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บทคดัยอ 

 
การศึกษาคนควาครั้งนี้  ผูศึกษาคนความีจุดมุงหมายเพื่อ พัฒนาชุดเกมการศึกษา 

เพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา  สําหรับเด็กปฐมวัย โดยมีวัตถุประสงคยอย เพื่อ  

1)  สรางและหาประสิทธิภาพของชุดเกมการศึกษา  สําหรับนักเรียนปฐมวัย  2) เปรียบเทียบ 

ความสามารถดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย  กอนและหลังการใชชุดเกมการศึกษา 3) ประเมินผล

การใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาสําหรับนักเรียนปฐมวัย  การ

ดําเนินการศึกษาคนควาครั้งนี้  แบงเปน  3  ข้ันตอน  คือ   

 

ข้ันตอนที่   1  การสรางและหาประสิทธิภาพของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญา  สําหรับเด็กปฐมวัย  ไดผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของชุด

เกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา  จํานวน  5  ทาน  กลุมตัวอยางที่ใชในการ

หาประสิทธิภาพไดแก  นักเรียนชั้นอนุบาล 2  โรงเรียนบานเขาพริกอนุสรณ  ในสังกัดสํานักงานเขต

พื้นที่การศึกษากําแพงเพชร  เขต  2  จํานวน  12  คน  เครื่องมือที่ใชไดแก  ชุดเกมการศึกษาเพื่อ

สงเสริมความสามารถดานสติปญญา    และแบบทดสอบวัดความสามารถดานสติปญญา  สถิติที่

ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ  คาเฉลี่ย  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และรอยละของคาเฉลี่ย 

 

ข้ันตอนที่  2  การทดลองใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา  

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองไดแกนักเรียนชั้นอนุบาล  2  โรงเรียนบานหนองชางงาม  ในสังกัด

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร  เขต  2  จํานวน  13  คน  เครื่องมือที่ใชไดแก  ชุดเกม

การศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา    และแบบทดสอบวัดความสามารถดาน

สติปญญา  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ  การทดสอบทีแบบไมอิสระ 



ข้ันตอนที่  3  การประเมินผลการใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดาน

สติปญญา  กลุมตัวอยางไดแกนักเรียนที่เปนกลุมทดลอง  จํานวน  13  คน  เครื่องมือที่ใชไดแก   
คือ  แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา  

สําหรับเด็กปฐมวัย  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ  คาเฉลี่ย  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

 
ผลการศึกษาคนควาสรุปไดดังนี้ 
1.  ชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา  ที่พัฒนาขั้นมีความ 

เหมาะสมที่จะนําไปใชกับนักเรียนมีประสิทธิภาพผานเกณฑที่ต้ังไวคือ  76.67/75.40 

2.  ภายหลังการใช  ชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา  นักเรยีน

มีคะแนนความสามารถดานสติปญญาสูงกวากอนใชเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดาน

สติปญญา  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

3.  นักเรียนมีความพึงพอใจเกี่ยวกับชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดาน

สติปญญา อยูในระดับปานกลางถึงมาก 
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ABSTRACT 

 
The purposes of this independent study : 1) to construct and find efficiency of 

education  games packages, 2) to experiment using education games packages and 

3) to evaluate education games packages. The research were divided into three steps. 

 Steps one : Construct and find efficiency of education  games packages were 

examined by five experts for its suitability. The education games packages were used by 

12 students in Bankhaopriganusorn School. The instruments were education games 

packages and a intellectual readiness test. Statistical devices including mean standard 

deviation and means of percentage. 

 Steps two : Experimental using education games packages. The samples were 

13 students in Bannongchangngam School. The instruments were education games 

packages and a intellectual readiness test. The t-test dependent method was used to 

differentiate the test before and after the experiment. 

 Steps three : Evaluate the education games packages. The samples were 13 

students. The instruments were Questionnaire for studying the students’ satisfaction. The 

collected data was analyzed by mean and standard deviation. 

 The results of the study were as follows :  

  1) The education games packages were suitable for students. The efficiency 

ratio were 76.67/75.40 



  2) After using the education games packages, student acquired better 

intellectual readiness at statistical significance level of .01. 

 3) The students’ satisfaction toward the education  games packages on 

intellectual readiness of pre – school children had a congruent agreement at middle to 

high. 

 


