
บทที่  3 
 

วิธีดําเนินงานวิจัย 
 

การพัฒนาชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย

ในครั้งนี้ ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการศึกษาตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา(Research 

and Development) ในการศึกษาครั้งนี้มีข้ันตอนการดําเนินงาน ดังนี้ 

ข้ันตอนที่  1 การสรางและหาประสิทธิภาพของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความ 

สามารถดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย 

ข้ันตอนที่  2 การทดลองใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา

สําหรับเด็กปฐมวัย 

ข้ันตอนที่  3 การศึกษาความพึงพอใจของเด็กที่มีตอชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย 

 
ขั้นตอนที่ 1 การสรางและหาประสิทธิภาพของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถ
ดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย 

ข้ันตอนการสรางและหารประสิทธิภาพของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถ

ดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย  มีสาระสําคัญที่เกี่ยวของ ดังนี้ 
ดานแหลงขอมูล 
1.   ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและการจัดการเรียน การสอนระดับปฐมวัย จํานวน 5 ทาน 

ตรวจสอบความเหมาะสมของชุดเกมการศึกษา เพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา ระดับ

ปฐมวัย ซึ่งผูเชี่ยวชาญประกอบดวยบุคคลดังตอไปนี้  

1.1   อาจารยวันทนา   สุขเทศ   รองคณบดีวิชาการคณะครุศาสตร   

มหาวิทยาลัยราชภัฎกําแพงเพชร  จังหวัดกําแพงเพชร 

1.2   อาจารยอรวรรณ   สุมประดิษฐ   อาจารยภาควิชาการศึกษาปฐมวัย 

มหาวิทยาลัยราชภัฎกําแพงเพชร  จังหวัดกําแพงเพชร 

1.3   อาจารยอัจฉรา   เอี่ยมลออ อาจารยพิเศษภาควิชาการศึกษาปฐมวัย 

มหาวิทยาลัยราชภัฎกําแพงเพชร   จังหวัดกําแพงเพชร 

1.4   คุณสุดธิดา   จันทรทอง   ศึกษานิเทศก หัวหนางานการจัดการศึกษาปฐมวัย    

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 2 อําเภอคลองขลุง จังหวัดกําแพงเพชร 
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1.5   อาจารยรัชนีวัน   รังมาตย  ครูชํานาญการ  โรงเรียนบานวังชะโอน   

อําเภอบึงสามัคคี  จังหวัดกําแพงเพชร  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 2   

2. เด็กชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552  ของโรงเรียนบานเขาพริก 

อนุสรณ   อําเภอขาณุวรลักษบุรี  จังหวัดกําแพงเพชรในสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

กําแพงเพชร  เขต  2  จํานวน  12  คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย  ตามเกณฑ  75/75 
เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ 

   1.   แบบประเมินความเหมาะสมของชุดเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถดาน

สติปญญา  สําหรับผูเชี่ยวชาญ 

2.  ชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย 

จํานวน 6 ชุด 

               3.  แบบประเมินผลการเรียนรูชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดาน

สติปญญา สําหรับเด็กปฐมวัย 
4.   แบบทดสอบวัดความสามารถดานสติปญญา   
ขั้นตอนการสรางชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา

สําหรับเด็กปฐมวัย 
ผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนในการสรางชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดาน 

สติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย  ดังนี้ 

1.  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 และแผนการจัดประสบการณ 

ชั้นอนุบาล 2 ของสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 2 

2.  ศึกษาทฤษฎี หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถ

ทางดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย 

3.  สรางเกมการศึกษาจํานวน 6 ชุด และแผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกม

การศึกษา จํานวนรวมทั้งสิ้น 30 เกม ดังนี้ 

3.1   สงเสริมความสามารถดานการคิด ประกอบดวยเกมการศึกษา และแผนการ

จัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษา จํานวน 5 เกม 

3.1.1   เกมโดมิโนรูปเรขาคณิต 

3.1.2   เกมตารางสัมพันธรูปเรขาคณิตกับสี 

3.1.3   เกมเติมรูปเรขาคณิตใหสมบูรณ 

3.1.4   เกมจัดหมวดหมูตามรูปราง 
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3.1.5   เกมหาความสัมพันธของรูปเรขาคณิต 

3.2   สงเสริมความสามารถดานการใชภาษา ประกอบดวยเกมการศึกษา และ

แผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษา จํานวน 5 เกม 

3.2.1   เกมสังเกตภาพและตัวอักษร 

3.2.2   เกมจับคูภาพสัตวและสัญลักษณ 

3.2.3   เกมจับคูภาพคําที่มีพยัญชนะตนเหมือนกัน 

3.2.4   เกมจับคูภาพคําที่มีสระเหมือนกัน 

3.2.5   เกมบล็อคแจกลูกคํา 

3.3  สงเสริมความสามารถดานการสังเกต การจําแนก และการเปรียบเทียบ 

ประกอบดวยเกมการศึกษา และแผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษา จํานวน 5 เกม 

3.3.1   เกมจับคูภาพที่มีลักษณะเหมือนกัน 

3.3.2   เกมจัดหมวดหมูผัก - ผลไม 

3.3.3   เกมจับคูภาพอาหารที่มีขนาดเทากัน 

3.3.4   เกมเรียงลําดับขนาดของอาหาร 

3.3.5   เกมหาภาพที่มีความสัมพันธตามลําดับที่ 

3.4   สงเสริมความสามารถดานจํานวน ประกอบดวยเกมการศึกษา และแผนการ

จัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษา จํานวน 5 เกม 

3.4.1   เกมจับคูจํานวนและตัวเลข 

3.4.2   เกมสังเกตภาพและนับจํานวน 

3.4.3   เกมเรียงลําดับจํานวนและตัวเลข 

3.4.4   เกมพื้นฐานการบวก 

3.4.5   เกมสังเกตภาพและเปรียบเทียบจํานวน 

3.5   สงเสริมความสามารถดานมิติสัมพันธ ประกอบดวยเกมการศึกษา และ

แผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษา จํานวน 5 เกม 

3.5.1   เกมจัดหมวดหมูภาพที่หันไปในทิศทางเดียวกัน 

3.5.2   เกมจับคูภาพชิ้นสวนที่มีความสัมพันธกัน 

3.5.3   เกมเติมชิ้นสวนที่หายไปใหสมบูรณ 

3.5.4   เกมจับคูโครงรางของสิ่งเดียวกันกับภาพ 

3.5.5   เกมสังเกตและจับคูภาพตามตําแหนงที่กําหนด 
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3.6   สงเสริมความสามารถดานเขาใจธรรมชาติ ประกอบดวยเกมการศึกษา และ

แผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษา จํานวน 5 เกม 

3.6.1   เกมภาพตัดตอ 

3.6.2   เกมเรียงลําดับเหตุการณ 

3.6.3   เกมเรียงลําดับการเจริญเติบโตของสัตว 

3.6.4   เกมจับคูนาฬิกาที่บอกเวลาเดียวกัน 

3.6.5   เกมจับคูภาพเหตุการณกับเวลา 

4.   นําเกมการศึกษาไปใหผูเชี่ยวชาญ และอาจารยที่ปรึกษาการศึกษาคนควาดวย

ตนเอง ตรวจสอบเนื้อหาและพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของเกมการศึกษา 

5.   นําเกมการศึกษาทั้งหมด ที่ผูเชี่ยวชาญ และอาจารยที่ปรึกษาการศึกษาคนควาดวย

ตนเองตรวจสอบ มาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา แลวจัดทําแผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกม

การศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาจํานวน 30 แผน และนําไปใหผูเชี่ยวชาญและ

อาจารยที่ปรึกษาการศึกษาคนควาดวยตนเองตรวจสอบ แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมตาม

คําแนะนํา โดยการหาคาความเหมาะสมดวย คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน พิจารณาความ

เหมาะสมที่   คาเฉลี่ย ต้ังแต 3.50 ข้ึนไป และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ไมเกิน 1.00      

6.   ปรับปรุงแกไขชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็ก 

ปฐมวัย  ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  ดังนี้ 

6.1   ชุดที่ 1 สงเสริมความสามารถดานการคิด: เกมโดมิโนรูปเรขาคณิต               

เกมตารางสัมพันธรูปเรขาคณิตกับสี เกมเติมรูปเรขาคณิตใหสมบูรณ ใหเปลี่ยนรูปหัวใจใหเปนรูป

เรขาคณิตที่เห็นไดชัดเจน เนื่องจากรูปหัวใจไมใชรูปเรขาคณิต 

6.2   ชุดที่  4  สงเสริมความสามารถดานจํานวน :  เกมจับคูจํานวนและตัวเลข  ให

เปลี่ยนภาพที่แทนคาจํานวน  1  ใหเห็นชัดเจน  และบางภาพที่จัดวางซอนกันใหแยกออกจากกัน  

เนื่องจากเด็กอาจจะแยกไมออกวาภาพนั้นแทนคาจํานวนใด   

6.3   ชุดที่  5  สงเสริมความสามารถดานมิติสัมพันธ :  เกมจับคูภาพชิ้นสวนที่มี

ความสัมพันธกัน  ใหเปลี่ยนวิธีการแยกสวน  เนื่องจากภาพที่ทํานั้นเปนการตัดแบงครึ่ง    ไมใชการ

แยกสวนยอยจากสวนใหญ  ซึ่งการแยกสวนยอยจากสวนใหญนั้นจะตองเปนการแยกชิ้นสวนออก

จากกัน  เชนรูปเครื่องบิน  ใหแยกสวนใบพัดหรือสวนปก  ของเครื่องบินออกมา เกมจับคูโครงราง

ของสิ่งเดียวกันกับภาพ  ใหลบรายละเอียดของภาพโครงราง ซึ่งโครงรางของภาพจะไมมี

รายละเอียด แตภาพโครงรางที่ทํานั้นยังมีรายละเอียดของภาพอยู   
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6.4   แผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถ 

ดานสติปญญา  นั้นยังเขียนมาในรูปแบบของกิจกรรมเสริมประสบการณ  ซึ่งชุดเกมการศึกษานี้

จะตองเขียนในรูปแบบของกิจกรรมเกมการศึกษา  และแผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกม

การศึกษาบางชุด  จุดประสงคการเรียนรูยังไมสอดคลองกับการประเมินผลการเรียน 

7.  นําชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาที่แกไขตามคําแนะนํา

แลวไปใหผูเชี่ยวชาญและอาจารยที่ปรึกษาการศึกษาคนควาดวยตนเองตรวจสอบอีกครั้ง 

8.  นําชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาจํานวน 30 ชุด ที่ได 

ไปหาประสิทธิภาพ โดยการทดลองใชกับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนบานเขาพริกอนุสรณ  

จํานวน 12 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง โดยใชนักเรียนเกง  ปานกลาง  ออน  จากผลการเรียนรูของ

นักเรียน  ในภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2552  โดยเลือกนักเรียนจากการสอบถาม ครูประจําชั้น   

8.1 เด็กปฐมวัย จํานวน  3  คน  โดยใชนักเรียนเกง  ปานกลาง  ออน  อยางละ  

 1 คนเพื่อหาขอบกพรองทางดานภาษา รูปแบบ ของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถ

ดานสติปญญา และนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชกับกลุมทดลอง 

8.2   เด็กปฐมวัย จํานวน 9 คน โดยใชนักเรียนเกง ปานกลาง ออน อยางละ 3 คน 

เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 

9.  พัฒนาชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาเปนรูปเลม           

ฉบับสมบูรณ เพื่อนําไปใชในการทดลอง 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
ในการพัฒนาชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถทางดานสติปญญาครั้งนี้  

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อหาคุณภาพดานความตรงเชิงเนื้อหา ของเกมการศึกษา 

ไดแก แบบประเมินเกี่ยวกับความเหมาะสมในดานตาง ๆ ของเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถทางดานสติปญญากับจุดประสงค 
วิธีวิเคราะหขอมูล   
1.  ตรวจสอบความเหมาะสมของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถทางดาน

สติปญญา โดยหาคาดัชนีความเหมาะสม วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย และหาคาความ

เบี่ยงเบนมาตรฐานดวยคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป โดยกําหนดการใหคะแนนดังนี้ 

คาเฉลี่ย และหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐานในแตละรายการแลวแปลความหมายของ

คาเฉลี่ยใหเปนระดับความเหมาะสม โดยใชเกณฑจากการคํานวณอันตรภาคชั้น ดังนี้ 

5  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

4  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
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3  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

2  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับนอย 

1  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับนอยที่สุด 

วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ดวยคอมพิวเตอร  

โดยโปรแกรมสําเร็จรูป และกําหนดคาเฉลี่ยไว 5 ระดับ ในการแปลความหมายของคาเฉลี่ย กาํหนด

เกณฑ ดังนี้ 

คาเฉลี่ยระหวาง  4.50-5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

คาเฉลี่ยระหวาง  3.50-4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 

คาเฉลี่ยระหวาง  2.50-3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ยระหวาง  1.50-2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับนอย 

คาเฉลี่ยระหวาง  1.00-1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

1.1   พิจารณาระดับความเหมาะสมของชุดเกมการศึกษา โดยมีเกณฑข้ันต่ําคือ 

ตองมีคาเฉลี่ย ต้ังแต 3.50 ข้ึนไป และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ไมเกิน 1.00   

1.2   นําคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ที่คํานวณไดมาเปรียบเทียบกับเกณฑ

เพื่อพิจารณาระดับความเหมาะสมของชุดเกมการศึกษา จากคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ที่

คํานวณได แสดงวา ชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถทางดานสติปญญา มีความ

เหมาะสมทุกดาน                              

2.   หาประสิทธิภาพของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถทางดานสติปญญา 

E1/E2 เกณฑประสิทธิภาพของชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถทางดานสติปญญา ใน

การศึกษาคนควาดวยตนเองครั้งนี้ ใชเกณฑ 75/75  

2.1   คํานวณคารอยละของคาเฉลี่ยของคะแนนที่นักเรียนทําไดระหวางการใช 

ชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถทางดานสติปญญา (E1)  ดวยคอมพิวเตอรโดย

โปรแกรมสําเร็จรูป 

2.2   คํานวณคารอยละของคาเฉลี่ยของคะแนนที่นักเรียนทําไดจากแบบทดสอบ 

วัดความสามารถดานสติปญญา หลังการใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถทาง         

ดานสติปญญา (E2) ดวยคอมพิวเตอร โดยโปรแกรมสําเร็จรูป 
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ขั้นตอนที่  2  การทดลองใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา
สําหรับเด็กปฐมวัย 

ดานแหลงขอมูล    
 กลุมตัวอยาง  ไดแก  เด็กปฐมวัยชั้นปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552  โรงเรียน

บานหนองชางงาม  อําเภอขาณุวรลักษบุรี  จังหวัดกําแพงเพชร  ในสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษากําแพงเพชร  เขต  2 จํานวน  13  คน  ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 
 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 

ตัวแปรตน  ไดแก  การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญา   

ตัวแปรตาม  ไดแก  ความสามารถดานสติปญญา      
 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

1.  แบบทดสอบวัดความสามารถดานสติปญญา  ของ นฐัภรณ   แตงออน  จํานวน  6 ฉบับ  

(นัฐภรณ แตงออน, 2549, หนา 205)     

2.  ชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย 

จํานวน 6 ชุด  (ประกอบดวยแผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษา  และเกมการศึกษา

เพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา) 
ขั้นตอนในการทดลองใช 
การทดลองใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญากับเด็กปฐมวัย

ชั้นอนุบาล 2 ของโรงเรียนบานหนองชางงาม อําเภอขาณุวรลักษบุรี จังหวัดกําแพงเพชร ในสังกัด

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร โดยมีลําดับข้ัน ดังนี้ 

1. แบบทดสอบวัดความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย ในการศึกษา

คนควาอิสระครั้งนี้ ผูศึกษาคนควาไดใชแบบทดสอบวัดความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็ก

ปฐมวัย ของนัฐภรณ   แตงออน (2549) ที่มีการหาคาความเชื่อมั่นมีคาเทากับ 0.62 ถึง 0.88 

ประกอบดวยแบบทดสอบ ความสามารถดานสติปญญา จํานวน 70 ขอดังนี้ 

1.1   ความสามารถดานการคิด หมายถึง ความสามารถในการรับรู เชื่อมโยงเขาใจ 

แกปญหา โดยบอกรายละเอียดของสิ่งที่รับรูได สามารถวัดเปนคะแนนไดจากแบบทดสอบวัด

ความสามารถดานการคิด เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน10 ขอ  

1.2   ความสามารถดานการใชภาษา หมายถึง ความสามารถในการใชภาษา โดย

บอกความหมายของคําไดตรงกับภาพ สามารถวัดเปนคะแนนไดจากแบบทดสอบวัดความสามารถ

ดานการใชภาษา เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ   
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1.3   ความสามารถดานการสังเกต การจําแนก และการเปรียบเทียบ หมายถึง

ความสามารถในการบอกความเหมือน ความตาง เปรียบเทียบยาว/ส้ัน จําแนกสิ่งที่สัมพันธกันของ

ส่ิงตาง ๆ สามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดความสามารถดานการสังเกต การจําแนกและการ

เปรียบเทียบ เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 16 ขอ 

1.4   ความสามารถดานจํานวน หมายถึง ความสามารถในการรูคาจํานวนที่

มากกวา นอยกวา และเทากันของสิ่งตาง ๆ สามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดความสามารถดาน

จํานวน เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 12 ขอ   

1.5   ความสามารถดานมิติสัมพันธ หมายถึง ความสามารถในการบอกตําแหนง

ระยะ ทิศทาง ขนาด รูปราง รูปทรงเรขาคณิต และสี สามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัด

ความสามารถดานมิติสัมพันธ เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 12 ขอ   

1.6   ความสามารถดานเขาใจธรรมชาติ หมายถึง ความสามารถในการ

เปรียบเทียบเกี่ยวกับเวลา และเรียงลําดับเหตุการณกอน-หลัง สามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัด

ความสามารถดานเขาใจธรรมชาติ เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ   

2.   นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปที่ 2 ปการศึกษา 2552 ที่มี 

ที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ของโรงเรียนบานเขาพริกอนุสรณ  อําเภอขาณุวรลักษบุรี  

จังหวัดกําแพงเพชร  จํานวน  5  คน  โรงเรียนบานหนองชะแอน  อําเภอขาณุวรลักษบุรี  จังหวัด

กําแพงเพชร  จํานวน  16  คน  และโรงเรียนบานวังหามแห  อําเภอขาณุวรลักษบุรี  จังหวัด

กําแพงเพชร  จํานวน  9  คน 

3.   นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบแตละชุด (Reliability) ดวย

คอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ไดคาสถิติตางๆ ดังนี้ 

3.1   คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบของชุดที่  1  มีคาเทากับ  0.65 

3.2   คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบของชุดที่  2  มีคาเทากับ  0.72   

3.3   คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบของชุดที่  3  มีคาเทากับ  0.61   

3.4   คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบของชุดที่  4  มีคาเทากับ  0.60   

3.5   คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบของชุดที่  5  มีคาเทากับ  0.62   

3.6   คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบของชุดที่  6  มีคาเทากับ  0.60   

4.   สรางความคุนเคยกับเด็กซึ่งเปนกลุมตัวอยาง เปนระยะเวลา 1 สัปดาห 

5.   กอนการทดลอง ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดสอบกอนการทดลอง (Pretest) 

กลุมตัวอยาง ซึ่งแบบทดสอบวัดความสามารถดานสติปญญา ผูศึกษาคนควาไดนําแบบทดสอบ 
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วัดความสามารถดานสติปญญา ของนัฐภรณ   แตงออน (2549) โดยปฏิบัติตามคูมือการใช

แบบทดสอบ วิธีดําเนินการสอบแบงเปน 3 ระยะ คือ การเตรียมตัวกอนสอบ วิธีการดําเนินการขณะ

สอบ และเมื่อสอบเสร็จ 

5.1   การเตรียมตัวกอนสอบ ควรปฏิบัติ ดังนี้ 

5.1.1   กําหนดวัน เวลา ในการสอบลวงหนา 

5.1.2   ผูดําเนินการสอบเตรียมอุปกรณที่ใชในสอบ คือ แบบทดสอบ เขียนชื่อ 

สกุลของผูรับการสอบใหพรอม และเตรียมแบบทดสอบใหมากกวาผูรับการสอบ ประมาณรอยละ 5 

5.1.3   การเตรียมตัว สําหรับผูดําเนินการสอบ ผูดําเนินการสอบจะตอง

ศึกษาคูมือการใชแบบทดสอบ ทําความเขาวิธีใชลวงหนา เพื่อใหสามารถดําเนินการสอบไดอยาง

คลองแคลว เหมาะสม เนื่องจากผูดําเนินการสอบตองเปนผูอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบแตละขอ 

และออกคําสั่งดวยวาจา ใหผูรับการสอบทํา ดังนั้น ผูดําเนินการสอบตองศึกษาแบบทดสอบแตละ

ฉบับ และคูมือการใชจนเขาใจกระบวนการดําเนินการสอบทั้งหมด สามารถใชคําอธิบายและคําสั่ง

ดวยคําพูดที่ชัดเจน 

5.1.4   การจัดที่นั่งสอบ ควรใหเด็กนั่งหางกันพอสมควร 

5.1.5   กอนที่จะเริ่มทําการสอบ ควรใหเด็กไดด่ืมน้ํา และเขาหองน้ําให

เรียบรอย 

5.2   การดําเนินการสอบวัดความสามารถดานสติปญญาควรปฏิบัติ ดังนี้ 

5.2.1  ผูดําเนินการสอบตองสรางบรรยากาศในการสอบใหเปนธรรมชาติ 

สรางความคุนเคยเปนกันเองกับเด็ก 

5.2.2  ผูดําเนินการสอบตองออกเสียงใหชัดเจน แตละขอ ผูดําเนินการสอบ

อานใหฟง 2 คร้ัง และทําขอสอบขอละ 1 นาที 

5.2.3  ผูดําเนินการสอบตองอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบใหเด็กเขาใจกอน 

โดยการใหทําขอตัวอยาง และตรวจดูความถูกตอง กอนลงมือทํา 

5.2.4  ขณะสอบผูดําเนินการสอบตองคอยตรวจสอบใหแนใจวาเด็กตอบ

คําถามขอเดียวกันกับคําถามที่กําลังดําเนินการสอบอยูหรือไม 

5.2.5  พยายามพูดใหกําลังใจกับเด็กเพื่อกระตุนใหเกิดกําลังใจ และมีความ

ต้ังใจ ในการทําแบบทดสอบ 
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5.3   วิธีปฏิบัติเมื่อหมดเวลา ควรปฏิบัติดังนี้ 

5.3.1  ใหเด็กวางดินสอ แลวเก็บแบบทดสอบ 

5.3.2  เมื่อเสร็จส้ินการสอบแลว ผูดําเนินการสอบควรกลาวชมเชยเด็กที่

ต้ังใจทําแบบทดสอบเปนอยางดี 

6.   ทําการทดลองโดยใชแผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญากับเด็กกลุมตัวอยาง เปนเวลา 6 สัปดาห โดยทําสัปดาหละ 5 วัน คือ 

วันจันทร ถึง วันศุกร วันละ 25 นาที  ไดดังตาราง 2 

 
ตาราง 2  แสดงการทดลองใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา
 สําหรับเด็กระดับปฐมวัย 
 

วัน เดือน ป ความสามารถดานสติปญญา ชุดเกมการศกึษา 

25  ม.ค.  2553

ถึง 

29  ม.ค.  2553 

 

 

ชุดที่ 1 สงเสรมิความสามารถ

ดานการคิด  
 

 

 

1. เกมโดมิโนรูปเรขาคณิต 

2. เกมตารางสัมพันธรูปเรขาคณิตกับสี 

3. เกมเติมรูปเรขาคณิตใหสมบูรณ 

4. เกมจัดหมวดหมูตามรูปราง 

เกมหาความสมัพันธของรูปเรขาคณิต 

1  ก.พ.  2553 

ถึง 

5  ก.พ.  2553 

 

 

 

ชุดที ่2 สงเสรมิความสามารถ

ดานการใชภาษา  

 

 

 

 

1.เกมสังเกตภาพและตัวอักษร 

2.เกมจับคูภาพสัตวและสัญลักษณ 

3. เกมจับคูภาพคําที่มีพยัญชนะตน

เหมือนกัน 

4. เกมจับคูภาพคําที่มีสระเหมือนกัน 

5. เกมบล็อกแจกลูกคํา 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

วัน เดือน ป ความสามารถดานสติปญญา ชุดเกมการศกึษา 

8  ก.พ.  2553 

ถึง 

12  ก.พ. 2553 

 

 

 

 

 
 

15  ก.พ.  2553

ถึง 

19  ก.พ.  2553 

 

 

 

 

ชุดที ่3 สงเสรมิความสามารถ

ดานการสังเกต การจําแนก และ

การเปรียบเทยีบ 

 

 

 

 

 
 

ชุดที ่4 สงเสรมิความสามารถ

ดานจาํนวน  

 

 

 
 

 

 

 

 

1. เกมจับคูภาพที่มีลักษณะ 

        เหมือนกนั 

2. เกมจัดหมวดหมูผัก – ผลไม 

3. เกมจับคูภาพอาหารทีม่ีขนาด 

       เทากัน 

4. เกมเรียงลาํดับขนาดของอาหาร 

5. เกมหาภาพที่มีความสัมพนัธ

ตามลําดับที ่
 

1. เกมจับคูจํานวนและตัวเลข 

2. เกมสงัเกตภาพและนับจาํนวน 

3 เกมเรียงลําดับจํานวนและตัวเลข 

4.เกมพื้นฐานการบวก 

5.เกมสงัเกตภาพและเปรียบเทียบ

จํานวน 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

วัน เดือน ป ความสามารถดานสติปญญา ชุดเกมการศกึษา 

22  ก.พ.  2553

ถึง 

26  ก.พ.  2553 

 

 

 

 

 

 
 

1  มี.ค.  2553 

ถึง 

5  มี.ค.  2553 

 

 

ชุดที ่5 สงเสรมิความสามารถ

ดานมิติสัมพันธ  

 

 

 

 

 

 

 
 

ชุดที ่6 สงเสรมิความสามารถ

ดานเขาใจธรรมชาต ิ 

 

1. เกมจัดหมวดหมูภาพทีห่ันไปใน

ทิศทางเดียวกนั 

2. เกมจับคูภาพชิ้นสวนที่มี

ความสัมพันธกัน 

3. เกมเติมชิ้นสวนที่หายไปใหสมบูรณ 

4. เกมจับคูโครงรางของสิง่เดียวกนักับ

ภาพ 

5. เกมสงัเกตและจับคูภาพตาม 

       ตําแหนงที่กําหนด 

 

1. เกมภาพตดัตอ 

2. เกมเรียงลาํดับเหตุการณ 

3. เกมเรียงลาํดับการเจริญเติบโตของ 

       สัตว 

4. เกมจับคูนาฬิกาที่บอกเวลาเดียวกัน 

5. เกมจับคูภาพเหตกุารณกบัเวลา 

 
 

 

7.   หลังการทดลอง ผูศึกษาคนควาทําการทดสอบ (Posttest) ความสามารถดาน

สติปญญา กับกลุมตัวอยาง ดวยแบบทดสอบชุดเดิม เวลา และสถานที่เหมือนกับคร้ังแรก แลวนํา

แบบทดสอบนั้นไปตรวจใหคะแนน 

8.   นําคะแนนความสามารถดานสติปญญามาเปรียบเทียบความแตกตางระหวางกอน

การทดลอง (Pretest) และหลังการทดลอง(Posttest) การใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญา 
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แผนการดําเนินงาน  
การศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูศึกษาคนควาดําเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง One - 

Group Pretest - Posttest Design (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 249) ตามตาราง 2 

 
ตาราง 3 แสดงแบบแผนการทดลอง 

 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 

ทดลอง T1 X T2 

 

เมื่อ T1  แทน การประเมินกอนทําการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

      X    แทน การดําเนินการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

      T2   แทน การประเมินหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 
ขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 
ผูศึกษาคนควาดําเนินการทดลอง โดยมีข้ันตอน  ดังนี้ 

1.   ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดสอบกอนการทดลอง(Pretest) กลุมตัวอยาง ซึ่ง

แบบทดสอบวัดความสามารถดานสติปญญา ผูศึกษาคนควาไดนําแบบทดสอบวัดความสามารถ

ดานสติปญญา ของนัฐภรณ   แตงออน (2549)  โดยปฏิบัติตามคูมือการใชแบบทดสอบ 

 2.   ทําการทดลองโดยใชแผนการจัดประสบการณกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญากับเด็กกลุมตัวอยาง เปนเวลา 6 สัปดาห โดยทําสัปดาหละ 5 วัน คือ 

วันจันทร ถึง วันศุกร วันละ 25 นาที 

3.   หลังการทดลอง ผูศึกษาคนควาทําการทดสอบ (Posttest) ความสามารถดาน

สติปญญา กับกลุมตัวอยาง ดวยแบบทดสอบชุดเดิม เวลา และสถานที่เหมือนกับคร้ังแรก แลวนํา

แบบทดสอบนั้นไปตรวจใหคะแนน 

4.   นําคะแนนความสามารถดานสติปญญามาเปรียบเทียบความแตกตางระหวางกอน

การทดลอง (Pretest) และหลังการทดลอง (Posttest) การใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญา 
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 วิธีวิเคราะหขอมูล   
1.   วิเคราะหระดับความสามารถทางดานสติปญญาของเด็กปฐมวัยกอนและหลัง 

ทดลองใชชุดเกมการศึกษา โดยนําขอมูลไปหาคะแนนเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดวย

คอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

2.   เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนและหลังทดลองใชชุดเกม

การศึกษา เพื่อศึกษาผลของการใชชุดเกมการศึกษา ดวยแบบทดสอบความสามารถทางดาน

สติปญญาของเด็กปฐมวัยโดยใช t – test แบบ Dependent Samples ดวยคอมพิวเตอร โดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูป 

 
ขั้นตอนที่ 3  การศึกษาความพึงพอใจของเด็กที่มีตอชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม
ความสามารถดานสติปญญาสําหรับเด็กปฐมวัย 

ข้ันตอนการศึกษาความพึงพอใจของเด็กที่มีตอชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญา  มีรายละเอียดการดําเนินงาน  ดังนี้ 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยาง  ไดแก  เด็กปฐมวัยขั้นปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552  โรงเรยีนบาน

หนองชางงาม  อําเภอขาณุวรลักษบุรี  จังหวัดกําแพงเพชร  ในสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

กําแพงเพชร  เขต  2 จํานวนนักเรียน  13  คน  ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 
ตัวแปรที่ใชในการศึกษาคนควา 
ตัวแปรที่ศึกษา  ไดแก  ความพึงพอใจของเด็กทีมีตอชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญา  ของเด็กปฐมวัยขั้นปที่  2   
เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ 
 แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กที่มีตอชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถ

ดานสติปญญา ดานความพึงพอใจตอชุดเกมการศึกษาและดานความพึงพอใจตอวิธีการจัด

กิจกรรมเกมการศึกษา 
ขั้นตอนในการสรางเครื่องมือ 
ในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กที่มีตอการเรียนรูโดยใชชุดเกมการศึกษา

เพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา ของเด็กปฐมวัยขั้นปที่  2 มีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 

1.   ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนโดยใชเกมการศึกษาเพื่อสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญา ของเด็กปฐมวัยขั้นปที่  2 
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2.   ศึกษาวิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนจากหนังสือ เอกสาร           

ที่เกี่ยวของกับการสรางแบบประเมิน 

3. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชชุดเกม

การศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา ของเด็กปฐมวัยขั้นปที่ 2 แบบมาตราสวน

ประมาณคา 3 ระดับ (Rating Scale)  

4.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษา

พิจารณาตรวจสอบ แลวนํามาปรับปรุงแกไข  

5.   จัดพิมพแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ เพื่อใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
การเก็บรวบรวมขอมูล   
1.   หลังจากใชชุดเกมการศึกษา ผูศึกษาสอบถามเด็กตามขอคําถามในแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของเด็กที่มีตอการเรียนรูโดยใชชุดเกมการศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถดาน

สติปญญา ของเด็กปฐมวัยขัน้ปที ่ 2 

2.   นําแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กที่มีตอการเรียนรูโดยใชชุดเกมการศึกษาเพื่อ

สงเสริมความสามารถดานสติปญญา ของเด็กปฐมวัยขั้นปที่ 2 ตรวจนับคะแนนเพื่อทําการ

วิเคราะหขอมูล ซึ่งผลการพิจารณาความคิดเห็นของเด็กเกี่ยวกับความพึงพอใจในการเรียนดวยชุด

เกมการศึกษา โดยภาพรวมความพึงพอใจที่มีตอชุดเกมการศึกษาของเด็ก  
วิธีวิเคราะหขอมูล  
ในการวิเคราะหขอมูล  ผูศึกษาไดดําเนินการตามลําดับข้ันดังนี้  

1.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กที่มีตอการเรียนดวยชุดเกมการศึกษามา

ตรวจความสมบูรณ 

2.  แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กที่มีตอการเรียนเรียนรูโดยใชชุดเกมการศึกษา

เพื่อสงเสริมความสามารถดานสติปญญา ของเด็กปฐมวัยขั้นปที่  2 มาตรวจสอบใหคะแนน โดยมี

การใหคะแนน ดังนี้ 

3  หมายถึง  ความพึงพอใจในระดับมาก 

2  หมายถึง  ความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

1  หมายถึง  ความพึงพอใจในระดับนอย 

3.   วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ดวยคอมพิวเตอร  

โดยโปรแกรมสําเร็จรูป และกําหนดคาเฉลี่ยไว 3 ระดับ และนําผลที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลมา

เปรียบเทียบกับเกณฑในการแปลความหมาย เกณฑในการแปลความหมายคาเฉลีย่ การใหคะแนน
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ในแบบสอบถามความพึงพอใจนี้  เนื่องจากคะแนนที่ใหมี 3  ตัวเลือก เปนคะแนน 3 , 2 , 1  

ตามลําดับ  ผูวิจัยจึงคํานวณเกณฑในการแปลความหมายคาเฉลี่ย  ดังนี้ 

          2.50 – 3.00       หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

          1.50 – 2.49       หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

          1.00 – 1.49       หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับนอย 


