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บทคดัยอ่ 
 การศกึษาครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) ศกึษาผลการจดัประสบการณ์การเล่นแบบชี้แนะเพื่อ
พฒันาความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยั 2) ศกึษาพฒันาการของความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยั
ทีไ่ดร้บัการจดัประสบการณ์การเล่นแบบชีแ้นะ กลุ่มเป้าหมาย คอื เดก็ปฐมวยั อายุ 5–6 ปี ทีก่ าลงัศกึษา
ในระดบัชัน้อนุบาลปีที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2566 โรงเรยีนสงักดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษา
ประถมศกึษานนทบุรเีขต 1 จ านวน 17 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการศกึษาประกอบด้วยแผนการจดัประสบ
การณ์การเล่นแบบชีแ้นะเพื่อสง่เสรมิความรูส้กึเชงิจ านวน และแบบประเมนิความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็
ปฐมวยั วเิคราะหข์อ้มลูเชงิปรมิาณโดยใชค้่าเฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และวเิคราะหเ์ชงิคุณภาพโดย
วเิคราะหเ์นื้อหาและบรรยายเชงิพรรณนา ผลการศกึษา พบว่า 1) การพฒันาความรู้สกึเชงิจ านวนของ
เดก็ปฐมวยั มกีารพฒันาทีส่งูขึน้ทัง้โดยรวมและรายด้าน โดยรายดา้นมกีารพฒันาสงูขึน้ตามล าดบั คอื 
ดา้นความเขา้ใจเกีย่วกบัการนับ ความเขา้ใจเกีย่วกบัการด าเนินการ ความเขา้ใจเกีย่วกบัปรมิาณ ความ
เขา้ใจเกี่ยวกบัการเป็นตวัแทนและความเขา้ใจเกี่ยวกบัความสมัพนัธ ์2) พฒันาการของความรู้สกึเชงิ
จ านวนของเดก็ปฐมวยัในภาพรวมตัง้แต่สปัดาหท์ี ่1–8 มคีะแนนเฉลีย่สงูขึน้ตามล าดบั คอื 1.99  2.11  
2.33  2.42  2.53  2.71  2.95 และ 2.98 เด็กมีการพฒันาความรู้สกึเชิงจ านวน โดยเด็กสามารถนับ
จ านวน บอกปรมิาณ เขา้ใจการรวม การแยก ความสมัพนัธ์และการเป็นตวัแทนผ่านการท ากจิกรรม
คณิตศาสตรแ์ละประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์ทีเ่กีย่วขอ้งกบัชวีติประจ าวนัได ้

ค าส าคญั: ความรูส้กึเชงิจ านวน  การจดัประสบการณ์การเล่นแบบชีแ้นะ  เดก็ปฐมวยั  พฒันาการ 
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Abstract 
 The objectives of this study were to 1) study the results of providing guided play 
experiences to develop young children’s number sense, and 2) study the development of young 
children’s number sense who received guided play experiences. The target group is 17 young 
children aged 5–6 years who are studying in kindergarten year 3, semester 2, academic year 
2023, a school under the Nonthaburi Primary Educational Service Area Office 1. The in-
struments used in this study consisted of 8 guided play experience lesson plans to promote 
young children’s number sense and the assessment form of young children’s number sense. 
Quantitative data were analyzed by using mean and standard deviation, and qualitative data 
were analyzed by content analysis and descriptive description. The results of this study showed 
that 1) the development of young children’s number sense was higher both overall and, in 
each aspect, respectively, in the areas of understanding of counting, operations, quantity, 
representation and relationships, and 2) development of young children’s number sense in 
order from 1–8 weeks had higher mean scores at 1.99, 2.11, 2.33, 2.42, 2.53, 2.71, 2.95, 2.98, 
respectively. Young children can develop their number sense such as counting, quantifying, 
adding, separation, relationship and representation through doing mathematical activities and 
applying them in situations related to their daily life. 

Keywords: Number sense, Guided play experience provision, Young children, Development 
 

บทน า 
 The Institute for the Promotion of 

Teaching Science and Technology [IPST] (2020) 
ระบุว่า คณิตศาสตรช์่วยใหม้นุษยค์ดิอย่างมเีหตุ-
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ผล สามารถวเิคราะหปั์ญหาหรอืสถานการณ์ได้
อย่างรอบคอบ เป็นระบบ มแีบบแผนและมคีวาม 
คดิสรา้งสรรค ์ซึง่ความรูส้กึเชงิจ านวนเป็นความ
เขา้ใจอย่างแท้จรงิเกี่ยวกบัจ านวน ตวัเลข การ
ด าเนินการ โดยสามารถน าความเขา้ใจนี้ไปใชใ้น
ลกัษณะทีย่ดืหยุ่น เพื่อตดัสนิใจและแกปั้ญหาใน 
ทางคณิตศาสตร์ประกอบด้วยการนับ การด า-
เนินการ ปรมิาณ ความสมัพนัธ ์และการเป็นตวั-
แทน (Ministry of Education of Canada, 2016) 
ทัง้นี้ Stramel (2021) อธบิายถงึความส าคญัเรือ่ง
ความรู้สกึเชงิจ านวนส าหรบัเดก็ปฐมวยัว่า เป็น
พื้นฐานในการเรียนคณิตศาสตร์และการแก้ไข
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่พบในชีวิตประจ าวนั 
สามารถช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความคิดยืดหยุ่น 
รูจ้กัการคดิ การแกปั้ญหา และการตดัสนิใจเกี่ยว-
กบัค าตอบไดอ้ย่างมเีหตุผลทีอ่ยู่บนพืน้ฐานความ
เป็นจรงิ ซึง่เมื่อพจิารณาคะแนน Programme for 
International Student Assessment (PISA) ของ
ปี ค.ศ. 2022 ในระดบันานาชาต ิพบว่า นักเรยีน
จากสงิคโปรม์คีะแนนเฉลีย่ดา้นคณิตศาสตร ์575 
คะแนน สงูทีส่ดุใน 81 ประเทศทีเ่ขา้ร่วม และนกั-
เรียนประเทศที่ได้คะแนนน้อยที่สุดคือประเทศ
กมัพูชา คะแนนเฉลี่ยดา้นคณิตศาสตร ์336 คะ-
แนน โดยนักเรยีนไทยมคีะแนนเฉลี่ยดา้นคณิต-
ศาสตร ์394 คะแนน ลดลงจากการสอบครัง้ก่อน 
25 คะแนน อยู่ในอนัดบัที ่58 ของประเทศทีเ่ขา้
ร่วม เมื่อพจิารณาคะแนนของประเทศไทยก่อน
หน้านี้ พบว่า เป็นคะแนนทีต่กต ่าทีสุ่ดในรอบ 20 
ปี โดยเฉพาะวชิาคณิตศาสตร์ ในปี ค.ศ. 2018 
ไทยได้คะแนนเฉลี่ยด้านคณิตศาสตร์อยู่ที่ 419 
คะแนน (Thai Public Broadcasting Service, 2023) 
นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาคะแนน O–Net ของ
โรงเรียนแห่งหนึ่งสงักดัส านักงานเขตพื้นที่การ 

ศึกษาประถมศึกษานนทบุรีเขต 1 ตัง้แต่ปีการ 
ศกึษา 2563–2565 พบว่า วชิาคณิตศาสตร์เป็น
วชิาทีเ่ดก็ท าคะแนนไดค้่อนขา้งน้อย โดยเฉพาะ
ในปี พ.ศ. 2565 เป็นปีทีม่คีะแนนลดลงมากทีส่ดุ
และเมื่อเปรยีบเทยีบคะแนน O–Net ของในระดบั
โรงเรยีน ผู้วจิยัพบว่าโรงเรยีนที่ด าเนินการวจิยั
นัน้ วชิาคณิตศาสตรเ์ป็นวชิาทีเ่ดก็ท าคะแนนได้
น้อยที่สุดติดต่อกนั 3 ปีการศึกษา (Nonthaburi 
Primary Educational Service Area Office 1, 
2022) ท าให้ผู้ศกึษาเกดิความสนใจที่จะพฒันา
ความรูส้กึเชงิจ านวนใหก้บัเดก็ปฐมวยั เนื่องจาก
การพฒันาความรูส้กึเชงิจ านวนในระยะแรกเป็น
สิง่ส าคญัส าหรบัเดก็ ๆ ทีจ่ะช่วยใหเ้ขา้ใจแนวคดิ
ทางคณิตศาสตร์ในภายหลงั ความรู้สกึเชิงจ า-
นวนช่วยให้เด็กมีไหวพริบ สามารถมองหารูป-
แบบและจดัการกบัตวัเลขดว้ยวธิกีารแกปั้ญหาที่
หลากหลายและการคดิอย่างยดืหยุ่น (Reshma, 
2022) ท าใหเ้ดก็มพีืน้ฐานทีแ่ขง็แกร่งในการเรยีน
คณิตศาสตรต์ัง้แต่เริม่ตน้เรยีนรู ้
 การเล่นเป็นสิง่ส าคญัส าหรบัเดก็ปฐม-
วยัเพราะเป็นการช่วยให้เด็กมสี่วนร่วมในกระ-
บวนการคดิขัน้สงู เป็นการเรยีนรูท้ีไ่ม่ใช่การอยู่ใน
กรอบหรอืเฉพาะในหนังสอื การเล่นมคีวามยดื-
หยุ่น สามารถส่งเสรมิการคดิและการแก้ไขปัญหา
ดว้ยตนเอง ตลอดจนน าความรูไ้ปใชอ้ย่างสร้าง-
สรรค ์ซึง่ทุกขัน้ตอนตอ้งลงมอืดว้ยตวัเอง ถอืเป็น
ทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
(Beyond Code Academy, 2023) ทัง้นี้ Govern-
ment of Western Australia (2018) ได้ระบุถึงการ
เล่นว่าเป็นกจิกรรมทีช่่วยเสรมิสรา้งปฏสิมัพนัธท์ี่
ดรีะหว่างครูและเดก็ได้อย่างเป็นธรรมชาต ิเดก็
ไดร้บัการสง่เสรมิพฒันาทกัษะสงัคมผ่านการเล่น 
การเรยีนรูท้ีด่ทีีส่ดุเกดิขึน้เมื่อเดก็ ๆ ไดเ้ล่นอย่าง
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สนุกและมเีป้าหมาย (Gawthorpe and Davidson, 
2023) ทัง้นี้ Tamara et al. (2016) อธบิายว่า การ
เล่นแบบชีแ้นะเป็นการเรยีนรูท้ีผ่สมผสานธรรม-
ชาติของการเล่นโดยอิสระและแบบมีผู้คอยให้
การชีแ้นะช่วยเหลอื เน้นทีผ่ลลพัธก์ารเรยีนรูแ้ละ
การใหค้ าปรกึษาสนับสนุนจากผูใ้หญ่ โดยมอีงค์-
ประกอบส าคญัสองประการ คอื ความเป็นอสิระ
ของเดก็และการชีแ้นะจากผูใ้หญ่ ในการส่งเสรมิ
ให้เดก็บรรลุวตัถุประสงค์ในการเรยีนรู้ ในระหว่าง
การเล่น ครูจะสวมบทบาทเป็นนักวางแผน ผู้-
สงัเกตการณ์ และผูเ้ขา้ร่วมในการเล่น ครจูดัสภาพ-
แวดลอ้ม เลอืกสื่อและอุปกรณ์ต่าง ๆ ใหเ้ดก็เกดิ
ความอยากรู้อยากเหน็และความคิดสร้างสรรค์ 
กระตุ้นให้เดก็ส ารวจสื่อต่าง ๆ ครูมสี่วนร่วมกบั
เด็กพร้อมกับสังเกตการณ์เล่นของเด็กอย่าง
รอบคอบ ขยายความคดิและการเรยีนรูผ้่านการ
ใชเ้ทคนิคการตัง้ค าถามปลายเปิดและคอยใหค้วาม
ช่วยเหลอื (University of New Hampshire, 2023) 
ดังนัน้การเล่นแบบชี้แนะจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่
เหมาะสมกบัการน ามาใชพ้ฒันาความรู้สกึเชงิจ า-
นวนหรอืเรื่องเกีย่วกบัตวัเลข เนื่องจากเดก็จะได้
เล่นและลงมือปฏิบัติด้วยเองสอดคล้องกบังาน 

วิจัยของ Gawthorpe and Davidson (2023) ระบุ
ว่า การเล่นแบบมผีูช้ ีแ้นะช่วยสนบัสนุนการพฒันา
ความรู้ในด้านตัวเลขของเด็กผ่านกิจกรรมที่มี
การใชป้ระสาทสมัผสัได ้

 ผูว้จิยัในฐานะครปูระจ าชัน้ทีจ่ดัประสบ-
การณ์ใหก้บัเดก็ปฐมวยัในระดบัชัน้อนุบาลปีที ่3 
สงัเกตพบว่าในแต่ละปีมเีดก็ที่มปัีญหาเกี่ยวกบั
คณิตศาสตรแ์ละความรูส้กึเชงิจ านวน เช่น ความ
เขา้ใจเกี่ยวกบัการนับ โดยเดก็สามารถนับปาก
เปล่า 1–20 ได ้แต่เมื่อครถูามว่าของทัง้หมดที่เหน็
อยู่ขา้งหน้ามจี านวนเท่าไร เดก็ไม่สามารถตอบ

ได้และในขณะที่เดก็นับเดก็ไม่ได้หยบินับพร้อม
กบัหยบิวตัถุทลีะอนั แต่นับไปก่อนหยบิหรอืชีไ้ป
ที่ว ัตถุ เมื่อครูน าของที่มีจ านวนเท่ากันมาวาง
แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มที ่1 วางตดิกนั และกลุ่ม-
ที ่2 วางกระจายหรอืห่างกนั มเีดก็บางคนทีต่อบ
ไม่ถูกว่ากลุ่มไหนมจี านวนมากกว่ากนั น้อยกว่า
หรือเท่ากนั ผู้วิจยัจึงสนใจศกึษาการพฒันาความ 
รูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยัโดยการใชก้ารจดั
ประสบการณ์การเล่นแบบชี้แนะ ทัง้นี้การเล่น
เป็นสิง่ทีส่ าคญัส าหรบัเดก็ปฐมวยั และเนื่องจาก
การเล่นแบบชี้แนะเป็นการเล่นที่สนุกสนานแต่
แฝงไปดว้ยเป้าหมายในการเรยีนรูท้ีเ่กดิจากการ
สนบัสนุนของผูใ้หญ่ใหเ้ดก็เกดิการเรยีนรู ้สามารถ
เป็นแนวทางส าคญัในการพฒันาความรู้สกึเชงิ
จ านวนของเด็กปฐมวยัโดยครูให้การสนับสนุน
เพื่อเป็นพืน้ฐานทีด่ใีนการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
 
วตัถปุระสงค ์
 1. ศกึษาผลการจดัประสบการณ์การ
เล่นแบบชีแ้นะเพื่อพฒันาความรูส้กึเชงิจ านวน
ของเดก็ปฐมวยั 
 2.ศกึษาพฒันาการของความรูส้กึเชงิ
จ านวนของเดก็ปฐมวยัทีไ่ดร้บัการจดัประสบ-
การณ์การเล่นแบบชีแ้นะ 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 
 การวิจัยครัง้นี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง 
(quasi–experimental research) มีวตัถุประสงค์
เพื่อศึกษาผลการจดัประสบการณ์การเล่นแบบ
ชี้แนะเพื่อพฒันาความรู้สกึเชิงจ านวนของเด็ก
ปฐมวยัและเพื่อศกึษาพฒันาการของความรู้สกึ
เชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยัทีไ่ดร้บัการจดัประสบ-
การณ์การเล่นแบบชีแ้นะ โดยมกีรอบการวจิยัดงั 
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ในภาพที ่1 
การจดัประสบการณ์การเล่นแบบชีแ้นะ  ความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยั (Ministry 
(Toub et al., 2016)    of Education of Canada, 2016) ประกอบดว้ย 
ขัน้ที ่1  ก าหนดเป้าหมายในการเรยีนรู ้  1. ความเขา้ใจเกีย่วกบัการนบั 
ขัน้ที ่2  การสรา้งความสนใจในการเล่น  2. ความเขา้ใจเกีย่วกบัการด าเนินการ 
ขัน้ที ่3  การสงัเกตการเล่นและการชีแ้นะ  3. ความเขา้ใจเกีย่วกบัปรมิาณ 
ขัน้ที ่4  การบนัทกึหลกัฐานการเรยีนรูข้องเดก็  4. ความเขา้ใจเกีย่วกบัความสมัพนัธ์ 
       5. ความเขา้ใจเกีย่วกบัการเป็นตวัแทน 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 
 

 กลุ่มเป้าหมาย: เด็กปฐมวยัทัง้เพศชาย
และเพศหญิงอายุระหว่าง 5–6 ปี ที่ก าลงัศกึษาอยู่
ชัน้อนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนแห่งหนึ่งสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การ 
ศกึษาประถมศกึษานนทบุรเีขต 1 จ านวน 17 คน 
 เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ แผน 
การจดัประสบการณ์การเล่นแบบชี้แนะเพื่อส่ง-
เสรมิความรู้สกึเชงิจ านวนจ านวนของเดก็ปฐมวยั 
และแบบประเมนิความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็
ปฐมวยั 
 การสรา้งและการหาคุณภาพเครือ่งมอื: 
มขีัน้ตอนดงันี้ 
 1. แผนการจดัประสบการณ์การเล่นแบบ
ชีแ้นะเพื่อสง่เสรมิความรูส้กึเชงิจ านวน 
  ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่
เกี่ยวขอ้งกบัความรู้สกึเชงิจ านวนและการจดัประ-
สบการณ์การเล่นแบบชี้แนะเพื่อน ามาใช้ในการ
ก าหนดกิจกรรมที่จะจดัแผนการจดัประสบการณ์
การเล่นแบบชีแ้นะเพื่อส่งเสรมิความรูส้กึเชงิจ า-
นวน 
  สรา้งแผนการจดัประสบการณ์การเล่น
แบบชี้แนะโดยก าหนดจุดประสงค์ของแผนการจดั
ประสบการณ์การเล่นแบบชี้แนะเพื่อส่งเสรมิความ 
รู้สกึเชงิจ านวน 4 ขัน้ตอน ปรบัปรุงโครงสร้างของ
เน้ือหา 8 หน่วย แบ่งออกเป็นหน่วยโลกสวยด้วย

สสีนั หน่วยรกัการอ่าน หน่วยเสยีงรอบตวั หน่วย
ฤดูหนาว หน่วยฤดูร้อน หน่วยปริมาตร น ้าหนัก 
หน่วยขนาด รูปร่าง รูปทรง และหน่วยสนุกกับ
ตัวเลข เป็นแผนประจ าหน่วยทัง้หมด 8 แผน โดย
แต่ละหน่วยใช้เวลา 3 วนั วนัละ 45 นาท ีดงัใน
ตาราง 1 
  น าแผนการจดัประสบการณ์การเล่น
แบบชี้แนะเพื่อส่งเสริมความรู้สึกเชิงจ านวนของ
เด็กปฐมวัย จ านวน 8 แผน ที่ผู้วิจ ัยสร้างขึ้นไป
ตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมโดยผูเ้ชี่ยว-
ชาญ 3 ท่าน ได้ค่าประเมินคุณภาพเท่ากับ 4.52 
หมายความว่ามคีวามเหมาะสมมากทีสุ่ด โดยมขีอ้-
เสนอแนะที่ได้ปรบัปรุงแล้วตามค าแนะน าของผู้-
เชีย่วชาญ ไดแ้ก่ การเขยีนกจิกรรมเป็นขอ้จะท าให้
เหน็ล าดบัการชีแ้นะทีช่ดัเจน ใชค้ าถามทีเ่ดก็เขา้ใจ
ง่ายและสอดแทรกความรูส้กึเชงิจ านวนใหค้รบทัง้ 5 
ดา้นในทุก ๆ แผน และน าแผนการจดัประสบการณ์
การเล่นแบบชี้แนะเพื่อส่งเสริมความรู้สกึเชิงจ า-
นวนทีป่รบัปรุงจนสมบูรณ์ไปใชใ้นการทดลอง ตวั-
อย่างสถานการณ์ในแผนแสดงในตาราง 2 
 2. แบบประเมินความรู้สกึเชิงจ านวน
ของเดก็ปฐมวยั 
  ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่
เกีย่วขอ้งกบัความรูส้กึเชงิจ านวน รวมทัง้ทฤษฎทีี่
เกีย่วขอ้งกบัความรูส้กึเชงิจ านวนในเดก็ปฐมวยัเพื่อ 
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ตาราง 1 ตวัอยา่งกจิกรรมการเล่นแบบชีแ้นะและการตรวจสอบความเขา้ใจพรอ้มการชีแ้นะ 
กิจกรรมการเล่นแบบช้ีแนะ การตรวจสอบความเข้าใจพร้อมการช้ีแนะ 

ขัน้ท่ี 1 ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 
1. ครูแนะน าแม่สใีหเ้ดก็ ๆ รูจ้กัว่าม ี3 ส ีคอื สเีหลอืง สี
แดง และสีน ้าเงนิ แล้วถามเด็กว่าหากเราอยากจะได้สี
เพิม่โดยการน าส ี3 ส ีนี้มาผสมกนั เดก็ ๆ คดิว่าจะเกดิ
สใีหมอ่ะไรขึน้บา้ง 

ขัน้ท่ี 2 การสร้างความสนใจในการเล่น 
2. ครูให้เด็กออกมารบัอุปกรณ์และให้อิสระเด็กในการ
ส ารวจอปุกรณ์ทีม่อียู่ในตะกรา้ ไดแ้ก่ แมส่ใีหก้ลุ่มละ 3 
ขวด จานส ีพู่กนั กระดาษ ดรอปเปอร ์

ขัน้ท่ี 3 การสงัเกตการณ์เล่นและการช้ีแนะ และขัน้ท่ี 
4 การบนัทึกหลกัฐานการเรียนรู้ของเดก็ 
3. ครแูนะน าวธิกีารผสมสขี ัน้ที ่2 ไดแ้ก่ (สแีดง + สเีหลอืง 
= สสี้ม  สเีหลอืง + สนี ้าเงนิ = สเีขยีว สนี ้าเงนิ + สแีดง 
= สมี่วง) โดยมขี ัน้ตอนดงันี้ใหเ้ดก็ลองใชส้แีดงมาใส่ที่
จานสี 1 ช่องจากนัน้เอาสเีหลอืงมาใส่ลงในช่องของสี
แดง ใชพู้่กนัคนใหท้ัว่ในหลุมจานส ีจาก-นัน้ใหอ้สิระเดก็
ในการเลอืกผสมสตี่าง ๆ โดยใหเ้ดก็บนัทกึผลดว้ยวธิี
ระบายสลีงในกระดาษ ว่าใชส้อีะไรผสมกนับา้งและได้
สอีะไร 

ความเข้าใจเก่ียวกบัการนับ (counting sense ) และความ
เข้าใจเก่ียวกบัการด าเนินการ (operational sense) 
เดก็ท่ีมีความเข้าใจถกูต้อง 
การตรวจสอบความเขา้ใจของเดก็ โดยครใูชค้ าถาม เชน่ 
1. แมส่มีที ัง้หมดกีส่ ีมสีอีะไรบา้งคะ (3 ส)ี 
2. หนูเอาสมีาผสมกนัแลว้เกดิเป็นสใีหมอ่ะไรบา้ง และไดก้ีส่ ี(3 ส)ี 
3. เมื่อหนูเอาแมส่มีาผสมกนั สทีีเ่กดิขึน้มจี านวนทีเ่ป็นอย่างไรและมี
จ านวนทัง้หมดกีส่ ี(6 ส)ี 

เดก็ท่ีมีความเข้าใจคลาดเคล่ือน 
– เมื่อเด็กไม่สามารถบอกได้ว่าแม่สีมกีี่สี และมสีีอะไรบ้าง ครู
หยิบแม่สีใหเ้ดก็ดูอกีครัง้ ให้เดก็เลอืกแม่สตีามครู จนครบ 3 สี 
แลว้ใหเ้ดก็นบัและบอกจ านวนแมส่ทีีไ่ด ้(เฉลย 3 ส)ี 

– ครูน าสมีาผสมให้เดก็ดูอกีครัง้ ให้เด็กเลอืกผสมสตีามครูและ
นับจ านวนสีที่ได้หลงัจากการผสมสี ช้า ๆ ไปพร้อมกบัเด็ก 
เชน่ 
สแีดง + สเีหลอืง = สสีม้  สเีหลอืง + สนี ้าเงนิ = สเีขยีว สนี ้า
เงนิ + สแีดง = สมีว่ง ซึง่มสีใีหมท่ีเ่กดิขึน้ 3 ส ีและ   สเีก่าที่
เป็นแมส่ ี3 ส ีรวมสทีัง้หมดทีม่ตีอนนี้คอื 6 ส ี

 

ท าความเขา้ใจถงึพฒันาการทางดา้นความรูส้กึเชงิ
จ านวนในเดก็ปฐมวยัและน าไปสร้างแบบประเมิน
ความรู้สึกเชิงจ านวนของเด็กปฐมวัยด้านความ
เขา้ใจเกีย่วกบัการนับ ความเขา้ใจเกีย่วกบัการด า-
เนินการ ความเขา้ใจเกี่ยวกบัปรมิาณ ความเขา้ใจ
เกีย่วกบัความสมัพนัธแ์ละความเขา้ใจเกีย่วกบัการ
เป็นตวัแทน 
  สรา้งแบบประเมนิและคู่มอืการใชแ้บบ 
ประเมนิความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยั ซึง่
เป็นแบบประเมนิเชงิปฏบิตัทิีส่ร้างขึน้เองเพื่อใช้
ประเมนิความรูส้กึเชงิจ านวนก่อนและหลงัการจดั
ประสบการณ์การเรยีนรู ้
  น าแบบประเมนิความรูส้กึเชงิจ านวน
ของเดก็ปฐมวยัที่ผูว้จิยัสร้างขึน้ไปตรวจสอบความ
สอดคล้องและความเหมาะสมเพื่อแสดงหลักฐาน

ความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน
ประเมินข้อความที่แสดงพฤติกรรมที่ประเมินนัน้
สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมินหรือไม่ 
จากนัน้หาค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างจุดประ-
สงคก์บัพฤตกิรรมการแสดงออกของเดก็ (index of 
item objective congruence: IOC) โดยไดค้่าเทา่-
กบั 0.67–1.00 ซึง่น าไปใชไ้ด ้
  น าแบบประเมนิความรูส้กึเชงิจ านวน
ของเด็กปฐมวยัปรบัปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ตามค า-
แนะน าของผู้เชี่ยวชาญดงันี้ ปรบัให้ค าอธบิายมี
ความชดัเจนในการแสดงออกถึงความรู้สกึเชงิจ า-
นวนของเดก็ ให้สอดคล้องกบันิยามศพัท์ที่ระบุไว้
และใหส้อดคลอ้งกนัโดยแสดงใหเ้หน็ความสามารถ
ที่เพิม่มากขึน้ในแต่ละระดบั ตวัอย่างเกณฑก์าร
ประเมนิเชงิความรูส้กึแสดงในตาราง 3 
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ตาราง 2 ตวัอย่างสถานการณ์การประเมนิในแต่ละหน่วยแผนการจดัประสบการณ์ 

สถานการณ์ 
ความรูส้กึเชงิจ านวน 

ความเขา้ใจ
เกีย่วกบัการนบั 

ความเขา้ใจเกีย่วกบั 
การด าเนินการ 

ความเขา้ใจ
เกีย่วกบัปรมิาณ 

ความเขา้ใจเกีย่วกบั
ความสมัพนัธ์ 

ความเขา้ใจเกีย่วกบั 
การเป็นตวัแทน 

การเล่นส ี การนับจ านวนสี
ที่เป็นแม่สี 3 สี
และสีที่ได้หลัง 
จากการผสมแม่
ส ี6 ส ี(สขี ัน้ที ่2) 
โดยบอกได้ว่ามี
แม่สีและสี ใหม่
เกดิขึน้กีส่)ี 

การบอกได้วา่เมื่อใช้
ดรอปเปอร์หยดน ้า
ในปริมาณที่ต่างกนั
จะท าให้ได้สทีี่มปีร-ิ
มาณต่างกัน และมี
ความเขม้/ความอ่อน
ของสทีีต่่างกนั 

การบอกได้ว่าสี
ทัง้หมดทีเ่กดิขึน้
ในจานสขีองตน-
เองมจี านวนทัง้-
หมดกีส่ ีปรมิาณ
ของสมีากขึ้นหรอื
ลดลงจากเดมิ 

การนบัสทีีเ่ป็นจ านวน
คู่และจ านวนคี ่(1–10) 

การหยดน ้าในสีตามบัตร
ตวัเลขที่แสดงถงึการเป็น
สัญลักษณ์ตัวเลขว่าต้อง
หยดน ้าตามจ านวนบตัรที่
เหน็ และบอกได้ว่าสใีนจาน 
ใดมปีรมิาณมากเป็นล าดบั
ที่ 1 ล าดบัที่ 2 และล าดบั
ที ่3 

 

ตาราง 3 ตวัอยา่งเกณฑก์ารประเมนิความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยั หน่วยโลกสวยดว้ยสสีนั 
เกณฑก์ารประเมิน ระดบัท่ี 1 ระดบัท่ี 2 ระดบัท่ี 3 

ความเขา้ใจเกีย่วกบัการนบั เดก็บอกจ านวนสทีีเ่ป็นแมส่ ี
แต่ไม่สามารถบอกสีที่ได้
หลงัจากการผสมแมส่ ี(สขี ัน้
ที ่2) 

เดก็บอกจ านวนสทีีเ่ป็นแมส่ ี
และสทีีไ่ด้หลงัจากการผสม
แมส่ ี(สขี ัน้ที ่2) แต่ยงัไมค่รบ
ทัง้หมด 

เดก็บอกจ านวนสทีีเ่ป็นแมส่แีละ
สทีีไ่ด้หลงัจากการผสมแม่ส ี(สี
ข ัน้ที ่2) โดยบอกไดว้่ามแีมส่แีละ
สใีหมเ่กดิขึน้กีส่ ี

ความเขา้ใจเกีย่วกบัการ
ด าเนินการ 

เด็กบอกได้ว่าสีทัง้หมดที่
เกดิขึน้ในจานสขีองตนเอง
มจี านวนทัง้หมดกีส่ ีแต่ไม่
สามารถบอกได้ว่ามากขึน้
หรอืลดลงจากเดมิ 

เดก็บอกไดว้่าสทีัง้หมดทีเ่กดิ 
ขึน้ในจานสขีองตนเองมจี า-
นวนทัง้หมดกี่ส ีและสามารถ
บอกไดว้่ามากขึน้หรอืลดลง
จากเดมิ 

เดก็บอกได้ว่าสทีัง้หมดทีเ่กดิ ขึน้
ในจานสขีองตนเองมจี านวนทัง้-
หมดกี่ส ีและสามารถบอกได้ว่า
มากขึ้นหรอืลดลงจากเดิม พร้อม 
อธบิายและใหเ้หตุผลได ้

ความเขา้ใจเกีย่วกบัปรมิาณ เดก็บอกไดว้่าเมื่อใชด้รอป-
เปอร์หยดน ้าในปรมิาณที่
ต่างกนัจะท าใหไ้ด้สทีีม่ปีร-ิ
มาณต่างกนั แต่ไม่สามารถ
บอกสาเหตุของความเขม้/
ความออ่นทีต่่างกนั 

เดก็บอกไดว้่าเมื่อใชด้รอป-
เปอร์หยดน ้ าในปริมาณที่
ต่างกนัจะท าใหไ้ด้สทีีม่ปีริ-
มาณต่างกัน และสามารถ
บอกสาเหตุของความเขม้/
ความออ่นทีต่่างกนั 

เดก็บอกไดว้่าเมื่อใชด้รอปเปอร์
หยดน ้าในปรมิาณที่ต่างกนัจะ
ท าใหไ้ดส้ทีีม่ปีรมิาณต่างกนั และ
สามารถบอกสาเหตุของความเขม้/ 
ความอ่อนทีต่่างกนัโดยกะประ-
มาณจ านวนหยดน ้ากบัความเขม้
ออ่นได ้

ความเขา้ใจเกีย่วกบัความ 
สมัพนัธ ์

เด็กหยดน ้าตามบัตรตัว-
เลขทีแ่สดงถงึการเป็นสญั-
ลกัษณ์ตวัเลขว่าต้องหยด
น ้าตามจ านวนบตัรทีเ่หน็แต ่
ไม่สามารถบอกได้ว่าสใีน
จานใดมปีรมิาณมากเป็น
ล าดบัที่ 1 ล าดบัที่ 2 และ
ล าดบัที ่3 

เดก็หยดน ้าตามบตัรตวัเลข
ทีแ่สดงถงึการเป็นสญัลกัษณ์
ตวัเลขว่าตอ้งหยดน ้าตามจ า-
นวนบัตรที่เห็นและสามารถ
บอกได้ว่าสีในจานใดมปีร-ิ
มาณมากเป็นล าดบัที ่1 ล า-
ดบัที ่2 และ ล าดบัที ่3 

เด็กหยดน ้ าตามบัตรตัวเลขที่
แสดงถงึการเป็นสญัลกัษณ์ตวั-
เลขว่าต้องหยดน ้าตามจ านวน
บตัรทีเ่หน็โดยสใีนจานใดมปีริ-
มาณมากเป็นล าดับที่ สามารถ
คาดคะเนและบอกได้ว่าล าดบัที ่
1 ล าดบัที ่2 และล าดบัที ่3 ก่อน
หยด 

ความเขา้ใจเกีย่วกบัการเป็น
ตวัแทน 

เดก็นบัจ านวนคู่หรอืจ านวน
คี ่(1–10) ไดเ้พยีง 1–2 
จ านวน 

เดก็นบัจ านวนคู่หรอืจ านวน
คี ่(1–10) ไดเ้ป็นส่วนใหญ่ 

เดก็นบัจ านวนคู่และจ านวนคี ่
(1–10) ไดถู้กตอ้งทัง้หมด 
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  น าแบบประเมนิความรูส้กึเชงิจ านวน
ในเดก็ปฐมวยั ทีต่รวจสอบและปรบัปรุงจนสมบูรณ์
แล้วไปทดลองกบัเด็กปฐมวยัเพศชายและเพศ
หญงิอายุระหว่าง 5–6 ปี ทีก่ าลงัศกึษาอยู่ชัน้อนุ-
บาลปีที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2566 โรง-
เรยีนแห่งหนึ่งสงักดัส านักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
ประถมศกึษานนทบุรเีขต 1 จ านวน 17 คน 
 การวเิคราะหข์อ้มูล: วเิคราะห์ขอ้มูลเชงิ
ปริมาณโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
และวเิคราะหเ์ชงิคุณภาพโดยวเิคราะหเ์นื้อหาและ
บรรยายเชงิพรรณนา 
 
ผลการวิจยั 
 จากการวเิคราะหผ์ลการจดัประสบการณ์
การเล่นแบบชีแ้นะเพื่อพฒันาความรูส้กึเชงิ
จ านวน (ภาพที ่2) พบว่า ภาพรวมเดก็ทัง้หมด 17 
คน มพีฒันาการความรูส้กึเชงิจ านวนทีเ่พิม่ขึน้ใน
ทุกสปัดาห์โดยรวมและทุกด้าน ด้านที่ 1 ด้าน
ความเขา้ใจเกีย่วกบัการนับ สปัดาห์ที่ 1 เดก็ได้
คะแนน 1 คะแนน 4 คน 2 คะแนน 7 คน และ 3 

คะแนน 6 คน และเมื่อถึงสปัดาหท์ี่ 7 และ 8 จะ
เห็นได้ว่าเด็กมีพัฒนาการด้านความเข้าใจ
เกีย่วกบัการนบัอยู่ที ่3 คะแนนครบทุกคน ดา้นที ่
2 ความเขา้ใจเกีย่วกบัการด าเนินการ สปัดาหท์ี ่
1 เดก็ได้คะแนน 1 คะแนน 2 คน 2 คะแนน 13 
คน และ 3 คะแนน 2 คน และเมื่อถงึสปัดาหท์ี ่8 
พบว่า เดก็มพีฒันาการด้านความเขา้ใจเกี่ยวกบั
การด าเนินการอยู่ที่ 3 คะแนนครบทุกคน ด้านที่ 
3 ดา้นความเขา้ใจเกีย่วกบัปรมิาณในสปัดาหท์ี ่1 
เดก็ไดค้ะแนนอยู่ที ่2 คะแนน 13 คน 3 คะแนน 4 
คน และเมื่อถึงสปัดาห์ที่ 8 เดก็มพีฒันาการด้าน
ความเขา้ใจเกีย่วกบัปรมิาณอยู่ที ่3 คะแนนทัง้หมด 
ดา้นที ่4 ความเขา้ใจเกีย่วกบัความสมัพนัธ ์สปั-
ดาห์ที่ 1 เด็กได้คะแนน 1 คะแนน 7 คน 2 คะ-
แนน 10 คน และเมื่อถงึสปัดาหท์ี ่8 เดก็มคีะแนน
อยู่ที่ 2 คะแนน 1 คน และ 3 คะแนนทัง้หมด 16 
คน ดา้นที ่5 ดา้นความเขา้ใจเกีย่วกบัการเป็นตวั-
แทน ในสปัดาหท์ี่ 1 เดก็ได้คะแนน 1 คะแนน 4 
คน 2 คะแนน 9 คน 3 คะแนน 4 คน และเมื่อถงึ
สปัดาหท์ี ่8 เดก็มคีะแนน 2 คะแนน 1 คน และ 3 
คะแนนทัง้หมด 16 คน 

 
ภาพท่ี 2 แผนภูมคิะแนนความรูส้กึเชงิจ านวนทัง้ 5 ดา้นจากการไดร้บัการจดัประสบการณ์การเล่นแบบ

ชีแ้นะ 
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 ผลของความรู้สกึเชงิจ านวนของเดก็ปฐม-
วยัทัง้ 8 สปัดาห์ หลงัจากได้รบัการจดัประสบการณ์
การเล่นแบบชี้แนะ (ภาพที่ 3 และตาราง 2) โดย
ภาพรวมทัง้หมด 17 คน มคีวามเปลี่ยนแปลง และ
พฒันาสูงขึ้นในแต่ละ ครัง้โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
1.99±0.63  2.11±0.56  2.33±0.50  2.42±0.50  
2.53±0.50  2.71±0.46  2.95±0.21 และ 2.98±0.15 
ตามล าดบั เมื่อวเิคราะหร์ายดา้น เดก็ทัง้หมด 17 คน 
มคีวามเปลีย่นแปลงและพฒันาสงูขึน้ทัง้ 5 ดา้น โดย
ด้านความเข้าใจเกี่ยวกบัการนับ สปัดาห์ที่ 1 มีคะ-
แนนเฉลี่ยเท่ากบั 2.12±0.78 สปัดาห์ที่ 8 มีคะแนน
เฉลีย่เท่ากบั 3.00±0.00 ดา้นความเขา้ใจเกีย่วกบั
การด าเนินการ สปัดาห์ที่ 1 มคีะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 
2.00±0.50 สัปดาห์ที่ 8 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
3.00±0.00 ดา้นความเขา้ใจเกีย่วกบัปรมิาณ สปั-
ดาห์ที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 2.24±0.44 สปั-
ดาห์ที่ 8 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 3.00±0.00 ด้าน
ความเขา้ใจเกี่ยวกบัความสมัพนัธ์ สปัดาห์ที่ 1 มี

คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1.59±0.51 สัปดาห์ที่ 8 มี
คะแนนเฉลีย่เท่ากบั 2.94±0.24 ดา้นความเขา้ใจ
เกีย่วกบัการเป็นตวัแทน สปัดาหท์ี ่1 มคีะแนนเฉลีย่
เท่ากับ 2.00±0.71 สปัดาห์ที่ 8 มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากบั 2.94±0.24 

 
ภาพท่ี 3 กราฟแสดงผลของความรู้สกึเชงิจ านวน

ของเด็กปฐมวัยโดยรวมและเป็นรายด้านที่
ไดร้บัการจดัประสบการณ์การเล่นชีแ้นะ 

ตาราง 2 ผลการสงัเกตและบนัทกึพฤตกิรรมความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยัโดยการจดัประสบ-
การณ์การเล่นแบบชีแ้นะ 

สปัดาห์ท่ี ด้านท่ี 1 ความเข้าใจเก่ียวกบัการนับ 
1–2 เดก็ส่วนใหญ่นบั 1–20 ปากเปล่าได ้แต่ไม่ได้ชีต้ามวตัถุขณะทีน่บั ท าใหค้รตูอ้งคอยเขา้ไปใหค้ าชีแ้นะโดยการให้นบัชา้ ๆ 

และหยบินบัวตัถุพรอ้มกนัในขณะที่นบัและไม่นบัวตัถุหรอืสิง่ของซ ้าอนัเดมิ วตัถุ 1 ชิน้สามารถนบัไดเ้พยีงครัง้เดยีว 
3–5 เดก็เริม่มพีฒันาการมากขึน้ โดยเริม่นบัวตัถุหรอืสิง่ของต่าง ๆ ไดถ้กูตอ้ง มเีพยีงบางคนทีย่งัมคีวามคลาดเคลื่อนอยู่บ้าง 

โดยครเูขา้ไปใหก้ารชีแ้นะโดยใหเ้ดก็นบัซ ้า ๆ 2–3 รอบ เพื่อตรวจสอบความถกูตอ้ง 
6–8 เดก็มคีวามเขา้ใจเกีย่วกบัการนบัทีด่ ีโดยสามารถนบัวตัถุหรอืสิง่ของต่างๆ โดยบอกจ านวนสุดทา้ยของวตัถุทัง้หมดได้ มี

การชีแ้ละนบัจ านวนวตัถุทัง้หมดแบบเรยีงล าดบัโดยเชือ่มโยงกบัการใชค้ าศพัทแ์ละตวัเลขแทนจ านวนในสถานการณ์ที่
เกีย่วขอ้งกบัชวีติประจ าวนัได้ เชน่ นบัของของเพื่อนและตนเองและบอกได้วา่มจี านวนกี่ชิ้น 

 ด้านท่ี 2 ความเข้าใจเก่ียวกบัการด าเนินการ 
1–2 เดก็ส่วนใหญ่สามารถคาดเดาได้ว่าวตัถุที่ตนเองเหน็อยู่นัน้มจี านวนเท่าไร เมื่อน าวตัถุ 2 กลุ่มมาวางสามารถบอกได้ว่า

กลุ่มใดมจี านวนเท่าไร กลุ่มใดมากกวา่กนั บ้างแต่เมื่อถามวา่ของ 2 กลุ่มทีอ่ยู่ตรงหน้าทัง้หมดมกีีช่ ิน้ เดก็ยงัไม่เขา้ใจค าวา่
ทัง้หมด คอื ตอ้งนบัทัง้หมดสองกลุ่ม แต่เดก็จะบอกจ านวนของวตัถุทลีะกลุ่ม 

3–5 เดก็ส่วนใหญ่เริม่รูจ้กัการหาวธินี าสิง่ของ 2 กลุ่มมารวมกนัเพื่อหาค าตอบวา่จ านวนของทีม่อียู่มจี านวนเท่าไร มากขึน้หรอื
ลดลง และเริม่รู้จกัการแบ่งหรอืการแยกของวตัถุ โดยรู้ว่าเมื่อใดกต็ามที่น าวตัถุแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม วตัถุจะมจี านวนที่
ลดลง ดงัเชน่“เวลาเราเอาของมาวางรวมกนัจะท าใหข้องเยอะครบั แต่ถา้เราเอาของแบ่งเพือ่นของจะมจี านวนทีล่ดลง” 

6–8 เดก็มพีฒันาการที่เพิม่ขึน้ สามารถหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์เกีย่วกบัจ านวนและปรมิาณ เรื่อง การรวมและ
การแยก ในสถานการณ์ทีเ่กีย่วขอ้งกบัชวีติประจ าวนัได ้เชน่ เมื่ออยากต่อไมบ้ลอ็กใหเ้ป็นบ้านหลงัใหญ่ เดก็จะไปขอเล่น
ดว้ยกนัและเอาไมบ้ลอ็กมารวมกนัเพื่อใหม้จี านวนไมบ้ลอ็กทีม่ากขึน้ 
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ตาราง 2 ผลการสงัเกตและบนัทกึพฤตกิรรมความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยัโดยการจดัประสบ-
การณ์การเล่นแบบชีแ้นะ (ต่อ) 

สปัดาห์ท่ี ด้านท่ี 3 ความเข้าใจเก่ียวกบัปริมาณ 
1–2 เดก็ส่วนใหญ่รู้จกัค าว่ามาก–น้อย โดยเดก็ยงัคงใชก้ารมองในครัง้แรก โดยไม่ได้ใชก้ารนับ เมื่อเหน็สิง่ของสองกลุ่ม ถ้า

กลุ่มไหนดเูป็นกองใหญ่ๆ ยาวๆ เดก็จะคาดเดาวา่กลุ่มนัน้ตอ้งมากกวา่เสมอ 
3–5 เดก็ส่วนใหญ่เริม่รูจ้กัการนบัจ านวนวตัถุ สิง่ของ ทัง้ 2 กลุ่ม ก่อนจะตอบหรอืคาดคะเนวา่ของกลุ่มใด มจี านวนหรอืปรมิาณ

ทีม่ากกวา่ น้อยกวา่ ซึง่จะมเีดก็บางคนทีย่งัมคีวามคาดเคลื่อนอยู่บ้างเนื่องจากยงัมกีารนบัไม่ถกูตอ้ง 
6–8 เดก็รูจ้กัการนบัจ านวนวตัถุหรอืสิง่ของก่อน จากนัน้ถงึจะตอบวา่วตัถุมจี านวนเท่ากนัหรอืไม่ ต่างกนัอย่างไร เมื่อเหน็วตัถุ

ที่มจี านวนแตกต่างกนัในสถานการณ์ที่เกี่ยวขอ้งกบัชวีติประจ าวนั เช่น ในขณะที่ครูให้เดก็เล่นขายของ เดก็สามารถนบั
ผลไมข้องตวัเองกบัผลไมข้องเพื่อนแลว้บอกผลรวมได้ 

 ด้านท่ี 4 ความเข้าใจเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ 
1–2 เด็กส่วนใหญ่ไม่รู้จกัค าว่าจ านวนคู่ จ านวนคี่ และการเพิ่มการลดในจ านวนที่เท่ากนั ที่ไม่ใช่ทีละ 1 โดยเด็กรู้จกัเพยีง

ตวัเลข รู้จกัการนับเพิ่มหรือลดเพยีงครัง้ 1 เท่านัน้ ครูให้การชี้แนะโดยการสาธติวธิีการนับจ านวนคู่และจ านวนคี่จาก
สิง่ของทีอ่ยู่ใกล ้ๆ ตวั โดยน ามาจบัคู่กนัหากเป็นจ านวนคู่จะจบัคู่กนัไดพ้อด ีหากเป็นจ านวนคีจ่ะจบัคู่แลว้เหลอืเศษ 1 

3–5 เดก็ส่วนใหญ่เริม่รูจ้กัค าวา่จ านวนคู่ จ านวนคี ่การเพิม่และการนบัลดในจ านวนอื่นที่ไม่ใช ่ 1 เชน่ ทลีะ 2  5 และ 10 แต่จะ
ยงัมเีดก็บางคนทีม่คีวามคลาดเคลื่อนอยู่บ้าง ครใูหก้ารชีแ้นะโดยการใหเ้ดก็นบัชา้ ๆ 

6–8 เดก็รู้จกัการเชื่อมโยงความรู้หรอืความเขา้ใจในเรื่องของการนับ การเป็นตวัแทน และความสมัพนัธ์ของจ านวน ได้แก่ 
จ านวนคู่ จ านวนคี่ การเพิ่ม และการลด ในจ านวนที่เท่า ๆ กนั ในสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกบัชวีติประจ าวนัได้ เช่น 
ในขณะที่ครูให้เด็กนับกล่องนมกลบับ้านคนละ 10 กล่อง เดก็สามารถนับนมด้วยตนเองแต่ใช้การนับเป็นทีละ 2 จนครบ 10 
และเมื่อครชูบูตัรตวัเลขเดก็สามารถตอบไดว้า่ตวัเลขทีเ่หน็อยู่นัน้เป็นจ านวนคู่หรอืจ านวนคี่ตวัอย่างบทสนทนาของเดก็ 
เดก็คนที ่1: “เธอคดิวา่ 8 เป็นจ านวนคู่หรอืคี”่  
เดก็คนที ่2: “เธอลองชนูิ้วจบัคู่แบบนี้ดสู ิ(พรอ้มกบัชนูิ้วขึน้มา 8 นิ้ว) และพบันิ้วลงทลีะ 2 นิ้ว เนีย่หมดเลยไม่เหลอื เป็นคี”่ 

 ด้านท่ี 5 ความเข้าใจเก่ียวกบัการเป็นตวัแทน 
1–2 เด็กส่วนใหญ่รู้จกัสญัลกัษณ์ตวัเลขต่าง ๆ แต่จะมีบางคนที่ยงัสบัสนตวัเลข ได้แก่ 6 กบั 9 และ 2 กบั 5 ท าให้เมื่อท า

กจิกรรมเกดิความเคลื่อนเนื่องจากหยบิสิง่ของและบอกจ านวนของสิง่ของไม่ตรงกบับตัรสญัลกัษณ์ตวัเลขอกีทัง้เดก็ ยงัไม่
สามารถเรยีงล าดบัและบอกต าแหน่งของวตัถุไดถ้กูตอ้งทัง้หมด 

3–5 เดก็ส่วนใหญ่เริ่มรู้จกัตวัเลขต่างๆมากขึน้ รู้จกับอกและเรยีงวตัถุจากมากไปหาน้อยและจากน้อยไปหามากโดยวางบตัร
ตวัเลขแสดง อนัดบัที ่1  2 และ 3 แต่ยงัมคีวามคลาดเคลื่อนอยู่บ้าง 

6–8 เดก็สามารถบอกได้ว่า ตวัเลขที่เหน็อยู่แสดงจ านวน ต าแหน่ง สญัลกัษณ์ ในสถานการณ์ทีเ่กีย่วขอ้งกบัชวีติประจ าวนัได้ 
ตวัอย่างเชน่ เมื่อครใูหเ้ดก็ ๆ ลองเขา้แถว แถวละ 5 คน เดก็สามารถบอกได้วา่ตนเองอยู่ล าดบัทีเ่ท่าไร จากหวัแถว/ท้าย
แถว พรอ้มกบัชบูตัรตวัเลขได้ 

 

อภิปรายผล 
 หลงัการจดัประสบการณ์การเล่นแบบชี้-
แนะเพื่อพฒันาความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐม-
วยั พบว่า เดก็มพีฒันาการดา้นความรูส้กึเชงิจ า-
นวนที่ดขี ึน้ตามล าดบั โดยด้านที่ 1 ความเขา้ใจ
เกีย่วกบัการนบั ค่าเฉลีย่ในสปัดาหท์ี ่1 อยู่ที ่2.12 
มพีฒันาการเพิม่ขึน้ตามล าดบัจนถึงสปัดาห์ที ่7 
และสปัดาห์ที่ 8 เพิ่มมาถึง 3.00 ด้านที่ 2 ด้าน
ความเขา้ใจเกีย่วกบัการด าเนินการ สปัดาหท์ี ่1 

อยู่ที่ 2.00 มพีฒันาการเพิม่ขึน้ตามล าดบัจนถึง
สปัดาหท์ี ่8 เพิม่ขึน้มาที ่3.00 ดา้นที ่3 ดา้นความ
เขา้ใจเกีย่วกบัปรมิาณ สปัดาหท์ี ่1 อยู่ที ่2.24 มี
พฒันาการเพิ่มขึ้นตามล าดบัจนถึงสปัดาห์ที่ 8 
เพิม่ขึน้มาที ่3.00 ดา้นที ่4 ดา้นความเขา้ใจเกีย่ว-
กบัความสมัพนัธ ์สปัดาหท์ี ่1 อยู่ที ่1.59 มพีฒันา-
การเพิ่มขึ้นตามล าดับจนถึงสัปดาห์ที่ 8 เพิ่ม
ขึ้นมาที่ 2.94 และด้านที่ 5 ด้านความเข้าใจ
เกีย่วกบัการเป็นตวัแทน ในสปัดาหท์ี ่1 อยู่ที ่2.00 
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มพีฒันาการเพิม่ขึน้ตามล าดบัจนถึงสปัดาหท์ี ่8 
เพิม่ขึน้มาที ่2.94 ซึง่ดา้นทีม่คี่าเฉลีย่น้อยทีส่ดุใน
สปัดาหท์ี ่1 คอืดา้นที ่4 ดา้นความเขา้ใจเกีย่วกบั
ความสมัพนัธ ์จะเหน็ไดว้่า หลงัจากเดก็ไดร้บัการ
จดัประสบการณ์การเล่นแบบชีแ้นะจนครบทัง้ 8 
สปัดาหเ์ดก็มพีฒันาการดา้นความรูส้กึเชงิจ านวน
ที่ดีขึ้น เนื่องจากเด็กได้ลงมือปฏิบัติและได้รบั
การจดัประสบการณ์สภาพแวดลอ้มทีเ่อือ้ต่อการ
เรียนรู้ อีกทัง้การเล่นเป็นสิ่งส าคัญส าหรบัเด็ก
ปฐมวยั เพราะเป็นการช่วยให้เดก็มสี่วนร่วมใน
กระบวนการคดิขัน้สงู เป็นการเรยีนรูท้ีไ่ม่ใช่การ
อยู่ในกรอบหรอืในหนังสอื มคีวามยดืหยุ่น มกีาร
คดิวเิคราะห์ มกีารแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง และ
รู้จกัการน าความรู้ไปใช้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งทุก
ขัน้ตอนต้องลงมอืดว้ยตวัเอง ถอืเป็นทกัษะทีจ่ า-
เป็นส าหรบัผู้เรยีนในศตวรรษที ่21 (Beyond Code 
Academy, 2023) นอกจากด้านการเรียนรู้แล้ว 
Government of Western Australia (2018) ระบุ
ถึงการเล่นว่าเป็นกจิกรรมที่ช่วยเสรมิสร้างปฏิ-
สมัพนัธท์ีด่รีะหว่างครูและเดก็ไดอ้ย่างเป็นธรรม-
ชาติ เด็กได้รับการส่งเสริมพฒันาทกัษะสงัคม
ผ่านการเล่น เช่น การมสี่วนร่วม การแบ่งปัน การ
ระดมสมอง การไกล่เกลีย่ปัญหาต่าง ๆ  การเรยีนรู้
ที่ดทีี่สุดเกดิขึน้เมื่อเดก็ ๆ ได้เล่นอย่างสนุกและมี
เป้าหมาย (Gawthorpe and Davidson, 2023) ทัง้นี้ 
The Institute for the Promotion of Teaching Sci-
ence and Technology (2020) กล่าวว่าคณิตศาสตร์
ช่วยใหม้นุษยค์ดิอย่างมเีหตุผล สามารถวเิคราะห์
ปัญหาหรอืสถานการณ์ไดอ้ย่างรอบคอบ สามารถ
น าไปใชใ้นชวีติประจ าวนัได ้การเรยีนคณิตศาสตร์
มีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมเด็กให้พฒันาความคิด
รวบยอดทางคณิตศาสตร์ รวมถึงความรู้สกึเชิง
จ านวนควบคู่ไปกบัการพฒันาทกัษะและกระบวน-

การทางคณิตศาสตรผ์่านกระบวนการเรยีนรูโ้ดย
การลงมอืปฏบิตั ิสอดคลอ้งกบั Baker (2019) ที่
ศึกษาเรื่อง Number sense and the effects on 
students’ mathematical success ผลวิจัยแสดง
ให้เห็นว่าความรู้สึกเชิงจ านวนส่งผลต่อความ 
ส าเรจ็และพฒันาการทางคณิตศาสตรข์องเดก็ อกี
ทัง้งานวจิยัของ Maghfirah and Mahmudi (2018) 
ทีศ่กึษาเรื่อง Number sense: the result of mathe-
matical experience ผลวจิยัชีใ้หเ้หน็ว่า ความรูส้กึ
เชงิจ านวนของแต่ละบุคคลขึน้อยู่กบัประสบการณ์
การเรียนรู้ที่ได้รบัในสภาพแวดล้อมภายในและ
ภายนอก ความสามารถในการรบัรูเ้ชงิจ านวนเป็น
สิง่ทีค่วรพฒันาตัง้แต่อายุยงัน้อย 
 การจดัประสบการณ์การเล่นแบบชีแ้นะ
สามารถพฒันาความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐม-
วยัได้ พบว่า คะแนนจากแบบสงัเกตพฤติกรรม
ดา้นความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยัจากการ
จดัประสบการณ์การเล่นแบบชีแ้นะ ภาพรวมเดก็
ทัง้หมด 17 คน มีความเปลี่ยนแปลงและมีการ
พฒันาทีส่งูขึน้ในแต่ละสปัดาห ์โดยสปัดาหท์ี ่1 มี
คะแนนเฉลีย่เท่ากบั 1.99 และสปัดาหท์ี ่8 มคีะแนน
เฉลี่ยเท่ากบั 2.98 ซึ่งมีการพฒันาที่สูงขึน้ตาม-
ล าดบั ผลการศกึษาแสดงว่าการจดัประสบการณ์
การเล่นแบบชี้แนะสามารถพฒันาความรู้สกึเชิง
จ านวนของเดก็ปฐมวยั 5 ดา้น ดงันี้ ดา้นที ่1ความ
เขา้ใจเกีย่วกบัการนบั ดา้นที ่2 ความเขา้ใจเกีย่ว-
กบัการด าเนินการ ด้านที่ 3 ความเข้าใจเกี่ยวกบั
ปรมิาณ ดา้นที ่4 ความเขา้ใจเกีย่วกบัความสมั-
พนัธ์ และด้านที่ 5 ความเขา้ใจเกีย่วกบัการเป็น
ตัวแทน ทัง้นี้การจดัประสบการณ์การเล่นแบบ
ชีแ้นะเป็นการจดักจิกรรมทีช่่วยสง่เสรมิใหค้รแูละ
เดก็ได้ใกล้ชดิและมปีฏิสมัพนัธ์ต่อกนั โดย Go-
vernment of Western Australia (2018) อธบิาย
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ว่าการเล่นว่าเป็นกิจกรรมที่ช่วยเสริมสร้างปฏิ-
สมัพนัธท์ีด่รีะหว่างครูและเดก็ไดอ้ย่างเป็นธรรม-
ชาติ และมคีวามส าคญัต่อพฒันาการทัง้ 4 ด้าน 
ของเดก็ทัง้ ร่างกาย อารมณ์ สงัคมและสตปัิญญา 
การเล่นแบบชีแ้นะช่วยใหเ้ดก็มอีสิระในการเลอืก
ทีจ่ะเล่นสิง่ต่าง ๆ โดยครมูหีน้าทีค่อยใหค้ าชีแ้นะ
เด็กในขณะปฏิบตัิกิจกรรม และจดัสภาพแวด-
ลอ้มใหเ้อือ้ต่อการเรยีนรู ้มกีารก าหนดเป้าหมาย 
และมุ่งเน้นไปทีเ่ป้าหมายภายนอกของการพฒันา-
ทกัษะและความรู้ของเดก็ดงัที ่University of New 
Hampshire (2023) ระบุว่าภาพรวมในการเล่นแบบ 
ชีแ้นะ คอื ในระหว่างการเล่น ครสูวมบทบาทเป็น
นักวางแผน ผูส้งัเกตการณ์ และผูเ้ขา้ร่วมในการ
เล่น ครูจดัสภาพแวดล้อม เลอืกสื่อและจดัเตรยีม 
การสอนใหม้คีวามพรอ้ม กระตุน้ใหเ้ดก็ส ารวจสือ่
ต่าง ๆ เมื่อเกิดข้อสงสยัหรอืเด็กต้องการความ
ช่วยเหลอื ครูจะเขา้ไปชี้แนะและต่อยอดความรู้
ในขณะนัน้ นอกจากนี้ Das et al. (2017) กล่าว
ว่าการเล่นแบบชี้แนะคอืการเล่นที่ช่วยรกัษาแง่ 
มุมที่สนุกสนานในการเล่นของเดก็ แต่เพิม่เป้า-
หมายการเรยีนรู ้ผ่านการจดัการเรยีนรูแ้บบเสรมิ
ต่อความรู ้(scaffolding) เปิดโอกาสใหเ้ดก็ส ารวจ 
ออกแบบกจิกรรม เพื่อสง่เสรมิเป้าหมายการเรยีนรู้ 
โดยเดก็เป็นผูก้ าหนดทศิทางการเรยีนรูแ้ละผูใ้หญ่
เป็นผูใ้หค้ าแนะน าเช่นเดยีวกบั Gawthorpe and 
Davidson (2023) ที่ศกึษาเรื่อง Active learners 
in numeracy: Implementing guided play for early 
numeracy learning ผลวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่า การ
น าการเล่นแบบชีแ้นะมาใชใ้นการเรยีนรูเ้ลขทีน่ า
โดยผูใ้หญ่และเดก็ไดร้บัผลกระทบในเชงิบวก เดก็
ยงัคงมสี่วนร่วมในคณิตศาสตรต์ามค าแนะน าของ
ผู้ใหญ่ ครูสามารถออกแบบสภาพแวดล้อมการ
เรยีนรูท้ีส่นับสนุนเดก็ ๆ ในการพฒันาความเขา้-

ใจเกีย่วกบัแนวคดิเรื่องจ านวน ผ่านการเล่นแบบ
ชี้แนะ โดยอาศยัความร่วมมอื การเล่าเรื่องตาม
ตัวละคร และการมีส่วนร่วมทางประสาทสมัผสั
หลายทาง 
 จากผลของการจดัประสบการณ์การเล่น
แบบชี้แนะเพื่อพฒันาความรู้สกึเชงิจ านวนของ
เดก็ปฐมวยัของผูว้จิยั พบว่า เดก็ปฐมวยัทีไ่ดร้บั
การจดัประสบการณ์การเล่นแบบชีแ้นะ ไดแ้ก่ ขัน้
ที ่1 ก าหนดเป้าหมายในการเรยีนรู ้ข ัน้ที ่2 การ
สรา้งความสนใจในการเรยีนรู ้ข ัน้ที ่3 การสงัเกต
การเล่นและชี้แนะ ขัน้ที่ 4 การบนัทึกหลกัฐาน
การเรยีนรูข้องเดก็ ผลท าใหเ้ดก็มพีฒันาการดา้น
ความรูส้กึเชงิจ านวนทีด่ขี ึน้ทุกดา้น ไดแ้ก่ ดา้นที ่
1 ความเข้าใจเกี่ยวกับการนับ ด้านที่ 2 ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการด าเนินการ ด้านที่ 3 ความ
เข้าใจเกี่ยวกับปริมาณ ด้านที่ 4 ความเข้าใจ
เกีย่วกบัความสมัพนัธ ์และดา้นที ่5 ความเขา้ใจ
เกี่ยวกบัการเป็นตัวแทน ความรู้สกึเชิงจ านวน
เป็นสิง่ที่ส าคญัส าหรบัเดก็ปฐมวยัเป็นอย่างมาก 
สอดคลอ้งกบั Stramel (2021) ทีอ่ธบิายว่า ความ 
รู้สกึเชงิจ านวนมคีวามส าคญัส าหรบัเดก็ปฐมวยั 
เพราะเป็นพื้นฐานในการเรยีนคณิตศาสตร์และ
การแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตรท์ี่พบเจอในชวีติ 
ประจ าวนั สามารถช่วยสง่เสรมิใหเ้ดก็รูจ้กัการคดิ 
การแก้ปัญหา และการตดัสนิใจเกี่ยวกบัค าตอบ
ได้อย่างมีเหตุผลที่อยู่บนพื้นฐานความเป็นจรงิ 
รวมทัง้ยงัช่วยใหเ้ดก็มคีวามคดิยดืหยุน่ในการคดิ
หาค าตอบไดอ้ย่างหลากหลายและรวดเรว็ อกีทัง้
การเล่นยงัช่วยให้เด็กเกิดความสนุกสนานและ
สามารถน ามาใชก้บัการพฒันาความรู้สกึเชงิจ า-
นวน ซึ่งสอดคล้องกับ Chaimongkol and Leh-
mongkol (2021) ทีศ่กึษาผลของการจดักจิกรรม
การเล่นวสัดุสร้างสรรคท์ี่มต่ีอทกัษะพื้นฐานทาง
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คณิตศาสตร์ ด้านความรู้สกึเชิงจ านวนส าหรับ
เดก็ปฐมวยั ผลการศกึษาพบว่าเดก็ปฐมวยัทีไ่ด้ 
รบัการจดักจิกรรมการเล่นวสัดุสรา้งสรรคม์ทีกัษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ด้านความรู้สึกเชิงจ า-
นวนสูงขึ้นกว่าก่อนการจดักิจกรรมทัง้โดยรวม
และรายดา้น 
 จากผลการศกึษา สรุปไดว้่า การพฒันา
ความรูส้กึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยั โดยการจดั
ประสบการณ์การเล่นแบบชี้แนะสามารถพฒันา
ความรู้สกึเชงิจ านวนของเดก็ปฐมวยัขึน้เรื่อย ๆ 
เมื่อด าเนินมาครบทัง้ 8 สปัดาห์ ผู้ศกึษาสงัเกต 
เหน็ว่าเดก็มกีารแสดงพฤติกรรมที่สามารถบอก
ได้ว่ามีการพฒันาความรู้สกึเชิงจ านวนมากขึน้
จากเดมิ รู้จกัการนับวตัถุหรอืสิง่ของแบบทลีะ 2 
5 และ10 แทนการนบัเพิม่ทลีะ 1 คาดคะเนค าตอบ
ทางคณิตศาสตร์ง่าย ๆ เช่น เมื่อเลขที่ลงท้าย
ดว้ย 0 เช่น 10  20  30  40 รวมกบัจ านวนใด ๆ 
ทีล่งทา้ยดว้ย 0 เดก็จะตอบไดท้นัทเีพราะไม่มเีศษ 
เมื่อไดเ้หน็สิง่ของทีว่างอยู่ เดก็สามารถคาดคะเน
ไดว้่า ของกลุ่มใดมปีรมิาณหรอืจ านวนทีม่ากกว่า
กัน เมื่อเด็ก ๆ เห็นตัวเลขที่อยู่ในสถานการณ์
ต่าง ๆ เช่น ในขณะที่อยู่ในช่วงเรียน cooking 
เดก็เหน็ภาพน ้าตาลเลข 7 และรูปชอ้นบอกไดว้่า
เป็นการตกัส่วนผสม 7 ชอ้น ไม่ใชก้ารหยบิชอ้น 
7 อนั ซึ่งเด็กสามารถน ามาใช้ในสถานการณ์ที่
เกีย่วขอ้งกบัชวีติประจ าวนัได ้
 ขอ้เสนอแนะจากการวจิยันี้ คอื ต้องจดั
สื่อและวัสดุอุปกรณ์ในการท ากิจกรรมให้สอด-
คลอ้งกบัหน่วยการเรยีนรูท้ีค่ านึงถงึความปลอด-
ภยัของเดก็เป็นส าคญั ก าหนดเป้าหมายและจดั 
เตรยีมอย่างหลากหลายเพื่อใหเ้ดก็ได้มอีสิระใน
การเลอืกใชว้สัดุอุปกรณ์ทีต่นเองสนใจ ซึง่ในบาง-
ครัง้เดก็มคีวามสนใจตรงกนัมาก จงึควรเตรยีม

สือ่และวสัดุอุปกรณ์ใหม้ปีรมิาณพยีงพอ นอกจาก 
นี้ควรบอกขอ้ตกลงทีช่ดัเจนและทบทวนขอ้ตกลง
ในการท ากิจกรรมทุกครัง้ เนื่องจากการท ากจิ-
กรรมนี้มกีารแบ่งกลุ่มย่อยทลีะกลุ่มเพื่อใหค้รูได้
ชีแ้นะเดก็อย่างใกลช้ดิ จงึมเีดก็บางส่วนยงัไม่ได้
ท ากิจกรรมพร้อมกนั ท าให้เด็กเกิดความสนใจ
และอยากรู้อยากเห็นและต้องการเข้ามามีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรม ถึงแม้ครูจะจดักิจกรรม
ส ารองอื่น ๆ ไว้แล้ว แต่เด็กก็ชอบและสนใจใน
กจิกรรมทีผู่ศ้กึษาก าลงัท าอยู่ 
 นอกจากนี้ควรศกึษาผลของการจดัประ-
สบการณ์การเล่นแบบชี้ที่มผีลต่อทกัษะด้านอื่น 
เช่น ทกัษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์ วิทยาการ
ค านวณส าหรบัเดก็ปฐมวยั และควรพฒันาความรู้
เชิงจ านวนด้วยวิธีการอื่น เช่น การจดัประสบ-
การณ์แบบโครงการเพื่อส่งเสริมความรู้สกึเชิง
จ านวนของเดก็ปฐมวยั 
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