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บทคดัย่อ 

 การวิจยัครัง้นีมี้จดุประสงค ์1) เพ่ือพฒันากิจกรรมเกมการศกึษาตามแนวคิดไฮ-สโคปของเด็กปฐมวยั 2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลการพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการใชก้ิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ได้แก่ เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5-6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่โรงเรียนตลาดบางบ่อ(ศักดิ์ปรีดาประชาสรรค์) 
ส านักงานเขตที่การศึกษาประถมศึกษาฉะเชิงเทราเขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 30 คน ที่ไดม้าจากการสุ่ม 
กลุ่มตวัอย่างอย่างง่าย เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 1) กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อพฒันา
ทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย 2) แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรูก้ิจกรรมเกมการศึกษา 3) แบบประเมิน
ทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกนั 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ -สโคป เพื่อพัฒนาทักษะพื ้นฐานทาง
คณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยั มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สดุ 2) ผลการจดักิจกรรมเกมการศกึษาตามแนวคิดไฮ-สโคป หลงั
การจัดกิจกรรม พบว่า เด็กปฐมวัยมีทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรส์ูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมอย่ างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว ้ 
ค าส าคัญ: เกมการศกึษาตามแนวคิดไฮ-สโคป  คณิตศาสตร ์ เด็กปฐมวยั 

 
Abstract 

 The purposes of this study were to 1) develop high-scope educational gaming activities for early childhood 
children, and 2) compare the result of basic mathematical skills development in early childhood children before and 
after the implementation of high-scope educational gaming activities. The research sample was 30 early childhood 
children aged 5-6 years old studying in the second semester of the academic year 2021 at Taladbangbo 
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(Sakpridaprachasan) School under the Chachoengsao Primary Educational Service Area Office 2. The sample was 
obtained using simple random sampling. The instruments used for collecting data were 1) high-scope educational 
gaming activities to improve the foundation of early childhood children’s mathematical skills, 2) educational game 
lesson plans, and 3) evaluation forms on early childhood children’s mathematical foundation. The statistics used for 
data analysis were mean, standard deviation, and t-test dependent hypotheses testing.  
 The results of the study revealed that 1) the implementation of high-scope educational gaming activities to 
improve the mathematical foundation skills of early childhood children was very suitable and 2) the high-scope 
educational gaming activities increased students' mathematical skills after implementation, with a statistical 
significance of 0.05 verifying the hypotheses.  
Keywords: high-scope educational gaming, mathematical, early childhood children 

 
บทน า 

 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ก าหนดไวว้่า การจดัการศกึษา
ตอ้งยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู ้
และพัฒนาตนเองได ้และถือว่าผูเ้รียนมีความส าคัญ
ที่สดุ กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียน
สามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
รวมถึงมาตราที่ 23(4) ก าหนดไวว้่า การจัดการศึกษา 
ทัง้การศกึษาในระบบการศกึษานอกระบบ และการศกึษา
ตามอธัยาศยั ตอ้งเนน้ความส าคัญทั้งความรู ้คุณธรรม 
กระบวนการเรียนรูแ้ละบูรณาการตามความเหมาะสม 
ของแต่ละระดบัการศกึษาในเรื่องความรู ้และทกัษะดา้น
คณิตศาสตร ์และดา้นภาษา เนน้การใชภ้าษาไทยอย่าง 
 

ถูกตอ้ง อีกทั้งมาตรา 24(5) การจัดกระบวนการเรียนรู ้ 
ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่ เก่ียวข้องส่งเสริม
สนบัสนนุใหผู้ส้อนสามารถจดับรรยากาศสภาพแวดลอ้ม 
ส่ือการเรียน และอ านวยความสะดวกเพื่อใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรูแ้ละมีความรอบรู ้รวมทั้งสามารถใช้การ
วิจยัเป็นส่วนหน่ึงของ กระบวนการเรียนรู ้ทัง้นี ้ผูส้อน
และผูเ้รียนอาจเรียนรูไ้ปพรอ้มกนัจากสื่อการเรียนการ

สอนและแหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ โดสอดคลอ้ง
กับหลกัสตูรการศึกษาปฐมวยั พ.ศ. 2560 ไดก้ าหนด
ไวว้่า ครูตอ้งจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หม้ีความน่าสนใจ
และสามารถสอดแทรกทกัษะพืน้ฐานทาคณิตศาสตร์
เพื่อส่งเสริมใหเ้ด็กไดม้ีการพฒันาทางดา้นสติปัญญา
ผ่านการเรียนรูด้ ้วยความสนุกสนาน ซึ่งกิจกรรมที่
น่าสนใจนั ้นค ือ  กิจกรรมเกมการศึกษา ซึ่ งเป็น
กิจกรรมที่มีกระบวนการเล่นที่ช่วยฝึกทักษะความ
พรอ้มทั้งรอบด้านของเด็กปฐมวัย เพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการตามวยัของผูเ้รียน ซึ่งจากการที่ศึกษา
กรอบการเรียนรู ้และแนวทางการจัดประสบการณ์
การเรียนรูบู้รณาการวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี และ
คณิตศาสตร ์ในระดบัปฐมวยั  
 กิจกรรมเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่มีความ
เหมาะสมกับ เด็ กปฐมวัย  การจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาเป็นการจัดกิจกรรมเพื่อช่วยกระตุน้ใหเ้ด็ก
เกิดการเรียนรู ้ความเขา้ใจ มีทกัษะ และกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร ์มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร ์ผ่านการ
เล่นเกมโดยค านึ งถึ งพัฒ นาการ ความสามารถ 
ในการเรียนรู ้ของเด็ ก  สอดคล้องกับ Khammanee 



50 ว.มทรส. (มนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์) 9(1) : 48- 60 (2567) 
 

(2019) ที่ได้ให้ความหมายของวิธีการสอนโดยใช้เกม  
ไวว้่า เป็นกระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรู ้และฝึกฝนทกัษะต่าง ๆ เช่น ทกัษะทาง
คณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์และภาษา ท าใหเ้กิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน อีกทัง้ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการ
เรียนการสอน โดยการให้ผู้เรียนเล่มเกมตามกติกา 
และน าเนื ้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วิธีการเล่น และผลการเล่นเกม มาใชใ้นการอภิปราย
เพื่ อสรุปการเรียนรู ้ เนื่องจากเด็กปฐมวัยเป็นวัย 
ที่อยากรูอ้ยากลองในส่ิงที่ตนเองสนใจ หากครูไดจ้ัด
กิจกรรมที่มีการเปิดโอกาสให้เด็กได้เลือกในส่ิง 
ที่ตนเองสนใจ เด็กจะสามารถเรียนรูแ้ละมีพฒันาการ
ไปในทางที่ดีขึน้ ตามที่  Epstein, & Hohmann (2021) 
ไดก้ล่าวในหนังสือหลักสูตรไฮ-สโคป (the high-scope 
preschool curriculum) ถึงประสิทธิภาพของหลักสูตร
ไฮ-สโคปไวว้่า การเรียนรูแ้บบไฮ-สโคป ส่งเสรมิใหเ้ด็ก
พฒันาความคิดรเิริ่มภายใตบ้ริบททางสงัคม ที่พรอ้ม
ให้การสนับสนุน จะเห็นได้จากการที่ เด็กจะได้มี
โอกาสแสดงออก ลงมือปฏิบัติ และไดส้ะท้อนความ
ตัง้ใจของตนผ่านกระบวนการวางแผน ลงมือปฏิบัติ 
ทบทวน (plan do review) เนื่องจากแนวคิดไฮ-สโคป 
เป็ น แน วคิ ด ที่ ช่ ว ย ให้ เด็ ก ได้ท ากิ จ ก รรม ผ่ าน
กระบวนการลงมือปฏิบัติดว้ยตนเองซึ่งกิจกรรมเกม
การศึกษาเป็นกิจกรรมที่มีความเหมาะสมกับการ
พฒันาดา้นสติปัญญาของเด็กปฐมวยั จึงช่วยใหเ้ด็ก
ปฐมวัยมีการพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์
อย่างมีประสิทธิภาพ เหมาะสมตามช่วงวยัของเด็ก  
 ผูว้ิจยัยงัไดศ้ึกษาถึงพฤติกรรมการเรียนรูข้อง
ผู้เรียนชั้นอนุบาลปีที่  3 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 
2563 โรงเรียนตลาดบางบ่อ (ศกัดิ์ปรีดาประชาสรรค)์ 

สังกัดส านักงานเขตพื ้นที่ประถมศึกษาฉะเชิงเทรา 
เขต 2 เพื่อให้ทราบถึงแนวทางในการพัฒนาทักษะ
ของเด็กปฐมวัย โดยศึกษาด้านทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย พบว่า ผู้เรียนคิดเป็น 
รอ้ยละ 50 มีทักษะพื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ของ 
เด็กปฐมวยั ต ่ากว่าสาระการเรียนรูท้างคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัยที่ปรากฎในกรอบการเรียนรู ้และ  
แนวทางการจดัการประสบการณก์ารเรียนรูบู้รณาการ
วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยีและคณิตศาสตรใ์นระดับ
ปฐมวัย นอกจากนี ้จากการวิเคราะห์เนื ้อหาทักษะ
พื ้นฐานทางคณิตศาสตร ์ของเด็กปฐมวัย พบว่า 
ทักษะพื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
จ านวน 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นการรูค้่าจ านวน 2) ดา้น
รูปทรง รูปเรขาคณิต 3) ดา้นมิติสมัพนัธ ์ซึ่งเป็นทกัษะ 
ที่ สามารถน ามาออกแบบการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป โดยการจัดกิจกรรม
ได้ ส่ ง เส ริม พัฒ น าก า รใช้ทั กษ ะพื ้ น ฐ านท า ง
คณิตศาสตรใ์นชีวิตประจ าวนั เพื่อเป็นการปูพืน้ฐาน
ต่อยอดการเรียนรูใ้นทักษะในดา้นอื่น ๆ ต่อไป และมี
พัฒ นาการบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ ห ลักสูต ร
การศกึษาปฐมวยั พ.ศ. 2560 ไดก้ าหนดไว ้

ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการ
จัดการเรียนรูก้ิจกรรมเกมการศึกษา พบว่างานวิจัย
ของ Wanta (2017) ได้ศึกษาการพัฒ นาทักษะ
พืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัยโดยใชเ้กม
การศกึษา ผลวิจยัพบว่า ทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์โดยใชเ้กม
การศึกษาสูงกว่าก่อนจัดประสบการณ์มีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณารายด้าน ได้แก่ 
ด้านการจับคู่  ด้านการเรียงล าดับ  หลังการจัด
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ประสบการณโ์ดยใชเ้กมการศกึษา สงูกว่าก่อนการจดั
ป ระสบการณ์  งาน วิจั ย ขอ ง  Phutoson (2018)  
ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีต่อ
ทักษะคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย จากการศึกษา
พบว่า  เด็ กปฐมวัยที่ ได้รับการจัดกิจกรรม เกม
การศึกษา รอ้ยละ 85.93 ของเด็กปฐมวัยทั้งหมดมี
ทกัษะคณิตศาสตรผ่์านเกณฑ ์รอ้ยละ 75 ของคะแนนเต็ม 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว ้และเมื่อเปรียบเทียบ
คะแนนเฉล่ียทักษะคณิตศาสตร์ของจ านวนเด็ก
ปฐมวัยทัง้หมดกับเกณฑร์อ้ยละ 75 พบว่าแตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และงานวิจัย
เก่ียวกับไฮ -สโคป พบว่างานวิจัยของ  Kammun 
(2016) ไดศ้ึกษาการเปรียบเทียบความสามารถทาง
ภาษา ความสามารถทางคณิตศาสตร ์และความ
ฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  2 
ระหว่างการจัดประสบการณ์การเรียนรูโ้ดยใชส้มอง
เป็นฐานและการจัดประสบการณ์การเรียนรูต้าม
แนวคิดไฮ-สโคป ผลการวิจัยครัง้นีพ้บว่า นักเรียนที่
ไดร้บัการจดัประสบการณก์ารเรียนรู ้โดยใชส้มองเป็น
ฐาน มีความสามารถทางคณิตศาสตรส์ูงกว่ากลุ่มที่
จัดประสบการณ์การเรียนรู ้แบบไฮ -สโคป อย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากงานวิจัยของ 
Treetuna (2017)  ได้ ศึ กษ าก า รพัฒ น าก า รจั ด
ประสบการณ์การเรียนรูต้ามแนวไฮ-สโคปที่ส่งเสริม
ความสามารถทางคณิตศาสตรส์ าหรับเด็กปฐมวัย  
ผลการศึ กษ าพบว่ า  ก ารทดสอบหลังก ารจัด
ประสบการณ์การเรียน รู ้ตามแนวคิด ไฮ -สโคป 
ที่ส่งเสรมิความสามารถทางคณิตศาสตรส์ าหรบัเด็ก 
ปฐมวัยมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 15.49 คะแนน คิดเป็น
รอ้ยละ 77.43 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนของเด็ก

ปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์กับเกณฑ์ พบว่า
คะแนนของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์ 
สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดบั .05  
 จากเหตผุลและจากการศกึษางานวิจยัที่กล่าว 
 

มาในขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงเกิดแนวคิดที่จะใชก้ิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อพัฒนาทักษะ
พืน้ฐานทางคณติศาสตรข์องเด็ก โดยมีวตัถุประสงค์
เพื่อพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป 
ของเด็กปฐมวยั และเปรียบเทียบผลการพฒันาทกัษะ 
 

พืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและ
หลงัการใชก้ิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป 
ซึ่งมีสมมติฐานการวิจัย คือ ทักษะพื ้นฐานทาง
คณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยัหลังการใชก้ิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป มีผลการพัฒนาที่ 
สงูกว่าก่อนการใชก้ิจกรรมเกมการศกึษาตามแนวคิด
ไฮ-สโคป อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 

วิธีการศึกษา 
กา รวิ จั ย ใน ค รั้งนี ้ เ ป็ น วิ จั ย เชิ งท ด ลอ ง 

(experimental research) โดยด าเนินการศกึษา ดงันี ้
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร คือ เด็กปฐมวยัที่มีอายรุะหว่าง 5-6 
ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีที่  3 โรงเรียนตลาด
บางบ่อ (ศักดิ์ปรีดาประชาสรรค)์ ส านกังานเขตพืน้ท่ี
ก า รศึ ก ษ าป ระถ ม ศึ ก ษ า ฉ ะ เชิ ง เท รา เข ต  2 
 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2564 จ านวน 3 หอ้งเรียน 
รวมจ านวนเด็กปฐมวยัทัง้สิน้ 96 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กปฐมวยัที่มีอายุระหว่าง 
5-6 ปี  ที่ ก าลั งศึกษาอยู่ โรง เรียนตลาดบางบ่ อ 
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(ศักดิ์ปรีดาประชาสรรค)์ ส านักงานเขตท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาฉะเชิ งเทราเขต  2 ภาคเรียนที่  2 
 

ปีการศึกษา 2564 จ านวน 30 คน ที่ได้มาจากการ 
สุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (simple random sampling) 
โดยวิธีการจบัสลาก (lottery) 
ระยะเวลาการท าวิจัย 
 ระยะเวลาที่ ใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนที่  2  
ปีการศกึษา 2564 โดยแบ่งเป็นระยะเวลา 2 ช่วง ไดแ้ก่ 
 1) ระยะ เวล า ในก ารทดสอบก่ อนและ 
หลงัการทดลองครัง้ละ 60 นาที  
 2)  ระ ย ะ เว ล า ใน ก า รท ด ล อ ง  จ า น ว น  
5 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 4 วนั ๆ ละ 60 นาที ใชเ้วลาช่วง 
09.00 - 10.00 น. รวมเป็นระยะเวลาในการทดลอง
ทัง้สิน้ 20 ครัง้  
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 1. กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป 
เพื่ อพัฒนาทักษะพื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ของ 
เด็ กปฐมวัย  จ านวน  20 เกม  หาค่ าดัชนี ความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ (IOC) และหาค่าความ
เหมาะสมโดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วน 
 

ประมาณค่าของกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด
ไฮ-สโคป ซึ่งผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 ท่าน 
มีค่า  IOC ทั้งฉบับอยู่ ระหว่าง 0.80-1.00 และค่า
ความ เหมาะสมมี ค่ า เฉ ล่ีย รวม  4.72 และ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.28 
 2. แผนการจดัประสบการณก์ารเรียนรูก้ิจกรรม
เกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อพัฒนาทกัษะ 
 

พืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์จ านวน 8 แผน หาค่าดัชนี
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และหาค่าความ 
 

เหมาะสมโดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า ของแผนการจดัประสบการณก์ารเรียนรู ้
กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป ซึ่งผล
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีค่า IOC  
ทั้ งฉบั บ  อ ยู่ ระห ว่ า ง  0.80-1.00 แล ะค่ าค วาม
เหมาะสมมีค่าเฉล่ียรวม 4.88 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.25 
 3. แบบประเมินทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป  ผู้สอนให้ เด็ กท า
แบบทดสอบด้วยตนเอง โดยผู้สอนเป็นผู้อ่านค าชีแ้จง 
ในการท าแบบทดสอบ โดยแบ่งเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่  
 3.1 ดา้นรูค้่า จ านวน 10 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
 3.2 ดา้นรูปทรง รูปเรขาคณิต จ านวน 10 ข้อ 
ขอ้ละ 1 คะแนน (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
 3.3 ด้านมิติสัมพันธ์ จ านวน 10 ข้อ ข้อละ 1 
คะแนน (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
 3.4 ด้านบูรณาการ (3 ด้าน) จ านวน 5 ข้อ  
ขอ้ละ 2 คะแนน (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
 รวมเป็นจ านวน 35 ขอ้ คะแนนเต็ม 40 คะแนน 
หาค่าดัชนีความสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค ์ของแบบ
ประเมินทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยั 
ซึ่งผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 5 ท่าน มีค่า IOC 
ทั้งฉบับอยู่ระหว่าง 0.80-1.00 มีค่าความเชื่อมั่นของ
แบบประเมินทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็ก
ปฐมวัยทั้งฉบับเท่ากับ 0.89 มีค่าความยากง่าย (p)  
อยู่ ระหว่าง 0.23-0.77 และมีค่าอ านาจจ าแนก (r)  
อยู่ระหว่าง 0.20-0.73 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยด าเนินการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู ้ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู ้
กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ -สโคป เพื่อ
พัฒนาทักษะพื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ ที่  1 ถึ ง
แผนการจัดประสบการณ์ที่  8 จ านวน 5 สัปดาห์ ๆ  
4 วัน ๆ  ละ 60 นาที ใช้เวลาช่วง 09.00 - 10.00 น. 
รวมเป็นระยะเวลาในการทดลองทั้งสิน้ 20 ครั้ง มี
ขัน้ตอน 3 ขัน้ตอน ดงันี ้
 ขั้นที่  1 ขั้นการวางแผน  (plan) ค รูเตรียม
กิจกรรมเกมการศกึษาสปัดาหล์ะ 5 เกม ดงันี ้

1.1) สปัดาหท์ี่ 1 
1.1.1) ใครมาก่อน 
1.1.2) เงาปรศินา 
1.1.3) ภาพกบัค า 
1.1.4) คู่ของฉนั 
1.1.5) ฉนัเป็นอย่างไร 

1.2) สปัดาหท์ี่ 2 
1.2.1) ลอตโต 
1.2.2) เรียงตามแบบรูป 
1.2.3) ภาพตดัต่อ 
1.2.4) ประกอบรา่งสรา้งรูป 
1.2.5) หาฉนัใหเ้จอ 

1.3) สปัดาหท์ี่ 3 
1.3.1) ฉนัมเีท่าไหร ่
1.3.2) บงิโก แทนรูป 
1.3.3) จ านวนตรงกนั 
1.3.4) บงิโก จ านวน 
1.3.5) ฉนัอยูต่รงไหน 
 

1.4) สปัดาหท์ี่ 4 
1.4.1) ตน้ไมน้บัเลข 
1.4.2) โดมิโน 
1.4.3) แขง่กนัใครชนะ 
1.4.4) เรียงแกว้หรรษา 
1.4.5) เรียงตามค าสั่ง 

 พร้อมอธิบายแผ่นกระดานวางแผน และ
ขั้นตอนการเลือกกิจกรรมเกมการศึกษา โดยก าหนดให้
เด็กเลือกคนละ 2 เกมต่อ 1 วัน เล่นเกมละ 30 นาที 
พอครบ 1 รอบ ครูจะท าสัญญาณหมดเวลาให้เด็ก
เปล่ียนเป็นเกมที่ 2 ที่เลือก 
 ขัน้ที่ 2 ขั้นการปฏิบัติ (do) ครูใหเ้ด็กทบทวน
กระดานวางแผนที่ตนเองวางแผนไว้ และด าเนิน
กิจกรรมดงันี ้
 2.1)  ค รู จั ด เ ก ม ก า ร ศึ ก ษ า วั น ล ะ  
5 เกม (ตามขัน้วางแผน)  
 2.2) แบ่งเกมออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 1 เกม  
 2.3) เด็กเล่นเกมตามล าดับเกมที่ ได้เลือก
วางแผนในกระดานวางแผน 
 2.4) หมดเวลารอบที่  1 ให้เด็กเปล่ียนเกม
ตามล าดบัเกมที่ 2  
 2.5) หมดเวลารอบที่  2 ให้เด็กเก็บของเล่น 
เขา้ที่ และกลบัมานั่งตามกลุ่ม 
 ครูคอยสังเกตพฤติกรรมอยู่ใกล้ ๆ เด็กได้มี
ปฏิสมัพนัธร์่วมกับเพื่อนท าใหเ้กิดทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร ์โดยการใชค้วามรูจ้ากประสบการณเ์ดิม
ที่ มีสร้างประสบการณ์ความ รู้ที่ แปลกใหม่ ร่วม 
กบัเพื่อน  
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 ขั้น ที่  3 ขั้ น ก า รทบท วน  (review)  ค รูจั ด
กิจกรรมให้เด็กได้ออกมาน าเสนอเก่ียวกับเกม
การศึกษาที่ตนเองเลือก ว่าปฏิบัติตามขั้นตอนที่
ตนเองไดว้างแผนไว ้สรุปผลว่าแผนการนัน้ตรงตามที่
ตนเองวางแผนไวห้รือไม่ เด็กสามารถคิดวิธีการแกไ้ข
ปัญหาที่เกิดขึน้ระหว่างการเล่นเกมไดอ้ย่างไร และ
ออกมาอธิบายวิธีการเล่นของเกมการศึกษาที่ตนเอง
เลือก พรอ้มเปิดโอกาสให้กับเพื่อนในการซักถาม  
ถึงกิจกรรมเกมการศกึษาที่ตนเองเลือก 

2. ด าเนินการประเมินทักษะพื ้นฐานทาง
คณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยั ก่อนการจดักิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป โดยใชแ้บบประเมิน
ทักษะพื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
จ านวน 35 ขอ้ ใชเ้วลา 60 นาที 

3. จัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด 
ไฮ-สโคป ใชก้ิจกรรมเกมการศึกษาที่ผูว้ิจยัเป็นผูส้รา้ง
มีเกมการศึกษา จ านวน 20 เกม โดยใชคู้่กับแผนการ
จัดประสบการณ์การเรียนรูก้ิจกรรมเกมการศึกษา
ตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร ์จ านวน 8 แผน 

4. หลังจัดกิจกรรมผูว้ิจัยด าเนินการประเมิน
ทักษะพื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  
หลงัการจดักิจกรรมเกมการศกึษาตามแนวคิดไฮ-สโคป 
โดยใช้แบบประเมินทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัย ปรบัสลับข้อจากแบบประเมินก่อน

การจัดกิจกรรม และน าผลที่ ได้บันทึกเป็นผลการ
ประเมินหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตาม
แนวคิดไฮ-สโคป 
 

ผลการศึกษา 
1. ผลการพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษาตาม

แนวคิดไฮ-สโคปของเด็กปฐมวยั โดยมีเกมการศึกษา
เพื่อพฒันาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์ 

1.1 ผลการพิจารณาความสอดคล้องของ
กิ จกรรม เกมการศึ กษ าตามแนวคิ ด ไฮ -สโคป  
เพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัย โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน มาวิเคราะหค์่าดัชนี
ความสอดคลอ้ง  

โดยผลการพิจารณาความสอดคล้องของ
กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อ
พฒันาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยั 
ที่ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินแลว้มาวิเคราะหค์่าดัชนี ความ
สอดคล้อง ซึ่ งผลจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
สรุปว่า กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป  
มีความสอดคลอ้ง สามารถน าไปใชไ้ด ้

1.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของ 
 

กิ จกรรม เกมการศึ กษ าตามแนวคิ ด ไฮ -สโคป 
เพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็ก
ปฐมวัย โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ใช้แบบประเมิน 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า ดงั (Table 1) 
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Table 1 The result of the appropriateness of educational game activities based on the concept of 
high-scope to develop basic mathematical skills of early childhood children by using 
estimation scales. 

items 𝑥  S.D. appropriateness 
1. the contents in the manual for using educational game activities are easy to read and 
understand 

4.60 0.55 highest 

2. the instruction manual for the educational game contains clear elements, complete 
and sufficient 

4.20 0.45 high 

3. the educational games have a difficulty suitable for the age of the learner 4.60 0.55 highest 
4. educational games are interesting and appropriate for the age of the learners 5.00 0.00 highest 
5. the illustrations of the educational game are clear 5.00 0.00 highest 
6. educational games are suitable for the time spent on organizing activities 4.40 0.55 high 
7. the types of educational games are diverse 5.00 0.00 highest 
8. the learners are involved in educational game activities 4.80 0.45 highest 
9. educational games are appropriate for the experience plan 4.40 0.55 high 
10. the manual for using educational game activities uses clear language 4.80 0.45 highest 
average 4.68 0.28 highest 

 
จาก (Table 1) พบว่า ผลการประเมินความ

เหมาะสมของกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด 
ไฮ-สโคป เพื่อพฒันาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์อง
เด็กปฐมวยั โดยใชแ้บบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่าจากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน โดยภาพรวมมีความเหมาะสม
ในระดบัมากที่สดุ (𝑥 = 4.68, S.D. = 0.28)  

2. ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะ
พืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยัก่อนและหลงั
การใช้กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป 
เพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็ก
ปฐมวยั ดงั (Table 2) 

 
Table 2 Comparison of basic mathematics skill development in early childhood before and after the 

use of educational game activities based on the concept of high-scope. 
test n full score 𝑥 S.D. ∑𝐷 ∑𝐷2 t p 

pre- test 30 40 3.43 3.74 
589 11793 38.27* .000 

post -test 30 40 8.34 3.17 
* p < .05 



56 ว.มทรส. (มนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์) 9(1) : 48- 60 (2567) 
 

จาก (Table 2) พบว่า ผลการเปรียบเทียบ 
การพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์ของเด็ก
ปฐมวัย หลังการจัดกิจกรรมเด็กปฐมวัยมีทักษะ
พืน้ฐานทางคณิตศาสตรส์ูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม 
ที่สมมติฐานท่ีตัง้ไว ้

 
อภปิรายผล 

 1. ผลการพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษา 
ตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยั พบว่า การประเมินความ
เหมาะสมของกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด 
ไฮ-สโคปเพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวยั จากผูเ้ชี่ยวชาญโดยรวม อยู่ในระดบั

เหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅=4.68, S.D.=0.28) และผล
การพิจารณาความสอดคลอ้งคู่มือการใชก้ิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อพัฒนาทักษะ
พืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย ซึ่งผลการ
ประเมินของผู้เชี่ยวชาญมีค่าอยู่ระหว่าง 0.80-1.00 
จ านวน 10 รายการ สรุปว่ากิจกรรมเกมการศึกษา
ตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย มีความสอดคลอ้ง จาก
การประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อน าไปพฒันากิจกรรม 
 

 

เกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-โคป สรุปไดว้่ากิจกรรม
เกมการศึกษามีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้
ได ้เนื่องจากกิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-
สโคป เป็นกิจกรรมที่ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าขึน้ จากการศึกษา 
 

ขอ้มลูต่าง ๆ ที่เก่ียวกับการพัฒนาทกัษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย โดยน ามาผลิตเกม
การศึกษาจ านวน 20 เกม โดยมีขนาดและสีสันที่

เหมาะสม วัสดุที่ใช้มีความปลอดภัย เหมาะสมกับ
เด็กปฐมวัย เพื่อให้เด็กปฐมวัยมีการพัฒนาทักษะ
พื ้นฐานทางคณิ ตศาสตร์อย่ างมี ประสิท ธิภาพ  
ซึ่งสอดคลอ้งกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั พ.ศ. 2560 
ได้ก าหนดไว้ว่า เกมการศึกษา (didactic games) 
เป็นเกมการเล่นที่ช่วยพฒันาสติปัญญา ช่วยส่งเสริม
ให้เด็กเกิดการเรียนรู ้ เป็นพื ้นฐานการศึกษารู ้จัก
สังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอด 
เก่ียวกับสี รูปรา่ง จ านวน ประเภท และความสมัพนัธ์
เก่ียวกับพื ้นที่  ระยะ มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็ก
สามารถเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่มได้ และยัง
สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Wanta (2017) ไดศ้ึกษา
การพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็ก
ปฐมวัยโดยใช้เกมการศึกษา ผลวิจัยพบว่า ทักษะ
พืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัยหลงัการจัด
ประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนจัด
ประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
เมื่อพิจารณารายดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการจับคู่ ดา้นการ
เรียงล าดับ หลังการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม
การศึกษาสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ อย่างมี
นัยส าคัญ ทางสถิ ติ ที่ ระดับ  .01 สอดคล้องกับ 
Phutoson (2018) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาที่มีต่อทักษะคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย 
จากการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ ได้รับการจัด
กิจกรรมเกมการศกึษา รอ้ยละ 85.93 ของเด็กปฐมวยั
ทั้งหมดมีทักษะคณิตศาสตรผ่์านเกณฑ์รอ้ยละ 75 
ของคะแนนเต็ม ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้และ
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียทกัษะคณิตศาสตรข์อง
จ านวนเด็กปฐมวยัทัง้หมดกบัเกณฑร์อ้ยละ 75 พบว่า 
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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2. ผลการจดักิจกรรมเกมการศึกษา ตามแนวคิด
ไฮ-สโคป เพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวยั มีผลการประเมินทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม  อย่างมี
นัยส าคัญ ทางสถิติ ที่ ระดับ  .05 ซึ่ ง เป็ นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว ้โดยมีผลการประเมินหลังการจัด
กิจกรรม คิดเป็นคะแนนเฉล่ียเท่ากับ  8.34 จาก
คะแนนเต็ม 40 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ  3.17 ทั้ งนี ้สามารถอธิบายได้ว่า การจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เป็นการ
จัดกิ จกรรมให้ เด็ ก ได้ป ฏิบัติ ผ่ านกระบวนการ  
3 กระบวนการ ดงันี ้

1) การวางแผน (plan) ครูเตรียมกิจกรรมเกม
การศึกษาสัปดาห์ละ 5 เกม พร้อมอธิบายแผ่น
กระดานวางแผน และขั้นตอนการเลือกกิจกรรมเกม
การศึกษา โดยก าหนดให้เด็กเลือกคนละ 2 เกมต่อ  
1 วัน เล่นเกมละ 30 นาที พอครบ 1 รอบ ครูจะท า
สญัญาณหมดเวลาใหเ้ด็กเปล่ียนเป็นเกมที่ 2 ที่เลือก 

2) การปฏิบตัิ (do) ครูใหเ้ด็กทบทวนกระดาน
วางแผนที่ตนเองวางแผนไว ้และด าเนินกิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ -สโคป ที่พัฒนาทักษะ
พืน้ฐานคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวยั 3 ดา้น 

3) การทบทวน (review) ครูจดักิจกรรมใหเ้ด็ก
ได้ออกมาน าเสนอเก่ียวกับเกมการศึกษาที่ตนเอง
เลือก ว่าปฏิบัติตามขั้นตอนที่ตนเองได้วางแผนไว ้
สรุปผลว่าแผนการนั้นตรงตามที่ตนเองวางแผนไว้
หรือไม่ เด็กสามารถคิดวิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้
ระหว่างการเล่นเกมได้อย่างไร และออกมาอธิบาย
วิธีการเล่นของเกมการศึกษาที่ตนเองเลือกพรอ้มเปิด

โอกาสให้กับเพื่ อนในการซักถาม ถึงกิจกรรม เกม
การศกึษาที่ตนเองเลือก 

การใช้กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด 
ไฮ-สโคปมีจุดเด่นคือ เป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริม
พัฒนาการดา้นทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์อง
เด็กปฐมวยั โดย 1 วนัเด็กสามารถวางแผนและเลือก
เล่นกิจกรรมเกมการศึกษาได้ตามที่ตนเองสนใจ  
ซึ่งผูว้ิจัยไดอ้อกแบบกิจกรรมให้เด็กสามารถเล่นคน
เดียวและเล่นเป็นกลุ่ม โดยเกมการศึกษามีกฎกติกา 
ที่ไม่ซบัซอ้น บูรณาการสอดแทรกทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร์ให้มีความเหมาะกับช่วงวัย การจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิด ไฮ -สโคปมี 
กระบวนการอย่างเป็นระบบ  เด็กปฐมวัยได้ท า
กิ จ ก รรม จ าก ป ระ สบ ก า รณ์ เดิ ม  แ ล ะ ได้ รับ
ประสบการณท์ี่แปลกใหม่ ผ่านกิจกรรมเกมการศกึษา
ที่มีความหลากหลาย ซึ่งสอดคล้องงานวิจัยของ 
Srikampon (2015)  ได้ศึ ก ษ า ก า ร เป รีย บ เที ย บ
ความคิดสรา้งสรรค์และความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 ระหว่างการ
จดัประสบการณบ์ูรณาการตามแนวคิดไฮ-สโคปและ
โครงการบา้นนกัวิทยาศาสตรน์อ้ย ผลการวิจยัพบว่า 
นั ก เรี ย น ชั้ น อ นุ บ าล ปี ที่  2 ห ลั ง ได้ รับ ก า รจั ด
ประสบการณก์ารบรูณาการตามแนวคิดไฮ-สโคปและ
โครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย  มีความคิด
สรา้งสรรค์และความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
โดยรวมและแยกรายด้านสู งกว่าก่ อนการจัด
ประสบการณ์ นักเรียนที่ไดร้ับการจัดประสบการณ์
บรูณาการตามแนวคิดไฮ-สโคป มีความคิดสรา้งสรรค์
สงูกว่านักเรียนที่ไดร้บัการจดัประสบการณโ์ครงการ 
 



58 ว.มทรส. (มนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์) 9(1) : 48- 60 (2567) 
 

บา้นนกัวิทยาศาสตรน์อ้ย อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดับ .05 และนักเรียนที่ไดร้บัการจัดประสบการณ์
บูรณาการตามแนวคิดไฮ-สโคป มีความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่ ได้รับการจัด
ประสบการณ์โครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลอ้ง
กับผลการวิจัยของ Nantharat (2020) ไดศ้ึกษาการ
พัฒนาการคิดพื ้นฐานของเด็กปฐมวัยโดยการจัด
ประสบการณ์การเรียนรูแ้บบไฮ-สโคป ดว้ยกิจกรรม
เกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า เด็กที่ไดร้บัการจัด 
 

ประสบการณ์การเรียนรูแ้บบไฮ-สโคปดว้ยกิจกรรม
เกมการศึกษามีคะแนนทักษะการคิดพื ้นฐานหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้นอกจาก
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมในระดับชั้น
ปฐมวยั มีผลการวิจยัที่มีการพฒันาไปในทางที่ดีจาก
ข้อมูลข้างตน้ ยังสามารถสอดคล้องกับผลงานการ
วิจัยในระดับอื่น ๆ ของ Padungprasert, Maneewong, 
Pongsiri, & Chaowatthanakun (2022)  ได้ศึ กษ า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการประยุกตก์ารแปลง
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โดยการจัดการ
เรียนรูต้ามแนวคิดสะเต็มศึกษารว่มกับวิธีสอนโดยใช้
เกม ผลการศกึษาพบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการ 
 

เรียนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่องการประยกุตก์ารแปลงของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยการจัดการเรียนรู ้
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดยใช้เกม
หลังการเรียน สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 ซึ่งผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนเป็นไปตามสมมติฐานที่ ตั้งไว้ และ
สอดคล้องกับงานวิจัยในต่างประเทศของ Thomas 
  

(2010) ที่ไดศ้ึกษากรณีการใชก้ิจกรรมหลักสูตรตาม
แนวคิดไฮ-สโคป (high-scope) กับเด็กในระดับก่อน
ประถมศกึษาและการเตรียมความพรอ้มเพื่อเขา้เรียน
ชั้นอนุบาลในโรงเรียนเขตเมืองพีทีซโกรฟ (Pttsgrov 
township school) ซึ่งเป็นความตอ้งการในการสนบัสนุน
ใหโ้รงเรียนที่จดัโปรแกรมประสบการณร์ะดบัก่อนเขา้
เรียน เพื่อแสดงให้เห็นถึงคุณค่าและคุณภาพการจัด
โปรแกรมดังกล่าว การจัดประสบการณ์ระดับก่อนเข้า
เรียนจ าเป็นที่จะตอ้งค านึงถึงมาตรฐานดา้นเนือ้หา
หลกัสตูรที่จะเชื่อมต่อหลกัสตูรและประสบการณ ์ใน
ระดับประถมศึกษา โรงเรียนพีทีซโกรฟเริ่มใชโ้ปรแกรม
หรือหลักสูตรส่งเสริมการอ่านและการเขียนส าหรับ
เด็กก่อนวยัเรียน ซึ่งผลการสงัเกตของครูผูส้อน พบว่า 
เด็กชั้นอนุบาลที่มีประสบการณ์ก่อนวัยเรียนด้วย
กิจกรรมไฮ-สโคป และกลุ่มที่ไม่มีประสบการณ์ใน
กิจกรรมไฮ-สโคป ไม่มีนัยส าคัญของความแตกต่าง
ดา้นความพรอ้มในกิจกรรมการเรียนระดับอนุบาล
โดยที่ความพรอ้มของผูเ้รียนจะเป็นความรูแ้ละการใช้
ทักษะเชิงปริมาณที่ตอ้งการตามกรอบหลักสูตรหรือ
โปรแกรมการศกึษาระดบัปฐมวยั   

 
สรุป 

จากก ารศ ึกษ าผลก ารใช ก้ ิจ ก รรม เกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เพื่อพัฒนาทักษะ
พืน้ฐานทางคณิตศาสตรข์องเด็กปฐมวัย  จะเห็นได้
ว่าจากการอภิปรายผลขา้งตน้ มีการน า เกมมาใช้
การจ ัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีการจ ัด
กิจกรรมในหลากหลายระดับชั้น และรูปแบบการ
เรียนสอนที่หลากหลาย ผลการจัดกิจกรรมท าให้
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พัฒนาการของเด็กที่ ได้รับการจัดกิจกรรมเกม  
มีพฒันาการท่ีดีขึน้ ซึ่งการจดัประสบการณเ์รียนรูผ่้าน
กิจกรรมเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เด็กมี
พัฒนาการทางสติปัญญาที่ดีขึน้ โดยเกมการศึกษา
จะมีกฎกติกาที่ไม่ซับซอ้น เหมาะกับช่วงวัย ส่งเสริม
ใหเ้ด็กเรียนรูผ่้านการเล่นอย่างมีเป้าหมาย สามารถ
น าไปปรบัใชเ้ขา้กบักิจกรรมที่หลากหลายได ้สามารถ
น ามาปรับใช้ควบคู่ กับแนวคิดไฮ -สโคป โดยมี
หลกัการส าคญัที่เป็นหวัใจของการจดัการเรียนรูต้าม
แนวคิดไฮ-สโคป ประกอบดว้ยกระบวนการ 3 กระบวนการ 
คือ 1) การวางแผน (plan) 2) การปฏิบัติ (do) และ  
3) การทบทวน (review) โดยที่เด็กจะไดเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง
เก่ียวกบัการบรูณาการทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัยทั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นรูค้่าจ านวน 
2) ดา้นรูปร่าง รูปทรงเรขาคณิต 3) ดา้นมิติสัมพันธ ์
ผ่านการจดักิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป 
ในระดับชั้นปฐมวัยครูผู้สอนควรจัดประสบการณ์ 
 

เรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญา
ของเด็กปฐมวยั ตอ้งจัดใหเ้ป็นไปตามธรรมชาติ เนน้
ใหเ้ด็กไดเ้รียนรูแ้บบลงมือกระท าดว้ยตนเอง และเปิด
โอกาสใหเ้ด็กเป็นผูร้เิริ่มการเล่นหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ 
อย่างอิสระ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
สามารถพฒันาใหเ้ป็นไปตามช่วงอายขุองเด็กปฐมวยั 
เด็กทกุคนสามารถพฒันาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์
นี ้ได้อย่างเต็มขีดจ ากัดของศักยภาพตนเอง ขึน้อยู่
บริบทต่าง ๆ ที่คอยส่งเสริมและเอือ้อ านวยในการ
จัดการเรียนรู ้การปูพืน้ฐานถือเป็นหนึ่งในส่ิงส าคัญ
ของการเสรมิสรา้งทกัษะทางคณิตศาสตร ์หากผูเ้รียน
มีพืน้ฐานทกัษะทางคณิตศาสตรท์ี่ดีแลว้ สามารถท า
ให้ทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรน์ าไปต่อยอดเป็น

ทักษะดา้นอื่น ๆ ในอนาคตไดอ้ีกมากมาย ทั้งนีจ้าก
การวิจยัท าใหเ้กิดขอ้เสนอแนะ ดงันี ้
ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้  

  1. ผลการวิจยั พบว่า กิจกรรมเกมการศึกษา
ตามแนวคิดไฮ-โคป จ านวน 20 เกม มีการใช้วัสดุ
อุปกรณ์ที่แตกต่างกัน ดังนั้น ครูผูส้อนจึงควรศึกษา 
 

กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ -สโคป และ
จัดเตรียมอุปกรณ์ให้มีความเพียงพอส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ตรวจสอบอุปกรณ์ให้มีความปลอดภัย 
เหมาะสมกบัการท ากิจกรรม 

2. ผลการวิจัย พบว่า การจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคปมีขั้นตอน 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) ขั้นวางแผน 2) ขั้นปฏิบัติ  3) ขั้นทบทวน  
ซึ่ งในแต่ละขั้นตอนใช้ เวลาในการท ากิ จกรรม
ค่อนขา้งมาก ดงันัน้ ครูผูส้อนควรควบคุมเวลาในการ
ท ากิจกรรมใหเ้ป็นไปตามแผนการสอนครูควรค านงึถงึ
พัฒนาการของเด็กแต่ละบุคคล ซึ่งบางคนอาจมี 
 

พัฒนาการทางสติปัญญาค่อนขา้งช้า บางกิจกรรม 
 

เด็กอาจไม่เขา้ใจ ครูคอยสังเกต และแนะน าเมื่อเด็ก
ตอ้งการความช่วยเหลือ 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. จากผลการวิจยั พบว่า หลงัการจดักิจกรรม 
 

เกมการศกึษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เด็กปฐมวยัมีการ
พฒันาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรส์งูกว่าก่อนการ
จัดกิจกรรม ดังนั้น จึงควรท าการศึกษาวิจัยการน า
กิจกรรมเกมการศึกษาตามแนวคิดไฮ-สโคป ไปจัด
กิจกรรมเพื่ อศึกษาทักษะพื ้นฐานในด้านอื่น  ๆ  
เช่น ดา้นภาษา ดา้นวิทยาศาสตร ์เป็นตน้ 

2. จากผลการวิจยั พบว่า หลงัการจดักิจกรรม
เกมการศกึษาตามแนวคิดไฮ-สโคป เด็กปฐมวยัมีการ 



60 ว.มทรส. (มนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์) 9(1) : 48- 60 (2567) 
 

พฒันาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรส์งูกว่าก่อนการ
จดักิจกรรม ดงันัน้ จึงควรมีการศกึษาเปรียบเทียบผล
การพัฒนาทักษะพื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ของ 
เด็กปฐมวัย เพิ่มเติมเป็นรายสัปดาห์ และควรมี
การศกึษาระยะยาว 
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