
 



การรายงานนวัตกรรม 
โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานีเขต 1 

 

1.ชื่อนวัตกรรม  การจัดประสบการณ์การเรียนรู้คณิตศาสตร์แสนสนุก โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา ผ่านการ      
เรียนรู้แบบ Active Learning ของนักเรียนชั้นอนุบาล 3 

2.ผู้จัดท านวัตกรรม นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา  ต าแหน่งครู วิทยฐานะครูช านาญการ 
3. ระยะเวลาด าเนินการ  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
4. ที่มาและความส าคัญ 

เด็กเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่ส าคัญ ในการพัฒนาประเทศ  อนาคตของชาติจะขึ้นอยู่กับคุณภาพของเด็ก
ที่สมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย และจิตใจ มีพัฒนาการทุกด้านที่เหมาะสมกับวัย  ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 ด้านสติปัญญา ซึ่งคณิตศาสตร์เป็นทักษะหนึ่งที่ควรส่งเสริมและ
จัดประสบการณ์ให้กับเด็ก เนื่องจากคณิตศาสตร์มีความเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันของเด็กเป็น
อย่างมาก เช่น นาฬิกา ปฏิทิน เงิน เลขทะเบียนรถ  บ้านเลขที่ หมายเลขโทรศัพท์ ตลอดจนการสังเกต การ
จ าแนกเปรียบเทียบสิ่งต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน เป็นต้น  สิ่งเหล่านี้ล้วนแต่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ทั้งสิ้น และ
พบว่า นักเรียนยังไม่มีทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ การนับ การเรียงล าดับ การบอกจ านวน       
1-10  ดังนั้น ครูผู้สอนจึงจัดท าข้อตกลงในการพัฒนางานประเด็นท้าทาย โดยการศึกษา ค้นคว้า และหา
วิธีการจัดประสบการณ์เรียนรู้ที่จะส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ทักษะ
ด้านการนับ การเรียงล าดับ การบอกจ านวน 1-10 โดยใช้เกมการศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ซึ่ง
เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยการผ่านการเล่นเกมการศึกษา การท ากิจกรรมภายใต้การดูแลช่วยเหลือของครู 
จากการสังเกต การท ากิจกรรม การท าใบงาน นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสร้างมิ่ง ขณะท ากิจกรรม
การเรียนการสอนนั้น เด็กนักเรียนไม่หมั่นใจในการรู้จักตัวเลข ตอบค าถามยังไม่ได้  
         ดังนั้น ดิฉันจึงต้องการศึกษาทักษะทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา  
ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างมิ่งให้เป็นไปตามมาตรฐาน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ และตัวบ่งชี้ในหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัยก าหนด 
 
5. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

๗.๑ เพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ มีความรู้ความสามารถในการนับเลข  1-10 
7.2 เพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์เรียงล าดับ  1-10 ได ้
7.3เพ่ือพัฒนาการท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
 

6. กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนชั้นอนุบาล 3 จ านวน 16 คน โรงเรียนบ้านสร้างมิ่ง 
6.๑ เชิงปริมาณ 

ผู้เรียนร้อยละ 80 มีความรู้ความสามารถในการนับเลข 1-10 
  ผู้เรียนร้อยละ 80 เรียงล าดับจ านวน 1-10 ได ้
  ผู้เรียนร้อยละ 90 สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ 

 6.๒ เชิงคุณภาพ 
  ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการนับเลข 1-10  



ผู้เรียนมีทักษะในการเรียงล าดับจ านวน 1-10 ได ้
ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
ผู้เรียนมีทักษะพ้ืนฐานในการเรียนคณิตศาสตร์ที่สามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ในระดับสูงขึ้น 

7.เครื่องมือที่ใช ้
 เครื่องเมือที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม การจัดประสบการณ์การเรียนรู้คณิตศาสตร์แสนสนุก โดยใช้
กิจกรรมเกมการศึกษา ผ่านการเรียนรู้แบบ Active Learning ของนักเรียนชั้นอนุบาล 3 

7.1 แผนการจัดประสบการณ์กิจกรรมเกมการศึกษาคณิตศาสตร์แสนสนุก จ านวน 8 ชุด ชุดละ  
ประกอบด้วย  

       กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 1 เกมนับบล็อกตัวเลข 
                กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 2 เกมนับไม้ตัวเลข 

 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 3 เกมจับคู่ตัวเลข 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 4 เกมวงกลมชิงช้าสวรรค์ 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 5 เกมลูกปัดหลากสี 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 6 เกมเรียงร้อยลูกปัด 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 7 เกมดอกไม้แสนสวย 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 8 เกมอ่างปลาตัวเลข 
  
7.2 แบบประเมินทักษะคณิตศาสตร์การรู้จ านวนและตัวเลข  เพื่อวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ ได้แก่  

 แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
 แบบประเมินพัฒนาการ 
 แบบสังเกต 

๘.กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
นวัตกรรมที่สร้างขึ้นในครั้งนี้ เพ่ือให้เด็กมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์แสนสนุก 

โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา ชั้นอนุบาล 3 ซึ่งใช้นวัตกรรม GRAPE MODEL KIDS 3 ลงสู่การปฏิบัติดังนี้ 

G : Gamification เกมเพ่ือการศึกษาวิธีการสอนที่จะช่วยให้ผู้ เรียน ได้เรียนรู้เรื่องต่างๆอย่าง
สนุกสนาน ท้าทาย โดยการใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ของเกม ได้แก่ การตั้งเป้าหมายให้เกิดความสนุกและเกิด
ความท้าทาย มาปรับใช้กับการเรียนการสอนเพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจที่จะเรียนรู้เพ่ิ มมากขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับหลักการเรียนในรูปแบบ Active Learning ซึ่งเป็นการสอนเชิงรุก 

R : Require Learner Participation and reinforce การมีส่วนร่วมของเด็กและการเสริมแรง 

ในการชื่นชม ผู้สอนต้องจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมและกระตุ้นให้เด็กมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนให้มาก
ที่สุดโดยเปิดโอกาสให้เด็กสามารถ ตอบสนองโดยเปิดเผย ( overt respone ) โดยการพูดหรือเขียน และการ
ตอบสนองภายในตัวเด็ก ( covert response ) โดยการท่องจ าหรือคิดในใจ เมื่อเด็กมีการตอบสบสนองผู้สอน
ควรให้การเสริมแรงทันที เพ่ือให้เด็กทราบว่าตนมีความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้ที่ถูกต้องหรือไม่ โดยการให้ท า
แบบฝึกหัดการตอบค าถาม การอภิปราย หรือการใช้บทเรียนแบบโปรแกรม 



A : Analysis Learner วิเคราะห์เด็กเป็นรายบุคคล การเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับศึกษาวิเคราะห์
แยกแยะเด็กเพ่ือหาความแตกต่างระหว่างบุคคล เกี่ยวกับความพร้อมด้านความรู้พ้ืนฐาน และประสบการณ์
เดิมที่มีอยู่ก่อนที่จะให้เด็กได้รับการเรียนรู้ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ตลอดทั้งศึกษาวิเคราะห์เกี่ยวกับความ
พร้อม 

P : Plan การวางแผน การจัดการเรียนการสอน 

1.ครูระดับชั้นอนุบาล  ประชุมวางแผนเพื่อด าเนินการจัดเกมการศึกษาท่ีเหมาะสม 

2.ครูประจ าชั้นรับผิดชอบกิจกรรมการจัดประสบการณ์คณิตศาสตร์แสนสนุก 

โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา เช่น 

- ครูวิเคราะห์เด็กเป็นรายบุคคลแยกแยะเก่ียวกับความพร้อมของเด็กในแต่ละด้าน 

เพ่ือให้ครูได้เตรียมการจัดประสบการณ์และด าเนินการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องเหมาะสมกับวัยของ
เด็ก 

- หลังจากท่ีครูวิเคราะห์ข้อมูลเด็กเป็นรายบุคคล น าข้อมูลที่ได้จัดท าแบบบันทึกวิเคราะห์ข้อมูลเด็ก 

- ครูจัดเตรียมหน่วยการเรียนรู้โดยเลือกตามความสนใจของเด็กโดยพิจารณา 

ข้อมูลจากหลักสูตรสถานศึกษาและใช้กระบวนการ GRAPE MODEL KIDS 3 

E : Evaluation การประเมินผล โดย ครู เด็กและผู้ปกครอง หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการ 

สอนแล้ว จ าเป็นต้องมีการประเมินผลกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ช่วยให้ผู้สอนทราบ
ว่า การจัดประสบการณ์บรรลุตามวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใดสิ่งที่ต้องประะมินได้แก่ 

1. การประเมินผลการจัดประสบการณ์ ประเมิน 3 ระยะ ในระยะก่อน ระหว่างหลังการจัด
ประสบการณ์ 

2. การประเมินผลส าเร็จของเด็ก เช่น การทดสอบ การสอบปากเปล่า การดูผลงานของเด็ก 

3. การประเมินสื่อและวิธีสอน โดยให้เด็กน าเสนอ วิพากษ์/ข้อเสนอแนะการใช้สื่อนั้นๆหลังจากการใช้ 

 

ด้านพฤติกรรมและองค์ประกอบความพร้อมทั้ง 5 ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านความรู้ ความสามรถและประสบการณ์ 

2. ความพร้อมด้านสติปัญญา 

3. ความพร้อมด้านพฤติกรรม 

4. ความพร้อมด้านร่างกาย 



5. ความพร้อมด้านสังคม 

9. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
   การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ มีสมรรถนะท่ีส าคัญ
และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของการเป็นพลเมืองที่ดีของชาติและโลกนั้น ต้องมีแนวการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ทักษะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เพ่ือ
ผู้เรียนเกิดทักษะที่ส าคัญซึ่งจะน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายการศึกษาโดย นักการศึกษาของประเทศไทยใช้ค า
ภาษาไทย ค าว่าการเรียนรู้เชิงรุกแทน Active Learning ซึ่งมีนิยามความหมาย ดังต่อไปนี้  
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2564 : 20) ได้ก าหนดความหมายของ            การ
จัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) หมายถึง เป็นการที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ                 การ
เรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า ใช้ทักษะพ้ืนฐานใน
ด้านการอ่าน การเขียน รวมทั้งการฟัง การตั้งค าถามและอภิปรายร่วมกันบูรณาการในการเรียนรู้ ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติจริง โดยต้องค านึงถึงความรู้ ความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจาก
ผู้รับความรู้ไปสู่ในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน ( 2562 : 4) ได้ก าหนดความหมายของ                   
การจัดการเรียนรู้เช ิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผ ู้เรียนมีปฏิส ัมพ ันธ์ก ัน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการคิดขั้นสูง ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน 
ตั้งค าถาม และถาม อภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง โดยต้องค านึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ 
   ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2562 : 4) เสนอแนวคิดของ Active Learning คือ 
กระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการด าเนินการจัดกิจกรรมการรู้ เพ่ือสร้างความเข้าใจลึกซึ้งด้วย
การเชื่อมโยงผู้เรียนกับเนื้อหาในองค์ความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง แนวคิดและทักษะผ่านการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง  
   จากที่กล่าวมาในข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงรุกเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียน
สร้างองค์ความรู้ใหม่จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมและเชื่อมโยงจากความรู้เดิมด้วยตนเอง จากการเรียนรู้ผ่าน
กระบวนการคิด การลงมือท า การตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าเสนอข้อมูล จากการเรียนรู้ของตนเองผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีและใช้ทักษะกระบวนการที่หลากหลาย ในการเรียนรู้  
         ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก   
   ส านั กงานคณะกรรมการการศึกษาขั้ น พ้ืนฐาน  (2564 : 21)  ได้ สรุปความส าคัญของ                    
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกไว้  ดังนี้ 

1. การเรียนรู้เชิงรุก ช่วยส่งเสริมให้มีอิสระทางด้านความคิด และการกระท าของผู้เรียน การมี
วิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะมีโอกาสมีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริง และมีการใช้วิจารณญาณ 
ในการคิดและตัดสินใจในการปฏิบัติกิจกรรม มุ่งสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้ก ากับทิศทางการเรียนรู้ ค้นหาวิธีการ
เรียนรู้ของตนเองสู่การเป็นผู้รู้คิด รู้ตัดสินใจด้วยตนเอง ดังนั้น Active Learning จึงเป็นแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดขั้นสูง ในการมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การ
ประเมิน ตัดสินใจ และการสร้างสรรค์ 



2. การเรียนรู้เชิงรุก จะช่วยส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งความ
ร่วมมือในการปฏิบัติงานกลุ่ม จะน าไปสู่ความส าเร็จในภาพรวม 

3. การเรียนรู้เชิงรุก ท าให้ผู้เรียนทุ่มเทในการเรียน จูงใจในการเรียน และท าให้ผู้เรียนแสดงออก
ถึงความรู้ความสามารถ เมื่อผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ในสภาพแวดล้อมที่
เอ้ืออ านวย ผ่านการใช้กิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว้ให้อย่างหลากหลาย ผู้เรียนเลือกเรียนรู้ กิจกรรมต่างๆ ตาม
ความสนใจและความถนัดของตนเอง เกิดความรับผิดชอบ และทุ่มเทเพ่ือมุ่งสู่ความส าเร็จ 

4. การเรียนรู้เชิงรุก ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดการพัฒนาเชิงบวกทั้งผู้เรียน และครู 
เป็นการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอน ผู้เรียนจะมีโอกาสได้เลือกใช้ความถนัด ความสนใจ ความสามารถที่เป็น
ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Different) สอดคล้องกับแนวคิดพหุปัญญา เพ่ือแสดงออกถึงตัวตน
และศักยภาพของตัวเอง ส่วนครูผู้สอนต้องมีความตระหนัก แนวทางการนิเทศเพ่ือพัฒนาและส่งเสริมการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ตามนโยบาย ลดเวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้ที่จะปรับเปลี่ยนบทบาท 
แสวงหาวิธีการ กิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือช่วยเสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน สิ่งเหล่านี้จะท าให้ครู
เกิดทักษะในการสอน มีความเชี่ยวชาญในบทบาทหน้าที่ ที่รับผิดชอบ เป็นการพัฒนาตน พัฒนางานและ
พัฒนาผู้เรียนไปพร้อมกัน 

 5. กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ช่วยสามารถรักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทนและยั่งยืน  เพราะ
กระบวนการเรียนรู้ Active Learning สอดคล้องกับการท างานของสมองที่เกี่ยวกับความจ า โดยสามารถเก็บ
และจ าสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน ผู้สอน สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ได้ผ่านการปฏิบัติ
จริง สามารถเก็บในระบบความจ าระยะยาว (Long Term Memory)          
   จากที่กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้ เชิงรุก มีความส าคัญที่จะช่วยให้ผู้ เรียนจดจ า          
เรื่องที่เรียนได้อย่างคงทน และมีความเข้าใจอย่างลุ่มลึกจากการปฏิบัติจริงของตนเอง ที่เกิดจาก การเรียนรู้
จากการปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ผ่านกระบวนการการคิด การลงมือท าและน าเสนอด้วยตนเอง ซึ่งในการพัฒนา
นวัตกรรมในครั้งนี้ ผู้จัดท าเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกสู่คุณภาพผู้เรียนโรงเรียนที่จะช่วยส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
 

ความหมายของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2551:155) ได้กล่าวว่า คณิตตาสตร์มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับชีวิต 

ประจ าวันของคนและต้องใช้เสมอ เด็กสนใจการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตั้งแต่เล็ก เด็กสามารถประเมิน  ขนาดใหญ่
เล็กได้และสามารถสื่อสารกับเพ่ือนและผู้ใหญ่ได้ ดังนั้นคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยจึงเป็น  ความเข้าใจเรื่อง
จ านวน การปฏิบัติเกี่ยวกับจ านวน หน้าที่และความสัมพันธ์ของจ านวน ความเป็นไป  ได้และการวัดทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ซึ่งเด็กจะเรียนรู้ได้จากกิจกรรมปฏิบัติการ 

ปรางวไล  จูวัฒนส าราญ (2547:11) ได้กล่าวว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ หมายถึงความพร้อม
เกี่ยวกับการสังเกตการเปรียบเทียบการจ าแนกตามรูปร่างขนาดน้ าหนักสีขนาดความสูงความเหมือนความ
แตกต่างการเรียงล าดับการนับซึ่งเป็นทักษะที่สามารถเรียนรู้ได้โดยการกระท าเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการเตรียม
ความพร้อมทางการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น 

เพ็ญจันทร์  เงียบประเสริฐ (2542:9) ได้กล่าวว่า คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย คือประสบการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันของเด็ก และเป็นกิจกรรมที่ครูจัดขึ้นเพ่ือสร้างความรู้และทักษะคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมกับวัย 
ทั้งนี้การจัดประสบการณ์และการจัดกิจกรรมที่เสริมทักษะทางคณิตศาสตร์จะต้องมีการวางแผนและการ



เตรียมการอย่างดีและมุ่งเน้นการท างานเป็นกลุ่มการมีส่วนร่วมโดยเน้นเด็กเป็นส าคัญ เพ่ือโอกาสให้เด็กได้
สร้างความรู้และทักษะทางคณิตศาสตร์ปลูกฝังให้เด็กรู้จักการค้นคว้าและการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่าง
สนุกสนานโดยการผ่านทักษะและความรู้ทางคณิตศาสตร์เพ่ือเป็นพ้ืนฐานการศึกษาที่สูงขึ้นและสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันต่อไปได้ 

สรุปได้ว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ทักษะที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 
และคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยจึงเป็นความเข้าใจเรื่องจ านวน ตัวเลข                    การเปรียบเทียบ 
การจ าแนกรูปร่าง การเรียงล าดับ ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่สามารถเรียนรู้ได้โดยการกระท าเพ่ือเป็นพ้ืนฐาน
ในการเตรียมความพร้อมทางการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น                    และสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันต่อไปได้ 

 
 จุดมุ่งหมายในการส่งเสริมทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
 กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2547:160) ได้กล่าวว่า จุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ของ
เด็กปฐมวัยเอาไว้ดังนี้ 
                     1.เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เกี่ยวกับตัวเลขและการใช้เหตุผลในการ
เปรียบเทียบ การจ าแนก เวลา รูปทรงและขนาดต่าง ๆ 
   2. เพ่ือให้เด็กรู้จักตัวเลข จ านวนและการด าเนินการ โดยใช้กระบวนการต่างๆในการหา
ค าตอบ 
                   3. เพ่ือให้เด็กเข้าใจภาษาและสัญลักษณ์พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ เช่น ให้รู้จักความหมายของ
ค าว่า "มากกว่า" "น้อยกว่า" เข้าใจสัญลักษณ์ + และ -เป็นต้น 
                   4.เพ่ือให้เด็กพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ เช่น การนับ การวัด การจัดประเภทการ
เปรียบเทียบ การจัดล าดับ การรู้ค่าของเงิน การชั่ง เป็นตัน 
                    5.เพ่ือส่งเสริมให้เด็กมีเจตคติในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ต้องการคั่นหาค าตอบ คันคว้าทดลอง 
เพ่ือให้เกิดความรู้ด้วยตนเอง 
                   6. เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และทักษะกระบวนการคิด 

เพ็ญจันทร์  เงียบประเสริฐ (2542:13) ได้กล่าวว่า จุดมุ่งหมายของการสอนคณิตศาสตร์ควร
ประกอบด้วยลักษณะต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

1. ให้มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 
2. ให้มีทักษะในการคิดค านวณ 
3. ให้มีความเข้าใจคณิตศาสตร์ และใช้สื่อสารได้ 
4. ให้สามารถใช้เหตุผลแก้ปัญหาได้ 
5. ให้เห็นคุณค่า มีความม่ังใจและมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 

นิตยา  ประพฤติกิจ (2541:3) ได้กล่าวว่า จุดมุ่งหมายของการสอนคณิตศาสตร์ในระดับปฐมวัย
เอาไว้ ดังนี้ 

1. เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดเก่ียวกับคณิตศาสตร์ 
2. เพื่อให้เด็กรู้จักและใช้กระบวนการในการหาค าตอบ 
3. เพื่อให้เด็กมีความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 
4. เพื่อให้เด็กฝึกฝนทักษะคณิตศาสตร์พื้นฐาน 
5. เพื่อให้เด็กเกิดการค้นคว้าหาต าตอบด้วยตนเอง 



6. เพื่อส่งเสริมให้เด็กมีความรู้และอยากค้นคว้าทดลอง 
สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายในการส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดทาง

คณิตศาสตร์ เพ่ือให้สามารถเข้าใจและรู้จักตัวเลขจ านวน การใช้เหตุผลในการเปรียบเทียบ การจ าแนก เวลา 
รูปทรงและขนาดต่าง ๆ รวมถึงสัญลักษณ์ต่างๆทางคิดศาสตร์ เช่น เครื่องหมาย + (บวก)  - (ลบ) <> (มากกว่า 
น้อยกว่า) เป็นต้น เพ่ือให้สามารถใช้เหตุผลในการแก้ปัญหาต่างๆ รู้จักคิดหาค าตอบด้วยตนเอง และเพ่ือให้เด็ก
มีทัศนะคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 

 
ความส าคัญของทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
ชมนาด  เชื้อสุวรรณทวี (2542:3) ได้กล่าวว่า ความส าคัญของคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับ

ความคิด เป็นโครงสร้างที่มีเหตุผลและสามารถน าคณิตศาสตร์ไปแก้ปัญหาในวิทยาศาสตร์สาขาอ่ืน 
คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหนึ่ง ช่วยสร้างสรรค์จิตใจของมนุษย์ฝึกให้คิดอย่างมีระเบียบแบบแผน คณิตศาสตร์
ไม่ใช่สิ่งที่เกี่ยวข้องกับทักษะทางค านวณแต่เพียงอย่างเดียวหรือไม่ได้มีความหมายเพียงตัวเลขสัญลักษณ์เท่นั้น
ยังช่วยส่งเสริมการสร้าง และใช้หลักการรู้จักการคาดคะเนช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และจากความ
แตกต่างระหว่างบุคคลควรส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างอิสระบนความสมเหตุสมผลไม่จ ากัดว่าการคิด
ค านวณต้องออกมาเพียงค าตอบเดียว หรือมีวิธีการเดียว 

ขวัญนุช  บุญยู่ฮง (2546:8) ได้กล่าวว่า ความส าคัญของทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ว่าเป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้วิชาแขนงต่างๆ และเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน ท าให้ผู้เรียนเป็นคนมีเหตุผลละเอียด
รอบคอบ ส าหรับเด็กปฐมวัยทักษะทางคณิตศาสตร์ที่ดีจะช่วยให้เด็กมีความพร้อมที่จะเรียนคณิตศาสตร์ ช่ วย
ขยายประสบการณ์เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ ช่วยฝึกทักษะเบื้องต้นในการคิดค านวณ  ฝึกการเปรียบเทียบ แยก
ของเป็นหมวดหมู่ เรียงล าดับ และท าให้เด็กมีทัศนคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 

จงรัก  อ่วมมีเพียร (2547:19) ได้กล่าวว่า ความส าคัญของทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์มี
ความส าคัญต่อการด ารงชีวิตเพราะในการด ารงชีวิตตลอดจนการศึกษาและการเรียนรู้ต้องอาศัยทักษะการ
สังเกต การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การเรียงล าดับ การแก้ปัญหาการคิดค านวณการคิดอย่างมีเหตุมีผล 
เพ่ือปลูกฝังทัศนคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์เมื่อเติบโตขึ้น 

สรุปได้ว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์มีความส าคัญ ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือ
มนการเรียนรู้วิชาแขนงต่างๆและเกี่ยวกับการใช้ชีวิตประจ าวัน ช่วยให้มีเหตุผล มีความคิดรอบคอบ คิดอย่าง
เป็นระบบระเบียบแบบแผน ช่วยให้รู้จักการคาดคะเน และส าหรับในเด็กปฐมวัย จะช่วยให้เด็กมีความพร้อมที่
จะเรียนคณิตศาสตร์ ช่วยขยายประสบการณ์เกี่ยวกับคณิตศาสตร์                            ช่วยฝึกทักษะเบื้องต้นใน
การคิดค านวณ ฝึกการเปรียบเทียบ แยกของเป็นหมวดหมู่ เรียงล าดับ                          และท าให้เด็กมี
ทัศนคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 
 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
1 ทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจท์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ 
(2553:158-161) ได้กล่าวว่า เพียเจท์ เชื่อว่าสติปัญญาของมนุษย์เป็นสิ่งติดตัวมาตั้งแต่เกิดและเป็นสิ่งที่ต่อ
เนื่องมาจากประสบการณ์จากสิ่งแวดล้อม ทั้งนี้องค์ประกอบที่ก่อให้เกิดพัฒนาการทางสติปัญญาประกอบด้วย 

1. วุฒิภาวะ (Maturation) เป็นสภาพของการเปลี่ยนแปลงด้านร่างกาย 



เนื่องมาจากพัฒนาการ โดยมียีนส์เป็นตัวก าหนดคุณลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลให้มีสภาวะที่                           
เอ้ือต่อการตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อม ซึ่งเป็นศักยภาพในการซึมซับและปรับโครงสร่างให้สมดุล 
   2. ประสบการณ์ (Experience) ทั้งประสบการณ์ทางกายภาพ และประสบการณ์
โดยอาศัยการสังเกตเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมเด็กแต่ละคนมีประสบการณ์แดกต่างกัน และจาก
ประสบการณ์ท าให้เด็กสร้างความรู้ ซึ่งเป็นความรู้ทางกายภาพ (Physical knowledge) และความรู้ทาง
ตรรกะ-คณิตศาสตร์ (Logical Mathematical Knowledge) 

3. การถ่ายทอดทางสังคม (Social Transmission) การที่เด็กแต่ละคนมี 
ประสบการณ์แตกต่างกัน ท าให้ประสบการณ์ทางสังคมแตกต่างกันไปด้วย การถ่ายทอดทางสังคม                        
จึงเป็นความรู้ที่เด็กเรียนรู้จากคนที่อยู่รอบตัวเด็ก เช่น พ่อแม่ ครู และคนอื่นๆ 

4. กระบวนการพัฒนาสมดุล (Equilibration Process) การปรับความ 
สมดุลของโครงสร้างทางสติปัญญาไปสู่ขั้นที่สูงกว่า เป็นกระบวนการส าคัญที่น าไปสู่ พัฒนาการทาง
สติปัญญาเพียเจท์ เชื่อว่ามนุษย์มีแนวโน้มพ้ืนฐานที่ติดตัวมาตั้งแต่เกิด 2 ชนิด ซึ่งเป็นกระบวนการส าคัญใน
การพัฒนาโครงสร้างทางสติปัญญา คือ การจัดและรวบรวม (Organization) โครงสร้างภายในทั้งกายภาพและ
ทางจิตให้เป็นระบบ และการปรับตัว (Adaptation) ให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมเพ่ือให้อยู่ ในสภาพสมดุล 
(Equilibrium) การรับตัวประกอบด้วยกระบวนการต่อไปนี้ 

 
4.1 การซึมซับประสบการณ์ (Assimilation) เป็นกระบวนการที่ 

เกิดจากการที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม แล้วรับหรือซึมซับภาพและเหตุการณ์ต่างเข้าไว้ในโครงสร้างทาง
สติปัญญาของตน 

4.2 การปรับโครงสร้างทางสติปัญญา (Accommodation) เป็น 
กระบวนการปรับความรู้เดิมให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ หรือความสามารถในการปรับความคิดเดิมให้สอดคล้อง
กับสิ่งใหม่ ท าให้อยู่ในสภาวะสมดุล (Equilibrium) และเกิดโครงสร้างทางสติปัญญาที่เรียกว่า "Schema" ซึ่ง
ท าให้คนสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ 
พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กปฐมวัยตามล าดับขั้นแนวคิดของเพียเจท์ ดังนี้ 

1. ขั้นประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) พัฒนาการขั้นนี้อยู่ในช่วงเด็กแรกเกิด
ถึงอายุ 2 ปี เด็กเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก โดยเริ่มจากการตอบรับผล สะท้อน                            และ
ปรับเปลี่ยนเด็กให้ปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม พฤติกรรมจะเป็นไปตามสิ่งที่ต้องการและเป้าหมาย จากนั้นจะ
พัฒนาไปถึงข้ันรูปธรรมและนามธรรม เด็กรับรู้วัตถุหรือเหตุการณ์ในความคิดของเด็ก 

2. ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Preoperational stage) พัฒนาการขั้นนี้อยู่ในช่วงอายุ 2-7 ปี  โดยที่เมื่อ
เด็กอายุ 2-4 ปี เด็กยังยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มีขีดจ ากัดในการรับรู้ สามารถเข้าใจได้ในมิติเดียว และเม่ือเด็ก
อายุ 5-6 ปี เด็กจะยังเข้าสู่ขั้น Intuitive Thought ระยะนี้เป็นช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อของการคิด ขึ้นอยู่กับการ
รับรู้กับการคิดอย่างมีเหตุผลตามความจริง ซึ่งเด็กจะก้าวจากการรับรู้มิติเดียวไปสู่การรับรู้ได้หลายๆ มิติใน
เวลาเดียวกันมากขึ้น และจะก้าวไปสู่การคิดอย่างมีเหตุผลโดยไม่ยึดอยู่กับการรับรู้เท่นั้น เด็กจะเริ่มมีความคิด
รวบยอดเก่ียวกับสิ่งต่างๆ รอบตัวดีขึ้นแต่ยังคิดและตัดสินผลของการกระท าต่างๆ จากสิ่งที่เห็นภายนอก 

2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ  

(2553:161-182) กล่าวถึง บรูเนอร์แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กไว้ 3 ขั้น คือ ขั้นแสดงออกด้วย
การกระท า (Enactive Stage) ขั้นสร้างภาพในใจ (lconic Stage) และขั้นใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Stage) 



บรูเนอร์ เชื่อว่า พัฒนาการแต่ละขั้นจะไม่ขึ้นอยู่กับช่วงอายุ แต่จะอยู่ในรูป                         การตอบสนอง
ทางการเคลื่อนไหวของร่างกาย ภาพลักษณ์ และการใช้สัญลักษณ์ต่างๆ การเรียนรู้                          ของ
เด็กเกิดจากกระบวนการภายในอินทรีย์ (Organism) และการให้ความส าคัญกับสิ่งแวดล้อมรอบตัวเด็ก บรู
เนอร์ชี้ให้เห็นว่าการศึกษาว่าเด็กรู้อย่างไร ควรศึกษาตัวเด็กในชั้นเรียนไม่ควรใช้หนูและนกพิราบ ทฤษฎีของบรู
เนอร์นั่นหลักกระบวนการดซึ่งประกอบด้วย 4 ลักษณะ คือ แรงจูงใจ (Motivation) โครงสร้าง (Structure) 
ล าดับความต่อเนื่อง (Sequence) และการเสริมแรง (Reinforcement) 
หลักการที่เป็นโครงสร้างของความรู้ของมนุษย์ บรูเนอร์ แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กไว้ 3 ขั้น ซึ่ง
คล้ายกับขั้นพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ ได้แก่ 

1. ขั้นแสดงออกด้วยการกระท า (Enactive Stage) ขั้นนี้เด็กจะเรียนรู้ทางประสาทสัมผัส การ
เคลื่อนไหว และการกระท า 

2. ขั้ น ส ร้ า งภ าพใน ใจ  (Iconic Stage) ขั้ นนี้ เ ด็ กจะมี ใ น ใจ เอ า เ อ ง โ ดย ไม่ ต้ อ ง ใช้ เ ห ตุ ผ ล                             
เด็กเกี่ยวข้องกับความเป็นจริงมากขึ้น ความคิดของเด็กเกิดจากการรับรู้และเกิดจากจินตนาการด้วย แต่ยังไม่
ลึกซึ้ง 

3. ขั้นใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Stage)) ขั้นนี้เด็กเริ่มเข้ใจและเรียนรู้ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ 
รอบตัว เด็กจัดระเบียบโครงสร้างด้วยตนเอง และพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่พบเห็นในรูปสัญลักษณ์ 

3 ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ 
สิริมณี บรรจง (2549:13-14) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne's theory  

Of learning) มีสาระส าคัญที่เก่ียวข้องกับการเรียนคณิตศาสตร์ โดยมีสรุปสาระของทฤษฎี ดังนี้ 
1. ประเภทของการเรียนรู้ กาเย่แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 8 ประเภทคือ 

1.1 การเรียนสัญญาณ 
1.2 การเรียนสิ่งเร้าและการตอบสนอง 
1.3 การเรียนแบบลูกโซ่ 
1.4 การเรียนโดยใช้การสัมพันธ์ทางภาษา 

การวิเคราะห์ข้อมูล  โดยใช้ สถิติพ้ืนฐาน  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย  ร้อยละ 
1.5 การเรียนแบบจ าแนกความแตกต่าง 
1.6 การเรียนความคิดรวบยอด 
1.7 การเรียนกฎ 
1.8 การเรียนการแก้ปัญหา 

2. ล าดับขั้นการเรียนรู้ กาเย่แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 
2.1 ขั้นรับหรือจับใจความ เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยสามารถรับรู้ถึง 

ปฏิสัมพันธ์ของตนเองกับสิ่งเร้า ท าให้รับรู้ลักษณะของสิ่งเร้านั้น ซึ่งเด็กแต่ละคนมีความลามารถในการรับรู้สิ่ง
เดียวกันแตกต่างกันและตีความหมายแตกต่างกัน 

2.2 ขั้นการได้มาซึ่งความรู้ เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยรับ และเก็บความรู้ 
ที่เป็นข้อเท็จจริง ทักษะ ความคิดรวบยอด กฎหรือหลักการที่ตนเองเรียนรู้หลังจากได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งเร้าใน
ขั้นตอนที่หนึ่ง 

2.3 ขั้นการจัดเก็บข้อมูล เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยสามารถจดจ าหรือ 
จัดเก็บสิ่งที่เรียนรู้มาเป็นความจ าระยะสั้นและความจ าระยะยาว 

2.4 ขั้นการระลึกถึงหรือดึงความรู้มาใช้ เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัย 



สามารถระลึกถึงหรือดึงความรู้ที่เก็บไว้ในความทรงจ ามาใช้ 
3. การจัดระบบการเรียนการสอน กาเย่ได้จัดระบบการเรียนการสอนเพ่ือสร้าง

ความตั้งใจและความสนใจเป็นล าดับขั้นดังนี้ 
3.1 ขั้นการสร้างความตั้งใจ 
3.2 ขั้นการแจ้งวัตถุประสงค์ให้เด็กทราบ 
3.3 ขั้นส่งเสริมให้ระลึกถึงสิ่งที่เรียนมา 
3.4 ขั้นการเสนอสิ่งเร้าเพ่ือการเรียนรู้สิ่งใหม่ 
3.5 ขั้นการให้ค าแนะน าช่วยเหลือในการเรียนรู้ 
3.6 ขั้นให้เด็กได้แสดงออก 
3.7 ขั้นการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
3.8 ขั้นการประเมินผล 
3.9 ขั้นระดับความคงทนในเรื่องท่ีเรียนและการถ่ายโยง 

สรุ ป ได้ ว่ า  ทฤษฎี การ เ รี ยนรู้ ของ เด็ กปฐมวั ย   มี ความส าคัญต่ อการจั ดประสบการณ์                           
และการเรียนรู้ของเด็กจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อเด็กเรียนรู้การนับโดยผ่านระบบสัมผัส เรียนรู้จากประสบการณ์ 
เรียนรู้จากรูปธรรมไปสู่นามธรรมซึ่งช่วยให้เด็กปฐมวัยเกิดความเข้าใจความคิดรวบยอด 

 

10. กระบวนการน านวัตกรรมไปใช้ 

 10.1 วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนรายบุคคล ประเมินพัฒนาการด้านจ านวนและตัวเลขของผู้เรียน  
 10.2 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 
2560 หลักสูตรสถานศึกษา และศึกษาแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้นการปฏิบัติจริงของผู้เรียนในการท า
กิจกรรมเกมการศึกษาอย่างเหมาะสมกับระดับชั้น   
 10.3 ศึกษาวิธีการพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ด้านจ านวนและตัวเลข โดยใช้เกมการศึกษา จ านวน 
8 ชุดกิจกรรม โดยเรียงล าดับเนื้อหาที่มีความง่ายไปหายาก  และใช้ระยะเวลาในการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
 10.4 วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการรู้ค่าจ านวนและตัวเลข  ศึกษาแนวทางการ
ออกแบบเกมการศึกษา เพ่ือออกแบบนวัตกรรม คือ ชุดเกมการศึกษาคณิตศาสตร์แสนสนุก 
 สร้างสร้างชุดเกมการศึกษาคณิตศาสตร์แสนสนุก จ านวน 8 ชุด ชุดละ  
ประกอบด้วย  
       กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 1 เกมนับบล็อกตัวเลข 
                กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 2 เกมนับไม้ตัวเลข 

 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 3 เกมจับคู่ตัวเลข 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 4 เกมวงกลมชิงช้าสวรรค์ 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 5 เกมลูกปัดหลากสี 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 6 เกมเรียงร้อยลูกปัด 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 7 เกมดอกไม้แสนสวย 
 กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 8 เกมอ่างปลาตัวเลข 
  
 



 10.5 สร้างแบบประเมินทักษะคณิตศาสตร์การรู้จ านวนและตัวเลข  เพ่ือวัดทักษะทาง
คณิตศาสตร์ ได้แก่  

 แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
 แบบประเมินพัฒนาการ 
 แบบสังเกต 

 10.6 ก าหนดขอบเขตของการด าเนินการ โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา 
นวัตกรรม ได้แก่ กิจกรรมเกมการศึกษาคณิตศาสตร์แสนสนุก 
ผลลัพธ์ที่คาดหวัง ได้แก่ ทักษะคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยด้านจ านวนและตัวเลข 

ระยะเวลา การเก็บรวบรวมข้อมูล  โดย ก าหนดระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ  1 วัน  รวม 
16 ชั่วโมง  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ระหว่างเดือนมกราคม- กุมภาพันธ์ 2568 โดยจัดกิจกรรม
ในวันจันทร์ 

กลุ่มเป้าหมาย  เป็นนักเรียนชั้นอนุบาล 3 จ านวน  16  คน 
 

11. ผลท่ีเกิดกับกลุ่มเป้าหมาย (ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ) 

11.๑ เชิงปริมาณ 
ผู้เรียนร้อยละ 90 มีความรู้ความสามารถในการนับเลข 1-10 

  ผู้เรียนร้อยละ 90 เรียงล าดับจ านวน 1-10 ได ้
  ผู้เรียนร้อยละ 100 สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ 

 11.๒ เชิงคุณภาพ 
  ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการนับเลข 1-10  

ผู้เรียนมีทักษะในการเรียงล าดับจ านวน 1-10 ได ้
ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
ผู้เรียนมีทักษะพ้ืนฐานในการเรียนคณิตศาสตร์ที่สามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ในระดับสูงขึ้น 

12. บทเรียนที่ได้รับ 
 1.ผู้เรียนให้ความสนใจในกิจกรรมเกมการศึกษา  

2.การเรียนรู้ผ่านกระบวนการเล่นท าให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน 
3. การเตรียมสื่อการสอนให้หลากหลาย ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมใหม่ๆ เข้าใจในเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน 

13. เงื่อนไขความส าเร็จ (นักเรียน ครู สถานศึกษา ผู้ปกครอง) 
 นักเรียน : นักเรียนให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนการสอน 
 คร ู  : เตรียมสื่อการสอน วางแผนการสร้างนวัตกรรมให้ผุ้เรียนได้เรียนรู้ 
  สถานศึกษา : สนับสนุนงบประมาณในการสร้างนวัตกรรม 
 ผู้ปกครอง : ช่วยสนับสนุนผู้เรยีน 
 

 

 



14. ภาพกิจกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



15. ภาคผนวก 

 
แผนการจัดประสบการณ์ 

ชั้นอนุบาล 3     ภาคเรียนที่ 2         ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง 
กิจกรรมเกมการศึกษา    ชุดที่ 1 เกมนับบล็อก 
ครั้งที ่ 1    วัน.................................................................... 

 
สาระส าคัญ 
 เกมนับบล็อก เลียงล าดับค่าตัวเลข เด็กรู้จักค่าจ านวนตัวเลข  
จุดประสงค์ 
 1. เด็กสามารถเล่นเกมนับบล็อก ได้ 
 2. เด็กสามารถสังเกต เปรียบเทียบ เชื่อมโยงได้ 
 3. เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. สาระท่ีควรรู้ 
     -เกมนับบล็อก 
 2. ประสบการณ์ส าคัญ 
     -การจับคู่ จ าแนก และการจัดกลุ่ม 
     -การเปรียบเทียบ 
วิธีการด าเนินกิจกรรม 

1. เด็กและครูร่วมกันท่องค าคล้องจอง “กลองหนึ่ง-สอง”(ไม่ทราบนามผู้แต่ง) จากนั้นครูตั้งค าถาม
จากค าคล้องจอง 
   - 3  4  เขาท าอะไร 
 2. ครูแนะน ากิจกรรมและอธิบายวิธีการเล่นเกม โดยให้เด็กสังเกตบัตรตัวเลข และนับบล็อกตาม
จ านวนตัวเลข 1-10  ให้เลียงล าดับค่าตัวเลขน้อยไปหามาก แล้วนับทบทวนตรวจสอบความถูกต้อง 
 3. เด็กและครูร่วมกันร่วมกันสาธิตการท ากิจกรรม และสร้างข้อตกลงร่วมกันในการท ากิจกรรม 
 4. เด็กท ากิจกรรมอย่างอิสระ 
 5. ครูดูแลเด็กขณะท ากิจกรรมอย่างทั่วถึง และกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆอย่างหลากหลาย 
 6. เด็กและครูร่วมกันสนทนาและสรุปเกี่ยวกับการท ากิจกรรม และสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้ โดยครูตั้งค าถาม
ดังนี้  -มือหนึ่งข้างมีก่ีนิ้ว 
  -หนึ่งสัปดาห์มีกี่วัน 
 

กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 1 เกมนับบล็อก
ตัวเลข 

 



สื่อและอุปกรณ์ 
- เกมนับบล็อก  -ค าคล้องจอง 

 
การวัดและประเมินผล 
 1. ตรวจสอบการจับคู่จ านวนสัญลักษณ์กับตัวเลข 
 2. สังเกตการสนทนาและการตอบค าถาม 
 3. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
บันทึกหลังการสอน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงช่ือ ....................................ครูผู้สอน                                                                             
       (นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา) 

ภาคผนวก 
      ค าคล้องจอง1-10     ไม่ทราบนามผู้แต่ง 

หนึ่ง สอง มือตีกลอง  
ตะล๊อก ต๊อกแต๊ก 

สาม สี่ ดูให้ดี 
ห้า หก ส่องกระจก 

เจ็ด แปด ถือปืนแฝด 
เก้า สิบ กินกล้วยดิบ  

ปวดท้องร้องโอย  
ชุดที่ 1 เกมนับบล็อก 

 

 
 

 

 

 

 

 



แผนการจัดประสบการณ์ 

ชั้นอนุบาล 3     ภาคเรียนที่ 2         ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง 
กิจกรรมเกมการศึกษา    ชุดที่ 2 นับไม ้
ครั้งที ่ 2    วัน............................................................. 

 
สาระส าคัญ 
 เกมกล่องบล็อก ตัวเลขและจ านวนสัญลักษณ์ รู้จักค่าจ านวนตัวเลข การนับ 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กสามารถเล่นเกมกล่องบล็อกได้ 
 2. เด็กสามารถนับจ านวนสัญลักษณ์ได้ 
 3. เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. สาระท่ีควรรู้ 
     -เกมกล่องบล็อก 
 2. ประสบการณ์ส าคัญ 
     -การจับคู่ จ าแนก และการจัดกลุ่ม 
     -การนับสิ่งต่างๆ 
 
วิธีการด าเนินกิจกรรม 

1. เด็กและครูร่วมกันร้องเพลง “แม่ค้าข้าวหลาม”(ไม่ทราบนามผู้แต่ง) จากนั้นครูตั้งค าถามจากเพลงดังนี้ 
- ซื้อข้าวหลามท้ังหมดก่ีกระบอก 

2. ครูแนะน ากิจกรรมและอธิบายวิธีการเล่นเกมนับไม้ โดยให้เด็กสังเกตไม้บล็อคแต่ละช่องว่ามีตัวเลข
อะไรติดอยู่แล้วนับจ านวนไม้ไอศกรีมให้กับจ านวนสัญลักษณ์ของตัวเลขในไม้บล็อคนั้น 
 3. เด็กและครูร่วมกันร่วมกันสาธิตการท ากิจกรรม และสร้างข้อตกลงร่วมกันในการท ากิจกรรม 
 4. เด็กท ากิจกรรมอย่างอิสระ 
 5. ครูดูแลเด็กขณะท ากิจกรรมอย่างทั่วถึง และกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆอย่างหลากหลาย 
 6. เด็กและครูร่วมกันสนทนาและสรุปเกี่ยวกับการท ากิจกรรม และสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้ นับเลขไม้
ไอศกรีม 1 ถึง 10 
 
สื่อและอุปกรณ์ 

- เกมนับไม้  -เพลงแม่ค้าขายข้าวหลาม 
 
 

กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 2 เกมนับไม้
ตัวเลขตัวเลข 

 



การวัดและประเมินผล 
 1. ตรวจสอบการเล่นเกมกล่องบล็อก 
 2. สังเกตการสนทนาและการตอบค าถาม 
 3. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
บันทึกหลังการสอน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงช่ือ .................................. ครูผู้สอน  
(นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา) 

ภาคผนวก 
เพลง...แม่ค้าข้าวหลาม 

(ไม่ทราบนามผู้แต่ง) 
แม่ค้า แม่ค้าข้าวหลาม ซื้อ หนึ่ง สอง สาม ราคาเท่าไร 
ขอซื้ออีก สี่ ห้า หก ข้าวหลามกลิ้งตกรีบเก็บไวไว 
ซื้อหกขอแถมอีกหนึ่ง ไปจิ้มน้ าผึ้งอร่อยเหลือใจ 

ชุดที่ 2 นับไม ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



แผนการจัดประสบการณ์ 
ชั้นอนุบาล 3     ภาคเรียนที่ 2         ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง 
กิจกรรมเกมการศึกษา    ชุดที่ 3  เกมจับคู่ตัวเลข 
ครั้งที ่ 3    วัน....................................................... 

 
สาระส าคัญ 
 เกมจับคู่ตัวเลข จับคู่จ านวนสัญลักษณ์กับตัวเลข รู้จักค่าจ านวนตัวเลข การนับ 
 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กสามารถเล่นเกมจับคู่ตัวเลขได้ 
 2. เด็กสามารถนับจ านวนสัญลักษณ์ได้ 
 3. เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. สาระท่ีควรรู้ 
     -เกมจับคู่ตัวเลข 
 2. ประสบการณ์ส าคัญ 
     -การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง 
     -การนับสิ่งต่างๆ 
วิธีการด าเนินกิจกรรม 

1. เด็กและครูร่วมกันร้องเพลง “เร็วเข้าซ”ี(ไม่ทราบนามผู้แต่ง) จากนั้นครูตั้งค าถามจากเพลง 
   - นกฝูงหนึ่งมากันทั้งหมดกี่ตัว 
 2. ครูแนะน ากิจกรรมและอธิบายวิธีการเล่นเกมจับคู่ตัวเลข โดยให้เด็กสังเกตบัตรตัวเลขและบัตร
จ านวนสัญลักษณ์ จากนั้นนับจ านวนสัญลักษณ์แล้วจับคู่กับบัตรตัวเลขให้ถูกต้อง 
 3. เด็กและครูร่วมกันร่วมกันสาธิตการท ากิจกรรม และสร้างข้อตกลงร่วมกันในการท ากิจกรรม 
 4. เด็กท ากิจกรรมอย่างอิสระ 
 5. ครูดูแลเด็กขณะท ากิจกรรมอย่างทั่วถึง และกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆอย่างหลากหลาย 
 6. เด็กและครูร่วมกันสนทนาและสรุปเกี่ยวกับการท ากิจกรรม และสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้ และนับเลข    
1-10 
 
สื่อและอุปกรณ์ 

- เกมจับคู่ตัวเลข  -เพลงเร็วเข้าซี 
 
 

กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 3 เกมจับคู่ตัวเลข
ตัวเลข 

 



การวัดและประเมินผล 
 1. ตรวจสอบการเล่นเกมจับคู่ตัวเลข 
 2. สังเกตการสนทนาและการตอบค าถาม 
 3. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
บันทึกหลังการสอน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงช่ือ .................................. ครูผู้สอน  
(นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา) 

ภาคผนวก 
เพลง...เร็วเข้าซี 

     (ไม่ราบนามผู้แต่ง) 
เร็วเข้าซี เร็วเข้าซี นับดีดี นับให้ดังๆ  

นกฝูงหนึ่งมากมายเสียจัง นับดังๆ นับให้ดีดี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ชุดที่ 3  จับคู่ตัวเลข 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนการจัดประสบการณ์ 
ชั้นอนุบาล 3     ภาคเรียนที่ 2         ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง 
กิจกรรมเกมการศึกษา    ชุดที่ 4  วงกลมชิงช้าสวรรค์ 
ครั้งที ่ 4    วัน.................................................................. 

 
สาระส าคัญ 
 เกมวงกลมชิงช้าสวรรค์ จับคู่จ านวนสัญลักษณ์กับตัวเลข รู้จักค่าจ านวนตัวเลข การนับ 
 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กสามารถเล่นเกมวงกลมชิงช้าสวรรค์ได้ 
 2. เด็กสามารถนับจ านวนสัญลักษณ์ได้ 
 3. เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. สาระท่ีควรรู้ 
     -เกมวงกลมชิงช้าสวรรค์ 
 2. ประสบการณ์ส าคัญ 
     -การจับคู่ จ าแนก และการจัดกลุ่ม 
     -การนับสิ่งต่างๆ 
วิธีการด าเนินกิจกรรม 

1. เด็กและครูร่วมกันร้องเพลง “ยามเช้าเรามาเจอกัน”(ผู้แต่ง:วยุภา สุขอู๊ด) จากนั้นครูตั้งค าถามจาก
เพลงดังนี้ 
   - นับเลขถึงจ านวนที่เท่าไร 
 2. ครูแนะน ากิจกรรมและอธิบายวิธีการเล่นเกมวงกลมชิงช้าสวรรค์ โดยให้เด็กสังเกตไม้หนีบผ้าที่มี
ตัวเลขติดอยู่จากนั้น ให้นับจ านวนสัญลักษณ์ที่มีอยู่ในแผ่นวงกลมแล้วหนีบตัวเลขให้ตรงกับจ านวนสัญลักณ์
ครบทั้งสิตัวเลข 
 3. เด็กและครูร่วมกันร่วมกันสาธิตการท ากิจกรรม และสร้างข้อตกลงร่วมกันในการท ากิจกรรม 
 4. เด็กท ากิจกรรมอย่างอิสระ 
 5. ครูดูแลเด็กขณะท ากิจกรรมอย่างทั่วถึง และกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆอย่างหลากหลาย 
 6. เด็กและครูร่วมกันสนทนาและสรุปเกี่ยวกับการท ากิจกรรม และสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้ โดยครูตั้งค าถาม
ดังนี้    -ขาเก้าอ้ีมีก่ีขา 
   -หน้าต่างในห้องมีก่ีบาน 
สื่อและอุปกรณ์ 

- เกมวงกลมชิงช้าสวรรค์  -เพลงยามเช้าเรามาเจอกัน 

กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 4 เกมวงกลม
ชิงช้าสวรรค์ตัวเลข 

 



การวัดและประเมินผล 
 1. ตรวจสอบการเล่นเกมวงกลมชิงช้าสวรรค์ 
 2. สังเกตการสนทนาและการตอบค าถาม 
 3. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
บันทึกหลังการสอน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงช่ือ .................................. ครูผู้สอน  
(นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา) 

ภาคผนวก 
เพลง... ยามเช้าเรามาเจอกัน 

(ผู้แต่ง : วยุภา สุขอู๊ด) 
ยามเช้าเรามาเจอกัน แสนสุขสันเบิกบานหัวใจ 

พบกันทักทายปราศรัย  ออกก าลังกายส่ายเอวไปมา 
ซูแขนสลัดขาส่ายหัว  แล้วก็โยกตัวไปตามจังหวะเพลง 
1 2 3 4 5   6 ก็มา 7 8 9 10 เอย 

ชุดที่ 4  วงกลมชิงช้าสวรรค์ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



แผนการจัดประสบการณ์ 
ชั้นอนุบาล 3     ภาคเรียนที่ 2         ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง 
กิจกรรมเกมการศึกษา    ชุดที่ 5 ลูกปัดหลากสี 
ครั้งที ่ 5    วัน................................................................. 

 
สาระส าคัญ 
 เกมลูกปัดหลากสี ตัวเลขและจ านวนสัญลักษณ์ รู้จักค่าจ านวนตัวเลข การนับ 
 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กสามารถเล่นเกมลูกปัดหลากสีได้ 
 2. เด็กสามารถนับจ านวนสัญลักษณ์ได้ 
 3. เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. สาระท่ีควรรู้ 
     -เกมลูกปัดหลากสี 
 2. ประสบการณ์ส าคัญ 
     -การจับคู่ จ าแนก และการจัดกลุ่ม 
     -การนับสิ่งต่างๆ 
วิธีการด าเนินกิจกรรม 

1. เด็กและครูร่วมกันปฏิบัติตามค าสั่ง ตบมือ 5 ครั้ง ตบให้ดังกว่านี้ ตบใหม่อีกที ตบให้ดีกว่าเดิม 
 2. ครูแนะน ากิจกรรมและอธิบายวิธีการเล่นเกมลูกปัดหลากสี โดยให้เด็กสังเกตตัวเลขที่อยู่ในบัตร
แล้วเลื่อนจ านวนลูกปัดมาให้เท่ากับตัวเลข เสร็จแล้วน ามาวางเรียงกันจาก 1-10 
 3. เด็กและครูร่วมกันร่วมกันสาธิตการท ากิจกรรม และสร้างข้อตกลงร่วมกันในการท ากิจกรรม 
 4. เด็กท ากิจกรรมอย่างอิสระ 
 5. ครูดูแลเด็กขณะท ากิจกรรมอย่างทั่วถึง และกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆอย่างหลากหลาย 
 6. เด็กและครูร่วมกันสนทนาและสรุปเกี่ยวกับการท ากิจกรรม และสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้ โดยครูตั้งค าถาม
ดังนี้     

-มือสองข้างมีทั้งหมดกี่นิ้ว 
   
สื่อและอุปกรณ์ 

- เกมลูกปัดหลากสี  -เครื่องเคาะจังหวะ 
 
 

กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 5 เกมลูกปัดหลาก
สีชิงช้าสวรรค์ตัวเลข 

 



การวัดและประเมินผล 
 1. ตรวจสอบการเล่นเกมลูกปัดหลากสี 
 2. สังเกตการสนทนาและการตอบค าถาม 
 3. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
บันทึกหลังการสอน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงช่ือ .................................. ครูผู้สอน  
(นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา) 

ภาคผนวก 
ชุดที่ 5 ลูกปัดหลากสี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนการจัดประสบการณ์ 

ชั้นอนุบาล 3     ภาคเรียนที่ 2         ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง 
กิจกรรมเกมการศึกษา    ชุดที่ 6 เรียงร้อยลูกปัด 
ครั้งที ่ 6    วัน.......................................................................... 

 
สาระส าคัญ 
 เกมเรียงร้อยลูกปัด ตัวเลขและจ านวนสัญลักษณ์ รู้จักค่าจ านวนตัวเลข การนับ 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กสามารถเล่นเกมเรียงร้อยลูกปัดได้ 
 2. เด็กสามารถนับจ านวนสัญลักษณ์ได้ 
 3. เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. สาระท่ีควรรู้ 
     -เกมเรียงร้อยลูกปัด 
 2. ประสบการณ์ส าคัญ 
     -การจับคู่ จ าแนก และการจัดกลุ่ม 
     -การนับสิ่งต่างๆ 
 
วิธีการด าเนินกิจกรรม 

1. เด็กและครูร่วมกันร้องเพลง “โน้นนกบินมาลิบๆ”(ไม่ทราบนามผู้แต่ง) จากนั้นครูตั้งค าถามจาก
เพลงดังนี้ 

- นกบนมาก่ีตัว 
2. ครูแนะน ากิจกรรมและอธิบายวิธีการเล่นเกมเรียงร้อยลูกปัด โดยให้เด็กสังเกตเชือกร้อยลูกปัดจะมี

เลขก ากับอยู่ให้ร้อยลูกปัดตามจ านวนตัวเลขของเชือกร้อย แล้วนับจ านวนลูกปัด 
 3. เด็กและครูร่วมกันร่วมกันสาธิตการท ากิจกรรม และสร้างข้อตกลงร่วมกันในการท ากิจกรรม 
 4. เด็กท ากิจกรรมอย่างอิสระ 
 5. ครูดูแลเด็กขณะท ากิจกรรมอย่างทั่วถึง และกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆอย่างหลากหลาย 
 6. เด็กและครูร่วมกันสนทนาและสรุปเกี่ยวกับการท ากิจกรรม และสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้ โดยครูตั้งค าถาม
ดังนี้     

-เชือกตัวเลข 3 มีลูกปัดก่ีอัน 
 
สื่อและอุปกรณ์ 

- เกมเรียงร้อยลูกปัด  -เครื่องเคาะจังหวะ 

กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 6 เกมเรียงร้อย
ลูกปัดสีชิงช้าสวรรค์ตัวเลข 

 



 
การวัดและประเมินผล 
 1. ตรวจสอบการเล่นเกมเรียงร้อยลูกปัด 
 2. สังเกตการสนทนาและการตอบค าถาม 
 3. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
บันทึกหลังการสอน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงช่ือ .................................. ครูผู้สอน  
(นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา) 

ภาคผนวก 
เพลง...โน้นนกบินมาลิบๆ 

    (ไม่ททราบนามผู้แต่ง) 
นกกระจิบ  1 2 3 4 5 อีกฝูงหนึ่งบินมา 6 7 8 9 10 ตัว 

 
ชุดที่ 6 เรียงร้อยลูกปัด 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แผนการจัดประสบการณ์ 
ชั้นอนุบาล 3     ภาคเรียนที่ 2         ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง 
กิจกรรมเกมการศึกษา    ชุดที่ 8 ดอกไม้แสนสวย 
ครั้งที ่ 7    วัน........................................................... 

 
สาระส าคัญ 
 เกมดอกไม้แสนสวย ตัวเลขและจ านวนสัญลักษณ์ รู้จักค่าจ านวนตัวเลข การนับ 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กสามารถเล่นเกมดอกไม้แสนสวยได้ 
 2. เด็กสามารถนับจ านวนสัญลักษณ์ได้ 
 3. เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. สาระท่ีควรรู้ 
     -เกมดอกไม้แสนสวย 
 2. ประสบการณ์ส าคัญ 
     -การจับคู่ จ าแนก และการจัดกลุ่ม 
     -การนับสิ่งต่างๆ 
 
วิธีการด าเนินกิจกรรม 

1. เด็กและครูร่วมกันท่องค าคล้องจอง“จับปู”(ไม่ทราบนามผู้แต่ง) จากนั้นครูตั้งค าถามจากเพลงดังนี้ 
- จับปูได้ก่ีตัว 

2. ครูแนะน ากิจกรรมและอธิบายวิธีการเล่นเกมดอกไม้แสนสวย โดยให้เด็กสังเกตดอกไม้สิบดอกที่มี
ตัวเลขติดอยู่จากนั้นนับฝาขวดน้ าวางลงบนดอกไม้ให้เท่ากับจ านวนตัวเลข 
 3. เด็กและครูร่วมกันร่วมกันสาธิตการท ากิจกรรม และสร้างข้อตกลงร่วมกันในการท ากิจกรรม 
 4. เด็กท ากิจกรรมอย่างอิสระ 
 5. ครูดูแลเด็กขณะท ากิจกรรมอย่างทั่วถึง และกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆอย่างหลากหลาย 
 6. เด็กและครูร่วมกันสนทนาและสรุปเกี่ยวกับการท ากิจกรรม และสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้ นับเลขฝาขวด 
1 ถึง 10 
 
สื่อและอุปกรณ์ 

- เกมดอกไม้แสนสวย  -ค าคล้องจองจับปู 
 
 

กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 7 เกมดอกไม้แสน
สวยลูกปัดสีชิงช้าสวรรค์ตัวเลข 

 



การวัดและประเมินผล 
 1. ตรวจสอบการเล่นเกมดอกไม้แสนสวย 
 2. สังเกตการสนทนาและการตอบค าถาม 
 3. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
บันทึกหลังการสอน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงช่ือ .................................. ครูผู้สอน  
(นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา) 

ภาคผนวก 
ค าคล้องจอง  จับปู 

                                        (ไม่ราบนามผู้แต่ง) 
หนึ่ง สอง สาม สี่ ห้า จับปูม้ามาได้หนึ่งตัว 

หก เจ็ด แปด เก้า สิบ ปูมันหนีฉันต้องสั่นหัว 
กลัว ฉันกลัว ฉันกลัว ปูหนีบที่หัวแม่มือ 
ลา ล้า ลา .............................................. 

ชุดที่ 7 ดอกไม้แสนสวย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

แผนการจัดประสบการณ์ 
ชั้นอนุบาล 3     ภาคเรียนที่ 2         ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านสร้างม่ิง 
กิจกรรมเกมการศึกษา    ชุดที่ 8  อ่างปลาตัวเลข 
ครั้งที ่ 8    วัน.................................................................. 

 
สาระส าคัญ 
 เกมอ่างปลาตัวเลข จับคู่จ านวนสัญลักษณ์กับตัวเลข รู้จักค่าจ านวนตัวเลข การนับ 
 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กสามารถเล่นเกมอ่างปลาตัวเลขได้ 
 2. เด็กสามารถนับจ านวนสัญลักษณ์ได้ 
 3. เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. สาระท่ีควรรู้ 
     -เกมอ่างปลาตัวเลข 
 2. ประสบการณ์ส าคัญ 
     -การจับคู่ จ าแนก และการจัดกลุ่ม 
     -การนับสิ่งต่างๆ 
วิธีการด าเนินกิจกรรม 

1. เด็กและครูร่วมกันร้องเพลง “ยามเช้าเรามาเจอกัน”(ผู้แต่ง:วยุภา สุขอู๊ด) จากนั้นครูตั้งค าถามจาก
เพลงดังนี้ 
   - นับเลขถึงจ านวนที่เท่าไร 
 2. ครูแนะน ากิจกรรมและอธิบายวิธีการเล่นเกมอ่างปลาตัวเลข โดยให้เด็กสังเกตไม้หนีบที่มีปลาติด
อยู่จากนั้น ให้น าไปหนีบกับจ านวนตัวเลขที่อ่างปลา ให้ครบจ านวนตัวเลขทุกตัว 
 3. เด็กและครูร่วมกันร่วมกันสาธิตการท ากิจกรรม และสร้างข้อตกลงร่วมกันในการท ากิจกรรม 
 4. เด็กท ากิจกรรมอย่างอิสระ 
 5. ครูดูแลเด็กขณะท ากิจกรรมอย่างทั่วถึง และกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆอย่างหลากหลาย 
 6. เด็กและครูร่วมกันสนทนาและสรุปเกี่ยวกับการท ากิจกรรม และสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้ โดยครูตั้งค าถาม
ดังนี้    -ขาเก้าอ้ีมีก่ีขา 
   -หน้าต่างในห้องมีก่ีบาน 
สื่อและอุปกรณ์ 

- เกมออ่างปลาตัวเลข  -เพลงยามเช้าเรามาเจอกัน 

กิจกรรมเกมการศึกษาชุดที่ 8 เกมอ่างปลา
ตัวเลขสวยลูกปัดสีชิงช้าสวรรค์ตัวเลข 

 



การวัดและประเมินผล 
 1. ตรวจสอบการเล่นเกมวงกลมชิงช้าสวรรค์ 
 2. สังเกตการสนทนาและการตอบค าถาม 
 3. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
บันทึกหลังการสอน 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ลงช่ือ .................................. ครูผู้สอน  
(นางสาวมะลิวัลย์  เทเวลา) 

ภาคผนวก 
เพลง... ยามเช้าเรามาเจอกัน 

(ผู้แต่ง : วยุภา สุขอู๊ด) 
ยามเช้าเรามาเจอกัน แสนสุขสันเบิกบานหัวใจ 

พบกันทักทายปราศรัย  ออกก าลังกายส่ายเอวไปมา 
ซูแขนสลัดขาส่ายหัว  แล้วก็โยกตัวไปตามจังหวะเพลง 
1 2 3 4 5   6 ก็มา 7 8 9 10 เอย 

ชุดที่ 8  อ่างปลาตัวเลข 
 

 

 

 
 


