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 บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ( Research and Development) เพ่ือพัฒนา                  
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัยในจังหวัด
จันทบุรี มีข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่  1  การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นตอนที่  2  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ขั้นตอนที่  3   การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ขั้นตอนที่  4  การประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
  ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบ แนวคิดการวิจัยเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐาน              
เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัยในจังหวัดจันทบุรี ดังภาพที่ 3.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
  
 
 

 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม 
การคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัยในจังหวัดจันทบุร ี

 

ตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูล              
ที่เก่ียวข้องกับการวิจัย 

1. ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ           
การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ          
การคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
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ภาพที่ 3.1  กรอบการด าเนินการวิจัยที่ใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

ขั้นตอนที่  1  การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
  ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยมีวิธีด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้  
  1. ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
เพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  2. ศึกษาหลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับ การคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย               
เพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  3. ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 

ขั้นตอนที่  2  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตอนที่ 2 การสร้างและ
พัฒนาชุดกิจกรรม               
การเรียนรูโ้ดยใช้

กระบวนการ 
สืบเสาะหาความรู้ 

ตอนที่ 3 การน าชุด

กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นไปใช้
ทดลองใช ้

3. ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการคิด              
เชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน                  
มีขั้นตอนดังนี ้
1. การเลือกและน าเสนอเกม 
2. การชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น 
3. การเล่นเกม 
4. การอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 
 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
ชุดที่  1  นักจดจ า 
ชุดที่  2  นักยับยั้ง 
ชุดที่  3  นักคิด 
ชุดที่  4  นักควบคุม 
ชุดที่  5  นักวางแผน 

ผ่านการ
ประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

พัฒนาให้มี
ประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 

80/80 

ตัวแปรต้น 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน                  

เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 

ตัวแปรตาม 
- ผลการประเมินพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหาร 
- ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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  1. การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงบริหาร
ส าหรับเด็กปฐมวัย 

1.1 ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 1) น าข้อมูลจากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 มาวิเคราะห์เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการ

จัดท าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ก าหนดจุดประสงค์และโครงสร้างของเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2) ด าเนินการจัดท าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีเนื้อหาครอบคลุมทักษะพ้ืนฐาน                

ด้านการคิดเชิงบริหาร 5 ด้าน ได้แก่ 1) ความจ าขณะท างาน  2) การหยุดคิดก่อนท า  3) การยืดหยุ่น                
ของความคิด 4) การควบคุมอารมณ์ และ 5) การวางแผนการจัด ดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางท่ี 3.1 โครงสร้างของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ระยะเวลา 
ชุดกิจกรรมที่ 1 “นักจดจ า” 

1) Chicken Cha Cha Cha 
2) Alles Tomate 
3) Halli Galli 
4) ฟังดีดีนะ 

 
1. การเลือกและน าเสนอเกม 
2. การชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น 
3. การเล่นเกม 
4. การอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 

 
120 นาที 

ชุดกิจกรรมที่ 2 นักยับยั้ง 
1) Zingo 
2) Shopping List 
3) Detectives Looking Chart 
4) บวกกันนะ 

 
1. การเลือกและน าเสนอเกม 
2. การชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น 
3. การเล่นเกม 
4. การอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 

 
120 นาที 

ตารางท่ี 3.1 โครงสร้างของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ) 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ระยะเวลา 
ชุดกิจกรรมที่ 3 “นักคิด” 

1) เส้นกับจุด 
2) Space V.1 
3) Space V.2 
4) ลูกเต๋าเล่านิทาน  

 
1. การเลือกและน าเสนอเกม 
2. การชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น 
3. การเล่นเกม 
4. การอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 

 
120 นาที 

ชุดกิจกรรมที่ 4 “นักควบคุม” 
1) Snake and Ladders 
2) Simon Says 
3) Hadbanz   
4) Tumblin Monkeys 

 
1. การเลือกและน าเสนอเกม 
2. การชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น 
3. การเล่นเกม 
4. การอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 

 
120 นาที 

ชุดกิจกรรมที่ 5 “นักวางแผน”   
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1) Fold-it 
2) Jurassic Snack   
3) Punakai  
4) เมี๊ยว เมี๊ยว มา มา จะพาไปหาแม่ 

1. การเลือกและน าเสนอเกม 
2. การชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น 
3. การเล่นเกม 
4. การอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 

120 นาที 

ก าหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานได้ดังนี้ ชื่อกิจกรรม 
ค าชี้แจง จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และแบบทดสอบ/แบบประเมินความพึงพอใจ 
จากนั้นน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้มาจัดกิจกรรมโดยใช้ เกมเป็นฐาน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นการเลือก
และน าเสนอเกม 2) ขั้นการชี้แจงการเล่น  และกติกาการเล่น 3) ขั้นการเล่นเกม และ 4) การอภิปราย
หลังการเล่นและสรุปผล 

1.2 วิธีการหาคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1) น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบ

ความเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อท าการประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า ( Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวทางของลิเคอร์ท                   
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2538 : 114) โดยก าหนดระดับความคิดเห็นแต่ละช่วง คือ 

 
 

5   คะแนน   หมายถึง   ดีมาก 
4   คะแนน   หมายถึง  ดี 
3   คะแนน   หมายถึง  ปานกลาง 
2   คะแนน   หมายถึง   พอใช้  
1   คะแนน   หมายถึง  ต้องปรับปรุง   
จากนั้นน าคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน มาหา 

ค่าเฉลี่ย ( ) โดยการแปลความหมายจากข้อมูลที่ได้ ดังต่อไปนี้  
ค่าเฉลี่ย   4.51 – 5.00   หมายถึง   ดีมาก  
ค่าเฉลี่ย   3.51 – 4.50   หมายถึง   ดี  
ค่าเฉลี่ย   2.51 – 3.50   หมายถึง   ปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย   1.51 – 2.50   หมายถึง   พอใช้  
ค่าเฉลี่ย   1.00 – 1.50   หมายถึง   ต้องปรับปรุง  

จากการน าชุดกิจกรรมไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบโดยใช้               
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แสดงดังตารางที่ 3.2   

ตารางท่ี 3.2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น  
 

 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ค่า  

ผลการประเมิน 
 S.D. 
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ชุดที่  1  นักจดจ า 
ชุดที่  2  นักยับยั้ง 
ชุดที่  3  นักคิด 
ชุดที่  4  นักควบคุม 
ชุดที่  5  นักวางแผน 

4.64 
4.58 
4.48 
4.39 
4.71 

0.49 
0.61 
0.72 
0.75 
0.52 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ภาพรวม 4.56 0.62 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 3.2 สรุปผลการประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดที่ 1 นักจดจ า ชุดที่ 2 นักยับยั้ง ชุดที่ 3 นักคิด ชุดที่ 4 นักควบคุม และชุดที่ 5 
นักวางแผน  มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.64, 4.58 4.48, 4.39 และ 4.70 และโดยภาพรวมคุณภาพของ                  
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 5 ชุด มีค่าคะแนนเฉลี่ย 4.56 ซึ่งอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก นอกจากนี้
ผู้เชี่ยวชาญเสนอให้ปรับปรุงภาษาท่ีใช้ให้เข้าใจง่ายขึ้น ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า                
ของผู้เชี่ยวชาญ   

2) น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไปหาประสิทธิภาพกับเด็กปฐมวัยที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง ดังนี้  

2.1) ไปทดลองใช้ครั้งที่ 1 ซึ่งเป็นการทดลองรายบุคคล ( Individual Tryout) 
จ านวน 3 กลุ่ม รวมทั้งสิ้น 9 คน จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จากนั้นน ามาหาค่า
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ได้ค่าประสิทธิภาพคือ 84.00/86.67 และพบว่า ชุดกิจกรรม                 
การเรียนรู้มีข้อบกพร่อง คือ เด็กไม่เข้าใจกติกา และข้อตกลงในการเล่นเกม ผู้วิจัยจึงได้น าชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ดังกล่าวมาปรับปรุงแก้ไขในด้านการใช้ภาษาในการอธิบายกติกาและข้อตกลงในการเล่น
เกมให้ชัดเจนขึ้น 

2.2) น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว น าไปทดลองแบบกลุ่มเล็ก ( Small 
Group Tryout) กับเด็กปฐมวัยที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน รวมทั้งหมด 15 คน                    
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จากนั้นน ามาหาค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ได้ค่า
ประสิทธิภาพคือ 82.80/82.00 และพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีข้อบกพร่องในด้านระยะเวลาใน
การท ากิจกรรมน้อยเกินไป ซึ่งผู้วิจัยได้เพ่ิมระยะเวลาในการท ากิจกรรมให้มากขึ้น แล้วน าไปทดลองใน
ขั้นต่อไป  

2.3) น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว ไปท าการทดลองภาคสนาม ( Field 
Tryout) กับเด็กปฐมวัยที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 15 คน จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ จากนั้นน ามาหาค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ได้ค่าประสิทธิภาพคือ 
80.13/81.33 และพบว่า เด็กปฐมวัยสามารถจัดกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายได้ส าเร็จลุล่วงตามก าหนด 
เวลาเป็นอย่างดี 

2.4) การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้
สูตร E1/E2 (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2538 : 114) ดังนี้ 

                                       E1   = (∑X/N) X 100 
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                                                   A  
   เมื่อ E1     แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                   ∑     แทน   ผลรวมของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบทุกชุดกิจกรรม                                   
                           A     แทน   คะแนนเต็มจากการท าแบบทดสอบทุกชุดกิจกรรม 
         N     แทน   จ านวนนักเรียน 
 
 

                                       E2   = (∑Y/N) X 100 
                                                   B  
   เมื่อ E2     แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
                   ∑     แทน   ผลรวมของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้                                   
                           B     แทน   คะแนนเต็มจากการท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้                                   
         N     แทน   จ านวนนักเรียน 
 

น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้                  
ที่ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้น แสดงดังตารางที่ 3.3  

ตารางท่ี 3.3 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

การหาประสิทธิภาพ ค่าร้อยละ (E1) ค่าร้อยละ (E2) 
ครั้งที่ 1  
ครั้งที่ 2 
ครั้งที่ 3 

84.00 
82.80 
80.13 

86.67 
82.00 
81.33 

จากตารางที่ 3.3 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์  
80/80 ที่ก าหนดไว้ แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ 

  2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 2) แบบ ประเมิน

พัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหาร (MU.EF101) ของสถาบันชีววิทยาศาสตร์โมเลกุล หาวิทยาลัยมหิดล  
3) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ ของเด็กปฐมวัยที่มีต่อ                        
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 การสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้   
การสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบถามตอบ เน้นค าถาม

เชิงสถานการณ์และให้เด็กลงมือปฏิบัติจริง โดยแต่ละชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วยแบบทดสอบ 
จ านวน 5 ข้อ คะแนนเต็ม 10 คะแนน มีข้ันตอนดังนี้ 
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1) ศึกษาเอกสารการวัดและประเมินผล และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 

 2) สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ โดยลักษณะค าถามค าตอบเน้นการถามในเชิง
สถานการณแ์ละการลงมือปฏิบัติ แต่ละชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วยแบบทดสอบ จ านวน 5 ข้อ                
โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน คือ 

ระดับคะแนน  0  หมายถึง เด็กตอบไม่ถูกต้อง / ไม่ตอบ 
ระดับคะแนน  1  หมายถึง เด็กสามารถตอบค าถามและลงมือปฏิบัติได้โดยครูชี้แนะ 
ระดับคะแนน  2  หมายถึง เด็กสามารถตอบค าถามและลงมือปฏิบัติได้อย่าง

ถูกต้องด้วยตนเอง  

2.2 วิธีการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
1) น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบ                  

ความถูกต้องและความเท่ียงตรงตามเนื้อหา แล้วประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดผลการ
เรียนรู้ โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า ( Rating Scale) 5 ระดับ จากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ
พบว่า มีค่าเฉลี่ย (  = 4.84 , S.D. = 0.19) แสดงว่า ข้อสอบวัดผลการเรียนรู้มีความเหมาะสม                
ในระดับดีมาก 

2) น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแล้วน าไปทดลองใช้  
กับครูปฐมวัยที่ไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน จากนั้นหาคุณภาพของแบบทดสอบความรู้ดังนี้   

2.1) ตรวจสอบความยากง่าย (Difficulty) โดยก าหนดค่าความยากง่าย ให้มีค่าอยู่  
ระหว่าง 0.20 – 0.80 ถ้าค่าความยากง่าย น้อยกว่า 0.20 ถือว่าข้อสอบนั้นยากเกินไป และถ้าค่า         
ความยากง่าย มากกว่า 0.80 ถือว่าข้อสอบนั้นง่ายเกินไป และตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) 
ควรจะมีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป แต่ค่าอ านาจจ าแนกควรอยู่ระหว่าง 0.20 – 1.00 (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 
2538 : 110) จากนั้นน าข้อสอบมาวิเคราะห์โดยใช้สูตรดังนี้   

        P    =     R/N 
เมื่อ   P    แทน    ค่าความยากง่ายของค าถามข้อนั้น 

 R    แทน    จ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้น 
 N    แทน    จ านวนผู้ตอบทั้งหมด 

r     =     RH - RL     
              N / 2    

เมื่อ    r      แทน    ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบข้อหนึ่ง ๆ  
RH   แทน    จ านวนผู้ตอบในกลุ่มสูง (เก่ง) ที่ตอบข้อนั้น   
RL    แทน    จ านวนผู้ตอบในกลุ่มต่ า (อ่อน) ที่ตอบข้อนั้นถูก  
N     แทน    จ านวนผู้ตอบทั้งหมดในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 

จากการค านวณพบว่า ข้อสอบมีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบเท่ากับ 
0.25 – 0.64 และมีค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.21 ขึ้นไป 
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2.2) น าข้อสอบมาตรวจสอบหาค่าความเชื่อม่ัน ( Reliability) ของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR20 ของ Kuder-Richardson (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 88) ดังนี้ 

       Ru = k      1  -  pq 
                           k-1             s

2

  

เมื่อ    Ru   แทน   ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
         k    แทน   จ านวนข้อ 
         p    แทน   สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ = R/N 
        เมื่อ R แทนจ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้นและ N แทนจ านวนผู้สอบ 
         Q   แทน   สัดส่วนของผู้ตอบผิด ในแต่ละข้อ = 1 – P 
         S2   แทน   ความแปรปรวนของคะแนน 

เมื่อวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับพบว่า มีค่าความเชื่อม่ัน
เท่ากับ 0.88 

3) จัดท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ฉบับจริงเพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

2.3 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยฯ ในการวิจัยครั้งนี้ มีข้ันตอนดังนี้ 
 1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย 
 2) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย โดยใช้ค าถามว่า “เกม / กิจกรรม

ที่ชอบที่สุด” โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
เกม / กิจกรรม ที่ชอบที่สุดให้ 1 คะแนน  
เกม / กิจกรรม ที่ไม่ชอบให้ 0 คะแนน 

 3) น าแบบประเมินความพึงพอใจ ของเด็กปฐมวัยที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้                 
ที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 4) ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 5) น าแบบประเมินความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยไปใช้หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

เป็นรายบุคคล 
 
 

ขั้นตอนที่  3  การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
  ผู้วิจัยทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับกลุ่มทดลอง จ านวน 21 คน                
ซึ่งการทดลองในครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดี่ยว ทดสอบก่อนและหลัง  ( The-one-group, 
pretest-posttest design) ดังแสดงในตารางที่ 3.6 
 
ตารางท่ี 3.6 แบบแผนการทดลอง 
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กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
ทดลอง T1 X T2 

 
   T1    แทน   การทดสอบก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (Pre-test) 
   X    แทน   การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   T2     แทน   การทดสอบหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (Post-test) 
 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
  ประชากร คือ เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5-6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 3                 
ของโรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาจันทบุรี 
  กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5-6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 3                  
ได้จากการเลือกโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม สุ่มได้โรงเรียนวัดดอนตาล 
จ านวน 21 คน       
 
  วิธีด าเนินการ  
  ในการทดลองนี้ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงบริหาร
ส าหรับเด็กปฐมวัยในจังหวัดจันทบุรี  เป็นการวิจัยโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลองพัฒนา                    
แบบกลุ่มเดี่ยว  เพ่ือเปรียบเทียบผลที่เกิดกับเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้              
โดยใช้ทดลองกับเด็กปฐมวัยในโรงเรียนวัดดอนตาลที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 21 คน ในการทดลอง                 
มีล าดับขั้นตอนในการทดลอง ดังนี้ 
  1. จัดเตรียมสื่ออุปกรณ์ท่ีต้องใช้ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ครบถ้วน เพ่ือความสะดวกในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
  2. ก่อนการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยท าการประเมินพัฒนาการด้านการคิด              
เชิงบริหารก่อนการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ แบบประเมินพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหาร 
(MU.EF 101) 
  3. ด าเนินการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิด                    
เชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย  ในขณะท าการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยคอยให้ค าแนะน า 
ชี้แนะ และช่วยเหลือเด็กปฐมวัย ซึ่งแต่ละชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ใช้เวลาสัปดาห์ละ 2 วัน วันละ 60 
นาท ีรวมทั้งสิ้น 5 สัปดาห์ โดยแต่ละกิจกรรมมีข้ันตอนดังนี้ 

1) ขั้นการเลือกและน าเสนอเกม  เป็นขั้นตอนท่ีผู้สอนคัดเลือกเกมโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

2) ขั้นการชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น  เป็นการอธิบายวิธีเล่นและกติกาการเล่นเกม                 
ด้วยค าพูดที่ชัดถ้อยชัดค า กะทัดรัด ไม่ช้าหรือเร็วเกินไป ซึ่งในการชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น             
มีข้ันตอน คือ (1) บอกชื่อเกมแก่ผู้เล่น (2) ชี้แจงกติกาและข้อตกลงในการเล่น โดยผู้สอนจัดล าดับ
ขั้นตอนและอธิบายรายละเอียด ที่ชัดเจน และ (3) สาธิตการเล่น เมื่อชี้แจงกติกาการเล่นแล้ว               
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หากบางเกมมีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนต้องสาธิตวิธีการเล่นก่อนให้ทุกคนเข้าใจ การสาธิตอาจท าช้า ๆ 
หรือสาธิตไปพร้อมกับอธิบายก็ได้ หรืออาจซ้อมเล่นก่อน เพ่ือให้ผู้เล่นเข้าใจเกม 

3) ขั้นการเล่นเกม  เมื่อผู้เล่นเข้าใจวิธีเล่นแล้ว ให้ผู้สอนด าเนินการ คือ (1) จัดสถานที่
ส าหรับการเล่นเกมให้เอ้ือต่อการเล่น (2) ให้ผู้เล่นเล่นเกม โดยมีผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตาม
ขั้นตอน และควบคุมเวลาให้เหมาะสม ไม่น้อยหรือนานเกินไป ซึ่งท าให้ผู้เล่นเกิดความเบื่อหน่าย และ 
(3) ผู้สอนติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นอย่างใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ เพ่ือน าไปใช้
ในการอภิปรายหลังการเล่น 

4) ขั้นการอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล  เป็นขั้นตอนที่ส าคัญมากเพ่ือให้ผู้เล่นเกิด            
การเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ ซึ่งในขั้นตอนนี้มีจุดเน้นที่การเรียนรู้วิธีต่าง ๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค 
โดยผู้สอนด าเนินการอภิปรายหลังการเล่นเกม  คือ (1) ตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย  
เช่น ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร / ผู้ชนะท่ีเล่นเกมชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด 
(2) ประเด็นค าถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เล่นประสบความส าเร็จ
ตามท่ีต้องการหรือไม่ มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง และมีวิธีใดที่จะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น               
และ (3) ประเด็นค าถามเก่ียวกับเนื้อหาสาระ เช่น การทดสอบความรู้ การสัมภาษณ์ หรือการตอบค าถาม 
  4. หลังจากท่ีเด็กปฐมวัยท ากิจกรรมเสร็จสิ้นในแต่ละชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยท าการ
ประเมินความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ จนครบทุกชุดกิจกรรมการเรียนรู้   
  5. หลังจากท่ีเด็กปฐมวัยท ากิจกรรมการเรียนรู้เสร็จสิ้นทุกชุดกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว            
ผู้วิจัย ท าการประเมินพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหารหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้            
แบบประเมินพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหาร (MU.EF 101)   
 
ขั้นตอนที่  4  การประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยมีวิธีด าเนินการประเมินผลการเรียนรู้ดังนี้ 
  1. ประเมินผลพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวัย  (MU.EF101) โดยเปรียบเทียบ
ผลการประเมินพัฒนาการของเด็กปฐมวัยจากแบบประเมินพัฒนาการก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ร้อยละ 
 2. ประเมินความพึงพอใจ ของเด็กปฐมวัยที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยใช้แบบประเมิน             
ที่สร้างขึ้น ในการประเมินความพึงพอใจแล้วน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ โดยใช้การจัดล าดับ 
 
 
  


