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ค ำน ำ 

รายงานการพัฒนานวัตกรรม การพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ด้านการจดจ าตัวเลขและค่าของ
จ านวน ด้วยกิจกรรมวงล้อตัวเลข 1 - 10 ของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองหล่ม
หนองเหล่า เพ่ือพัฒนาทักษะด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ให้บรรลุตามวัตถปุระสงค์และสอดคล้อง
ในการขับเคลื่อนพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษาในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 
อุบลราชธานี เขต 1 ที่มุ่งเน้นให้นักเรยีนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติส่วนครูเป็นผู้คอยชี้แนะแนวทาง ให้กับนักเรียน         
รายงานการพัฒนานวัตกรรมเล่มนี้ ผู้รายงานหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะเป็นประโยชน์กับการจัดประสบการณ์
ในระดับปฐมวัยได้ไม่มากก็น้อย หากผิดพลาดประการใด ผู้จัดท าขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย  

 

          กมลวรรณ   ชารี 
                  ผู้จัดท า 
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รำยงำนนวัตกรรมกำรเรียนรู้ของครู ของสถำนศึกษำน ำร่องในพื้นที่นวัตกรรมกำรศึกษำ  

โรงเรียนบ้ำนหนองหล่มหนองเหล่ำ ปีกำรศึกษำ 2567 
----------------------------------------- 

1. ชื่อนวัตกรรมกำรเรียนรู้ 
การพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ด้านการจดจ าตัวเลขและค่าของจ านวน ด้วยกิจกรรมวงล้อตัวเลข            

1 - 10 ของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหล่า 

2. ผู้จัดท ำ 
 ชื่อผู้จัดท า   นางกมลวรรณ   ชารี 

3. ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำรพัฒนำนวัตกรรม  
 เริ่มวันที่ 4 พฤศจิกายน 2567  ถึง วันที่ 28 กุมภาพันธ์ 2568 

4. ที่มำและควำมส ำคัญ 
เด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นแห่งการเรียนรู้ การคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาปฐมวัยเป็น

การพัฒนาเด็กและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติและพัฒนาการตามวัยของเด็กแต่ละคน
ให้เต็มตามศักยภาพ เพ่ือสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เกิดคุณค่า
ต่อตนเอง คณิตศาสตร์เป็นวิชาของการคิดอย่างมีเหตุผล การศึกษาอย่าง สม่ าเสมอและใช้กระบวนการคิด
ที่ถูกต้องของ การเรียนคณิตศาสตร์จะสร้างให้เด็กเกิดความสามารถพ้ืนฐานในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
ทักษะพ้ืนฐานทาง คณิตศาสตร์ต้องปลูกฝังตั้งแต่ปฐมวัยเนื่องจากคณิตศาสตร์เป็นสิ่งที่มีความจ าเป็นต่อ
การด ารงชีวิตประจ าวัน ของมนุษย์ ถ้าหากมองไปรอบ ๆ ตัวจะเห็นว่าชีวิตเกี่ยวข้องกับ คณิตศาสตร์อย่าง
มาก ทักษะทางคณิตศาสตร์หรือตัวเลขส าหรับเด็กปฐมวัยมีบทบาทในชีวิตประจ าวันเด็กมาก เข้ามา
เกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวันอยู่เสมอ ทั้งนี้เพราะคณิตศาสตร์มีส่วนส าคัญ ในชีวิตประจ าวันและธรรมชาติ
ของเด็กปฐมวัยรับรู้ และเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวในชีวิตประจ าวัน เพ่ือเป็นพ้ืนฐาน ส าหรับน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน การส่งเสริมพัฒนาการของเด็กจึงมีความส าคัญในการจัดกิจกรรมที่เน้นการเล่นให้เกิดการ
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง คณิตศาสตร์มีส่วนส าคัญ ในชีวิตประจ าวันและธรรมชาติของเด็กปฐมวัยรับรู้ 
และเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวในชีวิตประจ าวัน เด็กจะเรียนรู้จากการใช้เงิน เด็กชอบท่องจ า จะเรียนรู้การ
นับไปโดย ไม่รู้ตัว เลข 1 2 3..... ที่เด็กนับจะ ยังไม่มีความหมายส าหรับเด็ก จนเมื่อได้ น าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น การซื้อขนม การซื้อสิ่งของต่าง ๆ เป็นต้น 

ดังนั้นเด็กปฐมวัย จึงมีความจ าเป็นต้องเรียนรู้และพัฒนาทักษะทางด้านคณิตศาสตร์เพ่ือเป็น
พ้ืนฐาน ส าหรับน าไปใช้ใน ชีวิตประจ าวัน จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ครูผู้สอนมีความสนใจที่จะพัฒนา
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ชุดฝึกตัวเลข ด้านการรู้ค่าจ านวน 1 - 10 ส าหรับเด็กปฐมวัย เพราะยังมีเด็กปฐมวัยบางส่วนที่ยังขาด
ความรู้ความเข้าใจ ทักษะการรู้ค่าจ านวนและการจดจ าตัวเลข ซึ่งทักษะคณิตศาสตร์เป็นทักษะ ที่มี
ความส าคัญและจ าเป็นต่อการ ด ารงชีวิตของมนุษย์ จึงควรได้รับการปลูกฝังตั้งแต่ระดับปฐมวัย เพ่ือเป็น
ทักษะพ้ืนฐานทาง คณิตศาสตร์ที่ส าคัญส าหรับการเรียนในระดับที่สูงขึ้น จากการที่ได้จัดกิจกรรมการเรียน
การสอนชั้นอนุบาล 2 พบว่ามีเด็กบางส่วนมีทักษะคณิตศาสตร์ด้านการรู้ค่าและด้านการจดจ าตัวเลข เช่น 
จับคู่ภาพกับตัวเลขไม่ได้ บอกค่าจ านวนน้อยกว่า – มากกว่า ไม่ได้ บอกชื่อตัวเลข 1 - 10 ไม่ได้ และ
จดจ าตัวเลขยังไม่ค่อยได้ ดังนั้น ในฐานะที่ ครูผู้สอนรับผิดชอบการจัดประสบการณ์จึงเห็นว่าเด็กปฐมวัย
ดังกล่าวควรได้รับการส่งเสริม ทักษะคณิตศาสตร์ การจดจ าตัวเลขและบอกค่าจ านวนและด้านการจดจ า
ตัวเลข 1 - 10 ให้แม่นย ายิ่งขึ้น วัตถุประสงค์ครูผู้สอน เพ่ือการพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ด้านการจดจ า
ตัวเลขและค่าของจ านวน 1 - 10 ของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหล่า 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวนทั้งสิ้น 12 คน 

5. วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้จ านวนนับจากรูปภาพกับตัวเลข  

2. เพ่ือเป็นการพัฒนาด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัยด้วยการส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์ 

6. กลุ่มเป้ำหมำย 
นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหล่า ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2567 จ านวนทั้งสิ้น 12 คน 

7. เครื่องมือที่ใช้ 
ใช้เครื่องมือในการวัดและประเมินผล คือ แบบทดสอบประเมินชุดฝึกทักษะด้านตัวเลขก่อนการ

จัดกิจกรรมและหลังการจัดกิจกรรม ลักษณะของแบบทดสอบเป็นรูปภาพ แล้วให้เด็กเขียนค าตอบที่
ถูกต้องและแผนการจัดประสบการณ์หน่วยสนุกกับตัวเลข กิจกรรมเกมการศึกษา 

8. กระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม 
แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
 (.....) แนวทางท่ี 1 แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหล่งต่าง ๆ ที่เคยมีผู้สร้างหรือท า 
      ไว้แล้วแล้วน ามาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม่ 
 ( ✓) แนวทางที่ 2 การสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนใหม่ 
ประเภทของนวัตกรรม 
  (   ) 01 นวัตกรรมด้านระบบ รูปแบบของการจัดการศึกษา 
  (   ) 02 นวัตกรรมด้านหลักสูตร 
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  (✓) 03 นวัตกรรมด้านการเรียนการสอน 
  (   ) 04 นวัตกรรมด้านสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาทั้งสื่อสิ่งพิมพ์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์รวมถึง
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
  (   ) 05 นวัตกรรมด้านการจัดการชั้นเรียน 
  (   ) 06 นวัตกรรมด้านการบริหารและบริการทางการศึกษา 
  (   ) 07 นวัตกรรมด้านการวัดและประเมินผล 
  (   ) 08 นวัตกรรมด้านการพัฒนาวิชาชีพ การพัฒนาการปฏิบัติงาน การพัฒนาองค์กร 

1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ของกระทรวงศึกษาธิการ ศึกษา
จุดหมาย คณุลักษณะตามวัย สาระการเรียนรู้ การจัดประสบการณ์ และการประเมินพัฒนาการ 

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการ แนวคิด และความส าคัญการพัฒนาทักษะ
การคิดขั้นพ้ืนฐานของเด็กปฐมวัย 

3. ก าหนดการอบแนวคิด ศึกษา ค้นคว้าหาแผนจัดประสบการณ์ ที่เหมาะสมกับบริบทใน
ห้องเรียน โดยองค์รวม ความรู้ที่ได้มาก าหนด เป็นกรอบแนวคิดเพ่ือใช้เป็นแนวทาง ในการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ 

4. ศึกษาการจัดประสบการณ์แบบ Active Learning และน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
5. ใช้กระบวนการ PLC ในการน านวัตกรรมไปใช้เพ่ือให้เกิดการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
6. น าสื่อไปทดลองใช้และน าผลทีไ่ดม้าปรับปรุง พัฒนาสื่อใหมเ่พ่ือให้เกิดความน่าสนใจ  

9. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ทฤษฎีที่ได้รับการ
ยอมรับและน ามาปรับใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมทาง  คณิตศาสตร์ให้เด็กมากที่สุด คือ ทฤษฎี
พัฒนาการทางความคิดความเข้าใจของ เพียเจต์ (Piaget) และ ทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญา                
ของ บรูเนอร์ (Bruner) และการจัดประสบการณ์แบบเชิงรุก หรือ Active Learning หมายถึง  
กระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการด าเนินในการจัดกิจกรรมการรู้เพ่ือสร้าง ความเข้าใจ
ลึกซึ้งด้วยการเชื่อมโยงผู้เรียนกับเนื้อหาในองค์ความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง แนวคิดและทักษะ ผ่านการจัด
กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) 

1. ทฤษฎีพัฒนำกำรทำงควำมคิดควำมเข้ำใจของเพียเจต์ (Piaget)  
เพียเจต์ (Piaget, 1965 อ้างถึงใน นิตยา ประพฤติกิจ, 2541 : 7) ได้แบ่งความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์

ตามพัฒนาการทางคณิตศาสตร์ของเด็กออกเป็น 2 ชนิด คือ ความรู้ทางด้านกายภาพ 10 (Physical Knowledge) 
กับความรู้ทางด้านเหตุผลทางคณิตศาสตร์ (Logico-mathematical Knowledge)  

1.1 ความรู้ทางด้านกายภาพ เป็นความรู้ที่ได้จากการใช้ประสาทสัมผัส เป็นความรู้ ภายนอกที่เกิดจาก
การปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมโดยตรง  
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1.2 ความรู้ทางด้านเหตุผลทางคณิตศาสตร์ เป็นความรู้ที่ได้จากการเชื่อมโยงเข้ากับ ทฤษฎีโดยการลงมือ
กระท า จึงเป็นความรู้ที่เกิดขึ้นภายใน หรือเป็นผลสะท้อนที่ได้รับนั้นเอง ความรู้ด้าน เหตุผลทางคณิตศาสตร์จะ
เกิดขึ้นหลังจากที่เด็กได้ลงมือกระท ากิจกรรม โดยอาศัยการเชื่อมโยงจากข้อเท็จจริงที่เห็นไปสู่ความเข้าใจหรือ
ความคิดรวบยอดต่อไป จากการที่เด็กรู้จักใช้เหตุผลนี่เอง ท าให้เด็กไม่ต้องอาศัยประสาทสัมผัสในการเ รียนรู้เรื่อง
นามธรรมอีกเม่ือโตขึ้น  

2. ทฤษฎีพัฒนำกำรทำงด้ำนสติปัญญำของบรูเนอร์ (Bruner) บรูเนอร์ (Bruner, 1963 อ้างถึงใน ส านักงาน
คณะกรรมการการประถมศึกษา แห่งชาติ, 2541 : 6) กล่าวถึงทฤษฎีพัฒนาการของคน ทางความรู้ ความคิด ซึ่ง
มีส่วนคล้ายกันกับทฤษฎี ของเพียเจต์อยู่มาก เขาเชื่อว่าการเรียนรู้ของเด็กเกิดจากกระบวนการท างานภายใน
อินทรีย์ (Organism) บรูเนอร์เน้นความส าคัญของสิ่งแวดล้อม และวัฒนธรรมว่าส่งผลต่อความงอกงามทาง
สติปัญญาของเด็ก โดยบรูเนอร์แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาและการคิดออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้  
ขั้นที่ 2.1 ขั้นประสบการณ์ตรงและสัมผัส (Enactive Stage) เปรียบได้กับขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว 
(Sensorimotor Stage) เป็นขั้นที่เด็กเรียนรู้ด้วยการกระท ามากที่สุด และเข้าใจสิ่งแวดล้อมจากการกระท าในขั้นนี้
ยังไม่มีการวาดภาพในสมอง (Imagery) มีลักษณะ พัฒนาการด้านทักษะ  
ขั้นที่ 2.2 ขั้นการใช้ภาพเป็นสื่อในการมองเห็น ( Iconic Stage) เปรียบได้กับขั้น ความคิดก่อนปฏิบัติการ 
(Preoperational Stage) ของเพียร์เจท์ ในวัยนี้เด็กจะเกี่ยวข้องกับความจริง มากขึ้น และเกิดความคิดจากการ
รับรู้เป็นส่วนใหญ่ อาจมีจินตนาการบ้างแต่ก็ไม่สามารถคิดได้ลึกซ้ึง  
ขั้นที่  2.3 ขั้นการสร้างความสัมพันธ์และสัญลักษณ์ (Symbolic Stage) เป็นขั้น พัฒนาการสูงสุด ของ                 
บรูเนอร์เปรียบได้กับขั้นปฏิบัติการคิดแบบรูปธรรม (Concrete Operational Stage) และขั้นปฏิบัติการคิดแบบ
นามธรรม (Formal Operation Stage) ของเพียเจต์ ขั้นนี้เด็ก สามารถคิดได้อย่างอิสระ โดยแสดงออกทางภาษา 
การใช้ภาษาเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการคิดก่อนท า มีการเรียนรู้และใช้ภาษามีเหตุผล และเรียนคณิตศาสตร์ได้ มีความ
เข้าใจสัญลักษณ์ท าให้เข้าใจ สิ่งต่างๆ ได้กว้างขวางขึ้น  

จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget) และบรูเนอร์ (Bruner) สามารถสรุป
ได้ว่า เด็กปฐมวัยสามารถเข้าใจคณิตศาสตร์ได้ถ้าหากกิจกรรมที่ครูจัดมีความเหมาะสมกับ ระดับความสามารถของ
เด็ก โดยเด็กปฐมวัยจะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้า จากสิ่งแวดล้อม     ที่อยู่รอบตัวเด็กจะเรียนรู้จาก
สิ่งที่ง่ายไปหายาก จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปหานามธรรม ซึ่งจะท าให้เด็กได้รู้จักการจัดระบบความคิด พัฒนาการคิด
อย่างมีเหตุผล และรู้จักใช้กระบวนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้ซึ่งจะมีความแตกต่างหลากหลายใน
ประสบการณ์ท่ีต่างกัน 

10. กระบวนกำรน ำนวัตกรรมไปใช้ 
 ใช้แผนการจัดประสบการณ์ กิจกรรมเกมการศึกษา หน่วยสนุกกับตัวเลข ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 
2 วันละ 30 นาทใีนกิจกรรมเกมการศึกษา โดยน าไปใช้ทบทวนซ้ า ๆ กับเกมการศึกษาอ่ืน  
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ออกแบบสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ด้านการจดจ าตัวเลขและ
ค่าของจ านวน โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาวงล้อตัวเลข 1 - 10 ของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่  2 
โรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหล่า โดยใช้แผนการจัดประสบการณ์ หน่วย สนุกกับตัวเลข กิจกรรมเกม
การศึกษาจ านวน 1 แผน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
กระบวนกำร/

ขั้นตอน 
กำรจัดกำรเรียนกำรสอน กิจกรรม/แนวทำงกำรด ำเนินงำน 

1.ขั้นน ำ 
   

การพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตร์ด้านการจดจ า
ตัวเลขและค่าของจ านวน 
โดยใช้กิจกรรม            
เกมการศึกษาวงล้อตัวเลข                   
1 - 10  

1.น าเข้าสู่กิจกรรม ด้วยการร้องเพลงที่เก่ียวข้องกับจ านวน
และตัวเลข เช่น เพลงนับนิ้วมือ 

2.ขั้นด ำเนิน
กิจกรรม 
 

การเปิดโอกาสให้เด็กได้รับ
ประสบการณ์แล้วมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม
มาก ๆ จะช่วยให้เด็กซึมซับ
ข้อมูลเข้าสู่โครงสร้างทาง
สติปัญญา และพัฒนาการ
ทางสติปัญญาได้ดี 

1. ครูแนะน าอุปกรณ์พร้อมทั้งสาธิตวิธีการเล่นเกม
การศึกษาวงล้อตัวเลข 1 – 10 
2. แบ่งเด็กเป็นกลุ่มตามความเหมาะสมให้เด็ก 1 กลุ่มรับ
เกมที่แนะน าใหม่ไปเล่น กลุ่มอ่ืน ๆ เล่นเกมการศึกษาชุดเดิม 
3. เด็กเล่นเกมโดยหมุนเวียนสลับเปลี่ยนกันไปในแต่ละกลุ่ม
โดยทุกกลุ่มต้องได้เล่นเกมการศึกษาตัวเลข 1 – 10 
4. เด็กเก็บเกมการศึกษาเข้าที่หลังเลิกเล่นแล้ว 

ขั้นสรุป 
 

1. ผู้สอนควรสอนภาพรวม
ก่อนแล้วจึงแยกสอนทีละส่วน 
2. ในการสอนสิ่งใดให้กับเด็ก 
ควรเริ่มจากสิ่งที่เด็กคุ้นเคย
หรือมีประสบการณ์มาก่อน 
แล้วจึงเสนอสิ่งใหม่ท่ีมี
ความสัมพันธ์กับสิ่งเก่า การ
ท าเช่นนี้จะช่วยเด็กซึมซับและ
จัดระบบ ความรู้ได้ดี 
 

  1. เด็กและครูร่วมกันสนทนาซักถามถึงกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติ 
  2. ในขณะที่ด าเนินกิจกรรมในขั้นสรุปครูมีบทบาทสังเกต 
การถามตอบ การพบปะพูดคุย และการเขียนบันทึก
เหตุการณ์ เก็บข้อมูลอย่างต่อเนื่องและน าผลที่ได้มาสะท้อน
ในการปรับบทบาทครู บทบาทเด็ก และปรับกิจกรรมเพ่ือให้
มีความเหมาะสมกับพัฒนาการเด็ก 
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1) ครูผู้สอนฝึกการนับจ านวน 1 – 10 ให้กับเด็กโดยใช้ชุดฝึกการนับจ านวนทุกวันจนคล่อง  
2) น าชุดฝึกตัวเลขไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นอนุบาล 2 เพ่ือประเมินทักษะทางคณิตศาสตร์ด้านการ 
บอกค่าของจ านวน และการจดจ าตัวเลข 1-10  
3) น าเพลงและค าคล้องจองเกี่ยวกับตัวเลขมาสอนให้เด็กทุกคนในชั้นอนุบาล 2 ร้องเพลงและท่อง              
ค าคล้องจองทุกวันพร้อมชูบัตรตัวเลขประกอบเพ่ือให้เด็กคุ้นเคยกับตัวเลขส าหรับคนที่จ าตัวเลขไม่ได้และ
เป็นการทบทวนแก่เด็กที่จ าได้แล้ว แก้ปัญหาการไม่รู้ค่าจ านวน 1-10 ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 2  
4) ฝึกการนับจ านวน 1-10 โดยใช้ชุดฝึกการนับจ านวนตัวเลขและชุดฝึกตัวเลขสลับกันทุกวัน เพ่ือให้ เด็ก
จ าตัวเลขและรู้ค่าของจ านวนไปพร้อมกัน  
5) ให้เด็กเล่นชุดฝึกตัวเลขชุดต่าง ๆ โดยหมุนเวียนกันเล่นทุกวันพร้อมกับตรวจสอบความถูกต้อง  
6) ทดสอบเด็กโดยการถาม - ตอบตัวเลข 1- 5 ทีละตัว และบอกค่าของจ านวน  
7) บันทึกผลที่ได้ในแต่ละครั้ง  
รวมทั้งจัดให้เป็นกิจกรรมเกมการศึกษาในแต่ละสัปดาห์อย่างต่อเนื่องด้วย 

11. ผลท่ีเกิดขึ้นกับกลุ่มเป้ำหมำย (ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ) 
 ด้านความรู้เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้ทักษะทางคณิตศาสตร์ด้วยการนับจ านวนจากรูปภาพ

และการจับคู่ตัวเลข จนเกิดทักษะทางคณิตศาสตร์ที่มาจากการลงมือท าด้วยกิจกรรมเกมการศึกษาที่ท าให้
เด็กเกิดความสนุกสนานและเกิดการจดจ าได้ดี ส่งผลให้การพัฒนาด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัยดีขึ้น                
เด็กอนุบาลปีที่  2 จ านวน 12 คน ของโรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหล่า ได้รับการพัฒนา                 
ด้านการรู้ค่า รู้จ านวน รวมทั้งจดจ าตัวเลข 1 – 10 ได้ดีขึ้น 

12. บทเรียนที่ได้รับ 
การคิดค้นนวัตกรรมการพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ด้านการจดจ าตัวเลขและค่าของจ านวน               

ด้วยกิจกรรมวงล้อตัวเลข 1 - 10 ของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองหล่มหนองเหล่า 
เพ่ือพัฒนาทักษะด้านคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย การส่งเสริมทักษะด้านคณิตศาสตร์ในรูปแบบเกม
การศึกษาเพ่ือให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบั ติจริงด้วยตนเอง ได้ลงมือท า            
ซึ่งกิจกรรมเกมการศึกษาจะช่วยกระตุ้นความสนใจ และความอยากรู้อยากเห็นในตัวเด็กเอง  

13. เงื่อนไขควำมส ำเร็จ 
 ข้อมูลเชิงปริมำณ 

เด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 12 คน มีการพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ด้านการจดจ าตัวเลข
และค่าของจ านวนเพ่ิมมากขึ้น 

 



 9 

เชิงคุณภำพ 
เด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ได้รับการพัฒนาทักษะด้านการรู้ค่า รู้จ านวน รวมทั้งจดจ าตัวเลข                 

1 – 10 จากวงล้อตัวเลขและพัฒนาการทุกด้าน การตัดสินใจและการแก้ปัญหา มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้
และการแสวงหาความรู้ตรงตามมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามตัวบ่งชี้และสภาพที่พึงประสงค์              
ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 

ตัวช้ีวัดควำมส ำเร็จ วิธีกำรประเมิน เครื่องมือที่ใช้ 
1) นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ทุก
คนได้รับการพัฒนาจากการจัดนวัตกรรม 

จัดท าแบบประเมินชุดฝึกทักษะ
ด้านตัวเลข 1-10 

แบบประเมินชุดฝึกทักษะ
ด้านตัวเลข  1-10 

2) สื่อนวัตกรรมการรู้ค่า จ านวน 1-10 จัดท านวัตกรรมการเรียนการ
สอนด้านตัวเลข 1-10  

บันทึกผลการประเมินการ
ใช้สื่อ 

ผลลัพธ์ต่อนักเรียน 
เด็กมีการพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ด้านการจดจ าตัวเลขและค่าของจ านวนเพ่ิมมากข้ึน 

ผลลัพธ์ต่อครู 
ครูมีความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนรู้อย่างครูมืออาชีพสามารถเป็นต้นแบบห้องเรียนคุณภาพ

ได้ ครูมีนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ครูพัฒนาการจัดการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ 
ผลลัพธ์ต่อโรงเรียน 

สถานศึกษามีนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายรูปแบบ เพ่ือพัฒนาเด็กในระดับปฐมวัย
อย่างมีประสิทธิภาพ  
ผลลัพธ์ต่อชุมชน 

โรงเรียนได้รับการยอมรับจากผู้เกี่ยวข้อง ผู้ปกครองมีความพึงพอใจครูระดับปฐมวัย ในการจัด
ประสบการณ์และการจัดท านวัตกรรมส าหรับเด็กปฐมวัย 
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ภาพสื่อกิจกรรมเกมการศึกษาวงล้อ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกมสื่อเกมวงล้อจับคู่ภาพกับตัวเลขและการน าไปใช้จัดกิจกรรม 
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ภำพสื่อตัวเลขจ ำนวน 1 - 10 

 

 

 

 
         
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                           
                                    สื่อจับคู่จ านวนกับตัวเลข 
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ภำคผนวก 
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แผนกำรจัดประสบกำรณ์รำยวัน กิจกรรมเกมกำรศึกษำ  
หน่วย สนุกกับตัวเลข ช้ันอนุบำลปีที่ 2 

จุดประสงค์ 

กำรเรียนรู ้

สำระกำรเรียนรู้ 
กิจกรรมกำรเรียนรู้ ส่ือ 

กำรประเมิน
พัฒนำกำร ประสบกำรณ์ส ำคัญ สำระท่ีควรเรียนรู้ 

1. เ พ่ือให้ เด็ ก ได้
เรียนรู้ จ านวนนับ
จ า ก รู ป ภ า พ กั บ
ตัวเลข  
2. เพื่อเป็นการ
พัฒนาด้าน
สติปัญญาของเด็ก
ปฐมวัยด้วยการ
ส่งเสริมทักษะทาง
คณิตศาสตร์ 

 

(เกมวงล้อตัวเลข     
1 – 10) 

(8) การนับและแสดง
จ านวนสิ่งต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 

1. นับและแสดง
จ านวน 1 - 8 

1. ครูแนะน าอุปกรณ์พร้อมทั้งสาธิตวิธีการเล่นเกม
การศึกษาเกมวงล้อตัวเลข 1–10 โดยการหมุนวงล้อ             
ตัวเลขที่ได้แล้วแสดงจ านวนจากการน าภาพพริกไปติด
ใส่ในตะกร้าเพ่ือแสดงจ านวนตามตัวเลขท่ีหมุนได้ซึ่งพริก
เป็นผลิตภัณฑ์ในชุมชน อัตลักษณ์ของสถานศึกษา กับ
ตัวเลข 1-10 

2. แบ่งเด็กเป็นกลุ่มตามความเหมาะสมให้เด็ก 1 กลุ่ม
รับเกมท่ีแนะน าใหม่ไปเล่น กลุ่มอื่น ๆ เล่นเกมการศึกษา
ชุดเดิม 

3. เด็กเล่นเกมโดยหมุนเวียนสลับเปลี่ยนกันไปในแต่ละ
กลุ่มโดยทุกกลุ่มต้องได้เล่นเกมการศึกษาเกมวงล้อ
ตัวเลข 1–10 

4. เด็กเก็บเกมการศึกษาเข้าที่หลังเลิกเล่นแล้ว 

 

1. เกมการศึกษาเกม
วงล้อตัวเลข               
1–10 

2. เกมการศึกษาชุดอ่ืน 
ๆ ที่เคยเล่นมาแล้ว 

สังเกต 

การเล่นเกมวงล้อ
ตัวเลข 1–10 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมเด็ก หน่วยกำรจัดประสบกำรณ์ หน่วย สนุกกบัตัวเลข ชั้นอนุบำลปีที่ 2 

เลขที่ ชื่อ –สกุล 

ประเมินพัฒนำกำร 

หมายเหตุ 

ด้ำน
ร่ำงกำย 

ด้ำนสังคม ด้ำนสติปัญญำ 

1.
 เล

่นท
 าก

ิจก
รร

ม
แล

ะป
ฏิบ

ตัิต
่อผ

ู้อื่น
อย

่าง
ปล

อด
ภัย

 

5.
 เก

็บข
อง

เล
่นเ

ข้า
ที่อ

ย่า
งเรี

ยบ
ร้อ

ย
ด้ว

ยต
นเ

อง
ได

 ้

7.
 น

ับแ
ละ

แส
ดง

จ า
นว

นข
อง

สิ่ง
ตา่

งๆ
 

1 
– 

10
 ได

้ 

8.
 จ

ับค
ู่จ า

นว
นภ

าพ
กับ

ตัว
เล

ข 
1 

– 
10

 
ได

 ้

10
. เ

รีย
งล

 าด
ับ

ตัว
เล

ขฮ
ินด

ูอา
รบ

ิก
จา

กน
้อย

ไป
มา

ก 
 

1 
- 1

0 
ได

้  

1 ด.ช.ธนกร   รักบุญ 3 3 3 3 3  
2 ด.ช.ธนาธิป    ปลุกใจ 3 3 1 1 1  
3 ด.ช.ธนภัทร    งามสาย 3 3 2 2 2  
4 ด.ช.ธีรภัทร   วงศ์หมั้น 3 3 3 3 2  
5 ด.ช.นิชคุณ    ลาโพธิ์ 3 3 2 2 2  
6 ด.ช.พชรพล  คุณธรรม 3 3 1 1 2  
7 ด.ญ.กัญพรรธน์  สีสาย 3 3 3 3 3  
8 ด.ญ.กัญญาภัทร แก้วพิลา 3 3 3 3 3  
9 ด.ญ.ณัฏฐิกา  ใจเถิง 3 3 2 2 2  

10 ด.ญ.นัดธิชา   กันธิยะ 3   3 1 1 1  
 11        ด.ญ.เบญญาภา  ศรีหารัตน์ 3 3 3 3 3  
12 ด.ญ.สุธิดา   บุญจริง 3 3 2 2 2  

ค ำอธิบำย      ครูสังเกตพฤติกรรมเด็กรายบุคคล จดบันทึกสรุปเป็นรายสัปดาห์ระบุระดับคุณภาพเป็น 3 ระดับ  คือ 
                                                        ระดับ     3     ดี          ระดับ     2     ปานกลาง          ระดับ     1     ควรส่งเสริม 
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แบบบันทึกกำรสังเกตกำรฝึกนับจ ำนวนทีละตัว 1-10 

ชื่อ - นำมสกุล 

ฝึกนับจ านวน 1 - 10 พร้อมกับ  
อ่านตัวเลขทีละตัว 

ชี้บอกตัวเลขทีละตัว 
1 – 10 ด้วยตนเองได้ 

3 

 

2 1 3 2 1 

1. ด.ช.ธนกร   รักบุญ ✓   ✓   
2. ด.ช.ธนาธิป    ปลุกใจ   ✓   ✓ 
3. ด.ช.ธนภัทร    งามสาย  ✓   ✓  
4. ด.ช.ธีรภัทร   วงศ์หมั้น ✓   ✓   
5. ด.ช.นิชคุณ    ลาโพธิ ์  ✓   ✓  
6. ด.ช.พชรพล  คุณธรรม  ✓   ✓  
7. ด.ญ.กัญพรรธน์  สีสาย ✓   ✓   
8. ด.ญ.กัญญาภัทร แก้วพิลา ✓   ✓   
9. ด.ญ.ณัฏฐิกา  ใจเถิง  ✓   ✓  
10. ด.ญ.นัดธิชา   กันธิยะ  ✓   ✓  
11. ด.ญ.เบญญาภา  ศรีหารตัน์ ✓   ✓   
12. ด.ญ.สุธิดา   บุญจริง  ✓   ✓  

คะแนนรวม 5 6 1 5 6 1 
คิดเป็นร้อยละ 41.67 50 8.33 41.67 50 8.33 
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            แบบบันทึกผลกำรฝึกถำมตอบตัวเลขทีละตัว 

ชื่อ-นำมสกุล 
ชี้บอกตัวเลข 1 – 10  ได้ 

จ ำลักษณะของตัวเลข 
0 - 10 แต่ละตัวได้ 

3 2 1 3 2 1 
1. ด.ช.ธนกร   รักบุญ ✓   ✓   
2. ด.ช.ธนาธิป    ปลุกใจ   ✓   ✓ 
3. ด.ช.ธนภัทร    งามสาย  ✓   ✓  
4. ด.ช.ธีรภัทร   วงศ์หมั้น ✓   ✓   
5. ด.ช.นิชคุณ    ลาโพธิ ์  ✓   ✓  
6. ด.ช.พชรพล  คุณธรรม  ✓   ✓  
7. ด.ญ.กัญพรรธน์  สีสาย ✓   ✓   
8. ด.ญ.กัญญาภัทร แก้วพิลา ✓   ✓   
9. ด.ญ.ณัฏฐิกา  ใจเถิง  ✓   ✓  
10. ด.ญ.นัดธิชา   กันธิยะ  ✓   ✓  
11. ด.ญ.เบญญาภา  ศรีหารตัน์ ✓   ✓   
12. ด.ญ.สุธิดา   บุญจริง  ✓   ✓  

คะแนนรวม 5 6 1 5 6 1 
คิดเป็นร้อยละ 41.67 50 8.33 41.67 50 8.33 
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แบบบันทึกผลกำรกำรเขียนตำมแบบตัวเลขและกำรจับคู่ภำพกับจ ำนวน 

ชื่อ-นำมสกุล 
สำมำรถเขียนตัวเลขตำมแบบได้ จับคู่ตัวเลขกับภำพได้ถูกต้อง 

3 2 1 3 2 1 

1. ด.ช.ธนกร   รักบุญ ✓   ✓   
2. ด.ช.ธนาธิป    ปลุกใจ  ✓    ✓ 
3. ด.ช.ธนภัทร    งามสาย ✓   ✓   
4. ด.ช.ธีรภัทร   วงศ์หมั้น ✓   ✓   
5. ด.ช.นิชคุณ    ลาโพธิ ์ ✓    ✓  
6. ด.ช.พชรพล  คุณธรรม  ✓   ✓  
7. ด.ญ.กัญพรรธน์  สีสาย ✓   ✓   
8. ด.ญ.กัญญาภัทร แก้วพิลา ✓   ✓   
9. ด.ญ.ณัฏฐิกา  ใจเถิง ✓    ✓  
10. ด.ญ.นัดธิชา   กันธิยะ  ✓   ✓  
11. ด.ญ.เบญญาภา  ศรีหารตัน์ ✓   ✓   
12. ด.ญ.สุธิดา   บุญจริง ✓    ✓  

คะแนนรวม 27 6 - 18 10 1 
คิดเป็นร้อยละ 75 25 - 50 41.67 8.33 
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แบบฝึกหัดกำรเขียนตำมแบบตัวเลข   

0    

1    

2    

3    

4    

5    

6    

7    

8    

9    

10    
 

อนุบาลปีที่  2                 เลขที่................... 
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แบบฝึกหัดกำรจับคู่ภำพกับจ ำนวน 

ค ำช้ีแจง  ให้เด็กโยงเส้นจบัคู่ภำพกับจ ำนวนที่เท่ำกนั 
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แบบฝึกหัดกำรจับคู่ภำพกับจ ำนวน 
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ผลกำรพัฒนำนวัตกรรม 
ผลกำรประเมินทักษะด้ำนตัวเลข 1-10 ก่อนและหลังกำรจัดกิจกรรม 
ตำรำงผลคะแนนกำรท ำแบบทดสอบประเมินทักษะด้ำนตัวเลข 1-10 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 27 ชื่อหน่วย สนุกกับตัวเลข
.................................................................................................... 

มีเกณฑ์ในคะแนนในกำรท ำแบบทดสอบ แบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ 
 30.00 – 40.00 ดี  
 20.00 – 30.00 พอใช้  
 0.00 - 19.00 ปรับปรุง 

 
 
 
 
 

 
ล ำดับที่ 

 
ชื่อ-สกุล 

คะแนน 
ก่อนท ำ
กิจกรรม 

หลังกำรท ำ
กิจกรรม 

พัฒนำระดับ 

1 เด็กชายธนกร   รักบุญ 21 30 ดี 
2 เด็กชายธนาธิป    ปลุกใจ 10 20 พอใช้ 
3 เด็กชายธนภัทร    งามสาย 20 30 ดี 
4 เด็กชายธีรภัทร   วงศ์หมั้น 21 30 ดี 
5 เด็กชายนิชคุณ    ลาโพธิ์ 20 30 ดี 
6 เด็กชายพชรพล  คุณธรรม 18 22 พอใช้ 
7 เด็กหญิงกัญพรรธน์  สีสาย 24 31 ดี 
8 เด็กหญิงกัญญาภัทร แก้วพิลา 23 31 ดี 
9 เด็กหญิงณัฏฐิกา  ใจเถิง 20 26 พอใช้ 

10 เด็กหญิงนัดธิชา   กันธิยะ 20 22 พอใช้ 
11 เด็กหญิงเบญญาภา  ศรีหารัตน์ 22 30 ดี 
12 เด็กหญิงสุธิดา   บุญจริง 20 25 พอใช้ 

                 รวมเฉลี่ย 28.68 39.24 ดี 
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ตำรำงสรุปผลคะแนนกำรท ำแบบทดสอบประเมินทักษะด้ำนตัวเลข 1-10  
ก่อนและหลังกำรจัดกิจกรรม 

 
 

ผลกำรน ำไปทดลองใช้กับผู้เรียน 
เด็กทุกคนในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีความสนใจในการท ากิจกรรมเพ่ิมมากขึ้น มีความ

กระตือรือร้นในการเข้าร่วมท ากิจกรรมเกมการศึกษาวงล้อตัวเลขอย่างสนุกสนาน มีการพูดคุย
ปรึกษาหารือกัน มีการชี้แนะเพ่ือนที่เล่นไม่ถูก ในการเล่น เกมการศึกษาที่ครูได้น ามาจัดกิจกรรม                  
เด็กส่วนมากยังต้องใช้เวลาในการสังเกต ท าความเข้าใจในการท ากิจกรรมในแต่ละเกมการศึกษาและ                 
การชี้แนะ หลายครั้งจึงจะสามารถเล่นเกมได้ส าเร็จ ส่วนมากสามารถเล่น จับคู่ภาพกับจ านวน เกมวงล้อ
ตัวเลขได้อย่างถูกต้อง โดยที่ครูไม่ต้องชี้แนะอะไรมาก เด็กบางคนครู ต้องคอยอธิบายให้ค าชี้แนะ จึงจะ
สามารถเล่นเกมได้ถูกต้อง เมื่อเล่นและท ากิจกรรมซ้ า ๆ กับเกมเดิมที่เคยเล่นโดยสลับเปลี่ยนไปเรื่อย ๆ 
ท าให้เด็กหลายคนมีพัฒนาการที่ดีขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
สถิติ 

 
คะแนนก่อนกำรจัดกิจกรรม 

 

 
คะแนนหลังกำรจัดกิจกรรม 

 

 
เกณฑ์กำรประเมิน 

จ านวนเด็ก 12 12 ผ่าน 
ค่าเฉลี่ย 19.92 27.25 ผ่าน 

S.D 3.50 4.05 ผ่าน 
ร้อยละ 88 100 ผ่าน 
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แบบทดสอบทักษะด้านคณิตศาสตร์ 
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แบบทดสอบ 
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