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  บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
  การวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิด                  
เชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัยในจังหวัดจันทบุรี  ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ             
ที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 
  1. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.1 ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.3 ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
1.4 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.5 ขั้นตอนการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.6 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
2.2 วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
2.4 ข้อดีและข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
2.5 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

  3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
3.1 ความหมายของการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย  
3.2 ความส าคัญของการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
3.3 องค์ประกอบของการคิดเชิงบริหาร 
3.4 แนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
3.5 การจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัยด้านการคิดเชิงบริหาร 

 4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 
 
 
เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1. ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ชุดกิจกรรมเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึ่งที่รวบรวมสื่อกระบวนการและกิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อเป็นสื่อกลางระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ให้เกิดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนตามจุดประสงค์
อย่างมีประสิทธิภาพ จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ สนองวัตถุประสงค์ของหลักสูตรการศึกษา
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ขั้นพ้ืนฐานที่เน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ความรู้
มาใช้ปูองกันและแก้ไขปัญหา ท าให้สามารถแก้ปัญหาทางการศึกษาเก่ียวกับการเรียนการสอนได้ เป็น   
การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น ใฝุรู้   
ใฝุเรียนอย่างต่อเนื่องผสมผสานสาระการเรียนรู้ด้านต่าง  ๆ อย่างได้สัดส่วนและสมดุลกัน ปลูกฝัง
คุณธรรมค่านิยมที่ดีงามและคุณลักษณะที่พึงประสงค์  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นค าใหม่                            
ยังไม่มีนักการศึกษาท่านใดให้ความหมายไว้ แต่มีผู้ให้ความหมายของค าบางค าท่ีมีลักษณะและ
ความหมายใกล้เคียงกัน คือ ชุดการสอนหรือชุดการเรียนการสอน ชุดการสอน เป็นค าในภาษาอังกฤษ
ที่เรียกชื่อต่างกัน เช่น Learning Package Instruction Package หรือ Instruction Kits ซึ่งมี
นักการศึกษาหลายท่าน ได้ให้ความหมายของชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมไว้ดังนี้ 

ชัยยงค ์พรหมวงศ์ (2537 : 113 –114) ได้ให้ความหมายของ ชุดการสอนไว้ว่า เป็นสื่อผสม
ประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื่องท่ีจะสอน มีความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาหน่วยการเรียน  
หรือหัวเรื่อง และวัตถุประสงค์ เพื่อช่วยให้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นไปอย่าง                   
มีประสิทธิภาพ 

ภพ เลาหไพบูลย์ ( 2542 : 225) ชุดการสอน หมายถึง การรวบรวมสื่อการสอน                    
อย่างสมบูรณ์ตามแบบแผนที่วางไว้ เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการสอน ชุดการสอนเป็นระบบ                
สื่อประสมส าเร็จรูปเพื่อให้ครูใช้ในการสอน มีอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียน คู่มือครู เนื้อหา รายการ                     
สื่อการสอน และเอกสารอ้างอิง 

สุนีย์ เหมะประสิทธิ์ (2543 :  2-3) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม เป็นสื่อแนวใหม่ที่มุ่งสนับสนุน               
การปฏิรูปการศึกษาไทย และการพัฒน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้สอนเป็นคู่มือเพ่ือให้ครูใช้                 
เป็นแนวทางในการด าเนินการจัดกิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

บุญเกื้อ ควรหาเวช ( 2543 :  91) ได้อธิบายว่า ชุดการสอนคือ ชุดการเรียนมาจาก  ค าว่า 
Instructional Package หรือ Learning Package เดิมใช้ค าว่า ชุดการสอน เพราะเป็นสื่อที่ครนู ามาใช้
ประกอบการสอน แต่มาแนวคิดในการยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมีอิทธิพลมากขึ้น  การเรียนรู้              
ที่ดีควรให้ผู้เรียนได้เรียนเอง จึงมีผู้นิยมเรียกชุดการสอนเป็นชุดการเรียน หรือชุดการเรียนการสอน 

ระพินทร์ โพธิ์ศรี (2549 :  49) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมว่า หมายถึง สื่อการเรียน
หลายอย่างท่ีมาประกอบเข้าด้วยกัน มีความสัมพันธ์กัน และมีคุณค่าเสริมซึ่งกันและกันอย่างมีระบบ 
สื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจสอนเพื่อเร้าความสนใจ ในขณะที่สื่ออีกอย่างหนึ่ง เพ่ืออธิบายข้อเท็จจริง             
ทุกอย่างจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ซึ่งจัดไว้ด้วยกันอย่างเป็นชุดเป็นเครื่องมือ
ถ่ายทอดความรู้ ประสบการณ์ให้แก่นักเรียนได้ด าเนินไปอย่างมีคุณภาพ 

ชาติชาย แปูนโพธิ์ (2551 : 37) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมว่าหมายถึง สื่อประสม                
ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากขึ้น เพราะกิจกรรมจะสอดคล้อง
กับจุดประสงค์และเนื้อหาของบทเรียน สามารถน าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีและสูงขึ้นต่อไป 

จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม คือ การน าเอา               
สื่อประสมท่ีมีการวางแผนการผลิตอย่างเป็นระบบ และมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับเนื้อหาวิชามาใช้
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย เพื่อถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์แก่นักเรียน ช่วยให้
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ผู้เรียน เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้                     
ผู้วิจัยจะเรียกว่า “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้” 

  2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แนวคิดและทฤษฎทีี่น ามาใช้ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มุ่งเน้นกิจกรรมและกระบวนการ

เรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ด้วยตนเอง ซึ่ง  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545 : 119-120)                    
ได้น าเสนอแนวคิดท่ีน าไปสู่การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งพอสรุปได้ 5 แนวคิด ดังนี้ 

แนวคิดท่ี 1 ทฤษฏีความแตกต่างระหว่างบุคคล นักการศึกษาได้น าหลักจิตวิทยามาใช้                 
ในการเรียนการสอนโดยค านึงถึงความต้องการ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
บุคคลมีความแตกต่างกันหลายด้าน วิธีการที่เหมาะสมที่สุดคือ การจัดการสอนรายบุคคล หรือการศึกษา
ตามสภาพ การศึกษาแบบเสรี และการศึกษาด้วยตนเอง ล้วนเป็นวิธีสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระ
ในการเรียนตามสติปัญญาความสามารถ และความสนใจโดยครูเป็นผู้คอยช่วยเหลือตามความเหมาะสม 

แนวคิดท่ี 2 เป็นแนวคิดท่ีพยายามจะเปลี่ยนการเรียนการสอนจากเดิมที่เน้นครูเป็นผู้                  
ให้ความรู้เพียงผู้เดียว เปลี่ยนไปเป็นการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เรียน เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้                 
จากสื่อการสอนแบบต่าง ๆ ซึ่งนิยมจัดในรูปของชุดกิจกรรม 

แนวคิดท่ี 3 เป็นแนวคิดการน าสื่อการสอนหลาย ๆ อย่างมาสัมพันธ์กันอย่างมีคุณค่า                     
ที่ส่งเสริมซึ่งกันและกันอย่างมีระบบ สื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้เร้าความสนใจในขณะอีกอย่างหนึ่ง
ใช้เพื่อการอธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหา และอีกอย่างหนึ่งอาจใช้เพื่อก่อให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง        
การใช้สื่อประสมช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน ได้ค้นพบวิธีการที่จะ
เรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งข้ึน จึงเป็นการผลิตสื่อการสอนให้เป็นสื่อประสมในรูปแบบ
ของชุดกิจกรรม 

แนวคิดท่ี 4 การเอากระบวนการกลุ่มมาใช้ ทฤษฎีกระบวนการกลุ่มจึงเป็นแนวคิด                 
ทางพฤติกรรมศาสตร์ซึ่งน ามาไว้ในรูปของชุดกิจกรรม 

แนวคิดท่ี 5 การน าวิธีวิเคราะห์ระบบมาใช้ในการผลิตชุดกิจกรรมซึ่งแตกต่างไปจากการ
ท าโครงการสอนในปัจจุบันตรงที่ว่า ชุดกิจกรรมมีการจัดเนื้อหาวิชาและกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมและวัยของผู้เรียน รายละเอียดต่าง ๆ ได้น าไปทดลองปรับปรุงจนมีคุณภาพเชื่อถือได้
แล้วจึงน ามาใช้ และเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543 : 91-93) ได้กล่าวถึงแนวคิดและหลักการในการน าชุดกิจกรรม
การเรียนรู้มาใช้ พอสรุปได้ 5 ประการ ดังนี้ 

1. การประยุกต์ใช้ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยค านึงถึงความต้องการ ความถนัด 
และความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนตามความสนใจ โดยครู
เป็นผู้คอยช่วยเหลือตามความเหมาะสม 

2. เปลี่ยนแนวคิดจากการจัดการเรียนการสอนที่ยึดครูเป็นหลักมาเป็นการสร้าง
ประสบการณ์ให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจด้วยแหล่งเรียนรู้หรือสื่อต่าง ๆ 

3. การน าสื่อหลากหลายรูปแบบหรือการจัดระบบสื่อมาใช้ผสมผสานกันให้เกิดความ
เหมาะสม เป็นแหล่งเรียนรู้ตลอดเวลาเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
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4. เป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียน              
กับสิ่งแวดล้อม เป็นการน าเอากระบวนการกลุ่มสัมพันธ์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้และร่วมกิจกรรมร่วมกัน ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีน าไปสู่การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. การจัดระบบการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรม              
ตามความสนใจของตนเอง ตัดสินใจด้วยตนเอง มีการเรียนรู้เป็นขั้นตอน 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า  ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นต้องค านึงถึง
หลักการและทฤษฎีพื้นฐานที่เก่ียวข้องหลายทฤษฎี ได้แก่ ความแตกต่างระหว่างบุคคล  การสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม การสร้างสื่อที่มี
ความหลากหลาย อาศัยกระบวนการกลุ่ม และทฤษฎีการเรียนรู้ เป็นพื้นฐานเพ่ือสร้างชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 

    3. ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
นักวิชาการหลายท่านได้จ าแนกประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้หลายรูปแบบดังนี้ 
บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543 : 145) ได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1. ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมส าหรับผู้สอนที่ต้องการปูพื้นฐาน               

ให้ผู้เรียนส่วนใหญ่ได้รู้และเข้าใจในเวลาเดียวกัน มุ่งในการขยายเนื้อหาสาระให้ชัดเจนขึ้นชุดกิจกรรม
แบบนี้จะช่วยให้ผู้สอนลดการพูดให้น้อยลง และเป็นการใช้สื่อการสอนที่มีพร้อมอยู่ในชุดกิจกรรม                 
ในการเสนอเนื้อหามากข้ึน สื่อที่ใช้อาจได้แก่ รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมที่ก าหนดไว้ เป็นต้น 

2. ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมส าหรับให้ผู้เรียนร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก  ๆ 
ประมาณ 5-7 คน โดยใช้สื่อการสอนที่บรรจุไว้ในชุดกิจกรรมแต่ละชุด มุ่งท่ีจะฝึกทักษะในเนื้อหาวิชา
ที่เรียนและผู้เรียนมีโอกาสท างานร่วมกัน ชุดกิจกรรมชนิดนี้มักจะใช้สอนในการสอนแบบกิจกรรมกลุ่ม 
เช่น การสอนแบบศูนย์การเรียน เป็นต้น 

3. ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรมส าหรับ  
เรียนด้วยตนเองเป็น รายบุคคล คือ ผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความสามารถและความสนใจ
ของตนเองอาจเรียนที่โรงเรียนหรือที่บ้านก็ได้ส่วนมากมักจะมุ่งให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจเนื้อหาวิชา            
ที่เรียนเพิ่มเติมผู้เรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ด้วยชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมชนิดนี้
อาจจะจัดในลักษณะของหน่วยการสอนส่วนย่อยหรือโมดูลก็ได้ 

ศรีสุดา จริยากุล (2543 : 647-648) ได้จ าแนกประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
1. ชุดกิจกรรมรายบุคคล ส าหรับผู้เรียนตามความสนใจและระดับความสามารถของ

ตนเอง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ชุดกิจกรรมแต่ละชุดมีค าแนะน าให้ผู้เรียนได้ท า
กิจกรรมต่าง ๆ ตลอดจนแหล่งวัสดุอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่จะต้องศึกษาเพ่ิมเติม ผู้เรียนสามารถทดสอบ           
เพ่ือทราบผลความก้าวหน้าของตนเองได้ทุกเวลา และทราบผลการเรียนทันที ประกอบด้วย บทเรียน
ส าเร็จรูป แบบประเมินผลและวัสดุอุปกรณ์การเรียน 

2. ชุดกิจกรรมส าหรับนักเรียนเป็นกลุ่ม ชุดกิจกรรมแบบนี้ใช้ในการประกอบกิจกรรม              
ของผู้เรียนเป็นกลุ่ม หรืออาจจัดในรูปศูนย์การเรียน ชุดกิจกรรมนี้จะมีสื่อไว้ให้สมาชิกแต่ละคนที่จะ
ประกอบกิจกรรมตามค าสั่งได้ ประกอบด้วยชุดย่อยท่ีมีจ านวนเท่ากับจ านวนศูนย์ที่แบ่งไว้แต่ละหน่วย 
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ซ่ึงแต่ละศูนย์จะมีหนว่ยการเรยีนหรอืบทเรียนครบทุกคนตามจ านวนผูเ้รยีนในศูนย์กิจกรรมนัน้  
ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง หรือช่วยเหลือซึ่งกันและกันในศูนย์ต่าง ๆ จนครบรอบ 

3. ชุดกิจกรรมประกอบการบรรยายของครูหรือชุดกิจกรรมส าหรับครู เป็นชุดกิจกรรม            
ที่ก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนให้ครูหรือผู้สอนใช้ประกอบการบรรยายเป็นเนื้อหาและ
ประสบการณ์ท่ีผู้สอนต้องการพ้ืนฐานให้ผู้เรียนได้เรียนไปพร้อมกัน โดยมีเวลาให้ผู้เรียนได้เรียนร่วมกัน
บางครั้งตามที่ก าหนดไว้ในตารางเรียนของแต่ละบุคคล 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่                  
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบค าบรรยาย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับการเรียนเป็นกลุ่ม และ             
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบรายบุคคล 

  4. องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่หลากหลาย ซึ่งนักวิชาการได้กล่าวถึงองค์ประกอบ

ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
บุญชม ศรีสะอาด (2541 : 95-96) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้            

ที่ส าคัญ 4 ประการ คือ 
1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นคู่มือที่จัดท าข้ึน เพ่ือให้ผู้ใช้ชุดกิจกรรมศึกษา    

และปฏิบัติตามเพื่อให้บรรลุผลอย่างมีประสิทธิภาพ อาจประกอบด้วย แผนการสอน สิ่งที่ครู                 
ต้องเตรียมก่อนสอน บทบาทของผู้เรียน และการจัดชั้นเรียน ในกรณีของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งใช้
กับกลุ่มย่อย เช่น ในศูนย์การเรียน 

2. บัตรงาน เป็นบัตรที่มีค าสั่งว่าให้ผู้เรียนปฏิบัติอะไรบ้าง โดยระบุกิจกรรมตามล าดับ
ขั้นตอนของการเรียน 

3. แบบทดสอบวัดความก้าวหน้าของผู้เรียน เป็นแบบทดสอบเพ่ือใช้ส าหรับตรวจสอบว่า
หลังจากการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้จบแล้วผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงค์
การเรียนที่ก าหนดไว้หรือไม่ 

4. สื่อการเรียนต่าง ๆ เป็นสื่อส าหรับผู้เรียนได้ศึกษามีหลายชนิดด้วยกัน อาจเป็นประเภท
สิ่งพิมพ์ เช่น บทความ เนื้อหาเฉพาะเรื่อง จุลสาร บทเรียนโปรแกรม หรือประเภทโสตทัศนูปกรณ์ 
เช่น รูปภาพ แผนภูมิต่าง ๆ เทปบันทึกเสียง เป็นต้น 

ทิศนา แขมมณี (2543 : 10-12) ได้ก าหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้  
1. ชื่อกิจกรรม ประกอบด้วยหมายเลขกิจกรรม ชื่อของกิจกรรม และเนื้อหาของกิจกรรมนั้น 
2. ค าชี้แจง เป็นส่วนที่อธิบายความมุ่งหมายหลักของกิจกรรม และลักษณะการจัด

กิจกรรมเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น 
3. จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของกิจกรรมนั้น 
4. ความคิดรวบยอด เป็นส่วนที่ระบุเนื้อหาหรือมโนทัศน์ของกิจกรรมนั้น ส่วนนี้ควรได้รับ

การย้ าและเน้นเป็นพิเศษ 
5. สื่อ เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม 
6. เวลาที่ใช้ เป็นส่วนที่ระบุโดยประมาณว่า กิจกรรมนั้นควรใช้เวลาเพียงใด 
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7. ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
7.1 ขั้นน า เป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
7.2 ขั้นกิจกรรม  เป็นส่วนที่ท าให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้            

ท าให้เกิดประสบการณ์น าไปสู่การเรียนรู้ตามเปูาหมาย 
7.3 ขั้นอภิปราย เป็นส่วนที่ผู้เรียนจะได้มีโอกาสน าประสบการณ์ท่ีได้รับจากข้ันกิจกรรม

มาวิเคราะห์ เพื่อให้เกิดความเข้าใจและอภิปรายเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่กว้างขวางออกไปอีก 
7.4 ขั้นสรุป  เป็นส่วนที่ครูและผู้เรียนประมวลข้อความรู้ที่ได้จากข้ันกิจกรรม และข้ัน

อภิปราย น ามาสรุปหาสาระส าคัญท่ีสามารถน าไปใช้ต่อไป 
7.5 ขั้นฝึกปฏิบัติ เป็นส่วนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้น าความรู้ที่ได้จากการเรียนในกิจกรรมไป

ฝึกปฏิบัติเพิ่มเติม 
7.6 ขั้นประเมิลผล เป็นส่วนที่ได้รับความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนหลังจากการฝึก

ปฏิบัติครบถ้วนทุกข้ันตอนแล้ว โดยได้แบบฝึกกิจกรรมทบทวนท้ายชุดกิจกรรม 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2551 : 10-11) ได้กล่าวไว้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย

องค์ประกอบ 7 อย่าง คือ 
1. เนื้อเรื่องหรือมโนทัศน์ที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษา (Concept focus) ชุดกิจกรรมชุดหนึ่ง

ควรจะเน้นให้ผู้เรียนศึกษาเพียงมโนทัศน์หลักเรื่องเดียว 
2. วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behaviorally stated objective) เป็นสิ่งส าคัญที่สุดที่จะ           

ท าให้ชุดกิจกรรมนั้นประสบความส าเร็จหรือล้มเหลว เป็นข้อความระบุถึงพฤติกรรมที่คาดว่า            
จะเกิดขึ้นหลังจากการเรียนรู้ ควรระบุชัดเจนให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างแจ่มแจ้งเพราะวัตถุประสงค์นี้              
เป็นแนวทางในการท ากิจกรรมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ 

3. มีกิจกรรมให้หลาย ๆ อย่าง ( Multiple active methodologies) คือรายละเอียดของ
กิจกรรมที่ต้องการให้ผู้เรียนปฏิบัติ เช่น ท างานกลุ่ม ท าการทดลองหรือใช้สื่อการเรียนชนิดต่าง ๆ     
การที่มีกิจกรรมให้ผู้เรียนเลือกปฏิบัติหลาย ๆ อย่าง มาจากความเชื่อท่ีว่าไม่มีวิธีใดวิธีหนึ่งจะเหมาะ
ที่สุดกับผู้เรียน 

4. วัสดุประกอบการเรียน (Diversified Learning Resources) จากกิจกรรมให้เลือกหลากหลาย 
จ าเป็นต้องมีวัสดุประกอบการเรียนหลาย ๆ อย่าง เช่น แผนภูมิรูปภาพ หุ่นจ าลอง เทปบันทึกเสียง 
เป็นต้น วัสดุหรือสื่อการเรียนเป็นแหล่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์และเกิดการเรียนรู้ 
ในมโนทัศน์ที่ก าหนด 

5. แบบทดสอบ (Evaluation Instrument) ในการประเมินผลดูว่าผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ 
ในการเรียนรู้จากการสอนมากน้อยเพียงใด แบบทดสอบที่ใช้ อาจใช้ใน 3 ลักษณะ  

5.1 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)  
5.2 แบบทดสอบตนเอง (Self-Test)   
5.3 แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test)   

6. กิจกรรมส ารองหรือกิจกรรมเพ่ิมเติม ( Breadth and depth activities) หลังจากท่ี 
เรียนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้ว อาจท ากิจกรรมที่เสนอแนะเพ่ิมเติมตามความสนใจ  
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7. ค าชี้แจงวิธีใช้ชุดกิจกรรม ( Instruction) เนื่องจากชุดกิจกรรมที่ผลิตขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียน              
เรียนด้วยตนเอง ค าชี้แจงวิธีใช้ชุดกิจกรรมจึงจ าเป็นต้องบอกรายละเอียดของวิธีการใช้ชุดกิจกรรม               
ที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและเรียนได้ด้วยตนเอง  

จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ควรประกอบด้วย  
ชื่อกิจกรรม ค าชี้แจง จุดประสงค ์กิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

  5. ขั้นตอนการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น มีนักวิชาการได้กล่าวถึงล าดับขั้นตอนในการ 

พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้  
วิชัย วงษ์ใหญ่ (2525 : 178) ได้เสนอขั้นตอนการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
1. ศึกษาเนื้อหาสาระของวิชาที่จะน ามาสร้างชุดกิจกรรมอย่างละเอียด  เมื่อทราบ

จุดมุ่งหมายของวิชาที่จะน ามาสร้างชุดกิจกรรมนั้ น เน้นหลักการเรียนรู้อะไรบ้าง  แล้วพิจารณา                 
แบ่งหน่วยการเรียนการสอน ซึ่งควรจะล าดับขั้นตอน เนื้อหาสาระตามสิ่งที่จะเป็นต้องเรียนรู้ก่อนหลัง
และตามขั้นตอนของความรู้ และลักษณะของวิชานั้น ๆ 

2. เมื่อศึกษาเนื้อ หาสาระและแบ่งหน่วยการเรียนการสอนได้แล้ว  ให้พิจารณาว่าจะสร้าง
ชุดกิจกรรมแบบใด โดยค านึงถึงผู้เรียนคือใคร จะให้ท ากิจกรรมอย่างไร และจะท าได้ดีเพียงใด 

3. ก าหนดหน่วยการเรียนการสอน โดยประมาณเนื้อหาสาระให้เหมาะสมกับ เวลาที่ก าหนด 
4. ก าหนดความคิดรวบยอดให้สอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่อง 
5. ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมให้สอดคล้องกับความคิดรวบยอด  และครอบคลุม

เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
6. วิเคราะห์งาน  โดยน าจุดประสงค์การเรียนแต่ละข้อมาวิเคราะห์  เพ่ือคิดกิจกรรม                 

การเรียนการสอน  แล้วจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมถูกต้อง  สอดคล้องกับจุดประสงค์             
ที่ก าหนดไว้ในแต่ละข้อ 

7. วางแผนกิจกรรมการเรียนการสอนตามท่ีได้วิเคราะห์งานไว้แล้ว 
8. การผลิตสื่อการเรียนการสอน  หรือระบุข้อเสนอแนวการจัดท าหรือจัดหาสื่อการเรียน

อย่างละเอียด  สื่อการเรียนควรจะพิจารณาสิ่งที่หาได้ง่าย  ราคาถูก สะดวกต่อการใช้  แต่ใช้ได้ผล คือ                
ช่วยการเรียนการสอนได้ผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 

9. วางแผนการประเมินผลทั้งการประเมินก่อนเรียน  และหลังเรียน  ทดลองใช้ชุดกิจกรรม            
เพ่ือหาประสิทธิผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเพ่ือปรับปรุงให้เหมาะสม  ควรน าไปทดลองใช้
กับกลุ่มเล็ก ๆ ดูก่อน เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่อง และแก้ไขปรับปรุงแล้วจึงไปทดลองใช้กับกลุ่มใหญ่ 

10. การทดลองใช้ชุดกิจกรรมเพื่อตรวจสอบข้อบกพร่องนั้น จะพิจารณาสิ่งต่อไปนี้ คือ 
 10.1 ชุดกิจกรรมนั้นต้องเป็นความรู้พื้นฐานของผู้เรียนหรือไม่ 
 10.2 กิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อการเรียนเหมาะสมหรือไม่ 
 10.3 เนื้อหาสาระ ความคิดรวบยอด และจุดประสงค์สอดคล้องเหมาะสมหรือไม่ 
 10.4 การประเมินผลก่อนและหลังเรียน ให้ความเชื่อมั่นมากน้อยเพียงใด 
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จากการศึกษาขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้จากนักศึกษา ดังกล่าวจะเห็นว่า              
มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่คล้ายคลึงกันในส่วนของรายละเอียด  ดังนั้น
ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงบริหาร
ส าหรับเด็กปฐมวัยในจังหวัดจันทบุรี ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1. ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา 2. ขั้นการ
วางแผน 3. ขั้นการเลือกและผลิตสื่อการสอน 4. ขั้นการหาประสิทธิภาพ และ 5. ขั้นการใช้ชุดกิจกรรม 

 6. การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้วิจัยมั่นใจว่า เนื้อหาสาระในชุด

กิจกรรมการเรียนรู้นั้นถูกต้องเหมาะสม มีคุณภาพ มีคุณค่าจะสามารถช่วยให้บรรลุเปูาหมายของการเรียน
การสอน สามารถน าข้อมูลที่ได้มาพัฒนาปรับปรุงแก้ไขให้ชุดกิจกรรมนั้นเกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่ง ชัยยงค์  
พรหมวงศ ์(2545 : 494) ไดก้ล่าวถึง การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ว่า 

1. ความจ าเป็นของการทดสอบหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ดังต่อไปนี้ 
 1.1 ส าหรับหน่วยงานผลิตชุดกิจกรรม เป็นการประกันคุณภาพของชุดกิจกรรมว่าอยู่ใน          

ขั้นสูงเหมาะสมทีจ่ะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก หากไม่ทดสอบประสิทธิภาพและผลิตออกมาใช้
ประโยชน์ไดไ้ม่ดีก็ต้องท าใหม่ เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงาน และเงินทอง  

 1.2 ส าหรับผู้ใช้ชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมช่วยให้ ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง  
ดังนั้นก่ อนการน าชุดกิจกรรมไปใช้ครูควรมั่นใจว่า ชุดกิจกรรมนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วย ให้ได้                  
ชุดกิจกรรมที่มีคุณค่าตามเกณฑ์ทีก่ าหนด  

 1.3 ส าหรับผู้ผลิตชุดกิจกรรม การทดสอบหาประสิทธิภาพจะท าให้ ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่า 
เนื้อหาที่บรรจุในชุดกิจกรรม มีความเหมาะสมและง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความ           
ช านาญสูงขึ้น เป็นการประหยัดแรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมต้นแบบ  

2. การก าหนดเกณฑ์หาประสิทธิภาพ หมายถึง การก าหนดระดับประสิทธิภาพของ                  
ชุดกิจกรรม ที่จะช่วยให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้การก าหนดเกณฑ์จะประเมินจากพฤติกรรมของผู้เรียน               
2 ประเภท คือ   

 2.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง เป็นการประเมินจากพฤติกรรมย่อย ๆ หลาย พฤติกรรม 
เรียกว่า “กระบวนการ” ( Process) ของผู้เรียนที่สังเกตจากการประกอบ กิจกรรมกลุ่ม  กิจกรรม
รายบุคคลและกิจกรรมอ่ืน ๆ ตามที่ผู้สอนก าหนด   

 2.2. พฤติกรรมขั้นสุดท้ายเป็นการประเมินผลลัพธ์ (Product) ของผู้เรียนโดยพิจารณา  
จากการสอบหลังเรียน 

ส าหรับเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ชัยยงค ์พรหมวงศ์ (2556 : 
11) กล่าวว่า  เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้                  
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หากชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว ชุดการเรียนรู้
ก็มีคุณค่าท่ีจะน าไปสอน การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพสามารถท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรม
ของผู้เรียน 2 ลักษณะ คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ, E1) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์, 
E2) การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง คือ การประเมินย่อย ๆ หลาย ๆ อย่างเรียกว่า กระบวนการ 
(Process) การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย คือ การประเมินผลลัพธ์ ผลสัมฤทธิ์ ผลทางการเรียนรู้



23 
 

ของผู้เรียนในเนื้อหาแต่ละหน่วย โดยพิจารณาผลการสอบหลังเรียน เกณฑ์ประสิทธิภาพมีหลายเกณฑ์ 
เช่น 75/75 85/85 90/90 และ 95/95 ผู้ผลิตชุดการเรียนรู้จะเป็นผู้พิจารณาตั้งได้ตามความ
เหมาะสม โดยปกติเนื้อหาวิชาที่เป็นความรู้ ความจ า จะตั้งเกณฑ์ไว้ที่ 80/80 85/85 หรือ 90/90 
ส่วนเนื้อหาวิชาที่เป็นความรู้ทางด้านทักษะหรือเจตคติที่จ าเป็นจะต้องใช้ระยะค่อนข้างยาวนานที่จะ
ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะหรือเปลี่ยนแปลงเจตคติได้ จึงอาจตั้งต่ ากว่า เช่น 75/75 เป็นต้น แต่อย่างไร             
ก็ตามผู้ผลิตก็ไม่ควรตั้งเกณฑ์ไว้ต่ าจนเกินไปนัก เพราะจะท าให้ประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้ที่ได้             
ไม่มีความหมายในการตั้งเกณฑ์ 

เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต (2528 : 294) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพชุดการเรียนรู้นั้นจะถือ
หลักการแบบสมรรถฐาน คือ มาตรฐาน 90/90 ผลลัพธ์ค่าประสิทธิภาพของสื่อเป็น E1/E2 
หมายความว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในชุดกิจกรรม คิดเป็นร้อยละจากการประเมิน
กิจกรรมการเรียน (E1)  

ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า โดยใช้เกณฑ์การหา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ( E1/E2) โดยการพิจารณาจาก
กระบวนการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ดังนี้  

80 ตัวแรก ( E1) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดจากประเมิน
การปฏิบัติงานตามใบงานและจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ มากกว่า
หรือเท่ากับร้อยละ 80 

80 ตัวหลัง ( E2) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดจากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 80        

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

นักวิชาการได้ให้ความหมายของ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  (GBL: Games-
Based Learning) ไว้ดังนี้  

ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต  (2560) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ว่า 
หมายถึง สื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับ
ความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น  ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม              
โดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย 

ทิศนา แขมมณี (2560 : 365) ได้ให้ความหมาย ของวิธีสอนโดยใช้เกมว่า หมายถึง 
กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียน
เล่นตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกม               
ของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2555) ได้ให้ความหมายของ Games Base Learning ถือเป็น   
E-Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ ท าาให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ของผู้เรียนเองบนพ้ืนฐานแนวคิด
ที่จะท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน 
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ประหยัด จิระวรพงศ์ (2555) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  (GBL: 
Games-Based Learning) ว่าหมายถึง กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นตามเกมกติกา ล าดับเนื้อหาและข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้  

จากความหมาย ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่กล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า                    
เป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้เรื่องต่าง ๆ ด้วยตนเองอย่างสนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองตามกติกา ตามล าดับเนื้อหาของเกม พฤติกรรม
การเล่น วิธีการเล่น และน าผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

  2. วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
ทิศนา แขมมณี (2560 : 365) ได้กล่าวถึง วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้                 

เกมเป็นฐานว่า เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ 
โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 

  3. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
นักการศึกษาได้อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไว้ดังนี ้
ทิศนา แขมมณี (2560 : 366-367) ได้อธิบายเทคนิคการสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
1. การเลือกและน าเสนอเกม  เกมที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกม               

ที่เรียกว่า “เกมการศึกษา” เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์                  
มิใช่เล่นเพียงเพ่ือความสนุกสนานเท่านั้น อย่างไรก็ตามผู้สอนอาจมีการน าเกมท่ีเล่นกันเพ่ือความ
บันเทิงเป็นส าคัญมาใช้ในการสอน โดยน ามาเพ่ิมข้ันตอนส าคัญ คือ การวิเคราะห์อภิปราย                  
เพ่ือการเรียนรู้ เกมท่ีได้รับการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาโดยตรงมีอยู่ด้วยกัน 3 ประเภท คือ               
1) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป ็นต้น 2) เกมแบบแข่งขันมีผู้แพ้             
ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้ เพราะการแข่งขันช่วยให้การเล่นเพ่ิมความสนุกสนานมากขึ้น 
และ 3) เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมท่ีจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิด 
ตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสินใจเหมือนกับที่ควรจะได้รับในความเป็นจริง 

การเลือกเกมเพ่ือน ามาใช้สอนท าได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมข้ึนให้เหมาะกับ
วัตถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้ หรืออาจน าเกมท่ีมีผู้สร้างขึ้นแล้ว มาปรับดัดแปลงให้เหมาะกับ
วัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน หากผู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นใช้เอง ผู้สอนจ าเป็นต้อง                
มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีสร้างและจะต้องทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่งแน่ใจว่า
สามารถใช้ได้ผลดีตามวัตถุประสงค์ 

2. การชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น เนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นและกติกา
การเล่นที่มีความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณีที่เกมนั้นเปูนเกมง่าย ๆ มีวิธีเล่นและ
กติกาไม่ซับซ้อน การชี้แจงก็ย่อมท าได้ง่าย แต่ถ้าเกมนั้นมีความซับซ้อนมาก การชี้แจงก็จะท าได้            
ยากข้ึน ผู้สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน โดยอาจต้องใช้สื่อเข้าช่วย หรืออาจให้
ผู้เรียนซ้อมเล่นก่อนการเล่นจริง 
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กติกาการเล่น เป็นสิ่งส าคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพ่ือควบคุม              
ให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่น และวิเคราะห์กติกาว่า กติกาแต่ละข้อ
มีข้ึนด้วยวัตถุประสงค์อะไร และควรดูแลให้ผู้เล่นปฏิบัติตามกติกาองการเล่นอย่างเคร่งครัด 

3. การเล่นเกม ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยุ่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
ไม่เช่นนั้น อาจจะท าให้การเล่นเปูนไปอย่างติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ์ของผู้เล่นด้วย การเล่น 
ควรเป็นไปตามล าดับขั้นตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย ในขณะที่ผู้เล่นก าลังเล่น 
ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลที่จะเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น หากเป็นไปได้ผู้สอน
ควรมอบหมายผู้เรียนบางคนให้ท าหน้าที่สังเกตการณ์เล่น และควบคุมกติกาการเล่นด้วย 

4. การอภิปรายหลังการเล่น ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ส าคัญมาก หากขาดขั้นตอนนี้ การเล่นเกม
ก็คงไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดา ๆ จุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ              
ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพื่อจะไปให้ถึงเปูาหมาย ผู้สอนจ าเป็นต้องเข้าใจว่าจุดเน้นของการใช้เกม              
ในการสอนนั้นก็เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์   

วันชาติ เหมือนสน (2546 : 27-31) ได้อธิบายวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ดังนี้ 
1. การจัดชั้นเรียน  ก่อนอื่นต้องรู้ว่าเกมนั้นเล่นได้ก่ีคน การจัดชั้นเรียนควรจะเป็นแบบใด

จึงจะได้ผลดีที่สุด เป็นกลุ่มเข้าแถว เป็นกลุ่มแบบวงกลมวงเดียวหรือสองวง หรือเป็นแถวตอนกี่แถว 
หรือจัดที่ว่างเฉพาะตัว ทั้งนี้ต้องจัดให้เสร็จเรียบร้อยโดยไม่เสียเวลาหากมีผู้เล่นจ านวนมากเกินไป              
จะท าให้ขาดความสนใจเนื่องจากไม่มีโอกาสได้ร่วมเล่น ผู้สอนจึงควรด าเนินการเพ่ือให้การสอนเกมนั้น
เป็นไปด้วยความสนุกสนาน คือ 1) แบ่งกลุ่มผู้เล่นออกเป็นหลาย ๆ กลุ่มตามความเหมาะสม                   
และ 2) ดัดแปลงเกมตามความเหมาะสม  

2. การอธิบายวิธีการเล่น ผู้สอนต้องสอนวิธีเล่นแต่ละเกมด้วยค าพูดท่ีชัดถ้อยชัดค า 
กะทัดรัด ไม่ช้าหรือเร็วเกินไป การยืนอธิบายต้องให้ทุกคนเห็นหน้าและได้ยินกันโดยทั่วถึง การยืน
อธิบายควรจัดเป็นรูปพระจันทร์ครึ่งเสี้ยว โดยมีหลักการอธิบายวิธีเล่น ดังนี้ 

2.1 บอกชื่อเกมและจัดให้ผู้เล่นยืนในรูปของการเล่นเกมนั้น ๆ  
2.2 อธิบายพร้อมทั้งแสดงให้ดู ผู้สอนต้องอธิบายให้ผู้เล่นเข้าใจจนแจ่มแจ้ง แล้วทดสอบ

ความเข้าใจอีกครั้ง โดยให้ผู้เล่นถามหรือผู้สอนถามเองก็ได้ แล้วให้ผู้เล่นลองท าช้า ๆ  
2.3 อย่าใช้เวลาอธิบายและแสดงให้ดูนานนัก พยายามพูดสั้น ๆ แต่พอเข้าใจได้ชัดเจน 
2.4 เขียนรูปการณ์เล่นอย่างคร่าว ๆ ให้ผู้เล่นดูบนกระดาษก่อนจะช่วยให้เข้าใจเกมนั้น  ๆ

ได้เร็วขึ้น  
2.5 อย่าสอนและให้เล่นไปในเวลาเดียวกัน 
2.6 อธิบายทีละเกม แล้วให้เล่นเพ่ือมิให้ผู้เล่นเกิดความเบื่อหน่าย 
2.7 ถ้าเกมยากให้อธิบายเฉพาะแต่ละกติกาท่ีจ าเป็นก่อนเท่านั้น แล้วจึงค่อยเพิ่มส่วนที่

ละเอียดไปทีหลัง 
3. การสาธิตการเล่น  เมื่ออธิบายการเล่นแล้ว หากบางเกมไม่สามารถเข้าใจแจ่มแจ้ง

จะต้องท าการสาธิตการเล่น ให้ท าการสาธิตให้ทุกคนได้เห็นได้เข้าใจ การสาธิตอาจท าช้า ๆ หรือสาธิต
ไปพร้อมกับอธิบาย (อีกครั้ง) ก็ได้ หากไม่ท าให้สับสน 
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4. การปฏิบัต ิเมื่อผู้เล่นเข้าใจวิธีเล่นแล้วให้เล่นเกมนั้น ๆ ตามที่ได้อธิบายและสาธิตไปแล้ว 
การให้เล่นหรือปฏิบัตินั้นควรให้เวลาพอสมควร ไม่น้อยหรือนานเกินไปจะท าให้เกิดความเบื่อหน่าย 
การปฏิบัตินี้ครูผู้สอนต้องดูแลให้ทุกคนได้เล่นกันโดยทั่วถึงและถูกต้องให้มากที่สุด 

5. การติดตามผล  แต่ละเกมนั้นย่อมมีความมุ่งหมายของเกมว่า เกมนี้สอนให้ผู้เล่นได้
ทักษะอะไรบ้าง ผู้สอนก็อาจติดตามผลดูว่าผู้เล่นส่วนใหญ่ได้ผลตามความมุ่งหมายจริงหรือไม่ อาจมี
การติดตามผลได้ดังนี้ 

5.1 โดยจัดการแข่งขัน เมื่อสอนเล่นเกมนั้นแล้วให้แบ่งกลุ่มให้แข่งขันในเกมนั้นอีกครั้ง  
5.2 โดยจัดปฏิบัติซ้ า อาจจะจัดให้เล่นใหม่อีกครั้งโดยอาจจะจัดระบบใหม่หรือ

แบ่งกลุ่มใหม่ก็ได้ แต่สิ่งที่ควรค านึงคือไม่ให้เกิดความเบื่อหน่ายเป็นส าคัญ 
 
 
 

สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2545 : 93) ได้อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน ดังนี้ 

1. ขั้นเลือกเกม  เกมที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า “เกม
การศึกษา” เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์                 
ดังนั้นผู้สอนจะต้องเลือกเกมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

1.1 ผู้สอนสร้างเกมขึ้นมาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์องการเรียนรู้ ซึ่งหากผู้สอน
ต้องการสร้างเกมข้นใช้เอง ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการสร้าง และจะต้อง
ทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่งม่ันใจว่าสามารถใช้ได้ดีตามวัตถุประสงค์ หรือ 

1.2 ผู้สอนเลือกเกมที่มีผู้สร้างขึ้นไว้แล้ว น ามาดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์
ของการสอนของตนก็ได้ ซึ่งการดัดแปลงนั้นผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจ แล้วจึงดัดแปลง
หรือทดลองใช้ก่อนเพื่อจะได้เห็นประเด็นหรือข้อขัดแย้งต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้มีการเตรียมการปูองกัน
หรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า 

2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 
2.1 บอกชื่อเกมแก่ผู้เล่น 
2.2 ชี้แจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน พร้อมทั้ง

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้ 
2.3 สาธิตการเล่น เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนบางครั้งอาจ้องมีการสาธิตก่อน 
2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมท่ีมีวิธีการเล่นที่ซับซ้อน นอกจากสาธิตแล้วยังอาจจ าเป็น             

ที่จะให้ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน เพ่ือความเข้าใจที่ชัดเจน 
3. ขั้นเล่นเกม ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 

3.1 จัดสถานที่ส าหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
3.2 ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอนและในบางกรณี

ต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย  
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3.3 ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและควรบันทึก
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือน าไปใช้อภิปรายหลังการเล่นหรือผู้สอน               
อาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนท าหน้าที่สังเกตการเล่น บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้ 

4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 
ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญมากส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพราะจุดเน้น

ของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพื่อให้ไปถึงเปูาหมายที่ต้องการและ                   
โยงเข้าไปประเด็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ ดังนั้นการด าเนินการอภิปรายหลังการเล่นเกม
ควรด าเนินการดังนี้ 

4.1 ผู้สอนควรตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย เช่น ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร 
ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร ผู้ชนะท่ีเล่นเกมชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด 

4.2 ประเด็นค าถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามาก น้อยเพียงใด ประสบความส าเร็จตามท่ีต้องการหรือไม่                 
มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง และมีวิธีใดที่จะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น 

4.3 ประเด็นค าถามเก่ียวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ เช่น การทดสอบความรู้            
การเขียนแผนผังความคิด เป็นต้น 

จากข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่กล่าวข้างต้น สรุปได้ว่าขั้นตอน                  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ขึ้น แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่  1) การเลือก
และน าเสนอเกม 2) การชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น  3) การเล่นเกม และ 4) การอภิปราย                
หลังการเล่นและสรุปผล 

  4. ข้อดีและข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
4.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีข้อดีหรือประโยชน์ต่อผู้เรียน ดังนี้  

 อัจฉรา ชีวพันธ์ (2536 : 27) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมไว้ดังนี้ 
 1. ก่อให้เกิการพัฒนาความคิด 
 2. ช่วยในการฝึกทักษะทางภาษา และทบทวนเนื้อหาวิชาต่าง ๆ  
 3. เป็นกิจกรรมขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 
 4. ช่วยให้เด็กได้แสดงความสามารถของแต่ละบุคคล 
 5. ช่วยให้ครูได้เห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น 
 6. ช่วยให้เกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
 7. ช่วยให้ฝึกความรับผิดชอบและฝึกให้เด็กรู้จักการปฏิบัติตามกฎระเบียบที่วางไว้ 
 8. ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความสามัคคีรู้จักการเอ้ือเฟ้ือช่วยเหลือกัน 
 9. ช่วยเป็นแรงจูงใจ และเร้าความสนใจของเด็ก 
 10. ช่วยประเมินผลการเรียนการสอน 
 ทิศนา แขมมณี (2560 : 368-369) ได้กล่าวถึงข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม ไว้ดังนี้ 
 1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน 

และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น  
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 2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง     
ท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน  

 3. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ 
 

4.2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีข้อจ ากัด ดังนี้  
 ทิศนา แขมมณี (2560 : 368-369) ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดของวิธีสอนโดยใช้เกม ไว้ดังนี้ 
 1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก  
 2. เป็นวิธีสอนที่มีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกมบางเกมต้องซื้อหามาโดยเฉพาะเกมจ าลอง

สถานการณ์ บางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ผู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์             
ในการเล่นเฉพาะตน  

 3. เป็นวิธีสอนที่ข้ึนตรงกับความสามารถของผู้สอน ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้  

 4. เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก  เกมเพ่ือการฝึกทักษะ แม้จะไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อนนัก แต่ผู้สอนจ าเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้ผู้เรียนจ านวนมาก เกมการศึกษา 
และเกมจ าลองสถานการณ์ ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้องอาศัยเวลามาก 
โดยเฉพาะเกมที่มีความซับซ้อนมาก และผู้เล่นจ านวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากข้ึนอีก 

 5. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพจึงจะ
สามารถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 

 สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2545 : 96) ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมไว้ดังนี้ 

 1. ผู้สอนจะต้องมีความรู้ความสามารถในการสร้างเกม หรือเลือกเกมที่เหมาะสมและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 

 2. มีค่าใช้จ่าย เพราะบางเกมจ าเป็นต้องใช้วัสดุอุปกรณ์ในการเล่น 
 3. ใช้เวลาค่อนข้างมาก เช่น การเตรียมการ การฝึกซ้อม เป็นต้น 
 4. ผู้สอนต้องใช้ทักษะในการตั้งประเด็นและน าอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ รวมทั้ง            

การเชื่อมโยงผลการอภิปรายไปสู่วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
จากข้อดีและข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่กล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีข้อดี คือ เป็นวิธีสอนที่ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ และเกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายและคงทนผ่านการเล่นเกม แต่การจัดการเรียนรู้                 
โดยใช้เกมมีข้อจ ากัด คือ เป็นวิธีการสอนที่ใช้เวลานาน ใช้เวลาในการเตรียมการค่อนข้างนาน                   
ใช้อุปกรณ์จ านวนมาก และบางเกมมีค่าใช้จ่ายสูง นอกจากนี้ผู้สอนยังต้องมีความรู้ความสามารถ                
ในการเลือกเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
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  5. บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
คณาภรณ์ รัศมีมารีย์ (2561) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
5.1 การเตรียมบทบาทของผู้สอน 

 5.1.1 ก่อนการใช้กิจกรรมเกม 
1) ผู้สอนเตรียมเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องท่ีจะสอน 
2) ผู้สอนศึกษาเก่ียวกับวิธีการเล่นเกม 
3) ผู้สอนเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ เท่ากับจ านวนนักศึกษา 

5.1.2 ระหว่างการเล่น 
1) ผู้สอนแจกเอกสารความรู้และเกม 
2) ผู้สอนอธิบายกติกา และวิธีเล่นแก่ผู้เรียน 
3) ให้กลุ่มผู้เรียนเล่นเกมในเวลาที่ก าหนด 

 5.1.3 หลังการใช้กิจกรรมเกม 
1) ผู้สอนและนักศึกษาร่วมกันสรุปเนื้อหาความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 
2) ผู้สอนประเมินตนเองในการใช้เทคนิคเกม 

5.2 การเตรียมบทบาทของผู้เรียน 
5.2.1 ผู้สอนแบ่งกลุ่มของผู้เรียนให้สอดคล้องกับเกม 
5.2.2 ผู้เรียนศึกษาเอกสารความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน 
5.2.3 ผู้เรียนศึกษากติกาและวิธีการเล่นเกม 
5.2.4 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเนื้อหาความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 

จากบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการ จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่กล่าวข้างต้น 
จะเห็นว่า ผู้สอนจะต้องมีการเตรียมการก่อนการจัดกิจกรรมเกม ในระหว่างเล่นเกม และหลังจาก              
เล่นเกมแล้ว ในส่วนของผู้เล่นจะต้องศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับกติกาและวิธีการเล่นเกม 
รวมทั้งให้ความร่วมมือในการอภิปรายและสรุปเนื้อาความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
  1. ความหมายของการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 

“Executive Function” หรือเรียกโดยย่อ “ EF” เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากกระบวนการ
ท างานของสมองระดับสูงที่เก่ียวข้องกับกระบวนการคิด ความรู้สึก การกระท าต่าง ๆ ส่งผลให้บุคคล  
มีความมุ่งมั่นในการท างานให้ประสบความส าเร็จได้ตามเปูาหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งนักการศึกษาได้มีการแปล
ความหมายไว้อย่างหลากหลาย เช่น การคิดเชิงบริหาร ทักษะสมองเพ่ือการจัดการชีวิตที่ส าเร็จ        
ทักษะสมอง EF การท างานของสมองด้านการบริหารจัดการ ซึ่งในงานวิจัยนี้เลือกใช้ค าว่า “การคิด      
เชิงบริหาร” เพ่ือให้การสื่อความหมายที่เหมาะสมกับค าว่า “Executive Function” 

นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล และอรพินท์ เลิศอวัสดาตระกูล (2563 : 6) ให้ความหมายของ
การเชิงบริหารว่าเป็นการท าหน้าที่ระดับสูงของสมองในการควบคุมความคิด อารมณ์ การกระท า                
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จนท าให้เกิดพฤติกรรมที่มุ่งเปูาหมายในวัยเด็ก 2-6 ปี ประกอบด้วยทักษะพ้ืนฐาน 5 ด้าน คือ 
ความจ าขณะท างาน การหยุด/การยับยั้งพฤติกรรม การเปลี่ยน/การยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุม
อารมณ์ และการวางแผนจัดการ 

พัชรี ผลโยธิน (2562 : 9) ให้ความหมายของการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย หมายถึง 
การที่เด็กอายุ 3-6 ปี ใช้การท างานของสมองส่วนหน้าจัดการอารมณ์ ความรู้สึก และพฤติกรรมของ
ตนเพื่อบรรลุเปูาหมายที่วางไว้ 

ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์  (2561 : 15) ให้ความหมายของการคิดเชิงบริหารว่าเป็น
ความสามารถของสมองและจิตใจที่ใช้ในการควบคุมความคิด อารมณ์ การกระท า เพื่อให้ไปถึง
เปูาหมาย 

สุภาวดี หาญเมธี  (2561 : 38) ให้ความหมายของการคิดเชิงบริหารว่าคือ ทักษะการคิด
ขั้นสูงของสมองมนุษย์ เป็นทักษะที่มนาย์ทุกคนพึงมี เด็กปฐมวัยและผู้ใหญ่ในทุกชนชั้นควรได้รับ               
การพัฒนาให้สามารถควบคุมทักษะนี้และใช้ได้อย่างถูกต้อง คือการมีวิจารณญาณและการแสดงออก
อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ในขณะนั้น โดยใช้การประมวลประสบการณ์จากอดตและประเมิน
สถานการณ์ในปัจจุบัน เป็นกระบวนการของสมองส่วนหน้าในระดับสูงที่ท าหน้าที่คิดวิเคราะห์ 
ตัดสินใจ วางแผน จัดการ เริ่มลงมือท า ตรวจสอบตนเอง และแก้ไขปัญหา เป็นชุดกระบวนการ             
ทางความคิด (Mental Process) ที่ใช้ในการจดจ่อใส่ใจ การจดจ าค าสั่ง สามารถจัดล าดับความส าคัญ
ของงาน วางแผน วางเปูาหมาย และควบคุมการท างานตามแผนที่วางไว้จนส าเร็จ การควบคุมความอยาก 
แรงกระตุ้น ควบคุมอารมณ์ พฤติกรรมและสร้างบุคลิกภาพการบริหารเวลา เพ่ือการด าเนินชีวิต                
ได้อย่างปลอดภัยและประสบความส าเร็จ สามารถท างานได้ส าเร็จตามแผนการที่วางไว้ และสามารถ
จัดการกับงานหลายอย่างให้ส าเร็จได้ โดยสมองส่วนหน้านี้จะท างานร่วมกับสมองส่วนอื่น ๆ และ
เชื่อมโยงกันโดยวงจรเส้นใยประสาท 

Anderson (2002 : 71) ให้ความหมายของการคิดเชิงบริหาร คือ การท างานระดับสูง
ของสมองที่ควบคุมการคิด การตัดสินใจ และการกระท า จนส่งให้เริ่มลงมือท าตามแผนที่วางไว้                 
และมุ่งมั่นท าจนงานนั้นส าเร็จตามเปูาหมาย 

Galinsky (2010 : 4) ให้ความหมายว่า Executive Function ว่าเป็นการใช้สมองส่วนหน้า
จัดการกับความตั้งใจ อารมณ์ และพฤติกรรมเพื่อให้บรรลุเปูาหมายของตน 

จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า  การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย หมายถึง  
การท างานระดับสูงของสมองส่วนหน้าเพ่ือควบคุมความคิด อารมณ์ การกระท า ให้สามารถวิเคราะห์ 
ตัดสินใจ วางแผน เริ่มลงมือท า และแก้ไขปัญหา มุ่งมั่นท าจนงานนั้นส าเร็จตามเปูาหมายที่ก าหนดไว้  
ส าหรับในเด็กวัย 2-6 ปี ประกอบด้วยทักษะพ้ืนฐาน 5 ด้าน คือ ความจ าขณะท างาน การหยุด/ การยับยั้ง
พฤติกรรม การเปลี่ยน/การยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุมอารมณ์ และการวางแผนจัดการ 

2. ความส าคัญของการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
นักการศึกษาได้อธิบายความส าคัญของการคิดเชิงบริหารส าหรับที่มีต่อเด็กปฐมวัยไว้ดังนี้ 
สภาคณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ (2561 : 19) กล่าวถึงความส าคัญของ

ทักษะสมอง EF หรือการคิดเชิงบริหารว่า โดยปกติเราไม่จ าเป็นต้องใช้ทักษะสมอง EF ในทุกกิจกรรม
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หรือทุกสถานการณ์ แต่ทักษะสมอง EF จะถูกใช้ในสถานการณ์ที่มีความท้าทาย ต้องใช้ความตั้งใจ 
และสมาธิในการท าพฤติกรรมเปูาหมายให้ส าเร็จเท่านั้น ดังนั้นการจัดประสบการณ์ในห้องเรียน
ปฐมวัยจ าเป็นจะต้องให้โอกาสเด็กได้ใช้ทักษะสมอง EF ในสถานการณ์เหล่านี้ เช่น สถานการณ์ท่ีต้อง
วางแผน สถานการณ์ท่ีต้องตัดสินใจ แก้ไขปัญหา สถานการณ์ที่ต้องใช้วิธีการใหม่หรือต้องใช้ทักษะ
เฉพาะทาง และสถานการณ์ที่ต้องใช้ความมานะอดทน มุ่งมั่น  

พัชรี ผลโยธิน (2562 : 7-9) กล่าวว่าการคิดเชิงบริหารมีความส าคัญต่อตัวเด็กปฐมวัย 
และต่อสังคมไทย ดังนี้  

1. ความส าคัญต่อตัวเด็ก  เด็กปฐมวัยจ าเป็นต้องอาศัยความสามารถและทักษะต่าง ๆ 
หลายด้าน การคิดเชิงบริหารคือความสามารถหรือทักษะส าคัญทักษะหนึ่งที่ผู้ใหญ่ควรปลูกฝังให้เด็ก
ตั้งแต่ช่วงปฐมวัย เนื่องจากการคิดเชิงบริหารมีความส าคัญต่อเด็กปฐมวัย ดังนี้ 

1.1 ช่วยให้เด็กรู้จักยับยั้งควบคุมตนเองไม่ให้ทท าในสิ่งที่ไม่ถูกต้อง  เด็กท่ีมีความคิด 
เชิงบริหารดีจะควบคุมความคิดให้มีสมาธิจดจ่อในเรื่องท่ีก าลังท า รู้จักยับยั้งความต้องการ หรือหยุดยั้ง
พฤติกรรมของตนอย่างเหมาะสม รู้จักคิดก่อนท า และรู้จักการอดทนรอคอย ไม่ประพฤติตนไปตาม
ความอยากหรือสิ่งยั่วยุ 

1.2 ช่วยให้เด็กรู้จักควบคุมอารมณ์ให้แสดงออกในทางที่เหมาะสม  เด็กท่ีมีความคิด   
เชิงบริหารดีจะมีความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความรู้สึกให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม                  
รู้จักจัดการกับอารมณ์ ไม่ใช้อารมณ์แก้ปัญหา เป็นผู้มีความม่ันคงทางอารมณ์ และแสดงออก                
อย่างเหมาะสมตามบริบทหรือสถานการณ์ 

1.3 ช่วยให้เด็กมีความคิดรอบคอบและไตร่ตรองมากข้ึน เด็กปฐมวัยที่ได้รับการปลูกฝัง
ความคิดเชิงบริหารจะท าให้เด็กรู้จักคิดไตร่ตรอง ยืดหยุ่นความคิด มีความสามารถในการปรับเปลี่ยน
ความคิดและการกระท าให้เหมาะสมกับสถานการณ์ ตลอดจนเห็นความผิดพลาดและปัญหาที่เกิดขึ้น 
สามารถคิดสิ่งใหม่ๆ หาทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่างๆ จนพบวิธีที่ได้ผล 

1.4 ช่วยให้เด็กมีพฤติกรรมสังคมทางบวก เด็กปฐมวัยที่มีความคิดเชิงบริหารดี จะช่วย
ให้มีทักษะทางสังคม สร้างสัมพันธภาพทางสังคมที่ดีกับผู้อ่ืน เช่น ไม่พูดท าร้ายความรู้สึกของเพ่ือน 
หยุดค าพูดหรือการกระท าท่ีไม่เหมาะสม เป็นต้น มีความเห็นอกเห็นใจ  มีจิตสาธารณะสูงขึ้น                 
รู้จักช่วยเหลือ แบ่งปัน รับผิดชอบท างานที่เริ่มไว้จนส าเร็จ 

1.5 ช่วยให้เด็กประสบความส าเร็จในการเรียน การคิดเชิงบริหารหรือ EF มีความส าคัญ
ต่อความส าเร็จด้านการเรียน โดยเฉพาะการอ่าน การค านวณ และผลการเรียนทุกระดับ                     
เพราะ EF เป็นสิ่งที่เกินกว่าสิ่งที่เด็กรู้ เป็นความสามารถในการน าสิ่งที่รู้มาใช้ 

2. ความส าคัญต่อสังคม เด็กปฐมวัยที่ได้รับการปลูกฝังการคิดเชิงบริหารหรือ EF                 
อย่างเหมาะสมและต่อเนื่อง เมื่อเติบโตขึ้นมาในสังคมย่อมส่งผลดีต่อสังคมนั้นๆ กล่าวได้ว่าเด็กปฐมวัย
ที่มีการคิดเชิงบริหารดีหรือมี EF ส าคัญต่อสังคม ดังนี้ 

2.1 ท าให้สังคมเกิดความสงบสุข  การคิดเชิงบริหารที่บุคคลในสังคมได้รับการปลูกฝัง
และพัฒนาตั้งแต่ช่วงปฐมวัยต่อเนื่องจนถึงวัยผู้ใหญ่ตอนต้น ท าให้สังคมนั้นเต็มไปด้วยบุคคลที่รู้จัก            
รับฟังความคิดเห็น รู้จักไตร่ตรอง ตัดสินใจแก้ปัญหาหรือข้อขัดแย้งที่ให้ผลดีต่อการกระท า ไม่ท าร้าย
หรือท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้ ย่อมท าให้สังคมเกิดความสุข 
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2.2 ท าให้สังคมเข้มแข็ง มีภูมิคุ้มกัน การคิดเชิงบริหารในตัวบุคคล ท าให้สังคมมีบุคคล
ที่รับผิดชอบในหน้าที่ มีสมาธิสนใจจดจ่อกับงานท่ีท าเพ่ือให้บรรลุเปูาหมายที่ตั้งไว้ ไม่วอกแวกไปกับ  
สิ่งล่อใจในสังคม เข้าใจและปฏิบัติตามกฎระเบียบกติกาต่างๆ เมื่อพบปัญหาและการเปลี่ยนแปลง                
ที่เกิดขึ้น สามารถคิดหาทางแก้ไขได้หลากหลายวิธี รู้จักยืดหยุ่นความคิด เลือกท าสิ่งที่เหมาะสมที่จะ
จัดการกับความเครียดและปัญหาต่างๆ ท าให้สังคมเข้มแข็งแม้จะเกิดการเปลี่ยนแปลงภายในสังคม    
แต่บุคคลในสังคมก็สามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพสังคมท่ีเปลี่ยนแปลงได้ 

2.3 ช่วยให้สังคมเจริญก้าวหน้า เนื่องจากการคิดเชิงบริหารเป็นทักษะส าคัญและ
จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เมื่อบุคคลได้รับการปลูกฝังการคิดเชิงบริหารมาตั้งแต่               
ช่วงปฐมวัยอย่างต่อเนื่อง มีความสามารถน าสิ่งที่รู้มาสร้างสรรค์สิ่งใหม่ หรือรู้จักหาวิธีการ                  
ที่หลากหลายและเลือกวิธีที่เหมาะสมกับสถานการณ์มาใช้แก้ปัญหา มีเหตุผล ไม่ใช้อารมณ์ มีวินัย              
ในตนเอง คิดสร้างสรรค์ สามารถวางแผน จัดล าดับความส าคัญ และเมื่อใช้ความสามารถดังกล่าว
ร่วมกัน ย่อมท าให้บุคคลนั้นมีแนวโน้มที่จะประสบความส าคัญในชีวิตและท าให้สังคมท่ีอยู่เจริญก้าวหน้า
ไปพร้อมกันด้วย 

จากความ ส าคัญของการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัยที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า   
การคิดเชิงบริหารช่วยให้เด็กรู้จักยับยั้งควบคุมตนเองไม่ให้ท าในสิ่งที่ไม่ถูกต้อง รู้จักควบคุมอารมณ์             
ให้แสดงออกอย่างเหมาะสม มีความคิดไตร่ตรองท่ีรอบคอบมากขึ้น มีพฤติกรรมทางบวก ช่วยให้เด็ก
ท ากิจกรรมหรือท างานได้ส าเร็จตามเปูาหมายที่ได้ก าหนดไว้ นอกจากนี้ยังมีความส าคัญต่อสังคม               
คือท าให้สังคมสงบสุข เข้มแข็ง มีภูมิคุ้มกัน และเจริญก้าวหน้า 

  3. องค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
นักการศึกษาได้อธิบายเกี่ยวกับองค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงบริหารไว้อย่างหลากหลาย 

ซ่ึง Diamond (2016 : 12-16) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงบริหารที่เป็นพื้นฐาน
ส าหรับเด็กปฐมวัย 3 ด้าน คือ ความจ าขณะท างาน การยับยั้ง และการเปลี่ยนแปลง/การยืดหยุ่น
ความคิด ดังนี ้

1. ความจ าขณะท างาน ( Working Memory) เป็นการเก็บประมวลข้อมูลไว้ในใจและ
จัดการกับข้อมูลนั้น ความจ าขณะท างานส าคัญต่อการเข้าใจในสิ่งต่างๆ ว่าอะไรเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกัน 
อะไรมาก่อนมาหลัง นอกจากนี้ความเข้าใจในภาษาพูดหรือเขียน ความเข้าใจในคณิตศาสตร์ การคิด
เป็นเหตุผลก็ต้องการความจ าขณะท างานเพราะเก่ียวข้องกับข้อมูลที่เก็บไว้ในใจและการมองเห็นว่า
ข้อมูลนั้นเชื่อมโยงกันอย่างไร 

2. การยับยั้ง  (Inhibition Control) เป็นการควบคุมตนเองให้จดจ่อในสิ่งที่ท า อดกลั้น              
ไม่ท าในสิ่งอื่นที่มาล่อใจ รวมทั้งการยับยั้งการกระท าและค าพูด เช่น 1) ยับยั้งที่จะตอบโดยทันที 
ควบคุมตนเองให้รอคอยหรือให้เวลาตนเองที่จะคิด หาข้อมูลให้มากก่อนจะสรุป 2) การชะลอ                 
ความอยาก ควบคุมตนเองให้รอคอยในสิ่งที่ดีกว่าในภายหลัง 3) ยับยั้งตนเองไม่ให้แสดงพฤติกรรม                 
ที่ไม่เหมาะสม และแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมกว่า 4) หน่วงเหนี่ยวบังคับตนเองที่จะตอบโต้                  
จนเกินเลย  5) ทนต่อสิ่งยั่วยวน นอกจากนี้การยับยั้งเป็นการควบคุมตนเองที่เก่ียวข้องกับวินัย                   
ยับยั้งตนให้อยู่กับสิ่งที่ท า ท าให้เสร็จทั้งที่สิ่งนั้นยากหรือน่าเบื่อ ไม่ไปท าสิ่งที่สนุกกว่า 
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3. การเปลี่ยนแปลง/การยืดหยุ่นความคิด (Shift/Cognitive Flexibility) เป็นความสามารถ
ที่จะคิดนอกกรอบ หรือเห็นสิ่งต่าง  ๆ จากหลายมุมมองที่แตกต่างกัน ปรับเปลี่ยนความคิด                       
และการกระท าหรือยืดหยุ่นเมื่อจ าเป็น ทักษะหรือความสามารถนี้ต้องใช้ความจ าขณะท างาน                   
และการยับยั้ง ในขณะที่ผู้ใหญ่ใช้ทั้ง 3 ด้าน คือ ความจ าขณะท างาน การยับยั้ง และการยืดหยุ่น
ความคิด แต่เด็กปฐมวัยใช้ 2 ด้าน คือ ความจ าขณะท างานและการยับยั้ง ซึ่งการยืดหยุ่นความคิด              
จะเกิดขึ้นภายหลัง เด็กปฐมวัยจึงต้องมีความจ าขณะท างานและการยับยั้งเป็นพื้นฐานที่ดีก่อน  

องค์ประกอบทั้ง 3 ด้านดังที่กล่าวข้างต้น  จะน าไปสู่การสร้างการคิดเชิงบริหารในระดับ ที่
สูงขึ้น คือ การคิดเป็นเหตุผล ( Reasoning) การแก้ปัญหา ( Problem Solving) และการวางแผน 
(Planing) 

 
 
นอกจากนี้ นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล และอรพินท์ เลิศอวัสดาตระกูล (2563 : 8) ยังได้

กล่าวถึง  องค์ประกอบหลักของการคิดเชิงบริหาร ว่า ไม่สามารถแยกออกจากกันได้อย่างชัดเจน 
หากแต่บุคคลจะต้องใช้ทักษะเหล่านี้ร่วมกันในการท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดให้ประสบความส าเร็จ ในเด็กเล็ก
ทักษะการคิดเชิงบริหารมีองค์ประกอบ 5 ด้าน ดังนี้  

1. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) หมายถึง ความสามารถในการจ าข้อมูลไว้ในใจ
และจัดการข้อมูลเหล่านั้นเพื่อท าความเข้าใจกับสิ่งต่าง  ๆ เพื่อคิดแก้ปัญหา จ าเป็นต้องอาศัย                    
การมีความสนใจจดจ่อ (attention) เป็นพื้นฐานส าคัญ 

2. การหยุด การยับยั้งพฤติกรรม ( Inhibittory Control)  หมายถึง การหยุดพฤติกรรม               
ที่เคยชิน หยุดคิดก่อนท า ไม่หุนหันพลันแล่น หยุดพฤติกรรมที่รบกวนผู้อ่ืนหรือท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน 
รวมถึงการควบคุมความคิดให้จดจ่อกับงานท่ีท า หยุดคิดเรื่องอ่ืนที่ไม่เก่ียวข้อง 

3. การเปลี่ยน/การยืดหยุ่นทางความคิด ( Shift/Cognitive Flexibility) หมายถึง                   
การเปลี่ยนสลับความสนใจจากสิ่งหนึ่งไปยังอีกสิ่งหนึ่งได้ การเปลี่ยนความคิดได้ไม่ยึดติดความคิด
เดียว การคิดนอกกรอบ ความสามารถในการคิดยืดหยุ่นจะพัฒนาช้ากว่าความจ าขณะท างานและ  
การยับยั้งพฤติกรรม 

4. การควบคุมอารมณ์ ( Emotional Control) หมายถึง ความสามารถในการจัดการกับ
อารมณ์ ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึน โดยการแสดงออกหรือตอบสนองทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม                      
กับสถานการณ ์

5. การวางแผนจัดการ ( Plan/Organize) หมายถึง การวางแผนจัดการงาน เริ่มตั้งแต่             
การตั้งเปูาหมาย การจัดล าดับความส าคัญของงาน การเริ่มต้นลงมือท า การท างานให้เสร็จ                     
การแก้ปัญหา การไม่ติดกับปัญหาเล็กน้อยจนท าให้งานไม่เสร็จ การติดตามสะท้อนผลของงาน                
เพ่ือปรับปรุงให้ดีขึ้น  

ทักษะทั้ง 5 ด้านนี้ดังที่กล่าวข้างต้น เป็นพื้นฐานส าคัญท่ีจะท าให้เด็กพัฒนาทักษะการคิด
เชิงบริหารขั้นที่ยากขึ้นไปเมื่อเด็กโตขึ้นซึ่งจะท าให้เด็กมีพฤติกรรมมุ่งสู่เปูาหมายตามมาเมื่อถึงวัยเรียน 

สุภาวดี หาญเมธี (2561 : 42-46) ได้อธิบาย องค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงบริหาร
ส าหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งแบ่งองค์ประกอบเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้  
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กลุ่มท่ี 1 กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่ทักษะ ดังนี้ 
 1.1 ความจ าเพื่อใช้งาน ( Working Memory) คือ ความสามารถของสมองที่ใช้

ในการจ าข้อมูล จัดระบบและหยิบใช้ข้อมูล ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนจากการได้รับประสบการณ์ต่าง ๆ 
ที่หลากหลาย จะถูกจัดเก็บอยู่ในสมอง ความจ าเพื่อใช้งานจะปลุกให้ข้อมูลเคลื่อนไหว แล้วเลือก
ข้อมูลชิ้นที่เหมาะสมน าออกมาใช้ ช่วยให้เราจ าข้อมูลได้หลายต่อหลายเรื่องในเวลาเดียวกัน Working 
Memory เป็นความจ าที่เรียกมาใช้งานได้ จึงมีบทบาทส าคัญมากในชีวิต ตั้งแต่การคิดเลขในใจ                
การจดจิ่งที่อ่านเพื่อน ามาประมวลให้เกิดความเข้าใจ การจดจ ากติกาข้อตกลงเพ่ือน ามาปฏิบัติ
ความสามารถนี้ช่วยให้เด็กจดจ ากติกาในการเล่น การล าดับขั้นตอนในการเก็บของเข้าที่ ฯลฯ 

1.2 การยั้งคิดไตร่ตรอง (inhibitory control) คือ ความสามารถที่เราใช้ในการ
ควบคุมกลั่นกรองความคิดและแรงอยากต่าง ๆ แล้วหยุดคิดก่อนที่จะท า การยั้งคิดไตร่ตรองท าให้เรา
สามารถคัดเลือก มีความจดจ่อ รักษาระดับความใส่ใจ จัดล าดับความส าคัญ และก ากับการกระท า 
ความสามารถด้านนี้จะช่วยปูองกันเราจากเป็นสัตว์โลกที่มีแต่สัญชาตญาณและท าทุกอย่างตามท่ีอยาก 
โดยไม่ได้ใช้ความคิด เป็นความสามารถที่ช่วยให้เรามุ่งจดจ่อไปที่เรื่องส าคัญกว่า ช่วยให้เราระวังวาจา 
พูดในสิ่งที่ควรพูด และเมื่อโกรธเกรี้ยว เร่งร้อน หงุดหงิด ก็สามารถควบคุมตนเองได้ ไม่ตะโกน                 
ตบตีเตะต่อยคนอ่ืน และแม้มีความวุ่นวายใจก็ละวางได้ จนท างานต่าง ๆ ที่ควรต้องท าได้ลุล่วง 
ความสามารถนี้จะช่วยให้เด็กรู้จักอดทน รอได้ ไม่แซงคิว ไม่หยิบฉวยของผู้อื่นมาเป็นของตน                 
เพราะความอยากได้ 

 1.3 การยืดหยุ่นความคิด ( shift/cognitive flexibility) คือ ความสามารถท่ีจะ 
“เปลี่ยนเกียร์” ให้อยู่ในจังหวะที่เหมาะสม ปรับตัวเข้ากับข้อเรียกร้องของสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไป 
ไม่ว่าจะเป็นเวลาเปลี่ยน ล าดับความส าคัญเปลี่ยน หรือเปูาหมายเปลี่ยน ช่วยให้เราปรับประยุกต์
กติกาเดิม หรือที่คุ้นเคยไปใช้ในสถานการณ์ที่แตกต่างได้ เป็นความสามารถที่ช่วยให้เราเรียนรู้ การไม่
ยึดติดตายตัว ช่วยให้เรามองเห็นจุดผิดแล้วแก้ไข และปรับเปลี่ยนวิธีการท างานด้วยข้อมูลใหม่ ๆ                   
ช่วยให้เราพิจารณาสิ่งต่าง ๆ จากมุมมองที่ใหม่ ให้คิดนอกกรอบ นอกกล่อง ความสามารถนี้จะช่วยให้
เด็กสนุกกับการปรับเปลี่ยนวิธีเล่นให้มีความหลากหลาย แปลกใหม่ ช่วยปรับตัวปรับใจ ยอมรับได้ดี 
ในสถานการณ์ท่ีไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง เช่น การผสมสีที่ไม่ได้ตั้งใจ 

กลุ่มท่ี 2 กลุ่มทักษะก ากับตนเอง 
2.1 การจดจ่อใส่ใจ (Focus/Attention) คือ ความสามารถในการรักษาความตื่นตัว 

รักษาความสนใจให้อยู่ในทิศทางที่ควร เพ่ือให้ตนเองบรรลุสิ่งที่ต้องการจะท าให้ส าเร็จด้วยความจดจ่อ 
มีสติรู้ตัวต่อเนื่องในระยะเวลาที่เหมาะสม ตามสมควรของวัยและความยากง่ายต่อภารกิจนั้น ๆ                
การใส่ใจจดจ่อเป็นอีกคุณสมบัติพื้นฐานที่จ าเป็นในการเรียนรู้หรือท างาน เด็กบางคนแม้จะมีระดับ
สติปัญญาฉลาดรอบรู้ แต่เมื่อขาดทักษะความสามารถในการจดจ่อ เมื่อมีสิ่งใดไม่ว่าสิ่งเร้าภายนอก 
หรือจากสิ่งเร้าภายในตนเองก็วอกแวก ไม่สามารถจดจ่อท างานต่อไปได้ เช่นนี้ก็ยากที่จะท างานใด ๆ 
ให้ส าเร็จ ความสามารถนี้จะช่วยให้เด็ก ๆ มีสมาธิจดจ่อกับการร้อยลูกปัด ต่อบล็อก ฟังนิทาน                   
จนจบเรื่อง และท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างใส่ใจ ไม่วอกแวก 

2.2 การควบคุมอารมณ์ ( Emotional Control) คือ ความสามารถในการจัดการ
กับอารมณ์ของตนเอง ตระหนักรู้ว่าตนเองก าลังอยู่ในภาวะอารมณ์ความรู้สึกอย่างไร สามารถปรับ
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สภาพอารมณ์ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ และควบคุมการแสดงออกท้ังทางอารมณ์และพฤติกรรม            
ได้เหมาะสม เด็กท่ีควบคุมอารมณ์ไม่ได้อาจกลายเป็นคนที่โกรธเกรี้ยวฉุนเฉียวง่าย ขี้หงุดหงิด                    
ขี้ร าคาญเกินเหตุ ระเบิดอารมณ์ง่าย เรื่องเล็กกลายเป็นเรื่องใหญ่ และอาจจะกลายเป็นคนขี้กังวล 
อารมณ์ แปรปรวน และซึมเสร้าได้ง่าย ความสามารถนี้จะช่วยให้เด็ก ๆ อดทนและให้อภัย                         
ต่อการกระทบกระทั่ง กันเล็ก ๆ น้อย ๆ ได้ในระหว่างเล่นด้วยกัน เมื่อไม่พอใจจะหาวิธีแก้ปัญหา              
ไม่ใช่การโวยวายอาละวาด 

2.3 การติดตามประเมินตนเอง ( Self-Monotoring) คือ ความสามารถในการ
ตรวจสอบความรู้สึก ความคิด หรือการกระท าของตนเองทั้งในระหว่างการท างาน หรือหลังจาก
ท างานเสร็จแล้ว เพื่อให้มั่นใจว่าจะน าไปสู่ผลดีต่อเปูาหมายที่วางไว้ หากเกิดความบกพร่องผิดพลาด           
ก็น าไปสู่การแก้ไขได้ทันการและเป็นการท าให้รู้จักตนเองทั้งในด้านความต้องการ จุดแข็งและจุดอ่อน
ได้ชัดเจนขึ้น รวมไปถึงการตรวจสอบความคิด ความรู้สึกหรือตัวตนของตนเอง ก ากับติดตามปฏิกิริยา
ของตนเอง และดุผลจากพฤติกรรมของตนที่กระทบต่อผู้อ่ืน ความสามารถนี้จะช่วยให้เด็กได้ทบทวน
สิ่งที่ท าไป รู้สึกส านึกผิดแล้วปรับปรุงตนเองใหม่ เช่น การพูดที่ท าให้เพ่ือนเสียใจ หรือเมื่อท าผลงาน
เสร็จได้ทบทวนเพ่ือพัฒนางานให้ดีขึ้น 

กลุ่มท่ี 3 กลุ่มทักษะปฏิบัติ 
3.1 การริเริ่มลงมือท า  ( Initiating) คือ ความสามารถในการคิดค้นไตร่ตรอง              

แล้วตัดสินใจว่าจะต้องท าสิ่งนั้น ๆ และน าสิ่งที่คิดมาสู่การลงมือปฏิบัติให้เกิดผล คนที่กล้าริเริ่มนั้น
จ าเป็นต้องมีความกล้าหาญ กล้าตัดสินใจ ผัดวันประกันพรุ่ง ต้องกล้าลองผิดลองถูก ทักษะนี้                 
เป็นพื้นฐานของความคิดสร้างสรรค์ และจะน าไปสู่การพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้น ความสามารถนี้               
จะช่วยให้เด็ก ๆ กล้าคิด กล้าตัดสินใจ และลงมือเล่นหรือท ากิจกรรม   

3.2 การวางแผน จัดระบบด าเนินการ ( Plan and Organizing) คือ ความสามารถ
ในการปฏิบัติที่เริ่มต้นตั้งแต่วางแผนที่จะต้องน าส่วนประกอบส าคัญต่าง ๆ มาเชื่อมต่อกัน                      
เช่น การ ตั้งเปูาหมาย การเห็นภาพรวมทั้งหมดของงาน การก าหนดกิจกรรม ฯลฯ เป็นการน า                 
ความคาดหวังที่มีต่อเหตุการณ์ในอนาคตมาท าให้เป็นรูปธรรม วางเปูาหมายแล้วก็จัดวางขั้นตอนไว้
ล่วงหน้า มีการจินตนาการหรือคาดการณ์ในสถานการณ์ต่าง ๆ เอาไว้ล่วงหน้า แล้วจัดท าเป็นแนวทาง                
เพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จตามเปูาหมายต่อไป  

จากนั้นจึงเข้าไปสู่กระบวนการด าเนินการจัดการจนลุล่วง ได้แก่ การตั้งเปูาหมาย
ให้เป็นขั้นตอน มีการจัดกระบวนการ ระบบกลไก และการด าเนินการตามแผน  ตั้งแต่จุดเริ่มต้นไป
จนถึงจุดหมายปลายทาง รวมถึงการบริหารพื้นที่ วัสดุ และการบริหารจัดการเวลาอย่างมีประสิทธิภาพ
และยืดหยุ่นเพื่อให้งานส าเร็จ ด้วยความสามารถนี้จะท าให้เด็กรู้จักจัดการกับกิจวัตรประจ าวัน               
การวางแผนการเล่นที่ซับซ้อนได้ด้วยตนเอง 

3.3 การมุ่งเปูาหมาย (Goal-directed Persistence) คือ ความพากเพียรเพื่อบรรลุ
เปูาหมาย และจดจ าข้อมูลนี้ไว้ในใจตลอดเวลาที่ท างานตามแผนนั้นจนกว่าจะบรรลุ ซึ่งรวมถึงความ           
ใส่ใจในเรื่องเวลา ( Sense of Time) กับความสามารถในการสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง และติดตาม
ความก้าวหน้าของเปูาหมายอย่างต่อเนื่อง นั่นคือเมื่อตั้งใจและลงมือท าสิ่งใดแล้วมุ่งม่ันอดทน               
เพ่ือให้บรรลุเปูาหมาย ไม่ว่าจะมีอุปสรรคใด ๆ ก็พร้อมฝุาฟันจนส าเร็จ ความสามารถนี้จะท าให้เด็ก ๆ 
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เมื่อท าสิ่งใดก็จะมุ่งมั่นท าโดยไม่ย่อท้อ เช่น ความพยายามที่จะขึ้นบาร์โค้งให้ได้ ความพยายามที่จะ 
ผูกเชือกรองเท้าจนส าเร็จ ความตั้งใจที่จะกินข้าวจนหมดจาน  

จากองค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัยที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า  
การคิดเชิงบริหารหรือ EF มีองค์ประกอบที่เป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับเด็กปฐมวัยคือ ความจ า                  
ขณะท างาน การหยุด/การยับยั้งพฤติกรรม การเปลี่ยน /การยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุมอารมณ์     
และการวางแผนจัดการ 

4. แนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 
นักการศึกษาได้อธิบายแนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัยไว้ดังนี้ 
สุภาวดี หาญเมธี และคนอื่น ๆ (2561 : 97-98) ได้กล่าวถึง การพัฒนาการคิดเชิงบริหาร          

ด้วยการ “ให้โอกาส” เด็ก คือ 
1. ให้โอกาสเด็กได้คิด สงสัย สังเกต 
2. ให้โอกาสเด็กได้เลือก ตัดสินใจ และวางแผนด้วยตนเอง 
3. ให้โอกาสเด็กได้ลงมือท าด้วยตนเอง 
4. ให้โอกาสเด็กได้ลองผิดลองถูก 
5. ให้โอกาสเด็กได้ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
6. ให้โอกาสเด็กได้เรียนรู้ผ่านการเล่น 
7. ให้โอกาสเด็กได้แสดงความคิดเห็นและวิเคราะห์ผลการท างานของตนเอง 
8. ให้โอกาสเด็กได้เรียนรู้ผ่านชีวิตประจ าวัน 
9. ให้โอกาสเด็กได้ฝึกฝนทักษะการแก้ปัญหา 
10. ให้โอกาสเด็กได้เรียนรู้การบูรณาการผ่านประสาทสัมผัส 
11. ให้โอกาสเด็กได้จดจ่อใส่ใจ 
ข้อมูลจากศูนย์พัฒนาเด็ก ของมหาวิทยาลัยฮาวาร์ด (Center on the Developing Child, 

2015) ได้อธิบายแนวการจัดกิจกรรมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กอายุ 3-5 ปี ไว้ดังนี้ 
1. การเล่นตามจินตนาการ ( Imaginary Play) ในระหว่างที่เด็กมีการเล่นตามจินตนาการ

อย่างตั้งใจ เด็กจะพัฒนากฎระเบียบ ( Develop Rules) เพ่ือเป็นแนวทางในการเล่นตามบทบาท  
สมมตินั้น ๆ เด็กจะมีความคิดที่ซับซ้อนอยู่ในใจและท าตามบทบาทท่ีได้รับ เด็กจะพยายามยับยั้ง            
แรงกระตุ้นหรือการกระท าต่าง ๆ ที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทท่ีได้รับ การเล่นของเด็กจะอยู่บนพื้นฐาน  
ที่เด็กพบเจอในชีวิตประจ าวัน ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส าคัญในการพัฒนาการก ากับตนเองของเด็ก                     
โดยมีแนวทางในการสนับสนุนให้เด็กเล่นโดยใช้จินตนาการขั้นสูง ดังนี้ 

1.1 ให้เด็กได้อ่านหนังสือ เล่นภาคสนาม และดูวีดีโอ เพื่อให้แน่ใจว่าเด็กรู้มากพอ
เกี่ยวกับสถานการณ์และบทบาทในการเล่นบทบาทสมมติ 

1.2  จัดหาอุปกรณ์และของเล่นอย่างหลากหลาย เพ่ือส่งเสริมการเล่นของเด็ก               
เด็กก่อนวัยเรียนต้องการอุปกรณ์ในการเล่นที่เหมือนจริง เช่น ชุดของเล่นแพทย์ ในขณะที่เด็กโต
สามารถน าสิ่งต่าง ๆ มาเป็นอุปกรณ์ในการเล่นได้ เช่น น ากระดาษมาม้วนท าเป็นเชือกส าหรับดาม 
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เมื่อแขนหัก ซึ่งการนสิ่งของต่าง ๆ ที่คุ้นเคยมาใช้ประกอบการเล่นเป็นการฝึกความยืดหยุ่น                  
ทางความคิด 

1.3  ให้เด็กได้เล่นโดยใช้อุปกรณ์ด้วยตนเอง เด็กจะประเมินว่าอะไรคือสิ่งจ าเป็น           
แล้วเก็บข้อมูลไวในใจ และให้เด็กท าตามท่ีคิดไว้โดยไม่ลังเล เด็กจะได้รับการฝึกให้เลือกในสิ่งที่             
เด็กสนใจ ฝึกความจ าที่น ามาใช้งาน ( Working Memory) และฝึกการวางแผนหากแผนที่วางไว้              
ใช้ไม่ได้ เด็กจะปรับความคิดและลงมือท าใหม่ จะเป็นการท้าทายความสามารถในเรื่องการยืดหยุ่น
ทางความคิดของเด็ก (Challenging Their Cognitive Flexibility)  

1.4 การวางแผนการเล่นเป็นวิธีที่ดีในการจัดระเบียบการเล่น โดยออกแบบโปรแกรม
การเรียนรู้ตั้งแต่เริ่มต้นเพ่ือสร้างารก ากับตนเอง ซึ่งเป็นเครื่องมือทางด้านจิตใจ เด็กจะมีการตัดสินใจ
ว่าเด็กจะเล่นบทบาทสมมติเป็นใครและท าอะไรก่อนที่เด็กจะเริ่มเล่น และให้เด็กลงมือเขียนแผน               
การเล่นลงบนกระดาษ การให้เด็กได้มีการวางแผนก่อนการเล่นหมายความว่า เด็กได้มีการคิดก่อนเล่น
และลงมือกระท าตามมา ดังนั้นจะเป็นการช่วยฝึกเด็กให้รู้จักควบคุมการยับยั้ง ( Inhibitory Control) 
ซึ่งการวางแผนการเล่นเป็นกลุ่มจะส่งเสริมให้เด็กได้มีการวางแผนร่วมกัน มีการคิดแผนไว้ในใจ                 
และน าแผนไปใช้ในระหว่างการเล่น ซึ่งจะช่วยส่งเสริมการแก้ไขปัญหาทางสังคม ( Social Problem 
Solving) รวมทั้งแก้ไขภาษาพูดของเด็กด้วย (Oral Language) 

2. การเล่านิทาน ( Storytelling) เด็กจะชอบการเล่านิทาน ส่วนต้นของเรื่องควรเป็น   
การเล่าแบบเป็นล าดับเหตุการณ์ ล าดับต่อมาควรเล่าให้เชื่อมโยงกับเหตุการณ์ก่อนหน้าที่เล่าไป              
แต่ไม่ต้องมีภาพรวมหรือโครงสร้างของนิทานซึ่งจะช่วยพัฒนาการวางแผนที่ซับซ้อนและเป็นระเบียบ
ให้กับเด็ก หากต้องการเพิ่มความซับซ้อนของเนื้อเรื่องเพ่ิมข้ึน เด็กควรจะได้รับการฝึกการจัดการ                 
ในส่วนของความจ าเพ่ือน าไปใช้งานของสมอง ( Working Memory) ซึ่งมีแนวทางในการสนับสนุน              
การเล่านิทาน ดังนี้  

2.1 ส่งเสริมให้เด็กเล่านิทานของตนเอง ให้เด็กเขียนเรื่องราวต่าง ๆ ลงบนกระดาษ
และอ่านให้เพื่อนฟัง เด็กสามารถวาดรูปและสร้างหนังสือของตัวเอง ผู้ใหญ่ช่วยแก้ไขโดยตรวจเช็ค
รูปภาพและค าต่าง ๆ ให้ความสนใจและเพ่ิมเติมรายละเอียดต่าง ๆ ให้กับเด็ก 

2.2 ให้เด็กเล่านิทานในกลุ่มโดยให้เด็กหนึ่งคนเปูนคนเล่านิทาน ส่วนเด็กคนอื่น ๆ                
ในกลุ่มให้ฟังและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม เด็ก ๆ จะต้องให้ความสนใจในสิ่งที่เพ่ือนพูด                      
มีการสะท้อนเรื่องราวของนิทานที่อาจเป็นไปได้ และปรับแต่งเพิ่มเติมนิทานให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น                       
จึงเป็นการท้าทายความสนใจ ความจ าเพื่อน าไปใช้งานของสมองและการควบคุมตนเองของเด็ก 

2.3 ให้เด็กได้แสดงนิทานที่เด็กเขียน นิทานจะต้องมีโครงเรื่องที่ท าให้เด็กได้แสดงออก 
เด็กจะต้องสนใจและท าตามเนื้อเรื่อง โดยเกิดการยับยั้งแรงกระตุ้นในการสร้างเนื้อเรื่องใหม่ 

2.4 ครอบครัวที่ใช้สองภาษาสามารถเล่านิทานโดยใช้ภาษาของตนเองได้ มีงานวิจัย
บ่งชี้ว่าการใช้สองภาษาสามารถสร้างความหลากหลายซึ่งเป็นประโยชน์ในการพัฒนาทักษะทางการคิด
เชิงบริหารของสมองในเด็กทุกช่วงอายุ ดังนั้นจึงควรสนับสนุนให้เด็กใช้สองภาษา 

3. การท้าทายการเคลื่อนไหวโดยใช้เพลงและเกม การใช้เพลงและเกมการเคลื่อนไหว           
จะช่วยสนับสนุนการคิดเชิงบริหารของสมองเนื่องจากเด็กได้มีการเคลื่อนไหวเข้าจังหวะประสาน           
การท างานระหว่างการพูดเป็นการกระท าและเพลง ส่งเสริมการควบคุมการยับยั้งตนเอง และส่งเสริม
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ความจ าเพื่อน าไปใช้งานของสมอง นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาทักษะการควบคุมตนเองอีกด้วย                  
ซึ่งมีแนวทางในการสนับสนุนการเคลื่อนไหวโดยใช้เพลงและเกมดังนี้ 

3.1 สร้างโอกาสต่าง ๆ ให้เด็กได้ท ากิจกรรมทางกาย เช่น การปีนปุาย ยืนหรือเดิน             
บนคานทรงตัว (Balance Beams) เล่นกระดานหก ( Seesaws) เป็นต้น สร้างความท้าทายให้กับเด็ก 
โดยการให้เด็กได้เคลื่อนไหวผ่านอุปสรรคต่าง ๆ และมีการเคลื่อนไหวที่วับซ้อนมากขึ้น                          
เช่น การกระโดดข้ามสิ่งกีดขวาง (Skipping) หรือการฝึกความสมดุล (Balancing) เมื่อเด็กได้พยายาม
กิจกรรมใหม่หรือยากมากข้ึน เด็กจะมีความสนใจควบคุมตนเอง ( Monitor) และปรับการกระท า                  
ของตนเอง เพื่อให้บรรลุเปูาหมาย 

3.2 ส่งเสริมให้เด็กควบคุมความสนใจผ่านกิจกรรมท่ีเงียบสงบ ท าให้เด็กลดการถูก
กระตุ้นและตั้งใจมากข้ึน เช่น การยืนหรือเดินบนคานทรงตัว หรือการฝึกโยคะร่วมกับการหายใจช้า ๆ  

3.3 การเล่นประกอบเพลง โดยให้เด็กเต้นเร็ว ๆ และช้าลง เช่น Freeze Dance               
เป็นการเต้นที่สนุกโดยให้เด็กหยุดเต้นและค้างไว้ที่ท่าทางนั้น ๆ เมื่อเพลงหยุดเด็กจะต้องหยุดการเต้น
แล้วมองไปที่รูปภาพที่ผู้ใหญ่เอาให้ดูและท าท่าทางตามรูปภาพที่เห็น 

3.4 การร้องเพลงและท าท่าทางประกอบเพลงซ้ า ๆ จะเป็นกิจกรรมที่ท้าทาย                   
ต่อความจ า เพื่อน าไปใช้งานของสมองของเด็ก ตัวอย่างเช่น การเต้นประกอบ การร้องเพลงเป็นค า 
และการร้องเพลงย้อนค า เพลงที่ร้องยาว ๆ และซ้ า ๆ เช่น เพลงพยัญชนะ เป็นต้น 

3.5 เกม เพลงพ้ืนบ้าน คล้าย ๆ เพลงเกี่ยวกับสวนสัตว์ เป็นเพลงที่สนุก การท า
กิจกรรมประกอบที่ซับซ้อน ประกอบด้วย การหาคู่เปูนกิจกรรมที่ต้องอาศัยสมาธิ 

4. เกมเงียบและกิจกรรมการเคลื่อนไหวอ่ืน ๆ  
4.1 เกมจับคู่และกิจกรรมการเรียงล าดับ  ให้เด็กได้จับคู่หรือจัดเรียงล าดับของเกม                 

ที่แตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยส่งเสริมความยืดหยุ่นทางความคิดเริ่มจากกิจกรรมที่ง่าย ๆ เช่น จับคู่สี                    
แล้วเพ่ิมความยากขึ้นเรื่อย ๆ เช่น จับคู่สีและรูปร่าง ตัวอย่างเกมที่ท้าทายความสามารถของเด็ก 

4.2 เกมปริศนาที่มีความซับซ้อน สามารถน ามาเล่นได้ในเด็กวัยนี้ เป็นการฝึกความจ า
เพ่ือน าไปใช้งานของสมองผ่านทางสายตา และฝึกทักษะการวางแผน 

4.3 เกมท าอาหารเป็นเกมท่ีสนุกส าหรับเด็ก เปูนการฝึกการยับยั้งเนื่องจากต้องรอ
ค าสั่ง ฝึกความจ าเพ่ือน าไปใช้งานของสมองในขณะที่มีการคิดที่ซับซ้อนเกี่ยวกับการท าอาหารภายในใจ 
และมุ่งเน้นความสนใจเมื่อมีการชั่ง การตวง และการนับ 

จากแนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงบริหารที่กล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การคิดเชิงบริหาร      
และการก ากับตนเอง มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วในเด็กทีมีอายุ 3-5 ปี ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง 
ที่จะต้องหากิจกรรมที่เหมาะสมเพื่อพัฒนาเด็ก เด็กแต่ละคนในวัยนี้จ าเป็นที่จะต้องได้รับการสนับสนุน
การเรียนรู้บทบาทและโครงสร้างด้วยตนเอง 

  5. การจัดประสบการณ์เพื่อพัฒนาเด็กปฐมวัยด้านการคิดเชิงบริหาร 
ในการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัยด้านการคิดเชิงบริหาร นั้น พัชรี ผลโยธิน 

(2562 : 26-28) ได้อธิบายไว้ว่าการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงบริหารหรือ EF ของเด็ก
ปฐมวัย ควรยึดหลักการส าคัญ ดังนี้ 
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1. หลักการ เรียนรู้แบบลงมือกระท า คือการเรียนรู้ที่เด็กได้จัดกระท ากับวัตถุ ได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคล โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

1.1 สื่อ ต้องมีความหลากหลาย เพียงพอ เหมาะกับอายุเด็ก ให้เด็กมีโอกาสและมีเวลา
เพียงพอที่จะตัดสินใจเลือกใช้สื่ออุปกรณ์อย่างอิสระ มีโอกาสเชื่อมโยงการกระท าต่าง ๆ เรียนรู้               
ในเรื่องของความสัมพันธ์ และมีโอกาสในการแก้ปัญหา 

1.2 การสัมผัส ให้เด็กได้ส ารวจและจัดกระท ากับวัตถุโดยตรงท าให้เด็กรู้จัก คุ้นเคย 
กับวัตถุ และเด็กจะน าวัตถุต่างๆ มาเก่ียวข้องกันและเรียนรู้เรื่องราวความสัมพันธ์ ซึ่งผู้ใหญ่มีหน้าที่ 
จัดให้เด็กค้นพบความสัมพันธ์เหล่านี้ด้วยตนเอง 

1.3 การเลือก ให้เด็กเป็นผู้ริเริ่มกิจกรรมจากความสนใจและความตั้งใจของตนเอง               
มีอิสระในการเลือกวัสดุอุปกรณ์และตัดสินใจว่าจะใช้อย่างไร 

1.4 ภาษาและการคิด ให้เด็กมีโอกาสพูด อธิบาย สื่อสารด้วยภาษาและท่าทาง สิ่งที่
เด็กพูดจะสะท้อนประสบการณ์และความเข้าใจของเด็ก เมื่อเด็กมีอิสระในการใช้ภาษาเพ่ือสื่อ
ความคิดและรู้จักฟังความคิดเห็นของผู้อื่น เด็กจะเรียนรู้วิธีการพูด ได้รับรู้มุมมองของผู้อื่นที่อาจ
เหมือนหรือต่างจากคนอื่น 

1.5 การสนับสนุนจากผู้ใหญ่ ผู้ใหญ่ต้องสนับสนุนการคิดและท้าทายกระตุ้นให้เด็ก
พยายาม ช่วยเด็กขยายและสร้างงานของตน โดยการพูดกับเด็กในสิ่งที่เด็กก าลังท าร่วมกัน เรียนรู้ 
การแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน รวมทั้งสร้างความสัมพันธ์กับเด็ก สังเกตและค้นหาความตั้งใจของเด็ก                  
รับฟังเด็ก ส่งเสริมให้เด็กคิดและท าสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง 

2. หลักการ เล่น  การเล่นคือการเรียนรู้ของเด็ก กิจกรรมการเล่นควรมีทั้งการเล่น              
อย่างอิสระ และการเล่นอย่างมีแบบแผนโดยครูก าหนดเปูาหมายให้เล่น การเล่นอิสระช่วยให้เด็กรู้จัก
ตัดสินใจว่าจะเล่นอะไร อย่างไร เล่นกับเพ่ือนคนใด ซึ่งจะช่วยให้ฝึกการตัดสินใจ การยับยั้ง              
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามสถานการณ์การเล่น หรือการเล่นตามกติกา ส่วนการเล่นอย่างมี              
แบบแผนที่ครูก าหนดจะสามารถช่วยพัฒนาและส่งเสริมการคิดเชิงบริหารได้ขึ้นอยู่กับการออกแบบ
กิจกรรมของคร ู

3. หลัก พัฒนาการเด็ก  ควรยึดหลักพัฒนาการเด็กโดยค านึงถึงวัย ความสามารถ                   
และความสนใจของเด็ก ทั้งนี้พัฒนาการน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่ซับซ้อนขึ้น รวมทั้งน าไปสู่
ความสามารถในการคิดเชิงบริหารของเด็ก  

4. หลักการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  โดยให้โอกาสเด็กท างานเป็นกลุ่มร่วมกับเพื่อน                   
เพ่ือส่งเสริมการท างานร่วมกัน การฟังความคิดเห็นของผู้อื่นที่แตกต่างจากตน เด็กได้สนทนา อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความคิดระหว่างกัน กระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางความคิดโดยการถามค าถาม จะท าให้
เด็กเกิดการยืดหยุ่นความคิดหรือเปลี่ยนความคิดใหม่ได้ด้วยตนเอง เด็กจ าเป็นต้องหาเหตุผล                 
มาสนับสนุนความคิดเห็นของตน ต้องควบคุมอารมณ์ ยับยั้งพฤติกรรมไม่ให้หุนหันพลันแล่น อีกท้ัง
ต้องหยุดคิดก่อนท า 
  จากแนวคิดการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัยด้านการคิดเชิงบริหารนั้น จะเห็นได้ว่า
มีหลักการที่ส าคัญ คือ หลักการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ หลักการเล่น หลักพัฒนาการ และหลักการ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  กมลรัตน์ คนองเดช  และคนอื่น ๆ (2563) ได้ศึกษา ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อและ            
ของเล่นที่มีต่อทักษะ EF (Executive Functions) ของ เด็กปฐมวัยในโรงเรียนร่วมพัฒนาวิชาชีพครู 
เขตพ้ืนที่จังหวัดชายแดนใต้  ซ่ึงการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือผลิตและหาประสิทธิภาพของสื่อ
และของเล่นในการพัฒนาทักษะ EF (Executive Functions) ของเด็กปฐมวัยในโรงเรียนร่วมพัฒนา
วิชาชีพคร ูเขตพ้ืนที่จังหวัดชายแดนใต้ 2) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะ EF (Executive Functions) ของ
เด็กปฐมวัยระหว่าง  โรงเรียนในกลุ่มร่วมพัฒนาวิชาชีพครูปฐมวัย เขตพื้นที่จังหวัดชายแดนใต้                       
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อและของเล่นพัฒนาทักษะ 
EF เครื่องมือการวิจัยได้แก่ คู่มือการใช้สื่อและของเล่นพัฒนาทักษะ EF แบบประเมินคุณสมบัติ                   
สื่อและของเล่น แบบบันทึกพฤติกรรมทักษะ EF และแบบประเมินความพึงพอใจ  ผลการศึกษาวิจัย
พบว่า 1. สื่อและของเล่นพัฒนาทักษะ EF (Executive Functions) ของเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพ                      
ค่า E1/E2 = 92.23/93.49 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  2. หลังการทดลองการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อ
และของเล่นพัฒนาทักษะ EF เด็กปฐมวัยใน  กลุ่มโรงเรียนร่วมพัฒนาวิชาชีพครู เขตพ้ืนที่จังหวัด
ชายแดนภาคใต้ มีทักษะ EF (Executive Functions) ไม่แตกต่างกัน และไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ                   
3. หลังการทดลอง การจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อและของเล่นพัฒนาทักษะ EF เด็กปฐมวัยมีความ                     
พึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์อยู่ในระดับมาก (𝑥=̅ 98.11) 
  สุธาวัลย์ หาญขจรสุข  (2563 : 191) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดเกมกระดานเพื่อส่งเสริมการคิด
เชิงบริหารของเด็กปฐมวัย  ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงบริหารระหว่าง
นักเรียนกลุ่มที่ฝึกด้วยเกมกระดานและนักเรียนกลุ่มที่ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันตามปกติ ผู้เข้าร่วม                  
ในงานวิจัยเป็นนักเรียนระดับ  อนุบาลจากโรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง ในกรุงเทพมหานคร โดยเมื่อเริ่ม
เข้าร่วมการวิจัยมีอายุระหว่าง 5 ปี 3 เดือน ถึง 5 ปี 8 เดือน งานวิจัยนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ                 
Non-Randomized Control–Group Pretest Posttest Design นักเรียนในกลุ่มทดลอง ( n=27) 
เข้าร่วมกิจกรรมเล่มเกมกระดานเป็นเวลา  3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลา  
แผนละ 45 นาที ส่วนนักเรียนในกลุ่มควบคุม  (n=30) ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันตามปกติ การทดสอบ
การคิดเชิงบริหารกระท า 2 วิธีการ ดังนี้  1) มาตราส่วนประมาณค่าพฤติกรรมการคิดเชิงบริหาร 
(MU.EF-101) ประเมินการคิดเชิงบริหาร 5 ด้าน ได้แก่ ความจ าขณะท างาน การยับยั้ง/การหยุด  
การยืดหยุ่นทางความคิด การวางแผนจัดการ  และการควบคุมอารมณ์ 2) การทดสอบด้วยการปฏิบัติ 
ดังนี้ การยับยั้ง/การหยุด ( Cat-Mouse Task) ความจ าขณะท างาน ( Missing Scan Task) และ            
การยืดหยุ่นทางความคิด ( Dimensional Change Card Sort Test: DCCS) การวิเคราะห์ข้อมูล               
ได้ท าการปรับคะแนนก่อนทดสอบให้เป็นตัวแปรร่วม  ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนในกลุ่มทดลอง               
มีคะแนนสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมในด้านการยืดหยุ่นทางความคิดอย่างมีนัยส าคัญทั้ง                     
การทดสอบด้วยการปฏิบัติและการใช้แบบประเมิน MU.EF 101 และการใช้แบบประเมิน                
MU.EF 101 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนด้านการยับยั้ง/การ  หยุด การวางแผนจัดการ               
และการคิดเชิงบริหารโดยภาพรวมสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ แต่ด้านความจ าขณะ                   
การท างานและการควบคุมอารมณ์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบแตกต่าง  อย่างไม่มีนัยส าคัญ 
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ดังนั้นการใช้ชุดเกมกระดานที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยนี้สามารถส่งเสริมการคิดเชิงบริหารบางด้าน               
ของนักเรียนปฐมวัย 
  ปริตา รู้บุญ และสุกานดา พันตาเอก (2565 : 29-45) ได้ศึกษาผลของการใช้ชุดกิจกรรม
บอร์ดเกมส าหรับเด็กปฐมวัย หน่วยการเรียนรู้ชุมชนของเราที่มีต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(Executive Functions : EF) ของเด็กอนุบาลชั้นปีที่ 2/5 โรงเรียนอนุบาลกาฬสินธุ์ อ าเภอเมือง
กาฬสินธุ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาชุดกิจกรรมบอร์ดเกม
ส าหรับเด็กปฐมวัย หน่วยการเรียนรู้ชุมชนของเราที่มีผลต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(Executive Functions : EF) 2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนของทักษะ  การคิดเชิงบริหาร ( Executive 
Functions : EF) ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมบอร์ดเกมส าหรับเด็กปฐมวัย        
หน่วยการเรียนรู้ชุมชนของเรา ของเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2/5 โรงเรียนอนุบาลกาฬสินธุ์ อ าเภอเมือง
กาฬสินธุ์ จังหวัดกาฬสินธุ์  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 งานวิจัยนี้ใช้แบบแผนการวิจัย                   
แบบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2/5 ในกลุ่มทดลอง ( n=13) ใช้ชุดกิจกรรม      
บอร์ดเกม เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2/3 ในกลุ่มควบคุม (n=13) จัดการเรียนการสอนตาม  กิจวัตรประจ าวัน
ปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการใช้ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม แบบวัดทักษะการคิด                   
เชิงบริหาร ( EF) ของเด็กปฐมวัยกลุ่มทักษะพ้ืนฐาน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดกิจกรรมบอร์ดเกมส าหรับเด็กปฐมวัย                  
หน่วยการเรียนรู้ชุมชนของเรา พัฒนาทักษะการคิด  เชิงบริหาร (Executive Functions : EF) พบว่า 
คะแนนหลังการทดลองของกลุ่มทดลองแตกต่างจากกลุ่มควบคุม ภาพรวมหลังการจัดกิจกรรม                     
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 151.08 (𝑥̅ =151.08)  จากคะแนนเต็ม 160 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 
0.51 (S.D.=0.51) ด้านทักษะความจ าเพื่อใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 56.15 (𝑥̅ =56.15) คิดเป็นร้อยละ 93.59 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  1.46 (S.D.=1.46) มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด และด้านทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง             
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 46.15 (𝑥=̅46.15) คิดเป็นร้อย ละ 92.31 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.77 (S.D.= 1.77) 
ตามล าดับ 2) ทักษะการคิดเชิงบริหาร ( Executive Functions : EF) ก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์การใช้ชุดกิจกรรมบอร์ดเกมหลังการทดลองใช้ พบว่า ภาพรวมหลังการจัดกิจกรรม                 
โดยการใช้ชุดกิจกรรมบอร์ดเกมส าหรับเด็กปฐมวัย หน่วยการเรียนรู้ชุมชนของเรา ของเด็กนักเรียน
อนุบาลชั้นปีที่ 2/5 มีคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหาร ( Executive Functions : EF) กลุ่มทักษะ
พ้ืนฐานของกลุ่มทดลองเพ่ิมข้ึนกว่าก่อนการจัดกิจกรรมโดยการใช้ชุดกิจกรรมบอร์ดเกมส าหรับเด็ก
ปฐมวัย หน่วยการเรียนรู้ชุมชนของเรา โดยภาพรวมหลังการจัดกิจกรรม 


