
 

บทที่ 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 การศึกษาเร่ืองผลการใชเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของ           
เด็กปฐมวัย  ซ่ึงในการศึกษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาแผนการจัดประสบการณโดยใช       
กิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร และศึกษาผลการใชเกมการศึกษาเพื่อ           
การพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย กลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ
นักเรียนช้ันอนุบาล 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดทากาน อําเภอสันปาตอง 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเชียงใหม เขต 4 จํานวน 6 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคร้ังนี้ไดแก 

1.  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตร ในดานการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ จํานวน 20 แผน 
แผนละ 20 นาที 

2.  เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร ดานการจับคู การจัดประเภท    
การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ จํานวน 20 เกม 

3.  แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร ดานการจับคู การจัด
ประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ จํานวน 20 ขอ 

4.  แบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร  
ดานการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ จํานวน 20 ชุด 

ผูศึกษาไดทําการเก็บรวบรวมขอมูล โดยนําแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรม             
เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย ไปจัดกิจกรรมการเรียน      
การสอนกับนักเรียนช้ันอนุบาล 2 โดยดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยตนเองใน     
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 ซ่ึงไดจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนเวลาติดตอกัน 20 วัน วันละ 
1 แผน แผนละ 20 นาที เปนจํานวน 4 หนวยและในระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน        
ผูศึกษาไดสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาของนักเรียนพรอมกับบันทึกคะแนนพฤติกรรม
การเลนเกมของนักเรียนท้ัง 5 ดาน ไปพรอม ๆกับการเลนเกมของนักเรียน และหลังจากการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนครบทั้ง 20 แผน แลว ผูศึกษาไดใชแบบทดสอบวัดความพรอมทาง
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คณิตศาสตร ประเมินผลการเรียนรูหลังจากการเรียนดวยแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรม
เกมการศึกษาเรียบรอยแลว และนําผลท่ีไดไปวิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ สวนการสังเกต
พฤติกรรมวิเคราะหขอมูลโดยการนําคะแนนจากการการสังเกตพฤติกรรมท่ีใชการวัดผล
ประเมินผลโดยใชเคร่ืองมือแบบรูบริคสมาสรุปแลวนําเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย 
 
สรุปผลการศึกษา 
 ผลการศึกษาคร้ังนี้สรุปได ดังนี้ 

1.  ไดแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรในดานการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ ของนักเรียนช้ัน
อนุบาล  2 จํานวน 20 แผน และเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรในดาน       
การจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ ของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 จํานวน  20  
เกม ซ่ึงเปนแผนการจัดประสบการณและเกมการศึกษาที่มีคุณภาพสามารถนําไปใชกับนักเรียนช้ัน
อนุบาล  2 ไดอยางเหมาะสม  

2.  ผลการใชเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร  
2.1  คะแนนความพรอมทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 ในดาน การจับคู       

การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ มีคะแนนเฉล่ียรอยละ  93.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนดไว คือรอยละ 70.00  

2.2  พฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาของนักเรียนช้ันอนุบาล 2 ท้ัง 5 ดาน ไดแก ดาน    
ความสนใจและการมีสวนรวม ดานการรูจักการสังเกตและการแกปญหา ดานการมีน้ําใจชวยเหลือ
ผูอ่ืน ดานความสนุกสนานเพลิดเพลิน และดานการเก็บเกมหลังเลิกเลน มีพฤติกรรมอยูในระดับ    
ดีมากทุกดาน 
 
อภิปรายผล 
 การศึกษาครั้งนี้เปนการพัฒนาแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  กลุมเปาหมายคือ นักเรียนช้ันอนุบาล 2        
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดทากาน อําเภอสันปาตอง สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
เชียงใหม เขต 4   หลังการศึกษาพบวานักเรียนช้ันอนุบาล 2 ของโรงเรียนวัดทากานหลังเรียนโดย
การใชกิจกรรมเกมการศึกษานักเรียนทุกคนมีคะแนนเฉล่ียรอยละ  93.33 สูงกวาเกณฑรอยละ  
70.00   และแสดงพฤติกรรมในการเลนเกมการศึกษาระดับดีมากทุกดานในกิจกรรมเกมการศึกษา
ทุกเกม  สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
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             1.  กิจกรรมการเรียนการสอนในแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร เปนเกมการศึกษาท่ีสรางข้ึนโดยยึดหลักการเตรียมความพรอม
ทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยของ นิตยา  ประพฤติกิจ (2542, หนา 19-25) 15 ประการ คือ    
1) สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวัน 2) เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณท่ีทําให “พบ
คําตอบดวยตนเอง” 3) มีเปาหมายและมีการวางแผนอยางดี 4) เอาใจใสในเร่ืองการเรียนรูและลําดับ
ข้ันของการพัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก 5) ใชวิธีการจดบันทึกพฤติกรรมหรือระเบียน
พฤติกรรม  เพื่อใชในการวางแผนและจัดกิจกรรม 6) ใชประโยชนจากประสบการณเดิมของเด็ก  
เพื่อสอนประสบการณใหมในสถานการณใหม ๆ  ประสบการณทางดานคณิตศาสตรของเด็ก
ปฐมวัยอาจเกิดจากกิจกรรมเดิมท่ีเคยทํามาแลว  หรือเพิ่มเติมข้ึนอีก 7) รูจักใชสถานการณขณะน้ัน
ใหเปนประโยชน 8) ใชวิธีการสอดแทรกกับชีวิตจริงเพื่อสอนความคิดรวบยอดท่ียาก ๆ 9) ใชวิธีให
เด็กมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริงเกี่ยวกับตัวเลข 10) วางแผนสงเสริมใหเด็กเรียนรูท้ังท่ีโรงเรียนและท่ี
บานอยางตอเนื่อง 11) บันทึกปญหาการเรียนรูของเด็กอยางสมํ่าเสมอเพื่อแกไขปรับปรุง 12) คาบ
หนึ่งควรสอนเพียงความคิดรวบยอดเดียว 13) เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก 14) ครูควร
สอนสัญลักษณตัวเลขหรือเคร่ืองหมายเม่ือเด็กเขาใจส่ิงเหลานั้นแลว  และ 15) ตองมีการเตรียม
ความพรอมในการเรียนคณิตศาสตร 
             เกมการศึกษาที่ใชมีลักษณะท่ีหลากหลาย เชน เกมการศึกษาท่ีใชของจําลองท่ีเปนวัตถุท่ี
สามารถจับตองได เปนรูปภาพท่ีเหมือนของจริง มีความชัดเจนและมีสีสวยงาม สอดคลองกับหนวย
การเรียนรู ความสนใจและพัฒนาการของเด็ก ขณะเดียวกันเกมการศึกษาในแผนจะเนนใหเด็กได
เลน ลงมือกระทํา ไดสัมผัส ซ่ึงเกี่ยวกับเร่ืองนี้กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546, หนา 38) 
ไดกลาวถึงพัฒนาการทางดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย ไววา เด็กตองสามารถจับคู จัดประเภท 
เปรียบเทียบ และจัดลําดับ ส่ิงตาง ๆ ดวยการมอง การสัมผัส การสังเกต  และการเลน จึงจะทําให
เด็กเกิดการเรียนรูไดอยางคงทนและถาวร ประกอบกับเกมการศึกษาท่ีสรางข้ึนยังฝกทักษะท่ีซํ้า ๆ 
ซ่ึงเด็กเลนแตละทักษะซํ้าหลาย ๆคร้ังทําใหเกิดความชํานาญเพราะเด็กฝกทักษะนั้น ๆถึง  4  คร้ัง
และผานการเลนเกมการศึกษาหลายรูปแบบ 

นอกจากนี้ยังไดนําเกมการศึกษามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวทางของ บูรชัย       
ศิริมหาสาคร (2545, หนา 79-80) คือ การสอนเกมการศึกษาจะเร่ิมจากเกมท่ีงาย ๆไมซับซอนกอน 
และอาจใชของจริง ประกอบ เชน วัสดุเหลือใชท่ีไมเปนอันตรายตอเด็ก การเลนเกมในแตละวันจะ
ไมซํ้ากันเพื่อไมใหเด็กเกิดความเบ่ือหนาย แตหากเด็กใชเวลาในการเลมเกมการศึกษาท่ีกําหนดใน
วันนั้นนอย หรือตองรอคิวในการเลนเกมตอจากเพ่ือน ก็อาจใหเด็กเลือกเลนเกมชุดเกาท่ีเคยเลน
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มาแลวไดตามความถนัด และความชอบ ในการเลนเกมใหมทุกคร้ังครูตองอธิบายกติกาการเลนให
เด็กเขาใจอยางถูกตอง ชัดเจนกอน เพื่อชวยใหเด็กเลนไดอยางถูกตอง และสนุกสนาน 
             ซ่ึงผลการศึกษาคร้ังนี้สอดคลองกับการศึกษาของ ดารุณี  ชนะกาญจน  (2547) ไดศึกษา 
การพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กอนุบาลโดยใชเกมการศึกษาและแบบฝกหัด  ของ
นักเรียนช้ันอนุบาล  2  โรงเรียนบานหัวทุง  อําเภอวังเหนือ  จังหวัดลําปาง  จํานวน  14  คน  โดย
แบงเปนกลุมทดลอง  2  กลุม  กลุมทดลองท่ี  1  ไดรับประสบการณโดยใชเกมการศึกษา           
กลุมทดลองท่ี  2  ไดรับประสบการณโดยใชแบบฝกหัด  แตละกลุมไดทํากิจกรรม  40  คร้ังในชวง
เวลา  8  สัปดาห  เคร่ืองมือท่ีใชวัดในการวัดเปนแบบทดสอบความพรอมทางคณิตศาสตร  ซ่ึงผูวิจัย
พัฒนาข้ึนสําหรับวัดความพรอม   6  ดาน   คือ   การวัด  การเรียนรู เ ร่ืองรูปทรง   การนับ                  
การเปรียบเทียบ  การจัดประเภท การจัดหมวดหมู  และการจัดลําดับ  ผลการวิจัยพบวานักเรียนท้ัง  
2 กลุมมีความพรอมแตกตางกันในทุก ๆ ดาน คือ กลุมท่ีไดรับประสบการณโดยเกมการศึกษามี   
ความพรอมสูงกวาใน  5  ดาน  สวนกลุมท่ีไดรับประสบการณโดยใชแบบฝกหัดมีความพรอมสูง
กวาในดานการจัดหมวดหมูและการจําแนกประเภท 

             ทํานองเดียวกันการศึกษาของ อรพินท  ติระตระกูลเสรี (2549)ไดศึกษาการใชเกมการศึกษา
ท่ีมีตอทักษะทางคณิตศาสตรดานการเรียงลําดับของเด็กปฐมวัยของนักเรียนช้ันอนุบาล  2 ภาคเรียน
ท่ี  2 ปการศึกษา  2548  จํานวน 48 คน  ของโรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชา    
คหกรรมศาสตร คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตร  วิทยาเขตบางเขน  โดยใชกลุมตัวอยางแบบงาย 
แบงกลุมตัวอยางเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม  เคร่ืองมือท่ีใชคือแผนการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาทักษะทางคณิตศาสตรดานการเรียงลําดับ จํานวน 10 แผน และแบบทดสอบ
ทักษะทางคณิตศาสตรดานการเรียงลําดับของเด็กปฐมวัย  วิเคราะหขอมูลโดยใชเฉล่ีย  คาเบ่ียงเบน
มาตรฐานและ t-test  ผลการวิจัยพบวา  1) คะแนนหลังการทดลองของเด็กกลุมทดลองสูงกวากลุม
ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01  2)  คะแนนหลังการทดลองของเด็กกลุมทดลองสูง
กวากอน การทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01     
             2.  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยท่ีสรางข้ึนมาเปนแผนท่ีมีคุณภาพและเหมาะสมกับการจัดกิจกรรม   
การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันอนุบาล  2 เพราะเปน
แผนท่ีสรางข้ึนโดยผานการสรางตามข้ันตอนอยางเปนระบบ และวิธีการเขียนแผนการจัด
ประสบการณท่ีเหมาะสม โดยศึกษาจากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช  2546  แนวการจัด
การศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัย แผนการจัดประสบการณ หลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็ก
ปฐมวัย และคูมือการประเมินพัฒนาการของเด็กปฐมวัย ตลอดจนการวิเคราะหสาระการเรียนรูและ
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ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการทางดานสติปญญาและพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร 
เร่ืองการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ โดยนําเกมการศึกษามาจัดกิจกรรม
การเรียนรูในแผนการจัดประสบการณเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร ซ่ึงสอดคลองกับ
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, หนา 5) คือพัฒนาเด็กโดยองครวมผานการเลนและกิจกรรมท่ี
เหมาะสมกับวัย  นอกจากน้ีไดผานการตรวจสอบ แกไข ขอบกพรองตามขอเสนอแนะของอาจารย
ท่ีปรึกษาการคนควาแบบอิสระ และผูเช่ียวชาญทั้ง  3  ทาน ผานการทดลองกับนักเรียนช้ันอนุบาล 2 
โรงเรียนบานมวงพี่นอง อําเภอสันปาตอง ซ่ึงไมใชกลุมเปาหมาย เพื่อนํามาปรับปรุงใหมีความ
สมบูรณ โดยการนําผลการทดลองไปปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองสอนจริง จึงทําใหนักเรียนมี
ความพรอมทางคณิตศาสตรดังกลาว ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของ รุจิราวรรณ   ใหมตัน (2550) 
ไดศึกษาการใชนวัตกรรมการศึกษาชุดเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร
สําหรับเด็กปฐมวัย โดยศึกษากับเด็กช้ันอนุบาลปท่ี  2  ผลปรากฏวา หลังการใชแผนการจัด
ประสบการณชุดเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยและ
นวัตกรรมเกมการศึกษาฝกทักษะทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย เร่ือง เกมการศึกษา เลมท่ี 1-10 
เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยเพิ่มข้ึน จึงทําใหแผนการ
จัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรเปนแผนท่ีมี
คุณภาพและเหมาะสมกับการพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรในดาน    การจับคู  การจัดประเภท  
การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับสําหรับนักเรียนช้ันอนุบาล 2 เปนอยางดี  
 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะท่ัวไป 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูผูสอนควรยืดหยุนในเร่ืองของเวลาท่ีใชในการเลนเกม

การศึกษาบางเกมอาจตองเพ่ิมเวลาใหมากข้ึน 
ขอเสนอแนะเพื่อการศึกษาคร้ังตอไป 
1. ควรสรางเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะดานอ่ืน ๆ ของเด็ก เชน ทักษะดานภาษา 

ทักษะดานสังคม ทักษะดานวิทยาศาสตร และทักษะดานการคิดแกปญหาเปนตน 
2. ควรทําการศึกษาเชิงเปรียบเทียบ ผลการเรียนรู และความคงทนของความรูทาง

คณิตศาสตรจากการเรียนโดยใชเกมการศึกษา กับรูปแบบการสอนตามปกติ หรือรูปแบบการสอน
อ่ืน ๆ 

3. ควรสรางเกมการศึกษาสําหรับพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรในหนวยการเรียนรูอ่ืน ๆ  
 


