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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง การพฒันาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกบัประสาทความรูส้กึ 
เพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิเชงิบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

ผูว้ิจยั ชลธิดา ศรภกัด ี
ปรญิญา ปรชัญาดษุฎีบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2565 
อาจารยท์ี่ปรกึษา รองศาสตราจารย ์ดร. อจัศรา ประเสรฐิสิน  
อาจารยท์ี่ปรกึษารว่ม ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. นรสิรา พ่ึงโพธ์ิสภ  

  
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยแบบผสานวิธี มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อยืนยนัองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิง

บริหารของเด็กปฐมวัยท่ีมีภาวะออทิสติก 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาท
ความรูส้กึเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะออทิสติก กระบวนการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ ระยะ
ท่ี 1 ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งและสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน ดว้ยแบบสมัภาษณเ์ชิงลึก เพื่อน ามาพฒันาแบบ
วดัทกัษะการคิดเชิงบริหาร จ านวน 25 ขอ้ มีค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบบัเท่ากับ .986 จากนัน้น าแบบวดัไปใชศ้ึกษาลกัษณะ
ของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยท่ีมีภาวะออทิสติก  จ านวน 200 คน และวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยัน 
ระยะท่ี 2 ศึกษาผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร  มี
กลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะออทิสติก จ านวน 16 คน เก็บขอ้มลูดว้ยแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหาร แบบสงัเกต
พฤติกรรม แบบสัมภาษณ์เชิงลึกนักวิชาชีพ  และแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ปกครอง  วิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธี 
Wilcoxon's Match Pairs Signed Rank Test เพื่อทดสอบความแตกต่างภายในกลุ่ม  และใช้ The Mann-Whitney U 
Test ทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่ม ผลการวิจัยสรุปไดด้งันี ้ระยะที่ 1 พบว่าทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยั
ท่ีมีภาวะออทิสติกประกอบด้วยองคป์ระกอบ  5 ด้าน ได้แก่ (1) การยับยั้งควบคุม (2) ความจ าขณะท างาน (3) การ
ยืดหยุ่นทางความคิด (4) การควบคุมอารมณ์ และ (5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ โดยเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะออทิ
สติกมีทักษะการคิดเชิงบริหารในระดับต ่า อีกทั้ง การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยัน พบว่าโมเดลมีความสอดคลอ้ง
กลมกลืนกับขอ้มลูเชิงประจักษ์ ระยะที่ 2 พบว่าเด็กท่ีเขา้ร่วมโปรแกรมมีทกัษะการคิดเชิงบริหารในระยะหลงัการทดลอง 
และระยะติดตามผลการทดลองสูงกว่าระยะก่อนการทดลอง  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (Z = -2.521, P = 
.012; Z = -2.524, P = .012 ตามล าดับ) และในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลการทดลองเด็กท่ีได้เขา้ร่วม
โปรแกรมมีคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารสงูกว่าเด็กท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรม อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 
.01 ตามล าดบั (Z = -2.840, P = .003; Z = -2.421, P = .015) 

 

ค าส าคญั : ทกัษะการคิดเชงิบรหิาร, การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน, การบรูณาการประสาทความรูส้กึ, เด็ก
ปฐมวยั, ภาวะออทิสติก 
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This mixed methods research has two purposes, as follows: (1) to confirm the executive 

function components of preschool children with autism spectrum disorder (ASD); (2) to study the effects of 
game-based learning with a sensory integration program to enhance their executive functions in the 
experimental group. The research had two phases. The first phase was a study of the executive function 
components from relevant documents and in-depth interviews with six professionals. The results were used 
to create a questionnaire on executive functions with 25 items with an overall reliability of .986, and to study 
the executive functions characteristics of 200 preschool children with ASD. The second phase studied the 
effects of game-based learning with a sensory integration program to enhance executive functions. The 
samples were 16 preschool children with ASD. The research instruments included: (1) the measurement of 
executive functions; (2) behavior observation; (3) in-depth interviews with professionals; and (4) parental 
opinions questionnaire. The Wilcoxon's Match Pairs Signed Rank Test was used to test variations in groups 
and the Mann-Whitney U Test was used to test variations between groups. The research results were: (1) 
executive function components had five aspects: (1) inhibitory control; (2) working memory; (3) cognitive 
flexibility; (4) emotional control; and (5) planning and organization. In addition, children with ASD showed low 
levels of the executive functions. The confirmatory Factor Analysis (CFA) confirmed the components of 
executive functions; (2) the executive functions of the experimental group were higher in the post-program 
and follow-up stage, compared to the pre-program and statistically significant at 0.5. (Z = -2.52, P = .012; Z 
= -2.524, P = .012, respectively). In the post-program and follow-up stage, the experimental group were 
higher than the control group and statistically significant at .05 and .01, respectively (Z = -2.840, P = .003; Z 
= -2.421, P = .015). 

 
Keyword : Executive functions, Game-based learning, Sensory integration, Preschool children, Autism 
Spectrum Disorders 
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธ์ฉบับนีส้  าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาอย่างที่สุดของบุคคลหลายท่าน  นิสิต
ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.อัจศรา ประเสริฐสิน และผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.นริสรา พึ่งโพธิ์สภ 
อาจารยท์ี่ปรกึษาหลกัและอาจารยท์ี่ปรกึษาร่วมที่ไดใ้หค้วามเมตากรุณากับนิสิตเป็นอย่างยิ่ง  รวมถึงสละ
เวลาอนัมีค่าในการดแูลเอาใจใส่ ใหก้ าลงัใจ กรุณาชีแ้นะแนวทาง ใหค้วามรู ้ค าแนะน า และความช่วยเหลือ
นิสิตตลอดมา นิสิตรูส้ึกซาบซึง้และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไวม้า ณ ที่นี ้รวมทัง้ขอกราบขอบพระคุณ
รองศาสตราจารย  ์ดร.มานิกา วิเศษสาธร รองศาสตราจารย  ์ดร.ดุษฎี อินทรประเสริฐ ผูช้่วยศาสตราจารย ์
ดร. ประทีป จินงี่ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พลเทพ พูลพล ที่กรุณาเป็นประธานและกรรมการสอบ
ปรญิญานิพนธ ์ตลอดจนใหค้ าแนะน าเพื่อใหป้รญิญานิพนธฉ์บบันีมีค้วามสมบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

ขอกราบขอบพระคณุผูเ้ชี่ยวชาญทุกท่านที่กรุณาสละเวลาในการใหข้อ้มูลที่เป็นประโยชนอ์ย่าง
ยิ่งส  าหรับงานวิจัยครัง้นี ้ และขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่สละเวลาในการตรวจสอบ
เครื่องมือในการวิจยัเป็นอย่างดี 

ขอขอบพระคณุผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.นนัทช์ัตสณัห ์สกุลพงศ ์ประธานคณะกรรมการบริหาร
หลกัสตูร คณาจารยห์ลกัสตูรจิตวิทยาประยุกต์ และเจา้หนา้ที่สถาบนัวิจยัพฤติกรรมศาสตรท์ุกท่านที่ไดใ้ห้
การอบรมสั่งสอน ใหค้วามรูแ้ก่นิสิตดว้ยความเมตตาปรารถนาดีมาโดยตลอด  รวมถึงพี่ ๆ เพื่อน ๆ นอ้ง ๆ 
จิตวิทยาประยกุต ์รุน่ 3 ที่คอยใหก้ าลงัใจ และใหค้วามช่วยเหลือเรื่อยมา 

ขอกราบขอบพระคณุศาสตราจารยพ์ิเศษ ดร.พญ. เพ็ญแข ลิ่มศิลา ผูใ้หค้ าแนะน า และความรู ้
เก่ียวกับเด็กที่มีความต้องการพิ เศษ  และให้ความเมตตากรุณาแก่นิสิตเป็นอย่างสูง  ขอบพระคุณ
ผูอ้  านวยการโรงพยาบาลเด็กแห่งหนึ่ง นกัวิชาชีพ และเพื่อนร่วมงานทกุท่านที่ใหค้วามช่วยเหลือในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลเป็นอย่างดี ขอขอบคุณผูป้กครองและเด็กปฐมวยัที่น่ารกัทุกคนที่ใหค้วามร่วมมือในการเขา้
รว่มกิจกรรมเป็นอย่างดี 

สดุทา้ยนีผู้วิ้จยัขอขอบพระคณุครอบครวัของนิสิต คณุพ่อ คณุแม ่ญาติพี่นอ้ง รวมถึงเพื่อนพอ้งที่
คอยใหค้วามรกั ความห่วงใย และเป็นพลงัใจใหผู้วิ้จัยฝ่าฟันปัญหาและอุปสรรคต่าง  ๆ ไปไดด้ว้ยดี และ
ขอบคณุจิตใจที่เขม้แข็งของตนเอง ความมุ่งมั่นพากเพียร จนสามารถท าตามเปา้หมายที่ตัง้ใจไวไ้ดส้  าเรจ็ 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง  
ภาวะออทิสติก (Autism Spectrum Disorders: ASD) เป็นความผิดปกติของสมอง

บางส่วนส่งผลต่อความผิดปกติดา้นพัฒนาการที่พบไดต้ั้งแต่วัยเด็ก เด็กที่มีภาวะออทิสติกจึงมี
ความบกพร่องทางพัฒนาการที่ล่าชา้ มักแยกตัวอยู่ตามล าพัง อยู่ในโลกของตนเอง และปิดกั้น
ตนเองจากสงัคมรอบขา้ง โดยเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีลกัษณะความผิดปกติที่เด่นชดั 2 ดา้น ไดแ้ก่ 
1) บกพร่องทางการสื่อสารทางสังคม และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  ซึ่งพบว่าเด็กมีความ
บกพร่องในการตอบสนองทางอารมณ์และสงัคม การใชภ้าษาท่าทางเพื่อสื่อสารทางสงัคม และ
การพฒันาสมัพนัธภาพ 2) บกพร่องทางพฤติกรรม โดยมีพฤติกรรมซ า้ ความสนใจหรือกิจกรรมที่
จ  ากดั เช่น การเคลื่อนไหว หรือพดูซ า้ ๆ มีแบบแผนที่ไม่ยืดหยุ่น รวมถึง ระบบรบัสมัผสัไวหรือเฉ่ือย
ชาเกินภาวะปกติ (American Psychiatric Association, 2013, p. 50) อีกทั้ง การเรียนรูข้องเด็ก
ออทิสติกยังแตกต่างจากเด็กทั่วไป เนื่องจากเด็กออทิสติกมีขอ้จ ากดัในกระบวนการคิดหลายดา้น 
เช่น ความเขา้ใจดา้นนามธรรม ความคิดรวบยอด การปรบัใชป้ระสบการณเ์ดิมกบัสถานการณใ์หม่ ๆ 
เป็นตน้ (เพ็ญแข ลิ่มศิลา, 2541, น. 3; เพ็ญแข ลิ่มศิลา, 2545ก, น. 15-20; ดุสิต ลิขนะพิชิตกุล, 
2545, น. 39) ภาวะออทิสติกในช่วง 0-2 ปีแรกจะยงัไม่พบอาการที่เด่นชดั จึงเป็นช่วงเวลาวิกฤติที่
ไม่สามารถส่งเสริมพฒันาการในส่วนที่บกพร่องไดแ้ต่อาการจะค่อย ๆ เด่นชดัขึน้เมื่อเด็กเริ่มโตขึน้ 
พบได้ตั้งแต่เด็กวัย 2 ขวบครึ่งถึง 3 ขวบเป็นต้นไป ซึ่งสามารถเกิดขึน้ได้กับทุกคน ทุกเชือ้ชาติ 
ศาสนา ระดับฐานะ และเพศ โดยพบอัตราการเกิดของโรคกับเด็กชายมากกว่าเด็กหญิงประมาณ 
3-4 เท่า แต่ในเพศหญิงมกัจะมีอาการรุนแรงกว่า ทัง้นี ้เมื่อพบอาการของภาวะออทิสติกตัง้แต่วัย
เด็กตอนตน้ จึงเป็นโอกาสที่ดีในการส่งเสริมและป้องกันเพื่อลดอัตราเสี่ยงที่เด็กจะแสดงอาการ
อย่างเต็มรูปแบบจนกระทั่งปรบัพฤติกรรมหรือส่งเสริมพัฒนาการที่บกพร่องใหดี้ขึน้ไดย้ากเมื่อโต
ขึน้ โดยหากเด็กอยู่ในสิ่งแวดลอ้มที่ดีและไดร้บัการเลีย้งดทูี่เอือ้ต่อการพฒันา จะเป็นปัจจยัส าคัญ
อีกประการหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อปัจจัยทางพันธุกรรมของเด็ก ซึ่งจะส่งผลใหอ้าการความรุนแรงของ
โรคแตกต่างกนัไดใ้นเด็กแต่ละคน (สภุาวดี หารญเมธี, 2545; เพ็ญแข ลิ่มศิลา, 2545ข; นวลจนัทร ์
จฑุาภกัดีกลุ, 2557, น. 45) 

จากการติดตามสถานการณข์องโรคออทิสติกในระยะเวลาที่ผ่านมา พบแนวโนม้ของผูท้ี่
มีภาวะออทิสติกเพิ่มสงูขึน้ จากรายงานการส ารวจอบุติัการณเ์ด็กที่มีภาวะออทิสติกในสหรฐัอเมรกิา 
เมื่อปี ค.ศ. 2016 โดยเครือข่ายการตรวจสอบภาวะออทิสติกและความบกพร่องทางพัฒนาการ 
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(Autism and Developmental Disabilities Monitoring: ADDM) ของศนูยค์วบคมุและป้องกนัโรค 
(Centers for Disease Control and Prevention: CDC) พบความชุกของเด็กที่มีภาวะออทิสติก  
1 ต่อ 54 หรือพบเด็กที่มีภาวะออทิสติก 18.5 คน ต่อเด็ก 1,000 คน และพบในเด็กชายมากกว่า
เด็กหญิง 4.3 เท่า (Maenner et al., 2020, p. 1-12) ในขณะที่การส ารวจในประเทศไทยเมื่อปี 
พ.ศ. 2558 โดยกรมสุขภาพจิต พบเด็กไทยอายุ 0-5 ปี มีภาวะออทิสติก 6 : 1,000 คน เพิ่มขึน้  
6 เท่าตัวจากการส ารวจเมื่อครัง้ปี พ.ศ. 2547 และคาดว่าทั่วประเทศมีประชาชนไทยทุกวัยเป็น
ออทิสติกประมาณ 400,000 คน มีรายใหม่เพิ่มขึน้ปีละประมาณ 5,000 คน เฉลี่ยวันละ 13 คน  
ซึ่งเขา้ถึงการบริการรกัษารอ้ยละ 44 (กรมสขุภาพจิต, 2561) ดว้ยอตัราของเด็กที่มีภาวะออทิสติก
เพิ่มสูงขึน้นี ้เด็กกลุ่มนีจ้ึงเป็นกลุ่มที่ไม่ควรละเลยในการดูแลและส่งเสริมพัฒนาการดา้นต่าง  ๆ 
เพื่อใหส้ามารถช่วยเหลือตนเอง และอยู่รว่มกบัคนในสงัคมไดอ้ย่างปกติสขุ  

ส าหรบัหน่วยงานภาครฐัของไทยไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัในการแกไ้ขปัญหา ดแูล และ
สง่เสรมิเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ โดยจากการท างานเก่ียวกบัเด็กของสถานบนัแห่งชาติเพื่อการ
พัฒนาเด็กและครอบครวัที่ผ่านมา มีการพัฒนาทั้งงานวิจัย นวัตกรรม และงานฝึกอบรมอย่ าง
ต่อเนื่อง ซึ่งจากสถานการณ์ แนวโนม้ของปัญหาเด็กและครอบครวัโดยภาพรวมมีแนวโนม้ที่ดีขึน้ 
แต่ในส่วนของเด็กที่มีความต้องการพิเศษ เช่น เด็กที่มีความพิการทางร่างกาย เด็กที่มีความ
ผิดปกติทางสมอง และเด็กยากจน มีแนวโน้มว่าปัญหาของเด็กเหล่านี ้ยังไม่ลดลงแต่อย่างใด 
ดังนั้น สถานบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครวัจึงไดก้ าหนดแผนงานการปฏิรูปการ
เรียนรูแ้ละการดแูลเด็กปฐมวยั (Reform in early childhood education and care: RECEC) โดย
มีเป้าหมายในการพัฒนาระบบการดูแลเด็กปฐมวยัที่ครอบคลุมทัง้เด็กปกติ เด็กพิเศษ เด็กพิการ 
เด็กยากจน และเด็กกลุ่มเปราะบางอ่ืน ๆ มุ่งใหเ้กิดงานวิจยั และนวัตกรรม เพื่อปฏิรูปการเรียนรู้
ของเด็กปฐมวยั โดยจดัการความรูแ้ละเชื่อมโยงความรู ้7 เรื่องใหส้อดคลอ้งไดแ้ก่ เรื่อง ทกัษะการ
คิดเชิงบริหาร (Executive function: EF), ทักษะมนุษยศ์ตวรรษ 21, Digital literacy, Health and 
safety literacy, Environmental literacy, ยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี พ.ศ. 2560-2579 และ วาระการ
พฒันาที่ยั่งยืนของสงัคมโลก ค.ศ. 2030 (สถานบนัแห่งชาติเพื่อการพฒันาเด็กและครอบครวั, 2561,  
น. 8-18) ดว้ยเป้าหมายดงักล่าวจึงเป็นความหวงัแก่เด็กกลุ่มนี ้ว่าจะเกิดการพัฒนาการเรียนรูใ้ห้
เหมาะสม และมีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งในการศึกษาครัง้นีผู้ ้วิจัยให้ความสนใจเด็กที่มีภาวะ  
ออทิสติกอนัเป็นเด็กกลุม่หนึ่งที่อยู่ในกลุ่มเปราะบางนี ้ เนื่องจากการรบัรูแ้ละการเรียนรูข้องเด็กที่มี
ภาวะออทิสติกมีความแตกต่าง และมีขอ้จ ากัดมากกว่าเด็กปกติ การเรียนรูต้ามหลักสูตรทั่วไป  
จึงยังไม่สามารถพฒันาศกัยภาพของเด็กกลุ่มนีไ้ดอ้ย่างเหมาะสม ท าใหพ้บว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติก
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มีความบกพร่องทางการเรียนรูใ้นหลายดา้น ซึ่งหนึ่งในนัน้คือ ความบกพร่องทางทกัษะการคิดเชิง
บรหิาร  

ทกัษะการคิดเชิงบริหาร (Executive function: EF) คือทกัษะที่น าไปสู่ความส าเรจ็ในชีวิต 
ทั้งในเรื่องของการเรียน การท างาน ครอบครวั และการอยู่ร่วมกันในสังคม ซึ่งทักษะนีท้  าหน้าที่
ควบคมุ  จดัระเบียบ ตรวจสอบความคิด และการกระท าของบุคคล รวมไปถึง ความรูค้วามเขา้ใจ 
พฤติกรรม และอารมณข์องบุคคลอ่ืนดว้ย ทัง้นี ้การคิดเชิงบรหิารยงัเป็นรากฐานของการเอาใจเขา
มาใส่ใจเรา (Theory or mind) การก ากับตนเองไปสู่เป้าหมาย (Goal achievement) การคิด
ยืดหยุ่น คิดนอกกรอบ (Cognitive flexibility) เพื่อหาหนทางแกปั้ญหาอย่างไม่ย่อทอ้ต่ออุปสรรค 
และเมื่อบุคคลอยู่ในสภาวะการณเ์สี่ยงซึ่งอาจส่งผลลบต่อความส าเร็จในอนาคต จึงตอ้งตัดสินใจ
ถูก-ผิด (Risky decision making) สิ่งเหล่านี ้ล้วนต้องอาศัยทักษะการคิดเชิงบริหาร และการ
ท างานที่มีประสิทธิภาพของสมองส่วนหน้า (นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , ปนัดา ธนเศรษฐกร, และ 
อรพินท ์เลิศอาวสัดาตระกูล, 2560, น. 1-7) อย่างไรก็ตาม ทกัษะการคิดเชิงบริหารมิใช่ทกัษะที่ติด
ตวัมาแต่ก าเนิด แต่สามารถฝึกฝนใหพ้ัฒนาขึน้ไดต้ัง้แต่แรกเกิดจนถึงวยัรุ่น และวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ 
โดยจากงานวิจัยพบว่าในช่วงอายุ 3 - 6 ปี หรือช่วงปฐมวัยเป็น “หนา้ต่างแห่งโอกาส” เป็นช่วงที่
ทกัษะเหล่านีส้ามารถพฒันาขึน้อย่างรวดเร็ว ประสบการณใ์นช่วงปฐมวยัจึงเป็นปัจจยัส าคญัยิ่งที่
จะสรา้งพืน้ฐานอันแข็งแกร่งใหแ้ก่ทักษะการคิดเชิงบริหาร ดว้ยเหตุผลว่าเป็นช่วงเวลาที่สมองมี
อัตราการเติบโตก้าวหน้าของการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารมากกว่าช่วงวัยอ่ืน  ๆ (สุภาวดี 
หาญเมธี, 2558, น. 49; ณิชา ทัศน์ชาญชัย และ จริยา จุฑาภิสิทธิ์, 2559, น. 1-5) ดังนั้น การ
เสริมสรา้งโอกาสที่เอือ้ต่อการพัฒนาทักษะเหล่านีใ้หแ้ก่เด็ก จึงเป็นสิ่งส าคัญต่อตัวเด็กเอง และ 
การต่อผูค้นในสงัคมวงกวา้ง  

ทั้งนี ้ ทักษะการคิดเชิงบริหารมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งกับเด็กในหลากหลายด้าน 
อย่างเช่น การประสบความส าเร็จในการเรียน เนื่องจากเด็กสามารถมีสมาธิ จดจ่อ ไม่วอกแวก 
และจดจ าสิ่งที่เรียนรูไ้ดดี้ เด็กสามารถปรบัตัวเขา้กับสถานการณต่์าง ๆ หรือเขา้ใจกฎกติกาง่าย ๆ
ได ้สามารถดูแลตนเองได ้ควบคุมตนเอง คิดแก้ไขปัญหาไดด้ว้ยตนเอง วางแผนเพื่อท างานให้
ส  าเร็จ และมีความรบัผิดชอบต่อสงัคม อีกทัง้ ยงัส่งผลใหเ้กิดสขุภาวะที่ดี เนื่องดว้ยสามารถสรา้ง
ปฏิสมัพันธก์ับผูอ่ื้นได ้ร่วมมือในการท างานร่วมกับผูค้นในสงัคมไดเ้ป็นอย่างดี อันน าไปสู่การใช้
ชีวิตร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสขุ ยิ่งไปกว่านัน้ หากบุคคลในสงัคมมีทกัษะการคิดเชิงบริหารที่ดี
แลว้ ก็จะสามารถผลิตบุคลากรที่ช่วยพัฒนาเศรษฐกิจใหเ้จริญ และมั่นคงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
รวมถึงเมื่อเกิดภาวะวิกฤตใด ๆ จะสามารถปรบัตัวต่อการเปลี่ยนแปลง และหาแนวทางแก้ไข 
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เพื่อฝ่าฟันอปุสรรคไปดว้ยกนั (สภุาวดี หาญเมธี, 2558, น. 57; ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ,์ 2562,  
น. 27-39)  

นอกจากนี ้ยงัมีงานวิจยัที่พบว่าทกัษะการคิดเชิงบริหารมีความส าคญัต่อการพฒันาเด็ก
ที่มีภาวะออทิสติกดว้ย จากการศึกษาระบุถึงความสามารถในการท านายของทักษะการคิดเชิง
บริหารที่มีต่อทกัษะในการปรบัตวั การสื่อสารทางสงัคม การเขา้ใจอารมณค์วามรูส้ึกของผูอ่ื้น โดย
หากเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีทกัษะการคิดเชิงบรหิารก็จะมีการพฒันาทกัษะดงักล่าวขา้งตน้ดว้ยได ้
(Tsermentseli, Tabares, & Kouklari, 2018, p. 1-6; Kouklari, Tsermentseli, & Auyeung, 
2018, p. 12-24) นอกจากพัฒนาการดา้นสงัคม และการสื่อสารซึ่งเป็นความบกพร่องของเด็กที่มี
ภาวะออทิสติกจะสามารถพัฒนาไดด้ว้ยทักษะการคิดเชิงบริหารแลว้ ยังพบว่าทักษะการคิดเชิง
บริหารมีสว่นในการสนบัสนนุการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียนของเด็กที่มีภาวะออทิสติกมาก
ขึน้ ช่วยลดพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์อย่างอาการหุนหันพลนัแล่น และสามารถควบคุมอารมณ์ได ้
(Zingerevich & LaVesser, 2009, p. 429-437) ดังความส าคัญที่กล่าวขา้งตน้ จึงเป็นสิ่งจ าเป็น
อย่างยิ่งที่ตอ้งพฒันาทกัษะการคิดเชิงบรหิารใหแ้ก่บุคคล ตัง้แต่วยัเด็กตอนตน้ ทัง้ในเด็กปกติ และ
เด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ เพื่อเป็นฐานใหเ้ด็กเหล่านีไ้ดพ้ัฒนาศกัยภาพของตนเองไดอ้ย่างรอบ
ดา้น และน าไปสูค่วามส าเรจ็ในการด าเนินชีวิตในช่วงวยัต่อ ๆ ไป 

ส าหรบัแวดวงการศึกษา และหน่วยงานภาครฐัเก่ียวกับการพัฒนาเด็กของไทยได้ให้
ความส าคญั และศึกษาทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัอย่างแพร่หลายมากขึน้ เนื่องจาก
บทบาทส าคัญของทักษะการคิดเชิงบริหารต่อการด าเนินชีวิตของบุคคลที่ไดก้ล่าวขา้งตน้ จึงเป็น
ทกัษะหนึ่งที่ควรส่งเสริมใหแ้ก่เด็กไทย ซึ่งควรเริ่มตัง้แต่เด็กปฐมวยั จากการศึกษาในไทยที่ผ่านมา 
เพื่อท าใหเ้กิดเกณฑม์าตรฐานของเด็กไทย จึงมีการส ารวจทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กวยั 2-6 ปี 
จ านวน 2,965 คน โดยเก็บขอ้มูลในช่วงเดือนเมษายน พ.ศ. 2558 ถึงเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2559 
พบว่าเด็กชายหญิงช่วงอาย ุ2-6 ปี มีคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารโดยรวมลา่ชา้กว่าเกณฑเ์ฉลี่ย
เล็กนอ้ยถึงล่าชา้มาก (T score <45) ซึ่งมีประมาณ 30% โดยดา้นที่พบปัญหาที่สดุ คือ การยบัยัง้ 
ความจ าขณะท างาน และการควบคมุอารมณ ์ตามล าดับ เด็กปฐมวยัที่มีทักษะการคิดเชิงบริหาร
ล่าชา้นีเ้ป็นปัญหาที่ไม่ควรละเลย  เนื่องจากเป็นสิ่งท านายคุณภาพของเยาวชนไทยในอนาคต  
ทัง้ในเรื่องของการเรียน การงาน ซึ่งจะเป็นอปุสรรคต่อการพัฒนาประเทศได ้หากไม่เร่งแกไ้ขปัญหานี ้
ก็จะท าให้เกิดปัญหาอ่ืน ๆ ในสังคมตามมามากขึน้ส่งผลต่อการพัฒนาประเทศในระยะยาว 
(นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล ปนัดา ธนเศรษฐกร, และ อรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล, 2560, น. 70)  
ดว้ยเหตนุี ้จึงมีการศึกษาพฒันาโปรแกรมเพื่อส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิงบริหารแก่เด็กปฐมวยัทัง้ใน
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และต่างประเทศเพิ่มมากขึน้ ซึ่งรูปแบบของโปรแกรมมีความหลากหลาย และเหมาะส าหรบักลุ่มที่
ท าการศึกษาจึงสามารถส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารไดท้ัง้สิน้ ตวัอย่างเช่น การใชว้ินยัเชิงบวก 
การเล่านิทาน การฝึกสติ การใชก้ิจกรรมทางกายการบูรณาการประสาทสัมผัส และการเล่นใน
ลกัษณะต่าง ๆ เป็นตน้ (Diamond & Lee, 2011, p. 959–964; Thibodeau, Gilpin, Brown, & Meyer, 
2016, p. 120-138; Gallant, 2016, p. 116-130; ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร, 2561, น. 259-268; 
ธีราลกัษณ ์เนตรนิลวีรโชติ และคณะ, 2561, น. 62-79; นชุนาฎ รกัษี และ คณะ, 2562) 

จากการศึกษาที่ผ่านมาพบว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความบกพร่องทางทักษะการคิด
เชิ งบริหาร (Berenguera, Rosellóa, Colomerb, Baixaulic, & Mirandaa, 2018, p. 260-269) 
โดยการศึกษาของโกลชาลและคณะ (Golshan, Afarinesh, & Soltani, 2019, p. 1015-1078) 
ระบุว่าเด็กออทิสติกในกลุ่มไฮฟังชั่นมีคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารดา้นการยัง้คิด  (inhibition) 
ความจ าขณะท างาน (working memory) และการวางแผนและการก ากับตนเอง (planning and 
self-regulation) ต ่ากว่าเมื่อเทียบกับเด็กปกติ สอดคลอ้งกับงานวิจัยของยี่และคณะ (Yi et al., 2014, 
p. 654-660) ที่พบว่าความจ าขณะท างานของเด็กที่มีภาวะออทิสติกต ่ากว่าเด็กปกติ ทั้งนี ้ผูว้ิจัย
ทัง้หลายไดใ้หข้อ้เสนอแนะว่าควรมีการสนบัสนุนใหพ้ัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
บริหารใหแ้ก่เด็กที่มีภาวะออทิสติก อย่างไรก็ตาม ยังไม่พบการศึกษาลกัษณะองคป์ระกอบของ
ทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็กที่มีภาวะออทิสติกอย่างชัดเจนแต่อย่างใด จึงยังไม่ทราบแน่ชัดว่า
เด็กที่มีภาวะออทิสติกมีทักษะการคิดเชิงบริหารในแต่ละองคป์ระกอบเหมือนหรือแตกต่างกับเด็ก  
ที่มีพฒันาการปกติหรือไม่อย่างไร ผูว้ิจยัจึงสนใจศึกษาลกัษณะองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิง
บรหิารในเด็กที่มีภาวะออทิสติก อีกทัง้น าองคป์ระกอบที่ไดม้าพัฒนาการวดัประเมินทักษะการคิด
เชิงบริหารในเด็กที่มีภาวะออทิสติกให้ตรงกับความสามารถของเด็กที่จะกระท าไดอ้ย่างแทจ้ริง  
และเป็นแนวทางในการสรา้งโปรแกรมที่เหมาะสมในการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก  
ที่มีภาวะออทิสติกใหม้ากที่สดุ 

ในส่วนของการศึกษาโปรแกรมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะ  
ออทิสติกในต่างประเทศเริ่มมีแพร่หลายมากขึน้ โดยในส่วนของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกนัน้
ยงัมีไม่มากนักทัง้การศึกษาในไทยและต่างประเทศ เด็กที่มีภาวะออทิสติกจึงเป็นกลุ่มที่น่าสนใจ 
และควรใหค้วามส าคัญเช่นเดียวกับเด็กปฐมวยัในกลุ่มปกติทั่วไป จากการศึกษาของผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นเด็กที่มีภาวะออทิสติก ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะเฉพาะของเด็กที่มีภาวะออทิสติกซึ่งมีพฒันาการ
ดา้นพฤติกรรม อารมณ์สงัคมแตกต่างจากเด็กปกติ จึงท าใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่ชา้ ดังนัน้ผูส้อนควร
เลือกวิธีการส่งเสริมที่เหมาะสมและส่งผลดีกบัพัฒนาการของเด็กที่มีภาวะออทิสติก อาทิ 1) การ
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เรียนรูด้ว้ยการสาธิต เพื่อใหเ้ด็กไดส้ัมผัสถึงวิธีการปฏิบัติจากผูส้อนโดยตรง และทดลองท าดว้ย
ตนเองจากตัวแบบ 2) การเรียนรูด้้วยภาพ เนื่องจากเด็กที่มีภาวะออทิสติกสามารถรับรูภ้าพ  
หรือของจริงที่สัมผัสไดไ้ดดี้กว่าเนือ้หา และประโยชนข์องภาพยังช่วยดึงดูดความสนใจของเด็ก  
ลดความกังวล สามารถช่วยแสดงความรูส้ึกและความคิดของเด็กออทิสติกไดเ้ป็นอย่างดี 3) การ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กม เกมเป็นวิธีการที่สอดแทรกความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ท าใหเ้ด็กเกิดความสนใจ
อยากที่จะเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งช่วยในการพัฒนาด้านความคิด สังคม และอารมณ์ โดยมีความ
มุ่งมั่นที่จะเอาชนะ หรือแก้ปัญหาที่จะเกิดขึน้ใหไ้ดด้ว้ยตนเอง 4) การเรียนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์
จ าลอง วิธีการนีช้่วยใหเ้ด็กไดเ้รียนรูท้กัษะที่จ  าเป็นในการด าเนินชีวิต ซึ่งในสถานการณต่์าง ๆ เด็ก
จะมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น สื่อสาร และตดัสินใจ เพื่อแกปั้ญหาต่าง ๆ นอกจากนี ้ยงัมีวิธีการสอนแบบ
อ่ืน ๆ อีกมากมาย ซึ่งผูส้อนสามารถน ามาประยุกต ์ผสมผสานร่วมกันเพื่อให้เกิดการเรียนรูท้ี่มี
ประสิทธิภาพของเด็กที่มีภาวะออทิสติก  (Noris & Dattillo, 1999, p. 180-186; Rao & Gagie, 
2006, p. 26-33; วันชัย จันทการกุล, 2552, น. 4-5) จะสังเกตได้ว่าการเรียนรูข้องเด็กที่มีภาวะ
ออทิสติกเป็นการเรียนรูจ้ากการสัมผัสประสบการณ์ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ที่จะช่วยใหเ้ด็กมีความ
เขา้ใจมากยิ่งขึน้กว่าการอธิบายดว้ยวิธีการเรียนทั่วไป ซึ่งการเรียนรูด้งักล่าวเป็นการเรียนรูแ้บบเชิง
รุก (Active learning) ที่ยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง (Student-centered) โดยนักวิชาการไดก้ล่าวถึง
การเรียนรูแ้บบเชิงรุกว่าสามารถช่วยเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารใหแ้ก่เด็กไดใ้นทุกกระบวนการ 
ไม่ว่าจะท ากิจกรรมในหอ้งเรียน นอกหอ้งเรียน หรือในกิจวตัรประจ าวนั (สภุาวดี หาญเมธี, 2558, 
น. 58) 

การเรียนรูแ้บบเชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่ เกิดจากการลงมือ
กระท า ผูเ้รียนจะมีส่วนรว่มในการปฏิบติัมากกว่าเรียนรูเ้นือ้หาจากการฟังเพียงอย่างเดียว ช่วยให้
ผู้เรียนสร้างการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายได้ด้วยตนเอง และพัฒนาโดยอาศัยพื ้นฐานจาก
ประสบการณข์องตนเอง ทัง้นี ้การเรียนรูแ้บบเชิงรุกเป็นการจัดกิจกรรมเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎี
การสรา้งสรรคท์างปัญญา (Constructivism Theory) ที่อธิบายว่าการเรียนรูเ้ป็นกระบวนการสรา้ง
มากกว่าการรบัความรู ้เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนจึงสนับสนุนการสรา้งความรูข้อง
ผูเ้รียนแต่ละบุคคลอย่างเหมาะสมมากกว่าการถ่ายทอดความรูจ้ากผูส้อน และสภาพแวดลอ้มมี
บทบาทส าคญัในการสรา้งความหมายตามความเป็นจรงิ ดงันัน้ ผูใ้หญ่ เช่น ผูป้กครอง และครูจึงมี
บทบาทเป็นผูแ้นะน า กระตุน้ หรืออ านวยความสะดวก และจดัสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ใหผู้เ้รียนสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเอง ตามแนวคิดการสรา้งสรรคท์างปัญญาเชิงสังคม (Social constructivism) ของ
ไวกอทสกี (Vygotsky) เชื่อว่าสงัคมและวฒันธรรมจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จ  าเป็นส าหรบัการ

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

7 

พัฒนาโดยมีผู้ใหญ่ เป็นผู้เชื่อมต่อ และมีหลักการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมเป็นแบบร่วมมือ 
(Collaborative activity) รวมถึงยึดหลักพืน้ฐานของพืน้ที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of proximal 
development) ที่ว่าผูเ้รียนที่อยู่ในพืน้ที่ที่สามารถพฒันาได ้จะสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองไดโ้ดยไม่
ตอ้งรบัการช่วยเหลือ แต่ส าหรบัผูเ้รียนที่อยู่ต  ่ากว่า หรืออยู่ระหว่างรอยต่อพัฒนาการอันแทจ้ริง 
และพัฒนาการที่สามารถเป็นไปได ้จะยังไม่สามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองทั้งหมด จึงตอ้งไดร้บัการ
ช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ที่เป็นฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ด้วย (ยุวดี ทองอ่อน, 2561, น.1; 
Green & Piel, 2002, p. 269-271) ดงันัน้ ผูท้ี่เขา้มาช่วยเหลือ หรือผูส้อนควรสรา้งกิจกรรมที่ท าให้
ผูเ้รียนเกิดความสนใจ กระตือรือรน้ในการเรียนรูร้ว่มกนั ใหอิ้สระในการเรียนรู ้และคอยแนะน าเมื่อ
ผูเ้รียนประสบปัญหา อีกทัง้ ผูส้อนตอ้งใชก้ระบวนการเสริมแรงทางบวกและการใหข้อ้มลูปอ้นกลบั
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรมที่พงึประสงค ์อย่างเช่น ทกัษะการคิดเชิงบรหิาร เป็นตน้ 

รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบเชิงรุก ตามแนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรค์ทางปัญญา 
(Constructivism Theory) รูปแบบหนึ่งที่น่าสนใจ สามารถกระตุน้ และเหมาะสมกบัเด็กปฐมวยัที่
มีภาวะออทิสติก คือการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-based learning: GBL) เป็นการใชเ้กม
เป็นสื่อในการเรียนรู ้ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อใหม้ีความสนุกสนานไปพรอ้ม ๆ กับการไดร้บัความรู ้ 
ท าใหเ้ด็กเกิดความสนใจอยากเขา้ร่วมกิจกรรม ซึ่งกระบวนการเรียนรูน้ีเ้หมาะสมกับกลุ่มผูเ้รียน  
ที่เป็นเด็กปฐมวัยอันเป็นวัยแห่งการเรียนรูผ้่านการเล่นในรูปแบบต่าง  ๆ โดยจากมุมมองของ 
นักการศึกษา และกุมารแพทยห์ลายท่านเห็นว่า การใชเ้กม ทั้งเกมการเคลื่อนไหว เกมใชส้มาธิ 
เกมการร่วมมือ เกมปริศนา และเกมตามกติกา จะเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสริม
การควบคมุตนเอง และทกัษะการคิดเชิงบรหิาร ทัง้ในดา้นการยัง้คิด (Inhibitory Control) ความจ า
ขณะท างาน (Working Memory) และการยืดหยุ่นความคิด (Shift / Cognitive Flexibility) ส าหรบั
เด็กปฐมวยัได ้(สภุาวดี หาญเมธี, 2558: 58-59; ณิชา ทศันช์าญชยั และ จริยา จุฑาภิสิทธิ์, 2559, 
น.1-5)  

อีกทั้ง ยังมีการศึกษาวิจัยในต่างประเทศที่สนับสนุนว่าการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน
สามารถส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัและเด็กประถมได ้จากการศึกษาของอิชิ
ฮาระและคณะ (Ishihara, Sugasawa, Matsuda, & Mizuno, 2017, p. 125-155) พบว่าการออก
ก าลังกายโดยใช้เกมเป็นฐานสามารถส่งเสริมการคิดเชิงบริหารของเด็กวัยเรียนได้  รวมถึง
การศึกษาเก่ียวกับเกมปริศนาที่ส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร พบว่าการเล่นเกมปริศนาที่ตอ้ง
วางกลยุทธ ์วางแผน และกลั่นกลองใหม่สามารถส่งเสริมการคิดเชิงบรหิารในหลายดา้นได้ (Oei & 
Patterson, 2014, p. 216-228) สอดคล้องกับการวิจัยของโครูคูและคณะ  (Korucu, Rolan, Napoli, 
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Purpura, & Schmitt, 2019, p. 9-19) ที่พบว่าเกมฝึกสมาธิ ดนตรี และการเคลื่อนไหวส่งผลต่อ
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารเช่นกนั ในสว่นของประเทศไทยที่ผ่านมายงัไม่พบการศึกษาการใชเ้กมเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัทัง้ในเด็กปกติ และเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
อย่างไรก็ตาม มีการศึกษาที่พบว่าการใชเ้กมเป็นฐานนัน้ช่วยส่งเสริมทกัษะการคิดดา้นต่าง ๆ คือ 

การคิดแกปั้ญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณของเด็กใหดี้ขึน้ได ้(บุญเลิศ สมัมณากุล, พรรณวิไล 
ชมชิด, และ อรญั ซุยกระเดื่อง, 2553, น. 173-183; ธีรภาพ แซ่เชี่ย, 2560, น. 84; รุง่ทิพย ์ศรสิงห,์ 
พรชัย ทองเจือ, และ ผ่องลักษม์ จิตต์การุญ , 2560, น. 92-104) และยังสามารถส่งเสริมทักษะ 
ทางสงัคมซึ่งเด็กที่มีภาวะออทิสติกบกพรอ่งใหพ้ฒันาขึน้ได ้(สมเกต ุอทุธโยธา, 2559,  น. 64-87) 

นอกจากนี ้นกัวิชาการหลายท่านที่ท าการศึกษา และมีประสบการณใ์นการจดัการเรียนรู้
ให้แก่เด็กที่มีภาวะออทิสติก ได้กล่าวถึงเด็กที่มีภาวะออทิสติกว่า เด็กกลุ่มนี ้เป็นเด็กที่มีระบบ
ประสาทที่บกพรอ่งตัง้แต่ขัน้พืน้ฐาน คือ ดา้นระบบประสาทสมัผสั (sensory system) เกิดจากการ
ที่สมองไม่สามารถตีความหมายของความรูส้ึก และจดัการกับกลุ่มการรบัรูค้วามรูส้ึกที่มากระทบ
ประสาทสมัผัสทัง้ 5 แลว้ประมวลใหเ้กิดความคิดรวบยอดไดต้ามความเป็นจริง หรือประมวลผล
บิดเบือนไป จึงกลายเป็นความบกพร่องด้านการรับความรูส้ึก ท าให้เด็กที่มีภาวะออทิสติกมี
พฤติกรรมแปลกแตกต่างจากเด็กปกติ เช่น หลีกเลี่ยงการสัมผสั ชอบมองสิ่งที่หมุนได ้จอ้งมองไฟ 
ชอบเลียหรือดมสิ่งของ สะบดัมือ กระโดดไปมา เป็นตน้ (ฐาวรี ขนัสาโรง และเมธิศา พงษ์ศกัดิ์ศรี, 
2559, น. 68-70; แก้วตา นพมณีจ ารสัเลิศ และอินทรส์ุดา แก้วกาญจน์, 2560, น. 9-12) ด้วย
พฤติกรรมซ า้ ๆ ดงักล่าวจึงท าใหเ้ด็กอยู่กบัตนเอง และปิดกัน้เด็กจากการเรียนรูส้ิ่งรอบขา้ง ดงันัน้ 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกจึงควรแกไ้ขขอ้บกพรอ่งของการรบัความรูส้ึก ในลกัษณะบรูณาการประสาท
ความรูส้ึก เพื่อเพิ่มหรือปรบัปรุงประสิทธิภาพของระบบประสาทในการรบั การแปล และการ
ตอบสนองอย่างถูกตอ้ง โดยผูส้อนควรใหโ้อกาสและควบคุมการน าเขา้ของสิ่งเรา้ความรูส้ึกจาก
ประสาทสมัผัสต่าง ๆ ความรูส้ึกจากกลา้มเนือ้ เอ็น ขอ้ต่อ การเคลื่อนไหว และระบบเวสติบูล่าร ์
ผ่านกิจกรรมที่มีเป้าหมายด้วยการชี ้น า และการลงมือกระท าของเด็กที่มีภาวะออทิสติกเอง 
(คณะกรรมการวิชาชีพสาขากิจกรรมบาบดั, 2557, น. 23) 

เมื่อการบูรณาการประสาทความรูส้ึกถูกพัฒนาขึน้จะส่งผลใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู ้แสดง
ออกเป็นพฤติกรรม ตลอดจนเกิดการปรบัตัวที่เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ จนเกิดทักษะดา้น
การรูคิ้ด และพฒันาใหเ้กิดศกัยภาพสงูสดุในการด าเนินชีวิตของเด็กแต่ละคน อีกทัง้ ยงัมีงานวิจยั
ที่ระบุว่าระบบประสาทความรูส้ึกมีความสมัพนัธ ์และสามารถท านายทกัษะการคิดเชิงบริหารของ
เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกได้ โดยจาการศึกษาของเซเลซูล่าและคณะ (Pastor-Cerezuela, 
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Fernández-Andrésb, Sanz-Cerverac, & Marín-Suelvesc, 2020, p. 1-10) พบว่า
ความยากล าบากในการประมวลประสาทความรูส้กึสามารถพยากรณค์วามบกพรอ่งทางการรูคิ้ด 
และทักษะการคิดเชิงบริหารได ้โดยเฉพาะดา้นการควบคุมยับยัง้ ความใส่ใจอย่างต่อเนื่อง และ
ความจ าขณะท างาน โดยผลการวิจัยยังพบอีกว่าเด็กออทิสติกมีความบกพร่องทางประสาท
ความรูส้ึก การรูคิ้ด และการคิดเชิงบริหารมากกว่าเด็กปกติ สอดคลอ้งกบัการวิจยัของบิวเคจและ
คณะ  (Beaucage, Skolney, Hewes, & Vongpaisal, 2020, p. 1-13) เก่ียวกับการใช้ประสาท
ความรูส้ึกที่หลากหลายผ่านการเรียนรูว้ัตถุสามมิติต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร ปรากฎว่าเด็กใน
กลุ่มทดลอง มีความจ า และความใส่ใจที่ เพิ่มมากขึน้ และเป็นไปได้ว่าประสาทความรูส้ึกมี
ประโยชนแ์ละเหมาะสมต่อทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย การวิจัยเหล่านีผู้ศ้ึกษาวิจัย  
ไดใ้หข้อ้เสนอว่าควรศึกษาโปรแกรมที่ใชป้ระสาทความรูส้ึกเพื่อเพิ่มการรูคิ้ด และการคิดเชิงบรหิาร
อย่างเฉพาะเจาะจง 

จากที่กล่าวขา้งตน้เด็กที่มีภาวะออทิสติกเป็นกลุ่มที่ตอ้งการไดร้บัการพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงบรหิารเช่นเดียวกบัเด็กที่มีพฒันาการปกติ แต่ดว้ยขอ้จ ากดัของโรคท าใหเ้ด็กมีศกัยภาพการ
เรียนรูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัทกัษะการบริหารต ่ากว่าเด็กทั่วไปในหลายองคป์ระกอบ ในขณะที่องคค์วามรู้
เก่ียวกับแนวคิดและองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบริหารยงัมีความหลากหลาย ทัง้เป็นไปใน
ทิศทางเดียวกันหรือมีความแตกต่างกันในบางองค์ประกอบ  และส่วนใหญ่ เป็นการสรุป
องคป์ระกอบจากการศึกษากบัเด็กที่มีพฒันาการปกติ ท าใหก้ารออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการคิด
เชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกยังไม่ได้ข้อสรุปที่เป็นองค์รวมและเป็นรูปธรรม  
ดว้ยเหตุนีผู้ว้ิจัยจึงตอ้งการยืนยันองคป์ระกอบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ 
ออทิสติกเพื่อน ามาสู่การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับขอ้จ ากัดของเด็กที่มีภาวะ 
ออทิสติก ซึ่งบูรณาการทัง้การใหค้วามช่วยเหลือตามหลกัการเรียนรูท้างการศึกษารว่มกบัทางการ
แพทย ์เป็นโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กกลุ่มนี ้ได้อย่างครอบคลุมทุกองค์ประกอบ มีความเป็นรูปธรรม สามารถน าไป
ประยกุตไ์ดท้ัง้ในและนอกหอ้งเรียน 

ทัง้นี ้แนวคิดทฤษฎีของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และแนวคิดการบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกมีส่วนที่คล้ายคลึงกันคือการให้ความส าคัญกับการจัดประสบการณ์เรียน รู้
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยการลงมือปฏิบติั โดยมีผูส้อนหรือผูบ้  าบดัเป็นผูส้รา้ง และควบคุม
บริบท รวมถึงมีบทบาทในการช่วยชีแ้นะ กระตุน้ ใหโ้อกาสผูเ้รียนได้มีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้
ร่วมกัน เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัสิ่งเรา้ หรือการเรียนรูด้ว้ยตนเองในสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการเรียนรู้
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ร่วมกันอย่างเหมาะสม อย่างไรก็ตาม ทั้ง 2 แนวคิดมีจุดเด่นที่แตกต่างกัน คือ การจัดการเรียนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐานยึดหลกัทฤษฎีการสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคม โดยใหผู้เ้รียนเชื่อมโยง
ประสบการณเ์ดิมกบัประสบการณใ์หม่จากการจดัสถานการณใ์นรูปแบบของเกม เพื่อใหเ้กิดความ
สนุกสนาน ชักจูงใหผู้ ้เรียนสนใจเรียนรูผ้่านการเล่นเกมอย่างมีเป้าหมายดว้ยตนเอง โดยมีการ  
ตั้งจุดมุ่งหมาย หลักการ และขั้นตอนในการเรียนรูท้ี่ชัดเจน ในส่วนของการบูรณาการประสาท
ความรูส้ึกมีจุดเด่นในการเน้นให้ผูเ้รียนที่บกพร่องทางการการบูรณาการประสาทความรูส้ึกท า
กิจกรรมเพื่อปรบัสมดลุของระดบัความรูส้ึก และการท างานของสมองใน 2 ลกัษณะ คือการยบัยัง้
และการกระตุน้ โดยเมื่อเกิดสมดลุมากขึน้จะท าใหผู้เ้รียนมีความพรอ้มที่จะเปิดรบัการเรียนรูท้กัษะ
ต่าง ๆ ไดม้ากขึน้ รวมถึง มีการใชก้ารเสริมแรงซึ่งเป็นหลกัการเรียนรูท้ี่ส  าคญัของการเรียนรูก้ารวาง
เงื่อนไขแบบการกระท ามาใชใ้นการด าเนินโปรแกรมดว้ย เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพในการเรียนรูแ้ละ
การแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิารออกมาไดม้ากขึน้ 

ผูว้ิจัยน าการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมาเป็นโครงสรา้งหลักในการจัดกิจกรรม
ตามขัน้ตอนการเรียนรู ้และใชแ้นวคิดการบูรณาการประสาทความรูส้ึกมาสรา้งกิจกรรมใหผู้เ้รียน
เกิดความพรอ้มก่อนการเรียนรูท้ักษะการคิดเชิงบริหารผ่านเกม อีกทั้ง น าลักษณะกิจกรรมการ 
บูรณาการประสาทความรูส้ึกที่ใชป้ระสาทความรูส้ึก และการเคลื่อนไหวมาเป็นส่วนหนึ่งในการ
สรา้งเกมการศึกษาเพื่อใหเ้กิดความสมบูรณย์ิ่งขึน้ รวมถึงใชห้ลกัการเรียนรูก้ารสงัเกตตวัแบบ การ
เสรมิแรงทางบวกและการใหข้อ้มลูป้อนกลบัร่วมดว้ยเพื่อจูงใจใหผู้เ้รียนแสดงพฤติกรรมทกัษะการ
คิดเชิงบริหารมากขึน้ ผูว้ิจัยหวงัว่าผูเ้รียนซึ่งเป็นเด็กที่มีภาวะออทิสติกจะไดร้บัประโยชนจ์ากการ
เข้าร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
บริหารใหเ้พิ่มมากขึน้ และน าทักษะที่ไดร้บัไปปรบัใชใ้นการด าเนินชีวิตร่วมกับผูอ่ื้นในสังคมได้
อย่างเป็นสุข อีกทั้งหวังว่าการวิจัยครัง้นีจ้ะสรา้งความรูค้วามเข้าใจเก่ียวกับทักษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติกใหม้ากขึน้ และสามารถน ามาสู่การศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะที่
ส  าคญันีต่้อไปในอนาคตใหแ้ก่เด็กปฐมวยัหรือเด็กวยัอ่ืนในกลุม่ต่าง ๆ อย่างหลากหลายได ้

ค าถามการวิจัย 
1. ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีองคป์ระกอบใดบา้ง 
2. โปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิง

บรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีประสิทธิผลอย่างไร 
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วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
1. เพื่อยืนยนัองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

ที่สรา้งขึน้ตามนิยามความหมายที่ไดจ้ากการสงัเคราะหท์ศันะของผูเ้ชี่ยวชาญ 
2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึก

เพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

ความส าคัญของการวิจัย 
การศึกษาวิจัยคร้ังนี้มีความส าคัญในเชิงวิชาการ และความส าคัญในเชิงปฏิบัติ 

ดังต่อไปนี ้
ความส าคัญเชิงวิชาการ 

1. เกิดความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติก  
ทั้งคุณลักษณะและองค์ประกอบ ทั้งนี ้ ผู ้วิจัยที่สนใจทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะ 
ออทิสติกสามารถน าองคค์วามรูใ้หม่นีไ้ปประยกุตใ์ชใ้นการศึกษาวิจยัในเรื่องที่เก่ียวขอ้งต่อไปได ้

2. เกิดองคค์วามรูใ้หม่เก่ียวกับการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานร่วมกับการบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกที่น ามาพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติกได ้ซึ่งผูว้ิจัย 
ที่สนใจสามารถน าองคค์วามรูน้ีไ้ปขยายการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมไปสู่กลุ่มเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
ในวยัเรียน หรือวยัอ่ืนต่อไป รวมถึงขยายผลการศกึษาสูเ่ด็กกลุม่อื่นที่มีความใกลเ้คียงกนัได ้

ความส าคัญเชิงปฏิบัติ 
1. หน่วยงานและผูท้ี่เก่ียวขอ้งกับการดูแลและพัฒนาเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก

สามารถน าแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติกที่ไปใช้วัดประเมินทักษะ 
การคิดเชิงบรหิารของเด็กไดอ้ย่างเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัเด็กกลุม่นี ้

2. ผูป้กครอง ครู นกัจิตวิทยา นกักิจกรรมบ าบดั และผูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัเด็กที่มีภาวะ
ออทิสติกน าโปรแกรมการเรียนรูม้าปรบัใช้เป็นแนวทางเพื่อดูแลและพัฒนาเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
ใหม้ีทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่มีประสิทธิภาพมากขึน้  

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัแบบผสานวิธี (Mixed Methods Research) โดยมีขอบเขต

ของการวิจยัทัง้หมดเป็น 2 ระยะดงันี ้
การวิจัยระยะที่ 1 การยืนยันองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก

ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ที่สรา้งขึน้ตามนิยามความหมายที่ได้จากการสังเคราะห์ทัศนะของ
ผู้เชี่ยวชาญโดยผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับทักษะการคิดเชิงบริหาร และ
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สมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยใชก้ารเลือกกลุ่มผูใ้หข้อ้มูลแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) พิจารณาคดัเลือกผูใ้หข้อ้มลูโดยเป็นผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน ที่มีความรูค้วามเขา้ใจ 
และมีประสบการณ์ในดา้นการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กออทิสติก และสามารถ
ถ่ายทอดความรู ้ประสบการณต่์าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับลกัษณะ และองคป์ระกอบของทักษะการคิด
เชิงบรหิารของเด็กที่มีภาวะออทิสติก จากนัน้ผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่ไดจ้ากทัง้ 2 แหล่งมาเรียบเรียง สรุป
ขอ้มลู และวิเคราะหเ์นือ้หาใหม้ีความสอดคลอ้งกนั เพื่อตรวจสอบองคป์ระกอบ และพฒันาตวับ่งชี ้
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก เพื่อน ามาสรา้งแบบวดัทกัษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ที่มีการตรวจสอบคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา 
(Content Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุม่ผูใ้หข้อ้มลูและกลุม่ตวัอย่างในระยะที่ 1 นีม้ี 2 กลุม่ คือ 

1.1 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลด้านทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะ
ออทิสติก การวิจัยในระยะที่ 1 เพื่อศึกษาองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ผู้วิจัยจึงด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 
Interview) โดยใชก้ารเลือกกลุ่มผูใ้หข้อ้มลูแบบเจาะจง (Purposive sampling) พิจารณาคดัเลือก
ผูใ้หข้อ้มลูโดยเป็นผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสร้างแบบวัด การวิจยัในระยะนีน้อกจาก
เพื่อศึกษาองคป์ระกอบแลว้ ยงัมีความมุ่งหมายเพื่อสรา้งแบบวดัทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ดงันัน้จึงมีประชากรและกลุม่ตวัอย่างในการสรา้งแบบวดัดงันี ้

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้รบับริการใน
โรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร 

กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย คือ เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้รบับริการใน
โรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 200 คน โดยใชก้ารเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจงโดยมี
เกณฑค์ดัเขา้ (Purposive sampling with inclusion criteria) และเก็บขอ้มูลจากนกัวิชาชีพผูส้อน
และใกลช้ิดกับเด็ก เป็นผูต้อบแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก ซึ่งครู 1 คน สามารถตอบ
แบบวดัของเด็กได ้5-10 คน  

ตัวแปรที่ศึกษา คือ ตัวแปรองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก โดยจากการสังเคราะห์องค์ประกอบที่ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งตามการวิจยัในระยะที่ 1 ผูว้ิจยัจึงก าหนดองคป์ระกอบคร่าว ๆ ไว ้5 องคป์ระกอบ 
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ดังนี ้ดังนี ้1) การยับยัง้ควบคุม 2) ความจ าขณะท างาน 3) การยืดหยุ่นทางความคิด 4) การควบคุม
อารมณ ์และ 5) การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ 

การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับ
ประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก  เป็น
การศึกษาที่เน้นการวิจัยเชิงปริมาณเป็นหลัก คือ ใช้ระเบียบการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-
Experimental Design) ซึ่งมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองได้รบัโปรแกรมการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะออทิสติก และกลุม่ควบคมุไม่ไดร้บัโปรแกรมใด ๆ อีกทัง้ มีการทดสอบโดยแบบวดัทกัษะการ
คิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะ ออทิสติกก่อน และหลงัการทดลอง ในกลุม่ทดลองและกลุ่ม
ควบคุม  แต่ ไม่มี การสุ่มแบบสมบูรณ์  (Nonrandomized Control Group Pretest- Posttest 
Design) นอกจากนี ้ยงัเป็นการวิจยัเชิงคณุภาพโดยใชก้ารสงัเกตพฤติกรรมเด็ก การสมัภาษณเ์ชิง
ลึกจากนักวิชาชีพผูส้อนเด็ก และการตอบแบบสอบถามของผูป้กครอง เพื่อใชร้่วมในการอธิบาย
และสนบัสนนุผลการวิจยัเชิงทดลองนีใ้หส้มบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้รบับริการใน
โรงพยาบาลเด็กสมิติเวช  ศรีนครนิทร ์

กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย คือ เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้รบับริการใน
โรงพยาบาลเด็กสมิติเวช  ศรีนครินทร ์จ านวนทั้งหมด 16 คน ซึ่งผู้วิจัยไดค้ัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) โดยไดร้บัอนุญาตจากแพทยเ์จา้ของไข ้และผูป้กครอง
เด็ก จากนัน้ ใชก้ารจับคู่รายบุคคล (Matching Subject) ทัง้หมด 8 คู่ที่มีคะแนนรวมจากแบบวัด
ทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกใกลเ้คียงกนัมาจับคู่กนั และท าการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) เพื่อน ากลุ่มตัวอย่างเขา้สู่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ทั้งนี ้ผูว้ิจัยมีเกณฑ์การคัดเขา้ (Inclusion Criteria) และเกณฑก์ารคัดออก (Exclusion Criteria) 
ดงัต่อไปนี ้

เกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion Criteria) 
1) เด็กปฐมวัยอายุระหว่าง 3-7 ปี ทั้งเพศชายและเพศหญิง ซึ่งก าลัง

ศกึษาอยู่ในระดบัชัน้อนบุาล 
2) เด็กที่มีภาวะออทิสติก (Autism spectrum disorder: ASD) ซึ่งไดร้บั

การวินิจฉยัจากแพทยผ์ูเ้ชี่ยวชาญดา้นพฒันาการและเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ 
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3) เด็กที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มไฮฟังชั่น (high functioning autism)  
ซึ่งเป็นกลุม่ที่มีระดบัความรุนแรงของโรคนอ้ย โดยมีลกัษณะความบกพรอ่ง 2 ดา้น ดงันี ้ 

3.1) ความบกพร่องทางการสื่อสารทางสงัคม และการมีปฏิสมัพันธ์
ทางสงัคม เด็กมีลกัษณะคือ 

- ไม่สามารถสรา้งความสัมพันธ์ที่ เหมาะสมกับเด็กคนอ่ืนได ้ 
ไม่ค่อยมีเพื่อน หรือชอบอยู่คนเดียว 

- ไม่เข้าใจความรูส้ึกของผู้อ่ืนได้อย่างชัดเจน และไม่สามารถ
แบ่งปันทางอารมณ์กับผูอ่ื้น เช่น ไม่บอกความรูส้ึกของตนใหผู้อ่ื้นรบัรู ้หรือไม่ขอความช่วยเหลือ
จากผูอ่ื้น เป็นตน้ 

- แสดงออกทางสงัคมอย่างไม่เหมาะสม เช่น ทกัทายผูอ่ื้นดว้ยวิธี
ที่ไม่ถกูตอ้ง โดยการเขา้ใกลจ้นเกินไป เอามือมาแตะหรือดงึตวั เป็นตน้ 

- พดูประโยคที่สลบัต าแหน่งของค าต่าง ๆ หรือมีโครงสรา้งประโยค
ที่ผิด 

- ยงัไม่ค่อยเขา้ใจความหมายที่ลึกซึง้ หรือความหมายเชิงนามธรรม 
- ใชภ้าษาไม่ถกูตอ้งตามกาลเทศะเหมือนเด็กปกติ 

3.2) แบบแผนทางพฤติกรรม ความสนใจ หรือกิจกรมที่ท าซ า้ ๆ เด็กมี
ลกัษณะคือ 

- ยึดติดกับขั้นตอนของกิจวัตรประจ าวันบางอย่าง ขาดความ
ยืดหยุ่น เช่น ตอ้งปิดประตหูอ้งดว้ยตนเองเสมอ หากใครช่วยเหลือจะไม่พอใจ เป็นตน้ 

- แสดงออกทางอารมณ์ที่ไม่เหมะสม คือแสดงออกมากเกินไป
เมื่อโกรธ ไม่พอใจ หรือต่ืนเตน้ เช่น รอ้งโวยวาย กระโดดโลดเตน้ ท าลายขา้วของ เป็นตน้ 

- ปรับตัวยาก ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะในกิจวัตร
ประจ าวนั หากมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมจะแสดงความไม่พอใจ หรือไม่สบายใจ 

4) เด็กเขา้รบัการฝึกพัฒนาการกลุ่ม (Therapeutic Day Care) ในกลุ่มที่เน้น
ความสามารถทางวิชาการ (Academic group) จากทางโรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครนิทร ์โดย
การดแูลของนกัจิตวิทยา และไม่ไดเ้ขา้รบัการฝึกดา้นทกัษะการคิดเชิงบรหิารโดยตรง 

5) เด็กไดร้บัอนุญาตจากผูป้กครองให้เขา้ร่วมโปรแกรม และตัวเด็กเองมีความ
ยินยอมในการเขา้รว่มโปรแกรม  
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เกณฑก์ารคดัออก (Exclusion Criteria) 
1) เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึก

ไม่ครบทัง้ 12 ครัง้ ตามที่ก าหนด 
2) เด็กที่ผูป้กครองหรือตัวเด็กเองประสงคจ์ะออกจากการเขา้ร่วมโปรม 

แกรมกลางคนัในระหว่างด าเนินโปรแกรม 
ตัวแปรทีศ่ึกษา 

ตวัแปรตน้ คือ โปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกบัประสาทความรูส้กึ 
ตวัแปรตาม คือ ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก หมายถึง เด็กชายและเด็กหญิงที่มีอายุระหว่าง 3-7 ปี  

ซึ่งก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชัน้อนุบาล และไดร้บัการวินิจฉยัว่ามีภาวะออทิสติก (Autism spectrum 
disorder: ASD) จากแพทยผ์ูเ้ชี่ยวชาญดา้นพัฒนาการและเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ โดยเด็กมี
ลักษณะความผิดปกติทางพัฒนาการที่แสดงออกชัดเจน 2 ด้าน คือ 1) ความบกพร่องทางการ
สื่อสารทางสังคม และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และ 2) แบบแผนทางพฤติกรรม ความสนใจ 
หรือกิจกรมที่ท าซ า้ ๆ 

2. อาการอยู่ไม่น่ิง (Hyperactive) หมายถึง ลกัษณะอาการการอยู่ไม่สขุ เคลื่อนไหวอยู่
ตลอดเวลา นั่งนิ่งไดย้าก ลุกเดินไปมา เล่นเสียงดัง พูดไม่หยุด และชอบปีนป่ายผาดโผนจนเกิด
อบุติัเหตไุด ้ 

3. อาการหุนหันพลันแล่น (Impulsive) หมายถึง ลกัษณะอาการวู่วาม ใจรอ้น ท าอะไร
ทนัทีโดยไม่คิดก่อนท า ขาดความระมดัระวงั รอคอยไม่ได ้และพดูแทรกผูอ่ื้น 

4. อาการทางด้านอารมณ์ (Emotional) หมายถึง ลกัษณะพืน้ฐานทางอารมณ์ที่เป็น
ปัญหา เช่น เจา้อารมณ ์หงดุหงิดโมโหง่าย ขาดความอดทน  

5. พฤติกรรมก้าวร้าว (Aggressive) หมายถึง ลกัษณะพฤติกรรมที่รุนแรงทัง้ทางวาจา
หรือการกระท า เช่น กรีดรอ้ง ตะโกนเสียงดงั ท าลายสิ่งของ รวมถึงการท ารา้ยตนเองและผูอ่ื้น 

6. ปัญหาทักษะทางสังคม (Social Skills) หมายถึง การขาดทกัษะในการสื่อสารและมี
ปฏิสมัพนัธ์ร่วมกับผูอ่ื้น เช่น การเขา้หาผูอ่ื้น การเล่นร่วมกับผูอ่ื้น เป็นตน้ รวมถึงการแกไ้ขปัญหา
ในสถานการณต่์าง ๆ 

7. พัฒนาการทางภาษาล่าช้า (Delay Speech) หมายถึง ความสามารถในการเขา้ใจ
ภาษา และการแสดงออกทางภาษาโดยการพดูสื่อสารล่าชา้ไม่สมวยั  
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นิยามเชิงปฏิบัติการ 
1. ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions: EF) หมายถึง ความสามารถทาง

สมองในส่วนการคิดขั้นสูงของเด็กที่ช่วยควบคุมความคิด อารมณ์ และพฤติกรรมเพื่อมุ่งไปสู่
เปา้หมายที่วางไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เด็กจะมีประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เป็นพืน้ฐานในการด าเนิน
ชีวิตไดอ้ย่างราบรื่นในอนาคต โดยเขาสามารถดแูลตนเอง อาจประสบความส าเรจ็ และอยู่ร่วมกนั
กับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างเป็นสุข  โดยองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารมีทั้งหมด 5 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1.1 การยับย้ังควบคุม (Inhibitory Control) หมายถึง ความสามารถของเด็กในการ

ควบคมุตนเองใหอ้ดทนอดกลัน้ต่อสิ่งเรา้ภายนอก เพื่อใหม้ีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมที่ท ารว่มกบัผูอ่ื้น

ไดอ้ย่างมีเป้าหมาย เช่น การเล่นรวมกลุ่มกบัเพื่อนตามกติกา และเด็กสามารถประเมินไดว้่าสิ่งใด

ควรท า สิ่งใดไม่ควรท า หรือสิ่งใดที่ตอ้งท า เพื่อควบคมุพฤติกรรมของตนเองไม่ใหส้ง่ผลกระทบทาง

ลบต่อตนเองและผู้อ่ืน อีกทั้ง เป็นการป้องกันปัญหาที่จะเกิดขึน้ได้ ทั้งนี ้พฤติกรรมที่ก่อใหเ้กิด

ผลกระทบ ไดแ้ก่ การหยิบของผูอ่ื้นโดยไม่ขออนญุาต การท าลายสิ่งของเสียหาย เป็นตน้ 

1.2 ความจ าขณะท างาน (Working Memory) หมายถึง ความสามารถของเด็กใน

การจดจ าขอ้มูลจากประสบการณ์ที่มีความหมายและส าคัญต่อการด าเนินชีวิตในสงัคม เพื่อน า

ขอ้มลูที่จดจ าไดม้าใชพ้ิจารณาเชื่อมโยงขอ้มูลที่ส  าคญั จากนัน้จึงน าขอ้มูลเหล่านัน้มาตีความให้

ถูกตอ้ง เพื่อใหส้ามารถปฏิบติัตนตามสถานการณใ์นชีวิตประจ าวนัหรือมีปฏิสมัพนัธก์ับผูค้นรอบ

ข้างได้อย่างเหมาะสม อีกทั้งน าข้อมูลที่จดจ าได้มาประยุกต์ใช้หรือต่อยอดทางความคิดใน

สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในชีวิตได้ ทั้งการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน การเรียนและการ

ท างานใหส้  าเร็จ เช่น เมื่อรูก้ฎ กติกา มารยาททางสงัคมจะสามารถน ามาปฏิบติัในการอยู่ร่วมกัน

กบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างไร เป็นตน้ 

1.3 การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) หมายถึง ความสามารถของ

เด็กในการยอมรับสถานการณ์ที่ เปลี่ยนแปลงไปตามล าดับความส าคัญหรือความต้องการที่

เปลี่ยนไป ซึ่งแตกต่างไปจากสิ่งที่คุ้นเคยได้อย่างค่อยเป็นค่อยไป สามารถลดการยึดติดกับ

พฤติกรรมหรือกิจวตัรเดิมที่ท าซ า้ ๆ และค่อย ๆ ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่คุน้เคยเหล่านัน้ใหย้ืดหยุ่น

ได ้อีกทัง้ สามารถยอมรบัความแตกต่างทางความคิด มองตามความเป็นจริงของปัญหาหรือสิ่งที่

เกิดขึน้ และหาวิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างหลากหลายวิธี โดยพิจารณาจากมมุมองใหม่ ไม่ยึดติด
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กบัวิธีการหรือมมุมองความคิดเดิม พรอ้มปรบัตวัและตอบสนองใหเ้ท่าทนักบัสถานการณต่์าง ๆ ที่

เปลี่ยนแปลงเพื่อใหด้ าเนินชีวิตไดอ้ย่างเหมาะสม โดยไม่ยดึติดจนก่อใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

1.4 การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) หมายถึง ความสามารถของเด็กใน

การรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณท์ี่แตกต่างกนัของตนเองในสถานการณต่์าง ๆ ว่าตนมีอารมณค์วามรูส้ึก

อย่างไร โดยรบัรูไ้ดจ้ากการแสดงสีหนา้ท่าทางที่สอดคลอ้งกับสภาวะทางอารมณ์ไดถู้กตอ้งและ

เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ เด็กมีความเขา้ใจว่าหากตนเองไม่ควบคุมอารมณ์ใหเ้หมาะสม

แลว้ อาจเกิดผลกระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้นอย่างไรไดบ้า้ง เมื่อเขา้ใจก็จะสามารถจดัการกบั

อารมณ์ของตนเองไดดี้ขึน้ และในขณะที่เด็กมีอารมณ์ทางลบ เด็กสามารถหาวิธีการจัดการกับ

อารมณ์ของตนเองให้สงบ และกลับมาสู่ภาวะทางอารมณ์ที่ปกติได้ โดยแสดงวิธีการควบคุม

อารมณ์ของตนเองได้ เช่น หายใจลึก ๆ นับเลขเพื่อระงับความโกรธ และไม่ท ารา้ยผู้อ่ืน หรือ 

พงัสิ่งของเสียหาย เป็นตน้ 

1.5 การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ (planning and organization) หมายถึง 

ความสามารถของเด็กในการจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ ได ้ว่าควรลงมือกระท าสิ่งใดก่อน

และหลงัตามล าดับความส าคัญมากที่สุดไปถึงนอ้ยที่สุด เพื่อใหท้ างานไดต้ามเป้าหมายที่วางไว ้

สามารถคิดวางแผนปฏิบติังานที่กระท าอยู่ในปัจจุบนัอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน เช่น ตัง้เป้าหมายใน

การท าการบา้น คาดการณผ์ลลพัธข์องงานศิลปะ เป็นตน้ โดยเด็กสามารถด าเนินตามแนวทางที่มี

ผูอ่ื้นวางไวใ้ห ้และวางแผนต่อยอดจากแนวทางที่มีจนไปสูจุ่ดมุ่งหมายไดส้  าเรจ็ 

ส าหรบัการวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ผู้วิจัยไดน้ า 
แบบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้เองมาใชใ้นการ
วัด โดยศึกษาแนวทางในการสรา้งขอ้ค าถามจากแบบประเมิน  Behavior Rating Inventory of 
Executive Function -Preschool Version (BRIEF-P) (Isquith, Gioia, & Espy, 2004, p. 403-422) 
และแบบประเมินพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหารในเด็กวัยก่อนเรียน (MU.EF-101) ของ
นวลจันทร ์จุฑาภกัดีกุล, ปนัดา ธนเศรษฐกร, และ อรพินท ์เลิศอาวัสดาตระกูล (2560, น. 155-160) 
แบบวดัมีจ านวน 25 ขอ้ เป็นขอ้ค าถามทกัษะการคิดเชิงบริหารที่ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ คือ 
1) การยบัยัง้ควบคมุ 2) ความจ าขณะท างาน 3) การยืดหยุ่นทางความคิด 4) การควบคมุอารมณ ์
และ 5) การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ เป็นแบบวดัส าหรบันักวิชาชีพผูท้ี่ดูแลและใกลช้ิดเด็ก
เป็นผูป้ระเมินพฤติกรรมเด็ก จากการสงัเกตพฤติกรรมที่ตรงกับตัวเด็กมากที่สุดในรอบ 3-6 เดือน 
ที่ผ่านมา โดยแบบวดัมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดบั คือ มากที่สุด มาก 
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ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยที่สุด ผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นการตรวจสอบใหค้ะแนนดังนี ้ขอ้ค าถามทางบวก 
ตอบ มากที่สุด ให ้5 คะแนน ตอบ มาก ให้ 4 คะแนน ตอบ ปานกลาง ให้ 3 คะแนน ตอบ น้อย  
ให ้2 คะแนน และ ตอบ นอ้ยที่สดุ ให ้1 คะแนน ถา้ขอ้ค าถามทางลบใหค้ะแนนกลบักนั โดยเด็กที่
ไดร้บัการประเมินจากแบบวดัมากกว่า แสดงว่าเป็นเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่มีทกัษะการคิด
เชิงบรหิารมากกว่าเด็กที่ไดร้บัการประเมินจากแบบวดันอ้ยกว่า 

2. โปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก หมายถึง ชุดกิจกรรมที่ผูว้ิจยัพัฒนาขึน้
เพื่อเสริมสรา้งความสามารถของเด็กในการควบคุมความคิด อารมณ์ และพฤติกรรมเพื่อมุ่งไปสู่
เป้าหมายที่วางไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และมีประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เป็นพืน้ฐานในการด าเนิน
ชีวิตไดอ้ย่างราบรื่นในอนาคต และอยู่ร่วมกันกับผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างเป็นสุข ซึ่งครอบคลุมดา้น
การยับยั้งควบคุม ความจ าขณะท างาน การยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุมอารมณ์ และการ
วางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ โดยใช้แนวคิดการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (Game - 
based learning: GBL) ร่วมกับการใชแ้นวคิดทฤษฎีการบูรณาการประสาทความรูส้ึก (Sensory 
Integration: SI) อีกทั้ง มีการใช้หลักการเรียนรู้จากการสังเกตตัวแบบ และการเสริมแรงผ่าน
กิจกรรมการเรียนรูท้ั้งหมด 12 ครั้ง ครั้งละ 1 ชั่ วโมง 30 นาที ใช้เวลาด าเนินกิจกรรมสัปดาห์ละ  
2 ครัง้ เป็นระยะเวลารวมทัง้สิน้ 6 สปัดาห ์โดยผูว้ิจัยมีเกณฑก์ารตัง้เป้าหมายส าหรบัความกา้วหนา้ 
หรือการเพิ่มขึน้ของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้ร่วมโปรแกรมนีว้่า  
เด็กที่มีภาวะออทิสติกควรพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารใหเ้พิ่มขึน้ อย่างนอ้ย 1 ระดับ จากคะแนน
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารเดิมก่อนการเขา้รว่มโปรแกรม 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการศึกษาวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงคข์องการวิจัย ดังนี ้1) เพื่อศึกษาองคป์ระกอบของ
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ที่สรา้งขึน้ตามนิยามความหมายที่ได้
จากการสังเคราะห์ทัศนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 2) เพื่อพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับ
ประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 3) เพื่อ
ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลอง ระยะก่อนการทดลอง และ
ระยะหลงัการทดลอง โดยผูว้ิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหัวขอ้
ต่อไปนี ้

1. เด็กที่มีภาวะออทิสติก (Autism Spectrum Disorders: ASD) 
1.1 ความหมายของเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
1.2 สาเหตขุองเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
1.3 ลกัษณะอาการและการวินิจฉยัของเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
1.4 ปัญหาการเรียนรูข้องเด็กที่มีภาวะออทิสติก 

2. ทกัษะการคิดเชิงบรหิาร (Executive function: EF) 
2.1 แนวคิดทฤษฎเีก่ียวขอ้งกบัทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
2.2 ความหมายของทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
2.3 องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
2.4 ความส าคญัของทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
2.5 การวดัและการประเมินทกัษะการคิดเชิงบริหาร 
2.6 ปัจจยัและวิธีการเสรมิสรา้งทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
2.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 

3. การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game - based learning: GBL) 
3.1 ทฤษฎีการสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivist Theory) 
3.2 ความหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
3.3 วตัถปุระสงคข์องการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
3.4 องคป์ระกอบของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
3.5 ประเภทของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
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3.6 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
3.7 หลกัการเรียนรูข้องการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
3.8 กลวธีิสูก่ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
3.9 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 

4. การบรูณาการประสาทความรูส้กึ (Sensory Integration: SI) 
4.1 แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการบูรณาการประสาทความรูส้กึ 
4.2 ความหมายของการบรูณาการประสาทความรูส้ึก 
4.3 ความส าคญัของการบรูณาการประสาทความรูส้ึก 
4.4 หลกัการเรียนรูข้องการบรูณาการประสาทความรูส้กึ 
4.5 เด็กที่มีภาวะออทิสติกกบัการบรูณาการประสาทความรูส้กึ 
4.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการบรูณาการประสาทความรูส้กึ 

5. การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

5.1 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรมสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบริหาร 
5.2 การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรูส้ึก เพื่อ

สง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
5.3 หลักการเรียนรูท้ี่ ใช้ในการด าเนินโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับ

ประสาทความรูส้กึ 
6. กรอบแนวคิดในการวิจยั 
7. สมมติฐานในการวิจยั 
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1. เด็กทีม่ีภาวะออทสิติก (Autism Spectrum Disorders: ASD) 
1.1 ความหมายของเด็กทีม่ีภาวะออทสิติก 

โรคประสาทพัฒนาการ เป็นกลุ่มภาวะของโรคที่เริ่มมีอาการในช่วงพัฒนาการ โดย
ความผิดปกตินีม้ักปรากฏในช่วงตน้ของพัฒนาการ ซึ่งมักเกิดขึน้เด่นชัดในเด็กวัยเรียน ลกัษณะ
ความผิดปกตินีส้่งผลต่อความบกพร่องในการท ากิจกรรมส่วนบุคคล ทางสังคม และการศึกษา 
รวมถึงความสามารถในการประกอบอาชีพ โดยช่วงของการบกพรอ่งทางพฒันาการแตกต่างกนัไป
ตามขอ้จ ากดัในการเรียนรู ้หรือการควบคมุจากทกัษะการคิดเชิงบริหาร น าไปสูค่วามบกพร่องทาง
ทกัษะทางสงัคม หรือทกัษะทางสติปัญญา โดยโรคในกลุม่ประสาทพฒันาการมีดงัเช่น ภาวะสมาธิ
สั้น ภาวะบกพร่องทางการสื่อสาร ภาวะบกพร่องทางปัญญา ภาวะบกพร่องทางการเรียนรูท้ี่
เฉพาะเจาะจง และภาวะออทิสติก (American Psychiatric Association, 2013, p. 31)  

ภาวะออทิสติก (Autism Spectrum Disorders: ASD) เป็นความผิดปกติของสมอง
บางส่วนส่งผลต่อความผิดปกติดา้นพัฒนาการที่พบไดต้ั้งแต่วัยเด็ก เด็กที่มีภาวะออทิสติกจึงมี
ความบกพร่องทางพัฒนาการที่ล่าชา้ โดยค าว่า “Autism” มีรากศัพทม์าจากภาษากรีกว่า “Auto” 
แปลว่า “self” หรือ ตนเอง ซึ่งเป็นค าที่ใชอ้ธิบายถึงลกัษณะของผูท้ี่มีภาวะออทิสติกไดอ้ย่างชดัเจน 
คือ มักแยกตัวอยู่ตามล าพังในโลกของตนเอง เปรียบได้กับการมีก าแพง หรือกระจกที่คอยกั้น
ตนเองออกจากสงัคมรอบขา้ง (ทวีศกัดิ์ สิรริตันเ์รขา, 2548, น. 2) เด็กที่มีภาวะออทิสติกมีลกัษณะ
ความผิดปกติที่ เด่นชัด 2 ด้าน ได้แก่ 1) ความบกพร่องทางการสื่อสารทางสังคม และการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม คือ ขาดทักษะในการสื่อสารแลกเปลี่ยนหรือมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม เกิด
ความยากล าบากในการสื่อความหมายให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ขาดการเข้าใจสัมพันธภาพ  และสรา้ง
สมัพันธภาพกบับุคคลอ่ืนไดย้าก อีกทัง้ 2) มีแบบแผนพฤติกรรมซ า้ ๆ มีความสนใจ หรือกิจกรรม
ต่าง ๆ ที่จ  ากดั เปลี่ยนแปลงไดย้าก มีอารมณแ์ปรปรวน ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลงหรือสิ่งแวดลอ้ม
ใหม่ ๆ อีกทั้ง การเรียนรูข้องเด็กออทิสติกยังแตกต่างจากเด็กทั่วไป เนื่องจากเด็กออทิสติกมี
ขอ้จ ากดัในกระบวนการคิดหลายดา้น เช่น ความเขา้ใจดา้นนามธรรม ความคิดรวบยอด การปรบั
ใชป้ระสบการณเ์ดิมกบัสถานการณใ์หม่ ๆ เป็นตน้ (เพ็ญแข ลิ่มศิลา, 2541: น. 3; เพ็ญแข ลิ่มศิลา, 
2545ก, น. 15-20; ดสุิต ลิขนะพิชิตกลุ, 2545, น. 39; American Psychiatric Association, 2013, 
p. 31-32) 

ทัง้นี ้แพทยแ์ละนกัวิชาการผูเ้ชี่ยวชาญดา้นภาวะออทิสติกไดใ้หค้วามหมายแก่เด็กที่
มีภาวะออทิสติกในทิศทางเดียวกัน และสอดคล้องกับค าอธิบายข้างต้น โดยเพ็ญแข ลิ่มศิลา 
(2545ข, น. 11) ได้กล่าวว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกเป็นเด็กที่มีพัฒนาการล่าช้าทางด้านสังคม 
ภาษาการสื่อความ และการมีพฤติกรรมซ า้ ๆ ที่ผิดปกติไปจากเด็กในวยัเดียวกนั ท าใหเ้ด็กขาดการ
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รบัรูจ้นไม่สามารถเรียนรูจ้ากสิ่งแวดลอ้มรอบตวัไดเ้หมือนเด็กทั่วไป ในส่วนของผดงุ อารยะวิญญู. 
(2546, น. 11) ไดอ้ธิบายความหมายของเด็กท่ีมีภาวะออทิสติกไวว่้า เป็นเด็กในกลุ่มผูที่ี้มีความ
ตอ้งการพิเศษ และมีพัฒนาการที่ล่าชา้ บกพร่องทางภาษา การสื่อความหมาย พัฒนาการทาง
สงัคม และปัญหาพฤติกรรมซ า้ ๆ ที่แปลกกว่าเด็กปกติ สอดคลอ้งกับอุมาพร ตรงัคสมบติั (2550, 
น. 3) ที่ใหค้วามหมายว่า คือความผิดปกติของสมองแบบหนึ่งที่เกิดขึน้ตัง้แต่วยัเด็ก โดยเด็กจะอยู่
ในโลกของตนเอง หนีจากความเป็นจริง ไม่สนใจคนรอบขา้ง และมีความผิดปกติทางสงัคม ภาษา
และการสื่อสาร และความผิดปกติทางอารมณแ์ละพฤติกรรม 

จากการอธิบายของผูเ้ชี่ยวชาญสามารถสรุปไดว้่า เด็กที่มีภาวะออทิสติก หมายถึง 
เด็กที่ความผิดปกติทางประสาทพัฒนาการที่เกิดทางสมองบางส่วนส่งผลใหม้ีพัฒนาการที่ล่าชา้ 
ผิดปกติ ซึ่งพบได้ตั้งแต่วัยเด็ก โดยมีลักษณะความผิดปกติทางพัฒนาการที่แสดงออกชัดเจน  
2 ด้าน คือ 1) ความบกพร่องทางการสื่อสารทางสังคม และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และ  
2) พฒันาการดา้นภาษาการสื่อความหมาย 3) แบบแผนทางพฤติกรรม ความสนใจ หรือกิจกรมที่
ท าซ า้ ๆ  

1.2 สาเหตุของเด็กทีม่ีภาวะออทสิติก 
สาเหตขุองภาวะออทิสติกสามารถแยกปัจจยัหลกัได ้ดงันี ้

1. ปัจจัยทางพันธุกรรม  
เป็นปัจจยัที่ไดร้บัความนิยมในการศึกษาในช่วงที่เทคโนโลยีมีการพฒันามาก

ขึน้ และพบการศึกษาว่าพนัธุกรรมเป็นสาเหตสุ  าคญัของอตัราความสอดคลอ้งกนัของโรคออทิสติก 
(Autism Concordance Rate) โดยพบว่าส าหรับฝาแฝดไข่ใบเดียวกัน (Monozygotic Twin) 
อัตราแฝดที่มีภาวะออทิสติกเหมือนกัน รอ้ยละ 36-96 ในขณะที่ฝาแฝดไข่คนละใบ (Dizygotic 
Twin) มีอัตราการเกิดโรคเดียวกันเท่ากับรอ้ยละ 0-27 และพี่น้องของผู้ที่มีภาวะออทิสติกจะมี
โอกาสมีภาวะ  ออทิสติกดว้ยประมาณรอ้ยละ 3-7 ซึ่งสงูกว่าคนทั่วไปถึง 50 เท่า อีกทัง้ในส่วนของ
ญาติของผูท้ี่มีภาวะออทิสติก หรือมีความผิดปกติทางพัฒนาการดา้นภาษา สงัคม และการรบัรู ้  
จะมีโอกามีภาวะออทิสติกได้มากกว่าคนธรรมดา  (ดุสิต ลิขนะพิชิตกุล, 2545, น. 6; ชาญวิทย ์ 
พรนภดล, 2545, น. 142) 

2. ปัจจัยทางระบบประสาท 
ความบกพรอ่งของระบบประสาทส่วนกลาง (Central nervous system) อาจ

เกิดจากเซลลข์องสมองที่ผิดปกติ และความไม่สมดลุของสารเคมีของระบบประสาท ทัง้นี ้มีการศกึษา
เก่ียวกบัระบบประสาทของผูท้ี่มีภาวะออทิสติกอยู่มากมาย อาทิ การศึกษาเซราโทนินพบว่าผูท้ี่มี
ภาวะออทิสติก 1 ใน 3 มีเซราโทนิน (Serotonin) ในพลาสมารสูงกว่าปติ แต่ก็พบได้ในผู้ป่วย
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ปัญญาอ่อนที่เช่นกนั การศึกษาขนาดของสมองพบว่าผูท้ี่มีภาวะออทิสติกมีขนาดสมองใหญ่กว่า
คนปกติที่บริเวณ Occipital Lobe, Parietal Lobe และ Temporal Lobe คาดเดาว่าอาจเกิดจาก
การเพิ่มของการสรา้งเซลลป์ระสาท การลด การตายของเซลลป์ระสาท และการเพิ่มขึน้ในส่วนอ่ืน ๆ  
ที่ไม่ใช่เซลลป์ระสาท เช่น เส้นเลือด นอกจากนีย้ังมีรายงานว่าพบความผิดปกติของเนือ้สมอง  
ในต าแหน่งอ่ืน ๆ อีกหลายแห่ง แต่ยังไม่สามารถสรุปไดว้่าความผิดปกติในสมองของผูท้ี่มีภาวะ
ออทิสติกแทจ้ริงแลว้เป็นอย่างไร และเกิดบริเวณใด ซึ่งตอ้งมีการศึกษาวิจยัต่อไป (ชาญวิทย ์พรนภดล, 
2545, น. 142; ศรีเรือน แกว้กงัวาล, 2550, น. 209) 

3. ปัจจัยภาวะแทรกซ้อนขณะตั้งครรภ ์ระหว่างคลอด หรือภายหลัง
คลอด 

ภาวะออทิสติกเกิดจากสิ่งใดก็ตามที่ท าใหพ้ัฒนาการทางสมองผิดปกติไป 
สามารถเกิดไดข้ณะมารดาตัง้ครรภอ์ยู่ ระหว่างคลอด หรือภายหลงัคลอด ตวัอย่างเช่น มารดาเป็น
โรคหัดเยอรมันระหว่างการตัง้ครรภ ์อุบัติเหตุและการขาดออกซิเจนระหว่างคลอด การเจ็บป่วย
ของเด็กภายหลงัการคลอด เช่น โรคไขส้มองอกัเสบ หดั ไอกรน และการติดเชือ้ไวรสัต่าง ๆ เป็นตน้ 
ภาวะแทรกซอ้นเหล่านีอ้าจเป็นสาเหตทุ าใหส้มองผิดปกติได ้ทัง้นีม้ีการศึกษาว่าผูท้ี่มีภาวะออทิสติก 
รอ้ยละ 25-30 จะมีอาการของโรคลมชกัเมื่อเริ่มเขา้สู่วยัรุ่น จากการตรวจคลื่นสมองดว้ยไฟฟ้ากับ 
ผูท้ี่มีภาวะออทิสติก บรเิวณที่มีการควบคมุดา้นความจ า อารมณ ์แรงจงูใจ และบรเิวณการควบคมุ
เก่ียวกับการเคลื่อนไหวของร่างกาย ลักษณะของเซลลส์มองทัง้สองแห่งเป็นเซลลท์ี่ ไม่พัฒนาไป
ตามวัยของบุคคล อีกทั้ง ผู้ที่มีภาวะออทิสติกยังมีความผิดปกติในระบบภูมิคุ้มกัน คือ ระบบ
ภูมิคุม้กันกลบัไปท าลายระบบประสาทของตนเอง (เพ็ญแข ลิ่มศิลา, 2545ก, น. 24; ศรีเรือน แกว้
กงัวาล, 2550, น. 209) 

4. ปัจจัยทางจิต 
ปัจจัยทางจิตที่ท าให้เกิดภาวะออทิติก คือลักษณะความสัมพันธ์ทางลบ 

ในครอบครวั ท าใหเ้ด็กใชก้ลไกป้องกนัตวัแบบหลบไปอยู่ในโลกของตวัเอง เพื่อหลีกเลี่ยงความรูส้ึก
กดดัน และการปฏิเสธของผู้ปกครอง ซึ่งปัจจัยดังกล่าวไม่ค่อยมีการยอมรบัมากนัก (ศรีเรือน  
แกว้กงัวาล, 2550, น. 209) 

อย่างไรก็ตาม ปัจจัยที่เป็นสาเหตุของภาวะออทิสติกยังไม่เป็นที่แน่ชัด หรือ 
มีขอ้สรุปว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นหลกั แต่ไม่ไดเ้กิดจากการเลีย้งดูแต่อย่างใด เพียงแต่การเลีย้งด ู
ที่ไม่เหมาะสมอาจท าใหเ้ด็กที่มีภาวะออทอสติกมีลกัษณะอาการที่เด่นชัดขึน้ และเปลี่ยนแปลง
หรือพฒันาไดย้ากขึน้ 
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1.3 ลักษณะอาการและการวินิจฉัยของเด็กทีม่ีภาวะออทสิติก 
ตามเกณฑ์การวินิจฉัยโรคตามคู่มือการวินิจฉัยโรคทางจิตเวช ฉบับที่ 5 (DSM-5) จัด

ออทิสติกในทุกสเป็กตรัม (Spectrum) อยู่ในกลุ่มการวินิจฉัยเดียว ที่ เรียกว่า “Autism Spectrum 
Disorder” มีลักษณะอาการที่เด่นชัด 2 อาการ รวมถึงเกณฑ์การวินิจฉัยร่วมอีก 3 ขอ้ (American 
Psychiatric Association, 2013, p. 50) ดงัต่อไปนี ้

1. ความบกพร่องทางการส่ือสารทางสังคม และการมีปฏิสัมพันธท์างสังคม 
คือ เด็กมีความบกพร่องอย่างชดัเจนในการสื่อสารทางสงัคม และการมีปฏิสมัพันธ์ทางสงัคม ใน
หลากหลายบริบทที่เกิดขึน้ในสงัคม ทัง้นีจ้ากการแกไ้ขเพิ่มเติมโดยคู่มือการวินิจฉัยโรคทางจิตเวช 
ของสมาคมจิตแพทยอ์เมริกนั ฉบบัที่ 5 ฉบบัปรบัปรุงขอ้ความ (DSM-5-TR) ซึ่งปรบัปรุงในปี ค.ศ. 2022 
ยังคงการวินิจฉัยเดิม แต่เนน้ย า้เกณฑข์อ้ที่ 1 ไวว้่าตอ้งผ่านเกณฑย์่อยทั้งหมด 3 ขอ้ จึงจะถือว่า
เป็นผูท้ี่มีความบกพรอ่งในการสื่อสารทางสงัคม และการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมที่จดัอยู่ในกลุ่มโรค
ภาวะออทิสติก (American Psychiatric Association, 2022) ดงันี ้

1.1 บกพร่องในการตอบสนองทางอารมณ์และสังคม (social-emotional 
reciprocity) มีลกัษณะคือไม่สามารถสนทนาโตต้อบกนัไดต้ามปกติ แบ่งปันทางอารมณห์รือความ
สนใจต่าง ๆ ไดน้อ้ย มีความลม้เหลวในการเริ่มตน้หรือตอบสนองต่อปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 

1.2 บกพร่องในการใชภ้าษาท่าทางเพื่อการสื่อสารทางสังคม  (nonverbal 
communicative behaviors used for social interaction) เนื่องจากเด็กบกพรอ่งในการบรูณาการ
การสื่อสารทางวาจาและการสื่อสารทางท่าทาง มีความผิดปกติในการมองหนา้สบตา การใชภ้าษา
กาย หรือขาดการแสดงออกทางสีหนา้ 

1.3 บกพร่องในการพัฒนาและคงความสัมพันธ์  รวมถึงการเข้าใจใน
สัมพันธภาพ (developing, maintaining, and understanding relationships) เด็กยากที่ จะปรับ
พฤติกรรมของตนเองใหเ้หมาะสมกบับริบททางสงัคมในลกัษณะต่าง ๆ มีความยากล าบากในการรว่ม
เลน่ตามจินตนาการ การคบหาเพื่อน และขาดความสนใจคนรอบขา้ง 

2. แบบแผนทางพฤติกรรม ความสนใจ หรือกิจกรมที่ท าซ า้ ๆ อย่างจ ากัด 
โดยแสดงออกอย่างนอ้ย 2 ขอ้ จากทัง้หมด 4 ขอ้ ดงันี ้

2.1 การเคลื่อนไหวแบบตายตัวหรือซ า้  ๆ เช่น โยกตัวไปมา รวมถึงการใช้
ค าพดูหรือวตัถสุิ่งของซ า้ ๆ 

2.2 ยืดมั่นในกิจวัตรหรือแบบแผนทางการพูดและพฤติกรรมที่ไม่ยืดหยุ่นหรือ
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมได ้
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2.3 ความสนใจในสิ่งต่าง ๆ มีจ ากดั และยดึติดอย่างมาก จึงมุ่งเนน้ ยดึแต่สิ่ง
ที่ตนสนใจซึ่งผิดแปลกไปจากปกติ 

2.4 ระบบประสาทสัมผัสมีความไวหรือเฉ่ือยเกินไป หรือสนใจตัวกระตุ้น
ระบบประสาทรบัสมัผสัอย่างไม่เหมาะสม 

นอกจากลักษณะอาการที่เด่นชัด 2 อาการ ขา้งตน้แลว้ ยังมีเกณฑก์ารวินิจฉัย
รว่มอีก 3 ขอ้ที่ส  าคญั (American Psychiatric Association, 2013, p. 50-51) ดงัต่อไปนี ้

3. อาการเด่นเหล่านี้จะแสดงออกในช่วงแรกของพัฒนาการ (early 
developmental period) แต่อาจยงัแสดงออกไม่เต็มที่ กระทั่งแสดงออกชัดเจนเมื่อความคาดหวัง
ทางสงัคมเกินกว่าความสามารถที่มีอย่างจ ากดั 

4. อาการเหล่านี้ส่งผลต่อความบกพร่องในด้านสังคม การประกอบ
อาชีพ หรือบทบาทหน้าทีอ่ื่น ๆ ทีส่ าคัญ 

5. ตัวโรคนี้ไม่สามารถอธิบายจากความบกพร่องทางสติปัญญา (intellectual  
disability) หรือความล่าช้าทางพัฒนาการรอบด้าน (global developmental delay) 

ตามเกณฑก์ารวินิจฉัยนี ้อาจมีอาการที่พบร่วมดว้ย เช่น ความบกพร่องทางสติปัญญา 
ความบกพร่องทางภาษาการสื่อสาร และระบุไดถ้ึงความสัมพันธ์กับโรคทางอายุรกรรม พันธุกรรม 
ปัจจยัทางสิ่งแวดลอ้ม ความผิดปกติของการพฒันาระบบประสาท จิตใจ และพฤติกรรมอ่ืน ๆ ดว้ย 

นอกจากลักษณะอาการแลพการวินิจฉัยตามมาตรฐานสากลแล้ว แพทย์และ
นักวิชาการผู้เชี่ยวชาญได้อธิบายรายละเอียดของอาการต่าง ๆ โดยผู้วิจัยแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ด้าน 

(เพ็ญแข ลิ่มศิลา, 2545ก, น. 15-20; อุมาพร ตรงัคสมบัติ, 2550, น. 3-6; กิ่งแก้ว ปาจรีย,์ 2553, 

น. 17-19) ไวด้งันี ้ 
1. ความบกพร่องทางการส่ือสารทางสังคม และการมีปฏิสัมพันธท์างสังคม 

มีลกัษณะอาการโดยละเอียดที่สงัเกตได ้คือ  
- ไม่แสดงสีหนา้และท่าทางในการตอบรบัและสื่อสารกับผูอ่ื้น เช่น ไม่สบตา 

หลีกเลี่ยงไม่ยอมมสบตาผูอ่ื้น บางรายมองดว้ยหางตา หรือเอามือปิดตาไม่ยอมมองใคร 
- ไม่มีการตอบสนองทางสงัคม หรือไม่ค่อยมีปฏิกิรยิาต่อผูค้นเหมือนเด็กปกติ 

และตอบสนองผู้อ่ืนอย่างไม่เหมาะสม เช่น เรียกไม่ทัน ห่างเหินเมื่อพ่อแม่กอดก็ไม่กอดตอบ  
แต่ในขณะที่เด็กบางคนชอบเขา้หาคนแปลกหนา้ 

- ไม่สามารถสรา้งความสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับเด็กคนอ่ืนได้ มักไม่มีเพื่อน
เหมือนกบัเด็กอ่ืน ๆ ในวยัเดียวกนั ชอบอยู่คนเดียว 
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- ไม่มีอารมณร์่วมกับผูอ่ื้น หรือไม่มีความสนใจร่วมกบัผูอ่ื้น เช่น ไม่ชีช้วนให้
พ่อแม่ดสูิ่งที่ตนสนใจ ไม่อวด ไม่เขา้รว่มดสูิ่งสนกุ ๆ กบัผูอ่ื้น 

- ไม่สามารถแบ่งปันทางอารมณ์กบัผูอ่ื้น ไม่เล่าความรูส้ึกนึกคิดใหผู้อ่ื้นรบัรู ้
หรือไม่ขอความช่วยเหลือทางอารมณ์จากผู้อ่ืน เช่น ไม่เขา้หาผู้ใหญ่เวลารอ้งไห้ และไม่เข้าใจ
ความรูส้กึของผูอ่ื้น 

- แสดงออกทางสงัคมอย่างไม่เหมาะสม เช่น มกัทกัทายผูค้นดว้ยวิธีแปลก ๆ 
เช่น เขา้หาดว้ยการดมกลิ่น ดงึแว่นตา จอ้งที่ฟัน เอามือมาแตะตวั เป็นตน้ 

- พดูชา้หรือพดูไม่ไดเ้ลย 
- มักมีภาษาของตนเองที่แปลก มีค าศัพท์เฉพาะตัว และผู้อ่ืนฟังไม่เขา้ใจ 

หรือเขา้ใจไดย้าก 
- เด็กบางคนชอบพดูตาม หรือพดูสลบัค า 
- ไม่เลน่สมมติุหรือเล่นเลียนแบบ ดว้ยความเขา้ใจทางภาษานอ้ยจึงไม่สามารถ

จิตนาการ และใชภ้าษาในการเลน่สมมติุได้ เล่นของเล่นไม่ถูกวิธี เช่น เมื่อเล่นรถก็จะเพียงหมนุลอ้
ไปมา หรือเอามาดมหรือถือของเลน่ไวใ้นมือเฉย ๆ รวมถึงเลน่รว่มกบัคนอ่ืนไม่เขา้ใจ 

- ไม่สามารถเริ่มตน้บทสนทนากับผูอ่ื้นได ้และไม่สามารถต่อบทสนทนากับ
ผูอ่ื้น หรือพดูเรื่องต่าง ๆ ทีเป็นคนละเรื่องกบัผูอ่ื้น 

- พดูค าซ า้ ๆ ซาก ๆ เช่น อาจพดูค าโฆษณาในโทรทศันซ์  า้ ๆ 
- สื่อสารโดยใชท้่าทางไม่เป็น เช่น เมื่อตอ้งการอะไรจะชี ้หรือขอไม่เป็น แต่จะ

ใชว้ิธีดงึมือผูอ่ื้นไปที่สิ่งนัน้ 
- มกัพดูเสียงเรียบเฉยไม่มีระดบัเสียงสงู เสียงต ่าแบบคนทั่วไป  
- พูดประโยคที่ผู ้อ่ืนพูดด้วยภาษาในรูปแบบแปลก ๆ เช่น ใช้ค าโดยไม่มี

ความหมายเหมือนที่คนทั่วไปใชก้นั มีการสลบัต าแหน่งของค าต่าง ๆ หรือมีโครงสรา้งประโยคที่ผิด 
- เด็กบางคนมีพัฒนาการทางภาษาที่ดีพอสมควร แต่ไม่เขา้ใจความหมาย 

ที่ลกึซึง้หรือความหมายเชิงนามธรรมได ้
- ใชภ้าษาไม่ถกูตอ้งตามกาลเทศะเหมือนเด็กปกติ  
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2. แบบแผนทางพฤติกรรม ความสนใจ หรือกิจกรมที่ท าซ า้ ๆ อย่างจ ากัด 
มีพฤติกรรมที่สงัเกตได ้ดงันี ้

- หมกมุ่นกับการกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งที่ไม่เหมาะสม หรือท าพฤติกรรม
ซ า้ ๆ มากเกินไป เช่น ดมสิ่งของเครื่องใชแ้ละคนรอบขา้ง หรือถามค าถามซ า้  ๆ อีกทั้งยังชอบดู
โฆษณาทางโทรทศันห์รือดกูารต์นูซ า้ ๆ 

- ยึดติดกับขั้นตอนของกิจวัตรประจ าวันบางอย่าง ขาดความยืดหยุ่น เช่น 
เมื่อเดินเขา้หอ้งตอ้งปิดประตูดว้ยตนเองเสมอ หากใครช่วยเหลือจะไม่พอใจ กรีดร้อง อาละวาด 
เป็นตน้ 

- เคลื่อนไหวซ า้ ๆ อย่างไรจุ้ดหมาย เช่น ดีดนิว้ โยกตัว โบกมือ หมุนตัว เดิน
เขย่งเทา้ บางรายอาจชอบนั่งเฉย ๆ 

- สนใจเฉพาะสว่นใดสว่นหนึ่งของสิ่งของเครื่องใช ้
- แสดงออกทางอารมณท์ี่นอ้ยเกินไป เฉยเมย สีหนา้เรียบเฉยเวลาพดูคยุ 
- แสดงออกทางอารมณ์ที่รุนแรงเกินไปเวลาโกรธ หรือไม่พอใจ เช่น รอ้งกรีด 

ท าลายขา้วของ ท ารา้ยผูอ่ื้นหรือตนเอง เป็นตน้ 
- มีพฤติกรรมท ารา้ยตนเอง เช่น โขกหวั กดัแขนตนเอง 
- มีการตอบสนองต่อสิ่งเรา้อย่างไม่แน่นอน เช่น ไม่ตอบสนองต่อเสียงเรียก 

ไม่หนัตามเสียงเรียก แต่เมื่อเป็นเสียงอื่นที่ไม่ใช่เสียงเรียกจากคนอ่ืน จะหนัไปมองทนัที 
- มีประสาทสมัผสัที่ไวมากเกินไป (hypersensitive) เช่น ไวต่อเสียงโทนเสียง

ปกติธรรมดาเช่น เสียงสุนัขเห่า หรือเพลง บางคนไวต่อการเคลื่อนไหว หรือการสัมผัสจับต้อง  
จะตกใจง่ายต่อสิ่งเรา้บางอย่าง และรอ้งกรีดหรือโวยวาย หรือหลีกหนี 

- มีประสาทสัมผัสที่ ความไวน้อยเกินไป (hyposensitive) เช่น ไม่ รู ้สึก
เจ็บปวดแมเ้จ็บหรือมีบาดแผลก็ไม่รอ้งไห ้ไม่รูส้กึหนาว-รอ้น ไม่รบัรูก้ารสมัผสัของผูอ่ื้น  

- ปรบัตัวยาก ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะในกิจวัตรประจ าวัน ตอ้ง
ท าตามตารางเดิมทกุวนัถา้มีการเปลี่ยนแปลงในขัน้ตอนที่เคยท าจะแสดงความไม่พอใจ 

ทัง้นี ้มีการพิจารณาระดบัความรุนแรงของภาวะออทิสติกเพื่อใชป้ระเมินแนวทางการ
ดแูลรกัษา โดยดจูากความบกพร่องของทกัษะทางการสื่อสารทางสงัคม และการมีปฏิสมัพนัธท์าง
สงัคม รวมถึงปัญหาพฤติกรรมซ า้ ๆ โดยแบ่งเป็น 3 ระดับ (American Psychiatric Association, 
2013, p. 51-53) ดงันี ้
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1. ระดับต้องการช่วยเหลือ (Requiring Support) เนื่องจากมีความรุนแรงของ
อาการตวัโรคไม่มากนกัจึงตอ้งการความช่วยเหลืออยู่บา้ง โดยเด็กมีลกัษณะที่ยงับกพร่องทางการ
สื่อสารทางสงัคม การเริ่มปฏิสัมพันธ์กับผูอ่ื้นไดย้าก หรือมีความตอ้งการเขา้สังคมแต่ไม่ประสบ
ความส าเร็จ ในเรื่องของการสื่อสารสามารถพูไดเ้ป็นประโยคและมีส่วนร่วมในการสื่อสารกบัผูอ่ื้น
ได ้แต่อาจสนทนาโตต้อบกบัผูอ่ื้นไดไ้ม่ดีนกั 

2. ระดับต้องการช่วยเหลืออย่างสม ่าเสมอ (requiring substantial support) 
เนื่องจากมีความรุนแรงของอาการตวัโรคอยู่ในระดบัปานกลาง โดยมีลกัษณะความยากล าบากใน
การใชภ้าษาพูดหรือภาษาท่าทางในการสื่อสารทางสงัคม มีความจ ากดัในการเริ่มปฏิสมัพนัธท์าง
สงัคม ไม่สามารถตอบสนองต่อการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นได ้สื่อสารเป็นค าง่าย ๆ ได ้และดว้ยความ
สนใจที่จ  ากัดและเฉพาะเจาะจง ซึ่งแตกต่างจากบุคคลปกติจึงท าใหส้ื่อสารกับผูอ่ื้นดว้ยภาษาที่
แปลกประหลาดหรือเขา้ใจไดย้าก 

3. ระดับต้องการช่วยเหลืออย่างสม ่าเสมอและเข้มข้น (requiring very 
substantial support) เนื่องจากมีความรุนแรงของอาการตัวโรคมาก โดยเด็กบกพร่องทางการ
สื่อสารภาษาพูดและภาษาท่าทางอย่างมาก จึงเกิดความบกพร่องอย่างรุนแรงในการท าสิ่งต่าง  ๆ 
และการเริ่มปฏิสัมพันธ์ทางสงัคมที่จ  ากัดมาก มีการปฏิสัมพันธ์และการตอบสนองต่อผูอ่ื้นน้อย
มาก เช่น ไม่สามารถพูดใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้หรือเขา้ใจเพียงบางคนที่คุน้ เคยซึ่งนอ้ย นอกจากนีย้ังมี
พฤติกรรมการตอบสนองดว้ยวิธีการที่ผิดแปลก หรืออีกฝ่ายตอ้งแสดงออกใหช้ัดเจนมาก ๆ จึงจะ
เกิดการตอบสนองต่อผูอ่ื้นได ้

นอกจากนี ้นกัวิชาการในประเทศไทยยงัไดอ้ธิบายถึงการแบ่งระดับความรุนของโรค 
ซึ่งมีลกัษณะแตกต่างกัน และไดจ้ าแนกอาการของเด็กที่มีภาวะภาวะออทิสติกเป็น 3 ระดับ ซึ่งมี
ความสอดคลอ้งกับการพิจารณาระดบัความรุนแรงตามแบบสากล และมีรายละเอียดเพิ่มเติมใน
ส่วนของการเรียนรูข้องเด็กกลุ่มนีด้ว้ย (ผดุง อารยะวิญญู 2546, น. 65-67; อุมาพร ตรงัคสมบติั, 

2550, น. 6-7) โดยสรุปไดด้งันี ้ 
1. ระดับความรุนแรงน้อย คือ เด็กมกัมีระดบัสติปัญญาดีเป็นปกติ หรือสงูกว่า

ปกติ มีพฒันาการทางภาษาที่ดีพอใช ้แต่ยงัมีความบกพร่องในทกัษะดา้นสงัคม การรบัรู ้อารมณ ์
ความรูส้ึกของบุคคลอ่ืน เด็กสามารถเรียนร่วมกับเด็กปกติได ้และบางรายเรียนไดสู้งถึงปริญญา
เอก ทัง้นี ้ผูเ้ชี่ยวชาญบางท่านเรียกเด็กกลุม่นีว้่า กลุม่ไฮฟังชั่น (high functioning autism) 

2. ระดับความรุนแรงปานกลาง คือ เด็กมีพฒันาการทางสงัคมและภาษาการ
สื่อสารที่จ  ากัด และมีปัญหาพฤติกรรม การกระตุน้ตนเองพอสมควร ความสามารถในการเรียนรู้ 
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ไม่สงูเท่ากลุ่มแรก แต่สามารถช่วยเหลือตนเองไดดี้พอใช ้การเรียนรูร้ว่มกบัเด็กปกติสามารถท าได้
แต่ตอ้งอยู่ในความดแูลของผูส้อนมากกว่ากลุม่แรก 

3. ระดับความรุนแรงมาก คือ เด็กที่มีพัฒนาการล่าชา้ในเกือบทุกดา้น และ
อาจมีภาวะอ่ืนรว่มดว้ย เช่น ปัญญาอ่อน รวมทัง้มีปัญหาพฤติกรรมที่รุนแรง ดา้นภาษาและสงัคม
พัฒนาได้น้อยมาก ช่วยเหลือตนเองไม่ได้และต้องมีผู้ดูแลไปตลอดชีวิต โดยเป็นกลุ่มที่พบได้ 
ไม่มากนกั 

ลกัษณะอาการและระดบัความรุนแรงดงักล่าวถือเป็นภาพรวมของเด็กที่มีภาวะออทิสติก  
โดยเด็กแต่ละคนจะมีอาการมากนอ้ยเพียงใดขึน้อยู่กบัว่าสมองมีความบกพรอ่งมากแค่ไหนในเด็ก
ที่เป็นออทิสติกจากโรคทางกาย เช่น โรคหดัเยอรมนัแต่ก าเนิด มกัมีอาการรุนแรงกว่าเด็กที่ไม่มีโรค
ทางกายและเด็กที่มีปัญญาอ่อนรว่มดว้ยอาการมกัจะรุนแรงกว่าเด็กที่มีสติปัญญาดี 

1.4 ปัญหาการเรียนรู้ของเด็กทีม่ีภาวะออทสิติก 
ปัญหาการเรียนรูข้องเด็กที่มีออทิสติกค่อนขา้งเด่นชัดและหลากหลาย ซึ่งสามารถ

อธิบายใหผู้ท้ี่สนใจเกิดความเขา้ใจมากยิ่งขึน้ (อุมาพร ตรงัคสมบติั, 2550, น. 84-91; สถาบันรา
ชานกุลู, 2557, น. 20-21) โดยไดร้วบรวมปัญหาไวด้งัต่อไปนี ้

1. ปัญหาระยะความสนใจส้ัน 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกมกัมีปัญหาเรื่องการคงความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

เด็กจะเปลี่ยนความสนใจบ่อย ดึงความสนใจใหม้าสนใจสิ่งที่ครูก าลงัสอนไดย้าก โดยเฉพาะเด็กที่
มีภาวะออทิสติกที่มีอายุน้อยกว่า 5 ปี พบว่ามีพฤติกรรมไม่อยู่นิ่ง มีการเคลื่อนไหวทุกส่วนของ
ร่างกายมากผิดปกติ โดยเป็นการเคลื่อนไหวที่ปราศจากจุดมุ่งหมาย วอกแวกง่ายต่อสิ่งแวดลอ้ม
รอบตวั 

2. ปัญหาการคิดเชิงนามธรรม 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความจ ากดัในการคิดแบบนามธรรม การคิดรวบยอด 

โดยเด็กไม่สามารถสรุปรวบยอดความคิด ไม่เขา้ใจหลักการและเหตุผลไดเ้หมือนเด็กทั่วไป การ
เขา้ใจความหมายที่ซ่อนเรน้อยู่ก็เป็นสิ่งที่ยากส าหรบัออทิสติก ตวัอย่างเช่นเมื่อถามว่า“ หนีเสือปะ
จระเขแ้ปลว่าอะไร?” เด็กอาจตอบว่า“ เดินหนีเสือแลว้ไปพบจระเขถ้กูจระเขก้ดั” เป็นตน้ 

3. ปัญหาการเชื่อมโยงและบูรณาการความคิด 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกไม่สามารถเชื่อมโยงหรือบรูณาการความคิดเขา้ดว้ยกนั 

โดยจะเห็นค า ๆ หนึ่งมีความหมายเพียงอย่างเดียว ไม่อาจจะมีความหมายอ่ืนได ้แมเ้ด็กมีความ
เขา้ใจความจรงิแต่ละอย่าง แต่เอามารวมกนัไม่ได ้ตวัอย่างเช่น “หากแม่ทิง้ขา้วที่บูดไปเด็กจะบอก
ว่าแม่ท าไม่ถูก” “เราต้องไม่ทิ ้งข้าวเพราะแม่เคยสอนว่าเราไม่ควรทิง้อาหาร” เด็กไม่สามารถ
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เชื่อมโยงความคิดสองอย่างที่ดูเหมือนขัดแย้งเข้าด้วยกัน ไม่เข้าใจโลกรอบตัวและมองดูโลก
แตกต่างจากคนทั่วไป 

4. ปัญหาการประยุกตก์ารเรียนรู้จากสถานการณ์หน่ึงไปอีกสถานการณ์
หน่ึง 

การเรียนรู้ของเด็กที่มีภาวะออทิสติกเป็นแบบจ าเพาะ สิ่ งที่ เรียนรู้ใน
สถานการณห์นึ่งไม่ถูกส่งต่อไปสู่อีกสถานการณห์นึ่ง ตัวอย่างเช่นหากแม่สอนเด็กลา้งจานเด็กจะ
สามารถลา้งได ้แต่พอแม่บอกใหเ้ด็กลา้งแกว้เด็กอาจลา้งไม่ไดเ้พราะอาจสบัสนว่าควรท าอย่างไร 
เด็กไม่รูว้่าการลา้งแกว้กบัลา้งจานก็มีกระบวนการหรือขัน้ตอนแบบเดียวกนัประสบการณเ์ก่าจาก
การล้างจาน ไม่สามารถถ่ายทอดไปใช้กับสถานการณ์ใหม่ในการล้างแก้วได้ ในเด็กที่มีภาวะ  
ออทิสติกการถ่ายทอดประสบการณ์จากผู้ใหญ่จะไม่ได้ผลดีเท่ากับในเด็กทั่วไป เมื่อพ่อแม่ใช้
ประสบการณข์องตนเองมาสอนเด็กเช่นเลา่เรื่องที่เกิดขึน้กบัตนใหเ้ด็กฟัง การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จะไม่
ดีเท่าเด็กทั่วไป ลกัษณะการเรียนรูแ้บบจ าเพาะนีท้  าใหเ้ด็กไม่สามารถน าสิ่งที่เรียนรูจ้ากท่ีบา้นไปใช้
ที่โรงเรียน หรือน าสิ่งที่เรียนรูจ้ากโรงเรียนไปใชท้ี่บา้นได ้จึงควรเนน้การสอนเด็กที่มีภาวะออทิสติก
ดว้ยสถานการณจ์ริง เช่น หากตอ้งการฝึกใหเ้ด็กนั่งกินอาหารในรา้นได ้ก็ควรน าไปฝึกที่รา้นอาหาร
จรงิ ๆ ไม่ใชฝึ้กเฉพาะที่บา้นเท่านัน้ เป็นตน้ 

5. ปัญหาขาดจินตนาการ 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกจะขาดความสามารถในการสรา้งจินตนาการ เด็กจะมี

การเล่นที่ซ  า้ ๆ ติดต่อกันอยู่ตลอดเวลา และเล่นสมมติไม่เป็น การเล่นสมมตินัน้เป็นพัฒนาการที่
ผสมผสานกันระหว่างความนึกคิด และการสื่อความหมาย ซึ่งการสอนเล่นแบบปกติอาจจท าให้
เรียนรูไ้ดย้าก แต่หากสอนโดยมีภาพเหมือนของจริงประกอบการบรรยาย หรือการเชิดหุ่นในการ
เลา่นิทานจะช่วยใหเ้ด็กที่มีภาวะออทิสติกเลน่สมมติไดดี้ขึน้ 

6. ปัญหาไม่ชอบการเปล่ียนแปลง 
กระบวนการเรียนรูข้องเด็กที่มีภาวะออทิสติกมักจ ากัดอยู่เฉพาะสิ่งที่คุน้เคย 

ในเด็กเล็กจะแสดงออกมาในลกัษณะการท ากิจกรรมซ า้ ๆ ไม่หลากหลายเหมือนเด็กปกติ และมี
พฤติกรรมหรือปฏิกิริยารุนแรงเมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงในชีวิตประจ าวันแมเ้พียงเล็กนอ้ยเท่านั้น 
อย่างไรก็ตาม เมื่อโตขึน้เด็กจะมีการเรียนรูม้ากขึน้มีกิจกรรมมากขึน้ และคุน้เคยกบัสิ่งแวดลอ้มที่
หลากหลายขึน้ ทั้งนี ้เด็กที่มีภาวะออทิสติกไม่ไดต่้อตา้นการเปลี่ยนแปลงเสมอไป เด็กสามารถ
เปลี่ยนแปลง และส ารวจสิ่งใหม่ เช่น การไปเที่ยวไดเ้พียงแต่เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงในกิจวตัร หรือ
สิ่งแวดล้อมที่มีความหมายเฉพาะ หรือพิเศษส าหรบัเด็กเด็กอาจจะหงุดหงิด หรืออาละวาดได ้  
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การไม่ชอบการเปลี่ยนแปลงหรือสิ่งใหม่ ๆ นีส้่งผลใหก้ารเรียนรูข้องเด็กเป็นไปในวงแคบ และไม่
หลากหลายเท่าเด็กทั่วไป 

7. ปัญหาการเรียนรู้จากการบรรยาย 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกเรียนรูผ้่านตัวหนังสือหรือการสอนบรรยายไดไ้ม่ดีนัก 

แต่เด็กจะจ าไดดี้เมื่อเห็นเป็นภาพ เด็กสามารถจ าบุคคลไดโ้ดยการจดจ าเก่ียวกับรายละเอียดต่าง ๆ 
เพราะเด็กจะจ าสิ่งต่าง ๆ เป็นภาพ การใชภ้าพที่เหมือนของจริงประกอบการสอน จะไดผ้ลดีกว่า
การสอนดว้ยค าพดูเพียงอย่างเดียว โดยเก็กจะเรียนรูไ้ดดี้จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม 

8. ปัญหาการส่ือความหมาย 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกจะมีปัญหาทางภาษา โดยไม่สามารถเขา้ใจความหมาย 

ของค าพดู หรือค าสั่งต่าง ๆ สื่อความหมายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดย้าก มกัถามค าถามเดิม ๆ และไม่สนใจ
ค าตอบ อีกทัง้ มีภาษาของตนเองที่ผูอ่ื้นไม่สามารถเขา้ใจได ้

9. ปัญหาการแสดงออกทางอารมณ ์
ในการแสดงออกทางอารมณ์ของเด็กที่มีภาวะออทิสติกนั้น เด็กคนจะไม่

สามารถแสดงสีหนา้ หรือท่าทางใหเ้ห็นชัดเจนว่าตนเองมีความสุข ก าลงัเศรา้ กลวั หรือ เด็กบาง
คนจะยิม้ไม่เป็น บางคนรอ้งไหโ้ดยไม่มีน า้ตา หรือแสดงอารมณแ์บบไม่สมเหตสุมผล ผูฝึ้กสอนเด็ก
ควรยิม้ใหเ้ด็กบ่อย ๆ แสดงสีหนา้ใหเ้ด็กเห็นและเขา้ใจว่าเรายินดี เมื่อเขากระท ากิจกรรมที่สอนได ้
พรอ้มทัง้กลา่วค าชม หรือตบมือใหแ้ก่เด็ก 

จะเห็นไดว้่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีการเรียนรูท้ี่แตกต่างจากเด็กปกติทั่วไป จึงท าให้
การเรียนรูด้ว้ยวิธีทั่วไป เช่น การบรรยาย การเขียนอ่าน ท าใหเ้ด็กเกิดปัญหาในการเรียนรูไ้ดด้ังที่
กล่าวไวข้า้งตน้ แต่หากผูส้อนสามารถปรบัเปลี่ยนวิธีการส่งเสริมการเรียนรูใ้หเ้หมาะสมแก่เด็ก
เหล่านีจ้ะท าใหเ้ด็กที่มีภาวะออทิสติกสามารถเรียนรู ้และพฒันาตนเองไดต้ามศกัยภาพของแต่ละ
บุคคล สิ่งส าคัญคือไม่ควรมองแต่ความบกพร่องของเด็กเท่านัน้ เพราะเด็กก็มีจุดดีหลายอย่างที่
สามารถใช้ให้เป็นประโยชน์ เช่น มีความจ าดีและสามารถเรียนรูจ้ากภาพได้ดี เด็กบางคนมี
ความสามารถบางดา้น เช่น ดนตรี ศิลปะ ดังนัน้ เราควรส่งเสริมความสามารถดังกล่าวเพื่อสรา้ง
ความเชื่อมั่นใหเ้ด็ก และน าจดุแข็งนีม้าประยกุตใ์นการสอนเด็กเพื่อช่วยใหเ้ด็กเรียนรูดี้ขึน้ 
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2. ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive function)  
2.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวข้องกับทักษะการคิดเชิงบริหาร 

การศึกษาเก่ียวกบัทกัษะการคิดเชิงบริหาร (Executive function: EF) มีจดุเริ่มตน้มา
จากการศึกษาของนายแพทย์ฮาโลว์ (Harlow J.M.) ในปี ค.ศ. 1848 โดยฮาโลวท์ าการรกัษาผู้
บกพร่องทางพยาธิสภาพของสมองส่วนหน้า (Frontal lobe dysfunction) และพบว่าผู้ป่วยที่
สูญเสียการท างานของสมองส่วนหน้าถึงแม้ว่ายังมีความฉลาดทางปัญญาในระดับปกติ แต่มี
อาการที่แสดงถึงปัญหาทางปัญญาอยู่ 3 ดา้น คือ 1) ปัญหาการคิดการรบัรู ้(Cognitive symptoms)  
คือแสดงอการบกพร่องดา้นความจ าระยะสั้น (Short term memory) และความจ าขณะทางาน 
(Working memory) ไม่มีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่ท า และไม่สามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลได ้ 
2) ปัญหาการควบคมุอารมณ ์(Emotional symptoms) คือไม่สามารถยบัยัง้อารมณไ์ด ้โกรธ โมโห
ง่าย อารมณ์แปรปรวน เปลี่ยนแปลงไดง้่าย รวมถึงอาการซึมเศรา้อีกดว้ย  3) ปัญหาการควบคุม
พฤติกรรม (Behavioral symptoms) คือไม่สามารถยับยัง้พฤติกรรม แสดงความกา้วรา้ว โวยวาย 
ใชค้  าพดูหยาบคาย และทะเลาะกบัผูอ่ื้น (Harlow, 1999 อา้งถึงใน นวลจนัทร ์จฑุาภกัดีกุล, ปนดัา 
ธนเศรษฐกร, และ อรพินท ์เลิศอาวสัดาตระกลู, 2560, น. 7) 

ในระยะต่อมามีผูศ้กึษาและสรา้งทฤษฎีเก่ียวกบัทกัษะการคิดเชิงบรหิาร ที่อธิบายถึง
การท างานของสมองและพฤติกรรม โดยในช่วงแรกเป็นการศึกษาในกรอบความเขา้ใจที่ว่าสมอง
ส่วนหน้าท าหนา้ที่เป็นศูนยก์ลางควบคุมการคิดเชิงบริหารเพียงแห่งเดียว โดยลูเรีย (Luria A.R.) 
นกัจิตประสาทวิทยาที่ ศึกษาและสรา้งทฤษฎีของลูเรีย (Luria’s theory) (Luria, 1966; 1973 อา้ง
ถึงใน ฐาปณีย ์แสงสว่าง, 2559, น. 28-29) ที่อธิบายเก่ียวกับความสมัพันธ์ระหว่างกลีบสมองกับ
ทักษะการคิดเชิงบริหาร ลูเรียท าการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมระหว่างที่ผูป่้วยซึ่งไดร้บัความ
เสียหายของกลีบสมองส่วนหนา้ขณะท ากิจกรรมแกปั้ญหา และพบว่าผูป่้วยมมกัขาดการวางแผน 
ไม่ยอมรบัขอ้จ ากัดของปัญหา และมีความหุนหันพลันแล่น ซึ่งเป็นความบกพร่องในการก ากับ
ตนเอง ทัง้นี ้การแกไ้ขปัญหาเป็นนึ่งทักษะของการคิดเชิงบริหารที่ขึน้อยู่กับการท างานของสมอง
สว่นหนา้ องคป์ระกอบส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัคิดเชิงบริหารที่คือ การตัง้ความคาดหวงั, การวางแผน, 
การบริหารจดัการ และการตรวจสอบตนเอง โดยสมองของมนุษยป์ระกอบดว้ย 3 หน่วยพืน้ฐานที่
เชื่อมโยงกนัและกนั คือ 1) หน่วยของกา้นสมองมีหนา้ที่ควบคมุและรกัษาความต่ืนตวัของเยื่อหุม้
สมอง 2) หน่วยการเขา้รหสั ประมวลผล จดัเก็บขอ้มลูสารสนเทศ และรวมไวด้ว้ยกนัของสมองสว่น
Temporal, Parietal และ Occipital Lobes และ 3) หน่วยสมองส่วนหน้า (Frontal Lobes) ที่
วางแผน ควบคุม และตรวจสอบพฤติกรรมของบุคคล โครงสรา้งดังกล่าวก ากับควบคุมกิจกรรม
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ทางสมอง จิตใจ และพฤติกรรม ดังนั้นความเสียหายของสมองส่วนหน้า โดยเฉพาะส่วนของ 
Prefrontal Cortex จะสง่ผลกระทบต่อความสามารถของบคุคลในการควบคมุพฤติกรรม 

หลังจากนัน้ นอรแ์มน และแชลไลซ ์(Norman & Shallice,1986 อา้งถึงใน ฐาปณีย ์
แสงสว่าง, 2559, น. 29) ไดศ้ึกษาเพิ่มเติมต่อจากทฤษฎีลเูรีย และไดก้ าหนดแนวคิดระบบควบคมุ
โดยการใส่ใจ (Supervisory Attentional System: SAS) เป็นระบบที่มีการก าหนดวางแผน ควบคมุ
ก ากบั และตรวจสอบการกระท าของตัวบุคคล โดยแบ่งออกเป็น 2 ระบบซึ่งท าหนา้ที่ต่างกนั คือ 1) 
ระบบควบคุมพฤติกรรมที่เกิดขึน้ประจ า พฤติกรรมการเรียนรูข้ั้นสูง และการท าหน้าที่จัดล าดับ
ความส าคัญของพฤติกรรม 2) ระบบควบคุมพฤติกรรมใหม่ที่ไม่เกิดขึน้เป็นประจ า อาทิ การ
วางแผน การตดัสินใจ การแกปั้ญหา การคาดการณถ์ึงภยัอนัตราย และการควบคมุการตอบสนอง
ที่รุนแรง เป็นตน้ อีกทัง้ นอรแ์มน และแชลไลซไ์ดข้ยายแนวคิดเพื่ออธิบายพฤติกรรมที่หลากหลาย
ในชีวิตประจ าวัน เช่น พฤติกรรมที่ไม่ต่อเนื่องในการท างานใหส้  าเร็จ การถูกขัดจังหวะจากสิ่งที่
ไม่ไดค้าดการณไ์ว ้และการก าหนดเปา้หมายดว้ยการตดัสินใจถึงความเหมาะสม เป็นตน้ 

ภายหลงัจากแนวคิดทฤษฎีที่อธิบายถึงการควบคมุการคิดเชิงบริหารโดยสมองส่วน
หน้าเป็นศูนยก์ลางเพียงแห่งเดียว ไดม้ีผูโ้ตแ้ย้งทฤษฎีโดยอ้างอิงจากความรูท้างประสาทสรีระ
วิทยาที่กล่าวว่า ไม่เพียงศนูยก์ลางจากสมองส่วนหนา้เท่านัน้ที่ท าหน้าที่ควบคมุการคิดเชิงบริหาร 
แต่สมองส่วนต่าง ๆ มีการท างานร่วมกันแบบองคร์วมในหลายส่วน (Parkin, 1998, p. 518-522) 
โดยปัจจุบนัมีการศึกษาเป็นที่ยอมรบัแลว้ว่าการคิดเชิงบริหารเป็นการท างานของสมองส่วนหน้า
ร่วมกับการท างานของสมองในส่วนอ่ืน ๆ หลายบริเวณที่มีวงจรประสาทเชื่อมโยงถึงกันอย่าง
ซบัซอ้น (นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , ปนัดา ธนเศรษฐกร, และ อรพินท ์เลิศอาวัสดาตระกูล , 2560,  
น. 7) 

พัฒนาการของการคิดเชิงบริหาร 
จากแนวคิดทฤษฎีดงักล่าวขา้งตน้ไดถ้กูน าเสนอ เพื่ออธิบายถึงความเป็นมาและ

ความเชื่อมโยงของการท างานของสมองกับทักษะการคิดเชิงบริหารแลว้ ยังมีนักจิตวิทยาหลาย
ท่านกล่าวถึงพัฒนาการของการคิดเชิงบริหาร โดยได้อธิบายว่าสมองส่วนหน้ามีการพัฒนา
ต่อเนื่องยาวนาน ตัง้แต่เกิดจนกระทัง้ถึงวนัผูใ้หญ่ตอนตน้ ทกัษะการคิดเชิงบรหิารจึงใชเ้วลาในการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ขวบปีแรก คู่ขนานกับการพัฒนาสมองส่วนหน้าไปจนถึงวัยผู้ใหญ่
ตอนต้นเช่นกัน ทั้งนี ้ เวนทรอบ และคณะ  (Weintraub et al., n.d. as cited in Center on the 
developing child: Harvard University. 2011, p. 5) ได้ศึกษาเพื่ออธิบายถึงทักษะการคิดเชิง
บริหารว่ามีความส าคัญต่อพัฒนาการของบุคคลในทุกช่วงวัย โดยประสบการณ์ในช่วงปฐมวัย 
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หรือช่วงอายุ 3-5 ปี ถือเป็นหนา้ต่างแห่งโอกาสที่จะไดพ้ฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารใหแ้ข็งแกร่ง 
เนื่องดว้ยช่วงเวลาดังกล่าวสมองของบุคคลมีการเจริญเติบโต กา้วหนา้อย่างรวดเร็ว และต่อเนื่อง
ไปยังวัยต่อ ๆ มา ส าหรบัช่วงวัยเรียน วัยรุ่น และวัยผูใ้หญ่ตอนตน้มีอัตราการเจริญเติบโตที่นอ้ย
กว่าช่วงเด็กปฐมวัย หลังจากนั้นประสิทธิภาพของทักษะการคิดเชิงบริหารจะค่อย ๆ เสื่อมลงไป
ตามวยั โดยแสดงอตัราการพฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารที่ชดัเจน ดงัภาพประกอบ 1 

 

ภาพประกอบ 1 พฒันาการของการคิดเชิงบริหารตลอดช่วงชีวิต 

ที่ ม า : Center on the developing child: Harvard University. (2011). Building the 
Brain’s “Air Traffic Control” System: How Early Experiences Shape the Development of 
Executive Function: Harvard University. 

นอกจากนี ้ แมคเคลล่า (McCalla, 2013, p. 7-8) ยังได้ศึกษาเพิ่มเติมและ
อธิบายถึงทักษะการคิดเชิงบริหารเป็นทักษะที่ใช้การพัฒนาตลอดช่วงชีวิตของบุคคล โดยพบ
สญัญาณแรกที่เกิดขึน้ตัง้แต่วยัทารก การวิจยัแสดงใหเ้ห็นถึงการควบคมุ การยบัยัง้ และความจ า
ขณะท างานที่เกิดขึน้ไดต้ัง้แต่ช่วงวยัเด็กเล็ก โดยมีพันธุกรรมและสิ่งแวดลอ้มเป็นส่วนช่วยในการ
พฒันาการคิดขัน้สงู และทกัษะการคิดเชิงบรหิาร ซึ่งในแต่ละช่วงวยัมีการพฒันาการคิดเชิงบรหิาร
ที่แตกต่างกนั และพฒันาใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ตามวยั แมคเคลล่าไดอ้ธิบายลกัษณะของการคิด
เชิงบรหิารในแต่ละช่วงวยั โดยแบ่งเป็น 9 ช่วงอาย ุตามภาพประกอบ 2 และค าอธิบายดงัต่อไปนี ้
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1) ช่วงอายุ 7-12 เดือน คือช่วงเด็กทารกที่สามารถจดัเก็บขอ้มลูสว่นหนึ่งไว้
ในใจ เพื่อสามารถแสดงการกระท าอีกส่วนหนึ่งออกมา ทกัษะนีม้ีความเปราะบาง และอ่อนไหวต่อ
การไขวเ้ขวไดง้่ายมาก 

2) ช่วงอายุ 1 ปี เด็กวัยนีเ้ริ่มแสดงความสนใจ และเลือกจดจ่อกับสิ่งเรา้
ภายนอก แต่ยงัไม่โดดเด่นมากนกั 

3) ช่วงอายุ 2 ปี เด็กมีความสามารถในการแกปั้ญหาเพิ่มมากขึน้ เนื่องจาก
พฒันาการทางภาษา เริ่มมีการใชภ้าษาเพื่อควบคุมพฤติกรรมตนเอง และยังสามารถปฏิบติัตาม
กฎกติกาจากการขอรอ้ง และค าสั่ งที่สื่อสารออกมา เด็ก ๆ ยังเริ่มค านึงถึงกฎเกณฑ์ และใช้
กฎเกณฑน์ัน้เพื่อชีน้  าพฤติกรรมของตนเอง ซึ่งการใชภ้าษาและการอย่างต่อเนื่องจนมีการเติบโต
งอกงามขึน้และมีผลต่อการเรียนรูป้ฏิบติัตามกฎกติกานีจ้ะเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง และส่งผลต่อการ
เรียนรู ้

4) ช่วงอายุ 3 ปี เด็กไม่ตอบสนองต่อสิ่งเรา้อย่างหุนหนัพลนัแลน่ดว้ยวิธีการ
เดิม ๆ อีกต่อไป แต่เป็นการกระท าโดยเจตนา และมีความยืดหยุ่นตามการวางแผนอย่างมีสติ 

5) ช่วงอายุ 3 – 5 ปี  เด็กมีการพัฒนาที่ เพิ่มขึน้อย่างชัดเจนในด้านการ
ยับยั้ง และความจ าขณะท างาน พวกเขาเริ่มไตร่ตรองถึงการกระท าของตนเอง มีความยืดหยุ่น
ทางการคิด พฤติกรรมที่มุ่งเป้าหมาย และการวางแผน อีกทัง้ มีการพัฒนาชุดกฎเกณฑท์ี่ซบัซอ้น
เพื่อชีน้  าหรือควบคมุพฤติกรรมของตนเอง นอกจากนี ้เด็ก ๆ ยงัเริ่ม “คิด” เก่ียวกบัความตัง้ใจ หรือ
แสดงการกระท าที่มุ่งมั่นมากขึน้กว่าการตอบสนองต่อสภาพแวดลอ้มอย่างง่ายเพียงอย่างเดียว 
เมื่อเด็กมีวฒุิภาวะมากขึน้ จะมีการเปลี่ยนแปลงดา้นการควบคมุ การยบัยั้ง และความสามารถใน
การใสใ่จจดจ่อมากขึน้ดว้ย  

6) ช่วงวัยเรียน และเข้าสู่วัยรุ่นตอนต้น เด็กก่อนวัยเรียนสามารถพูด
แสดงความรูไ้ดว้่าอะไรคือสิ่งที่ควรปฏิบัติ แต่มักไม่สามารถปฏิบัติตามไดจ้ริง มักท าตามความ
ตอ้งการ ความพึงพอใจในทนัที มากกว่าการวางแผน และ ใหเ้หตผุล นอกจากนี ้ความสามารถใช้
กลยุทธ์เพื่อควบคุมการตอบสนองแบบหุนหันพลนัแล่นยังพัฒนาไม่เต็มที่ อย่างไรก็ตาม บทบาท
ของการพฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารมีความชดัเจน และไดร้บัการยอมรบัมากที่สุดในช่วงวยัรุ่น 
แต่ก็พบข้อสังเกตุถึงพฤติกรรมเสี่ยงสูงในช่วงวัยรุ่น เช่น ด่ืมแอลกอฮอล์ ยาเสพติด และมี
เพศสมัพันธ ์เป็นตน้ ทัง้นี ้การสนบัสนุนจากภายนอก และการเสริมแรงจะช่วยปรบักลยุทธใ์นการ
วางแผน การตัง้เป้าหมาย การแกปั้ญหาพฤติกรรม และการยืดยุ่นทางความคิดใหเ้พิ่มมากขึน้ และ
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ยงัคงด าเนินต่อไปเพื่อเป็นพืน้ฐานส าหรบัทกัษะทางสงัคม และความส าเรจ็ทางวิชาการในช่วงก่อน
วยัรุน่ และช่วงวยัรุน่ 

7) ช่วงอายุ 15 ปี วัยรุ่นมีความจ าขณะท างาน การยับยั้งควบคุม และมี
ความสามารถในการรกัษาและยืดหยุ่นความสนใจไดใ้กลเ้คียงกบัผูใ้หญ่ ค่อนขา้งคงที่และเพิ่มขึน้
เล็กนอ้ยเมื่อเขา้ใจวยัผูใ้หญ่ แมว้่าวยัรุ่นมีความสามารถใกลเ้คียงกับผูใ้หญ่ แต่ความสามารถดา้น
การตรวจสอบและไตร่ตรองตนเองยงัไม่สมบูรณเ์ท่ากบัผูใ้หญ่ นอกจากนี ้เมื่ออยู่ในสถานการณท์ี่
มีความซับซ้อนขึน้ หรือสถานการณ์ที่จ  าเป็นต้องประมวลผลข้อมูลจ านวนมากเพื่อใช้ในการ
ตัดสินใจ วัยรุ่นยังบกพร่องในเรื่องดังกล่าว โดยมักตัดสินใจบนพื ้น ฐานของความได้เปรียบ
เสียเปรียบ 

8) ช่วงวัยผู้ใหญ่ตอนต้น คือช่วงอายรุะหว่าง 20 – 29 ปี ช่วงวยันีม้ีการเพิ่ม
และการลดลงของทักษะการคิดเชิงบริหาร และถือเป็นวยัที่มีทักษะการคิดเชิงบริหารอยู่ในระดับ
สงูสุด การตัดสินใจเก่ียวกับการแต่งงาน อาชีพ ครอบครวั และความมั่นคงในเป้าหมายระยะยาว 
จะถูกพิจารณาดว้ยอิทธิพลภายนอกเพื่อชั่งน า้หนักความส าคัญของเรื่องต่าง  ๆ ร่วมกับแรงขับ
ภายในเพื่อพฒันาผลลพัธท์ี่ดีที่สดุส าหรบัตน 

9) ช่วงวัยผู้ใหญ่ เป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงของทักษะการคิดเชิงบริหาร
อีกครัง้ โดยแสดงถึงทกัษะ ความรูค้วามเขา้ใจระดับสูงที่ลดลงอย่างชัดเจน ไม่ว่าจะดา้นความจ า
ขณะท างาน การตรวจสอบตนเอง และทกัษะเชิงมิติสมัพนัธ ์ซึ่งการเปลี่ยนแปลงลกัษณะนีถื้อเป็น
เรื่องปกติของความชราตามวัย อาจเป็นผลมาจากการเสื่อมสภาพของเยื่อหุ้มสมองส่วนหน้า 
ปลอกไมอิลินรอบเซลลป์ระสาท ซึ่งสง่ผลใหแ้รงกระตุน้ที่เดินทางไปตามเสน้ประสาทชา้ลง 

ทัง้นี ้การฝึกฝนทักษะ หรือการสูญเสียการสูญเสียทักษะนัน้ อาจเป็นเสน้จ ากัด
ของทกัษะการคิดเชิงบรหิาร โดยหากเรามีส่วนร่วมหรือมีการกระตุน้การใชค้วามรูค้วามเขา้ใจ การ
ฝึกฝนทักษะอย่างต่อเนื่อง อาจส่งเสริมใหเ้กิดการชะลอการเสื่อมของระบบประสาท ซึ่งส่งผลต่อ
คณุภาพชีวิตที่ดีขึน้ และการมีทกัษะดา้นต่าง ๆ ที่จ  าเป็นต่อไปไดย้าวนาน 
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ภาพประกอบ 2 พฒันาการของการคิดเชิงบริหารในแต่ละช่วงวยั 

ที่ ม า :  McCalla, A. (2013). Executive Functioning – Where is it Controlled and 
How Does it Develop?. Rainbow Rehabilitation Centers. 

สรุปไดว้่า ช่วงวยัที่เหมาะสมที่สดุส าหรบัการพฒันาทกัษะการคิดเชิงบรหิาร คือ ช่วง
วยัเด็ก อายุ 3 – 5 ปี เพราะเป็นช่วงวยัที่เด็กมีความพรอ้มและมีศกัยภาพที่จะเรียนรูท้ักษะการคิด
เชิงบริหารได้เป็นอย่างดี และเป็นช่วงวัยที่ส  าคัญมากต่อการปลูกฝังและฝึกฝนความสามารถ
ดงักลา่ว 

จากการศึกษาเก่ียวกับพัฒนาการของการคิดเชิงบริหารที่กล่าวมาขา้งตน้นัน้ ท าให้
เกิดความเขา้ใจว่าช่วงเด็กปฐมวยั หรือช่วงอายรุะว่าง 3 – 5 ปี เป็นช่วงที่เหมาะสมที่สดุส าหรบัการ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร เนื่องจากเป็นวัยที่มีความพรอ้มของสมอง และศักยภาพในการ
เรียนรูท้กัษะ ความรูค้วามเขา้ใจต่าง ๆ ไดไ้วกว่าวัยอ่ืน อย่างไรก็ตาม แมเ้ด็กปฐมวยัจะเป็นวยัที่มี
การพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารอย่างรวดเร็ว แต่เนื่องดว้ยสมองส่วนหน้ายังพัฒนาไม่เต็มที่  
สมบูรณ์  จึงท าให้สมองส่วนที่ตอบสนองด้านอารมณ์ ความรู้สึกซึ่งพัฒนาได้เร็วกว่าเกิด
กระบวนการท างานโดยขาดการยับยั้ง และควบคุมได้ยาก โดยจะสังเกตุได้จากพฤติกรรมที่
แสดงออกของเด็กปฐมวยัที่หุนหันพลนัแล่น กระท าสิ่งต่าง ๆ ทันที ไม่ทนัยัง้คิด และมีการคิดเป็น
รูปธรรม ทัง้นี ้เมื่อเด็กโตขึน้สมองส่วนหน้า และทักษะการคิดเชิงบริหารจะพัฒนาดีขึน้ไปตามวัย 
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และมีทักษะการคิดเชิงบริหารที่ สมบูรณ์มากยิ่ งขึ ้น  (Best & Miller, 2010, p. 1641-1660) 
นอกจากปัจจัยของพัฒนาการของสมองส่วนหนา้ที่ส  าคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร
แลว้ ยงัมีปัจจยัพืน้ฐานอ่ืนอีกที่ท าใหบุ้คคลแต่ละคนพฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารไดแ้ตกต่างกนั 
โดยปัจจยันัน้คือ ปัจจยัทางสิ่งแวดลอ้มและการเลีย้งด ูหากเด็กอยู่ในสภาพแวดลอ้มและการเลีย้ง
ดูที่เหมาะสมจะยิ่งส่งเสริมใหเ้ด็กมีการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารไดดี้ยิ่งขึน้ ดังนัน้ หากเด็ก
ไม่ไดร้บัการดแูลและส่งเสรมิทกัษะต่าง ๆ อย่างเหมาะสมตัง้แต่ช่วงปฐมวยั หนา้ต่างแห่งโอกาสจะ
ปิดลง และถึงแมว้่าเราจะสามารถพฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารในวยัเรียน และวยัต่อ ๆ มา ก็จะ
พัฒนาไดย้ากขึน้ และไม่มีประสิทธิภาพเท่าการส่งเสริมใหเ้กิดขึน้ตัง้แต่ช่วงปฐมวัย (นวลจันทร ์
จุฑาภักดีกุล, ปนัดา ธนเศรษฐกร, และ อรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล , 2560, น. 15; ส านักงาน
กองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ (สสส.) และ สถาบัน RLG (รกัลูก เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561,  
น. 57) 

2.2 ความหมายของทักษะการคิดเชิงบริหาร 
ค าว่า ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive function) มีนกัวิชาการใหค้วามหมายไว้

หลากหลาย ซึ่งความหมายเหล่านัน้ค่อนขา้งสอดคลอ้งกนั และมีสิ่งส  าคญัที่ตรงกนัคือ การคิดเชิง
บริหารเป็นปัจจยัส าคญัที่ช่วยใหบุ้คคลพฒันาตนเองไปสูเ่ป้าหมาย และความส าเร็จที่ตนเองตัง้ใจ
ไว้ โดยจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องพบผู้ให้ความหมายไว้ดังต่อไปนี ้ เลซัค  
(Lezak, 1983 as cited in María Beatriz Jurado & Mónica Rosselli, 2007, p. 213) ไดอ้ธิบาย
ว่าทักษะการคิดเชิงบริหารเป็นมิติของพฤติกรรมที่มนุษยแ์สดงออกมา โดยมี 4 องคป์ระกอบ คือ 
ความสามารถในการสรา้งเป้าหมาย การวางแผน การด าเนินการตามแผนที่ตัง้ไว ้และการปฏิบติั
อย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้นี ้เลซคัยังกล่าวอีกว่าพฤติกรรมเหล่านีเ้ป็นสิ่งจ าเป็นส าหรบัการด าเนิน
ชีวิตในสงัคมอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีความคลา้ยคลึงกับบารค์เล่ย ์(Barkley 1997, p. 68) ที่ให้
ความหมายว่า ทักษะการคิดเชิงบริหารเป็นการกระท าที่ก ากับตนเองทางกระบวนการรู้คิด  
ซึ่งน าไปสู่การควบคุมตนเอง และท าให้เกิดผลลัพธ์ในอนาคต สอดคล้องการค าอธิบายของ 
แอนเดอรส์นัถึงการควบคมุตนเอง และการมุ่งไปสู่ปา้หมาย โดยแอนเดอรส์นัไดก้ล่าวว่าการคิดเชิง
บริหารเป็นกระบวนการท างานของสมองขั้นสูง ที่เชื่อมโยงประสบการณ์ในอดีตกับสิ่งที่ก าลัง
เกิดขึน้ในปัจจุบัน ท าให้บุคคลสามารถควบคุมความคิด อารมณ์ การตัดสินใจ และการลงมือ
กระท าอย่างมุ่งมั่นจนประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ (Anderson, 2002, p. 231) 
นอกจากนี ้บานิชยังใหค้วามหมายเพิ่มเติมถึงการเชื่อมโยงสู่สถานการณ์ใหม่  ๆ ไวว้่า การคิดเชิง
บริหารคือกระบวนการที่ใชใ้นการน าพฤติกรรมไปสู่เป้าหมาย โดยเฉพาะในสถานการณ์ใหม่  ๆ 
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รวมถึงการจัดล าดับความส าคัญ จัดล าดับพฤติกรรม การยับยั้งพฤติกรรม การสรา้งและรกัษา
แนวคิดหรือข้อมูลที่เก่ียวข้องเพื่อเป้าหมายในปัจจุบัน โดยบุคคลสามารถอดทนต่อสิ่งรบกวน 
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้ไปสู่เป้าหมาย ใช้ข้อมูลที่ เก่ียวข้องเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจ จัด
หมวดหมู่หรือสรุปองค์ประกอบ และจัดการกับข้อมูลหรือสถานการณ์ใหม่  ๆ ที่ ไม่คุ้นเคยได ้
(Banich, 2009, p. 89) 

ในปัจจบุนัความหมายที่นกัวิชาการนิยามถึงทกัษะการคิดเชิงบรหิารยงัคงสอดคลอ้ง
กับนักวิชาการรุ่นก่อน โดยโกลดส์เตียนและคณะ (Goldstein & Naglieri, 2014, p. 144) ไดส้รุป
ความหมายของการคิดเชิงบริหารไวว้่า เป็นกระบวนการทางความคิดที่เกิดบริเวณสมองส่วนหนา้
ซึ่งใชใ้นการตัง้สมมติฐาน โดยมีองคป์ระกอบอันรวมถึงการวางแผน ความจ าขณะท างาน ความ
สนใจ การยบัยัง้ การตรวจสอบตนเอง การควบคมุตนเอง และการริเริ่ม เป็นไปในทิศทางเดียวกัน
กับกริฟฟินและคณะ (Griffin, McCardle, & Freund, 2015, p. 6) ที่อธิบายว่าทักษะการคิดเชิง
บริหารคือกระบวนการทางจิตที่หลากหลาย เช่น ความจ าขณะท างาน การควบคุมยับยั้งตนเอง 
และความยืดหยุ่นทางปัญญา ซึ่งกระบวนการเหล่านี ้น าไปสู่การควบคุมพฤติกรรมทางสังคม 
ความผาสุกทางอารมณ์ และสติปัญญาของบุคคล ส าหรบัพาเนไรและคณะ (Panerai, Tasca, 
Ferri, D’Arrigo, & Elia, 2014, p. 14) ทกัษะการคิดเชิงบริหารหมายถึงกระบวนทางการรูคิ้ดขึน้สงู
ที่ควบคุมโดยสมองส่วนหนา้เป็นส่วนใหญ่ เมื่อเกิดสถานการณ์ที่ซบัซอ้น หรือในบริบทที่ไม่ปกติ
ทั่วไป สอดคลอ้งกบัแอนดอรส์นัและคณะ (Anderson, Weimer, & Fuhs, 2020, p. 14) ที่กลา่วว่า
ทักษะการคิดเชิงบริหารคือกระบวนการสั่งการตนเองขัน้สูง หรือการควบคุมตนเองที่ช่วยในการ
ติดตาม และควบคมุความคิด การกระท าของตนเอง 

ในส่วนของประเทศไทยมีนักวิชาการกล่าวถึงทักษะการคิดเชิงบริหารไว้ดังเช่น 
นวลจนัทร ์จุฑาภกัดีกุล (2557, น. 62) ใหค้วามหมายทกัษะการคิดเชิงบรหิารไวว้่าเป็นการท างาน
ของสมองขัน้สงูที่ช่วยควบคมุความคิด การตดัสินใจและการกระท าต่าง ๆ เพื่อใหบ้คุคลสามารถลง
มือปฏิบติัตามแผนการที่วางไว ้และท างานนัน้ดว้ยความมุ่งมั่นเพื่อไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมาย 
สอดคล้องกับฐาปณี ย์ แสงสว่าง (2559, น. 30) ที่ กล่าวว่าทักษะการคิดเชิ งบริหารคือ
ความสามารถในการท างานของสมอง ที่มีหน้าที่ เก่ียวข้องกับความสามารถในการควบคุม
ความคิด อารมณ ์และพฤติกรรมของตนเอง เพื่อใหส้ามารถกระท าการใดการหนึ่งในสถานการณ์
นัน้ ๆ ไดส้  าเรจ็ตรงตามเปา้หมายที่วางไว ้ส าหรบัดษุฎี อปุการ (2560, น. 54) อธิบายถึงทกัษะการ
คิดเชิงบริหารว่าเป็นกระบวนการทางสติปัญญาที่ควบคุม และบริหารจัดการใหบุ้คคลสามารถ
ด าเนินงานไปสู่เป้าหมายอย่างประสบความส าเร็จ โดยตอ้งอาศัยทักษะ 3 ดา้น คือ 1) ความจ า
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ขณะท างาน 2) การยับยั้งชั่ งใจ และ 3) ความยืดหยุ่นทางสติปัญญา ในส่วนของปนัดดา  
ธนเศรษฐกร (2561, น. 25) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมในเรื่องของประสบการณ์ไวว้่า ทักษะการคิดเชิง
บริการเป็นกระบวนการท างานของสมองขั้นสูง ซึ่งขณะท างานจะต้องดึงประสบการณ์ในอดีต
ออกมา เพื่อประมวลร่วมกับสถานการณใ์นปัจจุบนั ก่อนที่จะคิดวิเคราะห ์ตัดสินใจ แกไ้ขปัญหา 
และควบคมุอารมณ ์ทัง้นี ้ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561, น. 14-15) ไดส้รุปความหมาย
ของทกัษะการคิดเชิงบรหิารว่าเป็นการท างานของสมองในระดบัสงูที่ช่วยใหบ้คุคลสามารถควบคมุ
อารมณ์ ความคิดและการกระท า จนส่งผลให้บุคคลมีความมุ่งมั่นและท างานได้ส  าเร็จตาม
เป้าหมาย สังเกตได้จากความสามารถในการยับยั้งความคิดและพฤติกรรม ความจ าในขณะ
ท างาน ความยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุมอารมณ์ และการวางเป้าหมายวางแผนอย่างเป็น
ระบบ 

จากความหมายขา้งตน้สรุปไดว้่า ทกัษะการคิดเชิงบริหาร หมายถึง กระบวนการทาง
สมองที่บริหารจัดการประสบการณ์ในอดีต และน ามาเชื่อมโยงกับสถานการณ์ในปัจจุบัน 
โดยเฉพาะกับสถานการณ์ใหม่ ๆ ที่ไม่คุน้เคย อันช่วยใหบุ้คคลสามารถควบคุมความคิด อารมณ ์
และพฤติกรรม เพื่อน าไปสูก่ารวางเปา้หมาย วางแผน และปฏิบติัตามจนบรรลเุปา้หมายที่วางไว ้

2.3 องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive function) 
จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวพบ พบว่ามีผูใ้หอ้งคป์ระกอบแก่ทกัษะการ

คิดเชิงบริหารไวอ้ย่างหลากหลาย ซึ่งมีความสอดคล้องกันเป็นส่วนใหญ่ และมีองค์ประกอบที่
เพิ่มเติมที่พฒันามาจากองคป์ระกอบหลกัท าใหเ้ห็นถึงความละเอียดของทักษะการคิดเชิงบริหาร
มากขึน้ โดยในส่วนของไดมอนดแ์ละคณะ (Diamond, Barnett, Thomas, & Munro, 2007, p. 1-24) 
ที่ท าการศึกษาผลของหลักสูตรที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย 147 คน โดย
พบว่าไดใ้หอ้งคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 3 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. การยบัยัง้ควบคมุ (Inhibitory Control) คือ ความสามารถตา้นทาน อดทนอด
กลัน้ต่อสิ่งกระตุน้เรา้ สิ่งลอ่ใจต่าง ๆ เพื่อใหส้ามารถจดจ่อกบัสิ่งที่ก าลงัท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย ท า
ใหต้นเองแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคก์บัสถานการณต่์าง ๆ ได ้การควบคุมความสนใจ และการ
กระท าของตนเองนีไ้ม่เพียงควบคุมจากสิ่งเรา้ภายนอก อารมณ์ความรูส้ึก หรือพฤติกรรมเดิม ๆ  
แต่เป็นการควบคมุ ย า้เตือนความคิดของตนถึงสิ่งที่ควรท า และตอ้งการท า 

2. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) คือ ความสามารถในการเก็บหรือ
รกัษาขอ้มลูไวใ้นใจ และท างานร่วมกนัหรือจดัการขอ้มลูนัน้ภายในใจ ขอ้มลูที่อยู่ในหน่วยความจ า
ขณะท างานสามารถเรียนรู ้และเรียกคืนใหม่ไดจ้ากการจดัเก็บระยะยาว ความสามารถนีท้  าใหเ้รา
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จดจ าแผนของตนเอง ค าแนะน าของผู้อ่ืน เพื่อพิจารณาทางเลือก ค านวณในใจ และเชื่อมโยง  
สิ่งต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัอย่างสรา้งสรรค ์  

3. ความยืดหยุ่นทางการคิด (Cognitive Flexibility) คือ ความสามารถในการ
ปรบัเปลี่ยนความคิดตามความตอ้งการ หรือล าดบัความส าคญัที่เปลี่ยนแปลงไป คิดพิจารณาบาง
สิ่งจากมมุมองใหม่หรือมมุมองที่ต่างกนั เพื่อปรบัใหเ้ขา้กบัการเปลี่ยนแปลง โดยการคิดนอกกรอบ
เป็นสาระส าคญัของความยืดหยุ่นทางความคิด ทัง้นี ้ความยืดหยุ่นทางความคิดเป็นองคป์ระกอบ
ที่สรา้งเพิ่มเติมมาจากการยบัยัง้ควบคมุและความจ าขณะท างาน  

องคป์ระกอบดังล่าวที่ไดมอนดแ์ละคณะไดศ้ึกษานั้นสอดคลอ้งกับการอธิบายของ
ศูนย์พัฒนาการเด็ก มหาวิทยาลัยฮาวารด์ (Center on the developing child: Harvard University, 
2011, p. 2) ที่กลา่วว่า ทกัษะการคิดเชิงบรหิารเปรียบเสมือนหอควบคมุการจราจรทางอากาศของ
ระบบในสมอง เป็นส่วนที่ท าใหเ้กิดความคล่องตัวในการประสานงานกันของระบบต่าง ๆ เพื่อให้
ประสบความส าเร็จในการท าภารกิจ โดยทักษะกาคิดเชิงบริหารนั้น มีนักวิทยาศาสตร์หลายท่าน 
ไดเ้นน้องคป์ระกอบหลงั 3 องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิาร คือ 

1. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) คือ ความสามารถในการเก็บและ
จดัการขอ้มลูในหวัของเราในช่วงเวลาสัน้ ๆ เป็นส่วนที่เราสามารถวางขอ้มลูส าคญัเพื่อพรอ้มใชใ้น
ชีวิตประจ าวันได ้นอกจากนีย้ังช่วยในการวางแผนเพื่อใหเ้กิดการกระท า เช่น มีปฏิสมัพันธ์ทาง
สงัคมได ้

2. การยับยั้ง (Inhibitory Control) คือ การควบคุมความคิด และแรงกระตุ้น
เพื่อใหเ้ราสามารถตา้นทานต่อสิ่งล่อใจ การรบกวน ท าใหส้ามารถหยุดคิดก่อนลงมือท า ไม่หุนหัน
พลนัแลน่ อีกทัง้ เลือกมุ่งเนน้ความสนใจต่อสิ่ง หรืองานที่ส  าคญั และยั่งยืนได ้

3. ความยืดหยุ่นทางการคิดหรือจิตใจ (Cognitive or Mental Flexibility) คือ 
ความสามารถในการปรับเปลี่ยนให้เข้ากับความต้องการ ล าดับความส าคัญ หรือมุมมองที่
เปลี่ยนแปลง เป็นสิ่งที่ช่วยใหเ้ราสามารถใชก้ฎเกณฑท์ี่ต่างกนัในบรบิทต่าง ๆ 

ส าหรับจิ เอีย และคณะ (Gioia et al., 2002, p. 249-257) ได้ท าการศึกษาและ
พัฒนาเครื่องมือวัดประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงบริหาร (The behavior rating inventory of 
executive function: BRIEF) โดยไดใ้หอ้งคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหาร 8 ดา้น ส าหรบั 
ผูท้ี่อยู่ในช่วงอาย ุ5-18 ปี ไวด้งัฐต่อไปนี ้

1. การยับยั้ง (Inhibit) คือ ความสามารถทางการควบคุมการยับยั้งพฤติกรรม 
ที่ไม่เหมาะสม และสามารถพิจารณาผลที่จะเกิดขึน้ก่อนการลงมือกระท า 
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2. การปรบัเปลี่ยน (Shift) คือ ความสามารถในการปรบัเปลี่ยนความคิด การ
แสดงพฤติกรรมจากสถานการณห์นึ่งไปอีกสถานการณห์นึ่ง มีมมุมองที่หลากหลาย ยอมรบัความ
แตกต่างของวิธีการแกปั้ญหา และสามารถปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมในกิจวตัรเดิม ๆ ได ้

3. การควบคมุอารมณ ์(Emotional Control) คือ ความสามารถในการแสดงออก
ทางอารมณแ์ละการควบคุมการตอบสนองทางอารมณ ์ใหส้ามารถตอบสนองต่อเหตุการณอ์ย่าง
เหมาะสม 

4. การริเริ่ม (Initiation) คือ ความสามารถทางการเริ่มต้นงานหรือกิจกรรม  
มีอิสระทางความคิด การตอบสนอง หรือใชก้ลวิธีการแกปั้ญหาอย่างเหมาะสม  

5. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) คือ ความสามารถในการเก็บขอ้มลู
ไวใ้นใจเพื่อมุ่งสู่ความส าเรจ็ในการท างาน เปลี่ยนขอ้มลูข่าวสารหรือสรา้งเป้าหมาย วางแผน และ
จดัล าดบัความส าคญัใหไ้ปถึงเปา้หมายไดส้  าเรจ็  

6. การวางแผน/การจัดระบบ (Plan/Organize) คือ ความสามารถในการจัดการ
สิ่งที่อยู่ในปัจจุบันเพื่อจุดมุ่งหมายในอนาคต ประกอบดว้ยการวางแผน ก าหนดเป้าหมาย และ
พฒันาใหเ้ป็นล าดบัเพื่อใหท้ างานไดส้  าเรจ็ 

7. การจัดระเบียบวัสดุ (Organization of Materials) คือ ความสามารถในการ
จดัระเบียบของงาน หรือสิ่งที่อยู่บริเวณพืน้ที่เลน่ หรือพืน้ที่ท างาน มีความพรอ้มส าหรบัการท างาน
ที่ไดร้บัมอบหมายและสามารถคน้หาสมบติัสว่นตวัไดเ้มื่อจ าเป็น 

8. การตรวจสอบตนเอง (Self-Monitor) คือ ความสามารถในการตรวจสอบดูแล
ตนเอง ตรวจสอบงาน การตรวจสอบนีเ้ป็นการแสดงออกหลงัจากท างานเสร็จสิน้แลว้เพื่อใหเ้กิด
ความมั่นใจว่าไดท้ าอย่างถกูตอ้งแลว้ หรือบรรลผุลส าเรจ็ตามเปา้หมายแลว้ 

หลังจากการศึกษาของจิเอียและคณะ ได้มีการศึกษาและพัฒนาเครื่องมือเพื่อให้
เหมาะสมกับการวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กวัย 2-5 ปี โดยมีชื่อว่าเครื่องมือวัดประเมิน
พฤติกรรมการคิดเชิงบริหารส าหรบัเด็กก่อนวัยเรียน (The behavior rating inventory of executive 
function-Per school : BRIEF-P) ซึ่งอิสควิทและคณะ (Isquith, Gioia, & Espy, 2004, p. 403-422) 
ได้ก าหนดองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารไวเ้พียง 5 องค์ประกอบ คือ 1) การยับยั้ง 
(Inhibit) 2) การปรบัเปลี่ยน (Shift) 3) การควบคุมอารมณ ์(Emotional Control) 4) ความจ าขณะ
ท างาน (Working Memory) และ 5) การวางแผน/การจดัระบบ (Plan/Organize) 
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นอกจากนี ้ เมลท์เซอร ์(Meltzer, & Krishnan, 2007) ได้ก าหนดทักษะการคิดเชิง
บรหิาร ใหเ้หลือเพียง 3 องคป์ระกอบ ซึ่งเพียงพอในการอธิบายทกัษะการคิดเชิงบรหิารแลว้ คือ 

1. เปา้หมาย (Hill) คือ การก าหนดเปา้หมายที่จะไปใหถ้ึงใหช้ดัเจน 
2. ทกัษะ (Skill) คือ ทกัษะความสามารถที่จ  าเป็น เพื่อใหบ้รรลเุปา้หมายที่ตัง้ไว ้
3. ความมุ่งมั่น (Will) คือ ความมุ่งมั่นตัง้ใจในแต่ละช่วงตัง้แต่การเริ่มตน้ไปจนถึง

การบรรลเุปา้หมาย โดยตอ้งมีการวางแผนกลยทุธต่์าง ๆ 
ทัง้นี ้ยงัมีการศึกษาทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติก โดยโรบินสนั 

และคณะ (Robinson, Goddard, Dritschel, Wisley, & Howlin, 2009, p. 362-364) ไดศ้ึกษากับ
เด็กที่มีภาวะออทิสติกกลุ่มไฮฟังชั่น และแอสเพอรเ์กอร ์จ านวน 54 คน มีอายุเฉลี่ย 8 ปี และ 
มีคะแนนไอคิวระหว่าง 70-130 คะแนน และไดร้ะบุถึงองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหาร 
ซึ่งเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความบกพรอ่ง 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. การวางแผน (Planning) คือ ความสามารถในการวางแผนการท างานอย่าง
เป็นระบบ เพื่อมุ่งไปสูเ่ปา้หมาย 

2. ความยืดหยุ่ น ท างจิ ต  (Mental Flexibility) คื อ  ความสามารถในการ
ปรบัเปลี่ยนไปใชค้วามคิด หรือการกระท าที่แตกต่างกัน เพื่อตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงตาม
สถานการณ ์

3. การยับยั้งการตอบสนอง (Response inhibition) คือ ความสามารถในการ
ตา้นทานต่อสิ่งที่ไม่เก่ียวขอ้ง หรือสิ่งที่รบกวน 

4. การเป็นผูส้รา้งและตรวจสอบตนเอง (Generativity and self-monitoring) คือ 
ความสามารถในการสรา้งความคิดและพฤติกรรมใหม่ ๆ ให้เกิดขึน้อย่างเป็นธรรมชาติ และ
สามารถตรวจสอบความคิด และการกระท าของตนเอง 

ส าหรับนักวิชาการในประเทศไทย มีผู ้ศึกษาและให้องค์ประกอบของการคิดเชิง
บริหารไวพ้อสมควร ตัวอย่างเช่น นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล (2557) ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบของ
ทักษะการคิดเชิงบริหาร โดยกล่าวถึงทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็กวัย 2-5 ปี ไว้ 2 ด้านหลัก
ดว้ยกนั และมี 5 องคป์ระกอบ ดงัต่อไปนี ้
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ดา้นการควบคมุพฤติกรรม แบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบ คือ 
1. การยับยั้งความคิดและพฤติกรรม (Inhibitory Control) คือ การควบคุม

ความคิดให้มีสมาธิจดจ่อในสิ่งที่ก าลังท าอยู่ ยับยั้งไม่ให้คิดล่องลอยไปกับเรื่องที่ไม่เก่ียวข้อง 
ควบคมุตนเองไม่ใหแ้สดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม เพื่อใหส้ามารถแสดงออกไดอ้ย่างที่เหมาะสม
กบัในสถานการณต่์าง ๆ โดยไม่ท าใหผู้อ่ื้นเดือดรอ้นหรือเป็นที่รบกวน 

2. การเปลี่ยนความคิดเมื่อเงื่อนไขเปลี่ยนไป (Shift) คือ ความสามารถในการ
ปรบัความคิดและการกระท าใหเ้หมาะสมกบัสถานการณต่์าง ๆ หรือสามารถล าดบัความส าคญัที่
เปลี่ยนไปจากเดิมได ้ปรบัเปลี่ยนมุมมองใหใ้องไดอ้ย่างหลากหลายมุม เพื่อการคิดที่ต่างไปจาก
เดิม หรือไม่ยดึติดกบัความคิดเดิม 

3. การควบคุมอารมณ์  (Emotional Control) คือ ความสามารถในการ
ควบคมุอารมณใ์หแ้สดงออกอย่างเหมาะสมตามบรบิทหรือสถานการณน์ัน้  

ดา้นการรูคิ้ด แบ่งได ้2 องคป์ระกอบ คือ 
1. ความจ าขณะท างาน (Working memory) คือ ความสามารถในการจดจ า

ขอ้มูลไวใ้นใจชั่วขณะหนึ่ง เพื่อจัดการกับขอ้มูลเหล่านั้น ทัง้ดา้นเหตุผล และความเขา้ใจ โดยน า
ขอ้มูลที่มีความหลากหลายมาเก็บไวใ้นใจเพื่อใชใ้นการคิดแกปั้ญหาต่อไป ซึ่งตอ้งอาศัยมีสมาธิ 
ความจดจ่อใสใ่จรว่มดว้ย 

2. การวางแผน การจัดการ (Planning/Organization) คือ การวางแผนการ
ปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นเป็นตอน โดยมีการตั้งเป้าหมาย การคิดหาแนวทางที่เหมาะสม การ
วางแผนการท างาน การคาดการณเ์หตกุารณ ์หรือผลกระทบที่อาจเกิดขึน้ในอนาคต 

นอกจากการกล่าวถึงทักษะการคิดเชิงบริหาร 5 องค์ประกอบในเด็กวัย 2-5 ปี 
ดงักลา่วขา้งตน้แลว้ ยงัไดก้กล่าวถึงเด็กวยั 6-18 ปี ที่มีทกัษะการคิดเชิงบริหารเพิ่มเติมในดา้นการ
รูคิ้ด อีก 2 องคป์ระกอบ คือ 

1. การริเริ่ม (Initiate) คือ สามารถเริ่มตน้ลงมือกระท าสิ่งต่าง ๆ ดว้ยตนเองโดย
ไม่ตอ้งรอใหม้ีคนบอก เป็นการคิดรเิริ่ม คิดนอกกรอบ 

2. การติดตามตรวจสอบตนเอง (Self-Monitoring) คือ สามารถติดตาม สะทอ้น
ผลของการกระท า ตรวจสอบและประเมินผลดว้ยตนเอง เพื่อใชใ้นการปรบัปรุงการท างานของ
ตนเองใหดี้ขึน้ 

ต่อมาเมื่อมีการศึกษามากขึน้ และเพื่อให้มีทิศทางเดียวกันกับการศึกษาใน
ต่างประเทศ นวลจนัทร ์จฑุาภกัดีกุล และคณะ (2560, น. 16) จึงไดเ้พิ่มเติมองคป์ระกอบที่ 3 ของ
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารในเด็กวยั 6-18 ปี ดงันี ้
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3. การจัดการวัสดุสิ่งของ (Organize of material) คือ การจัดการ จัดระเบียบ
ของอปุกรณเ์ครื่องใชต่้าง ๆ บรเิวณที่เลน่ หรือ บรเิวณที่ท างาน ใหเ้ป็นระเบียบ คน้หาง่าย  

ในส่วนของปนดัดา ธนเศรษฐกร (2561, น. 5-15) ไดส้รุปองคป์ระกอบของทกัษะการ
คิดเชิงบรหิารทัง้หมด 9 ทกัษะ โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุม่ทกัษะ กลุม่ละ 3 ดา้น ดงัต่อไปนี ้

กลุม่ทกัษะพืน้ฐาน 
1. ความจ าเพื่อใชง้าน (Working Memory) คือ ความสามารถในการจดจ า

ขอ้มูล ในขณะประมวลผลขอ้มูล เป็นกระบวนการของการจ า ประมวลผล และดึงความจ าหรือ 
ดงึขอ้มลูออกมาใช ้

2. ยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) คือ ความสามารถในการหยุดความคิด 
การกระท า และความรูส้ึกของตนเองไดใ้นเวลาที่เหมาะสม โดยมีความอดทน ยับยั้งชั่งใจ และ 
คิดก่อนท า 

3. ยืดหยุ่นความคิด (Shift/Cognitive Flexibility) คือ ความสามารถในการ
เปลี่ยนวิธีคิดเมื่อไม่สามารถท าตามเงื่อนไขที่ตั้งไวก้่อนหน้า  จึงต้องเปลี่ยนการคิดใหม่ ซึ่งการ
ยืดหยุ่นความคิดนัน้เป็นพืน้ฐานของการแกไ้ขปัญหา 

กลุม่ทกัษะการก ากบัตนเอง 
1. จดจ่อใส่ใจ (Focus/Attention) คือ ความสามารถในการใชค้วามคิดกบัสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่ง เช่น อยู่กบังานที่ท าไดใ้นช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง โดยตอ้งมีทกัษะพืน้ฐาน เช่น การยับยัง้
ชั่งใจ การไม่วอกแวก  

2. ควบคุมอารมณ ์(Emotional Control) คือ ความสามารถในการจดัการกับ
อารมณข์องตนเอง และแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมที่เหมาะสม 

3. การติดตามประเมินตนเอง (Self-Monitoring) คือ ความสามารถในการ
ทบทวนความคิด 

กลุม่ทกัษะปฏิบติั 
1. ริเริ่ม ลงมือท า (Initiating) คือ ความสามารถในการลงมือทางานด้วย

ตนเอง 
2. วางแผน จัดระบบ ด าเนินการ (Planning / Organizing) คือ ความสามารถใน 

การวางแผน จดัการ บรหิารงาน และด าเนินการตามแผนที่วางไว ้
3. มุ่งเป้าหมาย (Goal-Directed Persistence) คือ ความพากเพียร มานะ 

มุ่งมั่นท างานจนบรรลเุปา้หมาย 
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นอกจากนี ้ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561, น. 15-16) ไดใ้หอ้งคป์ระกอบ
ของทกัษะการคิดเชิงบรหิารไว ้5 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. การยับยัง้ (Inhibit) หมายถึง ความสามารถในการควบคุมความคิดใหจ้ดจ่อ
กับสิ่งที่ก าลงัท าอยู่ไดอ้ย่างมีเป้าหมายและคงทน ไม่ใหว้อกแวกกับสิ่งที่ไม่เก่ียวขอ้ง รวมถึง การ
ก ากบัตนเองใหม้ีความอดทนต่อสิ่งกระตุน้เรา้ต่าง ๆ โดยค านึงถึงความถูกตอ้งเหมาะสมเพื่อไม่ให้
ตนเองแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมกบัสถานการณต่์าง ๆ ได ้

2. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) หมายถึง ความสามารถของในการ
เก็บจ าขอ้มูลไวใ้นใจ และสามารถจัดการประมวลขอ้มูลที่มีอยู่ในใจได ้ทัง้การจดจ าแผนการของ
ตนเอง จดจ าค าสั่งของผูอ่ื้น สามารถพิจารณาถึงทางเลือกอ่ืน ๆ โดยการค านวณในใจได ้รวมทัง้ 
น าสิ่งที่เคยเรียนรูม้าก่อนมาปรบัใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม น าสิ่งที่เคยท าผิดพลาดมาปรบัปรุงแก้ไข
ขอ้บกพรอ่ง เพื่อจะไดไ้ม่ท าผิดซ า้ 

3. ความยืดหยุ่นทางการคิด (Cognitive Flexibility/ Shift) หมายถึง ความสามารถ 
ในการปรับเปลี่ยนความคิด และการกระท าของตนเองได้อย่างคล่องแคล่วและหลากหลาย  
ให้เหมาะสมกับสถานการณ์หรือล าดับความส าคัญที่เปลี่ยนไปจากเดิม สามารถปรบัเปลี่ยน
มุมมองโดยมองจากหลาย มุมที่ท าให้คิดแตกต่างไปจากเดิม ไม่ยึดติดกับความคิดแบบเดิม  ๆ 
สามารถคิดนอกกรอบได ้เพื่อใหต้นเองปรบัตวัและแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสมกบัสภาพการณท์ี่
เปลี่ยนไป 

4. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) หมายถึง ความสามารถควบคุม
อารมณ์ของตนเพื่อใหแ้สดงออกไดอ้ย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ ควบคุมอารมณ์ใหรู้จ้ักเห็นใจ
ผูอ่ื้น บอกไดว้่าตนเองและผูอ่ื้นรูส้ึกอย่างไร และควรจัดการกับความรูส้ึกอย่างไร โดยไม่ใชค้วาม
รุนแรง ไม่ติดกบัอารมณท์างลบเป็นเวลานาน และกลบัคืนสูภ่าวะอารมณป์กติได ้

5. การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ (Plan/ Organize) หมายถึง ความสามารถ 
ในการวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบ มีการตัง้เป้าหมายในการท างาน คิดคน้วิธีการท างานที่
เหมาะสม ลงมือกระท าด้วยตนเอง โดยจัดล าดับความส าคัญของงาน และคาดการณ์ผลลัพธ์
เพื่อใหต้นเองสามารถบรรลเุปา้หมายที่วางไวไ้ด ้

จากการศึกษาทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งดังกล่าวขา้งตน้สามารถสรุป
องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิารไดด้งัตารางต่อไปนี ้
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ส าหรับการศึกษาวิจัยครั้งนี ้ ผู ้วิจัยมีจุดมุ่ งหมายในการศึกษา และวิเคราะห์
องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ซึ่งยงัไม่มีผูศ้กึษาอย่าง
เป็นระบบ และเมื่อทราบถึงองคป์ระกอบที่ชัดเจนแลว้ ผูว้ิจัยจึงสามารถน าขอ้มูลที่ไดศ้ึกษานีม้า
สรา้งแบบวัด และโปรแกรมเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
ที่เหมาะสมต่อไป โดยจากการสังเคราะห์องค์ประกอบที่ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัย 
ที่เก่ียวขอ้งตามการวิจยัในระยะที่ 1 ผูว้ิจยัจึงก าหนดองคป์ระกอบคร่าว ๆ ไว ้5 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1) การยับยั้งควบคุม (Inhibitory Control) หมายถึง ความสามารถของเด็กในการ
ควบคุมความคิดและพฤติกรรมใหส้ามารถมีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย โดย
อดทนอดกลัน้ต่อสิ่งกระตุน้เรา้ภายนอก และอารมณค์วามรูส้ึก เพื่อใหต้นเองสามารถตระหนกัถึง
สิ่งที่ควรท า ไม่ควรท า หรือสิ่งที่ตอ้งท า และแสดงพฤติกรรมที่พงึประสงคก์บัสถานการณต่์าง ๆ ได ้

2) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) หมายถึง ความสามารถของเด็กในการ
จดจ าขอ้มูลชั่วขณะหนึ่ง และจัดการขอ้มูลนั้นภายในใจ เพื่อน าขอ้มูลมาใชพ้ิจารณาทางเลือก 
เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ และวางแผนเพื่อใหเ้กิดการกระท าตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

3) การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) หมายถึง ความสามารถของเด็ก
ในการปรับเปลี่ยนความคิดที่หลากหลายไปตามล าดับความส าคัญ หรือความต้องการที่
เปลี่ยนแปลงไป โดยยอมรบัความแตกต่างทางความคิด พิจารณาจากมุมมองใหม่หลายแง่มุม 
และไม่ยดึติดกบัมมุมองความคิดเดิม เพื่อการปรบัตวัและตอบสนองต่อสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลง
ไดอ้ย่างเหมาะสม 

4) การควบคมุอารมณ ์(Emotional Control) หมายถึง ความสามารถของเด็กในการ
จดัการกบัอารมณข์องตน โดยควบคมุตนเองใหแ้สดงออกทางอารมณ ์และพฤติกรรมที่ถกูตอ้งและ
เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ อีกทั้ง เด็กยังสามารถจัดการกับอารมณ์ทางลบของตนเองให้
ลดลง และกลบัมาสูภ่าวะปกติได ้

5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ (planning and organization) หมายถึง 
ความสามารถของเด็กในการวางแผนปฏิบัติงานที่กระท าอยู่ในปัจจุบนัอย่างเป็นระบบ เพื่อมุ่งสู่
เป้าหมายที่วางไว ้โดยประกอบด้วยขั้นตอนการตั้งเป้าหมาย การคาดการณ์ผลลัพธ์ในอนาคต  
การวางแนวทางแผนการท างาน และการด าเนินการตามแผนที่วางไว ้

โดยองค์ประกอบที่ 1-3 เป็นการคิดเชิงบริหารขั้นพืน้ฐานซึ่งจากการวิจัยที่ผ่านมา 
ผู้ศึกษาวิจัยทั้งหลายมุ่งส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารทั้ง 3 องค์ประกอบนี ้ทั้งสิ ้น ส าหรับ
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องคป์ระกอบที่ 4-5 เป็นองคป์ระกอบที่นักวิชาการนิยามไวว้่าคือองคป์ระกอบที่พบและส าคัญต่อ
เด็กปฐมวยัในการก ากบัควบคมุอารมณต์นเอง และการปฏิบติัโดยการวางแผน  

2.4 ความส าคัญของทักษะการคิดเชิงบริหาร 
ทกัษะการคิดเชิงบริหารมีบทบาทส าคญัต่อเด็กและเยาวชนเป็นอย่างยิ่ง โดยการคิด

เชิงบริหารเป็นพืน้ฐานส าคัญของความสามารถทางการคิดที่ซับซอ้นขึน้ ซึ่งช่วยใหเ้ด็กเล็กจะมี
ความเข้าใจตนเองและผู้อ่ืนมากขึน้ อันเป็นบทบาทส าคัญต่อพัฒนาการทางสังคม อีกทั้ง  
ยังสามารถควบคุมอารมณ์ และยับยั้งชั่งใจตนเองได ้เมื่อเขา้สู่วัยเรียนและวัยรุ่นจะเริ่มมีความ
รบัผิดชอบต่อตวัเองมากขึน้ หากมีพืน้ฐานการคิดเชิงบรหิารที่ดี เด็กจะสามารถคิดไดอ้ย่างซบัซอ้น
และเป็นประโยชนต่์อการด าเนินชีวิตมากขึน้ เช่น การตัดสินใจ (Decision making) ความอดทน 
มานะพยายาม และไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค (Grit) และการฟ้ืนตัวจากวิกฤติให้เป็นโอกาส 
(Resilience) โดยการคิดเหล่านี ้และการคิดเชิงบริหารท าให้เด็กสามารถก ากับตนเองไปสู่
ความส าเร็จต่อไปได ้(ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสรา้งเสริมสขุภาพ (สสส.) และสถาบนั RLG 

(รกัลูก เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 26) อาทิ ความส าเร็จในการเรียนในทุกระดับชัน้ เนื่องจากเด็ก

สามารถมีสมาธิ จดจ่อ ไม่วอกแวก และจดจ าสิ่งที่เรียนรูไ้ดดี้ การคิดแกปั้ญหา และการอ่านการ
เขียนจะค่อย ๆ พัฒนาการไปได้อย่างราบรื่น (Cameron et al., 2012, p. 1229-1244; สุภาวดี 
หาญเมธี, 2558) ความส าเร็จในการท างาน สามารถประกอบอาชีพ และสรา้งฐานะทางการเงินที่ดี
ได ้(Barkley, 2011; Barkley & Fischer, 2011, p. 137-161)  

ทักษะการคิดเชิงบริหารนอกจากจะเป็นพืน้ฐานสู่การคิดที่ซับซอ้นแลว้ ยังมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งในการสรา้งภูมิคุม้กนั และสามารถท าใหบุ้คคลด ารงณอ์ยู่ในสงัคมแห่งโลกาภิวตัน์
ไดอ้ย่างเป็นสุข เนื่องจากโลกเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว สลบัซบัซอ้นมากขึน้ เกิดปัญหาวิกฤต
ต่าง ๆ ที่ตอ้งเตรียมรบัมือ เช่น ทรพัยากรที่ลดและเสื่อมลง ความขดัแยง้ในหลายมิติทางสงัคม ท า
ใหก้ารด าเนินชีวิตผลิกผัน และคาดการณ์ไดย้าก ในการจะอยู่รอดในสถานการณ์เช่นนีไ้ด ้บุคคล
ต้องมีการคิดเชิงบริหารที่เข้มแข็ง เพื่อน าไปสู่ความสามารถปรบัตัวเข้ากับสถานการณ์ต่าง  ๆ 
กฎกติใหม่ ๆ ได ้สามารถดูแลตนเอง ควบคุมตนเอง คิดแก้ไขปัญหาไดด้ว้ยตนเอง วางแผนเพื่อ
ความส าเร็จของตนเอง และมีความรับผิดชอบต่อสังคม (สุภาวดี หาญเมธี , 2558, น. 57; 
ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสรา้งเสริมสขุภาพ (สสส.) และสถาบนั RLG (รกัลกู เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 
2561, น. 29-35; ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2562, น. 27-39) ยิ่งไปกว่าการปรบัตัวและด าเนิน
ชีวิตในสงัคมปัจจุบนัที่ผนัแปลไดต้ลอดเวลาแลว้ การด าเนินชีวิตใหเ้ป็นสุขร่วมกบัคนในสงัคมก็มี
ความส าคัญยิ่งเช่นกัน และเมื่อบุคคลในสังคมมีการคิดเชิงบริหารทีดี เขาจะสามารถจัดการกับ
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ความคิด อารมณ์ และพฤติกรรมของตนเองไดอ้ย่างเหมาะสม ช่วยสรา้งพฤติกรรมเชิงบวก และ
การคิดเลือกตัดสินใจกระท าสิ่งต่าง ๆ เพื่อตนเอง ครอบครวั และสงัคมในทางที่สรา้งสรรค ์ท าให้
บุคคลสามารถสรา้งปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนได้ ร่วมมือในการท างานร่วมกับผู้คนได้เป็นอย่างดี  
อันน าไปสู่การใชช้ีวิตร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสุข (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริม
สขุภาพ (สสส.) และสถาบนั RLG (รกัลกู เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 35-49) 

ทักษะการคิดเชิงบริหารไม่เพียงมีความส าคัญต่อบุคคลทั่ วไปเท่านั้น แต่ยังมี
ความส าคัญต่อการพัฒนาเด็กที่มีภาวะออทิสติกดว้ย โดยมีผูศ้ึกษาวิจัยถึงความสามารถในการ
ท านายของทักษะการคิดเชิงบริหารที่มีต่อทักษะในการปรบัตัว การสื่อสารทางสังคม การเขา้ใจ
อารมณ์ความรูส้ึกของผูอ่ื้น พบว่าหากเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีทักษะการคิดเชิงบริหารก็จะมีการ
พัฒ นาทักษะดังกล่ าวข้างต้นด้วยได้ (Tsermentseli, Tabares, & Kouklari, 2018, p. 1-6; 
Kouklari, Tsermentseli, & Auyeung, 2018, p. 12-24) นอกจากพัฒนาการดา้นสงัคม และการ
สื่อสารซึ่งเป็นความบกพร่องของเด็กที่มีภาวะออทิสติกจะสามารถพฒันาไดด้ว้ยทกัษะการคิดเชิง
บริหารแลว้ ยังพบว่าทกัษะการคิดเชิงบริหารมีส่วนในการสนบัสนุนการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของ
โรงเรียนของเด็กที่มีภาวะออทิสติกมากขึน้ ช่วยลดพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์อย่างอาการหุนหัน
พลันแล่น  และสามารถควบคุมอารมณ์ ได้ (Zingerevich & LaVesser, 2009, p. 429-437)  
ดงัความส าคญัที่กล่าวขา้งตน้ จึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่ตอ้งพฒันาทกัษะการคิดเชิงบรหิารใหแ้ ก่
บุคคล ตั้งแต่วัยเด็กตอนตน้ ทั้งในเด็กปกติ และเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ เพื่อเป็นฐานใหเ้ด็ก
เหล่านีไ้ดพ้ัฒนาศกัยภาพของตนเองไดอ้ย่างรอบดา้น และน าไปสู่ความส าเร็จในการด าเนินชีวิต
ในช่วงวยัต่อ ๆ ไป 

อย่างไรก็ตาม การดูแลและการจดัการศึกษาไทยในช่วงที่ผ่านมา มุ่งเนน้การพัฒนา
ความฉลาดทางการปัญญา (IQ) เป็นส าคัญ โดยเน้นการท่องจ า สอนเพียงแต่ในต ารา เน้นการ
แข่งขันดว้ยการสอบในทุกระดับชัน้ โดยไม่ไดน้ าความรูค้วามเขา้ใจทางพัฒนาการทางสมองมา
เป็นตวัหลกั และไม่ไดส้่งเสรมิใหม้ีการพฒันาที่รอบดา้น ใหค้วามส าคญันอ้ยต่อประสบการณจ์รงิที่
จะน าไปสู่การพฒันากระบวนการคิดและทกัษะที่จ  าเป็นต่าง ๆ อนัรวมถึงการพฒันาทกัษะการคิด
เชิงบริหารดว้ย (ส านกังานกองทนุสนบัสนนุการสรา้งเสรมิสขุภาพ (สสส.) และสถาบนั RLG (รกัลกู 
เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 36) ด้วยเหตุนี ้จึงท าใหเ้ด็กไทยในปัจจุบันมีทักษะการคิดเชิงบริหารที่
ล่าชา้ไม่สมวยัอยู่เป็นจ านวนไม่นอ้ย ทัง้นี ้ไม่ก่ีปีที่ผ่านมามีนักวิชาการและนกัการศึกษาตระหนัก
และใหค้วามสนใจปัญหาดังกล่าวมากขึน้ จึงคน้ควา้วิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารแก่
เด็กไทยใหม้ากขึน้ เนื่องจากทกัษะการคิดเชิงบรหิารนัน้น ามาสู่คณุภาพของเยาวชนไทยในอนาคต 
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ทั้งในเรื่องของการเรียน การงาน และเยาวชนเหล่านีจ้ะเป็นแรงส าคัญในการพัฒนาประเทศได ้  
แต่หากไม่เร่งแกไ้ขปัญหาดังกล่าว ก็จะท าใหเ้กิดปัญหาอ่ืน ๆ ในสังคมตามมามากขึน้ ส่งผลต่อ
การพัฒนาประเทศในระยะยาวได้ (นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , ปนัดา ธนเศรษฐกร, และ อรพินท ์ 
เลิศอาวสัดาตระกลู, 2560, น. 70) 

2.5 การวัดและการประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัเก่ียวกบัทกัษะการคิดเชิงบริหารทัง้การศึกษจาก

ต่างประเทศและในประเทศไทย ผู้วิจัยพบว่า มีการวัดการประเมินทักษะการคิดเชิงบริหารที่
หลากหลาย โดยเป็นแบบวดัที่มีเนือ้หาในการวดัตามการนิยาม องคป์ระกอบ และลกัษณะกลุ่มผู้
ถกูประเมินที่แตกต่างกนัตามแต่ละงานวิจยั ทัง้นี ้พบลกัษณะของแบบวดั 2 ลกัษณะ ลกัษณะแรก
คือแบบวัดการแสดงความสามารถ (Performance Task) ลักษณะที่สองคือแบบวัดประเมิน
พฤติกรรมแบบเลือกตอบโดยผูป้กครอง หรือครู มีรายละเอียดดงันี ้

1. Wisconsin Card Sorting Test-64 (WCST-64) เป็นแบบทดสอบที่ประเมิน
การคิดเชิงบริหารที่มีลกัษณะเป็นแบบการวดัการแสดงความสามารถ (Performance Task) โดย
ใช้บัตรภาพเป็นตัวทดสอบ พัฒนาโดยเบิรก์ (Berg) ซึ่งแต่เดิม Wisconsin Card Sorting Test 
(WCST) ต้นฉบับมีบัตรภาพที่ ใช้ในการทดสอบทั้งหมด 128 ใบ ซึ่งผู้ร ับการทดสอบต้องใช้
เวลานานในการท าการทดสอบแต่ละครัง้ (Berg & Grant, 1993) ดงันัน้จึงมีการปรบัปรุงแกไ้ขจน
กระทัง้กลายเป็น WCST-64 ลกัษณะการทดสอบประกอบดว้ยบตัรภาพตน้แบบ (Stimulus card) 
จ านวน 4 ใบ และบัตรภาพค าตอบ (Response card) จ านวน  64 ใบโดยบัตรภาพแต่ละใบ
ประกอบดว้ย 3 ลกัษณะที่แตกต่างกัน คือ สัญลกัษณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น วงกลม , กากบาท, 
สามเหลี่ยม หรือดาว ตัวเลขจ านวนใดจ านวนหนึ่ง เช่น 1, 2 หรือ 3 และมีสีใดสีหนึ่ง เช่น แดง, 
เขียว, เหลือง หรือน า้เงิน ผูร้บัการทดสอบท าการเรียงล าดบัการด์ในแนวทางต่าง ๆ เช่น เรียงดว้ยสี
สญัลกัษณ์ รูปร่าง หรือจ านวน โดยไม่ทราบเกณฑใ์นการจดักลุ่ม จึงตอ้งคน้หาเกณฑด์ว้ยตนเอง
โดยตัดสินจากผลของการตอบแต่ละครัง้ว่าถูกหรือผิด ทั้งนี ้การทดสอบดังกล่าวตอ้งใชค้วามจ า
ขณะท างาน (Working memory), การยับยั้ง (Inhibit) และ การเปลี่ยนความคิด (Shift) ซึ่งเป็น
องคป์ระกอบของการคิดเชิงบรหิาร (Kongs, Thompson, Iverson, & Heaton, 2000) 

2. Delis-Kaplan executive function system (D-KEFS) เป็นแบบทดสอบทาง
จิตประสาทวิทยาที่ใชใ้นการวัดความหลากหลายของกระบวนการคิดเชิงบริหาร ดว้ยการทดสอบ
ทัง้แบบที่ใชภ้าษา และไม่ใชภ้าษา ส าหรบัผูท้ี่มีอายุ 8–89 ปี โดยแบ่งเป็นการทดสอบย่อย 9 การ
ทดสอบ ดังนี ้ 1) The Trail Making Test 2) The Verbal Fluency Test 3) The Design Fluency 
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Test 4)The Color-Word Interference Test 5) The Sorting Test 6) The Twenty Questions 
Test 7) The Word Context Test 8) The Tower Test แ ล ะ  9) The Proverb Test ลั ก ษ ณ ะ
แบบทดสอบเป็นแบบการวัดการแสดงความสามารถ (Performance Task) ยกตัวอย่างเช่น The 
Tower test เป็นการวัดการยับยัง้ตนเอง โดยใหผู้ร้บัการทดสอบยา้ยแผ่นไมท้ี่มีขนาดแตกต่างกัน
ใหเ้หมือนดงัภาพตวัอย่าง จ านวน 9 ภาพ โดยใหม้ีจ านวนครัง้ในการยา้ยนอ้ยที่สดุ และตอ้งปฏิบติั
ตามกติกาที่ก าหนด คือ ยา้ยไดเ้พียงครัง้ละ 1 แผ่น และไม่น าแผ่นไมใ้หญ่มาวางทับบนแผ่นไมท้ี่
เล็ กกว่า เป็ นต้น  (Delis, Kaplan, & Kramer, 2001; Shunk, Davis, & Dean, 2006, p. 275-279)  
แบบทดสอบนีน้ิยมใชใ้นกลุ่มผูส้งูอายทุี่มีความบกพรอ่งทางสมองในระดบัปานกลาง และยงัมีการ
ศกึษาวิจยัที่ใชใ้นกลุ่มเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษอีกดว้ย เช่น เด็กที่มีภาวะสมาธิสัน้ เด็กที่มีภาวะ
ออทิสติก หรือ เด็กที่มีความผิดปกติทางอารมณ์ เป็นตน้ (Donnelly, Carte, Kramer, Zupan, & 
Hinshaw, 2001, p. 201; Kleinhans, Akshoomoff, & Courchesne, 2003, p. 273; Simonsen 
et al., 2008, p. 245-255) 

3. Behavior Rating Inventory of Executive Function -Preschool Version 
(BRIEF-P) เป็นแบบประเมินปัญหาพฤติกรรมที่เก่ียวกับความบกพร่องทางทักษะการคิดเชิง
บริหารส าหรบัเด็กปฐมวยัอายุ 2-5 ปี มีลกัษณะเป็นแบบวดัส าหรบัผูป้กครอง ครู หรือผูด้แูลเป็นผู้
ประเมินเด็ก โดยใหเ้ลือกตอบพฤติกรรมที่ตรงกับตวัเด็กมากที่สุดในรอบ 3-6 เดือนที่ผ่านมา แบบ
วดัมีมาตรประมาณค่า (Likert scale) 3 ระดับ คือ 1 = ไม่เคย, 2 = เป็นบางครัง้ , 3 = เป็นประจ า 
มีจ านวน 63 ขอ้ วัดทักษะการคิดเชิงบริหาร 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การยับยัง้ (Inhibit) 2) การ
เปลี่ยนความคิด (Shift) 3) การควบคุมอารมณ์ (Emotional control) 4) ความจ าขณะท างาน 
(Working memory) และ 5) การวางแผนอย่างเป็นระบบ (Plan/Organize) แบบวัดนีใ้หค้ะแนน
โดยหากไดค่้า T-scores มากกว่าหรือเท่ากับ 70 แสดงว่าเด็กมีความบกพร่องทางทักษะการคิด
เชิงบริหารในบางด้านหรือหลายด้าน และควรได้รบัการปรับพฤติกรรม หากค่า T-scores อยู่
ในช่วง 60 ถึง 69 แสดงว่ามีโอกาสสงูที่จะมีความบกพรอ่งทางทกัษะการคิดเชิงบรหิาร และหากค่า 
T-scores น้อยกว่า 60 แสดงว่าไม่มีปัญหาพฤติกรรมหรือมีปัญหาเพียงเล็กน้อยซึ่งอยู่ในเกณฑ์
ปกติ (Isquith, Gioia, & Espy, 2004, p. 403-422) 

4. Task of executive control (TEC) เป็นการประเมินทางจิตประสาทวิทยา ใช้
ในการวดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารในเด็ก อายุ 5-18 อายุ โดยแบ่งเป็น 2 ช่วง คือ ช่วงอายุ 5-7 ปี ใช้
การทดสอบย่อย 4 ขอ้ทดสอบ เพื่อวดัความจ าขณะท างาน และ การยบัยัง้ ในช่วงอายุ 8-18 ปี ใช้
การทดสอบย่อย 6 ขอ้ทดสอบวัด เพื่อวัดความจ าขณะท างาน การยับยั้ง และการยืดหยุ่นทาง
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ความคิด  โดยมีนักจิตวิทยาที่ไดร้บัการอบรมแลว้เป็นผูป้ระเมิน ลักษณะแบบวัดเป็นโปรแกรม
ซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร ์โดยใหผู้ร้บัการประเมินท าตามค าชีแ้จงของโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ซึ่งค า
ชีแ้จงที่ระมีทัง้แบบเฉพาะเจาะจง และแบบทั่วไป ซึ่งผลจากการท าสอบจะท าการประมวลผลโดย
คอมพิวเตอร ์ทั้งนี ้ ให้คะแนนโดยหากได้ค่า T-scores น้อยกว่า 60 การคิดเชิงบริหารจัดอยู่ใน
เกณฑป์กติ คือหากค่า T-score อยู่ในช่วง 1 ถึง 40 จะอยู่ในเกณฑดี์ และ อยู่ในช่วง 41 ถึง 60 อยู่
ในเกณ์ปานกลาง แต่หากค่า T-score อยู่ในช่วง 61 ถึง 100 จัดอยู่ในเกณฑ์ผิดปกติ (Isquith, 
Crawford, Espy, & Gioia, 2005, p. 209-215) 

ในส่วนของการศึกษาในประเทศไทย ยังมีการศึกษาเก่ียวกับการวัดประเมินทักษะ
การคิดเชิงบริหารไม่มากนกั ทัง้นี ้ผูว้ิจยัขอยกตวัอย่างการวดัประเมินที่มีการศกึษาอย่างเป็นระบบ 
ดงันี ้

1. แบบวัดความสามารถคิดบริหารจัดการตนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
(Executive Function Scales: X-FunS) เป็นแบบวดัที่พัฒนาโดยฐาปณีย ์แสงสว่าง, วิไลลกัษณ ์
ลงักา, ดารณี อทุยัรตันกิจ, และ สวุพร เซ็มเฮง (2559, น. 214-270) ใชส้  าหรบัวดัการคิดเชิงบรหิาร
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาที่ 1-6 อายุระหว่าง 6-13 ปี 11 เดือน โดยใหค้รูผูส้อนเป็นผูป้ระเมิน
พฤติกรรมเด็ก ขอ้วดัมีจ านวน 57 ขอ้ วดัครอบคลมุ 3 องคป์ระกอบ คือ การรูคิ้ด การก ากบัอารมณ ์
และการก ากับพฤติกรรม แบบวัดมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Likert scale) 3 ระดับ คือ  
0 = ไม่เคย, 1 = บางครัง้ , 2 = บ่อยครัง้ แบบวดันีม้ีค่าความเชื่อมั่น เท่ากบั 0.96 

2. แบบประเมินพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหาร (EF) ในเด็กวัยก่อน
เรียน (แบบ MU.EF-101) เป็นแบบประเมินที่พัฒนาโดยนวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล , ปนัดา  
ธนเศรษฐกร, และ อรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล  (2560, น. 155-160) โดยความร่วมมือของ
สถาบันวิจัยระบบสาธารณสุข (สวรส) และมหาวิทยาลัยมหิดล ใช้ส  าหรบัประเมินการคิดเชิง
บริหารของเด็กอายุ 2-6 ปี โดยให้ครูดูแลเด็กเป็นผูป้ระเมินพฤติกรรมเด็กในชั้นเรียนที่รูจ้ักและ
คุ้นเคย มีข้อค าถามจ านวน 32 ข้อ เพื่อวัดทักษะการคิดเชิงบริหาร 5 ด้าน ได้แก่ การยับยั้ง  
การยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุมอารมณ์ ความจ าขณะท างาน และการวางแผนจัดการ  
แบบวัดมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Likert scale) 4 ระดับ คือ 0 = ไม่เคย, 1 = 1-2 ครัง้/
เดือน, 2 = 1-2 ครัง้/สปัดาห,์ 3 = 3-4 ครัง้/สปัดาห ์และ 4 = ทกุวนั  

3. แบบประเมินปัญหาพฤติกรรมด้านการคิดเชิงบริหาร (EF) ในเด็กวัย
ก่อนเรียน (แบบ MU.EF-102) เป็นแบบประเมินที่พัฒนาโดยนวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , ปนัดา  
ธนเศรษฐกร , และ อรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล  (2560, น. 161-166) โดยความร่วมมือของ
สถาบันวิจัยระบบสาธารณสุข (สวรส) และมหาวิทยาลัยมหิดล ใช้ส  าหรับประเมินปัญหา
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พฤติกรรมดา้นการคิดเชิงบริหารของเด็กอายุ 2-6 ปี โดยใหค้รูผูดู้แลเด็กใชป้ระเมินพฤติกรรมเด็ก
ในชัน้เรียนที่ครูรูจ้กัคุน้เคยถึงพฤติกรรมของเด็กเป็นอย่างดี โดยครูผูป้ระเมินควรเป็นครูที่สอนและ
ดูแลเด็กมาแลว้อย่างนอ้ยไม่ต ่ากว่า 3 เดือน มีขอ้ค าถามจ านวน 32 ขอ้ เพื่อวัดทักษะการคิดเชิง
บริหาร 5 ด้าน ได้แก่ การยับยั้ง การยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุมอารมณ์ ความจ าขณะ
ท างาน และการวางแผนจัดการ แบบวดัมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Likert scale) 4 ระดับ 
คือ 0 = ไม่เคย, 1 = 1-2 ครัง้/เดือน, 2 = 1-2 ครัง้/สปัดาห,์ 3 = 3-4 ครัง้/สปัดาห ์และ 4 = ทกุวนั  

ทั้งนี ้ลักษณะของแบบประเมิน MU.EF-101 และแบบประเมิน MU.EF-102 มี
ลกัษณะเช่นเดียวกัน เนื่องจากไดร้บัการพัฒนามาพรอ้มกัน อย่างไรก็ตาม แบบประเมินทัง้ 2 นี ้
สามารถน ามาใชต้ามแต่วัตถุประสงคข์องการประเมินที่แตกต่างกัน โดย  MU.EF-101 น ามาใช้
ประเมินและติดตามพฒันาการดา้นการคิดเชิงบรหิาร แต่ MU.EF-102 เป็นแบบประเมินพฤติกรรม
ที่เป็นปัญหาดา้นการคิดเชิงบรหิาร เพื่อใหค้รูผูด้แูลเขา้ใจปัญหาพฒันาการดงักลา่ว และมีแนวทาง
ในการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมการคิดเชิงบริหารของเด็กอย่างเป็นมาตรฐานต่อไป 
นอกจากนี ้ในส่วนของแบบประเมิน MU.EF-102 ยงัมีการน าไปใชก้บักลุ่มตัวอย่างทเด็กที่มีความ
ตอ้งการพิเศษในช่วงทดสอบคุณภาพเครื่องมือ ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนนปัญหาพฤติกรรม
อย่างชดัเจนกว่าเด็กทั่วไป ดงันัน้ หากตอ้งการประเมินการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีความตอ้งการ
พิเศษ การใชใ้ชแ้บบประเมิน MU.EF-102 อาจมีความเหมาะสมและชดัเจนกว่า 

4. แบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวัยที่มีภาวะสมาธิส้ัน เป็น
แบบวดัที่พฒันาโดยฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561, น. 153-160) โดยเป็นแบบวดัทกัษะ
การคิดเชิงบริหารที่เหมาะส าหรบัเด็กปฐมวัยที่มีภาวะสมาธิสั้น โดยใหค้รู และผูป้กครองเป็นผู้
ประเมินเด็ก ซึ่งครูที่สามารถประเมินเด็กได้ตอ้งคุน้เคย และสอนเด็กมาแล้วอย่างน้อย 6 เดือน 
แบบวัดนีม้ีจ  านวน 25 ข้อ ใช้วัดการคิดเชิงบริหาร 5 ด้าน คือ การยับยั้ง ความจ าขณะท างาน 
ความยืดหยุ่นทางการคิด การควบคุมอารมณ ์และการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ มีลกัษณะ
เป็นมาตรประมาณค่า (Likert scale) 5 ระดับ คือ 1 = น้อยที่สุด , 2 = น้อย, 3 = ปานกลาง,  
4 = มาก และ 5 = มากที่สดุ โดยแบบวดันีม้ีค่าความเชื่อมั่น เท่ากบั 0.909 

จากการศึกษาการวัดการประเมินทักษะการคิดเชิงบริหารที่ผ่านมาทั้งในไทยและ
ต่างประเทศ แมจ้ะมีการวัดการประเมินส าหรบัเด็กปฐมวัยที่พัฒนาขึน้มาอย่างเป็นระบบ และมี
มาตรฐานมากขึน้แลว้ แต่ยังเป็นการวดัการประเมินส าหรบัเด็กปกติทั่วไป ซึ่งอาจยงัไม่เมหาะสม
กบักลุม่เด็กที่มีภาวะออทิสติก ดงันี ้การศึกษาในครัง้นีจ้ึงมีจดุมุ่งหมายเพื่อสรา้งแบบวดัทกัษะการ
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คิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ใหม้ีความเหมาะสมต่อเด็กกลุม่ดงักล่าวที่สดุ และ
เป็นแบบวดัที่ง่ายต่อการใชง้าน สะดวกส าหรบับคุคลทั่วไปที่ใกลช้ิดกบัเด็กจะสามารถประเมินได ้

2.6 ปัจจัยและวิธีการเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหาร 
2.6.1 ปัจจัยทีส่่งผลต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร 

การศึกษาเก่ียวกับทักษะการคิดเชิงบริหารในปัจจุบันมีเพิ่มมากขึน้ เนื่องจาก
บุคคลในสังคมเล็งเห็นถึงความส าคัญของทักษะการคิดเชิงบริหารที่ เป็นรากฐานอันมั่นคง  
ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาทกัษะอ่ืน ๆ ต่อไปใหแ้ก่เด็กได ้ทัง้นี ้มีผูก้ล่าวถึงปัจจยัส าคัญที่พัฒนาใหเ้กิด
ทักษะการคิดเชิงบริหารแก่บุคคลตั้งแต่วัยเด็กปฐมวัยได้ (สุภาวดี หาญเมธี , 2558, น. 59-74;  
ณิชา ทศันช์าญชยั และ จรยิา จุฑาภิสิทธิ์, 2559, น. 2; ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสรา้งเสริม
สุขภาพ (สสส.) และสถาบัน RLG (รกัลูก เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 87-118) โดยสามารถสรุปได ้
ดงันี ้

1) การดูแลสุขภาพทางสมอง สมองเป็นอวัยวะที่ส  าคัญของร่างกาย การ
พัฒนาสมองที่ดีไม่ใช่แค่พัฒนาการคิดเท่านั้น แต่ต้องใส่ใจดูแลสุขภาพทางสมองเพื่อให้สมอง
ท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งการเรียนรูแ้ละการท างาน ทั้งนี ้การดูแลสุขภาพทางสมองนั้น
สามารถท าไดโ้ดย 

1.1) การนอนหลบัพกัผ่อนอย่างเพียงพอ เนื่องจากสมองส่วนหนา้เติบโต
ในช่วงเวลานอนหลบั เสน้ใยประสาทในสมองเด็กจะเชื่อมต่อกนัแข็งแรงในการนอนเวลากลางคืน 
ยิ่งเมื่อนอนหลบัยาวนาน สมองซีกซา้ยกและซีกขวาจะมีการเชื่อมต่อประสาทกันแข็งแรงขึน้ถึง 
20% แต่หากนอนไม่เพียงพอจะสง่ผลต่อพฒันาการเด็ก และอารมณท์ี่แปรปรวนได ้

1.2) การรบัประทานอาหารที่มีประโยชน ์และหลีกเลี่ยงสารท าลายสมอง 
การรบัประทานอาหารครบหมู่ จะช่วยพฒันาการใชง้านของสมอง พฒันาดา้นความจ า และการมี
สมาธิจดจ่อ โดยสมองตอ้งการสารอาหารที่ดี เช่น กลโูคสจากผลไม ้ผกัต่าง ๆ และธัญพืช ไขมนัดี 
เช่น โอเมกา-3 โปรตีน วิตามิน และคารโ์บไฮเดรต อีกทัง้ ควรหลีกเลี่ยงสารท าลายสมอง เช่น สาร
ตะกั่ว อาหารขยะที่เต็มไปดว้ยน า้ตาล ไขมนั เกลือ และแปง้ รวมถึงสารพิษจากการสดูดมควนับหุรี่ 

1.3) การออกก าลงักายอย่างสม ่าเสมอ ช่วยท าใหส้มองส่วนหนา้ท างาน
ไดดี้ขึน้ แมพ้าเด็กออกก าลังเพียงช่วงเวลาสั้น ๆ ก็ช่วยให้การประมวลขอ้มูล และความจ าของ
สมองดีขึน้ นอกจากนี ้ยังช่วยกระตุน้การหลั่งของสารเคมีในสมองที่ส่งผลดีต่อสุขภาพของเซลล์
สมอง โดยเฉพาะเซลลส์มองใหม่ ๆ และสง่ผลต่อการเติบโตของเสน้เลือดใหม่ในสมองดว้ย 

1.4) การสมัผสัธรรมชาติและการเล่นกลางแจง้ เมื่อเด็ก ๆ ไดอ้อกไปอยู่ที่
โล่ง ๆ มองเห็นตน้ไม ้ทอ้งฟ้า สัมผัสสายลม หายใจเอาอากาศปลอดโปร่งเขา้ปวด จะท าใหรู้ส้ึก
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สมองโปร่ง สดชื่นแจ่มใสพรอ้มเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ ทั้งนี ้มีงานวิจัยที่ช่วยยืนยันว่า การออกไปเล่น
กลางแจง้ช่วยพฒันาสมอง โดยเฉพาะเด็ก ๆ ที่ไม่ค่อยมีสมาธิจดจ่อ หากไดว้ิ่งเล่นกลางแจง้ทุกวนั
จะสามารถใส่ใจจดจ่อสิ่งต่าง ๆ ไดม้ากขึน้ อีกทัง้ ยงัเป็นการใชก้ลา้มเนือ้ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย
ใหดี้ขึน้ได ้

2) สภาพแวดล้อม สภาพแวดลอ้มส่งผลต่อการพฒันาเด็กรอบดา้น ทัง้การ
เรียนรู ้อารมณ ์ความรูส้ึก ตลอดจนการกระท าของเด็ก เด็กรบัสมัผสัจากสิ่งแวดลอ้มดว้ยประสาท
สมัผสัทุกดา้น สภาพแวดลอ้มจึงเขา้ถึงไดง้่ายจนสามารถโนม้นา้วเด็กใหเ้ป็นไปในทิศทางใดก็ได ้
สภาพแวดลอ้มที่เด็กจะพฒันาทกัษะต่าง ๆ ไดดี้ ควรจะมีพืน้ที่ที่สามารถท ากิจกรรมที่เกิดความคิด
สรา้งสรรค ์การส ารวจ และการออกกาลงักาย โดยเนน้ที่ความปลอดภัย และความเหมาะสมกับ  
สถานะทางสงัคมของเด็กดว้ย เมื่ออยู่ในสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสมจะช่วยสง่เสรมิการเรียนรูแ้บบที่
เด็กเป็นผูร้ิเริ่ม และเป็นอิสระ เด็กจะกระตือรือรน้ที่จะเรียน สงัเกต จดจ่อกับสภาพแวดลอ้มนัน้ ๆ 
นอกจากนี ้สภาพแวดลอ้มยงัสรา้งอปุนิสยัใหแ้ก่เด็กไดอี้กดว้ย เช่น หากสภาพแวดลอ้มในบา้นเป็น
ระเบียบ เด็กจะโตมาเป็นคนมีระเบียบ และพิถีพิถนัในการใชช้ีวิต ย่ิงไปกว่านัน้ สภาพแวดลอ้มยัง
ส่งผลต่อจิตใจของเด็ก โดยหากอยู่ในสภาพแวดลอ้มที่อบอุ่น เป็นมิตร และปลอดภยั จะท าใหเ้ด็ก
เกิดความมั่นคงทางจิตใจ กลา้คิดกลา้แสดงออก ไม่กลัวความลม้เหลว พรอ้มที่จะเริ่มสิ่งใหม่  ๆ 
เสมอ 

3) สัมพันธภาพที่ดี พืน้ฐานความสมัพนัธท์ี่ดีเริ่มจากบคุคลใกลช้ิด อย่างพ่อ
แม่ หรือผูเ้ลีย้งดู รวมถึง เพื่อน ครู และบุคคลในสังคม เด็กจะพัฒนาการคิดเชิงบริหาร และการ
ควบคมุตนเองไดดี้โดยมีพ่อ แม่ ผูป้กครองเป็นตน้แบบ ดงันี ้ผูป้กครองควรมีสว่นรว่มและสนบัสนุน
ในกิจกรรมที่ เด็กท า สนับสนุนที่ความพยายามของเด็ก รวมถึงสร้างความมั่นใจให้แก่เด็ก 
ช่วยเหลือเด็กใหค่้อย ๆ พึ่งพาตนเองได ้และช่วยป้องกันอันตรายจากภายนอกที่จะขัดขวางการ
พฒันาความสามารถของเด็ก 

4) การให้โอกาสเด็กได้สัมผัสประสบการณ์  การให้โอกาสในที่นี ้มี
ความหมายครอบคลมุถึงการเปิดโอกาส สรา้งโอกาส และไม่ท าลายโอกาส โดยโอกาสที่เด็กไดร้บั
นั้นน าไปสู่การส่งเสริมพัฒนาการรอบด้าน การเคารพนับถือ และการเห็นคุณค่าในตนเอง  
มีแรงจูงใจภายในที่จะพฒันาตนเอง อีกทัง้ น าไปสูก่ารวางแผน ก ากบัควบคมุตนเองไปสู่เป้าหมาย
ที่ตนเองตัง้ไว ้นอกจากนี ้ยงัท าใหเ้กิดการยบัยัง้ชั่งใจ มีคณุธรรม จริยธรรมขึน้อีกดว้ย โดยโอกาสที่
เด็กควรได้รบัดังเช่น ให้โอกาสได้ลองผิดลองถูก ลงมือกระท าด้วยตนเอง ให้ได้เลือก ตัดสินใจ 
วางแผนดว้ยตนเอง ใหโ้อกาสไดใ้ชค้วามคิดสรา้งสรรค ์จินตนาการ เรียนรูผ้่านการเล่น ใหโ้อกาส
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เด็กไดเ้รียรรูผ้่านการบูรณาการประสาทสมัผสั (Sensory Integration) ใหโ้อกาสไดร้บัแรงบนัดาล
ใจ และฝึกฝนทักษะทางอารมณแ์ละสงัคม เป็นตน้ ทัง้นี ้หลกัการส าคัญของการใหโ้อกาสเด็กได้
สมัผัสประสบการณ์เหล่านั้น โอกาสนั้นตอ้งไม่เพิ่มความเครียดใหก้ับเด็กมากจนเกินไป ในทาง
กลบักนั ตอ้งช่วยใหเ้ด็กมีความสามารถในการจดัการกบัความเครียดที่อาจเกิดขึน้ได ้ควรส่งเสริม
กิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวทางกาย และส่งเสริมการมีปฏิสมัพันธ์ทางสงัคม อีกทัง้ ประสบการณ์
เหลา่นัน้ควรมีการเพิ่มความทา้ทายขึน้ทีละนอ้ยตามล าดบั 

5) การเสริมสร้างวินัยเชิงบวก การสอนใหเ้ด็กมีระเบียบวินยัในตนเองและ
ต่อสงัคม เป็นตวักระตุน้การท างานของสมองขัน้สงู และส่งเสริมการพฒันาการคิดเชิงบริหาร ทัง้นี ้
การมีระเบียบวินัยต้องอาศัยเวลาจากผู้เลีย้งดูในการปลูกฝัง และฝึกฝนให้เด็กจนกลายเป็น
อปุนิสยัหนึ่งของเด็ก 

2.6.2 วิธีการเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหาร 
นอกจากปัจจยัต่าง ๆ ที่ส  าคญัดงักล่าวขา้งตน้แลว้ ยงัมีผูศ้กึษาวิจยั และน าเสนอ

วิธีการที่ช่วยเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหารใหแ้ก่เด็กปฐมวยัได ้(Center of developing child: 
Harvard University, 2014; สภุาวดี หาญเมธี, 2558, น. 74-90; Diamond & Ling, 2016, p. 34-
48; จุฑามาศ แหนจอน, 2560, น. 25-31; ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2560, น. 8-10; ส านกังาน

กองทุนสนบัสนุนการสรา้งเสรมิสขุภาพ (สสส.) และสถาบนั RLG (รกัลกู เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 
118-205) โดยผูว้ิจยัไดร้วบรวมไว ้ดงัต่อไปนี ้

1) การฝึกสติ (Mindfulness) เป็นกระบวนการที่เริ่มดว้ยการดึงความสนใจ
ของตนเองไปจดจ่อที่ ลมหายใจ (Self-Monitoring) จากนั้น  เฝ้าสังเกตติดตามลมหายใจ 
(Attention) เมื่อใจวอกแวกไปทางโนน้ทางนีก้็ใหด้ึงกลบัมาที่ลมหายใจ (Inhibitory Control และ 
Shift) ซึ่งผลที่ได้จากการฝึกสติคือ เด็กไดค้วบคุมยับยั้งตนเอง ใชค้วามจ าขณะใชง้าน มีความ
ยืดหยุ่นทางการรูคิ้ด สามารถปรบัตวัต่อการเปลี่ยนแปลงของสิ่งเรา้ต่าง ๆ ได ้

2) การออกก าลังกายแบบแอโรบิก (Aerobric exercise) เป็นการออก
ก าลงักายที่เนน้การงานของหวัใจ (Cardio) ซึ่งท าใหส้ารในสมองหลั่ง และท าใหเ้ซลลป์ระสาทของ
สมองส่วนหน้า (Prefrontal cortex) ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) และคอรเ์ท็ก (Cortex) 
เจรญิเติบโตอย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ การออกก าลงักายแบบแอโรบิกอย่างสม ่าเสมอ ท าใหเ้ด็ก
มีสมาธิจดจ่อกบัท่าเตน้ และยบัยัง้ใจไม่ใหว้อกแวกต่อสิ่งเรา้ใด ๆ 

3) การเรียนรู้ด้วยการลงมือท า (Learning by Doing) เป็นการเปิดโอกาส
ใหเ้ด็กไดม้ีประสบการณ์ที่หลากหลายกับครอบครวั ตามความสามารถและเหมาะสมกับวยั โดย

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

59 

 

เด็กไดล้งมือท าดว้ยตนเอง เช่น ช่วยงานบา้น เช็ดถ ูลา้งจาน ท าอาหาร เป็นตน้ ทัง้นี ้ผูป้กครองควร
เป็นผูค้อยแนะน า เพื่อเพิ่มความมั่นใจ และความภมูิใจใหแ้ก่เด็กได ้

4) การท าส่ิงต่าง ๆ ด้วยตนเอง (Do It Yourself) เป็นการฝึกให้เด็ก
รบัผิดชอบ และช่วยเหลือตนเองอย่างเหมาะสมตามวัย เมื่อเด็กไดท้ าอะไรดว้ยตนเอง เด็กจะได้
เรียนรูถู้กผิด โดยเริ่มจากสิ่งง่าย ๆ ก่อน เช่น การแต่งกาย จากนัน้เพิ่มความยากของกิจกรรมไปที
ละนอ้ยเพื่อความทา้ทาย แต่ไม่ควรเป็นสิ่งที่ยากจนเกินไป เพราะจากท าใหเ้ด็กเครียด และส่งผล
ใหเ้ด็กลม้เลิกความพยายาม การคิดเชิงบรหิารก็จะถกูท าลายไปได ้

5) กาฟังและการอ่านนิทาน (Stories and Tales) นิทานและเรื่องเล่าช่วย
ฝึกจินตนาการ และการคิดอย่างเป็นระบบ การอ่านหนังสือช่วยพัฒนาสมอง ความคิด ความจ า 
สมาธิ และเสริมสรา้งจินตนาการ สิ่งส าคัญคือเมื่อผูป้กครองเล่านิทานใหเ้ด็กฟัง ควรถามค าถาม
ใหเ้ด็กตอบ เพื่อฝึกใหเ้ด็กรูจ้กัคิดวิเคราะหด์ว้ย 

6) การเล่าเร่ือง (Storytelling) เป็นวิธีการเล่าเรื่องใหติ้ดต่อกัน โดยเริ่มจาก
คนแรกสรา้งสถานการณ์ขึน้มา จากนัน้ คนต่อมาตอ้งเล่าเรื่องที่มีความเก่ียวขอ้งกับคนก่อนหน้า 
เมื่อเรื่องที่เล่านั้น มีความยาว และซับซอ้นมากขึน้ จะช่วยใหเ้ด็กไดฝึ้กความจ า และการจัดการ
ขอ้มูล ผู้ปกครองสามารถช่วยกระตุน้ไดโ้ดยใหเ้ด็กเล่าเรื่อง ผูป้กครองเป็นผูช้่วยเขียนบันทึกให ้
แลว้น ามาอ่านใหเ้ด็กฟังทีหลัง เด็กจะเกิดความภาคภูมิใจมากขึน้ ทั้งนี ้การเล่าเรื่องราวดว้ยกัน
เป็นกลุม่ก็ช่วยใหใ้สใ่จจดจ่อกบัเรื่องของเพื่อน แลว้สรา้งเรื่องราวของตนไปต่อกบัของเพื่อนได ้  

7) การเล่นอิสระ (Free play) คือการใหเ้ด็กก าหนดเป้าหมายการเล่นหรือ
กิจกรรมดว้ยตนเองอย่างมีอิสระ ภายในกรอบกวา้ง ๆ ที่ผูใ้หญ่วางให ้เช่น ก าหนดเวลาสถานที่ 
เตรียมวสัดุอุปกรณ์ที่หลากหลาย จากนัน้เด็กสามารถบริหารพืน้ที่เอง เลือกแบบการเล่น และวิธี
เล่นดว้ยตนเอง ถือเป็นการสรา้งการเรียนรูเ้ชิงลึก เพราะระหว่างเล่นอิสระนั้นเขาเกิดการพัฒนา
หลายดา้น รวมถึง การฝึกควบคมุตนเอง (Self-Control) เนื่องจากเด็กไดฝึ้กตัง้เป้าหมายที่จะไปถึง 
ดงันัน้ ตอ้งมุ่งมั่น จดจ่อ ไม่วอกแวก และรูจ้กัประวิงเวลาที่จะมีความสขุเมื่อไปถึงจดุสงูสดุ  

8) การเล่นบทบาทสมมติ (Pretend-play) และการเล่นจินตนาการ 
(Imaginary play) การเล่นนีข้องเด็กจะเป็นผูอ้อกแบบ คิดคน้กฎ และบทบาทที่จะแสดงขึน้เอง  
เด็ก ๆ ตอ้งสรา้งแนวคิดในใจ และก าหนดพฤติกรรมที่เป็นไปตามกฎ และยับยั้งตนไม่ให้แสดง
บทบาทที่ไม่เหมาะสม เช่น การเล่นเป็นผูป่้วย จะตอ้งแสดงอาการไม่สบาย กลวัคณุหมอใหส้มกบั
บทบาทที่ตัง้ไว ้เป็นตน้ การเลน่นีเ้ป็นการเลน่ที่ส  าคญัต่อการพฒันาระบบการควบคมุตนเอง 
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9) เกมสร้างสรรค ์(Creative games) คือการเล่นของเล่นที่ตอ้งใชส้มาธิใน
การเล่นเกม เช่น บอรด์เกมต่าง ๆ เกมจบัคู่ เกมแยกกลุ่ม จิก๊ซอ บิงโก และเกมปรศินา เป็นตน้ เกม
เหล่านีช้่วยพัฒนาการคิดวางแผน การสรา้งภาพจินตนาการ มีการก าหนดกติกา สรา้งเงื่อนไข
เพิ่มเติมได้ ซึ่งท าให้พัฒนาการคิดยืดหยุ่นได้ นอกจากนี ้ ยังช่วยสรา้งกล้ามเนื ้อและกระตุ้น
ความสมัพนัธร์ะหว่างมือ ความสมัพนัธข์องมือกบัตา และยงัช่วยฝึกการควบคมุตนเองไดอี้กดว้ย  

10) เพลงและเกมการเคล่ือนไหว (Movement challenges songs and 
games) การเคลื่อนไหวประกอบจังหวะเฉพาะ เด็กต้องท าให้สอดคล้องเข้ากันกับค าร้อง 
เสียงดนตรี และตอ้งผสานค าในเพลงไปพรอ้มกบัการเคลื่อนไหว ซึ่งช่วยในดา้นการยบัยัง้ ความจ า
ขณะท างาน การยืดหยุ่นความคิด และพฒันาดา้นการควบคมุตัวเองมากขึน้ อีกทัง้ เพลงและเกม
เป็นสิ่งที่ซบัซอ้น สรา้งความสนใจ และความทา้ทายใหแ้ก่เด็กได้ ทัง้นี ้ผูป้กครองควรใหโ้อกาสเด็ก
ไดฝึ้กการเคลื่อนไหวร่างกายในหลากหลายรูปแบบ เช่น ไต่เครื่องเล่นสนาม เดินบนไมท้รงตัว เล่น
ไมก้ระดก เป็นตน้ นอกจากนี ้การเติมอปุสรรคลงไปบา้งเพื่อใหเ้ด็กตอ้งฝึกการแกปั้ญหา ก็จะช่วย
ใหท้ัง้สนกุและพฒันาการคิดเชิงบรหิารไปดว้ย  

11) การเล่นดนตรี (Music) การฝึกฝนดนตรีส่งผลต่อการพัฒนาการคิด
เชิงบรารทัง้ในเด็กและผูใ้หญ่ โดยในเด็กดนตรีช่วยใหเ้ด็กใชภ้าษา และการประสานมือกับตาได้
อย่างช านาญ นอกจากนี ้ยังช่วยใหเ้ด็กใส่ใจจดจ่อ มีการคิดยืดหยุ่น พัฒนาความจ าขณะใชง้าน 
และการมุ่งเป้าหมายดว้ย ทั้งนี ้ควรฝึกฝนดนตรีในบรรยากาศที่มีความสุข สอดคลอ้งกับความ
สนใจของเด็ก และท าใหเ้ด็กไม่เครียดจนเกินไปดว้ย 

12) ศิลปะที่เน้นกระบวนการ (Process Art) การท างานศิลปะช่วยให้
สมองส่วนหน้าเกิดการต่ืนตัวในการท างาน การส่งเสริมกิจกรรมดังกล่าวควรท าใหเ้ป็นประจ า
สม ่าเสมอ จะส่งผลดีต่อการพัฒนาสมอง อารมณ์ และสงัคมของเด็ก เช่น การระบายสีช่วยสรา้ง
จินตนาการ การป้ันดินน า้มันช่วยใหเ้ด็กรูส้ึกว่าตนเองมีอ านาจในการก าหนดรูปร่างของดินน า้มัน 
ซึ่งเป็นการสรา้งตัวตน (Self) ให้แก่เด็กได้ เป็นต้น  ทั้งนี ้ การท าศิลปะที่ เน้นกระบวนการ ให้
ความส าคัญกับประสบการณ์ที่เด็กไดร้บัขณะสรา้งสรรคง์าน แต่ไม่ไดใ้หค้วามส าคัญกับผลงาน 
ที่สวยงาม เด็กไดใ้ชท้ักษะการแก้ปัญหา การวางแผน การยืดหยุ่น และการพัฒนาทางอารมณ์ 
อีกดว้ย 

13) กีฬา การเล่นตามกฎกติกา และการเล่นเป็นทีม (Sports, Wait turn 
games and Teamwork games) สิ่งเหล่านีช้่วยใหเ้ด็กคิดวางแผน มุ่งไปสู่เป้าหมาย รวมถึงฝึก
การอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้น อีกทัง้ การเล่นเป็นทีมท าใหเ้กิดความรบัผิดชอบในหนา้ที่ของตนเอง เพื่อน าพา
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ทีมไปสู่เป้าหมายที่วางไว ้นอกจากนี ้เด็กยังไดใ้หเ้รียนรูก้ารแพช้นะ และจัดการกับอารมณข์องตนเอง
เมื่อเจอกบัความผิดหวงั 

14) การพูดสองภาษาตามธรรมชาติ (Bilingualism) เด็กที่พูดสองภาษา
ตามธรรมชาติ หรือตามภาษาแม่ของครอบครวั ส่งผลต่อการพัฒนาความจ าขณะท างาน การให้
เหตผุล การแกปั้ญหา ทกัษะการฟัง รวมทัง้การปรบัเปลี่ยนจากภาษาหนึ่งไปอีกภาษาหนึ่ง อย่างไร
ก็ตาม พ่อแม่ควรใหก้ารชื่นชมในความส าเร็จของเด็ก อันช่วยกระตุน้และใหก้ าลงัใจเด็กหากเกิด
ปัญหา 

15) การท าอาหาร (Cooking) การฝึกท าอาหารเป็นเรื่องสนุกส าหรบัที่ช่วย
ฝึกการยบัยัง้ชั่งใจ สมาธิ การควบคมุตนเองในการท าอาหาร เช่น การตวง การนบัจ านวน เป็นตน้ 

16) กิจกรรมโครงงาน (Project Approach) เป็นการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมใหเ้ด็ก
แสวงหาค าตอบเรื่อใดเรื่องหนึ่งอย่างลึกซึง้ เพื่อสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง จึงท าใหเ้ด็กไดฝึ้กใช้
ความจ าขณะใช้งาน การยั้งคิดไตร่ตรอง การยืดหยุ่นทางการคิด การจดจ่อใส่ใจ การควบคุม
อารมณ ์การติดตามประเมินตนเอง และการวางแผนไปสูเ่ปา้หมาย 

วิธีการเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหาร ที่มีผูศ้ึกษาและน ามาเสนอดังที่กล่าว
ขา้งตน้นั้นมีความหลากหลาย และเป็นแนวทางส าหรบัผูป้กครอง ครู และบุคคลที่เก่ียวขอ้งจะ
สามารถน าไปปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวนัของเด็ก ๆ ได ้อย่างไรก็ตาม การจดักิจกรรมที่น าแนวทางใด
มาพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารใหแ้ก่เด็กปฐมวัยอย่างเป็นรูปแบบที่ชัดเจน และเป็นตน้แบบที่
สามารถน ามาใชก้บักลุ่มเด็กปฐมวยัไดอ้ย่างเหมาะสมนัน้ยงัมีผูศ้ึกษาไม่มากนกั โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง การศึกษาในกลุ่มเด็กที่มีความต้องการพิเศษ อาทิ เด็กที่มีภาวะออทิสติก ดังนั้นจึงควรมี
การศกึษาเพื่อสรา้งกิจกรรมที่เหมาะสมกบักลุม่เปา้หมายแต่ละกลุม่ดว้ย 

2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับทักษะการคิดเชิงบริหาร 
จากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับทักษะการคิดเชิงบริหาร มีการศึกษาทั้งใน

รูปแบบของความสัมพันธ์ การเปรียบเทียบ การศึกษาลักษณะของทักษะการคิดเชิงบริหา ร 
ในแต่ละกลุม่ และพบการศกึษากิจกรรม โปรแกรมที่ช่วยสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารในรูปแบบ
ต่าง ๆ อยู่พอสมควร โดยพบการศึกษาในทุกช่วงวัย ซึ่งส่วนใหญ่ศึกษาในกลุ่มเด็กปฐมวัย และ
ระดบัชัน้ประถมศกึษาทัง้ในกลุม่เด็กที่มีพฒันาการปกติ และเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ เช่น เด็กที่
มีภาวะออทิสติก เด็กที่มีภาวะสมาธิสัน้ และเด็กที่บกพรอ่งทางการเรียนรู ้เป็นตน้ 

ในต่างประเทศมีการศึกษาเก่ียวกับทักษะการคิดเชิงบริหารอย่างหลากหลาย ทั้งนี ้  
มีผู้ศึกษาถึงความส าคัญของการคิดเชิงบริหารที่ช่วยพัฒนามิติต่าง  ๆ ในชีวิตของบุคคลให้มี
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ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ทั้งดา้นการเรียน การท างาน รวมถึงสุขภาพกายและใจดว้ย อาทิ การศึกษา
ของคาเมรอน และคณะ (Cameron, et al., 2012, p. 1229-1244) ที่พบว่ากลา้มเนือ้มัดเล็กและ
การคิดเชิงบริหารมีความสัมพันธ์กัน โดยหากเด็กมีกลา้มเนือ้มัดเล็กและการคิดเชิงบริหารใน
ระดบัสงูสามารถท านายผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสงูดว้ย ดงันัน้กิจกรรมกลา้มเนือ้มดัเล็กและการ
คิดเชิงบริหารจึงสามารถส่งเสริมซึ่งกนัและกันได ้นอกจากนี ้ ไดมอนด ์(Diamond, 2013, p. 137) 
ยงัไดท้ าการสงัเคราะหง์านวิจยัที่ศึกษาถึงความส าคญัของทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่มีต่อบุคคลใน
ทุกช่วงวัย จ านวน 21 เรื่อง โดยพบว่าทักษะการคิดเชิงบริหารมีความส าคัญต่อบุคคลในด้าน
สุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี ผูม้ีทักษะการคิดเชิงบริหารดีจะควบคุมก ากับการดูแลสุขภาพ
โดยรวมของตนไดดี้กว่าผูท้ี่บกพร่องทางทกัษะการคิดเชิงบรหิาร ส่งผลดีต่อคณุภาพชีวิตที่ดีตามมา 
ในดา้นการเรียน หากเด็กมีการคิดเชิงบริหารที่ดีจะส่งผลต่อความพรอ้มทางการเรียน และการ
ประสบความส าเร็จในการเรียนทัง้การเรียนคณิตศาสตร ์ภาษา การอ่าน และการเขียน นอกจากนี ้
เมื่อเขา้สู่วัยการคิดเชิงบริหารที่ดียังส่งผลต่อการประสบความส าเร็จในการงาน และมีฐานะทาง
การเงินที่ดีดว้ย อีกทัง้การคิดเชิงบหารยงัส าคญัต่อการใชช้ีวิตคู่ที่ราบรื่น และเป็นสขุได ้

จากการศึกษาดงักล่าวขา้งตน้ท าใหเ้ห็นไดว้่า ทกัษะการคิดเชิงบริหารมีความส าคัญ
ต่อการด าเนินชีวิตของบุคคลอย่างมาก ตั้งแต่วัยเด็กจนถึงวัยผูใ้หญ่ ดังนั้น จึงมีผู ้ตระหนักและ
สนใจถึงการพัฒนาให้บุคคลเกิดการคิดเชิงบริหารที่สมบูรณ์มากขึน้ กระทั่งมีการศึกษาวิจัย
เก่ียวกับโปรแกรมที่ช่วยส่งเสริมบุคคลใหม้ีทักษะการคิดเชิงบริหารที่ดี โดยมีตัวอย่างโปรแกรมที่
หลากหลาย ดังเช่น การศึกษาของไดมอนด์ และลี (Diamond & Lee, 2011, p. 959-964) ได้
รวบรวมโปรแกรมต่าง ๆ ที่สามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารแก่เด็กอายุระหว่าง 4-12 ปี 
กิจกรรมต่าง ๆ ได้แก่ การฝึกสติ การออกก าลังกายแบบแอโรบิค และศิลปะการต่อสู้ กิจกรรม
เหล่านีน้อกจากจะส่งเสริมการคิดเชิงบริหารได ้ยงัช่วยส่งเสริมพฒันาการดา้นอารมณ ์สงัคม และ
ร่างกายได้อย่างมีประสิทธิภาพหากปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี ้ ผลการวิจัยดังกล่าวยังมีส่วนที่
สอดคลอ้งกับการศึกษาของแกลเลนท ์(Gallant, 2016, p. 116-130) เก่ียวกบัการฝึกสติที่มีผลต่อ
การเพิ่มพูนกระบวนการคิดเชิงบริหารของเด็กปกติทั่วไปได้ นอกจากนี ้ยังมีการศึกษาผลของ
โปรแกรมการเล่นสมมติุตามจินตนาการที่ส่งผลต่อกระบวนการคิดเชิงบริหาร โดยท าการศึกษาใน
เด็กปฐมวยั อาย ุ3-5 ปี กลุ่มเด็กปฐมวยัที่เขา้โปรแกรมการเล่นสมมติุตามจิตนาการมีกระบวนการ
คิดเชิงบรหิารเพิ่มขึน้ โดยกลุ่มผูม้ีส่วนรว่มในการเล่นสงูมีกระบวนการคิดเชิงบรหิารสงูตามไปดว้ย 
ในส่วนของกลุ่มควบคุม และกลุ่มการเล่นแบบไม่ใชจ้ิตนาการไม่มีการพัฒนากระบวนการคิดเชิง
บริหารแต่อย่างใด (Thibodeau, Gilpin, Brown, & Meyer, 2016, p. 120-138) ในเวลาต่อมา 
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ไดมอนด ์และลิง (Diamond & Ling, 2016, p. 959–964) ไดส้รุปรวมการศึกษาที่ผ่านมาเก่ียวกับ
กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดเชิงบริหาร 84 เรื่อง โดยกิจกรรมที่ใชใ้นการพัฒนามีความหลากหลาย 
และสามารถช่วยสง่เสรมิการคิดเชิงบริหารใหเ้หมาะสมกบักลุม่ที่ใชใ้นการศึกษาได ้กิจกรรมต่าง ๆ 
มีดังนี ้โปรแกรมคอมพิวเตอร ,์ เกม, การออกก าลงักายแบบแอโรบิค, การฝึกแรงตา้นทาน, ศิลปะ
การป้องกันตัว, โยคะ, การฝึกสติ, การแสดงละคร และหลกัสูตรต่าง ๆ ในโรงเรียน จากลกัษณะ
กิจกรรมต่าง ๆ เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับการศึกษาของเซง และคณะ (Zeng et al., 2020, p. 1-29) 
ท าการส ารวจกิจกรรมของเด็กอายุ 6-12 ปี จ านวน4,304 คน พบว่าเด็กที่มีเวลาที่ไดพ้ักอยู่นิ่ง ๆ 
ในช่วงเวลาหลังเลิกเรียนนอ้ย และมีกิจกรรมทางกายสูง มีความสมัพันธ์ทางบวกกับพัฒนาการ
ทกัษะการคิดเชงบริหาร ทัง้นี ้มีขอ้เสนอแนะใหล้ดเวลาที่เด็กไดพ้ักอยู่นิ่ง ๆ และเพิ่มกิจกรรมทาง
กายเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบรารของเด็กต่อไป ในส่วนของการศึกษาของแอนเดอรส์นั และ
คณะ (Anderson, Weimer, & Fuhs, 2020, p. 14) ยงัพบว่าความมีวินยัยงัช่วยส่งเสรมิทกัษะการ
คิดเชิงบริหารไดอี้กดว้ย โดยจากการเขา้ร่วมโปรแกรมการตระหนักรูใ้นวินัยของเด็กก่อนวัยเรียน 
ปรากฎผลว่าพบว่าโปรแกรมการตระหนักรูใ้นวินัยมีความสัมพันธ์ทางบวกกับทักษะการคิดเชิง
บริหาร และทักษะทางสังคม แต่ไม่มีความสัมพันธ์กับทักษะทางวิขาการแต่อย่างใด อีกทั้ง มี
การศึกษาถึงอธิพลของประสาทสมัผสัที่หลากหลายต่อการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยั โดยสรุป
ผลไดว้่า สิ่งกระตุน้ประสาทสมัผสัหลายมิติช่วยส่งเสรมิการคิดเชิงบริหารของเด็กวยั 3 ขวบได ้ผ่าน
ชดุการเรียนรูก้ารแยกประเภท และขนาดมาตรฐานของวตัถุ 3 มิติ ที่ส่งเสรมิการใชป้ระสาทสมัผัส
ที่หลากหลาย โดยเฉพาะทางกายสมัผัส ส่งผลใหเ้ด็กพัฒนาความจ า และการใส่ใจจดจ่อไดม้าก
ยิ่งขึน้ (Beaucage, Skolney, Hewes, & Vongpaisal, 2020, p. 1-13) 

จากการศึกษาถึงโปรแกรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารขา้งตน้ ส่วนใหญ่เป็น
การศึกษาในกลุ่มวยัเด็ก โดยเฉพาะเด็กปฐมวยั เนื่องจากเป็นวยัที่เรียกว่า “ยุคทอง” ที่พฒันาการ
ทางสมองมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว และเหมาะสมแก่การเรียนรูก้ารคิด ทักษะต่าง  ๆ ซึ่งรวมถึง
ทักษะการคิดเชิงบริหารดว้ย แมจ้ะมีการศึกษาโปรแกรมในช่วงเด็กปฐมวัยอยู่พอสมควร แต่เป็น
การศึกษาในกลุ่มเด็กปกติทั่วไป และยังขาด การศึกษาค้นควา้โปรแกรมในกลุ่มเด็กที่มีความ
ตอ้งการพิเศษอยู่มาก ซึ่งแมจ้ะมีการศึกษาอยู่บา้งแต่ก็มีอยู่จ  านวนนอ้ย ดงันัน้ การศึกษาในส่วนนี ้
ควรไดร้บัการเติมเต็มใหเ้กิดความเขา้ใจมากยิ่งขึน้ ทัง้นี ้การศึกษาทกัษะการคิดเชิงบริหารในกลุ่ม
ผูท้ี่มีความตอ้งการพิเศษ อย่างเด็กที่มีภาวะออทิสติก ส่วนใหญ่เป็นการศึกษาที่เนน้การท าความ
เขา้ใจกับลักษณะของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กกลุ่มนี ้โดยเปรียบเทียบกับกลุ่มเด็กปกติ 
อาทิ การศึกษาของยี่ และคณะ (Yi et al., 2014, p. 654-660) ที่ท าการศึกษาเปรียบเทียบการคิด
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เชิงบริหารของเด็กออทิสติก จ านวน 25 คน กบัเด็กปกติ 25 คน โดยวัดความจ าขณะท างาน การ
ยบัยัง้ และการคิดยืดหยุ่น พบว่าเด็กออทิสติกมีคะแนนความจ าขณะท างาน การยับยัง้ และการ
คิดยืดหยุ่นต ่ากว่าเด็กปกติ สอดคล้องกบัการวิจยัของโกลชาน และคณะ (Golshan, Afarinesh, & 
Soltani, 2019, p. 1015-1078) ที่แสดงว่าเด็กออทิสติก กลุ่มไฮฟังชั่นมีทักษะการคิดเชิงหารดา้น
การยบัยัง้ ความจ าขณะท างาน การวางแผน และการก ากบัตนเอง ต ่ากว่าเมื่อเปรียบเทียบกบัเด็ก
ปกติ เป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัการศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างตวัโรค การคิดเชิงบรหิาร ทฤษฎี
จิต (Theory of mind) และปัญหาพฤติกรรม ที่ผลปรากฎว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติก และเด็กที่มี
ภาวะสมาธิสัน้มีความยากล าบากในการมีทฤษฎีจิต (Theory of mind) และบกพร่องทางการคิด
เชิงบริหาร และเมื่อมีความบกพร่องดังกล่าวจึงท าใหเ้กิดปัญหาพฤติกรรมขึน้ได้  (Berenguera, 
Rosellóa, Colomerb, Baixaulic, & Mirandaa, 2018, p. 260-269) จากการศึกษาขา้งตน้แสดง
ใหเ้ห็นว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความบกพรอ่งทางการคิดเชิงบริหาร 

อย่างไรก็ตามทักษะการคิดเชิงบริหารยังเป็นทักษะที่จ  าเป็นส าหรับเด็กกลุ่มนี ้
เนื่องจากมีผูศ้ึกษาพบว่าทักษะการคิดเชิงบริหารมีส่วนในการสนบัสนุนการมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ของโรงเรียนของเด็กที่มีภาวะออทิสติกกลุ่มไฮฟังชั่น อายุระหว่าง 6-9 ปี โดยเด็กที่มีทกัษะการคิด
เชิงบริหารสงูกว่าจะสามารถยบัยัง้การหุนหนัพลนัแล่น และพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของตนเองได ้
อีกทัง้สามารถควบคมุอารมณข์องตนเองไดม้ากกว่าเด็กที่มีการคิดเชิงบรหิารนอ้ยกว่า ท าใหเ้ด็กมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียนไดม้ากขึน้ (Zingerevich & D LaVesser, 2009, p. 429-437) ใน
อีกแง่มุมหนึ่งทักษะการคิดเชิงบริหารยังส าคัญต่อทักษะการปรบัตัว และการสื่อสารด้วย จาก
การศกึษาในเด็กออทิสติกที่มีความบกพร่องทางปัญญาร่วมดว้ย พบว่าเด็กกลุ่มนีม้ีความบกพร่อง
ทางการคิดเชิงบริหาร และเมื่อท าการศึกษาอธิพลของกระบวนการคิดเชิงบริหาร ปรากฏว่า
กระบวนการคิดเชิงบริหารสามารถท านายทักษะการปรบัตัว การสื่อสาร และความบกพร่องของ
ทักษะทางสังคมได้ ทั้งนี ้ มีข้อสนอแนะว่าหากมีโปรแกรมการคิดเชิงบริหารอาจท าให้เ กิดการ
พัฒนาทักษะการปรบัตัว และการสื่อสารได ้(Tsermentseli, Tabares, & Kouklari, 2018, p. 1-6)  
แต่ในส่วนของการศกึษาของโควคลารี่ และคณะ (Kouklari, Tsermentseli, & Auyeung, 2018, p. 
12-24) กลบัพบว่าทักษะการคิดเชิงบริหารสามารถท านายทฤษฎีจิต (Theory of mind) ของเด็ก 
ออทิสติกวยัเขา้เรียน 8-12 ปี ได ้แต่ไม่สามารถท านายการสื่อสารทางสงัคมของเด็กกลุ่มนีไ้ด ้จาก
ความส าคญัดงักล่าวจึงควรมีการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารใหแ้ก่เด็กที่มีภาวะออทิสติกดว้ย 
ทัง้นี ้มีผูว้ิจยักิจกรรมที่สามารถสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงบรหิารใหแ้ก่เด็กที่มีภาวะออทิสติก ซึ่งเป็น
การศึกษาจ านวนนอ้ยมา โดยจากการศึกษาผลของการประมวลผลทางประสาทความรูส้ึกต่อการ
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คิดเชิงบริหาร และการรูคิ้ดของเด็กออทิสติกในบริบทโรงเรียน พบว่า ความยากล าบากในการ
ประมวลประสาทสัมผัสสามารถพยากรณ์การพกพร่องทางการรูคิ้ด และการคิดเชิงบริหารได ้
โดยเฉพาะดา้นการควบคุมยับยั้ง ความใส่ใจอย่างต่อเนื่อง และความจ าระยะสั้น โดยกลุ่มเด็ก  
ออทิสติกแสดงถึงความบกพร่องทางประสาทความรูส้ึก การรูคิ้ด และการคิดเชิงบริหารมากกว่า
กลุม่เด็กปกติ ผูว้ิจยัจึงไดใ้หข้อ้เสนอแนะว่าควรศึกษาโปรแกรมทางประสาทสมัผสัเพื่อเพิ่มการรูคิ้ด 
และการคิดเชิงบริหารอย่างเฉพาะเจาะจง  (Pastor-Cerezuela, Fernández-Andrésb, Sanz-
Cerverac, & Marín-Suelvesc, 2020, p. 1-10) นอกจากนี ้ การวิจัยของบัลทรูสแชท และคณะ 

(Baltruschat et al., 2011, p. 267-276) ยังไดน้ าเสนอโปรแกรมที่ใชห้ลักการปรบัพฤติกรรมโดย
การเสริมแรงทางบวกมาใชใ้นการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร ผลปรากฏว่าโปรแกรมที่ใช้
หลักการปรับพฤติกรรมนี ้สามารถท าให้เด็กออทิสติกพัฒนาการคิดเชิงบริหารได้ โดยเฉพาะ
ความจ าขณะท างาน 

ส าหรบัการศึกษาในประเทศไทยในระยะไม่ก่ีปีที่ผ่านมา พบความนิยมในการวิจัย
เก่ียวกบัทกัษะการคิดเชิงบรหิารมากขึน้ โดยงานวิจยัในกลุม่เด็กปฐมวยัที่มีพฒันาการปกตินัน้เป็น
รูปแบบของโปรแกรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร ซึ่งมีความหลากหลาย ดังตัวอย่างต่อไปนี ้
การศึกษาผลการใชโ้ปรแกรมการสรา้งวินยัเชิงบวกที่มีต่อการท างานของสมองดา้นการจดัการของ
เด็กปฐมวัย พบว่า เด็กในกลุ่มทดลองมีระดบัการท างานของสมองดา้นการจดัการหรือการคิดเชิง
บรหิารหลงัการเขา้ร่วมโปรแกรมสงูกว่าก่อนการเขา้รว่มโปรแกรม และสงูกว่ากลุม่ควบคมุ ทัง้ระยะ
หลงัการทดลอง และระยะติดตามผล อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (ชมุศิร ิตนัติธารา และ 
วรรณี เจตจ านงนุช, 2560, น. 33-47) ในส่วนของการวิจัยของดุษฎี อปุการ (2560, น. 165-168) 
เก่ียวกับการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนกิจกรรมเสรีตามแนวคิดเครื่องมือทางปัญญาและ
การเรียนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กอนุบาล ปรากฎว่า
เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมมีคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหาร  ทั้งภาพรวมและรายดา้น คือ ความจ า
ขณะท างาน การยับยั้งชั่ งใจ และความยืดหยุ่นสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรม และสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม อีกทั้ง มีขนาดอธิพลมาก สอดคล้องกับการศึกษาของพัชรินทร์ พาหิรัญ , จุฑามาศ  
แหนจอน, และ ศศินนัท ์ศิรธิาดากุลพฒัน.์ (2561, น. 64-71) ในส่วนของการใชส้มองเป็นฐานร่วม
ด้วยในโปรแกรม โดยโปรแกรมที่ใช้ส่งเสริมมีชื่อว่าโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรูซ้ึ่งมี
ประสิทธิภาพในการเสริมสรา้งหน้าที่บริหารจัดการของสมอง ในการยัง้คิด การคิดยืดหยุ่น การ
ควบคุมอารมณ์ ความจ าขณะใช้งาน และทักษะการจัดการของนักเรียนในกลุ่มทดลองได ้
นอกจากนี ้ยงัมีโปรแกรมที่ใชก้ารเล่านิทานประกอบภาพโดยใชพ้ระบรมราโชวาท ในหลวงรชักาล
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ที่ 9 มาใชส้่งเสรมิหนา้ที่บรหิารจดัการของสมองในเด็กปฐมวยั ที่พบว่า การเลา่นิทานประกอบภาพ 
สปัดาหล์ะ 4 ครัง้ ๆ ละ 50 นาที รวม 12 ครัง้ ในกลุ่มทดลอง 27 คน โดยมีนิทานประกอบภาพ 5 
เรื่อง แต่ละเรื่องมีเนือ้หาที่สอดคลอ้งกับองคป์ระกอบของการบริหารจัดการของสมอง คือ การยัง้
คิด การควบคมุอารมณ ์ความยืดหยุ่น ความจ าใชง้าน และการวางแผนจดัระบบ ซึ่งมีประสิทธิผล
ในการลดความบกพร่องของหนา้ที่บริหารจดัการของสมองในเด็กปฐมวยั (ธีราลกัษณ ์เนตรนิลวีร
โชติ, จฑุามาศ แหนจอน, และ วรากร ทรพัยว์ิระปกรณ,์ 2561, น. 62-79)  

อีกทัง้ มีงานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาโปรแกรมส่งเสรมิทกัษะสมองการรูคิ้ดเชิงบรหิาร
ผ่านกิจกรรมบูรณาการประสาทความรูส้กึ (MU-EF.SI) ในเด็กปฐมวยั จากการศกึษาน ารอ่งในการ
ใชโ้ปรแกรมนีส้่งเสริมเด็กเป็นระยะเวลา 8 สปัดาห ์พบว่าระดับพัฒนาการดา้นการคิดเชิงบริหาร
โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยเพิ่มขึน้จากรอ้ยละ 46.7 เป็นรอ้ยละ 70.2 (นุชนาฎ รกัษี และ
คณะ, 2562) การใชก้ิจกรรมบูรณาการประสาทความรูส้ึกนีม้ีประสิทธิภาพในการส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงบริหารสอดคลอ้งกับการศึกษาของอภิรักษ์ ตาแม่ก๋ง (2562, น. 182-196) ที่ศึกษาผล
ของโปรแกรม I AM TAP ต่อทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย โดยโปรแกรมดังกล่าวเป็น
การบูรณาการการเคลื่อนไหวทางร่างกาย ประสาทสัมผัสความรูส้ึก และวินัยเชิงบวกร่วมกัน 
พบว่า เด็กกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารหลงัเขา้ร่วมโปรแกรมสงูกว่าก่อน
เขา้ร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.001 และเด็กกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงบริหารสูงกว่าเด็กกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 จากการวิจัย
ทัง้หลายที่กล่าวมาสามารถสรุปไดว้่าโปรแกรมที่น ามาใชส้่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็ก
ปกตินัน้ มีทัง้โปรแกรมที่ใชก้ิจกรรมการเรียนรูส้มองเป็นฐาน การมีวินยั และกิจกรรมที่ใชป้ระสาท
ความรูส้กึมาเป็นสว่นที่ช่วยสง่เสรมิ และพฒันาทกัษะการคิดเชิงบรหิารใหดี้ขึน้ได ้

ในส่วนของเด็กที่มีความต้องการพิเศษเริ่มมีการศึกษาอยู่พอสมควร โดยเป็น
การศึกษาลักษณะของทักษะการคิดเชิงบริหาร แบบวัด การเปรียบเทียบ และโปรแกรมในการ
พฒันา ทัง้นี ้เมีการศึกษาในเด็กที่มีภาวะสมาธิสัน้เป็นส่วนใหญ่ แต่มีการศึกษาในเด็กที่บกพร่อง
ทางการเรียนรู ้และเด็กที่มีภาวะออทิสติกเพียงเล็กน้อย ในเด็กช่วงปฐมวัย ประถมศึกษา และ
ระดับอุดมศึกษา ดังเช่น  การวิจัยของฐาปณี ย์ แสงสว่าง  (2559, น. 174-178) เก่ียวกับ
ความสามารถคิดบริหารจัดการตน: แบบวัดและแนวทางการพัฒนาส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา พบว่าเด็กมีคะแนนความสามารถคิดบรหิารจดัการตนแตกต่างกนัในเด็กที่มีลกัษณะ
พืน้ฐานต่างกนั และพบว่าเด็กที่บกพรอ่งทางการเรียนรู ้และเด็กที่มีภาวะสมาธิสัน้มีความสามารถ
คิดบริหารจดัการตนต ่าบางดา้น ทัง้นี ้จึงควรมีแนวทางการพัฒนาความสามารถคิดบริหารจดัการ
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ตนในเด็กที่บกพร่องทางการเรียนรู ้ตามตัวบ่งชีท้ั้ง 9 ที่ไดท้ าการศึกษามาแลว้ อีกทัง้ มีการศึกษา
เพื่อเปรียบเทียบกระบวนการคิดขั้นสูงระหว่างเด็กสมาธิสั้นและเด็กปกติ แสดงให้เห็นผลที่
สอดคลอ้งกันว่า เด็กสมาธิสั้นมีกระบวนการคิดขัน้สูงน้อยกว่าเด็กปกติในดา้นการยับยั้งตนเอง 
ด้านการยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนความคิด และด้านการวางแผน จึงมีข้อแนะน าให้พัฒนา
โปรแกรมฟ้ืนฟูกระบวนการคิดขัน้สงูในเด็กสมาธิสัน้ (สดุาวรรณ จลุเกต ุ, มานิกา วิเศษสาธร, และ 
นนทิมา พัชโรรส, 2562, น. 187-196) อีกทัง้ ยังมีการศึกษาลกัษณะของทักษะการคิดเชิงบริหาร
ในเด็กปฐมวยัที่มีภาวะสมาธิสัน้ ปรากฎว่ามีลกัษณะของทกัษะการคิดเชิงบรหิารในเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะสมาธิสั้นประกอบดว้ย 5 ดา้น ไดแ้ก่ ด้านการยับยั้ง ดา้นความจ าขณะท างาน ดา้นความ
ยืดหยุ่นทางการคิด ดา้นการควบคมุอารมณ ์และดา้นการวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ โดยเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะสมาธิสั้นบกพร่องทางทักษะการคิดเชิงบริหารทุกด้าน ฉันทิดา สนิทนราทร  
เวชมงคลกร และคณะ (2562, น. 34-47) ต่อมาฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561, น. 259-268)  
ไดพ้ัฒนาโปรแกรมการเล่นบ าบดัเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
สมาธิสัน้ในโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานคร ผลปรากฎว่าโปรแกรมการเลน่บ าบดัสามารถสง่เสรมิการ
คิดเชิงบรหิารโดยรวมและรายองคป์ระกอบของกลุม่ทดลอง ระยะหลงัทดลอง และระยะติดตามผล 
สูงกว่าระยะก่อนทดลอง และกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 ในส่วน
การศึกษาของกาญจนา บุญประคม และ จิระพร ชะโน (2561, น. 66-77) เก่ียวกบัการพัฒนาชุด
กิจกรรมการจดัประสบการณเ์พื่อส่งเสรมิการคิดเชิงบรหิารดา้นการก ากบัตนเองของเด็กปฐมวยัที่
มีภาวะเสี่ยงสมาธิสัน้ ซึ่งกิจกรรมดงัล่าวเป็นประสบการณส์รา้งสรรคศิ์ลปะ พบว่า หลงัการเขา้รว่ม
กิจกรรมเด็กมีการคิดเชิงบรหิารดา้นการก ากบัตนเองเพิ่มขึน้ คิดเป็นรอ้ยละ 77.67 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์
ที่ตัง้ไวร้อ้ยละ 75  

อย่างไรก็ตาม ในส่วนของการศึกษาในเด็กที่มีภาวะออทิสติกยงัไม่พบการวิจยัทกัษะ
การคิดเชิงบริหารในช่วงปฐมวัย หรือประถมศึกษา แต่พบการศึกษาในระดับอุดมศึกษาเป็น
กรณีศึกษาการส่งเสริมทักษะการบริหารจดัการตนเองของนักศึกษาเรียนร่วมที่มีภาวะออทิซึมใน
ระดบัอดุมศึกษา ที่ศึกษากบันกัศึกษา 1 คน โดยก่อนเขา้กิจกรรมมีทกัษะการบริหารจดัการตนเอง
ในระดบัปานกลาง (1.5 คะแนน) เมื่อเขา้ร่วมกิจกรรมส่งเสรมิทกัษะการบริหารจดัการตนเอง รวม 
6 สปัดาห ์โดยใชก้ิจกรรมของ Dawson & Guare 6 ขัน้ตอน นักศึกษามีทักษะการบริหารจัดการ
ตนเองเพิ่มมากขึน้ แต่ยังคงอยู่ในระดับปานกลาง (2.10 คะแนน) (นวรัตน์ อนันตบุษย์ และ  
สิรลิกัษณ ์โปรง่สนัเทียะ, 2562, น. 27-37) 
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จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นว่า แมจ้ะมีการศึกษาทกัษะการ
คิดเชิงบริหารเพิ่มมากขึน้ในปัจจุบัน แต่ยังมีการศึกษาท าความเขา้ใจถึงลกัษณะของการคิดเชิง
บริหารในกลุม่เด็กที่มีภาวะออทิสติกอยู่นอ้ยจึงยงัขาดความรูท้ี่ชดัเจนในสว่นนี ้และเนื่องจากเด็กที่
มีภาวะออทิสติกเป็นกลุ่มที่มีความบกพร่องทางทักษะการคิดเชิงบริหาร ในขณะที่ทักษะนีเ้ป็น
ทักษะที่ส  าคัญ และควรส่งเสริมใหเ้กิดการพัฒนาตั้งแต่ช่วงแรกของชีวิต ไม่ว่าจะส าหรบัเด็กใน
กลุ่มใดก็ตาม จึงเป็นสิ่งที่น่าสนใจศึกษาถึงองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก และพัฒนาโปรแกรมที่ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารใหแ้ก่เด็ก
ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ทัง้นี ้ผูว้ิจยัสนใจศึกษาโปรแกรมในรูปแบบผสมผสานการจดัการเรียนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐานและการบูรณาการประสาทความรูส้ึกซึ่งมีความน่าสนใจและเหมาะกับการ
เรียนรูข้องเด็กที่มีภาวะออทิสติก ที่ตอ้งอาศยัประสบการณจ์ากสถานการณท์ี่จดัขึน้เพื่อการเรียนรู้
ที่ดงึดดูและสนุกสนาน อีกทัง้มีการใชป้ระสาทสมัผสักระตุน้ใหเ้ปิดรบัการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ กิจกรรมใน
รูปแบบนีท้  าใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูไ้ดม้ากกว่าการเรียนรู้จากเนือ้หาจากการบรรยาย โดยผูว้ิจัยได้
ทบทวนหลกัการและทฤษฎีที่จะน ามาพฒันาโปรแกรมดงัหวัขอ้ถดัไป 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game - based learning: GBL) 
3.1. ทฤษฎีการสร้างสรรคค์วามรู้ด้วยตนเอง (Constructivist Theory) 

ทฤษฎีการสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivist theory) มีรากฐานมาจาก
ปรชัญาคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism) ที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้ป็นกระบวนการที่เกิดขึน้ภายในตวั
ผูเ้รียนโดยผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูก้ระท าและสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง นักทฤษฎีการสรา้งสรรคค์วามรู้
ดว้ยตนเองใหค้วามส าคัญกับประสบการณ์เชิงพุทธิปัญญา (Situating cognitive experiences) 
ที่เหมาะสมในสภาพบริบทจริง การเรียนการสอนที่ใหค้วามสนใจกับประสบการณ์ตามสภาพจริง 
(Authentic experience) จะช่วยสรา้งการเรียนรูท้ี่มีความหมายมากกว่าการเรียนการสอนแบบ
ดัง้เดิมที่เชื่อว่าความรูเ้ป็นสิ่งคงที่ จริงแทแ้น่นอนไม่เปลี่ยนแปลง จึงมุ่งเนน้การถ่ายทอดความรูโ้ดย
ให้จดจ าโครงสร้างของความรู้ที่มีลักษณะเป็นแบบเดียวกัน ถ่ายทอดทฤษฎีและหลักการ
ขอ้เท็จจริงที่มีอยู่ในต ารา ซึ่งส่งผลที่ท าใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่ปราศจากบริบท อาจไม่สามารถท าให้
เกิดเรียนรู้อย่างมีความหมายได้ เนื่องจากความหมายนั้นแท้จริงแล้วควรถูกสร้างขึ ้นจาก
ประสบการณข์องตนเองในแต่ละบุคคล ทัง้นี ้จึงมีเป้าหมายมุ่งใหผู้ส้อนจัดสภาพแวดลอ้มในการ
เรียนรูท้ี่กระตุน้ใหผู้เ้รียนสรา้งความรูข้องแต่ละบุคคลอย่างเหมาะสม โดยเป็นผูล้งมือปฏิบติัจริง 
คน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเองจนคน้พบ และสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองอย่างมีความหมาย (สมุาลี 
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ชยัเจริญ, 2557, น. 133; สรุางค ์โคว้ตระกลู, 2544, น. 210-211 อา้งถึงใน พาสนา จลุรตัน,์ 2563, 
น. 144; ยวุดี ทองอ่อน, 2561, น.1) 

ทฤษฎีการสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง เป็นทฤษฎีการเรียนรูท้ี่มีพืน้ฐานทางจิตวิทยา 
ปรชัญา และมานษุยวิทยาท่ีหลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีพืน้ฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรูก้ลุ่ม
การรูคิ้ด (Cognitive Psychology) ได้แก่ ทฤษฎีพัฒนาการการรูคิ้ดของเพียเจท์ (Piaget) และ
ทฤษฎีพัฒนาการการรูคิ้ดของไวก็อทสกี ้(Vygotsky) ทฤษฎีการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายของออ
ทูเบท (Autubet) ปรัชญาการศึกษาของดิวอี ้ (Dewey) และปรัชญาการศึกษาของกู๊ดแมน 
(Goodman) ซึ่งนักทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเองไดน้ ามาประยุกต ์(พาสนา จุลรตัน์, 
2563, น. 144) ทั้งนี ้ ได้มีการแยกทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเองออกเป็น 2 แนวคิด
ด้วยกัน (ทิศนา แขมมณี , 2562, น. 144-146; สุมาลี ชัยเจริญ , 2557, น. 133; Green & Piel, 
2002, p. 267-286) โดยมีแนวคิดดงันี ้

1) แนวคิดการสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเองเชิงปัญญา (Cognitive 
constructivist theory) 

แนวคิดการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเองเชิงปัญญา อาศัยรากฐานทาง
ปรัชญามาจากความพยายามที่จะเชื่อมโยงประสบการณ์ เดิมกับประสบการณ์ใหม่ด้วย
กระบวนการที่สามารถพิสูจนอ์ย่างมีเหตุผลที่เกิดจากการไตร่ตรองซึ่งถือเป็นปรชัญาปฏิบติันิยม
ประกอบกบัทฤษฎีพัฒนาการการรูคิ้ดของ เพียเจท ์(Piaget) ที่อธิบายว่าผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และ
เป็นผูส้รา้งความรูข้ึน้ในใจของตนเอง ความรูเ้กิดจากประสบการณ ์และกระบวนการในการสรา้ง
ความรูเ้กิดจากการลงมือกระท า โดยที่ผูเ้รียนสรา้งความรูผ้่านกระบวนการทางปัญญาที่เกิดขึน้
ภายในดว้ยตนเอง ครูผูส้อนไม่สามารถปรบัโครงสรา้งทางปัญญาของผูเ้รียนได ้แต่สามารถช่วยให้
ผูเ้รียนปรบัหรือขยายโครงสรา้งทางปัญญาโดยการจัดสภาพการณ์ที่ท าใหเ้กิดสภาวะเสียสมดุล 
หรือก่อใหเ้กิดความขัดแยง้ทางปัญญา ท าใหส้ภาวะที่โครงสรา้งทางปัญญาเดิมไม่สามารถใชไ้ด ้
หรือจ าเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนให้เข้าสู่สภาวะสมดุลหรือปรับโครงสรา้งทางปัญญาใหม่ 
(Restructuring) ด้วยการดูดซึม (Assimilation) หรือปรบัโครงสรา้งทางปัญญา (Accommodation)  
ทัง้นี ้ยงัเชื่ออีกว่า สิ่งต่าง ๆ บนโลกที่มีอยู่จรงินัน้ ความหมายของสิ่งต่าง ๆ ไม่มีอยู่ในตวัของมนัเอง 
แต่ขึน้อยู่กบัการใหค้วามหมายของแต่ละบุคคล ดงันัน้แนวคิดนีจ้ึงใหค้วามส าคญักบักระบวนการ
และวิธีการของแต่ละบุคคลในการแปลความหมาย และสรา้งความรู้ความเข้าใจโดยอาศัย
ประสบการณ์หรือความรูเ้ดิม และถือว่ากระบวนการภายในเป็นสิ่งที่มีความส าคญัที่ แต่ละบุคคล
ใชใ้นการแปลความหมายของปรากฏการณต่์าง ๆ บนโลกนีซ้ึ่งจะขึน้อยู่กบั การรบัรู ้ประสบการณ ์
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โดยผูเ้รียนจะไม่เพียงแต่รบัความรูเ้ท่านั้น แต่จะตอ้งกระท ากับขอ้มูล ความรู ้หรือประสบการณ์
ต่าง ๆ รวมทัง้สรา้งความหมาย หรือสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

2) แนวคิดการสร้างสรรคค์วามรู้ด้วยตนเองเชิงสังคม (Social constructivist  
theory) 

แนวคิดการสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคมเป็นแนวคิดที่เนน้การสรา้ง
ความรูโ้ดยอาศัยปฏิสมัพันธ์ทางสงัคม ใหค้วามส าคัญกับวัฒนธรรมและสงัคม โดยมีพืน้ฐานมา
จากทฤษฎีพัฒนาการการรูคิ้ดของไวก็อทสกี้ (Vygotsky) ซึ่งมีความแตกต่างกับแนวคิดการ
สร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเองเชิงปัญญาที่อาศัยพื ้นฐานการเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery 
learning) ซึ่งผูส้อนจะมีบทบาทค่อนขา้งจ ากัด แต่ในส่วนของแนวคิดการสรา้งสรรคค์วามรูด้้วย
ตนเองเชิงสังคมนั้นจะเปิดโอกาสให้มีส่วนร่วม หรือเก่ียวข้องกับครูผู้สอนมากขึน้ และเชื่อว่า
วัฒนธรรมที่แต่ละสังคมสรา้งขึน้จะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จ  าเป็นส าหรบัการพัฒนาด้าน
ปัญญาของผู้เรียนโดยผู้ใหญ่หรือผู้ที่มีความอาวุโส เช่น พ่อแม่ และครู เปรียบเสมือนผู้ที่ น า
เครื่องมือวัฒนธรรม รวมทั้งภาษามาสู่ผู ้เรียน นอกจากนี ้การใช้เทคโนโลยีที่ เหมาะสมยังเป็น
ตัวเชื่อมความสมัพันธ์ระหว่างกันมากกว่าการแยกผูเ้รียนจากเพื่อนคนอ่ืน ๆ ดว้ย ทัง้นี ้ครูผูส้อน
ตามแนวคิดนีค้วรสรา้งบริบทส าหรบัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนจะไดร้บัการส่งเสริมในกิจกรรมที่น่าสนใจ
ซึ่งช่วยกระตุ้น และเอือ้อ านวยส าหรบัการเรียนรู ้โดยครูผู้สอนสามารถเข้ามาร่วมกิจกรรมการ
เรียนรูก้บัผูเ้รียนไดม้ากกว่าการเฝ้ามองเด็กส ารวจ คน้พบ และสรา้งความรูเ้ท่านัน้ แต่ครูควรเป็นผู้
เชื่อมต่อ แนะน าเมื่อผูเ้รียนประสบปัญหา คอยกระตุน้ใหล้งมือปฏิบติังาน เป็นการจดักิจกรรมเป็น
แบบรว่มมือ (Collaborative activity) รวมถึงยึดหลกัพืน้ฐานของพืน้ที่รอยต่อพฒันาการ (Zone of 
proximal development) ที่ว่าผูเ้รียนที่อยู่ในพืน้ที่ที่สามารถพฒันาได ้จะสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเอง
ไดโ้ดยไม่ตอ้งรบัการช่วยเหลือ แต่ส าหรบัผูเ้รียนที่อยู่ต  ่ากว่า หรืออยู่ระหว่างรอยต่อพัฒนาการ 
อันแทจ้ริง และพัฒนาการที่สามารถเป็นไปได ้จะยังไม่สามารถเรียนรูด้ว้ยตนเอง และตอ้งไดร้บั
การช่วยเหลือ ที่เรียกว่า นั่งรา้น หรือฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 

แม้ว่าแนวคิดทั้ง 2 จะมีความแตกต่างกันในการอธิบายว่าผู้เรียนสรา้งความรูไ้ด้
อย่างไร แต่ยงัมีมมุที่เป็นลกัษณะร่วมกนั คือ การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้นัน้เป็นกระบวนการเชิงรุก (Active 
process) ที่เกิดขึน้เฉพาะตวับุคคล โดยผูเ้รียนเป็นผูล้งมือกระท า คน้ควา้แสวงหาความรู ้ท าความ
เขา้ใจกบัสิ่งที่เรียนรู ้ควบคมุการเรียนรู ้คน้พบ และสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ทัง้นี ้กระบวนการสรา้ง
ความรูใ้หม่เกิดขึน้ไดโ้ดยผูเ้รียนใชข้อ้มลูใหม่และขอ้มลูหรือความรูเ้ดิมจากแหล่งต่าง ๆ เช่น สงัคม 
ประสบการณเ์ดิมมาใชส้รา้งความรูใ้หม่ โดยสิ่งที่ส  าคญัต่อการเรียนรูน้ัน้คือ การมีปฏิสมัพนัธท์าง
สังคม ผู้เรียนต้องร่วมกันคิด ปฏิบัติ และสื่อสารซึ่งกันและกัน ดังนั้น การสรา้งความรู้ใหม่
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จ าเป็นตอ้งอาศัยกระบวนการกลุ่ม (group process) หรือการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (cooperative 
learning) จึงจะท าให้การเรียนรูน้ั้นราบรื่นได้ นอกจากนี ้ การจัดสิ่งแวดล้อมหรือกิจกรรมให้
คลา้ยคลึงกับชีวิตจริงจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้เมื่อมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมร่วมกันระหว่าง
ผูเ้รียนอย่างมีความหมาย การจัดการเรียนรูภ้ายใตส้ถานการณ์จริงหรือใกลเ้คียงโดยใหผู้ ้เรียน
ไดร้บัประสบการณต์รงจากการปฏิบติั (Hands-on and minds-on experience) จะช่วยใหผู้เ้รียน
ค้นพบความรูท้ี่ เกิดจากความเข้าใจอย่างแท้จริงมากกว่าความรูท้ี่ เกิดจากความจ า  (พาสนา  
จลุรตัน,์ 2563, น. 145-146) 

ลกัษณะที่เด่นชดัของทฤษฎีการสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเองดงักล่าวขา้งตน้นัน้ เป็น
ส่วนที่ผลักดันให้ผู ้สอนสรา้งกิจกรรมที่ท าให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ กระตือรือรน้ในการเรียนรู้
รว่มกนั ใหอิ้สระในการเรียนรู ้และคอยแนะน าเมื่อผูเ้รียนประสบปัญหา โดยจดัการเรียนรูแ้บบเชิง
รุก ใช้กระบวนการกลุ่ม หรือการเรียนรูแ้บบร่วมมือให้ให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทั้งนี ้
รูปแบบการเรียนรูใ้นลักษณะดังกล่าวมีอยู่ดว้ยกันหลากหลายแบบ โดยรูปแบบหนึ่งที่น่าสนใจ 
สามารถกระตุน้ และเหมาะสมกับเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก คือการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
(Game-based learning: GBL) เป็นการใชเ้กมเป็นสื่อในการเรียนรู ้ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้มี
ความสนุกสนานไปพรอ้ม ๆ กับการไดร้บัความรู ้ท าใหเ้ด็กเกิดความสนใจอยากเขา้ร่วมกิจกรรม 
ซึ่งกระบวนการเรียนรูน้ีเ้หมาะสมกบักลุ่มผูเ้รียนที่เป็นเด็กปฐมวยัอนัเป็นวยัแห่งการเรียนรูผ้่านการ
เล่นในรูปแบบต่าง ๆ โดยจากมุมมองของนักการศึกษา และกุมารแพทยห์ลายท่านเห็นว่า การใช้
เกม ทั้งเกมการเคลื่อนไหว เกมใชส้มาธิ เกมการร่วมมือ เกมปริศนา และเกมตามกติกา จะเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสริมการควบคุมตนเอง และทักษะการคิดเชิงบริหาร ทัง้ใน
ดา้นการยั้งคิด (Inhibitory Control) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) และการยืดหยุ่น
ความคิด (Shift / Cognitive Flexibility) ส าหรบัเด็กปฐมวัยได้ (สุภาวดี หาญเมธี, 2558, น. 58-59;  
ณิชา ทศันช์าญชยั และจรยิา จฑุาภิสิทธิ์, 2559, น. 1-5) 

3.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นการเรียนรูท้ี่น า

เกมมาใชเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูม้ากขึน้ โดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเล่น ซึ่งมี
รูปแบบที่ไม่ตายตัว หรือออกแบบมาให้เฉพาะเจาะจงในการเรียนรูเ้รื่องนั้น ๆ ทั้งนี ้การเรียนรู ้
โดยใชเ้กมเป็นฐานไม่ไดห้มายถึงการสรา้งเกมส าหรบัใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านัน้  
แต่เป็นการน าองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูต้ามวัตถุประสงคท์ี่
ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนือ้หา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
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วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู ้(Pho & 
Dinscore, 2015 อ้างถึงใน ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559, p. 173; ทิศนา  
แขมมณี, 2562, น. 365) โดยลกัษณะของเกมที่ผูเ้รียนเล่นนัน้เป็นเกมที่มีกฎเกณฑ ์กติกา เงื่อนไข 
หรือขอ้ตกลงร่วมกนัที่ไม่ซบัซอ้น ง่ายต่อการเขา้ใจ ท าใหเ้กิดความสนุกสนาน ทา้ทาย ในขณะที่ได้
ใชร้่างกายไปดว้ยในการเรียนรู ้และท าใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณต์รง อันเป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมสูง เพื่อน าไปสู่การพัฒนาการรูคิ้ดดา้นต่าง ๆ ตามเป้าหมายการเรียนรู ้ผูเ้รียนมี
โอกาสแลกเปลี่ยนความรู ้และประสบการณ์การเรียนรูร้่วมกับผูอ่ื้น และยังเป็นการพัฒนาทักษะ
ทางสังคมร่วมกับผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ อีกดว้ย (ทิศนา แขมมณี , 2562, น. 81-85; สุวิทย ์มูลค า และ 
อรทยั มลูค า, 2553, น. 90) 

3.3 วัตถุประสงคข์องการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นวิธีการที่มุ่งหมายใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะที่ใชก้ระบวนการ

คิด รว่มกบัการลงมือปฏิบติัอย่างเขม้ขน้จากประสบการณท์ี่จดัขึน้อย่างเฉพาะเจาะจง ท าใหผู้เ้รียน
เกิดความทา้ทาย มีอิสระ และสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอ้มกับการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันกับ
ผูอ่ื้นอย่างมีประสิทธิภาพ (Perrotta et al, 2013, p. 1; ทิศนา แขมมณี, 2562, น. 365) 

3.4 องคป์ระกอบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
สาโรช โคภีรกัข์ (2546, น. 106) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส  าคัญของการจัดการ

เรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 2 องคป์ระกอบ คือ 
1. เป้าหมาย เกมแต่ละเกมมีจุดมุ่งหมายเพื่อการศึกษาเรียนรูแ้ตกต่างกัน 

เพื่อให้ผู ้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การสอนที่ตั้งไว้ โดยผลส าเร็จจากการเรียนโยใช้เกมนี ้เป็น
ความส าเร็จจากการฝึกฝนจนช านาญ หรือมีความรูค้วามเขา้ใจมากกว่าการประสบผลส าเร็จจาก
ความบังเอิญ และการก าหนดเป้าหมายจะส่งผลใหเ้กิดความก้าวหน้าขึน้อย่างทันที หากผูเ้รียน
เขา้ใจจดุมุ่งหมายหรือเปา้หมายก่อนการเลน่เกม 

2. กฎเกณฑ ์การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมควรมีกฎเกณฑใ์นการเล่นเกมที่เหมาะสมใน
สถานการณ์การเรียนรูต่้าง ๆ และสามารถเปลี่ยนแปลงไดต้ามความจ าเป็น โดยสาโรช โคภีรกัข ์
(2546, น. 106) ไดอ้ธิบายกฎเกณฑต่์าง ๆ ซึ่งส่วนใหญ่สอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบของการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานที่ทิศนา แขมมณี (2562, น. 365) กลา่วถึงโดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

2.1 ผู้สอน คือผู้สรา้งบริบทส าหรบัการเรียนรูท้ี่น่าสนใจ เป็นผู้กระตุน้และ
เอือ้อ านวยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมเกม 

2.2 ผู้เรียน คือผู้เล่นเกม ซึ่งมีการก าหนดเกณฑ์ หรือลักษณะของผู้เล่น 
ที่เหมาะสม 
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2.3 อุปกรณ์ มีการก าหนดเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม เช่น 
แปน้คียบ์อรด์ เกมกระดาน อปุกรณกี์ฬา เป็นตน้ 

2.4 กฎ กติกา หรือขอ้บังคับของเกม เพื่ออธิบายขอบเขตการเล่น ขอ้จ ากัด
หรือขอ้หา้มของการเลน่ และอาจรวมถึงบทลงโทษในกรณีผูเ้รียนไม่ปฏิบติัตามกฎ กติกา 

2.5 การเล่นเกมตามกติกาและวิธีการเล่น ผูส้อนตอ้งจัดเตรียมเกมที่กติกา 
วิธีการ และขัน้ตอนที่ชดัเจน สว่นผูเ้รียนตอ้งเลน่เกมตามรายละเอียดของวิธีการที่ก าหนดไว ้

2.6 การอภิปรายผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นหลังจบการ
เลน่เกมในแต่ละครัง้ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจมากขึน้ 

2.7 ผลการเรียนรูข้องผูเ้รียน ผูส้อนสรุปผลการเรียนรูข้องผูเ้รียน ซึ่งเป็นการ
วดัประสิทธิภาพของเกมที่ใชใ้นการเรียนรู ้และสรุปพฒันาการความกา้วหนา้ที่ผูเ้รียนไดร้บัจากการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กม 

3.5 ประเภทของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
นักวิชาการหลายท่านได้จัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมออกเป็นประเภทต่าง ๆ หลาย

ประเภท โดยมีวิธีการจดัประเภทที่มีส่วนแตกต่าง และคลา้ยคลงึกนัตามลกัษณะ วตัถุประสงคข์อง
การเล่น อุปกรณ์ประกอบการเล่น วิธีการหรือรูปแบบการเล่น เป็นตน้ โดยในส่วนของพีระพงศ ์  
บุญสิริ และมาลี สุรพงศ ์(2536, น. 21-25) ไดจ้ดัประเภทตามรูปแบบการใชศ้ักยภาพดา้นต่าง ๆ 
ของบคุคล ซึ่งมีอยู่ 3 ประเภทดงันี ้

1. การเล่นที่ใชท้ักษะทางกาย คือ การเล่นที่ตอ้งใชท้ักษะส่วนบุคคลของผูเ้รียน 
โดยสามารถดึงความสามารถที่เกิดจากประสบการณเ์ดิมมาใชอ้ย่างช านาญ เกิดความเขา้ใจที่ลึก
ซึ่งอนัน ามาสูก่ารปฏิบติัได ้

2. การเล่นที่ใชป้ระสาทสมัผสั คือ การเล่นที่ใชป้ระสาทความรูส้ึกทุกดา้นในการ
รบัรู ้และท าความเขา้ใจอย่างลึกซึง้ อีกทัง้ เกิดความพรอ้มที่จะแสดงออกมาโดยทนัที ซึ่งประสาท
ความรูส้กึของผูเ้รียนจะมีการตอบสนองออกมาโดยการปฏิบติั 

3. การเล่นที่ใชส้ติปัญญา คือ การเล่นที่ใชค้วามสามารถทางสมอง เช่น การคิด
รวบยอด การแปลความหมาย การสรุป เพื่อให้เกิดการแสดงออกทั้งทางความคิด การสื่อสาร 
ภาษา และการปฏิบติัโตต้อบกบัสิ่งเรา้โดยทนัที 

ในอีกแง่มุมหนึ่ง สาโรช โคภีรกัข ์(2546, น. 104) ไดจ้ัดประเภทตามรูปแบบเกมที่ 
สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหไ้ปสูจ่ดุมุ่งหมายท่ีต่างกนั ดงัตวัอย่างต่อไปนี ้
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1. เกมพัฒนาการ คือเกมที่มุ่งใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และพัฒนาตนเองในสิ่ง
ใหม่ที่ตนเองยงัไม่เคยประสบมาก่อน 

2. เกมยุทธศาสตร ์คือเกมที่เนน้การกระตุน้ ปลุกเรา้ใหผู้เ้รียนสรา้งแนวทางการ
เรียนรูเ้พื่อบรรลจุดุมุ่งหมายต่าง ๆ ของเกม 

3. เกมเสริมแรง คือเกมที่ท าใหผู้เ้รียนเรียนรูเ้นือ้หา ความรู ้หรือทกัษะใหม่  ๆ ที่มี
พืน้ฐานมาจากประสบการณ์หรือความรูเ้ดิมที่ผูเ้รียนเคยเรียนรูแ้ลว้ เพื่อเพิ่มพูนทักษะใหม้ากขึน้ 
อละสามารถน าไปใชใ้หเ้กิดประโยชนไ์ด ้

นอกจากนีเ้ยาวพา เดชะคปุต ์(2546, น. 56-58) รวมถึง สวุิทย ์มลูค า และ อรทยั มลู
ค า (2553, น. 91-93) ไดจ้ดัประเภทที่มีความสอดคลอ้งกนัหลายประเภท ซึ่งจดัตามวตัถุประสงค ์
ลกัษณะของเกม อปุกรณห์รือวิธีการที่ใช ้และสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนั โดยสามารถสรุป
ไดด้งันี ้

1. เกมเบ็ดเตล็ด คือเกมอย่างง่ายที่จัดขึน้ได้สะดวกตามสถานที่ ใด  ๆ อันมี
วัตถุประสงค์ให้ผูเ้รียนไปสู่จุดมุ่งหมายที่ตั้งไวใ้นระยะเวลาสั้น  ๆ ทั้งนี ้เกมเบ็ดเตล็ดจะมีกติกา 
ง่าย ๆ ที่ไม่ซบัซอ้นซึ่งสามารถส่งเสริมใหผู้เ้รียนใชท้ักษะการเคลื่อนไหวร่างกายเบือ้งตน้ไดอ้ย่าง
คลอ่งแคลว่ ว่องไวมากขึน้ 

2. เกมการศึกษา คือเกมที่ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูเ้นือ้หา หรือทักษะ
พืน้ฐานทางการศกึษาที่ตัง้จดุมุ่งหมายไว ้

3. เกมเพื่อประสบการณ์การเรียนรู ้คือเกมประกอบการเรียนรูเ้รื่องต่าง  ๆ ที่มี
วตัถุประสงคแ์ละการด าเนินการตามขัน้ตอนที่ก าหนดไวช้ดัเจน มีการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนร่วมกัน
คิดและเล่นเกม หลงัจากการเล่นเกมจะมีขัน้ตอนของการอภิปรายเพื่อสรุปความรู ้หรือสิ่งที่ไดจ้าก
เกมอนัเชื่อมโยงสูบ่ทเรียนหลกัเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณก์ารเรียนรูน้ัน้ ๆ 

4. เกมเล่นเป็นนิยายและเล่นเลียนแบบ คือการเล่นที่มีนิยายประกอบการแสดง 
โดยผูเ้รียนจะตอ้งแสดงท่าทางการเคลื่อนไหวต่าง ๆ ตามบทบาทสมมติที่ตนไดร้บั หรือแสดงตาม
ความเขา้ใจของแต่ละคนที่สอดคลอ้งกบัการด าเนินเรื่องราวตามบทละครที่ไดร้บั 

5. เกมนันทนาการ คือเกมที่มีวัตถุประสงคเ์พื่อการผ่อนคลาย ท าใหเ้กิดความ
เพลิดเพลิน ลดความตึงเครียด ซึ่งเหมาะสมกับบุคคลทุกเพศทุกวัย และโดยทั่ว ไปจัดจะเกม
นันทนาการขึน้ในการพบปะสงัสรรคใ์นวาระต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดความครืน้เครง เป็นกันเองมากขึน้
ของผูร้ว่มกิจกรรม 
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6. เกมละลายพฤติกรรม คือเกมที่เป็นสื่อเชื่อมโยงผูเ้รียนทัง้หลายที่ยงัไม่เคยรูจ้กั
กนัมาก่อน ใหเ้กิดการผ่อนคลายความเคร่งเครียด ไม่เป็นกันเอง ไม่กลา้แสดงออก ท าใหส้ามารถ
เปิดใจ รูจ้ัก เขา้ใจซึ่งกันและกันไดม้ากขึน้ เป็นการสรา้งบรรยากาศของความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
ก่อนการเริ่มความสมัพนัธห์รือท ากิจกรรมใด ๆ รว่มกนั 

7. เกมสรา้งสรรค์ คือเกมที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน โดยให้
ผูเ้รียนไดแ้สดงความสามารถในการเคลื่อนไหว การใชภ้าษา การใชท้ักษะทางสมองเพื่อด าเนิน
กิจกรรมการเลน่สรา้งสรรค ์และสนกุสนาน 

8. เกมจ าลองสถานการณ์ คือเกมที่จ  าลองสถานการณ์ที่จะเกิดตามความเป็น
จรงิ อนัมีดว้ยกนั 2 รูปแบบ คือ 

8.1 การจ าลองสถานการณต์ามความเป็นจริงในรูปแบบเกมกระดาน หรือบอรด์
เกมตวัอย่างเช่น เกมเศรษฐี เกมแกปั้ญหาต่าง ๆ เป็นตน้ 

8.2 การจ าลองสถานการณ์และบทบาทสมมติให้ผู้เรียนได้แสดงบทบาทที่
สอดคลอ้งกบัความเป็นจรงิ โดยการลงมือกระท าจรงิ 

9. เกมการเคลื่อนไหวประกอบเพลง คือเกมที่ผู ้เรียนต้องร้องเพลงประกอบ
ท่าทางไปดว้ยขณะเลน่เกมรว่มกนั 

10. เกมส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง คือเกมที่สง่เสริมสมรรถภาพทางดา้นรา่งกาย
ของผูเ้รียน ไม่ว่าจะเป็นความแข็งแรง ความว่องไวของอวยัวะส่วนต่าง ๆ ของบุคคล โดยมีตวัอย่าง
เกมที่สง่เสรมิสมรรถภาพทางรา่งกาย ดงันี ้

10.1 เกมชิงที่หมาย คือเกมที่ใชค้วามแข็งแรง คล่องแคล่ว ว่องไว มีไหวพริบ 
สามารถหลอกลอ่ หรือใชก้ลวิธีเพื่อชิงเปา้หมายใหเ้รว็ที่สดุ 

10.2 เกมไล่จับ คือเกมที่ใชค้วามคล่องแคล่ว ว่องไวในการหลบหลีกไม่ให้ 
ถกูจบั 

ทั้งสองเกมนีเ้ป็นเกมที่เกิดการแข่งขันที่สนุกสนาน และสามารถพัฒนาความ
เจริญเติบโตของร่างกายดว้ยการออกก าลงัในการเล่น รวมถึงสามารถพัฒนาการคิดการตดัสินใจ
ของผูเ้รียนดว้ย  

11. เกมรายบุคคล คือเกมแข่งขันประเภทแข่งเด่ียว ที่ผูเ้รียนต้องชส้มรรถภาพ
ทางกายในการแข่งขนัเป็นหลกั หากผูใ้ดปฏิบติัตามกติกาไดถู้กตอ้ง ใชท้ักษะทางกายไดดี้กว่าจะ
เป็นผูช้นะ เช่น เกมการต่อสู ้เกมเตน้ เป็นตน้ 
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12. เกมแบบหมู่หรือผลดั คือเกมการแข่งขันเป็นกลุ่ม มีการแบ่งกลุ่มเพื่อใหเ้กิด
การแข่งขนัระหว่างกลุ่มต่าง ๆ โดยสมาชิกในกลุ่มทุกคนตอ้งพยายามท าหนา้ที่ของตนใหดี้ที่สดุ ใช้
ทักษะทางกาย กีฬาเบือ้งตน้เพื่อชัยชนะโดยรวมของกลุ่ม ทัง้นี ้ผูส้อนตอ้งสอดแทรกเรื่องการแพ ้
ชนะ และความมีน า้ใจเป็นนกักีฬาใหผู้เ้รียนเขา้ใจและน าไปใชด้ว้ย 

13. เกมพืน้บา้น คือเกมการละเล่นในทอ้งถิ่นต่าง ๆ อันเป็นเกมที่สืบทอดกันมา
จากบรรพบุรุษ แสดงใหเ้ห็นถึงอตัตาลกัษณ ์ประเพณี และวฒันธรรมต่าง ๆ ที่มีมาแต่โบราณของ
ทอ้งถิ่นนัน้ ๆ เช่น เกมหมากเก็บ เกมเดินกะลา เกมมา้กา้นกลว้ย เป็นตน้  

14. เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ คือเกมที่ผูเ้รียนตอ้งใชท้ักษะต่าง ๆ ประกอบกัน เพื่อ
การเล่นกีฬาอย่างเป็นระบบ โดยจะน ากีฬาใหญ่  ๆที่บุคคลทั่วไปรูจ้ักมาปรับให้มีกฎ กติกาที่
นอ้ยลง เขา้ใจไดง้่ายขึน้ เพื่อใหเ้หมาะสมในการน ามาใหเ้ด็กเล่น ซึ่งยงัคงหลกัการพืน้ฐาน ทักษะ
ต่าง ๆ จากกีฬาทั่วไปนัน้ ๆ อยู่ 

3.6 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ขัน้ตอนในการจดัการเรียนรูโ้ยใชเ้กมนัน้ มีผูเ้ชี่ยวชาญอธิบายขัน้ตอนเพื่อใหเ้กิดการ

เรียนรูจ้ากเกมการศึกษา ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกัน (สาโรช โคภีรกัข์, 2546, น. 104; เยาวพา 
เดชะคุปต,์ 2546, น. 61-62; สุวิทย ์มูลค า และ อรทัย มูลค า, 2553, น. 93-96) โดยสามารถสรุป
เพื่อเป็นขัน้ตอนที่สมบรูณ ์ดงันี ้

1. ขั้นเตรียม  คือการเตรียมความพร้อมด้านเกมที่ ใช้ในการจัดการเรียนรู ้ 
สื่ออปุกรณ ์และสถานที่ เพื่อใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปอย่างราบรื่น โดยมีขัน้ตอนย่อยต่อไปนี ้

1.1 ขั้นเตรียมเกม  เกมที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เรียกว่า “เกม
การศึกษา” โดยรูปแบบของเกมที่น ามาใชน้ัน้ตอ้งมีวตัถุประสงคท์ี่ชัดเจน ท าใหผู้เ้รียนเรียนรูแ้ละ
เกิดทกัษะดา้นใด โดยผูส้อนสามารถเลือกเกมได ้2 ลกัษณะ คือ 1) ผูส้อนสรา้งเกมดว้ยตนเอง โดย
ค านึงถึงวตัถปุระสงคข์องการเรียนรู ้และผูส้อนตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจในการสรา้ง และทดลองใช้
เกมที่สรา้งขึน้ใหเ้พียงพอที่จะมั่นใจไดว้่าเกมดงักล่าวเหมาะสม และท าใหผู้เ้รียนบรรลวุตัปุระสงค์
การเรียนรูท้ี่ตัง้ไว ้2) ผูส้อนน าเกมที่มีผูส้รา้งขึน้ก่อนแลว้มาดดัแปลง เพื่อใหเ้กมมีความเหมาะสม
กับกลุ่มผูเ้รียน และวัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้โดยผูส้อนตอ้งศึกษาท าความเขา้ใจเกมดังกล่าวให้
กระจ่างก่อนจึงน ามาดัดแปลง และน ามาทดลองใชเ้พื่อตรวจสอบความเหมาะสม แกไ้ขปรบัปรุง 
และหาคณุภาพเพื่อการน าไปใชไ้ดต้รงวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้
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ทัง้นี ้ผูส้อนตอ้งสรา้งหรือเลือกเกมตามหลกัการ ดงันี ้
1. เกมมีวตัถปุระสงคท์ี่สอดคลอ้งกบัการเรียนรูท้ี่มุ่งพฒันาใหแ้ก่ผูเ้รียน 
2. เกมเหมาะสมกบัลกัษณะของกลุ่มผูเ้รียน ทัง้ระดบัอาย ุความสามารถ 

สมรรถภาพทางกาย และความสนใจ เพื่อใหก้ารเรียนรูไ้ปสูจ่ดุมั่งหมายได ้
3. เกมเหมาะสมต่อจ านวนผูเ้ลน่ 
4. เกมตอ้งมีกฎ กติกาในการเลน่ที่เหมาะสมต่อการเรียนรูแ้บบกลุ่ม คือมี

กติกาที่เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้นเกินไป ซึ่งท าใหเ้กมด าเนินไปอย่างสนกุสนาน ทัง้นี ้กฎ กติกาสามารถ
เปลี่ยนแปลง ยืดหยุ่นไดต้ามความเหมาะสม 

1.2 ขั้นเตรียมสถานที่และอุปกรณ์ ผูส้อนตอ้งเขา้ใจลักษณะเกม วิธีการ
เล่น จ านวนผู้เรียนว่าเหมาะสมกับสถานที่ในลักษณะใด ห้องควรมีความก้าวเท่าไหร่ มีความ
ปลอดภยั หรือแมก้ระทั่ง ลกัณะการจดักลุม่ หรือจดัแถวในการเล่นควรออกแบบใหเ้หมาะสม และ
จดัเรียงรูปแบบใหเ้รียบรอ้ย ไม่ยุ่งยากหรือเสียเวลาในการเล่นเกม ในส่วนของอปุกรณ ์ควรเตรียม
เกมที่จัดหาอุปกรณ์ไดง้่าย ประหยัด สะดวก และปลอดภัยต่อการเล่น โดยผูส้อนสามารถจัดหา
หรือประดิษฐ์ขึน้เองก็ได ้

2. ขั้นน า คือขัน้เพื่อการเตรีมความพรอ้มของผูเ้รียน ใหเ้กิดความเขา้ใจเกมใน
ทกุมิติก่อนการเลน่เกมจรงิ เพื่อใหก้ารเลน่เป็นไปอย่างราบรื่น โดยมีขัน้ตอนย่อยดงัต่อไปนี ้

2.1 ขั้นชี้แจงเกม วิธีการเล่น และกติกา ผูส้อนบอกชื่อเกม อธิบายการ
เล่นเกม กฎ กติกาต่าง ๆ ใหเ้ป็นล าดบัขัน้ตอนอย่างรายละเอียด และชดัเจน อีกทัง้ เปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนสอบถามเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจมากขึน้ 

2.2 ขั้นสาธิตการเล่น หากผูส้อนอธิบายเกมแลว้ผูเ้รียนยงัไม่เขา้ใจ หรือการ
เล่นนัน้มีความซบัซอ้น ผูส้อนควรสาธิตการเลน่เพื่อใหผู้เ้รียนเห็นภาพและเขา้ใจมากขึน้ โดยสาธิต
ไปพรอ้มการอธิบายอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

2.3 ขั้นฝึกซ้อมการเล่น ในเกมที่มีความซบัซอ้น การสาธิตเพียงอย่างเดียว
อาจท าใหผู้เ้รียนจดจ าไดไ้ม่ครบถว้น จึงตอ้งใหโ้อกาสผูเ้รียนไดฝึ้กซอ้มก่อนการเล่นจริง ผูเ้รียนจะ
จดจ าไดดี้ยิ่งขึน้เมื่อผ่านการฝึกซอ้มมาแลว้ครัง้หนึ่ง 

3. ขั้นด าเนินกิจกรรม เมื่อผูเ้รียนมีวามเขา้ใจวิธีการเล่นเกมจากขั้นน าแล้ว 
ผูส้อนน าผูเ้รียนเขา้สูก่ารเลน่เกม และติดตามการเลน่ของผูเ้รียน โดยมีขัน้ตอนย่อยดงันี ้
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3.1 ขั้นเล่นเกม ผูเ้รียนเล่นเกมตามขัน้ตอน และกติกาที่ก าหนด โดยผูส้อน
มีหนา้ที่ดแูล และตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมในการเล่นของผูเ้รียนทุกคน อีกทัง้ ควบคมุเวลา
ในการเลน่ดว้ย 

3.2 ขั้นติดตามระหว่างการเล่น ผูส้อนติดตามการเลน่ และการเรียนรูท้ี่เกิด
ระหว่างการเล่นของผูเ้รียน โดยการสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนแต่ละคน พรอ้มทัง้บนัทึก
ขอ้มลูเพื่อน ามาใชใ้หเ้กิดประโยชนใ์นการอภิปรายหลงัการเล่น และการประเมินผลการเรียนรูจ้าก
การเลน่ 

4. ขั้นอภิปรายและสรุปผล เป็นขัน้ตอนที่ส  าคัญในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้
ผูเ้รียนเขา้ใจถึงกระบวนการเรียนรูข้องตนเองที่เกิดจากการเล่นเกม คือ ไดเ้รียนรูก้ารใชก้ลยุทธ์  
ต่าง ๆ เพื่อกา้วขา้มอปุสรรค และมุ่งไปสู่จดุมุ่งหมายที่ตัง้ไว ้โดยผูส้อนตอ้งเชื่อมโยงประเด็นในการ
เรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงวัตถประสงค ์และสิ่งที่ผูเ้รียนไดร้บัจากการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม รวมทั้ง  
ใหโ้อกาสผูเ้รียนทกุคนไดอ้ภิปรายร่วมกนั ดงัประเด็นต่อไปนี ้

4.1 ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะใดบ้างจากการเล่นเกม พัฒนาและประสบ
ผลส าเร็จไดม้ากนอ้ยเพีบงใด ตรงตามความมุ่งหมายหรือไม่ และมีวิธีใดอยู่บา้งที่สามารถผลกัดัน
ใหผู้เ้รียนประสบความส าเรจ็มากขึน้ 

4.2 ผู้เรียนเรียนรูเ้นื ้อหาความรูใ้ดบ้างจากการเล่นเกม มีความเข้าใจใน
เนือ้หาสาระอย่างไร และเกิดความเขา้ใจเนือ้หานัน้จากสว่นใดของการเลน่เกม 

4.3 ผู้เรียนได้เรียนรู ้และเชื่อมโยงไปสู่สถานการณ์ความเป็นจริงต่าง  ๆ 
อย่างไรบา้ง โดยอภิปรายถึงการเรียนรูน้ัน้ไดม้าจากไหน ไดม้าอย่างไร ผูเ้รียนไดต้ัดสินใจอย่างไร
บา้งในการเล่น ท าไมถึงตดัสินใจเช่นนัน้ และผลที่ไดจ้ากการตดัสินใจเป็นอย่างไร รวมถึงเชื่อมโยง
การเรียนรูท้ี่ไดจ้ากเกมไปสูก่ารน าไปใชใ้นสถานการณจ์รงิที่สามารถเกิดขึน้ได ้

หลังจากการอภิปรายสิน้สุด ผูส้อนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมและสรุปความเขา้ใจที่ถกูตอ้งในเนือ้หาที่เรียนรูม้า 

5. ขั้นติดตามและประเมินผล ผู้สอนก าหนดวิธีการในการติดตาม และ
ประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียน ดงัขัน้ตอนย่อยนี ้

5.1 ขั้นติดตามผล ผูส้อนด าเนินการติดตามผลตามวิธีการที่ก าหนดไว ้เพื่อ
น าผลจากการติดตามมาใชใ้นการประเมินการเรียนรูข้องผูเ้รียนจากการเล่นเกม ซึ่งวิธีการติดตาม
ผลอาจใชว้ิธีดงัเช่น การจดัการแข่งขนั การสงัเกตพฤติกรรมในทกัษะที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรูไ้ปแลว้ และ
การเลน่เกมอีกครัง้โดยจดัขึน้ในระบบใหม่ เป็นตน้ 
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5.2 ขั้นประเมินผล ผูส้อนประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนดว้ยวิธีที่ก าหนด
ไวอ้ย่างเป็นระบบ โดยน าผลการเล่นมาวิเคราะหเ์พื่อประเมินการใชเ้กมเพื่อการเรียนรูว้่าประสบ
ผลส าเรจ็ตามจดุมุ่งหมายหรือไม่ 

3.7 หลักการของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานจะเกิดประสิทธิภาพ เมื่อด าเนินการบนหลกัการส าคัญ

ดงัที่ผูเ้ชี่ยวชาญ (Perrotta, Featherstone, Aston, & Houghton, 2013, p. 9) ไดก้ลา่วไวด้งัต่อไปนี ้
1. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) คือ เกมที่ใช้ในการเรียนรูต้้องเป็น

เกมที่สรา้งแรงจูงใจภายในของผูเ้รียน หรือผูเ้รียนตอ้งการเรียนรูผ้่านการเล่นเกมดว้ยความสมัคร
ใจ ดังนัน้ การเล่นเกมเพื่อการเรียนรูจ้ะเกิดประสิทธิภาพที่ดีที่สุดเมื่ออยู่ในบริบทของการโนม้นา้ว
ใจ และเชิญใหเ้ขา้รว่ม มากกว่าการถกูบงัคบัใหเ้ขา้รว่ม 

2. การเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน (Learning through intense enjoyment 
and fun) คือ เกมที่ใชใ้นการเรียนรูส้ามารถดึงดูดความสนใจใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนได้
อย่างลื่นไหล โดยรูส้ึกสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียน อีกทั้ง มีสมาธิจดจ่อ สามารถควบคุม
ตนเองในระหว่างการท างานได ้

3. ความน่าเชื่อถือ (Authenticity) คือ การตระหนักถึงธรรมชาติที่แทจ้ริงของ
การเรียนรู ้ซึ่งแตกต่างจากการเรียนที่ประดิษฐ์ขึน้มาแบบแยกส่วน แต่เป็นการเรียนรูท้ักษะต่าง  ๆ 
ตามบริทบที่ถูกจัดล าดับความส าคัญและมีเป้าหมาย ดังนั้น เกมการเรียนรูท้ี่ดีต้องสะท้อนถึง
กระบวนการเรียนรู้ที่ แท้จริง ซึ่งมีพื ้นฐานจากการจัดสภาพแวดล้อม และการฝึกปฏิบั ติที่
เฉพาะเจาะจง 

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง และความเป็นตัวเอง (Self-reliance and autonomy)  
คือ ในการเล่นเกมการเรียนรูผู้เ้รียนควรไดร้บัการสนับสนุนใหเ้กิดการตัง้ค าถาม การส ารวจอย่าง
อิสระ และมีความเชื่อมั่นในการเลน่เกมดว้ยตนเอง 

5. การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) คือ เกมการเรียนรู้
เป็นการเรียนรูโ้ดยการลงมือปฏิบติัในสถานการณท์ี่จดัใหเ้กิดขึน้จริง ผูเ้รียนจึงไดร้บัประสบการณ ์
และสามารถพฒันาทกัษะที่ไดจ้ากการเลน่เกม 

หลกัการดังกล่าวท าใหเ้กิดการเรียนรูจ้ากการเล่นเกม โดยเป็นเกมที่สรา้งใหผู้เ้รียน
เกิดแรงจูงใจภายใน เกิดความต้องการเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการเรียนรูน้ี ้
มุ่งเนน้ประสบการณ์ของผูเ้รียนที่จัดขึน้เพื่อการลงมือปฏิบติัอย่างเฉพาะเจาะจง และมีเป้าหมาย 
ซึ่งเป็นประสบการณท์ี่ไดร้บัความสนกุสนาน มีอิสระ และท าใหผู้เ้รียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง 
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3.8 กลวิธีสู่การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
จากการกล่าวถึงหลักการของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานดังกล่าวขา้งตน้ 

เพอรร์อตต้า (Perrotta, Featherstone, Aston, & Houghton, 2013, p. 9) ยังได้กล่าวถึงความ
เชื่อมโยงระหว่างหลกัการและกลวิธีที่สมัพนัธส์ง่ผลซึ่งกนัและกนั และส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่มี
ประสิทธิภาพ โดยมีกลวิธีดงันี ้

1. กฎ กติกา (Rules) การเล่นเกมต้องมีกติกาการเล่นเป็นพื ้นฐาน โดยกฎ 
กติกาที่ตัง้ไวม้ีตัง้แต่ระดับเรียบง่าย ไปจนถึงระดับที่ซบัซอ้นยิ่งขึน้ ซึ่งผูส้อนน ามาใชใ้หเ้หมาะสม
กับสถานการณ์ และค านึงถึงผลที่ตามมาจากการเรียนรูข้องผู้เรียนแต่ละบุคคล จึงต้องตั้งกฎ 
กติกาท่ีหลากหลายเพื่อรองรบักระบวนการการคิด ตวัสินใจของผูเ้รียนแต่ละบคุคล 

2. เป้าหมายที่ชัดเจน แต่ท้าทาย (Clear but challenging goals) กิจกรรม
เกมการเรียนรูม้ีการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน และเพิ่มความทา้ทายไปตามล าดับ ท าใหผู้เ้รียน
เห็นถึงผลที่เกิดขึน้โดยตรงจากความพยายามของผูเ้รียน 

3. การจัดสถานการณ์สมมติที่กระตุ้นความสนใจ (A fictional setting that 
provides a compelling background) ส่วนส าคัญของการเล่นเกมอย่างหนึ่ ง คือการสร้าง
สถานการณส์มมติ อันเป็น กลยุทธท์ี่ชาญฉลาดและรอบคอบที่ช่วยในการเรียนรู ้บทบาทสมมติที่
ผู ้เรียนได้รบัในสถานการณ์ต่าง ๆ ช่วยให้สามารถทดลองใช้ทักษะและอัตลักษณ์ โดยไม่ต้อง
ประสบกบัผลลพัธท์ี่ลม้เหลวในชีวิตจรงิ 

4. ระดับความยากที่พัฒนาขึ้น (Progressive difficulty levels) ลกัษณะเกม
โดยทั่วไป ผูพ้ัฒนาเกมไดคิ้ดคน้กลไกเพื่อความกา้วหน้าในการเล่น หรือมีการเลื่อนระดับความ
ยากของเกม ในขณะที่เกมทางการศึกษา ผู้เรียนได้รบัโอกาสให้ท าการทดสอบ หรือเล่นเกมได้
หลายครัง้เท่าที่จ  าเป็น และไม่ส่งผลกระทบใด ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถกา้วจากระดบัหนึ่งไปสู่อีก
ระดบัหน่ึงของความทา้ทายได ้ 

5. ปฏิสัมพันธแ์ละการควบคุมผู้เรียน (Interaction and student control) ใน
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กม ผูเ้รียนอาจเกิดความรูส้ึกว่าก าลงัถูกควบคมุผ่านการกระท าและทางเลือกใน
การเลน่เกม อย่างไรก็ตาม การควบคมุและการปฏิสมัพนัธก์นัระหว่างการเล่นเกมนัน้จะช่วยใหเ้กิด
ความพยายาม และความทุ่มเทเพื่อใหไ้ดร้บัการสนบัสนนุ หรือไดร้บัรางวลั 

6. ระดับความไม่แน่นอนและไม่สามารถคาดการณไ์ด้ (degree of uncertainty  
and unpredictability) การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมบางลักษณะจะยังไม่ก าหนดเป้าหมายที่แน่นอนใน
ช่วงแรก แต่ผูเ้รียนสามารถเลือก “ภารกิจ” ที่เป็นไปได ้ขอบเขต และวัตถุประสงคข์องภารกิจจะ
ชดัเจนได ้ก็ต่อเมื่อมีการรวบรวมและถอดรหสัเบาะแสบางอย่างของเกมไดแ้ลว้ 
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7. ข้อเสนอแนะในทันทีและสร้างสรรค์ (Immediate and constructive 
feedback) กลไกที่มีอิทธิพลมากที่สุดต่อการเรียนรูโ้ดยการใช้เกม คือการให้ข้อมูลป้อนกลับ
ในทันที ไม่เพียงแต่อธิบายการประเมินผลเท่านัน้ แต่มีการแนะแนวทางเพื่ออ านวยความสะดวก 
และแกไ้ขการเรียนรูใ้หม้ีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

8. การแบ่งปันประสบการณ์และสร้างความผูกพัน (Sharing experiences 
and build bonds) ปฏิสมัพันธท์างสงัคมระหว่างผูเ้รียนในขณะเล่นเกม มีความส าคญัไม่นอ้ยไป
กว่าเกมที่ใชใ้นการเรียนรู ้เนื่องจากเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแบ่งปันประสบการณ์ โตต้อบกันและกัน 
สรา้งความสนใจรว่มกนั และสรา้งความผกูพนัระหว่างกนั 

นอกจากนีท้ิศนา แขมมณี (2562, น. 366-368) ยงัไดใ้หข้อ้เสนอแนะเก่ียวกบัเทคนิค
กลวิธีที่ใชใ้นการสอนโดยใชเ้กมเป็นฐานใหม้ีประสิทธิภาพ ดงันี ้

1. การเลือกและน าเสนอเกม เกมที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูท้กัษะต่าง ๆ ได ้
เป็นเกมในรูปแบบ เกมการศึกษา อนัมีวตัถุประสงคใ์หผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถุประสงคท์ี่ตัง้
ไว ้ไม่ใช่เพียงแต่การเล่นเพื่อใหเ้กิดความสนุกสนานเท่านัน้ แต่ทัง้นี ้ผูส้อนจะสรา้งเกมเพื่อการเกิด
การเรียนรูท้ี่สนุกสนานอันเป็นการกระตุน้ความสนใจ การร่วมมือของผู้เรียนเป็นส าคัญ และมี
ขัน้ตอนที่เพิ่มขึน้มาเพื่อตรวจสอบการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้ คือขั้นการวิเคราะหแ์ละอภิปรายเพื่อการ
เรียนรู ้เกมที่ออกแบบมาเพื่อการศึกษาเรียนรูป้ระกอบด้วยกัน 3 ประเภท คือ 1) เกมที่ไม่มีการ
แข่งขนั อาทิ เกมการตอบค าถาม เกมการสื่อสาร 2) เกมการแข่งขนัเป็นเกมในลกัษณะการแข่งขนั
ที่มีผูแ้พ ้ผูช้นะ ซึ่งท าใหเ้กิดความสนุกสนานเพิ่มมากขึน้ และ 3) เกมจ าลองสถานการณ ์เป็นการ
จ าลองสถานการณต์ามความเป็นจริง เพื่อใหผู้เ้รียนไดคิ้ดตดัสินใจจากขอ้มลูที่มี และเห็นไดถ้ึงผล
ที่เกิดจากการตัดสินใจที่คลา้ยคลึงกับเหตุการณท์ี่ควรจะเกิดขึน้ตามสถานการณ์ โดยการจ าลอง
สถานการณน์ีม้ีอยู่ 2 ลกัษณะ คือ 1) การจ าลองความเป็นจริงในรูปแบบเกมกระดาน หรือ บอรด์
เกม เช่น เกมเศรษฐี เกมแกปั้ญหาต่าง ๆ ทางสงัคม เป็นตน้ และ 2) การจ าลองสถานการณ์ตาม
บทบาทสมมติ ซึ่งผูเ้รียนตอ้งสวมบทบาทเป็นผูใ้ดผูห้นึ่งในสถานการณน์ัน้ ๆ นอกจากนี ้ในยคุแห่ง
เทคโนโลยีในปัจจบุนั จึงเกิดการสรา้งเกมจ าลองสถานการณใ์นรูปแบบ เกมคอมพิวเตอร ์ซึ่งผูเ้รียน
สามารถควบคุมการเล่นตามบทบาทผ่านเครื่องคอมพิวเตอร ์อย่างไรก็ตาม ผูส้อนตอ้งมีความรู้
ความเขา้ใจในการสรา้ง การทดลองใช ้และการป้องกันผลที่จะเกิดขึน้จากสื่อเทคโนโลยีดังกล่าว 
เพื่อช่วยใหก้ารเรียนรูจ้ากการเลน่เกมคอมพิวเตอรเ์ป็นไปอย่างราบรื่น และไม่เกิดผลกระทบใด ๆ 

2. การชี้แจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น เกมการศึกษาในแต่ละเกมมีกฎ 
กติกา และวิธีการด าเนินการเล่นที่แตกต่างกัน ทัง้นี ้กติกาต่าง ๆ ของเกมขึน้อยู่กบัระดบัความยาก
ง่ายของเกม หากเป็นเกมง่าย ๆ ควรมีการชีแ้จงกติกา วิธีการเล่นที่ง่าย ไม่ซบัซอ้น แต่หากเกมมี
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ระดับความยากมากขึน้ กติกาและวิธีการเล่นต่าง ๆ จะยิ่งซับซอ้นมากขึน้ ดังนั้น ผู้สอนควรให้
รายละเอียดที่ชัดเจนทุกขั้นตอน และมีการจัดล าดับขั้นตอนที่เข้าใจได้ง่าย หรือเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดฝึ้กซอ้มวิธีการก่อนการเล่นจริง เพื่อใหเ้ขา้ใจจากการปฏิบัติที่เป็นรูปธรรมมากขึน้ ทั้งนี ้
กติกาการเล่นมีความส าคญัอย่างยิ่งต่อการควบคุมใหก้ารเล่นของผูเ้รียนเป็นไปตามวตัถุประสงค์ 
ที่ก าหนดไว ้ผูส้อนจึงควรศึกษากติกาการเล่น และใหก้ารดแูลผูเ้รียนสามารถปฏิบติัตามกฎ กติกา
ของการเลน่ไดอ้ย่างถกูตอ้งและราบรื่น 

3. การเล่นเกม ในการเรียนรูโ้ดยการเล่นเกมทุกครัง้ ผูส้อนควรจัดสถานที่ใหม้ี
สภาพแวดล้อมอันเอือ้ต่อการเรียนรูโ้ดยการเล่นที่ราบรื่น ไม่ติดขัด เสียเวลา หรือเสียอารมณ์
ความรูส้กึของผูเ้รียน นอกจากสภาพแวดลอ้มแลว้ ควรค านึงถึงระยะเวลาในการเลน่ จดัใหก้ารเล่น
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนที่จะสามารถควบคมุใหอ้ยู่ในเวลาที่ก าหนดได ้อีกทัง้ ในขณะการเลน่เกม
ผูส้อนจะตอ้งคอยสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกลช้ิด และมีเครื่องมือในการบนัทึกที่
ชดัเจน เพื่อน าขอ้มลูจากการสงัเกตนีม้าใชใ้นการอภิปรายหลงัการเรียนรูจ้ากการเลน่ต่อไป 

4. การอภิปรายหลังการเล่น เป็นขัน้ตอนที่เพิ่มมาส าหรบัการเรียนรูท้ี่เกิดผล
สงูสุดแก่ผูเ้รียน ซึงขาดไม่ไดใ้นเกมทางการศึกษา หากไม่มีขัน้ตอนดังกล่าวผูเ้รียนอาจไม่ เกิดการ
เรียนรูท้ี่แทจ้ริง โดยสิ่งส  าคญัในการอภิปรายร่วมกนัคือ การใชก้ลยุทธต่าง ๆ เพื่อกา้วขา้มอปุสรรค
แลมุ่งไปสู่เป้าหมายที่ผูส้อนตัง้ไวเ้พื่อการเรียนรู ้ดงันัน้ ผูส้อนจ าเป็นตอ้งเขา้ใจจุดประสงคข์องเกม
ว่าสรา้งมาเพื่อการสอน และเกิดการเรียนรูใ้นเรื่องใด และมุ่งการอภิปรายนประเด็นที่เป็นไปตาม
วตัถปุระสงคข์องการสอนดหลา่นัน้ 

3.9 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า  

มีการศึกษากิจกรรมการเรียนรู้ที่ ใช้ในการพัฒนาทักษะด้านต่าง  ๆ ของเด็กปฐมวัยทั้งที่มี
พฒันาการปกติ และเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษอย่างเด็กที่มีภาวะออทิสติกทัง้ในและต่างประเทศ 
ดังต่อไปนี ้ การศึกษาการใช้เกมเป็นฐานในเด็กที่มีภาวะออทิสติกนั้น มีผู ้ศึกษาอยู่บ้างในการ
ส่งเสริมทักษะที่ เด็กบกพร่อง โดยจากงานวิจัยของยู และคณะ (Yu, Wong ,Lo ,So, & Chan, 
2018, p. 1-10) เก่ียวกับผลของโปรแกรมการฝึกออกก าลงักายโดยใชเ้กมเป็นฐานต่อการส่งเสริม
สมรรถภาพทางกาย และสขุภาพจิตของด็กออทิสติก พบว่า โปรแกรมการออกก าลงักายผ่านการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมสามารถพัฒนาเด็กออทิสติกใหม้ีทักษะที่จ  าเป็นส าหรบัการมีส่วนร่วมในกีฬา
อย่างยั่งยืน และส่งผลต่อสุขภาพจิต คือ เกิดความสนุกสนาน และมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากขึน้  
ในส่วนของการส่งเสริมทักษะทางสังคมที่ เป็นความบกพร่องของเด็กที่มีภาวะออทิสติกนั้น  
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มีการศึกษาที่พบว่า การใชเ้กมบทบาทสมมุติสามารถส่งเสริมทักษะทางสงัคมใหเ้พิ่มขึน้ได ้โดย
ต้องมีกระบวนการของการมีตัวแบบจากวีดีโอร่วมด้วยจึงจะมีประสิทธิภาพมากขึน้  (Hsiao & 
Zhan, 2019, p. 79-80) อีกทัง้ มีการวิจยัที่ท าการทบทวนโปรแกรมเกมส าหรบัผูพ้ิการทางปัญญา
และผูท้ี่มีภาวะออทิสติก ซึ่งพบว่าการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมในรูปแบบเกมดิจิทลั หรือแอปพลิเคชั่นเกม
ต่าง ๆ ช่วยสง่เสริมทกัษะทางสงัคม ทกัษะการใชช้ีวิต ทกัษะความปลอดภยั การดแูลสขุภาพ และ
ทักษะทางการรู้คิดให้แก่เด็กที่มีภาวะออทิสติกได้ ซึ่งทักษะทางการรูคิ้ดมีหลากหลาย เช่น 
ความจ า ภาษา การใหเ้หตุผล การรบัรู ้และความใส่ใจ เป็นตน้ ทั้งนี ้มีการอภิปรายว่าเกมดิจิทัล
เป็นเครื่องมือที่ใชพ้ัฒนาทางการรูคิ้ดได ้เมื่อเกมนัน้ถูกออกแบบมาเพื่อจุดประสงคใ์นการส่งเสริม
ด้านนั้ น  ๆ  และ เป็น ไปตามแนวคิดที่ ใช้ออกแบบ  (Tsikinas, Xinogalos, Satratzemi, & 
Kartasidou, 2017, p. 1-12) 

นอกจากนี ้ยังมีการศึกษาวิจัยที่สนับสนุนว่าการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานสามารถ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัและเด็กประถมได ้โดยจากการศึกษาของอิชิฮาระ
และคณะ (Ishihara, Sugasawa, Matsuda, & Mizuno, 2017, p. 125-155) เก่ียวกับผลของการ
ออกก าลงักายโดยใชเ้กมเป็นฐานในบทเรียนเทนนิสที่ส่งผลต่อการคิดเชิงบริหารของเด็กอายุ 6-12 
ปี พบว่าการออกก าลงักายโดยใชเ้กมเป็นฐานสามารถสง่เสรมิการคิดเชิงบริหารของเด็กวยัเรียนได้
มากกว่าการออกก าลงักายแบบใชเ้ทคนิคแบบเดิมซ า้ ๆ รวมถึงการศึกษาเก่ียวกับเกมปริศนาที่
ส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร พบว่าการเล่นเกมปริศนาที่ตอ้งวางกลยุทธ์ วางแผน และกลั่น
กลองใหม่สามารถส่งเสริมการคิดเชิงบริหารในหลายด้านได้ (Oei & Patterson, 2014, p. 216-
228) สอดคล้องกับการวิจัยของโครูคูและคณะ  (Korucu, Rolan, Napoli, Purpura, & Schmitt, 
2019, p. 9-19) ที่แสดงใหเ้ห็นว่าเกมฝึกสมาธิ ดนตรี และการเคลื่อนไหวส่งผลต่อทกัษะการคิดเชิง
บริหารเช่นกนั อีกทัง้ มีการศึกษาเก่ียวกบัเกมดิจิทลัว่าส่งผลต่อทกัษะการคิดเชิงบริหารหรือไม่ ซึ่ง
จากการศึกษาของพราส และคณะ (Plass et al., 2019, p. 1-55) พบว่าเกมดิจิตอลที่ออกแบบมา
เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหาร ส่งผลใหเ้ด็กมีทกัษะการคิดเชิงบริหาร ดา้นความยืดหยุ่นทาง
ความหลงัการเขา้ร่วมโปรแกรมมากกว่าก่อนการเขา้ร่วมโปรแกรม และยงัพบว่าเกมดิจิทลัเหมาะ
ส าหรบัวัยรุ่นมากกว่าวยัอ่ืน ทัง้นี ้ควรมีการปรบัใหเ้กมยากง่ายเหมาะสมกบัวยัหากจะใหต้อ้งการ
สง่เสรมิวยัอ่ืนใหม้ีประสิทธิภาพ 

ส าหรบังานวิจยัในประเทศไทย ไดน้ าหลกัของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมา
ใช้ในการออกแบบกิจกรรมเพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางด้านการรูคิ้ด และวิชาการส าหรับเด็ก
ปฐมวัยที่มีพัฒนาการปกติ เพื่อใหเ้ด็กเกิดความสนุกสนาน และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูย้ิ่งขึน้ 
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โดยการศึกษาของสกล ป้องค าสิงห,์ ประดิษฐ์ เอกทัศน,์ และ อรญั ซุยกระเด่ือง. (2553, น. 185-197)  
เก่ียวกับการพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์เกมการศึกษาจากสื่อธรรมชาติส าหรบัเตรียมทักษะ
พื ้นฐานคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย พบว่า เด็กปฐมวัยมีคะแนนทักษะพื ้นฐานทางด้าน
คณิตศาสตรห์ลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมเพิ่มมากขึน้กว่าก่อนการเขา้ร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และเด็กพึงพอใจกิจกรรมเกมการศึกษาในระดับมาก ในส่วนของการศึกษา
เก่ียวกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยโดยใชเ้กมฝึกทักษะการคิด 
ปรากฎว่าหลงัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมฝึกทกัษะการคิด เด็กมีพัฒนาการในการแกปั้ญหาที่ดีขึน้ โดย
จากการใช้แบบประเมินทักษะการคิดครัง้ที่  1 ครั้งที่  2 และครั้งที่  3 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 22.10, 
34.68 และ 38.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.98, 2.00 และ 1.91 ตามล าดับ (บุญเลิศ 

สมัมณากุล, พรรณวิไล ชมชิด, และ อรญั ซุยกระเดื่อง, 2553, น. 173-183) สอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของรุ่งทิพย ์ศรสิงห์, พรชัย ทองเจือ, และ ผ่องลกัษม ์จิตตก์ารุญ (2560, น. 92-104) ที่พบว่าหลงั
การจัดประสบการณ์การเรียนรูโ้ดยใช้เกมการศึกษา เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู ้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นอกจากในส่วนของทกัษะการรูคิ้ดแลว้ ยงัมีผูท้  าการศึกษาผลของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมต่อ
พฤติกรรมที่พึงประสงคอี์กดว้ย ตวัอย่างเช่น การศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมแบบร่วมมือที่ส่งผล
ต่อพฤติกรรมดา้นความซื่อสตัยส์  าหรบัเด็กปฐมวยั ผลปรากฎว่าพฤติกรรมดา้นความซื่อสตัยข์อง
เด็กปฐมวยัที่ไดร้บัการจัดกิจกรรมเกมแบบร่วมมือสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และเด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจในกิจกรรมในระดับมาก (วรรณา อินทรมัพรรย์, 
เนติ เฉลยวาเรศ, และ กิรณา เก๋ียสกลุ, 2558, น. 130-137) 

ทัง้นี ้การพฒันาเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษโดยใชเ้กมเป็นฐานนัน้ มีการน ามาใชเ้พื่อ
ปรบัพฤติกรรม และการส่งเสริมทักษะต่าง ๆ ดังเช่น การวิจัยของกมลพจน์ เริ่มคิดการณ์ และ 
วสนุนัท ์ชุ่มเชือ้ (2562, 217-234) เรื่องผลของเกมกระดานส าหรบัครอบครวัต่อการเพิ่มสมาธิ และ
ลดพฤติกรรมขาดสมาธิ ไม่อยู่นิ่งและหุนหันในเด็กโรคสมาธิสัน้ ผลแสดงใหเ้ห็นว่าเกมกระดาน 
Help Me . Help Your Friend (Attention Family Board Game) สามารถ เพิ่ มสมาธิและลด
พฤติกรรมขาดสมาธิ ไม่อยู่นิ่ง และหนุนหันพลนัแล่นได ้โดยพบคะแนนพฤติกรรมไม่อยู่นิ่ง และ
หนุนหันพลนัแล่นหลังเขา้ร่วมกิจกรรมลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเมื่อเทียบกับก่อนเขา้ร่วม
กิจกรรม อีกทัง้ การศึกษาถึงการพฒันาการจดัการเรียนรูข้องครูดา้นการศึกษาพิเศษ โดยใชเ้กมส ์
และการละเลน่พืน้บา้นในการพฒันาทกัษะทางสงัคมส าหรบัเด็กที่มีภาวะออทิสซมึในโรงเรียนแกน
น าจดัการเรียน พบว่า ครูสามารถประยุกตค์วามรูเ้พื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมส าหรบัเด็กที่มีภาวะ
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ออทิสซึมสู่การปฏิบัติ เกิดผลท าให้เด็กที่มีภาวะออทิสซึมได้รับการพัฒนาทักษะทางสังคม 
สามารถด ารงชีวิตร่วมกบัผูอ่ื้น ควบคมุตนเองได ้และช่วยพฒันาใหเ้ด็กเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง
ได ้(สมเกต ุอทุธโยธา, 2559, น. 64-87) นอกจากนี ้ยงัมีการศึกษาพฒันาเกมบนอปุกรณเ์คลื่อนที่
ส  าหรบัการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรใ์นเด็กออทิสติก โดยสรุปไดว้่าแอปพลิเคชั่นเกมประเมิน
การคิดค านวณค่าเงินในการซือ้สิ่งของ เด็กออทิสติกมีการพัฒนาความรูเ้พิ่มขึน้หลังการทดลอง 
โดยเฉลี่ย 21.12% และเด็กมีความพึงพอใจโดยรวมที่ค่าเฉลี่ย 4.40 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจ
มาก (สนุีย ์พงษพ์ินิจภิญโญ, 2559, น. 363-379) 

นอกจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานแล้ว ผู้วิจัยยังศึกษาในส่วนของการ 
บรูณาการประสาทความรูส้กึ ซึ่งมีรายละเอียดดงัหวัขอ้ต่อไปนี ้

4. การบูรณาการประสาทความรู้สึก (Sensory Integration) 
4.1 แนวคิดทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับการบูรณาการประสาทความรู้สึก 

ในปี ค.ศ. 1950 แอนนา จีน แอรส์ (Anna Jean Ayres) นักกิจกรรมบ าบัด และ
นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกัน แห่งสถาบันวิจัยทางสมอง รฐัแคลิฟอรเ์นีย  ไดน้ าเสนอกรอบ
อา้งอิงการบูรณาการประสาทรบัความรูส้ึก โดยไดศ้ึกษาวิจยัในกลุ่มบุคคลที่มีปัญหาการรบัรูแ้ละ
เรียนรู ้เพื่อคน้หาค าตอบจากปัญหาการไม่สามารถเรียนรูไ้ดใ้นเด็กบางราย มีความสนใจสัน้ และ
ไม่สามารถท างานง่าย ๆ เช่น การใส่เสือ้ผา้ การผูกเชือกรองเทา้ได ้ในระยะแรกของการศึกษา ดร. 
แอรส์ริเริ่มแนวคิดจากองค์ความรูค้วามสามารถในการท าหน้าที่ของเซลล์ประสาท (neural 
functioning) โดยเฉพาะอย่างยิ่งดา้นประสาทชีววิทยา (neurobiological) ที่กล่าวว่าเมื่อมีสิ่งเรา้
มากระทบอวยัวะรบัสมัผัส จึงเกิดกระบวนการรบั  การบูรณาการ การตีความ การใหค้วามหมาย
ความรูส้ึก และแสดงออกพฤติกรรมเพื่อตอบสนองต่อสิ่งเรา้อย่างเหมาะสม ทัง้นี ้ดร . แอรสไ์ดม้ี
แนวคิดเพิ่มเติมจากผลการวิจยั คือหากกระบวนการบรูณาการถกูรบกวน ซึ่งอาจพบไดต้ัง้แต่ความ
บกพร่องของการลงข้อมูลความรูส้ึก (sensory registration) หรือการ บูรณาการความรูส้ึกใน
สมอง จะส่งผลกระทบต่อการท าหน้าที่ของสมองในการจัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล
ความรูส้ึก และการแปลผลผิดพลาด ก่อใหเ้กิดพฤติกรรมการตอบสนองทางการเคลื่อนไหวและ
อารมณ์ที่ไม่สมวยัได ้รวมทัง้ การป้อนกลบัของความรูส้ึกที่ผิดปกติ หรือไม่เพียงพอท าใหม้ีความ
ล าบากต่อความสามารถอ่ืน ๆ เช่น การมอง การฟัง การสนใจต่อบุคคลหรือสิ่งของการบูรณาการ
ข้อมูลใหม่ ความจ า ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน และการเรียนรูไ้ด้ (Bundy, Lane, & Murray, 2002,  
p. 7-10) 
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ต่อมามีการศึกษารายละเอียดของกระบวนการบูรณาการประสาทความรูส้ึก และได้
น าเสนอถึงรายละเอียดของกระบวนการรบั การบูรณาการประสาทความรูส้ึก การรบัรู ้การเรียนรู้
ของสมองโดยอนุมานจากทฤษฎี (Theoretical construct) ใหเ้ห็นความเก่ียวขอ้งที่เกิดขึน้อย่าง
ต่อเนื่องกนัเป็นลกูโซ่ และเป็นระเบียบระหว่างการท างานของสมอง และพฤติกรรมการตอบสนอง
ในลักษณะที่ เป็น เงื่อนไขซึ่ งกันและกัน  บนพื ้นฐานการศึกษาวิจัยทางประสาทวิทยา 
(Neuroscience) ซึ่งช่วยใหน้กักิจกรรมบ าบดัสามารถอธิบายกระบวนการเปลี่ยนแปลงในผูร้บัการ
บ าบัด แยกแยะ และท านายพฤติกรรมของบุคคลตามโครงสรา้งที่ต่อเนื่อง จากภาวะบกพร่อง 
(Dysfunctions) ไปถึงภาวะปกติ (Functions) ทฤษฎีนี ้จะช่วยก าหนดกรอบความคิดและการ
สงัเกตพฤติกรรมเพื่อเชื่อมโยงความเก่ียวขอ้งซึ่งกันและกนัไดอ้ย่างชดัเจน โดยดร. แอรส ์แบ่งแยก
ทฤษฎีออกเป็น 3 ส่วน ซึ่งมีความสมัพนัธซ์ึ่งกันและกนั (สรอ้ยสดุา วิทยากร, สภุาพร ชินชยั, และ 
สรนิยา ศรีเพชราวธุ, 2555, น. 1-4) คือ 

1) พฒันาการของกระบวนการบรูณาการประสาทความรูส้กึ 
พัฒนาการของกระบวนการบูรณาการประสาทความรูส้ึกเริ่มจากบุคคลรบั

ข้อมูลความรูส้ึกจากอวัยวะรับสัมผัสที่ ติดตัวมาแต่ก าเนิด ได้แก่ การรับกายสัมผัส การรับรู ้
ต  าแหน่ง การเคลื่อนไหวผ่านกล้ามเนือ้ เอ็น ขอ้ต่อ และการรบัความรู้สึกจากระบบเวสติบูลาร ์ 
เกิดการน าสญัญาณประสาทเขา้สู่สมอง สมองท างานในการรบั การแปล และประมวลผลสิ่งเรา้  
มีการวางแผนในลกัษณะการเคลื่อนไหวขัน้พืน้ฐาน แสดงพฤติกรรมตอบสนองที่เหมาะสม จนเกิด
การเรียนรู ้ควบคมุพฤติกรรมและอารมณ ์

2) ภาวะปกติ (Functions) และภาวะบกพรอ่ง (Dysfunctions) 
ความบกพร่องของกระบวนการบูรณาการความรูส้ึก เมื่อบุคคลใดมีความ

บกพร่องในกระบวนการบูรณาการความรูส้ึกเกิดขึน้ ก็จะพบความบกพร่องในการวางแผน ความ
บกพร่องทางพฤติกรรมซึ่งมีผลต่อการเรียนรูท้างวิชาการ และการเรียนรูท้างการเคลื่อนไหวที่
ซบัซอ้นดว้ย 

3) โปรแกรมการบ าบัดโดยเทคนิคการบูรณาการประสาทความรูส้ึก (Sensory 
Integration Technique)  

โปรแกรมบ าบดัโดยเทคนิคการบรูณาการประสาทความรูส้กึ คือวิธีการบ าบดั
ที่ผูบ้  าบดัมีบทบาทในการควบคมุสิ่งเรา้ ใหโ้อกาสผูร้บัการบ าบดัรบัสิ่งเรา้ที่เหมาะสมผ่านกิจกรรม
ที่มีความหมาย (Meaningful activities) มีการดดัแปลง ใชอ้ปุกรณเ์พื่อการวางแผนและแสดงออก
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พฤติกรรมการตอบสนองอย่างเหมาะสม ส่งผลต่อการพัฒนากระบวนการประมวลผลความรูส้ึก 
(Sensory processing) และเกิดการเรียนรูแ้บบปฏิสมัพนัธ ์(Interplay based learning) 

ทั้งนี ้ กระบวนการประมวลผลประสาทความรู้สึก (sensory processing) คือ
กระบวนการทางประสาทวิทยาที่เก่ียวขอ้งกบัการรวบรวม จดัระเบียบของความรูส้ึกที่บุคคลไดร้บั
จากอวยัวะรบัสมัผสั มีปฏิกิริยาตอบสนองเพื่อการเรียนรูส้ิ่งแวดลอ้ม และพฒันาศกัยภาพแห่งตน
ให้ด ารงชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการนี ้เกิดขึ ้นในสมอง โดยรอ้ยละ 80 ของระบบ
ประสาทมีความเก่ียวข้องกับกระบวนการนี ้ ซึ่งกล่าวได้ว่าสมองเป็นเครื่องมือเบื ้องต้นของ
กระบวนการ มีการท างานในลกัษณะที่เรียกว่ามอดดิวเลชั่น (Modulation) กล่าวคือสมองจะมีการ
ควบคุมการท างานของกิจกรรมทางสมองด้านการรบัความรูส้ึกจากสิ่งเรา้ในลักษณะการปรบั
ระดับข้อมูลความรู้สึก (Sensory modulation) โดยมีการก าหนดทั้งปริมาณความเข้มข้นที่
พอเหมาะ ร่วมกบัมีภาวะการต่ืนตวัที่เหมาะสม (Optimal arousal) สมองก็จะรบัขอ้มลู บรูณาการ 
แปลผล และปรบัตวัตอบสนองต่อสิ่งเรา้ทัง้การเคลื่อนไหวและอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสมตามช่วง
วยั ซึ่งพฤติกรรมการตอบสนองต่อสิ่งนัน้ เป็นการยับยัง้ หรือการกระตุน้ไดด้ว้ยตนเอง การท างาน
ในลกัษณะการยับยัง้ เช่น การเลือกรบัและตอบสนองต่อสิ่งเรา้ที่บุคคลตอ้งการเท่านั้น ส่วนการ
ท างานในลกัษณะกระตุน้ เช่น การมีสมาธิ มุ่งความสนใจต่อกิจกรรมหรืองานเพื่ อใหส้  าเรจ็ ความ
สมดุลของการท างานของสมองทัง้ 2 ลักษณะ มีความจ าเป็นต่อการพัฒนาศักยภาพของบุคคล 
สง่ผลต่อการควบคมุตนเองไดอ้ย่างเต็มที่ต่อสถานการณต่์าง ๆ ในการด ารงชีวิตประจ าวนั 

การแสดงพฤติกรรมตอบสนองที่ไม่เหมาะสมของบุคคล สะทอ้นถึงความบกพร่อง
ของการบูรณาการประสาทความรูส้ึก ซึ่งมีสาเหตุหลักคือ ความบกพร่องของการปรับระดับ
ความรูส้ึก (Sensory modulation disorders) ที่พบได้ในลักษณะข้อมูลความรูส้ึกมากเกินไป 
ก่อใหเ้กิดการตอบสนองที่มากกว่าปกติ (Hyper-responsiveness) และลกัษณะรบัขอ้มลูเขา้นอ้ย
กว่าปกติ (Hypo-responsiveness) โดยมีพฤติกรรมหลีกหนี ไม่ชอบเอะอะโวยวาย พฤติกรรมที่
พบคือการแสวงหาเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของตนในขอ้มลูที่ขาดหายไป หรือเพื่อตอ้งการ
กระตุ้นภาวะการณ์ต่ืนตัวของตน ให้มีการตอบสนองอย่างเหมาะสม รวมทั้ง การที่สมองรับ
สัญญาณประสาทจากอวัยวะรับสัมผัสไม่ต่อเนื่องสม ่าเสมอ หรือไม่มีการเชื่อมโยงสัญญาณ
ประสาทต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั จึงไม่สามารถแปลผลและตอบสนองไดอ้ย่างมีความหมาย จากสาเหตุ
หลกัทัง้สองประการ กระบวนการประมวลผลประสาทความรูส้กึที่มีประสิทธิภาพจึงไม่เกิดขึน้สง่ผล
ใหก้ารเรียนรู ้การตอบสนอง หรือการกระท าอย่างไม่มีเป้าหมายต่อสิ่งเรา้หรือสิ่งแวดลอ้ม และเมื่อ
ผูบ้  าบัดสามารถวิเคราะหปั์ญหา และคาดคะเนสาเหตุของปัญหาเหล่านั้นได ้รวมทั้งมีการวาง

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

88 

 

โปรแกรมการบ าบัดโดยเทคนิคการบูรณาการประสาทความรูส้ึกแล้ว จะท าให้ผู ้รบัการบ าบัด
แสดงออกพฤติกรรมการตอบสนองได้เหมาะสมขึน้ภายหลังการรับโปรแกรมการบูรณาการ
ประสาทความรูส้กึ (Bundy, Lane, & Murray, 2002) จากแนวคิดของกรอบอา้งอิงนีเ้มื่อเกิดความ
บกพร่องในกระบวนการบูรณาการประสาทความรูส้ึก จะปรากฎรูปแบบของพฤติกรรมผิดปกติ 
ทางดา้นการเคลื่อนไหว การควบคุมตนเอง และการเรียนรูท้างวิชาการ เพื่ อใหก้ารบ าบดัโดยการ
ควบคุมสิ่งเรา้สิ่งแวดลอ้มใหเ้หมาะสมกับสาเหตุของความบกพร่อง ร่วมกับปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้รับการบ าบัด ผู้บ  าบัด และสิ่งแวดล้อมก็จะเพิ่มประสิทธิภาพการท างานของสมองให้มี
ประสิทธิภาพในการรบัความรูส้ึกอย่างเหมาะสม ต่อเนื่อง และสม ่าเสมอ สามารถเชื่อมโยง
สญัญาณประสาทใหค้วามหมายและตอบสนองที่เหมาะสม เกิดการเรียนรูแ้ละแสดงพฤติกรรมที่มี
เปา้หมายขึน้ได ้(สรอ้ยสดุา วิทยากร, สภุาพร ชินชยั, และ สรนิยา ศรีเพชราวธุ, 2555, น. 4) 

พืน้ฐานความคิดของกรอบอ้างอิงการบูรณาการประสาทความรู้สึก 
ดร. แอรสไ์ดร้่วมพัฒนากรอบการบูรณาการประสาทความรูส้ึกจากความคิดรวบ

ยอดในการท างานของระบบประสาทส่วนกลาง ซึ่งมาจากสาขาวิชาประสาทวิทยา และพฤติกรรม
ศาสตร ์โดยใชก้ารอธิบายและการท านายผลกระทบต่อพฤติกรรมของบุคคลเป็นประเด็นหลกัในกรอบ
การบูรณาการร่วมกบัประสาทความรูส้ึกอย่างเป็นขัน้เป็นตอน เพื่อสนับสนุนการใชก้รอบการบูรณา
การนีใ้นทางคลินิก และเพื่อใหเ้กิดประโยชน ์แต่ก่อนที่ผูท้ี่ตอ้งการน ากรอบแนวคิดนีไ้ปประยุกตใ์ชจ้ะ
ควรศึกษาและเขา้ใจพืน้ฐานความคิดนีก้่อน เพื่อใหส้ามารถอธิบายและท านายพฤติกรรมของบุคคล
ได้อย่างถูกต้องและมีความเป็นระบบ ซึงพื ้นฐานความคิดประกอบด้วย 5 หลักการ (สรอ้ยสุดา 
วิทยากร, สภุาพร ชินชยั, และ สรนิยา ศรีเพชราวธุ, 2555, น. 13-16) ดงัต่อไปนี ้

1) นิวรอลพลาสติกซีตี ้(Neural plasticity) 
นิวรอลพลาสติกซีตี ้หรือ ความยืดหยุ่นทางประสาท เป็นความสามารถ

ในการปรบัเปลี่ยนหน้าที่การท างานของระบบประสาททั้งในระยะเริ่มต้นและการปรบัเปลี่ยน
โครงสรา้งในระยะยาว การปรบัเปลี่ยนหนา้ที่การท างานในระยะเริ่มตน้เกิดจากการเปลี่ยนแปลง
ประสิทธิภาพในการส่งต่อสญัญาณประสาทระหว่างเซลล ์ในขณะที่การเปลี่ยนแปลงโครงสรา้ง
เกิดจากการเปลี่ยนแปลงล าดับและการเชื่อมต่อของเซลล์ประสาท ความส าคัญของการ
ปรบัเปลี่ยนหน้าที่และโครงสรา้งของระบบประสาทเก่ียวขอ้งกับการใชโ้ปรแกรมการบ าบัดเพื่อ
สง่เสริมการเกิดการเปลี่ยนแปลงในการท างานของระบบประสาทใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้ การบูร
ณาการประสาทสมัผัส (sensory integration) เป็นเทคนิคที่ช่วยชักน าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงใน
การท างานของระบบประสาทที่มีประสิทธิภาพมากขึน้ โดยการจัดและควบคุมสิ่งเรา้ทางกาย
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สัมผัส เช่น ระบบเวสติบูลารแ์ละระบบกลา้มเนือ้เอ็น รวมถึงขอ้ต่อ ผลที่ไดจ้ากการปรบัเปลี่ยน
หนา้ที่และโครงสรา้งของระบบประสาทที่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ท าใหบุ้คคลพฒันาความสามารถ
ดา้นต่าง ๆ ไดอ้ย่าง 

2) ล าดบัขัน้ของพฒันาการ (Development sequences) 
กระบวนการบูรณาการประสาทความรูส้ึกของสมองเป็นกระบวนการ 

ที่ซบัซอ้นและต่อเนื่อง เริ่มตน้ดว้ยล าดับขั้นตอนที่ง่ายและพืน้ฐาน จากนั้นจะพัฒนาไปสู่ล  าดับ
ขัน้ตอนที่สงูขึน้และซบัซอ้นมากขึน้ กระบวนการบรูณาการประสาทสมัผสัมีช่วงเวลาวิกฤติที่เกิดขึน้ 
ซึ่งสามารถกระทบต่อความสมบูรณข์องการพฒันาได ้ดงันัน้ เมื่อเกิดภาวะบกพร่องในขัน้ตอนใด
ขัน้หนึ่งของกระบวนการบูรณาการประสาทสมัผสั จะส่งผลกระทบต่อการพฒันาความสามารถใน
ขัน้ตอนที่สูงขึน้ได ้เช่น ความสามารถในการทรงท่าตา้นแรงดึงดูดของโลกในท่านอนคว ่า ท่านอน
หงาย การพลิกตะแคง การนั่ ง  การยืน และการกระโดด ความสามารถในการควบคุมการ
เคลื่อนไหวของร่างกาย เช่น การเดิน การวิ่ง การปีนป่าย และการกระโดด ทัง้นี ้ภาวะบกพร่องใน
กระบวนการบูรณาการประสาทสมัผสัสามารถสง่ผลต่อพฒันาการของเด็กในหลายดา้น ซึ่งจะเป็น
ระดบัพฒันาการที่สงูขึน้ตามล าดบั 

3) ระบบหนา้ที่การท างานของระบบประสาทมีล าดับชัน้ (Nervous system 
hierarchy) 

ระบบประสาทของมนุษยเ์ป็นระบบที่ซบัซอ้นและท างานร่วมกนัเป็นองค์
รวม สมองแต่ละสว่นมีการท างานที่เชื่อมโยงกนัเพื่อใหก้ารท างานเป็นระดบัชัน้ โดยสมองระดบัสงู 
(Higher brain level) ท าหนา้ที่ในดา้นความคิดเชิงนามธรรม การรบัรู ้การมีเหตผุล ภาษา และการ
เรียนรู ้การท างานเหล่านี ้จะมีประสิทธิภาพเต็มที่เมื่อสมองส่วนล่างท างานอย่างถูกต้องและ
สมบูรณ์ สมองส่วนล่างท าหนา้ที่ในดา้นการรบัความรูส้ึกของชนิดต่าง ๆ การบูรณาการประสาท
ความรูส้ึก และการเชื่อมโยงความรูส้ึกแต่ละชนิด ส่งผลต่อพัฒนาการความสามารถเบือ้งตน้ดา้น
ต่าง ๆ โดยมีระดบัชัน้เป็นพืน้ฐานใหร้ะดบัสมองส่วนสงูดดัแปลงและปรบัปรุงความสามารถเหลา่นี ้
ซึ่งจะเป็นเกณฑ์ใหม่ในการพัฒนาศักยภาพให้บุคคลสามารถด ารงชีวิตได้อย่างอิสระและ  
มีประสิทธิภาพ อีกทั้ง กรอบอ้างอิงนีไ้ม่เน้นการท างานของสมองเพียงอย่างเดียวในลักษณะ 
มีระดับชั้น แต่ให้ความส าคัญทั้งการท างานของสมองทุกส่วนที่เก่ียวข้องกัน โดยมีระดับชั้น  
และองคป์ระกอบย่อย ๆ ของพฤติกรรมหรือความสามารถที่เกิดขึน้ 
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4) การตอบสนองเพื่อการปรบัตวั (Adaptive behavior) 
การตอบสนองเพื่อการปรบัตวัเป็นความสามารถของแต่ละบุคคลในการ

ตอบสนองอย่างมีเป้าหมายและมีประสิทธิภาพต่อการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอ้ม การตอบสนอง
เหล่านีเ้กิดขึน้ผ่านการเคลื่อนไหวของร่างกายและการกระท าที่เกิดขึน้โดยระบบประสาท ระบบ
ประสาทจะรบัรูค้วามรูส้ึกที่ถูกน าเขา้สู่ระบบประสาทส่วนกลางและจัดการบูรณาการแยกแยะ 
วางแผน สรา้งโปรแกรม และส่งค าสั่งใหอ้วัยวะต่าง ๆ ท างานเพื่อตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง 
รวมถึงการเรียนรูแ้ละท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวนัที่ซบัซอ้น นอกจากนี ้การปรบัปรุงการตอบสนอง
เกิดขึน้เมื่อมีประสบการณ์มากขึน้ ที่จะส่งผลใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละตอบสนองต่อกิจกรรมในครัง้
ต่อไป เพื่อใหก้ารตอบสนองมีประสิทธิภาพและประสบความส าเรจ็ในการท ากิจกรรมนัน้ ๆ 

5) แรงขบัภายในตน (Inner drive) 
บคุคลมีแรงขบัภายในตนจะก่อใหเ้กิดความรูส้ึกกระวนกระวาย หงดุหงิด 

เกิดแรงขับให้บุคคลนั้นเสาะแสวงหาสิ่งที่ขาดหามาเติมเต็มสมดุลในตนเอง บุคคลนั้นจะมี
ปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้มดว้ยตนเอง แสวงหาประสบการณใ์หม่ ๆ ที่ทา้ทาย อีกทัง้ มีความเชื่อมั่น 
และความนบัถือในตนเองดว้ย 

4.2 ความหมายของการบูรณาการประสาทความรู้สึก 
ในต่างประเทศมีนักวิจัยใหค้วามหมายการบูรณาการประสาทความรูส้ึก (Sensory 

Integration: SI) ว่าคือความสามารถของสมองในการจดัการขอ้มลูความรูส้ึกที่ไดจ้ากร่างกายและ
สิ่งแวดลอ้มเพื่อการน าไปใช ้และแสดงออกเป็นพฤติกรรมการตอบสนองต่อกิจกรรมการด าเนิน
ชีวิตของบุคคลในแต่ละช่วงวยั เช่น กิจวัตรประจ าวัน การเล่น การเคลื่อนไหว การแสดงออกและ
ควบคมุอารมณพ์ฤติกรรม การศึกษาเล่าเรียน ปฏิสมัพันธท์างทางสงัคม และการท างาน (Ayres, 
1972; 1989 อา้งถึงใน สรอ้ยสุดา วิทยากร, สุภาพร ชินชัย, และ สรินยา ศรีเพชราวุธ, 2555, น. 54;  
Bundy, Lane, & Murray, 2002, p. 3) มีความสอดคล้องกับความหมายที่นักวิชาการของไทย 
ไดใ้หไ้วว้่า เป็นกระบวนการท างานระบบประสาทสมัผสัและระบบประสาทส่วนกลาง เพื่อจดัการ
กับข้อมูลความรูส้ึกที่ได้รับ โดยการแยกแยะ จัดระเบียบข้อมูล และให้ความหมายกับสิ่งเรา้
ความรูส้กึ ท าใหบ้คุคลเกิดพฤติกรรมการตอบสนองที่เหมาะสม สามารถสรา้งองคป์ระกอบพืน้ฐาน
ดา้นการเคลื่อนไหว และอารมณ์อย่างเป็นล าดับขัน้ น าไปสู่พัฒนาในแต่ละดา้นที่สูงขึน้ รวมถึง 
น าไปใชป้ระโยชนใ์นการด าเนินกิจกรรมในชีวิตประจ าวันได ้(สรินยา ศรีเพชราวุธ, 2555, น. 9; 
คณะกรรมการวิชาชีพสาขากิจกรรมบ าบดั ส านกัสถานพยาบาลและการประกอบโรคศิลปะ กรม
สนบัสนนุบริการสขุภาพ กระทรวงสาธารณสขุ, 2557, น. 21) นอกจากนี ้ยงัสง่ผลใหบุ้คคลเกิดการ
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เรียนรู ้มีการปรบัตัวที่เหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ จนเกิดทักษะดา้นการรูคิ้ด และพัฒนาให้
เกิดเป็นศกัยภาพสงูสดุในการด าเนินชีวิต (ฐาวรี ขนัสาโรง และ เมธิศา พงษศ์กัดิศ์รี, 2559, น. 65) 

4.3 ความส าคัญของการบูรณาการประสาทความรู้สึก 
การรบัความรูส้ึกจัดเป็นการใหอ้าหารกับสมองโดยที่อวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

เช่น กลา้มเนือ้ ขอ้ต่อ อวยัวะภายใน ผิวหนงั จะท าหนา้ที่ส่งขอ้มลูความรูส้ึกที่รบัมาสู่สมอง ระบบ
ประสาทจะใชข้อ้มลูเหล่านีใ้นการตอบสนองสิ่งเรา้ต่าง ๆ โดยออกมาเป็นพฤติกรรมที่เหมาะสมใน
แต่ละสถานการณ์ พฤติกรรมจะแสดงออกมาทั้งด้านร่างกายและจิตใจ ถ้าไม่มีการรับข้อมูล
ความรูส้ึกต่าง ๆ อย่างสม ่าเสมอจะส่งผลใหร้ะบบประสาทไม่สามารถพฒันาไดอ้ย่างเต็มที่ สมอง
ตอ้งการขอ้มูลความรูส้ึกต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องสม ่าเสมอเพื่อก่อใหเ้กิดการพัฒนาและท าหน้าที่ 
ต่าง ๆ ได ้ 

ทั้งนี ้ การรับความรูส้ึกที่มาจากภายนอกร่างกายประกอบด้วย ตัวรับความรูส้ึก
ภายนอกร่างกาย (exteroceptors) 5 ชนิด คือ 1) การมองเห็น 2) การไดย้ิน 3) การรบัรส 4) การ
รบักลิ่น และ 5) การรบักายสัมผัส ในส่วนของความรูส้ึกว่าร่างกายเราสัมพันธ์อย่างไรกับที่ว่าง
รอบตวั และมีการเคลื่อนไหวอย่างไร คือ ตวัรบัความรูส้ึกกลา้มเนือ้ เอ็น ขอ้ต่อ (proprioceptors) 
โดยที่การรบัความรูส้ึกจากกลา้มเนือ้ เอ็น ขอ้ต่อเพื่อรบัความรูส้ึกเก่ียวกับต าแหน่งของร่างกาย 
และการเคลื่อนไหว ส่วนความรูส้ึกจากระบบเวสติบูลารจ์ะรบัความรูส้ึกที่เก่ียวกับแรงดึงดูดของ
โลก การเคลื่อนที่ของศีรษะ และการรกัษาสมดุลของร่างกาย ในส่วนของความรูส้ึกที่มาจาก
ภายในร่างกาย คือ ตัวรบัความรูส้ึกภายในร่างกาย ( interceptors) ซึ่งคือการรบัความรูส้ึกของ
อวัยวะภายใน (isceral sense) โดยการรบัความรูส้ึกเหล่านีส้  าคัญต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์
อย่างยิ่ง (สรอ้ยสดุา วิทยากร, สภุาพร ชินชยั, และ สรนิยา ศรีเพชราวธุ, 2555, น. 27) 

4.3.1 ความส าคัญของการบูรณาการประสาทความรู้สึกต่อกิจกรรมการ
ด าเนินชีวิต 

การบูรณาการประสาทความรูส้ึก คือกระบวนการท างานของสมองเพื่อ
จัดการกับข้อมูลที่ได้รับจากการรับความรูส้ึก เพื่อใช้ประโยชน์ในการท ากิจกรรมต่าง  ๆ ใน
ชีวิตประจ าวัน โดยสิ่งที่เราท าในชีวิตประจ าวัน ไดแ้ก่ กิจวัตรประจ าวัน การเล่น การเรียน การ
ท างาน การปฏิสมัพนัธท์างสงัคม การพกัผ่อน การหลบั เป็นตน้ เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงความสมัพนัธข์อง
การบูรณาการประสาทความรูส้ึกกับการประกอบกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน จึงขอยกตัวอย่าง 
“กิจกรรมงานป้ันดินน า้มันของเด็ก” กิจกรรมนีเ้ด็กจะเริ่มตน้ดว้ยการน าสิ่งเรา้ความรูส้ึกหลากหลาย
มาใชร้่วมกัน โดยสมองท าการรบัขอ้มูลความรูส้ึกสิ่งเรา้ แยกแยะ จัดระเบียบขอ้มูลความรูส้ึก  
และใหค้วามหมายกับสิ่งเรา้นัน้ ความรูส้ึกที่ไดจ้ากการใชม้ือสมัผัสดินน า้มัน ระบบเวสตติ์บูลาร ์
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สายตา การรบัรูผ้่านกล้ามเนื ้อ เอ็น ขอ้ต่อ เพื่อใช้ในการกะขนาด แรงที่ใชบ้ีบ ปริมาณของดิน
น า้มันที่เหมาะสม ความหนักเบา และความละเอียดของงานที่รบัรูผ้่านการบูรณาการประสาท
ความรูส้ึกที่ดี ดว้ยกระบวนการเหล่านีเ้ด็กจึงสามารถป้ันดินน า้มันเป็นรูปต่าง  ๆ ตามที่ตอ้งการ 
หรือตามจินตนาการ ความคิดสรา้งสรรค ์ความเชื่อมั่นในตนเอง และทกัษะทางการเรียน ผลลพัธท์ี่
เกิดดงักลา่วเป็นผลของการบูรณาการประสาทความรูส้กึที่ดี อย่างไรก็ตาม การบรูณาการประสาท
ความรูส้ึกจะเกิดประโยชนส์งูสุดเมื่อมนุษยต์อบสนองต่อสิ่งเรา้ความรูส้ึกเหล่านัน้ในการประกอบ
กิจกรรมการด าเนินชีวิตที่สรา้งสรรค ์และมีเป้าหมาย โดยการประกอบกิจกรรมไดดี้นัน้ขึน้อยู่กับ
ความสามารถในการรับและประมวลความรู้สึกของแต่ละบุลคลด้วย บุคคลที่ ไม่สามารถ
ประมวลผลความรูส้ึกได้ดีอาจแสดงการกระท าที่ไม่เหมาะสม ซึ่งส่งผลกระทบต่อการเรียนรู ้
พฤติกรรม และการประกอบกิจกรรมในชีวิตประจ าวนั (สรอ้ยสุดา วิทยากร, สุภาพร ชินชัย, และ 
สรินยา ศรีเพชราวุธ, 2555,น. 54-56) ตัวอย่างเช่น เด็กออทิสติกที่บกพร่องในการประมวลสิ่งเรา้
ความรูส้ึกเวสติบูลาร ์เด็กเหล่านีจ้ะแสวงหาความรูส้ึกเวสติบูลารอ์ย่างหนักหน่วง เช่น หมุนตัว  
ซ า้ ๆ ชอบเล่นม้าหมุน หรือชิงช้าโดยไม่แสดงอาการเวียนศรีษะ และมีพฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง ซน  
จนกระทบต่อการประกอบกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการเรียนรูด้ว้ย 

ทั้งนี ้ หากมนุษย์มีการพัฒนาการบูรณาการประสาทความรูส้ึกได้อย่าง
เหมาะสมจะส่งผลต่อการประกอบกิจกรรมการด าเนินชีวิต (สรอ้ยสุดา วิทยากร, สุภาพร ชินชัย, 
และ สรนิยา ศรีเพชราวธุ, 2555,น. 58) ดงันี ้

1) การตอบสนองที่มีผลต่อกิจกรรมในการด าเนินชีวิตหลัก ๆ เช่น การ
เลน่เกม การเรียนการสอน การดแูลสขุภาพ การพกัผ่อน การมีสว่นรว่มในกิจกรรมสงัคม เป็นตน้ 

2) การสรา้งเอกลกัษณข์องตนเอง โดยการบูรณาการประสาทความรูส้ึก
ที่ดี จะช่วยใหเ้ด็กรบัรูแ้ละรูส้กึว่าตนเป็นใคร มีความสามารถอะไร และสามารถท าอะไรไดบ้า้ง 

3) การสง่ผลใหเ้กิดพฒันาการทกัษะชีวิต ไดแ้ก่ 
3.1) ความสามารถในการปรบัสภาพอารมณ์และระดับความต่ืนตัว

ของรา่งกายใหเ้หมาะสมกบักิจกรรมในการด าเนินชีวิตและสถานการณห์รือบริบทต่าง ๆ 
3.2) ความสามารถในการเข้าสังคมกับสิ่งแวดล้อม ไม่ว่าจะเป็น

สิ่งแวดลอ้มทางกายภาพ บคุคล สงัคม และวฒันธรรม 
3.3) ความสามารถในการท ากิจกรรมที่มีเป้าหมายและจ าเป็นต่อการ

ด าเนินชีวิตของแต่ละบคุคล 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

93 

 

3.4) ความสามารถในการสรา้งทกัษะทางสงัคมและความสมัพนัธก์บั
บคุคลอื่น เช่นผูป้กครอง เพื่อน ผูร้ว่มงาน และอื่น ๆ 

4.3.2 ความส าคัญของการบูรณาการประสาทความรู้สึกต่อพัฒนาการ
ด้านการเล่น 

การบูรณาการประสาทความรูส้ึกมีส่วนส าคัญในพฒันาการการเล่นของเด็ก
แต่ละวัยที่พัฒนาตามล าดับขั้น (สรอ้ยสุดา วิทยากร, สุภาพร ชินชัย, และ สรินยา ศรีเพชราวุธ, 
2555, น. 64-66) ดงันี ้

1) เด็กวัยทารก  เป็นวัยเริ่มต้นของการเล่นโดยใช้ประสาทสัมผัส 
(sensorimotor play) โดยเป็นการเลน่ที่เกิดจากความตอ้งการเคลื่อนไหวร่างกาย และเรียนรูส้ิ่งเรา้
ความรูส้ึกต่าง ๆ เด็กเล็กจะใชเ้วลาส่วนใหญ่ในการเล่นแบบส ารวจ แสวงหา และสนุกกับการรบั
ความรูส้ึกจากกายสัมผัสต่าง ๆ การรบัรูต้  าแหน่ง และการเคลื่อนไหวการรบัรูแ้รงดึงดูดของโลก 
การไดย้ิน การไดก้ลิ่น และการรบัรส ทารกใชเ้วลาในการคน้หา และเรียนรูป้ระสบการณค์วามรูส้ึก
ใหม่ ๆ ที่น่าสนใจผ่านการเล่นและรูส้ึกเพลิดเพลินไปกบัสิ่งเรา้ความรูส้ึกต่าง ๆ เช่น ขณะนอนใน
เปลนอนที่มีโมบายแขวนอยู่ เด็กยกมือขึน้แกว่งไปมาสมัผสักบัโมบายเกิดเสียงดงักรุ๊งกริ๋ง เด็กรบัรู ้
จากกายสมัผสั จากเสียงที่ดงั และที่ไดเ้ห็นโมบายแกว่งไปมา หลงัจากสนุกไปกบัการกระท าเช่นนี ้
หลาย ๆ ครัง้เด็กเรียนรูว้ิธีการเล่น และน าไปสู่การยื่นมือไปสัมผัสหรือแตะโมบายอย่างตั้งใจ 
เพื่อใหเ้กิดเสียงและเคลื่อนไปมาอย่างที่ตัง้ใจ ความสามารถที่พฒันาขึน้ต่อมาคือ เด็กเริ่มมีการใช้
ร่างกายไปในกิจกรรมการเล่นที่ใหม่ ๆ หลากหลาย และน าไปสู่การพัฒนาความสามารถในการ
ควบคมุการเคลื่อนไหวใหเ้ป็นไปตามที่ตอ้งการ 

2) เด็กก่อนวัยเรียน มีรูปแบบการเล่นที่ส  าคญัซึ่งรวมถึง “การเลน่สรา้ง” 
(constructive play) เป็นการเล่นที่ เน้นทักษะทางสังคมพื ้นฐาน และการเล่นที่ เก่ียวข้องกับ
จินตนาการ สิ่งเหล่านีม้ีผลกระทบใหเ้ด็กเรียนรูแ้ละเติบโต ในวัยนีเ้ด็กมีความกระตือรือรน้ในการ
ส ารวจ คน้หา และเพลิดเพลินกับกิจกรรมที่ใหเ้ด็กไดส้นกุกบัการส่งต่อความรูส้ึกต่าง ๆ พฒันาการ
รา่งกายของเด็กเพิ่มขึน้ผ่านการเลน่ รวมถึงการใชภ้าษาและการใชค้วามคิดเชิงสญัลกัษณ ์เมื่อเด็ก
ไดร้บับูรณาการประสาทความรูส้กึที่ดี เราจะเห็นว่าเด็กมีรูปแบบการเลน่ที่ซบัซอ้นขึน้ ตวัอย่างเช่น 
เด็กเริ่มเล่นคู่ขนาน (parallel play) คือเล่นในบริเวณเดียวกนั แต่แต่ละคนเลน่แยกกนั และการเล่น
รว่มกนัเป็นกลุม่ (cooperative play) นอกจากนี ้เด็กยงัสามารถคิดสรา้งสรรคห์รือน าของเลน่มาใช้
รว่มกนั เพื่อสรา้งการเลน่ที่มีทกัษะสงูขึน้ และมีรูปแบบที่ซบัซอ้นมากขึน้ 

3) เด็กวัยเรียน การเล่นที่ส  าคัญของเด็กวัยนี ้คือการเล่นตามกฎกติกา 
เด็กมีการเล่นเกมและกิจกรรมที่ตอ้งอาศัยทักษะความรูค้วามเขา้ใจ ทักษะการสื่อสาร และการ
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แก้ไขปัญหา ตามทฤษฎีของการบูรณาการประสาทความรูส้ึกนั้น เด็กที่มีพัฒนาการปกติจะมี
การบรูณาการประสาทความรูส้กึและแพรก็ซิส หรือการคิดและวางแผนการเคลื่อนไหว ที่ท างานได้
ดีมากขึน้ และก่อให้เกิดเป็นทักษะการเคลื่อนไหวร่างกายที่สูงขึน้ ทั้งกล้ามเนื ้อมัดใหญ่และ
กลา้มเนือ้มดัเล็ก ส่งผลต่อการรบัรูต้นเอง (self-esteem) โดยเด็กรบัรูแ้ละบอกไดว้่าตวัเขาเป็นใคร
ท าอะไรได ้และมีความสามารถที่จะท าอะไรไดบ้้าง ซึ่งจะน าไปสู่ความสามารถและทักษะทาง
สงัคม การรบัรูแ้ละวางตนเองในกลุ่มเพื่อน เป็นตน้ นอกจากนีเ้ด็กยังมีการน าเอาความสามารถ
ดา้นการคิด และวางแผนการเคลื่อนไหวมาใชใ้นการเล่น ไดแ้ก่ กีฬา เกมตามกติกา และเกมที่เด็ก
เริ่มคิดปรบัเปลี่ยน หรือสรา้งกฎเกณฑเ์พื่อเล่นใหส้นุกสนาน ทา้ทายมากขึน้ ต่อมาจะเริ่มเล่นเกม
แข่งขันกัน โดยมีกติกาการเล่นที่ชัดเจน และจะสรา้งกฎใหม่ขึน้เอง เมื่อพบว่าการเล่นดว้ยกติกา
เดิม ๆ นัน้ง่ายเกินไป หรือไม่ทา้ทายอีกต่อไป เป็นตน้ 

4) วัยรุ่นและผู้ใหญ่  การเล่นในวัยรุ่นและวัยผู้ใหญ่นั้นจัดให้อยู่ใน
รูปแบบของกิจกรรมยามว่างหรือนนัทนาการ ในการประกอบกิจกรรมยามว่างและนนัทนาการของ
คนในวยันี ้ตอ้งอาศัยการบูรณาการประสาทความรูส้ึกร่วมกับปัจจยัอ่ืน ๆ เช่น ทกัษะทางร่างกาย 
สติปัญญา อารมณ์ และความรูค้วามเขา้ใจ ความสนใจของแต่ละบุคคล ในบริบทสิ่งแวดลอ้มที่
เอือ้หรือจ ากัด สิ่งเรา้ความรูส้ึกนัน้มีส่วนช่วยใหผู้ใ้หญ่จนกระทั่งผูสู้งอายุเลือก และลงมือกระท า
กิจกรรมยามว่างที่แต่ละคนชื่นชอบ และเกิดความรูส้ึกหลากหลาย เช่น การท าสวนที่ใชก้ารสมัผสั 
มองเห็น และการเคลื่อนไหว การเตน้ลีลาศที่ ใชก้ารสัมผัส การเคลื่อนไหว การรกัษาสมดุลของ
รา่งกายผ่านระบบเวสติบูลาร ์เป็นตน้ นอกจากนี ้สิ่งเรา้ความรูส้ึกที่ไดร้บัผ่านการประกอบกิจกรรม
ยามว่างต่าง ๆ ของผูสู้งอายุยังช่วยใหส้มองและระบบประสาทท างานอย่างต่อเนื่อง ชะลอการ
เสื่อมของการท างานของระบบประสาทได ้

4.4 หลักกการเรียนรู้ของการบูรณาการประสาทความรู้สึก 
แนวคิดพืน้ฐานของการบูรณาการประสาทความรูส้ึกมุ่งเนน้กระบวนการท างานของ

ระบบประสาทส่วนกลางอย่างเป็นระบบ และน าความรูส้ึกเหล่านั้นไปใชใ้นการท ากิจกรรมการ
ด าเนินชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในภาวะปกติบุคคลมีอวัยวะรบัสัมผัสติดตัวมาตั้งแต่เกิด  
ซึ่งจะท าหน้าที่รบัพลงังานเฉพาะทางจากสิ่งแวดลอ้ม และแปลงพลงังานเหล่านัน้เป็นสญัญาณ
ประสาทส่งสญัญาณประสาทเขา้สู่สมองระดับไขสนัหลงั กา้นสมองเกิดการบูรณาการความรูส้ึก 
และแปลผลที่สมองใหญ่สั่งการใหม้ีการตอบสนองเพื่อการปรบัตัวไดอ้ย่างเหมาะสมตามช่วงวัย 
เพื่อใหผู้ร้บัการบ าบัดแสดงศักยภาพที่สูงขึน้ตามล าดับขั้นของการบูรณาการประสาทความรูส้ึก 
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รวมทัง้การยุติโปรแกรมการบ าบดัอย่างเหมาะสมจึงมีหลกัการที่ควรค านึงถึง (สรอ้ยสดุา วิทยากร, 
สภุาพร ชินชยั, และ สรนิยา ศรีเพชราวธุ, 2555,น. 121-127) ดงันี ้

1. ปฏิสัมพันธร์ะหว่างผู้บ าบัดและผู้รับการบ าบัด 
ผูบ้  าบดัสรา้งปฏิสมัพันธก์ับผูร้บัการบ าบดัไดห้ลากหลายวิธีโดยเป็นไปตาม

ธรรมชาติของแต่ละบคุคล เพื่อใหผู้ร้บัการบ าบดัเกิดความเชื่อมั่น ไวว้างใจ และใหค้วามรว่มมือใน
การรบัการบ าบัด ดังนั้น ผู้บ  าบัดควรมีบุคลิกภาพ ท่าทางอบอุ่นเป็นมิตร และมีการวางตัวใน
สมัพันธภาพที่เกิดขึน้อย่างเหมาะสม รวมทัง้มีคณุสมบติัช่างสงัเกต รบัรูไ้ดไ้วต่อการเปลี่ยนแปลง
ทางรา่งกายและอารมณ ์อีกทัง้ ตอบสนองไดอ้ย่างฉบัพลนัต่อพฤติกรรมของผูร้บัการบ าบดั 

2. สภาพแวดล้อมทีป่ลอดภัย 
อปุกรณเ์ครื่องมือที่ใชค้วรมีความปลอดภยั หากเป็นอปุกรณท์ี่ตอ้งโยก แกว่ง 

หมุน ควรตรวจเช็คความมั่นคงแข็งแรงทุกครัง้ อีกทั้ง ค านึงถึงขนาดพื ้นที่ของห้องที่เหมาะสม 
นอกจากนี ้ในขณะใชอ้ปุกรณต่์าง ๆ ผูบ้  าบดัควรใหเ้วลากบัผูร้บัการบ าบดัไดคุ้น้เคย และตดัสินใจ
เลน่กบัอปุกรณน์ัน้ ๆ ดว้ยความรูส้กึมั่นใจ และปลอดภยั 

3. การกระท ากิจกรรมร่วมกันหรือกิจกรรมการแข่งขัน 
การกระท ากิจกรรมร่วมกันเป็นหลักการหนึ่งที่ช่วยสร้างความไว้วางใจ 

เชื่อมั่น และความร่วมมือในการบ าบดั โดยกระตุน้ใหผู้ร้บัการบ าบดัเกิดแนวคิดว่ากิจกรรมนัน้จะ
เล่นอย่างไร วางแผนการเคลื่อนไหวอย่างไร โดยผู้บ  าบัดเป็นผูส้นับสนุนและแนะน าในส่วนที่ตก
หล่น การใชว้ิธีการกระท าร่วมกันช่วยใหผู้ร้บัการบ าบัดมองเห็น เลียนแบบ รวมทั้ง ได้รบัขอ้มูล
ปอ้นกลบัจากผูบ้  าบดัไดดี้ 

ส าหรบักิจกรรมการแข่งขนั เป็นการเพิ่มความสนุกสนานในการบ าบดัไดเ้ป็น
อย่างดี แต่ทั้งนีผู้ ้รบัการบ าบัดบางรายมีความไวต่อความเครียดเมื่อการแข่งขันเกิดขึน้ และไม่
ยอมรบัต่อการเป็นผูแ้พ ้สง่ผลกระทบต่อการสรา้งปฏิสมัพนัธ ์จึงควรระมดัระวงัในการปรบักิจกรรม
ไม่ใหเ้กิดการแข่งขดัที่จรงิจงัมากจนเกินไป หรืออาจจดักิจกรรมการแข่งขนัที่ไม่มีผูช้นะอย่างชดัเจน 

4. การให้แรงเสริมทางบวก การป้อนข้อมูลกลับ และการให้ค าแนะน า 
ผูบ้  าบัดให้การตอบสนองอย่างเหมาะสมกับสถานการณ์อย่างทันทีทันใด 

ควรใชค้ าพูดชมเชย มีการแสดงออกทางสีหน้าถึงความพึงพอใจ ดีใจเมื่อผูร้บัการบ าบัดประสบ
ความส าเรจ็ในกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งส่งผลใหผู้ร้บัการบ าบดัเกิดการรบัรูถ้ึงความส าเร็จ และศกัยภาพ
แห่งตน นอกจากนี ้มีการป้อนขอ้มลูกลบั และการใหค้ าแนะน ามีความส าคญัต่อผูร้บัการบ าบดัใน
การปรบัปรุงการรบัประสาทสมัผสัต่าง ๆ และท ากิจกรรมบรูณาการไดส้  าเรจ็มากขึน้ 
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5. การกระท าการเล่นด้วยตนเอง 
ผูร้บัการบ าบัดจะแสดงพฤติกรรมถึงความตอ้งการความรูส้ึก โดยผูบ้  าบัด

แสดงบทบาทในฐานะผูส้งัเกตการตอบสนองเพื่อการปรบัตัวต่อกิจกรรม และปรบักิจกรรมบ าบดั
ให้มีความยากง่ายอย่างเป็นล าดับขั้นตอน และเอือ้ให้ผู ้รบัการบ าบัดมีการตอบสนองเพื่อการ
ปรบัตวัไดดี้ขึน้ ทัง้นี ้การมีส่วนร่วมของกิจกรรมในสถานการณท์ี่ผูร้บัการบ าบดักระท าดว้ยตนเอง
นั้น เป็นการรับพลังกระแสประสาท ความเข้มข้นในปริมาณความต้องการของตน มีข้อมูล
ป้อนกลับจากอวัยวะรบัสัมผัสภายในตนที่ชัดเจน ส่งผลต่อความสามารถในการรบัรูส้ิ่งเรา้ และ
แปลผลแสดงการตอบสนองเพื่อการปรบัตวัไดอ้ย่างสมบรูณม์ากขึน้ 

6. การกระตุ้นแรงขับภายในตน 
การกระตุน้แรงขบัภายในตนของผูร้บัการบ าบดั เป็นปัจจัยภายในบุคคลอัน

เป็นพลังซอ้นเรน้จากจิตใจที่ท าให้บุคคลพึงพอใจกับการกระท าและมีความสุข หรือเป็นพลังที่
ก่อใหเ้กิดความกระหายใครรู่สู้ก่ารรว่มกระท ากิจกรรม โดยผูบ้  าบดัตอ้งจดักิจกรรมที่เอือ้ใหผู้ร้บัการ
บ าบดัเรียนรูใ้นศักยภาพหรือความสามารถของตนเองไดต้ามความมุ่งหวงั ถือเป็นความส าเร็จใน
การท าหน้าที่ต่าง ๆ ส่งผลต่อความภูมิใจ ภาพพจน์ที่ ดีต่อตน และมีความกระตือรือรน้ในการ
กระท าสิ่งใหม่ ๆ ต่อไป ทัง้นี ้ผูบ้  าบดัสามารถสงัเกต และคอยกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรมต่าง ๆ เช่น 
ความกระตือรือรน้ต่อการเข้าร่วมกิจกรรม มีอารมณ์ร่วม หัวเราะ พึงพอใจ สนุกสนาน หรือมี
แนวคิดของตน ซึ่งแสดงออกโดยการปรบัเปลี่ยนรูปแบบและวิธีการเลน่ต่าง ๆ 

4.5 เด็กทีม่ีภาวะออทสิติกกับการบูรณาการประสาทความรู้สึก 
4.5.1 ความสัมพันธ์ของเด็กที่มีภาวะออทิสติกสัมพันธ์กับการบูรณาการ

ประสาทความรู้สึก 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกมีขอ้บกพรอ่งในการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ทางกายสมัผสัและ

การประมวลผลขอ้มูลความรูส้ึก การวิจัยพบว่าพฤติกรรมของเด็กที่มีภาวะออทิสติกสัมพันธ์กับ
กระบวนการบูรณาการประสาทความรูส้ึก แนวโนม้นีเ้ก่ียวขอ้งกบักระบวนการบูรณาการประสาท
ความรูส้ึกที่ท าหนา้ที่ของสมอง การบูรณาการความรูส้ึกเกิดจากการรบัรูจ้ากอวยัวะรบัสมัผสัและ
สรา้งทกัษะพืน้ฐานต่าง ๆ เพื่อใหบุ้คคลสามารถพฒันาทกัษะที่ซบัซอ้นในการด าเนินกิจกรรมและมี
สว่นรว่มในกิจกรรมทางสงัคมอย่างมีประสิทธิภาพ หากกระบวนการบูรณาการประสาทความรูส้ึก
บกพร่อง จะส่งผลต่อการพัฒนาทักษะพื ้นฐานรวมถึงการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ที่ไม่เหมาะสม
(Schaaf & Roley, 2006 อา้งถึงใน สรอ้ยสดุา วิทยากร, สภุาพร ชินชยั, และ สรินยา ศรีเพชราวธุ, 
2555, น. 198-199) ทัง้นี ้มีตวัอย่างของความบกพรอ่งซึ่งเกิดขึน้ไดใ้นเด็กที่มีภาวะออทิสติก ดงันี ้
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1) มีความยากล าบากในการรเิริ่มและรกัษาการปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
2) มีความบกพรอ่งในการสื่อสาร รวมถึงพฒันาการทางภาษาที่เกิดชา้ มีการ

ท าซ า้ค าหรือพดูซ า้ค าที่ไดย้ินมาก่อนหนา้นัน้ 
3) มีพฤติกรรมการเลน่ที่ซ  า้ไปซ า้มา 
4) มีความยากล าบากในการจบัจอ้งมองเห็นสิ่งต่าง ๆ 
5) มีความยากล าบากในการควบคมุระดบัความต่ืนตวัใหเ้หมาะสม 
6) มีความบกพรอ่งในความคิดและการเขา้ใจ 
7) มีความสบัสนระหว่างการกระท าและผลที่เกิดจากการกระท า 

จากการตอบสนองเพื่อการปรบัตวัต่อสิ่งเรา้ที่ไม่เหมาะสมดงักล่าว ส่งผลต่อการ
ท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวนัที่พบไดบ้่อยในกลุม่เด็กที่มีภาวะออทิสติก ดงันี ้

1) การเขา้ร่วมกิจกรรมทางสงัคมอย่างไม่เหมาะสม เช่นการแยกตัวเองจาก
กลุ่มหรือกิจกรรมทางสงัคม บางครัง้เด็กอาจจะเล่นคนเดียว ดึงแขนหรือตีแขนเพื่อแสดงถึงความ
อยากเลน่ดว้ย และบางครัง้อาจแย่งของเลน่จากเด็กคนอ่ืน 

2) การเล่นซ า้ไปซ า้มาโดยไม่มีเป้าหมาย เช่น การจอ้งมองลอ้รถของเล่นและ
หมนุลอ้เป็นวงกลมตลอดเวลา การเรียงของเลน่เป็นแถว ๆ และการกระโดดอยู่กบัที่ซ  า้ไปซ า้มา 

3) ความยากล าบากในการด าเนินกิจวตัรประจ าวนั เช่น การเลือกทานอาหาร
เฉพาะอย่าง ปฏิเสธอาหารที่ไม่คุน้เคย และการใสเ่สือ้ผา้ที่เป็นไปไม่ได ้เกิดจากความบกพรอ่งดา้น
การปรบัระดบัความรูส้กึต่อความรูส้กึทางกายสมัผสั 

4) ปัญหาการเรียน เช่น ความบกพร่องด้านการปรบัระดับความรูส้ึกของ
กลา้มเนือ้ ขอ้ต่อ ท าใหค้วามสามารถในการหยิบจบัดินสอไม่เหมาะสม และการเขียนตัวหนงัสือที่
ไม่ถูกตอ้ง เช่น เขียนตัวหนังสือหนาผิดปกติ กดดินสอจนดินสอหักบ่อยครัง้ อีกทัง้ความบกพร่อง
ดา้นความคิดความเขา้ใจ บางรายอาจไม่เขา้ใจค าสั่ง และไม่สามารถท าตามค าสั่งที่ซบัซอ้นได ้

5) ปัญหาการหลบัการต่ืน เช่น การต่ืนกลางดึก กรีดรอ้งโดยไม่ทราบสาเหตุ 
หรือความยากล าบากในการหลับ อีกทั้ง ช่วงเวลาการนอนหลับสั้นที่ส่งผลต่อตารางเวลาปกติ 
ในกิจวตัรประจ าวนั 

6) พฤติกรรมซ า้ ๆ ที่ไม่มีเป้าหมาย โดยมีพฤติกรรมท ารา้ยตนเอง และความ
สนใจต่อส่วนเล็กน้อย จุดย่อยของวัตถุ อุปกรณ์ต่าง ๆ มากเกินกว่าปกติ ท าให้จ ากัดการรับรู ้ 
การเรียนรูข้องเด็กได ้
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7) ความบกพร่องทางการสื่อสาร มีพัฒนาการทางภาษาที่ล่าช้า หรือติด
ชะงักอยู่ในขั้นของการพูดทวนซ า้ค า หรือประโยคที่ได้ยิน ส่งผลต่อการขาดโอกาสการเขา้ร่วม
กิจกรรมทางสงัคมและการเลน่ 

8) ความยากล าบากในการร่วมกิจกรรมทางสังคม เช่น การเล่นกับเพื่อน 
เพื่อนไม่ชอบเล่นดว้ย เนื่องจากเด็กที่มีภาวะออทิสติกคาดคะเนแรงที่ใชใ้นการสมัผสั แตะเพื่อนได้
ไม่ดี โดยใชก้ารทุบตีเพื่อน จึงท าให้เด็กไม่มีเพื่อน ในส่วนของการร่วมกิจกรรมกับครอบครวัใน
โอกาสพิเศษ เช่น ออกไปทานอาหารนอกบา้นกบัครอบครวัไม่ได ้เนื่องจากขาดความยืดหยุ่น 

ความบกพร่องในกระบวนการบูรณาการความรูส้ึกมีผลต่อความสามารถในการ
ท ากิจวตัรประจ าวนัของเด็กที่มีภาวะออทิสติกไม่สมวยั โดยเด็กไม่สามารถท าไดเ้อง หรือท าไดแ้ต่
ตอ้งคอยช่วยเตือนอย่างซ า้ ๆ เป็นล าดบัขัน้ตอน เริ่มตัง้แต่กิจกรรมอาบน า้ ลา้งหนา้แปรงฟัน และ
รบัประทานอาหาร เด็กที่มีภาวะออทิสติกหลายรายแสดงความยากล าบากในการสรา้งแนวคิดใน
การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายอย่างมีความหมาย ทั้งที่ ไม่มีความบกพร่องด้านการ
เคลื่อนไหว และการรับความรู้สึก  ซึ่งจะพบในรูปแบบที่ เรียกว่า  ไอเดียชั่ นนอล แพร็กซิส 
(Ideational praxis) คือความบกพร่องในการจัดระบบความคิดเก่ียวกับทักษะหรือขั้นตอน การ
กระท าที่ไม่สามารถเชื่อมโยงความรูส้ึกขณะกระท าการเคลื่อนไหวร่วมกับรูปแบบของการกระท า
เพื่อใหเ้กิดแนวคิดในการตอบสนอง หรือปรบัตวัในการเคลื่อนไหวรา่งกายไดส้  าเรจ็ 

4.5.2 การบ าบัดตามแนวคิดกรอบการอ้างอิงการบูรณาการประสาท
ความรู้สึกในเด็กทีม่ีภาวะออทสิติก 

การบ าบดัตามแนวคิดกรอบการอา้งอิงการบูรณาการประสาทความรูส้กึในเด็กที่
มีภาวะออทิสติก (สรอ้ยสุดา วิทยากร, สุภาพร ชินชัย, และ สรินยา ศรีเพชราวุธ, 2555,น. 197-212)  
มีดงันี ้

1) การช่วยเหลือเด็กออทิสติกจดัการกบัพฤติกรรมใหเ้หมาะสม 
เด็กออทิสติกมีความบกพร่องในกระบวนการบูรณาการประสาท

ความรูส้ึก ส่งผลต่อความบกพร่องในการจัดระบบ วางขอบเขตให้กับตนเอง สับสน และมี
ความเครียดต่อสิ่งเรา้ต่าง ๆ ได้ง่าย ควบคุมพฤติกรรมตนเองไม่ได ้จึงพบพฤติกรรมซ า้  ๆ ไม่มี
ความหมาย แสดงอารมณ์รุนแรง ไม่มีสมาธิ อยู่ไม่นิ่ งไดบ้่อยครัง้ ในระยะเริ่มตน้ของการบ าบัดผู้
บ  าบัดตั้งเป้าหมายใหเ้ด็กควบคุม จัดการเก่ียวกับพฤติกรรมเหล่านั้นใหล้ดลง ซึ่งเป็นการเตรียม
ความพรอ้มส าหรบัการแสดงพฤติกรรม การตอบสนองเพื่อการปรบัตัวใหเ้หมาะสม โดยสามารถ
กระท าได ้เช่น 
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- ใหก้ิจกรรมการรบัความรูส้ึกและการเคลื่อนไหวชนิดกลา้มเนือ้ เอ็น 
ขอ้ต่อ ในรูปแบบกิจกรรมแรงกดแบบลกึ หรือกิจกรรมเวสติบลูารใ์นแนวเชิงเสน้ 

- การปรบัวิธีการเพื่อใหเ้ด็กควบคุมตนเองในสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ ได ้
เช่น การใส่หูฟังในเด็กที่มีความไวในการรบัความรูส้ึกทางเสียงสูง หรือการใส่เสือ้กักน า้หนัก ถุง
ทรายรดัขอ้มือขอ้เทา้เพื่อควบคมุ และลดภาวะอยู่ไม่นิ่ง เป็นตน้ 

- ในเด็กกลุ่มที่แสดงการรบัความรูส้ึกในรูปแบบแสวงหาสิ่งเรา้อย่าง
มาก ผูบ้  าบัดควรใชรู้ปแบบการรบัความรู้สึก แสวงหาสิ่งเรา้นั้นร่วมกับการรบัความรูส้ึกชนิดอ่ืน 
เพื่อกระตุน้แรงจูงใจต่อการเขา้ร่วมกิจกรรม และเกิดกระบวนการบูรณาการความรูส้ึก เกิดการ
จดัการพฤติกรรมที่เป็นระบบ ปรบัตวัตอบสนองไดเ้หมาะสม 

- การใหค้ าแนะน าแก่ผูป้กครอง คณุครู หรือเด็กออทิสติกที่สื่อสารได้
ในระดับหนึ่ง รบัรูแ้ละเขา้ใจถึงสิ่งเรา้ชนิดใดที่เด็กถูกรบกวน รวมถึงวิธีการต่าง ๆ ในการจดัระบบ
ของตนเองเพื่อควบคุมพฤติกรรมให้เหมาะสมได้ เช่น การหลบไปอยู่มุมหอ้งชั่วครู่ การหยุดพัก  
ชั่วครูใ่นการท ากิจกรรม 

- วิเคราะหถ์ึงชนิดการรบัความรูส้ึกชนิดใดที่เด็กชอบ และควรพยายาม
จดักิจกรรมต่าง ๆ ที่สนองตอบต่อความรูส้กึชนิดนัน้ ๆ ในบรเิวณรอบ ๆ ตวัเด็ก 

2) การพัฒนากระบวนการส่งข้อมูลความรูส้ึกป้อนกลับจากร่างกายให้มี
ประสิทธิภาพ 

เด็กออทิสติกหลายคนแสดงภาวะด้อยในการตระหนักรูถ้ึงส่วนต่าง ๆ 
ของร่างกาย เนื่องดว้ยขั้นตอนการป้อนกลับของขอ้มูลความรูส้ึกจากร่างกายขึน้ไปยังสมองไม่
เพียงพอ จึงไม่สามารถปรบัใช้ส่วนร่างกายไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความคล่องแคล่ว
ว่องไว หกลม้ง่าย หรือไม่ทราบว่าจะเคลื่อนไหวร่างกายอย่างไร ท าใหเ้ด็กออทิสติกบางคนแสดง
พฤติกรรมซ า้ ๆ ไม่มีความหมาย หรือริเริ่มกิจกรรมใหม่ ๆ ไม่ได ้ดังนั้น ในการบ าบัดจึงมุ่งเนน้ให้
เกิดการพัฒนากระบวนการส่งขอ้มูลความรูส้ึกป้อนกลบัใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้ เพื่อกระตุน้ให้
เด็กออทิสติกตระหนกัรูถ้ึงสว่นรา่งกาย และเคลื่อนไหวรา่งกายไดค้ลอ่งแคลว่เป็นอตัโนมติัมากขึน้ 

3) การรบัรูแ้ละเขา้ใจความหมายของขอ้มลูความรูส้ึก 
ในกระบวนการบูรณาการประสาทความรูส้กึ สมองจะมีกระบวนการแปล

ความหมายข้อมูลความรูส้ึกเหล่านั้นก่อน จึงแสดงการตอบสนองเพื่อการปรับตัวได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดงันัน้ การใชห้ลกัการสรา้งแรงจูงใจ มีความสนุกสนานพึงพอใจต่อกิจกรรมการเล่น 
เป็นสิ่งที่ผู ้บ  าบัดต้องค านึง และกระตุ้นให้เกิดขึน้เพื่อให้เด็กรับรู ้และเข้าใจความหมายของ
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ความรูส้ึกเหล่านัน้ได ้รวมทัง้การสรา้งสมัพนัธภาพกบัเด็กออทิสติก เช่น มีการจอ้งมอง การพูดคยุ
ระหว่างกิจกรรมการเล่น หรือการใหก้ิจกรรมบูรณาการความรูส้ึกอย่างมีล  าดับขัน้ตอนไม่ซบัซอ้น
เกินความสามารถเด็ก เด็กรว่มกิจกรรมแลว้พงึพอใจสนกุสนาน 

4) การสรา้งองคป์ระกอบพืน้ฐานส าหรบัการวางแผนกระท าการเคลื่อนไหว 
การสรา้งองคป์ระกอบพืน้ฐานนัน้เป็นสิ่งส าคญัมากส าหรับเด็กออทิสติก

ในการพฒันาทกัษะการเคลื่อนไหว เนื่องดว้ยกิจวตัรประจ าวนัมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งอาจเป็นสิ่ง
เรา้ใหม่ สถานการณ์ใหม่  ๆ ที่ เด็กต้องเชื่อมโยงและบูรณาการความคิด เกิดการเรียนรูก้ระท า
กิจกรรมในชีวิตประจ าวันได ้แต่เด็กออทิสติกมีการเรียนรูแ้บบจ าเพาะ สิ่งที่เรียนรูใ้นสถานการณ์
หนึ่งไม่ถูกส่งต่อไปอีกสถานการณ์หนึ่งได้ ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างมากต่อการพัฒนา
องคป์ระกอบพืน้ฐานส าหรบัการเคลื่อนไหวน าไปสูท่กัษะการเคลื่อนไหว ผูบ้  าบดักระท าไดโ้ดย 

- จัดกิจกรรมการรับความรู้สึกและการเคลื่อนไหวในรูปแบบที่
หลากหลาย ง่าย ไม่ซบัซอ้น เช่น การกระโดด การหอ้ย การปีนป่ายเมื่อประสบความส าเร็จ แลว้
เพิ่มความซบัซอ้นของกิจกรรม กระตุน้การเลียนแบบ การใชส้่วนของรา่งกาย 2 ซีกสมัพนัธก์นั และ
การคาดคะเนเพื่อการตอบสนองอย่างมีประสิทธิภาพ 

- จัดกิจกรรมการบูรณาการประสาทความรูส้ึกอย่างเป็นล าดับที่
สมัพันธ์กับการท างานของสมอง เช่น กิจกรรมนั่งกอดชิงชา้แบบหมอนกลมแลว้แกว่งในทิศทาง  
ต่าง ๆ กิจกรรมการนอนคว ่าบนสกู๊ตเตอรบ์อรด์แลว้ใชม้ือสองขา้งผลกัดนัเคลื่อนตนเองไปดา้นหนา้ 
เพื่อกระตุน้การใชม้ือสองขา้งใหส้มัพนัธก์นั เป็นตน้ 

5) การกระตุน้ความไวว้างใจและปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
ธรรมชาติของเด็กออทิสติกมกัมีก าแพง หรือหมอกควนัมากัน้ระหว่างเขา

กับบุคคลรอบขา้ง เด็กจึงมักแยกตัวเล่นคนเดียว ไม่ตอบสนองต่อผูอ่ื้น แนวคิดของกรอบอา้งอิง
การบูรณาการประสาทความรูส้ึกอย่างหนึ่ง คือ เด็กตอ้งมีความสนุกสนาน เกิดแรงจูงใจต่อการ
รว่มกิจกรรม ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของทักษะสงัคมที่เพิ่มความทนทานและความพึงพอใจใหเ้กิดขึน้
ไดใ้นเด็กออทิสติก ทัง้นี ้ผูบ้  าบดัควรมุ่งเนน้ใหเ้กิดความไวว้างใจ และแสดงปฏิสมัพันธท์างสงัคม
ใหเ้กิดขึน้ระหว่างร่วมกิจกรรม กระตุน้ใหม้ีการจอ้งมอง การส่งสญัญาณง่าย ๆ จากผูบ้  าบดั หรือ
กระตุน้การสื่อสารกบัผูบ้  าบดั 
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6) การประสานความตอ้งการดา้นประสาทความรูส้ึกใหส้อดคลอ้งในกิจวตัร
ประจ าวนั 

เด็กออทิสติกแต่ละคนจะแสดงภาวะที่ตอ้งการขอ้มูลความรูส้ึกบางชนิด
เพิ่มมากขึน้ และมีความแตกต่างกนัในเด็กแต่ละคน ซึ่งเด็กจะแสดงพฤติกรรมเพื่อสนองต่อความ
ตอ้งการความรูส้ึก และรบกวนต่อสมาธิในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได ้เพื่อสรา้งหรือคงความสนใจให้
เกิดขึน้ ใหส้ามารถท ากิจวัตรประจ าวันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ผูบ้  าบดัควรท างานร่วมกบัครอบครวั 
และคุณครูในการแนะน า เลือกกิจกรรมบนพืน้ฐานการไดร้บัประสาทความรูส้ึก ใหเ้ด็กมีโอกาส 
ไดเ้ล่นกิจกรรมประสาทสัมผัส-เคลื่อนไหวในบริบทที่บา้น โรงเรียน และใหส้อดคลอ้งกับวิถีชีวิต
ปกติของเด็ก ซึ่งกิจกรรมต่าง ๆ เหล่านัน้ควรมีการดดัแปลงและปรบัเปลี่ยนใหเ้หมาะสมกับความ
ตอ้งการของเด็ก รวมทัง้ แนะน าการหลีกเลี่ยงสถานการณท์ี่จะกระตุน้การไดร้บัสิ่งเรา้มากเกินไป 
จนเกิดภาวะบกพร่องของการจัดระบบ ซึ่งผูบ้  าบัดควรพูดคุยกับครอบครวั และโรงเรียนของเด็ก
อย่างเหมาะสม เป็นการสรา้งพลังและความเชื่อมั่นให้กับครอบครัว และโรงเรียนให้รับรูถ้ึง
ศกัยภาพของตนว่าสามารถจดัการ แกไ้ข ช่วยเหลือในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ของเด็กออทิสติกได ้

4.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการบูรณาการประสาทความรู้สึก 
จากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการบูรณาการประสาทความรู้สึก พบว่า  

การบูรณาการประสาทความรูส้ึกเป็นประโยชนต่์อการพัฒนาทักษะดา้นต่าง  ๆ ของเด็กปฐมวัย 
ทัง้ที่มีพฒันาการปกติ และพบว่าการบูรณาการประสาทความรูส้ึกเป็นวิธีทีเหมาะสมในการพฒันา
ทกัษะต่าง ๆ รวมถึงการปรบัพฤติกรรมในเด็กที่มีภาวะออทิสติก เนื่องจากเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
มีความบกพรอ่งทางระบบประสาทความรูส้ึกรว่มดว้ย เมื่อถูกเติมเต็มในส่วนนีจ้ึงท าใหพ้ฒันาการ
ดา้นต่าง ๆ กา้วหนา้ขึน้ ทัง้นีม้ีการศกึษาทัง้ในและต่างประเทศ ดงัต่อไปนี ้

การวิจัยในต่างประเทศพบการศึกษาความสมัพันธ์ของการบูรณาการประสาท
ความรูส้ึกกับทักษะการคิดต่าง ๆ ซึ่งรวมถึงทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยด้วย โดย
การศึกษาของ อดัม และคณะ (Adams, Feldman, Huffman, & Loe 2015, p. 227-233) แสดง
ใหเ้ห็นว่าเด็กก่อนวยัเรียนที่มีอาการทางประสาทสมัผัสบกพร่องสูงจะมีการท างานของทักษะการ
คิดเชิงบริหารในระดับต ่า ดังนัน้จึงมีขอ้เสนอแนะว่าการวิจัยในอนาคตควรศึกษาเพิ่มเติมว่าการ
ประมวลผลทางประสาทความรูส้ึกและทักษะการคิดเชิงบริหารว่ามีความสัมพันธ์ทับซ้อนกัน
อย่างไร เพื่อเป็นประโยชนต่์อการพัฒนาทักษะการคิดของเด็กต่อไป ต่อมาจึงมีการวิจัยที่น าเอา
การบูรณาการประสาทความรูส้ึกมาใชเ้ป็นโปรแกรมเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็ก
ปฐมวัย ตัวอย่างเช่น การใช้ชุดวัตถุ 3 มิติในการแยกประเภทขนาดมาตรฐาน (DCCS) ถูก
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พัฒนาขึน้เพื่อตรวจสอบอิทธิพลของสิ่งเรา้ทางประสาทสัมผัสที่หลากหลายที่มีต่อการคิดเชิง
บริหารของเด็กวัย 3 ขวบ ผลพบความส าเร็จของเด็กในการควบคุมการรับรูท้ี่มากขึน้โดยการ
กระตุน้ใหเ้รียนรูผ้่านขอ้มลูหลายมิติ และประมวลการรบัรูข้องวตัถุ 3 มิติที่ถูกตอ้งมากขึน้ผ่านทาง
กายภาพ การสมัผสั ทัง้นี ้สิ่งที่ไดจ้ากการทดลองการเรียนรูว้ตัถ ุ3 มิตินี ้แสดงใหเ้ห็นถึงการพฒันา
ที่ดีขึน้ของความจ า ความใส่ใจที่เพิ่มมากขึน้ และมีความเป็นไปไดว้่าโปรแกรมที่ใชป้ระสาทสมัผสั
ความรูส้ึกที่หลากหลายนี ้มีประโยชน์ และเหมาะสมต่อการคิดเชิงบริหารของเด็กวัย 3 ขวบ 
(Beaucage, Skolney, Hewes, & Vongpaisal, 2020, p. 1-13) 

ในส่วนของเด็กที่มีภาวะออทิสติกก็มีการศึกษาเก่ียวกับความสมัพันธข์องระบบ
ประสาทความรูส้ึกกับทักษะที่จ  าเป็นต่าง ๆ ของเด็กในกลุ่มนีเ้ช่นกัน รวมถึงการศึกษาการใชก้าร
บ าบดัโดยการบูรณาการประสาทความรูส้ึกเพื่อพัฒนาทักษะต่าง ๆ อีกดว้ย จากการศึกษาของ
แลง และคณะ (Lang et al., 2012, p. 1004-1018) พบการวิจัยที่ใชก้ารบ าบดัโดยการบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกกับเด็กที่มีภาวะออทิสติกที่ผ่านมา ผลปรากฎว่าการบ าบดัดว้ยการบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกเป็นการบ าบัดที่ส่งผลต่อการลดการกระตุน้ตนเอง พฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง และ
ความเครียดในผูท้ี่เป็นออทิสติก ในขณะที่สามารถพัฒนาความสนใจ ใส่ใจ ความยึดมั่นผูกพัน 
ทกัษะทางสงัคม ทกัษะสื่อสาร และ พฤติกรรมการเรียนรู ้หรือพฤติกรรมทางวิชาการในผูท้ี่มีภาวะ
ออทิสติกได ้ทั้งนี ้การวิจัยของบอยด ์และคณะ (Boyd, McBee, Holtzclaw, Baranek, Bodfish, 
2009, p. 959-966) ไดค้น้พบว่าพฤติกรรมซ า้ ๆ มีความสมัพันธก์ับประสาทความรูส้ึก อีกทัง้ การ
คิดเชิงบริหารมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมซ ้า  ๆ แต่ไม่พบว่า ทางการคิดเชิงบริหารเป็น
กระบวนการที่เชื่อมความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมซ า้ ๆ และประสาทสมัผสัความรูส้กึ ซึ่งเป็นการ
คน้พบความสมัพนัธท์ี่ควรน าไปศึกษาต่อใหเ้กิดความชดัเจนว่าประสาทความรูส้ึกมีความสมัพนัธ์
กับการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติกอย่างไร เพื่อน ามาพัฒนาทักษะดังกล่าวต่อไป 
ต่อมาเซเลซูลา่ และคณะ (Pastor-Cerezuela, Fernández-Andrésb, Sanz-Cerverac, & Marín-
Suelvesc, 2020, p. 1-10) ไดศ้ึกษาวิจัยผลของการประมวลผลทางประสาทความรูส้ึกต่อการคิดเชิง
บริหาร และการรูคิ้ดของเด็กที่มีภาวะออทิสติก ในบริบทโรงเรียน ซึ่งพบว่า เด็กที่มีภาวะออทิสติก  
มีความยากล าบากในการประมวลประสาทความรูส้ึกมากกว่าเด็กที่มีพฒันาการปกติ ซึ่งสามารถ
พยากรณ์ความบกพร่องทางการรูคิ้ด และการคิดเชิงบริหารของเด็กกลุ่มนีไ้ด ้โดยเฉพาะดา้นการ
ควบคมุยบัยัง้ ความใส่ใจอย่างต่อเนื่อง และความจ าระยะสัน้ โดยเด็กที่มีภาวะออทิสติกไดแ้สดง
ถึงความบกพร่องทางประสาทความรูส้กึ การรูคิ้ด และการคิดเชิงบรหิารมากกว่าเด็กที่มีพฒันาการ
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ปกติ ทั้งนี ้ควรศึกษาโปรแกรมทางประสาทสัมผัสเพื่อเพิ่มการรูคิ้ด และการคิดเชิงบริหารอย่าง
เฉพาะเจาะจง 

ในประเทศไทย มีการศึกษาที่น าการบูรณาการประสาทความรูส้ึกมีใช้เป็น
กิจกรรมเพื่อส่งเสรมิพฒันาการของเด็กปฐมวยัทัง้ในเด็กที่มีพฒันาการปกติ และเด็กที่มีภาวะออทิ
สติก โดยในเด็กที่มีพฒันาการปกตินัน้จะเนน้การพฒันาทกัษะทางการคิด จากตวัอย่างการศึกษา
ของพิมลพรรณ บ ารุงจิตร(2561, น. 61-63) เก่ียวกบัผลการจดัประสบการณท์ี่เนน้การใชป้ระสาท
สมัผสัทัง้ 5 ที่มีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะหข์องเด็กปฐมวยั พบว่า เด็กปฐมวยัที่ไดร้บัการ
จัดประสบการณ์ที่ เน้นการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 มีทักษะการคิดวิเคราะห์หลังการจัด
ประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี ้
ยงัมีการวิจยัที่ใชพ้ฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวยัดว้ย ดงัการคน้ควา้วิจยัของอภิรักษ ์
ตาแม่ก๋ง (2562, น. 182-196) ถึงผลของโปรแกรม I AM TAP ต่อทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัย ผลแสดงว่า เด็กกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารหลังเข้าร่วม
โปรแกรม I AM TAP สูงกว่าก่อนเขา้ร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 และเด็กกลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ยของพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารสูงกว่าเด็กในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.001 ทั้งนี ้โปรแกรมดังกล่าวมีกิจกรรมที่ออกแบบให้มีการเคลื่อนไหวทาง
รา่งกาย การบรูณาการประสาทสมัผสัความรูส้ึก และวินยัเชิงบวกรว่มดว้ย ผลการศกึษาสอดคลอ้ง
กับการวิจัยเก่ียวกับโปรแกรมพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารผ่านกิจกรรมบูรณาการประสาท
ความรูส้ึกในเด็กก่อนวัยเรียน พบว่า การคิดเชิงบริหารโดยรวมของเด็กเพิ่มขึน้หลังการเข้าร่วม
โปรแกรมอยู่ในระดับ 70.2 %. จากก่อนการเข้าร่วมที่อยู่ในระดับ  46.7 % โดยในส่วนความจ า
ระยะสั้นของเด็กก่อนการเขา้ร่วมโปรแกรมคิดเป็น 57.4 % พบคะแนนที่เพิ่มขึน้หลังการเขา้ร่วม 
คิดเป็น 76.6 %. และในส่วนของการวางแผนของเด็กก่อนการเขา้ร่วมโปรแกรมคิดเป็น 52.3 %  
พบคะแนนที่เพิ่มขึน้หลงัการเขา้รว่มคิดเป็น 68.1 %. (นชุนาฎ รกัษี และ คณะ, 2562) 

ส าหรบัการศึกษาการบูรณาการประสาทความรูส้ึกในเด็กที่มีภาวะออทิสติกใน
ประเทศไทยนั้น ยังไม่พบการศึกษาที่เชื่อมโยงกับทักษะการคิดเชิงบริหารแต่อย่างใด แต่เป็น
การศึกษาการบูรณาการประสาทความรูส้ึกที่ส่งผลต่อพฤติรรม และทักษะต่าง ๆ ที่ส  าคัญต่อเด็ก 
ที่มีภาวะออทิสติก โดยสุพัตรา วงศว์ิเศษ แอนดราดี, นฤมล ทวีพันธ์, และ วีรมลล ์โลเ้จริญรตัน ์
(2550, น. 187-195) ท าการศึกษาถึงการลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์โดยใช้การสนับสนุน
พฤติกรรมเชิงบวก การบูรณาการประสาทความรูส้ึก และการผ่อนคลายส าหรบันักเรียนออทิสติก 
ที่มีระดบัค่อนขา้งรุนแรง ผลปรากฎว่าการใชว้ิธีการดงักล่าวสามารถลดความรุนแรงของการแสดง
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พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ รวมทั้งลดระยะเวลาของการเกิด และการแสดงพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงคใ์หน้อ้ยลงได ้อีกทัง้ การศึกษาเก่ียวกบัใชก้ิจกรรมการเคลื่อนไหวแบบ Cyclic model ตาม
ทฤษฎีการบูรณาการประสาทความรูส้ึก เพื่อลดพฤติกรรมซ า้ ๆ ของเด็กที่มีภาวะออทิสซมึในระดบั
เตรียมความพรอ้ม ของอรทยั สอนทะมาตร และ ปิยะวรรณ ศรีสุรกัษ์ (2559, น. 150-156) พบว่า 
การใชก้ิจกรรมการเคลื่อนไหวแบบ Cyclic model ตามทฤษฎีการบูรณาการประสาทความรูส้ึก
สามารถลดพฤติกรรมซ า้ ๆ ของเด็กที่มีภาวะออทิสซมึในระดบัเตรียมความพรอ้มได ้และมีค่าเฉลี่ย
ความถ่ีของการใช้กิจกรรม ที่จ  านวนความถ่ีของรอบการจัดกิจกรรม แบบ 7 รอบ สามารถลด
พฤติกรรมซ า้ ๆ ของเด็กที่มีภาวะออทิสซึมในระดบัเตรียมความพรอ้มไดดี้  นอกจากนี ้การบูรณา
การประสาทความรูส้ึกยังสามารถน ามารพัฒนาทกัษะชีวิตของเด็กที่มีภาวะออทิสติกได ้โดยจาก
การศึกษาของฐาวรี ขนสัาโรง และ เมธิศา  พงษ์ศักดิ์ศรี (2559, น. 64-72) ที่ท าการถอดบทเรียน
การพัฒนาทักษะชีวิตส าหรับบุคคลออทิสติกในมุมมองผู้เชี่ยวชาญ ได้ข้อสรุปว่าการแก้ไข
ขอ้บกพร่อง และส่งเสริมพัฒนาการเด็กออทิสติกตอ้งเริ่มตั้งแต่พืน้ฐานคือ การแกไ้ขขอ้บกพร่อง
ของการรบัความรูส้ึกและการรบัรูข้องประสาทสมัผัสทั้ง 5 ในลกัษณะบูรณาการ จากการศึกษา
ดงักล่าวเป็นการย า้เตือนว่าประสาทสมัผสั และการรบัรูค้วามรูส้ึกนัน้เป็นพืน้ฐานที่ควรเติมเต็มให้
แข็งแกร่งแก่เด็กที่มีภาวะออทิสติก เพื่อใหเ้ด็กเหล่านีไ้ดพ้ัฒนาศักยภาพของตนเองในดา้นต่าง ๆ 
ไดดี้และมั่นคงยิ่งขึน้ ทัง้นี ้มีการศึกษาที่เป็นตวัอย่างของการน าการบูรณาการประสาทความรูส้ึก
มาพัฒนาทกัษะท่ีเด็กท่ีมีภาวะออทิสติกบกพร่อง อย่างทักษะทางสงัคม โดยการศึกษาของนิรุตติ ์
สขุดี (2560, น. 138-145) เก่ียวกบัการพฒันาโปรแกรมการออกก าลงักายโดยใชท้ฤษฎีบูรณาการ
ประสาทความรูส้กึรว่มกบัภูมิปัญญาไทยเพื่อพฒันาสมรรถภาพทางกายท่ีสมัพนัธก์บัสขุภาพ และ
ทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติก พบว่า ทกัษะทางสงัคมของเด็กออทิสติกที่เขา้โปรแกรมหลงัการ
ทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.5 ทัง้ดา้นปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
การสื่อสาร และการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 

จากการศึกษาหลักการและทฤษฎีทั้ง 2 ทฤษฎี คือ 1) การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
เป็นฐาน และ 2) การบูรณาการประสาทความรูส้ึก ผูว้ิจยัเล็งเห็นถึงความสามารถของทัง้ 2 ทฤษฎี 
ที่จะน ามาเป็นทฤษฎีหลักในการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยบูรณาการทฤษฎีทางการศึกษาโดยใชก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และ
ทฤษฎีทางการการแพทยโ์ดยการบูรณาการประสาทความรูส้ึกเพื่อพัฒนาการคิดเชิงบริหารได้
อย่างคลอบคลุมมากยิ่งขึน้ ทั้งนี ้ผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาท
ความรูส้กึซึ่งมีรายละเอียดในการพฒันาดงัหวัขอ้ต่อไปนี ้
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5. การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

5.1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร 
จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิง

บริหารในช่วงระหว่างปี 2005 จนถึงปัจจุบัน เป็นเวลา 15 ปีที่ผ่านมา พบว่ามีการศึกษาพัฒนา
โปรแกรมที่ใชแ้นวคิดทฤษฎีที่หลากหลาย ซึ่งจากแนวคิดทฤษฎีทั้งหลายน ามาสู่การสรา้ง และ
ปฏิบัติผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ที่สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ลักษณะใหญ่ คือ การฝึกทักษะทางการรูคิ้ด 
(Cognitive training) และกิจกรรมทางกาย (Physical activity) (Diamond & Ling, 2016, p. 35) 
ซึ่งตัวอย่างของโปรแกรมมีดังเช่น การออกก าลงักายแบบแอโรบิค , ศิลปะป้องกันตัว, โยคะ, การ
เล่น, เกม, การแสดงละคร, การเล่านิทาน, ศิลปะสรา้งสรรค,์ การบูรณาการประสาทความรูส้ึก, 
วินยัเชิงบวก, การฝึกสติ และการใชส้มองเป็นฐาน รวมถึง หลกัสตูรทางการศึกษาในโรงเรียน อาทิ 
หลกัสูตร Montessori, หลักสูตรToots of the Mind, หลักสูตร PATHS และหลกัสูตร CSRP เป็น
ตน้ โดยในแต่ละโปรแกรมพบผลการศึกษาว่าสามารถส่งเสริมใหก้ลุ่มตัวอย่างมีทกัษะการคิดเชิง
บรหิารที่เพิ่มขึน้ ทัง้นี ้มีรายละเอียดของผลการศกึษาดงัตาราง 2 

นอกจากนี ้งานวิจัยที่ผูว้ิจัยศึกษานัน้พบการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารในทุก
ช่วงวัย ตั้งแต่เด็กปฐมวัยจนกระทั่งวัยผูสู้งอายุ โดยวัยที่มีการวิจัยเพื่อพัฒนาโปรแกรมมากที่สุด 
คือ เด็กปฐมวยั และยังพบโปรแกรมส าหรบักลุ่มผูสู้งอายุอยู่เป็นจ านวนน้อย  (Diamond & Ling, 
2016, p. 36-41) เนื่องจากเด็กปฐมวัย เป็นวัยที่เรียกว่า “ยุคทอง” หรือ “หน้าต่างแห่งโอกาส”  
ซึ่งเด็กวัยนีม้ีความพรอ้มและมีศักยภาพที่จะเรียนรูท้ักษะต่าง ๆ รวมถึงทักษะการคิดเชิงบริหาร 
ไดอ้ย่างรวดเร็ว ((Weintraub et al. n.d. as cited in Center on the developing child: Harvard 
University. 2011, p. 5; McCalla. 2013, p. 7-8) จึงเป็นช่วงวยัที่ส  าคญัต่อการฝึกฝน พฒันา และ
เป็นรากฐานที่ดีสู่วัยต่อ ๆ มาได้ ด้วยเหตุนีจ้ึงมีการศึกษาโปรแกรมที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
บริหารในช่วงเด็กปฐมวัยอยู่เป็นจ านวนมาก ทัง้ในเด็กปกติ และเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ เช่น 
เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น เด็กที่มีภาวะออทิสติก และเด็กที่บกพร่องทางปัญญา เป็นต้น แม้ว่า
การศึกษาโปรแกรมในเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษยงัไม่มากนกั แต่เริ่มมีแนวโนม้ของการศึกษาที่
มากขึน้ โดยส่วนใหญ่จะเป็นการศึกษาเพื่อท าความเขา้ใจกบัลกัษณะของทกัษะการคิดเชิงบริหาร
ของเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษว่ามีความแตกต่างจากเด็กปกติอย่างไร โดยผลการศึกษาที่ผ่านมา
พบว่าเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษมีความบกพร่อง หรือมีทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่ต  ่ากว่าเด็กปกติ 
(Berenguera, Rosellóa, Colomerb, Baixaulic, & Mirandaa, 2018, p. 260-269; Golshan, 
Afarinesh, & Soltani, 2019, p. 1015-1078; Yi et al., 2014, p. 654-660) เมื่อเด็กที่มีความตอ้งการ
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พิเศษอย่าง เด็กที่มีภาวะออทิสติกบกพร่องทางทกัษะการคิดเชิงบรหิาร ผูว้ิจยัจึงใหค้วามส าคญัต่อ
การส่งเสริมทักษะดังกล่าวแก่เด็กกลุ่มนี ้เพื่อใหท้ักษะการคิดเชิงบริหารเป็นทักษะพืน้ฐานในการ
ปรบัตัว การควบคุมอารมณแ์ละพฤติกรรมใหเ้หมาะ (Zingerevich & LaVesser, 2009, p. 429-437) 
ซึ่งจะน ามาสู่ความส าเร็จในการเรียน การท างาน หรือการปฏิสมัพันธ์ทางสงัคมไดอ้ย่างราบรื่น และ
สามารถด าเนินชีวิตในสงัคมที่ตอ้งเผชิญกบัปัญหา และการเปลี่ยนแปลงที่รวดเรว็ไดดี้ขึน้ 

ทัง้นี ้ผูว้ิจัยไดส้รุปตัวอย่างของงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงบริหารทั้งในและต่างประเทศ ไว้ดังตาราง 2 เพื่อให้เข้าใจถึงรายละเอียด
การศึกษาพัฒนาโปรแกรมที่ผ่านมา และเป็นแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมที่เหมาะสมกับกลุ่ม
เด็กที่มีภาวะออทิสติกต่อไป 
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จากตาราง 2 ท าใหท้ราบถึงแนวทางการวิจยัและพฒันาโปรแกรมส่งเสริมทกัษะการ
คิดเชิงบรหิารที่ผ่านมา ซึ่งน ามาสูก่ารสงัเคราะหแ์ละพฒันาโปรแกรมที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้ที่เนน้
หลกัการและทฤษฎีการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานและการบูรณาการประสาทความรูส้ึ ก โดยผูว้ิจัย
กลา่วถึงรายละเอียดในการบรูณาการหลกัการและทฤษฎีทัง้ 2 หลกัการไวด้งัล  าดบัต่อไป 

5.2 การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

การพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารในครัง้นี ้ผูว้ิจัยเลือกศึกษา
ในกลุ่มเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก เนื่องจากการศึกษาที่ผ่านมาพบว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกมี
ทักษะการคิดเชิงบริหารที่ต  ่ากว่าเด็กปกติ (Berenguera, Rosellóa, Colomerb, Baixaulic, & 
Mirandaa, 2018, p. 260-269; Golshan, Afarinesh, & Soltani, 2019, p. 1015-1078; Yi et al.,  
2014, p. 654-660) และด้วยลักษณะเฉพาะของเด็กที่มีภาวะออทิสติกซึ่งมีความบกพร่องทาง
ภาษา การแสดงออกทางอารมณ์ พฤติกรรม และการเขา้สังคม ส่งผลใหเ้กิดการเรียนรูช้า้ และ
แตกต่างจากเด็กปกติ (เพ็ญแข ลิ่มศิลา, 2545ก, น. 15–20; วันชัย จันทการกุล, 2552, น. 4-5)  
จึงตอ้งใหค้วามใส่ใจเป็นพิเศษในการจดัการเรียนรูท้ี่เหมาะสม เพื่อใหเ้ด็กสามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่าง
ราบรื่นมากขึน้ อย่างไรก็ตาม จากการทบทวนงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรมส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงบริหารในขา้งตน้ พบการศึกษาโปรแกรมในกลุ่มเด็กที่มีภาวะออทิสติกนอ้ยมาก 
โดยเฉพาะในประเทศไทยพบเพียงการศึกษาเดียวที่ศึกษากบันักศึกษาที่มีภาวะออทิสติก แต่ยงัไม่
มีการศึกษาในเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ซึ่งเด็กปฐมวยัเป็นวยัที่มีความพรอ้มและมีศกัยภาพ
ในการเรียนรูท้ักษะการคิดเชิงบริหารไดดี้ที่สดุ (Weintraub et al. n.d. as cited in Center on the 
developing child: Harvard University. 2011, p. 5; McCalla. 2013, p. 7-8) ดังนั้น การส่งเสริมให ้
เกิดทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็กที่มีภาวะออทิสติก จึงควรเริ่มตน้ส่งเสริมตัง้แต่ช่วงเด็กปฐมวัย
เช่นกนั เพื่อใหเ้ป็นรากฐานที่ดีในการต่อยอดและพฒันาทกัษะนีใ้หดี้มากขึน้ตามวยั 

ผูว้ิจยัศึกษาโปรแกรมส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารที่ผ่านมาพบความหลากหลาย
ของกิจกรรม และแนวคิดที่ใชใ้นการสรา้งโปรแกรมส าหรบักลุ่มเด็กปฐมวัย ทัง้ โปรแกรมที่มุ่งเนน้
การฝึกทกัษะการรูคิ้ด และโปรแกรมที่มุ่งเนน้การเคลื่อนไหวทางกาย นอกจากนี ้ผูว้ิจยัยงัเห็นว่ามี
การใชแ้นวคิดเก่ียวกับการเล่นอยู่จ  านวนมาก ไม่ว่าจะเป็นแนวคิดการเล่นบ าบัด การเล่นสมมติ
ตามจินตนาการ หรือการเล่นเกม ซึ่งปรากฏว่าโปรแกรมเหล่านีส้่งผลใหเ้ด็กปฐมวยัเกิดทกัษะการ
คิดเชิงบริหารที่สูงขึน้ทั้งสิน้ และจากการอภิปรายผลการศึกษาทั้งหลายยังเป็นไปในทิศทาง
เดียวกนัว่า การเรียนรูผ้่านการเล่นเป็นสิ่งที่จ  าเป็นและเหมาะสมกบัคณุลกัษณะการเรียนรูข้องเด็ก
ปฐมวยั สอดคลอ้งกบัทศันะทางจิตวิทยาพฒันาการที่กลา่วว่า วยัเด็กตอนตน้ หรือเด็กปฐมวยัเป็น 
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“วัยของเล่น” (Toy age) เนื่องจากเด็กในวัยนีใ้ช้เวลามากกับการเล่นของเล่นไม่ว่าจะเล่นตาม
ล าพังหรือเล่นกับเพื่อน โดยการเล่นของเด็กวัยนีไ้ม่ใช่เรื่องเสียเวลา แต่การเล่นของเด็กเป็นเรื่อง
ส าคัญต่อพัฒนาการในหลายด้าน ทั้งพัฒนาการทางกาย ภาษา อารมณ์และสังคม รวมถึง
สติปัญญาที่พบว่าการเล่นในรูปแบบต่าง ๆ เป็นแหล่งของการเรียนรู ้การริเริ่มสรา้งสรรค ์การหยั่ง
เห็นในตนเอง และการเรียนรูจ้ริยธรรม (ประณต เคา้ฉิม, 2549, น. 423-424) ดว้ยเหตุนี ้ผูว้ิจยัจึง
เห็นความส าคญัของการเรียนรูผ้่านการเล่นเพื่อสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะออทิสติก 

โดยการวิจยัในครัง้นีผู้ว้ิจยัท าการศึกษาแนวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 
(Game-based learning: GBL) เพื่อใช้เป็นกรอบแนวคิดหลักในการพัฒนาโปรแกรมให้เด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกเรียนรูผ้่านการเล่นโดยใชเ้กมเป็นฐาน ซึ่งมีรากฐานมาจากทฤษฎีการ
สรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivist theory) ที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ภายในตัวบุคคล 
ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และสรา้งความรูด้ว้ยตนเองจากประสบการณ์และการลงมือกระท า  โดยการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณจ์ริงหรือใกลเ้คียง ช่วยให้
ผูเ้รียนคน้พบความรูท้ี่เกิดจากความเขา้ใจดว้ยการลงมือปฏิบติัอย่างแทจ้รงิ ผ่านการใชเ้กมเป็นสื่อ
การเรียนรู ้ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อใหม้ีความสนกุสนานไปพรอ้ม ๆ กบัการไดร้บัความรู ้ท าใหผู้เ้รียน
เกิดความสนใจ และพรอ้มที่จะเรียนรูร้่วมกับผูอ่ื้น (สุวิทย ์มูลค า และอรทัย มูลค า , 2553, น. 90; 
ทิศนา แขมมณี, 2562, น. 365) ทัง้นี ้นกัการศึกษาและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นทกัษะการคิดเชิงบรหิารยงั
อธิบายว่าการใชเ้กม เช่น เกมการเคลื่อนไหว เกมใชส้มาธิ เกมการร่วมมือ เกมปริศนา และเกม
ตามกติกา จะเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสรมิการควบคมุตนเอง และทกัษะการคิด
เชิงบริหาร ทั้งในด้านการยั้งคิด (Inhibitory Control) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) 
และการยืดหยุ่นความคิด (Shift / Cognitive Flexibility) ส าหรบัเด็กปฐมวยัได ้(สภุาวดี หาญเมธี, 
2558, น. 58-59; ณิชา ทัศนช์าญชยั และ จริยา จุฑาภิสิทธิ์, 2559, น. 1-5) นอกจากนี ้การเรียนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐานยังเป็นแนวทางส าหรบัการเรียนรูท้ี่เหมาะกับเด็กที่มีภาวะออทิสติกซึ่งเขา้ใจ
เรื่องซับซ้อน และเป็นนามธรรมได้ยากกว่าเด็กปกติ โดยหากเด็กที่มีภาวะออทิสติกได้รับ
ประสบการณต์รงที่เป็นรูปธรรมจากการเล่นเกมแลว้ จะท าใหเ้กิดความเขา้ใจ การจดจ า และการ
คงอยู่ของความรูท้ี่น าไปใชใ้นสถานการณใ์นชีวิตประจ าวนัได ้(วนัชยั จนัทการกลุ, 2552, น. 4-5) 

ไม่เพียงแต่การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานที่ผู ้วิจัยน ามาใช้พัฒนาโปรแกรม
เท่านั้น แต่ยังน าแนวคิดการบูรณาการประสาทความรูส้ึก (Sensory Integration) มาใชร้่วมดว้ย 
เนื่องจากการศกึษาที่ผ่านมาเริ่มมีการน าแนวคิดการบรูณาการประสาทความรูส้กึมาใชเ้ป็นฐานใน
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การสรา้งโปรแกรมที่ใชก้ิจกรรมการเคลื่อนไหว และประสาทสมัผัสใหเ้ด็กปฐมวัยที่มีพัฒนาการ
ปกติไดพ้ฒันาทกัษะการคิดเชิงบรหิารเพิ่มมากขึน้ (อภิรกัษ ์ตาแม่ก๋ง, 2562, น. 182-196; นชุนาฎ 
รกัษี และ คณะ, 2562) โดยการเปิดโอกาสใหเ้ด็กใชศ้ักยภาพทางกายที่เหมาะสมช่วยส่งเสริม
ทักษะทางการรูคิ้ดของเด็กได ้อย่างไรก็ตาม ในส่วนของเด็กที่มีภาวะออทิสติกยังไม่มีการศึกษา
โปรแกรมที่ใชแ้นวคิดการบูรณาการประสาทความรูส้ึก แต่มีการศึกษาที่แสดงให้เห็นว่าเด็กที่มี
ภาวะออทิสติกบกพรอ่งทางการบูรณาการประสาทความรูส้กึมากกว่าเด็กปกติ ซึ่งความบกพร่องนี ้
สามารถพยากรณ์ถึงความบกพร่องทางการรูคิ้ด และการคิดเชิงบริหารของเด็กกลุ่มนีไ้ด ้ดังนั้น 
นกัวิจยัจึงสนบัสนนุใหท้ าการศึกษาพฒันาโปรแกรมการบูรณาการประสาทความรูส้ึก เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติกด้วย (Lang et al., 2012, p. 1004-1018; 
Boyd, McBee, Holtzclaw, Baranek, Bodfish, 2009, p. 959-966; Pastor-Cerezuela, 
Fernández-Andrésb, Sanz-Cerverac, & Marín-Suelvesc, 2020, p. 1-10) อีกทั้ง เมื่ อผู้วิจัย
ศึกษาแนวคิดการบูรณาการประสาทความรูส้ึก ยิ่งเป็นที่ประจักษ์ว่าควรมีการส่งเสริมการบูรณา
การประสาทความรู้สึกให้แก่เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก เนื่องจากแนวคิดนี ้ได้กล่าวถึง
ความส าคัญของการบูรณาการประสาทความรูส้ึก ว่าเป็นความสามารถของสมองในการจัดการ
ขอ้มลูความรูส้กึที่ไดจ้ากร่างกาย และสิ่งแวดลอ้มเพื่อการน าไปใช ้และแสดงออกเป็นพฤติกรรมใน
การด าเนินชีวิตที่จ  าเป็นของบคุคล ทัง้กิจวตัรประจ าวนั และกิจกรรมที่พฒันาตามช่วงวยั เช่น การ
เล่น การเคลื่อนไหว การแสดงออกและควบคมุอารมณพ์ฤติกรรม การเรียนรู้ การท างาน และการ 
มีปฏิสมัพนัธก์บับุคคลในสงัคม เป็นตน้ เมื่อบุคคลบกพรอ่งในการบูรณาการประสาทความรูส้กึจะ
สง่ผลใหเ้กิดความบกพรอ่งในการวางแผน การเคลื่อนไหวที่ซบัซอ้น และกระบวนการคิดการเรียนรู้
ดว้ย แต่หากบุคคลไดท้ ากิจกรรมกระตุน้ประสาทความรูส้ึก และการเคลื่อนไหวที่เหมาะสมจะเกิด
สมดุลของความรูส้ึก อันส่งผลให้บุคคลเกิดสมาธิ และพรอ้มเปิดรบัการเรียนรูต่้าง  ๆ มากขึน้ 
((Ayres, 1972; 1989 อ้างถึงใน สรอ้ยสุดา วิทยากร, สุภาพร ชินชัย, และ สรินยา ศรีเพชราวุธ, 
2555, น. 54; Bundy, Lane, & Murray, 2002, p. 3) ด้วยเหตุนี ้ การพัฒนาโปรแกรมการบูรณา
การประสาทความรูส้ึกใหแ้ก่เด็กที่มีภาวะออทิสติก ซึ่งมีการบูรณาการประสาทความรูส้ึกต ่ากว่า
เด็กปกติจึงเป็นสิ่งส าคญัยิ่ง เพื่อใหเ้ด็กมีความพรอ้มและเปิดรบัการเรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิาร
ผ่านเกมในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งหากผู้วิจัยใชแ้นวคิดทฤษฎีทั้ง 2 แนวคิดร่วมกันในการศึกษานีจ้ะ
สามารถพัฒนาโปรแกรมที่ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
ไดดี้ยิ่งขึน้ 
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ทัง้นี ้ผูว้ิจัยไดท้ าการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และแนวคิด
การบูรณาการประสาทความรูส้ึก เพื่อใหเ้ห็นถึงฐานแนวคิดทฤษฎี บทบาทหนา้ที่ของผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 
หลกัการ และกลยุทธ์เพื่อน าไปสู่การเรียนรูต้ามเป้าหมายของทัง้ 2 แนวคิดว่ามีความสอดคลอ้ง
หรือแตกต่างกนัอย่างไร เพื่อน าเอาความสอดคลอ้งและความแตกต่างนัน้มาออกแบบและพัฒนา
เป็นโปรแกรมที่สมบรูณร์ว่มกนั โดยผูว้ิจยัเปรียบเทียบแนวคิดทัง้ 2 แนวคิด ไวด้งัตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 3 การเปรียบเทียบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (GAME-BASED LEARNING) และ
แนวคิดการบรูณาการประสาทความรูส้กึ (SENSORY INTEGRATION) เพื่อการพฒันาโปรแกรม 

หัวข้อ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การบูรณาการประสาทความรู้สึก 
แนวคิดทฤษฎี การเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานมี

รากฐานมาจากทฤษฎีการสรา้งสรรค์
ความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivist theory) 
ที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้ป็นกระบวนการที่เป็น
ผู้กระท า และสร้างความรูด้้วยตนเอง  
โดยการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับ
ประสบการณ์ใหม่ รวมถึงมีผู ้สอนเป็น
ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) และ
เกิดปฏิสมัพนัธท์างสงัคมระหว่างผูเ้รียน  

ทัง้นี ้การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน
เป็นการจัดการเรียนรู ้ที่ น าเกมมาใช้
เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ้
มากขึ ้น  โดย เรียนอย่ างสนุ กสนาน  
ทา้ทาย พรอ้มกบัไดร้บัประสบการณก์าร
เรียนรูร้่วมกับผู้อื่นโดยตรง เพื่อน าไปสู่
การพัฒนาการรูค้ิด ทักษะต่าง ๆ ตาม
เปา้หมายการเรียนรู ้

การบูรณาการประสาทความรูส้ึก
เป็นความสามารถของสมองในการ
จดัการขอ้มลูความรูส้ึกที่ไดจ้ากร่างกาย 
และสิ่งแวดล้อมเพื่อการน าไปใช้ และ
แสดงออกเป็นพฤติกรรมในการด าเนิน
ชีวิตของบุคคล เช่น กิจวัตรประจ าวัน 
การเล่น การเคลื่อนไหว การแสดงออก
แ ล ะ ค ว บ ค ุม อ า ร มณ ์พ ฤ ต ิก ร ร ม 
การศึกษาเรียนรู ้ ปฏิสัมพันธ์ทางทาง
สงัคม และการท างาน เป็นตน้  

หากบุคคลเกิดความบกพร่องทาง
ประสาทความรูส้ึก จะท าให้เกิดความ
บกพร่องในการวางแผน การเคลื่อนไหว
ที่ซบัซอ้น และกระบวนการคิดการเรียนรู ้
ดว้ย ดังนั้นจึงใหค้วามส าคัญต่อการจัด
โปรแกรมการบ าบัดโดยเทคนิคการ 
บูรณาการประสาทความรูส้ึก (Sensory 
integration technique) โดยจดักิจกรรม
กระตุน้ประสาทสมัผสั และการเคลื่อนไหว 
เพื่อใหผู้ร้บัการบ าบดัรบัสิ่งเรา้ที่เหมาะสม 
ผ่านกิจกรรมที่มีความหมาย 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

หัวข้อ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การบูรณาการประสาทความรู้สึก 
  ปรบัระดับความรูส้ึกใหส้มดุล จนท าให้

เกิดสมาธิ จดจ่อ และพรอ้มเปิดรบัการ
เรียนรูม้ากขึน้ 

ผู้เรียน / 
 ผู้รับการบ าบัด 

ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน า
เนือ้หาจากเกม พฤติกรรมการเล่น และ 
ผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการ
อภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู ้โดยระหว่าง
เล่น  และการอภิป รายหลังการเล่น 
ผูเ้รียนตอ้งเช่ือมโยงประสบการณเ์ดิมกับ
ประสบการณ์ใหม่ รวมถึงสิ่งที่ ได้จาก
ปฏิสมัพันธ์ระหว่างการเล่นร่วมกับผูอ้ื่น
ดว้ย 

ผู ร้ ับการบ าบ ัดท าก ิจกรรมที ่มี
ความหมาย เพื่อใหต้นเองไดร้บัสิ่งเรา้ที่
เหมาะสม และเรียนรูจ้ากการมีปฏิสัมพันธ์
รว่มกนั 

ผู้สอน /  
ผู้บ าบัด 

ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้สรา้งบริบท
การเรียนรู ้ ช่วยส่งเสริม กระตุ้น และ
แนะน าผูเ้รียน  

ผูบ้  าบดัเป็นผูค้วบคมุสิ่งเรา้ ใหโ้อกาส
ผู้รับการบ าบัดรับสิ่ งเร ้าที่ เหมาะสม  
โดยต้องวิเคราะห์สาเหตุ และลักษณะ
ของการปรับระดับความรู้สึก จากนั้น
วางแผนโปรแกรม และเกิดปฏิสัมพันธ์ 
ที่ดีระหว่างกนั 

ประเภทเกม / 
อุปกรณ ์
ทีเ่ลือกใช้ 

1. เกมการศกึษา 
2. เกมที่ใชป้ระสาทสมัผสั 
3. เกมการเคลื่อนไหวตามเพลง 
4. เกมสรา้งสรรค ์
5. เกมจ าลองสถานการณ ์

5.1 เกมกระดาน 
5.2 เกมบทบาทสมมติ 

6. เกมพืน้บา้น 
7. เกมการแข่งขนัเป็นกลุม่ 

1. อุปกรณ์การเคลื่อนไหว และทรงตัว 
เช่น ไมก้ระดานหรือฐานการทรงตวั  
แทมโพลีน ที่กัน้กระโดด เป็นตน้ 
2. อปุกรณส์มัผสั เช่น หินทราย  
ดินเหนียว พืน้หญา้ เป็นตน้ 
3. อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ  
ฟองสบู่ นาฬิกาทราย เป็นตน้ 
4. อปุกรณท์ี่ใชล้ดหรือเพิ่มสิ่งเรา้ เช่น  
ถงุทราย หฟัูง เป็นตน้ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

หัวข้อ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การบูรณาการประสาทความรู้สึก 
หลักการ 1. แรงจงูใจภายใน  

2. การเรียนรูด้ว้ยความสนกุสนาน 
3. ความน่าเชื่อถือของเกมที่สะทอ้นการ
เรียนรูใ้นบรบิทท่ีถกูตอ้ง 
4. ความเชื่อมั่นในตนเอง และความเป็น
ตวัเองในการส ารวจ เลน่อิสระ 
5. การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์

1. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูบ้  าบัดและผูร้ับ
การบ าบดั 
2. สภาพแวดลอ้มที่ปลอดภยั 
3. การกระท ากิจกรรมรว่มกนัหรือกิจกรรม
การแข่งขนั 
4. การให้แรงเสริมทางบวก การป้อน
ขอ้มลูกลบั และการใหค้  าแนะน า 
5. การกระท าการเลน่ดว้ยตนเอง 
6. การกระตุน้แรงขบัภายในตน 

กลยุทธ/์เทคนิค 1. กฎ กติกา ระดับง่ายถึงยาก กติกา
หลากหลาย 
2. เปา้หมายที่ชดัเจน แต่ทา้ทาย  
3. การจัดสถานการณ์สมมติที่กระตุ้น
ความสนใจ 
4. ระดับความยากที่พัฒนาขึน้ และให้
เลน่ไดห้ลายครัง้ 
5. ปฏิสมัพันธ์กับผูเ้รียน มีการสนับสนุน 
การใหร้างวลั 
6. ระดบัความไม่สามารถคาดการณไ์ด ้
7. ใหข้อ้เสนอแนะในทนัที และ
สรา้งสรรค ์ 
8. การแบ่งปันประสบการณ์และสรา้ง
ความผกูพนั 
9. การเลือกเกมที่เหมาะสม 
10. การชีแ้จงกติกาการเลน่ 
11. การเลน่ในระยะเวลาที่ก  าหนด 
12. การอภิปรายหลงัการเลน่ 

1. ใชก้ิจกรรมการรบัความรูส้กึทัง้ 5 และ
การเคลื่อนไหว 
2. อปุกรณท์ี่ช่วยควบคมุตนเอง 
3. การวิเคราะหค์วามรูส้ึกชนิดที่ผูเ้รียน
ชอบ และเนน้ใหผู้เ้รียนไดร้บั 
4. การใหค้  าแนะน าผูป้กครอง และครู 
5. การท างานร่วมกันของผู้บ  าบัด บ้าน 
และโรงเรียน 
6. การสรา้งจงูใจ ความสนกุจาก
กิจกรรม 
7. ความไวว้างใจ ปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
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จากการเปรียบเทียบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และแนวคิดการบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึก ดังรายละเอียดที่ปรากฎในตาราง 3 แสดงใหเ้ห็นถึงจุดร่วมของแนวคิดทฤษฎี
ทัง้ 2 ที่ใหค้วามส าคัญกับการจัดประสบการณ์เรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยการลงมือ
ปฏิบัติ โดยมีผูส้อนหรือผูบ้  าบดัเป็นผูส้รา้ง และควบคุมบริบท รวมถึงมีบทบาทในการช่วยชีแ้นะ 
กระตุน้ ใหโ้อกาสผูเ้รียนไดม้ีปฏิสมัพนัธใ์นการเรียนรูร้่วมกนัระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และระหว่าง
ผูเ้รียนกบัผูส้อนดว้ย เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัสิ่งเรา้ หรือการเรียนรูด้ว้ยตนเองในสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อ
การเรียนรูร้่วมกันอย่างเหมาะสมที่สุด อย่างไรก็ตาม ทัง้ 2 แนวคิดมีจุดเด่นที่แตกต่างกนั คือ การ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานยึดหลักทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้ว้ยตนเอง โดยให้ผูเ้รียน
เชื่อมโยงประสบการณเ์ดิมกบัประสบการณใ์หม่จากการจดัสถานการณ์ในรูปแบบของเกม เพื่อให้
เกิดความสนุกสนาน ชกัจูงใหผู้เ้รียนสนใจเรียนรูผ้่านการเล่นเกมอย่างมีเป้าหมายดว้ยตนเอง โดย
มีการตัง้จุดมุ่งหมาย หลกัการ และขัน้ตอนในการเรียนรูท้ี่ชดัเจน ตัง้แต่ขัน้เตรียม ขัน้น า ขัน้ด าเนิน
กิจกรรม ขั้นอภิปรายและสรุปผล จนถึงขั้นประเมินผล ซึ่งหากผูส้อนด าเนินการตามทุกขั้นตอน 
จะส่งผลใหเ้กิดการเรียนรูแ้ก่ผูเ้รียนอย่างเหมาะสม ในส่วนของการบูรณาการประสาทความรูส้ึกมี
จดุเด่นในการเนน้ใหผู้เ้รียนที่บกพรอ่งทางการการบูรณาการประสาทความรูส้กึเกิดการปรบัสมดลุ
ของระดบัความรูส้ึก และสมดุลการท างานของสมองใน 2 ลกัษณะ คือ 1) การยบัยัง้ คือการเลือก
รบัและตอบสนองต่อสิ่งเรา้ที่บคุคลตอ้งการ กบั 2) การกระตุน้ คือการมีสมาธิ มีความสนใจต่อสิ่งที่
กระท าอยู่ให้ส  าเร็จ สมดุลดังกล่าวท าให้ผู ้เรียนมีความพรอ้มที่จะเปิดรบัการเรียนรูไ้ด้มากขึน้  
โดยผูบ้  าบดัมีหนา้ที่วิเคราะหแ์ละวางแผนกิจกรรมที่มีการใชป้ระสาทความรูส้กึ และการเคลื่อนไหว 
รวมถึงมีอปุกรณท์ี่ช่วยใหผู้เ้รียนรบัสิ่งเรา้ และการเรียนรูไ้ดอ้ย่างเหมาะสม 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงน าความสอดลอ้งของแนวคิดทฤษฎีมาเป็นฐานหลกั
ในการสรา้งโปรแกรม และเสรมิจดุเด่นที่แตกต่างกนัเพื่อใหเ้กิดโปรแกรมที่สมบรูณย์ิ่งขึน้ โดยผูว้ิจยั
น าการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานมาเป็นโครงสรา้งหลกัในการจัดกิจกรรมตามขัน้ตอนการ
เรียนรู ้และใชแ้นวคิดการบูรณาการประสาทความรูส้ึกมาสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดความพรอ้มก่อนการ
เรียนรูท้ักษะการคิดเชิงบริหารผ่านเกม อีกทัง้ ในส่วนของการสรา้งเกมที่เหมาะสมต่อการพัฒนา
ทกัษะการคิดเชิงบริหารในแต่ละองคป์ระกอบ ผูว้ิจยัไดน้ ากิจกรรมที่ใชป้ระสาทความรูส้ึกทัง้ 5 คือ 
1) การมองเห็น 2) การได้ยิน 3) การรับรส 4) การรับกลิ่น และ 5) การรับกายสัมผัส รวมถึง
กิจกรรมการเคลื่อนไหวที่ใชก้ลา้มเนือ้ เอ็น ขอ้ต่อ และระบบเวสติบูลาร ์มาเป็นส่วนหนึ่งในการ
สรา้งเกมการศึกษาหลากลกัษณะ โดยด าเนินการสรา้ง และจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามขัน้ตอนการ
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จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน ที่เพิ่มเติมขัน้ตอนที่เก่ียวขอ้งกบัการบูรณาการประสาทความรูส้ึก
ดว้ย ดงันี ้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึก 
1. ขั้นเตรียม คือการเตรียมความพรอ้มดา้นกิจกรรมการบูรณาการประสาท

ความรูส้กึ การสรา้งเกมที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้สื่ออปุกรณ ์และสถานที่ โดยมีขัน้ตอนย่อยต่อไปนี ้
1.1 ขั้นเตรียมกิจกรรมการบูรณาการประสาทความรู้สึก ผู้สอน

วิเคราะหส์าเหต ุและลกัษณะของการปรบัระดบัความรูส้ึกของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกแต่ละ
คน เพื่อวางแผนสรา้งกิจกรรมที่ใชป้ระสาทความรูส้กึทัง้ 5 คือ 1) การมองเห็น 2) การไดย้ิน 3) การ
รบัรส 4) การรบักลิ่น และ 5) การรบักายสมัผสั รวมถึงกิจกรรมการเคลื่อนไหวที่ใชก้ลา้มเนือ้ เอ็น 
ขอ้ต่อ และระบบเวสติบลูารท์ี่เหมาะสมกบัเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกโดยรวม และรายบคุคล 

1.2 ขั้นเตรียมเกม ผูส้อนสรา้งหรือเลือกเกมการศึกษาที่เหมาะสม โดย
น ากิจกรรมที่ใชป้ระสาทความรูส้ึกทั้ง 5 และการเคลื่อนไหวตามแนวคิดการบูรณาการประสาท
ความรูส้กึมาออกแบบเกมรว่มดว้ย ยดึหลกัการสรา้งหรือเลือกเกม ดงันี ้

1. เกมมีวัตถุประสงคส์อดคลอ้งกับการเรียนรูท้ี่มุ่งพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงบรหิาร 

2. เกมเหมาะสมกับลักษณะของกลุ่มผู้เรียนที่เป็นเด็กปฐมวัยที่มี
ภาวะออทิสติก และค านึงถึงความสามารถ ความสนใจของเด็กด้วย เพื่อให้การเรียนรูไ้ปสู่
จดุมุ่งหมายได ้

3. เกมเหมาะสมต่อจ านวนผูเ้ลน่ 8 คน 
4. เกมมีกฎ กติกาในการเล่นที่ เหมาะสมต่อการเรียนรู้แบบกลุ่ม  

ซึ่งตอ้งเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้นเกินไป มีความสนกุสนาน และกฎ กติกาสามารถเปลี่ยนแปลง ยืดหยุ่น
ไดต้ามความเหมาะสม 

1.3 ขั้นเตรียมสถานที่และอุปกรณ์ ผู้สอนท าความเข้าใจลักษณะ
กิจกรรม เกมที่ใชเ้ล่น วิธีการเล่น จ านวนผูเ้รียนว่าเหมาะสมกบัสถานที่ในลกัษณะใด ควรจดัหอ้ง
กวา้งพอเหมาะ และมีความปลอดภยัทัง้สถานที่และอปุกรณ ์นอกจากนี ้ผูส้อนควรค านึงถึงการจดั
กลุ่มในการเล่นใหเ้หมาะกับลกัษณะของเกม ในส่วนของอุปกรณ์ควรเตรียมอุปกรณ์ 2 ส่วน คือ  
1) อุปกรณ์ที่ใช้ในการบูรณาการประสาทความรูส้ึก เช่น อุปกรณ์การเคลื่อนไหวและทรงตัว 
อุปกรณ์สัมผัส และอุปกรณ์คลายเครียด เป็นต้น และ 2) อุปกรณ์ประกอบการเล่นเกม ผู้สอน
จดัหาอปุกรณท์ี่ง่าย ประหยดั สะดวก และปลอดภยัต่อการเลน่ 
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2. ขั้นน า คือขัน้เพื่อการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนใหม้ีสมาธิ จดจ่อกบัสิ่ง
ที่เรียนรูผ้่านการเล่น และเกิดความเขา้ใจเกมในทุกมิติก่อนการเล่นเกมจริง เพื่อใหก้ารเล่นเป็นไป
อย่างราบรื่น โดยมีขัน้ตอนย่อยดงัต่อไปนี ้

2.1 ขั้นเตรียมความพร้อม ผูส้อนใหผู้เ้รียนเตรียมความพรอ้มก่อนการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กม ดว้ยกิจกรรมการบูรณาการประสาทความรูส้กึ และการเคลื่อนไหว เพื่อใหผู้เ้รียน
ปรบัสมดลุระดบัความรูส้กึ และเกิดสมาธิ จดจ่อ พรอ้มเปิดรบัการเรียนรูอ้ย่างสนกุสนาน 

2.2 ขั้นชี้แจงเกม วิธีการเล่น และกติกา ผูส้อนบอกชื่อเกม อธิบาย
การเล่นเกม กฎ กติกาต่าง ๆ เป็นล าดบัขัน้ตอนอย่างละเอียด อีกทัง้ เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสอบถาม
เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจมากขึน้ 

2.3 ขั้นสาธิตการเล่น ผูส้อนสาธิตการเล่นเพื่อใหผู้เ้รียนเห็นภาพและ
เขา้ใจมากขึน้ โดยสาธิตไปพรอ้มการอธิบายอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

2.4 ขั้นฝึกซ้อมการเล่น ผูส้อนใหโ้อกาสผูเ้รียนไดฝึ้กซอ้มก่อนการเล่น
จรงิอย่างนอ้ย 1 ครัง้ ในเกมที่มีความซบัซอ้น ผูเ้รียนจะจดจ าไดดี้ยิ่งขึน้เมื่อผ่านการฝึกซอ้มมาแลว้
ครัง้หนึ่ง 

3. ขั้นด าเนินกิจกรรม เมื่อผูเ้รียนเขา้ใจวิธีการเลน่เกมจากขัน้น าแลว้ ผูส้อน
น าผูเ้รียนเขา้สูก่ารเลน่เกม และติดตามการเลน่ของผูเ้รียน โดยมีขัน้ตอนย่อยดงันี ้

3.1 ขั้นเล่นเกม ผู้เรียนเล่นเกมตามขั้นตอน และกติกาที่ก าหนด โดย
ผูส้อนมีหนา้ที่ดูแล กระตุน้ ชีแ้นะ และตรวจสอบความถูกตอ้งในการเล่นของผูเ้รียนทุกคน อีกทัง้ 
การควบคมุเวลาในการเลน่ใหเ้หมาะสม 

3.2 ขั้นติดตามระหว่างการเล่น ผูส้อนติดตามการเล่น และการเรียนรู้
ที่เกิดระหว่างการเล่นเกมของผูเ้รียน โดยสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนแต่ละคน พรอ้มทั้ง
บนัทกึขอ้มลูเพื่อน ามาใชใ้นการอภิปรายหลงัการเลน่ และการประเมินผลการเรียนรูจ้ากการเลน่ 

4. ขั้นอภิปรายและสรุปผล ผูส้อนเชื่อมโยงประเด็นในการเรียนรูเ้พื่อให้
ผูเ้รียนเขา้ใจถึงวัตถุประสงค์ และสิ่งที่ผู ้เรียนได้รบัจากการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม รวมทั้ง ให้โอกาส
ผูเ้รียนทกุคนไดอ้ภิปรายรว่มกนั ดงัประเด็นต่อไปนี ้

4.1 ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะใดบ้างจากการเล่นเกม การใช้ประสาท
ความรูส้ึก และการเคลื่อนไหว พัฒนามากน้อยเพียงใด ตรงตามความมุ่งหมายหรือไม่ และมี
วิธีการใดบา้งที่สามารถผลกัดนัใหผู้เ้รียนประสบความส าเรจ็มากขึน้ 
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4.2 ผู้เรียนได้เรียนรู ้และเชื่อมโยงไปสู่สถานการณ์จริงได้อย่างไรบ้าง 
ผูเ้รียนไดต้ดัสินใจและลงมือกระท าอะไรบา้งในการเล่น ท าไมถึงตดัสินใจเช่นนัน้ และผลที่ไดจ้าก
การตดัสินใจและลงมือกระท าเป็นอย่างไร รวมถึงเชื่อมโยงการเรียนรูท้ี่ไดจ้ากเกมไปสู่การน าไปใช้
ในสถานการณจ์รงิที่สามารถเกิดขึน้กบัตนเองได ้

หลงัจากการอภิปรายสิน้สดุ ผูส้อนและผูเ้รียนรว่มกนัสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกนัประสาทความรูส้กึ และสรุปความเขา้ใจที่ถกูตอ้งในเนือ้หาที่เรียนรูม้า 

5. ขั้นประเมินผล ผูส้อนประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนดว้ยวิธีที่ก าหนดไว้
อย่างเป็นระบบ โดยน าผลการเรียนรูจ้ากการการเล่มเกม และการท ากิจกรรมบูรณาการประสาท
ความรูส้ึกที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการด าเนินกิจกรรม และการอภิปรายสรุปผล
ในช่วงทา้ยกิจกรรมมาวิเคราะหร์่วมกบัการประเมินดว้ยแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กที่มี
ภาวะออทิสติก เพื่อประเมินโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกว่าสามารถ
สง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกไดต้ามจดุมุ่งหมายหรือไม่ 

นอกจากนีใ้นการจัดโปรแกรมดังกล่าวผูว้ิจยัยึดหลกัการและกลยุทธท์ี่มีร่วมกันของ
ทัง้ 2 แนวคิด รวมถึง ใชจ้ดุเด่นของแต่ละแนวคิดเพื่อใหเ้กิดประสิทธิผลการเรียนรูท้กัษะการคิดเชิง
บรหิารอย่างสงูสดุ ซึ่งมีหลกัการและกลยทุธท์ี่ใชด้งัต่อไปนี ้

หลักการการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึก 
1. กิจกรรมเกมรว่มกบัประสาทความรูส้กึสะทอ้นการเรียนรูใ้นบรบิทท่ีถกูตอ้ง 
2. สภาพแวดลอ้มในการเรียนรูม้ีความปลอดภยั 
3. การกระตุน้แรงจงูใจภายในของผูเ้รียน 
4. การเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างสนกุสนาน 
5. ความเชื่อมั่น ความเป็นตวัเองในการส ารวจและเลน่อย่างอิสระ 
5. การเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัผูอ่ื้น 
6. การปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนัทัง้กบัผูเ้รียน และผูส้อน 
7. การใหแ้รงเสรมิทางบวก และการใหค้ าแนะน าหรือขอ้มลูปอ้นกลบั 
กลยุทธก์ารจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึก 
1. มีเปา้หมายที่ชดัเจน และค่อย ๆ เพิ่มทา้ทายเพื่อไปสูเ่ปา้หมายนัน้ 
2. จดักิจกรรมการเล่นและการบูรณาการประสาทความรูส้ึกที่ดึงดดู สนุกสนาน 

และกระตุน้ความสนใจ 
3. มีกฎ กติกาท่ียืดหยุ่น และหลากหลายระดบัจากง่ายไปสูย่าก 
4. อปุกรณท์ี่ใชเ้หมาะสมกบัลกัษณะผูเ้รียนและกิจกรรม 
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5. การวิเคราะหร์ะดบัความรูส้กึ และมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดร้บัความรูส้กึในระดบั
ที่ตอ้งการ 

6. การปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนัทัง้กบัผูเ้รียน และผูส้อน โดยแบ่งปันประสบการณ ์
สรา้งความผกูพนั ไวว้างใจ คอยสนบัสนนุ และใหร้างวลั 

7. การใหข้อ้เสนอแนะในทนัทีอย่างสรา้งสรรค ์
8. การอภิปรายหลงัการท ากิจกรรมเพื่อกระตุน้และประมวลผลการเรียนรู ้
9. การท างานร่วมกนัของผูส้อน บา้น และโรงเรียน โดยใหค้ าแนะน าผูป้กครอง 

ครู และผูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัเด็ก 
นอกจากนีผู้ว้ิจยัยงัใชห้ลกัการเรียนรูเ้พิ่มเติมที่น ามาเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ เขา้ใจ

ไดง้่ายเป็นรูปธรรมมากขึน้ และสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนแสดงออกทางพฤติกรรมทกัษะการคิดเชิง
บรหิารไดม้ากขึน้ โดยใชห้ลกัการเสรมิ 2 หลกัการในล าดบัต่อไปนี ้ 

5.3 หลักการเรียนรู้ที่ใช้ในการด าเนินโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรู้สึก 

การด าเนินโปรแกรมในครัง้นี ้ผู ้วิจัยใชห้ลักการเรียนรูก้ารวางเงื่อนไขแบบกระท า 
(Operant Conditioning) ซึ่งมีหลักการส าคัญเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูโ้ดยใหก้ารเสริมแรงใน
ลกัษณะต่าง ๆ และหลักการเรียนรูจ้ากการสงัเกต (Observational Leanring) เพื่อใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรูโ้ดยการสงัเกตหรือเลียนแบบ โดยมีรายละเอียดของแต่ละหลกัการ ดงัต่อไปนี ้

5.3.1 แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบการกระท า (Operant  
Conditioning) 

เบอรสั เฟรเดอรกิ สกินเนอร ์(Burhus F. Skinner) นกัจิตวิทยาชาวอเมรกินัมี
ความเห็นว่าทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคมีขอ้จ ากดัของพฤติกรรมการเรียนรูท้ี่เกิดขึน้เพียง
จ านวนนอ้ยของมนุษย ์โดยพฤติกรรมส่วนใหญ่นัน้มนษุยเ์ป็นผูล้งมือกระท าเองหรือสง่ออก (Emit) 
มากกว่าเกิดจากการจบัคู่ระหว่างสิ่งเรา้ใหม่กบัสิ่งเรา้เก่าตามการอธิบายของพาฟลอฟ โดยสกิน
เนอรไ์ดน้ิยามค าว่า “พฤติกรรม” ว่าเป็นสิ่งที่ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ 1) เงื่อนไขน าหรือสิ่ง
ที่ก่อให้เกิดขึน้ก่อน (Antecedent) 2) พฤติกรรม (Behavior) และ 3) ผลที่ได้รบัจากการกระท า 
(Consentences) และ สกินเนอรย์งัมีความเชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษยผ์นัแปรไปตามผลที่มาจาก
การการกระท าหรือผลกรรม ซึ่งมีอยู่ 2 ประเภท คือ 1) ผลกรรมที่เป็นตัวเสริมแรง (reinforcer)  
ซึ่งท าใหม้นุษยแ์สดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพิ่มมากขึน้ และ 2) ผลกรรมที่เป็นตัวลงโทษ (punisher)  
ที่ท าใหพ้ฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษยล์ดนอ้ยลงหรือยุติลง สกินเนอรย์ังใหเ้หตุผลเพิ่มเติมว่าเมื่อมี
การเสรมิแรงบ่อยครัง้จะท าใหม้นษุยม์ีแนวโนม้แสดงพฤติกรรมเพิ่มมากขึน้ ในขณะเดียวกนัการลด
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การลงโทษก็สามารถท าให้มนุษย์มีแนวโน้มแสดงพฤติกรรมเพิ่มขึน้เช่นกัน  ทั้งนี ้ตามการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท า เป็นไปตามโมเดล A-B-C (Antecedent-Behavior-Consentences) ซึ่งทัง้ 
3 องคป์ระกอบนีจ้ะด าเนินไปอย่างต่อเนื่อง ผลที่ไดร้บัจากการกระท าจะกลายเป็นสิ่งที่ก่อใหเ้กิด
ขึน้ก่อน อันน าไปสู่การเกิดพฤติกรรมและน าไปสู่ผลที่ไดร้บัตามล าดับ (ภาควิชาจิตวิทยา คณะ
มนษุยศาสตร ์มหาวิทยาลยัเชียงใหม่, 2543, น. 156; สิทธิพงศ ์วฒันานนทส์กลุ, 2561, น. 225) 

นอกจากนี ้สกินเนอรย์ังได้เสนอการจ าแนกพฤติกรรมออกเป็น 2 ประเภท 
(สิรอิร วิชชาวธุ, 2554, น. 37) ดงันี ้

1. พฤติกรรมตอบสนอง (Response Behavior) เป็นการเรียนรูแ้บบการ
วางเงื่อนไขของสิ่งเรา้ (Stimulus Conditioning: Type S) ซึ่งมีสิ่งเรา้ (Stimulus) เป็นตวัก าหนดให้
มีปฎิกิริยาสะทอ้นตอบสนองต่อสิ่งเรา้อย่างเลี่ยงไม่ได้ หรือเป็นการตอบสนองแบบอัตโนมัติ เช่น 
น า้ลายไหลเมื่ออาหารเข้าปาก สะดุ้งเมื่อถูกเคาะที่สะบ้าข้างเข่า หรือการหรี่ตาเมื่อถูกแสงไฟ  
เป็นตน้ 

2. พฤติกรรมจากการกระท า (Operant Behavior) เป็นการเรียนรูแ้บบ
การกระท า (Operant Conditioning: Type R) โดยมนุษยห์รือสตัวท์ าพฤติกรรมนั้นขึน้เองเพื่อใช้
เป็นเครื่องมือใหไ้ดร้บัผลจากการกระท าที่ปรารถนา หรือหลีกเลี่ยงการไดร้บัผลจากการกระท าที่ไม่
พึงปรารถนา หรืออีกนัยหนึ่งคือทีการตอบสนองเมื่อมีการเสริมแรง (Reinforcement) เป็นการ
ตอบสนองเมื่อบุคคลเป็นผูก้  าหนดหรือเป็นผูส้ั่งใหก้ระท าต่อสิ่งเรา้นัน้  ไม่ใชก้ารใหส้ิ่งเรา้นั้นเป็น
ตัวก าหนดพฤติกรรมของบุคคล  เช่น  การเขียนหนังสือ  การรีดผ้า พฤติกรรมต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจ าวนั เป็นตน้ 

การทดลองของสกินเนอร ์
ส าหรับการทดลองของสกินเนอร ์เขาได้ท าการทดลองกับหนูขาวและ

นกพิราบโดยสร้างเครื่องมือในการทดลองเป็นกล่องเรียกว่า  “Skinner Box” ที่ข้างในกล่อง
ประกอบดว้ยที่ใส่อาหาร หลอดไฟ คานหรือคนัโยก โดยมีกลไกคือคานเป็นตัวบงัคับใหอ้าหารตก
ลงในจานอาหารที่รองรบัไว ้เหนือคานจะมีหลอดไฟที่มีวงจรต่อกบัคาน เมื่อหนูไปกดถกูคานไฟจะ
สว่างและจะมีอาหารตกลงมา เขาด าเนินการทดลองโดยให้หนูที่ก าลังหิวอยู่ในกล่องทดลอง 
ปรากฏว่าหนูวิ่งไปวิ่งมา ตะกายขา้งฝา ซึ่งเป็นการตอบสนองอย่างไม่ตรงเป้าหมาย จนกระทั่งไป
เหยียบถูกคานโดยบงัเอิญท าใหไ้ฟสว่างขึน้ หลงัจากนัน้จึงมีอาหารหล่นลงมาสู่จาน หนูจึงไดก้ิน
อาหาร ซึ่งเป็นการเสริมแรงต่อการกดคาน เมื่อหนูกดคานและไดอ้าหารทุกครัง้ ในครัง้ต่อไปหนูจะ
ใชเ้วลาในการตอบสนองนอ้ยลงหรือวิ่งไปกดคานไดท้ันที (ภาควิชาจิตวิทยา คณะมนุษยศาสตร ์
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มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ , 2543, น. 157; สิริอร วิชชาวุธ, 2554, น. 39) ในขณะที่การทดลองกับ
นกพิราบมีวตัถปุระสงคเ์พื่อใหน้กพิราบจิกเครื่องหมายใหถ้กูตอ้ง เมื่อผูท้ดลองเปิดไฟสีต่าง ๆ และ
ใชอ้าหารเป็นตัวเสริมแรงใหเ้กิดพฤติกรรมที่ตอ้งการ โดยยึดหลกัการเสริมแรง การตอบสนองหรือ
การกดคานจะเข้มขน้เพียงใดขึน้อยู่กับตัวเสริมแรง ซึ่งในการทดลองนีคื้อ อาหาร  แสดงว่าการ
เรียนรูท้ี่ดีจะตอ้งมีการเสริมแรงที่สรา้งความมั่นคงใหก้ิดพฤติกรรมในครัง้ต่อไป (ภาควิชาจิตวิทยา 
คณะมนุษยศาสตร ์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 2543, น. 157) พฤติกรรมการกดคานนีเ้ป็นพฤติกรรม
แบบกระท า (Operant behavior) ที่สตัวเ์กิดการเรียนรูแ้บบลงมือกระท าดว้ยตนเอง 

หลักการเรียนรู้ของการวางเงือ่นไขแบบการกระท า 
จากการทดลองขา้งตน้ สกินเนอรไ์ดแ้ยกผลที่ไดร้บัจากการกระท าพฤติกรรม

ไว ้3 ลักษณะที่มีผลต่อพฤติกรรมต่าง ๆของมนุษยแ์ละสัตว ์คือการเสริมแรงทางบวก (Positive 
reinforcement) การเสริมแรงทางลบ (Negative reinforcement) และการลงโทษ (Punishment) 
(Crider et.al., 1983, pp 200-201 อา้งถึงใน ภาควิชาจิตวิทยา คณะมนุษยศาสตร ์มหาวิทยาลยั 
เชียงใหม่, 2543, น. 157) ทัง้นี ้ผูว้ิจยัไดจ้ าแนกหลกัการเรียนรูข้องการวางเงื่อนไขแบบการกระท า
ซึ่งสมัพนัธก์บัลกัษณะของผลที่ไดร้บัจากการกระท าทัง้ 3 แบบดว้ย ดงันี ้

(1) หลักการเสริมแรง (Reinforcement) 
ในการสรา้งพฤติกรรมที่พึงประสงค์ให้แก่บุคคลสิ่งส าคัญคือการ

เสรมิแรง เมื่อบุคคลกระท าหรือแสเดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งออกมาจะมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งเกิดขึน้
ตามมา ซึ่งหากผลที่ตามมาจากการกระท านัน้เป็นสิ่งที่บุคคลชอบหรือปรารถนา บุคคลจะกระท า
พฤติกรรมนัน้เพิ่มมากขึน้ อนัเนื่องมาจากผลที่เกิดจากการกระท านัน้เป็นตวัผลกัดนัใหบ้คุคลแสดง
การกระท าหรือพฤติกรรมในระดับที่ เพิ่มสูงขึ ้น  ซึ่ งเรียกว่าตัวเสริมแรง  (Reinforcer) ทั้งนี ้ 
ตวัเสรมิแรงแยกไดเ้ป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 1) ตวัเสริมแรงปฐมภูมิ 2) ตวัเสริมแรงทุติยภูมิ 3) การให้
ข้อมูลป้อนกลับและ 4) สิ่งสนับสนุนการเรียนรู ้(Coon & Mitterer, 2013 อ้างถึงใน สิทธิพงศ ์
วฒันานนทส์กลุ, 2561, น. 236-237) ดงัรายละเอียดดงันี ้

1) ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcers) ตวัเสริมแรงปฐม
ภูมิมีความเก่ียวขอ้งกับการตอบสนองความตอ้งการขัน้พืน้ฐานทางกายอันเป็นไปตามธรรมชาติ 
โดยไม่จ าเป็นตอ้งมีการเรียนรูต้วัเสริมแรงประเภทนี ้และเป็นสิ่งที่จะสนองความตอ้งการทางกาย
โดยตรง เช่น อาหาร น า้ อากาศ เป็นตน้ 

2) ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ  (Secondary Reinforcers) ตัวเสริมแรงนี ้
จัดเป็นสิ่งเรา้ที่เป็นกลาง (Natural Stimulus) เมื่อสิ่งเรา้นีน้  าเขา้คู่กับตัวเสริมแรงปฐมภูมิบ่อย ๆ  
สิ่งเรา้ซึ่งแต่เดิมเป็นกลางจะกลายเป็นตัวเสริมแรง และจะมีคุณสมบัติเช่นเดียวกับตัวเสริมแรง 
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ปฐมภูมิ โดยการเรียนรูข้องมนุษยส์่วนใหญ่เก่ียวขอ้งกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ แต่การเรียนรูข้อง
มนษุยย์งัสามารถตอบสนองต่อที่สิ่งตอบแทนหรือเป็นตวัเสรมิแรงอื่น ๆ ที่ไม่ใช่ตวัเสรมิแรงปฐมภูมิ
ซึ่งสนับสนุนให้บุคคลเกิดการเรียนรู ้ตัวเสริมแรงทุติยภูมินี ้  ได้แก่ เงิน ค าชมเชย ความสนใจ 
ความส าเรจ็ ความรกั เป็นตน้ 

3) การใหข้อ้มลูป้อนกลบั (Feedback) เป็นการใหข้อ้มลูเก่ียวกบั
ผลที่ได้รบัจากการที่บุคคลตอบสนองต่อสิ่งเรา้ไปแล้ว มีความส าคัญและเชื่อมโยงกับการใช้
ปัญญาของมนุษย์ การให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นสิ่งจูงใจให้บุคคลกระท าพฤติกรรมมากขึ ้น 
ตัวอย่างเช่น การเล่นเกมกระดานโตค้ลื่นที่ตอ้งท าท่าทางในการทรงตัวใหถู้กตอ้งเพื่อแข่งขันกับ  
ตวัแบบในเกม เมื่อจบเกมจะมีการแสดงผลทางหนา้จอฉายภาพการแสดงท่าทางพรอ้มกบัขอ้มลูที่
สามารถท าใหเ้กิดท่าทางที่ซับซอ้นยิ่งขึน้ ซึ่งเป็นขอ้มูลป้อนกลบัของเกมที่การจูงใจใหผู้เ้ล่นสนใจ
และมั่งมั่นที่จะเล่นเกมใหช้นะ เป็นตน้ การใหข้อ้มลูป้อนกลบัที่ตรงกบัความตอ้งการของบุคคลจะ
เป็นตวัเสริมแรงในตวัมนัเอง นอกจากนี ้การเพิ่มปริมาณของการใหข้อ้มูลป้อนกลบัเป็นสิ่งที่ใชใ้น
การปรบัปรุงการเรียนรูแ้ละการปฏิบติังานต่าง ๆ ดว้ย ซึ่งเรียกว่าความรูจ้ากผลลพัธ์ (knowledge 
of results) เช่นการบันทึกภาพการแข่งขันกีฬาเพื่อน ามาหาขอ้มูลป้อนกลับที่ช่วยในการพัฒนา
ทักษะของนักกีฬา เป็นตน้ หากบุคคลต้องการเรียนรูท้ักษะที่ซับซอ้นขึน้  ขอ้มูลป้อนกลับหากมี
จ านวนมากยิ่งท าใหเ้กิดการปรบัปรุงแกไ้ขและพฒันาทกัษะเหลา่นัน้ไดอ้ย่างรวดเรว็ 

4) สิ่งสนับสนุนการเรียนรู ้(Learning Aids) การใหข้อ้มูลป้อนกลบั
สามารถน ามาประยุกตเ์พื่อเพิ่มและพัฒนาทกัษะการเรียนรูต่้าง ๆ การสนับสนุนการเรียนรูโ้ดยให้
ขอ้มูลป้อนกลับท าได้โดยสรา้งหรือพัฒนาสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ (Learning aids) เพื่อการให้
ขอ้มูลป้อนกลับมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ โดยต้องมีความถ่ีของการป้อนกลับให้บ่อยครัง้และ
ตอบสนองโดยทันที ซึ่งการพัฒนาการสอนแบบโปรแกรม (programmed instruction) จะสามารถ
น าเสนอขอ้มลูจ านวนนอ้ยเมื่อเทียบกบัการฝึกปฏิบติัโดยใหน้กัเรียนปฏิบติัทนัที โดยมีการใหข้อ้มลู
ป้อนกลับแก่ผูเ้รียนบ่อยครัง้ เพื่อลดขอ้ผิดพลาดหรือสิ่งที่ท าไม่ถูกตอ้งของผู้เรียน และยังท าให้
ผูเ้รียนไดล้งมือกระท าจริงดว้ยตนเอง ทัง้นี ้สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ที่มาในรูปแบบโปรแกรมต่าง ๆ 
จะมีประสิทธิภาพตอ้งสามารถเป็นแบบจ าลองสถานการณ์ในการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้ ้เรียน  
ไดส้  ารวจสถานการณต์ามจินตนาการในการเรียนรูเ้พื่อน ามาสู่การแกปั้ญหาในโลกความเป็นจริง 
และผูเ้รียนไดเ้ห็นผลการเลือกของตนเอง รวมถึงขอ้มลูป้อนกลบัที่ดีดว้ยจึงจะเป็นสิงสนบัสนุนที่มี
ประสิทธิภาพ 
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นอกจากนี ้ยังมีการกล่าวถึงประเภทของการเสริมแรงที่แบ่งออกได้เป็น 2 
ลกัษณะ (ภาควิชาจิตวิทยา คณะมนุษยศาสตร ์มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ , 2543, น. 157-158; สิทธิ
พงศ ์วฒันานนทส์กลุ, 2561, น. 238-240) ดงันี ้

1) การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) คือการเสรมิแรงโดย
ใหส้ิ่งเรา้สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ท าใหบ้คุคลเกิดความพงึพอใจท าใหม้ีแนวโนม้ของพฤติกรรมการตอบสนอง
มากขึน้ หรือมีความคงที่สม ่าเสมอขึน้ ตวัอย่างเช่น การกดคานของหนูขาวแลว้ตามดว้ยอาหารจะ
ท าให้พฤติกรรมการกดคานเกิดบ่อยขึน้ อาหารจึงเป็นตัวเสริมแรงทางบวกที่ท าให้มีพฤติกรรม
เพิ่มขึน้ หรือ ครูใหด้าวแก่เด็กนกัเรียนที่ท าการบา้นเรียบรอ้ย ครัง้ต่อมานกัเรียนท าการบา้นไดเ้รียน
รอ้ยสม ่าเสมอ หรือ นักกีฬายิมนาสติกที่สามารถแสดงท่ายากได้ส  าเร็จ กรรมการจึงตัดสินให้
คะแนนมากเป็นพิเศษ เป็นตน้ อย่างไรก็ตาม การด ุการต าหนิ หรือถกูตีจากบคุคลอื่น อาจเป็นแรง
เสรมิทางบวกไดห้ากการกระท าดงักลา่วส่งผลต่อพฤติกรรมเปา้หมายท่ีเพิ่มสงูขึน้ โดยการเสรมิแรง
ทางบวกใชต้วัเสรมิแรงได ้4 ประเภท คือ 

(1) ตัวเสริมแรงที่เป็นสิ่งของ (Material reinforcers) เป็นตัวเสริมแรงที่
เป็นสิ่งของ เช่น อาหาร ของเล่น สิ่งใชส้อย ของขวัญ เป็นตน้ ซึ่งเป็นตัวเสริมแรงที่ไดผ้ลดีในการ
เพิ่มความถ่ีของพฤติกรรมก็ต่อเมื่อตัวเสริมแรงประเภทสิ่งของเป็นที่ตอ้งการของบุคคล โดยมีขอ้
ควรระวังคือหากใชต้ัวเสริมแรงนี ้มากเกินไป หรือใช้ในเวลาที่ไม่เหมาะสม คุณสมบัติของการ
เสริมแรงอาจหมดไป ตวัอย่างเช่น การใหข้นมเมื่อเด็กตอบค าถามถูก หากเด็กไดข้นมเยอะเกินไป 
เด็กจะไม่ตอ้งการขนมอีกต่อไป เป็นตน้ 

(2) ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social reinforcers) ตัวเสริมแรงทางสงัคม
เป็นตัวเสริมแรงที่ไม่ตอ้งลงทุนแต่มีอยู่แลว้ในตัวมนุษย ์และค่อนขา้งจะมีประสิทธิภาพสูงหรือมี
อิทธิพลอย่างมากต่อพฤติกรรม เนื่องจากมนุษยม์ีความตอ้งการไดร้บัความสนใจจากคนรอบขา้ง 
ซึ่งโดยทั่วไปจะเห็นการเสริมแรงทางสังคมอยู่ 2 ลักษณะ คือ ค าพูดชมเชย เช่น ดีมาก น่าสนใจ
มาก เป็นตน้ และการแสดงออกทางท่าทาง เช่น การยิม้ การจบัมือ การโอบกอด และการพยกัหนา้ 
เป็นตน้ 

(3) ตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม (Activity reinforcers) เป็นการใชก้ิจกรรม
หรือพฤติกรรมที่บุคคลชอบไปเสรมิแรงกิจกรรมหรือพฤติกรรมที่บุคคลไม่ชอบ เช่น การอนุญาตให้
เด็กดูโทรทัศน์หลังจากท าการบ้านเสร็จ โดยการวางเงื่อนไขให้เด็กท าการบ้านก่อนจึงจะได้ 
ตวัเสรมิแรงคือการดโูทรทศันท์ี่เด็กชื่นชอบ เป็นตน้ 
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(4) ตวัเสริมแรงที่เป็นเบีย้อรรถกร (Token reinforcers) เป็นการน าเบีย้
อรรถกรไปแลกเป็นตัวเสริมแรงอ่ืน ๆ ที่บุคคลตอ้งการได ้เบีย้อรรถกรที่ใช ้เช่น ดาว คูปอง โบนัส 
เงิน คะแนน เป็นตน้ ตวัอย่างการแลกเปลี่ยนตัวเสริมแรงอ่ืน เช่น การน าเงินไปแลกเปลี่ยนเป็นน า้ 
อาหาร ที่พักอาศัย หรือการสะสมคูปองจนครบตามก าหนดและน ามาแลกของรางวัล เป็นต้น  
ตวัเสริมแรงที่เป็นเบีย้อรรถกรซึ่งเป็นตวัเสริมแรงทุติยภูมินีม้ีขอ้ไดเ้ปรียบคือไม่เสียคุณค่าของการ
เสริมแรงเร็วเหมือนตัวเสริมแรงปฐมภูมิ เนื่องจากเบีย้อรรถกรจะเป็นการใหบุ้คคลท าพฤติกรรม
และไดเ้บีย้ในทันที แต่ยังไม่สามารถใชเ้บีย้นั้นไดแ้ต่จะตอ้งสะสมใหค้รบตามจ านวน ซึ่งจูงใจให้
บุคคลมีพฤติกรรมนั้นต่อเนื่องเพื่อสะสมเบีย้ให้ครบ และจะได้น าไปแลกเป็นสิ่งอ่ืน  ๆ ที่บุคคล
ตอ้งการ 

2) การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) เป็นการเสริมแรงที่
เกิดจากการน าสิ่งเรา้ที่ท าใหบุ้คคลเกิดความไม่พึงพอใจออกไป ซึ่งท าใหบุ้คคลเกิดพฤติกรรมการ
ตอบสนองเพิ่มมากขึน้ ตัวอย่างเช่น การทดลองเก่ียวกับความรูส้ึกกลัวโดยเอาหนูขาวใส่ลงใน
กล่องทดลองที่พืน้กล่องจะมีกระแสไฟฟ้าช็อตการซือ้ตดว้ยไฟฟ้าเป็นสิ่งเรา้ที่ท าใหเ้กิดความไม่พึง
พอใจหรือน่ากลัว เมื่อหนูกดคานท าใหว้งจรไฟฟ้าถูกตัด ในกรณีนีพ้ฤติกรรมการกดคานจะตาม
ดว้ยการหลีกเลี่ยงจากสิ่งเรา้ที่ไม่พงึพอใจ หรือพฤติกรรมการรดัเข็มขดัในรถยนต ์หากมีระบบเสียง
ดงัรบกวนเมื่อบุคคลไม่ไดร้ดัเข็มขดั บุคคลจะแสดงพฤติกรรมการรดัเข็มขดัทนัทีก่อนจะมีเสียงดัง
รบกวน เป็นต้น พฤติกรรมเช่นนี ้จัดเป็นการเสริมแรงทางลบ โดยการเสริมแรงทางลบมีความ
เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมใน 2 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 

(1) พฤติกรรมการหลีกหนี (Escape behavior) เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึน้
เมื่อบุคคลตอ้งเผชิญกบัสถานการณท์ี่ไม่พึงพอใจ บุคคลจะแสดงพฤติกรรมหลีกหนีเพื่อใหต้นเอง
ออกจากสถานการณน์ัน้ เช่น เด็กโดนครูตีเพราะมาสายท าใหค้รัง้ต่อไปเด็กจะแสดงพฤติกรรมหลีก
หนีก้ารโดยตีโดยการขาดเรียนเพื่อใหพ้น้จากการโดนตี การถูกครูตีจึงเป็นตวัเสริมแรงทางลบส่งผล
ใหเ้กิดพฤติกรรมหลีกหนีม้ีความถ่ีเพิ่มมากขึน้ 

(2) พฤติกรรมหลีกเลี่ยง (Avoidance behavior) เป็นพฤติกรรมที่
เกิดขึน้เมื่อบุคคลได้รับสัญญาณว่าสถานการณ์ที่ ไม่พึงพอใจจะเกิดขึน้กับตนเอง บุคคลจะ
หลีกเลี่ยงจากสิ่งที่ตนไม่พงึพอใจดว้ยการแสดงพฤติกรรมลกัษณะอื่น ๆ แทน เช่น เมื่อเด็กชายกยงั
ไม่ไดอ่้านหนังสือสอบ แต่วันสอบใกลเ้ขา้มาแลว้ เด็กชายกเกรงว่าตนเองจะสอบตก เพื่อเป็นการ
หลีกเลี่ยงจากสถานการณ์ที่ไม่พึงพอใจนี ้เด็กชายกจึงอ่านหนังสือสอบมากขึน้ เป็นตน้ ทัง้นี ้การ
เสริมแรงทางลบมีขอ้จ ากดัคือ 1. การเพิ่มปริมาณความถ่ีของพฤติกรรมที่พึงประสงคท์ าไดโ้ดยการ
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ใช้การเสริมแรงทางบวกซึ่งมีข้อได้เปรียบมากกว่าการเสริมแรงทางลบ  2. บุคคลอาจกระท า
พฤติกรรมการหลีกหนีหรือหลีกเลี่ยงที่อาจท าใหเ้กิดปัญหามากยิ่งขึน้ เช่น การทุจริตการสอบ เป็น
ตน้ และ 3. เป็นเรื่องยากที่จะต้องให้สิ่งที่ไม่พึงประสงค์แก่บุคคลตลอดเวลาจนกว่าบุคคลจะมี
พฤติกรรมที่พงึประสงค ์

(2) หลักการให้การเสริมแรงและตารางการเสริมแรง (Schedules of 
reinforcement) 

สกินเนอรใ์ห้ความส าคัญกับการให้การเสริมแรงอย่างมาก จึงได้
ท าการศกึษาอย่างละเอียดจนสามารถแบ่งการใหก้ารเสรมิแรงเป็น 2 ลกัษณะ (สรุางค ์โคว้ตระกลู, 
2556, น. 191) คือ 

1) การให้แรงเสริมทุกครั้ง (Continuous Reinforcement) เป็น
การใหแ้รงเสรมิแก่บคุคลที่แสดงพฤติกรรมที่ก าหนดไวท้กุครัง้  

2) การให้แรงเสริมเป็นครัง้คราว (Partial Reinforcement) เป็น
การใหแ้รงเสรมิไม่ทกุครัง้ที่บคุคลแสดงพฤติกรรม  

สกินเนอร์ได้กล่าวว่าการให้แรงเสริมทุกครั้งสามารถท าให้เกิด
พฤติกรรมในระยะแรกของการเรียนรู ้แต่ไม่มีประสิทธิภาพดีเท่ากบัการใหแ้รงเสริมเป็นครัง้คราว 
การใหแ้รงเสริมแบบเป็นครัง้คราวยังมีแบ่งการใหแ้รงเสริมเป็นครั้งคราวออกเป็น 4 วิธี ที่พบว่าใช้
ได้ผลในการควบคุมการตอบสนองหรือการแสดงพฤติกรรม ที่ก าหนดเป็นตารางการเสริมแรง 
(Schedules of reinforcement) (ภาควิชาจิตวิทยา คณะมนุษยศาสตร ์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ , 
2543, น. 159-160; สุรางค์ โค้วตระกูล , 2556, น. 192-193; สิทธิพงศ์ วัฒนานนท์สกุล, 2561,  
น. 241-242) ดงันี ้

(1) การเสริมแรงโดยใช้จ านวนครั้งการตอบสนองที่แน่นอน 
(Fixed-Ratio Reinforcement) เป็นการใหต้ัวเสริมแรงตามจ านวนครัง้การตอบสนองอย่างสม ่าเสมอ
และแน่นอน หรือเป็นการก าหนดที่แน่นอนว่าการใหก้ารเสริมแรง 1 ครัง้ ต่อการตอบสนองก่ีครัง้ 
หรือการตอบสนองก่ีครัง้จึงจะใหต้ัวเสริมแรง ท าใหผู้แ้สดงพฤติกรรมคาดเดาไดว้่าท าพฤติกรรม  
ก่ีครัง้ตนเองจึงจะไดร้บัแรงเสริม เช่น ใหต้ัวเสริมแรงหลงัการท าพฤติกรรมทุก ๆ 5 ครัง้ หรือทุก ๆ 
ครั้งที่  5 ผลของการเสริมแรงนี ้จะท าให้บุคคลมีอัตราการตอบสนองสูง เพราะการที่จะได้ตัว
เสรมิแรงขึน้อยู่กบัอตัราการแสดงพฤติกรรม ถา้มีพฤติกรรมมากจะไดร้บัการเสรมิแรงมาก เช่น การ
ใหค่้าจา้งตามจ านวนชิน้งานที่ท าได ้เป็นตน้ 

(2) การเสริมแรงโดยใช้จ านวนครัง้การตอบสนองที่ไม่แน่นอน 
(Variable-Ratio Reinforcement) เป็นการใหก้ารเสริมแรงตามจ านวนครัง้ของการตอบสนองที่ไม่
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สม ่าเสมอ เปลี่ยนแปลงไดเ้สมอ ท าใหผู้แ้สดงพฤติกรรมไม่สามารถคาดเดาได้ว่าท าพฤติกรรม  
ก่ีครัง้ตนเองจึงจะไดร้บัแรงเสริม เช่น การใหต้วัเสริมแรงหลงัจากการตอบสนอง 2 ครัง้บา้ง 8 ครัง้
บา้ง และ 5 ครัง้บา้ง การท าเช่นนีท้  าใหม้ีอัตราการตอบสนองสูงเป็นระยะเวลานาน เช่น การเล่น
พนนั การเลน่สล็อทแมชชีน (slot machine) การทายผลกีฬา เป็นตน้ 

(3) การเสริมแรงโดยก าหนดช่วงเวลาที่แน่นอน (Fixed-Interval 
Reinforcement) เป็นการให้ตัวเสริมแรงกับพฤติกรรมอย่างสม ่าเสมอโดยยึดตามช่วงเวลาที่
แน่นอน ท าใหผู้แ้สดงพฤติกรรมคาดเดาไดว้่าเมื่อไหร่ตนเองจะไดร้บัแรงเสริม เช่น ใหต้ัวเสริมแรง
ทุก ๆ 1 นาที 4 นาที หรือ 7 นาที การเสริมแรงนีใ้นช่วงเวลาแรกหลงัจากที่บุคคลไดร้บัตวัเสรมิแรง
แลว้จะมีการตอบสนองนอ้ยลง และอตัราการตอบสนองจะเพิ่มขึน้ในช่วงระยะเวลาที่ใกลจ้ะไดร้บั
ตวัเสริมแรงครัง้ต่อไป ตวัอย่างพฤติกรรม เช่น การจ่ายเงินค่าจา้งใหเ้ป็นรายเดือนหรือรายสปัดาห ์
เป็นตน้ 

(4) การเสริมแรงโดยไม่มีก าหนดช่วงเวลาที่แน่นอน (Variable-
Interval Reinforcement) เป็นการให้ตัวเสริมแรงกับพฤติกรรมตามช่วงเวลาอย่างไม่สม ่าเสมอ 
เช่น ใหต้ัวเสริมแรงเมื่อมีการตอบสนองเป็นเวลา 2 นาทีบ้าง 5 นาทีบ้าง และ 10 นาทีบ้าง การ
เสริมแรงตามช่วงเวลาที่ไม่แน่นอนนัน้ท าใหผู้แ้สดงพฤติกรรมไม่สามารถคาดเดาไดว้่าเมื่อไหร่จะ
ไดร้บัแรงเสริม บคุคลจึงไม่หยุดแสดงพฤติกรรมระหว่างช่วงเวลาที่ไม่ไดร้บัแรงเสรมิ และมีแนวโนม้
ที่จะตอบสนองในอัตราที่แน่นอนและเป็นเวลานาน เช่น การโทรศัพทห์าสายที่ไม่ว่าง ซึ่งไม่รูว้่า
เมื่อไหรป่ลายทางจึงจะรบัสาย บคุคลจะโทรหาสายนัน้ซ  า้ ๆ จนกว่าจะติดต่อได ้เป็นตน้ 

นอกจากนี ้มีหลักส าคัญที่เป็นขอ้เสนอแนะที่ดีในการใชแ้รงเสริมในการ
สรา้งพฤติกรรมใหม่ใหแ้ก่บุคคล (สุรางค ์โคว้ตระกูล, 2556, น. 193-194; สิทธิพงศ ์วัฒนานนท์
สกลุ, 2561, น. 242) ดงัต่อไปนี ้ 

1. ช่วงเริ่มตน้ในการสรา้งพฤติกรรมใหม่ใหเ้กิดขึน้ควรใชก้ารเสริมแรง
แบบต่อเนื่อง เพื่อใหบ้คุคลแสดงพฤติกรรมที่ตอ้งการเพิ่มมากขึน้ 

2. เมื่อบุคคลแสดงพฤติกรรมเป้าหมายแลว้ ควรใชก้ารเสริมแรงแบบ
ครั้งคราวโดยจะเลือกใช้ตารางการเสริมแรงแบบใดขึน้อยู่กับความเหมาะสมของพฤติกรรม
เปา้หมาย เพื่อใหเ้กิดความส ่าเสมอและความคงทนของพฤติกรรมนัน้ 

3. ควรระมดัระวงัในการใหแ้รงเสรมิที่ไม่ถกูตอ้ง เช่น การใหแ้รงเสรมิแก่
พฤติกรรมที่ไม่พงึประสงค ์
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4. ค่อย ๆ ลดแรงเสริมแบบให้ทุกครั้งลงเมื่ อเห็นว่าบุคคลแสดง
พฤติกรรม และมีความพึงพอใจในการแสดงพฤติกรรมซึ่งเป็นแรงเสรมิที่เริ่มดว้ยตนเองจากการท า
พฤติกรรมต่าง ๆ ไดด้ว้ยตนเอง 

(3) หลักการลดหรือการขจัดพฤติกรรม 
การลดหรือการขจดัพฤติกรรมเป็นการท าใหพ้ฤติกรรมลดลง แบ่งออก

ไดเ้ป็น 2 ลกัษณะคือ การลงโทษ และการถอนแรงเสรมิทางบวก โดยมีรายละเอียดดงันี ้
1) การลงโทษ (punishment) เป็นการให้สิ่งเราที่ ไม่พึงพอใจ  

แล้วท าใหบุ้คคลลดการตอบสนองและแสดงพฤติกรรมลดลง หรือกระทั่งสามารถยุติการแสดง
พฤติกรรมนั้นลงได้ ทั้งนี ้มีการใช้วิธีการลงโทษที่เห็นเด่นชัด (สิริอร วิชชาวุธ , 2554, น. 47-48; 
สิทธิพงศ ์วฒันานนทส์กลุ, 2561, น. 243-244) ดงัต่อไปนี ้

(1) การลงโทษทางกาย เป็นการท าใหเ้กิดความเจ็บปวดทาง
รา่งกาย เช่น การตี การใหว้ิ่ง การท าความสะอาดที่สาธารณะ เป็นตน้ 

(2) การลงโทษทางวาจา เป็นการใช้ค าพูดเพื่อให้บุคคลยุติ
พฤติกรรมบางอย่าง เช่น การต าหนิ การประณาม การเหยียดหยาม เป็นตน้ 

(3) การลงโทษทางสังคม เช่น การตัดสิทธิการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมต่าง ๆ การไลอ่อกจากกลุม่ เป็นตน้ 

(4) การลงโทษโดยการแกไ้ขความผิด เป็นการลงโทษส าหรบั
ผูท้ี่ต่อตา้น หรือเมื่อใชว้ิธีลงโทษแบบรุนแรงแลว้ไม่ไดผ้ล ผูถู้กลงโทษจะเรียนรูพ้ฤติกรรมที่ควรท า
และไดฝึ้กพฤติกรรมที่เหมาะสมขณะถูกลงโทษ เช่น การท าความสะอาดในที่ที่บุคคลนั้นท าให้
สกปรก โดยไม่เพียงแต่ท าความสะอาดเฉพาะบริเวณที่ตนเองท าใหส้กปรกแต่เป็นทั้งหอ้งที่มีอยู่ 
เป็นตน้ 

(5) การลงโทษโดยการแก้ไขพฤติกรรมให้ถูกต้องเกินกว่า
จ านวนที่ท าผิด คือการใหบ้คุคลที่กระท าผิดฝึกท าพฤติกรรมที่ถกูตอ้งเหมาะสมซ า้ ๆ เช่น การเขียน
ค าผิด บคุคลตอ้งเขียนค าที่ถกูตอ้งซ า้ ๆ เป็นจ านวนหนึ่ง เป็นตน้ 

(6) การลงโทษอ่ืน ๆ เช่น การกกับรเิวณ การตดัสิทธิ์ เป็นตน้ 
ขอ้ควรระวงัในการลงโทษ 

มีการอภิปรายกันในหลายกรณีเก่ียวกับการลงโทษว่า การ
ลงโทษเป็นวิธีหนึ่งที่ใชใ้นการหยุดยัง้พฤติกรรมที่ท าใหเ้กิดความเดือดรอ้นไดอ้ย่างรวดเรว็ อย่างไร
ก็ตาม การลงโทษอาจส่งผลขา้งเคียงที่ไม่พึงประสงคไ์ด ้เช่น ปัญหาทางดา้นอารมณ์ พฤติกรรม
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กา้วรา้ว พฤติกรรมหลกัหนี และพฤติกรรมหลีกเลี่ยง นอกจากนี ้การลงโทษไม่ไดท้ าใหพ้ฤติกรรม
เปลี่ยนแปลงไป หรือหยุดอย่างถาวรเพียงแค่เก็บกดเอาไวช้่วงเวลาหนึ่งเท่านัน้แต่พฤติกรรมยงัคง
อยู่ อีกทัง้ การลงโทษเป็นตวัขดัขวางการเรียนรูข้องบุคคลดว้ย 

2) การถอนแรงเสริมทางบวก (Positive reinforcement removal) 
เป็นหลักการลดพฤติกรรมหนึ่งโดยไม่ใชก้ารลงโทษ แต่ใชว้ิธีการอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งมี 3 แบบ 
(สิรอิร วิชชาวธุ, 2554, น. 50) ดงันี ้

(1) การหยุดยัง้การเสริมแรงทางบวก (Extinction) ในกรณีที่
มีการเสริมแรงทางบวกแก่บคุคลกระทั่งบุคคลกระท าพฤติรรมนัน้ ๆ เพิ่มมากขึน้อนัเป็นผลจากการ
เสรมิแรง และหากมีการหยุดยัง้การเสริมแรงทางบวกแก่พฤติกรรมนัน้ ๆ บุคคลจะค่อย ๆ หยดุการ
กระท าพฤติกรรมลงในที่สดุ ดงันัน้ถา้บุคคลไม่ไดร้บัผลที่ไดร้บัจากการกระท าของตนเอง บคุคลนัน้
จะหยดุการกระท าพฤติกรรมนัน้ ๆ ไปเอง 

(2) การยดึแรงเสริมคืน หรือการเสียค่าปรบั (Response cost 
exact a fine contingency upon response) เมื่อบุคคลมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์จะได้รบัผลที่
ได้รบัจากการกระท าทางบวก แต่หากบุคคลมีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์จะถูกยึดแรงเสริมคืน 
กระบวนการนีท้  าใหบุ้คคลลดหรือหยุดการท าพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์ควบคู่กบัการแสดงพฤติกรรม
ที่พึงประสงค์เพื่อใหไ้ด้แรงเสริมที่ต้องการ ตัวอย่างเช่น นักการเมืองแสวงหาผลประโยชน์จาก
อ านาจของตน เมื่อมีการสืบสวนพบว่ามีการทจุริตจึงถูกยดึทรพัยสินคืนสู่แผ่นดิน หรือ การปรบัเงิน
ผูท้ี่ท  าผิดกฎจราจร เป็นตน้ 

(3) การใชเ้วลานอก (Time-out) เป็นการน าผูแ้สดงพฤติกรรม
ที่ไม่พึงประสงคอ์อกจากสภาพแวดลอ้มที่ใหแ้รงเสริมทางบวกแก่พฤติกรรมนัน้ เช่น เด็กชายขชอบ
เล่าเรื่องตลกเวลาเรียน ท าใหเ้พื่อน ๆสนใจฟังและไม่ตั้งใจเรียน เด็กชายขไดร้บัความสนใจจาก
เพื่อนจึงท าพฤติกรรมดงักล่าวต่อเรื่อย ๆ ซึ่งความสนใจจากเพื่อนนัน้เป็นแรงเสรมิทางบวก แต่หาก
ครูตอ้งการใหเ้ด็กชายขหยุดเล่าเรื่องตลกในชัน้เรียน จะตอ้งน าเด็กชายขออกจากหอ้งเรียนไปอยู่
ในที่ที่ไม่มีใครสนใจในพฤติกรรมของเขา เป็นการใชเ้วลานอกเพื่อใหพ้ฤติกรรมเลา่เรื่องตลกหยดุลง 
เมื่อพฤติกรรมดังกล่าวหยุดลงแลว้ครูจึงใหเ้ด็กชายขกลับเขา้หอ้งเรียนตามปกติได ้หรือ เมื่อเด็ก
แย่งของเล่นกัน ครูจะพาเด็กออกจากหอ้งที่มีของเล่น หรือท าการเก็บของเล่นออกไปเพื่อใหเ้ด็ก
หยุดการแย่งของเลน่กนั และเมื่อเด็กกลบัมาเลน่ของเลน่อีกครัง้เด็กจะหยุดพฤติกรรมการแย่งของ
เลน่ต่อไปเพื่อใหย้งัสามารถเลน่ของเลน่ไดต่้อ เป็นตน้ 
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กระบวนการของการวางเงือ่นไขแบบการกระท า 
ในการอธิบายกระบวนการพืน้ฐานของการวางเงื่อนไขแบบการกระท านัน้จะ

เห็นไดว้่ามีหลายเรื่องที่มีลกัษณะคลา้ยกบัการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ตวัอย่างเช่น การลดภาวะ
หรือการหยดุยัง้ การคืนสูส่ภาพธรรมชาติ การสรุปกฎเกณฑ ์และการแยกความแตกต่าง (ภาควิชา
จิตวิทยา คณะมนุษยศาสตร ์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ , 2543, น. 158-159) ซึ่งมีรายละเอียด
ดงัต่อไปนี ้

1) การลดภาวะหรือการหยุดยัง้ (Extinction) และการคืนสู่สภาพธรรมชาติ 
(Spontaneous recovery) เมื่อสตัวท์ดลองเรียนรูก้ารกดคานเพื่อใหไ้ดอ้าหารไดแ้ลว้ หากท าการ
เปลี่ยนกลไกระหว่างคานกบัอาหารเป็นการกดคานแต่ไม่มีอาหารซึ่งเป็นการงดการเสริมแรงดว้ย
อาหาร อตัราการกดคานของสตัวท์ดลองจะค่อย ๆ จนกระทั่งหยุดไปในที่สุด อนัเป็นกระบวนการ 
ที่เรียกว่า การลดภาวะหรือการหยุดยัง้ หลงัจากที่เกิดการลดภาวะแลว้หากใหห้ยุดพกัชั่วระยะหนึ่ง
และใหส้ัตวท์ดลองเขา้ไปในกล่องเดิม หนูก็จะเกิดพฤติกรรมกดคานอีกทัง้ที่ไม่มีอาหารตกลงมา 
อนัเป็นกระบวนการที่เรียกว่า การคืนสู่สภาพธรรมชาติ ทัง้นี ้การลดภาวะในการวางเงื่อนไขแบบ
การกระท าสามารถเกิดขึน้ในหลายสถานการณ ์เช่น เมื่อแม่ไม่อุม้ขณะที่เด็กก าลงัรอ้งไห ้เด็กจะลด
พฤติกรรมการรอ้งใหล้ง หรือครูที่เพิกเฉยไม่สนใจเด็กที่มีพฤติกรรมรบกวนชัน้เรียน พฤติกรรมที่ครู
เพิกเฉยนัน้จะลดลงจนกระทั่งหมดไปในท่ีสดุ เป็นตน้ 

2) การสรุปกฎเกณฑ์ (Generalization) และการแยกความแตกต่าง 
(Discrimination) การทดลองการกดคานในกล่อง หากมีการวางเงื่อนไขใหม้ีอาหารตกลงมาเฉพาะ
การกดคานครัง้ที่มีเสียงดงัเกิดขึน้เท่านัน้ สตัวท์ดลองจะเรียนรูท้ี่จะแยกความแตกต่างระหว่างการ
กดคานแบบอ่ืน ๆ และการกดคานแบบมีเสียงดัง และสตัวท์ดลองจะท าการกดคานเมื่อมีเสียงดัง
เท่านั้น เสียงดังจึงเป็นสิ่งเรา้ที่เป็นสญัญาณว่าการกดคานดังกล่าวจะตามมาดว้ยการเสริมแรง 
เสียงดงัจึงเป็นสิ่งเรา้ที่เรียกว่า สิ่งเรา้ที่ท าใหเ้กิดความแตกต่าง (Discriminative Stimulus) เมื่อเรา
ท าใหร้ะดบัเสียงนัน้เปลี่ยนไปในกรณีนีส้ตัวท์ดลองจะกดคานเช่นกันแมจ้ะเป็นเสียงต่างระดบักัน 
ซึ่งเป็นกระบวนการที่เรียกว่า การสรุปกฎเกณฑ ์ทัง้นี ้กระบวนการสรุปกฎเกณฑแ์ละกระบวนการ
แยกความแตกต่างของการตอบสนองแบบการกระท ามีบทบาทส าคัญต่อพฤติกรรมของมนุษย ์
เช่นกัน เช่น แมว้่าบุคคลจะเรียนรูว้ิธีการขับรถยนตเ์พียงยี่หอ้เดียวแต่บุคคลก็ยังสามารถน าการ
เรียนรูก้ารขับรถนีไ้ปใชก้ับรถยนตย์ี่หอ้อ่ืน ๆ ได ้โดยไม่ตอ้งเรียนรูใ้หม่ซึ่งเป็นการสรุปกฎเกณฑ ์
ในขณะที่การแยกความแตกต่างนัน้ บุคคลเรียนรูไ้ดอ้ย่างรวดเร็วในหลากหลายพฤติกรรมที่มีการ
เสริมแรงและมีสิ่งเรา้ที่ท าใหเ้กิดความแตกต่างเกิดขึน้อย่างเฉพาะเจาะจง ตัวอย่างเช่น นักเรียน
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ตัง้ใจท าแบบฝึกหดัเพียงเฉาะเวลาที่ครูก าลงัเฝ้าดูอยู่เท่านัน้ ซึ่งการเฝ้าดขูองครูเป็นสิ่งเรา้ที่ท าให้
เกิดความแตกต่าง ถา้หากครูไม่ไดเ้ฝ้าดนูกัเรียน เด็กก็จะไม่ตัง้ใจท าแบบฝึกหดั เพราะการตัง้ใจท า
แบบฝึกหัดขณะที่ครูก าลงัเฝ้าดนูัน้เป็นการเสริมแรงที่ไดร้บัจากการชมเซยและคะแนนความตัง้ใจ
เรียนที่ไดร้บัจากครู เป็นตน้ 

5.3.2 การเรียนรู้จากการสังเกต (Observational Leanring) 
แนวคิดทฤษฎีการรู้คิดทางสังคม (Social Cognitive Theory) 

อัลเบิรด์ แบนดูร่า (Albert Bandura) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน ผูพ้ัฒนา
ทฤษฎีการรูคิ้ดทางสงัคม (Social Cognitive Theory) มีความเชื่อว่าการเรียนรูข้องมนุษยส์่วนมาก
เป็นการเรียนรู ้โดยการสงัเกตหรือการเลียนแบบ โดยไดอ้ธิบายว่าบคุคลเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ โดยใชก้าร
วางเงื่อนไขแบบการกระท าตามแนวคิดของเบอรสั  เฟรเดอริก สกินเนอร ์(Burhus F. Skinner)  
แต่ในสถานการณ์ หลายรูปแบบที่การวางเงื่อนไขแบบการกระท าไม่สามารถท าให้การเรียนรู้
ประสบความส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพได ้ตวัอย่างเช่น การเรียนรูก้ารขบัรถ การเรียนรูว้ิธีการขบัรถ
จะเกิดขึน้ได ้ไม่เพียงแต่ตอ้งมีการเรียงล าดับการเกิดพฤติกรรมอย่างเป็นขัน้ตอนเท่านั้น แต่การ
ไดร้บัค าแนะน าต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถา้ผูเ้รียนไม่เคยเรียนรูม้าก่อน จากสถานการณ์การขับ
รถ ผูเ้รียนรูเ้กือบทั้งหมดอาจเคยเห็นผูอ่ื้นขับรถ และอาจเคยอ่านวิธีการสอนขับรถจากหนังสือ 
รวมทัง้เคยไดย้ินผูอ่ื้นพดูคยุกนัเก่ียวกบัการขบัรถ ประสบการณเ์หล่านีจ้ะเห็นไดว้่าผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
จากการเห็นบุคคลอ่ืนกระท า จึงเรียกการเรียนรูน้ีว้่าการเรียนรูจ้ากการสังเกต (Observational 
learning) หรือการเลียนแบบ (modeling) (พาสนา จุลรตัน,์ 2563, น. 160; สิทธิพงศ ์วฒันานนท์
สกุล, 2561, น.248) ทั้งนี ้เพราะพฤติกรรมการเลียนแบบ คือสิ่งที่ได้ลงมือกระท ามากกว่าการ
ตอบสนองต่อสิ่งเรา้ใดสิ่งเรา้หนึ่ง และพฤติกรรมการเลียนแบบมักไดร้บัการเสริมแรงดว้ย จนใน
ที่สุดผู้เรียนเกิดการเรียนรูพ้ฤติกรรมนั้น ๆ (Lefrancois, 2012: 323 อา้งถึงใน พาสนา จุลรตัน์, 
2563, น. 160) 

หลักการการเรียนรู้จากการสังเกต 
เนื่องจากมนุษยม์ีปฏิสมัพนัธก์ับสิ่งแวดลอ้มที่อยู่รอบตัวอยู่เสมอ แบนดู

ร่าจึงอธิบายว่าการเรียนรูเ้กิดจากปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูเ้รียนและสิ่งแวดลอ้มในสงัคมซึ่งมีอิทธิพล
ต่อกนัและกนั ทัง้นี ้การเรียนรูจ้ากการสงัเกตมีหลกัการพืน้ฐาน (Green, M. and Piel, J.A., 2002; 
สิรอิร วิชชาวธุ, 2554, น. 91-92, สิทธิพงศ ์วฒันานนทส์กลุ, 2561, น.249-250) ดงัต่อไปนี ้

(1) การปฏิสัมพันธ์ของมนุษยแ์ละส่ิงแวดล้อม แบนดูร่าเชื่อว่า
การเรียนรู้เกิดขึน้เพราะตัวบุคคลและสิ่งแวดล้อมมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน พฤติกรรม 
ของบุคคลมิได้ถูกผลักดันโดยพลังภายใน (Inner Force) ไม่ได้ถูกปรับแต่งอย่างอัตโนมัติ 
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(Automatically Shaped) และไม่ไดถู้กควบคุมโดยสิ่งเรา้จากภายนอก (External Stimuli) เท่านัน้ 
แต่แบนดูร่าอธิบายว่าพฤติกรรมของบุคคลเกิดขึน้โดยการปฏิสัมพันธ์ที่ขึน้ต่อกันประกอบด้วย  
ตัวแปรทางด้านความคิดและตัวแปรส่วนพฤติกรรมและสิ่งแวดล้อมซึ่งมีอิทธิพลต่อกัน ดังนั้น
คนเราจะไม่มีปฏิกริยาง่าย ๆกับสิ่งแวดลอ้ม แต่พวกเขาสามารถสรา้งเหตุการณ์ในสิ่งแวดลอ้ม 
และสามารถเปลี่ยนแปลงมันได้ โดยพฤติกรรมของมนุษยเ์ป็นไปในรูปแบบการปฏิสัมพันธ์กัน 
ของปัจจัย 3 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกัน (triadic reciprocal determinism) ดังนี ้ และอธิบายการ
ปฏิสมัพนัธไ์ดด้งัภาพประกอบ 3 

(1) พฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งของบคุคล (Observed behavior) 
(2) บคุคล (ตวัแปรที่เกิดจากผูเ้รียน เช่น ความคาดหวงัของผูเ้รียน ฯลฯ) 
     (Cognition and other personal factors) 
(3) สิ่งแวดลอ้ม (Environmental factors) 

 

ภาพประกอบ 3 ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างบคุคล พฤติกรรม และสิ่งแวดลอ้ม 

(2) การเรียนรู้ (learning) และการกระท า (performance) แตกต่างกัน 
เนื่องจากคนอาจจะเรียนรูอ้ะไรหลายอย่างแต่ไม่กระท าพฤติกรรมออกมา โดยแบนดูร่าไดส้รุปว่า
พฤติกรรมของมนษุยแ์บ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท คือ 

(1) พฤติกรรมสนองตอบที่เกิดจากการเรียนรูท้ี่แสดงออกหรือ
กระท าสม ่าเสมอ 

(2) พฤติกรรมที่เรียนรูแ้ต่ไม่เคยแสดงออกหรือกระท า 
(3) พฤติกรรมที่ไม่เคยแสดงออกทางการกระท า เพราะไม่เคย

เรียนรูม้าก่อน 
(3) พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจะไม่คงตัวอยู่เสมอ แบนดูร่าไม่เชื่อว่า

พฤติกรรมที่เกิดขึน้จะคงตัวอยู่เสมอ ทัง้นีเ้พราะสิ่งแวดลอ้มเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ทัง้สิ่งแวดลอ้ม
และพฤติกรรมมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน เช่น เด็กที่มีพฤติกรรมกา้วรา้วจะคาดหวังว่าผูอ่ื้นจะแสดง
พฤติกรรมกา้วรา้วต่อตนดว้ย ซึ่งส่งเสริมใหเ้ด็กแสดงพฤติกรรมกา้วรา้ว และท าใหเ้กิดผลลพัธ์ต่อ
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เด็กคนอ่ืนที่แมจ้ะไม่มีพฤติกรรมกา้วรา้วก็สามารถแสดงพฤติกรรมตอบสนองแบบกา้วรา้วได้ และ
ท าใหเ้ด็กที่มีพฤติกรรมกา้วรา้วย่ิงแสดงพฤติกรรมกา้วรา้วมากย่ิงขึน้ เป็นการเนน้ย า้ความคาดหวงั
ของตนเอง 

(4) พฤติกรรมและเงื่อนไขของผลกรรม พฤติกรรมและเงื่อนไขของ
ผลกรรมที่ผูเ้รียนสงัเกตเห็นจะยงัคงอยู่ในความทรงจ าของผูเ้รียน 

(5) ความสามารถและสภาพแวดล้อมทีเ่หมาะสม เมื่อใดที่ผูเ้รียน
มีความสามารถและอยู่ในสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสม อีกทัง้เงื่อนไขของผลกรรมที่ตนสงัเกตเห็น
จากตวัอย่างเป็นผลกรรมทางบวก ผูเ้รียนจะแสดงพฤติกรรมออกมา ทัง้นี ้แบนดรูาเชื่อว่าผูเ้รียนจะ
ท าพฤติกรรมหรือไม่ขึน้อยู่กบัการคาดหวงัผลจากการกระท า (Anticipated Outcome) โดยผูเ้รียน
มีการใชก้ารรูคิ้ดในการตดัสินใจก่อนที่จะแสดงพฤติกรรมของตนเอง 

(6) ลักษณะตัวแบบ ตวัแบบ (Models) โดยทั่วไปมกัจะนึกถึงบคุคล
ที่ผูอ่ื้นเลียนแบบพฤติกรรม แต่โดยแทแ้ลว้ตวัแบบไม่ใช่เพียงแค่บุคคลเท่านัน้  ตวัแบบยงัหมายถึง
สิ่งที่เป็นแบบอย่างในการเลียนแบบ ตวัแบบที่บุคคลสงัเกตเพื่อการเรียนรูห้รือเลียนแบบพฤติกรรม
อาจเป็นตัวแบบที่มีชีวิต (Live models) ซึ่งบุคคลอ่ืนสามารถสังเกตพฤติกรรมได้โดยตรง เช่น 
เพื่อน ครู หรือนกัแสดงที่ตนชื่นชอบ และตัวแบบอาจเป็นตวัแบบสญัลกัษณ์ (Symbolic models) 
ก็ได้ เช่น นักแสดงที่เห็นในภาพยนตร ์ตัวการต์ูนในหนังสือ ซึ่งลักษณะตัวแบบก็มีอิทธิพลต่อ
ประสิทธิภาพในการเลียนแบบดว้ยเช่นกนั ทัง้นี ้ลกัษณะตวัแบบที่ผูเ้รียนจะสงัเกตและเลียนแบบ
พฤติกรรมมาจากแหลง่ต่าง ๆ มีดงันี ้

(1) บุคคลลอ้มรอบที่ผูเ้รียนมีปฏิสมัพันธ์โดยตรง เช่น ผูป้กครอง 
ครู เพื่อน  

(2) ตวัแบบผ่านโทรทศันแ์ละสื่อต่าง ๆ ผ่านทางการมองเห็นและ
การไดย้ินตวัแบบและผลของการกระท าจะมีสว่นท าใหผู้เ้รียนน าไปใชใ้นกระบวนการคิด 

(3) ภาษาเป็นตวัแบบจะช่วยพฒันาทกัษะในการรูคิ้ดไดดี้ขึน้ และ
ช่วยสรา้งการรับรูว้่าตนสามารถท าได้สูงขึน้ ดังเช่นต่อไปนี ้ “ไม่มีทางส าเร็จได้ หากไม่ลงมือท า” 
“ความลม้เหลวเป็นตวัเปิดทางสูค่วามส าเรจ็”  

อย่างไรก็ตาม บุคคลมักจะเลียนแบบตัวแบบที่สามารถดึงดูดความ
สนใจใหผู้เ้รียนตั้งใจรบัขอ้มูลและเลียนแบบออกมาไดซ้ึ่งมีลกัษณะดังต่อไปนี ้  (Bandura, 1986 
อา้งอิงใน สิรอิร วิชชาวธุ, 2554, น. 93)  
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(1) บุคลิกลักษณะของตัวแบบน่าประทับใจ  มีเสน่ห์ เท่ เช่น 
นกัแสดง 

(2) ผูม้ีอ  านาจในต าแหน่ง เช่น นายกรฐัมนตรี หวัหนา้ 
(3) มีความน่าสนใจและความชื่นชอบของตวัแบบ  
(4) ผูม้ีความสามารถ เป็นผูเ้ชี่ยวชาญ และประสบความส าเรจ็ใน

ดา้นใดดหนึ่ง เช่น นกักีฬา นกัรอ้ง  
(5) มีความสอดคลอ้งกบัค่านิยมของผูส้งัเกตหรือผูเ้รียน เช่น ผูม้ี

ความซื่อสตัย ์ผูเ้สียสละ เป็นตน้  
(6) มีความน่าเชื่อถือ เช่น อาจารย ์
(7) มีบุคลิกลักษณะความคล้ายของตัวแบบกับผู้สังเกตหรือ

ผูเ้รียน เช่น เป็นขา้ราชการเหมือนกนั เป็นแม่บา้นเหมือนกนั  
(8) มีความอบอุ่นเป็นกนัเอง เช่น บิดามารดา 

(7) ขั้นของการเรียนรู้ ขัน้ของการเรียนรูโ้ดยการสงัเกตหรือเลียนแบบ 
แบนดูร่ากล่าวว่าการเรียนรูจ้ากการสังเกตตัวแบบมี 2 ขั้น คือ 1) ขั้นการได้รบัมาซึ่งการเรียนรู ้
(Acquisition) ท าใหส้ามารถแสดงพฤติกรรมได ้และ 2) ขัน้การกระท า (Performance) ซึ่งอาจจะ
กระท าหรือไม่กระท าก็ โดยแสดงดว้ยภาพประกอบ 4 ดงัต่อไปนี ้
 

 

ภาพประกอบ 4 ขัน้ของการเรียนรูโ้ดยการสงัเกต 

ขัน้ที่ 1 
ขัน้การรบัมาซึ่งการเรียนรู ้

(Acquistion) 

ขัน้ที่ 2 
ขัน้การแสดงออก 
(Performance) 

สิ่งที่รบัเขา้มา 
(Input) 

บคุคล 
(Person) 

พฤติกรรมตอบสนองหรือ
สิ่งที่สง่ออก (Output) 
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จากภาพประกอบ 4 แสดงว่าส่วนประกอบทั้ง 3 อย่างของการรบัมาซึ่ง
การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการทางพุทธิปัญญา (Cognitive Processes) ความใส่ใจที่เลือกสิ่งเรา้มี
บทบาทส าคญัในการเลือกตัวแบบส าหรบัขัน้การกระท า (Performance) นัน้ขึน้อยู่กบัผูเ้รียน เช่น 
ความสามารถทางด้านร่างกาย ทักษะต่าง ๆ รวมทั้งความคาดหวังที่จะได้รบัแรงเสริมซึ่งเป็น
แรงจงูใจ 

กระบวนการเรียนรู้จากการสังเกต แบนดรู่าไดอ้ธิบายกระบวนการที่ส  าคัญ
ในการเรียนรูจ้ากการสังเกต ซึ่งมีกระบวนการ 4 กระบวนการ (สิริอร วิชชาวุธ, 2554, น. 91-92, 
สิทธิพงศ ์วฒันานนทส์กลุ, 2561, น. 250-252, พาสนา จลุรตัน,์ 2563, น. 162-164) ดงันี ้

(1) กระบวนการใส่ใจ (Attention Processes) การใส่ใจเป็นกระบวนการ
ขัน้แรกของการเรียนรูโ้ดยการสงัเกต ผูเ้รียนจะเลียนแบบไม่ไดเ้ลยหากไม่ใส่ใจต่อพฤติกรรมหรือ
กิจกรรมต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัตวัแบบ เพราะจะท าใหบุ้คคลไม่มีแบบแผนในการเลียนแบบตวัแบบ 
ดังนั้นการใส่ใจจึงเป็นสิ่งส าคัญยิ่งต่อการเรียนรูจ้ากการสังเกต ทั้งนี ้แบนดูร่ากล่าวว่าผู้เรียน
จะต้องรบัรูส้่วนประกอบที่ส  าคัญของพฤติกรรมของผู้ที่เป็นตัวแบบ องค์ประกอบที่ส  าคัญของ 
ตวัแบบที่มีอิทธิพลต่อความใส่ใจของผูเ้รียนมีหลายอย่างดังที่ไดก้ล่าวมาขา้งตน้เก่ียวกบัลกัษณะ
ตัวแบบ อีกทั้งคุณลักษณะของผูเ้รียนก็มีความสัมพันธ์กับกระบวนการใส่ใจ เช่น วัยของผูเ้รียน 
ความสามารถทางดา้นการรูคิ้ด ทักษะทางการใชม้ือและส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย รวมทัง้ตัวแปร
ทางบุคลิกภาพของผูเ้รียน เช่น การเห็นคณุค่าในตนเอง (self-esteem) ความตอ้งการ และทศันคติ 
สิ่งเหลา่นีม้กัจะเป็นสิ่งจ ากดัขอบเขตของการเรียนรูจ้ากการสงัเกต 

(2) กระบวนการจดจ า (Retention Processes) การเรียนรูจ้ากตวัแบบ 
ผูเ้รียนไม่ เพียงแต่ตอ้งใส่ใจเพียงอย่างเดียว แต่ยงัตอ้งจดจ าสิ่งที่สงัเกตไดด้ว้ยว่าเป็นอย่างไร เมื่อ
รบัรูเ้หตุการณ์ว่าสถานการณ์ ใด ใคร ท าอะไร ผลเป็นอย่างไร ผูเ้รียนจะเก็บสิ่งที่ตนรบัรูไ้วเ้ป็น
ความจ า ซึ่งผูเ้รียนจะตอ้งจ าไดว้่าสิ่งที่ตนตัง้ใจดคืูออะไร จากนัน้มีการจดัระเบียบประเภทของการ
คิดตามรูปแบบจินตนาการและภาษาที่ใชส้รา้งเป็นสญัลกัษณเ์ก็บไวใ้นความจ าระยะยาว (Long 
Term Memory: LTM) และมีการทบทวนสิ่งที่ตนจ า แบนดูร่าอธิบายว่ากระบวนการจดจ าอาจ
เก่ียวขอ้งกบัทัง้ภาพและภาษาหรือค าพดู บุคคลที่สามารถอธิบายพฤติกรรมหรือการกระท าของตวั
แบบโดยการพูด การบอกเล่า และมีภาพสิ่งที่ตนสงัเกตไวใ้นใจได้ จะเป็นผูท้ี่สามารถจดจ าสิ่งที่
เรียนรูโ้ดย การสงัเกตไดดี้กว่าผูท้ี่เพียงแต่ดเูฉย ๆ โดยไม่ไดบ้นัทึกขอ้มูลอ่ืน ๆ ประกอบ และในอีก
ทางหนึ่งผูเ้รียนที่สามารถระลึกถึงสิ่งที่สงัเกตเป็นภาพพจนใ์นใจ (visual imagery) และสามารถ
เขา้รหสัดว้ยค าพดูหรือถอ้ยค า (verbal coding) จะเป็นผูท้ี่สามารถแสดงพฤติกรรมเลียนแบบจาก
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ตวัแบบไดแ้มว้่าเวลาจะผ่านไปนาน ๆ นอกจากนีถ้า้ผูเ้รียนมีโอกาสที่จะไดเ้ห็นตัวแบบแสดงสิ่งที่
จะตอ้งเรียนรูซ้  า้ก็จะเป็นการช่วยความจ าใหดี้ยิ่งขึน้ 

(3) กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบ (Production Processes) 
กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบเป็นกระบวนการที่ผูเ้รียนแปรสภาพ (transform) 
ภาพพจน ์(Visual image) หรือสิ่งที่จ  าไวเ้ป็นการเขา้รหัสเป็นถอ้ยค า (verbal coding) ที่บนัทึกไว้
ในความจ าระยะยาวออกมาเป็นพฤติกรรมใหเ้หมือนตวัแบบ การเลียนแบบจะประสบความส าเร็จ
หรือไม่ขึน้อยู่กับวผูส้งัเกตสามารถตรวจสอบพฤติกรรมที่กระท าว่ามีความถูกตอ้งหรือไม่เพียงใด 
และปัจจยัที่ส  าคญัของกระบวนการนีคื้อ ความพรอ้มทางดา้นรา่งกายและทกัษะที่จ  าเป็นจะตอ้งใช้
ในการเลียนแบบของผูเ้รียน ถ้าหากผูเ้รียนไม่มีความพรอ้มก็จะไม่สามารถที่จะแสดงพฤติกรรม
เลียนแบบได ้อย่างไรก็ตาม กระบวนการนีเ้มื่อผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมแลว้ จ าเป็นตอ้งไดร้บัขอ้มูล
ย้อนกลับ (correcting feedback) เพื่อจะได้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไขการเลียนแบบให้
ถกูตอ้ง ขอ้มลูนีจ้ะช่วยใหผู้ส้งัเกตมีโอกาสทบทวนการแสดงพฤติกรรมของตน และแกไ้ขใหถู้กตอ้ง
มากยิ่งขึน้ 

(4) กระบวนการการจูงใจ (Motivation Processes) การแสดงพฤติกรรม
ในกระบวนการขัน้สดุทา้ย เมื่อบุคคลเกิดการเรียนรูจ้ากการสงัเกตแลว้ ผูเ้รียนจะแสดงพฤติกรรม
ออกมาหรือไม่ขึน้อยู่กับแรงจูงใจของผู้เรียนที่จะแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบที่ตนสังเกต  
เนื่องจากมีความคาดหวงัว่าการเลียนแบบจะน าประโยชนม์าใหก้บัตน เช่น การไดร้บัแรงเสริมหรือ
รางวลั รวมถึงการแสดงพฤติกรรมเหมือนตวัแบบจะท าใหต้นหลีกเลี่ยงปัญหาได ้ดงันัน้ ถา้ตวัแบบ
ท าพฤติกรรมแล้วได้รบัรางวัลจากการท าพฤติกรรมนั้น  ผู้เรียนจะมีแรงจูงใจในการเลียนแบบ
พฤติกรรมนั้น ๆ แต่หากตัวแบบท าพฤติกรรมแล้วได้รับการลงโทษ ผู้เรียนจะไม่เลียนแบบ
พฤติกรรมนัน้ ๆ ยิ่งไปกว่านัน้ ผูเ้รียนจะท าพฤติกรรมตามตวัแบบหรือไม่ ตอ้งดวู่าการท าพฤติกรรม
นัน้ ๆ จะไดผ้ลกรรมที่คุม้ค่าต่อการท ามากกว่าจะถูกลงโทษ หรือไม่ไดร้บัรางวลั แมว้่าแบนดูรา่จะ
กล่าวถึงความส าคญัของแรงเสรมิทางบวกว่ามีผลต่อพฤติกรรมที่ผูเ้รียนเลียนแบบ แต่แรงเสรมินัน้
มีความหมายที่แตกต่างจากทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าของเบอรสั เฟรเดอริก สกินเนอร ์
(Burhus F. Skinner) ที่แรงเสริมเป็นตวัท าใหค้วามถ่ีของพฤติกรรมที่บคุคลไดแ้สดงออกอยู่แลว้ให้
มีเพิ่มขึน้ แต่ในการเรียนรูด้้วยการสังเกตถือว่าความคาดหวังของผู้เรียนที่จะได้รบัรางวัลหรือ
ผลประโยชนจ์ากพฤติกรรมที่แสดงเหมือนเป็นตวัแบบ เป็นแรงจงูใจท าใหผู้ส้งัเกตแสดงออกนั่นเอง  
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6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การศึกษาพัฒนาโปรแกรมเกมร่วมกับการบูรณาการประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสรา้ง

ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในครัง้นี ้ผู ้วิจัยน าแนวคิดทฤษฎีการ
สรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเองเชิงสังคม (Social constructivist theory) มาเป็นส่วนหนึ่งในการ
สรา้งโปรแกรม ซึ่งทฤษฎีนีเ้ชื่อว่าการเรียนรูเ้ป็นกระบวนการที่เกิดขึน้ภายในตัวผูเ้รียนโดยผูเ้รียน
จะต้องเป็นผู้กระท า และสรา้งความรูด้้วยตนเองจากประสบการณ์และการลงมือกระท า  อันมี
ผูส้อนเป็นผูส้รา้งบริบทการเรียนรู ้จากกิจกรรมที่ช่วยกระตุน้ความสนใจ ความกระตือรือรน้ในการ
เรียนรูร้ว่มกนั เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีอิสระในการเรียนรู ้คอยกระตุน้ใหล้งมือปฏิบติังาน โดยผูส้อน
จดัการเรียนรูแ้บบเชิงรุก (Active learning) ใชก้ระบวนการกลุ่ม (group process) หรือการเรียนรู้
แบบรว่มมือ (cooperative learning) ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง จากการมีปฏิสมัพนัธท์าง
สงัคมรว่มกนัระหว่างผูเ้รียนอย่างมีความหมาย รวมถึงเรียนรูภ้ายใตส้ถานการณจ์รงิหรือใกลเ้คียง
โดยใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณต์รงจากการปฏิบติั (Hands-on and minds-on experience) จะ
ช่วยใหผู้เ้รียนคน้พบความรูท้ี่เกิดจากความเขา้ใจอย่างแทจ้ริง นอกจากนี ้ผูส้อนยงัยดึหลกัพืน้ฐาน
ของพืน้ที่รอยต่อพฒันาการ (Zone of proximal development) ที่ว่าผูเ้รียนที่อยู่ในพืน้ที่ที่สามารถ
พฒันาได ้จะสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองไดโ้ดยไม่ตอ้งรบัการช่วยเหลือ แต่ส าหรบัผูเ้รียนที่อยู่ต  ่ากว่า 
หรืออยู่ระหว่างรอยต่อพัฒนาการอันแทจ้ริง และพัฒนาการที่สามารถเป็นไปได ้จะยังไม่สามารถ
เรียนรูด้้วยตนเองทั้งหมด จึงต้องได้รบัการช่วยเหลือจากผู้สอนที่เป็นดั่งนั่ งรา้น หรือฐานการ
ช่วยเหลือ (Scaffolding) จากพืน้ฐานทฤษฎีดังกล่าว ผูว้ิจยัจึงใชรู้ปแบบการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น
ฐาน (Game-based learning: GBL) อันเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรูท้ี่ท าใหเ้กิดการสรา้งสรร
คความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งคือการใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนรู้ ที่ถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความ
สนุกสนานไปพรอ้ม ๆ กับการได้รับความรู ้ท าให้เด็กเกิดความสนใจอยากเข้าร่วมกิจกรรม  
โดยกระบวนการเรียนรูน้ีเ้หมาะสมกับกลุ่มผูเ้รียนที่เป็นเด็กปฐมวัยอันเป็นวัยแห่งการเรียนรูผ้่าน
การเลน่ในรูปแบบต่าง ๆ 

อีกทั้ง ผูว้ิจัยยังใชแ้นวคิดการบูรณาการประสาทความรูส้ึก (Sensory Integration: SI) 
อนัเป็นความสามารถของสมองในการจดัการขอ้มลูความรูส้กึที่ไดจ้ากร่างกายและสิ่งแวดลอ้มเพื่อ
การน าไปใช ้และแสดงออกเป็นพฤติกรรมการตอบสนองต่อกิจกรรมการด าเนินชีวิตของบุคคลใน
แต่ละช่วงวัย เช่น กิจวัตรประจ าวัน การเล่น การเคลื่อนไหว การแสดงออกและควบคุมอารมณ์
พฤติกรรม การศึกษาเรียนรู ้ปฏิสมัพันธ์ทางทางสงัคม และการท างานร่วมดว้ย เนื่องจากเด็กที่มี
ภาวะออทิสติกมีภาวะบกพร่องทางระบบประสาทความรูส้ึก (Sensory Integration Dysfunctions)  
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ที่บกพร่องตัง้แต่ขัน้พืน้ฐาน ทัง้ในส่วนของระบบประสาทสมัผสั (Sensory system) และระบบการ
เคลื่อนไหวรา่งกาย (Motor system) เมื่อเด็กที่มีภาวะออทิสติกบกพรอ่งในกระบวนการบูรณาการ
ความรูส้ึก ก็จะพบความบกพร่องในการวางแผน ความบกพร่องทางพฤติกรรม ซึ่งมีผลต่อการ
เรียนรูท้างวิชาการ และการเรียนรูท้างการเคลื่อนไหวที่ซบัซอ้นดว้ย หากระบบประสาทความรูส้ึก
ยังไม่ถูกเติมเต็มให้เกิดความพร้อม เด็กกลุ่มนี ้จะยังไม่สามารถเรียนรู้สิ่งต่าง  ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ หรือเกิดการเรียนรูไ้ดช้า้ ทัง้นี ้เมื่อตอ้งการพัฒนาการเรียนรูท้ี่ซบัซอ้นมากขึน้ อย่าง
ทักษะการคิดเชิงบริหารอันเป็นทักษะพืน้ฐานที่ส  าคัญของบุคคลตั้งแต่วัยเด็ก จึงควรลดความ
บกพร่องของเด็กที่มีภาวะออทิสติกในส่วนของประสาทความรูส้ึกดว้ย เพื่อเพิ่มความสามารถใน
การเรียนรูใ้หม้ากที่สดุ โดยการส่งเสริมกระบวนการรบัรูข้องประสาทสมัผสัทัง้ 5 ในลกัษณะการบูร
ณาการประสาทความรูส้ึกที่จัดใหม้ีโดยการควบคมุสิ่งเรา้ สิ่งแวดลอ้มใหเ้หมาะสมกบัสาเหตุของ
ความบกพร่อง ร่วมกับปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูร้บัการฝึก ผูส้อนหรือผูบ้  าบดั และสิ่งแวดลอ้มจะช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพการท างานของสมองให้มีประสิทธิภาพในการรบัความรูส้ึกอย่างเหมาะสม 
ต่อเนื่อง และสม ่าเสมอ สามารถเชื่อมโยงสัญญาณประสาท ให้ความหมาย และตอบสนองที่
เหมาะสม จนเกิดการเรียนรู ้และแสดงพฤติกรรมที่มีเปา้หมายขึน้ได ้

นอกจากนี ้ในการท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการแสดงทักษะการคิดเชิงบริหารออกมา
มากขึน้ ผูว้ิจัยจึงใชห้ลกัการเรียนรูข้องการวางเงื่อนไขแบบการกระท า (Operant Conditioning)  
ที่ส  าคัญอย่างหนึ่งคือ หลกัการเสริมแรง (Reinforcement) ซึ่งมีการใหต้ัวเสริมแรง (Reinforcer)  
ที่ผูเ้รียนปรารถนาหลงัจากแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคแ์ลว้ ตัวเสริมแรงนีจ้ะเป็นตัวผลกัดันให้
ผูเ้รียนแสดงการกระท าหรือพฤติกรรมในระดับที่เพิ่มสูงขึน้ โดยในการศึกษาวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยได้
เลือกใชก้ารเสริมแรงทางบวก ไม่ว่าจะเป็นตัวเสริมแรงทางสังคม (Social reinforcers) และตัว
เสริมแรงที่เป็นเบีย้อรรถกร (Token reinforcers) รวมถึงมีการให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)  
อันเป็นขอ้มูลที่มีความส าคัญและท าใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงกับการใชก้ารคิดเชิงบริหารที่ผ่านมาเพื่อ
ปรบัปรุง และพฒันาทักษะการคิดเชิงบริหารในครัง้ต่อ ๆ ไปใหม้ากขึน้ อีกทัง้ ผูว้ิจยัยงัใชห้ลกัการ
การเรียนรูจ้ากการสังเกต (Observational Leanring) เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูโ้ดยสังเกต
แบบอย่างจากผู้สอนและผู้เรียนดว้ยกัน จนสามารถแสดงพฤติกรรมเก่ียวกับทักษะการคิดเชิง
บรหิารออกมาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ดว้ย 

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัท าการศกึษาโปรแกรมดงักล่าวในกลุ่มเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก โดยการ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารในช่วงเด็กปฐมวัยนี ้เป็นช่วงที่มีความส าคัญและเหมาะสมที่สุด
ส าหรบัการพฒันาทกัษะการคิดเชิงบรหิาร เนื่องจากเป็นวยัที่มีความพรอ้มทางสมองและศกัยภาพ
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ในการเรียนรูท้กัษะ ความรูค้วามเขา้ใจต่าง ๆ ไดก้า้วหนา้ รวดเรว็ และเป็นรากฐานที่ดีต่อเนื่องไปสู่
วัยต่อ ๆ มาได้ อีกทั้ง การศึกษาในกลุ่มเด็กที่มีภาวะออทิสติกนั้นมีความน่าสนใจ เนื่องจากมี
การศึกษาพบว่าเป็นเด็กกลุ่มนี ้มีทักษะการคิดเชิงบริหารน้อยกว่าเด็กปฐมวัยกลุ่มปกติ  
(Yi et al., 2014, p. 654-660; Berenguera, Rosellóa, Colomerb, Baixaulic, & Mirandaa, 
2018, p. 260-269; Golshan, Afarinesh, & Soltani, 2019, p. 1015-1078) รวมถึงยังไม่ค่อยมีผู้
ศึกษาถึงโปรแกรมที่ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารอย่างชัดเจน ดว้ยเหตุนี ้ผูว้ิจัยจึงสนใจ
ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเกมร่วมกบัการบูรณาการประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสรา้งทกัษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก โดยแสดงเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย  
ดงัภาพประกอบ 5 
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7. สมมติฐานในการวิจัย 
1. เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม

ร่วมกับประสาทความรูส้ึกมีทักษะการคิดเชิงบริหารสูงขึน้ในระยะหลังการทดลอง  และระยะ
ติดตามผลการทดลอง เมื่อเปรียบเทียบกบัระยะก่อนการทดลอง  

2. เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
ร่วมกับประสาทความรูส้ึกมีทักษะการคิดเชิงบริหารสูงกว่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่ม
ควบคมุที่ไม่ไดร้บัโปรแกรมฯ ในระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อ
ส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อยืนยัน
องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ที่สรา้งขึน้ตามนิยาม
ความหมายที่ไดจ้ากการสงัเคราะหท์ศันะของผูเ้ชี่ยวชาญ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรม
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยั
ที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลอง ระยะก่อนการทดลอง และระยะหลงัการทดลอง ทัง้นี ้ด  าเนินการ
วิจัยแบบผสานวิธี (Mixed-methods research) และใชแ้บบแผนแบบรองรบัภายใน (Embedded 
design: Embedded experimental model) โดยด าเนินการวิจยัเป็น 2 ระยะ ดงัต่อไปนี ้ 

ระยะที่ 1 การยืนยันองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มี
ภาวะออทิสติก ที่สรา้งขึน้ตามนิยามความหมายที่ไดจ้ากการสงัเคราะหท์ศันะของผูเ้ชี่ยวชาญ 

ระยะที่ 2 การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาท
ความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลอง 
ระยะก่อนการทดลอง และระยะหลงัการทดลอง 

โดยมีรายละเอียดของขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัตามล าดบั ดงัภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 

ระยะที่ 1 การยืนยนัองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ที่สรา้งขึน้ตาม
นิยามความหมายที่ไดจ้ากการสงัเคราะหท์ศันะของผูเ้ชี่ยวชาญ 

1. ศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎี งานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง และการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน 
จากนัน้น าขอ้มลูที่ไดม้าวิเคราะหแ์ละสรุปองคร์ะกอบของการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะออทิสติก 

2. สรา้งแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยท่ีมีภาวะออทิสติก ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญ และน าแบบวดัท่ีไดไ้ปทดลองใชก้บักลุ่มท่ีคลา้ยคลงึกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 100 คน 

3. น าแบบวดัท่ีไดท้ดลองใชม้าปรบัปรุงแกไ้ขใหส้มบรูณ ์เพื่อน าไปใชก้ับกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 200 คน และท าการ
วิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั (Comfirmatory Factor Analysis: CFA) 

ระยะที ่2 การศกึษาประสิทธิผลของเกมรว่มกับประสาทความรูส้กึเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยั
ท่ีมีภาวะออทิสติก 

4. ศึกษาแนวคิดทฤษฎี งานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และการบูรณาการประสาท
ความรูส้ึก ร่วมกับผลการศึกษาท่ีไดจ้ากการศึกษาระยะท่ี 1 มาสรา้งเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมใน
การเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะออทิสติก 

5. สรา้งโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึก ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน น าโปรแกรมท่ีไดไ้ปทดลองใชก้บักลุ่มที่คลา้ยคลงึกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 8 คน 

 

6. น าโปรแกรมท่ีไดท้ดลองใชม้าปรบัปรุงแกไ้ขใหส้มบรูณ ์เพื่อน าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่าง 

7. น าโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกบัประสาทความรูส้ึกท่ีสมบรูณแ์ลว้มาใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอย่าง จ านวน 16 
คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 8 คน และกลุ่มควบคมุ 8 คน 

8. ศึกษาและสรุปผลท่ีไดจ้ากการใชโ้ปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกจากระยะก่อนการ
ทดลอง และระยะหลงัการทดลอง 

 

9. สรุปองคค์วามรูแ้ละขอ้เสนอแนะในการวิจยั 
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การวิจัยครัง้นีม้ีการด าเนินการวิจัย 2 ระยะ ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละระยะตามล าดับ
ดงันี ้

ระยะที่ 1 การยืนยันองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทสิติก ทีส่ร้างขึน้ตามนิยามความหมายทีไ่ด้จากการสังเคราะหทั์ศนะของผู้เชี่ยวชาญ 

1. การวิจัยเชิงคุณภาพ (การสัมภาษณเ์ชิงลึก) 
1.1 การเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูล 

การวิจยัในระยะที่ 1 เพื่อยืนยนัองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ผู้วิจัยจึงด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 
Interview) โดยใชก้ารเลือกกลุ่มผูใ้หข้อ้มลูแบบเจาะจง (Purposive sampling) พิจารณาคดัเลือก
ผูใ้หข้อ้มูลโดยเป็นผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน โดยผูว้ิจัยคัดเลือกผูใ้หข้อ้มูลที่เป็นนักวิชาการหรือ
แพทย ์ซึ่งมีคณุสมบติัตามเกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion Criteria) ดงัต่อไปนี ้

เกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion Criteria) 
1) มีความรูค้วามเชี่ยวชาญเก่ียวกบัลกัษณะการเรียนรู้ การศึกษาพิเศษ

ของเด็กที่มีภาวะออทิสติก อย่างนอ้ย 3 ปี 
2) มีประสบการณ ์หรือท างานที่เก่ียวขอ้งกับการส่งเสรมิพฒันาการ การ

เรียนรู ้หรือการดแูลเด็กที่มีภาวะออทิสติก อย่างนอ้ย 3 ปี 
3) มีความรูค้วามเขา้ใจ และมีประสบการณ์ดา้นการส่งเสริมทักษะการ

คิดเชิงบริหารใหแ้ก่เด็กปฐมวยั เด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ เช่น เด็กที่มีภาวะออทิสติก ในรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น การอบรมใหค้วามรูด้า้นทักษะการคิดเชิงบริหารแก่ผูป้กครอง การจัดกิจกรรมส่งเสริม
ทักษะในชั้นเรียน หรือกิจกรรมเสริมนอกหอ้งเรียน หรือมีชื่ออยู่ในบัญชีรายชื่อการท างานดา้น
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัในหน่วยงานนัน้ ๆ เป็นตน้ 

1.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัระยะที่ 1 ในส่วนของการวิจยัคณุภาพคือแบบสมัภาษณ์

เชิงลกึ ซึ่งมีรายละเอียดของเครื่องมือ ดงันี ้
แบบสัมภาษณเ์ชิงลึก 

แบบสัมภาษณ์เชิงลึกผูเ้ชี่ยวชาญแบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured 
Interview)เป็นข้อค าถามเก่ียวกับลักษณะ องค์ประกอบ และการเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิง
บรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินตามขัน้ตอน ดงันี ้
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1) ผูว้ิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับทักษะการคิดเชิง
บริหาร เด็กที่มีภาวะออทิสติก และการเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหาร เพื่อน ามาก าหนด  
ขอ้ค าถามการสมัภาษณเ์ชิงลึกผูเ้ชี่ยวชาญ โดยผูว้ิจยัน าขอ้มลูเก่ียวกบัลกัษณะ องคป์ระกอบ และ
การเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหาร ที่ไดจ้ากเอกสารและงานวิจัยมาสรุปและวิเคราะหเ์พื่อใช้
เป็นแนวทางในการสรา้งขอ้ค าถาม 

2) ผู้วิจัยตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นค าถามต่าง ๆ กับ
ความมุ่งหมายการวิจยั เบือ้งตน้ดว้ยตัวผูว้ิจยั เพื่อตรวจสอบและแสดงถึงความตรงเชิงเนือ้หาของ
แบบสมัภาษณ ์

3) ผูว้ิจยัน าร่างขอ้ค าถามแบบสมัภาษณเ์ชิงลึกใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องของเนื ้อหา จากนั้น ผู้วิจัยแก้ไข
ปรบัปรุงแบบสมัภาษณต์ามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

4) ผูว้ิจยัน าแบบสมัภาษณ์ที่สมบูรณแ์ลว้ไปใชส้มัภาษณผ์ูเ้ชียวชาญ
ตามวนั เวลา และสถานที่ที่ไดน้ดัหมายไว ้ 

ตัวอย่างข้อค าถามในการสัมภาษณ ์
วตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาลกัษณะและองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิง

บรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
1) ท่านคิดว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีการแสดงออกถึงการคิดเชิง

บรหิาร (EF) อย่างไรบา้ง และมีลกัษณะที่แตกต่างจากเด็กปกติหรือไม่ อย่างไร 
2) ในทัศนะของท่าน ท่านคิดว่าการคิดเชิงบริหาร (EF) ในแต่ละ

องคป์ระกอบมีความหมาย ความส าคญั และมีลกัษณะที่แสดงออกเป็นพฤติกรรมในชีวิตประจ าวนั
อย่างไรบา้ง 

3) ท่านคิดว่าเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีพฤติกรรมที่แสดงถึงการ
คิดเชิงบรหิาร (EF) ในองคป์ระกอบดา้นใดบา้ง และพฤติกรรมนัน้เป็นอย่างไร 

วตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาแนวทางในการสรา้งการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน
รว่มกบัประสาทความรูส้กึเพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

1) ท่านคิดว่าการบูรณาการประสาทความรูส้ึกสามารถช่วยเสริมสรา้ง
ทกัษะการคิดเชิงบรหิาร หรือช่วยกระตุน้ผูเ้รียนที่เป็นเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกใหเ้กิดความพรอ้ม
ก่อนการเรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารจากกิจกรรมที่ใชเ้กมไดห้รือไม่ อย่างไร 
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2) จากตัวอย่างกิจกรรมการบูรณาการประสาทความรูส้ึกที่ผู ้วิจัย
สรา้งขึน้ ท่านเห็นว่ากิจกรรมดงักล่าวเป็นกิจกรรมเตรียมความพรอ้มก่อนการเรียนรูท้ี่เชื่อมโยงและ
สง่เสรมิใหเ้กิดการเรียนรูก้ิจกรรมถดัไปที่เป็นเกมเสรมิสรา้งทกัษะการคิดเชิงบรหิารหรือไม่ อย่างไร 

3) ท่านคิดว่าเกมที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึน้ในแต่ละเกมมีความเหมาะสม 
และสามารถพฒันาการคิดเชิงบรหิารในองคป์ระกอบใดไดบ้า้ง และพฒันาไดอ้ย่างไร 

4) หากท่านเห็นว่าเกมแต่ละเกมพัฒนาองคป์ระกอบดา้นนั้น  ๆ ได ้
ท่านคิดว่าแนวคิดที่ผู ้วิจัยตั้งไว้ เช่น การเสริมแรงทางบวกจากแนวคิดการเรียนรูข้องการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท า หรือกระบวนการเรียนรูด้ว้ยการเลน่อย่างอิสระรว่มกบัผูอ่ื้นตามแนวคิดการ
สรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคม เป็นตน้ ตามแนวคิดเหล่านีท้  าใหผู้เ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลง
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารไดอ้ย่างไร 

5) ท่านคิดว่าควรมีการตั้งเกณฑ์ การวัดการประเมินพฤติกรรม
เป้าหมายที่แสดงถึงการพฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก อย่างไร
จึงจะทา้ทายและเหมาะสม 

1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) ผู้วิจัยน าเอกสารขอความร่วมมือในการขอเก็บข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒไปให้ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน ซึ่งเป็นผู้ให้ข้อมูลโดยการ
สัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสรา้ง เพื่อค้นหาลักษณะและองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิง
บรหิารในเด็กปฐมวยัที่ภาวะออทิสติก โดยมีหลกัเกณฑใ์นการคดัเลือกผูเ้ชี่ยวชาญ คือ ตอ้งเป็นผูท้ี่
มีความรูค้วามเชี่ยวชาญ และมีประสบการณ์ในการเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็ก
ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ที่สามารถถ่ายทอดความรู ้ประสบการณต่์าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัลกัษณะ 
และองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กที่มีภาวะออทิสติก 

2) ผูว้ิจยัท าการติดต่อเพื่อสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญตามวนั เวลา และสถานที่ตามที่
นดัหมายไว ้โดยก่อนเริ่มการสมัภาษณ ์ผูว้ิจยัขออนญุาตใหผู้เ้ชี่ยวชาญลงนามยินยอมเขา้รว่มเป็น
ผูใ้หข้อ้มลู จากนัน้ ขออนุญาตบนัทึกเสียงในการสมัภาษณโ์ดยใชเ้ครื่องบนัทึกเสียง 1 เครื่อง และ
ใชแ้บบสมัภาษณเ์ชิงลกึที่สมบรูณแ์ลว้ในการสมัภาษณ ์

3) เริ่มด าเนินการสมัภาษณ ์โดยมีขัน้ตอนในการสมัภาษณ ์3 ขัน้ ดงันี ้ ้
3.1) ขัน้เริ่มตน้ ผูว้ิจยัแนะน าตนเอง และสรา้งสมัพนัธภาพที่ดีใหบ้รรยากาศมี

ความผ่อนคลาย เพื่อใหผู้เ้ชี่ยวชาญรูส้กึไวว้างใจในการใหส้มัภาษณม์ากย่ิงขึน้ พรอ้มทัง้อธิบายถึง
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วตัถุประสงคข์องการสมัภาษณ ์กระบวนการสมัภาษณ ์และระยะเวลาที่จะใชใ้นการสมัภาษณใ์ห้
ผูเ้ชี่ยวชาญเขา้ใจอย่างละเอียด 

3.2) ขัน้การสมัภาษณเ์ชิงลึก ผูว้ิจยัด าเนินการสมัภาษณเ์ชิงลกึโดยใชค้ าถาม
ที่ผูว้ิจัยสรา้งเพื่อเป็นแนวทางในการสมัภาษณ์ ซึ่งประเด็นค าถามสามารถยืดหยุ่นไดต้ามความ
เหมาะสมของสถานการณ์ที่เกิดขึน้ขณะสนทนา ทั้งนี ้ผูว้ิจัยควรอ านวยความสะดวกเพื่อใหก้าร
สมัภาษณ์ด าเนินไปอย่างราบรื่น และมีประสิทธิภาพมากที่สุด อันน ามาซึ่งขอ้มูลเชิงลึกที่มีความ
ครบถว้นสมบรูณท์ี่สดุ 

3.3) ขัน้สิน้สุดการสัมภาษณ์ ผูว้ิจัยกล่าวขอบคุณผูเ้ชี่ยวชาญที่ใหข้อ้มูลใน
การสมัภาษณเ์ป็นอย่างดี หลงัสิน้สดุการสมัภาษณแ์ลว้ผูว้ิจยัท าการวิเคราะหข์อ้มลูทันที โดยการ
ถอดเทปแบบค าต่อค าและวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดม้าทัง้หมดอย่างละเอียดเพื่อวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ
ของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

1.4 การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัท าการถอดเทปขอ้มลูที่ได ้จากการสมัภาษณเ์ชิงลกึจากผูเ้ชี่ยวชาญ 6 ท่าน 

โดยการถอดเทปค าต่อค า และฟังเทปซ า้เพื่อให้ได้ขอ้มูลที่ถูกต้องมากที่สุด และจับประเด็นให้
ครอบคลุมแง่มุมต่าง ๆ จากนัน้ สงัเคราะหโ์ครงสรา้งของเนือ้หาจากขอ้มูลโดยวิธีการ (ชาย โพธิสิติ,  
2562, น. 241-272) ดงันี ้

1) สกัดหน่วยข้อมูล (Open Coding) คือ การอ่านข้อมูลที่ ได้มาทั้งหมด 
พิจารณาในภาพรวมก่อน จากนัน้ ก าหนดหน่วยขอ้มลูเพื่อน าไปวิเคราะห ์

2) จัดกลุ่มข้อมูล (Focused Coding) คือ การสรุป จัดหมวดหมู่ข้อมูล 
ก าหนดรหัสแทนความหมายของกลุ่มขอ้ความ โดยขอ้ความที่มีความหมายเหมือนกันใหใ้ชร้หัส
เดียวกนั แลว้จึงน าขอ้มลูมาเชื่อมโยงเพื่อหาความสมัพนัธเ์ป็นกลุม่ในการวิเคราะห ์สรา้งค าอธิบาย
ความหมายกลุม่ขอ้มลูเป็นตาราง 

3) วิเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างกลุ่มข้อมูล (Axial Coding) คือ การ
วิเคราะหแ์ละแปลงกลุ่มขอ้มลูใหเ้ป็นขอ้ความเชิงพรรณนา โดยแปลงขอ้มลูและประสบการณข์อง
ผูเ้ชี่ยวชาญที่พดูดว้ยภาษาทั่วไปใหส้ะทอ้นความหมายทางจิตวิทยา 

เมื่อสังเคราะหข์อ้มูล หาขอ้สรุป และตีความที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์เชิงลึกจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญแลว้ ผูว้ิจยัจึงท าการสังเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณเ์ชิงลึก รวมทัง้เนือ้หาจาก
เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาสรุปและสรา้งนิยามปฏิบติัการก่อน จึงน ามาสรา้งแบบ
วดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่สมบรูณต่์อไป 
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2. การวิจัยเชิงปริมาณ (การสร้างแบบวัด) 
2.1 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

การวิจัยในระยะนีน้อกจากเพื่อยืนยันองคป์ระกอบแลว้ ยังมีความมุ่งหมายเพื่อ
สรา้งแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ดงันัน้จึงมีกลุ่มตวัอย่างใน
การสรา้งแบบวัดดังกล่าว คือ เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกที่เข้ารบับริการในโรงพยาบาลเขต
กรุงเทพมหานคร จ านวน 200 คน ซึ่งเป็นจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ เพียงพอต่อการวิเคราะห์
องคป์ระกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA)  ตามเกณฑ์ของมารช์และคณะ 
โดยหากก าหนดใหจ้ านวนตวัชีว้ดัต่อ 1 ปัจจยัมีอย่างนอ้ย 4 ตวัชีว้ดั เมื่อขนาดกลุ่มตวัอย่างมี 200 
คน จะมีสดัสว่นของค าตอบที่เหมาะสม (proper solution) รอ้ยละ 99.6 และมีมีสดัสว่นของการไม่
ลู่เข้า (Non-convergence) รอ้ยละ0 (Marsh et al., 1998 อ้างอิงใน มนตรี พิริยะกุล, 2564,น. 
235-236) ทัง้นี ้ตวัชีว้ดัต่อ 1 ปัจจยัที่ผูว้ิจยัก าหนดคือ 5 ตัวชีว้ดั กลุ่มตวัอย่างจึงมีความเหมาะสม
ต่อการวิเคราะหข์อ้มลู 

ผูว้ิจัยใชก้ารเลือกกลุ่มตัวอย่างเจาะจง (Purposive sampling) และเก็บข้อมูล
จากนักวิชาชีพผูส้อนและใกลช้ิดกบัเด็ก เป็นผูต้อบแบบวดัทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก ซึ่งครู  
1 คน สามารถตอบแบบวดัของเด็กได ้5-10 คน โดยผูว้ิจยัคดัเลือกนกัวิชาชีพผูส้อนและใกลช้ิดกบั
เด็กซึ่งเป็นผูใ้ห้ขอ้มูลของกลุ่มตัวอย่าง มีเกณฑ์การคัดเขา้ (Inclusion Criteria) และเกณฑ์การ 
คดัออก (Exclusion Criteria) ดงัต่อไปนี ้

เกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion Criteria) 
1) นกัวิชาชีพผูส้อนเด็กที่มีภาวะออทิสติกในดา้นใดดา้นหนึ่ง ณ โรงพยาบาล 

เขตกรุงเทพมหานคร เช่น นกัจิตวิทยาพฒันาการ นกัแกไ้ขการพดู นกักิจกรรมบ าบดั เป็นตน้ 
2) เป็นผู้ดูแลเด็กที่มีภาวะออทิสติกที่ ได้รับการวินิจฉัย จากแพทย์

ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นพัฒนาการและเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ ว่าเป็นเด็กที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่ม
อาการระดบัความรุนแรงของโรค (Spectrum) ระดบัใดก็ได ้

3) เป็นผูท้ี่มีความใกลช้ิดกบัเด็กเป็นระยะเวลาไม่นอ้ยกว่า 3 เดือน 
4) เป็นผูท้ี่สามารถตอบแบบวดัโดยใชข้อ้มลูจากการสงัเกตพฤติกรรมของ

เด็กตลอดระยะเวลา 3-6 เดือนที่ผ่านมา 
เกณฑก์ารคดัออก (Exclusion Criteria) 

1) ตอบแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กไดไ้ม่ครบทุกขอ้ 
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2.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ในส่วนของการวิจัยเชิงปริมาณคือแบบวัด

ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก โดยมีรายละเอียดของเครื่องมือ ดงันี ้
แบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

แบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที ่มีภาวะออทิสติก  
เป็นขอ้ค าถามทกัษะการคิดเชิงบริหารที่ประกอบไปด้วย 5 องคป์ระกอบ คือ 1) การยับยัง้ควบคุม  
2) ความจ าขณะท างาน 3) การยืดหยุ่นทางความคิด 4) การควบคมุอารมณ ์และ 5) การวางแผน
จดัการอย่างเป็นระบบ จ านวน 25 ขอ้ โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินตามขัน้ตอน ดงันี ้

1) ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับลักษณะและ
องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหาร โดยเนน้ศึกษาแนวทางในการสรา้งขอ้ค าถามจากแบบ
ประเมิ น  Behavior Rating Inventory of Executive Function -Preschool Version (BRIEF-P) 
(Isquith, Gioia, & Espy, 2004, p. 403-422) และแบบประเมินพัฒนาการดา้นการคิดเชิงบริหาร
ในเด็กวยัก่อนเรียน (MU.EF-101) ของนวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล, ปนัดา ธนเศรษฐกร, และ อรพินท ์
เลิศอาวสัดาตระกลู (2560, น. 155-160) รวมทัง้สมัภาษณเ์ชิงลกึผูเ้ชี่ยวชาญดา้นทกัษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กที่มีภาวะออทิสติก จากนั้นผูว้ิจัยน าขอ้มูลที่ไดจ้ากทั้ง 2 แหล่งมาเรียบเรียง สรุป
ขอ้มลู และวิเคราะหเ์นือ้หาใหม้ีความสอดคลอ้งกนั เพื่อตรวจสอบองคป์ระกอบและพฒันาตวับ่งชี ้
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

2) ผูว้ิจัยน าขอ้มูลที่ไดม้าสรา้งแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของ
เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก จากนั้นผู้วิจัยน าข้อค าถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 
ด าเนินการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยพิจารณาความสอดคลอ้ง
ระหว่างข้อค าถามกับนิยามปฏิบัติการ (Item Operational Definition Congruence: IOC) ซึ่ง
เกณฑ์การพิจารณาใชค่้าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.60 ขึน้ไป พบว่า มีจ านวน 39 ข้อ ผ่าน
เกณฑก์ารพิจารณา (ภาคผนวก ช) จึงน าขอ้ค าถามที่ผ่านเกณฑก์ารพิจารณามาปรบัปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อใหแ้บบวดัสามารถวดัไดเ้หมาะสมและถกูตอ้ง 

3) ผูว้ิจยัน าขอ้ค าถามที่ผ่านเกณฑก์ารพิจารณามาทดลองใชก้บักลุ่ม
ตวัอย่างที่ใชใ้นการสรา้งและตรวจสอบแบบวดั จ านวน 100 คน และน ามาตรวจสอบคณุภาพของ

แบบวัดโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) ซึ่งควรมีค่า 
ไม่นอ้ยกว่า 0.70 (Hair et al., 1988: 264) พบว่า แบบวดัจ านวน 39 ขอ้ มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาคทัง้ฉบบัเท่ากบั .990 และเนื่องจากผูว้ิจยัก าหนดใหแ้บบวดัมีจ านวนขอ้ค าถามตาม
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องคป์ระกอบดา้นละ 5 ขอ้ เท่ากัน จึงคัดเลือกขอ้ค าถามที่น ามาใชจ้ริงโดยพิจารณาลดทอนขอ้
ค าถามที่วดัพฤติกรรมที่คลา้ยคลงึกนัออก และคงขอ้ค าถามที่มีความครบถว้นของความหมายตาม
นิยามในแต่ละองคป์ระกอบ แบบวดัจึงมีจ านวนทัง้สิน้ 25 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ค าถามตามองคป์ระกอบ
ดา้นละ 5 ขอ้ ซึ่งประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ คือ 1) การยบัยัง้ควบคมุ 2) ความจ าขณะท างาน 3) 
การยืดหยุ่นทางความคิด 4) การควบคมุอารมณ ์และ 5) การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ แบบ
วัดมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด - น้อยที่สุด โดยแต่ละ
ตวัเลือกมีความหมาย ดงัต่อไปนี ้

มากที่สดุ หมายถึง  สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของเด็กมากท่ีสดุ 
มาก  หมายถึง  สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของเด็กมาก 
ปานกลาง หมายถึง  สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของเด็กปานกลาง 
นอ้ย  หมายถึง  สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของเด็กนอ้ย 
นอ้ยที่สดุ หมายถึง  สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของเด็กนอ้ยที่สดุ 

ผูว้ิจัยมีเกณฑใ์นการตรวจสอบใหค้ะแนนดังนี ้ขอ้ค าถามทางบวก ตอบ 
มากที่สุด ให้ 5 คะแนน ตอบ มาก ให้ 4 คะแนน ตอบ ปานกลาง ให้ 3 คะแนน ตอบ น้อย ให ้ 
2 คะแนน และ ตอบ นอ้ยที่สดุ ให ้1 คะแนน ถา้ขอ้ค าถามทางลบใหค้ะแนนกลบักนั โดยเด็กที่ตอบ
ไดค้ะแนนจากแบบวดัมากกว่า แสดงว่าเป็นเด็กที่มีทกัษะการคิดเชิงบริหารมากกว่าเด็กที่ตอบได้
คะแนนจากแบบวดันอ้ยกว่า 

 
ตัวอย่างแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

ค าชีแ้จง : ใหท้่านอ่านขอ้ความต่อไปนี ้แลว้นึกถึงเด็กเพียง 1 คน ที่ท่านรบัผิดชอบดูแล
เป็นหลกั ว่าในระยะ 3 - 6 เดือนที่ผ่านมาเด็กมีพฤติกรรมต่อไปนีม้ากนอ้ยเพียงใด จากนัน้ โปรดท า
เครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกบัเด็กตามความเป็นจรงิมากที่สดุ 

 

ขอ้ พฤติกรรม 
มาก
ที่สดุ 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ที่สดุ 

1. เด็กมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ท าร่วมกับผู้อ่ืนได้ตาม
เปา้หมาย โดยไม่วอกแวกไปกบัสิ่งเรา้ภายนอก 

     

2. เด็กเชื่อมโยงกติกา ขั้นตอนการเล่นเกมที่ครูอธิบายได ้
จนสามารถเลน่เกมกบัเพื่อนไดอ้ย่างถกูตอ้ง 
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ขอ้ พฤติกรรม 
มาก
ที่สดุ 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ที่สดุ 

3. เด็กยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึน้ในห้องเรียนได้
อย่างค่อยเป็นค่อยไป เช่น เปลี่ยนที่นั่ง เปลี่ยนกิจกรรม 
หรือยา้ยหอ้งเรียน เป็นตน้ 

     

4. เด็กพยายามผ่อนคลายอารมณเ์มื่อรูส้ึกไม่ดี เช่น หายใจ
ลึก ๆ, นับ1-10, เดินหนีออกจากสิ่งเรา้ หรือรอ้งเพลง 
เป็นตน้ เพื่อใหต้นเองกลบัมาสูภ่าวะทางอารมณท์ี่ปกติ 

     

5. เด็กจัดล าดับความส าคัญของสิ่งที่ต้องท าก่อนหลังใน
ชีวิตประจ าวันได ้เช่น ท าแบบฝึกหัดก่อนแลว้จึงไปเล่น   
เป็นตน้ 

     

 
2.3 การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด 

2.3.1 ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ผูว้ิจัยท าการตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนือ้หาโดยน าแบบวัดใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้วัด 
และนิยามศัพทป์ฏิบติัการของตัวแปรในการวิจัย (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
โดยใชส้ตูร 

IOC = ΣR/N 

เมื่อ IOC แทน  ดชันีความสอดคลอ้ง 
R แทน  ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ΣR แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด 
N แทน  จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 

ทัง้นี ้ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ที่ยอมรบัไดต้อ้งมีค่าตัง้แต่ 0.05 ขึน้ไป (กรม
วิชาการ, 2545, น. 84) 

2.3.2 ความเชื่อมั่น (Reliability) ผูว้ิจัยตรวจสอบความเชื่อมั่นโดยน าผลที่ได้
จากการทดลองใชแ้บบวดักบักลุ่มเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้รบับริการในโรงพยาบาลเขต
กรุงเทพมหานคร จ านวน 100 คน โดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบัค (Cronbach’s 
coefficient Alpha) และหาค่าสหสมัพันธ์แบบเพียรส์นัโดยหาค่าสมัประสิทธิ์ระหว่างคะแนนราย
ขอ้กับคะแนนรวม (Corrected Item-Total Correlation: CITC) เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 
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(Discrimination power index) ของแบบวดั และคัดเลือกขอ้ที่มีค่าสหสมัพนัธอ์ย่างมีนัยทางสถิติ
ที่ระดบั .05 

2.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) ผู้วิจัยด าเนินการขอเอกสารรับรองจริยธรรมการท าวิจัยในมนุษย์จาก

คณะกรรมการพิจารณาจรยิธรรมการวิจยัในมนษุยข์องมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
2) ผู้วิจัยน าเอกสารที่ผ่านการรบัรองการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์

ติดต่อขออนุญาตเก็บรวบรวมขอ้มลูไปยังกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจัยระยะที่ 1 เพื่อท าการศึกษา
ลกัษณะ องคป์ระกอบ และสรา้งแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

3) ผูว้ิจัยชีแ้จงวัตถุประสงคใ์นการท าแบบวัดใหแ้ก่นักวิชาชีพผูส้อนและใกลช้ิด
กบัเด็ก หลงัจากนัน้จึงใหน้ักวิชาชีพตอบแบบวัดของเด็ก โดยนักวิชาชีพ 1 คน สามารถตอบแบบ
วดัแทนเด็กได ้5-10 คน 

4) ผู้วิจัยวิเคราะห์ และสรุปผลที่ได้จากการน าแบบวัดไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตวัอย่างระยะที่ 1 โดยการตรวจสอบคุณภาพของแบบวดัตามขัน้ตอนที่ไดก้ล่าวมาแลว้ เพื่อสรา้ง
แบบวดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกไดอ้ย่างสมบรูณ ์

2.5 การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัท าการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงปริมาณของแบบวดัทักษะการคิดเชิงบริหารของ

เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่สรา้งขึน้ ดว้ยการวิเคราะหด์งัรายการต่อไปนี ้
1) การวิเคราะหส์ถิติเชิงบรรยาย (Descriptive statistics) ไดแ้ก่ จ านวน รอ้ยละ 

ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามขอ้มูลพืน้ฐาน ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ของคะแนนแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

2) การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) 
เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้ง เป็นการยืนยันว่าแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็ก
ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 
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ระยะที่ 2 การศึกษาประสิทธิผลของเกมร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

การวิจัยระยะที่  2 เป็นการศึกษาที่เน้นการวิจัยเชิงปริมาณเป็นหลัก คือ การวิจัยเชิง
ทดลอง โดยมีทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ มีการทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง รวมถึงระยะ
ติดตามผลการทดลอง 1 เดือน นอกจากนีย้งัเป็นการวิจยัเชิงคณุภาพ โดยใชก้ารสงัเกตพฤติกรรม
เด็ก การสัมภาษณ์เชิงลึกจากนักวิชาชีพผู้สอนเด็ก เพื่อใช้ร่วมในการอธิบายและสนับสนุน
ผลการวิจยัเชิงทดลองนีใ้หส้มบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

แบบแผนการทดลอง (Experimental Design) 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผูว้ิจัยใชร้ะเบียบการวิจัยแบบกึ่งทดลอง 

(Quasi-Experimental Design) ซึ่งมีกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุ โดยกลุ่มทดลองไดร้บัโปรแกรม
เกมรว่มกบัประสาทสมัผสัเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
และกลุ่มควบคุมไม่ได้รบัโปรแกรมใด ๆ อีกทั้ง มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง ในกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคมุ แต่ไม่มีการสุ่มแบบสมบูรณ ์(Nonrandomized Control Group Pretest- 
Posttest Design) (Ary, Jacobs, Sorensen, & Razavieh, 2010, p. 260) แบบแผนการทดลอง
แสดงดงัตารางที่ 4 
 
ตาราง 4 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่ม ก่อนการทดลอง การทดลอง หลังการทดลอง 
E T1E X T2E 

C T1C - T2C 

ความหมายแทนสญัลกัษณ ์มีดงันี ้
E แทน  กลุม่ทดลอง (Experimental Group) 
C แทน  กลุม่ควบคมุ (Control Group) 
T แทน  การทดสอบก่อนการทดลอง (Pretest: T1E, T1C) 

         การทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest: T2E, T2C) 
X แทน  การจัดกระท า (Treatment) คือ โปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกม

รว่มกบัประสาทความรูส้กึ 
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1. การเลือกประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยในระยะที่ 2 ไดแ้ก่ เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้
รบับรกิารในโรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครนิทร ์

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยในระยะที่ 2 ไดแ้ก่ เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกที่

เขา้รบับริการในโรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครินทร ์จ านวนทัง้หมด 16 คน ซึ่งผูว้ิจัยไดค้ัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) โดยไดร้บัอนุญาตจากแพทยเ์จา้ของไข ้
และผูป้กครองเด็ก จากนั้น จัดเข้ากลุ่มแบบสุ่ม (Random Assignment) ทั้งนี ้ผูว้ิจัยมีเกณฑก์าร
คดัเขา้ (Inclusion Criteria) และเกณฑก์ารคดัออก (Exclusion Criteria) ดงัต่อไปนี ้

เกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion Criteria) 
1) เด็กปฐมวัยอายุระหว่าง 3-7 ปี ทั้งเพศชายและเพศหญิง ซึ่งก าลัง

ศกึษาอยู่ในระดบัชัน้อนบุาล 
2) เด็กที่มีภาวะออทิสติก (Autism spectrum disorder: ASD) ซึ่งไดร้บั

การวินิจฉยัจากแพทยผ์ูเ้ชี่ยวชาญดา้นพฒันาการและเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ 
3) เด็กที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มไฮฟังชั่น (high functioning autism)  

ซึ่งเป็นกลุม่ที่มีระดบัความรุนแรงของโรคนอ้ย โดยมีลกัษณะความบกพรอ่ง 2 ดา้น ดงันี ้ 
3.1) ความบกพร่องทางการสื่อสารทางสงัคม และการมีปฏิสมัพันธ์

ทางสงัคม เด็กมีลกัษณะคือ 
- ไม่สามารถสรา้งความสัมพันธ์ที่ เหมาะสมกับเด็กคนอ่ืนได ้ 

ไม่ค่อยมีเพื่อน หรือชอบอยู่คนเดียว 
- ไม่เข้าใจความรูส้ึกของผู้อ่ืนได้อย่างชัดเจน และไม่สามารถ

แบ่งปันทางอารมณ์กับผูอ่ื้น เช่น ไม่บอกความรูส้ึกของตนใหผู้อ่ื้นรบัรู ้หรือไม่ขอความช่วยเหลือ
จากผูอ่ื้น เป็นตน้ 

- แสดงออกทางสงัคมอย่างไม่เหมาะสม เช่น ทกัทายผูอ่ื้นดว้ยวิธี
ที่ไม่ถกูตอ้ง โดยการเขา้ใกลจ้นเกินไป เอามือมาแตะหรือดงึตวั เป็นตน้ 

- พดูประโยคที่สลบัต าแหน่งของค าต่าง ๆ หรือมีโครงสรา้งประโยค
ที่ผิด 

- ยงัไม่ค่อยเขา้ใจความหมายที่ลึกซึง้ หรือความหมายเชิงนามธรรม 
- ใชภ้าษาไม่ถกูตอ้งตามกาลเทศะเหมือนเด็กปกติ 
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3.2) แบบแผนทางพฤติกรรม ความสนใจ หรือกิจกรมที่ท าซ า้ ๆ เด็กมี
ลกัษณะคือ 

- ยึดติดกับขั้นตอนของกิจวัตรประจ าวันบางอย่าง ขาดความ
ยืดหยุ่น เช่น ตอ้งปิดประตหูอ้งดว้ยตนเองเสมอ หากใครช่วยเหลือจะไม่พอใจ เป็นตน้ 

- แสดงออกทางอารมณ์ที่ไม่เหมะสม คือแสดงออกมากเกินไป
เมื่อโกรธ ไม่พอใจ หรือต่ืนเตน้ เช่น รอ้งโวยวาย กระโดดโลดเตน้ ท าลายขา้วของ เป็นตน้ 

- ปรับตัวยาก ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะในกิจวัตร
ประจ าวนั หากมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมจะแสดงความไม่พอใจ หรือไม่สบายใจ 

4) เด็กเขา้รบัการฝึกพฒันาการกลุ่ม (Therapeutic Day Care) ในกลุม่ที่
เนน้ความสามารถทางวิชาการ (Academic group) จากทางโรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครนิทร ์ 
โดยการดแูลของนกัจิตวิทยา และไม่ไดเ้ขา้รบัการฝึกดา้นทกัษะการคิดเชิงบรหิารโดยตรง 

5) เด็กไดร้บัอนุญาตจากผูป้กครองใหเ้ขา้ร่วมโปรแกรม และตัวเด็กเอง 
มีความยินยอมในการเขา้รว่มโปรแกรม 

เกณฑก์ารคดัออก (Exclusion Criteria) 
1) เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึก

ไม่ครบทัง้ 12 ครัง้ ตามที่ก าหนด 
2) เด็กที่ผูป้กครองหรือตัวเด็กเองประสงคจ์ะออกจากการเขา้ร่วมโปรม

แกรมกลางคนัในระหว่างด าเนินโปรแกรม 
ผูว้ิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งผ่าน

เกณฑก์ารคดัเลือกขา้งตน้ จ านวน 16 คน และใชแ้บบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่
มีภาวะออทิสติกประเมินทักษะของกลุ่มตัวอย่างก่อนเข้าร่วมการทดลอง  จากนั้นใช้การจับคู่
รายบุคคล (Matching Subject) ทัง้หมด 8 คู่ ที่มีคะแนนรวมจากแบบวดัทักษะการคิดเชิงบริหาร
ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกใกล้เคียงกันมาจับคู่กัน และท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) เพื่อน ากลุ่มตวัอย่างเขา้สู่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ โดยในแต่ละกลุ่มมีผู ้
ที่มีคะแนนจากแบบวดัใกลเ้คียงกนัเพื่อควบคมุตวัแปรแทรกซอ้นที่อาจเกิดขึน้ไดจ้ากระดบัคะแนน
ทักษะการคิดเชิงบริหารที่แตกต่างกัน ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีจ านวนสมาชิกกลุ่มละ  
8 คน โดยกลุ่มทดลองไดร้บัโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก และกลุม่ควบคมุไม่ไดร้บัโปรแกรมใด ๆ 
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2. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัในครัง้นีม้ีทัง้หมด 4 ประเภท ดงันี ้

1) โปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

โปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกในการวิจัยครัง้นีไ้ด้
น าทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้ว้ยตนเองเชิงปัญญา (Constructivist Theory) มาเป็นแนวคิด
หลกัในการสรา้งรูปแบบโปรแกรม โดยใชก้ารจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game - based 
learning: GBL) มาเป็นโครงสรา้งหลักในการจัดกิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู ้และใชแ้นวคิด
การบูรณาการประสาทความรูส้ึก (Sensory Integration: SI) มาสรา้งกิจกรรมใหผู้เ้รียนเกิดความ
พรอ้มก่อนการเรียนรูท้ักษะการคิดเชิงบริหารผ่านเกม อีกทั้ง น าลกัษณะกิจกรรมการบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกที่ใชป้ระสาทความรูส้ึก และการเคลื่อนไหวมาเป็นส่วนหนึ่งในการสรา้งเกม
การศึกษาเพื่อใหเ้กิดความสมบูรณ์ยิ่งขึน้ และยังน าการเสริมแรงตามการเรียนรูก้ารวางเงื่อนไข
แบบการกระท ามาใช้ร่วมด้วย โปรแกรมนี ้ใช้เวลาด าเนินกิจกรรมสัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ
ประมาณ 1 ชั่วโมง 30 นาที รวมทัง้หมด 12 ครัง้ เป็นระยะเวลารวมทัง้สิน้ 6 สปัดาห ์โดยมีเกณฑ์
การตั้งเป้าหมายส าหรบัความกา้วหน้า หรือการเพิ่มขึน้ของทักษะ การคิดเชิงบริหารของเด็กที่มี
ภาวะออทิสติกที่เขา้ร่วมโปรแกรมนีว้่า เด็กที่มีภาวะออทิสติกควรพฒันาทกัษะการคิดเชิงบรหิารให้
เพิ่มขึน้ อย่างนอ้ย 1 ระดบั จากคะแนนทกัษะการคิดเชิงบรหิารเดิมก่อนการเขา้รว่มโปรแกรม เช่น 
หากเด็กมีคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหาร 3 จาก 10 คะแนน เด็กควรมีคะแนนเพิ่มขึน้อย่างน้อย  
4 จาก 10 คะแนน เป็นตน้ ทัง้นี ้ไม่จ าเป็นตอ้งเพิ่มทกัษะการคิดเชิงบริหารใหเ้ทียบเท่ากับเด็กที่มี
พฒันาการปกติซึ่งจากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยก่อนหนา้ที่พบว่า เด็กปกติมีทกัษะการคิด
เชิงบริหารสูงกว่าเด็กที่ มีภาวะออทิสติก (Berenguera, Rosellóa, Colomerb, Baixaulic, & 
Mirandaa, 2018, p. 260-269; Golshan, Afarinesh, & Soltani, 2019, p. 1015-1078; Yi et al., 
2014, p. 654-660) และลกัษณะการเรียนรู ้และความบกพร่องของเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความ
แตกต่างจากเด็กปกติ จึงไม่ควรน ามาเปรียบเทียบความก้าวหน้า หรือเกณฑ์ในการพัฒนาที่
เหมือนกัน โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดโครงร่างโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึก
เพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ดงัตารางต่อไปนี ้

 
 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 159 

 ตา
รา
ง 5

 โค
รง
รา่
งโป

รแ
กร
มก
าร
เรีย

นรู
โ้ด
ยใ
ชเ้
กม
รว่
มก
บัป

ระ
สา
ทค
วา
มรู
ส้ึก
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 ตา
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รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
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 ตา
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ง 5

 (ต่
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ข์อ
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น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร

 
(ใช

แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

4 
ชิง

ธง
นัก

จ า
 

ชิง
ธง

 
นกั
จ า

 
 โด
ย 

- ต
่อเ
ทา้
สง่
ลกู
บอ
ล 

- เ
กม
ชิง
ธง
นกั
จ า

 

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นจ
ดจ
 า 

เช
ื่อม
โย
ง แ

ละ
ตีค
วา
ม

ขอ้
มลู
ได
อ้ย
่าง
ถกู
ตอ้
ง  

2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นน
 าข
อ้ม
ลู 

ที่จ
ดจ
 าม
าป
ระ
ยกุ
ตใ์
ชใ้
น

สถ
าน
กา
รณ

ต์่า
ง ๆ

 ได
 ้

3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ

 
จด
จ่อ
กบั
สิ่ง
ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่

อย
่าง
มีเ
ปา้
หม

าย
 

4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นค
วบ
คมุ

จดั
กา
รก
บัอ
าร
มณ

ข์อ
ง

ตน
เอ
ง แ

ละ
แส
ดง
ออ
กท
าง

อา
รม
ณ
ไ์ด
อ้ย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
คา
นท
รง
ตวั

 
2. 
ตะ
กร
า้ส

 ี
3. 
ลกู
บอ
ลส

 ี
3. 
ธง

 
4. 
แผ
น่ภ

าพ
จ า

 
5. 
แผ
น่ภ

าพ
ตวั
เดิ
น 

6. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

ค์ล
าย

เค
รีย
ด 

1. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
กา
ร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
รใ
หค้
วา
มร
ว่ม
มือ

 
ใน
กา
รเล

น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร

 
(ใช

แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

5 
ทา

ยส
ิ!  

ฉัน
ต้อ

งก
าร
อะ

ไร
 

ทา
ยส
ิ! 

ฉนั
ตอ้
งก
าร
อะ
ไร 

 โด
ย 

- ค
ิดโ
ลด
แล
น่ 

 
กร
ะโ
ดด
เด
ง้ด
ึ๋ง 

- เ
กม
ทา
ยส
ิ! 

ฉนั
ตอ้
งก
าร
อะ
ไร 

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นจ
ดจ
 า 

เช
ื่อม
โย
ง แ

ละ
ตีค
วา
ม

ขอ้
มลู
ได
อ้ย
่าง
ถกู
ตอ้
ง  

2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นน
 าข
อ้ม
ลูท
ี่

จด
จ า
มา
ปร
ะย
กุต
ใ์ช
ใ้น

สถ
าน
กา
รณ

ต์่า
ง ๆ

ได
 ้

3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ

 
จด
จ่อ
กบั
สิ่ง
ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่

อย
่าง
มีเ
ปา้
หม

าย
 

4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นค
วบ
คมุ

จดั
กา
รก
บัอ
าร
มณ

ข์อ
ง

ตน
เอ
ง แ

ละ
แส
ดง
ออ
กท
าง

อา
รม
ณ
ไ์ด
อ้ย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
สิ่ง
ขอ
งห
ลา
กส
มัผ
สั 

2. 
กล
อ่ง
ใส
ข่อ
ง 

3. 
แท
มโ
พล
นี 

4. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

ค์ล
าย

เค
รีย
ด 
เช
่น 
บอ
ลบ
บี 
ฟอ
ง

สบ
ู่ น
าฬ
ิ กา
ทร
าย

 

1. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
กา
ร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
รใ
หค้
วา
มร
ว่ม
มือ

 
ใน
กา
รเล

น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร

 
(ใช

แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

6 
สร้

าง
เส
ียง
ไพ

เร
าะ

 
สร
า้ง
เส
ียง
ไพ
เรา
ะ 

 โด
ย 

- ล
มห

าย
ใจ
แล
ะเส

ียง
ธร
รม
ชา
ติ 

- เ
กม
สร
า้ง
เส
ียง
ไพ
เรา
ะ 

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

น
ปร
บัเ
ปล
ี่ยน
คว
าม
คิด
 

พฤ
ติก
รร
มใ
หย้
ืดห
ยุน่
แล
ะ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 
2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นป
รบั
ตวั
ต่อ

สถ
าน
กา
รณ

ท์ี่เ
ปล
ี่ยน
แป
ลง

ได
อ้ย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ

 
จด
จ่อ
กบั
สิ่ง
ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่

อย
่าง
มีเ
ปา้
หม

าย
 

4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นว
าง
แผ
น

ตา
มก
ระ
บว
นก
าร
อย
่าง
เป็
น

ล า
ดบั
ขัน้
ตอ
นเ
พื่อ
ไป
สู่

จดุ
มุ่ง
หม
าย
ได

 ้
5. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นน
 าข
อ้ม
ลูท
ี่

จด
จ า
มา
ปร
ะย
กุต
ใ์ช
ใ้น

สถ
าน
กา
รณ

ต์่า
ง ๆ

 ได
 ้

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
เค
รื่อ
งด
นต
ร ี

2. 
สิ่ง
ขอ
งเห

ลือ
ใช
ท้ี่น

 าม
า

ปร
ะด
ิษฐ
์เพ
ื่อใ
ชแ้
ทน
เค
รื่อ
ง

ดน
ตร
ีได
 ้เช
่น 
กร
ะป๋
อง
นม

 
ขว
ดน

 า้ ห
ินท
รา
ย 

 
ไม
ไ้อ
ศก
รีม

 
3. 
อปุ
กร
ณ
ท์ี่ใ
ชป้
ระ
ดิษ

ฐ์ 
เช
่น 
เท
ปก
าว
 ห
นงั
ยา
ง 

กา
ว 

4. 
แก
ว้ใ
สน่

 า้พ
รอ้
มล
กูแ
กว้

 
5. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

ค์ล
าย

เค
รีย
ด 

1. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
กา
ร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
รใ
หค้
วา
มร
ว่ม
มือ

 
ใน
กา
รเล

น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร

 
(ใช

แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

7 
ล ูก

หม
ูสร้

าง
 

บ้า
น 

ลกู
หม
สูร
า้ง
บา้
น 

 โด
ย 

- ฮ
ลูา่
ฮปู
สมั
พนั

ธ ์
- เ
กม
ลกู
หม
สูร
า้ง
บา้
น 

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ

 
จด
จ่อ
กบั
สิ่ง
ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่

อย
่าง
มีเ
ปา้
หม

าย
 

2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นค
วบ
คมุ

พฤ
ติก
รร
มท

ี่สง่
ผล
กร
ะท
บ

ต่อ
ตน
เอ
งแ
ละ
ผูอ้
ื่น 

3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

น
ปร
บัเ
ปล
ี่ยน
คว
าม
คิด
 

พฤ
ติก
รร
มใ
หย้
ืดห
ยุน่
แล
ะ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 
4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นว
าง
แผ
น

ตา
มก
ระ
บว
นก
าร
อย
่าง
เป็
น

ล า
ดบั
ขัน้
ตอ
นเ
พื่อ
ไป
สู่

จดุ
มุ่ง
หม
าย
ได

 ้
5. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นค
วบ
คมุ

จดั
กา
รก
บัอ
าร
มณ

ข์อ
ง

ตน
เอ
ง แ

ละ
แส
ดง
ออ
กท
าง

อา
รม
ณ
ไ์ด
อ้ย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
บล
็อก
ไม

 ้
2. 
เล
โก

 ้
3. 
ขอ
งเล

น่ต
าม
หน
า้ท
ี่ 

4. 
ฮลู
า่ฮ
ปู 

5. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

ค์ล
าย

เค
รีย
ด 

1. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม
กา
ร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
รใ
หค้
วา
มร
ว่ม
มือ

 
ใน
กา
รเล

น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร

 
(ใช

แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

8 
ป้ัน

แต่
งส

ัตว
ว์ิเ
ศษ

 
หล

าก
อา

รม
ณ

 ์

ป้ัน
แต
่งส
ตัว
วิ์เศ

ษ 
หล
าก
อา
รม
ณ

 ์
 โด
ย 

- ถ
งุถ
ั่วม
หศั
จร
รย

 ์
- เ
กม
ป้ัน

แต
่งส
ตัว
วิ์เศ

ษ
หล
าก
อา
รม
ณ

 ์

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นร
บัรู
แ้ล
ะ

เข
า้ใ
จอ
าร
มณ

ต์่า
ง ๆ

 ขอ
ง

ตน
เอ
ง 

2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นค
วบ
คมุ

จดั
กา
รก
บัอ
าร
มณ

ข์อ
ง

ตน
เอ
ง แ

ละ
แส
ดง
ออ
กท
าง

อา
รม
ณ
ไ์ด
อ้ย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

 
3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

น
ปร
บัเ
ปล
ี่ยน
คว
าม
คิด
 

พฤ
ติก
รร
มใ
หย้
ืดห
ยุน่
แล
ะ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 
4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นว
าง
แผ
น

ตา
มก
ระ
บว
นก
าร
อย
่าง
เป็
น

ล า
ดบั
ขัน้
ตอ
นเ
พื่อ
ไป
สู่

จดุ
มุ่ง
หม
าย
ได

 ้

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
ดิน
เบ
า 

2. 
อปุ
กร
ณ
ต์ก
แต
่งจ
าก

ธร
รม
ชา
ติ 
เช
่น 
ใบ
ไม
 ้

ดอ
กไ
ม ้
กิ่ง
ไม
 ้เป็
นต
น้ 

3. 
กร
ะด
าษ
แข็
งร
อง
ดิน
เบ
า 

4. 
บตั
รภ
าพ
/ส
ื่อเ
ก่ีย
วก
บั

อา
รม
ณ

 ์
5. 
ถงุ
ถั่ว

 
6. 
พร
มห
ญ
า้ 

7. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

ค์ล
าย

เค
รีย
ด 

1.ส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม
กา
ร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
รใ
หค้
วา
มร
ว่ม
มือ

 
ใน
กา
รเล

น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร

 
(ใช

แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

8 
ป้ัน

แต่
งส

ัตว
ว์ิเ
ศษ

 
หล

าก
อา

รม
ณ

 ์
(ต
่อ)

 

 
5. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ

 
จด
จ่อ
กบั
สิ่ง
ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่

อย
่าง
มีเ
ปา้
หม

าย
 

6. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นน
 าข
อ้ม
ลูท
ี่

จด
จ า
มา
ปร
ะย
กุต
ใ์ช
ใ้น

สถ
าน
กา
รณ

ต์่า
ง ๆ

 ได
 ้

 
 

 

9 
หนู

ลา
วา

 
ใจ
เย
็น 
ๆ 
นะ

 

หน
ลูา
วา

 
ใจ
เย
็น 
ๆ น

ะ 
 โด
ย 

- อ
บอ
ุ่นก
าย
 ใจ

 
- เ
กม
หน
ลูา
วา

 
ใจ
เย
็น 
ๆ น

ะ 

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นร
บัรู
แ้ล
ะ

เข
า้ใ
จอ
าร
มณ

ต์่า
ง ๆ

 ขอ
ง

ตน
เอ
ง 

2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นค
วบ
คมุ

จดั
กา
รก
บัอ
าร
มณ

ข์อ
ง

ตน
เอ
ง แ

ละ
แส
ดง
ออ
กท
าง

อา
รม
ณ
ไ์ด
อ้ย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

 
3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

น
ปร
บัเ
ปล
ี่ยน
คว
าม
คิด
 

พฤ
ติก
รร
มใ
หย้
ืดห
ยุน่
แล
ะ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
หุน่
มือ

 
2. 
สื่อ
ภเู
ขา
ไฟ

 
3. 
สื่อ
วิธี
กา
รจ
ดัก
าร
กบั

อา
รม
ณ
ท์า
งล
บ 

4. 
ผา้
ห่ม

 
5. 
ลกู
บอ
ลห
ลา
กข
นา
ด 

6. 
แป
รง
ถตู
วั 

7. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

 ์
คล
าย
เค
รีย
ด 

1.ส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม
กา
ร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
รใ
หค้
วา
มร
ว่ม
มือ

 
ใน
กา
รเล

น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

9 
หนู

ลา
วา

 
ใจ
เย
็น 
ๆ 
นะ

 
(ต
่อ)

 

 
4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นว
าง
แผ
น

ตา
มก
ระ
บว
นก
าร
อย
่าง
เป็
น

ล า
ดบั
ขัน้
ตอ
นเ
พื่อ
ไป
สู่

จดุ
มุ่ง
หม
าย
ได

 ้
5. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นจ
ดจ
 า 

เช
ื่อม
โย
ง แ

ละ
ตีค
วา
ม

ขอ้
มลู
ได
อ้ย
่าง
ถกู
ตอ้
ง 

 
 

(ใช
แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)

 

10
 

เม
นูคุ

ณ
หนู

 
เม
นคู
ณุ
หน

 ู
 โด
ย 

- ข
า้ม
รัว้
เข
า้ค
รวั

 
- เ
กม
เม
นคู
ณุ
หน

 ู

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

น
ปร
บัเ
ปล
ี่ยน
คว
าม
คิด
 

พฤ
ติก
รร
มใ
หย้
ืดห
ยุน่
แล
ะ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 
2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นป
รบั
ตวั
ต่อ

สถ
าน
กา
รณ

ท์ี่เ
ปล
ี่ยน
แป
ลง

ได
อ้ย
่าง
เห
มา
ะส
ม 

3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ

 
จด
จ่อ
กบั
สิ่ง
ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่

อย
่าง
มีเ
ปา้
หม

าย
 

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
อปุ
กร
ณ
ท์ า
อา
หา
รอ
ย่า
ง

ง่า
ย 

2. 
เค
รื่อ
งป
รุง
 วตั

ถดุ
ิบ

ท า
อา
หา
ร 

3. 
กร
ะด
าน
ระ
ดม
สม
อง

 
4. 
ที่ก
ัน้ก
ระ
โด
ด 

5. 
อโุ
มง
ค ์

6. 
พร
มห
ญ
า้ 

7. 
หนิ
ทร
าย
หร
ือธ
ัญ
พืช

 

1.ส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม
กา
ร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
รใ
หค้
วา
มร
ว่ม
มือ

 
ใน
กา
รเล

น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

10
 

เม
นูคุ

ณ
หนู

 
(ต
่อ)

 

 
4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นว
าง
แผ
น

ตา
มก
ระ
บว
นก
าร
อย
่าง
เป็
น

ล า
ดบั
ขัน้
ตอ
นเ
พื่อ
ไป
สู่

จดุ
มุ่ง
หม
าย
ได

 ้
5. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นน
 าข
อ้ม
ลูท
ี่

จด
จ า
มา
ปร
ะย
กุต
ใ์ช
ใ้น

สถ
าน
กา
รณ

ต์่า
ง ๆ

 ได
 ้

 
8. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

 ์
คล
าย
เค
รีย
ด 

3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร

 
(ใช

แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)

 

11
 

กร
ะเ
ป๋า

วิเ
ศษ

 
กร
ะเป๋

าวิ
เศ
ษ 

 โด
ย 

- จ
่าย
ตล
าด

 
พา
เพ
ลิน

 
- เ
กม
กร
ะเป๋

าวิ
เศ
ษ 

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นว
าง
แผ
น

ตา
มก
ระ
บว
นก
าร
อย
่าง
เป็
น

ล า
ดบั
ขัน้
ตอ
นเ
พื่อ
ไป
สู่

จดุ
มุ่ง
หม
าย
ได

 ้
2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นจ
ดัล
 าด
บั

คว
าม
ส า
คญั

ขอ
งส
ิ่งต
่าง
 ๆ 
ได

 ้
3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

น
ปร
บัเ
ปล
ี่ยน
คว
าม
คิด
 

พฤ
ติก
รร
มใ
หย้
ืดห
ยุน่
แล
ะ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
กร
ะเป๋

า 
2. 
ขอ
งใ
ชใ้
นช
ีวิต
ปร
ะจ
 าว
นั 

เช
่น 
กร
ะต
ิกน

 า้ เ
สือ้
ผา้
 

หน
งัส
ือ 
หม
วก

 
3. 
ขอ
งเล

น่ร
า้น
คา้
ใน

ตล
าด

 
4. 
อปุ
กร
ณ
ต์่า
ง ๆ

 ท
ี่ใช
ใ้น

กา
รจ
่าย
ตล
าด
 เช
่น 
ตะ
กร
า้ 

กร
ะเป๋

า 

1.ส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม
กา
ร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
รใ
หค้
วา
มร
ว่ม
มือ

 
ใน
กา
รเล

น่อ
ย่า
งอิ
สร
ะ  

แล
ะส
นกุ
สน
าน
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 ตา
รา
ง 5

 (ต่
อ)

 

คร้ั
งท

ี่  
หัว

ข้อ
 

กิจ
กร

รม
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎี 

หล
ักก

าร
 

อุป
กร

ณ
 ์

กา
รป

ระ
เม
ินผ

ล 

11
 

กร
ะเ
ป๋า

วิเ
ศษ

 
(ต
่อ)

 

 
4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ

 
จด
จ่อ
กบั
สิ่ง
ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่

อย
่าง
มีเ
ปา้
หม

าย
 

5. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นน
 าข
อ้ม
ลูท
ี่

จด
จ า
มา
ปร
ะย
กุต
ใ์ช
ใ้น

สถ
าน
กา
รณ

ต์่า
ง ๆ

 ได
 ้

 
5. 

So
ft p

lay
 ฝึ
กเ
คล
ื่อน
ไห
ว 

แล
ะก
าร
ทร
งต
วั 

6. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

 ์
คล
าย
เค
รีย
ด 

3. 
สงั
เก
ตพ

ฤต
ิกร
รม

 
กา
รแ
สด
งท
กัษ

ะก
าร
คิด

 
เช
ิงบ
รหิ
าร

 
(ใช

แ้บ
บส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม

เด็
ก)

 

12
 

ฉัน
แล

ะเ
ธอ

ช่ืน
ชอ

บ 
สิ่ ง

ใด
 

ฉนั
แล
ะเธ

อช
ื่นช
อบ
สิ่ง
ใด

 
 โด
ย 

“ฉ
าย
ไฟ
น า
ทา
ง” 

-เก
มฉ
นัแ
ละ
เธอ

ชื่น
ชอ
บส
ิ่งใ
ด 

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ

 
จด
จ่อ
กบั
สิ่ง
ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่

อย
่าง
มีเ
ปา้
หม

าย
 

2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นจ
ดจ
 า 

เช
ื่อม
โย
ง แ

ละ
ตีค
วา
ม

ขอ้
มลู
ได
อ้ย
่าง
ถกู
ตอ้
ง  

3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

น
ปร
บัเ
ปล
ี่ยน
คว
าม
คิด
 

พฤ
ติก
รร
มใ
หย้
ืดห
ยุน่
แล
ะ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 

1. 
กา
รป
ฏสิ
มัพ

นัธ
ร์ะ
หว่
าง

กนั
  

2. 
กา
รเร
ียน
รูด้
ว้ย
ตน
เอ
ง

อย
่าง
สน
กุส
นา
น 

3. 
กา
รใ
หต้
วัแ
บบ

 
4. 
กา
รใ
หแ้
รง
เส
รมิ
ทา
งบ
วก
 

แล
ะข
อ้ม
ลูป
อ้น
กล
บั 

1. 
อปุ
กร
ณ
 ์แล

ะ ข
อง
เล
น่

ปร
ะก
อบ
กา
รแ
สด
ง 

2. 
กร
ะด
าน
ระ
ดม
สม
อง

 
3. 
ขน
มส

 าห
รบั
เล
ีย้ง
อ า
ลา

 
4. 
ไฟ
ฉา
ย 

5. 
ตะ
กร
า้อ
ปุก
รณ

 ์
คล
าย
เค
รีย
ด 

1.ส
งัเก

ตพ
ฤต
ิกร
รม
 ก
าร

ปฏ
ิสมั
พนั

ธร์
ะห
ว่า
งผ
ูเ้รีย

น 
แล
ะก
าร
ปฏ

ิสมั
พนั

ธก์
บั

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ  

กา
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ทัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขัน้ตอนตรวจสอบคณุภาพแบบสงัเกตพฤติกรรม ดงันี ้
1) ความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ผูว้ิจยัท าการตรวจสอบความ

ตรงเชิงเนื ้อหาโดยน าแบบวัดให้ผู ้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบค่าความสอดคล้องระหว่าง
วตัถุประสงคใ์นการวิจัย การใชท้ฤษฎี หลกัการ ขัน้ตอน และลกัษณะการด าเนินกิจกรรม (Index 
of Item Objective Congruence: IOC) ทัง้นี ้ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ที่ยอมรบัไดต้อ้งมีค่า
ตัง้แต่ 0.05 ขึน้ไป (กรมวิชาการ, 2545, น. 84) 

2) ผูว้ิจยัด าเนินการขอเอกสารรบัรองจริยธรรมการท าวิจยัในมนุษย ์จาก
คณะกรรมการพิจารณาจรยิธรรมการวิจยัในมนษุยข์องมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3) ผูว้ิจัยน าเอกสารที่ผ่านการรบัรองการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยใน
มนุษย ์ติดต่อขออนุญาตเก็บขอ้มูลไปยังกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการทดลองใชโ้ปรแกรม (Try out) 
รวมถึงชีแ้จงใหผู้ป้กครองของเด็กกลุม่ตวัอย่างรบัทราบวตัถปุระสงคข์องการเขา้รว่มโปรแกรม เมื่อ
ผู้ปกครองเข้าใจและยินยอมให้บุตรหลานเข้าร่วม ให้ผู ้ปกครองเซ็นหนังสือยินยอมเข้าร่วม
โปรแกรม (Consent Form) 

4) ผู้วิจัยทดลองใช้โปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรูส้ึกที่ไดต้รวจสอบคุณภาพเครื่องมือ และปรบัปรุงแก้ไขจนสมบูรณ์แลว้กับกลุ่มตัวอย่าง  
เป็นเวลา 4 สปัดาห ์

5) ผูว้ิจยัวิเคราะห ์และสรุปผลที่ไดจ้ากการน าโปรแกรมไปทดลองใชก้ับ
กลุ่มตัวอย่างจริง และน าขอ้บกพร่องที่ไดจ้ากการทดลองใชม้าปรบัปรุงแกไ้ขโปรแกรม ใหม้ีความ
สมบรูณพ์รอ้มน าไปใชจ้รงิในการวิจยัเชิงทดลองต่อไป 

2) แบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 
แบบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหารนีเ้ป็นแบบวดัที่สรา้งขัน้ในการศกึษาระยะที่ 1 

ซึ่งผ่านการตรวจสอบคณุภาพ ทดลองใช ้และปรบัปรุงแกไ้ขจนสมบูรณแ์ลว้ เป็นขอ้ค าถามที่ใชว้ดั
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก อนัประกอบไปดว้ย 5 องคป์ระกอบ คือ 
1) การยับยัง้ควบคมุ 2) ความจ าขณะท างาน 3) การยืดหยุ่นทางความคิด 4) การควบคุมอารมณ ์
และ 5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ จ านวน 25 ข้อ มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 
(Likert Scale) 5 ระดบั คือ มากที่สดุ – นอ้ยที่สดุ 

3) แบบสังเกตพฤติกรรม 
แบบสงัเกตพฤติกรรมเป็นเครื่องมือที่ใชใ้นการสเักตและประเมินพฤติกรรม

เด็ก โดยผู้วิจัยให้นักจิตวิทยาซึ่งท าหน้าที่ เป็นผู้ช่วยวิจัยท าการสังเกต และประเมินลักษณะ
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พฤติกรรมของเด็กในการเล่นเกมและการใชป้ระสาทความรูส้ึก รวมถึงการเกิดทักษะการคิดเชิง
บริหารในระหว่างเขา้ร่วมโปรแกรม และหลงัการเขา้ร่วมโปรแกรมแลว้ โดยมีตัวอย่างแบบสงัเกต
พฤติกรรม ดงันี ้

ตัวอย่างแบบสังเกตพฤติกรรมและเกณฑก์ารให้คะแนน 
แบบสังเกตพฤติกรรมเด็ก 

ชื่อเด็ก (นามสมมติ)..........................................................อายุ....................ครัง้ที่.................... 
วนัที่..........เดือน...............................พ.ศ. ...............เรื่อง........................................................ 

ทักษะการคิดเชิงบริหาร 
คะแนน 

หมายเหตุ 
0 1 2 3 

การยับย้ังควบคุม      

1. เดก็มีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมที่ครูสอนได ้      

ความจ าขณะท างาน      

2. เด็กเลน่เกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายไดอ้ย่าง
ถกูตอ้ง 

     

การยืดหยุ่นทางความคิด       

3. เด็กยอมรบัการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมต่าง ๆ ใน
หอ้งเรียนได ้

     

การควบคุมอารมณ ์      

4. เด็กแสดงสีหนา้ท่าทางไดส้อดคลอ้งเหมาะสม
กบัสภาวะทางอารมณ ์

     

การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ      

5. เด็กจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งที่ตอ้งท า
ก่อนหลงัในกิจกรรมต่าง ๆ ได ้

     

บันทกึพฤติกรรมเพ่ิมเติม 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 
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เกณฑก์ารให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมเด็ก 

ผูว้ิจัยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงทักษะการคิดเชิง
บรหิาร โดยมีตวัอย่างดงัตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 6 เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบสงัเกตพฤติกรรมเด็ก 

รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
การยับย้ังควบคุม 

1. เด็กมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่
ครูสอนได ้

0 เด็กไม่มีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ครูสอน โดย
วอกแวกไปกบัสิ่งเรา้ภายนอกและครูเป็นผูก้ระตุน้
ใหจ้ดจ่อกบักิจกรรมอยู่เสมอ 

1 เด็กมีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมที่ครูสอน โดยครูเป็น
ผูก้ระตุน้พอสมควรใหจ้ดจ่อกบักิจกรรม 

2 เด็กมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ครูสอนได ้โดยครู
เป็นผูก้ระตุน้เพียงเล็กนอ้ยใหจ้ดจ่อกบักิจกรรม 

3 เด็กมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ครูสอนได้ด้วย
ตนเอง 

2. ความจ าขณะท างาน 

8. เด็กเล่นเกมตามขั้นตอนที่ค รู
อธิบายไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

0 เด็กไม่สามารถเล่นเกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายได้
อย่างถูกต้องเลย หรือปฏิเสธการเล่นเกมตาม
ขัน้ตอน 

1 เด็กเลน่เกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายได ้โดยครูตอ้ง
ช่วยบอกหรือเตือนถึงขัน้ตอนการเลน่เป็นสว่นใหญ่ 

2 เด็กเล่นเกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายไดโ้ดยครูตอ้ง
ช่วยบอกหรือเตือนถึงขัน้ตอนการเล่นพอสมควร 

3 เด็กเล่นเกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายไดด้ว้ยตนเอง
อย่างถูกต้อง หรือครูต้องช่วยบอกหรือเตือนถึง
ขัน้ตอนการเลน่เล็กนอ้ย 
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ทัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขัน้ตอนตรวจสอบคณุภาพแบบสงัเกตพฤติกรรม ดงันี ้
1) ผูว้ิจัยตรวจสอบความสอดคลอ้งของประเด็นค าถามต่าง ๆ กับความ

มุ่งหมายการวิจยั รวมทัง้ รูปแบบการบนัทึกการสงัเกต และเกณฑก์ารใหค้ะแนน เบือ้งตน้ดว้ยตัว
ผูว้ิจยัเพื่อตรวจสอบและแสดงถึงความตรงเชิงเนือ้หาของแบบสงัเกตพฤติกรรม 

2) ผู้วิจัยน าร่างข้อค าถามแบบสังเกตพฤติกรรมให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องของเนื ้อหา จากนั้น ผู้วิจัยแก้ไข
ปรบัปรุงแบบสมัภาษณต์ามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

4) แบบสัมภาษณเ์ชิงลึก 
แบบสัมภาษณ์ เชิงลึกนักวิชาชีพผู้สอนเด็กแบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-

structured Interview) เป็นขอ้ค าถามที่มีวตัถุประสงคเ์พื่อน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสมัภาษณม์าช่วย
อภิปรายผลของการวิจยั และเป็นขอ้มลูเชิงคณุภาพที่ท าใหง้านวิจยัมีความสมบูรณม์ากยิ่งขึน้ โดย
ผูว้ิจยัศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และเนน้ประเด็นการใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึก
ในการส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิงบริหารที่เด็กไดร้บัว่าเป็นอย่างไร เพื่อใหน้กัวิชาชีพผูส้อนเด็กแสดง
ความต่อการเปลี่ยนแปลงทางกระบวนการคิด และพฤติกรรมที่เก่ียวกบัทักษะการคิดเชิงบริหารที่
เกิดขึน้กับเด็ก ลกัษณะเป็นค าถามปลายเปิดชวนใหอ้ภิปราย แสดงความคิดเห็นร่วมกันหลังจบ
กิจกรรมตลอดทัง้กระบวนการ เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจต่อกระบวนการเรียนรู ้การพฒันาทักษะการ
คิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก จากการเขา้รว่มโปรแกรมใหก้ระจ่างชดัมากยิ่งขึน้ 

ตัวอย่างข้อค าถามในการสัมภาษณ ์
1) ท่านคิดว่าการเขา้ร่วมโปรแกรมนีม้ีประโยชนแ์ละช่วยส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงบรหิารของเด็กอย่างไรบา้ง 
2) ท่านเห็นว่าเด็กมีกระบวนการคิด และพฤติกรรมทางทกัษะการคิดเชิง

บรหิารที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างไร เมื่อเขา้รว่มโปรแกรมนี ้
3) ท่านคิดว่าเด็กรูส้กึและแสดงออกอย่างไรบา้งเมื่อไดเ้ขา้รว่มโปรแกรมนี ้
4) ท่านคิดว่าการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารนีส้่งผลต่อพฤติกรรมที่

เป็นอาการส่วนหนึ่งของภาวะออทิสติก เช่น Hyperactive, Impulsive, Emotional, Aggressive, 
Social Skills, และ Delay Speech ของเด็กที่เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขัน้ตอนตรวจสอบคณุภาพแบบสมัภาษณ ์ดงันี ้
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1) ผูว้ิจัยตรวจสอบความสอดคลอ้งของประเด็นค าถามต่าง ๆ กับความ
มุ่งหมายการวิจัย เบือ้งตน้ดว้ยตัวผูว้ิจัยเพื่อตรวจสอบและแสดงถึงความตรงเชิงเนือ้หาของแบบ
สมัภาษณ ์

2) ผู้วิจัยน าร่างข้อค าถามแบบสัมภาษณ์เชิงลึกให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องของเนื ้อหา จากนั้น ผู้วิจัยแก้ไข
ปรบัปรุงแบบสมัภาษณต์ามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

5) แบบสอบถาม 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผูป้กครองต่อโปรแกรม  เป็นข้อค าถามที่มี

วตัถุประสงคเ์พื่อน าขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบสอบถามมาช่วยอภิปรายผลของการวิจัย และเป็นขอ้มูล
เชิงคุณภาพที่ท าให้งานวิจัยมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ โดยผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้ง และเน้นประเด็นการใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกในการส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
บริหารที่เด็กไดร้บัว่าเป็นอย่างไร เพื่อให้ผูป้กครองเด็กแสดงความคิดเห็นต่อการเปลี่ยนแปลงทาง
กระบวนการคิด และพฤติกรรมที่เก่ียวกับทักษะการคิดเชิงบริหารที่เกิดขึน้กับเด็ก ลักษณะเป็น
ค าถามเป็นค าถามใหแ้สดงความคิดเห็นหลงัจบกิจกรรมตลอดทั้งกระบวนการ เพื่อใหเ้กิดความ
เขา้ใจต่อกระบวนการเรียนรู ้การพฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
จากการเขา้รว่มโปรแกรมใหก้ระจ่างชดัมากยิ่งขึน้ 

ตัวอย่างข้อค าถามในการตอบแบบสอบถาม 
1) ท่านเห็นว่าบุตรของท่านมีกระบวนการคิด และพฤติกรรมทางทักษะ

การคิดเชิงบรหิารที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างไร เมื่อเขา้รว่มโปรแกรมนี ้
2) ท่านคิดว่าการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารนีส้่งผลต่อพฤติกรรมใด

พฤติกรรมหนึ่งที่ท่านกังวล เช่น Hyperactive, Impulsive, Emotional, Aggressive, Social Skills, 
และ Delay Speech ของบตุรของท่านเปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 

3) ท่านคิดว่าบุตรของท่านรูส้ึกและแสดงออกอย่างไรบา้งเมื่อไดเ้ขา้ร่วม
โปรแกรมนี ้

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขัน้ตอนตรวจสอบคณุภาพแบบสอบถาม ดงันี ้
1) ผูว้ิจัยตรวจสอบความสอดคลอ้งของประเด็นค าถามต่าง ๆ กับความ

มุ่งหมายการวิจัย เบือ้งต้นด้วยตัวผู้วิจัยเพื่อตรวจสอบและแสดงถึงความตรงเชิงเนื ้อหาของ
แบบสอบถาม 
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2) ผูว้ิจัยน าร่างขอ้ค าถามแบบสอบถามใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษาตรวจสอบ
ความถูกตอ้ง ความเหมาะสม และความสอดคลอ้งของเนือ้หา จากนัน้ ผูว้ิจัยแกไ้ขปรบัปรุงแบบ
สมัภาษณต์ามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูลและการด าเนินการวิจัย 
ผูว้ิจยัมีขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอ้มลูและด าเนินการวิจยั ดงันี ้

1) ผู้วิจัยด าเนินการขอเอกสารรับรองจริยธรรมการท าวิจัยในมนุษย์ จาก
คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษยข์องมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยไดร้บั
การพิจารณารบัรองจริยธรรมการวิจัยจากคณะกรรมการส าหรบัพิจารณาโครงการวิจัยที่ทาใน
มนษุยข์องมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ หมายเลขรบัรอง หมายเลข SWUEC/E/G-354/2564 

2) ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมดว้ยตนเอง โดยน าเอกสารที่ผ่านการรบัรองการ
พิจารณาจรยิธรรมการวิจยัในมนษุย ์ติดต่อขออนุญาตเก็บขอ้มลูไปยงักลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั
ระยะที่ 2 โดยชีแ้จงใหผู้ป้กครองของเด็กกลุ่มตวัอย่าง และแพทยเ์จา้ของไขร้บัทราบวตัถุประสงค์
ของการเขา้ร่วมโปรแกรม เมื่อผูป้กครองเขา้ใจและยินยอมใหบุ้ตรหลานเขา้ร่วม ใหผู้ป้กครองเซ็น
หนังสือยินยอมเขา้ร่วมโปรแกรม (Consent Form) นอกจากนี ้ผูว้ิจัยติดต่อขออนุญาตเก็บขอ้มูล 
และใชส้ถานที่ในการเก็บขอ้มลูกบัทางโรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครนิทร ์

3) ช่วงก่อนการทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ในกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (Pretest)  

4) ช่วงระหว่างการทดลอง ผูว้ิจยัด าเนินการส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารใหแ้ก่
เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลองดว้ยตนเอง โดยมีผูช้่วยวิจยัซึ่งเป็นนกัจิตวิทยาที่ไดร้บั
การฝึกการใชโ้ปรแกรมจากผูว้ิจัยแลว้ ซึ่งโปรแกรมที่ใชส้่งเสริมคือโปรแกรมเกมร่วมกับประสาท
สมัผสัที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้เอง และผ่านการตรวจสอบคณุภาพของโปรแกรม ปรบัปรุงแกไ้ขจนสมบูรณ์
แล้ว อีกทั้ง ในระหว่างการทดลองมีการสังเกตและประเมินพฤติกรรมของกลุ่มทดลองร่วมดว้ย  
ในสว่นของกลุม่ควบคมุไม่ไดเ้ขา้รว่มโปรแกรมที่จดัขึน้โดยผูว้ิจยัแต่อย่างใด 

5) ช่วงหลังการทดลอง เมื่อการด าเนินโปรแกรมเสร็จสิน้ ผู้วิจัยด าเนินการวัด
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกระยะหลงัการทดลอง (Posttest) ทันที
หลังเสร็จสิน้โปรแกรม และระยะติดตามผลการทดลอง (Follow up) ภายหลังเสร็จสิน้โปรแกรม
แล้วเป็นเวลา 1 เดือน ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม รวมถึงการสัมภาษณ์เชิงลึกนักวิชาชีพ
ผูส้อนเด็ก และการตอบแบสอบถามของผูป้กครองเก่ียวกับความคิดเห็นที่มีต่อการเปลี่ยนแปลง
กระบวนการคิดและพฤติกรรมดา้นทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรม จากนั้น 
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ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการศึกษาเชิงคุณภาพทั้งหมดมาสรุปและวิเคราะห์ผลการศึกษาร่วมกับ
การศกึษาเชิงปรมิาณ 

4. การวิเคราะหข์้อมูล 
4.1 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ 

ในการวิจยัขอ้มลูเชิงคุณภาพ ผูว้ิจัยรวบรวมขอ้มลูที่ไดจ้ากการสงัเกตพฤติกรรม
เด็กซึ่งมีการบนัทึกพฤติกรรมในแบบสงัเกตพฤติกรรม และการสมัภาษณ์เชิงลึกนักวิชาชีพผูส้อน
เด็ก จากนัน้ท าการวิเคราะหเ์นือ้หา จัดหมวดหมู่ สรุปผล และตีความขอ้มูลทัง้หมด เพื่อน าผลที่
ไดม้าอภิปรายและสนับสนุนผลของการใชโ้ปรแกรมเกมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกดว้ยปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้ 

4.2 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงปริมาณ 
การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณและสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู มีดงันี ้

1) การวิเคราะหส์ถิติเชิงบรรยาย 
การวิเคราะหส์ถิติเชิงบรรยาย (Descriptive statistics) เพื่อใหท้ราบถึง

ลกัษณะของกลุ่มตัวอย่างและลักษณะของตัวแปรที่ใชใ้นการวิจัย ประกอบดว้ย จ านวน รอ้ยละ
ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามขอ้มูลพืน้ฐาน ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ของคะแนนที่วดัตวัแปรต่าง ๆ 

2) การทดสอบสมมติฐาน 
ผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะหผ์ลของการใชโ้ปรแกรมโดยเปรียบเทียบคะแนน

ทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ในระยะก่อนการทดลอง และระยะหลงั
การทดลอง ดงันี ้

2.1) การวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของ
เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกของกลุม่ทดลอง ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และ
ระยะติดตามผลการทดลอง โดยใช้สถิติในการทดสอบวิลคอกซัน (Wilcoxon’s Match Pairs 
Signed Ranks Test) 

2.2) การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะการ
คิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุในระยะหลงั
การทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง โดยใชส้ถิติในการทดสอบแมน-วิทนีย ์(The Mann-
Whitney Test)  
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5. จริยธรรมการวิจัย 
การศึกษาวิจัยครั้งนี ้ ผู ้วิจัยมีการพิทักษ์สิทธิ์ของผู้เข้าร่วมการวิจัยในฐานะกลุ่ม

ตวัอย่าง และผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้
1) ผู้วิจัยด าเนินการขอเอกสารรับรองจริยธรรมการท าวิจัยในมนุษย์ จาก

คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษยข์องมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยไดร้บั
การพิจารณารบัรองจรยิธรรมการวิจยัที่ท าในมนษุยต์ามหมายเลขรบัรอง SWUEC/E/G-354/2564 
จากนัน้ ผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัโดยการสง่หนงัสือเพื่อขออนญุาตในการเก็บขอ้มลูจากกลุม่ตวัอย่าง  

2) ผูว้ิจยัสรา้งสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูใ้หข้อ้มลู และกลุ่มตวัอย่างเพื่อใหเ้กิดบรรยากาศที่ดี
ในการเก็บขอ้มูล และไดร้บัขอ้มูลอย่างมีประสิทธิภาพที่สุด จากนัน้ผูว้ิจัยชีแ้จงวัตถุประสงคแ์ละ
รายละเอียดของการวิจัยใหท้ราบชดัเจน รวมทัง้ ขออนุญาตใหผู้เ้ชี่ยวชาญลงนามยินยอมเขา้ร่วม
เป็นผูใ้หข้อ้มูล ขออนุญาตผูป้กครองเด็กและแพทยเ์จา้ของไขใ้หเ้ด็กไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรม รวมถึง 
สอบถามความสมัครใจจากกลุ่มตัวอย่างที่เขา้ร่วมการวิจัย โดยผูเ้ขา้ร่วมวิจัยมีสิทธิในการเลือก
ยินยอม ไม่ยินยอม หรือถอนตวัจากการรว่มงานวิจยัเมื่อใดก็ได ้

3) ผู้วิจัยขออนุญาตผู้ให้ข้อมูล และกลุ่มตัวอย่างทุกครัง้เมื่อมีการบันทึกภาพ 
และเสียง 

4) ผูว้ิจัยรกัษาความลับ (Confidentiality) ของกลุ่มตัวอย่าง โดยใชน้ามสมมติ
และจะไม่เปิดเผยชื่อจริง และตัวตนของกลุ่มตัวอย่างในทุกกรณี เพื่อเป็นการพิทักษ์สิทธิ์ดา้นการ
เก็บรกัษาความลบัของกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 

5) ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มลูของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัไวใ้นที่ปลอดภยั และไม่เปิดเผย
ขอ้มลูแก่บคุคลอื่นหากไม่ไดร้บัความยินยอม หรือไดร้บัอนญุาตจากผูเ้ขา้รว่มการวิจยัก่อนเสมอ 

6) ในการด าเนินการศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรม หากผลการศึกษาเป็นไป
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว ้ผู้วิจัยจะด าเนินการใช้โปรแกรมเกมร่วมกับประสาทสัมผัสเพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มควบคุม ภายหลงัเสร็จสิน้การ
วิจยัในครัง้นี ้
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อ
สง่เสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก มีความมุ่งหมาย 2 ประการ คือ 
1) เพื่อยืนยันองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ที่สรา้ง
ขึน้ตามนิยามความหมายที่ไดจ้ากการสงัเคราะหท์ศันะของผูเ้ชี่ยวชาญ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผล
ของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหาร
ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ผูว้ิจัยแบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะหอ์อกเป็น 2 ระยะตาม
ความมุ่งหมายของการวิจัย และในแต่ละระยะจะแบ่งผลการวิเคราะหเ์ป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ ผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ และผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณ มีสาระส าคญัในแต่ละสว่นดงันี  ้

ระยะที่ 1 การยืนยันองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทสิติก ทีส่ร้างขึน้ตามนิยามความหมายทีไ่ด้จากการสังเคราะหทั์ศนะของผู้เชี่ยวชาญ 

ส่วนที ่1 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ 
ผูว้ิจัยด าเนินการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อท าความเขา้ใจความหมายและองคป์ระกอบของ

ทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ผลการวิเคราะหใ์นส่วนนีแ้บ่งออกเป็น  
3 ตอน ไดแ้ก่ 

ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูใ้หข้อ้มลูหลกั 
ตอนที่ 2 ความหมายของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
ตอนที่ 3 องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
 

ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้ข้อมูลหลัก 
ผูว้ิจัยท าการสมัภาษณ์ผูใ้หข้อ้มูลหลกัจ านวน 6 ท่าน โดยไดส้มัภาษณ์ขอ้มูลทั่วไป

ของผูใ้หข้อ้มลูและไดใ้ชน้ามสมมติ A1-A6 ตามล าดบั มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
ผูใ้หข้อ้มลูคนที่ 1 (A1) เป็นเพศหญิง อายุ 51 ปี ท างานเป็นอาจารยป์ระจ าภาค

วิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา มากกว่า 10 ปี มีความเชี่ยวชาญดา้นการแนะแนวและ
จิตวิทยาให้ค าปรึกษา มีประสบการณ์ในการให้ค าปรึกษาเก่ียวกับเด็กที่มีภาวะออทิสติกแก่
ผูป้กครอง และมีการส่งเสริมการคิดเชิงบริหารในเด็กในรูปแบบการจัดกิจกรรมแนะแนว การจัด
กิจกรรมกลุม่ 
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ผูใ้หข้อ้มลูคนที่ 2 (A2) เป็นเพศหญิง อายุ 45 ปี ท างานเป็นอาจารยป์ระจ าคณะ
ครุศาสตร ์เป็นเวลา 19 ปี มีประสบการณ์การสอนนักศึกษาสาขาการศึกษาพิเศษ และวิชาชีพครู 
และมีประสบการณด์แูลเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษในหลายระดบัตัง้แต่ระดบัอาการหนกัไปจนถึง
มีอาการเล็กนอ้ย โดยในกลุ่มเด็กที่มีภาวะออทิสติกจะเป็นการช่วยเหลือผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อ
เป็นแนวทางในเรื่องของการช่วยเหลือในชีวิตประจ าวัน และมีการน าทักษะการคิดเชิงบริหารมา
ปรบัใชก้ับเด็ก เพื่อใหเ้กิดการยบัยัง้พฤติกรรม อารมณ ์และการมีความคิดที่ยืดหยุ่น ผ่านกิจกรรม
การเลา่นิทาน การสอนโดยมีตวัอย่าง การช่วยเหลือตนเอง เป็นตน้   

ผู้ให้ข้อมูลคนที่  3 (A3) เป็นเพศหญิง อายุ 46 ปี ท างานเป็นอาจารย์ประจ า
ภาควิชาพืน้ฐานการศกึษา มีประสบการณฝึ์กเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษมาเป็นเวลา 20 ปี สว่นใหญ่
เป็นเด็กที่มีภาวะออทิสติก เด็กที่มีปัญหาพฤติกรรมและอารมณ ์เด็กสมาธิสัน้ และฝึกเด็กที่บกพร่อง
ทางการเรียนรูอ้ยู่บา้ง อีกทัง้ มีประสบการณใ์หค้วามรูเ้ก่ียวกบัทกัษะการคิดเชิงบรหิาร ในหลกัสตูร
ปรญิญาตร ีสาขาการศกึษาพิเศษ รวมถึงการบรรยายเก่ียวกบัเด็กที่มีภาวะออทิสติกดว้ย 

ผูใ้หข้อ้มลูคนที่ 4 (A4) เป็นเพศหญิง ท างานเป็นนกัจิตวิทยาคลินิก มีประสบการณ์
การท างานเก่ียวกบัเด็กและวยัรุน่ในรูปแบบกิจกรรมบ าบดั การใหค้ าปรกึษา การฝึกทกัษะทางสงัคม 
และตรวจวินิจฉัยทางจิตวิทยาคลินิก อีกทัง้ ท างานสอนมาเป็นเวลามากกว่า 10 ปี ในส่วนของเด็ก
ที่มีภาวะออทิสติกจะเน้นการฝึกทักษะทางสงัคมเป็นส่วนใหญ่ และเพิ่มเติมกิจกรรมบูรณาการ 
การคิดเชิงบริหารเขา้ไปในการฝึก นอกจากนีย้งัมีการบรรยายเก่ียวกบัการคิดชิงบริหารแก่ผูป้กครอง 
ครู และผูท้ี่สนใจอีกดว้ย 

ผูใ้ห้ข้อมูลคนที่  5 (A5) เป็นเพศหญิง อายุ 61 ปี ท างานเป็นอาจารย์ภาควิชา
จิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว มีความเชี่ยวชาญเก่ียวกับพุทธจิตวิทยา และจิตวิทยา
การศึกษาและการแนะแนว มีความสนใจและไดส้อนนกัศึกษาในส่วนของทกัษะการคิดเชิงบริหาร 
อีกทั้ง มีประสบการณ์ท างานโครงการการศึกษาพิเศษ 10 กว่าปี ท างานที่เก่ียวข้องกับเด็กที่มี
ภาวะออทิสติก และเด็กที่บกพรอ่งทางการเรียนรู ้(Learning disability)  

ผูใ้หข้อ้มลูคนที่ 6 (A6) เป็นเพศหญิง ท างานเป็นอาจารยอ์ยู่ที่ภาควิชาจิตวิทยา
มามากกว่า 10 ปี มีความเชี่ยวชาญทางดา้นจิตวิทยาคลินิก และเครื่องมือวดัพฤติกรรม มีความ
สนใจและศึกษาเรื่องทักษะการคิดเชิงบริหาร มีประสบการณ์ในการท าวิจัยและลงพืน้ที่ในการ
ท างานเก่ียวกบัเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
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ทัง้นี ้ผูใ้หข้อ้มลูเป็นผูม้ีประสบการณก์ารท างานเก่ียวกบัเด็กที่มีภาวะออทิสติก และ
การใหค้วามรูห้รือการน าทกัษะการคิดเชิงบรหิารไปใชใ้นการสง่เสรมิและพฒันาเด็ก กลา่วโดยสรุป
ขอ้มลูเบือ้งตน้ของผูใ้หข้อ้มลูหลกั ตามตาราง 7 ดงันี ้
 
ตาราง 7 ขอ้มลูทั่วไปของผูใ้หข้อ้มลู 

ผู้ให้ข้อมูล อาชีพ ประสบการณ ์ ความเชี่ยวชาญ 

A1 อาจารย ์ 10 ปีขึน้ไป การแนะแนว จิตวิทยาให้ค าปรึกษา และ
การสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 

A2 อาจารย ์ 19 ปี การศึกษาพิ เศษ  เด็กที่มีความต้องการ
พิเศษ และการส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
บรหิาร 

A3 อาจารย ์ 20 ปี เด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ และทักษะการ
คิดเชิงบรหิาร 

A4 นกัจิตวิทยาคลินิก 
อาจารย ์

10 ปีขึน้ไป จิตวิทยาคลินิก  กิจกรรมบ าบัดในเด็ก 
วยัรุน่ และเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ และ
การสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 

A5 อาจารย ์ 10 ปีขึน้ไป พุทธจิตวิทยา จิตวิทยาการศึกษาและการ
แนะแนว และทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 

A6 อาจารย ์ 10 ปีขึน้ไป จิตวิทยาคลินิก เครื่องมือวัดพฤติกรรม 
และการสง่เสรมิเด็กที่มีภาวะออทิสติก 

 
ตอนที่ 2 ความหมายของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ

ออทสิติก 
ผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณเ์ชิงลึกมาท าความเขา้ใจและตีความหมาย

ของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัทีมีภาวะออทิสติก เพื่อตอบวตัถุประสงคข์องการวิจัย
ในระยะที่ 1 พบว่านิยามความหมายของทกัษะการคิดเชิงบรหิารแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ลกัษณะดงันี ้

1. การท างานของสมองในส่วนการคิดขั้นสูง ผูใ้หข้อ้มลูไดอ้ธิบายความหมาย
ของทักษะการคิดเชิงบริหารว่าเป็นการท างานของระบบประสาทโดยเฉพาะอย่างยิ่งสมองในส่วน
การคิดขัน้สงูที่ช่วยควบคมุความคิด อารมณ ์และพฤติกรรม ดงัค าอธิบายของผูใ้หข้อ้มลูดงันี ้
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“EF มนัคือส่วนของความคิดขัน้สูงที่ช่วยใหเ้ด็กเขาควบคุมอารมณ์ ความคิด การกระท า” 
(A5) 

“EF มนัก็เป็นเรือ่งของการจดัการบริหารในสว่นทีเ่ป็นสมองส่วนหนา้นะคะ และ EF ก็จะ
เป็นเรื่องที่เกี่ยวขอ้งกบัสมองส่วนหนา้สะเยอะใช่มัย้คะ คือสมองส่วนนีม้ันก็จะเป็นเรื่องของการ
จดัการ การวางแผนต่าง ๆ ทีนีม้นัก็จะมี2ดา้นทีพ่ีเ่ขา้ใจ มนัก็จะมีดา้นEmotional และ Cognitive 

ของEF เนีย่ค่ะ” (A4) 

“ในมุมของนกัจิตวิทยาโดยเฉพาะนกัจิตวิทยาคลินิกเนีย่นอกจากเรื่องทกัษะแลว้เรายงั
มองถึงเชื่อมโยงเกี่ยวกับเรื่องของการท างานของระบบประสาทโดยเฉพาะอย่างย่ิงสมอง
ดว้ย…….. EF มนัจะเป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับความคิดขั้นสูง ความคิดที่ผ่านการประ
มวนผลมาแล้วขัน้สูงไม่ใช่ทีอ่อกจากสญัชาตญาณอย่างตรงไปตรงมา” (A6) 

2. เป้าหมายของทักษะการคิดเชิงบริหาร ผูใ้หข้อ้มลูไดน้ิยามความหมาย
ของทักษะการคิดเชิงบริหารในส่วนของเป้าหมายของทักษะการคิดเชิงบริหารว่าทักษะนีส้  าคัญ
และมุ่งไปสู่จุดหมายใดต่อการด าเนินชีวิตของเด็ก กล่าวไวโ้ดยรายละเอียดว่าทักษะการคิดเชิง
บริหารเป็นพืน้ฐานในการด าเนินชีวิตอย่างราบรื่นในอนาคต เป็นทักษะที่เด็กจะสามารถแสดง
พฤติกรรมออกมาเพื่อไปสู่เป้าหมายที่วางไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท าใหเ้ขาดแูลตนเอง และอยู่กับ
คนในสงัคมไดอ้ย่างเป็นสุข ซึ่งผูว้ิจยัไดแ้บ่งส่วนต่าง ๆ ของเป้าหมายของทกัษะการคิดเชิงบริหาร
ไวด้งันี ้

2.1 เป็นพืน้ฐานในการด าเนินชีวิตอย่างราบร่ืนในอนาคต คือ ทักษะ
การคิดเชิงบรหิารเป็นประสบการณก์ารเรียนรูข้องเด็กที่เป็นพืน้ฐานเพื่อน าไปใชใ้นการด าเนินชีวิต
ในอนาคตไดอ้ย่างราบรื่น โดยเด็กจะสามารถดูแลตนเองและอาจประสบความส าเร็จไดด้ว้ยการ
คิดที่ยืดหยุ่น การยบัยัง้ การตดัสินใจ มีความพยายาม และสามารถลงมือกระท าตามแผนที่ วางไว้
ได ้ซึ่งผูใ้หข้อ้มลูไดก้ลา่วไวด้งัต่อไปนี ้

“โดยทั่วไปเนี่ยเด็กพวกนีก็้จะพึ่งสัญชาตญาณมากกว่าการคิดอย่างมีสติ ดงันัน้เขาก็
ก ากบัตนเองไดล้ าบาก แต่ถา้เราฝึกเขาใหอ้ย่างนอ้ยมีการบริหารจัดการสมองทีด่ีขึน้เนีย่ เขาก็จะ
ดูแลตัวเองได้ ก็จะเอาชีวิตรอด มีอนาคตที่ดี และจะมองไปข้างหน้า ตัดสินใจลงมือท า  
มีความคดิยดืหยุ่นขึน้ รบัผดิชอบ สามารถวางแผนจดัการตนเองไดน้ะคะ” (A5) 

“ถา้เราเลีย้งหรือปล่อยเด็กใหด้ าเนินชีวิตไปอย่างปัจจุบนั โดยทีเ่ราไม่ไดก้ลบัมาวางแผน
ว่าสมองในส่วนที่มันเกี่ยวกบัการคิดเชิงบริหารมันควรจะไดร้บัการพฒันายงัไง เมื่อโตขึ้นมันจะ
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สง่ผล อย่างเช่นการยบัยัง้ชั่งใจ เกี่ยวกบัเรือ่งของอารมณ์ การยืดหยุ่น รวมถงึการแกไ้ขปัญหาของ
ตนเองแม้กระทั่งในเด็กปกติเองถ้าขาดEF โตขึ้นยังมีปัญหาเลยในเรื่องของการที่จะใช้ชีวิต 
เพราะฉะนัน้ในเดก็พเิศษก็ไม่ไดต่้างกนั เพราะในเมือ่จะไปพฒันาอนันีอ้นัโนน้อนันัน้ EFก็ควรจะได้
พฒันาดว้ย เพราะว่ามันไม่ไดเ้กิดขึน้เอง มนัตอ้งอาศยักิจกรรมนีแ่หละค่ะ ที่นอ้งก าลงัท ามันจะ
เป็นพืน้ฐานทีม่นัจะส่งผล มนัอาจจะยงัไม่ไดเ้ห็นผลในวนันี ้แต่ว่ามันจะเห็นผลในวันข้างหน้า
เมื่อมีประสบการณ์ในการเรียนรู้และการใช้ชีวิตต่อไปเร่ือย ๆ ค่ะ” (A2) 

“เป็นทกัษะทีช่่วยใหม้นษุย์เราประสบความส าเร็จ ถา้ในคนปกติมีอยู่ก็คือว่าถา้มีครบทุก
ดา้น หรือมีEFที่ดีเนี่ย ก็จะเป็นคนที่มีความพยายามและอาจจะประสบความส าเร็จใน
อนาคตนะคะ มนัไม่ไดม้ีแค่EFอย่างเดียวที่ท าใหค้นเราประสบความส าเร็จ มนัตอ้งมีองค์ความรู ้
มีอะไรหลาย ๆอย่าง แต่มนัก็เป็นพืน้ฐานทีด่ีทีท่ าให้คนเราประสบความส าเร็จ" (A3) 

2.2 แสดงพฤติกรรมเพ่ือบรรลุเป้าหมายได้ คือ เด็กสามารถควบคุม
การคิด อารมณ ์และแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมเพื่อบรรลเุปา้หมายที่วางไวไ้ดส้  าเรจ็ 

“เพือ่ใหเ้ด็กไดส้ามารถแสดงพฤติกรรมออกมาไปสู่เป้าหมายของเขาอย่างมีประสิทธิภาพ” 
(A5) 

"การคดิเชิงบริหารจดัการเป็นความสามารถในการก ากบัควบคุมการคิดเกี่ยวกบัการรูค้ิด 
อารมณ์และพฤติกรรมของตนเองไดเ้ป็นอย่างดี เพือ่ใหส้ามารถกระท าการอย่างใดอย่างหนึ่งใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ไดส้ าเร็จบรรลผุลตามเป้าหมายทีว่างไว"้ (A1) 

2.3 สามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้อย่างปกติสุข คือ เด็กสามารถ
น าเอาประสบการณก์ารเรียนรูไ้ปใชใ้นการอยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างปกติสขุโดยไม่ก่อใหเ้กิด
ปัญหากบัผูอ่ื้น 

"เพื่อใหเ้ขาอยู่กับผูอ้ื่นได ้คือมันตอ้งมีความจ าขณะท างาน และก็เมื่อไหร่ที่ตอ้งยบัยัง้
อารมณ์ ตอ้งหยุด ตอ้งเหมือนกบัมองอะไรใหม้ีความยืดหยุ่นหรือแกป้ัญหาไดห้ลากหลาย ตรงนี ้
ส าคญั" (A5) 

“อยู่ร่วมกับคนอื่นในสังคมแบบปกติได ้โดยที่ไม่สรา้งปัญหาใหค้รอบครัวและสังคม" 
(A3) 
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นอกจากนีผู้ใ้หข้อ้มลูยงักล่าวถึงทกัษะการคิดเชิงบรหิารเพิ่มเติมอีกว่าเป็นการคิด
อย่างเป็นระบบและซบัซอ้นตามพฒันาการของเด็ก โดยเด็กสามารถน าประสบการณเ์ดิมมาปรบั
ใชใ้นการด าเนินชีวิต เพื่อการพึ่งพาตนเองและด าเนินชีวิตในสภาพแวดลอ้มที่เปลี่ยนแปลงได ้  

จากการสมัภาษณผ์ูใ้หข้อ้มลู สามารถสรุปไดว้่าทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก หมายถึง ความสามารถทางสมองในส่วนการคิดขั้นสูงของเด็กที่ช่วย
ควบคมุความคิด อารมณ ์และพฤติกรรมเพื่อมุ่งไปสู่เป้าหมายที่วางไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เด็กจะ
มีประสบการณ์การเรียนรูท้ี่ เป็นพื ้นฐานในการด าเนินชีวิตได้อย่างราบรื่นในอนาคต โดยเขา
สามารถดแูลตนเอง อาจประสบความส าเรจ็ และอยู่รว่มกนักบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างเป็นสขุ  

ตอนที่ 3 องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทสิติก 

จากการสมัภาษณผ์ูใ้หข้อ้มลูสามารถแบ่งองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิาร
ของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกไดเ้ป็น 5 องคป์ระกอบ ในแต่ละองคป์ระกอบมีรายละเอียดดงันี ้

1. การยับย้ังควบคุม (Inhibitory Control) หมายถึง ความสามารถของเด็ก
ในการควบคุมตนเองจากสิ่งเรา้ภายนอกเพื่อให้มีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ท าอยู่ และควบคุม
พฤติกรรมที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น ทัง้นีเ้ด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความบกพร่องลกัษณะ
หนึ่งคือชอบแยกตวั หมกมุ่นแต่สิ่งที่ตนเองอยากท า จึงยบัยัง้ควบคมุตนเองไดค่้อนขา้งต ่า ดงันัน้จึง
ควรหาวิธีการใหเ้ด็กไดเ้รียนรูอ้ย่างเหมาะสม ฝึกการยบัยัง้ควบคมุตนเองใหส้ามารถจดจ่อกระท า
สิ่งที่เป็นประโยชนต่์อตนเองได ้โดยมีค าอธิบายของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

1.1 มีสมาธิจดจ่อกับส่ิงที่ท าอยู่ คือ เด็กสามารถควบคุมตนเองจาก 
สิ่งเรา้ภายนอกเพื่อใหม้ีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่ท าอยู่รว่มกบัผูอ่ื้นได ้

“ควบคมุความคดิใหม้ีสมาธิจดจ่อในเรื่องทีก่ าลงัท าอยู่” (A1) 

"อนันีก็้อาจจะรวมไปถงึเดก็สามารถเล่นรวมกลุ่มกบัเพือ่นตามกตกิาว่าท าอะไรไดแ้ค่ไหน
อย่างไร หมายถึง control ตัวเองได้ในการท ากิจกรรมนี้ร่วมกับเพื่อนไม่ว่าจะเพือ่นปกติและ
เพื่อนที่เหมือนกัน มีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรม  และก็มีวิธีการสื่อสารกับผู ้อื่นที่ เหมาะสม 
เพราะฉะนัน้ในเด็กพูดไดก็้แลว้ไปเถอะ แต่ภาษาบกพร่องนั่นแหละอาจจะไม่ได ้แม้แต่ในเด็ก
Aspergerเองวิธีพูดของเขาก็จะไม่ปกติ เพราะฉะนัน้มนัจะมีเรื่องของปฏิกิริยาของสงัคมอยู่แลว้
แหละ เพราะฉะนัน้เขาจะควบคมุดูแลตนเองไดแ้ค่ไหนนะคะ" (A3) 

"ควบคมุแรงกระตุน้ต่าง ๆ ไม่ใหอ้อกไปนอกลู่นอกทาง" (A5) 
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1.2 ควบคุมพฤติกรรมที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น คือ เด็ก
สามารถประเมินและควบคุมพฤติกรรมของตนเองเพื่อไม่ใหส้่งผลกระทบทางลบต่อตนเองและ
ผูอ่ื้น และเป็นการปอ้งกนัปัญหาที่จะเกิดขึน้ได ้

"การยืดเวลาการตอบสนองเพื่อใหม้ีเวลาประเมินสถานการณ์หรือพฤติกรรมที่อาจมี
ผลกระทบดา้นลบต่อตนเองและผูอ้ืน่และมนัก็มีความส าคญัจะท าใหเ้ด็กมีการยบัยัง้ควบคุม หยุด
พฤตกิรรมทีร่บกวนผูอ้ืน่หรือท าใหผู้อ้ืน่เดือดรอ้น" (A1) 

"พูดถึงการยบัยัง้ของตนเองแลว้มนัจะกระทบไปกบัใครบา้ง เพื่อนหวาดกลวั ขา้วของก็จะ
เสยีหาย รวมถงึอาจจะมีผลกระทบอืน่ ๆทีเ่ป็นอนัตรายต่อตนเองและต่อคนอืน่อย่างนีค่้ะ" (A2) 

"การยบัยัง้ควบคุมอย่างทีบ่อกว่านอ้งบางคนค่ะก็อาจจะขาดความยบัยัง้ชั่งใจ บางทีเขา
ก็อยากจะหยิบของเพื่อน แต่เขาจะไม่มีทกัษะทางสงัคมที่เขา้ไปขอก่อน คือหยิบมาเลย หรือนึก
อยากจะท าก็ท าถ้าเราพูดในภาษาชาวบ้านหน่อยก็คือท าโดยที่อาจจะไม่ได้ใส่ใจเพราะเขา
บกพร่องทางทกัษะสงัคมอยู่แลว้ เขาไม่ได้ใส่ใจบุคคลรอบข้างว่าเขาเห็นยังไง เขาคิดยังไง" 
(A4) 

"ถา้เขาอยากจะท าอะไร เช่น อยากหยบิของเพือ่นมา เราไม่ไดจ้ะขโมยนะแต่แค่อยากได้
ของคนอืน่ แต่ถา้เขามีการยบัยัง้ก็จะป้องกนัปัญหาทีจ่ะเกิดขึน้ได"้ (A5) 

อีกทัง้ การยับยัง้ควบคุมยังมีความส าคัญในการท างานต่าง ๆ ไดส้  าเร็จ 
เช่น การเรียน งานที่ไดร้บัมอบหมาย และการดแูลตนเองในอนาคต ดงันี ้

"การยบัยัง้ควบคุมมีความส าคญัยงัไงเนีย่นะ ก็คือกระบวนการคิดนีน้ะมนัจะช่วยใหเ้รา
มุ่งมั่นและจัดการงานต่าง ๆไปไดส้ าเร็จ ถ้าเขายับยั้งตัวเองได้ เขาก็จะจัดการกับตัวเองคือ
ท างานได้ส าเร็จเนอะ หรือในการเรียนหนงัสือเขาก็จะควบคุมตวัเองใหท้ างานส าเร็จตามที่ครู
มอบหมายได ้หรือในอนาคตถา้เขาโตขึน้เขาก็จะจดัการกบัภารกิจในวนัขา้งหนา้และดูแลตวัเองได้
ในอนาคต อนันีจ้ะเป็นสิ่งทีส่  าคญัในเรือ่งของการยบัยัง้ช่างใจ" (A5) 

นอกจากนีผู้ใ้หข้อ้มูลยังกล่าวถึงลกัษณะของเด็กที่มีภาวะออทิสติกว่ามี
ความบกพร่องคือชอบแยกตัว หมกมุ่นแต่สิ่งที่อยากท า จึงยับยั้งควบคุมตนเองไดค่้อนขา้งต ่า 
ดงันัน้จึงควรฝึกยบัยัง้ควบคมุใหต้นเองสามารถจดจ่อท าในสิ่งที่อยากท าและไม่อยากท าได ้
  

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

187 

 

187 

"ในเด็กออทิสติกนีเ้ขาก็จะcontrol ตวัเอง ถา้เร่ิมตน้สมมติว่ามาดิบ ๆเลย ไม่ไดฝึ้กอะไร
เลย การยบัยัง้ควบคุมเขาจะค่อนขา้งต ่า เขาจะท าแต่ในสิ่งที่เขาอยากท า และยิ่งในเด็กที่ไม่มี
ภาษา เมือ่เขาสือ่สารไม่ได ้มนัก็ยิ่งแสดงออกทางความกา้วรา้ว หรืออะไรก็แลว้แต่ เพราะมนษุย์ก็
จะเรียนรูไ้ป ในเมือ่เขาพูดไม่ไดเ้ขาก็จะใชว้ธิีสือ่สารอย่างอืน่ทีค่รอบครวัจะหนัมามอง เพราะฉะนัน้
มนัขึน้อยู่กบัครอบครวัดว้ยว่าจะสอนวธิีสือ่สารภายใตก้ารพูดไม่ไดย้งัไง เพราะฉะนัน้เนีย่พวกนีม้นั
ก็จะส่งผลต่อการยบัยัง้ควบคุมดว้ย บางคนแค่ปรบัวิธีการเลีย้งดูในบา้นเด็กสามารถเรียนรูแ้ละ
ปรบัไดเ้ลย เพราะฉะนัน้การยบัยัง้ควบคุมบางทีในเด็กออทิสติกมนัเกิดจากอาการความบกพร่อง 
อ่อ การแยกตัวหรือการหมกหมุ่นก็เหมือนกัน  มันจะท าให้เขากระท าแต่สิ่งที่ เขาอยากท า 
เพราะฉะนัน้เขาก็จะไม่ยบัยัง้ควบคุมตวัเอง เขาจะท าท าท า แต่เขาไม่ท าอย่างอื่น อย่างนีถ้ึงได้
บอกว่าบางทีมนัก็วดัยากและใชเ้วลาสกัหน่อย แต่ถา้ปรบัวิธีการเด็กบางคนก็เร็ว ค่อนขา้งจะเร็ว
มากอะไรอย่างนี ้และในเดก็ทีอ่าจจะ Hight function ทีน่กัศกึษาเลอืกมาก็โอเค" (A3) 

2. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) หมายถึง ความสามารถของ
เด็กในการจดจ าขอ้มูลจากประสบการณ์ที่มีความหมายในชีวิต เชื่อมโยงขอ้มูลและตีความสิ่งที่
จดจ าไดอ้ย่างถูกตอ้ง อีกทัง้น าขอ้มูลที่จดจ ามาประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆได ้เช่น เมื่อรูก้ฎ 
กติกา มารยาททางสงัคมจะสามารถน ามาปฏิบติัในการอยู่รว่มกนักบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างไร เป็น
ตน้ โดยเด็กที่มีภาวะออทิสติกอาจไม่มีปัญหาในการจดจ าขอ้มูลแต่อย่างใด แต่เนื่องจากเขาไม่
ยืดหยุ่นทางความคิดจึงส่งผลใหเ้ลือกจดจ าแต่สิ่งที่ตนเองสนใจ ไม่มีการเชื่อมโยงการประสานกัน
ระหว่างความคิด การกระท า และก็ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งรอบตัว เขาจึงน าสิ่งที่จดจ ามาประยุกตใ์ช ้
หรือปฏิบติัตนกบัสิ่งรอบตวัไดอ้ย่างล าบาก ทัง้นี ้ผูใ้ชข้อ้มลูไดก้ลา่วถึงรายละเอียดไวด้งันี ้

2.1 จดจ าข้อมูลที่มีความหมาย คือ เด็กสามารถจดจ าขอ้มลูจากระสบ
การณท์ี่มีความหมายและส าคญัต่อการด าเนินชีวิตในสงัคม เพื่อแสดงพฤติกรรมออกมาได ้

"ความจ าขณะท างานเป็นความสามารถของเด็กในการเก็บรกัษาขอ้มูลไวใ้นความคิด" 
(A1) 

"พูดถึงกิจกรรมต่าง ๆเวลาที่เด็กสามารถที่จะท ากิจกรรมที่เราอธิบายไปเป็นขัน้ตอนได ้
มนัก็ไปตอบเรือ่งของความจ าขณะท างานได"้ (A2) 

"ก็ความจ าขณะท างานเนี่ยนะ มีอีกชื่อหนึ่งคือความจ าพรอ้มใช ้ตรงนีเ้ป็นการจดจ า
ข้อมูลจากประสบการณ์ที่มีความหมายในชีวิต คือขอ้มูลมันมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
โลกปัจจุบันอันนีพู้ดจริง ๆ อีก 5 ปีโลกมันเปลี่ยนไปเยอะละ ดงันัน้ขอ้มูลมีการเคลื่อนไหวเป็น 
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พลวตัรเนอะ ดงันัน้ถา้เด็กมีความจ าขณะท างานดีเขาก็จะจ าได้ว่ากฎ กติกา มารยาทในสังคม
เป็นยังไง และก็ควรจะท ายังไงในสังคมใช่มัย้คะ" (A5) 

2.2 เชื่อมโยงข้อมูลและตีความส่ิงที่จดจ าได้อย่างถูกต้อง คือ เด็ก
สามารถเชื่อมโยงขอ้มูลส าคัญที่จดจ าได ้จากนัน้จึงน าขอ้มลูเหล่านัน้มาตีความใหถู้กตอ้งซึ่งเป็น
การท างานประสานกนัระหว่างความคิดและการกระท า เพื่อใหส้ามารถปฏิบติัตนหรือมีปฏิสมัพนัธ์
กบัผูค้นรอบขา้งไดอ้ย่างเหมาะสม 

"คือขอ้มูลมนัมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา โลกปัจจุบันอนันีพู้ดจริง ๆ อีก 5 ปีโลกมัน
เปลี่ยนไปเยอะละ ดงันัน้ขอ้มูลมีการเคลื่อนไหวเป็นพลวตัรเนอะ และมันก็มีความเชื่อมโยงกัน 
และอนันีค้ือปัญหาของเด็กออทิสติกที่เขามีอยู่คือการเชื่อมโยงเขาไม่ดี เขามีปัญหาเรื่องการ
คดิและการสือ่สาร" (A5) 

"เราก็ตอ้งมาดูว่าความจ าขณะท างานเนีย้ จะท างานประสานกันระหว่างความคิด 
การกระท าและก็ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงรอบตัว เด็กพอไม่ยืดหยุ่นก็จะมีปัญหาในเรื่องนี ้ท าให้
เรียนรูด้ว้ยตนเอง การติดตาม มารยาททางสงัคม และก็ปฏิบัติตนกบัผูอ้ื่นในสงัคมเนีย่เป็นสิ่งที่
ยากล าบาก" (A5) 

"working memory คิดว่าไม่เป็นปัญหาอะไรนะคะหลายงานวิจยัจะพบเรื่องนีแ้ตกต่างกนั 

บางงานวิจัยบอกว่าเด็กปกติกบัเด็กออทิสซึ่มมี working memory ที่ต่างกนั บางงานบอกไม่เจอ

ความต่าง และคน้พบสิ่งทีป่ระหลาดออกไปก็คือดกีว่าดว้ยซ ้าส่วนตวัครูครูมองว่าไม่น่าเป็นปัญหา

เพราะเท่าที่เคยเจอเคสมาพ่อแม่หลายคนชมลูกด้วยซ ้าว่าเขาความจ าดี สามารถท่องได้เป็น

ประโยคเลยจากการดูแมกกาซีน อ่านหนังสืออะไรแบบนี ้ท่องมาเป็นประโยคเลยเพียงแต่ว่า 

เขาไม่สามารถทีจ่ะตีความประโยคน้ันได้" (A6)  

"เรื่อง working memory ถามว่าจ าไดม้ัย้จ าไดแ้ต่ปัญหาของการจ าสิ่งนัน้น่าจะหมายถึง
เขาไม่Integrate เขาไม่ตคีวาม หรือการตคีวามของเขามนัต ่ากว่าวฒุภิาวะตามวยัของเขา" (A6) 

2.3 น าข้อมูลที่จดจ ามาประยุกตใ์ช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ คือ 
เด็กสามารถน าขอ้มูลที่จดจ าไดม้าประยุกตใ์ชห้รือต่อยอดทางความคิดในสถานการณ์ต่าง  ๆ ที่
เกิดขึน้ในชีวิตได ้ทัง้การแกไ้ขปัญหาในชีวิตประจ าวนั การเรียนและการท างานใหส้  าเรจ็ เป็นตน้ 
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"สามารถน าข้อมูลที่มีอยู่ออกมาใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในการคิดแกป้ัญหาและ
ขณะปฏิบตัิงานที่ซับซอ้นเพื่อใหง้านส าเร็จบรรลุผลตามเป้าหมายที่วางไว ้ส าคญัต่อการด าเนิน
ชีวติของเขา เช่น การท าขอ้สอบ การจ าเบอร์โทรศพัท ์การรูจ้กัทศิทาง การแกป้ัญหาต่าง ๆ" (A1) 

"ความจ าถึงเด็กของพีจ่ะซีเวียร์แต่ว่าความจ าดี จ าขั้นตอนได้ แต่ว่าไม่ยืดหยุ่น จ าได้
ว่าตนเองตอ้งจ าอนันัน้ตอ้งจ าอนันี ้ ความจ าเนีย่มนัดีอยู่แลว้ในบางคนค่ะ และก็ในบางขัน้ตอน 
ก็ค่อย ๆ ท าไดด้ ีก็สามารถพฒันาความจ าได"้ (A2) 

"Working memoryพี่ว่ามันก็จะสามารถท าใหเ้ขา สิ่งที่เขารับรูไ้ปจะสามารถเอามา
ใช้ต่อได้ ต่อยอดจากส่ิงที่เราฝึกเขาไป พีว่่าขึน้อยู่กบัคนนะคะ พีว่่านอ้งบางคน Working memory 
ดีมาก ๆ ที่แบบว่าสามารถที่จะจดจ า เอาไปเลียนแบบ และสามารถเอาไปต่อยอดได ้แต่เราตอ้ง
กระตุ้นนิดนึง  พี่ ว่าconcept ของ Working memory มันไม่ ใช่แ ค่  short-term memory แต่ 
เขาต้องเอาไปต่อยอดได้อะค่ะ เอาไปใชย้งัไงต่อ พีว่่ารูส้กึถึงความหมายของ Working memory  
ทีพ่ีเ่ขา้ใจค่ะ" (A4) 

"ถา้เด็กมีความจ าขณะท างานดีเขาก็จะจ าไดว่้ากฎ กติกา มารยาทในสงัคมเป็นยงัไง 
และก็ควรจะท ายงัไงในสงัคมใช่มัย้คะ คือในการเรียนและการท างานในอนาคต ความจ าพรอ้มใช้
นีม่นัไม่ใช่ความจ าระยะสัน้ทีแ่ค่จ าไดแ้ละก็เหมือนเปิดเทปวดีีโอเนอะ แต่มนัคือการจ าและน ามา
ประยุกต์ใช้เนอะ" (A5) 

"เขาจ าสิ่งเหล่านัน้ได ้จ าเหมือนเป็นภาพเลยเนอะ และจ าแม่นดว้ยจ าไดน้านดว้ย แต่เขา
ไม่เอาไปประยกุตใ์ช"้ (A6) 

นอกจากนีย้งัมีการกล่าวถึงลกัษณะของเด็กที่มีภาวะออทิสติกอีกดว้ยว่า
เขาจะเลือกจดจ าแต่สิ่งที่ตนเองสนใจอยากจ า ดังนัน้จึงควรหาวิธีการในการปรบัใหเ้ขาสามารถ
จดจ าไดท้ัง้สิ่งที่ตนอยากจ าและสิ่งที่ผูอ่ื้นอยากใหเ้รียนรู ้

"ความจ าขณะท างานอนันีจ้ริง ๆ แลว้เนีย่ในเด็กออทสิติกไม่ไดค้วามจ าแย่ ยิ่งในบางคน 
ในเด็ก Hight function เขาค่อนขา้งจะความจ าดี แต่ว่าเขาจะจ าเฉพาะสิ่งทีเ่ขาอยากจ า เพราะฉะนัน้
มันไม่ได ้ถา้พูดเรื่องความจ า การวดัก่อนหลังมันตอ้งมีดูดี ๆ ไปลองใหค้ านิยามเอาละกัน อ่อ 
เพราะเขาไม่ใช่ความจ าแย่ไง แต่เขาจะไม่จ าในส่ิงที่เขาอยากจ า เพราะฉะนัน้ตอ้งเปลี่ยน
พฤตกิรรมตรงนีอ้ย่างไรในเขามาจ าตามในสว่นทีเ่ราอยากใหเ้ขาจ าใหไ้ดน้ะคะ" (A3) 
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3. การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) หมายถึง ความสามารถ
ของเด็กในการยอมรบัความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างค่อยเป็นค่อยไป ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม  
ที่คุน้เคยใหย้ืดหยุ่นได ้อีกทัง้สามารถคิดแกปั้ญหาไดห้ลากหลายวิธี และปรบัตวัตามสถานการณท์ี่
เปลี่ยนแปลงได้ ในเด็กที่มีภาวะออทิสติกมักเปลี่ยนความสนใจได้ยาก ท าอะไรซ า้ ๆ ไม่ค่อย
ยืดหยุ่น ดงันัน้การจดัการกบัสิ่งต่าง ๆ จึงแสดงออกมาในรูปแบบเดิม แต่หากเขาไดม้ีโอกาสเตรียม
ใจและไดฝึ้กการยืดหยุ่นเขาก็จะสามารถหยุดพฤติกรรมซ า้ ๆ หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงได ้ซึ่งอาจ
ใชเ้วลาค่อนขา้งนานและค่อยเป็นค่อยไป ทัง้นี ้ผูใ้หข้อ้มลูไดก้ลา่วไวด้งันี ้

3.1 ยอมรับความเปล่ียนแปลงได้ คือ เด็กสามารถยอมรบัสถานการณ์
ที่เปลี่ยนแปลงซึ่งแตกต่างไปจากสิ่งที่คุน้เคยไดอ้ย่างค่อยเป็นค่อยไป 

“ยอมรบัไดก้บัสถานการณ์ทีแ่ตกต่างจากเดมิ” (A1) 

"เขาจะค่อย ๆยอม แต่ว่าในการยอมที่จะปรับเปลี่ยน ก็คงพืน้ฐานของความหงุดหงิด  
มีฮึดฮดั แต่ดว้ยความทีเ่ขาอาจจะเกรงกลวัเรา หรือรูว่้าครูมาอยู่ใกลจ้ึงค่อย ๆ ลดปริมาณของน ้า
ไปเรื่อย ๆ การยืดหยุ่นก็ค่อย ๆ จดัการได ้อนันีพู้ดถึงการเติมน ้าเต็มแกว้ของเด็กที่เล่าไปก่อนหนา้นีค่้ะ" 
(A2) 

3.2 ปรับเปล่ียนพฤติกรรมที่คุ้นเคยให้ยืดหยุ่นได้ คือ เด็กสามารถ
ลดการยึดติดกับพฤติกรรมหรือกิจวัตรเดิมที่ท าซ า้  ๆ และค่อย ๆ ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่คุน้เคย
เหลา่นัน้ใหย้ืดหยุ่นได ้

"เขาไม่ยืดหยุ่น จ าไดว่้าตนเองตอ้งจ าอนันัน้ตอ้งจ าอนันี ้แต่ว่าศาสตร์ในเรื่องของการ
ยดืหยุ่น ถา้เราเอาEFไปช่วยในสว่นนีอ้ะค่ะนา่จะช่วยได ้แต่พีก็่ไม่แนใ่จในทฤษฎีในส่วนนีน้ะคะว่า
ถา้เราฝึกการยดืหยุ่นซ ้า ๆ มนัจะเกิดผลกบัเดก็ออทิสตกิมนัไดป้ระมาณกีเ่ปอร์เซ็นมากนอ้ยแค่ไหน
อย่างนีค่้ะ แต่ว่าถามว่าพี่อยู่กบัเด็กมา เบือ้งตน้ของการไม่ยืดหยุ่นเน่ียมันก็ปรับได้นะ แต่ว่า
มันใช้เวลา มนัใชเ้วลาไดค่้อนขา้งนาน อย่างเช่น กดน า้ตอ้งกดไปเตม็แกว้ พอเราบอกว่าใหก้ดแต่
พอดี ย ้าไปแบบนีทุ้กวนั ๆ หลงั ๆ เหลือคร่ึงแกว้แบบนี ้บางคนใชเ้วลา 6-7 เดือนเขาถึงค่อย ๆ
ยอม" (A2) 

"น้องของเราบางคนมีความ Fixed เนอะ น้องของเราจะไม่ค่อยยืดหยุ่น  มันก็จะมี
บางครัง้ที่ Fixed ในบางเรื่อง เขาไม่สามารถที่จะออกมาจากสิ่งที่เขาท า ที่จะไปต่อ อนันีพู้ดถึง
เรื่องของการเรียนค่ะ หรือแมก้ระทั่งกิจกรรมอื่น ๆ ในชีวิตประจ าวนัก็มีค่ะ และในเรื่องของการ
fixed idea บางอย่าง นอ้งของเรายงัไม่ค่อยยดืหยุ่น เพราะฉะนัน้การจัดการของเขามันจะต้อง
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เป็นแบบเหมือนกันทุกครั้ง บางคนแค่คุณพ่อคุณแม่เปลี่ยนเสน้ทางมาโรงพยาบาลมนัก็ไม่ได้
แลว้ หรือแมก้ระทัง้การฝึกพอเปลีย่นหอ้งฝึกนอ้งยงัโวยเลย ไม่ไดต้อ้งเป็นหอ้งเดิม แต่ว่าน้องของ
เราหลายคนถ้ามีโอกาสได้เตรียมใจมาก่อนว่าเดี๋ยวจะมีการเปล่ียนแปลงอะไรบ้าง เขาก็
สามารถหยุดมันได้" (A4) 

3.3 คิดแก้ปัญหาได้หลากหลายวิธี คือ เด็กสามารถยอมรบั มองตาม
ความเป็นจรงิของปัญหา และหาวิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างหลากหลายวิธี โดยไม่ยดึติดกบัวิธีการ
แกไ้ขปัญหาแบบเดิม  

"มีความยืดหยุ่นในการแกป้ัญหาดว้ยการยอมรับได้กับความแตกต่างที่หลากหลาย
ของวิธีการแก้ปัญหา เช่น ในสถานการณ์การยา้ยโรงเรียน การปรบัเปลี่ยนกิจวตัรประจ าวนั  
การท าความรูจ้กักบัเพือ่นและสิ่งแวดลอ้มใหม่ ๆ" (A1) 

"แก้ปัญหาได้ด้วยวิธีการที่หลากหลายนะ เมือ่เจอสิ่งทีไ่ม่เป็นไปตามแผนทีก่ าหนดไว ้
คือแมก้ระทั่งตวัเราถา้เราเคยแกปั้ญหาส าเร็จยงัไงเราก็จะแกแ้บบเดิม แต่ชีวิตแบบนีม้ันก็จะไม่
กา้วหนา้ไปไหน ดงันัน้ถา้เราสามารถจะสอนใหค้นมีความยดืหยุ่นทางความคิดนีเ่ขาจะมองความ
จริงหรือการแก้ปัญหาได้หลายแง่หลายมุม งัน้วิธีการคิดนอกกรอบมนัก็จะเกิดความยืดหยุ่น
ในการแกป้ัญหาไดใ้หแ้ง่มมุ" (A5) 

"ในเรื่องของ cognitive flexibility เพราะดว้ยอาการของโรคออทิสซึ่งที่มีความหมกมุ่น
ใช่มัย้คะ เปลี่ยนความสนใจยาก ท าอะไรซ ้า ๆ และก็จะดูที่ดีเทล ไม่ค่อยดูที่ตวัแก่นของสิ่งนัน้ ๆ 
อย่างเช่น เล่นรถแล่น ๆ ก็จะชอบหมนุ ๆลอ้ หรือชอบดูพดัลมดูอะไรหมุน ๆ นีค่ือตวัอาการซึ่งมนัก็
บ่งชีว่้าเขาเป็นคนทีไ่ม่ค่อยมีความยดืหยุ่น คิดแบบยึดติดไม่ได้มีความหลากหลายนะคะ" (A6)  

3.4 ปรับตัวตามสถานการณท์ี่เปล่ียนแปลงได้ คือ เด็กสามารถปรบัตัว
ใหเ้ท่าทนัและเหมาะสมกบัสถานการณต่์าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงเพื่อใหด้ าเนินชีวิตอยู่ได ้โดยไม่ยึดติด
จนก่อใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

"การยืดหยุ่นทางความคิดคือ ความสามารถของเด็กในการปรับตัวให้ทันตามการ
เปลี่ยนแปลงของสิ่งต่าง ๆ เพื่อใหส้ามารถอยู่ได ้จะท าใหเ้ด็กไม่ยึดติดอยู่กับสถานการณ์ หรือ
ปัญหาจนท าใหเ้กิดผลกระทบดา้นลบ" (A1) 

"การทีเ่ขาสามารถปรบัตวัใหไ้ดก้บัสิ่งใหม่ทีเ่กิดขึน้ได ้และก็ไปตอบโจทย์เรือ่งของการคิด
การปรบัเปลีย่นยดืหยุ่นเนอะ เวลาเจอสถานการณ์ต่าง ๆ นีน้ะคะ" (A2) 
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"การยืดหยุ่นทางความคิดนีน่ะ มนัเป็นการปรับเปล่ียนความคิดนะให้มันเหมาะกับ
สถานการณ์ที่เกิดขึน้ และก็แกปั้ญหาไดด้ว้ยวิธีการที่หลากหลายนะ เมื่อเจอสิ่งที่ไม่เป็นไปตาม
แผนที่ก าหนดไว ้เด็กที่มีความยืดหยุ่นที่ดีก็จะปรับตัวกับการเปล่ียนแปลงได้ดี ยิ่งในปัจจุบัน
การคดิยดืหยุ่นมีความส าคญัเพราะโลกมนัเปลีย่นไปเร็วมาก เราก็ไม่รูจ้ะเกิดอะไรขึน้อกี" (A5) 

อีกทั้ง ผู้ให้ข้อมูลยังให้การสนับสนุนว่าควรส่งเสริมการยืดหยุ่นทาง
ความคิดอย่างมาก เพราะจะท าใหเ้ด็กไดเ้รียนรูม้ากขึน้ การขยายกรอบความคิดของเขาใหก้วา้ง
หลากหลายขึน้ เพื่อจะสามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างไม่แปลกแยกหรือเป็นไปอย่างปกติ  และ
สง่ผลต่อการเรียนรูอ่ื้น ๆ ของเขาดว้ย ดงัที่กลา่วไวว้่า 

“ความยืดหยุ่นทางความคิดจริง ๆ มีความส าคัญ เด็กกลุ่มนีจ้ะมีนอ้ยมาก ควรฝึกไว้
อย่างดีค่ะ มนัช่วยเรื่องการด าเนินชีวิตของเขากบัผูอ้ื่น และก็มนัก็รวมถึงการเรียนรูอ้ืน่ ๆ ดว้ยนะคะ 
ไม่อย่างนัน้เขาก็จะมีกรอบของเขาค่ะทีค่นอืน่มองว่าประหลาด เยอะ หลายอย่าง ตอ้งอย่างนีต้อ้ง
อย่างนัน้ตอ้งท าอย่างงัน้ คือเขาสบายใจของเขาแบบนัน้ เขาจะรูส้ึกปลอดภยัในกรอบของเขาทีไ่ม่
ยดืหยุ่น อยากใหก้รอบของเขาใหข้ยายขึน้ คือไม่ไดข้ยายมากจนเป็นอสิระอะไรขนาดนัน้ แต่ขยาย
มนัออกมาเพื่อใหเ้ขาอยู่ร่วมกบัคนอื่นไดโ้ดยที่คนอื่นไม่รูส้ึกว่ามนัแปลกมาก อะไรอย่างนีน้ะคะ" 
(A3) 

4. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) หมายถึง ความสามารถของ
เด็กในการรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณ์ต่าง ๆ ของตนเอง เขา้ใจผลกระทบที่เกิดขึน้กับตนเองและผูอ่ื้น
หากไม่สามารถควบคุมอารมณ์ ได้ จนน ามาสู่การควบคุมจัดการกับอารมณ์ของตนเอง และ
แสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม ทัง้นี ้เด็กที่มีภาวะออทิสติกมีการรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณ์
ได้ส่วนหนึ่งซึ่งไม่หลากหลาย จึงตอ้งให้เขาเขา้ใจอารมณ์ต่าง ๆ ของตนเองใหม้ากขึน้ก่อนที่จะ
เรียนรูก้ารควบคุมอารมณไ์ด ้อีกทัง้ เด็กออทิสติกมีความบกพร่องทางภาษาจึงไม่สามารถอธิบาย
ความรูส้ึกของตนเองหรือสื่อสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได้ ท าให้เกิดความคับขอ้งใจ และแสดงออกทาง
อารมณอ์ย่างไม่เหมาะสมกบัวยั เช่น การระเบิดทางอารมณ ์จึงตอ้งใหเ้ขาเขา้ใจและเรียนรูว้ิธีการ
จดัการกบัอารมณข์องตนเองใหเ้หมาะสมยิ่งขึน้ 

4.1 รับรู้และเข้าใจอารมณต์่าง ๆ ของตนเองได้ คือ เด็กสามารถรบัรู ้
และเขา้ใจอารมณท์ี่แตกต่างกนัของตนเองในสถานการณต่์าง ๆ ว่าตนมีอารมณค์วามรูส้กึอย่างไร 
ทัง้นี ้สิ่งที่แสดงว่าเด็กเขา้ใจอารมณต่์าง ๆ ไดคื้อการแสดงสีหนา้ท่าทางที่สอดคลอ้งกบัสภาวะทาง
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อารมณไ์ดถ้กูตอ้ง เช่น รอ้งไหเ้มื่อเสียใจ ยิม้ หวัเราะเมื่อดีใจ และหนา้บึง้ กระทืบเทา้เมื่อโกรธ เป็น
ตน้ 

"การควบคุมอารมณ์ก็ส่วนใหญ่เวลาที่ไม่ไดด้ั่งใจก็จะระเบิดอารมณ์ของตวัเองออกมา
เพราะฉะนัน้เนีย่กิจกรรมหรือนทิานก็จะเอามาช่วยสอนพวกนีว่้าเวลาระเบิดอารมณ์ก็จะไดรู้้ทีม่าที่
ไป ก็ถา้เป็นในเรื่องของกิจกรรมและท าใหเ้ด็กมีอารมณ์ร่วมมีความรู้สึกแบบนี้ค่ะ แล้วมันจะ
ส่งผลต่ออารมณ์ในชีวิตประจ าวัน" (A2) 

"ในเรือ่งของการจดัการกบัอารมณ์ก็จะใหน้อ้ง ๆ หลาย ๆ คนทีอ่าจจะไม่มีวิธีการจดัการ 
หรือว่าความที่เขาไม่ Verbal เขาก็ไม่สามารถพูดเรื่องความรูส้ึกอารมณ์ของเขาออกมาได ้มันก็
ออกมาเป็นการกระท าซะเยอะ พวกการจดัการกบัอารมณ์ ให้เขาได้รับรู้อารมณ์ของตนเองว่า
ตอนนีเ้ขามีอารมณ์อะไรยังไงอยู่แบบนีค่้ะ" (A4) 

"เรื่องของความทีว่่าทกัษะทางภาษาเขาก็จะบกพร่องดว้ย ก็จะยากส าหรบัเขามากขึน้ที่
จะอธิบายถึงความรูส้ึกตวัเอง และก็เรื่องของการรบัรูอ้ารมณ์ดว้ยนะคะก็เป็นสิ่งส าคญั ก่อนที่จะ
จัดการกับอารมณ์ของตนเองได้ เราก็ต้องรู้ระดับของอารมณ์ของเราก่อนว่าอารมณ์ของ
ตนเองคืออะไร ซึ่งตรงนีเ้ขาอาจจะไม่ค่อยอธิบาย หรือรบัรูอ้ารมณ์ตวัเองไดป้ระมาณหนึ่งค่ะ  
เขาก็อาจจะมีสว่นนีน้อ้ยลงไปบา้ง" (A4) 

"คอืมนัไม่ใช่แค่ว่ากดอารมณ์ตนเองไวน้ะ แต่เป็นการตระหนักถึงอารมณ์ตนเองนะคะ
ว่าเรามีอารมณ์ยังไง กลัว ส้ินหวัง โกรธ เสียใจ เราตอ้งสอนเขาแมก้ระทั่งอารมณ์ คณุเหน็หนา้
ครูมัย้หนา้ยิม้คือยิม้เอาปากขึน้ อนันีค้ือพอใจนีค่ือมีความสขุนะ ไม่ว่าจะมองจากคนจริงหรือเป็น
รูปภาพก็ได ้ถา้คนที่ไม่เคยท างานกบัเด็กออทิสติกเขาก็จะรูส้ึกว่านีไ่ม่รูห้รือว่าคนท าหน้าแบบนี้
โกธรแล้วนะ แบบนี้มีความสุขนะ ไม่รูจ้ริง ๆ ครบั นะคะครูตอ้งสอนเขา อนันีเ้ราพูดกับคนที่
ท างานกบัเดก็พวกนีจ้ริง ๆ จะเขา้ใจ แต่คนทีไ่ม่เคยเลยจะไม่เขา้ใจอะไรนะคะ" (A5) 

4.2 เข้าใจผลกระทบที่เกิดขึ้นกับตนเองและผู้อื่นหากไม่ควบคุม
อารมณ์ คือ เด็กสามารถเข้าใจว่าหากตนเองไม่ควบคุมอารมณ์ให้เหมาะสมแล้ว อาจเกิดผล
กระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้นอย่างไรไดบ้้าง เมื่อเขา้ใจก็จะสามารถจัดการกับอารมณ์ของ
ตนเองไดดี้ขึน้ 

“การควบคุมอารมณ์เป็นความสามารถของเด็กในการจัดการกบัความรูส้ึกทางอารมณ์
ของตวัเองใหแ้สดงออกอย่างเหมาะสมตามสถานการณ์ไดเ้ป็นอย่างดี เพือ่ไม่ใหม้ีผลกระทบดา้น
ลบต่อตนเองและผูอ้ืน่" (A1) 
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“การระเบิดอารมณ์ระเบิดแลว้จะเกิดผลอะไรบ้าง ตวัเด็กจะเป็นยังไง ครูจะเป็นยงัไง
แบบนีค่้ะ ส่วนในเรื่องของพอระเบิดแลว้ไม่ไดย้บัยัง้ พูดถึงการยบัยัง้ของตนเองแลว้มนัจะกระทบ
ไปกบัใครบา้ง เพือ่นก็จะหวาดกลวั ขา้วของก็จะเสียหาย รวมถึงอาจจะมีผลกระทบอื่น ๆ ที่เป็น
อนัตรายต่อตนเองและต่อคนอืน่อย่างนีค่้ะ" (A2) 

4.3 ควบคุมจัดการกับอารมณข์องตนเองได้อย่างเหมาะสม คือ เด็ก
สามารถควบคุมจัดการกับอารมณ์ของตนเองในขณะที่มีความรูส้ึกดา้นลบ เช่น โกธร กลัว และ
เสียใจ เป็นตน้ โดยหาวิธีการจดัการกบัอารมณข์องตนเองใหส้งบลงไดอ้ย่างเหมาะสม 

"ก็ถา้เป็นในเรื่องของกิจกรรมและท าใหเ้ด็กมีอารมณ์ร่วมมีความรูส้ึกแบบนีค่้ะ แลว้มัน
จะส่งผลต่ออารมณ์ในชีวิตประจ าวนัอนันีก็้จะไปตอบโจทย์ในการควบคุมอารมณ์ของตนเองนะ" 
(A2) 

"เราก็อยากฝึกในเรื่องของการแสดงออกและการจัดการกบัอารมณ์ของเขาได้ ในเรื่อง
ของการควบคุมอารมณ์ทีพ่ีบ่อกไปแลว้คือ การจดัการกบัอารมณ์ บางทีทีเ่ขามีอารมณ์ขึน้มาเขาก็
ไม่สามารถมีวธิีการทีจ่ะ clam ตวัเองลงมาได"้ (A4) 

"การควบคุมอารมณ์ก็คือความสามารถที่จะควบคุมอารมณ์ให้อยู่ในระดับที่

เหมาะสมนะคะ ก็จดัการกบัอารมณ์ขณะทีรู่ส้ึกดา้นลบ การโกรธ ฉุนเฉียว หงดุหงิด และควบคุม
อารมณ์นะคะ คือมนัไม่ใช่แค่ว่ากดอารมณ์ตนเองไวน้ะ แต่เป็นการตระหนกัถึงอารมณ์ตนเองนะ
คะว่าเรามีอารมณ์ยงัไง กลวั สิน้หวงั โกรธ เสียใจ แลว้ก็จดัการกบัอารมณ์ของตนเองไดอ้ย่างมีสติ 
อนันีค้อืตามความหมายนะ" (A5) 

4.4 แสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม คือ เด็กสามารถแสดงออก
ทางอารมณ์ไดเ้หมาะสมตามสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ โดยแสดงวิธีการควบคุมอารมณ์ของ
ตนเองได ้เช่น หายใจลึก ๆ นบัเลขเพื่อระงบัความโกรธ และไม่ท ารา้ยผูอ่ื้น หรือพงัสิ่งของเสียหาย 
เป็นตน้ 

"การควบคุมอารมณ์ เป็นความสามารถของเด็กในการจัดการกับความรู้สึกทาง
อารมณ์ของตัวเองให้แสดงออกอย่างเหมาะสมตามสถานการณ์ได้เป็นอย่างดี เพือ่ไม่ใหม้ี
ผลกระทบด้านลบต่อตนเองและผู ้อื่น ท าให้เด็กสามารถก ากับดูแลอารมณ์ของตนเองอย่าง
เหมาะสม และแสดงกิริยาท่าทางที่สอดคลอ้งกับสภาวะอารมณ์ โดยเด็กจะแสดงวิธีควบคุม
อารมณ์ เช่น การนบัเลขในใจ 1-100 เพือ่ระงบัอารมณ์โกรธและโมโห การใหอ้ภยัเพือ่นเมือ่เพือ่น
เดนิมาชน" (A1) 
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"เราก็อยากฝึกในเรือ่งของการแสดงออกและการจดัการกบัอารมณ์ของเขาได"้ (A4) 

"การรู้วิธีการแสดงอารมณ์อย่างถูกวิธีส าคัญมากค่ะ เขามีการแสดงออกทางอารมณ์
ที่ไม่เหมาะสมกับวยั การควบคุมอารมณ์หรือแสดงออกที่ไม่เหมาะสม บางทีหวัเราะหรือรอ้งไห้
อย่างไม่มีเหตุผล หรือมีอารมณ์โกธรเมื่อเขาสื่อสารไม่เขา้ใจ หรือดว้ยความไม่ยืดหยุ่นของเด็กท า
รบัมือต่อการเปลี่ยนแปลงไดย้ากและก็ส่งผลใหเ้ขาไม่สามารถควบคุมอารมณ์ตนเองไดแ้ละพอ
ระเบิดขึน้มาก็ฟาดเลยนะ คอืแบบยัง้ไม่อยู่แลว้นะ" (A5) 

5. การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ (planning and organization) 
หมายถึง ความสามารถของเด็กในการจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ สามารถคิดกระบวนการ
อย่างเป็นล าดับขั้นตอนเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายได้ โดยด าเนินตามแนวทางที่ผู ้อ่ืนวางไว้ให้และ
วางแผนต่อจนส าเร็จได ้โดยเด็กที่มีภาวะออทิสติกค่อนขา้งยึดติด เปลี่ยนแปลงยาก ท าอะไรซ า้ ๆ 
พึ่งพาสญัชาตญาณมากกว่าการคิดอย่างมีสติจึงยากในการเรียงล าดบัความส าคัญหรือวางแผน
จดัการ แต่เราสามารถสอนการวางแผนใหเ้ขาได ้โดยมีแนวทางเริ่มตน้ใหก้่อนและใหอิ้สระเขาใน
การวางแผนต่อไปด้วยตนเอง นอกจากนี ้การวางแผนจัดการยังเกิดจากการคิดที่หลากหลาย 
ดงันัน้เขาควรเรียนรูก้ารยืดหยุ่นทางความคิดดว้ยเพื่อเป็นพืน้ฐานในการคิดที่ซบัซอ้นขึ ้นอย่างการ
วางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ ทัง้นี ้ผูใ้หข้อ้มลูไดอ้ธิบายไวด้งันี ้

5.1 จัดล าดับความส าคัญของส่ิงต่าง ๆ ได้ คือ เด็กสามารถจดัล าดบั
ความส าคัญของสิ่งต่าง ๆ ไดว้่าควรลงมือกระท าสิ่งใดก่อนและหลงัตามล าดับความส าคัญมาก
ที่สดุไปถึงนอ้ยที่สดุ เพื่อใหท้ างานไดต้ามเปา้หมายที่วางไว ้

"การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ ก็คือความสามารถของเด็กในการคิดแผนการ
ท างานเป็นล าดบัขัน้ตอนเพือ่ความส าเร็จบรรลุผลตามเป้าหมาย จะท าใหเ้ด็กมีการตัง้เป้าหมาย  
มีการจดัล าดบัความส าคญั" (A1) 

“เด็กโตหน่อยพี่ก็จะเข้าสู่ในเรื่องของการวางแผนค่ะ เพราะว่าพอเข้าสู่วัยเรียนแล้ว  
ในเรื่องของการ To do list อนันีจ้ะเป็นเรื่องของเด็กโตแลว้นะคะ มัธยมอะไรอย่างนีน้ะคะ จะมี
เรือ่งของการจดัตาราง จดัล าดบัความส าคญัอะไรก่อนหลงั" (A4) 

"การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบมันเป็นการเรียงล าดับความส าคัญ เด็กที่มีการ
จดัการวางแผนอย่างเป็นระบบจะสามารถตระหนกัไดว่้าอะไรคือสิ่งทีส่  าคญัและควรเร่งรดัจดัการ
กบัสิ่งนัน้ หรืออะไรทีส่  าคญันอ้ยกว่าและควรจดัการเป็นสว่นสดุทา้ยอะไรประมาณนัน้" (A5)  
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"ถามถึงเรื่องของการจัดการวางแผนอนันีต้อ้งกลบัไปที่หลกันะว่าเด็กออทิสติกเขาจะ
พึ่งพาสญัชาตญาณมากกว่าการคิดอย่างมีสติจึงท าใหย้ากทีเ่ขาจะวางแผนหรือจดัการกบัปัญหา
ขา้งหนา้ไดอ้ย่างถูกตอ้ง เขาไม่สามารถทีจ่ะเรียงล าดบัความส าคญัก่อนหลงัได ้อนันีต้อ้งสอนเพือ่
จะใหรู้ว่้าจะตอ้งจดัการกบัระบบการคดิยงัไง" (A5) 

"การวางแผนและการคิดอย่างเป็นระบบ 2 ตวันีเ้ป็นผลมาจากการเจา้ 3 ตวัหลกัของ EF ค่ะ 
โดยเฉพาะตวัหลกัส าหรบัครูก็คือความยืดหยุ่นทางความคิด ดงันัน้เราจะสงัเกตว่า นึกถึงตวัเราก็
ไดว่้าการทีเ่ราจะวางแผนได้ดีก็คือเราตีความส่ิงที่เข้ามาและจัดล าดับความส าคัญของมัน
ได้ใช่มัย้ แต่ว่ามนัตอ้งจดัล าดบัดว้ยมนัถึงจะวางแผนได ้อะไรต้องขึน้ก่อนอะไรต้องรองลงมา
อะไรต้องหลัง ทีนีถ้า้ลกัษณะของคนทีค่่อนขา้งจะยึดติด เปลีย่นแปลงยาก ท าอะไรซ ้า ๆ เหมือน
กินข้าไข่เจียวตลอดทุกวัน กินอะไรก็กินอย่างนั้นนะ เด็กเราก็เป็นประเภทนีเ้ยอะเนอะ หรือ
แมก้ระทั่งเสือ้ตอ้งสีเดิมทกุวนัอะไรแบบนี ้และแน่นอนในการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นตวัพืน้ฐาน
ของการคิดที่ซับซ้อนขึ้น อย่างเช่นการวางแผนที่ต้องอาศัยคนที่คิดได้หลากหลาย จัดล าดับ
ความคดิเป็นถงึจะplanningได"้ (A6) 

5.2 สามารถคิดกระบวนการอย่างเป็นล าดับขั้นตอนเพ่ือไปสู่
จุดมุ่งหมายได้ คือ เด็กสามารถวางแผนท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ท าการบา้น ท างานศิลปะ เป็นตน้ 
โดยคิดเป็นล าดับขั้นตอนอย่างยืนหยุ่นด้วยตนเองหรือตามแนวทางที่มีให้เพื่อไปสู่จุดมุ่งหมาย  
ไดส้  าเรจ็ 

"จะท าให้เด็กมีการตั้งเป้าหมาย มีการจัดล าดับความส าคัญ การเร่ิมต้นลงมือท า  
การคาดการณ์ผลของการกระท า ตลอดจนการติดตามและประเมินผลเพื่อปรบัปรุงงานใหด้ีขึ ้น 
ตวัอย่างเช่น การวางแผนการเตรียมตวัสอบ การวางแผนการท าการบา้น การวางแผนการน าเสนอ
ผลงานหนา้ชัน้เรียนดว้ยการพูดปากเปล่า การเขียนเรียงความ" (A1) 

"วางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ อ่อ จริง ๆ ถา้ดา้นนีส้  าหรบัเด็กออทิสติกนะคะ เท่าที่
ตวัเองฝึกมา ตวัเองมองว่าจริง ๆ แลว้ถามเราวาง Task analysis ใหเ้ขาตัง้แต่แรกเด็กพวกนีเ้ขาก็
จะท าไดอ้ยู่แลว้ แต่ในบางคนเท่าน้ันที่อาจจะคิดกระบวนการขึน้มาเองได้ แต่อาจจะไม่ใช่
เสน้ทาง A เหมือนที่เราวางไว ้เพราะฉะนัน้เวลาสอนเด็กพวกนีน้ะคะ อย่างหนึ่งทีอ่ยากใหเ้ปิดใจ
กวา้งก็คือ ใหล้องวิธีการที่เขาคิดก่อน ก็อาจจะไปถึงจุดหมายเหมือนกนัแต่เขาอาจจะไปเสน้ B 
เส้น C เราไม่จ าเป็นต้องฝืนให้เขากลับมาเดินเส้นA อย่างที่เราต้องการ และเราจะได้เรียนรู้
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ความคิดเขาไปดว้ยค่ะ เพราะฉะนัน้ตรงวางแผนจดัการอาจจะตอ้งให้ความยืดหยุ่นกับเขาด้วย
ว่าเขาอาจจะอยากจัดการแบบนี ้แต่ผลลัพธ์มันได้ก็โอเค" (A3) 

5.3 ด าเนินตามแนวทางที่ผู้อื่นวางไว้ให้และวางแผนต่อจนส าเร็จ
ได้ คือ เด็กสามารถท ากิจกรรมใด ๆ ตามแนวทางที่มีผูอ่ื้นวางไวใ้หไ้ด ้และวางแผนต่อยอดจาก
แนวทางที่มีจนไปสูจ่ดุมุ่งหมายไดส้  าเรจ็  

"ในส่วนของเด็กทีอ่ยู่ที่นีเ่นีย่การริเร่ิมในการท างานของเขาเนีย่เราตอ้งเป็นคนเร่ิมให ้แต่
พอเร่ิมแลว้อะค่ะ มีแนวทางใหอ้นันีบ้างคนท าไดด้ีเลยค่ะ แต่บางคนอาจจะตอ้งใชเ้วลาเพิ่มเตมิเขา้
ไปหนอ่ยอย่างนีค่้ะ" (A2) 

"ถา้อยากใหเ้ขาไดเ้ดินใกลเ้คียงเสน้ทาง A ที่เราคิดไวใ้หม้ากที่สุด เพราะฉะนัน้ Task 
analysis เร่ิมตน้นสิติก็ตอ้งวางใหเ้ขาก่อนมนัก็จะไดผ้ลออกมาชดัเจนค่ะ" (A3) 

"การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ อ่อ อนันีเ้นีย่อย่างที่เกร่ินตอนแรกอ่ะค่ะ มนัขึน้อยู่
กบัเราinput task analysis เร่ิมตน้ยงัไงใหเ้ขาไปก่อน หรือถา้เราจะลองอยากเห็นความคิดเขา 
เราก็ลองปล่อย ปล่อยเขาฟรีกับส่ิงน้ันแล้วดู แต่ส่วนใหญ่มันจะออกนอกกรอบ เพราะเขา
จะเอาของมาต่อกนัหรือเล่นไม่ตรงวตัถุประสงค์ เพราะฉะนัน้ตอนเร่ิมแรกที่เราสอนเขา มนัก็อยู่ที่
เราว่าจะตบเขาเสน้ไหน แต่เขาก็จะมีออกเส้นบ้างอะไรบ้าง แต่ถ้าเรามองแล้วมันสมูท  
ก็โอเค ไม่เสียหาย อย่างอาจารย์สอนใหเ้ด็กคนหนึ่งรูจ้กัตวัเลขมนัก็จะเป็นตวัเซเรมิกติดแม่เหล็ก
1-100 ใส่ไวใ้นตะกรา้เดียวกนั เราตอ้งการใหเ้ขาเรียง 1-100 เร่ิมแรกเลยเขาก็หยิบขึน้มาทีละอนั  
ทีละอันไม่ใช่ ถ้าไม่ใช่เลขหนึ่งก็ใส่คืน ไม่ใช่เลขหนึ่งใส่คืน เพราะฉะนัน้ในตะกร้ามี 100 อัน  
ความน่าจะเป็นก็ 1 ส่วน 100 ถูกป่ะ เพราะฉะนัน้มันไม่โอเค เราก็เลยสอนว่าคุณคัดก่อนมั้ย  
เลขตวัเดีย่วเอาไวก้องรวมกนั เลขน าหนา้ดว้ย1เอาไวก้องรวมกนัแลว้สอนเขาStepนีน้ะ แต่สดุทา้ย
แลว้เนีย่ อีกวนัหนึ่งพอมาท าเนีย่ เขาไม่ไดท้ าStepนี ้แต่เขาท าเหมือนเขาออกมาวางบนโต๊ะแลว้
เกลี่ย ๆ เท่าที่ตาเขาเห็น โอเคมันจบที่1-100เหมือนกัน อาจจะไม่ตรงStepที่เราวางไว้ แต่
มันสมูทพอเราก็ยอมรับผลมันได้ เพราะฉะน้ันการวางแผนจัดการของเขา อย่างที่บอกเรา
จะต้องให้spaceเขาบ้าง อย่างไปติดอยู่กับว่าเส้นทางAถึงจะถูกต้อง เขาก็มีวิธีการของเขา 
เพราะถา้ไปบังคบัใหท้ าตามวิธีเราเขาก็จะหงุดหงิด หรือบางทีเขาไม่ถนัดเหมือนเราอย่างนีค่้ะ 
เราก็ไม่ไดอ้ยากท าตามเสน้ทางคนอืน่" (A3) 
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แมว้่าเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกจะมีทกัษะการคิดเชิงบรหิารทัง้ 5 องคป์ระกอบ
เช่นเดียวกบัเด็กปฐมวยัปกติทั่วไป แต่เด็กที่มีภาวะออทิสติกมีทกัษะการคิดเชิงบริหารค่อนขา้งต ่า
กว่าเกณฑม์าตรฐานของเด็กปฐมวยัปกติทั่วไปในทุกดา้น เนื่องจากเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความ
บกพรอ่งทางอารมณส์งัคม ความบกพรอ่งทางภาษาการสื่อสาร และความบกพร่องทางพฤติกรรม
ซ า้ ๆ ไม่ยืดหยุ่น ส่งผลเชื่อมโยงให้ทักษะการคิดเชิงบริหารบกพร่องไปด้วย ดังนั้นเด็กปฐมวัย 
ที่มีภาวะออทิสติกจึงควรไดร้บัการส่งเสริมใหม้ีทักษะการคิดเชิงบริหารที่มากขึน้เพื่อเป็นพืน้ฐาน  
ที่จ  าเป็นต่อการด าเนินชีวิตต่อไป 

ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มี
ภาวะออทิสติกตามมมุมองของผูเ้ชี่ยวชาญพบว่ามีองคป์ระกอบทัง้สิน้ 5 องคป์ระกอบ โดยแต่ละ
องคป์ระกอบมีความหมายดังที่กล่าวไวข้า้งตน้ ล าดับต่อไปผูว้ิจัยจะเปรียบเทียบและสงัเคราะห์
ความหมายที่ไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัที่กบัความหมายที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์
ผูเ้ชี่ยวชาญ พบผลดงัตาราง 8 
 
ตาราง 8 การเปรียบเทียบและสงัเคราะหค์วามหมายขององคป์ระกอบทกัษะการคิดเชิงบริหารของ
เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

เปรียบเทยีบนิยามองคป์ระกอบทักษะการคิดเชิงบริหารจากทีม่า 2 แหล่ง 
การทบทวนวรรณกรรม การสัมภาษณ ์

การยับย้ังควบคุม (Inhibitory Control) 

ความสามารถของเด็กในการ
ควบคุมความคิดและพฤติกรรมให้สามารถมี
สมาธิจดจ่อกับสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย 
โดยอดทนอดกลั้นต่อสิ่งกระตุ้นเร้าภายนอก 
และอารมณ์ความรูส้ึก เพื่อให้ตนเองสามารถ
ตระหนักถึงสิ่งที่ควรท า ไม่ควรท า หรือสิ่งที่ตอ้ง
ท า และแสดงพฤติกรรมที่ พึ งประสงค์กับ
สถานการณ์ ต่ าง  ๆ  ได้  (Gioia et al. 2002; 
Isquith et al. 2004; Diamond et al. 2007; 
Robinson et al. 2009; Center on the 
developing child: Harvard University. 2011;  

ความสามารถของเด็กในการควบคมุตนเองจาก
สิ่งเรา้ภายนอกเพื่อใหม้ีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรม
ที่ท าร่วมกับผู้อ่ืนได้ เช่น การเล่นรวมกลุ่มกับ
เพื่อนตามกติกา และเด็กสามารถประเมินและ
ควบคุมพฤติกรรมของตนเองเพื่อไม่ให้ส่งผล
กระทบทางลบต่อตนเองและผู้อ่ืน อีกทั้ง เป็น
ก า รป้ อ งกั น ปั ญ ห าที่ จ ะ เกิ ด ขึ ้น ได้  ทั้ ง นี ้
พฤติกรรมที่ก่อให้เกิดผลกระทบ ดังเช่น การ
หยิบของผู้อ่ืนโดยไม่ขออนุญาต การท าลาย
สิ่งของเสียหาย เป็นตน้ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

เปรียบเทยีบนิยามองคป์ระกอบทักษะการคิดเชิงบริหารจากทีม่า 2 แหล่ง 
การทบทวนวรรณกรรม การสัมภาษณ ์

การยับย้ังควบคุม (Inhibitory Control) 

นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล.2557; ปนัดดา ธนเศรษฐกร. 
2561; ฉนัทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร. 2561) 

 

นิยามใหม่ ความสามารถของเด็กในการควบคมุตนเองใหอ้ดทนอดกลัน้ต่อสิ่งเรา้ภายนอก เพื่อให้
มีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมที่ท าร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีเป้าหมาย เช่น การเล่นรวมกลุ่มกับเพื่อนตาม
กติกา และเด็กสามารถประเมินไดว้่าสิ่งใดควรท า สิ่งใดไม่ควรท า หรือสิ่งใดที่ตอ้งท า เพื่อควบคุม
พฤติกรรมของตนเองไม่ใหส้่งผลกระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้น อีกทัง้ เป็นการป้องกนัปัญหาที่
จะเกิดขึน้ได ้ทัง้นี ้พฤติกรรมที่ก่อใหเ้กิดผลกระทบ ไดแ้ก่ การหยิบของผูอ่ื้นโดยไม่ขออนุญาต การ
ท าลายสิ่งของเสียหาย เป็นตน้ 

ความจ าขณะท างาน (Working Memory) 

ความสามารถของเด็กในการ
จดจ าขอ้มูลชั่วขณะหนึ่ง และจัดการขอ้มูลนั้น
ภายในใจ เพื่อน าขอ้มลูมาใชพ้ิจารณาทางเลือก 
เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ และวางแผนเพื่อใหเ้กิดการ
กระท าตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้
อย่างเหมาะสม (Gioia et al. 2002; Isquith et 
al. 2004; Diamond et al. 2007; Center on 
the developing child: Harvard University. 
2011; นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล.2557; ปนัดดา 
ธน เศรษฐกร . 2561; ฉันทิ ดา  สนิ ทนราทร  
เวชมงคลกร. 2561) 

ความสามารถของเด็กในการจดจ าขอ้มูลจาก
ประสบการณท์ี่มีความหมายและส าคญัต่อการ
ด าเนินชีวิตในสังคม เพื่ อแสดงพฤติกรรม
ออกมาไดอ้ย่างถูกตอ้ง สามารถเชื่อมโยงขอ้มูล
ส าคัญที่จดจ าได้ จากนั้นจึงน าขอ้มูลเหล่านั้น
ม า ตี ค วาม ให้ถู กต้อ งซึ่ ง เป็ น การท า งาน
ประสานกันระหว่างความคิดและการกระท า 
เพื่อให้สามารถปฏิบัติตนหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผูค้นรอบขา้งไดอ้ย่างเหมาะสม อีกทัง้น าขอ้มูล
ที่ จดจ าได้มาประยุกต์ใช้หรือ ต่อยอดทาง
ความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในชีวิต
ได้ ทั้งการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน การ
เรียนและการท างานให้ส  าเร็จ เช่น เมื่อรู ้กฎ 
กติกา มารยาททางสังคมจะสามารถน ามา
ปฏิบัติในการอยู่ร่วมกันกับผู้อ่ืนในสังคมได้
อย่างไร เป็นตน้ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

เปรียบเทยีบนิยามองคป์ระกอบทักษะการคิดเชิงบริหารจากทีม่า 2 แหล่ง 
การทบทวนวรรณกรรม การสัมภาษณ ์

ความจ าขณะท างาน (Working Memory) 

นิยามใหม่ ความสามารถของเด็กในการจดจ าขอ้มลูจากประสบการณท์ี่มีความหมายและส าคญั
ต่อการด าเนินชีวิตในสงัคม เพื่อน าขอ้มลูที่จดจ าไดม้าใชพ้ิจารณาเชื่อมโยงขอ้มลูที่ส  าคญั จากนัน้
จึงน าขอ้มลูเหลา่นัน้มาตีความใหถ้กูตอ้ง เพื่อใหส้ามารถปฏิบติัตนตามสถานการณใ์น
ชีวิตประจ าวนัหรือมีปฏิสมัพนัธก์บัผูค้นรอบขา้งไดอ้ย่างเหมาะสม อีกทัง้น าขอ้มลูที่จดจ าไดม้า
ประยกุตใ์ชห้รือต่อยอดทางความคิดในสถานการณต่์าง ๆ ที่เกิดขึน้ในชีวิตได ้ทัง้การแกไ้ขปัญหา
ในชีวิตประจ าวนั การเรียนและการท างานใหส้  าเรจ็ เช่น เมื่อรูก้ฎ กติกา มารยาททางสงัคมจะ
สามารถน ามาปฏิบติัในการอยู่รว่มกนักบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างไร เป็นตน้ 

การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) 

ความสามารถของเด็กในการปรับเปลี่ยนความคิด 
ที่หลากหลายไปตามล าดับความส าคัญ หรือ
ความต้องการที่ เปลี่ยนแปลงไป โดยยอมรับ
ความแตกต่างทางความคิด  พิจารณาจาก
มุมมองใหม่หลายแง่มุม  และไม่ยึดติดกับ
มุมมองความคิดเดิม  เพื่ อการปรับตัวและ
ตอบสนองต่อสถานการณ์ที่ เปลี่ยนแปลงได้
อย่างเหมาะสม (Gioia et al. 2002; Isquith et 
al. 2004; Diamond et al. 2007; Robinson et 
al. 2009; Center on the developing child: 
Harvard University. 2011; นวลจันทร์ จุฑ า
ภักดีกุล.2557; ปนัดดา ธนเศรษฐกร. 2561; 
ฉนัทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร. 2561) 

ความสามารถของเด็กในการยอมรับสถานการณ ์
ที่เปลี่ยนแปลงซึ่งแตกต่างไปจากสิ่งที่คุ้นเคย 
ไดอ้ย่างค่อยเป็นค่อยไป สามารถลดการยึดติด
กบัพฤติกรรมหรือกิจวตัรเดิมที่ท าซ า้ ๆ  และค่อย ๆ 
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่คุ้นเคยเหล่านั้นให้
ยืดหยุ่นได้ อีกทั้ง สามารถยอมรับ มองตาม
ความเป็นจริงของปัญหา และหาวิธีการแก้ไข
ปัญหาไดอ้ย่างหลากหลายวิธี โดยไม่ยึดติดกับ
วิธีการแกไ้ขปัญหาแบบเดิม พรอ้มกบัปรบัตวัให้
เท่าทันและเหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่
เปลี่ยนแปลงเพื่อใหด้ าเนินชีวิตอยู่ได ้โดยไม่ยึด
ติดจนก่อใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

นิยามใหม่  ความสามารถของเด็กในการยอมรับสถานการณ์ที่ เปลี่ยนแปลงไปตามล าดับ
ความส าคญัหรือความตอ้งการที่เปลี่ยนไป ซึ่งแตกต่างไปจากสิ่งที่คุน้เคยไดอ้ย่างค่อยเป็นค่อยไป 
สามารถลดการยึดติดกับพฤติกรรมหรือกิจวัตรเดิมที่ท าซ า้ ๆ และค่อย ๆ ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม  
ที่คุน้เคยเหลา่นัน้ใหย้ืดหยุ่นได ้อีกทัง้ สามารถยอมรบัความแตกต่างทางความคิด มองตามความ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

เปรียบเทยีบนิยามองคป์ระกอบทักษะการคิดเชิงบริหารจากทีม่า 2 แหล่ง 
การทบทวนวรรณกรรม การสัมภาษณ ์

การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) 

เป็นจรงิของปัญหาหรือสิ่งที่เกิดขึน้ และหาวิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างหลากหลายวิธี โดยพิจารณา
จากมมุมองใหม่ ไม่ยึดติดกับวิธีการหรือมุมมองความคิดเดิม พรอ้มปรบัตวัและตอบสนองใหเ้ท่า
ทันกับสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงเพื่อใหด้ าเนินชีวิตได้อย่างเหมาะสม โดยไม่ยึดติดจน
ก่อใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

การควบคุมอารมณ ์(Emotional Control) 

ความสามารถของเด็กในการจดัการกับอารมณ์
ของตน โดยควบคุมตนเองให้แสดงออกทาง
อารมณ์ และพฤติกรรมที่ถูกตอ้งและเหมาะสม
กับสถานการณ์ต่าง ๆ อีกทั้ง เด็กยังสามารถ
จัดการกับอารมณ์ทางลบของตนเองให้ลดลง 
และกลบัมาสู่ภาวะปกติได้ (Gioia et al. 2002; 
Isquith et al. 2004; นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล.
2557; ปนัดดา ธนเศรษฐกร. 2561; ฉันทิดา 
สนิทนราทร เวชมงคลกร. 2561) 

ความสามารถของเด็กในการรับรู ้และเข้าใจ
อารมณท์ี่แตกต่างกนัของตนเองในสถานการณ์
ต่าง ๆ ว่าตนมีอารมณ์ความรูส้ึกอย่างไร ทั้งนี ้
สิ่งที่แสดงว่าเด็กเขา้ใจอารมณต่์าง ๆ ไดคื้อการ
แสดงสีหน้าท่าทางที่สอดคลอ้งกับสภาวะทาง
อารมณ์ ได้ถูกต้อง เข้าใจว่าหากตนเองไม่
ควบคุมอารมณ์ให้เหมาะสมแล้ว อาจเกิดผล
กระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้นอย่างไรไดบ้า้ง 
เมื่อเข้าใจก็จะสามารถจัดการกับอารมณ์ของ
ตนเองไดดี้ขึน้ จนน ามาสู่การควบคมุจดัการกับ
อารมณข์องตนเองในขณะที่มีความรูส้กึดา้นลบ 
โดยหาวิธีการจัดการกับอารมณ์ของตนเองให้
สงบลงได้อย่างเหมาะสม และแสดงออกทาง
อารมณ์ไดเ้หมาะสมตามสถานการณ์ต่าง ๆ ที่
เกิดขึน้ โดยแสดงวิธีการควบคุมอารมณ์ของ
ตนเองได้ เช่น หายใจลึก ๆ นับเลขเพื่อระงับ
ความโกรธ และไม่ท ารา้ยผู้อ่ืน หรือพังสิ่งของ
เสียหาย เป็นตน้ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

เปรียบเทยีบนิยามองคป์ระกอบทักษะการคิดเชิงบริหารจากทีม่า 2 แหล่ง 
การทบทวนวรรณกรรม การสัมภาษณ ์

การควบคุมอารมณ ์(Emotional Control) 

นิยามใหม่ ความสามารถของเด็กในการรับรูแ้ละเข้าใจอารมณ์ที่แตกต่างกันของตนเองใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ว่าตนมีอารมณ์ความรูส้ึกอย่างไร โดยรบัรูไ้ด้จากการแสดงสีหน้าท่าทางที่
สอดคลอ้งกบัสภาวะทางอารมณไ์ดถู้กตอ้งและเหมาะสมกบัสถานการณต่์าง ๆ เด็กมีความเขา้ใจ
ว่าหากตนเองไม่ควบคุมอารมณ์ใหเ้หมาะสมแลว้ อาจเกิดผลกระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้น
อย่างไรไดบ้า้ง เมื่อเขา้ใจก็จะสามารถจัดการกับอารมณ์ของตนเองไดดี้ขึน้ และในขณะที่เด็กมี
อารมณท์างลบ เด็กสามารถหาวิธีการจดัการกบัอารมณข์องตนเองใหส้งบ และกลบัมาสูภ่าวะทาง
อารมณท์ี่ปกติได ้โดยแสดงวิธีการควบคมุอารมณข์องตนเองได ้เช่น หายใจลึก ๆ นบัเลขเพื่อระงบั
ความโกรธ และไม่ท ารา้ยผูอ่ื้น หรือพงัสิ่งของเสียหาย เป็นตน้ 

การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ (planning and organization) 

ความสามารถของเด็กในการวางแผนปฏิบัติงาน 
ที่กระท าอยู่ในปัจจุบนัอย่างเป็นระบบ เพื่อมุ่งสู่
เป้าหมายที่วางไว ้โดยประกอบดว้ยขัน้ตอนการ
ตัง้เป้าหมาย การคาดการณ์ผลลัพธ์ในอนาคต 
การวางแนวทางแผนการท างาน และการด าเนินการ
ตามแผนที่วางไว้ (Gioia et al. 2002; Isquith 
et al. 2004; Robinson et al. 2009; นวลจนัทร ์
จุฑาภักดีกุล .2557; ปนัดดา ธนเศรษฐกร. 
2561; ฉนัทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร. 2561) 

ความสามารถของเด็กในการจัดล าดับความส าคัญ
ของสิ่งต่าง ๆ ไดว้่าควรลงมือกระท าสิ่งใดก่อน
และหลงัตามล าดับความส าคัญมากที่สุดไปถึง
นอ้ยที่สุด เพื่อใหท้ างานไดต้ามเป้าหมายที่วาง
ไว ้สามารถคิดวางแผนท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ท า
การบา้น ท างานศิลปะ เป็นตน้ อย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอนเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายได้ โดยสามารถ
ด าเนินตามแนวทางที่มี ผู ้ อ่ืนวางไว้ให้ และ
วางแผน ต่อยอดจากแนวทางที่ มี จน ไปสู่
จดุมุ่งหมายไดส้  าเรจ็ 

นิยามใหม่ ความสามารถของเด็กในการจัดล าดับความส าคัญของสิ่งต่าง  ๆ ได ้ว่าควรลงมือ
กระท าสิ่งใดก่อนและหลังตามล าดับความส าคัญมากที่สุดไปถึงน้อยที่สุด เพื่อใหท้ างานไดต้าม
เป้าหมายที่วางไว ้สามารถคิดวางแผนปฏิบติังานที่กระท าอยู่ในปัจจุบันอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
เช่น ตั้งเป้าหมายในการท าการบา้น คาดการณ์ผลลพัธ์ของงานศิลปะ เป็นตน้ โดยเด็กสามารถ
ด าเนินตามแนวทางที่มีผูอ่ื้นวางไวใ้ห้ และวางแผนต่อยอดจากแนวทางที่มีจนไปสู่จุดมุ่งหมาย  
ไดส้  าเรจ็ 
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จากการนิยามใหม่ของขอ้มลูที่ไดจ้ากการทบทวนเอกสารและงานวิจยักับขอ้มูล  
ที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์ผูใ้หข้อ้มูล สามารถสรุปองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมาได ้5 ดา้น ดงัภาพประกอบ 7 

 

 

ภาพประกอบ 7 องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

ทักษะการคิดเชิงบริหาร 

(Executive function) 

การยับย้ังควบคุม 
- มีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่ท าอยู่ 

- ควบคมุพฤติกรรมที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 

ความจ าขณะท างาน 
- จดจ าขอ้มลูที่มีความหมาย 

- เช่ือมโยงขอ้มลูและตีความสิ่งที่จดจ าไดอ้ย่างถกูตอ้ง 
- น าขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต์่างๆ 

 

การยืดหยุน่ทางความคิด  
- ยอมรบัความเปลี่ยนแปลง 

- ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่คุน้เคยใหย้ืดหยุ่น 
- คิดแกปั้ญหาไดห้ลากหลายวิธี 

- ปรบัตวัตามสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลง 

การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ  
- จดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่างๆ  

- สามารถคิดกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน
เพ่ือไปสู่จดุมุ่งหมาย 

- ด าเนินตามแนวทางที่ผูอ่ื้นวางไวใ้ห ้
และวางแผนต่อจนส าเรจ็ 

การควบคุมอารมณ ์
- รบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณต์่างๆ ของตนเอง 

- เขา้ใจผลกระทบที่เกิดขึน้กบัตนเอง 
และผูอ่ื้นหากไม่ควบคมุอารมณ ์

- ควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออก
ทางอารมณไ์ดเ้หมาะสม  

 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

204 

 

204 

จากภาพประกอบ 7 สามารถสรุปองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของ
เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกจากนิยามใหม่ที่น ามาใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดท้ั้งหมด 5 ดา้น โดยมี
รายละเอียดดงันี ้

1. การยับย้ังควบคุม (Inhibitory Control) หมายถึง ความสามารถของเด็ก
ในการควบคุมตนเองให้อดทนอดกลั้นต่อสิ่งเรา้ภายนอก เพื่อใหม้ีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ท า
ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีเป้าหมาย เช่น การเล่นรวมกลุ่มกับเพื่อนตามกติกา และเด็กสามารถ
ประเมินไดว้่าสิ่งใดควรท า สิ่งใดไม่ควรท า หรือสิ่งใดที่ตอ้งท า เพื่อควบคุมพฤติกรรมของตนเอง
ไม่ให้ส่งผลกระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้น อีกทั้ง เป็นการป้องกันปัญหาที่จะเกิดขึน้ได้ ทั้งนี ้
พฤติกรรมที่ก่อให้เกิดผลกระทบ ไดแ้ก่ การหยิบของผูอ่ื้นโดยไม่ขออนุญาต การท าลายสิ่งของ
เสียหาย เป็นตน้ 

2. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) หมายถึง ความสามารถของ
เด็กในการจดจ าขอ้มลูจากประสบการณท์ี่มีความหมายและส าคญัต่อการด าเนินชีวิตในสงัคม เพื่อ
น าขอ้มูลที่จดจ าไดม้าใชพ้ิจารณาเชื่อมโยงขอ้มลูที่ส  าคญั จากนัน้จึงน าขอ้มลูเหล่านัน้มาตีความ
ใหถู้กตอ้ง เพื่อใหส้ามารถปฏิบัติตนตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผูค้น
รอบขา้งไดอ้ย่างเหมาะสม อีกทั้งน าขอ้มูลที่จดจ าไดม้าประยุกตใ์ชห้รือต่อยอดทางความคิดใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในชีวิตได้ ทั้งการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน การเรียนและการ
ท างานใหส้  าเร็จ เช่น เมื่อรูก้ฎ กติกา มารยาททางสงัคมจะสามารถน ามาปฏิบติัในการอยู่ร่วมกัน
กบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างไร เป็นตน้ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) หมายถึง ความสามารถ
ของเด็กในการยอมรบัสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปตามล าดับความส าคัญหรือความตอ้งการ  
ที่เปลี่ยนไป ซึ่งแตกต่างไปจากสิ่งที่คุ้นเคยได้อย่างค่อยเป็นค่อยไป สามารถลดการยึดติดกับ
พฤติกรรมหรือกิจวตัรเดิมที่ท าซ า้ ๆ และค่อย ๆ ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่คุน้เคยเหล่านัน้ใหย้ืดหยุ่น
ได ้อีกทัง้ สามารถยอมรบัความแตกต่างทางความคิด มองตามความเป็นจริงของปัญหาหรือสิ่งที่
เกิดขึน้ และหาวิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างหลากหลายวิธี โดยพิจารณาจากมุมมองใหม่ ไม่ยึดติด
กบัวิธีการหรือมมุมองความคิดเดิม พรอ้มปรบัตวัและตอบสนองใหเ้ท่าทนักบัสถานการณต่์าง ๆ ที่
เปลี่ยนแปลงเพื่อใหด้ าเนินชีวิตไดอ้ย่างเหมาะสม โดยไม่ยดึติดจนก่อใหเ้กิดผลกระทบตามมา 

4. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) หมายถึง ความสามารถของ
เด็กในการรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณ์ที่แตกต่างกันของตนเองในสถานการณ์ต่าง  ๆ ว่าตนมีอารมณ์
ความรูส้ึกอย่างไร โดยรบัรูไ้ดจ้ากการแสดงสีหน้าท่าทางที่สอดคลอ้งกับสภาวะทางอารมณ์ได้
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ถูกตอ้งและเหมาะสมกบัสถานการณต่์าง ๆ เด็กมีความเขา้ใจว่าหากตนเองไม่ควบคุมอารมณใ์ห้
เหมาะสมแลว้ อาจเกิดผลกระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้นอย่างไรไดบ้า้ง เมื่อเขา้ใจก็จะสามารถ
จัดการกับอารมณ์ของตนเองไดดี้ขึน้ และในขณะที่เด็กมีอารมณ์ทางลบ เด็กสามารถหาวิธีการ
จัดการกับอารมณ์ของตนเองใหส้งบ และกลับมาสู่ภาวะทางอารมณ์ที่ปกติได ้โดยแสดงวิธีการ
ควบคุมอารมณ์ของตนเองได ้เช่น หายใจลึก ๆ นับเลขเพื่อระงับความโกรธ และไม่ท ารา้ยผูอ่ื้น 
หรือพงัสิ่งของเสียหาย เป็นตน้ 

5. การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ (planning and organization) 
หมายถึง ความสามารถของเด็กในการจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ ได ้ว่าควรลงมือกระท า
สิ่งใดก่อนและหลงัตามล าดบัความส าคญัมากที่สดุไปถึงนอ้ยที่สดุ เพื่อใหท้ างานไดต้ามเป้าหมาย
ที่วางไว้ สามารถคิดวางแผนปฏิบัติงานที่กระท าอยู่ในปัจจุบันอย่างเป็นล าดับขั้นตอน เช่น 
ตัง้เป้าหมายในการท าการบา้น คาดการณผ์ลลพัธข์องงานศิลปะ เป็นตน้ โดยเด็กสามารถด าเนิน
ตามแนวทางที่มีผูอ่ื้นวางไวใ้ห ้และวางแผนต่อยอดจากแนวทางที่มีจนไปสูจ่ดุมุ่งหมายไดส้  าเรจ็ 

ต่อจากนีผู้ว้ิจยัจะน านิยามใหม่ที่สรุปไวข้า้งตน้มาสรา้งแบบวดัทกัษะการคิดเชิง
บรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก และน ามาวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณในล าดบัต่อไป 

ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงปริมาณ 
ผูว้ิจัยด าเนินการวิจัยเชิงปริมาณเพื่อพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก

ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ผลการวิเคราะหใ์นสว่นนีแ้บ่งออกเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ 
ตอนที่ 1 การพฒันาขอ้ค าถามจากการสงัเคราะหน์ิยามปฏิบติัการ 
ตอนที่  2 การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก

ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
ตอนที่ 3 การวิเคราะหข์อ้มลูของแบบวดัทักษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวัย

ที่มีภาวะออทิสติก 
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ในการวิเคราะห์และแปลผลข้อมูล ผู้วิจัยก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์
ขอ้มลู ดงันี ้

n  หมายถึง จ านวนตวัอย่าง 
x̄  หมายถึง ค่าเฉล่ียคะแนนของตวัแปร 
SD  หมายถึง สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

β  หมายถึง ค่าน า้หนกัองคป์ระกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน 
SE  หมายถึง ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
R2  หมายถึง ค่าสมัประสิทธิ์พยากรณ ์
b  หมายถึง ค่าน า้หนกัองคป์ระกอบในรูปคะแนนดิบ 
𝜒2  หมายถึง ค่าสถิติไค-สแควร ์
df  หมายถึง ค่าองศาอิสระ 
p  หมายถึง ค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
Z  หมายถึง ค่าทดสอบนยัส าคญัทางสถิติ 
Mean of Rank หมายถึง ค่าเฉลี่ยอนัดบั 
Sum of Rank หมายถึง ผลรวมอนัดบั 
GFI  หมายถึง ดชันีวดัระดบัความเหมาะสมพอดี 
CFI  หมายถึง ดชันีวดัระดบัความเหมาะสมพอดีเชิงเปรียบเทียบ 
NFI  หมายถึง ดชันีวดัระดบัความเหมาะสมพอดีอิงเกณฑ ์
TLI  หมายถึง ดชันีวดัระดบัความเหมาะสมของ Tucker-Lewis 
RMSEA  หมายถึง ดชันีรากที่สองของความคลาดเคลื่อนการประมาณค่า 
RMR  หมายถึง ดชันีรากที่สองของมาตรฐานสว่นที่เหลือ 
INHI   หมายถึง องคป์ระกอบดา้นการยบัยัง้ควบคมุ 
MEMO  หมายถึง องคป์ระกอบดา้นความจ าขณะท างาน 
FLEX   หมายถึง องคป์ระกอบดา้นการยืดหยุ่นทางความคิด 
EMOT   หมายถึง องคป์ระกอบดา้นการควบคมุอารมณ ์
PLAN   หมายถึง องคป์ระกอบดา้นการวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ 
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ตอนที ่1 การพัฒนาข้อค าถามจากการสังเคราะหนิ์ยามปฏิบัติการ 
ผู้วิจัยท าการสังเคราะห์นิยามปฏิบัติการโดยพิจารณาจากผลการวิจัยเชิง

คณุภาพจากการสมัภาษณเ์ชิงลกึผสานกบัการศกึษาองคป์ระกอบที่ไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรม 
จากนัน้น ามาพฒันาขอ้ค าถามจากนิยามปฏิบติัการ โดยศกึษาแนวทางในการสร้างขอ้ค าถามจาก
แบบประเมิน Behavior Rating Inventory of Executive Function -Preschool Version (BRIEF-
P) (Isquith, Gioia, & Espy, 2004, p. 403-422) และแบบประเมินพัฒนาการด้านการคิดเชิง
บริหารในเด็กวัยก่อนเรียน (MU.EF-101) ของนวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , ปนัดา ธนเศรษฐกร, และ 
อรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล (2560, น. 155-160) ทั้งนี ้ผูว้ิจัยไดส้รา้งขอ้ค าถามทั้งหมดจ านวน  
41 ขอ้ มีทิศทางขอ้วดัทางบวกและทางลบดงัตาราง 9 
 
ตาราง 9 โครงสรา้งของแบบวดัที่มีจ  านวน 39 ขอ้ 

เนือ้หา 
ทศิทางข้อวัด จ านวน

ข้อ ทางบวก ทางลบ 

การยบัยัง้ควบคมุ 
- การควบคมุตนเองจากสิ่งเรา้ภายนอกเพื่อใหม้ีสมาธิจดจ่อ

กบักิจกรรมที่ท าอยู่  
- ควบคมุพฤติกรรมที่สง่ผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 

 
1,2, 

 
4,6 

 
3, 

 
5,7 

7 

ความจ าขณะท างาน 
- การจดจ าขอ้มลูจากประสบการณท์ี่มีความหมายในชีวิต 
- เชื่อมโยงขอ้มลูและตีความสิ่งที่จดจ าไดอ้ย่างถกูตอ้ง 
- น าขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆ ได ้

 
9, 

10,12, 
15 

 
8, 

11,13, 
14,16 

9 

การยืดหยุ่นทางความคิด 
- การยอมรบัความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ไดอ้ย่าง 

ค่อยเป็นค่อยไป  
- ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่คุน้เคยใหย้ืดหยุ่นได ้ 
- สามารถคิดแกปั้ญหาไดห้ลากหลายวิธี  
- ปรบัตวัตามสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงได ้

 
17, 

 
20, 
23, 
24 

 
18, 

 
19,  
21, 

22,25 

9 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

เนือ้หา 
ทศิทางข้อวัด จ านวน

ข้อ ทางบวก ทางลบ 

การควบคมุอารมณ ์
- การรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณต่์าง ๆ ของตนเอง  
- เข้าใจผลกระทบที่ เกิดขึ ้นกับตนเองและผู้ อ่ืนหากไม่

สามารถควบคมุอารมณไ์ด ้ 
- การควบคุมจัดการกับอารมณ์ของตนเอง และแสดงออก

ทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

 
26, 

29, 30 
 

31, 34 

 
27,  
28,  

 
32, 33 

9 

การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ 
- การจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ 
- สามารถคิดกระบวนการอย่างเป็นล าดับขั้นตอนเพื่อไปสู่

จดุมุ่งหมายได ้โดยด าเนินตามแนวทางที่ผูอ่ื้นวางไวใ้หแ้ละ
วางแผนต่อจนส าเรจ็ได ้

 
35,  
37,  

39, 40 

 
36, 

38, 41 

7 

 
จากนัน้ผูว้ิจยัน าขอ้ค าถามไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ด าเนินการตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยพิจารณาความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับ
นิยามปฏิบติัการ (Item Operational Definition Congruence: IOC) ซึ่งเกณฑก์ารพิจารณาใชค่้า
ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.60 ขึ ้นไป พบว่า มีจ านวน 39 ข้อ ผ่านเกณฑ์การพิจารณา 
(ภาคผนวก ช) จึงน าขอ้ค าถามที่ผ่านเกณฑก์ารพิจารณามาทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการ
สรา้งและตรวจสอบแบบวดั จ านวน 100 คน และน ามาตรวจสอบคณุภาพของแบบวดัโดยวิธีหาค่า

สัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) ซึ่งควรมีค่าไม่น้อยกว่า 0.70 
(Hair et al., 1988: 264) พบว่า แบบวดัจ านวน 39 ขอ้ มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคทัง้
ฉบบัเท่ากบั .990 และเนื่องจากผูว้ิจยัก าหนดใหแ้บบวดัมีจ านวนขอ้ค าถามตามองคป์ระกอบดา้น
ละ 5 ขอ้ เท่ากนั จึงคดัเลือกขอ้ค าถามที่น ามาใชจ้รงิโดยพิจารณาลดทอนขอ้ค าถามที่วดัพฤติกรรม
ที่คล้ายคลึงกันออก และคงข้อค าถามที่มีความครบถ้วนของความหมายตามนิยามในแต่ละ
องคป์ระกอบ จนกระทั่งไดข้อ้ค าถามที่ใชจ้ริงทัง้หมด 25 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ค าถามตามองคป์ระกอบ
ดา้นละ 5 ขอ้ ซึ่งประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ คือ 1) การยับยัง้ควบคุม 2) ความจ าขณะท างาน  
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3) การยืดหยุ่นทางความคิด 4) การควบคุมอารมณ์ และ 5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ 
แบบวัดมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด – น้อยที่สุด  
เพื่อแสดงระดับทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก โดยมีรายละเอียด
องคป์ระกอบและจ านวนขอ้ค าถามทัง้ก่อนปรบัและหลงัปรบัจ านวนขอ้แลว้แสดงดงัตาราง 10 
 
ตาราง 10 องคป์ระกอบและจ านวนขอ้ค าถามของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่
มีภาวะออทิสติก 

องคป์ระกอบ 
จ านวนข้อ 

ปรับแบบวัด 
คร้ังที ่1 

ปรับแบบวัด 
คร้ังที ่2 

แบบวัด 
ฉบับสมบูรณ ์

1. ดา้นการยบัยัง้ควบคมุ 7 7 5 
2. ดา้นความจ าขณะท างาน 9 7 5 
3. ดา้นการยืดหยุ่นทางความคิด 9 9 5 
4. ดา้นการควบคมุอารมณ ์ 9 9 5 
5. ดา้นการวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ 7 7 5 

รวมข้อค าถามทัง้หมด 41 39 25 
 

ตอนที ่2 การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

ผูว้ิจยัน าแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่ผ่าน
การตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาจากผูเ้ชี่ยวชาญแลว้มาทดลองใชก้ับกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการ
สรา้งและตรวจสอบแบบวัด จ านวน 100 คน คือ เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้รบับริการใน
โรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร โดยใหน้ักวิชาชีพผูส้อนและใกลช้ิดกับเด็กเป็นผูต้อบแบบวัด
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก พบผลจากการตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดเชิง
บรหิาร ดงัต่อไปนี ้

การวิเคราะหร์ายข้อ (Item Analysis) ดว้ยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ขอ้
ค าถามกบัคะแนนรวม (Item-total correlation) โดยขอ้ค าถามที่ดีควรมีค่าสมัพันธ์ของคะแนนขอ้
ค าถามรายขอ้กบัแบบวดัทัง้ฉบบั > .20 ขึน้ไป มีความสมัพนัธท์างบวกและมีนยัส าคญัที่ระดบั .50 
คือ สงูกว่าค่าวิกฤติ r (Critical r) ที่ 0.50 (Hair et al., 1988: 264) เมื่อพิจารณาค่าอ านาจจ าแนก 
(Corrected Item-Total Correlation: CITC) พบว่า ขอ้ค าถามรายขอ้ในองคป์ระกอบที่ 1 ดา้นการ
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ยบัยัง้ควบคมุ มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .796-.850 ขอ้ค าถามรายขอ้ในองคป์ระกอบที่ 2 ดา้น
ความจ าขณะท างาน มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .870-.945 ขอ้ค าถามรายขอ้ในองคป์ระกอบที่ 
3 ดา้นการยืดหยุ่นทางความคิด มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .809-.908 ขอ้ค าถามรายขอ้ใน
องค์ประกอบที่  4 ด้านการควบคุมอารมณ์ มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .775-.885 และข้อ
ค าถามรายขอ้ในองคป์ระกอบที่ 5 ดา้นการวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง .819-.899 สามารถสรุปไดว้่าขอ้ค าถามทัง้หมด 25 ขอ้ ผ่านเกณฑก์ารพิจารณาทกุขอ้  

จากนัน้ผูว้ิจยัจึงน าขอ้ค าถามที่ผ่านเกณฑก์ารพิจารณามาวิเคราะหห์าค่าความ
เชื่อมั่นของแบบวัด (Reliability) โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach’s 
alpha coefficient) ซึ่งควรมีค่าไม่นอ้ยกว่า 0.70 (อจัศรา ประเสริฐสิน, 2563) พบว่า ขอ้ค าถามใน
องคป์ระกอบที่ 1 ดา้นการยับยั้งควบคุม มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเท่ากับ .938 ขอ้
ค าถามในองค์ประกอบที่ 2 ด้านความจ าขณะท างาน  มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค
เท่ากบั .974 ขอ้ค าถามในองคป์ระกอบที่ 3 ดา้นการยืดหยุ่นทางความคิด มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาคเท่ากับ  .953 ข้อค าถามในองค์ประกอบที่  4 ด้านการควบคุมอารมณ์  มีค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเท่ากับ .940 และข้อค าถามในองค์ประกอบที่  5 ด้านการ
วางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเท่ากบั .964 อีกทัง้ แบบวดั
ทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัท่ีมีภาวะออทิสติกมีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค
ทั้งฉบับเท่ากับ .986 ทั้งนี ้ผูว้ิจัยได้สรุปรายละเอียดค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น และข้อ
ค าถามของแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกปรากฏดงัตาราง 11 
 

ตาราง 11 รายละเอียดค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น และขอ้ค าถามของแบบวดัทกัษะการคิด
เชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

องคป์ระกอบ จ านวนข้อ ค่าอ านาจจ าแนก 
ค่าสัมประสิทธิ์ 
ความเทีย่งอัลฟ่า 

1. ดา้นการยบัยัง้ควบคมุ 5 .796-.850 .938 
2. ดา้นความจ าขณะท างาน 5 .870-.945 .974 
3. ดา้นการยืดหยุ่นทางความคิด 5 .809-.908 .953 
4. ดา้นการควบคมุอารมณ ์ 5 .775-.885 .940 
5. ดา้นการวางแผนจดัการ 
อย่างเป็นระบบ 

5 .819-.899 .964 

รวม 25  .986 
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ตอนที ่3 การวิเคราะหข์้อมูลของแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย
ทีม่ีภาวะออทสิติก 

ผูว้ิจัยท าการวิเคราะห์ขอ้มูลที่ได้จากแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้รบับริการในโรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปนี ้

3.1 ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกที่

เขา้รบับริการในโรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 200 คน โดยมีคุณลักษณะดังตาราง
ต่อไปนี ้
ตาราง 12 จ านวนและรอ้ยละของคณุลกัษณะของกลุม่ตวัอย่าง 

ข้อมูลท่ัวไป จ านวน (คน) ร้อยละ 
นักวิชาชีพผู้ตอบแบบวัด 

นกัจิตวิทยา 16 45.7 
นกักิจกรรมบ าบดั 5 14.3 
นกัฝึกพดู 6 17.2 
ครูการศกึษาพิเศษ 4 11.4 
พยาบาล 4 11.4 

รวม 35 100.0 
เด็กทีม่ีภาวะออทสิติก   
เพศ   

ชาย 162 81.0 
หญิง 38 19.0 

รวม 200 100.0 
อายุ   

3 ปี 24 12.0 
4 ปี 53 26.5 
5 ปี 47 23.5 
6 ปี 46 23.0 
7 ปี 30 15.0 

รวม 200 100.0 
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ผลการวิเคราะหข์อ้มูลจากตาราง 12 พบว่า ผูต้อบแบบวดัทักษะการคิด
เชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกมีจ านวนทั้งหมด 35 คน ส่วนใหญ่เป็นนักจิตวิทยา 
(รอ้ยละ 45.7) รองลงมาคือ นกัฝึกพดู (รอ้ยละ 17.2) และนกักิจกรรมบ าบดั (รอ้ยละ 14.3) ที่เหลือ
เป็นครูการศึกษาพิเศษและพยาบาล  (รอ้ยละ 11.4) โดยใหข้อ้มูลเก่ียวกับเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ 
ออทิสติกที่เขา้รบับริการในโรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร จ านวนทัง้สิน้ 200 คน เป็นเพศชาย
มากกว่าเพศหญิง (รอ้ยละ 81 เทียบกบั รอ้ยละ19) ส่วนใหญ่มีอายุ 4 ปี (รอ้ยละ 26.5) รองลงมา
คืออายุ 5 ปี (รอ้ยละ 23.5) ต่อมาคืออายุ 6 ปี (รอ้ยละ 23) และอาย ุ7 ปี (รอ้ยละ 15) นอ้ยที่สดุคือ
อาย ุ3 ปี (รอ้ยละ 12) 

3.2 ค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนแบบวัดรายองคป์ระกอบและโดยรวม 
ผูว้ิจัยน าขอ้มูลจากแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มี

ภาวะออมิสติกในส่วนของรายองค์ประกอบและโดยรวมมาวิเคราะห์หาค่าสถิติพื ้นฐาน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย (x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) โดยมีเกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉลี่ยแบ่ง
ออกเป็น 5 ระดบั ดงันีด้งันี ้

คะแนนระหว่าง 1.00 – 1.49    หมายถึง      ทกัษะการคิดเชิงบรหิารในระดบันอ้ยที่สดุ 
คะแนนระหว่าง 1.50 – 2.49    หมายถึง      ทกัษะการคิดเชิงบรหิารในระดบันอ้ย 
คะแนนระหว่าง 2.50 – 3.49    หมายถึง      ทกัษะการคิดเชิงบรหิารในระดบัปานกลาง 
คะแนนระหว่าง 3.50 – 4.49    หมายถึง      ทกัษะการคิดเชิงบรหิารในระดบัมาก 
คะแนนระหว่าง 4.50 – 5.00    หมายถึง      ทกัษะการคิดเชิงบรหิารในระดบัมากท่ีสดุ 

ทัง้นี ้ขอ้มลูแสดงดงัตาราง 13 – 18  
ตาราง  13 ค่าสถิติพื ้นฐานของคะแนนแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารรายองค์ประกอบที่  1 
การยบัยัง้ควบคมุ (N = 200) 

องคป์ระกอบ ข้อที ่ จ านวนข้อ x̄ SD แปลผล 

การยบัยัง้ควบคมุ 
(Inhibitory Control) 

INHI 1 1 2.31 .979 นอ้ย 

INHI 2 1 2.24 1.068 นอ้ย 

INHI 3 1 2.23 .934 นอ้ย 

INHI 4 1 1.89 1.135 นอ้ย 

INHI 5 1 2.36 1.051 นอ้ย 
รวม  5 2.20 .910 น้อย 
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ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 13 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง
บรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก รายองคป์ระกอบที่ 1 การยบัยัง้ควบคมุ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
2.20 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .910 ซึ่งหมายถึงเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกมีการยับยั้ง
ควบคมุอยู่ในระดบันอ้ย 

ตาราง  14 ค่าสถิติพื ้นฐานของคะแนนแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารรายองค์ประกอบที่  2 
ความจ าขณะท างาน (N = 200) 

องคป์ระกอบ ข้อที ่ จ านวนข้อ x̄ SD แปลผล 

ความจ าขณะท างาน 
(Working Memory) 

MEMO 1 1 2.22 1.113 นอ้ย 

MEMO 2 1 2.37 1.114 นอ้ย 

MEMO 3 1 2.13 1.096 นอ้ย 

MEMO 4 1 2.21 1.100 นอ้ย 

MEMO 5 1 2.24 1.117 นอ้ย 
รวม  5 2.23 1.052 น้อย 

 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 14 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก รายองคป์ระกอบที่  2 ความจ าขณะท างาน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.23 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.052 แปลความไดว้่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก 
มคีวามจ าขณะท างานอยู่ในระดบันอ้ย 

ตาราง  15 ค่าสถิติพื ้นฐานของคะแนนแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารรายองค์ประกอบที่  3 
การยืดหยุ่นทางความคิด (N = 200) 

องคป์ระกอบ ข้อที ่ จ านวนข้อ x̄ SD แปลผล 

การยืดหยุ่นทางความคิด  
(Cognitive Flexibility) 

FLEX 1 1 2.67 1.107 ปานกลาง 

FLEX 2 1 2.35 1.150 นอ้ย 

FLEX 3 1 2.57 1.043 ปานกลาง 

FLEX 4 1 2.42 .973 นอ้ย 

FLEX 5 1 2.62 1.081 ปานกลาง 
รวม  5 2.52 .964 ปานกลาง 
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ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 15 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก รายองค์ประกอบที่  3 การยืดหยุ่นทางความคิด  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.52 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  .964 ซึ่งสรุปได้ว่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ 
ออทิสติกมีการยืดหยุ่นทางความคิดอยู่ในระดบัปานกลาง 
 

ตาราง  16 ค่าสถิติพื ้นฐานของคะแนนแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารรายองค์ประกอบที่  4 
การควบคมุอารมณ ์(N = 200) 

องคป์ระกอบ ข้อที ่ จ านวนข้อ x̄ SD แปลผล 
การควบคมุอารมณ ์

(Emotional Control) 
EMOT 1 1 2.71 1.104 ปานกลาง 
EMOT 2 1 2.17 1.107 นอ้ย 
EMOT 3 1 2.14 1.113 นอ้ย 
EMOT 4 1 2.21 1.106 นอ้ย 
EMOT 5 1 2.36 1.156 นอ้ย 

รวม  5 2.32 1.005 น้อย 
 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 16 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก รายองคป์ระกอบที่  4 การควบคุมอารมณ์ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.32 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.005 ซึ่งมีความหมายว่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก 
มกีารควบคมุอารมณอ์ยู่ในระดบันอ้ย 
 

ตาราง  17 ค่าสถิติพื ้นฐานของคะแนนแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารรายองค์ประกอบที่  5 
การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ (N = 200) 

องคป์ระกอบ ข้อที ่ จ านวนข้อ x̄ SD แปลผล 

การวางแผนจดัการ 
อย่างเป็นระบบ  
(planning and 
organization) 

PLAN 1 1 1.91 .923 นอ้ย 

PLAN 2 1 1.91 .975 นอ้ย 

PLAN 3 1 2.00 .951 นอ้ย 

PLAN 4 1 1.77 .910 นอ้ย 

PLAN 5 1 2.00 .966 นอ้ย 
รวม  5 1.92 .869 น้อย 
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ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 17 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก รายองคป์ระกอบที่ 5 การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.92ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั .869 ซึ่งแสดงว่าเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
มีการวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบันอ้ย 
 
ตาราง 18 ค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารโดยรวมทัง้ฉบบั (N = 200) 

องคป์ระกอบ จ านวนข้อ x̄ SD แปลผล 

1. ดา้นการยบัยัง้ควบคมุ 5 2.20 .910 นอ้ย 
2. ดา้นความจ าขณะท างาน 5 2.23 1.052 นอ้ย 
3. ดา้นการยืดหยุ่นทางความคิด 5 2.52 .964 ปานกลาง 
4. ดา้นการควบคมุอารมณ ์ 5 2.32 1.005 นอ้ย 
5. ดา้นการวางแผนจดัการ 
อย่างเป็นระบบ 

5 1.92 .869 นอ้ย 

ทักษะการคิดเชิงบริหารโดยรวม 25 2.24 .887 น้อย 

 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 18 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง

บริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกเขา้รบับรกิารในโรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน
ทัง้หมด 25 ขอ้ โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับน้อย (x̄ = 2.24, SD = .887) ซึ่งหมายถึงเด็ก
ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีทกัษะการคิดเชิงบรหิารอยู่ในระดบันอ้ย และเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยราย
องคป์ระกอบ พบว่า มีเพียง 1 องคป์ระกอบที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง คือ ดา้นการ
ยืดหยุ่นทางความคิด (x̄ = 2.52, SD = .964) และมี 4 องคป์ระกอบที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ
นอ้ย คือ ดา้นการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ (x̄ = 1.92, SD = .869) ดา้นการยับยัง้ควบคุม 
(x̄ = 2.20, SD = .910) ดา้นความจ าขณะท างาน (x̄ = 2.23, SD = 1.052) และดา้นการควบคมุ
อารมณ ์(x̄ = 2.32, SD = 1.005) 
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3.3 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: 
CFA) 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งร่วมกับการสมัภาษณ์เชิง
ลึก พบว่าองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกได้เป็น  
5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การยับยัง้ควบคมุ 2) ความจ าขณะท างาน 3) การยืดหยุ่นทางความคิด 
4) การควบคุมอารมณ์ และ 5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ  ทั้งนี ้ ในการวิจัยครั้งนี ้มี
จดุมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงภาวะสนันิษฐานส าหรบัองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกว่ามีความสดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์หรือไม่  
โดยผูว้ิจยัวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัที่ 1 ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหด์งัตาราง 19 

ตาราง 19 ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะออทิสติก 

ตัวแปร 
น ้าหนักองคป์ระกอบ 

R2 
β b SE 

Inhibitory Control     
INHI 1 .825 .836 .051 .681 
INHI 2 .898 1.000  .806 
INHI 3 .830 .810 .050 .689 
INHI 4 .839 .990 .059 .704 
INHI 5 .804 .884 .062 .646 

Working Memory     
MEMO 1 .935 .993 .042 .875 
MEMO 2 .908 1.000  .825 
MEMO 3 .936 .981 .041 .876 
MEMO 4 .941 .995 .041 .885 
MEMO 5 .934 .999 .043 .872 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

ตัวแปร 
น ้าหนักองคป์ระกอบ 

R2 
β b SE 

Cognitive Flexibility     
FLEX 1 .836 .883 .053 .699 
FLEX 2 .903 1.000  .816 
FLEX 3 .852 .855 .045 .726 
FLEX 4 .819 .765 .048 .671 
FLEX 5 .868 .895 .049 .753 

Emotional Control     
EMOT 1 .803 .848 .050 .644 
EMOT 2 .921 .963 .038 .849 
EMOT 3 .944 1.000  .891 
EMOT 4 .893 .948 .042 .798 
EMOT 5 .806 .889 .052 .649 

Planning and 
Organization 

    

PLAN 1 .883 .891 .046 .780 
PLAN 2 .836 .895 .049 .699 
PLAN 3 .905 .937 .041 .819 
PLAN 4 .900 .900 .040 .810 
PLAN 5 .936 1.000  .875 

Chi-Square = 244.526 df = 211 p = .056 CMIN/df = 1.159 GFI= .916 CFI= .995  
NFI = .963 TIL = .993 RMSEA=.028 RMR = .028 

ผลการตรวจสอบความตรงเชิงภาวะสนันิษฐานองคป์ระกอบของทักษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกตามตาราง 19 พบว่า ค่าสมัประสิทธิ์น า้หนัก

องคป์ระกอบ (β) และค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error: SE) ในทุกองคป์ระกอบ
มีค่าเป็นบวก โดยค่าน า้หนักองคป์ระกอบของแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารในแต่ละขอ้มีค่า
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ระหว่าง .803-.944 ซึ่งองค์ประกอบที่  1 การยับยั้งควบคุม (Inhibitory Control) มีค่าน ้าหนัก
องค์ประกอบในแต่ละข้ออยู่ระหว่าง .804-.898 ในองค์ประกอบที่  2 ความจ าขณะท างาน 
(Working Memory)  มีค่าน ้าหนักองค์ประกอบในแต่ละข้ออยู่ระหว่าง .908-.941 ในส่วนของ
องคป์ระกอบที่ 3 การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) มีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบในแต่
ละขอ้อยู่ระหว่าง .819-.903 ส่วนองคป์ระกอบ 4 การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) มีค่า
น า้หนกัองคป์ระกอบในแต่ละขอ้อยู่ระหว่าง .803-.944 และองคป์ระกอบที่ 5 การวางแผนจดัการ
อย่างเป็นระบบ  (planning and organization) มี ค่าน ้าหนักองค์ประกอบในแต่ละข้ออยู่
ระหว่าง .836-.936 อีกทัง้แต่ละองคป์ระกอบมีความเชื่อมั่นในการวดั (R2) อยู่ระหว่าง .644-.891  
แสดงว่าทัง้ 25 ตวัแปร สามารถวดัทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกได ้ 

ส าหรบัดชันีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ทกัษะการคิด
เชิงบรหิารของของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีรายละเอียดดงัตาราง 20 และภาพประกอบ 8 
 
ตาราง 20 ผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ของทกัษะการคิดเชิง
บรหิารของของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

ดัชนีบ่งชี ้ เกณฑ ์
ค่าสถิติ
ก่อนปรับ 

ค่าสถิติหลัง
ปรับ 

ผลการ
พิจารณา 

  1. Chi-Square: 𝛘𝟐 - 692.359 244.526 - 
2. df - 265 211 - 
3. p-value: p > 0.05 .000 .056 ผ่านเกณฑ ์
4. Relative Chi-Square: CMIN/df < 2.00 2.613 1.159 ผ่านเกณฑ ์
5. Goodness of Fit Index: GFI > 0.90 .793 .916 ผ่านเกณฑ ์
6. Comparative Fit Index: CFI > 0.90 .933 .995 ผ่านเกณฑ ์
7. Normed Fit Index: NFI > 0.90 .896 .963 ผ่านเกณฑ ์
8. Tucker-Lewis Index: TLI > 0.90 .924 .993 ผ่านเกณฑ ์
9. Root Mean Square Error of 
     Approximation: RMSEA 

< 0.05 .090 .028 ผ่านเกณฑ ์

10. Root Mean Square Residual: 
      RMR 

< 0.05 .039 .028 ผ่านเกณฑ ์
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ภาพประกอบ 8 โมเดลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัที่ 1 
ของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

ผลการตรวจสอบขอ้มลูตามตาราง 20 และภาพประกอบ 8 พบว่า โมเดล
การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัอนัดบัที่ 1 ของทกัษะการคิดเชิงบรหิารของของเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะออทิสติกเมื่อปรบัโมเดลแลว้ มีค่าสถิติไค-สแควร ์(Chi-Square: χ2) เท่ากับ 244.526 ค่า
องศาอิสระ (df) เท่ากบั 211 และค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั .056 แปลผลไดว้่า โมเดล
นี ้มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  และเมื่อพิจารณาค่าไค-สแควรส์ัมพัทธ ์
(CMIN/df) เท่ากับ 1.159 ในส่วนของค่าดัชนีวัดระดับความเหมาะสมพอดี (GFI) เท่ากับ .916 
และค่าดัชนีวดัระดบัความเหมาะสมพอดีเชิงเปรียบเทียบ (CFI) เท่ากบั .995 อีกทัง้ค่าค่าดัชนีวัด
ระดบัความเหมาะสมอิงเกณฑ ์(NFI) เท่ากบั .963 ในสว่นของค่าดชันีวดัระดบัความเหมาะสมของ 
Tucker-Lewis (TLI) เท่ากบั .993 และค่าดชันีรากที่สองของความคลาดเคลื่อนในการประมาณค่า 
(RMSEA) เท่ากับ .028 อีกทั้งค่าดัชนีรากที่สองของมาตรฐานส่วนที่เหลือ เท่ากับ .028 จากค่า
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ดัชนีดังกล่าวขา้งตน้ผ่านเกณฑก์ารพิจารณาทั้งสิน้ จึงสามารถวิเคราะหข์อ้มูลไดว้่า  โมเดลการ
วิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับที่ 1 ของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทิสติกมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 

ผลที่ได้จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่  1 สรุปได้ว่า
องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ประกอบดว้ย 5 
องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) การยับยั้งควบคุม 2) ความจ าขณะท างาน 3) การยืดหยุ่นทางความคิด  
4) การควบคุมอารมณ์ และ 5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ โดยโมเดลการวิเคราะห์
องคป์ระกอบเชิงยืนยันอันดับที่  1 ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ 
ออทิสติกมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ผูว้ิจยัจึงน าแบบวดัดงักลา่วไปใชใ้นการ
วิจยัต่อไป 

ระยะที่ 2 การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรู้สึกเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

ส่วนที ่1 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงปริมาณ 
ผูว้ิจัยด าเนินการวิจัยเชิงปริมาณเพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม

รว่มกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
ในระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง ผลการวิเคราะหใ์น
สว่นนีแ้บ่งออกเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ 

ตอนที่ 1 การวิเคราะหค่์าสถิติพืน้ฐานของกลุ่มตวัอย่าง คะแนนทกัษะการคิดเชิง
บรหิารและอาการท่ีพบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ในกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
ภายในกลุ่มทดลอง และภายในกลุ่มควบคมุ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการ
ทดลอง 

ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
ระหว่างกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง 
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ตอนที ่1 การวิเคราะหค์่าสถิติพืน้ฐานของกลุ่มตัวอย่าง คะแนนทักษะการคิดเชิง
บริหารและปัญหาทีพ่บของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

1.1 ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก 

ที่เขา้รบับรกิารในโรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครินทร ์จ านวน 16 คน โดยมีคณุลกัษณะดงัตาราง
ต่อไปนี ้
 
ตาราง 21 จ านวนและรอ้ยละของคณุลกัษณะของกลุม่ตวัอย่าง 

ข้อมูลท่ัวไป 
กลุ่มทดลอง  

(n=8) 
กลุ่มควบคุม 

(n=8) 
จ านวน (คน) ร้อยละ จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ     
ชาย 7 87.5 6 75 
หญิง 1 12.5 2 25 

รวม 8 100 8 100 
อายุ     

5 ปี 3 37.5 3 37.5 
6 ปี 3 37.5 2 25 
7 ปี 2 25 3 37.5 

รวม 8 100 8 100 

 
ผลการวิเคราะหข์อ้มูลจากตาราง 21 พบว่า เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก 

ที่เขา้รบับริการในโรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครินทร ์จ านวนทั้งสิน้ 16 คน โดยเด็กในกลุ่มทดลอง 
มีจ านวน 8 คน เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง (รอ้ยละ 87.5 เทียบกับ รอ้ยละ 12.5) ส่วนใหญ่ 
มีอายุ 5-6 ปี (รอ้ยละ 37.5 เท่ากัน) รองลงมาคืออายุ 7 ปี (รอ้ยละ 25) ในส่วนของเด็กในกลุ่ม
ควบคมุมีจ านวน 8 คน เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง (รอ้ยละ 75 เทียบกบั รอ้ยละ 25) ส่วนใหญ่
มีอาย ุ5 และ 7 ปี (รอ้ยละ 37.5 เท่ากนั) รองลงมาคืออาย ุ6 ปี (รอ้ยละ 25)  
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1.2 ค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติกในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ผูว้ิจัยน าขอ้มลูจากแบบวดัทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะ
ออทิสติกในส่วนของรายองคป์ระกอบและภาพรวม รวมถึงอาการที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทิสติกมาวิเคราะหห์าค่าสถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย (x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
โดยมีการแปลผลคือ หากได ้5 คะแนน หมายถึงสอดคลอ้งกับพฤติกรรมของเด็กมากที่สุด และ
หากได ้1 คะแนน หมายถึงสอดคลอ้งกับพฤติกรมมของเด็กนอ้ยที่สุด โดยวิเคราะหท์ัง้ระยะก่อน
การทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ ขอ้มลูแสดงดงัตาราง 22 – 24 

ตาราง 22 ค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกใน
กลุม่ทดลอง 

องคป์ระกอบ
ทักษะการคิด
เชิงบริหาร 

กลุ่มทดลอง 
ก่อนทดลอง หลังทดลอง ติดตามผล 

x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล 
INHI 2.37 .920 นอ้ย 3.74 .740 มาก 3.57 .799 มาก 

MEMO 2.64 .532 ปานกลาง 3.57 .648 มาก 3.59 .579 มาก 
FLEX 2.84 .754 ปานกลาง 3.54 .722 มาก 3.47 .729 ปานกลาง 
EMOT 3.39 .632 ปานกลาง 4.24 .561 มาก 4.09 .584 มาก 
PLAN 2.77 .699 ปานกลาง 3.62 .645 มาก 3.54 .710 มาก 

โดยรวม 2.80 .707 ปานกลาง 3.74 .663 มาก 3.65 .680 มาก 

 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 22 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง

บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลองโดยรวมระยะก่อนการทดลอง หลงัการ
ทดลอง และติดตามผลการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 2.80, SD = .707) 
ระดบัมาก (x̄ = 3.74, SD = .663) และระดบัมาก (x̄ = 3.65, SD = .680) ตามล าดบั 

เมื่อพิจารณารายองคป์ระกอบของเด็กในกลุ่มทดลอง พบว่า องคป์ระกอบ  
3 องคป์ระกอบ คือ ความจ าขณะท างาน การควบคุมอารมณ์ และการวางแผนจัดการอย่างเป็น
ระบบ มีคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับทักษะการคิดเชิงบริหาร
โดยรวม คือคะแนนเพิ่มขึน้จากระดับปานกลางในระยะก่อนการทดลอง (x̄ = 2.64, SD = .532;  
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x̄ = 3.39, SD = .632; x̄ = 2.77, SD = .699 ตามล าดับองค์ประกอบ) เป็นระดับมากในระยะ
ห ลั ง ก า รท ด ล อ ง  ( x̄ = 3.57, SD = .648; x̄ = 4.24, SD = .561; x̄ = 3.62, SD = .645 
ตามล าดับองค์ประกอบ) และติดตามผลการทดลอง (x̄ = 3.59, SD = .579; x̄ = 4.09, SD = .584;  
x̄ = 3.54, SD = .710 ตามล าดับองคป์ระกอบ) ในส่วนของการยบัยัง้ควบคุมพบการเพิ่มขึน้ของ
คะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารในระดบัที่พัฒนาอย่างมาก คือมีคะแนนเพิ่มขึน้จากระดบันอ้ยใน
ระยะก่อนการทดลอง (x̄ = 2.37, SD = .920) เป็นระดบัมากในระยะหลงัการทดลอง (x̄ = 3.74, 
SD = .740) และติดตามผลการทดลอง (x̄ = 3.57, SD = .799) และในส่วนของการยืดหยุ่นทาง
ความคิดพบการเพิ่มขึน้ของคะแนนจากจากระดบัปานกลางในระยะก่อนการทดลองเป็นระดบัมาก
ในระยะหลังการทดลองเช่นกัน แต่ในระยะติดตามผลการทดลองนั้นลดลงจากระยะหลังการ
ทดลองจากระดับมาก (x̄ = 3.54, SD = .722) เป็นระดับปานกลาง (x̄ = 3.47, SD = .729)  
ซึ่งลดลงไม่มากเมื่อเทียบกบัคะแนนเฉลี่ยของทัง้ 2 ระยะ 

จากผลดังกล่าวชีใ้หเ้ห็นว่า เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
รว่มกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหาร มีระดบัคะแนนทกัษะการคิดเชิง
บริหารเพิ่มขึน้หลังการทดลอง และติดตามผลการทดลอง ยกเวน้ดา้นการยืดหยุ่นทางความคิด 
ที่ระดบัทกัษะการคิดเชิงบรหิารระยะติดตามผลการทดลองมีระดบัลดลงจากระยะหลังการทดลอง
จากระดบัมากมาสูร่ะดบัปานกลาง 

ตาราง 23 ค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกใน
กลุม่ควบคมุ 

องคป์ระกอบ
ทักษะการคิด
เชิงบริหาร 

กลุ่มควบคุม 
ก่อนทดลอง หลังทดลอง ติดตามผล 

x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล 
INHI 3.02 .790 ปานกลาง 3.14 .793 ปานกลาง 3.14 .793 ปานกลาง 

MEMO 2.79 .623 ปานกลาง 2.79 .603 ปานกลาง 2.77 .626 ปานกลาง 
FLEX 2.97 .571 ปานกลาง 2.90 .642 ปานกลาง 2.92 .619 ปานกลาง 
EMOT 3.22 .714 ปานกลาง 3.22 .714 ปานกลาง 3.34 .620 ปานกลาง 
PLAN 2.51 .558 ปานกลาง 2.54 .596 ปานกลาง 2.67 .672 ปานกลาง 

โดยรวม 2.90 .651 ปานกลาง 2.91 .645 ปานกลาง 2.96 .666 ปานกลาง 

 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

224 

 

224 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 23 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง
บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มควบคุมโดยรวมระยะก่อนการทดลอง หลังการ
ทดลอง และติดตามผลการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 2.90, SD = .651) 
ระดบัปานกลาง (x̄ = 2.91, SD = .645) และระดบัปานกลาง (x̄ = 2.96, SD = .666) ตามล าดบั 

เมื่อพิจารณารายองคป์ระกอบของเด็กในกลุ่มควบคุม พบว่า องคป์ระกอบ
ทัง้ 5 ดา้น มีคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารเป็นไปในทิศทางเดียวกันกบัทักษะการคิดเชิงบริหาร
โดยรวม คือ ระดบัคะแนนไม่มีการเปลี่ยนแปลงทัง้ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผล
การทดลองมีคะแนนอยู่ในระดับปานกลางทั้งสิน้ โดยมีรายละเอียดคะแนนเฉลี่ยแต่ละดา้นดังนี ้ 
ดา้นการยบัยัง้ควบคมุระยะก่อนการทดลอง (x̄ = 3.02, SD = .790) หลงัการทดลอง (x̄ = 3.14, 
SD = .793) และติดตามผลการทดลองมี (x̄ = 3.14, SD = .793) คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปาน
กลางทั้งหมด ดา้นความจ าขณะท างานระยะก่อนการทดลอง (x̄ = 2.79, SD = .632) หลังการ
ทดลอง (x̄ = 2.79, SD = .632)  และติดตามผลการทดลอง(x̄ = 2.77, SD = .626) มีคะแนน
เฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลางทั้งหมด ด้านการยืดหยุ่นทางความคิดระยะก่อนการทดลอง (x̄ = 2.97,  
SD = .571) หลงัการทดลอง x̄ = 2.90, SD = .642) และติดตามผลการทดลอง (x̄ = 2.92, SD = .619) 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบัปานกลางทัง้หมด ดา้นการควบคมุอารมณ์ระยะก่อนการทดลอง กลาง 
(x̄ = 3.22, SD = .714) หลังการทดลอง (x̄ = 3.22, SD = .714) และติดตามผลการทดลอง  
(x̄ = 3.34, SD = .620) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบัปานทัง้หมด ดา้นการวางแผนจดัการอย่างเป็น
ระบบระยะก่อนการทดลอง (x̄ = 2.51, SD = .558) หลังการทดลอง (x̄ = 2.54, SD = .596) 
และติดตามผลการทดลอง(x̄ = 2.67, SD = .672) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบัปานกลางทัง้หมด 

จากผลดงักล่าวชีใ้หเ้ห็นว่า เด็กที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมรว่มกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหาร มีระดบัคะแนนทกัษะการคิด
เชิงบรหิารอยู่ในระดบัปานกลางซึ่งไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงทัง้ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และ
ติดตามผลการทดลอง 
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ตาราง 24 ค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก
โดยรวมทัง้ฉบบั 

กลุ่ม 

แบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหาร 
ก่อนทดลอง หลังทดลอง ติดตามผล 

x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล 
ทดลอง 
(n = 8) 

71.12 8.526 ปานกลาง 93.75 8.860 มาก 91.62 10.070 มาก 

ควบคุม 
(n = 8) 

72.62 11.401 ปานกลาง 73.00 10.488 ปานกลาง 74.12 11.063 ปานกลาง 

 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากตาราง 24 พบว่า คะแนนทักษะการคิดเชิง

บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนเพิ่มขึน้จากระยะก่อน
การทดลองที่มีคะแนนอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 71.12, SD = 8.526) เพิ่มเป็นระดับมากใน
ระยะหลงัการทดลอง (x̄ = 93.75, SD = 8.860) และติดตามผลการทดลอง (x̄ = 91.62, SD = 10.070)  
ในส่วนของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนค่อนขา้งคงที่ทั้ง  
3 ระยะการทดลอง โดยมีทักษะการคิดเชิงบริหารโดยรวมทั้งฉบับก่อนการทดลอง (x̄ = 72.62,  
SD = 11.401) หลังการทดลอง (x̄ = 73.00, SD = 10.488) และติดตามผลการทดลอง (x̄ = 74.12,  
SD = 11.063) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบัปานกลางทัง้สิน้ สรุปไดว้่าเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
ในกลุม่ที่เขา้รว่มโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้กึเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการ
คิดเชิงบริหารมีค่าเฉลี่ยทกัษะการคิดเชิงบริหารในระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผลการ
ทดลองสูงกว่าระยะก่อนการทดลอง และเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มที่ไม่ได้เขา้ร่วม
โปรแกรมไม่มีการเปลี่ยนแปลงของคะแนนทกัษะการคิดเชิงบรหิารแต่อย่างใด 

นอกเหนือจากการวดัคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะออทิสติกแลว้ ยังพบขอ้คน้พบเพิ่มเติมเก่ียวกับอาการที่พบในเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
ซึ่งเป็นอาการท่ีเป็นปัญหาทางพฤติกรรมและพฒันาการของเด็กกลุม่นี ้โดยมีรายละเอียดดงัตาราง 
25-26  
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ตาราง 25 ค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนอาการท่ีพบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกในกลุม่ทดลอง 

อาการทีพ่บ 
กลุ่มทดลอง 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง ติดตามผล 

x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล 
Hyperactive 2.75 1.035 ปานกลาง 2.37 .916 นอ้ย 2.37 .916 นอ้ย 
Impulsive 2.50 1.195 ปานกลาง 2.00 1.069 นอ้ย 2.12 1.125 นอ้ย 
Emotional 2.12 1.356 นอ้ย 1.62 1.060 นอ้ย 1.75 1.164 นอ้ย 

Aggressive 1.12 .353 นอ้ยที่สดุ 1.00 .000 นอ้ยที่สดุ 1.00 .000 นอ้ยที่สดุ 
Social Skills 3.62 .744 มาก 2.87 .991 ปานกลาง 2.62 .916 ปานกลาง 

Delay Speech 1.62 .517 นอ้ย 1.12 .353 นอ้ยที่สดุ 1.12 .353 นอ้ยที่สดุ 

 
ผลการวิเคราะหข์อ้มลูจากตาราง 25 พบว่า คะแนนอาการที่พบของเด็ก

ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลอง ในสว่นของอาการอยู่ไม่นิ่ง (Hyperactive) อาการหุนหนั
พลันแล่น (Impulsive) ปัญหาทักษะทางสังคม (Social Skills) และพัฒนาการทางภาษาล่าช้า 
(Delay Speech) เกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขึน้คืออาการที่เป็นปัญหาจากระยะก่อน
การทดลองลดลงมา 1 ระดับ ในระยะหลงัการทดลองและติดตามผลการทดลอง คืออาการอยู่ไม่
นิ่ง (Hyperactive) และอาการหุนหนัพลนัแล่น (Impulsive) มีคะแนนอาการที่พบก่อนการทดลอง
ในระดับปานกลาง (x̄ = 2.75, SD = 1.035; x̄ = 2.50, SD = 1.195 ตามล าดับ) และคะแนน
ลดลงอยู่ในระดับน้อยในระยะหลังการทดลอง (x̄ = 2.37, SD = .916; x̄ = 2.00, SD = 1.069 
ตามล าดับ ) และติดตามผลการทดลอง  (x̄ = 2.37, SD = .916; x̄ = 2.12, SD = 1.125 
ตามล าดับ) ในส่วนของปัญหาทกัษะทางสงัคม (Social Skills) ก่อนการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยอยู่
ในระดับมาก (x̄ = 3.62, SD = .744) และคะแนนลดลงอยู่ในระดับปานกลางในระยะหลังการ
ทดลอง (x̄ = 2.87, SD = .991) และติดตามผลการทดลอง (x̄ = 2.62, SD = .916) อีกทั้ง
พัฒนาการทางภาษาล่าชา้ (Delay Speech) คะแนนอาการที่พบก่อนการทดลองในระดับน้อย  
(x̄ = 1.62, SD = .517) มีลดลงอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุในระยะหลงัการทดลอง (x̄ = 1.12, SD = .353) 
และติดตามผลการทดลอง (x̄ = 1.12, SD = .353) อย่างไรก็ตาม อาการทางด้านอารมณ ์
(Emotional) และพฤติกรรมกา้วรา้ว (Aggressive) ไม่มีการเปลี่ยนแปลงของระดบัคะแนนอาการ
ที่พบแต่อย่างใด คือ อาการทางดา้นอารมณ์ (Emotional) มีคะแนนอยู่ในระดับน้อยทั้งก่อนการ
ทดลอง (x̄ = 2.12, SD = 1.356) หลงัการทดลอง (x̄ = 1.62, SD = 1.060) และติดตามผลการ 
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ส่วนพฤติกรรมก้าวร้าว (Aggressive) มีคะแนนอยู่ ในระดับน้อยที่สุดทั้งก่อนการทดลอง  
(x̄ = 1.12, SD = .353) หลังการทดลอง (x̄ = 1.00, SD = .000) และติดตามผลการทดลอง  
(x̄ = 1.00, SD = .000) 

จากผลดังกล่าวชีใ้หเ้ห็นว่า เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
ร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหาร มีระดับคะแนนอาการที่พบของ
เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกลดลงหลังการทดลอง และติดตามผลการทดลอง ยกเวน้อาการ
ทางดา้นอารมณ์ และพฤติกรรมก้าวรา้วที่มีระดับที่นอ้ยและนอ้ยที่สุดตามล าดับ ซึ่งหมายถึงเด็ก
อาการทางดา้นอารมณ์นอ้ย และไม่มีปัญหาพฤติกรรมกา้วรา้วตั้งแต่ก่อนการทดลองจึงมีระดับ
คงที่ทัง้ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง 
 
ตาราง 26 ค่าสถิติพืน้ฐานของคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกในกลุม่ควบคมุ 

อาการทีพ่บ 

กลุ่มทดลอง 
ก่อนทดลอง หลังทดลอง ติดตามผล 

x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล x̄ SD แปลผล 
Hyperactive 2.37 1.060 นอ้ย 2.37 1.060 นอ้ย 2.37 1.060 นอ้ย 
Impulsive 2.25 1.164 นอ้ย 2.25 1.164 นอ้ย 2.12 .991 นอ้ย 
Emotional 1.62 .744 นอ้ย 1.62 .744 นอ้ย 1.62 .744 นอ้ย 

Aggressive 1.12 .353 นอ้ยที่สดุ 1.12 .353 นอ้ยที่สดุ 1.00 .000 นอ้ยที่สดุ 
Social Skills 3.75 .462 มาก 3.75 .462 มาก 3.62 .517 มาก 

Delay Speech 1.62 .744 นอ้ย 1.62 .744 นอ้ย 1.37 .517 นอ้ย 

 
ผลการวิเคราะหข์อ้มลูจากตาราง 26 พบว่า คะแนนอาการที่พบของเด็ก

ปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มควบคมุทัง้สิน้ 6 อาการมีระดบัคะแนนที่ไม่เปลี่ยนแปลงทัง้ก่อน
การทดลอง หลังการทดลอง และติดตามผลการทดลองแต่อย่างใด โดยปัญหาทักษะทางสังคม 
(Social Skills) มีคะแนนอยู่ในระดับมากในทุกระยะการทดลอง (x̄ = 3.75, SD = .462; x̄ = 3.75, 
SD = .462; x̄ = 13.62, SD = .517 ตามล าดับ) ในส่วนของอาการอยู่ ไม่นิ่ ง  (Hyperactive) 
อาการหุนหันพลันแล่น  (Impulsive) อาการทางด้านอารมณ์ (Emotional) และพัฒนาการทาง
ภาษาล่าชา้ (Delay Speech) มีคะแนนอยู่ในระดบันอ้ยในทุกระยะการทดลอง โดยอาการอยู่ไม่นิ่ง 
(Hyperactive) มีคะแนนเฉลี่ย (x̄ = 2.37, SD = 1.060; x̄ = 2.37, SD = 1.060; x̄ = 2.37, SD = 1.060 
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ตามล าดับ) อาการหุนหันพลนัแล่น (Impulsive) มีคะแนนเฉลี่ย (x̄ = 2.25, SD = 1.164; x̄ = 2.25, 
SD = 1.164; x̄ = 2.12, SD = .991) ตามล าดับ อาการทางดา้นอารมณ์ (Emotional) มีคะแนน
เฉลี่ย (x̄ = 1.62, SD = .744; x̄ = 1.62, SD = .744; x̄ = 1.62, SD = .744) ตามล าดับ  และ
พัฒนาการทางภาษาล่าชา้ (Delay Speech) มีคะแนนเฉลี่ย (x̄ = 1.62, SD = .744; x̄ = 1.62, 
SD = .744; x̄ = 1.37, SD = .517 ตามล าดับ ) นอกจากนี ้พฤติกรรมก้าวร้าว (Aggressive)  
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับน้อยที่สุด หรือหมายถึงเด็กไม่มีพฤติกรรมก้าวรา้วทั้งก่อนการทดลอง  
(x̄ = 1.12, SD = .353) หลังการทดลอง (x̄ = 1.12, SD = .353) และติดตามผลการทดลอง  
(x̄ = 1.00, SD = .000) 

จากผลดงักล่าวชีใ้หเ้ห็นว่า เด็กที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหาร มีระดับคะแนนอาการที่พบ
ของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงทัง้ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และ
ติดตามผลการทดลองในทุกอาการที่พบ ซึ่งพบว่าเด็กในกลุม่ควบคมุไม่มีปัญหาพฤติกรรมกา้วรา้ว
เช่นเดียวกบักลุ่มทดลอง อย่างไรก็ตามปัญหาทกัษะทางสงัคมเป็นปัญหาที่อยู่ในระดบัมากซึ่งควร
ไดร้บัการสง่เสรมิใหพ้ฒันามากขึน้ 

ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทิสติกภายในกลุ่มทดลอง และภายในกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
และติดตามผลการทดลอง 

ผู้วิจัยน าคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก  
และคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกของกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุทัง้ก่อน
การทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง มาทดสอบเปรียบเทียบความแตกต่างของ
คะแนนรวมทัง้ฉบบั โดยการทดสอบความแตกต่างภายในกลุ่ม ผูว้ิจัยตรวจสอบขอ้ตกลงเบือ้งตน้
ของการวิเคราะห์ข้อมูลคือการแจกแจงปกติของกลุ่มตัวอย่าง และเนื่องจากการแจกแจงของ
คะแนนรวมแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกมี การแจกแจง 
ไม่เป็นโค้งปกติและจ านวนกลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก  ผู้วิจัยจึงเลือกใช้สถิตินอนพาราเมตริก 
(Nonparametric) ในการทดสอบสมมติฐาน ซึ่งการศกึษาในส่วนนีม้ีสมมติฐานคือ เด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลองที่ได้รบัโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรูส้ึก 
มีทักษะการคิดเชิงบริหารสูงขึน้ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลการทดลอง เมื่อ
เปรียบเทียบกับระยะก่อนการทดลอง ทัง้นี ้ผูว้ิจัยใชก้ารทดสอบวิลคอกซนั (Wilcoxon Matched 
Pairs Signed Rank Test) ดงัแสดงในตารางที่ 27-28 
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ตาราง 27 การเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวออทิสติกภายใน
กลุม่ทดลอง ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง 

ตัวแปร 
เข้าร่วมโปรแกรม 

(กลุ่มทดลอง) 
Z P 

ด้านการยับย้ังควบคุม 
(Inhibitory Control) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -2.524 .012* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.533 .012* 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.841 .066 

ด้านความจ าขณะท างาน 
(Working Memory) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -2.555 .011* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.530 .011* 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -.276 .783 

ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด 
(Cognitive Flexibility) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -2.585 .010* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.536 .011* 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 

ด้านการควบคุมอารมณ ์
(Emotional Control) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -2.527 .012* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.555 .011* 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.857 .063 

ด้านการวางแผนจัดการ 
อย่างเป็นระบบ 

(Planning and Organization) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -2.555 .011* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.533 .011* 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.089 .276 

ทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(โดยรวม) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -2.521 .012* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.524 .012* 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.725 .084 

*p < .05 
 

จากตาราง 27 พบว่า เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุม่ทดลองมีคะแนน
ทักษะการคิดเชิงบริหารโดยรวมระยะก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง (Z = -2.521,  
P = .012) และระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -2.524, P = .012)  
มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และในส่วนของระยะหลงัการทดลองกบั
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ระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.725, P = .084) ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และ
เมื่อทดสอบคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารรายดา้นพบว่าทกัษะการคิดเชิงบริหารทัง้ 5 ดา้น มีผล
สอดคลอ้งกับทักษะการคิดเชิงบริหารโดยรวมคือมีคะแนนในระยะก่อนการทดลองกับระยะหลัง
การทดลอง และระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และในส่วนของระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการ
ทดลองไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

โดยมีรายละเอียดผลการทดสอบในแต่ละดา้นดงันี ้ดา้นการยบัยัง้ควบคมุ ระยะ
ก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง (Z = -2.524, P = .012) และระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -2.533, P = .012) และระยะหลงัการทดลองกบัระยะติดตามผล
การทดลอง (Z = -1.841, P = .066) ดา้นความจ าขณะท างาน ระยะก่อนการทดลองกับระยะหลงั
การทดลอง (-2.555, P = .011) และระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -2.530,  
P = .011) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z =-.276, P = .783) ดา้น
การยืดหยุ่นทางความคิด ระยะก่อนการทดลองกับระยะหลงัการทดลอง (Z = -2.585, P = .010) 
และระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -2.536, P = .011) และระยะหลงั
การทดลองกบัระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.000, P = .317) ดา้นการควบคมุอารมณ ์ระยะ
ก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง (Z = -2.527, P = .012) และระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -2.555, P = .011) และระยะหลงัการทดลองกบัระยะติดตามผล
การทดลอง (Z = -1.857, P = .063) และดา้นดา้นการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบระยะก่อน
การทดลองกับระยะหลงัการทดลอง (Z = -2.555, P = .011) และระยะก่อนการทดลองกับระยะ
ติดตามผลการทดลอง (Z = -2.533, P = .011) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผล 
การทดลอง (Z = -1.089, P = .276) 

สรุปไดว้่าการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภา
วออทิสติกภายในกลุ่มทดลอง ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล 
พบว่า เด็กปฐมวัยในกลุ่มทดลองที่ เข้าร่วมโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรูส้ึกมีทักษะการคิดเชิงบริหารทั้งโดยรวมและรายด้านในระยะหลังการทดลองและระยะ
ติดตามผลการทดลองสูงกว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 โดย
คะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารในระยะติดตามผลมีความคงที่หรือไม่ลดลงจนเกิดความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติจากระยะหลังการทดลองแมจ้ะผ่านช่วงการเขา้ร่วมโปรแกรมมาแลว้  
1 เดือน 
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ตาราง 28 การเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก
ภายในกลุม่ควบคมุ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง 

ตัวแปร 
เข้าร่วมโปรแกรม 

(กลุ่มทดลอง) 
Z P 

การยับย้ังควบคุม 
(Inhibitory Control) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -.965 .335 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.265 .206 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -.707 .480 

ความจ าขณะท างาน 
(Working Memory) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง 000 1.000 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล 000 1.000 
หลงัทดลอง - ติดตามผล 000 1.000 

การยืดหยุ่นทางความคิด 
(Cognitive Flexibility) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -.816 .414 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -.577 .564 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 

การควบคุมอารมณ ์
(Emotional Control) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง 000 1.000 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.518 .129 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -2.236 .025* 

การวางแผนจัดการ 
อย่างเป็นระบบ 

(Planning and Organization) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -.577 .564 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.857 .063 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.890 .059 

ทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(โดยรวม) 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -.594 .553 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -.985 .325 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.490 .136 

*p < .05 
 

จากตาราง 28 พบว่า เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุม่ควบคมุมีคะแนน
ทักษะการคิดเชิงบริหารโดยรวมระยะก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง (Z = -.594, P = .553) 
ระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -.985, P = .325) และระยะหลังการ
ทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.490, P = .136) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
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ทางสถิติ และเมื่อทดสอบคะแนนทกัษะการคิดเชิงบรหิารรายดา้นพบว่าทกัษะการคิดเชิงบรหิารทัง้ 
5 ดา้น มีผลสอดคลอ้งกับทักษะการคิดเชิงบริหารโดยรวมแทบทัง้หมดคือมีคะแนนทักษะการคิด
เชิงบรหิารระยะก่อนการทดลองกบัระยะหลงัการทดลอง ระยะก่อนการทดลองกบัระยะติดตามผล
การทดลอง และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ยกเวน้ดา้นการควบคุมอารมณ์ที่พบว่าระยะหลงัการทดลองกับระยะติดตาม
ผลการทดลองแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (Z = -2.236, P = .025) 

ทัง้นี ้มีรายละเอียดผลการทดสอบในแต่ละดา้นดงันี ้ดา้นการยบัยัง้ควบคมุ ระยะ
ก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง (-.965, P = .335)  และระยะก่อนการทดลองกับระยะ
ติดตามผลการทดลอง (Z = -1.265, P = .206) และระยะหลงัการทดลองกับระยะติดตามผลการ
ทดลอง (Z = -.707, P = .480) ดา้นความจ าขณะท างาน ระยะก่อนการทดลองกับระยะหลงัการ
ทดลอง (Z = 000, P = 1.000) และระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = 000,  
P = 1.000) และระยะหลงัการทดลองกบัระยะติดตามผลการทดลอง (Z = 000, P = 1.000) ดา้น
การยืดหยุ่นทางความคิด ระยะก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง (Z = -.816, P = .414) 
และระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -.577, P = .564) และระยะหลัง
การทดลองกบัระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.000, P = .317) ดา้นการควบคมุอารมณ ์ระยะ
ก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง (Z = 000, P = 1.000) และระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.518, P = .129) และระยะหลงัการทดลองกบัระยะติดตามผล
การทดลอง (Z = -2.236, P = .025) และดา้นดา้นการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบระยะก่อน
การทดลองกับระยะหลงัการทดลอง (Z = -.577, P = .564)  และระยะก่อนการทดลองกับระยะ
ติดตามผลการทดลอง (Z = -1.857, P = .063) และระยะหลงัการทดลองกับระยะติดตามผลการ
ทดลอง (Z = -1.890, P = .059) 

สรุปได้ว่าการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มี  
ภาวะออทิสติกภายในกลุ่มควบคมุ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล 
พบว่า เด็กปฐมวัยในกลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาท
ความรูส้ึกทั้ง 3 ระยะ มีทักษะการคิดเชิงบริหารทั้งโดยรวมและรายด้านไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ยกเวน้การควบคุมอารมณ์ในระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการ
ทดลองมีความแตกต่างกนั ทัง้นีอ้าจเนื่องจากเด็กไดพ้ัฒนาการควบคมุอารมณจ์ากการฝึกกระตุน้
พฒันาการในรูปแบบการฝึกอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากการเขา้รว่มโปรแกรมในการวิจยันี ้
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นอกจากนี ้ยังพบผลลัพธ์การเปลี่ยนแปลงของอาการที่พบในเด็กปฐมวัยที่มี
ภาวะออทิสติก ภายหลังจากเด็กกลุ่มนีม้ีทักษะการคิดเชิงบริหารที่เพิ่มขึน้เมื่อเขา้ร่วมโปรแกรม 
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกบัประสาทความรูส้กึ ซึ่งพบผลดงัตาราง 29-30 
 
ตาราง 29 การเปรียบเทียบคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุ่ม
ทดลอง ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง 

ตัวแปร 
เข้าร่วมโปรแกรม 

(กลุ่มทดลอง) 
Z P 

Hyperactive ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -1.342 .180 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -.1342 .180 
หลงัทดลอง - ติดตามผล .000 1.000 

Impulsive ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -2.000 .046* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.732 .083 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 

Emotional ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -1.633 .102 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.342 .180 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 

Aggressive ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -1.000 .317 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 
หลงัทดลอง - ติดตามผล .000 1.000 

Social Skills ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -1.897 .058 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.271 .023* 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.414 .157 

Delay Speech ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง -2.000 .046* 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -2.000 .046* 

หลงัทดลอง - ติดตามผล .000 1.000 

*p < .05 
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จากตาราง 29 พบว่า อาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุ่ม
ทดลอง ในส่วนของคะแนนอาการอยู่ไม่นิ่ง (Hyperactive) ระยะก่อนการทดลองกบัระยะหลงัการ
ทดลอง (Z = -1.342, P = .180) ระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.342,  
P = .180) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  
ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ เช่นเดียวกบัอาการทางดา้นอารมณ ์(Emotional) ที่พบว่า
ระยะก่อนการทดลองกับระยะหลังการทดลอง (Z = -1.342, P = .102) ระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.342, P = .180) และระยะหลงัการทดลองกบัระยะติดตามผล
การทดลอง (Z = -1.000, P = .317) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เป็นไปในทิศทาง
เดียวกนักบัพฤติกรรมกา้วรา้ว (Aggressive) ที่พบว่าคะแนนในระยะก่อนการทดลองกบัระยะหลงั
การทดลอง (Z = -1.000, P = .317) ระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.000,  
P = .317) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  
ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

ส าหรบัคะแนนอาการหุนหันพลันแล่น  (Impulsive) ระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะหลังการทดลอง (Z = -1.633, P = .046) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 ในส่วนของระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.732,  
P = .083) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.000, P = .317)  
ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

อีกทั้งคะแนนปัญหาทักษะทางสังคม (Social Skills) ระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -2.271, P = .023) มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั .05 แต่ในส่วนของระยะก่อนการทดลองกับระยะหลงัการทดลอง (Z = -1.897, P = .058) 
และระยะหลงัการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.414, P = .157) ไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

สุดท้ายนี ้คะแนนพัฒนาการทางภาษาล่าช้า (Delay Speech) ระยะก่อนการ
ทดลองกับระยะหลังการทดลอง (Z = -2.000, P = .046) และระยะก่อนการทดลองกับระยะ
ติดตามผลการทดลอง (Z = -2.000, P = .046) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดบั .05 ในสว่นของระยะหลงัการทดลองกบัระยะติดตามผลการทดลอง (Z = .000, P = 1.000) 
ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  
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สรุปไดว้่าการเปรียบเทียบคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
ภายในกลุ่มทดลอง ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล พบว่า เด็ก
ปฐมวยัในกลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกมีอาการ  
ที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในส่วนของพัฒนาการทางภาษาล่าชา้ (Delay Speech)  
ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลการทดลองต ่ากว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และในส่วนของอาการหุนหันพลนัแล่น (Impulsive) ในระยะหลัง
การทดลองต ่ากว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทัง้ปัญหาทกัษะ
ทางสังคม (Social Skills) ในระยะติดตามผลการทดลองต ่ากว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  อย่างไรก็ตามอาการที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก 
ดา้นอ่ืน ๆ ทัง้ 3 ระยะ มลีกัษณะอาการท่ีไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติแต่อย่างใด 
 
ตาราง 30 การเปรียบเทียบคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุ่ม
ควบคมุ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง 

ตัวแปร 
เข้าร่วมโปรแกรม 

(กลุ่มควบคุม) 
Z P 

Hyperactive ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง .000 1.000 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล .000 1.000 
หลงัทดลอง - ติดตามผล .000 1.000 

Impulsive ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง .000 1.000 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 

Emotional ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง .000 1.000 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล .000 1.000 
หลงัทดลอง - ติดตามผล .000 1.000 

Aggressive ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง .000 1.000 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 
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ตาราง 28 (ต่อ) 

ตัวแปร 
เข้าร่วมโปรแกรม 

(กลุ่มควบคุม) 
Z P 

Social Skills 
 

ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง .000 1.000 
ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 
หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.000 .317 

Delay Speech ก่อนทดลอง - หลงัทดลอง .000 1.000 

ก่อนทดลอง - ติดตามผล -1.414 .157 

หลงัทดลอง - ติดตามผล -1.414 .157 

 
จากตาราง 30 พบว่า อาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุ่ม

ควบคมุ ในสว่นของคะแนนอาการอยู่ไม่นิ่ง (Hyperactive) ระยะก่อนการทดลองกบัระยะหลงัการ
ทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  ระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = .000, 
P = 1.000) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  
ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

ส าหรบัคะแนนอาการหุนหันพลันแล่น  (Impulsive) ระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะหลังการทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  ระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง  
(Z = -1.000, P = .317) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.000,  
P = .317) ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

ต่อมาคะแนนอาการทางด้านอารมณ์  (Emotional) ระยะก่อนการทดลองกับ 
ระยะหลังการทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  ระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง  
(Z = .000, P = 1.000) และระยะหลงัการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = .000, P = 1.000) 
ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

ในส่วนของคะแนนพฤติกรรมก้าวรา้ว (Aggressive) ระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะหลังการทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  ระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง  
(Z = -1.000, P = .317) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.000,  
P = .317) ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

237 

 

237 

อีกทั้งคะแนน ปัญหาทักษะทางสงัคม (Social Skills) ระยะก่อนการทดลองกับ
ระยะหลังการทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  ระยะก่อนการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง  
(Z = -1.000, P = .317) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.000,  
P = .317) ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

สุดท้ายนี ้คะแนนพัฒนาการทางภาษาล่าช้า (Delay Speech) ระยะก่อนการ
ทดลองกบัระยะหลงัการทดลอง (Z = .000, P = 1.000)  ระยะก่อนการทดลองกบัระยะติดตามผล
การทดลอง (Z = -1.414, P = .157) และระยะหลังการทดลองกับระยะติดตามผลการทดลอง  
(Z = -1.414, P = .157) ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

สรุปไดว้่าการเปรียบเทียบคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
ภายในกลุ่มควบคุม ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผล พบว่า เด็ก
ปฐมวยัในกลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกทัง้  
3 ระยะ มีอาการที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกไม่แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ  
ในทัง้ 6 อาการที่ศกึษา ซึ่งหมายถึงเด็กไม่มีการเปลี่ยนแปลงทางอาการที่พบในเด็กที่มีภาวะออทิสติก
แต่อย่างใด 

ตอนที่ 3 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทิสติก ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และ
ติดตามผลการทดลอง 

ผูว้ิจัยน าคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก และ
คะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุทัง้ก่อนการ
ทดลอง หลังการทดลอง และติดตามผลการทดลอง มาทดสอบเปรียบเทียบความแตกต่างของ
คะแนนรวมทั้งฉบับ โดยการทดสอบเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคมุ ในการทดสอบสมมติฐานในการศึกษาครัง้นีอี้กสว่นหนึ่งคือ เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
ในกลุ่มทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกมีทกัษะการคิดเชิง
บริหารสงูกว่าเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มควบคมุที่ไม่ไดร้บัโปรแกรมฯ ในระยะหลงัการ
ทดลองและระยะติดตามผลการทดลอง ทั้งนี ้ผูว้ิจัยใชก้ารทดสอบแมน-วิทนีย ์(Mann-Whitney  
U Test) ดงัแสดงในตารางที่ 31  

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

238 

 

238 

ตาราง 31 การเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ  
ออทิสติก ระหว่างกลุ่มทดลองกบักลุม่ควบคมุ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการ
ทดลอง 

ตัวแปร 
ระยะการ
ทดลอง 

กลุ่ม 
Mean 

of Rank 
Sum of 
Rank 

Mann-
Whitney U 

Z P 

การยับย้ัง
ควบคุม 

(Inhibitory 
Control) 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 8.31 66.50 30.50 -.160 .878 
ควบคมุ 8.69 69.50    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 11.44 91.50 8.50 -2.488 .010* 
ควบคมุ 5.56 44.50    

ติดตามผล 
ทดลอง 10.69 85.50 14.50 -1.850 .065 
ควบคมุ 6.31 50.50    

ความจ าขณะ
ท างาน 

(Working 
Memory) 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 8.31 66.50 30.50 -.161 .878 
ควบคมุ 8.69 69.50    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 11.75 94.00 6.00 -2.770 .005** 
ควบคมุ 5.25 42.00    

ติดตามผล 
ทดลอง 11.44 91.50 8.50 -2.490 .010* 
ควบคมุ 5.56 44.50    

การยืดหยุ่น
ทางความคิด 
(Cognitive 
Flexibility) 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 7.88 63.00 27.00 -.595 .645 
ควบคมุ 9.13 73.00    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 11.13 89.00 11.00 -2.225 .028* 
ควบคมุ 5.88 47.00    

ติดตามผล 
ทดลอง 10.69 85.50 14.50 -1.860 .065 
ควบคมุ 6.31 50.50    

การควบคุม
อารมณ ์

(Emotional 
Control) 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 8.13 65.00 29.00 -.317 .798 
ควบคมุ 8.88 71.00    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 11.88 95.00 5.00 -2.857 .003** 
ควบคมุ 5.13 41.00    

ติดตามผล 
ทดลอง 11.56 92.50 7.50 -2.594 .007** 
ควบคมุ 5.44 43.50    
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ตาราง 29 (ต่อ) 

ตัวแปร 
ระยะการ
ทดลอง 

กลุ่ม 
Mean 

of Rank 
Sum of 
Rank 

Mann-
Whitney U 

Z P 

การวางแผน
จัดการอย่าง 
เป็นระบบ 

(Planning and 
Organization) 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 9.19 73.50 26.50 -.584 .574 

ควบคมุ 7.81 62.50    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 12.06 96.50 3.50 -3.011 .001** 

ควบคมุ 4.94 39.50    

ติดตามผล 
ทดลอง 11.69 93.50 6.50 -2.706 .005** 

ควบคมุ 5.31 42.50    
ทักษะการ
คิดเชิง
บริหาร 

(โดยรวม) 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 8.50 68.00 32.00 .000 1.000 

ควบคมุ 8.50 68.00    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 11.88 95.00 5.00 -2.840 .003** 

ควบคมุ 5.13 41.00    

ติดตามผล 
ทดลอง 11.38 91.00 9.00 -2.421 .015* 

ควบคมุ 5.63 45.00    

**p< .01, *p < .05 
 

จากตาราง 31 พบผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารโดยรวม
ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้ผลดังนี ้ก่อนการ
ทดลอง พบว่า ทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ระหว่างกลุม่ทดลองและ
กลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Z = .000, P = 1.000) หลังการทดลอง 
พบว่า ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 (Z = -2.840, P = .003) ติดตามผลการ
ทดลอง พบว่า ทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ระหว่างกลุม่ทดลองและ
กลุม่ควบคมุ แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (Z = -2.421, P = .015) 

ในส่วนของคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารรายด้านพบว่า ด้านความจ าขณะ
ท างาน ดา้นการควบอารมณ์ และดา้นการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ พบผลที่สอดคลอ้งกัน
กบัทกัษะการคิดเชิงบรหิารโดยรวม คือระยะก่อนการทดลองทกัษะการคิดเชิงบรหิารทัง้ 3 ดา้นของ
เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติ (Z = -.161, P = .878; Z = -.317, P = .798; Z = -.584, P =.574 ตามล าดับ
รายด้าน ) แต่พบว่าระยะหลังการทดลอง (Z = -2.770, P = .005 ; Z = -2.857, P = .003;  
Z = -3.011, P =.001 ตามล าดับรายด้าน) และติดตามผลการทดลอง (Z = -2.490, P = .010 ;  
Z = -2.594, P = .007; Z = -2.706, P =.005 ตามล าดบัรายดา้น) เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมี
ทักษะการคิดเชิงบริหาร ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และ .05 ในขณะที่ด้านการยับยั้งควบคุม และด้านการยืดหยุ่นทางความคิด 
พบว่าระยะก่อนการทดลอง (Z = -.160, P = .878; Z = -.595, P = .645 ตามล าดบัรายดา้น) และ
ระยะติดตามผลการทดลอง (Z = -1.850, P = .065; Z = -1.860, P = .065 ตามล าดับรายดา้น) 
ทักษะการคิดเชิงบริหารทั้ง 2 ด้านของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ระหว่างกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  แต่ระยะหลังการทดลอง (Z = -2.488,  
P = .010 ; Z = -2.225, P = .028 ตามล าดับรายดา้น) เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีทักษะการคิด
เชิงบรหิาร ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

สรุปไดว้่าการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ใน
ระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง พบว่า ในระยะก่อนการทดลอง
เด็กปฐมวัยในกลุ่มทดลองที่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯ และเด็กปฐมวัยในกลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วม
โปรแกรมฯ มีคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ในขณะที่
ระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผลการทดลองเด็กปฐมวยัที่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯมีคะแนน
ทักษะการคิดเชิงบริหารสูงกว่าเด็กปฐมวัยที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 และ .01 ตามล าดับ ซึ่งหมายถึงโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรูส้ึกสามารถส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกมีทักษะการคิดเชิงบริหารที่สูงขึน้
หลงัจากเขา้รว่มโปรแกรม และยงัมีทกัษะการคิดเชิงบรหิารต่อเนื่องแมเ้วลาผ่านไปแลว้ 1 เดือน 

ในส่วนของผลลพัธ์การเปลี่ยนแปลงเพิ่มเติมของอาการที่พบในเด็กปฐมวัยที่มี
ภาวะออทิสติก ภายหลังจากเด็กกลุ่มนีม้ีทักษะการคิดเชิงบริหารที่เพิ่มขึน้เมื่อเขา้ร่วมโปรแกรม  
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกบัประสาทความรูส้กึ ซึ่งพบผลดงัตาราง 32 
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ตาราง 32 การเปรียบเทียบความแตกต่างของอาการที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก  
ระหว่างกลุม่ทดลองกบักลุม่ควบคมุ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง 

ตัวแปร 
ระยะการ
ทดลอง 

กลุ่ม 
Mean of 
Rank 

Sum of 
Rank 

Mann-
Whitney U 

Z P 

Hyperactive 
ก่อนทดลอง 

ทดลอง 9.31 74.50 25.50 -.711 .505 

ควบคมุ 7.69 61.50    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 8.44 67.50 31.50 -.055 .959 

ควบคมุ 8.56 68.50    

ติดตามผล 
ทดลอง 8.44 67.50 31.50 -.055 .959 

ควบคมุ 8.56 68.50    
Impulsive 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 9.00 72.00 28.00 -.436 .721 

ควบคมุ 8.00 64.00    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 8.00 64.00 28.00 -.439 .721 

ควบคมุ 9.00 72.00    

ติดตามผล 
ทดลอง 8.44 67.50 31.50 -.056 .959 

ควบคมุ 8.56 68.50    
Emotional 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 9.13 73.00 27.00 -.567 .645 

ควบคมุ 7.88 63.00    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 8.13 65.00 29.00 -.354 .798 

ควบคมุ 8.88 71.00    

ติดตามผล 
ทดลอง 8.38 67.00 31.00 -.117 .959 

ควบคมุ 8.63 69.00    
Aggressive 

ก่อนทดลอง 
ทดลอง 8.50 68.00 32.00 .000 1.000 

ควบคมุ 8.50 68.00    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 8.00 64.00 28.00 -1.000 .721 

ควบคมุ 9.00 72.00    

ติดตามผล 
ทดลอง 8.50 68.00 32.00 .000 1.000 

ควบคมุ 8.50 68.00    
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ตัวแปร ระยะการ
ทดลอง 

กลุ่ม Mean of 
Rank 

Sum of 
Rank 

Mann-
Whitney U 

Z P 

Social Skills 
ก่อนทดลอง 

ทดลอง 7.88 63.00 27.00 -.598 .645 

ควบคมุ 9.13 73.00    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 6.50 52.00 16.00 -1.875 .105 

ควบคมุ 10.50 84.00    

ติดตามผล 
ทดลอง 6.06 48.50 12.50 -2.191 .038* 

ควบคมุ 10.94 87.50    
Delay 

Speech ก่อนทดลอง 
ทดลอง 8.69 69.50 30.50 -.177 .878 

ควบคมุ 8.31 66.50    

หลงัทดลอง 
ทดลอง 6.94 55.50 19.50 -1.614 .195 

ควบคมุ 10.06 80.50    

ติดตามผล 
ทดลอง 7.50 60.00 24.00 -1.118 .442 

ควบคมุ 9.50 76.00    

*p < .05 
 

จากตาราง 32 การเปรียบเทียบคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิ
สติก ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าอาการที่พบในเด็กที่มีภาวะออทิสติก 5 ใน 6 
อาการ ระหว่างกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคมุไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  ทัง้ระยะก่อน
การทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง โดยมีรายละเอียดดงันี ้

อาการอยู่ไม่นิ่ง (Hyperactive) ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกระหว่าง 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Z = -.711, P = .505;  
Z = -.055, P = .959; Z = -.055, P = .959 ตามล าดบัระยะการทดลอง) 

อาการหุนหนัพลนัแล่น (Impulsive) ของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกระหว่าง 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Z = -.436, P = .721;  
Z = -.439, P = .721; Z = -.056, P = .959 ตามล าดบัระยะการทดลอง) 
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อาการทางดา้นอารมณ ์(Emotional) ของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกระหว่าง 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Z = -.567, P = .645;  
Z = -.354, P = .798; Z = -.117, P = .959 ตามล าดบัระยะการทดลอง) 

พฤติกรรมกา้วรา้ว (Aggressive) ของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกระหว่าง 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Z = .000, P = 1.000;  
Z = -1.000, P = .721; Z = .000, P = 1.000 ตามล าดบัระยะการทดลอง) 

พฒันาการทางภาษาล่าชา้ (Delay Speech) ของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Z = -.177,  
P = .878; Z = -1.614, P = .195; Z = -1.118, P = .442 ตามล าดบัระยะการทดลอง) 

ในส่วนของปัญหาทกัษะทางสงัคม (Social Skills) ก่อนการทดลอง และหลงั
การทดลอง พบว่า ทกัษะทางสงัคมของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกระหว่างกลุม่ทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Z = -.598, P = .645; Z = -1.875, P = .105 
ตามล าดับ) แต่ระยะติดตามผลการทดลอง พบว่า ทักษะทางสงัคมระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 (Z = -2.191, P = .038) 

สรุปไดว้่าการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม   
ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง พบว่า อาการที่พบของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกทั้ง 6 อาการ มีเพียงอาการเดียวคือ ปัญหาทักษะทางสังคม (Social 
Skills) ซึ่งในระยะติดตามผลการทดลองเด็กปฐมวัยในกลุ่มทดลองที่ ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ  
มีคะแนนปัญหาทักษะทางสังคมต ่ากว่าเด็กปฐมวัยในกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมฯ  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ดังนั้นการเข้าร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับ
ประสาทความรูส้ึกนีส้่งผลใหเ้ด็กพฒันาทกัษะทางสงัคมใหเ้พิ่มมากขึน้ในระยะต่อมาภายหลงัการ
เขา้รว่มโปรแกรมแลว้ 1 เดือน อย่างไรก็ตาม อาการที่พบดา้นอ่ืน ๆ เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ทัง้ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผล
การทดลองไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ 
ในส่วนที่ 2 นี ้ผู ้วิจัยด าเนินการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อประเมินผลการด าเนินการใช้

โปรแกรมเกมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะออทิสติก ผลการวิเคราะหใ์นสว่นนีแ้บ่งออกเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ 

ตอนที่ 1 ผลจากการใชโ้ปรแกรมฯทั้ง 12 ครัง้ ร่วมกับการประเมินผลดว้ยแบบ
สงัเกตพฤติกรรมเด็ก 

ตอนที่ 2 การประเมินผลดว้ยการสมัภาษณน์กัวิชาชีพผูส้อนเด็ก 
ตอนที่ 3 การประเมินผลดว้ยแบบสอบถามความคิดเห็นของผูป้กครอง 

ตอนที่ 1 ผลจากการใช้โปรแกรมฯทั้ง 12 คร้ัง ร่วมกับการประเมินผลด้วย
แบบสังเกตพฤติกรรมเด็ก 

ผู้วิจัยด าเนินการจัดโปรแกรมการเรียนรูใ้ห้กับเด็กกลุ่มทดลองจ านวน 8 คน 
แบ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรูท้ัง้หมด 12 กิจกรรม กิจกรรมละ 90 นาที จากการจดักิจกรรมสามารถ
สรุปผลการใชโ้ปรแกรมเกมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารของ
เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ทั้งสิน้ 12 ครัง้ โดยไดส้รุปถึงกระบวนการด าเนินกิจกรรม การใช้
หลกัการเรียนรูต่้าง ๆ รวมถึงสรุปผลการเปลี่ยนแปลงทางกระบวนการคิด และพฤติกรรมของเด็ก
ในแต่ละครัง้ซึ่งไดจ้ากการประเมินผลดว้ยแบบสงัเกตพฤติกรรมเด็ก ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

1) กิจกรรมคร้ังที ่1 เร่ือง รู้จักเขารู้จักเรา สร้างสัมพันธอ์ันดี 
กิจกรรมนีม้ีวตัถุประสงค ์คือ 1. เพื่อสรา้งสมัพันธภาพที่ดีระหว่างผูเ้รียน 

และสรา้งสมัพันธภาพ ความไวว้างใจต่อผูส้อน 2. เพื่อเตรียมความพรอ้มใหผู้เ้รียนต่อการเปิดรบั
การเรียนรูท้ักษะการคิดเชิงบริหารในทุกองคป์ระกอบ และ 3.เพื่อใหน้ักเรียนเขา้ใจวัตถุประสงค์
และรายละเอียดของโปรแกรม 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกดว้ยกิจกรรม “ท่าเต้นบ่งบอกตัวฉัน” ผูส้อนใหผู้เ้รียนแนะน าตนเองประกอบ
ท่าเตน้ประจ าตวั เด็กส่วนใหญ่ใหค้วามความสนใจ และใหค้วามร่วมมือดี อาจมีท่าทีเขินอายบา้ง 
แต่เมื่อมีผูส้อนเป็นตวัแบบที่น่าสนใจท าใหเ้ด็กร่าเรงิ สนุกสนาน และพรอ้มที่จะแนะน าตนเองมาก
ขึน้ บางคนสามารถแนะน าตวัไดดี้จากจดจ าและเรียนแบบวิธีการแนะน าตวัของผูส้อน แต่ยังไม่มี
การประยุกตห์รือคิดวิธีการแนะน าตัวเพิ่มเติมนอกเหนือจากตน้แบบ มีเพียงส่วนน้อยที่สามารถ
แนะน าตวัดว้ยขอ้มลูที่แตกต่างจากตัวแบบ อย่างไรก็ตาม ยงัมีเด็กส่วนนอ้ยที่ยังไม่คุน้ชินกับการ
เรียนรวมกลุม่กบัเพื่อน จึงทีท่าทีกงัวล และกลวัการเขา้กลุม่จึงแนะน าเพียงชื่อ และยงัไม่ยอมแสดง
ท่าเตน้แต่อย่างใด ในการสรา้งกฎกติกาในการท ากิจกรรมร่วมกัน เด็กใหค้วามสนใจในการตอบ
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ค าถามถึงสิ่งที่ควรท าหรือไม่ควรท าไดเ้ป็นส่วนใหญ่ เช่น นั่งใหเ้รียบรอ้ย ตัง้ใจฟังขณะครูสอน ทัง้นี ้
เมื่อครูใชส้ื่อการสอนที่เป็นรูปภาพเด็กเขา้ใจและสามารถบอกถึงสิ่งที่ควรท าหรือไม่ควรท าไดม้าก
ขึน้ในเด็กบางคนที่ยังคิดค าตอบเองยงัไม่ไดอ้ละตอ้งการผูช้่วยชีแ้นะ ทัง้นีส้งัเกตไดช้ัดเจนว่าเด็ก
ทุกคนสนใจสมุดสะสมดาวซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในการเสริมแรงที่เป็นเบีย้อรรถกร และเมื่อท าความ
เขา้ใจ ท าขอ้ตกลงเก่ียวกบักฎ กติกาในหอ้งเรียน และการสะสมดาวเพื่อแลกของรางวลัโดยเด็กมี
สว่นรว่มในการเสนอความคิดเห็น และดกูระตือรือรน้เป็นอย่างยิ่ง   

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้้วยเกม “สัมผัสค้นหาส่ิงที่ชอบ” 
กิจกรรมในสว่นนีผู้ส้อนไดด้ าเนินขัน้น าการเลน่เกมดว้ยการอธิบายวิธีการเล่น พรอ้มสาธิตเพื่อเป็น
ตวัแบบในการคน้หาของเลน่ที่ผูส้อนชื่นชอบ และน ามาเลน่อย่างอิสระและหลากหลายวิธี ซึ่งผูว้ิจยั
เห็นว่าเด็กมีความสนใจกิจกรรมดี และเตรียมพรอ้มที่จะเลือกของเล่นในขั้นต่อไป ในส่วนของ  
ขัน้ด าเนินกิจกรรมผูส้อนและผูเ้รียนรว่มกนัตัง้กฎ กติกา ในการเล่นเป็นกรอบกวา้ง ๆ ซึ่งผูเ้รียนเห็น
ดว้ยกับกติกาในการนั่งเล่นรวมกนัเป็นกลุ่ม บ่งของเล่น และรอคอยการเล่นอย่างสงบ เมื่อถึงรอบ
การเล่นอย่างอิสระผูเ้รียนแสดงความกระตือรือรน้ในการเล่นของเล่นที่ชอบ และปฏิบัติตามกฎ 
กติกาได้พอสมควร ยังมีผู ้เรียนบางคนที่ เล่นอยู่ล  าพัง ห รือเล่นของเล่นเดิม ซ ้า  ๆ ไม่ยอม
แลกเปลี่ยนของเล่นกับเพื่อนที่อยากเล่นดว้ยเช่นกนั แต่เมื่อมีผูส้อนคอยกระตุน้ ชีแ้นะโดยการให้
ขอ้มูลป้อนกลับถึงพฤติกรรมที่เหมาะสมและไม่เหมาะสมในการเล่นกับผูอ่ื้น การเล่นของเล่นที่  
ที่เชื่อมโยงการเล่นของเด็กทุกคนเขา้เป็นเรื่องราวเดียวกัน และการเสริมแรงทางสงัคมดว้ยการชื่น
ชมเมื่อเด็กสามารถปฏิบติัตามกฎ กติกา หรือเล่นรวมกลุ่มกบัเพื่อนไดม้ากขึน้ ท าใหเ้ด็กสามารถ
ปรบัตัว และมีความคิดที่ยืดหยุ่นมากขึน้ในการเล่นของเล่น ยับยัง้คสบคมุพฤติกรรมและอารมณ์
ของตนเองให้เหมาะสมในการเล่นกับเพื่อนได้มากขึน้ จดจ าวิธีการเล่นและน ามาเลียนแบบได ้ 
ในส่วนของการวางแผนในการเล่นหรือคิดต่อยอดการเล่นสามารถท าไดเ้พียงบางคน แต่เด็กส่วนใหญ่
ยงัตอ้งมีผูช้่วยเหลือชีน้  าจึงจะคิดต่อยอดไดบ้า้งซึ่งยังไม่สมบูรณ์ เมื่อถึงเวลาที่ก าหนดเด็กทุกคน
ร่วมกันเก็บของเล่น เด็กบางคนตอ้งการเล่นต่อแต่เมื่อคุยดว้ยเหตุผล และตามกติกาที่ก าหนดจึง
เขา้ใจและปฏิบติัตามได ้ในส่วนของอภิปรายและสรุปผล เด็กใหค้วามร่วมมือในการตอบค าถาม
รว่มกนัอยู่พอสมควร เด็กอาจยงัเชื่อมโยงสิ่งที่ไดจ้ากการเล่นอิสระและการเล่นร่วมกนักบัเพื่อนได้
ไม่ครบถ้วน จึงเป็นหน้าที่ของผู้สอนสรุปความเข้าใจและสิ่งที่ได้จากการเรียนรูเ้ป็นส่วนใหญ่ 
จากนั้นเมื่อสรุปผลการสะสมดาวเด็กมีความสนใจและตั้งใจติดสติกเกอร ์และตกแต่งสมุดของ
ตนเองอย่างสนกุสนาน 
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จากการประเมินผลดว้ยแบบสงัเกตพฤติกรรมเด็กพบว่า เด็กส่วนใหญ่มี
ความสนใจและใหค้วามร่วมมือในการท ากิจกรรมดีทัง้กิจกรรมในส่วนของการบูรณาการประสาท
ความรูส้ึกและกิจกรรมเกม ทัง้นี ้ยังมีเด็กที่ตอ้งใชร้ะยะเวลาในการปรบัตัวกบัการเรียนรูเ้ป็นกลุ่ม
รว่มกบัเพื่อน ในส่วนของพฤติกรรมที่แสดงถึงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร พบว่าเด็กสว่นใหญ่ยงัอยู่ใน
ระดับที่ต้องได้รับการช่วยเหลือจากผู้สอนในการกระตุ้น ชี ้แนะให้เกิดกระบวนการคิดและ
พฤติกรรมต่าง ๆ อยู่พอสมควรทัง้ 5 ดา้น คือ 1) การยบัยัง้ควบคมุ 2) ความจ าขณะท างาน 3) การ
ยืดหยุ่นทางความคิด 4) การควบคมุอารมณ ์และ 5) การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบ 

2) กิจกรรมคร้ังที ่2 เร่ือง ปิงปองหรรษา 
กิจกรรมนีม้ีวัตถุประสงค ์คือ 1. เพื่อใหผู้เ้รียนจดัล าดบัความส าคญัของ

สิ่งต่าง ๆ ได ้2. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย 4. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคุมจดัการ
กับอารมณ์ของตนเอง และแสดงออกทางอารมณ์ไดอ้ย่างเหมาะสม  และ 5. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า 
เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง  

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกดว้ยกิจกรรม “โมราเรียกชื่อ” ผูส้อนใหผู้เ้รียนใชป้ระสาททางกายสมัผัสและ
การมองเห็นผ่านการโยนและรบัลกูปิงปอง พรอ้มการเป็นผูพ้ดูและผูฟั้งที่ดีในการเรียกชื่อ และถาม
ตอบค าถามต่าง ๆ ที่ผูเ้รียนคิดขึน้เอง เพื่อใชป้ระสาทการไดย้ิน โดยผูส้อนเล่นใหดู้เป็นแบบอย่าง 
และมีตัวอย่างของการถามค าถามใหเ้ด็กไดเ้รียนรูก้่อนการท ากิจกรรมดว้ยตนเอง พบว่าสามารถ
ท าตามกฎ กติกาของการเล่นไดดี้เมื่อมีตวัแบบ และไดท้ดลองเล่นร่วมกนัก่อนการเล่นจริง ทัง้นี ้ใน
สว่นของการถามค าถามอาจตอ้งมีผูส้อนช่วยชีแ้นะว่าควรถามเพื่อนเรื่องอะไรไดบ้า้งเป็นสว่นใหญ่ 
เนื่องจากผูเ้รียนยงัไม่สามารถคิดคน้ค าถามดว้ยตนเองได ้และใชก้ารเลียนแบบจากตัวแบบจึงใช้
ค าถามเดิมที่คลา้ยคลึงกนั ในส่วนของการใหค้วามร่วมมือ ท ากิจกรรมเด็กมีความสนใจกิจกรรมดี 
และมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและผู้สอนดีขึน้ อย่างไรก็ตาม ยังมีเด็กหนึ่งคนที่ยังไม่ค่อยกล้าถาม
ค าถามเพื่อน เนื่องจากยังไม่คุ้นเคยและต้องใช้เวลาในการปรบัตัว แต่เพื่อนบางคนพยายาม
ช่วยเหลือเพื่อนที่ยังไม่กล้าแสดงออก โดยการชักชวนเพื่อนให้เล่น ถามค าถามมากขึน้ และ  
ใหก้ าลังใจเพื่อนในการท ากิจกรรม ซึ่งเป็นการเสริมแรงทางสังคมอย่างหนึ่งที่ท าให้ผูเ้รียนที่ยัง  
ไม่คุน้เคยเริ่มเปิดรบัและใหค้วามรว่มมือในการท ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อนมากขึน้ในกิจกรรมต่อไป 
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ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “ส่งปิงปองถึงฝ่ัง” กิจกรรมใน
ส่วนนีเ้ป็นเกมการแข่งขนักลุ่ม ที่แบ่งการเล่นเป็น 2 ทีม โดยกิจกรรมเนน้ใหผู้เ้รียนร่วมกนัวางแผน
เพื่อส่งปิงปองใหถ้ึงจุดหมายโดยเลือกอปุกรณท์ี่เหมาะสม และช่วยกนัล าเลียงใหไ้ดม้ากที่สดุและ
ไม่ตกหล่นระหว่างทาง นอกจากนี ้ยงัเป็นการฝึกยบัยัง้ควบคมุตนเองใหท้ าตามหนา้ที่ที่วางแผนไว ้
และควบคมุอารมณต์นเองเมื่อเจอกบัความผิดหวัง ความสมหวงั รวมถึงอารมณท์ี่เกิดขึน้ระหว่าง
การท ากิจกรรม เช่น ต่ืนเตน้ ดีใจ ซึ่งควรแสดงออกใหเ้หมาะสม ทัง้นี ้ผูส้อนไดด้ าเนินขัน้น าการเล่น
เกมด้วยการอธิบายวิธีการเล่น พรอ้มสาธิตเพื่อเป็นตัวแบบในการเล่นเกม รวมถึงให้ผู ้เรียนได้
ทดลองฝึกซอ้มการเล่น จึงท าใหเ้ด็กเกิดความเขา้ใจมากขึน้กว่าการอธิบายเพียงอย่างเดียว จาก
การสงัเกตพฤติกรรมในขณะเล่นเกมนีพ้บพฤติกรรมที่หลากหลายแตกต่างกนัไปในผูเ้รียนแต่ละคน 
โดยพบว่าเด็กที่เล่นเป็นกลุ่มแรกเลือกอุปกรณ์ตามแบบอย่างของผูส้อนคือ จานกระดาษในการ
ล าเลียงลูกปิงปอง และยังพูดคุยวางแผนร่วมกันกับเพื่อนนอ้ย ประกอบกับเด็กบางคนรีบรอ้นใน
การเล่นเนื่องจากอยากล าเลียงใหไ้ดห้ลายรอบจะไดจ้ านวนลูกปิงปองที่เยอะ แต่ก็ส่งผลใหไ้ม่รอ
คอยเพื่อน ท างานอย่างไม่สมัพนัธก์นั ลกูปิงปองจึงหล่นระหว่างทางบ่อยครัง้ และท าใหแ้พก้ารเล่น
เกมนีไ้ป ในส่วนของกลุม่ที่ 2 เด็กไดเ้ห็นตวัแบบจากเพื่อนในการเล่นเกมจึงน าขอ้ดีและขอ้เสียจาก
การเล่นเกมของเพื่อนมาวางแผนร่วมกันให้สามารถล าเลียงลูกปิงปองไปถึงฝ่ังได้มากขึน้ โดย
ระหว่างการวางแผนสงัเกตไดว้่าจะมีผูน้  าในการแสดงความคิดเห็น และมีผูต้ามที่ยังไม่ค่อยออก
ความคิดเห็นแต่ก็ตัง้ใจฟังเพื่อนและปฏิบติัตามแผนที่เพื่อนวางไวไ้ด ้ในระหว่างการเล่นจริงเด็กใน
กลุ่มนีส้ามารถควบคมุตนเองใหจ้ดจ่อตัง้ใจล าเลียงลกูปิงปองในแต่ละครัง้อย่างระมัดระวงั ไม่รีบ
รอ้น และท างานประสานกันระหว่างเพื่อนในกลุ่มได้ดี ผลการแข่งขันจึงปรากฏว่า กลุ่มที่  2 
สามารถล าเลียงลกูปิงปองไดม้ากกว่ากลุ่มแรก และเป็นผูช้นะการแข่งขนัไป ส าหรบัการยอมรบัผล
แพ-้ชนะนั้น เด็กที่เป็นฝ่ายแพ้เขา้ใจและแสดงออกถึงความเสียใจที่ตนเองแพ้ได ้โดยบางคนยัง
แสดงออกไดไ้ม่เหมาะสม รอ้งไหเ้สียใจ และพดูซ า้ ๆ วนไปมาว่าท าไมถึงแพ ้และอยากเลน่อีกครัง้
ใหช้นะ ซึ่งผูส้อนตอ้งเขา้ไปช่วยเหลือหาวิธีการใหผู้เ้รียนสงบอารมณ์ไดม้ากขึน้ อีกทั้ง ใหผู้เ้รียน
แสดงความคิดเห็นร่วมกนัว่าทุกคนจะสามารถเล่นอีกครัง้เพื่อทบทวนขอ้ดีขอ้เสียของแผนการเล่น 
และท าให้สามารถเล่นได้ดีขึน้หรือไม่ ผลปรากฏว่าผู้เรียนทุกคนพรอ้มเล่นเกมกันใหม่อีกครั้ง 
โดยสงัเกตไดว้่าผูเ้รียนแต่ละคนตัง้ใจในการวางแผนมากขึน้และสามารถเลน่ไดดี้ขึน้กว่าครัง้แรก 
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ทัง้นี ้จากการอภิปรายและสรุปผลที่ไดจ้ากการเล่นเกมดังกล่าว รวมถึง
การประเมินผลดว้ยแบบสงัเกตพฤติกรรมเด็ก พบว่าเด็กบางส่วนสามารถใหเ้หตผุลไดว้่าท าไมกลุ่ม
หนึ่งแพ ้กลุ่มหนึ่งชนะ ดว้ยการอธิบายถึงวางแผนและพฤติกรรมระหว่างการเล่นของแต่ละกลุ่ม 
ผูเ้รียนที่แพส้ามารถบอกขอ้ผิดพลาดของตนเองไดแ้ละยอมรบัผลการแข่งขนัไดม้ากขึน้เมื่อเข้าใจ
ถึงเหตผุลดังกล่าว ส่วนผูเ้รียนที่ชนะสามารถบอกไดว้่าอะไรคือขอ้ดีที่ท าใหแ้ผนการเล่นของกลุ่ม
ประสบความส าเร็จ จากนัน้ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนผ่านการเล่นนี ้โดย
เด็กบางคนตอ้งใชก้ารกระตุน้ถาม หรือมีตวัเลือกในการตอบค าถามใหจ้ึงจะสามารถตอบและสรุป 
สิ่งที่ไดจ้ากการเรียน แต่เด็กบางคนก็สามารถสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนไดเ้อง เช่น การเล่นดว้ยกัน
เป็นทีมตอ้งช่วยเหลือกันและกัน ตอ้งรูจ้ักวางแผนในการเล่นดว้ยกันเพื่อใหเ้ล่นดว้ยกันไดอ้ย่าง
สนกุสนาน จะท าอะไรตอ้งไม่รีบรอ้นและรอคอยเพื่อนดว้ย เป็นตน้ 

3) กิจกรรมคร้ังที ่3 เร่ือง ขับรถปลอดภัย 
กิจกรรมนี ้มีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพื่อให้ผู ้เรียนมีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่

กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย 2. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคุมพฤติกรรมที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น  
3. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถูกตอ้ง และ 5. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัตวัต่อ
สถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างเหมาะสม 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้กึดว้ยกิจกรรม “จิตกรมือจิ๋ว” ผูส้อนใหผู้เ้รียนใชป้ระสาทสมัผสัทางกายดว้ยการ
ใชน้ิว้มือและฝ่ามือสรา้งสรรคศิ์ลปะระบายสีน า้โดยอิสระตามจินตนาการของผูเ้รียน เพื่อเตรียม
ความพรอ้มให้ผู้เรียนเกิดสมาธิและจดจ่อในการท ากิจกรรมการเรียนมากขึน้ โดยผู้สอนแสดง
ผลงานที่ผู ้สอนได้ท าขึน้ให้ผู ้เรียนดูเป็นตัวแบบ พรอ้มทั้งให้ผู ้เรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
ผลงานดังกล่าวเพื่อเป็นการตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนกาอนการท ากิจกรรมดว้ยตนเอง ใน
ระหว่างการท ากิจกรรมสงัเกตไดว้่าผูเ้รียนทุกคนสนใจกิจกรรมดงักลา่วเป็นอย่างดี ถึงแมว้่าผูเ้รียน
บางคนในช่วงแรกจะยงัไม่กลา้สมัผสัสีที่เฉอะแฉะดว้ยมือของตนเอง แต่เมื่อค่อย ๆ ใหเ้ด็กไดส้มัผสั
ทีละนอ้ยจากการใชพู้่กนั และลองใชน้ิว้ จนกระทั่งสามารถใชท้ัง้ฝ่ามือของตนเองได ้และแสดงให้
เห็นถึงทักษะดา้นการยืดหยุ่นทางความคิดที่เพิ่มขึน้ จากการทดลองสิ่งใหม่ที่ไม่คุน้เคย ซึ่งการ
ปล่อยใหผู้เ้รียนมีอิสระในการท าศิลปะ ค่อย ๆ เผชิญกบัสมัผสัที่ไม่คุน้เคย ประกอบกบัการไดเ้ห็น
เพื่อนเป็นแบบอย่างในการกลา้ที่จะเลอะกลา้ที่จะท าศิลปะอย่างสนุกสนาน รวมถึงการใหก้ าลงัใจ 
และการใหข้อ้มลูป้อนกลบัจากผูส้อนจึงท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูท้ี่มากขึน้ นอกจากนี ้กระบวนการ
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ท างานศิลปะของผู้เรียนแต่ละคนสามารถสังเกตได้ว่าผู้เรียนค่อนข้างยับยั้งควบคุมตนเอง  
ใหส้ามารถท าผลงานศิลปะออกมาตามตอ้งการได ้และพยายามท าอย่างไม่เลอะเทอะ จึงไดผ้ล
งานที่สวยงามเป็นที่น่าพอใจของผูเ้รียน และผูเ้รียนสามารถอธิบายเก่ียวกบัรูปที่ตนเองสรา้งสรรค์
ไดพ้อสมควร 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “ขับรถปลอดภัย” กิจกรรมนี ้
เป็นการเล่นอย่างอิสระ และการเล่นตามกฎ กติกาที่ก าหนดร่วมกัน เพื่อใหผู้เ้รียนฝึกทักษะการ
ยับยั้งควบคุมให้ตนเองปฏิบัติตามกฎ กติกา และเล่นร่วมกันกับเพื่อนได้อย่างเหมาะสมและ
สนุกสนาน อีกทั้งเป็นการฝึกควบคุมอารมณ์ตนเอง เช่น อารมณ์สนุกสนาน ต่ืนเตน้จากการเล่น
อย่างอิสระของตนเองให้แสดงพฤติกรรมที่ควรปฏิบัติอย่างเหมาะสม และสามารถปรบัตัวต่อ
สถานการณก์ารเลน่ที่เปลี่ยนแปลงจากการเล่นคนเดียวอิสระ เป็นการเล่นตามกฎกติการ่วมกบัคน
อ่ืนได ้รวมถึงการจดจ าและปฏิบัติตามกฎ กติกาได ้จากการท ากิจกรรมพบว่าเด็กสนใจและเล่น
อย่างสนุกสนานมาก เด็กบางคนที่กิจกรรมก่อนหน้านีย้ังไม่ค่อยมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนมากนัก  
ก็เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงที่มีปฏิสมัพนัธ์กบัเพื่อนมากขึน้ พดูคุยสื่อสารกนัมากขึน้ ในส่วนของทกัษะ
การคิดเชิงบริหารนัน้ กิจกรรมนีส้ามารถเห็นไดช้ดัเจนถึงการยบัยัง้ควบคมุของผูเ้รียน ซึ่งส่วนใหญ่
พบว่าในช่วงแรกของการเปลี่ยนแปลงการเล่นอิสระมาเล่นร่วมกันตามกฎ กติกาที่วางร่วมกัน 
ผู้เรียนจะยังไม่สามารถยับยั้งพฤติกรรมให้ท าตามกฎ กติกาได้อย่างเต็มที่  เนื่องจากยังอยู่ใน
อารมณต่ื์นเตน้ สนกุสนานในการเลน่ของตนเองอยู่ จึงไม่ค่อยฟังหรือสนใจผูค้นรอบขา้ง รวมถึงกฎ 
กติกา จึงท าใหผู้เ้รียนบางคนมีพฤติกรรมรบกวนการเล่นของเพื่อน เช่น ชนบา้นเพื่อนพัง หรือบาง
คนแยกตวัเลน่คนเดียวเพื่อไม่ใหเ้พื่อนรบกวน อย่างไรก็ตาม เมื่อเลน่ร่วมกนัไปสกัระยะหนึ่งผูเ้รียน
เกิดการเรียนรูม้ากขึน้ในการเล่นร่วมกันตามกฎ กติกา โดยผู้สอนคอยกระตุ้น ชีน้  าให้ผู ้เรียน
ทบทวนและปฏิบติัตามกฎ กติกา และคอยใหข้อ้มลูป้อนกลบัถึงสิ่งที่เหมาะสมหรือไม่เหมาะสมใน
การเล่นกับเพื่อน และผูเ้รียนเห็นผลที่เกิดขึน้จากการเล่นหากไม่เคารพกฎ กติกา เช่น หยุดเล่น  
5 นาที และรบัผิดชอบสรา้งบา้นใหม่ใหเ้พื่อนเมื่อท าของเล่นเพื่อนพงั จะสงัเกตไดว้่าเมื่อผูเ้รียนเขา้ใจ
และยอมรบัสิ่งเหล่านีไ้ดม้ากขึน้ แม้จะมีอารมณ์หงุดหงิดเสียใจอยู่บา้งแต่ก็สงบตนเองได้  และ 
เมื่อผูเ้รียนเห็นถึงผลที่ดีและไม่ดีในการเลน่ในแบบต่าง ๆ ผูเ้รียนจึงพยายามที่จะควบคมุพฤติกรรม
และอารมณข์องตนเองมากขึน้ จนเลน่กบัเพื่อนไดอ้ย่างสนกุสนานและเหมาะสม ในสว่นของเด็กที่
แยกตัวในช่วงแรกก็ปรบัเปลี่ยนตนเองใหเ้ขา้มาเล่นกับเพื่อนใหม้ากขึน้ เพราะเกิดความเขา้ใจว่า
การเล่นกับเพื่อนเป็นการเล่นที่มีเรื่องราวและสนุกมากกว่าการเล่นคนเดียว อีกทัง้ เมื่อเพื่อนเล่น 
ไดเ้หมาะสมมากขึน้ตนเองจึงอยากเลน่กบัเพื่อนมากขึน้อีกดว้ย  
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จากการอภิปรายและสรุปผลร่วมกนั รวมถึงการประเมินผลดว้ยแบบสงัเกต
พฤติกรรมเด็กพบว่าผูเ้รียนมีความเขา้ใจถึงเหตุผลว่าท าไมจึงตอ้งปฏิบติัตามกฎ กติกาที่มีร่วมกัน 
โดยเด็กบางคนสามารถบอกไดว้่าถา้ท าตามกฎ กติกาก็จะเล่นดว้ยกนัไดอ้ย่างสนุกสนาน และไม่
เกิดปัญหาทะเลาะกนักบัเพื่อนขณะเล่นร่วมกนั ทัง้นี ้ผูส้อนไดเ้สริมเพิ่มเติมใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงการ
เล่นร่วมกนักบัเพื่อนอย่างเหมาะสมว่าเป็นสิ่งที่ดีอย่างไร และสามารถน าไปปรบัใชก้บัการเล่นกับ
เพื่อนที่โรงเรียน หรือเพื่อนกลุ่มอ่ืนได ้ซึ่งผูเ้รียนบอกว่าครัง้หนา้จะเล่นกบัเพื่อน เล่นกบันอ้งที่บา้น
ใหดี้ขึน้ และแบ่งปันของเลน่กนัดว้ย  

4) กิจกรรมคร้ังที ่4 เร่ือง ชิงธงนักจ า 
กิจกรรมนีม้ีวัตถุประสงค ์คือ 1. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความ

ขอ้มูลได้อย่างถูกต้อง 2. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มูลที่จดจ ามาประยุกต์ใชใ้นสถานการณ์ต่าง  ๆ ได ้ 
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย และ 4. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคุม
จดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกด้วยกิจกรรม “ต่อเท้าส่งลูกบอล” ผูส้อนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ใช้การจัด
ระเบียบของความรูส้ึกระบบเวสติบูลาร ์ดว้ยการเดินต่อเท้าทรงตัวบนคานทรงตัว และพืน้ต่า ง
ระดบั รวมถึงใชก้ารรบัรูท้างสายตาในการจ าแนกและวางสีบอลใหถู้กตอ้ง เพื่อเตรียมความพรอ้ม
ใหผู้เ้รียนสามารถมีสมาธิจอจ่อและเรียนรูไ้ดม้ากขึน้ จากการท ากิจกรรมของผูเ้รียนสังเกตไดว้่า
ผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนัมากขึน้ สนใจที่จะเรียนรูร้่วมกนั และสนใจอยากเล่นกิจกรรมนีเ้ป็น
อย่างมาก และเมื่อผูส้อนสาธิตวิธีการเล่นใหผู้เ้รียนเขา้ใจผูเ้รียนมีสมาธิตัง้ใจเรียนดี และสามารถ
ฝึกซอ้มก่อนการเล่นจริงไดถู้กตอ้งตามที่ไดเ้รียนรูจ้ากผูส้อน ในขณะท ากิจกรรมผูเ้รียนมีสมาธิจด
จ่อกนัการทรงตวับนสะพานไดเ้ป็นอย่างดีทุกคน และเมื่อมีประสบการณ์เดินทรงตวัมากขึน้ผูเ้รียน
สามารถปรบัตวัและกลา้ที่จะเดินไดไ้วขึน้แต่ก็ปลอดภยัขึน้ดว้ย ในส่วนของการวางลกูบอลตามสีที่
ถูกตอ้งนัน้ผูเ้รียนก็มีสมาธิในการฟังค าสั่งและสงัเกตสีของบอลและตะกรา้ไดเ้ป็นอย่างดี จึงท าให้
ไม่มีขอ้ผิดพลาดในการวางบอลสีแต่อย่างใด จากการท ากิจกรรมดังกล่าวส่งผลใหผู้เ้รียนมีสมาธิ
พรอ้มสูก่ารเรียนดว้ยการเลน่เกมในกิจกรรมต่อไปไดม้ากขึน้ 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “ชิงธงนักจ า” กิจกรรมนีเ้ป็น
การเล่นเกมจ าลองสถานการณต์ามความเป็นจรงิในรูปแบบเกมกระดาน หรือบอรด์เกม ซึ่งเนน้การ
ฝึกทักษะความจ าขณะท างาน และการยับยั้งควบคุมใหต้นเองมีสมาธิจดจ่อเพื่อสามารถจดจ า
ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ นอกจากนีย้ังเป็นกิจกรรมที่สามารถฝึกให้ผู้เรียนมการ
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ควบคุมอารมณ์และแสดงออกทางอารมณ์ที่เหมาะสมในการเล่นแข่งขันกับเพื่อนได ้ซึ่งจากการ
สงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียนพบว่าผูเ้รียนมีความสนใจและสนุกสนานกบัการเล่นเกมนีม้าก และผูเ้รียน
แสดงความเห็นว่าอยากที่จะเล่นเกมคลา้ยคลึงกนักบัเกมนีอี้กดว้ย นอกจากนีย้งัสงัเกตไดถ้ึงการมี
ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียนที่เพิ่มขึน้อีกดว้ย เนื่องจากผูเ้รียนมีการช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั สื่อสารกนั
ในระหว่างการเล่นมากขึน้ ในส่วนของทักษะการคิดเชิงบริหารพบความสมัพันธ์ของทักษะดา้น
ความจ าขณะท างานกับทักษะการยับยั้งควบคุมตนเอง โดยจากการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน
ในขณะเล่น หากผูเ้รียนสามารถยบัยัง้ใหม้ีสมาธิจดจ่อกบัการมองภาพและสงัเกตการเล่นของเพื่อ
อย่างตั้งใจ ผู้เรียนจะสามารถจดจ าต าแหน่งของแผ่นภาพที่ตนเองต้องเปิดได้ว่าอยู่ที่ไหน และ 
ยิ่งเมื่อผูเ้รียนไดร้บัการชีแ้นะและการเสริมแรงทางสังคมจากผูส้อนและเพื่อนผูเ้รียนที่คอยช่วยเหลือ 
คอยชื่นชมใหก้ าลงัใจกนัและกนั ผูเ้รียนจึงสามารถท าไดม้ากขึน้จนไปสู่จดุหมายปลายทางของเกม
ได ้ทัง้นี ้การมีสมาธิจดจ่อในการเล่นของผูเ้รียนนัน้ หากเป็นช่วงที่ไม่สมาธิ เช่น ในช่วงรอคอยรอบ
การเล่นของตนเอง ตนเองไม่ได้สังเกตการณ์เล่นของเพื่อนจึงท าให้ไม่สามารถเปิดแผ่นภาพที่
คลา้ยคลึงกับที่ตนเองต้องเปิดไม่ได ้เมื่อผูเ้รียนได้รบัขอ้มูลป้อนกลับ และการกระตุ้นเตือนจาก
ผูส้อนและผูเ้รียนดว้ยกัน จึงท าใหใ้นการเล่นของตนเองรอบถัดไปผูเ้รียนมีความตั้งใจและจดจ่อ
การเล่นทั้งในขณะที่ตนเองเล่นและขณะที่เพื่อนเล่นได้ดีขึน้ จนสามารถจดจ าและเล่นได้ดีขึน้  
ในส่วนของการควบคุมอามรมณ์ผูเ้รียนส่วนใหญ่สามารถยควบคุมอารมณ์ของตนเองไดดี้ โดยผูแ้พ้
แสดงความสียใจใหเ้ห็นไดอ้ย่างเหมาะสม คือไม่โวยวาย แลยินดีกับเพื่อนที่ชนะได ้ส่วนผูท้ี่ชนะ
แสดงอารมณอ์อกมาไดอ้ย่างชดัเจนถึงความดีใจและภาคภูมิใจที่ตนมีสมาธิตัง้ใจเล่นเกมจนส าเร็จ 
อย่างไรก็ตามมีผูเ้รียนคนหนึ่งที่แสดงออกถึงอารมณผ์ิดหวงัเสียใจเมื่อตนเองจดจ าแผ่นภาพในการ
เล่นไม่ได ้แต่เมื่อผูส้อนคอยใหก้ าลังใจ ชีแ้นะใหผู้เ้รียนเห็นความส าคัญของการมีสมาธิจดจ่อใน
การเล่นเกม รวมถึงชี ้ให้เห็นถึงผลลัพธ์ในการเล่นเกมของเพื่อนที่ตั้งใจ จึงท าให้ผู ้เรียนคลาย
อารมณ์ผิดหวังเสียใจไดแ้ละท าตามอย่างของเพื่อนที่ตั้งใจเล่นไดพ้อสมควร หรือแมก้ระทั้งการ
ชีแ้นะของผูส้อนการใหผู้เ้รียนรูจ้ักคิดแกปั้ญหาหากจดจ าไม่ได ้เช่น สอบถามใหผู้ส้อนหรือเพื่อน
ช่วย จากสถานการณน์ีท้  าใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนัที่มากขึน้ในการช่วยเหลือเพื่อน 

จากการอภิปรายและสรุปผลร่วมกัน รวมถึงการประเมินผลด้วยแบบ
สงัเกตพฤติกรรมเด็กพบว่าผูเ้รียนสามารถสรุปไดว้่าหากตอ้งเลน่เกมที่ใชค้วามจ า ผูเ้รียนตอ้งตัง้ใจ
จดจ่อกับการเล่น ไม่วอกแวกกับสิ่งอ่ืนรอบตัวจึงจะสามารถเล่นเกมใหถ้ึงเป้าหมายได้มากขึ ้น 
ผูเ้รียนคนหนึ่งไดอ้ธิบายว่าเราไม่ไดต้ัง้ใจแค่ตอนที่ตนเองเล่นอย่างเดียว แต่ตอ้งตัง้ใจในระหว่างที่
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เพื่อนเล่นดว้ย จะไดรู้ว้่าถึงรอบที่ตัวเองเล่นหรือยัง ทั้งนีผู้เ้รียนหลายคนยังแสดงความคิดเห็นว่า
อยากเลน่เกมที่มีลกัษณะดงักลา่วอีก เนื่องจากสนกุและไดเ้รียนรูร้ว่มกนักบัเพื่อนดว้ย  

5) กิจกรรมคร้ังที ่5 เร่ือง ทายส!ิ ฉันต้องการอะไร 
กิจกรรมนีม้ีวัตถุประสงค ์คือ 1. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความ

ขอ้มูลได้อย่างถูกต้อง 2. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มูลที่จดจ ามาประยุกต์ใชใ้นสถานการณ์ต่าง  ๆ ได ้ 
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย  และ 4. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคุม
จดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม  

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพร้อมโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกด้วยกิจกรรม “คิดโลดแล่นกระโดดเด้งดึ๋ง” ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ใช้การจัด
ระเบียบของความรูส้ึกระบบเวสติบูลาร ์ดว้ยการกระโดดและทรงตวับนแทมโพลีน และใชป้ระสาท
สมัผสัในการไดย้ิน การมองเห็น เพื่อตอบค าถาม เพื่อเตรียมความพรอ้มในการจดจ่อกับกิจกรรม
การเรียนรูต่้อไป จากการสังเกตุพฤติกรรมผูเ้รียนพบว่าผูเ้รียนทุกคนใหค้วามสนใจและอยากท า
กิจกรรมดี และสมาธิการจดจ่อกบักิจกรรมไดเ้ป็นส่วนใหญ่ คือเด็กสามารถท าตามกติกา ตัง้ใจฟัง
และเลือกตอบค าถามขณะกระโดดแพมโพลีนได้ดี ทั้งนี ้ ผู ้เรียนหนึ่งคนที่มีอาการอยู่ ไม่นิ่ ง 
(Hyperactive) ตัง้แต่ก่อนเขา้เรียน ในช่วงแรกของการท ากิจกรรมผูเ้รียนค่อยขา้งต่ืนเตน้ หวัเราะ
สง่เสียงดงั เดินไปเดินมาในหอ้ง ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่รบกวนเพื่อนพอสมควร แต่เมื่อท ากิจกรรมนี ้ได้
กระโดดเยอะ ๆ อาการความอยู่ไม่นิ่งค่อย ๆ ลดลง ผลสุดท้ายคือสามารถตอบค าถามไดดี้ขึน้
ในช่วงท้ายของกิจกรรม และส่งผลให้มีสมาธิในการเรียนดว้ยเกมในกิจกรรมถัดมา พฤติกรรม
รบกวนหอ้งเรียนนีอ้าจรบกวนสมาธิของเพื่อนคนอ่ืนในหอ้งเรียนบา้ง แต่โดยรวมผูเ้รียนคนอ่ืนยัง
สามารถควบคมุยบัยัง้ตนเองใหม้ีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมได ้

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “ทายสิ! ฉันต้องการอะไร” 
กิจกรรมนีเ้ป็นการเล่นเกมการแข่งขนัเป็นกลุ่ม เพื่อใหเ้ด็กฝึกความจ าขณะท างาน การประยุกตใ์น
ความจ านัน้เพื่ออธิบายใหเ้พื่อนในกลุ่มเขา้ใจและปฏิบติัภารกิจไดส้  าเรจ็  รวมทัง้ เป็นการฝึกยบัยัง้
ควบคมุตนเองใหจ้ดจ่อกบักิจกรรม และควบคมุอารมณข์องตนเองใหแ้สดงออกไดอ้ย่างเหมาะสม 
โดยก่อนเริ่มกิจกรรมเกมผู้สอนได้เตรียมความพรอ้มเก่ียวกับความรูค้วามเขา้ใจเรื่องลักษณะ
สิ่งของ เนื่องจากเป็นเกมที่ตอ้งใชก้ารสมัผัสสิ่งของและอธิบายถึงลกัษณะดังกล่าวใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
ซึ่งจากการสอนเรื่องดงักล่าวสรุปไดว้่าเด็กทุกคนมีความเขา้ใจเก่ียวกบัลกัษณะสิ่งของ เช่น รูปร่าง 
ลกัษณะแข็ง-นิ่ม และลกัษณะหยาบ-เรียบ จากนัน้ผูส้อนจึงอธิบายวิธีการเลน่เกม พรอ้มสาธิตการ
เล่นใหผู้เ้รียนเขา้ใจ ต่อมาไดใ้หผู้เ้รียนทดลองเล่นเกมจากการเล่นครัง้ที่ 1 พบปัญหาในการเล่น
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เกมคือ เมื่อผูเ้รียนตอ้งสัมผัสสิ่งของในกล่องโดยไม่เห็นสิ่งของผูเ้รียนจะคิดถึงลกัษณะสิ่งของไม่
ค่อยได้และสามารถอธิบายให้เพื่อนเขา้ใจได้น้อย ผูส้อนจึงปรบัเปลี่ยนวิธีการเล่นเกมโดยเพิ่ม
กติกาใหผู้เ้รียนที่เป็นฝ่ายใบค้ าสามารถดสูิ่งของในกล่องไดเ้พื่อสามารถอธิบายลกัษณะของสิ่งของ
ไดม้ากขึน้ เมื่อทดลองการเล่นครัง้ที่ 2 พบว่าเด็กสามารถบอกใบไ้ดม้ากขึน้ จึงน ามาสู่การเล่นรอบ
จรงิ จากการเลน่พบว่าผูเ้รียนน าความรูท้ี่จดจ าไดเ้ก่ียวกบัลกัษณะสิ่งของมาอธิบายใหเ้พื่อนเขา้ใจ
ไดเ้ป็นส่วนใหญ่ โดยผู้เรียนคนหนึ่งสามารถบอกรายละเอียดเพิ่ มเติมไดม้ากกว่าสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้
ในหอ้งเรียน คือน าคามรูเ้ดิมที่เคยเรียนมาใชไ้ดดี้ โดยสามารถบอกสี สญัญาลกัษณ ์วิธีการใชง้าน  
ใหเ้พื่อเขา้ใจและหยิบตามค าบอกใบไ้ด ้ส ารบัผูเ้รียนส่วนนอ้ยยังตอ้งช่วยเหลือพอสมควร ตอ้งมี
ตัวเลือกเก่ียวกับลกัษณะสิ่งของที่ตรงกันขา้ม เช่น สิ่งนีแ้ข็งหรือนิ่ม ผูเ้รียนจึงจะสามารถอธิบาย 
สิ่งที่ถูกตอ้งให้เพื่อนเขา้ใจได้ โดยรวมสามารถสรุปได้ว่าผูเ้รียนสามารถจดจ าและน าข้อมูลมา
ประยกุตใ์ชใ้นการเล่นเกมไดพ้อสมควร และสงัเกตไดว้่าผูเ้รียนทุกคนมีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมไดดี้
ขึน้กว่าการเรียนครัง้ก่อนหน้านี ้แมต้อ้งใชเ้วลาในการรอเพื่อนอธิบายแต่ก็ไม่วอกแวกและรอคอย
ไดดี้ขึน้ ในส่วนของการคสบคมุอารมณน์ัน้ มีสถานการณท์างอารมณเ์กิดขึน้กบัผูเ้รียนคนหนึ่ง คือ
ผูเ้รียนไม่ชอบการแข่งขันที่ต้องใชก้ารจับเวลา กลัวตนเองจะท ากิจกรรมได้ไม่ทันเวลาจึงแสดง
ความกลวั กังวลออกมาอย่างชัดเจน และหยุดเล่นกลางครนั จึงตอ้งใหเ้วลาผูเ้รียนในการจัดการ
อารมณ ์ผูเ้รียนพยายามหายใจลึก ๆ เพื่อใหต้นเองสงบขึน้ ซึ่งใชเ้วลาพอสมควร และสอนตอ้งเป็น
ผูค้อยช่วยเหลือผูเ้รียนใหเ้ขา้ใจถึงเหตุผลของการเล่นเกมตามกติกา และตกลงร่วมกันว่าหากไม่
เล่นดว้ยการจับเวลาผู้เรียนจะไม่ได้คะแนนในการเล่น ซึ่งผูเ้รียนสามารถยอมรบัผลที่เกิดขึน้ได ้  
และสงบลงมากขึน้ ส่วนเพื่อนในกลุ่มเดียวกันก็สามารถยอมรบัและเปลี่ยนคู่ในการเล่นเกมได้ 
โดยมีเพื่อนคนหนึ่งอาสาเป็นคู่ในการเล่นเกมจึงไม่เกิดปัญหาในการเล่นเกมต่อแต่อย่างใด จาก
สถานการณด์งักล่าวแสดงใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนพยายามหาวิธีการจดัการกบัอารมณข์องตนเองใหส้งบ
ขึน้ แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนไม่สามารถจัดการอารมณ์ด้วยตัวเองได้ทั้งหมด ผู้สอนจึงเป็นผู้มี
บทบาทส าคญัในการช่วยเหลือผูเ้รียนโดยการพูดคุยใหเ้หตผุลและตกลงร่วมกันจึงท าใหส้ามารถ
ควบคมุอารมณข์องตนเองไดดี้ขึน้ 

ทั้งนี ้จากการอภิปรายและสรุปผลร่วมกัน รวมถึงการประเมินผลด้วย
แบบสงัเกตพฤติกรรมเด็กพบว่าเด็กสามารถแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบักิจกรรมที่เรียนไดม้ากขึน้ 
ทั้งการบอกถึงความรูส้ึกที่ได้เรียนร่วมกันกับเพื่อน ผู้เรียนทุกคนมีความสุขและสนุกสนานที่ได้
เรียนรูผ้่านการเล่นร่วมกัน และสามารถบอกไดถ้ึงสิ่งที่ไดจ้ากการเรียน เช่น การช่วยเหลือกันและ
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กนั การตัง้ใจฟังเพื่อน การตัง้ใจเล่นดว้ยกัน การสื่อสารบอกเพื่อนใหช้ดัเจน เป็นตน้ ซึ่งผูส้อนคอย
ช่วยผูเ้รียนใหส้ามารถสื่อสารอธิบายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดช้ดัเจนขึน้  

6) กิจกรรมคร้ังที ่6 เร่ือง สร้างเสียงไพเราะ 
กิจกรรมนี ้มีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพื่อให้ผู ้เรียนปรับเปลี่ยนความคิด 

พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 2. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัตวัต่อสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงได้
อย่างเหมาะสม 3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย 4. เพื่อใหผู้เ้รียน
วางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายได ้และ 5. เพื่อใหผู้เ้รียนน า
ขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกด้วยกิจกรรม “ลมหายใจและเสียงธรรมชาติ ” ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้
ความรูส้ึกทางกายสมัผสัในการเตน้ก าหนดลมหายใจเขา้ออก และการใชป้ระสาทสมัผสัทางการได้
ยินในการฟังเพลง เพื่อปรบัระดบัความตื่นตวั สมาธิใหพ้รอ้มต่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
ซึ่งพบว่าผูเ้รียนสนใจกิจกรรมเป็นอย่างยิ่ง สามารถนั่งท ากิจกรรมอย่างสงบไดต้ลอดทัง้กิ จกรรม 
โดยในช่วงแรกของการท ากิจกรรมร่วมกันคือการคือการรอ้งเพลงและเต้นเพลง “ลมหายใจ” 
ร่วมกันโดยมีผู้สอนเป็นตัวแบบ ผู้เรียนสามารถมีสมาธิจดจ่อกับการเต้นได้เป็นส่วนใหญ่ และ
สามารถเตน้ไดดี้ขึน้เมื่อเตน้รอบที่ 2 จากนัน้ ผูส้อนไดเ้พิ่มเติมกิจกรรมที่ท าใหผู้เ้รียนมีความตัง้ใจ
และจดจ่อมากขึน้ โดยอธิบายวิธีการท ากิจกรรมและใหผู้เ้รียนท าไปพรอ้มกนั กิจกรรมคือน าแกว้ใส่
น า้และมีลกูแกว้อยู่ดา้นในมาถือและส่งต่อใหผู้เ้รียนคนต่อไปรบัโดยผูเ้รียนตอ้งระมดัระวงัไม่ท าให้
น า้หกออกจากแกว้ พรอ้มทัง้ฟังเพลงและเตน้ไปดว้ย ผูเ้รียนสนใจแกว้น า้เป็นอย่างมาก ช่วงแรกมี
ผูเ้รียนท าน า้หกจากแกว้อยู่บา้ง แต่เมื่อเขา้ใจว่าตอ้งถืออย่างระมดัระวงั ส่งใหเ้พื่อนชา้ ๆ ผูเ้รียนจึง
ควบคุมตนเองใหร้ะวังมากขึน้ ในครัง้ต่อไปของการเล่นจึงไม่มีผูเ้รียนคนใดท าน า้หกจากแกว้อีก 
ผลที่ไดจ้ากการท ากิจกรรมนีท้  าใหผู้เ้รียนมีสมาธิ สงบมากขึน้ และผ่อนคลายมากยิ่งขึน้ ยิ่งเมื่อได้
ฟังเสียงธรรมชาติในช่วงทา้ยของกิจกรรม ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนไดช้ัดเจนว่าผูเ้รียน
สนุกสนานในการแข่งกันตอบค าถามเก่ียวกับเสียงธรรมชาติ และใหค้วามร่วมมือกันเป็นอย่างดี  
ซึ่งผูเ้รียนบางคนสามารถตอบค าถามไดดี้จากประสบการณก์ารฟังเสียงธรรมชาติที่คลา้ยคลึงกัน 
เช่น เสียงคลื่นทะเล เสียงน า้ตก เสียงฝนตก ผูเ้รียนสามารถแยกเสียงไดดี้ในบางคน 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “สร้างเสียงไพเราะ” กิจกรรม
นีเ้ป็นการเล่นเกมสรา้งสรรคท์ี่ใหเ้ด็กไดส้รา้งเงื่อนไขหรือสิ่งต่าง ๆ เอง เพื่อใหเ้ด็กพัฒนาความคิด
ยืดหยุ่นผ่านการสรา้งสรรคท์างดนตรี รวมถึงการวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบในการช่วยกนัเป็น
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ทีม และยังไดฝึ้กฝนการยับยั้งควบคุมตนเองใหม้ีสมาธิ การจดจ่อกับสิ่งที่ตอ้งท า ผูส้อนด าเนิน
กิจกรรมโดยทดสอบความรูพ้ืน้ฐานของผูเ้รียนเก่ียงกับเครื่องดนตรีแต่ละชนิด และเสียงเกิดขึน้ได้
อย่างไรก่อนการท ากิจกรรม ซึ่งผูเ้รียนทุกคนรูจ้ักเครื่องดนตรีเป็นส่วนใหญ่ เช่น กีตา้ร ์กลอง เชค
เกอร ์(เครื่องเขย่ามีลกัษณะเป็นดา้ม) ไซโลโฟน มีเพียงอย่างเดียวที่ผูเ้รียนไม่รูจ้กัชื่อแต่เคยเห็นคือ 
แทมโบลีน (เครื่องเขย่ามีลกัษณะทรงกลม) และเมื่อถามถึงที่มีของเสียงว่าเกิดขึน้ไดอ้ย่างไร ผูเ้รียน
สว่นใหญ่สามารถตอบได ้เช่น ตีกลองแลว้มีเสียง ดีดกีตา้รแ์ลว้เกิดเสียง เขย่าเชคเกอรแ์ลว้มาเสียง
จากสิ่งที่อยู่บ้างใน เป็นต้น เมื่อทบทวนพื ้นฐานความรูด้ังกล่าวผู้สอนจึงเริ่มกิจกรรม โดยการ
น าเสนอเครื่องดนตรีที่ผูส้อนประดิษฐ์ขึน้จากของเหลือใชใ้หผู้เ้รียนดูเป็นตวัแบบ และใหผู้เ้รียนได้
ส  ารวจอปุกรณท์ี่ผูเ้รียนจะสามารถคิดวางแผนร่วมกนัเพื่อสรา้งเครื่องดนตรีจากของเหลือใชไ้ดด้ว้ย
ตนเอง ผลปรากฏว่าผูเ้รียนทุกคนสามารถสรา้งสรรคผ์ลงานร่วมกนัได ้โดยแบ่งผูเ้รียนเป็น 3 กลุ่ม
ประดิษฐ์เครื่องดนตรีกลุ่มละ 1-2 ชิน้ โดยกลุ่มที่หนึ่ง มีผูเ้รียนคนหนึ่งเป็นผูน้  าในการคิดวางแผน
และใชค้วามยืดหยุ่นทางความคิดคิดคน้อปุกรณท์ี่น ามาแทนเครื่องดนตรีไดเ้องซึ่งแตกต่างกับตัว
แบบของผู้สอนโดยสิน้เชิง คือ ใช้จานกระดาษและห่วงก าไลข้อมือมาท าเป็นแทมโบลีน โดย
ช่วงแรกมีการลองผิดลองถูกและค่อย ๆ วางแผนดว้ยตนเอง โดยผูส้อนช่วยเหลือเพียงเล็กน้อย 
และเป็นผูค้อยชีแ้นะใหเ้พื่อนคนอ่ืนไดม้ีส่วนร่วมดว้ย ผูเ้รียนคนอ่ืนจึงเป็นผูต้ามและมีส่วนร่วมใน
การวางแผนร่วมกัน ในส่วนของการสรา้งสรรค์ผลงานของผู้เรียนกลุ่มที่สองและสาม ผู้เรี ยน
สามารถหาอปุกรณม์าสรา้งเครื่องดนตรีไดเ้องโดยผูส้อนช่วยเหลือเล็กนอ้ย โดยตัง้ค าถามเพื่อช่วย
ใหผู้เ้รียนไดคิ้ดและวางแผนร่วมกนัมากขึน้ ซึ่งพบว่ากระบวนการคิดที่ยืดหยุ่นของผูเ้รียนส่วนใหญ่
ยังตอ้งมีแบบแผนหรือตัวอย่างให้ดูก่อน และผู้เรียนสามารถเลียนแบบจากตัวแบบได้  เลือกใช้
อุปกรณ์ที่แตกต่างกันแต่ใหผ้ลลัพธ์เป็นชิน้งานที่คลา้ยคลึงกันไดดี้ แต่ยังไม่ค่อยคิดสรา้งสรรคท์ี่
แตกต่างจากตัวแบบอย่างชัดเจน มีเพียงผูเ้รียนคนเดียวเท่านัน้ที่สามารถคิดไดแ้ตกต่าง ในส่วน
ของการยับยัง้ควบคุมและการวางแผนร่วมกันนัน้สงัเกตไดว้่าผูเ้รียนแต่ละกลุ่มสามารถท าหนา้ที่
ของตนเองที่ไดร้บัมอบหมายไดเ้ป็นอย่างดี ตัง้ใจในการท างานรว่มกนัจนส าเรจ็  

จากการอภิปรายและสรุปผลร่วมกัน และพฤติกรรมระหว่างการเรียนรู้
พบว่าผูเ้รียนสามารถน าเครื่องดนตรีที่สรา้งขึน้มาเลน่เป็นเพลงรว่มกนั โดยเครื่องดนตรีทัง้หลายคือ 
กล่องจากกล่องขา้ว เชคเกอรจ์ากชอ้นและถั่ว กีตา้รจ์ากกล่องทิชชู่และหนังยาง แทมโบลีนจาก
จานการดาษและห่วงก าไล และผูเ้รียนสามารถอธิบายไดว้่าเครื่องดนตรีแต่ละชนิดเกิดเสียงขึน้ได้
ดว้ยวิธีการใด และอะไรเป็นส่วนประกอบส าคัญที่ท าใหเ้กิดเสียง เช่น เมื่อเขย่าแลว้ถั่วในกล่องที่
กระทบกนัจึงเกิดเสียง เมล็ดถั่วเป็นส่วนส าคญัใหเ้กิดเสียง เป็นตน้ ผูส้อนยงัสรุปเพิ่มเติมเพื่อชีแ้นะ
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ใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงการท างานร่วมกันเป็นทีม การวางแผน ท าตามแผนการและหนา้ที่ที่รบัผิดชอบ 
และการตัง้ใจของทกุคนจึงท าใหส้รา้งสรรคผ์ลงานไดส้  าเร็จ ซึ่งผูเ้รียนเห็นดว้ยและสามารถอธิบาย
สนับสนุนค าอธิบายของผู้สอนได้ นอกจากนี ้ยังสังเกตได้ว่าผู้เรียนมีความภูมิใจอย่างยิ่งที่ได้
สรา้งสรรคผ์ลงานอย่างเป็นที่น่าพึงพอใจ และน ามาเล่นร่วมกนัอย่างสนุกสนาน รวมถึงน ากลบัไป
เล่นที่บา้นอีกด้วย ซึ่งเป็นการเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงภายในตนเองใหเ้ด็กมีความ
สนใจและกลา้ที่จะคิดยืดหยุ่นและสรา้งสรรคผ์ลงานในครัง้ต่อไปไดม้ากขึน้ 

7) กิจกรรมคร้ังที ่7 เร่ือง ลูกหมูสร้างบ้าน 
กิจกรรมนีม้ีวตัถุประสงค ์คือ 1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท า

อยู่อย่างมีเป้าหมาย 2. เพื่อให้ผู ้เรียนควบคุมพฤติกรรมที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน  
3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 4. เพื่อใหผู้เ้รียน
วางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดับขั้นตอนเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายได้ และ 5. เพื่อให้ผูเ้รียน
ควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกดว้ยกิจกรรม “ฮูล่าฮูปสัมพันธ”์ ซึ่งเป็นการใชค้วามรูส้ึกทางกายสมัผัสในการ
เคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายใหส้มัพันธก์ันทัง้จังหวะของตนเองและผูอ่ื้น โดยผูส้อนอธิบาย
การเล่นส่งผ่านฮูล่าฮูปจากคนที่อยู่หวัแถวไปยงัทา้ยแถว พรอ้มทัง้สาธิตการเล่นกบัผูช้่วยใหดู้เป็น
ตวัแบบ และใหผู้เ้รียนทดลองการเลน่ 2 ครัง้ ครัง้แรกพบว่าผูเ้รียนยงัสบัสนวิธีการเล่นอยู่ จึงตอ้งมี
ผูส้อนและผูช้่วยสอนเป็นผูเ้ขา้ไปเล่นดว้ยขัน้กลางระหว่างผูเ้รียนบางคนจึงท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจจาก
การดตูวัแบบผูส้อนไปพรอ้มกับการเล่น และการทดลองเล่นครัง้ที่ 2 ผูเ้รียนเล่นไดด้ว้ยตนเองมาก
ขึน้จนสามารถลดการช่วยเกลือจากผูส้อนได ้จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนพบว่าผูเ้รียน
สนใจกิจกรรมดีถึงแม้ว่าในช่วงแรกจะสับสนวิธีการเล่นบ้าง แต่เมื่อเล่นหลายรอบก็เขา้ใจและ
สนุกสนานในการเล่นมากขึน้ อยากเล่นอีกหลายครัง้โดยใหส้อนให้สลับต าแหน่งกับเพื่อนบ้าง  
มีผูส้อนร่วมเล่นบา้งบางรอบ เมื่อการท ากิจกรรมสิน้สุดผูเ้รียนสงบตนองไดแ้ละพรอ้มที่จะเรียนรู้ 
ในกิจกรรมต่อไปได ้

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “ลูกหมูสร้างบ้าน” กิจกรรมนี ้
เป็นการเล่นเกมการแข่งขันที่ฝึกผูเ้รียนควบคุมตนเองใหร้บัผิดชอบต่อหนา้ที่ของตนในการท างาน
ร่วมกับผูอ่ื้น และตอ้งคิดวางแผนมุ่งไปสู่เป้าหมายร่วมกัน โดยใชก้ารคิดที่ยืดหยุ่นในการน าของ
เล่นมาดัดแปลงหนา้ที่ของการเล่นใหเ้หมาะสมและมุ่งไปสู่เป้าหมายได ้พรอ้มทัง้ ฝึกการควบคุม
การแสดงอารมณข์องตนเองใหเ้หมาะสม ทัง้นี ้ผูว้ิจยัไดน้ าเขา้สูก่ารเรียนโดยการเลา่นิทาน “ลกูหมู 
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3 ตัว” และได้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเล่าเรื่องดว้ยกัน ซึ่งผู้เรียนที่เคยฟังนิทานเรื่อนีม้าก่อน
สามารถเล่าเรื่องต่อจากที่ผูส้อนเล่าไดเ้ป็นส่วนใหญ่ จากนั้นผูส้อนแนะน าวิธีการเล่นเกมที่ตอ้ง
ช่วยเหลือกันเป็นคู่เพื่อสรา้งบา้นหมูใหสู้งที่สุด และไม่ลม้เมื่อถูกหมาป่าเป่าบา้น ซึ่ งผูเ้รียนเขา้ใจ
พอสมควร และเมื่อผูส้อนสาธิตการสรา้งจากของเล่นที่มีหน้าที่ต่อให้สูงคือเลโก้ และบล็อกไม ้  
ท าให้ผู ้เรียนเข้าใจและพรอ้มที่จะเล่นมากยิ่งขึน้  เมื่อถึงขั้นตอนที่ผู ้เรียนช่วยกันหาของเล่นที่
หลากหลายในหอ้งเรียนมาช่วยกนัสรา้ง สงัเกตไดว้่าบางกลุ่มสามารถพดูคยุและช่วยกนัเลือกของ
เล่นได ้แต่บางกลุ่มยงัต่างคนต่างเลือกของเล่นที่ตนชอบ และเมื่อผูส้อนเขา้ไปช่วยชีแ้นะใหร้ว่มกนั
วางแผนและเลือกร่วมกันจึงท าใหผู้เ้รียนสามารถร่วมกันวางแผนไดบ้า้ง เมื่อสิน้สุดเวลาในการ
สรา้งบ้านผลงานที่ได้ปรากฎมีความหลากหลาย กลุ่มที่หนึ่งยังยึดติดกับหน้าที่ของของเล่น  
โดยจะน าของเล่นที่มีหนา้ที่ต่อใหสู้งมาสรา้งบา้นเท่านัน้ คือเลโก ้บล็อกไม ้และบา้นหลากขนาด 
ซึ่งสามารถต่อไดสู้งตามที่วางแผนไว้ ในส่วนของกลุ่มที่องและกลุ่มที่สามมีความคิดที่ยืดหยุ่น
มากกว่ากลุ่มแรก โดยสามารถคิดนอกกรอบในการน าของเล่นที่ท าหนา้ที่อ่ืนมาใชต่้อใหเ้ป็นบา้น
สูงและดูมั่นคงได ้เช่น ของเล่นตามกติกาชุดหนูชีส ที่มีฐานชีสซึ่งสามารถเป็นฐานในการต่อให้
มั่นคงได้ เป็นต้น และยังพบว่าผู้ เรียนสามารถเชื่อมโยงน าของเหลือใช้ที่ ไม่ใช่ของเล่นมา
ประกอบการเล่นได้ เช่น กล่องใส่ของเล่น แก้วน ้าพลาสติก จึงท าให้เห็นถึงกระบวนการคิดที่
ยืดหยุ่นและหลากลายมาขึน้ อีกทัง้ยังสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนไดว้่าผูเ้รียนมีสมาธิตัง้ใจสรา้ง
บา้นร่วมกนัไดเ้ป็นสว่นใหญ่ อาจมีวอกแวกบา้งในผูเ้รียนบางคนแต่เมื่อกระตุน้เตือนว่าขณะนีต้อ้ง
ช่วยเหลือเพื่อนท างานก็สามารถกลับมามีสมาธิได ้นอกจากนีย้ังสังเกตไดถ้ึงการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านการควบคุมอารมณ์ของผู้เรียนคนหนึ่งซึ่งก่อนการเข้าเรียนในโปรแกรมนี ้ผู ้เรียนมักมี
ปัญหาในการจัดการกับอารมณ์ แต่เมื่อเรียนร่วมกันกับเพื่อน และผู้สอนได้สอนวิธีการในการ
จัดการกับอารมณ์ของตนเองให้เหมาะสม รวมถึงการแนะน าการใช้อุปกรณ์ผ่อนคลายซึ่งเป็น
อปุกรณห์น่ึงท่ีผูส้อนแนะน าใหผู้เ้รียนรูจ้กัในครัง้แรกท่ีเขา้เรียน อปุกรณด์งักล่าว เช่น นาฬิกาทราย 
บอลบีบ ฟองสบู่ เป็นตน้ ผลปรากฏว่าผูเ้รียนสามารถควบคมุอารมณเ์สียใจ ผิดหวงัของตนเองเมื่อ
บา้นถูกหมาป่าเป่าจนลม้ใหส้งบอารมณ์ลงได ้ดว้ยการขอใชอุ้ปกรณ์ฟองสบู่ และพูดคุยสะทอ้น
อารมณ์กับผูส้อนไดว้่า “ผมเสียใจที่บา้นลม้ แต่ไม่เป็นไรนะ เพราะเราสรา้งไม่แข็งแรงบา้นจึงลม้
และแพเ้พื่อนไป แต่เราแพไ้ดก้็ชนะไดส้ลบักนัไป” 

จากการอภิปรายและสรุปผลร่วมกันของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีความ
เขา้ใจเก่ียวกับการท างานร่วมกับเพื่อนมากขึน้ และสามารถอธิบายไดว้่าเพราะเหตุใดบา้นของ  
ผูช้นะจึงสูงและแข็งแรงที่สุด หรือบา้นของผูแ้พท้ าไมถึงพังได ้เช่น “เพราะอยากต่อใหสู้งมาก  ๆ  
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แต่ยิ่งสงูยิ่งเอนและลม้ได”้ “เพราะมีกล่องใหญ่ ๆ เป็นฐานที่ดี” “เพราะช่วยกนัต่อและระวงัไม่ใหล้ม้” 
เป็นตน้ อีกทัง้ ผูส้อนยังทบทวนเก่ียวกับวิธีการจดัการกับอารมณข์องตนเอง และเชื่อมโยงใหเ้ห็น
ตัวอย่างที่ดีของการจัดการกับแรมณ์ของผู้เรียนคนหนึ่ง ซึ่งผู้เรียนรู้สึกดีใจและภูมิใจที่ตนเป็น
แบบอย่างที่ดีในการควบคมุอารมณข์องตนเองได ้นอกจากนี ้ยงัพบว่าผูเ้รียนสนกุสนานในการเล่น
เกมนีแ้ละน าไปเล่าใหผู้ป้กครองฟัง รวมถึงในการเรียนครัง้ถัดไปผูเ้รียนยังคงพูดถึงการเล่นเกมนี ้
และอยากเล่นเกมดงักล่าวอีกถา้ผูส้อนอนุญาตใหเ้ล่น ผูส้อนจึงตกลงกับผูเ้รียนว่าจะน าการเล่นนี ้
กลบัมาเล่นอีกครัง้ในช่วงระหว่างรอผูป้กครองมารบักลบัในกิจกรรมครัง้ต่อไปที่พบกัน ซึ่งผูเ้รียน
จดจ าขอ้ตกลงนีไ้ดแ้ละรอคอยที่จะเลน่เกมนีอี้กครัง้ 

8) กิจกรรมคร้ังที ่8 เร่ือง ป้ันแต่งสัตวว์ิเศษหลากอารมณ ์
กิจกรรมนีม้ีวัตถุประสงค ์คือ 1. เพื่อใหผู้เ้รียนรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณ์ต่าง ๆ 

ของตนเอง 2. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคุมจัดการกับอารมณ์ของตนเอง และแสดงออกทางอารมณ์ได้
อย่างเหมาะสม 3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้  
4. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้5. เพื่อให้
ผูเ้รียนมีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย และ 6. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มูลที่จดจ ามา
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกดว้ยกิจกรรม “ถุงถ่ัวมหัศจรรย”์ ผูส้อนใชก้ารจัดระเบียบของความรูส้ึกทาง
กายสัมผัสโดยการเขย่า ขย าถุงถั่วแต่ละชนิด รวมถึงการเดินไขวข้าไปมาบนพรมหญ้า อีกทั้ง
กระตุน้การมองเห็นในการรบั-ส่งถุงถั่วระหว่างกนั กระตุน้การฟังดว้ยการถาม-ตอบค าถามต่าง ๆ 
จากการท ากิจกรรมพบว่าผูเ้รียนใหค้วามร่วมมือและสนใจกิจกรรมดี ผูเ้รียนสามารถท าตามกฎ 
กติกาของการเล่นได้ ส่วนใหญ่สามารถถามค าถามง่าย ๆ ได้ เช่น ชอบสีอะไร มีสัตวเ์ลีย้งไหม 
วันหยุดไปเที่ยวที่ไหน เป็นตน้ ซึ่งผูเ้รียนบางคนอาจเลียนแบบการถามค าถามจากเพื่อน แต่เมื่อ
ผูส้อนใหคิ้ดค าถามที่แตกต่างก็สามารถคิดค าถามไดพ้อสมควร นอกจากนี ้ผูเ้รียนมีสมาธิจอจ่อกบั
การเล่นร่วมกันไดดี้ แมจ้ะมีผูเ้รียนหนึ่งคนที่มีอาการอยู่ไม่นิ่ง (Hyperactive) ในช่วงแรกอยู่บา้ง  
แต่ผูเ้รียนสามารถยบัยัง้ตนเองใหส้งบและตัง้ใจท ากิจกรรมไดด้ว้ยตนเองโดยใชเ้วลาไม่นาน 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้้วยเกม “ป้ันแต่งสัตว์วิเศษหลาก
อารมณ”์ กิจกรรมนีเ้ป็นการเล่นเกมสรา้งสรรคท์ี่ใหผู้เ้รียนไดส้รา้งเงื่อนไขหรือสิ่งต่าง ๆ เองเพื่อให้
ผูเ้รียนเรียนรูเ้ก่ียวกบัการแสดงออกทางอารมณท์ี่เหมาะสม และการจดัการควบคมุอารมณต์นเอง 
สามารถพัฒนาความคิดยืดหยุ่น โดยการสรา้งสรรคน์ีเ้ด็กตอ้งสรา้งอย่างเป็นกระบวนการ การคิด

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

259 

 

259 

วางแผนใหอ้อกมาสวยงาม สามารถจดจ่อกบักิจกรรมและสรา้งผลงานออกมาไดส้  าเร็จ โดยผูส้อน
ไดส้อนและทบทวนความเขา้ใจของผูเ้รียนเก่ียวกับอารมณ์พืน้ฐานและการแสดงออกทางสีหน้า
ท่าทางของอารมณ์ต่าง ๆ ที่เหมาะสม ซึ่งผู้เรียนสามารถช่วยกันตอบค าถามเก่ียวกับอารมณ์
พืน้ฐานพรอ้มทั้งแสดงสีหน้าท่าทางประกอบไดเ้ป็นส่วนใหญ่ มีผูเ้รียนเพียงคนเดียวที่ตอ้งคอย
กระตุ้นให้ตอบค าถามโดยอาจมีตัวเลือกให้เลือกตอบจึงตอบได้มากขึน้ หลังจากเรียนรูเ้รื่อง
อารมณ์เสร็จสิน้ ผูส้อนไดน้ าผลงานการป้ันดินเป็นรูปสตัวท์ี่สื่ออารมณ์ต่าง ๆ ใหผู้เ้รียนไดแ้สดง
ความคิดเห็นรว่มกนั ซึ่งผูเ้รียนตัง้ใจฟังค าถามและตอบค าถามไดดี้เก่ียวกบัสตัวต่์าง ๆ แสดงสีหนา้
ท่าทางที่สื่อถึงอารมณใ์ด และหากเกิดอารมณด์งักล่าวกบัผูเ้รียนจะสามารถจดัการกบัอารมณน์ัน้
อย่างไรใหเ้หาะสม ซึ่งผูเ้รียนสามารถน าสิ่งที่ไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกับอารมณ์มาประยุกตใ์ชใ้นการตอบ
ค าถามได ้ขัน้ต่อไปผูส้อนไดส้าธิตวิธีการป้ันดินในลกัษณะต่าง ๆ และใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการป้ันก่อน
จะเริ่มป้ันผลงานของตนเองตามที่ไดร้บัมอบหมาย โดยในขณะท ากิจกรรมสงัเกตไดว้่าผูเ้รียนทุก
คนสนุกสนานกบัการป้ันดิน มีสมาธิจดจ่อไดต้ลอดทัง้กิจกรรม ในส่วนของการวางแผนผูเ้รียนบาง
คนสามารถวางแผนไดก้่อนว่าตนเองจะป้ันเป็นรูปอะไรโดยการวาดรูปเป็นตัวร่างและป้ันตามที่
ตนเองวางแผนได้ และผู้เรียนส่วนน้อยที่ลงมือท าเลยโดยยังไม่วางแผนแต่ระหว่างการป้ันก็
สามารถป้ันได้จนส าเร็จซึ่งอาจใช้เวลาในการป้ันมากกว่าผู้เรียนที่มีการวางแผนการป้ันก่อน  
ในสว่นของการคิดยืดหยุ่นสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่นัน้ ผูเ้รียนบางคนเลียนแบบการป้ันของผูส้อนโดยเปลี่ยน
ลกัษณะอารมณข์องสตัวแ์ต่ประเภทของสตัวย์งัคงเดิม เช่น ตน้แบบเป็นรูปยีราฟดีใจ เปลี่ยนเป็น
รูปยีราฟรอ้งไห้เสียใจเป็นต้น และผู้เรียนบางคนสามารถป้ันสัตวไ์ด้แตกต่างจากตัวแบบและ 
มีอารมณท์ี่หลากหลาย แต่เป็นอารมณพ์ืน้ฐานที่สงัเกตไดง้่าย คือ โกรธ เสียใจ และดีใจ  

ทัง้นี ้จากการอภิปรายและสรุปผลของผูเ้รียนพบว่า ผูเ้รียนสามารถน าเสนอ
ผลงานของตนเองไดว้่าตนเองป้ันเป็นรูปอะไร แสดงสีหนา้ที่สื่อถึงอารมณอ์ะไร และเมื่อผูส้อนถาม
เพิ่มเติมเก่ียวกับสถานการณ์ เรื่องราวที่ท าใหเ้กิดอารมณ์นัน้ ๆ ผูเ้รียนบางคนสามารถอธิบายให้
ทุกคนเขา้ใจได ้เช่น “ยีราฟดีใจที่ตนเองไดก้ินหญ้าเยอะ ๆ” “ปลาเสียใจที่ไม่ไดเ้ล่นกบัเพื่อน” เป็น
ตน้ ส าหรบัผูเ้รียนบางคนอาจตอ้งใหผู้ส้อนช่วยชีแ้นะว่าในรูปที่ผูเ้รียนป้ันนัน้น่าจะเกิดสถานการณ์
ใดขึน้ไดบ้า้ง จึงจะสามารถเล่าสถานการณ์ต่อจากที่ผูส้อนชีแ้นะได ้เช่น เมื่อผูส้อนถามว่า “เกิด
อะไรขึน้กบัชา้งที่ยืนเศรา้อยู่ตวัเดียว...แลว้ชา้งตวัอ่ืน ๆ ที่อยู่ดว้ยกนัก าลงัท าอะไร” ผูเ้รียนสามารถ
เล่าไดว้่า “เพื่อนชา้งไม่ยอมใหเ้ล่นดว้ยชา้งตัวนัน้เลยรอ้งไหเ้สียใจ” นอกจากนี ้เมื่อผูส้อนทบทวน
และสรุปเก่ียวกับสิ่งที่ไดใ้นการเรียนครัง้นี ้โดยเน้นเรื่องของการแสดงอารมณ์ที่เหมาะสม ผูเ้รียน
สามารถช่วยกนัตอบค าถามกนัไดดี้และเขา้ใจมากกว่าช่วงตน้ของการเรียน 
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9) กิจกรรมคร้ังที ่9 เร่ือง หนูลาวาใจเย็น ๆ นะ 
กิจกรรมนีม้ีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพื่อให้ผูเ้รียนรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณ์ต่าง  ๆ

ของตนเอง 2. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคุมจัดการกับอารมณ์ของตนเอง และแสดงออกทางอารมณ์ได้
อย่างเหมาะสม 3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้  
4. เพื่อใหผู้ ้เรียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดับขั้นตอนเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายได ้และ  
5. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง  

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกดว้ยกิจกรรม “อบอุ่นกายใจ” ผูส้อนใหผู้เ้รียนไดใ้ชป้ระสาทความรูส้ึกทางกาย
สมัผัส ในการถูกห่อตัวดว้ยผา้ นอนกลิง้ไปมา และการใชส้ิ่งของหลากสมัผัส เช่น แปลงถูตัว ลูก
บอล มาสัมผัสที่ตัวของเด็ก และกระตุ้นประสาทการได้ยิน ผ่านการฟังเสียงเพลงหรือเสียง
ธรรมชาติ อีกทัง้ ใชป้ระสาทการมองเห็น ในการมองสิ่งต่าง ๆ เคลื่อนไหวผ่านร่างกาย ซึ่งผูเ้รียนให้
ความร่วมมือในการท ากิจกรรมเป็นอย่างดี และเนื่องดา้นอปุกรณท์ี่ใชใ้นการท ากิจกรรมมีจ านวน
จ ากัด ผูเ้รียนจึงตอ้งเขา้คิวและรอคอยใหถ้ึงรอบการท ากิจกรรมของตนเอง ซึ่งผูเ้รียนสามารถรอ
คอยกันไดดี้ อาจมีวอกแวกพูดคุยกันระหว่างรอคอยบา้งแต่ไม่เป็นการรบกวนการท ากิจกรรมแต่
อย่างใด และในขณะท ากิจกรรมผูเ้รียนทุกคนจดจ่อกบัอปุกรณท์ี่ใชใ้นการสมัผสัไดดี้ สามารถบอก
ได้ว่าอุปกรณ์แต่ละชิน้มีสัมผัสอย่างไร และตนเองชอบสัมผัสแบบไหนมากกว่ากัน เช่น “ชอบ
ฟองน า้มากกว่าแปรงขัดเพราะนุ่มนิ่ม” เป็นตน้ หลังจากการท ากิจกรรมผูเ้รียนทุกคนผ่อนคลาย
และมีสมาธิพรอ้มเรียนรูใ้นกิจกรรมต่อไป 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้้วยเกม “หนูลาวาใจเย็น ๆ นะ” 
กิจกรรมนีเ้ป็นการเลน่เกมจ าลองสถานการณผ์่านบทบาทสมมติ ซึ่งเด็กจะเป็นผูว้างแผน คิดคน้กฎ 
และบทบาทที่จะแสดงขึน้เองอย่างอิสระ ท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูก้ารจัดการอารมณ์ของตนเอง ฝึก
ความคิดยืดหยุ่นในสถานการณต่์าง ๆ การวางแผนรม่กนัในการสรา้งบทบาทสมมติุ และการจดจ า
บทบาทสมมุติดว้ย ทัง้นี ้ผูส้อนด าเนินการสอนเก่ียวกับอารมณ์ทางลบ สถานการณ์ทางอารมณ ์
ที่เป็นปัญหา และการจดัการกบัอารมณท์างลบ เช่น การหายใจเขา้ออก นบั1-10 การฟังเพลง การ
อยู่คนเดียว เป็นตน้ ผ่านสื่อภาพต่าง ๆ ซึ่งผูเ้รียนสามารถตอบค าถามระหว่างการเรียนไดเ้ป็นส่วน
ใหญ่ เมื่อผู้สอนให้เลือกวิธีการจัดการกับอารมณ์ที่นักเรียนชอบและเหมาะสมกับตนเองเพื่อ
น าไปใชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวนั ผูเ้รียนสามารถเลือกวิธรการที่ตนเองชอบได ้โดยแต่ละคนมีความชอบ
ที่แตกต่างกัน บางคนชอบฟังเพลงจึงเลือกการรอ้งเพลงและฟังเพลง บางคนชอบกวาดภาพ  
จึงเลือกวาดภาพระบายสี และผูเ้รียนสว่นใหญ่แสดงความคิดเห็นกนัว่าตนเองเคยใชว้ิธีการหายใจ
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ลึก ๆ นับ 1-10 เมื่อต้องควบคุมอารมณ์ ซึ่งเป็นวิธีที่สามารถใช้ง่าย ไม่มีอุปกรณ์ และจากการ
สังเกตการณ์ท ากิจกรรมที่ผ่านมาทั้งหมด พบว่าเป็นวิธีที่ถูกใช้บ่อยที่สุด หลังจากเรียนรูเ้รื่อง
ดังกล่าวผู้สอนอธิบายถึงวิธีการเล่นจ าลองสถานการณ์ผ่านบทบาทสมมุติเรื่องราวปัญหาทาง
อารมณ ์โดยผูส้อนยกตวัอย่างสถานการณแ์ละร่วมกนัแสดงกบัผูช้่วยสอนใหเ้ห็นถึงเรื่องราวที่เป็น
ปัญหาและวิธีการจัดการกับอารมณ์ ซึ่งผู้เรียนสนใจ และตั้งใจดูการแสดงของผูส้อนดี เมื่อให้
ผูเ้รียนเริ่มการวางแผนแสดงบทบาทสมมติุโดยแบ่งเป็นคู่ ผูเ้รียนยงัไม่สามารถนึกถึงสถานการณ์
ต่าง ๆ ได้เอง ผู้สอนจึงมีตัวช่วยให้ผู้เรียนเลือกสถานการณ์ได้ดีขึ ้น คือบัตรภาพเก่ียวกับ
สถานการณ์ทางอารมณ์ เช่น ไอศกรีมหก เพื่อนแย่งของเล่น จักรยานลม้ เป็นตน้ ซึ่งผูเ้รียนเลือก
สถานการณ์ต่าง ๆ ตามความสนใจที่แตกต่างกนั และเริ่มการวางแผนคิดบทบาทร่วมกนั โดยแต่
ละกลุ่มมีผูส้อนคอยช่วยเหลือจดบนัทึกบทบาทสมมุติให ้จากการวางแผนเห็นว่าผูเ้รียนสามารถ
คิดบทสนทนาใหต้รงกบัสถานการณไ์ด ้แต่ยงัเป็นบทสนทนาสัน้ ๆ หากมีผูส้อนคอยชีแ้นะผูเ้รียนจึง
สามารถคิดบทสนทนาไดท้ี่เป็นเรื่องราวไดม้ากขึน้ นอกจากนีผู้เ้รียนยงัสามารถเลือกวิธีการจดัการ
อารมณท์ี่เหมาะสมมาใชใ้นการแสดงบทบาทได ้ส าหรบัการแสดงบาบาทนัน้ผูเ้รียนสามารถจดจ า
บทบาทของตนเองได้ทุกกลุ่ม และแสดงออกมาได้อย่างเป็นธรรมชาติ โดยมีทั้งบทบาทที่สั้น  ๆ 
เขา้ใจง่าย และบทบาทที่ยาวเป็นเรื่องราวมากขึน้ นอกจากนีย้งัพบว่า ในระหว่างการแสดงบทบาท
สมมติุผูเ้รียนกลุ่มหนึ่งมีผูเ้รียนไม่เลน่ตามบทบาททัง้หมด แต่เพิ่มเติมบทสนทนาเอง และเพื่อนรว่ม
กลุ่มก็สามารถยืดหยุ่นทางความคิด ปรับเปลี่ยนบทบาทให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่
เปลี่ยนแปลงไดใ้นขณะแสดง สถานการณ์ดังกล่าวคือ “ของเล่นพัง” ในบทสนทนาน้องก.ช่วย
นอ้งข.ใหจ้ัดการอารมณ์เสียใจดว้ยกันชวนเพื่อนรอ้งเพลงและท ากิจกรรมอ่ืนที่ไม่ตอ้งใชข้องเล่น 
แต่นอ้งข.อ่ืนเพิ่มบทบาทคือยงัไม่หายใจเสีย นอ้งก.จึงมีการเพิ่มบทบาทของรา้นขายของเล่นและ
พากนัไปซือ้ของเลน่ใหม่ นอ้งข.จึงดีใจและสงบอารมณข์องตนเองได ้

จากการอภิปรายและสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนร่วมกนัพบว่าเมื่อใหผู้เ้รียน
แต่ละกลุ่มแสดงความคิดเห็นต่อการแสดงบทบาทของเพื่อนกลุ่มอ่ืน ผูเ้รียนส่วนใหญ่สามารถสรุป
เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ได ้และบอกไดถ้ึงวิธีการจดัการกบัอารมณท์ี่เพื่อนเลือกใช ้มีเพียงบางสว่นที่ตอ้ง
ช่วยกระตุน้ใหม้ีส่วนร่วมตอบค าถาม และอาจมีตัวเลือกที่กระตุน้ความจ าของผูเ้รียนจึงสามารถ
ตอบได้ จากการตอบค าถามแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีควาเข้าใจถึงวิธีการจัดการกับอารมณ์ที่
หลากหลายขึน้ สามารถเชื่อมโยงสู่สถานการณอ่ื์น ๆ ที่อาจเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนัได ้โดยผูเ้รียน
บางคนสามารถบอกเล่าถึงเหตกุารณท์ี่เคยเกิดขึน้กบัตนเองได ้“เหตกุารณท์ะเลาะแย่งของเล่นกบั
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นอ้ง” และหากเกิดเหตุการณด์ังกล่าวขึน้อีก ผูเ้รียนสามรรถบอกไดว้่าจะท าอย่างไรใหต้นเองและ
นอ้งจดัการกบัอารมณข์องตนเองได ้  

10) กิจกรรมคร้ังที ่10 เร่ือง เมนูคุณหนู 
กิจกรรมนี ้มีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพื่อให้ผู ้เรียนปรับเปลี่ยนความคิด 

พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 2. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัตวัต่อสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงได้
อย่างเหมาะสม 3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย 4. เพื่อใหผู้เ้รียน
วางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายได ้และ 5. เพื่อใหผู้เ้รียนน า
ขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกดว้ยกิจกรรม “ข้ามร้ัวเข้าครัว” ผูส้อนใหผู้เ้รียนใชป้ระสาทความรูส้ึกทางกาย
ในการเคลื่อนไหววิ่งขา้มรัว้ หยิบสิ่งของ และการใชป้ระสาทการรบัรส ชิมรสชาดเครื่องปรุง รวมถึง
ประสาทรบักลิ่น จากการดมกลิ่นเครื่องปรุง และกลิ่นอาหาร เพื่อกระตุน้และเตรียมความพรอ้ม
ก่อนการเล่นเกมที่ต้องใชป้ระสาทความรูส้ึกเหล่านี ้โดยจากการท ากิจกรรมพบว่าผู้เรียนสนใจ
กิจกรรมนีเ้ป็นอย่างมาก ตัง้ใจฟังผูส้อนอธิบายวิธีการเลน่ และรว่มกนัตอบค าถามเก่ียวกบัอปุกรณ์
ท าอาหาร เครื่องปรุงอาหาร และรสชาติไดเ้ป็นส่วนใหญ่ มีผูเ้รียนเพียงบางคนที่ยงัไม่ค่อยรูจ้กัชื่อ
อปุกรณท์ าอาหารแต่หากบอกหนา้ที่ของอปุกรณส์ามารถหยิบอปุกรณไ์ดถู้กตอ้ง เช่น อะไรเอาหั่น
ผัก อะไรเอาไว้ผัดอาหาร เป็นต้น และโดยรวมผูเ้รียนสามารถบอกได้ว่าเครื่องปรุงใดมีรสชาด
อย่างไร เมื่อใหผู้เ้รียนไดล้องชิมเครื่องปรุ ผูเ้รียนทุกคนแสดงความคิดเห็นว่าชอบน า้ตาล และซอส
มะเขือเทศที่สุด ทั้งนี ้ผู ้เรียนยังมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันกับทั้งผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันเป็นอย่างดี 
ช่วยเหลือกันในการจดจ าขอ้มูลและข้ามรัว้เพื่อไปหาสิ่งของตามค าสั่งได้ และกิจกรรมที่มีการ
กระโดดขา้มรัว้ และเดินตามฐานต่าง ๆ ท าใหผู้เ้รียนไดไ้ดจ้ดจ่อสงัเกตฐานต่าง ๆ อย่างตัง้ใจ เมื่อ
จบกิจกรรมผูเ้รียนมีสมาธิพรอ้มเรียนรูใ้นกิจกรรมต่อไป 

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “เมนูคุณหนู” กิจกรรมนีเ้ป็น
การเล่นเกมสรา้งสรรคท์ี่เด็กตอ้งสรา้งเงื่อนไขหรือสิ่งต่าง ๆ เอง ซึ่งช่วยพัฒนาความคิดยืดหยุ่น 
โดยการสรา้งสรรคน์ีเ้ป็นการท าอาหารซึ่งช่วยในการการยับยั้งชั่งใจ ความจ า สมาธิ การควบคุม
ตนเองในการท าอาหาร รวมถึงตอ้งใชก้ารวางแผนในการรงัสรรเมนูดว้ย โดยผูส้อนสาธิตการท า
เมนูจากวัตถุดิบที่มี 1 อย่าง คือ สลัดผักผลไม้ เพื่อให้ผู ้เรียนเห็นตัวอย่างและขั้นตอนในการ
ท าอาหาร ซึ่งขณะท าผูส้อนคอยถามค าถามผูเ้รียนเพื่อตรวจสอบความเขา้ใจว่าหากเป็นผูเ้รียนจะ
ท าอะไรก่อน-หลงัเพื่อใหท้ าเมนูนีไ้ดส้  าเร็จ ผูเ้รียนบางคนสามารถตอบไดว้่าตอ้งเอาผกัไปลา้งก่อน 
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และเอามาหั่น และค่อยใส่น า้สลัด ซึ่งเป็นการคิดอย่างเป็นขั้นตอน เมื่อผูส้อนถามว่าท าไมจึงรู ้
วิธีการท า ผูเ้รียนตอบไดว้่าคอยเห็นคณุแม่ท า เป็นการน าประสบการณท์ี่เคยรบัรูม้าใชใ้นการเรียน
ไดดี้ จากนัน้ ผูส้อนชักชวนใหผู้เ้รียนสรา้งสรรคเ์มนูจากวตัถุดิบที่มีโดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม โดยใหแ้ต่
ละกลุ่มส ารวจวตัถุดิบ อปุกรณก์่อนที่จะวางแผนกับเพื่อนในการสรา้งสรรคเ์มนู หลงัจากนัน้จึงให้
ร่วมกันท าเมนูที่คิดค้น ระหว่างการท าสังเกตได้ว่าผู้เรียนบางคนน าเอาประสบการณ์เก่ียวกับ
อาหารมาใชใ้นการท ากิจกรรมผูเ้รียนกลุ่มที่1 และ 2 ท าแซนวิชแฮมชีส โดยผูเ้รียนสามารถช่วยกนั
แบ่งหนา้ที่ในการเตรียมอาหาร โดยมีผูส้อนเป็นผูค้อยชีแ้นะใหท้ ารว่มกนั เนื่องจากอาจมีผูน้  าและ
ผูต้าม ผู้น าอยากจะท าทุกอย่างด้วยตนเอง ผู้สอนจึงต้องอธิบายให้เข้าใจว่าเป็นกิจกรรมที่ท า
รว่มกนัจึงตอ้งแบ่งหนา้กบัเพื่อนดว้ย ผูเ้รียนเขา้ใจและใหเ้พื่อนมีส่วนร่วม ผลปรากฏว่าทัง้ 2 กลุ่ม
สามารถท าแซนวิชไดส้  าเร็จ โดยมีวตัถุดิบที่แตกต่างกนับา้งตามความชอบของแต่ละคน และกลุ่ม
ที่ 3 เลือกท าเมนทูี่แตกต่างจากเพื่อนแต่เป็นเมนูที่คลา้ยคลงึกบัผูส้อน คือ สลดัแฮมไข่ชีส (ไม่ใสผ่กั
ผลไม)้ โดยดดัแปลงวตัถุดิบที่น ามาใช ้เนื่องจากผูเ้รียนไม่ทานผกัแต่อยากทานน า้สลดั จึงวางแผน
ร่วมกันในกลุ่มน าวัตถุดิบที่ตนชอบมาท าเป็นสลัด ขณะท าอาหารสามารถท าตามขั้นตอนได้
ถกูตอ้งตรงตามตวัแบบที่เคยสงัเกตในช่วงที่ผูส้อนสาธิต ผลปรากฎว่าสามารถท าสลดัแฮมไข่ชีสได้
ส  าเร็จ ในส่วนของการยบัยัง้ตนเองผูเ้รียนทุกคนสามารถจดจ่อกบัการท าอาหารไดโ้ดยไม่วอกแวก 
และสนกุกบัการท ารว่มกนัดี  

จากการอภิปรายและสรุปผลร่วมกันพบว่า ผูเ้รียนสามารถน าเสนอเมนู
คุณหนูของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้และสามารถทบทวนขัน้ตอนในการท าร่วมกันได ้อีกทัง้ แสดง
ความรูส้ึกว่าตนเองสนุกที่ไดท้ าอาหารร่วมกนั และดีใจที่ท าไดส้  าเรจ็ จากนัน้ผูเ้รียนจึงทานอาหาร
ฝึกมือตนเองไดห้หมด มีเพียงเด็กคนเดียวที่ไม่ยอมทาน เนื่องจากเป็นเด็กทานอาหารยากจึงไม่
ลองทานสิ่งใหม่ที่ไม่คุน้เคย แต่สามารถท าอาหารร่วมกนักบัเพื่อนได ้เมื่อใหผู้ร้ยันสรุปสิ่งที่ไดจ้าก
การเรียนรู ้ผูเ้รียนแสดงความเห็นว่า อยากน าเมนูที่ตนเองท าไปท าที่บา้นกับผูป้กครอง เข้าใจว่า
หากใชอ้ปุกรณท์ าอาหารตอ้งตัง้ใจใชแ้ละระมดัระวงั เป็นตน้ และผูส้อนไดส้รุปเพิ่มเติมว่า เมื่อเรา
ตอ้งท าอาหารหรือท ากิจกรรมใด ๆที่มีขัน้ตอน เราควรวางแผนว่าควรท าอะไรก่อนและหลังก่อน
การลงมือท าสิ่งนัน้ ๆ ซึ่งผูเ้รียนรบัทราบและเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 
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11) กิจกรรมคร้ังที ่11 เร่ือง กระเป๋าวิเศษ 
กิจกรรมนีม้ีวตัถุประสงค ์คือ 1. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการ

อย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสู่จดุมุ่งหมายได ้2. เพื่อใหผู้เ้รียนจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ 
ได ้3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 4. เพื่อใหผู้เ้รียน
มีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย และ 5. เพื่อให้ผู ้เรียนน าข้อมูลที่จดจ ามา
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้

ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกดว้ยกิจกรรม “จ่ายตลาดพาเพลิน” ผูส้อนใหผู้เ้รียนใชป้ระสาทความรูส้ึกทาง
กายสมัผสัในการเคลื่อนไหว และระบบเวสติบูลารใ์นการทรงตวักระโดดตามแผ่นภาพ และการจดั
วางและถือของในตะกรา้ไม่ใหห้ลน่ อีกทัง้ ใชป้ระสาทการมองเห็น ในการมองเสน้ทางการเดิน มอง
หาสิ่งของที่น ามาใส่ตะกรา้ จากการท ากิจกรรมพบว่าผูเ้รียนมีความสนใจกิจกรรมเป็นอย่างมาก 
และเขา้มาต่อแถวในการเล่นเกมด้วยตนเองโดยผู้สอนไม่ได้ชีแ้นะแต่อย่างใด เป็นพฤติกรรมที่
แสดงถึงการใหค้วามร่วมมือและการมีปฏิสมัพนัธท์ี่ดีของผูเ้รียน ในส่วนของการเล่นเกมตอ้งเลน่ที
ละคน ผูเ้ล่นแสดงความตั้งใจและจดจ่อในการเล่นไดดี้เป็นส่วนใหญ่ โดยผูเ้รียนทุกคนสามารถ
จดจ ารายการทั้งหมด 2-3 ชิน้ที่ตอ้งน าไปซือ้ของและซือ้ของกลับมาไดถู้กตอ้ง แมว้่าจะมีผูเ้รียน
บางรายใชเ้วลาในการทบทวนรายการที่ตอ้งซือ้นานกว่าผูอ่ื้นแต่ผลสุดทา้ยคือสามารถซือ้มาได้
ถกูตอ้ง แสดงถึงการควบคมุตนเองใหม้ีสมาธิจดจ่อและความจ าที่ดี ในสว่นของการรอคอยระหว่าง
ที่เพื่อนเล่น ผูท้ี่รอคอยมีวอกแวกอยู่บ้าง ออกนอกแถวบ้าง แต่ไม่มีพฤติกรรมที่รบกวนผูอ่ื้นแต่
อย่างใด และเมื่อผูส้อนกระตุน้เตือนก็สามารถกลบัมาเขา้แถวรอคอยได ้

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “กระเป๋าวิเศษ” กิจกรรมนีเ้ป็น
การเล่นเกมเกมการร่วมมือเป็นกลุ่ม เพื่อให้เด็กคิดวางแผนมุ่งไปสู่เป้าหมาย ควบคุมตนเองให้
รบัผิดชอบในหนา้ที่ของตนเอง โดยผูส้อนเริ่มด าเนินกิจกรรมดว้ยการชกัชวนผูเ้รียนเรียนรูเ้ก่ียวกับ
สิ่งที่ควรเตรียมก่อนออกนอกบา้น ซึ่งผูเ้รียนสามารถตอบค าถามไดเ้ป็นส่วนใหญ่ เช่น “หากฝนตก
ต้องพกอะไรไปด้วย-ร่ม เสือ้กันฝน” “หากวันนี ้อากาศรอ้นอะไรที่จ  าเป็นต้องพกติดตัว -หมวก 
กระติกน า้” “หากเพื่อนชวนไปเล่นสนามเด็กเล่นจะน าอะไรไปดว้ย-ถังเล่นทราย ลูกบอล” มีเพียง
ผูเ้รียนส่วนนอ้ยที่ตอ้งมีตวัเลือกใหเ้ลือกตอบ หลงัจากนัน้ผูส้อนใหฟั้งนิทานเก่ียวกบัการจดักระเป๋า
ไปเที่ยวทะเล ไปแคมป์ จากนิทานเรื่อง “Baby bear” ผูเ้รียนตั้งใจฟังนิทานและตอบค าถามเป็น
อย่างดี มีผูว้อกแวกบา้งแต่เมื่อกระตุน้ใหต้อบค าถามจึงกลบัมาตัง้ใจเรียนได ้จากการเรียนและการ
ตอบค าถามท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงการจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ ไดม้ากขึน้ และพรอ้มท า
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กิจกรรมร่วมกัน ผูส้อนก าหนดหัวขอ้ของการจดักระเป๋าไปทัศนศึกษา โดยใหผู้เ้รียนเลือกสถานที่
ทศันศึกษา ผูเ้รียนเลือกสวนสตัว ์และร่วมกันวางแผนส ารวจอุปกรณ์ที่เตรียมไวแ้ละช่วยกันเลือก
ว่าสิ่งใดจ าเป็นหรือไม่จ าเป็นในการน าไปสวนสตัว ์โดยผูส้อนอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกบัสถานการณ์
ไปสวนสตัว ์ผูเ้รียนจึงสามารถร่วมกันคิดวางแผนไดม้ากขึน้ สถานการณ์คือ ไปทัศนศึกษาที่สวน
สัตวก์ับที่โรงเรียนช่วงเชา้ อากาศค่อนขา้งรอ้น และต้องใช้เวลาทั้งวันในการไปทัศนศึกษาเพื่อ
เรียนรูเ้ก่ียวกับสตัวช์นิดต่าง ๆ จากการวางแผนและแสดงความคิดเห็นร่วมกันของผูเ้รียน พบว่า 
ผูเ้รียนทุกคนสามารถเลือกอุปกรณไ์ดเ้หมาะสมกบัการไปทศันศึกษา เขา้ใจว่าสิ่งใดจ าเป็นหรือไม่
จ าเป็นมากนอ้ยเพียงใด โดยอปุกรณท์ี่ผูเ้รียนเลือกตรงกนัคือ หมวก กระติกน า้ ผา้เช็ดหนา้ พดัลม
มือถือ และสามารถบอกเหตุผลไดว้่าเนื่องจากอากาศรอ้นสิ่งเหล่านีจ้ึงเป็นสิ่งจ าเป็นที่ควรน าไป
ดว้ย นอกจากนี ้ยังมีผูเ้รียนที่คิดเห็นและเลือกสิ่งที่แตกต่างจากเพื่อน ซึ่งเป็นการคิดที่ยืดหยุ่นต่อ
สถานการณท์ี่จะเกิดขึน้เมื่อไปทศันศกึษาที่สวนสตัว ์ผูเ้รียนคนหนึ่งเลือกเอากล่องขา้วไป เนื่องจาก
ไปทศันศึกษาทัง้วนัตอ้งเหนื่อยและหิว และผูเ้รียนอีก 2 คน เลือกสมดุวาดภาพและสี รวมถึงสมุด
ภาพสตัว ์เพื่อน าไปเรียนรูเ้ก่ียวกบัสตัวแ์ละวาดภาพสตัวท์ี่พบเห็น  

จากการอภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู ้พบว่าผูเ้รียนสามารถ
แสดงความคิดเห็นร่วมกนัว่าเมื่อออกนอกบา้นตอ้งเตรียมสิ่งของจ าเป็นไปดว้ย และตอ้งวางแผน
เลือกอย่างถูกตอ้ง เช่น “ถา้ไปเที่ยวก็ไม่ตอ้งเอาหนงัสือเรียนไปดว้ย เพราะเราไม่ไดไ้ปเรียนเหมือน
ที่โรงเรียน” และผูเ้รียนสามารถตอบค าถามเพิ่มเติมเก่ียวกับการเตรียมของไปโรงเรียนไดอี้กดว้ย 
แดสงถึงความเขา้ใจเก่ียวกบัการจดัล าดบัสิ่งต่าง ๆ ไดดี้ขึน้ และผูส้อนสรุปเพิ่มเติมเก่ียวกบัการน า
สิ่งที่ไดเ้รียนรูไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวนั เช่น การจดัล าดบัสิ่งที่ตอ้งท าในชีวิตประจ าวนัว่าควรท าสิ่งใด
ก่อน-หลงั โดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม ผู้เรียนสามารถตอบไดว้่า “ต่ืนเชา้ตอ้งท า
อะไรบา้งก่อนไปโรงเรียน” หรือ “เมื่อมีการบา้นตอ้งท าการบา้นใหเ้สร็จก่อนจึงจะไปเล่นได”้ แสดง
ถึงกระบวนการคิดการน าสิ่งที่ไดเ้รียนไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

12) กิจกรรมคร้ังที ่12 เร่ือง ฉันและเธอชื่นชอบส่ิงใด 
กิจกรรมนี ้มีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพื่อให้ผู ้เรียนมีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่

กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย 2. เพื่อให้ผูเ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มูลไดอ้ย่างถูกตอ้ง  
3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้  4. เพื่อใหผู้เ้รียน
ควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม  และ 5. เพื่อให้
ผูเ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจ่ดุมุ่งหมายได ้
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ผลการด าเนินกิจกรรมการเตรียมความพรอ้มโดยกิจกรรมบูรณาการ
ประสาทความรูส้ึกดว้ยกิจกรรม “ฉายไฟน าทาง” ผูส้อนใหผู้เ้รียนใชป้ระสาทความรูส้ึกทางกาย
สมัผัสในการเคลื่อนไหวผ่านอปุกรณผ์ิวสมัผสัต่าง ๆ และตอ้งใชป้ระสาทการมองเห็น ในการมอง
ตามทางหรือสิ่งที่ครูฉายไฟใหเ้ด็กมองตาม อีกทัง้มีการกระตุน้ประสาททางการไดย้ิน โดยฟังเสียง 
เช่น เสียงสตัว ์เสียงธรรมชาติ จากกิจกรรมสงัเกตไดว้่าผูเ้รียนมีความสนใจกิจกรรมดี โดยเฉพาะ
ตอนผูส้อนปิดไฟ และน าไฟฉายมาใช ้ผูเ้รียนต่ืนเตน้อยากใชไ้ฟฉาย เมื่อผูส้อนใหร้อคอยและท า
ตามกติกาคือใหผ้ลดักันใชไ้ฟฉายส่องไปยังกล่องที่มีสิ่งของอยู่ เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ่อกับสิ่งของใน
กล่องและบอกผูอ่ื้นไดว้่าในกล่องมีอะไรอยู่ ลักษณะเนอย่างไร ซึ่งผูเ้รียนสามารถท ากิจกรรมได้
ตามขัน้ตอนอย่างถูกตอ้ง ในส่วนของผู้รอคอยรอบการเล่นของตนเองสามารถนั่งรอไดอ้ย่างสงบ
โดยคอยสงัเกตการณเ์ล่นของเพื่อนอยู่เสมอ กิจกรรมนีท้  าใหผู้เ้รียนรูส้ึกสนใจและจดจ่อในการเล่น
และการรอคอยไดเ้ป็นอย่างดี แมช้่วงแรกจะต่ืนเตน้และส่งเสียงดงัอยู่บา้ง แต่เมื่อไดร้บัการอธิบาย
ถึงกฎ กติกาก็สามารถกลบัมาตัง้ใจท ากิจกรรมอย่างสงบได ้

ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกม “ฉันและเธอชื่นชอบส่ิงใด” 
กิจกรรมนีเ้ป็นการเล่นเกมจ าลองสถานการณผ์่านบทบาทสมมตินัน้เด็กจะเป็นผูอ้อกแบบ คิดคน้
กฎ และบทบาทที่จะแสดงขึน้เอง และตอ้งยับยัง้ตนไม่ใหแ้สดงบทบาทที่ไม่เหมาะสม ใชค้วามจ า
บทบาท จ าสิ่งที่เคยเรียนรูม้าและน ามาประยุกตใ์ชไ้ด้ อีกทัง้ มีความยืดหยุ่นในการคิดดดัแปลงสิ่ง
ต่าง ๆ ได ้โดยผูส้อนใหผู้เ้รียนทบทวนเก่ียวกบักิจกรรมที่ไดเ้รียนรูม้าตลอดทัง้โปรแกรม ซึ่งผูเ้รียน
สามารถจดจ ากิจกรรมที่ตนเองชื่นชอบและบอกไดถ้ึงขัน้ตอนการท ากิจกรรมคร่าว  ๆ ได ้ทัง้นี ้เมื่อ
ผูส้อนน าภาพกิจกรรมทัง้หมดที่ผูเ้รียนเรียนรูม้าใหผู้เ้รียนดูเพื่อเป็นตัวช่วยในการทบทวน ผูเ้รียน
สามารถจดจ าไดม้ากขึน้และแสดงความคิดเห็น ถามตอบไดเ้ป็นอย่างดี โดยเฉพาะผูเ้รียที่ช่วงแรก
ไม่ค่อยมีสว่นรว่มในการตอบมากนกักลบัสนใจและมีสว่นรว่มมากขึน้ จากนั้นผูส้อนอธิบายวิธีการ
เล่นจ าลองสถานการณ์ผ่านบทบาทสมมุติในหัวขอ้ “ฉันและเธอชื่นชอบสิ่งใด” พรอ้มยกตัวอย่าง
บทบาทสมมติุเก่ียวกบัเกมการเรียนรูท้ี่ผูส้อนชื่นชอบ 1 กิจกรรม เพื่อเป็นตวัแบบใหผู้เ้รียน ตวัอย่าง
คือกิจกรรมชิงธงนักจ า ซึ่งผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นว่าชอบกิจกรรมนี ้เมื่อผูเ้รียนไดเ้ห็นตัวอย่าง 
ผูส้อนจึงให้ผู ้เรียนแบ่งกลุ่มและให้แต่ละกลุ่มเลือกกิจกรรมที่จะแสดงบทบาท ส ารวจอุปกรณ์
ประกอบการเล่น ซึ่งมีหุ่นมือ และของเล่นที่เคยใชใ้นการท ากิจกรรม หลังจากนัน้ใหว้างแผนคิด
บทบาทร่วมกัน ในระหว่างการท ากิจกรรมเห็นไดว้่าผูเ้รียนมีส่วนร่วมกันการคิดร่วมกันได ้โดยมี
ผูส้อนเป็นผูค้อยชีแ้นะอยู่พอสมควร เมื่อตอ้งออกมาแสดงผูเ้รียนสามารถแสดงไดต้ามบทบาทที่
วางแผนไวโ้ดยอาจมีผูเ้รียนลืมบทบาทขอตนเองบา้งแต่เมื่อช่วยเหลือกันก็สามารถกลับมาต่อ
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บทบาทของตนเองได ้กิจกรรมที่ผูเ้รียนเลือกแสดงนั้นคือ กิจกรรม “ต่อเทา้ส่งบอล” “หนูลาวาใจ
เย็น ๆ นะ” และ “ลูกหมสูรา้งบา้น” ในส่วนของผูเ้รียนที่เป็นผูฟั้งก็สามารถจดจ่อกบัการแสดงของ
เพื่อนไดพ้อสมควร ผูส้อนตอ้งกระตุน้เตือนอยู่บา้งเนื่องจากผูเ้รียนสนใจการเตรียมบทบาทของ
ตนเองมากกว่า แต่เมื่อเตือนผูเ้รียนก็สามารถกลบัมามีสมาธิฟังเพื่อนได ้

ทัง้นี ้จากการอภิปรายและสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนพบว่า ผูเ้รียนสามารถ
แสดงความคิดเห็นไดว้่าตนเองรูส้ึกสนุกและดีใจที่ไดเ้รียนและเลน่กบัเพื่อน ๆ และสามารถทบทวน
ไดว้่าสิ่งที่เรียนทัง้หมดเก่ียงกบัเรื่องใดบา้ง โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะและสรุปเพิ่มเติมถึงการน าสิ่งที่ได้
เรียนไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั ซึ่งมีผูเ้รียนอธิบายว่าตนเองไดน้ ากิจกรรมที่เคยเรียนไปเล่นที่บา้นดว้ย 
เช่น กิจกรรมท าอาหาร จัดกระเป๋า และเกมจับคู่ภาพซึ่งดัดแปลงการเล่นที่คลา้ยคลึงกับการเล่น
เกมชิงธงนกัจ า โดยผูเ้รียนประยกุตจ์ากของเลน่ที่มีที่บา้นไดโ้ดยมีผูป้กครองช่วยเหลือ แสดงใหเ้ห็น
ถึงการประยกุตใ์ชส้ิ่งที่ไดเ้รียนรูใ้นหอ้งเรียนสูก่ารน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

ในส่วนของหลกัการเรียนรูท้ี่ผูส้อนไดใ้ชต้ลอดทั้งกิจกรรมนี ้สงัเกตไดว้่า
กิจกรรมในรูปแบบเกมที่ใหอิ้สระในการเลน่รว่มกนั หรือเกมที่มีกฎ กติกาสามารถดงึดดูความสนใจ
ของผูเ้รียนใหจ้อจ่อกับการเรียนได ้รวมถึงการมีผูส้อนเป็นผูค้อยใหก้ารช่วยเหลือ ชีแ้นะ เป็นให้
ขอ้มูลป้อนกลบั และการเสริมแรงเพื่อใหผู้เ้รียนกา้วผ่านที่สิ่งผูเ้รียนไม่มั่นใจใหม้ั่นใจและสามารถ
ท ากิจกรรมไดม้ากขึน้ก็เป็นสิ่งส าคัญอย่างมากเช่นกัน ประกอบกับการมีตัวแบบ การสาธิต และ
การทดลองเล่นเป็นวิธีการที่ท าให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจมากขึน้ก่อนการเรียนรูด้้วยตนเอง 
นอกจากนี ้การใช้การเสริมแรงที่เป็นเบีย้อรรถกรโดยใช้สมุดสะสมดาว ปรากฎผลที่ชัดเจนว่า
ผูเ้รียนมีความสนใจและพยายามปฏิบัติตนใหท้ าตามกฎกติกาไดดี้ขึน้ ซึ่งอาจมีบางครัง้ที่ต้อง
กระตุน้เตือนบา้ง และเมื่อมีการใหร้างวลัระหว่างทาง เช่น เมื่อสะสมดาวไดค้รบ 10 ดวงจะไดข้นม 
1 ชิน้ ก็ยิ่งเพิ่มความตั้งใจใหแ้ก่ผูเ้รียนมากขึน้ อยากจะท าตามกฎใหไ้ดร้างวัลใหญ่ที่จะไดใ้นวัน
สุดท้ายของการเรียน และเมื่อผู้เรียนได้ของรางวัลใหญ่ผู้เรียนมีความรูส้ึกภาคภูมิใจที่ตนเอง
สามารถท าได ้พฤติกรรมที่สงัเกตไดน้ีส้อดคลอ้งกบัการใหส้มัภาษณข์องนกัวิชาชีพผูส้อนและดแูล
เด็กที่กลา่วไวว้่า 
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“การใชส้มุดสะสมดาวดว้ยนะคะทีท่ าใหเ้ขาสนใจอยากไดด้าว เขาก็จะท าตามกฎกติกา
เพือ่ใหไ้ดด้าวเท่าตามจ านวนทีค่รูก าหนดในแต่ละครัง้ ก็ตอ้งพยายามควบคุมตนเองใหไ้ด ้มีช่วงที่
หลดุบา้ง แต่ว่าก็ยงักลบัมาได ้มาตัง้ใจ มีสมาธิ ท าตามกฎได”้ (A3) 

“เขาสนใจในเรื่องของการใหด้าว จากที่แรก ๆ ดูไม่ไดเ้รียกรอ้งอะไรตอนที่ไม่ไดด้าวใน
ส่วนของความตัง้ใจเรียน แต่พอไดน้อ้ยกว่าเพือ่น ก็จะมีความรูส้ึกเสียใจอยู่เหมือนกนั แลว้ท าไม
นอ้งก.ไดแ้ค่ 3 ดวง” (A4) 

ทัง้นี ้สรุปไดว้่าการใชโ้ปรแกรมฯทัง้ 12 ครัง้ ท าใหผู้เ้รียนสามารถพัฒนา
ทกัษะการคิดเชิงบริหารทัง้ 5 ดา้นไดจ้ากกระบวนการคิด และพฤติกรรมของผูเ้รียนที่เปลี่ยนแปลง
ไปในทางที่ดีขึน้ รวมถึงผูเ้รียนไดร้บัทกัษะทางสงัคมในการเรียนรูท้ี่จะเรียนและเล่นรว่มกนักบัเพื่อน
อีกดว้ย นอกจากนี ้ผูว้ิจยัสรุปผลการใชโ้ปรแกรมทัง้ 12 ครัง้ ดงัภาพประกอบ 9 
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ภาพประกอบ 9 สรุปผลการใชโ้ปรแกรมทัง้ 12 ครัง้ 

  

ผลจากการใช้
โปรแกรมฯ 12 คร้ัง 

ปฏิสัมพันธก์ับครู 
ปรบัตวัไดอ้ยา่ง
รวดเรว็และมี
ปฏิสมัพนัธท์ี่ดี 

ปฏิสัมพันธ ์
ระหว่างผู้เรียน 

ปรบัตวัและสรา้งปฏิสมัพนัธ์
โดยใชเ้วลา 1-2 ครัง้ 

ปฏิสัมพันธ ์ ความสนใจ 

ทักษะการคิด 
เชิงบริหาร 

สนใจกจิกรรมทกุกิจกรรม  
ใหค้วามรว่มมือ เล่นสนกุสนาน 

มีส่วนรว่มในการตอบค าถาม 

บางกจิกรรมที่ไม่คุน้เคยหากมี
แบบอย่างสามารถปรบัตวัได ้ 

  

การยับย้ังควบคุม 

ยบัยัง้ไมใ่หว้อกแวกไดพ้อสมควร  
มีสมาธิจดจ่อเป็นส่วนใหญ่  
รอคอยรอบการเล่นได ้ 
ผูส้อนกระตุน้บางครัง้ 

ความจ าขณะท างาน 

ท าตามขัน้ตอนไดถ้กูตอ้งมากขึน้ 
ประยกุตใ์ชไ้ดใ้นผูเ้รียนบางคน  
หากมีแบบอย่าง กระตุน้ ชีแ้นะ 

สามารถท าไดม้ากขึน้ 

การยืดหยุน่ทางความคิด 

ยืดหยุ่นมากขึน้ ส่วนใหญ่ 
จากกิจกรรมสรา้งสรรค ์การแสดง
บทบาทสมมติ คดิหลากหลาย 
ขึน้บา้ง ปรบัตวัต่อกติกาได ้

การควบคุมอารมณ ์

เขา้ใจอารมณต์า่ง ๆ มากขึน้ เขา้ใจ
วิธีการจดัการอารมณ ์และ

แสดงออกเหมาะสมขึน้ ปรบัใชใ้น
สถานการณท์างอารมณต์่าง ๆ 

การวางแผนจดัการ 

อย่างเป็นระบบ 

จดัล าดบัความส าคญัไดม้ากขึน้ใน
กิจกรรมครัง้ทา้ยๆ วางแผนตาม
ขัน้ตอนในกจิกรรมที่ตอ้งรว่มมือได ้
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ตอนที ่2 การประเมินผลด้วยการสัมภาษณนั์กวิชาชีพผู้สอนเด็ก 
2.1 ข้อมูลท่ัวไปของนักวิชาชีพผู้สอนเด็ก 
ผู้วิจัยสัมภาษณ์นักวิชาชีพผู้สอนเด็กจ านวน 4 ท่าน ข้อมูลทั่ วไปของนัก

วิชาชีพ A1-A4 ตามล าดบั มีรายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 33 ขอ้มลูทั่วไปของนกัวิชาชีพ 

นักวิชาชีพ ต าแหน่ง 
ประสบการณด์้านเด็ก 

ทีม่ีความต้องการพิเศษ 

ความใกล้ชิดกับ 

เด็กทีเ่ข้าร่วมโปรแกรม 

A1 นกัจิตวิทยา 8 ปี มากกว่า 1 ปี 

A2 นกัจิตวิทยา 1 ปี มากกว่า 6 เดือน 

A3 ครูการศกึษาพิเศษ 2 ปี 1 ปี 

A4 ครูการศกึษาพิเศษ 2 ปี 1 ปี 

 
นักวิชาชีพทั้ง 4 คน เป็นครูผูดู้แลและสอนเด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรม โดยเป็น 

ผูฝึ้กพัฒนาการและปรบัพฤติกรรมทัง้ในรูปแบบการสอนเด่ียวและกลุ่ม และดแูลใกลช้ิดเด็กกลุ่ม
ทดลองก่อนการเขา้ร่วมโปรแกรมมามากกว่า 6 เดือน จึงรูจ้ักและเขา้ใจลกัษณะของเด็กแต่ละคน 
สามารถสงัเกตถึงพัฒนาการ กระบวนการคิด และพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปของเด็กในกลุ่มนี  ้
ไดเ้ป็นอย่างดี 

2.2 ผลการเปล่ียนแปลงทางกระบวนการคิด และพฤติกรรมทางการคิด
เชิงบริหารของเด็กทีเ่ข้าร่วมโปรแกรม 

2.2.1 ด้านการยับย้ังควบคุม 
เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมดา้นการยับยั้ง

ควบคมุที่ดีขึน้ โดยสามารถควบคุมยับยัง้ตนเองใหไ้ม่วอกแวกกับสิ่งอ่ืนรอบตัว และท ากิจกรรมต่าง ๆ 
ไดส้  าเรจ็ เช่น กิจกรรมการเรียนที่ครูเตรียมไว ้การรอคอย การท าตามกฎกติกา และการท ากิจกรรม
รว่มกบัเพื่อน ทัง้นี ้การยับยัง้ควบคมุยงัท าใหเ้ด็กมีปฏิสมัพนัธก์บัคนอ่ืนไดอ้ย่างเหมาะสมมากขึน้ 
โดยพยายามควบคุมพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม เช่น การเข้าไปสัมผัสผู้อ่ืนที่ไม่คุ้นเคย และการ
ขดัจงัหวะการสนทนาของผูอ่ื้น โดยนกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้  

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

271 

 

271 

“นอ้งก. ปกติถา้เวลาเขาเขา้มาในหอ้ง เขาอยากใชค้อมพิวเตอร์ในหอ้ง ก่อนหนา้นีเ้ขาก็
จะพยามบอกชวนขอใชค้อมไดไ้หม... เขาจะพยายามบอกซ ้า ๆ พยายามหยิบจับคอมพวิเตอร์ใน
การเล่น เราก็ตอ้งบอกว่าใหก้ลบัมาท ากิจกรรมที่เตรียมไว ้พี่ก็มองว่าเดี๋ยวนีเ้ขาก็ไม่ไดห้งุดหงิด
เวลาทีรู่ว่้าเขาไม่ไดเ้ล่นและสามารถยบัยัง้ตนเองไดใ้หไ้ปท ากิจกรรมอืน่ก่อน” (A1) 

“ในส่วนของนอ้งข. ถา้ท ากิจกรรมใหเ้ขียนพยญัชนะตามค าบอก บางทีระหว่างทีท่ าเนีย่ 
ดว้ยความที่เขาก็จะนึกถึงเรื่องอื่น ๆ อยากจะวาดรูปไปดว้ยระหว่างเขียนพยญัชนะต่าง ๆ ซึ่งพี่ก็
จะบอกเขาว่า อ่า ใหท้ าใหเ้ขียนพยญัชนะใหเ้สร็จเป็นอย่าง ๆ ไปก่อน แลว้ถึงค่อยมาวาดรูปนะใน
สิ่งที่เขาอยากท า แรก ๆรูส้ึกว่าเขาค่อนขา้งหา้มตัวเองไดย้าก หรือเราตอ้งช่วยก ากับอยู่ใกล ้ๆ
เพื่อที่จะใหเ้ขาเหมือนพยายามที่จะท าพยัญชนะใหเ้สร็จ แต่ว่าเหมือนตอนหลังเขาคุยง่ายขึ้น  
ก็รูส้ึกว่าพอบอกเขาในเรื่องว่าใหท้ าจนเสร็จก่อนนะ เขาก็ดูเหมือนโอเค เขา้ใจมากขึน้ เขาดูจดจ่อ
มากขึน้และเตอืนนอ้ยลง” (A1) 

“ของนอ้งค. เรื่องการยบัยัง้ควบคุมตวัเอง ของนอ้งจะเป็นในเรื่องของการปฏิสมัพนัธ์กบั
คนอืน่... เวลาออกไปขา้งนอกหอ้งเมือ่ก่อนเลยเจอคนทีไ่ม่รูจ้กั แต่สนใจเขาก็จะเขา้ไปเพือ่จะไปจบั
เขา แต่ว่าตอนนีถ้า้เกิดออกนอกหอ้งพีจ่ะไม่มีเรื่องพฤติกรรมทีจ่ะไปจับคนแปลกหนา้แลว้ ส่วนใน
หอ้งเองถา้เราไม่ใหไ้ปจับอะไรแบบนีก็้ดูเหมือนไม่ท าละ ท าอย่างอื่นในการรอคอยแทน จะไม่ 
Interrupt เราในการคยุกบัคุณพอ่คุณแม่ละ ก็รูส้ึกว่าเขาพูดเยอะขึน้ในการมีปฏิสมัพนัธ์กบัคนอืน่” 
(A1) 

“น่าจะเป็นนอ้งฉ. ที่เปลี่ยนแปลงไปเยอะ จากเมื่อก่อนที่ไม่ค่อยจะควบคุมตวัเองไดใ้น
หลายเรือ่ง เช่นการไม่รอคอยเนอะส่วนใหญ่ อาจจะเป็นดว้ยเรื่องของการใชส้มุดสะสมดาวดว้ยนะ
คะทีท่ าใหเ้ขาสนใจอยากไดด้าว เขาก็จะท าตามกฎกตกิาเพือ่ใหไ้ดด้าวเท่าตามจ านวนทีค่รูก าหนด
ในแต่ละครัง้ ก็ตอ้งพยายามควบคุมตนเองใหไ้ด ้มีช่วงที่หลุดบา้ง แต่ว่าก็ยงักลบัมาได ้มาตัง้ใจ  
มีสมาธิ ท าตามกฎได”้ (A3) 

“นอ้งช. อย่างเมือ่ก่อนช.ก็จะแบบช่วงแรก ๆ เขาไม่ค่อยจะสนใจเขา้กลุ่มกบัเพือ่น ยงันั่ง
ไม่ค่อยได ้แต่เหมือนพอช่วงหลงั ๆ มาเขาเร่ิมปรบัไดเ้นอะ รูว่้าควรท ายงัไง รูว่้าตอ้งมานั่งรวมกลุ่ม
กบัเพือ่นนะ ตอ้งควบคุมตนเองใหไ้ม่วอกแวกกบัสิ่งอื่นรอบตวั และดูสนใจเพือ่นมากขึน้ สนกุกบั
การเล่นกบัเพือ่นมากขึน้” (A4)  
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2.2.2 ด้านความจ าขณะท างาน 
เด็กที่เขา้รว่มโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมดา้นความจ าขณะ

ท างานที่ดีขึน้ โดยทั้งจากการท ากิจกรรมการเล่นเกมส่งเสริมความจ าในการเรียนกลุ่ม และการ
เรียนรูท้ี่ตอ้งใชค้วามจ าในการเรียนเด่ียว เด็กสามารถจดจ าไดดี้ขึน้ เช่น ตอบค าถามจากเรื่องที่
อ่านได้ ท าตามค าสั่งหลายขั้นตอนได้ รวมถึง เด็กบางคนยังสามารถน าสิ่งที่ ได้เรียนไปใช้ใน
สถานการณใ์นชีวิตประจ าวนัได ้นอกจากนี ้ยงัพบสิ่งที่น่าสนใจคือความจ าขณะท างานยงัสมัพนัธ์
กับการยับยั้งควบคุมด้วย โดยหากเด็กยับยั้งควบคุมตนเองให้มีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่ เรียนรู้ 
ก็จะสามารถจดจ าสิ่งที่เรียนรูไ้ดดี้ อีกทัง้ หากสิ่งที่เรียนรูเ้ป็นสิ่งที่เด็กสนใจเด็กจะจดจ าไดดี้ ทัง้นี ้ 
นกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้

“ถา้เป็นของน้องค. ก็จะมีให้เป็นการจ ารูปภาพหรือสัญญาลักษณ์แล้วก็...อาจจะมี
ตวัเลือก2-4ตวัเลือกใหห้าสิ่งที่เหมือนกนัแต่เขาตอ้งจ าใหไ้ดก่้อนเพือ่ที่จะไปหาเนอะ...ก่อนหนา้นี ้
ถา้ใหจ้ าขอ้มูลเหล่านี ้นอ้งจะหยุกหยิกนอ้งก็จะจ าขอ้มูลเหล่านีไ้ดน้อ้ย แต่ว่าพอหลงั ๆมานีถ้า้เกิด
ว่าเขาเร่ิมเขา้ใจแลว้ว่ากิจกรรมมีความเชือ่มโยงกนัยงัไง... เขานิ่งขึน้ใชเ้วลาในการจ ามากขึน้ มนัก็
จะท าใหเ้ขาเลอืกรูปต่าง ๆไดม้ากขึน้...อ่อ ของนอ้งค. มีเพิ่มเติมอกีนดินึง ของนอ้งเรื่องของการท า
ตามค าสั่ง3 ขัน้ตอนที่เพิ่งท าดว้ยกนัไป ก่อนหนา้นีจ้ะท าตามค าสั่งไม่ครบ...อาจจะไดส้กั 2 ใน 3 
แต่เดีย๋วนีส้ามารถท าไดค้รบทัง้ 3 ขัน้ตอนเลย ตัง้ใจฟังนิ่งมาก และก็ท าใหไ้ดค้รบถว้น” (A1) 

“นอ้งข.เขาค่อนขา้งมีความเขา้ใจเยอะขึน้ อ่า ถา้เป็นกิจกรรมเกี่ยวกบัความจ าของเขา
ตอนนีเ้ขา อย่างถา้เปิดกิจกรรมในคอมพิวเตอร์จากโปรแกรมการเรียนเนี่ยแหละ เป็นเหมือนกับ
เรื่องราวเช่นวิธีการเล่นกบัเพือ่น สถานการณ์ต่าง ๆ เช่น ในรา้นอาหาร พอถา้เขาสนใจเนือ้หาเขา
ค่อนข้างที่จะจ าเนือ้หาต่าง ๆ ได ้หรือว่าบางทีถา้ถามข้อมูลกลับไปสิ่งที่เราอ่านมาจ าได้ไหม  
ก็ตอบไดว่้ามีตวัละครอะไร เกิดอะไรขึน้ เรื่องราวอะไรเป็นสิ่งทีค่วรท าไม่ควรท าก็จะจ าได ้และจากที่
คุยกบัผูป้กครองก็เห็นว่าเขาสามารถน าสิ่งที่ครูสอนไปใชใ้นสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนัไดน้ะ” 
(A1) 

“มีเด็กหลายคนเหมือนกันที่ถา้ใหเ้ล่นเกมที่เกี่ยวกับความจ าดว้ยกัน ตอนแรกดูยังจ า
อะไรไม่ได ้แต่พอเล่นไปเรื่อย ๆ สมาธิมากขึน้ก็จะจ าไดห้ยิบได ้นอกจากนีก็้จะหยุดรอไดเ้มือ่ไม่ใช่
รอบของตนเองเนอะ” (A2) 
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“นอ้งฌ. นีค่วามจ าแม่นเลย จ าไดด้ีและก็ชอบเล่นเกมทีใ่ชค้วามจ าดว้ย นอ้งจ.ก็ยงัจ าได้
บา้งไม่ไดบ้า้ง อย่างที่บอกเลยก็เรื่องของสมาธินี่แหละ พอรวนก็จะสมาธิหลุดไป ก็จะจ าไม่ได”้ 
(A3) 

“แต่เด็กบางคนก็ไม่ไดม้ีปัญหาเรื่องความจ าแหละ จ าไดอ้ยู่แต่การน าเอาสิ่งทีจ่ าไปใชก็้
อาจจะตอ้งมีคุณครูคอยช่วยเหลืออยู่ในช่วงแรก ๆ พอช่วงกิจกรรมหลงั ๆ เขาเร่ิมมีประสบการณ์ 
เร่ิมคุน้ชินกบักิจกรรมที่ตอ้งเอาสิ่งที่เรียนมาใชใ้นการท ากิจกรรมครัง้ต่อ ๆ ไปเขาก็จะท าไดด้ีขึ้น 
ลดการช่วยเหลอืจากครูได”้ (A4) 

“ถา้เด็กมีสมาธิ มีสติ ควบคุมตวัเองไดก็้จะท าใหม้ีความจ าเขาก็จะแบบตัง้ใจ มีสมาธิ
และก็จะจ าไดเ้นอะ แต่ถา้ไม่มีสมาธิก็จะไม่ไดจ้ดจ่อกบัสิ่งทีฟ่ังและก็จะจ าไม่ไดเ้นอะ” (A4) 

2.2.3 ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด 
เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมดา้นการยืดหยุ่น

ทางความคิดเป็นไปในทิศทางที่ดีขึน้ โดยเด็กยอมรบัการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ไดม้ากขึน้ ซึ่งในเด็ก
บางคนอาจตอ้งใชร้ะยะเวลาในการเผชิญกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงจนคุน้เคยมากขึน้ และ
ค่อย ๆ ยืดหยุ่นไปจากเดิม อีกทัง้ ในเด็กบางคนอาจตอ้งใชเ้หตุผลหรือการพดูคยุกนัเก่ียวกับเรื่อง
นั้น ๆ ก่อนจึงจะสามารถเปลี่ยนแปลงได ้นอกจากนีย้ังพบว่าการเรียนรูแ้ละท ากิจกรรมร่วมกับ
เพื่อนยงัเป็นปัจจยัหนึ่งที่ท าใหเ้ด็กมีความคิดที่ยืดหยุ่นได ้รายละเอียดที่นกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณ์
มดีงันี ้

“นอ้งข. ถา้จะใหเ้ปลีย่นแปลงอะไรตอ้งมีเหตผุลมาคุยก่อน ก่อนหนา้นีท้ีบ่า้นบอกเลยว่า
ค่อนขา้งที่จะพูดยากเลย เช่น ช่วงนึงฮิตเรื่องของการแต่งตวัตามอาชีพ ก็จะแต่งอันนัน้เท่านัน้  
แต่ตอนนีเ้หมือนโอเคละ ทีบ่า้นก็จะบอกว่าถา้สมมุติตอ้งไปโรงเรียน หรือตอ้งท ากิจกรรมทีต่อ้งใส่
ชุดที่เหมาะสมก็จะตอ้งใส่นะ และชุดแต่งตวัพวกนีก็้เอาไวใ้ส่เวลาอื่นได ้ช่วงนีถ้า้เป็นเรื่องพวกนี ้
ก็จะดีขึ้นละ ไม่มีปัญหา หรือเรื่องในการคุยรูส้ึกคุยง่ายขึ้น คือเขา้ใจ ยอมรบัฟังเหตุผลมากขึ้น 
และก็ยอมรบัความเปลีย่นแปลงได”้ (A1) 

“ส่วนของนอ้งค. เมื่อก่อนจะชอบเล่นของเล่นเหมือนเดิม เขา้มาในหอ้งก็จะไปเล่นบา้น 
เล่นสถานการณ์ที่เป็นคุณยายเท่านัน้ แต่ช่วงหลงัมาลองชวนเขาท าอย่างอื่นก่อน แลว้เดีย๋วค่อย
กลบัมาเล่นบา้นกนั เขาก็พูดนะว่าเขายงัอยากเล่นอยู่ แต่ก็ยอมทีจ่ะเปลีย่นกิจกรรมได ้อ่า เหมือน
โอเคมากขึน้ไม่ไดม้ีความหงดุหงดิหรืออะไร” (A1) 
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“เรื่องของการยืดหยุ่น จะเห็นชดัในนอ้งง. ในเรื่องตอ้งเป็นทีห่นึ่ง เป็นคนแรกตลอดเขาก็
ค่อย ๆ ปรบัมาไดเ้นอะ และก็เห็นเด็กบางคนก็จะเป็นเด็กทีพ่อเขา้มาเรียนเขาจะเรียนรูว่้าเขาตอ้ง
ท าอะไร 1 2 3 4 แลว้ก็จะท าแบบเดิม ๆ ซ ้า ๆ เหมือนครัง้แรกทีม่า แต่พออยู่กบัเพือ่นไดร้วมกลุ่ม
กบัเพือ่นมากขึน้ และใหเ้ขาไดเ้รียนแบบสลบัคู่กนัมากขึน้ ก็รูส้กึว่าเขาก็ยอมมากขึน้ในการจบัคู่กบั
คนอื่นหรือท าอะไรใหม่ ๆ แต่ก็ไม่ไดทุ้กครัง้เสมอไปอ่ะนะคะ ก็ยงัมีงอแงบา้งแต่ก็เห็นว่านอ้ยลง 
และก็มีความร่วมมือมากขึน้จากตอนแรกทีจ่ะชอบอยู่กบัครูเป็นสว่นใหญ่อย่างนีค่้ะ” (A2) 

“ดีขึน้เยอะนะคะ อย่างนอ้งจ. ก็ดีขึน้มาก จากที่ตอนแรกจะค่อนขา้งยึดติดคุณครู ตอ้ง
เป็นครูคนเดิม ครูคนใหม่ไม่เอา แต่พอท ากิจกรรมดว้ยกนัเยอะ ๆ ถา้ว่าอยู่กบัครูคนนีไ้ดม้ัย้ เขาก็
บอกว่าได ้เขาก็เร่ิมที่จะยืดหยุ่น ตอนแรกอาจจะไม่ไดย้อมตัง้แต่ทีแรก พออยู่ดว้ยกนัท ากิจกรรม
ใกล ้ๆ กนั สกั30นาทก็ีจะเร่ิมอยู่กบัครูแต่ละคนหลากหลายได”้ (A3) 

“นอ้งฌ. ก็ดีขึน้นะคะ ช่วงแรกอาจจะเป็นเพราะเขาไม่คุน้กับการเรียนกับคนอื่น เพื่อน
ใหม่หมดเลย เขาเลยรอ้ง ๆ และไม่ยอมคุยกบัใคร ถามก็ไม่ยอมตอบ แต่พอคณุครูคยุดว้ยก็เร่ิมคุย
มากขึน้ แต่กบัเพือ่นจะยงัไม่ค่อย แต่พอผ่านมาพอครัง้ที่ 2 ก็เร่ิมรูส้ึกว่าเขาปรบัตวัมากขึน้นะคะ 
ร่าเริงขึน้” (A4) 

2.2.4 ด้านการควบคุมอารมณ ์
เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมดา้นการควบคุม

อารมณท์ี่ดีขึน้ค่อนขา้งชดัเจน โดยเด็กสามารถจดัการกบัอารมณข์องตนเองไดดี้ขึน้ ทัง้อารมณท์าง
ลบอย่างเช่น อารมณ์โกรธ กังวล กลวั และอารมณ์ทางบวกที่อาจมากเกินไปอย่างความต่ืนเตน้
สนุกสนาน ซึ่งเด็กบางคนสามารถแสดงวิธีการควบคมุอารมณท์ี่ไดเ้รียนรูม้าปรบัใชไ้ด ้เช่น การนบั 
1-10 การใชเ้หตผุล และการใชอ้ปุกรณผ์่อนคลาย เป็นตน้ อย่างไรก็ตาม หากมีผูค้อยช่วยเหลือเด็ก
ที่สามารถอธิบายและช่วยหาวิธีการควบคุมอารมณ์ที่เหมาะสมร่วมกันจะท าให้เด็กเขา้ใจและ
สามารถควบคมุอารมณไ์ดดี้ขึน้ ทัง้นี ้นกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้

“นอ้งก. เวลาเขาสนุกเขาก็จะตื่นเตน้และควบคุมความสนุกของตนเองไม่ได้ เวลาสนุก
อาจจะพูดถงึเยอะ พลั่งพลูพูดถึงสิ่งเหล่านัน้อะไรอย่างนี ้แต่ว่าถา้ชวนมาว่าเราจะตอ้งมีโฟกสัหรือ
ว่าท ากิจกรรมแลว้นะ ก็ดูโอเคสามารถทีจ่ะกลบัมาไดด้ขึีน้กว่าเมือ่ก่อนนะคะ” (A1) 

“ นอ้งข.เองมีเรื่องของอารมณ์อยู่บา้ง เวลาทีแ่บบมีนอ้งเขา้มาดว้ย ก็อาจจะไม่แบ่งของ
เล่น ไม่อยากใหน้อ้งท าแบบนีอ้ยากใหน้อ้งท าแบบที่ตนเองอยากใหท้ า ก็จะมีเหมือนแบบจะใช้
เสียงดัง แสดงความหงุดหงิดอะไรอย่างนี ้แต่ว่าถา้เกิดค่อย ๆ คุย เรื่องก็จะค่อย ๆ คลี่คลาย  
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โดยครูตอ้งเขา้ไปช่วยอธิบายหรือหาวิธีการอย่างอื่นใหแ้สดงพฤติกรรมใหเ้หมาะสมก็จะโอเคขึ้น  
แต่ช่วงหลงั ๆมาไม่ไดร้บัการFeed back กลบัมาเรื่องอารมณ์เท่าไหร่ ล่าสดุคือพีเ่ลีย้งชมว่าเวลา
เดก็ ๆ ออกไปนอกบา้ง แต่ไดร้บัค าสมจากผูใ้หญ่นอกบา้นว่าเป็นเดก็ดทีัง้คู่เลย ทัง้พีแ่ละนอ้ง รูส้ึก
ว่าเรื่องการทะเลาะกนัอะไรกนัก็นอ้ยลง รูส้ึกว่าเขา้ใจขอ้ตกลงทีคุ่ยกนัถึงวิธีการแกปั้ญหามากขึน้
...พอคยุดว้ยเหตผุลก็จะเขา้ใจ เลยรูส้กึว่าเรือ่งอารมณ์จะนอ้ยลงในช่วงนี”้ (A1) 

“นอ้งค.เองเรื่องอารมณ์เมือ่ก่อนเวลาไม่อยากใหท้ าอะไรหรือไม่ชอบท าอะไรปุ๊ บก็อาจจะ
แบบหนา้นิ่วคิว้ขมวด หรือรูส้ึกกังวลใจออกมาค่อนขา้งมาก แต่ตอนหลงัรูส้ึกเขาRelax ขึน้ และ 
ก็จะถามมากขึน้ ถามมากขึน้ในสิ่งทีไ่ม่เขา้ใจ แทนทีจ่ะกงัวล กลวั หรือปฏิเสธเยอะ ๆ” (A1) 

“การควบคมุอารมณ์น่าจะเป็นในเรื่องของลูกหมู3 ตวัเนอะทีเ่ราใหเ้ขาไปสรา้งบา้นนะคะ 
คดิว่าเด็กทกุคนสามารถควบคุมอารมณ์ไดด้ีขึน้ เพราะว่าตอนทีค่รูตอ้งพดับา้นใหพ้งั ก็รูส้ึกว่าเด็ก
ไม่ไดโ้วยวาย ก็อาจจะแบบโอเครูว่้าแบบเหมือนเราก็จะอธิบายดว้ยเนอะ ว่าแบบโอเคฐานมนัไม่
แข็งแรงก็อาจจะท าใหล้ม้ไปอย่างนีค่้ะ....นอกจากกิจกรรมที่เราจัดแลว้ คุณครูที่ดูแลถา้เกิดว่ามี
การอธิบายใหเ้ด็กเขา้ใจเนอะ เด็กก็เรียนรูไ้ดด้ีขึน้กว่าทีเ่ขาแบบเรียนรูด้ว้ยตนเองผิด ๆ ถูก ๆ เนอะ 
ก็เป็นคนส าคญัอย่างมากค่ะ และอุปกรณ์ก็เป็นส่วนส าคญัเหมือนกันในการจัดการอารมณ์ของ
เดก็ ๆ พอไดเ้รียนรูเ้กี่ยวกบักาจดัการกบัอารมณ์จากพวก ถุงถั่ว ลูกบอล นาฬิกาทราย รูส้ึกว่าเมือ่
เขาเลือกที่ชอบเขาดูสงบลง แต่ก่อนหนา้นีเ้นอะ เวลาเขาอารมณ์ไม่ดีเขายงัไม่รูว้ิธีการจดัการเขา
อาจจะท าตัวไม่ถูกต้อง แต่พอสอนเขาถึงวิธีต่าง ๆเด็กก็ค่อยหาสิ่งที่ตนเองชอบได้ทัง้แบบที่มี
อปุกรณ์และไม่มีอปุกรณ์” (A2) 

“นอ้งฉ.เนอะ ก็จะทุกอย่างตอ้งเป็นที่หนึ่งเหมือนกนัเนอะ พอรูว่้าตวัเองจะไม่ชนะแลว้ก็
โวยวายเนอะ เร่ิมรอ้งไหโ้วยวาย แต่ตอนหลังอ่ะดีขึ้น ดีขึ้นแบบดีขึ้นเยอะเลยเห็นไดช้ัด เขาจะ
พยายามควบคุมตวัเองใหไ้ม่รอ้ง มันก็จะมีช่วงที่อยากจะรอ้งแหละ รูล้ะว่าตัวเองไม่ชนะแน่ ๆ  
แต่พอจะรอ้งปุ๊ บก็เร่ิมปลอบใจตวัเองเหมือนที่ครูเคยบอกว่าไม่เป็นไรนะ ตอนนีแ้พค้ราวหนา้ก็ได ้
เราแพช้นะได ้และก็ฮึบกลบัมาใหม่ แลว้ก็ไม่รอ้งแลว้” (A3) 

“นอ้งจ. ก็จะคลา้ยกนัคอืพยายามหาวธิีในการจดัการอารมณ์ตนเองเนอะ นบั 1-10 อะไร
แบบนีก็้เป็นวธิีทีง่่าย ไม่ตอ้งใชอ้ปุกรณ์อะไรเนอะ” (A4)  
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2.2.5 ด้านการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ 
เด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมดา้นการวางแผน

จัดการอย่างเป็นระบบไดดี้ขึน้ โดยสามารถจัดล าดับขั้นตอนของสิ่งที่ตอ้งท าก่อนและหลัง และ
วางแผนการท างานได้ ซึ่งเด็กมีความเขา้ใจและสามารถน าไปปรบัใชใ้นการล าดับกิจกรรมใน
กิจวัตรประจ าวันไดม้ากขึน้ อย่างไรก็ตาม ความสามารถในการเรียงล าดับขั้นตอนหรือวางแผน
จัดการนีต้อ้งอาศัยประสบการณ์ในสถานการณ์ต่าง ๆ และเกิดความเขา้ใจในเรื่องนั้น ๆ เด็กจึง
สามารถตัดสินใจวางแผนได้มากขึน้ อีกทั้ง การมีตัวแบบที่ ดีก็สามารถท าให้เด็กเรียนรู ้และ
ด าเนินการหรือวางแผนต่อตามแนวทางที่เป็นตัวแบบไดง้่ายมากขึน้ ดงันัน้ ผูใ้หญ่ควรส่งเสริมให้
เด็กไดร้บัประสบการณใ์นสถานการณต่์าง ๆ ที่ตอ้งใชก้ารวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ พรอ้มทัง้
การมีตวัแบบใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่ดีขึน้ โดยนกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้

“ถา้ของน้องข. จะเป็นพฤติกรรมที่บ้านมากกว่า เช่นว่าการล าดับกิจกรรมในกิจวตัร
ประจ าวนัอะไรอย่างนี ้เมือ่ก่อนจะใหท้ าอะไรก็จะปฏิเสธเยอะ ไม่อยากท าเยอะ แต่ตอนนีเ้รือ่งของ
ล าดบักิจกรรมในชีวิตประจ าวนัดูใหค้วามร่วมมือเยอะขึ้น เหมือนเข้าใจมากขึ้นว่ากินขา้วก่อน  
ท าสิ่งต่าง ๆ เสร็จก่อนถงึจะไปเล่นได ้อนันีก็้เขา้ใจไดด้ขึีน้” (A1) 

“นอ้งค. พีว่่าถา้เป็นเรื่องของการวางแผนแบบเหมือนวางแผนต่าง ๆ เขาอาจจะคุน้เคย
กบัสิ่งที่เป็นล าดบัขัน้ตอนที่เคยท า ประมาณว่าถา้เป็นเรื่องใหม่ ๆ อาจจะยงัตอ้งบวกความเขา้ใจ
ไปถึงจะมีในเรือ่งของการตดัสินใจที่มากขึน้ และคุณพ่อคุณแม่อาจจะตอ้งช่วยแนะน าเพิ่มเติมอยู่
ในตรงนี”้ (A1) 

“ในโปรแกรมมีหลายกิจกรรม ก็อย่างในส่วนของลูกหมูเนอะ ก็มีการวางแผนเนอะว่า
สรา้งบา้นยงัไงใหสู้ง ไม่ลม้นะ จ่ายตลาดเนอะเด็กก็ตอ้งวางแผนละว่าตอ้งซือ้อะไรบา้ง จดักระเป๋า
เนอะ ก็ตอ้งหาสิ่งทีจ่ าเป็นในการจดัไปทีต่่าง ๆ คิดว่าสิ่งเหล่านีถ้า้คุณพ่อคุณแม่ไดเ้อาไปฝึกใชก้บั
ลูกมากขึ้น เหมือนท ากิจกรรมประมาณนีต่้อก็จะน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดด้ี เพราะก็เห็นเด็ก
หลายคนทีพ่อท ากิจกรรมแบบนีก็้เร่ิมทีจ่ะคิดวางแผนไดม้ากขึน้ แต่ถา้มีตวัแบบใหก็้จะวางแผนต่อ
ไดง้่ายขึน้นะคะ” (A2) 

“กิจกรรมที่ลูกหมูสรา้งบา้นก็จะเห็นว่านอ้งฉ.สามารถวางแผนไดด้ีขึน้กว่ากิจกรรมก่อน
หนา้นี ้เขาคิดว่าจะท ายงัไงไดบ้า้งใหสู้งและไม่ลม้ และก็ดูที่เขาสรา้ง เขาก็บอกว่าเขาสรา้งเป็น
เมืองเลย ไม่ไดส้รา้งแค่หลงัเดียว และก็ดูสวยดว้ย ดูวางแผนไดด้ี เหมือนรูส้ึกว่าเขาจะเหมาะกบั
กิจกรรมทีเ่ป็นศลิปะ เขาจะสรา้งสรรคไ์ดด้ ีเขาจะมีขัน้ตอนเนอะอย่างเวลาเขาวาดรูปเนอะ” (A3) 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

277 

 

277 

“จริง ๆ นอ้งก.เหมือนตอนแรกจะไม่สนใจเรื่องวางแผนนะ แต่พอเวลาเขาคิดดี ๆ เขาก็
ท าออกมาไดด้ีเนอะ ผลลพัธ์มนัออกมาไดด้ี เหมือนตอนแรกเขายงัไม่ค่อยสนใจ อย่างตอนทีส่รา้ง
บา้น ตอนแรกแค่อยากเอาของเล่นทีต่วัเองอยากเล่นมาเล่นเฉย ๆ แต่พอเหน็เพือ่นต่อแลว้เพือ่นต่อ
ไดสู้งก็อยากจะท าเหมือนเพื่อนดว้ย อยากจะชนะบ้าง เขาอาจจะติดเล่น ตอ้งใชเ้วลาแปบนึง 
เครือ่งตดิปุ๊ บก็จะไปต่อได”้ (A4) 

“นอ้งช. บางทีก็จะเป็นเหมือนในลกัษณะว่าเขาจะมาเรียน แต่ว่าอยากจะไปซือ้ขนมก่อน 
หรืออยากจะท าอะไร อยากจะไปหาใครตรงไหน และถา้คุณแม่บอกว่าตอ้งท าอะไรก่อน ตอ้งมีคน
ช่วยบอกนิดหนึ่งก็จะโอเคและท าตามนัน้ได ้ถา้ใหเ้ลือกเองก็มองว่าเขาอาจจะเลือกในสิ่งที่ตวัเอง
สนใจ แต่ก็มองว่าเขาโตพอทีค่่อนขา้งพอทีจ่ะรูว่้าเวลาไหนจะตอ้งท าอะไรก่อนหลงั” (A4) 

“แต่ส่วนใหญ่เด็กเล็กจะไม่ค่อยเด่นเรื่องวางแผนมากเนอะ อย่างนอ้งจ. ส่วนใหญ่เขา
เหมือนจะลงมือท าก่อน จะยงัไม่คิดก่อน แต่พอท าแลว้มนัไม่ดีเท่าเพือ่นเขาก็ค่อยมาคิดทีหลงัว่า
จะท ายงัไงใหด้ีได ้เขาจะเป็นเด็กเลียนแบบนะ ถา้เขาท าแลว้มนัไม่ได ้เขาจะดูเพื่อนและท าตาม
แบบเพือ่นถา้เหน็ว่าเพือ่นท าแลว้ส าเร็จ แต่ถา้ใหค้ดิเองตัง้แต่แรกจะยงัท าไม่ได”้ (A3) 

2.3 ผลของการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารที่ส่งผลต่อพฤติกรรมที่
เป็นอาการส่วนหน่ึงของภาวะออทสิติก 

ส าหรบัผลของการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่สง่ผลต่อพฤติกรรมที่เป็น
อาการส่วนหนึ่งของภาวะออทิสติก จากการสมัภาษณพ์บประเด็นของอาการที่พบในเด็กที่มีภาวะ
ออทิสติกคือ อาการอยู่ไม่นิ่ง (Hyperactive), อาการหุนหนัพลนัแลน่ (Impulsive), อาการทางดา้น
อารมณ์ (Emotional), พฤติกรรมกา้วรา้ว (Aggressive), ปัญหาทักษะทางสังคม (Social Skills) 
และพฒันาการทางภาษาล่าชา้ (Delay Speech) ซึ่งการเขา้รว่มโปรแกรมสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิง
บริหารนีย้งัส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เป็นอาการส่วนหนึ่งของภาวะออทิสติกของเด็ก
ดว้ย โดยผูว้ิจยัสรุปตามอาการท่ีพบดงันี ้

2.3.1 อาการอยู่ไม่น่ิง (Hyperactive) จากการสมัภาษณส์รุปไดว้่ากิจกรรม
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารมีความสมัพนัธก์ับอาการอยู่ไม่นิ่งของเด็กที่ลดลง โดยนักวิชาชีพ  
มีความเห็นว่ากิจกรรมที่เด็กท าร่วมกันมีความน่าสนใจ เด็กตอ้งร่วมมือกันท ากิจกรรมจึงท าให้
สามารถควบคมุอาการอยู่ไม่นิ่งได ้รวมถึงกิจกรรมเกมส่งเสริมความจ าขณะท างานนัน้จ าเป็นตอ้ง
ใชส้มาธิเพื่อจดจ าขอ้มูลและท าตามค าสั่งใหไ้ด ้ดงันัน้เด็กจึงควบคุมอาการอยู่ไม่นิ่งของตนใหน้ิ่ง
ขึน้ มีสมาธิในการท ากิจกรรมไดส้  าเร็จมากขึน้  ทัง้นี ้ในเด็กบางคนอาจตอ้งใชเ้วลาในการปรบัตัว
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ต่อการเขา้ร่วมกิจกรรมในแต่ละครัง้ ซึ่งช่วงแรกอาจมีอาการอยู่ไม่นิ่งอยู่บา้ง แต่เมื่อท ากิจกรรม
กระตุน้ประสาทความรูส้กึแลว้ท าใหเ้ด็กนิ่งและมีสมาธิมากขึน้ได ้โดยนกัวิชาชีพไดอ้ธิบายไวด้งันี ้

“ถ้าเป็นพวกเรื่องWorking memory มันจะช่วยในเรื่องของคือเขาต้องเขาเรียนว่าไง 
เหมือนเด็กที่จะตอ้งใช ้Working memory ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ พีจ่ะเห็นเขาจะนิ่งขึน้ อ่า คือ
หมายความว่าเวลาทีเ่ขาจะตอ้งจดจ าขอ้มูลเพือ่ท าตามค าสั่ง หรือจ าขอ้มูลนีเ้พือ่จะน าไปใชท้ าใน
กิจกรรมอืน่ ๆ ต่อ เหมือนเราจะเห็นเลยว่าเขาจะตอ้งมีสมาธิ จะตอ้งนิ่งเพือ่ทีจ่ะสามารถรบัขอ้มูล
ทีม่ีใหค้รบทีจ่ะไปท าได ้เพราะฉะนัน้ในเรือ่งของตวัHyperactiveของเขามนัดูเห็นถึงการทีเ่ขาแบบ
ว่านิ่งขึน้เพือ่ทีจ่ะท ากิจกรรมสิ่งนีไ้ดส้ าเร็จค่ะ” (A1) 

“จะเห็นว่าบางPartมีเรื่อง Hyperactive Impulsive ลดลง เหมือนเขาใหค้วามสนใจเรา
มากขึน้ในการท ากิจกรรม ไม่รูว่้ามนัเป็นกิจกรรมทีต่อ้งท ากบัคนอืน่ดว้ยไหมนะคะ บวกกบัมีปัจจยั
อืน่ ๆ เช่น เกมทีน่่าสนใจก็ดูเขาใหค้วามร่วมมือ ไม่ไดม้ีพฤติกรรมอะไรตรงนีม้ากนะคะ ทัง้นีก็้ตอ้ง
อยู่ทีค่รูดว้ยเนอะทีค่อยกระตุน้เดก็” (A2) 

“Hyper ก็จะเห็นว่านอ้งก.ก็จะเด่นชดัเนอะ พอเรียนสม ่าเสมอเนอะก็ดูเห็นว่าก็จะลดลง
มาบา้งในสว่นของอาการนี”้ (A3) 

“นอ้งก.เขาอาจจะตอ้งใชเ้วลานิดนึงในการปรบัตวัในแต่ละครัง้ของกิจกรรม คือพอเรียน
กิจกรรมประสาทช่วงแรกก็จะไม่นิ่ง พอผ่านไปคร่ึงชั่วโมงก็จะนิ่งขึน้ แลว้ก็พอครึ่งหลงัก็จะเห็นว่า
เขาสนใจในเรื่องของการใหด้าว จากที่แรก ๆ ดูไม่ไดเ้รียกรอ้งอะไรตอนที่ไม่ไดด้าวในส่วนของ
ความตัง้ใจเรียน แต่พอไดน้อ้ยกว่าเพื่อน ก็จะมีความรูส้ึกเสียใจอยู่เหมือนกนั แลว้ท าไมนอ้งก.  
ไดแ้ค่ 3 ดวง” (A4) 

2.3.2 อาการหุนหันพลันแล่น (Impulsive) นกัวิชาชีพแสดงความคิดเห็น
ไวว้่าว่าการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารมีความสัมพันธ์กับอาการหุนหันพลันแล่นของเด็ก  
ที่ลดลง โดยมีความเห็นคลา้ยคลึงกบัอาการอยู่ไม่นิ่งที่ลดลงคือ กิจกรรมที่ใชเ้ป็นกิจกรรมที่ตอ้งท า
ร่วมกันกับเพื่อนซึ่งเป็นเกมที่น่าสนใจจึงท าให้เด็กสามารถควบคุมอาการหุนหันพลันแล่นของ
ตนเองให้เกิดความตั้งใจในการท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้ส  าเร็จ และนักวิชาชีพยังอธิบายว่า
กิจกรรมส่งเสริมทักษะการยับยั้งควบคุมในโปรแกรมนีม้ีความเก่ียวกับสัมพันธ์กับอาการหุนหัน
พลันแล่นคือ เด็กต้องฝึกการยับยั้งควบคุมตนเองให้หยุดคิดก่อนจะท าสิ่งต่าง ๆ เมื่อสามารถ
ควบคมุตนเองไดอ้าการหนุหนัพลนัแล่นจึงเกิดนอ้ยลง ทัง้นี ้นกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้
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“และก็เรื่องการยับยั้งควบคุมก็เกี่ยวข้องกับImpulsive เหมือนกันเขาก็จะฝึกในการ
ควบคุมตนเองไดห้า้มตวัเองไดม้ากขึ้น มนัเหมือนกบัว่าเขาไดค้ิดก่อน หยุดที่จะคิดก่อนที่จะท า  
พี่มองว่าในเรื่องของความหุนหันพลันแล่นมันก็ช่วยให้Delayออกไป ในบ้างสิ่งที่เขาคิดว่าเขา
อาจจะยงัท าไม่ไดท้ัง้หมดนะ แต่ในบางพฤติกรรมที่เขารูส้ึกไดว่้าเขาสามารถควบคุมมันไดแ้ลว้  
มนัก็จะท าสิ่งต่าง ๆไดง้่าย มนัก็จะค่อนขา้งทีจ่ะสง่ผลเรือ่งนีไ้ดด้”ี (A1) 

“จะเห็นว่าบางPartมีเรื่อง Hyperactive Impulsiveลดลง เหมือนเขาใหค้วามสนใจเรา
มากขึน้ในการท ากิจกรรม ไม่รูว่้ามนัเป็นกิจกรรมทีต่อ้งท ากบัคนอืน่ดว้ยไหมนะคะ บวกกบัมีปัจจยั
อืน่ ๆ เช่น เกมทีน่่าสนใจก็ดูเขาใหค้วามร่วมมือ ไม่ไดม้ีพฤติกรรมอะไรตรงนีม้ากนะคะ ทัง้นีก็้ตอ้ง
อยู่ทีค่รูดว้ยเนอะทีค่อยกระตุน้เดก็” (A2) 

2.3.3 อาการทางด้านอารมณ์ (Emotional) จากการสมัภาษณ์นักวิชาชีพ
มองว่ากิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารนี ้มีความสัมพันธ์กับอาการทางด้านอารมณ์ 
เนื่องจากการควบคุมอารมณ์เป็นองคป์ระกอบหนึ่งของทักษะการคิดเชิงบริหารซึ่งเด็กไดร้บัการ
ส่งเสริมโดยตรงจากกิจกรรมทั้งหลาย และนักวิชาชีพยังเห็นความสัมพันธ์กันของการส่งเสริม
ทางดา้นการยืดหยุ่นทางความคิดกบัดา้นการควบคมุอารมณ ์หากเด็กสามารถยืดหยุ่นไดดี้ขึน้การ
จดัการกบัอารมณก์็จะดีขึน้เช่นกนั โดยนกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้

“พีว่่ามนัสมัพนัธ์กนัเนอะ พีม่องว่าเหมือนพอ เช่น เรื่องความยืดหยุ่น ถา้เขาสามารถที่
จะยดืหยุ่นไดด้ขึีน้ พีว่่ามนัก็มีในเรือ่งของการจดัการเรือ่งอารมณ์ของเขาไดด้ขีึน้” (A1) 

“อารมณ์ของเด็ก ๆ เปลีย่นแปลงในทางทีด่ีขึน้ เขา้ใจและสามารถจดัการกบัอารมณ์ของ
ตนเองไดด้ขึีน้ ซึ่งกิจกรรมหลายกิจกรรมเนน้การควบคุมอารมณ์อยู่แลว้ เพราะการควบคุมอารมณ์
ก็เป็นสว่นหนึ่งของทกัษะการคดิเชิงบริหารเหมือนกนั” (A2) 

“อย่างนอ้งฉ.ก็จะเหน็เด่นชดัดา้นอารมณ์เนอะ เด่นชดัมากว่าเปลีย่นไป ดขึีน้มาก” (A4) 

2.3.4 พฤติกรรมก้าวร้าว (Aggressive) นักวิชาชีพไดใ้หส้ัมภาษณ์ว่า
เด็กที่เข้าร่วมโปรแกรมไม่มีพฤติกรรมก้าวรา้วชัดเจนตั้งแต่ก่อนเข้าร่วมโปรแกรมจึงไม่เห็นถึง
ความสมัพนัธข์องการสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่ส่งผลต่อพฤติกรรมกา้วรา้วแต่อย่างใด โดย
นกัวิชาชีพไดอ้ธิบายไวด้งันี ้

“เด็กเราไม่ค่อยมีพฤติกรรมกา้วรา้วกันเนอะ มีแค่อารมณ์งอแงเลยไม่ไดช้ัดเจนตรงนี ้
มาก” (A2) 
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2.3.5 ปัญหาทักษะทางสังคม (Social Skills) จากการสมัภาษณ์สรุป
ไดว้่ากิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารมีความสมัพนัธก์บัปัญหาทกัษะทางสงัคมของเด็กที่
ลดลง โดยกิจกรรมเป็นกิจกรรมที่เด็กตอ้งรว่มมือกันเลน่เกม เด็กจึงมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนัมากขึน้ 
อีกทัง้ เด็กยงัไดเ้รียนรูก้ารอยู่ร่วมกนักบัผูอ่ื้น การเคารพกฎ กติกา และเคารพซึ่งกันและกนั จึงท า
ใหท้ักษะทางสังคมพัฒนาขึน้ รวมถึง นักวิชาชีพแสดงความเห็นว่ากิจกรรมส่งเสริมการควบคุม
อารมณ์จะสามารถท าใหเ้ด็กเรียนรูถ้ึงการปฏิบัติตนที่เหมาะสมมากขึน้ จึงช่วยส่งเสริมใหเ้ด็กมี
ทกัษะทางสงัคมที่ดีขึน้เช่นกนั ทัง้นี ้นกัวิชาชีพไดอ้ธิบายไวด้งันี ้

“สว่นเรือ่งควบคมุอารมณ์ถา้เขาควบคมุอารมณ์ไดด้ขึีน้เรื่องของการทีจ่ะเลอืกเขาเรียนว่า
เลือกที่จะท าพฤติกรรมที่เหมาะสมมันก็จะมีมากขึ้น มันก็จะไปช่วยส่งเสริมในเรื่องของ Social 
skills ของเขาไดด้ขีึน้” (A1) 

“และก็นา่จะมีเรือ่งของปฏิสมัพนัธ์กบัเพือ่น เช่น อยู่กบัเพือ่นเราท ากิจกรรมแบบนีไ้ดไ้หม 
เราต้องเคารพคนอื่นด้วยนะ เคารพกฎกติกากันนะ มันก็ช่วยในเรื่องของทักษะทางสังคมได้
ค่อนขา้งโอเคเหมือนกนัเนอะ” (A2) 

“ก็เปลี่ยนเรื่องทกัษะสงัคมเนอะ นอ้งค. ยงัเขา้กบัเพือ่นไดเ้ลย เมื่อก่อนเขาจะหนีเพือ่น 
ไม่อยากใหเ้พื่อนจับตัว ไม่เอาเพื่อน ไม่เล่นกับเพื่อน จะติดครูมากกว่า แต่พอเรียนไปก็เขากับ
เพือ่นไดด้ขีึน้” (A3) 

“นอ้งฌ.ก็เป็นเหมือนกนัเนอะ ช่วงแรกก็ไม่คยุกบัเพือ่นเลย ก็ยอมเล่นกบัครูกบัเพือ่นค่อย ๆ 
ปรบัขึน้ไดเ้รือ่ย ๆ” (A4) 

2.3.6 พัฒนาการทางภาษาล่าช้า (Delay Speech) นักวิชาชีพให้
ความเห็นว่ากิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารมีส่วนชาวยในการส่งเสริมพัฒนาการทาง
ภาษาของเด็กใหดี้ขึน้ดว้ย เนื่องจากกิจกรรมเป็นรูปแบบของกิจกรรมกลุ่มที่เด็กเรียนรู ้เล่น และ
ท างานร่วมกนัซึ่งตอ้งใชก้ารสื่อสารกบัผู้อ่ืน โดยใชท้ัง้ทกัษะการพดูและทกัษะการฟัง เมื่อเด็กไดใ้ช้
ทกัษะนีม้ากขึน้สง่ผลใหเ้กิดการพฒันาทางภาษามากขึน้ดว้ย ซึ่งนกัวิชาชีพไดก้ลา่วไวว้่า  

“คิดว่ากิจกรรมนีย้งัช่วยในเรื่องของการสื่อสาร การพูด เด็กดูพูดเป็นเรื่องราวไดม้ากขึน้ 
ฟังเขา้ใจไดม้ากขึน้ จากการที่เด็กจดจ่อในสิ่งที่ครูสอนก็ท าใหเ้ขาเรียนรูก้ารสื่อสารกับคนอื่นใน
กลุ่มมากขึน้ การพูดคยุกนัในทมีเวลาตอ้งท างานร่วมกนั” (A2) 
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2.4 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับโปรแกรมเกมร่วมกับ
ประสาทความรู้สึกเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

ส าหรบัความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับโปรแกรมเกมร่วมกับ
ประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่ มีภาวะออทิสติก จาก
การสมัภาษณน์กัวิชาชีพผูส้อนเด็กสามารถแบ่งประเด็นออกไดเ้ป็น 4 ประเด็น ดงัต่อไปนี ้ 

2.4.1 ข้อดีหรือลักษณะเด่นที่เหมาะสมของโปรแกรมในการส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงบริหาร นักวิชาชีพไดใ้ห้ความเห็นถึงขอ้ดีหรือลักษณะเด่นของโปรแกรมนีไ้ว ้ 
4 ประเด็น คือ 1) โปรแกรมนีเ้ป็นโปรแกรมที่เรียนรูผ้่านการเลน่ซึ่งเหมาะสมกบัเด็กปฐมวยัที่เป็นวยั
แห่งการเล่น โดยพบว่าเด็กใหค้วามสนใจ เรียนรูอ้ย่างสนุกสนาน และมีปฏิสมัพนัธท์ี่ดีกบัเพื่อนใน
การท างานช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั 2) โปรแกรมมีรูปแบบของการกระตุน้ประสาทสมัผสัเพื่อเตรียม
ความพรอ้มก่อนการเรียนรูด้ว้ยเกมซึ่งเป็นลกัษณะเด่นที่สามารถเชื่อมโยงกิจกรรมและท าใหเ้ด็ก
เรียนรูไ้ดอ้ย่างเต็มที่มากขึน้ 3) โปรแกรมใชห้ลกัการเรียนรูก้ารมีตัวแบบ และการทดลองก่อนการ
เรียนรูจ้ริงซึ่งท าให้เด็กเกิดความเขา้ใจและความสนใจที่ดี และ 4) การใชส้มุดสะสมดาวเป็นการ
เสริมแรงที่เป็นเบีย้อรรถกรก็สามารถท าให้เด็กเกิดแรงจูงใจในการปฏิบัติตามกฎ กติกาไดเ้ป็น
อย่างดี ทัง้นี ้นกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้

“พี่ว่าคือทุกทกัษะเป็นเหมือนสิ่งที่ช่วยในเรื่องของการเรียนรูแ้ละก็พฤติกรรมของเด็ก 
ออทิสติกไดด้ีนะ จุดแข็งในเรื่องของการที่เราสามารถเตรียมความพรอ้มเขาเพื่อใหเ้ขาสามารถ
เรียนรูไ้ดอ้ย่างเต็มที่จากกิจกรรมที่เป็นการกระตุน้ประสาทความรูส้ึกเขาอ่ะเนอะ และก็มีความ
เชื่อมโยงของกิจกรรมSensory กับกิจกรรมเกมการเรียนรู้อย่างนีค่้ะ พี่ว่ามันเป็นจุดแข็งของ
กิจกรรมนีเ้นอะ” (A1) 

“จุดแข็งคิดว่าการออกแบบโปรแกรมมาดีอยู่แลว้ค่ะ มีการเตรียมความพรอ้มเด็กก่อน 
และก็อย่างทีบ่อกคือใหคุ้ณครูเป็นตน้แบบก่อน ท าใหเ้ด็กดู และเด็กไดฝึ้กซอ้มท าซ ้า ๆ ใหเ้ด็กเกิด
ความเขา้ใจ ท าใหเ้ด็กเขา้ใจและก็อยู่กบัเรามากขึน้ เหมือนเราใหค้วามสนใจเด็ก เด็กก็ใหค้วาม
สนใจเราและเพือ่นดว้ย และก็คิดว่าจ านวนเด็กก็ไม่ไดเ้ยอะมาก และครูก็มีจ านวนเพยีงพอที่ช่วย
ประกบเดก็นะคะ” (A2) 

“สว่นจุดแข็งทีช่อบเลยก็คอืเหมือนมีการใหร้างวลัดว้ยอ่ะค่ะ เด็กก็ชอบและท าตามกฎได้
ดีขึน้ ก็อาจจะเป็นจุดหนึ่งที่แบบเด็กมีความตัง้ใจสนใจ อยากไดด้าวโดยเรามีการท าขอ้ตกลงกนั
ก่อนดว้ยแบบนีค่้ะ เปิดโอกาสใหเ้ดก็ไดเ้ลอืกอย่างนีค่้ะ” (A2) 
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“จุดแข็งทีเ่หน็ก็คือเรื่องของการเล่นนีแ่หละทีเ่ด็ก ๆ สนใจดีค่ะ กิจกรรมทีเ่ราเตรียมมาให ้
การเล่นมีผลท าใหเ้ขาเรียนรูไ้ด ้เขาเป็นวยัทีเ่หมาะกบัการเล่นแหละ เรียนรูผ้า่นการเล่น” (A3) 

“ในเรื่องของการช่วยเหลือกันไหม เวลาเล่นกันเป็นทีม มันคือเขาช่วยเหลือกันมากขึ้น 
และเวลาช่วยกันก็จะยิ่งเห็นถึงความสนุกสนานและปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันดว้ย อันนีค้ิดว่าเป็น 
จุดแข็ง” (A4) 

2.4.2 ข้อควรปรับปรุงหรือส่ิงที่ควรส่งเสริมเพ่ิมเติมของโปรแกรม
ในการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร นักวิชาชีพได้เสนอแนะถึงสิ่งที่ควรปรับปรุงคือ  
1) ระยะเวลาในการท ากิจกรรมในแต่ละครัง้ โดยบางกิจกรรมมีรายละเอียดค่อนขา้งมากซึ่งตอ้งการ
เวลามากกว่า 90 นาที ตามที่โปรแกรมก าหนดไว ้และ 2) ปัจจัยในเรื่องของสถานที่ โปรแกรมนี ้
เหมาะสมกบัสถานที่ที่มีพืน้ที่กวา้งขวางเพื่อใหเ้ด็กสามารถท ากิจกรรมไดอ้ย่างเต็มที่ ซึ่งนกัวิชาการ
ไดอ้ธิบายไวด้งันี ้

“ถา้เป็นเรือ่งของทีต่อ้งแบบพฒันาหรือเพิ่มเติมอะไรอย่างนีค้ิดว่าอาจจะอนันีอ้าจจะเป็น
ปัจจัยภายนอกเนอะ เรื่องของสถานที่อ่ะค่ะ เด็กน่าจะมีพืน้ที่ที่กวา้งกว่าที่เขาจะสามารถเล่นได้
อย่างเตม็ทีค่่ะ และก็ถา้จุดอ่อนก็นา่จะประมาณนีค่้ะ” (A2) 

“ถา้เท่าที่เห็นอ่ะเนอะ เวลาหนึ่งช่วยโมงครึ่ง เวลาบางกิจกรรมมันก็จะพอดี แต่บาง
กิจกรรมมนัก็แน่นแหละ และเด็กก็อยากจะเล่นต่อไปเรือ่ย ๆ อ่ะเนอะ เลยเหมือนบางครัง้ตอ้งการ
เวลาเยอะกว่านีเ้นอะ บางทถีา้เพิ่มเวลาเดก็ก็จะไดเ้ตม็ที”่ (A4) 

ในส่วนของการส่งเสริมเพิ่มเติม นักวิชาชีพไดเ้สนอว่าควรมีการศึกษา
เพิ่มเติมเก่ียวกับความสมัพันธข์องทักษะการคิดเชิงบริหารกบัลกัษณะความบกพร่องของเด็กที่มี
ภาวะออทิสติก เพื่อใหเ้ห็นผลเป็นที่ประจักษ์ว่ากิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารนีส้่งผล
โดยตรงต่อลกัษณะความบกพร่องของภาวะออทิสติกหรือไม่ อีกทัง้ หากมีผูส้นใจน าโปรแกรมนีไ้ป
ใชก้ับเด็กกลุ่มอ่ืน ๆ ควรมีการแนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกับการน าโปรแกรมไปใชอ้ย่างละเอียดเพื่อ
สามารถน าไปใชจ้ริงไดอ้ย่างเหมาะสม โดยอาจน าเสนอในรูปแบบสื่อดิจิตอล วีดีทศันแ์นะน าการ
ใช้โปรแกรมให้ชัดเจนยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ นักวิชาชีพยังเสนอแนะว่าควรมี การให้ค าแนะน าแก่
ผูป้กครองเก่ียวกับกิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารที่ผูป้กครองสามารถน าไปใชส้่งเสริม
บุตรหลานในชีวิตประจ าวนัได ้โดยอาจจดัเป็นรูปแบบการฝึกอบรมส าหรบัผูป้กครอง ซึ่งท าใหเ้ด็ก
เรียนรูท้กัษะดงักลา่วไดอ้ย่างต่อเนื่อง ค าสมัภาษณ ์ดงันี ้
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 “พีว่่ามันไม่น่าจะใช่ในเรื่องของสิ่งที่ควรปรบัปรุงหรอกแต่ว่ามันเป็นเรื่องของการที่เรา
อาจจะสามารถที่จะช่วย หรือมีความสัมพันธ์ ช่วยในเรื่อง Hyperactive, Impulsive ของเขา
เหมือนได้มากน้อยแค่ไหน เหมือนเป็นการศึกษาต่อ หรือพอเรารู้ว่าเด็กออทิสติกเขามีการ
เปลี่ยนแปลงในEFพวกนีไ้หม แต่ถา้เราศึกษาต่อว่าเด็กออทิสติกเนีย่จริง ๆ เขาบกพร่องในเรื่อง
อะไรบา้ง เช่นเรื่องของ Social Skills แลว้แบบกิจกรรมนีม้นัส่งผลโดยตรงกบั Social Skills หรือ
การมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม การสื่อสาร หรือพฤติกรรมของเขาไปเลยไหมที่ตรงตวักบัอาการของ
โรคเขาอย่างนี ้พีว่่ามนัก็เป็นสิ่งทีน่า่สนใจทีจ่ะเชือ่มโยงต่อ” (A1) 

“เกี่ยวกับขอ้งกับการดูแลเด็ก หรือว่าการสอนเด็กเหล่านี ้เพราะเด็กกลุ่มนีก้ารเรียนรู ้
ก็จะไม่เหมือนเด็กกลุ่มอื่น อ่อ แล้วก็อันนีก็้อยากเพิ่มเติม ถา้สมมุติโปรแกรมอาจจะท าแบบ
Orientation ที่เขาแบบจะน าไปใชอ่้ะ แนะน าเรื่องการใชก็้น่าจะน าไปพฒันาต่อได ้เพราะถา้แบบ
เขาอ่านอย่างเดียวเขาจะยงัไม่เขา้ใจ มนัจะเป็นอปุสรรคต่อการน าไปใชจ้ริง ถา้แบบมีคลิปแนะน า
โปรแกรมก็จะเหน็ภาพมากขึน้ ตอ้งเตรียมพรอ้มอะไรบา้งก่อนทีจ่ะเจอเดก็ ก่อนทีจ่ะไปจดั” (A2) 

“ถา้เพิ่มเติมก็จะแบบว่า ไม่แน่ใจว่ามีการติดตามไหมถา้ในอนาคต อยากรูว่้าแบบเขามา
เขา้ร่วมกบัเราจะอยู่ไดน้านไหม 1เดอืน 2เดอืน หรือว่าเราน่าจะมีโอกาสแบบมีไปสง่ต่อพอ่แม่ยงัไง
ใหเ้ขาไดไ้ปฝึกต่อ ก็ถา้แบบมีการท าอะไรประมาณนีใ้หค้วามรูผู้ป้กครองว่าควรจะท ายงัไงต่อ ว่า
แบบทกัษะนีคุ้ณพ่อคุณแม่จะท ายงัไงดีในการส่งเสริม อาจจะมีบางกิจกรรมทีเ่อาไปใชต่้อได ้เป็น
การใหค้ าแนะน าในการไปใชต่้อได ้หรือว่าถา้แบบครัง้สุดทา้ยเป็นการแบบฝึกอบรมของพ่อแม่
อะไรแบบนีก็้จะดี น่าจะมีการเพิ่มเติมไวไ้ดด้ว้ยนะคะ...เพราะว่ามนัเป็นเรื่องทีเ่ราส่งเสริมเขาใหม้ี
ทักษะเพิ่มขึ้นจริง แต่เขาไม่ได้รับการส่งเสริมอย่างต่อเนื่องมันก็ดูน่าเสียดายอ่ะว่ามันค่อย ๆ  
ขึน้แลว้ แต่หลงัจะนีม้นัจะลงหรือคงตวัยงัไงต่อ ก็อยากใหส้ง่เสริมต่อไปค่ะ” (A2) 

2.4.3 โอกาสในการน าโปรแกรมเกมร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารไปใช้ให้เกิดประโยชน์ นักวิชาชีพมีความคิดเห็นที่
สอดคลอ้งกนัว่าโปรแกรมเกมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกนีส้ามารถน าไปใชก้บัเด็กปฐมวยัไดห้ลาย
กลุ่ม ทัง้เด็กที่มีพฒันาการปกติ และเด็กที่ไดร้บัการวินิจฉัยว่าเป็นเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ เช่น 
เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น เนื่องจากทักษะการคิดเชิงบริหารเป็นทักษะชีวิต (Life skills) ที่จ  าเป็นใน
การด าเนินชีวิตทักษะหนึ่งที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อเด็ก โดยหากน าโปรแกรมนีไ้ปใชน้ักวิชาชีพ
เห็นว่ากิจกรรมในรูปแบบเกมมีความเหมาะสมกบัการเรียนรูข้องเด็กและค่อนขา้งเป็นประโยชนใ์น
การน าไปใช ้ไม่ว่าผูส้นใจน าไปใชจ้ะเป็นผูเ้ชี่ยวชาญหรือไม่ก็สามารถน าไปใชไ้ดไ้ม่ยากนกั อย่างไร
ก็ตาม อาจตอ้งปรบักิจกรรมใหเ้หมาะสมกบัเด็กในกลุ่มนัน้ ๆ เช่น เพิ่มเนือ้หาใหเ้ขม้ขน้ หรือเกมที่
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ซบัซอ้นขึน้ส าหรบัเด็กที่มีพฒันาการปกติ เนื่องจากเด็กมีพฒันาการที่ดีกว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติก
จึงเขา้ใจเรื่องที่ซบัซอ้นมากขึน้ ทัง้นี ้นกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้

“คือพี่มองว่าจริง ๆ แลว้มนัน่าจะเอาไปใชก้บัเด็กไดห้ลายกลุ่มมากค่ะ อย่างเช่น กลุ่ม
เด็กสมาธิสั้น ADHD การส่งเสริมในตรงนีค่้อนข้างที่จะช่วยเขาได้โดยตรงเหมือนกัน อ่า มี
ประโยชน์มาก ๆ หรือแมก้ระทัง้เด็ก ๆ ทีไ่ม่ไดม้ี Diagnosis อะไร พีว่่ามนัมีประโยชน์ มนัเป็น Life 
skills ที่ดี มันเป็นสิ่งที่ควรส่งเสริมใหเ้ด็ก ๆเหล่านี ้ทัง้นีใ้นเรื่องของโอกาส พี่ว่านี่แหละทัง้เด็กที่
ไดร้บัการ Diag หรือไม่ไดร้บัการ Diag นา่จะมีประโยชนด์ว้ยหมดเลย” (A1) 

“การที่มองว่าถา้ไม่ใช่ผูเ้ชี่ยวชาญน าไปใชพ้ีก่ลบัมองว่าการออกแบบกิจกรรมที่เป็นเกม
ค่อนขา้งเป็นประโยชน์กบัการที่ผูท้ี่ไม่ใช่ผูเ้ชี่ยวชาญน าไปใชน้ะ มันน่าจะไปใชไ้ดง้่ายกับเด็ก ๆ” 
(A1) 

“เรือ่งโอกาสคิดว่าจริง ๆ อาจจะไม่ตอ้งใชก้บัเดก็ทีม่ีภาวะออทสิตกิก็ได ้จริง ๆ อาจจะใช้
กับเด็กปกติก็ได ้หรือเด็กพิเศษอื่น ๆ ที่เขามีความสามารถใกลเ้คียงกัน คิดว่ามันใชไ้ดห้มดค่ะ 
เพราะว่ามนัก็เป็นกิจกรรมทีไ่ม่ไดเ้จาะจงว่าเป็นเดก็ออทิสตกิเท่านัน้ แต่อาจจะตอ้งไปปรบันิดปรบั
หน่อยใหเ้ขา้กบัเด็กกลุ่มต่าง ๆ เด็กปกติอาจจะเพิ่มกระบวนการของEFเพิ่มขึน้ไป เพราะเด็กจะมี
พฒันาการที่ดีกว่าเนอะ การรบัรูเ้ขา้ใจ ก็แค่เพิ่มเติมเขา้ใจเพิ่มเติมเนือ้หาใหดู้เขม้ขน้มากขึน้ หรือ
ว่าเกมที่มันยากขึ้น คิดว่ามันใชไ้ดก้ับเด็กปฐมวยัทั่วไปเลย ไม่จ าเป็นตอ้งเป็นเด็กพิเศษก็ไดค่้ะ  
เดก็ปกตก็ิใชไ้ด ้ก็อยู่ทีว่่าครูมาเหน็แลว้อยากใชก้็เอาไปปรบัใชก้บัหนา้งานของตนเองไดค่้ะ” (A2) 

“เอาไปใชไ้ดเ้นอะ ในหลาย ๆ กิจกรรมก็ดูเหมือนจะใชก้บัเดก็กลุ่มอืน่ทีเ่ป็นเด็กปกติก็ได้
นะ เพราะเรือ่งพวกนีเ้ดก็ปกตก็ิตอ้งการในส่วนนีเ้หมือนกนัเนอะ” (A4) 

2.4.4 อุปสรรคหรือความท้าทายในการน าโปรแกรมเกมร่วมกับ
ประสาทความรู้สึกเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารไปใช้ให้เกิดประโยชน ์นกัวิชาชีพ
มีความคิดเห็นว่าโปรแกรมนี ้มีอุปสรรคในการน าไปใช้คือ ลักษณะกลุ่มเด็ก เช่น อายุ บริบท
โดยรวม นัน้มีความเหมาะสมที่จะน าโปรแกรมไปใชห้รือไม่ รวมถึงผูน้  ากลุ่มหรือผูส้อนมีจ านวนที่
เพียงพอเหมาะสมกบัลกัษณะกลุม่เด็กหรือไม่ และสิ่งส าคญัอย่างยิ่งคือพืน้ฐานความรูค้วามเขา้ใจ
ของผูส้อนเก่ียวกบัพัฒนาการเด็ก การปรบัพฤติกรรม หรือเทคนิคการสอนการดแูลเด็กในกลุ่มต่าง ๆ  
ที่มีลกัษณะแตกต่างกัน ซึ่งความรูค้วามเขา้ใจเหล่านีจ้ะท าใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ยังมีอุปสรรคภายนอกคืออุปกรณ์ที่ใชใ้นการท ากิจกรรม เนื่องดว้ยอปุกรณ์บาง
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ชนิดเป็นอุปกรณ์พิเศษ เช่น แทมโพลีน อุปกรณ์เดินฐาน สะพาน ซึ่งบางหน่วยงานอาจไม่มี
อปุกรณเ์หลา่นีจ้ึงตอ้งปรบัเปลี่ยนตามความเหมาะสม  ทัง้นี ้นกัวิชาชีพไดอ้ธิบายไวด้งันี ้

“พีม่องว่าคือพอตอนถามก็จะนกึถึงการน าไปใชก้บักลุ่มของเด็กทีโ่รงเรียน ซึ่งพีว่่าถา้เอา
โปรแกรมนีไ้ปใชม้ันก็จะเป็นเรื่องของความเหมาะของเด็กในกลุ่มที่จะเอาไปใชม้ากกว่า คือมัน
อาจจะเป็นสิ่งที่ตอ้งทา้ทายในเรื่องอายุของเด็ก บริบทสิ่งที่เขาเจอ หรือจะน าไปใชเ้ชื่อมโยงต่อ 
หรือการทีม่องว่าถา้ไม่ใช่ผูเ้ชีย่วชาญน าไปใชพ้ีก่ลบัมองว่าการออกแบบกิจกรรมทีเ่ป็นเกมค่อนขา้ง
เป็นประโยชนก์บัการทีผู่ท้ีไ่ม่ใช่ผูเ้ชีย่วชาญน าไปใชน้ะ มนันา่จะไปใชไ้ดง้่ายกบัเดก็ ๆ...” (A1) 

“ถา้เกิดว่าอย่างเราเป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นพฒันาการเด็กเป็นคนท า แต่ถา้เป็นครูดา้นอื่น
ทีม่าท าอาจจะตอ้งมีพืน้ฐานหน่อยเนอะเรื่องของเด็ก และอาจจะตอ้งมีครูผูช้่วยเนอะ ถา้คนเดียว
อาจจะดูไม่ทั่วถึง ก็จะตอ้งดูกลุ่มเด็กทีจ่ะท าว่าเด็กมีกี่คน ครูมีกี่คนดี แต่อาจจะตอ้งลองพจิารณา
ดี ๆ ว่าตอ้งประกบ 1 ต่อ 1 ไหม หรือครู 2 คนต่อเด็ก 7-8 คนก็เพียงพอ... และก็ถา้เรื่องของ
วธิีการจบัเด็กถา้เป็นเด็กพเิศษอย่างนีม้นัก็อาจจะตอ้งแบบมีความรู ้จริง ๆ คิดว่าถา้เขาจบมาหรือ
มีการอบรมทีเ่กีย่วขอ้งก็จะด”ี (A2) 

“คิดว่าในส่วนการดูแลเด็ก คนที่น าไปใชก็้ตอ้งเขา้ใจเด็ก รูเ้ทคนิคดว้ยเด็กถึงจะได้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้นดว้ย เช่น เด็กรอ้งไห ้มีอารมณ์แลว้เราจะท ายงัไง ดูแลยงัไงใหเ้ขาควบคุม
ตนเองไดค่้ะ” (A3) 

“และก็บางกิจกรรมจะตอ้งใชอ้ปุกรณ์เนอะ ถา้เราไม่มีเราจะเอาอะไรมาแทนไดค่้ะ แพม
โพลีน สะพาน ที่เดินฐาน อะไรแบบนีเ้นอะ ถา้ไม่ไดอ้ยู่ในส่วนของโรงพยาบาลอาจจะมีอุปกรณ์ 
แต่ถา้ไปที่อื่นจะมีไหม และก็ไม่แน่ใจว่าพืน้ที่ที่เขาจัดจะเป็นยงัไง หอ้ง ลาน สนามหญ้าโล่ง ๆ  
ก็อาจจะตอ้งดูดว้ยเนอะ” (A2) 

ในส่วนของความท้าทายนักวิชาชีพเห็นว่าการหากผูใ้ชโ้ปรแกรมไม่ใช่
ผูเ้ชี่ยวชาญ การแปลผลการเปลี่ยนแปลงของเด็กที่ไดจ้ากการเขา้รว่มโปรแกรมนัน้อาจไม่ละเอียด
เท่าผูเ้ชี่ยวชาญ จึงเป็นความทา้ทายส าหรบัผูส้นใจน าโปรแกรมไปใช ้นอกจากนี ้ ยังมีความทา้
ทายในเรื่องของการน าโปรแกรมไปใชก้บัเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ หรือมีความบกพรอ่ง เช่น เด็ก
ที่มีภาวะออทิสติก โดยเด็กกลุ่มนีม้ีความหลากหลายทางอาการของโรค หากสรุปผลที่ไดจ้ากการ
เข้าร่วมโปรแกรมเป็นผลรวมรายกลุ่มอาจเห็นผลความเปลี่ยนแปลงไม่ชัดเจน หรือผลอาจ
หลากหลายแตกต่างกันในเด็กแต่ละคน จึงเป็นความทา้ทายในการสรุปผลมากกว่าการศึกษาผล
เป็นรายบคุคล ทัง้นี ้นกัวิชาชีพไดใ้หส้มัภาษณไ์วด้งันี ้
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“...แต่ความท้าทายอยู่ที่การตีผล หรือการติดตามมากกว่าว่า เมื่อเอาไปใชแ้ล้วการ
เปลีย่นแปลงของเด็กจะเป็นเรือ่งไหนบา้ง เขาอาจจะมองหรือเห็นไดไ้ม่ละเอียดเท่ากบัผูเ้ชีย่วชาญ
หรือเชือ่มโยงไดด้ใีนเรื่องของการดูแลเด็ก ๆกลุ่มนี ้หรือการเขา้ใจในเรือ่งของSensory แต่พีว่่าการ
ออกแบบทีเ่ป็นเกมเป็นประโยชน์กบัเขาทีจ่ะน าไปใช”้ (A1) 

“ถา้ถามถึงสิ่งที่มันจะทา้ทายเราหน่อย มันก็อาจจะเป็นในเรื่องของถา้เราเอาไปใชใ้น
กลุ่มของกลุ่มโรคเด็กบางกลุ่ม อย่างในตวัเด็กออทิสติกเอง ความหลากหลายของเด็ก  ๆ ในเรื่อง
ของอาการของโรคมนัค่อนขา้งทีจ่ะถา้จะสรุปไปในส่วนของกลุ่มในการใชก้บัเด็ก ๆ ทีม่ี Diagnosis 
มนัอาจจะเหน็ผลไม่ชดัเท่ากบัการเป็นการส่งเสริมเป็น Individual ของเขาในตวัเด็กเหล่านี ้ตรงนีก็้
อาจจะเป็นความทา้ทายแต่พีเ่ชือ่ว่าตรงนีม้นัมีประโยชน”์ (A1) 

ทั้งนี ้ ผู ้วิจัยสรุปการประเมินผลด้วยการสัมภาษณ์นักวิชาชีพ  ได้ดัง
ภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 สรุปการประเมินผลดว้ยการสมัภาษณน์กัวิชาชีพ 

ประเมินผลด้วยการ
สัมภาษณนั์กวิชาชีพ

การควบคุมอารมณ ์

ควบคมุอารมณไ์ดด้ีขึน้ หากมีผูค้อย
ช่วยเหลือโดยอธิบายและรว่มกนั
จดัการอารมณท์ าใหเ้ด็กเขา้ใจและ

ควบคมุไดม้ากขึน้ 

 

การยับย้ังควบคุม 

ยบัยัง้ไมใ่หว้อกแวก ท ากจิกรรม
กบัเพื่อนไดส้ าเรจ็ ท าตามกติกา
ได ้ควบคมุตนใหม้ีปฏิสมัพนัธ์
กบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างเหมาะสม 

ความจ าขณะท างาน 

สามารถจ าไดด้ีขึน้ น าส่ิงที่เรียน
ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ 

เมื่อยบัยัง้ตนเองใหม้ีสมาธิจดจ่อ
ก็สามารถจดจ าไดด้ีขึน้ 

การยืดหยุน่ทางความคิด 

ยอมรบัการเปล่ียนแปลงมากขึน้ 
ค่อยๆ ยืดหยุ่นไปจากเดมิ  

โดยบางคนตอ้งใชเ้หตผุลประกอบ
จึงสามารถเปล่ียนแปลงได ้

การวางแผนจดัการ 

อย่างเป็นระบบ 

จดัล าดบัสิง่ที่ตอ้งท าก่อนหลงัได ้
วางแผนตอ้งใชป้ระสบการณแ์ละ

ความเขา้ใจเรื่องนัน้ ๆ และตวัแบบท่ีดี 

ทักษะการคิด 
เชิงบริหาร 

อาการทีพ่บ 
ความคดิเหน็ 

และข้อเสนอแนะ 

อาการอยู่ไม่น่ิง 
ควบคมุใหอ้ยู่นิ่งขึน้ได ้

มีสมาธิมากขึน้ 

หุนหนัพลนัแล่น 
หนุหนัพลนัแล่นลดลง 
ตัง้ใจท ากิจกรรมรว่มกนั 

 
อาการด้านอารมณ ์
จดัการอารมณไ์ดด้ีขึน้ 
เป็นส่วนหนึ่งของทกัษะ
การคิดเชงิบรหิาร 

พฤติกรรมก้าวร้าว 
ไม่พบพฤติกรรมกา้วรา้ว
ก่อนและหลงัเขา้โปรแกรม 

ทักษะทางสังคม 
มีทกัษะนีเ้พิ่มขึน้ ปฏิบตัิ
ตนไดเ้หมาะสมขึน้ 

พัฒนาการทางภาษา 
พฒันามากขึน้ ส่ือสารเป็น
เรื่องราว ฟังเขา้ใจมากขึน้  

โปรแกรมมีการกระตุน้ประสาท

ความรูส้กึเพื่อเตรียมพรอ้มก่อนการ

เรียนรูผ่้านเกมซึง่เชื่อมโยงไดด้ี และเกม

เหมาะส าหรบัเดก็ปฐมวยัที่เป็นวยัแห่ง

การเล่น  มีการใชต้วัแบบ การเสรมิแรง

ที่ดี สามารถน าไปใชก้บัเด็กปฐมวยัได้

หลากหลายกลุม่ โดยอาจปรบักิจกรรม

ใหเ้หมาะสมกบักลุ่ม ทัง้นีต้อ้งค านึงถึง

อาย ุบรบิทโดยรวมของเด็ก อีกทัง้ 

ความรูค้วามเขา้ใจของผูส้อนดว้ย 
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ตอนที ่3 การประเมินผลด้วยแบบสอบถามความคิดเหน็ของผู้ปกครอง 
ผูว้ิจยัไดส้อบถามความคิดเห็นของผูป้กครองที่มีต่อการเขา้รว่มโปรแกรมของเด็ก

ในกลุ่มทดลอง โดยใหผู้ป้กครองตอบแบบสอบถามจ านวน 8 ท่าน ผูว้ิจัยจึงไดใ้ชน้ามสมมุติ B1-
B8 ตามล าดบัในการอธิบายความคิดเห็นที่ไดจ้ากผูป้กครองแต่ละท่าน ซึ่งผลการประเมินมีดงันี ้

3.1 ผลการเปล่ียนแปลงทางกระบวนการคิด และพฤติกรรมทางการ
คิดเชิงบริหารของเด็กทีเ่ข้าร่วมโปรแกรม 

3.1.1 ด้านการยับย้ังควบคุม 
เด็กที่ เข้าร่วมโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมด้านการ

ยบัยัง้ควบคมุที่ดีขึน้ โดยผูป้กครองแสดงความเห็นว่าเด็กส่วนใหญ่มีความสนใจสิ่งต่าง ๆ มากขึน้ 
มีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมมากขึน้ เช่น ตัง้ใจท าการบา้นจนส าเร็จ สามารถควบคุมพฤติกรรมของ
ตนเองใหเ้หมาะสมขึน้ เช่น การรอคอย การไม่พดูแทรก ถึงแมจ้ะสามารถยบัยัง้ควบคมุตนเองไดดี้
ขึน้ แต่ก็มีบางสถานการณท์ี่ยงัวอกแวกไปตามสิ่งรอบขา้งอยู่ ทัง้นี ้ขึน้อยู่กบักิจกรรมนัน้ ๆ ว่าตนมี
ความสนใจมากนอ้ยเพียงใด ถา้เป็นกิจกรรมที่ไม่ค่อยสนใจมักจะวอกแวกตามสิ่งเรา้ภายนอกได ้
อย่างไรก็ตาม ยงัมีเด็กสว่นนอ้ยที่การยบัยัง้ควบคมุยงัไม่เปลี่ยนแปลงคือสมาธิการจดจ่อยงัไม่มาก
นกั ซึ่งผูป้กครองไดต้อบแบบสอบถามไวด้งันี ้

“ดา้นสมาธิเท่าเดมิ มีการจดจ่อกบักิจกรรมประมาณ 3-5 นาท”ี (B1) 

“น้องมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมมากขึ้น ไม่พูดแทรกเวลาคนอื่นพูดเหมือนเมื่อก่อน 
อาจจะวอกแวกบา้งแต่พอเรียกนอ้งก็สามารถกลบัมาสนใจสิ่งทีส่อนได”้ (B2) 

“ดขึีน้ค่ะ สนใจผูอ้ืน่มากขึน้ดว้ยค่ะ” (B3) 

“นอ้งควบคุมพฤตกิรรมตนเองไดด้ีขึน้ เช่น การรอคอย หรือควบคมุใหต้นเองท าการบา้น
ไดเ้สร็จก่อนไปเล่น” (B4) 

“ควบคมุตนเองไดด้ีขึน้ แต่ก็ยงัหนัเหไปตามเสียงภายนอกอยู่บา้ง แต่ภาพรวมถอืว่าดีขึน้ 
50%” (B5) 

“นอ้งมีการควบคุมพฤติกรรมตนเองดีขึ้น มีสมาธิในการจดจ่อกับกิจกรรมดีขึ้น อาจมี
วอกแวกบา้งแต่ก็ถือว่าจดจ่อไดน้านกว่าเดิม สิ่งเรา้ที่ยงัส่งผลกับนอ้งค่อนขา้งเยอะคือนอ้งสาว  
ซึ่งก็ยงัควบคมุพฤตกิรรมทีท่ ากบันอ้งยงัไม่ค่อยดเีท่าทีค่วร” (B6) 
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“เปลีย่นแปลงในทางที่ดีขึน้ มีสมาธิในการท ากิจกรรม เช่น นั่งท าการบา้นจนจบโดยลุก
ขึน้นอ้ยมากในขณะทีท่ าการบา้นและท าจนเสร็จ” (B7) 

“นอ้งมีสมาธิ ตัง้ใจในการท ากิจกรรมที่พ่อแม่ใหท้ าไดม้ากขึน้ แต่ก็ตอ้งขึน้อยู่กับความ
สนใจดว้ย ถา้เป็นสิ่งทีไ่ม่อยากท าก็จะต่อตา้นอยู่บา้ง” (B8) 

3.1.2 ด้านความจ าขณะท างาน 
เด็กที่เขา้รว่มโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมดา้นความจ า

ขณะท างานที่ดีขึน้ ซึ่งผู้ปกครองอธิบายว่าเด็กสามารถจดจ าสิ่งที่ได้เรียนรู ้หรือสิ่งที่เกิดขึน้ใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น กิจกรรมการเรียน กฎกติกาในห้องเรียน และน าสิ่งเหล่านั้นมาเล่าใหฟั้งได ้ 
ในส่วนของการเชื่อมโยงหรือน าสิ่งที่จดจ าไดม้าประยุกตใ์ช ้เด็กบางคนสามารถท าได้ดีขึน้ เช่น  
น ากิจกรรมที่ไดเ้รียนรูใ้นหอ้งเรียนมาประยุกตใ์ชก้ับกิจกรรมที่บา้นร่วมกับผูป้กครอง ส าหรบัเด็ก
บางส่วนยงัน าขอ้มลูที่จดจ ามาประยุกตใ์ชไ้ดบ้า้งแต่ยงัไม่ดีเท่าที่ควร ทัง้นี ้ผูป้กครองเห็นว่าขึน้อยู่
กับประสบการณ์ หากเป็นเรื่องที่พบเจอบ่อยก็สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้มากกว่าเรื่องที่ไม่
คุน้เคย และหากเด็กไดร้บัการชีแ้นะจากผูอ่ื้นก็จะสามารถเชื่อมโยงและน ามาประยกุตใ์ชไ้ดเ้รว็และ
มากขึน้กว่าการไม่มีผูช้ีน้  า โดยผูป้กครองไดแ้สดงความคิดเห็นไวด้งันี ้

“สามารถเชือ่มโยงไดบ้างครัง้ แต่ตอ้งเป็นประสบการณ์ทีพ่บเจอบ่อย” (B1) 

“นอ้งความจ าค่อนขา้งดีอยู่แลว้ อยู่ที่การน าไปใชอ้าจจะตอ้งไกด์อยู่บา้งนอ้งจึงน าสิ่งที่
เรียนมาปรบัใชไ้ด”้ (B2) 

“สามารถตอบค าถามที่ถามในขณะที่ก าลงัท ากิจกรรมไดว่้าท าอะไรกับเพื่อนชื่ออะไร” 
(B3) 

“นอ้งจดจ าสิ่งที่พ่อแม่บอกไดด้ีขึน้ สามารถเล่าถึงกิจกรรมทีเ่รียนในโรงเรียนในแต่ละวนั
ได”้ (B4) 

“จดจ าในสิ่งทีต่นเองรูส้ึกสนใจไดม้ากขึน้ แต่บางเรื่องที่ตนไม่สนใจอาจจะไม่โฟกสั การ
น าไปประยุกต์ใช ้เขา้ใจและจดจ าค าพูด กติกาทีเ่รียนมาได ้แต่ทกัษะการน าไปใชใ้นสถานการณ์
จริงยงัท าไม่ดีเท่าทีค่วร ตอ้งมีผูช้ีน้  าและตอ้งเตอืนใหท้ าอยู่ แต่ถา้มีการชีน้  าสามารถปฏิบตัิตามได้
รวดเร็วขึน้กว่าก่อนเขา้โปรแกรม” (B5) 
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“นอ้งมีความสามารถในการจดจ าทีด่ีขึน้ สามารถสือ่สารสิ่งทีเ่กิดขึน้ภายในชัน้เรียนไดด้ี
ขึน้ สามารถเล่าเรื่องและน าเอากิจกรรมในโปรแกรมมาประยุกต์ใชก้บักิจกรรมประจ าวนัไดด้ีขึน้” 
(B6) 

“ดีขึ้น เช่น รูจ้ักการเวลา จดจ าเรื่องของวันเวลาได ้จดจ าและท ากิจกรรมในกิจวัตร
ประจ าวนัไดด้ขึีน้” (B7) 

“นอ้งสามารถเล่าสิ่งที่คุณครูสอนใหพ้่อแม่ฟังได ้บางครัง้น าสิ่งที่ครูสอนกลบัมาใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้เช่น ช่วยแม่จัดกระเป๋า ช่วยท าแซนวิช พอถามว่าท าไดห้รอ นอ้งบอกว่าท าได้
เคยท าในหอ้งกบัครูและเพือ่น ๆ” (B8) 

3.1.3 ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด 
เด็กที่ เข้าร่วมโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมด้านการ

ยืดหยุ่นทางความคิดที่ดีขึน้แต่โดยรวมยังไม่มากนัก ซึ่งผู้ปกครองได้อธิบายไว้ว่าเด็กสามารถ
ยืดหยุ่นทางความคิดได้บ้างในบางสถานการณ์ แลกเปลี่ยนความคิดได้ดีขึน้  ยอมรับการ
เปลี่ยนแปลง และกลา้เรียนรูส้ิ่งใหม่ ไดม้ากขึน้ โดยอาจตอ้งใชเ้หตผุลเพิ่มเติมเด็กจึงจะเขา้ใจและ
ปรบัความคิดให้ยืดหยุ่นได้มากขึน้ อย่างไรก็ตาม ในบางสถานการณ์เด็กยังยึดติดกับสิ่งเดิมที่
คุน้เคยซึ่งบางคนต้องใช้เวลาในการปรบัเปลี่ยน แต่บางคนยังไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได ้ทั้ง นี ้ 
พบสถานการณ์ที่คลา้ยคลึงกันซึ่งค่อนขา้งยากส าหรบัเด็กในการปรบัเปลี่ยนคือการทานอาหาร  
ที่หลากหลาย โดยผูป้กครองไดต้อบแบบสอบถามไวด้งันี ้

“มีความยืดหยุ่นเพิ่มมากขึ้น ยอมรับความเปลี่ยนแปลงได ้มีงอแงบา้งบางครัง้แต่ใน
ระดบัทีค่วบคมุได”้ (B1) 

“นอ้งปรบัตวักบัสถานการณใ์หม่ ๆ ไดด้ขึีน้ กลา้ทีจ่ะลองอะไรใหม่ ๆ มากขึน้” (B2) 

“ดขึีน้ค่ะ สามารถรอได ้แลกเปลีย่นความคดิไดด้ขึีน้” (B3) 

“การยืดหยุ่นทางความคิดยงัไม่ค่อยเห็นความเปลีย่นแปลงเท่าไหร่ ยงัชอบท าอะไรซ ้า ๆ 
ใหท้ าสิ่งใหม่จะยงัไม่กลา้ทีจ่ะลองท า ตอ้งใชเ้วลาพอสมควร” (B4) 

“ยืดหยุ่นขึ้นบ้าง แต่มีบางสถานการณ์ยงัยึดติดแบบแผนเดิมอยู่ ภาพรวมดีขึ้น 50%” 
(B5) 
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“การยืดหยุ่นทางความคิดถือว่าดีขึน้แต่ยงัไม่มากนกั ตอ้งใชเ้หตผุลในการปรบัความคิด
เพิ่มเตมินอ้งถงึจะเขา้ใจ” (B6) 

“ยงัไม่ดีขึ้น เหมือนเดิม เช่น เรื่องรบัประทานอาหารยงัรบัประทานอาหารเดิมซ ้า ๆ ไม่
เปิดใจรบัอาหารใหม่ ๆ” (B7) 

“ยืดหยุ่นไดม้ากขึน้ในกิจกรรมบางอย่าง แต่บางอย่างยงัเหมือนเดิมอาจเป็นสิ่งที่พ่อแม่
พยายามปรบัมาตลอดแต่ยงัไม่ไดผ้ล อย่างการทานอาหารจะยงัไม่ลองอะไรใหม่ ๆ” (B8) 

3.1.4 ด้านการควบคุมอารมณ ์
เด็กที่ เข้าร่วมโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมด้านการ

ควบคมุอารมณท์ี่ดีขึน้ และมีการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึน้มากในเด็กบางคน ซึ่งผูป้กครองไดแ้สดงความ
คิดเห็นว่าเด็กสามารถสื่อสารบอกเลา่อารมณข์องตนเองไดดี้ขึน้ ควบคมุอารมณข์องตนเองไดดี้ขึน้ 
เมื่อเกิดอารมณ์ทางลบเด็กรบัฟังเหตุผลมากขึน้ และจัดการกับอารมณ์ดังกล่าวให้สงบลงได้
รวดเร็วขึน้ โดยแสดงวิธีการจัดการกับอารมณ์ของตนเองได ้เช่น การหายใจลึก ๆ และนับ 1-10 
ทั้งนี ้ การควบคุมจัดการกับอารมณ์ส าหรับเด็กบางคนจะท าได้ดีมากน้อยเพียงใดขึน้อยู่กับ
สถานการณค์วามรุนแรงของอารมณ์  หากมีอารมณท์ี่รุนแรงอาจจัดการกบัอารมณด์ว้ยตนเองได้
ยงัไม่ดีนกั นอกจากนี ้เด็กบางคนมีพืน้ฐานทางอารมณ์ที่ดีจึงไม่มีปัญหาทางการควบคุมอารมณ์
แต่อย่างใดทัง้ก่อนและหลงัเขา้รว่มโปรแกรม ทัง้นี ้ผูป้กครองไดอ้ธิบายไวด้งันี ้

“ก่อนหนา้นีปั้ญหาเรือ่งควบคมุอารมณ์ไม่เป็นปัญหา” (B1) 

“นอ้งไม่มีปัญหาเรื่องการควบคุมอารมณ์ในช่วงนี ้ช่วงก่อนจะมีอารมณ์หงุดหงิดโมโห
นอ้งสาวบา้ง ชอบทะเลาะกนั แต่เดีย๋วนีด้ขึีน้แลว้” (B2) 

“รูจ้กัรอคอยมากขึน้ พูดสือ่สารจากอารมณ์ตนเองไดด้ขึีน้” (B3) 

“น้องจะหงุดหงิดง่ายเมื่อไม่ได้ดั่งใจ แต่พอเรียนโปรแกรมนีแ้ล้ว บางครั้งเห็นน้อง
พยายามจดัการอารมณ์ตนเอง เช่น หายใจลกึ ๆ นบั1-10” (B4) 

“ควบคุมอารมณ์ไดด้ีขึน้ ระยะเวลา Cool down เร็วขึน้ แต่ขึน้อยู่กบัปัจจยั สถานการณ์
นัน้ ๆ ดว้ยว่าผิดหวงั เสียใจมากนอ้ยเพยีงใด ถา้เสียใจมากการควบคุมจดัการและการแสดงออก
อาจจะมีความรุนแรงอยู่บา้ง ประเดน็นีขึ้น้อยู่กบัปัจจยั สถานการณ์นัน้ ๆ ค่ะ” (B5) 
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“นอ้งค่อนขา้งมีปัญหาทางดา้นการควบคุมอารมณ์ หงุดหงิดง่าย แต่หลงัจากเขา้ร่วม
โปรแกรมแลว้นอ้งควบคุมอารมณ์ไดด้ีขึ ้น สามารถจัดการตัวเองไดเ้วลามีอารมณ์และสงบได ้
เร็วขึน้” (B6) 

“ดีขึน้มาก เช่น หากเวลาโกรธ ไม่พอใจ สามารถควบคุมอารมณ์ตนเองไดด้ีขึน้ และฟัง
เหตผุลมากขึน้” (B7) 

“เมื่อก่อนจะชอบหงุดหงิด หนา้บึง้ตึงเมื่อใหท้ าอะไรที่ไม่อยากท า และจะไม่ยอมพูดคุย
ดว้ยตอ้งใชเ้วลานานกว่าจะหาย เดีย๋วนีเ้หมือนจะดขึีน้ คือยงัคงหงดุหงดิอยู่บา้งแต่ใชเ้วลานอ้ยลง
ก็สงบอารมณ์ตวัเองได”้ (B8) 

3.1.5 ด้านการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ 
เด็กที่ เข้าร่วมโปรแกรมมีกระบวนการคิดและพฤติกรรมด้านการ

วางแผนจัดการอย่างเป็นระบบที่ดีขึน้ในบางราย ซึ่งผู้ปกครองได้อธิบายไว้ว่าเด็กมีการล าดับ
ความคิดที่เป็นขั้นตอนมากขึน้ เข้าใจว่าอะไรเป็นสิ่งที่ควรท าก่อนหรือหลัง เช่น ล าดับกิจวัตร
ประจ าวนั ขัน้ตอนการท าผลงานศิลปะ โดยเด็กอาจตอ้งมีผูค้อยชีแ้นะเพื่อใหเ้กิดความมั่นใจในการ
วางแผนมากขึน้ หรือมีแนวทางไวก้่อนเด็กจึงจะสามารถคิดวางแผนต่อไปได ้อย่างไรก็ตาม ในเด็ก
บางคนยงัไม่เห็นการเปลี่ยนแปลงในสว่นนีแ้ต่อย่างใด เด็กยงัตอ้งมีผูค้อยช่วยเหลือบอกล าดับสิ่งที่
ตอ้งท าไวล้่วงหนา้ใหเ้ด็กไดเ้ตรียมพรอ้มก่อนลงมือกระท า ทัง้นี ้ผูป้กครองไดต้อบแบบสอบถามไว้
ดงันี ้

“การวางแผนการจดัการเท่าเดมิไม่เปลีย่นแปลง” (B1) 

“ใหน้อ้งจัดล าดบัขัน้ตอนสิ่งที่ท าในชีวิตประจ าวนั นอ้งสามารถท าได ้โดยบางครัง้อาจ
ตอ้งช่วยบา้ง” (B2) 

“ใหค้วามร่วมมือกบัเพือ่นในการท ากิจกรรมไดด้ีค่ะ” (B3) 

“เวลาท าอะไรนอ้งจะถามถึงขัน้ตอนว่าท าแบบนีถู้กตอ้งไหม ถา้พ่อแม่ยืนยนัว่าถูกตอ้ง
นอ้งก็จะท าตามขัน้ตอนไดด้”ี (B4) 

“ท าตามแผนถา้มีผูช้ีน้  ามาไวใ้หแ้ลว้ แต่ถา้ใหค้ิดล าดบัขึ้นตอนเองทัง้หมดยงัท าไม่ได ้ 
ถา้เป็นงานกลุ่มจะอยู่ใน Status ผูต้าม” (B5) 
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“นอ้งค านึงถึงกระบวนการดีขึน้ มันจะถามว่า 1-2-3 แลว้ท าอะไรต่อท าอะไรก่อน-หลงั  
มีรูปแบบการคดิทีเ่ป็นล าดบัขัน้ตอนมากขึน้” (B6) 

“เหมือนเดิม เช่นตอ้งบอกล าดบักิจกรรมทีจ่ะเกิดขึน้ล่วงหนา้ว่ามีอะไรบา้งถงึจะยอมท า” 
(B7) 

“ดูนอ้งจะวางแผนในการท ากิจวตัรประจ าวนัไดด้ีขึน้ รูว่้าตอ้งท าอะไรก่อนหลงั และเมื่อ
ใหท้ าศิลปะที่บา้น ดูนอ้งท าไดเ้ป็นระเบียบมากขึ้น รูข้ัน้ตอนว่าตอ้งท ายงัไงจึงจะไดผ้ลงานที่ดี” 
(B8) 

3.2 ผลของการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารทีส่่งผลต่อพฤติกรรมที่
เป็นอาการส่วนหน่ึงของภาวะออทสิติก 

ส าหรบัผลของการสง่เสริมทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่ส่งผลต่อพฤติกรรมที่
เป็นอาการส่วนหนึ่งของภาวะออทิสติก จากการตอบแบบสอบถามของผูป้กครอง ผูป้กครองแสดง
ความเห็นว่าบางพฤติกรรมของเด็กที่มีภาวะออทิสติกที่ผูป้กครองกงัวลเป็นปัญหาที่ลดลง หรือมี
พฒันาการที่ดีขึน้ โดยพฤติกรรมดงักล่าวคือ อาการหุนหันพลนัแล่น (Impulsive), อาการทางดา้น
อารมณ์ (Emotional), พฤติกรรมก้าวรา้ว (Aggressive), ปัญหาทักษะทางสังคม (Social skills) 
และพฒันาการทางภาษาล่าชา้ (Delay Speech) ซึ่งการเขา้รว่มโปรแกรมสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิง
บริหารส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เป็นอาการส่วนหนึ่งของภาวะออทิสติก โดยผูว้ิจัย
สรุปความคิดเห็นของผูป้กครองไวด้งันี ้

3.2.1 อาการหุนหันพลันแล่น (Impulsive) ผูป้กครองเห็นว่าก่อนที่
จะลงมือกระท าสิ่งใดเด็กมีกระบวนการคิดที่มากขึน้ จึงไม่ท าสิ่งใดแบบหนุหนัพลนัแลน่ 

“Impulsive: นอ้งมีความคิดเป็นกระบวนการมากขึน้ ไม่ท าแบบหุนหนัพลนัแล่นเหมือน
เมือ่ก่อน มีขัน้ตอนในการท างานต่าง ๆ ดขีึน้” (B6) 

3.2.2 อาการทางด้านอารมณ์ (Emotional) ผูป้กครองอธิบายว่า
เด็กมีการควบคมุและจดัการอารมณข์องตนเองไดดี้ขึน้ เมื่อจดัการกบัอารมณไ์ดก้็เกิดความเขา้ใจ
เก่ียวขอ้งพฤติกรรมที่ดี หรือไม่ดี และพรอ้มแกไ้ขสิ่งที่ไดท้ าผิดพลาดไป 

“เรือ่งการควบคมุอารมณ์รูส้กึว่านอ้งท าไดด้ีขึน้” (B4) 

“Emotional: รูจ้กัควบคุมอารมณ์และจดัการอารมณ์ตนเองไดด้ีขึน้ รูจ้กัขอโทษและบอก
แนวทางแกไ้ขเมือ่ท าผดิ” (B6) 
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“ดขีึน้ในเรือ่งของ Emotional สว่นเรือ่งอืน่ ๆ ยงัเหมือนเดมิ” (B7) 

3.2.3 พฤติกรรมก้าวร้าว (Aggressive) ผูป้กครองเห็นว่าเมื่อควบคุม
อารมณ์ของตนเองได้ดีขึน้ พฤติกรรมก้าวรา้วก็ลดลงด้วยในเด็กที่เคยมีปัญหาด้านพฤติกรรม
กา้วรา้ว 

“Aggressive นอ้ง Aggressiveลดลง ควบคมุอารมณ์ไดด้ขีึน้” (B6) 

3.2.4 ปัญหาทักษะทางสังคม (Social skills) ผูป้กครองหลายท่าน
มีความคิดเห็นที่คลา้ยคลึงกันว่าเด็กมีพัฒนาการทางทักษะสงัคมที่เพิ่มขึน้ รูจ้กัวิธีการสื่อสารกับ
ผูอ่ื้นในสถานการณ์ต่าง ๆ มากขึน้ เช่น การทักทาย การเขา้หาคุยกับเพื่อน และการตอบค าถาม
ผูอ่ื้น อีกทัง้ เด็กมีความสนใจเพื่อนและมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรมกบัเพื่อนมากขึน้ เมื่อเด็กเขา้ใจ
และมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นไดดี้ขึน้ ปัญหาเก่ียวกบัเพื่อนจึงลดลง ทัง้นี ้ในบางสถานการณย์งัตอ้งมีผู ้
ชีแ้นะเพื่อใหเ้กิดความมั่นใจและกลา้แสดงออกไดอ้ย่างเป็นธรรมชาติมากขึน้ 

“นอ้งมีทกัษะทางสงัคม ในการเขา้ไปคุยหรือเล่นกบัเพือ่นได้ดี รูจ้กัทกัทายผูอ้ืน่มากขึน้” 
(B2) 

“ท าใหด้ขึีน้ค่ะทางดา้นการสือ่สารและการมีสงัคม” (B3) 

“เรือ่งทกัษะสงัคมนอ้งเขา้ไปมีสว่นร่วมกบัเพือ่นมากขึน้ สนใจเพือ่นมากขึน้” (B4) 

“Social Skills เขา้ใจและจดจ าค าศพัท์เบือ้งตน้ในการทกัทายเพือ่น แต่การน าไปใชต้วั
เด็กเองยงัไม่กลา้แสดงออกอย่างชดัเจน ยงัตอ้งช่วยชีน้  าอยู่ แต่เมือ่ชีน้  าก็จะท าไดแ้ละท าไดดู้เป็น
ธรรมชาตมิากขึน้” (B5) 

“Social Skills: รูจ้กัการเขา้สงัคมดขึีน้ มีปัญหากบัเพือ่นลดลง” (B6) 

“มีทกัษะทางสงัคมเพิ่มขึน้ สนใจเพือ่นและการท ากิจกรรมร่วมกบัเพือ่นดีขึน้ ที่โรงเรียน 
ก็เร่ิมดขึีน้ และกลา้ทีจ่ะพูดตอบค าถามมากขึน้” (B8) 

3.2.5 พัฒนาการทางภาษาล่าช้า (Delay Speech) ผูป้กครองเห็น
ว่าเด็กมีพัฒนาการทางภาษาที่ดีขึน้ จดจ าไดดี้ขึน้ มีคลงัค าศัพทเ์พิ่มมากขึน้ และน ามาใชใ้นการ
สนทนาไดอ้ย่างสละสลวยมากขึน้  

“ท าใหด้ขึีน้ค่ะทางดา้นการสือ่สารและการมีสงัคม” (B3) 
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“Delay Speech มีค าศพัทใ์หม่ในการสนทนามาบา้ง รูจ้กัการเรียบเรียงประโยคแต่ยงัไม่
สละสลวย แต่ถา้พูดผดิเราแกไ้วใ้หจ้ะจดจ าไดด้แีละไวขึน้” (B5) 

ทัง้นี ้สามารถสรุปไดว้่าเด็กแต่ละคนมีพฤติกรรมที่ผูป้กครองกงัวลทัง้ใน
ส่วนที่คลา้ยคลึงกันและแตกต่างกัน ซึ่งส่วนใหญ่พบว่าพฤติกรรมที่เป็นปัญหานั้นลดลง และมี
ทักษะทางสังคมพัฒนาการทางภาษาเพิ่มมากขึน้ โดยเฉพาะทักษะทางสังคมถือเป็นทักษะที่
ผูป้กครองใหค้วามส าคัญและสังเกตไดถ้ึงความเปลี่ยนแปลงที่ดีขึน้ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
อย่างไรก็ตาม มีความเห็นของผูป้กครองบางสว่นที่เห็นว่าพฤติกรรมที่ผูป้กครองกงัวลยงัไม่เกิดการ
เปลี่ยนแปลงที่ชดัเจนแต่อย่างใด 

3.3 เจตคติของเด็กและผู้ปกครองทีม่ีต่อการเข้าร่วมโปรแกรม 
จากการตอบแบบสอบถามของผู้ปกครองเก่ียวกับเจตคติของเด็กและ

ผูป้กครองที่มีต่อการเขา้รว่มโปรแกรม ผูว้ิจยัสามารถสรุปโดยแบ่งเป็น 2 สว่น คือ 1) ความรูส้กึของ
เด็กและผูป้กครองที่มีต่อการเขา้ร่วมโปรแกรม พบว่าเด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมทัง้ 8 คน มีความสุข
สนกุสนานที่ไดเ้รียนรว่มกนักบัเพื่อน ๆ โดยเด็กแสดงออกใหท้ราบถึงความตอ้งการที่จะเรียน อยาก
พบเจอเพื่อน อยากท ากิจกรรมร่วมกัน ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมดี และบอกเล่าถึง
กิจกรรมที่ท าร่วมกบัเพื่อนใหผู้ป้กครองเขา้ใจได ้ส าหรบัคววามรูส้ึกของผูป้กครอง ทุกท่านมีความ
ยินดีที่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมนี ้ผูป้กครองรูส้ึกดีใจที่ไดเ้ป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมที่ช่วยพฒันาทกัษะ
ต่าง ๆ และท าใหบุ้ตรหลานมีความสขุสนุกสนานในการเรียน อีกทัง้อยากใหม้ีการจดัการเรียนการ
สอนอย่างต่อเนื่องต่อไป และสว่นที่ 2) ผลลพัธก์ารเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้หลงัจากเขา้ร่วมโปรแกรม 
พบว่าเด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมมีทักษะทางสังคมเพิ่มมากขึน้ รวมถึงความเปลี่ยนแปลงและการ
พัฒนาทักษะต่าง ๆ ที่เป็นประโยชนต่์อเด็กเพิ่มขึน้เช่นกัน โดยผูป้กครองได้แสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบัความรูส้กึที่มีต่อการเขา้ร่วมโปรแกรมไวว้่า 

“มีความสขุในการร่วมกิจกรรมกบัเพือ่น ๆ” (B1) 

“ยนิดทีีม่ีสว่นร่วมในโปรแกรม” (B1) 

“นอ้งมีความสขุสนกุสนานทกุครัง้ทีไ่ดม้าเรียนและจะพูดถงึเพือ่นหรือกิจกรรมทีไ่ดเ้ล่นกบั
เพือ่นใหฟ้ังอยู่บ่อย ๆ” (B2) 

“รูส้กึยนิดทีีไ่ดเ้ป็นสว่นหนึ่งของกิจกรรม เหน็นอ้งมีความสขุก็ดใีจ” (B2) 

“ดใีจทีไ่ดเ้ป็นสว่นร่วมค่ะ” (B3) 
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“นอ้งมีความสุขดี อยากที่จะมาเรียนกับเพื่อน ตัง้หนา้ตัง้ตารอทุกเชา้ที่จะไดม้าเรียน” 
(B4) 

“รูส้กึดใีจทีลู่กมีความสขุในการเรียนและเหน็พฒันาการทีด่ขึีน้ของลูก” (B4) 

“นอ้งมีความสุขเมือ่รูว่้าถึงวนัเสาร์และตอ้งมาเรียน นอ้งมีความตัง้ใจอยากมาพบเพือ่น
และครูมากขึน้ นอ้งชอบมาเรียนและชอบเขา้สงัคมมากขึน้” (B6) 

“รูส้ึกดีใจที่เห็นความเปลีย่นแปลงของลูกในทางทีด่ีขึน้ อาจจะมีบางพฤติกรรมที่ยงัตอ้ง
พฒันา แต่ภาพรวมแลว้ทัง้คนในครอบครวั ทัง้ครูและคนรอบขา้งมองว่านอ้งดขึีน้” (B6) 

“รูส้กึดี เพราะลูกชอบกิจกรรมนี ้ทางผูป้กครองคาดหวงัในการเขา้ร่วมคลาสจะท าใหน้อ้ง
มีพฒันาการทางทกัษะสงัคมมากขึน้” (B7) 

“ดูนอ้งมีความสขุทีไ่ดม้าเรียนกบัเพือ่น ๆ และพูดใหฟ้ังว่าชอบท ากิจกรรมอะไรบา้ง จาก
ตอนแรกที่ไม่อยากเรียน ไม่อยากเจอเพื่อนใหม่ แต่ไม่นานก็ปรบัตวัไดเ้ร็วและอยากมาเรียนเรื่อย ๆ” 
(B8) 

“ดีใจและยินดีทีไ่ดม้ีส่วนร่วมในโปรแกรมนี ้เห็นพฒันาการของนอ้งทีด่ีขึน้ก็อยากใหน้อ้ง
ไดเ้รียนอย่างต่อเนือ่งต่อไป” (B8) 

ในส่วนของผลลพัธ์การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้หลงัจากเขา้ร่วมโปรแกรม 
ผูป้กครองไดอ้ธิบายว่า  

“สือ่สารกบัคนอืน่ไดด้ขึีน้ รูจ้กักตกิาแพ-้ชนะ” (B3) 

“แสดงออกถึงทักษะทางสังคมที่ดีขึ้น การเขา้หาเพื่อน ค าพูดเบือ้งตน้ในการทักทาย
เพือ่น และอารมณ์ดเีมือ่อยู่กบัเพือ่น” (B5) 

“ไดท้กัษะหลายดา้น เขา้ใจกตกิาการปฏิบตัทิีด่ทีีถู่กตอ้งไดม้ากขึน้ ดีใจกบัทกัษะทีลู่กได”้ 
(B5) 

“หลังจากเข้าร่วมโปรแกรมเพียง 3 ครัง้แรก ให้ความร่วมมือดีและชอบที่จะเข้าร่วม
กิจกรรม” (B7) 
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3.4 ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับโปรแกรมเกมร่วมกับ
ประสาทความรู้สึกเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

ส าหรับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับโปรแกรมเกม
รว่มกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
จากการตอบแบบสอบถามของผูป้กครองสามารถแบ่งประเด็นออกไดเ้ป็น 2 ประเด็น ดงัต่อไปนี ้ 

3.4.1 ลักษณะเด่นของโปรแกรมและโอกาสในการน าโปรแกรม
เกมร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารไปใช้ให้เกิดประโยชน ์

ผูป้กครองมีความคิดเห็นที่เป็นไปในทิศทางเดียวกนัคือ โปรแกรม
นีม้ีกิจกรรมที่ช่วยพฒันาทกัษะหลายดา้นของเด็ก ทัง้ทกัษะการคิดเชิงบริหารและทกัษะทางสงัคม 
โดยเด็กไดเ้ลน่และเรียนรูร้ว่มกบัเพื่อนอย่างสนุกสนานเป็นการสรา้งแรงจูงใจใหเ้ด็ก ๆ อยากเรียนรู้
ร่วมกัน อีกทั้ง ผู้ปกครองยังมองเห็นถึงประโยชน์ของโปรแกรมที่มีต่อเด็กทั้งหลาย และเห็น
สอดคล้องกันว่าสามารถน าโปรแกรมนี ้ไปใช้กับเด็กในกลุ่มอ่ืนให้เกิดประโยชน์ต่อเด็กต่อไป  
โดยผูป้กครองไดอ้ธิบายไวด้งันี ้

“เป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาทักษะหลายด้าน และเป็นกิจกรรมกลุ่มที่เด็ก ๆไดเ้รียนรู้
ร่วมกนั เป็นกิจกรรมทีม่ีประโยชนก์บัเดก็ ๆ และนา่จะเอาไปใชก้บัเดก็กลุ่มอืน่ ๆ ได”้ (B2) 

“เป็นกิจกรรมทีค่วรสง่เสริมค่ะ นอ้งมีการสือ่สารกบัคนอืน่ไดด้ขึีน้จริง” (B3) 

“เป็นกิจกรรมทีไ่ดเ้ล่นและเรียนกบัเพือ่น ๆ ไดรู้จ้กัการอยู่ร่วมกนักบัผูอ้ืน่...เป็นกิจกรรมที่
ด ีคดิว่านา่จะมีประโยชนก์บัเดก็ ๆ ไม่ใช่แค่เดก็กลุ่มนี”้ (B4) 

“จุดแข็งของโปรแกรมคือเด็กไม่เบื่อสรา้งแรงจูงใจใหอ้ยากมาเรียน สรา้งทกัษะการอยู่
ร่วมกนัได ้ทกัษะการคดิ การรอคอยได”้ (B5) 

“โปรแกรมช่วยพฒันาทกัษะการท างานกลุ่ม การยดืหยุ่น การยอมรบัความคิดเหน็คนอืน่ 
และท าใหม้ีพฤติกรรมการอยู่ร่วมกบัคนในสงัคมที่ดีขึน้ เป็นกิจกรรมที่มีประโยชน์กบัเด็ก ๆ มาก 
ช่วยปรบัพฤตกิรรมเดก็ใหด้ขีึน้” (B6) 

“เห็นโอกาสที่ดีในการเรียนรู ้และพฒันาเด็กไดทุ้กกลุ่มในการเรียนรูท้ักษะที่กล่าวมา 
รวมถงึทกัษะทางสงัคมในการอยู่ร่วมกนัไดด้”ี (B7) 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

298 

 

298 

“เป็นโปรแกรมทีช่่วยพฒันาทกัษะทีจ่ าเป็นส าหรบัเด็ก ๆ ด ีนา่จะน าไปใชพ้ฒันาเด็กกลุ่ม
อื่น ๆ ให้เกิดประโยชน์ได้อีกเยอะ มีโอกาสที่ดีที่น่าจะน าไปใช้พัฒนาเด็กกลุ่มอื่น ๆ ให้เกิด
ประโยชนไ์ดอ้กีเยอะ” (B8) 

3.4.2 ข้อควรปรับปรุงและอุปสรรคในการน าโปรแกรมเกม
ร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารไปใช้ให้เกิดประโยชน ์

ในส่วนของขอ้ควรปรบัปรุงและอปุสรรคในการน าโปรแกรมไปใช้
นัน้ สามารถอธิบายได ้2 ประเด็น คือ 1) ระยะเวลา โดยผูป้กครองใหค้วามเห็นว่าระยะเวลาในการ
จัดโปรแกรมสั้นไปจึงอาจจะยังไม่เห็นการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจน หากมีระยะเวลาในการจัด
โปรแกรมเพิ่มขึน้น่าจะพบผลการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึน้ และ 2) ลักษณะของเด็ก ผูป้กครองแสดง
ความคิดเห็นว่าหากน าโปรแกรมไปใชค้วรมีขอ้ควรระวงัในการน าไปใชก้บัเด็กที่มีลกัษณะแตกต่าง
กนั เช่น ความพรอ้ม ช่วงอาย ุและความสามารถ หากลกัษณะเหลา่นีม้ีความแตกต่างกนัอาจท าให้
เกิดความขัดแยง้ในการด าเนินกิจกรรมได ้เช่น ความสนุกสนานในการเล่นและเรียนร่วมกัน เป็น
ตน้ ทัง้นี ้ผูป้กครองไดต้อบแบบสอบถามไวด้งันี ้

“ระยะเวลาสัน้ไป ยงัไม่เหน็การเปลีย่นแปลงมากนกั ควรมีระยะเวลาเพิ่มขึน้จะไดเ้หน็ผล
มากขึน้” (B1) 

“แต่อาจมีระยะเวลาในการเขา้ร่วมโปรแกรมนอ้ย ถา้เป็นไปไดอ้ยากใหจ้ัดกิจกรรมเพิ่มอีก 
...อุปสรรคน่าจะเป็นเรื่องของระยะเวลา ถา้เพิ่มเวลาใหม้ากขึน้ น่าจะท าใหเ้ห็นผลการเปลี่ยนแปลง 
ทีด่ขึีน้” (B4) 

“เรื่องที่ถือว่าเป็นอุปสรรคถ้าจะน าไปใช้ต่อไปคือความพร้อมและช่วงอายุของเด็กที่
แตกต่างกันมาก ๆ เวลาเข้ากลุ่มเด็กบางคนอาจจะไม่สนุกถา้เพื่อนอายุน้อยและเล่นดว้ยกัน 
ไม่เขา้ใจ” (B5) 

“แต่การใชกิ้จกรรมในรูปแบบกลุ่มอาจจะตอ้งมีเด็กทีม่ีความสามารถรบัรูแ้ละความสามารถ
ในการพฒันาใกลเ้คียงกัน เพราะหากเด็กมีความแตกต่างกันมากอาจจะมีความขัดแยง้กนัได”้ 
(B6) 

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัสรุปการประเมินผลดว้ยแบบสอบถามผูป้กครอง ดงัภาพประกอบ 11 
  

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

299 

 

299 

 

ภาพประกอบ 11 สรุปการประเมินผลดว้ยแบบสอบถามความคิดเห็นผูป้กครอง

ประเมินผลด้วย
แบบสอบถามผู้ปกครอง

ผู้สอนเด็ก 

การควบคุมอารมณ ์

บอกเล่าอารมณต์นเองไดด้ขีึน้ จดัการ
อารมณข์องตนเองไดด้ีขึน้ และดขีึน้มาก
ในเดก็บางคน โดยจดัการไดด้ีตอ้งขึน้อยู่

กบัความรุนแรงของอารมณด์ว้ย 

 

การยับย้ังควบคุม 

เด็กส่วนใหญ่มีสมาธิจดจ่อกบั
กิจกรรมมากขึน้ ควบคมุ

พฤติกรรมตนเองใหเ้หมาะสมได ้ 
แต่บางสถานการณย์งัวอกแวก 

ความจ าขณะท างาน 

สามารถจ าไดด้ีขึน้ การประยกุตใ์ช้
ท าไดด้ีขึน้บางคน  

ในเรื่องที่มีพบเจอบ่อยมากกว่า 

เรื่องที่ไม่คุน้เคย มีผูช้ีแ้นะจงึท าได ้

การยืดหยุน่ทางความคิด 

ยืดหยุ่นไดบ้างสถานการณ ์
ยอมรบัการเปล่ียนแปลง กลา้
เรียนรูส่ิ้งใหม่มากขึน้ อาจตอ้งใช้
เหตผุลเพิ่มเติมจึงท าไดด้ีมากขึน้ 

การวางแผนจดัการ 

อย่างเป็นระบบ 

ล าดบัขัน้ตอนของส่ิงที่ท  าก่อนและหลงั
ไดม้ากขึน้ อาจตอ้งมีผูช้ีแ้นะหรือ

แนวทางไวก้่อนจงึจะวางแผนต่อไปได ้

ทักษะการคิด 
เชิงบริหาร 

อาการทีพ่บ 
ความคดิเหน็ และ
ข้อเสนอแนะ 

หุนหนัพลนัแล่น 
คิดก่อนท ามากขึน้  

จึงไม่ท าสิง่ใดแบบหนุหนั 

อาการด้านอารมณ ์
ควบคมุจดัการอารมณไ์ดด้ีขึน้ 
เขา้ใจพฤติกรรมที่ดี ไม่ดี และ

พรอ้มแกไ้ข 

พฤติกรรมก้าวร้าว 
ควบคมุอารมณไ์ดด้ีขึน้ 
พฤติกรรมกา้วรา้วก็ลดลง 

ทักษะทางสังคม 
มีส่วนรว่ม มีปฏิสมัพนัธ ์ 

กบัเพื่อนมากขึน้  
บางสถานการณย์งัตอ้งชีแ้นะ 

พัฒนาการทางภาษา 
มีคลงัค าศพัทม์ากขึน้ 
สนทนาไดส้ละสลวยขึน้ 

โปรแกรมช่วยพฒันาทกัษะการคดิเชงิ

บรหิารและทกัษะทางสงัคมจากการ

เล่นและเรียนรว่มกนักบัเพื่อนอยา่ง

สนกุสนาน สามารถน าไปใชก้บัเด็ก

กลุ่มอื่นใหเ้กิดประโยนไ์ด ้โดยค านึงถึง

อาย ุความพรอ้ม ความสามารถที่ไม่

ต่างกนัมากนกั และหากมีระยะเวลาใน

การจดักิจกรรมเพิม่ขึน้น่าจะพบผลการ

เปล่ียนแปลงที่ดีมากขึน้ 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

จากการวิจยัเรื่องการพฒันาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมรว่มกบัประสาทความรูส้กึเพื่อ
สง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ผูว้ิจยัสามารถสรุปและอภิปราย
ผล พรอ้มมีขอ้เสนอแนะตามล าดบั ดงันี ้

สรุปและอภปิรายผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยแบ่งการสรุปออกเป็น 2 ระยะตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ดงัต่อไปนี ้
การวิจัยระยะที่ 1 การยืนยันองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของ

เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ที่สร้างขึ้นตามนิยามความหมายที่ได้จากการสังเคราะห์
ทัศนะของผู้เชี่ยวชาญ  

ในการวิจัยระยะแรกผลการวิจัยโดยสรุปและอภิปรายแบ่งออกเป็น  2 ประเด็น 
ดงันี ้

1. ความหมายของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทิสติก จากการศึกษาความหมายของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่ไดจ้ากการ
สงัเคราะหท์ศันะของผูเ้ชี่ยวชาญสามารถสรุปความหมายไดด้งันี ้

ทักษะการคิดเชิงบริหาร หมายถึง ความสามารถทางสมองในส่วนการ
คิดขัน้สงูของเด็กที่ช่วยควบคมุความคิด อารมณ ์และพฤติกรรมเพื่อมุ่งไปสู่เป้าหมายที่วางไวอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ ทั้งนี ้เด็กจะมีประสบการณ์การเรียนรูท้ี่เป็นพืน้ฐานในการด าเนินชีวิตได้อย่าง
ราบรื่นในอนาคต โดยเขาสามารถดูแลตนเอง อาจประสบความส าเร็จ และอยู่ร่วมกันกับผู้อ่ืน 
ในสงัคมไดอ้ย่างเป็นสขุ 

ความหมายดงักล่าวขา้งตน้มีความสอดคลอ้งกับความหมายของทักษะ
การคิดเชิงบริหารที่นักวิชาการและผูว้ิจยัในงานวิจัยต่าง ๆ ไดน้ิยามไวท้ัง้ในและต่างประเทศ โดย
ความหมายที่สอดคลอ้งกนัคือ ทักษะการคิดเชิงบริหารเป็นกระบวนการทางสมองที่ช่วยใหบุ้คคล
ควบคมุความคิด อารมณ ์และพฤติกรรมเพื่อน าไปสูก่ารวางเป้าหมาย วางแผน และปฏิบติัตามจน
บรรลเุป้าหมายที่วางไว ้(นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล, 2557, น. 62; ฐาปณีย ์แสงสว่าง, 2559, น. 30; 
ดษุฎี อปุการ, 2560, น. 54; ปนดัดา ธนเศรษฐกร, 2561, น. 25; ฉนัทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร, 
2561, น .  14-15; Lezak, 1983 as cited in María Beatriz Jurado & Mónica  Rosselli, 
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2007, p. 213; Barkley 1997, p. 68; Anderson, 2002, p. 231; Banich, 2009, p. 89; 
Goldstein & Naglieri, 2014, p. 144; Griffin, McCardle, & Freund, 2015, p. 6; Panerai, 
Tasca, Ferri, D’Arrigo, & Elia, 2014, p. 14; Anderson, Weimer, & Fuhs, 2020, p. 14) อีกทั้ง 
ความหมายที่ผูว้ิจยันิยามในส่วนของประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เป็นพืน้ฐานการด าเนินชีวิตไดอ้ย่าง
ราบรื่นในอนาคต โดยเด็กจะสามารถดูแลตนเองและอาจประสบความส าเร็จได้ด้วยการคิดที่
ยืดหยุ่น การยบัยัง้ การตดัสินใจ มีความพยายาม และสามารถลงมือกระท าตามแผนที่วางไวไ้ดน้ัน้ 
ยงัมีความคลา้ยคลึงกับนิยามที่บารค์เล่ย ์(Barkley 1997, p. 68) ไดใ้หค้วามหมายว่า ทกัษะการ
คิดเชิงบริหารเป็นการกระท าที่ก ากบัตนเองทางกระบวนการรูคิ้ด ซึ่งน าไปสู่การควบคมุตนเอง และ
ท าให้เกิดผลลัพธ์ในอนาคต รวมถึงการให้ความหมายของแอนเดอรส์ัน (Anderson, 2002, p. 231)  
ที่กล่าวว่าการคิดเชิงบริหารเป็นกระบวนการท างานของสมองขั้นสูง ที่ เชื่อมโยงประสบการณ์  
ในอดีตกบัสิ่งที่ก าลงัเกิดขึน้ในปัจจบุนั ท าใหบ้คุคลสามารถควบคมุความคิด อารมณ ์การตดัสินใจ 
และการลงมือกระท าอย่างมุ่งมั่นจนประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว ้ดังนั้นจึงมีผูใ้ห้
ความคิดเห็นตรงกนัว่าทกัษะการคิดเชิงบริหารเป็นประสบการณท์ี่ท าใหเ้กิดผลลพัธต่์อการด าเนิน
ชีวิตในปัจจบุนัและอนาคตดว้ย 

อย่างไรก็ตาม ความหมายของทักษะการคิดเชิงบริหารที่กล่าวถึงการ
ประสบความส าเร็จ หรือการบรรลุ เป้าหมายที่วางไว้นั้น แม้ในการศึกษานี ้จะมีการกล่าวถึง
ความหมายดังกล่าวเช่นเดียวกันกับงานวิจัยอ่ืน ๆ แต่ลักษณะของการประสบความส าเร็จจะมี
ความแตกต่างกันเมื่อเปรียบเทียบการประสบความส าเร็จของเด็กที่มีภาวะออทิสติกกับเด็กที่มี
พฒันาการปกติในงานวิจยัอ่ืน ๆ โดยพบว่าการศึกษาทกัษะการคิดเชิงบรหิารในเด็กที่มีพฒันาการ
ปกติไดอ้ธิบายถึงการประสบความส าเร็จว่าเป็นการประสบความส าเร็จในการเรียน พัฒนาการ
ดา้นการรูคิ้ด (Cameron et al., 2012, p. 1229-1244; สุภาวดี หาญเมธี, 2558) ความส าเร็จใน
การท างาน ความสามารถในการประกอบอาชีพ และสรา้งฐานะทางการเงินที่ดีได้ (Barkley, 
2011; Barkley & Fischer, 2011, p. 137-161) ซึ่งแตกต่างจากการประสบความส าเร็จของเด็ก 
ที่มีภาวะออทิสติกที่ผูเ้ชี่ยวชาญไดก้ล่าวถึงคือการดูแลตนเองได ้เอาชีวิตรอด พึ่งพาตนเองและ
ด าเนินชีวิตในสภาพแวดลอ้มที่เปลี่ยนแปลงได้ อีกทัง้ มีอนาคตที่ดี ซึ่งการประสบความส าเรจ็ดา้น
การเรียนหรือการท างานดังเช่นเด็กที่มีพัฒนาการปกตินั้นอาจเกิดขึน้ได ้นอกจากนี ้การประสบ
ความส าเร็จในอีกลักษณะหนึ่งคือเด็กที่มีภาวะออทิสติกสามารถน าเอาประสบการณ์การเรียนรู ้
ไปใชใ้นการอยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างปกติสขุโดยไม่ก่อใหเ้กิดปัญหากบัผูอ่ื้นในสงัคมได ้
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2. องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทสิติก 

2.1 ผลการวิจัยเชิงปริมาณ 
2.1.1 ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของ

เด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก  
คะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก

เขา้รบับริการในโรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 200 คน โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับน้อย (x̄ = 2.24, SD = .887) และเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยรายองค์ประกอบ  พบว่า มีเพียง  
1 องคป์ระกอบที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบัปานกลาง คือ ดา้นการยืดหยุ่นทางความคิด (x̄ = 2.52, 
SD = .964) และมี 4 องคป์ระกอบที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับนอ้ย คือ ดา้นการวางแผนจัดการ
อย่างเป็นระบบ (x̄ = 1.92, SD = .869) ดา้นการยบัยัง้ควบคมุ (x̄ = 2.20, SD = .910) ดา้นความจ า
ขณะท างาน (x̄ = 2.23, SD = 1.052) และดา้นการควบคมุอารมณ ์(x̄ = 2.32, SD = 1.005) 

2.1.2 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันของทักษะการคิดเชิง
บริหารเด็กของปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก (Confirmatory Factor Analysis: CFA) 

จากการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันอนัดบัที่ 1 ผลการตรวจสอบ
ความตรงเชิงภาวะสนันิษฐานองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของของเด็กปฐมวัยที่มี
ภาวะออทิสติก ซึ่งแบ่งไดเ้ป็น 5 องคป์ระกอบ เมื่อพิจารณาดชันีต่าง ๆ ตามเกณฑท์ี่ก าหนด พบว่า
ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไวท้ั้งหมด (Chi-Square = 244.526 df = 211 p = .056 CMIN/df = 1.159 
GFI= .916 CFI= .995 NFI = .963 TIL = .993 RMSEA=.028 RMR = .028) จากค่าดัชนีดังกล่าว
เหลา่นีจ้ึงสรุปไดว้่าโมเดลมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 

2.2 ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 
จากการศึกษาองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก

ปฐมวัยที่ไดจ้ากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจัยสามารถสรุปไดว้่าทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวยัมีทัง้สิน้ 5 องคป์ระกอบ และเมื่อท าการสมัภาษณเ์ชิงลึกผูเ้ชี่ยวชาญพบว่ามีองคป์ระกอบ
ทัง้สิน้ 5 องคป์ระกอบเช่นกนั ไดแ้ก่ 1) การยบัยัง้ควบคุม 2) ความจ าขณะท างาน 3) การยืดหยุ่น
ทางความคิด 4) การควบคมุอารมณ ์และ 5) การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ 

ขอ้คน้พบจากการวิจัย อธิบายไดว้่าองคป์ระกอบทั้ง 5 ที่ไดจ้ากการ
สมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญมีส่วนที่สอดคลอ้งกับการศึกษาองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหาร
ของเด็กปฐมวัยที่มีพัฒนาการปกติในการวิจัยทั้งในและต่างประเทศ โดยจากการศึกษาของ  
ไดมอนด์และคณะ (Diamond, Barnett, Thomas, & Munro, 2007, p. 1-24) เก่ียวกับผลของ
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หลกัสตูรที่ส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยั พบว่ามีองคป์ระกอบของทกัษะการคิด
เชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีพัฒนาการปกติ 3 องค์ประกอบด้วยกัน คือ การยับยั้งควบคุม 
(Inhibitory Control) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) และความยืดหยุ่นทางการคิด 
(Cognitive Flexibility) ซึ่งองคป์ระกอบทัง้ 3 นีม้ีนกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามส าคญัและจดัให้
เป็นองคป์ระกอบหลกัที่ควรพฒันาตัง้แต่วยัเด็กปฐมวยั (Gioia; et al., 2002, p. 249-257; Center 
on the developing child: Harvard University, 2011, p. 2) ดังนั้นการวิจัยครัง้นีจ้ึงมีองค์ประกอบ 
ที่สอดคลอ้งกบัการวิจยัที่ผ่านมาใน 3 องคป์ระกอบดงักลา่ว 

นอกจากนี ้ จากการวิจัยของอิสควิทและคณะ (Isquith, Gioia, & 
Espy, 2004, p. 403-422) ซึ่งท าการการศึกษาและพัฒนาเครื่องมือเพื่อให้เหมาะสมกับการวัด
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กวยั 2-5 ปี ไดก้ าหนดองคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารไว ้ 
5 องคป์ระกอบ คือ การยับยั้ง (Inhibit) การปรบัเปลี่ยน (Shift) การควบคุมอารมณ์ (Emotional 
Control) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) และการวางแผน/การจัดระบบ (Plan/Organize) 
ซึ่งองคป์ระกอบทั้ง 5 นีม้ีความสอดคลอ้งกับองคป์ระกอบทั้งหมดที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์ในการ
วิจยัครัง้นี ้ในสว่นของการวิจยัในประเทศไทยพบความสอดคลอ้งในองคป์ระกอบของทกัษะการคิด
เชิงบริหารของเด็กปฐมวยัเช่นกนั โดยการศึกษาของนวลจนัทร ์จุฑาภักดีกุล (2557) ไดอ้ธิบายถึง
องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็กวัย 2-5 ปี ว่ามี 5 องค์ประกอบด้วยกัน คือ  
การยบัยัง้ความคิดและพฤติกรรม (Inhibitory Control) การเปลี่ยนความคิดเมื่อเงื่อนไขเปลี่ยนไป 
(Shift) การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) ความจ าขณะท างาน (Working memory) และ
การวางแผน การจัดการ (Planning/Organization) อีกทัง้ยังคลา้ยคลึงกับการศึกษาของฉันทิดา 
สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561, น. 15-16) ที่ศึกษาองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบริหารของ
เด็กปฐมวัยที่มีภาวะสมาธิสัน้ก็ไดใ้ห้องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารไว ้5 องคป์ระกอบ
เช่นกนั คือ การยบัยัง้ (Inhibit) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) ความยืดหยุ่นทางการคิด 
(Cognitive Flexibility/ Shift) การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) และการวางแผนจัดการ
อย่างเป็นระบบ (Plan/ Organize) 

อย่างไรก็ตาม จากผลการศึกษาครัง้นีผู้เ้ชี่ยวชาญทางดา้นการคิดเชิง
บริหารและเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความเห็นตรงกันว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีทักษะการคิดเชิง
บรหิารที่ลา่ชา้หรือต ่ากว่าเด็กที่มีพฒันาการปกติ เป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัการวิจยัก่อนหนา้นีท้ี่
ศึกษาเปรียบเทียบการคิดเชิงบริหารของเด็กออทิสติกกับเด็กปกติ พบว่าเด็กออทิสติกมีคะแนน
ความจ าขณะท างาน การยบัยัง้ และการคิดยืดหยุ่นต ่ากว่าเด็กปกติ ((Yi et al., 2014) สอดคลอ้ง

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

304 

 

304 

กับการวิจัยของโกลชาน และคณะ (Golshan, Afarinesh, & Soltani, 2019) ที่แสดงว่าเด็กออทิสติก 
กลุ่มไฮฟังชั่นมีทักษะการคิดเชิงหารดา้นการยับยั้ง ความจ าขณะท างาน การวางแผน และการ
ก ากับตนเอง ต ่ากว่าเด็กปกติ โดยผู้เชี่ยวชาญที่ให้สัมภาษณ์ยังให้ความเห็นตรงกันว่า  จาก
ลักษณะความบกพร่องทางโรคของเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความเก่ียวขอ้งสัมพันธ์กับลักษณะ
องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหาร เช่น เด็กมีอาการชอบแยกตัว หมกมุ่นกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  
จึงส่งผลให้มีความยับยั้งควบคุมตนเองได้ค่อนข้างต ่า  เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับการศึกษา
ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัโรค การคิดเชิงบรหิาร ทฤษฎีจิต (Theory of mind) และปัญหาพฤติกรรม 
ที่ผลปรากฎว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกและเด็กที่มีภาวะสมาธิสัน้มีความยากล าบากในการมีทฤษฎีจิต 
(Theory of mind) และบกพร่องทางการคิดเชิงบริหาร และเมื่อมีความบกพร่องดังกล่าวจึงท าให้
เกิดปัญหาพฤติกรรมขึน้ได ้(Berenguera, Rosellóa, Colomerb, Baixaulic, & Mirandaa, 2018) 

ยิ่งไปกว่านัน้ เมื่อผูว้ิจัยวิเคราะหข์อ้มูลเชิงปริมาณจากการวดัทกัษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกดว้ยแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารที่ผูว้ิจัย
สรา้งขึน้ ปรากฏคะแนนทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้รบับริการ
ในโรงพยาบาลเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 200 คน มีคะแนนโดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับต ่า และ
เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยรายองคป์ระกอบพบว่า มีเพียง 1 องคป์ระกอบที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ
ปานกลางคือการยืดหยุ่นทางความคิด และมี 4 องคป์ระกอบที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับต ่าคือ 
การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ การยับยั้งควบคุม ความจ าขณะท างาน และการควบคุม
อารมณ์ นอกจากนี ้ยังพบความสอดคลอ้งของการศึกษาทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็กที่มีความ
ตอ้งการพิเศษอีกดว้ย โดยจากการวิจัยของ  ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561) ไดศ้ึกษา
องคป์ระกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะสมาธิสัน้  พบว่าเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะสมาธิสัน้มีทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่ลา่ชา้ และคณุภาพดอ้ยกว่าทกัษะของเด็กที่มีพฒันาการ
ปกติเช่นกนั จึงเป็นที่สงัเกตไดว้่าเด็กในกลุ่มที่มีความตอ้งการพิเศษนัน้เป็นกลุ่มที่มีพฒันาการทาง
ทักษะการคิดเชิงบริหารที่ล่าชา้เช่นเดียวกัน ดังนัน้จึงควรศึกษาถึงลกัษณะของทักษะการคิดเชิง
บรหิารของเด็กในกลุม่นีเ้พื่อสามารถน ามาพฒันาการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ที่ช่วยสง่เสริม
ทกัษะการคิดเชิงบริหารใหแ้ก่เด็กที่มีความตอ้งการพิเศษต่อไป อันจะเป็นประโยชนต่์อเด็กในการ
น าไปปรบัใชใ้นการด าเนินชีวิตได ้ 

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัจะกล่าวถึงรายละเอียดของลกัษณะองคป์ระกอบในแต่ละ
ดา้นของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย ซึ่งผูว้ิจัยไดส้ังเคราะหเ์ป็นนิยามองคป์ระกอบ  
ที่เหมาะสมกบัเด็กที่มีภาวะออทิสติกทัง้ 5 องคป์ระกอบ ดงัต่อไปนี ้
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1) การยับย้ังควบคุม (Inhibitory Control) หมายถึง ความสามารถ
ของเด็กในการควบคมุตนเองใหอ้ดทนอดกลัน้ต่อสิ่งเรา้ภายนอก เพื่อใหม้ีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมที่
ท าร่วมกับผู้อ่ืนไดอ้ย่างมีเป้าหมาย เช่น การเล่นรวมกลุ่มกับเพื่อนตามกติกา และเด็กสามารถ
ประเมินไดว้่าสิ่งใดควรท า สิ่งใดไม่ควรท า หรือสิ่งใดที่ตอ้งท า เพื่อควบคุมพฤติกรรมของตนเอง
ไม่ให้ส่งผลกระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้น อีกทั้ง เป็นการป้องกันปัญหาที่จะเกิดขึน้ได้ ทั้งนี ้
พฤติกรรมที่ก่อให้เกิดผลกระทบ ไดแ้ก่ การหยิบของผูอ่ื้นโดยไม่ขออนุญาต การท าลายสิ่งของ
เสียหาย เป็นตน้ 

องค์ประกอบข้างต้นนี ้เมื่อเปรียบเทียบกับนิยามในการวิจัยอ่ืน  ๆ 
ปรากฏค าอธิบายที่สอดคลอ้งกันว่า การยับยั้งควบคุมคือความสามารถของเด็กในการควบคุม
ความคิดและพฤติกรรมใหส้ามารถมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเป้าหมาย โดยอดทนอด
กลัน้ต่อสิ่งกระตุน้เรา้ภายนอก และอารมณ์ความรูส้ึก เพื่อใหต้นเองสามารถตระหนักถึงสิ่งที่ควร
ท า ไม่ควรท า หรือสิ่งที่ต้องท า และแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์กับสถานการณ์ต่าง  ๆ ได ้
( Diamond, Barnett, Thomas, & Munro, 2007, p. 1-24; Gioia et al., 2002, p. 249-257; 
Robinson, Goddard, Dritschel, Wisley, & Howlin, 2009, p. 362-364; Center on the 
developing child: Harvard University, 2011, p. 2; นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , 2557; ปนัดดา  
ธนเศรษฐกร, 2561, น. 5-15; ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร, 2561, น. 15-16) จากการนิยาม
ดงักล่าวแมจ้ะมีความคลา้ยคลึงกัน แต่ยังพบนิยามที่เพิ่มเติมในส่วนของการยับยัง้ควบคุมว่ายัง
เป็นการป้องกนัปัญหาที่จะเกิดขึน้กบัเด็กได ้และผูเ้ชี่ยวชาญไดอ้ธิบายรายละเอียดของพฤติกรรม
ที่ก่อให้เกิดผลกระทบ ได้แก่ การหยิบของผู้อ่ืนโดยไม่ขออนุญาต การท าลายสิ่ งของเสียหาย  
ซึ่งเป็นพฤติกรรมอนัแสดงถึงการไม่ยบัยัง้ควบคมุตนเองที่เกิดขึน้ไดก้บัเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

นอกจากนี ้ ยังกล่าวถึงเด็กที่มีภาวะออทิสติกว่า เด็กมีความบกพร่อง 
ลกัษณะหนึ่งคือชอบแยกตวั หมกมุ่นแต่สิ่งที่ตนเองสนใจอยากท า รวมถึงความบกพร่องทางภาษา 
เด็กจึงยับยัง้ควบคุมตนเองไดค่้อนขา้งต ่า ดังนัน้ จึงควรหาวิธีการใหเ้ด็กไดเ้รียนรูอ้ย่างเหมาะสม 
ฝึกการยับยัง้ควบคุมตนเองใหส้ามารถจดจ่อกระท าสิ่งที่เป็นประโยชนต่์อตนเองได ้และอาจเกิด
ผลลพัธเ์ช่นเดียวกบัการวิจัยของซิงเจอรว์ิจ และลาเวสเซอรท์ี่พบว่าทกัษะการคิดเชิงบริหารมีส่วน
ช่วยลดพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ อย่างอาการหุนหันพลันแล่น ได้ (Zingerevich & LaVesser, 
2009, p. 429-437)  
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2) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) หมายถึง ความสามารถ 
ของเด็กในการจดจ าขอ้มลูจากประสบการณท์ี่มีความหมายและส าคญัต่อการด าเนินชีวิตในสงัคม 
เพื่อน าขอ้มูลที่จดจ าไดม้าใชพ้ิจารณาเชื่อมโยงขอ้มูลที่ส  าคัญ จากนั้นจึงน าขอ้มูลเหล่านั้นมา
ตีความใหถู้กตอ้ง เพื่อใหส้ามารถปฏิบติัตนตามสถานการณใ์นชีวิตประจ าวนัหรือมีปฏิสมัพนัธก์บั
ผูค้นรอบขา้งไดอ้ย่างเหมาะสม อีกทั้งน าขอ้มูลที่จดจ าไดม้าประยุกตใ์ชห้รือต่อยอดทางความคิด
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในชีวิตได ้ทัง้การแกไ้ขปัญหาในชีวิตประจ าวัน การเรียนและการ
ท างานใหส้  าเร็จ เช่น เมื่อรูก้ฎ กติกา มารยาททางสงัคมจะสามารถน ามาปฏิบติัในการอยู่ร่วมกัน
กบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างไร เป็นตน้ 

ลกัษณะขององคป์ระกอบดังกล่าวมีความสอดคลอ้งกบัการนิยามที่
นกัวิจยัหลายท่านไดก้ล่าวไวว้่า ความจ าขณะท างานคือความสามารถของเด็กในการจดจ าขอ้มูล
ชั่วขณะหนึ่ง และจดัการขอ้มลูนัน้ภายในใจ เพื่อน าขอ้มลูมาใชพ้ิจารณาทางเลือก เชื่อมโยงสิ่งต่าง 
ๆ และวางแผนเพื่อให้เกิดการกระท าตามสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
( Diamond, Barnett, Thomas, & Munro, 2007, p. 1-24; Gioia et al., 2002, p. 249-257; 
ปนัดดา ธนเศรษฐกร, 2561, น. 5-15; ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร, 2561, น. 15-16) ทั้งนี ้
นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล (2557) ยังไดอ้ธิบายความหมายเพิ่มเติมซึ่งสอดคลอ้งกับการวิจัยครัง้นี ้ 
ในส่วนของการน าข้อมูลที่มีความหลากหลายมาเก็บไวใ้นใจเพื่อใช้ในการคิดแก้ปัญหาต่อไป 
รวมถึงศูนย์พัฒนาการเด็ก มหาวิทยาลัยฮาวารด์ (Center on the developing child: Harvard 
University, 2011, p. 2) ยังกล่าวถึงความจ าขณะท างานว่า เด็กยังสามารถน าความจ านั้นมา
วางแผนเพื่อใหเ้กิดการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบัค านิยามในการวิจยัครัง้นีด้ว้ย 

ยิ่งไปกว่านัน้ ขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณย์งัท าใหท้ราบถึงลกัษณะ
ความจ าขณะท างานของเด็กที่มีภาวะออทิสติกเพิ่มเติมซึ่งแตกต่างจากเด็กที่มีพัฒนาการปกติคือ 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกอาจไม่มีปัญหาในการจดจ าขอ้มลู แต่เนื่องจากเด็กไม่ยืดหยุ่นทางความคิด
จึงส่งผลใหเ้ลือกจดจ าแต่สิ่งที่ตนเองสนใจ และไม่มีการเชื่อมโยงประสานกนัระหว่างความคิด การ
กระท า และปฏิสัมพันธ์กับสิ่งรอบตัว เด็กที่มีภาวะออทิสติกจึงน าสิ่งที่จดจ ามาประยุกตใ์ช ้หรือ
ปฏิบติัตนกบัสิ่งรอบตวัไดอ้ย่างยากล าบาก หากตอ้งการใหเ้ด็กที่มีภาวะออทิสติกสามารถน าสิ่งที่
ไดเ้รียนรูม้าประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดม้ากขึน้ ควรส่งเสรมิควบคู่กบัการส่งเสรมิดา้นการคิดที่
ยืดหยุ่นดว้ยใหเ้ด็กเกิดความสนใจที่หลากหลายมากขึน้ และพรอ้มเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ จนสามารถ
น ามาปรบัใชไ้ดม้ากขึน้ 
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3) การยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถของเด็กในการยอมรบัสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปตามล าดับความส าคัญหรือ
ความตอ้งการที่เปลี่ยนไป ซึ่งแตกต่างไปจากสิ่งที่คุน้เคยไดอ้ย่างค่อยเป็นค่อยไป สามารถลดการ
ยึดติดกบัพฤติกรรมหรือกิจวัตรเดิมที่ท าซ า้ ๆ และค่อย ๆ ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่คุน้เคยเหล่านัน้
ใหย้ืดหยุ่นได ้อีกทัง้ สามารถยอมรบัความแตกต่างทางความคิด มองตามความเป็นจรงิของปัญหา
หรือสิ่งที่เกิดขึน้ และหาวิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างหลากหลายวิธี โดยพิจารณาจากมุมมองใหม่ 
ไม่ยึดติดกบัวิธีการหรือมมุมองความคิดเดิม พรอ้มปรบัตวัและตอบสนองใหเ้ท่าทนักบัสถานการณ์
ต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงเพื่อใหด้ าเนินชีวิตไดอ้ย่างเหมาะสม โดยไม่ยึดติดจนก่อใหเ้กิดผลกระทบ
ตามมา 

องคป์ระกอบขา้งตน้มีความคลา้ยคลึงกับการอธิบายของนกัวิชาการ
ท่านอ่ืน ๆ ที่กล่าวว่า การยืดหยุ่นทางความคิดคือความสามารถของเด็กในการปรับเปลี่ยน
ความคิดที่หลากหลายไปตามล าดบัความส าคญั หรือความตอ้งการที่เปลี่ยนแปลงไป โดยยอมรบั
ความแตกต่างทางความคิด พิจารณาจากมุมมองใหม่หลายแง่มุม และไม่ยึดติดกับมุมมอง
ความคิดเดิม เพื่อการปรบัตัวและตอบสนองต่อสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงได้อย่างเหมาะสม 
( Diamond, Barnett, Thomas, & Munro, 2007, p. 1-24; Gioia et al., 2002, p. 249-257; 
Robinson, Goddard, Dritschel, Wisley, & Howlin, 2009, p. 362-364; Center on the 
developing child: Harvard University, 2011, p. 2; นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , 2557; ปนัดดา  
ธนเศรษฐกร, 2561, น. 5-15; ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร, 2561, น. 15-16) อย่างไรก็ตาม 
เด็กที่มีภาวะออทิสติกมกัเปลี่ยนความสนใจไดย้าก ท าอะไรซ า้ ๆ ไม่ค่อยยืดหยุ่น ดงันัน้การจดัการ
กบัสิ่งต่าง ๆ จึงแสดงออกมาในรูปแบบเดิม แต่หากเด็กไดม้ีโอกาสเตรียมใจและไดฝึ้กการยืดหยุ่น
เขาก็จะสามารถหยุดพฤติกรรมซ า้ ๆ หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงได ้ซึ่งอาจใชเ้วลาค่อนขา้งนานและ
ตอ้งปรบัเปลี่ยนอย่างค่อยเป็นค่อยไป ดงันัน้ หากตอ้งการพฒันาการยืดหยุ่นทางความคิดของเด็ก
ที่มีภาวะออทิสติกอาจใชเ้วลานานกว่าเด็กที่มีพฒันาการปกติได ้

นอกจากนี ้ผูเ้ชี่ยวชาญยงัใหก้ารสนบัสนุนว่าควรส่งเสริมการยืดหยุ่น
ทางความคิดอย่างมาก เพราะจะท าใหเ้ด็กไดเ้รียนรูม้ากขึน้ สามารถขยายกรอบความคิดของเขา
ใหก้วา้งขึน้ เพื่อจะสามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างไม่แปลกแยกหรือเป็นไปอย่างปกติ และส่งผล
ต่อการเรียนรูอ่ื้น ๆของเด็กกลุ่มนีด้้วย เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับค ากล่าวของนักวิชาการถึง
ความส าคญัของการมีทกัษะการคิดเชิงบริหารที่เขม้แข็ง เพื่อน าไปสู่ความสามารถปรบัตัวเขา้กับ
สถานการณ์ต่าง ๆ กฎกติใหม่ ๆ ได้ จนสามารถสรา้งปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนได้ ร่วมมือในการ
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ท างานร่วมกบัผูค้นไดเ้ป็นอย่างดี อนัน าไปสู่การใชช้ีวิตร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสขุได ้(สภุาวดี 
หาญเมธี, 2558, น. 57; ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ (สสส.) และสถาบัน 
RLG (รกัลกู เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 29-35; ประเสรฐิ ผลิตผลการพิมพ,์ 2562, น. 27-39) 

4) การควบคุมอารมณ ์(Emotional Control) หมายถึง ความสามารถ
ของเด็กในการรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณท์ี่แตกต่างกนัของตนเองในสถานการณต่์าง ๆ ว่าตนมีอารมณ์
ความรูส้ึกอย่างไร โดยรบัรูไ้ดจ้ากการแสดงสีหน้าท่าทางที่สอดคลอ้งกับสภาวะทางอารมณ์ได้
ถูกตอ้งและเหมาะสมกบัสถานการณต่์าง ๆ เด็กมีความเขา้ใจว่าหากตนเองไม่ควบคุมอารมณใ์ห้
เหมาะสมแลว้ อาจเกิดผลกระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้นอย่างไรไดบ้า้ง เมื่อเขา้ใจก็จะสามารถ
จัดการกับอารมณ์ของตนเองไดดี้ขึน้ และในขณะที่เด็กมีอารมณ์ทางลบ เด็กสามารถหาวิธีการ
จัดการกับอารมณ์ของตนเองใหส้งบ และกลับมาสู่ภาวะทางอารมณ์ที่ปกติได ้โดยแสดงวิธีการ
ควบคุมอารมณ์ของตนเองได ้เช่น หายใจลึก ๆ นับเลขเพื่อระงับความโกรธ และไม่ท ารา้ยผูอ่ื้น 
หรือพงัสิ่งของเสียหาย เป็นตน้ 

จากนิยามดงักล่าวมีส่วนที่สอดคลอ้งกบัการนิยามในงานวิจยัต่าง ๆ 
ในเรื่องการแสดงออกทางอารมณ์ที่ถูกตอ้งเหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง  ๆ และการจัดการกับ
อารมณท์างลบใหก้ลบัสู่ภาวะปกติ ดงัที่มีนกัวิจยัอธิบายว่าการควบคมุอารมณเ์ป็นความสามารถ
ของเด็กในการจัดการกับอารมณ์ของตน โดยควบคุมตนเองให้แสดงออกทางอารมณ์  และ
พฤติกรรมที่ถูกตอ้งและเหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ อีกทัง้ เด็กยังสามารถจัดการกับอารมณ์
ทางลบของตนเองให้ลดลง  และกลับมาสู่ภาวะปกติได้ (Gioia et al., 2002, p. 249-257; 
นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , 2557; ปนัดดา ธนเศรษฐกร, 2561, น. 5-15; ฉันทิดา สนิทนราทร  
เวชมงคลกร, 2561, น. 15-16) อย่างไรก็ตาม ดว้ยลกัษณะของเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษอย่าง
เด็กที่มีภาวะออทิสติกนัน้ เด็กยงัรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณไ์ดส้่วนหนึ่งซึ่งไม่หลากหลาย จึงตอ้งใหเ้ด็ก
เขา้ใจอารมณต่์าง ๆ ของตนเองใหม้ากขึน้ก่อนที่จะเรียนรูก้ารควบคมุอารมณ ์ซึ่งเป็นไปในทิศทาง
เดียวกนักบันิยามส่วนหนึ่งที่ ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561, น. 15-16) โดยไดอ้ธิบายถึง
ความหมายของการควบคุมอารมณ์ว่า เด็กสามารถบอกได้ว่าตนเองและผู้อ่ืนรูส้ึกอย่างไร  
ซึ่งความหมายในส่วนดังกล่าวแตกต่างจากการวิจัยในกลุ่มเด็กที่มีพัฒนาการปกติ แต่มีความ
สอดคลอ้งกับการวิจัยครัง้นี ้ เนื่องจากเด็กที่มีภาวะสมาธิสัน้เป็นกลุ่มเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ
เช่นเดียวกนักบัเด็กที่มีภาวะออทิสติก จึงเป็นไปไดว้่าเด็กเหลา่นีย้งัมีความบกพร่องในการรบัรู ้และ
เขา้ใจอารมณร์ว่มดว้ย 
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นอกจากนี ้ผูเ้ชี่ยวชาญยงัไดก้ล่าวเพิ่มเติมว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกมี
ความบกพร่องทางภาษาจึงไม่สามารถอธิบายความรูส้ึกของตนเองหรือสื่อสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้ 
ท าใหเ้กิดความคบัขอ้งใจ และแสดงออกทางอารมณอ์ย่างไม่เหมาะสมกับวยั เช่น การระเบิดทาง
อารมณ์ จึงต้องสอนให้เด็กมีความเข้าใจว่าหากตนเองไม่ควบคุมอารมณ์ให้เหมาะสมแล้ว  
อาจเกิดผลกระทบทางลบต่อตนเองและผูอ่ื้นอย่างไรไดบ้า้ง และเปิดโอกาสใหเ้ด็กเรียนรูว้ิธีการ
จดัการกบัอารมณข์องตนเองใหเ้หมาะสมยิ่งขึน้ ทัง้นี ้จากการศึกษาวิจยัที่ผ่านมาพบว่าหากเด็กที่
มีภาวะออทิสติกมีทักษะการคิดเชิงบริหารก็จะมีการพัฒนาทักษะทางสงัคม ซึ่งรวมถึงการเขา้ใจ
อารมณ์ความรูส้ึกของผู้อ่ืนด้วย (Tsermentseli, Tabares, & Kouklari, 2018, p. 1-6; Kouklari, 
Tsermentseli, & Auyeung, 2018, p. 12-24) นอกจากพัฒนาการด้านสังคมซึ่ ง เป็นความ
บกพร่องของเด็กที่มีภาวะออทิสติกจะสมัพันธก์ับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารดว้ยแลว้ ยัง
พบว่าทกัษะการคิดเชิงบริหารยังมีส่วนในการช่วยลดพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์อย่างอาการหุนหัน
พลนัแลน่ และสามารถควบคมุอารมณไ์ดอี้กดว้ย (Zingerevich & LaVesser, 2009, p. 429-437) 

5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ (planning and organization) 
หมายถึง ความสามารถของเด็กในการจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ ได ้ว่าควรลงมือกระท า
สิ่งใดก่อนและหลงัตามล าดบัความส าคญัมากที่สดุไปถึงนอ้ยที่สดุ เพื่อใหท้ างานไดต้ามเป้าหมาย
ที่วางไว้ สามารถคิดวางแผนปฏิบัติงานที่กระท าอยู่ในปัจจุบันอย่างเป็นล าดับขั้นตอน เช่น 
ตัง้เป้าหมายในการท าการบา้น คาดการณผ์ลลพัธข์องงานศิลปะ เป็นตน้ โดยเด็กสามารถด าเนิน
ตามแนวทางที่มีผูอ่ื้นวางไวใ้ห ้และวางแผนต่อยอดจากแนวทางที่มีจนไปสูจ่ดุมุ่งหมายไดส้  าเรจ็ 

จากความหมายดงักล่าวมีความคลา้ยคลึงกบัการนิยามในงานวิจยัที่
ผ่านมานั่นคือ การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบเป็นความสามารถของเด็กในการวางแผน
ปฏิบัติงานที่กระท าอยู่ในปัจจุบันอย่างเป็นระบบ เพื่อมุ่งสู่เป้าหมายที่วางไว้ โดยประกอบด้วย
ขัน้ตอนการตัง้เป้าหมาย การคาดการณ์ผลลพัธ์ในอนาคต การวางแนวทางแผนการท างาน และ
การด าเนินการตามแผนที่วางไว้ (Gioia et al., 2002, p. 249-257; Robinson, Goddard, Dritschel, 
Wisley, & Howlin, 2009, p. 362-364; นวลจันทร ์จุฑาภักดีกุล , 2557; ปนัดดา ธนเศรษฐกร, 
2561, น. 5-15; ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร, 2561, น. 15-16) ทั้งนี ้ ในการวิจัยครั้งนี ้ได้
อธิบายเพิ่มเติมเพื่อใหเ้กิดความชัดเจนยิ่งขึน้ในส่วนของการจัดล าดับความส าคัญของสิ่งต่าง  ๆ 
โดยเด็กตอ้งเขา้ใจว่าควรลงมือกระท าสิ่งใดก่อนและหลังตามล าดับความส าคัญมากที่สุดไปถึง
นอ้ยที่สดุดว้ย 
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ถึงแมว้่าจากการนิยามขา้งตน้จะมีความสอดคลอ้งกนั แต่ส าหรบัเด็ก
ที่มีภาวะออทิสติกการใหเ้ด็กวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบตัง้แต่เริ่มตน้จนส าเร็จนัน้อาจเป็นเรื่อง
ยาก เนื่องจากเด็กที่มีภาวะออทิสติกค่อนขา้งยึดติด เปลี่ยนแปลงยาก ท าอะไรซ า้ ๆ และพึ่งพา
สญัชาตญาณมากกว่าการคิดอย่างมีสติจึงยากในการเรียงล าดบัความส าคญัหรือวางแผนจดัการ 
แต่หากตอ้งการใหเ้ด็กสามารถวางแผนจัดการไดจ้ะตอ้งใหก้ารช่วยเหลือก่อน โดยมีแนวทางเป็น
แบบอย่างใหเ้ด็กเริ่มตน้และใหอิ้สระเด็กในการวางแผนต่อไปดว้ยตนเอง เด็กก็จะสามารถด าเนิน
ตามแนวทางที่มีผูอ่ื้นวางไวใ้ห ้และวางแผนต่อยอดจากแนวทางที่มีจนไปสู่จุดมุ่งหมายไดส้  าเร็จ 
นอกจากนี ้การวางแผนจัดการยังเกิดจากการคิดที่หลากหลาย ดังนัน้เด็กควรเรียนรูก้ารยืดหยุ่น
ทางความคิดดว้ยเพื่อเป็นพืน้ฐานในการคิดการวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ 

จากนิยามองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่
มีภาวะออทิสติกทัง้หมดขา้งตน้ แมว้่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกจะมีทักษะการคิดเชิงบริหาร
ทัง้ 5 องคป์ระกอบเช่นเดียวกบัเด็กปฐมวยัที่มีพฒันาการปกติ แต่เด็กที่มีภาวะออทิสติกยงัมีทกัษะ
การคิดเชิงบริหารค่อนขา้งต ่าในทุกด้าน เนื่องจากเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีความบกพร่องทาง
อารมณ์สงัคม ความบกพร่องทางภาษาการสื่อสาร และความบกพร่องทางพฤติกรรมซ า้ ๆ ไม่ยืดหยุ่น 
ส่งผลเชื่อมโยงใหท้ักษะการคิดเชิงบริหารบกพร่องไปดว้ย ดังนั้น เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก  
จึงควรไดร้บัการส่งเสริมใหม้ีทักษะการคิดเชิงบริหารที่มากขึน้เพื่อเป็นพืน้ฐานอันจ าเป็นต่อการ
ด าเนินชีวิตต่อไป 

การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาผลของโปรแกรมเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรู้สึกเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

ในการวิจยัระยะที่ 2 ผลการวิจยัโดยสรุปและอภิปรายมีเพียง 1 ประเด็น คือ 
1. ผลของโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึก

เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 
1.1 ผลการวิจัยเชิงปริมาณ 

1.1.1 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย
ที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุ่มทดลอง และภายในกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง หลังการ
ทดลอง และติดตามผลการทดลอง 

การเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่
มีภาวะออทิสติกภายในกลุม่ทดลอง ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตาม
ผล พบว่า เด็กปฐมวัยในกลุ่มทดลองที่เข้าร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรูส้ึกมีทกัษะการคิดเชิงบรหิารในระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผลการทดลองสงูกว่า
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ระยะก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยระยะหลังการทดลองกับระยะ
ติดตามผลการทดลองมีคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ในส่วนของการเปรียบเทียบคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุ่ม
ทดลอง ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล พบว่า เด็กปฐมวัยใน
กลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรู้สึกมีอาการที่พบของ
เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในส่วนของพัฒนาการทางภาษาล่าชา้ (Delay Speech)  ในระยะ
หลงัการทดลองและระยะติดตามผลการทดลองต ่ากว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดับ .05 และในส่วนของอาการหุนหันพลนัแล่น (Impulsive) ในระยะหลงัการทดลองต ่า
กว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้ง ปัญหาทักษะทางสังคม 
(Social Skills) ในระยะติดตามผลการทดลองต ่ากว่าระยะก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05  อย่างไรก็ตามอาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกดา้นอ่ืน ๆ ทัง้ 3 ระยะ 
มลีกัษณะอาการท่ีไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติแต่อย่างใด 

การเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่
มีภาวะออทิสติกภายในกลุ่มควบคมุ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตาม
ผล พบว่า เด็กปฐมวยัในกลุม่ควบคมุที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาท
ความรูส้ึกทัง้ 3 ระยะ มีทักษะการคิดเชิงบริหารไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ในส่วน
ของการเปรียบเทียบคะแนนอาการที่พบของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกภายในกลุ่มควบคุม 
ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล พบว่า เด็กปฐมวัยในกลุ่ม
ควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรูส้ึกทั้ง 3 ระยะ มี
อาการที่พบของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

1.1.2 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย
ที่มีภาวะออทิสติก ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
และติดตามผลการทดลอง 

การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และการทดลอง พบว่า ในระยะก่อนการทดลอง
เด็กปฐมวัยในกลุ่มทดลองที่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯ และเด็กปฐมวัยในกลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วม
โปรแกรมฯ มีคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหารไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ในขณะที่
ระยะหลงัการทดลองและระยะติดตามผลการทดลองเด็กปฐมวยัที่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯมีคะแนน
ทักษะการคิดเชิงบริหารสูงกว่าเด็กปฐมวัยที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดบั .05 และ .01 ตามล าดบั 
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การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และติดตามผลการทดลอง พบว่า อาการที่พบ
ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกทั้ง 6 อาการ มีเพียงอาการเดียวคือ ปัญหาทักษะทางสังคม 
(Social Skills) ที่ในระยะติดตามผลการทดลองเด็กปฐมวยัในกลุ่มทดลองที่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯ 
มีคะแนนปัญหาทกัษะทางสงัคมต ่ากว่าเด็กปฐมวยัในกลุ่มควบคมุที่ไม่ไดเ้ขา้รว่มโปรแกรมฯ อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อย่างไรก็ตาม อาการที่พบด้านอ่ืน ๆ เมื่อเปรียบเทียบความ
แตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  ทัง้ในระยะก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง และ
ติดตามผลการทดลองไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

1.2 ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 
จากการศึกษาผลการด าเนินการจัดโปรแกรมการเรียนรูใ้ห้กับเด็ก

กลุ่มทดลองจ านวน 8 คน กิจกรรมการเรียนรูท้ั้งหมด 12 กิจกรรมนี ้ พบว่าในครัง้แรกของการ
ด าเนินกิจกรรม เด็กสว่นใหญ่ยงัมีทกัษธการคิดเชิงบริหารอยู่ในระดบัที่ตอ้งไดร้บัการช่วยเหลือจาก
ผูส้อนในการกระตุน้ ชีแ้นะใหเ้กิดกระบวนการคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ อยู่พอสมควรทัง้ 5 ดา้น คือ 
1) การยบัยัง้ควบคุม 2) ความจ าขณะท างาน 3) การยืดหยุ่นทางความคิด 4) การควบคมุอารมณ ์
และ 5) การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ แต่เมื่อเรียนรูร้่วมกันมากขึน้จึงเกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางกระบวนการคิดและพฤติกรรม โดยดา้นการมีปฏิสมัพันธก์บัผูส้อนนัน้ ผูเ้รียนสามารถปรบัตัว
ไดอ้ย่างรวดเรว็และมีปฏิสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูส้อน ในส่วนของปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียนดว้ยกนัผูเ้รียน
บางคนสามารถสรา้งปฏิสมัพันธ์กับเพื่อนไดท้ันทีแต่ส าหรบัผูเ้รียนบางคนอาจตอ้งใชเ้วลาในการ
ปรบัตวัในช่วง 1-2 ครัง้แรก หลงัจากนัน้จึงสงัเกตไดว้่าผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัดี รวมถึงสามารถ
ปฏิบติัตนในการเรียนและเล่นร่วมกันไดอ้ย่างเหมาะสม ดา้นความสนใจและการใหค้วามร่วมมือ
ในการท ากิจกรรมนั้นผูเ้รียนมีความสนใจกิจกรรมทุกกิจกรรม โดยแสดงถึงความตัง้ใจ อยากท า
กิจกรรม มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม ท าตามกติกา และจดจ่อกับการท ากิจกรรมไดดี้ ถึงแมว้่า
บางกิจกรรมเก่ียวข้องกับการสัมผัสที่ผู ้เรียนบางคนไม่คุ้นเคย แต่เมื่อมีเพื่อนและผู้สอนเป็น
แบบอย่างที่ดี เลน่อย่างสนกุสนานผูเ้รียนจึงใชเ้วลาปรบัตวัไม่นานและสามารถเขา้ร่วมกิจกรรมได ้  

ในส่วนของทกัษะการคิดเชิงบรหิารนัน้ จากการสงัเกตพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนพบการเปลี่ยนแปลงทางกระบวนการคิด และพฤติกรรมในแต่ดา้นในทางที่ดีขึน้ โดยดา้น
การยับยั้งควบคุม พบว่าผู้เรียนมีกระบวนการคิดก่อนที่จะแสดงพฤติกรรม ยับยั้งตนเองไม่ให้
วอกแวกกับสิ่งรอบตัวไดพ้อสมควร มีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมเป็นส่วนใหญ่ และสามารถรอคอย
รอบการเล่นของตนเองได ้ซึ่งในบางครัง้ตอ้งมีผูส้อนเป็นผู้กระตุน้และชีแ้นะให้สามารถคิดและ
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ควบคุมยับยั้งตนเองจึงสามารถท าไดม้ากขึน้ ต่อมาดา้นความจ าขณะท างาน พบว่าผูเ้รียนส่วน
ใหญ่มีความจ าขณะท างานที่ดีขึน้ สามารถเล่นเกมที่ตอ้งใชค้วามจ าไดดี้ เล่นเกมตามขัน้ตอนที่ครู
อธิบายไดถู้กต้อง ทั้งนี ้อาจต้องมีผู้สอนคอยแนะน าอยู่บ้างโดยการเป็นแบบอย่างให้ผู ้เรียนได้
เรียนรูต้ามและฝึกฝนจนสามารถเล่นเกมไดอ้ย่างถูกตอ้งและสนุกสนาน นอกจากนี ้การน าสิ่งที่ได้
เรียนรูไ้ปประยุกตใ์ชน้ัน้พบว่าผูเ้รียนบางคนสามารถน าความรู ้ประสบการณท์ี่ไดร้บัไปประยุกตใ์น
การเรียนครัง้ต่อไปได ้รวมถึงประยกุตใ์ชน้อกหอ้งเรียนได ้ส าหรบัผูเ้รียนบางคนการประยุกตใ์ชอ้าจ
ยงัไม่เห็นผลชดัเจนมากและยงัตอ้งช่วยเหลือโดยกระตุน้ใหเ้กิดการคิดหรือมีแบบอย่างใหท้ าตาม 
ในส่วนของการยืดหยุ่นทางความคิด พบว่าผูเ้รียนหลายคนสามารถยืดหยุ่นทางความคิดไดม้าก
ขึน้จากการท ากิจกรรมที่ตอ้งใช้ความคิดสรา้งสรรค์ผลงานศิลปะ การแสดงบทบทสมมุติ หรือ
แม้กระทั่ งการคิดค้นเมนูอาหาร ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ผู ้เรียนสนใจจึงสามารถจดจ าและค่อย  ๆ 
ปรบัเปลี่ยนความคิดใหห้ลากหลายขึน้ นอกจากนีผู้เ้รียนสามารถปรบัตัวต่อกติกาใหม่ ๆ ที่ตกลง
รว่มกนัได ้และสามารถท าตามกฎ กติกาไดเ้ป็นอย่างดี โดยพบว่าการใชส้มดุสะสมดาวซึ่งเป็นการ
เสริมแรงที่เป็นเบีย้อรรถกรนั้นสามารถใช้เสริมแรงให้ผู ้เรียนปฏิบัติตามกฎ กติกาได้ดีมากขึน้ 
ส  าหรบัดา้นการควบคุมอารมณ์นัน้ พบว่าผูเ้รียนเข้าใจอารมณ์ต่าง ๆ มากขึน้ และเขา้ใจวิธีการ
จดัการกบัอารมณ ์การแสดงออกทางอารมณใ์หเ้หมาะสม ซึ่งจากสถานการณก์ารเล่นเกมบางครัง้
อาจท าใหผู้เ้รียนเกิดอารมณ ์เช่น หงุดหงิด ผิดหวงั เสียใจ แต่ผูเ้รียนก็สามารถน าสิ่งที่ไดเ้รียนรูม้า
ปรบัใชใ้นการจดัการกบัอารมณ์ของตนเองไดดี้ขึน้เรื่อย ๆ เช่น การหายใจลึก ๆ นบั 1-10 การเป่า
ฟองสบู่ใหผ้่อนคลาย และการรอ้งเพลงที่ชอบใหส้งบลง เป็นตน้ สดุทา้ยนีใ้นส่วนของการวางแผน
จัดการอย่างเป็นระบบพบว่า ผูเ้รียนสามารถจัดล าดับความส าคัญของสิ่งต่าง ๆ ในกิจกรรมการ
เรียนรูไ้ด้มากขึน้ในช่วงกิจกรรมครัง้ท้าย ๆ ของโปรแกรม รวมถึงสามารถร่วมกันวางแผนตาม
ขัน้ตอนต่าง ๆ ในการท ากิจกรรมเกมที่ตอ้งร่วมมือ หรือการสรา้งผลงานร่วมกัน และยังพบอีกว่า
ผูเ้รียนบางคนมีลักษณะของความเป็นผูน้  า และผู้เรียนยังเป็นผูต้ามที่ต้องได้รบัการชีแ้นะหรือ 
มีแนวทางใหจ้ึงสามารถวางแผนต่อจากแนวทางนัน้ได ้

ส าหรบัการประเมินจากนักวิชาชีพผูส้อนและดูแลเด็ก รวมถึงความ
คิดเห็นของผูป้กครองที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงทางทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กมีความสอดคลอ้ง
เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับผลการประเมินจากการท ากิจกรรมตลอดทั้งโปรแกรมคือ ผูเ้รียนมี
พฒันาการทางทกัษะการคิดเชิงบริหารที่ดีขึน้ในทุกดา้น ซึ่งมีความแตกต่างมากนอ้ยในแต่ละคน 
โดยผูเ้รียนบางคนอาจพบปัญหาดา้นใดดา้นหนึ่งชดัเจนก่อนการเขา้ร่วมกิจกรรม และเมื่อเขา้ร่วม
กิจกรรมแลว้จึงเห็นการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึน้ เช่น การควบคุมอารมณ์ นอกจากนีย้ังพบว่าการเขา้
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รว่มกิจกรรมที่สง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารนีย้งัส่งผลต่ออาการที่พบในเด็กที่มีภาวะออทิสติกให้
ลดอาการเหลา่นัน้ลง เช่น อาการอยู่ไม่นิ่ง อาการหนุหนัพลนัแลน่ และทกัษะที่เด็กมีความบกพรอ่ง
อย่างทักษะทางสังคมยังพัฒนาขึน้อีกด้วย สรุปได้ว่า โปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับ
ประสาทความรูส้กึนีส้ามารถส่งเสรมิใหเ้ด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่ดี
ขึน้ได ้

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัไดส้รุปความเชื่อมโยงระหว่างผลการวิจยัเชิงปริมาณและ
การวิจยัเชิงคณุภาพไวด้งัภาพประกอบ 12 
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จากภาพประกอบ 12 แสดงว่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกที่เข้าร่วมโปรแกรมการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกมีทักษะการคิดเชิงบริหารที่สูงขึน้ โดยจากผลการวิจัย
เชิงปรมิาณสรุปไดว้่า 

1) เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
ร่วมกับประสาทความรูส้ึกมีมีทักษะการคิดเชิงบริหารสูงขึน้ในระยะหลังการทดลอง และระยะ
ติดตามผลการทดลอง เมื่อเปรียบเทียบกบัระยะก่อนการทดลอง ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานในการ
วิจยัขอ้ที่ 1 

2) เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
ร่วมกับประสาทความรูส้ึกมีทักษะการคิดเชิงบริหารสูงกว่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่ม
ควบคุมที่ไม่ไดร้บัโปรแกรมฯ ในระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลอง ซึ่งสอดคลอ้ง
กบัสมมติฐานในการวิจยัขอ้ที่ 2 

จากผลการวิจยัที่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานในการวิจยันัน้ ผูว้ิจยัวิเคราะหถ์ึงปัจจยัที่ท าให้
โปรแกรมมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
ได้ 3 ปัจจัยคือ 1) ปัจจัยดา้นโปรแกรม 2) ปัจจัยด้านผูส้อน 3) ปัจจัยดา้นผูเ้รียน ซึ่งจะกล่าวถึง
รายละเอียดในล าดับต่อไป ทั้งนี ้ ผลการวิจัยเชิงปริมาณเป็นผลโดยรวมของทักษะการคิดเชิง
บรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก ผูว้ิจยัยงัวิเคราะหผ์ลการวิจยัเชิงคณุภาพซึ่งมีผลการวิจยั
ที่สอดคลอ้งกบัผลการวิจยัเชิงปรมิาณ อีกทัง้ มีรายละเอียดเชิงลึกขององคป์ระกอบทัง้ 5 ดา้นของ
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่สามารถอธิบายขยายผลการวิจยัเชิงปรมิาณไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ 

นอกจากนี ้เมื่อเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกไดร้บัการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร
จากการเขา้ร่วมโปรแกรมแลว้ ยังพบผลการวิจัยเพิ่มเติมเก่ียวกับผลลัพธ์การเปลี่ยนแปลงของ
ทกัษะการคิดเชิงบรหิาร ซึ่งส่งผลใหอ้าการที่พบในเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกซึ่งเป็นปัญหาทาง
พฒันาการและพฤติกรรมยงัลดลงอีกดว้ย โดยจากผลการวิจยัเชิงเชิงปริมาณพบว่า จากอาการที่
พบ 6 อาการ มี  3 อาการ คือ 1) อาการหุนหันพลันแล่น 2) ปัญหาทักษะทางสังคม และ  
3) พัฒนาการทางภาษาล่าชา้ ที่ระยะหลงัการทดลอง และระยะติดตามผลการทดลองแตกต่าง
จากก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งนี ้เมื่อผู้วิจัยน าผลการวิจัยคุณภาพมาขยาย
ผลการวิจยัเชิงปรมิาณ ปรากฎความสอดคลอ้งกนัของผลการวิจยัและพบผลเพิ่มเติมของอาการที่
พบอีก 3 อาการ คือ 1) อาการอยู่ไม่นิ่ง 2) อาการดา้นอารมณ ์และ 3) พฤติกรรมกา้วรา้ว ที่แมจ้ะ
ไม่พบความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติในการวิจยัเชิงปริมาณ แต่ในเชิงลกึตามความคิด
เห็นของนกัวิชาชีพและผูป้กครองพบความเปลี่ยนแปลงของอาการดงักลา่วที่ลดลง 
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ในส่วนต่อไป ผูว้ิจยัจะกล่าวถึงรายละเอียดของปัจจยัที่ท าใหโ้ปรแกรมมีประสิทธิภาพใน
การสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 3 ปัจจยั ดงัต่อไปนี ้

1) ปัจจัยด้านโปรแกรม  
โปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการ

คิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกนี ้ผูว้ิจัยไดพ้ฒันาโปรแกรมจากแนวคิดทฤษฎีการ
สรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคม (Social constructivist theory) อันจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ภายในตัวผู้เรียน โดยผู้เรียนจะต้องเป็นผู้กระท า  และสร้างความรู้ด้วยตนเองจาก
ประสบการณ์และการลงมือกระท า อันมีผู ้สอนเป็นผูส้รา้งบริบทการเรียนรู ้จากกิจกรรมที่ช่วย
กระตุ้นความสนใจ ความกระตือรือรน้ในการเรียนรูร้่วมกัน เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีอิสระในการ
เรียนรู ้คอยกระตุน้ใหล้งมือปฏิบัติงาน โดยผูส้อนจัดการเรียนรูแ้บบเชิงรุก (Active learning) ใช้
กระบวนการกลุม่ (group process) หรือการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (cooperative learning) ใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง จากการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมร่วมกนัระหว่างผูเ้รียนอย่างมีความหมาย 
ทัง้นี ้ผูว้ิจัยไดเ้ลือกใชก้ารจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-based learning: GBL) ซึ่งมี
รากฐานมาจากทฤษฎีการสรา้งสรรคค์วามรูด้ว้ยตนเองเชิงสงัคมที่กล่าวไวข้า้งตน้ โดยใชเ้กมเป็น
ฐานเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณ์จริงหรือใกลเ้คียง ช่วยใหผู้เ้รียนคน้พบความรูท้ี่เกิด
จากความเขา้ใจดว้ยการลงมือปฏิบติัอย่างแทจ้ริง ผ่านการใชเ้กมเป็นสื่อการเรียนรู ้ซึ่งถกูออกแบบ
มาเพื่อใหม้ีความสนกุสนานไปพรอ้ม ๆ กบัการไดร้บัความรู ้ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ และพรอ้ม
ที่จะเรียนรูร้่วมกับผู้อ่ืน (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2553, น. 90; ทิศนา แขมมณี , 2562,  
น. 365) ทัง้นี ้ยงัใชร้ว่มกบัแนวคิดการบูรณาการประสาทความรูส้กึ (Sensory Integration) ซึ่งการ 
บูรณาการประสาทความรูส้ึกเป็นความสามารถของสมองในการจัดการขอ้มูลความรูส้ึกที่ไดจ้าก
รา่งกาย และสิ่งแวดลอ้มเพื่อการน าไปใช้ และแสดงออกเป็นพฤติกรรมในการด าเนินชีวิตที่จ  าเป็น
ของบุคคล ทัง้กิจวตัรประจ าวนั และกิจกรรมที่พัฒนาตามช่วงวยั เช่น การเล่น การแสดงออกและ
ควบคุมอารมณ์พฤติกรรม และการเรียนรู ้เป็นต้น เมื่อเด็กบกพร่องในการบูรณาการประสาท
ความรูส้กึจะสง่ผลใหเ้กิดความบกพร่องในการวางแผน การเคลื่อนไหวที่ซบัซอ้น และกระบวนการ
คิดการเรียนรูด้้วย แต่หากเด็กได้ท ากิจกรรมกระตุ้นประสาทความรูส้ึก  และการเคลื่อนไหวที่
เหมาะสมจะเกิดสมดุลของความรูส้ึก อันส่งผลใหบุ้คคลเกิดสมาธิ และพรอ้มเปิดรบัการเรียนรู ้
ต่าง ๆ มากขึน้ ((Ayres, 1972; 1989 อา้งถึงใน สรอ้ยสุดา วิทยากร, สุภาพร ชินชัย, และ สรินยา 
ศรีเพชราวธุ, 2555, น. 54; Bundy, Lane, & Murray, 2002, p. 3) 
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จากลักษณะโปรแกรมดังกล่าวเมื่อน ามาจัดกิจกรรมให้เด็กปฐมวัยที่มีภาวะ 
ออทิสติกไดเ้รียนรูด้ว้ยตนเองผ่านกระบวนการกลุ่มในรูปแบบกิจกรรมประสาทความรูส้ึกและเกม
การเรียนรูพ้บว่าผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดจ้ากการลงมือกระท าอย่างสนุกสนานและมีประสิทธิภาพ 
โดยจากการประเมินดว้ยแบบสงัเกตพฤติกรรมเด็ก และการสมัภาษณน์ักวิชาชีพผูส้อนเด็กพบว่า 
กิจกรรมบรูณาการประสาทความรูส้ึกเป็นกิจกรรมที่สามารถเตรียมความพรอ้มใหแ้ก่ผูเ้รียนก่อน
การเรียนรูผ้่านเกม ซึ่งผูเ้รียนมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ท าร่วมกนัไดม้ากขึน้ และมีความพรอ้มที่
จะใชป้ระสาทความรูส้ึกดา้นต่าง ๆ ในการรว่มเล่นเกม โดยนกัวิชาชีพมีความคิดเห็นสอดคลอ้งกนั
ว่ากิจกรรมบรูณาการนัน้มีความเชื่อมโยงสมัพนัธก์บัการเล่นเกมที่ใชป้ระสาทความรูส้ึกดา้นต่าง ๆ 
เป็นจุดเด่นที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดสมาธิ และพรอ้มเปิดรบัการเรียนรูต่้าง ๆ และเมื่อเขา้สู่กิจกรรมการ
เรียนรูผ้่านเกมพบว่าเกมมีลักษณะที่ดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนมีความ
ต่ืนเตน้ สนุกสนาน และเปิดรบัเนือ้หาการเรียนรูท้ี่สอดแทรกในเกมไดดี้ ทัง้เกมสรา้งสรรค ์เกมการ
แข่งขนั เกมการรว่มมือ เกมตามกฎกติกา และเกมจ าลองสถานการณบ์ทบาทสมมติ เกมเหล่านีท้  า
ใหเ้ด็กไดร้บัประสบการณ์ที่ใกลเ้คียงกับประสบการณ์โดยตรงร่วมกับผูอ่ื้น โดยมีผูส้อนเป็นผูค้อย
ชีแ้นะท าใหผู้เ้รียนมีความมั่นใจมากยิ่งขึน้และกลา้ที่จะเรียนรูอ้ย่างทา้ทาย และดว้ยกิจกรรมเกม  
ที่สนกุสนานจึงท าใหผู้เ้รียนจดจ าและน าสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูผ้่านเกมไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

นอกจากนี  ้ผู ้ว ิจ ัยย ัง ใช ้หล ักการเร ียน รู ข้อง การเรียน รู โ้ดยการส ัง เกต 
(Observational Learning) เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูโ้ดยการเลียนแบบจากตัวแบบ (สิริอร 
วิชชาวุธ, 2554, 93; พาสนา จุลรตัน์, 2563, น.161) โดยจากการสังเกตพฤติกรรมเด็กระหว่าง
เรียนพบว่า ผูเ้รียนสามารถเรียนรูแ้ละเขา้ใจกฎ กติกา หรือขัน้ตอนในการเล่นเกมไดม้ากขึน้เมื่อมี
การสาธิตการเล่นเกมจากผูส้อนที่เป็นตัวแบบที่ดี อีกทัง้ โปรแกรมถูกออกแบบใหม้ีขัน้น า ซึ่งเป็น
ขัน้ตอนที่ส  าคญัในการเรียนรูพ้ืน้ฐานของเกมก่อนการลงมือปฏิบติัจริง โดยนอกจากการมีตวัแบบ
จากผู้สอนแล้ว ขั้นของการทดลองเล่นก่อนการเล่นเกมจริงยิ่งสามารถท าให้ผู ้เรียนเข้าใจและ
ปฏิบติัไดอ้ย่างถกูตอ้งมากขึน้ ทัง้นีย้งัพบว่าเพื่อนยงัเป็นตวัแบบที่ดีใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่าง
รวดเรว็ยิ่งขึน้ 

ยิ่งไปกว่านั้น  ผู้วิจัยยังใช้หลักการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
(Operant Conditioning) ที่ส  าคญัอย่างหนึ่งหลกัการหนึ่งคือ หลกัการเสรมิแรง (Reinforcement) 
ซึ่งมีการให้ตัวเสริมแรง (Reinforcer) ที่เป็นตัวผลักดันใหผู้ ้เรียนแสดงการกระท าหรือพฤติกรรม 
ในระดับที่เพิ่มสูงขึน้ (ภาควิชาจิตวิทยา คณะมนุษยศาสตร ์มหาวิทยาลยัเชียงใหม่, 2543, น. 157-158; 
สิทธิพงศ ์วัฒนานนทส์กุล, 2561, น. 238-240) โดยระหว่างการเรียนรูผ้่านการเล่นเกมผูส้อนจะ
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คอยให้ให้แรงเสริมทางสังคม (Social reinforcers) ด้วยการชื่นชมเมื่อผู้เรียนสามารถแสดง
พฤติกรรมที่ถูกตอ้ง แสดงท่าทางยินดี ยิม้แย้ม ปรบมือ และให้ก าลังใจเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความ
มั่นใจที่จะแสดงพฤติกรรมที่ดีต่อไป รวมถึงเพื่อนที่ดีที่คอยช่วยเหลือ ปลอบใจ ใหก้ าลงัใจกันและ
กันยังเป็นแรงเสริมทางสงัคมที่ดีเช่นกัน นอกจากแรงเสริมทางสงัคมผูส้อนยังใหข้อ้มูลป้อนกลับ 
(Feedback) เพื่อเป็นขอ้มลูใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงความเขา้ใจและน ามาปรบัปรุงหรือส่งเสรมิในส่วนที่
ควรพัฒนาเพิ่มเติมไดอ้ย่างถูกตอ้งมากขึน้ สุดทา้ยนีผู้ว้ิจัยยังใชก้ารแสริมแรงที่เป็นเบีย้อรรถกร 
(Token reinforcers) โดยใช้สมุดสะสมดาว เป็นตัวแลกเปลี่ยนตัวเสริมแรงอ่ืนที่ เป็นรางวัล  
ใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรมควบคมุตนเองใหป้ฏิบติัตามกฎ กติกาไดม้ากขึน้ เพื่อสะสมดาวและน ามา
แลกของรางวลัที่ตกลงรว่มกนั ผลปรากฏว่าผูเ้รียนสนใจและปฏิบติัตามกฎ กติกาในหอ้งเรียนที่ตัง้
ไวร้ว่มกนัไดเ้ป็นอย่างดี 

2) ปัจจัยด้านผู้สอน 
การจัดโปรแกรมการเรียนรูค้รัง้นี ้มีผูส้อนหลกัจ านวน 1 คน คือตวัผูว้ิจัยเองเป็น

นกัจิตวิทยาพฒันาการที่มีความเชี่ยวชาญในการสง่เสริมพฒันาการและการปรบัพฤติกรรมเด็กที่มี
ความต้องการพิเศษและเด็กที่มีพัฒนาการล่าช้า อีกทั้งมีผู ้ช่วยสอนจ านวน 3 คน ซึ่งเป็น
นกัจิตวิทยาพฒันาการและครูการศึกษาพิเศษ ดว้ยความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัพฒันาการเด็ก การ
ปรบัพฤติกรรม และการดูแลเด็กที่มีความตอ้งการพิเศษ ท าใหผู้ส้อนและผูช้่วยสอนสามารถใช้
หลกัการเรียนรู ้เทคนิควิธีการในการสอนและดแูลผูเ้รียนที่มีภาวะออทิสติกไดเ้ป็นอย่างดี ประกอบ
กบับุคลิกภาพของผูส้อนที่เป็นมิตร เอาใจใส ่มีปฏิสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูเ้รียน และท าใหผู้เ้รียนเกิดความ
ไวว้างใจ จึงเป็นส่วนหนึ่งที่ท าใหบ้รรยากาศในการเรียนรูเ้ป็นไปไดด้ว้ยดีและเกิดการเรียนรูไ้ดม้าก
ขึน้ คุณสมบัติดังกล่าวของผูส้อนและผูช้่วยสอนมีความสอดคลอ้งกับหลักการของแนวคิดการ
สรา้งสรรค์ทางปัญญาเชิงสังคม (Social constructivism) ของไวกอทสกี (Vygotsky) ที่ เชื่อว่า
สังคมและวัฒนธรรมจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จ  าเป็นส าหรบัการพัฒนาโดยมีผูใ้หญ่เป็นผู้
เชื่อมต่อ โดยผู้สอนเป็นผู้สรา้งบริบทการเรียนรู้ จากกิจกรรมที่ช่วยกระตุ้นความสนใจ ความ
กระตือรือรน้ในการเรียนรูร้่วมกัน เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีอิสระในการเรียนรู้ คอยกระตุน้ใหล้งมือ
ปฏิบัติงาน โดยผูส้อนจัดการเรียนรูแ้บบเชิงรุก (Active learning) และกิจกรรมเป็นแบบร่วมมือ 
(Collaborative activity) นอกจากนี ้ยังยึดหลักพื ้นฐานของพื ้นที่ รอยต่อพัฒนาการ (Zone of 
proximal development) ที่อธิบายว่าผูเ้รียนที่อยู่ในพืน้ที่ที่สามารถพัฒนาได้ จะสามารถเรียนรู้
ดว้ยตนเองไดโ้ดยไม่ตอ้งรบัการช่วยเหลือ แต่ส าหรบัผูเ้รียนที่อยู่ต  ่ากว่า หรืออยู่ระหว่างรอยต่อ
พัฒนาการอันแท้จริง และพัฒนาการที่สามารถเป็นไปได้ จะยังไม่สามารถเรียนรูด้้วยตนเอง
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ทัง้หมด จึงตอ้งไดร้บัการช่วยเหลือจากผูส้อนที่เป็นดั่งนั่งรา้น หรือฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
(ยวุดี ทองอ่อน, 2561, น.1; Green & Piel, 2002, p. 269-271) ดว้ย 

จากการสงัเกตการณป์ฏิบติัหนา้ที่ในการสอนและดแูลผูเ้รียนในการจดัโปรแกรม
ครัง้นีพ้บว่า ผูส้อนทุกคนสามารถน าหลกัการเรียนรูท้ัง้หลายที่กล่าวในปัจจยัดา้นโปรแกรมขา้งตน้
มาใช้ในการด าเนินกิจกรรมอย่างสม ่าเสมอ และช่วยเหลือให้ผู ้เรียนก้าวผ่านพื ้นที่ รอยต่อ
พฒันาการและมีทักษะการคิดเชิงบริหารที่เพิ่มขึน้ได ้นอกจากนี ้ในส่วนของจ านวนผูส้อนทัง้หมด 
4 คน มีความเหมาะสมในการดแูลผูเ้รียนที่มีจ านวนทัง้สิน้ 8 คน ไดอ้ย่างทั่วถึง โดยผูส้อนสามารถ
ดูแลเอาใจใส่ ให้ความรูค้วามเข้าใจ และคอยกระตุ้นชีแ้นะผู้เรียนให้สามารถเรียนรูไ้ด้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3) ปัจจัยด้านผู้เรียน 
เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้ร่วมโปรแกรมในครัง้นีเ้ป็นกลุ่มที่เหมาะสมกบั

ลกัษณะของโปรแกรมที่สรา้งขึน้ โดยเด็กที่เขา้ร่วมโปรแกรมมีอายุระหว่าง 5-7 ปี ซึ่งเป็นวัยเด็ก
ปฐมวัยที่มีความใกลเ้คียงกัน ทั้งนี ้จากทัศนะทางจิตวิทยาพัฒนาการที่กล่าวว่า วัยเด็กตอนตน้ 
หรือเด็กปฐมวยัเป็น “วยัของเล่น” (Toy age) เนื่องจากเด็กในวยันีใ้ชเ้วลามากกับการเล่นของเล่น
ไม่ว่าจะเล่นตามล าพังหรือเล่นกับเพื่อน โดยการเล่นของเด็กวัยนีไ้ม่ใช่เรื่องเสียเวลา แต่การเล่น
ของเด็กเป็นเรื่องส าคัญต่อพัฒนาการในหลายดา้น ทั้งพัฒนาการทางกาย ภาษา อารมณ์และ
สังคม รวมถึงสติปัญญา (ประณต เค้าฉิม, 2549, น. 423-242) ทัศนะดังกล่าวแสดงถึงความ
สอดคลอ้งเหมาะสมที่จะน าโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารมีใชก้บัเด็กกลุ่มนี ้และผลการประเมินการใชโ้ปรแกรมยงัเป็นที่ประจกัษ์ว่า
ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดดี้และมีทักษะการคิดเชิงบริหารที่สูงขึน้ นอกจากนี ้จากการคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกที่เขา้ร่วมโปรแกรม ผู้วิจัยได้คัดเลือกผูเ้รียนที่มีลักษณะ
ใกลเ้คียงกนัคือ เป็นเด็กที่มีภาวะออทิสติกในกลุ่มไฮฟังชั่น (High function) ที่สามารถสื่อสารเป็น
ประโยคแมจ้ะยงัพูดประโยคสลบัต าแหน่งอยู่บา้งแต่ท าใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้มีความเขา้ใจทางภาษาที่
ใกลเ้คียงกนัคือเขา้ใจสิ่งที่พืน้ฐานที่เป็นรูปธรรมได ้แต่หากเป็นนามธรรมหรือมีความหมายที่ลึกซึง้
จะยังไม่เข้าใจ  สามารถสรา้งปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนได้โดยมีผู้สอนคอยช่วยเหลือ และมี ความ
บกพรอ่งทางพฤติกรรมที่เป็นอาการที่พบในเด็กที่มีภาวะออทิสติกที่ใกลเ้คียงกนั เช่น อาการอยู่ไม่
นิ่ง (Hyperactive) อาการหุนหันพลันแล่น (Impulsive) ปัญหาทางด้านอารมณ์ (Emotional) 
ปัญหาทักษะทางสงัคม (Social skills) และพัฒนาการทางภาษาล่าชา้ (Delay Speech) แต่เป็น
กลุ่มที่ไม่มีปัญหาพฤติกรรมกา้วรา้ว (Aggressive) แต่อย่างใด ดว้ยลกัษณะของผูเ้รียนที่ใกลเ้คียง
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กนันีจ้ึงสามารถเรียนรูร้่วมกนัไดโ้ดยไม่มีปัญหาช่องว่างระหว่างกนัในเรื่องของความแตกต่างทาง
อาย ุและความสามารถของผูเ้รียน  

จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนระหว่างการเขา้ร่วมกิจกรรมนัน้ สงัเกตไดว้่าผูเ้รียนมี
ความสนใจกิจกรรมทุกกิจกรรมเป็นอย่างดี มีความสุขสนุกสนานที่ไดท้ ากิจกรรม สามารถจดจ่อ
กบักิจกรรม แสดงถึงความตัง้ใจ อยากท ากิจกรรม อยากมีส่วนรว่มในการตอบค าถาม และท าตาม
กติกาไดเ้ป็นส่วนใหญ่ ในดา้นการมีปฏิสมัพันธ์นัน้  ผูเ้รียนสามารถปรบัตัวไดอ้ย่างรวดเร็วและมี
ปฏิสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูส้อน ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียนดว้ยกนัผู้เรียนบางคนสามารถสรา้งปฏิสมัพนัธ์
กับเพื่อนได้ทันทีแต่ส าหรับผู้เรียนบางคนอาจต้องใช้เวลาในการปรับตัวในช่วง  1-2 ครั้งแรก 
หลงัจากนั้นผูเ้รียนจึงมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันดี ดว้ยลกัษณะผูเ้รียนที่ใหค้วามร่วมมือในการเขา้ร่วม
กิจกรรมจึงท าให้กิจกรรมตลอดทั้งโปรแกรมด าเนินไปได้ด้วยดี และเกิดประสิทธิภาพในการ
สง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่ดีขึน้ 

ล าดับต่อไปผู้วิจัยขออธิบายรายละเอียดของประสิทธิผลของการใช้โปรแกรมเรียนรู้ 
โดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึกที่สามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย  
ที่มีภาวะออทิสติกให้สูงขึ ้น โดยสามารถอภิปรายเป็นรายด้านของทักษะการคิดเชิงบริหาร  
ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

1) ด้านการยับย้ังควบคุม 
ทักษะดา้นการยับยัง้ควบคุมของผูเ้รียนไดร้บัการส่งเสริมเพิ่มมากขึน้ เนื่องจาก

กิจกรรมที่ใชใ้นการเรียนเหมาะสมต่อการส่งเสริมทกัษะดา้นนีเ้ป็นอย่างยิ่ง โดยในส่วนของการบูร
ณาการประสาทความรูส้ึกมีกิจกรรมที่ตอ้งใชก้ารเคลื่อนไหว การทรงตัวโดยใชร้ะบบเวสตติ์บูลาร ์
การใชป้ระสาททางการมองเห็นและการฟัง กิจกรรมเหล่านีเ้ป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู ้เรียนยับยั้ง
ตนเองให้สามารถท ากิจกรรมให้ส  าเร็จได้ สรอ้ยสุดา วิทยากร, สุภาพร ชินชัย, และ สรินยา  
ศรีเพชราวุธ, 2555, น. 54-56) โดยในโปรแกรมนี ้ใช้การบูรณาการประสาทความรูส้ึกเหล่านี ้
ค่อนขา้งมาก เช่น กิจกรรมการเดินทรงตวับนสะพานผูเ้รียนตอ้งยบัยัง้ตนเองใหเ้ดินบนสะพานโดย
ไม่ตกและไปถึงปลายทางไดอ้ย่างปลอดภยั ในส่วนของกิจกรรมเกมการเรียนรูน้ัน้มีหลกัการส าคญั
ของเกมคือการมีกฎกติกาที่เหมาะสม ซึ่งกฎกติกาเป็นสิ่งหนึ่งที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนยับยัง้ตนเองให้
สามารถปฏิบติัตามกฎกติกาไดอ้ย่างถูกตอ้ง สอดคลอ้งกับการอธิบายของเปอรร์อตตา้และคณะ 
(Perrotta, Featherstone, Aston, & Houghton, 2013, p. 9) ที่กล่าวว่าการเล่นเกมต้องมีกติกา
การเล่นเป็นพืน้ฐาน โดยกฎ กติกาที่ตัง้ไวค้วรมีความหลากหลายเพื่อรองรบักระบวนการการคิด 
ตดัสินใจของผูเ้รียนแต่ละบุคคล และท าใหผู้เ้รียนแต่ละคนควบคุมการคิดและปฏิบติัตามไดอ้ย่าง
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ถูกตอ้ง ทัง้นี ้รูปแบบของเกมที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ทุกเกมมีกฎกติกาที่ผูเ้รียนตอ้งปฏิบติัตาม ซึ่งพบว่า
เมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์ในการเล่นเกมตามกติกาเพิ่มขึน้ ผู้เรียนสามารถแสดงถึงการยับยั้ง
ควบคมุตนเองที่เพิ่มขึน้เช่น มีสมาธิจดจ่อกบัเกม ควบคมุตนเองใหร้กัษากฎกติกา และเลน่เกมเพื่อ
ไปสู่เปา้หมายไดส้  าเรจ็ นอกจากนี ้เกมที่ตอ้งใชก้ารสรา้งสรรค ์เช่น เกมป้ันแต่งสตัวว์ิเศษ เกมสรา้ง
เสียงไพเราะ และเกมเมนูคุณหนู เกมเหล่านีย้ังช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการยับยั้งตนเองใหส้ามารถ
สรา้งสรรคผ์ลงานการป้ันดิน เครื่องดนตรี และท าอาหารให้ส  าเร็จตามแผนที่วางไวอี้กดว้ย ซึ่ง
สอดคลอ้งกบันกัวิชาการหลายท่านที่ไดเ้สนอแนะวิธีการเล่นเกมสรา้งสรรค ์รวมถึงการใชก้ิจกรรม
ศิลปะและดนตรี และการท าอาหารในการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบริหาร โดยใหข้อ้เสนอแนะว่า
กิจกรรมเหล่านีท้  าใหเ้ด็กไดม้ีโอกาสฝึกการยบัยัง้ชั่งใจ สมาธิ และควบคมุตนเองในการท าขัน้ตอน
ต่าง ๆ ใหส้  าเร็จได ้(Center of developing child: Harvard University, 2014; สุภาวดี หาญเมธี, 
2558, น. 74-90; Diamond & Ling, 2016, p. 34-48; จุฑามาศ แหนจอน , 2560, น. 25-31; 
ประเสรฐิ ผลิตผลการพิมพ,์ 2560, น. 8-10) นอกจากนีก้ารใชก้ิจกรรมสรา้งสรรคศิ์ลปะยงัส่งผลให้
ผูเ้รียนมีการยับยัง้ควบคุมเพิ่มขึน้เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับการวิจัยของกาญจนา บุญประคม 
และ จิระพร ชะโน (2561, น. 66-77) เก่ียวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดประสบการณ์เพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงบริหารดา้นการก ากบัตนเองของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะเสี่ยงสมาธิสัน้  ซึ่งกิจกรรม
ดังล่าวเป็นประสบการณ์สรา้งสรรค์ศิลปะ และพบว่าหลังการเขา้ร่วมกิจกรรมเด็กมีการคิดเชิง
บรหิารดา้นการก ากบัตนเองเพิ่มขึน้ 

อีกทัง้ การใชส้มดุสะสมดาวซึ่งเป็นการเสรมิแรงที่เป็นเบีย้อรรถกรยงัเป็นหลกัการ
เสริมแรงที่ส่งผลต่อการยับยั้งควบคุมตนเองของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน โดยจากการสังเกต
พฤติกรรมของผูเ้รียนและจากการสมัภาษณ์นักวิชาชีพผูส้อนเด็กพบความสอดคลอ้งกันคือ เด็ก
สามารถควบคมุตนเองใหป้ฏิบติัตามกฎ กติกาในการอยู่รว่มกนัในหอ้งเรียน ซึ่งผูเ้รียนทุกคนไดต้ก
ลงร่วมกันในครัง้แรกของการเขา้ร่วมโปรแกรมไดดี้ขึน้ หลกัจากที่ผูเ้รียนบางส่วนสามารถน าดาวที่
สะสมไดค้รบ 10 ดวง มาแลกเป็นของรางวลัชิน้เล็กในการเรียนครัง้ที่ 3 ได ้ผลปรากฎว่าการเรียน
ครัง้ต่อมาผูเ้รียนเขา้ใจถึงวิธีการสะสมดาวมากขึน้และพยายามควบคุมตนเองใหส้ามารถปฏิบัติ
ตามกฎกติกาในหอ้งเรียนไดม้ากขึน้ จนกระทั่งผูเ้รียนทุกคนปฏิบติัตามกฎกติกาในหอ้งเรียนโดยที่
ผูส้อนไม่ตอ้งกระตุน้เตือนแต่อย่างใด  
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2) ด้านความจ าขณะท างาน 
ทักษะด้านความจ าขณะท างานของผู้เรียนเพิ่มสูงขึน้เมื่อเข้าร่วมโปรแกรมนี ้

เนื่องจากรูปแบบของเกมในหลายกิจกรรมมีลกัษณะที่สามารถส่งเสริมใหเ้กิดความจ าขณะท างาน
ได ้เช่น เกมชิงธงนกัจ า เกมทายสิ! ฉนัตอ้งการอะไร เกมขา้วรัว้เขา้ครวั และเกมจ่ายตลาด โดยเกม
เหล่านีผู้เ้รียนตอ้งฝึกใชท้ักษะความจ าขณะท างานเพื่อจดจ าค าสั่งต่าง ๆ ที่มากกว่า 1 ขัน้ตอนขึน้
ไป หรือจดจ าต าแหน่งของภาพ แมก้ระทั่งเกมจ าลองสถานการณบ์ทบาทสมมติอย่าง หนูลาวาใจ
เย็น ๆ นะ ผูเ้รียนก็ตอ้งใชค้วามจ าในการจดจ าบทบาทสมมติและสามารถแสดงไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
นอกจากการจดจ าข้อมูลต่าง ๆ ให้ได้แล้วผู้เรียนยังต้องสามารถน าเอาข้อมูลความรูท้ี่ ได้ไป
ประยุกตใ์ชก้บัสถานการณต่์าง ๆ ไดอี้กดว้ย ซึ่งพบว่าเกมบางเกมผูเ้รียนสามารถน าสิ่งที่เคยเรียนรู้
มาประยุกตใ์ชไ้ดท้ัง้ในการเรียนในหอ้งเรียน และนอกหอ้งเรียน เช่น จากเกมกระเป๋าวิเศษ ผูเ้รียน
สามารถประยุกตใ์ชก้บัการช่วยเหลือตนเองในชีวิตประจ าวันเพื่อจดักระเป๋าไปโรงเรียนได ้เป็นตน้ 
ในส่วนของการใชห้ลักการเสริมแรงทางบวกนั้น ยังเป็นส่วนช่วยใหผู้เ้รียนมีความตั้งใจพยายาม
จดจ าสิ่งที่เรียนรูไ้ดม้ากขึน้ เช่น การเสรมิแรงทางสงัคมดว้ยการชมเชยผูเ้รียนที่สามารถจดจ าค าสั่ง 
2 ขัน้ตอนในการเล่นเกมจ่ายตลาดได ้ส่งผลใหก้ารเล่นเกมครัง้ถัดไปผูเ้รียนสามารถจดจ าค าสั่ง
มากกว่า 2 ขัน้ตอนหรือมีความซบัซอ้นมากขึน้ได ้ทั้งนีม้ีความสอดคลอ้งกับการวิจัยของบัลทรูส
แชท และคณะ (Baltruschat et al., 2011, p. 267-276) ที่ศึกษาผลของโปรแกรมที่ใช้หลักการ
ปรบัพฤติกรรมโดยการเสริมแรงทางบวกต่อการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร ผลปรากฏว่า
โปรแกรมดงักล่าวสามารถท าใหเ้ด็กออทิสติกพฒันาการคิดเชิงบรหิารได้ โดยเฉพาะความจ าขณะ
ท างาน 

นอกจากนีจ้ากการสงัเกตพฤติกรรมของเด็กและการสมัภาษณน์ักวิชาชีพยงัพบ
ขอ้มูลที่สอดคลอ้งกันว่า ในการเล่นเกมที่ตอ้งฝึกฝนความจ าขณะท างาน ผูเ้ รียนจ าเป็นตอ้งมีการ
ยบัยัง้ควบคมุตนเองใหส้มาธิจดจ่อการกิจกรรมจึงจะสามารถจดจ าไดม้ากขึน้ ดงันี ้ทกัษะดา้นการ
ยับยัง้ควบคุมกับทักษะความจ าขณะท างานจึงสัมพันธ์กัน สอดคลอ้งกับการอธิบายในงานวิจัย
ของกมลพจน ์เริ่มคิดการณ ์และ วสนุนัท ์ชุ่มเชือ้ (2562, 217-234) ที่พบว่าเรื่องเกมกระดานที่ตอ้ง
ใชค้วามจ าสามารถเพิ่มสมาธิ และลดพฤติกรรมขาดสมาธิ ไม่อยู่นิ่ง และหนุนหนัพลนัแล่นของเด็ก
สมาธิสัน้ได ้  
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3) ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด 
ทกัษะดา้นการยืดหยุ่นทางความคิดของผูเ้รียนไดร้บัการส่งเสริมเพิ่มสงูขึน้ เนื่อง

ดว้ยมีการใชก้ิจกรรมการเล่นที่เหมาะสมต่อการพัฒนาการคิดที่ยืดหยุ่นในหลายรูปแบบผ่านการ
เล่นเกมสรา้งสรรค ์เช่น เกมลกูหมสูรา้งบา้น เกมสรา้งเสียงไพเราะ เกมป้ันแต่งสตัวว์ิเศษ และเกม
เมนูคณุหนู เกมเหล่านีเ้ป็นเกมที่ผูเ้รียนตอ้งสรา้งเงื่อนไขเพิ่มเติมดว้ยตนเอง สรา้งสรรคส์ิ่งใหม่จาก
ประสบการณค์วามรูท้ี่มีอยู่เดิมเพื่อสรา้งภาพจิตนาการ และน ามาพัฒนาตามแผนที่ตนวางไวจ้น
เกิดเป็นสิ่งใหม่  (สุภาวดี หาญเมธี, 2558, น. 74-90; จุฑามาศ แหนจอน , 2560, น. 25-31; 
ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2560, น. 8-10; ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ 
(สสส.) และสถาบัน RLG (รกัลูก เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 118-205) โดยจากการเล่นเกมผูเ้รียน
สามารถสรา้งสรรคผ์ลงานไดส้  าเร็จ เช่น เครื่องดนตรีจากสิ่งของเหลือใช ้รูปป้ันสตัวห์ลากอารมณ ์
และเมนอูาหารที่ชื่นชอบ ทัง้นี ้การมีผูส้อนคอยช่วยเหลือโดยการสาธิตหรือมีแบบอย่างของผลงาน
ใหผู้เ้รียนดูเป็นตัวแบบยิ่งเพิ่มการเชื่อมโยงของผูเ้รียนใหเ้ขา้ใจไดอ้ย่างเป็นรูปธรรมมากขึน้ และ
สามารถคิดวางแผนไดอ้ย่างยืดหยุ่นและชดัเจนขึน้ 

อีกทั้งการเล่นบทบาทสมมติ เช่น เกมหนูลาวาใจเย็น ๆ นะ และเกมฉันและเธอ
ชอบสิ่งใด เกมที่ตอ้งจ าลองสถานการณ์บทบาทสมมตินีผู้เ้รียนตอ้งออกแบบ คิดคน้กฎ และบทบาท 
ที่ตอ้งแสดงขึน้เอง และสรา้งแนวคิดในใจ และน ามาแสดงใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้(จุฑามาศ แหนจอน, 
2560, น. 25-31; ประเสรฐิ ผลิตผลการพิมพ,์ 2560, น. 8-10; ส านกังานกองทนุสนบัสนนุการสรา้ง
เสริมสขุภาพ (สสส.) และสถาบนั RLG (รกัลกู เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 118-205) จากการเลน่กม
ที่กล่าวมาสังเกตไดว้่าผูเ้รียนมีกระบวนการคิดที่ยืดหยุ่นมากขึน้ สอดคลอ้งกับการศึกษาของได
มอนด์และคณะ Diamond et al., 2007: 1-24) ที่กล่าวสรุปไว้ว่าการเล่นบทบาทสมมติช่วย
สง่เสริมการคิดที่ยืดหยุ่นไดเ้นื่องจากเด็กตอ้งมีความคิดสรา้งสรรคพ์ลิกแพลงการเล่นแทนที่สิ่งหนึ่ง
ไปสู่สิ่งหนึ่ง และปรบัเปลี่ยนการเล่นใหห้ลากหลายขึน้ อย่างไรก็ตาม ผูเ้รียนบางคนยังตอ้งอาศัย
การช่วยเหลือจากผู้สอนที่คอยชีแ้นะให้ผูเ้รียนเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมและสรา้สรรคส์ิ่งใหม่ 
ที่หลากหลาย ไม่ยืดติดกบัสิ่งเดิมไดม้ากขึน้ 

4) ด้านการควบคุมอารมณ ์
ทกัษะดา้นการควบคมุอารมณข์องผูเ้รียนเพิ่มสงูขึน้จากการเรียนรูผ้่านกิจกรรมนี ้

เนื่องด้วยรูปแบบเกมที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรมนั้นเหมาะสมต่อการส่งเสริมทักษะการควบคุม
อารมณเ์ป็นอย่างดี ทัง้ในส่วนของการเขา้ใจอารมณข์องตนเองและผูอ่ื้น ผูเ้รียนไดเ้รียนรูแ้บะเขา้ใจ
อารมณต่์าง ๆ ไดม้ากขึน้ผ่านกระบวนการเล่นเกมสรา้งสรรคศิ์ลปะ เช่น เกมจิตกรมือจิ๋ว และเกม

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

325 

 

325 

ป้ันแต่งสตัวว์ิเศษ ที่ผูเ้รียนตอ้งใชก้ระบวนการคิด ประสาทสมัผสัทางกาย และการมองเห็นในการ
สรา้งสรรคผ์ลงานดว้ยการระบายสีป้ันดินเบาตามจินตนการ ช่วยใหผู้เ้รียนรูส้ึกว่าตนเองมีอ านาจ
ในการก าหนดรูปแบบของผลงานซึ่ งเป็นการสร้างตัวตน (Self) ให้แก่ผู ้ เรียน (Center of 
developing child: Harvard University, 2014; Diamond & Ling, 2016, p. 34-48; จุฑ ามาศ 
แหนจอน, 2560, น. 25-31; ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ ,์ 2560, น. 8-10) และผูเ้รียนยังไดร้บัรูถ้ึง
อารมณ์ความรูส้ึกต่าง ๆ เพิ่มมากขึน้จากการใช้สีสันที่สื่อถึงและสอดคล้องกับอารมณ์ต่าง  ๆ 
รวมถึงการยบัยัง้ควบคมุพฤติกรรมและอารมณ์ต่าง ๆ ผ่านการสรา้งผลงานอีกดว้ย ในสว่นของเกม
การแข่งขัน เกมร่วมมือกนัเป็นทีม และพืน้ฐานของเกมที่มีกฎกติกา เช่น เกมส่งปิงปองถึงฝ่ัง เกม
ขบัรถปลอดภยั เกมทายสิ! ฉนัตอ้งการอะไร และเกมลกูหมสูรา้งบา้น เกมเหลา่นีผู้เ้รียนตอ้งรว่มกนั
คิดวางแผน ฝึกการอยู่ร่วมกัน ความรบัผิดชอบต่อหน้าที่ รวมถึงการจัดการควบคุมอารมณ์ของ
ตนเองเมื่อเกิดสถานการณท์ี่ไม่เป็นไปตามที่คาดหวงัไว ้หรือเจอกบัความผิดหวงัจากการแข่งขนัที่มี
แพ้-ชนะ (Center of developing child: Harvard University, 2014; จุฑามาศ แหนจอน, 2560, 
น. 25-31; ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ,์ 2560, น. 8-10; ส านกังานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริม
สุขภาพ (สสส.) และสถาบัน RLG (รกัลูก เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 118-205) จากสถานการณ ์
ที่เกิดขึน้ในการเล่นเกมเหล่านี ้พบว่าผู้เรียนต้องเผชิญหน้าและจัดการกับอารมณ์ของตนเอง  
ไดค่้อนขา้งดีขึน้เรื่อย ๆ 

ทัง้นี ้เมื่อมีผูส้อนที่คอยใสใ่จ สงัเกตพฤติกรรม รบัฟังผูเ้รียนอย่างตัง้ใจ และมีการ
ใหข้อ้มลูป้อนกลบัโดยสะทอ้นอารมณใ์หผู้เ้รียนเขา้ใจอารมณข์องตนเองไดม้ากขึน้ พรอ้มทัง้ผูส้อน
คอยอยู่เคียงขา้ง ช่วยเหลือให้ผูเ้รียนผ่านพ้นช่วงอารมณ์เล่านั้นไปด้วยกัน โดยให้แรงเสริมทาง
สงัคมที่เหมาะสม จากการแสดงท่าทางเป็นห่วง กอด ใหก้ าลงัใจ ก็สามารถท าใหผู้เ้รียนสามารถ
จัดการกับอารมณ์ของตนเองไดม้ากขึน้ นอกจากนีส้ื่อการสอนเรื่องอารมณ์ และตะกรา้อุปกรณ์
ผ่อนคลายอารมณ์ซึ่งมีอุปกรณ์ เช่น ฟองสบู่  นาฬิกาทราย บอลบีบ ชุดระบายสี ยังเป็นสิ่ง
ความส าคญัยิ่งที่ท าใหผู้เ้รียนสามารถเลือกสิ่งที่เหมาะสมกบัตนเองเพื่อช่วยจดัการกบัอารมณข์อง
ตนเองไดดี้ขึน้  

5) ด้านการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ 
ทักษะดา้นการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบของผูเ้รียนไดร้บัการส่งเสริมเพิ่ม

มากขึน้ เนื่องจากผูว้ิจยัใชก้ิจกรรมเกมที่สามารถสง่เสริมทกัษะการวางแผนใหแ้ก่ผูเ้รียนได ้โดยเกม
ที่มีลักษณะเป็นเกมตามกติกาที่ต้องร่วมกันเป็นทีน เช่น เกมส่งปิงปองถึงฝ่ัง เกมทายสิ ! ฉัน
ตอ้งการอะไร เกมลูกหมูสรา้งบา้น และเกมกระเป๋าวิเศษ เกมเหล่านีเ้ป็นเกมที่ผูเ้รียนตอ้งร่วมกัน
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คิดวางแผนมุ่งไปสู่เป้าหมาย และการเล่นเกมเป็นทีมตอ้งช่วยกนัรบัผิดชอบหนา้ที่ของตนเองเพื่อ
พาทีมไปสูเ่ป้าหมายที่วางไวไ้ด ้(จฑุามาศ แหนจอน, 2560, น. 25-31; ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ,์ 
2560, น. 8-10; ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ (สสส.) และสถาบนั RLG (รกั
ลกู เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 118-205) โดยจากการเล่นเกมพบว่าผูเ้รียนสามารถร่วมกันวางแผน
ไดโ้ดนมีผูส้อนคอยชีแ้นะใหค้วามช่วยเหลือเป็นช่วง ๆ และสงัเกตไดว้่าผูเ้รียนบางคนสามารถเป็น
ผูน้  ากลุ่มในการคิดได ้และผูเ้รียนบางคนยงัเป็นผูต้ามมากกว่าแต่ก็สามารถด าเนินการตามแผนที่
เพื่อนวางไวใ้หส้  าเรจ็ได ้ 

นอกจากเกมที่ตอ้งร่วมมือกันแลว้เกมที่ตอ้งใชค้วามคิดสรา้งสรรคใ์นการสรา้ง
ผลงานศิลปะ เช่น เกมป้ันแต่งสตัวว์ิเศษ เกมสรา้งเสียงไพเราะ ก็เป็นกิจกรรมที่ตอ้งใชก้ระบวนการ
ในการคิดแก้ไขปัญหา และวางแผนให้สามารถสร้างผลงานได้ส  าเร็จเช่นกัน รวมถึงเก ม
สถานการณจ์ าลองบทบาทสมมติ เช่น เกมหนูลาวาใจเย็น ๆ และเกมฉันและเธอชอบสิ่งใด ผูเ้รียน
ตอ้งออกแบบ คิดคน้กฎ และบทบาทที่จะแสดงขึน้เองอย่างเป็นขัน้ตอน พรอ้มทัง้สามารถแสดงได้
อย่างราบรื่นตามที่วางแผนไว ้(จุฑามาศ แหนจอน, 2560, น. 25-31; ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ ,์ 
2560, น. 8-10; ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ (สสส.) และสถาบัน RLG  
(รกัลกู เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป), 2561, น. 118-205) 

นอกจากประสิทธิผลของการใช้โปรแกรมเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรูส้กึที่สามารถส่งเสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกใหส้งูขึน้แลว้ 
ยงัพบว่ากิจกรรมการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารนีย้งัส่งผลใหผู้เ้รียนมีอาการที่พบในเด็กที่มี
ภาวะออทิสติกลดลงอีกดว้ย โดยในสว่นของอาการอยู่ไม่นิ่ง (Hyperactive) และอาการหนุหนัพลนั
แล่น (Impulsive) ของผูเ้รียนลดลงจากก่อนเขา้ร่วมโปรแกรม ซึ่งจากกิจกรรมที่ผูเ้รียนตอ้งใชส้มาธิ
ในการจดจ่อกบักิจกรรมร่วมกบัเพื่อนัน้ท าใหผู้เ้รียนสงบนิ่งขึน้ ใชเ้วลาคิดอย่างรอบคอบก่อนลงมือ
ท ากิจกรรมทัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนไดม้ากขึน้ สอดคลอ้งกับการวิจยัเก่ียวกบัทักษะการ
คิดเชิงบริหารมีส่วนในการสนบัสนุนการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียนของเด็กที่มีภาวะออทิสติก 
กลุ่มไฮฟังชั่น โดยเด็กที่มีทักษะการคิดเชิงบริหารสูงกว่าจะสามารถยับยั้งการหุนหันพลันแล่น  
และพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของตนเองไดม้ากกว่าเด็กที่มีการคิดเชิงบริหารน้อย และท าใหเ้ด็ก  
มีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียนได้มากขึน้  (Zingerevich & D LaVesser, 2009, p. 429-437) 
นอกจากนีย้ังพบงานวิจยัที่ใชก้ิจกรรมเกมที่คลา้ยคลึงกบัการวิจยัครัง้นีจ้ากการวิจยัของกมลพจน ์
เริ่มคิดการณ์ และ วสุนันท์ ชุ่มเชื ้อ (2562, 217-234) ที่พบว่าเกมกระดานส าหรับครอบครัว
สามารถเพิ่มสมาธิและลดพฤติกรรมขาดสมาธิ ไม่อยู่นิ่ง และหนุนหันพลันแล่นได ้อีกทั้งในส่วน
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ของปัญหาพัฒนาการทางภาษาล่าช้า (Delay Speech) และปัญหาทักษะทางสังคม (Social 
Skills) ที่เป็นปัญหาของเด็กที่มีภาวะออทิสติกก็ลดลงเช่นกันหลังจากผูเ้รียนเขา้ร่วมกิจกรรมนี ้
สอดคลอ้งกบัการศึกษาอธิพลของกระบวนการคิดเชิงบริหาร ซึ่งพบว่ากระบวนการคิดเชิงบริหาร
สามารถท านายทกัษะการปรบัตวั การสื่อสาร และความบกพร่องของทักษะทางสงัคมได้ จึงมีขอ้
สนอแนะว่าหากมีโปรแกรมการคิดเชิงบริหารอาจท าใหเ้กิดการพฒันาทกัษะการปรบัตัว  และการ
สื่อสารได้ (Tsermentseli, Tabares, & Kouklari, 2018, p. 1-6) นอกจากนี ้ยังพบว่า การใช้เกม
สการละเล่นพืน้บา้นสามารถพฒันาทกัษะทางสงัคมส าหรบัเด็กที่มีภาวะออทิสซมึได ้ท าใหเ้ด็กที่มี
ภาวะออทิสซึมสามารถด ารงชีวิตร่วมกับผูอ่ื้น ควบคุมตนเองได ้และช่วยพัฒนาใหเ้ด็กเกิดความ
เชื่อมั่นในตนเองได ้(สมเกต ุอทุธโยธา, 2559, น. 64-87) 

จากการอภิปรายผลดว้ยขอ้คน้พบดงักล่าวขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นเป็นที่ประจกัษ์ว่า
โปรแกรมเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกสามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของ
เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกใหส้งูขึน้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้ยงัช่วยใหอ้าการที่พบในเด็กที่
มีภาวะออทิสติกลดลงไดเ้ช่นกนั 

ข้อจ ากัดของการวิจัย 
1) ผูว้ิจัยตัง้สมมติฐานว่า เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกน่าจะมีโครงสรา้งองคป์ระกอบ

ของทกัษะการคิดเชิงบรหิารหลกับางประการที่สอดคลอ้งกบัเด็กปฐมวยัที่มีพฒันาปกติ แต่มีความ
แตกต่างกนัในรายละเอียดของอาการและพฤติกรรม  ผูว้ิจยัจึงสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวขาญในการพฒันา
ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ด้วยแนวค าถามสัมภาษณ์แบบมี
โครงสรา้งที่ยึดองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารเป็นหลัก  เพื่อน ามาก าหนดนิยามเชิง
ปฏิบติัการ และวิเคราะหเ์พื่อยืนยนัองคป์ระกอบทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะ
ออทิสติก ดังนั้นจึงท าให้ได้องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ   
ออทิสติกไม่แตกต่างจากเด็กปฐมวยัที่มีพฒันาการปกติ ทัง้นีห้ากผูท้ี่สนใจศึกษาองคป์ระกอบของ
ทักษะการคิดเชิงบริหารเช่นเดียวกบัผูว้ิจัย และสามารถเลือกใชว้ิธีการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิง
ส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) ในการศึกษาใหเ้กิดขอ้คน้พบใหม่ หรือความเขา้ใจที่ลึกซึง้
ยิ่งขึน้ได ้

2) การเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก เป็นการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) อีกทัง้ มีเกณฑห์นึ่งในการคดัเขา้กลุ่มระบุว่าเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก
สามารถอยู่ในกลุ่มอาการระดับความรุนแรงของโรค (Spectrum) ระดับใดก็ได ้เนื่องจากสามารถ
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เข้าถึงกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงเฉพาะกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งได้ค่อนข้างน้อย เช่น กลุ่มไฮฟังชั่น   
ดว้ยเหตุผลทั้ง 2 นี ้กลุ่มตัวอย่างที่ได้จึงอาจไม่ได้เป็นกลุ่มที่สามารถเป็นตัวแทนของประชากร  
ไดอ้ย่างครบถว้นเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1) ผูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัการดแูลเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก เช่น ผูป้กครอง นกัวิชาชีพ 
และคณุครู สามารถน าแบบวดัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกที่ไดจ้าก
พัฒนาการวิจัยครัง้นี ้มาใชป้ระเมินทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้ที่ เก่ียวข้องกับเด็กสามารถประยุกต์การประเมินให้เหมาะสมกับ
กิจกรรมที่เกิดขึน้จรงิในชีวิตประจ าวนัของเด็ก เช่น ผูป้กครองสามารถปรบัการสงัเกตทกัษะการคิด
เชิงบริหารจากการท ากิจกรรมขณะอยู่ที่บา้น และคณุครูสามารถปรบัการสงัเกตทักษะการคิดเชิง
บริหารจากการท ากิจกรรมขณะอยู่ที่โรงเรียนได ้โดยผูว้ดัทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่
มีภาวะออทิสติกนีค้วรมีความใกลช้ิดกบัเด็กเป็นระยะเวลา 3-6 เดือนเป็นตน้ไป เพื่อประสิทธิภาพ
ในการสงัเกตถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเด็กไดอ้ย่างชดัเจน 

2) ผู้ที่ เก่ียวข้องกับการดูแลเด็กปฐมวัยที่มีความต้องการพิเศษ เช่น ผู้ปกครอง  
นกัวิชาชีพ และคณุครูสามารถน าโปรแกรมเกมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกนีไ้ปใชก้บัเด็กปฐมวยัที่มี
ภาวะออทิสติก หรือเด็กปฐมวัยที่มีความตอ้งการพิเศษในกลุ่มอาการอ่ืน  ๆ ซึ่งมีความสามารถ
ใกลเ้คียงกนั เช่น เด็กที่มีภาวะสมาธิสัน้ เพื่อส่งเสริมใหเ้กิดทกัษะการคิดเชิงบริหารใหเ้พิ่มมากขึน้
ได ้โดยควรค านึงถึงความพรอ้ม ช่วงอายุ และความสามารถของเด็กที่ตอ้งการส่งเสริมทกัษะใหม้ี
ความสามารถที่ใกลเ้คียงกนั เพื่อจะสามารถเขา้ร่วมกิจกรรมไดอ้ย่างราบรื่น ไม่เกิดปัญหาความ
แตกต่างกนัระหว่างผูเ้รียนที่อาจท าใหผ้ลการใชโ้ปรแกรมเกิดประสิทธิภาพไดไ้ม่เท่าที่ควร  

3) ผู้ที่ เก่ียวข้องกับการดูแลเด็กปฐมวัย เช่น ผู้ปกครอง นักวิชาชีพ และคุณครู
สามารถน าโปรแกรมเกมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกนีไ้ปใชก้ับเด็กปฐมวัยที่มีพัฒนาการปกติเพื่อ
ส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิดเชิงบริหารใหเ้พิ่มมากขึน้ได้ เนื่องจากทักษะการคิดเชิงบริหารเป็น
ทกัษะชีวิต (Life skills) ที่จ  าเป็นในการด าเนินชีวิตทกัษะหนึ่งที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อเด็กทกุคน 
โดยผูส้นใจน าโปรแกรมไปใชค้วรค านึงถึงขอ้สงัเกตต่าง ๆ ดงันี ้

3.1) อาย ุความสามารถ และบริบทรอบตวัเด็ก เพื่อปรบักิจกรรมใหเ้หมาะสมการ
การรบัรูเ้ขา้ใจและความสามารถกบัเด็กในกลุม่นัน้ ๆ  
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3.2) สถานที่ในการจัดกิจกรรมควรกว้างขวางเพื่อให้เด็กได้มีพื ้นที่ในการท า
กิจกรรมได้อย่างเหมาะสม เนื่องจากเป็นกิจกรรมกลุ่มที่ต้องใช้พื ้นที่ค่อนข้างกว้าง และปรับ
อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนรูใ้ห้เหมาะสมตามแหล่งที่เรียนรูไ้ด ้เช่น ปรบัการใชแ้ทมโพลีนเป็นการ
กระโดดตามทิศทางของแผ่นป้าย และปรบัการใชส้ะพานทรงตัวเป็นการเดินตามเสน้เทปกาวสี 
เป็นตน้ 

3.3) เตรียมความพรอ้มดา้นความรูค้วามเขา้ใจในการดูแลเด็ก หลักการเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่ เป็นพื ้นฐานของการเรียนการสอนตามโปรแกรม เพื่อสามารถส่งเสริมเด็กให้เกิด
ประสิทธิภาพสงูสดุ 

4) ผูว้ิจัยเล็งเห็นถึงการน าผลการวิจัยในครัง้นีไ้ปใชใ้หเ้กิดความยั่งยืนในการพัฒนา
เด็กที่มีภาวะออทิสติกใหเ้กิดความต่อเนื่องของทกัษะการคิดเชิงบริหารที่เด็กไดร้บัจากการเขา้ร่วม
โปรแกรม โดยการจัดตัง้กลุ่มนักวิชาชีพผูด้  าเนินโปรแกรมและผูป้กครองของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะ
ออทิสติกเพื่อพัฒนาความรูค้วามเข้าใจ และน าสิ่งที่ ได้จากโปรแกรมนี ้ไปใช้ในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันของเด็ก อีกทัง้ ติดตามพัฒนาการทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก ๆ ต่อไป ซึ่งอาจ
จดักลุ่มขึน้ในรูปแบบออนไลนเ์พื่อแลกเปลี่ยนความรู ้ประสบการณต่์าง ๆ ร่วมกนั รวมถึง ร่วมกัน
ออกแบบและจดักิจกรรมเพื่อใหเ้ด็กไดเ้รียนรูร้่วมกนัเป็นกลุ่มอีกครัง้ในคราวถดั ๆ ไป ผ่านกิจกรรม
ต่าง ๆ ที่ไดแ้ลกเปลี่ยนเรียนรูก้นัในกลุม่นี ้

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1) การศึกษาในครัง้นีเ้ป็นการศึกษาโดยใชก้ารประเมินดว้ยแบบวดัทักษะการคิดเชิง

บริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ซึ่งใหน้ักวิชาชีพผูส้อนและดูแลเด็กเป็นผูป้ระเมิน ทัง้นี ้
แบบวดันีส้ามารถประเมินไดเ้หมาะสมกบัลกัษณะของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก อย่างไรก็ตาม 
หากการวดัประเมินทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กดว้ยแบบวัดที่หลากหลายมิติ คือมีทัง้แบบวัด
ส าหรบันกัวิชาชีพหรือคณุครู และแบบวดัส าหรบัผูป้กครอง เพื่อใหก้ารวดัประเมินทกัษะการคิดเชิง
บรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีมิติที่คลอบคลมุสมบรูณม์ากขึน้ 

2) การศกึษาในครัง้นีจ้ดัโปรแกรมใหเ้ด็กเขา้ร่วมจ านวน 12 ครัง้ ครัง้ละ 90 นาที จาก
ผลการศึกษาพบว่ากิจกรรมทั้ง 12 ครัง้นีเ้พียงพอและมีประสิทธิภาพต่อการเปลี่ยนแปลงของ
ทักษะการคิดเชิงบริหารที่ดีขึน้ อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยพบความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะจากนั ก
วิชาชีพและผูป้กครองว่าโปรแกรมที่จดัขึน้นัน้มีประโยชนอ์ย่างยิ่งกบัเด็ก ทัง้นี ้หากมีการศกึษาโดย
น าโปรแกรมดังกล่าวนี ้ไปใช้อย่างต่อเนื่องในระยะเวลาที่ยาวนานขึน้ โดยอาจเพิ่มกิจกรรมที่
ใกลเ้คียงกันที่สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารทั้ง 5 ดา้นไดอ้ย่างครบถ้วน หรือมีการน า
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โปรแกรมดงักล่าวมาจดักิจกรรมอีกครัง้เพื่อใหเ้ด็กไดท้บทวนทกัษะเป็นครัง้ที่สอง อาจส่งผลใหเ้กิด
การเปลี่ยนแปลงที่มากขึน้และมีความคงอยู่ของทกัษะดงักลา่วไดย้าวนานขึน้ 

3) การศึกษาในครัง้นีเ้ป็นการจดัโปรแกรมส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบรหิารที่จดัขึน้ใน
หน่วยงานโรงพยาบาล ส าหรบัหน่วยงานโรงเรียนโปรแกรมนีม้ีความเหมาะสมที่จะจัดไดเ้ช่นกัน 
เนื่องจากเป็นการจดักิจกรรมกลุ่ม ทัง้นี ้จากผลการวิจยัทัง้ผูว้ิจยัและนกัวิชาชีพผูด้แูลเด็กที่เขา้ร่วม
โปรแกรมมีความเห็นตรงกันว่า หากมีการเชื่อมโยงการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารที่สามารถ
ส่งเสริมได้ที่บ้านโดยผู้ปกครองได้จะสามารถท าให้เด็กพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารมากขึน้  
ซึ่งผูป้กครองสามารถมีส่วนร่วมในการน ากิจกรรมที่ใชใ้นโปรแกรมมาปรบัใชก้ับการท ากิจกรรมที่
บา้นได ้โดยอาจจัดท ากิจกรรมเพิ่มเติมในส่วนของการบา้นระหว่างการเขา้ร่วมโปรแกรม การให้
ค าแนะน าผูป้กครองหลังจากด าเนินโปรแกรมจบ หรือการจัดการฝึกอบรมส าหรบัผูป้กครองเพื่อ
เพิ่มความรูค้วามเข้าใจเก่ียวกับทักษะการคิดเชิงบริหารและวิธีการจัดกิจกรรมต่าง  ๆ ในการ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของบุตรหลานที่บา้นไดใ้นชีวิตประจ าวนั เพื่อใหเ้ด็กเรียนรูท้ักษะ
การคิดเชิงบรหิารไดอ้ย่างต่อเนื่องครบถว้น 

4) การศึกษาในครัง้นีม้ีขอ้คน้พบเพิ่มเติมถึงผลของการใชโ้ปรแกรมสง่เสริมทกัษะการ
คิดเชิงบริหารต่อการลดลงของอาการความบกพร่องที่พบในเด็กที่มีภาวะออทิสติก ซึ่งผลการวิจัย
เพิ่มเติมเพียงสว่นหนึ่งที่ยงัสามารถศึกษาต่อใหช้ดัเจนเป็นที่ประจกัษม์ากย่ิงขึน้ ดงันัน้ในการศกึษา
ครัง้ต่อไปหากมีการศึกษาเก่ียวกับความสมัพันธ์ของทักษะการคิดเชิงบริหารกับลักษณะอาการ
ความบกพร่องของเด็กที่มีภาวะออทิสติก และผลของโปรแกรมเกมร่วมกบัประสาทความรูส้ึก หรือ
โปรแกรมส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงบรหิารอ่ืน ๆ ที่มีความคลา้ยคลึงกนัว่าสามารถสง่ผลโดยตรงต่อ
การลดลงของอาการความบกพร่องที่พบในเด็กที่มีภาวะออทิสติกหรือไม่ จะเป็นประโยชนต่์อการ
พฒันาเด็กท่ีมีภาวะออทิสติกใหเ้หมาะสมกบัหลากหลายดา้นย่ิงขึน้ 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย 
ทีม่ีภาวะออทสิติก 
 

1. รศ. ดร.มณฑิรา จารุเพ็ง อาจารยป์ระจ าภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยา 
การศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

2. ผศ. ดร.สรญัญา จนัทรช์สูกลุ อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและวิธีสอน  
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศิลปากร 

3. ผศ. ดร.พินดา วราสนุนัท ์อาจารยป์ระจ าภาควิชาครุศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์
และพฒันศาสตร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ก าแพงแสน 

4. พญ. เกศินี โอวาสิทธิ์ กมุารแพทย ์พฒันาการและพฤติกรรม  
โรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครนิทร ์

5. นพ. เลิศศกัดิ ์รุง่เหมือนพร นายแพทยช์ านาญการพิเศษ กลุ่มงานจิตเวชและยาเสพติด   
โรงพยาบาลราชบรุี 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒใินการตรวจแบบแบบสังเกตพฤติกรรมเด็ก 
 

1. รศ. ดร.มณฑิรา จารุเพ็ง อาจารยป์ระจ าภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยา 
การศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

2. ผศ. ดร.พินดา วราสนุนัท ์อาจารยป์ระจ าภาควิชาครุศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์
และพฒันศาสตร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ก าแพงแสน 

3. พญ. เกศินี โอวาสิทธิ์ กมุารแพทย ์พฒันาการและพฤติกรรม  
โรงพยาบาลเด็กสมิติเวช ศรีนครนิทร ์
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาท
ความรู้สึกเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 
 

1. ผศ. ดร.สาธร ใจตรง อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาจิตวิทยา คณะศกึษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัราชภฏัจนัทรเ์กษม 

2. อ. เอือ้ทิพย ์คงกระพนัธ ์อาจารยป์ระจ าภาควิชาจิตวิทยา คณะศกึษาศาสตร ์ 
มหาวิทยาลยัรามค าแหง 

3. คณุวรรณดาว ศนูยก์ลาง นกัจิตวิทยาพฒันาการ โรงพยาบาลเด็กสมิติเวช 
ศรีนครนิทร ์
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ภาคผนวก ข 
แนวค าถามการสัมภาษณเ์ชิงลึกผู้เช่ียวชาญ 
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แนวค าถามการสัมภาษณแ์บบกึ่งมีโครงสร้าง 

1. ค าถามเกร่ินน า  

วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ  
ออทิสติก 

สอบถามข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญแนะน าตนเอง และเล่าประวัติ
การท างาน 

1.1 ท่านชื่ออะไร อายเุท่าไร ปัจจบุนัท างานอะไร มีความเชี่ยวชาญดา้นใด 

1.2 ขอใหท้่านช่วยเล่าประสบการณ์ของท่านในการใหค้วามรู ้หรือการส่งเสริมการคิดเชิงบริหาร 
(EF) ในเด็ก โดยเฉพาะในเด็กที่มีภาวะออทิสติกว่าเป็นอย่างไรบา้ง 

ทักษะทีจ่ าเป็นและส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

1.3 ท่านคิดว่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกควรมีทักษะ หรือสามารถท าอะไรได้บ้างใน
ชีวิตประจ าวนั 

1.4 ท่านคิดว่าการคิดเชิงบริหารมีความส าคัญกับการด าเนินชีวิต การช่วยเหลือตนเองใน
ชีวิตประจ าวนัของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกหรือไม่ อย่างไร 

2. ค าถามหลัก 

ความหมายและลักษณะของทักษะการคิดเชิงบริหาร (EF) ของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 

2.1 ในทศันะของท่าน ท่านคิดว่าการคิดเชิงบรหิาร (EF) มีความหมายว่าอย่างไร 

2.2 ท่านคิดว่าเด็กที่มีภาวะออทิสติกมีการแสดงออกถึงการคิดเชิงบริหาร (EF) อย่างไรบา้ง และ 
มีลกัษณะที่แตกต่างจากเด็กปกติหรือไม่ อย่างไร 

2.3 ท่านสามารถแนะน าแนวทางใหผู้ท้ี่ใกลช้ิดกบัเด็ก เช่น ผูป้กครอง และครู ในการปฏิบติัตน หรือ
มีปฏิสมัพันธก์บัเด็กอย่างไร เพื่อเป็นการส่งเสริมใหเ้ด็กที่มีภาวะออทิสติกแสดงออกถึงการคิดเชิง
บรหิาร (EF) ใหม้ากขึน้ 

2.4 ในทัศนะของท่าน ท่านคิดว่าการคิดเชิงบริหาร (EF) ในแต่ละองค์ประกอบมีความหมาย 
ความส าคญั และมีลกัษณะที่แสดงออกเป็นพฤติกรรมในชีวิตประจ าวนัอย่างไรบา้ง 

        2.4.1 การยบัยัง้ควบคมุมีความหมาย ความส าคญั และมีลกัษณะอย่างไร 
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        2.4.2 ความจ าขณะท างานมีความหมาย ความส าคญั และมีลกัษณะอย่างไร 

        2.4.3 การยืดหยุ่นทางความคิดมีความหมาย ความส าคญั และมีลกัษณะอย่างไร 

        2.4.4 การควบคมุอารมณม์ีความหมาย ความส าคญั และมีลกัษณะอย่างไร 

        2.4.5 การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบมีความหมาย ความส าคญั และมีลกัษณะอย่างไร 

        2.4.6 การคิดเชิงบริหารดา้นอ่ืน ๆ มีอะไรอีกบา้ง มีความหมาย ความส าคัญ และมีลกัษณะ
อย่างไร 

2.5 ท่านคิดว่าเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกมีพฤติกรรมที่แสดงถึงการคิดเชิงบริหาร (EF)  
ในองคป์ระกอบดา้นใดบา้ง และพฤติกรรมนัน้เป็นอย่างไร 

        2.5.1 เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีพฤติกรรมที่แสดงถึงการยบัยัง้ควบคมุหรือไม่ อย่างไร 

        2.5.2 เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติกมีพฤติกรรมที่แสดงถึงความจ าขณะท างานหรือไม่ 
อย่างไร 

        2.5.3 เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีพฤติกรรมที่แสดงถึงการยืดหยุ่นทางความคิด 

        2.5.4 เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีพฤติกรรมที่แสดงถึงการควบคมุอารมณห์รือไม่ อย่างไร 

        2.5.5 เด็กปฐมวัยที่มีภาวะ ออทิสติกมีพฤติกรรมที่แสดงถึงการวางแผนจัดการอย่างเป็น
ระบบหรือไม่ อย่างไร 

        2.5.6 เด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกมีพฤติกรรมที่แสดงถึงการคิดเชิงบรหิารดา้นอ่ืน ๆ หรือไม่ 
อย่างไร 

2.6 ท่านคิดว่าการคิดเชิงบริหาร (EF) ดา้นใดบา้งที่ส  าคัญ และควรส่งเสริมใหก้ับเด็กปฐมวัยที่มี
ภาวะออทิสติก 
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วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาแนวทางการสร้างการเรียนรูโ้ดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรูส้ึก  
เพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

การเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหาร (EF) 
2.7 ท่านคิดว่าแนวทางในการเสริมสรา้งการคิดเชิงบริหาร (EF) ใหแ้ก่เด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิ
สติกควรมีลกัษณะอย่างไรจึงจะเหมาะสม 

2.8 ท่านคิดว่าการบูรณาการประสาทความรูส้ึกสามารถช่วยเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิงบริหาร 
หรือช่วยกระตุน้ผูเ้รียนที่เป็นเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกใหเ้กิดวามพรอ้มก่อนการเรียนรูท้ักษะ
การคิดเชิงบรหิารจากกิจกรรมที่ใชเ้กมไดห้รือไม่ อย่างไร 

2.9 จากตัวอย่างกิจกรรมการบูรณาการประสาทความรู้สึกที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ท่านเห็นว่า
กิจกรรมดังกล่าวเป็นกิจกรรมเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ทีเ่ชื่อมโยงและส่งเสริมให้
เกิดการเรียนรู้กิจกรรมถัดไปที่เป็นเกมเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารหรือไม่ อย่างไร 
เช่น กิจกรรม “จิตกรมือจิ๋ว” ที่กระตุ้นประสาทสัมผัสทางนิ้วมือและฝ่ามือ ก่อนการเรียนรู้
ทักษะการคิดเชิงบริหารผ่านเกม “ขับรถปลอดภัย” ที่ต้องใช้ทักษะการใช้มือขับเคล่ือนรถ 
เป็นต้น 

        2.9.1 กิจกรรม “ท่าเตน้บ่งบอกตัวฉัน” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสริมใหเ้กิด
การเรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.2 กิจกรรม “โมราเรียกชื่อ” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสรมิใหเ้กิดการเรียนรู้
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.3 กิจกรรม “จิตกรมือจิ๋ว” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.4 กิจกรรม “ต่อเทา้ส่งลูกบอล” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสริมใหเ้กิดการ
เรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.5 กิจกรรม “คิดโลดแล่น กระโดดเดง้ดึ๋ง” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสรมิให้
เกิดการเรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.6 กิจกรรม “ลมหายใจและเสียงธรรมชาติ” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสริม
ใหเ้กิดการเรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบริหารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 
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        2.9.7 กิจกรรม “ฮูล่าฮูปสัมพันธ์” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.8 กิจกรรม “ถุงถั่วมหัศจรรย”์ ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.9 กิจกรรม “อบอุ่นกาย ใจ” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และสง่เสรมิใหเ้กิดการเรียนรู้
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.10 กิจกรรม “ขา้มรัว้เขา้ครวั” ท าให้เกิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.11 กิจกรรม “จ่ายตลาดพาเพลิน” ท าใหเ้กิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และสง่เสรมิใหเ้กิดการ
เรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

        2.9.12 กิจกรรม “ฉายไฟน าทาง” ท าให้เกิดความพรอ้ม เชื่อมโยง และส่งเสริมใหเ้กิดการ
เรียนรูท้กัษะการคิดเชิงบรหิารากกิจกรรมเกมหรือไม่ อย่างไร 

2.10 ท่านคิดว่าเกมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในแต่ละเกมมีความเหมาะสม และสามารถ
พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองคป์ระกอบใดได้บ้าง และพัฒนาได้อย่างไร 

        2.10.1 “เกมสัมผัส ค้นหาสิ่งที่ชื่นชอบ” พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองค์ประกอบใด และ
พฒันาไดอ้ย่างไร 

        2.10.2 “เกมส่งปิงปองถึงฝ่ัง” พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองค์ประกอบใด และพัฒนาได้
อย่างไร 

        2.10.3 “เกมขับรถปลอดภัย” พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองค์ประกอบใด และพัฒนาได้
อย่างไร 

        2.10.4 “เกมชิงธงนกัจ า” พฒันาการคิดเชิงบรหิารในองคป์ระกอบใด และพฒันาไดอ้ย่างไร 

        2.10.5 “เกมทายสิ!” ฉันต้องการอะไร พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองค์ประกอบใด และ
พฒันาไดอ้ย่างไร 

        2.10.6 “เกมสรา้งเสียงไพเราะ” พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองคป์ระกอบใด และพัฒนาได้
อย่างไร 
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        2.10.7 “เกมลูกหมูสรา้งบ้าน” พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองค์ประกอบใด และพัฒนาได้
อย่างไร 

        2.10.8 “เกมป้ันแต่งสัตวว์ิเศษหลากอารมณ์” พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองคป์ระกอบใด 
และพฒันาไดอ้ย่างไร 

        2.10.9 “เกมหนลูาวาใจเย็น ๆ นะ” พฒันาการคิดเชิงบรหิารในองคป์ระกอบใด และพฒันาได้
อย่างไร 

        2.10.10 “เกมเมนคูณุหน”ู พฒันาการคิดเชิงบรหิารในองคป์ระกอบใด และพฒันาไดอ้ย่างไร 

        2.10.11 “เกมก่อร่างสรา้งรา้น” พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองคป์ระกอบใด และพัฒนาได้
อย่างไร 

        2.10.12 “เกมฉันและเธอชื่นชอบสิ่งใด” พัฒนาการคิดเชิงบริหารในองค์ประกอบใด และ
พฒันาไดอ้ย่างไร 

2.11 หากท่านเห็นว่าเกมแต่ละเกมพัฒนาองคป์ระกอบดา้นนัน้ ๆ ได ้ท่านคิดว่าแนวคิดที่ผูว้ิจัย 
ตัง้ไว ้เช่น การเสริมแรงทางบวกจากแนวคิดการเรียนรูข้องการวางเงื่อนไขแบบการกระท า หรือ
กระบวนการเรียนรูด้้วยการเล่นอย่างอิสระร่วมกับผู้อ่ืนตามแนวคิดการสรา้งสรรค์ความรูด้้วย
ตนเองเชิงสังคม เป็นตน้ ตามแนวคิดเหล่านีท้  าใหผู้เ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลงทักษะการคิดเชิง
บรหิารไดอ้ย่างไร 

2.12 หากมีการใชโ้ปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะออทิสติก ท่านคิดว่าพฤติกรรมใดคือพฤติกรรมเป้าหมาย  
ที่แสดงถึงการพฒันาทกัษะการคิดเชิงบรหิารซึ่งตอ้งการใหเ้กิดกบัเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 

2.13 ท่านคิดว่าควรมีการตัง้เกณฑ ์การวัดการประเมินพฤติกรรมเป้าหมายที่แสดงถึงการพัฒนา
ทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก อย่างไรจึงจะทา้ทายและเหมาะสม 
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ภาคผนวก ค 
แบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กทีม่ีภาวะออทสิติก 
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แบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก 
 
 แบบวัดนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของโครงการวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม
ร่วมกบัประสาทความรูส้ึกเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก 
โครงการวิจยันีท้  าขึน้เพื่อศึกษาองคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะ
ออทิสติก และศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมร่วมกับประสาทความรูส้ึก  
เพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก  

การตอบแบบวัดในครัง้นีเ้ป็นไปดว้ยความสมัครใจของผูใ้หข้อ้มูล  อย่างไรก็ตาม ขอ้มูล
จากแบบวัดนีจ้ะเป็นประโยชนส์ูงสุดก็ต่อเมื่อท่านตอบค าถามครบทุกขอ้ โดยขอ้มูลและค าตอบ
ทัง้หมดจะถกูเก็บรกัษาเป็นความลับ และน ามาใชใ้นการวิเคราะหผ์ลการศึกษาเท่านัน้ จึงไม่สง่ผล
กระทบต่อท่านและเด็กที่ท่านดูแลแต่อย่างใด ผูว้ิจัยเชื่อว่าความร่วมมือของท่านในครัง้นีจ้ะเป็น
ประโยชนใ์นการไดแ้นวทางส าหรบัการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะ
ออทิสติกต่อไป 

ขอขอบคุณทุกคนเป็นอย่างยิ่งที่ได้สละเวลาอันมีค่า และให้ความร่วมมือในการตอบ
แบบสอบถามมา ณ โอกาสนี ้

แบบวดัฉบบันีม้ีทัง้หมด 2 ส่วน ไดแ้ก่ 
สว่นที่ 1 ขอ้มลูทั่วไป 
สว่นที่ 2 ทกัษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติก  จ านวน 25 ขอ้  
_______________________________________________________________________________ 
ส่วนที ่1 ขอ้มลูทั่วไป 
ค าชีแ้จง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ช่องหนา้ขอ้ความและเติมค าลงในช่องว่างให้
ครบถว้น 

1. ต าแหน่งของท่านในปัจจบุนั 
 นกัจิตวิทยา         
 นกักิจกรรมบ าบดั          
 นกัแกไ้ขการพดู        
 ครูการศกึษาพิเศษ    
 อ่ืน ๆ โปรดระบ.ุ............................................. 
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2. ท่านดแูลเด็กอายก่ีุปี  
 3 ปี           4 ปี           5 ปี          6 ปี       7 ปี         

3. เพศของเด็กที่ท่านดแูล 
 ชาย          หญิง 

4. อาการที่พบขณะเรียน 

อาการทีพ่บ 
ระดับของอาการ 

มากที่สดุ มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที่สดุ 
 Hyperactive      
 Impulsive      
 Emotional      
 Aggressive Behavior      
 Social Skill      
 Delay Speech      
 อ่ืน ๆ โปรดระบ.ุ................      

 
ส่วนที ่2  ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยทีม่ีภาวะออทิสติก 

ค าชี้แจง : ใหท้่านอ่านขอ้ความต่อไปนี ้แลว้นึกถึงเด็กเพียง 1 คน ที่ท่านรบัผิดชอบดูแลเป็นหลกั 
ว่าในระยะ 3 - 6 เดือนที่ผ่านมาเด็กมีพฤติกรรมต่อไปนี ้มากน้อยเพียงใด จากนั้น โปรดท า

เครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกบัเด็กตามความเป็นจรงิมากที่สดุ 

ข้อ พฤติกรรม 
มาก
ทีสุ่ด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ทีสุ่ด 

องคป์ระกอบด้านการยับย้ังควบคุม 
1. เด็กมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ท าร่วมกับผูอ่ื้นได้ตาม

เปา้หมาย โดยไม่วอกแวกไปกบัสิ่งเรา้ภายนอก 
     

2. เด็กเล่นรวมกลุ่มกับเพื่อนได้จนส าเร็จตามกติกาที่
ก าหนด 

     

3. เด็กเขา้ใจว่าตอ้งรอคอยใหถ้ึงรอบการเล่นของตนเอง 
โดยไม่ควรหยิบของเลน่หรือก่อกวนขณะเพื่อนเลน่  
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ข้อ พฤติกรรม 
มาก
ทีสุ่ด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ทีสุ่ด 

4. เมื่อตอ้งการพดูตอบหรือถามค าถาม เด็กรูว้่าควรยกมือ
และรอคอยใหค้รูเรียกก่อนจึงจะพดูได ้

     

5. เด็กหยิบของเล่นขณะเพื่อนเล่นโดยไม่ขอก่อนหรือรอ
เพื่อนยื่นของให ้จนอาจทะเลาะกนัได ้

     

องคป์ระกอบด้านความจ าขณะท างาน 
6. เด็กเชื่อมโยงกติกา ขัน้ตอนการเล่นเกมที่ครูอธิบายได ้

จนสามารถเลน่เกมกบัเพื่อนไดอ้ย่างถกูตอ้ง  
     

7. เด็ก ไม่ สามารถ เชื่ อม โยงสิ่ งที่ เรียน รู้ใน เนื ้อหาที่
คลา้ยคลึงกันได ้เช่น เชื่อมโยงการนับจ านวนจากภาพ
สิ่งของในแบบฝึกหัดกับการนับจ านวนสิ่งของที่ซือ้จาก
รา้นคา้ได ้  

     

8. เด็กไม่สามารถตีความเพื่อสรุปสิ่งที่ไดจ้ากการฟังนิทาน
หรือสิ่งที่ครูสอนได ้ 

     

9. เด็กไม่สามารถประยุกตใ์ชว้ิธีการแก้ปัญหาในโจทย์ที่
คลา้ยคลงึกบัสิ่งที่เคยเรียนมาแลว้ได ้

     

10. เด็กสามารถน ากฎ กติกา มารยาทที่เรียนรูใ้นหอ้งเรียน
ไปใชร้่วมกับผูอ่ื้นในสถานการณ์ต่าง ๆ นอกหอ้งเรียน
ได ้

     

องคป์ระกอบด้านการยืดหยุ่นทางความคิด 
11. เด็กยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ในห้องเรียนได้

อย่างค่อยเป็นค่อยไป เช่น เปลี่ยนที่นั่ง เปลี่ยนกิจกรรม 
หรือยา้ยหอ้งเรียน เป็นตน้  

     

12. เด็กเล่นของเล่นเดิมซ า้ ๆ โดยไม่รูจ้ักพลิกแพลงวิธีเล่น 
หรือหาของเลน่ใหม่มาเลน่อย่างหลากหลาย  

     

13. เด็กค่อย ๆ ลดการยึดติดกิจวัตรเดิม ๆ จนสามารถท า
กิจกรรมใหม่ไดห้ลากหลายขึน้ 
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ข้อ พฤติกรรม 
มาก
ทีสุ่ด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ทีสุ่ด 

14. เด็กแกปั้ญหาในสถานการณต่์าง ๆ ดว้ยวิธีการเดิมซ า้ ๆ 
โดยไม่ยอมรบัวิธีการใหม่ที่อาจดีกว่าเดิม 

     

15. เด็กใชเ้วลาปรบัตวันานเมื่อเจอเหตุการณ์ใหม่ ๆ ที่ต่าง
ไปจากเดิม จนกระทบต่อการเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ 

     

องคป์ระกอบด้านการควบคุมอารมณ ์
16. เด็กรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณข์องตนเองไดน้อ้ย จึงแสดงสี

หน้าท่ าทางได้ ไม่ ตรงกับสภาวะทางอารมณ์ ใน
สถานการณต่์าง ๆ 

     

17. เด็กรู ้สึกเสียใจที่ แสดงอารมณ์ โกธรจนท าให้ผู ้ อ่ืน
บาดเจ็บหรือเสียใจ 

     

18. เด็กแสดงความตอ้งการในการจัดการกับอารมณ์ของ
ตนเองให้ดีขึน้ เพราะเคยเรียนรูถ้ึงข้อเสียของการไม่
ควบคมุอารมณ ์

     

19. เด็กพยายามผ่อนคลายอารมณ์ เมื่ อรู ้สึกไม่ ดี  เช่น 
หายใจลึก ๆ, นับ1-10, เดินหนีออกจากสิ่งเรา้ หรือรอ้ง
เพลง เป็นตน้ เพื่อใหต้นเองกลบัมาสู่ภาวะทางอารมณ์
ที่ปกติ 

     

20. เมื่อโกรธเด็กจะหาวิธีระงับความโกรธแทนการท ารา้ย
ผูอ่ื้น หรือพงัสิ่งของเสียหาย  

     

องคป์ระกอบด้านการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ 
21. เด็กจัดล าดับความส าคัญของสิ่งที่ตอ้งท าก่อนหลงัใน

ชีวิตประจ าวนัได ้เช่น ท าแบบฝึกหัดก่อนแลว้จึงไปเล่น 
เป็นตน้  

     

22. เด็กเลือกสิ่งที่ส  าคัญจ าเป็นเพื่อน ามาจัดกระเป๋าไป
โรงเรียน หรือไปเที่ยวได ้

     

23. เด็กเรียงล าดับขัน้ตอนในการท ากิจกรรมไดไ้ม่เหมาะสม 
จนท างานไม่ส  าเรจ็ตามที่ไดร้บัมอบหมาย  
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ข้อ พฤติกรรม 
มาก
ทีสุ่ด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ทีสุ่ด 

24. เด็กวางแผนการท างานศิลปะอย่างเป็นขั้นตอน เช่น 
ตัง้เป้าหมาย คาดการณ์ถึงผลงานที่จะได ้วางแผนการ
ท า และท าตามแผนที่วางไวไ้ด ้ 

     

25. เด็กยังไม่สามารถคิดวางแผนการท างานใหส้  าเร็จดว้ย
ตนเอง แมจ้ะมีแนวทางจากผูอ่ื้นใหท้ าตาม  

     

 
 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

 

362 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กและเกณฑก์ารให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมเด็ก 

  

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

363 

363 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมเด็ก 

ชื่อเด็ก (นามสมมติ)...........................................................อาย.ุ...................ครัง้ที่.................. 
วนัที่..........เดือน.............................พ.ศ. ...............เรื่อง.......................................................... 

หัวข้อ 
คะแนน 

หมายเหตุ 
0 1 2 3 

การปฏิสัมพันธร์ะหว่างผู้เรียน และกับ
ครูผู้สอน 

     

1. เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ ดีในการร่วมกิจกรรมกับ
เพื่อน 

     

2.เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ ดีในการร่วมกิจกรรมกับ
ครูผูส้อน 

     

ความสนใจ การให้ความร่วมมือ      

3. เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการใชป้ระสาท
ความรูส้กึ 

     

4. เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่านเกม      

5. เด็กใหค้วามร่วมมือในการเล่นอย่างอิสระและ
สนกุสนาน  

     

ทักษะการคิดเชิงบริหาร      

การยับย้ังควบคุม      

6. เดก็มีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมที่ครูสอนได ้      

7. เด็กรอคอยรอบการเลน่เกมของตนเองได ้      

ความจ าขณะท างาน      

8. เด็กเล่นเกมตามขั้นตอนที่ครูอธิบายได้อย่าง
ถกูตอ้ง 

     

9. เด็กประยุกต์สิ่งที่ได้เรียนรูจ้ากเกมที่เคยเล่น 
มาปรบัใชก้บัเกมหรือกิจกรรมอื่น ๆ ได ้

     

การยืดหยุ่นทางความคิด       

10. เด็กยอมรบัการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมต่าง ๆ 
ในหอ้งเรียนได ้
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หัวข้อ 
คะแนน 

หมายเหตุ 
0 1 2 3 

11. เด็กปรบัตวัต่อกติกาใหม่ ๆ ที่ตกลงรว่มกนัได ้      

การควบคุมอารมณ ์      

12. เด็กแสดงสีหนา้ท่าทางไดส้อดคลอ้งเหมาะสม
กบัสภาวะทางอารมณ ์

     

13. เด็กจดัการกบัอารมณท์างลบใหก้ลบัสู่สภาวะ
ทางอารมณท์ี่ปกติได ้เช่น หายใจลึก ๆ, นบั1-10, 
เดินหนีออกจากสิ่งเรา้ หรือรอ้งเพลง เป็นตน้ 

     

การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ      

14. เด็กจัดล าดับความส าคัญของสิ่งที่ต้องท า
ก่อนหลงัในกิจกรรมต่าง ๆ ได ้

     

15. เด็กวางแผนตามขั้นตอนที่ครูสอน และต่อ
ยอดแผนการท างานกลุม่ หรือเลน่เป็นกลุม่ได ้ 

     

บันทกึพฤติกรรมเพ่ิมเติม 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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เกณฑก์ารให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมเด็ก 
 

ผู้วิจัยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงทักษะการคิดเชิง
บรหิาร โดยมีตวัอย่างดงัตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 34 เกณฑใ์นการใหค้ะแนนการสงัเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
 
รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
การปฏิสัมพันธร์ะหว่างผู้เรียน และกับครูผู้สอน 
1. เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในการร่วม
กิจกรรมกบัเพื่อน 

0 เด็กไม่มีหรือปฏิเสธการมีปฏิสัมพันธ์ในการร่วม
กิจกรรมกบัเพื่อน 

1 เด็กมีปฏิสมัพันธใ์นการรว่มกิจกรรมกบัเพื่อน โดย
มีครูคอยช่วยเหลือเป็นสว่นใหญ่ 

2 เด็กมีปฏิสมัพันธใ์นการรว่มกิจกรรมกบัเพื่อน โดย
มีครูคอยช่วยเหลือพอสมควร 

3 เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในการร่วมกิจกรรมกับเพื่อน 
โดยเข้าไปปฏิสัมพันธ์ด้วยตนเอง หรือมีครูคอย
ช่วยเหลือเล็กนอ้ย 

2.เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ ดีในการร่วม
กิจกรรมกบัครูผูส้อน 

0 เด็กไม่มีหรือปฏิเสธการมีปฏิสัมพันธ์ในการร่วม
กิจกรรมกบัครูผูส้อน 

1 เด็กมีปฏิสัมพันธ์ในการร่วมกิจกรรมกับครูผูส้อน 
โดยมีครูคอยช่วยเหลือเป็นสว่นใหญ่ 

2 เด็กมีปฏิสัมพันธ์ในการร่วมกิจกรรมกับครูผูส้อน 
โดยมีครูคอยช่วยเหลือพอสมควร 

3 เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ ดี ในการร่วมกิจกรรมกับ
ครูผูส้อน โดยเขา้ไปปฏิสัมพันธ์ดว้ยตนเอง หรือมี
ครูคอยชว่ยเหลือเล็กนอ้ย 
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รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
ความสนใจ การให้ความร่วมมือ 
3. เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่าน
การใชป้ระสาทความรูส้กึ 

0 เด็กไม่สนใจ และปฏิเสธการเขา้รว่มกิจกรรมการ
เรียนรูผ้่านการใชป้ระสาทความรูส้กึ 

1 เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการใช้ประสาท
ความรูส้ึกเล็กน้อย โดยมีครูคอยกระตุน้เป็นส่วน
ใหญ่ใหส้นใจ 

2 เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการใช้ประสาท
ความ รู้สึ กพอสมควร โดยมี ค รูคอยกระตุ้น
พอสมควรใหส้นใจ 

3 เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการใช้ประสาท
ความรูส้ึกเป็นอย่างดี หรือมีครูคอยกระตุ้นเพียง
เล็กนอ้ยใหส้นใจ 

4. เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่าน
เกม 

0 เด็กไม่สนใจ และปฏิเสธการเขา้ร่วมกิจกรรมการ
เรียนรูผ้่านเกม 

1 เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่านเกมเล็กนอ้ย โดย
มีครูคอยกระตุน้เป็นสว่นใหญ่ใหส้นใจ 

2 เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่านเกมพอสมควร 
โดยมีครูคอยกระตุน้พอสมควรใหส้นใจ 

3 เด็กสนใจกิจกรรมการเรียนรูผ้่านเกมเป็นอย่างดี 
หรือมีครูคอยกระตุน้เพียงเล็กนอ้ยใหส้นใจ 

5. เด็กให้ความร่วมมือในการเล่น
อย่างอิสระและสนกุสนาน 

0 เด็กไม่ใหค้วามร่วมมือในการเล่นอย่างอิสระ และ
ไม่รูส้กึสนกุสนานกบัการเลน่  

1 เด็กให้ความร่วมมือในการเล่นอย่างอิสระและ
สนกุสนานเล็กนอ้ย 

2 เด็กให้ความร่วมมือในการเล่นอย่างอิสระและ
สนกุสนานเพอสมควร 

3 เด็กให้ความร่วมมือในการเล่นอย่างอิสระและ
สนกุสนานเป็นอย่างมาก 
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รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
ทักษะการคิดเชิงบริหาร 
การยับย้ังควบคุม 
6. เด็กมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่
ครูสอนได ้

0 เด็กไม่มีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ครูสอน โดย
วอกแวกไปกบัสิ่งเรา้ภายนอกและครูเป็นผูก้ระตุน้
ใหจ้ดจ่อกบักิจกรรมอยู่เสมอ 

1 เด็กมีสมาธิจดจ่อกบักิจกรรมที่ครูสอน โดยครูเป็น
ผูก้ระตุน้พอสมควรใหจ้ดจ่อกบักิจกรรม 

2 เด็กมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ครูสอนได ้โดยครู
เป็นผูก้ระตุน้เพียงเล็กนอ้ยใหจ้ดจ่อกบักิจกรรม 

3 เด็กมีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมที่ครูสอนได้ด้วย
ตนเอง 

7. เด็กรอคอยรอบการเล่นเกมของ
ตนเองได ้

0 เด็กไม่สามารถรอคอยรอบการเล่นเกมของตนเอง
ได้เลยแม้ครูจะเตือนก็ตาม โดยเด็กมีพฤติกรรม
หยิบของเล่นขณะที่เพื่อนเล่น ก่อกวนการเล่นของ
เพื่อน หงุดหงิดเมื่อตอ้งรอ หรือออกจากกลุ่มการ
เลน่โดยไม่แจง้ครูผูส้อน 

1 เด็กสามารถรอคอยรอบการเล่นได้ด้วยตนเอง 
อย่างนอ้ยรอ้ยละ 10 แต่ไม่เกินรอ้ยละ 50 เช่น รอ
คอยได ้1 ใน 5 ครัง้ เป็นตน้ 

2 เด็กสามารถรอคอยไดด้ว้ยตนเอง อย่างน้อยรอ้ย
ละ 50 แต่ไม่เกินรอ้ยละ 80 เช่น รอคอยได ้3 ใน 5 
ครัง้ เป็นตน้ 

3 
 

 

เด็กสามารถรอคอยรอบการเล่นเกมของตนเองได้
อย่างน้อยรอ้ยละ 80 เช่น รอคอยได ้4 ใน 5 ครัง้ 
หรือ 5 ใน 5 ครัง้ เป็นตน้ 
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รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
ความจ าขณะท างาน 
8. เด็กเล่นเกมตามขั้นตอนที่ ค รู
อธิบายไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

0 เด็กไม่สามารถเล่นเกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายได้
อย่างถูกต้องเลย หรือปฏิเสธการเล่นเกมตาม
ขัน้ตอน 

1 เด็กเลน่เกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายได ้โดยครูตอ้ง
ช่วยบอกหรือเตือนถึงขั้นตอนการเล่นเป็นส่วน
ใหญ่ 

2 เด็กเล่นเกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายไดโ้ดยครูตอ้ง
ช่วยบอกหรือเตือนถึงขัน้ตอนการเล่นพอสมควร 

3 เด็กเล่นเกมตามขัน้ตอนที่ครูอธิบายไดด้ว้ยตนเอง
อย่างถูกต้อง หรือครูต้องช่วยบอกหรือเตือนถึง
ขัน้ตอนการเลน่เล็กนอ้ย 

9. เด็กประยุกต์สิ่งที่ ได้เรียนรูจ้าก
เกมที่เคยเลน่ มาปรบัใชก้บัเกมหรือ
กิจกรรมอื่น ๆ ได ้

0 เด็กไม่สามารถประยุกต์สิ่งที่ได้เรียนรูจ้ากเกมที่
เคยเลน่มาปรบัใชก้บัเกมหรือกิจกรรมอื่น ๆ ได ้

1 เด็กสามารถประยุกตส์ิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากเกมที่เคย
เล่นมาปรบัใชก้ับเกมหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ได ้โดยมี
ครูคอยช่วยเหลือเป็นสว่นใหญ่ 

2 เด็กสามารถประยุกตส์ิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากเกมที่เคย
เล่นมาปรบัใชก้ับเกมหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ได ้โดยมี
ครูคอยช่วยเหลือพอสมควร 

3 เด็กสามารถประยุกตส์ิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากเกมที่เคย
เล่นมาปรบัใช้กับเกมหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ได้ด้วย
ตนเอง หรือมีครูคอยช่วยเหลือเล็กนอ้ย 

การยืดหยุ่นทางความคิด 
10. เด็กยอมรับการเปลี่ยนแปลง
กิจกรรมต่าง ๆ ในหอ้งเรียนได ้

0 เด็กไม่ยอมรบัการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมต่าง ๆ ใน
หอ้งเรียนแตกต่างไปจากเดิม แม้ครูจะมีเวลาให้
ปรบัตวัแลว้ 

1 เด็กยอมรับการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมต่าง ๆ ใน
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รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
หอ้งเรียนได้เล็กน้อย โดยมีครูคอยช่วยเหลือเป็น
สว่นใหญ่ 

2 เด็กยอมรับการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมต่าง ๆ ใน
ห้องเรียนได้พอสมควร โดยมีครูคอยช่วยเหลือ
พอสมควร 

3 เด็กยอมรับการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมต่าง ๆ ใน
ห้องเรียนได้ดี โดยมีครูคอยช่วยเหลือเล็กน้อย 
หรือไม่ตอ้งช่วยแต่อย่างใด 

11. เด็กปรบัตัวต่อกติกาใหม่ ๆ ที่
ตกลงรว่มกนัได ้

0 เด็กไม่สามารถปรับตัวต่อกติกาใหม่  ๆ ที่ตกลง
ร่วมกันได้ โดยไม่ปฏิบัติตามกติกาที่ตั้งไว้ หรือ
ตอ้งการความช่วยเหลือจากผูอ่ื้นในการเตือน หรือ
บอกใหป้ฏิบติัตามกติกาใหม่ ๆ นัน้เกือบทกุครัง้ 

1 เด็กสามารถปรับตัวต่อกติกาใหม่  ๆ ที่ตกลง
ร่วมกันได้อย่างน้อยรอ้ยละ 10 แต่ไม่เกินรอ้ยละ 
50 เช่น สามารถปรบัตัวและท าตามกติกาใหม่ ๆ 
ได ้1 ใน 5 เรื่อง เป็นตน้ 

2 เด็กสามารถปรับตัวต่อกติกาใหม่  ๆ ที่ตกลง
ร่วมกันได้อย่างน้อยรอ้ยละ 50 แต่ไม่เกินรอ้ยละ 
80 เช่น สามารถปรบัตัวและท าตามกติกาใหม่ ๆ 
ได ้3 ใน 5 เรื่อง เป็นตน้ 

3 เด็กสามารถปรับตัวต่อกติกาใหม่  ๆ ที่ตกลง
ร่วมกันได้อย่างน้อยร้อยละ 80 เช่น สามารถ
ปรบัตัวและท าตามกติกาใหม่ ๆ ได้ 4 ใน 5 เรื่อง 
หรือ 5 ใน 5 เป็นตน้ 

การควบคุมอารมณ ์
12. เด็ กแสดงสี หน้ าท่ าท าง ได้
สอดคลอ้งเหมาะสมกบัสภาวะทาง
อารมณ ์

0 เด็กแสดงสีหน้าท่าทางไดไ้ม่สอดคลอ้งเหมาะสม
กบัสภาวะทางอารมณ ์

1 เด็กแสดงสีหนา้ท่าทางไดส้อดคลอ้งเหมาะสมกับ
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รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
สภาวะทางอารมณ์เพียงเล็กนอ้ย โดยมีแบบอย่าง
จากครูและเพื่อนเป็นสว่นใหญ่ 

2 เด็กแสดงสีหนา้ท่าทางไดส้อดคลอ้งเหมาะสมกับ
สภาวะทางอารมณ์พอสมควร โดยมีแบบอย่าง
จากครูและเพื่อนพอสมควร 

3 เด็กแสดงสีหนา้ท่าทางไดส้อดคลอ้งเหมาะสมกับ
สภาวะทางอารมณ์ได้ดี โดยมีแบบอย่างจากครู
และเพื่อนเล็กน้อย หรือไม่ต้องมีแบบอย่างแต่
อย่างใด 

13. เด็กจัดการกับอารมณ์ทางลบ
ใหก้ลบัสู่สภาวะทางอารมณท์ี่ปกติ
ได ้เช่น หายใจลึก ๆ, นบั1-10, เดิน
หนีออกจากสิ่งเร้า หรือร้องเพลง 
เป็นตน้ 

0 เด็กไม่สามารถจดัการกบัอารมณท์างลบให้กลบัสู่
สภาวะทางอารมณ์ที่ ปกติได้  แม้ให้ค รูเป็นผู้
ช่วยเหลือ 

1 เด็กสามารถจัดการกับอารมณ์ทางลบให้กลับสู่
สภาวะทางอารมณ์ที่ปกติ ได้ด้วยตนเอง  เช่น 
หายใจลึก ๆ, นบั1-10, เดินหนีออกจากสิ่งเรา้ หรือ
ร้องเพลง เป็นต้น โดยมีครูคอยช่วยเหลือเป็น 
สว่นใหญ่  

2 เด็กสามารถจัดการกับอารมณ์ทางลบให้กลับสู่
สภาวะทางอารมณ์ที่ปกติ ได้ด้วยตนเอง  เช่น 
หายใจลึก ๆ, นบั1-10, เดินหนีออกจากสิ่งเรา้ หรือ
ร้อ ง เพ ล ง  เป็ นต้น  โดยมี ค รูค อยช่ วย เหลื อ
พอสมควร 

3 เด็กสามารถจัดการกับอารมณ์ทางลบให้กลับสู่
สภาวะทางอารมณ์ที่ปกติ ได้ด้วยตนเอง  เช่น 
หายใจลึก ๆ, นบั1-10, เดินหนีออกจากสิ่งเรา้ หรือ
รอ้งเพลง เป็นตน้ โดยมีครูคอยช่วยเหลือเล็กนอ้ย
หรือไม่ตอ้งช่วยแต่อย่างใด 
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รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
การวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบ 
14. เด็กจัดล าดับความส าคัญของ
สิ่งที่ต้องท าก่อนหลังในกิจกรรม
ต่าง ๆ ได ้

0 เด็กไม่สามารถจดัล าดับความส าคญัของสิ่งที่ตอ้ง
ท าก่อนหลังในกิจกรรมต่าง ๆ ได ้แมจ้ะมีตัวแบบ
จากครูผูส้อน 

1 เด็กสามารถจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งที่ตอ้งท า
ก่อนหลังในกิจกรรมต่าง ๆ ได้เล็กน้อย โดยมีครู
คอยช่วยเหลือเป็นสว่นใหญ่ 

2 เด็กสามารถจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งที่ตอ้งท า
ก่อนหลงัในกิจกรรมต่าง ๆ ไดพ้อสมควร โดยมีครู
คอยช่วยเหลือพอสมควร 

3 เด็กสามารถจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งที่ตอ้งท า
ก่อนหลังในกิจกรรมต่าง ๆ ได้ดี โดยมีครูคอย
ช่วยเหลือเพียงเล็กนอ้ยหรือไม่ตอ้งช่วยแต่อย่างใด 

15. เด็กวางแผนตามขั้นตอนที่ครู
สอน และต่อยอดแผนการท างาน
กลุม่ หรือเลน่เป็นกลุม่ได ้

0 เด็กไม่สนใจและไม่สามารถวางแผนในการท างาน
กลุ่ม หรือเล่นเป็นกลุ่มได้เอง แมจ้ะมีตัวแบบจาก
ครูผูส้อน 

1 เด็กสามารถวางแผนตามขั้นตอนที่ครูสอน และ 
ต่อยอดแผนการท างานกลุ่ม หรือเล่นเป็นกลุ่มได้ 
อย่างนอ้ยรอ้ยละ 10 แต่ไม่เกินรอ้ยละ 50 เช่น ท า
ตามขั้นตอนได้อย่างน้อย 1 ใน 5 ขั้นตอน และ
ออกความคิดเห็นวางแผนกับเพื่อนในกลุ่มได้
เล็กนอ้ย 

2 เด็กสามารถวางแผนตามขั้นตอนที่ครูสอน และ 
ต่อยอดแผนการท างานกลุ่ม หรือเล่นเป็นกลุ่มได้ 
อย่างนอ้ยรอ้ยละ 50 แต่ไม่เกินรอ้ยละ 80 เช่น ท า
ตามขั้นตอนได้อย่างน้อย 3 ใน 5 ขั้นตอน และ
ออกความคิดเห็นวางแผนกับเพื่อนในกลุ่มได้
พอสมควร 
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รายการทักษะการคิดเชิงบริหาร คะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
3 เด็กสามารถวางแผนตามขั้นตอนที่ครูสอน และ 

ต่อยอดแผนการท างานกลุ่ม หรือเล่นเป็นกลุ่มได้ 
อย่างนอ้ยรอ้ยละ 80 เช่น ท าตามขัน้ตอนไดอ้ย่าง
นอ้ย 4 ใน 5 หรือ 5 ใน 5 ขั้นตอน และออกความ
คิดเห็นวางแผนกบัเพื่อนในกลุม่ไดเ้ป็นสว่นใหญ่ 
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ภาคผนวก จ 
แนวค าถามการสัมภาษณนั์กวิชาชีพ 
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แนวค าถามการสัมภาษณนั์กวิชาชีพผู้สอนเด็กแบบกึ่งมีโครงสร้าง 

1. ท่านคิดว่าการเข้าร่วมโปรแกรมนีม้ีประโยชนแ์ละช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร
ของเด็กอย่างไรบ้าง 

1.1 กิจกรรมการบูรณาการประสาทความรูส้ึกสามารถช่วยเสริมสรา้งทักษะการคิดเชิง

บรหิาร หรือช่วยกระตุน้ผูเ้รียนที่เป็นเด็กปฐมวยัที่มีภาวะออทิสติกใหเ้กิดวามพรอ้มก่อนการเรียนรู้

หรือไม่ อย่างไร 

1.2 กิจกรรมเกมการเรียนรูส้ามารถช่วยเสริมสรา้งทกัษะการคิดเชิงบรหิารของเด็กปฐมวัยที่

มีภาวะออทิสติกหรือไม่ อย่างไร 

2. ท่านเหน็ว่าเด็กมีกระบวนการคิด และพฤติกรรมทางทักษะการคิดเชิงบริหารที่

เปล่ียนแปลงไปอย่างไร เมื่อเข้าร่วมโปรแกรมนี้ 

2.1 เด็กที่ท่านดูแลมีกระบวนการคิด  และพฤติกรรมที่แสดงถึงการยับยั้งควบคุมที่

เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 

2.2 เด็กที่ท่านดแูลมีกระบวนการคิด และพฤติกรรมที่แสดงถึงทกัษะความจ าขณะท างานที่

เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 

2.3 เด็กที่ท่านดูแลมีกระบวนการคิด และพฤติกรรมที่แสดงถึงทักษะการยืดหยุ่นทาง

ความคิดที่เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 

2.4 เด็กที่ท่านดูแลมีกระบวนการคิด และพฤติกรรมที่แสดงถึงทักษะการควบคมุอารมณ์ที่

เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 

2.5 เด็กที่ท่านดูแลมีกระบวนการคิด และพฤติกรรมที่แสดงถึงทักษะการวางแผนจัดการ

อย่างเป็นระบบที่เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 

3. ท่านคิดว่าเด็กรู้สึกและแสดงออกอย่างไรบ้างเมื่อได้เข้าร่วมโปรแกรมนี ้

4. ท่านคิดว่าการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารนีส่้งผลต่อพฤติกรรมทีเ่ป็นอาการส่วน
หน่ึงของภาวะออทสิติก เช่น Hyperactive, Impulsive, Emotional, Aggressive, Social 
Skills, และ Delay Speech ของเด็กทีเ่ปล่ียนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 
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5. ท่านคิดว่าโปรแกรมการส่งเสริมโดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึกนีม้ีจุดแข็ง และ
จุดอ่อนทีค่วรส่งเสริมต่อไป หรือควรปรับปรุงอย่างไรบ้าง 

6. ท่านเล็งเห็นถึงโอกาสและอุปสรรคในการน าโปรแกรมนีไ้ปใช้ให้เกิดประโยชนก์ับเด็ก
ปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก หรือเด็กกลุ่มอื่นอย่างไรบ้าง 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบสอบถามความคิดเหน็ของผู้ปกครอง 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ปกครองต่อโปรแกรม 
การเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึกเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร 

1. ท่านเหน็ว่าบุตรของท่านมีกระบวนการคิด และพฤติกรรมทางทักษะการคิดเชิงบริหารที่
เปล่ียนแปลงไปอย่างไร เมื่อเข้าร่วมโปรแกรมนี ้

1.1 การยับยั้งควบคุม (การควบคุมตนเองจากสิ่งเรา้ภายนอกเพื่อให้มีสมาธิจดจ่อกับ
กิจกรรมที่ท าอยู่ และควบคมุพฤติกรรมที่สง่ผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น) 
 .............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

1.2 ความจ าขณะท างาน  (การจดจ าข้อมูลจากประสบการณ์ที่มีความหมายในชีวิต 
เชื่อมโยงขอ้มูลและตีความสิ่งที่จดจ าได้อย่างถูกต้อง อีกทั้งน าข้อมูลที่จดจ ามาประยุกต์ใช้ใน
สถานการณต่์าง ๆ ได)้ 
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

................................................……………………………...................................................... 

1.3 การยืดหยุ่นทางความคิด (การยอมรบัความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างค่อยเป็นค่อยไป 

ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่คุน้เคยใหย้ืดหยุ่นได ้และปรบัตวัตามสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงได)้ 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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1.4 การควบคุมอารมณ์ (การรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณต่์าง ๆ ของตนเอง เขา้ใจผลกระทบที่
เกิดขึน้กบัการควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม) 
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

1.5 การวางแผนจดัการอย่างเป็นระบบ (การจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ สามารถ
คิดกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายได ้โดยด าเนินตามแนวทางที่ผูอ่ื้นวาง
ไวใ้หแ้ละวางแผนต่อจนส าเรจ็ได)้ 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
2. ท่านคิดว่าการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารนี้ส่งผลต่อพฤติกรรมใดพฤติกรรมหน่ึงที่

ท่านกังวล เช่น Hyperactive, Impulsive, Emotional, Aggressive, Social Skills, และ Delay 
Speech ของบุตรของท่านเปล่ียนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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3. ท่านคิดว่าบุตรของท่านรู้สึกและแสดงออกอย่างไรบ้างเมื่อได้เข้าร่วมโปรแกรมนี ้

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

4. ท่านรู้สึกอย่างไรกับการเข้าร่วมโปรแกรมในคร้ังนี ้

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

5. ท่านคิดว่าโปรแกรมการส่งเสริมโดยใช้เกมร่วมกับประสาทความรู้สึกนีม้ีจุดแข็ง และ
จุดอ่อนทีค่วรส่งเสริมต่อไป หรือควรปรับปรุงอย่างไรบ้าง 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

6. ท่านเล็งเห็นถึงโอกาสและอุปสรรคในการน าโปรแกรมนีไ้ปใช้ให้เกิดประโยชนก์ับเด็ก
ปฐมวัยทีม่ีภาวะออทสิติก หรือเด็กกลุ่มอื่นอย่างไรบ้าง 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ช 
การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหาร จ านวน 41 ข้อ 

ก่อนปรับจ านวนข้อ 

องคป์ระกอบทักษะ
การคิดเชิงบริหาร 

ข้อที ่ คะแนนความคิดเหน็ 
ผู้ทรงคุณวุฒคินที่ 

คะแนนรวม IOC หมายเหตุ 

1 2 3 4 5 
1.การยบัยัง้ควบคมุ 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
3 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
4 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์

2.ความจ าขณะ
ท างาน 

8 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
9 +1 +1 0 +1 -1 2 0.4 ไม่ผ่านเกณฑ ์

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
12 +1 +1 +1 0 -1 2 0.4 ไม่ผ่านเกณฑ ์

13 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
14 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
15 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
16 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์

3.การยืดหยุ่นทาง
ความคิด 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
21 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
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องคป์ระกอบทักษะ
การคิดเชิงบริหาร 

ข้อที ่ คะแนนความคิดเหน็ 
ผู้ทรงคุณวุฒคินที่ 

คะแนนรวม IOC หมายเหตุ 

1 2 3 4 5 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
25 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์

4.การควบคมุอารมณ ์ 26 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
 27 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
29 +1 0 +1 0 +1 3 0.6 ผ่านเกณฑ ์
30 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
32 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์

5.การวางแผนจดัการ 
   อย่างเป็นระบบ 

35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
36 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
38 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
39 +1 +1 +1 0 0 3 0.6 ผ่านเกณฑ ์
40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
41 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหาร จ านวน 25 ข้อ 

องคป์ระกอบทักษะ
การคิดเชิงบริหาร 

ข้อที ่ คะแนนความคิดเหน็ 
ผู้ทรงคุณวุฒคินที่ 

คะแนนรวม IOC หมายเหตุ 

1 2 3 4 5  
1.การยบัยัง้ควบคมุ 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
4 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์

2.ความจ าขณะ
ท างาน 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
8 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
9 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
10 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์

3.การยืดหยุ่นทาง
ความคิด 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
15 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์

4.การควบคมุอารมณ ์ 16 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
 17 +1 0 +1 0 +1 3 0.6 ผ่านเกณฑ ์

18 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์

5.การวางแผนจดัการ 
   อย่างเป็นระบบ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
23 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ผ่านเกณฑ ์
24 +1 +1 +1 0 0 3 0.6 ผ่านเกณฑ ์
25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ผ่านเกณฑ ์
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ของแบบสังเกตพฤติกรรมเด็ก 

หัวข้อ ข้อที ่ คะแนนความ
คิดเหน็ 

คะแนนรวม IOC หมายเหตุ 

1 2 3    
การปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง
ผูเ้รียน และกบัครูผูส้อน 

1 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
2 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์

ความสนใจ การใหค้วาม
รว่มมือ 

3 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
4 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
5 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์

การยบัยัง้ควบคมุ 6 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
7 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์

ความจ าขณะท างาน 8 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
9 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์

การยืดหยุ่นทางความคิด 10 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
11 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์

การควบคมุอารมณ ์ 12 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
13 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์

การวางแผนจดัการอย่าง
เป็นระบบ 

14 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
15 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ของโปรแกรม 

หัวข้อ คร้ังที่ คะแนนความ
คิดเหน็ 

คะแนนรวม IOC หมายเหตุ 

1 2 3    
รูจ้กัเขารูจ้กัเรา  
สรา้งสมัพนัธอ์นัดี 

1 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์

ปิงปองหรรษา 2 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
ขบัรถปลอดภยั 3 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
ชิงธงนกัจ า 4 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
ทายสิ!ฉนัตอ้งการอะไร 5 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
สรา้งเสียงไพเราะ 6 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
ลกูหมสูรา้งบา้น 7 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
ป้ันแต่งสตัวว์ิเศษ 

หลากอารมณ ์
8 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์

หนลูาวาใจเย็น ๆนะ 9 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
เมนคูณุหนู 10 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
กระเป๋าวิเศษ 11 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
ฉนัและเธอชื่นชอบสิ่งใด 12 +1 +1 +1 3 1.0 ผ่านเกณฑ ์
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ภาคผนวก ซ 
การวิเคราะหกิ์จกรรมการบูรณาการประสาทความรู้สึกและเกม 

ทีใ่ช้ในโปรแกรมเพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร 
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ทีม
นัน้
ช่ว
ยใ
หเ้
ด็ก
คิด
วา
งแ
ผน
มุ่ง
ไป
สู่เ
ป้า
หม
าย
 

คว
บค
มุต
นเ
อง
ให
ร้บั
ผิด
ชอ
บใ
นห
นา้
ที่ข
อง
ตน
เอ
ง น

อก
จา
กน
ี ้เด
็กย
งัได

ใ้ห
เ้รยี

นรู
ก้า
รจ
ดัก
าร
กบั

อา
รม
ณ
ข์อ
งต
นเ
อง
เม
ื่อเ
จอ
กบั
คว
าม
ผิด
หว
งั (
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; ส
ภุา
วด
ี ห
าญ

เม
ธี, 
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, น
. 7

4-
90

; จ
ฑุา
มา
ศ 
แห
นจ
อน

, 2
56

0, 
น.
 25
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1; 
ปร
ะเส

รฐิ
 ผ
ลิต
ผล

กา
รพิ
มพ

,์ 2
56

0, 
น.
 8-

10
) โ
ดย
มรี
าย
ละ
เอ
ียด
กา
รพ
ฒั
นา
ทกั
ษะ
กา
รค
ิดเ
ชงิ
บร
หิา
รใน

อง
คป์
ระ
กอ
บ 

ดงั
นี ้

- ค
วา
มจ

 าข
ณ
ะท

 าง
าน

 เด
็กต
อ้ง
จด
จ า
ลกั
ษณ

ะผิ
วส
มัผ
สัข
อง
สิ่ง
ขอ
งท
ี่เด
ก็ส
มัผ
สัแ
บบ

ไม
่เห
็นรู
ปร
า่ง
 

แล
ะส
าม
าร
ถน
 าไ
ปบ

อก
เพ
ื่อน
 เพ
ื่อใ
หเ้
พื่อ
นแ
ขง่
กนั
ไป
คน้
หา
ส่ิง
ขอ
งท
ี่ตอ้
งก
าร
ได
 ้ขณ

ะเด
ยีว
กนั
 เม
ื่อ

เด
็กเ
ป็น

ฝ่า
ยค
น้ห
าข
อง
 เด
็กต
อ้ง
สา
มา
รถ
จด
จ า
ค า
บอ
กเ
ล่า
จา
กเ
พื่อ
นไ
ด ้

- ก
าร
ยบั
ยัง้
คว
บค
มุ 
เด
ก็ต
อ้ง
คว
บค
มุพ

ฤต
กิร
รม
ตน
เอ
งใ
นก
าร
ปฏิ

บตั
ิตา
มก
ฎ 
กต
ิกา
ได
 ้เช
่น 
ไม
่แอ
บด

ู
ส่ิง
ขอ
งใ
นก
ล่อ
ง ห

รือ
แย
ง่ข
อง
จา
กม
ือเ
พื่อ
นใ
นข
ณ
ะค
น้ห
าส่ิ
งข
อง
 เป็
นต
น้ 

- ก
าร
คว
บค

ุมอ
าร
มณ

 ์น
อก
จา
กก
าร
คว
บค

ุมพ
ฤต
ิกร
รม
แล
ว้ เ
ด็ก
ตอ้
งค
วบ
คุม
อา
รม
ณ
ข์อ
งต
นเ
อง
ดว้
ย 

เม
ื่อต
นท

 าผิ
ดก
ติก
าก
็ตอ้
งย
อม
รบั
ผล
กา
รล
งโ
ทษ

 แ
ละ
ตอ้
งย
อม
รบั
ผล
แพ

ช้น
ะ ห

าก
แพ

ต้อ้
งค
วบ
คุม

คว
าม
เสี
ยใ
จ ห

รือ
หา
กช
นะ
ตอ้
งค
วบ
คมุ
คว
าม
 ด
ีใจ
ให
เ้ห
มา
ะส
ม 
ไม
่มา
กจ
นเ
กิน
ไป

 

1 
สัง

เก
ตพ

ฤต
ิก
รร
มก

าร
ปฏิ

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
งผ
ู้เรี
ยน

 
แล

ะก
าร
ปฏิ

สัม
พั
นธ

์กั
บ

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ 
กา
รใ
ห้

คว
าม

ร่ว
มม

ือใ
นก

าร
เล่
น

อย
่าง
อิส
ระ
 แล

ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เกต

พฤ
ติก
รรม

กา
รแ
สด
ง

ทกั
ษะ
กา
รค
ิดเ
ชิง
บร
หิา
รด
า้น
  

- ค
วา
มจ
 าข
ณ
ะท
 าง
าน

 
- ก
าร
ยบั
ยัง้
คว
บค
มุ 

- ก
าร
คว
บค
มุอ
าร
มณ

 ์
เน้
น 
คว

าม
จ า

ขณ
ะท

 าง
าน
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 คร้ั
งท

ี่  
วัต

ถุป
ระ
สง

ค ์
กร

ะบ
วน

กา
รก

าร
บ ูร

ณ
าก

าร
ปร

ะส
าท

คว
าม

รู้สึ
กแ

ละ
เก
ม 

กา
รป

ระ
เม
ิน 

6 
1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นป
รบั
เป
ล่ีย
น

คว
าม
คิด
 พ
ฤต
ิกร
รม
ให
ย้ดื
หย
ุ่นแ
ละ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 
2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นป
รบั
ตวั
ต่อ

สถ
าน
กา
รณ

ท์ี่เ
ปล่ี
ยน
แป
ลง
ได
อ้ย
า่ง

เห
มา
ะส
ม 

3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ
จด
จ่อ
กบั
ส่ิง

ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่อย
่าง
มีเ
ปา้
หม
าย

 
4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นว
าง
แผ
นต
าม

กร
ะบ
วน
กา
รอ
ย่า
งเป็

นล
 าด
บัข
ัน้ต
อน

เพ
ื่อไ
ปส
ู่จดุ
มุ่ง
หม
าย
ได

 ้
5. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นน
 าข
อ้ม
ลูท
ี่จด
จ า
มา

ปร
ะย
กุต
ใ์ช
ใ้น
สถ
าน
กา
รณ

ต์า่
ง ๆ

ได
 ้

 

ลม
หา

ยใ
จแ

ละ
เส
ียง
ธร

รม
ชา

ติ 
(ก
าร
บรู
ณ
าก
าร
ปร
ะส
าท
คว
าม
รูส้
กึ)

 

เป็
นก
ิจก
รร
มท
ี่ตอ้
งใ
ชค้
วา
มรู
ส้กึ
ทา
งก
าย
สมั
ผสั
ใน
กา
รเต

น้ก
 าห
นด
ลม
หา
ยใ
จเ
ขา้
ออ
ก 
แล
ะใ
ชป้
ระ
สา
ท

ทา
งก
าร
ได
ย้ิน

ใน
กา
รฟั
งเสี

ยง
เพ
ลง
ดอ
กไ
ม้บ

าน
 แ
ละ
เสี
ยง
ธร
รม
ชา
ติต
่าง
 ๆ
 เพ
ื่อท

 าจ
ิตใ
จใ
หส้
งบ
 ม
ี

สม
าธิ
 แ
ละ
เต
รีย
มค

วา
มพ

รอ้
มข

อง
ระ
บบ

ปร
ะส
าท
ทั้ง
 2

 ท
ี่ใช
้ใน
กา
รเล่

นเ
กม

ซึ่ง
เด
็กต

้อง
ใช
้ทัก

ษะ
ทา
งก
าร
สมั
ผสั
ส่ิง
ขอ
ง ท่ี

ท า
ให
เ้ก
ิดเ
สีย
ง เ
ช่น
 เข
ย่า
 ด
ีด 
เป็
นต
น้ 
แล
ะใ
ชก้
าร
ฟัง
เสี
ยง
ส่ิง
ขอ
งท
ี่ดงั
ให
เ้ป็
น

จงั
หว
ะท
ี่ไพ
เรา
ะ 

 ส
ร้า
งเ
สีย

งไ
พเ

รา
ะ (
เก
มพ

ฒั
นา
ทกั
ษะ
กา
รค
ิดเ
ชิง
บร
หิา
ร) 

เป็
นเ
กม
สร
า้ง
สร
รค
ท์ี่ใ
หเ้
ดก็
ได
ส้ร
า้ง
เงื่อ

นไ
ขห
รือ
ส่ิง
ตา่
ง ๆ

 เอ
งซ
ึง่ช
ว่ย
พฒั

นา
คว
าม
คดิ
ยืด
หย
ุ่น 
โด
ยเ
กม

นีเ้
ป็น

กา
รส
รา้
งส
รร
คท์
าง
ดน
ตร
ี ซ
ึง่เด

ก็ต
อ้ง
สร
า้ง
สร
รค
เ์พ
ื่อม
ุ่งไป

สู่เ
ป้า
หม
าย
คือ
เก
ิดเ
สีย
งท
ี่ไพ
เรา
ะ

นั่น
เอ
ง (
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nte

r o
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ภุา
วด
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าญ
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ธี, 
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, น
. 
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0; 
ปร
ะเส

รฐิ
 ผ
ลิต
ผล
กา
รพิ
มพ

,์ 2
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0, 
น.
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10
) น
อก
จา
กน
ี ้ยงั

มีร
าย
ละ
เอ
ียด
ขอ
งก
าร
พฒั

นา
ทกั
ษะ
กา
รค
ิดเ
ชงิ
บร
หิา
รใน

อง
คป์
ระ
กอ
บ 
ดงั
นี ้

- ก
าร
ยืด

หย
ุ่นท

าง
คว

าม
คดิ

 โด
ยเ
ด็ก
ตอ้
งด
ดัแ
ปล
งน
 าส่ิ
งข
อง
ที่ไ
มใ่
ช่เ
คร
ื่อง
ดน
ตร
ีมา
สร
า้ง
 ห
รือ

ปร
ะก
อบ
กนั
ให
เ้ก
ิดเ
สีย
งท
ี่ไพ
เรา
ะ จ

ึงต
อ้ง
ใช
ก้า
รย
ืดห
ยุ่น
ทา
งค
วา
มค
ดิว
่าไ
มใ่
ชเ่
พีย
งเค

รื่อ
งด
นต
รี

เท
่าน
ัน้ท่ี
ท า
ให
เ้ก
ิดเ
สีย
งเพ

ลง
ได
 ้แล

ะต
อ้ง
ดดั
แป
ลง
ที่ส่ิ
งข
อง
ที่ม
ีน า
มา
แท
นท
ี่เค
รื่อ
งด
นต
รี แ
ละ
เพ
ื่อใ
ห้

เข
า้ใ
จว
่าส่ิ
งข
อง
หน
ึ่งช
ิน้ม
ีหน
า้ท
ี่หรื
อน
 าม
าป
รบั
ใช
ไ้ด
ห้ล
าก
หล
าย

 
- ก
าร
วา
งแ
ผน
จดั
กา
รอ
ยา่
งเป็

นร
ะบ
บ 
เด
็กต
อ้ง
รูจ้
กัก
าร
วา
งแ
ผน
ใน
กา
รด
ดัแ
ปล
งส่ิ
งข
อง
ให
ก้ล
าย
เป็
น

เค
รื่อ
งด
นต
รีได

อ้ย
า่ง
ไร 
แล
ะว
าง
แผ
นอ
ย่า
งเป็

นร
ะบ
บก
บัเ
พื่อ
นใ
นก
าร
สร
า้ง
เสี
ยง
ดน
ตร
ีที่ไ
พเ
รา
ะ

รว่
มก
นัแ
ละ
เป็
นจ
งัห
วะ
เด
ียว
กนั
ได
อ้ย
่าง
ไร 

 
- ก
าร
ยับ

ยั้ง
คว
บค

ุม 
เด
็กต

อ้ง
มีส

มา
ธิจ
ดจ
่อก
ับส่ิ

งท
ี่ตน

เอ
งป
ระ
ดิษ

ฐ์ 
หร
ือด
ัดแ
ปล

งส่ิ
งข
อง
ทด

แท
น

1 
สัง

เก
ตพ

ฤต
ิก
รร
มก

าร
ปฏิ

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
งผ
ู้เรี
ยน

 
แล

ะก
าร
ปฏิ

สัม
พั
นธ

์กั
บ

ครู
ผูส้
อน

 
2. 
สงั
เก
ตค
วา
มส
นใ
จ 
กา
รใ
ห้

คว
าม

ร่ว
มม

ือใ
นก

าร
เล่
น

อย
่าง
อิส
ระ
 แล

ะส
นกุ
สน
าน

 
3. 
สงั
เก
ตพ
ฤต
ิกร
รม
กา
รแ
สด
ง

ทกั
ษะ
กา
รค
ิดเ
ชิง
บร
หิา
รด
า้น
  

- ก
าร
ยืด
หย
ุ่นท
าง
คว
าม
คิด

 
- ก
าร
ยบั
ยัง้
คว
บค
มุ 

- ก
าร
วา
งแ
ผน
จดั
กา
รอ
ยา่
ง

เป็
นร
ะบ
บ 

- ค
วา
มจ
 าข
ณ
ะท
 าง
าน

 
เน้
น 
กา

รย
ืดห

ยุ่น
ทา

ง
คว

าม
คดิ
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 คร้ั
งท

ี่  
วัต

ถุป
ระ
สง

ค ์
กร

ะบ
วน

กา
รก

าร
บ ูร

ณ
าก

าร
ปร

ะส
าท

คว
าม

รู้สึ
กแ

ละ
เก
ม 

กา
รป

ระ
เม
ิน 

เค
รื่อ
งด
นต

รี โ
ดย
ไม
่วอ
กแ
วก
ไป
กับ

ส่ิง
เรา้

ภา
ยน
อก
 เช
่น 
เสี
ยง
รบ
กว
นจ
าก
กา
รท
 าก
ิจก
รร
มข
อง
เพ
ื่อน

 
เป็
นต
น้ 
แล
ะเด

็กต
อ้ง
คว
บค
มุใ
หต้
นเ
อง
ท า
กิจ
กร
รม
ให
ส้ า
เรจ็

 
- ค
วา
มจ
 าข
ณ
ะท
 าง
าน

 เด
ก็ต
อ้ง
น า
ปร
ะส
บก
าร
ณ
ค์ว
าม
รูเ้ก่ี

ยว
กก
บัเ
สีย
งด
นต
รี ส่ิ

งท
ี่ท า
ให
เ้ก
ิดเ
สีย
งท
ี่

จด
จ า
ได
จ้า
กก
าร
เรีย

นรู
ม้า
ปร
ะย
กุต
ใ์ช
ใ้น
กา
รส
รา้
งเสี

ยง
ดน
ตร
ีจา
กส
ิง่อ
ื่น 
ๆ ท

ี่ไม
่ใช
่เค
รื่อ
งด
นต
รีใ
ห้

สา
มา
รถ
สร
า้ง
เสี
ยง
ดน
ตร
ีได

 ้
7 

1. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นม
ีสม
าธิ
จด
จ่อ
กบั
ส่ิง

ที่ก
ระ
ท า
อย
ู่อย
่าง
มีเ
ปา้
หม
าย

 
2. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นค
วบ
คมุ
พฤ
ตกิ
รร
มท
ี่

ส่ง
ผล
กร
ะท
บต
่อต
นเ
อง
แล
ะผ
ูอ้ื่น

 
3. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นป
รบั
เป
ล่ีย
น

คว
าม
คิด
 พ
ฤต
ิกร
รม
ให
ย้ดื
หย
ุ่นแ
ละ

หล
าก
หล
าย
ขึน้

 
4. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นว
าง
แผ
นต
าม

กร
ะบ
วน
กา
รอ
ย่า
งเป็

นล
 าด
บัข
ัน้ต
อน

เพ
ื่อไ
ปส
ู่จดุ
มุ่ง
หม
าย
ได

 ้
5. 
เพ
ื่อใ
หผ้
ูเ้รีย

นค
วบ
คมุ
จดั
กา
รก
บั

อา
รม
ณ
ข์อ
งต
นเ
อง
 แล

ะแ
สด
งอ
อก

ทา
งอ
าร
มณ

ไ์ด
อ้ย
า่ง
เห
มา
ะส
ม 

ฮ ูล
่าฮ

ูปส
ัมพ

ันธ
 ์(ก
าร
บรู
ณ
าก
าร
ปร
ะส
าท
คว
าม
รูส้
กึ)

 
เป็
นก
ิจก
รร
มท

ี่ตอ้
งใ
ช้ท
ักษ

ะท
าง
กา
ยส
ัมผ

ัส 
ใน
กา
รเค

ล่ือ
นไ
หว
ส่ว
นต

่าง
 ๆ
ขอ
งร
่าง
กา
ย 
ซึ่ง
ตอ้
งใ
ห้

สัม
พัน

ธ์ก
ันท

ั้งร
่าง
กา
ยต

นเ
อง
 แ
ละ
จัง
หว
ะก
าร
เค
ล่ือ
นไ
หว
ขอ
งผ
ู้อื่น

 แ
ละ
ตอ้
งใ
ช้ป

ระ
สา
ทท

าง
กา
ร

มอ
งเห

็นใ
นก
าร
สงั
เก
ตก
าร
เค
ล่ือ
นไ
หว
ขอ
งห
่วง
ฮลู่
าฮ
ปูแ
ละ
ผูเ้
ล่น
คน
อื่น
 อีก

ทัง้
 ป
ระ
สา
ทท
าง
กา
รได

ย้ิน
 

จา
กก
าร
รบั
ฟัง
ผูเ้
ล่น

ใน
กล
ุ่มใ
นก

าร
วา
งแ
ผน

กา
รเค

ล่ือ
นไ
หว
ร่ว
มก

ัน 
เต
รีย
มค

วา
มพ

รอ้
มข
อง
ระ
บบ

ปร
ะส
าท
ทัง้
 3 
ที่ใ
ชเ้
ล่น
เก
ม 

ล ูก
หมู

สร้
าง
บ้า

น 
(เก
มพ

ฒั
นา
ทกั
ษะ
กา
รค
ิดเ
ชิง
บร
หิา
ร) 

เป็
นเ
กม
สร
า้ง
สร
รค
ท์ี่ใ
หเ้
ด็ก
ได
ส้ร
า้ง
เงื่อ

นไ
ขห
รือ
ส่ิง
ต่า
ง ๆ

 เอ
งซ
ึ่งช
่วย
พฒั

นา
คว
าม
คิด
ยืด
หย
ุ่น 
อีก
ทัง้

ยงั
เป็
นเ
กม
กา
รแ
ข่ง
ขัน
ที่เ
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                              6. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และการบูรณาการประสาทความรูส้ึก  

เป็นการจัดประสบการณ์เรียนรูเ้พื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูด้้วยการลงมือปฏิบัติ  โดยผู้สอนมี
บทบาทในการช่วยชีแ้นะ กระตุน้ ใหโ้อกาสผู้เรียนไดม้ีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรูร้่วมกันระหว่าง
ผูเ้รียนกับผูเ้รียน และระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อนดว้ย โดยกิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึก
สามารถปรบัระดับความต่ืนตวั สมาธิ และระดับอารมณข์องผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการ
เตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนเพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีผู้เ้รียนตอ้ง
คิดท่าประจ าตนที่บ่งบอกว่าตนเองคือใคร ชื่ออะไร ซึ่งการเตน้ท่าประจ าตนนีต้อ้งใชก้ารเคลื่อนไหว
ร่างกาย การฟังเสียงเพลงประกอบการเตน้ และการมองดูท่าเตน้ของผูอ่ื้นไปดว้ย ท าใหส้ามารถ
กระตุน้ประสาทความรูส้ึกของเด็กใหพ้รอ้มต่อการเรียนผ่านการเลน่ต่อไป ในสว่นของจดัการเรียนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นกิจกรรมที่ท าใหเ้ด็กสนใจ เกิดความสนกุสนานไปพรอ้มกบัการไดร้บัความรู ้
โดยเกมที่น ามาใชเ้ป็นเกมที่ใชป้ระสาทสมัผัส ทักษะทางกายในการเคลื่อนไหว และการเล่นอย่าง
อิสระ (เยาวพา เดชะคุปต์, 2546, น.56-58; สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2553, น. 91-93) 
เพื่อให้ผู ้เรียนก าหนดเป้าหมายการเล่นด้วยตนเองอย่างมีอิสระ ภายในกรอบกวา้ง  ๆ ที่วางไว้
รว่มกนัท าใหเ้ด็กพฒันาทกัษะการคิดเชิงบริหารในองคป์ระกอบทุกดา้น โดยเฉพาะการฝึกควบคมุ
ตนเอง มุ่งมั่น จดจ่อ ไม่วอกแวก (สภุาวดี หาญเมธี, 2558, น. 74-90; ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 
2560, น. 8-10; ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ (สสส.) และสถาบัน RLG  
(รกัลกู เลิรน์นิ่ง กรุ๊ป). 2561, น. 118-205) ทัง้นี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกลยทุธเ์พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรูจ้ากกิจกรรมไดดี้ขึน้ โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพันธ์ระหว่างกัน ใชก้ารกระตุน้ให้ผูเ้รียน
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เกิดแรงจูงใจ เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างสนุกสนาน มีความเชื่อมั่น  ความเป็น
ตวัเองในการส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับผูอ่ื้น อีกทัง้ ผูส้อนยังใชต้วัแบบ การเสริมแรง  และ
การใหข้อ้มลูปอ้นกลบัอีกดว้ย 

วัตถุประสงค ์
1.เพื่อสรา้งสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้เรียน และสรา้งสัมพันธภาพ ความไวว้างใจต่อ

ผูส้อน 
2. เพื่อเตรียมความพรอ้มให้ผู้เรียนต่อการเปิดรับการเรียนรู้ทักษะการคิดเชิงบริหาร 

ในทกุองคป์ระกอบ 
3.เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจวตัถปุระสงคแ์ละรายละเอียดของโปรแกรม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (20 นาที) 

1. ผูส้อนกล่าวค าทักทายผูเ้รียน จากนัน้ผูส้อนและผูช้่วยแนะน าตนเองโดยใชท้่าเตน้บ่ง
บอกตวัเองว่าผูส้อนชื่ออะไร และบอกความชอบของตนเองสัน้ ๆ  

2. ผูส้อนอธิบายกิจกรรม “ท่าเต้นบ่งบอกตัวฉัน” โดยใหผู้เ้รียนแต่ละคนคิดบทสนทนา
ในการแนะน าตัวและท่าเตน้ประจ าตนที่บ่งบอกว่าตนเองคือใคร ชื่ออะไร ชื่นชอบอะไร โดยผูส้อน
สาธิตวิธีการแนะน าตัวให้ดูอีกครัง้เป็นการให้ตัวแบบเพื่อให้ผู ้เรียนจดจ า และเป็นแบบอย่าง 
เพื่อขยายผลสูก่ารคิดคน้การแนะน าตวัของตนเอง 

3. ผูเ้รียนยืนลอ้มกนัเป็นวงกลม เริ่มแนะน าตนเองทีละคนจนครบทัง้ 4 คน โดยผูแ้นะน า
ตวัตอ้งเคลื่อนไหวร่างกายในการเตน้ใหส้มัพันธก์ับจังหวะเพลงหรือเสียงดนตรีที่ประกอบการเตน้
นัน้ ๆ ในส่วนของผูช้มช่วยกนัปรบมือหรือเล่นเครื่องดนตรีประกอบจงัหวะใหเ้พื่อนดว้ย อีกทัง้ ตอ้ง
จดจ าชื่อและเอกลกัษณข์องเพื่อนในระหว่างการแนะน าตวัดว้ย ทัง้นี ้ในระหว่างการเรียนผูส้อนจะ
คอยถามผูเ้รียนเก่ียวกบัเพื่อนเพื่อเป็นการตรวจสอบว่าผูเ้รียนจดจ าเพื่อนไดแ้ลว้หรือไม่ และมาก
นอ้ยเพียงใด ซึ่งเป็นการให้ข้อมูลป้อนกลับกับผู้เรียน 

4. ผูส้อนใหผู้เ้รียนรว่มกนัสรา้งกฎ กติกาในการท ากิจกรรมร่วมกนัตลอดโปรแกรมนี ้โดย
สรา้งกระดานบา้นกฎถึงสิ่งที่ควรท า ไม่ควรท าในหอ้งเรียน เช่น แบ่งปันของเล่นร่วมกนั นั่งสงบฟัง
อย่างตัง้ใจขณะครูสอนหรือเพื่อนพูด เป็นตน้ เพื่อใหผู้เ้รียนปฏิบัติร่วมกัน ผูส้อนอธิบายเก่ียวกับ
สมุดสะสมดาวที่ใชใ้นการสะสมคะแนนการปฏิบติัตามบา้นกฎ รวมถึงสะสมดาวความดีเพิ่มเติม 
เพื่อใหผู้เ้รียนที่สามารถสะสมคะแนนไดค้รบน ามาแลกของรางวลัเมื่อจบการเรียนในแต่ละครัง้และ
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ตลอดทัง้โปรแกรม จากนัน้ ผูส้อนแจกจ่ายสมุดสะสมดาวใหผู้เ้รียน การใช้สมุดสะสมดาวเป็น
การเสริมแรงทีเ่ป็นเบีย้อรรถกรเพ่ือเสริมแรงให้ผู้เรียนเหน็ความส าคัญและปฏิบัติตามกฎ 
กติกา 
ขัน้น าการเลน่เกม (15 นาที) 

2. ผูส้อนชีแ้จงวตัถุประสงคใ์นการเลน่เกม “สัมผัสค้นหาส่ิงที่ชอบ” ซึ่งสง่เสริมใหผู้เ้รียน
เริ่มตน้เรียนรูท้ักษะการคิดเชิงบริหารในทุกองคป์ระกอบ โดยบอกชื่อ อธิบายวิธีการเล่นที่เป็นการ
เล่นอย่างอิสระภายใตก้รอบกวา้ง ๆ ที่วางไวร้่วมกัน อธิบายกฎ กติกาต่าง ๆ โดยละเอียด พรอ้ม
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้อบถามเพื่อความเขา้ใจ 

3. ผูส้อนสาธิตเพื่อเป็นตัวแบบในการคน้หาของเล่นที่ผูส้อนชื่นชอบ การน าของเล่นมา
เลน่อย่างอิสระ หลากหลายวิธีตามที่ตนเองสนใจ 

4. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้  ารวจของเล่น และพูดคยุเก่ียวกบัการเล่นก่อนการเล่น
จรงิ โดยผูส้อนให้ข้อมูลป้อนกลับดว้ยการชีแ้นะเพิ่มเติมตามความเหมาะสม เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจ
วิธีการเลน่มากยิ่งขึน้ 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (35 นาที) 
1. ผู้สอนชักชวนให้ผู้เรียนเล่นเกม “สัมผัสค้นหาสิ่งที่ชอบ” โดยผู้สอนน าของเล่น

หลากหลายรูปแบบมาวางตามจุดต่าง ๆ ของหอ้งเรียน เพื่อใหน้ักเรียนส ารวจ และน าของเล่นมา
เล่น ณ จุดที่ผูส้อนจัดเตรียมไวใ้หเ้ป็นที่เล่นอิสระร่วมกัน ในระหว่างการเล่นใหผู้เ้รียนด าเนินการ
เล่นดว้ยตนเอง โดยมีผู้สอนคอยชีแ้นะ ให้ข้อมูลป้อนกลับ กระตุ้น พรอ้มการเสริมแรงทาง
สังคม และควบคมุระยะเวลาในการเลน่เกมของผูเ้รียน 

2. ก่อนการน าของเล่นมาเล่นอย่างอิสระ ผูเ้รียนจะร่วมกันตัง้ กฎ กติกาในการเล่นเป็น
กรอบกวา้ง ๆ เช่น 1) นั่งเล่นรวมกนัเป็นกลุ่ม 2) แบ่งปันของเล่นและเล่นรว่มกนัอย่างเหมาะสม 3) 
หากเป็นของเลน่ที่ตอ้งผลดักนัเล่นใหร้อคอยการเลน่อย่างสงบ เป็นตน้ และตัง้บทลงโทษหากไม่ท า
ตามกฎ กติกาที่ตัง้ไว ้เช่น เมื่อแย่งของเล่นกนัทุกคนที่แย่งของเล่นตอ้งงดเล่นของเล่นชิน้นัน้ตลอด
กิจกรรม หรือ หากไม่รอคอยรอบการเลน่จะตอ้งงดการเลน่ 1 รอบการเลน่ เป็นตน้ 

3. จากนัน้ผูเ้รียนจะไดเ้ลือกของเล่นที่ตนอยากเล่น และน ามาเล่นอย่างอิสระตามวิธีการ
เล่นที่ตนสนใจ หากสนใจของเล่นที่เหมือนกนัใหน้ ามาเล่นร่วมกันได ้โดยวางแผนการเล่นร่วมกัน 
หรือหากผูเ้รียนสนใจของเลน่มากกว่า 1 อย่าง ตอ้งคิดวางแผนจดัระเบียบการเล่นของตนเองว่าจะ
เล่นอะไรก่อนหลงั เล่นอย่างไร ชวนเพื่อนมาเล่นดว้ยกันหรือไม่ เป็นตน้ นอกจากนี ้ผูเ้รียนที่เลือก
เลน่เกมที่มีการแพช้นะตอ้งฝึกควบคมุอารมณข์องตนเองในการเลน่กบัเพื่อนใหเ้หมาะสมดว้ย 
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4. เมื่อสิน้สดุระยะเวลาในการเลน่ที่ผูส้อนก าหนดแลว้ ใหผู้เ้รียนทุกคนหยดุเลน่ทนัที และ
ช่วยกนัเก็บของเลน่ใหเ้รียบรอ้ย 

5. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้งัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน และ
บนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ  

ขั้นอภปิรายและสรุปผล (20 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรม การปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
4. แบบวดัการคิดเชิงบรหิาร (วดัก่อนการเขา้รว่มโปรแกรม)   
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คร้ังที ่2 
เร่ือง ปิงปองหรรษา 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. ลกูปิงปอง 
                              2. อปุกรณใ์สล่กูปิงปอง เช่น ชอ้น/ตะเกียบ/จานกระดาษ/ผา้ผืนเล็ก 
                              3. อปุกรณส์ิ่งกีดขวาง เช่น กรวยจราจร คานกัน้ soft play  
                              4. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และการบูรณาการประสาทความรูส้ึก  

เป็นการจัดประสบการณ์เรียนรูเ้พื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูด้้วยการลงมือปฏิบัติ  โดยผู้สอนมี
บทบาทในการช่วยชีแ้นะ กระตุน้ ใหโ้อกาสผู้เรียนไดม้ีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรูร้่วมกันระหว่าง
ผูเ้รียนกับผูเ้รียน และระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อนดว้ย โดยกิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึก
สามารถปรบัระดับความต่ืนตวั สมาธิ และระดับอารมณข์องผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการ
เตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนเพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ช้ประสาท
ทางกายสัมผัส และการมองเห็น ในการโยนและรบัลูกปิงปอง และมีการใช้ประสาทการได้ยิน  
ในการฟังสียงเรียกชื่อจากเพื่อน (สรินยา ศรีเพชราวุธม, 2555, น. 83) ในส่วนของจัดการเรียนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นกิจกรรมที่ท าใหเ้ด็กสนใจ เกิดความสนกุสนานไปพรอ้มกบัการไดร้บัความรู ้
โดยเกมที่น ามาใชเ้ป็นเกมการแข่งขนัเป็นกลุ่ม (เยาวพา เดชะคปุต,์ 2546, น.56-58; สวุิทย ์มลูค า 
และอรทัย มูลค า, 2553, น. 91-93) เพื่อให้เด็กคิดวางแผนมุ่งไปสู่เป้าหมาย ควบคุมตนเองให้
รบัผิดชอบในหนา้ที่ของตนเอง นอกจากนี ้เด็กยงัไดเ้รียนรูก้ารจดัการกบัอารมณข์องตนเองเมื่อเจอ
กับความผิดหวัง ความสมหวัง รวมถึงอารมณ์ที่เกิดขึน้ระหว่างการท ากิจกรรม เช่น ต่ืนเตน้ ดีใจ  
ซึ่งควรแสดงออกใหเ้หมาะสม ทัง้นี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกลยุทธ์เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้าก
กิจกรรมไดดี้ขึน้ โดยสง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั ใชก้ารกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจ 
เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเรียนรูด้้วยตนเองอย่างสนุกสนาน มีความเชื่อมั่น  ความเป็นตัวเองในการ
ส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับผู้อ่ืน อีกทั้ง ผู้สอนยังให้ตัวแบบ การเสริมแรง  และข้อมูล
ปอ้นกลบัอีกดว้ย  
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ ได ้ 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม 
5. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผู้สอนกล่าวค าทักทายผู้เรียน และให้ผู้เรียนทักทายกันและกันด้วยเพลงและท่า
ประจ าตวั จากนัน้ ผูส้อนอธิบายเกม “โมราเรียกชื่อ” ซึ่งตอ้งใชป้ระสาททางกายสมัผสั และใชก้าร
มองเห็น ในการโยนและรบัลูกปิงปอง และมีการใชป้ระสาทการไดย้ินในการฟังเสียงเรียกชื่อ และ
การตอบค าถามจากผูอ่ื้น 

2. ผูส้อนสาธิตตัวแบบการเล่นใหผู้เ้รียนเขา้ใจมากขึน้ โดยขั้นแรกใหผู้ท้ี่ถือลูกปิงปอง
เรียกชื่อเพื่อน เมื่อเพื่อนสนใจใหโ้ยนลูกปิงปองไปหาเพื่อน ผลดักันโยนลูกปิงปอง 2 รอบ จากนัน้
เปลี่ยนจากการเรียกชื่อเป็นการถามค าถามง่าย ๆ เพื่อท าความรูจ้ักเพื่อน เช่น ชอบทานอะไร  
ที่บา้นมีสตัวเ์ลีย้งหรือไม่  

3. ผูส้อนใหผู้เ้รียนเริ่มการเล่นเกม เพื่อเตรียมความพรอ้มในการเรียนรูผ้่านการเลน่เกมที่
ตอ้งใชป้ระสาททางกายสมัผสั การฟัง และการมองในการเล่นเกมที่ตอ้งใชท้กัษะทางกายและการ
สื่อสาร โดยผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทางสังคมในขณะเล่นเกม 
ขัน้น าการเลน่เกม (15 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกม “ส่งปิงปองถึงฝ่ัง” ซึ่งเป็นเกมการแข่งขนักลุ่ม 

โดยการเล่นเป็นทีมนัน้ช่วยใหผู้เ้รียนคิดวางแผนมุ่งไปสู่เป้าหมาย ควบคุมตนเองใหร้บัผิดชอบใน
หนา้ที่ของตนเอง นอกจากนี ้เด็กยงัไดเ้รียนรูก้ารจดัการกบัอารมณข์องตนเองเมืยงั จากนัน้อธิบาย
วิธีการเล่นเกม กฎ กติกาต่าง ๆ โดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้สอบถามเพื่ อความ
เขา้ใจ 

3. ผูส้อนสาธิตตัวแบบการเลน่เกมดว้ยตนเองพรอ้มการอธิบายอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน 
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4. ผูส้อนใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มการเลน่รว่มกนั 1-2 ครัง้ ตามขัน้ตอนสัน้ ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจ
มากยิ่งขึน้ 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (35 นาที) 
1. ผูส้อนชักชวนใหผู้เ้รียนเล่นเกม “ส่งปิงปองถึงฝ่ัง” โดยใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มเป็น 2 กลุ่ม 

กลุ่มละ 2 คน จากนัน้ใหแ้ต่ละกลุ่มไดม้ีโอกาสส ารวจฐานกิจกรรมต่าง ๆ และเลือกอุปกรณ์ที่จะ
ล าเลียงลกูปิงปองถึงฝ่ังใหไ้ดจ้ านวนมากที่สดุภายในเวลาที่ก าหนด 

2. ใหผู้เ้รียนในแต่ละกลุ่มวางแผนการเพื่อน าปิงปองไปถึงฝ่ังตามกติกาที่ก าหนด คือ 1) 
ใชอุ้ปกรณ์ในการล าเลียงโดยหา้มใชม้ือจับลูกปิงปองโดยตรง 2) ล าเลียงลูกปิงปองไปถึงฝ่ังโดย
ไม่ใหล้กูปิงปองหล่น หากหล่นใหเ้ริ่มใหม่ที่จุดเริ่มตน้ 3) ล าเลียงลกูปิงปองก่ีลกูก็ไดใ้น 1 ครัง้ และ
สามารถล าเลียงไดห้ลายครัง้จนกว่าเวลาจะหมด ทัง้นี ้การที่ผูเ้รียนไดม้ีโอกาสส ารวจฐานต่าง ๆ ใน
การล าเลียงลกูปิงปองก่อนการเลน่นัน้เป็นการส ารวจเพื่อช่วยกนัวางแผนว่าท าอย่างไรจึงจะผ่านไป
ถึงฝ่ังได ้ 

3. เมื่อวางแผนเรียบรอ้ยใหผู้เ้รียนแต่ละกลุม่ล  าเลียงลกูปิงปองภายในเวลา 5 นาท ี
4. เมื่อครบเวลาที่ก าหนด ผูส้อนท าการนบัจ านวนลกูปิงปองของทัง้ 2 กลุ่ม กลุ่มใดมีลูก

ปิงปองมากที่สดุเป็นฝ่ายชนะเกมนี ้
5. หากผูเ้รียนไม่สามารถส่งลูกปิงปองได ้หรือส่งถึงฝ่ังไดน้อ้ยซึ่งไม่เป็นไปตามที่คาดไว ้

ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเล่นใหม่อีกครัง้ไดห้ากผูเ้รียนตอ้งการ โดยตอ้งทบทวนถึงขอ้ผิดพลาด
และวางแผนเพื่อไปสูเ่ปา้หมายใหม่ 

6. ในระหว่างการเล่นใหผู้เ้รียนด าเนินการเล่นดว้ยตนเอง โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ การให้
ข้อมูลป้อนกลับ กระตุ้น เสริมแรงทางสังคมและควบคุมระยะเวลาในการเล่นเกม อีกทั้ง 
ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้งัเกตพฤติกรรมการเลน่ของเด็ก และบนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ 

ขั้นอภปิรายและสรุปผล (20 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 
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3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร  
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คร้ังที ่3 
เร่ือง ขับรถปลอดภัย 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. สีน า้ 
                              2. กระดาษ 
                              3. รถของเลน่ 
                              4. บล็อกไม ้
                              5. กระดานจ าลองถนน 
                              6. สญัญาณไฟจราจรจ าลอง 
       7. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย 

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และการบูรณาการประสาทความรูส้ึก  

เป็นการจัดประสบการณ์เรียนรูเ้พื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูด้้วยการลงมือปฏิบัติ  โดยผู้สอนมี
บทบาทในการช่วยชีแ้นะ กระตุน้ ใหโ้อกาสผู้เรียนไดม้ีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรูร้่วมกันระหว่าง
ผูเ้รียนกับผูเ้รียน และระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อนดว้ย โดยกิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึก
สามารถปรบัระดับความต่ืนตวั สมาธิ และระดับอารมณข์องผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการ
เตรียมความพรอ้มของผู้เรียนเพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัด
ระเบียบความรูส้ึกทางกายสัมผัสดว้ยการระบายสีผ่านนิว้มือและฝ่ามือ (สรินยา ศรีเพชราวุธม , 
2555, น. 83) ในส่วนของจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นกิจกรรมที่ท าใหเ้ด็กสนใจ เกิดความ
สนุกสนานไปพรอ้มกับการไดร้บัความรู ้โดยเกมที่น ามาใชเ้ป็นเกมจ าลองสถานการณ์ตามความ
เป็นจริงในรูปแบบเกมกระดาน หรือบอรด์เกม (เยาวพา เดชะคปุต,์ 2546, น.56-58; สวุิทย ์มูลค า 
และอรทยั มลูค า, 2553, น. 91-93) เพื่อใหเ้ด็กจ าลองการใชท้กัษะการคิดเชิงบรหิารดา้นการยบัยัง้
ควบคมุ โดยควบคมุความคิดและพฤติกรรมของตนเองใหเ้หมาะสม สามารถตระหนกัถึงสิ่งที่ควร
ท า ไม่ควรท า และควบคุมตนเองให้ท าสิ่งที่ต้องท าได้ อีกทั้ง แสดงพฤติกรรมที่ เหมาะสมใน
สถานการณต่์าง ๆ ได ้ทัง้นี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกลยุทธเ์พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรม
ไดดี้ขึน้ โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่าง
สนุกสนาน มีความเชื่อมั่น ความเป็นตัวเองในการส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับผูอ่ื้น อีกทั้ง 
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ผูส้อนยังใหต้ัวแบบ การเสริมแรง ขอ้มูลป้อนกลบั และการใชห้ลกัการลดหรือขจัดพฤติกรรมโดย
การใชเ้วลานอก (time out) อีกดว้ย 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุพฤติกรรมที่สง่ผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 
3. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง  
5. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัตวัต่อสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างเหมาะสม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผู้สอนกล่าวค าทักทายผู้เรียน และให้ผู้เรียนทักทายกันและกันด้วยเพลงและท่า
ประจ าตวั จากนัน้ ผูส้อนน าผลงานการระบายสีดว้ยมือมาใหผู้เ้รียนดูเป็นตัวแบบ และใหผู้เ้รียน
แสดงความคิดเห็นว่า “นี่คือรูปอะไร” เพื่อเตรียมความพรอ้มผูเ้รียนใหส้นใจท าศิลปะระบายสีน า้
ดว้ยมือนอ้ย ๆ ของทกุคน ในกิจกรรม “จิตกรมือจิ๋ว” 

2. ผูส้อนแจกอุปกรณใ์หผู้เ้รียน อธิบายวิธีการท า และใหผู้เ้รียนไดร้ะบายสีน า้โดยใชน้ิว้
มือ และ ฝ่ามือของตนเองอย่างอิสระภายในกระดาษของตนเอง โดยมีผู้สอนคอยกระตุ้น 
เสริมแรงทางสังคม และให้ข้อมูลป้อนกลับ กิจกรรมนีจ้ะส่งเสริมใหผู้เ้รียนจดจ่อ มีสมาธิใน
การสรา้งผลงานของตนเองโดยใชป้ระสาททางกายสมัผสั 

3. หลงัสิน้สดุการท าศิลปะผูส้อนใหผู้เ้รียนน าผลงานไปวางแสดงไว ้เก็บของใหเ้รียบรอ้ย
เพื่อกลบัเขา้สูก่ารเรียนดว้ยเกม 
ขัน้น าการเลน่เกม (15 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวตัถปุระสงคใ์นการเล่นเกม “ขับรถปลอดภัย” อธิบายวิธีการเล่นเกม กฎ 

กติกาต่าง ๆ โดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้อบถามเพื่อความเขา้ใจ 
3. ผูส้อนสาธิตตัวแบบการเลน่เกมดว้ยตนเองพรอ้มการอธิบายอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน 
4. ผูส้อนใหผู้เ้รียนไดฝึ้กซอ้มการเลน่รว่มกนั 1-2 ครัง้ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 
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ขั้นด าเนินกิจกรรม (35 นาที) 
1. ผูส้อนชกัชวนใหผู้เ้รียนเลน่เกม “ขบัรถปลอดภยั” โดยผูส้อนน าอปุกรณท์ี่ใชใ้นการเล่น

เกมมาให้ผู้เรียนด าเนินการเล่นด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนคอยชีแ้นะ การให้ข้อมูลป้อนกลับ 
กระตุ้น เสริมแรงทางสังคมและควบคมุระยะเวลาในการเล่นเกม 

2. ก่อนการเล่นเกมผูเ้รียนจะรว่มกนัตัง้ กฎ กติกาในการขบัรถอย่างปลอดภยัร่วมกนั 2-3 
กฎ เช่น 1) ดูสญัญาณไฟจราจรทุกครัง้ก่อนขา้มถนน 2) ขบัรถชา้ ๆ เพื่อไม่ใหช้นผูอ่ื้น 3) ไม่ขบัรถ
เรว็แซงผูอ่ื้น เป็นตน้ และตัง้บทลงโทษหากไม่ท าตามกฎ กติกาที่ตัง้ไว ้เช่น หยดุพกัการเล่น 5 นาที 
เป็นตน้ ซึ่งเป็นการใช้หลักการลดหรือขจัดพฤติกรรมโดยการใช้เวลานอก (time out) 

3. จากนัน้ผูเ้รียนจะไดเ้ลือกรถและกระดานจ าลองถนนหมู่บา้นของตนเอง และใหโ้อกาส
ผูเ้รียนไดเ้ล่นอย่างอิสระในพืน้ที่ของตนเอง 10 นาที เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนาน ต่ืนเตน้ไป
กบัการเลน่ที่มีอิสระตามจินตนาการของตนเอง 

4. เมื่อสิน้สุดการเล่นรถอย่างอิสระแลว้ ผูส้อนน าผูเ้รียนเขา้สู่กระดานจ าลองถนนเมือง
แสนสขุ ที่ผูเ้ล่นทุกคนสามารถเชื่อมต่อกบัถนนหมู่บา้นของตนเอง และขบัรถเขา้สู่เมืองแสนสขุได ้
โดยทุกคนตอ้งเคารพกฎ กติกาในการขบัรถอย่างปลอดภยัที่ไดร้่วมกนัตัง้ไวแ้ลว้ หากไม่ท าตามกฎ 
กติกาจะไดร้บับทลงโทษตามที่ตัง้ไวร้ว่มกนั เพื่อฝึกใหผู้เ้รียนยบัยัง้ความคิดและพฤติกรรม รวมถึง 

5. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทึกพฤติกรรมในแบบบนัทึก เมื่อเวลาในการเล่นสิน้สุด ผูส้อนใหทุ้กคนช่วยกันเก็บของเล่นให้
เรียบรอ้ย 
ขั้นอภปิรายและสรุปผล (20 นาที) 

1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้
เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 

2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสัน้  ๆ ถึงสิ่งที่ไดร้บั 
หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
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4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร  
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คร้ังที ่4 
เร่ือง ชิงธงนักจ า 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. คานทรงตวั 
                              2. ตะกรา้สี 
                              3. ลกูบอลสี 

                                3. ธง 
                              4. แผ่นภาพจ า 
                              5. แผ่นภาพตวัเดิน 
                              6. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivist theory) เป็นแนวคิด

รากฐานที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ภายในตวับคุคล ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
จากประสบการณ์และการลงมือกระท า โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดม้ีประสบการณผ์่านการใชเ้กมเป็นสื่อการเรียนรูร้่วมกบัผูอ่ื้นอย่างสนุกสนาน (ทิศนา แขมมณี, 
2562, น. 365) ในขณะที่กิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึกสามารถปรบัระดบัความต่ืนตวั 
สมาธิ และระดับอารมณ์ของผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน  
เพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัดระเบียบของความรูส้ึกระบบ  
เวสติบูลาร ์ดว้ยการเดินต่อเทา้ทรงตัวบนคานทรงตวั และพืน้ต่างระดับ รวมถึงใชก้ารรบัรูท้างสายตา
ในการจ าแนกและวางสีบอลใหถู้กตอ้งดว้ย (สรินยา ศรีเพชราวธุม, 2555, น. 89-105) ในส่วนของ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานในครัง้นี ้(เยาวพา เดชะคปุต,์ 2546, น.56-58; สวุิทย ์มลูค า และ
อรทยั มลูค า, 2553, น. 91-93) เพื่อใหเ้ด็กจ าลองการใชท้กัษะการคิดเชิงบริหารดา้นความจ าขณะ
ท างาน การยับยั้งควบคุม และการควบคุมอารมณ์ ทั้งนี ้ผู ้สอนใช้หลักการและกลยุทธ์เพื่อให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมได้ดีขึน้ โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ใชก้าร
กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดแรงจูงใจ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรูด้้วยตนเองอย่างสนุกสนาน มีความ
เชื่อมั่น ความเป็นตัวเองในการส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับผูอ่ื้น อีกทั้ง ผูส้อนยังใหต้ัวแบบ 
การเสรมิแรง และขอ้มลูปอ้นกลบัอีกดว้ย 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง  
2. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกล่าวค าทักทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทักทายกันและกัน จากนั้น ผูส้อนน าท่า
กายบรหิารที่เก่ียวขอ้งกบัการทรงตวั เช่น เขย่งเทา้ ยืนขาเดียว กางแขน และใหผู้เ้รียนท ารว่มกนั 

2. ผูส้อนอธิบายเก่ียวกับการทรงตัวและเชื่อมโยงสู่กิจกรรม “ต่อเท้าส่งลูกบอล” โดย
สาธิตตัวแบบพรอ้มอธิบายเป็นขัน้ตอนเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเดินต่อเทา้บนคานทรงตวั และหยิบ
บอลสีวางในตะกรา้สีที่ถกูตอ้งได ้

3. ผูเ้รียนฝึกการเดินต่อเทา้โดยวางสน้เทา้ของเทา้ที่อยู่ขา้งหนา้ใหช้ิดกบันิว้เทา้ของเทา้ที่
อยู่ขา้งหลงับนพืน้ราบ ตามมาดว้ยการเดินบนคานทรงตวั และอนุญาตใหก้างแขนทัง้ 2 ขา้งไดเ้พื่อ
สรา้งสมดุล ระหว่างทางเดินมีตะกรา้ใหเ้ด็กหยิบบอลสีตามค าสั่ง จากนั้นเดินต่อเทา้ไปตามทาง
จนถึงปลายทางวางบอลสีในตะกรา้ตามสีที่ถูกตอ้ง ใหเ้ด็กต่อแถว และผลดักันเล่น คนละ 2 ครัง้
เป็นอย่างนอ้ย โดยมีผูส้อนคอยกระตุน้ เสริมแรงทางสังคม และให้ข้อมูลป้อนกลับ 
ขัน้น าการเลน่เกม (15 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวตัถปุระสงคใ์นการเล่นเกม “ชิงธงนักจ า” โดยบอกชื่อเกม อธิบายวิธีการ

เลน่เกม กฎ กติกาต่าง ๆ โดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้อบถามเพื่อความเขา้ใจ 
3. ผูส้อนสาธิตตัวแบบการเลน่เกมดว้ยตนเองพรอ้มการอธิบายอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน 
4. ผูส้อนใหผู้เ้รียนไดฝึ้กซอ้มการเลน่รว่มกนั 1-2 ครัง้ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (35 นาที) 
1. ผูส้อนชกัชวนใหผู้เ้รียนเล่นเกม “ชิงธงนกัจ า” โดยผูส้อนน าอปุกรณท์ี่ใชใ้นการเล่นเกม

มาใหผู้เ้รียนด าเนินการเล่นดว้ยตนเอง โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ การให้ข้อมูลป้อนกลับ กระตุ้น 
เสริมแรงทางสังคมและควบคมุระยะเวลาในการเล่นเกม 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

417 

417 

 

2. ผูส้อนให้ผูเ้ล่นเลือกต าแหน่งบา้นและธงของตนเอง และไปยืนประจ าต าแหน่งแผ่น
ภาพตวัเดินแรกของตนเอง โดยผูเ้ล่นแต่ละคนจะยืนห่างกนัโดยมีแผ่นภาพตวัเดิน 4 ภาพกัน้อยู่ ซึ่ง
ผูส้อนวางแผ่นภาพตวัเดินใหบ้รรจบกนัเป็นวงกลมไวก้่อนการเล่นแลว้ จากนัน้จดัล าดบัการเล่นคน
ที่ 1-4 วนตามเข็มนาฬิกา 

3. ผูส้อนน าแผ่นภาพจ า จ านวน 9 ภาพ วางไวใ้นพืน้ที่ตรงกลางวงกลม โดยหงายหนา้ที่
มีภาพอยู่ขึน้มาใหเ้ห็น ผูส้อนใหเ้วลาผูเ้ล่นมองและจดจ าภาพรวมถึงต าแหน่งของภาพ เป็นเวลา 1 
นาที จากนัน้ผูส้อนคว ่าหนา้แผ่นภาพจ าและเริ่มการเลน่เกม 

4. ผูเ้ล่นทุกคนหนัหนา้ไปทางซา้ยมือ และมองแผ่นภาพตัวเดินที่ใกลก้บัตวัเองมากที่สุด
ว่าเป็นภาพอะไร จากนัน้ใหผู้เ้ล่นคนแรกเปิดแผ่นภาพจ าใหรู้ปตรงกบัแผ่นภาพตวัเดินที่ตนตอ้งเดิน
ไปหา หากเปิดไดรู้ปเหมือนกนัสามารถเดินได ้แต่หากไม่เหมือนกนัใหปิ้ดแผ่นภาพจ าลง และใหค้น
ถดัไปเป็นผูเ้ลน่ 

5. เล่นจนครบ 1 รอบ และกลบัมาเริ่มเล่นที่คนแรกใหม่ หากผูเ้ล่นคนใดเปิดแผ่นภาพจ า
และเดินได ้4 ครัง้จนถึงบา้นและธงของเพื่อนก่อนจะไดร้บัธง และเป็นผูช้นะ 

6. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทึกพฤติกรรมในแบบบนัทึก เมื่อเวลาในการเล่นสิน้สุด ผูส้อนใหทุ้กคนช่วยกันเก็บของเล่นให้
เรียบรอ้ย 

ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผู้สอนให้ดาวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผู้เรียน  
ให้รางวัลแก่ผู้เรียนที่สะสมดาวได้ครบตามที่ก าหนด และผู้เรียนกล่ าวค าขอบคุณกันและกัน  
พรอ้มนดัหมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 
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การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
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คร้ังที ่5 
เร่ือง ทายสิ! ฉันต้องการอะไร 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. สิ่งของหลากสมัผสั 
                              2. กล่องใสข่อง 
                              3. แทมโพลีน 
                              4. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivist theory) เป็นแนวคิด

รากฐานที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ภายในตวับคุคล ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
จากประสบการณ์และการลงมือกระท า โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดม้ีประสบการณ์ผ่านการใชเ้กมเป็นสื่อการเรียนรูร้่วมกับผูอ่ื้นอย่างสนุกสนาน (ทิศนา แขม
มณี, 2562, น. 365) ในขณะที่กิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึกสามารถปรบัระดับความ
ต่ืนตัว สมาธิ และระดับอารมณ์ของผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการเตรียมความพรอ้มของ
ผูเ้รียนเพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัดระเบียบของความรูส้ึก
ระบบเวสติบูลาร ์ดว้ยการกระโดดและทรงตัวบนแทมโพลีน และใชป้ระสาทสัมผัสในการไดย้ิน 
การมองเห็น เพื่อตอบค าถาม (สรินยา ศรีเพชราวธุม, 2555, น. 89-105) ในส่วนของจดัการเรียนรู้
โดยใชเ้กมเป็นฐานในครัง้นีใ้ชเ้กมการแข่งขนัเป็นกลุม่ (เยาวพา เดชะคปุต,์ 2546, น.56-58; สวุิทย ์
มูลค า และอรทัย มูลค า, 2553, น. 91-93) เพื่อให้เด็กฝึกความจ าขณะท างาน การประยุกต์ใน
ความจ านัน้เพื่ออธิบายใหเ้พื่อนในกลุ่มเขา้ใจและปฏิบติัภารกิจไดส้  าเร็จ รวมทัง้ เป็นการฝึกยบัยัง้
ควบคมุตนเองใหจ้ดจ่อกบักิจกรรม นอกจากนี ้เด็กยงัไดใ้หเ้รียนรูก้ารจดัการกบัอารมณข์องตนเอง
เมื่อเจอกับความผิดหวัง ทั้งนี ้ ผู ้สอนใช้หลักการและกลยุทธ์เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูจ้าก
กิจกรรมได้ดีขึน้ โดยส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเรียนรูด้้วย
ตนเองอย่างสนุกสนาน มีความเชื่อมั่น ความเป็นตัวเองในการส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับ
ผูอ่ื้น อีกทัง้ ผูส้อนยงัใหต้วัแบบ การเสรมิแรง และขอ้มลูปอ้นกลบัอีกดว้ย 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง  
2. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกล่าวค าทักทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทักทายกันและกัน จากนั้น ผูส้อนน าท่า
กายบรหิารที่เก่ียวขอ้งกบัการทรงตวั เช่น เขย่งเทา้ กางแขน กระโดดตบ และใหผู้เ้รียนท ารว่มกนั 

2. ผู้สอนอธิบายเก่ียวกับการทรงตัวและเชื่อมโยงสู่กิจกรรม “คิดโลดแล่นกระโดด
เด้งดึ๋ง” โดยสาธิตตัวแบบพรอ้มอธิบายเป็นขัน้ตอนเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถกระโดดบนแทมโพลีน 
ในขณะที่ตัง้ใจฟังและตอบค าถามจากผูส้อนได ้

3. ผูเ้รียนฝึกการกระโดดบนแทมโพลีน เมื่อกระโดดไดค้ล่องตัวขึน้แลว้ ผูส้อนใหผู้เ้รียน
เขา้แถวเพื่อเล่นเกมทีละคน โดยมีขัน้ตอนการเล่นคือ ผูเ้รียนที่กระโดดแทมโพลีนจะตอ้งฟังค าถาม
จากผูส้อน เช่น สิ่งใดมีลกัษณะแข็ง และใหผู้เ้รียนเลือกตอบค าถามจากสิ่งของ 2 สิ่งที่มีใหด้ขูณะ
กระโดด เช่น แก้วน า้ และ ผา้ขนหนู เมื่อตอบไดถู้กตอ้งใหผู้เ้รียนคนถัดไปมาเล่นต่อ ผลดักันเล่น 
คนละ 2 ครัง้เป็นอย่างน้อย หากผูเ้รียนคนใดไม่สามารถมองสิ่งของขณะกระโดดได้ จะใหห้ยุด
กระโดดเพื่อมองสิ่งของ และสามารถสมัผสัไดก้่อนตอบค าถาม โดยมีผูส้อนคอยกระตุน้ เสริมแรง
ทางสังคม และให้ข้อมูลป้อนกลับ 
ขัน้น าการเลน่เกม (15 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกม “ทายสิ! ฉันต้องการอะไร” โดยบอกชื่อเกม 

อธิบายวิธีการเล่นเกม กฎ กติกาต่าง ๆ โดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้อบถามเพื่อ
ความเขา้ใจ 

3. ผูส้อนสาธิตตัวแบบการเลน่เกมดว้ยตนเองพรอ้มการอธิบายอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน 
4. ผูส้อนใหผู้เ้รียนไดฝึ้กซอ้มการเลน่รว่มกนั 1-2 ครัง้ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 
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ขั้นด าเนินกิจกรรม (35 นาที) 
1. ผูส้อนชักชวนใหผู้เ้รียนเล่นเกม “ทายสิ! ฉันตอ้งการอะไร” โดยผูส้อนน าอุปกรณ์ที่ใช้

ในการเล่นเกมมาวางตามจุดต่าง ๆ และทบทวนวิธีการเล่น กฎ กติกา จากนั้นใหเ้ด็กแบ่งเป็น 2 
กลุ่มละ 2 คน เริ่มการเลน่โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ การให้ข้อมูลป้อนกลับ กระตุ้น เสริมแรงทาง
สังคมและควบคมุระยะเวลาในการเลน่เกม 

2. ใหผู้เ้รียนออกมาเลน่ทีละกลุ่ม กลุ่มละ 5 นาที เมื่อหมดเวลาใหผ้ลดักนัเลน่ โดยแต่ละ
กลุม่จะไดเ้ลน่ 2 รอบ  

3. ผูเ้รียนแบ่งหนา้ที่กนัดงันี ้1) ผูใ้บค้  า 2) ผูค้น้หา เพื่อทราบต าแหน่งการเล่นในรอบที่ 1 
จากนัน้สลบัต าแหน่งในการเลน่รอบที่ 2  

4. ผูส้อนชกัชวนใหผู้เ้รียนเรียนรูเ้ก่ียวกบัลกัษณะของสิ่งของ เช่น แข็ง-นิ่ม, หยาบ-เรียบ, 

วงกลม-สี่เหลี่ยม เพื่อสอนพืน้ฐานและทบทวนความเขา้ใจก่อนการเลน่เกมที่ตอ้งสมัผสัสิ่งของ 
5. ผูส้อนน าสิ่งของใส่ในกล่องโดยไม่ใหผู้เ้รียนเห็น ครัง้ละ 1 อย่าง ผูใ้บค้  าตอ้งมองและ

ใชม้ือสัมผัสสิ่งของในกล่อง และบอกลักษณะของสิ่งของใหแ้ก่ผูค้น้หา ในส่วนของผูค้น้หาต้อง
ตัง้ใจฟัง และจดจ าลกัษณะสิ่งของนัน้ ๆ ทัง้นีม้ีกติกา เช่น 1) ผูใ้บค้  าบอกไดเ้พียงลกัษณะสิ่งงของ
แต่ไม่สามารถบอกชื่อสิ่งของได ้2) ผูค้น้หาตอ้งหยิบของมาเพียง 1 ชิน้ เท่านัน้ 

6. ผูค้น้หาส ารวจสิ่งของรอบหอ้งเพื่อตามหาสิ่งของที่เพื่อนใบค้ าไวใ้ห ้เมื่อคน้พบแลว้จึง
น าสิ่งของดงักลา่วกลบัมาใหเ้พื่อน 

7. หากผูค้น้หาน าสิ่งของกลบัมาไดถู้กตอ้งจะไดร้บัคะแนน 1 คะแนน หากไม่ถูกตอ้งจะ
ไม่ไดค้ะแนน และตอ้งหาสิ่งของตามค าใบต่้อไป เมื่อหมดเวลาใหน้บัสรุปคะแนนที่ไดจ้ากรอบที่ 1 

8. พลดัใหก้ลุ่มที่ 2 เล่นเกมในรอบที่ 1 จากนัน้จึงผลดัใหก้ลุม่ 1 เล่นรอบที่ 2 ต่อมาจึงให้
กลุ่มที่ 2 เล่นรอบที่ 2 เมื่อเล่นจนครบ ผูส้อนสรุปคะแนนทัง้หมด กลุ่มใดดะแนนมากที่สุดเป็นฝ่าย
ชนะ 

9. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้งัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน และ
บนัทึกพฤติกรรมในแบบบนัทึก เมื่อเวลาในการเล่นสิน้สุด ผูส้อนใหทุ้กคนช่วยกันเก็บของเล่นให้
เรียบรอ้ย 
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ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3.สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร  
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คร้ังที ่6 
เร่ือง สร้างเสียงไพเราะ 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. เครื่องดนตรี 
                              2. สิ่งของเหลือใชท้ี่น ามาประดิษฐ์เพื่อใชแ้ทนเครื่องดนตรีได ้เช่น กระป๋องนม  
                                  ขวดน า้ หินทราย ไมไ้อศกรีม  
                              3. อปุกรณท์ี่ใชป้ระดิษฐ์ เช่น เทปกาว หนงัยาง กาว  
                              4. แกว้ใสน่ า้พรอ้มลกูแกว้ 
                              5. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivist theory) เป็นแนวคิด

รากฐานที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ภายในตวับคุคล ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
จากประสบการณ์และการลงมือกระท า โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดม้ีประสบการณผ์่านการใชเ้กมเป็นสื่อการเรียนรูร้่วมกบัผูอ่ื้นอย่างสนุกสนาน (ทิศนา แขมมณี, 
2562, น. 365) ในขณะที่กิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึกสามารถปรบัระดบัความต่ืนตวั 
สมาธิ และระดับอารมณ์ของผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน 
เพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัดระเบียบของความรูส้ึกทางกาย
สมัผสัในการเตน้ก าหนดลมหายใจเขา้ออก และการใชป้ระสาทสมัผสัทางการไดย้ินในการฟังเพลง  
(สรินยา ศรีเพชราวธุม, 2555, น. 89-105) ในส่วนของจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานในครัง้นีใ้ช้
เกมสรา้งสรรค์ที่ให้เด็กได้สรา้งเงื่อนไขหรือสิ่งต่าง ๆ เอง (เยาวพา เดชะคุปต์, 2546, น.56-58;  
สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2553, น. 91-93) เพื่อให้เด็กพัฒนาความคิดยืดหยุ่นผ่านการ
สรา้งสรรคท์างดนตรี รวมถึงการวางแผนจัดการอย่างเป็นระบบในการช่วยกันเป็นทีม และยังได้
ฝึกฝนการยบัยัง้ควบคุมตนเองใหม้ีสมาธิ การจดจ่อกบัสิ่งที่ตอ้งท า ทัง้นี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกล
ยทุธเ์พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมไดดี้ขึน้ โดยสง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั 
เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเรียนรูด้้วยตนเองอย่างสนุกสนาน มีความเชื่อมั่น  ความเป็นตัวเองในการ
ส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับผู้อ่ืน อีกทั้ง ผู้สอนยังให้ตัวแบบ การเสริมแรง  และข้อมูล
ปอ้นกลบัอีกดว้ย 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัตวัต่อสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างเหมาะสม 
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้
5. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกลา่วค าทกัทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทกัทายกนัและกนั 
2. ผูส้อนใหผู้เ้รียนนั่งลอ้มกนัเป็นวงกลม จากนัน้เปิดเพลงหรือรอ้งเพลง “ลมหายใจ” ให้

ผูเ้รียนฟัง และใหผู้เ้รียนตัง้ใจฟังอย่างสงบเพื่อน าเขา้สูก่ิจกรรม “ลมหายใจและเสียงธรรมชาติ”  
3. ผูส้อนชักชวนผูเ้รียนใหร้อ้งเพลงและท าท่าในเพลง “ลมหายใจ” ร่วมกัน โดยผูส้อน

สาธิตตัวแบบการรอ้งและเตน้ จากนัน้ใหผู้เ้รียนท าไปพรอ้มกนั 
4. ในระหว่างการรอ้งเพลงและเตน้ร่วมกันนัน้ ผูส้อนไดเ้พิ่มเติมกิจกรรมที่ท าใหผู้เ้รียนมี

ความตัง้ใจและจดจ่อมากขึน้ โดยอธิบายวิธีการท ากิจกรรมและใหผู้เ้รียนท าไปพรอ้มกนั กิจกรรม
คือน าแก้วใส่น ้าและมีลูกแก้วอยู่ด้านในมาถือและส่งต่อให้ผู ้เรียนคนต่อไปรับโดยผู้เรียนต้อง
ระมดัระวงัไม่ท าใหน้ า้หกออกจากแกว้ 

5. เมื่อผู้เรียนเวียนรบัแก้วน า้จนครบ ผูส้อนยังคงให้ผู้เรียนนั่งอยู่ในความสงบและให้
ผูเ้รียนหลบัตาพรอ้มฟังเสียงธรรมชาติที่ผูส้อนเปิดใหฟั้ง ทัง้นี ้หากผูเ้รียนไม่สามารถหลบัตาไดเ้ป็น
เวลานานใหล้ืมตาและนั่งฟังอย่างสงบได ้ในขณะฟังผูส้อนจะบรรยายถึงเสียงที่ผูเ้รียนไดฟั้ง สลบั
กบัการถามตอบเก่ียวกับเสียงธรรมชาตินัน้ ๆ เมื่อเสียงจบลงจึงใหผู้เ้รียนเปิดตาพรอ้มเปิดรบัการ
เรียนรูใ้นกิจกรรมถดัไป ในการท ากิจกรรมนีจ้ะมีผูส้อนคอยกระตุน้ เสริมแรงทางสังคม และให้
ข้อมูลป้อนกลับดว้ย 
ขัน้น าการเลน่เกม (15 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวตัถปุระสงคใ์นการเล่นเกม “สร้างเสียงไพเราะ” โดยบอกชื่อเกม อธิบาย

วิธีการเล่นเกม กฎ กติกาต่าง ๆ โดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้สอบถามเพื่อความ
เขา้ใจ 
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3. ผูส้อนสาธิตตัวแบบการเลน่เกมดว้ยตนเองพรอ้มการอธิบายอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน  
4. ผูส้อนใหผู้เ้รียนไดฝึ้กซอ้มการเลน่รว่มกนั 1-2 ครัง้ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (35 นาที) 
1. ผูส้อนชักชวนใหผู้เ้รียนเล่นเกม “สรา้งเสียงไพเราะ” โดยผูส้อนเล่นเครื่องดนตรีชนิด

ต่าง ๆ ใหผู้เ้รียนฟัง และใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเลือก หรือออกมาเล่นเครื่องดนตรีใหเ้พื่อนฟัง 
จากนัน้จึงอธิบายว่าเครื่องดนตรีแต่ละชนิดเกิดเป็นเสียงไดอ้ย่างไร 

2. ผูส้อนใหผู้เ้รียนปิดตาและฟังเสียงดนตรีที่ผูส้อนเล่น จากนัน้ใหผู้เ้รียนเปิดตาและทาย
ว่าผูส้อนเล่นเครื่องดนตรีอะไร จากนั้นจึงเฉลยและน าเสนอเครื่องดนตรีที่เป็นตัวแบบซึ่งผูส้อน
ประดิษฐ์ขึน้เองจากสิ่งของเหลือใช ้

3. ผูส้อนชักชวนผูเ้รียนร่วมกันสรา้งสรรคเ์ครื่องดนตรีใหม่จากสิ่งของเหลือใชท้ี่มีอยู่ใน
หอ้งเรียน โดยทุกคนร่วมกันวิเคราะหว์างแผนในการน าสิ่งของต่าง ๆ มาประกอบกันเป็นเครื่อง
ดนตรี อย่างนอ้ย 2 ชิน้ เพื่อน ามาประกอบการเลน่ดนตรีรว่มกนั ทัง้นี ้ผูเ้รียนตอ้งร่วมกนัคิดว่าอะไร
ที่สามารถน ามาประดิษฐ์ได ้ประกอบกนัไดอ้ย่างไร และแต่ละคนมีหนา้ที่อย่างไรบา้ง เป็นตน้  

4. ใหอิ้สระผูเ้รียนไดร้ว่มกนัประดิษฐ์เครื่องดนตรีตามที่วางแผนรว่มกนั ภายในเวลา 15-
20 นาที ทัง้นี ้ผู้สอนใช้การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทางสังคมในขณะที่ผู้เรียน
ร่วมกันวางแผนและสร้างสรรคผ์ลงาน 

5. ผูเ้รียนออกมาน าเสนอเครื่องดนตรี และทดลองเล่นเครื่องดนตรีดังกล่าวร่วมกัน  ซึ่ง
เป็นการเล่นประกอบเสียงดนตรีที่ผูเ้รียนสามารถแยกเสียงที่แตกต่างหรือคลา้ยคลึงกันของเครื่อง
ดนตรีต่าง ๆ และเครื่องดนตรีใหม่ทัง้ 2 เครื่องที่ประดิษฐ์ขึน้มา  

6. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ 
ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 

1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้
เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 

2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 
หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 
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3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 
การประเมินผล 

1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
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คร้ังที ่7 
เร่ือง ลูกหมูสร้างบ้าน 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. บล็อคไม ้
                              2. เลโก ้
                              3. ของเลน่ตามหนา้ที่ต่าง ๆ 
                              4. ฮลูา่ฮปู 
                              5. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivist theory) เป็นแนวคิด

รากฐานที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ภายในตวับคุคล ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
จากประสบการณ์และการลงมือกระท า โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดม้ีประสบการณผ์่านการใชเ้กมเป็นสื่อการเรียนรูร้่วมกบัผูอ่ื้นอย่างสนุกสนาน (ทิศนา แขมมณี, 
2562, น. 365) ในขณะที่กิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึกสามารถปรบัระดบัความต่ืนตวั 
สมาธิ และระดับอารมณ์ของผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน  
เพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัดระเบียบของความรูส้ึกทางกาย
สัมผัสในการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายให้สัมพันธ์กันทั้งจังหวะของตนเองและผู้อ่ืน  
(สรินยา ศรีเพชราวธุม, 2555, น. 89-105) ในส่วนของจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมสรา้งสรรคท์ี่ใหเ้ด็ก
ไดส้รา้งเงื่อนไขหรือสิ่งต่าง ๆ เองเพื่อใหเ้ด็กพัฒนาความคิดยืดหยุ่น (เยาวพา เดชะคุปต,์ 2546,  
น.56-58; สุวิทย ์มูลค า และอรทัย มูลค า, 2553, น. 91-93) อีกทัง้ยังเป็นเกมการแข่งขันที่ตอ้งคิด
วางแผนมุ่งไปสู่เป้าหมาย และฝึกควบคุมตนเองให้รบัผิดชอบต่อหน้าที่ของตนในการท างาน
ร่วมกับผูอ่ื้น ทั้งนี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกลยุทธ์เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมไดดี้ขึน้ 
โดยส่งเสริมให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองอย่าง
สนุกสนาน มีความเชื่อมั่น ความเป็นตัวเองในการส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับผูอ่ื้น อีกทั้ง 
ผูส้อนยงัใหต้วัแบบ การเสรมิแรง และขอ้มลูปอ้นกลบัอีกดว้ย 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุพฤติกรรมที่สง่ผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 
3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้
5. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกล่าวค าทักทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทักทายกันและกัน จากนั้น ผูส้อนน าท่า
กายบริหารเพื่อยืดส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น กางแขนเยียดตัว แอ่นหลัง แตะขอ้เทา้ และให้
ผูเ้รียนท ารว่มกนั 

2. ผู้สอนน าผู้เรียนเข้าสู่กิจกรรม “ฮูล่าฮูปสัมพันธ์” ให้ผู ้เรียนจับมือยืนกันเรียงหน้า
กระดาน และเตน้กายบริหารตามผูส้อนโดยตอ้งจับมือเพื่อนไวต้ลอดเวลา ผูส้อนอธิบายถึงการ
เคลื่อนไหวดงักล่าวของร่างกายผูเ้รียนเอง และการเคลื่อนไหวในจงัหวะที่สอดคลอ้งกบัเพื่อน เช่น 
การยกมือขึน้เป็นการเคลื่อนไหวแขนส่วนใดของผูเ้รียน และผูเ้รียนยกมือขึน้ตามค าสั่งในจงัหวะที่
สมัพนัธก์บัมือของเพื่อนที่จบัอยู่หรือไม่ เป็นตน้ 

3. ผูส้อนน าฮูล่าฮูปมาเล่นเพิ่มเติมในการเคลื่อนไหวร่างกายใหส้ัมพันธ์กัน โดยผูส้อน
อธิบายการเลน่สง่ผ่านฮูลา่ฮปูจากคนที่อยู่หวัแถวไปยงัทา้ยแถว พรอ้มทัง้สาธิตการเลน่กบัผูช้่วยให้
ดเูป็นตัวแบบ 

4. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนทดลองเลน่ 1-2 ครัง้ร่วมกนั จากนัน้ใหผู้เ้รียนทัง้หมดเล่นส่ง
ต่อฮูล่าฮูปจากตน้แถวไปยังทา้ยแถว และวนจากทา้ยแถวมาตน้แถวอีกครัง้ โดยผูเ้รียนตอ้งขยับ
รา่งกายเพื่อใหฮ้ลู่าฮูปเคลื่อนที่ไปตามรา่งกายของเด็ก จากแขนขา้งหนึ่งผ่านล าตวั ยกผ่านขา และ
ส่งไปยังแขนอีกขา้งหนึ่งที่จับเพื่อนอยู่ ส่งต่อฮูล่าฮูปไปยังเพื่อนคนถัดไปโดยไม่ปล่อยมือจากกัน 
หากปล่อยมือตอ้งเริ่มส่งต่อฮูล่าฮูปใหม่จากตน้แถว เมื่อฮูล่าฮูปวนกลบัมาที่เดิมถือเป็นการสิน้สุด
การเลน่ ในขณะท ากิจกรรมผูส้อนคอยกระตุน้ เสริมแรงทางสังคม และให้ข้อมูลป้อนกลับ 

5. ผูส้อนอธิบายถึงการเคลื่อนไหวรา่งกายของผูเ้รียนที่สมัพนัธก์นัเชื่อมโยงกบัการท างาน
รว่มกนัของผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนเตรียมความพรอ้มสูก่ารท ากิจกรรมเป็นทีม  
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ขัน้น าการเลน่เกม (15 นาที) 
1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวัตถุประสงคใ์นการเล่นเกม “ลูกหมูสร้างบ้าน” โดยบอกชื่อเกม อธิบาย

วิธีการเล่นเกม กฎ กติกาต่าง ๆ โดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้สอบถามเพื่อความ
เขา้ใจ 

3. ผูส้อนสาธิตตัวแบบการเลน่เกมดว้ยตนเองพรอ้มการอธิบายอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน 
4. ผูส้อนใหผู้เ้รียนไดฝึ้กซอ้มการเลน่รว่มกนั 1 ครัง้ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (35 นาที) 
1. ผูส้อนตัง้ค าถามเก่ียวกบันิทานเรื่อง “ลกูหมู3ตัว” และใหผู้เ้รียนอาสามาเล่านิทานให้

เพื่อนฟัง โดยผูส้อนเป็นผูช้ีแ้นะเพิ่มเติม จากนัน้เชื่อมโยงสู่การสรา้งบา้นของลกูหมทูี่ตอ้งใชค้วาม
ตั้งใจ ความพยายาม การคิดวางแผน และการเลือกสิ่งต่าง ๆ อย่างถ่ีถ้วน รวมถึงชวนใหผู้เ้รียน
คิดถึงการท างานเป็นทีมดว้ย 

2. ผูส้อนชักชวนใหผู้เ้รียนเล่นเกม “ลูกหมูสรา้งบา้น” โดยใหผู้เ้รียน แบ่งกลุ่มเป็น 2 ทีม 
ทีมละ 2 คน  

3. ผูส้อนหาอุปกรณม์าสรา้งบา้นใหผู้เ้รียนดูเป็นตวัแบบ จากนัน้ใหผู้เ้รียนหาอุปกรณใ์น
การสรา้งบา้นหมจูากของเล่นหรือสิ่งของที่มีอยู่ในหอ้งเรียน โดยมีกติกาดงันี ้1) สรา้งบา้นหมใูหส้งู
ที่สดุ 2) สรา้งบา้นหมใูหค้งทนแข็งแรง เมื่อหมาป่าใชล้มเป่าเพื่อพงับา้นหมบูา้นตอ้งไม่ลม้ 

5. ให้อิสระผู้เรียนได้ร่วมกันสรา้งบ้านหมูโดยวางแผนและช่วยกันสรา้งภายในเวลา  
10 นาที ทัง้นี ้ผู้สอนใช้การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทางสังคมในขณะที่ผู้เรียน
ร่วมกันวางแผนและสร้างสรรคผ์ลงาน 

6. เมื่อท าเสร็จผู้เรียนน าเสนอบ้านหมูของตนเอง และให้ผูส้อนกลายร่างเป็นหมาป่า
ทดสอบความแข็งแรงของบา้นโดยการเป่าลมไปที่บา้นแต่ละหลงั เมื่อการทดสอบสิน้สุดบา้นของ
กลุม่ใดที่ยงัคงทนแข็งแรงและสงูที่สดุจะเป็นฝ่ายชนะ 

7. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ 
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ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
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คร้ังที ่8 
เร่ือง ป้ันแต่งสัตวว์ิเศษหลากอารมณ ์

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. ดินเบา 
                              2. อปุกรณต์กแต่งจากธรรมชาติ เช่น ใบไม ้ดอกไม ้กิ่งไม ้เป็นตน้ 
                              3. กระดาษแข็งรองดินเบา 
                              4. บตัรภาพ/สื่อเก่ียวกบัอารมณ ์
                              5. ถงุถั่ว 
                              6. พรมหญา้ 
                             7. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivist theory) เป็นแนวคิด

รากฐานที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ภายในตวับคุคล ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
จากประสบการณ์และการลงมือกระท า โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดม้ีประสบการณผ์่านการใชเ้กมเป็นสื่อการเรียนรูร้่วมกบัผูอ่ื้นอย่างสนุกสนาน (ทิศนา แขมมณี, 
2562, น. 365) ในขณะที่กิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึกสามารถปรบัระดบัความต่ืนตวั 
สมาธิ และระดับอารมณ์ของผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน  
เพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัดระเบียบของความรูส้ึกทางกาย
สมัผัสโดยการเขย่า ขย าถุงถั่วแต่ละชนิด รวมถึงการเดินไขวข้าไปมาบนพรมหญ้า อีกทัง้กระตุน้
การมองเห็นในการรบั-ส่งถุงถั่วระหว่างกนั (สรินยา ศรีเพชราวธุม, 2555, น. 89-105) ในส่วนของ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมสรา้งสรรค์ที่ให้เด็กไดส้รา้งเงื่อนไขหรือสิ่งต่าง  ๆ เองเพื่อให้เด็กพัฒนา
ความคิดยืดหยุ่น โดยการสรา้งสรรค์นีเ้ด็กต้องสรา้งอย่างเป็นกระบวนการ การคิดวางแผนให้
ออกมาสวยงาม และยังเป็นการพัฒนาทางอารมณ์ดว้ย (เยาวพา เดชะคุปต์, 2546, น.56-58;  
สวุิทย ์มลูค า และอรทยั มลูค า, 2553, น. 91-93) ทัง้นี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกลยุทธเ์พื่อใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมไดดี้ขึน้ โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพันธ์ระหว่างกัน เปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างสนุกสนาน มีความเชื่อมั่น ความเป็นตัวเองในการส ารวจและเล่น
อย่างอิสระรว่มกบัผูอ่ื้น อีกทัง้ ผูส้อนยงัใหต้วัแบบ การเสรมิแรง และขอ้มลูปอ้นกลบัอีกดว้ย 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณต่์าง ๆ ของตนเอง 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม  
3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้
5. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
6. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกลา่วค าทกัทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทกัทายกนัและกนั จากนัน้ ผูส้อนใหผู้เ้รียน
ต่อแถวว่ิงผ่านพรมหญา้ เมื่อถึงปลายทางใหแ้นะน าตวัเองพรอ้มท่าเตน้และรบัถงุถั่วจากผูส้อน 

2. ผูส้อนน าผูเ้รียนเขา้สู่กิจกรรม “ถุงถ่ัวมหัศจรรย”์ โดยใหผู้เ้รียนผลัดกันสมัผัสถุงถั่ว
ชนิดต่าง ๆ พรอ้มพดูคยุเก่ียวกบัถั่วนัน้ ๆ และเชื่อมโยงสูก่ารเลน่รบั-สง่ถงุถั่ว 

3. ผูส้อนสาธิตตัวแบบการเลน่รบั-สง่ถงุถั่ว โดยผูส้อนและผูเ้รียนลอ้มวงเป็นวงกลม จะมี 
2 คนที่มีถงุถั่วอยู่ ทุกคนจะตอ้งสื่อสารและใหจ้งัหวะกนัว่าใครจะเป็นคนโยนก่อนและโยนไปหาใคร
โดยตอ้งเรียกชื่อเพื่อนคนดังกล่าว และบอกสิ่งที่ต้องการใหเ้พื่อนท าหลังจากเพื่อนรบัถุงถั่วแลว้ 
เช่น เขย่าถุงถั่วใหเ้กิดเสียง กระโดดอยู่กับที่ เตน้กายบริหาร เป็นตน้ ระหว่างการเล่นผูส้อนคอย
กระตุน้ เสริมแรงทางสังคม และให้ข้อมูลป้อนกลับ 

4. เมื่อโยนใหเ้พื่อนผลดักันไปมาจนครบก าหนดเวลา ใหผู้เ้รียนที่ถือถุงถั่วขย าถุงถั่วอีก
ครัง้พรอ้มสง่ต่อใหเ้พื่อนสมัผสัและขย าจนครบจึงน ามาสง่คืนผูส้อน ในระหว่างการขย าถงุถั่วผูส้อน
อธิบายถึงการขย าถุงถั่วว่าเป็นการจัดการกับอารมณ์รูปแบบหนึ่งที่ท าใหเ้ด็กผ่อนคลายได้เมื่อ
สมัผสั จากนัน้ผูส้อนเชื่อมโยงสู่กิจกรรมถดัไปที่ตอ้งใชป้ระสาทสมัผสัและการประสานกันระหว่าง
มือทัง้ 2 ขา้งของผูเ้รียนในการเลน่ป้ันดิน 
ขัน้น าการเลน่เกม (20 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผู้สอนชี ้แจงวัตถุประสงค์ในการเล่นเกม “ป้ันแต่งสัตว์วิเศษหลากอารมณ์” น า

ผลงานการป้ันดินเบาของผูส้อนมาน าเสนอใหผู้เ้รียนด ูและสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
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ดังกล่าว เช่น นักเรียนคิดว่าคุณครูป้ันเป็นรูปอะไร, นักเรียนคิดว่ารูปป้ันนีแ้สดงสีหน้าความรูส้ึก
อย่างไร และเมื่อเรามีความรูส้ึกดังกล่าวเราจะสามารถจัดการความรูส้ึกนี ้ได้อย่างไร พรอ้ม
เชื่อมโยงกบัภาพอารมณต่์าง ๆ ใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. ผู้สอนอธิบายวิธีการเล่นป้ันดิน กฎ กติกาต่าง ๆ โดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดส้อบถามเพื่อความเขา้ใจ 

4. ผู้สอนสาธิตการป้ันดินในลักษณะต่าง ๆ ให้ผู ้เรียนดูเป็นตัวแบบ  และให้ผู้เรียน
ทดลองป้ันไปพรอ้มกัน จากนั้นจึงให้อิสระในการคิดค้นการป้ันเอง โดยมีผู้สอนคอยการให้
ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทางสังคม 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (30 นาที) 
1. ผูส้อนชักชวนใหผู้เ้รียนเล่นเกม “ป้ันแต่งสัตวว์ิเศษหลากอารมณ์” โดยให้ผูเ้รียนน า

อุปกรณ์ตกแต่งจากธรรมชาติเช่น ใบไม้ ดอกไม ้กิ่งไม้ ซึ่งเป็นการบ้านที่ผูส้อนให้ผูเ้รียนเตรียม
อปุกรณ์มาใชใ้นการประดิษฐ์ หากไม่ไดน้ ามาสามารถขอจากผูส้อนได ้ทัง้นี ้ผูเ้รียนจะไดฝึ้กเรื่อง
ความรบัผิดชอบดว้ย 

3. ใหอิ้สระผูเ้รียนไดว้างแผนและสรา้งผลงานการป้ันดินของตนเอง ภายในเวลา 15 นาที 
และมีกติกาอยู่ว่า ผูเ้รียนตอ้งป้ันดินในหวัขอ้ “สตัวว์ิเศษแสดงอารมณ์” คือ ป้ันเป็นรูปสตัวอ์ะไรก็
ไดโ้ดยน าประสบการณค์วามรูเ้ก่ียวกบัสตัวแ์ละอารมณม์าใชใ้นการป้ันตามจินตนาการของผูเ้รียน
เอง โดยสัตวว์ิเศษนั้นตอ้งแสดงอารมณ์ใดอารมณ์หนึ่งออกมาดว้ย ทั้งนี้ ผู้สอนจะคอยชี้แนะ 
กระตุ้นโดยใช้การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทางสังคมในขณะที่ผู้ เรียน
สร้างสรรคผ์ลงาน 

5. เมื่อผูเ้รียนป้ันเสร็จตามก าหนดเวลา ใหผู้เ้รียนแต่ละคนออกมาน าเสนอผลงานของ
ตนเองหนา้ชัน้เรียน โดยบอกชื่อสตัวว์ิเศษและอธิบายถึงอารมณค์วามรูส้กึของสตัวว์ิเศษนี ้จากนัน้
ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการถามตอบเก่ียวกบัรูปป้ันนัน้ ๆ 

6. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ 
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ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
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คร้ังที ่9 
เร่ือง หนูลาวาใจเย็น ๆ นะ 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. หุ่นมือ 
                              2. สื่อภเูขาไฟ 
                              3. สื่อวิธีการจดัการกบัอารมณท์างลบ 
                              4. ผา้ห่ม 
                              5. ลกูบอลหลากขนาด 
                              6. แปรงถตูวั 
                             7. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และการบูรณาการประสาทความรูส้ึก

เป็นการจัดประสบการณ์เรียนรูเ้พื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูด้้วยการลงมือปฏิบัติ  โดยผู้สอนมี
บทบาทในการช่วยชีแ้นะ กระตุน้ ใหโ้อกาสผู้เรียนไดม้ีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรูร้่วมกันระหว่าง
ผูเ้รียนกับผูเ้รียน และระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อนด้วย โดยกิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึก
สามารถปรบัระดับความต่ืนตวั สมาธิ และระดับอารมณข์องผูเ้รียนได้ จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการ
เตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนเพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้  ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัด
ระเบียบของความรูส้ึกทางกายสมัผัส ในการถูกห่อตัวดว้ยผา้ นอนกลิง้ไปมา และการใชส้ิ่งของ
หลากสมัผสั เช่น แปลงถูตวั ลกูบอล มาสมัผสัที่ตวัของเด็ก และกระตุน้ประสาทการไดย้ิน ผ่านการ
ฟังเสียงเพลงหรือเสียงธรรมชาติ อีกทั้ง ใชป้ระสาทการมองเห็น ในการมองสิ่งต่าง ๆ เคลื่อนไหว
ผ่านร่างกาย (สรินยา ศรีเพชราวุธม, 2555, น. 89-105) ในส่วนของจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น
ฐานเป็นกิจกรรมที่ท าใหเ้ด็กสนใจ เกิดความสนุกสนานไปพรอ้มกับการได้รบัความรู้ โดยเกมที่
น ามาใชเ้ป็นเกมจ าลองสถานการณ์ผ่านบทบาทสมมติ ซึ่งเด็กจะเป็นผูว้างแผน คิดคน้กฎ และ
บทบาทที่จะแสดงขึน้เองอย่างอิสระ ไดฝึ้กความคิดยืดหยุ่น การยบัยัง้ตนเอง และการจ าบทบาท
สมมติุดว้ย (เยาวพา เดชะคปุต,์ 2546, น.56-58; สวุิทย ์มลูค า และอรทยั มลูค า, 2553, น. 91-93) 
ทัง้นี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกลยุทธเ์พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมไดดี้ขึน้ โดยส่งเสริมให้
ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างสนุกสนาน มีความ
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เชื่อมั่น ความเป็นตัวเองในการส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับผูอ่ื้น อีกทั้ง ผู้สอนยังใหต้ัวแบบ 
การเสรมิแรง และขอ้มลูปอ้นกลบัอีกดว้ย 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนรบัรูแ้ละเขา้ใจอารมณต่์าง ๆ ของตนเอง 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม  
3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้
5. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกล่าวค าทักทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทักทายกันและกันในเพลง “สวัสดี” โดย
ผูส้อนเปิดคลิปเพลงและใหผู้เ้รียนเตน้ตามเพลง 

2. ผูส้อนน าผูเ้รียนเขา้สู่กิจกรรม “อบอุ่นกายใจ” โดยใหผู้เ้รียนยืนเรียงแถวหนา้กระดาน 
ผูส้อนแจกจ่ายผา้ห่มใหผู้เ้รียนน ามาห่อตนเอง และนอนกับพืน้ที่มีเบาะรองรบั ซึ่งมีผูช้่วยท าใหดู้
เป็นตัวแบบ จากนัน้ ผูส้อนเริ่มเปิดเพลงบรรเลงและเสียงธรรมชาติตลอดทัง้กิจกรรม 

3. ผูส้อนใหผู้เ้รียนนอนกลิง้ไปมาซา้ย-ขวาตามค าสั่ง โดยมีผูส้อนและผูช้่วยคอยดู และ
ช่วยเหลืออย่างใกลช้ิด จากนัน้ ใชส้ิ่งของหลากสมัผัส เช่น แปลงถูตัว ลูกบอล มาสมัผัสที่ตัวของ
ผู้เรียน และผู้สอนสอบถามความรูส้ึกของผู้เรียนว่ารูส้ึกอย่างไรบ้าง ผ่อนคลายหรือไม่  ให้การ
เสริมแรงทางสังคม ให้ข้อมูลป้อนกลับ นอกจากนัน้ยงัมีการกระตุน้ประสาทการไดย้ิน ผ่านการ
ฟังเสียงเพลงและเสียงธรรมชาติเพื่อใหเ้กิดความสงบ  

4. เมื่อครบตามก าหนดเวลา ผู้สอนให้เด็กคลายตัวออกจากผ้าห่ม ยืดเส้นยืดสาย 
เตรียมพรอ้มสูก่ิจกรรมต่อไป 
ขัน้น าการเลน่เกม (20 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวัตถุประสงคใ์นการเล่นเกม “หนูลาวาใจเย็น ๆ นะ” โดยผูส้อนน าสื่อ

ภเูขาไฟมาแสดงใหผู้เ้รียนด ูและเล่าเรื่องอารมณค์วามรูส้ึกทางลบที่คลา้ยกบัการปะทุของภเูขาไฟ
และไหลเป็นลาวาสรา้งความเสียหายใหบ้ริเวณรอบขา้ง จากนัน้ชวนผูเ้รียนพดูคยุเก่ียวกบัอารมณ์
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ทางลบ สถานการณท์างอารมณ์ที่เป็นปัญหา และการจัดการกับอารมณท์างลบ เช่น การหายใจ
เข้าออก นับ1-10 การฟังเพลง การอยู่คนเดียว เป็นตน้ ผ่านสื่อภาพต่าง ๆ และให้ผูเ้รียนเลือก
วิธีการจดัการกบัอารมณท์ี่นกัเรียนชอบและเหมาะสมกบัตนเองเพื่อน าไปใชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวนั  

3. ผูส้อนอธิบายวิธีการเล่นจ าลองสถานการณผ์่านบทบาทสมมุติในหวัขอ้ “หนูลาวาใจ
เย็น ๆ นะ” โดยบอกกฎ กติกาโดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้อบถามเพื่อความเขา้ใจ 

4. ผู้สอนยกตัวอย่างและเล่นบทบาทสมมุติเก่ียวกับอารมณ์ทางลบและการจัดการ
อารมณม์า 1สถานการณ ์เพ่ือเป็นตัวแบบ จากนัน้ลองใหผู้เ้รียนทดลองสวมบทบาทการจัดการ
อารมณใ์นสถานการณเ์ดียวกนัไปพรอ้มกนั และใหผู้เ้รียนเขา้สูก่ารด าเนินกิจกรรม 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (30 นาที) 
1. ผูส้อนชักชวนใหผู้เ้รียนเล่นเกม “หนูลาวาใจเย็น ๆ นะ” โดยแบ่งกลุ่มเป็น 2กลุ่ม กลุ่ม

ละ 2 คน และผูส้อนน าบตัรภาพสถานการณต่์าง ๆ ใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่มเลือกสถานการณท์ี่ตนเอง
อยากน ามาแสดงบทบาทสมมุติ จากนั้นให้ช่วยกันเลือกวิธีการควบคุมอารมณ์จากที่เคยเรียน
มาแลว้  

2. ใหแ้ต่ละกลุ่มร่วมกันวางโครงเรื่องบทบาทสมมุติตามสถานการณ์และวิธีการจัดการ
กับอารมณ์ทางลบในสถานการณ์ที่กลุ่มตนเองเลือก โดยเป็นสถานการณ์สั้น  ๆ เขา้ใจง่าย ทั้งนี ้
ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูค้อยกระตุน้ ชีแ้นะใหผู้เ้รียนเกิดการคิด ตัง้ค าถาม แกปั้ญหา และคิดบท
สนทนา โดยมีใบงานที่มีค าถามใหผู้เ้รียนช่วยกนัสรุปความคิด เช่น ชื่อตวัละคร สถานที่ เกิดปัญหา
อะไรขึน้ และตวัละครมีวิธีจดัการกบัอารมณอ์ย่างไร เป็นตน้ 

3. เมื่อคิดบทบาทสมมุติเรียบรอ้ยแลว้ใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มบทบาทสมมุติโดยอาจใชหุ้่นมือ 
และอปุกรณอ่ื์น ๆ ประกอบการแสดง 

5. ใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่มออกมาแสดงบทบาทหนา้ชัน้เรียน และเปิดโอกาสใหเ้พื่อน ๆ ชื่น
ชม แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับบทบาทที่เพื่อนแสดง ทั้งนี้ ผู้สอนจะคอยชี้แนะ กระตุ้นโดยใช้
การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทางสังคมในขณะที่ผู้เรียนวางแผน ฝึกฝน และ
แสดงบทบาท 

6. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ 
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ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
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คร้ังที ่10 
เร่ือง เมนูคุณหนู 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. อปุกรณท์ าอาหารอย่างง่าย 
                              2. เครื่องปรุง วตัถดิุบท าอาหาร 
                              3. กระดานระดมสมอง 
                              4. ที่กัน้กระโดด 
                              5. อโุมงค ์
                              6. พรมหญา้ 
                              7. หินทรายหรือธัญพืช 
                              8. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivist theory) เป็นแนวคิด

รากฐานที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ภายในตวับคุคล ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
จากประสบการณ์และการลงมือกระท า โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดม้ีประสบการณผ์่านการใชเ้กมเป็นสื่อการเรียนรูร้่วมกบัผูอ่ื้นอย่างสนุกสนาน (ทิศนา แขมมณี, 
2562, น. 365) ในขณะที่กิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึกสามารถปรบัระดบัความต่ืนตวั 
สมาธิ และระดับอารมณ์ของผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน  
เพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัดระเบียบของความรูส้ึกทางกาย
ในการเคลื่อนไหววิ่งขา้มรัว้ และหยิบสิ่งของ และการใชป้ระสาทการรบัรส ชิมรสชาดเครื่องปรุง 
รวมถึงประสาทรบักลิ่น จากการดมกลิ่นเครื่องปรุง และกลิ่นอาหาร เพื่อกระตุน้และเตรียมความ
พรอ้มก่อนการเล่นเกม (สรินยา ศรีเพชราวธุม, 2555, น. 89-105) ในส่วนของจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมสรา้งสรรคท์ี่เด็กตอ้งสรา้งเงื่อนไขหรือสิ่งต่าง ๆ เอง ซึ่งช่วยพัฒนาความคิดยืดหยุ่น โดยการ
สรา้งสรรคน์ีเ้ป็นการท าอาหารซึ่งช่วยในการการยับยัง้ชั่งใจ ความจ า  สมาธิ การควบคมุตนเองใน
การท าอาหาร รวมถึงต้องใช้การวางแผนในการรงัสรรเมนูด้วย (Center of developing child: 
Harvard University, 2014; สุภาวดี หาญเมธี, 2558, น. 74-90) ทั้งนี ้ผูส้อนใช้หลักการและกล
ยทุธเ์พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมไดดี้ขึน้ โดยสง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั 
เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเรียนรูด้้วยตนเองอย่างสนุกสนาน มีความเชื่อมั่น  ความเป็นตัวเองในการ

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

440 

440 

 

ส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับผู้อ่ืน อีกทั้ง ผู้สอนยังให้ตัวแบบ การเสริมแรง  และข้อมูล
ปอ้นกลบัอีกดว้ย 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัตวัต่อสถานการณท์ี่เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างเหมาะสม 
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้
5. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกล่าวค าทักทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทักทายกันและกันในเพลง “สวัสดี” โดย
ผูส้อนเปิดคลิปเพลงและใหผู้เ้รียนเตน้ตามเพลง 

2. ผูส้อนน าผูเ้รียนเขา้สู่กิจกรรม “ข้ามร้ัวเข้าครัว” โดยผูส้อนแนะน าอปุกรณส์ิ่งของที่ใช้
ในครวั รวมถึงใหผู้เ้รียนไดช้ิมเครื่องปรุงรสต่าง ๆ 

3. ผูส้อนอธิบายวิธีการเล่นเกม พรอ้มทัง้สาธิตตัวแบบการเล่น จากนัน้ใหผู้เ้รียนเริ่มเล่น
เกม 

4. ผูเ้รียนเขา้แถวที่จุดเริ่มตน้ เริ่มเล่นทีละคน ใหผู้เ้รียนฟังค าสั่งจากผูส้อนว่าใหไ้ปหยิบ
อปุกรณอ์ะไรมาใหผู้ส้อน ตวัอย่างค าสั่ง เช่น หยิบสิ่งที่เอาไวจ้ิม้อาหาร หยิบสิ่งที่เอาไวท้อดอาหาร 
เป็นตน้ หากผูเ้รียนยงัไม่สามารถหาอปุกรณ์ไดต้ามค าสั่ง ใหผู้ส้อนใชค้ าสั่งที่ง่ายขึน้ เช่น หยิบซอ้ม 
หยิบกระทะ เป็นตน้  

5. ผูเ้ล่นตอ้งกระโดดขา้วรัว้ และลอดอุโมงคต์ามฐานต่าง ๆ เพื่อไปหยิบอุปกรณ์มาส่ง
ผูส้อนที่จดุเริ่มตน้ ผลดักนัเลน่กบัเพื่อนจนครบ 
ขัน้น าการเลน่เกม (20 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวตัถปุระสงคใ์นการเล่นเกมและน าผูเ้รียนเขา้สูก่ิจกรรม “เมนูคุณหนู” โดย

ผูส้อนน าเสนอภาพ สื่อเก่ียวกับเมนูอาหารง่าย ๆ และใหผู้เ้รียนถามตอบ หรือแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบัการท าอาหาร 
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3. ผูส้อนชกัชวนใหผู้เ้รียนร่วมกนัท าเมนูอาหารง่าย ๆ จากวตัถุดิบที่มีอยู่ในชัน้เรียน โดย
บอกกฎ กติกาโดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้อบถามเพื่อความเขา้ใจ 

4. ผู้สอนแนะน าอุปกรณ์เครื่องครัวและวัตถุดิบต่าง ๆ ที่ผู ้สอนเตรียมมาให้ผู้เรียนได้
เรียนรู ้จากนัน้ผูส้อนสาธิตตัวแบบการท าเมนูง่าย ๆ เช่น แซนวิชสลดัไข่ และใหผู้เ้รียนไดท้ดลอง
ท าตาม ทั้งนี ้ผู้สอนให้ตัวแบบ คอยชี้แนะ กระตุ้นโดยใช้การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการ
เสริมแรงทางสังคมแก่ผูเ้รียน 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (30 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับวัตถุดิบที่ผูส้อนมีให ้เช่น ใครชอบ

ทานอะไร วตัถุดิบต่าง ๆ น ามาท าเมนอูาหารอะไรไดบ้า้ง ทัง้นี ้วตัถดิุบของแซนวิชสลดัไข่จะไม่มีอยู่
ในวัตถุดิบที่เตรียมไวใ้หผู้เ้รียนเลือกใช ้เพื่อใหผู้เ้รียนมีการยืดหยุ่นทางความคิด ดดัแปลงวัตถุดิบ
หรือคิดเมนใูหม่ ๆ ได ้ 

2. ผูเ้รียนมีอิสระในการเลือกกลุ่มที่จะสรา้งสรรคเ์มนูอาหารร่วมกันตามความชอบของ
ตนเอง โดยอาจแบ่งเป็นกลุม่ 2 คน หรือท ารว่มกนัทัง้ 4 คน ตามความชอบความสนใจที่เหมือนกนั  

3. ใหผู้เ้รียนร่วมกันระดมความคิดวางแผนจัดเตรียมวัตถุดิบ อุปกรณ์ และขัน้ตอนการ
ท าอาหารใหเ้ป็นระบบ โดยใหผู้ส้อนและผูช้่วยเป็นผูจ้ดบนัทึกในกระดานระดมสมอง เพื่อช่วยใน
การวางแผนและทบทวน 

5. ผู้เรียนเริ่มการประกอบอาหารร่วมกันตามแผนที่วางไว ้จากนั้น ให้ผู ้เรียนน าเสนอ
เมนูอาหารของตนเอง และเปิดโอกาสใหเ้พื่อน ๆ ชื่นชม แสดงความคิดเห็นร่วมกนั ทัง้นี ้ผู้สอนจะ
คอยชี้แนะ กระตุ้นโดยใช้การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทางสังคมในขณะที่
ผู้เรียนวางแผน ประกอบอาหาร และน าเสนอ 

7. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ 

ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
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ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร  
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คร้ังที ่11 
เร่ือง กระเป๋าวิเศษ 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. กระเป๋า 
                              2. ของใชใ้นชีวิตประจ าวนั เช่น กระติกน า้ เสือ้ผา้ หนงัสือ หมวก  
                              3. ของเลน่รา้นคา้ในตลาด 
                              4. อปุกรณต่์าง ๆ ที่ใชใ้นการจ่ายตลาด เช่น ตะกรา้ กระเป๋า  
                              5. Soft play ฝึกเคลื่อนไหว และการทรงตวั 
                              6. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน และการบูรณาการประสาทความรูส้ึก

เป็นการจัดประสบการณ์เรียนรูเ้พื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูด้้วยการลงมือปฏิบัติ  โดยผู้สอนมี
บทบาทในการช่วยชีแ้นะ กระตุน้ ใหโ้อกาสผู้เรียนไดม้ีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรูร้่วมกันระหว่าง
ผูเ้รียนกับผูเ้รียน และระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อนดว้ย โดยกิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึก
สามารถปรบัระดับความต่ืนตวั สมาธิ และระดับอารมณข์องผูเ้รียนได้ จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการ
เตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนเพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้  ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัด
ระเบียบของความรูส้ึกทางกายสมัผสัในการเคลื่อนไหว และระบบเวสติบูลารใ์นการทรงตวั เพื่อจดั
วางและถือของในตะกรา้ไม่ใหห้ลน่ อีกทัง้ ใชป้ระสาทการมองเห็น ในการมองเสน้ทางการเดิน มอง
หาสิ่งของที่น ามาใส่ตะกรา้ด้วย (สรินยา ศรีเพชราวุธม, 2555, น. 89-105) ในส่วนของจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเป็นกิจกรรมที่ท าใหเ้ด็กสนใจ เกิดความสนุกสนานไปพรอ้มกบัการไดร้บั
ความรู ้โดยเกมที่น ามาใชเ้ป็นเกมการแข่งขนัเป็นกลุม่ (เยาวพา เดชะคปุต,์ 2546, น.56-58; สวุิทย ์
มลูค า และอรทัย มลูค า, 2553, น. 91-93) เพื่อใหเ้ด็กคิดวางแผนมุ่งไปสู่เป้าหมาย ควบคมุตนเอง
ใหร้บัผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง ทัง้นี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกลยุทธเ์พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้
จากกิจกรรมไดดี้ขึน้ โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ย
ตนเองอย่างสนุกสนาน มีความเชื่อมั่น ความเป็นตัวเองในการส ารวจและเล่นอย่างอิสระร่วมกับ
ผูอ่ื้น อีกทัง้ ผูส้อนยงัใหต้วัแบบ การเสรมิแรง และขอ้มลูปอ้นกลบัอีกดว้ย 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้
2. เพื่อใหผู้เ้รียนจดัล าดบัความส าคญัของสิ่งต่าง ๆ ได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
5. เพื่อใหผู้เ้รียนน าขอ้มลูที่จดจ ามาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต่์าง ๆได ้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกล่าวค าทักทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทักทายกันและกันในเพลง “สวัสดี” โดย
ผูส้อนเปิดคลิปเพลงและใหผู้เ้รียนเตน้ตามเพลง 

2. ผูส้อนน าผูเ้รียนเขา้สู่กิจกรรม “จ่ายตลาดพาเพลิน” โดยผูส้อนชักชวนใหผู้เ้รียนซือ้
ของที่ตลาดจ าลองกนั และสาธิตตัวแบบวิธีการจดัเตรียมของที่ใชใ้นการจ่ายตลาดและการไปจ่าย
ตลาดใหผู้เ้รียนเขา้ใจยิ่งขึน้  

3. ผูเ้รียนเริ่มเล่นเกมจ่ายตลาดพาเพลิน โดยผูเ้รียนตอ้งต่อแถว และเล่นทีละคน ผูเ้รียน
ตอ้งหยิบของที่จ  าเป็นไปซือ้ของตามที่ผูส้อนบอก โดยตอ้งซือ้ของจ านวน 2-3 อย่าง และใหเ้ด็กเดิน
ตามฐาน Soft play ที่ช่วยในการฝึกทรงตวั ไปถึงตลาด และหยิบของใสต่ะกรา้ใหถ้กูตอ้ง  

4. ผูเ้รียนเดินกลบัทางเดิมเพื่อเอาของมาใหผู้ส้อน โดยไม่ใหข้องตกระหว่างทาง หากตก
ใหเ้ริ่มเดินจากตลาดอีกครัง้ น าของกลบัมาใหผู้ส้อนตรวจเช็คความถกูตอ้งและใหค้ะแนน 

4. ผูเ้รียนผลดักนัเลน่จนครบเป็นอนัจบกิจกรรม 
ขัน้น าการเลน่เกม (20 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผูส้อนชีแ้จงวัตถุประสงคใ์นการเล่นเกม “กระเป๋าวิเศษ” โดยผูส้อนเล่าเรื่อง “เตรียม

ตวัไปทะเล” และชวนพดูคยุเก่ียวกบัประสบการณก์ารเตรียมตวัไปเที่ยวของแต่ละคน 
3. ผู้สอนยกตัวอย่างการจัดเตรียมกระเป๋าของมะลิกับไมโลตัวละครในนิทานเรื่อง 

“เตรียมตัวไปทะเล” พรอ้มทัง้อธิบายถึงการจดัล าดับความส าคัญของสิ่งต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนเห็น
ตัวแบบที่จะสามารถน าไปปรบัใชใ้นการวางแผนเรื่องต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั 

4. ผูส้อนอธิบายวิธีการเล่นเกม “กระเป๋าวิเศษ” โดยบอกกฎ กติกาโดยละเอียด พรอ้ม
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้อบถามเพื่อความเขา้ใจ 
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ขั้นด าเนินกิจกรรม (30 นาที) 
1. ผูส้อนชกัชวนใหผู้เ้รียนเล่นเกม “กระเป๋าวิเศษ” โดยใหแ้บ่งกลุ่มเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 

2 คน ใหแ้ต่ละกลุ่มร่วมกนัวางแผนในการจดักระเป๋าเตรียมสิ่งของที่จ  าเป็นในการไปทศันศึกษากบั
ทางโรงเรียนโดยมีผูส้อนเป็นผูช้่วยจดกระดานระดมสมองใหผู้เ้รียน 

2. ผูส้อนใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่มส ารวจอปุกรณ ์สิ่งของต่าง ๆ ที่ใชใ้นชีวิตประจ าวนั จากนัน้
ช่วยกนัวางแผนจดัล าดบัความส าคญัจ าเป็นของสิ่งต่าง ๆ ที่จะน ามาจดักระเป๋า ว่าตอ้งใชก้ระเป๋า
ประเภทไหน ควรใชอุ้ปกรณ์ใดบา้งในการไปทัศนศึกษา มีความส าคัญจ าเป็นมากน้อยเพียงใด 
และจดัเรียงลงในกระเป๋าไดอ้ย่างไรบา้ง เป็นตน้ 

3. ผูเ้รียนน าอปุกรณต่์าง ๆ ที่ตอ้งการมาจดักระเป๋าตามแผนการที่วางไว ้
4. เมื่อจดัเตรียมกระเป๋าเสร็จ ผูเ้รียนออกมาน าเสนอสิ่งของที่ตนเองจัดเตรียมไวห้นา้ชัน้

เรียน โดยมีเพื่อน ๆ และผูส้อนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการจดัเตรียมกระเป๋าของแต่ละ
กลุม่ ทัง้นี้ ผู้สอนจะคอยชีแ้นะ กระตุ้นโดยใช้การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทาง
สังคมในขณะทีผู่้เรียนวางแผน และน าเสนอผลงาน 

5. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ 

ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าวเพื่อเสริมแรงแบบเบี้ยอรรถกร สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียน ให้
รางวลัแก่ผูเ้รียนที่สะสมดาวไดค้รบตามที่ก าหนด และผูเ้รียนกล่าวค าขอบคณุกนัและกนั พรอ้มนดั
หมายการเขา้รว่มกิจกรรมในครัง้ต่อไป 

 

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

446 

446 

 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
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คร้ังที ่12 
เร่ือง ฉันและเธอชื่นชอบส่ิงใด 

ระยะเวลา:            90 นาที 
จ านวนผู้เรียน:       4-8 คน 
อุปกรณ:์                1. อปุกรณ ์และ ของเลน่ประกอบการแสดง 
                              2. กระดานระดมสมอง 
                              3. ขนมส าหรบัเลีย้งอ าลา 
                              4. ไฟฉาย 
                              5. ตะกรา้อปุกรณค์ลายเครียด เช่น บอลบีบ ฟองสบู่ นาฬิกาทราย  

แนวคิดส าคัญ 
แนวคิดทฤษฎีการสรา้งสรรค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivist theory) เป็นแนวคิด

รากฐานที่เชื่อว่าการเรียนรูเ้กิดขึน้ภายในตวับคุคล ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท า และสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
จากประสบการณ์และการลงมือกระท า โดยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดม้ีประสบการณผ์่านการใชเ้กมเป็นสื่อการเรียนรูร้่วมกบัผูอ่ื้นอย่างสนุกสนาน (ทิศนา แขมมณี, 
2562, น. 365) ในขณะที่กิจกรรมการบรูณาการประสาทความรูส้ึกสามารถปรบัระดบัความต่ืนตวั 
สมาธิ และระดับอารมณ์ของผูเ้รียนได ้จึงเป็นกิจกรรมที่ใชใ้นการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน  
เพื่อการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งกิจกรรมครัง้นีใ้ชก้ารจัดระเบียบของความรูส้ึกทางกาย
สมัผัสในการเคลื่อนไหวผ่านอปุกรณผ์ิวสมัผสัต่าง ๆ และตอ้งใชป้ระสาทการมองเห็น ในการมอง
ตามทางหรือสิ่งที่ครูฉายไฟใหเ้ด็กมองตาม อีกทัง้มีการกระตุน้ประสาททางการไดย้ิน โดยฟังเสียง 
เช่น เสียงสัตว์ เสียงธรรมชาติ เป็นต้น (สรินยา ศรีเพชราวุธม , 2555, น. 89-105) ในส่วนของ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมจ าลองสถานการณผ์่านบทบาทสมมตินัน้เด็กจะเป็นผูอ้อกแบบ คิดคน้กฎ 
และบทบาทที่จะแสดงขึน้เอง และตอ้งยับยัง้ตนไม่ใหแ้สดงบทบาทที่ไม่เหมาะสม ใชค้วามจ าใน
การจ าบทบาท มีความยืดหยุ่นในการคิดดัดแปลงสิ่งต่าง ๆ ด้วย (Center of developing child: 

Harvard University, 2014; สุภาวดี หาญเมธี , 2558, น. 74-90; จุฑามาศ แหนจอน, 2560, น. 25-31; 

ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2560, น. 8-10) ทั้งนี ้ผูส้อนใชห้ลกัการและกลยุทธ์เพื่อใหผู้เ้รียนเกิด
การเรียนรูจ้ากกิจกรรมไดดี้ขึน้ โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกัน เปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
เรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างสนกุสนาน มีความเชื่อมั่น ความเป็นตวัเองในการส ารวจและเลน่อย่างอิสระ
รว่มกบัผูอ่ื้น อีกทัง้ ผูส้อนยงัใหต้วัแบบ การเสรมิแรง และขอ้มลูปอ้นกลบัอีกดว้ย 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่กระท าอยู่อย่างมีเปา้หมาย 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนจดจ า เชื่อมโยง และตีความขอ้มลูไดอ้ย่างถกูตอ้ง  
3. เพื่อใหผู้เ้รียนปรบัเปลี่ยนความคิด พฤติกรรมใหย้ืดหยุ่นและหลากหลายขึน้ 
4. เพื่อใหผู้เ้รียนควบคมุจดัการกบัอารมณข์องตนเอง และแสดงออกทางอารมณไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม  
5. เพื่อใหผู้เ้รียนวางแผนตามกระบวนการอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสูจุ่ดมุ่งหมายได ้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 
ขัน้เตรียมความพรอ้ม (15 นาที) 

1. ผูส้อนกล่าวค าทักทายผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนทักทายกันและกันในเพลง “สวัสดี” โดย
ผูส้อนเปิดคลิปเพลงและใหผู้เ้รียนเตน้ตามเพลง 

2. ผูส้อนน าผูเ้รียนเขา้สู่กิจกรรม “ฉายไฟน าทาง” ใหผู้เ้รียนต่อแถวเป็นรถไฟโดยมีผูส้อน
ฉายไฟฉายเพื่อน าทางผูเ้รียนเขา้สู่หอ้งเรียนที่แสงไฟสลวั และมีเสียงสตัวแ์ละเสียงธรรมชาติคลอ
อยู่เบา ๆ จากนัน้ฉายไฟไปยังผนังและที่ต่าง ๆ ซึ่งมีภาพสตัวแ์ละธรรมชาติวางอยู่ ใหผู้เ้รียนมอง
ตามสิ่งที่ฉายไฟในขณะที่ผูส้อนบรรยายและสอบถามเก่ียวกบัความรูส้กึของผูเ้รียนในขณะนัน้ 

3. ผูส้อนใหผู้เ้รียนนั่งรวมกันเป็นวงกลม และผูส้อนน าสิ่งของที่มีผิวสมัผัสต่างกันมาให้
ผูเ้รียนดูและสมัผัส จากนั้นจึงน าสิ่งของเหล่านั้นใส่กล่องปากแคบและใหผู้เ้รียนไดส้มัผัสอีกครัง้ 
โดยผูเ้รียนผลดักนัใชไ้ฟฉายส่องแสงเขา้ไปในกล่องและหยิบสิ่งของที่ตนเลือกออกมาสมัผัส และ
ผูส้อนสอบถามเก่ียวกับลกัษณะผิวสมัผัสของสิ่งของ และความรูส้ึกของผูเ้รียนที่ไดส้มัผสัสิ่งของ
นัน้  

4. เมื่อผูเ้รียนสมัผัสสิ่งต่าง ๆ อย่างผ่อนคลายจนครบแลว้ ผูส้อนใหผู้เ้รียนลุกขึน้ยืดเสน้
ยืดสาย เตรียมพรอ้มสูก่ิจกรรมต่อไป 
ขัน้น าการเลน่เกม (20 นาที) 

1. ใหผู้เ้รียนทบทวนบา้นกฎที่ตัง้ไวร้ว่มกนัก่อนเริ่มท ากิจกรรมในครัง้นี ้
2. ผู้สอนชีแ้จงวัตถุประสงค์ในการเล่นเกม “ฉันและเธอชื่นชอบสิ่งใด” โดยผู้สอนให้

ผูเ้รียนร่วมกนัทบทวนสิ่งที่ไดเ้รียนรูร้ว่มกนัมาตลอดกิจกรรมทัง้ 11 ครัง้ที่ผ่านมาว่าผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
อะไร ผ่านกิจกรรมใดบา้ง และผูเ้รียนแต่ละคนชื่นชอบกิจกรรมใดบา้ง ทัง้นี ้ผูส้อนจะน าอุปกรณ์

2
5

5
9

6
5

7
7

1
8



 

S
W
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
g
s
6
1
1
1
5
0
0
3
0
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
7
0
7
2
5
6
6
 
2
1
:
0
1
:
1
8
 
/
 
s
e
q
:
 
6
0

449 

449 

 

การเล่นเกมทัง้หลายที่ใชใ้นแต่ละกิจกรรมออกมาแสดงใหผู้เ้รียนเห็น และฉายภาพกิจกรรมแต่ละ
ครัง้ที่ผูเ้รียนเลน่รว่มกนัเพื่อเป็นการกระตุน้ความจ าที่ผ่านมาดว้ย 

3. ผูส้อนอธิบายวิธีการเล่นจ าลองสถานการณ์ผ่านบทบาทสมมุติในหัวขอ้ “ฉันและเธอ
ชื่นชอบสิ่งใด” โดยบอกกฎ กติกาโดยละเอียด พรอ้มเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้อบถามเพื่อความ
เขา้ใจ 

4. ผู้สอนยกตัวอย่างบทบาทสมมุติเก่ียวกับเกมการเรียนรูท้ี่ผูส้อนชื่นชอบ 1 กิจกรรม 
เพ่ือเป็นตัวแบบใหผู้เ้รียน จากนัน้ใหผู้เ้รียนเขา้สูก่ารด าเนินกิจกรรม 

ขั้นด าเนินกิจกรรม (30 นาที) 
1. ผู้สอนชักชวนให้ผู้เรียนเล่นเกม “ฉันและเธอชื่นชอบส่ิงใด” โดยให้ผู้เรียนเลือก

กิจกรรมเกมการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนแต่ละคนชื่นชอบมาคนละ 1 กิจกรรม ซึ่งผูเ้รียนไดท้ าการทบทวน
มาแลว้ โดยกิจกรรมเกมที่เลือกสามารถเลือกซ า้กนัไดห้ากเป็นกิจกรรมที่เด็กชื่นชอบเหมือนกนั 

2. ใหผู้เ้รียนทัง้หมดร่วมกนัคิดบทบาทสมมติุจ าลองสถานการณก์ารเล่นเกมแต่ละเกมที่
ผูเ้รียนเลือกจากความชื่นชอบ โดยช่วยกนัคิดเก่ียวกบัสถานการณก์ารเลน่ วิธีการถ่ายทอดบทบาท
ในการเลน่ บทบาทของตวัละคร อปุกรณท์ี่ใชใ้นการแสดง เป็นตน้ 

3. เมื่อคิดบทบาทสมมุติเรียบรอ้ยแลว้ใหผู้เ้รียนฝึกซอ้มบทบาทสมมุติโดยอาจใชหุ้่นมือ 
อปุกรณ ์และ ของเลน่ประกอบการแสดง 

4. ใหผู้เ้รียนออกมาแสดงบทบาทหน้าชั้นเรียน และพูดคุยแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
บทบาทนัน้ ๆ หรือสิ่งที่ผูเ้รียนไดจ้ากเกมที่ผูเ้รียนออกมาแสดงบทบาท ทัง้นี ้ผู้สอนจะคอยชี้แนะ 
กระตุ้นโดยใช้การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการเสริมแรงทางสังคมในขณะทีผู่้เรียนวางแผน 
ฝึกฝน และแสดงบทบาท 

5. ในระหว่างการเล่น ผูส้อนและผูช้่วยจะเป็นผูส้ังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก และ
บนัทกึพฤติกรรมในแบบบนัทกึ 

ขั้นอภปิรายและสรุปผล (25 นาที) 
1. ผูส้อนใหผู้เ้รียนกล่าวถึงความรูส้กึในการเลน่เกมร่วมกนั และรว่มกนัทบทวนถึงสิ่งที่ได้

เลน่ เพื่อผูส้อนไดน้ ามาเชื่อมโยงสูว่ตัถปุระสงคก์ารเรียนรูผ้่านการเล่นเกมรว่มกนั 
2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นสรุปความส าคัญสั้น ๆถึงสิ่งที่ไดร้บั 

หรือทักษะใดที่ไดพ้ฒันาในการเรียนรูค้รัง้นีเ้ป็นอย่างไร และผูเ้รียนจะสามารถน าทกัษะที่ไดร้บัไป
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ปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างไร โดยมีผูส้อนคอยชีแ้นะ แลกระตุ้นให้ผูเ้รียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรูแ้ละสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดม้ากขึน้ 

3. หลังจากการอภิปราย แสดงความคิดเห็นสิน้สุดผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปความ
เขา้ใจและสิ่งที่ไดจ้ากการเรียนรูค้รัง้นีใ้หเ้กิดความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง 

4. ผูส้อนใหด้าว สรุปผลการสะสมดาวของผูเ้รียนตลอดทัง้กิจกรรม และมอบรางวลัใหแ้ก่
ผูเ้รียนที่สามารถสะสมดาวได้ครบตามจ านวนที่ก าหนด พรอ้มมอบรางวัลพิเศษให้แก่ผูเ้รียนที่
สะสมดาวไดสู้งสุดเพื่อเป็นก าลงัใจในการปฏิบติัตนเป็นผู้เรียนที่ดี ซึ่งเป็นการใช้การเสริมแรงที่

เป็นเบีย้อรรถกร ผูเ้รียนแบ่งปันและทานขนมรว่มกนั พรอ้มกล่าวค าขอบคณุและอ าลาซึ่งกนัและ
กนัก่อนสิน้สดุกิจกรรมทัง้หมด 

การประเมินผล 
1.สงัเกตพฤติกรรมการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน และการปฏิสมัพนัธก์บัครูผูส้อน 
2. สงัเกตความสนใจ การใหค้วามรว่มมือในการเลน่อย่างอิสระ และสนกุสนาน 
3. สงัเกตพฤติกรรมการแสดงทกัษะการคิดเชิงบรหิาร 
4. แบบวดัการคิดเชิงบรหิาร (วดัหลงัการเขา้รว่มโปรแกรม) 
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ภาคผนวก ญ 
เอกสารรับรองจริยธรรมการวิจัย 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ชลธิดา ศรภกัดี 
วัน เดือน ปี เกิด 12 มีนาคม 2532 
สถานทีเ่กิด อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2554 ศิลปะศาสตรบ์ณัฑิต   

เกียรตินิยมอนัดบัสอง สาขาวิชาภาษาญ่ีปุ่ น  
จากมหาวิทยาลยัเชียงใหม่  
พ.ศ. 2558 การศึกษามหาบณัฑิต   
สาขาวิชาจิตวิทยาพฒันาการ  
จากมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
พ.ศ. 2565 ปรชัญาดษุฏีบณัฑิต สาขาจิตวิทยาประยกุต ์ 
จากมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 30 หมู่ 3 ต าบลรมิปิง อ าเภอเมือง จงัหวดัล าพนู 51000   
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