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บทคัดย่อ  

การพัฒนาทักษะการคดิเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) เป็นกระบวนการทางความคิดในสมองส่วน
หน้า ท่ีเกี่ยวข้องกับการคิด ความรูส้ึก และการกระท ามีอิทธิพลต่อความส าเร็จในชีวิต โดยอาศัยกระบวนการทาง
ปัญญาผ่านการจดัประสบการณ์ทีห่ลากหลายและมีกิจกรรมทีเ่ปิดโอกาสให้เด็กไดล้งมือท าด้วยตนเอง เมื่อเด็ก
ได้รับโอกาสพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) ทั้งตัวเด็กเองและสังคมจะไดร้ับ
ประโยชน์เพราะจะช่วยสร้างพฤติกรรมเชิงบวกมีความสามารถในการคิด การรู้สึก และการจัดการตนเองที่ดี ซึ่ง
หากไดเ้รียนรู้ผ่านการจัดกจิกรรมการเล่นเกมการศึกษา ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ แบบ Active 
Learning ไดเ้รียนรู้แบบลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิด เปิดโอกาสให้ได้ใช้ทักษะสมอง เป็นกิจกรรมที่
เหมาะสมกับทุกเพศทุกวัย โดยเฉพาะเด็กท่ีมีความต้องการจ าเป็นพเิศษ ประเภทเด็กออทิสติก เนื่องจาก 
เด็กออทิสติกเป็นกลุ่มเด็กท่ีมสีาเหตุความบกพร่องเกิดจากความผิดปกติของสมอง ส่งผลใหเ้ด็กกลุ่มนีม้ีความ
บกพร่องด้านการสื่อสาร ความบกพร่องด้านการปฏสิัมพันธ์ทางสังคม และ ความบกพร่องด้านพฤติกรรม มีภาวะ
สมาธิสั้น ไม่มสีมาธจิดจ่อ อยู่ไม่นิง่ หุนพันพลันแล่นและขาดความยบัยั้งช่ังใจ แต่ถ้าน าเกมการศึกษามาแก้ปัญหา
ภาวะสมาธิสั้น จะช่วยให้เด็กออทิสติกมสีมาธิ  สนใจและจดจ่อมากยิ่งข้ึน อีกทั้งยังได้รับโอกาสพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) อีกด้วย 
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ABSTRACT 
Development executive functions skills (EF) is a cognitive process in the frontal brain. That 
involves thoughts, feelings, and actions, influence success in life. They rely on intellectual 
processes through a variety of experiences and activities that allow children to do it 
themselves. When children are given the opportunity to develop executive thinking skills (EF), 
both themselves and their society will benefit as they help build positive behaviors, ability to 
think, feel and self-management. If learned through educational game activities This is an 
activity that allows children to be active learning, learn hands-on and use thinking processes. 
Giving opportunities to use brain skills It is an activity suitable for all genders and ages. 
Especially Children with autism because autism is a group of children whose cause is a brain 
defect. As a result, these children have communication disabilities. Impaired social interaction 
and behavioral impairment have hyperactivity without concentration. But if educational games 
are used to solve the problem of attention deficit hyperactivity will help children with autism 
concentrate Pay more attention and focus They are also given the opportunity to develop 
their Executive Functions (EF). 
 

Keywords :  Development Executive Functions / Children with Autism /  
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บทน า  
ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) เป็นทักษะที่มีความจ าเป็นอยา่งยิ่งในการด าเนิน

ชีวิตประจ าวันและการอยู่ร่วมกันในสังคม กระบวนการทางความคิดในสมองส่วนหน้า ที่เกี่ยวข้องกับการคิด 
ความรูส้ึก และการกระท า มีอิทธิพลต่อความส าเร็จในชีวิต มีความสามารถในการบริหารจดัการชีวิต คือ      
“คิดเป็น ท าเป็น เรยีนรู้เป็น แก้ปญัหาเป็น อยู่กับคนอ่ืนเป็น และหาความสุขเป็น” (Chittaseni, 2560) โดย
อาศัยกระบวนการทางปัญญาผ่านการจัดประสบการณ์ที่หลากหลายและมีกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือท า
ด้วยตนเอง เมื่อเด็กได้รับโอกาสพฒันาทักษะการคิดเชิงบรหิาร (Executive Functions : EF) ทั้งตัวเด็กเองและ
สังคมจะไดร้ับประโยชน์เพราะจะช่วยสร้างพฤติกรรมเชิงบวก มีความสามารถในการคดิ การรูส้ึก และการจัดการ
ตนเองที่ดี   

มนุษย์เราไมไ่ด้เกดิมาพร้อมกับทักษะนี้ในทันที แต่เกิดมาพร้อมที่จะพัฒนา ขึ้นอยู่กับการฝึกฝน จะ
เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในวัยเด็กและพัฒนาระยะยาวจนถึงวัยผู้ใหญ่ ซึง่สมองจะมีการพัฒนาทักษะการคดิเชิงบริหาร 
(Executive  Functions : EF) ไดด้ี ที่สุด คือ ช่วงวัย 3-6 ป ีหากพ้นจากช่วงเวลานี้ไปถึงวัยเรียน วัยรุน่ หรือ   
วัยผู้ใหญ่ตอนต้น แม้จะยังพัฒนาได้ แต่ก็จะไม่ได้ดเีท่ากับช่วงปฐมวัย สอดคล้องกับงานวิจัยของ Center on 
Developing Child แห่ง Harvard University กล่าวว่า คนสองคนที่มีต้นทุนชีวิตเท่ากันท้ังฐานะของครอบครัว 
และได้รับการศึกษามาเหมือนๆกนัแต่เหตผุลที่คนหนึ่งประสบความส าเรจ็มากกว่าอีกคนหน่ึง (เก่ง ดี มีสุข) น้ัน
เกิดจากคนท่ีประสบความส าเร็จมากกว่านั้นได้รบัการฝึกทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) 
มามากกว่าอีกคนหนึ่ง (อ้างถึงใน Play Academy Thailand, 2017)  

กิจกรรมเกมการศึกษา เป็น 1 ใน 6 กิจกรรม ของระดับปฐมวัย เป็นกิจกรรมที่ให้โอกาสเด็กไดเ้รียนรู้ที่
หลากหลาย โดยเน้นท่ีการไดล้งมอืท าด้วยตนเอง เรียนรู้ผ่านการเลน่ (Play-Based Learning) เพราะการเล่น 
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คือ การเรียนรู้แบบ Active Learning ซึ่งจะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) 
ช่วยให้เด็กไดฝ้ึกการสังเกต การจ าและการจ าแนกด้วยสายตา ฝึกการแยกแยะประเภทหรือการจัดหมวดหมู่ ฝึก
การใช้ความคิดอย่างมเีหตผุล คดิหาเหตผุลเพื่อเป็นพ้ืนฐาน ในการเรียนช้ันประถมต่อไป  อีกทั้งเกมการศึกษายัง
เป็นสื่อการสอนอย่างหนึ่งที่สอดคล้องกับทฤษฏีของ ธอร์นไดท์ (Thorndike, quoted in Phanmanee, 2003, 
pp.260-264) กล่าวคือเป็นสิ่งท่ีเป็นรูปธรรมเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกกระท าด้วยตนเอง ฝึกการตัดสินใจในการ
แก้ปัญหา ฝึกประสาทสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา ฝึกการมีมนุษยส์ัมพนัธ์ท่ีดีระหว่างกลุม่ ฝึกคณุธรรมตา่งๆ การ
ส่งเสริมการคิดหาเหตผุล และตดัสินใจแก้ปัญหาช่วยให้เกดิความคดิรวบยอดกับสิ่งที่เรียนรู้ปลูกฝังใหเ้ด็กมี
คุณธรรมต่างๆ เช่น ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย ความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ ซึ่งเกมการศึกษามีกฎกติกาง่ายๆ 
เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่ม เปิดโอกาสใหไ้ด้ใช้ทักษะสมอง เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับทุกเพศทุกวัย 
เด็กออทิสติกเป็นกลุ่มเด็กท่ีมีความบกพร่องทีเ่กิดจากความผิดปกตขิองสมอง ส่งผลให้เด็กกลุ่มนีม้ีความบกพร่อง
ด้านการสื่อสาร ความบกพร่องด้านการปฏสิัมพันธ์ทางสังคม และความบกพร่องด้านพฤติกรรม มภีาวะสมาธสิั้น 
ไม่มสีมาธิจดจ่อ อยู่ไม่นิ่ง หุนพันพลันแล่นและขาดความยับยั้งช่ังใจ เด็กออทิสติกมีข้อจ ากดัด้านการท ากิจกรรม 
รวมทั้งความสนใจต่างๆ ลดลงอยา่งมาก  ยิ่งไปกว่าน้ีเด็กเหล่านีม้ักหมกมุ่นอยู่กับบางกิจกรรมเป็นเวลานานๆ 
อย่างไรก็ตามหากเด็กออทิสติกไดร้ับการดูแลบ าบดัรักษาอย่างเหมาะสมตั้งแต่อายุยังน้อยจะท าใหเ้ด็กสามารถ
เรียนรูไ้ดเ้ช่นเดียวกับเด็กปกติทั่วไป (Ministry of Education, 2005) โดยเฉพาะเด็กออทิสติกท่ีอยู่ในกลุ่มที่เข้า
หาคน (Active but Odd) ซึ่งเป็นกลุ่มเด็กออทิสติกท่ีมรีะดับสติปญัญาดี หากเด็กกลุม่นี้ไดร้ับการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) ก็จะส่งผลใหเ้ด็กออทิสติกไดม้ีพฤติกรรมที่ดีขึ้น ท้ังในเรื่องการ
เรียนรู้ การควบคุมอารมณ์ การสือ่สาร และการอยูร่่วมกับผู้อื่น 
 

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  
เป็นความสามารถของสมองส่วนหน้าท่ีท างานร่วมกับสมองส่วนอ่ืนๆ ในการคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ 

วางแผน จัดการ เริ่มลงมือท า ตรวจสอบตนเอง และแก้ไขปญัหา รวมไปถึงการควบคมุอารมณ์ พฤติกรรม 
จัดการ ความอยากและแรงกระตุน้เพื่อการด าเนินชีวิตได้อย่างปลอดภัย และสามารถจดัการกับงานหลายอย่าง
ให้ส าเรจ็ได้ (Palitponkanpim, 2018, p.1) จะเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในวัยเด็กและพัฒนาระยะยาวจนถึงวัยผู้ใหญ่ 
ซึ่งสมองของมนุษยจ์ะพัฒนาสูงสดุในช่วงวัย 3-6 ปี ครูและผู้ปกครองจึงมบีทบาทส าคัญต่อการช่วยเหลือเด็กให้
พัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) อย่างเหมาะสมตามเป้าหมายอย่างเต็มศักยภาพ 
ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) ประกอบดว้ย ทักษะ 9 ด้าน โดยจัดเป็น 3 กลุ่มทักษะ 
ได้แก่ กลุม่ทักษะพื้นฐาน กลุ่มทักษะก ากับตนเอง และกลุ่มทักษะปฏิบัต ิ
 กลุ่มทักษะพื้นฐาน 

1. Working memory คือ “ความจ าที่น ามาใช้งาน” คือ ความสามารถในการเก็บประมวล  
และดึงข้อมลู ท่ีได้มาจากประสบการณเ์ดิมในชีวิต และเก็บไว้ในคลังสมองของเรา น าออกมาใช้ตามสถานการณ์ที่
ต้องการ ยิ่งมากประสบการณ์ ความจ าที่น ามาใช้งานก็ยิ่งมาก 

2. Inhibitory Control คือ การยบัยั้งช่ังใจ คิดไตร่ตรอง คือ ความสามารถในการควบคมุ 
แรงปรารถนา ของตนให้อยู่ในระดบัท่ีเหมาะสม จนหยดุยั้งพฤติกรรมได้ในเวลาที่สมควร เด็กที่ขาด 
ความยับยั้งช่ังใจ จะเหมือน “รถทีข่าดเบรก” อาจท าโดยไม่คิด หรือมีปฏิกิริยาตอบโต้แบบไม่ไตร่ตรอง น ามาซึ่ง
ปัญหาแก่ตนเองต่อไป 
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3. Shifting หรือ Cognitive Flexibility คือ คือ ความสามารถในการยืดหยุ่นความคิด  
เปลี่ยนจดุสนใจ เปลี่ยนโฟกัสหรือทิศทางให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น เด็กที่มีปัญหาในเรื่องการปรับตัว 
มักจะตดิตันอยู่กับสิ่งเดิมๆ ไมส่ามารถยืดหยุ่นพลิกแพลงได้ มองไมเ่ห็นทางออกใหม่ๆไมส่ามารถคิด 
สิ่งใหม่ๆ นอกกรอบได้ ส่วนคนที่ปรับตัวง่าย กินง่าย อยู่ง่าย ก็จะด าเนินชีวิตไปได้ง่ายกว่า 

กลุ่มทักษะก ากับตนเอง 
4. Focus Attention คือ ความสามารถในการใส่ใจจดจ่อ มุ่งความสนใจ อยู่กับสิ่งท่ีท าอย่าง 

ต่อเนื่อง ในช่วงเวลาหนึ่งๆ โดยไมว่อกแวกไปตามปัจจยัไม่ว่าภายนอกหรือภายในตนเอง ท่ีเข้ามารบกวน เด็กท่ีมี
ใจจดจ่อกับสิ่งที่ท าก็จะเรียนได้ดี ท างานส าเร็จได้ง่าย 

5. Emotional Control คือ การควบคุมอารมณ์ คือ ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ให ้
อยู่ในระดับที่เหมาะสม จัดการกับความเครยีด หรืออารมณ์หงุดหงิดไม่พอใจ และแสดงออกแบบท่ีไมร่บกวนผู้อื่น  

6. Self-Monitoring คือ คือ การตรวจสอบตนเอง รู้จักจดุแข็งจุดออ่นของตนเอง ตั้งแต่การรู้ 
อารมณต์นเอง รู้จักตนเอง รวมถึงการตรวจสอบการงานเพื่อหาจุดดจีุดบกพร่อง ประเมินการบรรลุเปา้หมาย 
ติดตามปฏิกิรยิาของตนเองและดผูลจากพฤติกรรมของตนเองที่ไปกระทบต่อผู้อื่น 

กลุ่มทักษะปฏิบตั ิ
7. Initiating คือ ความสามารถในการริเริ่มและลงมือท างานตามที่คดิ มีทักษะในการรเิริ่ม 

สร้างสรรค์ สิ่งต่างๆ และเมื่อคดิแล้วก็ลงมือท าให้ความคดิของตนปรากฏขึ้นจริง ไม่ผดัวันประกันพรุ่งหรือโอ้เอ้
ศาลาราย 

8. Planning and Organizing คือ การวางแผนและการจัดระบบด าเนินการเริ่มตั้งแต่ 
การตั้งเป้าหมาย การเห็นภาพรวม จัดล าดับความส าคัญ จดัระบบโครงสร้าง จนถึงการด าเนินการ การ 
แตกเป้าหมายให้เป็น ขั้นตอนกระบวนการ และมีการประเมินผล คนท่ีมีทักษะกลุ่มนี้จะเป็นคนท่ีวางแผนเก่ง 
ท างานเป็น 

9. Goal-¬Directed Persistence คือ ความพากเพียรมุ่งสู่เป้าหมาย เมื่อตั้งใจและลงมือท า 
สิ่งใดแล้ว ก็มีความมุ่งมั่นอุตสาหะ เพื่อให้บรรลเุป้าหมาย ไม่ว่าจะมีอุปสรรคใดๆก็พร้อมฝ่าฟันจนถึงความส าเร็จ 
คนท่ีล้มแล้วลุกได้ก็จะมีฐานคิดของความมุ่งมั่นพากเพียรนีเ่อง 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF)  
ทั้ง 9 ด้าน คงจะท าให้เห็นได้ชัดเจนว่า มนุษย์เราทุกคนใช้ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : 
EF) ในชีวิตอยู่ตลอดเวลา เป็นทักษะในการด าเนินชีวิตท าใหเ้ราเป็นคนท่ี “คิดเป็น ท าเป็น เรียนรู้เป็น แก้ปัญหา
เป็น อยู่กับคนอ่ืนเป็น และหาความสุขเป็น” แต่ถ้าเด็กขาดคณุลักษณะ EF ในด้านใดดา้นหนึ่งหรือหลายด้าน ก็
จะกระทบต่อการพัฒนาของเด็กคนนั้นๆ เช่น เด็กท่ีขาดทักษะสมองในด้านจดจ่อใส่ใจอย่างรุนแรง ก็อาจจะเป็น
เด็กสมาธิสั้น เด็กที่ขาดความยับยัง้ช่ังใจ ไม่สามารถควบคมุอารมณ์  ก้าวร้าว  อาจจะท างานท่ีครูหรือพ่อแม่
มอบหมายไมส่ าเรจ็ การขาดทักษะเหลา่นี้ ยังอาจน าไปสู่การไม่เห็นคุณค่าในตนเอง การอดกลั้นต่อสิ่งเร้ารอบตัว
ไม่ได้ เด็กออทิสติกมีความบกพร่องด้านการสื่อสาร ความบกพร่องดา้นการปฏสิัมพันธ์ทางสังคม และ ความ
บกพร่องด้านพฤติกรรม มีภาวะสมาธิสั้น ไม่มีสมาธิจดจ่อ ไม่นิ่ง ซึ่งปัญหาดังกลา่วส่งผลต่อการเรยีนรูข้องเด็ก
ออทิสติก ซึ่งการเรยีนรู้ของบุคคลออทิสติกสวนใหญเ่กิดจากการจดจ าสิ่งของทีเ่ป็นของจริง สิ่งของจ าลอง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพลายเส้น ป้ายโฆษณา สญัลกัษณ์และโลโก้ต่างๆ ซึ่งท าให้เด็กออทิสติก
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สง่เสริมกระบวนการคิดในสมอง เรยีนรู้ได้ดีโดยใช้การมองและสร้างภาพในสมอง 
เชือ่มโยงกับประสบการณ์เดิมที่เคยเรียนรู้มา พัฒนาเป็นมโนมติใหมข่ยายองค์ความรูต้่อเนื่องไปสู่ขั้นสงู 
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เพื่อให้เด็กออทิสติกได้มีโอกาสพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (EF) จึงได้จัดกิจกรรมการเล่นเกม
การศึกษาขึ้น เป็นการจดักิจกรรมการเรยีนรู้ที่ส่งเสรมิให้ผู้เรียนได้เรยีนรู้ผ่านการลงมือท า และท ากิจกรรมเป็น
ล าดับขั้นตอน ให้โอกาสเด็กออทิสติกไดเ้รียนรู้ที่หลากหลาย โดยเน้นที่การไดล้งมือท าด้วยตนเอง เรียนรู้ผ่านการ
เล่น เรยีนรู้แบบ Active Learning ซึ่งจะช่วยส่งเสรมิทักษะการคดิเชิงบริหาร (EF) ซึ่งเกมการศึกษาท่ีจะน ามา
เสนอในบทความนี้ เป็นเกมการศกึษา 1 ช้ิน แต่สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร ( EF) ได้หลายด้าน และ
ดึงดูดความสนใจเด็กออทิสติก อีกทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะสังคมให้กับเด็กออทิสติกเนื่องจากเป็นกิจกรรมที่เล่น
เป็นกลุ่ม 2 – 4 คน  ซึ่งกระบวนการในการเล่น สามารถวิเคราะหไ์ดด้ังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (EF) ส าหรับเด็กออทิสติก 
ที่มา Ruenrakrao (2020) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนการเล่นข้ันตอนที่ 1 ผู้เล่นต่อภาพตัดต่อ 

ที่มา Ruenrakrao (2020) 
 

จากแผนภาพท่ี 2 อธิบายได้ว่า การต่อภาพตดัต่อ เป็นขั้นตอนท่ีช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(EF) 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการจดจ่อ ใส่ใจ มุ่งความสนใจ อยู่กับการต่อภาพตดัต่อสังเกตความเหมือน-ความต่าง
ของภาพที่อยู่ตรงหน้า เด็กออทิสติกที่มีใจจดจ่อกับสิ่งที่ท าก็จะเรยีนได้ดี ท างานส าเร็จได้ง่าย 2) ด้านการควบคุม
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อารมณ์ แม้ยากล าบากในการหาความเหมือน-ความต่างของภาพ แต่ต้องรู้จักควบคุมอารมณ์ ดูแลใจตนเองไม่ให้
หงุดหงิด เหนื่อยก็พัก หายเหนื่อยก็มาท าต่อ 3) ด้านมุ่งสู่เป้าหมาย เด็กออทิสติกต้องมีความพยายามในการหา
ความเหมือน-ความต่างของภาพ เพื่อต่อภาพตัดต่อใหเ้สร็จสมบูรณ ์
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 ขั้นตอนการเล่นข้ันตอนที่ 2  

ผู้เล่นจัดเรียงบัตรภาพลงบนภาพตดัต่อวงกลมและใช้กรวยสีปิดทับบตัรภาพ 
ที่มา Ruenrakrao (2020) 

 

จากแผนภาพท่ี 3 อธิบายได้ว่า การจัดเรียงบัตรภาพ เป็นขั้นตอนท่ีช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบรหิาร 
(EF) 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการวางแผน จัดระบบด าเนินการจดัเรยีงบัตรภาพและใช้กรวยปดิทับบัตรภาพ ซึ่งข้ัน
ตอนนี้ต้องท างานเป็นขั้นตอนจึงตอ้งใช้การวางแผน 2) ด้านริเริ่มและลงมือท าตามที่วางแผนไว้ 3) ด้านมุ่งสู่
เป้าหมาย มีความพากเพียร ตั้งใจและลงมือท าด้วยความมุ่งมั่นอุตสาหะ เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4 ขั้นตอนการเล่นข้ันตอนที่ 3 
ผู้เล่นใช้มือหมุนเข็ม แล้วรอดูว่าปลายเข็มจะชี้ไปสีอะไร จากนั้นเปดิกรวยสีตามสีทีเ่ข็มหยดุ 

ที่มา Ruenrakrao (2020) 
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จากแผนภาพท่ี 4 อธิบายได้ว่า การหมุนเข็มเพื่อรอดูว่าเข็มจะหยุดที่สีอะไรนั้น เป็นข้ันตอนท่ีช่วย
พัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (EF) ด้านการยั้งคิด ไตรต่รอง ให้รู้จกัการรอคอย ควบคุมอารมณ์ของตนเอง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 5  ขั้นตอนการเล่นข้ันตอนท่ี 4 ผู้เล่นจับคู่ภาพเหมือน หากไม่มีคู่ ให้เปลีย่นผูเ้ล่นคนอ่ืน 
 

จากแผนภาพท่ี 5 อธิบายได้ว่า การจับคู่ภาพเหมือนของบัตรภาพ เปน็ข้ันตอนท่ีช่วยพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงบริหาร (EF) 3 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านการจดจ่อ ใส่ใจ มุ่งความสนใจ อยู่กับการสังเกตความเหมือน-ความต่าง
ของภาพท่ีอยู่ตรงหน้า เด็กออทิสติกที่มีใจจดจ่อกับสิ่งที่ท าก็จะเรยีนได้ดี ท างานส าเร็จได้ง่าย 2. ด้านการควบคุม
อารมณ์ แม้ยากล าบากในการหาความเหมือน-ความต่างของภาพ แต่ต้องรู้จักควบคุมอารมณ์ ดูแลใจตนเองไม่ให้
หงุดหงิด เหนื่อยก็พัก หายเหนื่อยก็มาท าต่อ 3. ด้านมุ่งสู่เป้าหมาย เด็กออทิสติกต้องมีความพยายามในการหา
ความเหมือน-ความต่างของภาพ เพื่อหาภาพเหมือนไดส้ าเรจ็ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น แสดงให้เหน็ว่า กิจกรรมการเล่นเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงบริหาร (EF) ของเด็กออทิสติกไดห้ลายด้าน และช่วยพัฒนาทักษะสังคมจากการเล่นเป็นกลุม่  พัฒนา
ทักษะการสื่อสาร จากการฟังและพูดคุยกับผู้อื่น และพัฒนาพฤติกรรมของเด็กออทิสติกใหม้ีสมาธิท่ีดขีึ้น รู้จักการ
รอคอยและการควบคมุอารมณ์ของตนเอง เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่เด็กออทิสติกได้ลงมือท า เรียนรูผ้่านการเล่น  
มีความสนใจในการท ากิจกรรมและเกิดความสนุกสนานในการเล่นเกมการศึกษา 
 

บทสรุป 
ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) สามารถสรา้งขึ้นได้ดีที่สดุในช่วงปฐมวัย (3-6 ปี) 

ผ่านการจดัประสบการณ์ใหเ้ด็กไดม้ีปฏิสมัพันธ์กับสิ่งแวดล้อมผ่านการเล่น การท ากิจกรรม การลงมือปฏิบัติจริง 
ซึ่ง การเล่นเกมการศึกษา ก็เป็นกิจกรรมที่ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ แบบ Active Learning ได้เรียนรูแ้บบลงมือ
กระท าและได้ใช้กระบวนการคดิ ได้รับประสบการณ์ตรง และมีปฏิสมัพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เกมการศึกษาช่วยให้ผู้
เล่นได้พัฒนาความคดิ เป็นผูม้ีความสังเกตดี เกิดการเรยีนรู้ด้วยความสนุกสนานและสามารถปฏิบตัิตนตามกฎ
กติกาง่ายๆ ได้ ซึ่งเด็กออทิสติกเปน็กลุ่มเด็กที่มีอาการที่แสดงออกเดน่ชัด 3 ด้าน คือ 1) มีความบกพร่องทาง
สังคม เช่น ไมส่บตา ไม่แสดงสีหนา้ ท่าทาง ไม่ช้ีนิ้วบอกความต้องการ 2) มีความบกพร่องทางการสื่อความหมาย 
เช่น พูดช้าหรือไม่พูด 3) มีการกระท าซ้ าๆ หรือมีความสนใจซ้ าๆ จากพฤติกรรมของเด็กออทิสติกดังกล่าว
จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาเด็กออทิสติกให้มีทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) ซึ่งเกมการ 
ศึกษาสามารถน ามาใช้ได้ดีกับการส่งเสริมเด็กออทิสติกให้มีทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : 
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EF)  เปิดโอกาสให้เด็กออทิสติกได้ใช้ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF)   และช่วยลด
พฤติกรรมไม่อยู่นิ่ง  ท าให้มีสมาธทิี่ดีขึ้น ไม่วอกแวกง่าย สามารถท างานท่ีได้รับมอบหมายไดส้ าเร็จ อีกท้ังยังช่วย
พัฒนาทักษะการสื่อสาร  ทักษะทางสังคมและส่งเสริมใหม้ีพฤติกรรมที่พึงประสงค์มากขึ้น ดังนั้นพ่อแม่หรือ
ผู้ใหญ่ในครอบครัว ครูในโรงเรียนทุกระดับ โดยเฉพาะครูอนุบาลที่ดแูลเด็กออทิสติกวัย 3-6 ปี มีความส าคัญมาก
ต่อการ “ให้โอกาส”พัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) ให้แก่เด็ก ในทุกๆ วันของ
พวกเขาโดยเรา สามารถฝึกฝนทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive  Functions : EF) ทั้ง 9 ดา้นนี้ได้ใน
ชีวิตประจ าวัน      
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