
 

บทที่ 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 การศึกษาเร่ืองผลการใชเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของ           
เด็กปฐมวัย  ซ่ึงในการศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณโดยใช       
กิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร และศึกษาผลการใชเกมการศึกษาเพื่อ           
การพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย กลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ
นักเรียนช้ันอนุบาล 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดทากาน อําเภอสันปาตอง 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเชียงใหม เขต 4 จํานวน 6 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคร้ังนี้ไดแก 

1.  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตร ในดานการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ จํานวน 20 แผน 
แผนละ 20 นาที 

2.  เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร ดานการจับคู การจัดประเภท    
การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ จํานวน 20 เกม 

3.  แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร ดานการจับคู การจัด
ประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ จํานวน 20 ขอ 

4.  แบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร  
ดานการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ จํานวน 20 ชุด 

ผูศึกษาไดทําการเก็บรวบรวมขอมูล โดยนําแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรม             
เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ไปจัดกิจกรรมการเรียน      
การสอนกับนักเรียนช้ันอนุบาล 2 โดยดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยตนเองใน     
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 ซ่ึงไดจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนเวลาติดตอกัน 20 วัน วันละ 
1 แผน แผนละ 20 นาที เปนจํานวน 4 หนวยและในระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน        
ผูศึกษาไดสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาของนักเรียนพรอมกับบันทึกคะแนนพฤติกรรม
การเลนเกมของนักเรียนท้ัง 5 ดาน ไปพรอม ๆกับการเลนเกมของนักเรียน และหลังจากการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนครบทั้ง 20 แผน แลว ผูศึกษาไดใชแบบทดสอบวัดความพรอมทาง
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คณิตศาสตร ประเมินผลการเรียนรูหลังจากการเรียนดวยแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรม
เกมการศึกษาเรียบรอยแลว และนําผลท่ีไดไปวิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ สวนการสังเกต
พฤติกรรมวิเคราะหขอมูลโดยการนําคะแนนจากการการสังเกตพฤติกรรมท่ีใชการวัดผล
ประเมินผลโดยใชเคร่ืองมือแบบรูบริคสมาสรุปแลวนําเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย 
 
สรุปผลการศึกษา 
 ผลการศึกษาคร้ังนี้สรุปได ดังนี้ 

1.  ไดแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรในดานการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ ของนักเรียนช้ัน
อนุบาล  2 จํานวน 20 แผน และเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรในดาน       
การจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ ของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 จํานวน  20  
เกม ซ่ึงเปนแผนการจัดประสบการณและเกมการศึกษาที่มีคุณภาพสามารถนําไปใชกับนักเรียนช้ัน
อนุบาล  2 ไดอยางเหมาะสม  

2.  ผลการใชเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร  
2.1  คะแนนความพรอมทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 ในดาน การจับคู       

การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ มีคะแนนเฉล่ียรอยละ  93.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนดไว คือรอยละ 70.00  

2.2  พฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 ท้ัง 5 ดาน ไดแก ดาน    
ความสนใจและการมีสวนรวม ดานการรูจักการสังเกตและการแกปญหา ดานการมีน้ําใจชวยเหลือ
ผูอ่ืน ดานความสนุกสนานเพลิดเพลิน และดานการเก็บเกมหลังเลิกเลน มีพฤติกรรมอยูในระดับ    
ดีมากทุกดาน 
 
อภิปรายผล 
 การศึกษาครั้งนี้เปนการพัฒนาแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  กลุมเปาหมายคือ นักเรียนช้ันอนุบาล 2        
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดทากาน อําเภอสันปาตอง สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
เชียงใหม เขต 4   หลังการศึกษาพบวานักเรียนช้ันอนุบาล 2 ของโรงเรียนวัดทากานหลังเรียนโดย
การใชกิจกรรมเกมการศึกษานักเรียนทุกคนมีคะแนนเฉล่ียรอยละ  93.33 สูงกวาเกณฑรอยละ  
70.00   และแสดงพฤติกรรมในการเลนเกมการศึกษาระดับดีมากทุกดานในกิจกรรมเกมการศึกษา
ทุกเกม  สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
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             1.  กิจกรรมการเรียนการสอนในแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร เปนเกมการศึกษาท่ีสรางข้ึนโดยยึดหลักการเตรียมความพรอม
ทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยของ นิตยา  ประพฤติกิจ (2542, หนา 19-25) 15 ประการ คือ    
1) สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวัน 2) เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณท่ีทําให “พบ
คําตอบดวยตนเอง” 3) มีเปาหมายและมีการวางแผนอยางดี 4) เอาใจใสในเร่ืองการเรียนรูและลําดับ
ข้ันของการพัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก 5) ใชวิธีการจดบันทึกพฤติกรรมหรือระเบียน
พฤติกรรม  เพื่อใชในการวางแผนและจัดกิจกรรม 6) ใชประโยชนจากประสบการณเดิมของเด็ก  
เพื่อสอนประสบการณใหมในสถานการณใหม ๆ  ประสบการณทางดานคณิตศาสตรของเด็ก
ปฐมวัยอาจเกิดจากกิจกรรมเดิมท่ีเคยทํามาแลว  หรือเพิ่มเติมข้ึนอีก 7) รูจักใชสถานการณขณะน้ัน
ใหเปนประโยชน 8) ใชวิธีการสอดแทรกกับชีวิตจริงเพื่อสอนความคิดรวบยอดท่ียาก ๆ 9) ใชวิธีให
เด็กมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริงเกี่ยวกับตัวเลข 10) วางแผนสงเสริมใหเด็กเรียนรูท้ังท่ีโรงเรียนและท่ี
บานอยางตอเนื่อง 11) บันทึกปญหาการเรียนรูของเด็กอยางสมํ่าเสมอเพื่อแกไขปรับปรุง 12) คาบ
หนึ่งควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว 13) เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก 14) ครูควร
สอนสัญลักษณตัวเลขหรือเคร่ืองหมายเม่ือเด็กเขาใจส่ิงเหลานั้นแลว  และ 15) ตองมีการเตรียม
ความพรอมในการเรียนคณิตศาสตร 
             เกมการศึกษาที่ใชมีลักษณะท่ีหลากหลาย เชน เกมการศึกษาท่ีใชของจําลองท่ีเปนวัตถุท่ี
สามารถจับตองได เปนรูปภาพท่ีเหมือนของจริง มีความชัดเจนและมีสีสวยงาม สอดคลองกับหนวย
การเรียนรู ความสนใจและพัฒนาการของเด็ก ขณะเดียวกันเกมการศึกษาในแผนจะเนนใหเด็กได
เลน ลงมือกระทํา ไดสัมผัส ซ่ึงเกี่ยวกับเร่ืองนี้กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546, หนา 38) 
ไดกลาวถึงพัฒนาการทางดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย ไววา เด็กตองสามารถจับคู จัดประเภท 
เปรียบเทียบ และจัดลําดับ ส่ิงตาง ๆ ดวยการมอง การสัมผัส การสังเกต  และการเลน จึงจะทําให
เด็กเกิดการเรียนรูไดอยางคงทนและถาวร ประกอบกับเกมการศึกษาท่ีสรางข้ึนยังฝกทักษะท่ีซํ้า ๆ 
ซ่ึงเด็กเลนแตละทักษะซํ้าหลาย ๆคร้ังทําใหเกิดความชํานาญเพราะเด็กฝกทักษะนั้น ๆถึง  4  คร้ัง
และผานการเลนเกมการศึกษาหลายรูปแบบ 

นอกจากนี้ยังไดนําเกมการศึกษามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวทางของ บูรชัย       
ศิริมหาสาคร (2545, หนา 79-80) คือ การสอนเกมการศึกษาจะเร่ิมจากเกมท่ีงาย ๆไมซับซอนกอน 
และอาจใชของจริง ประกอบ เชน วัสดุเหลือใชท่ีไมเปนอันตรายตอเด็ก การเลนเกมในแตละวันจะ
ไมซํ้ากันเพื่อไมใหเด็กเกิดความเบ่ือหนาย แตหากเด็กใชเวลาในการเลมเกมการศึกษาท่ีกําหนดใน
วันนั้นนอย หรือตองรอคิวในการเลนเกมตอจากเพ่ือน ก็อาจใหเด็กเลือกเลนเกมชุดเกาท่ีเคยเลน
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มาแลวไดตามความถนัด และความชอบ ในการเลนเกมใหมทุกคร้ังครูตองอธิบายกติกาการเลนให
เด็กเขาใจอยางถูกตอง ชัดเจนกอน เพื่อชวยใหเด็กเลนไดอยางถูกตอง และสนุกสนาน 
             ซ่ึงผลการศึกษาคร้ังนี้สอดคลองกับการศึกษาของ ดารุณี  ชนะกาญจน  (2547) ไดศึกษา 
การพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กอนุบาลโดยใชเกมการศึกษาและแบบฝกหัด  ของ
นักเรียนช้ันอนุบาล  2  โรงเรียนบานหัวทุง  อําเภอวังเหนือ  จังหวัดลําปาง  จํานวน  14  คน  โดย
แบงเปนกลุมทดลอง  2  กลุม  กลุมทดลองท่ี  1  ไดรับประสบการณโดยใชเกมการศึกษา           
กลุมทดลองท่ี  2  ไดรับประสบการณโดยใชแบบฝกหัด  แตละกลุมไดทํากิจกรรม  40  คร้ังในชวง
เวลา  8  สัปดาห  เคร่ืองมือท่ีใชวัดในการวัดเปนแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตร  ซ่ึงผูวิจัย
พัฒนาข้ึนสําหรับวัดความพรอม   6  ดาน   คือ   การวัด  การเรียนรู เ ร่ืองรูปทรง   การนับ                  
การเปรียบเทียบ  การจัดประเภท การจัดหมวดหมู  และการจัดลําดับ  ผลการวิจัยพบวานักเรียนท้ัง  
2 กลุมมีความพรอมแตกตางกันในทุก ๆ ดาน คือ กลุมท่ีไดรับประสบการณโดยเกมการศึกษามี   
ความพรอมสูงกวาใน  5  ดาน  สวนกลุมท่ีไดรับประสบการณโดยใชแบบฝกหัดมีความพรอมสูง
กวาในดานการจัดหมวดหมูและการจําแนกประเภท 

             ทํานองเดียวกันการศึกษาของ อรพินท  ติระตระกูลเสรี (2549)ไดศึกษาการใชเกมการศึกษา
ท่ีมีตอทักษะทางคณิตศาสตรดานการเรียงลําดับของเด็กปฐมวัยของนักเรียนช้ันอนุบาล  2 ภาคเรียน
ท่ี  2 ปการศึกษา  2548  จํานวน 48 คน  ของโรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชา    
คหกรรมศาสตร คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตร  วิทยาเขตบางเขน  โดยใชกลุมตัวอยางแบบงาย 
แบงกลุมตัวอยางเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม  เคร่ืองมือท่ีใชคือแผนการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาทักษะทางคณิตศาสตรดานการเรียงลําดับ จํานวน 10 แผน และแบบทดสอบ
ทักษะทางคณิตศาสตรดานการเรียงลําดับของเด็กปฐมวัย  วิเคราะหขอมูลโดยใชเฉล่ีย  คาเบ่ียงเบน
มาตรฐานและ t-test  ผลการวิจัยพบวา  1) คะแนนหลังการทดลองของเด็กกลุมทดลองสูงกวากลุม
ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01  2)  คะแนนหลังการทดลองของเด็กกลุมทดลองสูง
กวากอน การทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01     
             2.  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยท่ีสรางข้ึนมาเปนแผนท่ีมีคุณภาพและเหมาะสมกับการจัดกิจกรรม   
การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันอนุบาล  2 เพราะเปน
แผนท่ีสรางข้ึนโดยผานการสรางตามข้ันตอนอยางเปนระบบ และวิธีการเขียนแผนการจัด
ประสบการณท่ีเหมาะสม โดยศึกษาจากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช  2546  แนวการจัด
การศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัย แผนการจัดประสบการณ หลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็ก
ปฐมวัย และคูมือการประเมินพัฒนาการของเด็กปฐมวัย ตลอดจนการวิเคราะหสาระการเรียนรูและ
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ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการทางดานสติปญญาและพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร 
เร่ืองการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ โดยนําเกมการศึกษามาจัดกิจกรรม
การเรียนรูในแผนการจัดประสบการณเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร ซ่ึงสอดคลองกับ
ห ลักก า รของห ลัก สู ตรก า รศึ กษ า ระดั บปฐมวั ย  พุ ทธ ศั ก ร าช  2 5 4 6  (กรมวิ ช า ก า ร  
กระทรวงศึกษาธิการ, 2546, หนา 5) คือพัฒนาเด็กโดยองครวมผานการเลนและกิจกรรมท่ี
เหมาะสมกับวัย  นอกจากน้ีไดผานการตรวจสอบ แกไข ขอบกพรองตามขอเสนอแนะของอาจารย
ท่ีปรึกษาการคนควาแบบอิสระ และผูเช่ียวชาญทั้ง  3  ทาน ผานการทดลองกับนักเรียนช้ันอนุบาล 2 
โรงเรียนบานมวงพี่นอง อําเภอสันปาตอง ซ่ึงไมใชกลุมเปาหมาย เพื่อนํามาปรับปรุงใหมีความ
สมบูรณ โดยการนําผลการทดลองไปปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองสอนจริง จึงทําใหนักเรียนมี
ความพรอมทางคณิตศาสตรดังกลาว ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของ รุจิราวรรณ   ใหมตัน (2550) 
ไดศึกษาการใชนวัตกรรมการศึกษาชุดเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร
สําหรับเด็กปฐมวัย โดยศึกษากับเด็กช้ันอนุบาลปท่ี  2  ผลปรากฏวา หลังการใชแผนการจัด
ประสบการณชุดเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยและ
นวัตกรรมเกมการศึกษาฝกทักษะทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย เร่ือง เกมการศึกษา เลมท่ี 1-10 
เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยเพิ่มข้ึน จึงทําใหแผนการ
จัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรเปนแผนท่ีมี
คุณภาพและเหมาะสมกับการพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรในดาน    การจับคู  การจัดประเภท  
การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับสําหรับนักเรียนช้ันอนุบาล 2 เปนอยางดี  
 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะท่ัวไป 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูผูสอนควรยืดหยุนในเร่ืองของเวลาท่ีใชในการเลนเกม

การศึกษาบางเกมอาจตองเพ่ิมเวลาใหมากข้ึน 
ขอเสนอแนะเพื่อการศึกษาคร้ังตอไป 
1. ควรสรางเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะดานอ่ืน ๆ ของเด็ก เชน ทักษะดานภาษา 

ทักษะดานสังคม ทักษะดานวิทยาศาสตร และทักษะดานการคิดแกปญหาเปนตน 
2. ควรทําการศึกษาเชิงเปรียบเทียบ ผลการเรียนรู และความคงทนของความรูทาง

คณิตศาสตรจากการเรียนโดยใชเกมการศึกษา กับรูปแบบการสอนตามปกติ หรือรูปแบบการสอน
อ่ืน ๆ 

3. ควรสรางเกมการศึกษาสําหรับพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรในหนวยการเรียนรูอ่ืน ๆ  
 


