
239 

การจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ือ่พื้นบา้นที่สง่เสรมิทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั 

The Learning Games Experiences using Educational Folk Media to Develop Basic 

Mathematical of skill for Preschool Children  

 

ภูมนินัท ์ทองศรี¹ และอพนัตรี พูลพทุธา² 

Phuminan Thongsri¹ and Apantee Poonputta² 

คณะศึกษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัมหาสารคาม1,2 

The Faculty of Education Mahasarakham University1,2 

Corresponding author, E-mail: lovetou79@gmail.com¹, apantree.poo@msu.ac.th² 

 

บทคดัย่อ  

 การวจิยัคร ัง้นี้มคีวามมุ่งหมาย 1) เพือ่หาประสทิธภิาพของแผนการจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ือ่พื้นบา้นทีส่่งเสริมทกัษะ

คณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั ตามเกณฑ์ 75/75 และ 2) เพื่อเปรียบเทียบทกัษะคณิตศาสตร์พื้นฐานก่อนและหลงัการจดั

ประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริมคณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหร ับเด็กปฐมวยั กลุ่มตวัอย่างในการวจิยั ไดแ้ก่ เด็กปฐมวยั 

ชาย หญิง อายุ 3-4 ขวบ จ านวน 17 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ศูนยพ์ฒันาเด็กเลก็บา้นป่าไม ้สงักดักองการศึกษา เทศบาลเมอืง

กนัทรลกัษ ์อ าเภอกนัทรลกัษ ์จงัหวดัศรีสะเกษ โดยวธิีสุ่มแบบกลุม่ จ านวน 1 หอ้งเรียน รวมระยะเวลาในการทดลอง 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 

5 วนั ๆ ละ 30 นาที เครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ แผนจดัประสบการณ์  จ านวน 20 แผน  แบบวดัทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน 4 ดา้น 

ไดแ้ก่ ดา้นการเปรียบเทียบ ดา้นการจ าแนก ดา้นการจบัคู่หนึ่งต่อหนึ่ง และดา้นการเรียงล  าดบั  วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชค่้าเฉลี่ย ( X )                      

ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบสมมตฐิานโดยใชส้ถติ ิt-test แบบ dependent 

 ผลการวจิยัพบว่า 1) แผนการจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริมคณิตศาสตร์พื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั             

มปีระสทิธิภาพ เท่ากบั 90.59/88.55 สูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้2) เดก็ปฐมวยั ศูนยพ์ฒันาเดก็เลก็บา้นป่าไม ้ทีเ่รียนโดยการจดัประสบการณ์

เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้ นบา้น มีทกัษะคณิตศาสตร์พื้ นฐาน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  ท ัง้โดยภาพรวม และรายดา้น 4 ดา้น                       

อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  
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ABSTRACT 

 This research aimed to 1) determine the effectiveness of an educational game experience plan using local 

media to enhance basic mathematical skills for early childhood children based on a 75/75 criterion, and 2) compare the 

basic mathematical skills before and after implementing the educational game experience plan using local media for 

early childhood children. The sample consisted of 17 children (both boys and girls) aged 3-4 years, from the Ban Pa 

Mai Child Development Center, under the Educational Department of the Kantharalak Municipality, Kantharalak 

district, Sisaket province, during the second semester of the 2023 academic year. The sample was selected through 

cluster sampling, consisting of one classroom. The experiment lasted for 4 weeks, with sessions conducted 5 days a 

week, 30 minutes per day. Research tools included 20 experience plans and a basic mathematical skills test covering 

four areas: comparison, classification, one-to-one correspondence, and sequencing. Data were analyzed using mean 

( X ), standard deviation (S.D.), and hypothesis testing with a dependent t-test. 

 The findings revealed that: 1)  The educational game experience plan using folk media to enhance basic 

mathematical skills for early childhood children had an effectiveness of 90.59/88.55, which is higher than the specified 

criterion. 2) The basic mathematical skills of early childhood children at the Ban Pa Mai child development center who 

participated in the educational game experience using folk media were significantly higher after the intervention 

compared to before, both overall and in each of the four individual aspects, with statistical significance at the .05 level. 
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บทน า   

 การศึกษาเป็น เครื่องมือส าคัญ ในการพ ัฒนามนุษย์

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจดัการศึกษาปฐมวยัเป็นการวางรากฐาน          

ในการพ ัฒนาเด็กตั้งแต่แรกเกิดถึง 6 ปีบริบูรณ์  บนพื้ นฐาน                 

การอบรมเลี้ ยงดูและส่งเสริมกระบวนการเรียนรูท้ี่สนองต่อ

ธรรมชาติและพฒันาการของเด็กแต่ละคนตามศักยภาพภายใต ้

บริบทสงัคม วฒันธรรมที่เด็กอาศยัอยู่ ในช่วง 6 ปีแรกของเด็ก

ปฐมวยัเป็นช่วงเวลาที่ดีที่ สุดส าหรบัการเรียนรูแ้ละเด็กจ าเป็น            

ตอ้งไดร้บัการดูแลเอาใจใส่ ความรกั การโอบกอดและการเล่นกบั

เด็กเพื่อใหส้มองของเด็กไดร้บัการพฒันาอย่างเต็มที่ตามศกัยภาพ

เพราะการพฒันาของมนุษยจ์ะเกิดขึ้นอย่างเต็มที่ในช่วงปฐมวยั

เท่านัน้(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

 ปจัจุบนันี้  ในชีวติประจ าวนัของเราคงปฏิเสธการไม่เกี่ยวขอ้ง

กบัตวัเลข หรือคณิตศาสตรไ์ม่ไดเ้พราะไม่ว่าอยู่ในช่วงวยัไหนก็ตาม 

ชวีติประจ าวนัจะตอ้งเกี่ยวขอ้งกบัตวัเลข ดงันัน้เราควรจะเริ่มเรยีนรู ้

ตวัเลขตัง้แต่เยาวว์ยั ทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานสามารถพฒันา

มนุษยใ์หค้ิดอย่างมเีหตุผล เป็นระเบยีบ แบบแผน ดงันัน้ ความรู ้

ทางดา้นคณิตศาสตรม์ีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์         

และยงัเป็นพื้นฐานที่ส  าคญัในการพฒันาเด็กใหม้ีความสามารถ          

ในการแกป้ญัหาและสามารถน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้นการเรียนรู ้

เรื่องต่าง ๆ (สริิมณี บรรจง, 2549)  การเริ่มตน้เรียนคณิตศาสตร์

เป็นสิ่งที่ควรใหค้วามส าคญั เนื่องจากคณิตศาสตรเ์ป็นวชิาที่ยาก

มากส าหรบัเด็กปฐมวยัและไดร้บัความสนใจนอ้ยที่สุด การที่เด็กมี

ทศันคติที่ไม่ดีกบัวิชาคณิตศาสตร ์ขาดความสนใจคณิตศาสตร ์

อาจเป็นเพราะเด็กปฐมวยัมีปญัหาในระยะเริ่มเรียน เด็กปฐมวยั 

ขาดความพรอ้ม ขาดประสบการณ์พื้นฐานการคิดค านวณทาง

คณิตศาสตร์ ไม่ รูจ้กัการคิดอย่างมีเหตุผล จึงท าใหก้ารเรียน

คณิตศาสตรไ์ม่ประสบผลส าเร็จเกิดความทอ้ถอย ความสนใจลด

นอ้ยลงและไมช่อบเรยีนคณิตศาสตร ์(ดารณี อทุยัรตันกิจ, 2553)  

  เกมการศึกษา เป็นเกมทีม่กีฎกติกางา่ย ๆ สามารถเลน่คน

เดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได ้เป็นเกมการเล่นที่ช่วยพฒันาสติปญัญา 

ช่วยส่งเสริมใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูเ้ป็นพื้นฐานการศึกษา รูจ้กัสงัเกต 

คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอด เกี่ยวกบัส ีรูปร่าง จ านวน  

 

ประเภท และความสมัพนัธเ์กี่ยวกบัพื้นที่ ระยะ มกีฎเกณฑก์ติกางา่ย ๆ 

เดก็สามารถเลน่คนเดยีวหรอืเลน่เป็นกลุม่ได ้(กระทรวงศึกษาธิการ, 

2560)  ตามทฤษฎีการเรียนรูข้องเพียเจท์ ที่กล่าวว่าเด็กวยันี้              

ควรกระตุน้ใหเ้ด็กคิดและมีโอกาสจดักระท าหรือลงมือปฏิบตัิ

กิจกรรมต่าง ๆ เช่น ชื่อเกมตะกรา้กบัเงา ซึ่งอยู่ในทกัษะดา้นการ

เปรียบเทยีบโดยใชส้ือ่พื้นบา้น เป็นสิง่ประดษิฐใ์นชมุชน น ามาจดัท า

เป็นบตัรภาพและจดัท าภาพเงาที่มีลกัษณะเดียวกันที่ เรียกว่า        

เกมจบัคู่ที่ เหมือนกัน ใหเ้ด็กไดจ้บัคู่ภาพเงาใหถู้กตอ้ง ดงันั้น             

ในการเลอืกสื่อพื้นบา้น ซึ่งเป็นสื่อที่มอียู่ตามทอ้งถิ่น ชุมชน ผูว้จิยั

จึงน าขอ้มูล เรื่อง อาหาร, ผกั-ผลไม ,้ สิ่งประดิษฐ ,์ สตัว ,์ อาชีพ              

ที่ เป็นสิ่งที่อยู่รอบตัวเด็กตามทอ้งถิ่น มาใชเ้ป็นเกมการศึกษา               

ที่สอดคลอ้งกบัคณิตศาสตรพ์ื้นฐานของเด็กปฐมวยั ที่ผูว้จิยัระบุไว ้

4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการเปรียบเทียบ ดา้นการจ าแนก ดา้นการจบัคู่

หนึ่งต่อหนึ่ง และดา้นการเรียงล  าดบั ในการส่งเสริมเดก็ปฐมวยัเด็ก

มโีอกาสท ากิจกรรมดว้ยตนเอง ไดใ้ชป้ระสบการณ์เดมิมปีระสบการณ์

กบัสิ่งที่เป็นรูปธรรม เด็กจะเรียนรูด้ว้ยการปฏิบตัิต่อวตัถุเท่านัน้ 

และการมปีฏสิมัพนัธก์บัครูและเพือ่น ๆ 

 ดว้ยเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ ท าใหผู้ว้ิจยัสนใจที่จะพฒันา                

การจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริม

คณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั ซึ่งเป็น ทกัษะคณิตศาสตร์

พื้นฐาน ไดแ้ก่ ดา้นการเปรียบเทยีบ ดา้นการจ าแนก ดา้นการจบัคู่

หนึ่งต่อหนึ่ง ดา้นการเรียงล  าดบั ใหเ้ด็กมีความสามารถในการคิด

อย่างมีเหตุผลจึงท าใหผู้ว้ิจ ัยเล็งเห็นโอกาสที่จะพ ัฒนาท ักษะ            

ทางคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน ที่จะเป็นพื้นฐานการเรียนรูข้องเด็กต่อไป 

หากเด็กเรียนรูจ้ากการลงมอืท าและเรียนรูจ้ากการใชเ้กมการศึกษา 

จะน าไปสู่การพฒันาทกัษะกระบวนการทางปญัญาที่สอดคลอ้งกบั

พฒันาการของเด็กปฐมวยัในดา้น สติปญัญาและยงัเป็นรอยต่อ

ส าคญัในการเรยีนรูข้องเดก็ปฐมวยัและน าไปใช ้ไดใ้นอนาคต 

  

วตัถปุระสงคก์ารวจิยั 

 1. เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจดัประสบการณ์เกม

การศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริมคณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบั

เดก็ปฐมวยั ตามเกณฑ ์75/75 
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 2. เพือ่เปรยีบเทยีบทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานก่อนและหลงั

การจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริม

คณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเดก็ปฐมวยั 

 

สมมติฐานการวจิยั 

 เด็กปฐมวยัที่ไดร้บัการจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดย

ใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริมคณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั มี

ทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานหลงัการจดัประสบการณ์สูงกว่าก่อน

ไดร้บัการจดัประสบการณ์ 

 

ขอบเขตการวจิยั 

ดา้นเน้ือหา 

 เนื้ อหาที่น ามาจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อ

พื้ นบา้นที่ส่งเสริมคณิตศาสตร์พื้ นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั คือ 

เนื้อหาพฒันาการดา้นสติปญัญาตามมาตรฐานที ่10 มคีวามสามารถ

ในการคิดทีเ่ป็นฐานการเรียนรู ้ตามตวับ่งชี้ 10.1 มคีวามสามารถใน

การคดิรวบยอด ตามหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2560  

ดา้นเวลา 

 การวจิยัคร ัง้นี้  ใชร้ะยะเวลาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

ในช่วงเวลาตารางกิจกรรมประจ าวนัของกิจกรรมเกมการศึกษา    

โดยใชเ้วลา 4 สปัดาห ์ใน วนัจนัทร-์วนัศุกรเ์วลา 14.10-14.40 น. 

โดยใชเ้วลาท ัง้สิ้น 4 สปัดาห ์ๆ ละ 5 วนั ๆ ละ 1 เกม เกมละ 30 นาท ี

 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรยีน เดก็ปฐมวยั สงักดักองการศึกษา 

เทศบาลเมืองกันทรลกัษ์ อ าเภอกนัทรลกัษ์ จงัหวดัศรีสะเกษ           

ภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 5 ศูนย ์รวมนกัเรยีน 60 คน 

 กลุ่มประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนเด็กปฐมวยัศูนยพ์ฒันาเด็ก

เล็กบา้นป่าไม ้สงัก ัดกองการศึกษา เทศบาลเมืองกันทรลกัษ ์ 

อ าเภอกนัทรลกัษ ์จงัหวดัศรีสะเกษ ภาคเรียนที ่2ปีการศึกษา 2566 

จ านวน 1 หอ้ง รวมนักเรียน 17 คน ไดม้าโดยการสุ่มกลุ่ม                    

(Cluster random sampling) 

 

วธิีด าเนินการวจิยั 

 การวจิยัเรื่อง การจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อ

พื้นบา้นที่ส่งเสริมคณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยันี้ เป็นการ

วิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) เกี่ยวกบัการพฒันา

ทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานโดยใชเ้กมการศึกษาส าหรบัเด็กปฐมวยั 

โดยก าหนดรูปแบบการวิจยั แบบแผนการทดลองแบบ One Group 

Pre-test Post-test Design โดยมีรายละเอียดการด าเนินวิจยั

ดงัต่อไปนี้  

 

เครื่องมือการวจิยั 

 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัคร ัง้นี้ ประกอบดว้ย 

 1. แผนการจดัประสบการณ์พฒันาทกัษะคณิตศาสตร์

พื้นฐานโดยใชเ้กมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นส าหรบัเด็กปฐมวยั 

จ านวน 20 แผน แบ่งเป็น 4 ดา้น ดา้นการเปรยีบเทยีบ ดา้นการจ าแนก 

ดา้นการจบัคู่หนึ่ งต่อหนึ่ ง ดา้นการเรียงล  าดบั ดา้นละ 5 เกม                

ผลประเมนิจากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 ท่าน พบว่ามคีวามเหมาะสมอยู่ใน

ระดบัทีม่ากทีสุ่ด ( X = 4.93) 

 2. แบบวดัทกัษะคณิตศาสตร์พื้นฐาน ของเด็กปฐมวยั  

โดยผูว้จิยัสรา้งขึ้นแบ่งเป็น 4 ดา้น ดา้นการเปรียบเทียบ ดา้นการ

จ าแนก ดา้นการจบัคู่หนึ่งต่อหนึ่ง ดา้นการเรียงล  าดบั รวมทัง้สิ้น  

20 ขอ้ ๆ ละ 1 คะแนน รวม 20 คะแนน แบบวดัทกัษะคณิตศาสตร์

พื้นฐานมคีวามความสอดคลอ้งระหว่าง ขอ้ค าถามกบัเนื้อหา/ทกัษะ

คณิตศาสตร์พื้นฐาน และความถูกตอ้งดา้นภาษา ดา้นรูปภาพ           

ทกุขอ้มค่ีาดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ต ัง้แต่ 0.60 ถงึ 1.00 

 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

 1. ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กบันกัเรียนกลุ่ม

ตวัอย่าง โดยใชแ้บบวดัทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานทีผู่ว้จิยัสรา้งขึ้น 

 2. ผูว้จิยัด าเนินการสอนเด็กนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง โดยใช ้

แผนการจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริม

ท ักษะคณิตศาสตร์พื้ นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยัเป็นระยะเวลา           

4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 5 วนั วนัละ 30 นาท ี 
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 3. ท าการทดสอบหลงัเรียน (Pos-test) หลงัจากที่จ ัด

ประสบการณ์ เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้ นบา้นที่ส่งเสริมทกัษะ

คณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั ใชแ้บบวดัทกัษะคณิตศาสตร์

พื้นฐาน ซึง่เป็นฉบบัเดมิกบัทีท่ดสอบก่อนเรยีน 

 

การวเิคราะหข์อ้มูล 

 1. วเิคราะหห์าประสิทธิภาพของแผนการจดัประสบการณ์

พฒันาทกัษะคณิตศาสตร์พื้ นฐานโดยใชเ้กมการศึกษาโดยใช ้        

สื่อพื้นบา้นส าหรบัเด็กปฐมวยั ดว้ยการหาประสิทธิภาพ E1/E2 

ตามวิธีการของดว้ยการหา (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ , 2552)  

ซึง่ก าหนดเกณฑม์าตรฐานเป็น 75/75   

 2. การเปรียบเทยีบทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานก่อนและหลงั

การจดัประสบการณ์โดยใชเ้กมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นส าหรบั

เดก็ปฐมวยั วเิคราะหโ์ดยใช ้Dependent Sample t-test  

 

ผลการวจิยั 

 ผลจากการจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ือ่พื้นบา้น

ทีส่่งเสริมทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเดก็ปฐมวยั ศูนยพ์ฒันา

เด็กเล็กบา้นป่าไม ้สงักดั กองการศึกษา เทศบาลเมืองกนัทรลกัษ ์

อ าเภอกนัทรลกัษ ์จงัหวดัศรีสะเกษ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

จ านวน 1 หอ้ง รวมนกัเรยีน 17 คน สามารถวเิคราะหข์อ้มลูได ้ดงันี้   

 1. ผลการหาประสทิธิภาพของแผนการจดัประสบการณ์เกม

การศึกษาโดยใชส้ื่ อพื้ นบ า้นที่ส่ งเสริมคณิ ตศาสตร์พื้ นฐาน             

ส าหรบัเดก็ปฐมวยั ตามเกณฑ ์75/75 ดงัตาราง 
 

ตารางที่ 1 ประสทิธภิาพของการจดัประสบการณเ์กมการศึกษา 

 โดยใชส้ือ่พื้นบา้นทีส่่งเสรมิคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน 

 ส าหรบัเดก็ปฐมวยั 

 

 จากตารางที่ 1 พบว่า การจดัประสบการณ์เกมการศึกษา

โดยใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริมคณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั 

มปีระสทิธิภาพ  90.59/88.55 ซึง่สูงกว่าเกณฑ ์75/75 ทีต่ ัง้ไว ้

 2. ผลการเปรียบเทียบทกัษะคณิตศาสตร์พื้นฐานก่อน            

และหลงัการจดัประสบการณ์ เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้ นบา้น 

ส าหรบัเดก็ปฐมวยั  

 

ตารางที่ 2 ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานก่อนและ 

 หลงัการจดัประสบการณเ์กมการศึกษาโดยใชส้ือ่พื้นบา้น  

 ส าหรบัเดก็ปฐมวยัศูนยพ์ฒันาเดก็เลก็บา้นป่าไม ้ 

 

 จากตารางที่ 2 พบว่า เด็กปฐมวยั ศูนย์พฒันาเด็กเล็ก       

บา้นป่าไม ้ที่เรียนโดยการจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใช ้        

สื่อพื้นบา้น มีทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน โดยภาพรวม หลงัเรียน 

สูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05   

 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า เด็กปฐมวยั ศูนยพ์ฒันา

เด็กเล็กบา้นป่าไม ้ที่เรียนโดยการจดัประสบการณ์เกมการศึกษา

โดยใชส้ื่อพื้นบา้น มีทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานทุกดา้น หลงัเรียน          

สูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 

 

ทกัษะคณิตศาสตร์

พื้นฐาน 
คะแนน Mean SD t-test Prob. 

ดา้นการ

เปรยีบเทยีบ 

หลงัเรยีน 4.53 0.72 4.75 .00* 

ก่อนเรยีน 3.76 0.83   

ดา้นการจ าแนก หลงัเรยีน 4.53 0.51 4.19 .00* 

ก่อนเรยีน 3.76 0.66   

ดา้นการจบัคู่  

หนึ่ง ต่อ หนึ่ง 

หลงัเรยีน 4.71 0.47 6.62 .00* 

ก่อนเรยีน 3.59 0.79   

ดา้นการเรยีงล  าดบั หลงัเรยีน 3.94 0.83 5.25 .00* 

ก่อนเรยีน 2.71 0.92   

รวม หลงัเรยีน 17.71 1.99 11.02 .00* 

ก่อนเรยีน 13.82 1.89   

คะแนน คะแนน X  S.D. 

ค่า

ประสทิธิภาพ 

(E1/ E2) 

ประสทิธิภาพของแผนฯ (E1) 240 217.41 4.35 90.59/88.55 

 ประสทิธิภาพของผลลพัธ ์(E2) 20 17.71 1.99 
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อภปิรายผลการวจิยั  

 1. การจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ือ่พื้นบา้นที่ส่งเสริม

คณิตศาสตร์พื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั มีประสิทธิภาพ 90.59/88.55           

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์75/75 ที่ต ัง้ไว ้ท ัง้นี้ เนื่องจากการออกแบบเกมที่มี

การเชื่อมโยงกบัสถานการณ์จริงในชีวติประจ าวนัของเด็ก เช่น เกม

ที่ ให เ้ด็กนับว ัตถุ ในสิ่ งแวดลอ้มรอบตัวหรือแก ้ปัญ หาทาง

คณิตศาสตรท์ี่เกิดขึ้นในชีวติประจ าวนั สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ

ธญัพร ผุยบวัคอ้ (2562) ไดศึ้กษา การจดักิจกรรมเกมการศึกษา

จากเมลด็พชืเพื่อส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานของเด็กปฐมวยั 

ช ั้นอนุบาล 2 จ านวน 24 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) ผลการวจิยัพบว่า การจดักิจกรรม

เกมการศึกษาจากเมลด็พชื เพื่อส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน

ของเด็กปฐมวยัมีประสิทธิภาพ เท่ากบั 84.72/84.38 ซึ่งสูงกว่า

เกณฑท์ี่ก าหนดไว ้นอกจากนี้ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของอชัรา

ภรณ์ ฟกัปล ัง่ (2564) ไดศึ้กษาผลการพฒันาเกมการศึกษาโดยใช ้

สื่อจากธรรมชาติเพื่อส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน ส าหรบัช ัน้

อนุบาลปีที่ 2 ผลการวิจยัพบว่า ประสิทธิภาพของเกมการศึกษา 

โดยใชส้ื่อจากธรรมชาติ เพื่อส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน

ประกอบดว้ย 4 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะดา้นการสงัเกต การเปรียบเทียบ 

การจ าแนกและการเรียงล  าดบั มค่ีาเท่ากบั 77.35/76.17 เป็นไปตาม

เกณฑท์ีก่  าหนดไว ้75/75  

 2. เด็กปฐมวยั ศูนย์พ ัฒนาเด็กเล็กบา้นป่าไม ้ที่ เรียน        

โดยการจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้น มีทกัษะ

คณิตศาสตรพ์ื้นฐาน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ท ัง้โดยภาพรวม 

และรายดา้น 4 ดา้น อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ท ัง้นี้  

เกมการศึกษาที่ ใชส้ื่อพื้ นบ า้นสามารถสรา้งความสนใจและ                

การกระตือรือรน้ในการเรียนรูใ้หก้บัเด็กมากขึ้นเนื่องจากมีความ

สนุกสนานและน่าสนใจตามสื่อหรือเนื้ อหาทอ้งถิ่น การเล่นเกม

การศึกษาที่เชื่อมโยงกบัสื่อพื้นบา้นอาจเป็นโอกาสที่สอดคลอ้งกบั

ความตอ้งการในการเรียนรูข้องเด็กและไดร้ ับการสนับสนุน                

จากพ่อแม่และครูในการเรียนรู  ้ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ             

ธญัพร ผุยบวัคอ้ (2562)  ไดศึ้กษาการจดักิจกรรมเกมการศึกษา

จากเมลด็พชืเพื่อส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานของเด็กปฐมวยั 

ช ั้นอนุบาล 2 จ านวน 24 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) ผลการวจิยัพบว่า ทกัษะคณิตศาสตร์

พื้นฐานของเดก็ปฐมวยั หลงัการจดักิจกรรมเกมการศึกษาจากเมลด็

พืชสูงกว่าก่อนการจ ัดกิจกรรมเกมการศึกษาจากเมล็ดพืช              

อย่างมนียัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ผลการศึกษาของ วราภรณ ์

ศรีทอง (2563) ได ศึ้กษาผลการจ ัดกิจกรรมพัฒนาท ักษะ

คณิ ตศาสตร์พื้ นฐานของเด็กปฐมว ัย โดยใช เ้กมการศึกษา 

ผลการวิจยัพบว่า ทกัษะคณิตศาสตร์พื้ นฐานของเด็กปฐมวยั 

จ านวน 6 ดา้น โดยมีดา้นจ านวนและการด าเนินการ ดา้นการวดั 

ดา้นเรขาคณิตดา้นพชีคณิต ดา้นการวเิคราะหข์อ้มลูและความน่าจะเป็น

และดา้นทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอ์ยู่ในระดบัดีมาก 

ทกัษะคณิตศาสตร์พื้ นฐานหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นยัส าคญัทางสถติิที ่ระดบั .05 นอกจากนี้ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของอ ัชราภรณ์  ฟักปล ัง่ (2564) ได ศึ้กษาผลการพ ัฒนาเกม

การศึกษาโดยใชส้ื่อจากธรรมชาติเพื่อส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตร์

พื้ นฐาน ส าหร ับช ั้นอนุบาลปีที่  2 ผลการวิจ ัยพบว่า ท ักษะ

คณิตศาสตร์พื้ นฐานหลงัใชเ้กมการศึกษาสูงกว่าก่อนใชเ้กม

การศึกษา อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  

 และหลงัการจดัประสบการณ์เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อ

พื้นบา้นที่ส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ศูนยพ์ฒันาเด็กเล็กบา้นป่าไม ้

สงักดั กองการศึกษา เทศบาลเมอืงกนัทรลกัษ ์อ าเภอกนัทรลกัษ ์

จงัหวดัศรีสะเกษ มมีปีระสทิธิภาพ  90.59/88.55 ซึง่สูงกว่าเกณฑ ์75/75 

ทีต่ ัง้ไว ้และยงัมทีกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ท ัง้โดยภาพรวม และรายดา้น 4 ดา้น อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ            

ที่ระดบั .05  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน ท ัง้นี้ อาจเป็นเพราะการจดั

ประสบการณ์ เกมการศึกษาโดยใชส้ื่อพื้ นบา้นที่ส่งเสริมทกัษะ

คณิตศาสตรพ์ื้นฐานส าหรบัเด็กปฐมวยั นัน้ ไดผ้่านการตรวจสอบ

โดยผูเ้ชี่ยวชาญที่มีความช านาญเฉพาะทางและลงความเห็นว่า          

มีความสอดคลอ้ง เหมาะสมกับเนื้ อหาและวตัถุประสงค์ของ              

ก ารวิจ ัย จะมีก ารออกแบบและพ ัฒ นาขี้ น อย่ างเป็ น ระบบ                    

จากการศึกษาเอกสารที่ เกี่ยวขอ้งกับการจดัประสบการณ์ เกม

การศึกษาโดยใชส้ื่อพื้นบา้นที่ส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน

ส าหรบัเดก็ปฐมวยั แลว้น ามาวเิคราะห ์สงัเคราะหจ์ดัท าแผนการจดั

กิจกรรมการเรียนรูแ้ละด าเนินการจดัประสบการณ์ การเรียนรู  ้         



245 

ตามข ั้นตอน ของ สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554) ซึ่ ง

ประกอบด ้วย 4 ข ั้น ได ้แก่  ช ั้นที่  1 ข ั้นน า ช ั้นที่  2  ขึ้ นสอน               

ข ัน้ที ่3 ข ัน้สรุป ข ัน้ที่ 4 ข ัน้ประเมนิผล เด็กปฐมวยัไดร้บัประสบการณ์

ตรงจากการใชป้ระสาทสมัผ ัสในการลงมือท ากิจกรรม ท าใหเ้ด็ก             

เกดิการเรยีนรู ้ซึง่สอดคลอ้งกบั สุพชิฌาย ์ทนทาน (2559) กลา่วว่าเกม

การศึกษาที่สรา้งขึ้นเป็นเกมที่เด็กไดว้ดัทกัษะการเปรียบเทียบและ

เรียงล  าดบักบัวตัถุของจริง ท าใหส้นุกสนาน และเกิดการเรียนรูไ้ดด้ี

ตรงกบัพฒันาการดา้นสติปัญญาในข ัน้ก่อนปฏิบตัิการของทฤษฎี

พฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ และทิศนา แขมมณี (2558)            

ที่กล่าวว่า วธิีการสอนโดยใชเ้กมเป็นวธิีการที่ช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้

เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและทา้ทายความสามารถโดยผูเ้รียน            

เป็นผูเ้ล่นเอง ท าใหไ้ดร้บัประสบการณ์ตรง เป็นวธิีการที่เปิดโอกาสให ้

ผูเ้รยีนมสี่วนร่วมสูง ผูส้อนไมเ่หนื่อยแรงมากขณะสอนและผูเ้รยีนชอบ 

 

ขอ้เสนอแนะ  

 1. ขอ้เสนอแนะส าหรบัน าผลการวจิยัไปใช ้ 

   1.1 การออกแบบเกมใหใ้หน่้าสนใจมากขึ้น สีสนัที่

ดึงดูด ใชส้ื่อที่ เด็กคุ น้ เคยอาจจะใชส้ื่อจริง สลบักับบตัรภาพ         

สรา้งสถานการณ์เขา้มามสี่วนร่วมในเกมจะท าใหม้คีวามสนุกสนาน

และน่าสนใจสรา้งความกระตือรือรน้ในการเรยีนรูม้ากขึ้น 

   1.2 ควรส่งเสริมการท างานร่วมกนัและการแกป้ญัหาทีม

เพือ่เสริมสรา้งทกัษะการท างานกบัผูอ้ื่นและการเรียนรู ้ผ่านประสบการณ์

ทางสงัคม 

  1.3 สรา้งเกมที่ส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตร์พื้ นฐาน

ส าหรบัเด็กปฐมวยั ใหเ้หมาะสมกบัช่วงอายุของเด็ก และการแกป้ญัหา

ที่เชื่อมโยงกบัการคิดวิเคราะห ์โดยการใหโ้จทยท์ี่ตอ้งการใหเ้ด็ก

หาทางแกไ้ขปญัหา 

 2. ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวจิยัคร ัง้ต่อไป 

    2.1 ด าเนินการวิจยัเพื่อตรวจสอบผลของการเรียนรู ้

ผ่านเกมโดยการติดตามและบนัทึกพฤติกรรมของเด็กตลอด

ระยะเวลา ปรบัเกมใหเ้หมาะสมกบักลุม่เป้าหมายทีแ่ตกต่างกนั เช่น 

การปรบัระดบัความยากหรือการใชส้ื่ออื่น ๆ เพื่อใหเ้ขา้ถงึไดง้า่ยขึ้น

ส าหรบัเดก็ทีม่คีวามสามารถทางคณิตศาสตรต่์างกนั 

    2.2 ท าการศึกษาผลของเกมที่ส่งเสริมทกัษะคณิตศาสตร์

ในช่วงเวลาที่แตกต่างกนั เช่น วเิคราะหผ์ลของเกมที่เรียนรูต่้อการ

พฒันาทกัษะคณิตศาสตรใ์นระยะส ัน้และยาว 
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