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ค ำน ำ 

เอกสารฉบับนี้ได้จัดทําขึ้นเพื่อเป็นการรายงานผลการปฏิบัติงานท่ีเป็นเลิศ (Good Practice)  
เรื่อง ส่งเสริมทักษะสมอง EF ของเด็กปฐมวัย โดยการใช้กิจกรรมศิลปะที่เน้นกระบวนการ ความเป็นมาของ 
Best Practice จุดประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนาทักษะสมอง EF - Executive Functions ทักษะการ 
บริหาร จัดการตนเองขั้นสูง เป็นกระบวนการทางความคิดระดับสูงของสมองส่วนหน้าท่ีมีความเกี่ยวข้องกับ 
ความคิด ความรู้สึก และการกระทํา เพื่อส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมีทักษะสมองท่ีดีและสามารถพัฒนาการท้ัง ๔ 
ด้าน ของเด็ก ปฐมวัย รวมไปถึงการพัฒนาเองเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีดีในอนาคตอีกด้วยเพราะการพัฒนาทักษะ
ทางสมอง EF นั้นเป็น พื้นฐานการคิดเป็น ทําเป็น เรียนรู้เป็น แก้ปัญหาเป็น และปรับตัวเพื่ออยู่ร่วมกับผู้อื่น
อย่างมีความสุข อยู่ กับคนอื่น เป็น มีความสุขเป็นที่จะส่งผลในการใช้ชีวิตประจําวันอีกด้วย  

ขอขอบคุณ นางชาณา สุวรรณนิตย์ ผู้อํานวยการโรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) และ
ขอขอบคุณผู้มีส่วน เกีย่วข้องทุกฝ่ายท่ีให้คําปรึกษา การสนับสนุน ช่วยเหลือ และให้กําลังใจ จนผลงานประสบ
ผลสําเร็จในครั้งนี้ 
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วิธีปฏิบัติที่เปน็เลิศ (Best Practices) ระดับปฐมวัย  

 ด้ำนกำรบริหำรจัดกำรศึกษำระดับปฐมวัย (ผู้บริหำร)  
 ด้ำนกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ระดับปฐมวัย (ครูผู้สอน)  
 
ชื่อผลงาน : ส่งเสริมทักษะสมอง EF ของเด็กปฐมวัย โดยกำรใช้กิจกรรมเกมกำรศึกษำ  
 
ชื่อผู้น าเสนอผลงาน : นำงสำวนูรอำตี สำเม๊ำะ  
ต าแหน่ง ครูโรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร)  
สังกัด ส ำนักงำนเขตพื้นท่ีกำรศึกษำประถมศึกษำนรำธิวำส เขต 2  
E-mail : Nuratee1443@gmail.com  
 
บทคัดย่อ 
          ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ EF คือ ควำมสำมำรถท่ีเกิดจำกกำรท ำงำนของสมองส่วนหน้ำท่ีคนเรำ
สำมำรถควบคุมอำรมณ์ ควำมคิด พฤติกรรมเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องกำร วัยเด็ก EF ส ำคัญอย่ำงมำกต่อคำม
ส ำเร็จด้ำนกำรเรียนเพรำะเด็กใช้เพื่อจดจ ำเนื้อหำท่ีเรียน ท ำตำมค ำส่ังหลีกเล่ียงต่อส่ิงเร้ำปรับตัว เมื่อมีกำร
เปล่ียนแปลงและท ำงำนได้ยำวนำนขึ้น EF ไม่ใช่ส่ิงท่ีติดตัวมำแต่ก ำเนิดแต่เป็นท่ีสมองพัฒนำขึ้นได้ซึง่ในวัยเด็ก
จะเป็นช่วงท่ีสมองพัฒนำ EF มำกท่ีสุดโดยเฉพำะช่วงอำยุ ๓ - ๕ ปี ปัจจุบันนักเรียนช้ันอนุบำล ๒ เด็กไม่มี
สมำธิในกำรท ำกิจกรรม ล่ำช้ำ และไม่ค่อยมีประสิทธิภำพ จำกปัญหำท่ีพบท ำให้เด็กมีพ ฒนำกำรถดถอย ไม่มี
สมำธิ คุณครูต้องกระตุ้นช่วยเหลือเด็กในกำรท ำกิจกรรมอยู่เสมอ คุณครูเล็งเห็นว่ำกำรจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนำ
ทักษะสมอง EF จะเป็นตัวช่วยส่งเสริมพัฒนำเด็กได้ดี จึงน ำเกมกำรศึกษำมำจัดกิจกรรมในห้องเรียน 
จุดประสงค์ 1. เพื่อพัฒนำทักษะทำงสมอง EF ส่งเสริมกำรใช้เหตุผลและกำรตัดสินใจแก้ปัญหำ 2. เพื่อพัฒนำ
ควำมสำมำรถในกำรเล่นและท ำกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อย่ำงมีควำมสุข 3. เพื่อส่งเสริมควำมรับผิดชอบ ควำม
มีระเบียบวินัย รู้จักกำรรอคอย และกล้ำตัดสินใจ ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน ด ำเนินกำรในปีกำรศึกษำ 256๘ 
รวมเป็นเวลำ 5 สัปดำห์ สัปดำห์ละ 1 วัน วัน ละ 30 นำที เวลำ 15.00 – 15.30 น. ซึ่งเป็นเวลำก่อนกลับ
บ้ำน รวมทั้งส้ิน 5 ครั้ง ผลกำรด ำเนินกำร เด็กนักเรียนช้ันอนุบำลปีท่ี 2 มีพัฒนำกำรด้ำนสติปัญำ และด้ำน
อื่นๆ ดีขึ้นหลังกำรใช้กิจกรรมเกมกำรศึกษำ  
 
๑. ความส าคัญของผลงาน นวัตกรรมหรือวิธีปฏิบัติที่น าเสนอ  

ทักษะ EF หรือ Executive Functions ทักษะกำรบริหำรจัดกำรตนเองขั้นสูง เป็นกระบวนกำรทำง
ควำมคิด ระดับสูงของสมองส่วนหน้ำท่ีมีควำมเกี่ยวข้องกับควำมคิด ควำมรู้สึก และกำรกระท ำ เป็นทักษะท่ีทุก
คนต้องใช้ และ มีอิทธิพลต่อควำมส ำเร็จในชีวิต ซึ่งมนุษย์ไม่ได้เกิดมำพร้อมทักษะ EF แต่สำมำรถพัฒนำได้ด้วย
กำรฝึกฝนและ พัฒนำ อย่ำงต่อเนื่อง โดยช่วงเวลำท่ีดีท่ีสุดในกำรพัฒนำทักษะ EF คืออำยุ 4 – 6 ขวบ เพรำะ
สมองส่วนหน้ำ พัฒนำได้มำก ท่ีสุด กำรคิดเป็น ท ำเป็น เรียนรู้เป็น แก้ปัญหำเป็น และปรับตัวเพื่ออยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นอย่ำงมีควำมสุข อยู่กับคนอื่นเป็น มีควำมสุขเป็น คือกำรฝึกทักษะสมองส ำคัญท่ีเรียกว่ำ Executive 
Functions หรือ EF ซึ่งช่วยให้ เด็กเติบโตได้อย่ำง มีคุณภำพและน ำไปสู่ควำมส ำเร็จในชีวิต โดยเฉพำะเด็กท่ีมี
ปัญหำทำงด้ำนสมำธิ หำกไม่ได้รับ กำรฝึกฝนอย่ำงถูกต้อง อำจท ำให้มีปัญหำด้ำน  
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พฤติกรรมกำรใช้ชีวิต กำรเรียน และกำรเข้ำสังคมในอนำคต กำรฝึก ทักษะสมองจึงเป็นส่ิง ส  ำคั ญ ท่ี ผู้ ป ก 
ค ร องไม่ค ว ร ล ะ เล ย (พ ญ .มั ณ ฑ น ำ ช ล ำนั น ต์ : กุ ม ำ รเว ช โรงพ ย ำบ ำล ก รุงเท พ :  
www.bangkokhospital.com)  

EF หรือ Executive Function คือ ควำมสำมำรถท่ีเกิดจำกกำรท ำงำนของสมองส่วนหน้ำท่ีช่วยให้
คนเรำ สำมำรถควบคุม ควำมคิด อำรมณ์ พฤติกรรม เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ท่ีตนต้องกำรส ำเร็จ โดยมีช่ือเรียกใน
ภำษำไทยได้ หลำยอย่ำง ไม่ว่ำจะเป็น “ควำมสำมำรถในกำรจัดกำร” “ทักษะท่ีจ ำเป็นในกำรท ำกิจท่ีมี
เป้ำหมำย” หรือ “ทักษะกำรคิด” แม้ว่ำปัจจุบันนักวิทยำศำสตร์ยังไม่ได้ข้อสรุปท่ีตรงกันเรื่องหน้ำท่ีท้ังหมดของ 
EF แต่ทฤษฎีท่ีได้จำก กำรศึกษำ ส่วนใหญ่เช่ือว่ำ EF ประกอบไปด้วยหน้ำท่ี 3 อย่ำง คือ  
 
 ควำมสำมำรถในกำรจดจ ำ (Working Memory)  
ควำมสำมำรถของคนแต่ละคนท่ีจะจ ำข้อมูลต่ำงๆ ท่ีได้รับเข้ำมำสู่สมอง และสำมำรถน ำข้อมูลเหล่ำนี้ออกมำใช้  
ใน เวลำต่อมำได้ ยกตัวอย่ำงเช่น เด็กท่ีอ่ำนหนังสือเพื่อเตรียมสอบต้องใช้ EF ในกำรจ ำเนื้อหำท่ีอ่ำนเข้ำไปได้ 
แล้ว ใช้ EF เพื่อน ำเนื้อหำท่ีจ ำนั้นออกมำตอบค ำถำมข้อสอบถูกต้อง  
ควำมยืดหยุ่นทำงควำมคิด (Cognitive Flexibility) ควำมสำมำรถท่ีท ำให้คนเรำคิดเรื่องหนึ่งเรื่องได้ในหลำยๆ  
มุมมองหรือวิธีกำร เด็กอำจจะใช้ควำมสำมำรถนี้ในกำร แก้ปัญหำคณิตศำสตร์ข้อหนึ่ง โดยคิดวิธีค ำนวณได้
หลำยวิธี หรือใช้หำควำมสัมพันธ์ระหว่ำงของ 2 อย่ำงได้หลำย มุมมอง  
 
 ควำมสำมำรถในกำรควบคุมและยับย้ังตนเอง (Inhibitory Control)  
ควำมสำมำรถในกำรเพิกเฉยต่อส่ิงเร้ำต่ำงๆ ท่ีจะท ำให้เรำหลุดออกจำกกำรท ำงำนท่ีอยู่ตรงหน้ำได้ รวมไปถึง  
ควำมสำมำรถในกำรทนต่อส่ิงยั่วยุทำงอำรมณ์ เด็กต้องใช้ EF เพื่อควบคุมตนเองระหว่ำงอยู่ในห้องเรียนไม่ให้
พูด โพล่งระหว่ำงครูสอน หรือใช้คุมอำรมณ์ไม่ให้ท ำพฤติกรรมหุนหันพลันแล่นท่ีอันตรำยได้ วัยเด็ก EF ส ำคัญ
อย่ำงมำกต่อควำมส ำเร็จด้ำนกำรเรียนเพรำะเด็กใช้มันเพื่อจดจ ำเนื้อหำท่ีเรียน ท ำตำมค ำส่ังได้ต่อเนื่อง 
หลีกเล่ียงต่อส่ิงเร้ำท่ีจะท ำให้ว่อกแว่กกับกำรท ำงำน ปรับตัวเมื่อมีกำรเปล่ียนแปลงกฏระเบียบ  
แก้ปัญหำต่ำงๆ ได้เหมำะสม และท ำงำนท่ีได้รับมอบหมำยเป็นเวลำยำวนำนได้ นอกจำกเรื่องกำรเรยีนแล้วยัง
ช่วย เรื่องสังคม เช่น กำรท ำงำนเป็นกลุ่ม ควำมเป็นผู้น ำ กล้ำคิดตัดสินใจ ปรับตัวกับกำรเปล่ียนแปลง และ
ท ำงำนจน บรรลุเป้ำหมำย EF ไม่ใช่ส่ิงท่ีติดตัวเรำมำแต่ก ำเนิดแต่เป็นส่ิงท่ีสมองพัฒนำขึ้นได้ ซึ่งในวยัเด็กจะ
เป็นช่วงท่ีสมองพัฒนำ EF มำกสุด โดยเฉพำะช่วงอำยุ 3-5 ปี และจะพัฒนำไปเรื่อยๆ จนเข้ำสู่ช่วงผู้ใหญ่
ตอนต้นจึงหยุดกำรเติบโต โดยส่ิงท่ี กระตุ้นให้สมองพัฒนำ EF คือ ประสบกำรณ์ชีวิตท่ีได้รับในช่วงวัยเด็ก กำร
มีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้ำง (แน่นอนว่ำ คนท่ีส ำคัญท่ีสุดคือพ่อแม่) กำรได้มีโอกำสเรียนรู้ เล่น หรือทดลองส่ิง
ต่ำงๆ ในขณะเดียวกันก็มีปัจจัยท่ีส่งผลเสียต่อ กำรพัฒนำ EF เช่น กำรท่ีเด็กมีควำมเครียดหรือมีโรคสมำธิส้ัน 
ซึ่งเป็นโรคท่ีส่งผลต่อกำรท ำงำนของ EF โดยตรง  
(แพทย์หญิงอรรัตน์ เชำว์กุลจรัสศิริ : จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น โรงพยำบำลมนำรมย์ : www.manarom.com)  

สภำพปัญหำปจัจุบันนักเรียนช้ันปฐมวัยโรงเรียนวดัชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร) เป็นสถำนศึกษำ
ขนำดกลำง สังกัด ส ำนักงำนเขตพื้นท่ีกำรศึกษำประถมศึกษำนรำธิวำส เขต ๒ มีสภำพแวดล้อมเป็นชุมชน 
ขนำดใหญ่ ครอบครัวส่วน ใหญ่ มีอำชีพรับจ้ำงท่ัวไป ค้ำขำยตำมตลำดนัด พ่อแม่ไม่มีเวลำให้กับลูก ส่วนใหญ่
ปล่อยให้ลูกอยู่กับหน้ำจอโทรศัพท์ เพรำะพ่อแม่ต้องท ำงำนท ำให้เด็กติดจอมำกขึ้น กำรติดจอ ส่งผลให้เด็กมี
สมำธิส้ัน ซึ่งคุณครูจะต้องคอยกระตุ้น ช่วยเหลือเด็กในกำรท ำกิจกรรมอยู่เสมอ  
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จำกปัญหำท่ีพบนี้ท ำให้เด็กมีพัฒนำกำรท่ีถดถอย ไม่มีสมำธิในกำรท ำกิจกรรม ซึ่งคุณครูจะต้องคอย
กระตุ้น ช่วยเหลือเด็กในกำรท ำกิจกรรมอยู่เสมอ โดยช่วงท่ีดีท่ีสุดในกำรพัฒนำทักษะสมอง EFคือช่วงวัย
ปฐมวัย 3 ปีส ำหรับกำรพัฒนำทักษะสมอง EFในวัยเด็ก มีควำมส ำคัญอย่ำงมำกต่อควำมส ำเร็จด้ำนกำร เรียน 
เพรำะเด็กใช้ ทักษะนี้เพื่อเรียนรู้ในหน่วยกำรเรียนรู้ต่ำงๆ สำมำรถปฏิบัติตำมค ำส่ังได้หลีกเล่ียงต่อส่ิงเร้ำท่ี จะ
ท ำใหไ้ม่มีสมำธิกับ กำรเรียน สำมำรถปรับตัวเมื่อมีกำรเปล่ียนแปลงกฎระเบียบ แก้ปัญหำต่ำง ๆ ได้เหมำะสม
ควบคุมอำรมณ์ของ ตนเอง และท ำงำนท่ีไดรับมอบหมำยได้นอกจำกเรื่องกำรเรียนแลวยังช่วยเรื่องสังคม เช่น 
กำรท ำงำนเป็นกลุ่ม  ทักษะกำรเป็นผู้น ำ กล้ำคิดตัดสินใจ ปรับตัวกับกำรเปล่ียนแปลง และท ำงำนจนบรรลุ 
เป้ำหมำย ครูจึงเล็งเห็นว่ำ กำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำ จะเป็นตัวช่วยส่งเสริมพัฒนำกำรได้ดีเพื่อช่วยให้
ผู้เรียนสำมำรถเช่ือมโยงควำมรู้หรือ สร้ำงควำมรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ท ำใหกำรเรียนรู้เป็นไปอย่ำงมีควำมหมำย 
และน ำไปใช้ในสถำนกำรณ์อื่นๆ ได้อยำ่ง มีประสิทธิภำพ  

นักกำรศึกษำ แพทย์กุมำรเวชหรือผู้ท่ีเกี่ยวข้องในวงกำรพัฒนำเด็กและเยำวชนให้ควำมสนใจเกี่ยวกับ 
EF ทักษะ สมองเพื่อบริหำรจัดกำรชีวิตให้ส ำเร็จ เป็นองค์ควำมรู้สมัยใหม่มำกขึ้น เมื่อเรำเข้ำใจธรรมชำติของ
สมอง เข้ำใจ ธรรมชำติของพัฒนำกำร 4 ด้ำนอย่ำงชัดเจน เรำจะสำมำรถส่งเสริมพัฒนำกำรรอบด้ำนของเด็ก
ได้ดีขึ้น คุณครู เล็งเห็นว่ำกำรจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนำทักษะสมอง EF จะเป็นตัวช่วยส่งเสริมพัฒนำเด็กนักเรียน
ได้ดี จึงน ำ กิจกรรมเกมกำรศึกษำ มำจัดกิจกรรมให้กับเด็ก เพื่อปลูกฝังให้เด็ก คิดเป็น ท ำเป็น เรียนรู้เป็น  
แก้ปัญหำเป็น อยู่กับคนอื่นเป็น และมีควำมสุขเป็น ท้ังนี้พัฒนำกำรท้ัง 4 ด้ำนยังมีควำมสัมพันธ์ สอดคล้องกัน
ไป อย่ำงเป็นระเบียบ แบบแผนตำมระยะและล ำดับข้ันของพัฒนำกำรท่ีสอดคล้องและเป็นฐำนในกำร ต่อยอด 
ฝึกฝน พัฒนำกำรทักษะสมอง EF ให้ช ำนำญและมีประสิทธิภำพต่อไปในอนำคต (สุภำวดี หำญเมธี,2563:4)  
๒.จุดประสงค ์และเป้าหมายของการด าเนินงาน  
จุดประสงค ์ 
1. เพื่อพัฒนำทักษะทำงสมอง EF ส่งเสริมกำรใช้เหตุผลและกำรตัดสินใจแก้ปัญหำ  
2. เพื่อพัฒนำควำมสำมำรถในกำรเล่นและท ำกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นได้อย่ำงมีควำมสุข  
3. เพื่อส่งเสริมควำมรับผิดชอบ ควำมมีระเบียบวินัย รู้จักกำรรอคอย และกล้ำตัดสินใจ  
เป้าหมายของการด าเนินงาน  
เป้าหมายเชิงปริมาณ  
นักเรียนช้ันอนุบำลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร) จ ำนวน ๒๙ คน มีพัฒนำกำร 4 ด้ำน ร้อย
ละ ๘๐  
เป้าหมายเชิงคุณภาพ  
นักเรียนช้ันอนุบำลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร) จ ำนวน 29 คน มีพัฒนำกำร 4 ด้ำน และ  
กำรเรียนรู้อยู่ในระดับ ดี รวมไปถึงเด็กมีทักษะกำรใช้ชีวิตประจ ำวันของตนเอง และท ำ กิจกรรม ร่วมกับผู้อื่น
ได้ดี  
 
๓.กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการด าเนินงาน  
๓.1 กระบวนการผลิตผลงาน  
EF คือกระบวนกำรท ำงำนของสมองระดับสูงท่ีประมวลประสบกำรณ์ในอดีตและสถำนกำรณ์ใน ปัจจุบัน มำ  
ประเมิน วิเครำะห์ตัดสินใจ วำงแผน เริ่มลงมือท ำ ตรวจสอบตนเอง และแก้ไขปัญหำ ตลอดจน ควบคุมอำรมณ์  
บริหำรเวลำ จัดควำมส ำคัญ ก ำกับตนเองและมุ่งมั่น ท ำจนบรรลุเป้ำหมำยท่ีต้ังใจไว้ 
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 (ผศ.ดร.ปนัดดำ ธนเศรษฐกร ,2555 : คู่มือพัฒนำทักษะสมอง EF ส ำหรับครูปฐมวัย : 39)  

 
 
 
องค์ประกอบ EF 3x3 ด้าน ดังนี้  
กลุ่มทักษะพื้นฐาน  
การจ าเพื่อใช้งาน : Working Memory คือควำมสำมำรถของสมองท่ีใช้ในกำรจ ำข้อมูล จัดระบบและ  
หยิบใช้ข้อมูล ข้อมูลต่ำงๆ ท่ีเกิดขึ้นจำกกำรได้รับประสบกำรณ์ต่ำงๆ ท่ีหลำกหลำยจะถูกเก็บรักษำ อยู่ในสมอง  
Working Memory จะปลุกให้ข้อมูลเคล่ือนไหว แล้วเลือกข้อมูลช้ินท่ี เหมำะสมน ำออกมำใช้ช่วยให้เรำจ ำ
ข้อมูลได้ หลำยต่อหลำยเรื่องในเวลำเดียวกัน Working Memory เป็นควำมจ ำท่ีเรียกมำใช้งำนได้จึงมีบทบำท
ส ำคัญ มำกใน ชีวิต ต้ังแต่กำรคิดเลขในใจ กำรจดจ ำส่ิงท่ีอ่ำนเพื่อน น ำมำประมวลให้เกิด ควำมเข้ำใจ กำร
จดจ ำกติกำข้อตกลง เพื่อน น ำมำปฏิบัติควำมสำมำรถนี้ช่วยให้เด็ก จดจ ำกติกำในกำรเล่น กำรล ำดับขั้นตอนใน
กำรเก็บของให้เข้ำท่ี ฯลฯ  
การยั้งคิดไตร่ตรอง : Inhibitory Control คือควำมสำมำรถท่ีเรำใช้ในกำรควบคุมกล่ันกรองควำมคิด  
และแรงอยำกต่ำงๆ จนเรำสำมำรถต้ำนหรือยับยั้งส่ิงยั่วยุควำมว้ำวุ่น หรือนิสัยควำมเคยชินต่ำงๆ แล้ว หยุดคิด  
ก่อนท่ีจะท ำ Inhibitory Control ท ำให้เรำสำมำรถคัดเลือก มีควำมจดจ่อ รักษำระดับควำมใส่ใจ จัดล ำดับ  
ควำมส ำคัญ และก ำกับกำรกระท ำ ควำมสำมำรถ ด้ำนนี้จะช่วยป้องกันเรำจำกกำรเป็นสัตว์โลกท่ีมีแต่
สัญชำตญำณ และท ำทุกอย่ำง ตำมท่ีอยำกโดยไม่ได้ใช้ควำมคิดเป็นควำมสำมำรถท่ีช่วยให้เรำมุ่งจดจ่อไปท่ีเรื่อง
ท่ี ส ำคัญกว่ำ ช่วยให้เรำระวังวำจำ พูดในส่ิงควรพูด และเมื่อโกรธเกรี้ยว เร่งร้อน หงุดหงิด ก็สำมำรถควบคุม
ตนเองได้ไม่ตะโกน ตบตีเตะต่อยคนอื่น และแม้มี ควำมวุ่นวำยใจก็ละวำงได้จนท ำงำนต่ำงๆท่ีควรต้องท ำได้
ลุล่วงควำมสำมำรถนี้จะ ช่วยให้เด็กรู้จักอดทน รอได้รอเป็น ไม่แซงคิว ไม่หยิบฉวยของผู้อื่นมำเป็นของตน 
เพรำะควำมอยำกได้  
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การยืดหยุ่นความคิด :Shifting / Cognitive Flexibility คือควำมสำมำรถท่ีจะ“เปล่ียนเกียร์”ให้อยู่ใน  
จังหวะท่ีเหมำะสม ปรับตัวเข้ำกับ ข้อเรียกร้องของสภำพแวดล้อมท่ีเปล่ียนไป ไม่ว่ำจะเป็นเวลำเปล่ียน ล ำดับ  
ควำมส ำคัญ เปล่ียน หรือเป้ำหมำยเปล่ียน ช่วยให้เรำปรับประยุกต์กติกำเดิม หรือท่ีคุ้นเคยไปใช้ในสถำนกำรณ์
ท่ี แตกต่ำงได้เป็น ควำมสำมำรถท่ีช่วยให้เรำเรียนรู้ กำรไม่ยึดติดตำยตัว ช่วยให้เรำมองเห็นจุดผิดแล้วแก้ไข 
และ ปรับเปล่ียนวิธี ท ำงำน ด้วยข้อมูลใหม่ๆ ช่วยให้เรำพิจำรณำส่ิงต่ำงๆ จำกมุมมองท่ีสด ให้คิดนอกกรอบ 
นอกกล่อง ควำมสำมำรถนี้ จะช่วยให้เด็กสนุกกับกำรปรับเปล่ียนวิธีเล่นให้มีควำม หลำกหลำย แปลกใหม่ ช่วย
ปรับตัวปรับใจ ยอมรับได้ดีใน สถำนกำรณ์ท่ีไม่เป็นไป ตำมท่ีคำดหวัง เช่น กำรผสมสีท่ีไม่ได้ต้ังใจ  
กลุ่มทักษะก ากับตนเอง  
การจดจ่อใส่ใจ : Focus / Attention คือควำมสำมำรถในกำรรักษำควำมต่ืนตัว รักษำควำมสนใจให้อยู่  
ใน ทิศทำง ท่ีควร เพื่อให้ตนเองบรรลุส่ิงท่ีต้องกำรจะท ำให้ส ำเร็จด้วยควำมจดจ่อ มีสติรู้ตัว ต่อเนื่องใน
ระยะเวลำ ท่ี เหมำะสม ตำมสมควรของวัยและควำมยำกง่ำยต่อภำรกิจ นั้นๆ กำรใส่ใจจดจ่อเป็นอีกคุณสมบัติ
พื้นฐำนท่ีจ ำเป็น ในกำรเรียนรู้หรือท ำงำน เด็กบำงคนแม้จะมีระดับสติปัญญำฉลำดรอบรู้แต่เมื่อขำดทักษะ
ควำมสำมำรถในกำรจดจ่อเมื่อมีส่ิงใดไม่ว่ำส่ิงเร้ำภำยนอก หรือจำกส่ิงเร้ำภำยในตนเองก็วอกแวก ไม่สำมำรถ
จดจ่อท ำงำน ต่อไปได้เช่นนี้ก็ ยำกท่ีจะท ำงำนใดๆให้ส ำเร็จควำมสำมำรถ นี้จะช่วยให้เด็กๆ มีสมำธิจดจ่อกับ
กำรร้อยลูกปัด ต่อบล็อก ฟังนิทำน จนจบเรื่อง และท ำกิจกรรมต่ำงๆ อย่ำงใส่ใจ ไม่วอกแวก  
การควบคุมอารมณ์ : Emotional Control คือควำมสำมำรถในกำรจัดกำรกับอำรมณ์ของตนเอง  
ตระหนักรู้ว่ำ ตนเองก ำลัง อยู่ในภำวะอำรมณ์ควำมรู้สึกอย่ำงไร สำมำรถปรับสภำพอำรมณ์ให้เหมำะสมกับ  
สถำนกำรณ์และ ควบคุมกำรแสดงออกทั้งทำงอำรมณ์และพฤติกรรมได้เหมำะสม เด็กท่ีควบคุมอำรมณ์ไม่ได้
อำจกลำยเป็นคนท่ีโกรธ เกรี้ยวฉุนเฉียวง่ำย ขี้หงุดหงิด ขี้ร ำคำญเกินเหตุระเบิดอำรมณ์ง่ำยเรื่องเล็กกลำยเป็น
เรื่อง ใหญ่และอำจจะกลำย เป็นคนขี้กังวล อำรมณ์แปรปรวน และซึมเศร้ำได้ง่ำย ควำมสำมำรถนี้จะช่วยให้ 
เด็กๆ อดทนและให้อภัยต่อกำร กระทบกระท่ังกันเล็กๆ น้อยๆ ได้ในระหว่ำงเล่น ด้วยกัน เมื่อไม่พอใจจะหำวิธี
แก้ปัญหำ ไม่ใช่กำรโวยวำย อำละวำด  
การติดตามประเมินตนเอง : Self-Monitoring คือควำมสำมำรถในกำรตรวจสอบควำมรู้สึก ควำมคิด  
หรือกำรกระท ำของ ตนเองท้ังในระหว่ำงกำรท ำงำน หรือหลังจำกท ำงำนแล้วเสร็จ เพื่อให้มั่นใจว่ำ จะน ำไปสู่
ผลดี ต่อ เป้ำหมำยท่ีวำงไว้หำกเกิดควำมบกพร่องผิดพลำดก็จะน ำไปสู่กำรแก้ไข ได้ทันกำรและเป็นกำรท ำให้
รู้จักตนเอง ท้ัง ในด้ำนควำมต้องกำร จุดแข็งและ จุดอ่อนได้ชัดเจนขึ้น รวมไปถึงกำรตรวจสอบควำมคิด 
ควำมรู้สึกหรือตัวตน ของ ตนเอง ก ำกับติดตำมปฏิกิริยำของตนเอง และดูผลจำกพฤติกรรมของตน ท่ีกระทบ
ต่อผู้อื่น ควำมสำมำรถนี้ จะช่วย ให้เด็กได้ทบทวนส่ิงท่ีท ำไป รู้สึก ส ำนึกผิดแล้วปรับปรุงตนเองใหม่ เช่น กำร
พูดท่ีท ำให้เพื่อนเสียใจ หรือ เมื่อ ท ำ ผลงำนเสร็จได้ทบทวนเพื่อพัฒนำงำนให้ดีขึ้น  
 
กลุ่มทักษะปฏิบัติ  
การริเร่ิมและลงมือท า : Initiating คือควำมสำมำรถในกำรคิดค้นไตร่ตรองแล้วตัดสินใจว่ำจะต้อท ำส่ิง  
นั้นๆ และ น ำส่ิงท่ีคิดมำสู่กำรลงมือปฏิบัติให้เกิดผล คนท่ีกล้ำริเริ่มนั้นจ ำเป็นต้องมีควำมกล้ำหำญ กล้ำตัดสินใจ
ไม่ ผัดวันประกันพรุง่ต้องกล้ำลองผิดลองถูก ทักษะนี้เป็นพื้นฐำนของ ควำมคิดริเริ่มสร้ำงสรรค์และจะน ำไปสู่
กำร พัฒนำส่ิงใหม่ๆ ให้เกิดข้ึน ควำมสำมำรถ นี้จะช่วยให้เด็กๆ กล้ำคิด กล้ำตัดสินใจ และลงมือเล่นหรือท ำ
กิจกรรม  
การวางแผนจัดระบบ ด าเนินการ : Planning & Organizing คือควำมสำมำรถในกำรปฏิบัติท่ีเริ่ม  



6 
 

ต้ังแต่กำรวำงแผนท่ีจะต้องน ำส่วนประกอบ ส ำคัญต่ำงๆ มำเช่ือมต่อกัน เช่น กำรตั้งเป้ำหมำย กำรเห็น
ภำพรวม ท้ังหมดของงำน กำรก ำหนดกิจกรรม ฯลฯ เป็นกำรน ำควำมคำดหวังท่ีมีต่อเหตุกำรณ์ ในอนำคตมำ
ท ำให้เป็น รูปธรรม วำงเป้ำหมำยแล้วก็จัดวำงขั้นตอนไว้ล  ่วงหน้ำ มีกำรจินตนำกำรหรือคำดกำรณ์ใน
สถำนกำรณ์ต่ำงๆเอำไว้ ล่วงหน้ำ แล้วจัดท ำ เป็นแนวทำงเพื่อน ำไปสู่ควำมส ำเร็จตำมเป้ำหมำยต่อไป จำกนั้น
จึงเข้ำไปสู่ กระบวนกำร ด ำเนินกำร จัดกำรจนลุล่วง ได้แก่กำรแตก เป้ำหมำยให้เป็นขั้นตอน มีกำรจัดกระบวน 
ระบบกลไกและกำร ด ำเนินกำร ตำม แผน ต้ังแต่จุดเริ่มต้นไปจนถึงจุดหมำยปลำยทำง รวมถึงกำรบริหำรพื้นท่ี 
วัสดุ และกำรบริหำร จัดกำรเวลำอย่ำงมี ประสิทธิภำพและยืดหยุ่นเพื่อให้ งำนส ำเร็จ ด้วยควำมสำมำรถนี้จะ
ท ำให้เด็กรู้จักจัดกำรกับ กิจวัตรประจ ำวัน กำรวำงแผนกำรเล่นท่ีไม่ซับซ้อนได้ด้วยตนเอง  
การมุ่งเป้าหมาย : Goal-Directed Persistence คือควำมพำกเพียรเพื่อบรรลุเป้ำหมำย และจดจ ำ  
ข้อมูลนี้ไว้ ในใจตลอดเวลำ ท่ีท ำงำนตำมแผนนั้นจนกว่ำจะบรรลุซึ่งรวมถงึควำมใส่ใจในเรื่องเวลำ (Sense of  
Time) กับ ควำมสำมำรถในกำรสร้ำงแรงจูงใจให้ตนเองและติดตำมควำมก้ำวหน้ำ ของเป้ำหมำยอย่ำงต่อเนื่อง  
นั่นคือเมื่อต้ังใจและลงมือท ำส่ิงใดแล้วจะมุ่งมั่น อดทนเพื่อให้บรรลุเป้ำหมำย ไม่ว่ำจะมีอุปสรรคใดๆ ก็พร้อมฝ่ำ
ฟัน จนส ำเร็จ ควำมสำมำรถนี้จะท  ำให้เด็กๆ เมื่อท ำส่ิงใดก็จะมุ่งมั่นท ำโดยไม่ย่อท้อ เช่น ควำมพยำยำมท่ีจะ
ขึ้นบำร์  
โค้งให้ได้ควำม พยำยำมท่ีจะผูกเชือกรองเท้ำจนส ำเร็จ ควำมต้ังใจท่ีจะกินข้ำวจนหมดจำน  
 
๓.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน  
กำรด ำเนินกิจกรรมส่งเสริมทักษะสมอง EF ของเด็กนักเรียนช้ันอนุบำลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห  
(เสำร์ศึกษำคำร) โดยกำรใช้กิจกรรมเกมกำรศึกษำ ด ำเนินกำรในปีกำรศึกษำ 256๘ รวมเป็นเวลำ 5 สัปดำห์ 
สัปดำห์ละ 1 วัน วัน ละ 30 นำที เวลำ 15.00 – 15.30 น. ซึ่งเป็นเวลำก่อนกลับบ้ำน รวมทั้งส้ิน 5 ครั้ง 
โดยมีข้ันตอนกำร ด ำเนินงำน ดังนี้  
๓. 2.1 วเิครำะหสภำพปัญหำเด็กปฐมวัยโดยกำรส ำรวจพฤติกรรมเด็กปฐมวัย  
๓.2.2 ศึกษำหลักสูตรกำรศึกษำปฐมวัย พุทธศักรำช 2560 มำตรฐำนกำรศึกษำ และตัวบ่งช้ี  
๓.2 .3 ศึกษำข้อมูลเกี่ยวกับเกมกำรศึกษำ  
๓.2 .4 วำงแผนกำรออกแบบผลิตส่ือ โดยก ำหนดรูปแบบของส่ือให้เหมำะสมกับเด็กปฐมวัย  
๓.2 .5 ผลิตส่ือเกมกำรศึกษำ  
๓.2 .6 ด ำเนินกำรสอนตำมแผนกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำ 5 แผน  
๓.2 .7 ประเมินผลกำรด ำเนินกิจกรรม  
๓.2 .8 สรุปผลกำรด ำเนินกิจกรรม  
๓.2 .9 รำยงำนผลกำรด ำเนินกิจกรรมต่อผู้อ ำนวยกำรสถำนศึกษำ เผยแพร่และประชำสัมพันธ์กิจกรรม  
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๔.ผลการด าเนินการ ผลสัมฤทธิ์ ประโยชน์ที่จะได้รับ  
ผลการด าเนินการ  
๔.1 เด็กระดับช้ันอนุบำลปีท่ี 2 จ ำนวน 29 คน มีพัฒนำกำรจำกกำรประเมินหลังเรียนสูงขึ้น  
 ตารางที่ ๑ แสดงคะแนนประเมินพัฒนำกำรก่อนเรียน 
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1 เด็กชายมูฮ าหมัดซากิฟ  ยูโซ๊ะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
2 เด็กชายมูฮ าหมัดฟาเดล  ดอเล๊าะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
3 เด็กชายฟารุด   มะแซ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
4 เด็กชายมูฮัมหมัดนเิฟาซาน  ดือเระ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
5 เด็กชายฟาริด  ยูโซ๊ะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
6 เด็กชายอิรฟาน   สะมาหะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
7 เด็กชายสมนติ  ทินกร 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
8 เด็กชายอนชุาตรี  สาแลแม 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
9 เด็กชายมูดาซิก  สะมะแอ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67

10 เด็กชายมูฮัมหมัดฟิตรี  มะเด็ง 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
11 เด็กชายมูฮัมหมัดอัลฟานดี  อาแว 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
12 เด็กหญิงนรูอาลิฟา ดูมิแด 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
13 เด็กหญิงสุภัสรา   มามะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
14 เด็กหญิงนอัิบยาน  อารง 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
15 เด็กหญิงนรูอาลิฟา ดูมิแด 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
16 เด็กหญิงสุภัสรา   มามะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
17 เด็กหญิงนอัิบยาน  อารง 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
18 เด็กหญิงซาฟีกา  อูเซ็ง 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
19 เด็กหญิงตูแวนรูอยฮัน  กูสุหลง 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
20 เด็กหญิงนรูมัยซาร่า  สาแลแม 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
21 เด็กหญิงนรูเดียนา  ยูมะโซ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
22 เด็กหญิงโนรอามีลิน  สว่างวารี 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
23 เด็กหญิงนรูซาฟีร่า ดอเล๊าะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
24 เด็กชายฟาเวียร์ กาเดร์ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
25 เด็กหญิงนรูอัยซะห์ ยามา 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
26 เด็กหญิงสิรินทิพย์ ทองส าฤทธ์ิ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
27 เด็กหญิงนรูฟาเดีย อูเซ็ง 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
28 เด็กชายณัฐภัทร เจ๊ะมะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
29 เด็กหญิงโซเฟียนา กาเจ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67

คะแนนรวม 18 66.67

ท่ี ช่ือ- สกุล

องค์ระกอบ EF - Executive Functions 

กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน กลุ่มทักษะก ากับตนเอง กลุ่มทักษะปฏิบัติ 



8 
 

ตารางที่ ๒ แสดงคะแนนประเมินพฒันำกำรหลังเรียน 
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1 เด็กชายมูฮ าหมัดซากิฟ  ยูโซ๊ะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
2 เด็กชายมูฮ าหมัดฟาเดล  ดอเล๊าะ 2 3 3 2 2 3 2 3 2 22 81
3 เด็กชายฟารุด   มะแซ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
4 เด็กชายมูฮัมหมัดนเิฟาซาน  ดือเระ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
5 เด็กชายฟาริด  ยูโซ๊ะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
6 เด็กชายอิรฟาน   สะมาหะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
7 เด็กชายสมนติ  ทินกร 2 3 3 2 2 2 2 3 2 21 78
8 เด็กชายอนชุาตรี  สาแลแม 2 3 3 2 2 3 2 3 2 22 81
9 เด็กชายมูดาซิก  สะมะแอ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89

10 เด็กชายมูฮัมหมัดฟิตรี  มะเด็ง 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
11 เด็กชายมูฮัมหมัดอัลฟานดี  อาแว 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
12 เด็กหญิงนรูอาลิฟา ดูมิแด 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
13 เด็กหญิงสุภัสรา   มามะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
14 เด็กหญิงนอัิบยาน  อารง 3 2 3 3 2 3 2 3 2 23 85
15 เด็กหญิงนรูอาลิฟา ดูมิแด 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
16 เด็กหญิงสุภัสรา   มามะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
17 เด็กหญิงนอัิบยาน  อารง 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
18 เด็กหญิงซาฟีกา  อูเซ็ง 3 2 3 2 2 3 2 3 2 22 81
19 เด็กหญิงตูแวนรูอยฮัน  กูสุหลง 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
20 เด็กหญิงนรูมัยซาร่า  สาแลแม 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
21 เด็กหญิงนรูเดียนา  ยูมะโซ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
22 เด็กหญิงโนรอามีลิน  สว่างวารี 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
23 เด็กหญิงนรูซาฟีร่า ดอเล๊าะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
24 เด็กชายฟาเวียร์ กาเดร์ 2 3 2 3 2 2 2 2 2 20 74
25 เด็กหญิงนรูอัยซะห์ ยามา 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
26 เด็กหญิงสิรินทิพย์ ทองส าฤทธ์ิ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
27 เด็กหญิงนรูฟาเดีย อูเซ็ง 2 3 3 2 2 3 2 3 2 22 81
28 เด็กชายณัฐภัทร เจ๊ะมะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
29 เด็กหญิงโซเฟียนา กาเจ 2 3 3 2 2 3 2 3 2 22 81

คะแนนรวม 23 85

ท่ี

องค์ระกอบ EF - Executive Functions 

กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน กลุ่มทักษะก ากับตนเอง กลุ่มทักษะปฏิบัติ 

ช่ือ- สกุล
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๔.2. เด็กนักเรียนมีควำมคิดรวบยอด รู้จักกำรสังเกต จ ำแนก และเปรียบเทียบดีขึ้น  
๔.3. เด็กนักเรียนมีควำมสนใจ มีสมำธิและสำมำรถจดจ่อกับกิจกรรมท่ีท ำได้ดีขึ้น  
 
ผลสัมฤทธิ์  
เด็กนักเรียนช้ันอนุบำลปีท่ี 2 มีพัฒนำกำรด้ำนสติปัญำ และด้ำนอื่นๆ ดีขึ้นหลังกำรใช้กิจกรรมเกมกำรศึกษำ  
 
ประโยชน์ที่จะได้รับ  
จำกกำรใช้วิธีกำรส่งเสริมทักษะพัฒนำสมอง EF โดยใช้กิจกรรมเกมกำรศึกษำ พบว่ำนักเรียนปฐมวัยมี  
กำรพัฒนำท้ัง ๔ ด้ำนดีขึ้น เด็กนักเรียนมีสมำธิ จดจ่อ ใส่ใจ มีกำรคิดเป็นระบบ เด็กมีมีควำมคิดรวบยอด รู้จัก
กำร สังเกต จ ำแนก และเปรียบเทียบ รู้จักกำรรอยคอย กำรช่วยเหลือ กำรแบ่งปัน และกำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่น  
 
 
๕.ปัจจัยความส าเร็จ  
๕.1. ผู้บริหำรให้ควำมส ำคัญและได้รับกำรสนับสนุน ส่งเสริมต่อกำรพัฒนำศักยภำพเด็กนักเรียนปฐมวัย  
๕.2. ได้รับกำรมีส่วนร่วม ควำมร่วมมือของเด็กนักเรียน ผู้ปกครอง บุคลำกรของโรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห 
 (เสำร์ศึกษำคำร) ในกำร ให้ค ำปรึกษำให้ค ำแนะน ำในกำรออกแบบกิจกรรม ส่ือนวัตกรรมและกำรท ำกิจกรรม  
๕.3. ควำมพร้อมของวัสดุอุปกรณ์และเทคโนโลยีท่ีเหมำะสม  
5.4. ผู้ปฏิบัติงำนมีควำมพร้อมและควำมต้ังใจท่ีน ำประสบกำรณ์กำรท ำงำนมำพัฒนำทักษะสมองของเด็ก 
ปฐมวัยให้มีกำรพัฒนำและดีขึ้น  
 
๖.บทเรียนที่ได้รับ  
๖.1. ผู้ปฏิบัติงำนได้ศึกษำและสืบค้นเกี่ยวกับกำรพัฒนำทักษะสมอง EF เพื่อน ำมำจัดกิจกรรมในกำรวิจัย  
ครั้งนี้ในเชิงลึก ท ำให้เข้ำใจกระบวนกำร บทบำทของครูและได้ควำมรู้มำกขึ้น ศึกษำข้ันตอน/รูปแบบกำร
พัฒนำ ทักษะสมองเพื่อน ำมำปรับใช้กับเด็กนักเรียนให้เป็นไปตำมบริบทของเด็กและบริบทของโรงเรียน  
๖.2. กำรปฏิบัติงำนท่ีเป็นระบบมีแนวปฏิบัติท่ีชัดเจน มีกำรวำงแผน มีกำรสนับสนุน ส่งผลให้งำน บรรลุผล 
ส ำเร็จตำมเป้ำหมำยทีวำงไว้ ส่งผลให้งำนประสบผลส ำเร็จได้ผลงำนท่ีมีคุณภำพ  
๖.3. เด็กนักเรียนได้รับกำรพัฒนำทักษะสมอง EF ท่ี ช่วยให้พัฒนำสมองส่วนหน้ำท่ี ควบคุมอำรมณ์ มี  
สมำธิ กำรจดจ่อและมีกำรยับยั้งช่ังใจได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งต้องอำศัยควำมร่วมมือจำกผู้ปกครอง บทบำทของคุณครูผู้ท่ี
ช่วย ส่งเสริมและตัวเด็กเองท่ีจะเพื่อพัฒนำทักษะสมองให้ดีขึ้น โดยเริ่มจำกปฐมวัยเป็นขั้นแรกเพื่อส่งผลกำร
เป็นผู้ใหญ่ท่ีดี ในอนำคต  
 
๗. การเผยแพร่และการได้รับการยอมรับ  
๗.1. เผยแพร่ผลงำนกับเพื่อนครู หรือบุคคลอื่นท่ีสนใจ  
๗.2 เผยแพร่ประชำสัมพันธ์ทำงโรงเรียนบ้ำนหัวคลอง โรงเรียนปลักปลำ และโรงเรียนบ้ำนปะดำดอ  
๗.3 เผยแพร่ผลงำนใน Facebook  
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รางวัลที่ได้รับ 
- ได้รับรำงรัลระดับเหรียญทอง กำรปั้นดินน้ ำมัน ระดับช้ันปฐมวัย งำนศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับศูนย์
เครือข่ำย 
- ได้รับรำงวัลกำรประกวดห้องเรียนคุณภำพ ระดับดีมำก ระดับเขตพื้นท่ีกำรศึกษำประถมศึกษำนรำธิวำส  
เขต ๒ 
 
๘. การขยายผล 
    น ำนวัตกรรมกำรส่งเสริมพัฒนำทักษะทำงสมอง EF โดยใช้กิจกรรมเกมกำรศึกษำไปแผยแพร่ผลงำน
วิชำกำรหน้ำเพจโรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร) เพื่อเป็นแทวทำงส ำหรับผู้ท่ีสนใจ 
 กำรส่งเสริมพัฒนำทักษะทำงสมอง EF โดยใช้กิจกรรมเกมกำรศึกษำ คุณครูลงควำมคิดเห็นว่ำ
กิจกรรมท่ีจัดขึ้นสำมำรถพัฒนำทักษะทำงสมอง EF ได้จริง จึงควรบูรณำกำรกำรจัดกำรเรียนกำรสอนใน
ระดับช้ันอื่นด้วย  
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บรรณานุกรม 
www.bangkokhospital.com . www.manarom.com . www.edtechcreation.com . คู่มือ พัฒนำ
ทักษะสมอง EF ส ำหรับครูปฐมวัย ส ำนักงำนกองทุนสนับสนุนกำรสร้ำงเสริมสุขภำพ (สสส.) และสถำบัน RLG 
(รักลูก เลิร์นนิ่ง กรุ๊ป) บริษัท รักลูก กรุ๊ป จ ำกัด สงวนลิขสิทธิ์ตำมพระรำชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ .2537 . 
หลักสูตร กำรศึกษำปฐมวัย พุทธศักรำช ๒๕๖๐ ส ำนักวิชำกำรและมำตรฐำนกำรศึกษำ ส ำนักงำน
คณะกรรมกำรกำรศึกษำ ขั้นพื้นฐำน กระทรวงศึกษำธิกำร : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์กำรเกษตรแห่งประเทศ
ไทย จ ำกัด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



12 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 
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ภาพการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  
เกมที่ 1 เกมจับคู่ความสัมพันธ์สัตว์กับที่อยู่อาศัย 
เด็กๆ จะท าการเล่นเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยจะให้เด็ก ๆ จับคู่ภาพสัตว์ให้สัมพันธ์กับที่อยูอ่าศัย การท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม  
จะช่วยส่งเสริมทักษะการช่วยเหลือ รอคอยและการแบ่งปัน 
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ภาพการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  
เกมที่ 2 เกมจับคู่ความสัมพันธ์ สิ่งของในชีวิตประจ าวัน 
เด็กๆ จะท าการเล่นเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยจะให้เด็ก ๆ จับคู่ความสัมพันธ์ สิ่งของในชีวิตประจ าวัน การท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม  
จะช่วยส่งเสริมทักษะการช่วยเหลือ รอคอยและการแบ่งปัน 
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ภาพการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  
เกมที่ 3 เกมจิ๊กซอว์ภาพสัตว์น่ารัก  
เด็กๆ จะท าเล่นเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยจิ๊กซอว์มีจ านวน 4 ชิ้น การท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม จะช่วยส่งเสริมทักษะการช่วยเหลือ  
รอคอยและการแบ่งปัน 
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ภำพกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำ  
เกมที่ 4 เกมปลอดภัยไว้ก่อน 
โดยเด็กจะท ำกำรสุ่มภำพสิ่งของที่ปลอดภัยและอันตรำยและน ำไปติดให้ตรงกับช่องของภำพ 
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ภำพกำรจัดกิจกรรมเกมกำรศึกษำ  
เกมที่ 5 เกมเรียงล ำดับตัวเลข 
เด็กๆ จะเรียงล ำดับตัวเลขไทยกับอำรบิก 1-10 เม่ือเรียงล ำดับเสร็จแล้วก็จะเป็นรูปสัตว์ต่ำง ๆ 

 



18 
 

 

 

 

 

เผยแพร่ทำงเฟสบุ๊ค 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่องทำงกำรเผยแพร่ผลงำน 
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เผยแพร่โรงเรียนบ้ำนหัวคลอง 
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เผยแพร่โรงเรียนบ้ำนปลักปลำ 
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โรงเรียนบ้ำนปะดำดอ 
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แผนกำรจัดประสบกำรณ์ 



27 
 

แผนการจัดประสบการณ์ทักษะ Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

กิจกรรมเกมการศึกษา  
ชื่อกิจกรรม เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัยกมจับคู่ความสัมพันธ์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. เพื่อให้เด็กสำมำรถจับคู่ภำพสัตว์ที่สัมพันธ์กับท่ีอยู่อำศัยได้ 
2. เพื่อให้เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เพื่อให้เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้  
สาระการเรียนรู้  
สาระที่ควรเรียนรู้  
1. เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัยกม 
ประสบการณ์ส าคัญ  
1. กำรแก้ปัญหำในกำรเล่น  
2. กำรเล่นร่วมกับผู้อื่น  
วิธีการจัดกิจกรรม  
ขั้นน า  
1. ครูแนะน ำเกมกำรศึกษำ “เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัยกม”  
2. ครูและเด็กสนทนำเกี่ยวกับช่ือสัตว์ท่ีนักเรียนรูจั้ก 
ขั้นสอน  
1. ครูแนะน ำและอธิบำยวิธีกำรเล่นและสำธิตกำรเล่น “เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัย”  
2. แบ่งเด็กๆ ออกเป็นกลุ่มๆ ละ 4 คน โดยให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมำรับเกม  
3. เด็กๆ ในกลุ่มช่วยกันจับคู่ภำพสัตว์ให้สัมพันธ์กับท่ีอยู่อำศัย  
4. เด็กๆ ท ำกำรสลับเกมกำรศึกษำจำกกลุ่มอื่นมำท ำ เพื่อเป็นกำรเรียนรู้ทบทวนควำมจ ำ 
5. เมื่อหมดเวลำ เด็กๆ ช่วยกันเก็บของเข้ำท่ี ด้วยควำมเรียบร้อย  
ขั้นสรุป  
1. เด็กๆ และคุณครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับเกมกำรศึกษำ  
สื่อ/อุปกรณ์  
1. เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัย 
การประเมินผล  
1. เด็กสำมำรถจับคู่จับคู่ภำพสัตว์ท่ีสัมพันธ์กับท่ีอยู่อำศัยได้ 
2. เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้ 
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บันทึกผลการจัดกิจกรรม Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

ชื่อกิจกรรม เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัยกม 
1. ผลหลังการจัดประสบการณ์  
เด็ก ๆ สำมำรถจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัยได้กเกมมีสีสันสดใจดึงดูดควำมสนใจของเด็กได้เป็นอย่ำงดี 
เด็กรู้จักกำรรอคอย กำรช่วยเหลือ กำรแบ่งปัน และเก็บ ของเล่นเข้ำท่ีได้อย่ำงเป็นระเบียบ  
2. ปัญหา/อปุสรรค  
เด็กบำงคนไม่รู้จักสัตว์และท่ีอยู่อำศัยของสัตว์บำงชนิด 
3. ข้อเสนอแนะและแนวทางแก้ไข  
ครูดูแลช่วยเหลือเด็ก และฝึกให้เด็กสังเกตส่ิงต่ำงๆ รอบตัว   
  
 
 
 
                                                                     ช่ือ…………………………………………(ผู้สอน)  
                                                                             ( นำงสำวนูรอำตี     สำเม๊ำะ )  
                                                                       
 
                                                                        ลงช่ือ……………………………………… 
                                                                              (นำงชำณำ สุวรรณนิตย์) 
                                                                ผู้อ ำนวยกำรโรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร)   
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เด็กชายมูฮ าหมัดซากิฟ  ยูโซ๊ะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
เด็กชายมูฮ าหมัดฟาเดล  ดอเล๊าะ 2 3 3 2 2 3 2 3 2 22 81
เด็กชายฟารุด   มะแซ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 67
เด็กชายมูฮัมหมัดนเิฟาซาน  ดือเระ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กชายฟาริด  ยูโซ๊ะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กชายอิรฟาน   สะมาหะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กชายสมนติ  ทินกร 2 3 3 2 2 2 2 3 2 21 78
เด็กชายอนชุาตรี  สาแลแม 2 3 3 2 2 3 2 3 2 22 81
เด็กชายมูดาซิก  สะมะแอ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กชายมูฮัมหมัดฟิตรี  มะเด็ง 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กชายมูฮัมหมัดอัลฟานดี  อาแว 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงนรูอาลิฟา ดูมิแด 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงสุภัสรา   มามะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงนอัิบยาน  อารง 3 2 3 3 2 3 2 3 2 23 85
เด็กหญิงนรูอาลิฟา ดูมิแด 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงสุภัสรา   มามะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงนอัิบยาน  อารง 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงซาฟีกา  อูเซ็ง 3 2 3 2 2 3 2 3 2 22 81
เด็กหญิงตูแวนรูอยฮัน  กูสุหลง 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงนรูมัยซาร่า  สาแลแม 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงนรูเดียนา  ยูมะโซ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงโนรอามีลิน  สว่างวารี 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงนรูซาฟีร่า ดอเล๊าะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กชายฟาเวียร์ กาเดร์ 2 3 2 3 2 2 2 2 2 20 74
เด็กหญิงนรูอัยซะห์ ยามา 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงสิรินทิพย์ ทองส าฤทธ์ิ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงนรูฟาเดีย อูเซ็ง 2 3 3 2 2 3 2 3 2 22 81
เด็กชายณัฐภัทร เจ๊ะมะ 3 3 3 3 2 3 2 3 2 24 89
เด็กหญิงโซเฟียนา กาเจ 2 3 3 2 2 3 2 3 2 22 81
คะแนนรวม 3 3 3 3 2 3 2 3 2 23 85

องค์ระกอบ EF - Executive Functions 

กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน กลุ่มทักษะก ากับตนเอง กลุ่มทักษะปฏิบัติ 

ช่ือ- สกุล

ผลกำรจัดประสบกำรณ์ Executive Functions (EF) 
กิจกรรม เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัย 
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แผนการจัดประสบการณ์ทักษะ Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร)  

 
ชื่อกิจกรรม เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์ส่ิงของในชีวิตประจ ำวันจับคู่ความสัมพันธ์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. เพื่อให้เด็กสำมำรถจับคู่ควำมสัมพันธ์ส่ิงของในชีวิตประจ ำวันได้ 
2. เพื่อให้เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เพื่อให้เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้  
สาระการเรียนรู้  
สาระที่ควรเรียนรู้  
1. เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์ส่ิงของในชีวิตประจ ำวันจับคู่ความสัมพันธ์กม 
ประสบการณ์ส าคัญ  
1. กำรแก้ปัญหำในกำรเล่น  
2. กำรเล่นร่วมกับผู้อื่น  
วิธีการจัดกิจกรรม  
ขั้นน า  
1. ครูแนะน ำเกมกำรศึกษำ “เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์ส่ิงของในชีวิตประจ ำวัน”  
2. ครูและเด็กสนทนำเกี่ยวกับส่ิงของในชีวิตประจ ำวันท่ีเด็ก ๆ พบเห็น เช่น ผ้ำถ้ำเรำจะซัก เรำจะซักกัลอะไร 
ไข่ถ้ำเรำจะทอดไข่ดำวเรำต้องใช้อะไร เป็นต้น 
ขั้นสอน  
1. ครูแนะน ำและอธิบำยวิธีกำรเล่นและสำธิตกำรเล่น “เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์ ส่ิงของในชีวิตประจ ำวัน”  
2. แบ่งเด็กๆ ออกเป็นกลุ่มๆ ละ 4 คน โดยให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมำรับเกม  
3. เด็กๆ ในกลุ่มช่วยกันจับคู่เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์ส่ิงของในชีวิตประจ ำวันจับคู่ความสัมพันธ์ 
4. เด็กๆ ท ำกำรสลับเกมกำรศึกษำจำกกลุ่มอื่นมำท ำ เพื่อเป็นกำรเรียนรู้ทบทวนควำมจ ำ 
5. เมื่อหมดเวลำ เด็กๆ ช่วยกันเก็บของเข้ำท่ี ด้วยควำมเรียบร้อย  
ขั้นสรุป  
1. เด็กๆ และคุณครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับเกมกำรศึกษำ  
สื่อ/อุปกรณ์  
1. เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์ส่ิงของในชีวิตประจ ำวันจับคู่ความสัมพันธ์ 
การประเมินผล  
1. เด็กสำมำรถจับคู่เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์ ส่ิงของในชีวิตประจ ำวันได้ 
2. เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้ 
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บันทึกผลการจัดกิจกรรม Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

ชื่อกิจกรรม เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์สัตว์กับท่ีอยู่อำศัยกม 
1. ผลหลังการจัดประสบการณ์  
เด็ก ๆ สำมำรถจับคู่ควำมสัมพันธ์ ส่ิงของในชีวิตประจ ำวัน เช่น เวลำเรำจะทอดไข่ ต้องทอดในกระทะ เวลำเรำ
จะปั่นผลไม้ต้องปั่นในเครื่องปั่น เป็นต้น เกมมีสีสันสดใจดึงดูดควำมสนใจของเด็กได้เป็นอย่ำงดี เด็กรู้จักกำรรอ
คอย กำรช่วยเหลือ กำรแบ่งปัน และเก็บ ของเล่นเข้ำท่ีได้อย่ำงเป็นระเบียบ  
2. ปัญหา/อปุสรรค  
เด็กบำงคนยังไม่รู้จักส่ิงของในชีวิตประจ ำวัน 
3. ข้อเสนอแนะและแนวทางแก้ไข  
ครูดูแลช่วยเหลือเด็ก และฝึกให้เด็กสังเกตส่ิงต่ำงๆ รอบตัว   
  
 
 
 
                                                                        ช่ือ…………………………………………(ผู้สอน)  
                                                                              ( นำงสำวนูรอำตี     สำเม๊ำะ )  
                                                                       
 
                                                                        ลงช่ือ……………………………………… 
                                                                              ( นำงชำณำ  สุวรรณนิตย์)                                                                                  
                                                                ผู้อ ำนวยกำรโรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร)   
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ผลกำรจัดประสบกำรณ์ Executive Functions (EF) 
กิจกรรม เกมจับคู่ควำมสัมพันธ์ส่ิงของในชีวิตประจ ำวัน 
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แผนการจัดประสบการณ์ทักษะ Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

 
กิจกรรมเกมการศึกษา  
ชื่อกิจกรรม เกมจิกซอว์สัตว์น่ำรักจับคู่ความสัมพันธ ์
จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. เพื่อให้เด็กรู้จักกำรสังเกตและเปรียบเทียบ 
2. เพื่อให้เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เพื่อให้เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้  
สาระการเรียนรู้  
สาระที่ควรเรียนรู้  
1. เกมจิกซอว์สัตว์น่ำรักม 
ประสบการณ์ส าคัญ  
1. กำรแก้ปัญหำในกำรเล่น  
2. กำรเล่นร่วมกับผู้อื่น  
วิธีการจัดกิจกรรม  
ขั้นน า  
1. ครูแนะน ำเกมกำรศึกษำ “เกมจิกซอว์สัตว์น่ำรัก”  
2. ครูและเด็กสนทนำเกี่ยวกับช่ือผลไม้ท่ีเด็กๆรู้จัก 
ขั้นสอน  
1. ครูแนะน ำและอธิบำยวิธีกำรเล่นและสำธิตกำรเล่น “เกมจิกซอว์สัตว์น่ำรัก”  
2. แบ่งเด็กๆ ออกเป็นกลุ่มๆ ละ 4 คน โดยให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมำรับเกม  
3. เด็กๆ ในกลุ่มช่วยกันต่อจ๊ิกซอว์ภำพสัตว์จนเป็นภำพท่ีสมบูรณ์ 
4. เด็กๆ ท ำกำรสลับเกมกำรศึกษำจำกกลุ่มอื่นมำท ำ เพื่อเป็นกำรเรียนรู้ทบทวนควำมจ ำ 
5. เมื่อหมดเวลำ เด็กๆ ช่วยกันเก็บของเข้ำท่ี ด้วยควำมเรียบร้อย  
ขั้นสรุป  
1. เด็กๆ และคุณครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับเกมกำรศึกษำ  
สื่อ/อุปกรณ์  
1. เกมจิกซอว์สัตว์น่ำรัก 
การประเมินผล  
1. เด็กมีควำมสำมำรถในกำรสังเกตและเปรียบเทียบ 
2. เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้ 
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บันทึกผลการจัดกิจกรรม Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

ชื่อกิจกรรม เกมจิกซอว์สัตว์น่ำรักกม 
1. ผลหลังการจัดประสบการณ์  
เด็ก ๆ ให้ควำมสนใจในเกมจิกซอว์สัตว์น่ำรักเนื่องจำกเกมสีสีสันสดใส ดึงดูดควำมสนใจของเด็กเป็น  
อย่ำงดี เด็กมีประสบกำรณ์เดิมในกำรรู้จักสัตว์ชนิดต่ำงๆ รู้จักกำรสังเกต กำรเปรียบเทียบ สำมำรถท ำกิจกรรม
ร่วมกับ เพื่อนได้ รู้จักกำรช่วยเหลือ แบ่งปัน และมีควำมรับผิดชอบในกำรเก็บของเล่นเข้ำท่ีด้วยควำมเรียบร้อย
2. ปัญหา/อปุสรรค  
- 
3. ข้อเสนอแนะและแนวทางแก้ไข  
- 
 
 
                                                  
                                                                   ลงช่ือ…………………………………………(ผู้สอน)  
                                                                             ( นำงสำวนูรอำตี     สำเม๊ำะ )  
                                                                       
 
                                                                        ลงช่ือ……………………………………… 
                                                                              (นำงชำณำ สุวรรณนิตย์) 
                                                                ผู้อ ำนวยกำรโรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร)   
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ผลกำรจัดประสบกำรณ์ Executive Functions (EF) 
กิจกรรม เกมจิกซอว์สัตว์น่ำรัก 

 
 

เกณฑ์การประเมิน ระดับ ๓ ดีมำก ระดับ ๒ ดี ระดับ ๑ พอใช้ 
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แผนการจัดประสบการณ์ทักษะ Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

กิจกรรมเกมการศึกษา  
ชื่อกิจกรรม เกมปลอดภัยไว้ก่อน 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. เพื่อให้เด็กสำมำรถสังเกต จ ำแนก และเปรียบเทียบ 
2. เพื่อให้เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เพื่อให้เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้  
สาระการเรียนรู้  
สาระที่ควรเรียนรู้  
1. เกมปลอดภัยไว้ก่อนกม 
ประสบการณ์ส าคัญ  
1. กำรแก้ปัญหำในกำรเล่น  
2. กำรเล่นร่วมกับผู้อื่น  
วิธีการจัดกิจกรรม  
ขั้นน า  
1. ครูแนะน ำเกมกำรศึกษำ “เกมปลอดภัยไว้ก่อน”  
2. ครูและเด็กสนทนำเกี่ยวกับส่ิงของท่ีปลอดภัยและอันตรำย 
ขั้นสอน  
1. ครูแนะน ำและอธิบำยวิธีกำรเล่นและสำธิตกำรเล่น “เกมปลอดภัยไว้ก่อน”  
2. ครูจะให้เด็ก ๆ ออกมำสุ่มภำพส่ิงของทีละคน  
3. เด็กๆ น ำไปติดให้ตรงกับช่องปลอดภัยและอันตรำย 
4. เด็กๆ ท ำกำรสลับเกมกำรศึกษำจำกกลุ่มอื่นมำท ำ เพื่อเป็นกำรเรียนรู้ทบทวนควำมจ ำ 
5. เมื่อหมดเวลำ เด็กๆ ช่วยกันเก็บของเข้ำท่ี ด้วยควำมเรียบร้อย  
ขั้นสรุป  
1. เด็กๆ และคุณครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับเกมกำรศึกษำ  
สื่อ/อุปกรณ์  
1. เกมปลอดภัยไว้ก่อน 
การประเมินผล  
1. เด็กมีควำมสำมำรถในกำรสังเกต จ ำแนก และเปรียบเทียบ 
2. เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้ 
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บันทึกผลการจัดกิจกรรม Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

ชื่อกิจกรรม เกมปลอดภัยไว้ก่อนกม 
1. ผลหลังการจัดประสบการณ์  
เด็ก ๆ ให้ควำมสนใจในเกมปลอดภัยไว้ก่อน เนื่องจำกเกมสีสีสันสดใส ดึงดูดควำมสนใจของเด็กเป็น  
อย่ำงดี และ รู้จักกำรสังเกต กำรเปรียบเทียบ สำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับ เพื่อนได้ รู้จักกำรช่วยเหลือ แบ่งปัน 
และมีควำมรับผิดชอบในกำรเก็บของเล่นเข้ำท่ีด้วยควำมเรียบร้อย 
2. ปัญหา/อปุสรรค  
เด็กบำงคนยังม่สำมำรถแยกประเภทส่ิงของท่ีปลอดภัยและอันตรำย 
3. ข้อเสนอแนะและแนวทางแก้ไข  
ครูดูแลช่วยเหลือเด็ก และฝึกให้เด็กสังเกตส่ิงต่ำงๆ รอบตัว   
 
  
 
 
 
                                                                        ลงช่ือ…………………………………………(ผู้สอน)  
                                                                             ( นำงสำวนูรอำตี     สำเม๊ำะ )  
                                                                       
 
                                                                        ลงช่ือ……………………………………… 
                                                                              (นำงชำณำ สุวรรณนิตย์) 
                                                                ผู้อ ำนวยกำรโรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร)   
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ผลกำรจัดประสบกำรณ์ Executive Functions (EF) 
กิจกรรม เกมปลอดภัยไว้ก่อน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน ระดับ ๓ ดีมำก ระดับ ๒ ดี ระดับ ๑ พอใช้ 
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แผนการจัดประสบการณ์ทักษะ Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

กิจกรรมเกมการศึกษา  
ชื่อกิจกรรม เกมเรียงล ำดับตัวเลข 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. เพื่อให้เด็กรู้จักตัวเลขหนึ่งถึงสิบอำรบิกและเลขไทย 
2. เพื่อให้เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เพื่อให้เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้  
สาระการเรียนรู้  
สาระที่ควรเรียนรู้  
1. เกมเรียงล ำดับตัวเลขกม 
ประสบการณ์ส าคัญ  
1. กำรแก้ปัญหำในกำรเล่น  
2. กำรเล่นร่วมกับผู้อื่น  
วิธีการจัดกิจกรรม  
ขั้นน า  
1. ครูแนะน ำเกมกำรศึกษำ “เกมเรียงล ำดับตัวเลข”  
2. ครูและเด็กสนทนำเกี่ยวกับช่ือผลไม้ท่ีเด็กๆรู้จัก 
ขั้นสอน  
1. ครูแนะน ำและอธิบำยวิธีกำรเล่นและสำธิตกำรเล่น “เกมเรียงล ำดับตัวเลข”  
2. แบ่งเด็กๆ ออกเป็นกลุ่มๆ ละ 4 คน โดยให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมำรับเกม  
3. เด็กๆ ในกลุ่มช่วยกันเรียงล ำดับตัวเลขหนึ่งถึงสิบจนเป็นภำพท่ีสมบูรณ์ 
4. เด็กๆ ท ำกำรสลับเกมกำรศึกษำจำกกลุ่มอื่นมำท ำ เพื่อเป็นกำรเรียนรู้ทบทวนควำมจ ำ 
5. เมื่อหมดเวลำ เด็กๆ ช่วยกันเก็บของเข้ำท่ี ด้วยควำมเรียบร้อย  
ขั้นสรุป  
1. เด็กๆ และคุณครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับเกมกำรศึกษำ  
สื่อ/อุปกรณ์  
1. เกมเรียงล ำดับตัวเลข 
การประเมินผล  
1. เด็กมีควำมสำมำรถในกำรเรียงล ำดับตัวเลขหนึงถึงสิบได้ 
2. เด็กสำมำรถใช้กล้ำมเนื้อมัดเล็กได้อย่ำงคล่องแคล่ว  
3. เด็กสำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้ 
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บันทึกผลการจัดกิจกรรม Executive Functions (EF) 
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

ชื่อกิจกรรม เกมเรียงล ำดับตัวเลขกม 
1. ผลหลังการจัดประสบการณ์   
เด็ก ๆ ให้ควำมสนใจในเกมเรียงล ำดับตัวเลขเนื่องจำกเกมสีสีสันสดใส ดึงดูดควำมสนใจของเด็กเป็น  
อย่ำงดี เด็กมีประสบกำรณ์เดิมในกำรรู้จักตัวเลข สำมำรถท ำกิจกรรมร่วมกับ เพื่อนได้ รู้จักกำรช่วยเหลือ 
แบ่งปัน และมีควำมรับผิดชอบในกำรเก็บของเล่นเข้ำท่ีด้วยควำมเรียบร้อย 
2. ปัญหา/อปุสรรค  
เด็กบำงคนยังไม่รู้จักตัวเลข 
3. ข้อเสนอแนะและแนวทางแก้ไข  
ครูดูแลช่วยเหลือเด็ก และฝึกให้เด็กเรียงล ำดับตัวเลขได้ด้วยตนเอง   
 
  
 
 
 
                                                                          ลงช่ือ…………………………………………(ผู้สอน)  
                                                                             ( นำงสำวนูรอำตี     สำเม๊ำะ )  
                                                                       
 
                                                                        ลงช่ือ……………………………………… 
                                                                              (นำงชำณำ สุวรรณนิตย์) 
                                                                ผู้อ ำนวยกำรโรงเรียนวัดชลธำรำสิงเห (เสำร์ศึกษำคำร)   
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ผลกำรจัดประสบกำรณ์ Executive Functions (EF) 
กิจกรรม เกมเรียงล ำดับตัวเลข 
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