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 การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอน

และหลังที่ไดรับกอนและหลังที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  คือ เด็กปฐมวัยชาย – หญิง  จํานวน 30 คน  อายุ 4 – 5 ป  ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551  โรงเรียนไผทอุดมศึกษา  จังหวัด

กรุงเทพมหานคร  สํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน  เขตพื้นที่การศึกษา 2   ซ่ึง

ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  ผูวิจัยเปนผูดําเนินการทดลองดวยตนเอง 

โดยทําการทดลอง  สัปดาหละ 5 วันๆละ  30  นาที  รวมระยะเวลาในการทดลอง  8  สัปดาห 

 เครื่องมือที่ใชในการวจัิยครั้งนี้  คือ  แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  ซ่ึงมีคาความ

เชื่อมั่น .90  เกมการศึกษาลอตโต  จํานวน   45  เกม   สรางขึ้นโดยผูวิจัย  แบบแผนการวิจัยเปนการวิจัย

เชิงทดลองแบบ   The  One - Group  Pretest – Posttest Design  สําหรับการวิเคราะหขอมูลใชการ

ทดสอบคา t – test  สําหรับ  Dependent Samples 

 ผลการวิจัยพบวา 

 เด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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  The  purpose  of  the  study  was to  compare  mathematic basic skills of young   

children  before  and  after  acquired  lotto  didactic  game. 

The 30  subjects  were 4 - 5 years  old in kindergarten 2 , second  semester,  academic 

year  2008  at Pataiudomsuksa  School, Bangkok., Under The  Office  of  the  Private  Education  

Commission.  Subjects  were  selected   by simple random sampling.  The  experiment  was  

carried  by  researcher  for  30  minutes  every  days, 5  days  per week for  8 consecutive  

weeks. 

The  instruments  used  in  this  study  were  The  Mathematic  Basic  Skills  Test,  

reliability  of  .90 , The  Lotto  Didactic  Games  developed  by the researcher.   The  study  was   

The  One  Group  pretest – posttest  Design. The  data  was  analyzed  by  t – test  for  

Dependent  Samples   

The  result  was  as  follow : 

The  mathematic  basic  skills  of  young  children  acquired  lotto  didactic  games   was  

significantly   increased  at  .01  level  
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 ปริญญานิพนธนี้สําเร็จไดดีเปนเพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจาก อาจารย ดร.พัฒนา ชัชพงศ

ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ  บุญสง  กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  

ทานทั้งสองไดเสียสละเวลาอันมีคาเพื่อใหคําปรึกษาแนะนําในการจัดทํางานวิจัยนี้ทุกขั้นตอน  และ ขอ

กราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร. สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ  และศาสตราจารยศรียา  นิยมธรรม 

กรรมการสอบปริญญานิพนธท่ีไดใหคําแนะนําเพิ่มเติม ทําใหปริญญานิพนธฉบับนี้สมบูรณยิ่งขึ้น  ทานทั้ง

ส่ียังเปนแบบฉบับของอาจารยที่ทุมเทใหกับลูกศิษยและงานดานวิชาการอยางไมเหน็ดเหนื่อย  ผูวิจัยขอ

กราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว  ณ  ที่นี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร. นิตยา  ประพฤติกิจ  อาจารยวงษเงิน  ปนนอย 

ผูชวยศาสตราจารยนพดล  กองศิลป   ผูชวยศาสตราจารยเยาวพรรณ  ทิมทอง  อาจารยนฤมล  จันทรฉาย  

อาจารย ธัญลักษณ  ลีชวนคา  ที่กรุณาพิจารณาตรวจและใหคําแนะนําในการปรับปรุงแกไขเครื่องมือท่ีใช

ในการทดลองและเก็บขอมูลในการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูบริหาร คณะครูและนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2  ของโรงเรียนไผทอุดมศึกษา  

สํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน  เขตพ้ืนที่การศึกษา 2 กรุงเทพมหานคร ที่ไดให

ความรวมมือและอํานวยความสะดวกแกผูวิจัยเปนอยางดี 

 นอกจากนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารยสาขาการศึกษาปฐมวัยทุกทานที่ใหความรูแก

ผูวิจัยในการศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย   

 คุณคาและคุณประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้  ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา  

ตลอดจนครูอาจารย  และผูมีพระคุณทุกทาน  ที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูแกผูวิจัย 
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        สารบัญ 
 

  บทที่                           หนา 
 1 บทนํา       1 

 ภูมิหลัง       1    

 ความมุงหมายของการวิจัย   3 

 ความสําคัญของกาวิจัย   3 

 ขอบเขตของการวิจัย   3 

       ประชากรและกลุมตัวอยาง   3 

   ตัวแปรที่ศึกษา   3  

  นิยามศัพทเฉพาะ   4 

    กรอบแนวคิดในการวิจัย   5 

    สมมติฐานการวิจัย     5   

 

2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ   6 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร   7 

  ความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร   7 

  จุดมุงหมายในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร   8 

  ความสําคัญของทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร   9 

  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา  11 

  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย     13 

  กิจกรรมที่ชวยสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  14 

  แนวคิดในการฝกทักษะคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  15 

  แนวทางในการสงเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร  16 

  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร  18 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมการศึกษา  20 

  ความหมายของเกมการศึกษา  20 

  ประเภทของเกมการศึกษา   21 

  จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา     25 

 หลักการใชเกมการศึกษา   27 
  รายงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา  30 



        สารบัญ (ตอ) 
 
 บทที่                           หนา 
      2 (ตอ) 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมการศึกษาลอตโต     31 

  ความหมายของเกมการศึกษาลอตโต   32 

  รูปแบบของเกมการศึกษาลอตโต   32 

  หลักในการใชเกมการศึกษาลอตโต  32 

  รายงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษาลอตโต   35 

 

3  วิธีดําเนินการวิจัย   37 

 การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง  37 

 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  37 

 วิธีดําเนินการทดลอง  40 

 การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล  41 

 

 4  ผลการวิเคราะหขอมูล   45 

สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล     45 

ผลการวิเคราะหขอมูล  45 

 

 5  สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ  49 

สรุปผลการวิจัย   51 

อภิปรายผล     51 

ขอสังเกตที่ไดจากการวิจัย  52 

ขอเสนอแนะในการนําไปใช   53 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป  54 
 
บรรณานุกรม       55     
 
 
 



        สารบัญ (ตอ) 
 
บทที่                           หนา 
ภาคผนวก    60 

 ภาคผนวก ก    61 

 ภาคผนวก ข    80 
 

ประวัติยอผูวิจัย        91 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บัญชีตาราง 
 

ตาราง                     หนา 
 1  แบบแผนการทดลอง     40 

 2  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนและหลังไดรับการจัดกิจกรรม 

   เกมการศึกษาลอตโต โดยรวมและรายดาน    46 

 3  การเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนและหลัง 

   ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต โดยรวมและรายดาน    47 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บัญชีภาพประกอบ 
 

 ภาพประกอบ                   หนา 
 1   กราฟแสดงทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  

    ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต กอนและหลังการทดลอง  48 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 1  
          บทนํา 
 
ภูมิหลัง 
 เด็กเปนทรัพยากรที่มีคุณคาในการพัฒนาประเทศดังนั้นจึงควรใหเด็กไดรับการพัฒนาอยาง

ครบถวนทั้งในดานของการเลี้ยงดู การเอาใจใส ความรัก ความอบอุน  โดยเฉพาะในวัยของเด็กปฐมวัย

เปนวัยเริ่มตนของชีวิตมนุษยนับวาเปนวัยที่สําคัญที่สุด เพราะพัฒนาการทุกดานเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว

ตอเนื่องกันและเปนพื้นฐานในการวางรากฐานของพัฒนาการทุกๆ ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งพัฒนาการ

ดานสติปญญาจะสูงสุด (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2523: บทนํา) ดังที่ บลูม (Bloom)  

ไดกลาวไววา สติปญญาของเด็กเมื่ออายุ 1 ป จะพัฒนารอยละ 20 เมื่ออายุ 4 ป จะพัฒนาเพิ่มข้ึนเปน 

รอยละ 50 และเมื่ออายุ 6 ป สติปญญาของเด็กจะพัฒนาเปน รอยละ 75 และเพียเจต (Piaget) ยังได

กลาววา พัฒนาการทางสติปญญาที่เกิดขึ้นในวัยกอนประถมศึกษานี้ จะเปนรากฐานใหแกพัฒนาการ

ทางสติปญญาในระดับตอไป (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ. 2536ก:  5; อางอิงจาก 

Bloom. 1964: 209–225;  Piaget. n.d.) ซึ่งสอดคลองกับสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ

กลาววา เด็กในชวงอายุ 0–6 ป ถือไดวาเปนโอกาสทองของการเรียนรู เพราะวัยนี้สมองเจริญเติบโต

อยางรวดเร็ว โดยเฉพาะในชวง 3 ปแรก ถาเด็กไดรับการพัฒนาและไดรับการกระตุนดวยวิธีการที่

ถูกตองแลว จะพัฒนาเซลลสมอง ซึ่งลวนสงผลตอสติปญญาความฉลาดและการคิดของเด็ก  

(สํานักงานคณะกรรมการศึกษาแหงชาติ. 2543: 16) และพัฒนาทางสติปญญาของเด็กจะพัฒนาได 

ชาหรือเร็ว ข้ึนอยูกับการที่เด็กไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมดังที่บรูเนอร (Bruner) กลาวไววา

พัฒนาการทางความคิดและสติปญญาจะเกิดขึ้นจากการเรียนรูและขึ้นอยูกับส่ิงแวดลอมเปนสําคัญ 

(Bruner; others. 1966) 

 คณิตศาสตรมีสวนสําคัญอยางยิ่งในชีวิตประจําวันของเด็ก วิธีการสอนที่เนนทักษะทางคณิตศาสตร

และเด็กสามารถเขาใจทักษะพื้นฐานคณิตศาสตร ซึ่งทักษะพื้นฐานไดแกการสังเกตเปรียบเทียบ 

การเรียงลําดับ การจําแนกรูปราง ขนาด น้ําหนัก ความยาว ความสูง การนับและการวัด  นอกจากนี้

คณิตศาสตรเปนวิชาที่สรางสรรคมนุษยใหเปนผูมีความคิดอยางเปนระบบและมีเหตุผลปลูกฝงใหผูเรียน

มีความละเอียดถี่ถวน รอบคอบ ชางสังเกต มีความคิดสรางสรรคตลอดจนสามารถแกปญหาตางๆได

อยางมีประสิทธิภาพ  และเปนความรูพื้นฐานในชีวิตประจําวันได (บุญทัน  อยูชมบุญ. 2529: 1) การเรยีน

คณิตศาสตรซึ่งเปนวิชาของการคิดอยางมีเหตุผล การจัดกิจกรรมใหเด็กไดฝกอยางสม่ําเสมอ และใช

กระบวนการคิดที่ถูกตองจะชวยใหเด็กเกิดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรไดดี 
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 คณิตศาสตรเปนสิ่งจําเปนตอการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษย เมื่อสังเกตในการเลนและ

การพูดคุยของเด็กมักจะมีเร่ืองคณิตศาสตรเขามาเกี่ยวของอยูเสมอ มีการพูดถึงการเปรียบเทียบ การวัด  

การจัดประเภท และตัวเลข (นิตยา ประพฤติกิจ. 2541: 3-4) ทําใหเด็กรับรูเกี่ยวกับเร่ืองของการจําแนก

ของออกเปนหมวดหมูตามลักษณะหรือขนาดที่สัมพันธกับชีวิตประจําวันของเด็ก การรวบรวมความคดิ

ทางคณิตศาสตร ควรใหเด็กไดเร่ิมดวยความคิดรวบยอดของสิ่งของตางๆ ที่เปนรูปธรรม  ซึ่งเปนสิง่สาํคญั  

โดยมีของจริงมาชวยสงเสริมความเขาใจ เพราะจะเปนพื้นฐานความเขาใจเรื่องคณิตศาสตรของเด็ก

ตอไปในอนาคต (มันทนา  เทศวิศาล. 2535: 94-197) การฝกทักษะเบื้องตนในดานการคํานวณ โดย

สรางเสริมประสบการณแกเด็กปฐมวัยในการเปรียบเทียบรูปทรงตางๆ บอกความแตกตางของขนาด  

น้ําหนัก ระยะเวลา จํานวนของสิ่งตางๆ ที่อยูรอบตัวเด็ก สามารถแยกหมวดหมู เรียงลําดับใหญ-เล็ก  

หรือสูง-ตํ่า เปนตน ทักษะเหลานี้จะชวยใหเด็กพรอมที่จะคิดคํานวณในขั้นตอไป (วาโร เพ็งสวัสดิ์.  

2542: 72)  

 การจัดประสบการณเพื่อใหเด็กเกิดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสามารถสอดแทรกไดทุก

กิจกรรมดังผลวิจัยของ วัลนา ธรจักร (2544: บทคัดยอ) พบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณ

ดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพจริงมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรระหวาง 

ชวงสัปดาหเพิ่มข้ึน นอกจากนี้  เมเยสกี้ (Mayesky. 1998: 317-320) ไดกลาววา การสงเสริมการเรียนรู

คณิตศาสตรใหกับเด็กปฐมวัยนั้น  ควรใหเด็กไดเรียนรูอยางเปนธรรมชาติดวยความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน 

ไมเครงเครียด จัดใหมีศูนยการเรียนตางๆ ข้ึนภายในหองเรียน เปดโอกาสใหเด็กไดคิดหาเหตุผลจากสิง่

ที่เปนรูปธรรม   

 เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการสอนชนิดหนึ่งที่สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรูของเด็ก คือ จัดให

เด็กไดเรียนรูจากการเลนสิ่งที่เปนรูปธรรม  เกมการศึกษาจึงเปนกิจกรรมการเลนที่ชวยฝกทักษะและ

ชวยใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงที่เรียน นอกจากนี้ยังชวยฝกการแกปญหา การคิดหาเหตุผล  

การสังเกตเปรียบเทียบ การจําแนก การจัดหมวดหมู อันเปนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรดวย 

(สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ. 2541: 145) ซึ่งสอดคลองกับ  พัฒนา ชัชพงศ  

(2530: 20) ที่กลาววากิจกรรมเกมการศึกษาชวยฝกการสังเกต และคิดหาเหตุผล  ฝกการแยกประเภท

และจัดหมวดหมู ฝกการจัดลําดับ ฝกความพรอมในการเรียนสัญลักษณทางภาษาและคณิตศาสตร  

เปนการทบทวนเนื้อหาที่เรียน และฝกความรับผิดชอบ จากผลการศึกษาของ รุงระวี กนกวิบูลยศรี  

(2529: 58) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการจําแนกการมองเห็นของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการ

ฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษา และใชแบบฝกหัด พบวาเกมการศึกษามีผลตอการฝกทักษะการจําแนก

ดวยการมองเห็นมากกวาแบบฝกหัด จึงสรุปไดวา เกมการศึกษาเปนกิจกรรมที่ชวยสงเสริมใหเด็กเกิด

การเรียนรู พัฒนาไดหลายๆ ดานรวมทั้งชวยพัฒนาและเปนการฝกทักษะในดานตางๆ โดยเฉพาะ
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ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรซึ่งเปนองคประกอบและรากฐานสําคัญของกระบวนการพัฒนา

ทางดานสติปญญา 

 ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจศึกษาวากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต  จะสงผลตอการพัฒนา

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยอยางไร  ทั้งนี้เพื่อเปนแนวทางในการสงเสรมิและพฒันา

เด็กปฐมวัยตอไป 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไว เพื่อเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร

ของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ทําใหทราบถึงทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรม

เกมการศึกษาลอตโต เพื่อเปนแนวทางสําหรับครู ผูปกครอง และผูที่เกี่ยวของในการสงเสริมและ

พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเลนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนเด็กปฐมวัยชาย–หญิง อายุ 4–5 ปที่กําลังศึกษาอยูใน

ชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 สวนการศึกษาอนุบาลโรงเรียนไผทอุดมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร สํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน เขตพื้นที่การศึกษา 2 

จํานวน  243  คน 
  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนเด็กปฐมวัยชาย–หญิง อายุ 4–5 ป ที่กําลังศึกษา   

อยูในชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 สวนการศึกษาอนุบาลโรงเรียนไผทอุดมศึกษา   

กรุงเทพมหานคร  สํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน เขตพื้นที่การศึกษา 2 

จํานวน 30 คนโดยมีข้ันตอนคัดเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธีการสุมอยางงาย (Simple random Samping) 

มา 1 หองเรียนจากจํานวน 8 หองเรียน 
 

 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1.  ตัวแปรตน   กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต 

  2.  ตัวแปรตาม  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 



 4 

 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.  เด็กปฐมวัย หมายถึง  เด็กที่มีอายุระหวาง 4–5 ป  ที่กําลังศึกษาอยูในชัน้อนบุาลปที ่2 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 สวนการศึกษาอนุบาลโรงเรียนไผทอุดมศึกษา กรุงเทพมหานคร  

สํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน เขตพื้นที่การศึกษาที่2 

  2.  ทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร หมายถงึ ความสามารถของเดก็ปฐมวัยในการสงัเกต

เปรียบเทยีบ  สี  ขนาด  จําแนกในรูปราง ขนาด  การจัดหมวดหมู  การเรียงลําดับเหตุการณกอน–หลัง  

และการรูคาจาํนวน  ในการศึกษาวจิัยครัง้นี้จาํแนกทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรออกเปน 4  ดานดังนี ้

   2.1 การสังเกตเปรียบเทียบ คือ กระบวนการที่เด็กตองคนหาในการเปรียบเทียบ 

ลักษณะรูปราง  สี  ยาว ส้ัน  สูง  เตี้ย  ใหญ  เล็ก มีการสืบเสาะ และอาศัยความสัมพันธของของสองสิ่ง

บนพื้นฐานของคุณสมบัติบางอยางวามีลักษณะเฉพาะอยางไร   

   2.2 การจัดหมวดหมู คือ การจัดสิ่งของตั้งแตสองส่ิงขึ้นไปโดยใชเหตุผลหรือเกณฑ

หรือคุณลักษณะที่กําหนด เชน  สี  ขนาด  รูปราง 

   2.3 การเรียงลําดับ คือ การสังเกตเปรียบเทียบ รูปภาพ สี ขนาด ของภาพในบัตร

เกมการศึกษาลอตโต และนํามาจัดวางตามลําดับตามเกณฑที่กําหนด       

   2.4 การรูคาจํานวน คือ ความสามารถในการบงบอกการนับและแสดงคาจํานวน

ของสิ่งของซึ่งทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  ทั้ง 4  ดานสามารถวัดไดโดยการทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

  3.  เกมการศึกษาลอตโต คือ เกมแผนกระดาษที่มี 2 สวน สวนบนภาพใหญเปนภาพ

หลักใหเด็กไดสังเกตรายละเอียด สวนลางเปนบัตรยอยจํานวน 4–8 บัตรในแตละบัตรยอยจะมีภาพที่

ปรากฎในบัตรหลัก 

  4.  กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต คือ การเปดโอกาสใหเด็กไดเลนเกมการศึกษาลอตโต 

ผูเลนสามารถเลนไดเปนรายบุคคล ซึ่งมีกติกาและวิธีการเลน โดยใชประสาทสัมผัสผานการสังเกต

เปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเรียงลําดับ การรูคาจํานวนซึ่งเปนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร ใช

เวลาการเลนประมาณ 30 นาทีในกิจกรรมเกมการศึกษา  เวลา 14.20-14.50 น. โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

   4.1 ขั้นแนะนํา แนะนําใหเด็กรูจักเกมใหม สวนประกอบของเกมและวิธีการเลนเกม 

   4.2  ขั้นลงมือเลน เด็กเลนเกมการศึกษาลอตโต โดยมีครูคอยดูแลใหกําลังใจ ให

ความชวยเหลือ เพื่อประเมินความสามารถของเด็ก เมื่อเด็กเลนเกมการศึกษาลอตโตเสร็จแลวเด็กตอง

เก็บเกมการศึกษาลอตโตใหเรียบรอยกอนที่จะหยิบเกมชุดอื่นมาเลน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
                                                                                             

 ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

                             กิจกรรม                                               -   การสังเกตเปรียบเทียบ 

                     เกมการศึกษาลอตโต                                     -    การจัดหมวดหมู 

                                                               -    การเรียงลําดับ 

   -    การรูคาจํานวน       
 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงกวากอน

การทดลอง 

 
 



           บทที่ 2 
       เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
   1.1   ความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

   1.2   จุดมุงหมายในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

   1.3   ความสําคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

   1.4.  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา 

   1.5   ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 

   1.6   กิจกรรมที่ชวยสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

   1.7   แนวคิดในการฝกทักษะคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 

   1.8   แนวทางในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

   1.9  งานวิจัยที่เกี่ยวกับทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 

   2.1   ความหมายของเกมการศึกษา 

   2.2   ประเภทของเกมการศึกษา 

   2.3   จุดประสงคของเกมการศึกษา 

   2.4   หลักการนําเกมมาใช 

   2.5   รายงานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมการศึกษา 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษาลอตโต 

      3.1   ความหมายและความสําคัญของเกมการศึกษาลอตโต 

   3.2   รูปแบบของเกมการศึกษาลอตโต 

   3.3   หลักในการใชเกมการศึกษาลอตโต 

   3.4   งานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมการศึกษาลอตโต 
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1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
        1.1 ความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
  นักการศึกษากลาวถึงความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร ไวดังนี้ บริวเวอร    

(Brewer. 1995: 98) ไดใหความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร ไววาเปนแนวทางในการแกปญหา

ที่เกี่ยวกับความเขาใจเรื่อง จํานวน หนาที่ และความสัมพันธของสิ่งของเมื่อเด็กโตขึ้นกิจกรรมเกี่ยวกับ

คณิตศาสตรก็เปลี่ยนไป เด็กจะไดสํารวจ  เร่ิมเขากลุมมีการเปรียบเทียบ เมื่อเด็กพรอม เร่ืองมโนทัศน

ทางคณิตศาสตร ก็จะบันทึกสิ่งที่คนพบโดยใชสัญลักษณ ซึ่งชวยเตรียมเด็กใหพรอมที่จะกาวไปสู

ประสบการณพื้นฐานตอไป 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2526: 30) ไดกลาวถึงพื้นฐานทักษะทางคณิตศาสตร

ไววา การสรางประสบการณทางคณิตศาสตรใหแกเด็ก เปนการเตรียมสรางเสริมทักษะทางดาน

คณิตศาสตร  และปูพื้นฐานดานความพรอมในการเรียนคณิตศาสตรตอไปในช้ันประถม 

  มันทนา  เทศวิศาล (2535: 194-197) ไดใหความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร

ไววา  เปนการใหเด็กเรียนรูเกี่ยวกับเรื่องการจําแนกของออกเปนหมวดหมู  ตามลักษณะหรือขนาด  

การคิดจํานวน รวมทั้งเรื่องของน้ําหนัก จํานวน ปริมาณ การวัดขนาด และเวลา  โดยมีของจริงเขามา

ชวยเสริมความเขาใจ  เพราะจะเปนพื้นฐานความเขาใจเรื่องคณิตศาสตรของเด็กตอไปในอนาคต 

  นิตยา  เดชสุภา (2545: 20) กลาววา ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรเปนความรูพื้นฐาน

ของเด็กที่ควรไดรับประสบการณ เกี่ยวกับการสังเกต การเปรียบเทียบ การจําแนกตามรูปราง ขนาด สี  

น้ําหนัก ความยาว สวนสูง ความเหมือนความตาง การเรียงลําดับ การบอกตําแหนง  การวัดและการนับ  

เพื่อเปนพื้นฐานในการเตรียมความพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรในระดับตอไป 

  ขวัญนุช  บุญยูฮง (2546: 7) กลาววา ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรคือความรูพื้นฐาน

เบื้องตนที่จะนําไปสูการเรียนคณิตศาสตร  ซึ่งเด็กควรจะไดรับประสบการณเกี่ยวกับการสังเกต  การ

จําแนก การเปรียบเทียบ การเรียงลําดับ การบอกตําแหนง การนับและการวัด เพื่อเปนพื้นฐานกอนที่

จะเรียนคณิตศาสตรในชั้นประถมศึกษา 

  ลิดา จันทรตรี (2547: 23) กลาววาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร หมายถึง ประสบการณ

หรือความรูเบื้องตนที่จะนําไปสูการเรียนคณิตศาสตรที่เด็กควรไดรับประสบการณตางๆ เกี่ยวกับเร่ือง

ของการสังเกต การเปรียบเทียบ การเรียงลําดับ การจําแนกตามรูปราง ขนาด น้ําหนัก ความยาว  

ความสูง การนับและการวัด  ซึ่งเปนพื้นฐานในการเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตร  ในระดับตอไป 

  จงรัก อวมมีเพียร (2547: 18) ไดกลาวถึงทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรเปนพัฒนาการ

ที่มีแบบแผน  ตลอดจนเปนการจัดประสบการณและกิจกรรมเพื่อใหเด็กมีความรูพื้นฐานในเรื่องการ

สังเกต การเปรียบเทียบ การเรียงลําดับ การจัดหมวดหมู การวัด การนับ และเวลาเพื่อเปนพื้นฐาน

ความเขาใจ และพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรตอไปในอนาคต 
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  มัสหลัน  สาเอียด (2549: 20-21) กลาววาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรเปนพื้นฐาน

ของเด็กที่ไดรับประสบการณเกี่ยวกับการสังเกต การเปรียบเทยีบ การจาํแนกตามรปูราง ขนาด สี  น้าํหนกั 

ความยาว ความสูง ความเหมือน  ความตาง การเรียงลําดับ การบอกตําแหนง การวัดและการนับเพื่อ

เปนพื้นฐานในการเตรียมความพรอมที่เรียนคณิตศาสตรในระดับตอไป 

  สรุปไดวา ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร หมายถึง ความรูพื้นฐานของเด็กที่ไดรับ

ประสบการณและกิจกรรมในเรื่องการสังเกตเปรียบเทียบ การจําแนก การจัดหมวดหมู การรูคาจํานวน

เพื่อเปนการเตรียมความพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรในระดับตอไป 

 
 1.2 จุดมุงหมายในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
  บุญเยี่ยม  จิตรดอน (2532: 245–246) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการสงเสริมทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตรไวดังนี้ 

  1. เพื่อเตรียมเด็กใหมีความพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรเบื้องตน 

  2. เพื่อขยายประสบการณในการเรียนคณิตศาสตรใหสอดคลองกับระเบียบวิธีสอนใน

ชั้นตอไป 

  3. เพื่อใหเด็กเขาใจความหมายและใชคําพูดเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร 

  4. เพื่อฝกทักษะเบื้องตนในการคิดคํานวณ 

  5. เพื่อฝกใหเปนคนมีเหตุผลละเอียดถี่ถวนรอบคอบ 

  6. เพื่อใหสัมพันธกับวิชาอื่น  และสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

  7. เพื่อใหมีใจรักวิชาคณิตศาสตร  และชอบการคนควา 

  เยาวพา  เดชะคุปต (2542: 83) ไดกลาวถึงการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

ใหเด็กเกิดความเขาใจถึงสิ่งตางๆ ตอไปนี้ 

  1.  เกิดความคิดรวบยอดของวิชาคณิตศาสตร 

  2.  มีความสามารถในการแกปญหา 

  3.  มีทักษะและวิธีการในการคิดคํานวณ 

  4.  สรางบรรยากาศในการคิดอยางสรางสรรค 

  5.  สงเสริมความเปนเอกัตบุคคลในตัวเด็ก 

  6. สงเสริมกระบวนการสืบสวนสอบสวน 

  7.  สงเสริมกระบวนการคิดโดยใชเหตุผล 

  วาโร  เพ็งสวัสด์ิ (2542: 71-72) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการสอนคณิตศาสตรสําหรับ

เด็กไวดังนี้ 

  1. ใหโอกาสไดจดัการกระทาํ และสาํรวจวัสดุในขณะมปีระสบการณเกีย่วกับคณิตศาสตร 
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  2. ใหมีสวนรวมในกิจกรรมที่เกี่ยวกับโลกทางดานกายภาพกอนเขาไปสูโลกของการคิด

ดานนามธรรม 

  3. ใหมีการพัฒนาทักษะดานคณิตศาสตรเบื้องตน อันไดแก การจัดหมวดหมู การ

เปรียบเทียบ การเรียงลําดับ การจัดการทํากราฟ การนับ การจัดการดานจํานวน การสังเกตและการ

เพิ่มข้ึน-การลดลง 

  4. การขยายประสบการณเกี่ยวกับคณิตศาสตรใหสอดคลองจากงายไปหายาก 

  5. ฝกทักษะเบื้องตนในการคิดคํานวณ 

  นิตยา  เดชสุภา (2545: 22) กลาววา จุดมุงหมายในการสอนคณิตศาสตรในเด็กปฐมวัย  

คือการเตรียมความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตรโดยฝกใหเด็กสังเกต คิดหาเหตุผล เปรียบเทียบ   

ส่ิงตางๆ จัดเรียงลําดับ นับจํานวน  ซึ่งจะชวยใหเด็กเขาใจและเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 

  ขวัญนุช  บุญยูฮง (2546: 7) กลาววาการเตรียมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรใหกับ

เด็กปฐมวัยนั้น เพื่อเปนการเตรียมเด็กใหพรอมที่จะเรียนรูและทํากิจกรรมทางคณิตศาสตรไดดีตามวัย

และความสามารถ  ทําใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร  ทักษะพื้นฐานในการคํานวณและ

การแกปญหา มีทัศนคติที่ดีตอการเรียนคณิตศาสตร และสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันไดอยาง

เหมาะสม 

  ลิดา  จันทรตรี (2547: 24) จุดมุงหมายในการสรางเสริมประสบการณทางคณิตศาสตร

แกเด็กปฐมวัย  เพื่อเตรียมเด็กใหพรอมที่จะเรียนรูและทํากิจกรรมทางคณิตศาสตรไดดีตามวัยและ

ความสามารถ รวมทั้งใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร และมีทักษะวิธีการเบื้องตน ในการ

คิดคํานวณอยางเหมาะสม เพื่อใหเด็กมีใจรักคณิตศาสตร  และสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

  มัสหลัน  สาเอียด (2549: 24) จุดมุงหมายในการสอนทักษะทางคณิตศาสตร คือ

การเตรียมความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตรโดยฝกใหเด็กสังเกต คิดหาเหตุผลเปรียบเทียบสิ่งตางๆ 

จัดเรียงลําดับนับจํานวน  ซึ่งจะชวยใหเด็กเขาใจและเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 

  สรุปไดวา การสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร เปนการเตรียมเด็กใหพรอมที่จะเรียนรู 

และทํากิจกรรมทางคณิตศาสตรที่เหมาะสมกับวัย เชน การเลนเกมทางคณิตศาสตรดวยความสามารถ

และสนุกสนาน มีทักษะพื้นฐานในการสังเกตเปรียบเทียบ  การจัดหมวดหมู การเรียงลําดับ การรูคา

ความหมาย และนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

 
 1.3 ความสําคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรเปนพื้นฐานที่ชวยใหเด็กรูจักแกปญหา  มีความสามารถ

ในการคิดคํานวณและอื่นๆ ดังมีผูกลาวถึงความสําคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  ไวดังนี้ 
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  บุญเยี่ยม  จิตรดอน (2526: 246) ไดกลาวถึงความสําคัญของพื้นฐานทางคณิตศาสตร  

ไววา ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรชวยใหเด็กมีความพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรเบื้องตน  ไดแก  

การรูจักสังเกตเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเพิ่มขึ้นและลดลง ชวยขยายประสบการณเกี่ยวกับ

คณิตศาสตรใหสอดคลองกับจากงายไปหายาก ชวยใหเด็กเกิดความเขาใจในความหมายของสัญลักษณ

ตางๆ สามารถใชภาษาเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตรไดอยางถูกตอง ชวยฝกทักษะเบื้องตน ในการคดิคาํนวณ

ดวยการเสริมสรางประสบการณแกเด็กปฐมวัยโดยการฝกใหเด็กไดเปรียบเทียบรูปรางตางๆ บอกความ

แตกตางในเรื่องขนาด น้ําหนัก ระยะเวลา จํานวนสิ่งของตางๆ ที่อยูรอบตัว แยกแยะของเปนหมวดหมู 

เรียงลําดับใหญ-เล็ก  สูง–ตํ่า แยกเปนหมูยอยไดโดยการเพิ่มข้ึนหรือลดลง ทักษะเหลานี้จะชวยใหเด็ก

พรอมที่จะคิดคํานวณในขั้นตอๆ ไป  ตลอดจนฝกใหคิดหาเหตุผลหรือคําตอบดวยตนเองจากสื่อการ

เรียนการสอนที่ครูจัดไว  เพื่อชวยใหเด็กเกิดความมั่นใจ  ตัดสินใจไดอยางถูกตองสามารถนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันได ครูควรมีการบูรณาการทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรใหสัมพันธกับกิจกรรมตางๆ 

เชน ศิลปะ ภาษา เกม  และเพลง เปนตน เพื่อเราใหเด็กสนใจ เกิดความสนุกสนานและไดรับความรู

โดยไมรูตัว เมื่อเด็กรักวิชาคณิตศาสตรจะสนใจกระตือรือรนอยากที่จะเรียนรู อยากคนควาหาเหตุผล

ดวยตนเอง การคนควาหาเหตุผลไดดวยตนเองทําใหเด็กเกิดความเขาใจ จําไดดีและเกิดความภาคภูมิใจ

อยากคิดจะหาเหตุผลตอไป 

  ขวัญนุช  บุญยูฮง (2546: 8) ใหความสําคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรวาเปน

เครื่องมือในการเรียนรูวิชาแขนงตางๆและเกี่ยวกับชีวิตประจําวัน  ทําใหผูเรียนเปนคนมีเหตุผล  

ละเอียดรอบคอบ สําหรับเด็กปฐมวัยทักษะทางคณิตศาสตรที่ดีจะชวยใหเด็กมีความพรอมที่จะเรียน

คณิตศาสตร ชวยขยายประสบการณเกี่ยวกับคณิตศาสตร ชวยฝกทักษะเบื้องตนในการคิดคํานวณ  

ฝกการเปรียบเทียบ แยกของเปนหมวดหมู เรียงลําดับ และทําใหเด็กมีทัศนคติที่ดีตอคณิตศาสตร 

  จงรัก  อวมมีเพียร (2547: 19) ไดกลาวถึงความสําคัญของทกัษะพืน้ฐานทางคณติศาสตรไว

วา คณิตศาสตรมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตเพราะในการดํารงชีวิต ตลอดจนการศึกษาและการเรียนรู

ตองอาศัยทักษะการสังเกต การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเรียงลําดับ การแกปญหา การคิดคํานวณ  

การคิดอยางมีเหตุมีผล  เพื่อปลูกฝงทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรเมื่อเติบโตขึ้น 

  จากความสําคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร สรุปไดวา ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร

ชวยใหเด็กมีความพรอมที่จะเรียนคณิตศาสตรเบื้องตน ไดแก รูจักการสังเกตเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู   

การเรียงลําดับ การรูคาจํานวน  โดยครูเปนผูทาทายความคิดของเด็กดวยการนําไปสูปญหา หรือ

การบูรณาการทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรใหสัมพันธกับกิจกรรมเกม  เพื่อเราใหเกิดความสนุกสนาน

และไดรับความรูโดยไมรูตัว ทําใหเกิดความรูความเขาใจ สามารถจดจําไดดีและเกิดความภาคภูมิใจ 
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 1.4 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา 
  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับพัฒนาการทางสติปญญาที่จะกลาวถึงไดแก ทฤษฎีพัฒนาการทาง

สติปญญาของเพียเจทและทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของบรูเนอร 

  1.4.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท 

   เพียเจท (Piaget. 1969: 92-96) กลาววา เด็กจะเรียนรูสิ่งตางๆ รอบตัวโดย

อาศัยกระบวนการทํางานที่สําคัญของโครงสรางทางสติปญญา 2 กระบวนการคือ  กระบวนการซึมซับ

ประสบการณ (Assimilation) คือกระบวนการที่พยายามนําเอาขอมูลที่ไดรับจากสิ่งแวดลอมมาปรับให

เขากับความรูเดิมที่มีอยู ตามระดับสติปญญาที่บุคคลจะสามารถรับรูตอส่ิงนั้นๆ ไดกระบวนการปรับ

ขยายโครงสราง (Accommodation) คือกระบวนการที่บุคคลปรับโครงสรางทางสติปญญาของตนเอง

ใหเหมาะกับประสบการณที่รับเขาไป กระบวนการทั้งสองนี้จะทํางานรวมกันตลอดเวลา เพื่อใหเกิด

ความสมดุลในโครงสรางความคิด (Equilibrium) เพียเจทไดแบงขั้นตอนพัฒนาการทางสติปญญา

ออกเปน  4  ข้ันตามลําดับดังนี้ 

    1. ข้ันประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor  Stage) อายุต้ังแตแรก

เกิดจนถึง 2 ป เด็กจะเรียนรูเกี่ยวกับส่ิงตางๆ ที่เปนลักษณะธรรมชาติ เชน วัตถุ สิ่งของ เปนตน จะมี

ปฏิกิริยาตอภาพจริงๆ รอบๆ ตัวมีปฏิกิริยาสะทอนงายๆ เชน การดูด การกลืน การรองไห เปนตน  

ภาษาที่ใชจะเปนทีละคําและพูดไดประโยคสั้นๆเด็กในขั้นนี้รับรูเฉพาะสิ่งที่เปนรูปธรรมเทานั้น และเปน

ข้ันที่เด็กเรียนรูจากการใชภาษาสัมผัสตางๆ  เชน  การชิม  การฟง  การมอง  การดม  และการสัมผัส 

    2. ข้ันความคิดกอนเกิดปฏิบัติการ (Pre–Operational Stage) อายุระหวาง 2–7 ป 

เปนชวงที่เด็กเริ่มเรียนรูภาษาพูด  สัญลักษณ เครื่องหมาย  ทาทางในการสื่อความหมาย  รูจักสิ่งที่เปน

ตัวแทน (Representation) โครงสรางสติปญญาแบบงายๆ สามารถหาเหตุผลอางอิงได มีความเชื่อ

ในความคิดของตนอยางมาก ยึดตัวเองเปนศูนยกลาง (Egocentric) ชอบเลียนแบบผูใหญ 

    3.  ข้ันปฏิบัติการคิดแบบรูปธรรม (Concrete  Operation) อายุระหวาง  7–11 ป  

เปนชวงที่เด็กสามารถรับรูรูปธรรมไดดี สามารถใชเหตุผล ในการตัดสินใจ สรางกฎเกณฑและเห็น

ความสัมพันธของสิ่งตางๆ เปนนามธรรม 

    4. ข้ันปฏิบัติการคิดแบบนามธรรม (Formal Operations) อายุระหวาง 11–16 ป  

เปนชวงที่เด็กรูจักคิดหาเหตุผลและเรียนรูเกี่ยวกับนามธรรมไดดีข้ึน สามารถตั้งสมมติฐานและแกปญหาได 

เปนระยะที่โครงสรางทางสติปญญาของเด็กมีวุฒิภาวะสูงสุด เด็กวัยนี้มีความสามารถเทาผูใหญ แตจะ

แตกตางในดานคุณภาพ เนื่องจากประสบการณที่แตกตางกัน 
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  จากพัฒนาการทางสติปญญาจะเห็นไดวา เด็กปฐมวัยอยูในขั้นคิดกอนเกิดปฏิบัติการ    

(Pre–Operational Stage) ซึ่งเด็กมีพัฒนาการทางภาษาและความคิด แตยังไมสามารถคิดหาเหตุผลได  

สามารถบอกชื่อส่ิงตางๆ รอบๆ ตัวได เรียนรูจากสัญลักษณและใชสัญลักษณกอนพัฒนา  สูข้ันตอไป 

  1.4.2 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของบรูเนอร (Bruner) 

    บรูเนอร (Bruner. 1966: 46–48) กลาววาการเรียนรูของเด็กเกิดจากกระบวนการ

ทํางานภายในอินทรีย (Organism) โดยเนนความสําคัญของสิ่งแวดลอมและวัฒนธรรม  ที่ชวยสงผล

ตอพัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก บรูเนอร (Bruner) เชื่อวาการจัดประสบการณของครูจะชวยให

เด็กเกิดความพรอมที่จะเรียนตอไป โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูนั้นตองสอดคลองกับ

พัฒนาการและความสามารถของเด็ก  สอนใหเด็กไดรับประสบการณตรงดวยการลงมือกระทําดวย

ตนเอง  เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ บรูเนอร (Bruner) ไดแบงพัฒนาการทางสติปญญา

ออกเปน 3  ข้ันดังนี้ 

    1. ข้ันการเรียนรูดวยการกระทํา (Enactive Stage) เปรียบไดกับข้ันประสาทสัมผัส

และการเคลื่อนไหว (Sensorimotor  Stage) ของเพียเจท เปนขั้นที่เด็กไดเรียนรูและเขาใจสิ่งแวดลอม

จากการกระทําและการใชประสาทสัมผัส 

    2.  ข้ันการเรียนรูดวยการจินตนาการ (Iconic  Stage) เปรียบไดกับข้ันความคิด

กอนเกิดปฏิบัติการ (Pre–Operation Stage) ของเพียเจท เปนขั้นที่เด็กเกี่ยวของกับความจริงมากขึ้น  

ความสามารถในการคิดยังไมลึกซึ้ง และยังไมสามารถจําแนกสิ่งตางๆ ไดอยางมีเหตุผล มีการใช

จินตนาการบาง 

    3.  ขั้นการเรียนรูโดยใชสัญลักษณ (Symbolic  Stage) เปรียบเทียบไดกับขั้น

ปฏิบัติการคิดแบบรูปธรรม (Concrete Operation Stage) และขั้นปฏิบัติการคิดแบบนามธรรม  

(Formal Operation Stage) ของเพียเจท เปนขั้นที่เด็กสามารถคิดไดอยางอิสระโดยใชภาษาหรือ

สัญลักษณเปนเครื่องมือในการคิดและถายทอดประสบการณ  เร่ิมมีความเขาใจสิ่งตางๆ ไดอยางมีเหตุผล

โดยถือวาเปนขั้นสูงสุดของการพัฒนาสติปญญา 

  จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของบรูเนอร (Bruner) สรุปไดวา เด็กปฐมวัยอยูใน

ขั้นการเรียนรูดวยจินตนาการ (Iconic Stage) ซึ่งเด็กจะเกิดการเรียนรูและเขาใจส่ิงแวดลอมจากการ

กระทําและไดรับประสบการณตรงดวยการไดใชประสาทสัมผัส ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง  สําหรับดาน

การแกปญหาและการใชเหตุผลยังตองอาศัยการรับรูเปนสวนใหญ  ดังนั้นในการจัดประสบการณและ

ส่ิงแวดลอมใหกับเด็กเพื่อใหเกิดการเรียนรูส่ิงใหมๆ จึงตองคํานึงถึงพัฒนาการและความสามารถของ

เด็กเปนหลัก 

 



 13 

1.5 ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
  แฮมมอนด (Hammond. 1967: 215–220) ไดกลาวถึงประสบการณทางคณิตศาสตรของ

เด็กปฐมวัยไววา  ควรฝกใหเด็กเกิดทักษะดังตอไปนี้ 

  1. คําศัพททางคณิตศาสตร (Vocabulary) ควรใหเด็กไดเรียนรูเกี่ยวกับการใชคําแสดง

จํานวนตางๆ ที่ไมไดแสดงถึงสัญลักษณทางคณิตศาสตร  การใชคําที่มีความหมายแทนจํานวน การใช

คําศัพทเปรียบเทียบตางๆ เชน ใหญ–เล็ก  มาก–นอย  มากกวา–มากที่สุด หนัก–เบา และสูง–ตํ่า เปนตน 

  2.   การนับ (Counting) ควรใหเด็กไดเรียนรูเกี่ยวกับการเขาใจความสัมพันธระหวาง 1 

ตอ 1 การบอกขนาดของกลุมที่มีขนาดเทากัน โดยไมตองนับ การเขาใจความหมายของจํานวน 1–2  

การเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงขนาดและรูปราง การเขาใจความหมายของการนับ การนับโดยใช

ลําดับที่ การใชสัญลักษณแทนจํานวน  และการเขาใจรูปทรงตางๆ 

  3.   การแบง (Fractions) ควรใหเด็กไดเรียนรูเกี่ยวกับการแบงอยางงาย ความหมายของ

สวนเต็มและสวนยอย และการใชคําที่แสดงจํานวนครึ่ง  เชน  คร่ึงถวย  ตรงกลาง  เปนตน 

  4.   รูปทรง (Shape) ควรใหเด็กไดเรียนรูเกี่ยวกับรูปทรง และสิ่งของขนาดตางๆ ที่มักพบ

ในสิ่งแวดลอม เชน รูปสามเหลี่ยม รูปส่ีเหลี่ยม และรูปวงกลม เปนตน การใชคําศัพทที่แสดงถึงขนาด

และรูปรางตางๆ เชน ใหญ–เล็ก  ขนาดกลาง  สูง–ตํ่า  หนา–บาง  อวนและผอม เปนตน การใชคําแสดง

ความสัมพันธระหวางรูปรางตางๆ เชน  ใหญ–เล็ก  เต็ม–วางเปลา ยาว–ส้ัน  และกลม–ส่ีเหลี่ยม  เปนตน 

  5.  การวัด (Measurement) ควรใหเด็กไดเรียนรูเกี่ยวกับที่วาง ระยะทาง ทิศทางที่ต้ัง  เชน  

ในหอง–นอกหอง  ขางหนา–ขางหลัง และขางบน–ขางลาง เปนตน อุณหภูมิ  เชน  รอน–เย็น  ฤดูรอน–ฤดูฝน  

และฤดูหนาว  เปนตน เวลา เชน  เดี๋ยวนี้  กลางวัน  กลางคืน  สัปดาห  วันใน1 สัปดาห  ชั่วโมง และ

นาที  เปนตน  และน้ําหนัก  เชน  หนัก–เบา  และลอย–จม 

  6.   เงินและคาของเงิน (Money  & Money  Values) ควรใหเด็กไดเรียนรูเกี่ยวกับคําศัพท

ของเงิน การวัดคาของเงิน  วิธีใชเงิน  เชน  การซื้อ  ขาย  บาท  สตางค  และราคา  เปนตน 

  กรมวิชาการ (2546:  18-21) ไดกลาวถึงประสบการณที่สงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร

ไวดังนี้ 

  1. การคิด  โดยการรับรู แสดงความรูสึกความคิดสรางสรรคผานสื่อ วัสดุ ของเลน  และ

ผลงาน 

  2.  การสังเกต การจําแนก และการเปรียบเทียบ โดยการสํารวจและอธิบาย ความเหมือน  

ความตางของสิ่งตางๆ  การจับคู  การจําแนก  การจับกลุม การเปรียบเทียบ การเรียงลําดับ การใชหรือ

การอธิบายสิ่งตางๆ ดวยวิธีการที่หลากหลาย 
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  3.  จํานวน  โดยการเปรียบเทียบจํานวน  มากกวา นอยกวา เทากัน การนับ ส่ิงตางๆ   

การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง  การเพิ่มข้ึนหรือลดลงของจํานวนหรือปริมาณ 

  4.   มิติสัมพันธ (พื้นที่/ระยะ)  โดยการตอเขาดวยกัน  การแยกออก  การบรรจุ  และการ

เทออก  การอธิบายในเรื่องตําแหนงของสิ่งตางๆ ที่สัมพันธกัน  การสื่อความหมายของมิติสัมพันธ  

ดวยภาพวาด  ภาพถาย  และรูปภาพ 

  5.   เวลา  โดยการเริ่มตน และการหยุดการกระทําโดยสัญญาณ  การเปรียบเทียบเวลา  

การเรียงลําดับเหตุการณตางๆ 

  สรุปไดวา ในการฝกใหเด็กเกิดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรนั้น  ควรใหเด็กไดเรียนรู    

ในเรื่องของการใชคําศัพทที่แสดงจํานวนการเปรียบเทียบ  การจัดกลุม  การเรียงลําดับ  การนับจํานวน  

การวัด  น้ําหนัก  รูปทรงตางๆ  การแบง  คาของเงิน  มิติสัมพันธ  และเวลา  ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัย

สนใจที่จะศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 4 ดาน  ดังนี้  การสังเกตเปรียบเทียบ  การจัดหมวดหมู  

การเรียงลําดับ  และการรูคาจํานวน 

 
1.6 กิจกรรมที่ชวยสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

  การสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสามารถจัดใหสอดแทรกอยูในกิจกรรมตางๆ

หลายกิจกรรม  โดยจะกลาวไดดังนี้ 

  เทเลอร และ ยัง (Tayler; & Young. 1972: 39) ไดเสนอกิจกรรมที่มีสวนสงเสริมทักษะ

ดานตางๆ โดยรวมถึงทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ไวดังนี้ 

  1.  การเลนบล็อกขนาดใหญ 

  2. การเลนบล็อกขนาดเล็ก 

  3. การวาดภาพดวยชอลก 

  4.  การเลนดินเหนียว 

  5. การประดิษฐภาพ 

  6. การระบายสีดวยสีเทียน 

  7. การตัด – ปะ 

  8.  การเลนมุมบาน 

  9. การวาดภาพ  ดวยการใชกระดานขาหยั่ง  ใชนิ้ว  ใชฟองน้ํา  และวัสดุอ่ืนๆ 

10.  การเลนทราย 

  11. การรอยลูกปด 

  12. การเลนน้ํา 

  13. งานไม 
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  เมเยสกี้ (Mayesky. 1998: 318–321) กลาววา ศูนยการเรียนที่ชวยสงเสริมใหเด็กเกิด

การเรียนรูทางคณิตศาสตร  ไดแก  ศูนยการเคลื่อนไหว  ศูนยเลนน้ํา  ศูนยภาษา ศูนยบล็อกและศูนย

ศิลปะ 

  บุญเยี่ยม  จิตรดอน (2532: 243–244) ไดกลาวถึงแนวทางการจัดกิจกรรม เพื่อสงเสริม

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยดังนี้ 

  1.   เลนเกมตอภาพ  จับคูภาพ  ตอตัวเลข 

  2.  เลนตอบล็อก  ซึ่งมีรูปรางและขนาดตางๆ 

  3.  การเลนในมุมบาน  เลนขายของ 

  4.  แบงสิ่งของเครื่องใช  แลกเปลี่ยนสิ่งของกัน 

  5.  ทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวน 

  6.  รองเพลงเกี่ยวกับการนับ 

  7.  เลนทายปญหาและตอบปญหาเชาวน 

  8.  การเลนเกมคอมพิวเตอร 

  เยาวพา  เดชะคุปต (2542: 51–56) ไดกลาวถึงกิจกรรมสําหรับเด็กปฐมวัย เกมเปนกิจกรรมที่

มีความสําคัญตอการฝกทักษะ  และชวยใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน การเลนเกม

เปนวิธีการหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูและชวยพัฒนาทักษะตางๆ รวมทั้งการสงเสริมกระบวนการ

ในการทํางานและอยูรวมกับเพื่อนในสังคม 

  จากกิจกรรมที่ชวยสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  สรุปวา  ในการสงเสริมทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตรสามารถสอดแทรกอยูในหลายๆ กิจกรรม ไดแก การเลนบล็อก การเลนน้ํา  

เลนทราย การเลนมุมตางๆ  กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ การทองคําคลองจอง การรองเพลง การ

เลนทายปญหา การเลนเกมคอมพิวเตอร กิจกรรมศิลปะ และเกมฝกทักษะตางๆ ซึ่งผูวิจัยสนใจที่จะนํา

เกมฝกทักษะโดยเฉพาะเกมการศึกษา ซึ่งประกอบดวยเกมแยกประเภท เกมลอตโต เกมโดมิโน  เกม

ตารางสัมพันธ  เพื่อชวยสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรใหแกเด็กปฐมวัย 

 
 1.7 แนวคิดในการฝกทักษะคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 

  คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  เปนการวางรากฐานใหเด็กสนใจในการคํานวณที่ใช    

ในชีวิตประจําวันของเด็ก รูจักฟง เขาใจความหมายและรูคาของตัวเลข เขาใจความหมายของมาก–นอย  

และเตรียมเด็กใหพรอมในการเรียนเลข ความรูความสามารถทางคณิตศาสตรที่เกิดจากประสบการณ

และความสนใจ จะเปนผลทําใหเด็กมีทัศนคติที่ดี รูจักคิดอยางมีเหตุผลและรูจักการแกปญหา ทั้งยังฝก

ใหมีคุณสมบัติที่พึงประสงคอ่ืนๆ เชน มีไหวพริบ รอบคอบ ถี่ถวน ชางสังเกต  เขาใจสิ่งแวดลอม ส่ิงเหลานี้
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จะชวยใหเด็กเติบโตขึ้นอยางมีคุณภาพและสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข การฝกเด็ก

ใหคิดและใชเหตุผลในการแกปญหาสิ่งตางๆ การฝกใหรูจักสังเกตเปรียบเทียบ  รูปทรง  ขนาด  จํานวน  

น้ําหนักและปริมาณของสิ่งของ การเลนสนุกกับตัวเลข การนับ ลําดับเวลา และเหตุการณ  ส่ิงเหลานี้

คือความพรอมทางคณิตศาสตร  (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ.  2527:  7) 

  นิตยา  ประพฤติกิจ (2537: 25-26) กลาวถึงขอบขายของคณิตศาสตรควรประกอบดวย  

การนับตัวเลข การจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ การจัดลําดับ รูปทรงและเนื้อที่ การวัด  เซท  

เศษสวน  การทําตามแบบหรือลวดลาย  การอนุรักษ 

  บุญเยี่ยม  จิตรดอน (2526: 250–251) กลาวถึงประสบการณคณิตศาสตรที่เด็กควรมี  

ไดแก  การเปรียบเทียบ  การเรียงลําดับ  การวัด  การนับ  การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง ตัวเลข และวิธีคํานวณ 

  สรุปแนวคิดของการฝกทักษะทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  ควรเนนที่กระบวน 

การฝกใหเด็กไดคิดและใชเหตุผลในการแกปญหา  ฝกใหรูจักการสังเกตเปรียบเทียบ  การจัดหมวดหมู

การเรียงลําดับและการนับ 

 
1.8  แนวทางในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
  ไดมีนักการศึกษากลาวถึงแนวทางในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับ

เด็กปฐมวัย  ไวดังนี้ 

  บุญเยี่ยม  จิตรดอน (2532: 243–244) ไดกลาวถึงหลักในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร  ดังนี้ 

  1.  เด็กจะตองไดเรียนจากประสบการณตรงจากของจริง โดยเริ่มจากวัสดุ อุปกรณที่เปน

รูปธรรมไปหานามธรรม ดังนี้ 

   1.1.   ข้ันใชของจริง 

   1.2   ข้ันใชรูปภาพแทนของจริง 

   1.3   ข้ันกึ่งรูปภาพ  คือ  สมมติเครื่องหมายตางๆ แทนภาพหรือจํานวน 

  2.  เร่ิมจากสิ่งงายๆ ใกลตัวเด็กกอนแลวจึงเปนสิ่งที่ยากขึ้น 

  3.  สรางความเขาใจและรูความหมายมากกวาการใหจําโดยใหเด็กคนควา  ตัดสินใจคิด

หาเหตุผลดวยตนเอง 

  4.  ฝกคิดจากปญหาในชีวิตประจําวันของเด็กกอน  เพื่อเปนการชวยขยายประสบการณ

ใหสัมพันธกับประสบการณเดิม 

  5.  จัดกิจกรรมใหสนุกสนานตลอดจนไดรับความรูไปดวย 

  6.  จัดกิจกรรมใหเด็กเกิดเขาใจ  โดยขั้นตนใหเด็กมีประสบการณใหมาก แลวจึงคอยสรุป

กฎเกณฑที่จําเปนอันดับสุดทาย 
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  7.  จัดกิจกรรมทบทวน โดยการตั้งคําถามแลวใหตอบปากเปลา  เพื่อสรางเรื่องราวใหคิด

ซ้ํา ชวยสงเสริมใหเด็กคิดแกปญหาและหาเหตุผลขอเท็จจริง 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2533:  619–620) ไดกลาวถึงแนวทางในการสงเสริม

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร ดังนี้ 

  1. ศึกษาและทําความเขาใจหลักสูตร เพื่อใหทราบวัตถุประสงค ขอบขายของเนื้อหา  

วิธีสอน วิธีการจัดกิจกรรม การใชส่ือการเรียนการสอน และการประเมินผล เพื่อเปนแนวทางในการ

เตรียมความพรอมดานคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยไดถูกตอง 

   2.  ศึกษาพัฒนาการดานตางๆ ความตองการ และความสามารถของเด็กปฐมวัยเพื่อจะ

ไดจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับพัฒนาการ ความตองการ ความสนใจ และความสามารถของเด็ก 

   3.  จัดหาสื่อการเรียนที่เด็กสามารถจับตองไดใหเพียงพอ โดยใชของจริงของจําลอง รูปภาพ

จากสิ่งแวดลอมและสิ่งที่เด็กคุนเคย ส่ือที่ใชนั้นสามารถแบงออกเปน 4 ประเภทคือวัสดุทําขึ้นเอง วัสดุ

ราคาถูก  วัสดุเหลือใช  และวัสดุทองถิ่น 

   4.  จัดกิจกรรมใหสอดคลองกับประสบการณในชีวิตประจําวันของเด็ก 

   5.  เปดโอกาสใหเด็กไดมีสวนรวมในกิจกรรม  ไดลงมือกระทํา ไดใชความสามารถอยาง

เต็มที่  โดยมีครูเปนผูดูแลอยางใกลชิดตลอดเวลา 

   6.  ฝกใหเด็กไดคิดแกปญหา ใชความคิดสรางสรรค มีอิสระในการคิด คนควาหาเหตุผล

ดวยตนเองใหมากที่สุดจากการปฏิบัติกิจกรรม 

   7.  จัดกิจกรรมโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

   8.  สรางความสัมพันธระหวางโรงเรียนและบาน เพื่อใหผูปกครองมีสวนรวมในการชวย

เตรียมความพรอมดานคณิตศาสตรของเด็ก 

   9.  จัดสภาพแวดลอมทั้งในและนอกหองเรียน ใหเอื้อตอการเรียนรูดานคณิตศาสตร 

   นิตยา  ประพฤติกิจ (2541: 21) ไดกลาวถึงแนวทางในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร  ไวดังนี้ 

   1.  สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวัน 

2. เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณทีทําใหพบคําตอบดวยตนเอง 
3. มีจุดมุงหมาย  เปาหมาย  และการวางแผนที่ดี  เปนระบบ 

   4. เอาใจใสเร่ืองการเรียนรูและลําดับข้ัน  ของพัฒนาการความคิดรวบยอด  ของเด็ก 

   5. ใชวิธีการจดบันทึกพฤติกรรมหรือระเบียนพฤติกรรม  เพื่อใชในการเก็บขอมูล  

วางแผนและปรับปรุงกิจกรรม 

4. จัดประสบการณใหมใหสอดคลองกับประสบการณเดิมของเด็ก 
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5. ใชสถานการณในขณะนั้นใหเกิดประโยชนในการเรียนรู 
6. ใชวิธีสอดแทรกจากชีวิตจริง  เพื่อสอนความคิดรวบยอดที่ยากๆ 

7. จัดกิจกรรมใหเด็กไดมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริง 
8. วางแผนสงเสริมใหเด็กเรียนรูทั้งที่โรงเรียนและที่บานอยางตอเนื่อง 
9. บันทึกปญหาและการเรียนรูของเด็กอยางสม่ําเสมอ เพื่อหาแนวทางแกไขและปรับปรุง 

10.  ในหนึ่งคาบเรียนควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว 

11.  เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก 

12.  ใชการสอนสัญลักษณ  ตัวเลขหรือเครื่องหมายเมื่อเด็กเขาใจสิ่งนั้นแลว 

13.  ควรมีการเตรียมความพรอมทุกครั้งที่มีการเรียนคณิตศาสตร 
  จากแนวทางในการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร สรุปไดวา ในการสงเสริม

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรใหกับเด็กปฐมวัยนั้น ควรใหเด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรงจาก ของ

จริง เร่ิมจากสิ่งงายใกลตัวเด็กกอนแลวจึงเปนสิ่งที่ยากขึ้น เปดโอกาสใหเด็กไดมีสวนรวมในกิจกรรม  

ไดลงมือกระทํา เชนการเลนเกมคณิตศาสตร  ซึ่งเกมแตละเกมไดใชความสามารถอยางเต็มที่      

 
1.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

  งานวิจัยในประเทศ 
  ขวัญนุช  บุญยูฮง (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาการสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร

ของเด็กปฐมวัยโดยการเลา “นิทานคณิต” ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรม การเลา

นิทานคณิต  มีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรในทุกทักษะสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ใน

ดานการจัดประเภทสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  จงรัก  อวมมีเพียร (2547:  บทคัดยอ) ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของ

เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมศิลปะสื่อผสม ผลการวิจัยพบวา ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  

ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมศิลปะส่ือผสมโดยรวมและจําแนกรายดานอยูในระดับดี และเมื่อ

เปรียบเทียบกับกอนการทดลองพบวาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  ลิดา  จันทรตรี (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของนักเรียนที่

มีความบกพรองทางการไดยินระดับปฐมวัยดวยชุดการสอน ผลการวิจัยพบวา ทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตรในภาพรวม  และแยกเปนรายดานหลังการใชชุดการสอนคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ  .01 
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  งานวิจัยในตางประเทศ 
       อิเบลลิ่ง  และเจลแมน (Ebeling; & Gelman. 1988: 888–896) ไดทําการศึกษาความสามารถ

ในการตัดสินขนาดวัตถุดวยเกณฑการรับรู และเกณฑมาตรฐานตามการรับรูของบุคคลทั่วไป  โดยศึกษา

กับเด็กอายุระหวาง  2–4 ป  วิธีการทดสอบความสามารถในการตัดสินขนาดวัตถุดวยเกณฑการรับรู

ของกลุมตัวอยาง ใชวิธีการจัดใหเด็กดูวัตถุที่มีขนาดตางกัน 3 ขนาด  โดยใหดูพรอมกันทีละ 2 ชิ้น คือ  

วัตถุขนาดใหญกับขนาดกลาง  1 ครั้ง  และวัตถุขนาดเล็กคูกับขนาดกลาง 1 ครั้ง แลวถามวาวัตถุ

ขนาดกลางมีขนาดเปรียบเทียบในแตละคูเปนขนาดใหญและเล็ก   สําหรับการทดสอบความสามารถ

ในการตัดสินขนาดวัตถุดวยเกณฑมาตรฐาน  ใชวิธีการศึกษาโดยจัดใหเด็กดูวัตถุคร้ังละ 1 ชิ้น แลว

ถามวาวัตถุนั้นมีขนาดใหญหรือเล็ก ผลการศึกษาพบวา เด็กอายุ 3 ป และ 4 ป มีความสามารถในการ

ตัดสินขนาดวัตถุดวยเกณฑมาตรฐานมากกวาเด็กอายุ 2 ป แตระหวางเด็กอายุ 3 ป และ 4 ป ไมพบ

ความแตกตาง  สวนความสามารถในการตัดสินขนาดวัตถุดวยเกณฑการรับรู   จะเพิ่มข้ึนตามระดับ 

    คารลตัน (Carton. 1990:  บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบความพรอมทางการอาน

และคณิตศาสตรของเด็กเกรด 1 เกรด 2 และเกรด 3 โดยกลุมทดลองเปนเด็กมาจากโครงการพัฒนา

พอ  แม  ลูก  ในเวอรจิเนีย  และกลุมควบคุมไมเคยผานอนุบาลเลยเปนเด็กดอยโอกาส ซึ่งนํามาอยู

ดวยกันไมตํ่ากวา 40 วัน ทําการทดลองโดยครู ผลปรากฏวาเด็กที่มาจากโครงการพัฒนาพอ  แม  ลูก  

จะไดรับการสงเสริมที่ดีในเรื่องความพรอมทางการอานและความพรอมทางคณิตศาสตร 

  กิโรวา และบารกาวา (Kirova; & Bhargava. 2002: บทคัดยอ) ไดศึกษาความสัมพันธ

ของความเขาใจทางคณิตศาสตรของเด็กอนุบาล ที่ใชวิธีการเรียนแบบมีครูเปนผูชี้แนะกับความกาวหนา

ในวิชาชีพครู พบวา ความสําคัญของพื้นฐานการเลนของเด็กอนุบาลกับการพัฒนาและการเขาใจ

เกี่ยวกับความคิดอยางลึกซึ้งทางคณิตศาสตรจากสังคม  ส่ิงแวดลอม  และการเรียนรูสามารถเปนไปได

มาก ถาผูใหญหรือคนที่มีความสามารถมากกวาเปนสื่อหรือชี้แนะใหเด็กมีประสบการณการเรียนรู  

โดยเนนความสําคัญของพัฒนาการ หลักสูตร และสิ่งแวดลอม ภายในศูนยของเลนจะมีครูคอยทํา

หนาที่แนะนําการเรียนรูคณิตศาสตร ใหกับเด็กในขณะที่เลนกับวัสดุอุปกรณเหลานั้นทุกๆ วัน จาก

ความกาวหนาในวิชาชีพครูไดคนพบขั้นตอนการสอน เพื่อใหเกิดการเรียนรูดานมโนทัศนทางคณิตศาสตร

เปน 3 ข้ัน  ดังนี้คือ  ข้ันที่ 1. ใชวิธีการสาธิตจากของจริงเพื่อใหเด็กสามารถจําแนกสิ่งตางๆ ได  ข้ันที่ 2. 

ยกตัวอยางและชี้แนะจากการใชภาษาในชีวิตประจําวันที่มีความหมายทางคณิตศาสตรใหเด็กเขาใจ  

และขั้นที่ 3. มีการประเมินเด็กอยางเปนระบบ สําหรับมโนทัศนทางคณิตศาสตรที่พัฒนาใหกับเด็ก

อนุบาลนั้นมี 3 ดานคือ ความสัมพันธแบบ 1 ตอ 1  การจัดหมวดหมู  และการเรียงลําดับ 
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  ดอแนลดสัน และมาการเร็ต (Donaldson; & Magarret.  1968: 461-471) ไดศึกษา

ความเขาใจของเด็กในเรื่องการจําแนกความแตกตางของจํานวนมากกวา–นอยกวา กับเด็กอายุ 3–4 ป  

จํานวน 15 คน  ผลการศึกษาพบวา เด็กระดับอายุ 3-4 ป จะสามารถเขาใจคําวามากกวา  และนอยกวา

ไดแลว แตมีแนวโนมวาเด็กจะเขาใจความหมายของคําวามากกวาไดดีกวาคําวา นอยกวา 

  จากเอกสารและงานวิจัยสรุปไดวา  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร คือความสามารถทาง

สติปญญาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณ  การเลนมุมคณิตศาสตรอยางมีแบบแผน 

การจัดกิจกรรมสนทนา และการเลนเกมคณิตศาสตรนั้นมีผลตอการสงเสริมเด็กปฐมวัยใหมีความพรอม

ทางคณิตศาสตร 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมการศึกษา 
 2.1 ความหมายของเกมการศึกษา 

  เกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนับเปนกิจกรรมการเลนตามแนวทฤษฎีการเลนเชิงรูคิด   

(The Cognition Theory of Play) ตามหลักของเพียเจต  (Piaget) การเลนเปนสวนสําคัญของพัฒนาการทาง

สติปญญา  เพราะการเลนเปนการกระทําที่ถือวาเปนการแสดงของผลรวมในพฤติกรรมทั้งหมดที่เด็ก

กระทําและแสดงออกมา  ซึ่งตัวเด็กไดคิดแลวกระทําดวยความพึงพอใจ 

  โคลัมบัส (เยาวพา  เดชะคุปต. 2542:  51; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 141–149)  ได

ใหความหมายของเกมการศึกษา (Didactic  Game) คือเกมที่พัฒนาการคิดของเด็กซึ่งจะตองคิดและ

หาเหตุผล  ครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดเรื่องนั้นๆอยางไร 

  สํานักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร (2527: 5) ไดนิยามคําวาเกมการศึกษา  

(Didactic Game) หมายถึง เกมที่จัดใหเด็กวัย 4–6 ขวบ ไดเลนเพื่อฝกความพรอมเปนพื้นฐานในการ

เรียนวิชาตางๆ เกมการศึกษามุงเนนใหเด็กไดใชสติปญญาในการสังเกต คิดหาเหตุผล และแกปญหา

โดยพยายามฝกใชเวลาสั้นที่สุด 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึงเกมการศึกษา 

(Didactic Game) วา เปนของเลนที่ชวยผูเลนใหเปนผูที่มีการสังเกตดี ชวยใหมองเห็น ไดฟงหรือคิด

อยางรวดเร็ว ซึ่งเกมการศึกษาจะตางจากเกมเลนอยางอื่น  แตละชุดจะมีวิธีเลนโดยเฉพาะ อาจเลน 

คนเดียวหรือเลนเปนกลุม  ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไม 

  วัลนา  ธรจักร (2544: 32) ไดใหความหมายของเกมการศึกษาวา เกมการศึกษาเปน

กิจกรรมที่ชวยสงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงที่เรียน และเปนกิจกรรมที่

สนองตอความตองการตามวัยของเด็กอีกดวย 
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  ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544:  24) กลาววา เกมการศึกษาเปนอุปกรณเครื่องชวยสอนที่

ชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสติปญญา ในดานการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมการศึกษา

แตละชุดจะมีวิธีเลนโดยเฉพาะอาจจะเลนคนเดียวหรือเลนกลุม และผูเลนสามารถตรวจสอบวาเลน

ถูกตองหรือไมดวยตนเองรวมทั้งเด็กไดใชประสาทสัมผัสกับกลามเนื้อมือ หลังจากเลนเกมแลวเด็กก็จะ

เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นๆ ได 

  จากความหมายขางตนสรุปไดวา เกมการศึกษา คือ เกมหรือกิจกรรมที่จัดใหกับเด็กวัย  

4-6 ป  ซึ่งชวยสงเสริมสติปญญาในการสังเกต คิดหาเหตุผล การแกปญหาและพัฒนาความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับส่ิงที่เรียน  เกมแตละเกมสามารถเลนไดทั้งคนเดียวหรือเลนเปนกลุมโดยมีวิธีการเลนและการ

ตรวจสอบความถูกตองได 

 
 2.2 ประเภทของเกมการศึกษา 
  โคลัมบัส (เยาวพา  เดชะคุปต. 2542: 51–56;  อางอิงจาก Kolumbus. 1979:  141–149)  

ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน 

  1.  เกมการแยกประเภท (Classification) เกมฝกแยกประเภท  หมายถึง การแยกกลุม  

จัดกลุม  จับคู  ซึ่งสามารถฝกทักษะไดหลายอยาง  โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและตางกัน ของที่มี

ลักษณะกลม  ส่ีเหลี่ยม  หรือแยกตามสี  รูปทรง  ขนาด  ซึ่งแบงออกเปน 

   1.1 เกมลอตโต (Lotto) เปนเกมที่เลนงายๆ โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยูชุดหนึ่งซึ่ง

จะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา เขาจะตองหารูปที่เหมือนกันวางลงใหได ถา

รูปนั้นไมมีคู  เขาก็จะวางบัตรนั้นลงแลวหาภาพใหม 

   1.2 เกมโดมิโน (Domino) เปนเกมที่ในแตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ให

เด็กเลือกภาพที่มีสี  รูป  หรือขนาดตอในแตละดานไปเรื่อยๆ 

   1.3 เกมตารางสัมพันธ (Matrix) เกมนี้จะประกอบดวยตารางซึ่งแบงเปนชองมีขนาด

เทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับตารางแตละชอง เพื่อเลนเขาชุดกัน โดยจะมีบัตรที่กําหนดไว

เปนตัวนําวางไวขางบนของแตละชอง  และดานขางของแตละชอง  โดยการเลนอาจจะจับคูภาพที่อยู

ขางบนกับภาพที่เด็กวางลงใหตรงกัน  หรืออาจจะจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับ

ภาพที่อยูดานขางก็ได เชน ครูอาจจะวางบัตรสามเหลี่ยมไวขางบน  วางบัตร สีแดงไวดานขาง  แลวให

เด็กหาบัตรภาพที่มีสีแดงและเปนรูปสามเหลี่ยมมาวางใหตรง 

  2. เกมฝกทําตามแบบ (Patterning) ในเกมชนิดนี้ เด็กจะตองสรางหรือวาดหรือลาก

ตามแบบตามลําดับ  ซึ่งเด็กจะใชลูกปดหรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดตางๆ กัน  มาวางไวตามลําดับ  

ตัวอยางเชน  ถาตัวอยางมี  3  สี  เชน  ดํา  ขาว  แดงเด็กก็จะจัดสิ่งของตามลําดับเร่ือยไป  ซึ่งเด็กจะตอง

ตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอน หลัง  เพื่อทําตามแบบ 
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  3.  เกมฝกลําดับหรืออนุกรม (Sequence. Seriation) ในเกมดังกลาวจะฝกความจําของ

เด็กโดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับของเรื่องราวหรือนิทานแลวใหเด็กวางสิ่งตางๆ หรือภาพตามลําดับ

ในเรื่อง 

  จันทรวรรณ  เทวรักษ (2526: 36) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตางๆ ดังนี้ 

  1. เกมจับคูภาพเหมือน เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมือนกัน นาํภาพที่เหมือนกันมาเรียงเขาคูกนั 

  2. โดมิโน เปนเกมที่มีขนาดเล็กเปนรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา  แบงครึ่งออกเปนสวนในแตละดาน

จะมีภาพ  จํานวน  ตัวเลข  จุด ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี  รูป  หรือขนาดตอกันในแตละดานไปเรื่อยๆ 

  3. ภาพตัดตอ  เปนการแยกชิ้นสวนของภาพออกเปนชิ้นๆ แลวใหเด็กนําตอกันใหเปน

ภาพที่สมบูรณ  ภาพตัดตอควรมีจํานวนชิ้นที่จะใหเหมาะสมกับวัย  เด็กเล็กควรมีจํานวนชิ้นไมกี่ชิ้น

ประมาณ 5–6 ชิ้น  เมื่อเด็กโตขึ้นก็มีจํานวนเพิ่มมากขึ้น 

  4.  ภาพสัมพันธ  เปนการนําภาพที่เปนประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธกันมาจับคู

กัน  จะชวยฝกใหเด็กรูจักคิดหาเหตุผล และจัดประเภทไดถูกตอง 

  5. ลอตโต  เปนเกมที่มี 2 สวน ใหเด็กศึกษารายละเอียดของภาพ  ภาพใหญจะตองเปน

ส่ิงที่ใหเด็กรูจักรายละเอียดตางๆ  สวนภาพเล็กเปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่ตองการใหเด็กเรียนรู  

โดยใหเด็กศึกษาภาพใหญวาเปนเรื่องอะไร  มีคุณสมบัติอยางไร  ใหเด็กหยิบภาพเล็กที่เตรียมมาวาง

ใหสมบูรณ 

  6. ภาพตอเนื่องหรือการเรียงลําดับภาพ เปนการเรียงลําดับภาพตามเหตุการณที่เกิดขึ้น

จากเหตุการณแรกไปจนถึงเหตุการณสุดทาย 

  7. พื้นฐานการบวก เปนเกมที่ผูเลนไดมีโอกาสฝกการบวกโดยยึดแผนหลักเปนเกณฑ   

ผูเลนตองหาชิ้นสวนเล็ก 2 ชิ้น เมื่อรวมกันแลวไดผลลัพธเทากับจํานวนภาพในแผนหลัก 

  8.  ตารางสัมพันธ ประกอบดวยชองขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับ

ชองตาราง  เพื่อเลนเขาชุดกันโดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนแตละชอง โดยการเลนอาจจับคู

ภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145–153) ไดจําแนกประเภท

ของเกมเปนชนิดตางๆ ดังนี้ 

  1.  เกมจับคู  เกมชนิดนี้เปนเกมฝกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกม

จับคูเปนการจัดของเปนคูๆชุดละต้ังแต 5 คูข้ึนไป อาจจะเปนการจับคูภาพหรือวัสดุอุปกรณตางๆ ก็ได  

เกมประเภทนี้สามารถจัดไดหลายชนิดไดแก 

   1.1 การจับคูส่ิงที่เหมือนกัน 

    1.1.1   จับคูภาพหรือส่ิงของที่เหมือนกันทุกประการ 

    1.1.2   จับคูภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
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    1.1.3   จับคูภาพกับโครงรางของสิ่งเดียวกัน 

    1.1.4   จับคูภาพที่ซอนอยูในบัตรหลัก 

   1.2 การจับคูส่ิงที่เปนประเภทเดียวกัน  เชน  ไมขีด–ไฟแช็ค,  เทียน–ไฟฟา 

   1.3 การจับคูส่ิงที่มีความสัมพันธกัน  เชน  ส่ิงที่ใชคูกัน  สัตวแม–ลูก  สัตวกับอาหาร 

   1.4   การจับคูส่ิงที่มีความสําคัญแบบตรงกันขาม  คนอวน–คนผอม 

   1.5.   การจับคูภาพสวนเต็มกับสวนยอย 

   1.6   การจับคูภาพเต็มกับภาพชิ้นสวนที่หายไป 

   1.7   การจับคูภาพที่ซอนกัน 

   1.8   การจับคูภาพที่เปนสวนตัดกับภาพใหญ 

   1.9   การจับคูส่ิงที่เหมือนกันแตสีตางกัน 

   1.10   การจับคูภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน  เชน  กา–นา,  งู–ปู 

   1.11  การจับคูภาพที่มีเสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน  เชน  นก–หนู,  กุง–ไก 

   1.12   การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 

   1.13   การจับคูแบบอนุกรม 

  2.  เกมภาพตัดตอ  เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ  รอยตัดตอของภาพ ที่

เหมือนกันหรือตางกันในเรื่องของสี รูปราง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้มีจาํนวนชิ้นของภาพ     

ตัดตอต้ังแต 5 ชิ้นขึ้นไป ซึ่งขึ้นอยูกับความยากงายของภาพชุดนั้น เชน หากสีของภาพไมมีความ

แตกตางกนั  จะทาํใหยากแกเด็กยิง่ขึ้น 

  3. เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน) เพื่อฝกการสังเกต การคิดคํานวณ  คิดเปนเหตุเปนผล

เกมประเภทนี้มีหลายชนิด ประกอบดวยชิ้นสวนเปนรูปส่ีเหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยม  ต้ังแต 9 ชิ้นขึ้นไป  ใน

แตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเด็กเลือกตอกันในรูปที่เหมือนกัน  แตละดานไปเรื่อยๆ 

  4.  เกมเรียงลําดับ เปนเกมฝกทักษะการจําแนก การคาดคะเน  เกมประเภทนี้มีลักษณะ

เปนภาพสิ่งของ  เร่ืองราว  เหตุการณ   ต้ังแต 3  ภาพขึ้นไป  แบงเปน 

   4.1 การเรียงลําดับภาพและเหตุการณตอเนื่อง 

   4.2 การเรียงลาํดบั  ขนาด  ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จาํนวน เชน ใหญ–เล็ก   

ส้ัน–ยาว  หนกั–เบา  มาก–นอย 

  5. เกมจัดหมวดหมู เพื่อฝกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทนี้มีลักษณะ

เปนแผนภาพหรือของจริง ประเภทสิ่งของตางๆ เปนเกมที่ใหเด็กนํามาจัดเปนพวกๆ ตามความคิดของเด็ก

  6. เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ  เกมนี้จะชวยเด็กกอนที่จะเริ่มอาน

หนังสือ เด็กจะคุนเคยกับสัญลักษณที่เปนภาพ  ที่มีภาพกับคําหรือตัวเลขแสดงจํานวนกําหนดใหต้ังแต 

3  คูข้ึนไป 
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  7.   เกมหาภาพที่มีความสัมพันธลําดับที่กําหนด ฝกการสังเกตลําดับที่ ถาเก็บตนแบบจะ

ฝกเรื่องความจํา  เกมประเภทนี้ ภาพตางๆ 5 ภาพเปนแบบใหเด็กสังเกต ลําดับภาพ  สวนที่เปนคําถาม

จะมีภาพกําหนดให  2 ภาพ ใหเด็กหาภาพที่ 3 ที่เปนคําตอบที่จะทําใหภาพทั้ง 3  เรียงลําดับถูกตอง

ตามตนแบบ 

  8. เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมจะ

ประกอบดวยภาพแผนหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนที่มีภาพสวนยอยสําหรับเทียบกับภาพแผนหลักอีก

จํานวนหนึ่งตั้งแต  4  ชิ้นขึ้นไปใหเด็กเลือกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลักหรือภายใตเงื่อนไขที่

กําหนดใหเกี่ยวกับภาพหลัก 

  9. เกมหาความสัมพันธแบบอุปมาอุปไมย  เกมนี้ประกอบดวยชิ้นสวนแผนยาวจํานวน  

2  ชิ้นตอกันดวยผาหรือวัสดุอ่ืน  ชิ้นสวนตอนแรกมีภาพ  2 ภาพที่มีความสัมพันธหรือเกี่ยวของอยางใด

อยางหนึ่ง  ชิ้นสวนที่สองมีภาพ 1 ภาพ  เปนภาพที่สามที่มีขนาด ½  ของชิ้นสวน  ใหเด็กหาภาพที่เหลือ  

ซึ่งเมื่อจับคูกับภาพที่สามแลวจะมีความสัมพันธทํานองเดียวกับภาพคูแรกตัวเลือกเปนแผนภาพขนาด

เทากับภาพที่สามสาระของเกมอาจเปนในเรื่องของรูปราง  จํานวน 

  10. เกมพื้นฐานการบวก  เปนการฝกใหมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการรวมกันหรือการ

บวกโดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจํานวนตางๆ และจะมีภาพชิ้นสวน

ต้ังแต 2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นสวนมีขนาด ½ ของภาพหลัก ใหเด็กหาภาพชิ้นสวน 2 ภาพ ที่รวมกันแลวมี

จํานวนเทากับภาพหลักแลวนํามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 

  11. เกมจับคูตารางสัญลักษณ เปนภาพการฝกคิดการสังเกตและฝกการคิดเชื่อมโยง

ความสัมพันธประกอบดวยชองขนาดเทากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับชองตาราง เพื่อเลนเขาชุด

กันโดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนของแตละชองโดยการเลนอาจจับคูภาพที่มีสวนประกอบ

ของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 

  ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544: 28) กลาววาเกมการศึกษาจะมีหลายประเภทสวนใหญจะ

เนนฝกทางดานสติปญญา และเปนเกมที่ชวยพัฒนาเด็กและสนองความตองการตามธรรมชาตขิองเดก็

ทั้งสิ้น 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวาเกมการศึกษามีหลากหลายประเภท แตละประเภทเนนใหเด็กมี

ทักษะดานการสังเกต การคิดอยางมีเหตุผล ซึ่งเปนการพัฒนาทางดานสติปญญา อยางเต็มศักยภาพ

ของแตละบุคคล 
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2.3 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528: 15) ไดกลาวถึงจุดประสงคของการจัด

เกมการศึกษาไวดังนี้ 

  1.  เพื่อฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและจําแนกดวยสายตา 

2. ฝกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู 
3. ฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 

4. ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา 

5. เพื่อฝกประสาทสัมพันธระหวางมือกับตา 

6. เพื่อฝกมนุษยสัมพันธที่ดีระหวางกลุม  ฝกคุณธรรมตางๆ 

7. เปนการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ไดเรียนไปแลว 

  วิยะดา  บัวเผื่อน (2531: 19) กลาววาจุดประสงคของการเลนเกมการศึกษาคือ ชวยให  

ผูเลนเปนผูมีการสังเกตดี มีความสามารถในการมอง จําแนกดวยสายตา  ไดฟงปรือคิดอยางรวดเร็ว  

และในเกมการศึกษาแตละชุดจะมีวิธีการเลนโดยเฉพาะ  สามารถวางเลนบนโตะได  ผูเลนสามารถ

ตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมดวยตนเอง  และเมื่อเลนเกมไดสําเร็จทําใหเกิดแรงจูงใจ  ที่จะเรียน

โดยไมเบื่อหนาย 

  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2534: 13–16) ไดกลาวถึงจุดประสงค

ของการเลนเกมการศึกษาดังนี้ 

  1. เปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กไดเรียนรูส่ิงตางๆ ที่อยูรอบตัว เชน เรียนรูเร่ืองขนาด น้ําหนัก  สี  

รูปราง ความเหมือน ความตาง เรียนรูเกี่ยวกับตนเอง เชน เรียนรูวาชอบหรือไมชอบทําอะไรเรียนรูอยู

รวมกับผูอ่ืน  เชน  การรอคอย  การแบงปน  การตัดสินปญหาตางๆ 

  2.  เปนการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณของเด็ก เพราะในขณะที่เด็กเลน เด็กจะได

แสดงออกอยางเต็มที่  มีความสดชื่น   สนุกสนาน  เบิกบาน  ทําใหเด็กรูสึกเปนสุขเพราะไดเลนตามที่

ตนเองตองการ  ซึ่งจะชวยใหเด็กลดความตึงเครียดทางดานจิตใจ  และชวยใหเกิดความแจมใส 

  3. เปนการตอบสนองความตองการของเด็กในหลายๆ ดาน เชน ในดานของความอยาก

รูอยากเห็นซึ่งเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จับ สํารวจ เขยา ฟงเสียง ดานความตองการทาง

รางกาย  ความตองการทางจิตใจ  เปนการทดแทนความตองการของเด็ก 

  4. ชวยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการที่จะชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จในการทํางาน

เมื่อเด็กเติบโตเปนผูใหญ ฉะนั้นทักษะที่เด็กไดรับจากการเลน จะเปนพื้นฐานในการทํางานของเด็กใน

อนาคต 
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  5. เปนการเตรียมชีวิตของเด็ก เปนการฝกใหเด็กรูหนาที่ที่ตนเองตองทําในอนาคต  ฝก

การพึ่งตนเอง  การเอื้อเฟอเผื่อแผ  การแบงปน  การเปนผูนําผูตามที่ดี 

  6. เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพิเศษของตนเอง เชน ความสามารถใน

ดานการจดจํา การจําแนกวัสดุ  ส่ิงของ สี ขนาด หรือแมแตเปนการฝกฝนเรื่องระบบการคิด ใหพัฒนา

เปนรูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก 

  7. ชวยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กในขณะที่เด็กเลนเกม  เด็กไดฝกคิดไปดวยเปนชวง

ส้ันๆ ทําใหเด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแกปญหา ฝกการตัดสินใจ  ซึ่งกระบวนการเหลานี้ จะเปนไป

โดยที่เด็กไมรูตัว  แตรูปแบบการคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อยๆ  ยิ่งมีโอกาสไดฝกฝน  และไดรับการ

ยอมรับมากเทาใดเด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองใหมีเหตุผลมากขึ้น 

  8.  สงเสริมจินตนาการและความคิดสรางสรรคของเด็กเปนการเปดโอกาสใหเด็กได

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที่เด็กเลน เด็กจะเปดใจใหสบายเต็มที่จึงสามารถที่

จะคิดไดอยางอิสระ  ซึ่งหากมีการฝกฝนและสงเสริมรวมทั้งยอมรับความคิดและจินตนาการของเด็กใน

ขณะที่เลนแลวจะทําใหเด็กกลาแสดงออก กลาคิดมากขึ้นยิ่งเด็กมีอิสระในการจินตนาการและคิด

สรางสรรค  ในขณะที่เลนไดมากเทาใดโอกาสที่เด็กจะเกิดความเชื่อมั่นในตนเองและกลาแสดงความ

คิดเห็นของตนก็จะมากขึ้นเทานั้น 

  9.  ชวยพัฒนาเด็กในทุกๆดาน คือ 

   ดานรางกาย เกมเปนการฝกกลามเนื้อมือกับตาใหประสานกนัอยางมปีระสิทธิภาพ 

   ดานอารมณ–จิตใจ  เกมชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณและจิตใจใหมั่นคง  

แข็งแรงรูจักปรับอารมณใหเขากับภาวะแวดลอม 

   ดานสังคม  เกมจะชวยใหเด็กมีความสัมพันธกับบุคคลอื่นเปนการเรียนรูที่อยู

รวมกลุม  รูจักบทบาทของสมาชิกในกลุม  ฝกเด็กในเรื่องของการปรับตัว 

   ดานสติปญญา  เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งตางๆที่ไดเรียนรู 

  ราศี   ทองสวัสด์ิ (2523: 79) กลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกมการศึกษาวาเปน การ

ฝกใหเด็กคิด  รูจักเหตุผล  ฝกการสังเกต  และเพื่อเตรียมความพรอมที่จะเรียนอานในชั้นประถมศึกษา 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึงจุดประสงค

ของการจัดเกมการศึกษา 

  1.  ฝกฝนและพัฒนาความสามรถในการใชประสาทสัมพันธ  เพื่อใหเกิดการรับรูเพื่อจะ

นําไปสูการเรียนรู 

  2.  พัฒนาการคิดหาเหตุผล 

  3.  ฝกการสังเกตและการตัดสินใจ 
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  4.  ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 

5.  ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงที่เรียนรู 

  6.  ฝกการจําแนกเกี่ยวกับสี  รูปราง  ขนาด  ปริมาณ  จํานวน  เสียง 

  7.  ฝกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรและภาษา 

  8. ฝกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ 

  ธัญลักษณ   ลีชวนคา (2544: 30) กลาววา เกมการศึกษาเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูไดดี ตอบสนองความตองการของเด็กหลายๆ ดาน เพราะเกมการศึกษาเปนสิ่งที่ชวยเปนพื้นฐาน

ในเตรียมความพรอมทั้ง 4 ดาน  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเด็กไดเลนเกมการศึกษา เด็กไดรูจักการสังเกต  

การจําแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเชื่อมโยง ฝกการรับรู ซึ่งทักษะเหลานี้เปนทักษะ

พื้นฐานในการคิดในขณะที่เด็กเลนเกมไดมากเด็กก็จะไดฝกคิดมาก  ซึ่งสิ่งเหลานี้จะเปนพื้นฐานในการ

ทํางานของเด็กในอนาคต  และเมื่อเติบโตเปนผูใหญก็จะกลายเปนผูใหญที่มีคุณภาพ 

  วัลนา  ธรจักร (2544: 33) กลาววา เกมการศึกษาชวยสงเสริมและพัฒนาการเรียนรูของ

เด็กปฐมวัยเปนอยางดี เพราะการเลนเกมการศึกษาชวยใหเด็กไดฝกทักษะการสังเกต  จําแนก  เปรียบเทียบ  

การคิดหาเหตุผล การแกปญหา  ฝกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรและภาษาเพื่อใหเกิดความพรอมใน

การเรียนในชั้นประถมตอไป 

  จากจุดประสงคขางตนที่กลาวมาสรุปไดวา  เกมการศึกษาเปนสื่อที่ชวยสงเสริมและ

พัฒนาการเรียนรูเปนอยางดี  และตอบสนองความตองการของเด็กในหลายๆดาน  เปนพื้นฐานในการ

เตรียมความพรอมรวมทั้งเปนพื้นฐานทางคณิตศาสตรและภาษา    เด็กไดรูจักการสังเกต  การจําแนก  

การเปรียบเทียบ  การจัดหมวดหมู  การแกปญหา  เพื่อใหเกิดความพรอมทางการเรียนในระดับชั้น

ตอไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 
 2.4 หลักในการใชเกมการศึกษา 
  ดิลล  (Dill. 1969: 180) กลาววา เกมนั้นจะตองเหมาะสมกับผูเลน  จะตองสลับซับซอน

พอที่จะเรียกรองความสนใจจากผูเลน  มีลักษณะคลายการทดสอบความสามารถและประสบการณใน

การศึกษา   

  ราศี  ทองสวัสด์ิ (2523: 79) กลาวถึงเรื่องการนําเกมกรศึกษาไปใชวา 

  1.  ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไวใหเพียงพอ 

  2.  ลักษณะของเกมอาจเปนภาพตัดตอ  จับคูภาพเหมือน  โดมิโน  การแยกหมู 

  3.  เวลาที่ใชฝกนี้แยกไวเปนชุด  ชุดละ กิจกรรม เพราะอุปกรณแตละชุดจะใหผลตอเด็ก

ไมเหมือนกัน  ดังนี้ครูควรจัดหมุนเวียนใหเด็กเลนหรือฝกทุกชุดใหทั่วถึงกัน 
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  4.  เกมหรืออุปกรณที่ใชควรมีพอที่จะหมุนเวียนกันอยูเสมอหากจําเจ เด็กอาจเบื่อ                   

ไมอยากเลน 

  อารี  เกษมรัติ (2523: 71-72) กลาวไววา ควรจะลําดับเกมตามความสามารถเริ่มจากสิ่ง

ที่ไมละเอียดนัก เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญกอน เมื่อเด็กมีความสังเกตจดจํามากขึ้นแลวจึงใหเด็ก

สังเกตสวนยอยๆ หรือสวนละเอียดมากขึ้นตามลําดับ ดังนั้นจึงควรใหเด็กไดเลนเกมที่มีความยาก

เพิ่มขึ้น เพื่อใหเด็กรูจักคิด รูจักสังเกตจดจําอยางมีเหตุผลมากขึ้น วิธีการที่ใหเด็กเลนอาจใหเด็กเลน

เปนกลุม เลนคนละชุด หรือเลน 2 คนตอ 1 ชุด ใครเลนเสร็จกอนถูกตองตามกติกาก็ใหเลนเกมชุด

ตอไป ในระยะแรกเด็กจะสังเกตและลองเลนบาง โดยผลัดกันเลนครั้งละ 6-8 คน เด็กจะเลนแบบนี้   

สักระยะหนึ่ง จากนั้นครูจึงใหเด็กเลนเองโดยแบงกลุมใหรับผิดชอบแตละเกมจะวางกติกา ไววา แตละกลุม

ตองไมสงเสียงดัง  ตองไมแยงกัน เลนดวยความรวดเร็ว และถูกตอง รูจักรักษาของไมทําสกปรกหรือ 

ฉีกขาด  เลนเสร็จแลวตองเก็บใหเรียบรอย  เมื่อเด็กมีความชํานาญในการเลนมากขึ้น ครูตองเพิ่มเกม

ใหเด็กเลนโดยจัดเกมที่ยากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพื่อใหเด็กไดรูจักคิดสังเกตและจดจําอยางมีเหตุผลทั้งนี้

ข้ึนอยูกับความสามารถของเด็กดวย 

  พัฒนา  ชัชพงศ (ม.ป.ป: 39) กลาววา เกมการศึกษา เปนของเลนซึ่งเด็กมีเกมฝกความ

พรอม แบบตางๆ ไวใหเด็กไดเลนในเวลาที่กําหนดหรือนอกเวลาเมื่อเด็กอยากเลน  เกมแตละชุด

จะตองจัดทํากลอง ใสไวเปนชุดๆ ทั้งนี้เพื่อจะไดฝกใหเด็กเขาใจวาเกมแตละชุดจะจัดใสไวในกลองและ

เก็บไวในชั้นที่เตรียมไวในตารางกิจกรรมประจําวัน  แตหากเปนนอกเวลาที่เด็กเลนกันเองครูควรมีเวลา

เดินดูเด็กเลนเพื่อใหคําแนะนํากับเด็กที่เลนผิด  เมื่อเลนเสร็จครูจะตองฝกใหเด็กปฏิบัติจนเปนนิสัยวา  

เมื่อเลนเสร็จจะตองเก็บลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที่ 

  กรมวิชาการ (2540: 44) แนวทางการใชเกมการศึกษาดังนี้  เกมการศึกษาที่จัดใหกับเด็ก

ปฐมวัยแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

  1. กรณีที่เปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน  ครูควรปฏิบัติดังนี้ 

   แนะนําใหเด็กทราบวาเกมชุดใหมมีชื่ออะไร มีกี่ชิ้น และอะไรบางสาธิตหรืออธิบาย

วิธีการเลนเกมเปนขั้นๆ ตามประเภทของแตละชนิดใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเปนกลุม หรือรายบุคคล

ตามความเหมาะสม  ขณะเด็กเลนครูทําหนาที่เพียงผูเสนอแนะเมื่อเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลว

ครูควรตรวจสอบความถูกตองหรือรวมตรวจกับเพื่อนๆ และชมเชยใหกําลังใจใหเด็กนําเกมที่เลน

เรียบรอยแลวเก็บใสกลองเชาที่ใหเรียบรอยทุกครั้งกอนที่จะเลนเกมอื่นตอไป 

  2. กรณีที่เด็กเคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว  ครูควรปฏิบัติดังนี้ 

   จัดวางเกมที่เคยเลนแลวใหเด็กเลนเปนกลุมๆ ละ 4-5 คน  แตละกลุมจะมีเกม 1 ชุด 

หรืออาจจะใหเด็กเลนคนเดียวหมุนเวียนใหเด็กเลนชุดใหมและชุดเกาจะจัดไวเมื่อเลนเสร็จแลวใหเด็ก

เก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพที่จะนําไปใชอีก 
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  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 155) กลาวถึง หลักในการจัด

เกมการศึกษาไวดังนี้ 

  1. ควรคํานึงถึงความเปนจริง เหมือนของจริง เชน หนอนผีเสื้อ การเรียงลําดับ ดวงอาทิตย

ที่เรียงจากใหญไปเล็กไมได 

  2.  ภาพที่แสดงความเคลื่อนไหว ควรจะเคลื่อนไหวจากซายไปขวา บนลงลางเหมือนการ

เขียนหนังสือของไทย 

  3.  การใหสีถาเปนภาพสัตว ควรใหสีที่ใกลเคียงกันกับสีธรรมชาติจะชวยใหเด็กเรียนรู

ธรรมชาติ  การใหสีที่รอนแรง  เด็กจะเคลื่อนไหวไมอยูนิ่ง  สีประเภทสีเย็น  เด็กจะสงบเงียบ 

  4.  การนําเกมการศึกษาใหเด็กเลน  ไมควรฝกหัดวาตองเลนไปตามหนวยที่เรียน ควร

คํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเด็กแตละคน  เลนเกมตามลําดับความยากงาย 

  5.  การตรวจสอบวาเด็กเลนเกมครบตามที่ตกลงหรือไม  ครูควรมีแบบบันทึกการเลนเกม

ของเด็กแตละคน 

  6. เด็กแตละคนมีความสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน ครูอาจนําเทคนิคการเลนเกม

การศึกษาจัดใหเด็ก  เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศบางในบางโอกาส เชน 

   -   คว่ําภาพหาคู 

   -   เลนเกมใหเลนรวมกันเปนกลุม เชน แจกภาพคนละ 1 ภาพ ใหสัญญาณหาคู 

  7.  ปจจุบันเกมการศึกษามีจําหนายแพรหลายมากขึ้น  การเลือกซื้อควรคํานึงถึงพัฒนาการ

เด็กแตละวัย เชน  ภาพตัดตอ 3-5 ชิ้น  เหมาะสําหรับเด็กอายุ 3-4 ขวบ  6-8 ชิ้น  สําหรับเด็กอายุ 4-5 ป  

8-10 ชิ้น  สําหรับเด็กอายุ 5-6 ป 

  8.  การนําผลการวิจัยเกี่ยวกับเกมการศึกษามาใช  หรือนําเกมการศึกษาของแตละประเทศ

ที่มีขายมาใหเด็กเลน  ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็กๆ กอนวาสงผลตอพัฒนาการเด็ก

มากนอยเพียงใด  กอนการตัดสินใจซื้อ 

 วัลนา  ธรจักร (2544: 38) กลาววาการจัดเกมการศึกษาและหลักในการใชเกมการศึกษา

นั้นตองคํานึงถึงพัฒนาการและประสบการณของเด็กแตละคน  ควรเลนเกมไปตามลําดับจากงายไป

ยาก ในขณะที่เด็กเลนเกมครูควรเดินดูใหกําลังใจเมื่อเด็กตองการความชวยเหลือ เมื่อเด็กเลนเกมเสร็จ

แลวครูควร มีการตรวจสอบวาเด็กเลนเกมไดตามจุดประสงคหรือไม ควรมีแบบบันทึกการเลนเกมของ

แตละคน และฝกเด็กใหปฏิบัติจนเปนนิสัยวา เมื่อเลนเสร็จแลวควรเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ แลวยก

เก็บเขาที่ 
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 ธัญลักษณ   ลีชวนคา (2544: 31) กลาววาการนําเกมการศึกษาไปใชตัวครูสําคัญมาก

จะตองมีความพรอมในทุกๆ ดาน และมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาเปนอยางดี เพื่อที่จะ

เปนผูแนะนําและชวยเหลือเด็กใหเลนเกมการศึกษาไดอยางถูกตองถูกวิธี 

 จากที่กลาวมา สรุปๆ ไดวา การใชเกมการศึกษานั้น  ครูตองมีความรูความเขาใจในการ

นําไปใชทั้งประสบการณของนักเรียน  เกมการศึกษาแตละเกม  ขณะเดียวกับครูตองเปนผูที่คอย

แนะนํา และใหการชวยเหลือกับนักเรียนขณะเลน  เพื่อใหนักเรียนเลนเกมไดถูกวิธีและถูกตอง 

 
 2.5 รายงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 
  งานวิจัยในประเทศ 
  เอื้องฟา  สมบัติพานิช (2525: 169) ไดศึกษาผลของการใชเกมการแขงขันเปนกลุมและ

รายบุคคลที่มีตอความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นเด็กเล็กที่ไดเรียนโดยใชเกมการ

แขงขันเปนกลุมและรายบุคคล  ปรากฏวาความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนทั้งสอง

กลุมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

  รุงรวี  กนกวิบูลยศรี (2529: 57) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการจําแนกดวย

การมองเห็นของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการฝกทักษะโดยการใชเกมการศึกษากับการใชแบบฝกหัด ผลปรากฏ

วา ความสามารถในดานการจําแนกดวยการมองเห็นของกลุมที่ฝกทักษะโดยเกมการศึกษาสูงกวากลุม

ที่ใชแบบฝกหัด 

  มาลี  วะระทรัพย (2531: 44) ไดศึกษาความสามารถในดานการสังเกตและการจําแนก

ของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาดวยวิธีตางกัน ผลการศึกษาพบวา เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษา

แบบเคลื่อนไหวรางกายและเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาแบบนั่งอยูกับที่มีความสามารถในการ

สังเกตและจําแนกแตกตางกัน 

  วรรณา  แจมกังวาน (2534: 45) ไดศึกษาความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษของเด็ก

ปฐมวัย  ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติ  และเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกมฝกดาน

มิติสัมพันธ  ผลการศึกษาพบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกม

ฝกดานมิติสัมพันธมีความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการ

เลนเกมการศึกษาแบบปกติ 

  เยาวพรรณ  ทิมทอง (2535:  บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวัย

ดานเกมการศึกษามิติสัมพันธ  ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษา

มิติสัมพันธและเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาแบบปกติตามหนวยการสอนมี

พัฒนาการทางสมองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  วัลนา  ธรจักร (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับการจัดกิจกรรมประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพจริง 

ผลการวิจัยพบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการ

ประเมินสภาพจริงมีคะแนนเฉลี่ยทั้งสี่ดานเพิ่มสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบระหวางกอนการจัดกิจกรรมกับ

ระหวางจัดกิจกรรมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

  จากเอกสารและงานวิจัยทีเกี่ยวของกับเกมการศึกษา สรุปไดวา เกมการศึกษาเปนสื่อสําคัญ

ในการสงเสริมการเรียนรูของเด็กฝกการใชความคิด  การตัดสินใจ การแกปญหา  รวมทั้งสงเสริมทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตรอีกดวย 

 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  คินเคด (Kincaid. 1977: 419-A) ไดทําการศึกษาของการนําเกมคณิตศาสตรไปใชที่บาน

โดยการฝกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเปนพิเศษ เพื่อศึกษาทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทํา

การทดลองกับนักเรียนระดับ 2 ซึ่งบิดามารดาของนักเรียนสมัครใจที่จะรวมการศึกษาจํานวน  35 คน 

เขาประชุมรวมกันเพื่อศึกษาและสรางอุปกรณในการเลนเกมไปไวใชที่บานของตนกอนที่จะนํากลับไป

บาน  จะตองทดลองเลนกอน  มีการแนะนําบิดามารดาของนักเรียนใหกระตุนนักเรียนมีบทบาทในการ

เลนเกมอยางเต็มใจ  ใชอุปกรณอยางมีประโยชน  ทําการทดลองเปนเวลา 10 สัปดาหผลการทดลอง

ปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดเลนเกมสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในดานทัศนคติ  นักเรียนไดเลนเกมมี

ทัศนคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ดีสูงกวานักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ไบรท และคนอื่นๆ  (Brigh; others. 1980: 265) พบวาการใชเกมฝกทักษะกับการใชเกม

สอนความคิดรวบยอดทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 

  จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาวขางตนพอสรุปไดวา  เกมการศึกษาเปนสื่อที่

มีหลายรูปแบบ  สามารถสงเสริมพัฒนาการใหกับเด็กทั้งทางรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญา  

นอกจากนี้ยังชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูฝกทักษะการสังเกต  จําแนก  เปรียบเทียบ  ทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร   
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3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมการศึกษาลอตโต  (Lotto) 
 3.1 ความหมายของเกมการศึกษาลอตโต  (Lotto) 

  จันทรวรรณ   เทวรักษ (2526: 35) กลาววาเกมการศึกษาลอตโตเปนเกมที่มี 2 สวน ใหเด็ก

ไดศึกษารายละเอียดของภาพ  ภาพใหญจะเปนสิ่งที่ตองใหเด็กไดรูจักรายละเอียดตางๆ สวนภาพเล็ก

เปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่เด็กตองการเรียนรู 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145–153) กลาววาเกมการศึกษา

ลอตโต เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดภาพ  เกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนที่มี

ภาพสวนยอยสําหรับเทียบกับภาพแผนหลักอีกจํานวนหนึ่ง  ต้ังแต 4  ชิ้นขึ้นไปใหเด็กเลือกภาพชิ้นสวน

เฉพาะที่มีอยูในภาพหลักหรือภายใตเงื่อนไขที่กําหนดใหเกี่ยวกับภาพหลัก 

  โคลัมบัส (เยาวพา  เดชะคุปต. 2542:  51–56) กลาววา เกมการศึกษาลอตโตเปนเกมฝก

แยกประเภท เปนเกมที่เลนงายๆ โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยูชุดหนึ่งซึ่งจะนํามาจับคูกับรูปใน

กระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา  เขาจะตองหารูปที่เหมือนกันวางลงใหได   

  สรุปไดวาเกมการศึกษาลอตโต  คือเกมแผนกระดาษที่มี 2 สวน  สวนบนภาพใหญเปน

ภาพหลักใหเด็กไดสังเกตรายละเอียด  สวนลางเปนบัตรยอยจํานวน 4–8 บัตรในแตละบัตรยอยจะมี

ภาพที่ปรากฏในบัตรหลัก 

 
3.2 รูปแบบของเกมการศึกษาลอตโต (Lotto) 

  เยาวพา   เดชะคุปต (2542: 52) ไดแบงรูปแบบของเกมการศึกษาลอตโตดังนี้ 

  1.   จับคูส่ิงที่เปนประเภทเดียวกัน  เชน  นกกับรังนก  กุญแจกับรูกุญแจ   ฝนกับรม 

  2.   จับคูส่ิงที่ตรงกันขาม  เชนกลางวันกลางคืน 

  3.   จับคูส่ิงที่ออกเสียงเหมือนกัน  เชนไกกับไข  หนูกับหมู 

  4.   จับคูตัวอักษรกับภาพ เชน  พยัญชนะ ก. ตรงกับรูปไก พยัญชนะ ข  ตรงกับรูป ไข 

  5.   จับคูส่ิงที่หายไป เกมการศึกษาลอตโตชนิดนี้จะไมแบงเปนตอนๆ หรือเปนภาพเดียว

ตลอดทั้งแผน เชน ชาวนากําลังปลูกขาวในนา แลวใหเด็กเลือกหาสิ่งที่หายไปในภาพ โดยหยิบบัตร

ภาพเล็กๆ ที่เตรียมเอาไวมาวางใหสมบูรณ 

 
 3.3 หลักในการใชเกมการศึกษาลอตโต 

  ดิลล (Dill. 1969: 180) กลาววาเกมนั้นจะตองเหมาะสมกับผูเลนจะตองสลับซับซอน

พอที่จะเรียกรองความสนใจของผูเลน มีลักษณะคลายกับทดสอบความสามารถและประสบการณ   ใน

การศึกษา 
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  ราศี  ทองสวัสด์ิ (2523: 79) กลาวถึงเรื่องการนําเกมการศึกษาไปใชวา 

  1. ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไวใหเพียงพอ 

2. ลักษณะของเกมอาจจะเปนภาพตัดตอ  จับคูเหมือน  โดมิโน  การแยกหมู 

  3. เวลาใชฝกนี้กําหนดไวเปนชุด ๆละ กิจกรรม  เพราะอุปกรณแตละชุดจะใหผลตอเด็ก

ไมเหมือนกัน  ดังนั้นครูควรจัดหมุนเวียนใหเด็กเลนหรือฝกทุกชุดใหทั่วถึงกัน 

  4. เกมหรืออุปกรณที่ใชควรมีพอที่จะหมุนเวียนกันอยูเสมอหากจําเจ  เด็กอาจจะเบื่อไม

อยากเลน 

  อารี  เกษมรัติ (2523: 71–72) กลาววาควรลําดับเกมตามความสามารถ เร่ิมจากสิ่ง ที่ไม

ละเอียดนัก เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญกอน เมื่อเด็กมีความสังเกตจดจํามากแลวจึงทําใหเด็กสังเกต

ส่ิงยอยๆ หรือรายละเอียดมากขึ้นตามลําดับ ดังนั้นจึงควรใหเด็กไดเลนเกมที่มีความยากเพิ่มข้ึน เพื่อให

เด็กรูจักคิด รูจักสังเกตจดจําอยางมีเหตุมีผลมากขึ้น วิธีการใหเด็กเลนอาจใหเด็กเลนเปนกลุม เลนคนละ

ชุด  หรือ 2 คนตอ 1 ชุด  ใครเลนเสร็จกอนถูกตองตามกติกาก็ใหเลนเกมชุดอื่นตอไป ในระยะแรกเด็ก

จะสังเกตและลองเลนบาง  โดยผลัดกันเลนครั้งละ  6–8 คน  เด็กจะเลนแบบนี้ สักระยะหนึ่ง จากนั้นครู

จึงใหเด็กเลนเองโดยแบงกลุมใหรับผิดชอบแตละเกมจะวางกติกาไววา แตละกลุมจะตองไมสงเสียงดัง  

ตองไมแยงกัน  เลนดวยความรวดเร็วและถูกตอง  รูจักรักษาของไมทําสกปรกหรือฉีกขาด เลนเสร็จแลว

ตองเก็บใหเรียบรอย เมื่อเด็กมีความชํานาญในการเลนมากขึ้น ครูตองเพิ่มเกมใหเด็กเลนโดยจัดเกมที่

ยากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพื่อใหเด็กไดฝกคิด สังเกต และจดจํา อยางมีเหตุผลทัง้นีข้ึ้นอยูกบัความสามารถ

ของเด็กดวย 

  พัฒนา  ชัชพงศ (ม.ป.ป.: 39) กลาววา เกมการศึกษา เปนของเลนเด็กซึ่งมีเกมฝกความ

พรอมแบบตางๆ ไวใหไดเลนในเวลาที่กําหนดหรือนอกเวลาเมื่อเด็กอยากเลน  เกมแตละชุดตองจัดทํา

กลองใสไวเปนชุดๆ ทั้งนี้เพื่อจะไดฝกเด็กใหเขาใจวาเกมแตละชุดจะจัดใสไวในกลองและเก็บไวในชั้นที่

เตรียมไว  ในตารางกิจกรรมประจําวัน แตหากเปนนอกเวลาที่เด็กเลนกันเองครูควรมีเวลาเดินดูการเลน

เพื่อใหคําแนะนํากับเด็กที่เลนผิด เมื่อเลนเสร็จครูจะตองฝกใหเด็กปฏิบัติจนเปนนิสัยวาเมื่อเลนเสร็จ

จะตองเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที่ 

  กรมวิชาการ (2540: 44) แนวทางการใชเกมการศึกษาดังนี้ เกมการศึกษาที่จัดใหกับเด็ก

ปฐมวัยแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

  1. กรณีที่เปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน  ครูควรปฏิบัติดังนี้ 

         1.1  แนะนําใหเด็กทราบวาเกมชุดใหมมีชื่ออะไร  มีกี่ชิ้น  และอะไรบาง 

          1.2   สาธิตหรืออธิบายวิธีการเลนเกมเปนขั้นๆ ตามประเภทของแตละชนิด 

           1.3   ใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเปนกลุม  หรือรายบุคคลตามความเหมาะสม 
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  1.4   ขณะเด็กเลนครูทําหนาที่เพียงผูเสนอแนะ 

  1.5  เมื่อเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลวครูควรตรวจสอบความถูกตองหรือรวม

ตรวจ  เพื่อนๆ และชมเชยใหกําลังใจ 

  1.6  ใหเด็กนําเกมที่เลนเรียบรอยแลวเก็บใสกลองเขาที่ใหเรียบรอยทุกครั้งกอนที่จะ

เลนเกมอื่นตอไป 

2. กรณีที่เด็กเคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว  ครูควรปฏิบัติดังนี้ 

  2.1  จัดวางเกมที่เคยเลนแลวใหเด็กเลนเปนกลุมๆ ละ 4-5 คน  แตละกลุมจะมีเกม 

1 ชุดหรืออาจจะใหเด็กเลนคนเดียว 

  2.2  หมุนเวียนใหเด็กเลนชุดใหมและชุดเกาจะจัดไว 

  2.3  เมื่อเลนเสร็จแลวใหเด็กเก็บใหเรียบรอย  และอยูในสภาพที่จะนําไปใชอีก 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 155) กลาวถึง หลักในการจัด

เกมการศึกษาไวดังนี้ 

 1. ควรคํานึงถึงความเปนจริง  เหมือนของจริง เชน หนอนผีเสื้อ การเรียงลําดับดวงอาทิตย

ที่เรียงจากใหญไปเล็กไมได 

  2. ภาพที่แสดงความเคลื่อนไหว  ควรจะเคลื่อนไหวจากซายไปขวา  บนลงลางเหมือน

การเขียนหนังสือของไทย 

  3. การใหสีถาเปนภาพสัตว ควรใหสีที่ใกลเคียงกันกับสีธรรมชาติจะชวยใหเด็กเรียนรู

ธรรมชาติ  การใหสีที่รอนแรง  เด็กจะเคลื่อนไหวไมอยูนิ่ง  สีประเภทสีเย็น  เด็กจะสงบเงียบ 

  4. การนําเกมการศึกษาใหเด็กเลน  ไมควรฝกหัดวาตองเลนไปตามหนวยที่เรียน  ควร

คํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเด็กแตละคน เลนเกมตามลําดับความยากงาย 

  5. การตรวจสอบวาเด็กเลนเกมครบตามที่ตกลงหรือไม ครูควรมีแบบบันทึกการเลนเกม

ของเด็กแตละคน 

  6. เด็กแตละคนมีความสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน  ครูอาจนําเทคนิคการเลนเกม 

การศึกษาจัดใหเด็ก  เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศบางในบางโอกาส เชน 

   -   คว่ําภาพหาคู 

   -   เลนเกมใหเลนรวมกันเปนกลุม เชน แจกภาพคนละ 1 ภาพ ใหสัญญาณหาคู 

  7.  ปจจุบันเกมการศึกษามีจําหนายแพรหลายมากขึ้น การเลือกซื้อควรคํานึงถึงพัฒนาการ 

เด็กแตละวัย เชน  ภาพตัดตอ 3-5 ชิ้น  เหมาะสําหรับเด็กอายุ 3-4 ขวบ  6-8 ชิ้น  สําหรับเด็กอายุ 4-5 ป  

8-10 ชิ้น  สําหรับเด็กอายุ 5-6 ป 
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  8.   การนําผลการวิจัยเกี่ยวกับเกมการศึกษามาใช  หรือนําเกมการศึกษาของแตละประเทศ

ที่มีขายมาใหเด็กเลน  ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็กๆ กอนวาสงผลตอพัฒนาการเด็ก

มากนอยเพียงใด  กอนการตัดสินใจซื้อ 

  วัลนา  ธรจักร (2544: 38) กลาววาการจัดเกมการศึกษาและหลักในการใชเกมการศึกษา

นั้นตองคํานึงถึงพัฒนาการและประสบการณของเด็กแตละคน  ควรเลนเกมไปตามลําดับจากงายไปยาก  

ในขณะที่เด็กเลนเกมครูควรเดินดูใหกําลังใจเมื่อเด็กตองการความชวยเหลือ เมื่อเด็กเลนเกมเสร็จแลว

ครูควร มีการตรวจสอบวาเด็กเลนเกมไดตามจุดประสงคหรือไม  ควรมีแบบบันทึกการเลนเกมของ    

แตละคน และฝกเด็กใหปฏิบัติจนเปนนิสัยวา เมื่อเลนเสร็จแลวควรเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ แลว

ยกเก็บเขาที่ 

  ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544: 31) กลาววาการนําเกมการศึกษาไปใชตัวครูสําคัญมาก

จะตองมีความพรอมในทุกๆ ดาน และมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาเปนอยางดี เพื่อที่จะ

เปนผูแนะนําและชวยเหลือเด็กใหเลนเกมการศึกษาไดอยางถูกตองถูกวิธี 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  การใชเกมการศึกษานั้น ครูตองมีความรูความเขาใจในการนําเกม

การศึกษาแตละเกมไปใชทั้งประสบการณของนักเรียน ขณะเดียวกันครูตองเปนผูที่คอยแนะนํา และให

การชวยเหลือกับนักเรียนขณะเลน  เพื่อใหนักเรียนเลนเกมไดถูกวิธีและถูกตอง 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาขางตน  ทําใหสรุปไดวาเกมการศึกษาลอตโต

เปนเกมที่เหมาะกับวัยเด็กปฐมวัย  เพราะนอกจากจะชวยใหเด็กเกิดความสนุกสนานแลวยังไดรับการ

ฝกทักษะตางๆ ใหแกเด็กและเกิดการเรียนรูดวยตนเองอยางพึงพอใจ 

 
 3.4 รายงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษาลอตโต 
  งานวิจัยในประเทศ 
  รุงรวี  กนกวิบูลยศรี (2529: 57) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการจําแนกดวย

การมองเห็นของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการฝกทักษะโดยการใชเกมการศึกษากับการใชแบบฝกหัด ผลปรากฏ

วา ความสามารถในดานการจําแนกดวยการมองเห็นของกลุมที่ฝกทักษะโดยเกมการศึกษาสูงกวากลุม

ที่ใชแบบฝกหัด 

  มาลี  วะระทรัพย (2531: 44) ไดศึกษาความสามารถในดานการสังเกตและการจําแนก

ของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาดวยวิธีตางกัน  ผลการศึกษาพบวา  เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษา

แบบเคลื่อนไหวรางกายและเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาแบบนั่งอยูกับที่มีความสามารถในการสังเกต

และจําแนกแตกตางกัน 
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  วัลนา  ธรจักร (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับการจัดกิจกรรมประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมนิสภาพจรงิผลการวจิยั

พบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพ

จริงมีคะแนนเฉลี่ยทั้งสี่ดานเพิ่มสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบระหวางกอนการจัดกิจกรรมกับระหวางจัดกิจกรรม

มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

  จากที่กลาวมาสรุปไดวาสรุปไดวา เกมการศึกษาเปนสื่อสําคัญในการเรียนรูของเด็ก    

ฝกการใชความคิด การตัดสินใจ การแกปญหา รวมทั้งสงเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรอีกดวย  

ซึ่งเกมการศึกษาลอตโตเปนเกมประเภทหนึ่งของเกมการศึกษาที่สามารถสงเสริมทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสาตร ดานการสังเกตเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเรียงลําดับ การรูคาจํานวนอยางชัดเจน 

 
  งานวิจัยตางประเทศ 

  คินเคด (Kincaid. 1977: 419-A) ไดทําการศึกษาของการนําเกมคณิตศาสตรไปใชที่บาน

โดยการฝกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเปนพิเศษ  เพื่อศึกษาทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทํา

การทดลองกับนักเรียนระดับ 2 ซึ่งบิดามารดาของนักเรียนสมัครใจที่จะรวมการศึกษาจํานวน 35 คน 

เขาประชุมรวมกันเพื่อศึกษาและสรางอุปกรณในการเลนเกมไปไวใชที่บานของตนกอนที่จะนํากลับไป

บาน จะตองทดลองเลนกอน  มีการแนะนําบิดามารดาของนักเรียนใหกระตุนนักเรียนมีบทบาทในการ

เลนเกมอยางเต็มใจ  ใชอุปกรณอยางมีประโยชน  ทําการทดลองเปนเวลา 10 สัปดาหผลการทดลอง

ปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดเลนเกมสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในดานทัศนคติ  นักเรียนไดเลนเกมมี

ทัศนคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ดีสูงกวานักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ไบรท และคนอื่นๆ (Bright; others. 1980: 265) พบวาการใชเกมฝกทักษะกับการใชเกม

สอนความคิดรวบยอดทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 

  จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาวขางตนพอสรุปไดวา เกมการศึกษาเปนสื่อที่

มีหลายรูปแบบ  สามารถสงเสริมพัฒนาการใหกับเด็กทั้งทางรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา  

นอกจากนี้ยังชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูฝกทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ จัดหมวดหมู  เรียงลําดับและรู

คาจํานวน  อันเปนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร   

  ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเกมการศึกษาลอตโต มีผลตอทักษะทางคณิตศาสตร  

ดานการสังเกตเปรียบเทียบ จัดหมวดหมู  เรียงลําดับ รูคาจํานวน ของเด็กปฐมวัยอยางไร  ทัง้นีเ้พือ่เปน

แนวสําหรับครู  ผูปกครอง  และผูที่เกี่ยวของกับการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  ตลอดจน

จัดกิจกรรมการเลนไดอยางเหมาะสม 



บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
  
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

  1.   การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

  2.   การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3.   การเก็บรวบรวมขอมูล 

  4.   การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการสุมตัวอยางครั้งนี้เปนนักเรียนชายและหญิง อายุ 4-5 ป ซึ่งกําลัง

ศึกษาอยูชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนไผทอุดมศึกษา สังกัดสํานักงาน

บริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน เขตพื้นที่การศึกษา 2  กรุงเทพมหานคร จํานวน  

243  คน 

 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  เปนนักเรียนชาย–หญิง  อายุ 4-5 ป ที่กําลังศึกษา

อยูในชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 สวนการศึกษาอนุบาลโรงเรียนไผทอุดมศึกษา  

กรุงเทพมหานคร  สังกัดสํานักงานบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน เขตพื้นที่การศึกษา 2   

จํานวน 30 คน โดยมีข้ันตอนคัดเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธีการสุมอยางงาย (Simpie Random  Sampling)  

มา 1 หองเรียนจากจํานวนทั้งหมด 8 หองเรียน 

 

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาในครั้งนี้ มีดังนี้ 

  1.  กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต  จํานวน  60 กิจกรรม 

  2.   แบบทดสอบวัดความสามารถทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 

จํานวน  40  ขอ 
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วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
 ในการศึกษาครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับข้ันดังตอไปนี้ 

   
 การสรางเกมการศึกษาลอตโต 
 1. ศึกษาขอมูลเบื้องตน ประโยชนและประเภทในการสรางเกมการศึกษาลอตโต เชน ทฤษฎี

พัฒนาการและการเรียนรูของเด็กปฐมวัย  เกมและการเลนสําหรับเด็กปฐมวัย  องคประกอบของทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  และหลักสูตรระดับปฐมวัย 

 2. สรางเกมการศึกษาลอตโตจํานวน 60 เกมโดยกําหนด  ชื่อเกม  ระยะเวลา จุดประสงค  
และการดําเนินกิจกรรม 

 3. นําเกมการศึกษาลอตโตที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคลองของ
กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตกับทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร จํานวน  3  ทาน 

      อาจารยเยาวพรรณ    ทิมทอง              อาจารยประจําภาควิชาการศึกษาปฐมวัย 
             มหาวิทยาลัยรามคําแหง 
  อาจารยนฤมล   จันทรฉาย    อาจารยโรงเรียนบานหนองงา 
             จ. พิษณุโลก    
   อาจารยธัญลักษณ   ลีชวนคา   อาจารยโรงเรียนพระศรีอารย 
             จ. ราชบุรี 
 4. ปรับปรุงเกมการศึกษาลอตโตตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ผลการพิจารณาของ

ผูเชี่ยวชาญไดลงความเห็นตรงกัน คือ  ปรับภาษาของคําถามบางเกมใหเหมาะสมยิ่งขึ้น  ปรับรูปภาพ
ตัวเลือกใหมีความชัดเจน  

 5. นําเกมการศึกษาลอตโตที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใชจริง
กับเด็กนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 จํานวน 30 คนที่เลือกมาโดยวิธีสุมอยางงาย แตไมใชกลุมตัวอยาง  
เพื่อปรับปรุงเกมการศึกษาลอตโตใหเหมาะสมกับระยะเวลาที่กําหนดไว 

 6.  นําเกมการศึกษาลอตโตที่ปรับปรุงเหมาะสมแลวไปจัดทําเปนฉบับสมบูรณ เพื่อนําไปใช
กับกลุมตัวอยางในการทดลอง  ซึงมีจํานวนทั้งหมด  45 เกม 

 
การสรางแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 

 1. ศึกษาขอมูลเบื้องตน การสรางแบบทดสอบวัดความสามารถทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร
ของเด็กปฐมวัย  ผูวิจัยสรางขึ้นโดยดําเนินการตามขั้นตอนตอไปนี้ 
  1.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร เชน ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและการเรียนรูของเด็กปฐมวัย งานวิจัยที่เกี่ยวกับ
แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร วิธีสรางแบบทดสอบ การสรางคําถามเชิงรูปภาพ และ
วิธีวิเคราะหขอสอบ คูมือการสรางแบบทดสอบวัดพัฒนาการดานสติปญญาระดับกอนประถมศึกษา 
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  1.2  สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการสังเกตเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมูการ

เรียงลําดับ การรูคาจํานวน  ของเด็กปฐมวัย ที่เปนรูปภาพชนิด 3 ตัวเลือก จํานวน  60 ขอซึ่งแบงออกเปน  

4  ชุดดังนี้ 

     ชุดที่  1  แบบทดสอบวัดการสังเกตเปรียบเทียบ   จํานวน   15  ขอ 

     ชุดที่  2  แบบทดสอบวัดการจัดหมวดหมู   จํานวน  15  ขอ 

     ชุดที่  3  แบบทดสอบวัดการเรียงลําดับ   จํานวน   15  ขอ 

     ชุดที่  4  แบบทดสอบวัดการรูคาจํานวน  จํานวน  15  ขอ 

  1.3  สรางคูมือในการดําเนินการสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  โดยใหสอดคลอง

กับแบบทดสอบแตละชุดที่ไดสรางขึ้น 

 2.  นําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง โดยใชคา IOC มี

ผูเชี่ยวชาญจํานวน  3  คน คือ 

       รองศาสตราจารย  ดร. นิตยา  ประพฤติกิจ อาจารยประจําคณะครุศาสตร 

               มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

   อาจารยวงษเงิน  ปนนอย      อาจารยใหญสวนการศึกษาอนุบาล 

               โรงเรียนไผทอุดมศึกษา 

        ผูชวยศาสตราจารยนพดล  กองศิลป          อาจารยประจําโรงเรียนสาธิต มศว.   

                    ประสานมิตร  (ฝายประถม) 

          ผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ โดยใชเกณฑคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบ

กับจุดประสงค (IOC) เทากับ .67–1.00 และมีขอเสนอแนะใหปรับปรุงภาพใหมีความชัดเจน ปรับตัวเลือก

ของแบบทดสอบใหมีความใกลเคียงกัน  ปรับภาษาในคําสั่งบางขอใหมีความเขาใจงายและสอดคลอง

กับนิยามที่ตองการวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  ดานการสังเกตเปรียบเทียบ  การจัดหมวดหมู  

การเรียงลําดับ  การรูคาจํานวน 

 3. ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบและคูมือดําเนินการทดสอบตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

 4. นําแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับ

นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2551 โรงเรียนไผทอุดมศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยาง

จํานวน 30 คน  เพื่อหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกโดยใชวิธีตัด 30 เปอรเซ็นตของกลุมเกง

และกลุมออน (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 210-211) ซึ่งแบบทดสอบหรือผลตัวเลือก

บางขอไมเปนไปตามที่กําหนดจึงไดนําแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตัวเลือกใหมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

 5. นําแบบทดสอบที่ผานการปรับปรุงแกไขในขอ 4 ไปทดสอบอีกครั้งกับนักเรียนชั้นอนุบาล

ปที่ 2 ที่เปนคนละกลุมกับในขอ 4 และไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน แลวนําคะแนนมาวเิคราะหหา

คาความยากงาย  และคาอํานาจจําแนก  แลวคัดเลือกไวชุดละ 10  ขอรวมทั้งสิ้น  40  ขอ 
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 6. นําแบบทดสอบที่ไดในขอ 5  หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชวิธีการของ คูเดอร–ริชารดสัน  

(Kuder - Richardson) จากสูตร KR–20 (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-198)  ซึ่งมี

คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรทั้งฉบับไดเทากับ  .90 

 7.  นําแบบทดสอบที่หาคาความเชื่อมั่นแลวไปใชในการวิจัย 
  

วิธีดําเนินการทดลอง 
 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชงิทดลอง  (Experimental  Design) ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลอง

โดยอาศยัการวิจัยแบบการทดลองกลุมเดยีว วัดผลกอนและหลงัการทดลอง (The  One - Group  Pretest 

–Posttest  Design)   มาปรับใหเหมาะสมกับงานวิจัยนี้  ดังแสดงในตาราง 1 

 

ตาราง 1  แบบแผนการทดลอง 

 

  กลุมทดลอง  O  pretest             x  treatment            O  posttest 

 

 เมื่อ  O  pretest        แทน      การทดสอบกอนทํากิจกรรม 

        X  treatment     แทน      การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต 

        O  posttest       แทน      การทดสอบหลังทํากิจกรรม 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งนี้  ดําเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 เปนเวลา 8 สัปดาห  

สัปดาหละ 5 วัน  วนัละ 30 นาที  ระหวางเวลา 14.20-14.50 น.  รวม 40 วัน  โดยมลํีาดับข้ันตอนดังนี ้

 1. สรางความคุนเคยกับกลุมตัวอยางเปนเวลา 1 สัปดาห 

 2.  นําแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาทดสอบกอนทดลอง

กับกลุมตัวอยาง 

 3. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง  โดยการใชเกมการศึกษาลอตโต เปนเวลา 8  สัปดาห  

สัปดาหละ 5 วัน วันละ  30  นาที 

 4. ในการดําเนินการทดลองในแตละวัน  เด็กจะแบงกลุมออกเปน 5 กลุมๆ ละ 6 คนเด็ก

สามารถเลือกหยิบเกมการศึกษาลอตโตจากมุมเกมการศึกษามาเลนดวยตนเอง เมื่อเลนเสร็จแลวเด็ก

ตองนําเกมไปเก็บไวที่มุมเกมตามเดิมใหเรียบรอยแลวจึงหยิบเกมใหมออกมาเลนในการจัดเกม

การศึกษาลอตโตจะมีเกมใหมเปลี่ยนเขามาทุกวันๆ ละ 1 เกม 



 41 

 5. หลังจากทําการทดลองดวยกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตแลว  ไดจัดใหมีการทดสอบดวย

แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรอีกครั้ง 

 

การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล  
 1.  หาคาสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรกอน

และหลังการทดลอง  โดยนําขอมูลไปหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 2.  เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช t–test  for 

Dependent  Samples (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 104) 

 3.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

    3.1  หาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean)  โดยคํานวณจากสูตร (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ.  

2538: 73)  ดังนี ้       

         
N

X
X ∑=  

 

    เมื่อ  X  แทน คะแนนเฉลีย่ของกลุม 

      ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุม 

      N  แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 

 

  3.2  หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Stanndard Deviation) คํานวณจากสูตร             

(ลวน  สายยศ;  และองัคณา  สายยศ.  2538:  79) 

 

   
)1(

)( 22

−

−
= ∑∑

NN
XXN

S  

     

    เมื่อ  S  แทน ความเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน 

      N  แทน จํานวนนักเรยีนในกลุมตัวอยาง 

      ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุม 

      ∑ 2x  แทน ผลรวมของกาํลังสองของคะแนนนักเรียนแตละคนในกลุมตัวอยาง 

 

  3.3  หาคาความยากงาย (Difficulty)  ของขอสอบโดยใชสูตร (ลวน  สายยศ;  และ

อังคณา  สายยศ.  2538:  210) ดังนี ้
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N
RP =  

 

    เมื่อ  P  แทน จํานวนความยากงายของแบบทดสอบ 

      R  แทน จํานวนคนทีท่าํขอนั้นถูก 

      N  แทน จํานวนคนทีท่าํขอนั้นถูก 
   

  3.4  หาคาอํานาจจําแนก  (Discrimination) โดยใชวิธีวิเคราะหสหสัมพันธแบบพอยต   

ไบซีเรียล (Point  Biserial  Correlation) (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2521: 258)  โดยใชสูตร 
 

          pq
S

MM
r

t

qp
pbis ⋅

−
=  

     

    เมื่อ  rpbis  แทน คาอํานาจจาํแนกสัมประสทิธิ์สหสัมพันธแบบ 

          พอยต ไบซีเรียล 

      Mp  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบถูก 

      Mq  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบผิด 

      St  แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนทั้งหมด 

      p  แทน    สัดสวนของคนตอบถูก 

      q  แทน    1 – p (สัดสวนของคนตอบผิด) 
 

  3.5  หาคาความเชื่อมัน่แบบทดสอบใชวธิีของคูเดอร – ริชารดสัน (Kuder - Richardson) 

โดยคํานวณจากสูตร KR – 20 (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 197- 498) ดังนี้ 
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   เมื่อ   ttr    แทน  ความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

     n    แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบทัง้หมด 

     p   แทน  สัดสวนของนกัเรียนที่ทาํถกูในขอหนึง่ๆ 

     q   แทน  สัดสวนของนกัเรียนที่ทาํผิดในขอหนึง่ๆ 

     2
tS  แทน  คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบทัง้หมด        
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  3.6  สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือดานความเที่ยงตรงของเนื้อหา 

(Content Validity) โดยคํานวณจากสูตร (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2539: 246-250) ดังนี ้

 

                 IOC =    
N

R∑  

    

 

   เมื่อ  IOC  แทน    ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

             การเรียนรูตามความเห็นของผูดชี่ยวชาญ 

     ∑R   แทน    ผลรวมของคะแนนความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญแตละคน 

          N    แทน    จํานวนผูเชี่ยวชาญ       

      

  3.7  การเปรียบเทียบคะแนนภายในกลุมกอนการทดลองและหลังการทดลอง  โดยใช  

t – test  for  Dependent  Samples (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 104) 
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    เมื่อ  t  แทน คาสถิติที่ใชพจิารณาใน t - distribution 

      D  แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู 

      N  แทน จํานวนคูของคะแนนแตละคู 

      ∑D  แทน ผลรวมทัง้หมดของผลตางของคะแนนกอน 

          และหลังการทดลอง 

      ∑ 2D แทน   ผลรวมของกาํลังสองของผลตางของคะแนน 

          ระหวางกอนและหลังการทดลอง 
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 3.8 เกณฑในการแปลความหมายชวงคะแนนระดับความสามารถ  ของทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตรทั้ง  4  ดาน 

  

                   คะแนน          ระดับความสามารถ 

          6.68     -    10.00 

          3.35     -       6.68 

          0.00     -       3.34 

                     ดี 

                 ปานกลาง 

                   ปรับปรุง              

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           

 

 

 



บทที่ 4 

        ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากผลการทดลอง และการแปลความหมายของการวิเคราะห

ขอมูลใหเขาใจตรงกัน ผูวิจัยจึงไดกําหนดสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

 

 N  แทน    จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

             X   แทน    คะแนนเฉลี่ย (Mean) 

 S  แทน    คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 K  แทน    คะแนนเต็มรายดาน 

        D  แทน      คาความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 

              Sd       แทน      สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคาความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 

 t  แทน       คาสถิติที่ใชในการพิจารณาจากการแจกแจงของ T 

 **  แทน       นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 ผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดนําเสนอเปนลําดับ ดังนี้ 

 1. ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนและหลังไดรับการจัดกิจกรรมเกม

การศึกษาลอตโต โดยรวมและรายดาน 

 2.  การเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนและหลังไดรับการจัด

กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต โดยรวมและรายดาน 

 3. กราฟแสดงการเปลี่ยนแปลงทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรกอนและหลังการทดลอง 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1.  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย กอนและหลังไดรับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตโดยรวมและรายดาน 
 การวิเคราะหในตอนนี้  ผูวิจัยไดนําคะแนนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอน

และหลังไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต โดยรวม และรายดาน ไดแก ดานการสังเกต

เปรียบเทียบ  ดานการจัดหมวดหมู  ดานการเรียงลําดับ  และดานการรูคาจํานวน ปรากฏผลดังตาราง 2 
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ตาราง 2  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนและหลังไดรับการจัดกิจกรรมเกม 

 การศึกษาลอตโต โดยรวมและรายดาน 
 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
ทักษะพื้นฐานทาง 

คณิตศาสตร 

N K 

X  S     ระดับ 

ความสามารถ 
X  S      ระดับ 

ความสามารถ 

ดานการสังเกต 

เปรียบเทียบ 

ดานการจัดหมวดหมู 

ดานการเรียงลําดับ 

ดานการรูคาจํานวน 

 

30 

30 

30 

30 

 

10 

10 

10 

10 

 

4.60 

5.23 

4.57 

4.63 

 

1.07 

1.50 

2.21 

1.38 

 

  ปานกลาง 

  ปานกลาง 

  ปานกลาง 

  ปานกลาง 

 

7.70 

8.63 

7.53 

7.50 

 

1.12 

1.52 

1.76 

1.31 

 

     ดี 

     ดี 

     ดี 

     ดี 

โดยรวม 30 40 4.76 3.49    ปานกลาง 7.84 3.32      ดี 

 

 ผลการวิเคราะหตามตาราง 2   พบวา  

 ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรเด็กปฐมวัยกอนไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต   

โดยรวมทัง้ 4 ดาน อยูในระดับปานกลาง เมื่อพจิารณารายดาน พบวา ดานการจัดหมวดหมูเด็กปฐมวัยมี

ความสามารถเปนอันดับแรก  รองลงมาคอื   ดานการรูคาจํานวน  ดานการสงัเกตเปรียบเทียบ  และ

ดานการเรียงลําดับ  ตามลาํดับ   

 เมื่อพิจารณาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหลังไดรับการจัดกิจกรรมเกม

การศึกษาลอตโต โดยรวมทั้ง 4 ดาน อยูในระดับดี  เมื่อพิจารณารายดาน พบวา ดานการจัดหมวดหมู 

ของเด็กปฐมวัยมีความสามารถเปนอันดับแรก   รองลงมาคือ  ดานการสังเกตเปรียบเทียบ  ดานการ

เรียงลําดับ และดานการรูคาจํานวน  และอยูในระดับดีทุกดาน ตามลําดับ   

  
 2.  การเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนและหลัง
ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต โดยรวมและรายดาน 
 ในตอนนี้ ผูวิจัยไดทําการเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอน

และหลังไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต โดยรวมและรายดาน ไดแก ดานการสังเกตเปรียบเทียบ   

ดานการจัดหมวดหมู   ดานการเรียงลําดับ และดานการรูคาจํานวน  โดยนําคะแนนกอนและหลังการ

ทดลอง มาคิดคํานวณ ปรากฏผลดังตาราง  2 

 

 



 47 

ตาราง 3   การเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนและหลังไดรับการจัด 

 กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต โดยรวมและรายดาน 

 

กอนทดลอง หลังทดลอง 
ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

X  S X  S 

   D   Sd t 

ดานการสังเกตเปรียบเทียบ 4.60 1.07 7.70 1.12 3.10 0.99 17.07** 

ดานการจัดหมวดหมู 5.23 1.50 8.63 1.52 3.40 1.19 15.62** 

ดานการเรียงลําดับ 4.57 2.21 7.53 1.76 2.97 1.67 9.73** 

ดานการรูคาจํานวน 4.63 1.38 7.50 1.31 2.87 1.01 15.58** 

โดยรวม 4.76 3.49 7.84 3.32 12.33 2.56 26.35** 

  

 ผลการวิเคราะหตามตาราง 3 พบวา 

 เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต มีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร ทั้ง

โดยรวมและรายดาน ไดแก  ดานการสังเกตเปรียบเทียบ ดานการจัดหมวดหมู ดานการเรียงลําดับ  

และดานการรูคาจํานวน  หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
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กราฟแสดงการเปลี่ยนแปลงทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร  กอนและหลังการทดลอง 

 

ภาพประกอบ 1   กราฟแสดงทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ที่ไดรับการจัดกิจกรรม  

        เกมการศึกษาลอตโต กอนและหลังการทดลอง 

 ผลการวิเคราะหจากภาพประกอบ 1 พบวา 

 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต  ทําใหเด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลงทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร  สูงขึ้นกวากอนการทดลอง  โดยมีการเปลี่ยนแปลงมากเปนอันดับแรกคือ  ดานการจัด

หมวดหมู   รองลงมาคือ ดานการสังเกตเปรียบเทียบ ดานการเรียงลําดับ และดานการรูคาจํานวน  

ตามลําดับ   

 

 



บทที่ 5 

      สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 
  

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  เพื่อเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของ

เด็กปฐมวัยกอนและหลังที่ไดรับการเลนเกมการศึกษาลอตโต  ทั้งนี้เพื่อสงเสริมและพัฒนาทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตร  ซึ่งมีลําดับข้ันตอนและผลงานของการวิจัย  โดยสรุปดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของ

เด็กปฐมวัยกอนและหลังที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงขึ้น 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ทําใหทราบถึงทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรม

เกมการศึกษาลอตโต  เพื่อเปนแนวทางสําหรับครู  ผูปกครอง  และผูเกี่ยวของในการสงเสริมและ

พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาลอตโตให

เหมาะสมยิ่งขึ้น 

 

ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนเด็กปฐมวัยชาย – หญิง  อายุ  4 – 5 ปที่กําลังศึกษา

อยูในชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2551  สวนการศึกษาอนุบาลโรงเรียนไผทอุดมศึกษา

กรุงเทพมหานคร  สํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน  เขตพื้นที่การศึกษา 2  

จํานวน  243  คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนเด็กปฐมวัยชาย – หญิง  อายุ 4- 5 ปที่กําลัง

ศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551  สวนการศึกษาอนุบาลโรงเรียนไผท

อุดมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  สํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน  เขตพื้นที่
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การศึกษา 2 จํานวน  30 คนโดยมีข้ันตอนคัดเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธีการสุมอยางงาย  (Simple  

random  Samping)  มา 1 หองเรียนจากจํานวนทั้งหมด 8 หองเรียน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. เกมการศึกษาลอตโต  จํานวน 45 เกม 

2. แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร   จํานวน  4  ชุด  ไดแก 

       แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรดานการสังเกตเปรียบเทียบจํานวน 10 ขอ 

                   แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรดานการจัดหมวดหมูจํานวน 10 ขอ 

                   แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรดานเรียงลําดับ จํานวน  10  ขอ 

                   แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรดานการรูคาจํานวน  10 ขอ 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 1. กอนทําการทดลองผูวิจัยทําการทดสอบกอนการทดลอง (Pretest)  กับกลุมตัวอยางโดย

ใชแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 

 2. ผูวิจัยดําเนินการทดลองดวยตนเองซึ่งใชระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห  สัปดาหละ 

5  วัน  วันละ  30  นาที  รวมทั้งสิ้น  40  วัน 

 3. ในการดําเนินการทดลองในแตละวัน  เด็กจะแบงกลุมออกเปน 5 กลุมๆ ละ 6 คน เด็ก

สามารถเลือกหยิบเกมการศึกษาลอตโตจากมุมเกมการศึกษามาเลนดวยตนเอง  เมื่อเลนเสร็จแลวเด็ก

ตองนําเกมไปเก็บไวที่มุมเกมตามเดิมใหเรียบรอยแลวจึงหยิบเกมใหมออกมาเลนในการจัดเกมการศึกษา

จะมีเกมใหมเปลี่ยนเขามาทุกวันๆ ละ 1 เกม 

 4. หลังจากเสร็จส้ินการทดลอง ผูวิจัยทําการทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) กับกลุม

ตัวอยางทั้งหมด  โดยใชแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรฉบับเดียวกันกับการทดสอบ

กอนการทดลอง  แลวตรวจใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนด 

 5. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรมาทําการวิเคราะห

ขอมูล 

 

การวิเคราะหขอมูล 
 ใชคาสถิติ t – test  สําหรับ Dependent Samples เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนและหลังไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหลังการทํากิจกรรมเกมการศึกษา 

ลอตโตโดยรวมและรายดานคือ ดานการสังเกตเปรียบเทียบ ดานการจัดหมวดหมู ดานการเรียงลําดับ  

ดานการรูคาจํานวน  สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 2. เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรหลังการทํากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตทั้ง

โดยรวม และรายดาน  มีการเปลี่ยนแปลงทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงขึ้น  ในรายดานทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตรดานการจัดหมวดหมูเปนอันดับแรก รองลงมาคือ ดานการสังเกตเปรียบเทียบ 

ดานการเรียงลําดับ และดานการรูคาจํานวนตามลําดับ 

  

อภิปรายผล 

 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย

กอนและหลังการทํากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตและเพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยในการทํากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตผลการวิจัยพบวา 

   ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน จากการวิจัยพบวาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร ใน

ดานการสังเกตเปรียบเทียบ ดานการจัดหมวดหมู ดานการเรียงลําดับ และดานการรูคาจํานวน หลัง

การทดลองเด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงกวากอนการทดลองทุกดาน   และมีระดับ

การเปลี่ยนแปลงคือจากระดับปานกลางไปสูระดับดี  ทั้งโดยรวมและรายดาน ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน

ที่ต้ังไว  ทั้งนี้เนื่องจากเหตุผลดังนี้ 

    1.การทํากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต  เปนวิธีการเรียนปนเลน เปนการจัดกิจกรรมที่

เนนกระบวนการ เปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ ดวยตนเอง อยางอิสระตามความ

สนใจ  สามารถตอบสนองตอธรรมชาติและสอดคลองกับพัฒนาการของเด็กเปนอยางดี  เด็กไดลงมือ

กระทํา  และสนุกกับการคิดหาคําตอบในแตละเกมโดยอาศัยประสบการณ  เกมการศึกษาลอตโตเปน

ส่ือที่เปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรูโดยผานการเลนดวยตนเอง  ในขณะที่เด็กเลนเกมนั้นเด็กไดรับ

ประสบการณตรงโดยผานทักษะสัมผัสทั้งหา  ทําใหเด็กไดพัฒนาทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ  การจดั

หมวดหมู  การเรียงลําดับ  และการรูคาจํานวนอยางตอเนื่องอีกดวย ดังที่  จอหน  ดิวอี้ (John 

Dewey)  ไดกลาววา  เด็กเรียนรูจากการกระทํา (Learning  by  Doing)  ซึ่งบรูเนอร  (Bruner)  ก็ได

กลาวสอดคลองเชนเดียวกันวาเด็กจะเกิดการเรียนรูไดตองเริ่มจากการไดลงมือทําดวยตนเอง ศรีธรรม  

ธนะภูมิ  (2535: 60) ไดกลาววา เด็กปฐมวัยเปนวัยที่กําลังอยากรู  อยากเห็นในสิ่งตางๆ  และตองการ

เรียนรูส่ิงแปลกใหม ทําใหเด็กไดพัฒนาทักษะดานตางๆ กิจกรรมเกมการศึกษาไดเรียงลําดับเนื้อหา
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ความยากงายจากทักษะที่งายไปหาทักษะที่ยาก  โดยเริ่มจากทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ  การจัด

หมวดหมู  การเรียงลําดับ  และการรูคาจํานวน  ซึ่งเด็กปฐมวัยจะไดเรียนรูทักษะที่งายใหเขาใจ  เพื่อ

เปนฐานในการฝกทักษะขั้นสูงตอไป     

     2. เกมการศึกษาลอตโตเปนสื่อประเภทเกมการศึกษา ที่มีสีสัน  นาสนใจ  และมีเทคนิค

การเลนที่เด็กไมคุนเคยจึงชวยในการจูงใจ  และเราความสนใจของเด็ก มีความเหมาะสมกับวัย  และมี

ลักษณะเปนรูปธรรม  ซึ่งตรงกับทฤษฏีการเรียนรูของบรูเนอร  (Bruner)  ที่เนนหลักการ  กระบวนการ

คิด  ซึ่งประกอบดวยลักษณะที่สําคัญคือ  แรงจูงใจ  โครงสราง  ลําดับข้ันความตอเนื่อง  และการ

เสริมแรง  สอดคลองกับเพียเจต (Piaget)  ที่กลาววาการเลนเปนสวนสําคัญของพัฒนาการทาง

สติปญญา  เพราะการเลนเปนการกระทําที่ถือวาเปนการแสดงผลรวมในพฤติกรรมทั้งหมดที่เด็ก

กระทําและแสดงออกมา  ซึ่งตัวเด็กไดคิดแลวกระทําดวยความพึงพอใจ  สํานักงานคณะกรรมการการ

ประถมศึกษาแหงชาติ.( 2534: 13 - 16)  กลาววาเปนการตอบสนองความตองการของเด็กในดานของ

ความอยากรูอยากเห็น  ซึ่งเด็กแสดงออกโดยการทดลอง  หยิบ  จับ  สํารวจ  เขยา  ฟงเสียง    วิยะดา  

บัวเผื่อน (2531: 19)  กลาววาจุดประสงคของการเลนเกมการศึกษาคือ  การชวยใหผูเลนเปนผูที่มีการ

สังเกตดี  มีความสามารถในการมอง  จําแนกดวยสายตา  และในการเลนเกมการศึกษาจะมีวิธีการเลน

โดยเฉพาะสามารถวางเกมเลนบนโตะได  ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมดวยตนเอง  

และเมื่อเลนไดสําเร็จทําใหเกิดแรงจูงใจ      

     3. ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  ของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา

ลอตโต  มีการเปลี่ยนแปลงสูงขึ้น   เพราะเด็กมีโอกาสไดเลนเกมทุกวัน   ซึ่งมีเกมมากมายหลากหลาย

ในหองเรียนจํานวน  200  เกม  โดยจะมีทั้งเกมที่เลนแลว  และเกมใหมที่เพิ่มข้ึนในแตละคร้ังจัดวางไว

ใหเลือกเลน   เกมการศึกษาลอตโตเปนการสงเสริมและกระตุนใหเด็กเกิดทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ  

การจัดหมวดหมู  การเรียงลําดับและการรูคาจํานวน  และระยะเวลาตลอด  8  สัปดาหของการทดลอง

เด็กไดมีปฏิสัมพันธกับส่ือตลอดเวลาทําใหเด็กเกิดทักษะทั้ง 4 ดาน  สอดคลองกับกฎการฝกหัด (Lows  

of Exercise) ของธอรนไดค (Thorndike)  ที่กลาววาเมื่อตองการใหเด็กมีทักษะจะตองชวยใหเด็กเกิด

ความเขาใจและหมั่นฝกฝนบอยๆ สแกนดูราและสแกนดูรา (ชนกพร ธีระกุล.2541: 52; อางอิงจาก 

Scandora; & Scandora. 1980: 358 )ไดกลาววา   การจัดกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเด็กไดลงมือกระทํา

ดวยตนเองจะชวยใหเด็กสามารถพัฒนาขั้นปฏิบัติการคิดและทักษะตางๆอยารวดเร็ว ซึ่งสอดคลองกับ

แนวคิดของเพียเจต  (Piaget)  ที่วาพัฒนาการดานสติปญญาของเด็กเกิดจากการที่เด็กมีปฏิสัมพันธ

กับสภาพแวดลอมโดยเด็กจะซึมซับประสบการณและปรับขยายโครงสรางทางสติปญญา จันทวรรณ  

เทวรักษ (2526: 22)  ไดกลาววา เด็กวัย 4 – 6 ขวบ หรือกอนวัยวัยเรียนควรไดมีโอกาสเลนเกม

การศึกษาทั้งเลนเดี่ยวและเลนกลุม  เพราะนอกจากจะเปนการจัดกิจกรรมการเลนสนองความตองการ
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ตามวัยแลว  เกมการศึกษายังชวยฝกทักษะความพรอมดานรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญา    

นอกจากนี้ในการเลนเกมการศึกษาลอตโตจะมีกติกา  ขอตกลงและวิธีการเลนที่ชัดเจน  ทําใหเด็กรูจัก

การปฏิบัติตามระเบียบกฎเกณฑ  รูจักเอื้อเฟอแบงปน  การชวยเหลือซึ่งกัน  เกิดความเพลิดเพลินใน

การเลน  เด็กไดแสดงความสามารถของแตละบุคคล  และไดฝกทักษะทางภาษาในการแสดงความ

คิดเห็น  ซึ่งเกมการศึกษาลอตโตมีจุดประสงคที่เนนใหเด็กไดสังเกตเปรียบเทียบ  จัดหมวดหมู  

เรียงลําดับและรูคาจํานวน   

   4. เกมการศึกษาลอตโต   เปนสื่อที่สามารถศึกษารายละเอียดของภาพ เปนเกมที่เอื้อตอ

การฝกทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ  การจัดหมวดหมู  การเรียงลําดับ  การรูคาจํานวน  ซึ่งเปนทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตร  สอดคลองกับปยนุช  ประจักษจิตต (2526: 31) กลาววา  การที่เด็กไดรับส่ิง

กระตุนเราที่สงเสริมใหรูจักสิ่งตางๆ  เพื่อฝกใชความคิด  เชนการสังเกตเปรียบเทียบ  การจําแนก  

เชื่อมโยงเหตุผลอยางเหมาะสมกับวุฒิภาวะจะชวยพัฒนาการดานสติปญญาของเด็กเปนไปไดอยาง

รวดเร็วยิ่งขึ้น  บรูเนอร (Bruner)  เชื่อวา  การจัดกิจกรรมของครูนั้นตองสอดคลองกับพัฒนาการและ

ความสามารถของเด็ก  เด็กไดรับประสบการณตรงจากการลงมือกระทําดวยตนเอง  เพื่อใหเกิด

ประสิทธิภาพ   สอดคลองกับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตที่สรางขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตรดานการสังเกตเปรียบเทียบ ดานการจัดหมวดหมู ดานการเรียงลําดับ ดานการรูคาจํานวน   

เมื่อเด็กไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแลวทําใหเห็นผลการเปลี่ยนแปลงอยางชัดเจน ซึ่งทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตรหลังจากการไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมีการเปลี่ยนแปลงสูงขึ้นกวา

กอนการไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตทั้งโดยรวมและรายดาน  ซึ่งดานการจัดหมวดหมูมีการ

เปลี่ยนแปลงอยางเห็นไดชัดเจนเปนอันดับแรก  ดานการสังเกตเปรียบเทียบและดานการเรียงลําดับ  มี

การเปลี่ยนแปลงรองลงมา แตในดานการรูคาจํานวนนั้นมีการเปลี่ยนแปลงนอยกวาดานอื่นๆ เพราะคา

จํานวนที่เด็กเรียนรูจากภาพในเกมการศึกษาลอตโตมีคานอยไมเหมาะสมและไมตอบสนองกับความ

ตองการที่จะเรียนรูทําใหเด็กไมสนใจที่จะศึกษาดานการรูคาจํานวน  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ  

ธอรนไดค  (Thorndike) ที่วาพัฒนาการเรียนรูและทักษะเกิดจากการที่บุคคลไดรับการฝกฝนซ้ําแลวซ้าํอกี

จนเกิดความชํานาญและสามารถปฏิบัติไดอยางคลองแคลว  และเมื่อเกิดทักษะแลวก็จะทําให

ความสามารถดานที่ฝกฝนคงที่หรือพัฒนาในอัตราที่นอยลง 

 

ขอสังเกตที่ไดจากการวิจัย 

 1. สัปดาหแรก  มีเกมลอตโตจํานวนหลายเกมซึ่งตางจากเกมปกติ เด็กตองปรับตัวในการทํา

กิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต  มีเกมจํานวนหลายเกม  และเปนเกมใหมทั้งหมด เด็กไมคุนเคย และยัง

จําคําถามของภาพไมได  ผูวิจัยจึงตองใชเวลาในการอธิบายวิธีเลน  และตองเขาไปรวมเลนกับเด็กดวย  
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แตพอเขาสูสัปดาหที่ 2  เด็กสวนใหญเขาใจวิธีการเลนประกอบกับมีความสนใจ  ทําใหเด็กตางคนตาง

เลนและศึกษาความแปลกใหมของเกม  พอถึงสัปดาหที่ 5  เด็กมีความเขาใจวิธีการเลนเกมการศึกษา

ลอตโต  สามารถเลนเกมไดอยางถูกตอง  และอธิบายคําตอบได  มีความรูสึกภาคภูมิใจในผลงานของ

ตนเอง  ตลอดจนมีความเชื่อมั่นที่จะเลนเกมชุดตอไป 

 2. ในชวงที่ผูวิจัยแนะนําเกมใหมแตละครั้ง เด็กๆ จะพยายามหาคําตอบที่ตนคิดวาถูกตอง

ที่สุด เพราะเด็กบางคนจะอธิบายเหตุผลตามที่ตนคิด    

 3.  เด็กมีความกระตือรือรน  รอคอย  และสนใจใครรูโดยจะถามผูวิจัยวาวันนี้มีเกมอะไร  

และเกมนั้นๆ มีคําถามแบบไหน  อยางไร เชนการสังเกตเปรียบเทียบสิ่งที่สูงที่สุด การจัดหมวดหมูส่ิงที่มี   

สีแดง การเรียงลําดับสัตวที่ใหญที่สุดไปหาสัตวที่เล็กที่สุด การรูคาจํานวน นับจํานวนสัตวทั้งหมด 

  

ขอเสนอแนะในการนําไปใช 
 1.  ครูควรนํากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมาใชในการพัฒนาทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยไดโดยพิจารณาความยากงายเหมาะสมกับความสามารถของเด็ก 

2.  ครูควรสรางบรรยากาศที่เต็มไปดวยการยอมรับเปนกันเอง พรอมทั้งกระตุนและเปด

โอกาสใหเด็กเลือกเลนอยางอิสระ ในระหวางทํากิจกรรมซึ่งจะสงผลใหเด็กไดมีพัฒนาการจากการเลน

เกมอยางเต็มศักยภาพ  และในการแนะนําวิธีการเลนเกมการศึกษาลอตโต ครูควรมั่นใจวาเด็กเขาใจ

วิธีการเลนเกมแตละเกมเปนอยางดีหากพบวาเด็กยังไมเขาใจหรือมีปญหา ครูควรเขาไปมีสวนรวมใน

การเลนกับเด็ก 

3.  เมื่อส้ินสุดกิจกรรมควรนําเกมการศึกษาลอตโตจัดไวในมุมเพื่อใหเด็กไดเลนทุกโอกาสที่

ตองการ  เพื่อใหเด็กไดฝกฝนทักษะอยางตอเนื่อง  

 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรมีการศึกษา ผลของการทํากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต  กับตัวแปรอื่นๆ  เชน  

พัฒนาการดานสังคม  พัฒนาการทางภาษา   และความสามารถในการอาน   

 2. ควรนําเกมการศึกษาลอตโตไปใชกับเด็กปฐมวัยในระดับอนุบาลปที่ 1 และปที่ 3 เพื่อ

พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยเปนรายดาน  เชนดานสังเกตเปรียบเทียบ  ดาน

จัดหมวดหมู  ดานการเรียงลําดับ  และดานการรูคาจํานวน  ตอไป 
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คูมือดําเนินการทดสอบวดัทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 
 
1.  คําชี้แจง 

 1.1  แบบทดสอบนี้เปนแบบทดสอบการวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยชั้น

อนุบาลปที่ 2  (อายุ  4–5 ป)   

 1.2  แบบทดสอบนี้มีทั้งหมด 4 ชุด เปนแบบทดสอบประเภทขอคําถามเปนรูปภาพเหมือนจริง 

 1.3  การดําเนินการทดสอบ  ผูทดสอบอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบทีละขอ  สําหรับผูชวย

ดําเนินการทดสอบจะคอยดูแลและใหผู รับการทดสอบใหปฏิบัติอยางถูกตองตามข้ันตอน                 

ซึ่งการทดสอบจะทดสอบวันละ 1 ชุด  โดยเรียงลําดับจากชุดที่  1–4 รวมระยะเวลาในการทดสอบ       

4 วัน  เมื่อทําการทดสอบครบ  4 ชุดแลว  นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑ 
2.  คําแนะนําในการใชแบบทดสอบ 

 2.1.  ลักษณะทั่วไปของแบบทดสอบ  ประกอบดวยแบบทดสอบจํานวน  4  ชุด 

  ชุดที่ 1  แบบทดสอบการสังเกตเปรียบเทียบ  จํานวน  10  ขอ 

  ชุดที่ 2  แบบทดสอบการจัดหมวดหมู  จํานวน  10  ขอ 

  ชุดที่ 3  แบบทดสอบการเรียงลําดับ  จํานวน  10  ขอ 

  ชุดที่ 4  แบบทดสอบการรูคาจํานวน  จํานวน  10  ขอ 

 2.2   การตรวจใหคะแนน 

  2.2.1 .  ขอที่กากบาท  ( x)  ถูกให   1   คะแนน 

  2.2.2.   ขอที่กากบาท  ( x ) ผิดหรือไมไดกากบาท  ( x )  หรือกากบาท  ( x ) เกินกวา

ภาพหรือ  1  ขอ  ให 0  คะแนน 

2.2.3.  เขียนเรียงลําดับเลข 1   2 และ 3  ลงใน     ถูกให 1 คะแนน 

2.2.4.   เขียนเรียงลําดับ 1   2 และ 3ลงใน           ผิดให 0 คะแนน 

 2.3. การเตรียมตัวกอนทดสอบ 

  2.3.1  สถานที่ทดสอบควรเปนหองเรียนที่มีสภาพแวดลอมทั้งภายในหองเรียนและ

ภายนอกหองเรียนเอ้ืออํานวยตอผูรับการทดสอบ   เชน  โตะ  เกาอี้  มีขนาดพอเหมาะกับผูรับการ

ทดสอบ   จัดใหเหมาะสม   มีแสงสวางเพียงพอ  ไมมีเสียงดังรบกวน 

  2.3.2.  ผูดําเนินการทดสอบตองศึกษาคูมือดําเนินการทดสอบใหเขาใจกระบวนการ     

ในการทดสอบทั้งหมดอยางละเอียดถ่ีถวนเพ่ือใหเกิดความชํานาญในการใชแบบทดสอบ  และกอนการ

ทดสอบผูดําเนินการทดสอบตองเขียน  ชื่อ-นามสกุล  ของผูเขารับการทดสอบใหเรียบรอย 
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  2.3.3.  อุปกรณที่ใชในการทดสอบ ผูดําเนินการทดสอบเตรียมอุปกรณ  ดังนี้ 

   1. คูมือดําเนินการทดสอบ 

   2.  แบบทดสอบ 

   3.  สีเทียนหรือดินสอดําสําหรับการทดสอบ 

   4.  นาฬิกาจับเวลา  1  เรือน 

  2.3.4   ขอปฏิบัติกอนทดสอบ 

   1.  กอนดําเนนิการทดสอบใหผูรับการทดสอบไปทําธุระสวนตัว เชน  ดื่มน้ํา          

เขาหองน้ําใหเรียบรอย 

   2.   ผูดําเนินการทดสอบควรสรางความคุนเคยกับผูรับการทดสอบโดยการทักทาย  

พูดคุยเพ่ือสรางสัมพันธภาพที่ด ี เม่ือเหน็วาผูรับการทดสอบพรอมจึงเริม่ทําการทดสอบ 

  2.3.5   ขอปฏิบัติในการทดสอบ 

   1.  ผูดําเนนิการทดสอบอานคําส่ังใหผูรับการทดสอบฟงชาๆ และชัดเจนขอละ 2  ครั้ง 

          2.  ใหผูเขารับการทดสอบใชเวลาทําแบบทดสอบกําหนดขอละ  1  นาที 
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ตัวอยาง 
แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณติศาสตร 

                                   ชุดที่  1  ดานการสังเกตเปรียบเทียบ 

       จํานวน   10 ขอ 

 

 

ชื่อ – สกุล ................................................................. 

โรงเรียน .......................................................... 

ชั้นอนุบาลปที่ 2 

วันที่ทําการทดสอบ ................................................ 

ผูดําเนินการทดสอบ ............................................... 
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แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร 
ชุดที่ 1  แบบทดสอบการสังเกตเปรียบเทียบ 

        
          หนากระถางตนไม 
ขอตัวอยาง   ขอใบไม 

 ครู  :  นักเรียนเปดหนากระถางตนไม   ดูขอใบไม 

   ใหเขียนกากบาท (x)  ตามรอยประ  (ครูพูดซํ้าอีกครั้ง) 

        นักเรียน :  เขียนเครื่องหมายกากบาทตามรอยประและเขียนเองในชองตอไป 

 ครู   :  เกงมากคะเราจะเริ่มทําขอตอไป  นักเรียนดูขอแมลงปอนะคะ 

ขอตัวอยาง  ขอแมลงปอ 

 ครู  :  นักเรียนดูขอแมลงปอ  ดูภาพทั้ง 3 ภาพนะคะ 

   นักเรียนเขียนเครื่องหมายกากบาทภาพที่ตางจากภาพอ่ืน  (พูดซ้ําอีกครั้ง) 

       นักเรียน  :  เขียนเครื่องหมายกากบาท (x) ภาพตามคําสั่ง 

 ครู   :   เกงมากคะ  เราจะเปดหนาตอไปนะคะ 

        
          หนาตุกตาหมี 
ขอแมว 

 ครู  :   นักเรียนดูขอแมว   และดูภาพขางบน 

- นักเรียนดูภาพขางลาง  ใหเขียนเครื่องหมายกากบาท ( x )  ภาพที่อยูขางบนสุด 

      (พูดซ้ําอีก  1  ครั้ง) 

       นักเรียน  :  เขียนเครื่องหมายกากบาท  ( x )ภาพตามคําสั่ง 

  ครู    :  สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน    เกงมากคะจะเริ่มทําขอตอไปนะคะ    

ขอของขวัญ 

 ครู  :  นักเรียนดูขอของขวัญ    และดูภาพขางบน 

- นักเรียนดูภาพขางลาง  ใหเขียนเครื่องหมายกากบาท ( x )  ภาพที่เหมือนตัวอยาง 

   (พูดซ้ําอีก 1 ครั้ง) 

       นักเรียน  :  เขียนเครื่องหมายกากบาท ( x )  ภาพตามคําส่ัง 

 ครู   :   สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน   นักเรียนเปดหนาตอไปนะคะ 
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ตัวอยาง 
แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณติศาสตร 
        ชุดที่ 2  ดานจัดหมวดหมู 

              จํานวน   10  ขอ 

 

  ชื่อ – สกุล .................................................................. 

  โรงเรียน .................................................................... 

  ชั้นอนุบาลปที่ 2 

  วันที่ทําการทดสอบ .................................................... 

  ผูดําเนินการทดสอบ ................................................... 
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แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร 
ชุดท่ี 2  แบบทดสอบการจัดหมวดหมู 

 
  หนามด 

ขอชาง 

ครู  :   นักเรียนดูขอชาง   และดูภาพขางบน 

- ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมายกากบาท ( x )   ภาพท่ีเปนพวกเดียวกันกับภาพขางบน 

     (พูดซ้ําอีก  1  ครั้ง) 

       นักเรียน    :  เขียนเครื่องหมายกากบาท  ( x ) ทับภาพตามคําสั่ง 

 ครู  :   สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน 

ขอไก 

 ครู    :     นักเรียนดูขอไก   และดูภาพขางบน 

- ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมายกากบาท ( x )  ภาพท่ีเปนพวกเดียวกันกับภาพขางบน ( 

พูดซ้ําอีก  1  ครั้ง ) 

             นักเรียน :    เขียนเครื่องหมายกากบาท ( x )  ทับภาพตามคําสั่ง 

     ครู    :   สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน   นักเรียนเปดหนาตอไป 
          
        หนาเหยือกน้ํา 
ขอเตา 

       ครู  :    นักเรียนดูขอเตา   และดูภาพขางบน 

 - ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมายกากบาท  ( x )  ภาพที่เปนพวกเดียวกันกับภาพ   

ขางบน  (พูดซํ้าอีก 1  ครั้ง) 

              นักเรียน   :  เขียนเขียนเครื่องหมายกากบาท  ( x )  ทับภาพตามคําสั่ง  

        ครู    :  สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน 

ขอลูกบอล 

 ครู  :    นักเรียนดูขอแมลงปอ   และดูภาพขางบน 

 -  ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมายกากบาท  ( x )   ภาพที่เปนพวกเดียวกันกับภาพ 

ขางบน (พูดซ้ําอีก 1  ครั้ง) 

         นักเรียน :   เขียนเครื่องหมายกากบาท  ( x )  ทับภาพตามคําสั่ง 

  ครู  :   สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน   นักเรียนเปดหนาตอไป       
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ตัวอยาง 
แบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณติศาสตร 

  ชุดที่ 3 ดานเรียงลําดับ 

      จํานวน    10  ขอ 

 

 

  ชื่อ – สกุล ............................................................. 

  โรงเรียน ................................................................ 

ชั้นอนุบาลปที่ 2  

วันที่ทําการทดสอบ ................................................ 

ผูดําเนินการทดสอบ .............................................. 
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แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศษสตร 
       ชุดท่ี 3  แบบทดสอบการเรียงลําดับ 
            

หนาใบไม 
ขอดินสอ 

 ครู   :   นักเรียนดูขอดินสอ    และดูภาพทั้ง  3  ภาพ 

-  ใหนักเรียนเขียน เลข 1,2,3 ลงใน        เรียงลําดับจากหนาไปหาบาง (พูดซ้ํา อีก 1 ครั้ง) 

        นักเรียน   :   เขียนเลข 1 , 2, 3  ลงใน 

 ครู    :   สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน 

ขอสุนัข 

 ครู   :   นักเรียนดูขอสุนัข   และดูภาพท้ัง  3  ภาพ 

-  ใหเขียนเลข 1 , 2 , 3  ลงใน         เรียงลําดับจากบางไปหาหนา (พูดซ้ํา  อีก 1  ครั้ง) 

        นักเรียน  :   เขียนเลข 1 , 2 , 3  ลงใน    

 ครู   :    สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน  
          หนาแมว 
ขอไมบรรทัด 

 ครู   :   นักเรียนดูขอไมบรรทัด   และดูภาพทั้ง  3  ภาพ 

- ใหเขียนเลข 1, 2 ,3 ลงใน       เรียงลําดับจากเล็กไปหาใหญ  (พูดซ้ําอีก 1 ครั้ง) 

         นักเรียน :   เขียนเลข 1, 2 ,3 ลงใน   

  ครู   :   สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน   นักเรียนเปดหนาตอไป 
 
         
ขอลูกบอล 

 ครู   :   นักเรียนดูขอลูกบอล   และดูภาพท้ัง  3  ภาพ 

-ใหนักเรียนเขียนเลข  1 , 2 , 3 ลงใน         เรียงลําดับจากสั้นไปหายาว (พูดซ้ําอีก 1 ครั้ง) 

         นักเรียน  :   เขียนเลข  1,  2,  3  ลงใน   

 ครู   :    สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน 
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ตัวอยาง 
แบบทดสอบทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร 

                       ชุดที่ 4  ดานการรูคาจํานวน 

                          จํานวน     10   ขอ 

 

 

ชื่อ – สกุล ................................................................ 

โรงเรียน ................................................................... 

ชั้นอนุบาลปที่ 2 

วันที่ทําการทดสอบ ................................................... 

ผูดําเนินการทดสอบ .................................................. 
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แบบทดสอบวัดเทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
ชุดท่ี 4   แบบทดสอบการรูคาจํานวน 

 
          หนาโตะ 
ขอสม 

 ครู   :   นักเรียนดูขอสม ฟงคําส่ังนะคะ 

        -   ใหกากบาท ( x )  ภาพที่มีจํานวนเทากับตัวอยาง  (พูดซ้ําอีก  1  ครั้ง ) 

        นักเรียน   :   กากบาท  ( x)  ทับภาพตามคําสั่ง 

ครู   :    สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน 

ขอใบไม 

 ครู    :   นักเรียนดูขอใบไม   ฟงคําสั่งนะคะ 

   -   ใหกากบาท ( x) ภาพที่มีจํานวนนอยกวาตัวอยาง  (พูดซ้ํา อีก 1  ครั้ง) 

            นักเรียน  :   กากบาท  ( x )   ภาพตามคําส่ัง 

 ครู    :    สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน เปดหนารถสามลอเกาอ้ีคะ 

 
หนาเกาอ้ี 

ขอหนอน 

 ครู    :    นักเรียนดูขอหนอน   ฟงคําส่ังนะคะ 

  -  ใหกากบาท ( X) ภาพที่มีคามากกวาภาพตัวอยาง (พูดซ้ําอีก  1  ครั้ง ) 

        นักเรียน   :     เขียนกากบาท (x )  ทับภาพตามคาํสั่ง 

 ครู    :      สังเกตใหนักเรียนทําทุกคน 

ของู 

 ครู   :    นักเรียนดูของู   ฟงคําสั่งนะคะ 

        -  ใหกากบาท( x )ตัวเลขที่มีคามากกวาภาพตัวอยาง  (พูดซ้ําอีก  1   ครั้ง ) 

     นักเรียน   :    เขียนกากบาท ( x )  ทับตัวเลขตามคําส่ัง 

 ครู     :   สังเกตใหนักเรียนทุกคนทํา  เปดหนาใหม  หนากระเปา 
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          ภาคผนวก ข 
      - คูมือการเลนเกมการศึกษาลอตโต 
      - ตัวอยางเกมการศึกษาลอตโต 
      - ภาพการทํากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต 
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คูมือการเลนเกมการศึกษาลอตโตสําหรับเด็กปฐมวัย  (อายุ4 – 5 ป) 
  

 1.คําชี้แจง 

           เกมการศึกษาลอตโต  เปนเกมที่มีกฎกติกาและวิธีการเลนที่เด็กสามารถเลนเปน

รายบุคคล  โดยมีวัตถุประสงค  เพ่ือใหผูเลนมีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร  การสังเกตเปรียบเทียบ  

การจัดหมวดหมู   การเรียงลําดับ  และรูคาจํานวน  ซึ่งผูวิจัยไดสรางข้ึนโดยยึดแนวคูมือครูในเกม

การศึกษาตามหนวยตามหนวยการเรียนในแผนการจัดประสบการณชั้นอนุบาลปที่2  รวมทั้งยึดความ

เหมาะสมสอดคลองกับพัฒนาการและความสนใจของเด็กเปนหลักมีทั้งสิ้น  60  เกม 

  ลักษณะของเกมการศึกษาลอตโต เปนเกมแผนกระดาษขนาด 8 x 11 นิ้วมีสองสวน 

สวนบนเปนภาพหลักมีรูปภาพที่มีรายละเอียด  สวนลางเปนบัตรยอยขนาด 1.5 x 3 นิ้ว จํานวน 4-7 

บัตรในแตละบัตรยอยจะมีภาพที่ปรากฏอยูในบัตรหลัก  การเลนเกมการศึกษาลอตโตนั้นตองใช

ประสาทสัมผัสผานการสังเกตเปรียบเทียบ  การจัดหมวดหมู  การเรียงลําดับ  และการรูคาจํานวน   

 2.จุดประสงค 

 2.1.เพ่ือฝกทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ  ลักษณะรูปราง สี  ยาว ส้ัน  สูง เตี้ย  ใหญ  เล็ก 

  2.2.เพ่ือฝกทักษะการจัดหมวดหมู รูปราง  สี  ขนาด  ลักษณะเฉพาะ 

  2.3.เพ่ือฝกทักษะการเรียงลําดับ สี  ขนาด  เหตุการณกอน - หลัง 

  2.4.เพ่ือฝกทักษะการรูคาจํานวน 1-20 

  2.5.เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน 

  2.6.เพ่ือใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 3.การจัดกิจกรรม 

  3.1.แนะนําใหเด็กรูจักเกมใหม  สวนประกอบของเกมการศึกษาลอตโตและวิธีเลนเกม

การศึกษาลอตโต 

  3.2.ในขณะเด็กเลนเกมการศึกษาลอตโต  ครูตองคอยดูแลแนะนําและใหการชวยเหลือ

กับเด็กเพ่ือสังเกตความสามารถของเด็ก 

  3.3.เม่ือเด็กเลนเกมการศึกษาลอตโตเสร็จแลวเด็กตองเก็บเกมการศึกษาลอตโตให

เรียบรอยกอนที่จะหยิบเกมการศึกษาลอตโตชุดอื่นมาเลน 

 4.การประเมินผล 

  4.1.สังเกตการเลนเกมการศึกษาลอตโต 

  4.2.สังเกตพฤติกรรมเด็กในขณะที่เด็กเลนรายบุคคล 

  4.3.สงัเกตการเก็บเกมการศึกษาลอตโตเขาที่ใหเรียบรอย 
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เกมหน่ึงเดียว 

 
จุดประสงค 
 1.เพ่ือฝกทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ 

 2.เพ่ือฝกทักษะการจัดหมวดหมู 

 3.เพ่ือฝกทักษะการเรียงลําดับ 

 4.เพ่ือฝกทักษะการรูคาจํานวน  

 5.เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน 

 6.เพ่ือใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 
 
วิธีเลน 

1.นักเรียนศึกษารายละเอียดของภาพในบัตรหลัก  แลวนําบัตรยอยที่มีความหมาย 

ตรงกับภาพในบัตรหลักมาวางลงใน               

- ภาพสัตวที่อยูสูงที่สุด 

-    จัดหมวดหมูสัตวที่มีลักษณะเหมือนกัน 

- ภาพท่ีอยูระหวางมากับสุนัข                           

- นับจํานวนสัตวทั้งหมด 

        2. เม่ือเลนเกมเสร็จแลวควรจัดเก็บแผนเกมลงในกลอง 
อุปกรณ 

1.บัตรหลักขนาด  21 X 30  ซ.ม. จํานวน 1 แผน 

2.บัตรยอยขนาด     4 X 8    ซ.ม. จํานวน 8 แผน 
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เกมเหมือนหรือตาง 

 
จุดประสงค 
           1.เพ่ือฝกทักษะการสังเกตเปรียบเทียบ 

 2.เพ่ือฝกทักษะการจัดหมวดหมู 

 3.เพ่ือฝกทักษะการเรียงลําดับ 

 4.เพ่ือฝกทักษะการรูคาจํานวน  

 5.เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน 

 6.เพ่ือใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 
 
วิธีเลน 

1.นักเรียนศึกษารายละเอียดของภาพในบัตรหลัก  แลวนําบัตรยอยที่มีความหมาย 

ตรงกับภาพในบัตรหลักมาวางลงใน               

- ภาพสัตวที่อยูในบาน 

-     จัดหมวดหมูสัตวที่อยูในน้ํา 

- ภาพท่ีอยูระหวางกบกับเงาบาน 

-    นับจํานวนสัตวทั้งหมด 

        2. เม่ือเลนเกมเสร็จแลวควรจัดเก็บแผนเกมลงในกลอง 
อุปกรณ 

1.บัตรหลักขนาด  21 X 30  ซ.ม. จํานวน 1 แผน 

2.บัตรยอยขนาด     4 X 8    ซ.ม. จํานวน 8 แผน 
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ภาพการทํากิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล         นางวรรณี      วัจนสวัสดิ์ 

วันเดือนปเกิด        23  กุมภาพันธ   2502 

สถานที่เกิด         เขตดอนเมือง   กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน    185 /80  แขวงสีกัน    เขตดอนเมือง   

กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน      ครู 

สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนไผทอุดมศึกษา  แขวงหลักสี่    

        เขต ดอนเมือง  กรุงเทพมหานคร 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ.  2516       มัธยมศึกษาปที่ 3 

               โรงเรยีนดอนเมือง  (ทหารอากาศบํารุง) 

 พ.ศ.  2518       ประกาศนียบัตรการศึกษาชั้นตน  (ป.กศ.) 

          จากวิทยาลัยครูพระนคร 

 พ.ศ.  2520       ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  (ป.กศ.สูง) 

          จากวิทยาลัยครูพระนคร 

 พ.ศ.  2527    ปรญิญาตรี  ครศุาสตรบัณฑิต  วิชาเอก    

สังคมศึกษา   จากวิทยาลัยครูพระนคร 

 พ.ศ.  2552    การศึกษามหาบัณฑิต   สาขาการศึกษา

ปฐมวัย 

          จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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