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รตัตญั�ู อภชินพงศกร.  (2560).  ผลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่น

เกมทีม่ตี ่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นในเดก็ปฐมวยั โดยมทีกัษะการจดัการ

ทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่าน.  ปรญิญานิพนธ ์กศ.ม. (จติวทิยาพฒันาการ).  กรงุเทพฯ:  
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ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์ดร.สทิธพิงศ ์วฒันานนทส์กุล. 

 

การวจิยัน้ีมจุีดมุ่งหมายเพื่อศกึษาผลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่าน

การเล่นเกมทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั กลุ่มตวัอยา่งคอืนกัเรยีนชัน้อนุบาล

ปีที ่2 ปีการศกึษา 2559 จากโรงเรยีนอนุบาลราชบุรแีละโรงเรยีนวดัเขาวงั (แสง ชว่งสวุณชิ) จงัหวดั

ราชบุร ีรวม 120 คน ไดม้าจากการสุ่มอย่างงา่ยดว้ยการจบัฉลาก แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 60 

คน คอื กลุ่มทดลอง ซึ่งได้รบัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม 3 

ครัง้ต่อสปัดาห ์รวมทัง้หมด 12 ครัง้ และกลุ่มควบคุม ซึง่ไดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนตาม

รปูแบบปกตใินหอ้งเรยีน การเกบ็รวบรวมขอ้มลูผูว้จิยัใช ้1) แบบวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้

ในเดก็ปฐมวยั และ 2) แบบวดัทกัษะการจดัการทางการคดิ โดยทําการวดัตวัอย่างทัง้หมดก่อนการ

จดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมเพื่อยนืยนัความเท่าเทยีมกนัของกลุ่ม

ตวัอยา่งทัง้สองกลุ่ม และทาํการวดัตวัอยา่งทัง้หมดอกีครัง้ภายหลงัจบโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการ

ทางการคดิผ่านการเล่นเกม ผู้วจิยัใช้การวเิคราะห์ขอ้มูลโดยสถิติค่าทแีบบเป็นอสิระต่อกนั การ

วิเคราะห์สหสมัพนัธ์ การวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย การถดถอยพหุคูณ และการทดสอบ

นยัสาํคญัทางสถติอิทิธพิลสง่ผา่นดว้ยวธิกีารของโซเบล (Sobel’s Test) 

ผลการวจิยัพบว่า 1) เดก็ปฐมวยัทีไ่ดร้บัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ

ผ่านการเล่นเกมมคีะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นสูงกว่ากลุ่มควบคุม ทัง้ดา้นทกัษะ

คณิตศาสตร์เบื้องต้นและทกัษะการอ่านเบื้องต้นอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และ .05 

ตามลาํดบั  2) เดก็ปฐมวยัทีไ่ดร้บัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมมี

คะแนนเฉลี่ยทกัษะการจดัการทางการคดิสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  

3) ทกัษะการจดัการทางการคิดทําหน้าที่ส่งผ่านอิทธิพลแบบสมบูรณ์ในความสมัพนัธ์ระหว่าง

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมกบัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้  
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 The purpose of this study was to examine the effects of the Games for Enhancing 

Executive Function Program on the early academic achievement of preschoolers. The 

participants consisted of one hundred and twenty second year kindergarteners in the 2016 

academic year from Anuban Ratchaburi School and Wat Khaowang School, Ratchaburi 

Province, divided equally into two groups: the experimental group used Games for Enhancing 

Executive Function Program for three sessions per week with twelve sessions in total, and 

the control group with normal school activities. Simple random sampling was used and the 

data was collected using the Early Academic Achievement Test and Executive Function Skills 

Test. Before the implementation of the Games for Enhancing Executive Function Program, 

the early academic achievement and executive function skills of both groups were tested to 

analyze the equivalence between groups and after the program was finished, posttest data 

was collected from both groups. The independent t-test analysis, correlation coefficient 

analysis, simple and multiple regression analysis and Sobel’s test for mediational analysis 

were applied.   

 The results of this research were 1) Preschoolers in the experimental group that used 

the Games for Enhancing Executive Function Program showed more significant development 

of higher early academic achievement than their peers in the control group, both in terms of 

early mathematical skills and early reading skills at a level of .01 and .05, respectively. 2) 

Preschoolers in the experimental group that used the Games for Enhancing Executive 

Function Program showed more significant development of higher executive function skills 

than their peers in the control group at a level of .05  3) Executive function skills performed 

as a complete mediator between the Games for Enhancing Executive Function Program and 

early academic achievement in preschoolers. 
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ประกาศคณูุปการ 

 

 ปรญิญานิพนธฉ์บบัน้ีสาํเรจ็ลุล่วงจนเป็นรปูเล่มฉบบัสมบรูณ์ไดด้ว้ยความเมตตาเป็นอยา่งสงู

จากผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.สทิธพิงศ์ วฒันานนท์สกุล อาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ์ ทีท่่านได้

กรุณาใหค้ําปรกึษา ชีแ้นะแนวทางแกไ้ขขอ้บกพร่องต่างๆ เป็นอย่างด ีตลอดจนใหค้วามช่วยเหลอื

สนับสนุนการทําปรญิญานิพนธ์ในครัง้น้ีจนสําเรจ็ รวมทัง้อาจารย ์ดร.ชญัญา ลี้ศตัรูพ่าย ประธาน

หลกัสูตร ที่ไดช้่วยใหก้ําลงัใจและคอยถามไถ่ดว้ยความเป็นห่วงเสมอมา ผูว้จิยัรูส้กึซาบซึ้งและขอ

กราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสงูมา ณ โอกาสน้ี นอกจากน้ีผูว้จิยัยงัขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์

ดร.อุสา สุทธสิาคร ที่ใหค้วามกรุณาเป็นกรรมการสอบปากเปล่าปรญิญานิพนธ์และใหข้อ้แนะนํา

เพิม่เตมิเพือ่ใหป้รญิญานิพนธม์คีวามสมบรูณ์ยิง่ขึน้ 

 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์ดร.ฉัฐวณ์ี สทิธิศ์ริอรรถ และ ผูช้่วยศาสตราจารย ์

ดร. วิธญัญา วณัโณ ที่ให้ความกรุณาเป็นกรรมการสอบเค้าโครงปรญิญานิพนธ์ และช่วยชี้แนะ

แนวทางในการแกไ้ขปรบัปรุงเคา้โครงปรญิญานิพนธใ์นขัน้ตน้ ตลอดจนขอกราบขอบพระคุณคณะ

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืในการวจิยั อนัได้แก่ อาจารย์ ดร.ภิญญาพนัธ์ เพยีซ้าย 

อาจารย ์ดร.สุพทัธ แสนแจ่มใส และอาจารย ์ดร.พนิดาพร จงราเชนทร ์ทุกท่านไดช้่วยชีแ้นวทางใน

การแกไ้ขขอ้บกพรอ่งต่างๆ ของเครือ่งมอืทุกชิน้ และขอขอบคุณคณาจารยภ์าควชิาจติวทิยาทุกท่าน

ทีม่ไิดก้ล่าวถงึ 

 ผูว้จิยัขอขอบพระคุณผูอ้ํานวยการโรงเรยีนและครูประจําชัน้อนุบาลปีที ่2 รวมถงึบุคลากร

ทุกท่านของโรงเรยีนอนุบาลราชบุรแีละโรงเรยีนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวณิช) จงัหวดัราชบุร ีและ

โรงเรยีนสายน้ําทพิย ์จงัหวดักรุงเทพมหานคร ที่อํานวยความสะดวกในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลให้

สําเรจ็ลุล่วงไปดว้ยด ีรวมถงึขอขอบคุณนักเรยีนชัน้อนุบาลปีที ่2 ทุกคนและผูป้กครองทุกท่านทีใ่ห้

ความรว่มมอืในการวจิยัครัง้น้ี 

 สุดทา้ยน้ีขอน้อมราํลกึพระคุณคุณแมแ่ละครอบครวัทีค่อยใหก้ารสนบัสนุนและใหก้ําลงัใจใน

ดา้นการศกึษาของผูว้จิยัมาโดยตลอด ขอบคุณสามผีูน่้ารกัทีเ่ป็นแรงสนับสนุนหลกัและเป็นกําลงัใจ

ให้เสมอมา ขอบคุณพนักงาน หจก.อกัษรศีลทุกคนที่ช่วยแบ่งเบาภาระหน้าที่ในการทํางานใน

ระหว่างการทาํวจิยั และขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ  น้องๆ นิสติปรญิญาโททุกท่านทีใ่หค้วามช่วยเหลอื ให้

คาํปรกึษาและเป็นกาํลงัใจใหก้นัมาโดยตลอด 

 คุณประโยชน์ทีเ่กดิจากปรญิญานิพนธฉ์บบัน้ี ขอมอบใหเ้ป็นอานิสงสแ์ด่ผูม้พีระคุณทุกท่าน

ดงัทีไ่ดก้ล่าวมาขา้งตน้ 

รตัตญั� ู อภชินพงศกร 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหา 

ช่วงปฐมวยันับเป็นช่วงวยัทีม่คีวามสาํคญัอย่างมากในทุกดา้นของพฒันาการ โดยเฉพาะ

อย่างยิง่พฒันาการดา้นสตปัิญญาทีม่กีารเจรญิเตบิโตในอตัราสงูทีสุ่ดและเป็นระยะทีเ่กดิการเรยีนรู้

ไดม้ากทีสุ่ดในชวีติ จงึนับเป็นช่วงวยัทีม่คีวามสาํคญัต่อการวางรากฐานดา้นต่างๆ ของมนุษย ์(อมร 

นาร ีและ สถาพร ขนัโต,  2553) การจดัการเรยีนรูใ้นระดบัปฐมวยัมจุีดมุ่งหมายเพื่อเตรยีมความ

พรอ้มทกัษะพืน้ฐานในการเรยีนรูด้า้นต่างๆ ก่อนเขา้เรยีนในชัน้ประถมศกึษา (กระทรวงศกึษาธกิาร,  

2547)  อกีทัง้งานวจิยัจํานวนมากคน้พบว่า การเตรยีมความพรอ้มตัง้แต่ระดบัปฐมวยัโดยเฉพาะ

อย่างยิง่ในด้านผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้น ประกอบด้วยทกัษะพื้นฐานสําคญั ได้แก่ ทกัษะ

คณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ สามารถทํานายถงึการประสบความสาํเรจ็ดา้นการเรยีนใน

อนาคตได้ (Duncan, et al,  2007; Romano, Babchishin, Pagani; & Kohen,  2010; Hair, Halle, 

Terry-Humen, Lavelle & Calkins,  2006)   

อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบนัเด็กไทยเกิดปัญหาการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น แสดงให้เห็นจาก 

นักเรยีนในระดบัประถมศึกษาจํานวนมากเกิดปัญหาอ่านไม่ออก เขยีนไม่ได้ และคดิเลขไม่เป็น 

(อุษา ชชูาต;ิ และ ลดัดา อนิทรพ์มิพ,์  2558) นอกจากน้ี ผลการทดสอบทางการศกึษาระดบัชาตขิ ัน้

พืน้ฐาน (O-NET) ซึง่ทําการวดัผลสมัฤทธิใ์นวชิาภาษาไทย คณิตศาสตร ์วทิยาศาสตร ์สงัคมศกึษา 

และภาษาองักฤษของผูเ้รยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ตัง้แต่ปีการศกึษา 2554-2557 แสดงให้

เห็นถึงผลสมัฤทธิใ์นทุกวิชาที่ลดตํ่าลงอย่างต่อเน่ืองและคะแนนเฉลี่ยแต่ละวิชาไม่ผ่านเกณฑ์

มาตรฐานรอ้ยละ 50 (สาํนักทดสอบทางการศกึษา กระทรวงศกึษาธกิาร,  2559) ซึง่แนวทางในการ

แกปั้ญหาดงักล่าวคอื การวางรากฐานและส่งเสรมิความพรอ้มในทุกดา้นตัง้แต่ช่วงชัน้ปฐมวยั อนัจะ

ส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการทัง้ด้านคณิตศาสตร์และการอ่านเขยีน รวมไปถึงพฒันาการด้าน

สติปัญญาที่จะมผีลต่อการเรยีนรูไ้ปตลอดชวีติ (Schweinhart; et al,  2005; Lonigan, Burgess; & 

Anthony,  2000; Diamond, Barnett, Thomas; & Munro,  2007) ประกอบกบั กระทรวงศกึษาธกิาร

ออกประกาศกระทรวงศกึษาธกิารและแผนยุทธศาสตรเ์รง่รดัคุณภาพการอ่านรูเ้รื่องและสื่อสารได ้ปี 

พ.ศ.2557-2560 โดยมนีโยบายว่า “นักเรยีนอ่านไม่ออก เขยีนไม่ได ้ตอ้งไม่ม”ี ทําใหม้กีารปรบัปรุง

หลักสูตรเพื่อให้นักเรียนอ่านออกเขียนได้ตัง้แต่ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 (สํานักนโยบายและ



2 
 

ยุทธศาสตร ์สาํนักงานปลดักระทรวงศกึษาธกิาร,  2558: 37) เพื่อเป็นการแกปั้ญหาการเรยีนรูข้อง

เดก็ไทยและการสอดรบักบันโยบายการเร่งรดัการอ่านรูเ้รื่องและสื่อสารไดข้องกระทรวงศกึษาธกิาร 

จงึควรมกีารส่งเสรมิและพฒันาทกัษะเบือ้งตน้ทางคณิตศาสตรแ์ละการอ่านใหแ้ก่นักเรยีนในช่วงชัน้

ปฐมวยั เพื่อเป็นการเตรยีมพรอ้มใหม้คีวามสามารถต่อยอดขึน้ไปในชัน้ประถมศกึษาและระดบัที่

สูงขึ้นไปได้อย่างราบรื่นรวมถึงเป็นการวางรากฐานการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Schweinhart; et al,  

2005; Reynolds, Temple, Ou, Arteaga; & White,  2011; Jordan, Grallo, Deutsch; & Deutsch, 

1985) 

ในช่วงหลายทศวรรษทีผ่่านมา นักวชิาการจํานวนมากใหค้วามสนใจและใหค้วามสําคญั

กบัการศกึษาวจิยักระบวนการทางปัญญาซึ่งครอบคลุมพฒันาการทัง้ด้านสติปัญญา อารมณ์และ

สงัคม และระยะวกิฤตพฒันาการในช่วงปฐมวยั กระบวนการทางปัญญาดงักล่าว ไดแ้ก่ ทกัษะการ

จดัการทางการคิด (Executive function) (Best, Miller; & Naglieri,  2011;  Masten; et al,  2012;  

Riggs; et al,  2006) เป็นกระบวนการทางปัญญาขัน้สูงที่ควบคุม กํากบั ปรบัเปลี่ยนความคดิและ

พฤติกรรมซึ่งเป็นปฏิกิรยิาที่เกิดขึ้นแบบอตัโนมตัิ ให้เป็นความคดิและพฤติกรรมที่เหมาะสมกบั

สถานการณ์ โดยมีจุดประสงค์หลักเพื่อมุ่งสู่ เ ป้าหมายที่กําหนดไว้ (Miller; & Wallis,  2009; 

Röthlisberger, Neuenschwander, Cimeli; & Roebers,  2013; Zelazo; & Carlson,  2012)  

อน่ึง ทกัษะการจดัการทางการคดิยงัเป็นพฒันาการทีส่าํคญัของเดก็ในช่วงปฐมวยั และมี

ความสําคญัเป็นอย่างยิง่ในช่วงเปลี่ยนผ่านเขา้สู่วยัเรยีน (Klenberg, Korkman; & Lahti-Nuuttila,  

2001;  Romine; & Reynolds,  2005;  Best; et al,  2011;  Rothlisberger; et al,  2013) โดยทกัษะ

การจดัการทางการคดิในช่วงปฐมวยั มอีงค์ประกอบที่สําคญั ได้แก่ การยบัยัง้ชัง่ใจ (Inhibit) การ

ควบคุมอารมณ์ (Emotional control) การยดืหยุน่ปรบัตวั (Shift) ความจาํระยะปฏบิตักิาร (Working 

memory) และการวางแผนและการจดัการ (Plan and organize) (Gioia, Espy; & Isquith,  2003) 

การศกึษาก่อนหน้ายงัชีใ้หเ้หน็ถงึความสมัพนัธข์องทกัษะการจดัการทางการคดิและความพรอ้มใน

การเข้าโรงเรียน รวมถึงการประสบความสําเร็จในการเรียน (Fitzpatrick, McKinnon, Blair; & 

Willoughby,  2014; Brock, Rimm-Kaufman, Nathanson; & Grimm,  2009) โดยพัฒนาการของ

ทักษะการจัดการทางการคิดจะสอดคล้องกับพัฒนาการของทักษะทางภาษาและทักษะทาง

คณิตศาสตรเ์บื้องต้นซึ่งเป็นพืน้ฐานสําคญัของการเรยีนรู ้โดยเฉพาะอย่างยิง่สําหรบัเดก็ตัง้แต่ช่วง

ปฐมวัยไปจนถึงชัน้ประถมศึกษาตอนต้น (Bronson,  2000;  Ponitz, McClelland, Matthews; & 

Morrison,  2009;  Eisenberg, Valiente; & Eggum,  2010)  
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เมื่อพิจารณาการศึกษาวิจยัก่อนหน้าในประเทศไทยส่วนใหญ่มุ่งเน้นเกี่ยวกบัการวดั

ประเมนิทกัษะการจดัการทางการคดิ (พชัรา กระแจะเจมิ; และ วรรณี แกมเกตุ,  2558;  ฐาปนีย์ 

แสงสว่าง,  2559) แต่การศึกษาเกี่ยวกบัแนวทางในการจดักิจกรรมเพื่อพฒันาทกัษะการจดัการ

ทางการคิดยงัมอียู่อย่างจํากดั ผู้วิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาเพื่อหาแนวทางในการพฒันาทกัษะการ

จดัการทางการคดิที่จะส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นในเด็กปฐมวยั โดยในการพฒันา

ทกัษะการจดัการทางการคดินัน้ จําเป็นต้องมกีารประยุกต์และผสานรวมองค์ประกอบต่างๆ ของ

ทกัษะการจดัการทางการคิดมาจดัเป็นกิจกรรมเพื่อฝึกผู้เรยีน (Diamond,  2012: 335-341) โดย

กจิกรรมทีเ่หมาะสมสาํหรบัเดก็ปฐมวยั คอื การเล่น ซึง่ถอืเป็นหวัใจสาํคญัเน่ืองจากเป็นกจิกรรมทีม่ี

ความเหมาะสมกบัระดบัพฒันาการตามช่วงวยั และเป็นเครื่องมอืที่ช่วยใหเ้กิดการเรยีนรู้อย่างมี

ประสทิธภิาพ (เยาวภา เตชะคุปต,์  2550)  

นอกจากน้ี การเล่นทีส่อดคลอ้งกบัพฒันาการทางสตปัิญญาสาํหรบัเดก็ปฐมวยัจะช่วยให้

เดก็มกีารเรยีนรูท้ี่ดขี ึน้ (Bergen,  2002;  Samuelsso; & Carlsson,  2008) โดยทฤษฎีพฒันาการ

ทางสติปัญญาของเพยีเจต์ (Piaget, 1962) ได้อธิบายถึงการเล่นที่สอดคล้องกบัพฒันาการด้าน

สติปัญญาไว้ว่า เด็กปฐมวยันัน้อยู่ในช่วงขัน้ก่อนปฏิบตัิการคดิ (Preoperational Stage) ซึ่งกําลงั

เริม่ต้นเข้าสู่ข ัน้ปฏิบตัิการคิดอย่างเป็นรูปธรรม (Concrete Stage) การเล่นที่เหมาะสําหรบัเด็ก

ในช่วงวยัน้ีซึ่งกําลงัจะเปลีย่นผ่านไปสู่การเขา้โรงเรยีนอย่างเป็นทางการในระดบัประถมศกึษานัน้ 

ไดแ้ก่ การเล่นเกมแบบมกีฎกตกิา (Game with rules) โดยเป็นรปูแบบการเล่นเชงิสงัคม กล่าวคอืมี

การปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นแต่ละคน จําเป็นจะต้องมกีฎกตกิาในการเล่นเพื่อจดัระเบยีบการเล่น

เป็นกลุ่ม โดยการเล่นเกมจะเป็นการผสานรวมทัง้การรบัรูส้มัผสั เคลื่อนไหวกลา้มเน้ือ รวมทัง้มกีาร

แขง่ขนัระหวา่งผูเ้ล่นซึง่ถูกควบคุมดว้ยกฎกตกิาทีก่าํหนดไวแ้ลว้ หรอืเป็นเพยีงขอ้ตกลงชัว่คราวกไ็ด ้

เพื่อพฒันาสติปัญญาของผู้เล่นไปพร้อมกนัในขณะเล่นเกม (Piaget, 1962: 144) ซึ่งการเล่นใน

รปูแบบน้ี มคีวามเหมาะสมต่อการจดักจิกรรมในเดก็ชว่งชัน้ปฐมวยั ทีก่าํลงัเปลีย่นผา่นไปสูก่ารเรยีน

ในโรงเรยีนทีม่กีฎระเบยีบขอ้บงัคบัเพิม่ขึน้ ตอ้งพบเจอและมปีฏสิมัพนัธก์บับุคคลและสภาพแวดลอ้ม

ใหม่ๆ  การจาํลองสถานการณ์จรงิผา่นการเล่นจงึเป็นสิง่จาํเป็นสาํหรบัการปรบัตวัของเดก็ในชว่งวยัน้ี 

โดยมงีานวจิยัก่อนหน้าพบว่าการเล่นเกมสามารถเพิม่ทกัษะการจดัการทางการคดิได้ (Petty; & 

Coelho de Souza,  2012;  Qu,  2011: 549-566) จึงแสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมแบบมีกติกามี

ความเหมาะสมในการนํามาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิในเดก็ปฐมวยั 

จากปัญหาการเรยีนรูข้องเดก็ไทย รวมทัง้แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีก่ล่าวมาขา้งตน้ ทาํ

ให้ผู้วิจยัสนใจจะพฒันาโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกม เพื่อส่งเสริม
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ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ ไดแ้ก่ ทกัษะการอ่านและทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั 

พร้อมทัง้ตรวจสอบความตรงของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกมที่

พฒันาขึน้ ว่าสามารถพฒันาผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้และทกัษะการจดัการทางการคดิในเดก็

ปฐมวยั โดยการตรวจสอบอทิธพิลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมทีม่ี

ต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ โดยมทีกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรสง่ผา่น ซึง่ผูว้จิยัมุง่

หมายว่าจะเป็นแนวทางให้ผูท้ี่เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการศกึษาในระดบัปฐมวยัสามารถนําไปผสาน

รวมเข้ากบัหลกัสูตร เพื่อส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างวิชาการเบื้องต้น รวมทัง้เตรยีมผู้เรยีนในระดบั

ปฐมวยัใหพ้รอ้มสาํหรบัการเปลีย่นผ่านเขา้สู่ระบบการศกึษาภาคบงัคบัและประสบความสาํเรจ็ดา้น

การเรยีนในอนาคต  

 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1. เพื่อศกึษาผลและเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างวชิาการ (ทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะ

การอ่านเบื้องต้น) ของเดก็ปฐมวยัทีเ่ขา้ร่วมโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่น

เกม และไดร้บัการจดัการเรยีนการสอนแบบปกตก่ิอนและหลงัการทดลอง 

2. เพื่อศกึษาผลและเปรยีบเทยีบทกัษะการจดัการทางการคดิของเดก็ปฐมวยัที่เขา้ร่วม

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม และไดร้บัการจดัการเรยีนการสอนแบบ

ปกตก่ิอนและหลงัการทดลอง 

3. เพื่อศกึษาอทิธพิลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมทีม่ต่ีอ

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั โดยมทีกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรสง่ผา่น 

 

ประโยชน์ท่ีได้รบัจากการวิจยั 

การศกึษาครัง้น้ีจะทําใหท้ราบผลของการเขา้ร่วมโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการ

คดิทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้น ไดแ้ก่ ทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่านเบื้องต้นของ

เดก็ปฐมวยั และยงัทําใหท้ราบผลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมทีม่ี

ต่อทกัษะการจดัการทางการคดิซึง่เป็นกระบวนการทางปัญญาทีจ่ะสง่ผลต่อพฒันาการของเดก็ในทุก

ดา้น ผลการศกึษาดงักล่าวจะช่วยใหค้รูผูส้อนและผูท้ี่เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการศกึษาไดเ้ลอืกนําไป

ปรบัใช ้และเป็นแนวทางในการพฒันากจิกรรมการเรยีนการสอนทีจ่ะสง่เสรมิผลสมัฤทธิท์างวชิาการ

เบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยัอนัจะก่อใหเ้กดิความสาํเรจ็ทางการเรยีนในการศกึษาขัน้ต่อไป นอกจากน้ียงั

เป็นประโยชน์ในการจดักจิกรรมเพื่อพฒันาทกัษะการจดัการทางการคดิ รวมถงึยงัเป็นประโยชน์กบั
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พ่อแม่ผูป้กครอง ที่จะสามารถนําไปประยุกต์ใชใ้นการเสรมิสรา้งพฒันาการทุกดา้นของบุตรหลาน

ในชว่งปฐมวยั 

 

ขอบเขตการวิจยั 

ประชากร 

 ประชากรในการศกึษาวจิยัครัง้น้ี ได้แก่ นักเรยีนระดบัชัน้อนุบาลปีที่ 2 ปีการศกึษา 

2559 จากโรงเรยีนในสงักดัเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุร ีเขต 1 อําเภอเมอืง จํานวน 

1,288 คน 

กลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างในการวจิยัครัง้น้ี เป็นนักเรยีนระดบัชัน้อนุบาลปีที่ 2 ปีการศกึษา 2559  

ภาคเรยีนที ่2 โรงเรยีนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวณิช) และโรงเรยีนอนุบาลราชบุร ีจงัหวดัราชบุร ีสงักดั

เขตพื้นที่การศกึษาประถมศกึษาราชบุร ีเขต 1 จํานวน 2 โรงเรยีน โดยสุ่มตวัอย่างโรงเรยีนละ 2 

หอ้งเรยีน หอ้งเรยีนละ 30 คน รวม 120 คน แลว้สุม่อกีครัง้เพือ่จาํแนกหอ้งเรยีนเป็นกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม 

กลุ่มทดลอง ไดร้บัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

กลุ่มควบคุม ไดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนตามปกต ิ 

ระยะเวลาในการทดลอง 

ในการศกึษาครัง้น้ี ผูว้จิยัทําการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการ

เล่นเกมในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2559 ใชเ้วลา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 วนั วนัละ 30 นาท ีรวม

ทัง้สิน้ 12 ครัง้ 

ตวัแปรท่ีศึกษา 

1. ตวัแปรอสิระ ไดแ้ก่ โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้  

3. ตวัแปรสง่ผา่น ไดแ้ก่ ทกัษะการจดัการทางการคดิ 
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นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

1. เด็กปฐมวยั หมายถึง เด็กเพศหญิงและเพศชาย อายุ 5-6 ปีที่กําลังศึกษาอยู่ใน

ระดบัชัน้อนุบาลปีที ่2 ปีการศกึษา 2559 ภาคเรยีนที ่2 โรงเรยีนอนุบาลราชบุร ีและโรงเรยีนวดัเขา

วงั (แสง ชว่งสวุณชิ) เขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาจงัหวดัราชบุร ีเขต 1 

2. โปรแกรมฝึกทักษะการจัดการทางการคิดผ่านการเล่นเกม (Games for 

enhancing executive function skills) หมายถงึ กจิกรรมการเล่นแบบมกีตกิาทีม่กีารแข่งขนักนั

ระหว่างผูเ้ล่น ซึง่สอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบหลกัของทกัษะการจดัการทางการคดิ ไดแ้ก่ การยบัยัง้

ชัง่ใจตนเอง การคดิยดืหยุ่น และการคดิเชงิอภิมานเบื้องต้น การเล่นเกมจะประกอบไปด้วยเกม

ทัง้สิน้ 6 เกม ซึง่เป็นสื่อทีม่รีปูแบบ เรื่องราวทีน่่าสนใจเหมาะสมตามระดบัพฒันาการของผูเ้ล่น และ

สามารถปรบัเปลีย่นกตกิาเป็นแบบพืน้ฐานและแบบซบัซอ้นได ้ยกตวัอย่างเช่น เกมแขง่กนัตกปลา

ซึง่ตอ้งอาศยัการควบคุมอารมณ์และมุมานะทําจนสาํเรจ็ เกมแขง่กนัหาลูกกวาดสทีีต่รงกบัลูกเต๋าที่

ทอยไดซ้ึ่งต้องอาศยัความจําระยะปฏบิตักิารและการคดิยดืหยุ่น และเกมแข่งกนัต่อหอคอยซึ่งต้อง

อาศยัการวางแผนและการจดัการ เป็นตน้ โดยในแต่ละเกมจะมกีารเล่านิทานทีม่เีรื่องราวสอดคลอ้ง

กบัการเล่นเกมและใชตุ๊้กตาหุน่มอืเป็นสือ่ประกอบเพือ่ดงึความสนใจของเดก็ โดยในนิทานแต่ละเรือ่ง

จะอธบิายกฎกติกาในการเล่นแต่ละเกมไว้ด้วย จากนัน้จงึใหเ้ดก็ได้ทดลองเล่น เมื่อเดก็เขา้ใจกฎ

กตกิาและสามารถเล่นเกมไดแ้ลว้ จงึปล่อยใหเ้ดก็สามารถเลอืกวางแผนและจดัลําดบัการเล่นเกมได้

ดว้ยตนเองโดยการนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิไวใ้นพืน้ทีท่ีก่ําหนดใหข้องแต่ละเกมบนกระดาน 

การจดักจิกรรมใชเ้วลาครัง้ละ 30 นาท ีรวม 12 ครัง้ แบ่งออกเป็น 3 ชว่ง ไดแ้ก่ 

2.1 ชว่งแนะนําเกม ในการจดักจิกรรมครัง้ที ่1 และครัง้ที ่4 ครัง้ละ 3 เกม โดยเป็นชว่ง

ทีผู่ด้ําเนินกจิกรรมจะแนะนําใหเ้ดก็รูจ้กัเกมรวมถงึกฎกตกิาของเกม ผ่านการเล่านิทานทีส่อดคลอ้ง

กบัแต่ละเกม จากนัน้จงึใหเ้ดก็ทดลองเล่นเกม 

2.2 ช่วงเล่นเกมขัน้พืน้ฐาน ในการจดักจิกรรมครัง้ที ่2-3 และครัง้ที ่5-7 เป็นช่วงทีใ่ห้

เดก็ได้เลอืกเล่นเกมด้วยตนเองตามความสนใจครัง้ละ 2 เกม โดยผูด้ําเนินกจิกรรมเป็นผูค้วบคุม

เวลาในการเล่นแต่ละเกม และใชก้ฎกตกิาแบบพืน้ฐานในการเล่นเกมในชว่งน้ี  

2.3 ช่วงเล่นเกมขัน้ซบัซ้อน ในการจดักจิกรรมครัง้ที่ 8-12 เป็นช่วงที่ใหเ้ดก็ได้เลอืก

เล่นเกมดว้ยตนเองตามความสนใจครัง้ละ 2 เกม โดยผูด้าํเนินกจิกรรมเป็นผูค้วบคุมเวลาในการเล่น

แต่ละเกม และใชก้ฎกตกิาแบบซบัซอ้นในการเล่นเกมในชว่งน้ี 
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นิยามปฏิบติัการ 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น (Early academic achievement) หมายถงึ คะแนนที่

ไดจ้ากการทดสอบความสามารถดา้นทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ของเดก็ปฐมวยั 

มรีายละเอยีด ดงัน้ี 

1.1 ทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งต้น (Early mathematics skills) หมายถงึ ความสามารถ

และความเขา้ใจของเดก็ปฐมวยัในเรือ่งจาํนวน การวดั เรขาคณติ และพชีคณติ ดงัน้ี 

1.1.1 ทกัษะดา้นจํานวนและการดําเนินการ คอื ความสามารถของเดก็ปฐมวยัใน

การนับเลข 1-20 ปากเปล่าได้ สามารถนับสิ่งของต่างๆ ที่มีจํานวนไม่เกิน 20 ได้ สามารถ

เปรยีบเทยีบจาํนวนของสิง่ของสองกลุ่มทีแ่ต่ละกลุ่มมจีาํนวนไมเ่กนิ 20 ไดว้า่มจีาํนวนเทา่กนัหรอืไม่

เท่ากนั กลุ่มใดมจีํานวนมากกว่าหรอืน้อยกว่าได ้สามารถบอกอนัดบัทีข่องสิง่ต่างๆ ไม่เกนิ 5 สิง่ได ้

และสามารถบอกจํานวนรวม จํานวนแยกแต่ละกลุ่ม และจํานวนที่เหลือเมื่อเอาสิง่ของกลุ่มหน่ึง

ออกไป ของสิง่ของสองกลุ่มทีม่จีาํนวนรวมไมเ่กนิ 10 ได ้

1.1.2 ทกัษะด้านการวดั คือ ความสามารถของเด็กปฐมวยัในการเปรียบเทียบ

ความยาวและน้ําหนักของสิง่ต่างๆ ทลีะ 2 สิง่ โดยสามารถบอกได้ว่าสิง่ไหนยาวกว่าหรอืสัน้กว่า 

หนักกว่าหรอืเบากว่า สามารถเรยีงลําดบัชื่อวนัในหน่ึงสปัดาห์และบอกกจิกรรมหรอืเหตุการณ์ที่

เกดิขึน้เมือ่วานน้ี วนัน้ี พรุง่น้ีได ้และสามารถบอกชนิดและคา่ของเงนิเหรยีญและธนบตัรได ้

1.1.3 ทกัษะดา้นเรขาคณิต คอื ความสามารถของเดก็ปฐมวยัในการใชค้าํบอกและ

แสดงตําแหน่ง ทศิทาง และระยะทางของสิง่ต่างๆ เช่น ขา้งบน ขา้งล่าง ขา้งซา้ย ขา้งขวา รูจ้กัและ

จาํแนกรปูวงกลม สามเหลีย่ม สีเ่หลีย่ม และสามารถจบัคู่รปูเรขาคณิตกบัรปูสิง่ของต่างๆ ทีม่รีปูรา่ง

เหมอืนกนัได ้

1.1.4 ทกัษะด้านพีชคณิต คือ ความสามารถของเด็กปฐมวยัในการต่อแบบรูป

ตามทีก่าํหนดและสรา้งเพิม่เตมิใหส้มัพนัธก์บัแบบเดมิได ้

ในการศึกษาวิจยัครัง้น้ี ผู้วิจยัวดัทกัษะคณิตศาสตร์โดยใช้แบบทดสอบทกัษะ

คณิตศาสตร์เบื้องต้นสําหรับเด็กปฐมวัยที่ผู้วิจ ัยพัฒนาขึ้นโดยอ้างอิงตามกรอบการเรียนรู้

คณิตศาสตรป์ฐมวยั ของสถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(สสวท.) (2551) และ

อ้างองิค่าน้ําหนักคะแนนในแต่ละด้านโดยยดึตามผลการศกึษาวจิยัระยะยาวในระดบัปฐมวยัของ

สาํนกังานวจิยัและพฒันาการศกึษา กระทรวงศกึษาธกิารแห่งสหรฐัอเมรกิา (Office of Educational 

Research and Improvement, 2002) มลีกัษณะเป็นแบบทดสอบแบบถามตอบดว้ยวาจา โดยเดก็ที่

ไดค้ะแนนสงูกวา่ หมายถงึมทีกัษะดา้นคณติศาสตรเ์บือ้งตน้สงูกวา่เดก็ทีไ่ดค้ะแนนตํ่ากวา่ 
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 1.2 ทกัษะการอ่านเบื้องต้น (Early reading skills) หมายถงึ ความสามารถในการ

เขา้ใจสญัลกัษณ์ทางภาษาของเดก็ปฐมวยั โดยผ่านการรบัรู้ด้วยประสาทสมัผสัทางการมองเหน็ 

สามารถแยกแยะและแปลความหมายของภาพ เครือ่งหมาย หรอืสญัลกัษณ์ได ้ประกอบดว้ยทกัษะที่

จาํเป็น ดงัน้ี 

1.2.1 ทกัษะพื้นฐาน คอื ความสามารถของเด็กปฐมวยัในการบอกชื่อพยญัชนะ

ไทย เลอืกหยบิพยญัชนะตามคําบอกได ้สามารถเชื่อมโยงเสยีงทีไ่ดย้นิกบัรปูพยญัชนะ บอกความ

เหมือนหรือความต่างของพยญัชนะต้นจากคําที่ได้ยิน และสามารถสะกดคําโดยประสมเสียง

พยญัชนะเขา้กบัเสยีงสระเดีย่วตามทีไ่ดย้นิได ้รวมถงึรูจ้กัวธิกีารอ่านโดยสามารถบอกทศิทางของ

หนงัสอืทีถู่กตอ้งในการอา่นได ้สามารถแสดงการเปิดอา่นหนงัสอืตามลาํดบัทีถู่กตอ้งและลากน้ิวตาม

ทศิทางการอา่นไดถู้กตอ้ง คอืจากซา้ยไปขวา และจากบนลงล่าง 

1.2.2 ทกัษะสื่อสาร คอื ความสามารถของเดก็ปฐมวยัในการชี้ภาพที่ถูกต้องจาก

คําศพัทท์ีไ่ดย้นิ และสามารถจบัคู่สญัลกัษณ์ภาพเขา้กบัภาพทีส่มัพนัธ์กนัและบอกความหมายของ

สญัลกัษณ์ภาพต่างๆ ไดถู้กตอ้ง 

 ในการศึกษาวิจยัครัง้น้ี ผู้วิจยัวดัทกัษะการอ่านโดยใช้แบบทดสอบทกัษะการอ่าน

เบือ้งตน้สาํหรบัเดก็ปฐมวยั ทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้โดยอา้งองิตามมาตรฐานคุณลกัษณะอนัพงึประสงคท์ี ่

9 การใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกบัวยั ที่กําหนดไว้ในหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 

2546 (กระทรวงศกึษาธกิาร,  2546) และอา้งองิค่าน้ําหนักคะแนนในแต่ละดา้นโดยยดึตามผลการ

ศกึษาวจิยัระยะยาวในระดบัปฐมวยัของสํานักงานวจิยัและพฒันาการศกึษา กระทรวงศกึษาธกิาร

แห่งสหรัฐอเมริกา (Office of Educational Research and Improvement, 2002) มีลักษณะเป็น

แบบทดสอบแบบถามตอบด้วยวาจา โดยเด็กที่ได้คะแนนสูงกว่า หมายถึงมทีกัษะด้านการอ่าน

เบือ้งตน้สงูกวา่เดก็ทีไ่ดค้ะแนนตํ่ากวา่ 

 

 2. ทกัษะการจดัการทางการคิด (Executive function skills) หมายถึง กระบวนการ

ทางปัญญาของเดก็ปฐมวยัในการควบคุม กํากบั เพื่อใหเ้กดิพฤตกิรรมทีนํ่าไปสูเ่ป้าหมายทีต่อ้งการ 

โดยมอีงคป์ระกอบต่างๆ ดงัน้ี 

 2.1 การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง (Inhibitory self-control) คอื สามารถยบัยัง้พฤติกรรม

อตัโนมตัติามคาํสัง่ทีไ่ดย้นิ และปรบัเปลีย่นเป็นพฤตกิรรมตรงกนัขา้มตามกตกิาทีบ่อกไวใ้นตอนแรก 

ไมแ่สดงอารมณ์หงดุหงดิเมื่อแสดงพฤตกิรรมผดิพลาด รวมถงึสามารถควบคุมตนเองใหท้าํกจิกรรม

จนเสรจ็สิน้ได ้
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 2.2 การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คอื ความสามารถในการแสดงพฤตกิรรมทีถู่กต้อง

ตามกตกิาแรกและกตกิาทีส่องไดแ้มว้่าจะไดย้นิคําสัง่ทีเ่ปลีย่นแปลงและแตกต่างกนัออกไปในแต่ละ

ครัง้ ไม่แสดงอารมณ์หงุดหงดิเมื่อมกีารเปลี่ยนแปลงกติกา และเมื่อแสดงพฤติกรรมผดิพลาดไป 

สามารถแกไ้ขใหถู้กตอ้งไดอ้ยา่งทนัทว่งท ี

 2.3 การคิดเชิงอภิมานเบือ้งต้น (Emergent metacognition) คอื กระบวนการทาง

ปัญญาขัน้สงูทีป่ระกอบไปดว้ย   

 2.3.1 ความจาํระยะปฏบิตักิาร คอื ความสามารถในการจดจาํกตกิาทีบ่อกไวต้ัง้แต่

แรกไดจ้นกระทัง่จบการทาํกจิกรรม 

 2.3.2 การวางแผนและการจดัการ คอื ความสามารถในการเตรยีมตวัหรอืทบทวน

ล่วงหน้าก่อนจะไดย้นิคําสัง่เพื่อใหส้ามารถแสดงพฤตกิรรมทีถู่กตอ้งได ้และระหว่างการทํากจิกรรม

สามารถปรบัปรงุพฤตกิรรมตนเองใหม้คีวามถูกตอ้งแมน่ยาํมากขึน้เรือ่ยๆ ได ้

 ในการศกึษาครัง้น้ี ผูว้จิยัวดัทกัษะการจดัการทางการคดิโดยพฒันาจากแบบวดัผ่าน

กิจกรรม ศีรษะ-เท้า-เข่า-ไหล่ (Head-Toes-Knees-Shoulders Tasks - HTKS) (Ponitz; et al,  

2009) ซึง่เป็นแบบวดัทีป่ระเมนิพฤตกิรรมผา่นการบรูณาการองคป์ระกอบของการจดัการทางการคดิ

เขา้ดว้ยกนั จํานวน 20 ขอ้ ในแต่ละขอ้มกีารใหค้ะแนนตัง้แต่ 0-2 คะแนน  และมคีะแนนรวมตัง้แต่ 

0-40 คะแนน  เดก็ทีไ่ดค้ะแนนสงูกวา่จะมทีกัษะการจดัการทางการคดิสงูกวา่เดก็ทีไ่ดค้ะแนนตํ่ากวา่  

 

กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 
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สมมติฐานในการวิจยั 

 ผูว้จิยัไดก้าํหนดสมมตฐิานในการวจิยั ดงัน้ี 

1. โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิสามารถเพิม่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งต้นใน

เดก็ปฐมวยัได ้

2. โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิสามารถเพิม่ทกัษะการจดัการทางการคดิในเดก็

ปฐมวยัได ้

3. ทกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรสง่ผา่น (Mediator) ระหวา่งอทิธพิลของโปรแกรม

ฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างวชิาการในเดก็ปฐมวยั 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

  

ในการศึกษาวิจยัครัง้น้ี ผู้วิจยัได้ทําการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง และได้

นําเสนอตามหวัขอ้ต่างๆ ดงัน้ี 

1. พฒันาการเดก็ปฐมวยั (Preschool Age Development) 

1.1 ความหมายของเดก็ปฐมวยั 

1.2 พฒันาการดา้นรา่งกาย 

1.3 พฒันาการดา้นอารมณ์ 

1.4 พฒันาการดา้นสงัคม 

1.5 พฒันาการดา้นสตปัิญญา 

2. ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ (Early Academic Achievement) 

2.1 ความหมายของผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้  

2.2 ทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ (Early Mathematics Skill) 

2.3 ทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ (Early Reading Skill) 

2.4 การวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ 

3. ทกัษะการจดัการทางการคดิ (Executive Function Skills) 

3.1 ความหมายและองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิ 

3.2 แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งกบัทกัษะการจดัการทางการคดิ 

3.3 การวดัทกัษะการจดัการทางการคดิ 

4. การเล่นเกม (Games) 

4.1 ความหมาย 

4.2 แนวคดิทฤษฎเีกีย่วกบัการเล่นเกม 

4.3 งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการเล่นเกม 

5. ทฤษฎแีละงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัความสมัพนัธ์ระหว่างทกัษะการจดัการทางการคดิ

และผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั 

6. การวเิคราะหต์วัแปรสง่ผา่น 
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1. พฒันาการเดก็ปฐมวยั (Preschool Age Development) 

ในหวัขอ้น้ีจะกล่าวถงึช่วงวยัทีม่คีวามสาํคญัต่อการวางรากฐานดา้นต่างๆ ของมนุษย ์นัน่

คอืช่วงเดก็วยัก่อนเรยีน หรอืปฐมวยั (Preschool age) โดยเริม่ตัง้แต่ความหมายของเดก็ปฐมวยั ไป

จนถงึพฒันาการดา้นต่างๆ ทัง้ดา้นร่างกาย ดา้นอารมณ์-สงัคม และดา้นสตปัิญญา มรีายละเอยีด

ดงัต่อไปน้ี 

 

1.1 ความหมายของเดก็ปฐมวยั 

ปฐมวยั ตามพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑติยสถาน (2554) ใหค้วามหมายว่า วยัตน้ ซึง่

หมายถึงช่วงวยัในตอนต้นของชีวิต ซึ่งหมายรวมถึงเด็กในช่วงอายุ 3-5 ปี โดยในช่วงวยัน้ีจะมี

พฒันาการในทุกดา้น ทัง้ดา้นร่างกาย สตปัิญญา อารมณ์ และสงัคม อยู่ในช่วงการเจรญิเตบิโตใน

อตัราทีส่งูทีส่ดุ เป็นระยะทีเ่กดิการเรยีนรูไ้ดม้ากทีส่ดุในชวีติ (อมร นาร ีและ สถาพร ขนัโต,  2553)  

ในเชิงจิตวิทยาพัฒนาการ ช่วงปฐมวัยนั ้นตรงกับช่วงวัยเด็กตอนต้น (Early 

childhood) ซึ่งหมายถงึเดก็อายุ 2-6 ปี ในช่วงวยัน้ีพฒันาการทุกดา้นมกีารเจรญิเตบิโตอย่างมาก 

ทัง้ดา้นรา่งกาย อารมณ์ สงัคม รวมถงึสตปัิญญา โดยเฉพาะอยา่งยิง่การเรยีนรูภ้าษา (Berk,  2013) 

ในทศันะของนักการศกึษา วยัก่อนเขา้เรยีนหรอืปฐมวยั (Preschool age) เป็นคําที่

นักการศึกษาใช้เพื่อแบ่งแยกช่วงวยัน้ีกบัช่วงที่เด็กเขา้โรงเรยีนอย่างเป็นทางการให้เหน็ชดัเจน 

แมว้่าเดก็ในวยัน้ีจะเขา้โรงเรยีนเดก็เลก็หรอืโรงเรยีนอนุบาลแลว้กต็าม แต่การเขา้โรงเรยีนเหล่าน้ี

แตกต่างไปจากการเขา้โรงเรยีนประถมศึกษา แรงกดดนัและความคาดหวงัต่างๆ ที่จะให้เด็กได้

เรยีนรู้ในบางสิง่บางอย่างย่อมแตกต่างไปจากแรงกดดนัและความคาดหวงัหลงัจากเขา้โรงเรยีน

ประถมศกึษา (ประณต เคา้ฉิม,  2549) 

จากความหมายดงักล่าว สามารถสรุปไดว้่า เดก็ปฐมวยั คอื เดก็ในช่วงอายุ 3-5  ปี 

ซึ่งอาจเริม่เขา้โรงเรยีนเดก็เลก็หรอืโรงเรยีนอนุบาลแลว้ แต่ยงัไม่ไดเ้ขา้เรยีนในระดบัประถมศกึษา 

นบัเป็นช่วงวยัทีม่พีฒันาการทุกดา้นเจรญิเตบิโตในอตัราสงูทีส่ดุ ดงันัน้ ในช่วงวยัน้ีจงึเป็นโอกาสอนั

ดใีนการปลกูฝังและพฒันาคุณลกัษณะต่างๆ ทีจ่าํเป็นต่อการเรยีนรู ้ 

ในประเทศไทยการจดัการเรยีนการสอนสําหรบัเด็กปฐมวยันัน้ มจุีดมุ่งหมายเพื่อ

เตรยีมความพรอ้มทกัษะพืน้ฐานในการเรยีนรูด้า้นต่างๆ ก่อนจะเขา้เรยีนในชัน้ประถมศกึษา โดย

จําเป็นจะต้องมีการจดัสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรยีนรู้และจดักิจกรรมให้เหมาะสมกบัระดบั

พฒันาการของเดก็แต่ละคน (กระทรวงศกึษาธกิาร,  2547) การจดัการเรยีนการสอนสาํหรบัชว่งวยัน้ี
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จงึมคีวามจาํเป็นทีจ่ะตอ้งเสรมิสรา้งพฒันาการตามวยั เพือ่เป็นรากฐานสาํคญัของชว่งชวีติในวยัต่อๆ 

ไป 

1.2 พฒันาการด้านร่างกาย 

พฒันาการดา้นรา่งกายของเดก็ปฐมวยั มอีตัราการเจรญิเตบิโตชา้ลงกวา่ชว่งสองขวบ

ปีแรก (สุพตัรา นุตรกัษ์,  2551) กล่าวคอื จากทีพ่ฒันาการทางดา้นร่างกายในช่วงวยัทารกเป็นไป

อยา่งกา้วกระโดด ทัง้สว่นสงูและน้ําหนกัทีเ่พิม่ขึน้จากตอนแรกเกดิถงึ 3-4 เทา่ภายในชว่งเวลาสองปี

แรก  แต่ในช่วงปฐมวยัน้ี เดก็จะสงูขึน้ประมาณปีละ 5-8 เซนตเิมตร และมน้ํีาหนักเพิม่ขึน้ประมาณ 

2-3 กโิลกรมัต่อปี (Shaffer & Kipp,  2010)  

แมว้่าอตัราการเจรญิเตบิโตจะลดลงจากช่วงวยัทารก แต่เน่ืองจากกลา้มเน้ือเจรญิเตบิ

ใหญ่และแข็งแรงขึ้น ทําให้น้ําหนักเพิ่มขึ้นแม้ว่าเด็กจะดูผอมลง สัดส่วนของร่างกายมีความ

เปลี่ยนแปลงอย่างเหน็ได้ชดั ลกัษณะที่มองดูเหมอืนทารกและลําตวัม่อต้อค่อยๆ ลดลงไปเรื่อยๆ 

แขนและขายาวขึน้ มอืและเท้าใหญ่ขึ้น ในขณะที่กล้ามเน้ือเติบใหญ่ขึน้ เด็กก็มคีวามแขง็แรงขึน้ 

สามารถทาํกจิกรรมต่างๆ ไดม้ากขึน้และเหน่ือยชา้ลง (ประณต เคา้ฉิม,  2549) ช่วงวยัน้ีถอืเป็นชว่ง

สําคญัของการเปลี่ยนแปลงด้านการเคลื่อนไหว การทํางานของระบบประสาทกล้ามเน้ือ และการ

พฒันาความสามารถในการควบคุมและบงัคบัส่วนต่างๆ ของร่างกายทีซ่บัซอ้นมากขึน้ เดก็จะเริม่มี

ทกัษะกล้ามเน้ือและการเคลื่อนไหวร่างกาย โดยเดก็ชายจะมกีล้ามเน้ือใหญ่กว่าและแขง็แรงกว่า

เดก็หญงิเลก็น้อย แต่ความซบัซอ้นและการใชก้ลา้มเน้ือของเดก็หญงิจะเหนือกว่าของเดก็ชาย ซึ่ง

พัฒนาการด้านร่างกายเหล่าน้ีจําเป็นต้องอาศัยสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม เช่น อาหารและ

โภชนาการ การออกกําลงักาย การพกัผ่อน และการเล่น (ศาลนิา  อน้ถาวร,  2544) และเน่ืองจาก

เด็กในวยัน้ีสามารถควบคุมและบงัคบัการทรงตัวได้ดีขึ้น การเล่นที่ส่งเสริมพฒันาการด้านการ

เคลื่อนไหวร่างกายและฝึกทกัษะการใช้มือจึงเป็นสิ่งจําเป็นสําหรบัเด็กในช่วงวยัน้ีมาก (สํานัก

วชิาการและมาตรฐานการศกึษา,  2546) 

 

1.3 พฒันาการด้านสติปัญญา 

ในช่วงปฐมวยั เดก็จะมสีมรรถภาพดา้นการคดิ สตปัิญญา ภาษา และการเรยีนรูม้าก

ขึน้ โดยเฉพาะอยา่งยิง่การใชส้ญัลกัษณ์ในการคดิและการกระทาํ รวมถงึสรา้งสงักปัในสิง่ต่างๆ ไดด้ี

ขึ้นอีกด้วย ตามทฤษฎีของเพียเจต์ (Piaget) แล้ว พฒันาการทางสติปัญญาของเด็กอยู่ในขัน้

ความคิดก่อนปฏิบัติการ (Preoperational stage) ถือเป็นช่วงเปลี่ยนผ่านระหว่างวัยทารกซึ่ง

ความคดิจะมพีืน้ฐานมาจากการกระทาํ (ขัน้ประสาทสมัผสั-การเคลื่อนไหว) เพยีงอย่างเดยีว กบัวยั
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เดก็ตอนกลางซึง่พฒันาการทางสตปัิญญาจะเป็นไปในเชงินามธรรมมากขึน้ สาํหรบัในช่วงวยัน้ี เดก็

จะเริ่มเรียนรู้ภาษาพูดและเข้าใจเครื่องหมายท่าทางที่สื่อความหมาย เข้าใจการใช้สญัลักษณ์ 

(Symbolic function) เรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้ดีขึ้น แต่ยังอาศัยการรบัรู้ (Perception) เป็นส่วนใหญ่ 

สามารถให้เหตุผลอย่างง่ายได้ แต่การใหเ้หตุผลยงัไม่ถูกต้องตามหลกัตรรกศาสตร์ ยงัมกีารยดึ

ตวัเองเป็นศูนยก์ลางและตอ้งเริม่พฒันาความเขา้ใจความคดิเหน็และมุมมองของผูอ้ื่น (ประณต เคา้

ฉิม,  2549) 

สอดคล้องกับพฒันาการการเรียนรู้ของบรุนเนอร์ (Bruner,  1966) ในขัน้ Iconic 

Stage ซึง่เกดิความคดิจากการรบัรูแ้ละนึกภาพในสมอง กล่าวคอืยงัอยูใ่นขัน้การคดิแบบรปูธรรม ซึง่

เดก็จะเกดิการเรยีนรูแ้ละเขา้ใจสิง่แวดลอ้มจากการลงมอืทําและไดร้บัประสบการณ์ตรงดว้ยการใช้

ประสาทสมัผสั เดก็จะยงัมองแต่ในแงข่องตนเองและยงัไมส่ามารถตัง้กฎเกณฑห์รอืแยกแยะสิง่ต่างๆ 

ไดอ้ย่างถูกตอ้ง  มลีกัษณะความคดิทีต่ายตวัหรอืดา้นเดยีว เป็นความคดิเชงิรปูธรรม มจีนิตนาการ

แต่ยงัไม่สามารถคดิในสิง่ทีล่กึซึ้ง ในการแกปั้ญหาและการใชเ้หตุผลยงัต้องอาศยัการรบัรูเ้ป็นส่วน

ใหญ่ ดงันัน้การจดัประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมให้กับเด็กเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ จึงต้อง

คาํนึงถงึพฒันาการและความสามารถของเดก็เป็นสาํคญั (วรรณ ีคงทอง,  2557) 

ดงัจะเหน็ไดว้่า เดก็ในวยัน้ียงัอยู่ในขัน้แกปั้ญหาดว้ยการรบัรู ้ยงัอยู่ในขัน้เริม่ต้นของ

การใช้เหตุผลตามหลกัตรรกศาสตร์ เด็กจะพยายามแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูกและสามารถ

แกปั้ญหาดว้ยการเปลีย่นวธิกีารต่างๆ ซึง่เป็นสิง่สาํคญัทีผู่เ้กีย่วขอ้งจะตอ้งทําความเขา้ใจ เพื่อจะได้

จดัประสบการณ์ทีเ่หมาะสมในการพฒันาดา้นสตปัิญญาใหก้บัเดก็ในชว่งวยัน้ีต่อไป 

 

1.4 พฒันาการด้านอารมณ์ 

เดก็ในวยัน้ีเริม่มกีารเรยีนรูท้ีจ่ะควบคุมอารมณ์ของตนเองแมจ้ะยงัไม่สมบูรณ์ ทําให้

เดก็ในช่วงวยัน้ีมกัเจา้อารมณ์ หงุดหงดิ และโกรธงา่ย โมโหรา้ยโดยไม่มเีหตุผล สาเหตุส่วนหน่ึงมา

จากการยดึตนเองเป็นศูนยก์ลาง รวมทัง้ยงัเป็นวยัทีช่อบปฏเิสธ แต่พฒันาการดา้นอารมณ์ของเดก็

วยัน้ีสามารถพฒันาไปในทางทีด่ขี ึน้ได ้โดยมลีกัษณะทีซ่บัซอ้นและมคีวามอดทนมากขึน้ โดยเดก็ใน

วยัน้ีจะสามารถปรบัปรุงการควบคุมอารมณ์ดว้ยตนเองและแสดงออกทางอารมณ์ไดด้ขีึน้ เน่ืองจาก

เด็กมคีวามเข้าใจในอารมณ์ของตนเองมากขึ้น สามารถบอกสาเหตุประเมนิสาเหตุของอารมณ์

พืน้ฐานหลายอย่างไดถู้กตอ้ง สามารถตคีวามหมาย ทํานาย และแสดงพฤตกิรรมเพื่อเปลีย่นแปลง

ความรูส้กึของผูอ้ื่น ซึง่เป็นความสามารถทีส่ง่ผลดต่ีอพฒันาการทางสงัคมในการอยูร่ว่มกนักบัผูอ้ื่น 
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พฒันาการดา้นอารมณ์ของเดก็ทีเ่กดิขึน้ในช่วงวยัน้ีจะมบีทบาทสําคญัในการพฒันา

ความรูส้กึทีม่ ัน่คงได ้โดยจะสามารถสรา้งความผูกพนักบับุคคลใกลช้ดิทีอ่ยู่รอบตวั เพื่อการพฒันา

ความรู้สึกปลอดภัยทางอารมณ์ที่จะนําไปสู่ความงอกงามทางจิตใจและพร้อมที่จะเผชิญกับ

ประสบการณ์ใหม่ๆ  ดว้ยความเตม็ใจ (ประณต เคา้ฉิม,  2549) 

 

1.5 พฒันาการด้านสงัคม 

ส่วนพฒันาการดา้นสงัคมนัน้ ในช่วงวยัน้ีเดก็จะเริม่เขา้ใจความรูส้กึและความเขา้ใจ

ของผูอ้ื่น เริม่เรยีนรูพ้ฤตกิรรมการช่วยเหลอืผูอ้ื่นอยา่งเหมาะสม เดก็จะมพีฒันาการดา้นสงัคมอย่าง

รวดเรว็ มกีารเล่นรวมกลุ่มกบัเพือ่นโดยไมแ่บ่งแยกเพศ เริม่เล่นตามกฎเกณฑไ์ด ้จากการเล่นทีม่ที ัง้

ต่างคนต่างเล่นโดยนัง่อยูใ่กล้ๆ  กนั (Parallel play) จะพฒันาเป็นการเล่นเกีย่วเน่ืองกนั (Associative 

play) ที่ทําให้รู้สกึเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มและเล่นร่วมกนัตัง้แต่ต้นจนจบการเล่น เด็กจงึต้องมกีาร

ปรบัตวัและแสดงพฤตกิรรมทีก่ลุ่มยอมรบั เดก็จะชอบเล่นสมมต ิ(Pretend play) ซึง่จะเป็นแนวทาง

ในการเรียนรู้บทบาทหน้าที่ของตนเองในสังคม รวมทัง้เป็นการเรียนรู้ทักษะที่ต้องใช้ในการ

ปฏสิมัพนัธก์บัผูอ้ื่นทัง้วยัเดก็และวยัผูใ้หญ่ 

โดยสรุปแลว้ พฒันาการทางสงัคมของเดก็ในช่วงวยัน้ีจะเริม่ตัง้แต่การเรยีนรูท้ีจ่ะเป็น

ส่วนหน่ึงของกลุ่ม และสามารถมสี่วนร่วมในกลุ่มเป็นระยะเวลาที่ยาวนานขึ้นได้ โดยการพฒันา

ทกัษะทางสงัคมของเดก็จะเกดิจากการเล่น การใชช้วีติประจาํวนัทีต่อ้งเกีย่วขอ้งกบัผูอ้ื่น และการทาํ

กจิกรรมต่างๆ รว่มกนักบัเพือ่น ซึง่การจดักจิกรรมทีเ่หมาะสมสาํหรบัเดก็ในวยัน้ี คอื การเล่น ซึง่ถอื

เป็นหวัใจสําคญัของกจิกรรมสําหรบัเดก็ในช่วงปฐมวยั เน่ืองจากการเล่นจะเป็นเครื่องมอืทีช่่วยให้

เกดิการเรยีนรูอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ (เยาวภา เตชะคุปต์,  2550) เป็นการสรา้งรากฐานสําหรบัการ

พฒันาในชว่งวยัต่อๆ ไป 

 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น (Early Academic Achievement) 

ผลสมัฤทธิท์างวิชาการเบื้องต้นในเด็กปฐมวยันัน้ ประกอบไปด้วยทกัษะที่จําเป็นต่อ

การศึกษาเล่าเรยีนในโรงเรยีนในช่วงวยัต่อๆ ไป ถือเป็นพื้นฐานสําคญัที่บ่งชี้ถึงความพรอ้มของ

พฒันาการด้านสติปัญญาของเด็ก ในหวัขอ้น้ีจะกล่าวถึงความหมายของผลสมัฤทธิท์างวชิาการ

เบื้องต้น และทกัษะสําคญัอนัได้แก่ ทกัษะคณิตศาสตร์และทกัษะการอ่านเบื้องต้น มรีายละเอยีด

ดงัต่อไปน้ี 
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2.1 ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น 

ผลสัมฤทธิ ์มีความหมายตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) ว่า 

ความสําเรจ็ที่เกดิขึน้ ส่วนคําว่า วชิาการ หมายถงึ ความรูแ้ขนงต่างๆ ที่ไดด้ว้ยการเล่าเรยีนหรอื

ฝึกฝน โดยรวมแลว้สามารถสรุปความหมายของผลสมัฤทธิท์างวชิาการไดว้า่ คอื ความสาํเรจ็ในการ

เรยีนรูค้วามรูใ้นแขนงต่างๆ จากการเล่าเรยีนหรอืฝึกฝน 

Duncan และคณะ (2007) ใหค้ําอธบิายว่า ผลสมัฤทธิท์างวชิาการ คอื ความสาํเรจ็ที่

เป็นผลลพัธจ์ากการศกึษา เป็นกระบวนการสัง่สมทีม่าจากทัง้การเรยีนรูท้กัษะใหม่ๆ  และการพฒันา

ทกัษะทีม่อียูแ่ลว้ใหด้ยีิง่ขึน้  

ในขณะที่ Young (2002) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นเป็นตวัแปรทาง

สตปัิญญาทีส่าํคญัอยา่งยิง่ต่อความพรอ้มในการเขา้โรงเรยีนของเดก็ปฐมวยั โดยทกัษะต่างๆ ทีเ่ดก็

พฒันาขึน้ก่อนการเขา้เรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษานัน้ มคีวามสําคญัอย่างยิง่ต่อผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการและความสาํเรจ็ทางการเรยีนในภายหลงัซึง่จะยาวนานต่อเน่ืองไปจนตลอดชวีติ 

Duncan และ Magnuson (2011) ไดอ้ธบิายเพิม่เตมิว่า ผลสมัฤทธิท์างวชิาการนัน้ มี

ที่มาจากทกัษะทางวิชาการที่ชดัเจนเป็นรูปธรรม โดยทกัษะหลกัๆ ที่จะนําไปสู่ผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการในระดบัปฐมวยันัน้ ไดแ้ก่ ทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ โดยไดแ้สดงภาพ

กราฟพฒันาการของผลสมัฤทธิท์างวชิาการ ซึง่มรีะยะวกิฤต (Critical Period) อยูใ่นช่วงอายุ 2-6 ปี 

ดงัภาพประกอบ 2 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 กราฟแสดงพฒันาการผลสมัฤทธิท์างวชิาการตามชว่งอาย ุ(Duncan, & Magnuson,  

2011) 
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จากกรณีศกึษาการทดลองใชท้ฤษฎีไฮสโคป (High/Scope) ซึ่งเป็นแนวทางจดัการ

เรียนการสอนที่เน้นให้เด็กเป็นผู้ลงมือปฏิบัติและเน้นการพัฒนาทักษะด้านภาษา และทักษะ

คณิตศาสตรใ์นการจดัการเรยีนการสอนระดบัปฐมวยัที่โรงเรยีนอนุบาลเพอร์ร ี(Perry Preschool) 

ตัง้แต่ปี พ.ศ.2505 และศกึษาตดิตามผลจนกระทัง่กลุ่มวจิยัมอีายุ 40 ปี โดยมกีารจดัโปรแกรมการ

เรยีนการสอนทีม่คีุณภาพสงูตามแนวทางไฮสโคปเป็นระยะเวลา 1-2 ปี ใหก้บัเดก็ทีอ่ยู่ในกลุ่มเสีย่ง 

(At-risk children) คอืมรีะดบัสตปัิญญา (IQ) ตํ่า และมาจากครอบครวัทีม่รีายไดน้้อย การศกึษาวจิยั

ทัง้ในระยะสัน้และระยะยาวพบว่า ในระยะสัน้ เด็กที่มคี่าเฉลี่ยระดบัสติปัญญาที่ 80 เมื่อเขา้ร่วม

โครงการ จากค่าเฉลีย่ระดบัสตปัิญญาของกลุ่มประชากรทัว่ไปที ่100 เมื่อจบโปรแกรมแลว้และเขา้

เรียนในชัน้เตรียมประถมศึกษา ค่าเฉลี่ยระดับสติปัญญาเพิ่มขึ้นเป็น 95 นอกจากน้ีการให้

ความสําคญักบัการพฒันาทกัษะทางภาษา และทกัษะคณิตศาสตรย์งัสามารถช่วยเพิม่ผลสมัฤทธิ ์

ทางวชิาการทัง้ในระยะสัน้และในระยะยาว รวมไปถงึช่วยลดปัญหาพฤตกิรรมทางสงัคมและอารมณ์

ได ้จงึทาํใหล้ดอตัราการก่ออาชญากรรมและเพิม่พนูความสาํเรจ็ทางการศกึษาและผลสมัฤทธิต์ลอด

ชวีติ (Schweinhart, et al,  2005) 

ในงานวจิยัของ Rabier, Godwin, & Dodge (2016) ไดอ้ธบิายถงึทกัษะทางวชิาการ

เบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยัทีจ่าํเป็นต่อการบ่งชีถ้งึผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในโรงเรยีนวา่ ประกอบไปดว้ย

ทกัษะการอ่านขัน้พื้นฐาน เช่นการรู้จกัตวัอกัษร และเข้าใจระบบเสยีงในภาษา และทกัษะด้าน

คณิตศาสตร์เบื้องต้น อย่างเช่นความรูค้วามเขา้ใจเกี่ยวกบัจํานวน ซึ่งทกัษะเหล่าน้ีเป็นพื้นฐานที่

จําเป็นซึง่จะทาํใหเ้ดก็สามารถเรยีนรูใ้นการจดัการศกึษาอย่างเป็นทางการไดต่้อไป โดยผลการวจิยั

พบว่า ทกัษะการอ่านเบือ้งตน้สามารถทาํนายผลสมัฤทธิท์ ัง้ดา้นการอ่านและดา้นคณิตศาสตรไ์ด ้แต่

ทกัษะคณติศาสตรส์ามารถทาํนายผลสมัฤทธิท์างคณติศาสตรไ์ดเ้พยีงอยา่งเดยีว 

จากการศกึษาเอกสารรวมถงึงานวจิยัดงักล่าวขา้งต้น จงึสามารถสรุปไดว้่า ทกัษะที่

จาํเป็นต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการ ไดแ้ก่ ทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่าน โดยในการศกึษาวจิยั

ครัง้น้ีเป็นการศกึษาวจิยัในเดก็ชัน้ปฐมวยั จงึมุง่เน้นการพฒันาทัง้สองทกัษะน้ีในระดบัพืน้ฐาน  

 

2.2 ทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งต้น (Early Mathematics Skill) 

คณติศาสตรม์คีวามสาํคญัยิง่ต่อการพฒันาความคดิ ทาํใหเ้กดิการคดิอยา่งเป็นเหตุผล 

เป็นระบบระเบียบแบบแผน ตลอดจนช่วยพฒันาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ

วิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน แก้ปัญหา และ
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นําไปใชใ้นชวีติประจําวนัไดอ้ย่างเหมาะสม นอกจากน้ียงันับเป็นเครื่องมอืในการศกึษาศาสตรอ์ื่นๆ 

อยา่งหลากหลายอกีดว้ย (สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย,ี  2551) 

ปัญหาสาํคญัประการหน่ึงในการเรยีนรูค้ณิตศาสตรใ์นระดบัชัน้ประถมศกึษามสีาเหตุ

มาจากการขาดความเข้าใจในคณิตศาสตร์เบื้องต้น อาทิเช่น เรื่องตัวเลขและจํานวน (Jordan, 

Kaplan, Ramineni, & Locuniak,  2009) ดงันัน้ การพฒันาทกัษะคณิตศาสตรค์วรเริม่ตน้ตัง้แต่ช่วง

ปฐมวยัโดยผา่นการจดัประสบการณ์รปูแบบต่างๆ (Chard, et al,  2008) 

สาํหรบัในประเทศไทย สถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(สสวท.) 

(2551) ยงัเล็งเหน็ความสําคญัของการพฒันาทกัษะคณิตศาสตร์โดยต้องเริม่ตัง้แต่ระดบัปฐมวยั  

เน่ืองจากทําใหผู้เ้รยีนเกดิความคดิอย่างมเีหตุผล เป็นระบบ มแีบบแผน สามารถวเิคราะหปั์ญหา

หรอืสถานการณ์ไดอ้ยา่งรอบคอบ และจะเป็นประโยชน์ต่อการเรยีนรูท้ ัง้คณติศาสตรแ์ละศาสตรอ์ื่นๆ 

ต่อไป 

กระทรวงศกึษาธกิารแห่งสหรฐัอเมรกิา (2015) ไดก้ําหนดกรอบมาตรฐานการเรยีนรู้

ทกัษะคณิตศาสตรส์าํหรบัเดก็ปฐมวยัตามโครงการ Head Start เพื่อเตรยีมความพรอ้มสําหรบัเดก็

ก่อนวยัเรยีน โดยระบุวา่ความรูค้วามเขา้ใจและทกัษะคณติศาสตรท์ีจ่าํเป็นสาํหรบัเดก็ปฐมวยัมดีงัน้ี 

1. ตวัเลขและจํานวน คอื ความเขา้ใจว่าตวัเลขเป็นสญัลกัษณ์แทนจํานวนและเขา้ใจ

เรือ่งลาํดบั 

2. ความสัมพันธ์ของตัวเลขและการดําเนินการ คือ การใช้ตัวเลขเพื่ออธิบาย

ความสมัพนัธต่์างๆ และแกโ้จทยปั์ญหาได ้

3. เรขาคณิตและมติิสมัพนัธ์ คอื ความเขา้ใจในเรื่องรูปร่าง รูปทรง คุณสมบตัิของ

รปูรา่ง รปูทรง และความเกีย่วขอ้งสมัพนัธข์องรปูรา่ง รปูทรงแต่ละแบบ 

4. พชีคณิต คอื การรบัรูร้ปูแบบซํ้าๆ การทําตามลําดบัและทกัษะการคดิเชงิตรรกะที่

จาํเป็นต่อการคาดการณ์และจาํแนกวตัถุในรปูแบบนัน้ๆ 

5. การวดัและการเปรยีบเทยีบ คอื ความเขา้ใจเกี่ยวกบัขนาด ความจุ และพืน้ทีข่อง

วตัถุต่างๆ 

สอดคลอ้งกบักรอบมาตรฐานการจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตรป์ฐมวยัของประเทศไทยที่

กาํหนดขึน้โดยสถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(2551) มสีาระหลกัทีจ่าํเป็น ดงัน้ี 

1. จาํนวนและการดาํเนินการ ไดแ้ก่ ความรูค้วามเขา้ใจเชงิจาํนวนเกีย่วกบัจาํนวนนบั 

1 ถึง 20 โดยเข้าใจหลักการการนับ รู้จ ักตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลขไทย รู้ค่าของจํานวน 

เปรยีบเทยีบจาํนวน เรยีงลาํดบัจาํนวน ตลอดจนเขา้ใจเกีย่วกบัการรวมกลุ่มและการแยกกลุ่ม 
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2. การวดั ไดแ้ก่ ความเขา้ใจพืน้ฐานเกีย่วกบัการวดัความยาว น้ําหนัก ปรมิาตร เงนิ 

และเวลา 

3. เรขาคณิตและมิติสัมพันธ์ ได้แก่ ความเข้าใจเกี่ยวกับตําแหน่ง ทิศทาง และ

ระยะทาง รู้จกัจําแนกรูปเรขาคณิตสองมติิและรูปเรขาคณิตสามมิติ เข้าใจการเปลี่ยนแปลงรูป

เรขาคณติสองมติแิละสามารถใชร้ปูเรขาคณติทัง้สองมติแิละสามมติสิรา้งสรรคง์านศลิปะได ้

4. พชีคณิต ไดแ้ก่ ความเขา้ใจแบบรูปทีม่รีูปร่าง ขนาด หรอืส ีทีส่มัพนัธ์กนัอย่างใด

อยา่งหน่ึง 

5. การวเิคราะหข์อ้มลูและความน่าจะเป็น ไดแ้ก่ การรวบรวมขอ้มลูทีเ่กีย่วกบัตนเอง

และสิง่แวดลอ้ม และนําเสนอในรปูแผนภมูอิยา่งงา่ย 

6. ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร ์ไดแ้ก่ การแก้ปัญหา การใหเ้หตุผล การ

สื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ นําเสนอและเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ และ

เชื่อมโยงคณติศาสตรก์บัศาสตรอ์ื่นๆ รวมถงึมคีวามคดิรเิริม่สรา้งสรรค ์

โดยหลกัการสําคญัในการจดัประสบการณ์การเรยีนรูค้ณิตศาสตรส์ําหรบัเดก็ปฐมวยั 

อาย ุ3-5 ปี ควรจดัในรปูของกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบบรูณาการผา่นการเล่น เพือ่ใหเ้ดก็ไดเ้รยีนรูจ้าก

ประสบการณ์ตรง เกดิความรู ้ความเขา้ใจ มทีกัษะและกระบวนการทางคณติศาสตร ์และมเีจตคตทิีด่ี

ต่อคณติศาสตร ์

 

2.3 ทกัษะการอ่านเบือ้งต้น (Early Reading Skill) 

ทกัษะการอา่น คอื ความสามารถขัน้พืน้ฐานในการแยกแยะตวัอกัษร เสยีงในภาษา มี

ความรูเ้กีย่วกบัพืน้ฐานการอ่าน โดยตอ้งมกีารจดัสภาพแวดลอ้มทีเ่อือ้อาํนวยต่อการเรยีนรูก้ารอ่าน

เบือ้งตน้ของเดก็ ซึง่จะพฒันาต่อไปสูร่ปูแบบการอา่นอยา่งมแีบบแผน ซึง่จะเริม่จดัการเรยีนการสอน

สําหรบัเด็กในวยัเรยีน หรอืตัง้แต่ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ขึ้นไป (Whitehurst, & Lonigan,  1998; 

Lonigan, & Shanahan,  2009; Lonigan, Burgess, & Anthony,  2000) 

การอา่น นบัเป็นทกัษะพืน้ฐานทีส่าํคญัยิง่ต่อการเรยีนรู ้เดก็ทีส่ามารถอา่นไดก่้อนและ

มปีระสบการณ์เกี่ยวกบัตวัหนังสอืมากกว่าจะสามารถพฒันาความรูไ้ดม้ากกว่า ในทางตรงกนัขา้ม 

เดก็ทีม่พีฒันาการในการอ่านล่าชา้จะเสยีโอกาสในการฝึกทกัษะการอ่านและการพฒันาวธิกีารอ่าน

จั บ ใ จ ค ว า ม ไ ป  ( Lonigan, Burgess, & Anthony,  2000; Whitehurst, & Lonigan,  1998;  

Cunningham, & Stanovich,  1997) โดยพฒันาการของทกัษะการอ่าน (Reading Skill) สามารถ

แบ่งออกเป็น 2 ชว่ง ไดแ้ก่ 
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 1. ทกัษะการอ่านเบื้องต้น (Early Reading Skill) คอื พฤติกรรมการอ่านของเด็ก

ปฐมวยัก่อนการเรยีนอ่านอย่างเป็นทางการ โดยเดก็จะอาศยัความรูแ้ละประสบการณ์ของตนเองที่

ติดตัวมาตัง้แต่ก่อนเข้าโรงเรียน รับรู้และตระหนักถึงเป้าหมายในการใช้ภาษาเพื่อถ่ายทอด

ความหมายใหผู้อ้ื่นเขา้ใจ (ภญิญดาพชัญ ์ เพช็รรตัน์,  2551) เดก็จะตอ้งรูจ้กัตวัอกัษรและเสยีงของ

ตวัอกัษรแต่ละตวั สามารถบอกชื่อสิง่ของหรอืสต่ีางๆ ไดท้นัท ีรวมทัง้มคีวามรูค้วามเขา้ใจเกีย่วกบั

การอ่านเบือ้งตน้ เช่น ทศิทางในการอ่าน จากซา้ยไปขวา รูจ้กัส่วนประกอบต่างๆ ของหนังสอื อาทิ

เชน่หน้าปก ชื่อเรือ่ง ชื่อผูแ้ต่ง เป็นตน้ (Lonigan, & Shanahan,  2009) 

 2. ทกัษะการอ่านที่เป็นแบบแผน (Conventional Reading Skill) คอื การอ่านของ

เดก็ในวยัเรยีนทีไ่ดร้บัการสอนอ่านเขยีนอย่างเป็นทางการ มกีารเรยีนรูก้ารสะกดคํา และการอ่าน

ออกเสียงอย่างง่าย เพื่อให้พร้อมสําหรบัการเรียนรู้ในขัน้สูงขึ้นต่อไป (Lonigan, & Shanahan,  

2009) 

จากพฒันาการดงักล่าวขา้งตน้ การจดัการเรยีนรูร้ะดบัปฐมวยัจงึเป็นชว่งสาํคญัในการ

พฒันาทกัษะการอ่านเบื้องต้นใหก้บัเดก็ เพื่อจะสามารถนําไปต่อยอดในการจดัการเรยีนรูใ้นระดบั

ประถมศกึษาต่อไป 

โลนิแกน เบอร์เจสส์ และแอนโธนี (Lonigan, Burgess, & Anthony,  2000) ได้

ทําการศกึษาวจิยัถงึทกัษะทีส่ามารถทํานายความสามารถในการอ่านระยะแรกเริม่ได ้พบว่าทกัษะ

เหล่านัน้ไดแ้ก่ ภาษาพดู (Oral language) ความรูเ้กีย่วกบัตวัหนงัสอื (Print knowledge) และความ

ไวต่อการรบัรูเ้สยีงในภาษา (Phonological sensitivity) สอดคลอ้งกบัการศกึษาวจิยัของมเูทอรแ์ละ

ค ณ ะ  ( Muter, Hulme, Snowling, & Stevenson,  2004)  ที่ พ บ ว่ า  ก า ร รู้ ตั ว ห นั ง สือ  ( Letter 

knowledge) และความไวต่อการรบัรูห้น่วยเสยีงในภาษา (Phoneme sensitivity) สามารถทาํนายได้

ถงึทกัษะในการรูจ้าํคาํต่างๆ (Word recognition) สว่นการอา่นจบัใจความนัน้ มคีวามสมัพนัธก์บัการ

รู้จําคําต่างๆ ความรู้เกี่ยวกบัคําศพัท์ต่างๆ (Vocabulary knowledge) และทกัษะด้านไวยากรณ์ 

(Grammatical skills) สรปุไดว้า่ ในการพฒันาทกัษะการอา่นเบือ้งตน้จาํเป็นจะตอ้งอาศยัทกัษะต่างๆ 

ดงัน้ี 

1. การรูจ้กัตวัหนังสอืและตวัอกัษร คอื ความเขา้ใจการสื่อความหมายดว้ยตวัหนังสอื

หรอืขอ้ความ สามารถจดจาํและแยกแยะตวัอกัษรต่างๆ ได ้

2. การแยกแยะเสยีงในภาษา คอื การรบัรูแ้ละแยกแยะความแตกต่างของเสยีงต่างๆ 

ในภาษา เชน่ เสยีงพยญัชนะขึน้ตน้ เสยีงสระและเสยีงตวัสะกดทีเ่หมอืนหรอืต่างกนั   
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3. การสื่อสารด้วยภาษาพูด คอื ความสามารถในการใช้ภาษาเพื่อสื่อสาร สามารถ

บอกชื่อเรยีกของสิง่ต่างๆ และจดจาํคาํศพัทพ์ืน้ฐานได ้

 

2.4 การวดัผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น 

การวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นในเดก็ปฐมวยันัน้ มจุีดประสงค์เพื่อประเมนิ

ทกัษะและความสามารถในเชงิวชิาการทีจ่าํเป็นต่อการเรยีนในชัน้ประถมศกึษาต่อไป ทกัษะดงักล่าว

ไดแ้ก่ ทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ และทกัษะการอา่นเบือ้งตน้  

Shepard, Kagan, & Wurtz (1998) อธบิายวา่ การวดัประเมนิเดก็ปฐมวยันัน้เป็นเรือ่ง

ยาก เน่ืองจากพฒันาการทุกดา้นของเดก็เจรญิเตบิโตอยา่งลํ้าหน้าช่วงวยัอื่นๆ กล่าวคอื พฒันาการ

ของเดก็ในช่วงวยัน้ีเกดิขึน้อย่างรวดเรว็ เกดิขึน้เป็นระยะ ๆ และไดร้บัอทิธพิลจากสิง่แวดลอ้ม อนั

ไดแ้ก่ การอบรมเลีย้งด ูคุณภาพในการใหก้ารดแูล และสภาพการจดัการเรยีนรูเ้ป็นอยา่งมาก โดยได้

เสนอแนะแนวทางในการวดัประเมนิเดก็ปฐมวยั ดงัน้ี 

1. การวดัประเมนิควรจะตอ้งคาํนึงถงึประโยชน์ของเดก็เป็นหลกั 

2. ควรมกีารออกแบบการวดัประเมนิใหเ้หมาะสมกบัความมุ่งหมายเฉพาะอย่าง และ

แบบวดัจะตอ้งมคีวามตรงตามเน้ือหา มกีารทดสอบค่าความเชื่อมัน่ทีเ่หมาะสมกบัความมุ่งหมายใน

การวดันัน้ 

3. ในการออกแบบแบบวัด ควรต้องคํานึงไว้เสมอว่าค่าความเชื่อมัน่และความ

เทีย่งตรงของแบบวดันัน้จะแปรตามอายุของเดก็ เน่ืองจากยิง่เดก็อายุน้อย จะยิง่ยากในการไดม้าซึง่

ขอ้มูลที่เที่ยงตรงและเชื่อถอืได ้โดยปกตแิลว้การวดัความสามารถทางสตปัิญญานัน้ จะมคีวามถูก

ตอ้งแมน่ยาํมากกวา่เมือ่เดก็มอีายตุัง้แต่ 6 ปีขึน้ไป 

4. แบบวดัควรตอ้งคาํนึงถงึอายุของเดก็เป็นสาํคญั ตอ้งมเีน้ือหาและวธิกีารเกบ็ขอ้มลู

ทีเ่หมาะสมกบัอายขุองเดก็ 

5. การใชภ้าษาในแบบวดัควรปรบัใหม้คีวามเหมาะสมกบัเดก็ 

6. พ่อแม่ผูป้กครองควรเป็นผูใ้หข้อ้มูลพืน้ฐานสําคญัทีจ่ําเป็นต่อการวดัประเมนิ และ

ควรไดร้บัทราบผลจากการวดัประเมนิดว้ย 

สอดคลอ้งกนักบัสริมิา ภญิโญอนันตพงษ์ (2546) ทีอ่ธบิายว่าการวดัและประเมนิเดก็

ปฐมวยันัน้ จาํเป็นจะตอ้งคาํนึงถงึหลกัสาํคญัดงัต่อไปน้ี 
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1. เดก็ในระดบัปฐมวยัเป็นวยัที่กําลงัเจรญิเตบิโต ความสามารถและการแสดงออก

อาจมกีารเปลี่ยนแปลงตามสิง่แวดลอ้ม การวดัเดก็ในวยัน้ีมุ่งเน้นการศกึษาความเปลี่ยนแปลงของ

พฒันาการ  

2. ควรพจิารณาเลอืกเครือ่งมอืและวธิกีารทีจ่ะใชป้ระเมนิผลการศกึษาใหส้อดคลอ้งกบั

วตัถุประสงค์ที่วางไว้ และควรใช้เครื่องมอืและวธิกีารหลายๆ อย่างประกอบกนั โดยเสนอการใช้

เทคนิคต่างๆ ดงัน้ี 

2.1 การสงัเกต เป็นการสงัเกตในขณะที่เด็กทํากิจกรรมประจําวนัและจดบนัทกึ

ความเปลีย่นแปลงและพฒันาการดา้นต่างๆ ของเดก็  

2.2 การสนทนาพดูคุย ใชไ้ดท้ัง้เป็นกลุ่มหรอืรายบุคคล เพื่อประเมนิความสามารถ

ในการแสดงความคดิเหน็และพฒันาการทางดา้นการใชภ้าษาของเดก็ โดยครใูชว้ธิซีกัถามเรื่องราว

และประสบการณ์ตามทีเ่ดก็ไดพ้บเหน็  

2.3 การตรวจผลงาน ได้จากการนําผลงานาของเด็กมาตรวจ จดัเป็นกลุ่มตาม

อนัดบัคุณภาพของงาน 

2.4 การใชข้อ้สอบปากเปล่า วธิน้ีีเหมาะกบัเดก็อนุบาลซึง่ยงัอ่านและเขยีนหนังสอื

ไม่ได ้ควรสรา้งบรรยากาศใหส้นุกสนาน น่าสนใจ และเป็นกนัเอง ควรเตรยีมขอ้สอบไวล้่วงหน้าว่า

จะถามอะไรและถามอย่างไร ขอ้สอบอาจเป็นรูปภาพของหรอืของจรงิก็ได้ เหมาะสําหรบัการวดั

ประเมนิพฒันาการดา้นสตปัิญญาของเดก็ 

2.5 การใชข้อ้ทดสอบ ใชส้อบเดก็เพื่อบนัทกึคะแนนไวเ้ป็นหลกัฐาน โดยควรจดัขอ้

ทดสอบใหม้คีุณภาพเหมาะสมกบัเดก็ ตอ้งมภีาพชดัเจนและเน้ือหาตรงกบัวตัถุประสงคท์ีส่อน 

โดยสรุปแล้ว การวัดผลสมัฤทธิท์างวิชาการเบื้องต้นในเด็กปฐมวยันัน้ ควรต้อง

คาํนึงถงึพฒันาการตามชว่งวยัของเดก็เป็นสาํคญั เน่ืองจากการวดัประเมนิเดก็ปฐมวยันัน้ไมส่ามารถ

ใชว้ธิกีารโดยทัว่ไปแบบช่วงวยัอื่นได ้จงึจําเป็นจะตอ้งมกีารออกแบบเครื่องมอืวดัและวธิกีารในการ

เกบ็ขอ้มลูใหเ้หมาะสม โดยในงานวจิยัฉบบัน้ี ผูว้จิยัเหน็วา่ควรเลอืกใชก้ารสอบปากเปล่า เน่ืองจากมี

ความเหมาะสมกบัช่วงวยัของเดก็มากทีสุ่ด และทําการวดัโดยใหเ้ดก็ตอบคําถามหรอืลงมอืปฏบิตัิ

ตามแบบวดัทีไ่ดก้ําหนดไวโ้ดยองิจากกรอบการเรยีนรูม้าตรฐานดา้นคณิตศาสตรส์าํหรบัเดก็ปฐมวยั

และทกัษะพืน้ฐานทีจ่าํเป็นต่อการอา่นดงัทีไ่ดก้ล่าวถงึในหวัขอ้ก่อนหน้า 
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3. ทกัษะการจดัการทางการคิด (Executive Function Skills) 

ทกัษะการจดัการทางการคดิ เป็นกระบวนการทางปัญญาภายในทีค่อยควบคุมแรงกระตุน้ 

สมาธจิดจ่อ ความคดิ และพฤตกิรรมของบุคคล ในหวัขอ้น้ีจะอธบิายถงึความหมายและองคป์ระกอบ

ของทกัษะการจดัการทางความคดิ ตลอดจนแนวคดิทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง และการวดัทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ โดยมรีายละเอยีดดงัต่อไปน้ี 

3.1 ความหมายของทกัษะการจดัการทางการคิด 

ตามแนวคิดด้านประสาทวิทยา สารานุกรมประสาทวิทยา (Encyclopedia of 

Neurology) ให้ความหมายไว้ว่า ทกัษะการจดัการทางการคดิ เป็นความสามารถในการประสาน

ระหว่างความคดิและการกระทํา ควบคุมใหเ้ป็นไปในทศิทางเพื่อไปสู่เป้าหมาย โดยจําเป็นจะต้อง

เอาชนะปฏกิริยิาทีเ่กดิขึน้โดยอตัโนมตั ิมกีารวางแผนและควบคุมพฤตกิรรมทีซ่บัซอ้น และจดัลําดบั

ความสําคญัของเป้าหมายหลกัและเป้าหมายรอง (Miller, & Wallis,  2009) รวมถึงยงัต้องมคีวาม

ยดืหยุ่นทางการคดิ สามารถปรบัเปลี่ยนการคดิไปตามกฎเกณฑ์ที่เปลี่ยนแปลงไปได้ ซึ่งถือเป็น

คุณลกัษณะสําคญัของทกัษะการจดัการทางการคดิ ผูท้ีส่มองส่วนหน้ามคีวามเสยีหายและเดก็อายุ

ตํ่ากวา่ 4 ปีมกัจะไมส่ามารถปรบัเปลีย่นการคดิแบบทนัททีนัใดเชน่น้ีได ้(Banich,  2009)  

ในทางการศกึษากใ็หค้ํานิยามทกัษะการจดัการทางการคดิที่สอดคล้องกนั คอื เป็น

กระบวนการทางการคดิทีค่วบคุมความคดิอย่างมสีต ิเพื่อใหเ้กดิพฤตกิรรมทีมุ่่งไปยงัเป้าหมายใน

สถานการณ์ใหม่ๆ สถานการณ์ที่มคีวามซบัซ้อน หรอืสถานการณ์ที่มกีารเปลี่ยนแปลงไปเรื่อยๆ 

(Röthlisberger, Neuenschwander, Cimeli, & Roebers,  2013) 

ศูนย์พัฒนาเด็กแห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด (Center on the Developing Child at 

Harvard University,  2011) ของสหรฐัอเมรกิาไดใ้หค้ําจํากดัความทกัษะการจดัการทางการคดิว่า 

เปรียบเสมือน “ระบบควบคุมการจราจรทางอากาศ” (Air Traffic Control System) คือ เป็น

ความสามารถในการมสีมาธจิดจ่อ คงไว้ และทํางานกบัขอ้มูลในสมองโดยจะต้องกรองสิง่รบกวน

ออกไป รวมทัง้สบัเปลีย่นการทํางานไดอ้ย่างคล่องแคล่ว เช่นเดยีวกบัการทํางานของระบบควบคุม

การจราจรทางอากาศทีต่้องคอยจดัการการเขา้ออกของเครื่องบนิหลายสบิลําบนหลายสบิรนัเวยใ์น

เวลาเดยีวกนั  

โดยสรุปแล้ว ความหมายของทกัษะการจดัการทางการคิด คือ กระบวนการทาง

ปัญญาขัน้สูงที่ควบคุม กํากบั ปรบัเปลี่ยนความคดิและพฤติกรรมซึ่งเป็นปฏกิิรยิาที่เกิดขึ้นแบบ

อตัโนมตั ิใหเ้ป็นความคดิและพฤตกิรรมทีเ่หมาะสมกบัสถานการณ์ โดยมจุีดประสงคห์ลกัเพื่อมุ่งสู่

เป้าหมายทีก่าํหนดไว ้
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3.2 องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคิด 

พฒันาการของทกัษะการจดัการทางการคดินัน้แตกต่างจากกระบวนการทางปัญญา

อื่นๆ อย่างทกัษะดา้นมติสิมัพนัธ ์ทกัษะภาษา หรอืความจํา แต่การจดัการทางการคดินัน้ประกอบ

ไปดว้ยทกัษะกระบวนการขัน้สงูทีจ่าํเป็นหลายอยา่งซึง่จะทาํงานรว่มกนัในสถานการณ์จรงิ เพือ่สรา้ง

การคิดทีมปีระสทิธิภาพ เช่น ความจําระยะปฏิบตัิการ การยบัยัง้ชัง่ใจ การมสีมาธิจดจ่อ ความ

ยดืหยุน่ทางการคดิ การคดิใหเ้หตุผล การตดัสนิใจ การคดิแกปั้ญหา การวางแผน การรเิริม่ลงมอืทาํ 

และการตดิตามตรวจสอบพฤตกิรรมในขณะนัน้ (Miller, Wallis,  2009; Banich,  2009; Center on 

the Developing Child at Harvard University,  2011; Zelazo, & Carlson,  2012)  

ช่วงวยัเดก็ตอนตน้ ถอืเป็นช่วงเวลาแหง่การก่อรา่งสรา้งทกัษะทีจ่าํเป็นของทกัษะการ

จดัการทางการคดิ เชน่ การรบัรูแ้ละจดจาํขอ้มลู การมสีมาธจิดจอ่ การควบคุมอารมณ์และพฤตกิรรม

ของตนเอง เป็นตน้ โดยรากฐานทีส่าํคญัของทกัษะการจดัการทางการคดินัน้  เริม่ตน้ขึน้ภายในขวบ

ปีแรกของชวีติ (Diamond,  2002; Rueda, Posner, & Rothbart,  2005)  

ในการศกึษาวจิยัพฒันาการของทกัษะการจดัการทางการคดิในฟินแลนด ์โดยทดสอบ

ทกัษะดา้นต่างๆ ในเดก็หลากหลายช่วงอายุ คอืตัง้แต่ 3-12 ปี พบว่า ตัง้แต่กลุ่มอายุทีน้่อยทีสุ่ดคอื 

3-5 ปี กพ็บการเปลีย่นแปลงทางพฒันาการอยา่งเหน็ไดช้ดั จากนัน้จะเตบิโตเตม็ทีแ่ละเริม่คงทีต่ ัง้แต่

อายุ 6 ปีขึ้นไป และตัง้แต่อายุ 10 ปีขึ้นไปจึงมีพัฒนาการต่อในด้านการคิดคล่อง (Klenberg, 

Korkman, & Lahti-Nuuttila,  2001) สอดคล้องกันกับงานวิจัยของรอธลิสเบอร์เกอร์และคณะ 

(Rothlisberger, et al,  2013) ทีศ่กึษาพฒันาการทกัษะการจดัการทางการคดิในเดก็อายุ 5-8 ปี ใน

ระยะยาว ตัง้แต่ช่วงอนุบาล ไปจนกระทัง่เปลีย่นผา่นเขา้สูช่ ัน้ประถมศกึษา โดยทาํการวดัทกัษะการ

จดัการทางการคดิ 3 ครัง้ ห่างกนัครัง้ละ 1 ปี ผลการศกึษาพบว่า กลุ่มนักเรยีนทีอ่ายุน้อยกว่ามกีาร

เปลีย่นแปลงดา้นพฒันาการของทกัษะการจดัการทางการคดิมากกว่ากลุ่มนักเรยีนทีม่อีายุมากกว่า 

รวมทัง้พฒันาการดงักล่าวน้ียงัเกิดขึ้นกบันักเรยีนในช่วงปฐมวยัมากกว่าช่วงที่เขา้เรยีนในระดบั

ประถมศกึษาแลว้  

จากผลการศกึษาดงัที่ได้กล่าวมาขา้งต้น สามารถสรุปได้ว่า ช่วงวยัที่มคีวามสําคญั

อยา่งยิง่ยวด (Critical period) ต่อพฒันาการทกัษะการจดัการทางการคดินัน้ คอืชว่งปฐมวยั (3-6 ปี) 

หรอืชว่งก่อนเขา้สูก่ารเรยีนการสอนในระดบัประถมศกึษานัน่เอง 

สําหรับเด็กในช่วงปฐมวัยนัน้ องค์ประกอบของทักษะการจัดการทางการคิดมี

พฒันาการที่แตกต่างกนั โดยองค์ประกอบพื้นฐานอย่างการยบัยัง้ชัง่ใจตนเองและความจําระยะ

ปฏบิตักิารจะมพีฒันาการเกดิขึน้ก่อนองค์ประกอบอื่นๆ ที่ซบัซอ้นมากกว่าอย่างการคดิแก้ปัญหา
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หรอืการวางแผนอย่างเป็นระบบ (Isquith, Gioia, & Espy,  2004) นอกจากน้ีแล้วพฒันาการของ

ทกัษะการจดัการทางการคดิยงัมคีวามแตกต่างกนัออกไปในแต่ละบุคคล โดยขึน้อยูก่บัอายทุีเ่ริม่ตน้ 

อตัราการพฒันาการ ประสทิธผิลในแต่ละช่วงวยั และแนวโน้มในการเรยีนรูท้กัษะที่จําเป็นต่างๆ 

(Diamond, Prevor, Callender, & Druin,  1997) 

Gioia, Espy และ Isquith (2003) ไดร้ะบุถงึองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการ

คิดที่มพีฒันาการสําคญัในช่วงปฐมวยัซึ่งเป็นพื้นฐานสําคญัของการพฒันาแบบวดัทางจิตวทิยา

คลนิิกเพื่อวดัทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการสงัเกตและประเมนิพฤตกิรรมสาํหรบัเดก็ปฐมวยั 

(Behavior Rating Inventory of Executive Function – Preschool Version: BRIEF-P) ว่าประกอบ

ไปด้วยทักษะสําคัญ ได้แก่ การยับยัง้ชัง่ใจ (Inhibit) การปรับตัว (Shift) การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional control) ความจําระยะปฏบิตักิาร (Working memory) และการวางแผนและการจดัการ 

(Plan/Organize) โดยทกัษะสําคญัเหล่าน้ีมคีวามเกี่ยวข้องสมัพนัธ์กนั และสามารถนํามาจดัเข้า

ดว้ยกนัเป็น 3 องคป์ระกอบหลกั คอื การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง (Inhibitory self-control) การคดิยดืหยุน่ 

(Flexibility) และการคดิเชงิอภมิานในระยะแรกเริม่ (Emergent metacognition) ดงัแสดงในแผนภาพ

ที ่2 โดยมรีายละเอยีดขององคป์ระกอบแต่ละสว่น ดงัน้ี 

 

 
 

ภาพประกอบ 3  องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิ (Gioia, Espy, & Isquith,  2003) 
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3.2.1 การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง (Inhibitory self-control)  

การยับยัง้ชัง่ใจตนเอง (Inhibitory self-control) คือ ความสามารถในการ

ปรบัเปลีย่นการกระทาํ ปฏกิริยิาตอบสนอง อารมณ์ และพฤตกิรรม โดยผา่นการยบัยัง้การตอบสนอง

แบบอตัโนมตัทิีไ่มเ่หมาะสมกบัสถานการณ์ และแทนทีด่ว้ยพฤตกิรรมทีป่รบัเปลีย่นใหเ้หมาะสมแลว้ 

โดยองคป์ระกอบยอ่ยของการยบัยัง้ชัง่ใจตนเองนัน้ประกอบไปดว้ย การยบัยัง้ชัง่ใจ (Inhibit) และการ

ควบคุมอารมณ์ (Emotional Control)  

Bodnar, Prahme, Cutting, Denckla และ Mahone (2007) อธิบายว่าในการ

ยบัยัง้ชัง่ใจนัน้ บุคคลจะตอ้ง 

1. ไมก่่อใหเ้กดิการตอบสนองทีเ่ป็นไปโดยอตัโนมตั ิ

2. ยบัยัง้การตอบสนองทีก่าํลงัเกดิขึน้ 

3. ไมย่น่ยอ่ต่อสิง่ทีก่าํลงัทาํอยูแ่มจ้ะพบเจอกบัอุปสรรค 

4. อดทนรอคอย 

โดยการยบัยัง้ชัง่ใจจะช่วยใหเ้ดก็สามารถหยุดคดิก่อนจะแสดงพฤตกิรรมใดๆ 

ออกมาได้ ทําให้เกิดการควบคุม การวางแผน และการแก้ปัญหาที่ดีขึ้น มีผลการวิจัยที่พบ

ความสมัพนัธร์ะหวา่งความสามารถในการยบัยัง้ชัง่ใจกบัการควบคุมอารมณ์ตนเองในเดก็อาย ุ4-6 ปี 

(Carlson, & Wang,  2007) นอกจากน้ีการยบัยัง้ชัง่ใจยงัสามารถทาํนายการปรบัตวัในทางบวกของ

นกัเรยีนชว่งชัน้ปฐมวยัไดอ้กีดว้ย (Blair,  2002) 

Best และ Miller (2010) อธิบายว่า การยบัยัง้ชัง่ใจตนเองเป็นพื้นฐานสําคญั

ของทกัษะการจดัการทางการคดิ โดยมพีฒันาการเริม่ตน้ตัง้แต่ในชว่งวยัทารก พฤตกิรรมยบัยัง้ชัง่ใจ

ตนอย่างง่าย เช่น การที่เดก็สามารถรอกนิขนมได้นัน้ เป็นการยบัยัง้ชัง่ใจในรูปแบบที่สมบูรณ์ใน

ตวัเองทีส่ดุเน่ืองจากอาศยัความจาํระยะปฏบิตักิารเพยีงเลก็น้อย สว่นพฤตกิรรมยบัยัง้ชัง่ใจทีม่คีวาม

ซบัซ้อนมากขึ้นนัน้ จําเป็นจะต้องอาศยัความจําระยะปฏิบตัิการเพื่อจดจํากฎกติกาให้ขึ้นใจหรือ

เพื่อใหเ้ดก็สามารถหยุดยัง้พฤตกิรรมหน่ึงและแสดงพฤตกิรรมอื่นแทนได ้แบบวดัทีใ่ชใ้นการวดัการ

ยบัยัง้ชัง่ใจตนเองสว่นใหญ่จงึไมไ่ดว้ดัการยบัยัง้ชัง่ใจตนเองอยา่งสมบรูณ์ไดเ้พยีงอยา่งเดยีว และไม่

สามารถวดักระบวนการยบัยัง้ชัง่ใจเพยีงกระบวนการเดยีวได ้

Garon, Bryson และ Smith (2008) ทําการวดัการยบัยัง้ชัง่ใจในเดก็ปฐมวยัทีม่ี

ชว่งอายตุ่างๆ กนั โดยใชแ้บบวดัการยบัยัง้ชัง่ใจทีห่ลากหลาย พบวา่ เดก็ในชว่งปฐมวยัมพีฒันาการ

การยบัยัง้ชัง่ใจที่เป็นไปอย่างรวดเรว็ แต่อายุที่แตกต่างกนัจะแสดงใหเ้หน็ถงึความชํานาญในการ
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ยบัยัง้ชัง่ใจทีแ่ตกต่างกนัดว้ย ซึง่อาจเป็นผลมาจากการใชก้ระบวนการทางปัญญาทีม่คีวามซบ้ซอ้น

มากน้อยต่างกนั  

3.2.2 การคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  

 การคดิยดืหยุ่น (Flexibiligy) คอื ความสามารถในการสบัเปลี่ยนสถานการณ์

หรอืกจิกรรมไดอ้ย่างราบรื่น โดยจะตอ้งสามารถปรบัตวั ทนรบัการเปลีย่นแปลงได ้มวีธิแีกปั้ญหาที่

ยดืหยุน่ และสามารถสลบัสบัเปลีย่นความสนใจจากสิง่หน่ึงไปยงัอกีสิง่หน่ึงไดท้นัท ีโดยองคป์ระกอบ

ยอ่ยของการคดิยดืหยุน่นัน้ประกอบไปดว้ย การปรบัตวั (Shift) และการควบคุมอารมณ์ (Emotional 

control)  

Miyake และคณะ (2000) อธบิายวา่การคดิยดืหยดุอาจรวมถงึความสามารถในการลง

มอืทําสิง่ใหม่ในสถานการณ์ทีม่อุีปสรรครบกวนหรอืไม่ไดม้กีารเตรยีมการณ์ไวล้่วงหน้า โดยจะตอ้ง

ใช้ความสามารถในการยบัยัง้ชัง่ใจตนเองก่อนจึงจะสามารถเกิดการคิดยืดหยุ่นที่สําเร็จได้และ

สามารถป้องกนัความผดิพลาดซํ้าๆ หรอืการตอบสนองแบบเดมิๆ ที่มพีืน้ฐานมาจากชุดความคดิ

ก่อนหน้า ความแตกต่างระหว่างพฤติกรรมที่อาศยัการยบัยัง้ชัง่ใจ กบัพฤติกรรมที่อาศยัการคิด

ยดืหยุ่น คอื พฤตกิรรมที่อาศยัการคดิยดืหยุ่นจะต้องใชก้ารสบัเปลี่ยนกนัระหว่างชุดความคดิ 2-3 

ชุด โดยแต่ละชุดอาจรวมกฎเกณฑไ์วจ้ํานวนหน่ึง ในขณะทีพ่ฤตกิรรมทีอ่าศยัการยบัยัง้ชัง่ใจจะเกดิ

ขึ้นกับการตอบสนองเรื่องใดเรื่องหน่ึงเพียงเรื่องเดียว (Crone, Somsen, Zanolie, & Van der 

Molern,  2006) 

การคดิยดืหยุน่มพีฒันาการตามอาย ุเดก็อาย ุ3-4 ปีสามารถคดิยดืหยุน่โดยสบัเปลีย่น

ระหว่างการตอบสนองอย่างง่าย 2 ชุดได้สําเร็จ โดยเรียนรู้กฎกติกาในบริบทของการเล่าเรื่อง 

(Hughes,  1998) หรือเมื่อต้องใช้ความสามารถในการยับยัง้ชัง่ ใจน้อยลง (Rennie, Bull, & 

Diamond,  2004) 

3.2.3 การคิดเชิงอภิมานในระยะแรกเร่ิม (Emergent Metacognition)  

 การคดิเชงิอภมิานในระยะแรกเริม่ (Emergent mtacognition) คอื ความสามารถ

ในการรเิริม่ วางแผน จดัการ ลงมอืทํา และแกปั้ญหาเพื่อใหส้าํเรจ็ตามเป้าหมาย องคป์ระกอบย่อย

ของการคดิเชงิอภมิานในระยะแรกเริม่ประกอบไปดว้ย ความจาํระยะปฏบิตักิาร (Working memory) 

คอื ความสามารถในการจดจาํสิง่ทีก่ําลงัทาํอยู ่รวมถงึจดจาํคาํสัง่ เป้าหมาย และขอ้มลูสาํคญัในการ

ทาํสิง่นัน้ๆ ได ้และการวางแผนและการจดัการ (Plan and organize) คอื การคาดการณ์และวางแผน

เลอืกหรอืตัง้เป้าหมายไวล้่วงหน้า รวมทัง้หาวธิกีารแกปั้ญหาหรอืปรบัปรุงประสทิธภิาพในระหว่าง

การทาํกจิกรรม 
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ความจําระยะปฏิบัติการ (Working memory) มีส่วนสําคญัอย่างมากในการ

เรยีนรู้ของเด็ก เน่ืองจากขณะที่เดก็ทํากิจกรรม จะต้องจดจําขอ้มูลสําคญัและความก้าวหน้าของ

กจิกรรมที่กําลงัทําอยู่ (Miyake, et al.,  2000) Gathercole และ Pickering (2000) พบว่า เดก็อายุ 

6-7 ปีที่มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูต้ํ่า จะมปัีญหาในการทํากจิกรรมทดสอบความจําปฏบิตัิการที่

จําเป็นต้องอาศยัการเฝ้าตดิตามขอ้มูลที่เป็นภาพมากกว่าเดก็ที่มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูสู้งกว่า 

นอกจากน้ียงัมีงานวิจัยที่พบว่า ความจําระยะปฏิบัติการที่ดีจะมีความเกี่ยวข้องอย่างมากกับ

ความสามารถทางคณิตศาสตร์ในเด็กอายุ 6-8 ปี (Bull, & Scerif,  2001) รวมทัง้ความจําระยะ

ปฏบิตักิารยงัสามารถทาํนายทกัษะทางดา้นภาษาในเดก็อายุ 4-5 ปีไดอ้กีดว้ย (Adams,  Bourke, & 

Willis. 1999;  Alloway, Gathercole, Willis, & Adams,  2004) 

การวางแผนและการจัดการ (Plan and organize) แบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน 

ไดแ้ก่ 1) การวางแผน (Plan) คอืการคาดการณ์ล่วงหน้าถงึสถานการณ์ที่จะเกดิขึน้ในอนาคต เพื่อ

ดําเนินการตามคําสัง่หรอืเป้าหมาย และรูล้่วงหน้าว่าจะตอ้งทําอะไรในขัน้ตอนต่อไป 2) การจดัการ 

(Organize) คอืการจดัการกบัขอ้มูล พฤตกิรรม และวตัถุต่างๆ เพื่อใหส้ามารถทําตามเป้าหมายได้

สาํเรจ็ (Duku, & Villancourt,  2014) 

โดยสรุปแลว้ องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดินัน้ประกอบไปดว้ยทกัษะ

กระบวนการขัน้สูงที่ทํางานร่วมกนัเพื่อใหเ้กดิผลลพัธ์ทางปัญญาที่มปีระสทิธภิาพ สําหรบัในช่วง

ปฐมวัยนัน้ องค์ประกอบหลักของทักษะการจัดการทางการคิด ได้แก่ การยับยัง้ชัง่ใจตนเอง 

(Inhibitory self-control) การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และการคิดเชิงอภิมานในระยะแรกเริ่ม 

(Emergent metacognition) ซึ่งประกอบไปด้วยความจําระยะปฏบิตักิาร และการวางแผนและการ

จดัการ 

 

3.3 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัทกัษะการจดัการทางการคิด 

การศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกบัการทํางานของสมองในส่วนที่ควบคุมกระบวนการทาง

สตปัิญญานัน้มมีาอยา่งยาวนานหลายทศวรรษ ผูว้จิยัไดนํ้าเสนอแนวคดิทฤษฎเีชงิจติประสาทวทิยา 

เชงิจติวทิยาการศกึษา มรีายละเอยีดดงัน้ี 

3.3.1 ทฤษฎีของลเูรีย (Luria’s theory) 

อเล็กซานเดอร์ โรมาโนวิช ลูเรีย เป็นนักประสาทจิตวิทยาและนักจิตวิทยา

พฒันาการชาวโซเวยีต เป็นหน่ึงในผูก่้อตัง้จติวทิยาเชงิประวตัศิาสตรว์ฒันธรรม (Cultural-historical 

psychology) มอีายอุยูใ่นชว่งปีค.ศ.1902-1977  
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ลู เรีย (Luria,  1966, 1973 อ้างถึงใน Chan, Shum, Toulopoulou, & Chen,  

2008) ไดอ้ธบิายเกีย่วกบัสมองของมนุษยว์่า ประกอบไปดว้ยการทํางาน 3 ส่วนหลกัทีเ่ชื่อมโยงกนั 

โดยสว่นแรกอยูบ่รเิวณกา้นสมอง มหีน้าทีค่อยกํากบัและสมองสว่นคอรเ์ทก็ซใ์หต้ื่นตวัอยูต่ลอดเวลา 

ส่วนที่สองมีหน้าที่ในการเข้ารหัส จัดการ และจัดเก็บข้อมูล ครอบคลุมพื้นที่สมองกลีบขมับ 

(temporal lobe) สมองกลบีขา้ง (parietal lobe) และสมองกลบีทา้ยทอย (occipital lobe) สว่นทีส่าม

นัน้กนิพืน้ทีบ่รเิวณสมองกลบีหน้า (frontal lobe) ทาํหน้าทีส่ ัง่การ ควบคุม และตรวจสอบพฤตกิรรม

ของบุคคล ในสว่นทีส่ามทีร่วมเอาสมองสว่นหน้า (prefrontal cortex) เขา้ไวด้ว้ยน้ีเอง ทีลู่เรยีอธบิาย

ว่าเป็นโครงสรา้งขัน้สงูสุดทีค่อยกํากบัและควบคุมความคดิและพฤตกิรรม การไดร้บับาดเจบ็บรเิวณ

สมองกลบีหน้าโดยเฉพาะสมองส่วนหน้าสุดนัน้ จะทําใหบุ้คคลสูญเสยีความสามารถในการกํากบั

หรอืตรวจสอบพฤตกิรรมทีแ่สดงออกมา และอาจนําไปสูก่ารแสดงออกถงึพฤตกิรรมในขัน้พืน้ฐานซึง่

อาจไมส่มเหตุสมผล ไมส่มัพนัธก์นั หรอืไมเ่หมาะสม 

ในปี  1973 ลู เ รีย  (Luria,  1973; อ้า งถึง ใน Chan, Shum, Toulopoulou, & 

Chen,  2008) ไดพ้ฒันาเครื่องมอืวดัการบาดเจบ็ของสมองกลบีหน้าขึน้ ซึง่มกัจะนํามาใชใ้นการคดั

กรองทางจติวทิยาคลนิิก ในการประเมนิด้วยโปรแกรมการเคลื่อนไหวแบบตรงขา้ม (Reciprocal 

Motor Program) ผูถู้กประเมนิจะไดร้บัคําสัง่ใหใ้ชม้อืตบโต๊ะหน่ึงครัง้เมื่อไดย้นิเสยีงตบโต๊ะสองครัง้ 

และใหใ้ช้มอืตบโต๊ะสองครัง้ เมื่อได้ยนิเสยีงตบโต๊ะหน่ึงครัง้ ในการทําเช่นน้ี ผูถู้กประเมนิจะต้อง

ยบัยัง้การแสดงออกทางการเคลื่อนไหวแบบอตัโนมตัขิองตน และแทนทีด่ว้ยการแสดงออกในทาง

ตรงกนัข้าม ส่วนการวดัโดยใช้กําปั้น-สนัมอื-ฝ่ามือ (Fist-Edge-Palm Test) นัน้ ผู้ถูกประเมนิจะ

ไดร้บัคําสัง่ใหว้างมอืของตนบนโต๊ะ โดยเริม่จากกํามอื วางสนัมอื วางฝ่ามอืตามลําดบั โดยจะต้อง

พยายามทาํใหเ้รว็ทีส่ดุเทา่ทีจ่ะทาํได ้ทัง้น้ี เครือ่งมอืของลเูรยีทีใ่ชก้ารประเมนิผา่นการเคลื่อนไหวมอื

ทัง้สองขา้งน้ีง่ายต่อการใช้งานและสามารถพบการทํางานที่ผดิปกติของสมอง ทัง้ที่มสีาเหตุจาก

สมองไดร้บับาดเจบ็อย่างรุนแรงหรอืโรคจติเภท จงึไดถู้กรวมเขา้เป็นส่วนหน่ึงของชุดแบบวดัเพื่อ

ตรวจสอบความผดิปกตเิบื้องต้นทางดา้นประสาทวทิยา และชุดแบบวดัการจดัการทางการคดิของ

สมองสว่นหน้า 

3.3.2 แนวคิดระบบควบคุมความสนใจ (Supervisory attentional system - 

SAS) 

Norman และ Shallice (1986; อา้งถงึใน Chan, Shum, Toulopoulou, & Chen,  

2008) ไดข้ยายขอบเขตจากแนวคดิของลูเรยีในเรือ่งการทาํงานของสมองสว่นหน้า และสรา้งแนวคดิ
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ระบบควบคุมความสนใจขึน้ โดยในการสัง่การ กํากบั และตรวจสอบพฤติกรรมและความคดิของ

บุคคลนัน้ ตอ้งอาศยัระบบ 2 ระบบ ไดแ้ก่ ระบบจดัลาํดบั และระบบการควบคุมความสนใจ 

ระบบจดัลําดบันัน้ ทําหน้าที่จดัการกบัพฤตกิรรมที่ทําซํ้าๆ เป็นประจําจนเกดิ

ความชํานาญ และทําใหเ้ราสามารถจดัลําดบัความสาํคญัของพฤตกิรรมซึง่ทาํโดยอตัโนมตัเิหล่านัน้

ได ้อย่างเช่น การชงกาแฟในขณะที่คุยโทรศพัท์ไปดว้ย ส่วนระบบการควบคุมความสนใจนัน้ ทํา

หน้าที่จ ัดการพฤติกรรมใหม่ที่ไม่ได้ทําเป็นกิจวัตรในสถานการณ์ซึ่งไม่สามารถใช้เพียงระบบ

จดัลําดบัเพยีงอย่างเดยีวได้ โดยสถานการณ์ 5 รูปแบบที่จําเป็นต้องใช้ระบบควบคุมความสนใจ

เพือ่ใหเ้กดิประสทิธผิลสงูสดุ ไดแ้ก่  

1. สถานการณ์ทีต่อ้งมกีารวางแผนหรอืการตดัสนิใจ 

2. สถานการณ์ทีต่อ้งแกไ้ขความผดิพลาดหรอืแกไ้ขปัญหา 

3. สถานการณ์ทีย่งัไมส่ามารถโตต้อบไดอ้ยา่งชาํนาญ หรอืมผีลของการกระทํา

ทีเ่ป็นสิง่แปลกใหม ่

4. สถานการณ์ทีค่าดการณ์ล่วงหน้าวา่จะเกดิอนัตราย 

5. สถานการณ์ที่จําเป็นจะต้องเอาชนะปฏิกิรยิาโต้ตอบที่เคยชินหรอืจะต้อง

อดทนต่อสิง่ล่อใจ 

โดยการทํางานของระบบควบคุมความสนใจนัน้จะช่วยใหเ้ราไม่ตอบสนองต่อ

ตัวกระตุ้นที่มาจากการรับรู้ข้อมูลผ่านประสาทสัมผัสด้านต่างๆ (Sensory information) อย่าง

อตัโนมตัิ ซึ่งการตอบสนองแบบอตัโนมตัิดงักล่าวจะทําให้เกิดการทําผดิพลาดซํ้าๆ ไม่สามารถ

ปรบัเปลีย่นความคดิและพฤตกิรรมในสถานการณ์ต่างๆ ได ้อนัจะส่งผลใหบุ้คคลไม่สามารถทําตาม

เป้าหมายไดส้าํเรจ็ 

   

3.4 การวดัทกัษะการจดัการทางการคิด 

ในหวัข้อน้ี ผู้วิจยัได้ทําการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการวดัทกัษะการจัดการ

ทางการคดิ และพบว่าในช่วงแรกๆ การวดัทกัษะการจดัการทางการคดิในเดก็ปฐมวยันัน้ เกดิจาก

การพฒันาแบบวดัสําหรบัเด็กโตหรือผู้ใหญ่ แล้วจึงมาปรบัให้เข้ากบัพฒันาการของเด็กเล็กใน

ภายหลงั ซึ่งการพฒันาแบบวดัในลกัษณะน้ีเป็นไปทศิทางจากบนลงล่าง (Top down) ต่างจากการ

วดัในช่วงระยะหลงัซึ่งแบบวดัจํานวนมากขึน้มุ่งเน้นการวดัสาํหรบัเดก็เลก็โดยเฉพาะและเป็นไปใน

ทศิทางจากล่างขึ้นบน (Bottom up) ซึ่งสอดคล้องกบัหลกัการทางพฒันาการมากขึ้น โดยการวดั

ทกัษะการจดัการทางการคดินัน้ สามารถทาํไดห้ลากหลายรปูแบบ ดงัต่อไปน้ี 
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งานวจิยัของ Isquith และคณะ (2005) ได้ทําการวดัทกัษะการจดัการทางการคดิใน

เดก็ปฐมวยั จํานวน 30 คน ด้วยเครื่องมอืวดัพฤตกิรรมโดยตรง ได้แก่ TRAILS-P ซึ่งเป็นการวดั

ผ่านการใหเ้ดก็เรยีงลําดบัภาพหมาและกระดูกทีม่ขีนาดแตกต่างกนั 5 ขนาด จากเลก็ไปใหญ่ โดย

ตอ้งสามารถเพกิเฉยต่อภาพกระตุน้อื่นๆ ซึง่ใส่มาเพื่อเบีย่งเบนความสนใจ และ Shape School ซึง่

ใหเ้ดก็บอกชื่อของรูปร่างเรขาคณิตทีใ่ชแ้ทนนักเรยีนแต่ละคนโดยนักเรยีนหอ้งหน่ึงใหบ้อกเป็นส ี

ส่วนอกีหอ้งใหบ้อกเป็นรูปร่าง และเพิม่หน้าตาแสดงอารมณ์เพื่อใหเ้ดก็เลอืกบอกเฉพาะอารมณ์ที่

กําหนด โดยแบบวดัทัง้สองชุดจะมกีารเพิม่ระดบัความซบัซอ้นขึน้เรื่อยๆ ผูว้จิยัไดท้ําการวดัและวดั

ซํ้าโดยเวน้ระยะห่าง 2 สปัดาห ์แลว้จงึนําผลทีไ่ดม้าเปรยีบเทยีบกบัแบบวดั BRIEF-P ซึ่งเป็นแบบ

วัดทางจิตวิทยาคลินิก เก็บข้อมูลโดยให้ครูหรือผู้ปกครองเป็นผู้ส ังเกตและบันทึกให้คะแนน

พฤตกิรรมของเดก็ในชวีติประจําวนัทีส่อดคลอ้งกบัองคป์ระกอบในแต่ละดา้นของทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ ผลการศกึษาพบว่า แบบวดัแต่ละชุดมคี่าเฉลีย่ความเชื่อมัน่อยู่ในระดบัพอใชถ้งึด ีมคี่า

ความสอดคลอ้งระหว่างการวดัครัง้แรกกบัการวดัซํ้าค่อนขา้งสูง โดยผูว้จิยัไดเ้สนอแนะว่า การวดั

ประเมนิทกัษะการจดัการทางการคดิน้ีควรจะมกีารใชแ้บบวดัหลายๆ อย่างประกอบกนั ไม่ควรใช้

แบบวดัเพยีงอย่างใดอย่างหน่ึง แต่ควรผสมผสานระหว่างแบบวดัทางจติวทิยาคลนิิกซึ่งเป็นแบบ

สงัเกตพฤติกรรมโดยผูใ้หญ่ร่วมกบัแบบวดัพฤติกรรมโดยตรงเพื่อใหส้ามารถเป็นแนวทางในการ

สรา้งโปรแกรมฝึกไดต่้อไป 

Carlson (2005) ได้ทําการศกึษาเครื่องมอืวดัทกัษะการจดัการทางการคดิหลายชิ้น 

เช่น เกมทําท่าทางดว้ยมอืของลูเรยี (Luria’s Hand Game) แบบทดสอบการอดทนรอคอย (Delay 

gratification) เกมกลางวนั/กลางคนื (Day/Night) เป็นตน้ โดยเครื่องมอืแต่ละชิน้มวีตัถุประสงคเ์พื่อ

วดัองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิทีแ่ตกต่างกนัออกไป ในการวจิยัไดแ้บ่งเครื่องวดั

ทัง้หมดออกเป็น 2 กลุ่ม คอืสาํหรบัเดก็เลก็ (Toddler) และสาํหรบัเดก็ก่อนวยัเรยีน (Preschoolers) 

โดยเกบ็ขอ้มลูจากเดก็อายตุัง้แต่ 2-6 ปี จาํนวน 602 คน พบวา่ พฒันาการทกัษะการจดัการทางการ

คดิในเดก็ก่อนวยัเรยีน มคีวามเกีย่วขอ้งกบัอายุอย่างมนีัยสําคญัทางสถติ ิและสามารถแบ่งแบบวดั

ออกเป็นระดบัความยากง่ายตามช่วงอายุไดเ้ป็น 4 ระดบั ไดแ้ก่ อายุ 24 เดอืน อายุ 3 ปี อายุ 4 ปี 

และอายุ 5-6 ปี โดยพบว่า เดก็ทีส่ามารถผา่นแบบวดัใดแบบวดัหน่ึงได ้จะสามารถผา่นแบบวดัอื่นที่

อยู่ในระดบัอายุเดยีวกนัไดด้ว้ย ส่วนเดก็ที่ล้มเหลวในการทดสอบแบบวดัใดแบบวดัหน่ึงได ้จะไม่

สามารถผา่นแบบวดัอื่นในระดบัอายุเดยีวกนัรวมทัง้แบบวดัทีย่ากกว่าได ้โดยแบบวดัหน่ึงในจาํนวน

นัน้ ไดแ้ก่ Simon Says ทีก่าํหนดเดก็ทาํทา่ทางตามต่อเมือ่ในประโยคคาํสัง่ขึน้ตน้ดว้ย Simon Says 

เทา่นัน้ มรีะดบัความยากงา่ยสาํหรบัเดก็อาย ุ5-6 ปี อยูใ่นระดบัปานกลาง  โดยคารล์สนัใหข้อ้สงัเกต
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ว่า เด็กที่ทําแบบวดัได้คะแนนดีนัน้ มพีื้นฐานมาจากการมีความจําระยะปฏิบตัิการที่ดีเพื่อที่จะ

สามารถจําคําสัง่เบือ้งตน้ได ้ผลการวจิยัของคารล์สนัยงัชีใ้หเ้หน็ว่า แบบวดัทีย่ากทีสุ่ดสาํหรบัแต่ละ

ช่วงวยัคอืแบบวดัทีต่อ้งผสานรวมองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิทัง้หมดเขา้ดว้ยกนั 

เพือ่ทีจ่ะสามารถบรรลุเป้าหมายตามแบบวดันัน้ๆ ได ้

สาํหรบัการวดัทกัษะการจดัการทางการคดิในเดก็ปฐมวยันัน้ จาํเป็นจะตอ้งใชแ้บบวดั

ทีม่ลีกัษณะเฉพาะเน่ืองจากช่วงวยัน้ีมขีอ้จํากดัหลายประการ ไม่สามารถทาํการวดัแบบช่วงวยัอื่นๆ 

ได้ วธิีการวดัพฤติกรรมโดยตรง (Direct assessment) จงึมคีวามเหมาะสมกบัช่วงวยัน้ีมากที่สุด 

แบบวดัหน่ึงทีม่คีวามเหมาะสมในการวดัเดก็ในบรบิทของหอ้งเรยีน ไดแ้ก่ แบบวดัหวั-เทา้-เขา่-ไหล่ 

(Head-Toes-Knees-Shoulders – HTKS) (Ponitz, McClelland, Matthews, & Morrison,  2009) ซึง่

เป็นการวดัพฤตกิรรมของเดก็ผ่านคําสัง่ใหเ้ดก็ทําตรงขา้มกบัสิง่ทีไ่ดย้นิ โดยพฤตกิรรมทีเ่ดก็แสดง

ออกมานัน้นบัเป็นการทาํงานรว่มกนัขององคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิ  

แบบวดัหวั-เทา้-เขา่-ไหล่ (Head-Toes-Knees-Shoulders – HTKS) มคีวามสอดคลอ้ง

กบัองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิ คอืในการทาํกจิกรรม เดก็สามารถยบัยัง้พฤตกิรรม

อตัโนมตัติามคาํสัง่ทีไ่ดย้นิ และปรบัเปลีย่นเป็นพฤตกิรรมตรงกนัขา้มตามกตกิาทีบ่อกไวใ้นตอนแรก 

ไมแ่สดงอารมณ์หงดุหงดิเมื่อแสดงพฤตกิรรมผดิพลาด รวมถงึสามารถควบคุมตนเองใหท้าํกจิกรรม

จนเสรจ็สิ้นได้ (การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง) สามารถการแสดงพฤติกรรมที่ถูกต้องตามกติกาแรกและ

กติกาที่สองได้แม้ว่าจะได้ยินคําสัง่ที่เปลี่ยนแปลงและแตกต่างกนัออกไปในแต่ละครัง้ ไม่แสดง

อารมณ์หงดุหงดิเมื่อมกีารเปลีย่นแปลงกตกิา และเมือ่แสดงพฤตกิรรมผดิพลาดไป สามารถแกไ้ขให้

ถูกต้องไดอ้ย่างทนัท่วงท ี(การคดิยดืหยุ่น) สามารถจดจํากตกิาทีบ่อกไวต้ัง้แต่แรกไดจ้นจบการทํา

กจิกรรม (ความจาํระยะปฏบิตักิาร) สามารถเตรยีมตวัหรอืทบทวนล่วงหน้าก่อนจะไดย้นิคาํสัง่เพือ่ให้

สามารถแสดงพฤตกิรรมทีถู่กตอ้งได ้และระหว่างการทาํกจิกรรมสามารถปรบัปรุงพฤตกิรรมตนเอง

ใหม้คีวามถูกตอ้งแม่นยาํมากขึน้เรื่อยๆ ได ้(การวางแผนและการจดัการ) ทัง้น้ีแบบวดัดงักล่าวไดม้ี

การศกึษาทัง้ในสหรฐัอเมรกิาและศกึษาเพิม่เตมิในประเทศต่างๆ ของทวปีเอเชยี ไดแ้ก่ ประเทศจนี 

ประเทศไตห้วนั และประเทศเกาหลใีต ้โดยทาํการแปลแบบวดัเป็นภาษาของประเทศนัน้ๆ พบวา่ค่า

ความเชื่อมัน่ของแบบวัดทัง้ฉบับไม่แตกต่างกันในแต่ละประเทศ (McClelland, et al,  2014;  

Wanless, et al,  2011) 

ผูว้จิยัพจิารณาแล้วว่า แบบวดัพฤตกิรรมโดยตรงมคีวามเหมาะสมกบัการวดัทกัษะ

การจดัการทางการคดิของเดก็ปฐมวยัมากทีสุ่ด โดยแบบวดัทีผู่ว้จิยัเลอืกใชค้อื แบบวดัหวั-เทา้-เขา่-

ไหล่ (Head-Toes-Knees-Shoulders – HTKS) เน่ืองจากเป็นแบบวดัทีผ่สานรวมองคป์ระกอบของ
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ทกัษะการจดัการทางการคดิเขา้ดว้ยกนั ลกัษณะของแบบวดัเป็นกจิกรรมทีไ่ม่ซบัซอ้น เดก็สามารถ

เขา้ใจได้ง่าย ครูสามารถทําการวดัด้วยตนเองได้ ไม่จําเป็นจะต้องใช้อุปกรณ์ใดๆ รวมถึงการให้

คะแนนและการแปลผลสามารถทาํไดง้า่ยไมซ่บัซอ้น แบบวดัดงักล่าวจงึน่าจะเหมาะสมสาํหรบัการใช้

งานจรงิในบรบิทของโรงเรยีน 

4. การเล่นเกม (Games) 

การเล่นเกม เป็นรูปแบบหน่ึงของการเล่นแขง่ขนักนัแบบมกีฎกตกิาทีผู่เ้ล่นตกลงร่วมกนั

ก่อนการเล่น โดยในหวัขอ้น้ีผูว้จิยัไดอ้ธบิายถงึความหมาย แนวคดิทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง

กบัการเล่นเกม มรีายละเอยีดดงัต่อไปน้ี 

 

4.1 ความหมายของการเล่นเกม 

พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑติยสถาน (2554) ใหค้วามหมายของการเล่นไวว้่า เป็นการ

ทาํเพื่อสนุกหรอืผอ่นอารมณ์ สว่นคาํว่า เกม หมายถงึการแขง่ขนัทีม่กีตกิากําหนด รวมแลว้การเล่น

เกมจงึหมายถงึ การแขง่ขนัแบบมกีตกิากาํหนดทีท่าํเพือ่ความสนุกสนานหรอืผอ่นอารมณ์  

ฮวิจ์ส (Hughes,  1995) อธบิายถงึการเล่น (play) ว่าแมจ้ะมคีวามหมายกว้างขวาง 

ใหค้ําจํากดัความไดย้าก แต่คุณลกัษณะสําคญัของการเล่น คอื สนุกสนาน (fun) เกดิขึน้ดว้ยความ

พรอ้มใจของบุคคล (voluntary) ยดืหยุ่นได้ (flexible) บุคคลไดม้สี่วนร่วมในการลงมอืทํา (involve 

active engagement) ไม่มเีป้าหมายภายนอก (no extrinsic goals) และมกัจะมสี่วนประกอบที่เป็น

เรื่องสมมติ (element of make-believe) คุณลักษณะสําคัญเหล่าน้ี เป็นเกณฑ์ในการแยกแยะ

พฤตกิรรมทีเ่ป็นการเล่นออกจากพฤตกิรรมรูปแบบอื่นๆ และยงัสามารถนําไปใชไ้ดก้บัการเล่นทุก

รปูแบบ  

เพยีเจต ์(Piaget,  1962) ไดอ้ธบิายถงึการเล่นเกม (Game with rules) วา่เป็นรปูแบบ

การเล่นทีผ่สานรวมทัง้การรบัรูส้มัผสั เคลื่อนไหวกลา้มเน้ือ หรอืการเล่นเพื่อพฒันาสตปัิญญาเขา้ไป

ด้วย โดยจะต้องมกีารแข่งขนัระหว่างผูเ้ล่นซึ่งถูกควบคุมด้วยกฎกตกิาที่กําหนดไว้แล้ว หรอืเป็น

เพยีงขอ้ตกลงชัว่คราวกไ็ด ้

โดยสรุปแลว้ การเล่นเกม เป็นรูปแบบการเล่นหน่ึงของเดก็ทีส่มัพนัธก์บัช่วงปฐมวยั

ซึ่งกําลงัจะเปลี่ยนผ่านเขา้สู่การเรยีนอย่างเป็นทางการในระดบัประถมศกึษา การเล่นในรูปแบบน้ี

เป็นการเล่นเชงิสงัคม ซึง่นอกจากจะช่วยเสรมิพฒันาการดา้นสงัคมในการรว่มเล่นและยอมรบักตกิา

รว่มกนักบัผูอ้ื่นแลว้ ยงัสง่เสรมิทกัษะการคดิ ทัง้การคดิอยา่งมตีรรกะและการคดิแกปั้ญหาอกีดว้ย 
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4.2 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัการเล่นเกม 

การเล่นนับเป็นกิจกรรมที่มีความเหมาะสมอย่างมากสําหรบัเด็กในช่วงปฐมวัย 

เน่ืองจากสง่ผลต่อพฒันาการในทุกดา้น แนวคดิทฤษฎใีนดา้นพฒันาการจงึไดส้อดแทรกความสาํคญั

ของการเล่นไวค้วบคูก่บัพฒันาการในดา้นต่างๆ ของเดก็ โดยมรีายละเอยีดดงัน้ี 

4.2.1 ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญา 

ทฤษฎีทีก่ล่าวถงึการเล่นเกมไวอ้ย่างเด่นชดั ไดแ้ก่ ทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญา 

(Cognitive development) ของเพยีเจต ์(Piaget,  1986) ซึง่ไดแ้บ่งการเล่นออกเป็นรปูแบบต่างๆ ที่

สอดคลอ้งกบัพฒันาการทางสตปัิญญา ดงัน้ี   

1. การเล่นแบบทําซํ้า (Practice play) เป็นรูปแบบการเล่นที่สมัพนัธ์กบัพฒันาการ

เดก็ในขัน้ประสาทสมัผสัและการเคลื่อนไหว กล่าวคอืเดก็ตัง้แต่แรกเกดิจนถงึอายปุระมาณ 2 ปี การ

เล่นในลกัษณะน้ีเป็นการเคลื่อนไหวหรอืสง่เสยีงในรปูแบบซํ้าๆ ซึง่จะช่วยใหเ้ดก็ไดพ้ฒันากลา้มเน้ือ

โดยเฉพาะอยา่งยิง่มดัเลก็ไดด้ยีิง่ขึน้ ในชว่งตอนปลายของพฒันาการการเล่นในรปูแบบน้ี เดก็จะเริม่

มปีฏสิมัพนัธก์บัสิง่ของต่างๆ รอบตวัและนํามาใชร้ว่มในการเล่นมากขึน้ 

2. การเล่นเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic play) เ ป็นรูปแบบการเล่นที่ส ัมพันธ์กับ

พฒันาการเดก็ในขัน้ความคดิก่อนปฏบิตักิาร กล่าวคอืเดก็ในช่วงอายุประมาณ 2-6 ปี ในช่วงน้ีเดก็

เริม่พฒันาความสามารถดา้นภาษาในการเชื่อมโยงคําศพัทเ์ขา้กบัวตัถุต่างๆ ได ้การเล่นสมมตเิป็น

ก้าวสําคญัของพฒันาการการเล่นในขัน้น้ี โดยเด็กจะเริ่มจากการเล่นด้วยวตัถุที่เสมือนจรงิ ไป

จนกระทัง่สามารถเล่นดว้ยวตัถุอื่นๆ ทีนํ่ามาใชแ้ทนในเชงิสญัลกัษณ์ โดยในการเล่นรปูแบบน้ีเดก็จะ

ไดพ้ฒันาทกัษะดา้นภาษา การแสดงออกทางดา้นอารมณ์ และการแกปั้ญหาในการมปีฏสิมัพนัธท์าง

สงัคมกบัผูอ้ื่น 

3. การเล่นเกม (Game with rules) เป็นรูปแบบการเล่นที่สมัพนัธ์กบัพฒันาการเดก็

ในช่วงปลายขัน้ความคดิก่อนปฏบิตักิารไปจนถงึขัน้ปฏบิตักิารคดิอย่างเป็นรูปธรรม กล่าวคอื เดก็

ตัง้แต่อายุ 4-5 ปีขึน้ไป ในช่วงน้ีการเล่นของเดก็จะพฒันาเป็นการเล่นในเชงิสงัคมมากขึน้ รูปแบบ

การเล่นทีม่กีฎกตกิาและการแขง่ขนักนัระหว่างผูเ้ล่น สรา้งความทา้ทายใหเ้ดก็ในช่วงวยัน้ีเป็นอย่าง

มาก การเล่นในรูปแบบน้ีเด็กจะได้พฒันาทกัษะทางสงัคม มกีารคดิอย่างเป็นเหตุผลมากขึน้และ

สามารถสรา้งและยอมรบักฎกตกิาของกลุ่มได ้
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4.2.2 ทฤษฎีจิตวิทยาเชิงสงัคม 

ทฤษฎจีติวทิยาเชงิสงัคม (Social psychology) ไดเ้น้นยํ้าถงึความสาํคญัของการเล่น

เป็นอย่างมาก โดยอธบิายว่า การเล่นไม่ไดเ้ป็นเพยีงกจิกรรมเพื่อความสนุกสนานของเดก็แต่เพยีง

อยา่งเดยีวเท่านัน้ แต่ยงัเป็นเครื่องมอืของเดก็ในการสาํรวจสิง่ต่างๆ และบุคคลรอบตวั ซึง่จะช่วยให้

เดก็เกดิความเขา้ใจและเรยีนรูเ้กีย่วกบักฎเกณฑ ์วถิปีฏบิตัต่ิางๆ ของสงัคมไดเ้ป็นอยา่งด ี(Carlisle,  

2009) ดงัเช่นทฤษฎีวฒันธรรมเชิงสงัคม (Social Development Theory) ของไวก็อตสกีที่เชื่อว่า 

องคป์ระกอบสาํคญัทีม่อีทิธพิลต่อการเรยีนรูข้องบุคคล คอื การสรา้งสือ่กลาง (Mediation) และการมี

ปฏสิมัพนัธ์ (Interaction) ทางสงัคมและวฒันธรรม (สุพตัรา นุตรกัษ์,  2551) โดยไวกอ็ตสกเีน้นให้

เห็นถึงความสําคญัของอิทธิพลทางสงัคมที่มีต่อการรู้คิดของมนุษย์ การมีปฏิสมัพนัธ์กบับุคคล

แวดล้อม จะช่วยกระตุ้นใหเ้กดิกระบวนการทางพฒันาการและก่อใหเ้กดิความงอกงามทางปัญญา 

การมปีฏสิมัพนัธ์ในทีน้ี่มไิดม้ปีระโยชน์ต่อการป้อนขอ้มูลใหก้บัเดก็ในรูปแบบเดมิๆ หากแต่จะเป็น

ประโยชน์มากกว่า เมื่อเดก็สามารถแปลงขอ้มลูทีไ่ดร้บัจากประสบการณ์ ประกอบกบัพืน้ความรูเ้ดมิ

และจดัระเบยีบโครงสรา้งทางความคดิใหมไ่ดผ้า่นการเล่น นอกจากน้ีการเรยีนรูแ้ละพฒันาการยงัไม่

สามารถแยกออกจากบรบิททางสงัคม-วฒันธรรมได้ การที่ผูเ้รยีนมปีฏิสมัพนัธ์กบัสิง่รอบตวั ทัง้

บุคคล สิง่ของ และสถาบนั ลว้นแลว้แต่สง่ผลต่อรปูแบบความคดิทัง้สิน้ (Schunk,  2011) 

โดยสรุปแลว้ แนวคดิทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งกบัการเล่นเกมนัน้ อธบิายถงึรปูแบบการเล่น

เชงิสงัคมซึ่งมกีารผสานรวมกฎกติกาไว้ในการเล่น เพื่อเป็นการจําลองสภาพสมมุติใหเ้ด็กเขา้ใจ

สภาพแวดลอ้มจรงิรอบตวั เป็นการสง่เสรมิพฒันาการทัง้ดา้นสตปัิญญา ดา้นอารมณ์และดา้นสงัคม

ไดเ้ป็นอยา่งด ี

 

4.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการเล่นเกม 

มงีานวจิยัหลายชิน้ทีช่ีใ้หเ้หน็ว่าการเรยีนรูภ้าษา ทัง้การอ่านเขยีนและคําศพัทต่์างๆ 

รวมถงึทกัษะคณิตศาสตรห์ลายดา้นในเดก็ปฐมวยั สามารถพฒันาไดด้โีดยผ่านการเล่น (Massey,  

2013; Fisher, Hirsh-Pasek, Newcombe, & Golinkoff,  2013)  โดยการเล่นที่มีต่อพัฒนาการ

ทางดา้นภาษาของเดก็นัน้ เป็นผลมาจากการทีท่ ัง้ภาษาและการเลน่ มขีอบเขตรว่มกนัในการพฒันา

ความคิดของเด็ก นัน่คือ การได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเล่นที่สนุกสนาน เด็กๆ จะได้สร้าง

ความหมายหรอืความเขา้ใจของตนเองขึน้มา และได้พฒันาทกัษะที่ใกล้เคยีงกบัการอ่านและการ

เขยีนเบือ้งตน้ (Tsao,  2008) ส่วนทางดา้นคณิตศาสตรน์ัน้ เป็นผลเน่ืองมาจาก ในการจดัการเรยีน

การสอนทีผ่สมผสานการเล่นเขา้ไปดว้ยนัน้ ครจูะตอ้งจดัประสบการณ์ทีย่ดืหยุน่ กระตุน้ความสนใจ 
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และใหเ้ดก็เป็นศูนยก์ลาง ในการทีจ่ะส่งเสรมิความอยากรูอ้ยากเหน็ตามธรรมชาตขิองเดก็ รวมทัง้

ก่อใหเ้กดิการคดิเชงิคณติศาสตรด์ว้ย (Fisher, Hirsh-Pasek, & Golinkoff,  2012) 

ในดา้นภาษานัน้ มงีานวจิยัทีช่ีใ้หเ้หน็วา่ในระหวา่งการเล่น เดก็จะไดพ้ฒันาทกัษะทาง

ภาษาไปดว้ย ซึง่จะการเล่นนัน้จะสามารถสรา้งสภาพแวดลอ้มทีส่่งเสรมิกจิกรรม ทกัษะ และวธิกีาร

ในการอา่นเขยีนได ้รวมทัง้สรา้งโอกาสในการเรยีนการสอนการอา่นเขยีนเบือ้งตน้ (Christie, & Enz,  

1992; Christie, & Roskos,  2006) 

ส่วนในด้านคณิตศาสตร์ มีงานวิจัยของฟิชเชอร์และคณะ (Fisher, Hirsh-Pasek, 

Newcombe, & Golinkoff,  2013) ทีจ่ดัการเรยีนรูใ้นเรือ่งรปูรา่งเรขาคณติต่างๆ สาํหรบัเดก็อาย ุ5-6 

ปี โดยแบ่งรปูแบบการจดัการเรยีนรูอ้อกเป็น 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ การสอนโดยตรง (Didactic Instruction) 

การเล่นแบบมกีารชีแ้นะ (Guided Play) และการเล่นแบบอสิระ (Free Play) โดยมวีตัถุประสงคใ์ห้

เดก็เกดิความคดิรวบยอดเกีย่วกบัรปูรา่งเรขาคณติต่างๆ ซึง่การเล่นแบบมกีารชีแ้นะ (Guided play) 

นัน้ มีลกัษณะที่คล้ายคลึงกบัการเล่นเกมมากที่สุด เน่ืองจากเป็นรูปแบบการเล่นที่ผู้สอนเป็นผู้

กําหนดกรอบกตกิาในการเรยีนรูแ้ละปล่อยใหเ้ดก็ไดเ้ล่นดว้ยตนเอง ผลทีไ่ดค้อื เดก็ทีอ่ยูใ่นกลุ่มการ

เล่นแบบมกีารชีแ้นะจะพฒันาความคดิรวบยอดเกี่ยวกบัรูปร่างเรขาคณิตต่างๆ ไดด้ทีี่สุด สามารถ

นําไปประยุกต์ใชไ้ดแ้ละเกดิความคงทนในการเรยีนรู ้ในขณะทีเ่ดก็ทีอ่ยู่ในกลุ่มการสอนโดยตรงนัน้ 

จะมคีวามคดิรวบยอดทีช่ดัเจน หากแต่ไม่สามารถนําไปประยุกต์ใชไ้ด ้รวมทัง้ไม่เกดิความคงทนใน

การเรยีนรู ้ส่วนเดก็ในกลุ่มการเล่นแบบอสิระนัน้ จะเกดิการเรยีนรูเ้รื่องความคดิรวบยอดเกี่ยวกบั

รปูรา่งเรขาคณติน้อยทีส่ดุ 

นอกจากน้ีแล้ว งานวจิยัของ Petty และ Coelho de Souza (2012) ซึ่งทําการศกึษา

ในกลุ่มเดก็อายุ 7-11 ปี โดยใชก้ารเล่นเกมเพื่อพฒันาทกัษะการจดัการทางการคดิ พบว่า การเล่น

เกมสามารถช่วยใหเ้ดก็พฒันาทกัษะการจดัการทางการคดิไดจ้รงิซึ่งทําใหส้ามารถจดัการกบัความ

ทา้ทายในโรงเรยีนไดด้ขีึน้และพฒันาทศันคตทิีเ่หมาะสมมากยิง่ขึน้  

ในงานวจิยัของ Qu (2011) ซึ่งทําการศกึษาทกัษะการจดัการทางการคดิในเดก็อายุ 

3-4 ปี ไดท้ําการทดลองเปรยีบเทยีบระหว่างการใหเ้ดก็ทํากจิกรรมทดสอบคนเดยีวกบัแบบมเีพื่อน

ร่วมทํากจิกรรมทดสอบดว้ย พบว่าเมื่อมเีพื่อนทีม่เีป้าหมายร่วมกนัมาร่วมทํากจิกรรมดว้ย จะทําให้

เดก็สามารถจดจอ่และควบคุมพฤตกิรรมของตนเองไดด้กีวา่เมือ่ทาํกจิกรรมทดสอบคนเดยีว และเมือ่

ทาํการทดลองเปรยีบเทยีบระหวา่งการทาํกจิกรรมทดสอบรว่มกนักบัเพือ่น โดยแบ่งเป็นแบบรว่มมอื

กนั กบัแบบแขง่ขนักนั พบว่าเมื่อตอ้งแขง่ขนักบัเพื่อนเพื่อใหไ้ดม้าซึง่รางวลัของตนเอง เดก็จะมกีาร
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ควบคุมตนเองไดด้กีวา่การรว่มมอืกนัเพื่อแบ่งรางวลัคนละครึง่ ผลการทดลองน้ีชีใ้หเ้หน็วา่ทกัษะการ

จดัการทางการคดิไดร้บัการกระตุน้ดกีวา่เมือ่อยูใ่นบรบิทเชงิสงัคมและบรบิททีเ่กีย่วขอ้งกบัอารมณ์ 

โดยสรุปแล้ว การเล่นและการเล่นเกมสามารถพัฒนาทักษะต่างๆ ทัง้ทักษะ

คณิตศาสตรแ์ละทกัษะภาษาเบือ้งต้น รวมถงึทกัษะการจดัการทางการคดิในช่วงวยัเดก็ โดยความ

แตกต่างของผลลพัธท์ีไ่ดข้ึน้อยูก่บัรปูแบบการจดักจิกรรมและชว่งอายขุองเดก็เป็นสาํคญั  

 

5. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับความสัมพนัธ์ระหว่างทักษะการจดัการ

ทางการคิดและผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้นในเดก็ปฐมวยั 

ผูว้จิยัไดท้ําการทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้งกบัความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการจดัการ

ทางการคดิและผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั พบวา่มผีูศ้กึษาในหวัขอ้น้ีดงัต่อไปน้ี 

งานวจิยัของ Best, Miller และ Naglieri (2011) ซึง่ทําการศกึษาความแตกต่างของทกัษะ

การจดัการทางการคดิทีม่ผีลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเดก็ในช่วงวยัต่างๆ กนั โดยทําการศกึษาใน

กลุ่มตวัอย่างจํานวน 2,036 คนซึง่มอีายุระหว่าง 5-17 ปี พบว่าทกัษะการจดัการทางการคดิมอีตัรา

การพฒันาการทีแ่ตกต่างกนัไปในแต่ละช่วงอายุ โดยมพีฒันาการในอตัราสงูระหว่างช่วงอายุ 5-8 ปี

และค่อยๆ ลดลงเมื่ออายุมากขึน้ ความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการจดัการทางการคดิและผลสมัฤทธิ ์

ทางวชิาการนัน้ เป็นผลมาจากการทีท่กัษะการจดัการทางการคดิเป็นสว่นหน่ึงของกระบวนการทาง

ปัญญาที่เกี่ยวข้องกบัผลสมัฤทธิท์างการศึกษาในหลายด้าน และพบความสมัพนัธ์อย่างชดัเจน

ระหว่างทกัษะการจดัการทางการคิดกับผลสมัฤทธิท์างวิชาการที่ไม่แตกต่างกันทัง้ทกัษะด้าน

คณติศาสตรแ์ละทกัษะดา้นการอา่นในทุกชว่งอายุ 

Gooch และคณะ (2016) ไดท้ําการศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างทกัษะการจดัการทางการ

คดิกบัทกัษะทางภาษาเบื้องต้นในเด็กปฐมวยัจํานวน 243 คน ซึ่งมอีายุเฉลี่ย 3.5 ปี โดยทําการ

ตดิตามเกบ็ขอ้มลูปีละครัง้จนกระทัง่กลุ่มตวัอยา่งมอีายุ 6-7 ปี รวมทัง้หมด 4 ครัง้ พบว่า ทกัษะการ

จดัการทางการคดิกบัทกัษะภาษาเบื้องต้นในช่วงเวลาเดยีวกนั มคีวามเกี่ยวขอ้งสมัพนัธ์อย่างมาก 

โดยพบความสมัพนัธน้ี์ทัง้ในช่วงก่อนวยัเรยีนไปจนกระทัง่ช่วงต้นของวยัเรยีน ผลการวจิยัยงัแสดง

ใหเ้หน็ว่า ตวัแปรแฝงทีใ่ชใ้นการวดัทกัษะภาษาและทกัษะการจดัการทางการคดิมเีสถยีรภาพสงูใน

ระยะยาว แมว้า่จะไมพ่บการสง่อทิธพิลอยา่งมนียัทางสถติขิองตวัแปรทัง้คูก่ต็าม 

เน่ืองจากทักษะการจัดการทางการคิดเป็นกระบวนการทางปัญญา (Cognition) ที่

เกี่ยวข้องโดยตรงกับการเรียนรู้ ทักษะการจัดการทางการคิดจึงมีความเกี่ยวข้องสัมพนัธ์กับ

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการอยา่งหลกีเลีย่งไมไ่ด ้โดยงานวจิยัททีาํการสาํรวจผลสมัฤทธิท์างวชิาการของ
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นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ทีม่าจากต่างเชือ้ชาตแิละสภาพเศรษฐสงัคมทีแ่ตกต่างกนั พบวา่ เชือ้

ชาตแิละสภาพเศรษฐสงัคมนัน้มผีลในทางออ้ม (Indirect effects) ต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการ โดยมี

ทกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรสง่ผา่น (Nesbitt, Baker-Ward, & Willoughby,  2012)  

นอกจากน้ี ในการศกึษาวจิยัที่ทําการศกึษาแบบขา้มวฒันธรรม (Cross-cultural study) 

ในนักเรียนปฐมวยัในประเทศสหรฐัอเมริกาและในประเทศจีน โดยมีการแยกทกัษะการจดัการ

ทางการคิดออกเป็น 3 ส่วน คือ การยบัยัง้ชัง่ใจ ความจําระยะปฏิบตัิการ และการมสีมาธิจดจ่อ 

พบว่าทัง้สามทกัษะต่างมสี่วนสมัพนัธก์บัผลสมัฤทธิท์างวชิาการอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติ ิ(Lan, et 

al,  2011) 

โดยสรุปแล้ว ทกัษะการจดัการทางการคดิมคีวามสมัพนัธ์อย่างมากต่อผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการ ทัง้ในเดก็ช่วงปฐมวยัและชว่งวยัเรยีน โดยเป็นผลมาจากการทีท่กัษะการจดัการทางการคดิ

เป็นพืน้ฐานหลกัของกระบวนการทางปัญญา ซึ่งส่งผลใหเ้ดก็สามารถเรยีนรูท้กัษะทางวชิาการทัง้

ดา้นคณติศาสตรแ์ละดา้นการอา่นไดด้ยีิง่ขึน้ 

 

6. การวิเคราะหต์วัแปรส่งผา่น 

ในการศกึษาเพื่อหาความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรสองตวัทีผู่ว้จิยักําหนดขึน้ โดยปกตแิลว้

จะพจิารณาตามกฎความสมัพนัธข์องตวัแปร แต่บ่อยครัง้ทีค่วามสมัพนัธเ์ชงิสาเหตุระหว่างตวัแปร

อสิระกบัตวัแปรตาม จะมตีวัแปรทีส่ามเขา้มาคัน่กลาง โดยปกตแิลว้ ตวัแปรส่งผ่านสามารถเป็นได้

ทัง้ตวัแปรเชงิคุณภาพ หรอืตวัแปรเชงิปรมิาณ ทีม่ผีลต่อทศิทางและความเขม้ขน้ของความสมัพนัธ์

ระหว่างตวัแปรอสิระกบัตวัแปรตาม เน่ืองจากเป็นตวัแปรทีจ่ะชว่ยในการทาํความเขา้ใจกระบวนการ

ของตวัแปรอสิระในการสง่ผลต่อตวัแปรตาม (Baron, & Kenny,  1986) ดงัแสดงในภาพประกอบ 4 

 

 

 

                      a                                                                 b    

  

                                                      

c’ 

 

ภาพประกอบ 4 โมเดลตวัแปรสง่ผา่น (Baron, & Kenny,  1986) 

ตวัแปรสง่ผา่น 

 

ตวัแปรตาม 

  

ตวัแปรอสิระ 
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ภาพประกอบ 4 น้ี เป็นการอธบิายถงึอทิธพิลของตวัแปรอสิระทีส่ง่ผลต่อตวัแปรตาม โดย

เสน้ c’ เป็น อทิธพิลทางตรง (Direct effect) สว่นเสน้ a เป็นอทิธพิลทางตรงของตวัแปรอสิระทีม่ต่ีอ

ตัวแปรส่งผ่าน เส้น b เป็นอิทธิพลทางตรงที่ตัวแปรส่งผ่านมีต่อตัวแปรตาม และเส้น a*b เป็น

อทิธพิลทางอ้อม (Indirect effect) ที่ตวัแปรอสิระมต่ีอตวัแปรตามโดยมตีวัแปรส่งผ่านมาคัน่กลาง 

โดยเมื่อควบคุมตวัแปรสง่ผา่นแลว้ หากอทิธพิลทางตรง (เสน้ c’) ลดลงจนไมม่นียัสาํคญัทางสถติอิกี

ต่อไป แสดงว่าเป็นตวัแปรส่งผ่านทีท่ําหน้าทีส่่งผ่านแบบสมบูรณ์ (Full mediation) แต่หากควบคุม

ตวัแปรสง่ผา่นแลว้ อทิธพิลทางตรง (เสน้ c’) ลดลง แต่ยงัคงมนียัสาํคญัทางสถติ ิแสดงวา่เป็นตวัแปร

สง่ผา่นบางสว่น (Partial mediator) 

การวเิคราะหต์วัแปรส่งผ่านในการศกึษาวจิยัมดีว้ยกนั 2 รปูแบบหลกั คอื ตวัแปรส่งผ่าน

เพื่ออธบิาย (Mediation for explanation) ทีนํ่าตวัแปรส่งผ่านมาวเิคราะหเ์พื่ออธบิายถงึสาเหตุทีต่วั

แปรอสิระสง่ผลต่อตวัแปรตาม มกัใชใ้นงานวจิยัเชงิสหสมัพนัธ ์และตวัแปรสง่ผา่นเพื่อการออกแบบ

เชงิทดลอง (Mediation for design) ซึง่จะระบุเหตุผลหรอืทฤษฎรีองรบัว่าตวัแปรส่งผา่นเป็นสาเหตุ

ทีส่ง่ผลต่อตวัแปรตามทีต่อ้งการศกึษา แลว้จงึสรา้งตวัแปรทดลองทีก่่อใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงต่อตวั

แปรสง่ผา่นเพือ่ใหส้ง่ผลต่อตวัแปรตามในทา้ยทีส่ดุ มกัจะใชใ้นงานวจิยัเชงิทดลอง 

ขัน้ตอนในการวเิคราะหต์วัแปรสง่ผา่นทัง้ 4 ขัน้ตอน มรีายละเอยีดดงัน้ี 

1. วเิคราะหก์ารถดถอย (Regression) เพือ่ประมาณคา่อทิธพิลทางตรงของตวัแปรอสิระที่

มต่ีอตวัแปรตามเมือ่ยงัไมค่วบคุมตวัแปรสง่ผา่น (จากภาพประกอบ 4 คอื เสน้ c) 

2. วเิคราะหก์ารถดถอย เพื่อประมาณค่าอทิธพิลทางตรงของตวัแปรอสิระทีม่ต่ีอตวัแปร

สง่ผา่น (จากภาพประกอบ 4 คอื เสน้ a)  

3. วเิคราะหก์ารถดถอย เพื่อประมาณค่าอทิธพิลทางตรงของตวัแปรสง่ผา่นทีม่ต่ีอตวัแปร

ตาม เมื่อควบคุมตวัแปรอิสระ (เส้น b) และอิทธิพลทางตรงที่ตวัแปรอิสระมีต่อตวัแปรตามเมื่อ

ควบคุมตวัแปรสง่ผา่น (เสน้ c’) 

4. พจิารณาผลต่างระหว่างอทิธพิลทางตรงของตวัแปรอสิระทีม่ต่ีอตวัแปรตามเมื่อยงัไม่

ควบคุมตวัแปรส่งผา่นในขัน้ที ่1 (เสน้ c) กบัอทิธพิลทางตรงของตวัแปรอสิระทีม่ต่ีอตวัแปรตามเมื่อ

ควบคุมตวัแปรส่งผ่านแลว้ในขัน้ที ่3 (เสน้ c’) โดยทําการทดสอบนัยทางสถติดิว้ยสถติทิดสอบของ

โซเบล (Sobel,  1982) ตามสตูรดงัน้ี  

 

z-value = a*b/SQRT(b2*sa2 + a2*sb2) 
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หากอทิธพิลทางตรงเมื่อควบคุมตวัแปรส่งผ่านแล้ว (เสน้ c’) ลดลง แต่ยงัคงมนีัยสําคญั

ทางสถติอิยู่ แสดงว่า เป็นตวัแปรส่งผ่านแบบบางส่วน (Partial mediator) แต่หากอทิธพิลทางตรง

เมื่อควบคุมตวัแปรส่งผ่านแลว้ (เสน้ c’) ลดลงจนไม่มนีัยสาํคญัทางสถติอิกีต่อไป แสดงว่า เป็นตวั

แปรสง่ผา่นแบบสมบรูณ์ (Full mediator)  

 



บทท่ี 3 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

 

ในการวจิยัครัง้น้ี เป็นการวจิยักึ่งทดลอง (Quasi-experiment) แบบมกีลุ่มทดลอง กลุ่ม

ควบคุม และมกีารวดัก่อนและหลงัการจดัโปรแกรม (pre-test posttest control group design) เพื่อ

ศึกษาผลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกมที่มีต่อผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขัน้ตอนดงัน้ี 

1. กลุ่มตวัอยา่งและการสุม่กลุ่มตวัอยา่ง 

2. เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

3. การดาํเนินการทดลอง 

4. การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

5. การวเิคราะหข์อ้มลู 

 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากรในการศกึษาวจิยัครัง้น้ี ไดแ้ก่ นกัเรยีนระดบัชัน้อนุบาลปีที ่2 ปีการศกึษา 2559 

จากโรงเรยีนในสงักดัเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาราชบุร ีเขต 1 อาํเภอเมอืง 

กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัครัง้น้ี เป็นนกัเรยีนระดบัชัน้อนุบาลปีที ่2 ปีการศกึษา 2559  ภาค

เรยีนที ่2 โรงเรยีนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวณิช) และโรงเรยีนอนุบาลราชบุร ีจงัหวดัราชบุร ีสงักดัเขต

พืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาราชบุร ีเขต 1 อาํเภอเมอืง จาํนวน 120 คน ไดม้าดว้ยวธิกีารเลอืกกลุ่ม

ตวัอยา่งแบบ 2 ขัน้ตอน โดยมขี ัน้ตอนดงัน้ี 

ขัน้ที่ 1 หน่วยตัวอย่าง (Sampling unit) คือ โรงเรียน ทําการสุ่มโรงเรียนในเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 อําเภอเมือง ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (simple random 

sampling) ไดโ้รงเรยีนจาํนวน 2 โรงเรยีน 

ขัน้ที ่2 หน่วยตวัอยา่ง (Sampling unit) คอื หอ้งเรยีนชัน้อนุบาลปีที ่2 ทาํการสุม่หอ้งเรยีน

ชัน้อนุบาลปีที ่2 ในโรงเรยีนทีไ่ดร้บัการสุม่อยา่งงา่ยจากขัน้ตอนที ่1 จาํนวน 2 โรงเรยีน โรงเรยีนละ 

2 หอ้งเรยีน ไดห้อ้งเรยีนรวมทัง้สิน้ 4 หอ้งเรยีน หอ้งเรยีนละ 30 คน รวม 120 คน แลว้สุม่อยา่งงา่ย

อกีครัง้เพือ่จาํแนกหอ้งเรยีนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลอง ไดร้บัการจดัโปรแกรม
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ฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม ส่วนกลุ่มควบคุม ไดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีน

การสอนตามปกต ิ 

 

เครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจยั  

เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการศกึษามดีงัน้ี 

1. โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ (Executive Function) ผา่นการเล่นเกม 

2. แบบวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ของเดก็ปฐมวยั  

3. แบบวดัทกัษะการจดัการทางการคดิ (Executive Function) ในเดก็ปฐมวยั 

โดยมีรายละเอียดของเครื่องมือในการวิจยัที่ผู้วิจยัได้สร้าง พฒันา และปรบัปรุงจาก

เครือ่งมอืของผูว้จิยัอื่นๆ  ดงัน้ี 

 

1. โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

 ชุดโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมเป็นการจดักจิกรรมผ่าน

การเล่นเกมแบบมกีฎกตกิา (Games with Rules) ซึ่งเป็นการเล่นร่วมกนัเป็นกลุ่มแบบแข่งขนักนั

ตัง้แต่สองฝ่ายขึน้ไปโดยมกีฎกตกิาในการเล่นทีต่กลงไวร้ว่มกนั สือ่ทีใ่ชใ้นการเล่นคอื เกม ซึง่เป็นสื่อ

ที่มรีูปแบบ เรื่องราวที่น่าสนใจเหมาะสมตามระดบัพฒันาการของผูเ้ล่น และสามารถปรบัเปลี่ยน

กตกิาเป็นแบบพืน้ฐานและแบบซบัซอ้นได ้ในโปรแกรมมกีารใชส้ื่อทัง้หมด 6 เกม ทุกเกมมวีธิกีาร

เล่นที่สะท้อนให้เห็นถึงองค์ประกอบที่สําคัญทุกด้านของการจัดการทางการคิด (Executive 

Function) ไดแ้ก่ 1) การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง 2) การคดิยดืหยุน่ และ 3) การคดิเชงิอภมิานเบือ้งตน้ ดงั

แสดงในตาราง 1 (รายละเอยีดวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละเกม ในภาคผนวก ข) 
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ตาราง 1 ความสอดคลอ้งระหว่างองคป์ระกอบของการจดัการทางการคดิ (Executive Function) กบั

การเล่นเกม 

 

องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคิด พฤติกรรมขณะเล่นเกมท่ี

สอดคล้อง องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง (Inhibitory Self-

Control) 

คือ ความสามารถในการยับยัง้การตอบสนองแบบ

อตัโนมตัทิีไ่ม่เหมาะสมกบัสถานการณ์ และตอบสนอง

ดว้ยพฤตกิรรมทีไ่ดร้บัการปรบัเปลีย่นใหเ้หมาะสมแลว้ 

การยบัยัง้ชัง่ใจ (Inhibit) ควบคุมพฤตกิรรมของตนเองให้

เป็นไปตามกฎกตกิาทีต่กลงไว้

รว่มกนั 

การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional Control) 

ควบคุมอารมณ์ตนเองในการเล่น

รว่มกนักบัผูอ้ื่น 

การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

คือ ความสามารถในการสบัเปลี่ยนสถานการณ์หรอื

กจิกรรมไดอ้ยา่งราบรืน่ โดยจะตอ้งสามารถปรบัตวั ทน

รบัการเปลี่ยนแปลงได้ มวีธิีแก้ปัญหาที่ยืดหยุ่น และ

สามารถสลบัสบัเปลีย่นความสนใจจากสิง่หน่ึงไปยงัอกี

สิง่หน่ึงไดท้นัท ี

การปรบัตวัตามการ

เปลีย่นแปลง (Shift) 

สามารถปรบัเปลีย่นตนเองตามกฎ

กตกิาทีเ่ปลีย่นแปลงไปได ้(เพิม่

ความซบัซอ้นขึน้) 

การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional Control) 

ยอมรบัผลการเลน่แมจ้ะไมไ่ดด้ัง่ใจ 

ไมย่ดึตดิกบัการชนะเสมอไป  

การคิดเชิงอภิมานเบือ้งต้น  

(Emergent Metacognition) 

คือ กระบวนการทางปัญญาขัน้สูงที่ประกอบไปด้วย    

1. ความจําระยะปฏิบตัิการ คอื ความสามารถในการ

จดจาํสิง่ทีก่าํลงัทาํอยู ่รวมถงึจดจาํคาํสัง่ เป้าหมาย และ

ขอ้มลูสาํคญัในการทาํสิง่นัน้ๆ ได ้

2. การวางแผนและการจดัการ คอื การคาดการณ์และ

วางแผนเลอืกหรอืตัง้เป้าหมายไว้ล่วงหน้า รวมทัง้หา

วธิกีารแก้ปัญหาหรอืปรบัปรุงประสทิธภิาพในระหว่าง

การทาํกจิกรรม 

ความจาํระยะปฏบิตักิาร 

(Working Memory) 

จดจาํกตกิาและขอ้มลูสาํคญัใน

ระหวา่งการเลน่ได ้

การวางแผนและการ

จดัการ (Plan and 

Organize) 

วางแผนและคดิหาเทคนิคใหม่ๆ  

มาใชป้รบัปรงุประสทิธภิาพในการ

เลน่เกม รวมทัง้มกีารวางแผนเพือ่

เลอืกเกมก่อนการเลน่และ

พยายามเลน่ใหไ้ดต้ามเป้าหมายที่

วางไว ้รวมถงึเกบ็เกมเขา้ทีอ่ยา่ง

เรยีบรอ้ยเมือ่เล่นเสรจ็ 

 

 

สื่อที่ใช้ในการเล่นประกอบด้วยเกมทัง้สิ้น 6 เกม ในแต่ละเกมจะมกีารเล่านิทานที่มี

เรื่องราวสอดคลอ้งกบัการเล่นเกมและใชตุ๊้กตาหุน่มอืเป็นสื่อประกอบเพือ่ดงึความสนใจของเดก็ โดย

ในนิทานแต่ละเรื่องจะอธบิายกฎกตกิาในการเล่นแต่ละเกมไวด้ว้ย จากนัน้จงึใหเ้ดก็ไดท้ดลองเล่น 

เมื่อเด็กเข้าใจกฎกติกาและสามารถเล่นเกมได้แล้ว จึงปล่อยให้เด็กสามารถเลือกวางแผนและ

จดัลาํดบัการเล่นเกมไดด้ว้ยตนเอง 



44 
 

1.1 ระยะเวลาการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมแบ่งเป็น 3 ชว่ง ดงัน้ี 

1. ชว่งแนะนําเกม (2 ครัง้ ครัง้ละ 3 เกม) 

เป็นช่วงที่ผูด้ําเนินกจิกรรมจะแนะนําใหเ้ดก็รูจ้กัเกมรวมถึงกฎกติกาของเกม 

ผ่านการเล่านิทานทีส่อดคลอ้งกบัแต่ละเกมโดยใชตุ๊้กตาหุ่นมอืเป็นสื่อ จากนัน้จงึใหเ้ดก็ทดลองเล่น

เกม โดยจะแบ่งออกเป็นขัน้ต่างๆ ดงัน้ี 

ขัน้แนะนํา (15 นาท)ี 

ผูด้ําเนินกจิกรรมเล่านิทานที่สอดคล้องกบัเกมแต่ละเกม พรอ้มอธบิายกติกา

การเล่นโดยใชตุ๊้กตาหุน่มอืเป็นสือ่และสาธติการเล่นเกม 

ขัน้ดาํเนินการ (15 นาท)ี 

ให้เด็กได้ทดลองเลือกเล่น 1 เกมโดยมผีู้ดําเนินกิจกรรมคอยควบคุมและให้

คาํแนะนํา  

2. ชว่งเล่นเกมขัน้พืน้ฐาน (5 ครัง้) 

เป็นช่วงที่ใหเ้ดก็ได้เลอืกเล่นเกมด้วยตนเองตามความสนใจ กฎกติกาในการ

เล่นเกมแต่ละเกมในชว่งน้ี ใหใ้ชก้ฎกตกิาแบบพืน้ฐาน โดยแบ่งออกเป็นขัน้ต่างๆ ดงัน้ี 

ขัน้นํา (5 นาท)ี 

ผูด้ําเนินกจิกรรมแจ้งรายชื่อเกมต่างๆ ทบทวนกฎกติกาและใหเ้ดก็เลอืกเล่น

เกมโดยการนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิไวบ้นกระดาน 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาท)ี 

เดก็เล่นเกมตามความสนใจของตนเองตามทีเ่ลอืกไวก่้อนหน้า จํานวน 2 เกม 

ใชก้ฎกตกิาในการเล่นขัน้พืน้ฐาน ผูด้ําเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณเมื่อหมดเวลาเกมแรกและเกมทีส่อง 

เมือ่เล่นแต่ละเกมจบเดก็จะตอ้งเกบ็เกมทีต่นเองเล่นใหเ้รยีบรอ้ยก่อน 

ขัน้สรปุ (5 นาท)ี 

เด็กแต่ละคนประเมินผลการเล่นเกมของตนเอง ว่าตรงตามแผนที่วางไว้

ล่วงหน้าหรอืไมอ่ยา่งไร อาจมกีารแจง้เหตุผล และใหเ้ดก็ลองคดิวา่ครัง้ต่อไปอยากจะเล่นเกมอะไร 

3. ชว่งเล่นเกมขัน้ซบัซอ้น (6 ครัง้) 

เป็นช่วงที่ใหเ้ดก็ได้เลอืกเล่นเกมด้วยตนเองตามความสนใจ โดยกฎกติกาใน

การเล่นเกมแต่ละเกมในชว่งน้ี ใหใ้ชก้ฎกตกิาแบบเพิม่ความซบัซอ้น โดยแบ่งออกเป็นขัน้ต่างๆ ดงัน้ี 
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ขัน้นํา (5 นาท)ี 

ผูด้ําเนินกจิกรรมแจง้รายชื่อเกมต่างๆ อธบิายกฎกตกิาขัน้ซบัซอ้นและใหเ้ดก็

เลอืกเล่นเกมโดยการนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิไวบ้นกระดาน 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาท)ี 

เดก็เล่นเกมตามความสนใจของตนเองตามทีเ่ลอืกไวก่้อนหน้า จํานวน 2 เกม 

ใชก้ฎกตกิาในการเล่นขัน้ซบัซอ้น ผูด้าํเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณเมื่อหมดเวลาเกมแรกและเกมทีส่อง 

เมือ่เล่นแต่ละเกมจบเดก็จะตอ้งเกบ็เกมทีต่นเองเล่นใหเ้รยีบรอ้ยก่อน 

ขัน้สรปุ (5 นาท)ี 

เด็กแต่ละคนประเมินผลการเล่นเกมของตนเอง ว่าตรงตามแผนที่วางไว้

ล่วงหน้าหรอืไมอ่ยา่งไร อาจมกีารแจง้เหตุผล และใหเ้ดก็ลองคดิวา่ครัง้ต่อไปอยากจะเล่นเกมอะไร 

 

1.2 การประเมินผล 

ระหว่างการจดักจิกรรม ผูค้วบคุมกจิกรรมจะมกีารประเมนิผลเดก็โดยสงัเกตความ

สนใจขณะทํากิจกรรม รวมทัง้สงัเกตและบนัทกึพฤติกรรมในขณะเล่นเกมของเด็กแต่ละคนโดย

พจิารณาตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละเกม 

 

1.3 ตารางโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม จะจดัในเวลา 09.30-

10.00 หรอื 10.00-10.30 น. ใชร้ะยะเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 วนั คอื วนัจนัทร ์วนัพุธ และวนั

ศุกร ์ ใชเ้วลาครัง้ละ  30 นาท ีรวมทัง้สิน้ 12 ครัง้  ดงัแสดงในตาราง 2 (แผนการจดักจิกรรมแต่ละ

ครัง้ ดไูดใ้นภาคผนวก ข)  
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ตาราง 2  กาํหนดการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

 

ครัง้ท่ี วนั กิจกรรม เกมท่ีใช้ 

1 จนัทร ์ ทําความรูจ้กัและแนะนําเกม พรอ้ม

ใหท้ดลองเลอืกเลน่ 1 เกม เกมตกปลา  

เกมหอคอยหรรษา  

เกมลกูกวาดสรีุง้  

2 พธุ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน  

3 ศุกร ์ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน 

4 จนัทร ์ แนะนําเกม พร้อมให้ทดลองเลือก

เลน่ 1 เกม 

เกมเคหาสน์วานร  

เกมภาพอะไรเอ่ย?  

เกมครวัแมม่ด  

5 พธุ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน เกมตกปลา  

เกมหอคอยหรรษา  

เกมลกูกวาดสรีุง้ 

เกมเคหาสน์วานร  

เกมภาพอะไรเอ่ย?  

เกมครวัแมม่ด 

6 ศุกร ์ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน 

7 จนัทร ์ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน 

8 พธุ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น เกมตกปลา  

เกมหอคอยหรรษา  

เกมลกูกวาดสรีุง้ 

9 ศุกร ์ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น เกมเคหาสน์วานร  

เกมภาพอะไรเอ่ย?  

เกมครวัแมม่ด 

10 จนัทร ์ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น เกมตกปลา  

เกมหอคอยหรรษา  

เกมลกูกวาดสรีุง้ 

เกมเคหาสน์วานร  

เกมภาพอะไรเอ่ย?  

เกมครวัแมม่ด 

11 พธุ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น 

12 ศุกร ์ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น 
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1.4 ส่ืออปุกรณ์ในโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

เกม หมายถึง สื่อที่ใช้ในการเล่นแบบมกีฎกติกา เกมที่นํามาใช้ในโปรแกรมฝึก

ทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกม มีทัง้สิ้น 6 เกม โดยมีหลักในการเลือกใช้เกมใน

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม ดงัน้ี 

1. เกมทีนํ่ามาใชม้คีวามเหมาะสมกบัชว่งวยัและระดบัพฒันาการของเดก็ 

2. เกมแต่ละเกมสามารถปรบัเปลีย่นกฎกตกิาและเพิม่ระดบัความซบัซอ้นได ้

3. เกมมสีสีนัและเรือ่งราวทีด่งึดดูใจ 

4. เกมทาํจากวสัดุทีแ่ขง็แรง คงทน และปลอดภยัสาํหรบัเดก็ 

 

ตวัอย่างเกมที่ใช้ในโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ (รายละเอยีดเกม

อื่นๆ เพิม่เตมิในภาคผนวก ข) 

 

เกมตกปลา 

 

 
 

ภาพประกอบ 5 เกมตกปลา 

 

นิทานประกอบการแนะนําเกม เร่ือง “ลิงจอ๋ตกปลา” 

มเีจา้ลงิจ๋อกาํลงัเล่นอยูบ่นตน้ไม ้ ทนัใดนัน้เจา้จ๋อเหน็คุณตาเดนิผา่นไปพรอ้ม

กบัไมอ้นัยาวมเีชอืกผกู เจา้จ๋อสงสยัจงึเดนิตามคุณตาไปจนถงึรมิฝัง่แมน้ํ่า เหน็คุณตาผกูหนอนไวท้ี่

ปลายเชอืกแลว้หยอ่นเชอืกทีม่หีนอนลงน้ําไป เมือ่คุณตาดงึเชอืกขึน้มา ปรากฏวา่ไดป้ลาตวัโตขึน้มา
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ดว้ย เจา้จ๋อตื่นเตน้มากเพราะไมเ่คยเหน็คนตกปลามาก่อน จงึเขา้ไปขอใหค้ณุตาชว่ยสอนตกปลา

บา้ง คุณตาสอนเจา้จ๋อวา่ (เล่าพรอ้มกบัสาธติใหเ้ดก็ด)ู “ใหใ้ชม้อืจบัทีไ่ม ้แลว้คอ่ยๆ หยอ่นหนอนลง

ไปเกีย่วทีป่ลาสเีดยีวกบัเบด็ตกปลาของตวัเอง นําปลาทีไ่ดไ้ปใสไ่วท้ีเ่สาสเีดยีวกบัคนัเบด็ของตวัเอง 

มขีอ้หา้มคอื หา้มจบัเชอืก หา้มจบัปลา หา้มจบัหนอน” เจา้ลงิจ๋อตกปลาไดจ้งึดใีจมคีวามสขุมาก 

ส่ือประกอบการเล่านิทาน   

ตุ๊กตาหุน่มอืรปูลงิ 

ลกัษณะเกม   

เหมาะสาํหรบัเดก็อาย ุ4 ปีขึน้ไป   

จาํนวนผูเ้ล่น 1-4 คน   

ระยะเวลาในการเล่น 5-10 นาท ี 

อปุกรณ์ 

1. เบด็ตกปลา 4 อนั (4 ส)ี 

2. ปลา 12 ตวั (สลีะ 3 ตวั) 

3. เสา 4 ตน้ (4 ส)ี 

4. การด์คาํสัง่ 4 แผน่**  

วิธีการเล่นขัน้พืน้ฐาน 

1. ผูเ้ล่นแขง่กนัตกปลา โดยการถอืเบด็และควบคุมใหห้นอนทีป่ลายเบด็เกีย่วปลา

ขึน้มา 

2. นําปลาทีต่กไดไ้ปใสไ่วท้ีเ่สาตามสขีองตนเอง 

3. ผูเ้ล่นทีต่กปลาสขีองตนเองและนําไปใสเ่สาไดเ้สรจ็ก่อนเป็นผูช้นะ  

วิธีการเล่นขัน้ซบัซ้อน** 

1. ผู้เล่นเปิดการ์ดคําสัง่คนละแผ่น เมื่อจําคําสัง่ของตนเองได้แล้ว จึงหยบิเบ็ด

ขึน้มาตกปลา 

2. ผูเ้ล่นแขง่กนัตกปลาแบบเดยีวกบัการเล่นขัน้พืน้ฐาน  

3. ผูเ้ล่นทีต่กปลาถูกตอ้งตามคาํสัง่ของตนเองไดเ้สรจ็ก่อนเป็นผูช้นะ  

กติกาสาํคญั   

ในระหว่างการเล่น ใหผู้เ้ล่นใช้มอืจบัได้เพยีงคนัเบด็เท่านัน้ หา้มจบัปลา หนอน 

หรอืเชอืก 
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วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเกมตกปลา 

ระหว่างการเล่นเกมตกปลา ใหผู้ด้ําเนินกจิกรรมสงัเกตและบนัทกึพฤตกิรรมของ

เดก็ระหว่างการเล่นเกม ทีส่ะทอ้นถงึองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิทุกดา้น ดงัแสดง

ในตาราง 3 

 

ตาราง 3 วตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของเกมตกปลา 

 

ทกัษะการจดัการทางการคิด 
วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การยบัยัง้ชัง่ใจและ

ควบคมุตนเอง  

 (Inhibitory Self-

Control) 

 

 

 

การยบัยัง้ชัง่ใจและ

ควบคมุตนเอง  

 (Inhibitory Self-

Control) 

การยบัยัง้ชัง่ใจ 

(Inhibit) 

 

1. สามารถควบคุมพฤติกรรมตนเองให้ตกปลาได้สําเร็จโดยไม่

สนใจสิง่รบกวนรอบขา้ง 

2. ขณะตกปลา ไมเ่อามอืไปจบัทีเ่ชอืก หนอน หรอืตวัปลา หรอื

หากใชม้อืจบั กส็ามารถหยดุยัง้พฤตกิรรมของตนเองไดเ้องโดยไม่

ตอ้งเตอืน 

3. ตกปลาเฉพาะสทีี่ตนเองไดร้บัมอบหมายเท่านัน้ ไม่ตกปลาตวั

อื่นแมจ้ะอยูใ่กลก้วา่ 

4. ไมร่บกวนหรอืก่อกวนผูอ้ื่นในขณะเลน่ 

การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional 

Control) 

1. ไมเ่หวีย่งเชอืกไปมาเมือ่หงดุหงดิทีต่กปลาไมไ่ด ้

2. มุ่งมัน่จดจ่ออยู่กบัภารกจิของตนเอง ไม่แสดงอาการย่อท้อแม้

จะทาํเสรจ็หลงัเพือ่น 

3. ควบคุมอารมณ์ตนเองจนสามารถตกปลาไดส้าํเรจ็ 

การคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility) 

การปรบัตวั (Shift) 1. สามารถปรบัตวัเขา้กบักฎกตกิาทุกรูปแบบได้โดยไม่มปัีญหา

และใชเ้วลาในการปรบัตวัเพยีงไมน่าน 

2. สามารถมสีมาธจิดจ่ออยู่กบัการตกปลาได้แมใ้นสภาวะที่รอบ

ขา้งมเีสยีงดงัรบกวน 

3. สามารถเริม่ตน้เลน่เกมใหมไ่ดด้ว้ยตวัเองในทนัท ี
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ตาราง 3 (ต่อ) วตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของเกมตกปลา 

 

ทกัษะการจดัการทางการคิด 
วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility) (ต่อ) 

การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional 

Control) 

1. ไมแ่สดงอาการหงุดหงดิเกนิเหตุเมื่อตอ้งเล่นรว่มกลุ่มกบัเพื่อนที่

ไมส่นิท 

2. ไม่แสดงอาการโกรธหรอืหงุดหงดิเมื่อกติกาของเกมเปลี่ยนไป 

ซึง่ทาํใหก้ารเลน่เกมมคีวามยากขึน้ 

3. ไม่แสดงอาการก้าวรา้วเมื่อแพก้ารเล่นเกม เช่น ทํารา้ยร่างกาย

ผูอ้ื่นหรอืตนเอง หรอืทาํลายขา้วของ หรอืสง่เสยีงดงั 

การคิดเชิงอภิมานใน

ระยะแรกเร่ิม

(Emergent 

Metacognition) 

 

ความจาํระยะ

ปฏบิตักิาร 

(Working Memory) 

1. จดจาํสขีองปลาทีจ่ะตอ้งตกไดจ้นกระทัง่ทาํสาํเรจ็ 

2. จดจํากตกิาสาํคญัในการเล่นเกมได้ คอื ไม่จบัเชอืก ไม่จบัปลา 

ไมจ่บัหนอน 

3. ไม่มปัีญหาในการทํากจิกรรมที่เพิม่ความซบัซ้อนขึน้ เช่น การ

ตอ้งตกปลาตามการด์คาํสัง่ 

การคิดเชิงอภิมานใน

ระยะแรกเร่ิม

(Emergent 

Metacognition) 

 

การวางแผนและการ

จดัการ (Plan and 

Organize) 

1. สามารถเริ่มต้นเล่นเกมได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องอาศัยการ

ควบคุมจากผูอ้ื่น 

2. ใชว้ธิกีารทีห่ลากหลายในการหาทางตกปลาใหไ้ดเ้รว็ขึน้ โดยไม่

ละเมดิกฎกตกิา 

3. เล่นเกมอย่างราบรื่นต่อเน่ือง ไม่กระโดดขา้มไปขา้มมาระหว่าง

กจิกรรม เช่น ตกปลาตวัหน่ึงไมส่าํเรจ็ แลว้ไม่พยายามต่อ แต่กลบั

เปลี่ยนไปตกตัวอื่นสลับกันไปเรื่อยๆ (เปลี่ยนเป้าหมายไปมา

ภายในระยะเวลาตํ่ากวา่ 10 วนิาท)ี  

4. เลอืกเขา้ฐานเลน่เกมไดค้รบตามแผนการทีว่างไว ้

 

1.5 การพฒันาโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

ขัน้ตอนต่างๆ ในการสรา้งโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่น

เกม มรีายละเอยีดดงัน้ี 

1. ศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการพฒันาผลสมัฤทธิท์างวชิาการและ

ทักษะการจัดการทางการคิดในเด็กปฐมวัย รวมถึงศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชุด

โปรแกรมฝึกทกัษะอื่นๆ ในเดก็ปฐมวยั 
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2. ศกึษาเกีย่วกบัสือ่อุปกรณ์ทีเ่หมาะสมกบัเดก็ปฐมวยั 

3. นําขอ้มลูทัง้หมดมาจดัทาํโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่น

เกม 

4. นําชุดโปรแกรมฝึกทักษะการจัดการทางการคิดผ่านการเล่นเกมไปให้

ผูเ้ชีย่วชาญจํานวน 3 ท่านประเมนิความเทีย่งตรงเพื่อตรวจพจิารณาหาความสอดคลอ้งของเน้ือหา 

ความเหมาะสมของสื่ออุปกรณ์ที่ใช้ การดําเนินกิจกรรม การประเมินผล แล้วหาค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) โดยตัง้เกณฑค์า่ความสอดคลอ้งตัง้แต่ 0.50-1.00 เสนอผูเ้ชีย่วชาญ 3 ทา่น (รายชื่อ

ในภาคผนวก ก) ผลการประเมนิความเทีย่งตรงเชงิเน้ือหาไดค้่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง 0.50-

1.00 แสดงว่าชุดโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมสามารถใชเ้ป็นเครื่องมอื

ในการวจิยัได ้

5. นําชุดโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกมทัง้หมดไป

ทดลองใชก้บันกัเรยีนชัน้อนุบาลปีที ่2 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2559 โรงเรยีนสายน้ําทพิย ์สงักดั

เขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษากรงุเทพมหานคร จาํนวน 21 คน 

6. ปรบัปรุงแก้ไขชุดโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกม

หลงัจากการทดลองใช ้ดงัน้ี 

6.1 ปรบัจํานวนครัง้ของกจิกรรม จาก 15 ครัง้เป็น 12 ครัง้ โดยลดจํานวนครัง้

ในการแนะนําเกม จาก 3 ครัง้ ครัง้ละ 2 เกม เป็น 2 ครัง้ ครัง้ละ 3 เกม และปรบัลดในช่วงการเล่น

ขัน้พืน้ฐานและการเล่นขัน้ซบัซอ้นชว่งละ 1 ครัง้ 

6.2 ปรบัปรุงการเล่านิทานเพื่อนําเขา้สู่การเล่นเกมโดยสอดแทรกกฎกตกิาใน

การเล่นเกมเขา้ไประหวา่งการเล่านิทาน และเพิม่เตมิการนําตุ๊กตาหุน่มอืมาใชเ้ป็นสือ่ประกอบ 

6.3 ปรบัรปูแบบการวางแผนก่อนการเล่นเกม โดยกําหนดสญัลกัษณ์ใหเ้ดก็แต่

ละคนและใหเ้ดก็นําสญัลกัษณ์ของตนเองมาตดิบนกระดานแมเ่หลก็เพือ่วางแผนเลอืกเกมทีจ่ะเล่น 

7. ชุดโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมไปทดลองใชก้บั

นักเรยีนชัน้อนุบาล 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 20 คน เพื่อปรบัปรุงการดําเนินกิจกรรมให้

เหมาะสม 

8. นําชุดโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมทีป่รบัปรุงแลว้

ไปจดัทําเป็นฉบบัจรงิ ซึ่งมรีายละเอยีดดงัภาคผนวก ข เพื่อนําไปใชก้บักลุ่มตวัอย่างในการทดลอง

ต่อไป 
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งานวจิยัน้ีใชแ้บบแผนการวจิยักึ่งทดลอง (quasi-experimental research) ในรูปแบบ

การทดลองทีม่กีลุ่มควบคุมและมกีารวดัก่อนและหลงัการทดลอง (pre-test posttest control group 

design) โดยมแีบบแผนการทดลองดงัตาราง 4 

 

ตาราง 4 แบบแผนการทดลอง 

 

  Time 1  Time 2 

กลุม่ทดลอง โรงเรยีนที ่A R O1 X O2 

กลุม่ทดลอง โรงเรยีนที ่B R O1 X O2 

กลุม่ควบคุม โรงเรยีนที ่A R O1  O2 

กลุม่ควบคุม โรงเรยีนที ่B R O1  O2 

 

หมายเหตุ  R คอื กระบวนการสุม่โดยจบัฉลากหอ้งเรยีนเขา้กลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคุม 

 O คอื การวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้และทกัษะการจดัการทางการคดิในเดก็ปฐมวยั 

 O1-O2 คอื การวดัครัง้ที ่1 และการวดัครัง้ที ่2 ภายหลงัสิน้สดุการใชโ้ปรแกรมฯ 

 X คอื รปูแบบโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเลน่เกม 

 

เพื่อใหเ้หน็การสรุปขัน้ตอนการพฒันาโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ

ผา่นการเล่นเกม ผูว้จิยัสรปุเป็นแผนภาพ แสดงดงัภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6 ขัน้ตอนการพฒันาโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

 

ขัน้ตอนการพฒันาโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

 ขัน้ตอนท่ี 1 

 1) ศกึษาปัญหาผลสมัฤทธิท์างวชิาการและการจดัการทางการคดิในเด็กปฐมวยั ทบทวน

เอกสารที่เกี่ยวข้อง รวมถึงงานวิจยัที่ศึกษาเกี่ยวกบัปัจจยัต่างๆ ที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการและการจดัการทางการคดิในเดก็ปฐมวยั 

 2) ศกึษาขอ้มลูเกีย่วกบัโปรแกรมต่างๆ ทีใ่ชก้บัเดก็ปฐมวยั รวมถงึสือ่อุปกรณ์ทีเ่หมาะสมกบั

พฒันาการเดก็ปฐมวยั 

ขัน้ตอนท่ี 2  สรา้งกจิกรรมในโปรแกรม 

 สรา้งกจิกรรมเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบกจิกรรมในโปรแกรมฝึกทกัษะการ

จดัการทางการคดิผา่นการเลน่เกมใหค้รอบคลุมตามแนวคดิ ทฤษฎ ีโดยผสานทฤษฎพีฒันาการ

ทางสตปัิญญาของเพยีเจต์ เขา้กบัโมเดลองค์ประกอบของการจดัการทางการคดิ อนัไดแ้ก่ 1) 

การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง 2) การคดิยดืหยุน่ และ 3) การคดิเชงิอภมิานเบือ้งตน้  

 จดัทาํเอกสารประกอบรปูแบบโปรแกรมฯ 

  1. แผนการจดักจิกรรม 12 ครัง้ 

  2. คูม่อืการใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ 

  3. วตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของเกมทัง้หมดทีใ่ชใ้นโปรแกรมฯ 

ผูท้รงคุณวฒุแิละผูว้จิยัรว่มกนัตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมฯ 

ขัน้ตอนท่ี 3  การทดลองใช ้และประเมนิประสทิธภิาพของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการ

ทางการคดิผา่นการเลน่เกมในเดก็ปฐมวยั โดยมกีารดาํเนินการ 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

 1. การเตรยีมการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ ประกอบดว้ย การกาํหนดประชากร การเลอืก

กลุม่ตวัอยา่ง และการเตรยีมผูช้ว่ยวจิยั 

 2. พฒันาเครือ่งมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 3. การดาํเนินการทดลองใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเลน่เกม 

 4. การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 5. การวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือประเมินผลโปรแกรมฯ 
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2. แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้นของเดก็ปฐมวยั 

ผูว้จิยัแบ่งแบบวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการออกเป็น 2 ตอน คอื 

2.1 แบบวดัทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งต้น  

ผูว้จิยัพฒันาขึน้โดยอ้างองิตามกรอบการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ปฐมวยั ของสถาบนั

ส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(สสวท.) (2551) และอา้งองิค่าน้ําหนักคะแนนในแต่ละ

ดา้นโดยยดึตามผลการศกึษาวจิยัระยะยาวในระดบัปฐมวยัของสํานักงานวจิยัและพฒันาการศกึษา 

กระทรวงศึกษาธิการแห่งสหรัฐอเมริกา (Office of Educational Research and Improvement, 

2002) โดยแบ่งออกเป็นความสามารถเชงิคณติศาสตรด์า้นต่างๆ ดงัน้ี 

1. จํานวนและการดําเนินการ คอื เขา้ใจและมคีวามรูส้กึเชงิจํานวนเกีย่วกบัจํานวน

นบัไมเ่กนิยีส่บิ และการดาํเนินการของจาํนวน เขา้ใจเกีย่วกบัการรวมกลุ่มและแยกกลุ่ม 

2. การวดั คอื สามารถวดัและบอกความยาว น้ําหนกั และปรมิาตร โดยใชเ้ครื่องมอื

และหน่วยที่ไม่เป็นมาตรฐาน สามารถเรียงลําดับชื่อวันในหน่ึงสปัดาห์และบอกกิจกรรมหรือ

เหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้เมื่อวานน้ี วนัน้ี พรุง่น้ีได ้เขา้ใจเกีย่วกบัเงนิ บอกชนิดและค่าของเงนิเหรยีญและ

ธนบตัรได ้

3. เรขาคณติ คอื สามารถใชค้าํบอกและแสดงตําแหน่ง ทศิทาง และระยะทางของสิง่

ต่างๆ รูจ้กัและจาํแนกทรงกลม ทรงสีเ่หลีย่มมมุฉาก ทรงกรวย ทรงกระบอก ได ้

4. พชีคณติ คอื เขา้ใจแบบรปูและความสมัพนัธ ์สามารถต่อแบบรปูทีก่าํหนดได ้

คะแนนของแบบวดัทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ รวม 20 คะแนน แบ่งออกเป็น 

- จาํนวนและการดาํเนินการ 10 คะแนน 

- การวดั  3 คะแนน 

- เรขาคณติและมติสิมัพนัธ ์  2 คะแนน 

- พชีคณติ  5 คะแนน 
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ตวัอยา่งแบบวดัทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ (ดเูพิม่เตมิไดใ้นภาคผนวก ข) 

 

2.2 แบบวดัทกัษะการอ่านเบือ้งต้น  

ผู้วิจยัพฒันาขึ้นโดยอ้างอิงตามมาตรฐานคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ที่ 9 การใช้

ภาษาสือ่สารไดเ้หมาะสมกบัวยั ทีก่าํหนดไวใ้นหลกัสตูรการศกึษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2546 (2546) 

และอา้งองิค่าน้ําหนกัคะแนนในแต่ละดา้นโดยยดึตามผลการศกึษาวจิยัระยะยาวในระดบัปฐมวยัของ

สาํนกังานวจิยัและพฒันาการศกึษา กระทรวงศกึษาธกิารแห่งสหรฐัอเมรกิา (Office of Educational 

Research and Improvement, 2002) โดยแบ่งออกเป็นความสามารถเชงิภาษาในดา้นต่างๆ ดงัน้ี 

1. ทกัษะพืน้ฐาน ประกอบดว้ย  

1.1 การรู้จกัตวัหนังสอืและตวัอกัษรต่างๆ คอื ความเขา้ใจการสื่อความหมาย

ดว้ยตวัหนงัสอืหรอืขอ้ความ สามารถจดจาํและแยกแยะตวัอกัษรต่างๆ ได ้

1.2 การแยกแยะเสยีงในภาษา คอื การรบัรูแ้ละแยกแยะความแตกต่างของเสยีง

ต่างๆ ในภาษา เชน่ เสยีงพยญัชนะขึน้ตน้ เสยีงสระและเสยีงตวัสะกดทีเ่หมอืนหรอืต่างกนั  

2. ทกัษะสื่อสาร คอื ความสามารถในการใชภ้าษาเพื่อสื่อสาร สามารถบอกชื่อเรยีก

ของสิง่ต่างๆ และจดจาํคาํศพัทพ์ืน้ฐานได ้
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จาํนวนและการดาํเนินการ (10)   

1. เขา้ใจหลกัการการนบั 

(1-20)  

 (3) 1.1 นบัปากเปลา่จาก 1-20    

“นบั 1-20 ใหค้รฟัูงหน่อยคะ่” 0.5 0 

1.2 บอกจาํนวนสิง่ของไมเ่กนิ 20 ชิน้ โดยการนบั   

ใหเ้ดก็ดแูผน่ภาพ   

- “ในภาพมรีองเทา้ทัง้หมดกีข่า้ง” 0.5 0 

- “ในภาพมลีกูเจีย๊บทัง้หมดกีต่วั” 0.5 0 

1.3 แสดงสิง่ของตามจาํนวนทีก่าํหนดให ้(1-20)   

ใหเ้ดก็ดแูผน่ภาพ พรอ้มลกูปัด   

- “หยอดลกูปัดใหเ้ทา่กบัจาํนวนรองเทา้ทีน่บัได”้ 0.5 0 

- “หยอดลกูปัดใหเ้ทา่กบัจาํนวนลกูเจีย๊บทีน่บัได”้ 0.5 0 
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คะแนนของแบบวดัทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ รวม 20 คะแนน แบ่งออกเป็น 

- ทกัษะพืน้ฐาน  16 คะแนน 

- คาํศพัทแ์ละความหมาย   4  คะแนน 

 

 ตวัอยา่งแบบวดัทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ (ดเูพิม่เตมิไดใ้นภาคผนวก ข) 

 
 

2.3 ขัน้ตอนในการสร้างเครื่องมือ 

ในการสรา้งแบบวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ มขี ัน้ตอนและรายละเอยีดต่างๆ 

ดงัน้ี 

1. การตรวจสอบความเทีย่งตรงตามเน้ือหา (Content Validity) 

ผู้วจิยันําแบบวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นในเด็กปฐมวยัใหผู้้เชี่ยวชาญ

จาํนวน 3 ทา่นพจิารณาความถูกตอ้งตรงตามองคป์ระกอบในแต่ละดา้นทีผู่ว้จิยักาํหนดไว ้

2. การนําแบบวดัไปทดลองใช ้

ผูว้จิยันําแบบวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยัไปทดลองใช ้(Try 

out) กบันกัเรยีนชัน้อนุบาลปีที ่2 โรงเรยีนสายน้ําทพิย ์กรงุเทพมหานคร จาํนวน 50 คนและนกัเรยีน

ชัน้อนุบาลปีที ่2 โรงเรยีนอนุบาลราชบุรทีีไ่มใ่ชก่ลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 50 คน รวม 100 คน 
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ทกัษะพืน้ฐาน (16)   

1.  รู้จ ักพยัญชนะ ก -ฮ 

ส า ม า ร ถ จ ด จํ า แ ล ะ

แยกแยะพยญัชนะต่างๆ 

ได ้

(4) 

 

1.1 สามารถบอกชื่อพยญัชนะได ้10 ตวัขึน้ไป   

ใหเ้ดก็ดแูผน่ตวัอกัษร ก-ฮ   

“หนูรูจ้กัตวัอกัษรตวัไหนบา้ง ชีบ้อกเลยคะ่”  2  0 

1.2 แสดงพยญัชนะทีถ่กูตอ้งตามทีก่าํหนดใหไ้ด ้   

ใหเ้ดก็ดแูผน่ตวัอกัษร ก-ฮ  

“ชีต้วัอกัษรตามคาํบอกนะคะ” 

  

ค.ควาย 0.4 0 
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3. การหาคุณภาพของแบบวดั 

ผู้วิจัยคํานวณค่าความเที่ยง (Reliability) ของแบบวัดทัง้ฉบับ โดยใช้ค่า

สมัประสทิธิแ์อลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) พบวา่มคีา่ความเชื่อมัน่ของแบบวดั

เท่ากบั .91 นอกจากน้ีค่าเฉลีย่ความยากงา่ยของแบบวดัทัง้ฉบบัอยู่ที ่.74 ซึง่ถอืว่ามคีวามยากง่าย

ในระดบัเหมาะสม และมคี่าอํานาจจําแนกเฉลี่ยทัง้ฉบบัอยู่ที่ .39 ซึ่งถอืว่าเป็นแบบวดัที่ค่อนขา้งด ี

สามารถนําไปใชไ้ด ้(รายละเอยีดในภาคผนวก ข) 

4. ทําการคดัเลอืกขอ้คําถามที่ผ่านเกณฑ์ค่าอํานาจจําแนกและจดัทําเป็นแบบวดั

ฉบบัสมบรูณ์ 

 

3. แบบวดัทกัษะการจดัการทางการคิด (Executive Function) ในเดก็ปฐมวยั 

ผู้วิจัยพัฒนาจากแบบวัดผ่านกิจกรรม หัว-เท้า-เข่า-ไหล่ (Head-Toes-Knees-

Shoulders Tasks - HTKS) (Ponitz; et al,  2009) เป็นการวดัพฤตกิรรมของเดก็ผ่านคําสัง่ใหเ้ดก็

ทําตรงขา้มกบัสิง่ที่ได้ยนิ โดยพฤติกรรมที่เดก็แสดงออกมานัน้นับเป็นการบูรณาการร่วมกนัของ

องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิ คอืในการทํากจิกรรม เดก็สามารถยบัยัง้พฤตกิรรม

อตัโนมตัติามคาํสัง่ทีไ่ดย้นิ และปรบัเปลีย่นเป็นพฤตกิรรมตรงกนัขา้มตามกตกิาทีบ่อกไวใ้นตอนแรก 

ไมแ่สดงอารมณ์หงดุหงดิเมื่อแสดงพฤตกิรรมผดิพลาด รวมถงึสามารถควบคุมตนเองใหท้าํกจิกรรม

จนเสรจ็สิ้นได้ (การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง) สามารถการแสดงพฤติกรรมที่ถูกต้องตามกติกาแรกและ

กติกาที่สองได้แม้ว่าจะได้ยินคําสัง่ที่เปลี่ยนแปลงและแตกต่างกนัออกไปในแต่ละครัง้ ไม่แสดง

อารมณ์หงดุหงดิเมื่อมกีารเปลีย่นแปลงกตกิา และเมือ่แสดงพฤตกิรรมผดิพลาดไป สามารถแกไ้ขให้

ถูกต้องไดอ้ย่างทนัท่วงท ี(การคดิยดืหยุ่น) สามารถจดจํากตกิาทีบ่อกไวต้ัง้แต่แรกไดจ้นจบการทํา

กจิกรรม (ความจาํระยะปฏบิตักิาร) สามารถเตรยีมตวัหรอืทบทวนล่วงหน้าก่อนจะไดย้นิคาํสัง่เพือ่ให้

สามารถแสดงพฤตกิรรมทีถู่กตอ้งได ้และระหว่างการทาํกจิกรรมสามารถปรบัปรุงพฤตกิรรมตนเอง

ให้มคีวามถูกต้องแม่นยํามากขึ้นเรื่อยๆ ได้ (การวางแผนและการจดัการ) โดยผู้วิจยันําแบบวดั

ดังกล่าวมาแปลเป็นภาษาไทย และวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการจัดการทางการคิดที่

สอดคลอ้งกบัแบบวดัดงักล่าว ตามตาราง 5 
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ตาราง 5 ความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิกบัแบบวดัผ่าน

กจิกรรมหวั-เทา้-เขา่-ไหล่ 

 

องคป์ระกอบหลกั พฤติกรรมท่ีวดั 

การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง  

(Inhibitory Self-Control) 

คือ ความสามารถในการยับยัง้การตอบสนองแบบ

อตัโนมตัิที่ไม่เหมาะสมกบัสถานการณ์ และตอบสนอง

ด้วยพฤตกิรรมที่ได้รบัการปรบัเปลี่ยนให้เหมาะสมแล้ว 
รวมถึงควบคุมพฤติกรรมและอารมณ์ที่เกี่ยวข้องเพื่อ

นําไปสูเ่ป้าหมายทีว่างไวไ้ดส้าํเรจ็ 

1. เดก็สามารถยบัยัง้ตนเองไมใ่หแ้สดงพฤตกิรรมอตัโนมตัิ

ตามสิง่ทีไ่ดย้นิ 

2. เดก็สามารถแสดงพฤตกิรรมไดถ้กูตอ้งตามกตกิา 

3. เดก็สามารถยบัยัง้อารมณ์หงดุหงดิเมือ่แสดงพฤตกิรรม

ผดิพลาดได ้

4. เดก็สามารถควบคุมตนเองใหท้าํกจิกรรมจนเสรจ็สิน้ได ้

การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

คือ ความสามารถในการสับเปลี่ยนสถานการณ์หรือ

กจิกรรมไดอ้ย่างราบรื่น โดยจะตอ้งสามารถปรบัตวั ทน

รบัการเปลี่ยนแปลงได้ มีวิธีแก้ปัญหาที่ยืดหยุ่น และ

สามารถสลบัสบัเปลีย่นความสนใจจากสิง่หน่ึงไปยงัอกีสิง่

หน่ึงไดท้นัท ี

1. เดก็เขา้ใจและสามารถแสดงพฤตกิรรมตามกตกิาที่

เปลีย่นแปลงไปได ้

2. เดก็สามารถแกไ้ขพฤตกิรรมทีผ่ดิพลาดไดอ้ยา่งทนัท่วงท ี

3. เดก็ไมแ่สดงอารมณ์หงดุหงดิเมือ่มกีารเปลีย่นแปลง

กตกิา 

การคิดเชิงอภิมานเบือ้งต้น  

(Emergent Metacognition) 

คือ กระบวนการทางปัญญาขัน้สูงที่ประกอบไปด้วย      

1. ความจําระยะปฏิบตัิการ คือ ความสามารถในการ

จดจาํสิง่ทีก่ําลงัทําอยู่ รวมถงึจดจาํคําสัง่ เป้าหมาย และ

ขอ้มลูสาํคญัในการทาํสิง่นัน้ๆ ได ้

2. การวางแผนและการจดัการ คอื การคาดการณ์และ

วางแผนเลือกหรือตัง้เป้าหมายไว้ล่วงหน้า รวมทัง้หา

วธิกีารแก้ปัญหาหรอืปรบัปรุงประสทิธภิาพในระหว่าง

การทาํกจิกรรม 

1. เดก็สามารถจดจาํกตกิาและคาํสัง่ไดจ้นกระทัง่ทาํ

กจิกรรมเสรจ็สิน้ 

2. เดก็มกีารเตรยีมการหรอืทบทวนตวัเองลว่งหน้า เพือ่ให้

สามารถแสดงพฤตกิรรมทีถ่กูตอ้งได ้

 

3. เดก็สามารถปรบัปรงุพฤตกิรรมตนเองใหม้คีวามถกูตอ้ง

แมน่ยาํขึน้เรือ่ยๆ ได ้
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ตวัอยา่งแบบวดัทกัษะการจดัการทางการคดิ (ดเูพิม่เตมิไดใ้นภาคผนวก ข) 

 

แบบบนัทึกผล 

วธิีให้คะแนน หากเด็กทําได้ถูกต้องทนัท ีให ้“2 คะแนน” หากเด็กทําผดิแล้วแก้ไขใหม่เอง ให้ “1 

คะแนน” หากเดก็ทาํไมถู่กตอ้งเลย ให ้“0 คะแนน” 

 ผิด แก้ไข ถกูต้อง   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขัน้ตอนในการพฒันาเครื่องมือ 

1. การพฒันาเครือ่งมอื 

ผูว้จิยัทําการแปลแบบวดั Head-Toes-Knees-Shoulders พรอ้มคู่มอืการใชเ้ป็น

ภาษาไทย และทาํการวเิคราะหเ์ทยีบความสอดคลอ้งของพฤตกิรรมทีว่ดักบัองคป์ระกอบของทกัษะ

การจดัการทางการคดิ 

2. การนําแบบวดัไปทดลองใช ้

ผูว้จิยันําแบบวดัทกัษะการจดัการทางการคดิไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรยีน

ชัน้อนุบาลปีที ่2 โรงเรยีนสายน้ําทพิย ์กรงุเทพมหานคร จาํนวน 50 คนและนกัเรยีนชัน้อนุบาลปีที ่2 

โรงเรยีนอนุบาลราชบุรทีีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จํานวน 50 คน รวม 100 คน หลงัทดลองใชแ้ลว้ทําการ

หาคา่อาํนาจจาํแนก จากนัน้คดัขอ้คาํถามทีผ่า่นเกณฑแ์ลว้จงึจดัทาํแบบวดัฉบบัสมบรูณ์  

 

 

1.  จบัหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

2.  จบัเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

3.  จบัเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

4.  จบัหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

5.  จบัเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

6.  จบัหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

7.  จบัหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

8. จบัเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

9. จบัหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

10. จบัเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 
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3. การหาคุณภาพของแบบวดั 

ผู้วิจัยคํานวณค่าความเที่ยง (Reliability) ของแบบวัดทัง้ฉบับ โดยใช้ค่า

สมัประสทิธิแ์อลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) พบวา่มคีา่ความเชื่อมัน่ของแบบวดั

เท่ากบั .96 มคี่าอํานาจจําแนกเฉลี่ยทัง้ฉบบัอยู่ที่ .30 ซึ่งถือว่าเป็นแบบวดัที่ค่อนขา้งด ีสามารถ

นําไปใชไ้ด ้(รายละเอยีดในภาคผนวก ข) นอกจากน้ี ก่อนการดาํเนินการเกบ็ขอ้มลู ผูว้จิยัไดท้าํการ

อบรมวธิใีชง้านใหก้บัผูช้่วยวจิยัอกี 2 คน และทําการทดสอบโดยผูว้จิยัเป็นผูด้ําเนินการทดสอบ ใน

ขณะเดยีวกนัใหผู้ช้ว่ยวจิยัอกี 2 คนใหค้ะแนนไปพรอ้มกนั จากนัน้ผูว้จิยัรวบรวมขอ้มลูและทาํการหา

ค่าความเที่ยงระหว่างผู้ประเมนิ (Inter-rater reliability) ตามวธิ ีKappa coefficient โดยใช้ค่าแบบ 

Fixed marginal เ น่ืองจากผู้ประเมินทุกคนทําการประเมินในจํานวนข้อที่เท่ากัน (Siegel & 

Castellan.  1988: 77-79) คา่ความเทีย่งระหวา่งผูป้ระเมนิทัง้ 3 คนเทา่กบั .89 ซึง่ถอืวา่อยูใ่นเกณฑ์

ดมีาก มคีวามสอดคลอ้งกนัระหวา่งผูป้ระเมนิแต่ละคนสงู 

 

การเกบ็รวบรวมข้อมลู 

ในการดาํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลูนัน้ ผูว้จิยัไดท้าํการดาํเนินการตามขัน้ตอน ดงัน้ี 

1. ทําหนังสอืขออนุญาตเขา้ดําเนินการทดลองตามโปรแกรมที่ตัง้ไว้และเก็บขอ้มูลจาก

บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ ถงึผูอ้าํนวยการโรงเรยีนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสวุณชิ) 

และผู้อํานวยการโรงเรยีนอนุบาลราชบุร ีโดยงานวจิยัครัง้น้ีผ่านการพจิารณาจากคณะกรรมการ

จรยิธรรมสาํหรบัพจิารณาโครงการวจิยัทีท่าํในมนุษย ์ใบรบัรองหมายเลข SWUEC/E-382/2559 

2. ทําหนังสอืขอเขา้เก็บขอ้มูลและดําเนินการทดลองไปยงัโรงเรยีนอนุบาลราชบุรแีละ

โรงเรยีนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวณิช) โดยแจ้งวตัถุประสงค์การเก็บขอ้มูลใหผู้อ้ํานวยการโรงเรยีน

ทราบเพือ่ดาํเนินการต่อ และจดัทาํหนงัสอืขออนุญาตถงึผูป้กครองของนกัเรยีน 

3. ผูว้จิยัทําการอบรมผูช้่วยวจิยัจํานวน 2 คน โดยใหผู้ช้่วยวจิยัทําหน้าที่เกบ็ขอ้มูลดว้ย

แบบวดัทกัษะการจดัการทางการคดิ (Executive function)  

4. ผูว้จิยัทําการสุ่มหอ้งทีจ่ะเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จากนัน้จงึทําการเกบ็ขอ้มูล

ก่อนการทดลองในกลุ่มตวัอย่างทัง้หมดด้วยแบบวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้น และแบบวดั

ทกัษะการจดัการทางการคดิ (Executive function) ในเดก็ปฐมวยั 

5. ผูว้จิยันําขอ้มลูทีไ่ดม้าวเิคราะหเ์พื่อทดสอบความเท่าเทยีมกนัระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม (Sample equivalence test) ก่อนการใชโ้ปรแกรม 
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6. ผูว้จิยันดัหมายครปูระจาํชัน้เพื่อเขา้เกบ็ขอ้มลูและดาํเนินการทดลองตามวนัและเวลาที่

กําหนด พรอ้มทัง้อธบิายถงึขัน้ตอนและวธิกีารในการดําเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มลูและ

สื่ออุปกรณ์ที่ใชใ้นโปรแกรมโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ (Executive Function) ผ่าน

การเล่นเกม 

7. ผูว้จิยัดําเนินการทดลองโดยใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่น

เกมในกลุ่มทดลองเป็นระยะเวลา 4 สปัดาห ์

8. ผูว้จิยัทาํการเกบ็ขอ้มลูหลงัการทดลองของทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

9. รวบรวมขอ้มลูทีไ่ดเ้พือ่นํามาวเิคราะหผ์ลทางสถติ ิ

 

การจดักระทาํข้อมลูและการวิเคราะหข้์อมูล  

ผูว้จิยัดาํเนินการจดักระทาํและวเิคราะหข์อ้มลู โดยนําขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการเกบ็ขอ้มลูทุกครัง้

มาวเิคราะหด์ว้ยโปรแกรมวเิคราะหท์างสถติติามลาํดบัดงัน้ี 

1. ตรวจสอบความสมบรูณ์ของขอ้มลูทุกครัง้เพือ่เตรยีมนําไปวเิคราะหข์อ้มลู 

2. บนัทกึขอ้มลูลงในคอมพวิเตอร ์

3. วเิคราะหข์อ้มลูตามวธิกีารทางสถติ ิ

4. สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู 

4.1 ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการอธิบาย

คุณลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง 

4.2 ใช้การทดสอบสถิติที (t-test) เพื่อทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิท์าง

วชิาการเบือ้งตน้และทกัษะการจดัการทางการคดิก่อนและหลงัการใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการ

ทางการคดิผา่นการเล่นเกม ทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพือ่ทดสอบสมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่1 

4.3 ใชก้ารทดสอบหาคา่สหสมัพนัธร์ะหวา่งคา่เฉลีย่ของคะแนนผลสมัฤทธิท์างวชิาการ

กบัคะแนนเฉลี่ยของทกัษะการจดัการทางการคดิทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพื่อทดสอบ

สมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่1 และ 2 

4.4 ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลถดถอยแบบมีตัวแปรหุ่น (Regression with dummy 

variable) ทดสอบความเป็นอทิธพิลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิและทกัษะการ

จดัการทางการคดิทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้น รวมถงึวเิคราะหค์วามเป็นตวัแปรส่งผ่าน 

เพื่อทดสอบสมมติฐานการวจิยัขอ้ที่ 3 โดยใช้กระบวนการวเิคราะห์ตามแนวคดิของ Baron และ  

Kenny (1986) มขี ัน้ตอนในการวเิคราะห ์ดงัน้ี 
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ขัน้ตอนที ่1 วเิคราะหก์ารถดถอยอย่างงา่ย (Simple regression analysis) ระหว่าง

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ (ตวัแปรอสิระ) กบัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้น (ตวั

แปรตาม) โดยหาค่าสมัประสิทธิก์ารถดถอยมาตรฐาน (β1) ของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการ

ทางการคดิทีส่ง่ผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ โดยแยกออกเป็นทกัษะคณติศาสตรแ์ละทกัษะ

การอา่นเบือ้งตน้ 

ขัน้ตอนที ่2 วเิคราะหก์ารถดถอยอย่างงา่ย (Simple regression analysis) ระหว่าง

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ (ตวัแปรอสิระ) และทกัษะการจดัการทางการคดิ (ตวัแปร

สง่ผา่น) โดยหาค่าสมัประสทิธิก์ารถดถอยมาตรฐาน (β2) ของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการ

คดิทีส่ง่ผลต่อทกัษะการจดัการทางการคดิ 

ขัน้ตอนที่ 3 วเิคราะหก์ารถดถอยพหุคูณ (Multiple regression analysis) ระหว่าง

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ (ตวัแปรอสิระ) และทกัษะการจดัการทางการคดิ (ตวัแปร

ส่งผ่าน) กบัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องตน้ (ตวัแปรตาม) ซึ่งแยกออกเป็นทกัษะคณิตศาสตรแ์ละ

ทกัษะการอ่านเบื้องต้น โดยหาค่าสมัประสทิธิก์ารถดถอยมาตรฐาน (β3) ของทกัษะการจดัการ

ทางการคดิทีส่่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการทัง้สองดา้น เมื่อมกีารควบคุมโปรแกรมฝึกทกัษะการ

จดัการทางการคดิแล้ว และค่าสมัประสทิธิก์ารถดถอยมาตรฐาน (β4) ของโปรแกรมฝึกทกัษะการ

จดัการทางการคดิที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้น เมื่อมกีารควบคุมทกัษะการจดัการ

ทางการคดิแลว้ 

ขัน้ตอนที ่4 วเิคราะหค์วามเป็นตวัแปรส่งผ่านจากสูตรของโซเบล (Sobel,  1982) 

ตามสตูรดงัน้ี 

z-value = a*b/SQRT(b2*sa2 + a2*sb2) 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหข้์อมลู 

 

 การศึกษาเรื่องผลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม ที่มต่ีอ

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั โดยมทีกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่าน 

ไดแ้บ่งการนําเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

 ตอนที ่1 การวเิคราะหค์า่สถติพิืน้ฐานเพือ่อธบิายคณุลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง 

 ตอนที ่2 การวเิคราะหข์อ้มูลของตวัแปรทีใ่ชใ้นการศกึษา โดยแบ่งเป็นการวเิคราะหค์วาม

เท่าเทยีมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนการใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่าน

การเล่นเกม และการวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมภายหลังจบ

โปรแกรมฯ 

 ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อพิสูจน์ความเป็นตัวแปรส่งผ่านของทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ 

 

สญัลกัษณ์และอกัษรท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 

n แทน จาํนวนคนในกลุ่มตวัอยา่ง 

M แทน คา่เฉลีย่เลขคณติ 

Min แทน คา่ตํ่าสดุ (Minimum) 

Max แทน คา่สงูสดุ (Maximum) 

SD แทน สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

t แทน คะแนนท ี

p แทน คา่นยัสาํคญัทางสถติ ิ(p-value) 

EF แทน ทกัษะการจดัการทางการคดิ 

Math แทน ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ดา้นทกัษะคณติศาสตร ์

Reading แทน ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ดา้นทกัษะการอา่น 

T1 แทน การวดัครัง้ที ่1 ก่อนทาํการทดลอง 

 T2 แทน การวดัครัง้ที่ 2 ภายหลงัการทดลองใช้โปรแกรมฝึกทกัษะการ

จดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 
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ตอนท่ี 1 การวิเคราะหค่์าสถิติพืน้ฐานเพ่ืออธิบายคณุลกัษณะของกลุ่มตวัอย่าง 

 ผูว้จิยัไดนํ้าขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่างมาวเิคราะหค์่าสถติพิืน้ฐาน ไดแ้ก่ การแจกแจงความถี่ 

ร้อยละและค่าเฉลี่ยของข้อมูลพื้นฐานคุณลกัษณะส่วนบุคคล จําแนกตามเพศและอายุ โดยแบ่ง

ออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดงัน้ี 

 

ตาราง 6 แสดงคุณลกัษณะของนกัเรยีนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

กลุม่ตวัอยา่ง 
เพศชาย เพศหญงิ อาย ุ(เดอืน) 

n รอ้ยละ n รอ้ยละ Min Max M SD 

กลุม่ทดลอง (n=60) 28 46.7 32 53.3 64 76 71.27 3.26 

กลุม่ควบคุม (n=60) 32 53.3 28 46.7 65 77 71.52 3.78 

รวม (n=109) 60 100.0 60 100.0 64 77 71.39 3.52 

 

 จากตาราง 6 พบว่ากลุ่มตวัอย่างทัง้หมดเป็นนักเรยีนชายและนักเรยีนหญงิจํานวนเท่ากนั 

โดยมนีักเรยีนในกลุ่มทดลองเป็นเพศชายจํานวน 28 คน คดิเป็นรอ้ยละ 46.7 และในกลุ่มควบคุม

จํานวน 32 คน คดิเป็นรอ้ยละ 53.3 ส่วนเพศหญิงมจีํานวน 32 คนในกลุ่มทดลอง คดิเป็นรอ้ยละ 

53.3 และจาํนวน 28 คนในกลุ่มควบคุม คดิเป็นรอ้ยละ 46.7 สว่นอายุพบวา่ กลุ่มทดลองมอีายตุัง้แต่ 

5 ปี 4 เดอืน ถงึ 6 ปี 4 เดอืน เฉลีย่อาย ุ71.27 เดอืน (SD=3.26) และกลุ่มควบคุมมอีายตุัง้แต่ 5 ปี 5 

เดอืน ถงึ 6 ปี 5 เดอืน 65-77 เดอืน เฉลีย่อาย ุ71.52 เดอืน (SD=3.78) 

 

ตอนท่ี 2 การวิเคราะหข้์อมลูของตวัแปรท่ีใช้ในการศึกษา 

การวเิคราะหข์อ้มลูของตวัแปรทีใ่ชใ้นการศกึษา ผูว้จิยัไดเ้สนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูของตวั

แปรโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนที ่1 การวเิคราะหค์วามเท่าเทยีมของกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมก่อนการใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม สว่นที ่2 การวเิคราะห์

เปรยีบเทยีบระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมภายหลงัจบโปรแกรมฯ 

ในการวเิคราะห์ความเท่าเทยีมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนการใช้โปรแกรมฝึก

ทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม ผูว้จิยัไดนํ้าเสนอค่าเฉลีย่ ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

คะแนนท ีและนัยสาํคญัทางสถติขิองคะแนนผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นและคะแนนทกัษะการ

จดัการทางการคดิ โดยจําแนกเป็นกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัโปรแกรมฯ และกลุ่มควบคุม ผูว้จิยัได้
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ทําการทดสอบความแตกต่างของคะแนนตวัแปรตามและคะแนนทกัษะการจดัการทางการคดิดว้ย

สถติทิดสอบทแีบบกลุ่มตวัอยา่งเป็นอสิระจากกนั (Independent sample t-test) เพื่อวเิคราะหค์วาม

เทา่เทยีมกนัของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (Sample equivalence) แสดงดงัตาราง 7 

 

ตาราง 7 ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลีย่ตวัแปรผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งต้น และตวั

แปรทกัษะการจดัการทางการคดิก่อน (pretest) จดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ

ผา่นการเล่นเกม 

 

ตวัแปร 

กลุม่ทดลอง 

(n=60) 

กลุม่ควบคุม 

(n=60) t 
Sig. 

(2-tailed) 
M SD M SD 

ผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น       

- ทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ 13.62 1.32 14.25 2.62 -1.681 .095 

- ทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ 13.17 3.34 13.55 3.02 -.660 .511 

ทกัษะการจดัการทางการคิด 13.47 6.04 13.27 6.77 .171 .865 

 

 จากตาราง 7 พบว่ากลุ่มทดลองมคีะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในดา้นทกัษะ

คณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ 13.62 คะแนน ดา้นทกัษะการอ่านเบื้องตน้ 13.17 คะแนน และคะแนนทกัษะ

การจดัการทางการคดิ 13.47 คะแนน ส่วนกลุ่มควบคุมมคีะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้น

คณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ 14.25 คะแนน ดา้นทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ 13.55 คะแนน และคะแนนทกัษะ

การจัดการทางการคิด 13.27 คะแนน โดยที่คะแนนผลสมัฤทธิท์างวิชาการเบื้องต้นทัง้ทกัษะ

คณติศาสตรแ์ละทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ และคะแนนทกัษะการจดัการทางการคดิระหวา่งกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ แสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมมคีวามเทา่เทยีมกนั (sample equivalence) 

ในการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องตน้และคะแนนเฉลีย่

ทกัษะการจดัการทางการคดิระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมภายหลงัจบโปรแกรมฯ ไดผ้ลดงั

ตาราง 8 
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ตาราง 8 ผลการเปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้และทกัษะการจดัการทางการ

คดิหลงัจบโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

 

ตวัแปรหลงัจากการจดัโปรแกรม 

เงือ่นไขการทดลอง  

กลุม่ทดลอง (n=60) กลุม่ควบคุม (n=60)  

M SD M SD t 

ผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น      

- ทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ 15.99 2.30 13.94 3.89 3.511** 

- ทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ 15.04 3.03 13.92 3.11 1.988* 

ทกัษะการจดัการทางการคิด 17.83 4.55 13.48 6.57 4.216** 

 

หมายเหตุ    ** p<.01, * p<.05 

 

 เมื่อเปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่ของผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้และทกัษะการจดัการทางการ

คดิภายหลงัการไดร้บัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมแลว้ พบว่า

ค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องตน้ดา้นทกัษะคณิตศาสตรข์องกลุ่มทดลองสงูกว่ากลุ่มควบคุม

อยา่งมนียัสาํคญัทีร่ะดบั .01 เช่นเดยีวกบัดา้นทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ ทีก่ลุ่มทดลองมคีะแนนสงูกว่า

กลุ่มควบคุมอยา่งมนียัสาํคญัทีร่ะดบั .05 และทกัษะการจดัการทางการคดิ ทีก่ลุ่มทดลองมคีะแนนสงู

กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมนีัยสาํคญัทีร่ะดบั .01 แสดงใหเ้หน็ว่าโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการ

คิดผ่านการเล่นเกมสามารถเพิม่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการและทกัษะการจดัการทางการคดิในเด็ก

ปฐมวยั 

 

ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพิสูจน์ความเป็นตวัแปรส่งผ่านของทกัษะการ

จดัการทางการคิด 

 ในขัน้ตอนน้ีผูว้จิยัไดท้าํการวเิคราะหเ์มทรกิซส์หสมัพนัธข์องตวัแปร ซึง่ประกอบดว้ยตวัแปร

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องตน้และตวัแปรทกัษะการจดัการทางการคดิ ทัง้ในการวดัครัง้ที ่1 ก่อน

ทําการทดลอง (T1) และการวดัครัง้ทีส่องหลงัจากทดลองใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการ

คดิผ่านการเล่นเกม (T2) ทัง้น้ีก่อนวเิคราะหเ์มทรกิซส์หสมัพนัธ ์ในการจดักระทาํกบัค่าตวัแปรกลุ่ม

ตวัอย่างทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึง่เป็นตวัแปรระดบันามบญัญตั ิ(nominal scale) ผูว้จิยัได้

ทําการแปลงค่าตวัแปรดงักล่าวดว้ยวธิกีารดมัมี ่(Dummy variable) โดยกําหนดค่าการเป็นสมาชกิ 
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กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกบัหน่วยตวัอย่าง โดยกําหนดคะแนนใหก้ลุ่มควบคุมเป็น 0 และกลุ่ม

ทดลองเป็น 1 ตวัแปรกลุ่มในทีน้ี่จงึหมายถงึกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการ

ทางการคดิผ่านการเล่นเกม ตวัแปรทีนํ่าไปวเิคราะหผ์ลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการ

คดิผา่นการเล่นเกมมทีัง้หมด 7 ตวัแปร และมจีาํนวนคา่สหสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรทัง้หมด 21 คา่ ดงั

ตาราง 9 

 

ตาราง 9 เมทรกิซ์สหสมัพนัธ์ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตวัแปรในโมเดลการวจิยั   

(n=120) 

 

ตวัแปร 1 2 3 4 5 6 7 

1.กลุม่: ทดลอง/ควบคุม 1.000       

2. Math_T1 -.153 1.000      

3. Reading_T1 -.061 .240** 1.000     

4. EF_T1 .016 .373** .324** 1.000    

5. Math_T2 .308** .516** .328** .277** 1.000   

6. Reading_T2 .180* .324** .650** .650** .518** 1.000  

7. EF_T2 .362** .341** .230* .474** .465** .338**  1.000 

M - 13.93 13.36 13.36 14.96 14.48 15.66 

SD -   2.09   3.17   6.39   3.35   3.11   6.04 

 

หมายเหตุ  ** p<.01; * p<.05; T1=การวดัครัง้ที ่1 ก่อนทาํการทดลอง, T2=การวดัครัง้ที ่2 ภายหลงัการทดลองใช้

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเลน่เกม, Math=การวดัทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้, Reading=

การวดัทกัษะการอ่านเบือ้งตน้, EF=การวดัทกัษะการจดัการทางการคดิ 

 

จากตาราง 9 ผลการวเิคราะหส์หสมัพนัธร์ายคู่ระหวา่งตวัแปรกลุ่ม ซึง่ใชก้ารแปลงค่าดว้ย

วธิกีารดมัมี ่(Dummy variable) ในที่น้ีตวัแปรกลุ่มที่แทนค่าดว้ย 1 จงึหมายถงึกลุ่มทดลองที่ไดร้บั

การจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม กบัคะแนนผลสมัฤทธิท์างวชิาการ

ทัง้ในดา้นคณิตศาสตรแ์ละการอ่าน รวมทัง้คะแนนทกัษะการจดัการทางการคดิก่อนการทดลองใช้

โปรแกรมนัน้ ไม่มคีวามสมัพนัธก์นัอยา่งมนีัยสาํคญัทางสถติ ิแสดงใหเ้หน็ว่าคะแนนผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการเบือ้งตน้ไมแ่ตกต่างกนัในขัน้ก่อน (T1) การทดลองใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการ

คดิผ่านการเล่นเกม ซึ่งสอดคล้องกบัการวเิคราะห์ความเท่าเทยีมกนัด้วยสถิตทิดสอบทแีบบกลุ่ม
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ตวัอย่างเป็นอสิระจากกนั (Independent sample t-test) ของทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อน

หน้าน้ี 

ภายหลงัจากการวดัครัง้ที ่2 (T2) ภายหลงัการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ พบว่าตวัแปรกลุ่มมี

ความสมัพนัธ์ในเชงิบวกกบัตวัแปรผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้น โดยมคีวามสมัพนัธ์กบัทกัษะ

ดา้นคณิตศาสตรเ์บื้องต้นอย่างมนีัยสําคญัทีร่ะดบั .01 และทกัษะดา้นการอ่านเบื้องต้นทีร่ะดบั .05 

รวมถงึมคีวามสมัพนัธ์เชงิบวกกบัทกัษะการจดัการทางการคดิทีร่ะดบั .01 แสดงใหเ้หน็ว่า คะแนน

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้แตกต่างกนัระหวา่งกลุ่มในขัน้หลงัการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ (T2) 

นอกจากน้ียังพบว่าทักษะการจัดการทางการคิดมีความสัมพันธ์ในทิศทางบวกกับ

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ ทัง้ทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่านเบือ้งตน้อย่างมนียัสําคญัที่

ระดบั .01 ทัง้ก่อนและหลงัการทดลอง โดยมคี่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธอ์ยู่ระหว่าง .303-.432 แสดง

ใหเ้หน็ว่าลกัษณะความสมัพนัธ์ของตวัแปรเป็นความสมัพนัธ์เชงิเสน้ตรง หมายความว่าในทุกค่า

ความสมัพนัธ์ หากตวัแปรหน่ึงมคี่าสูงแลว้ อกีตวัแปรหน่ึงจะมคี่าสูงดว้ย หรอืหากตวัแปรหน่ึงมคี่า

ตํ่าแล้ว อกีตวัแปรหน่ึงจะมคี่าตํ่าดว้ย เมื่อพจิารณาขนาดความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรผลสมัฤทธิ ์

ทางวชิาการเบือ้งตน้กบัทกัษะการจดัการทางการคดิแลว้ พบว่าตวัแปรทีม่คีวามสมัพนัธก์นัสงูทีสุ่ด

คอืทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้กบัทกัษะการจดัการทางการคดิในการวดัครัง้ที ่2 ภายหลงัการทดลอง

ใชโ้ปรแกรม โดยมคีา่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธท์ีร่ะดบันยัสาํคญัทางสถติ ิ.01 เทา่กบั .432 

จากนัน้ผู้วิจยัทําการวิเคราะห์อิทธิพลส่งผ่าน เพื่อพสิูจน์ความเป็นตวัแปรส่งผ่านของ

ทกัษะการจดัการทางการคิด โดยใช้วิธีการวิเคราะห์การถดถอยซึ่งบารอนและเคนนี (Baron & 

Kenny.  1986) ไดเ้สนอว่าเป็นแนวทางการตรวจสอบอทิธพิลส่งผ่านทีม่รีปูแบบการวเิคราะหอ์ย่าง

เป็นลาํดบัขัน้ชดัเจนและงา่ยต่อการศกึษาในเบือ้งตน้ 

ขัน้ตอนในการตรวจสอบอิทธิพลส่งผ่านด้วยการวิเคราะห์สมการถดถอย 4 ขัน้ ดัง

ภาพประกอบ 7 ไดแ้ก่ 

ขัน้ที ่1 วเิคราะหก์ารถดถอยอทิธพิลของตวัแปรกลุ่ม (X) ทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างวชิาการ

เบือ้งตน้ (Y) ไดเ้สน้อทิธพิล c 

ขัน้ที่ 2 วิเคราะห์การถดถอยอิทธิพลของตวัแปรกลุ่ม (X) ที่มีต่อทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ (Med) ไดเ้สน้อทิธพิล a 

ขัน้ที ่3 วเิคราะหก์ารถดถอยอทิธพิลของตวัแปรกลุม่ (X) และทกัษะการจดัการทางการ

คดิ (Med) ทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ (Y) ไดเ้สน้อทิธพิล c’ และ b ตามลาํดบั 
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ขัน้ที ่4 วเิคราะหค์่าอทิธพิลทางออ้มดว้ยวธิกีารของโซเบล (Sobel.  1982) เพื่อยนืยนั

ว่าทกัษะการจดัการทางการคิดเป็นตวัแปรส่งผ่าน และพิจารณารูปแบบของการส่งผ่านว่าเป็น

รปูแบบใด  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 เสน้อทิธพิลในการวเิคราะห ์

 

ทัง้น้ี ผูว้จิยัไดท้าํการวเิคราะหโ์ดยแยกผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ (Y) ออกเป็นทกัษะ

คณิตศาสตร์เบื้องต้น (Y1) และทักษะการอ่านเบื้องต้น (Y2) โดยจะเริ่มวิเคราะห์จากทักษะ

คณติศาสตรเ์บือ้งตน้ แลว้ต่อดว้ยการวเิคราะหท์กัษะการอา่นเบือ้งตน้ โดยมรีายละเอยีดดงัน้ี 

ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยระหว่างตวัแปรกลุ่ม ทกัษะการจดัการทางการคดิ และทกัษะ

คณติศาสตรเ์บือ้งตน้ แสดงไดต้ามตาราง 10 

 

 

 

 

 

 

ตวัแปรกลุ่ม  

X 

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ 

Y 

ตวัแปรกลุ่ม  

X 

ทกัษะการจดัการทางการคดิ 

M  

c 

a b 

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ 

Y c' 
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ตาราง 10 ผลการวเิคราะหค์่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลของตวัแปรกลุ่ม ทกัษะการจดัการทางการคดิ และ

ทกัษะคณิตศาสตรเ์บื้องตน้ในขัน้ตอนการวเิคราะหก์ารถดถอยอย่างงา่ย และการวเิคราะหก์าร

ถดถอยพหคุณูตามแนวทางการทดสอบในขัน้ตอนที ่1-3 

 

วเิคราะหก์ารถดถอย ตวัแปรพยากรณ์ b SE β t p 

ขัน้ตอนท่ี 1 : X  →   Y1 

ผลการวิเคราะห์ถดถอยอย่างง่าย 

ระหว่างตัวแปรกลุ่ม (X) กับทักษะ

คณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ (Y1) 

R2 = .095 

 

 

ตวัแปรกลุม่ 

 

2.05** 

 

.58 

 

.31 

 

3.51 

 

.001 

ขัน้ตอนท่ี 2 : X  →   Med 

ผลการวิเคราะห์ถดถอยอย่างง่าย 

ระหว่างตัวแปรกลุ่ม (X) กับทักษะ

การจดัการทางการคดิ (Med) 

R2 = .131 

 

ตวัแปรกลุม่ 4.35*** 1.03 .36 4.22 .000 

ขัน้ตอนท่ี 3 : X, Med  →   Y1 

ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 

ระหว่างตวัแปรกลุ่ม (X) และทกัษะ

การจัดการทางการคิด (Med) กับ

ทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ (Y1) 

R2 = .239 

ตวัแปรกลุม่ 

 

 

ทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ 

1.07 

 

 

.23*** 

.58 

 

 

.05 

.16 

 

 

.41 

1.85 

 

 

4.71 

.067 

 

 

.000 

 

หมายเหตุ    ** p<.01, *** p<.001 

 

จากตาราง 10 พบว่า ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปรกลุ่มทีส่่งผลต่อทกัษะ

คณิตศาสตร์เบื้องต้น มคี่าเท่ากบั .31 และมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .01 (t = 3.51, p = .001) 

แสดงให้เห็นว่าตัวแปรกลุ่มมีอิทธิพลรวมต่อทักษะคณิตศาสตร์เบื้องต้น (เส้นอิทธิพล c1) ค่า

สมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปรกลุ่มที่ส่งผลต่อทกัษะการจดัการทางการคดิ มคี่าเท่ากบั 

.36 และมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 (t = 4.22, p = .000) กล่าวคอื ตวัแปรกลุ่มมอีทิธพิลรวมต่อ
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ทกัษะการจดัการทางการคิด (เส้นอิทธิพล a)  เมื่อมีการควบคุมอิทธิพลของทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ คา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปรกลุ่มทีส่ง่ผลต่อทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ มี

คา่เทา่กบั .16 และไมม่นียัสาํคญัทางสถติ ิ(t = 1.85, p = .067) กล่าวคอื ตวัแปรกลุ่มไมม่ผีลทางตรง

ต่อทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ (เสน้อทิธพิล c’1) และเมื่อมกีารควบคุมอทิธพิลของตวัแปรกลุ่มแลว้ 

ค่าสมัประสทิธิอ์ิทธิพลมาตรฐานของทกัษะการจดัการทางการคิดที่ส่งผลต่อทกัษะคณิตศาสตร์

เบื้องต้นมีค่าเท่ากบั .41 (t = 4.71, p = .000) หมายถึงทกัษะการจดัการทางการคิดมีอิทธิพล

ทางตรงต่อทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ (เสน้อทิธพิล b1) ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปร

ทัง้หมด ดงัแสดงในภาพประกอบ 8 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ  ** p<.01 

 

ภาพประกอบ 8 ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานระหว่างตวัแปรกลุ่ม ทกัษะการจดัการทางการคดิ 

และผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้นทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ 

 

เมื่อวเิคราะหผ์ลต่างระหวา่งอทิธพิลรวมของตวัแปรกลุ่มทีม่ต่ีอทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ 

(ขัน้ที ่1) กบัอทิธพิลทางตรงทีต่วัแปรกลุ่มมต่ีอทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ (ขัน้ที ่3) หรอือกีนยัหน่ึง

คอืการเปรยีบเทยีบเสน้อทิธพิล c1 กบั c’1 พบว่า เมื่อมกีารควบคุมทกัษะการจดัการทางการคดิแลว้ 

เสน้อทิธพิล c’1 ไม่มนีัยสําคญัสถติ ิซึ่งสอดคลอ้งกบัเงื่อนไขทีแ่สดงว่าทกัษะการจดัการทางการคดิ

ทาํหน้าทีส่ง่ผา่นแบบสมบรูณ์ (Complete mediator)  

ตวัแปรกลุ่ม  

(X) 

ทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ 

(Y1) 

ตวัแปรกลุ่ม  

(X) 

ทกัษะการจดัการทางการคดิ  

(Med) 

.308** 

.362** .407** 

ทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ 

(Y1) .160 



72 
 

อย่างไรก็ตาม นอกจากการพิจารณาตามเงื่อนไขดงักล่าวแล้ว การสรุปว่าทกัษะการ

จดัการทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่านระหว่างโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่น

เกมกบัทกัษะคณิตศาสตร์เบื้องต้นหรอืไม่นัน้ ยงัควรจะต้องพจิารณาถึงค่าอิทธิพลทางอ้อมของ

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมทีส่ง่ผลต่อทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ โดย

ผ่านทกัษะการจดัการทางการคิด ซึ่งจะต้องมนีัยสําคญัทางสถิติด้วยเช่นกนั ผู้วิจยัจึงได้ใช้การ

ประมาณค่าอทิธพิลดว้ยวธิกีารของโซเบล ซึ่งมขีอ้ตกลงเบื้องต้นว่า ค่าประมาณอทิธพิลทางออ้มมี

การกระจายแบบโคง้ปกต ิไดค้่าประมาณอทิธพิลทางออ้มของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการ

คดิผา่นการเล่นเกมทีส่ง่ผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ โดยผา่นทกัษะการจดัการทางการคดิ 

ดงัแสดงในตาราง 11 

 

ตาราง 11 ค่าประมาณอทิธพิลทางออ้มของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่น

เกมทีส่ง่ผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้นทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ โดยผา่นทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ 

 

ตวัแปร IE SE 
z 

(Sobel test) 
p 

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่น

การเลน่เกม 

.15 .31 3.14 .002 

        

หมายเหตุ  IE=อทิธพิลทางออ้ม (Indirect effect), SE=คา่ความคลาดเคลือ่นมาตรฐาน (Standard error) 

 

จากตาราง 11 พบว่า ค่าประมาณอิทธิพลทางอ้อมของโปรแกรมฝึกทกัษะการจัดการ

ทางการคดิผ่านการเล่นเกมทีส่่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้นทกัษะคณิตศาสตรเ์บื้องต้น โดย

ผา่นทกัษะการจดัการทางการคดิมคี่าเท่ากบั .15 อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 (z = 3.14, p 

= .002)  

ในการสรุปผลว่า ทกัษะการจดัการทางการคดิทําหน้าทีเ่ป็นตวัแปรส่งผ่านในรูปแบบใดนัน้ 

เมื่อพจิารณาขอ้มลูในภาพประกอบ 8 แลว้พบว่า ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปรกลุ่มที่

สง่ผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ดา้นทกัษะคณติศาสตร ์มคีา่เทา่กบั .308 ซึง่มนียัสาํคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั .01 เมื่อควบคุมอทิธพิลของทกัษะการจดัการทางการคดิ พบว่าอทิธพิลทีต่วัแปรกลุ่มมี

ต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ดา้นทกัษะคณิตศาสตร ์ไม่มนีัยสาํคญัทางสถติ ิดงันัน้จงึสามารถ
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สรุปได้ว่า ทกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่านแบบสมบูรณ์ระหว่างตวัแปรกลุ่มและ

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ดา้นทกัษะคณติศาสตร ์

 ในการวเิคราะหท์กัษะการอ่านเบือ้งตน้ (Y2) ผูว้จิยัใชว้ธิกีารเดยีวกนักบัการวเิคราะหท์กัษะ

คณิตศาสตร ์ผูว้จิยัไดท้าํการวเิคราะหต์ามวธิกีารวเิคราะหก์ารถดถอยของบารอนและเคนนี (Baron 

& Kenny.  1986) ระหว่างตวัแปรกลุ่ม ทกัษะการจดัการทางการคดิ และทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ ดงั

แสดงวธิกีารและผลการวเิคราะหใ์นตาราง 12 

 

ตาราง 12 แสดงผลการวเิคราะหค์า่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลของตวัแปรกลุ่ม ทกัษะการจดัการทางการคดิ 

และทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ในขัน้ตอนการวเิคราะหก์ารถดถอยอยา่งงา่ย และการวเิคราะหก์าร

ถดถอยพหคุณูตามแนวทางการทดสอบในขัน้ตอนที ่1-3 

 

วเิคราะหก์ารถดถอย ตวัแปรพยากรณ์ b SE β T p 

ขัน้ตอนท่ี 1 : X  →   Y2 

ผลการวิเคราะห์ถดถอยอย่างง่าย 

ระหว่างตัวแปรกลุ่ม (X) กับทักษะ

การอ่านเบือ้งตน้ (Y2) 

R2 = .032 

 

 

ตวัแปรกลุม่ 

 

1.11* 

 

.56 

 

.18 

 

1.99 

 

.049 

ขัน้ตอนท่ี 2 : X  →   Med 

ผลการวิเคราะห์ถดถอยอย่างง่าย 

ระหว่างตัวแปรกลุ่ม (X) กับทักษะ

การจดัการทางการคดิ (Med) 

R2 = .131 

 

ตวัแปรกลุม่ 4.35*** 1.03 .36 4.22 .000 

ขัน้ตอนท่ี 3 : X, Med  →  Y2 

ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 

ระหว่างตวัแปรกลุ่ม (X) และทกัษะ

การจัดการทางการคิด (Med) กับ

ทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ (Y2) 

R2 = .344 

ตวัแปรกลุม่ 

 

 

ทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ 

.410 

 

 

.162** 

.58 

 

 

.05 

.07 

 

 

.31 

.71 

 

 

3.37 

.478 

 

 

.001 

หมายเหตุ    * p<.05, ** p<.01, *** p<.001 
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 จากตาราง 12 พบว่า ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปรกลุ่มทีส่ง่ผลต่อทกัษะการ

อ่านเบื้องต้น มคี่าเท่ากบั .18 อย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 (t = 1.99, p = .049) แสดงให้

เหน็ว่าตวัแปรกลุ่มมอีทิธพิลรวมต่อทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ (เสน้อทิธพิล c1 และ c2 ตามลําดบั) ค่า

สมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปรกลุ่มที่ส่งผลต่อทกัษะการจดัการทางการคดิ มคี่าเท่ากบั 

.36 อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 (t = 4.22, p = .000) กล่าวคอื ตวัแปรกลุ่มมอีทิธพิลรวม

ต่อทกัษะการจดัการทางการคดิ (เสน้อทิธพิล a)  เมื่อมกีารควบคุมอทิธพิลของทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปรกลุ่มทีส่ง่ผลต่อทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ มคีา่

เท่ากบั .07 (t = .71, p = .478 โดยไม่พบนัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 กล่าวคอื ตวัแปรกลุ่มไม่มี

ผลทางตรงต่อทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ (เสน้อทิธพิล c’1 และ c’2) และเมือ่มกีารควบคุมอทิธพิลของตวั

แปรกลุ่มแลว้ ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของทกัษะการจดัการทางการคดิทีส่ง่ผลต่อทกัษะการ

อ่านเบือ้งตน้ มคี่าเท่ากบั .31 (t = 3.37, p = .001) หมายถงึทกัษะการจดัการทางการคดิมอีทิธพิล

ทางตรงต่อทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ (เสน้อทิธพิล b1 และ b2) ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวั

แปรทัง้หมด ดงัแสดงในภาพประกอบ 9  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ ** p<.01; * p<.05 

 

ภาพประกอบ 9 คา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานระหวา่งตวัแปรกลุม่ ทกัษะการจดัการทางการคดิ 

และผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้นทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ 

ตวัแปรกลุ่ม  ทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ 

ตวัแปรกลุ่ม  ทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ 

ทกัษะการจดัการทางการคดิ  

.180* 

.362** .314** 

.066 
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เมือ่วเิคราะหผ์ลต่างระหวา่งอทิธพิลรวมของตวัแปรกลุ่มทีม่ต่ีอทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ (ขัน้ที ่

1) กบัอทิธพิลทางตรงที่ตวัแปรกลุ่มมต่ีอทกัษะการอ่านเบื้องต้น (ขัน้ที่ 3) หรอือกีนัยหน่ึงคอืการ

เปรยีบเทยีบเสน้อทิธพิล c2 กบั c’2 พบว่า เมื่อมกีารควบคุมทกัษะการจดัการทางการคดิแล้ว เสน้

อทิธพิล c’2 ไม่มนีัยสําคญัสถติ ิซึ่งสอดคล้องกบัเงื่อนไขทีแ่สดงว่าทกัษะการจดัการทางการคดิทํา

หน้าทีส่ง่ผา่นแบบสมบรูณ์ (Complete mediator)  

อย่างไรกต็าม นอกจากการพจิารณาตามเงือ่นไขดงักล่าวแลว้ การสรุปว่าทกัษะการจดัการ

ทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผา่นระหว่างโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมกบั

ทกัษะการอ่านเบื้องต้นหรอืไม่นัน้ ยงัควรจะต้องพจิารณาถงึค่าอทิธพิลทางอ้อมของโปรแกรมฝึก

ทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมทีส่่งผลต่อทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ โดยผ่านทกัษะการ

จดัการทางการคดิ ซึง่จะตอ้งมนีัยสาํคญัทางสถติดิว้ยเช่นกนั ผูว้จิยัจงึไดใ้ชก้ารประมาณค่าอทิธพิล

ดว้ยวธิกีารของโซเบล ซึง่มขีอ้ตกลงเบือ้งตน้ว่า ค่าประมาณอทิธพิลทางออ้มมกีารกระจายแบบโคง้

ปกต ิไดค้า่ประมาณอทิธพิลทางออ้มของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมที่

สง่ผลต่อทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ โดยผา่นทกัษะการจดัการทางการคดิ ดงัแสดงในตาราง 13 

 

ตาราง 13 แสดงค่าประมาณอทิธพิลทางออ้มของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการ

เล่นเกมทีส่ง่ผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้นทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ โดยผา่นทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ 

 

ตวัแปร IE SE 
z 

(Sobel test) 
p 

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่น

การเลน่เกม 

.11 .27 2.63 .008 

       

หมายเหตุ  IE=อทิธพิลทางออ้ม (Indirect effect), SE=คา่ความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard error) 

  

จากตาราง 13 พบว่า ค่าประมาณอิทธิพลทางอ้อมของโปรแกรมฝึกทกัษะการจัดการ

ทางการคดิผ่านการเล่นเกมทีส่่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้นทกัษะการอ่านเบื้องต้นโดยผ่าน

ทกัษะการจดัการทางการคดิมคี่าเท่ากบั .11 อย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี่ระดบั .01 (z = 2.63, p = 

.008)  
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สว่นในการสรุปผลว่า ทกัษะการจดัการทางการคดิทาํหน้าทีเ่ป็นตวัแปรสง่ผา่นในรปูแบบใด

นัน้ เมื่อพจิารณาขอ้มูลในภาพประกอบ 9 แล้วพบว่า ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปร

กลุ่มทีส่่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ดา้นทกัษะการอ่าน มคี่าเท่ากบั .180 ซึ่งมนีัยสาํคญั

ทางสถติทิี่ระดบั .05 เมื่อควบคุมอทิธพิลของทกัษะการจดัการทางการคดิ พบว่าอทิธพิลที่ตวัแปร

กลุ่มมีต่อผลสมัฤทธิท์างวิชาการเบื้องต้นด้านทกัษะการอ่าน ไม่มีนัยสําคญัทางสถิติ ดงันัน้จึง

สามารถสรุปไดว้่า ทกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่านแบบสมบูรณ์ระหว่างตวัแปรกลุ่ม

และผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ดา้นทกัษะการอา่น 

นอกจากน้ี ผูว้จิยัยงัไดท้ําการทดสอบนัยสาํคญัทางสถติขิองค่าสมัประสทิธิถ์ดถอยระหว่าง

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมและทกัษะการจดัการทางการคดิและค่า

สมัประสทิธิถ์ดถอยระหว่างทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมกบัผลสมัฤทธิท์างวชิาการ

เมื่อควบคุมดว้ยโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม พบนัยสาํคญัทางสถติทิี่

ระดบั .01 ทัง้ทกัษะคณิตศาสตรเ์บื้องต้น (p=.002) และทกัษะการอ่านเบื้องต้น (p=.008) ดงันัน้จงึ

สามารถสรุปไดว้่า ทกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่านแบบสมบูรณ์ระหว่างตวัแปรกลุ่ม

และผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้  

 

 



บทท่ี 5 

สรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การศึกษาผลของโปรแกรมฝึกทักษะการจัดการทางการคิดผ่านการเล่นเกมที่มีต่อ

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั โดยมทีกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่าน 

มคีวามมุ่งหมายดงัน้ี 1) เพื่อศกึษาผลและเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างวชิาการ (ทกัษะคณิตศาสตร์

และทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ ของเดก็ปฐมวยัทีเ่ขา้ร่วมโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่น

การเล่นเกม และไดร้บัการจดัการเรยีนการสอนแบบปกตก่ิอนและหลงัการทดลอง 2) เพื่อศกึษาผล

และเปรยีบเทยีบทกัษะการจดัการทางการคดิของเดก็ปฐมวยัทีเ่ขา้รว่มโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการ

ทางการคดิผ่านการเล่นเกม และไดร้บัการจดัการเรยีนการสอนแบบปกตก่ิอนและหลงัการทดลอง 

และ 3) เพื่อศึกษาอิทธิพลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกมที่มต่ีอ

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั โดยมทีกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรสง่ผา่น 

กลุ่มตวัอย่างในการวจิยัครัง้น้ี ได้แก่ นักเรยีนระดบัชัน้อนุบาลปีที่ 2 ปีการศกึษา 2559  

ภาคเรยีนที ่2 จํานวน 120 คน ทีศ่กึษาในโรงเรยีนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวณิช) และโรงเรยีนอนุบาล

ราชบุร ีจงัหวดัราชบุร ีสงักดัเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาราชบุร ีเขต 1 ไดม้าจากการทาํการสุม่

หอ้งเรยีน โรงเรยีนละ 2 หอ้ง รวม 4 หอ้งเรยีน จากนัน้จงึทําการสุ่มนักเรยีนจากแต่ละห้องเรยีน 

หอ้งเรยีนละ 30 คน รวม 120 คน แลว้ทาํการสุม่หอ้งเรยีนเพื่อแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

โดยกลุ่มทดลองได้รบัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม ส่วนกลุ่ม

ควบคุมไดร้บัการจดัการเรยีนการสอนตามกจิกรรมปกตขิองโรงเรยีน ก่อนการเกบ็ขอ้มูล ผูว้จิยัได้

ดําเนินการขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ และได้ร ับการอนุมัติจากคณะกรรมการพิจารณา

โครงการวิจยัที่ทําในมนุษย์ ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ หมายเลขรบัรอง SWUEC/E-

382/2559 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ทําหนังสือขออนุญาตเข้าดําเนินการทดลองตาม

โปรแกรมทีต่ัง้ไวแ้ละเกบ็ขอ้มลูจากบณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ ถงึผูอ้าํนวยการ

โรงเรยีนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวณิช) และผูอ้ํานวยการโรงเรยีนอนุบาลราชบุร ีโดยแจง้วตัถุประสงค์

การเก็บข้อมูลให้ผู้อํานวยการโรงเรยีนทราบเพื่อดําเนินการต่อ และจดัทําหนังสอืขออนุญาตถึง

ผู้ปกครองของนักเรียน รวมถึงประสานงานกับครูประจําชัน้อนุบาลปีที่ 2 ในการเก็บข้อมูลกบั
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ตวัอย่าง โดยทําการเกบ็ขอ้มูลกบัตวัอย่างทัง้หมดก่อน จากนัน้จงึใชโ้ปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการ

ทางการคดิผา่นการเล่นเกมในกลุ่มควบคุมเป็นเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 วนั วนัละ 30 นาท ีรวม

ทัง้สิน้ 12 ครัง้ หลงัจากจบโปรแกรมจงึทาํการเกบ็ขอ้มลูกบัตวัอยา่งทัง้หมดอกีครัง้ 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีประกอบดว้ย 1) โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ 

(Executive Function) ผา่นการเล่นเกมซึง่ผูว้จิยัพฒันาขึน้ เป็นการจดักจิกรรมผา่นการเล่นเกมแบบ

มกีฎกตกิา (Games with Rules) ซึ่งเป็นการเล่นร่วมกนัเป็นกลุ่มแบบแข่งขนักนัตัง้แต่สองฝ่ายขึน้

ไป โดยมกีฎกติกาในการเล่นที่ตกลงไว้ร่วมกนั โดยมุ่งเน้นฝึกทกัษะของเด็กตามองค์ประกอบที่

สาํคญัของการจดัการทางการคดิ (Executive Function)  2) แบบวดัผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้

ในเด็กปฐมวยั ซึ่งแบ่งออกเป็นแบบวดัทกัษะด้านคณิตศาสตร์และแบบวดัทักษะด้านการอ่าน

เบือ้งตน้ โดยแบบวดัทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ พฒันาโดยอา้งองิตามกรอบการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์

ปฐมวยั ของสถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(สสวท.) (2551) ส่วนแบบวดัการ

อ่านเบื้องต้น อา้งองิตามมาตรฐานคุณลกัษณะอนัพงึประสงคท์ี ่9 การใชภ้าษาสื่อสารไดเ้หมาะสม

กบัวยั ที่กําหนดไวใ้นหลกัสูตรการศกึษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 (2546) และอา้งองิค่าน้ําหนัก

คะแนนในแต่ละดา้นโดยยดึตามผลการศกึษาวจิยัระยะยาวในระดบัปฐมวยัของสํานักงานวจิยัและ

พฒันาการศึกษา กระทรวงศกึษาธกิารแห่งสหรฐัอเมรกิา (Office of Educational Research and 

Improvement, 2002) โดยมคี่าสมัประสทิธิค์วามเที่ยงของแบบวดัทัง้ฉบบัอยู่ที่ .91 ค่าเฉลี่ยความ

ยากงา่ยของแบบวดัทัง้ฉบบัอยูท่ี ่.74 และมคี่าอาํนาจจาํแนกเฉลีย่ทัง้ฉบบัอยูท่ี ่.30  และ 3) แบบวดั

ทกัษะการจดัการทางการคดิ (Executive Function) ในเดก็ปฐมวยั ซึง่ผูว้จิยัพฒันาจากแบบวดัผ่าน

กจิกรรม หวั-เทา้-เข่า-ไหล่ (Head-Toes-Knees-Shoulders Tasks - HTKS) (Ponitz, et al,  2009) 

โดยนํามาแปลเป็นภาษาไทย และทําการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิที่

สอดคลอ้งกบัแบบวดัดงักล่าว แบบวดัฉบบัน้ีมคี่าความเทีย่งเท่ากบั .96 มคี่าอํานาจจําแนกเฉลีย่ทัง้

ฉบบัอยูท่ี ่.30 

ในการทดสอบสมมตฐิานการวจิยั ผูว้จิยัใชส้ถติทิดสอบทแีบบกลุ่มตวัอย่างเป็นอสิระจาก

กนั (Independent t-test) เพื่อทดสอบความเท่าเทยีมกนัของผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นและ

ทกัษะการจดัการทางการคิดในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนการใช้โปรแกรมฝึกทกัษะการ

จดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม ในกลุ่มทดลองและทําการทดสอบอกีครัง้ภายหลงัจากการใช้

โปรแกรมฯ เพื่อทดสอบความแตกต่างระหว่างตวัแปรทัง้สองขา้งต้นของกลุ่มตวัอย่างทัง้สองกลุ่ม 

นอกจากน้ีผู้วิจัยวิเคราะห์หาค่าสถิติสหสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา โดยใช้สถิติ

สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s correlation coefficient) และใช้สถิติวิเคราะห์การถดถอย
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พหุคูณ (Regression analysis) เพื่อศกึษาค่าอทิธพิลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ

ผ่านการเล่นเกมและทกัษะการจดัการทางการคดิทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้น รวมถงึใช้

สตูรของโซเบล (Sobel’s test) ในการวเิคราะหค์วามเป็นตวัแปรสง่ผา่นของตวัแปรทกัษะการจดัการ

ทางการคดิ 

สรปุผลการวิจยั 

1) ผลของโปรแกรมฝึกทักษะการจัดการทางการคิดผ่านการเล่นเกมท่ีมีต่อ

ผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น 

จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสมัฤทธิท์างวิชาการในการทดสอบก่อนจัด

โปรแกรมทดลอง พบว่ากลุ่มทดลองมคีะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นในด้านทกัษะ

คณิตศาสตรเ์บื้องต้น 13.62 คะแนน (M=13.62, SD=1.32) และมคีะแนนเฉลี่ยดา้นทกัษะการอ่าน

เบื้องต้น 13.17 คะแนน (M=13.17, SD=3.34) ส่วนกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิท์าง

วิชาการด้านคณิตศาสตร์เบื้องต้น 14.25 คะแนน (M=14.25, SD=2.62) และด้านทกัษะการอ่าน

เบื้องต้น 13.55 คะแนน (M=13.55, SD=3.02) โดยที่คะแนนผลสมัฤทธิท์างวิชาการเบื้องต้นทัง้

ทกัษะคณิตศาสตร์และทกัษะการอ่านเบื้องต้น ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่มีความ

แตกต่างกนั (p = .051 และ .511 ตามลําดบั) แสดงให้เหน็ว่าผลสมัฤทธิท์างวชิาการก่อนการจดั

โปรแกรมทดลอง ทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมคีวามเทา่เทยีมกนั (Sample equivalence) 

ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมภายหลงัจบโปรแกรม พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการเบือ้งตน้ดา้นทกัษะคณิตศาสตรเ์ท่ากบั 15.99 (SD = 2.30) สงูกว่ากลุ่มควบคุมซึง่มคีะแนน

เฉลี่ยเท่ากบั 13.94 (SD = 3.89) อย่างมนีัยสําคญัที่ระดบั .001 เช่นเดียวกบัด้านทกัษะการอ่าน

เบื้องต้น ที่กลุ่มทดลองมคีะแนนเท่ากบั 15.04 (SD = 3.03) สูงกว่ากลุ่มควบคุมซึ่งมคีะแนนเฉลี่ย

เท่ากบั 13.92 (SD = 3.11) อย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05  แสดงให้เห็นว่าโปรแกรมฝึก

ทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมสามารถเพิม่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการ ซึ่งเป็นไปตาม

สมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่1  
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2) ผลของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกมท่ีมีต่อทกัษะ

การจดัการทางการคิด 

ผลการวเิคราะหค์่าเฉลี่ยคะแนนทกัษะการจดัการทางการคดิในการทดสอบก่อนจดั

โปรแกรมทดลอง พบว่ากลุ่มทดลองมคีะแนนเฉลีย่ 13.47 คะแนน ส่วนกลุ่มควบคุมมคีะแนนเฉลีย่

ทกัษะการจดัการทางการคดิ 13.27 คะแนน โดยทีค่ะแนนทกัษะการจดัการทางการคดิระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมไมม่คีวามแตกต่างกนั แสดงใหเ้หน็ว่าทกัษะการจดัการทางการคดิก่อนการ

จดัโปรแกรมทดลอง ทัง้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมคีวามเทา่เทยีมกนั (Sample equivalence) 

หลังจากจัดโปรแกรมฝึกทักษะการจัดการทางการคิดผ่านการเล่นเกมแล้ว เมื่อ

เปรยีบเทยีบค่าเฉลี่ยทกัษะการจดัการทางการคดิของทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแล้ว พบว่า

ค่าเฉลีย่ทกัษะการจดัการทางการคดิของกลุ่มทดลองมคีะแนนสงูกว่ากลุ่มควบคุมอยา่งมนียัสาํคญัที่

ระดบั .01 แสดงใหเ้หน็ว่าโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมสามารถเพิม่

ทกัษะการจดัการทางการคดิได ้ 

นอกจากน้ียงัพบว่าคะแนนทกัษะการจดัการทางการคิดในการวดัภายหลงัจบการ

ทดลองใชโ้ปรแกรมฯ มคีวามสมัพนัธใ์นทศิทางบวกกบัตวัแปรกลุ่มอยา่งมนียัสาํคญัทีร่ะดบั .01 โดย

มคี่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์เท่ากบั .362 เพิม่ขึน้จากค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรกลุ่ม

และคะแนนทกัษะการจดัการทางการคดิก่อนการทดลองใชโ้ปรแกรม ที่มคี่าเท่ากบั .016 และไม่มี

นัยสาํคญัทางสถติ ิแสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการ

คดิผา่นการเล่นเกมซึง่แทนคา่ดว้ย 1 มคีวามสมัพนัธก์บัทกัษะการจดัการทางการคดิภายหลงัจบการ

ทดลองใชโ้ปรแกรมฯ อย่างมนีัยสําคญั เมื่อพจิารณาจากค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์แลว้ พบว่ามคี่า

เป็นบวก หมายความว่า หากตวัแปรหน่ึงมคี่าสงูแลว้ อกีตวัแปรหน่ึงจะมคี่าสงูดว้ย หรอืหากตวัแปร

หน่ึงมคี่าตํ่าแลว้ อกีตวัแปรหน่ึงจะมคี่าตํ่าดว้ย ผลจากค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรกลุ่ม

และทกัษะการจดัการทางการคิดซึ่งพบความสมัพนัธ์ทางบวกระหว่างตวัแปรกลุ่มกบัทกัษะการ

จดัการทางการคดิทีท่ดสอบภายหลงัการใชโ้ปรแกรม (EF_T2) เท่านัน้ ช่วยยนืยนัว่า โปรแกรมฝึก

ทักษะการจัดการทางการคิดผ่านการเล่นเกมนัน้ สามารถเพิ่มทักษะการจัดการทางการคิด 

สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่2 
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3) การวิเคราะห์อิทธิพลส่งผ่านของทกัษะการจดัการทางการคิด ท่ีเป็นตวัแปร

ส่งผา่นระหว่างโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดกบัผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น 

ผลจากการวเิคราะหค์่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐาน (β) ของตวัแปรกลุ่มทีส่่งผล

ต่อทกัษะคณติศาสตรเ์บือ้งตน้ พบว่ามคี่าเทา่กบั .31 มนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .001 และสง่ผลต่อ

ทกัษะการอา่น มคีา่เทา่กบั .18 มนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 แสดงใหเ้หน็วา่ตวัแปรกลุ่มมอีทิธพิล

รวม (Total effect) ต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการในทัง้ 2 ดา้น ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวั

แปรกลุ่มทีส่่งผลต่อทกัษะการจดัการทางการคดิ มคี่าเท่ากบั .36 อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 

.001 กล่าวคอื ตวัแปรกลุ่มมอีทิธพิลทางตรง (Direct effect) ต่อทกัษะการจดัการทางการคดิ  

เมื่อมกีารควบคุมอทิธพิลของทกัษะการจดัการทางการคดิ ค่าสมัประสทิธิอ์ทิธพิล

มาตรฐานของตวัแปรกลุ่มทีส่่งผลทางตรงต่อทกัษะคณิตศาสตรเ์บื้องต้น และที่ส่งผลต่อทกัษะการ

อ่านเบื้องต้นไม่มนีัยสําคญัทางสถติทิี ่กล่าวคอื ตวัแปรกลุ่มไม่มผีลทางตรงต่อทกัษะคณิตศาสตร์

และทกัษะการอ่านเบื้องต้น และเมื่อมีการควบคุมอิทธิพลของตัวแปรกลุ่มแล้ว ค่าสมัประสิทธิ ์

อทิธพิลมาตรฐานของทกัษะการจดัการทางการคดิทีส่่งผลต่อทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่าน

เบื้องต้นอย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .001 โดยมคี่าอทิธิพลเท่ากบั .41 และ .31 ตามลําดบั 

แสดงใหเ้หน็ว่าทกัษะการจดัการทางการคดิมอีทิธพิลทางตรงต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการทัง้ทกัษะ

คณติศาสตรแ์ละทกัษะการอา่นเบือ้งตน้ 

เมื่อทําการประมาณค่าอทิธพิลด้วยวธิกีารของโซเบล (Sobel’s Test) ผลที่ไดค้อื 

ค่าประมาณอทิธพิลทางออ้ม (Indirect effect) ของโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิทีส่่งผล

ต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้นทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งตน้ โดยผา่นทกัษะการจดัการทางการคดิมคีา่

เท่ากบั .98 อย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ค่าประมาณอทิธิพลทางอ้อมของโปรแกรมฝึก

ทกัษะการจดัการทางการคดิที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการดา้นทกัษะการอ่านเบื้อต้นโดยผ่าน

ทกัษะการจดัการทางการคดิมคีา่เทา่กบั .91 อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  

เมือ่วเิคราะหค์า่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของตวัแปรกลุ่มทีส่ง่ผลต่อผลสมัฤทธิ ์

ทางวชิาการเบือ้งตน้ทัง้ดา้นทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ โดยควบคุมอทิธพิลของ

ทกัษะการจดัการทางการคดิแลว้ พบว่าไม่มนีัยสําคญัทางสถติ ิดงันัน้จงึสามารถสรุปไดว้่า ทกัษะ

การจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่านแบบสมบูรณ์ (Complete mediator) ระหว่างตวัแปรกลุ่ม

และผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่3 
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การอภิปรายผลตามสมมติฐานการวิจยั 

สมมติฐานการวิจยัท่ี 1 โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกม

ช่วยเพ่ิมผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้นในเดก็ปฐมวยัได้ ผลการวจิยัพบวา่ กลุ่มทดลองทีไ่ดร้บั

การจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกมมคีะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการดา้นทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่านเบือ้งตน้ สงูกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมนียัสาํคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั .01 และ .05 ตามลําดบั โดยก่อนการจดัโปรแกรมฯ ผูว้จิยัไดท้ําการทดสอบความเท่า

เทยีมกนัของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแลว้ ผลการวจิยัน้ีสนบัสนุนสมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่1 โดย

แสดงใหเ้หน็ว่า โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม ซึ่งผูว้จิยัพฒันาขึน้จาก

ทฤษฎีการเล่นแบบมีกติกาของเพียเจต์ (Piaget, 1962) และบูรณาการเข้ากบัองค์ประกอบของ

ทกัษะการจดัการทางการคดิซึ่งอ้างองิมาจากแบบวดัทกัษะการจดัการทางการคดิในเด็กปฐมวยั 

(Behavioral Rating Inventory of Executive Function for Preschool) นัน้ สามารถเพิม่ผลสมัฤทธิ ์

ทางวชิาการเบือ้งตน้ไดจ้รงิ โดยในงานวจิยัน้ีองิการพฒันาโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิ

ผา่นการเล่นเกมตามโมเดลของ Gioia, Espy และ Isquith (2003) ทีร่ะบุองคป์ระกอบของทกัษะการ

จดัการทางการคดิในเดก็ปฐมวยัว่า ไดแ้ก่ 1) การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง 2) การคดิยดืหยุ่น และ 3) การ

คดิเชงิอภมิานเบื้องต้น ซึ่งประกอบด้วยความจําระยะปฏบิตัิการและการวางแผนและการจดัการ 

ผลการวจิยัตามสมมตฐิานการวจิยัที ่1 สอดคลอ้งกบังานวจิยัก่อนหน้าทีม่กีารศกึษาเกีย่วกบัทกัษะ

การจดัการทางการคดิที่ศกึษาพบว่า ทกัษะการจดัการทางการคดิเป็นพื้นฐานสําคญัที่ก่อให้เกดิ

กระบวนการเรยีนรูแ้ละทกัษะต่างๆ ทัง้ทางดา้นภาษาและคณิตศาสตร ์ซึ่งจะนําไปสู่ความพรอ้มใน

การเรยีน (School Readiness) และผลสมัฤทธิท์างวชิาการ (Academic Achievement) ได้ในที่สุด 

(Best, Miller, & Naglieri,  2011; Masten et al,  2012) สอดคล้องกบังานวิจยัของ Toll และคณะ 

(2011) ที่พบว่าทักษะการจัดการทางการคิดเป็นตัวแปรที่สามารถพยากรณ์ความบกพร่องใน

ทางการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ได้ด้วย นอกจากน้ี Kegel และ Bus (2013) ยงัทําการศึกษาระยะยาว 

โดยวดัทกัษะภาษาดา้นการรูต้วัอกัษรในเดก็ชัน้อนุบาล พบว่าทกัษะการจดัการทางการคดิสมัพนัธ์

กบัพฒันาการภาษาดา้นการรูต้วัอกัษรของเดก็ 

ดงันัน้ ผลการวจิยัครัง้น้ีจงึสนบัสนุนวา่ โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการ

เล่นเกมซึง่มพีืน้ฐานมาจากองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิสามารถเพิม่ผลสมัฤทธิท์าง

วชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยัได ้
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สมมติฐานการวิจยัท่ี 2 โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผ่านการเล่นเกม

ช่วยเพ่ิมทกัษะการจดัการทางการคิดในเดก็ปฐมวยัได้ ผลการวิจยัพบว่า เมื่อเปรียบเทียบ

ค่าเฉลีย่ทกัษะการจดัการทางการคดิภายหลงัการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่าน

การเล่นเกมแลว้พบว่า กลุ่มทดลองมคีะแนนเฉลี่ยทกัษะการจดัการทางการคดิสูงกว่ากลุ่มควบคุม

อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 โดยก่อนการจดัโปรแกรมฯ ผูว้จิยัไดท้ําการทดสอบความเท่า

เทียมกนัของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแล้ว นอกจากน้ีในการทดสอบเพื่อหาค่าสมัประสิทธิ ์

สหสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรกลุ่มกบัทกัษะการจดัการทางการคดิก่อนและหลงัการทดลองใชโ้ปรแกรม

ฯ แล้ว พบว่าตวัแปรกลุ่มไม่มีความสมัพนัธ์กบัทกัษะการจดัการทางการคิดก่อนการทดลองใช้

โปรแกรมฯ แต่เมื่อทําการวเิคราะหส์มัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรกลุ่มกบัทกัษะการจดัการ

ทางการคดิภายหลงัการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ พบว่ามคี่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์ทา่กบั .362 อยา่งมี

นัยสําคญัทางสถิตทิี่ระดบั .01 ผลการวจิยัน้ีสนับสนุนสมมตฐิานการวจิยัขอ้ที่ 2 กล่าวคอืแสดงให้

เหน็ว่าโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมทีบู่รณาการองคป์ระกอบของการ

จดัการทางการคดิซึ่งประกอบไปดว้ย 1) การยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง 2) การคดิยดืหยุ่น และ 3) การคดิ

เชงิอภมิานเบือ้งตน้ ไดแ้ก่ ความจาํระยะปฏบิตักิารและการวางแผนและการจดัการ ตามแนวคดิของ 

Gioia, Espy และ Isquith (2003) นัน้ สามารถเพิ่มทักษะการจัดการทางการคิดในเด็กปฐมวัย 

เป็นไปตามทฤษฎพีฒันาการการเล่นของเพยีเจตท์ีอ่ธบิายถงึการเล่นเกมแบบมกีตกิา ซึง่มรีปูแบบที่

สอดคลอ้งกนักบัองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิในทุกดา้น กล่าวคอืการเล่นในรปูแบบ

ดงักล่าวสามารถช่วยพฒันาการยบัยัง้ชัง่ใจตนเอง การคดิยดืหยุน่ ความจาํระยะปฏบิตักิาร และการ

วางแผนและการจดัการได้ (Piaget,  1962) รวมทัง้ยงัเป็นไปในทิศทางเดียวกนักบังานวจิยัของ 

Petty และ Coelho de Souza (2012) ทีท่าํการศกึษาเชงิทดลองเกีย่วกบัการจดัโปรแกรมเพือ่พฒันา

ทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมและสถานการณ์ทีฝึ่กทกัษะการแกปั้ญหาในเดก็ตัง้แต่

อาย ุ7-11 ปี พบวา่การเล่นเกมสามารถชว่ยเพิม่ทกัษะการจดัการทางการคดิไดด้ใีนเดก็ทีไ่มม่ปัีญหา

ดา้นการเรยีนรูอ้ื่นๆ  

ดงันัน้จงึสามารถสรุปไดว้่า โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม ซึง่

พฒันาขึ้นมาจากองค์ประกอบของทกัษะการจดัการทางการคิดสามารถเพิ่มทกัษะการจัดการ

ทางการคดิในเดก็ปฐมวยัได ้
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สมมติฐานการวิจยัท่ี 3 ทกัษะการจดัการทางการคิดมีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธ์ิทาง

วิชาการในเดก็ปฐมวยั ในฐานะตวัแปรส่งผ่าน ผลการวจิยัพบว่า เมื่อทําการวเิคราะหอ์ทิธพิล

ระหว่างตวัแปรกลุ่มกบัผลสมัฤทธิท์างวชิาการ พบว่าตวัแปรกลุ่มสง่ผลต่อผลสมัฤทธิท์างวชิาการทัง้

ดา้นทกัษะคณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่านเบือ้งตน้อย่างมนีัยสาํคญั แต่เมื่อทําการวเิคราะหอ์ทิธพิล

ระหว่างตวัแปรกลุ่มและผลสมัฤทธิท์างวชิาการโดยควบคุมทกัษะการจดัการทางการคิด พบว่า 

อทิธพิลของตวัแปรกลุ่มลดลงจนกระทัง่ไมพ่บนยัสาํคญัทางสถติ ินอกจากน้ียงัไดท้าํการทดสอบดว้ย

วธิกีารของโซเบล (Sobel’s Test) เพื่อประมาณคา่อทิธพิลทางออ้มของตวัแปรกลุ่มทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิ ์

ทางวชิาการเมื่อควบคุมทกัษะการจดัการทางการคดิ พบว่า เมื่อทําการควบคุมทกัษะการจดัการ

ทางการคดิแล้ว ค่าอทิธิพลทางอ้อมของตวัแปรกลุ่มที่มต่ีอผลสมัฤทธิท์างวชิาการทัง้ด้านทกัษะ

คณิตศาสตรแ์ละทกัษะการอ่าน มนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 แสดงใหเ้หน็ว่าโปรแกรมฝึกทกัษะ

การจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม สามารถเพิม่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นไดโ้ดยจําเป็น

จะต้องมทีกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรส่งผ่าน เป็นการพสิูจน์ใหเ้หน็ในเชงิประจกัษ์ถึง

ความสมัพนัธ์เชงิสาเหตุระหว่างตวัแปรทัง้คู่ สอดคล้องกบังานวจิยัก่อนหน้าที่พบความสมัพนัธ์

ระหว่างทกัษะการจดัการทางการคิดกบัผลสมัฤทธิท์างวชิาการและความพร้อมในการเรยีนของ

นักเรียน (Visu-Petra, et al,  2011; Shaul, & Schwartz,  2014) รวมถึงงานวิจยัของ Malekpour 

และ Aghababaei,  2013) ซึง่ทาํการวจิยัเชงิทดลองกบัเดก็ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ทีม่ปัีญหาในดา้น

การเรยีนรู ้โดยใชโ้ปรแกรมที่มพีืน้ฐานมาจากองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิ และ

พบวา่สามารถเพิม่ผลทกัษะการจดัการทางการคดิและผลสมัฤทธิท์างวชิาการได ้

สรุปได้ว่า ทักษะการจัดการทางการคิดทําหน้าที่เป็นตัวแปรส่งผ่านแบบสมบูรณ์ 

(Complete mediation) ระหว่างโปรแกรมฝึกทกัษะการจัดการทางการคิดผ่านการเล่นเกม กับ

ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ในเดก็ปฐมวยั สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานการวจิยัที ่3 ซึง่ทําใหเ้หน็ว่า 

เมือ่เดก็ไดร้บัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกมทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ จะสง่ผลให้

เดก็มทีกัษะการจดัการทางการคดิทีเ่พิม่สงูขึน้ จากนัน้ทกัษะการจดัการทางการคดิจะส่งอทิธพิลทาํ

ใหเ้ดก็มผีลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ทีเ่พิม่มากขึน้เชน่กนั  

 

ข้อเสนอแนะในการวิจยั 

 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช้ 

 1. จากผลการวจิยัพบว่า โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม

สามารถเพิม่ผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบื้องต้นในเดก็ปฐมวยั รวมถงึทกัษะการจดัการทางการคดิได ้
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ครแูละผูท้ีม่หีน้าทีเ่กีย่วขอ้งกบัการจดัการศกึษาจงึควรนํารปูแบบของการจดัการเรยีนรูใ้นโปรแกรม

ฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมไปประยุกต์ใชใ้นการวางแผนการจดัการเรยีนการ

สอนสาํหรบัเดก็ในระดบัปฐมวยั โดยจะตอ้งผสานรวมทัง้องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการ

คดิ ซึ่งเป็นตวัแปรสําคญัที่จะสามารถส่งเสรมิพฒันาการทางสติปัญญา และการเล่นเกม ซึ่งเป็น

กจิกรรมที่เหมาะสมกบัช่วงวยัและช่วยส่งเสรมิพฒันาการของเดก็ในทุกดา้น ทัง้ดา้นร่างกาย ดา้น

สตปัิญญา ดา้นอารมณ์ และดา้นสงัคม เพื่อเป็นการเตรยีมความพรอ้มสําหรบัเดก็ในการเขา้ศกึษา

ต่อในชัน้ประถมศกึษาต่อไป  

2. จากผลการวจิยัพบว่า ทกัษะการจดัการทางการคดิเป็นตวัแปรสง่ผา่นทีส่าํคญัซึง่

ก่อใหเ้กดิพฒันาการดา้นสตปัิญญาอย่างผลสมัฤทธิท์างวชิาการเบือ้งตน้ นัน่หมายความว่า ยิง่เดก็

พฒันาทกัษะการจดัการทางการคดิไดม้ากเท่าใด ย่อมส่งผลใหม้พีฒันาการทางสตปัิญญาทีเ่พิม่พนู

มากยิง่ขึน้เทา่นัน้ ดงันัน้ ผูป้กครองสามารถนําโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่น

เกมตามงานวจิยัน้ี ไปประยุกตใ์ชใ้นครอบครวั เพื่อใหบุ้ตรไดพ้ฒันาทกัษะการจดัการทางการคดิอนั 

จะเป็นแรงเสรมิใหบุ้ตรในวยัปฐมวยัมกีารเตรยีมพรอ้มในดา้นการเรยีนรูท้างวชิาการเบื้องต้น เพื่อ

เป็นรากฐานใหแ้ก่การเรยีนระดบัประถมศกึษาอยา่งมปีระสทิธภิาพ  

 

 ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

 1. จากการวจิยั ผูว้จิยัไดท้าํการทดลองใชโ้ปรแกรมในกลุ่มเดก็นกัเรยีนชัน้อนุบาล 2 

ที่อยู่ในช่วงอายุ 5-6 ปี แต่จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องพบว่า ทกัษะการจดัการ

ทางการคดิมพีฒันาการทีส่าํคญัต่อเดก็ในช่วงอายุ 3-6 ปี จงึควรมกีารศกึษาเพิม่เตมิในกลุ่มเดก็ทีม่ี

อายนุ้อยกวา่น้ีเพือ่เปรยีบเทยีบผลทีไ่ดใ้นชว่งอายตุ่างๆ กนั 

 2. ควรทําการวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการจัดการทางการคิดเพื่อจัด

โปรแกรมทีใ่ชก้จิกรรมอื่นทีเ่หมาะสมกบักลุ่มตวัอยา่งในชว่งวยัต่างๆ กนั  

3. อาจมกีารนําตวัแปรอื่นเขา้มาในการจดัประเภทหรอืแบ่งกลุ่มตวัอยา่งเดก็ปฐมวยั 

เช่น เศรษฐสถานะทางครอบครวัของเดก็ หรอืรูปแบบการอบรมเลี้ยงดู ที่อาจส่งผลต่อทกัษะการ

จดัการทางการคดิทีแ่ตกต่างกนัออกไปในเดก็แต่ละคน 
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- แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น

- แบบวดัทกัษะการจดัการทางการคิด

- คู่มือการใช้โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม

- ภาพเดก็ขณะเล่นเกมในโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม
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แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการเบือ้งต้น 

ตอนท่ี 1 ทกัษะคณิตศาสตรเ์บือ้งต้น 
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(2
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จาํนวนและการดาํเนินการ (10)   

1. เขา้ใจหลกัการการนบั 

(1-20)  

 (3) 1.1 นบัปากเปลา่จาก 1-20    

“นบั 1-20 ใหค้รฟัูงหน่อยคะ่” 0.5 0 

1.2 บอกจํานวนสิง่ของไม่เกนิ 20 ชิ้น โดยการ

นบั 

  

ใหเ้ดก็ดแูผน่ภาพ   

- “ในภาพมรีองเทา้ทัง้หมดกีข่า้ง” 0.5 0 

- “ในภาพมลีกูเจีย๊บทัง้หมดกีต่วั” 0.5 0 

1.3 แสดงสิ่งของตามจํานวนที่กําหนดให้ (1-

20) 

  

ใหเ้ดก็ดแูผน่ภาพ พรอ้มลกูปัด   

- “หยอดลูกปัดให้เท่ากบัจํานวนรองเท้าที่นับ

ได”้ 

0.5 0 

- “หยอดลูกปัดให้เท่ากบัจํานวนลูกเจี๊ยบที่นับ

ได”้ 

0.5 0 

2. รูจ้กัตวัเลขฮนิด ู

อารบกิและตวัเลขไทย  

(1-20) 

(1) 2.1 อ่านตวัเลขฮนิดอูารบกิ 1 ถงึ 20   

หยบิการด์ตวัเลขอารบกิใหเ้ดก็ดทูลีะแผน่ 

“น่ีเลขอะไร?” 

  

1 0.1 0 

4 0.1 0 

3 0.1 0 

15 0.1 0 

20 0.1 0 
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จาํนวนและการดาํเนินการ (10) 

2. รูจ้กัตวัเลขฮนิด ู

อารบกิและตวัเลขไทย  

(1-20) 

(1) 2.2 อ่านตวัเลขไทย ๑ ถงึ ๙   

หยบิการด์ตวัเลขไทยใหเ้ดก็ดทูลีะแผน่   

“น่ีเลขอะไร?”            ๒   0.1 0 

๗   0.1 0 

๕   0.1 0 

๘   0.1 0 

๙   0.1 0 

3.  รู้ ค่ า ข อ ง จํ า น ว น 

สามารถเปรยีบเทยีบและ

เรียงลําดับจํานวน (ไม่

เกนิ 20) 

(3) 

 
3.1 เปรยีบเทยีบจํานวนของสิง่ต่างๆ สองกลุ่ม 

โดยแต่ละกลุ่มมจีํานวนไม่เกนิ 20 ว่ามจีํานวน

เท่ากัน หรือ  ไม่ เท่ากัน กลุ่มใดมีจํานวน

มากกวา่ หรอื น้อยกวา่ 

  

หยบิซองสแีดง 6 ซอง สเีขยีว 8 ซอง   

- “ซองสีแดงกับซองสีเขียวมีจํานวนเท่ากัน

ไหม?” 

   0.5   0 

- “ซองสอีะไรมจีาํนวนมากกวา่”  0.5 0 

3.2 บอกอนัดบัทีข่องสิง่ต่างๆ ไมเ่กนิ 5 สิง่   

ใหเ้ดก็ดบูลอ็กพมิพภ์าพทีว่างเรยีงต่อกนั 5 ชิน้   

- “สนุขั อยูอ่นัดบัทีเ่ทา่ไหร”่ 0.5 0 

- “หวัใจ อยูอ่นัดบัทีเ่ทา่ไหร”่ 0.5 0 

3.3 ระบุสิง่ทีอ่ยูใ่นอนัดบัทีท่ีก่าํหนดให ้   

ใหเ้ดก็ดบูลอ็กพมิพภ์าพทีว่างเรยีงต่อกนั 5 ชิน้   

- “อนัดบัที ่2 เป็นรปูอะไร” 0.5 0 

- “อนัดบัที ่5 เป็นรปูอะไร” 0.5 0 
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จาํนวนและการดาํเนินการ (10) 

4. เขา้ใจเกี่ยวกบัการรวม

และการแยกกลุ่ม (ไมเ่กนิ 

10) 

(3) 

 

4.1 บอกจํานวนทัง้หมดที่เกิดจากการรวมสิง่

ต่างๆ สองกลุม่ทีม่ผีลรวมไมเ่กนิ 10 

  

หยบิซองสฟ้ีา 5 สเีหลอืง 3   

- “ซองจดหมายสฟ้ีามเีทา่ไร สเีหลอืงมเีทา่ไร?” 1 0 

4.2 บอกจํานวนของสิ่ง ต่างๆ สองกลุ่มที่มี

ผลรวมไมเ่กนิ 10 

  

- “ซองจดหมายรวมทัง้หมดมเีทา่ไร?” 1 0 

4.3 บอกจํานวนที่เหลอืเมื่อแยกกลุ่มย่อยออก

จากกลุม่ใหญ่ทีม่จีาํนวนรวมไมเ่กนิ 10 

  

-  “ถ้า เอาซองสีเหลืองออก จะเหลือซอง

จดหมายกีซ่อง?” 

1 0 

การวดั (3) 

1. สามารถเปรียบเทียบ 

เรียงลําดบั และวดัความ

ยาว น้ําหนัก ปริมาตร 

โ ด ย ใ ช้ เ ค รื่ อ ง มื อ แ ล ะ

ห น่ ว ย ที่ ไ ม่ ใ ช่ ห น่ ว ย

มาตรฐาน  

 

(1) 

 

1.1 เปรยีบเทยีบความยาวและน้ําหนักของสิง่

ต่างๆ ทีละ 2 สิ่ง โดยสามารถบอกได้ว่า สิ่ง

ไหนยาวกวา่/หนกักวา่ สิง่ไหนสัน้กวา่/เบากวา่ 

  

หยบิแทง่น้ําหนกัทีม่น้ํีาหนกัต่างกนั 2 อนั   

“อนัไหนหนกักวา่” 0.25 0 

หยบิแทง่น้ําหนกัทีม่น้ํีาหนกัต่างกนั 4 อนั   

“เรยีงลาํดบัจากเบาไปหาหนกัใหถู้กตอ้ง” 0.25 0 

หยบิแทง่ไมท้ีม่คีวามยาวต่างกนั 2 อนั   

“อนัไหนสัน้กวา่” 0.25 0 

หยบิแทง่ไมท้ีม่คีวามยาวต่างกนั 5 อนั   

“เรยีงลาํดบัจากยาวไปหาสัน้ใหถู้กตอ้ง” 0.25 0 
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การวดั (3) 

2.  รู้จ ักเงินเหรียญและ

ธนบตัร 

(1) 2.1 บอกชนิดและคา่ของเงนิเหรยีญและธนบตัร   

หยบิเงนิใหเ้ดก็ดทูลีะอยา่ง   

“น่ีกีบ่าท?”      เหรยีญ 1 บาท   0.2 0 

ธนบตัร 20 บาท   0.2 0 

เหรยีญ 10 บาท   0.2 0 

เหรยีญ 5 บาท   0.2 0 

เหรยีญ 2 บาท   0.2 0 

3. เขา้ใจเกีย่วกบัเวลาและ

คาํทีใ่ชบ้อกชว่งเวลา 

(1) 

 
3.1 เรยีงลาํดบัชือ่วนัในหน่ึงสปัดาห ์   

“ในหน่ึงสปัดาหม์วีนัอะไรบา้ง? วนัจนัทร.์.    0.5    0 

3.2 บอกกจิกรรมหรอืเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ เมือ่

วานน้ี วนัน้ี พรุง่น้ี 

  

“วนัน้ีหนูกนิอะไรเป็นขา้วเชา้?” 0.25 0 

“เมือ่วานหนูไดม้าโรงเรยีนไหม?  

แลว้พรุง่น้ีตอ้งมาโรงเรยีนไหม?” 

0.25 0 

 

เรขาคณิตและมิติสมัพนัธ ์(2) 

1.  รู้ จ ั ก จํ า แ น ก รู ป

เรขาคณิตสามมติิและรูป

เรขาคณิตสองมติไิด ้

 

(1) 

 
1.1 จาํแนกรปูวงกลม สามเหลีย่ม สีเ่หลีย่มได ้   

หยิบแผ่นภาพรูปร่างเรขาคณิตให้เด็กดูทีละ

แผน่ 

  

“น่ีรปูอะไร?”         วงกลม 

0.5 0 สีเ่หลีย่ม 

สามเหลีย่ม 

1.2 แสดงสิง่ต่างๆ ในชวีติประจาํวนัทีเ่หมอืน

หรอืคลา้ยรปูรา่งทีก่าํหนดให ้

  

ใหเ้ดก็จบัคูร่ปูเรขาคณติ กบัรปูสิง่ของต่างๆ 0.5 0 
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เรขาคณิตและมิติสมัพนัธ ์(2) 

2. เขา้ใจเกีย่วกบัตาํแหน่ง 

ทศิทาง และระยะทาง 

(1) 2.1 บอกตําแหน่ง ทิศทาง และระยะของสิ่ง

ต่างๆ ที่กําหนดโดยใช้คําว่า ขา้งบน ขา้งล่าง 

ข้างใน ข้างนอก ข้างหน้า ข้างหลัง ระหว่าง 

ขา้งซา้ย ขา้งขวา ใกล ้ไกล 

  

หยบิแผน่ภาพทีม่แีมวอยูบ่นเตยีง    

“แมวอยูท่ีไ่หน ขา้งบนหรอืขา้งลา่ง?”   0.25 0 

หยบิแผน่ภาพทีม่แีมวอยูด่า้นซา้ยมอื   

“แมวอยูท่ีไ่หน ขา้งซา้ยหรอืขา้งขวา?”   0.25 0 

2.2 แสดงสิง่ต่างๆ ตามตําแหน่ง ทศิทาง และ

ระยะทางทีก่าํหนดใหไ้ด ้

  

หยบิแมวและเตยีงออกมา บอกใหเ้ดก็จดัเรยีง

ตามคาํสัง่ 

  

“วางเตยีงไวข้า้งหน้าแมว”   0.25 0 

“วางแมวไวบ้นหวัเตยีง ฝัง่ซา้ยมอื”   0.25 0 

พีชคณิต (5) 

1. มคีวามรูค้วามเขา้ใจ

แบบรปูและความสมัพนัธ ์

(5) 1.1 ต่อแบบรปูใหเ้ขา้ชุดกบัแบบรปูทีก่าํหนด   

หยบิลกูปัดและแผน่ภาพแบบลกูปัด 

“รอ้ยลกูปัดตามภาพ แลว้ทาํต่อไปเรือ่ยๆ” 

  

แบบที ่1 1 0 

แบบที ่2 2 0 

แบบที ่3 2 0 
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ตอนท่ี 2 ทกัษะการอ่านเบือ้งต้น 
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ทกัษะพืน้ฐาน (16)   

1.  รู้จ ักพยัญชนะ ก -ฮ 

ส า ม า ร ถ จ ด จํ า แ ล ะ

แยกแยะพยญัชนะต่างๆ 

ได ้

(4) 

 
1.1 สามารถบอกชือ่พยญัชนะได ้10 ตวัขึน้ไป   

ใหเ้ดก็ดแูผน่ตวัอกัษร ก-ฮ   

“หนูรูจ้กัตวัอกัษรตวัไหนบา้ง ชีบ้อกเลยคะ่”  2  0 

1.2 แสดงพยญัชนะที่ถูกต้องตามที่กําหนดให้

ได ้

  

ใหเ้ดก็ดแูผน่ตวัอกัษร ก-ฮ  

“ชีต้วัอกัษรตามคาํบอกนะคะ” 

  

ค.ควาย 0.4 0 

บ.ใบไม ้ 0.4 0 

ร.เรอื 0.4 0 

ด.เดก็ 0.4 0 

ฮ.นกฮกู 0.4 0 

2.  รู้ จ ั ก เ สี ย ง ข อ ง

พยัญชนะ บอกความ

เ ห มื อ น แ ล ะ ค ว า ม

แตกต่างของพยัญชนะ

ตน้ได ้

(4) 2.1 เชือ่มโยงเสยีงทีไ่ดย้นิกบัรปูพยญัชนะได ้   

ใหเ้ดก็ดแูผน่ตวัอกัษร ก-ฮ  

“ชีต้วัอกัษรตามคาํบอกนะคะ” 

  

มอ 0.4 0 

นอ 0.4 0 

ฉอ 0.4 0 

กอ 0.4 0 

ซอ 0.4 0 
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ทกัษะพืน้ฐาน (16)   

2.  รู้ จ ั ก เ สี ย ง ข อ ง

พยัญชนะ บอกความ

เ ห มื อ น แ ล ะ ค ว า ม

แตกต่างของพยัญชนะ

ตน้ได ้

(4) 

 
2.2 บอกความเหมือนหรือความต่างของ

พยญัชนะตน้จากคาํทีไ่ดย้นิได ้

  

“ครจูะพดูสองคาํนะคะ หนูลองฟังวา่สองคาํน้ี

ขึน้ตน้ดว้ยเสยีงเหมอืนกนัไหม ยกตวัอยา่งเชน่ 

กา, แก - กอ อา กา, กอ แอ แก ขึน้ตน้ดว้ย

เสยีง กอ เหมอืนกนั แต่คาํวา่ ขา, ฉา - ขอ อา 

ขา, ฉอ อา ฉา เสยีง ขอ กบั ฉอ ไมเ่หมอืนกนั” 

  

บา, แบ 0.4 0 

ต,ี ป ู 0.4 0 

ขา, สา 0.4 0 

โช, ช ู 0.4 0 

ร,ี รา 0.4 0 

3. รูจ้กัการผสมเสยีง

พยญัชนะเขา้กบัเสยีง

สระอยา่งงา่ยแบบปาก

เปลา่ 

(4) 3.1 สะกดคําโดยการประสมเสยีงพยญัชนะเขา้

กบัเสยีงสระเดีย่วตามทีไ่ดย้นิได ้

  

“เรามาสะกดคาํกนั กอ อา กา”   

ขอ+อา 1 0 

มอ+อ ี 1 0 

บอ+อ ู 1 0 

ตอ+อะ 1 0 

4. รู้จกัวิธีการอ่าน เช่น 

ก า ร เ ปิ ด ห นั ง สือ แ ล ะ

เข้าใจทิศทางการอ่าน

เบือ้งตน้ 

(4) 4.1 บอกถงึทศิทางของหนังสอืทีถู่กตอ้งในการ

อ่ าน ได้  และแสดงการ เ ปิ ดอ่ านหนั ง สือ

ตามลาํดบัทีถู่กตอ้งได ้

  

 “หนูลองทาํทา่อ่านหนงัสอืใหด้หูน่อยคะ่ เริม่

จากหน้าไหน จบหน้าไหน” 

 2 0 
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ทกัษะพืน้ฐาน (16) 

4. รู้จกัวิธีการอ่าน เช่น 

ก า ร เ ปิ ด ห นั ง สือ แ ล ะ

เข้าใจทิศทางการอ่าน

เบือ้งตน้ 

(4) 4.2 ลากน้ิวตามทศิทางการอ่านได้ถูกต้อง คอื 

จากซา้ยไปขวาและจากบนลงลา่ง 

  

 “หนูลองทาํทา่อ่านหนงัสอืใหด้หูน่อยคะ่ เวลา

อ่านตอ้งเริม่จากฝัง่ไหน เริม่จากขา้งบนหรอื

ขา้งลา่ง” 

 2 0 

ทกัษะส่ือสาร (4) 

1. รูจ้กัความหมายของ

คาํศพัทต์่างๆ 

(2) 1.1 ชีภ้าพไดอ้ยา่งถูกตอ้งจากคาํศพัทท์ีไ่ดย้นิ   

หยบิแผน่รวมภาพต่างๆ 

“ชีภ้าพทีค่รบูอกนะคะ” 

  

หากสามารถชีไ้ดถู้กตอ้งเกนิ 20 ภาพขึน้ไป 

(จาก 30 ภาพ) ถอืวา่ผา่น 

2 0 

2. เขา้ใจสญัลกัษณ์ภาพ

และเชื่อมโยงกบั

เหตุการณ์จรงิได ้

(2) 2.1 จบัคูส่ญัลกัษณ์ภาพเขา้กบัภาพทีส่มัพนัธ์

กนัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง หรอืบอกความหมายของ

สญัลกัษณ์ภาพต่างๆ ได ้

  

หยบิแผน่ภาพสญัลกัษณ์ต่างๆ พรอ้มรปูภาพ 

“สญัลกัษณ์น้ี หมายถงึภาพไหน?” 

  

รา้นตดัผม   0.4  0 

คนจงูสนุขั   0.4  0 

เดก็ทารก   0.4  0 

หอ้งน้ําชาย   0.4  0 

หอ้งน้ําหญงิ   0.4  0 
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แบบวดัทกัษะการจดัการทางการคิดในเดก็ปฐมวยั 
 

แบบวดัทกัษะการจดัการทางการคดิฉบบัน้ี พฒันามาจากแบบวดัหวั-เทา้-เขา่-ไหล่ (Head-

Toe-Knee-Shoulder Task) ซึง่เป็นแบบวดัพฤตกิรรมโดยตรงของเดก็ผ่านการทาํกจิกรรม โดยแบ่ง

การใหค้ะแนนเป็น 3 ระดบั ไดแ้ก่ 

 ให ้2 คะแนน เมือ่เดก็สามารถทาํไดถู้กตอ้งในทนัท ี

 ให ้1 คะแนน เมือ่เดก็ทาํผดิแต่มกีารแกไ้ขใหถู้กตอ้ง 

 ให ้0 คะแนน เมือ่เดก็ทาํไมถู่กตอ้ง  

 โดยใหค้ดิคะแนนจากแบบทดสอบ 20 ขอ้ (คะแนนอยูร่ะหวา่ง 0-40) 

  

ส่วนท่ี 1 สอน 

ผูว้จิยั : เราจะมาเล่นเกมกนั ใหห้นูทาํตามครนูะคะ จบัหวั  

รอใหเ้ดก็ใชม้อืทัง้สองขา้งจบัทีศ่รีษะของตนเอง 

ผูว้จิยั : ดมีากคะ่ คราวน้ีจบัเทา้  

รอใหเ้ดก็ใชม้อืทัง้สองขา้งจบัทีเ่ทา้ของตนเอง) 

ผูว้จิยั : ดมีากคะ่  

ทวนซํ้าแบบเดมิอกี 2 ครัง้ หรอืจนกวา่เดก็จะสามารถทาํตามไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 

ผูว้จิยั : คราวน้ี เราจะเปลีย่นกตกิาใหม่ หนูตอ้งทาํตรงกนัขา้มกบัทีค่รบูอกนะคะ ถา้ครบูอก

วา่ จบัหวั ใหห้นูจบัเทา้  ถา้ครบูอก จบัเทา้ ใหห้นูจบัหวั ใหท้าํตรงกนัขา้มกบัทีค่รบูอกนะคะ 

  

 

ผูวิ้จยัวงคาํตอบของเดก็ในกระดาษคาํตอบ 

- ถา้หากเดก็ลงัเลหรอืทาํไมถ่กูตอ้ง ใหพ้ดูวา่ 

จําไดไ้หมคะ ถา้ครูบอกใหจ้บัหวั หนูต้องจบัเทา้ หนูต้องทําตรงกนัขา้มกบัทีค่รูบอกนะ

คะ ลองดอูกีรอบคะ่ 

ทาํซํา้ A1 อีกครัง้ 

- ถา้หากเดก็ทาํถูกตอ้ง ใหพ้ดูวา่  

ถูกตอ้งคะ่  

จากนัน้ไปท่ี A2 

***ถ้าหากเดก็ตอบเป็นคาํพดู ให้พดูว่า “ทาํใหด้หูน่อยคะ่”*** 

 

 
A2. ผู้วิจยั : ถ้าครูบอกให้ “จับเท้า” หนูต้องทาํยังไงคะ? 

 

A1. ผู้วิจยั : ถ้าครูบอกให้ “จับหวั” หนูต้องทาํยังไงคะ? 
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- ถา้หากเดก็ลงัเลหรอืทาํไมถ่กูตอ้ง ใหพ้ดูวา่ 

จําไดไ้หมคะ ถา้ครูบอกใหจ้บัเทา้ หนูต้องจบัหวั หนูต้องทําตรงกนัขา้มกบัทีค่รูบอกนะ

คะ ลองดอูกีรอบคะ่ 

ทาํซํา้ A2 อีกครัง้ 

- ถา้หากเดก็ทาํถูกตอ้ง ใหพ้ดูวา่  

ถูกตอ้งคะ่  

จากนัน้ไปท่ี B2 

ผูวิ้จยัวงคาํตอบของเดก็ในแบบบนัทึกผล 

สามารถสอนซํ้าดงัดา้นบนได ้ไม่เกิน 3 ครัง้ ทัง้ในช่วงการสอน (A1-A2) และการซ้อม (B1-B4) 

หากอธบิายในส่วนการสอนไปแลว้ 2 ครัง้ ใหแ้กไ้ขไดอ้กีครัง้เดยีวในส่วนการซ้อม หากเดก็ยงัทํา

ไมถู่กตอ้งหลงัจากการอธบิายครัง้ทีส่ามกไ็มเ่ป็นไร ใหเ้ริม่ทาํแบบทดสอบไดเ้ลย 

 

ส่วนท่ี 1 ซ้อม 

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนท่ี 1 ทดสอบ 

“เรายงัเล่นเกมกนัอยูน่ะคะ หนูตอ้งทาํตรงกนัขา้มกบัทีค่รบูอกนะคะ” 

 

หากเดก็ไมเ่ขา้ใจกตกิา จะสามารถสอนซํ้าไดไ้มเ่กนิ 4 ครัง้เทา่นัน้  

(ครัง้แรกตอนเริม่ตน้ และสอนไดอ้กี 3 ครัง้ ในระหวา่งชว่งสอน 

กบัชว่งซอ้ม) ห้ามอธิบายซํา้เม่ือเร่ิมทาํการทดสอบแล้ว 

 

 

 

 

 

 

B1. จับหวั 

B2. จับเท้า 

B3. จับหวั 

B4. จับเท้า 

ให้ใช้คําอธิบายด้านล่างนีส้อนซํา้ในช่วงการซ้อมตอน

ไหนก็ได้ (ใช้ได้แค่ 3 ครัง้ทัง้ในส่วนการสอนและการ

ซ้อม) 

 

“จําไดไ้หมคะ ถา้ครูบอกว่า จบัหวั ใหห้นูจบัเทา้  

ถ้าครูบอก จับเท้า ให้หนูจับหวั ให้ทําตรงกัน

ขา้มกบัทีค่รูบอกนะคะ” 

1.  จับหวั 

2.  จับเท้า 

3.  จับเท้า 

4.  จับหวั 

5.  จับเท้า 

6.  จับหวั 

7.  จับหวั 

8.  จับเท้า 

9.  จับหวั 

10.  จับเท้า 
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ส่วนท่ี 2 สอน 

ให้ดาํเนินการในส่วนท่ี 2 ต่อ หากเดก็ตอบถกู 5 ข้อขึ้นไปในส่วนท่ี 1 หรือ เดก็อยู่ชัน้

อนุบาล 2 ขึน้ไป 

 

ผูว้จิยั : เอาล่ะ หนูเขา้ใจส่วนแรกแลว้นะคะ เราจะมาเพิม่เตมิกนั คราวน้ี หนูตอ้งจบัไหล่กบั

จบัเขา่ เริม่จาก จบัไหล่คะ่ 

ผูว้จิยัจบัไหล ่แลว้รอใหเ้ดก็จบัไหล่ของตนเอง 

 

ผูว้จิยั : คราวน้ี จบัเขา่คะ่ 

ผูว้จิยัจบัเขา่ แลว้รอใหเ้ดก็จบัเขา่ของตนเอง 

 

ทาํซํ้าโดยการออกคาํสัง่สลบักนัไป (ไมต่อ้งทาํใหด้)ู อกี 4 ครัง้ จนกวา่เดก็จะสามารถทาํตาม

ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง หรอืจนกวา่จะแน่ใจวา่เดก็ไมเ่ขา้ใจกจิกรรมน้ี 

 

ผูว้จิยั : คราวน้ี เราจะเปลีย่นกตกิาใหม่อกีแล้ว หนูต้องทําตรงกนัขา้มกบัทีค่รูบอกเหมอืน

คราวทีแ่ลว้ แต่คราวน้ีเปลีย่นเป็นเขา่กบัไหล่แทน ถา้ครบูอกว่า จบัเขา่ ใหห้นูจบัไหล่  ถา้ครบูอก จบั

ไหล่ ใหห้นูจบัเขา่  

  

 

ผูวิ้จยัวงคาํตอบของเดก็ในแบบบนัทึกผล 

- ถา้หากเดก็ทาํถูกตอ้ง ใหพ้ดูวา่ 

ถูกตอ้งคะ่ เรามาซอ้มกนัก่อนดกีวา่ 

จากนัน้ไปท่ี D1 

- ถา้หากเดก็ทาํไมถู่กตอ้ง ใหพ้ดูวา่  

จําไดไ้หมคะ ถา้ครบูอกใหจ้บัเขา่ แทนทีจ่ะจบัเขา่ ใหห้นูจบัไหล่แทน ใหท้ําตรงกนัขา้ม

กบัทีค่รบูอกนะคะ ลองดใูหมอ่กีรอบคะ่ 

ทาํซํา้ C1 

 

***ถ้าหากเดก็ตอบเป็นคาํพดู ให้พดูว่า “ทาํใหด้หูน่อยสคิะ”*** 

 

 

 

 

C1. ผู้วิจัย : ถ้าครูบอกให้ “จับเข่า” หนูต้องทาํยังไงคะ? 
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ส่วนท่ี 2 ซ้อม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ถา้หากเดก็ทาํถูกตอ้ง 2 ขอ้หรอืน้อยกวา่นัน้ ใหพ้ดูวา่ 

จาํไดไ้หมคะ หนูตอ้งทาํตรงกนัขา้มกบัทีค่รบูอก แต่คราวน้ีเปลีย่นเป็นเขา่กบัไหล่แทน 

  

 ทาํแบบทดสอบส่วนท่ี 2 ต่อ  

 

 

ส่วนท่ี 2 ทดสอบ 

“คราวน้ีหนูกร็ูห้มดแลว้ เราจะเอาทัง้หมดมารวมกนั หนูตอ้งทาํตรงกนัขา้มกบัทีค่รบูอก ครจูะพดูได ้4 

อยา่ง 

ถา้ครบูอกใหจ้บัหวั หนูตอ้งจบัเทา้ 

ถา้ครบูอกใหจ้บัเทา้ หนูตอ้งจบัหวั 

ถา้ครบูอกใหจ้บัเขา่ หนูตอ้งจบัไหล่ 

ถา้ครบูอกใหจ้บัไหล่ หนูตอ้งจบัเขา่ 

พรอ้มไหมคะ? ลองทาํกนัเลย 

 

 

 

 

 

เม่ือเดก็ทาํแบบทดสอบเสรจ็แล้ว ให้พดูว่า 

ขอบคุณทีม่าเล่นเกมกบัครวูนัน้ีนะคะ! 

 

 

D1. จับเข่า 

D2. จับไหล่ 

D3. จับเข่า 

D4. จับไหล่ 

ให้ใช้คําอธิบายด้านล่างนีส้อนซํา้ในช่วงการซ้อมตอน

ไหนก็ได้ (ใช้ได้แค่ 3 ครัง้ทัง้ในส่วนการสอนและการ

ซ้อม) 

 

“จําได้ไหมคะ ถ้าครูบอกว่า จับเข่า ให้หนูจับ

ไหล่  ถ้าครูบอก จับไหล่ ให้หนูจับเข่า ให้ทํา

ตรงกนัขา้มกบัทีค่รูบอกนะคะ” 

11.  จับหวั 

12.  จับเท้า 

13.  จับเข่า 

14.  จับเท้า 

15.  จับไหล่ 

16.  จับหวั 

17.  จับเข่า 

18.  จับเข่า 

19.  จับไหล่ 

20.  จับเท้า 
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แบบบนัทึกผล 

วธิีให้คะแนน หากเด็กทําได้ถูกต้องทนัท ีให ้“2 คะแนน” หากเด็กทําผดิแล้วแก้ไขใหม่เอง ให้ “1 

คะแนน” หากเดก็ทาํไมถู่กตอ้งเลย ให ้“0 คะแนน” 

 

ส่วนท่ี 1 ทดสอบ (วงกลมทีค่าํตอบของเดก็) 

 ผิด แก้ไข ถกูต้อง   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนรวม___________________ 

ส่วนท่ี 2 ทดสอบ (วงกลมทีค่าํตอบของเดก็) 

 ผิด แก้ไข ถกูต้อง   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนรวม___________________ 

 

1.  จับหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

2.  จับเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

3.  จับเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

4.  จับหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

5.  จับเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

6.  จับหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

7.  จับหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

8. จับเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

9. จับหวั 0 (หวั) 1 2 (เท้า) 

10. จับเท้า 0 (เท้า) 1 2 (หวั) 

11.  จับหวั 0  1 2 (เท้า) 

12.  จับเท้า 0  1 2 (หวั) 

13.  จับเข่า 0 1 2 (ไหล่) 

14.  จับเท้า 0 1 2 (หวั) 

15.  จับไหล่ 0 1 2 (เข่า) 

16.  จับหวั 0 1 2 (เท้า) 

17.  จับเข่า 0 1 2 (ไหล่) 

18. จับเข่า 0 1 2 (ไหล่) 

19. จับไหล่ 0 1 2 (เข่า) 

20. จับเท้า 0 1 2 (หวั) 
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คู่มือการใช้โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

 

วตัถปุระสงค ์

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกมน้ี มวีตัถุประสงค์เพื่อส่งเสรมิ

ทกัษะการจดัการทางการคดิของเดก็ปฐมวยั โดยมเีน้ือหาสอดคลอ้งตามนิยามทีใ่ชใ้นงานวจิยัน้ี 

 

เน้ือหา 

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม หมายถงึ การจดักจิกรรมผ่าน

การเล่นเกมแบบมกีฎกตกิา (Games with Rules) ซึ่งเป็นการเล่นร่วมกนัเป็นกลุ่มแบบแข่งขนักนั

ตัง้แต่สองฝ่ายขึน้ไป โดยมกีฎกตกิาในการเล่นทีต่กลงไวร้่วมกนั โดยมุ่งเน้นฝึกทกัษะของเดก็ตาม

องคป์ระกอบทีส่าํคญัของการจดัการทางการคดิ ดงัแสดงใหเ้หน็จากตาราง 1 

 

ตาราง 1 แสดงความสอดคลอ้งระหวา่งองคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคดิกบัการเล่นเกม 

องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคิด พฤติกรรมขณะเล่นเกมท่ีสอดคล้องกบั

องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการ

ทางการคิด องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การยับยัง้ชัง่ ใจตนเอง (Inhibitory Self-

Control) 

คอื ความสามารถในการยบัยัง้การตอบสนอง

แบบอัตโนมตัิที่ไม่เหมาะสมกับสถานการณ์ 

และตอบสนองด้วยพฤติกรรมที่ได้ร ับการ

ปรบัเปลีย่นใหเ้หมาะสมแลว้ 

การยบัยัง้ชัง่ใจ (Inhibit) ควบคุมพฤติกรรมของตนเองให้เป็นไป

ตามกฎกตกิาทีต่กลงไวร้ว่มกนั 

การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional Control) 

ควบคุมอารมณ์ตนเองในการเล่นร่วมกนั

กบัผูอ้ื่น 

การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

คอื ความสามารถในการสบัเปลีย่นสถานการณ์

หรือกิจกรรมได้อย่างราบรื่น โดยจะต้อง

สามารถปรบัตวั ทนรบัการเปลี่ยนแปลงได้ มี

วิธีแก้ ปัญหาที่ยืดหยุ่น และสามารถสลับ

สบัเปลี่ยนความสนใจจากสิง่หน่ึงไปยงัอีกสิ่ง

หน่ึงไดท้นัท ี

การปรบัตวัตามการ

เปลีย่นแปลง (Shift) 

สามารถปรบัเปลีย่นตนเองตามกฎกตกิาที่

เปลีย่นแปลงไปได ้(เพิม่ความซบัซอ้นขึน้) 

การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional Control) 

ยอมรบัผลการเล่นแมจ้ะไม่ไดด้ัง่ใจ ไม่ยดึ

ตดิกบัการชนะเสมอไป  
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องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการทางการคิด พฤติกรรมขณะเล่นเกมท่ีสอดคล้องกบั

องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการ

ทางการคิด องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การคิดเชิงอภิมานในระยะแรกเร่ิม  

(Emergent Metacognition) 

คอื กระบวนการทางปัญญาขัน้สงูทีป่ระกอบไป

ดว้ย  

1. ความจําระยะปฏบิตักิาร คอื ความสามารถ

ในการจดจาํสิง่ทีก่ําลงัทาํอยู ่รวมถงึจดจาํคาํสัง่ 

เป้าหมาย และข้อมูลสําคญัในการทําสิง่นัน้ๆ 

ได ้

2. การวางแผนและการจัดการ  คือ  การ

คาดการณ์และวางแผนเลอืกหรอืตัง้เป้าหมาย

ไว้ล่วงหน้า รวมทัง้หาวิธีการแก้ปัญหาหรือ

ปรับปรุงประสิทธิภาพในระหว่างการทํา

กจิกรรม 

ความจาํระยะปฏบิตักิาร 

(Working Memory) 

จดจํากติกาและข้อมูลสําคัญในระหว่าง

การเลน่ได ้

การวางแผนและการ

จดัการ (Plan and 

Organize) 

วางแผนและคิดหาเทคนิคใหม่ๆ มาใช้

ปรับปรุงประสิทธิภาพในการเล่นเกม 

รวมทัง้มีการวางแผนเพื่อเลือกเกมก่อน

การ เล่นและพยายามเล่น ให้ได้ตาม

เป้าหมายทีว่างไว ้

 

โดยการเล่นเกมจะประกอบไปดว้ยเกมทัง้สิน้ 6 เกม โดยในแต่ละเกมจะมกีารเล่านิทานที่

มเีรื่องราวสอดคลอ้งกบัการเล่นเกมเพือ่ดงึความสนใจของเดก็ จากนัน้จงึเป็นการแนะนําการเล่นเกม

โดยจะมกีารอธบิายกฎกตกิาและใหเ้ดก็ไดท้ดลองเล่น เมือ่เดก็เขา้ใจกฎกตกิาและสามารถเล่นเกมได้

แล้ว จงึปล่อยให้เด็กสามารถเลือกวางแผนและจดัลําดบัการเล่นเกมได้ด้วยตนเอง รวมทัง้มกีาร

ประเมนิตนเองภายหลงัจากการเล่นเกมดว้ย 

 

ระยะเวลาการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม แบ่งออกเป็น 3 ชว่ง ดงัน้ี 

1. ช่วงแนะนําเกม (2 ครัง้ ครัง้ละ 3 เกม) 

เป็นช่วงทีผู่ด้ําเนินกจิกรรมจะแนะนําใหเ้ดก็รูจ้กัเกมรวมถงึกฎกตกิาของเกม ผ่านการ

เล่านิทานที่สอดคล้องกบัแต่ละเกม จากนัน้จงึใหเ้ดก็ทดลองเล่นเกม โดยจะแบ่งออกเป็นขัน้ต่างๆ 

ดงัน้ี 
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ขัน้แนะนํา (15 นาท)ี 

ผูด้ําเนินกจิกรรมเล่านิทานทีส่อดคล้องกบัเกมแต่ละเกม พรอ้มอธบิายกตกิาการเล่น

โดยใชตุ๊้กตาหุน่มอืเป็นสือ่ 

ขัน้ดาํเนินการ (15 นาท)ี 

ใหเ้ดก็ไดท้ดลองเลอืกเล่น 1 เกมโดยมผีูด้าํเนินกจิกรรมคอยควบคุมและใหค้าํแนะนํา  

2. ช่วงเล่นเกมขัน้พืน้ฐาน (5 ครัง้) 

เป็นชว่งทีใ่หเ้ดก็ไดเ้ลอืกเล่นเกมดว้ยตนเองตามความสนใจ กฎกตกิาในการเล่นเกมแต่

ละเกมในชว่งน้ี ใหใ้ชก้ฎกตกิาแบบพืน้ฐาน โดยแบ่งออกเป็นขัน้ต่างๆ ดงัน้ี 

ขัน้นํา (5 นาท)ี 

ผูด้ําเนินกจิกรรมแจง้รายชื่อเกมต่างๆ ทบทวนกฎกตกิาและใหเ้ดก็เลอืกเล่นเกมโดย

การนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิไวบ้นกระดาน 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาท)ี 

เดก็เล่นเกมตามความสนใจของตนเองตามที่เลอืกไวก่้อนหน้า จํานวน 2 เกม ใช้กฎ

กตกิาในการเล่นขัน้พืน้ฐาน ผูด้ําเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณเมื่อหมดเวลาเกมแรกและเกมทีส่อง เมื่อ

เล่นแต่ละเกมจบเดก็จะตอ้งเกบ็เกมทีต่นเองเล่นใหเ้รยีบรอ้ยก่อน 

ขัน้สรปุ (5 นาท)ี 

เด็กแต่ละคนประเมินผลการเล่นเกมของตนเอง ว่าตรงตามแผนที่วางไว้ล่วงหน้า

หรอืไมอ่ยา่งไร อาจมกีารแจง้เหตุผล และใหเ้ดก็ลองคดิวา่ครัง้ต่อไปอยากจะเล่นเกมอะไร 

3. ช่วงเล่นเกมขัน้ซบัซ้อน (6 ครัง้) 

เป็นช่วงทีใ่หเ้ดก็ไดเ้ลอืกเล่นเกมดว้ยตนเองตามความสนใจ โดยในการเล่นเกมแต่ละ

เกมในชว่งน้ี ใหใ้ชก้ฎกตกิาแบบเพิม่ความซบัซอ้น โดยแบ่งออกเป็นขัน้ต่างๆ ดงัน้ี 

ขัน้นํา (5 นาท)ี 

ผูด้ําเนินกจิกรรมแจง้รายชื่อเกมต่างๆ ทบทวนกฎกตกิาและใหเ้ดก็เลอืกเล่นเกมโดย

การนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิไวบ้นกระดาน 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาท)ี 

เดก็เล่นเกมตามความสนใจของตนเองตามที่เลอืกไว้ก่อนหน้า จํานวน 2 เกม ใชก้ฎ

กตกิาในการเล่นขัน้ซบัซอ้น ผูด้ําเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณเมื่อหมดเวลาเกมแรกและเกมทีส่อง เมื่อ

เล่นแต่ละเกมจบเดก็จะตอ้งเกบ็เกมทีต่นเองเล่นใหเ้รยีบรอ้ยก่อน 
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ขัน้สรปุ (5 นาท)ี 

เด็กแต่ละคนประเมินผลการเล่นเกมของตนเอง ว่าตรงตามแผนที่วางไว้ล่วงหน้า

หรอืไมอ่ยา่งไร อาจมกีารแจง้เหตุผล และใหเ้ดก็ลองคดิวา่ครัง้ต่อไปอยากจะเล่นเกมอะไร 

 

การประเมินผล 

ระหว่างการจดักจิกรรม ผูค้วบคุมกจิกรรมจะมกีารประเมนิผลเดก็โดยสงัเกตความสนใจ

ขณะทํากจิกรรม รวมทัง้สงัเกตและบนัทกึพฤตกิรรมในขณะเล่นเกมของเดก็แต่ละคนโดยพจิารณา

จากวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละเกม 

 

ตารางโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

 โปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผ่านการเล่นเกม ใช้ระยะเวลาทัง้สิ้น 4 

สปัดาห ์โดยแบ่งเป็นสปัดาหล์ะ 3 วนั คอื วนัจนัทร ์วนัพุธ และวนัศุกร ์ ครัง้ละ  30 นาท ีรวมทัง้สิน้ 

12 ครัง้  ดงัแสดงในตาราง 2 

 

ตาราง 2  แสดงกาํหนดการจดัโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

ครัง้ท่ี วนั กิจกรรม เกมท่ีใช้ 

1 จนัทร ์ ทําความรู้จกัและแนะนําเกม พร้อมให้ทดลองเลือก

เลน่ 1 เกม 

เกมตกปลา (1) 

เกมหอคอยหรรษา (2) 

เกมลกูกวาดสรีุง้ (3) 

2 พธุ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน  เกม (1), (2), (3) 

3 ศุกร ์ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน เกม (1), (2), (3) 

4 จนัทร ์ แนะนําเกม พรอ้มใหท้ดลองเลอืกเลน่ 1 เกม เกมเคหาสน์วานร (4) 

เกมภาพอะไรเอ่ย? (5) 

เกมครวัแมม่ด (6) 

5 พธุ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน เกม (1), (2), (3), (4), (5), (6) 

6 ศุกร ์ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน เกม (1), (2), (3), (4) , (5), (6) 

7 จนัทร ์ เลน่เกมขัน้พืน้ฐาน เกม (1), (2), (3), (4) , (5), (6) 

8 พธุ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น เกม (1), (2), (3) 
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ครัง้ท่ี วนั กิจกรรม เกมท่ีใช้ 

9 ศุกร ์ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น เกม (4), (5), (6) 

10 จนัทร ์ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น เกม (1), (2), (3), (4), (5), (6) 

11 พธุ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น เกม (1), (2), (3), (4), (5), (6) 

12 ศุกร ์ เลน่เกมขัน้ซบัซอ้น เกม (1), (2), (3), (4), (5), (6) 

 

ส่ืออปุกรณ์ในโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม 

เกม หมายถงึ สื่อทีใ่ชใ้นการเล่นแบบมกีฎกตกิา โดยมหีลกัในการเลอืกใชเ้กมในโปรแกรม

น้ี ดงัน้ี 

1. เกมทีนํ่ามาใชม้คีวามเหมาะสมกบัชว่งวยัและระดบัพฒันาการของเดก็ 

2. เกมแต่ละเกมสามารถปรบัเปลีย่นกฎกตกิาและเพิม่ระดบัความซบัซอ้นได ้

3. เกมมสีสีนัและเรือ่งราวทีด่งึดดูใจ 

4. เกมทาํจากวสัดุทีแ่ขง็แรง คงทน และปลอดภยัสาํหรบัเดก็ 

เกมทีนํ่ามาใชใ้นโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม มทีัง้สิน้ 6 เกม 

มรีายละเอยีดดงัน้ี 
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1. เกมตกปลา 

 
 

นิทานประกอบการแนะนําเกม เร่ือง “ลิงจอ๋ตกปลา” 

มเีจา้ลงิจ๋อกาํลงัเล่นอยูบ่นตน้ไม ้ ทนัใดนัน้เจา้จ๋อเหน็คุณตาเดนิผา่นไปพรอ้มกบัไมอ้นัยาว

มเีชอืกผกู เจา้จ๋อสงสยัจงึเดนิตามคุณตาไปจนถงึรมิฝัง่แมน้ํ่า เหน็คุณตาผกูหนอนไวท้ีป่ลายเชอืก

แลว้หยอ่นเชอืกทีม่หีนอนลงน้ําไป เมือ่คุณตาดงึเชอืกขึน้มา ปรากฏวา่ไดป้ลาตวัโตขึน้มาดว้ย เจา้จ๋อ

ตื่นเตน้มากเพราะไมเ่คยเหน็คนตกปลามาก่อน จงึเขา้ไปขอใหคุ้ณตาชว่ยสอนตกปลาบา้ง  

คุณตาสอนเจา้จ๋อวา่ (เล่าพรอ้มกบัสาธติใหเ้ดก็ด)ู 

“ใหใ้ชม้อืจบัทีไ่ม ้ แลว้คอ่ยๆ หยอ่นหนอนลงไปเกีย่วทีป่ลาสเีดยีวกบัเบด็ตกปลาของ

ตวัเอง นําปลาทีต่กไดไ้ปใสไ่วท้ีเ่สาสเีดยีวกบัเบด็ตกปลาของตวัเอง มขีอ้หา้มคอื หา้มจบัเชอืก หา้ม

จบัปลา หา้มจบัหนอน” 

เจา้ลงิจ๋อตกปลาไดจ้งึดใีจมคีวามสขุมาก 

ส่ือประกอบการเล่านิทาน  ตุ๊กตาหุน่มอืรปูลงิ 

ลกัษณะเกม  เหมาะสาํหรบัเดก็อายุ 4 ปีขึน้ไป  จํานวนผูเ้ล่น 1-4 คน  ระยะเวลาในการ

เล่น 5-10 นาท ี  

อปุกรณ์ 

1. เบด็ตกปลา 4 อนั (4 ส)ี 

2. ปลา 12 ตวั (สลีะ 3 ตวั) 
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3. เสา 4 ตน้ (4 ส)ี 

4. การด์คาํสัง่ 4 แผน่**  

วิธีการเล่นขัน้พืน้ฐาน 

1. ผูเ้ล่นแขง่กนัตกปลา โดยการถอืเบด็และควบคุมใหห้นอนทีป่ลายเบด็เกีย่วปลาขึน้มา 

2. นําปลาทีต่กไดไ้ปใสไ่วท้ีเ่สาตามสขีองตนเอง 

3. ผูเ้ล่นทีต่กปลาสขีองตนเองและนําไปใสเ่สาไดเ้สรจ็ก่อนเป็นผูช้นะ  

วิธีการเล่นขัน้ซบัซ้อน** 

1. ผูเ้ล่นเปิดการด์คําสัง่คนละแผ่น เมื่อจําคําสัง่ของตนเองไดแ้ล้ว จงึหยบิเบด็ขึน้มาตก

ปลา 

2. ผูเ้ล่นแขง่กนัตกปลาแบบเดยีวกบัการเล่นขัน้พืน้ฐาน  

3. ผูเ้ล่นทีต่กปลาถูกตอ้งตามคาํสัง่ของตนเองไดเ้สรจ็ก่อนเป็นผูช้นะ  

กติกาสาํคญั   

ในระหวา่งการเล่น ใหผู้เ้ล่นใชม้อืจบัไดเ้พยีงคนัเบด็เทา่นัน้ หา้มจบัปลา หนอน หรอืเชอืก 

  

วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเกมตกปลา 

ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การยับยัง้ชัง่ใจและ

ควบคุมตนเอง  

 (Inhibitory Self-

Control) 

 

 

 

 

การยับยัง้ชัง่ใจและ

ควบคุมตนเอง  

 (Inhibitory Self-

Control) 

ก า ร ยั บ ยั ้ ง ชั ่ ง ใ จ 

(Inhibit) 

 

1. สามารถควบคุมพฤติกรรมตนเองให้ตกปลาได้สําเร็จโดยไม่สนใจ

สิง่รบกวนรอบขา้ง 

2. ขณะตกปลา ไมเ่อามอืไปจบัทีเ่ชอืก หนอน หรอืตวัปลา หรอืหากใชม้อื

จบั กส็ามารถหยดุยัง้พฤตกิรรมของตนเองไดเ้องโดยไมต่อ้งเตอืน 

3. ตกปลาเฉพาะสทีีต่นเองไดร้บัมอบหมายเท่านัน้ ไมต่กปลาตวัอื่นแมจ้ะ

อยูใ่กลก้วา่ 

4. ไมร่บกวนหรอืก่อกวนผูอ้ื่นในขณะเลน่ 

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมเ่หวีย่งเชอืกไปมาเมือ่หงดุหงดิทีต่กปลาไมไ่ด ้

2. มุ่งมัน่จดจ่ออยู่กบัภารกิจของตนเอง ไม่แสดงอาการย่อท้อแม้จะทํา

เสรจ็หลงัเพือ่น 

3. ควบคุมอารมณ์ตนเองจนสามารถตกปลาไดส้าํเรจ็ 
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ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

ก า ร คิ ด ยื ด ห ยุ่ น 

(Flexibility) 

การปรับตัวตามการ

เปลีย่นแปลง (Shift) 

1. สามารถปรบัตวัเขา้กบักฎกติกาทุกรูปแบบได้โดยไม่มปัีญหาและใช้

เวลาในการปรบัตวัเพยีงไมน่าน 

2. สามารถมสีมาธจิดจอ่อยูก่บัการตกปลาไดแ้มใ้นสภาวะทีร่อบขา้งมเีสยีง

ดงัรบกวน 

3. สามารถเริม่ตน้เลน่เกมใหมไ่ดด้ว้ยตวัเองในทนัท ี

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไม่แสดงอาการหงุดหงดิเกินเหตุเมื่อต้องเล่นร่วมกลุ่มกบัเพื่อนที่ไม่

สนิท 

2. ไมแ่สดงอาการโกรธหรอืหงดุหงดิเมือ่กตกิาของเกมเปลีย่นไป ซึง่ทาํให้

การเลน่เกมมคีวามยากขึน้ 

3. ไม่แสดงอาการก้าวร้าวเมื่อแพ้การเล่นเกม เช่น ทําร้ายร่างกายผู้อื่น

หรอืตนเอง หรอืทาํลายขา้วของ หรอืสง่เสยีงดงั 

การคดิเชงิอภมิานใน

ร ะ ย ะ แ ร ก เ ริ่ ม

(Emergent 

Metacognition) 

ค ว า ม จํ า ร ะ ย ะ

ปฏิบัติการ (Working 

Memory) 

1. จดจาํสขีองปลาทีจ่ะตอ้งตกไดจ้นกระทัง่ทาํสาํเรจ็ 

2. จดจํากตกิาสาํคญัในการเล่นเกมได ้คอื ไม่จบัเชอืก ไม่จบัปลา ไม่จบั

หนอน 

3. ไม่มปัีญหาในการทํากจิกรรมที่เพิม่ความซบัซ้อนขึน้ เช่น การต้องตก

ปลาตามการด์คาํสัง่ 

การวางแผนและการ

จั ด ก า ร  (Plan and 

Organize) 

1. สามารถเริม่ตน้เล่นเกมไดด้ว้ยตนเอง โดยไมต่อ้งอาศยัการควบคุมจาก

ผูอ้ื่น 

2. ใชว้ธิกีารทีห่ลากหลายในการหาทางตกปลาใหไ้ดเ้รว็ขึน้ โดยไมล่ะเมดิ

กฎกตกิา 

3. เลน่เกมอยา่งราบรืน่ต่อเน่ือง ไมก่ระโดดขา้มไปขา้มมาระหวา่งกจิกรรม 

เช่น ตกปลาตวัหน่ึงไม่สาํเรจ็ แลว้ไมพ่ยายามต่อ แต่กลบัเปลีย่นไปตกตวั

อื่นสลบักนัไปเรื่อยๆ  (เปลีย่นเป้าหมายไปมาภายในระยะเวลาตํ่ากวา่ 10 

วนิาท)ี  

4. เลอืกเขา้ฐานเลน่เกมไดค้รบตามแผนการทีว่างไว ้
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2. เกมหอคอยหรรษา 

 
 

นิทานประกอบการแนะนําเกม เร่ือง “หอคอยของพระราชา” 

 มีพระราชาพระองค์หน่ึง ต้องการจะสร้างหอคอยขึ้นเพื่อตรวจสอบความเป็นไปใน

ราชอาณาจกัร จงึประกาศหาผูท้ีม่คีวามสามารถในการก่อสรา้ง มาสรา้งหอคอยใหไ้ดส้งูทีส่ดุ มผีูม้า

เข้าทดสอบ 3 ราย พระราชาจึงให้แข่งกนัโดยกําหนดกติกาว่า ให้แข่งกนัวางชิ้นส่วนเพื่อสร้าง

หอคอย โดยใหท้อยลูกเต๋าส ีแลว้เลอืกหยบิชิน้สว่นตามสทีีท่อยได ้1 ชิน้ จากนัน้จะเป็นตาคนถดัไป 

เมื่อวางแลว้ไมส่ามารถขยบัเปลีย่นทีไ่ด ้เมื่อจบการแขง่ขนั ผูท้ีส่รา้งหอคอยไดส้งูทีสุ่ดเป็นผูช้นะ แต่

หากหอคอยของใครพงัทลายลงมาระหวา่งการก่อสรา้ง จะถอืวา่คนนัน้แพท้นัท ี 

 ผลการแข่งขนัปรากฏว่า (เล่าพรอ้มกบัสาธติใหเ้ดก็ดู) คนแรกเน้นการสร้างให้สูงๆ โดย

ไมไ่ดค้าํนึงถงึความมัน่คง ทาํใหเ้มือ่สรา้งไปได ้4 ชัน้ หอคอยกถ็ล่มลงมา คนทีส่องเน้นการสรา้งฐาน

มัน่คง ค่อยๆ สรา้งอยา่งชา้ๆ เมื่อหมดเวลาจงึไดห้อคอยทีม่ ัน่คงแต่เตีย้ สว่นคนสุดทา้ย สรา้งโดยใช้

ฐานมัน่คง แต่ค่อยๆ เพิม่ความสูงขึน้เรื่อยๆ ทําใหสู้งกว่าคนทีส่อง จงึชนะการแข่งขนัครัง้น้ีไปใน

ทีส่ดุ  

ส่ือประกอบการเล่านิทาน  ตุ๊กตาหุน่มอืรปูพระราชา 

ลกัษณะเกม  เหมาะสาํหรบัเดก็อาย ุ4 ปีขึน้ไป  จาํนวนผูเ้ล่น 2-4 คน  ระยะเวลาในการเลน่ 

5-10 นาท ี
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 อปุกรณ์  

1. บลอ็กไมท้รงกระบอก ขนาดต่างๆ 25 ชิน้ (5 ส)ี 

2. ลกูเต๋าส ี1 ลกู 

3. ลกูเต๋าจุดจาํนวน 1 ลกู** 

วิธีการเล่นขัน้พืน้ฐาน 

1. ผูเ้ล่นผลดักนัทอยลูกเต๋าส ีจากนัน้เลอืกหยบิบลอ็กไมส้ทีีต่รงกบัลูกเต๋าทีท่อยได ้ขนาด

ตามตอ้งการมา 1 ชิน้เพื่อสรา้งเป็นหอคอยของตนเอง หากทอยลูกเต๋าไดส้ขีาว สามารถเลอืกบลอ็ก

สใีดกไ็ด ้

2. เมือ่จบเกม ผูเ้ล่นทีส่ามารถสรา้งหอคอยไดส้งูทีส่ดุโดยไมล่ม้ลงมาเสยีก่อนเป็นผูช้นะ 

วิธีการเล่นขัน้ซบัซ้อน** 

 ใชว้ธิกีารเล่นเดยีวกนักบัการเล่นขัน้พืน้ฐาน แต่เปลีย่นมาใชลู้กเต๋าจุดจํานวนแทน และการ

เลอืกบลอ็ก สามารถเลอืกบลอ็กหลายชิน้ทีม่จีํานวนจุดรวมกนัเท่ากบัจํานวนจุดบนลูกเต๋าทีท่อยได ้

เชน่ หากทอยลกูเต๋าได ้4 จุด สามารถเลอืกบลอ็กชิน้ทีม่ ี4 จุด หรอืบลอ็กทีม่ ี2 จุด 2 ชิน้ หรอื 1 จุด

กบั 3 จุดกไ็ด ้

กติกาสาํคญั  

การวางบลอ็กจะตอ้งวางซอ้นสงูขึน้ไปเรือ่ยๆ บลอ็กทีว่างไปแลว้ไมส่ามารถขยบัเปลีย่นทีไ่ด ้

 

วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเกมหอคอยหรรษา 

ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การยบัยัง้ชัง่ใจและ

ควบคุมตนเอง 

(Inhibitory Self-

Control) 

ก า ร ยั บ ยั ้ ง ชั ่ ง ใ จ 

(Inhibit) 

1. สามารถควบคุมพฤตกิรรมตนเองไม่ใหข้ยบัเปลีย่นทีบ่ลอ็กชิน้ทีว่างไป

แลว้ 

2. ขณะเล่น ระมดัระวงัไม่ให้อวยัวะส่วนใดหรอืลูกเต๋าทําให้หอคอยของ

ตนเองหรอืของคนอื่นถล่มลงมาทัง้โดยทางตรงและทางอ้อม (เช่น ทอย

ลกูเต๋าไปชนหอคอย หรอืทาํใหโ้ต๊ะสะเทอืน) 

3. พยายามวางบลอ็กใหไ้ดส้งูทีส่ดุเทา่ทีจ่ะทาํได ้

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมข่วา้งปาบลอ็คหรอืลกูเต๋าอยา่งรนุแรง 

2. มุ่งมัน่จดจ่ออยู่กบัภารกจิของตนเอง ไม่แสดงอาการย่อทอ้แมจ้ะสรา้ง

หอคอยไดไ้มส่งูเทา่เพือ่น 
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ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

ก า ร คิ ด ยื ด ห ยุ่ น 

(Flexibility) 

การปรับตัวตามการ

เปลีย่นแปลง (Shift) 

1. สามารถปรบัตวัเขา้กบักฎกติกาทุกรูปแบบได้โดยไม่มปัีญหาและใช้

เวลาในการปรบัตวัเพยีงไมน่าน 

2. สามารถมสีมาธิจดจ่ออยู่กบัการเล่นเกมได้แม้ในสภาวะที่รอบข้างมี

เสยีงดงัรบกวน 

3. เมือ่จบเกม สามารถเริม่ตน้เกมใหมไ่ดท้นัท ี

4. ยอมรบัผลการเลน่เกมได ้แมจ้ะแพก้ต็าม 

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมแ่สดงอาการหงดุหงดิเมือ่มกีารเปลีย่นแปลงกฎกตกิาทีท่าํใหก้ารเล่น

เกมมคีวามยากขึน้ 

2. ไม่แสดงอาการโกรธหรือหงุดหงิดเมื่อไม่ได้ชิ้นส่วนขนาดที่ตนเอง

ตอ้งการ 

3. ไม่แสดงอาการก้าวร้าวเมื่อแพ้การเล่นเกม เช่น ทําร้ายร่างกายผู้อื่น

หรอืตนเอง หรอืทาํลายขา้วของ หรอืสง่เสยีงดงั 

การคดิเชงิอภมิานใน

ระยะแรกเริม่

(Emergent 

Metacognition) 

ความจาํระยะ

ปฏบิตักิาร (Working 

Memory) 

1. จดจาํกตกิาสาํคญัในการเลน่เกมได ้ 

2. สามารถทาํกจิกรรมทีเ่พิม่ความซบัซอ้นขึน้ เช่น การเปลีย่นจากลกูเต๋า

สเีป็นลกูเต๋าจุดจาํนวน และตอ้งรวมบลอ็คใหถ้กูตอ้งตามจาํนวนทีท่อยได ้

การวางแผนและการ

จั ด ก า ร  (Plan and 

Organize) 

1. สามารถเริม่ตน้เล่นเกมไดด้ว้ยตนเอง โดยไมต่อ้งอาศยัการควบคุมจาก

ผูอ้ื่น 

2. มกีารวางแผนการสร้างหอคอยของตนเองตัง้แต่ต้นจนจบเกม เช่น 

เลอืกวางชิน้สว่นทีม่ขีนาดกวา้งกวา่เป็นฐาน 

3. สามารถต่อหอคอยโดยใชช้ิน้สว่น 3 ชิน้ขึน้ไป   
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3. เกมลกูกวาดสีรุ้ง 

 
 

นิทานประกอบการแนะนําเกม เร่ือง “ลกูกวาดอลวน” 

 พระราชาใจดมีรีบัสัง่ใหพ้อ่ครวัประจาํวงัทาํลกูกวาดสสีนัต่างๆ เพือ่มาแจกใหก้บัเดก็ๆ ทัว่

เมอืง เน่ืองในโอกาสวนัปีใหม ่ แต่ขณะทีพ่อ่ครวัฝึกหดักาํลงันําถุงลกูกวาดไปถวายพระราชาอยูน่ัน้ 

(ใชผ้า้ปหูอ่ลกูกวาดใหตุ๊้กตาหุน่มอืถอื) กบ็งัเอญิสะดุดหกลม้ ทาํใหล้กูกวาดกระจายเตม็พืน้ เดก็ๆ 

จะตอ้งแขง่กนัเกบ็ลกูกวาดสทีีถู่กตอ้งใหไ้ดเ้รว็ทีส่ดุ 

 เรามาชว่ยกนัหาลกูกวาดสทีีถู่กตอ้งกนัดกีวา่ (เล่าพรอ้มสาธติใหเ้ดก็ด)ู ทอยลกูเต๋าสทีัง้ 2 

ลกู ดวูา่เราตอ้งหาลกูกวาดสอีะไร  

ส่ือประกอบการเล่านิทาน  ตุ๊กตาหุน่มอืรปูพอ่ครวั 

ลกัษณะเกม  เหมาะสาํหรบัเดก็อาย ุ4 ปีขึน้ไป  จาํนวนผูเ้ล่น 2-6 คน  ระยะเวลาในการเลน่ 

10-15 นาท ี

อปุกรณ์ 

1. ลกูกวาดสเีดยีว 6 ชิน้ 

2. ลกูกวาดสองส ี15 ชิน้ 

3. ลกูกวาดสามส ี21 ชิน้** 

4. ลกูเต๋าส ี3 ลกู (ขัน้พืน้ฐานใช ้2 ลกู และขัน้ซบัซอ้นใช ้3 ลกู) 
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5. ผา้ปรูองเล่น 1 ผนื 

วิธีการเล่นขัน้พืน้ฐาน 

1. ปผูา้รองเล่นลงบนโต๊ะหรอืบนพืน้ วางลกูกวาดสเีดยีวและสองสกีระจายใหท้ัว่ 

2. ผูเ้ล่นทอยลูกเต๋าส ี2 ลูกพรอ้มกนั แขง่กนัหาลูกกวาดทีม่สีตีามลูกเต๋าทีท่อยได ้(มเีพยีง

ชิน้เดยีว) 

3. ผูเ้ล่นทีส่ามารถหาลกูกวาดเจอและหยบิไดก่้อน จะไดเ้กบ็ลกูกวาดชิน้นัน้ไป 

4. ผูเ้ล่นทีส่ะสมลกูกวาดไดค้รบ 3 ชิน้ก่อน เป็นผูช้นะ 

วิธีการเล่นขัน้ซบัซ้อน** 

 ใช้วิธีการเล่นเดียวกนักบัการเล่นขัน้พื้นฐาน แต่เพิม่ลูกเต๋าสเีป็น 3 ลูก และใช้ลูกกวาด

ทัง้หมด ผูเ้ล่นทีส่ามารถสะสมลกูกวาดได ้5 ชิน้ก่อน เป็นผูช้นะ 

กติกาสาํคญั   

ผูเ้ล่นจะตอ้งใชม้อืทัง้สองขา้งจบัหใูนระหวา่งทีม่องหาลกูกวาด และเมือ่หาชิน้ทีถู่กตอ้งเจอจงึ

จะสามารถหยบิได ้หากหยบิผดิจะตอ้งคนืลกูกวาดทีม่อียู ่1 ชิน้ลงในกองกลาง 

 

วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเกมลกูกวาดสีรุ้ง 

ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบ

หลกั 

องคป์ระกอบย่อย 

การยับยั ้ง ชั ง่ ใ จ

และควบคุมตนเอง 

(Inhibitory Self-

Control) 

ก า ร ยั บ ยั ้ ง ชั ่ ง ใ จ 

(Inhibit) 

1. สามารถควบคุมตนเองให้หยิบเฉพาะลูกกวาดชิ้นที่มีสถีูกต้องตรงตาม

ลกูเต๋าได ้

2. ขณะเลน่ ไมใ่ชอ้วยัวะสว่นใดทาํใหโ้ต๊ะสะเทอืน 

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมข่วา้งปาชิน้สว่นหรอืลกูเต๋าอยา่งรนุแรง 

2.  มุ่งมัน่จดจ่ออยู่กับภารกิจของตนเอง ไม่แสดงอาการย่อท้อแม้ใน

สถานการณ์ทีย่าก 

ก า ร คิด ยืดหยุ่ น 

(Flexibility) 

การปรับตัวตามการ

เปลีย่นแปลง (Shift) 

1. สามารถปรบัตวัเขา้กบักฎกตกิาทุกรปูแบบไดโ้ดยไมม่ปัีญหาและใชเ้วลาใน

การปรบัตวัเพยีงไมน่าน 

2. สามารถมสีมาธจิดจ่ออยูก่บัการเล่นเกมไดแ้มใ้นสภาวะทีร่อบขา้งมเีสยีงดงั

รบกวน 

3. สามารถสลบัสบัเปลีย่นความสนใจไปยงักจิกรรมใหมไ่ดใ้นทนัท ี

4. ยอมรบัผลการเลน่เกมได ้แมจ้ะแพก้ต็าม 



126 

 

ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบ

หลกั 

องคป์ระกอบย่อย 

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมแ่สดงอาการหงดุหงดิเกนิเหตุเมือ่ตอ้งเลน่รว่มกบัเพือ่นทีไ่มส่นิท 

2. ไมแ่สดงอาการโกรธหรอืหงดุหงดิเมือ่ทาํไมไ่ดต้ามทีท่ีต่นเองตอ้งการ 

3. ไม่แสดงอาการก้าวรา้วเมื่อแพก้ารเล่นเกม เช่น ทํารา้ยร่างกายผู้อื่นหรอื

ตนเอง หรอืทาํลายขา้วของ หรอืสง่เสยีงดงั 

การคดิเชงิอภมิาน

ในระยะแรกเริ่ม

(Emergent 

Metacognition) 

ค ว า ม จํ า ร ะ ย ะ

ปฏิบัติการ (Working 

Memory) 

1. จดจาํกตกิาสาํคญัในการเลน่เกมได ้ 

2. ไม่มปัีญหาในการทํากจิกรรมทีเ่พิม่ความซบัซอ้นขึน้ คอืมลีูกกวาดจาํนวน

เพิม่ขึน้ และเพิม่ลกูเต๋าขึน้เป็น 3 ลกู 

3. จดจาํสขีองลกูเต๋าทัง้หมดใหไ้ด ้

การวางแผนและการ

จั ด ก า ร  (Plan and 

Organize) 

1. สามารถเริม่ต้นเล่นเกมได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องอาศยัการควบคุมจาก

ผูอ้ื่น 

2. ใช้วิธีการที่หลากหลายในการทําให้สามารถหาลูกกวาดชิ้นที่ถูกต้องได้

รวดเรว็ขึน้ โดยไมล่ะเมดิกตกิา 
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4. เกมเคหาสน์วานร 

 
 

นิทานประกอบการแนะนําเกม เร่ือง “วนัเกิดลิงจอ๋” 

 ใกลจ้ะถงึวนัเกดิของเจา้ลงิจ๋อแลว้ ลงิจ๋อคดิจะจดังานวนัเกดิทีบ่า้นตน้ไมข้องตนเอง จงึไป

เชญิเพือ่นสตัวต่์างๆ ใหม้างานวนัเกดิของตน โดยลงิจ๋อเตรยีมกลว้ยไวเ้ลีย้งเพือ่นๆ แต่เมือ่ถงึวนังาน 

เพือ่นสตัวต่์างพากนัมาเป็นจาํนวนมาก แลว้บา้นตน้ไมข้องลงิจ๋อจะรองรบัเพือ่นๆ สตัวไ์ดก้ีต่วักนั

นะ? เรามาลองพาเพือ่นๆ ลงิจ๋อขึน้บา้นตน้ไมก้นัเถอะ 

 เริม่ตน้จากการสรา้งบา้นตน้ไม ้ (เล่าพรอ้มสาธติใหเ้ดก็ด)ู ทอยลกูเต๋า 2 ลกู ลกูเต๋าทีเ่ป็น

ตวัเลขจะบอกจาํนวนเสา และลกูเต๋าทีเ่ป็นรปูรา่งเรขาคณติจะบอกวา่พืน้บา้นเจา้ลงิจ๋อเป็นรปูรา่ง

อะไร เมือ่เราสรา้งบา้นตน้ไมข้องลงิจ๋อเสรจ็แลว้ จงึจะพาเพือ่นสตัวต่์างๆ มาขึน้บา้นตน้ไมท้ลีะตวั 

 หยบิเพื่อนลงิจ๋อจากในถุงผา้ แลว้วางบนบา้นตน้ไมท้ลีะตวั โดยหา้มวางเพื่อนนอนเดด็ขาด 

(แสดงตวัอยา่งใหเ้ดก็ด)ู นอกนัน้จะวางธรรมดาหรอืกลบัหวัหรอืซอ้นกนัอยา่งไรกไ็ด ้เมื่อวางสตัวไ์ด ้

1 ตวั ลงิจ๋อจะใหก้ล้วยเป็นรางวลั 1 ลูก ถ้าใครทําสตัว์ตวัอื่นหล่น หรอืทําบ้านลงิจ๋อถล่มลงมา ก็

จะตอ้งคนืกลว้ยทีม่อียูก่ลบัไปใหล้งิจ๋อ 1 ลกู และเริม่สรา้งบา้นลงิจ๋อใหมด่ว้ยการทอยลกูเต๋า 

ส่ือประกอบการเล่านิทาน  ตุ๊กตาหุน่มอืรปูลงิ 

ลกัษณะเกม  เหมาะสาํหรบัเดก็อาย ุ4 ปีขึน้ไป  จาํนวนผูเ้ล่น 2-6 คน  ระยะเวลาในการเลน่ 

5-10 นาท ี

อปุกรณ์ 

1. เสาไม ้3 ชิน้ 

2. แผ่นไม้รูปร่างเรขาคณิต 5 แผ่น (วงกลม, วงรี, สามเหลี่ยม, สี่เหลี่ยมจัตุร ัส และ 

สีเ่หลีย่มผนืผา้) 

3. ลกูเต๋ารปูเรขาคณติ 1 ลกู 

4. ลกูเต๋าตวัเลข 1 ลกู 
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5. รปูสตัวต่์างๆ 20 ชิน้ (สตัว ์10 ชนิด ชนิดละ 2 ชิน้) 

6. เหรยีญรปูกลว้ย 50 ชิน้ 

7. ถุงผา้ 1 ใบ** 

8. ลกูเต๋าส*ี* 

วิธีการเล่นขัน้พืน้ฐาน 

1. ผูเ้ล่นคนหน่ึงทอยลูกเต๋ารูปเรขา และสรา้งบ้านต้นไมโ้ดยใชเ้สาทัง้ 3 ต้นเป็นฐาน และ

วางแผน่ไมร้ปูเรขาคณติทีท่อยไดไ้วด้า้นบน 

2. ผูเ้ล่นผลดักนัเลอืกหยบิสตัว์จากกองกลางบนโต๊ะวางบนบ้านต้นไมค้นละ 1 ตวั จะวาง

แนวไหน หรอืซอ้นกนัอยา่งไรกไ็ด ้ 

3. ผูเ้ล่นที่สามารถวางสตัว์ได ้จะไดร้บัเหรยีญรูปกล้วยเป็นรางวลั 1 ชิ้น และหากสามารถ

วางสตัวต์วัสดุทา้ย (ตวัที ่20) ได ้จะไดร้บัเหรยีญรปูกลว้ยเป็นรางวลั 3 ชิน้ 

4. หากในระหว่างทีว่าง ผูเ้ล่นทาํสตัวท์ีว่างอยูแ่ลว้ก่อนหน้าหล่น หรอืทาํบา้นตน้ไมพ้งัลงมา 

จะตอ้งคนืเหรยีญรปูกลว้ยกลบัเขา้กองกลาง 1 ชิน้ 

5. หากบา้นตน้ไมพ้งั ใหเ้ริม่ตาใหมโ่ดยการทอยลกูเต๋าและสรา้งบา้นใหมอ่กีครัง้ เล่นจนกวา่

เหรยีญรปูกลว้ยจะหมด ผูท้ีไ่ดเ้หรยีญรปูกลว้ยเยอะทีส่ดุเป็นผูช้นะ 

วิธีการเล่นขัน้ซบัซ้อน** 

 ใชว้ธิกีารเล่นเดยีวกนักบัการเล่นขัน้พืน้ฐาน แต่เพิม่ลูกเต๋าส ีและใหนํ้าสตัวท์ัง้หมดใส่ไวใ้น

ถุงผา้ โดยการหยบิสตัวจ์ะตอ้งหยบิสตัวท์ีม่สีตีรงกบัลกูเต๋าสทีีท่อยได ้จงึจะสามารถนําสตัวต์วันัน้ขึน้

ไปบนบา้นตน้ไมไ้ด ้

กติกาสาํคญั   

ผูเ้ล่นจะตอ้งระวงัไม่ทาํใหโ้ต๊ะสะเทอืน ซึง่จะทําใหบ้า้นตน้ไมถ้ล่มลงมาได ้และหา้มวางสตัว์

นอนราบไปดา้นใดดา้นหน่ึง 

 

วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเกมเคหาสน์วานร 

ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การยบัยัง้ชัง่ใจและ

ค ว บ คุ ม ต น เ อ ง 

ก า ร ยั บ ยั ้ ง ชั ่ ง ใ จ 

(Inhibit) 

1. สามารถควบคุมกล้ามเน้ือของตนเองให้สามารถวางสตัว์บนพื้นที่ที่

เหมาะสมได ้

2. ขณะเลน่ ไมใ่ชอ้วยัวะสว่นใดทาํใหโ้ต๊ะสะเทอืน 
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ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

(Inhibitory Self-

Control) 

3. พยายามวางสตัวต่์างๆ ใหไ้ดม้ากทีส่ดุเทา่ทีจ่ะทาํได ้

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมข่วา้งปาชิน้สว่นหรอืลกูเต๋าอยา่งรนุแรง 

2. มุ่งมัน่จดจ่ออยู่กับภารกิจของตนเอง ไม่แสดงอาการย่อท้อแม้ใน

สถานการณ์ทีย่าก 

ก า ร คิ ด ยื ด ห ยุ่ น 

(Flexibility) 

การปรับตัวตามการ

เปลีย่นแปลง (Shift) 

1. สามารถปรบัตวัเขา้กบักฎกติกาทุกรูปแบบได้โดยไม่มปัีญหาและใช้

เวลาในการปรบัตวัเพยีงไมน่าน 

2. สามารถมสีมาธิจดจ่ออยู่กบัการเล่นเกมได้แม้ในสภาวะที่รอบข้างมี

เสยีงดงัรบกวน 

3. สามารถสลบัสบัเปลีย่นความสนใจไปยงักจิกรรมใหมไ่ดใ้นทนัท ี

4. ยอมรบัผลการเลน่เกมได ้แมจ้ะแพก้ต็าม 

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไม่แสดงอาการหงุดหงดิเกินเหตุเมื่อต้องเล่นร่วมกลุ่มกบัเพื่อนที่ไม่

สนิท 

2. ไมแ่สดงอาการโกรธหรอืหงดุหงดิเมือ่ทาํไมไ่ดต้ามทีท่ีต่นเองตอ้งการ 

3. ไม่แสดงอาการก้าวร้าวเมื่อแพ้การเล่นเกม เช่น ทํารา้ยร่างกายผู้อื่น

หรอืตนเอง หรอืทาํลายขา้วของ หรอืสง่เสยีงดงั 

การคิดเชิงอภิมาน

ใน ร ะย ะแ รก เ ริ่ม

(Emergent 

Metacognition) 

ค ว า ม จํ า ร ะ ย ะ

ปฏิบัติการ (Working 

Memory) 

1. จดจาํกตกิาสาํคญัในการเลน่เกมได ้ 

2. ไม่มปัีญหาในการทํากจิกรรมที่เพิม่ความซบัซ้อนขึน้ เช่น การจดจําสี

ของสตัวช์นิดต่างๆ  

การวางแผนและการ

จั ด ก า ร  (Plan and 

Organize) 

1. สามารถเริม่ตน้เล่นเกมไดด้ว้ยตนเอง โดยไมต่อ้งอาศยัการควบคุมจาก

ผูอ้ื่น 

2. มกีารวางแผนการวางสตัวต์่างๆ ดว้ยตนเองตัง้แต่ตน้จนจบเกม รวมถงึ

แกปั้ญหาเฉพาะหน้าเมือ่ตอ้งเจอกบัสถานการณ์ทีย่าก  
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5. เกมภาพอะไรเอ่ย? 

 
 

นิทานประกอบการแนะนําเกม เร่ือง “กระจกของพ่อมด” 

 อาจารย์พ่อมดผู้ชรามกีระจกวเิศษอยู่หน่ึงบาน กระจกบานน้ีจะแสดงภาพสิง่ต่างๆ เพื่อ

ทํานายเหตุการณ์ในอนาคต พ่อมดหวงกระจกบานน้ีมาก จงึเกบ็ในหบีไมแ้ละใส่กุญแจไวอ้ยา่งแน่น

หนา บรรดาแมม่ดน้อยทัง้สี ่ซึง่เป็นแมม่ดฝึกหดัทีม่าเรยีนวชิากบัอาจารยพ์่อมดสนใจกระจกวเิศษน้ี

มาก จงึคดิหาทางแอบดูภาพจากกระจก ในทีสุ่ดกพ็บว่าทีห่บีไมแ้ต่ละดา้นมรีเูลก็ๆ อยู่ แม่มดแต่ละ

คนจงึแอบมองดภูาพทีป่รากฏจากกระจกบานน้ี แต่ภาพทีเ่หน็นัน้ เป็นเพยีงบางสว่นของภาพ แมม่ด

ต้องแข่งกนัทายว่า ภาพนัน้คอืภาพอะไร? เรามาลองดูกนัดกีว่า (เล่าพรอ้มสาธติใหเ้ดก็ดูภาพใน

กระจกดว้ย) 

ส่ือประกอบการเล่านิทาน  ตุ๊กตาหุน่มอืรปูพอ่มด 

ลกัษณะเกม  เหมาะสาํหรบัเดก็อาย ุ4 ปีขึน้ไป  จาํนวนผูเ้ล่น 2-4 คน  ระยะเวลาในการเลน่ 

10-15 นาท ี

อปุกรณ์ 

1. แทน่กระจก แบ่งเป็นสีส่ว่น 1 ชุด 

2. แผน่ภาพ 60 แผน่  
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วิธีการเล่นขัน้พืน้ฐาน 

1. ผูเ้ล่นนัง่เป็นวง วางแทน่กระจกไวต้รงกลาง  

2. วางแผน่ภาพควํ่าหน้าลงบนแทน่กระจก แลว้คอ่ยๆ หมนุแผน่ภาพทลีะน้อย 

3. ผูเ้ล่นทีส่ามารถทายถูกว่าเป็นภาพอะไร จะไดเ้กบ็แผ่นภาพนัน้ไป เมื่อจบเกม ผูเ้ล่นทีม่ี

แผน่ภาพเยอะทีส่ดุหรอืไดค้รบ 10 แผน่ก่อน เป็นผูช้นะ  

วิธีการเล่นขัน้ซบัซ้อน 

 ใชว้ธิกีารเล่นเดยีวกนักบัการเล่นขัน้พืน้ฐาน แต่หา้มหมนุแผน่ภาพ 

กติกาสาํคญั   

ผูเ้ล่นจะตอ้งใชม้อืทัง้สองขา้งจบัหใูนระหวา่งทีม่องแผน่ภาพ และไมแ่อบเปิดดแูผน่ภาพก่อน 

 

วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเกมภาพอะไรเอ่ย 

ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบ

หลกั 

องคป์ระกอบย่อย 

การยบัยัง้ชัง่ใจ

และควบคุม

ตนเอง (Inhibitory 

Self-Control) 

การยบัยัง้ชัง่ใจ (Inhibit) 1. สามารถควบคุมตนเองให้มองเฉพาะกระจกด้านที่อยู่ตรงหน้าตนเอง ไม่

ชะเงอ้ไปมองกระจกดา้นของผูเ้ลน่คนอื่นหรอืเงยหน้ามองภาพดา้นบน 

2. สามารถควบคุมตนเองไมใ่หเ้ปิดภาพขึน้มาดไูด ้

3. สามารถควบคุมตนเองไมใ่หห้มนุแผน่ภาพเมือ่ใชก้ตกิาซบัซอ้นได ้

การควบคุ มอา รม ณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมห่ยบิจบัแผน่ภาพอยา่งรนุแรงหรอืยือ้แยง่กนั 

2. มุง่มัน่จดจ่ออยูก่บัภารกจิของตนเอง ไมแ่สดงอาการยอ่ทอ้แมใ้นสถานการณ์

ทีย่าก 

การคิดยืดหยุ่ น 

(Flexibility) 

การปรับตัวตามการ

เปลีย่นแปลง (Shift) 

1. สามารถปรบัตวัเขา้กบักฎกตกิาทุกรปูแบบไดโ้ดยไม่มปัีญหาและใชเ้วลาใน

การปรบัตวัเพยีงไมน่าน 

2. สามารถมสีมาธจิดจ่ออยู่กบัการเล่นเกมไดแ้มใ้นสภาวะที่รอบขา้งมเีสยีงดงั

รบกวน 

3. สามารถสลบัสบัเปลีย่นความสนใจไปยงักจิกรรมใหมไ่ดใ้นทนัท ี

4. ยอมรบัผลการเลน่เกมได ้แมจ้ะแพก้ต็าม 

การควบคุ มอา รม ณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมแ่สดงอาการหงดุหงดิเกนิเหตุเมือ่ตอ้งเลน่รว่มกลุม่กบัเพือ่นทีไ่มส่นิท 

2. ไมแ่สดงอาการโกรธหรอืหงดุหงดิเมือ่ทาํไมไ่ดต้ามทีท่ีต่นเองตอ้งการ 

3. ไม่แสดงอาการก้าวร้าวเมื่อแพ้การเล่นเกม เช่น ทําร้ายร่างกายผู้อื่นหรอื

ตนเอง หรอืทาํลายขา้วของ หรอืสง่เสยีงดงั 
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ทกัษะการจดัการทางการคิด วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบ

หลกั 

องคป์ระกอบย่อย 

การคดิเชงิอภมิาน

ในระยะแรกเริ่ม

(Emergent 

Metacognition) 

ความจาํระยะปฏบิตักิาร 

(Working Memory) 

1. จดจาํกตกิาสาํคญัในการเลน่เกมได ้ 

2. ไมม่ปัีญหาในการทาํกจิกรรมทีเ่พิม่ความซบัซอ้นขึน้  

3. จดจาํรายละเอยีดแต่ละสว่นของภาพและนําขอ้มลูมาประกอบกนัเพื่อทายได้

วา่เป็นภาพอะไร 

การวางแผนและการ

จั ด ก า ร  (Plan and 

Organize) 

1. สามารถเริม่ตน้เลน่เกมไดด้ว้ยตนเอง โดยไมต่อ้งอาศยัการควบคุมจากผูอ้ื่น 

2. ใชว้ธิกีารที่หลากหลายในการทําใหส้ามารถทายภาพจากขอ้มูลที่มอียู่เพยีง

บางสว่นได ้

3. เลอืกเขา้ฐานเลน่เกมไดค้รบตามแผนการทีว่างไว ้ 
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6. เกมครวัแม่มด 

 
 

นิทานประกอบการแนะนําเกม เร่ือง “ยาวิเศษของแม่มด” 

 อาจารยพ์อ่มดซึง่มลีกูศษิยเ์ป็นแมม่ดน้อยฝึกหดั 4 คน ไดส้ัง่ใหเ้หล่าแมม่ดน้อยปรุงยาวเิศษ

ขึน้ (ใหเ้ดก็ดภูาพบนกระดานเกม) แม่มดน้อยทัง้สีต่อ้งเขา้ป่าไปเพื่อหาสว่นผสมสาํคญัของยาวเิศษ

น้ีซึง่กค็อืเหด็สรีุง้ โดยวธิกีารเกบ็เหด็จะตอ้งเกบ็เหด็ใหไ้ดส้ทีีถู่กตอ้งเท่านัน้ จงึจะสามารถใสล่งไปใน

หมอ้ได ้เดก็ๆ ตอ้งมาช่วยแมม่ดน้อยทัง้สีเ่กบ็เหด็ใสห่มอ้แขง่กนั ใครเกบ็เหด็ใสไ่ดเ้ตม็หมอ้ก่อนเป็น

ผูช้นะ 

 วธิกีารเกบ็เหด็คอื แม่มดจะตอ้งทอยลูกเต๋า (เล่าพรอ้มสาธติใหเ้ดก็ดู) ไดส้อีะไร ใหไ้ปหยบิ

เหด็ครัง้ละ 1 ดอกเทา่นัน้ ถา้เปิดขึน้มาแลว้สตีรงกบัลูกเต๋า จงึจะสามารถเกบ็ลงหมอ้ตวัเองได ้ถา้ไม่

ตรง กต็อ้งวางเหด็คนืไวท้ีเ่ดมิ 

ส่ือประกอบการเล่านิทาน  ตุ๊กตาหุน่มอืรปูพอ่มด 

ลกัษณะเกม  เหมาะสาํหรบัเดก็อาย ุ4 ปีขึน้ไป  จาํนวนผูเ้ล่น 2-4 คน  ระยะเวลาในการเลน่ 

10-15 นาท ี

อปุกรณ์ 

1. กระดานเกม 1 แผน่ 

2. จานหมนุ  1 แผน่ 

3. เหด็ 28 ชิน้ 

4. ลกูเต๋าส ี1 ลกู 
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วิธีการเล่นขัน้พืน้ฐาน 

1. จดัวางกระดานและจานหมนุไวต้รงกลาง ชว่ยกนัวางเหด็ใหเ้ตม็จาน 

2. ผูเ้ล่นคนหน่ึงทอยลกูเต๋าส ีแลว้หยบิเหด็ หากใตเ้หด็ทีห่ยบิขึน้มา มสีตีรงกบัลกูเต๋าทีท่อย

ได ้จงึจะสามารถเกบ็เหด็ชิน้นัน้ไปใส่หมอ้แม่มดของตวัเองได ้หากสไีม่ตรง จะตอ้งวางเหด็คนืลงไป

ทีเ่ดมิ 

3. จากนัน้จงึเป็นตาผูเ้ล่นคนถดัไปทอยลกูเต๋าแลว้หยบิเหด็ไปเรือ่ยๆ  

4. ผูเ้ล่นทีส่ามารถเกบ็เหด็ใสไ่ดเ้ตม็หมอ้ของตวัเองก่อน เป็นผูช้นะ (7 ชิน้) 

วิธีการเล่นขัน้ซบัซ้อน** 

 ใชว้ธิกีารเล่นเดยีวกนักบัการเล่นขัน้พืน้ฐาน แต่เมื่อผูเ้ล่นเกบ็เหด็ใสห่มอ้ไดแ้ลว้ จะสามารถ

หมนุจานตรงกลางได ้1 ครัง้ 

กติกาสาํคญั   

ผูเ้ล่นจะเกบ็เหด็ได ้1 ครัง้ต่อ 1 ตาเทา่นัน้ และหา้มหยบิเหด็ในตาของผูเ้ล่นคนอื่นเดด็ขาด 

 

วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเกมครวัแม่มด 

องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการ

ทางการคิด 

วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

การยบัยัง้ชัง่ใจและ

ค ว บ คุ ม ต น เ อ ง 

(Inhibitory Self-

Control) 

ก า ร ยั บ ยั ้ ง ชั ่ ง ใ จ 

(Inhibit) 

1. สามารถควบคุมตนเองใหห้ยบิเหด็เพยีงแคช่ิน้เดยีวต่อหน่ึงตา 

2. สามารถควบคุมตนเองไมใ่หห้ยบิเหด็ในตาของผูเ้ลน่คนอื่นได ้

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไมด่งึเหด็หรอืใสเ่หด็กลบัคนือยา่งรนุแรง 

2. มุ่งมัน่จดจ่ออยู่กับภารกิจของตนเอง ไม่แสดงอาการย่อท้อแม้ใน

สถานการณ์ทีย่าก 

ก า ร คิ ด ยื ด ห ยุ่ น 

(Flexibility) 

การปรับตัวตามการ

เปลีย่นแปลง (Shift) 

1. สามารถปรบัตวัเขา้กบักฎกติกาทุกรูปแบบได้โดยไม่มปัีญหาและใช้

เวลาในการปรบัตวัเพยีงไมน่าน 

2. สามารถมสีมาธิจดจ่ออยู่กบัการเล่นเกมได้แม้ในสภาวะที่รอบข้างมี

เสยีงดงัรบกวน 

3. สามารถสลบัสบัเปลีย่นความสนใจไปยงักจิกรรมใหมไ่ดใ้นทนัท ี

4. ยอมรบัผลการเลน่เกมได ้แมจ้ะแพก้ต็าม 

การควบคุมอารมณ์  

(Emotional Control) 

1. ไม่แสดงอาการหงุดหงดิเกินเหตุเมื่อต้องเล่นร่วมกลุ่มกบัเพื่อนที่ไม่

สนิท 

2. ไมแ่สดงอาการโกรธหรอืหงดุหงดิเมือ่ทาํไมไ่ดต้ามทีท่ีต่นเองตอ้งการ 
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องคป์ระกอบของทกัษะการจดัการ

ทางการคิด 

วตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

องคป์ระกอบหลกั องคป์ระกอบย่อย 

3. ไม่แสดงอาการก้าวร้าวเมื่อแพ้การเล่นเกม เช่น ทําร้ายร่างกายผู้อื่น

หรอืตนเอง หรอืทาํลายขา้วของ หรอืสง่เสยีงดงั 

การคิดเชิงอภิมาน

ใน ร ะย ะแ รก เ ริ่ม

(Emergent 

Metacognition) 

ค ว า ม จํ า ร ะ ย ะ

ปฏิบัติการ (Working 

Memory) 

1. จดจาํกตกิาสาํคญัในการเลน่เกมได ้ 

2. ไมม่ปัีญหาในการทาํกจิกรรมทีเ่พิม่ความซบัซอ้นขึน้  

3. จดจาํตาํแหน่งสตี่างๆ ของเหด็ไดอ้ยา่งแมน่ยาํ 

การวางแผนและการ

จั ด ก า ร  (Plan and 

Organize) 

1. สามารถเริม่ตน้เล่นเกมไดด้ว้ยตนเอง โดยไมต่อ้งอาศยัการควบคุมจาก

ผูอ้ื่น 

2. ใช้วธิกีารที่หลากหลายในการทําให้สามารถจําตําแหน่งสขีองเห็ดได้

ถกูตอ้ง 

3. เลอืกเขา้ฐานเลน่เกมไดค้รบตามแผนการทีว่างไว ้ 
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แผนการจดักิจกรรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม ครัง้ท่ี  1   

 

หวัข้อเรื่อง :   ทาํความรูจ้กัและแนะนําเกม 

เวลา    30 นาท ี

จดุมุ่งหมาย   เพือ่ใหเ้ดก็รูจ้กัเกมใหม ่และมคีวามเขา้ใจในการเล่นเกมดว้ยกตกิาขัน้พืน้ฐาน 

ขัน้ตอนการดาํเนินกิจกรรม 

ขัน้นํา (15  นาที) 

1. ผูด้าํเนินกจิกรรมแนะนําตวัทกัทายกบัเดก็ ใหเ้ดก็แต่ละคนเลอืกสญัลกัษณ์รปูสตัวข์องตวัเอง 

แลว้แจกป้ายชื่อพรอ้มสญัลกัษณ์ประจาํตวั 

2. ผูด้าํเนินกจิกรรมใหเ้ดก็นัง่เป็นวงกลมวงใหญ่ 1 วง   

3. ผู้ดําเนินกิจกรรมเล่านิทานเรื่องเจ้าจ๋อตกปลา (เกมตกปลา) หอคอยของพระราชา (เกม

หอคอยหรรษา) และลูกกวาดอลวน (เกมลูกกวาดสรีุง้) พรอ้มเน้นยํ้ากฎกตกิาการเล่นทีแ่ทรกอยู่ใน

เน้ือเรือ่ง 

 ขัน้ดาํเนินการ (15  นาที) 

1. ผูด้ําเนินกจิกรรมใหน้ักเรยีนแต่ละคนเลอืกเล่นเกมโดยนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิไวบ้น

กระดานตามชอ่งของแต่ละเกม  

2. ให้เด็กทดลองเล่นเกมตามที่ได้เลือกไว้ จดักลุ่มแบบสุ่ม ผู้ดําเนินกิจกรรมอธิบายกติกา

เพิม่เตมิหากเดก็ยงัไมเ่ขา้ใจ 

ส่ือประกอบ 

1. เกมตกปลา 

2. เกมหอคอยหรรษา 

3. เกมลกูกวาดสรีุง้ 

4. นิทานเรือ่ง เจา้จ๋อตกปลา 

5. นิทานเรือ่ง หอคอยของพระราชา 

6. นิทานเรือ่ง ลกูกวาดอลวน 

7. หุน่มอืสาํหรบัใชใ้นการเล่านิทาน (ลงิ, พระราชา, พอ่ครวั) 

8. รายชื่อนกัเรยีน  

9. ป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวันกัเรยีน 

การประเมินผล 

1. สงัเกตความเขา้ใจในกฎกตกิาและการเล่นเกมของเดก็ 

2. สงัเกตพฤตกิรรมของเดก็ในระหว่างการเล่นเกมตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละ

เกม  
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แผนการจดักิจกรรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม ครัง้ท่ี  2 และ 3  

 

หวัข้อเรื่อง :   เล่นเกมขัน้พืน้ฐาน  

เวลา    30 นาท ี 

จดุมุ่งหมาย  เพือ่ใหเ้ดก็มคีวามเขา้ใจและสามารถวางแผนการเล่นเกมไดด้ว้ยตนเอง 

ขัน้ตอนการดาํเนินกิจกรรม 

ขัน้นํา (5 นาที) 

1. ผูด้ําเนินกจิกรรมใหเ้ดก็นัง่เป็นวงกลมวงใหญ่  1 วง  แจกป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจําตวั

ของแต่ละคน 

2. ผูด้าํเนินกจิกรรมทบทวนกตกิาการเล่นเกมตกปลา เกมหอคอยหรรษาและเกมลกูกวาดสรีุง้ 

3. ใหเ้ดก็แต่ละคนเลอืกเล่นเกมตามความสมคัรใจโดยการนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิบน

กระดานตามชอ่งของแต่ละเกม แต่ละคนสามารถเลอืกได ้2 เกม 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาที) 

1. ผูด้าํเนินกจิกรรมใหน้กัเรยีนเล่นเกมตามทีเ่ลอืกไวแ้ละอธบิายเพิม่เตมิหากเดก็ยงัไมเ่ขา้ใจ 

2. เมือ่เดก็เล่นเกมแรกจบ ผูด้าํเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณ เพือ่ใหเ้ดก็สบัเปลีย่นไปเล่นเกมทีส่อง 

ขัน้สรปุ (5 นาที) 

ผูด้าํเนินกจิกรรมใหเ้ดก็แต่ละคนสรปุผลการวางแผนและทาํกจิกรรมของตนเองวา่เป็นไปตามที่

วางแผนไวห้รอืไมอ่ยา่งไร และใหเ้ดก็ลองคดิวา่คราวต่อไปจะเลอืกเล่นเกมอะไร 

ส่ือประกอบ 

1. เกมตกปลา 

2. เกมหอคอยหรรษา 

3. เกมลกูกวาดสรีุง้ 

4. ป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวันกัเรยีน 

5. รายชื่อนกัเรยีน 

การประเมินผล 

1. สงัเกตความเขา้ใจในกฎกตกิาและการเล่นเกมของเดก็ 

2. สงัเกตความเขา้ใจในการวางแผนและการทาํตามแผนทีว่างไวข้องเดก็ 

3. สงัเกตพฤตกิรรมของเดก็ในระหว่างการเล่นเกมตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละ

เกม  
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แผนการจดักิจกรรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม ครัง้ท่ี  4   

 

หวัข้อเรื่อง :   แนะนําเกม 

เวลา    30 นาท ี 

จดุมุ่งหมาย  เพือ่ใหเ้ดก็รูจ้กัเกมใหม ่และมคีวามเขา้ใจในการเล่นเกมดว้ยกตกิาขัน้พืน้ฐาน 

ขัน้ตอนการดาํเนินกิจกรรม 

ขัน้นํา (15  นาที) 

1. ผูด้าํเนินกจิกรรมใหเ้ดก็นัง่เป็นวงกลมวงใหญ่  1 วง   

2. ผูด้ําเนินกจิกรรมเล่านิทานเรื่องวนัเกดิลงิจ๋อ (เกมเคหาสน์วานร) กระจกของพ่อมด (เกม

ภาพอะไรเอ่ย) และยาวเิศษของแมม่ด (เกมครวัแมม่ด) พรอ้มเน้นยํ้ากฎกตกิาการเล่นทีแ่ทรกอยู่ใน

เน้ือเรือ่ง 

ขัน้ดาํเนินการ (15  นาที) 

1. ผูด้ําเนินกจิกรรมใหน้ักเรยีนแต่ละคนเลอืกเล่นเกมโดยนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิไวบ้น

กระดานตามชอ่งของแต่ละเกม  

2. ให้เด็กทดลองเล่นเกมตามที่ได้เลือกไว้ จดักลุ่มแบบสุ่ม ผู้ดําเนินกิจกรรมอธิบายกติกา

เพิม่เตมิหากเดก็ยงัไมเ่ขา้ใจ 

ส่ือประกอบ 

1. เกมเคหาสน์วานร 

2. เกมภาพอะไรเอย่ 

3. เกมครวัแมม่ด 

4. นิทานเรือ่ง วนัเกดิลงิจ๋อ 

5. นิทานเรือ่ง กระจกของพอ่มด 

6. นิทานเรือ่ง ยาวเิศษของแมม่ด 

7. หุน่มอืสาํหรบัใชใ้นการเล่านิทาน (ลงิ, พอ่มด) 

8. รายชื่อนกัเรยีน  

9. ป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวันกัเรยีน 

การประเมินผล 

1. สงัเกตความเขา้ใจในกฎกตกิาและการเล่นเกมของเดก็ 

2.  สงัเกตพฤตกิรรมเดก็ในระหวา่งการเล่นเกมตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละเกม  
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แผนการจดักิจกรรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม ครัง้ท่ี 5, 6 และ 7 

 

หวัข้อเรื่อง :   เล่นเกมขัน้พืน้ฐาน 

เวลา    30 นาท ี 

จดุมุ่งหมาย  เพือ่ใหเ้ดก็ไดฝึ้กทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

ขัน้ตอนการดาํเนินกิจกรรม 

ขัน้นํา (5 นาที) 

1. ผูด้าํเนินกจิกรรม แจกป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวัของแต่ละคน 

2. ผูด้าํเนินกจิกรรมทบทวนกตกิาการเล่นเกมตกปลา เกมหอคอยหรรษาและเกมลกูกวาดสรีุง้ 

3. ใหเ้ดก็แต่ละคนเลอืกเล่นเกมตามความสมคัรใจโดยการนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิบน

กระดานตามชอ่งของแต่ละเกม แต่ละคนสามารถเลอืกได ้2 เกม 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาที) 

1. ใหน้กัเรยีนเล่นเกมตามทีเ่ลอืกไวแ้ละอธบิายกตกิาเพิม่เตมิหากเดก็ยงัไมเ่ขา้ใจ 

2. เมื่อเดก็เล่นเกมแรกจบ ผูด้าํเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณ เพื่อใหเ้ดก็สบัเปลีย่นไปเล่นเกมทีส่อง

ทีไ่ดเ้ลอืกไว ้

ขัน้สรปุ (5 นาที) 

ผูด้าํเนินกจิกรรมใหเ้ดก็แต่ละคนสรปุผลการวางแผนและทาํกจิกรรมของตนเองวา่เป็นไปตามที่

วางแผนไวห้รอืไมอ่ยา่งไร และใหเ้ดก็ลองคดิวา่คราวต่อไปจะเลอืกเล่นเกมอะไร 

ส่ือประกอบ 

1. เกมตกปลา 

2. เกมหอคอยหรรษา 

3. เกมลกูกวาดสรีุง้ 

4. เกมเคหาสน์วานร 

5. เกมภาพอะไรเอย่ 

6. เกมครวัแมม่ด 

7. ป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวันกัเรยีน 

8. รายชื่อนกัเรยีน

การประเมินผล 

1. สงัเกตความเขา้ใจในกฎกตกิาและการเล่นเกมของเดก็ 

2. สงัเกตความเขา้ใจในการวางแผนและการทาํตามแผนทีว่างไวข้องเดก็ 

3. สงัเกตพฤตกิรรมของเดก็ในระหว่างการเล่นเกมตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละ

เกม  
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แผนการจดักิจกรรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม ครัง้ท่ี 8 

 

หวัข้อเรื่อง :   เล่นเกมขัน้ซบัซอ้น 

เวลา    30 นาท ี 

จดุมุ่งหมาย  เพือ่ใหเ้ดก็ไดฝึ้กทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

ขัน้ตอนการดาํเนินกิจกรรม 

ขัน้นํา (5 นาที) 

1. ผูด้าํเนินกจิกรรม แจกป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวัของแต่ละคน 

2. ผูด้ําเนินกจิกรรมอธบิายกตกิาการเล่นขัน้ซบัซอ้น ของเกมตกปลา เกมหอคอยหรรษาและ

เกมลกูกวาดสรีุง้ 

3. ใหเ้ดก็แต่ละคนเลอืกเล่นเกมตามความสมคัรใจโดยการนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิบน

กระดานตามชอ่งของแต่ละเกม แต่ละคนสามารถเลอืกได ้2 เกม 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาที) 

1. ใหน้กัเรยีนเล่นเกมตามทีเ่ลอืกไวแ้ละอธบิายกตกิาเพิม่เตมิหากเดก็ยงัไมเ่ขา้ใจ 

2. เมื่อเดก็เล่นเกมแรกจบ ผูด้าํเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณ เพื่อใหเ้ดก็สบัเปลีย่นไปเล่นเกมทีส่อง

ทีไ่ดเ้ลอืกไว ้

ขัน้สรปุ (5 นาที) 

ผูด้าํเนินกจิกรรมใหเ้ดก็แต่ละคนสรปุผลการวางแผนและทาํกจิกรรมของตนเองวา่เป็นไปตามที่

วางแผนไวห้รอืไมอ่ยา่งไร และใหเ้ดก็ลองคดิวา่คราวต่อไปจะเลอืกเล่นเกมอะไร 

ส่ือประกอบ 

1. เกมตกปลา 

2. เกมหอคอยหรรษา 

3. เกมลกูกวาดสรีุง้ 

4. ป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวันกัเรยีน 

5. รายชื่อนกัเรยีน 

การประเมินผล 

1. สงัเกตความเขา้ใจในกฎกตกิาและการเล่นเกมของเดก็ 

2. สงัเกตความเขา้ใจในการวางแผนและการทาํตามแผนทีว่างไวข้องเดก็ 

3. สงัเกตพฤตกิรรมของเดก็ในระหว่างการเล่นเกมตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละ

เกม  
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แผนการจดักิจกรรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกม ครัง้ท่ี 9 

 

หวัข้อเรื่อง :   เล่นเกมขัน้ซบัซอ้น 

เวลา    30 นาท ี 

จดุมุ่งหมาย  เพือ่ใหเ้ดก็ไดฝึ้กทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

ขัน้ตอนการดาํเนินกิจกรรม 

ขัน้นํา (5 นาที) 

1. ผูด้าํเนินกจิกรรม แจกป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวัของแต่ละคน 

2. ผูด้าํเนินกจิกรรมอธบิายกตกิาการเล่นขัน้ซบัซอ้น ของเกมเคหาสน์วานร เกมภาพอะไรเอ่ย 

และเกมครวัแมม่ด 

3. ใหเ้ดก็แต่ละคนเลอืกเล่นเกมตามความสมคัรใจโดยการนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิบน

กระดานตามชอ่งของแต่ละเกม แต่ละคนสามารถเลอืกได ้2 เกม 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาที) 

1. ใหน้กัเรยีนเล่นเกมตามทีเ่ลอืกไวแ้ละอธบิายกตกิาเพิม่เตมิหากเดก็ยงัไมเ่ขา้ใจ 

2. เมื่อเดก็เล่นเกมแรกจบ ผูด้าํเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณ เพื่อใหเ้ดก็สบัเปลีย่นไปเล่นเกมทีส่อง

ทีไ่ดเ้ลอืกไว ้

ขัน้สรปุ (5 นาที) 

ผูด้าํเนินกจิกรรมใหเ้ดก็แต่ละคนสรปุผลการวางแผนและทาํกจิกรรมของตนเองวา่เป็นไปตามที่

วางแผนไวห้รอืไมอ่ยา่งไร และใหเ้ดก็ลองคดิวา่คราวต่อไปจะเลอืกเล่นเกมอะไร 

ส่ือประกอบ 

1. เกมเคหาสน์วานร 

2. เกมภาพอะไรเอย่ 

3. เกมครวัแมม่ด 

4. ป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวันกัเรยีน 

5. รายชื่อนกัเรยีน 

การประเมินผล 

1. สงัเกตความเขา้ใจในกฎกตกิาและการเล่นเกมของเดก็ 

2. สงัเกตความเขา้ใจในการวางแผนและการทาํตามแผนทีว่างไวข้องเดก็ 

3. สงัเกตพฤตกิรรมของเดก็ในระหว่างการเล่นเกมตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละ

เกม  
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แผนการจดักิจกรรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่นเกมครัง้ท่ี 10, 11และ 12 

 

หวัข้อเรื่อง :   เล่นเกมขัน้ซบัซอ้น 

เวลา    30 นาท ี 

จดุมุ่งหมาย  เพือ่ใหเ้ดก็ไดฝึ้กทกัษะการจดัการทางการคดิผา่นการเล่นเกม 

ขัน้ตอนการดาํเนินกิจกรรม 

ขัน้นํา (5 นาที) 

1. ผูด้าํเนินกจิกรรม แจกป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวัของแต่ละคน 

2. ผูด้ําเนินกจิกรรมทบทวนกตกิาขัน้ซบัซอ้นของการเล่นเกมตกปลา เกมหอคอยหรรษา เกม

ลกูกวาดสรีุง้ เกมเคหาสน์วานร เกมภาพอะไรเอย่ และเกมครวัแมม่ด 

3. ใหเ้ดก็แต่ละคนเลอืกเล่นเกมตามความสมคัรใจโดยการนําสญัลกัษณ์ของตนเองไปตดิบน

กระดานตามชอ่งของแต่ละเกม แต่ละคนสามารถเลอืกได ้2 เกม 

ขัน้ดาํเนินการ (20 นาที) 

1. ใหน้กัเรยีนเล่นเกมตามทีเ่ลอืกไวแ้ละอธบิายกตกิาเพิม่เตมิหากเดก็ยงัไมเ่ขา้ใจ 

2. เมื่อเดก็เล่นเกมแรกจบ ผูด้าํเนินกจิกรรมใหส้ญัญาณ เพื่อใหเ้ดก็สบัเปลีย่นไปเล่นเกมทีส่อง

ทีไ่ดเ้ลอืกไว ้

ขัน้สรปุ (5 นาที) 

ผูด้าํเนินกจิกรรมใหเ้ดก็แต่ละคนสรปุผลการวางแผนและทาํกจิกรรมของตนเองวา่เป็นไปตามที่

วางแผนไวห้รอืไมอ่ยา่งไร และใหเ้ดก็ลองคดิวา่คราวต่อไปจะเลอืกเล่นเกมอะไร 

ส่ือประกอบ 

1. เกมตกปลา 

2. เกมหอคอยหรรษา 

3. เกมลกูกวาดสรีุง้ 

4. เกมเคหาสน์วานร 

5. เกมภาพอะไรเอย่ 

6. เกมครวัแมม่ด 

7. ป้ายชื่อและสญัลกัษณ์ประจาํตวันกัเรยีน 

8. รายชื่อนกัเรยีน 

การประเมินผล 

1. สงัเกตความเขา้ใจในกฎกตกิาและการเล่นเกมของเดก็ 

2. สงัเกตความเขา้ใจในการวางแผนและการทาํตามแผนทีว่างไวข้องเดก็ 

3. สงัเกตพฤตกิรรมของเดก็ในระหว่างการเล่นเกมตามวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของแต่ละ

เกม  
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ภาพเดก็ขณะเล่นเกมในโปรแกรมฝึกทกัษะการจดัการทางการคิดผา่นการเล่น

เกม 

 

การวางแผนเลือกเล่นเกม 
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เกมตกปลา 
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เกมหอคอยหรรษา 
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เกมลกูกวาดสีรุ้ง 
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เกมเคหาสน์วานร 
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เกมภาพอะไรเอ่ย 
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เกมครวัแม่มด 
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Effects of Games for Enhancing Executive Function Program on Early Academic 
Achievement in Preschoolers: Mediational Role of Executive Function Skills 
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Abstract 
Executive function (EF) skills has been highlighted as a potential factor for many 
cognitive development. One of the most important cognitive indicator for the 
transition to school is early academic achievement which includes mathematical and 
reading skills in preschoolers. However, it has been less explored on how to establish 
EF skills through daily school program. The current research created a 4-week EF 
skills training program through playing games for preschoolers (Games for Enhancing 
Executive Function – GEEF program) which integrates the executive function main 
domains: inhibitory self-control, flexibility, and emergent metacognition with Piaget’s 
type of play called game with rules. Participants were 120 typically developing 5-
year-olds from kindergartens in Ratchaburi, Thailand, divided into two groups: 
experimental group implemented with GEEF program and control group with normal 
school activities. The result indicates that GEEF program can significantly improve 
the experimental group early academic achievement comparing with control group. 
The research also suggests that EF skills may be one mechanism which helps increase 
early academic achievement in preschool children. 

Keywords: executive function skills, early childhood development, inhibitory control, 
flexibility, meta-cognition 
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Introduction	

Preschool education is important for the transition to formal school as crucial skills 
are developed during this period. One of the most predictive factor for school 
readiness and later school success is early academic achievement which include early 
mathematical and reading skills (Schweinhart, Montie, Xiang, et al. 2005; Lonigan, 
Burgess, & Anthony. 2000; Diamond, Barnett, Thomas, & Munro. 2007). The early 
mathematical skills are 1) numeracy 2) measurement 3) geometry and spatial ability 
and 4) logical thinking. The early reading skills include 1) letters knowledge 2) 
phonological awareness 3) vocabulary and 4) symbol understanding.  

According to many recent research, executive function (EF) skills has been 
highlighted as a potential factor for many cognitive development, including early 
academic achievement. The executive function domains evidentially emerged in 
preschool age are 1) Inhibitory self-control 2) Flexibility and 3) Meta-cognition which 
includes working memory, and planning and organizing. (Blair & Razza.  2007; Bull, 
Espy, & Wiebe. 2008; Lan, Legare, Ponitz, Li, & Morrison. 2011; Vandenbroucke, 
Verschueren, & Baeyens. 2017). 

In the past two decades, there are many researches focusing on how to assess the 
executive function skills in preschool age children (Garon, et al. 2008; Anderson. 
2002; Jacques, & Zelazo. 2001; Espy, et al. 2001; Zelazo. 2006). However, the study 
about how to integrate executive function skills practice in curriculum for 
preschoolers to enhance other cognitive development needed for school readiness is 
still limited. 

In this research, the Games for Enhancing Executive Function Program (GEEF 
Program) was created by integrating all the domains of executive function emerged in 
preschool age children (Isquith, et al. 2005) with playful activity adopted from 
Piaget’s game with rules (Piaget.  1962). The pretest and posttest of early academic 
achievement and executive function skills were applied. Also, the executive function 
skills were tested for the mediational effects between the GEEF program and the early 
academic achievement in preschoolers.	

Research Method 

The study applied the quasi-equivalent control group design (Campbell. 1971) with 
the pretest to test the equivalence between the experimental and control group and the 
posttest to test the differentiation between both groups after implemented the 
experimental group with the GEEF program. 

Participants 

This study was implemented in 2 kindergartens in Ratchaburi Province, Thailand. The 
second-year kindergarteners were in the second semester of the school year 2016 and 
they were about to be the first graders of the primary school next semester. The 
participants in this study were 120 typically-developed second-year kindergarteners 
(60 boys and 60 girls) divided equally into 2 groups: experimental group implemented 
with GEEF program and control group with normal school activities. Age of the 
participants were between 64-77 months (M=71.39). For the experimental group, 
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parents were asked for cooperation in their children attendance at the program which 
took place in the normal classroom during the school time.  

Instruments 

Games for Enhancing Executive Function Program (GEEF Program) 

The program used in this study was the integration between executive function 
domains (inhibitory self-control, flexibility, working memory, and planning and 
organizing) and playful activities which includes 6 games with rules according to 
Piaget’s types of play classified by cognitive complexity. The games used in the 
program were selected by the following criteria: 1) attractive to children 2) 
developmentally appropriated 3) in accordance with the executive function main 
domains and 4) adjustable for simple and more complex rules.  

This 30-minute-session program consists of 3 phases: 1) Introduction to the games (2 
sessions) 2) Simple rules phase (5 sessions) and 3) Advance rules phase (5 sessions). 
The program was implemented 3 times per week, 12 sessions in total.  

In the introduction phase, the participants in the experimental group were told stories 
related to each game, combined with the rules of the game. Then, it was followed by 
the simple rules phase in which the children could choose the game they were 
interested to play. After finished all the simple rules phase, the program moved on to 
the advance rules phase in which the rules of each game became more complex and 
required more skills.  

Early Academic Achievement Test 

The early academic achievement test consisted of 2 parts: early mathematical skills 
test and early reading skills test. Both parts were based on Thailand national 
preschool curriculum. The early mathematical skills are 1) numeracy 2) measurement 
3) geometry and spatial ability and 4) logical thinking. The early reading skills
include 1) letters knowledge 2) phonological awareness 3) vocabulary and 4) symbol
understanding. The test was used with both experimental and control group, before
and after the implementation of the GEEF program.

The early academic achievement test was conducted on 100 second-year 
kindergarteners which were not the participants in the study. The reliability, difficulty 
and discrimination of the test was tested. The Alpha Cronbach’s coefficient of 
reliability of the total test was .91. The total test was also in adequate level of 
difficulty (M=.74) and discrimination (M=.30)  

Executive Function Skills Test 

The executive function skills test used in this study was developed from the Head-
Toes-Knees-Shoulders Tasks (HTKS) (Ponitz, et al.  2009). The test was translated 
into Thai version and the tasks were thoroughly analyzed with all the main domains 
of executive function. This test was selected to measure the executive function skills 
as it is appropriate for teacher use and school context. 
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The test is the direct behavioral observation test. Children were asked to do the 
opposite of what they heard. The correct responses gained 2 points; the incorrect 
responses gained 0 point and if the children self-corrected with the correct action, 
they gained 1 point. There are total 20 items and scores ranged 0 to 40.  

Results 

The Equivalence Between Groups 

Before the implementation of the GEEF program, the early academic achievement 
and executive function skills of both groups were tested to analyze the equivalence 
between the groups. The dependent sample t-test analysis was adopted. The result 
showed that both group had no significant difference in every factor as shown in 
Table 1, indicated that both groups were equivalent.  

Factor 
Experimental 
Group (n=60) 

Control Group 
(n=60) t 

Sig. 
(2-tailed) 

M SD M SD 
Early academic achievement 

- Early mathematical skills 13.62 1.32 14.25 2.62 -1.681 .095 
- Early reading skills 13.17 3.34 13.55 3.02 -.660 .511 

Executive function skills 13.47 6.04 13.27 6.77 .171 .865 

Table 1: Comparing pretest means of early academic achievement and executive
function skills between experimental and control group 

Comparing Posttest Means Between Groups 

After the implementation of the GEEF program in the experimental group, the early 
academic achievement and executive function skills of both groups were tested again 
to analyze the difference between groups. The dependent sample t-test analysis was 
adopted. The result showed that the experimental group early mathematical skills 
means was significantly higher than the control group at level .01, as well as 
executive function skills, and the early reading skills means in the experimental group 
was significantly higher than the control group at level .05, as shown in Table 2. 

Factor 
Experimental 
Group (n=60) 

Control Group 
(n=60) t Sig. 

(2-tailed) 
M SD M SD 

Early academic achievement 
- Early mathematical skills 15.99 2.30 13.94 3.89 3.511** .001 
- Early reading skills 15.04 3.03 13.92 3.11 1.988*  .049 

Executive function skills 17.83 4.55 13.48 6.57 4.216** .000 
Note: **p<.01, *p<.05 

Table 2: Comparing posttest means of early academic achievement and executive
function skills between experimental and control group 
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Mediational Role Analysis of Executive Function Skills 

The matrix of correlation between each variable was utilized to test that the variables 
had no multicollinearity condition which could cause the decreasing of the efficiency 
in predicting or describing the dependent variable (Kline. 2005). Moreover, the group 
variables, which were nominal scale, were represented with dummy variables: 0 for 
control group and 1 for experimental group. The results of Pearson’s correlation 
coefficient between 7 variables were shown in Table 3. 

Variables 1 2 3 4 5 6 7 
1. Group:

experimental/control
1.000 

2. Math_T1 -.153 1.000 
3. Reading_T1 -.061 .240** 1.000 
4. EF_T1 .016 .373** .324** 1.000 
5. Math_T2 .308** .516** .328** .277** 1.000 
6. Reading_T2 .180* .324** .650** .650** .518** 1.000 
7. EF_T2 .362** .341** .230* .474** .465** .338** 1.000 
Note: Math=Early mathematical skills, Reading=Early reading skills, EF=Executive 
function skills, T1=Pretest, T2=Posttest 
**p<.01, *p<.05 

Table 3: Correlations between 3 cognitive variables, pretest and posttest, and group 
variable 

As shown in Table 3, paired data of group variable and executive function skills was 
not exceed .85, indicated that there is no multicollinearity condition. The correlation 
coefficient between executive function skills and early academic achievement 
ranged .303 to .432, indicated that the relationship between variables were linear 
correlation which proved that executive function skills significantly correlated with 
early academic achievement. 

According to the testing for mediation diagram as shown in Figure 1, the regression 
analysis was implemented to test the mediational effect of executive function skills 
between the GEEF program and the early academic achievement in four steps (Baron, 
& Kenny. 1986) as shown in Table 4. The results of the mediational analysis as 
shown in figure 2 and 3. 

Figure 1: Mediational analysis diagram 
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Step Analysis Diagram 

1 Conduct a simple regression analysis with 
X (group variable) predicting Y (early 
academic achievement) for path c alone, Y 
= B0 + B1X + e 
 

 

2 Conduct a simple regression analysis with 
X (group variable) predicting M (EF skills) 
for path a, M = B0 + B1X + e 
 

 

3 Conduct a simple regression analysis with 
M (EF skills) predicting Y (early academic 
achievement)  for path b alone, Y = B0 + 
B1M + e 
 

 

4 Conduct a multiple regression analysis with 
X (group variable) and M (EF skills) 
predicting Y (early academic achievement),  
Y = B0 + B1X + B2M + e 
 

 

 
Table 4: Mediational analysis steps 

 

 
 

Figure 2: Results diagram of mediational analysis between GEEF program, executive 
function skills and early mathematical skills 

 

 
 

Figure 3: Results diagram of mediational analysis between GEEF program, executive 
function skills and early reading skills 
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Conclusions  

This quasi-experimental study was intended to examine the efficiency of the GEEF 
program on the early academic achievement in preschoolers and to study the 
mediational role of executive function skills that lied in between the GEEF program 
and the early academic achievement. The program was created based on all main 
domains of executive function that emerged during preschool age, combined with 
playful activity which is developmentally appropriate based on Piaget’s theory of play 
categorized by cognitive development: game with rules (Piaget. 1962).  

Before the implementation of GEEF program, both experimental and control group 
were the equivalent in early academic achievement and executive function skills, 
confirmed by the pretest results. After all the 12 sessions of the GEEF program were 
finished, the posttest results showed that the GEEF program was efficient as the 
experimental group gained significantly higher scores in early academic achievement 
and executive function skills than the control group. These findings support the 
hypothesis that the GEEF program contributed of executive function main domains 
can enhance both executive function skills and early academic achievement in 
preschoolers. 

In agreement with the literature, there is relationship between executive function 
skills and early academic achievement, both in early mathematical and reading skills 
(Blair & Razza.  2007; Bull, et al. 2008; Lan, et al. 2011; Vandenbroucke, et al. 
2017). As the correlation coefficient analysis found that in pretest and posttest, both 
variables were significantly and positively correlated. Although, the correlation 
coefficient between executive function skills and early mathematical skills is higher 
than the early reading skills. Moreover, the mediational analysis confirmed the 
relationship between these two variables, suggested that the executive function skills 
effect the early academic achievement as complete mediator between the GEEF 
program and the early academic achievement.  

Research Implications 

The present research is the sample of how to integrate the developmentally 
appropriate activities that can enhance executive function skills in preschool 
curriculum as these skills are crucial for many cognitive development, including the 
early academic achievement which can predict the school readiness and later school 
success. Also, the integration of executive function skills can be extended to more 
variety of activities to help improve the quality of preschool curriculum in the future. 
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