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           ประกาศคุณูปการ 
 
 การศึกษางานวิจัยในครั้งนี้ส าเร็จไปได้ด้วยดีเพราะความกรุณาจากคณะครูในสายช้ันอนุบาลท่ีได้ให้
ค าปรึกษาและข้อแนะน าเป็นอย่างดีในการท าวิจัยในครั้งนี้ ตลอดท้ังผู้อ านวยการโรงเรียนนางสาวพรทิพย์  ชู
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บทคัดย่อ 

 

       การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์เพื่อแก้ปัญหาเด็กไม่รู้ค่าจ านวนและตัวเลขโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กนักเรียนช้ันอนุบาล 3/1 จ านวน 22 คน ในปีการศึกษา 2566 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดเครื่องมือในการวิจัยท่ีพัฒนาขึ้นเองดังนี้ โดยใช้เกมการศึกษา
จ านวน 4 เกม ได้แก่เกมนับและเรียงล าดับตัวเลข เกมไม้ไอศกรีมนับเลข เกมวงล้อจับคู่ตัวเลขและเกมบิงโก
ตัวเลข 
ผลการวิจัยพบว่า จากการศึกษาและวิเคราะห์การแก้ปัญหาเด็กไม่รู้ค่าจ านวนและตัวเลขโดยใช้กิจกรรมเกม
การศึกษา หลังการเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาจ านวน 4 เกม เด็กสามารถนับเลข 1-10 ได้ รู้จักตัวเลขและรู้ค่า
จ านวนของตัวเลข 1-10 ได้มากขึ้น 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายงานการวิจัยในชั้นเรียน 
เร่ือง   

การแก้ปัญหาเด็กไม่รู้ค่าจ านวนและตัวเลขโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา 

1. ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
จากการสังเกตการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็กช้ันอนุบาลปีท่ี 3/1 ท่ีผ่านมาพบว่าเด็ก

ส่วนมากยังไม่รู้จักตัวเลข การนับจ านวนและการรู้ค่าจ านวนของตัวเลข จึงท าให้ครูผู้สอนมีความสนใจท่ีจะหา
แนวทางและวิธีการแก้ไขเพื่อให้เด็กมีความสนใจ เข้าใจ จดจ าและสนุกกับการเรียนรู้เกี่ยวกับจ านวน ตัวเลข 
และการรู้ค่าจ านวนของตัวเลขได้ โดยเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเกมการศึกษา  

คณิตศาสตร์เป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมและพัฒนาพัฒนาการของเด็กให้เป็นไปตามวัย ท้ังด้าน 
ร่างกาย ด้านอารมณ์ จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา ซึ่งคณิตศาสตร์มีความจ าเป็นต้องถูกส่งเสริมต้ังแต่ 
ในช่วงปฐมวัย เนื่องจากคณิตศาสตร์มีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตประจ าวัน คณิตศาสตร์มักถูกสอดแทรก 
และบูรณาการอยู่ในกิจวัตรประจ าวันเสมอ หรือส่ิงแวดล้อมรอบตัว ดังนั้นเด็กปฐมวัยมีความจ าเป็นต้องได้รับ
การส่งเสริมและพัฒนาเกี่ยวกับการนับท่ีเป็นทักษะพื้นฐานทาง คณิตศาสตร์เพื่อให้เด็กสามารถเกิดความคิด
รวบยอดทางคณิตศาสตร์ขั้นสูงต่อไป เกมการศึกษาเป็นเกมท่ีเล่นแล้วสามารถช่วยพัฒนาพัฒนาการด้าน
สติปัญญา เนื่องจากในระหว่าง การเล่นเกมการศึกษา เด็กจะได้สังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอด 
ซึ่งการใช้เกมการศึกษาประกอบกับการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถในการนับจ านวน ด้วยวิธีการเล่นเกม
การศึกษา โดยการเล่นจะท า ให้เด็กได้เป็นผู้มีประสบการณ์ตรง ได้ลงมือกระท า และใช้ประสาทสัมผัสด้วย
ตนเอง 

2. วัตถุประสงค์   
1. เพื่อให้เด็กรู้จักตัวเลขและบอกค่าจ านวนของตัวเลขได้ 
2. เพื่อให้เด็กมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับจ านวนและตัวเลข 

3. ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น   คือ บัตรค าพยัญชนะไทย 
ตัวแปรตาม  คือ ความสามารถในการรู้จักตัวเลข การรู้ค่าจ านวนของตัวเลขได้ 

4. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ทราบผลของการแก้ปัญหาเด็กไม่รู้ค่าจ านวนและตัวเลขโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาของเด็กนักเรียนช้ัน

อนุบาลปีท่ี 3/1 จ านวน 32 คน โรงเรียนอินทรัมพรรย์อนุสรณ์ โดยได้ด าเนินการออกแบบกิจกรรมในรูปแบบท่ี
หลากหลาย ได้แก่ การนับและเรียงล าดับตัวเลข การจับคู่รูปภาพกับตัวเลข การนับจ านวนส่ิงของ เกมบิงโก
ตัวเลข เป็นต้น จากการจัดกิจกรรมพบว่าเด็กรู้จัก1-10 และรู้ค่าจ านวนของตัวเลขมากขึ้น สามารถนับจ านวน
ได้คล่องแคล่วและบอกจ านวนของส่ิงต่างๆได้ 

 

        



5. ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. เด็กสามารถนับเลขได้คล่องแคล่วและรู้จักตัวเลขท้ังไทยและอารบิค 
2. เด็กรู้ค่าของตัวเลข และบอกจ านวนส่ิงต่างๆท่ีนับได้ 
3. เด็กสนุกกับการเรียนรู้ตัวเลขผ่านการเล่นเกม 

6. ขอบเขตของการวิจัย 
 1. กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3/1 จ านวน 22 คน โรงเรียนอินทรัมพรรยอ์นุสรณ์ 

ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2566   

          2. ขอบเขตเนื้อหาสาระ  ได้แก ่การเรียนรู้เกี่ยวกับตัวเลข 

7. วิธีการหรือนวัตกรรมที่ใช้ 
 1.  เกมการศึกษาจ านวน 4 เกม 
          2.  เครื่องมือวัดผลและรวบรวมข้อมูล 
                   - เกมการศึกษาจ านวน 4 เกม 
                 - แบบประเมินก่อน – หลัง การจัดกิจกรรม 
          3. วิธิด าเนินการ 

ระยะเวลาในการด าเนินงาน ระหว่างวันท่ี 16 มิถุนายน 66  -  31 สิงหาคม 66 

ตารางที่ 1   ตารางการด าเนินงาน 
วัน / เดือน /ป ี รายการ 

16 มิ.ย. 66 ศึกษาวิเคราะหป์ัญหาการเรียนรู้เกี่ยวกับตัวเลขของเด็ก 
19 – 30 มิ.ย 66  - เขียนเค้าโครงวิจัยในช้ันเรียน 

- วิเคราะห์ปัญหาและรวบรวมปัญหา 
- ออกแบบและจัดท าส่ือเกมการศึกษาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมได้แก่ เกมนับและ
เรียงล าดับตัวเลข เกมไม้ไอศกรีมนับเลข เกมวงล้อจับคู่ตัวเลข และเกมบิงโกตัวเลข 
- จัดท าแบบทดสอบก่อนการจัดกิจกรรมและท าการทดสอบก่อนการจัดกิจกรรม 

4 ก.ค. – 25 ส.ค. 66 จัดกิจกรรมเกมการศึกษา ดังนี้ 
   1. เกมนับและเรียงล าดับตัวเลข 
   2. เกมไม้ไอศกรีมนับเลข  
   3. เกมวงล้อจับคู่ตัวเลข  
   4. เกมบิงโกตัวเลข 

28 ส.ค. 66 เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
31 ส.ค. 66 สรุปและอภิปรายผล 

 
 
 



8. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
- ได้วิเคราะห์ข้อมูล โดยด าเนินการตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
- วิเคราะห์ผลจากคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนการจัดกิจกรรม 
- วิเคราะห์ผลจากคะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบหลังการจัดกิจกรรม 

9. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
จากการด าเนินงานในครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์เพื่อให้เด็กรู้จักตัวเลขและรู้ค่าจ านวนของตัวเลข ได้มีการ

ประเมินพัฒนาการก่อนท ากิจกรรมและหลังท ากิจกรรม ดังตารางท่ี 2 

ตารางที่ 2    แสดงการเปรียบเทียบผลการประเมิน จ านวน 22 คน โรงเรียนอินทรัมพรรย์อนุสรณ์ เมื่อท า
แบบทดสอบการรู้ค่าจ านวนของตัวเลขก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 

 

 

ที่ ชื่อ - นามสกุล  
ก่อน 

( 10 คะแนน)  
หลัง 

( 10 คะแนน) 

1 เด็กชายพีรดนธ์  อิ่มทองค า 6 9 

2 เด็กชายณัฏฐนันท์  พงศ์นิล 7 10 

3 เด็กชายธนากร  สุมา 5 7 

4 เด็กหญิงสรัลพร  ปิยะไทยเสรี 6 8 

5 เด็กหญิงรดา  วิจิตร 6 10 

6 เด็กหญิงณัฏฐณิชา  ลูกค า 5 9 

7 เด็กชายนนทพัทธ์  เล่ือนลอยเลิศ 5 8 

8 เด็กชายอรรถนนท์  พลจันทึก 4 7 

9 เด็กชายปัณณวิชญ์  พิมพ์แก้ว 5 9 

10 เด็กชายวิริพล เกษแก้ว 5 7 

11 เด็กหญิงปานมาศ  ศิริมาตร 7 10 

12 เด็กหญิงชุติกาญจน์  ศรีสมุทร 6 9 

13 เด็กหญิงปาณิศา สุมา 6 9 

14 เด็กชายอิทธิกร เบ้าประทุม 5 8 

15 เด็กหญิงปิยธิดา พรมชาติ 5 8 

16 เด็กชายนพรัตน์ ธูปทอง 5 7 



 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการศึกษาและวิเคราะห์การแก้ปัญหาเด็กไม่รู้ค่าจ านวนและตัวเลขโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา
ของเด็กนักเรียนช้ันอนุบาล 3/1จ านวน 22 คน โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา พบว่าเด็กรู้จักตัวเลข 1-10 และรู้
ค่าจ านวนของตัวเลขมากขึ้น สามารถนับจ านวนได้คล่องแคล่วและบอกจ านวนของส่ิงต่างๆได้ 

ข้อคิดที่ได้จากการวิจัย 
การแก้ปัญหาเด็กไม่รู้ค่าจ านวนและตัวเลขโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา ของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 

3/1 โรงเรียนอนิทรัมพรรย์อนุสรณ์  ได้รับผลส าเร็จบรรลุตามจุดประสงค์และเป้าหมายท่ีได้ก าหนดไว้ ปัจจัยท่ี
ส าคัญ คือ ได้รับค าแนะน าจากผู้บริหาร ครูในสายช้ันอนุบาล และความร่วมมือในการท ากิจกรรมจากเด็กๆ  
ในการขบัเคล่ือนการจัดการเรียนรู้ เพื่อการแก้ปัญหาเด็กไม่รู้ค่าจ านวนและตัวเลขโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา 
เพื่อให้เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางด้านคณิตศาสตร์และเป็นการปูพื้นฐานทางด้านคณิตศาสตร์ในการเรียน
ช้ันท่ีสูงต่อไปและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัย 
 - การเรียนรู้ของเด็กในวัยนี้มีความส าคัญต่อการจดจ าและเรียนรู้มาก ควรปฏิบัติกิจกรรมซ ้าๆบ่อยๆ
จะส่งผลให้เด็กเกิดความแม่นย าในการเรียนจดจ าส่ิงต่างๆได้ดีขึ้น 
 - ควรเลือกใช้เกมการศึกษาท่ีหลากหลาย เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานการคิดอย่างมีเหตุผล การ
ตัดสินใจ การสังเกต และการแก้ปัญหาต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 

ที่ ชื่อ - นามสกุล  
ก่อน 

( 10 คะแนน)  
หลัง 

( 10 คะแนน) 
17 เด็กหญิงเกน 7 10 

18 เด็กหญิงวริษฐา  ทองอินทร์ 7 10 

19 เด็กหญิงรสิมา  ศุภนาม 6 9 

20 เด็กชายอูไวท์ 6 10 

21 เด็กชายศรันย์ภัทร  แซ่อุ่น 6 9 

22 เด็กชายวีระชาติ  งามข า 6 8 

คะแนนรวม 126 191 
ร้อยละ 57.27 86.82 



 
 
 
 

 
                                                                          

ภาคผนวก 
- ภาพการจัดกิจกรรม 
- สื่อประกอบการจัดกิจกรรม 
- แผนการจัดประสบการณ ์
- แบบประเมินก่อน-หลังการจัดกิจกรรม 

 
 



รูปภาพการจัดกิจกรรม เกมนับและเรียงล าดับตัวเลข  
 
 
 
 



รูปภาพการจัดกิจกรรม เกมไม้ไอศกรีมนับเลข 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รูปภาพการจัดกิจกรรม เกมวงล้อจับคู่ตัวเลข 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รูปภาพการจัดกิจกรรม เกมบิงโกตัวเลข 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



สื่อประกอบการจัดกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบทดสอบก่อน การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  เรื่องการรู้ค่าจ านวนของตัวเลข 

ชื่อ............................................................................................ชั้น อ.3/1  โรงเรียนอินทรัมพรรย์อนุสรณ์ 

ค าช้ีแจง.  ให้เด็กๆนับจ านวนรูปภาพและระบายสีตัวเลขในวงกลมให้ถูกต้อง (10 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบทดสอบหลัง การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เรื่องการรู้ค่าจ านวนของตัวเลข 

ชื่อ............................................................................................ชั้น อ.3/1  โรงเรียนอินทรัมพรรย์อนุสรณ์ 

ค าช้ีแจง.  ให้เด็กๆนับจ านวนรูปภาพและระบายสีตัวเลขในวงกลมให้ถูกต้อง (10 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


