานเป็น
กันเองกับเพื่อน ๆ  3) ระยะเวลาในการเล่นเกมการศึกษาเหมาะสม และ 4) มีแสงสว่างในห้องเรียนมากเพียงพอ พบว่า 
เดก็ปฐมวยัมคีวามพงึพอใจมากทกุข้อย่อย คิดเป็นร้อยละ 100  ด้านกจิกรรมในการจดัประสบการณ์  จากการสอบถาม
ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ด้านการจัดประสบการณ์ ซึ่งประกอบด้วยข้อย่อยจ�ำนวน 5 ข้อ ได้แก่ 1) วิธีการจัดแบ่ง
กลุ่ม 2) การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 3) วิธีการในการเล่นเกมการศึกษา 4) การร้องเพลงที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 5) 
สื่อมีจ�ำนวนเพียงพอกับจ�ำนวนผู้เล่น เด็กปฐมวัยที่จัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง พบว่า ความพึงพอใจ
ของเด็กปฐมวัยมีความพอใจมากข้อย่อยที่ 3) วิธีการเล่นเกมการศึกษา และ 4) การร้องเพลงที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ มี
ความพอใจมากคิดเป็นร้อยละ 100 ส่วนข้อย่อยที่ 1) วิธีการจัดแบ่งกลุ่ม 2) การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และ 5) สื่อ
มีจ�ำนวนเพียงพอกับจ�ำนวนผู้เล่น มีความพอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 93.34 พอใจคิดเป็นร้อยละ 6.66 ด้านประโยชน์ที่
ได้รับ จากการสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ด้านประโยชน์ที่ได้รับ ประกอบด้วยข้อย่อยจ�ำนวน 6 ข้อ ได้แก่ 
ข้อย่อยที่ 1) เด็กเข้าใจเกี่ยวกับจ�ำนวน 1-10 มากขึ้น 2) การเรียนรู้จากเกมการศึกษาช่วยให้เด็กสนุกสนาน 3) เด็กได้เล่น
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ร่วมกับผู้อื่น 4) การรอคอยโอกาสในการเล่นเกมการศึกษา 5) เด็กมีการแบ่งปันเกมการศึกษาให้เพื่อน 6) เด็กมีความรับ
ผิดชอบในหน้าที่ เด็กปฐมวัยที่จัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง พบว่า ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยข้อ
ย่อยที่ 2) การเรียนรู้จากเกมการศึกษาช่วยให้เด็กสนุกสนาน ข้อย่อยท่ี 4) การรอคอยโอกาสในการเล่นเกมการศึกษา 
และข้อย่อยที่ 6) เด็กมีความรับผิดชอบในหน้าที่ พอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 96.67 พอใจ คิดเป็นร้อยละ 3.33 เท่ากัน 
ส่วนข้อย่อยที่ 1) เด็กเข้าใจเกี่ยวกับจ�ำนวน 1-10 มากขึ้น ข้อย่อยที่ 3) เด็กได้เล่นร่วมกับผู้อื่นและข้อย่อยที่ 5) เด็กมีการ
แบ่งปันเกมการศึกษาให้เพื่อน พอใจมาก คิดเป็นร้อยละ 93.34 พอใจ คิดเป็นร้อยละ6.66 

อภิปรายผล						    
	 1. ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง เพื่อพัฒนาความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์ ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 
เท่ากับ 85.90/89.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้
อาจเน่ืองมาจากการจดัประสบการณ์การเรยีนรู ้โดยใช้เกม
การศกึษาและเพลง เพ่ือพัฒนาความพร้อมทางคณติศาสตร์ 
ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ได้ออกแบบและพัฒนา
ขัน้อย่างเป็นระบบ จากการศึกษาเอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัการ
พัฒนาความพร้อมทางคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมการศึกษา
และเพลง แล้วน�ำมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ จัดท�ำแผนการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้และด�ำเนินการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามขัน้ตอน ซึง่ประกอบด้วย ขัน้น�ำ ข้ันสอน ข้ันสรปุ 
และขัน้ประเมนิผล โดยแต่ละขัน้ตอนเดก็ได้เรยีนรูผ่้านการ
เล่นและร้องเพลงอย่างมจีดุหมาย และเหมาะสมกบัวยัของ
เดก็  เดก็ได้รับประสบการณ์ตรงจาการใช้ประสาทสมัผสัใน
การ   ลงมือกระท�ำ ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ท�ำให้
เด็กเกิดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับสุคนธ์ สินธพานนท์ 
(2551) กล่าวว่า เกมและเพลงเป็นสื่อการสอนท่ีท�ำให้ผู้
เรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนในบทเรียน นั้น ๆ ดังนั้น เกม
และเพลงจงึมคุีณค่าและประโยชน์ต่อผูเ้รยีน  คือจงูใจอยาก
ให้ผู้เรียนเรียนรู้ เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดีให้
แก่ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด การใช้ภาษา 
การฟัง พูด อ่าน เขียน ให้ผู้เรียนแสดงความสามารถของ
ตนทีม่อียูไ่ด้เตม็ที ่ท�ำให้เด็กเกดิการเรยีนรูแ้ละภาคภมูใิจใน
ตนเอง ที่ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ท�ำให้ผู้เรียน
เกิดเจตคติที่ดีในการเรียน เกมและเพลงจะดึงดูดใจให้ผู้
เรียนอยากเรียน ไม่เกิดความเบื่อหน่าย แต่ท�ำให้เกิดความ
เพลิดเพลินตลอดบทเรียนจนจบ นอกจากนั้นยังสอดคล้อง
กบัผลงานวจิยัของพรทพิย์ กนัทาสม (2552) ได้ท�ำการวจิยั
เรื่อง ผลการใช้เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ ของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัย พบว่า หลังการ
ทดลองเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีคะแนนความพร้อม
ทางคณิตศาสตร์ในด้านการจับคู่ การจัดประเภท การ

เปรียบเทียบ และการจัดล�ำดับ มีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
93.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และทิศนา แขมมณี (2554) 
ได้กล่าวไว้ว่า วิธีการสอนโดยใช้เกมและเพลงเป็นวิธีสอนที่
ช่วยให้ผู้เรยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูส้งู  ผูเ้รยีนได้รบัความ
สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่นอย่างประจักษ์
แจ้งด้วยตนเอง ท�ำให้การเรยีนรูน้ัน้มคีวามหมายและคงทน 
วธิสีอนโดยใช้เกมและเพลง ผูส้อนจะไม่เหนือ่ยแรงมากขณะ
สอน และผู้เรียนชอบ สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ สกล 
ป้องค�ำสงิห์ (2553) ได้ท�ำการวจิยัเรือ่ง การพฒันาแผนการ
จัดประสบการณ์เกมการศึกษาจากสื่อธรรมชาติ ส�ำหรับ
เตรียมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ผล
การวิจัยพบว ่า เด็กปฐมวัยท่ีเรียนด ้วยแผนการจัด
ประสบการณ์เกมการศึกษาจากสื่อธรรมชาติ มีคะแนน
เฉลี่ยหลังการจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมอย่าง
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อการ
จัดกิจกรรมด้วยแผนการจัดกิจกรรมด้วยแผนการจัด
ประสบการณ์เกมการศึกษาจากสือ่ธรรมชาตสิ�ำหรบัเตรยีม
พืน้ฐานทางคณติศาสตร์ของเดก็ปฐมวยั โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับพอใจมาก สอดคล้องกับผลงานวิจัยของทอรุ้ง ส�ำเร็จ        
เฟ่ืองฟ ู(2558) ได้ท�ำการวจิยัเรือ่ง ผลการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐาน
ทางคณติศาสตร์ของเดก็ปฐมวยั ผลการวจิยัพบว่า หลงัการ
จัดประสบการณ ์ เด็ กปฐมวัยมี ทักษะพื้ นฐานทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์อย่างมีนัย
ส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05					   
	 2.ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่
ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษา
และเพลง หลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 โดยเดก็ปฐมวยั ช้ันอนบุาลปีท่ี 2 ได้รบัจดัประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง มีค่าคะแนนการ
ประเมนิความพร้อมทางคณติศาสตร์สงูกว่าเดก็ปฐมวัย ชัน้
อนบุาลปีที ่2 ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะว่าเดก็ปฐมวยั ชัน้อนบุาล
ปีที ่2 ชอบเล่นเกมและชอบร้องเพลงอยูแ่ล้ว เกมการศกึษา
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และเพลงที่จัดให้มีความหลากหลาย เป็นเรื่องใกล้ตัว เช่น 
การให้เล่นเกมที่มีภาพสัตว์ประกอบมีสีสวยงาม การร้อง
เพลงที่สนุกสนาน ช่วยให้เด็กจดจ�ำสาระส�ำคัญต่างๆ ได้ดี 
กล้าแสดงออก มคีวามสนกุสนานเพลดิเพลนิ กระตุน้ความ
สนใจของเด็กได้เป็นอย่างดี การจัดประสบการณ์การเรียน
รู้โดยใช้เกมการศึกษาและเพลงช่วยให้เด็กปฐมวัยมีความ
กระตือรือร้น มีความสนใจท่ีจะเรียนรู้ มีความสนุกสนาน 
การเรียนปนเล่นของเด็กปฐมวัยท�ำให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
ไม่รู้ตัว เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเพื่อนขณะเล่นด้วยกัน
ในกระบวนการกลุ่ม เด็กปฐมวัยได้แสดงความคิดเห็นร่วม
กัน การช่วยเหลือกัน การแบ่งปันของเล่นกันและกัน การ
รับฟังความคดิเหน็ของเพือ่นในกลุม่ การรูจ้กัรอคอยโอกาส
ในการเล่น และเกมการศึกษาเป็นสื่อการเรียนรู้ท่ีสามารถ
จับต้องสัมผัสได้จริง การได้ร้องเพลงที่เด็ก ๆ ชอบและเด็ก
ปฐมวัยมีส่วนร่วมในการท�ำท่าทางประกอบเพลง สิ่งต่าง ๆ  
เหล ่ า น้ีล ้ วนส ่ ง เสริ ม ให ้ เด็ กมีความสุขกับการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและเพลงซึง่ส่งผลให้เดก็
ปฐมวัยมีความพร้อมทางคณิตศาสตร์สูงข้ึน การประเมิน
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย หลังการจัด
ประสบการณ์สงูกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ ซึง่สอดคล้อง
งานวิจัยของ คาร์โตะ ฮอนด้า และคามิ (Kito, Honda & 
Kami, 2006) ได้ศึกษาเกีย่วกบัการเล่นเกมบตัรภาพโดมโิน
เพื่อที่จะกระตุ้นความคิดตรรกะคณิตศาสตร์ให้กับเด็ก
ปฐมวัย การที่เด็กเกิดความรู้ทางตรรกะคณิตศาสตร์จะขึ้น
อยู่กับความส�ำคัญทางสติปัญญา ลักษณะของความรู้ที่เกิด
ขึ้นมี  3 เรื่อง คือ การจ�ำแนกประเภท การจัดล�ำดับและ
ความสมัพันธ์เรือ่งจ�ำนวน หลงัจากทีเ่ด็กได้ผ่านการเล่นเกม
แล้ว เด็กปฐมวัยที่มีความก้าวหน้าในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ก็จะ
สามารถพัฒนาในอีกเรื่องหนึ่งได้ ทั้งนี้ ครูให้เด็กได้คิดแบบ
ตรรกะคณติศาสตร์ ซึง่จะท�ำให้เดก็สร้างความรูท้างตรรกะ
คณิตศาสตร์ได้ การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้อยู่เสมอจะ
เป็นสิ่งท้าทายให้เด็ก ๆ ได้คิดตรรกะคณิตศาสตร์ในขณะที่
เด็กจะท�ำให้ได้ผลดีเกินคาด					  
	 3. ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ที่มีต่อการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและเพลงในระดับพอใจ
มาก ทั้งนี้อาจเน่ืองมาจากแผนการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ โดยใช้เกมการศึกษาและเพลง เพื่อพัฒนาความ
พร้อมทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นการเรียนรู้ผ่าน
การเล่น เด็กได้เรียนรู ้ผ ่านประสาทสัมผัสและได้รับ
ประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรม เด็กจะมีความ

สุขสนุกกับการเล่นและร้องเพลงและได้เรียนรู้ไปพร้อม ๆ 
กัน เกมการศึกษาและเพลงมีความหลากหลายดึงดูดและ
กระตุ ้นความสนใจของเด็ก ท้ังวิธีการเล่น ภาพสีสันที่
สวยงาม เนือ้หาของเกมการศกึษาและเพลงมคีวามสมัพนัธ์
กัน สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และไม่ยากเกินไป
ส�ำหรบัเด็ก ท�ำให้เดก็เข้าใจ สนกุกบัการเรยีนรูผ่้านการเล่น
ที่เหมาะสมกับวัย และกิจกรรมยังมีความน่าสนใจ ท้าทาย
ความสามารถของเด็ก เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้เด็ก
ได้คิดวางแผน ริเริ่ม และลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง 
จึงมีส ่วนช่วยให้เด็กเกิดความพึงพอใจระดับมาก ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของสกล ป้องค�ำสิ่งห์ (2553) ได้
ท�ำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์เกม
การศึกษาจากสื่อธรรมชาติ ส�ำหรับเตรียมทักษะพื้นฐาน
ทางคณติศาสตร์ของเดก็ปฐมวยั พบว่า เดก็มคีวามพงึพอใจ
ต่อการจดักจิกรรมด้วยแผนการจดักจิกรรมด้วยแผนการจดั
ประสบการณ์เกมการศึกษาจากสือ่ธรรมชาติส�ำหรบัเตรยีม
พืน้ฐานทางคณติศาสตร์ของเดก็ปฐมวยั โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับพอใจมากสอดคล้องกับผลงานวิจัยของพรพิมล ช่วย
ชวุงศ์ (2555) ได้ท�ำการวิจยั เรือ่ง การจดัประสบการณ์โดย
ใช้เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์
และการคดิเชงิวเิคราะห์ ส�ำหรับเดก็ปฐมวยั ผลการวจิยัพบ
ว่า ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณ์
โดยใช้เกมการศึกษาในภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับดี 
สอดคล้องกบัผลงานการวจัิยของกาญจนา ทบัผดงุ (2557) 
ได้ท�ำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาการ
สังเกต การจ�ำแนกและการเปรียบเทียบโดยใช้เกมการ
ศึกษา ส�ำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ พบว่า ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน โดยใช้ชุดกิจกรรม
เกมการศึกษาในภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับพอใจ
อย่างยิ่ง

ข้อเสนอแนะ						    
	 ข้อเสนอแนะเพื่อการน�ำไปใช้		  	
	 1. การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาและ
เพลงท�ำให้เด็กมีความพร้อมสูง และมีความพึงพอใจใน
ระดับพอใจมากต่อการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการ
ศึกษาและเพลง ดังนั้น สถานศึกษาควรเผยแพร่ แนะน�ำ
การจดัประสบการณ์โดยใช้เกมการศกึษาและเพลง ให้ครทูี่
สนใจระดับชั้นอื่น ๆ โรงเรียนและหน่วยงานอื่น เช่น ศูนย์
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ปฐมวัยจังหวัด อ�ำเภอ ต�ำบล				  
     	 2. จากการวจิยั พบว่า ความพร้อมทางคณติศาสตร์
ตอนที ่4 เร่ือง การนับจ�ำนวนเพิม่-ลดเด็กปฐมวยัท�ำคะแนน
เฉลี่ยได้ต�่ำ เพราะฉะนั้นเมื่อจัดประสบการณ์เรื่อง การนับ
จ�ำนวนเพ่ิม-ลด ครจูงึควรให้ความเอาใจใส่คอบดแูลการฝึก 
จดัเกมฝึกให้มากเป็นพเิศษ หรอืเพ่ิมระยะเวลาและแบบฝึก
ในการฝึกให้มากขึ้น					   
    	 3. จากการวิจัย พบว่า เกมการศึกษาและเพลงที่
เกีย่วกบัคณติศาสตร์ท�ำให้เดก็ ๆ  สนกุสนานและมคีวามสขุ 
กระตอืรอืร้นในการทีจ่ะร่วมกจิกรรม ดงันัน้ครผููส้อนระดบั
ปฐมวัยจึงควรน�ำเกมการศึกษาและเพลงที่ เ ก่ียวกับ
คณิตศาสตร์ ไปใช้ในการกระตุ้นให้เด็กสนใจที่จะเรียนรู้ 
และจัดกิจกรรมเพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียน
คณิตศาสตร์ หรือเนื้อหาสาระอื่น ๆ				  

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป		      	
	 1. ควรมีการวิจัย เพื่อเปรียบเทียบผลการใช้เกม
การศึกษาและเพลงเพื่อพัฒนาความพร้อมด้านอื่น ๆเช่น 
ด้านภาษาของเดก็ปฐมวัย ด้านคณุธรรม จรยิธรรมของเด็ก
ปฐมวัย						          	
	 2. ควรมีการวิจัยติดตามผล พัฒนาความพร้อม
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการใช้เกมการศึกษา
และเพลง					         	
	 3. ควรมีการวิจัย เพื่อศึกษาความพร้อมทาง
คณติศาสตร์ของเดก็ปฐมวยัโดยใช้นวตักรรมอืน่ๆ เช่น การ
ใช้นิทาน การเรียนแบบมีส่วนร่วม หรือการจับคู่ (Think 
Pair Share) เทคนิคการคิด				       	
	 3. ควรมีการวิจัยความพร้อมทางคณิตศาสตร์ใน
เรื่องอื่น ๆ เช่น การจ�ำแนก จับคู่ จัดกลุ่มจัดอันดับ 
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