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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงบริหารระหว่างนักเรียนกลุ่มที่ฝึกด้วยเกม
กระดานและนักเรียนกลุ่มที่ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันตามปกติ ผู้เข้าร่วมในงานวิจัยเป็นนักเรียนระดับ
อนุบาลจากโรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง ในกรุงเทพมหานคร โดยเมื่อเริ่มเข้าร่วมการวิจัยมีอายุระหว่าง 5 ป ี
3 เดือน ถึง 5 ปี 8 เดือน งานวิจัยนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ Non-Randomized Control–Group 
Pretest Posttest Design นักเรียนในกลุ่มทดลอง (n=27) เข้าร่วมกิจกรรมเล่มเกมกระดานเป็นเวลา 
3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาแผนละ 45 นาที ส่วนนักเรียนในกลุ่มควบคุม 
(n=30) ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันตามปกติ การทดสอบการคิดเชิงบริหารกระท า 2 วิธีการ ดังนี้  
1) มาตราส่วนประมาณค่าพฤติกรรมการคิดเชิงบริหาร (MU.EF-101) ประเมินการคิดเชิงบริหาร 5 
ด้าน ได้แก่ ความจ าขณะท างาน การยับยั้ง/การหยุด การยืดหยุ่นทางความคิด การวางแผนจัดการ 
และการควบคุมอารมณ์ 2) การทดสอบด้วยการปฏิบัติ ดังนี้ การยับยั้ง/การหยุด (Cat-Mouse Task) 
ความจ าขณะท างาน (Missing Scan Task) และการยืดหยุ่นทางความคิด (Dimensional Change 
Card Sort Test: DCCS) การวิเคราะห์ข้อมูลได้ท าการปรับคะแนนก่อนทดสอบให้เป็นตัวแปรร่วม 
ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมในด้านการ
ยืดหยุ่นทางความคิดอย่างมีนัยส าคัญทั้งการทดสอบด้วยการปฏิบัติและการใช้แบบประเมิน MU.EF-
101 และการใช้แบบประเมิน MU.EF-101 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนด้านการยับยั้ง/การ
หยุด การวางแผนจัดการ และการคิดเชิงบริหารโดยภาพรวมสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ แต่
ด้านความจ าขณะการท างานและการควบคุมอารมณ์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบแตกต่าง
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อย่างไม่มีนัยส าคัญ ดังนั้น การใช้ชุดเกมกระดานที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยนี้สามารถส่งเสริมการคิดเชิง
บริหารบางด้านของนักเรียนปฐมวัย  

ค าส าคัญ: การคิดเชิงบริหาร เกมกระดาน มาตราส่วนประมาณค่าพฤติกรรม การทดสอบด้วยการ
ปฏิบัติ เด็กปฐมวัย  

Abstract 
The objective of this study was to compare the executive function of students 
between an experimental group that participated through the board game activity 
and a control group that followed their normal routine. Preschool students from a 
private school in Bangkok were recruited who ranged in age from 5-3 to 5-8 years 
upon entry into the research study. A Non-Randomized Control–Group Pretest 
Posttest Design was used. Children in the experiment group (n=27) participated in 
board game activity 3-week, three lessons a week, 45 minutes per lesson. Children in 
the control group (n=30) followed their normal routine. Executive function was 
assessed using 1) Behavioral ratings of these executive function (MU.EF-101) in 5 
domains: working memory, inhibition, cognitive flexibility, plan and organize, 
emotional control; and 2) Performance tests measuring inhibition (Cat-Mouse Task), 
working memory (Missing Scan Task), and cognitive flexibility (Dimensional Change 
Card Sort Test: DCCS). After adjusting for pretest covariates, children in the 
intervention group showed significant improvement in cognitive flexibility than 
children in the control group on the DCCS Test and the behavior rating. The MU.EF-
101 result reflected enhancing inhibition, planning and the overall executive function 
skills. However, there is no significant difference in working memory and emotional 
control. In conclusion, board games designed activities can enhance some aspects of 
executive functioning in preschool children. 

Keywords: executive function, card board game, ratings of behavior, performance-
based test, early childhood 

บทน า 
การคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) เป็นการท างานระดับสูงของสมองที่เชื่อมโยง

ประสบการณ์ในอดีตกับสิ่งที่กระท าในปัจจุบัน เกี่ยวข้องกับความคิด การตัดสินใจ ความรู้สึก และการ
กระท า เป็นความสามารถของสมองที่ใช้บริหารจัดการในเรื่องต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้สามารถวางแผน 



บทความวิจัย วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ ์
ฉบับพิเศษ ครบรอบ 15 ปี มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ (ธนัวาคม 2564) 

 

193 

จดจ าสิ่งต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ สามารถยั้งคิดไตร่ตรอง ควบคุมอารมณ์ได้ ยับยั้งพฤติกรรมไม่
เหมาะสม มีความยืดหยุ่นทางความคิด สามารถจัดล าดับความส าคัญ รวมทั้งการริเริ่มและลงมือท าสิ่ง
ต่าง ๆ ตามแผนงานที่วางไว้อย่างเป็นขั้นตอน และมุ่งมั่นจนส าเร็จตามเป้าหมาย (Banich, 2009) เด็กที่มี
ทักษะการคิดเชิงบริหารที่ดีจะประสบความส าเร็จทั้งในการเรียน และการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน เช่น เด็ก
จะต้องมีทักษะในการวางแผนจัดล าดับความส าคัญของการท างานว่าสิ่งใดมีความส าคัญมากที่สุดและ
ควรต้องท าให้เสร็จก่อน ควบคุมตนเองให้สามารถจดจ่อกับงานจนกว่าจะส าเร็จ ต้องรู้จักยับยั้งควบคุม
ความคิดและการกระท าของตนเอง เพ่ือให้สามารถอดทนต่อสิ่งยั่วยุ และเมื่อต้องประสบปัญหาที่ไม่เคย
พบมาก่อนจะต้องสามารถคิดหาวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหาอย่างเป็นเหตุเป็นผล หรือกล่าวได้
ว่าเด็กจะต้องมีความคิดยืดหยุ่นสามารถปรับเปลี่ยนความคิดให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง
ได้ รวมถึงความสามารถคาดการณ์ผลของการกระท าเพ่ือเป็นข้อมูลในการตัดสินใจกระท าหรือไม่กระท า
ได้ สิ่งเหล่านี้จะส่งผลให้ผู้นั้นประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ (นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2557) 
ทักษะการคิดเชิงบริหารพัฒนาอย่างมากในเด็กปฐมวัย (Zelazo, Muller, Frye, and Marcovitch, 
2003) ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่การศึกษาและการเลี้ยงดูเด็กปฐมวัยควรต้องเน้นส่งเสริมและ
พัฒนาการคิดของเด็กให้เป็นไปตามแนวทางท่ีสอดคล้องกับศักยภาพในการพัฒนาสมองของมนุษย์ให้
มากยิ่งขึ้นจากงานวิจัยในประเทศไทย พบว่า เด็กปฐมวัยประมาณ 30% มีพัฒนาการด้านการคิดเชิง
บริหารโดยรวมล่าช้าและมีปัญหาพฤติกรรมด้านการคิดเชิงบริหารมากกว่าเกณฑ์เฉลี่ย อาทิ การมีปัญหา
ในการก ากับตนเอง หุนหันพลันแล่น ท าโดยไม่คิด ไม่สามารถรอคอย สมาธิสั้นวอกแวกง่าย ไม่สามารถ
ท างานที่ยากให้ส าเร็จได้ ซึ่งในระยะยาวจะส่งผลต่อความส าเร็จในด้านการเรียน การท างาน และการอยู่
ร่วมกับผู้ อ่ืนในสังคม จึงนับเป็นปัญหาส าคัญของประเทศที่ไม่ควรมองข้ามเนื่องจากเป็นตัวท านาย
คุณภาพของเยาวชนไทยในอนาคต (นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2560) 

งานวิจัยที่ศึกษาวิธีการพัฒนาการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย อาทิ การเรียนหลักสูตร
การศึกษาแบบมอนเตสเซอรี่ (Montessori) (Lillard, 2018) การท ากิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
มีล าดับขั้นตอน (Xiong, Li, and Tao, 2017) การเล่นต่อบล็อคแบบกึ่งโครงสร้าง (Schmitt, Korucu, 
Napoli, Bryant, and Purpura, 2018) การฝึกด้วยโปรแกรม Mindfulness ร่วมกับการสะท้อนคิด 
(Zelazo, Forston, Master, and Carlson, 2018) นอกจากนั้น การฝึกให้เด็กท ากิจกรรมที่เป็นล าดับ
ขั้นตอน สอนให้เด็กรู้จักเป้าหมายที่เหมาะสมให้ชัดเจน จากนั้นวางแผนและลงมือท า สอนให้เด็กลองคิด
หาทางออกในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย สอนให้เด็กรู้จักการประเมินตนเองว่าผลที่ออกมาดีหรือไม่ 
อย่างไร สาเหตุเกิดจากอะไร จะปรับปรุงอย่างไร ดังนั้นในการเลือกของเล่นหรือเกมควรมีลักษณะที่
ส่งเสริมให้เด็กได้ฝึกการคิด ความจ า การวางแผน การใช้กลยุทธ์ การคาดการณ์ผลที่จะเกิดขึ้น ฝึกการ
แก้ปัญหา การจินตนาการ ก็มีส่วนช่วยให้เด็กได้พัฒนาทักษะที่ส าคัญของการคิดเชิงบริหาร ซึ่งเกม
กระดานหรือบอร์ดเกม (Board game) เป็นเกมที่สร้างปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนผู้เล่นที่อยู่ตรงหน้า มีหลาย
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ประเภทและหลากหลายรูปแบบ เป็นเกมที่ใช้การ์ดหรือเกมที่ใช้ชิ้นส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น 
มีการเคลื่อนที่ หรือหยิบออกจากพ้ืนที่เล่น มีทั้งแบบที่มีกติกาง่าย ๆ จนถึงเกมที่มีกติกาซับซ้อน ต้องใช้
แผนการหรือกลยุทธ์เข้าช่วยเพ่ือที่จะให้ตนชนะ สอดคล้องกับหลักของการคิดเชิงบริหาร ซึ่งเกมกระดาน
จะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะส าหรับเกมนั้น ๆ บางเกมสอนให้รู้จักการวางแผนระยะสั้น และระยะยาว 
(Hinebaugh, 2009) เกมกระดานมีประโยชน์ให้เด็กได้วางแผน ได้ต่อรอง ได้ร่วมมือกัน ได้พูดคุยกัน ได้
แสดงน้ าใจนักกีฬา ประโยชน์ที่ส าคัญของการเล่นเกมกระดานจะท าให้เด็กได้ฝึกการวางแผน ได้ตัดสินใจ 
รับผลจากการจัดตัดสินใจของตัวเอง รวมทั้งฝึกความจ าและฝึกกลยุทธ์การแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่
เปลี่ยนไป (Blair and Razza, 2007) เด็กปฐมวัยจะเรียนรู้ได้ดีผ่านการเล่น การใช้เกมเป็นเครื่องมือใน
การฝึกทักษะการคิดเชิงบริหาร เพราะเด็กในวัย 5-7 ปี จะเริ่มสนุกกับเกมที่มีกฎ มีการท้าทาย และมี
ความยากเหมาะกับช่วงวัย ซึ่งเกมกระดานจะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหารในเด็กได้ (Center on 
the Developing Child at Harvard University, 2014) 

โครงการวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวัยโดยใช้ชุดเกม
กระดาน โดยครอบคลุมทักษะการคิดเชิงบริหารทั้ง 5 ด้าน คือ การยับยั้ง/การหยุด การยืดหยุ่นทาง
ความคิด การควบคุมอารมณ์ ความจ าขณะท างาน และการวางแผนจัดการ โดยแต่ละเกมสามารถเล่น
ได้ตั้งแต่ 2-5 คน ระยะเวลาในการเล่นต่อเกมประมาณ 15-20 นาที ซึ่งเป็นเกมที่ออกแบบมาให้
เหมาะสมกบัเด็กไทย 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงบริหารระหว่างนักเรียนกลุ่มที่ฝึกด้วยเกมกระดานและนักเรียน

กลุ่มท่ีท ากิจกรรมปกต ิ

วิธีการวิจัย 
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
ผู้เข้าร่วมในการวิจัยเป็นนักเรียนอายุระหว่าง 5 ปี 3 เดือน ถึง 5 ปี 8 เดือน ที่ และก าลังศึกษา

อยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชนแห่งหนึ่ง ใน
กรุงเทพมหานคร มีนักเรียนทั้งหมด 67 คน ได้มาจากเกณฑ์การคัดเลือกต่อไปนี้  

1. ต้องมีอายุระหว่าง 5 ปี 0 เดือน ถึง 5 ปี 11 เดือน ในวันที่เริ่มเข้าร่วมการวิจัย 
2. มีระดับสติปัญญาปกติ และการเห็นสีปกติ (จากการรายงานโดยครูประจ าชั้น) 
3. นักเรียนที่เข้าร่วมในการวิจัยจะเป็นผู้ที่ได้รับการยินยอมจากผู้ปกครองให้เข้าร่วมในการ

วิจัย และแสดงความประสงค์ว่าจะสามารถเข้าร่วมการวิจัยได้อย่างต่อเนื่อง 
จากเกณฑ์การคัดเลือก มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ 67 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 27 คน กลุ่ม

ควบคุม 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ชุดเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 

ประกอบด้วย 4 เกม ดังนี้ 1) ของเล่นวันวาน 2) ชิมเพลินขนมไทย 3) ตะเพียนเวียนว่าย และ 4) เปิด
ม่านโขนจิ๋ว และคู่มือการเล่น โดยแต่ละเกมจะมีการก าหนดสถานการณ์เงื่อนไข หรือกติกาการเล่นที่
แตกต่างกัน เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงบริหาร 5 ด้าน คือ การยับยั้ง/การหยุด การยืดหยุ่นทางความคิด 
การควบคุมอารมณ์ ความจ าขณะท างาน และการวางแผนจัดการ เกมจะมีวัตถุประสงค์ในการฝึก
ทักษะการคิดบริหารมากกว่า 1 ด้าน และมีความระดับความยาก 3-4 ระดับหรือมีวิธีเล่นที่
หลากหลาย เพ่ือให้เกิดความท้าทาย และออกแบบส าหรับการเล่นเป็นกลุ่ม 2-5 คน มีวิธีการ
ด าเนินการดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์การ
พัฒนาสมอง พัฒนาการเด็กปฐมวัย การคิดเชิงบริหาร การออกแบบเกม และเกมกระดาน 

2. วิเคราะห์พฤติกรรมของความสามารถทางการคิดเชิงบริหารเพ่ือก าหนดจุดประสงค์
พฤติกรรม จัดเรียงล าดับพฤติกรรม และรูปแบบของชุดเกมกระดานเพ่ือฝึกพฤติกรรมเป้าหมาย ได้แก่ 
การยับยั้ง/การหยุด การยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุมอารมณ์ ความจ าขณะท างาน และการ
วางแผนจัดการ โดยมีวิธีการดังนี้ 

 2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการใช้เกมกระดานในการพัฒนาความสามารถทางการคิด
เชิงบริหาร 

 2.2 วิเคราะห์และสรุปเนื้อหาของชุดเกมกระดานที่ใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมทางการคิด
เชิงบริหารของนักเรียน  

3. น าเนื้อหาและพฤติกรรมเป้าหมายมาสร้างเป็นชุดเกมกระดาน และคู่มือการใช้ 
ประกอบด้วยเกม 4 เกม ดังนี้ 1) เกมของเล่นวันวาน เป็นเกมที่ต้องจับคู่การ์ดตามเงื่อนไขที่เปลี่ยนไป 
เช่น สี สิ่งของ เพ่ือฝึกการยืดหยุ่นทางความคิดและการยับยั้ง/การหยุด 2) เกมชิมเพลินขนมไทย ฝึก
การจ าขณะท างาน และการวางแผนจัดการ ผู้เล่นต้องจ าต าแหน่งต่าง ๆ ของการ์ด โดยอาศัยกลยุทธ์
ต่าง ๆ ในการจ า 3) เกมตะเพียนเวียนว่าย เกี่ยวข้องกับการวางแผนและการยืดหยุ่นทางความคิด
เพ่ือที่จะได้การ์ดมาต่อให้เป็นโมบายปลาตะเพียนที่สมบูรณ์ และ 4) เกมเปิดม่านโขนจิ๋ว เกี่ยวข้องกับ
การจ าขณะท างานและการยับยั้ง/การหยุด ส่วนด้านการควบคุมอารมณ์นั้น เด็กจะได้เรียนรู้จากการ
เล่นเกมกระดานทุกเกม เช่น เมื่อเด็กต้องเผชิญกับสถานการณ์ท่ีต้องแข่งขัน มีผู้แพ้ ชนะ การพึงพอใจ 
มีความผิดหวังหรือไม่เป็นตามท่ีคิด เมื่อเด็กต้องเผชิญกับสถานการณ์ใหม่ ๆ ปัญหาใหม่ ๆ 

4. น าชุดเกมกระดาน และคู่มือไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ท าการตรวจสอบความ
สอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์พฤติกรรม และความเหมาะสมของเนื้อหา กติกาการเล่น ภาพ 
ภาษาที่ใช้ ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่น ด้วยการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) 
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โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (The Index of Item-Objective Congruence: IOC) หลังจาก
นั้น ผู้วิจัยพิจารณาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

5. น าชุดเกมกระดาน ไปทดลองใช้ครั้งที่ 1 กับนักเรียนที่มีปัญหาทางการคิดเชิงบริหาร ซึ่งมี
ลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่างในด้านอายุ สติปัญญา และการมองเห็นสีปกติ จ านวน 5 คน เพ่ือดู
เหมาะสมของชุดเกมกระดานต้นแบบ เช่น ขนาดการ์ด ลูกเต๋า และความเหมาะสมของกติกาการเล่น 
ความซับซ้อนของเกม และเวลาที่ใช้ หลังจากนั้นน ากลับมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง  

6. น าชุดเกมกระดาน ไปทดลองใช้ครั้งที่ 2 กับนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่างใน
ด้านอายุ สติปัญญา และการมองเห็นสีปกติ จ านวน 10 คน เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องของชุดเกม
กระดาน หลังจากนั้นน ากลับมาปรับปรุงแก้ไข 

7. น าชุดเกมกระดานและคู่มือไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 
ภาพที่ 1 ชุดเกมกระดานส่งเสริมการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
การประเมินการคิดเชิงบริหาร แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
1. การใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Behavior Rating Scale of Executive 

Function) 
 แบบประเมินการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวัย MU.EF-101 มีข้อค าถามที่ครอบคลุมการ

คิดเชิงบริหารทั้ง 5 ด้าน ดังนี้ การยับยั้ง/การหยุด การยืดหยุ่นทางความคิด การควบคุมอารมณ์ 
ความจ าขณะท างาน และการวางแผนจัดการ โดยมีข้อค าถามเพ่ือประเมินความถี่ ของพฤติกรรมที่
แสดงออก จ านวน 32 ข้อ 

2. การทดสอบด้วยการปฏิบัติ (Performance-Based Test of Executive Functioning) 
ในการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้การทดสอบมาตรฐานในการประเมินการคิดเชิงบริหารที่เหมาะกับเด็กปฐมวัย 
ผู้ด าเนินการทดสอบเป็นนักศึกษาระดับปริญญาเอกด้านประสาทวิทยาที่ได้รับการฝึกฝนเฉพาะทาง 
โดยท าการทดสอบนักเรียนเป็นรายบุคคล ใช้เวลาทดสอบประมาณ 20 นาทีต่อคน จัดเป็นฐานการ
ทดสอบดังนี ้
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 2.1 The Dimensional Change Card Sort Test (DCCS) (Zelazo, 2006) ใช้ทดสอบ
การยืดหยุ่นทางความคิด 

 2.2 The Missing Scan Task ( MST)  ( Buschke, 1 9 6 3 ; Roman, Pison, and 
Kronenberger, 2014) ใช้ทดสอบความจ าขณะท างาน 

 2.3 Cat-Mouse task ที่ ป รับ มาจากกิ จกรรม  Go/No-Go (Gerstadt, Hong, and 
Diamond, 1994) ใช้ทดสอบการยับยั้ง/การหยุด 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
งานวิจัยนี้ได้รับการรับรองโครงการการท าวิจัยในมนุษย์ (SWUEC/X-116/2561) จาก

คณะกรรมการจริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจัยที่ท าในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัย Non–Randomized Control–Group Pretest–Posttest 
Design สามารถเขียนเป็นแผนผังการออกแบบวิจัย ได้ดังนี้ 
   กลุ่มทดลอง O1 X O2 
   กลุ่มควบคุม O1   O2 

1) ขั้นเตรียมความพร้อม 
 - เตรียมความพร้อมให้แก่ผู้ช่วยสังเกตพฤติกรรมเด็ก 3 คน เพ่ือร่วมท าการสังเกตและ

บันทึกพฤติกรรมของเด็กขณะที่ท ากิจกรรมลงในแบบสังเกตพฤติกรรมรายครั้ง โดยผู้ช่วยสังเกต
พฤติกรรมเด็กจะฝึกสังเกตพฤติกรรมจนมีค่าความเชื่อมั่นผู้สังเกต ( Inter Observer Reliability) 
ตั้งแต่ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

 - จัดเตรียมความพร้อมในส่วนของสถานที่ที่ใช้ท าการทดลองซึ่งใช้ห้องเรียนระดับชั้น
อนุบาล 3 โดยจัดโต๊ะเป็นกลุ่ม นั่งกลุ่มละ 5 คน ซึ่งจะมีการคละสมาชิกในกลุ่มทุกครั้ง และมีครูผู้ช่วย
สังเกตพฤติกรรมนั่งประจ ากลุ่มละ 1 คน 

 - ครูประจ าชั้นท าแบบประเมินการคิดเชิงบริหาร (Pre-test) โดยใช้แบบ MU.EF-101 
ผู้วิจัยประเมินผล และท าการทดสอบด้วยการปฏิบัติ โดยนักศึกษาระดับปริญญาเอกด้านประสาท
วิทยาศาสตร์ 

2) ขั้นทดลอง 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับนักเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 27 คน จัดเป็นกิจกรรมเพ่ิมเติม

นอกเวลาเรียนที่โรงเรียน นักเรียนที่เข้าร่วมในการวิจัยท ากิจกรรมสัปดาห์ละ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนละ 45 นาที จนครบ 12 แผน ครูผู้ช่วยสังเกตพฤติกรรมท าการบันทึกพฤติกรรมนักเรียนในแบบ
สังเกตพฤติกรรมรายครั้ง ดังนี้ 

 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-4 เป็นการแนะน าเกมใหม่ทีละเกมเพ่ือให้เด็กคุ้นเคยกับ
กติกาและเง่ือนไขในการเล่นก่อน 
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 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5-8 เป็นการเล่นแบบผสมผสาน ซึ่งนักเรียนจะเล่นจนครบทั้ง 
4 เกม และค่อย ๆ ฝึกเล่นตามกติกาท่ีซับซ้อน มีเงื่อนไขมากขึ้น 

 - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9-12 นักเรียนสามารถเลือกเล่นเกมใดก็ได้ ซึ่งนักเรียนอาจมี
การตั้งกติกาเพ่ิมเองหรือปรับเปลี่ยนพลิกแพลงวิธีการเล่นได้ โดยที่ทุกคนในกลุ่มต้องเข้าใจตรงกัน 
และเคารพกติกาใหม่ร่วมกัน 

3) หลังการทดลอง 
 ครูประจ าชั้นท าแบบประเมินการคิดเชิงบริหารอีกครั้ง (Posttest) โดยใช้แบบ MU.EF-

101 ผู้วิจัยประเมินผล และในการทดสอบด้วยการปฏิบัติ ด้านการยับยั้ง/การหยุด (Cat-Mouse 
Task) การจ าขณะท างาน (Missing Scan Task) และการยืดหยุ่น (Dimensional Change Card 
Sort Test: DCCS) ที่ต้องใช้ผู้ที่ได้รับการฝึกฝนมาเฉพาะทางในการด าเนินการทดสอบ ซึ่งในการวิจัย
นี้จะมีนักศึกษาระดับปริญญาเอกด้านประสาทวิทยาศาสตร์ จากมหาวิทยาลัยมหิดล จ านวน 3 คน มา
ช่วยในการด าเนินการทดสอบนักเรียนแบบรายบุคคล  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
- การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (The Index of Item-Objective Congruence) 
- การวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นระหว่างผู้สังเกต (Inter Observer Reliability) 
- การหาประสิทธิภาพชุดเกมกระดาน 

สถิติที่ใช้และการน าเสนอข้อมูล 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ต้องการตรวจสอบผลของการใช้ชุดเกมกระดานในการส่งเสริมการคิดเชิง

บริหารของเด็กปฐมวัย โดยการเปรียบเทียบ 1) คะแนนจากการตอบแบบประเมิน MU.EF101 หลัง
การทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีการควบคุมคะแนนก่อนการทดลอง และ 
2) คะแนนจากการทดสอบด้วยการปฏิบัติ หลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีการ
ควบคุมคะแนนก่อนการทดลอง ดังแสดงผลในตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบการคิดเชิงบริหาร หลังการทดลองของกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม โดยควบคุมคะแนนก่อนการทดลอง 

การทดสอบ 
กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

F-test p-value 
Mean SD Mean SD 

การประเมินด้วย MU.EF-101 
ผลรวมทุกด้าน 55.81 7.195 58.50 5.476 29.381*** .000 

การยับยั้ง/การหยุด  53.89 7.653 57.37 6.066 10.512** .002 
การยืดหยุ่นทาง

ความคิด 
52.59 6.476 55.77 5.077 15.314*** .000 

การควบคุมอารมณ์ 54.59 9.378 58.43 7.025 .566 .455 
ความจ าขณะ

ท างาน 
57.33 7.761 59.63 6.003 1.401 .242 

การวางแผนจัดการ 54.41 6.974 58.27 6.357 9.319** .004 

การทดสอบด้วยการปฏิบัติ 
MST 6.59 2.735 7.37 2.657 .432 .514 

Cat-Mouse Task 23.19 1.001 23.30 .952 .000 .985 
DCCS 6.70 3.462 7.03 3.469 14.057*** .000 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01, 
*** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 
 

จากตารางที่ 1 จากการประเมินด้วย MU.EF-101 โดยควบคุมคะแนนก่อนการทดลอง พบว่า 
คะแนนหลังการทดลองของกลุ่มทดลองแตกต่างจากกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และ .001 ในด้านต่อไปนี้ ภาพรวมของการคิดเชิงบริหาร (F=29.381, p-value=.000) ด้านการยับยั้ง/
การหยุด (F=10.512, p-value=.01) ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด (F=15.314, p-value=.000) และ
ด้านการวางแผนจัดการ (F=9.319, p-value=.004) และจากผลการทดสอบด้วยการปฏิบัติโดยควบคุม
คะแนนก่อนการทดลอง พบว่า คะแนนด้าน DCCS ของกลุ่มทดลองแตกต่างจากกลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 (F=14.057, p-value=.000) 

อภิปรายผล 
จากการวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนาชุดเกมกระดานเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัย 

ประกอบด้วย 4 เกม ซึ่งได้ผ่านการหาคุณภาพและศึกษาผลการใช้ โดยพบว่าการใช้ชุดเกมกระดานที่
ออกแบบมาด้วยวัตถุประสงค์เฉพาะนี้สามารถส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด การยับยั้ง/การหยุด 
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และการวางแผนจัดการ สอดคล้องกับ Center on the Developing Child มหาวิทยาลัยฮาวาร์ด 
(2014) ที่เสนอว่าการใช้เกมกระดานช่วยส่งเสริมการคิดเชิงบริหารให้แก่เด็กได้ และ Diamond 
(2013) ว่าการคิดเชิงบริหารจะต้องให้เด็กฝึกเป็นประจ าอย่างต่อเนื่อง และเพ่ิมความท้าทายของ
กิจกรรม ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบให้ชุดเกมกระดานนี้สามารถเล่นได้หลายวิธี มีความยากซับซ้อนของ
กติกา และมีเงื่อนไขหลายระดับ 

จากผลการวิจัย พบว่า ด้านการควบคุมอารมณ์ และความจ าขณะท างาน ภายหลังจากท า
กิจกรรมเล่นเกมกระดานของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างกับนักเรียนกลุ่มควบคุมแตกต่างอย่างไม่มีนัยส าคัญ 
ซึ่งอาจเป็นไปได้ว่ากิจกรรมระยะเวลาเพียง 3 สัปดาห์  ไม่เพียงพอที่จะส่งเสริมการควบคุมอารมณ์ 
แม้ว่าผู้วิจัยคาดว่าระหว่างที่นักเรียนได้เล่นเกมกระดาน พวกเขาจะต้องเรียนรู้และจัดการกับ
สถานการณ์ที่ต้องเผชิญความผิดหวังหรือไม่เป็นตามที่คิดและน าไปสู่การพัฒนาการการควบคุม
อารมณ์ ในส่วนของจากการทดสอบด้วยการปฏิบัติด้านการยับยั้ง/การหยุด (Cat-Mouse Task) อาจ
เป็นการทดสอบที่ไม่เหมาะสม เนื่องจากมีอิทธิพลของเพดาน (ceiling effect) กล่าวคือมีนักเรียน
จ านวนมากที่ได้คะแนนสูงสุดตั้งแต่ก่อนฝึก จึงมีโอกาสน้อยมากที่จะได้คะแนนการเปลี่ยนแปลงสูง ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Danilewitz and Turnbull (2016) ที่ใช้การทดสอบนี้กับเด็กปฐมวัยอายุ 
3-5 ปี จ านวน 55 คน พบว่า มีเด็กจ านวนครึ่งหนึ่งที่ท าไม่ผิดเลย จึงเป็นไปได้ว่าการทดสอบนี้ง่ายเกินไป 
ดังนั้น ในการวิจัยในครั้งต่อไปอาจจะเลือกใช้การวัดด้วยวิธีอ่ืนที่มีความไวมากกว่านี้หรือใช้การทดสอบ
ด้วยการปฏิบัติที่มีความยากท้าทายมากขึ้น ซึ่งประเด็นนี้ท าให้เห็นถึงความจ าเป็นในการทดสอบการคิด
เชิ งบริหารด้ วยสองรูปแบบ สอดคล้ องกับ  Miranda, Colomer, Mercader, Fernández, and 
Presentación (2015) กล่าวถึงความส าคัญของการทดสอบการคิดเชิงบริหาร ว่าการทดสอบด้วยการ
ปฏิบัติซึ่งกระท าภายในสภาวะการทดลองซึ่งมีมาตรฐานกระบวนการในการทดสอบ และการใช้การ
ประเมินด้วยแบบมาตราส่วนประมาณค่าเป็นการประเมินในบริบทที่เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกมาตาม
ธรรมชาติ ดังนั้น การทดสอบการคิดเชิงบริหารทั้งสองวิธีร่วมกันจะท าให้การประเมินพฤติกรรมด้านการ
คิดเชิงบริหารมีความชัดเจนมากขึ้น  

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ในการติดตามพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหาร ควรมีการสังเกตพฤติกรรมรายครั้งของ

นักเรียนขณะท ากิจกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมด้านการคิดเชิงบริหารของนักเรียนเป็นรายบุคคล เช่น 
หลังจากครูอธิบายกฎกติกาการเล่นสามารถปฏิบัติตามล าดับกติกาการเล่นได้ดี แสดงอาการหงุดหงิด
โวยวายเมื่อแพ้ เป็นต้น รวมทั้ง สังเกตพฤติกรรมอ่ืน ๆ เช่น ความสนใจเล่น การปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน 
การเป็นผู้ริเริ่มวิธีการเล่นหรือตั้งกติกาขึ้นใหม่ เป็นต้น และบันทึกลงในแบบบันทึกพฤติกรรม
รายบุคคลภายหลังจากกิจกรรมเสร็จสิ้นแต่ละวัน 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการเก็บข้อมูลการเลี้ยงดูของครอบครัว เนื่องจากเด็กปฐมวัย พ่อแม่มีบทบาทส าคัญ

ในการพัฒนาเด็ก หรือการใช้ร่วมกับผู้ปกครอง เป็นต้น 
2.ควรมีการเก็บข้อมูลจ านวนมากขึ้น จากโรงเรียนที่หลากหลาย ควรมีการเปรียบเทียบ

หลากหลาย เช่น เพศ ระดับสติปัญญา ความหลากหลายของเศรษฐสถานะของครอบครัว 
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