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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเกมการศึกษา เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ เด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2/1 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลเลิงแฝก อ าเภอกุดรัง จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 29 คน      
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ชุดกิจกรรม
เกมการศึกษา จ านวน 4 ชุด แผนการจัดประสบการณ์ จ านวน 32 แผน แบบประเมินความสามารถในการคิด
พื้นฐาน จ านวน 1 ฉบับ สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ ทดสอบสมมุติฐาน
โดยใช้ t-test (Dependent Samples)  
 1. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปี
ที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.92/82.76 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ (80/80) 
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 2. ความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 หลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 สูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

ค าส าคัญ: ชุดกิจกรรม เกมการศึกษา การคิดพ้ืนฐาน   
 

Abstract 
This research aims 1) to ascertain if educational game activity sets for second-year 

early childhood who meet the 80/80 criteria are beneficial at enhancing basic thinking 
skills. 2) to compare the early childhood in second grade's fundamental thinking skills 
before and after using educational game activity sets. The sample used in the study 
included 29 children in 2nd/1st grade in the second semester of the 2018 school year, 
The Child Development Center of Laeng Phaek Subdistrict, Kudrang District, Maha 
Sarakham Province, which was obtained from randomized groups. Random sampling in a 
cluster. 4 instructional gaming activity sets, 32 experience plans, 1 basic thinking ability 
evaluation, and the following statistics were used in the study: average, standard 
deviation, percentage, and t-test (dependent samples). The results of the research 
showed: 
 1. A series of educational game activity sets to develop the ability to think 
fundamentally. For early childhood, year 2 had an efficiency of 81.92/82.76, which is 
higher than the established threshold (80/80). 
 2. The basic thinking ability of second-year early childhood after using the 
educational game activity sets to improve the basic thinking ability for second-year early 
childhood is statistically significantly higher than before the use of educational game 
activity sets at the .01 level. 
 

Keywords: Activity series, educational game activity sets, basic thinking 
 

บทน า  
ที่มาและความส าคัญของปัญหา   
 เด็กเป็นทรัพยากรที่มีค่าในการพัฒนาประเทศ ดังนั้นจึงควรให้เด็กได้รับการพัฒนาอย่างครบถ้วนทั้ง
ทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา บนพ้ืนฐานการอบรมเลี้ยงดูและการส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อความต่อธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กแต่ละคนตามศักยภาพ ภายใต้
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บริบทสังคม วัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู่ ด้วยความรัก ความเอ้ืออาทร และความเข้าใจของทุกคน เพื่อสร้าง
รากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู ่ความเป็นมนุษย์ที ่สมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเองและสังคม  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 2) ซึ่งเด็กปฐมวัยเป็นวัยที่ส าคัญที่สุด เพราะพัฒนาการของเด็กในทุก ๆ ด้าน 
จะเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วและต่อเนื่องกัน และเป็นพ้ืนฐานในการวางรากฐานของพัฒนาการทุก  ๆ ด้าน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งพัฒนาการทางด้านสติปัญญา ดังที่ บลูม (Benjamin S. Bloom อ้างใน เยาวพา เดชะคุปต์, 
2542, น. 13) ได้กล่าวไว้ว่าสติปัญญาของเด็กเมื่ออายุ 1 ปี จะพัฒนาร้อยละ 20 และจะพัฒนาเพิ่มขึ้นเป็น
ร้อยละ 50 เมื่ออายุ 4 ปี และเมื่ออายุ 8 ปี สติปัญญาจะเพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 80 จึงเป็นโอกาสทองของ
การเรียนรู้ในการกระตุ้นด้วยวิธีต่างๆ ที่ถูกต้อง เพ่ือให้สมองรับรู้และพัฒนาการเซลล์สมอง ซึ ่งจะส่งผลต่อ
สติปัญญา ความฉลาด และความสามารถในการคิด (วรรณี วัจนสวัสดิ์, 2552, น. 1) นอกจากนั้น
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 มุ่งพัฒนาเด็กทุกคนให้ได้รับการพัฒนาด้านร่างกาย อารมณ์ 
จิตใจ สังคม และสติปัญญาอย่างมีคุณภาพและต่อเนื่อง ให้ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมี
ความสุขและเหมาะสมตามวัย มีทักษะชีวิต และปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป็นคนดี  
มีวินัย และส านึกความเป็นไทย โดยความร่วมมือระหว่างสถานศึกษา พ่อแม่ ครอบครัว ชุมชน และทุกฝ่ายที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเด็ก ซึ่งเด็กทุกคนมีสิทธิที่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูและการส่งเสริมพัฒนาการตาม
อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก ตลอดจนได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างเหมาะสม ด้วยปฏิสัมพันธ์ที่ดี
ระหว่างเด็กกับพ่อแม่ เด็กกับผู้เลี้ยงดูหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการอบรมเลี้ยงดู การพัฒนา และให้การศึกษาแก่เด็ก
ปฐมวัย เพ่ือให้โอกาสพัฒนาตนเองตามล าดับขั้นของพัฒนาการทุกด้านอย่างเป็นองค์รวม มีคุณภาพ และเต็ม
ตามศักยภาพ โดยการพัฒนาเด็กโดยองค์รวม ผ่านการเล่นอย่างมีความหมายและมีกิจกรรมที่หลากหลายได้
ลงมือกระท าในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้เหมาะสมกับวัย จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้เด็กมีทักษะ
ชีวิต และสามารถปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพ ียง เป ็นคนดี ม ีว ิน ัย ม ีความสุข 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 3-7)  
 ทฤษฎีพัฒนาการสติปัญญาของเพียเจท์ (Piaget) เชื่อว่าเด็กในช่วงอายุ 4-7 ปี จะมีความคิด 
รวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวดีขึ้น รู้จักแยกประเภทและแยกชิ้นส่วนของวัตถุตาม ซึ่งพัฒนาการทาง
สติปัญญาที่เกิดขึ้นในช่วงปฐมวัยนี้ จะเป็นรากฐานในการพัฒนาทางสติปัญญาในระดับต่อไป พัฒนาการของ
เด็กจะช้าหรือเร็วขึ้นอยู่กับการที่เด็กได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยใช้ประสาทสัมผัสในการรับรู้
สิ่งต่าง ๆ กิจกรรมเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาสติปัญญา ช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้    
ฝึกการสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ สี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพันธ์ 
เกี่ยวกับพ้ืนที่ ระยะ กิจกรรมเกมการศึกษาฝึกทักษะการสังเกต จ าแนก และเปรียบเทียบ แยกประเภท   
การจัดหมวดหมู่ และการตัดสินใจ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2560, น. 79)  
 เด็กในระดับปฐมวัยศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลเลิงแฝก อ าเภอกุดรัง จังหวัด
มหาสารคาม เป็นระดับชั้นที่ต้องการเตรียมความพร้อมในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม 
และสติปัญญา ซึ่งจากการศึกษาความพร้อมด้านสติปัญญา ปรากฏว่า เด็กระดับปฐมวัยยังขาดทักษะด้าน
การคิดที่เป็นระบบ (ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กต าบลเลิงแฝก, 2560, น. 10) ซึ่งปัญหาดังกล่าว อาจมีสาเหตุ
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เนื่องมาจากรูปแบบการจัดกิจรรมไม่สอดคล้องกับวัยและความต้องการของเด็ก ครูจัดกิจกรรมในขณะที่เด็ก
ยังไม่มีความพร้อม หรือปัญหาด้านตัวเด็กเองที่มีปัญหาเรื่องของการรับรู้และการเรียนรู้ ผู้วิจัยในฐานะผู้ดูแล
การพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระดับพ้ืนที่อ าเภอกุดรัง มีความตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนาความ
พร้อมและการส่งเสริมความสามารถในการคิดดังกล่าว จึงมีความสนใจที่จะพัฒนาความสามารถในการคิด
พ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ซึ่งผลที่ได้จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะ
เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนได้น ารูปแบบหรือวิธีการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาไปใช้ในการพัฒนาทักษะการคิด 
ส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาให้กับเด็กปฐมวัย หรือประยุกต์ใช้กับการพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย   
 1. เพื ่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด
พ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ก่อนและหลังการใช้ชุด
กิจกรรมเกมการศึกษา  
 
สมมติฐานของการศึกษา  
        ความสามารถในการคิดพื้นฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน 
ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 หลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา 
 
นิยามศัพท ์  
 1. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา หมายถึง นวัตกรรมที่ผู้รายงานสร้างขึ้นประกอบด้วยบัตรค าบัตร
ตัวเลขและบัตรภาพที่ใช้เล่นเกมการศึกษา ซึ่งจะช่วยพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน จ านวน 4 ชุด 
ได้แก่ ชุดที่ 1 การสังเกต ชุดที่ 2 การจับคู่ ชุดที่ 3 การเปรียบเทียบ และชุดที่ 4 การจัดหมวดหมู่ มีลักษณะ
เป็นการหาความสัมพันธ์ของภาพต่างๆ 
 2. ความสามารถในการคิดพื้นฐาน หมายถึง พฤติกรรมการเรียนรู้ในการรับรู้และเข้าใจที่ต้อง
อาศัยข้อมูล ประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการหาข้อสรุปจากสิ่งที่ยังไม่เคยได้เรียนรู้หรือ
ยังไม่มีประสบการณ์มาก่อน ซึ่งจะน าไปสู่การหาค าตอบในเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้ ประเมินโดยใช้แบบประเมิน
พฤติกรรมการคิดพ้ืนฐานที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน ดังนี้ 
 2.1 การสังเกต หมายถึง ความสามารถในการคิด พิจารณาสิ่งต่างๆ จากการใช้ประสาทสัมผัส   
อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างรวมกัน ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เข้าไปสัมผัสโดยตรงกับวัตถุหรือ
ปรากฏการณ์ต่างๆ เพ่ือการค้นหาข้อมูลหรือรายละเอียดของสิ่งนั้นๆ  
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 2.2 การจับคู่ หมายถึง ความสามารถในการคิด พิจารณา โดยน าสิ่งที่เหมือนกันที่ได้จากการ
สังเกต เปรียบเทียบ จัดหมวดหมู่ มาเข้าคู่กันตามประเภทที่เหมือนกัน 
 2.3 การเปรียบเทียบ หมายถึง ความสามารถในการคิด พิจารณาถึงความแตกต่างของสิ่ง
ต่างๆ ตามรูปร่าง รูปทรง สี ขนาด ทิศทาง ประเภท ที่มีลักษณะเหมือนหรือแตกต่างกัน 
 2.4 การจัดหมวดหมู่ หมายถึง ความสามารถในการคิด พิจารณาในการรับรู้ 
 3. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเกมการศึกษา หมายถึง เกณฑ์ที่ก าหนดขึ้นเพ่ือใช้ในการประเมิน
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัย
ปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   
 80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ที่ค านวณได้จากค่าเฉลี่ยร้อยละของ
คะแนนความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการท าชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
ในแต่ละ 
 80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ที่ค านวณได้จากค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนน
ความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ที่ได้จากการประเมินหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา  
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. เด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ได้รับการพัฒนาทักษะการคิดพ้ืนฐาน ได้แก่ การสังเกต การจับคู่ การ
เปรียบเทียบ และการจัดหมวดหมู่ ตามศักยภาพของเด็กแต่ละคน 
 2. ครูและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง มีสื่อที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับ
เด็กชั้นปฐมวัย  
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลเลิงแฝก ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้ 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ เด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2       
ปีการศึกษา 2561 ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลเลิงแฝก อ าเภอกุดรัง จังหวัดมหาสารคาม 
จ านวน 56 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2/1 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลเลิงแฝก อ าเภอกุดรัง จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 29 คน    
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) 
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เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปี
ที่ 2 ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  1.1 ศึกษารายละเอียดหลักการและแนวคิด สาระส าคัญ มาตรฐานคุณลักษณะ คู่มือครู 
หลักการจัดกิจกรรม ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  1.2 ศึกษาหลักการและแนวคิดทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าชุด
กิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน 
  1.3 วิเคราะห์สาระที่ควรรู้และสภาพที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ที่
ก าหนดในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
  1.4 สร้างชุดกิจกรรมเกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กปีที่ 2 
จ านวน 4 ชุด ได้แก่ 
    1. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 1 การสังเกต ประกอบด้วย 8 กิจกรรม 
    2. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 2 การจับคู่ ประกอบด้วย 8 กิจกรรม 
    3. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 3 การเปรียบเทียบ ประกอบด้วย 8 กิจกรรม 
    4. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดที่ 4 การจัดหมวดหมู่ ประกอบด้วย 8 กิจกรรม 
  1.5 น าชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กปีที่ 2 
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและประเมินความสอดคล้องของชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา พบว่า ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้น
ปฐมวัยปีที่ 2 มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.56 แสดงว่า ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถ  
ในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 มีความเหมาะสมมากที่สุด ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้มีข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม คือ ควรปรับภาพในชุดกิจกรรมเกมการศึกษาให้มีความชัดเจน และให้มีความยากง่ายพอเหมาะ 
  1.6 ผู้เชี่ยวชาญประเมินชุดกิจกรรมเกมการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ด้วย
แบบประเมิน 5 ระดับ พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 นั่นคือชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเหมาะสมสุดโดยเฉพาะ 
แต่ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ปรับภาพในชุดกิจกรรมเกมให้ชัดเจน และมีความยากง่ายเหมาะสม นอกจากนี้   
ยังมีการทดลองใช้กับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 จ านวน 39 คน แบบรายบุคคล (Individual Tryout) พบว่า     
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 62.73/69.44 กลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
66.47/74.07 และภาคสนาม(Field Tryout) พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.84/81.48 ซึ่งเหมาะที่จะ
น าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง  โดยผลการทดลองแต่ละครั้งจะน าไปปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมเกมเพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ให้มีความถูกต้อง 
และเหมาะสม และจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ เพ่ือเตรียมน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 2. แผนการจัดประสบการณ์ประกอบการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถใน
การคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ด าเนินการตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
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  2.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 เพ่ือสร้างแบบประเมิน 
  2.2 วิเคราะห์มาตรฐานคุณลักษณะที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการคิด เพ่ือเป็นกรอบ
และแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 
  2.3 สร้างแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา เป็นแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 4 ชุด รวม 40 ข้อ ดังนี้ ชุดที่ 1 ด้านการสังเกต จ านวน 
10 ข้อ ชุดที่ 2 ด้านการจับคู่ จ านวน 10 ข้อ ชุดที่ 3 ด้านการเปรียบเทียบ จ านวน 10 ข้อ และชุดที่ 4 ด้าน
การจัดหมวดหมู่ จ านวน 10 ข้อ ใช้เกณฑ์การวัดผล 3 ระดับ 
  2.4 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาไปตรวจสอบค่าความเที่ยงตรงของพฤติกรรมที่ต้องการประเมินกับสภาพที่พึงประสงค์ที่ต้องการ
วัด (Index of Item Objective Congruence: IOC) พบว่า ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒ นา
ความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 มีค่าดัชนีความสอดคล้อง เฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 
0.80 แสดงว่า แบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 สามารถน าไปใช้ได้ 
  2.5 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาไปทดลองใช้กับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 และวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของ
แบบทดสอบ พบว่า แบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 มีระดับความยากง่ายของ
แบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.38-0.85 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.45–0.77 
  2.6 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์–ริชาร์ดสัน (Kuder-
Richardson) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543) ได้หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.7 
  2.7 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม
เกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญอีกครั้ง แล้วจัดพิมพ์ให้สมบูรณ์ เพ่ือน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  2.8 น าแผนการจัดประสบการณ์ประกอบการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ที่ผ่านการทดลอง ปรับปรุงและแก้ไข ให้มีความ
เหมาะสมและจัดพิมพ์ให้สมบูรณ์ จากนั้นน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 3. แบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ก่อนและหลังการใช้ชุด
กิจกรรมเกมการศึกษา ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 เพ่ือสร้างแบบประเมิน 
  3.2 วิเคราะห์มาตรฐานคุณลักษณะที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการคิด เพ่ือเป็นกรอบ
และแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 
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  3.3 สร้างแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา เป็นแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 4 ชุด รวม 40 ข้อ ดังนี้ ชุดที่ 1 ด้านการสังเกต จ านวน 
10 ข้อ ชุดที่ 2 ด้านการจับคู่ จ านวน 10 ข้อ ชุดที่ 3 ด้านการเปรียบเทียบ จ านวน 10 ข้อ และชุดที่ 4 ด้าน
การจัดหมวดหมู่ จ านวน 10 ข้อ ใช้เกณฑ์การวัดผล 3 ระดับ 
  3.4 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาไปตรวจสอบค่าความเที่ยงตรงของพฤติกรรมที่ต้องการประเมินกับสภาพที่พึงประสงค์ที่ต้องการ
วัด (Index of Item Objective Congruence: IOC) พบว่า ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒ นา
ความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 มีค่าดัชนีความสอดคล้อง เฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 
0.80 แสดงว่า แบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 สามารถน าไปใช้ได้ 
  3.5 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาไปทดลองใช้กับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 และวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของ
แบบทดสอบ พบว่า แบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 มีระดับความยากง่ายของ
แบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.38-0.85 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.45–0.77 
  3.6 น าแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์–ริชาร์ดสัน (Kuder-
Richardson) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543) ได้หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.7 
  3.7 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม
เกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญอีกครั้ง แล้วจัดพิมพ์ให้สมบูรณ์ เพ่ือน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 

รูปแบบของการศึกษา 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาเชิงทดลอง (Experiential research) ได้ด าเนินการทดลองโดยใช้แบบ
แผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว ประเมินก่อนและหลัง (One Group Pretest-posttest Design) (ชูศรี  
วงศ์รัตนะ, 2546: 344) ดังนี้ 
 

กลุ่ม ประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน 
ก่อนใช้ชุดกิจกรรม (Pretest) 

ทดลอง ประเมินความสามารถในการคิด
พ้ืนฐานหลังใช้ชุดกิจกรรม 

(Posttest) 
E T1 X T2 
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 ความหมายของสัญลักษณ์ 
  E แทน กลุ่มตัวอย่างเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2  
  T1 แทน การประเมินก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
  X แทน การจัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
  T2 แทน การประเมินหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล มีขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
  1. ก่อนการด าเนินการ ผู้วิจัยได้ท าความเข้าใจกับกลุ่มตัวอย่าง โดยท าความเข้าใจในการท า
กิจกรรมก่อน ระหว่างและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน 
ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 
  2. ประเมินความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของกลุ ่มตัวอย่างก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกม
การศึกษา  
  3. ด าเนินการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิด
พ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 จ านวน 4 ชุด ควบคู่กับแผนการจัดประสบการณ์ จ านวน  32 แผน      
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จัดกิจกรรมครั้งละ 40 นาที ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 10 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 4 วัน 
  4. ประเมินพัฒนาการความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้ชุดกิจกรรม
เกมการศึกษา  
  5. น าผลการประเมินต่างๆ ที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 

การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิด
พ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ตามเกณฑ์ 80/80 โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าร้อยละของคะแนนจาก
การท ากิจกรรมระหว่างการจัดกิจกรรม และคะแนนการประเมินหลังการจัดกิจกรรม 
 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ก่อนและหลังการ
ใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 โดยใช้
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ และทดสอบสมมติฐานโดยใช้  t-test (Dependent Samples) 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 
 

 การใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปี
ที่ 2 ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลเลิงแฝก สรุปและอภิปรายผล ดังนี้ 
สรุปผลการวิจัย   
 1. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปี
ที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.92/82.76 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ (80/80) 
 2. ความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 หลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื้นฐาน ส าหรับเด็กชั ้นปฐมวัยปีที ่ 2 สูงกว่าก่อนการใช้ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  
อภิปรายผล   
 จากการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้น
ปฐมวัยปีที่ 2 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี ้
 1. ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถ ในการคิดพื้นฐาน ส าหรับเด็กชั ้น
ปฐมวัยปีที ่ 2  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.92/82.76 ซึ ่งส ูงกว่าเกณฑ์ที ่ก าหนดไว้ (80/80) ทั ้งนี้         
สืบเนื่องมาจากการสร้างและการหาคุณภาพของชุดกิจกรรมเกมการศึกษา มีขั้นตอนการสร้างเป็นระบบและ
ครอบคลุมเนื้อหาสาระที่ก าหนดไว้  มีวิธีการสร้างชุดกิจกรรมที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ เหมาะสมกับ
ระดับชั้น โดยมีการศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 แนวคิด สาระส าคัญ มาตรฐาน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการใช้หลักสูตร การวิเคราะห์เนื้อหา เทคนิคการจัดการ
เรียนรู้ ตลอดจนการวัดและประเมินผลอย่างละเอียด อีกทั้งศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยต่างๆ โดยมีการ
วิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันปัญหาของเด็กปฐมวัย การวางแผนการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
พัฒนาการของเด็กมีความเหมาะสมกับเด็กในแต่ละวัยซึ่งสามารถเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  นอกจากนั้นยังได้
ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญและได้ท าการทดลองก่อนน าไปทดลองจริงอย่างเป็นระบบ ผ่านการตรวจสอบแก้ไข
ข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญ รวมทั้งผ่านการตรวจสอบประเมินความถูกต้องจาก
ผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้หาค่าประสิทธิภาพ แล้วน าข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อน
น าไปทดลองจริง สอดคล้องกับงานวิจัยของ ฉัตรมงคล สวนกัน (2553, น. 56) ทัศนีย์ แสงทรัพย์ (2557,  
น. 81) ดารุณี กะลาสี (2559, บทคัดย่อ) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย โดยใช้
ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ที่พบว่าชุดกิจกรรมเกมการศึกษามีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไว้ (80/80)   
 2. ความสามารถในการคิดพ้ืนฐานของเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 หลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
เพื ่อพัฒนาความสามารถในการคิดพื ้นฐาน ส าหรับเด็กชั ้นปฐมวัยปีที ่ 2 สูงกว่าก่อนการใช้ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้สืบเนื่องมาชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ช่วยให้เด็กปฐมวัยเกิดความสนใจ 
สามารถเชื่อมโยงความคิด จากการเล่นเกม ท าให้สังเกตเห็นพัฒนาการทั้งก่อน ระหว่าง และหลังการท า
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กิจกรรมของเด็กแต่ละคน และได้บันทึกคะแนนพัฒนาการคิดพ้ืนฐานของเด็กไว้ รวมถึงได้คอยแนะน า 
ช่วยเหลือ อธิบาย สาธิต ให้เด็กได้มีความเข้าใจขณะปฏิบัติกิจกรรม อีกทั้งได้พัฒนาชุดกิจกรรมเกม
การศึกษาที่น่าสนใจ เป็นเรื่องใกล้ตัว เหมาะสมกับวัย สอดคล้องกับแนวคิดการจัดการศึกษาปฐมวัย        
ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ที่ก าหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาให้กับเด็กปฐมวัยต้อง
ค านึงถึงแนวคิดในการเรียนรู้ของเด็ก ให้เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้เคลื่อนไหวมีโอกาสคิดริเริ่มตาม
ความต้องการและความสนใจของตนเอง รวมทั้งอยู่ในบรรยากาศที่เป็นอิสระ อบอุ่นและปลอดภัย การจัด
กิจกรรมให้กับเด็กปฐมวัย จึงต้องยึดรูปแบบการจัดกิจกรรมที่หลากหลายบูรณาการผ่านการเล่นและ
กิจกรรมทีใ่ห้ประสบการณ์ตรงผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้าผ่านการเล่นเกมทางการศึกษา นอกจากเด็กจะได้รับ
ความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่นเกมแล้ว ยังช่วยส่งเสริมพัฒนาการคิด และทักษะการสังเกต ช่วยให้
เด็กเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง และได้ฝึกกระบวนการในการหาค าตอบด้วยตนเองด้วย จากผล
การศึกษาสอดคล้องกับงานวิจัยของ ฉัตรมงคล สวนกัน (2553, น. 56) ทัศนีย์ แสงทรัพย์ (2557, น. 81)  
ดารุณี กะลาสี (2559) และ พิชญ์ทิพา สุวรรณศรี (2553, น. 71) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิด
ของเด็กปฐมวัย โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา ซึ่งพบว่าผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดของเด็ก
ปฐมวัยก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา มีค่าคะแนนเฉลี่ยหลังการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษา
สูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ .01 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  1. ควรกระตุ้นให้เด็กมีความสนใจและกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมต่างๆ อย่างสนุกสนาน  
  2. ควรให้เด็กได้แสดงออกทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญาไปพร้อม ๆ กัน
อย่างอิสระผ่านการท ากิจกรรมในลักษณะของการเล่น 
  3. ในการปฏิบัติกิจกรรม ครูต้องมีความระมัดระวัง คอยดูแล เอาใจใส่ และท าความเข้าใจ เช่น     
มีการบอกหรือสาธิตให้เด็กก่อนทุกครั้ง  

ข้อเสนอแนะเพ่ือการศึกษาครั้งต่อไป 
  1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการจัดกิจกรรมชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ในกลุ่มตัวอย่างอ่ืนๆ ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างใน
โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และส านักคณะกรรมการการศึกษาเอกชน เป็นต้น 
  2. ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
คิดพ้ืนฐาน ส าหรับเด็กชั้นปฐมวัยปีที่ 2 เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านอ่ืนๆ เช่น ด้านความคิดเชิงสร้างสรรค์      
ด้านความสามารถทางคณิตศาสตร์ และด้านภาษาต่างประเทศ เป็นต้น  
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กิตติกรรมประกาศ 
 

การวิจัยในครั้งนี้ ส าเร็จลุล่วงด้วยดี โดยได้รับความกรุณาจาก นางอรุณรัตน์ รัตนมนตรี ผู้อ านวยการกลุ่ม
นิเทศ ติดตามและประเมินผล ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดมหาสารคาม นางสาวจันทราพร ค าหา นางสาวนิตยา 
ฮะยงยุทธ ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดมหาสารคาม  นางเครือมาศ ชินกร 
ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ องค์การบริหารส่วนจังหวัดมหาสารคาม และนายจักรพรรธ์ เศษสรรพ์ 
ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ เทศบาลเมืองมหาสารคาม ที่ได้สละเวลาอันมีค่าให้เกียรติเป็นผู้เชี่ยวชาญ     
ให้ค าปรึกษา แนะน า เสนอแนะแนวคิดและตรวจสอบข้อบกพร่องต่างๆ เป็นอย่างดี  

ขอขอบคุณ ผู้บริหาร คณะครูศูนย์พัฒนาเด็กเล็กองค์การบริหารส่วนต าบลเลิงแฝกทุกท่าน ที่ให้
ความช่วยเหลือ แนะน า และให้ก าลังใจด้วยดีตลอดมา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณไว้ ณ โอกาสนี้ 
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