
 
 

 

 
 

 
 
 

   
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

รายงานสถานศกึษาที่มวีิธปีฏิบตัทิี่เป็นเลศิ  

 Best  Practices 

ด้านการจัดประสบการณ์การจัดการศึกษาปฐมวัย  

จังหวัดชลบุรี (ด้านครูผู้สอน)  

ชื่อผลงาน การพัฒนาความคดิรวบยอดพ้ืนฐานทาง

คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้เกมการศึกษา

ในแอปพลิเคชัน MAKE IT 

 

โรงเรยีนชุมชนบ้านบางเสร ่

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 

ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพืน้ฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ 

ชื่อผู้เสนอผลงาน 

นางสาวโสรยา เสลานนท ์

ต าแหน่ง  ครู  วิทยฐานะ คร ู 

 



 
 

ค ำน ำ 
 

รายงานการวิจัยในชั้นเรียน เรื่อง การพัฒนาความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย  โดยใช้เกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท จัดท าขึ้นเพ่ือให้เด็กปฐมวัยได้รับการพัฒนาความคิดรวบ
ยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ผ่านกิจกรรมเกมการศึกษาโดยใช้ใช้สื่อเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง ให้ทันกับโลกท่ี
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เด็กสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ โดย
ความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วยเรื่องการจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง การจ าแนก การ
เปรียบเทียบ และการเรียงล าดับ 

ขอขอบคุณผู้อ านวยการสถานศึกษา รองผู้อ านวยการสถานศึกษา คณะครูโรงเรียนชุมชนบ้านบางเสร่ 
ที่ให้การส่งเสริม สนับสนุน ให้การด าเนินกิจกรรมการพัฒนาความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับ
เด็กปฐมวัย  โดยใช้เกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท  บรรลุตามวัตถุประสงค์ทุกประการ 
 
 

                                                                                                 โสรยา เสลานนท์ 
    ครโูรงเรียนชุมชนบ้านบางเสร่ 
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แบบกำรน ำเสนอผลงำนสถำนศึกษำที่มีวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 
ด้ำนกำรจัดประสบกำรณ์กำรจัดกำรศึกษำปฐมวัย จังหวัดชลบุรี (ด้ำนครูผู้สอน)  

ประจ ำปี 2565 
----------------------------------------------------- 

1. ชื่อผลงำน กำรพัฒนำควำมคิดรวบยอดพื้นฐำนทำงคณิตศำสตร์ส ำหรับเด็กปฐมวัย  
         โดยใช้เกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชัน MAKE IT 
2. ชื่อผู้น ำเสนอผลงำน นางสาวโสรยา เสลานนท ์
 ต ำแหน่ง  ครู  โรงเรียนชุมชนบ้านบางเสร่ 
 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3      ต ำบล บางเสร่     อ ำเภอ สัตหีบ 
 จังหวัด ชลบุรี รหัสไปรษณีย์ 20250    โทรศัพท์ 09-91906955 
 E-mail: Soraya.selanon@gmail.com เว็ปไซต์โรงเรียน http://www.bangsaray.ac.th 
3. ควำมส ำคัญของผลงำน นวัตกรรม หรือแนวปฏิบัติที่น ำเสนอ 
 3.1 ควำมเป็นมำและสภำพปัญหำ 
 

หลักสูตรการจัดการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ได้ก าหนดให้เด็กปฐมวัยมีมาตรฐานคุณลักษณะ

ที่พึงประสงค์ในมาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดที่เป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ โดยตัวบ่งชี้ที่ 10.1 มี

ความสามารถในการคิดรวบยอด   โดยเด็กปฐมวัยอายุ 5-6 ปี  ควรบอกลักษณะ ส่วนประกอบ การ

เปลี่ยนแปลง หรือความสัมพันธ์ของสิ่งของต่างๆจากการสังเกตโดยใช้ประสาทสัมผัส จับคู่และเปรียบเทียบ

ความแตกต่างและความเหมือนของสิ่งต่างๆโดยใช้ลักษณะที่สังเกตพบ 2 ลักษณะขึ้นไป จ าแนกและจัดกลุ่มสิ่ง

ต่างๆโดยใช้ตั้งแต่ 2 ลักษณะขึ้นไปเป็นเกณฑ์ เรียงล าดับสิ่งของและเหตุการณ์อย่างน้อย ๕ ล าดับ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2560) 

การส่งเสริมความสามารถทางความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยสามารถท า

ได้หลายวิธี โดยสามารถเริ่มจากการเรียนรู้จากเรื่องใกล้ตัว ไปไกลตัว ควรสอนแบบรูปธรรม ไปนามธรรม 

สามารถจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษาซึ่งเป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

ส่งเสริมกระบวนการเล่น การคิด การตัดสินใจนอกจากจะได้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแล้ว ยังสอดแทรก

ความรู้หรือส่งเสริมให้เด็กเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้สามารถพัฒนา

ทักษะหรือความสามารถและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เป็นการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ในด้ าน

ความคิดรวบยอดซึ่งมีความซับซ้อนมากขึ้นในระดับประถมศึกษาต่อไป  ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยของ สุภาวิณี 

ลายบัว (2559) พบว่า การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียน

ระดับชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล หลังการจัดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนการจัดเกมการศึกษา

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 กชกร ด าปานดี และนิธินันท์ มาตา (2565) ได้ท าการวิจัย การพัฒนา 
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แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า 1) เกมแอปพลิเคชัน

เพ่ือการเรียนรู้คณิตศาสตร์ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้เป็นสื่อเพ่ือการเรียนรู้

วิชาคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์นอกเวลาเรียนผ่าน

การเล่นเกมได้ตลอดเวลา 2) ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 

และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้คณิตศาสตร์ อยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 

จากการที่ข้าพเจ้าได้จัดการเรียนรู้ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3/1 ปีการศึกษา 2565 ได้เห็นถึง

ความส าคัญ ของการส่งเสริมการพัฒนาความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  เพ่ือให้

เด็กได้มคีวามคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมตามวัย และสามารถน าไปต่อยอดสู่การเรียนรู้ใน

ระดับประถมศึกษาต่อไปได้  โดยใช้เกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท เป็นสื่อการจัดการเรียนรู้ที่เด็ก

ปฐมวัยมีความคุ้นเคยและชื่นชอบ เนื่องจากเด็กในยุคปัจจุบันมีความสนใจสื่อเทคโนโลยีอย่างมาก ในตอนที่จัด

กิจกรรมเสริมประสบการณ์ เมื่อครูใช้เกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท เด็กจะสนใจ ใฝ่เรียนรู้ ตั้งใจเรียน

มากกว่าปกติ หรือมากกว่าตอนที่ครูจัดประสบการณ์แบบเล่นเกมการศึกษาในรูปแบบปกติ  

3.2 แนวทำงกำรแก้ปัญหำและพัฒนำ  
 

 การพัฒนาความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  โดยใช้เกมการศึกษาในแอป

พลิเคชันเมคอิท ช่วยให้เด็กปฐมวัยมีความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ โดยผู้วิจัยศึกษา กรอบการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ในระดับปฐมวัย (2563) ซึ่งกล่าวถึงองค์ประกอบของความคิด

รวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ (Eary Mathematics concepts) ในระดับปฐมวัย ได้แก่ การจับคู่หนึ่งต่อ

หนึ่ง การจ าแนก การเปรียบเทียบ และการเรียงล าดับ จากนั้นผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบ ความคิดรวบยอด

พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ให้ครบคลุมเนื้อหาในทุกด้าน 

 

กำรจับคู่หนึ่งต่อหนี่ง 

 

กำรจ ำแนก 
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กำรเปรียบเทียบ 

 

กำรเรียงล ำดับ 

 

 

 
4. จุดประสงค์และเป้ำหมำยในกำรด ำเนนิงำน 

4.1 เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  ของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/1 โดยใช้เกม
การศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท 

4.2 เพ่ือเปรียบเทียบความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรม

เกมการการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท
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5. กระบวนกำรผลิตผลงำน หรือขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
 5.1 กำรออกแบบผลงำนนวัตกรรมหรือแนวปฏิบัติ 

5.1.1 ศึกษาพัฒนาการด้านความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ของเด็กอนุบาลปีที่ 3/1 โดยใช้แบบ

ประเมินความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ระดับปฐมวัย (ก่อนเรียน) 

5.1.2 จัดท าแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท จ านวน 6 ครั้ง สัปดาห์ละ 2 วัน วัน

ละ 30 นาที เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ 

5.1.3 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท โดยใช้กิจกรรมเกม

การศึกษาเป็นช่วงเวลาใน การจัดกิจกรรม 

5.1.4 สังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมการศึกษาในวันสุดท้ายของการจัดกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ เพ่ือประเมิน

ความก้าวหน้า 

5.1.5 เมื่อครบ 6 สัปดาห์ใช้แบบประเมินความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ระดับปฐมวัย (หลัง

เรียน) น าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ เพ่ือสรุปผล 

5.2 กำรด ำเนินงำนตำมกิจกรรม 
5.2.1 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท โดยใช้กิจกรรมเกม

การศึกษาเป็นช่วงเวลาในการจัดกิจกรรม สัปดาห์ที่ 1 ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

5.2.2 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท โดยใช้กิจกรรมเกม

การศึกษาเป็นช่วงเวลาในการจัดกิจกรรม สัปดาห์ที่ 2 พัฒนาความคิดรวบยอดด้านการ การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง 

5.2.3 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท โดยใช้กิจกรรมเกม

การศึกษาเป็นช่วงเวลาในการจัดกิจกรรม สัปดาห์ที่ 3 พัฒนาความคิดรวบยอดด้านการจ าแนก  

5.2.4 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท โดยใช้กิจกรรมเกม

การศึกษาเป็นช่วงเวลาในการจัดกิจกรรม สัปดาห์ที่ 4 พัฒนาความคิดรวบยอดด้านการเปรียบเทียบ 

5.2.5 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท โดยใช้กิจกรรมเกม

การศึกษาเป็นช่วงเวลาในการจัดกิจกรรม สัปดาห์ที่ 5 พัฒนาความคิดรวบยอดด้านการการเรียงล าดับ 

5.2.6 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท โดยใช้แบบประเมิน

ความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ระดับปฐมวัย (หลังเรียน) น าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ เพ่ือสรุปผล 
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6. ผลกำรด ำเนินงำน ผลสัมฤทธิ์ และประโยชน์ที่ได้รับ 
 6.1 ผลที่เกิดตำมจุดประสงค์  

6.1.1 ผู้เรียนมีความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ สามารถหาค าตอบของค าถามทางคณิตศาตร์ผ่าน
การเล่นเกมการศึกษาได้ด้วยตนเอง 

6.1.2 เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท มีความคิดรวบยอดพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้นกว่าก่อนการจัดกิจกรรม  

สามารถสรุปได้ ดังนี้ 
ก่อนท ากิจกรรมเกมการศึกษาในแอพพลิเคชันเมคอิทในด้าน การจับคู่หนึ่งต่อหนี่ง เด็กปฐมวัยได้คะแนน 46 คะแนน 

คิดเป็นร้อยละ 63.89  การจ าแนก เด็กปฐมวัยได้คะแนน 52 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 72.22 การเปรียบเทียบ  เด็กปฐมวัยได้

คะแนน 30 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ 41.67 การเรียงล าดับ  เด็กปฐมวัยได้คะแนน 41  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 56.94 เด็ก

ปฐมวัยได้คะแนนรวม 169 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 58.68  

หลังท ากิจกรรมเกมการศึกษาในแอพพลิเคชันเมคอิทในหัวข้อ การจับคู่หนึ่งต่อหนี่ง เด็กปฐมวัยได้คะแนน 69 

คะแนน คิดเป็นร้อยละ 95.83  การจ าแนก เด็กปฐมวัยได้คะแนน 72 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 100 การเปรียบเทียบ          

เด็กปฐมวัยได้คะแนน  คะแนน 60 คิดเป็นร้อยละ 83.33 การเรียงล าดับ  เด็กปฐมวัยได้คะแนน 63  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 

87.5 เด็กปฐมวัยได้คะแนนรวม 264 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 91.67 

จึงสามารถสรุปได้ว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท มีความคิดรวบยอด

พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้นกว่าก่อนการจัดกิจกรรม 

สรุปและอภิปรำยผลกำรวิจัย 

สรุป 

 ผลการวิจัยสอดคล้องกับสมมุติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิทเป็น

การเปิดโอกาสให้เด็กเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมที่เป็นสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย เรียนรู้จากรูปธรรม ไปนามธรรม ครูสามารถ

สอดแทรกเนื้อหาต่างๆ ไว้ในการเล่นเกมของเด็กแต่ละครั้งได้โดยที่เด็กไม่รู้สึกเบื่อกับการเรียนคณิตศาสตร์ 

อภิปรำยผล 

เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท มีความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์

ในระดับท่ีสูงขึ้น ทั้งในหัวข้อ การจับคู่หนึ่งต่อหนึ่ง การจ าแนก การเปรียบเทียบ การเรียงล าดับ โดยสนุกกับการเรียนรู้ผ่าน

การเล่นเกมการศึกษา เด็กสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองดีขึ้น โดยครูชี้แนะเด็กในช่วงแรก แต่ช่วงหลังครูคอยเฝ้ามอง เมื่อเด็ก

ต้องการค าชี้แนะ ก็เข้าไปช่วยชี้แนะ ให้เด็ก เช่นเรื่องของการเปรียบเทียบจ านวนมากกว่าน้อยกว่า หรือเท่ากับ วันแรกครูคอย

ชี้แนะ ให้ก าลังใจเด็ก แต่ในวันสุดท้ายของสัปดาห์เด็กมีความเข้าใจมากยิ่งขึ้น เด็กบางคนสามารถชี้แนะเพ่ือนได้ แสดงให้เห็น
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ว่าเด็กมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ และมีความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ซึ่งจะเป็นพื้นทางที่ดีในการบูรณาการร่วมกับ

รายวิชาอ่ืนต่อไป 

6.2 ผลสัมฤทธิ์ของงำน  
 6.2.1 เด็กมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ทักษะทางคณิตศาสตร์ผ่านกิจกรรมเกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท 

ซึ่งผลให้เด็กเกิดความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  
 6.2.2 เด็กเกิดความภาคภูมิใจในตนเองเมื่อสามารถท ากิจกรรมได้ด้วยตนเอง 
6.2.3 ครูจัดประสบการณ์ตามแผนที่ด้วางไว้ รู้สึกภูมิใจที่เด็กมีพัฒนาการที่ดีข้ึนตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ 

6.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 6.3.1 ผู้บริหาร คณะครูร่วมสายชั้นและต่างสายชั้นได้พัฒนาตนเอง พัฒนานวัตกรรม ร่วมกันออกแบบ
กิจกรรม แผนการจัดประสบการณ์ด้วยกระบวนการ PLC (Professional Learning Community: ชุมชนการเรียนรู้
ทางวิชาชีพ) 

6.3.2 เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสในการท ากิจกรรม ได้พัฒนาครบทุกด้าน ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม 
และสติปัญญา ตลอดจนเกิดความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ตามที่คาดหวังไว้ เด็กเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเองเมื่อสามารถท ากิจกรรมได้ด้วยตนเอง มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ต่อไปในอนาคต 

 
7. ปัจจัยควำมส ำเร็จ 

 7.1 ความร่วมมือจากคณะครูระดับชั้นปฐมวัยและครูสายชั้นอื่น ในการร่วมกันออกแบบกิจกรรมในแผนการ
จัดประสบการณ์ สะท้อนคิดด้วยกระบวนการ PLC (Professional Learning Community: ชุมชนการเรียนรู้ทาง
วิชาชีพ) 
 7.2 การนิเทศ ก ากับ ติดตามงานจากทางผู้บริหารสถานศึกษา รองผู้บริหารสถานศึกษา และหัวหน้าวิชาการ 

7.3 ความกระตือรือร้น ความร่วมมือจากเด็ก ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง เด็กมีความสุข สนุกสนาน
ในการท ากิจกรรมเกมการศึกษาผ่านแอปพลิเคชันเมคอิท  

7.4 เพ่ือนร่วมชั้นเรียนมีส่วนช่วยในบางเรื่องท่ีเด็กไม่รู้ก็จะมีเพ่ือนช่วยชี้แนะ จนเด็กสามารถเกิดความคิด
รวบยอดได้ด้วยตนเอง 

7.5 ผู้วิจัยใช้ค าถามกระตุ้นให้เด็กคิด โดยไม่บอกค าตอบเด็ก แต่ถามค าถามให้เด็กคิดเอง จนน าไปสู่การ
พัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก 

8. บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned) 
 หลังจากท่ีได้ด าเนินกิจกรรมการพัฒนาความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย   

โดยใช้เกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท พบว่า 
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 8.1 ปัญหำที่พบและแนวทำงแก้ไขปัญหำ 
ปัญหำที่พบ แนวทำงแก้ไขปัญหำ 

1. พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กแต่ละคนต่างกัน  1. คุณครตู้องเข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคลของ
นักเรียน เปิดโอกาสให้เด็กสอบถามได้ในเด็กกลุ่ม
อ่อน  
2. ส่งเสริมให้เด็กเดก็กลุ่มเก่ง ช่วยชี้แนะเพ่ือน             
เมื่อเพ่ือนไม่เข้าใจ  
3. จัดท าเกมการศึกษาผ่านแอปพลิเคชั่นเมคอิทที่มี
ความท้าทายมากยิ่งขึ้น ในกลุ่มเก่ง 

 
8.2 ข้อเสนอแนะจำกผู้ปกครอง 

 
อยากให้ครูท าคลิปการท าเกมการศึกษาผ่านแอปพลิเคชั่นเมคอิทมาสอนผู้ปกครอง หรือจัดอบรมผู้ปกครอง

ที่มีความสนใจ เพ่ือให้เด็กใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์เวลาที่อยู่ที่บ้าน 
 
9. กำรเผยแพร่และกำรได้รับกำรยอมรับ (รำงวัลที่ได้รับ) 
 9.1 กำรเผยแพร่ 

9.1.1 เผยแพร่ผลงานให้ผู้สนใจผ่านทาง QR Code รายงานการวิจัยในชั้นเรียนเรื่อง การพัฒนาความคิด
รวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  โดยใช้เกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท 
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9.2 กำรได้รับกำรยอมรับ (รำงวัลที่ได้รับ) 
 จากการที่ข้าพเจ้ามีความมุ่งมั่นในการพัฒนาตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการเตรียมตนให้พร้อม ในด้านต่าง ๆ ด้วย

จิตวิญญาณของความเป็นครู โดยเฉพาะในเรื่องของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนระดับปฐมวัย ส่งผลให้ข้าพเจ้า
ได้รับรางวัลครูดีในดวงใจ และการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบบูรณาการวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีส่งผลให้
ได้รับตราพระราชทาน บ้านนักวิทยาศาสตร์น้อยแห่งประเทศไทย ระดับปฐมวัย ซึ่งถือเป็นความภาคภูมิใจและเป็นพลังบวกใน
การปฏิบัติงานด้วยความมุ่งม่ันต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รำงวัล “ครูดีในดวงใจ” กลุ่มกำรศึกษำปฐมวัย  
ปีพุทธศักรำช 2566 (ปีกำรศึกษำ 2565)  

(ระดับเขตพื้นที่กำรศึกษำ) 
 

 ได้รับตรำพระรำชทำน “บ้ำนนักวิทยำศำสตร์
น้อยแห่งประเทศไทย ระดับปฐมวัย”  

ปีพุทธศักรำช 2566  
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10. กำรขยำยผล ต่อยอด หรือประยุกต์ใช้ผลงำน นวัตกรรมหรือแนวปฏิบัติ 
 10.1 กำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้จำกกำรถอดบทเรียน 
  ข้าพเจ้าได้เข้าร่วมถอดบทเรียนเกี่ยวกับการจัดประสบการณ์แบบ Active Learning ระดับปฐมวัยด้วย ใน
เรื่องการพัฒนาความคิดรวบยอดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  โดยใช้เกมการศึกษาในแอปพลิเคชันเมคอิท มี
การแนะน าครูร่วมสายชั้นถึงวิธีการสร้างเกมการศึกษาผ่านแอปพลิเคชั่นเมคอิท 

 

10.2 กำรเรียนรู้เพื่อกำรต่อยอดและกำรขยำยผล 
  ข้าพเจ้าใช้เกมการศึกษาในแอปพลิเคชั่นเมคอิทที่สร้างขึ้นในหน่อยการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อให้เด็กใช้สื่อ
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์และเกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน 
 

น ำไปปรับใช้ในหน่วยกำรเรียนรู้ต่ำงๆ 

หน่วยฤดูหนำว 
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น ำไปปรับใช้ในหน่วยกำรเรียนรู้ต่ำงๆ 

หน่วยอำหำรหลัก 5 หมู่ / หน่วยสัตว์โลกน่ำรู้ 
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น ำไปปรับใช้ในหน่วยกำรเรียนรู้ต่ำงๆ 

หน่วย กำรแยกขยะ / กำรแสดงอำรมณ์ 
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เอกสำรอ้ำงอิง 

กระทรวงศึกษาธิการ. หลักสูตรกำรศึกษำปฐมวัย พุทธศักรำช 2560. กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์ 

  ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด 

กชกร ด าปานดี และนิธินันท์ มาตา. (2565.) กำรพัฒนำเกมแอปพลิเคชันเพื่อกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์ บนระบบปฏิบัติกำร                

  แอนดรอยด์. สืบค้น 12 พฤศจิกายน 2565, จาก https://dspace.bru.ac.th/xmlui/bitstream/handle 

  /123456789/8342/3106.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.  2563. กรอบกำรเรียนรู้และแนวทำงกำรจัดประสบกำรณ์ 

  กำรเรียนรู้บูรณำกำรวิทยำศำสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศำสตร์ในระดับปฐมวัย ตำมหลักสูตร  

          กำรศึกษำปฐมวัย พุทธศักรำช 2560.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ บริษัท โกโก้พริ้นท์ (ไทยแลนด์) จ ากัด 

สุภาวิณ๊ ลายบัว. (2559.) กำรพัฒนำเกมกำรศึกษำเพื่อเตรียมควำมพร้อมทำงคณิตศำสตร์ส ำหรับนักเรียนระดับชั้น 

  อนุบำล 2 โรงเรียนสำธิตอนุบำลรำชมงคล. สืบค้น 12 พฤศจิกายน 2565, จากhttp://www.repository. 

  rmutt.ac.th/dspace/bitstream/123456789/3585/3/20201117-research-Subhavinee_lay.pdf 
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ภำคผนวก 

แบบทดสอบก่อน – หลังกำรจัดกิจกรรม 

 

กำรจับคู่หนึ่งต่อหนี่ง  

 

กำรจ ำแนก 
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ประมวลภำพเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท 

แบบทดสอบก่อน – หลังกำรจัดกิจกรรม 

 

กำรเปรียบเทียบ 

 

กำรเรียงล ำดับ 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท 

ท ำแบบทดสอบก่อนกำรจัดกิจกรรม 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท ครั้งที่ 1 

กำรจับคู่หนึ่งต่อหนี่ง 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท ครั้งที่ 1 

กำรจับคู่หนึ่งต่อหนี่ง 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท ครั้งที่ 2 

กำรจ ำแนก 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท ครั้งที่ 2 

กำรจ ำแนก 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท ครั้งที่ 3 

กำรเปรียบเทียบ 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท ครั้งที่ 3 

กำรเปรียบเทียบ 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท ครั้งที่ 4 

กำรเรียงล ำดับ 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท ครั้งที่ 4 

กำรเรียงล ำดับ 
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ประมวลภำพผลกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท 

ท ำแบบทดสอบหลังกำรจัดกิจกรรม 
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กำรเสริมแรง ได้ดำวเมื่อท ำได้ 

ปรบมือพร้อมกล่ำวชมเชยหรือให้ก ำลังใจ 
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กำรพัฒนำควำมคิดรวบยอดพื้นฐำนทำงคณิตศำสตร์ส ำหรับเด็กปฐมวัย  
         โดยใช้เกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชัน MAKE IT 
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Best  Practices 

ด้านการจัดประสบการณ์การจัดการศึกษาปฐมวัย  

จังหวัดชลบุรี (ด้านครผูู้สอน)  

ชื่อผลงาน กำรพัฒนำควำมคิดรวบยอดพื้นฐำน 

ทำงคณิตศำสตร์ส ำหรับเด็กปฐมวัย   

โดยใช้เกมกำรศึกษำในแอปพลิเคชันเมคอิท 

 

 


