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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาประสิทธิภาพการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย
ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 3) เปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังเรียนกับ
เกณฑ์ร้อยละ 80 4) ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่าง 
คือ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบ้านหนองโอนหนองฮาง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 25 
คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษา 2) เกมการศึกษา 3) แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 3 ตัวเลือก 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อย
ละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประสิทธิภาพ การทดสอบค่าที One Sample t-test, Dependent t-test 
        ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึ กษามี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.80/91.00 2)เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่  2 มีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์
หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3)เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 4)เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจ
ต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาอยู่ในระดับดี  
 

ค าส าคัญ: การจัดประสบการณ์การเรียนรู้,เกมการศึกษา,ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
 

Abstract  

 The objectives of this research were 1) to study the efficiency of learning 
experiences with educational games to the standard 80/80 criterion. 2) to compare the 
mathematics basic skills between before and after learning experiences 3) to compare the 
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mathematics basic skills after learning experiences with educational games to the 80 % 
criterion and 4) to study the satisfaction towards on learning experiences with educational 
games of early childhood. The sample group is early childhood level 2 from Ban Nong-On 
Nonghang School, 25 students from semester 1 academic year 2024, were drawn from 
cluster random sampling. The research instruments included: 1) lesson plans 2) 
educational games. 3) the mathematics basic skills 4) the satisfaction questionnaire. The 
statistics for data analysis comprised: mean, standard deviation, percentage, E1/E2, one 

sample t–test and dependent t–test.  
     The results of this research were as follows:1) The efficiency of learning experiences 
with educational games value E1/E2 equal 87.80/91.00 2) The early childhood level 2 had 
the mathematics basic skills after learning experiences was significantly higher than before 
at the .05 levels. 3) The early childhood level 2 had the mathematics basic skills after 
learning experiences was significantly higher than 80 % at the .05 levels. 4) The early 
childhood level 2 had satisfaction on learning experiences with educational games at the 
good level.   
 

Keywords: learning experience, education game, basic mathematics skill 
 

บทน า  
 การให้การศึกษาตั้งแต่เยาว์วัยเป็นรากฐานที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง ในการพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก
ตั้งแต่แรกเกิดจนถึง 6 ปี เป็นช่วงที่เด็กมีพัฒนาการในทุกๆด้านอย่างรวดเร็ว การอบรมเลี้ยงดูและการ
ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติและพัฒนาการตามวัยของเด็กแต่ละคนเต็มตามศักยภาพ
ภายใต้บริบทสังคมและวัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู่ด้วยความรัก ความเอื้ออาทรและความเข้าใจของทุกคนเพ่ือ
สร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์เกิดคุณค่าต่อตนเอง สังคมและ
ประเทศชาติ (กระทรวงศึกษาธิการ,2560)  
 ดังนั้น การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัด
การศึกษาในระดับปฐมวัย (สุริยา ฆ้องเสนาะ,2558) และทักษะต่างๆ ที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิตและการ
เรียนรู้ให้แก่เด็กในวัยนี้จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่งและเป็นการเตรียมความพร้อมสู่การเรียนรูในระดับที่สูง 
ต่อไป ซึ่งทักษะที่มีความส าคัญมากด้านหนึ่งที่เด็กควรได้รับการส่งเสริม คือ ทักษะทางด้านคณิตศาสตร์ 
เพราะคณิตศาสตร์ มีความส าคัญต่อการพัฒนาความคิดท าให้มนุษย์คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบ มีแบบแผน 
ตลอดจนการพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และสามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่าง
รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผนการแก้ปัญหา และน าไปใช้ ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
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คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืนๆ (สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,2551) 
 จากรายงานการประเมินคุณภาพภายในสถานศึกษา ระดับปฐมวัย ประจ าปีการศึกษา 2566 ของ
โรงเรียนบ้านหนองโอนหนองฮาง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 1 พบว่า ใน
มาตรฐานที่ 4 พัฒนาการด้านสติปัญญา ตัวบ่งชี้ที่ 4.4 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
ได้คะแนนประเมินน้อยที่สุด คือร้อยละ 66.03 จัดอยู่ในระดับคุณภาพดี ซึ่งด้านที่ได้คะแนนน้อยที่สุดคือ
ทักษะทางคณิตศาสตร์ในการเรียงล าดับ การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ และด้านการจับคู่ ทั้งนี้ ครูสอน
ปฐมวัยพบว่าจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการท าแบบฝึกหัดจากหนังสือและใบงาน การ
เรียนที่เน้นเนื้อหามากเกินไป ท าให้เด็กขาดประสบการณ์ที่เป็นพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ขาดการคิดและการ
แก้ปัญหา ส่งผลให้พัฒนาการทางสติปัญญาลดลง และท าให้พัฒนาการด้านอ่ืนๆ ล่าช้าไปด้วย (โรงเรียน
บ้านหนองโอนหนองฮาง,2566) ดังนั้น ครูผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องจึงต้องหาแนวทางในการพัฒนาและ
ส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ให้กับเด็กปฐมวัย เปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกการแก้ปัญหา การคิดเชิง
เหตุผล การคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยพบว่า เกมการศึกษา เป็นวิธีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการ
ด้านสติปัญญา พัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ดีอีกวิธีหนึ่ง 
             เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ ได้ใช้สติปัญญาในการสังเกต คิดหา
เหตุผลและแก้ปัญหา ซึ่งเกมการศึกษาเล่นได้ท้ังแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มเหมาะส าหรับเด็กอายุ 3-6 ขวบ สิ่ง
ที่เด็กเรียนรู้จากเกมการศึกษา คือ การฝึกคิด เนื่องจากเกมการศึกษาเป็นสื่ออุปกรณ์ช่ วยสอนท าให้เด็กได้
พัฒนาการคิด หาเหตุผล การสังเกต การประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา การทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้
จากหน่วยการเรียน และทักษะพ้ืนฐานส าคัญต่าง ๆ ซึ่งถือว่าเป็นกิจกรรมที่ฝึกเตรียมความพร้อมสนองตอบ
ต่อพัฒนาการตามวัย (สุณี บุญพิทักษ์,2557) เช่นงานวิจัยของอัชราภรณ์ ฟักปลั่ง (2564) ได้วิจัยการพัฒนา
เกมการศึกษาโดยใช้สื่อธรรมชาติเพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 
2 ผลการวิจัยพบว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการใช้เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนใช้เกมการศึกษา
อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 หลังการใช้เกมการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ.05 
 จากเหตุผลและความส าคัญดังที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงน าเกมการศึกษามาใช้เป็นเครื่องมือใน
การพัฒนาและส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ด้านการเรียงล าดับ การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ 
และด้านการจับคู่ของเด็กปฐมวัย ซึ่งจะสร้างความแปลกใหม่ในการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เพ่ือให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ที่ดียิ่งขึ้น 
สามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และเป็นพื้นฐานส าคัญในการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ในระดับที่
สูงขึ้นต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา ก าหนดเกณฑ์ 

80/80 
2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การ

เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน   
3. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังได้รับการจัดประสบ การณ์

การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 80 
4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัย 
 

สมมติฐานของการวิจัย   
 1. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษามีทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   

2. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษามีทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 

 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนในกลุ่มเมือง 3 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต1 ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา2567 จ านวน 12 
โรงเรียน จ านวนห้องเรียน 14 ห้อง จ านวนนักเรียน 120 คน  
 1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 1 ห้อง เด็ก
ปฐมวัย จ านวน 25 คน โรงเรียนบ้านหนองโอนหนองฮาง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
อุดรธานี เขต1 ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา2567 ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
        เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย ได้แก่  

2.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา ส าหรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 
2 จ านวน 16 แผน พบว่า มีความเหมาะสมเฉลี่ยระหว่าง 4.47 – 4.60 

2.2 เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 4 ทักษะ พบว่า เกมการศึกษามี
ความเหมาะสม ระหว่าง 4.49 – 4.66 

2.3 แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ส าหรับเด็กปฐมวัยเป็น ข้อสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบมี
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ค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.35 – 0.68 ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.46 – 
0.75 และใช้วิธีของ Kuder-Richardson จากสูตร KR-20 (ไพศาล วรค า,2559) มีค่าความเชื่อม่ัน 0.81 

2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษา คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด,2560) ซึ่งแบบสอบถาม มี
ค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 
 3.การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามขั้นตอน ดังนี้  

3.1 ปฐมนิเทศเพ่ือตกลงและท าความเข้าใจกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทดสอบก่อนเรียน (Pre-
test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐาน ทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
จ านวน 20 ข้อ 

3.2 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง 
ตามล าดับแผนจนครบทั้ง 20 แผน แผนละ20 นาที เก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเรียนโดยการสังเกต 
พฤติกรรมการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมแต่ละแผน 

3.3 ทดสอบหลังเรียน (Post – test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างหลังสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยใช้ 
แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ฉบับเดิม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 20 ข้อ ทดสอบนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่างอีกครั้ง 

3.4 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม 
การศึกษา      

4.การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
4.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาตามเกณฑ์ 

ตามเกณฑ์ 80/80 โดยหาค่าเฉลี่ย (X̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละ 
    4.2 เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัยโดยใช้ Dependent t-test 
             4.3 เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม 
การศึกษาของเด็กปฐมวัยเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยใช้ One Sample t-test 
    4.4 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัย 
โดยหาค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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สรุปผลการวิจัย 
 1.ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู ้ด้วยเกมการศึกษามีประสิทธิภาพ E1/E2 
เท่ากับ 87.80/91.00  
 2.ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์เกณฑ์ร้อยละ 80 น าเสนอตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์ 
   การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 80 
 

คะแนน   S.D. ร้อยละ  t  p 

คะแนนตามเกณฑ์ 16 - 80.00 
6.844* 0.000 

คะแนนหลังเรียน 18.20 1.61       91.00 

* p < .05 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.20  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ1.61 คะแนนหลัง
เรียนคิดเป็นร้อยละ 91.00 และค่า t เท่ากับ 6.844 และคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ระหว่างก่อนและหลัง น าเสนอตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ 
     การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา 
 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม   S.D. t P 

ก่อนเรียน 25 20 14.72 2.56 
10.805* 0.000 

หลังเรียน 25 20 18.20 1.61 

* p < .05 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.20 และมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 14.72 ค่า t เท่ากับ 
10.805 และคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 4. ความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาต่อทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย อยู่ในระดับมาก  
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อภิปรายผล  
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาต่อทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย อภิปรายผล ดังนี้    

 1. ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.80/91.00 หมายความว่า เด็กปฐมวัย มีคะแนน
เฉลี่ยระหว่างเรียนด้วยเกมการศึกษา คิดเป็นร้อยละ 87.80 และได้คะแนนเฉลี่ยจากการ ทดสอบวัดทักษะ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 91.00 แสดงว่าการ จัดกิจกรรมเกม
การศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพเป็นไป ตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้คือ 80/80ทั้งนี้ อาจเนื่องจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา เป็นการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้เด็กทุกคนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมด้วยตนเอง เด็กได้ฝึกการ
สังเกต ส ารวจ เล่น และฝึกคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ผ่านสื่อที่มีความหลากหลายซึ่งเป็นไป ตามหลักการและ
แนวทางการจัดประสบการณ์ของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 กล่าวไว้ว่า การจัด
ประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัยต้องจัดในลักษณะบูรณาการผ่านการเล่น การลงมือกระท าผ่านประสาท
สัมผัสทั้งห้าและสนองความต้องการความสนใจของเด็ก (กระทรวงศึกษาธิการ ,2560) สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ วิวัฒน์ ค่ามาก (2565) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่
ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.35/85.41 
 2. เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 เป็นไป
ตามสมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาช่วยส่งเสริมและ
พัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมที่แปลกใหม่ กระตุ้นความสนใจของเด็กและเด็กได้เรียนรู้
จากสื่อที่เป็นของจริง ผ่านการเล่นได้ฝึกการคิด การแก้ปัญหา ท าให้เกิดความสนุกสนานไม่เบื่อหน่าย เด็ก
ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันครูผู้สอนคอยกระตุ้นและให้ความช่วยเหลือเพ่ือเด็กแต่ละคนสามารถ
พัฒนาศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มที่ จึงส่งผลให้เด็กมีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์เพ่ิมขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของไวก็อตสกี้ที่กล่าวไว้ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการพัฒนา
ผ่านการมีประสบการณ์การช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ ความสนใจของเด็ก การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม วัฒนธรรม 
และสิ่งแวดล้อม (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ,2551) และสอดคล้องกับทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปัญญาของ เพียเจต์ที่กล่าวว่า เด็กอายุ 4 – 5 ปี มีพัฒนาการทางสติปัญญาอยู่ในขั้นก่อน
ปฏิบัติการคิด เป็นวัยที่มีข้อจ ากัดทางการรับรู้ เด็กจะก้าวจากการรับรู้มิติเดียวไปสู่การรับรู้หลายๆ มิติ และ
เริ่มมคีวามคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่างๆรอบตัวมากข้ึนสอดคล้องกับงานวิจัยของอัชราภรณ์ ฟักปลั่ง (2564) 
ที่ได้ศึกษาการพัฒนาเกมการศึกษาโดยใช้สื่อจากธรรมชาติเพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
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ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 พบว่า ทักษะพ้ืนฐานทาคณิตศาสตร์หลังการใช้เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนใช้
เกมการศึกษาอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการใช้เกมการศึกษาสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
 3. เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาอยู่ในระดับดี 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ด้วยเกมการศึกษาเด็กปฐมวัยชอบเล่นเกม
คณิตศาสตร์เพราะเล่นแล้วมีความสนุกสนาน ได้แข่งขันจากการเล่นเกม ชอบการคิดจากการเล่นเกมและ
เกมการศึกษาท าให้เด็กปฐมวัยเข้าใจเรื่องที่เรียนได้ง่ายขึ้นได้เล่นเป็นกลุ่ม รวมทั้งชอบเล่นเกมจากการลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเพ็ญพิไล พรหมมี (2563) ได้ท าการวิจัยการพัฒนา
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ด้านการรู้ค่าจ านวนตัวเลข โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาประเภทตัวเลข 
ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 โรงเรียนขนาดใหญ่ใน อ าเภอละงู จังหวัดสตูล พบว่า ความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นอนุบาลปี1ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาประเภทตัวเลข ในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของวราภรณ์ ศรีทอง (2563) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตร์พ้ืนฐานของเด็กปฐมวัยโดยใช้เกมการศึกษา พบว่า ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อ
กิจกรรมพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมการศึกษาอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 จากผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดั บ .05 
และหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ. 05 ดังนั้น ผู้บริหารควรส่งเสริม สนับสนุนให้ครูผู้สอนระดับปฐมวัยน าวิธีการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ไปใช้ พัฒนาผู้เรียนระดับปฐมวัยใน
โรงเรียน 
 1.2 จากผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษาอยู่ในระดับมาก ดังนั้น ควรน าวิธีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาในแผนการจัด
ประสบการณ์ไปใช้กับเด็กปฐมวัยได้  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 
 2.1 ควรท าการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบชุดกิจกรรมเกมการศึกษาคณิตศาสตร์ ร่วมกับ
วิธีการสอนอ่ืนๆ เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นและ
ความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2.2 ควรมีการศึกษากิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัยในด้านอ่ืนๆ เช่น จ านวน การวัด และมิติสัมพันธ์ เป็นต้น 
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