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ช่ือผู้วิจัย  นางสาวบัวพร   แก้วกมลจิต 
                                                                    ปีที่ท าการวิจัย     2561 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 การศึกษาระดับปฐมวัยมีความส าคัญยิ่งเป็นรากฐานของชีวิตมนุษย์เป็นรากฐานรองรับการศึกษา
ทุกระดับพลเมืองของประเทศที่มีโอกาสได้เรียนรู้ตั้งแต่ระดับปฐมวัยเขาสามารถเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศ
ไทยและถ้าเขามีโอกาสได้เรียนต่อระดับมัธยมศึกษาและระดับที่สูงขึ้นเขาก็ยิ่งสามรถด ารงชีพได้อย่างมั่นคงขึ้น
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541,หน้า 8 ) 
 คณิตศาสตร์มีส่วนช่วยสร้างคุณลักษณะพิเศษให้เกิดขึ้นในตัวบุคคล คือ ท าให้เป็นคนช่างสังเกต คิด
อย่ามีเหตุผล แสดงออกมาอย่างมีระเบียบ สามารถวิเคราะห์ปัญหาต่างๆไดดีตลอดจนมีความคิดริเริม
สร้างสรรค์  อันก่อให้เกิดประโยชนในการน าไปแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันไดอย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี้ 
คณิตศาสตร์ยังเป็นเคร่ืองมือน าไปสู่ความเจริญกว้าหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี เศรษฐกิจ 2 และสังคม 
(บุญทัน อยู่ชมบุญ. 2529: 1) เพราะฉะนั้น เราควรส่งเสริมให้เด็กไดรับประสบการณ และฝึกฝนจนเกิดทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ตั้งแต่ระยะปฐมวัย  ซึ่งในปัจจุบันยอมรับกันแล้วว่า  เด็กในวัยนี้ มีความส าคัญที่สุดใน
การส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ  สังคมและสติปัญญาไดอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ
พัฒนาการทางสติปัญญา เด็กจะเกิดการเรียนรูhมากที่สุด ซึ่งทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์  เป็นทักษะท่ีช่วย
ส่งเสริม และกระตุ้นให้เกิดความคิด อันเป็นรากฐานของการพัฒนาสติปัญญา (กุลยา ตันติผลาชีวะ. 2547: 
157)คณิตศาสตร์เป็นเร่ืองที่ เกี่ยวข้องกับตัวเด็กถ้าเราสังเกตรอบตัวก็จะเห็นว่า ชีวิตเราเกี่ยวข้องกับ
คณิตศาสตร์มากมาย เร่ิมตั้งแต่ เลขที่บ้าน  เบอร์โทรศัพท์หรือแม้แต่การพูดคุยของเด็กที่เราไดยิน  ก็จะมีการ
เปรียบเทียบ  การวัด  การจัดประเภท  และตัวเลข  (นิตยา ประพฤติกิจ. 2541: 3-4) นอกจากนี้ วาโร  เพ็ง
สวัสดิ(2542: 60) จากการที่คณิตศาสตร์มีส่วนเกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิตของมนุษย์ ท าให้เด็กต้องรู้จักการ
สังเกต ความเหมือน และความแตกต่าง  การเปรียบเทียบขนาดใหญ่-เล็ก สั้น-ยาว การจัดล าดับ เด็กจะต้อง
รู้จักการเปรียบเทียบของสองสิ่ง หรือมากกว่าสองสิ่งและจะต้องมีการจัดล าดับสิ่งของเป็นล าดับ ตั้งแต่ขั้นแรก
จนถึงขั้นสุดท้าย และการวัดซึ่งความสามารถทางด้านการวัดนี้ จะพัฒนามาจากประสบการณในการจัด
หมวดหมู่ การเปรียบเทียบและการจัดล าดับ ในขณะที่เด็กเปรียบเทียบหนักของสิ่งของว่าใดยาวที่สุด ทักษะ
ทางคณิตศาสตร์เหล่านี้ จะเป็นทักษะพื้นฐานในการเรียนรู้ในเร่ืองอื่นๆ ต่อไป (สิริมา ภิญโญอนันตพงษ .  
2545: 8)  ในการจัดกิจกรรมแต่ละคร้ัง จึงต้องค านึงถึงการพัฒนาเด็กและในการจัดกิจกรรมนั้นๆ ก็ไมได
หมายความว่าเด็กๆ ทุกคนจะสามารถพัฒนาเหมือนกันหมดทุกคน โดยเฉพาะการจัดการศึกษาในระดับปฐมวัย
ที่ไมไดมุงเน้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้เชิงเนื้อหาเป็นส าคัญแต่เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กไดพัฒนาเคร่ืองมือหรือ
ทักษะการเรียนรู้ที่เด็กจะต้องใช้ต่อไป (วัลนา  ธรจักร. 2544: 1)  โดยเฉพาะทักษะทางด้านคณิตศาสตร์  ซึ่ง
เป็นทักษะท่ีมีความส าคัญมาก  เพราะคณิตศาสตร์ช่วยพัฒนาความคิดของผู้เรียนให้สามารถคิดไดอย่างมีระบบ
มีเหตุผล และสามารถแกปัญหาไดอย่างมีประสิทธิภาพ 
 ชาลิวสกี้(Zalewski. 1978 :2804) พบว่าองค์ประกอบที่ช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
ได้แก่ความสามารถในการเข้าใจสัญลักษณ์   ความสามารถในการจัดกระท า ความเข้าใจใน 
การอ่าน เข้าใจศัพท์ การมีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ และทักษะในการค านวณหน่วย (พิจิตรา เกษประดิษฐ์ 
2552 : 13 – 15  อ้างอิงมาจาก ศึกษานิเทศก์ กรมสามัญศึกษา  2533 : 51 - 54) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบ
ของพัฒนาการทางสติปัญญาว่าประกอบด้วยความสามารถในการจ า การมีความคิดริเร่ิมความสามารถในการสังเกต 
การรับรู้การแก้ปัญหา ความสามารถในการเข้าใจภาษา และความสามารถในการตัดสินใจนอกจากนี้ ส านักงาน
คณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2528 : 2) กล่าวว่า องค์ประกอบของการพัฒนาการด้านสติปัญญา
ได้แก่ความสามารถในการสังเกต จ าแนก เปรียบเทียบและจัดประเภท และจัดประเภทสิ่งแวดล้อมทุกชนิด
ที่อยู่รอบกาย ความสามารถทางด้านภาษา การนับ การรู้ค่าของจ านวน และความรู้ ความเข้าใจสิ่งแวดล้อม  
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และประสบการณ์รอบตัวทุกชนิดดังนั้นจึงสรุปได้ว่าองค์ประกอบด้านสติปัญญา ประกอบด้วย ความพร้อม
ทางการเรียน ทั้งการเรียนทางภาษาและคณิตศาสตร์ โดยมีความเข้าใจภาษา และมีความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์ นอกจากนี้ยังมีความพร้อมทางการรับรู้ และความสามารถในการแก้ปัญหา 
 คณิตศาสตร์เป็นความสามารถด้านสติปัญญา ดังนั้นการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของ
เด็กปฐมวัยได้อย่างเต็มศักยภาพสูงสุดนั้น จึงยึดทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาเป็นแนวทางสู่การปฏิบัติ 
ดังนี้  เพียเจต์  ( พิจิตรา เกษประดิษฐ์. 2552 : 20 อ้างอิงมาจาก ชลลดาวัลย์ ตันมงคล. 2538: 10,) สติปัญญา
เป็นความสามารถในการคิด ความสามารถในการวางแผนและปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม ความสามารถ
ดังกล่าวจะพัฒนาความคิดความเข้าใจในระดับง่าย ๆ ในวัยเด็กไปสู่ระดับที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น ในวัยผู้ใหญ่คิมเบิล (อารี 
เพชรผุด. 2528: 203 - 204: อ้างอิงมาจาก Kimble.1961) กล่าวว่า สติปัญญาคือผลงานความสามารถ 
5 อย่าง คือ 

1. ความสามารถในการใช้กระบวนการที่เก่ียวกับสัญลักษณ์ (Symbol) 
2. ความสามารถในการคิดหาเหตุผล (Reasoning Thinking) 
3. ความสามารถในการวางเป้าหมายในการกระท า (Goal) 
4. ความสามารถในการปฏิบัติอย่างไดผ้ลต่อสิ่งแวดล้อม 
5.ความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมและปรับสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสมกับตน  
 อารี รังสินันท์ ( 2530 : 34 )ได้ให้ความหมายของสติปัญญาว่า หมายถึงความสามารถทางสมองของ

บุคคลในการเรียนรู้ การคิดหาเหตุผล การตัดสินใจ การแก้ปัญหา ตลอดจนการน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
การปรับปรุงตัวเองต่อสิ่งแวดล้อม สถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ และสามารถด ารงตนใน
สังคมได้อย่างเป็นสุขโกวิท ประวาลพฤกษ์ และคนอื่นๆ  (ม.ป.ป. : 77)  กล่าวว่า สติปัญญาคือความสามารถทาง
สมองทางด้านการรับรู้ การจ า การเข้าใจ การคิดอย่างมีเหตุผล การเข้าใจสิ่งซับซ้อน เข้าใจนามธรรม สามารถ
แก้ปัญหาที่ยาก ซึ่งส่วนหนึ่งมาจากพันธุกรรมที่เจริญเติบโตตามวัย แต่อีกส่วนหนึ่งสามารถส่งเสริมได้จากการ
เรียนรู้และฝึกหัดจากสิ่งแวดล้อมสรุปได้ว่า สติปัญญา หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลที่แสดงออก
เกี่ยวกับการคิดความเป็น การแก้ปัญหา  ความมีเหตุผล 

ความสัมพันธ์ ภาษา ซึ่งเกี่ยวข้องกับความสามารถทางคณิตศาสตร์ของเด็ก อีกทั้ง ความสามารถใน
การปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพความสามารถทางสติปัญญารวมถึง
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ได้มาจากพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม ซึ่งจะพัฒนาขึ้นเร่ือย ๆ ตามวัยของเด็ก 
 ในการส่งเสริมพัฒนาการเด็กให้พัฒนาตามขีดศักยภาพของแต่ละบุคคลครูต้องมีความรู้เกี่ยวกับ
พัฒนาการและต้องยึดพัฒนาการของเด็กเป็นหลักโดยค านึงถึงวัย ความสามารถ และความแตกต่ างระหว่าง
บุคคล ดังที่ ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ ( 2541 , หน้า 29 )พัฒนาการด้านสติปัญญา
เป็นการเปลี่ยนแปลงความสามารถในด้านการรับความคิด ความเข้าใจ การใช้ภาษา ความคิดสร้างสรรค์ เปา
หมายในการพัฒนาด้านสติปัญญาของเด็กวัย 5 – 6 ปี มีดังนี้ 

- รู้จักใช้ค าถาม  อย่างไร ที่ไหน 
- จัดล าดับภาพจากเหตุการณ์ได้ 
- บอกและจ าแนกสีต่างๆได้ 
- รู้ค่าของจ านวน 1 – 10 
- จ าแนกสิ่งของ รูปทรง ขนาดได้ 
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 จากการสังเกตนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2 ศูนย์พัฒนาเด็กอนุบาลและปฐมวัยต าบลเมืองคอง อ าเภอเชียง
ดาว จังหวัดเชียงใหม่ มีเด็กนักเรียนจ านวน 20 คน พบว่าผลการประเมินในด้านสิติปัญญา ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 นักเรียน จ านวน 20 คน ไม่รู้ค่าจ านวน 1 – 10 เนื่องจากไม่มีทักษะในด้านคณิตศาสตร์ 
และการสังเกต สาเหตุเกิดจาก ด้านการจัดการเรียนการสอน และสื่อการสอนที่ยังไม่ดีพอ ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 ศูนย์พัฒนาเด็กอนุบาลและปฐมวัยต าเมืองคองได้รับความอนุเคราะห์จาก บริษัท ต้นอ้อ 
จ ากัด ได้จัดส่งสื่อการเรียนส าหรับอนุบาลศึกษา ประเภท เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) จ านวน 
50 ชุด เพื่อพัฒนาเด็กในด้านต่างๆ   การน าสื่อมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้น ครูผู้สอนต้องรู้ และเข้าใจ
ในการใช้และให้สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ของเด็ก และปัญหาที่ต้องได้รับการแก้ไข จากปัญหาดังกล่าว ผู้
ศึกษาสนใจที่จะน าสื่อเกมรายละเอียดของภาพ (ลอตโต)ใช้ในการแก้ไขปัญหาให้นักเรียนรู้จักการสังเกตและให้
นักเรียนรู้ค่าของจ านวน 1–10 โดยจะน าผลการศึกษาในคร้ังนี้ไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาการจัด
การศึกษาของศูนย์พัฒนาเด็กเล็กต่อไป 
  
วัตถุประสงค์ของการศึกษา  

๑.  การศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยเพื่อการรู้ค่าของจ านวน 1-10 ของเด็ก
ปฐมวัยช้ันอนุบาลปีที่ 2/1  หลังได้รับการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ  

 
ขอบเขตของการศึกษา 
ขอบเขตประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักเรียนชาย – หญิง อายุ 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ัน
อนุบาลปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2561 จ านวน  39  คน  จาก 2 ห้อง ของศูนย์พัฒนาเด็กอนุบาล
และปฐมวัยต าบลเมืองคอง  ต.เมืองคอง  อ.เชียงดาว  จ.เชียงใหม่ สังกัดองค์การบริหารส่วนต าบลเมืองคอง  

 
กลุ่มตัวอย่างการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักเรียนชาย – หญิง อายุ 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ัน
อนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2561 จ านวน  39 คน  จาก 2 ห้อง ของศูนย์พัฒนาเด็กอนุบาล
และปฐมวัยต าบลเมืองคอง  ต.เมืองคอง  อ.เชียงดาว  จ.เชียงใหม่สังกัดองค์การบริหารส่วนต าบลเมืองคอง ซึ่ง
ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย ( Simple  Random  sampling)  ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียนมา 1 ห้องเรียน
จาก  2 ห้องเรียน มีจ านวน  20 คน เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น คือ   การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสังเกตรายละเอียดของภาพ 
ตัวแปรตาม คือ  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ด้านการรู้ค่าของจ านวน 1-10 
         1. การบอกต าแหน่ง 
         2. การจ าแนก 
         3. การนับปากเปล่า 1-20 
         4. การรู้ค่าจ านวน 1-10                  

 ระยะเวลาในการทดลอง 
ในการทดลองคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ทดลองโดยใช้ระยะเวลาในการทดลอง  8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ  
3 วัน  
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ขอบเขตด้านเนื้อหา 
     การวิจัยนี้ด าเนินการในหน่วยการเรียนรู้คณิตศาสตร์น่ารู้  สาระที่ควรรู้ ตัวเลข 0-10 มีค่าของ
จ านวนที่ไม่เท่ากัน แต่ละตัวเลขแทนค่าของจ านวนด้วยสิ่งของต่างๆ เช่น เลข 0 แทนด้วยจ านวนต่าง ๆ ที่มีค่า 
0 หรือไม่มีสิ่งของส่วนเลข 1 แทนสิ่งของที่มีจ านวน 1 หรือตุ๊กตา 1 ตัว ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมตามแผนการ
เรียนรู้คร้ังนี้ผู้วิจัยได้ทดลองโดยใช้ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์  สัปดาห์ละ  3 วัน  
 
การศึกษาคร้ังนี้มุ่งให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีถูกต้องด้านการเล่นเกมการศึกษาจากเกมการสังเกตรายละเอียด
ของภาพ (ลอตโต) จ านวน 10 ประเภท รู้ค่าจ านวนเลข 1 - 10 
 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
           ในการศึกษาคร้ังนี้ ผู้ศึกษาได้ใช้ศัพท์บางค าในความหมายและขอบเขตจ ากัด ดังนี้ 

ทักษะพื้นฐานคณิตสตร์ หมายถึง   ทักษะเบื้องต้นนั้นเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ในระดับต่อไป เช่น ทักษะในการสังเกตและการจ าแนก ทักษะการเปรียบเทียบ ทักษะในการจัดหมวดหมู่ และรู้
ค่าจ านวน 

จ านวน   หมายถึง  ความสามารถของเด็กปฐมวัย ที่สามารถเรียงล าดับมากไปน้อย หรือน้อยไป
มาก  มีการแบ่ง การแยก การน าออกน้อยลง  การเพิ่มคือการรวมจ านวน 
        เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) หมายถึง เกมท่ีใช้ฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ จะ
ประกอบด้วยภาพแผ่นหลัก 1 ภาพ และช้ินส่วนที่มีภาพส่วนย่อยส าหรับเทียบกับภาพแผ่นหลักอีกจ านวนหนึ่ง 
ตั้งแต่ 4 ช้ินขึ้นไปให้เด็กเลือกภาพช้ินส่วนเฉพาะที่มีอยู่ในภาพหลัก หรือภายในเงื่อนไขที่ก าหนดให้เกี่ยวกับ
ภาพหลัก 

เด็กปฐมวัย  หมายถึง   เป็นนักเรียนชาย-หญิง อายุ 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาล 2/1 
ปีการศึกษา  2561  ภาคเรียนที่ 2 ก าลังศึกษาอยู่ที่ศูนย์พัฒนาเด็กอนุบาลและปฐมวัยต าบลเมืองคอง  ต.
เมืองคอง  อ.เชียงดาว  จ.เชียงใหม่  สังกัดองค์การบริหารส่วนต าบลเมืองคอง 
ประโยชน์ที่ไดรับจากการวิจัย 
        

1. นักเรียนสามารถเล่นเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ได้อย่างถูกต้องในเวลาที่
ก าหนด 

2. นักเรียนสามารถรู้ค่าของจ านวนเลข 1 – 10 
 
กรอบแนวคิด 
  ตัวแปรต้น     ตัวแปรตาม 
 

 
 
 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
        1. เด็กปฐมวัยหลังไดรั้บการจัดกิจกรรมเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ รู้ค่าของจ านวน 1-10 
สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

  จัดกิจกรรมเกมการศกึษาสังเกต

รายละเอียดของภาพลอตโต 
 

  ทักษะพื้นฐานทางคณติศาสตร์ 

  รู้คา่ของจ านวน 1-10 
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เอกสารและการศึกษาที่เกี่ยวข้อง 
      1.  เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวกับความพร้อมทางคณิตศาสตร์  
  1.1 ความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์  
 1.2 ความส าคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์  
   1.3 จุดมุ่งหมายในการส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์  
   1.4 ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์สาหรับเด็กปฐมวัย  
     2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับเกมการศึกษา 
 2.1  ความหมายของเกมการศึกษา 
 2.2   ประเภทของเกมการศึกษา 
 2.3  จุดประสงค์ของการจัดเกมการศึกษา 
 2.4  หลักในการใช้เกมการศึกษา 
   3.  เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวกับเกมการศึกษาลอตโต 
 3.1  ความหมายของเกมการศึกษาลอตโต 
 3.2  รูปแบบของเกมการศึกษาลอตโต 
 3.3  หลักในการใช้เกมการศึกษาลอตโต 
 3.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ 
1. ความหมายของทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์  
        1.1)ความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของปฐมวัย 
 เทเลอร์ (Tayler. 1985  อ้างในนิตยาประพฤติกิจ  2537:4)  กล่าวว่าคณิตศาสตร์เป็นส่วนหนึ่ง
ของชีวิตประจ าวันที่ส าคัญเปิดโอกาสใหเ้ด็กได้ใช้ชีวิตค้นคว้าปัญหาและเรียนรู้ด้วยตนเองโดยจัดประสบการณ์ที่
เหมาะสมให้กับเด็กและต้องค านึงว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นั้นขึ้นอยู่กับระบบ
พัฒนาการของเด็ก 
 บรีเวอร์ (Brewer.1995:98)  กล่าวว่าคณิตศาสตร์เป็นแนวทางของประสบการณ์และความเห็น
ต่างๆที่เก่ียวกับโลกเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาที่เกี่ยวกับความเข้าใจเร่ืองจ านวนหน้าที่และความสัมพันธ์ของ
สิ่งของเมื่อเด็กโตและมีพัฒนาการขึ้นกิจกรรมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ก็จะเปลี่ยนแปลงไปเด็กจะได้ส ารวจเร่ิมเข้า
กลุ่มมีการเปรียบเทียบและเมื่อมีความพร้อมเร่ืองความคิดรวบยอดเร่ืองคณิตศาสตร์เด็กจะสามารถบันทึกสิ่งที่
ค้นพบโดยใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
 เพ็ญจันทร์  เงียบประเสริฐ  (2542:9) กล่าวว่า  คณิตศาสตร์ส าหรับปฐมวัย ก็คือ  ประสบการณ์
จริงทางคณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวันของเด็ก และกิจกรรมท่ีครูจัดขึ้นเพื่อสร้างความรู้และทักษะท่ีเหมาะสมกับ
วัยทางคณิตศาสตร์  ทั้งนี้การจัดประสบการณ์และการจัดกิจกรรมจะต้องมีการวางแผนและเตรียมการอย่างดี   
และมุ่งเน้นการท างานเป็นกลุ่มแบบมีส่วนร่วมโดยเน้นเด็กเป็นศูนย์กลาง  เพื่อให้โอกาสเด็กได้สร้างความรู้และ
ทักษะ  ปลูกฝังให้เด็กรู้จักการค้นคว้าและแก้ปัญหาอย่างสนุกสนานมีทักษะและความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่เป็น
พื้นฐานการศึกษาที่สูงขึ้น  และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ต่อไป 
 กุลยา  ตันติผลาชิวะ  (2545:158)  กล่าวว่า  คณิตศาสตร์ส าหรับปฐมวัย  หมายถึงการเรียนรู้
ด้วยการส่งเสริมประสบการณ์เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ที่เป็นพื้นฐานส าหรับเด็ก  6  ขวบ ซึ่งต่างๆจากคณิตศาสตร์
ส าหรับผู้ใหญ่  คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยเป็นความเข้าใจจ านวนการปฏิบัติเกี่ยวกับจ านวน  หน้าที่  และ
ความสัมพันธ์ของจ านวนความเป็นไปได้  และการวัดทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยจะเน้นไปที่การจัดจ าแนก
สิ่งต่างๆ  การเปรียบเทียบ และการเรียนสัญลักษณ์ของคณิตศาสตร์ซึ่งเด็กจะเรียนรู้ได้จากกิจกรรมปฏิบัติการ 
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 จากความหมายดังกล่าวว่าข้างต้น  สรุปได้ว่า  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย
หมายถึง  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวกับ  การสังเกต  การจ าแนกการเปรียบเทียบการ
เรียนรู้สัญลักษณ์ของคณิตศาสตร์  เพื่อให้โอกาสเด็กได้สร้างความรู้และทักษะเพื่อปลูกฝังให้เด็กรู้จักค้นคว้า
แก้ปัญหาเป็นพื้นฐานส าหรับการศึกษาที่สูงขึ้น และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
1.2) ความส าคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
 ชมนาด  เช้ือสุวรรณทวี  (2542:3)  ได้กล่าวว่าความส าคัญของคณิตศาสตร์ได้ว่าคณิตศาสตร์เป็น
วิชาที่เกี่ยวกับความคิด  เป็นโครงสร้างที่มีเหตุผลและสามารถน าคณิตศาสตร์ไปแก้ปัญหาในวิทยาศาสตร์สาขา
อื่น  คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหนึ่ง  ช่วยสร้างสรรค์จิตใจของมนุษย์ฝึกให้คิดอย่างมีระเบียบแบบแผน  
คณิตศาสตร์ไม่ใช่สิ่งเกี่ยวข้องกับทักษะทางค านวณแต่เพียงอย่างเดียวหรือไม่ได้มีความเพียงตัวเลขสัญลักษณ์
เท่านั้นยังช่วยส่งเสริมการสร้างและใช้หลักการรู้จักการคาดคะเนช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และจาก
ความแตกต่างระหว่างบุคคลควรส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างอิสระบนความสมเหตุสมผลไม่จ ากัดว่าการ
คิดค านวณต้องออกมาเพียงค าตอบเดียว  หรือมีวิธีการเดียว 
 สรุปได้ว่า คณิตศาสตร์เป็นสิ่งส าคัญที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของมนุษย์เป็นเคร่ืองมือในการ
เรียนศาสตร์อื่นๆ  การได้รับประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ท าให้ผู้เรียนมีความสมารถในการคิดอย่างมีเหตุมีผล
และใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆได้อย่างดี  ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งเพื่อเป็น
พื้นฐานในการรู้ต่อไป 
1.3)  จุดมุ่งหมายในการส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
 การเตรียมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยได้มีนักการศึกษาให้แนวคิดเกี่ยวกับ
จุดมุ่งหมายไว้ดังนี้ 
 ลีพเปอร์ และ คณะ  ( Leeper  and  other.1974:2337)  ได้กล่าวถึงจุดหมายของการสอน
คณิตศาสตร์ไว ้ดังนี้ 
       1. ส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 
       2. ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา 
       3. ส่งเสริมเทคนิคและทักษะในการคิดค านวณ 
       4. สร้างเสริมบรรยากาศในการคิดอย่างสร้างสรรค์ 
       5. สร้างเสริมโปรมแกมต่างชนิดให้สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 นิตยา  ประพฤติกิจ  (2541:3)  ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอนคณิตศาสตร์ในระดับเด็กปฐมวัย
ไว้ดังนี้   

1. เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ ( Mathematical  Concepts) เช่น  การ
บวกหรือการเพิ่ม  การลดหรือการลบ 

2. เพื่อให้เด็กรู้จักการใช้กระบวนการ  (Process) ในการหาค าตอบ  เช่นเมื่อเด็กบอกว่า  กิ่ง  
หนักกว่า  ดาว  แต่บางคนบอกว่า  ดาวหนักกว่ากิ่ง  เพื่อให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องมีการช่ังหนัก
และบันทึกน้ าหนัก 

 กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2547:160)ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์  ที่ส าคัญส าหรับเด็กมีดังนี้  

1. สร้างเสริมประสบการณ์ให้เกิดในทัศน์คณิตศาสตร์  ว่าเป็นเรื่องเกี่ยวกับตัวเลขและเหตุผล 
2. สร้างความค้นเคยกับตัวเลข  การนับ  การเพิ่ม  การลด 
3. สร้างเสริมความคิดเชิงตรรกะ  หรือ  เหตุผลจากการมีความสามารถในการใช้เหตุผลในการ

เปรียบเทียบ  การจัดประเภท  รู้เวลา  รู้ต าแหน่ง  รู้รูปทรงและขนาด 
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4. ฝึกทักษะในการคิดค านวณจากการเรียนรู้  การเปรียบเทียบ  หรือการจ าแนกและรับรู้
แก้ปัญหา 

5. พัฒนาเจคติท่ีดีต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 จากจุดมุ่งหมายดังกล่าว  สรุปได้ว่า  การเตรียมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ในระดับเด็กปฐมวัย
เป็นการเตรียมเด็กให้พร้อมที่จะเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับต่อไปและมีความสามารถในการใช้เหตุผลในการ
เปรียบเทียบมีทักษะในการแก้ปัญหาเพื่อให้เกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์และมีเจคติที่ดีต่อการเรียน
คณิตศาสตร์  และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
  1.4) ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์สาหรับเด็กปฐมวัย 
 นิตยา  ประพฤติกิจ  (2541: 17-19) ได้กล่าวว่าขอบข่ายของคณิตศาสตร์ ในระดับปฐมวัยควร
ประกอบด้วยทักษะดังต่อไปนี้   

1. การนับ  (  Counting)  เป็นคณิตศาสตร์เก่ียวกับตัวเลขอันดับแรกท่ีเด็กรู้จักเป็นการนับอย่างมี
ความหมาย  เช่น  การนับตามล าดับตั้งแต่  1-10  หรือมากกว่านั้น 

2. ตัวเลข  (Number)  เป็นการให้เด็กรู้จักตัวเลขที่เห็น  หรือใช้อยู่ในชีวิตประจ าวันให้เด็กเล่น
ของเล่นที่เก่ียวกับตัวเลข  ให้เด็กได้นับและคิดเองโดยครูเป็นผู้วางแผนจัดกิจกรรมอาจมีการ
เปรียบเทียบ  แทรกเข้าไปด้วย  เช่น  มากกว่า  น้อยกว่า  ฯลฯ 

3. การจับคู่  (Matching) เป็นการฝึกฝนให้เด็กรู้จักการสังเกตลักษณะต่างๆและจับสิง่ที่เข้าคู่กัน  
เหมือนกัน  หรืออยู่ประเภทเดียวกัน 

4. การจัดประเภท  (Classification) เป็นการฝึกฝนให้เด็กรู้จักการสังเกตคุณสมบัติสิ่งตา่งๆว่ามี
ความแตกต่าง  หรือเหมือนกันในบางเร่ือง  และสามารถจัดเป็นประเภทต่างๆได้ 

5. การเปรียบเทียบ(Comparing)  เด็กจะต้องมีการสืบเสาะและอาศัยความสัมพันธ์ระหว่างของ
สองสิ่งหรือมากกว่า  รู้จักใช้ค าศัพท์  เช่น   ยาวกว่า  สั้นกว่า  เบากว่า  ฯลฯ 

6. การจัดล าดับ  (Ordering)  เป็นเพียงการจัดสิง่ของชุดหนึ่งๆตามค าสัง่  หรือตามกฎ  เช่น  จัด
บล็อก  5  แท่ง  ทีมีความยาวไม่เท่ากัน  ให้เรียงตามล าดบัจากสูงไปต่ า  หรือ จากสั้นไปยาว 
ฯลฯ 

7. รูปทรง  หรือ เนื้อที่  ให้เด็กได้เรียนรู้เร่ืองรูปทรงและเนื้อที่จากการเล่นตามปกติแล้วครูยังต้อง
จัดประสบการณ์ให้เด็กเรียนรู้เกี่ยวกับ  วงกลม  สามเหลีย่ม  สี่เหลีย่มจัตุรัส สี่เหลี่ยมผืนผ้า  

8. การวัด (Measurement)   มักให้เด็กลงมือวัดด้วยตนเอง  ให้รู้จัดความยาว  และระยะรู้จัก
การช่ังน้ าหนักและรู้จักการประมาณอย่างคร่าวๆก่อนที่เด็กจะรู้จักการวัด  ควรให้เด็กได้ฝึกฝน
การเปรียบเทียบและการจัดดับมาก่อน 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา(ลอตโต) 
 3.1 ความหมายของเกมการศึกษาลอตโต  (Lotto) 
  จันทรวรรณ  เทวรักษ์  (2562 :35)  กล่าวว่าเกมการศึกษาลอตโตเป็นเกมที่มี  2 ส่วนให้เด็กได้
ศึกษารายละเอียดของภาพ  ภาพใหญ่จะเป็นสิ่งที่ต้องให้เด็กได้รู้จักรายละเอียดต่างๆ ส่วนภาพเล็กเป็นภาพ
ปลีกย่อยของภาพใหญ่ที่เด็กต้องการเรียนรู้ 
 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  (2541:145-153)  กล่าวว่าเกมการศึกษา
ลอตโต  เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียดภาพ  เกมจะประกอบด้วยภาพหลัก  1  ภาพ และช้ินส่วนที่มีภาพ
ส่วนย่อยส าหรับเทียบกับภาพแผ่นหลักอีกจ านวนหนึ่ง  ตั้งแต่  4 ช้ินขึ้นไปให้เด็กเลือกภาพช้ินส่วนเฉพาะที่มี
อยู่ในภาพหลักหรือภายใต้เงื่อนไขท่ีก าหนดให้เกี่ยวกับภาพหลัก  
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 โคลัมบัส  (เยาวพา  เดชะคุปต์. 2542:51-56)  กล่าวว่า  เกมการศึกษาลอตโตเป็นเกมฝึกแยก
ประเภท  เป็นเกมที่เล่นง่ายๆโดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆอยู่หนึ่งซึ่งจะน ามาจับคู่กับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็ก
เลือกออกมา   เขาจะต้องหารูปที่เหมือนกันวางลงให้ได้ 
 สรุปได้ว่าเกมการศึกษาลอตโต  คือเกมแผ่นกระดาษที่มี  2 ส่วนล่างเป็นบัตรย่อยจ านวน  4-8 
บัตรในแต่ละบัตรย่อยจะมีภาพที่ปรากฏในบัตรหลัก 
3.2)  รูปแบบของเกมการศึกษาลอตโต  (Lott0) 
 เยาวพา  เดชะคุปต์  2542:52  ได้แบ่งรูปแบบของเกมการศึกษาลอตโตดังนี้ 

1. จับคู่สิ่งที่เป็นประเภทเดียวกัน  เช่น  นกกับรังนก  กุญแจกับลูกกุญแจ  ฝนกับร่ม 
2. จับคู่สิ่งที่ตรงกันข้าม  เช่นกลางวันกลางคืน 
3. จับคู่สิ่งที่ออกเสียงเหมือนกัน  เช่นไก่กับไข่  หนูกับหมู 
4. จับคู่ตัวอักษรกับภาพ  เช่น  พยัญชนะ  ก.ตรงกับรูปไก่  พยัญชนะ ข  ตรงกับรูป  ไข่ 
5. จับคู่สิ่งที่หายไป  เกมการศึกษาลอตโตชนิดนี้จะไม่แบ่งเป็นตอนๆ  หรือเป็นภาพเดียวตลอดทั้ง

แผน  เช่น ชาวนาก าลังปลูกข้าวในนา  แล้วให้เด็กเลือกหาสิ่งที่หายไปในภาพ  โดยหยิบบัตร
ภาพเล็กๆท่ีเตรียมเอาไว้มาวางให้สมบูรณ์ 

3.3) หลักในการใช้เกมการศึกษาลอตโต 
 ดิลล์ (Dill. 1969:180)  กล่าวว่าเกมนั้นจะต้องเหมาะสมกับผู้เล่นจะต้องสลับซับซ้อนพอที่จะ
เรียกร้องความสนใจของผู้เล่น  มีลักษณะคล้ายกับทดสอบความสามารถและประสบการณ์ในการศึกษา  ราศี  
ทองสวัสดิ์  (2523:79)  กล่าวถึงเร่ืองการน าเกมการศึกษาไปใช้ว่า 
       1. ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไว้ให้เพียงพอ 
       2. ลักษณะของเกมอาจจะเป็นภาพตัดต่อ  จับคู่เหมือน  โดมิโน  การแยกหมู่ 
       3. เวลาใช้ฝึกนี้ก าหนดไว้เป็นชุดๆละกิจกรรมเพราะอุปกรณ์แต่ละชุดจะให้ผลต่อเด็กไม่เหมือนกัน  ดังนั้น
ครูควรจัดหมุนเวียนกันอยู่เสมอหากจ าเจ  เด็กอาจจะเบื่อไม่อยากเล่น 

อารี  เกษมรัติ   (2523: 71-72)  กล่าวว่าควรล าดับเกมตามความสามารถ  เร่ิมจากสิ่งที่ไม่ละเอียด
นัก  เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญ่ก่อน เมื่อเด็กมีความสังเกตจดจ ามากแล้วจึงท าให้เด็กสังเกตสิ่งย่อยๆหรือ
รายละเอียดมากขึ้นตามล าดับ  ดังนั้นจึงควรให้เด็กได้เล่นเกมที่มีความยากเพิ่มขึ้นเพื่อให้เด็กรู้จักคิด  รู้จัก
สังเกตจดจ าอย่างมีเหตุผลมีผลมากขึ้น  วิธีการให้เด็กเล่นเป็นกลุ่ม  เล่นคนละชุด หรือ  2  คนต่อ 1 ชุด  ใคร
เล่นเสร็จก่อนถูกต้องตามกติกาก็ให้เล่นเกมชุดอื่นต่อไปในระยะแรกเด็กจะสังเกตและลองเล่นบ้าง  โดยผลัดกัน
เล่นคร้ังละ 6-8 คน  จึงให้เด็กเล่นเองโดยแบ่งกลุ่มให้รับผิดชอบแต่ละเกมจะวางกติกาไวว่า  แตละกลุ่มจะต้อง
ไม่เสียงดัง  ต้องไม่แย่งกัน  เล่นด้วยความรวดเร็ว  และถูกต้อง  รู้จักรักษาของไม่ท าสกปรกหรือฉีกขาด  เล่น
เสร็จแล้วต้องเก็บให้เรียบร้อย  เมื่อเด็กมีความช านาญในการเล่นมากขึ้นครูต้องเพิ่มเกมให้เด็กเล่นโดยจัดเกมที่
ยากและแปลกขึ้นเร่ือยๆเพื่อให้เด็กได้ฝึกคิด  สังเกต  และจดจ า  อย่างมีเหตุผลทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของ
เด็กด้วย 

พัฒนา  ชัชพงศ์  (ม.ป.ป. :39)  กล่าวว่า  เกมการศึกษา  เป็นของเล่นเด็กซึ่งมีเกมฝึกความพร้อมแบบ
ต่างๆ  ไว้ให้ได้เล่นในเวลาที่ก าหนดหรือนอกเวลาเมื่อเด็กอยากเล่น  เกมแต่ละชุดต้องจัดท ากล่องใส่ไว้เป็นชุดๆ  
ทั้งนี้เพื่อจะได้ฝึกเด็กให้เข้าใจว่าเกมแต่ละชุดจะจัดใส่ไว้ในกล่องและเก็บไว้ในช้ันที่เตรียมไว้  ในตารางกิจกรรม
ประจ าวัน  แต่หากเป็นนอกเวลาที่เด็กเล่นเองครูควรมีเวลาเดินดูการเล่นเพื่อให้ค าแนะน ากับเด็กท่ีเล่นผิด  เมื่อ
เล่นเสร็จครูจะต้องฝึกให้เด็กปฏิบัติจนเป็นนิสัยว่าเมื่อเล่นเสร็จจะต้องเก็บเกมลงกล่องเป็นชุดๆแล้แยกเก็บเข้าที่ 

กรมวิชาการ  (2540:44) แนวทางการใช้เกมการศึกษาดังนี้  เกมการศึกษาที่จัดให้กับเด็กปฐมวัย
แบ่งออกเป็น  2 ลักษณะ คืน 
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 1. กรณีที่เป็นเกมใหม่เด็กยังไม่เคยเล่นมาก่อน  ครูควรปฏิบัติดังนี้ 
           1.1 แนะน าให้เด็กทราบว่าเกมชุดใหม่มีช่ืออะไร  มีกี่ช้ิน  และอะไรบ้าง 

1.2  สาธิตหรืออธิบายวิธีการเล่นเกมเป็นขั้นๆ  ตามประเภทของแต่ละชนิด 
1.3ให้เด็กหมุนเวียนเข้ามาเล่นเป็นกลุ่ม  หรือรายบุคคลตามความเหมาะสม 

           1.3 ขณะเด็กเล่นครูท าหน้าที่เพียงผู้เสนอแนะ 
          1.4 เมื่อเด็กเล่มเกมแต่ละชุดเรียบร้อยแล้วครูควรตรวจสอบความถูกต้องหรือร่วมตรวจ  เพื่อนๆและ
ชมเชยให้ก าลังใจ 
    
  1.5ให้เด็กน าเกมที่เล่นเรียบร้อยแล้วเก็บใส่กล่องเข้าที่ให้เรียบร้อยทุกคร้ังก่อนที่จะเล่นเกมอื่นต่อไป 
2.กรณีที่เด็กเคยเล่นเกมการศึกษานี้มาแล้ว  ครูควรปฏิบัติดังนี้ 
    2.1จักวางเกมที่เคยเล่นแล้วให้เด็กเล่นเป็นกลุ่มๆละ 4-5 คน  แต่ละกลุ่มจะมีเกม  1 ชุดหรืออาจจะให้เด็ก
เล่นคนเดียว 
  2.2หมุนเวียนให้เด็กเล่นชุดใหม่และชุดเก่าจะจัดไว้ 
  2.3เมื่อเล่นเสร็จแล้วให้เด็กเก็บให้เรียบร้อย  และอยู่ในสภาพที่จะน าไปใช้อีก 
3.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษาลอตโตงานวิจัยในประเทศ 

รุ่งรวี  กนกวิบูลย์ศรี  (2529: 57) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการจ าแนกด้วยการมองเห็น
ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการฝึกทักษะโดยการใช้เกมการศึกษากับการใช้แบบฝึกหัด  ผลปรากฏ  ว่าความสามารถ
ในด้านการจ าแนกด้วยการมองเห็นของกลุ่มที่ฝึกทักษะโดยเกมการศึกษาสูงกว่ากลุ่มท่ีใช้แบบฝึกหัด 

มาลี  วะระทรัพย์ (2531:  44) ได้ศึกษาความสามารถในด้านการสังเกตและการจ าแนกของเด็ก
ปฐมวัยที่เล่มเกมการศึกษาด้วยวิธีต่างกัน  ผลการศึกษาพบว่า  เด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษาแบบเคลื่อนไหว
ร่างกายและเด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษาแบบนั่งอยู่กับที่มีความสามารถในการสังเกตและจ าแนกแตกต่างกัน 

วัลนา  ธรจักร  (2544: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการ
จัดกิจกรรมประสบการณ์ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพจริงผลการวิจัยพบว่า  เด็ก
ปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์ด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพจริงมีคะแนนเฉลี่ยทั้ง
สี่ด้านเพิ่มขึ้นเมื่อเปรียบเทียบระหว่าก่อนและหลังมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.001 

สรุปได้ว่า  เกมการศึกษาเป็นสื่อส าคัญในการเรียนรู้ของเด็กฝึกการใช้ความคิด  การตัดสินใจ  การ
แก้ปัญหา  รวมทั้งส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์อีกด้วยซึ่งเกมการศึกษาลอตโตเป็นเกมประเภทหนึ่ง
ของเกมการศึกษาที่สามารถส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์  ด้านการสังเกตเปรียบเทียบ  การจัด
หมวดหมู่  การเรียงล าดับ  การรู้ค่าจ านวนชัดเจน 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้  
1. ระบุระเบียบวิธีวิจัย 
2. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
3. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการทดลอง 
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ระบุระเบียบวิธีวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง  (Quasi  Experimental  Research  Design) ซึ่งผู้วิจัย
ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัย One-Group Prettest – Posttest  Desing  
(สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ์ 2550:15 
ตาราง 1 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่มทดลอง ก่อนทดลอง ตัวแปรทดลอง หลังทดลอง 
E T1 X T2 

   
E   แทน กลุ่มทดลอง 
X   แทน การจัดกิจกรรมเล่านิทานคุณธรรม 
T1   แทน ก่อนทดลอง 
T2   แทน หลงัทดลอง 

 
การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชาการที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชาย – หญิง อายุ 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาล
ปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2562 จ านวน  39  คน  จาก 2 ห้องของศูนย์พัฒนาเด็กอนุบาลและ
ปฐมวัยต าบลเมืองคอง  ต.เมืองคอง  อ.เชียงดาว  จ.เชียงใหม่ สังกัดองค์การบริหารส่วนต าบลเมืองคอง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักเรียน ชาย – หญิง อายุ 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ัน
อนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2561 จ านวน  37 คน  จาก 2 ห้องของศูนย์พัฒนาเด็กอนุบาล
และปฐมวัยต าบลเมืองคอง  ต.เมืองคอง  อ.เชียงดาว  จ.เชียงใหม่ สังกัดองค์การบริหารส่วนต าบลเมืองคอง ซึ่ง
ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย ( Simple  Random  sampling)  ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียนมา 1 ห้องเรียน
จาก  2 ห้องเรียน มีจ านวน 20 คน เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1.  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) ที่ได้รับการ
อนุเคราะห์จากบริษัท ต้นอ้อ จ ากัด  จ านวน  50  หน่วย   หน่วยละ  10  ชุด   ผูท้ าการวิจัยได้เลือกที่จะใช้
ในการทดลองคร้ังนี้ จ านวน  10  หน่วย หรือ  100  ชุด ซึ่งมีการวางแผนในการทดลองคร้ังนี้ โดยมี
วัตถุประสงค์ด้านพัฒนาการรู้ค่าของจ านวน  1 – 10  ใช้เวลาในการทดลอง  8  สัปดาห์ สัปดาหล์ะ 3  วัน 
ใน 1 วันใช้เวลาในการทดลอง  20  นาที ต่อ 1 ชุด  โดยการทดลองนักเรียน  1  คน  ต่อเกม  1  ชุด เกม
การสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต)  10  หน่วย ไดแ้ก่ 
     1. หน่วยการจับคู่ภาพของเล่นที่ซ่อน 
    2.  หน่วยภาพสตัว์เลี้ยงกบัเงา 
    3.  หน่วยจับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน 
    4.  หน่วยภาพทิศทางและต าแหน่ง 
    5.  หน่วยภาพตลาด 
    6.  หน่วยภาพสตัว์น้ า 
    7.  หน่วยภาพเด็กตกปลา 
    8.  หน่วยภาพในฤดูฝน 
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    9.  หน่วยภาพผีเสื้อและดอกไม้ 
    10. หน่วยภาพผลไม ้
  2.  แบบบันทึกพัฒนาการ การรู้ค่าจ านวน 1- 10 ใช้ระยะเวลา 8 สัปดาห์ จ านวน 24 คร้ัง โดย
ใช้เกณฑ์อ้างอิงจากหนังสือบันทึกพัฒนาการเด็กด้านสติปัญญาพฤติกรรมต่อภาพตัดต่อ ระดับช้ันอนุบาลปีที่  
2/1 อายุ 4 – 5  ปี  ของกระทรวงศึกษาธิการ   วัดผลการประเมิน  มีหลักเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
โดยมเีกณฑ์การให้คะแนน  ดังนี้     
      จับคู่ภาพหรือต่อภาพตดัต่อได้  7 – 10 ช้ินหมายถึง รู้ค่าของจ านวน 1 – 10 อยู่ในระดับ 3 คะแนน 
      จับคู่ภาพหรือต่อภาพตดัต่อได้  3 – 6   ช้ินหมายถงึ รู้ค่าของจ านวน 1 – 6   อยู่ในระดับ   2 คะแนน 
      จับคู่ภาพหรือต่อภาพตดัต่อได้  0 – 2   ช้ินหมายถงึไม่รู้ค่าของจ านวน 1 – 10 อยู่ในระดับ 1 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล 
     ผลรวมของคะแนนร้อยละ 80.00  – 100   = ดีมาก 
     ผลรวมของคะแนนร้อยละ 70.00 – 79.99   = ด ี
     ผลรวมของคะแนนร้อยละ 60.00 – 69.99  = ปานกลาง 
     ผลรวมของคะแนนร้อยละ 50.00 – 59.99       = พอใช้ 
     ผลรวมของคะแนนร้อยละ 0.00 – 49.99       = ปรับปรุง 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยคร้ังนี้  ด าเนินงานการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561   ซึ่ง 1 เร่ืองจะใช้เวลา
จ านวน 5  วันละ 30-45 นาที รวมเป็นเวลาทั้งหมด 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน ในช่วงการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาสังเกตรายละเอียดของภาพในช่วงเวลา  9.30 -10.15 น.  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

๑. การแจ้งผู้ปกครองให้รับทราบเกี่ยวกับวิธีการ  การจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ เพื่อการรู้ค่าของจ านวน 1-10 ส าหรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โดยใช้เกมการสังเกต
รายละเอียดของภาพ 

๒. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยการจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ เพื่อการรู้ค่าของ
จ านวน 1-10 ส าหรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ 

กับกลุ่มตัวอย่าง  ใช้เวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 30-45 นาที รวมเป็นเวลาทั้งหมด 8 สัปดาห์  
24 คร้ัง  ในช่วงการจัดกิจกรรมเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพในช่วงเวลา 9.30-10.15 น. จนสิ้นสุด
การทดลอง รวมท้ังสิ้น  24 คร้ัง  การจัดกิจกรรมจัดกิจกรรมเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพแบบเป็น  3 
ขั้นตอน  คือ  
            ๑. ขั้นทบทวนความรู้และเลือกหัวข้อเนื้อหาที่น่าสนใจ 
            2. ขั้นเด็กค้นคว้าวิจัยหาความรู้ 

  3. ขั้นการประเมิน 
  3. ก าหนดการทดลองโดยก าหนดหัวข้อเร่ืองในการเรียนรู้ตามความต้องการของเด็กซึ่งอยู่ในข้ัน

ทบทวนความรู้ และเลือกหัวข้อที่น่าสนใจของการจัดกิจกรรมจัดกิจกรรมเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ
ดังที่ปรากฏในตารางที่ ๒ ก าหนดการทดลอง โดยเด็กมีพฤติกรรมการประเมินทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
เพื่อการรู้ค่าของจ านวน 1-10 ของเด็กปฐมวัยที่เกิดขึ้น ดังตารางที่ ๓ ตัวอย่างการจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ เพื่อการรู้ค่าของจ านวน 1-10 ส าหรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โดยใช้เกมการ
สังเกตรายละเอียดของภาพ 
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ตาราง 2 ก าหนดการทดลอง 
วันที ่ หัวเรื่อง วันที่ก าหนดการทดลอง 

เวลา ๐๙.๓๐-๑๐.๑๕ น. 
๑ จับคู่สีและจ านวน, จับคูส่ิ่งของตาม

ประเภทวัสดุ 
จัดกิจกรรมเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ 
 8 สัปดาห์  สัปดาห์ละ 3 วัน จันทร์,พุธ,ศุกร์   

2 จับคู่ภาพพืชกับเงา 
3 จับคู่ภาพสัตว์กับเงา 
4 จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน 
5 จับคู่ภาพสัตว์กับอาหาร,จับคู่รูปทรงที่

สัมพันธ์กัน 
6 จัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากัน 
7 จับคู่ภาพดอกไม้และใบไม้,จับคู่บ้านและ

หลังคาบ้าน 
8 ภาพเด็กตกปลา 
9 ภาพสตัว์ในฤดูฝน 

10 ภาพผีเสื้อและดอกไม้ 
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ตาราง 3   ตัวอย่างการจัดกิจกรรมเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ 

 
 
 
 

สัปดาห์ที่   1 วัน กิจกรรม พฤติกรรมการรู้ค่าของจ านวน 
     1-10 

เวลา ๐๙.๓๐-
๑๐.๑๕ น. 

จันทร์  จับคูส่ีและจ านวน, จับคูส่ิ่งของตามประเภทวัสดุ  
พุธ จับคู่ภาพสัตว์กับเงา,จับคูภ่าพพืชกับเงา  
ศุกร์ จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน  

สัปดาห์ที่ 2   วัน กิจกรรม  
เวลา ๐๙.๓๐-

๑๐.๑๕ น. 
 

อังคาร  จับคู่ภาพสัตว์กับอาหาร,จับคู่รูปทรงที่สัมพันธ์กัน  
พฤหัสบด ี จัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากัน  

ศุกร์ จับคู่ภาพดอกไม้และใบไม้,จับคู่บ้านและหลังคาบ้าน  
สัปดาห์ที่  3  วัน กิจกรรม  
เวลา ๐๙.๓๐-

๑๐.๑๕ น. 
 

จันทร์  ภาพเด็กตกปลา  
พุธ ภาพสตัวใ์นฤดูฝน  
ศุกร์ ภาพผีเสื้อและดอกไม้  

สัปดาห์ที่ 4   วัน กิจกรรม  
เวลา ๐๙.๓๐-
๑๐.๑๕ น. 

อังคาร  จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน  
พฤหัสบด ี จับคู่ภาพของเล่นที่ซ่อน  

ศุกร์ ภาพสตัว์เลี้ยงกับเงา  
สัปดาห์ที่ 5    

เวลา ๐๙.๓๐-
๑๐.๑๕ น.  

 

จันทร์  จับคู่ภาพสัตว์กับอาหาร,จับคู่รูปทรงที่สัมพันธ์กัน  
พุธ จัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากัน  
ศุกร์ จับคู่ภาพประเภทเดียวกัน  

สัปดาห์ที่ 6  วัน กิจกรรม  
เวลา ๐๙.๓๐-

๑๐.๑๕ น. 
อังคาร  จับคู่สีและจ านวน, จับคูส่ิ่งของตามประเภทวัสดุ  

พฤหัสบด ี จับคู่ภาพสัตว์กับเงา,จับคูภ่าพพืชกับเงา  
ศุกร์ จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน  

สัปดาห์ที่ 7    วัน กิจกรรม  
เวลา ๐๙.๓๐-

๑๐.๑๕ น. 
จันทร์  ภาพเด็กตกปลา  
พุธ ภาพสตัว์ในฤดูฝน  
ศุกร์ ภาพผีเสื้อและดอกไม้  

สัปดาห์ที่ 8  วัน กิจกรรม  
เวลา ๐๙.๓๐-

๑๐.๑๕ น. 
อังคาร  จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน  

พฤหัสบด ี จับคู่ภาพของเล่นที่ซ่อน  
ศุกร์ ภาพสตัว์เลี้ยงกับเงา  
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการทดลอง 
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์เคร่ืองมือและข้อมูล 
      ๑. สถิติในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
  ๑.๑ หาค่าความเท่ียงตรงของแบบประเมินความสุขในการเรียนรู้โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับค านิยามเชิงปฏิบัติการ ซึ่งค านวณจากสูตร (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์. ๒๕๕๗:๙๐) ดังนี ้

IOC = 
∑ 𝑹

𝐧
 

เมื่อ  IOC  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างว่าข้อค าถามกับค านิยามเชิงปฏิบัติการ 
 R     แทน คะแนนผลการประเมิน + ๑, ๐, -๑ 
 ∑ 𝑅  แทน  ผลรวมของคะแนนจากเช่ียวชาญในแต่ละข้อ 
 n     แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
2. สถิติพื้นฐาน   
          ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป  spss  for  windows  ท าการวิเคราะห์ 

2.1 หาค่าเฉลี่ยของคะแนน  ซึ่งค านวณจากสูตร  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ์. 2557:134) ดังนี้ 
 

                              �̅�  =
∑ 𝒙

𝐧
 

           เมื่อ    �̅�        แทน   ค่าเฉลี่ย 
         ∑ 𝑥     แทน   ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
                 N         แทน    จ านวนนักเรียน 
    2.2  หาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน   (Standard  Deviation)  ซึ่งค านวณจากสูตร   
  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ์. 2557:135) ดังนี ้
 

   S=    
√𝑛 ∑ 2−(∑ 2−)𝑥𝑥

𝑛−(𝑛−1)
 

  เมื่อ  S        แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
                           n         แทน  จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
         ∑ 𝑥    แทน   ผลรวมคะแนนทั้งหมด  
        ∑ 2𝑥   แทน  ผลรวมคะแนนตัวละตัวอย่างยกก าลังสอง 
 
   3.สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
       3.1 หาค่าวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลัง  การทดลองโดยใช้
การทดลอง ซึ่งค านวณจากสตูร  t-test  แบบ  Dependent  Samples    (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ์. 
2557:138) ดังนี้ 
                                            
 
 
 
 
 



  

 
 

15                                          
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ได้ทดสอบด้านพื้นฐานคณิตศาสตร์การรู้ค่าจ านวน  1 – 10  กับระดับนักเรียนชั้น
อนุบาลปีที่ 2 อายุระหว่าง 4 – 5 ปี มีจ านวนนักเรียนที่ได้รับการทอสอบพัฒนาการคร้ังนี้จ านวน ทั้งหมด  20  
คน  นักเรียนชาย  14  คน นักเรียนหญิง 6  คน ทั้งหมดได้รับการทดสอบในเวลาเดี่ยวกับและเกมที่ใช้
การศึกษาชุดที่เหมือนกัน โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ใช้ระระเวลาในการทดสอบ 8  
สัปดาห์ รูปแบบในการเก็บข้อมูลโดย การใช้แบบทดสอบ ประเมินผลคิดเป็นร้อยละ 
 จากตารางผลการทดสอบสัปดาห์ที่ 1 สามารถสรุปผลการทดสอบของนักเรียนทั้ง  20  คน โดยใช้
เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพจ านวน  3  ชุด ได้ดังนี้ 
- ภาพของเล่นที่ซ่อน มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  22  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  36.66 อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
- ภาพสัตว์เลี้ยงกับเงามีผลคะแนนรวมเท่ากับ  28  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  46.66 อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
-รูปเรขาคณิตที่ซ่อน มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  22  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  36.66 อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
ผลรวมคะแนนจากการทดสอบทั้ง 3 เกม เท่ากับ  72  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 40  อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 

จากตารางผลการทดสอบสัปดาห์ที่ 2 สามารถสรุปผลการทดสอบของนักเรียนทั้ง 20  คน โดยใช้
เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพจ านวน  3  ชุด ได้ดังนี้ 
- ภาพทิศทางและต าแหน่ง มีผลคะแนนรวมเท่ากับ 29 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 48.33 อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
- ภาพตลาด  มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  24  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  40 อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
-ภาพสัตว์น้ า  มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  25  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  41.66 อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
ผลรวมคะแนนจากการทดสอบทั้ง  3  เกม เท่ากับ  78  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 43.33  อยู่ในระดับ  
ปรับปรุง 

จากตารางผลการทดสอบสัปดาห์ที่ 3 สามารถสรุปผลการทดสอบของนักเรียนทั้ง  20  คน โดยใช้
เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพจ านวน  3  ชุด ได้ดังนี้ 
- ภาพเด็กตกปลา มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  28  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  46.66อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
-ภาพในฤดูฝน  มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  30  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  50 อยู่ในระดับ  พอใช้ 
-ภาพผีเสื้อและดอกไม้ มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  30  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  50 อยู่ในระดับ  พอใช้ 
 ผลรวมคะแนนจากการทดสอบทั้ง  3  เกม เท่ากับ  88  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 48.88  อยู่ในระดับ  
ปรับปรุง 

จากตารางผลการทดสอบสัปดาห์ที่ 4 สามารถสรุปผลการทดสอบของนักเรียนทั้ง  20  คน โดยใช้
เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพจ านวน  3  ชุด ได้ดังนี้ 
- ภาพผลไม้ มีผลคะแนนรวมเท่ากับ 33  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  55  อยู่ในระดับ  พอใช้ 
-ภาพของเล่นที่ซ่อน  มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  36  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 60 อยู่ในระดับ  ปานกลาง 
-ภาพสัตว์เลี้ยงกับเงา มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  37 คะแนน คิดเป็นร้อยละ61.66 อยู่ในระดับ ปานกลาง 
ผลรวมคะแนนจากการทดสอบท้ัง 3 เกม เท่ากับ 106 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 58.88 อยู่ในระดับ  พอใช้ 

จากตารางผลการทดสอบสัปดาห์ที่ 5 สามารถสรุปผลการทดสอบของนักเรียนทั้ง 20 คน โดยใช้
เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพจ านวน  3  ชุด ได้ดังนี้ 
- รูปเรขาคณิตที่ซ่อน มีผลคะแนนรวมเท่ากับ 45  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  75  อยู่ในระดับ  ดี 
-ภาพทิศทางและต าแหน่ง มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  45  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75 อยู่ในระดับ  ดี 
-ภาพตลาด มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  43 คะแนน คิดเป็นร้อยละ71.66 อยู่ในระดับ  ดี 

ผลรวมคะแนนจากการทดสอบท้ัง  3  เกม เท่ากับ  133 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.88อยู่ในระดับ  ดี 
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จากตารางผลการทดสอบสัปดาห์ที่ 6 สามารถสรุปผลการทดสอบของนักเรียนทั้ง  20  คน โดยใช้

เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพจ านวน  3  ชุด ได้ดังนี้ 
- ภาพสัตว์น้ ามีผลคะแนนรวมเท่ากับ 46  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  76.66 อยู่ในระดับ  ดี 
-ภาพเด็กตกปลา มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  48  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80 อยู่ในระดับ  ดีมาก 
-ภาพในฤดูฝน มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  46  คะแนน คิดเป็นร้อยละ80 อยู่ในระดับ  ดีมาก 
ผลรวมคะแนนจากการทดสอบท้ัง 3 เกม เท่ากับ 140  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 77.77 อยู่ในระดับ  ดี 

จากตารางผลการทดสอบสัปดาห์ที่ 7 สามารถสรุปผลการทดสอบของนักเรียนทั้ง  20  คน โดยใช้
เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพจ านวน  3  ชุด ได้ดังนี้ 
- ภาพผีเสื้อและดอกไม้มีผลคะแนนรวมเท่ากับ 49  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  81.66 อยู่ในระดับ  ดีมาก 
-ภาพผลไม้ มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  52  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 86.66 อยู่ในระดับ  ดีมาก 
-ภาพของเล่นที่ซ่อน มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  52  คะแนน คิดเป็นร้อยละ86.66 อยู่ในระดับ  ดีมาก 
ผลรวมคะแนนจากการทดสอบท้ัง  3  เกม เท่ากับ 153   คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85  อยู่ในระดับ  ดีมาก  

จากตารางผลการทดสอบสัปดาห์ที่ 8 สามารถสรุปผลการทดสอบของนักเรียนทั้ง  20  คน โดยใช้
เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพจ านวน  3  ชุด ได้ดังนี้ 
- ภาพสัตว์เลี้ยงกับเงามีผลคะแนนรวมเท่ากับ 56  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  96.66 อยู่ในระดับ  ดีมาก 
-ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อนรวมเท่ากับ  60  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 100 อยู่ในระดับ  ดีมาก 
-ภาพทิศทางและต าแหน่ง  มีผลคะแนนรวมเท่ากับ  57  คะแนน คิดเป็นร้อยละ95 อยู่ในระดับ  ดีมาก 
ผลรวมคะแนนจากการทดสอบทั้ง  3  เกม เท่ากับ 175   คะแนน คิดเป็นร้อยละ 97.22  อยู่ในระดับ  ดี
มาก 
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สรุป อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
สรุปผล 
 ผลการท าวิจัยในคร้ังนี้ นักเรียนทั้ง  20  คน มีพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ที่ดีขึ้นตามล าดับของการ
ทดลอง สามารถรู้ค่า 1 – 10 ได้จากการทดสอบในการเล่นเกมการศึกษารายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ผลคือ 
เกมการศึกษาที่ใช้ทดลองในคร้ังนี้สามารถพัฒนาทักษะพื้นฐาน การรู้ค่า 1 – 10 ของนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 
2/1 อายุระหว่าง 4 – 5 ปีได้ ในระยะเวลา 8 สัปดาห์ ผลการทดสอบคร้ังนี้มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 97.22 
อภิปรายผล 
 ในสัปดาห์ที่ 1 เด็กนักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่มีพัฒนาการด้านการรู้ค่าของตัวเลข ต้องได้รับการอธิบาย
หลักการ วัตถุประสงค์ในการเล่นเกม  นักเรียนทั้ง 20  คนต้องเรียนรู้ท าความเข้าใจในการรู้ค่าของตัวเลข 
ผลรวมคะแนนจากการทดสอบทั้ง  3  เกม เท่ากับ  72  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 40  อยู่ในระดับ  ปรับปรุง   
นักเรียนทั้ง  20  คนมีผลการทดสอบอยู่ในระดับปรับปรุง 
 สัปดาห์ที่  2  นักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นมาก เร่ิมรู้ค่าของจ านวนเลขมากขึ้น ผลรวมคะแนนจากการ
ทดสอบทั้ง  3  เกม เท่ากับ  78  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 43.33  อยู่ในระดับ  ปรับปรุงนักเรียนทั้ง  20  คน 
มีผลการทดสอบอยู่ในระดับปรับปรุง 
 สัปดาห์ที่  3  นักเรียนมีพัฒนาที่ดีขึ้นตามล าดับ เร่ิมรู้ค่าของจ านวนตัวเลข 1 – 2  ผลรวมคะแนน
จากการทดสอบทั้ง  3  เกม เท่ากับ  88  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 48.88  อยู่ในระดับ  ปรับปรุง  นักเรียนทั้ง  
20  คน ท าคะแนนได้ระดับพอใช้  จ านวน  8  คน และระดับปรับปรุง จ านวน  12  คน 
 สัปดาห์ที่  4  นักเรียนมีพัฒนาที่ดีขึ้นตามล าดับ เริ่มรู้ค่าของจ านวนตัวเลข 1 – 6 ผลรวมคะแนนจาก
การทดสอบทั้ง 3 เกม เท่ากับ 106 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 58.88 อยู่ในระดับ พอใช้นักเรียนทั้งหมด 20 
คน ท าคะแนนได้ระดับ ปานกลาง จ านวน 10 คน และระดับ พอใช้จ านวน 10  คน 
 สัปดาห์ที่  5 นักเรียนมีพัฒนาที่ดีขึ้นตามล าดับ เร่ิมรู้ค่าของจ านวนตัวเลข 1 – 6  ผลรวมคะแนนจาก
การทดสอบทั้ง  3  เกม เท่ากับ  133 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.88อยู่ในระดับ  ดี  นักเรียนทั้ง  20  คน 
ท าคะแนนได้ระดับ ดี จ านวน  11  คน และระดับ ปานกลาง  จ านวน  9  คน 
 สัปดาห์ที่  6 นักเรียนมีพัฒนาที่ดีขึ้นตามล าดับ เร่ิมรู้ค่าของจ านวนตัวเลข 1 – 6 ผลรวมคะแนนจาก
การทดสอบทั้ง 3 เกม เท่ากับ 140   คะแนน คิดเป็นร้อยละ 77.77 อยู่ในระดับ ดี นักเรียนทั้ง 20 คนท า
คะแนนได้ระดับดีมาก จ านวน 6 คนระดับดี จ านวน 11 คนและระดับ ปานกลาง จ านวน 3 คน 
  สัปดาห์ที่  7 นักเรียนมีพัฒนาที่ดีขึ้นตามล าดับ เร่ิมรู้ค่าของจ านวนตัวเลข 1 – 10 ผลรวมคะแนน
จากการทดสอบท้ัง 3 เกม เท่ากับ 153   คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85 อยู่ในระดับ ดีมาก นักเรียนทั้ง  20  คน 
ท าคะแนนได้ระดับดีมาก จ านวน 13 คน ระดับดี จ านวน 6 คน และระดับ ปานกลาง จ านวน 1 คน 

สัปดาห์ที่  8 นักเรียนมีพัฒนาที่ดีข้ึนตามล าดับ รู้ค่าของจ านวนตัวเลข 1 – 10 จากผลการทดสอบ 
มีผลรวมคะแนนรวม 3 เกม เท่ากับ 175 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 97.22 อยู่ในระดับ ดีมากนักเรียนทั้ง 20 
คน ท าคะแนนได้ระดับดีมาก จ านวน 20 คน ระดับดี จ านวน 0 คน ระดับ ปานกลาง จ านวน 0 คน  ระดับ
พอใช้ จ านวน  0  คน  และระดับ ปรับปรุง  จ านวน  0  คน 
ข้อเสนอแนะ 
 1.  ก่อนท าการทดสอบครูควรมีข้อตกลงในการทดสอบทุกคร้ัง  เช่น ไม่ส่งเสียงดังรบกวนเพื่อน  ไม่ดู
ของเพื่อน เป็นต้น 
 2.  ควรมีการท าวิจัยโดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) พัฒนาการในด้านอื่นๆของ
เด็กปฐมวัย เช่น ด้านความสามารถในการแก้ไขปัญหา  ด้านทักษะทางภาษา เป็นต้น 
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แผนการด าเนินงาน 

ขั้นตอนการด าเนินงาน เดือนพฤศจิกายน 
2561 

เดือน ธันวาคม
2561 

เดือน มกราคม
2562 

เดือน กุมภาพันธ์
2562 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1. ศึกษาเอกสาร                 
2.สร้างและพัฒนาเคร่ืองมือ                 
3.  ด าเนินการทดลอง                 
4.  รวบรวมข้อมูล                 
5. วิเคราะห์ข้อมูล                 
6. แปรผลข้อมูล                 
7. เขียนรายงานการวิจัย                 
8.จัดพิมพ์รายงานการวิจัย                 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 
แผนการจัดประสบการณ์ที่  การนับจ านวน 

ระดับชั้นอนบุาล 2  
 หน่วยคณิตศาสตรแ์สนสนุก                                    เรื่อง รูปเรขาคณิต 
          จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน                            เวลา 30 นาท ี
         จ านวนนักเรียน 20 คน                                                        วันที่              

 
จุดประสงค์ 

1. เด็กสามารถช่ือของรูปเรขาคณิตได้ 
2. เด็กสังเกตและสามารถบอกความแตกต่างของรูปทรงเรขาคณิตได้   
3. เด็กสามารถบอกสิ่งของที่มีลักษณะเหมือนหรือคล้ายรูปทรงรอบตัวได้ 
4. เด็กท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้ 
 

สาระที่ควรเรียนรู้ 
 รูปเรขาคณิตสองมิติ คือ รูปที่มีความกว้างและยาว เช่น 

รูปวงกลม  คือ  รูปทรงปิดที่ไม่มีเหลี่ยมหรือมุมใด ๆ 
รูปสี่เหลี่ยม  คือ  รูปทรงปิดที่ประกอบด้วยเส้นตรง  4 เส้น  และมุม  4 มุม 
รูปสามเหลี่ยม  คือ  รูปปิดท่ีประกอบด้วยเส้นตรง  3 เส้น  และมุม  3 มุม 

ประสบการณ์ส าคัญ 

     
 

 
กิจกรรมและประสบการณ์ 
 ขั้นน า  
       1.  ครูให้เด็กออกมาคล าสิ่งของในกล่อง  แล้วบอกว่า เป็นรูปอะไร  (O     ) 
       2. ครูเฉลยค าตอบ โดยชูของสิ่งนั้นให้ทุกคนเห็น พร้อมเปรียบเทียบความแตกต่างของรูปทั้ง

สาม 
 ขั้นสอน  
                  1.    ครูอธิบายลักษณะของรูป  O  แล้วให้เด็กใช้มือวาดรูป  จมูก  หัว  หู  ฯลฯ   
         2.  ท ากิจกรรมซ้ าตามข้อ 1  แต่เปลี่ยนเป็นรูป    และ   ตามล าดับ 

ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสังคม ด้านสติปัญญา 
-เคลื่อนไหวอยู่กับท่ี การฟังเพลง การร้องเพลง

และการแสดงปฏิกิริยา
โต้ตอบเสียงดนตร ี

-การช่วยเหลือตนเองใน
กิจวัตรประจ าวัน 

-การสังเกตและ
เปรียบเทียบความ
แตกต่างของรูปเรขาคณิต 

-เคลื่อนไหวเคลื่อนท่ี -การเคลื่อนไหวตาม
เสียงเพลง 

-การให้ความร่วมมือใน
การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 

-การส ารวจสิ่งของ
รอบตัวท่ีมีลักษณะท่ี
เหมือนหรือคล้ายรูป 

-การปฏิบัติตนให้
ปลอดภัยในกิจวัตร
ประจ าวัน 

-การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ
ตามความสามารถของ
ตนเอง 

การเล่นและท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 

การพูดแสดงความคิด  
ความรู้สึกและความ
ต้องการ 



  

       
       3.ให้เด็กเล่นเกมลอตโตสังเกตรายละเอียดชองภาพ “จับคู่ภาพรูเรขาคณิตที่ซ่อนจับคู่ภาพสัตว์กับ

อาหาร,จับคู่รูปทรงที่สัมพันธ์กัน  จับคู่ภาพประเภทเดียวกัน 
  
         ขั้นสรุป  
       เด็กและครูร่วมกันสรุปความแตกต่างของรูปเรขาคณิตและสิ่งของที่มีลักษณ์คล้าย  เช่น  ไข่  ล้าย

กับวงรี  โดนัทคล้ายกับวงกลม หลังคาบ้านคล้ายสามเหลี่ยม  ทีวีคล้ายสี่เหลี่ยมเป็นต้น   
    สื่อการเรียนรู้ 

1.  จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน 
2. จับคู่ภาพสัตว์กับอาหาร,จับคู่รูปทรงที่สัมพันธ์กัน 
3.   จับคู่ภาพประเภทเดียวกัน 
 

    ประเมินผล 
 

รายการประเมิน วิธีการประเมิน เคร่ืองมือ 
1.เด็กสามารถช่ือของรูปเรขาคณิต สังเกตการช่ือของรูปเรขาคณิต แบบสังเกตพฤติกรรม 
2. เด็กสังเกตและสามารถบอกความแตกต่าง
ของรูปทรงเรขาคณิต 

สังเกตการบอกความแตกต่างของรูปทรง
เรขาคณิต 

 

3. เด็กสามารถบอกสิ่งของที่มีลักษณะ
เหมือนหรือคล้ายรูปทรงรอบตัว 

สังเกตการบอกสิ่งของที่มีลักษณะเหมือนหรือ
คล้ายรูปทรงรอบตัว 

 

4.เด็กท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น สังเกตการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 
แผนการจัดประสบการณ์ที่  การรู้ค่าจ านวน1-10 

ระดับชั้นอนุบาล 2  
 หน่วยคณิตศาสตร์แสนสนุก                                    เรื่อง จ านวน 
          จัดหมวดหมู่จ านวนที่เท่ากัน                            เวลา 30 นาที 
         จ านวนนักเรียน 20 คน                                          วันที่              

 
จุดประสงค์ 

1. สามารถสังเกตสิ่งของและจับคู่กับจ านวนรูปภาพได้   
2. สามารถเด็กบอกจ านวน  0  และรู้จักค่าของ 0 
3. สามารถเด็กนับเพิ่มทีละ 1  และบอกค่า 1-10 ได้ 
 

สาระที่ควรเรียนรู้ 
ตัวเลข 0-10 มีค่าของจ านวนที่ไม่เท่ากัน แต่ละตัวเลขแทนค่าของจ านวนด้วยสิ่งของต่าง ๆ เช่น เลข 

0 แทนด้วยจ านวนต่าง ๆ ที่มีค่า 0 หรือไม่มีสิ่งของส่วนเลข 1 แทนสิ่งของที่มีจ านวน 1 หรือตุ๊กตา 1 ตัว 
ประสบการณ์ส าคัญ 

1. การนับสิ่งต่าง ๆ ไม่เกิน 10 
2. การมีประสบการณ์กับค่าของ 0 
 

กิจกรรมและประสบการณ์ 
 ขั้นน า  
          เด็กและครูร่วมกันร้องเพลง “ปูม้า” 
 ขั้นสอน  

1. ครูแนะน าวิธีการเล่นเกมจัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากันให้เด็กก่อนเล่น 
2. แบ่งกลุ่มเด็กจ านวนให้เท่าๆกันเป็น 4 กลุ่ม  และครูเกมลอตโตให้เด็ก 
3. เด็กลงมือจัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากันเกมลอตโตให้เด็ก 
1. ครูตรวจเช็คทีละกลุ่มและรายบุคคลการจัดหมวดหมู่จ านวนที่เท่าและให้บอกค่าตัวเลขเป็น

รายบุคคล 
 ขั้นสรุป  

1. เด็กและครูร่วมกันสรุปว่าตัวเลข 0  แทนค่าสิ่งของจ านวน 0 คือ ไม่มีสิ่งของนั้น  จากนั้นครูให้
เด็กท าใบงาน โดยเขียนตัวเลขแทนจ านวนสิ่งของในแต่ละภาพในใบงาน 

 
สื่อการเรียนรู้ 
 1.   เพลง “ปูม้า” 

2.   เกมลอตโตจัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากัน 
3.   จับคู่สีและจ านวน, จับคู่สิ่งของตามประเภทวัสดุ 
4.   จับคู่ภาพดอกไม้และใบไม้,จับคู่บ้านและหลังคาบ้าน 

ประเมินผล 
1. สังเกตการจับคู่กับจ านวนรูปภาพ 
2. สังเกตเด็กบอกจ านวน  0  และรู้จักค่าของ 0 
3. สังเกตเด็กนับเพิ่มทีละ 1  และบอกค่า 1-10 



  

                                                    
แบบทดสอบวัดทักษะคณิตศาสตร์ 

โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 
สัปดาห์ที่ 1  

 
 
 
 
 
 

 
 

ล าดบั 

 
 

ชื่อ-สกุล/ เกม 

จับ
คู่ส

ีแล
ะจ

 าน
วน

, จั
บค

ู่
สิ่ง

ขอ
งต

าม
ปร

ะเ
ภท

วัส
ดุ 

จับ
คู่ภ

าพ
สัต

ว์กั
บเ

งา
,จับ

คู่
ภา

พพ
ืชก

ับเ
งา

 

จับ
คู่ภ

าพ
รูป

เรข
าค

ณิต
ที่

ซ่อ
น 

 
 

ผลรวม 

 
 

ร้อยละ 

  
 
ผลประเมิน 

1 เด็กชายณัชพล  จะนะ        
2 เด็กชายดนัย  เลาย้าง       
3 เด็กชายเตชินท์  เลาย้าง       
4 เด็กชายปรีดิพัทธ์ เขียวสา         
5 เด็กชายธนภัทร์  ปั๋นแก้ว       
6 เด็กชายพงศกร มากรอด         
7 เด็กชายวรชิต  เลายี่ป๋า       
8 เด็กชายเขตตะวัน  สนเอียม       
9 เด็กชายวรวุฒิ  แสงดี       
10 เด็กชายอัครวินท์   แก้วดวง       
11 เด็กชายอรรถพล   ชัยราช       
12 เด็กหญิงกานต์ธิดา  ฉ่องจา       
13 เด็กหญิงธัญทิตย์  วิชัย         
14 เด็กหญิงนันท์นภัส  บรรดา       
15 ด็กหญิงณปภัทร  แก้วดวง       
16 เด็กหญิงปานระวี  นาแก้ว       
17 เด็กหญิงรัชนก  สิยะ       
18 เด็กหญิงศรสวรรค์ หลี่จ๊ะ       
19 เด็กสายรุ้ง  กูมะ       
20 เด็กหญิงอนามิกาเฉกฉลาด       

รวม     
ร้อยละ     

ผลประเมิน     



  

 
  

แบบทดสอบวัดทักษะคณิตศาสตร์ 
โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 

สัปดาห์ที่ 2 

 
                                           
 
 
 
 

 
 

ล าดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล/ เกม 

จับ
คู่ภ

าพ
สัต

ว์ก
ับอ

าห
าร

,
จับ

คู่ร
ูปท

รง
ที่ส

ัมพ
ันธ

์
กัน

 
จัด

หม
วด

หม
ู่จ า

นว
นที่

เท
่าก

ัน 

จับ
คู่ภ

าพ
ดอ

กไ
ม้แ

ละ
ใบ

ไม
้,จับ

คู่บ
้าน

แล
ะ

หล
ังค

าบ
้าน

 

 
 

ผลรวม 

 
 

ร้อยละ 

  
 
ผลประเมิน 

1 เด็กชายณัชพล  จะนะ        
2 เด็กชายดนัย  เลาย้าง       
3 เด็กชายเตชินท์  เลาย้าง       
4 เด็กชายปรีดิพัทธ์ เขียวสา         
5 เด็กชายธนภัทร์  ปั๋นแก้ว       
6 เด็กชายพงศกร มากรอด         
7 เด็กชายวรชิต  เลายี่ป๋า       
8 เด็กชายเขตตะวัน  สนเอียม       
9 เด็กชายวรวุฒิ  แสงดี       
10 เด็กชายอัครวินท์   แก้วดวง       
11 เด็กชายอรรถพล   ชัยราช       
12 เด็กหญิงกานต์ธิดา  ฉ่องจา       
13 เด็กหญิงธัญทิตย์  วิชัย         
14 เด็กหญิงนันท์นภัส  บรรดา       
15 ด็กหญิงณปภัทร  แก้วดวง       
16 เด็กหญิงปานระวี  นาแก้ว       
17 เด็กหญิงรัชนก  สิยะ       
18 เด็กหญิงศรสวรรค์ หลี่จ๊ะ       
19 เด็กสายรุ้ง  กูมะ       
20 เด็กหญิงอนามิกาเฉกฉลาด       

รวม     
ร้อยละ     

ผลประเมิน     



  

 
 

แบบทดสอบวัดทักษะคณิตศาสตร์ 
โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 

สัปดาห์ที่ 3 

 
                     
 
 
 

 
 

ล าดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล/ เกม 

ภา
พเ

ด็ก
ตก

ปล
า 

ภา
พส

ตัว
ใ์น

ฤด
ูฝน

 

ภา
พผ

ีเส
ื้อแ

ละ
ดอ

กไ
ม้ 

 

 
 

ผลรวม 

 
 

ร้อยละ 

  
 
ผลประเมิน 

1 เด็กชายณัชพล  จะนะ        
2 เด็กชายดนัย  เลาย้าง       
3 เด็กชายเตชินท์  เลาย้าง       
4 เด็กชายปรีดิพัทธ์ เขียวสา         
5 เด็กชายธนภัทร์  ปั๋นแก้ว       
6 เด็กชายพงศกร มากรอด         
7 เด็กชายวรชิต  เลายี่ป๋า       
8 เด็กชายเขตตะวัน  สนเอียม       
9 เด็กชายวรวุฒิ  แสงดี       
10 เด็กชายอัครวินท์   แก้วดวง       
11 เด็กชายอรรถพล   ชัยราช       
12 เด็กหญิงกานต์ธิดา  ฉ่องจา       
13 เด็กหญิงธัญทิตย์  วิชัย         
14 เด็กหญิงนันท์นภัส  บรรดา       
15 ด็กหญิงณปภัทร  แก้วดวง       
16 เด็กหญิงปานระวี  นาแก้ว       
17 เด็กหญิงรัชนก  สิยะ       
18 เด็กหญิงศรสวรรค์ หลี่จ๊ะ       
19 เด็กสายรุ้ง  กูมะ       
20 เด็กหญิงอนามิกาเฉกฉลาด       

รวม     
ร้อยละ     

ผลประเมิน     



  

 
 

แบบทดสอบวัดทักษะคณิตศาสตร์ 
โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 

สัปดาห์ที่ 4 

 
 
 
 
 

 
 

ล าดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล/ เกม 

จับ
คู่ภ

าพ
รูป

เรข
าค

ณิต
ที่

ซ่อ
น จับ

คู่ภ
าพ

ขอ
งเล

่นท
ี่ซ่อ

น 

ภา
พส

ตัว
์เล

ี้ยง
กับ

เงา
  

 
ผลรวม 

 
 

ร้อยละ 

  
 
ผลประเมิน 

1 เด็กชายณัชพล  จะนะ        
2 เด็กชายดนัย  เลาย้าง       
3 เด็กชายเตชินท์  เลาย้าง       
4 เด็กชายปรีดิพัทธ์ เขียวสา         
5 เด็กชายธนภัทร์  ปั๋นแก้ว       
6 เด็กชายพงศกร มากรอด         
7 เด็กชายวรชิต  เลายี่ป๋า       
8 เด็กชายเขตตะวัน  สนเอียม       
9 เด็กชายวรวุฒิ  แสงดี       
10 เด็กชายอัครวินท์   แก้วดวง       
11 เด็กชายอรรถพล   ชัยราช       
12 เด็กหญิงกานต์ธิดา  ฉ่องจา       
13 เด็กหญิงธัญทิตย์  วิชัย         
14 เด็กหญิงนันท์นภัส  บรรดา       
15 ด็กหญิงณปภัทร  แก้วดวง       
16 เด็กหญิงปานระวี  นาแก้ว       
17 เด็กหญิงรัชนก  สิยะ       
18 เด็กหญิงศรสวรรค์ หลี่จ๊ะ       
19 เด็กสายรุ้ง  กูมะ       
20 เด็กหญิงอนามิกาเฉกฉลาด       

รวม     
ร้อยละ     

ผลประเมิน     



  

 
 

แบบทดสอบวัดทักษะคณิตศาสตร์ 
โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 

สัปดาห์ที่ 5  

 
 
 
 
 

 
 

ล าดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล/ เกม 

จับ
คู่ส

ีแล
ะจ

 าน
วน

, จั
บค

ู่สิง่
ขอ

งต
าม

ปร
ะเ

ภท
วัส

ดุ 

จัด
หม

วด
หม

ู่จ า
นว

นที่
เท

่าก
ัน 

จับ
คู่ภ

าพ
ปร

ะเ
ภท

เด
ียว

กัน
  

 
ผลรวม 

 
 

ร้อยละ 

  
 
ผลประเมิน 

1 เด็กชายณัชพล  จะนะ        
2 เด็กชายดนัย  เลาย้าง       
3 เด็กชายเตชินท์  เลาย้าง       
4 เด็กชายปรีดิพัทธ์ เขียวสา         
5 เด็กชายธนภัทร์  ปั๋นแก้ว       
6 เด็กชายพงศกร มากรอด         
7 เด็กชายวรชิต  เลายี่ป๋า       
8 เด็กชายเขตตะวัน  สนเอียม       
9 เด็กชายวรวุฒิ  แสงดี       
10 เด็กชายอัครวินท์   แก้วดวง       
11 เด็กชายอรรถพล   ชัยราช       
12 เด็กหญิงกานต์ธิดา  ฉ่องจา       
13 เด็กหญิงธัญทิตย์  วิชัย         
14 เด็กหญิงนันท์นภัส  บรรดา       
15 ด็กหญิงณปภัทร  แก้วดวง       
16 เด็กหญิงปานระวี  นาแก้ว       
17 เด็กหญิงรัชนก  สิยะ       
18 เด็กหญิงศรสวรรค์ หลี่จ๊ะ       
19 เด็กสายรุ้ง  กูมะ       
20 เด็กหญิงอนามิกาเฉกฉลาด       

รวม     
ร้อยละ     

ผลประเมิน     



  

 
 

แบบทดสอบวัดทักษะคณิตศาสตร์ 
โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 

สัปดาห์ที่ 6 

 
 
 
 
 

 
 

ล าดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล/ เกม 

จับ
คู่ภ

าพ
สัต

ว์ก
ับอ

าห
าร

,จับ
คู่

รูป
ทร

งท
ี่สัม

พัน
ธ์ก

ัน 

จัด
หม

วด
หม

ู่จ า
นว

นที่
เท

่าก
ัน 

จับ
คู่ภ

าพ
ดอ

กไ
ม้แ

ละ
ใบ

ไม
้,

จับ
คู่บ

้าน
แล

ะห
ลัง

คา
บ้า

น 

 
 

ผลรวม 

 
 

ร้อยละ 

  
 
ผลประเมิน 

1 เด็กชายณัชพล  จะนะ        
2 เด็กชายดนัย  เลาย้าง       
3 เด็กชายเตชินท์  เลาย้าง       
4 เด็กชายปรีดิพัทธ์ เขียวสา         
5 เด็กชายธนภัทร์  ปั๋นแก้ว       
6 เด็กชายพงศกร มากรอด         
7 เด็กชายวรชิต  เลายี่ป๋า       
8 เด็กชายเขตตะวัน  สนเอียม       
9 เด็กชายวรวุฒิ  แสงดี       
10 เด็กชายอัครวินท์   แก้วดวง       
11 เด็กชายอรรถพล   ชัยราช       
12 เด็กหญิงกานต์ธิดา  ฉ่องจา       
13 เด็กหญิงธัญทิตย์  วิชัย         
14 เด็กหญิงนันท์นภัส  บรรดา       
15 ด็กหญิงณปภัทร  แก้วดวง       
16 เด็กหญิงปานระวี  นาแก้ว       
17 เด็กหญิงรัชนก  สิยะ       
18 เด็กหญิงศรสวรรค์ หลี่จ๊ะ       
19 เด็กสายรุ้ง  กูมะ       
20 เด็กหญิงอนามิกาเฉกฉลาด       

รวม     
ร้อยละ     

ผลประเมิน     



  

 
 

แบบทดสอบวัดทักษะคณิตศาสตร์ 
โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 

สัปดาห์ที่ 7  

 
 
 
 
 

 
 

ล าดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล/ เกม 

ภา
พเ

ด็ก
ตก

ปล
า 

ภา
พส

ตัว
์ใน

ฤด
ูฝน

 

ภา
พผ

ีเส
ื้อแ

ละ
ดอ

กไ
ม้ 

 

 
 

ผลรวม 

 
 

ร้อยละ 

  
 
ผลประเมิน 

1 เด็กชายณัชพล  จะนะ        
2 เด็กชายดนัย  เลาย้าง       
3 เด็กชายเตชินท์  เลาย้าง       
4 เด็กชายปรีดิพัทธ์ เขียวสา         
5 เด็กชายธนภัทร์  ปั๋นแก้ว       
6 เด็กชายพงศกร มากรอด         
7 เด็กชายวรชิต  เลายี่ป๋า       
8 เด็กชายเขตตะวัน  สนเอียม       
9 เด็กชายวรวุฒิ  แสงดี       
10 เด็กชายอัครวินท์   แก้วดวง       
11 เด็กชายอรรถพล   ชัยราช       
12 เด็กหญิงกานต์ธิดา  ฉ่องจา       
13 เด็กหญิงธัญทิตย์  วิชัย         
14 เด็กหญิงนันท์นภัส  บรรดา       
15 ด็กหญิงณปภัทร  แก้วดวง       
16 เด็กหญิงปานระวี  นาแก้ว       
17 เด็กหญิงรัชนก  สิยะ       
18 เด็กหญิงศรสวรรค์ หลี่จ๊ะ       
19 เด็กสายรุ้ง  กูมะ       
20 เด็กหญิงอนามิกาเฉกฉลาด       

รวม     
ร้อยละ     

ผลประเมิน     



  

 
 

แบบทดสอบวัดทักษะคณิตศาสตร์ 
โดยใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 

สัปดาห์ที่ 8  

 
 
 
 
 

 
 

ล าดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล/ เกม 

จับ
คู่ภ

าพ
รูป

เรข
าค

ณิต
ที่

ซ่อ
น จับ

คู่ภ
าพ

ขอ
งเล

่นท
ี่ซ่อ

น 

ภา
พส

ตัว
์เล

ี้ยง
กับ

เงา
  

 
ผลรวม 

 
 

ร้อยละ 

  
 

ผลประเมิน 

1 เด็กชายณัชพล  จะนะ        
2 เด็กชายดนัย  เลาย้าง       
3 เด็กชายเตชินท์  เลาย้าง       
4 เด็กชายปรีดิพัทธ์ เขียวสา         
5 เด็กชายธนภัทร์  ปั๋นแก้ว       
6 เด็กชายพงศกร มากรอด         
7 เด็กชายวรชิต  เลายี่ป๋า       
8 เด็กชายเขตตะวัน  สนเอียม       
9 เด็กชายวรวุฒิ  แสงดี       
10 เด็กชายอัครวินท์   แก้วดวง       
11 เด็กชายอรรถพล   ชัยราช       
12 เด็กหญิงกานต์ธิดา  ฉ่องจา       
13 เด็กหญิงธัญทิตย์  วิชัย         
14 เด็กหญิงนันท์นภัส  บรรดา       
15 ด็กหญิงณปภัทร  แก้วดวง       
16 เด็กหญิงปานระวี  นาแก้ว       
17 เด็กหญิงรัชนก  สิยะ       
18 เด็กหญิงศรสวรรค์ หลี่จ๊ะ       
19 เด็กสายรุ้ง  กูมะ       
20 เด็กหญิงอนามิกาเฉกฉลาด       

รวม     
ร้อยละ     

ผลประเมิน     



  
 

แผนการจัดประสบการณ์ที่  การนับจ านวน 
ระดับชั้นอนบุาล 2  

 หน่วยคณิตศาสตรแ์สนสนุก                                    เรื่อง รูปเรขาคณิต 
          จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน                            เวลา 30 นาท ี
         จ านวนนักเรียน 20 คน                                                        วันที่              

 
จุดประสงค์ 

5. เด็กสามารถช่ือของรูปเรขาคณิตได้ 
6. เด็กสังเกตและสามารถบอกความแตกต่างของรูปทรงเรขาคณิตได้   
7. เด็กสามารถบอกสิ่งของที่มีลักษณะเหมือนหรือคล้ายรูปทรงรอบตัวได้ 
8. เด็กท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้ 
 

สาระที่ควรเรียนรู้ 
 รูปเรขาคณิตสองมิติ คือ รูปที่มีความกว้างและยาว เช่น 

รูปวงกลม  คือ  รูปทรงปิดที่ไม่มีเหลี่ยมหรือมุมใด ๆ 
รูปสี่เหลี่ยม  คือ  รูปทรงปิดที่ประกอบด้วยเส้นตรง  4 เส้น  และมุม  4 มุม 
รูปสามเหลี่ยม  คือ  รูปปิดท่ีประกอบด้วยเส้นตรง  3 เส้น  และมุม  3 มุม 

ประสบการณ์ส าคัญ 

     
 

 
กิจกรรมและประสบการณ์ 
 ขั้นน า  
       1.  ครูให้เด็กออกมาคล าสิ่งของในกล่อง  แล้วบอกว่า เป็นรูปอะไร  (O     ) 
       2. ครูเฉลยค าตอบ โดยชูของสิ่งนั้นให้ทุกคนเห็น พร้อมเปรียบเทียบความแตกต่างของรูปทั้ง

สาม 
 ขั้นสอน  
               1.    ครูอธิบายลักษณะของรูป  O  แล้วให้เด็กใช้มือวาดรูป  จมูก  หัว  หู  ฯลฯ   
       2.  ท ากิจกรรมซ้ าตามข้อ 1  แต่เปลี่ยนเป็นรูป    และ   ตามล าดับ 

ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสังคม ด้านสติปัญญา 
-เคลื่อนไหวอยู่กับท่ี การฟังเพลง การร้องเพลง

และการแสดงปฏิกิริยา
โต้ตอบเสียงดนตร ี

-การช่วยเหลือตนเองใน
กิจวัตรประจ าวัน 

-การสังเกตและ
เปรียบเทียบความ
แตกต่างของรูปเรขาคณิต 

-เคลื่อนไหวเคลื่อนท่ี -การเคลื่อนไหวตาม
เสียงเพลง 

-การให้ความร่วมมือใน
การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 

-การส ารวจสิ่งของ
รอบตัวท่ีมีลักษณะท่ี
เหมือนหรือคล้ายรูป 

-การปฏิบัติตนให้
ปลอดภัยในกิจวัตร
ประจ าวัน 

-การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ
ตามความสามารถของ
ตนเอง 

การเล่นและท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 

การพูดแสดงความคิด  
ความรู้สึกและความ
ต้องการ 



  

       3. ให้เด็กเล่นเกม  “บอลร้อน”  โดย ครูเปิดเพลง แล้วให้เด็กส่งลูกบอลต่อกันเมื่อเพลงหยุด  
ลูกบอลอยู่ที่คนไหน  คนนั้นต้องออกไปหาสิ่งของที่มีรูปเหมือนหรือคล้าย O    หรือ   
ตามท่ีครูบอกมา  1 ช้ิน 

 ขั้นสรุป  
       เด็กและครูร่วมกันสรุปความแตกต่างของรูปเรขาคณิตและสิ่งของที่มีลักษณ์คล้าย  เช่น  ไข่  ล้าย

กับวงรี  โดนัทคล้ายกับวงกลม หลังคาบ้านคล้ายสามเหลี่ยม  ทีวีคล้ายสี่เหลี่ยมเป็นต้น   
สื่อการเรียนรู้ 

1.  จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน 
2. จับคู่ภาพสัตว์กับอาหาร,จับคู่รูปทรงที่สัมพันธ์กัน 
3.   จับคู่ภาพประเภทเดียวกัน 
 

ประเมินผล 
 

รายการประเมิน วิธีการประเมิน เคร่ืองมือ 
1.เด็กสามารถช่ือของรูปเรขาคณิต สังเกตการช่ือของรูปเรขาคณิต แบบสังเกตพฤติกรรม 
2. เด็กสังเกตและสามารถบอกความแตกต่าง
ของรูปทรงเรขาคณิต 

สังเกตการบอกความแตกต่างของรูปทรง
เรขาคณิต 

 

3. เด็กสามารถบอกสิ่งของที่มีลักษณะ
เหมือนหรือคล้ายรูปทรงรอบตัว 

สังเกตการบอกสิ่งของที่มีลักษณะเหมือนหรือ
คล้ายรูปทรงรอบตัว 

 

4.เด็กท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น สังเกตการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  

 
แผนการจัดประสบการณ์ที่  การรู้ค่าจ านวน1-10 

ระดับชั้นอนุบาล 2  
 หน่วยคณิตศาสตร์แสนสนุก                                    เรื่อง จ านวน 
          จัดหมวดหมู่จ านวนที่เท่ากัน                            เวลา 30 นาที 
         จ านวนนักเรียน 20 คน                                          วันที่              

 
จุดประสงค์ 

4. สามารถสังเกตสิ่งของและจับคู่กับจ านวนรูปภาพได้   
5. สามารถเด็กบอกจ านวน  0  และรู้จักค่าของ 0 
6. สามารถเด็กนับเพิ่มทีละ 1  และบอกค่า 1-10 ได้ 
 

สาระที่ควรเรียนรู้ 
ตัวเลข 0-10 มีค่าของจ านวนที่ไม่เท่ากัน แต่ละตัวเลขแทนค่าของจ านวนด้วยสิ่งของต่าง ๆ เช่น เลข 

0 แทนด้วยจ านวนต่าง ๆ ที่มีค่า 0 หรือไม่มีสิ่งของส่วนเลข 1 แทนสิ่งของที่มีจ านวน 1 หรือตุ๊กตา 1 ตัว 
ประสบการณ์ส าคัญ 

3. การนับสิ่งต่าง ๆ ไม่เกิน 10 
4. การมีประสบการณ์กับค่าของ 0 
 

กิจกรรมและประสบการณ์ 
 ขั้นน า  
          เด็กและครูร่วมกันร้องเพลง “ปูม้า” 
 ขั้นสอน  

4. ครูแนะน าวิธีการเล่นเกมจัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากันให้เด็กก่อนเล่น 
5. แบ่งกลุ่มเด็กจ านวนให้เท่าๆกันเป็น 4 กลุ่ม  และครูเกมลอตโตให้เด็ก 
6. เด็กลงมือจัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากันเกมลอตโตให้เด็ก 
2. ครูตรวจเช็คทีละกลุ่มและรายบุคคลการจัดหมวดหมู่จ านวนที่เท่าและให้บอกค่าตัวเลขเป็น

รายบุคคล 
 ขั้นสรุป  

2. เด็กและครูร่วมกันสรุปว่าตัวเลข 0  แทนค่าสิ่งของจ านวน 0 คือ ไม่มีสิ่งของนั้น  จากนั้นครูให้
เด็กท าใบงาน โดยเขียนตัวเลขแทนจ านวนสิ่งของในแต่ละภาพในใบงาน 

 
สื่อการเรียนรู้ 
 1.   เพลง “ปูม้า” 

2.   เกมลอตโตจัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากัน 
3.   จับคู่สีและจ านวน, จับคู่สิ่งของตามประเภทวัสดุ 
4.   จับคู่ภาพดอกไม้และใบไม้,จับคู่บ้านและหลังคาบ้าน 

ประเมินผล 
4. สังเกตการจับคู่กับจ านวนรูปภาพ 
5. สังเกตเด็กบอกจ านวน  0  และรู้จักค่าของ 0 
6. สังเกตเด็กนับเพิ่มทีละ 1  และบอกค่า 1-10 



  
    

แผนการจัดประสบการณ์ที่  การรู้ค่าจ านวน 1-10 
ระดับชั้นอนุบาล 2  

หน่วยคณิตศาสตร์แสนสนุก                               เรื่อง การคาดคะเน 
          ส่ิงของประเภทเดียวกัน                            เวลา 30 นาที 
          จ านวนนักเรียน 20 คน                                           วันที่              
 
จุดประสงค ์

1. เด็กสามารถการคาดคะเนจ านวนของสิ่งของ โดยไม่ต้องนับได้ 
2. เด็กสามารถประมาณการจ านวนได้ 
3. เด็กสังเกตภาพและสามารถจับคู่ได้ถูกต้อง 

สาระที่ควรเรียนรู้ 
การคาดคะเน  คือ  บอกจ านวนของสิ่งต่าง ๆ โดยไม่ได้นับให้ใกล้เคียงความเป็นจริงมากท่ีสุด แต่การ

คาดคะเนอาจได้ค าตอบท่ีไม่ถูกต้อง ส่วนการนับจะได้จ านวนท่ีถูกต้องและแน่นอนกว่า 
ประสบการณ์ส าคัญ 

1. การคาดคะเนจ านวนปริมาณสิ่งของมากกว่า  น้อยกว่า  โดยไม่ต้องนับ 
2. การเปรียบเทียบจ านวนมากกว่า  น้อยกว่า  เท่ากัน  ไม่เท่ากัน 

กิจกรรมและประสบการณ์ 
 ขั้นน า  
       1.  ครูให้เด็กเขย่ากล่อง 2 ใบ แล้วให้คาดคะเนว่า กล่องใดมีจ านวนของสิ่งของมากกว่ากัน 
       2.  ครูให้เด็กลองคล าสิ่งของในกล่องท้ัง  2 ใบ   แล้วตอบว่า กล่องใดมีจ านวนสิ่งของ มากกว่ากัน 

จากนั้นให้อาสาสมัครนับจ านวนเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
 ขั้นสอน  

1. ครูแนะน าชื่อเกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต)  และแนะน าวิธีการเล่น 
2.  ครูให้เด็กช่วยกันคาดคะเนจ านวนสิ่งของประเภทเดียวกันและ สัตว์ชนิดเดียวกันท่าทางต่างกัน    

สัตว์แต่ละชนิดมีกี่ตัว  และท้ังหมด สัตว์ชนิดใดมีจ านวนมากกว่า น้อยกว่าหรือเท่ากัน จากนั้นให้
อาสาสมัครนับจ านวนสัตว์เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

3. ครูให้เด็กแบ่งเป็น  4 กลุ่ม  ให้แต่ละกลุ่มหยิบเกมสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต)กลุ่มละ  1 
กล่อง จากนั้นเปิดกล่องดูพร้อมกันและให้ช่วยกันสังเกตรายละเอียดของภาพแล้วจับคู่ กลุ่มใดมีของ
มากกว่า 

 ขั้นสรุป  
  1. เด็กและครูร่วมกันเล่นเกมต่อเกม โดยครูเปลี่ยนโจทย์เป็น “น้อยกว่า”  “เท่ากัน”จากนั้นนับ

จ านวนร่วมกัน 
  2. เด็กๆช่วยกันเก็บอุปกรณ์ของแต่ละกลุ่มแล้วมาส่งให้ครู 
  ส่ือการเรียนรู ้

1. เกมลอตโต  สิ่งของประเภทเดียวกัน 
2. เกมลอตโต  สัตว์ชนิดเดียวกันท่าทางต่างกัน 
3. ภาพเด็กตกปลา 
4. ภาพสัตว์ในฤดูฝน 

 
การประเมิน 

1. สังเกตการคาดคะเนจ านวนของสิ่งของ โดยไม่ต้องนับ 
2. สังเกตประมาณการจ านวน 
3. สังเกตภาพและจับคู่ได้ถูกต้อง 



  

 
ภาพประกอบการจัดกิจกรรมการรู้ค่าของจ านวน 1-10 ใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ(ลอตโต) 

 

     
เกมสังเกตรายละเอียดภาพ(ลอตโต) 

 

         แนะน าวิธีการเล่นเกม                                        จับคู่ภาพสัตว์กับเงา,จบัคู่ภาพพืชกับเงา 
 

 
 จับคู่ภาพสัตว์กับอาหาร,จับคู่รปูทรงที่สัมพันธ์กัน                        เรียงล าดับภาพเหตุการณ์     
 
 



  

 

      จับคู่ภาพประเภทเดียวกัน                                           จับคู่ภาพดอกไม้และใบไม้, 
 

        
                 
            แนะน าวิธีการเล่น                          สงิของประเภทเดียวกันและสัตว์ชนิดเดียวกันท่าทางต่างกัน 

   

ภาพสตัว์เลี้ยงกับเงา                                                 จับคู่ภาพรูปเรขาคณิตที่ซ่อน 
 
 
 
 
 



  

                   

  
แนะน าวิธีการใช้เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ  (ลอตโต) 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

             ภาพสัตว์ในฤดูฝน                                             ภาพเด็กตกปลา 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

จับคู่ภาพดอกไม้และใบไม้,จับคู่บ้านและหลังคาบ้าน   จับคู่สีและจ านวน, จับคู่สิ่งของตามประเภทวัสดุ 
 
 
 
 
 
 
 
 

   แนะน าวิธีการสังเกตรายละเอียดของภาพ       จับคู่ภาพของเล่นที่ซ่อน ภาพสัตว์เลีย้วกับเงา 
 



  

 
  

          
จัดหมวดหมู่จ านวนท่ีเท่ากัน 

 

            
จับคู่ภาพของเล่นที่ซ่อน 

 

     
แนะน าวิธีการสังเกตรายละเอียดของภาพ                  สัตว์กับอาหารและรูปทรงที่สัมพันธ์กัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 
ประวัติผู้เขียน 

 
ช่ือ-สกุล   นางสาวบัวพร  แก้วกมลจิต    รหัส 571561321006 

    วัน  เดือน  ปีเกิด  3  มีนาคม 2527 
    ประวัติการศึกษา 
 2554  ส าเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษาจากโรงเรียนบ้านขุนแม่หยอด 
  อ าเภอแม่แจ่ม  จังหวัดเชียงใหม่ 
          2547   ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาจากโรงเรียนมัธยมแม่แจ่ม 

อ าเภอแม่แจ่ม  จังหวัดเชียงใหม่ 
2550  ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี คณะมนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์  

สาขาศิลปะศาสตร์ (ภาษาญีปุ่่น) 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 

  ประสบการณ์การท างาน  
   2551 ครูสอนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์  31  อ าเภอแจ่ม จงัหวัดเชียงใหม่ 

                             2554  ครูศูนย์พัฒนาเด็กอนุบาลปฐมวัยเมืองคอง อ าเภอเชียงดาว จังหวัด    
เชียงใหม่จนถึงปัจจุบัน 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 


