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บทคัดย่อ

	 การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการ
ศึกษา ตามเกณฑ์ 80/80  2) เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกมการศกึษา  3) เพือ่ศกึษาดชันปีระสทิธผิลของการจดัประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดย
ใช้ชุดเกมการศึกษา และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
โดยใช้ชุดเกมการศึกษา  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/5 โรงเรียนเทศบาล ๓ (วิมุกตาย
นวิทยา) ส�ำนักการศึกษา เทศบาลเมืองสุไหงโก-ลก อ�ำเภอสุไหงโก-ลก จังหวัดนราธิวาส ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2560 จ�ำนวน 23 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
ประกอบด้วย 1) ชุดเกมการศึกษา จ�ำนวน 6 ชุด  2) แผนการจัดประสบการณ์ จ�ำนวน 36 แผน  3) แบบประเมิน
พัฒนาการด้านสติปัญญาจ�ำนวน 6 ชุด และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ จ�ำนวน 1 ชุด วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหา
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ วิเคราะห์ความแตกต่างโดยใช้ t-test (Dependent Samples) และค่า
ดัชนีประสิทธิผล 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 ผลการศึกษาพบว่า										        
	 1. ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษา มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
83.12/84.06 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้		 	 	 	 	 	 	 	
	 2. พัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการ
ศึกษา สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01    	 	 	 	
	 3. ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษา มีค่าเท่ากับ 0.6573 แสดงว่า 
จากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษา มีความก้าวหน้าด้านสติปัญญา เพิ่มข้ึน 0.6573 หรือคิด
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เป็นร้อยละ 65.73		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 4. ความพงึพอใจของเดก็ช้ันอนบุาลปีที ่3 ทีม่ต่ีอการจดัประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกมการศกึษา ในภาพ
รวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (Χ = 2.73, S.D. = 0.44)  

ค�ำส�ำคัญ ชุดเกมการศึกษา , พัฒนาการด้านสติปัญญา

Abstract

	 This study objective were 1) To find the efficiency of the learning experiences management 
by using the educational game sets according to the criteria 80/80. 2) To compare the intelligence 
development of 3rd kindergarten children before and after organizing the learning experiences using 
educational game sets 3) to study the effectiveness index of learning experiences management by 
using educational game sets and 4) to study the satisfaction of kindergarten children 3 on the learn-
ing experiences by using educational game sets. The sample group used in this study was kindergar-
ten children, year 3/5, Municipal School 3 (Wimukdot Naywittaya), office of education. Su-ngai Kolok 
municipality Su-ngai Kolok district , Narathiwat province, the first semester of the academic year 2017, 
23 people who received by clustering random sampling. The tools used in the study consisted of 1) 
6 educational game sets, 2) 36 experience plans, 3) 6 sets of intellectual development assessment 
forms and 4) satisfaction satisfaction questionnaires, 1 set. Data analysis by means of average Standard 
deviation, percentage, difference analysis using t-test (Dependent Samples) and effectiveness index.

	 The study indicated that	 	 	 	 	 	 	 	 	
         1. Efficiency of organizing learning experiences using educational game sets with the efficiency 
value of 83.12 / 84.06, according to the criteria 80/80 set.	 	 	 	 	 	
         2. Intellectual development of 3rd kindergarten children after organizing learning experiences 
using educational game sets Higher than before learning experiences with statistical significance at 
the level of .01.		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
         3. The effectiveness index of the learning experiences using the educational game sets was 
0.6573, indicating that from learning experiences using the educational game sets with advances in 
intelligence increased by 0.6573 or 65.73 percent.	 	 	 	 	 	 	
         4. The satisfaction of 3rd kindergarten children, towards organizing learning experiences using 
educational game sets, the overall satisfaction was at a high level ( Χ = 2.73, S.D. = 0.44).

Keyword : Educational game sets , Intelligence .
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บทน�ำ

	 การด�ำรงชีวิตของเราในปัจจุบันต้องอาศัยปัจจัย
หลายๆ อย่างประกอบ เพื่อตัวเราเองจะอยู่อย่างมคีวามสขุ
ตามสภาพแวดล้อมของตน หน้าทีก่ารปรบัตวัให้เข้ากบัสภาพ
ของสังคมนั้นก็คือการเรียนรู้ การเรียนรู้ไม่เพียงแต่จะจัด
กจิกรรมในโรงเรยีนหรือสถานศึกษา ซึง่เป็นการจัดกจิกรรม
การศึกษาอย่างมีระบบเท่านั้น แต่การเรียนเกิดข้ึนได้ทุก
สภาพและทุกขณะ ตั้งแต่มนุษย์ลืมตาดูโลก เราเริ่มเรียนรู้
จากสิ่งต่างๆ รอบตัว โดยการเร่ิมจากสิ่งแวดล้อมภายใน
บ้านและครอบครัวก่อน โดยเด็กเล็กจะเริ่มรู้ว่าการร้อง
น้ันสามารถเรียก อาหาร นม และความเอาใจใส่จากแม่ได้ 
เมือ่เวลาผ่านไปเด็กจะเจริญเตบิโตขึน้มีวุฒิภาวะพร้อมที่จะ
ท�ำกจิกรรมต่างๆ ตามความสามารถของตน ซึง่ฮิลการ์ดและ
โบเวอร์ (Hilgard and Bower, 1975) กล่าวว่า การเรียน
รู ้เป็นกระบวนการที่ท�ำให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจาก
เดมิ อนัเป็นผลจากการฝึกฝนและประสบการณ์ แต่มิใช่ผล
จากจากตอบสนองที่ เ กิ ดขึ้ นตามธรรมชาติ  เช ่น 
สัญชาตญาณ หรือวุฒิภาวะ หรือจากการเปลีย่นแปลง
ชัว่คราวของร่างกาย ซึง่ผลทีจ่ะเกดิจากการเรยีนรูจ้ะขึน้อยูก่บั
สภาพแวดล้อมต่างๆ เป้าหมาย การกระท�ำ  ผลการปฏิบัติ 
ซ่ึงจะเกิดผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางด้านความรู้ ความ
คิด ความเข้าใจการเปลีย่นแปลงทางด้านอารมณ์หรอืความ
รู ้สึกและการเปลี่ยนแปลงทางด้านการเคลื่อนไหวของ
ร่างกาย	 	 	 	 	 	 	
	 จากสภาพการณ์ในปัจจุบนัได้มกีารพัฒนาสิง่ต่างๆ 
ให้ก้าวหน้าล�้ำทันสมัยมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยี
สารสนเทศต่างๆ การปฏิรูปการศึกษา เพ่ือให้สอดคล้อง
กับสภาพการณ์ปัจจุบัน การจัดการศึกษาทุกระดับถือว่า
เป็นส่ิงส�ำคัญยิ่งที่ทุกฝ่ายจะต้องร่วมมือกันพัฒนาอย่าง
จริงจัง เพ่ือให้เด็กและเยาวชนไทยทกุคนได้รบัการพฒันา
ศกัยภาพของตนเองอย่างเตม็ที ่ โดยเฉพาะเดก็ปฐมวยัซึง่เป็น
วยัเริม่ต้นแห่งชีวิต การพัฒนาเด็กปฐมวัยไปในทิศทางที่ถูก
ต ้อง โดยค�ำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและ
กระบวนการเรยีนรูท้ีม่คุีณภาพ โดยให้สอดคล้องกบัการจดั
กระบวนการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิฝึกทกัษะกระบวนการคดิ การ
จัดกิจกรรมเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มา
ใช้เพื่อป้องกันและแก้ปัญหา การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ยึดการปฏิบัติได้ท�ำ  คิดเป็น 
ท�ำเป็น ใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง (ส�ำนักงานคณะกรรมการการ
ศึกษาแห่งชาติ, 2553)

	 การรูค้ดิ (Cognition) เป็นกระบวนทางสมองทีก่่อ
ให้เกดิสติปัญญาภายใต้ตัวตน ซึง่กระบวนการทางสมองเป็น
กจิกรรมทีเ่กีย่วกบัการรบัรูก้ารเรยีนรูแ้ละการคดิ ซึง่เป็นสิง่
จ�ำเป็นต่อการปรบัตวัให้เข้ากับสภาพการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลง
ของสังคมยุคแห่งศตวรรษท่ี 21 ความสามารถในการรู้คิด 
(Cognitive competence) เป็นความสามารถในการคดิของ
มนษุย์ได้หลายรปูแบบซึง่ล้วนมปีระโยชน์ในการน�ำไปใช้ใน
การด�ำรงชวีติให้มคีวามเป็นอยูท่ีด่มีคีวามสขุ เพือ่น�ำไปสูก่าร
สร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเก่ียวกับ
ตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม (ลักขณา สริวัฒน์, 
2558) 	 	 	 	 	 	 	
	 จากสรุปข้อมูลผลการประเมินคุณภาพภายนอก
รอบสาม (พ.ศ.2554-2558) (ระดับการศึกษาปฐมวัย) 
โรงเรียนเทศบาล 3 (วิมุกตายนวิทยา) ต�ำบลสุไหงโก-ลก 
อ�ำเภอสุไหงโก-ลก จังหวัดนราธิวาส พบว่า มาตรฐานที ่1 
มาตรฐานทีว่่าด้วยผลการจดัการศกึษา ตวับ่งชีท้ี ่ 4 เดก็มี
พฒันาการด้านสตปัิญญาสมวยั น�ำ้หนกัคะแนน 10 คะแนน
ท่ีได้ 8 อยู่ในระดับคุณภาพดี แต่ยังมีส่วนท่ีเด็กต้องได้รับ
การพฒันาคือ เดก็สามารถคดิรวบยอด คดิแก้ปัญหาและคดิ
รเิริม่สร้างสรรค์ อยูใ่นเกณฑ์ทีต้่องปรบัปรงุ ซึง่คดิเป็นร้อย
ละ 65.85 มีผลการประเมินในระดับพอใช้ และเด็กมีความ
รู ้และทักษะเบื้องต้น คิดเป็นร้อยละ 54.37 มีผลการ
ประเมินในระดับพอใช้ โดยท้ังสองส่วนนี้เป็นเกณฑ์การ
พิจารณาความสามารถและทักษะทางด้านสติปัญญาของ
เด็ก ปัญหาที่พบคือ เด็กมีลักษณะยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง 
ยังไม่สามารถเข้าใจความรู้สึกของคนอื่น เด็กมีความคิด
เพยีงแต่ว่าทกุคนมองสิง่ต่างๆ รอบตวั และรูส้กึต่อสิง่ต่างๆ 
เหมอืนตนเอง ความคดิของตนเองเป็นใหญ่ท่ีสดุ และอาศัย
การรบัรูเ้ป็นส่วนใหญ่ ซึง่หมายถึงเดก็ปฐมวยัยังขาดความ
สามารถและทักษะทางด้านสติปัญญาและควรได้รับการ
ส่งเสริมและพัฒนาโดยให้เด็กได้เรียนรู้ร่วมกัน เป็นผู้
ลงมือกระท�ำ  เรียนรู้และค้นพบด้วยตนเองด้วยการจัด
กิจกรรมให้ครอบคลุมประสบการณ์ส�ำคัญท่ีก�ำหนดใน
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย และควรยืดหยุ่นให้มีสาระท่ี
ควรเรียนรู้ ท่ีเดก็สนใจและสาระท่ีควรเรยีนรูท่ี้ผูส้อนก�ำหนด 
เพือ่ให้เดก็ได้พฒันาความคดิรวบยอด สงัเกต จ�ำแนก เปรยีบ
เทยีบ จดัหมวดหมู ่เรยีงล�ำดบัเหตกุารณ์ การแก้ปัญหา การ
ใช้ภาษา มิติสัมพันธ์ เพื่อให้เด็กมีความสามารถและทักษะ
ทางด้านสติปัญญาที่เพิ่มสูงขึ้น	 	 	 	
	 การจดัประสบการณ์ส�ำหรบัเดก็ปฐมวยัมรีปูแบบและ
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วิธกีารทีห่ลากหลาย ทัง้นีผู้ส้อนต้องพจิารณาถึงแนวทางจัด
ประสบการณ์ท่ีหลักสูตรแกนกลางก�ำหนด โดยค�ำนึงถึง
พัฒนาทางด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สงัคม และสตปัิญญา 
รวมทัง้ความสนใจ ความสามารถ และสภาพแวดล้อมของเด็ก
ปฐมวยัเป็นหลักในการก�ำหนดหน่วยการจัดประสบการณ ์
(กระทรวงศึกษาธกิาร, 2551)	 	 	 	
	 เกมการศกึษาเป็นกจิกรรมการเล่นทีช่่วยพฒันาสติ
ปัญญา มกีฎเกณฑ์ กตกิาง่ายๆ เดก็สามารถเล่นคนเดยีวหรอื
เล่นเป็นกลุ่ม ช่วยให้เด็กรู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิด
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปร่าง จ�ำนวน ประเภท และ
ความสัมพันธ์เกี่ยวกับพื้นที่/ระยะ เป็นต้น เกมการศึกษา 
ประกอบด้วยเกมจบัคู ่แยกประเภท จดัหมวดหมู ่เรยีงล�ำดบั 
โดมโิน ลอตโต ภาพตัดต่อ ต่อตามแบบ (ส�ำนักวชิาการและ
มาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กนกกานต์ อยู่สุข (2553) ที่ให้
ความส�ำคัญของเกมการศึกษาท่ีสามารถพัฒนาสติปัญญา
ของเด็กปฐมวัย ซึง่เกดิจากการกระตุน้สร้างความสนใจและ
การฝึกใช้ความคดิระหว่างการเล่น จากการสงัเกต เปรียบเทียบ
จ�ำนวน เชื่อมโยงเหตุผลได้อย่างเหมาะสม จากการใช้
ประสาทสัมผัสต่างๆ ผ่านการเล่นเกมการศึกษาจากความ
สามารถทางด้านสติปัญญา เกมการศึกษายังช่วยพัฒนา
พฤตกิรรมกลุม่ของเดก็ทีเ่ล่นเกมร่วมกนัเป็นกลุม่ ได้ฝึกทกัษะ
การฟัง การคิด การโต้ตอบ การแก้ปัญหา การแสดงความ
คิดเห็น การตัดสินใจร่วมกนั การท�ำงานเป็นกลุ่ม ซึง่เป็นกระ
บวนการเรยีนรูท้ีส่�ำคญัของเดก็ปฐมวยั นอกจากนัน้ เกมการ
ศกึษาเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็ก
ปฐมวยั จากการทีเ่ด็กได้ท�ำกจิกรรม การเล่นทีช่่วยฝึกทกัษะ
ด้านต่างๆ อนัเป็นพืน้ฐานของชวีติและการเรียนรูใ้นระดบัที่
สงูขึน้ ทีมุ่ง่ให้เดก็ฝึกทกัษะการคดิอย่างเป็นระบบ จากการ
ฝึกการสังเกต คิดหาเหตุผล คิดแก้ปัญหาในขณะที่เล่นเกม
การศกึษา การเล่นเกมการศึกษาจึงเป็นวิธีการอย่างหนึ่ง
ที่ส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้และกระบวนการท�ำงาน
และการอยู่ร่วมกันในสังคม รู้จักความรับผิดชอบ ความรัก 
สามัคคี รู้จักการช่วยเหลือ แบ่งปัน ยอมรับและรู้จักปฏิบัติ
ตามกฎเกณฑ์ต่างๆ ได้ (ลักคะณา เสโนฤทธิ์, 2551)	 	
	 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้รายงานซึ่งรับผิดชอบการ
จัดการศึกษาปฐมวัยในโรงเรียนเทศบาล 3 (วมิกุตายนวิ
ทยา) สงักดัส�ำนกัการศกึษา เทศบาลเมอืงสไุหงโก-ลก อ�ำเภอ
สุไหงโก-ลก จังหวัดนราธิวาส เห็นความส�ำคัญของการ
จัดการศึกษาในระดับปฐมวัย ซึ่งเป็นวัยแห่งการเจริญ

เติบโตทางสมองและเป็นวยัแห่งการเรยีนรู ้เป็นวยัแห่งการ
เลียนแบบ คิดค้นในสิ่งท่ีแปลกใหม่ ชอบลองผิดลองถูก 
ค้นหาและต้องการประสบการณ์ใหม่ๆ เพื่อตอบสนองต่อ
พัฒนาการตามวัยของเด็ก และความต้องการและความ
สนใจ โดยผ่านการเล่นซ่ึงจะช่วยในการพัฒนาด้านสติ
ปัญญาที่จะส่งผลต่อการพัฒนาทางด้านร่างกาย อารมณ์-
จิตใจ และสติปัญญา ผู ้รายงานได้ศึกษาค้นคว้าหา
แนวทางการสร้างนวัตกรรมทีส่ามารถส่งผลต่อด้านความ
สามารถทางด้านสติปัญญา ที่เก่ียวกับการคิดของเด็ก
ปฐมวยัในลกัษณะของการเล่นเกมการศกึษาจ�ำนวน 36 เกม 
เพือ่พฒันาการสงัเกต จ�ำแนก การเปรยีบเทียบ การใช้ภาษา 
การต่อเติมภาพ และการรู้จักจ�ำนวน เป็นต้น ซ่ึงผู้รายงาน
คาดหวังถึงการพัฒนาทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย 
ชั้นอุบาลปีที่ 3 ได้ในโอกาสต่อไป

วัตถุประสงค์ของการศึกษา				  
	 1. เพือ่หาประสทิธภิาพของการจดัประสบการณ์
การเรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกมการศกึษา ตามเกณฑ ์80/80	 	
	 2. เพือ่เปรยีบเทยีบพฒันาการด้านสตปัิญญาของ
เดก็ชัน้อนบุาลปีที ่3 ก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษา	 	 	 	
	 3. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษา	 	
	 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กชั้นอนุบาลปี
ที ่3 ทีม่ต่ีอการจดัประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกมการ
ศึกษา 

สมมติฐานของการศึกษา 				  
	 พัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 
3 หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการ
ศกึษาเพือ่ส่งเสรมิพฒันาการด้านสตปัิญญา ส�ำหรบัเดก็ชัน้
อนบุาลปีที ่3 สงูกว่าก่อนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้                                                                     

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง				  
	 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษา	 	 	
	 ประชากรทีใ่ช้ในการศกึษาครัง้นี ้คอื เดก็ชัน้อนบุาล
ปีท่ี 3 โรงเรยีนเทศบาล ๓ (วมิกุตายนวทิยา) ส�ำนกัการศกึษา 
เทศบาลเมืองสุไหงโก-ลก อ�ำเภอสุไหงโก-ลก จังหวัด
นราธิวาส ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ�ำนวน 163 
คน ได้แก่ ชั้นอนุบาลปีที่ 3/1 จ�ำนวน 24 คน ชั้นอนุบาลปี
ที่ 3/2 จ�ำนวน 25 คน ชั้นอนุบาลปีที่ 3/3 จ�ำนวน 23 คน 
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ชั้นอนุบาลปีที่ 3/4 จ�ำนวน 22 คน ชั้นอนุบาลปีท่ี 3/5 
จ�ำนวน 23 คน ชัน้อนบุาลปีที ่3/6 จ�ำนวน 23 คน และช้ัน
อนุบาลปีที ่3/7 จ�ำนวน 23 คน

	 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา	 	 	
	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ เด็กช้ัน
อนุบาลปีที่ 3/5 โรงเรียนเทศบาล ๓  (วิมุกตายนวิทยา) 
ส�ำนักการศึกษา เทศบาลเมืองสุไหงโก-ลก อ�ำเภอสุไหง
โก-ลก จังหวัดนราธิวาส  ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2560 
จ�ำนวน 23 คน ซึง่ได้มาโดยการสุม่แบบแบ่งกลุม่ (Cluster 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการ
สุ่มและแต่ละห้องเรียนเด็กคละความสามารถ	 	 	
	 ตัวแปร	 	 	 	 	 	
	 ตัวแปรต้น คือ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้
โดยใช้ชุดเกมการศึกษา	 	 	 	 	
	 ตวัแปรตาม ได้แก่ พฒันาการด้านสติปัญญา และ 
ความพึงพอใจ 

นิยามศัพท์เฉพาะ						    
	 1. การจัดประสบการณ์การเรยีนรู ้หมายถงึ การ
จัดประสบการณ์ให้กับเด็กปฐมวัยโดยเน้นเด็กเป็นส�ำคัญ 
สอดคล้องกับวัย ความต้องการ และพัฒนาการของเด็ก ให้
เด็กลงมือปฏิบัติจริงในการท�ำกิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเอง 
กิจกรรมเป็นลักษณะการบูรณาการผ่านการเล่น โดยใช้
ประสาทสมัผสัท้ังห้า เพือ่ให้เด็กได้รบัประสบการณ์ตรง เกดิ
ความรู้ ทักษะ และเจตคติในการเรียนรู้ ได้พัฒนาทั้งด้าน
ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา	 	 	
	 2. ชุดเกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมที่เปิด
โอกาสให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติผ่านการเล่นเกม ทีส่อดคล้อง
กบัเน้ือหาตามหลกัสตูรการศกึษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2546 
สามารถส่งเสรมิความสามารถด้านสตปัิญญาของเดก็ปฐมวยั
ได้ และเกมการศึกษาจะเน้นประสบการณ์ที่ส�ำคัญส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา ได้แก่ ด้านการสงัเกต การจ�ำแนก 
และการเปรียบเทียบ ด้านการใช้ภาษา ด้านการคิด ด้าน
จ�ำนวน ด้านมิติสัมพันธ์ และด้านเข้าใจธรรมชาติ โดยเกม
การศกึษาช่วยฝึกให้เดก็เกดิการเรยีนรู้ มีกฎกติกาการเล่น
ที่ง ่ายต่อการเข้าใจ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่น
เป็นกลุ่ม แต่ละชุดมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ เด็กสามารถตรวจ
สอบการเล่นว่าถูกต้องหรือไม่ ได้ด้วยตนเอง	 	 	
	 3. การจัดประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกม
การศึกษา หมายถึง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้

ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 
ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 ทีผู่ร้ายงานสร้างขึน้ จ�ำนวน 6 
ชดุ ได้แก่ ชดุที ่1 ด้านการสงัเกต จ�ำแนก และการเปรยีบ
เทยีบ ชดุที ่2 ด้านการใช้ภาษา ชุดที่ 3 ด้านการคิด ชุดที่ 4 
ด้านจ�ำนวน ชุดที่ 5 ด้านมิติสัมพันธ์ และชุดที่ 6 ด้านเข้าใจ
ธรรมชาติ โดยมีข้ันตอนการจัดประสบการณ์ 3 ข้ันตอน 
ดังนี้	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
		  3.1 ขั้นน�ำ หมายถึง การเตรียมความพร้อม
และกระตุ้นให้เด็กสนใจท่ีจะท�ำกิจกรรมด้วยการร้องเพลง 
ปรศินาค�ำทาย สนทนาโต้ตอบ ถามค�ำถามเพือ่เชือ่มโยงเข้า
สู่การจัดกิจกรรม		 	 	 	 	 	 	
		  3.2 ขั้นด�ำเนินกิจกรรม หมายถึง ข้ันที่ครู
แนะน�ำกิจกรรมที่จะปฏิบัติ วัสดุ อุปกรณ์ อธิบาย สาธิตวิธี
ท�ำกิจกรรม การใช้วัสดุอุปกรณ์ต่างๆ และใช้ค�ำถามยั่วยุ
และกระตุ้นให้ตอบ แนะน�ำให้เด็กคิดและแก้ปัญหาในการ
ท�ำกจิกรรมร่วมกนั และตรวจสอบความถกูต้องของการเล่น
เกมในแต่ละกิจกรรม	 	 	 	 	 	
		  3.3 ขัน้สรปุ หมายถงึ เดก็และครรู่วมกนัสรปุ
ผลการจัดกจิกรรมจากการเล่นเกมการศกึษาว่าช่วยส่งเสรมิ
และพัฒนาด้านสติปัญญาเกี่ยวกับการสงัเกต จ�ำแนก และ
การเปรียบเทียบ ด้านการใช้ภาษา การคิด จ�ำนวน มิติ
สัมพันธ์ และเข้าใจธรรมชาติอย่างไรและครูคอยเสริมแรง
ให้ความรู้เพิ่มเติมในสิ่งที่เด็กอยากรู้	 	 	 	
	 4. พัฒนาการด ้ านสติป ัญญา  หมายถึ ง 
พัฒนาการในการคิด ตัดสินใจ การคิดหาเหตุผล 
พัฒนาการในการเรียนรู ้และสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่ง
แวดล้อมได้ โดยเฉพาะในการแก้ไขปัญหาใหม่ ที่ไม่เคยมี
ประสบการณ์มาก่อน สามารถเข้าใจเหตุผลและเก่ียวโยง
ความหมายต่างๆ เข้าด้วยกัน หรือเข้าใจความหมายของ
สญัลกัษณ์ต่างๆ ซึง่ในการศกึษาครัง้นี ้แบ่งออกเป็น 6 ด้าน 
ตามพัฒนาการด้านสติปัญญา ของเด็กอายุ 5 ปี ตาม
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ดังนี้	 	
	 	 	4.1 พัฒนาการด้านการสังเกต จ�ำแนก 
และการเปรียบเทียบ หมายถึง การจ�ำแนก สิง่ต่างๆ การ
จัดหมวดหมู่ การเรียงล�ำดับ การคาดคะเนสิ่งต่างๆ การตั้ง
สมมติฐาน การทดลองส่ิงต่างๆ การสบืค้นข้อมลู การใช้หรอื
ธิบายสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีการที่หลากหลาย	 	 	
		  4.2 พัฒนาการด้านการใช้ภาษา   หมาย
ถึง การแสดงความรู้สึกด้วยค�ำพูด การพูดกบัผูอ้ืน่และเล่า
เรื่องราวเก่ียวกับตนเอง การอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ 
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เหตุการณ์ และความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ การฟังเรื่องราว
นิทาน พูดค�ำคล้องจองและท�ำท่าทางประกอบได้ การเขยีน
ในหลายรูปแบบ ผ่านประสบการณ์ทีส่ือ่ความหมาย เขยีน
ภาพ เขยีนขดีเขีย่ เขยีนคล้ายตวัอกัษร เขยีนเหมอืนสญัลกัษณ์ 
เขยีนชือ่ตวัเอง การอ่านในหลายรปูแบบ การอ่านภาพจาก
หนังสือนิทาน เรื่องราวที่สนใจ	 	 	 	
		  4.3 พัฒนาการด้านการคิด หมายถึง การ
รู้จักสิ่งต่างๆ ด้วยการมอง ฟัง สัมผัส ชิมรส และดมกลิ่น 
การเลยีนแบบการกระท�ำ และเสยีงต่างๆ การเชือ่มโยงภาพ 
ภาพถ่ายและรปูแบบต่างๆกับสิ่งของหรือสถานที่จริง การ
แสดงความรู้สึกผ่านสื่อ วัสดุ ของเล่นและผลงาน การ
แสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อวัสดุต่าง ๆ	 	 	
		  4.4 พัฒนาการด้านจ�ำนวน หมายถึง การ
นับส่ิงต่างๆ เป็นการรู้จักและเข้าใจจ�ำนวนกับตัวเลข
มากกว่า 5 การจบัคูห่นึง่ต่อหนึง่ การเพิม่ขึน้หรอืลดลงของ
จ�ำนวนหรือปริมาณ	 	 	 	 	 	
		  4.5 พัฒนาการด้านมิติสัมพันธ์   หมายถึง 
การต่อเขา้ด้วยกัน การแยกออก การบรรจ ุและการเทออก 
การสังเกตสิ่งต่างๆ และสถานที่จากมุมมองท่ีต่างกัน การ
อธิบายในเร่ืองต�ำแหน่ง พื้นที่ ระยะของสิ่งของต่างๆ ท่ี
สัมพันธ์กัน การสื่อความหมายของมิติสัมพันธ์ด้วยการวาด
ภาพ ภาพถ่ายและรูปถ่าย	 	 	 	 	
		  4.6 พฒันาการด้านเข้าใจธรรมชาติ หมาย
ถึง การเริ่มต้นและการหยุดกระท�ำโดยสัญญาณ การ
สงัเกตความเปลีย่นแปลงของฤดูกาล การเปรยีบเทียบเกีย่ว
กับเวลา	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 5. ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หมายถึง 
ความสามารถของการจดัประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชุด
เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถด้านสติปัญญา 
ส�ำหรับเด็กช้ันอนุบาลปีที่ 3 ได้ถึงเกณฑ์   80/80 โดย
ก�ำหนดให้	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 80 ตวัแรก หมายถงึ ร้อยละของคะแนนเฉลีย่ของ
นักเรียนทุกคนที่ได้จากการประเมินความสามารถด้านสติ
ปัญญาระหว่างเรียน ในแต่ละสัปดาห์ ซึ่งจะต้องได้คะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 80	 	 	 	 	 	 	 	
	 80 ตวัหลงั หมายถงึ ร้อยละของคะแนนเฉลีย่ของ
นักเรียนทุกคนที่ได้จากการประเมินความสามารถด้านสติ
ปัญญาหลังเรียน ซึ่งจะต้องได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ของ

คะแนนเต็ม	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 6. ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ค่าที่แสดงถึงความ
ก้าวหน้าในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนโดยการหาสดัส่วนระหว่าง
ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนทีเ่พิม่ขึน้จากการประเมนิก่อนเรียน
กบัคะแนนจากการประเมนิหลังเรียนของผู้เรียนทุกคน และ
ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนเตม็รวมกบัคะแนนทีไ่ด้จากการ
ประเมินก่อนเรียนของผู้เรียนทุกคน	 	 	 	
	 7. ความพงึพอใจ หมายถงึ ความรูส้กึพอใจ ชอบใจ 
มีความสุขของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาลปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัด
ประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกมการศึกษาเพือ่ส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา	 	 	 	 	
	 8. แบบประเมินพัฒนาการด้านสติปัญญา หมาย
ถึง เครือ่งมอืประเมนิพฒันาการด้านสตปัิญญาส�ำหรับเด็กชั้น
อนุบาลปีท่ี 3 ท่ีสร้างข้ึนโดยยึดตามหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ในด้านการสงัเกต จ�ำแนก และ
การเปรียบเทียบ การใช้ภาษา การคิด จ�ำนวน มิติสัมพันธ์ 
และเข้าใจธรรมชาติ

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา				  
	 1. แผนการจดัประสบการณ์การเรียนรูโ้ดยใช้
ชุดเกมการศึกษา จ�ำนวน 36 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 แสดง
ว่า มีความเหมาะสมมาก 	 	 	 	 	
	 2. ชุดเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการ
ด้านสติปัญญา จ�ำนวน 6 ชุด มีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 
0.60-1.00 	 	 	 	 		 	 	 	 	
	 3. แบบประเมนิพฒันาการด้านสตปัิญญาของ
เดก็ชัน้อนบุาลปีที ่3 ก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษา จ�ำนวน 6 ชุด มีค่าความ
สอดคล้องตั้งแต่ 0.60-1.00		 	 	 	
	 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กชั้น
อนบุาลปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจดัประสบการณ์การเรยีนรู้โดยใช้
ชุดเกมการศึกษา มีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 0.60-1.00

วิธีด�ำเนินการวิจัย					   
	 1. ประเมินพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กช้ัน
อนุบาลปีที่ 3 ก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 
ส�ำหรบัเดก็ชัน้อนบุาลปีที ่3 (Pretest) โดยใช้แบบประเมนิ
พัฒนาการด้านสติปัญญาที่ผู้รายงานสร้างขึ้นจ�ำนวน 6 ชุด 
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จากนั้นบันทึกพัฒนาการของเด็ก	 	 	 	
	 2. ด�ำเนินการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ตาม
แผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชดุเกมการศกึษา
เพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ส�ำหรับเด็กช้ัน
อนุบาลปีที ่3 จนครบทกุแผน และประเมนิผลทกุครัง้ทีเ่ด็ก
ได้ปฏิบัติกิจกรรมจากชุดเกมการศึกษา บันทึกผลพัฒนา
การหลังการจัดกิจกรรม โดยด�ำเนินการทดลองใช้ชุดเกม
การศึกษา	 	 	 	 	 	
	 3. เมือ่ด�ำเนนิการทดลองจดัการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษา ครบทุกแผนการจัด

ประสบการณ์ท้ัง 36 แผนแล้ว ผู้รายงานท�ำการประเมิน
ประเมินพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 
หลังการจดัประสบการณ์การเรยีนรู้โดยใช้ชุดเกมการศกึษา 
โดยใช้แบบประเมินพัฒนาการด้านสติปัญญาท่ีผู้รายงาน
สร้างขึ้นจ�ำนวน 6 ชุด จากนั้นบันทึกพัฒนาการของเด็ก	 	
	 4. น�ำผลระดับพัฒนาการที่ ได ้จากการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษา ท้ังก่อน 
ระหว่าง และหลงัการจดัประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชดุ
เกมการศึกษา ไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ

การวิเคราะห์ข้อมูล	

	 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 

ตารางที่ 1 แสดงประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรูโ้ดยใช้ชุดเกมการศกึษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติ
ปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3

         (n = 23)

	 จากตารางที่ 1 แสดงประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 พบว่า ระหว่างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชดุเกมการ
ศกึษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ทั้ง 6 ชุด มีคะแนนเต็ม 324 คะแนน เด็กจ�ำนวน 23 คน มีระดับพัฒนาการ
รวม 6194 คะแนน มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E

1
) เท่ากบั 83.12 และหลงัการจดัประสบการณ์การเรยีนรู้โดยใช้

ชดุเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ซ่ึงได้มาจากการประเมินพัฒนาการด้านสติปัญญาหลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู ้มคีะแนนเตม็ 60 คะแนน เดก็จ�ำนวน 23 คน มคีะแนนรวม 1160 คะแนน มค่ีาประสทิธภิาพของ
ผลลพัธ์ (E

2
) เท่ากับ 84.06 สรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพฒันาการ

ด้านสตปัิญญา ส�ำหรบัเด็กชัน้อนุบาลปีที ่3 มค่ีาประสทิธภิาพ (E
1
/E

2
) เท่ากบั 83.12/84.06 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่

ตั้งไว้

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม คะแนนรวม รอยละ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 324 6194 83.12 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 60 1160 84.06 

ประสิทธิภาพ E1/E2 83 = . 12/84.06 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 

ตารางที่ 2 	แสดงผลการทดสอบการแจกแจงของคะแนนพัฒนาการด้านสติปัญญา ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์
เรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกมการศกึษาเพือ่ส่งเสรมิพฒันาการด้านสตปัิญญา โดยใช้ Kolmogorov-Smirnov test และ Shapiro-Wilk 
test

จากตารางที ่2 แสดงผลการทดสอบการแจกแจงของคะแนนพฒันาการด้านสตปัิญญา ก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์
เรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา พบว่า คะแนนพัฒนาการด้านสติปัญญาก่อนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ มีค่า Sig. (Significance) ของ Kolmogorov-Smirnov test = .192 และมีค่า Sig. (Signifi-
cance) ของ Shapiro-Wilk test = .375 ซึง่มากกว่าระดับนัยส�ำคญั .05 แสดงว่า เป็นการแจกแจงแบบปกต ิในขณะท่ี 
คะแนนพฒันาการด้านสติปัญญาหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ มีค่า Sig. (Significance) ของ Kolmogor-
ov-Smirnov test = .200 และมีค่า Sig. (Significance) ของ Shapiro-Wilk test = .646 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส�ำคัญ 
.05 แสดงว่า เป็นการแจกแจงแบบปกติ เช่นเดียวกัน

ตารางที่ 3	 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของพฒันาการด้านสตปัิญญาของเดก็ชัน้อนบุาลปีที ่3 ก่อนและหลงัการ
จัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา

ผลการทดสอบ n Χ S.D. df t

ก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 23 32.09 2.77
22 180.690**

หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 23 50.43 2.69

         **มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 จากตารางที่ 3 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 ก่อน
และหลังการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา โดยค่า t-test ที่
ค�ำนวณได้ เท่ากับ 180.690 มีค่ามากกว่าค่า t จากการเปิดตารางท่ีระดับนัยส�ำคัญ ( ) = .01, df = n-1 = 22 ที่มี
ค่าเท่ากับ 2.8188 แสดงว่า ระดับพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 หลังการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดย
ใช้ชดุเกมการศกึษาเพือ่ส่งเสรมิพฒันาการด้านสตปัิญญา สงูกว่าก่อนการจดัประสบการณ์การเรยีนรูอ้ย่างมนียัส�ำคญัทาง
สถิติที่ระดับ .01  

 

Tests of 
Normality 

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .151 23 .192 .955 23 .375 

posttest .148 23 .200* .968 23 .646 
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ตอนที ่3 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ ชุดเกมการศกึษาเพ่ือส่งเสรมิ
พัฒนาการด้านสติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3

ผลการศกึษาดัชนีประสทิธผิล (E.I.) ของการจัดประสบการณ์การเรียนรูโ้ดยใช้ชุดเกมการศกึษาเพือ่ส่งเสรมิพฒันาการด้าน
สติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 ปรากฏดังนี้

  

	 สรปุได้ว่า ค่าดชันีประสทิธผิลของการจดัประสบการณ์เรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกมการศกึษาเพือ่ส่งเสริมพัฒนาการด้านสติ
ปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 0.6573 แสดงว่า จากการจัดประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชุดเกมการ
ศกึษา เดก็ปฐมวยัชัน้อนบุาลปีที ่3 มคีวามก้าวหน้าด้านสตปัิญญา เพิ่มขึ้น 0.6573 หรือคิดเป็นร้อยละ 65.73

ตอนที ่4 ผลการศกึษาความพงึพอใจของเดก็ช้ันอนบุาลปีที ่3 ทีม่ต่ีอการจดัประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้ชดุเกมการ
ศกึษา

ตารางที่ 4 	แสดงระดับความพึงพอใจของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการ
ศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3

ประเด็นคำ�ถาม Χ S.D. แปลผล

1. เด็กๆ ชอบชุดเกมการศึกษา ชุดที่ 1 

    ด้านการสังเกตจำ�แนก และการเปรียบเทียบไหม
2.65 0.49 พึงพอใจมาก

2. เด็กๆ ชอบชุดเกมการศึกษา 

    ชุดที่ 2 ด้านการใช้ภาษาไหม
2.78 0.42 พึงพอใจมาก

3. เด็กๆ ชอบชุดเกมการศึกษา ชุดที่ 3 ด้านการคิดไหม 2.70 0.47 พึงพอใจมาก

4. เด็กๆ ชอบชุดเกมการศึกษา ชุดที่ 4 ด้านจำ�นวนไหม 2.78 0.42 พึงพอใจมาก

-



ปีที่ 3 ฉบับที่ 7 มกราคม - เมษายน 2563
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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5. เด็กๆ ชอบชุดเกมการศึกษา 

    ชุดที่ 5 ด้านมิติสัมพันธ์ไหม
2.70 0.47 พึงพอใจมาก

6. เด็กๆ ชอบชุดเกมการศึกษา 

   ชุดที่ 6 ด้านเข้าใจธรรมชาติไหม
2.57 0.51 พึงพอใจมาก

7. เด็กๆ ทำ�กิจกรรมจากชุดเกมการศึกษา 
ด้วยความสนุกสนานไหม

2.78 0.42 พึงพอใจมาก

8. เด็กๆ อยากทำ�กิจกรรมจากชุดเกมการศึกษาอีกไหม 2.87 0.34 พึงพอใจมาก

ค่าเฉลี่ย 2.73 0.44 พึงพอใจมาก

	 จากตารางที ่4 แสดงระดับความพึงพอใจของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 พบว่า ในภาพรวมเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 
3 มีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้   ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา อยู่
ในระดบัมาก (Χ = 2.73, S.D. = 0.44)  เมือ่พจิารณาตามประเด็นค�ำถาม พบว่า ข้อที่เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีความพึง
พอใจสูงที่สุด คือ ข้อ 8 เด็กๆ อยากท�ำกิจกรรมจากชุดเกมการศึกษาอีกไหม (Χ = 2.87, S.D. = 0.34) และข้อทีเ่ด็ก ช้ัน
อนุบาลปีที่ 3 มคีวามพงึพอใจต�ำ่ทีส่ดุ คอื ข้อ 6 เด็กๆ ชอบชุดเกมการศึกษา ชุดที่ 6 ด้านเข้าใจธรรมชาติไหม (Χ = 2.57, 
S.D. = 0.51)

อภิปรายผล

	 1. ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู ้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการ
ด ้านสติป ัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลป ีที่  3 มีค ่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 83.12/84.06 เป็นไปตามเกณฑ ์
80/80 ที่ตั้งไว้ ทั้งนี้สืบเนื่องมาจากการสร้างและการหา
คุณภาพของชุดเกมการศึกษา ที่มีขั้นตอนการสร้างเป็น
ระบบและครอบคลุมเนื้อหาสาระที่ก�ำหนดไว้ เช่น มีการ
ศึกษารายละเอียดของหลักการ แนวคิด สาระส�ำคัญ 
มาตรฐานคณุลกัษณะทีพ่งึประสงค์ คู่มอืหลกัสตูรการศึกษา
ปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ทฤษฎีและงานวิจัยต่างๆ โดยมี
การวิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันปัญหาของเด็ก
ปฐมวัย ซึ่งผลการวิเคราะห์สรุปว่าควรมีการพัฒนาด้านสติ
ปัญญาของเดก็ปฐมวัย นอกจากน้ันจากการสร้างชดุเกมการ
ศกึษา ได้มกีารปรกึษาผูเ้ชีย่วชาญและได้ท�ำการทดลองก่อน
น�ำไปทดลองจริงอย่างเป็นระบบและมีการปรับปรุงแก้ไข
ตามค�ำแนะน�ำของผูเ้ชีย่วชาญให้มคีวามสมบรูณ์ เหมาะสม
ส�ำหรับการจัดประสบการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ฉัตรมงคล สวนกัน (2553: 81) ได้ศึกษาพัฒนาทักษะด้าน
สติปัญญา ของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 ผลการศึกษา
พบว่า เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะด้านสติปัญญา ของ
เดก็ปฐมวยัมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์เท่ากับ 84.12/83.70 

และสอดคล้องกบั เบญญาดา ปันบตุร (2558) ได้ศกึษาการ
พฒันาแบบฝึกการเตรียมความพร้อมด้านสตปัิญญา นกัเรยีน
ชัน้อนบุาลปีที ่1 โรงเรยีนสงัวาลย์วทิย์ 1 ผลการศึกษาพบ
ว่า แบบฝึกการเตรียมความพร้อมด้านสตปัิญญา ช้ันอนบุาล
ปีท่ี 1 มปีระสทิธภิาพเท่ากับ 86.97/90.29 สงูกว่าเกณฑ์ที่
ก�ำหนดคือ 80/80 อีกทั้งยังสอดคล้องกับ ยุพิน  แสงบุดดี 
(2559) ได้ศึกษารายงานการพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่ง
เสรมิพฒันาการด้านสตปัิญญา ส�ำหรบัเดก็ชัน้อนบุาลปีที ่1 
ผลการศึกษา พบว่า ประสิทธิภาพเกมการศึกษาเพื่อส่ง
เสรมิพฒันาการด้านสตปัิญญา ส�ำหรบัเดก็ชัน้อนบุาลปีที ่1 
(E

1
/E

2
) เท่ากับ 98.63/92.19	 	 	 	

	 2. พัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กช้ันอนุบาล
ปีที่ 3 หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดเกม
การศกึษาเพือ่ส่งเสรมิพฒันาการด้านสตปัิญญา ส�ำหรบัเด็ก
ช้ันอนบุาลปีท่ี 3 สงูกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียน
รู ้  อย ่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .01 เนื่องจาก
กิจกรรมที่มีอยู่ในชุดเกมการศึกษาทั้ง 6 ชุด เป็นกิจกรรม
ท่ีให้เด็กได้เรียนรู้และได้รับประสบการณ์ส�ำคัญท่ีส่งผลต่อ
การพัฒนาด้านสติปัญญาของเด็กได้ ซ่ึงผู้รายงานได้มีการ
ศึกษาค้นคว้า ออกแบบวางแผนการสร้างชุดเกมการศึกษา
และมีข้ันตอนในการสร้างอย่างเป็นระบบ จึงท�ำให้เด็กมี
ความสนใจท่ีจะเรียนรู้กิจกรรมต่างๆ ท่ีจัดประสบการณ์ให้ 
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวจิยัของ ฉตัรมงคล สวนกัน (2553: 81) 
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ได้ศึกษาพัฒนาทักษะด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัยชั้น
อนุบาลปีที ่2 ผลการศกึษาพบว่า ทกัษะด้านสตปัิญญา ของ
เดก็ปฐมวยัหลงัไดรับการจัดประสบการณ์ด้วยเกมการศกึษา 
สงูกว่าก่อนการจดัประสบการณด้วยเกมการศกึษา อย่างมี
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 และสอดคล ้องกับ            
เบญญาดา ปันบุตร (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาแบบฝึก
การเตรียมความพร้อมด้านสตปัิญญา นกัเรยีนชัน้อนบุาลปี
ที ่1 โรงเรียนสังวาลย์วทิย์ 1 ผลการศึกษาพบว่า การเปรยีบ
เทยีบความพร้อมด้านสติปัญญาก่อนและหลงัการใช้แบบฝึก
การเตรียมความพร้อมด้านสติปัญญา ชั้นอนุบาลปีที่ 1 มี
ความแตกต่างกนัอย่างมนัียส�ำคัญทางสถติิ ทีร่ะดับ .01 โดย
ความพร้อมด้านสติปัญญาหลงัการ จัดประสบการณ์โดยใช้
แบบฝึกสงูกว่าก่อนการจัดประสบการณ์โดยใช้แบบฝึก และ
สอดคล้องกับ ยุพิน แสงบุดดี (2559) ได้ศึกษารายงานการ
พัฒนาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 
ส�ำหรบัเดก็ชัน้อนบุาลปีที ่1 ผลการศึกษา พบว่า เดก็ทีเ่รยีน
ด้วยเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 
ส�ำหรับเดก็ชัน้อนบุาลปีที ่1 มคีะแนนเฉลีย่จากการท�ำแบบ
ประเมินพัฒนาการด้านสติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปี
ที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน	 	 	 	 	 	
	 3. ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดประสบการณ์
เรียนรู้โดยใช้ชุดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้าน
สติปัญญา ส�ำหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 
0.6573 แสดงว่า จากการจัดประสบการณ์การเรยีนรู้โดยใช้
ชดุเกมการศกึษา เดก็ปฐมวยัชัน้อนบุาลปีที ่3 มคีวามก้าวหน้า
ด้านสตปัิญญา เพิ่มขึ้น 0.6573 หรือคิดเป็นร้อยละ 65.73 
ซึง่สอดคล้องกบั เบญญาดา ปันบตุร (2558) ได้ศึกษาการ
พัฒนาแบบฝึกการเตรียมความพร้อมด้านสติปัญญา 
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 โรงเรียนสังวาลย์วิทย์ 1 ผลการ
ศึกษาพบว่า แบบฝึกการเตรียมความพร้อมด้านสติปัญญา 
ชั้นอนุบาลปีที่ 1 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.75 ซึ่งสูง
กว่า 0.50 อยู่ในเกณฑ์เป็นที่ยอมรับ	 	 	 	
	 4. ความพึงพอใจของเด็กชัน้อนบุาลปีที ่3 ที่มีต่อ
การจัดประสบการณ์การเรียนรู ้โดยใช้ชุดเกมการศกึษา
เพือ่ส่งเสรมิพฒันาการด้านสตปัิญญา ส�ำหรบัเดก็ชัน้อนบุาล

ปีท่ี 3 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (Χ = 
2.73, S.D. = 0.44) เมือ่พจิารณาตามประเด็นค�ำถาม พบ
ว่า ข้อที่เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีความพึงพอใจสูงที่สุด คือ 
ข้อ 8 เด็กๆ อยากท�ำกิจกรรมจากชุดเกมการศึกษาอีกไหม 
(Χ = 2.87, S.D. = 0.34) และข้อทีเ่ด็กชั้นอนุบาลปีที ่3 มี
ความพงึพอใจต�ำ่ทีส่ดุ คอื ข้อ 6 เดก็ๆ ชอบชดุเกมการศกึษา 
ชุดที่ 6 ด้านเข้าใจธรรมชาติไหม (Χ = 2.57, S.D. = 0.51) 
ซึ่งสอดคล้องกับเบญญาดา ปันบตุร (2558) ได้ศกึษาการ
พฒันาแบบฝึกการเตรยีมความพร้อมด้านสตปัิญญา นกัเรียน
ชัน้อนบุาลปีที ่1 โรงเรยีนสงัวาลย์วทิย์ 1 ผลการศึกษาพบว่า 
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแบบฝึกการเตรยีมความ
พร้อมด้านสตปัิญญา ช้ันอนบุาลปีที ่1 มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 2.96 
หมายความว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแบบฝึกการเตรี
ยมความพร้อมด้านสติปัญญามาก

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะจากการศึกษา		 	 	
	 1. ครูควรจัดบรรยากาศในการเรียนรู้ เตรียมสื่อ
อุปกรณ์ให้พร้อมและเพียงพอต่อการจัดกิจกรรมและส่ง
เสริมให้เด็กได้ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน	 	 	 	
	 2. ในขณะจัดประสบการณ์ครูควรเปิดโอกาสให้
เด็กได้แสดงความคิดเห็น ส่งเสริมให้เด็กรู ้จักการกล้า
แสดงออกและสร้างความสามัคคีในขณะปฏิบัติกิจกรรม		
	 3. ครูควรมีการสาธิตและอธิบายวิธีการเล่นเกม
การศกึษาแต่ละกิจกรรมให้เดก็ได้เข้าใจก่อนการปฏิบัตจิรงิ
ทุกครั้ง กระตุ้นให้เด็กได้สนทนาโต้ตอบกับเพื่อนและครู 
และคอยให้ค�ำแนะน�ำเมือ่เดก็ปฏบิตักิจิกรรมไม่ค่อยได้หรอื
ไม่ทันเพื่อน 

	 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป		 	
	 1. ควรมีการศึกษาชุดเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัยในระดับชั้น
อื่นๆ 	 	 	 	 	 	 	 	
	 2. ควรมกีารศกึษาผลการใช้ชดุเกมการศกึษาเพ่ือ
ส่งเสรมิพฒันาการด้านอืน่ๆ ของเดก็ปฐมวยั เช่น พฒันาการ
ด้านสังคม พัฒนาการด้านอารมณ์-จิตใจ เป็นต้น
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