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1.  แนวคิด  ทฤษฎีพัฒนาการและการเรียนรู  
 
 ในการจดักิจกรรมและกระบวนการเรียนรูตาง ๆ  ใหกับเด็กปฐมวัย  เพ่ือใหเกิด
พัฒนาการดานตาง ๆ  ยอมขึ้นอยูกับองคประกอบหลายประการ  องคประกอบทีสํ่าคัญของการ
พัฒนาทางสตปิญญาประกอบดวย  ความสามารถในการรับรู  การจําแนก  ความสามารถในการ
แกปญหา  การคิดอยางมีเหตุผล  การสังเกต  การเปรียบเทียบ  ความสามารถทางภาษา  การ
รับรูคาของจํานวน  ความรูความเขาใจในสิ่งรอบตัว  การใชคําอยางคลองแคลว  ทกัษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร  การจัดกิจกรรมที่จะพัฒนาทางดานสตปิญญาของเดก็ปฐมวัย  ดังนั้นการจดั
กิจกรรมที่จะพัฒนาทางดานสติปญญาของเด็กปฐมวัยจึงควรจัดใหเหมาะสมกับพฒันาการของ
เด็กปฐมวัย 
 นักการศึกษาและนักจติวิทยาไดกลาวถึงพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กปฐมวัยไวใน
ลักษณะตาง ๆ  ดังนี ้
 
 1.1  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปญญาของเพียเจท   
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท  (Piaget,  อางถึงใน  เยาวพา  เดชะคปุต, 
2542 : 56)  ไดกลาวถึง  การเรียนรูของเด็กปฐมวัยวา  เปนกระบวนการที่เกิดจากการทํางานของ
โครงสรางทางปญญา  (Schema)  เปนวิธีที่เด็กจะเริ่มตนความสัมพันธระหวางตัวเองกบั
ส่ิงแวดลอม  และส่ิงที่เปนองคประกอบสําคัญของกระบวนการคิดม ี 2  อยาง  คือ  
 1.  การขยายโครงสราง  (Assimilation)  คอื  การที่บคุคลไดรับประสบการณหรือรับรูส่ิง
ใหมเขาไปผสมผสานกบัความรูเดิมที่มีอยู 
 2.  การปรับเขาสูโครงสราง  (Accommodation)  คือ  การที่โครงสรางทางปญญาของ
บุคคลนําเอาความรูใหมที่ไดไปปรับปรุงความคิดใหเขากับสภาพแวดลอมไดอยางเหมาะสม 
 เพียเจท  (Piaget)   จะเนนกระบวนการทํางานภายในตัวของเด็กมากกวาส่ิงเราที่จะมา 
กระตุนตัวเด็ก  ซึ่งส่ิงที่มากระตุนเด็กนัน้ควรจะอยูในระดับที่วฒุิภาวะของเด็กจะสามารถเขาถึงได  
โดยกระบวนการทั้งสองที่กลาวมาแลวจะทาํงานรวมกันตลอดเวลา  เพ่ือชวยรักษาความสมดุล 
(Equilibrium)  และผลจากการทํางานของกระบวนการดงักลาวจะเกิดเปนโครงสรางข้ึนในสมอง  
โครงสรางตาง ๆ  จะพฒันาตามอายุและเปนไปตามลําดับขั้นจะขามขั้นไมได  
 เพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  สุชา  ไอยราพงศ , 2541 : 61)  แบงพัฒนาการทาง
สติปญญาออกเปน  4  ข้ัน  ดังนี ้  
 1.  ข้ันประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว  (Sensorimotor  Stage)  อายุตั้งแตแรกเกิดถึง  
2  ป  ในขั้นนี้เด็กจะรูจักการใชประสาทสัมผัสทางปาก  หู  ตา  ตอสภาพแวดลอมมพีฤติกรรมที่



แสดงออกในรปูของการมีปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเรา  ในระยะนี้เด็กสามารถจําไดวาวัตถุและ
เหตุการณบางอยางเปนอยางเดียวกันไมวาจะเกิดในรูปแบบใด 
 2.  ข้ันความคดิกอนเกดิปฏกิิริยา  (Per-Operational  Stage)  อายุ  2-7  ป  เปนขั้นที่เด็ก
เร่ิมเรียนรูภาษาพดูและเขาใจเครื่องหมายตาง ๆ  หรือสภาพแวดลอมรอบตัว  สัญลักษณตาง ๆ  
เด็กจะสามารถสรางโครงสรางทางสติปญญาแบบงาย ๆ  โดยไมเห็นวตัถุหรือเหตุการณที่สัมพนัธ
กัน  ซึ่งเปนการคิดพื้นฐานทีอ่าศัยการรับรูเปนสวนใหญ  เด็กในวัยนี้ยังไมสามารถคดิแบบใช
เหตุผลได  แบงเปน  2  ข้ัน  คือ 
  2.1  ข้ันกอนเกิดความคิดรวบยอด  (Preconception  Thought)  เปนข้ันที่เด็ก
ชอบสํารวจ  ตรวจสอบ  เด็กจะสนใจวาทําไมเหตุการณตาง ๆ  จึงเกิดขึ้น   และเกิดไดอยางไร  
เด็กจะเริ่มใชภาษาและเขาใจความหมายของสัญลกัษณ  มีลักษณะตาง ๆ  ดังนี ้
   2.1.1  ยึดตนเองเปนศูนยกลางอยางชัดเจน 
   2.1.2  มองไมเห็นวัตถุที่เหมือนกันอาจเปนบางสวนตางกัน 
   2.1.3  เร่ิมคิดอยางมีเหตุผลเปนแบบตามใจตัวเอง 
   2.1.4  ตัดสินสิ่งตาง ๆ  ตามที่มองเห็น 
       2.2  ข้ันการคิดแบบใชญาณหยั่งรู  (Intuitive  Thought )  เปนการคดิเกี่ยวกับ
บางสิ่งบางอยางที่รวดเร็วไมคํานึงถึงรายละเอียด  การคดิและการตัดสินใจขึ้นอยูกับการรับรูเปน
สวนใหญ  ทําใหการตดัสินใจเปลี่ยนไปเปลี่ยนมาและมลัีกษณะตาง ๆ  ดังนี ้
   2.2.1  เขาใจเรื่องจํานวน 
   2.2.2  เขาใจเรื่องความคงที่  เร่ิมคิดไดวาของบางสิ่งยังคงเดิมไมคาํนงึ 
ถึงรูปรางและจํานวนที่เปลี่ยนไป 
   2.2.3  เลนเพื่อเขาสังคมมากขึ้น  เลียนแบบบทบาทตาง ๆ  และยึด
ตัวเองเปนศนูยกลางนอยลง 
 3.  ข้ันปฏิบตักิารคิดแบบรปูธรรม  (Concrete  Operational  Stage)  อายุ  7-11  ป  เปน
ข้ันที่เด็กจะสามารถใชเหตุผลกับสิ่งที่มองเห็น  และมองความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ  ไดดีข้ึน 
เพราะเด็กจะพัฒนาโครงสรางการคิดที่จาํเปนกบัความสัมพันธที่สลับซับซอน  เด็กในวัยนี้จะ
สามารถตดัสนิใจไดอยางมีเหตุผลกับสิ่งที่เปนนามธรรม  เด็กจะเห็นสภาพแวดลอมวาประกอบ 
ดวยวัตถุและเหตุการณตาง ๆ 
 4.  ข้ันปฏิบตักิารคิดแบบนามธรรม  (Formal  Operational  Stage)  อายุ  11-15  ป  
เปนขั้นที่พัฒนาการทางความคิดของเด็กเปนขั้นสุดยอด  เด็กจะเขาใจใชเหตุผลและการทดลองได
อยางมีระบบ  และเรียนรูเก่ียวกับนามธรรมได  สามารถใชการคิดเชิงวทิยาศาสตรโดยสามารถตั้ง 
สมมติฐานและแกไขปญหา 
 จะเห็นไดวา  ข้ันพัฒนาการของเพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  ประยูร  อาษานาม, 2537  : 
7)  ที่สําคัญทีสุ่ด  คือ  ข้ันเริ่มใชความคิด  พัฒนาการของเด็กอยูในชวง  2-7  ป  ซึ่งอยูในชวง



ของการศึกษาระดับปฐมวัย  ลักษณะของเด็กข้ันนี้  คือ  เด็กไดมีการพฒันาการทางภาษาและ
พัฒนาการทางความคิดอยางมีความคิดรวบยอดขึ้นอยางรวดเร็ว 
 เพียเจท   (Piaget, อางถึงใน  Smith, 1997 : 20)  ไดพูดถึงวิธีการเรียนรูวา  เด็กมีการ
เรียนรูที่เนนการคิดหรือกระบวนการมากกวาคําตอบโดยใหเด็กมีการริเร่ิม  ความกระตือรือรนตอ
ส่ิงแวดลอม  หลีกเล่ียงในการผลักดนัเด็กใหเหมือนเชนผูใหญ  และเห็นบทบาทของครูเหมือน
เปนผูแนะแนวความรูมากกวาบอกเด็กทุกอยาง   
 เพียเจท  (Piaget, 1970  : 52)  ไดอธิบายวา  มนษุยสามารถเรียนรูได  3  ดาน  คอื 
 1.  โลกทางกายภาพ  (The  Physical  World)  มีความคดิรวบยอดเกี่ยวกับความรอน 
ความเย็น  ความกระดาง  ความนุม  เปนตน 
 2.  โลกทางสงัคม  (The  Social  World)  มีความคดิรวบยอดเกี่ยวกบัภาษา  ศาสนา   
ความเชื่อ  เปนตน 
 3.  การสรางความสัมพันธภายในจติใจ  (The  Construction  of  Mental  Relationship)  มี
ความคดิรวบยอดเกี่ยวกับจาํนวน  การนบั  การอนุรักษ  เปนตน 
 
 1.2 ทฤษฎีพฒันาการทางสติปญญาของบรูเนอร        
 บรูเนอร  (Bruner, อางถึงใน  สุวร  กาญจนมยูร, 2544 : 2)  สนับสนนุการเรียนการสอน
ที่ทําใหเด็กเกิดการคนพบและมีความเชื่อวา       
 1.  กระบวนการแกปญหา  เปนผลที่สําคญัของการศึกษามากกวาการไดคาํตอบของ
ปญหา 
 2.  การที่เด็กเกิดการเรียนรูอยางมีประสทิธิภาพนั้น  เดก็ควรไดรวมกระบวนการคนพบ  
หรือกระบวนการแกปญหาดวยตนเอง 
 3.  เด็กไดมีโอกาสสํารวจ  จับตองส่ิงของในสิ่งแวดลอมเปนสิ่งจําเปนตอการสรางความ 
คิดรวบยอดหรือการพัฒนาความคดิรวบยอดตามลําดบัขั้น 
 บรูเนอร  (Bruner, อางถึงใน  กระทรวงศึกษาธิการ, 2535 : 28)  ไดกลาวถึงหลักการ
เรียนรูที่สําคัญไววา  การสอนควรเนนโครงสรางของเนื้อหาวิชาและกระบวนการของการแกปญหา
มากกวาการเนนผลของพฤติกรรม  กลาวคือ  การเขาใจโครงสรางของความรูจะชวยใหนักเรียนมี
ความรูแจง  สามารถประยุกตเนื้อหาวิชาได  ทาํใหมีความทรงจําไดเปนระยะเวลานาน  สําหรับ
การจัดประสบการณการเรียนการสอนควรคํานึงถึงความพรอมของผูเรียน  โดยใหมลํีาดบัความ
ยากงายและมคีวามสัมพันธกันอยางเหมาะสม  นอกจากนี้ครูควรคํานึงถึงความสนใจของผูเรียน
ดวย 
 บรูเนอร  (Bruner, อางถึงใน  ณัฐพร  ไชยเดช, 2547 : 49)  กลาววา  ครูสามารถจัด            
ประสบการณใหกับเด็กปฐมวัย  โดยตองคาํนึงถึงทฤษฎพัีฒนาการวาเปนตัวเชื่อมระหวางความรู



และวิธีการสอน  หรือกิจกรรมการเรียนการสอนจะตองสอดคลองกับพัฒนาการและความสามารถ
ของเด็กเปนหลัก  จึงไดแบงข้ันพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กปฐมวัยออกเปน  3  ข้ันตอน  
คือ 
 1.  ข้ันการเรียนรูดวยการกระทํา  (Enactive  Stage)  เร่ิมตั้งแตแรกเกดิ  เปนขั้นที่เด็กจะ
เรียนรูส่ิงตาง ๆ  ดวยการกระทํามากที่สุด  มีการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมโดยการสัมผัสจับตอง
ดวยมือ  ผลักดึง  รวมทั้งการที่เด็กใชปากกับวัตถุที่อยูรอบ ๆ  ตัว  เพ่ือใหรูจักกับสิ่งเหลานั้น 
 2.  ข้ันการเรียนรูดวยภาพและจินตนาการ  (Iconic  Stage)  เร่ิมตั้งแต  3  ป  เปนข้ันที่
เด็กเก่ียวของกับความจริงมากขึ้น  และเกิดความคิดจากการรับรูเปนสวนใหญทีไ่ดจากจินตนาการ  
สนใจแสงสวาง  เสียง  การเคล่ือนไหว  สนใจลักษณะตาง ๆ  ของสิ่งแวดลอมเพียงลักษณะเดียว  
และใชเหตุผลมากขึ้น 
 3.  ข้ันการเรียนรูดวยสัญลักษณ (Symbolic  Stage)  เร่ิมตั้งแตอายุ  7  ป  ข้ึนไป  เปน
ข้ันที่เด็กคิดไดอยางอิสระ  โดยการใชภาษาเปนเครื่องมือและแสดงออกทางความคิด  สามารถ
เขาใจความสมัพันธของสิ่งของ  เขาใจสญัลักษณ  มีความเขาใจที่กวางข้ึน  สามารถเกิดความคิด
รวบยอดในสิ่งตาง ๆ  ที่ไมซบัซอนได 
 
 1.3  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปญญาของไวกอสกี้ 
 ไวกอสกี้  (Vygotsky, อางถึงใน  ณัฐพร  ไชยเดช, 2547 : 49)  กลาววา  เด็กจะเกดิการ
เรียนรู  พัฒนาสติปญญาและทัศนคติเมื่อมีการปฏิสัมพันธ  และทํางานรวมกับผูอ่ืน 
 ไวกอสกี้  (Vygotsky, อางถึงใน  พิศเพลิน  ภิรมยไกรภกัดิ,์ 2542  : 11)  ไดแบงระยะ
พัฒนาการดานความคดิ  ออกเปน  3  ระยะ  ดังนี ้
 ระยะที่  1  การคิดในลักษณะที่ไมเปนระบบระเบียบ  (Thinking  in  Unorganized  
Congeries  or  Heaps)  เด็กจะจัดกลุมสิ่งของจากการรับรู  แบงเปนระยะยอย  3  ระยะ  คอื     
  ระยะยอยที่  1  จัดกลุมลองผิดลองถูก   
  ระยะยอยที่  2  จัดกลุมตามที่ตาเห็น 
  ระยะยอยที่  3  จัดกลุมในลักษณะการปฏิรูป 
 ระยะที่  2  การคิดที่ซับซอน  (Thinking  in  Complexes)  ระยะนี้เด็กพัฒนาจากความ 
คิดที่มีตนเองเปนศนูยกลางไปสูความคิดที่เปนระบบระเบียบมากขึ้น  สามารถจดักลุมสิ่งของได
จากพันธะที่มอียูจริง  รวมทั้งตามความคดิของตนเอง  แบงเปน  5  ระยะยอย  คือ 
  ระยะยอยที่  1  การสมัพันธ  เปนการคดิที่อาศัยพันธะของวัตถุที่มีตอกันที่เด็ก
สังเกตเห็น 
  ระยะยอยที่  2  การรวบรวม  ส่ิงเหลานี้จะตองมีลักษณะที่ตอเนื่องกันอยู  เด็กจะ
จัดกลุมสิ่งของโดยดูลักษณะที่แตกตางกันมากกวาลักษณะที่คลายกัน 



  ระยะยอยที่  3  ลูกโซ  จัดกลุมสิ่งของโดยดูพันธะความหมาย  ซึ่งจะเชื่อมโยง
จากวัตถุช้ินหนึ่งไปอีกช้ินหนึ่ง 
  ระยะยอยที่  4  การกระจาย  จัดกลุมสิ่งของโดยดูจากสวนที่เช่ือมโยงคุณลักษณะ
แตละอยางเขาดวยกัน 
  ระยะยอยที่  5  การสรางความคิดรวบยอดเทียม  จดักลุมสิ่งของไดแตไม
สามารถใหเหตุผลของการจดักลุมไดอยางสมบูรณ 
 สรุปไดวา  ไวกอสกี้  ใหความสําคญักับการปฏิสัมพันธ  และการใชประสาทสัมผสัในการ
กระทํา  เพ่ือใหเกิดกระบวนการเรียนรู  
 
  1.4  การเรียนรูตามแนวคิดของกลุมคอนสตรัคติวิสต 
 แนวคดิคอนสตรัคติวิสต  (Constructivism , อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542  : 19)  
เช่ือวา  การเรียนรูเปนกระบวนการที่เกิดขึน้จากภายในของผูเรียน  ผูเรียนเปนผูสรางความรูจาก
ความสัมพันธของสิ่งที่พบเห็นกับความรูเดิมที่มีอยู  พยายามจะนาํความเขาใจเกี่ยวกับเหตุการณ
ที่ตนเห็นมาสรางเปนโครงสรางทางปญญา  ซึ่งประกอบดวยความหมายหรือความเขาใจเกี่ยวกับ
ส่ิงที่แตละบคุคลมีประสบการณ 
 แนวคดิหลักของคอนสตรัควิสต  (Constructivism , อางถึงใน  จิรภรณ  วสุวัต, 2540 : 
31)  พัฒนามาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท  (Piaget)  มี  3  ข้ันตอน  คือ 
 1.  ประสบการณทางกาย  (Physical  Experience)  เกิดจากเด็กมโีอกาสทํากิจกรรมตาง ๆ  
โดยใชวัสดุอุปกรณหลาย ๆ  แบบ  และไดรับการตอบสนองจากการปฏิสัมพันธ 
 2.   ประสบการณทางสังคม  (Social  Experience)  เกิดจากเด็กไดเขาสังคมทําใหเกิด
ความขัดแยงในตัวเอง  อาจกระตุนใหเด็กสนใจความคดิ  ความตองการของตนนอยลง  และ
สนใจความคดิของผูอ่ืนมากขึ้น 
 3.  กระบวนการสรางความสมดุล  (Equilibration)  มีบทบาทมากที่สุดในการพัฒนา
ความคดิของเด็ก 
 วัฒนาพร  ระงับทุกข  (อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542  : 19)  กลาววา  
องคประกอบการเรียนรูตามแนวคดิของกลุมคอนสตรคัติวิสต  ประกอบดวย 
 1.  ผูเรียนสรางความหมายของสิ่งที่ไดพบเห็น  รับรู  โดยใชกระบวนการทางปญญาของ
ตนเองที่เรียนรูและสรางความสัมพันธระหวางประสาทสัมผัสของผูเรียนกับสิ่งแวดลอมโดยจะใช
ความรู  ความเขาใจ  ที่มีอยูเดิมในการคาดคะเนเหตุการณ 
 2.  โครงสรางทางปญญา  เกิดจากความพยายามทางความคิด  หากการใชความรูเดิม
คาดคะเนเหตกุารณไดถูกตองจะทําใหโครงสรางทางปญญามัน่คงยิ่งข้ึน  แตถาหากคาดคะเนไม



ถูกตองจะเกิดสภาวะที่เรียกวา  เกิดภาวะไมสมดุล (Disequilibrium)  และเมื่อมีความขัดแยง
เกิดขึ้นผูเรียนมีทางเลือก  3  ทาง  คือ 
  2.1  ไมปรับความคิดในโครงสรางทางปญญาของตนเอง 
       2.2  ปรับความคิดในโครงสรางทางปญญาไปในทางที่การคาดเดานั้นใหเปนไป
ตามประสบการณมากขึ้น 
       2.3  ไมสนใจที่จะทําความเขาใจ 
 3.  โครงสรางทางปญญาเปนสิ่งที่เปลี่ยนแปลงไดยาก  แมวาจะมีหลักฐานจากการสังเกต
ที่ขัดแยงกับโครงสรางนั้น 
 จิราภรณ  ศิริทวี  (อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542  : 24)  กลาววา  หัวใจสําคญัของ
แนวคดิคอนสตรัคติวิสตที่ทาํใหเด็กเรียนรูไดดีที่สุด  คือ 
 1.  เด็กตองเรียนรูดวยตนเอง  เปนเจาของการเรียนและลงมือปฏิบัติจริง  ไมใชการ
เรียนรูดวยการบอกเลา  แตตองเรียนรูดวยความเขาใจซึง่มีแหลงความรูมาจากการทีผู่เรียนมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมตามธรรมชาต ิ และความรูที่ไดจากการจดักิจกรรม 
 2.  เด็กจะเรียนรูไดดีผานกระบวนการกลุม  ซึ่งจะชวยเสริมใหเกิดการรวมมือในการทํา 
งาน  สงผลถึงทักษะทางสังคมไมวาจะเปนการชวยเหลือกัน  ความรับผิดชอบ  การเปนผูนาํผูตาม  
การตัดสนิใจ  และการแกปญหาขอขัดแยงตาง ๆ 
 3.  ครูจะตองส่ือสารออกมาในลักษณะของการกระตุนใหเด็กคิดมากกวาที่จะบอกหรือ
ตอบคําถามนกัเรียนตรง ๆ   บทบาทของครูจึงเปนแคผูช้ีแนะไมใชผูช้ีนํา 
 เดอฟรีส  และโคลเบอรก  (DeVries  and  Kohlberg, อางถึงใน  ธดิา  ภูประทาน, 2542  : 
17 )  ไดเสนอแนวทางในการปฏิบัตติามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  (Constructivism)  ที่สอดคลอง
กับแนวคดิของเพียเจท  (Piaget)   ซึ่งเปนหลักการสําคญัในการจัดการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัย  
ดังนี้    
 1.  สงเสริมใหเด็กทํากิจกรรมตาง ๆ  ดวยตัวเองตามความสนใจ 
 2.  ครูมีบทบาทเปนเหมือนเพ่ือนผูแนะนาํ  กระตุน  ใหเด็กไดริเร่ิมเลน  ทดลอง  ให
เหตุผล  ใหความรวมมือกับเด็ก  และใชการควบคุมหรือออกคําส่ังกับเด็กใหนอยที่สุด 
 3.  สงเสริมใหเด็กมีโอกาสรวมมือกับบุคคลอื่นไดเรียนรูและแกปญหาความขัดแยงอยาง
สันติวิธ ี
 หลักสําคญัในการจัดการศึกษาปฐมวัยตามแนวคดิของคอนสตรัคติวสิต  
(Constructivism, อางถึงใน  ธิดา  ภูประทาน, 2542  : 15)  ที่สอดคลองกับแนวคดิของเพียเจท  
(Piaget)  คือ   
 1.  สงเสริมใหเด็กทํากิจกรรมตาง ๆ  ตามความสนใจ  โดยคํานึงถึงองคประกอบพื้นฐาน
ที่สําคัญ  คือ 



  1.1  ความสนใจ  (Interest)  เปนศูนยกลางของการกระทําส่ิงตาง ๆ  ดวยตนเอง
ที่ทําใหเกิดการสังเกต  เด็กเปนผูสรางความรูและสติปญญาดวยตนเอง  เพราะเด็กจะพยายาม
เรียนรูและสนใจตอประสบการณตาง ๆ  ที่นําไปสูการพฒันาสติปญญา  โดยกระบวนการปรับ
โครงสรางความรูและกระบวนการปรับขยายโครงสรางความรู 
      1.2  การเลน  (Play)  การเลนเปนกระบวนการสรางพฤติกรรม  จึงนํามาจัดการ 
ศึกษาใหกับเดก็  และถือวาเปนสวนประกอบของการเรียนรู   เพราะทําใหเด็กเรียนรูบทบาทของ
ชีวิต  ไดใชภาษาในการแสดงความรูสึก  ใชความคิดทีป่ราศจากการบงัคับหรือการลงโทษจาก
ผูใหญ 
      1.3  การทดลอง  (Experimentation)  เปนสิ่งที่เด็กไดเรียนรูจากการลองผิดลอง
ถูกนําไปสูความรูที่ถูกตองแทจริง  ซึ่งถือเปนการทํางานของเด็กที่ทาทายและกระตุนใหเกิดการ
เรียนรูในสิ่งรอบตัว 
      1.4  ความรวมมือ  (Cooperation)  เปนสิ่งที่มีความสัมพันธที่เกิดจากความรวม 
มือระหวางเด็กกับผูใหญ  เด็กกับเพื่อน ๆ  ซึ่งถือเปนกระบวนการทางสังคม  อีกทั้งความขัดแยง
ที่เกิดขึ้นถือเปนปจจัยสําคัญในการนาํไปสูการยอมรับนบัถือซึ่งกันและกันที่เก่ียวของกับความ
ตองการ  และความคดิของแตละบุคคล 
 2.  เด็กเปนผูทํากิจกรรมดวยตนเองมากกวาใหครูสอน 
      2.1  ใหเด็กสรางกติกาข้ึน  เพ่ือใชในการอยูรวมกัน 
      2.2  ใหเด็กตดัสินใจเลือกกิจกรรมที่ครูแนะนาํดวยตนเอง 
      2.3  ใหเด็กแสดงความคดิเห็นที่ตางกันในการออกเสยีง  โดยครูเลือกประเด็น
และดาํเนินการที่สนับสนุนในการแลกเปลีย่นความคดิเห็น 
      2.4  ใหเด็กสามารถมีความเห็นที่แตกตางจากครู  ใหเดก็มีอิสระในการเลือก
กิจกรรมและเพื่อนรวมกิจกรรมในแตละวนั  มีการตัดสนิใจดวยตนเองเมื่อมีปญหาเกิดขึ้น 
 3.  ความสัมพันธระหวางครูกับเด็กเปนความรวมมือมากกวาการบังคบัหรือควบคุม 
      3.1  พูดกับเด็กเก่ียวกับกฎเกณฑพ้ืนฐานในการตดัสนิใจเรื่องตาง ๆ  
      3.2  แนะนําเด็กเก่ียวกับกจิกรรมมากกวาการกําหนดใหเรียนในสิ่งตาง ๆ   
      3.3  เมื่อเด็กมีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม  ใหใชเหตุผลบอกถึงผลที่จะเกิดขึ้น
มากกวาการลงโทษที่รุนแรง 
      3.4  หลีกเล่ียงการใหรางวัลที่เกิดจากภายนอก 
      3.5  ใหเด็กเกิดความขดัแยงภายในตนเองจากการทํางาน 
      3.6  สรางบรรยากาศที่เด็กสนใจ 
      3.7  ใหเด็กเปนตัวของตัวเองภายใตกฎที่เด็กสรางข้ึน 
      3.8  ปฏิบัติกับเด็กที่มีพฤตกิรรมตอตานดวยการแสดงวาเขามีความสําคัญกบั
ผูอ่ืนและพฤตกิรรมที่ไมมีเหตุผลนัน้ที่จริงมีเหตุผลและเด็ดเดี่ยว 



      3.9  ชวยเหลือใหเหตุผล  และคัดเลือกกิจกรรมที่ใหความรู  3  ประเภท  คือ  
ทางกายภาพ  ตรรกะ - คณิตศาสตร  และจริยธรรมของสังคม 
      3.10  ใชกิจกรรมเปนเครื่องมือในการสงเสริมพัฒนาการเด็ก 
      3.11  ใหคิดเสมอวาความผดิพลาดของเดก็  เปนสิ่งสําคญัในการสรางกระบวน 
การเรียนรู 
      3.12  สนับสนุนพัฒนาการทั่วไปของเด็ก  และสงเสริมพัฒนาการของเด็กจาก
ความเขาใจภายในบคุคล 
      3.13  ไมประเมินผลจากความรูทางวิชาการของเด็ก  แตประเมินจากเหตุผล  
ความเขาใจภายในและการพัฒนาความเปนตัวของตัวเอง 
 หลักสําคัญในการพัฒนาความคิดและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปสูการเปนครูตาม
แนวคดิคอนสตรัคติวิสต  (Constructivism , อางถึงใน  จริภรณ  วสุวัต, 2542 : 29) 
   1.  จากบทบาทการเปนผูสอนไปสูการเปนผูสราง  โดยการลดบทบาทจากการสอนเปน
การแนะนํา  เพ่ือใหเด็กสรางความรูดวยตนเอง  และคอยติดตามความสนใจและสิ่งที่เด็กเรียนรู
เพ่ือชวยใหมีการเรียนเปนรายบุคคล 
 2.  จากการเสริมแรงไปสูความสนใจ  โดยเปนผูใหการสนับสนนุ  กระตุนความสนใจของ
เด็กไปสูการเรียนรู  ทําใหมีความแตกตางจากการเสริมแรงภายนอก  เพราะความสนใจเปน
เหมือนแรงจูงใจภายในทีน่ําเด็กไปสูการพัฒนาการเรียนรู 
 3.  จากบังคับควบคุมไปสูการพัฒนาเด็กใหมีความเปนตัวของตัวเอง  โดยการสงเสริมให
เด็กเรียนรู  และมีเหตุผลในการกระทํา  ทาํใหความสัมพันธระหวางเด็กกับครูเปนความสัมพันธ
แบบรวมมือ  มีความเปนมติร  และปฏิบตัิตอเด็กดวยการแสดงออกถึงการยอมรับนับถือซึ่งกัน
และกัน  ครูตองเปนผูประเมินเด็ก  เพ่ือใหการชวยเหลือ  จัดเตรียมกิจกรรมและสถานการณที่
เหมาะสม  กระตุนใหเด็กเกิดการเรียนรู   และเปนผูรวมงานที่ตองสรางความสัมพนัธแบบความ
รวมมือระหวางเด็กกับครู  และเด็กกับเพื่อนเกิดขึ้น 
 จิราภรณ  วสุวตั  (2540 : 29)  กลาววา  ครูควรสงเสริมใหเด็กมีโอกาสรวมมือกับบุคคล
อ่ืน  มโีอกาสไดเรียนรูและแกปญหาความขัดแยงที่เกิดขึ้น  ส่ิงที่จําเปนตอการพัฒนาการของเด็ก
คือ  การควบคุมตนเองและการรวมมือกับผูอ่ืน  นอกจากนี้ความขัดแยงยังเปนสิ่งที่เด็กตองเรียน 
รูเพ่ือแกปญหาและพัฒนาไปสูความรวมมือ  ดังนัน้ครตูองสรางสถานการณที่สงเสริมการเรียนรู  
  
 1.5  การเรียนรูตามแนวคิดของออซูเบล  (Ausubel) 
 ออซูเบล  (Ausubel,  อางถึงใน  พิศเพลิน  ภิรมยไกรภกัดิ,์ 2542 : 13)  อธิบายวา  การ
เรียนรูประกอบดวย  2  กระบวนการ  คอื 
 1.  การสรางความคดิรวบยอด  (Concept  Formation)  เปนกระบวนการแยกลักษณะ
สําคัญที่เหมือน ๆ  กันกับของวัตถุหรือเหตุการณออกมาสรางข้ึนเปนความคดิรวบยอด 



 2.  การดดูซึมความคดิรวบยอด  (Concept  Assimilation)  การเรียนความคดิรวบยอด 
จากคําจํากัดความแทนที่จะศึกษาหรือเรียนดวยตนเอง 
 เด็กกอนเขาโรงเรียนยังไมมีวุฒิภาวะทางสมองพอที่จะสัมพันธคาํจํากัดความเขากับ
โครงสรางความรูของตนได  เด็กเล็กตองสรางความคดิรวบยอดเอง  ความคิดรวบยอดของเด็กจึง
เปนความคิดรวบยอดงาย ๆ  ไมซบัซอน  แตก็เปนวธิีทีถู่กตองที่เด็กคิดคนดวยตนเอง  สวนเด็ก
ในวยัเรียนจะเรียนความคดิรวบยอดดวยการดูดซึม  คอื  มีวุฒภิาวะทางสมองพอที่จะสัมพันธคาํ
จํากัดความเขากับโครงสรางความรูของตนเองได   
 ออซูเบล  (Ausubel, อางถึงใน  วรรณทิพา  รอดแรงมา, 2540 : 9-10)  เช่ือวา  การ
เรียนรูเกิดขึ้นไดถาผูเรียนมปีระสบการณเดิมหรือโครงสรางสวนบุคคล  และประสบการณเดิมนี้มี
ความสําคัญตอการวางแผนการสอน  เพ่ือที่ผูเรียนเกิดการเรียนรู   
 การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดถาในการเรียนรูส่ิงใหมนั้นผูเรียนเคยมีพ้ืนฐานซึ่งเช่ือมโยงเขากับ
ความรูใหม  ซึ่งจะทําใหการเรียนรูส่ิงใหมนั้นมีความหมาย  แตถาผูเรียนจะตองเรียนสิ่งใหมที่ไม
เคยมีพ้ืนฐานมากอนจะกลายเปนการเรียนที่ไมเก่ียวกับความรูเดิมเลย  เรียกการเรียนรูแบบนี้วา  
การเรียนรูแบบทองจํา  คือ  ผูเรียนเรียนไดแตไมรูความหมาย   
    
2.  เกมสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
 2.1  ความหมายของเกม  
 คําวา  “เกม”  มีผูใหความหมายไวหลายทานดวยกัน  ดงัตอไปนี ้
 ทิศนา  เทียมเสน  (อางถึงใน  นิตยา  สุวรรณศรี, 2540 : 38)  ไดใหความหมายของ
เกมไววา  เกมเปนกิจกรรมที่ผูเลนจะตองแขงขัน  มีการแพชนะตามกตกิาที่กําหนดไว  หลัก
สําคัญในการเลนมี  2  ประการ  คือ 
 1.  กติกา  (Rules)  ซึ่งเปนสวนที่สําคัญมากในการเลน  โดยกติกาจะเปนกระบวนการที่
จะชวยใหผูเลนสามารถดําเนินการเลนใหบรรลุจุดประสงคที่ตองการ 
 2.  วิธีการเลน  (Rituals)  เปนพฤติกรรมบางอยางของผูเลนที่จะมีผลตอวิธีการและ
บรรยากาศในการเลนเกม  ซึ่งจะชวยใหการเลนเกมนี้บรรลุจุดมุงหมาย   
 จิราภรณ  อดลุวัฒนศิริ  (2536 : 30)  ไดใหความหมายของเกมไววา  เกม  หมายถึง
กิจกรรมการเรียนที่จัดอยูในรูปของการเลนหรือการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ  และมีจุดประสงค
เฉพาะ     
 พูนสุข  บญุยสวัสดิ์  (2527 : 86)  ไดใหความหมายวา  เกม  เปนการเลนที่กอใหเกิด
การเรียนรู  เกิดความคิดความเขาใจและปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมตาง ๆ   



 อุทัยรัตน  เศวตจินดา (2539 : 43)  ไดใหความหมายของเกมวา  เกม  คือ  การเลนที่มี
กติกา  กฎเกณฑ  มีการแขงขันแพชนะ 
 เยาวพา  เดชะคุปต  (2538 : 36)  กลาววา  เกม  เปนกิจกรรมอยางหนึ่งซึ่งมีความ 
สําคัญตอการฝกทักษะ  และชวยใหเด็กเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เด็กเรียน  การเลนเกม
เปนวิธีการอยางหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู  และชวยพัฒนาทักษะดานตาง ๆ  รวมทั้ง
การสงเสริมกระบวนการในการทํางานและการอยูรวมกันกับเพื่อนในสังคม 
 นิตยา   สุวรรณศรี  (2540 : 58)  กลาววา  เกม  เปนกิจกรรมอยางหนึ่งซึ่งมีความ 
สําคัญตอการฝกทักษะดานตาง ๆ  ของเด็กเปนอยางมาก  เกมชวยใหเด็กเกิดความคิดรวบยอด
เก่ียวกับสิ่งที่เด็กเรียนและสิง่ตาง ๆ  ที่อยูรอบตัวเด็ก  เด็กจะมีโอกาสในการคดิแกปญหา  ใช
เหตุผล  ฝกความพรอมดานการใชสายตา  การสังเกต  การเปรียบเทยีบสิ่งตาง ๆ  ในชีวิต 
ประจําวัน 
 นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาชาวตางประเทศหลายทานไดกลาวถึงความหมายของเกมไว 
หลายทัศนะ  ดังนี ้
 อารโนลด  (Arnold, อางถึงใน  จิราภรณ  อดุลวัฒนศิริ, 2536 : 30)  ไดให ความหมาย
ไววา  เกม  คอื  การเลนซึ่งมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได  เกมเปนสื่อที่มีความใกลชิดกับ
เด็กมาก  มีความสัมพันธกับชีวิตและพฒันาการของเดก็มาตั้งแตเกิด 
 ชูร  (Schurr, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 36)  กลาววา  เกมเปนกิจกรรม
สําหรับเด็กที่ใหความสนุกสนานเพลดิเพลนิ   
 รีส  (Reese , อางถึงใน  จิราภรณ  อดุลวฒันศิริ,  2536 : 30)  ไดใหความหมายไววา  
เกมเปนกิจกรรมการเรียนรู  ซึ่งมีจุดมุงหมายที่ทําใหเกิดการเรียนรู  ความเขาใจและทัศนะคติ
ตามทีต่องการ  นอกเหนือจากความสนุกสนาน   
 กรอเลียร  (Grolier, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 36)  กลาววา  เกมเปนการ
เลนที่เกาแกทีสุ่ดของมนุษยชาติ  เปนกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อใหเกิดความสนุกสนาน  และทุกคน
สามารถรวมกิจกรรมได  ซึ่งมีทั้งการเลนเกมเฉพาะพื้นที่  เกมที่เงียบ  และเกมที่ใชเสียง 
 เบนครอฟท  (Bancroft, อางถึงใน  วีระ  มนัสวานิช, 2535 : 42)  กลาววา  เกม  คือ  
กิจกรรมของมนุษยที่ไดมีการตกลงกันในเรื่องของเวลา  สถานที่จะเลน  เปนการเลนอยางงาย ๆ  
ไมใชทักษะมากนักใชไหวพรบิในการเลน  กฎ  กติกา  ไมยุงยาก  ไมสลับซับซอน  และมีขอหาม
การกระทําบางอยางไวเพ่ือใหผูเลนไดเลนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการเลน 
 สรุปไดวา  เกม  เปนกิจกรรมการเลนสําหรับเด็กที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลินเปน        
กิจกรรมที่มีกฎกติกาที่ไมซบัซอน  เขาใจงาย  และสามารถนําไปพฒันาใหเปนกิจกรรมที่สงเสริม
การเรียนรูเก่ียวกับสิ่งตาง ๆ  ใหกับเด็กได 
 



 2.2  จุดมุงหมายในการเลนเกม 
 การเลนเกมมีจุดมุงหมาย  ดังตอไปนี ้ (ชัยยงค  พรหมวงศ , 2527 : 37)  
 1.  ไดรับความเพลิดเพลินสนุกสนาน 
 2.  พัฒนานิสัยการเลนที่ดี  และมีน้ําใจเปนนักกีฬา 
 3.  ฝกทาทาง  เสริมสรางสุขภาพและรูปทรงสวยงาม 
 4.  เราประสาทรับรูใหตื่นตวัอยูตลอดเวลา 
 5.  สรางความเชื่อมั่นและการควบคุมตนเอง 
 6.  ฝกความรวมมือในฐานะเปนสมาชิกของกลุม 
 เบญจา  แสงมลิ  (2522 : 14)   ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการเลนเกมไว  ดังนี ้

1.  เพ่ือส่ือความหมาย 
2.  เพ่ือสงเสริมการตัดสนิใจ 
3.  เพ่ือใหรูจักกฎเกณฑ 
4.  เพ่ือใหรักความยุตธิรรมและความถูกตอง 
5.  เพ่ือสงเสริมความคดิสรางสรรค 
6.  เพ่ือฝกความจําและความคิดรอบยอด 
7.  เพ่ือใหรูจักปรับตัว 

 8.  เพ่ือใหมีความกลาหาญในการกลาแสดงออก  กลาพูด  กลาเขียน  ตลอดจนฝกการ
ใชกลามเนื้อมอืและสายตาใหสัมพนัธกัน 

9.  สงเสริมใหเด็กเปนคนมีน้ําใจเปนนักกีฬา 
 พิตรเพลิน  สนิทประชากร  (2433 : 45)  ไดกําหนดจุดมุงหมายของการเลนเกมไว  5  
ประการ  ดังนี ้ 
 1.  การเลนเกมเพื่อสงเสริมพัฒนาการทางกาย  ธรรมชาติของเด็กลักษณะหนึ่งคือความ
ตองการเคลื่อนไหว  และการเคลื่อนไหวนีเ้องเปนสิ่งที่ชวยสงเสริมความแข็งแรง  และการเจริญ
ของกลามเนื้อ  กระดูก  อวยัวะ  และขอตอตาง ๆ  ตลอดจนการฝกฝนใหสวนตาง ๆ  ไดมีการทํา
หนาที่ประสานสัมพันธกันและเปนการสรางหนาทีใ่นการทํางานของอวัยวะ  และเสริมสรางสวน  
ตาง ๆ  ของรางกาย  การเลนเกมและออกกําลังจะทําใหอวัยวะตาง ๆ  ทํางานไดด ี
 2.  การเลนเกมเพื่อสงเสริมพัฒนาทักษะกลไกการเคลือ่นไหว  เกมจะตอบสนองความ
ตองการการเคลื่อนไหวของเด็ก  การเคลื่อนไหวจะนําเด็กไปสูทักษะในการทาํกิจกรรมทางกาย  
ทั้งยังเปนการเปดโอกาสใหเด็กไดคนหาความสามารถและหนาที่การทาํงานของอวัยวะตาง ๆ    
 3.  การเลนเกมเพื่อสงเสริมพัฒนาวฒุภิาวะทางอารมณ  เด็กเล็ก ๆ  ยังขาดความ 
สามารถในการควบคุมอารมณและแบบแผนของการมีน้ําใจเปนนักกีฬา  ซึ่งการมนี้ําใจจะพัฒนา
ไปสูการมีจริยธรรมตามแบบแผนที่สังคมตองการ  การที่เด็กไดเลนเกมจะชวยพัฒนาในสวนของ



วุฒิภาวะทางอารมณใหแกเดก็  เพราะการที่เด็กมีภาวะทางอารมณที่เหมาะสมจะชวยใหเด็กอยู
รวมกันกับเพื่อนไดเปนอยางดี    
 4.  การเลนเกมเพื่อสงเสริมการปรับตัวทางสังคม  เด็กเล็ก ๆ  ยังมีปญหาการเขารวม
กลุมกับผูอ่ืน  เพราะเด็กวัย  3-6  ป  จะมีลักษณะทางสังคมที่เห็นไดชัดเจน  คือ  ตองการที่จะ
เปนตัวของตัวเอง  ชอบทดลอง  ชอบเลนสมมติ  และเลนเลียนแบบ  โดยเฉพาะเดก็วัย  5-6  ป  
เปนชวงที่เด็กจะเรียนรูส่ิงตาง ๆ  รูจักใหความรวมมือและวางแผนรวมกัน  ฉะนั้นเกมที่เลนควร
เปนเกมที่เลนเปนกลุม  มีกฎกติกา  ขอตกลง  และมีลําดับขั้นของการเลน 
 5.  การเลนเกมเพื่อสงเสริมพัฒนาดานการรับรู  ความคดิ  การแกปญหา  เพ่ือสงเสริม
การรับรูและเขาใจ  ครูตองกําหนดเปาหมายของเกมใหชัดเจนและกระตุนใหเด็กไดใชความคิดหา
เหตุผล  ซึ่งเกมแตละเกมจะฝกใหเด็กไดคดิแกปญหา  คนหายุทธวธิีในการเลนเกม  ซึ่งการเลน
เกมทําใหเด็กไดประสบการณใหม ๆ  ฝกใหเด็กรูจักแกปญหา  ตดัสนิใจ  ฝกใหคดิสรางสรรค  
และฝกการทํากิจกรรมตาง ๆ  ในขอบเขตของเวลาที่กําหนด  
 เยาวพา  เดชะคุปต  (2546 : 56)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการเลนเกม  ดังนี ้
 1.  เพ่ือสรางความสนุกสนาน  ความพึงพอใจใหกับผูเลน 
 2.  เพ่ือสงเสริมลักษณะทางกาย  และพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวใหมีประสิทธิภาพมาก
ย่ิงข้ึน 
 3.  เพ่ือเปนการผอนคลายความเครียดทางอารมณและจิตใจ 
 4.  เพ่ือสงเสริมพันธะภาพอนัดีระหวางผูเลนดวยกัน 
 ฉะนั้นจึงสรุปไดวา  จุดมุงหมายในการเลนเกมเปนการสงเสริมพัฒนาการทางกายให
รางกายแข็งแรง  สงเสริมใหเด็กมีวุฒิภาวะทางอารมณ  การปรับตัว  และพัฒนาการทางดานการ
คิด  ฝกเด็กใหคิดเปน  แกปญหาเปน  และตัดสนิใจดวยตนเองได 
 
 2.3  ประเภทของเกม 
 เกมเปนสิ่งที่อยูกับเด็กเพราะการเลนเปนกิจกรรมที่เด็กชอบ  เนื่องจากเกมใหความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน  ในขณะเดียวกันเกมก็เปนสิ่งที่ทําใหเด็กเกิดการเรียนรูส่ิงตาง ๆ  ดังนั้น 
ตามทฤษฎีของเพียเจท  (Piaget)  จึงใชเกมเปนเครื่องมือสําหรับการพัฒนาสติปญญาและพฒันา
ทางสังคมสําหรับเด็ก ซึ่งในการแบงประเภทของเกมนั้น  คามิและเดอฟรีส  (Kamii  and  
DeVries, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 39-41)  ไดเนนในเรื่องบทบาทของการเลนและ
พัฒนาการดานรางกาย  จิตใจ  ที่มคีวามสัมพันธและเก่ียวของกันอยางตอเนื่องจงึแบงเปน  8  
ประเภท  คือ                    
 1.  ประเภทเล็งเปาหมาย   (Aiming  Games)  เปนการเลนที่มีการเล็งวัตถุเปาหมายและ
เก่ียวกับความรูดานการเคลือ่นที่ของวัตถุลักษณะตาง ๆ  



 2.  ประเภทเกี่ยวกับการแขงขัน  (Races)  เปนการเลนเกี่ยวกับการวิ่งแขงทั่ว ๆ  ไป  
โดยจะเริ่มออกวิ่งพรอมกัน  ผูที่วิ่งถึงที่หมายกอนเปนฝายชนะ  และสามารถแบงได  3  ลักษณะ  
คือ 
  2.1  หากิจกรรมอยางอ่ืนทําไปดวย      
      2.2  มีความสมัพันธกันระหวางทิศทาง ระยะทาง และเวลา 
      2.3  มีการผลดักัน 

    3.  ประเภทวิง่ไลตาม  (Chasing  Games)  เปนการเลนที่ผูเลนมีบทบาทตรงกันขาม  
แบงการเลนออกเปน  3  ลักษณะ  ดังนี ้
      3.1  ใหฝายหนึ่งไลจับอีกฝายวิ่งหนี 
      3.2  ใหผูวิ่งไลตาม  จะตองเลือกผูเลนอีกคนเปนผูวิ่งหนี 
      3.3  ใหผูวิ่งไลตาม  จะตองจับผูวิ่งหนีทัง้หมด 
 4.  ประเภทซอนสิ่งของ  (Hinging  Games)  เปนการเลนที่ผูเลนใชการสังเกตมีไหวพริบ
ปฏิภาณในการเดาและคาดคะเน  แบงการเลนเปน  2  ลักษณะ  คือ 
                4.1  ซอนวัตถุหรือส่ิงของ 
                4.2  ซอนตัวเอง 
 5.  ประเภทเดาหรอืทาย  (Guessing  Games)  เปนการเลนที่ตองเดาวาส่ิงของนั้นซอนไว
ที่ไหน  ผูทายจะมองไมเห็นสิ่งของเหลานั้น  แบงการเลนเปน  4  แบบ  คือ 
      5.1  เดาหรือทายดวยการคลํา 
      5.2  เดาหรือทายดวยการฟงเสียง 
     5.3  เดาหรือทายดวยลักษณะทาทาง 
      5.4  เดาหรือทายจากคาํพูด 
 6.  ประเภททีใ่ชคําส่ังหรือคาํพูด  (Games  Involving  Verbal  Commands)  เปนการเลน
ที่ผูเลนตองทําตามคาํส่ัง  แบงเปน  3  ลักษณะ  คือ 
      6.1  ทําตามคาํส่ังโดยไมมีการลวง 
      6.2  ทําตามคาํส่ังและหลีกเล่ียงโดยใชเทคนิค 
      6.3  ทําตามคาํส่ังเปนคูหรือกลุม 
 7.  ประเภทบตัรคําหรือบตัรภาพ  (Card Games)  เปนการเลนที่ใชบตัรเปนอุปกรณใน
การเลน  มีลักษณะการเลนที่ตางกันจากรปูแบบของบัตรคําหรือบัตรภาพ  แบงการเลนเปน  7  
ลักษณะ  คือ      
      7.1  จําบตัรภาพหรือบัตรคาํบางตัว 
      7.2  จับกลุมบัตรที่มีลักษณะเหมือนกัน      
      7.3  เรียงลําดับบตัร 
      7.4  เลือกบัตรภาพหรือบัตรคําที่มีจํานวนมากกวาหรือมากที่สุด 



      7.5  จับคูบัตรที่มีลักษณะเหมือนกัน 
      7.6  เรียงบัตรเปนชุดหรือกลุม 
      7.7  จับกลุมบัตรตามจาํนวนที่ตองการ 
 8.  ประเภททีม่ีแผนกระดานเปนสวนประกอบ  (Board  Games)  เปนการเลนที่มีแผน
กระดานหรือแผนกระดาษเปนอุปกรณสําคญั  แบงเปน  4  ลักษณะคือ 
      8.1  ใหเลนไดเคลื่อนตัวไปตามทศิทางทีกํ่าหนด 
      8.2  ใหเปนผูเติมชองวางตาง ๆ  ใหเต็ม 
      8.3  ใหนําวธิเีลนแบบที่  1  และแบบที ่ 2  มารวมกัน 
      8.4  เลนแบบตรงกันขาม  เคลื่อนเบี้ยหลายตัวในการเดินเขาหากันตามวิธีเลน
ของผูเลนทั้ง  2  ฝาย        
 โคลัมบัส  (Kolumbus, อางถึงใน  ดน ู จรีะเดชากุล, 2541 :  77)  ไดแบงเกมสําหรับ
เด็กไว  6  ประเภท คือ 
 1.  เกมฝกการกระทําหรือความชํานาญ  (Manipulate  Games)  เปนเกมที่ใหเด็ก
สามารถสรางความสัมพันธของระบบกลามเนื้อเล็กและสายตา  เพ่ือใหเกิดความจาํ   ซึ่งมีเกม  
ตาง ๆ  ดังนี ้
      1.1  เกมที่ฝกความสัมพันธ  (Coordination)  เกมชนิดนี้จะฝกทักษะบาง
ประการใหกับเด็ก  เชน  การรอยลูกปด  เปนตน  โดยเดก็จะรอยเชือกลงมาบนกระดาษที่เจาะรู
เอาไว 
      1.2  เกมสรางสรรค  (Construction)  เดก็สามารถสรางส่ิงใดส่ิงหนึ่งโดยการ
สวมรูปฟอรมบางอยางตอเขาดวยกัน  เชน  การเลนตอบล็อก  การใชพลาสติกสรางสรรค  เปน
ตน 
      1.3  เกมสรางส่ิงใหม  (Reconstruction  Game)  เปนการตอส่ิงที่คลายคลึงกัน
ซึ่งถูกนําแยกออกมาตอเขาดวยกัน  เชน  การตอภาพตดัตอ  ซึ่งภาพตัดตอสําหรับเด็กควรมี
ความงายและมีจํานวนนอยชิ้น  เพ่ือทาทายความสามารถของเด็ก  เปนตน 
 2.  เกมการศกึษา  (Cognitive  Games)  เปนเกมที่มุงพัฒนาดานความรู  พัฒนาความ 
คิดของเด็กใหสามารถใชความคิดหาเหตผุล  สามารถอธิบายเหตุผลได  ซึ่งจากการเลนเกมของ
เด็ก  ครูจะสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดของเรื่องนั้น ๆ  อยางไร  
แบงเปน  2  ประเภท  คือ 
      2.1  เกมแยกประเภท  (Classification  Games)  เปนเกมที่ฝกแยกประเภท
ส่ิงของตาง ๆ  รวมทั้งการจัดกลุม  รวมกลุม  จับคู  ซึ่งเปนการฝกใหเด็กเกิดทักษะหลายดาน  
แบงเปน  3  ประเภท  คือ 



   2.1.1  เกมลอตโต  (Lotto)  เปนเกมสําหรับฝกแยกประเภทชนิดหนึ่ง  
โดยครูจะตองเตรียมกระดาษ  ซึ่งขีดเอาไวเปน  4  หรือ  6  หรือ  9  สวน  โดยมภีาพในแตละ
สวน  แลวใหเด็กนาํภาพมาวางไวใหตรงกับชองที่มีภาพนั้นอยู  การเลนเกมลอตโตมีหลายแบบ  
เชน  จับคูส่ิงที่เปนประเภทเดียวกัน  จบัคูส่ิงที่ตรงกันขามกัน  จบัคูส่ิงที่ออกเสียงเหมือนกัน  
จับคูตัวอักษรกับภาพ  จบัคูส่ิงที่หายไป  เปนตน                 
   2.1.2  เกมตารางสัมพันธ  (Matrix)  ประกอบดวยตารางบนแผน 
กระดาษแข็งแผนโต ๆ  ที่ทาํไวเปนชอง ๆ  ขนาดเทากัน  16  ชอง  และใชบัตรที่มีขนาดเทากับ
ชองตารางใหเด็กเลือกจัดรูปภาพใหเขากันโดยมีรูปภาพนํารองเสียบไวเปนตัวอยาง 
   2.1.3  เกมฝกหัดทําตามแบบ  (Pattern  Games)  เปนการฝกใหเดก็
รูจักสรางหรือทําอะไรตามแบบอยางหรือทําเลียนแบบใหถูกตองตามลําดบัหรือแบบอยางที่วาง
เอาไว  เชน  การฝกหัดวางสิ่งของตามลําดับตามแบบทีว่างไว  เชน  วางตามส ี วางตามรูปทรง  
เปนตน        
      2.2  เกมฝกลําดบัขั้นตอนหรืออนุกรม  (Sequence , Seriation)  เปนการสงเสริม
พัฒนาการทางสมองของเด็ก  ซึ่งเด็กสามารถมีจินตนาการ  รําลึกเหตุการณ  เลาเหตุการณ
ตามลาํดบัขั้นได  เชน  การจัดเรียงลําดับสิง่ตาง ๆ  ใหเปนไปตามความเปนจริง 
 3.  เกมฝกทักษะทางรางกาย  (Physical  Games)  สวนใหญจะอยูในรปูของเกมกีฬาและ
เกมพลศึกษา  เชน  เกมทําตามผูนํา  เกมจายตลาด  เกมโดมิโน  เกมไซมอนเซ  เปนตน 
 4.  เกมฝกทักษะทางภาษา  (Language  Games)  เปนเกมที่ตองอาศยัความคดิและ  
จินตนาการในการใชคําพูด  ทําใหเด็กเกิดทักษะการฟง  สามารถคาดคะเนได  เชน  เกมฝก
ความจํา  เกมเกี่ยวกับการรับฟง  เกมอะไรเอย  เปนตน 
 5.  เกมทายบตัร  (Card  Games)  เปนเกมที่สงเสริมใหเด็กมีสมาธ ิ  ฝกฝนความจํา  
สามารถแยกแยะ  พิจารณาเหตุผล  ซึ่งชวยใหเด็กสามารถแยกแยะความเหมือนและความตางได  
เชน  เกมหาคู  อุปกรณคือบัตรรูปภาพเปนคู ๆ  และมีอยูหลายบัตร  เร่ิมเลนโดยการแจกบตัรให
เด็กคนละ เทา ๆ  กัน  อาจเปน  5  หรือ  7  ใบ  ก็ได  แลวบัตรที่เหลือวางไวตรงกลาง  ใหผูเร่ิม
เลนเปดบัตรจากกองกลางหงายขึ้น  ถาภาพของบัตรที่หงายขึ้นตรงกับของผูเลนคนไหนก็ถือวาถูก
คูใหหยิบบัตรออกไป  ถาคนไหนไดครบคูกอนก็ถือวาชนะ  โดยการผลัดเปลี่ยนกนัเปนคนหงาย
บัตรจากกองกลาง 
 6.  เกมพิเศษอื่น ๆ  (Special  Games)  เปนเกมที่ใหเดก็ไดเลนเปนครั้งคราว  เพราะ  
ตองอาศัยสถานที่ที่กวางและมีความปลอดภัยสูง  เด็กจะตองรูจักรับผดิชอบตนเองได  ผูนาํและผู
เลนตองรวมมือกัน  เชน  เกมลาขุมทรัพย เกมหาส่ิงของ  เปนตน 
 เยาวพา  เดชะคุปต  (2546 : 56)  ไดแบงประเภทของเกมไว  8  ประเภท  ดังนี ้



 1.  การเลนเปนนิยายและการเลนเลียนแบบ  (Story  Play)  ไดแก  การเลนที่มีนิยาย
ประกอบ  เดก็แสดงทาทางตามนิยาย            
 2.  การเลนเบด็เตลด็  (Low  Organization)  เปนการเลนที่มีกติกาเล็ก ๆ  นอย ๆ  
สงเสริมใหเด็กมีทักษะทางการเคลื่อนไหว 
 3.  เกมการเลนที่สงเสริมสมรรถภาพตนเอง  (Self   Testing)  เปนการเลนที่สงเสริมให
เด็กมีความแขง็แกรงของอวัยวะสวนตาง ๆ 
 4.  เกมนําไปสูกีฬาใหญ  (Lead-up  Games)  เปนเกมที่ทําใหเกิดทักษะในการเลนกีฬา 
 5.  เกมการเคลื่อนไหวและการประกอบเพลง  (Motion  Song  and  Singing  Games)  
ไดแก  การรองเพลงที่มีทาทางประกอบ  หรือรองเพลงแลวเลนเกมไปดวย 
 6.  เกมนันทนาการ  (Recreation  Games)  เปนการเลนเพื่อความเพลิดเพลิน  ใชเวลา
ผอนคลายความตึงเครียด 
 7.  เกมที่เลนเปนกลุม  (Group  Games)  เปนเกมที่เลนกันเปนกลุมงาย ๆ  เพ่ือสงเสริม
ทางดานสังคมของเด็ก 
 8.  เกมการศกึษา  (Didactic  Games  or  Education  Games)  เปนการเลนที่สงเสริมให
เกิดการเรียนรูพ้ืนฐานทางการศึกษา  มุงใหเด็กใชสติปญญา  สังเกต  คิดหาเหตุผล  และแก 
ปญหา 
 กรมวิชาการ  (2546 : 68)  ไดจาํแนกประเภทของเกมการเรียนรูสําหรับเด็กไวดงันี้  คือ         
 1.  เกมจับคู 
  1.1  จับคูรูปรางที่เหมือนกัน 
      1.2  จับคูภาพเงา 
      1.3  จับคูภาพที่ซอนไวในภาพหลัก 
      1.4  จับคูส่ิงที่มีความสัมพันธกัน  ส่ิงที่ใชคูกัน 
      1.5  จับคูภาพสวนเต็มกับสวนยอย 
      1.6  จับคูภาพกับโครงราง 
      1.7  จับคูภาพชิ้นสวนที่หายไป 
      1.8  จับคูภาพที่ซอนกัน 
      1.9  จับคูภาพสัมพันธแบบตรงกันขาม 
      1.10  จับคูภาพที่สมมาตรกัน 
      1.11  จับคูแบบอุปมาอุปไมย 
      1.12  จับคูแบบอนุกรม         
 2.  เกมภาพตัดตอ 
 3.  เกมจัดหมวดหมู 



      3.1  ภาพสิ่งตาง ๆ  ที่นํามาจัดเปนพวก 
      3.2  ภาพเกี่ยวกับประเภทของใชในชีวิตประจําวัน 
      3.3  ภาพจัดหมวดหมูตามรูปราง  สี  ขนาด  รูปเรขาคณิต 
 4.  เกมวางภาพตอปลาย  (โดมิโน) 
                4.1  โดมิโนภาพเหมือน 
                4.2  โดมิโนภาพสัมพันธ 
 5.  เกมเรียงลําดับ 
      5.1  เรียงลําดับเหตุการณตอเนื่อง 
      5.2  เรียงลําดับขนาด 
 6.  เกมศึกษารายละเอียดของภาพ 
 7.  เกมจับคูแบบตารางสัมพันธ  (เมตริกเกม) 
 8.  เกมพื้นฐานการบวก 
 ลัฟเวลล  (Lovell, อางถึงใน  อุทัยรัตน  เศวตจนิดา, 2540  : 48)  ไดจําแนกเกมสาํหรับ
ใชสอนคณติศาสตรออกเปน  3  ประเภท  ดังนี ้
 1.  เกมเบื้องตน  เปนเกมการเลนที่สนุกสนาน  พฤติกรรมการเลนไมคอยมีระเบียบแบบ
แผน  กิจกรรมสัมพันธกับความคดิรวบยอดที่กําหนดไวนอยมาก  หรือเกือบไมสัมพันธกันเลย 
 2.  เกมที่สรางข้ึน  เปนเกมที่สรางข้ึนอยางมีจุดมุงหมายที่แนนอน  สอดคลองกับเนื้อหา
ที่ตองการสอน 
 3.  เกมฝกหัด  เกมนี้จะชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนใหมากขึ้น 
 อาจกลาวโดยสรุปไดวา  เกมเปนกิจกรรมที่เด็กชอบและเปนเครื่องมือในการพฒันาการ
เรียนรูของเด็ก  ซึ่งสามารถจัดแบงเกมเปนประเภทตาง ๆ  ใหตรงกับความตองการและความ
สนใจของเด็ก  เพ่ือชวยกระตุนใหเด็กอยากเรียนรู  และสงผลใหเด็กมพัีฒนาการทางดานรางกาย  
อารมณ   สังคม  และสติปญญา  ที่มีความสัมพันธกันอยางตอเนื่อง 
 
 2.4  ลักษณะของเกม 
 รัตนา  นุชบุญสง  (2525 : 9)  ไดแบงลักษณะเกมตามความสําคญั  ดังนี ้
 1.  เกมพัฒนาการ  เปนเกมที่ทําใหผูเลนไดเรียนรูส่ิงใหม ๆ 
 2.  เกมกลยุทธวิธี  เปนเกมที่เราใหผูเลนสรางแผนการขึ้น  เพ่ือใหบรรลุจุดประสงค 
 3.  เกมเสริมแรง  จะเปนเกมที่วางแผนเพื่อชวยใหผูเลนไดเรียนรูความจริงที่เปน    
พ้ืนฐานและความชํานาญ  เพ่ือใหสามารถนําความคดิรวบยอดในสิ่งนัน้ไปใชได 
 ลัฟเวลล  (Lovell, 1971 : 186)  ไดจําแนกเกมสําหรับใชสอนคณติศาสตรออกเปน  3  
ประเภท 



 1.  เกมเบื้องตน  เปนเกมการเลนที่สนุกสนาน  พฤติกรรมการเลนไมคอยจะมีระเบียบ
แบบแผน  กิจกรรมสัมพันธกับความคิดรอบยอดนอยมาก   
 2.  เกมที่สรางข้ึน  เปนเกมที่สรางข้ึนอยางมีจุดมุงหมายที่แนนอน  สอดคลองกับ  
เนื้อหาท่ีตองการสอน 
 3.  เกมฝกหัด  ชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาท่ีเรียนเพิ่มขึ้น 
 ผอบ  โปยะกฤษณะ  (อางถึงใน  วีระ  มนสัวานิช, 2535 : 15)  ไดกลาวถึงลักษณะของ
เกม  ดังนี ้   
 1.  เกมมีจุดมุงหมายและวัตถุประสงคที่แตกตางกันในแตละเกม 
 2.  เกมมีการเริ่มตนและมีการสิ้นสุด 
 3.  เกมมีการกําหนดบริเวณและขอบเขต 
 4.  เกมมีกติกา  ซึ่งกติกาของเกมมีนอยไมยุงยาก 
 5.  เกมเปดโอกาสใหเด็กไดพัฒนาและฝกหัดทักษะ 
 6.  การจัดโอกาสใหสมาชิกทุกคนของกลุมไดเลนรวมกนั 
 7.  เกมมีคุณลักษณะเฉพาะที่แสดงถึงเอกลักษณของทองถ่ินและสากล 
 อัจฉรา  ชีวพนัธ  (อางถึงใน  จิราภรณ  อดุลวัฒนศิริ, 2536 : 30)  ไดอธบิายวาเกมที่ดี
ควรมีลักษณะ  ดังนี ้
 1.  เกมนั้นตองชวยใหเด็กเกิดความพอใจ  มีความสนุกสนานในการเลน  พรอมทั้งเปน
การฝกทบทวนเนื้อหาจากทีเ่รียนดวย 
 2.  ใชเวลาในชวงสั้น ๆ  มคีําส่ังและกติกาในการเลนชดัเจน  ไมซบัซอน 
 3.  ถาการเลนมีลักษณะเปนการแขงขัน  ควรจะงายในการตรวจคะแนนและตดัสินให
คะแนน  ตองเปดโอกาสใหเด็กมีสวนรวมในกิจกรรมอยางทั่วถึง 
 4.  ครูควรควบคุมดแูลการเลนใหอยูในขอบเขตที่จะไมรบกวนหองขางเคียง 
 5.  ถาหากครูเห็นวาควรจะตองใชสถานทีน่อกหองเรียน  ก็ควรจะเตรยีมสถานที่ไว
ลวงหนา 
 6.  ควรใชอุปกรณที่ประดิษฐข้ึนเองอยางงาย ๆ  แตใชเปนอุปกรณการสอนไดด ี
 7.  ควรใหเดก็ไดมีการเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ  
     
 2.5  ประโยชนของเกม 
 เยาวพา  เดชะคุปต  (2546 : 62)  ไดกลาวถึงประโยชนของเกมไว  ดงันี้ 
 1.  ชวยสรางความสนุกสนานใหกับผูเลน 
 2.  เปนการพฒันาทักษะการเคลื่อนไหว 
 3.  ทําใหรางกายไดออกกําลังกายและเสริมสรางสมรรถภาพมากขึ้น 
 4.  เปนการเสริมสรางสมรรถภาพระหวางผูเลนดวยกัน 



 5.  ทําใหสุขภาพกายและสุขภาพจติด ี
 6.  เสริมสรางคุณลักษณะการเปนผูนาํและผูตามทีด่ ี
 7.  ทําใหกลาแสดงออกและมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น 
 8.  เสริมสรางการมีน้ําใจเปนนักกีฬา 
 
 จรินทร  ธานีรัตน  (2524 : 2)   ไดกลาวถงึประโยชนของเกม  ดังนี้ 
 1.  ชวยสงเสริมทักษะเบื้องตนของการกฬีา   
 2.  ชวยสงเสริมการเคลื่อนไหวเบื้องตนทางรางกายใหถูกตองและมีประสิทธิภาพ 
 3.  ทําใหสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
 4. สงเสริมสุขภาพจติไมใหมีความเครียดและชวยใหสมองปลอดโปรง  จิตใจมั่นคง 
 5.  ชวยสงเสริมใหเด็กปรับตัวเขากับผูอ่ืนไดเปนอยางด ี
 6.  สงเสริมรางกายใหแข็งแรง 
 ประพัฒน  ลักษณะพิสุทธ  (2523 : 15)  ไดกลาวถึงประโยชนของเกม  ดังนี ้

1.  ทําใหเด็กไดรับความสนกุสนาน  ราเริง  ผอนคลายอารมณที่ตงึเครียด 
2.  ทําใหทุกคนไดรวมกิจกรรมทางกาย  เพ่ือสงเสริมทักษะขั้นมูลฐาน 

 3.  ชวยสงเสริมใหเด็กไดรูถึงวิธีการทํางาน  และเลนรวมกับผูอ่ืน  ปฏิบัตติามระเบียบ  
และรูจักใชความคิดดวยตนเอง 

4.  เปดโอกาสใหครูไดศึกษาถึงพฤติกรรมที่แทจริงของเด็ก 
5.  สงเสริมการเรียนการสอนในวิชาการดานตาง ๆ  โดยการนาํเกมไปสอดแทรก  ทําให

นักเรียนไมเบือ่  สรางความสนใจในการเรยีน 
 ครูอิคแชงค  (Cruickshank, อางถึงใน  สายใจ  สินสมบรูณ, 2537 : 26)  ไดกลาวถึง
ประโยชนของเกม  ดังนี ้

1.  ชวยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็กในวิชาตาง ๆ 
2.  เปนการย้าํซ้ําทวนวิชาทีเ่รียนไปแลว 
3.  เปนการเพิ่มทักษะที่ดีแกผูเลนทีละนอยดวยตัวของเด็กเอง  เพ่ือสนองความตองการ

ของเด็ก 
4.  ชวยเสริมการสอนของครูในวิชาตาง ๆ  ใหนาสนใจยิ่งข้ึน  และชวยแกไขปญหาการ

เรียนการสอนที่นาเบื่อ       
 ฉะนั้นจึงสรุปไดวา  เกม  เปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจและตืน่เตน  ทําใหเด็ก
เกิดความสนุกสนานขณะเลนเกม  ซึ่งเปนการผอนคลายความตึงเครียดของเด็ก  สงผลใหเด็กมี
สุขภาพจิตทีด่ ี การที่เด็กไดมีโอกาสไดเลนเกมรวมกันนั้นเปนการชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูและ
แกปญหารวมกัน  ทั้งยังเปนการปลูกฝงความสามัคค ี  ความมนี้ําใจเปนนักกีฬา  และเสริมสราง
คุณลักษณะการเปนผูนาํและผูตามทีด่ีใหแกเด็ก   



 2.6  แนวคิดในการจัดเกม 
 ชัยยงค  พรหมวงศ  (2521 : 73)  กลาววา  เกมทุกประเภทมีกติกา  หรือขอปฏิบัติที่
ควรปฏิบัตใินการเลนเกม  ความสนใจของเด็กจะตองมรีะยะเวลายาวนานพอสมควร  ในการจัด
เกมสําหรับเดก็ปฐมวัยสิ่งที่ควรนึกถึงคือ  ไมควรจดัใหมีการแขงขันอยางเปนจริงเปนจัง  เพราะ
เด็กในวัยนี้มักจะถือเอาการแขงขันเปนจริงเปนจัง  การเลนเกมจะตองมีชีวิตชีวา  วิธเีลนเกมจึง
ควรใหเด็กไดรับความสนุกสนานเบิกบาน  และครไูมควรเครงเครียด  หรือปฏิบัตติามกติกามาก
จนเกินไปจนเด็กหมดสนุก  ในการแนะนาํเกมใหม ๆ  ใหกับเด็ก  ครคูวรใชวิธีการ  ดังตอไปนี ้
 1.  บอกใหเดก็ทราบถึงเร่ืองทั่ว ๆ  ไปกอน  แลวจึงกําหนดรายละเอยีดปลีกยอยของเกม 
 2.  อธิบายเกมเปนขั้น ๆ  โดยใหคาํส่ังแตละตอนตามลาํดบัความชดัเจน 
 3.  ใหเด็กออกความคดิเห็นดวยวาจะเลนกันอยางไร 
 คามิ  และเดอฟรีส  (Kamii  and  DeVries , อางถึงใน คณะกรรมการการประถมศึกษา
แหงชาต,ิ 2541)  ไดกลาวถึงลักษณะการจดักิจกรรมการเลนสําหรับเดก็ตามหลักการทฤษฎี
ของเพียเจท  (Piaget)  ไว  3  ประการ  ดงันี้ 
 1.  เสนอสิ่งที่นาสนใจและทาทาย  เพ่ือใหเด็กไดคนหาวธิีการเลน  โดยคํานึงถึงระดบั
พัฒนาการของเด็กเปนสําคญั  เพราะจะทาํใหเด็กเกิดความรูสึกที่ดี  ซึ่งจะทําใหเดก็อยากรูอยาก
เห็น  อยากทดลอง  กิจกรรมที่จัดใหเด็กนั้นควรมีความยากพอที่จะทาทายแตก็งายพอที่เด็ก
สามารถทําไดดวยตนเอง  การทาทายเรื่องการคิดหาวิธีเลนจะทําใหเดก็ไดคิดอยางกวางขวาง  ซึ่ง
จะชวยกระตุนใหเด็กเรียนรูที่จะแกปญหาในการแบงหนาที่ของตนเอง  ทําใหเด็กเกิดการเรียนรูใน
การกระทําของตนเอง  รูจักเปรียบเทียบกับเพื่อน  และทําใหมีความพยายามที่จะหาวิธีการเลนที่ดี
ในครั้งตอไป 
 นอกจากนี้ส่ิงที่ควรวิเคราะหจากการเลนของเด็ก  คือ  ส่ิงที่เด็กคิดจะเลน  และเลนได
ดวยตนเอง  แตถากิจกรรมนั้นพัฒนาความคิดเพียงเล็กนอยจึงไมควรนํามาใหเด็กเลน  เพราะจะ
ไมชวยกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจ  หรือเกิดความอยากรูอยากเห็น  สวนกิจกรรมที่มีวิธีการ
ยุงยากเกินไปก็ไมเหมาะกบัระดับพฒันาการจะทําใหเดก็ไมสนใจทีจ่ะทําหรืออยากทดลอง 
 2.  ทําใหเด็กสามารถตดัสนิใจในความสาํเร็จของตนเองได  เมื่อส้ินสดุกิจกรรมลง   ควร
ใหเด็กประเมนิผลการเลนไดดวยตนเอง  ผลที่ไดตองชัดเจน  และตดัสินใจในความสําเร็จได  ทาํ
ใหเด็กมีความพยายามคดิคนวิธีการเลนทีด่ีข้ึน  แตถาเด็กไมสามารถตัดสนิใจในความสําเร็จของ
ตนเองจะทาํใหเด็กสนใจกิจกรรมนอยลง 
 3.  ใหผูเลนทกุคนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางตั้งใจตลอดกิจกรรม  และถาหากผูเลนไมมี
สวนรวมในกิจกรรมนั้น  แสดงวากิจกรรมนั้นไมเกิดแรงกระตุนใหอยากเขารวมกิจกรรม  ซึ่งการที่
จะใหเด็กมีสวนรวมไดตลอดกิจกรรมนั้น  การเลนจะตองกอใหเกิดความสนใจและทาทาย  ซึ่งมี
ผลตอจติใจและพัฒนาการทางความคดิ 



 เฟลมมิง  (Flemming, อางถึงใน คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาต ิ, 2541)  กลาว
วา  การจัดเกมสําหรับเด็กตองคํานึงถึงส่ิงตอไปนี ้
 1.  เด็กเรียนรูไดดีในกลุมเดก็ 
 2.  การจัดกิจกรรมควรคํานงึถึงความสามารถและความสนใจของเด็ก 
 3.  การสอนเกมแตละเกมควรใหความคดิรวบยอดเพยีงเรื่องเดียว 
 4.  เกมไมควรซับซอนจนเกินไป และมีวธิีการเลนที่ชัดเจน 
 5.  เกมควรกระตุนใหเด็กมโีอกาสมีสวนรวมและประสบความสาํเร็จ 
 6.  การเปดโอกาสใหเด็กไดเลนเกมตามความสนใจและประสบการณของเด็ก 
     
 2.7  หลักการเลือกเกม    
 เนื่องจากเกมมีหลายประเภท  การนาํเกมมาใชจึงตองมหีลักเกณฑ  ดงัที่  วินเลียม  
(William, อางถึงใน  อุทัยรตัน  เศวตจินดา, 2540 : 49)  ไดแนะแนวทางในการพิจารณาเลือก
เกมไว  ดังนี ้
 1.  เกมนั้นตองเหมาะสมกับผูเลน  ไมควรมีความซับซอนมากจนเกนิไป  เกมจะตองมี
ลักษณะประหนึ่งเปนการทดสอบความสามารถของเด็ก 
 2.  เกมนั้นจะตองงายตอการควบคุม  เกมที่ซับซอนมากอาจเปนการทําลายความสนใจ
ของเด็ก 
 3.  เนื้อหาสาระตาง ๆ  ที่เกมสอนตองเห็นไดชัดเจน 
 4.  ผูเลนตองเคารพตอกฎเกณฑในการเลนเกม 
 พิตรเพลิน  สนิทประชากร  (2533 : 198)  ไดเสนอหลกัการเลือกเกมสําหรับเด็กปฐมวัย  
ไว  6  ประการ  ดังนี ้
 1.  พิจารณาจดุมุงหมายของการเลนเกม 
 2.  พิจารณาวยั  ความสามารถ  และความสนใจของผูเลน 
 3.  พิจารณาสถานที ่
 4.  พิจารณาจาํนวนผูเลน 
 5.  พิจารณาอปุกรณการเลน 
 6.  พิจารณากติกาการเลน 
 จิราภรณ  อดุลวัฒนศิริ  (2536 : 31-32)  ไดสรุปหลักในการเลือกเกมไว  ดังนี้ 
 1.  เกมที่เลือกควรสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของเรื่องที่เรียน   
 2.  วัสดุอุปกรณมีความสัมพันธกับเรื่องที่จะเรียน  มีทักษะและความคิดรวบยอดที่สําคัญ 
 3.  เหมาะสมกับเวลา  เชน  ถาเปนเกมที่เก่ียวของกับทักษะก็ควรนํามาใชเพ่ือการฝกและ
ทบทวน 
 4.  เปนเกมที่ทุกคนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเลนเกม 



 5.  เปนเกมที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  
 6.  เหมาะสมกับอายุ  วุฒิภาวะ  และความสามารถของผูเลนเกม 
 7.  เปนเกมที่สามารถปรับปรุงใหเหมาะสมกับความตองการและสภาพแวดลอมได 
 8.  เปนเกมที่งายตอการควบคุม 
 9.  มีความสลับซับซอนพอที่จะเรียกรองความสนใจแกผูเลนพอสมควร  แตไมควรมี
ความซับซอนมากเกินไป 
 10.  จํานวนคน  อุปกรณ  สถานที่  และเวลาที่ใชในการเลนเหมาะสมกับความตองการ 
 ดนู  จีระเดชากุล  (2541 : 77)   กลาววา  วิธีการที่จะนําเกมมาใชกับเด็กควรยึดหลกั  
ดังนี ้
 1.  เลือกเกมที่เหมาะสมกับวัย  ความสนใจ  และความสามารถของเด็ก 
 2.  ใหเด็กไดอบอุนรางกาย  สรางความพรอมใหแกรางกายพอสมควร 
 3.  บอกชื่อเกม  อธบิายวิธกีารเลน  กติกา  พรอมสาธติวิธีการเลน 
 4.  ดําเนินการเลน  และครูสามารถเลนกับเด็กได  
 สมใจ  ทิพยชัยเมธา  และละออ  ชุติกร  (อางถึงใน  สารภี  โชติรัตน, 2542 :  34)  ได
กลาวถึงหลักการนําเกมสําหรับเด็กปฐมวัยมาใช  ควรมีเกณฑในการเลือก  ดังนี ้
 1.  ความสอดคลองกับวัตถปุระสงค  เด็กปฐมวัยมีความสนใจในระยะเวลาไมนานนัก  
จึงตองจัดเกมใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
 2.  ความเหมาะสมกับวัยของเด็ก  ครูปฐมวัยตองศึกษาความมุงหมายของเกมนั้น ๆ  วา
สอดคลองกับพัฒนาการของเด็กมากนอยเพียงใด   
 3.  ความเหมาะสมกับเวลา  หมายถึง  ระยะเวลาที่เปดโอกาสใหเด็กเลนเกม  ถาเวลา
ของการเลนและเกมถูกจัดไวในชวงเวลาที่จํากัด  ในขณะที่เด็กกําลังสนุกกับการเลนเกมอยูแตตอง
หยุดชะงักการเลนเกมลงอยางฉับพลัน  ยอมทําใหเด็กไมพอใจ 
 4.  ความปลอดภัยในการเลน  ไดแก  การจัดของเลน  วิธีการเลนเกม  ความปลอดภัย
จากสิ่งของประกอบการเลน  เปนตน 
 เยาวพา  เดชะคุปต  (2546 : 59)  ไดกลาวถึงหลักในการเลือกเกมไว  ดังนี้ 
 1.  ความมุงหมายในการเลน   
  1.1  ถามีจุดมุงหมายเพื่อสรางความสนุกสนาน  เกมที่เลือกข้ึนมาตองสรางความ
สนุกสนานใหกับผูเลน  ซึ่งเกมตองไมยากเกินไปหรือใชเวลาในการเลนนานจนเกนิไป 
  1.2  ถามีจุดมุงหมายเพื่อสรางผูนาํ – ผูตาม  เกมที่เลือกข้ึนมาตองพยายามใหผู
เลนไดแสดงออกซึ่งความสามารถของตนเองใหมากที่สุด 
  1.3  ถามีจุดมุงหมายเพื่อทักษะกีฬา  เกมตองมีลักษณะเลนเลียนแบบทักษะของ
กีฬาผูใหญ 



 2.  อายุ  รางกาย  ความสนใจ  ความสามารถ  การเลอืกเกมควรเหมาะสมกับสภาพอายุ
และรางกายของเด็ก  โดยคาํนึงถึงความสนใจ  ความสามารถของผูเลนดวย  เพ่ือใหเกมบรรลุ
จุดมุงหมายทีส่รางไว 
 3.  สถานที ่ ความเหมาะสมของสถานที่ที่ใชเลนเกมเปนสิ่งที่ตองพิจารณากอนเลอืกเกม  
โดยคาํนึงถึงความปลอดภัยของผูเลนเปนสําคัญ 
 4.  จํานวนคน  ควรเลือกเกมที่ทุกคนสามารถเขารวมเลนเกมไดมากทีสุ่ด  อาจจะเลน
พรอม ๆ  กัน  หรือผลัดกนัเลนก็ได  ถามผีูเลนจํานวนมากไมควรเลือกเกมที่เลนประเภทบคุคล  
เพราะจะทําใหผูที่คอยเกิดความเบื่อหนาย 
 5.  อุปกรณ  ไมควรเลือกเกมที่มีอุปกรณมาก  ราคาแพง  เปนอนัตรายตอผูเลน  ควร
เลือกเกมที่อุปกรณพอหาไดหรือทําข้ึนเองได 
 6.  กติกาการเลน  เกมใดทีม่ีกติกาการเลนมาก  หรือใชเทคนิคสูง  ไมควรเลือกเพราะจะ
ทําใหผูเลนเกดิความเบื่อหนายได 
 จึงสรุปไดวา  เกมที่จะนํามาใชประกอบการสอนนั้น  ควรเปนเกมที่สอดคลองกับ
จุดประสงคของการจัดการเรียนการสอน  และเหมาะสมกับวัยของผูเลน  เกมที่นาํมาเลนควรมี
วิธีการงาย ๆ  ไมซบัซอนจนเกินไป  ใชระยะเวลาในการเลนไมมากนัก  และท่ีสําคัญตองเปนเกม
ที่สงเสริมความงอกงามของเด็กทั้งดานรางกาย  อารมณ-จิตใจ  สังคม  และสติปญญา 
   
 2.8  วิธีการสอนเกม 
 ในการสอนเกมนั้นตองใหเด็กไดรูไดเขาใจใหเกิดทักษะเบื้องตน  และเกิดความสนุก 
สนานกบัเกมนั้น ๆ  ฉะนั้นการสอนตองกระทําใหเกิดผลตามจดุมุงหมายที่วางไว  ซึ่งมีผูรูหลาย
ทานไดเสนอวธิีการสอนเกมไว  ดังตอไปนี ้
 วิทยากร  ทีมมุทิตา  (2527 : 203)  ไดเสนอเทคนิควธิีการใชเกมประกอบการสอนไว  
ดังนี ้

1. ข้ันนํา  ครูสนทนาเพื่อนําเด็กเขาสูเกมที่จะเลน   
2. ข้ันอธิบายและสาธิต  เปนขั้นอธิบายวิธีการเลน  กติกา  กฎเกณฑตาง ๆ  ของเกม   

ครูควรใชคําอธิบายที่ส้ัน ๆ  และกระจางในใจความ  ถาเปนไปไดครูควรสาธิตใหเดก็ดูกอน  อาจ 
จะใหครูเปนผูสาธติเอง  หรือเรียกเด็กบางคนออกมารวมสาธิต  แลวครูซักถามเพื่อแนใจวาเด็ก
เขาใจ 
 3.  ข้ันปฏิบตัใิหเด็กทดลองเลน  โดยไมตองบอกวาเปนการทดสอบ  และใหเด็กเลนเกม
นั้นซ้าํอีก  2-3  ครั้ง  แลวแตความเหมาะสม 
 4.  ข้ันสรุป  เมื่อเห็นวาเด็กเลนในระยะเวลาที่กําหนดไว  และใชเวลาเหมาะสมดีแลวก็ถึง
ข้ันยุติการเลน  ในขั้นนีต้องมีการสรุปผลของการเลน  หลังจากที่เลนเสร็จแลว  เชน  ใครเปนผู
ชนะ  และชนะเพราะอะไร  เปนตน 



 พวงทอง  ไสยวรรณ  (2530  : 118)  ไดเสนอลําดับขั้นในวิธีการสอนเกมไวดังตอไปนี้ 
1.  บอกชื่อเกมใหผูเลนทุกคนทราบ 
2.  จัดผูเลนใหอยูในรูปแบบของการเลน 
3.  อธิบายถึงวิธีการเลน  รวมทั้งกฎกติกาการเลน 
4.  สาธิตใหเด็กดู 
5.  ตอบคําถามในกรณีที่ผูเลนไมเขาใจ 
6.  เร่ิมเลนเกม 

 มนตรี  แยมกสิกร  (อางถึงใน  อุทัยรัตน  เศวตจนิดา, 2540 : 47)  ไดกลาวถึงข้ันตอน
ในการสอนเกมไวดังนี ้
 1.  ข้ันเตรียมการ 
  1.1  เลือกเกมที่มีลักษณะ  ดังนี้ 
   1.1.1  สอดคลองกับจุดมุงหมาย   
   1.1.2  สอดคลองกับเนื้อหาท่ีจะเรียน 
   1.1.3  สอดคลองกับชนิดการเรียนรูที่คาดหวัง 
   1.1.4  ใชเวลาเลนไมนานเกินไป 
   1.1.5  นักเรียนทุกคนมีโอกาสไดเขารวมการเลน 
   1.1.6  ใหความสนุกสนาน 
   1.1.7  ไมย ุ งยากซับซอน  หรือใชอุปกรณมากเกินไป 
   1.1.8  เหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะของผูเลน 
  1.2  จัดเตรียมหองเรียน  จัดเตรียมอุปกรณ  สถานที่ใหพรอมกอนถึงเวลา 
  1.3  เตรียมตัวครู 
   1.3.1  กําหนดการสอนลวงหนา 
   1.3.2  ทดลองการสอนกอนเพื่อความแมนยําและแนนอน 
   1.3.3  เตรียมสื่ออยางอ่ืนชวยดวย 
   1.3.4  เตรียมศึกษาประเด็นสรุป 
  1.4  เตรียมตวันักเรียน  ครตูองบอกนักเรียนลวงหนา  ถาตองการใหนักเรียน
เตรียมสิ่งของตาง ๆ มารวมเลนเกมในกิจกรรมที่ครูจัดขึ้น 
 2.  ข้ันการใช 
  2.1  บอกชื่อเกมใหนักเรียนทราบ 
  2.2  จัดนักเรียนใหอยูในลักษณะที่ตองการ 
  2.3  อธิบายวิธีการเลนเกม  รวมทั้งกฎ  กติกา  และการตัดสิน 
  2.4  สาธิตใหดูเพ่ือความเขาใจยิ่งข้ึน 
  2.5  ตอบคําถามเพิ่มเติมในกรณีที่นักเรียนไมเขาใจ 



  2.6  เร่ิมเลนเกม 
  2.7  มีความยุติธรรมหากเกิดปญญาขึ้น 
  2.8  พยายามเสริมใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวม 
  2.9  นักเรียนทุกคนควรเริ่มเลนเกมจนจบเกม 
  2.10  เมื่อจบเกมควรมีการสรุปสิ่งที่ไดจากเกม 
  2.11  ควรมีการใชส่ืออ่ืน ๆ  เสริม 
 3.  การประเมินผล 
  3.1  ประเมินผลการเลือกเกม 
   3.1.1  เกมที่เลือกสอดคลองกับจุดมุงหมายเพียงใด 
   3.1.2  สอดคลองกับเนื้อหาเพียงใด 
   3.1.3  สอดคลองกับชนิดการเรียนรูเพียงใด 
   3.1.4  ใชเวลามากนอยเพียงใด 
   3.1.5  นักเรียนเขารวมเลนเกมมากนอยเพียงใด 
   3.1.6  ใหความสนุกสนานมากนอยเพียงใด 
   3.1.7  ยุงยาก  ซับซอน  และใชอุปกรณมากเกินไปหรือไม 
   3.1.8  เหมาะสมกับวัย  และวุฒิภาวะมากนอยเพียงใด 
  3.2  ประเมินผลการใชเกมประกอบการเรียนการสอน 
   3.2.1  เกมสามารถกอใหเกิดการเรียนรูที่ตองการมากนอยเพียงใด 
   3.2.3  เกมสามารถสรางความพึงพอใจแกนักเรียนมากนอยเพียงใด 
   3.2.3  เกมใหประสบการณใหม ๆ  ใหเด็กมากนอยเพียงใด 
 จรินทร  ธานีรัตน  (อางถึงใน  สารภี  โชติรัตน, 2542 : 36)  ไดเสนอวิธีการสอนเกมวา  
ควรดําเนนิวิธกีารดังตอไปนี ้
 1.  การจัดชั้นเรียน  ตองรูวาเกมนั้นเลนไดก่ีคน  การจัดชั้นเรียนควรจะเปนแบบใดจึงจะ
ไดผลดีที่สุด 
 2.  การอธบิายวิธีเลน  ผูสอนตองสอนวธิกีารเลนเกมดวยคําพูดที่ชัดถอยชัดคํา  
กะทัดรัดไมชาไมเร็วเกินไป  การยืนอธบิายตองใหทุกคนเห็นหนาและไดยินทั่วถึง 
 3.  การสาธิตการเลน  ตองสาธิตการเลนใหเด็กทุกคนไดเห็นไดเขาใจ 
 4.  การปฏิบตัิ  ใหเด็กเลนเกมหรือปฏิบัติตามนัน้ตามเวลาที่สมควรไมนอยหรือมาก
เกินไป 
 5.  การตดิตามผล  ผูสอนตดิตามผลจากการเลนเกมวาเด็กไดปฏิบตัติามจดุประสงคของ
เกมหรือไม   
 
 



 เยาวพา  เดชะคุปต  (2546 : 61)  ไดเสนอวิธีการสอนเกมไวดังนี้ 
 1.  การจัดชั้นเรียน  กอนอืน่ตองรูวาเกมนั้นเลนไดก่ีคน  การจัดชั้นเรียนควรเปนแบบใด
จึงจะไดผลมากที่สุด   
 2.  การอธบิายวิธีเลน  ผูสอนตองสอนวธิีเลนดวยคาํพูดที่ชัดถอยชัดคาํ  กะทดัรัด  ไมชา
เร็วเกินไป  ควรยืนใหทุกคนเห็นหนาและไดยินทั่วถึงกัน 
 3.  การสาธติการเลน  เมื่ออธิบายแลวเดก็ไมเขาใจจะตองสาธิตการเลน  การสาธติอาจ
ทําซ้ํา ๆ  หรือสาธติไปพรอมคําอธบิาย 
 4.  การปฏิบตัิ  เมื่อเด็กเขาใจวิธีเลนตามคําอธบิายหรือสาธิต  การเลนควรเลนนานพอ 
สมควร  การปฏิบัตนิี้ครูควรดูแลใหทุกคนไดเลนโดยทัว่ถึง 
 5.  การติดตามผล  เกมแตละเกมยอมมีความมุงหมาย  โดยมีวิธีติดตามผลไดดังนี้ 
  5.1  โดยจัดการแขงขัน  ครูสังเกตวาเด็กไดทักษะนั้นหรือไม  เพ่ือแกไขตอไป 
  5.2  โดยปฏิบัติซ้ํา  อาจจะใหเลนใหมอีกครั้งโดยจัดระบบใหม  หรือแบงพวก
ใหม 
 
3.  คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
 3.1  ความหมายของคณิตศาสตร 
 คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  มีความหมายแตกตางจากคณติศาสตรสําหรับเดก็
ประถมศึกษา  หรือระดับที่สูงข้ึน  โดยมีผูใหความหมายไวหลายทาน  ดังนี ้
 นิตยา  ประพฤติกิจ  (2541 : 5)  กลาววา  คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  เปน
ประสบการณที่ครูจัดใหแกเด็ก  ซึ่งนอกจากจะอาศัยสถานการณในชีวติประจําวนัของเด็กเพ่ือ
สงเสริมความเขาใจเกี่ยวกับคณิตศาสตรแลวยังตองอาศยัการจัดกิจกรรมที่มีการวางแผนและ
เตรียมการเปนอยางดีจากครู  ทั้งนี้เพ่ือเปดโอกาสใหเดก็ไดคนควา  แกปญหา  เรียนรู  และ
พัฒนาความคดิรวบยอดเกี่ยวกับคณติศาสตร  มีทักษะความรูทางคณติศาสตรเปนพื้นฐานสําหรับ
การศึกษาท่ีสูงข้ึน  และใชในชีวิตประจําวันตอไป   
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธริาช  (อางถึงใน  พิศเพลิน  ภิรมยไกรภักดิ์ , 2542 : 25)  
กลาวถึงความหมายของคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยไววา  การสรางประสบการณทางดาน
คณิตศาสตรแกเด็กปฐมวัย  เปนการเตรียมสรางเสริมทักษะทางดานคณิตศาสตร  และปูพ้ืนฐาน
ดานความพรอมในการเรียนคณติศาสตรในชั้นประถมศึกษาตอไป   
 โบรเวอร  (Brewer, อางถึงใน  คัทนีย  แกวมณี, 2544 : 19)  กลาววา  คณิตศาสตร
สําหรับเด็กปฐมวัยเปนแนวทางของประสบการณ และความเห็นตาง ๆ  ที่เก่ียวกับโลก เปน
แนวทางในการแกปญหาที่เก่ียวกับความเขาใจเรื่องจํานวนหนาที่และความสัมพันธของสิ่งของ  



เมื่อเด็กโตและมีพัฒนาการขึ้น  กิจกรรมเกี่ยวกับคณิตศาสตรก็จะเปลีย่นแปลงไป  เด็กจะได
สํารวจ  เร่ิมเขากลุมมีการเปรียบเทียบ และเมื่อเด็กพรอมเรื่องความคืดรวบยอดทางคณิตศาสตร
ก็จะบันทึกส่ิงที่คนพบโดยใชสัญลักษณทางคณิตศาสตร 
 ลิพเพอร  และคณะ (Leeper. et. al, 1984 : 265)  กลาววา  คณิตศาสตรสําหรับเด็ก
ปฐมวัยเปนเรื่องที่ตองอาศัยสถานการณในชีวิตประจาํวันของเด็กเปนพื้นฐานในการพัฒนาความรู
และทักษะทางคณิตศาสตร  อีกทั้งยังตองอาศัยกิจกรรมคณิตศาสตรโดยเฉพาะดวย  โดยมีการ
วางแผนและการเตรียมการอยางดีของครู  เพ่ือเปดโอกาสใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจรงิ  และเรียนรู
ดวยตนเองอยางมีความสุข 
 ครอฟท  และเฮส (Croft and Hess, อางถึงใน  สุนีย  เพียซาย, 2540  : 2)  กลาวพอสรุป
ไดวา  เด็ก ๆ  สามารถเรียนรูความคิดรวบยอดทางคณติศาสตรจากกิจกรรมตาง ๆ  ในชีวิต 
ประจําวัน  และความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรนั้นสามารถจัดสอดแทรกหรือบูรณาการเขากับ
วิชาอื่น ๆ  ทีบ่รรจุอยูในหลักสูตรปฐมวัยศึกษา  การเรียนเกี่ยวกับตวัเลข  รูปทรง  ขนาด  ลําดบั  
การจัดหมู  และความสัมพนัธตาง ๆ  ถือวาเปนประสบการณประจําวนัของเด็กที่ชวยสอนเด็ก
ตามธรรมชาตอิยูแลว  ดังนัน้การปลูกฝงใหเด็กมีความเขาใจเกี่ยวกับความคดิรวบยอดและทักษะ
ทางคณิตศาสตรเบื้องตน  จงึเปนการปูพ้ืนฐานไปสูความเขาใจดานคณิตศาสตรตอไปในอนาคต 
 เทเลอร  (Tayler, อางถึงใน  สุนีย  เพียซาย, 2540 : 1)  กลาวถึงการจัดกิจกรรม
คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยไววา  การจดักิจกรรมคณิตศาสตรเปนการจดัประสบการณการ
เรียนรูทางคณิตศาสตรที่ครปูฐมวัยควรเปดโอกาสใหเดก็ไดใชความคดิคนควา  แกปญหา  และ
เรียนรูดวยตัวเอง  ซึ่งครูจะตองจัดใหเหมาะสมใหกับเดก็  แตก็ตองคาํนึงวาความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรนัน้ขึ้นอยูกับระดับพฒันาการของเด็กเปนสําคัญ  
 ฮอลตและเดียนนีส  (Holt and Dienes, 1973 : 2)   กลาววา  การสอนคณิตศาสตรมิใช
การทองจําตัวเลข  การนับเลข  หรือการเลนเกม  แตส่ิงที่จะชวยใหเด็กเรียนรูคณติศาสตรก็คือ  
การจัดประสบการณในชั้นเรยีนที่สงเสริมใหเด็กตื่นตัว  อยากที่จะเรียนรูและชวยเหลือเด็กให
พัฒนาในเรื่องการคิดหาเหตผุลอยางแจมแจง  รวมถึงมีความสนุกสนานในการเรียนดวย 
 อีแวน  และคณะ  (Evans.  et.  al., อางถึงใน  สุนีย  เพียซาย, 2540 : 2)  ไดกลาวถงึ
กิจกรรมคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยไววา  เปนการจดัเตรียมเพื่อใหเด็กเกิดทักษะทาง
คณิตศาสตรซึง่เปนชวงของวัยพัฒนาการที่สําคัญมาก  เพราะเด็กในวยันี้เร่ิมตนพัฒนาความคดิ
รวบยอดตาง ๆ  ซึ่งเปนพืน้ฐานความสามารถในการเรียนคณติศาสตรหลายประการ 
 จากความหมายของนักการศึกษาพอจะสรุปไดวา  คณติศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย  
หมายถึง  การจัดประสบการณการเรียนรูของเด็กที่อาศัยสถานการณในชีวิตประจาํวันของเด็กเปน
พ้ืนฐาน  ในการสงเสริมความเขาใจเกี่ยวกับคณติศาสตร  ซึ่งครูอาจจัดเปนกิจกรรมหรือบูรณาการ
เขากับการเรียนในเนื้อหาตาง ๆ  ได  โดยเปดโอกาสใหเด็กไดคนควา  แกปญหา  แลกเปล่ียน
ความคดิเห็นกับเพื่อน  และเรียนรูดวยตนเองอยางมีความสุข   



 3.2  จุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร  
 การใหเด็กไดรับประสบการณทางดานคณติศาสตรจะชวยใหเด็กไดรูจกัใชเหตุผลเพิม่พูน
คําศัพททีค่วรรูจักและควรเขาใจ  โดยเฉพาะไดเขาใจความหมายจากการสืบคนและการถกเถียง
เพ่ือหาคําตอบที่ถูกตอง  และมีความเขาใจที่สามารถเชื่อมโยงไปสูความเขาใจเรื่องอ่ืน ๆ  ดวย
ตนเองได  
 ในบางครั้งจะเห็นวาเด็กมคีวามตองการที่จะอยูคนเดียวมเีวลาคิดเงียบ ๆ  และในบาง 
ครั้งเด็กก็ตองการความชวยเหลือจากครหูรือผูใหญ  (นิตยา  ประพฤติกิจ, 2540  : 3-4)  ดังนั้น 
จุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรในระดับปฐมวัยศึกษาจึงควรมีดังนี ้
 1.  เพ่ือพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคณิตศาสตร  (Mathematical  Concepts)  เชน  
การบวก  หรือการเพิ่ม  การลด  หรือการลบ  เปนตน 
 2.  เพ่ือใหเดก็รูจักและใชกระบวนการ (Process)  ในการหาคําตอบ  เชน  เมื่อเด็กบอกวา  
“ก่ิง” หนักกวา  “ดาว”  แตบางคนบอกวา  “ดาว”  หนักกวา  “ก่ิง”   เปนตน  เพ่ือใหไดคําตอบที่
ถูกตองจะตองมีการชั่งน้ําหนกัและบันทึกน้าํหนัก  
 3.  เพ่ือใหเดก็มีความเขาใจ  (Understanding)  พ้ืนฐานเกี่ยวกับคณิตศาสตร  เชน  รูจัก
และเขาใจคาํศพัท  เขาใจสัญลักษณทางคณติศาสตรข้ันตน 
 4.  เพ่ือใหเดก็ฝกฝนทักษะ  (Skills)   คณิตศาสตรพ้ืนฐาน  เชน  การนับ  การวัด  การ
จับคู  การจดัประเภท  การเปรียบเทียบ  การจัดลําดบั  เปนตน 
 5.  เพ่ือสงเสริมใหเด็กคนควาหาคาํตอบ  (Explore)  ดวยตนเอง 
 6.  เพ่ือสงเสริมใหเด็กมีความรู  (Knowledge)  และอยากคนควาทดลอง 
(Experiment) 
 เยาวพา  เดชะคุปต  (2541 : 83)  กลาวถึงจุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร
เพ่ือใหเด็กปฐมวัยเกิดความเขาใจในสิ่งตาง ๆ  ตอไปนี้ 
 1.  เกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
 2.  มีความสามารถในการแกปญหา 
 3.  มีทักษะและวิธีการในการคิดคํานวณ 
 3.  สรางบรรยากาศในการคิดอยางสรางสรรค 
 5.  สงเสริมความเปนเอกัตบุคคลในตัวเด็ก 
 6.  สงเสริมกระบวนการในการสืบสวนสอบสวน 
 7.  สงเสริมกระบวนการคดิโดยใชเหตุผล 
 ลีเปอร  และคนอื่น ๆ  (Leeper  and  Others, 1974 : 237)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมาย
ในการสอนคณิตศาสตรไวดังน้ี 
 



 1.  สงเสริมความเขาใจเกี่ยวกับแนวความคิดทางคณติศาสตร 
 2.  สงเสริมความสามารถในการแกปญหา 
 3.  สงเสริมเทคนคิและทักษะในการคดิคํานวณ 
 4.  สงเสริมบรรยากาศในการคิดอยางสรางสรรค 
 5.  สงเสริมประสบการณใหสอดคลองกบัความสามารถสวนบุคคล 
 สภาครคูณิตศาสตรแหงชาติ  (NCTM, อางถึงใน  คทันีย  แกวมณี, 2542 : 24)  ได
กําหนดจุดมุงหมายของหลกัสูตรคณิตศาสตรในอนาคตสําหรับเด็กไววา  เพ่ือใหผูเรียนได
พัฒนาความสามารถในดานตาง ๆ  ทางคณิตศาสตรเพ่ือนําไปใชในการดาํรงชีวิตตอไป  จึง
กําหนดคณุลักษณะของผูเรียนไว  ดังน้ี    
 1.  มีความสามารถในการแกปญหา  (Problem – Solving  Abilities)  เม่ือมีการ
กําหนดคาํถามขึ้นมาก็สามารถคนหาคําตอบโดยผานกระบวนการตาง ๆ 
 2.  มีความสามารถในการคดิหาเหตุผล  (Reasoning  Abilities)  เปนส่ิงจําเปนในการ
ทําความเขาใจเกี่ยวกับคณติศาสตรน่ันคอื  ผูเรยีนตองมีความสัมพันธ  และความเชื่อมโยง  
แลวสรางความเขาใจตอคณิตศาสตรในเรื่องนั่น ๆ  ขึ้นมา 
 3.  รูจักคิดใหเกิดความคิดรวบยอด  (Conceptual  Knowledge)  เปนความรูที่เกดิจาก
การคิดออกมาอยางมีระบบระเบียบ  ชัดเจน  ซึ่งเกิดในชวงที่มีการแกปญหา 
 4.  มีการสรางความรูอยางมีกระบวนการ  (Procedural  Knowledge)  ซึ่งกระบวนการ
ของความรูน้ีจะเกิดขึ้นจากการที่เด็กเรียนรูคณิตศาสตรอยางมคีวามหมาย 
 5.  มีทัศนคตทิี่ดี  (Positive  Attitudes)  คือ  ใหเด็กเกิดการรับรูตนเอง  และผูอ่ืนใน
ดานที่ด ี
 6.  มีความสามารถในการทํางานและตดิตอกับผูอ่ืน  (Abilities  to  Work  and  
Communicate  with  Others)  กลาวคือ  เด็กจะเกดิการเรียนรูเมื่อไดทํากิจกรรมและสนทนา
แสดงความคดิเห็นกับครูและเพ่ือน ๆ  เพราะมีโอกาสไดอธิบาย  ใชคําถาม  และสะทอนความคดิ 
 หรรษา นิลวิเชียร  (2535 : 119)  กลาวถึงจุดมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรใน
สถานศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยไววา 
 1.  มีโอกาสไดจัดการจัดกระทาํและสํารวจวัสดุในขณะมีประสบการณเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร 
 2.  มีสวนในกิจกรรมที่เกี่ยวกับโลกทางดานกายภาพ กอนเขาไปสูโลกของการคดิดาน
นามธรรม 
 3.  มีโอกาสพัฒนาทักษะดานการจัดหมวดหมู  การเปรียบเทียบ  การเรยีงลําดบั  การ
วัด  การทํากราฟ  การนับ  และการจัดการดานจาํนวน 
 คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  (2529 : 4) ไดกําหนดจดุมุงหมายของการ
สอนคณิตศาสตรในชั้นเรยีนเด็กเล็กไวดังน้ี 



 1.  การเปรียบเทียบสิ่งตาง ๆ  ตามรูปราง  สี  ขนาด  นําหนัก  และปริมาณ 
 2.  ตําแหนงส่ิงของ  ใกล-ไกล  บน-ลาง  หนา-หลัง 
 3.  การจัดลาํดับเวลา  และเหตุการณกอน-หลัง 
 4.  การนับปากเปลา  1-30 
 5.  การเปรียบเทียบจํานวน  โดยจับคูหน่ึงตอหนึ่ง 
 6.  การนับโดยรูคาของความหมายของจาํนวน  1-10 
 7.  ความหมายของคาํวาม-ีไมมี 
 8.  การเพิ่มและการลดจํานวน 
 9.  การเปรียบเทียบรูปทรงเลขาคณติ 
 จากจดุมุงหมายของนักการศึกษาพอจะสรุปไดวา  การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรสําหรับ
เด็กปฐมวัยมจีุดมุงหมายเพื่อใหเด็กไดเตรียมความพรอมทางการเรียนคณิตศาสตรจาก
ประสบการณที่เด็กไดพบเหน็ในชีวิตประจําวัน  โดยฝกใหเด็กสังเกต  คิดหาเหตผุลและคาํตอบ  
เปรียบเทียบสิ่งตาง ๆ  จดัเรียงลําดับ  นับจํานวน  เพ่ือใหเกิดทักษะความเขาใจขัน้พื้นฐาน  
และพัฒนาความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตรใหดีขึ้น    
 
 3.3  เน้ือหาของคณิตศาสตร 
 สภาครูคณิตศาสตรแหงชาต ิ (NCTM, อางถึงใน  Worthem , 1994)  ไดกําหนดเนือ้หา
คณิตศาสตรซึง่ถือวาเปนสวนหนึ่งของเปาหมายใหญดานสังคมและการใชชีวิตเมื่อเติบใหญ  โดย
กําหนดไวในหลักสูตรอนุบาลเกรด  4  ดังนี้ 
 1.  การแกปญหา  (Problem  Solving) 
 2.  การตดิตอส่ือสาร  (Commune  Action) 
 3.  การมีเหตผุล  (Reasoning) 
 4.  การเชื่อมโยง  (Connections) 
 5.  การประมาณคําตอบ  (Estimation) 
 6.  ความรูสึกเก่ียวกับจํานวนและตัวเลข  (Number  Sense  and  Numeration) 
 7.  ความคดิรวบยอดในการจัดกระทํากับจาํนวนนับและ  0  (Whole  Number  
Operation) 
 8.  การคํานวณจํานวนนับและศูนย  (Whole  Number  Computation) 
 9.  ความรูสึกเก่ียวกับเรขาคณิตและมิติสัมพันธ  (Geometry  and  Spatial  Sense) 
 10.  การวัด  (Measurement) 
 11.  สถิติและความนาจะเปน  (Statistics  and  Probability) 
 12.  เศษสวนและทศนิยม  (Fractions  and  Decimals) 



 13.  รูปแบบและความสัมพันธ  (Patterns  and  Relationships) 
 เนื้อหาของกิจกรรมทางคณิตศาสตรของกรมวิชาการ  (2546 : 38) 
 1.  การจําแนกและการเปรียบเทียบ  ไดแก 
  1.1  การสํารวจและการอธิบายความเหมือน  ความตางของสิ่งตาง ๆ 
      1.2  การจับคู  การจําแนก  และการจัดกลุม 
      1.3  การเปรียบเทียบ  เชน  ยาว /  ส้ัน  ขรุขระ / เรียบ  ฯลฯ 
      1.4  การเรียงลําดับสิ่งตาง ๆ 
      1.5  การตั้งสมมติฐาน 
      1.6  การทดลองสิ่งตาง ๆ 
      1.7  การสืบคนขอมูล 
      1.8  การใชหรืออธิบายสิ่งตาง ๆ  ดวยวิธีการที่หลากหลาย 
 2.  จํานวนไดแก 
      2.1  การเปรียบเทียบจํานวน  มากกวา  นอยกวา  เทากัน 
      2.2  การนับสิ่งตาง ๆ  โดยการทองจํา 
      2.3  การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง 
      2.4  การเพิ่มขึ้นการลดลงของจํานวนหรือปริมาณ 
 3.  มิติสัมพันธ  (พ้ืนที่ / ระยะ)  ไดแก  
      3.1  การตอเขาดวยกัน  การแยกออก  การบรรจุและการเทออก 
      3.2  การสังเกตสิ่งตาง ๆ  และสถานที่มุมมองที่ตาง ๆ  กัน 
      3.3  การอธิบายในเรื่องของตําแหนงของสิ่งตาง ๆ  ที่สัมพันธกัน 
      3.4  การอธิบายในเรื่องของทิศทางของการเคลื่อนที่ของคนและสิ่งตาง ๆ  การ
ส่ือความหมายของมิติสัมพันธดวยการวาด  ถายภาพ  รูปภาพ 
      3.5  การสื่อความหมายของมิติสัมพันธดวยการวาด  ภาพถาย  และรูปภาพ 
 
 3.4  หลักการสอนคณิตศาสตร 
 เพียเจท  (Piaget,  อางถึงใน หรรษา  นิลวเิชียร, 2535 : 118)  ไดใหเทคนิคซึ่งเปนหลัก
สําคัญของการที่เด็กจะพัฒนา และเรียนรูความคิดรวบยอดทางคณติศาสตร  ดังนี ้  
 1.  เด็กจะสรางความรูทางคณิตศาสตร โดยการจัดกระทาํตอวตัถุโดยวิธีธรรมชาติหรือ
ดวยตนเองเทานั้น 
 2.  เด็กทําความเขาใจกระบวนการทางดานคณิตศาสตรหลังจากที่เด็กเขาใจการใช
เครื่องหมายเทานั้น 
 3.  เด็กควรทาํความเขาใจความคิดรวบยอดทางคณติศาสตรกอนที่จะเรียนรูการใช
สัญลักษณตาง ๆ ทางคณติศาสตร 



 นิตยา  ประพฤติกิจ  (2541 : 22-33)  ไดกลาวถึงหลักการสอนคณติศาสตรสําหรับเด็ก
ปฐมวัยไว  ดังนี้ 
 1.  สอนใหสอดคลองกับชีวติประจําวนั  การเรียนรูของเด็กจะเกิดขึน้เมื่อเด็กมองเห็น
ความจําเปนและประโยชนของสิ่งที่ครูกําลังสอน  ดังนั้นการสอนคณติศาสตรแกเด็กจะตอง
สอดคลองกับกิจกรรมในชีวิตประจําวนั  เพ่ือใหเด็กตระหนักถึงเร่ืองคณิตศาสตรทีละนอย  และ
ชวยใหเด็กเขาใจเกี่ยวกบัคณติศาสตรในขั้นตอไปแตส่ิงที่สําคัญที่สุดคอื  การใหเด็กไดปฏิสัมพนัธ
กับเพื่อนและครู 
 2.  เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณที่ทําใหพบคําตอบดวยตนเอง  ครูจะตองเปด
โอกาสใหเด็กไดรับประสบการณที่หลากหลาย   และเปนไปตามสภาพแวดลอมที่เหมาะสมมี
โอกาสไดลงมอืปฏิบัติจริงซึง่เปนการสนับสนุนใหเด็กไดคนพบคําตอบดวยตนเอง  พัฒนา
ความคดิและความคดิรวบยอดไดดวยตนเองในที่สุด 
 3.  มีเปาหมายและมกีารวางแผนที่ด ี ครจูะตองมีการเตรียมการเพื่อใหเด็กคอย ๆ 
พัฒนาการเรียนรูข้ึนเอง  และเปนไปตามแนวทางที่ครูวางไว 
 4.  เอาใจใสเร่ืองการเรียนรูและลําดบัขั้นของการพัฒนาความคิดรวบยอดของเด็ก  ครู
ตองมีความเอาใจใสเร่ืองการเรียนรูเก่ียวกับคณติศาสตร  โดยเฉพาะลาํดบัขั้นการพฒันาความคิด
รวบยอด ทักษะทางคณติศาสตร  โดยคํานึงถึงหลักทฤษฎี 
 5.  ใชวิธีการจดบนัทึกพฤตกิรรม  เพ่ือใชในการวางแผนและจดักิจกรรม  การจดบนัทึก
ดานทัศนคต ิ ทักษะ  และความรูความเขาใจของเด็กในขณะทํากิจกรรมตาง ๆ  เปนวิธีการที่ทํา
ใหครูวางแผนและจัดกิจกรรมไดเหมาะสมกับเด็ก 
 6.  ใชประโยชนจากประสบการณเดิมของเด็ก  เพ่ือสอนประสบการณใหมในสถานการณ
ใหมประสบการณทางคณติศาสตรของเด็ก  อาจเกดิจากกิจกรรมเดิมที่เคยทํามาแลวหรือเพ่ิมเติม
ข้ึนอีกได  แมวาจะเปนเรื่องเดิมแตอาจอยูในสถานการณใหม 
 7.  รูจักใชสถานการณขณะนั้นใหเปนประโยชน  ครูสามารถใชสถานการณที่กําลังเปนอยู  
และเห็นไดในขณะนั้นมาทาํใหเกิดการเรียนรูดานจํานวนได 
 8.  ใชวิธีการสอดแทรกกับชีวิตจริง  เพ่ือสอนความคดิรวบยอดที่ยาก  การสอนความคิด
รวบยอดเรื่องปริมาณขนาด   และรูปรางตาง ๆ  ตองสอนแบบคอย ๆ  สอดแทรกไปตาม
ธรรมชาติใหสถานการณที่มคีวามหมายตอเด็กอยางแทจริง  ใหเด็กไดทั้งดูและจับตอง  และ
ทดสอบความคิดของตนเองในบรรยากาศที่เปนกันเอง 
 9.  ใชวิธีใหเดก็มีสวนรวมหรือปฏิบตัิจริงเก่ียวกับตัวเลข  สถานการณและสภาพแวดลอม
ลวนมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  ครูสามารถนํามาใชในการจดักิจกรรมเกี่ยวกับตัวเลขได   
เพราะตามธรรมชาติของเด็กนั้นสนใจในเรื่องการนับสิ่งตาง ๆ  รอบตวัอยูแลว  รวมทั้งการจัด
กิจกรรมการเลนเกมก็เปดโอกาสใหเด็กไดเขาใจในเรื่องตัวเลขดวย 



 10.  วางแผนสงเสริมใหเดก็เรียนรูทั้งทีโ่รงเรียนและทีบ่านอยางตอเนื่อง  การวางแผน
การสอนนั้นครูควรวิเคราะห  และจดบันทึกดวยวากิจกรรมใดที่ควรสงเสริมใหมีทีบ่านและที่
โรงเรียน  โดยยึดหลักความพรอมของเด็กเปนรายบคุคลเปนหลัก  และมีการวางแผนรวมกับ
ผูปกครอง 
 11.  บันทึกปญหาการเรียนรูของเด็กอยางสม่ําเสมอเพื่อแกไข  และปรับปรุงการจด
บันทึกอยางสม่ําเสมอ  ชวยใหทราบวามีเด็กคนใดยังไมเขาใจ  และตองจัดกิจกรรมเพิ่มเติมอีก 

12.  ในแตละคร้ังครูควรสอนเพียงความคดิรวบยอดเดียว  และใชกิจกรรมที่จัดใหเดก็ได
ลงมือปฏิบัติจริง  เด็กจึงจะเกิดการเรียนรู 
 13.  เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก  การสรางความคดิรวบยอดเกี่ยวกับตัวเลข
ของเด็ก  จะตองผานกระบวนการเลนมีทัง้แบบจัดประเภท  เปรียบเทียบ  และจดัลําดับ  ซึ่งตอง
อาศยัการนับ  เศษสวน  รูปทรง  และเนื้อที่การวัด  การจัดและการเสนอขอมูล  ซึ่งเปนพื้นฐาน
ไปสูความเขาใจเรื่องคณติศาสตรตอไป  จึงจําเปนตองเริ่มตนตั้งแตขัน้ที่งายและคอย ๆ  ยากขึน้
ตามลําดับ 
 14.  ควรสอนสัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายเมื่อเด็กเขาใจสิ่งเหลานั้นแลว  การใช
สัญลักษณตัวเลขหรือเครื่องหมายกับเด็กน้ันทําไดเม่ือเด็กเขาใจความหมายแลว 
 15.  ตองมีการเตรียมความพรอมในการเรียนคณิตศาสตร  การเตรยีมความพรอมนั้น
จะตองเริ่มจากการฝกสายตาเปนอันดับแรก  เพราะหากเด็กไมสามารถใชสายตาในการจําแนก
ประเภทแลว  เด็กจะมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
 วาโร   เพ็งสวัสดิ์  (2542)  กลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร  ดังน้ี 
 1.  ใหเด็กไดมีโอกาสจดักระทํา  และสํารวจวัสดุในขณะมีประสบการณเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร 
 2.  ใหมีสวนรวมในกิจกรรมที่เก่ียวกับโลกทางดานกายภาพกอนเขาไปสูโลกของการคิด
ดานนามธรรม 
 3.  ใหมีการพฒันาทักษะทางคณิตศาสตรเบื้องตน  ไดแก  การจดัหมวดหมู  การเปรียบ 
เทียบ  การเรยีงลําดับ  การจัดทํากราฟ  การนับ  การจดัการดานจํานวน  การสังเกต  การเพิ่มขึ้น  
และลดลงของจํานวน 
 4.  ขยายประสบการณทางคณิตศาสตรใหสอดคลอง  โดยเรียงลําดบัจากงายไปหายาก 
 5.  ฝกทักษะเบื้องตนในดานการคดิคํานวณ  โดยสรางเสริมประสบการณแกเด็กในการ
เปรียบเทียบรูปรางตาง ๆ  บอกความแตกตางของขนาด  น้ําหนัก  ระยะเวลา  จํานวนของสิ่ง
ตางๆ  ที่อยูรอบตัวเด็ก  สามารถแยกหมวดหมู  เรียงลําดบัใหญ / เล็ก   หรือสูง / ต่ํา  เปนตน   
ซึ่งทักษะเหลานี้จะชวยใหเดก็พรอมที่จะคิดคํานวณตอไป 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธริาช  (2527 : 243-244)  ไดใหแนวทางในการในการสอน
คณิตศาสตรสําหรับเด็กไว  ดังนี ้



 1.  ใหเด็กเรียนจากประสบการณตรงจากของจริงและจะตองสอนจากรูปธรรมไปหา
นามธรรม  ดังนี้ 
  1.1  ข้ันใชของจริง  เมื่อเด็กไดรับหรือเปรียบเทียบสิ่งของควรใชของจริง 
      1.2  ข้ันใชรูปภาพแทนของจริง 
      1.3  ข้ันกึ่งรูปภาพ  คือ  สมมติเครื่องหมายตาง ๆ  แทนภาพหรือจํานวน 
      1.4  ข้ันนามธรรมไดแกสัญลักษณตางๆ  
 2.  เร่ิมจากสิ่งงาย ๆ  ใกลตัวเด็กจากงายไปหายาก 
 3.  สรางความเขาใจและรูความหมายมากกวาใหเด็กทองจํา 
 4.  ฝกใหเด็กคิดจากปญหาในชีวิตประจาํวันของเด็ก  เพ่ือขยายประสบการณใหสัมพันธ
กับประสบการณเดิม 
 5.  จัดกิจกรรมใหสนุกสนานและไดรับความรูไปพรอม ๆ  กัน  เชน  
  5.1  เลนเกมตอภาพ  จับคูภาพ ตอตัวเลข 
      5.2  เลนตอบล็อก  ซึ่งมีรูปรางและขนาดตาง ๆ 
      5.3  เลนในมุมบาน 
      5.4  แบงส่ิงของเครื่องใชแลกเปล่ียนสิ่งของกัน 
      5.5  ทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวน 
      5.6  รองเพลงเกี่ยวกับการนบั 
      5.7  เลนทายปญหา 
 โบรเวอร  (Brewer, อางถึงใน  คัทนีย  แกวมณี, 2544 : 28)   ไดกลาวถึงหลักการสอน
คณิตศาสตรสําหรับเด็กไว  ดังนี ้
 1.  ใหโอกาสเด็กมีสวนรวมในกิจกรรมที่กระตุนการพฒันาความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร 
 2.  กระตุนใหเด็กใชความรูทางคณิตศาสตรในความเขาใจเรื่องความสัมพันธ  และการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร 
 3.  ชวยใหเดก็พัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรใหตรงกับปญหาและสภาพ 
แวดลอมดวยการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งตาง ๆ  
 4.  ชวยใหเดก็แสดงความคิดเห็น  ดวยการใหเด็กไดเรียนรูดวยความสามารถของตนเอง 
 จากหลักการสอนคณติศาสตรที่กลาวไวจึงสรุปไดวา  การจัดกิจกรรมสําหรับเด็กปฐมวัย
เปนการจดัประสบการณใหเด็กไดมีทักษะคณิตศาสตรโดยอาศัยการวางแผน  และควรใหเด็กไดมี
โอกาสทํากิจกรรมดวยตนเอง  ไดสัมผัสไดจัดกระทํากับวตัถุ  ใหเด็กไดมีประสบการณกับสิ่งที่เปน
รูปธรรม  ซึ่งกิจกรรมที่ใชตองมีความเหมาะสมกับความสามารถและวฒุิภาวะของเดก็ดวย  
 
  



 3.5  แนวการจัดประสบการณคณิตศาสตร 
 แนวการประสบการณทางคณิตศาสตรในชั้นเรียนเด็กปฐมวัย  เด็กควรไดรับการฝกใน
เร่ืองการเปรียบเทียบสิ่งตาง ๆ  ตามรูปรางสี  ขนาด  น้าํหนักและปริมาณ  ตําแหนงส่ิงของ  การ
จัดลําดับเวลาและเหตุการณ  กอน-หลัง  การนับปากเปลา  1-30  การเปรียบเทียบจํานวน  โดย
จับคูหนึ่งตอหนึ่ง  การนับโดยรูคาจํานวน  1-10  การเพิ่มหรือลดจํานวน  (สํานักงาน
คณะกรรมการการประถมศกึษาแหงชาต,ิ 2546 : 24) 
 อารยา  สุขวงศ  (2533 : 54-55)   ไดเสนอแนะแนวทางในการจัดกจิกรรมคณิตศาสตร
สําหรับเด็กปฐมวัยเปนลําดบัขั้นตอนได  5  ข้ันตอน  ดงันี้ 
 1.  การจัดประเภท  โดยธรรมชาติเด็กไดมีการสังเกตและจําแนกสิ่งตาง ๆ  ใน
ส่ิงแวดลอมรอบตัวอยูแลว  ครูสามารถแนะนาํหรือฝกใหเด็กไดใชการสังเกตจําแนกในการทาํ
กิจกรรมตาง ๆ  เชน  การใหเด็กไดมีประสบการณตรงในการจัดกลุมสิ่งของ  พรอมทั้งใหบอกวา
เหตุใดจึงจัดกลุมของเหลานั้นเขาเปนหมูเดียวกัน 
 2.  การเปรียบเทียบ  เด็กเร่ิมเขาใจเรื่องของเซท  เด็กจะไดฝกการเปรียบเทียบวัสดุตางๆ  
ดังที่กิบบและคัสตาเนตา  (Gibb and  Castaneda, 1975 : 102)  ไดอธบิายวา  การเปรียบเทียบ
เปนกระบวนการที่เด็กสามารถเขาใจถึงความสัมพันธของคุณสมบัตบิางอยางระหวางวัตถุ  2  ช้ิน   
 3.  การเรียงลําดบั  เด็กอายุ  3-4  ป  ก็มคีวามสามารถในการเรียงลําดับ  การเรียง 
ลําดบัเปนวธิีหนึ่งที่ชวยเพิ่มทักษะดานความเขาใจเกี่ยวกับการนบัและจํานวน 
 4.  การวัด  สําหรับความเขาใจเรื่องการวดันั้น  มีความสัมพันธกับความสามารถในการ
อนุรักษของเดก็  ซึ่งเด็กจะมีความสามารถในการอนุรักษอยางคงที่ 
 5.  รูปทรงและขนาด ความคิดรวบยอดเรื่องรูปทรงนี้จะเกิดขึ้นกับเด็กโดยงาย  เพราะ
เด็กจะคุนเคยกับการเลน  และจับตองวตัถรูุปทรงตาง ๆ  อยูเสมอในแตละวนั 
 
4.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
 4.1  ทฤษฎีของเพียเจท  (Piaget)   เกี่ยวกับการสอนคณิตศาสตร  
 เพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  คัทนีย  แกวมณี, 2544 : 21)  กลาววา  การสรางความ 
สัมพันธภายในจิตใจ  เรียกวา  การเรียนรูทางตรรกะ - คณิตศาสตร  ที่ตองการสรางการเรียนรูที่
แยกประเภทและเปนลําดับขัน้ เด็กจะเปนผูเรียนรูจากการทดลองดวยตนเอง  เชน  เมื่อเด็กเรียน 
รูเก่ียวกับชื่อของสี  คุณสมบตัิของสีและวัตถุนั้นเรียกวา  Simple  Abstraction  ที่เช่ือวา  เด็กเรียนรู
กฎตาง ๆ  จากประสบการณทางภาษา  นอกจากนี้เด็กยังเปนผูสรางความรูทางตรรกะ- 
คณิตศาสตรดวยตนเองโดยการเรียนรูจากกระบวนการทีเ่รียกวา  Reflection  Abstraction   ที่



ทํางานโดยผูเรียนถายเทผลที่ไดจากวัตถแุละผลการสะทอนกลับมารวบรวมและสรางข้ึนเปน
ความรูภายในจิตใจ  และสามารถคิดไดหลากหลายทาง 
 ทางดานคณติศาสตรนั้น  เพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  นิตยา  ประพฤติกิจ, 2541 : 7)  
ไดแบงความรูทางคณิตศาสตรตามพฒันาการทางคณติศาสตรของเด็กเปน  2  ชนิด  คือ  ความรู
ดานกายภาพ  (Physical  Knowledge)  กับความรูดานเหตุผลทางคณิตศาสตร  (Logico-
Mathematical  Knowledge) 
 1.  ความรูดานกายภาพ  (Physical  Knowledge)  เปนความรูที่ไดจากการใชประสาท
สัมผัสเปนความรูที่เกิดจากการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมโดยตรง 
 2.  ความรูดานเหตุผลทางคณิตศาสตร  (Logico - Mathematical  Knowledge)  เปน
ความรูที่ไดจากการเชื่อมโยงเขากับทฤษฎีโดยการลงมือกระทํา  เปนความรูที่เกิดขึ้นภายใน  
ความรูดานเหตุผลทางคณิตศาสตรจะเกิดขึ้นหลังจากที่เด็กไดลงมือกระทํากิจกรรม  โดยอาศัย
การเชื่อมโยงจากขอเท็จจริงที่เห็นไปสูความเขาใจหรือความคิดรวบยอดตอไป  การที่เด็กรูจักใช
เหตุผลนี่เองทาํใหเด็กไมตองอาศัยประสาทสัมผัสในการเรียนรูเร่ืองนามธรรมอีกเมื่อโตข้ึน 
   เพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  เยาวพา  เดชะคุปต , 2538  : 73)  ไดเสนอวิธีการพฒันา
แนวความคิดทางคณิตศาสตรเอาไว  6  ประการ  ซึ่งสามารถจะนาํมาเปนพื้นฐานในการสอน
คณิตศาสตรได  ดังนี ้  
 1.  การอนุรักษจํานวน 
 2.  การอนุรักษความยาว 
 3.  การอนุรักษพ้ืนที ่
 4.  การอนุรักษที่วาง 
 5.  การอนุรักษปริมาตร 
 6.  การอนุรักษการนบั 
    
 4.2  ทฤษฎขีองบรูเนอร  (Bruner)  เกีย่วกับการสอนคณิตศาสตร 
 เปนทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาทีใ่ชหลักการของเพียเจท  (Piaget)  มาเปนแนวทาง
ของบรูเนอร  (Bruner, อางถึงใน  พัชรี  สวนแกว, 2536)  ซึ่งการจะมีพัฒนาการทางสติปญญาได
นั้นจะตองเกิดจากสิ่งตอไปนี ้
 1.  เด็กทําส่ิงตาง ๆ  อยางอิสระมากขึ้นทําใหมีการพฒันาทางสตปิญญา  ในขณะที่เด็กรู
ภาษา  รูจักเช่ือมโยงความสมัพันธระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองทําใหรูวาการตอบสนองใดได 
รับความพึงพอใจและมีการปรับพฤติกรรม 
 2.  เด็กจะสะสมความรูที่ไดจากการเรียนรูสัญลักษณที่ใชแทนสิ่งตาง ๆ  และสามารถ
คาดคะเนสิ่งใหมที่เกิดขึ้นได 



 3.  พัฒนาการทางสติปญญา  คือ  ความสามารถสื่อสารใหคนอื่นและตนเองรูถึงส่ิงที่ตน
กําลังทําโดยใชคําตาง ๆ  หรือสัญลักษณ  สามารถอธบิายการกระทําในอดตีและปจจุบันได 
 4.  ผูสอนและผูเรียนมีความสัมพันธกันอยางมีระบบ  ดังนั้นสมาชิกในสังคมจะตองสอน
เด็ก  ตลอดจนนําวฒันธรรมตาง ๆ  มาตคีวามและใหเด็กมีสวนรวม 
 5.  เด็กใชภาษาเพื่อส่ือความหมายทําใหเขาใจตนเองและสิ่งตาง ๆ  ใชส่ือความคดิของ
ตนไปสูผูอ่ืน  ตลอดจนใชเพ่ือคิดเชื่อมโยงเหตุการณตาง ๆ  อยางเปนเหตุเปนผลและเชื่อมโยงสิ่ง
ใหมกับสิ่งที่คลายกัน  บันทกึเหตุการณตาง ๆ  ภาษาจึงเปนกุญแจของการพัฒนาทางสติปญญา 
 6.  การพัฒนาทางสตปิญญา   สังเกตไดจากการมีความสามารถเลือกทํากิจกรรมและ
เลือกสนใจเหตุการณเมื่อมทีางเลือกมาพรอมกัน 
 บรูเนอร  (Bruner , อางถึงใน  เยาวพา  เดชะคุปต, 2542 : 67)  ไดแบงข้ันพัฒนาการ
ทางสติปญญาและการคดิเปน  3  ข้ัน  ดังนี้ 
 1.  ข้ันการเรียนรูดวยการกระทํา  (Inactive  Stage)  เร่ิมตั้งแตแรกเกิด  เปนขั้นที่เดก็จะ
เรียนรูส่ิงตาง ๆ  ดวยการกระทํามากที่สุด  มีลักษณะพฒันาการดานทักษะเด็กจึงมกีารเคลื่อนไหว  
จับ  กัด  แตะ ถู  เพ่ือใหรูจกัส่ิงเหลานั้น 
 2.  ข้ันการเรียนรูดานภาพและจิตนาการ  (Iconic  Stage)  เร่ิมตั้งแตอายุ  3  ป  เปนข้ันที่
เด็กเก่ียวของกับความจริงมากขึ้น  และเกิดความคิดจากการรับรูเปนสวนใหญทีไ่ดมาจาก        
จิตนาการ  สนใจแสงสวาง  เสียง  การเคลื่อนไหว  สนใจลักษณะตาง ๆ  ของสิ่งแวดลอมเพียง
ลักษณะเดียว  และใชเหตผุลมากขึ้น 
 3.  ข้ันการเรียนรูดวยสัญลักษณ  (Symbolic   Stage)  เร่ิมตั้งแตอายุ  7-8  ป  เปนข้ันที่
เด็กคิดไดอยางอิสระโดยใชภาษาเปนเครือ่งมือและการแสดงออกทางความคดิ   สามารถเขาใจ
ความสัมพันธของสิ่งของ  เขาใจสัญลักษณตาง ๆ  มีความเขาใจที่กวางข้ึน  สามารถเกิดความคิด
รวบยอดในสิ่งตาง ๆ  ที่ไมซบัซอนได   
 บรูเนอร  ( Bruner,  อางถึงใน  กระทรวงศกึษาธิการ, 2538  : 18)  ไดเสนอวิธีการสอน
ความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรไว  3  ข้ัน  คือ 
 1.  การใชของจริงอธิบาย ซ่ึงเรียกวา  Enactive  Representation  เปนขั้นแรกเริ่มของการ
สรางความคดิรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน  เด็กควรไดเลนไดสัมผัสวัตถุของจริง  เพ่ือใหเขาเกิด
จินตนาการ  และนําไปสูความรูความเขาใจในความคดิรวบยอด 
 2.  การใชรูปภาพอธิบาย  ซึ่งเรียกวา  Iconic  Representation  หรือเรียกวาการใชภาพใน
ใจแทนวตัถุ  เปนขั้นที่เด็กคอย ๆ  สรางภาพของการใชวัตถุเปนสัญลกัษณแทนของจริง 
 3.  การใชสัญลักษณอธบิาย  ซึ่งเรียกวา  Symbolic  Representation   เปนขั้นที่เด็ก
สามารถใชสัญลักษณแทนของจริงและจินตนาการภาพของจริงได 
 



 4.3  แนวคิดของคามิ  (Kamii)  เกี่ยวกับการสอนคณิตศาสตร 
 คามิ  (Kamii, อางถึงใน  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2527)  กลาววา  เด็กจะ
พัฒนาความคดิเชิงตรรกะ - คณิตศาสตรไดดีจากการมปีฏิสัมพันธทางสังคม  หรือการมีกิจกรรม
เฉพาะแทนทีบ่ริบทของการเปลี่ยนแปลงทางสังคม  ซึ่งความสําคัญของปฏิสัมพันธทางสังคมที่
ชวยพัฒนาความคิดเชิงตรรกะ - คณิตศาสตร  อยูที่การใชกิจกรรมในหองเรียนเพื่อสรางการเรียน 
รูจากการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นซึ่งกันและกัน 
 คามิ  (Kamii, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 48-49)  อธิบายวา  จากการสังเกต
ความเขาใจเรือ่งจํานวนของเด็กที่เปนความรูทางตรรกะ - คณิตศาสตร  แมวาเด็กจะไดรับการ
สอนใหนบัจํานวนจากการสือ่สารทางสังคม  เชน  เกมการนับ  หรือแบบฝกหัด  แตไมไดหมาย 
ความวาเด็กจะเขาใจเรื่องจํานวน  จึงไดเสนอแนวทางในการสนับสนนุความเขาใจเรือ่งจํานวนของ
เด็ก  ดังนี ้
 1.  สงเสริมใหเด็กสังเกตและเปรียบเทียบจํานวนสิ่งของในเซต  ครูควรสงเสริมใหเด็ก
นับ  เมื่อมีการแกปญหาถาเด็กไมสามารถเขาใจเรื่องจํานวนและไมสามารถใชการนบัได  ส่ิงที่จะ
ทําใหเด็กพัฒนาความเขาใจการเรียนรูความหมายของจํานวนไดคือ  การใหเด็กเปนอิสระในการ
ตัดสนิใจเลือกความรูที่เก่ียวกับจํานวนดวยตนเอง  แมวาความรูที่เกิดขึ้นไมสัมพันธกับการนบั  
แตในที่สุดการกระทําของเด็กก็จะนาํไปสูความเขาใจเรือ่งจํานวน  ครคูวรเขาไปแทรกแซง
สถานการณและใชคําถามทีก่ระตุนหรือสงเสริมใหเด็กเลือกวิธีคิดดวยตนเอง 
 2.  สงเสริมใหเด็กคิดเกี่ยวกับความหมายของจํานวน โดยใชโอกาสตาง ๆ  ที่เกิดขึ้นเมื่อ
เด็กตดัสินใจเลือกวิธีการที่ตองการในการแกปญหา  เดก็สามารถใชเวลาในการที่จะเลือกวิธีการใน
การแกปญหาดวยตนเอง 
 3.  สงเสริมใหเด็กไดหยิบ  จับ  เคลื่อนยายวัตถุที่อยูในเซตได  ซึ่งเดก็จะสามารถเรยีนรู
ไดดีที่สุดเมื่อไดลงมือกระทํากับวัตถ ุ
 4.  สงเสริมใหเด็กแลกเปลีย่นความคดิเห็นกับเพื่อน  ซึ่งเปนวิธีหนึ่งของประสบการณ
เก่ียวกับจํานวนดวยการพดูคุย  โตเถียงกับเพื่อนดวยเหตุผลเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู  ซึ่งการใชเหตุผล
ตาง ๆ  จะเปนประโยชนตอการแลกเปลี่ยนความคดิเห็น  เมื่อมีการโตเถียงกันของเด็กนั่นเปนสิ่ง
ที่กระตุนใหเกิดการเรียนรูมากกวาการถามคําถามกบัผูใหญ  ครูสามารถทาทายความคิดของเด็ก
ดวยการนําไปสูขอสงสัยเมื่อเด็กโตเถียงกับเพื่อนในสถานการณที่เปนปญหา  ซึ่งจะเปนการ
สงเสริมใหเกิดความคิดทางตรรกะ-คณติศาสตร 
 คามิ  (Kamii, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 8)  อธิบายวา การแนะนาํเด็กข้ึนอยู
กับการสนบัสนุนของครูที่กระตุนเด็กดวยการเตรียมวัตถุ เหตุการณ และการกระทําตาง ๆ  ที่
สัมพันธกัน  ดังนี ้



 1.  สงเสริมเด็กใหเช่ือมโยงวัตถุตาง ๆ  ใหสัมพันธกัน โดยการตัดสนิใจดวยตนเองใน
ส่ิงของอยางเดียวกัน 
 2.  สงเสริมใหเด็กเช่ือมโยงการกระทําตาง ๆ  ใหสัมพันธกัน  โดยใหเด็กสรางความ 
สัมพันธระหวางสองสถานการณ 
 3.  สงเสริมใหเด็กเช่ือมโยงการกระทําตาง ๆ  ใหสัมพันธกัน  โดยกระตุนใหเด็กเปล่ียน 
แปลงการกระทําและแปลความหมายของผลที่ไดเด็กจะไดรับการสงเสริมในการคดิหาเหตผุลทาง
ตรรกะ -คณิตศาสตรที่สําคญัยังชวยใหเด็กคิดเกี่ยวกับจาํนวน 
 ครูสามารถสนบัสนุนความเขาใจเรื่องจํานวน  ดวยการสงเสริมใหเด็กไดตดัสินใจเลือก
วิธีการคดิเกี่ยวกับจํานวนดวยตนเอง  โดยผานกิจกรรมอันเปนอีกหนทางที่ชวยใหเด็กคิดเกี่ยวกบั
ส่ิงเหลานั้น 
 
 4.4  แนวคิดคอนสตรัคติวิสตทีเ่กี่ยวของกับสอนคณติศาสตร   
  ชาวว  และเบลค  (Shaw  and  Blake, อางถึงใน มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2527)  
กลาววา  พัฒนาการและแนวคิดคอนสตรคัติวิสตมบีทบาทมากในการสรางความรูทาง
คณิตศาสตร  ซึ่งมีจุดประสงคเพ่ือใหเด็กแตละคนเกิดกระบวนการเรียนรู  และพัฒนาความเขาใจ
ทางคณิตศาสตรที่มีการพัฒนาเปนขั้นตอน  ซึ่งข้ึนอยูกับปจจัยทางกายภาพ  ความหมายของ
สังคม  และปฏิสัมพันธทางการศึกษาตรงกับธรรมชาติและสัมพันธกับประสบการณของกายภาพ
และความรู  กระบวนการเรยีนรูและการคดิเปนการกระทําที่มีมากกวาการอยูนิ่งที่สัมพันธกับ
ความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรและการเรียนรูของแตละบคุคล  Piaget, Dienes  และ  
Montessori  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการทางคณติศาสตร  และยอมรับวาการกระทําเปน
พ้ืนฐานการสอนที่เปนกุญแจสูทฤษฎีพัฒนาการเรียนรูที่มีความแตกตางของแตละบุคคล 
 ดังนั้น  การเรยีนรูเร่ืองความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร  ตองมาจากการสรางความรู
ของผูเรียนแตละคนบนพื้นฐานการสังเกตวัตถุ  และสถานการณในชีวิตจริง  โดยมีครูเปนผูตอบ 
สนองความตองการเหลานัน้ของเด็ก  ซึ่งตรงกับแนวคดิคอนสตรัคตวิิสตที่วาเด็กเปนผูสราง
ความรูดวยตนเองโดยผานปฏิสัมพันธทางสังคม  จากการสังเกต  สนทนา  แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกบัผูอ่ืน  และการแกปญหาความขัดแยงที่เกิดขึ้น 
  
5.  ความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
 5.1  ความหมายของความคิดรวบยอด  
 ความคดิรวบยอด  (Concept)  เปนเรื่องของกระบวนการคิดที่เกิดขึ้นภายในสมองของ
แตละคนและมีการคนพบมานานหลายปแลว  แตความหมายของคําวา  “ความคิดรวบยอด”  ยัง



มีความแตกตางกัน  นักการศึกษาไทย  และนักการศึกษาตางประเทศ  ไดใหความหมายของ
ความคดิรวบยอดไว  ดังนี ้
 
 นาตยา  ปลันธนานนท  (2542 : 8)  กลาวถึงความคิดรวบยอดไววา  เปนความรูความ
เขาใจในภาพรวมขององคความรูและขอเท็จจริง 

นวลจิตต  เชาวกีรติพงศ  (2537 : 55)  ไดใหความหมายของความคิดรวบยอดไววา  
เปนความเขาใจทั้งหมดที่มีตอส่ิงของ  หรือสถานการณอยางใดอยางหนึ่ง 

หทัย  ตันหยง (2529 : 99)  ไดใหความหมายของความคิดรวบยอดไววา  เปนความรูสึก
นึกคิด  ความเขาใจของมนุษยเก่ียวกับสิ่งใดส่ิงหนึ่งที่เกิดขึ้นเปนภาพในใจ 

วิชัย  วงษใหญ  (2531 : 175)  กลาววา  ความคดิรวบยอด  หมายถงึ  ลักษณะรวมของ
วัตถุ  หรือเหตุการณประเภทเดียวกัน 

สุวัฒน  นิยมคา  (2531 : 19)  กลาววา  หมายถึง  การที่เรามองสิ่งใดส่ิงหนึ่งโดยสรุป
แลววาเปนอยางไร 

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวานกัการศึกษาไทยไดใหความหมายและสรุปความหมายของ
ความคดิรวบยอดไวตาง ๆ  กัน  ซึ่งพอสรุปไดวา  ความคิดรอบยอด  หมายถึง  ความคิดความ
เขาใจที่สรุปรวมของสิ่งตาง ๆ  หรือเร่ืองราวตาง ๆ  ที่จะทําใหบุคคลสามารถชี้บอกสิ่งเราแลวจัด
เขาเปนพวก  โดยอาศัยลักษณะรวมบางประการ  ส่ิงเรานั้นอาจจะเปนวัตถ ุ เหตกุารณ  หรือ
บุคคลกไ็ด 

สําหรับนักการศึกษาตางประเทศก็ไดใหความหมายของความคิดรวบยอดไวมากมาย  
เชน 

กูด  (Good, อางถึงใน  วรยา  กาญจนชาต,ิ 2533 : 25)  ไดสรุปความหมายของความคิด
รวบยอดไว  3  ลักษณะ  คือ 

1.  ความคดิรวบยอด  คือ  สัญลักษณของสวนประกอบ  หรือลักษณะรวมที่สามารถ
จําแนกออกเปนกลุมเปนพวกได 

2.  ความคดิรวบยอด  คือ  สัญลักษณเชิงความคดิทั่วไป  หรือเชิงนามธรรมเกี่ยวกับ
สถานการณ  หรือวัตถุ 

3.  ความคดิรวบยอด  คือ  ความรูสึกนึกคิด  ความเหน็  หรือภาพของความคิดรวบยอด   
ดีส   (Deese, อางถึงใน  ชมพู  โปษกะบุตร, 2534 : 15)  กลาววา  ความคิดรวบยอดเปน

รากฐานอันสาํคัญของการเรียน  มนษุยจะคิดไดอยางมปีระสิทธิภาพเพียงใดยอมขึ้นอยูกับ
ความคดิรวบยอดเปนสําคญั 

เดอเซคโก  (De  Cecco, อางถึงใน  สุภาภรณ  มาละโรจน, 2544 : 16)  ใหความหมายวา  
ความคดิรวบยอด  คือ  ประเภทหรือกลุมของสิ่งเราที่มีคุณสมบัตบิางประการรวมกนั  ส่ิงเรา



เหลานี้อาจเปนวัตถุส่ิงของตลอดจนเหตุการณตาง ๆ  เรากําหนดความคิดรวบยอดเหลานี้ตาม
ลักษณะคุณสมบัติเฉพาะและกําหนดชื่อตาง ๆ  เพ่ือเรียกอยางเฉพาะเจาะจง     

กูดวิน  และคลอสไมเออร  (Goodwin  and  Klausmier, อางถึงใน  ศรีทอง  มีทาทอง, 
2534 : 33)  ใหความหมายไววา  ความคดิรวบยอดจะบอกใหเราทราบถึงคุณลักษณะของสิ่ง   
ตาง ๆ  ไมวาจะเปนวัตถ ุ เหตุการณ  หรือกระบวนการ  ซึ่งทําใหเราแยกสิ่งตาง ๆ  ได  และ
ในขณะเดี่ยวกนัก็สามารถเชือ่มโยงเขากับสิ่งของและประเภทเดียวกันได 

อีเบล  (Ebel, อางถึงใน  ศรีทอง  มีทาทอง, 2534 : 33)  ไดกลาววา  ความคดิรวบยอด
เปนการเรียนรูที่นําไปสูการคิด  ความคิดรวบยอดเปนการคงที่ของการตอบสนองของสิ่งตาง ๆ  
ซึ่งมีการสรุปครอบคลุมและมีการจําแนกความแตกตางรวมอยูดวย 
 ดี  เชคโก  และครอฟอรด  (De  Cecco  and  Crowford, อางถึงใน  ศรีทอง  มีทาทอง, 
2534 : 33)  ไดใหความหมายของความคิดรวบยอดไววา  หมายถึง  ประเภทของสิ่งเราที่มี
ลักษณะตาง ๆ  อยูรวมกันและสิ่งเราเหลานี้  ไดแก  วตัถุ  เหตุการณ  หรือผูคน 

จากความหมายดังกลาวพอสรุปไดวา  ความคิดรวบยอด  หมายถึง  ความคดิความเขาใจ  
ที่สรุปสิ่งหนึ่งส่ิงใดอันอาจจะเกิดจาการสังเกต  หรือการไดรับประสบการณเก่ียวกับสิ่งหนึ่งส่ิงใด  
โดยอาศัยลักษณะรวมบางประการมาประมวลเขาดวยกันใหเปนขอสรุป  หรือขอจํากัดความของ
ส่ิงนั้น ๆ  ซึ่งเปนความสามารถทางสมองอยางหนึ่งที่จะทาํใหบคุคลสามารถชี้บอกสิ่งเราแลวจัด
เขาเปนพวก 

 
 5.2  ความหมายของความคิดรวบยอดทางคณติศาสตร 
 เพียเจท  (Piaget, อางถึงใน หรรษา  นิลวิเชียร, 2535 : 117-118)  กลาวถึง  การเรยีนรู
ความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรไววา  พัฒนาการของตรรกศาสตรและการใหเหตุผลทาง
คณิตศาสตรเปนสิ่งที่ไมสามารถจําแนกออกจากพัฒนาการทางสติปญญาได  กลาวคือ  ในขณะที่
เด็กพัฒนาทางดานสติปญญาความสามารถทางการเรียนรูความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรจะ
พัฒนาไปดวยอยางไรก็ตาม  เด็กที่ไมสามารถเขาใจคณติศาสตรไดดีไมไดหมายความวาเขาไม
ฉลาดหรือไมสามารถเรียนได  แตเปนผลมาจากวิธีการสอนที่เด็กไดรับจากโรงเรียน  โดยปกติ
แลวเด็กมีความสามารถที่จะเขาใจคณติศาสตรได  แตอยางไรก็ตาม  มีเด็กเปนจาํนวนมากที่ไม
เขาใจ  เด็กเล็กจะประสบความลาํบากในการทําความเขาใจสิ่งทีเ่ปนนามธรรม  ไมเฉพาะ  แต
ทางดานคณติศาสตรเทานั้น  แตรวมถึงการเรียนรูดานอืน่ ๆ  ดวย  แตดูเหมือนวาดาน
คณิตศาสตรจะเปนปญหามากกวาดานอืน่ ๆ  เด็กอาจถกูช้ีนําใหเห็นวาคณติศาสตร  คือ การทํา
แบบฝกหัดที่เก่ียวกับเครื่องหมาย  (การคาํนวณ)   เทานัน้  เพียเจท  (Piaget)  เสนอแนะวา  เด็ก
ควรทําความเขาใจความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรกอนจะเรียนรูการใชเครื่องหมาย   ซึ่งเปน
เครื่องแสดงความหมายของความคดิรวบยอดทางคณติศาสตร  มิฉะนั้นแลวเด็กก็จะเรียน



คณิตศาสตรดวยการจําส่ิงที่ไดจดักระทําดวยวัตถุส่ิงของ  เด็กควรจะเขาใจความหมายของเครื่อง 
หมายกอนที่จะถูกสอนคณติศาสตร  ปญหาการเรียนอานและการเรียนคณติศาสตรจะคลายกัน
ตรงที่การเรียนวิชาทั้งสองตองอาศัยความเขาใจเรื่องเครื่องหมายตาง ๆ  ถาเด็กเรียนรูเก่ียวกับ
เครื่องหมายที่มีความหมายตรงกับของจริง  โอกาสที่เดก็จะทําความเขาใจเครื่องหมายนั้นก็จะมี
มาก 
 นิตยา  ประพฤติกิจ  (2541 : 25-26)   ไดกลาวถึงความคิดรวบยอดทางคณติศาสตร  
ดังนี ้
 1.  การนบั  (Counting)   ถือเปนความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตรเก่ียวกับตัวเลขอันดบั
แรกที่เด็กรูจัก  การนบัของเด็กจะมีเหตผุลยิ่งข้ึนหลังจากเด็กมีความเขาใจและใชตวัเลขเปนแถว 
 2.  จํานวน  (Numbers)  กิจกรรมประจําวันของเด็กมักจะมีตัวเลขหรือจํานวนเขามา
สอดแทรกอยูเสมอ  เด็กจะคอย ๆ  เรียนรูไดถาใหผูเรียนรูจักใชคําศพัทเก่ียวกับตวัเลขอยาง
สม่ําเสมอ  และใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริงไดเลนเกมหรอืของเลน 
 3.  การจับคู  (Matching)  ถือเปนกิจกรรมเบื้องตนอีกกิจกรรมหนึ่ง  เพ่ือใหเด็กรูจักการ
สังเกตลักษณะของวัตถุ  หรือรูปภาพ  ตั้งแตขนาด รูปราง  สี  และรายละเอียดอื่น ๆ 
 4.  การจัดประเภท  (Classification)  เปนการชวยใหเด็กเรียนรูวาวัตถุหรือส่ิงของนั้นมี
ขนาดตางกัน 
 5.  การเปรียบเทียบ  (Comparing)  กระบวนการเปรียบเทียบจะตองมกีารสํารวจและ
อาศัยความสัมพันธระหวางส่ิงของวามีลักษณะเฉพาะอยางไร 
 6.  การจัดลาํดับ  (Ordering) เปนการเปดโอกาสใหเดก็ไดพัฒนาความคิดรวบยอด
เก่ียวกับการจัดลําดับสิ่งของตามลักษณะตาง ๆ  เชน  ขนาด  สี  ผิว  เปนตน 
 7.  รูปทรงและเนื้อที่  (Shape  and Space)  เด็กวัย  2-6  ป สามารถจัดรูปทรงได  แต
อาจเรียกชื่อไมถูก  จึงควรมีการชวยใหเด็กพัฒนามโนทัศนทั่วไปเกี่ยวกับรูปทรงกอน  แลวจึงมี
การสนทนาถึงความเหมือนความตางของรูปทรงนั้น ๆ  
 8.  การวัด  (Measurement)   เปนการชวยใหเด็กเขาใจเกี่ยวกับความยาวและระยะทาง
รวมทั้งการรูจักการประมาณ  ซึ่งความคดิรวบยอดเกี่ยวกับความยาวนั้นอาจคอย ๆ  เพ่ิมขึ้นจาก
สวนยอยไปหาสวนรวมทั้งหมด 
 9.  เชต  (Sets)   เปนการใหเด็กรูจักสังเกตสิ่งตาง ๆ  แลวจัดประเภทเปนคูและพวก 
 10.  เศษสวน  (Fraction)  เปนสิ่งที่จําเปนสําหรับเด็ก  เพราะเด็กเร่ิมมีความเขาใจเรื่อง
ช้ินสวนและสวนของสิ่งตาง ๆ  เชน  ครึ่งหนึ่ง  เปนตน  โดยใหเด็กเห็นและลงมือปฏิบัติจริง 
  11.  การทําตามแบบหรือลวดลาย  (Patterning)  เด็กควรไดรับการสนับสนนุใหคนพบ
กฎของการจัดรูปแบบดวยตนเองเพราะจะทําใหเด็กเปนคนชางสังเกตลักษณะลวดลาย  เปนการ
พัฒนาการจําแนกดวยสายตา 



 12.  การอนุรักษหรือการคงที่ดานปริมาณ  (Conservation)  แมวาเด็กจะยังไมเขาใจเรื่อง
การอนุรักษไดดี  แตครูสามารถจัดกิจกรรมใหเด็กไดโดยการสาธติและใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริง 
  เพยนี  (Payne, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 55)   )  กลาววา  สมาคมครู
คณิตศาสตรของสหรัฐอเมริกา  ไดกําหนดความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรสําหรับเด็กไวดังนี ้
 1.  ความคดิเชิงเหตุผลทางคณิตศาสตร  (Logical  Thinking  and  Mathematical  
Reasoning)  เปนการชวยในการเลือกและแยกประเภทโดยใชความคดิเชิงเปนเหตุเปนผลที่เปน
ลําดบัขั้น 
 2.  สถิติและความนาจะเปน  (Statistics  and   Probability)  เปนหัวขอที่เหมาะสมกับการ
เปรียบเทียบและวิเคราะหส่ิงตาง ๆ  ซึ่งเปนกระบวนการในการแกปญหา 
 3.  การวัด  (Measurement)  การวัดเปนประสบการณสําหรับเด็กที่ตองอาศัยพื้นฐานของ
การสังเกตพื้นที่และความยาว 
 4.  เรขาคณิต ( Geometry)  เรขาคณิตเกีย่วของกับวัตถุและความคดิรวบยอดของรูปราง  
รูปทรงที่สัมพันธกับสิ่งตาง ๆ  ซึ่งเด็กตองใชประสบการณชวยในการพัฒนาความคดิรวบยอดของ
พ้ืนที่วาง  และความสัมพันธของพื้นที่วางกับวัตถุนัน้ 
 5.  รูปแบบและฟงกช่ัน  (Patterns and Function)  รูปแบบ  คือ  การมองเห็นระยะหาง
จํานวนหรือการรวมกัน  ซึ่งเปนจุดที่สําคญัของการชวยเด็กพัฒนาความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร  การสรางสรรคและแสดงรูปแบบเปนสิ่งชวยใหเด็กเรียนรูเร่ืองการลําดับ  การ            
ทํานาย  และการคาดคะเน  เด็กสามารถสรางรูปแบบจากบล็อก ลูกปด  กระดาษ  ดอกไม  และ
วัสดุตาง ๆ  ได   สําหรับฟงกช่ันเปนการสรางสรรครูปแบบจากการประกอบวัตถุหรือจํานวน  
เมื่อนํากระดาษมาพับครึ่งผลที่ไดคือกระดาษเปนสองสวน  เมื่อพับครึ่งอีกก็จะกลายเปนสี่สวน 
 6.  เลขคณิต  (Arithmetic)  เปนศูนยกลางของความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรที่เด็ก
สามารถใชความคิดรวบยอดพื้นฐานในการแกปญหาได  ประกอบดวย 
  6.1  การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง  (One-to-one  Correspondence)  เปนความคิดรวบ
ยอดที่วัตถุหนึง่สัมพันธกับวตัถุหนึ่ง การที่เด็กไดทํากิจกรรมจะชวยใหเด็กเขาใจเรื่องการจับคูหนึ่ง
ตอหนึ่งได  เพราะเด็กตองการสรางความเขาใจเรื่องเซตและสิ่งที่มจีํานวนหรือมคีาเทากันดวย
ตนเอง 
      6.2  การนับ  (Counting)  เปนการเรียนรูลําดบัแรกของเด็กที่เปนทั้งการทองจํา
และเปนเหตุเปนผลที่เด็กสามารถจัดลาํดบัหรือระบุวัตถุในเซตได  แตเมื่อเด็กเรียนรูการนับจาก
ความรูทางสังคม และไมสามารถนําไปสัมพันธกับความเขาใจทางคณติศาสตรไดอยางแทจริง  ครู
จึงควรใหโอกาสเด็กไดพัฒนามโนทัศนของการนับ 
      6.3  จํานวน  (Numbers)  ความคิดรวบยอดดานจาํนวนของเด็กจะพัฒนาไดดี
ระหวางอายุ  3-6  ป  เด็กอายุ  3  ป  จะไมรูความแตกตางของจํานวน  อายุ  4  ป  จะรูความ



แตกตางระหวางจํานวนนอยและกลุมจํานวนขนาดกลาง แตไมสามารถเปรียบเทียบขนาดของ
จํานวนได และอายุ  5  ป  จะรูจักการลําดับจาํนวนไดอยางถูกตอง 
      6.4  คาประจาํหลัก  (Place  Value)  การรูคาจํานวนไมไดเปนเพียงการคิดแค
ข้ันเดียว  แตประกอบดวยการคิดถึงสองข้ัน  เมื่อเด็กใชแกปญหาการบวก ที่จริงแลวความเขาใจ
เร่ืองคาประจําหลักของเด็กจะเกิดขึ้นเมื่อเด็กไดรับรูเร่ืองการอนุรักษอยางจริงจัง  และสามารถ
เขาใจถึงความสัมพันธของจํานวนทั้งหมด 
      6.5  วิธีการทางคณิตศาสตรเก่ียวกับจํานวนตัวเลข  (Operation on Whole  
Numbers)  เดก็อายุ  3-4  ป  เร่ิมมีพัฒนาการมโนทัศนที่จําเปนของการบวกการลบ  การคูณ  
และการหาร  เด็กสามารถสงัเกตความหมายตาง ๆ  ของจํานวนได  อายุ  5-6  ป  สามารถ
พัฒนาความเขาใจเกี่ยวกับคณิตศาสตรจากการสังเกต  การนับเซตตาง ๆ  ได  อายุ  7-8   ป  
สามารถใชการบวก การลบ  ในการแกปญหาได  เด็กจะมีประสบการณเก่ียวกับจํานวนตัวเลข  
การคูณ  การหาร  ดวยการแบงวัตถุส่ิงของกอนการใชสัญลักษณ 
      6.6  เศษสวน  (Fraction)  การแบงชวยใหเด็กเรียนรูเศษสวนไดดีจากบล็อก
กระเบื้อง  หรืออุปกรณตาง ๆ  ที่ครูทําข้ึน  เชน  บตัรคาํ  วงกลม  ส่ีเหล่ียมที่ตัดแบงเปนสวน  
เศษสวนใชในการแกปญหา  และชวยใหเดก็รูจักการแบงครึ่ง  สามสวน  หรือส่ีสวน  รูจักความ
แตกตางระหวางเศษสวนและสวนทั้งหมดของเศษสวน 
 
 5.3  ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวน 
 ทฤษฎีเพียเจท  (Piaget, อางถึงใน หรรษา  นิลวิเชียร, 2535 : 123)  เก่ียวกับการพัฒนา
ความคดิรวบยอดเกี่ยวกับจาํนวนของเด็กปฐมวัยมี  ดังนี้   
 1.  ข้ันเริ่มตน  (An  Initial  Stage)  เด็กอายุ  4-5  ป  จะแสดงความคดิรวบยอดดาน
จํานวนโดยใชความยาวของแถวสิ่งของที่เทากันแตจํานวนสิ่งของจะไมเทากัน 
 2.  ข้ันกลาง  (An  Intermediate Stage)  เดก็อายุ  5-6  ป  สามารถใชวิธีการจับคูหนึ่งตอ
หนึ่ง   (One-to-One  Correspondence)  ของวัตถุสองพวก  เพ่ือแสดงจํานวนเทา  แตถาเปลี่ยนที่
วัตถุเด็กจะเกดิความสบัสน 
 3.  ข้ันปลาย  (A  Stage  of  Attainment  of  Number  Concept)  เด็กอายุ  6  ปครึ่ง  ถึง 7  
ป สามารถแสดงจํานวนเทาของวัตถุไดโดยจัดวัตถุหนึ่งอยูในแถวใหเทากับวตัถุอีกพวกหนึ่ง  โดย
วิธีที่เด็กรูความหมายของแตละจํานวนในสองแถว  (Bib-Univocal Correspondence)  และจํานวน
วัตถุในแตละแถวไมจําเปนจะตองเขาคูในทิศทางตรงกันขาม 

เพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  หรรษา  นิลวเิชียร , 2535 : 124)  กลาววา  จาํนวนเปนสิ่งที่
สอนได  โดยเฉพาะอยางย่ิงการสอนเด็กใหนับจาํนวน  การสอนเรื่องจํานวนนั้นตองประกอบดวย 
ความสามารถในการโยงความสัมพันธของการลําดบัที่  (Order)  และการจัดชั้น  (Hierarchy) 



คามิ  (Kamii, อางถึงใน  หรรษา  นิลวิเชียร, 2535 : 124)  ไดสรุปผลการวิจัยที่เก่ียวกับ
การสอนคณติศาสตรดานจํานวน  ดังนี ้

1.  จํานวนไมใชเปนสิ่งที่สังเกตเห็นไดในธรรมชาติ  เดก็จะสรางข้ึนมาเองโดยกระบวน 
การตอบสนองทางนามธรรมภายในสมอง โดยการเชื่อมโยงความสัมพันธของสิ่งของ 

2.  มโนทศันจํานวนไมสามารนํามาสอนได  เปนสิ่งที่ไมตองสอน  แตเด็กจะสรางข้ึนมา
เองโดยความสามารถตามธรรมชาติในการคิด 

3.  การบวกกไ็มจําเปนตองสอนเชนเดียวกัน โครงสรางที่สําคัญของจาํนวนจะเกี่ยวกับ
การเพิ่มซ้ํา ๆ  ของจํานวนหนึ่ง 

กระทรวงศึกษาธิการ   (2546 : 38)  กลาวไวในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยวา  ความคิด
รวบยอดเกี่ยวกับจํานวนมดีงันี้ 

1.  การเปรียบเทียบจํานวน มากกวา นอยกวาเทากัน 
2.  การนบัสิ่งตาง ๆ   
3.  การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง  
4  การเพิ่มหรือลดลงของจํานวน 

         ชาววและเบล็ค  (Shaw  and  Blake, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 57)   ไดสรุป
สาระของความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวน  ดังนี ้
 1.  การนบั  (Counting)  การนับเปนการสรางความเขาใจและทักษะเรือ่งจํานวนการจับคู
หนึ่งตอหนึ่งเปนพื้นฐานของการนับที่เก่ียวกับการจับคูในเซตที่ชวยใหเด็กมีเหตุผลและสนใจ
แกปญหาที่เช่ือมโยงกับเซต  เมื่อเด็กพูดหรือจับสิ่งของอยางหนึ่งนั้นเปนการนบั  ซึง่เปนสิ่งสําคัญ
เพราะเด็กไดสรางการจับคูหนึ่งตอหนึ่งระหวางวัตถุและตัวเลขที่เด็กพูด  เหตุผลของการนับมา
จากการฝกฝนที่ทําใหเด็กสามารถนับจาํนวนวัตถุในเซตไดในที่สุด 
 2.  ความคดิรวบยอดและความหมายของจํานวน  (Number  Concept  and  Number  
Sense)  มีลักษณะคลายกับทกัษะการนบัทีส่รางเสริมใหเพ่ิมขึ้นได  จากการใชความหลากหลาย
ของของจริงและการจัดสถานการณ  การเรียงจํานวนหรือการจําแนกจาํนวนชวยใหเด็กเรียนรูเร่ือง
ความสัมพันธของขนาดจํานวน  ซึ่งมีความสําคัญสาํหรับการรูคาจาํนวนการบวก  การลบ  การ
ยกตัวอยางจํานวนตาง ๆ  และการพิสูจนตัวอยางเปนโอกาสที่ชวยใหเด็กไดแกปญหาและหา
เหตุผล 
 3.  การเปรียบเทียบเซตและจํานวน  (Comparing  Sets  and  Numbers)  เมื่อเด็กเปรียบ 
เทียบเซตความสัมพันธที่เกิดคือ  เซตของจํานวนที่เทากัน  เซตมีมากกวาจํานวน  และเซตมีนอย
กวาจํานวน  ครูชวยเด็กดวยการสรางสถานการณเปรียบเทียบและมอุีปกรณที่หลากหลาย  เมื่อ
เด็กอายุมากขึน้สามารถเปรยีบเทียบจํานวน  บันทึกผลที่เกิด  วาดรูป  สรุป สามารถเปรียบเทียบ
จํานวนและบอกไดวาหนึ่งเซตนัน้จํานวนใดมากกวาหรือนอยกวาอีกจํานวนหนึ่ง 



 4.  การนบัและจัดตําแหนงจาํนวน  (Cardinal  and  Ordinal  Numbers)  เมื่อเด็กบอกวา
จํานวนมีเทาไรก็จะใชจํานวนในการจัดตําแหนงดวย  การนับจาํนวนสามารถเสริมสรางใหเด็กเรียน 
รูและจัดตาํแหนงของจํานวนตัวเลขไดอีกดวย 
 5.  จํานวน  ตวัเลขและชื่อตัวเลข  (Numbers, Numerals, and Number  Names)  โดย
ธรรมชาติแลวการเพิ่มสัญลักษณจํานวน  ตัวเลข  การเขียนคาของจํานวนชวยใหเด็กเขาใจเรื่อง 
ราวของจํานวนตัวเลข  ครูสามารถชวยเดก็ใหสรางจํานวนตัวเลขรวมกันไดโดยใชธรรมชาติของ
เด็กมีการวางแผนกิจกรรมที่เนนเรื่องตัวเลข  ใหทํางานเกี่ยวกับความคิดรวบยอดของจํานวนเปน
ส่ิงแรก  ชวยใหเด็กพูดคุยเกี่ยวกับเรื่องนั้นและจดัเตรียมโอกาสที่หลากหลายใหเด็กไดฝกฝน
เก่ียวกับตัวเลข 
 6.  คาประจําหลัก  (Place  Value)  เมื่อเด็กทํางานเกี่ยวกับตัวเลข 10  ตัว  ที่เปนพืน้ฐาน
ของระบบจํานวนที่สําคัญ  ครูสามารถชวยใหเด็กไดแสดงความคิดเหน็จากตัวเลขนั้น  และสนทนา
ถึงผลที่ไดดวยการแนะนาํใหเด็กคนหาสิ่งเหลานั้น 
 7.  เศษสวนและทศนิยม  (Fraction and  Decimals)  จากประสบการณการแบงปน  เด็ก
จะรูจักถึงการแบงสวนของของทั้งหมด  จะสามารถแสดงการแบงกลุม  แปลความหมายของ
ทศนิยม  และเศษสวนจากงานที่แบงแยกออกเปนประเภทใหญ ๆ  และจากกราฟ  อยางไรก็ตาม
ครูสามารถชวยใหเด็กสรางความคดิเกี่ยวกับกับเศษสวนไดอยางชา ๆ  ดังนั้นสิ่งสําคัญทีใ่ชควร
เปนวัตถุทางกายภาพ  ไดอะแกรม  และสถานการณที่เปนจริงของโลกดวยการใหเดก็แสดงความ
คิดเห็นดวยตนเอง  และการแบงส่ิงของจะชวยใหเด็กเขาใจเรื่องเศษสวนไดดีย่ิงข้ึน 
 8.  การกะประมาณจํานวน  (Estimating  with  Numbers)  เมื่อเด็กเรียนรูมโนทัศนของ
จํานวน  ครูสามารถจัดเตรียมงานตาง ๆ  ที่เปนประสบการณที่หลากหลายในการกะประมาณ  ซึง่
เปนกระบวนการแรกของการคิดในใจ  การกะประมาณที่ดีตองมีความหลากหลายของวิธีการเลือก
จํานวนและตัวเลข  ครูสามารถชวยไดโดยใหเด็กฝกฝนจากการตอบคาํถามที่คาดคะเนจํานวนของ
วัตถุตาง ๆ  หลังจากที่เด็กเขาใจเรื่องการกะประมาณโดยใชการเดา  ชวยในการยอมรับ
กระบวนการทีเ่กิดขึ้นในใจ  และเด็กสามารถบอกถึงการคิดกะประมาณดวยเหตุผลที่ไดจากการ
อภิปราย 

เพยนี  (Payne, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 59)  กลาววา  สมาคมครู
คณิตศาสตรของสหรัฐอเมริกา   ไดกําหนดมาตรฐานของพัฒนาการความเขาใจเรื่องจํานวน  ซึ่ง
ประกอบดวยความคดิรวบยอดและทักษะการเรียนรูเร่ืองจํานวน  ดังนี้ 

1.  สรางความหมายของจํานวนผานโลกความจริงและใชเครื่องมือทางกายภาพ 
 2.  เขาใจรูปแบบของจํานวนจากความสมัพันธของการนับ  กลุม  และความคดิรวบยอด
เก่ียวกับจํานวน 

3.  พัฒนาความหมายของจํานวน 
4.  แปลความหมายของผลรวมของจํานวนที่ไดพบในโลกของความจริง 



5.  สรางความเขาใจที่ดีเก่ียวกับจํานวน 
6.  พัฒนาความเชื่อมโยงระหวางจํานวนกับผลรวมของจํานวน 
7.  แสดงความสัมพันธของขนาดจํานวน 
8.  เรียนรูเร่ืองความสัมพันธของจํานวนจากการทดลอง 
9.  อางถึงพัฒนาการโดยการวัดจากวตัถ ุ และสถานการณของสภาพแวดลอม 

 เบรนและมอลล  (Brian  and  Moll, อางถึงใน  สิริชนม  ปนนอย, 2542 : 60)  ไดสรุป
เก่ียวกับความคิดรวบยอดเรื่องจํานวนสาํหรับเด็ก  ดังนี ้
 1.  การเรียงลําดับจํานวน 
 2.  หลักสิบ 
 3.  มากกวาหรือนอยกวา 
 4.  จํานวนที่มีคามาก 
 5.  หลักรอย 
 6.  หลักพัน 
 7.  การกะประมาณ 
 8.  จํานวนที่เปนคาลบ 
 9.  เศษสวน 
 10.  เศษสวนที่มีคาเทากัน 
 11.  ทศนิยม 
 12.  ทศนิยมหลายหลัก 
 13.  เปอรเซ็นต 
  
 5.4  ความสําคัญและประโยชนของความคิดรวบยอด 
 ความคดิรวบยอดมีความสาํคัญในหลาย ๆ  ดาน  ดังนี ้
 เกษม  สุริยวงศ  (2523 : 26)  กลาวไววา  ความคิดรวบยอดมีความสําคัญสาํหรับการ
เรียนและการดํารงชีพของมนุษยมาก  จึงมีนักจิตวิทยาหลายทานไดใหความสนใจและการศึกษา 
วิจัยเรื่องความคิดรวบยอดไวอยางกวางขวาง  ดังเชน  ออซูเบล  (Ausubel)  ไดกลาวไววา  คนเรา
อาศัยอยูในโลกของความคิดรวบยอดมากกวาโลกของความเปนจริงตามธรรมชาต ิ เพราะวา
พฤติกรรมดานตาง ๆ  ของมนุษยไมวาจะเปนดานการคดิ  การสื่อความหมายระหวางกัน  การ
แกปญหา  การตัดสินใจลวนแลวแตตองผานเครื่องกรองที่เปนความคิดรวบยอดมากอน 
  ชม  ภูริภาค  (2525 : 30)   ไดสรุปความสําคัญของความคิดรวบยอดไว  ดังนี ้
 1.  ชวยลดความซับซอนของสิ่งแวดลอม 
 2.  ทําใหรูจักส่ิงแวดลอมรอบตัว 
 3.  ทําใหไมตองเรียนซ้ําอีกครั้งหนึ่ง 



 4.  เปนตัวบงช้ีทิศทางใหแกเราในการปฏิบัติ  เพ่ือการแกปญหา 
 5.  ชวยเปนพื้นฐานในการเรียนรูที่สูงข้ึน 
 นาตยา  ปลันธนานนท  (2542 : 14)  กลาววา  ผูที่สามารถสรุป  อธิบายสิ่งใด ๆ  ไดจาก
ความรู  ความเขาใจ  เปนภาษาคาํพูดของตัวเขาเองมิใชทองจํา  นั่นแสดงวา  บุคคลนั้นเกิดความ 
คิดรวบยอดในเรื่องนั้นในลกัษณะใดลักษณะหนึ่ง  ทุก ๆ  ความคิดรวบยอดจะมีช่ือเรียกความคิด
รวบยอดนั้น  มีตัวอยาง  และลักษณะที่ใชเปนขอมูลในการทําความเขาใจในความคิดรวบยอด  
นั้น ๆ  ทําใหบุคคลสามารถใชประโยชนในการสรุป  อธิบายในระดับที่เปนความคดิของตนดวย
ภาษาของตนเอง 

นาตยา  ภัทรแสงไทย  (2524 : 69)  ไดกลาวไววา  ความคิดรวบยอดจะชวยใหผูเรียน
สามารถจัดประเภท  สรุป  และมองสิ่งหนึ่งส่ิงใดในลักษณะรวมกันมากกวาที่จะมองแยกออกจาก
กัน  ชวยใหผูเรียนสามารถตคีวามขอมูลตาง ๆ  ไดโดยกระบวนการคดิ  เมื่อผูเรียนสามารถหา
ขอสรุปได  ขอสรุปนั้นก็จะกลายเปนหลกัการของความรูที่เรียน  สามารถนําไปใช  และเช่ือมโยง
กับสิ่งอ่ืน ๆ  ได 

สุรางค  โควตระกูล  (2537 : 206)  กลาววา  ความคดิรวบยอดเปนพืน้ฐานความสําคัญ
ในการเรียนรู  และการดํารงชีพของคน  ซึง่จะตองสรางความคดิรวบยอดอยูเสมอตราบเทาที่ส่ิง
เรามาปะทะประสาทสัมผัสทําใหเกิดการรับรู  จึงพอสรุปไดวา  ความคิดรวบยอดมีความสําคญั  
เพราะความคดิรวบยอดเปนพื้นฐานของความคดิ  มนษุยจะคดิไมไดถาไมมีความคดิรวบยอดที่
เปนพื้นฐาน  เพราะความคดิรวบยอดจะชวยในการตั้งกฎเกณฑ  หลักการตาง ๆ  และสามารถที่
จะแกปญหาตาง ๆ  ที่เผชิญอยูได  นอกจากนี้  ความคดิรวบยอดยังเปนเครื่องมือที่จะชวยในการ
ส่ือความหมาย  ที่จะใหคนเรามีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกนั 

นาตยา  ปลันธนานนท  (2542 : 14)  กลาววา  ผูที่สามารถสรุป  อธิบายสิ่งใด ๆ  ได
จากความรูความเขาใจเปนภาษาคําพูดของตัวเองมิใชทองจํา  นั่นแสดงวาบุคคลนั้นเกิดความคิด
รอบยอดในเรื่องนั้นแลวในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง  ทุก ๆ  ความคดิรวบยอดจะมช่ืีอเรียกความ 
คิดรวบยอดนัน้  มตีัวอยางและลักษณะทีใ่ชเปนขอมูลในการทําความเขาใจในความคิดรอบยอด
นั้น  ทําใหบุคคลสามารถใชประโยชนในการสรุป  อธบิาย  ในระดับที่เปนความคิดรวบยอดของ
ตนได 
 สําหรับนักการศึกษาตางประเทศ  ไดกลาวถึงความสําคญัของความคดิรวบยอดไว  เชน 

ดีส  (Deese, อางถึงใน  วรยา  กาญจนชาต,ิ 2533 : 27)  ไดกลาววา  ความคดิรวบยอด
เปนรากฐานอนัสําคญัของการเรียน  และการที่มนุษยจะคิดไดอยางมีประสิทธิภาพเพียงใดนั้น  
ยอมขึ้นอยูกับความคดิรวบยอดเปนสําคญั 

เดอเซคโก  (De  Cecco, อางถึงใน  สุภาภรณ  มาละโรจน, 2544 : 16)  ไดกลาวถึง
ความสําคัญของความคิดรวบยอดไววา 



1.  ชวยลดความซับซอนของธรรมชาติ  และส่ิงแวดลอม  หรือเหตุการณตาง ๆ  ที่มอียู
มากมายโดยการแบงส่ิงเราหรือส่ิงแวดลอมออกเปนกลุม  เพ่ือทําใหการตอบสนองงายขึ้น 

2.  ชวยใหรูจักส่ิงตาง ๆ  การรูจักจัดสิ่งเราใหอยูในกลุมหนึ่ง  ทําใหบคุคลตองใชความ 
สามารถนี้อยูเสมอ 

3.  ชวยลดความจําเปนในการเรียนรูลงมาก  เมื่อเรียนครั้งหนึ่งแลวสามารถนําไปใชได
อีกโดยไมตองเรียนซ้ํา 

4.  ชวยในการแกปญหา  ทาํใหรูจักวาวตัถุนั้นอยูในกลุมหนึ่ง  ทําใหตัดสนิใจตอไปได 
5.  ชวยในการเรียนการสอน  เพราะในการเรียนการสอนตองใชส่ือมาก  เชน  การฟง  

พูด  อาน  เขียน  ซึ่งพ้ืนฐานความคดิรวบยอดเหลานัน้  จะชวยในการพัฒนาความคิดรวบยอดให
สูงข้ึนไป 

6.  ความคดิรวบยอดอาจเปนความเชื่อที่เกิดจากการเขาใจผดิ  ประสบการณของคนเปน
เหตุใหเกิดความเชื่อที่เปนผลมาจากการเขาใจผดิ 

รัสเซลล  (Russell, อางถึงใน  พิศเพลิน  ภริมยไกรภัคดิ,์ 2542 : 26)  เห็นวาความคดิ
รวบยอดที่สะสมเพิ่มพูนขึ้นเรื่อย ๆ  จากประสบการณจะชวยใหความคิดคอย ๆ  แตกฉานยิ่งข้ึน  
การแกปญหาของผูใหญจึงดีกวาเด็ก  เพราะผูใหญมีความคิดรวบยอดกวางขวางกวา 

สไนเดอร  (Snyder, อางถึงใน  วรยา  กาญจนชาต,ิ 2533 : 27)  จึงสรุปวา  การเรียนรูใน
ช้ันเรียนตองอาศัยความคดิรวบยอดเปนรากฐานสําคญัแทบ  กลาวคือ  เมื่อนักเรียนเผชิญสื่อใหม
ในการเรียน  นักเรียนจะตองใชความคดิรวบยอดที่มีอยูเดิมจัดเรียงปญหาใหเหมาะสมกับความ 
สามารถของตน  และจัดระเบียบประสบการณเดิมของตนเขาไปแกปญหา   

สรุปไดวา  ความคิดรวบยอดมีความสาํคญัหลายดาน  ชวยลดความซบัซอนของ
ส่ิงแวดลอม  หรือเหตุการณตาง ๆ  ที่มอียูมากมาย  ความคดิรวบยอดชวยลดเวลาในการเรียนรู  
เพราะมนุษยใชความคิดรวบยอดในการจดัแบงส่ิงแวดลอมตาง ๆ  เปนกลุมทําใหเกิดความเขาใจ
ส่ือความหมายไดงายขึ้นและตรงกัน 

 
 5.5   ประเภทของความคิดรวบยอด 
 นักการศึกษาหลายทานไดแบงประเภทของความคิดรวบยอดเปนลักษณะตาง ๆ  กัน  
ดังนี ้
 บรูเนอร  และคนอื่น ๆ  (Bruner  and  other, อางถึงใน  ศรีทอง  มีทาทอง, 2534 : 34-
35)  ไดแยกความคิดรวบยอดออกเปน  3  ประเภท  คือ 
 1.  ความคดิรวบยอดสังเคราะห  หรือความคิดรวบยอดรวมลักษณะ  คือ  ความคดิรวบ
ยอดที่เกิดจากการมีสวนรวมของลักษณะเฉพาะ  ตั้งแต  2  ลักษณะขึ้นไป  ลักษณะที่มารวมกัน  
ไดแก  สี  รูปราง  ขนาด  เปนตน 



 2.  ความคดิรวบยอดสัมพันธ  เปนความคิดรวบยอดที่เกิดจากความสัมพันธของ
เหตุการณ  สภาวะของสิ่งเราตั้งแตสองส่ิงข้ึนไป  เชน  ภาษีเงินไดสัมพันธกับรายได   
 3.  ความคดิรวบยอดแยกลกัษณะ  คือ  ความคิดรวบยอดที่เปดโอกาสใหตดัสินใจเลือก
เอาอยางใดอยางหนึ่ง  หรือทั้งสองอยางรวมกัน  เชน  สัญลักษณ  0  อาจเปนความคิดรวบยอด
ของจํานวนศนูย  หรือวงกลม  หรือตัวโอในภาษาอังกฤษก็ได 
 การแบงประเภทของความคิดรวบยอดของ  ดี  เชคโก  (De  Cecco, อางถึงใน  ศรีทอง  
มีทาทอง, 2534 : 36)  มคีวามสอดคลองกับการแบงของบรูเนอร  และคนอืน่ ๆ  ไดแยก
ความคดิรวบยอดออกเปน  3  ประเภท ไดแก 
 1.  ความคิดรวบยอดลักษณะรวม  เชน  คนดีบานสวย 
 2.  ความคิดรวบยอดลักษณะเลือก  เชน  ไมเปนพืชก็เปนสัตว 
 3.  ความคิดรวบยอดลักษณะสัมพันธกับเหตุผล  เชน  เงินเฟอเพราะคาของเงินตกต่ํา  
 รัสเซลล  (Russell, อางถึงใน  ศรีทอง  มทีาทอง, 2534 : 36)  ไดแบงประเภทของ
ความคดิรวบยอดเปนประเภทใหญไว  8  ประเภท  
 1.  ความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตร  คือ  ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนเลข  การ
วัด  เปนตน 
 2.  ความคดิรวบยอดในเรื่องเวลา  เปนความคิดรวบยอดที่มีความสมัพันธกับความคิด
รวบยอดในเรือ่งพ้ืนที่  แตความคิดรวบยอดในเรื่องเวลาเปนนามธรรมมากกวา  เชน  กลางวนั-  
กลางคืน  เชา-บาย  เปนตน 
 3.  ความคดิรวบยอดทางวิทยาศาสตร  เปนความคดิรวบยอดที่เก่ียวพันธกับเวลาและ
พ้ืนที่  เพราะวทิยาศาสตรข้ึนอยูกับการวัดที่แนนอน  เวลา  น้ําหนัก  เปนตน    
 4.  ความคดิรวบยอดที่เก่ียวกับตัวเอง  เปนความคดิทีบ่คุคลมีความรูสึกวาตัวเองเปน
ใคร 
 5.  ความคิดรวบยอดทางสังคม 
 6.  ความคิดรวบยอดทางสุนทรียภาพ 
 7.  ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับอารมณขัน 

8.ความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัเรื่องอ่ืน ๆ 
ไบเออร  (Bier, อางถึงใน  สุภาภรณ  มาละโรจน, 2544 : 17)  ไดแบงความคดิรวบยอด

ออกเปน  3  ประเภท   ดังนี้ 
1.  ความคดิรวบยอดประเภทความจริง  (Substantive  Concept)  ไดแก  คนด ี บานสวย 
2.  ความคดิรวบยอดประเภทคุณคา  (Value  Concept)  ไดแก  ความคิดรวบยอดที่แบง

ประเภทออกเปน  ดี  เลว 



3.  ความคดิรวบยอดประเภทวิธีการ  (Methodological  Concept)  ไดแก  ความคดิรวบ
ยอดในการบรหิารสถานศึกษา 

จิระภา  เต็งไตรรัตน  และคณะ  (2542 : 48)  แบงความคิดรวบยอดออกเปน  2  
ประเภท 

1.  ความคดิรวบยอดที่เปนรูปธรรม  เชน  ตนไม  หนังสือ 
2.  ความคดิรวบยอดที่เปนนามธรรม  เชน  ความถี่  ความยุติธรรม  
การแบงประเภทของความคิดรวบยอด  สามารถสรุปไดวา  ความคดิรวบยอดสามารถ

แบงไดเปน  2  ประเภท  คอื  ความคิดรวบยอดที่เปนรูปธรรม  เก่ียวกับสิ่งที่มีตัวตนสามารถจบั
ตองได   และความคดิรวบยอดที่เปนนามธรรม  เก่ียวกับสิ่งที่ไมมีตวัตนไมสามารถจับตองและ
สัมผัสได   

 
 5.6  กระบวนการสรางและการเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 

การเกิดความคิดรวบยอด  เปนการเรียนรูในการรวมพวกของสิ่งตาง ๆ  โดยการพจิารณา
คุณสมบัติที่เหมือนกันเปนพวกเดียวกัน  และท่ีแตกตางไปจากพวกอื่น ๆ  เมื่อคนเราเติบโตข้ึน  
มีวุฒิภาวะมากขึ้นก็จะพัฒนาและใชความคิดรวบยอดในขั้นหรือระดบัของนามธรรมที่สูงข้ึน
ตามลาํดบั  (จรูญ  โกมลบุณย , 2528 : 214) 

สําหรับกระบวนการสรางความคิดรวบยอดนั้นไดมีนักการศึกษาหลายทานไดใหทัศนะ 
ตาง ๆ  ดังนี ้

โปเดล  (Podel, อางถึงใน  สุภาภรณ  มาละโรจน, 2544 : 18)  ไดแบงกระบวนการสราง
ความคดิรวบยอดเปน 2  ประเภท  คือ 

1.  การมองเห็นลักษณะรวม  (Composite  Photograph)  คือ  การที่ผูเรียนสามารถมอง 
เห็นหรือเขาใจลกัษณะรวมของวัตถุ  หรือสถานการณกลุมใดกลุมหนึ่ง  โดยที่ผูเรียนไมไดไปทํา
กิจกรรมเพื่อคนหาความคดิรวบยอดมากมายนัก  เชน  มีส่ีขา  มีปากยาว  มีหาง  เปนตน  เมื่อ
ผูเรียนเห็นสัตวประเภทนี่เขาก็จะสามารถบอกไดวามนัเปนสัตวประเภทเดียวกัน 

2.  การทํากิจกรรมเพื่อคนหาความคดิรวบยอด  (Action  search)  คอื  การที่ผูเรียนตอง
ทํากิจกรรมตาง ๆ  เพ่ือคนหาความคดิรวบยอด  โดยที่ผูเรียนคาดการณไวลวงหนาวาลักษณะ 
รวมของสิ่งตาง ๆ  เหลานัน้คืออะไร  แลวจึงคอยทํากิจกรรม  เพ่ือเปนการทดสอบความคิด            
รวบยอด  สามารถสรุปสิ่งที่หาได  สรุปลกัษณะ  หลักการที่เหมือนกัน  และสามารถประยุกต
นําไปใชได 

เพียเจท  (Piaget, อางถึงใน  สุภาภรณ  มาละโรจน, 2544 : 18)  ไดอธิบายการสราง
ความคดิรวบยอดไววา  เกิดจากกระบวนการปรับโครงสราง  และกระบวนการการปรับขยาย   



ความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรเกิดไดจากการสังเกต  (Perception)  การพิจารณาขอ
แตกตาง  (Differentiation)  การแยกแยะ  (Abstraction)  การรวมตัวเขาดวยกัน  (Integration)  
การอนุมาน  (Deduction)  นกัเรียนจะเกิดความคดิรวบยอดในการบวก  การลบ  ก็ตอเมื่อไดรับ
ความรูสึกดวยการกระทําซ้ํา ๆ  ความคิดรวบยอดก็จะเกดิขึ้น  และเอาประสบการณที่ผานมา
สัมพันธกันเขาและพิจารณาการไตรตรองในขอสรุป  ดงันั้นพอสรุปไดวาความคดิรวบยอดทาง
คณิตศาสตรเกิดขึ้นเมื่อ  ( ยุพิน  พิพิธกุล, 2519 : 51-52 ) 

1.  สังเกตเห็นแลวจัดประเภทเหตุการณความคดิใหเปนหมวดหมู 
2.  แยกแยะใหเห็นความแตกตางของสิ่งที่เก่ียวของ 
3.  เกิดความคิดอันเปนแนวทางที่จะมองเห็นโครงสราง 
4.  รวมขอคิดที่เหมือนกัน 
5.  นําไปสูขอสรุป 
จากเอกสารขางตนพบวา  ความคิดรวบยอดทางคณติศาสตรเกิดไดจากการทํากิจกรรมที่

ใหผูเรียนไดใชการสังเกต  จัดประเภท  แยกแยะความแตกตาง  รวมขอคิดที่เหมือนกันและ
นําไปสูขอสรุปในที่สุด 
 
 5.7  หลักการสอนความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตร 
 นิตยา  ประพฤติกิจ  (2537 : 22-23)  ไดกลาวถึงหลักการสอนความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตรไว  ดังนี ้
 1.  สอนใหสอดคลองกับชีวิตประจําวัน 
 2.  เปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณที่ทําใหเด็กคนพบคําตอบดวยตัวเอง 
 3.  มีเปาหมายและมีการวางแผนที่ดี 
 4.  เอาใจใสในเรื่องการเรียนรูและลําดับขั้นของพัฒนาการของความคิดรวบยอดของเด็ก 
 5.  ใชประโยชนจากประสบการณเดิมเพื่อสอนประสบการณใหม 
 6.  ใชวิธีการจดบันทึกพฤติกรรม  เพ่ือใชในการวางแผนและจัดกิจกรรม 
 7.  รูจักใชสถานการณในขณะนั้นใหเปนประโยชน 
 8.  ใชวิธีการสอนแทรกกับชีวิตจริง  เพ่ือสอนความคิดรวบยอดที่ยาก ๆ 
 9.  ใชวิธีใหเด็กมีสวนรวมหรือปฏิบัติจริงเก่ียวกับตัวเลข 
 10  วางแผนสงเสริมใหเด็กเรียนรูทั้งที่โรงเรียนและที่บานอยางตอเนื่อง 
 11.  บันทึกปญหาการเรียนรูของเด็กอยางสม่ําเสมอเพื่อแกไขปรับปรุง 
 12.  วันหนึ่งควรสอนความคิดรวบยอดเดียว 
 13.  เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก 
 14.  ครูควรสอนสัญลักษณตัวเลขหรือเคร่ืองหมายเมื่อเด็กเขาใจสิ่งนั้นแลว 
 15.  ตองมีการเตรียมความพรอมในการเรียนคณิตศาสตร 



 ดังนั้นในการสอนความคดิรวบยอดทางคณิตศาสตร  ในวันหนึ่ง ๆ  ควรสอนเพียง
ความคดิรวบยอดเดียว  ยกเวนวาเด็กมีความคิดรวบยอดพื้นฐานมาแลว  กอนครูสอนตองทราบ
จุดมุงหมาย  มีการวางแผนและเตรียมการสอนเปนอยางดี  และสอดคลองกับกิจวตัรประจําวัน  
ใหเด็กลงมือปฏิบัติจริง  คนหาคําตอบดวยตัวเอง  เนนกระบวนการเลนจากงายไปหายาก  เมื่อ
เด็กเขาใจความหมายแลว  ควรสอนสัญลกัษณตัวเลขหรือเคร่ืองหมาย  มีการจดบนัทึกปญหา  
ทักษะ  ทศันคติ  และความรูความเขาใจทางดานคณิตศาสตรอยางสม่ําเสมอ  และมีการวางแผน
รวมกันกับผูปกครองของเด็กดวย 
 
6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสงเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย 

 
 ชุลีกร  สิงหนอย  (2535 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในดาน
การอนุรักษของเด็กปฐมวัยที่ไดรับประสบการณการเลนน้ํา  เลนทราย  ในกจิกรรมการเลนตาม
มุมกับเด็กปฐมวัยที่ไมไดรับประสบการณการเลนน้ํา  เลนทราย  ในกิจกรรมการเลนตามมุม  โดย
จําแนกเด็กตามระดับอายุ  3-6  ป  จํานวน  90  คน  ผลการศึกษาพบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับ
ประสบการณการเลนน้ํา  เลนทราย  มีความสามารถในดานการอนุรักษสูงกวาเด็กปฐมวัยที่ไมได
รับประสบการณการเลนน้ํา  เลนทราย  เฉพาะในระดบัอายุ  4   ป  และ  5   ป  เทานั้น  สวน
ระดับ  3   ป  ไมพบวาสูงข้ึนอยางมีนัยสําคญัทางสถิต ิ   
 เฉลา  ประเสรฐิสังข  (2522 : บทคดัยอ)  ไดศึกษาเปรียบเทียบพัฒนาการของความคิด
รวบยอดในดานการเปรียบเทียบและการอนุรักษจํานวนของเด็กที่มีระดับอายุ  3-7  ป  จํานวน  
120  คน  โดยแตกตามเพศ  สภาพทองถ่ินที่อยู  อาชีพของผูปกครอง  และระดบัการศึกษาของ
ผูปกครองที่แตกตางกัน  ผลจากการศึกษา  พบวา  เด็กที่มีระดับอายมุากมีพัฒนาการของความ 
คิดรวบยอดในการเปรียบเทียบและการอนุรักษจํานวนสูงกวาเด็กทีม่ีระดับอายุนอย  เด็กใน
กรุงเทพมหานครมีความคดิรวบยอดในดานการอนุรักษจํานวนสูงกวาเด็กในภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ   
 รัชรี  คบคงสนัติ  (2522 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาพฒันาการของความคิดรวบยอดในการ
อนุรักษจํานวนของเด็กปฐมวัยที่มีอายุระหวาง  3-6  ป  ซึ่งมาจากครอบครัวที่มีฐานะทาง             
เศรษฐกิจสูงและต่ําแตกตางกัน  จาํนวน  192  คน  พบวา  เด็กที่มีอายุมากมีความสามารถใน
การอนุรักษจํานวนสูงกวาเดก็ที่มีอายุนอย  สําหรับฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวไมมีผลตอ
พัฒนาการการอนุรักษจํานวน    
 วรยา  กาญจนชาต ิ (2532 : บทคดัยอ)  ไดศึกษาผลของการใหการศึกษาแกผูปกครอง
ในการสอนความคิดรวบยอดทางคณติศาสตรใหกับเด็กปฐมวัย  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา  
เปนผูปกครองและเด็กปฐมวัยระหวาง  2  ปครึ่ง  ถึง  4  ปบริบูรณ  จาํนวน  25  คน  จาก  3  
หมูบานในเขตพัฒนาตาํบลบางเลน  จังหวดันครปฐม  แลวนํามาจบัฉลากเพื่อกําหนดเปนกลุม



ทดลองที่หนึ่งและกลุมทดลองที่สอง  ซึ่งผลพบวา  ความคิดรวบยอดทางคณติศาสตรของเด็กทั้ง  
2  กลุม  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ                    

วรรณา  แจมกังวาน  (2533 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาความคิดรวบยอดในดานการอนรัุกษ
ของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลนเกมการศึกษาปกติและท่ีสงเสริมดวยเกมฝกดานมติสัิมพันธของ
เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่  2  จํานวน  30  คน   

ผลการศึกษาพบวา 
1.  เด็กปฐมวยัที่ไดรับการจดักิจกรรมการเลนเกมการศกึษาปกติที่สงเสริมดวยเกมฝก

ดานมิติสัมพันธ  และเด็กทีไ่ดรับการจดักิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติมีความคดิรวบยอดใน
ดานการอนุรักษเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .01 

2.  เด็กปฐมวยัที่ไดรับการจดักิจกรรมการเลนเกมการศกึษาปกติที่สงเสริมดวยเกมฝก
ดานมิติสัมพันธ  และเด็กทีไ่ดรับการจดักิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกตมิีความคดิรวบยอดใน
ดานการอนุรักษแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัที่ระดับ  .01  กลาวคือ  เดก็ปฐมวัยที่ไดรับการจัด
กิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติที่สงเสริมดวยเกมฝกดานมิติสัมพันธมีคะแนนเฉลี่ยของ
ความคดิรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวาเด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกจิกรรมการเลนเกม
การศึกษาปกติ      
 เยาวพรรณ  ทิมทอง  (2535 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวยั
ดวยเกมการศกึษามติิสัมพันธ  พบวา  เดก็ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา
มิติสัมพันธและเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดเกมการศึกษาแบบปกตติามหนวยการสอนมีพัฒนาการ
ทางสติปญญาตางกัน 
 อัญชลี  ไสยวรรณ  (2536 : บทคดัยอ)  ไดศึกษาเครื่องชุดเครื่องเลนนักคิดที่สงผลตอ
การพัฒนาความสามารถทางสติปญญาของเด็กปฐมวัย  พบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดเลนชุดเครื่องเลน
นักคิดตอการพัฒนาความสามารถทางสตปิญญาดานภาษา  ความสามารถดานคณติศาสตร  
ความสามารถดานเหตุผลความสามารถดานรับรู  และความสามารถดานความจาํสูงกวาเด็ก
ปฐมวัยที่ไดเลนกิจกรรมปกต ิ
 ฉวีวรรณ  นิยมชาติ  (2538  : บทคดัยอ)  ไดศึกษาการพฒันาความพรอมทาง                
คณิตศาสตรของเด็กกอนประถมศึกษาท่ีไดรับการจดัประสบการณการเลนมุมคณิตศาสตรอยางมี
แบบแผน  พบวา  เด็กกอนประถมศึกษาที่ไดรับการจัดประสบการณการเลนมุมคณิตศาสตรอยาง
มีแบบแผนมคีวามพรอมทางคณิตศาสตรสูงกวาเด็กระดับกอนประถมศึกษาทีไ่ดรับการจัด
ประสบการณการเลนมุมคณิตศาสตรแบบปกต ิ
 ประโมทย  เย่ียมสวัสดิ์  (2538 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลการเลนเปนกลุมแบบกาํหนดวิธี
เลนเองที่มีตอความเชื่อมั่นในตนเองของเด็กอนบุาล  พบวา   



 1.  ความเชื่อมั่นในตนเองของเด็กอนุบาลทีเ่ลนเปนกลุมแบบกาํหนดวิธเีลนเองสูงกวา
ความเชื่อมั่นในตนเองของเด็กอนบุาลที่เลนเปนกลุมแบบปกติ   
 2.  ความเชื่อมั่นในตนเองดานความกลาแสดงออกของเด็กอนุบาลทีเ่ลนเปนกลุมแบบ
กําหนดวธิีเลนเองสูงกวาความเชื่อมั่นในตนเองดานความกลาแสดงออกของเด็กอนุบาลที่เลนเปน
กลุมแบบปกต ิ  
 3.  ความเชื่อมั่นในตนเองดานความกลาตัดสนิใจของเด็กอนบุาลที่เลนเปนกลุมแบบ
กําหนดวธิีเลนเองสูงกวาความเชื่อมั่นในตนเองดานความกลาตดัสินใจของเด็กอนบุาลที่เลนแบบ
กําหนดวธิีเลนเองสูงกวาความเชื่อมั่นในตนเองดานความกลาตดัสินใจของเด็กอนุบาลที่เลนเปน
กลุมแบบปกต ิ
 ไพจิตร  สดวกการ  (2538 : บทคดัยอ)  ไดศึกษาผลการสอนคณิตศาสตรตามแนวคิด
ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรและความสามารถใน
การถายโยงการเรียนรูของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  พบวา   
 1.  นักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรปานกลาง  ไดรับการสอนดวย
กระบวนการสอนคณติศาสตรที่สรางข้ึนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนระดับเดียวกันที่
ไดรับการสอนตามปกติ  แตไมแตกตางกันในระดับนักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงและต่ํา   
 2.  ขนาดของความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่สรางข้ึน  
และการสอนตามปกตใินนักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรปานกลางและต่าํ  
ใหญกวาขนาดของความแตกตางในนักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูง   
 3.  นักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงและปานกลางไดรับการสอนได
ดวยกระบวนการสอนคณติศาสตรที่สรางข้ึนและที่ไดรับการสอนตามปกติมีความคงทนของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน   
 4.  นักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง  ปานกลาง  ต่ําทีไ่ดรับการ
สอนดวยกระบวนการสอนคณิตศาสตรมีความสามารถในการถายโยงความรูสูงกวานักเรียนระดับ
เดียวกันที่ไดรับการสอนตามปกต ิ
 นิพพา  ประทมุวัลย  (2538 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาการใชกระบวนการสรางความคดิรวบ
ยอดพัฒนาทกัษะพื้นฐานทางคณติศาสตรของเด็กปฐมวัยในโรงเรียนอนุบาลนราธิวาส  พบวา  
หลังจากการจดักิจกรรมโดยใชกระบวนการสรางความคดิรวบยอดพฒันาทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร  เด็กปฐมวัยมีทักษะการสังเกต  ทักษะการจําแนกความแตกตาง  ทักษะการสรุป
ความคดิรวบยอดสูงข้ึน  อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ  .01  และเมื่อพิจารณาทุกกลุมทักษะ
เด็กปฐมวัยมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงข้ึน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั  .01  สําหรับ
การสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมของเด็กตามแผนปฏบิัติกิจกรรมของขั้นการสังเกต  ข้ันการจําแนก



ความแตกตาง  ข้ันหาลักษณะรวม  ข้ันระบช่ืุอความคิดรวบยอด  และข้ันทดสอบการนําไปใช  
พบวา  ทุกเร่ืองอยูในระดบัปานกลาง    
 จิรภรณ  วสุรัต (2540 : บทคัดยอ)  ไดศกึษาผลของการพัฒนาโปรแกรมการสงเสริม
จริยธรรมทางสังคมของเด็กวัยอนุบาลตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสตโดยการใชการจัดประสบการณ
แบบโครงการ  พบวา   
 1.  หลังการทดลองใชโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน  เด็กกลุมทดลองมีคะแนนจริยธรรมทาง
สังคมดานกลวิธีการเจรจาเพื่อหาขอตกลงรวมกันระดับ  2  สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม  
 2.  หลังทดลองใชโปรแกรมกลุมทดลองมีคะแนนจริยธรรมทางสังคมดานการใหและการ
รับประสบการณรวมกันระดบั  2  สูงกวากอนเขารวมโปรแกรม 
 3.  หลังการทดลองใชโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน  เด็กกลุมทดลองมีคะแนนจริยธรรมทาง
สังคมดานกลวิธีการเจรจาเพื่อหาขอตกลงรวมกันระดับ  2  สูงกวากลุมควบคุม 
 4.  หลังทดลองใชโปรแกรมกลุมทดลองมีคะแนนจริยธรรมทางสังคมดานการใหและการ
รับประสบการณรวมกันระดบั  2  สูงกวากลุมควบคุม   
 5.  ผลการสัมภาษณชีวติในชั้นเรียนกลุมทดลองสะทอนใหเห็นถึงบรรยากาศในชั้นเรียนที่
สงเสริมจริยธรรมทางสังคมสูงกวากลุมควบคุม 
 สิริชนม  ปนนอย  (2542 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลการใชเกมคณิตศาสตรในการสอน
ตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของเด็กวัยอนุบาล  พบวา   
 1.  คะแนนความสามารถในการเปรียบเทียบจํานวนของกลุมที่ไดรับกิจกรรมการสอนเกม
คณิตศาสตรตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสตสูงกวาคะแนนความสามารถในการเปรียบเทียบจํานวน
ของกลุมที่ไดรับกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตรแบบปกติ  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั  
.01 
 2.  คะแนนความสามารถในการเพิ่มและลดจํานวนของกลุมที่ไดรับกจิกรรมการสอนเกม
คณิตศาสตรตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสตสูงกวาคะแนนความสามารถในการเพิ่มและลดจํานวน
ของกลุมที่ไดรับกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตรแบบปกติ  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั  
.01 
 3.  คะแนนความสามารถดานจาํนวนของกลุมที่ไดรับกจิกรรมการสอนเกมคณิตศาสตร
ตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสตสูงกวาคะแนนความสามารถดานจํานวนของกลุมที่ไดรับกิจกรรมการ
สอนเกมคณิตศาสตรแบบปกติ  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั  .01 
 พิศเพลิน  ภิรมณไกรภักดิ์  (2542 : 61-62)  ไดศึกษาความคิดรวบยอดทางคณติศาสตร
ของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจดักิจกรรมคณติศาสตรตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสต  พบวา   
 1.  ระยะที่  1  เด็กทีไ่ดรับการปฏิสัมพันธกับเด็ก  และกระตุนใหเด็กนําประสบการณ
เดิมมาใช  เดก็สามารถเกิดความเขาใจในเรื่องการจัดประเภท  การเปรียบเทียบ  และการ
เรียงลําดับ  จาํนวน  10  คน 



 2.  ระยะที่  2  เด็กทีไ่ดรับการปฏิสัมพันธกับสื่อในรูปแบบตาง ๆ  และเปดโอกาสใหเด็ก
ปฏิสัมพันธกับเพื่อนบาง  เด็กสามารถเกิดความเขาใจในเรื่องการวัด  จํานวน  7  คน 
 3.  ระยะที่  3  เด็กทีไ่ดรับการปฏิสัมพันธ  ประสบการณเดิม  การกระทํา  และการ
ไตรตรองในปริมาณใกลเคียงกัน  เด็กสามารถเกิดความเขาใจในเรื่องการวัดเพิ่มขึ้น  จํานวน  3  
คน  เกิดความเขาใจในเรื่องการอนุรักษความยาว  3  คน  และยังไมเกิดการอนุรักษอีก  2  คน       
 จากผลการวิจยัดังกลาวจะเห็นไดวา  เด็กในระดบัปฐมวัยสามารถเกิดความคิดรวบยอด
ได  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับประสบการณที่จัดใหกับเด็ก 

จากรายงานการวิจัยดังกลาวแสดงใหเห็นวา  การเรียนรูของเด็กในระดับปฐมวัยจําเปน
อยางย่ิงที่ครูปฐมวัยจะตองจัดประสบการณที่สงเสริมการเรียนรูใหเกิดขึ้น  เด็กจะเรียนรูโดยการ
ไดรับประสบการณตรงและอาศัยกระบวนการคิดดวยตนเอง  เด็กจะเรียนรูไดดีเมื่อเด็กไดลงมือ
กระทํากับวัตถทุี่เปนรูปธรรมไปหานามธรรม  เรียนรูจากสิ่งใกลตัวและสิ่งแวดลอมที่เด็กคุนเคยจะ
ทําใหเด็กเกิดความพึงพอใจในการเรียน  มีความสนุกสนานที่จะคนหาคําตอบดวยตนเอง  ผาน
ประสาทสัมผสัทั้งหา  ทําใหเด็กเกิดการรบัรู  และเกิดความคิดรวบยอดจากกระบวนการจัด
กิจกรรมที่กระตุนและทาทายใหเด็กใชความคิด  ตลอดจนทําใหเด็กเรียนรูอยางมีความสุข 

ทั้งนี้ครูปฐมวัยจะตองจัดประสบการณอยางเปนขั้นตอน  และเมื่อจดัประสบการณโดยใช
วิธีการเลนเกมในการสอนคณิตศาสตรจะสามารถพัฒนาความคดิรวบยอดทางคณติศาสตรอันเปน
การพัฒนาทางดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย  ซึ่งผูวิจัยไดนําวิธีการพฒันาความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตรเก่ียวกับจํานวน  โดยผานกจิกรรมการเลนเกมบัตรภาพมาใชในการวิจัยครั้งนี้   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


