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บทคัดยอ 

งานวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH 

เพื่อสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ใหมีประสิทธิภาพ และ 2) เพื่อเปรียบเทียบ

คะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรระหวางกอนกับหลังการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING 

MATH กลุมตัวอยาง ไดแก เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3/2 ผูชาย 16 คน ผูหญิง 4 คน รวม 20 คน ภาคเรียนที่ 1 

ปการศึกษา 2566 โรงเรียนบานสันติสุข ตําบลขุนควร จังหวัดพะเยา โดยวิธีการสุมแบบกลุม ( Cluster 

Random Sampling) สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา คาเฉล่ีย สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา t - test (Dependent Sample) เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย แผนการ

จัดประสบการณ และแบบประเมินความคิดรวบยอด ผลการวิจัย พบวา ผลการจัดประสบการณโดยใชเกม 

KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย พบวามีประสิทธิภาพ 

E1/E2 เทากับ 82.29/87.08 ซ่ึงสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพมาตรฐานที่กําหนด 80/80 เมื่อเปรียบเทียบคะแนน

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ระหวางกอนกับหลังการจัดประสบการณโดยใชเกม KID 

THINKING MATH คะแนนหลังการจัดประสบการณสูงกวากอนการจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดบั .01 

 

คําสําคญั  

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร  เกม KID THINKING MATH  เด็กปฐมวัย   

 

Abstract 

The objectives of the research are 1) To study the results of organizing an experience 

using the KID THINKING MATH game to promote mathematical concepts in young children to 

be effective and 2) To compare mathematical concept scores between before and after the 

experience using the KID THINKING MATH game. The sample group included young children in 

Kindergarten 3/2, 16 males, 4 females, totaling 20 people, semester 1. Academic year 2023, 

Ban Santisuk School, Khun Khuan Subdistrict, Phayao Province, using the Cluster Random 

Sampling method. Statistics used in data analysis include content validity, mean, standard 

deviation, and t - test (Dependent Sample) values. Tools Used in the research includes 

Experience plan and concept assessment form. The results of the research found that the 

results of organizing experiences using the KID THINKING MATH game to promote mathematical 

concepts in early childhood children. It was found that the E1/E2 efficiency was equal to 

82.29/87.08, which is higher than the standard efficiency criteria set for 80/80. When comparing 

the mathematics concept scores of early childhood children. Between before and after 
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organizing the experience using the game KID THINKING MATH, the score after organizing the 

experience was significantly higher than before organizing the experience at the 0.01 level. 
 

Keywords 

Mathematical Concept, Kid Thinking Math Game, Young Children 

บทนํา 

สถานการณโลกในปจจุบันมีการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วและสลับซับซอนมากกวาในอดีต การเติบโต

ของเทคโนโลยีและเศรษฐกิจดิจิทัลอยางไมหยุดยั้ง รวมถึงความต่ืนตัวเรื่ององคความรูแหงศตวรรษท่ี 21 ที่

แพรกระจายอยางรวดเร็วในสังคมแหงการเรียนรูยุคปจจุบันทําใหองคความรูเขามามีบทบาทสําคัญตอการ

พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของแตละประเทศอยางท่ีไมเคยเปนมากอน การพัฒนามนุษยใหมีความสามารถคิด

รวบยอดทางคณิตศาสตรที่สอดคลองกับบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปของยุคนี้จึงมีความสําคัญมาก โดยเฉพาะ

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร (สํานักงานบริหารและพัฒนาองคความรู , 2560, 1) ความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรจึงเปนสิ่งสําคัญและเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูศาสตรอื่น ๆ ในการจัดประสบการณทาง

คณิตศาสตร ทําใหสงผลตอความสามารถในการคิดอยางมีเหตุมีผล และใชในการแกปญหาตาง ๆ ไดอยางดี 

ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรจึงเปนสิ่งที่มีความสําคัญอยางยิ่ง เพื่อเปนพื้นฐานในการเรียนรูจึงตองปลูกฝง

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรใหกับเด็กปฐมวัยในยุคนี้ (ขนิษฐา บุนนาค, 2562, 1) จากสถานการณ

ปจจุบันระดับสติปญญาของเด็กไทยยังเปนเรื่องท่ีนาหวงและจําเปนที่จะตองไดรับการชวยเหลือโดยการจัด

กิจกรรมสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ประกอบดวย ทักษะ การสังเกต การจําแนก การ

เปรียบเทียบ การเรียงลําดับ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2563, 67) 

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรมีความสําคัญและความจําเปนเพื่อเชื่อมโยงสูการสงเสริมความคิด

รวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย เชน ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรเปนพื้นฐานสําคัญสําหรับการ

เรียนรูคณิตศาสตรและการนําความรูทางคณิตศาสตรไปใชในการแกปญหา เด็กที่มีความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรดีจะสามารถเรียนรูและแกปญหาทางคณิตศาสตร ไดดีรวมท้ังมีพื้นฐานท่ีจะเช่ือมโยงและคิด

เก่ียวกับคณิตศาสตรในระดับสูงไดดีดวย ดังที่ หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ไดกําหนด

มาตรฐานที่ 10 ใหเด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิดท่ีเปนพ้ืนฐานในการเรียนรู ตัวบงชี้ที่ 10.1 กําหนดใหมี

ความสามารถในการคิดรวบยอดตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ระดับอายุ 5–6 ป พบวา

คุณลักษณะที่พึ่งประสงคมาตรฐานท่ี 10 ของเด็กปฐมวัยที่จะพัฒนาตามวัยได คือการบอกลักษณะ

สวนประกอบ การเปล่ียนแปลงหรือความสัมพันธของส่ิงตาง ๆ จากการสังเกตโดยใชประสาทสัมผัสจับคูและ

เปรียบเทียบความแตกตางและความเหมือนของสิ่งตาง ๆ โดยใชลักษณะที่สังเกตพบ 2 ลักษณะข้ึนไป จําแนก

และจัดกลุมสิ่งตาง ๆ โดยใชตั้งแต 2 ลักษณะข้ึนไปเปนเกณฑเรียงลําดับสิ่งของและเหตุการณอยางนอย 5 

ลําดับ ทั้งนี้ ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ไดแก การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง การจําแนก การเปรียบเทียบ และ
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การเรียงลําดับ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี [สสวท.], 2563, 67) นักการศึกษาปฐมวัย

ตางหาวิธีการสงเสริม ดวยวิธีการที่หลากหลายจากนามธรรมผานไปสูรูปธรรมสื่อประเภทเกม สอดคลองกับ 

(เพจรัฐกุลผูชวยที่ดีที่สุดของครูอนุบาล, 2563, ยอหนาที่ 5) อธิบายวา “เกม” ถือเปน “ส่ือการเรียนรูปฐมวัย” 

โดยเกมในที่นี้ จะหมายถึง “เกมการศึกษา” ซ่ึงก็คือกิจกรรมการเลนที่ชวยพัฒนาการดานตาง ๆ ของเด็กแต

เนนการพัฒนาทางดานสติปญญา มีกฎกติกางาย ๆ เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเลน 

เกิดการเรียนรูและความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียน เกมการศึกษามีหลายรูปแบบ  

เกม KID THINKING MATH สําหรับเด็กปฐมวัย เปนเกมประเภทท่ีสงเสริมความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยในทักษะ 1) การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง 2) การจําแนก 3) การเปรียบเทียบ 4) การ

เรียงลําดับ โดยการใชรูปภาพ ไดแก รูปภาพผัก ผลไม สัตว ชีวิตประจําวันตาง ๆ รูปทรงตางๆ ประกอบไปดวย

เกม KID THINKING MATH  จํานวน 30 เกม ไดแก 1) เกมจับคูผักหนึ่งตอหนึ่ง 2) เกมแข็งแรงดีมีประโยชน 3) 

เกมเงาผักมหัศจรรย 4) เกมผักเล็กไปหาผักโต 5) เกมตารางผักสด 6) เกมตัวตอหลากสี 7) เกมเก็บของใส

ตะกรา 8) เกมหยิบจับส่ิงของ 9) เกมเพ่ิมจํานวน 10) เกมเทากับเทาไหร 11) เกมผลไมในตะกรา 12) เกม

หลากสีสัน 13) เกมจับคูภาพกับเงาผลไม 14) เกมผลไมกินได 15) เกมตัวตอผลไม 16) เกมปาหรรษา 17)เกม

กินอะไรดีนะ 18) เกมสัตวอะไรเอย 19) เกมทองเที่ยวในปา 20) เกมรวมรางเปนหนึ่ง 21) เกมของเลนรูปทรง

22) เกมตรงนี้มีอะไรเอย 23) เกมรูปทรงน้ันใชฉันรึเปลา 24) เกมตอกันเปนแถว 25) เกมบานนอยคอยเธอ 26)

เกมของใชไปโรงเรียน 27) เกมหนาที่ของหนู 28) เกมรางกายหนูนอย 29) เกมหนูนอยไปไหน 30) เกมไป

โรงเรียนกัน เกม KID THINKING MATH สามารถสงเสริมใหเด็กไดเรียนรู ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร

โดยการจัดประสบการณ ทําใหเด็กไดมีความสนใจในการเรียนรูผานการเลนและลงมือปฏิบัติจริง กระบวนการ

ในการเลนจะชวยสงผลตอใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรไดในอนาคต  

ผูเขียนไดพัฒนาโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร

สําหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งมีความสําคัญตอการสงเสริมพัฒนาการและทักษะดานตาง ๆ ใหเด็กเกิดกระบวนการ

เรียนรูที่สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได เปนกิจกรรมที่เด็กจะไดฝกความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ท้ังนี้

เมื่อไดดําเนินการศึกษาบริบทการจัดกิจกรรมสงเสริมพัฒนาการทั้ง 4 ดานสําหรับเด็กปฐมวัย ในระดับชั้น

อนุบาล 3 โรงเรียนบานสันติสุข ไดพบปญหาการเรียนรูดานสติปญญาในประเด็นของความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรวา ตํ่ากวาเกณฑมาตรฐานที่โรงเรียนและกระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดไวที่รอยละ 80 สอดคลอง

กับการนิเทศภายในของผูบริหารสถานศึกษาพบวา ปญหาของเด็กคือขาดทักษะความคิดรวบยอด ซึ่งสงผล

กระทบในการขึ้นระดับชั้นที่สูงขึ้นตอไป จะเห็นไดวาจุดที่ควรพัฒนาคือดานสติปญญา การพัฒนาตาม

กฎกระทรวงวาดวยระบบ หลักเกณฑ และวิธีการประกันคุณภาพการศึกษา ในการประเมินคุณภาพภายนอก 

(โรงเรียนบานสันติสุข, 2563, 17)  

จากความเปนมาและความสําคัญของปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงเห็นความจําเปนที่จะพัฒนาการจัด

ประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH  เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 
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โรงเรียนบานสันติสุข จังหวัดพะเยา เพื่อเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมท่ีสงเสริมความสามารถความคิดรวบ

ยอดทางคณิตศาสตรใหเหมาะสมสอดคลองกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัยใหเกิดประสิทธิภาพตอไป 

 

วัตถุประสงค 

1. เพื่อศึกษาผลการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบ

ยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย โรงเรียนบานสันติสุข จังหวัดพะเยา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรระหวางกอนกับหลังการจัด

ประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH โรงเรียนบานสันติสุข จังหวัดพะเยา  

 

ทบทวนวรรณกรรม 

1. เกมการศึกษา 

นักวิชาการและนักการศึกษาไดใหความหมายของเกมการศึกษาไวดังนี้ 

สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2561, 79) กลาววาเกมการศึกษา (Didactic Games)

นเกมการเลนที่ชวยสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา ชวยสงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูเปนพื้นฐานการศึกษา 

รูจักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอด เกี่ยวกับสี รูปราง จํานวน ประเภท และความสัมพันธ

เกี่ยวกับพื้นท่ี ระยะ มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได  

กรมสงเสริมการปกครองทองถิ่น (2560, 120) ไดอธิบายวาเกมการศึกษาเปนเกมการเลนที่ฝก

การสังเกต พัฒนากระบวนการคิดและเกิดความคิดรวบยอดเกมการศึกษามีกฎ กติกางาย ๆ เด็กสามารถเลน

คนเดียวหรือเลนเปนกลุมได เกมการศึกษาที่เหมาะสมสําหรับเด็กระดับกอนประถมศึกษา เชน เกมการจับคูสิ่ง

ที่เหมือนกัน เกมการแยกประเภท จัดหมวดหมู เกมการเรียงลําดับเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมการ

หาความสัมพันธ   

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2561, 79) ไดอธิบายวาเกมการศึกษาในระดับ

ปฐมวัย หมายถึง กิจกรรมการเลนที่มีการเลนตามชนิดของเกมการศึกษาประเภทตาง ๆ เพ่ือใหเกิดการเรียนรู

และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู เกมการศึกษาจะแตกตางจากการเลนอยางอื่น เพราะเกมการศึกษา

แตละชุดมีวิธีการเลนโดยเฉพาะ เด็กสามารถเลนเดี่ยวหรือเลนเปนกลุม รวมท้ังสามารถตรวจสอบการเลนวา

ถูกตองหรือไมไดดวยตนเอง   

สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2546, 90) ไดกลาววา การจัดการเรียนรูโดยใชเกม คือ 

กระบวนการเรียนรูที่ผูสอนใหผูเรียนเลนเกมที่มีกฎเกณฑ กติกา เงื่อนไข หรือขอตกลงรวมกันไมยุงยากซับซอน 

ทําใหเกิดความสนุกสนานราเริง เปนการออกกําลังกาย เพื่อพัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรค มีโอกาส

แลกเปลี่ยนความรูและประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอื่น โดยมีการนําเนื้อหา ขอมูลของเกม พฤติกรรมการ

เลนและผลของการเลนเกมมาใชในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู 
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ทิศนา แขมมณี (2560, 366) ไดกลาววา เกมการศึกษา คือเกมท่ีมีวัตถุประสงค มุงใหผูเลนเกิด

การเรียนรูตามวัตถุประสงคมิใชเลนเพียงเพ่ือความสนุกสนานเทานั้น 

สรุปไดวา เกมการศึกษา เปนเกมการเลนที่เนนชวยสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา พัฒนา

กระบวนการคิดและเกิดความคิดรวบยอด คิดหาเหตุผลและแกปญหา ชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูเปนพ้ืนฐาน

การศึกษา รูจักจับคูหนึ่งตอหนึ่ง การสังเกต การเปรียบเทียบ การจําแนกเก่ียวกับสี รูปราง รูปทรง ขนาด 

ปริมาณ จํานวน ประเภท และความสัมพันธเกี่ยวกับพื้นท่ี ระยะ มีกฎเกณฑกติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคน

เดียวหรือเลนเปนกลุมได ทําใหเกิดความสนุกสนานราเริง 

2. ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 

นักวิชาการและนักการศึกษาไดใหความหมายของความคิดรวบยอดไวดังนี ้

วิชัย วงษใหญ และ มารุต พัฒผล (2562, 1) กลาววา ความคิดรวบยอด หรือ Concept เปน

ความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง (Deep knowledge & understanding) ในเร่ืองใดเรื่องหนึ่งของผูเรียน ท่ีสามารถ

นําไปเช่ือมโยงกับความคิดรวบยอดอ่ืน ๆ และนําไปสูการตอยอดองคความรูและนวัตกรรม การเรียนรูเพื่อการ

สรางสรรคนวัตกรรมดังกลาวมุงเนนใหผูเรียนเขาใจ Concept ของการเรียนรู มากกวาการทองจําเนื้อหาสาระ

จํานวนมาก  

สมศักดิ์ สินธุระเวชญ (2544, 1) กลาววา ความคิดรวบยอด Concept เปนกระบวนการทาง

สมองซ่ึงเปนนามธรรมท่ีเกิดจากคุณสมบัติรวม หรือประสบการณ หรือปรากฏการณชุดหนึ่ ง อันจะทําใหเกิด

ความสัมพันธมีแบบแผนและโครงสรางของความคิด   

นาตยา ปลันธนานนท (2542, 5) กลาววา การเรียนรูความคิดรวบยอด Concept เปน

จุดมุงหมายที่สําคัญประการหนึ่งของการศึกษาในปจจุบัน ทุกศาสตร ทุกแขนงวิชา ลวนมีจุดหมายนี้รวมกันอยู 

คือมุงใหผูเรียนเรียนรูและเกดิความคิดรวบยอดในส่ิงทีเ่รียนได 

สรุปไดวา ความคิดรวบยอด หมายถึง กระบวนการทางสมอง ที่สรางความรูความเขาใจท่ีลึกซึ้งใน

เรื่องใดเรื่องหน่ึง นํามาเรียบเรียงและส่ือสารใหผูอื่นเขาใจ สามารถนําไปเช่ือมโยงกับความคิดรวบยอดอ่ืน  ๆ 

และนําไปสูการตอยอดองคความรูและนวัตกรรมใหม ใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอดในส่ิงที่ไดเรียนรู 

3. หลักสูตรการศกึษาปฐมวัย 

ผูวิจัยไดศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 เพ่ือนําไปใชในการจัดประสบการณ

โดยใชเกม KID THINKING MATH สงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ดังตอไปน้ี  

กระทรวงศึกษาธิการ (2560, 41) การจัดประสบการณ สําหรับเด็กอายุ 3 - 6 ป เปนการจัด

กิจกรรมในลักษณะการบูรณาการผานการเลน การลงมือกระทําจากประสบการณตรงอยางหลากหลาย เกิด

ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรมรวมทั้งเกิดการพัฒนาท้ังดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา 

ไมจัดเปนรายวิชา โดยมีหลักการจัดประสบการณ แนวทางการจัดประสบการณ และการจัดกิจกรรมประจําวัน 
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3.1 หลักการจัดประสบการณ 

1) จัดประสบการณการเลนและการเรียนรูอยางหลากหลาย เพื่อพัฒนาเด็กโดยองครวม

อยางสมดุลและตอเน่ือง 

2) เนนเด็กเปนสําคัญ สนองความตองการ ความสนใจ ความแตกตางระหวางบุคคลและ

บริบทของสังคมที่เด็กอาศัยอยู 

3) จัดใหเด็กไดรับการพัฒนา โดยใหความสําคัญกับกระบวนการเรียนรูและพัฒนาการของ

เด็ก 

4) จัดการประเมินพัฒนาการใหเปนกระบวนการอยางตอเนื่อง และเปนสวนหนึ่งของการ

จัดประสบการณ พรอมทั้งนําผลการประเมินมาพัฒนาเด็กอยางตอเนื่อง 

5) ใหพอแม ครอบครัว ชุมชน และทุกฝายที่เกี่ยวของ มีสวนรวมในการพัฒนาเด็ก 

3.2 แนวทางการจัดประสบการณ 

1) จัดประสบการณใหสอดคลองกับจิตวิทยาพัฒนาการและการทํางานของสมอง ท่ีเหมาะ

กับอายุ วุฒิภาวะ และระดับพัฒนาการ เพ่ือใหเด็กทุกคนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 

2) จัดประสบการณใหสอดคลองกับแบบการเรียนรูของเด็ก เด็กไดลงมือกระทํา เรียนรู

ผานประสาทสัมผัสทั้งหา ไดเคลื่อนไหว สํารวจ เลน สังเกต สืบคน ทดลอง และคิดแกปญหาดวยตนเอง 

3) จัดประสบการณแบบบูรณาการ โดยบูรณาการท้ังกิจกรรม ทักษะ และสาระการเรียนรู 

4) จัดประสบการณใหเด็กไดคิดริเร่ิม วางแผน ตัดสินใจลงมือกระทํา และนําเสนอความคิด

โดยผูสอนหรือผูจัดประสบการณเปนผูสนับสนุนอํานวยความสะดวก และเรียนรูรวมกับเด็ก 

5) จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับเด็กอื่น กับผูใหญ ภายใตสภาพแวดลอมท่ีเอ้ือ

ตอการเรียนรูในบรรยากาศที่อบอุน มีความสุข และเรียนรูการทํากิจกรรมแบบรวมมือในลักษณะตาง ๆ กัน 

6) จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับสื่อและแหลงการเรียนรูที่หลากหลายและอยูใน

วิถีชีวิตของเด็ก สอดคลองกับบริบท สังคม และวัฒนธรรมที่แวดลอมเด็ก 

7) จัดประสบการณที่สงเสริมลักษณะนิสัยท่ีดีและทักษะการใชชีวิตประจําวัน ตามแนวทาง

หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และการมีวินัย ใหเปนสวนหนึ่งของ

การจัดประสบการณการเรียนรูอยางตอเนื่อง 

8) จัดประสบการณทั้งในลักษณะท่ีมีการวางแผนไวลวงหนาและแผนท่ีเกิดข้ึนในสภาพจริง

โดยไมไดคาดการณไว 

9) จัดทําสารนิทัศนดวยการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับพัฒนาการและการเรียนรูของเด็กเปน

รายบุคคล นํามาไตรตรองและใชใหเปนประโยชนตอการพัฒนาเด็กและการวิจัยในช้ันเรียน 

10) จัดประสบการณโดยใหพอแม ครอบครัว และชุมชนมีสวนรวม ท้ังการวางแผน การ

สนับสนุนสื่อ แหลงเรียนรู การเขารวมกิจกรรม และการประเมินพัฒนาการ 
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หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย สําหรับเด็กอายุ 3 - 6 ป กําหนดมาตรฐานคุณลักษณะดานสติปญญา

ประกอบดวย 

  มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดที่เปนพื้นฐานในการเรียนรู  

  ตัวบงช้ีที่ 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด ประกอบดวยสภาพท่ีพึ่งประสงค ดังนี้ 

   10.1.1 การบอกลักษณะสวนประกอบ การเปลี่ยนแปลงหรือความสัมพันธของสิ่ง

ตางๆจากการสังเกตโดยใชประสาทสัมผัส 

   10.1.2 จับคูและเปรียบเทียบความแตกตางและความเหมือนของส่ิงตาง ๆ โดยใช

ลักษณะท่ีสังเกตพบ 2 ลักษณะขึ้นไป 

   10.1.3 จําแนกและจัดกลุมสิ่งตาง ๆ โดยใชตั้งแต 2 ลักษณะขึ้นไปเปนเกณฑ 

   10.1.4 เรียงลําดับสิ่งของและเหตุการณอยางนอย 5 ลําดับ 

 

วิธีการวิจัย 

การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง มีวิธีการดําเนินการวิจัย ประกอบดวย ประชากรและกลุม

ตัวอยาง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล และสถิติที่ใชในการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3 จํานวน 2 หองเรียน จํานวน      

40 คน   

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3/2 จํานวน 20 คน โดยวิธีการ

สุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) 

2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการทดลองและเคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวยรายละเอียด

ดังนี ้

2.1 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก แผนการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING 

MATH เพื่อสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยจํานวน 6 หนวย 30 แผน 1 หนวย ใช 1 

สัปดาห จํานวน 6 สัปดาห สัปดาหละ 5 วัน วันละ 25 นาที สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 5 นาที รวม 15 ชั่วโมง 

2.2 เครื่องมือที่ ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบประเมินความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย (Pretest/ Posttest) 

การสรางและการหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 

ในการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ข้ันตอนในการสรางและหาคุณภาพ

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

1) เคร่ืองมือที่ ใชในการทดลอง ที่ ไดแก แผนการจัดประสบการณโดยใชเกม KID 

THINKING MATH เพื่อสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นมีขั้นตอนการสรางดังน้ี 
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1.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของเกี่ยวกับการจัดประสบการณโดยใชเกม 

KID THINKING MATH  เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  

1.2) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย โรงเรียนบานสันติสุข พุทธศักราช 2565 ตาม

หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560  

1.3) ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและหลักการและรูปแบบการจัดประสบการณโดยใชเกม KID 

THINKING MATH  เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ไดจากการศึกษาเอกสาร 

เพื่อเปนแนวทางในการจัดทําแผนการจัดประสบการณ 

1.4) ออกแบบแผนการจัดประสบการณ เกม KID THINKING MATH สําหรับเด็ก

ปฐมวัย เปนเกมประเภทที่สงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย หรือ “ทักษะ” 1) การ

จับคูหนึ่งตอหนึ่ง 2) การจําแนก 3) การเปรียบเทียบ 4) การเรียงลําดับ โดยการใชรูปภาพ ไดแก รูปภาพผัก 

ผลไม สัตว ชีวิตประจําวันตาง ๆ รูปทรงตาง ๆ ประกอบไปดวยเกม KID THINKING MATH  จํานวน 30 เกม 

ไดแก 1) เกมจับคูผักหนึ่งตอหนึ่ง 2) เกมแข็งแรงดีมีประโยชน 3) เกมเงาผักมหัศจรรย 4) เกมผักเล็กไปหาผัก

โต 5) เกมตารางผักสด 6) เกมตัวตอหลากสี 7) เกมเก็บของใสตะกรา 8) เกมหยิบจับสิ่งของ 9) เกมเพ่ิมจํานวน 

10) เกมเทากับเทาไหร 11) เกมผลไมในตะกรา 12) เกมหลากสีสัน 13) เกมจับคูภาพกับเงาผลไม 14) เกม

ผลไมกินได 15) เกมตัวตอผลไม 16) เกมปาหรรษา 17) เกมกินอะไรดีนะ 18) เกมสัตวอะไรเอย 19) เกม

ทองเที่ยวในปา 20) เกมรวมรางเปนหนึ่ง 21) เกมของเลนรูปทรง 22) เกมตรงน้ีมีอะไรเอย 23) เกมรูปทรงน้ัน

ใชฉันรึเปลา 24) เกมตอกันเปนแถว 25) เกมบานนอยคอยเธอ 26) เกมของใชไปโรงเรียน 27) เกมหนาท่ีของ

หนู 28) เกมรางกายหนูนอย 29) เกมหนูนอยไปไหน 30) เกมไปโรงเรียนกัน เกม KID THINKING MATH 

สามารถสงเสริมใหเด็กไดเรียนรู ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรโดยการจัดประสบการณ ทําใหเด็กไดมี

ความสนใจในการเรียนรูผานการเลนและลงมือปฏิบัติจริง กระบวนการในการเลนจะชวยสงผลตอใหเด็กเกิด

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรไดในอนาคต 

1.5) สรางแผนการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH  เพ่ือสงเสริม

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  

1.6) นําแผนการจัดประสบการณแผนการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING 

MATH  เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ตรวจสอบแกไขเบื้องตนและปรับปรุงตามคําแนะนํา 

1.7) นําแผนการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH  เพ่ือสงเสริม

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร เพื่อเสนอให ผูเชี่ยวชาญ ตรวจความถูกตองตามหลักการทฤษฎีแนวคิดและ

รูปแบบการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 

ซึ่งผูเชี่ยวชาญมีคุณสมบัติเปนผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาปฐมวัยซึ่งเปนอาจารยในสถาบันอุดมศึกษาหรือเปน

ผูเชี่ยวชาญทางดานการศึกษาปฐมวัยมีประสบการณสอนมากกวาสิบปมีความรูความสามารถในดานตาง ๆ 

ดังนี้ คือ ดานหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ดานการจัดประสบการณระดับปฐมวัยและดานการวัดผลประเมินผล

ระดับปฐมวัยโดยใชแบบประเมินแผนการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริม
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ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร เพื่อหาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาคาดัชนี

ความสอดคลอง (Index of Congruence) โดยมีเกณฑการใหคะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, 103) ดังนี ้

+1  หมายถึง ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยวาขอความสอดคลองกับเนื้อหา 

0  หมายถึง    ผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอความสอดคลองกับเนื้อหา 

-1  หมายถึง    ผูเชี่ยวชาญไมเห็นดวยวาขอความสอดคลองกับเนื้อหา 

1.8) นําแผนการจัดประสบการณที่ไดรับการตรวจสอบคุณภาพเชิงเน้ือหาแลว

ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญและนําไปทดลองใช (Try Out) กับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 

โรงเรียนบานสันติสุข ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 1 หนวย เพ่ือหาขอบกพรองดานการส่ือความหมาย เวลาที่

เหมาะสมของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมตาง ๆ ท่ีใชสอนหลังทราบขอบกพรองแลวผูวิจัยนําแผนการจัด

ประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ปรับปรุงแกไข

ใหถูกตองเหมาะสมอีกครั้งหนึ่ง ผลจากการทดลองใช พบวาเครื่องมือวิจัยมีคุณภาพเชิงเนื้อหา โดยแผนการจัด

ประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรไดนําไปใชได

สะดวกอยางเปนขั้นตอน ตามความคิดรวบยอด ท้ัง 3 ขั้นตอน เขาใจงาย เปนแผนการจัดประสบการณที่

ออกแบบใหมีการเปดโอกาสใหเด็กได แกปญหา และลงมือปฏิบัติดวยตนเอง กิจกรรมมีความเขาใจงายเปน

เรื่องใกลตัวเด็ก จึงมีความเหมาะสมท่ีจะนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จากน้ันนําไปขอความเห็นชอบจาก

อาจารยที่ปรึกษา กอนนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

2) การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

ในการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการทดลองนั้นคือ “แบบประเมินความคิด

รวบยอดทางคณิตศาสตร” มีลักษณะตลอดจนสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือ มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

2.1) ลักษณะของแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ทั้งฉบับ มีจํานวน 12 

ขอ มีลักษณะเปนแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรมีเกณฑใหคะแนน คือ การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง 

เต็ม 3 คะแนน การจําแนก เต็ม 3 คะแนน การเปรียบเทียบเต็ม 3 คะแนน การเรียงลําดับ 3 คะแนน รวม

คะแนนเต็มทั้งฉบับ 12 คะแนน ใหนักเรียนไดลงมือทําแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร กอน

และหลังโดยใชเกม KID THINKING MATH  เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร อายุ 5 -6 ป 

ประกอบดวย (1) คูมือแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรเพ่ือประเมินกอนและหลังการพัฒนา

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 4 ทักษะ 1 เลม (2) แบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรกอนการ

พัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 4 ทักษะ 1 เลม (3) แบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร

หลังการพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 4 ทักษะ 1 เลม โดยแตละเลม ออกแบบวิธีดําเนินการวัด

และขอคําถาม เพื่อวัดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 4 ทักษะ 1 เลม จํานวน 4 ดาน    

2.2) การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ข้ันตอน

การสรางประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรโดยใชเกม KID THINKING MATH  ผูวิจัยไดดําเนินการ

ตามขั้นตอนดังนี ้
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2.2.1) ศึกษาเอกสารงานวิจัย ท่ีเกี่ยวของกับการใชเกม KID THINKING MATH  

เพื่อสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร และเคร่ืองมือวัดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร เพ่ือเปน

แนวทางในการสรางแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร  

2.2.2) ออกแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ของเด็กปฐมวัยกอน

และหลังเรียนรู สําหรับเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ป ประกอบดวย (1) คูมือแบบประเมินความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรเพื่อประเมินกอนและหลังการพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 4 ดาน 1 เลม (2) แบบ

ประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรกอนการพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 4 ดาน 1 เลม (3) 

แบบประเมินหลังการพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 4 ดาน 1 เลม โดยแตละเลม ออกแบบ

วิธีดําเนินการแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยและขอคําถาม เพ่ือประเมิน

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร จํานวน 4 ดาน  

2.2.3) นําแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย เสนอ

อาจารยที่ปรึกษา 

คะแนน +1 มั่นใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองกับแปรตามของงานวิจัย 

คะแนน   0 ไมมั่นใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองแปรตามของงานวิจัย 

คะแนน  -1 มั่นใจวาแบบทดสอบมีความสอดคลองกับแปรตามของงานวิจัย 

2.2.4) นําแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยที่สราง

ขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคลอง เปนรายขอระหวางแบบ

ประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกับเนื้อหา  

2.2.5) นําแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรที่ ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน

พิจารณาลงความเห็น ความตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคลองเปนรายขอ ระหวางแบบประเมินกับ

เนื้อหา จุดประสงคและพฤติกรรม โดยกําหนดเกณฑในการพิจารณาและใหคะแนน  

ใหคะแนน + 1 ถาแนใจวาแบบประเมินนั้นวัดไดตรงจุดประสงค 

ใหคะแนน    0 ถาไมแนใจวาแบบประเมินนั้นวัดไดตรงจุดประสงค 

ใหคะแนน   -1 ถาแนใจวาแบบประเมินนั้นวัดไดไมตรงจุดประสงค 

2.2.6) นําแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรที่ ไดรับการตรวจสอบ

จากผูเชี่ยวชาญ มาหาคาดัชนี ความสอดคลอง ผลการพิจารณาความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญไดคาดัชนีความ

สอดคลอง กําหนดเกณฑไวที่ระดับ 0.50 ขึ้นไป เพราะถือวาเปนแบบประเมินความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยมีความตรงเชิงเนื้อหา  

2.2.7) นําแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองใช โดยทดลองกับเด็กปฐมวัยที่ไมใชกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 3 จํานวน 15 คน เพ่ือหา

ขอบกพรองดานการส่ือความหมาย เวลาที่เหมาะสมของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมตาง ๆ ท่ีใชสอนหลัง
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ทราบขอบกพรองแลวผูวิจัยนําแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรปรับปรุง แกไขใหถูกตอง

เหมาะสมอีกคร้ังหนึ่ง   

2.2.8) จัดทําแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรที่ผานการตรวจสอบ

เปนท่ีเรียบรอย จํานวน 12 ขอ เพื่อนําเคร่ืองมือไปใชกับกลุมตัวอยาง  

2.3) วิธีดําเนินการประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรและเกณฑการใหคะแนน 

2.3.1) จัดเตรียมหองเรียนและสภาพแวดลอม เพื่อประเมินเปนรายบุคคล 

2.3.2) ผูวิจัยทําการสนทนากับเด็ก เพื่อสรางความคุนเคย 

2.3.3) ดําเนินการประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยผูวิจัย

เปนผูอานคําถามในคูมือแบบประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยผูวิจัยดําเนินการอาน

คําถามขอละ 2 คร้ัง จํานวน 12 ขอ ขอละ 1 นาที เพ่ือใหกากบาทและทําการใหคะแนนรูปแบบราย

องคประกอบยอย (Analytic Rubric) 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

ผูวิจัยดําเนินการประเมินความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยกอนการทดลอง กับ

กลุมตัวอยางโดยใชแบบประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรูความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยฉบับ

กอนการทดลอง จากน้ันผูวิจัยทดลองสอนโดยใชแผนการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH 

ของเด็กปฐมวัย จํานวน 6 หนวย 30 แผน 1 หนวย ใช 1 สัปดาห จํานวน 6 สัปดาห สัปดาหละ 5 วัน วันละ 

25 นาที สัปดาหละ 2 ช่ัวโมง 5 นาที รวม 15 ชั่วโมง จากน้ันผูวิจัยประเมินความสามารถในการคิดรวบยอด

ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองกับกลุมตัวอยางโดยใชแบบประเมินความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย หลังการทดลอง 

4. การวิเคราะหขอมูล 

การดําเนินการ การจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบ

ยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย เปนวิจัยวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi experimental research) รูปแบบ

การวิจัยใชการทดสอบกอนและหลังทดลอง (One Group Pre-test /Post-test Design) ผูวิจัยไดใชการ

วิเคราะหขอมูลดังตอไปน้ี 

1. การเปรียบเทียบการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิด

รวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย กอนและหลังการจัดประสบการณ โดยใชคาเฉลี่ย ( ) สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และ t - test (Dependent Sample) 

 

ผลการวิจัย 

จากผลการวิเคราะหขอมูล สรุปผลการวิจยัไดวา 

ผลการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 82.30/87.08 ซ่ึงสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพ
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มาตรฐานที่กําหนด 80/80 สรุปไดวาการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริม

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนการจัดประสบการณ 3 ข้ันตอน ไดแก 1) ขั้น

เตรียม คือ การเตรียมความพรอมในการรวมกิจกรรมและกอนเขาสูการเรียนการสอน 2) ข้ันกิจกรรม คือ การ

ใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริงดวยตนเอง โดยเลนเปนรายบุคคลและรายกลุม 3) ข้ันสรุป คือ การรวบรวมความ

คิดเห็นและไดเรียนรูจากการปฏิบัติในขั้นกิจกรรม สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็ก

ปฐมวัย ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัย 

 

ตารางท่ี 1 

ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 

การประเมิน N คะแนนเต็ม คะแนนรวม ( ) รอยละ 

ระหวางเรียน 

( E1 )  
20 

102 1679 83.95 82.30 

หลังเรียน 

( E2 ) 

12 209 10.45 87.08 

 

จากตารางท่ี 1 ผลการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบ

ยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย พบวามีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 82.29/87.08 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ

ประสิทธิภาพมาตรฐานท่ีกําหนด 80/80 สรุปไดวาการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือ

สงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร

ของเด็กปฐมวัย  

 

ตารางท่ี 2 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ระหวางกอนกับหลังการจัดประสบการณโดยใช

เกม KID THINKING MATH 

คะแนนแบบประเมิน 

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 
N ( ) S.D. t sig 

กอนการจัดประสบการณ 20 6.25 2.84 8.22 0.00* 
หลังการจัดประสบการณ 20 10.45 1.10 

**มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 

จากตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ระหวาง

กอนกับหลังการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 3/2 ผูชาย 16 

คน ผูหญิง 4 คน รวมท้ังหมด  20 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนบานสันติสุข ตําบลขุนควร 
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จังหวัดพะเยา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยาเขต 2 กลุมปง 1 มีคะแนนเฉล่ียกอนการ

จัดประสบการณเทากับ 6.25 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.84 มีคะแนนเฉล่ียหลังการจัดประสบการณ

เทากับ 10.45 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 1.10 และการเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ระหวางกอนกับหลังการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH 

คะแนนหลังการจัดประสบการณสูงกวากอนการจัดประสบการณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ประเด็นที่ 1 การจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอด

ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 82.30/87.08 ซึ่งสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพ

ตามท่ีกําหนด 80/80 สามารถอภิปรายผลไดวาอาจเนื่องมาจากผูวิจัยไดพัฒนาแผนการจัดประสบการณอยาง

เปนระบบมีขั้นตอนท่ีเหมาะสมกับเด็กปฐมวัยที่ครอบคลุม 4 สาระการเรียนรูประกอบดวย เรื่องราวเก่ียวกับตัว

เด็ก เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดลอมเด็ก ธรรมชาติรอบตัวเด็ก และสิ่งตางๆรอบตัวเด็ก ออกแบบ

ตามหนวยการเรียนได ดังนี้ (1) อาหารปลอดภัย (2) ของเลนของใชแสนสนุก (3) ผลไมหลากฤดู (4) สัตวนารัก

นารู (5) รูปทรงหรรษา (6) ชีวิตประจําวัน รวมเปน 6 สัปดาหสัปดาหละ 5 วันจํานวน 30 แผน การจัด

ประสบการณ นําแผนการจัดประสบการณเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

คุณภาพของแผนการจัดประสบการณ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดประสบการณจากผูเชี่ยวชาญ

เห็นวา แผนการจัดประสบการณสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยมีความเหมาะสม

สามารถนําไปจัดประสบการณใหกับเด็กปฐมวัยได สอดคลองกับ สิริมณี บรรจง (2560) ท่ีไดกลาวไววา การจัด

ประสบการณทางคณิตศาสตรใหกับเด็กปฐมวัยครูตองจัดกิจกรรมอยางหลากหลายโดยนําเขาสูความคิดรวบ

ยอด การใหตัวอยางที่เปนความคิดรวบยอดท่ีไมใชตัวอยางแตคลายคลึงกัน การฝกคิด การกระตุนใหเด็กถาม 

และการประเมินระดับความคิดรวบยอด นิธิกานต ขวัญบุญ (2549, 65) ไดกลาวสรุปการจัดประสบการณโดย

ใชเกมการศึกษา วาการท่ีครูจะนําเกมการศึกษามาจัดประสบการณควรคํานึงถึงสภาพความพรอมดานตาง ๆ 

ของเด็กลักษณะของเกมการศึกษาในแตละประเภท แตละชุดควรมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัด

ประสบการณในแตละคร้ังเพื่อใหเด็กมีความสุขกับการเลนเกมการศึกษา สุมารีย ไชยประสพ (2558, 44) ได

กลาวสรุปการจัดประสบการณโดยใชเกมการศึกษาวาครูควรเตรียมอุปกรณใหพรอมและเพียงพอสําหรับการ

เลนตองเลนเกมที่มีรายละเอียดไมมากนักไปหาเกมที่มีรายละเอียดเพ่ิมขึ้นมากขึ้นตามความสนใจของเด็ก เวลา

ไมควรใชเวลานานเกินไปและครูตองชี้แจงใหนักเรียนเขาใจถึงความมีน้ําใจ ความเอื้อเฟอ ความรวมมือซึ่งกัน

และกันใหนักเรียนไดเลนตามกฎกติกาการเลือกเกมตองใหเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ไมควรเปนเกมท่ีมี

ความปะทะและใชเวลานาน ๆ พยายามใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวมในการเลนเกมนั้น ๆ แตละเกมควรคํานึงถึง

ความปลอดภัยของนักเรียนเปนหลักและผูสอนควรมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนทุกครั้งในขณะที่เลน

เกม 
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ประกอบกับเกม KID THINKING MATH เปนองคประกอบสําคัญที่ผูวิจัยสรางข้ึนเพื่อสงเสริมความคิด

รวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย มีจํานวน 6 ชุดตามหนวยการเรียน เปนเกมท่ีพัฒนาความคิดรวบ

ยอดทางคณิตศาสตร ในเรื่อง การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง การจําแนก การเปรียบเทียบ และการเรียงลําดับเหตุการณ 

ซึ่งเกมที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นมีสีสันสวยงาม วัสดุที่ใชมีความปลอดภัยและมีขนาดท่ีเหมาะสมกับวัยของเด็ก มี

วิธีการเลนท่ีหลากหลาย สรางความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยใหเด็กมีความสนใจและไดเรียนรูความคิดรวบ

ยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย สอดคลองกับ  

จากงานวิจัยดังกลาวจะเห็นไดวามีความสอดคลองกับผลการวิจัยในคร้ังนี้  จึงเชื่อวาการจัด

ประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 

สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลการประเมินความ

เหมาะสมของแผนการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย จากผูเชี่ยวชาญ อยูในระดับ ดีมาก 

ดังนั้นการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย จึงนําไปใชกับเด็กไดอยางมีประสิทธิภาพท้ังนี้จะเห็นไดวาบรรจุภัณฑที่ออกแบบมา

นาสนใจ ทาทายใหเด็กสนใจที่จะเรียนรู รวมท้ังเกมท่ีนํามาใชในการจัดประสบการณโดยใชเกม KID 

THINKING MATH ประกอบดวยเกม 6 ชุดเกม 1) เกมอาหารปลอดภัย 2) เกมของเลนของใชแสนสนุก 3) เกม

ผลไมหลากฤดู 4) เกมสัตวนารักนารู 5) เกมรูปทรงหรรษา 6) เกมชีวิตประจําวัน ที่สงเสริมความคิดรวบยอด

ทางคณิตศาสตรในดานการจับคูหนึ่งตอหนึ่ง การจําแนก การเปรียบเทียบ การเรียงลําดับ สามารถสงเสริม

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยไดเปนอยางดี มีประสิทธิภาพออกแบบนาสนใจเหมาะสําหรับ

เด็กปฐมวัย 

 
                  ทักษะท่ี 1                  ทกัษะที่ 2                    ทักษะท่ี 3                 ทักษะที ่4 

               จบัคูหนึ่งตอหน่ึง             การจําแนก             การเปรียบเทียบ               การเรียงลําดับ           

ภาพที่ 1: ตัวอยางเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
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 จากภาพท่ี 1 จะเห็นไดวา เกมมีสีสันนาสนใจ ทาทายใหเด็กสนใจที่จะเรียนรูเลน เรียนรูผานการลงมือ

ทําที่เปนรูปธรรม จึงเชื่อวาเปนนวัตกรรมท่ีมีประสิทธิภาพประกอบกับไดออกแบบและวางแผนเพื่อนํามาใชกับ

การสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 

ประเด็นที่ 2 การเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ระหวางกอน

กับหลังการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH พบวา เด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดประสบการณ

มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ระหวางกอนกับหลังการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH หลัง

การทดลองสูงกวากอนการทดลอง เนื่องจากกระบวนการจัดกิจกรรมเด็กปฐมวัยไดลงมือปฏิบัติจริง 

ประกอบการใชเกม  KID THINKING MATH ทีชชิ่งทอยส (2555, 1) ไดอธิบายวาเกมการศึกษา คือ กิจกรรม

การเลนที่มีกระบวนการในการเลนตามชนิดของเกมเพื่อใหเกิดการเรียนรู และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่ได

เรียน เปนของเลนที่ชวยพัฒนาเด็กในดานการใชประสาทสัมผัส เพื่อใหเกิดการรับรูพัฒนาการคิด และการหา

เหตุผล ฝกการสังเกตและการเปรียบเทียบ ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ ฝกการจําแนกเกี่ยวกับสี รูปราง 

รูปทรง ขนาด ปริมาณ จํานวน และฝกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรและภาษา ท้ังนี้สอดคลองกับ STARFISH 

(2019, 1) ไดอธิบายวาเกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ชวยพัฒนาการดานตาง ๆ ของเด็ก แตเนน

ทางสติปญญา มีกฎกติกางาย ๆ เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเลนมีกระบวนการใน

การเลนจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทตางๆเพื่อใหเกิดการเรียนรูและความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งท่ีเรียน

เด็กสามารถเลนคนเดียวและเลนเปนกลุมไดเกมการศึกษาท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กวัย 3-5 ขวบ เชน เกมจับคู 

แยกประเภทจัดหมวดหมู เรียงลําดับ วางภาพตอปลาย (Domino) เกมศึกษา รายละเอียดของภาพ (Lotto) 

ภาพตัดตอ (Jig-saw puzzle) 

ผูวิจัยไดออกแบบข้ันตอนการจัดกิจกรรมจึงสงผลใหหลังการจัดประสบการณมีการเปล่ียนแปลง

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ซ่ึงผูวิจัยนํา.มาออกแบบแผนการจัดประสบการณ จํานวน 

30 แผน โดยมีขั้นตอนทํากิจกรรม 3 ข้ันตอน ไดแก  

ขั้น KID : การเตรียมความพรอมเด็กใหสงบกอนนําเขาสูกิจกรรม KID THINKING MATH ไดอยางมี 

ประสิทธิภาพ โดยใชทาโยคะ จํานวน 3 ทา เพื่อเตรียมสมองใหเด็กมีความตื่นตัว ผอนคลาย ประกอบไปดวย 

ทาผีเสื้อ (Butterfly) ทาพระจันทรครึ่งเสี้ยว  (Crescent moon) ทาตนไม (Tree)  

ขั้น THINKING : การจัดกิจกรรมที่มีกระบวนการคิดของเด็กปฐมวัยจากการเลนเกม KID THINKING  

MATH  ประกอบไปดวย 30 เกมโดยในแตละเกมจะพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ไดแก (1) การ

จับคูหนึ่งตอหนึ่ง (2) การจําแนก (3) การเปรียบเทียบ และ (4) การเรียงลําดับ โดยการใหเด็กไดลงมือปฏิบัติ

จริงดวยตนเอง โดยเลนเปนรายบุคคลและรายกลุมโดยจะมีวิธีการเลนดังนี้ การจับคูกันในลักษณะจํานวน

เทากัน การจับคูจํานวนเทากับตัวเลขที่กําหนด ในลักษณะความสัมพันธแบบหน่ึงตอหนึ่ง ระหวางสิ่งตาง ๆ 

สองส่ิง การหาความสัมพันธระหวางส่ิงตาง ๆ ท่ีมีลักษณะเหมือนกัน ความแตกตาง และความสัมพันธรวมกัน 

หนาท่ีการใชงานเหตุการณ โดยการคัดแยกและจัดกลุมสิ่งตาง ๆ อยางสมเหตุสมผล การหาความสัมพันธ



วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยฟารอีสเทอรน  ปที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน 2566 – ธันวาคม 2566 
FEU Academic Review   Volume 17 Number 3 September 2023 – December 2023 

 
[58] 

ISSN: 2651-107X (Online) 

ระหวางสี การหาความสัมพันธระหวางภาพกับเงา การหาความสัมพันธระหวางรูปทรงท่ีสัมพันธกัน และการ

หาความสัมพันธระหวางส่ิงของที่สัมพันธกัน  การเรียงลําดับจํานวน การเรียงลําดับข้ันตอนการปลอกผลไมแต

ละขั้น การเรียงลําดับเหตุการณตามชวงเวลาผานการสังเกต และการเรียงลําดับขนาดตามขนาดตางๆ ครูและ

เด็กรวมกันสนทนาเกี่ยวกับการสรางกฎกติกาขอตกลงกอนลงมือปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง ไดแก ขอควรระวัง

ในการใชอุปกรณ การปฏิบัติตนเมื่อทํางานรวมกับเพื่อน เด็กเลนกิจกรรมตามอิสระ และปฏิบัติตามขอตกลงท่ี

ไดสรางรวมกันในการทํากิจกรรม 

ขั้น MATH : การสรุปองคความรูความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร KID THINKING MATH โดยต้ัง

คําถามเด็ก 3 ระดับ ไดแก (1) วันนี้เด็กๆไดเรียนรูเรื่องอะไรบาง (2) เกมที่เด็ก  ๆ เลน เด็ก ๆ เรียนรูเร่ือง

อะไรบาง (3) ถาไดเลนเกมอ่ืน ๆ เด็ก ๆ จะแบงเพื่อนเลนเกมอยางไร และใหเด็กเสนอผลงานของตนเองและ

แสดงความคิดเห็นผลงานของเพื่อน ๆ ครูแสดงความช่ืนชมกับผลงานของเด็ก และถามคําถามถึงความรูสึก

หลังจากไดรับการจัดกิจกรรม 

ผูวิจัยไดศึกษาแนวทางการจัดประสบการณการเรียนรูบูรณาการวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและ

คณิตศาสตรในระดับปฐมวัย ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และนํามาสังเคราะหใน

การจัดการเรียนรูใหเกี่ยวของกับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ประกอบดวย 4 เน้ือหา 

ไดแก 1) การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง 2) การจําแนก 3) การเปรียบเทียบ 4) การเรียงลําดับ ซึ่งสอดคลองกับการคิด

และเกมการศึกษา  สุพัตรา เลขาวิจิตร (2563, 9-22) ไดทําเร่ือง การจัดประสบการณการเรียนรูโดยใชเกม

การศึกษาและเพลงเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่ 2 พบวา ความพรอม

ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปที่ 2 ท่ีไดรับจัดประสบการณการเรียนรู โดยใชเกมการศึกษาและ

เพลง หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

 
ขั้น KID                             ข้ัน  THINKING                  ข้ัน MATH 

 ภาพที่ 2: ตัวอยางเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
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 จากภาพที่ 2 จะเห็นไดวา ผูวิจัยไดการจัดกิจกรรมบรรยากาศเปนกลุมใหญและกลุมยอยที่ผูสอนมี

บทบาทบุคลิกภาพ โดยการสนใจเด็กอยากท่ัวถึง มีการเสริมแรงทางบวก มีการใชสื่อการสอน สอนจาก

นามธรรมไปหา รูปธรรม จัดสภาพแวดลอมที่เหมาะสมสงเสริมการเรียนรูของเด็ก จึงเชื่อวา การจัด

ประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพื่อสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 

สงผลตอการ 

 

สรุป 

1. ผลการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 82.30/87.08 

สูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ีตั้งไว  

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ระหวางกอนกับ

หลังการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH พบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณโดย

ใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.01 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1) สําหรับครูหรือนักการศึกษา ที่ตองการนําการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH 

เพื่อสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยไปใช กอนนําไปใชควรศึกษาคูมือใหเขาใจและนํา

แผนการจัดประสบการณไปใชอยางมีประสิทธิภาพ 

2) กอนนําไปใชครูควรสรางความคุนเคยกับเด็กและวางขอตกลงรวมกันกอนที่จะลงมือปฏิบัติ

กิจกรรม เพื่อใหจัดประสบการณไดอยางมีความสุขและมีประสิทธิภาพ 

3) หากผูสนใจเปนผูปกครอง หรือนักการศึกษา ควรมีการศึกษาพัฒนาการของเด็กปฐมวัยและศึกษา

คูมือที่กําหนด หรือในระดับช้ันอื่นสามารถปรับปรุงวิธีการใชใหเหมาะสมกับวัย เชนเด็กระดับท่ีสูงขึ้นหรือเด็กที่

มีความตองการพิเศษ 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในคร้ังตอไป 

1) ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริมความคิด

รวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ไปใชในระดับประถมศึกษา เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดที่มีความ

ซับซอนมากขึ้น เชน จํานวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต สถิติและความนาจะเปน 

2) ควรมีการการศึกษาวิจัยการจัดประสบการณโดยใชเกม KID THINKING MATH เพ่ือสงเสริม

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลายและสาระการ

เรียนรูอื่น ๆ ในระดับสูงขึ้นในระดับตอไป  
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3) ควรมีการศึกษางานวิจัยในการจัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาเพ่ือสงเสริมความคิดรวบยอด

ทางคณิตศาสตรในระดับที่สูงขึ้น เชน ระดับประถมศึกษา และระดับชั้นมัธยมศึกษา เพื่อปรับปรุงการจัดการ

เรียนสอนและนักเรียนมีทักษะความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรที่สูงขึ้น 
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