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การพัฒนาการชุดการสอนแบบศูนยการเรียน เร่ือง พัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัยช้ัน

อนุบาล 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชเกมการศึกษา 

The Development of A Teaching Learning Center on Development of Early Childhood 

Kindergarten Two Schools Dong Sing (Domrongrath Samukkee) Using Educational Games 

  

นิธินาถ อุดมสันต1 ศักดิ์ศรี สืบสิงห2 และสุภิมล บุญพอก3 

 

1ผูอํานวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏรอยเอ็ด  
2ผูอํานวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏรอยเอ็ด 

3อาจารยประจําสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏรอยเอ็ด 

 

บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคคือ 1) เพ่ือศึกษาการพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัยสําหรับนักเรียน

ระดับชั้นอนุบาลปท่ี 2 โดยใชชุดเกมการศึกษา 2) เพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนาการคิดสําหรับเด็กปฐมวัย

สําหรับเด็กชั้นอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) กอนและหลังการจัดกิจกรรม

การพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัยโดยใชเกมการศึกษา กลุมเปาหมาย ไดแก นักเรียนระดับชั้นอนุบาลป

ท่ี 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) อําเภอจังหาร จังหวัดรอยเอ็ด ภาคเรียนท่ี  2 ป

การศึกษา 2558 จํานวน 8  คน ซ่ึงไดมาโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือท่ี

ใชในการวิจัย ไดแก แบบฝกเกมการศึกษา แผนการจัดประสบการณ แบบทดสอบพัฒนาการดานการ

คิด สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความถ่ี รอยละ และ t – 

test แบบ Dependent Samples 

 ผลการวิจัยพบวา 

   1.  คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบยอยหลังทํากิจกรรม เรื่อง พัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัย ชั้น

อนุบาลปท่ี 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกมการศึกษาภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2558 พบวา โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ย 9.35 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.50 คิดเปนรอย

ละ 93.00 

  2. ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาการคิดสําหรับเด็กปฐมวัยสําหรับเด็กชั้นอนุบาลปท่ี 2 

โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) กอนและหลังการจัดกิจกรรมการพัฒนาการคิดของเด็ก

ปฐมวัยโดยใชเกมการศึกษา มีคาคะแนนเฉลี่ยกอนและหลังการจัดประสบการณแตกตางกันอยางมี
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นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยคาคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบหลังการทํากิจกรรมสูงกวากอนการ

ทํากิจกรรม 

 

คําสําคัญ : การพัฒนาชุดการสอน, เกมการศึกษา, การคิดของเด็กปฐมวัย 

 

 

ABSTRACT 

 

 This research aims 1) to study the development of think the preschool children 

for kindergarten students 2 in the game education, 2) to compare of think 

development for early childhood 2 in school of Ban Dong Sing, (Domrongrath 

Samukkee) before and after the development activities of the game education. The 

target group includes students from Kindergarten to Year 2 Ban Dong Sing. 

(Domrongrath Samukkee) changhan district of Roi Et to semester 2 of academic year 

2558 8 people by Purposive Sampling. Tools used in research study include of the 

training Education game, The planning learning   experience  and Test Development 

Thinking. The statistics used in data analysis were mean, standard deviation, frequency, 

percentage and t - test for Dependent Samples. The research found that :  

    1. The average score of the subtests after the activity. The idea of early 

childhood development Kindergarten to Year 2 Ban Dong Sing. (Domrongrath 

Samukkee) by using the game of the 2nd semester 2558 academic year, the overall 

average score was 9.35, standard deviation was 1.50 percent 93.00 

   2. The comparison figure for early childhood development for children 

from kindergarten 2 to the school of Ban Dong Sing. (Domrongrath Samukkee) before 

and after the early childhood  using educational games. Mean scores before and after 

the experience difference was statistically significant at the 0.01 level by the average 

score of the test after the event than before the activity 

 

Keywords : Development of Teaching, Games Education, Thinking for Early Childhood 
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บทนํา 

  การจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัย 3-5 ป ไมจัดเปนรายวิชาแตจัดในรูปของกิจกรรม

บูรณาการผานการเลนเพ่ือใหเด็กไดรับประสบการณตรงเกิดการเรียนรู ไดพัฒนาท้ังดานรางกาย 

อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา กิจกรรมท่ีจัดใหเด็กในแตละวันใชชื่อเรียกกิจกรรมแตกตางกันไปใน

แตละหนวยงาน แตท้ังนี้ประสบการณท่ีจัดตองครอบคลุมประสบการณสําคัญท่ีกําหนดในหลักสูตร

การศึกษาปฐมวัยและควรยืดหยุนใหมีสาระท่ีควรเรียนรู ท่ีเด็กสนใจและสาระท่ีควรเรียนรูท่ีผูสอน

กําหนด เพ่ือใหเด็กไดพัฒนาความคิดรวบยอด สังเกต จําแนกเปรียบเทียบ จัดหมวดหมู เรียงลําดับ

เหตุการณ การแกปญหา จึงควรจัดกิจกรรมใหเด็กไดสนทนา อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เชิญ

วิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก คนควาจากแหลงขอมูลตาง ๆ ทดลองศึกษานอกสถานท่ี ประกอบอาหาร หรือ

จัดใหเด็กเลนเกมการศึกษาท่ีเหมาะสมกับวัยอยางหลากหลาย ฝกแกปญหาในชีวิตประจําวัน และใน

การทํากิจกรรมท้ังท่ีเปนรายบุคคลและเปนกลุม (กรมวิชาการ.2546  หนา 44,48) 

 เกมการศึกษา เปนท่ีสนใจของเด็กเกือบทุกวัยโดยเฉพาะ เด็กวัย 3 – 5 ป เปนวัยท่ีไมชอบการ

นั่งเรียนอยูกับท่ีแลวรับการสอนเหมือนเด็กวัยอ่ืนๆ แตสิ่งท่ีพวกเขาชอบคือ “การเลน” วิธีการเลนของ

เด็กวัยนี้ มีมากมายหลายวิธี ซ่ึงบางวิธีผูใหญอาจจะมองวาเปนเรื่องไรสาระแตจริงๆแลวการเลนของเด็ก

เปนการพัฒนาการเรียนรูสิ่งตาง ๆ รอบตัว พรอมกับเปนการเรียนรูดวยตนเองไปดวย ซ่ึงถาเด็กไดรับ

การกระตุนฝกใหใชความคิดในระหวางการเลน เชน ใชการสังเกตเปรียบเทียบจําแนก เชื่อมโยงเหตุผล

อยางเหมาะสมกับวุฒิภาวะ จะชวยใหเด็กมีพัฒนาการดานสติปญญาไดอยางรวดเร็ว ดังนั้นการฝกเด็ก

ใหเลนเครื่องเลนท่ีเปนรูปธรรม เชน เกมการศึกษาจะชวยสงเสริมใหเด็กไดเรียนรูจากประสาทสัมผัส

ตางๆ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน, 2536, หนา 1) ซ่ึงมีความเห็นสอดคลองกับขอความ

ท่ีวา เกมการศึกษาเปนเกมท่ีชวยพัฒนาสติปญญามีกฎเกณฑกติกางาย ๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือ

เลนเปนกลุมไดชวยใหเด็กรูจักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสีรูปราง จํานวน 

ประเภท และความสัมพันธเก่ียวกับพ้ืนท่ีระยะ (กรมวิชาการ, 2546ง หนา 58)  ดังนั้นผูศึกษาคนควาจึง

มีแนวคิดท่ีจํานําเกมการศึกษามาใชในกิจกรรมเสริมประสบการณ เพ่ือใหเด็กเกิดกระบวนการและ

พัฒนาการคิดวิเคราะหอันเปนวัตถุประสงคของการวิจัยในครั้งนี้ การจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัย

ในปจจุบันไมมีการจัดประสบการณเพ่ือสนองใหเด็กไดใชความสามารดานสติปญญาโดยตรงหรืออาจมี

การบูรณาการกิจกรรม เพ่ือสอดแทรกการคิดบางแลวแตยังไมมีการพัฒนาเกมการศึกษาท่ีเหมาะสม 

เพ่ือมาพัฒนาการความสามารถดานสติปญญาของเด็กปฐมวัยโดยตรง การใชเกมการศึกษาเพ่ือสงเสริม

ความสามารถดานสติปญญาท่ีเด็กไดสังเกต จัดกลุม จําแนก เปรียบเทียบ จัดหมวดหมูเรียงลําดับ

เหตุการณ การแกปญหา สรุปประเด็น จึงควรจัดกิจกรรมใหเด็กไดสนทนา อภิปรายแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น เพ่ือใหเกิดความสามารถดานสติปญญาและยังชวยพัฒนาพฤติกรรมกลุมของเด็กอีกดวย ใหเด็ก
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ไดฝกทักษะ การฟง การคิด การโตตอบ การแกปญหา  การติดตามเรื่องราว แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

การตัดสินใจรวมกับบุคคลอ่ืน และการทํางานรวมกัน ซ่ึงเปนกระบวนการท่ีสําคัญ 

 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูศึกษาคนควาจึงไดพัฒนาเกมการศึกษา เพ่ือนํามาใชในกิจกรรม

เกมการศึกษาใหแกเด็ก เพ่ือใหความสามารถดานสติปญญาของเด็กปฐมวัยสูงข้ึนอีกท้ังการจัดกิจกรรม

การศึกษาเปนการเลนเปนกลุม การทํางาน การตัดสินใจรวมกับผูอ่ืน ซ่ึงผูศึกษาคนควาเอง เปนครูผูสอน

เด็กชั้นอนุบาล ปท่ี 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี)  อําเภอจังหาร  จังหวัดรอยเอ็ด ภาค

เรียนท่ี 1 ปการศึกษา  2558 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเขต 1 ไดมีความสนใจในการพัฒนา

ความสามารถดานสติปญญาโดยใชเกมการศึกษา ท้ังนี้เพ่ือสงผลใหเด็กไดเกิดพัฒนาการดานรางกาย 

สังคม อารมณ จิตใจ สติปญญาตรงตามเจตนารมณของสํานักงานคณะกรรมการศึกษาข้ันพ้ืนฐานในการ

จัดการศึกษาปฐมวัยในปจจุบันหรืออาจนําไปพัฒนาปรับปรุงใชเพ่ือสงเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัยในดาน

อ่ืนๆ ตอไป  

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.  เพ่ือศึกษาการพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัยสําหรับนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปท่ี 2 โดยใช

ชุดเกมการศึกษา 

 2.  เพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนาการคิดสําหรับเด็กปฐมวัยสําหรับเด็กชั้นอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียน      

บานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) อําเภอจังหาร  จังหวัดรอยเอ็ด  กอนและหลังการจัดกิจกรรมการ

พัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัยโดยใชเกมการศึกษา 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. กลุมเปาหมาย ไดแก นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎร

สามัคคี)   อําเภอจังหาร จังหวัดรอยเอ็ด ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 8  คน ซ่ึงไดมาโดย

วิธีเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling)  

  2. ตัวแปรท่ีศึกษา 

      2.1 ตัวแปรตาม คือ การพัฒนาดานการคิด 

      2.2 ตัวแปรตน คือ แผนการใชเกมการศึกษา/แผนการสอนเกมการศึกษา จํานวน 2 ชุด  

ประกอบดวย 

    2.2.1 แบบฝกเกมการศึกษาชุดท่ี 1 คิดแบบเปรียบเทียบ ประกอบดวย 

          2.2.1.1  เกมการศึกษาสูงต่ําหรรษา  

          2.2.1.2  เกมการศึกษาจํานวนหรรษา   

             2.2.2 แบบฝกเกมการศึกษาชุดท่ี 2 ดานคิดแบบสังเกต ประกอบดวย 
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           2.2.2.1  เกมการศึกษาจับคูภาพกับเงา    

           2.2.2.2  เกมการศึกษาจับคูภาพหรรษา  

           2.2.2.3  เกมการศึกษาจับคูภาพความสัมพันธหรรษา  

  3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  ประกอบดวย 

      3.1 แบบฝกเกมการศึกษา จํานวน 2 ชุด 

      3.2 แผนการจัดประสบการณ จํานวน 10 แผน  

      3.3 แบบทดสอบพัฒนาการดานการคิด จํานวน 10 ขอ  

  4. ระยะเวลาในการทดลอง 

     การศึกษาครั้งนี้ทําการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 ใชเวลาในการศึกษา  5  

สัปดาห สัปดาหละ 2 วัน    

  5. วิธีการดําเนินการวิจัย 

     การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Research) ซ่ึงผูวิจัยได

ดําเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบ One – Group Pretest – Posttest Design (ลวน สาย

ยศ ; และอังคณา สายยศ. 2538 : 249) ตามตารางดังนี้ 

 

ตาราง 1  แบบแผนการทดลอง 

 

T1 X T2 

 

ความหมายของสัญลักษณ 

         T1        แทน   การทดสอบกอนการทดลอง (Pre-test) โดยใช

แบบทดสอบวัดพัฒนาการดานสติปญญา 

         T2        แทน   การทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) โดยใช

แบบทดสอบวัดพัฒนาการดานสติปญญา 

         X         แทน    การจัดกิจกรรมพัฒนาการดานสติปญญา 

    

  6. การเก็บรวบรวมขอมูล มีข้ันตอนดังนี้ 

    6.1 ทดสอบเด็กกอนการทดลอง (Pre-test) กับกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองเพ่ือหา

พ้ืนฐานพัฒนาการดานสติปญญาโดยใชแบบทดสอบพัฒนาการดานสติปญญา 

      6.2 ผูวิจัยดําเนินการทดลองดวยตนเองโดยกลุมตัวอยางจะไดรับการจัดกิจกรรมพัฒนาการ

ท้ังสี่ดาน ซ่ึงทําการทดลองในกิจกรรมพัฒนาการท้ังสี่ดาน ใชเวลาในการทดลอง 5 สัปดาห ๆ ละ 1 วัน 
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ๆ ละ  1 กิจกรรม ๆ ละ 20 นาที ชวงระหวาง 09.00 – 11.00 น. รวมท้ังสิ้น 5  ครั้ง จํานวน 5 

กิจกรรม  

    6.3 เม่ือดําเนินการทดลองครบ 5 สัปดาห ผูวิจัยทําการทดสอบ (Post-test)  กับกลุม

ตัวอยางโดยใชแบบทดสอบวัดพัฒนาการท้ังสี่ดาน ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบท่ีใชกอนการทดลอง 

      6.4 นําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบไปทําการวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางสถิติ 

  7. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ประกอบดวย 

       7.1 สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความถ่ี และรอยละ  

     7.2 สถิติท่ีใชทดสอบมติฐาน โดยใช T– test แบบ Dependent Samples  

 

ผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาพัฒนาการคิดของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปท่ี 1 และ 2 โรงเรียนบานดงสิงห 

(ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกมการศึกษาดังแสดงผลในตาราง  3 

 

ตาราง  3  คะแนนเฉลี่ย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการทํากิจกรรม เรื่องพัฒนาการคิดของเด็ก

ปฐมวัย  

           ชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกมการศึกษา 

 

กิจกรรม N คะแนนเต็ม  S.D. รอยละ 

ท่ี  1 

ท่ี 2 

ท่ี 3 

ท่ี  4 

ท่ี  5 

8 

8 

8 

8 

8 

10 

10 

10 

10 

10 

9.25 

9.25 

9.00 

9.00 

10.00 

1.04 

1.04 

1.70 

1.70 

1.00 

92.50 

92.50 

90.00 

90.00 

100.00 

เฉล่ียรวม 24 10 9.35 1.50 93.00 

 

 จากตาราง  3  พบวา  คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบยอยหลังทํากิจกรรม เรื่องเรื่อง 

พัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกม

การศึกษา มีคารอยละอยูระหวาง 90.00  ถึง 100 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  อยูระหวาง  1.04  ถึง  

3.28  โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ย  9.35  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  1.50  คิดเปนรอยละ  93.00 

 

x
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 2.  ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบกอนและหลังการจัดกิจกรรมชุดเกมการศึกษาของนักเรียน

ระดับชั้นอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) ดังแสดงผลในตาราง 5 
 

ตาราง  5  แสดงผลการเปรียบเทียบคาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของ 

         นักเรียนท่ีเรียนโดยใชชุดเกมการศึกษา เรื่องพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาล 2 

โรงเรียน 

         บานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกมการศึกษาสําหรับนักเรียนระดับอนุบาลปท่ี 2  

ท่ีสรางและพัฒนาข้ึน 

 

แบบทดสอบ N  ∑D ∑D2 (∑D)2 t 

ผลการทดสอบกอนเรียน 8   5.50     

   17     289   83521    22.706 

ผลการทดสอบหลังเรียน 8   9.35     

  ** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.01     
 

  จากตาราง  5 พบวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชชุดเกมการศึกษา เรื่องพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัย 

ชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกมการศึกษามีคาคะแนนเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดย

คาคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

  1. คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบยอยหลังทํากิจกรรม เรื่องพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัย ชั้น

อนุบาลปท่ี 1 และ 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 

พบวา โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ย 9.35  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.50 คิดเปนรอยละ 93.00 ซ่ึง

สอดคลองกับงานวิจัยของนฤมล คงกลัด (2557 : บทคัดยอ) พบวา 1) แผนการจัดประสบการณแบบ

บูรณาการโดยใชภาษาทาเพ่ือเสริมสรางทักษะทางภาษาของนักเรียนระดับปฐมวัย มีประสิทธิภาพ 

เทากับ 88.49/83.93 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 75/75 ท่ีตั้งไว ซ่ึงในทํานองเดียวกันขวัญหทัย สมจิตต  (2557) 

พบวา นักเรียนท่ีผานเกณฑการตัดสินในการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรในการบอกคาของจํานวน 1-5 

ตามท่ีกําหนดไวจํานวน 6 คน นักเรียนท่ีผานเกณฑการตัดสินในการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรในการ

บอกคาของจํานวน 1-5 ตามท่ีกําหนดไวจํานวน 7 คน ขณะเดียวกันรุจิรา อินยอด (2556 : บทคัดยอ) 

พบวา แผนการจัดประสบการณการเรียนรูแบบจิตปญญารวมกับเกมการศึกษาโดยใชสื่อวัสดุทองถ่ินท่ี

สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 และเด็กปฐมวัยมีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร

X
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หลังไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูแบบจิตปญญารวมกับเกมการศึกษาโดยใชสื่อวัสดุทองถ่ิน สูง

กวากอนไดรับการจัดประสบการณ สอดคลองกับจันทรเพ็ญ ผลทวีทรัพย (2551 : บทคัดยอ) พบวา 

ดานการรูจักสิ่งตาง ๆ ดวยตนเองโดยการฟง สัมผัส ชิมรส ดมกลิ่น มีคะแนนเฉลี่ยกอนการใชชุด

กิจกรรมเทากับ 5.82 คะแนน คิดเปนรอยละ 48.5 สวนคะแนนเฉลี่ยหลังการใชชุดกิจกรรมฯ มีคา

เทากับ 11.64 คะแนน จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน คิดเปนรอยละ 97 ดานการเลียนแบบการกระทํา

และเสียงตาง ๆ มีคะแนนเฉลี่ยกอนการใชชุดกิจกรรมเทากับ 4.27 คะแนน คิดเปนรอยละ 47.44 สวน

คะแนนเฉลี่ยหลังการใชชุดกิจกรรมฯ มีคาเทากับ 8.73 คะแนน จากคะแนนเต็ม 9 คะแนน คิดเปนรอย

ละ 97 ดานการเชื่อมโยงภาพ ภาพถาย และรูปแบบตาง ๆ กับสิ่งของหรือสถานท่ีจริง มีคะแนนเฉลี่ย

กอนการใชชุดกิจกรรมเทากับ 4.27 คะแนน คิดเปนรอยละ 47.44 สวนคะแนนเฉลี่ยหลังการใชชุด

กิจกรรมฯ มีคาเทากับ 8.59 คะแนน จากคะแนนเต็ม 9 คะแนน คิดเปนรอยละ 95.44ดานการรับรูและ

การแสดงความรูสึกผานสื่อวัสดุ ของเลน และผลงาน มีคะแนนเฉลี่ยกอนการใชชุดกิจกรรมเทากับ 4.32 

คะแนน คิดเปนรอยละ 48 สวนคะแนนเฉลี่ยหลังการใชชุดกิจกรรมฯ มีคาเทากับ 8.68 คะแนน จาก

คะแนนเต็ม 9 คะแนน คิดเปนรอยละ 96.44 และดานการแสดงความคิดสรางสรรคผานสื่อ วัสดุตาง ๆ 

มีคะแนนเฉลี่ยกอนการใชชุดกิจกรรมเทากับ 2.95 คะแนน คิดเปนรอยละ 49.17 สวนคะแนนเฉลี่ยหลัง

การใชชุดกิจกรรมฯ มีคาเทากับ 5.73 คะแนน จากคะแนนเต็ม 6 คะแนน คิดเปนรอยละ 95.50 และ

บัวเลียน สรอยจิต (2550 : บทคัดยอ) พบวาประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ เพ่ือสงเสริม

พัฒนาการทางดานรางกายดานอารมณและจิตใจ ดานสังคม และดานสติปญญา เรื่อง แมของฉันนั้น

แสนดชีั้นอนุบาลปท่ี 2  มีประสิทธิภาพเทากับ 82.74/85.58 

2. ผลการเปรียบเทียบคาคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช

แบบฝกหัด ระดับปฐมวัย  ชั้นอนุบาลปท่ี  2  มีคาคะแนนเฉลี่ยกอนและหลังการจัดประสบการณ

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.01 โดยคาคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบหลังการทํา

กิจกรรมสูงกวากอนการทํากิจกรรม ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของแสวง ทวีชาติ (2552: บทคัดยอ) 

พบวาแบบฝกเพ่ือเตรียมความพรอมทางสติปญญาสําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 

80.63/81.40 สูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีตั้งไว นักเรียนชั้นอนุบาลปท่ี 2  ท่ีเรียนโดยใชแบบฝกเพ่ือเตรียม

ความพรอมทางสติปญญามีคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ  รัตนาพร   จันทะวาลย (2553 :  

บทคัดยอ) พบวา ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางความพรอมดานสติปญญา  ของนักเรียนชั้นปฐมวัย

ปท่ี  2 โดยใชชุดฝกความพรอมดานสติปญญามีผลสัมฤทธิ์ทางความพรอมดานสติปญญา  หลังเรียนสูง

กวากอนเรียนอยางนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 รัตนาพร           จันทะวาลย (บทคัดยอ : 2553) 

พบวา ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางความพรอมดานสติปญญา ของนักเรียนชั้นปฐมวัยปท่ี 2โดยใช
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ชุดฝกความพรอมดานสติปญญามีผลสัมฤทธิ์ทางความพรอมดานสติปญญา  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01  

  จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชชุดเกมการศึกษาการเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดของ

เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปท่ี 1 และ 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกมการศึกษา 

ทําใหนักเรียนมีความสนใจกระตือรือรนในการเรียน สามารถทํากิจกรรมไดถูกตองผานเกณฑการ

ประเมิน  และสามารถทํางานรวมกันเปนกลุมอยางมีประสิทธิภาพ  การเรียนดวยชุดเกมการศึกษาการ

เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปท่ี 1 และ 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารง

ราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกมการศึกษาจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนดวยตนเอง  เพราะในชุดการ

สอนจะทําใหนักเรียนสามารถคิดเปนและแกปญหาได  ซ่ึงจะเปนสิ่งสําคัญในการนําไปใชในการดําเนิน

ในชีวิตประจําวันตอไป   

 

สรุปผลการวิจัย 

   1.  คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบยอยหลังทํากิจกรรม เรื่องพัฒนาการคิดของเด็กปฐมวัย ชั้น

อนุบาลปท่ี 1 และ 2 โรงเรียนบานดงสิงห (ดํารงราษฎรสามัคคี) โดยใชชุดเกมการศึกษาภาคเรียนท่ี 2 

ปการศึกษา  2558 พบวา โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ย  9.35  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.50  คิดเปน

รอยละ  93.00 

  2. ผลการเปรียบเทียบคาคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช

แบบฝกหัด ระดับปฐมวัย  ชั้นอนุบาลปท่ี 1 และ 2 มีคาคะแนนเฉลี่ยกอนและหลังการจัดประสบการณ

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.01 โดยคาคะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบหลังการทํา

กิจกรรมสูงกวากอนการทํากิจกรรม 

 

ขอเสนอแนะ 

 1.  การผลิตชุดเกมการศึกษาพัฒนาดานการคิด ชั้นอนุบาลปท่ี 1 และ 2  ควรคํานึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคลและควรฝกจากงายไปหายาก เพราะเด็กจะมีความสนใจฝกฝนการเรียนรูดวย

ตนเองจึงจะเกิดการพัฒนาอยางแทจริงและพัฒนาไดอยางเต็มตามศักยภาพของแตละบุคคล 

 2.  การคิดกิจกรรมในแตละศูนยการเรียน ควรเปนกิจกรรมท่ีสนุก นาสนใจ จะทําใหนักเรียนไม

เบื่อในการทํากิจกรรมเพราะการเรียนจะตองเรียนรูเปนศูนยการเรียน หากแตละศูนยมีความสนุก 

นาสนใจแตกตางกันจะชวยใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขาทํากิจกรรมประจําศูนยการเรียน

และมีความสุขในการเรียน 

 3.  การใชชุดเกมการศึกษาพัฒนาดานการคิดควรหากิจกรรมท่ีหลากหลายและ ควรเรียนอยาง

ตอเนื่องจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู  และเกิดการพัฒนาพ้ืนฐานดานสติปญญาตามข้ันตอน 
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