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This article presents an approach to developing learning innovations aimed at enhancing 
Executive Functions (EF) skills in early childhood, which are crucial for learning and social  
development. EF skills include self-control, planning, management, and cognitive flexibility, all of 
which contribute to successful daily life and long-term development. Early childhood teachers 
play a key role in fostering these skills through effective learning innovations. The innovations 
used to develop EF can be categorized into four main types as follows. (1) Educational games, 
which promote analytical thinking and problem-solving skills. (2) Digital media, designed to  
enhance cognitive abilities. (3) Interactive play activities, which encourage learning through peer 
and environmental interactions. (4) Daily life activities, which help develop EF skills through  
children's daily routines. This article references well-known psychological theories, including  
Erikson's theory, which emphasizes self-confidence and social interaction; Piaget's theory, which 
highlights cognitive development through experience; and Vygotsky's theory, which focuses on 
learning through social interaction and support from experienced individuals. Creating a suitable 
learning environment is essential. Early childhood teachers should design activities that promote 
play-based and collaborative learning, allowing children to naturally develop EF skills. Effective EF 
development enables children to grow with quality and to confidently navigate future challenges.
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บทความนี้้�นำเสนอแนวทางการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�เพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะสมอง สำหรัับเด็็กปฐมวััย 
ซึ่่�งเป็็นทัักษะสำคััญในการเรีียนรู้้�และพััฒนาทัักษะทางสัังคม EF ประกอบด้้วยการควบคุมตนเอง การวางแผน  
การจััดการ และความยืืดหยุ่่�นทางความคิิดที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จในชีีวิิตประจำวัันและการพััฒนาในระยะยาว  
โดยครููปฐมวััยมีีบทบาทสำคััญในการสนัับสนุุนทัักษะเหล่่านี้้�ผ่่านนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ นวััตกรรมที่่�
ใช้้พััฒนา EF แบ่่งออกเป็็น 4 ประเภท ได้้แก่่ (1) เกมการศึึกษา เพื่่�อเสริิมสร้้างการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหา  
(2) สื่่�อดิิจิิทััล ที่่�ออกแบบมาเพื่่�อพััฒนาทัักษะทางสมอง (3) กิิจกรรมการเล่่นแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ที่่�ช่่วยกระตุ้้�นการ
เรีียนรู้้�ร่่วมกัับเพื่่�อนและสภาพแวดล้้อม และ (4) กิิจกรรมชีีวิิตประจำวััน ที่่�ช่่วยฝึึก EF ผ่่านกิิจวััตรของเด็็ก บทความ
นี้้�อ้้างอิิงทฤษฎีีของนัักจิิตวิิทยาที่่�มีีชื่่�อเสีียง ได้้แก่่ Erikson ที่่�เน้้นความมั่่�นใจในตนเองและปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม  
Piaget ที่่�ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาสติิปััญญาผ่่านประสบการณ์์ และ Vygotsky ที่่�มุ่่�งเน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านการ
ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมและการสนัับสนุุนจากผู้้�มีีประสบการณ์์ การสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�เหมาะสมมีีความสำคััญ 
อย่่างยิ่่�ง ครููปฐมวััยควรออกแบบกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการเล่่นและการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน เพื่่�อช่่วยให้้เด็็กฝึึกทัักษะ EF  
อย่่างเป็็นธรรมชาติิ การพััฒนา EF ที่่�มีีประสิิทธิิภาพจะช่่วยให้้เด็็กเติิบโตอย่่างมีีคุุณภาพและสามารถรัับมืือกัับความ
ท้้าทายในอนาคตได้้
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ทัักษะสมอง (Executive Functions: EF) เป็็นชุุดของทัักษะการควบคุุมตนเองที่่�มีีบทบาทสำคััญ
ต่่อการเรีียนรู้้�และพฤติิกรรมของเด็็กในวััยเริ่่�มต้้นชีีวิิต ซึ่่�งถืือเป็็นช่่วงเวลาที่่�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการ
วางรากฐานสำหรัับการพััฒนาความสามารถในด้้านต่่าง ๆ ของเด็็กในอนาคต EF ประกอบด้้วย 3 ทัักษะ
หลััก ได้้แก่่ (1) การยัับยั้้�ง (Inhibition) ช่่วยให้้เด็็กสามารถควบคุุมแรงกระตุ้้�นของตนเองและยัับยั้้�ง 
การแสดงพฤติิกรรมที่่�ไม่่เหมาะสม (2) การวางแผนและการจััดการ (Working Memory & Planning) 
ช่่วยให้้เด็ก็สามารถกำหนดเป้้าหมายและวางแผนการดำเนินิการได้้อย่่างเป็็นระบบ และ (3) ความยืืดหยุ่่�น 
ทางความคิิด (Cognitive Flexibility) ช่่วยให้้เด็็กสามารถปรัับตััวและเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีคิิดหรืือวิิธีีการ
เผชิิญหน้้ากัับสถานการณ์์ที่่�แตกต่่างกััน ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะ EF ในเด็็กปฐมวััย การพััฒนา 
EF ไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นเองตามธรรมชาติิเท่่านั้้�น แต่่ยัังขึ้้�นอยู่่�กัับปััจจััยแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเติิบโตของเด็็ก  
โดยเฉพาะบทบาทของผู้้�ปกครองและครอบครััว ซ่ึ่�งเป็็นสภาพแวดล้้อมแรกที่่�เด็็กได้้รับการเรีียนรู้้�และ
หล่่อหลอมพฤติิกรรม ปััจจััยที่่�สำคััญ ได้้แก่่ 1) รููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดูู (Parenting Styles) ผู้้�ปกครองที่่�
ใช้้รููปแบบการเลี้้�ยงดููแบบสนัับสนุุน (Supportive Parenting) ที่่�มีีความอบอุ่่�นและให้้โอกาสเด็็กได้้ฝึึก
ควบคุุมตนเอง มัักช่่วยให้้เด็็กพััฒนา EF ได้้ดีขึ้้�น และการเลี้้�ยงดููที่่�เข้้มงวดเกิินไป (Authoritarian  
Parenting) อาจทำให้้เด็็กมีีปััญหาการควบคุุมตนเอง และขาดความยืืดหยุ่่�นทางความคิิด 2) ปฏิิสััมพัันธ์์
ระหว่่างพ่่อแม่่และลููก (Parent-child Interaction) เด็็กที่่�ได้้รัับการสนัับสนุุนจากพ่่อแม่่ผ่่านการเล่่น 
การสนทนา และการแก้้ปััญหาร่่วมกััน มีีแนวโน้้มที่่�จะพััฒนา EF ได้้ดีีกว่่า และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�อบอุ่่�น
และให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมในการตััดสินใจ ช่่วยกระตุ้้�นการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์และความสามารถในการควบคุม
อารมณ์์ 3) สิ่่�งแวดล้้อมและประสบการณ์์ในวััยเด็็ก (Early Childhood Experiences) การที่่�เด็็กได้้อยู่่�ใน
สภาพแวดล้้อมที่่�ส่่งเสริิมการคิิดเชิิงตรรกะและการแก้้ปัญหาจะช่่วยให้้พวกเขาพััฒนา EF ได้้ดีขึ้้�น และ
เด็็กที่่�เติิบโตมาในครอบครััวที่่�มีีความเครีียดสููงหรืือเผชิิญกัับภาวะความยากจน อาจมีีความล่่าช้้าในการ
พััฒนา EF เน่ื่�องจากปััจจััยด้้านอารมณ์์และสิ่่�งกระตุ้้�นที่่�ไม่่เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้� (Diamond, 2013)  
ครููปฐมวััยมีีบทบาทสำคััญในการสนัับสนุุนและพััฒนาทัักษะ EF ผ่่านการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�
เน้้นการฝึึกฝนการควบคุมตนเอง การคิิดเชิิงวิิเคราะห์์ และการแก้้ปัญหา ตััวอย่่างเช่่น การจััดกิิจกรรม
กลุ่่�มที่่�ส่่งเสริิมการยัับยั้้�งแรงกระตุ้้�น การแก้้ไขปััญหาด้้วยการคิิดวางแผนอย่่างเป็็นระบบ รวมถึึงการใช้้ 
สื่่�อการสอนหรืือเครื่่�องมืือเสริิม เช่่น เกมการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบมาเพื่่�อฝึึก EF โดยเฉพาะ ซึ่่�งช่่วยกระตุ้้�นให้้
เด็็กได้้พััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�ในสภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภััยและเป็็นกัันเอง นอกจากนี้้� ครููยังควรส่่งเสริิม 
การเรีียนรู้้�แบบมีปฏิิสััมพัันธ์์ โดยให้้เด็็กได้้มีโอกาสเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงานร่่วมกัันหรืือการเล่่นที่่�ส่่งเสริิมให้้
เด็็กได้้ฝึึกการยัับยั้้�งความคิิดหรืือการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์ต่่าง ๆ (Blair & Raver, 2015) ทั้้�งนี้้� 
บทความนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อทบทวนวรรณกรรมและนำเสนอแนวทางการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้� 
ที่่�มุ่่�งเน้้นการเสริิมสร้้างทัักษะ EF สำหรัับเด็็กปฐมวััย โดยเน้้นการสร้้างสรรค์์เคร่ื่�องมืือหรืือวิิธีีการเรีียนรู้้�
ใหม่่ ๆ ที่่�สามารถช่่วยพััฒนา EF ของเด็็กในช่่วงวััยที่่�สำคััญนี้้� เช่่น การออกแบบกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิม EF  
การใช้้สื่่�อดิิจิิทััล หรืือเครื่่�องมืือการสอนแบบมีส่่วนร่่วมที่่�เน้้นให้้เด็็กได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง นอกจากนี้้� ยัังมุ่่�ง
เสนอแนวทางให้้ครููปฐมวััยสามารถนำ EF นวััตกรรมไปปรัับใช้้ในห้้องเรีียน เพื่่�อให้้เกิิดการพััฒนาทัักษะที่่�
มีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งในด้้านการเรีียนรู้้�และการพััฒนาทางสัังคมของเด็็กอย่่างยั่่�งยืืน
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ทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนา EF ในวััยเด็็ก ได้้รัับการสนัับสนุุนจากหลายทฤษฎีีที่่�สำคััญ ได้้แก่่ 
1) ทฤษฎีีการพััฒนาทางจิิตสัังคมของ Erikson ซึ่่�งเน้้นถึึงความสำคััญของการพััฒนาความมั่่�นใจในตนเอง
และการควบคุุมตนเองในวััยเด็็ก โดยเฉพาะในช่่วงปฐมวััยที่่�เด็็กต้้องผ่่านการสร้้างความมั่่�นใจในตนเอง
ผ่่านการมีีอิิสระในการกระทำและการตััดสิินใจ ทฤษฎีีนี้้�อธิิบายว่่าการพััฒนา EF เริ่่�มต้้นจากการที่่�เด็็กได้้
มีีโอกาสทดลองและควบคุุมตนเองในสภาพแวดล้้อมที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ทางสัังคม (Erikson, 1950)  
2) ทฤษฎีีการพััฒนาทางปััญญาของ Piaget เน้้นที่่�การพััฒนาความสามารถในการคิิดอย่่างมีีเหตุุผลและ
ยืืดหยุ่่�นผ่่านการปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อมรอบตัว ทฤษฎีีนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า EF มีีการพััฒนาชััดเจนในช่่วงวััย
เด็็กตอนต้้น (Preoperational Stage) เม่ื่�อเด็็กเริ่่�มเรีียนรู้้�การควบคุุมตนเองและแก้้ไขปััญหา  
โดยกระบวนการนี้้�จะพััฒนาอย่่างต่่อเน่ื่�องตามการมีีประสบการณ์์ในสถานการณ์์ที่่�ท้้าทาย (Piaget, 
1952) และ 3) ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคมของ Vygotsky เน้้นความสำคััญของการเรีียนรู้้�ผ่่าน 
การปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น โดยเฉพาะผู้้�ใหญ่่และคนที่่�มีีความสามารถมากกว่่า Vygotsky อธิิบายว่่าภาษา
และการใช้้เครื่่�องมืือทางวััฒนธรรมเป็็นกุุญแจสำคััญในการพััฒนา EF เด็็กเรีียนรู้้�การควบคุุมพฤติิกรรม
และความคิิดผ่่านการสนทนา การตั้้�งคำถาม และการแก้้ปััญหา ซึ่่�งช่่วยเสริิมสร้้างความสามารถในการ
จััดการตนเองและการคิิดวิิเคราะห์์ (Vygotsky, 1978)

ข้้อสัังเกตจากทั้้�ง 3 ทฤษฎีีนี้้�ต่่างเน้้นถึึงความสำคััญของการปฏิิสััมพัันธ์์กัับสภาพแวดล้้อมและ
สัังคมในการพััฒนาทัักษะ EF โดยเฉพาะในวััยปฐมวััย โดย Erikson เน้้นการสร้้างความมั่่�นใจและ 
การควบคุุมตนเองในสัังคม ส่่วน Piaget เน้้นการพััฒนาทัักษะการคิิดและแก้้ปััญหา และ Vygotsky เน้้น
บทบาทของภาษาและการเรีียนรู้้�ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ซึ่่�งการพััฒนา EF ตั้้�งแต่่วััยเด็็กมีีผลกระทบต่่อการเรีียนรู้้�
และพฤติิกรรมในระยะยาว การวิิจััยพบว่่า เด็็กที่่�มีี EF ที่่�พััฒนาอย่่างดีีมีีแนวโน้้มที่่�จะมีีสมาธิิในชั้้�นเรีียน
มากขึ้้�น สามารถควบคุุมอารมณ์์ได้้ดีีกว่่าเพื่่�อนรุ่่�นเดีียวกัันที่่� EF พััฒนาไม่่สมบููรณ์์ นอกจากนี้้� การพััฒนา 
EF ยัังสััมพัันธ์์กัับความสำเร็็จทางการศึึกษาและการสร้้างความสััมพัันธ์์ทางสัังคมที่่�ดีีขึ้้�นในอนาคต EF  
ยัังเป็็นตััวบ่่งชี้้�ที่่�สำคััญต่่อการทำนายความสำเร็็จในอาชีีพการงานและชีีวิิตในระยะยาว เนื่่�องจากทัักษะ
เหล่่านี้้�ช่่วยให้้บุุคคลสามารถปรัับตััวและเผชิิญหน้้ากัับความท้้าทายต่่าง ๆ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Blair 
& Raver, 2015)

EF เป็็นชุุดของทัักษะทางความคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการควบคุมตนเองและการดำเนิินงานทางจิิตใจ 
ซึ่่�งช่่วยให้้บุุคคลสามารถกำหนดเป้้าหมาย วางแผน ติิดตามการทำงาน และปรัับตััวต่่อสถานการณ์์ที่่�
เปลี่่�ยนแปลงไปได้้ แบ่่งออกเป็็นทัักษะพื้้�นฐาน (Basic) และทัักษะขั้้�นสููง (Advance) ในทัักษะ EF เริ่่�ม
พััฒนาอย่่างชััดเจนในเด็็กช่่วงอายุุประมาณ 3-6 ปีี และยัังคงพััฒนาต่่อเนื่่�องจนถึึงวััยรุ่่�นตอนปลายหรืือ
ช่่วงอายุุประมาณ 25 ปีี ในช่่วงวััยเด็็กเล็็กถึึงประถมต้้น (3-12 ปีี) เป็็นช่่วงเวลาที่่�ควรเน้้นการพััฒนา
ทัักษะพื้้�นฐาน และในช่่วงวััยรุ่่�นตอนกลางถึึงปลาย (12-25 ปีี) ทัักษะขั้้�นสููงจะเริ่่�มเป็็นที่่�สำคััญ ซึ่่�งมีี
ทั้้�งหมด 9 ด้้าน ประกอบด้้วย ทัักษะพื้้�นฐาน 3 ด้้าน และทัักษะขั้้�นสููง 6 ด้้าน (Diamond, 2013; Best & 
Miller, 2010; Miyake & Friedman, 2012) ได้้แก่่

ทัักษะพื้้�นฐาน 3 ด้้าน ประกอบด้้วย 1) ทัักษะการยัับยั้้�งชั่่�งใจ (Inhibitory Control) ความ
สามารถในการควบคุมแรงกระตุ้้�นและการกระทำที่่�ไม่่เหมาะสม เพ่ื่�อให้้สามารถเลืือกการตอบสนองที่่�
เหมาะสมในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้ 2) ทัักษะความจำเพื่่�อใช้้งาน (Working Memory) ความสามารถใน
การเก็็บรักษาและนำข้้อมููลในระยะสั้้�นมาใช้้เพ่ื่�อทำกิิจกรรมหรืือแก้้ปัญหาในขณะนั้้�น 3) ทัักษะการ

แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับทัักษะสมอง
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ยืืดหยุ่่�นทางความคิิด ความสามารถในการปรัับเปลี่่�ยนความคิิดหรืือวิิธีีการทำงานให้้สอดคล้้องกัับ
สถานการณ์์ใหม่่ ๆ หรืือการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�น

ทัักษะขั้้�นสููง 6 ด้้าน ประกอบด้้วย 1) ทัักษะการวางแผนและการจััดระบบ (Planning and  
Organization Skills) ความสามารถกำหนดเป้้าหมาย วางแผนล่่วงหน้้า และจััดลำดัับความสำคััญของ
งานหรืือกิิจกรรม เพื่่�อให้้บรรลุุผลสำเร็็จตามที่่�ตั้้�งไว้้ 2) ทัักษะการควบคุุมอารมณ์์ (Emotional Control) 
3) ความสามารถควบคุมและปรัับอารมณ์์ให้้เหมาะสมกัับสถานการณ์์ โดยไม่่ให้้มีผลกระทบต่่อการตัดัสินิใจ
หรืือการกระทำ 4) ทัักษะการติิดตามผลและการประเมิินตนเอง (Self-monitoring) ความสามารถ
ติิดตามการกระทำของตนเอง ตรวจสอบความถููกต้้องของงาน และปรัับปรุุงหรืือแก้้ไขตามความจำเป็็น 
4) ทัักษะการริิเริ่่�ม (Initiation) ความสามารถเริ่่�มต้้นทำกิิจกรรมหรืืองานโดยไม่่ต้้องรอคำสั่่�ง พร้้อมทั้้�งมีี
ความมั่่�นใจในการริิเริ่่�มทำสิ่่�งใหม่่ ๆ 5) ทัักษะการโฟกััสหรืือการมีีสมาธิิ (Focus/Attention Control) 
ความสามารถจดจ่่อกัับงานหรืือกิิจกรรมที่่�ทำอยู่่� โดยไม่่ถููกก่่อกวนจากสิ่่�งเร้้าภายนอก และ 6) ทัักษะการ
ทำงานอย่่างมีีระบบระเบีียบ (Goal-directed Persistence) ความสามารถทำงานอย่่างต่่อเนื่่�องจนกว่่า
จะบรรลุุเป้้าหมาย แม้้มีีอุุปสรรคหรืือสิ่่�งกีีดขวาง

การขยายผลการใช้้ทัักษะ EF ในชีีวิิตประจำวัันของเด็็กปฐมวััยมีีผลโดยตรงต่่อความสามารถใน
การเรีียนรู้้�และปรัับตััวในอนาคต ตััวอย่่างของการใช้้ทัักษะ EF ในชีีวิิตประจำวััน ได้้แก่่ 1) เด็็กที่่�มีี EF  
พื้้�นฐานดีี สามารถควบคุุมพฤติิกรรมของตนเองในห้้องเรีียน ฟัังครููและทำตามคำสั่่�งได้้ 2) เด็็กที่่�มีี EF  
ขั้้�นสููงพััฒนาแล้้ว สามารถวางแผนการทำงานเป็็นทีีม ตััดสินใจและแก้้ปัญหาอย่่างมีีเหตุุผล รวมถึึง
สามารถควบคุุมอารมณ์์และพฤติิกรรมของตนเองในสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนได้้ดีีขึ้้�น (Best & Miller, 
2010; Diamond, 2013)

แนวทางการประเมิินทัักษะ EF พื้้�นฐานและขั้้�นสููง สามารถทำได้้หลายวิิธีี โดยอาจใช้้การสัังเกต 
การทำกิิจกรรม หรืือแบบทดสอบที่่�ออกแบบเฉพาะเพื่่�อวััดระดัับ EF ของเด็็ก 1) การประเมิินทัักษะ EF 
พื้้�นฐาน ได้้แก่่ 1.1) แบบทดสอบความจำขณะทำงาน ให้้เด็็กฟัังคำสั่่�งที่่�มีีหลายขั้้�นตอนและให้้ทำตาม 
อย่่างถููกต้้อง 1.2) การสัังเกตพฤติิกรรมในห้้องเรีียน เด็็กสามารถรอคอยโดยไม่่พููดแทรก หรืือสามารถ
ปรัับตััวเมื่่�อต้้องเปลี่่�ยนกิิจกรรมได้้ดีหรืือไม่่ 1.3) เกมที่่�ต้้องใช้้การยัับยั้้�งชั่่�งใจ เกม "Simon Says" หรืือ 
"Red Light, Green Light" 2) การประเมิินทัักษะ EF ขั้้�นสููง ได้้แก่่ 2.1) การให้้เด็็กวางแผนงานที่่�ต้้องทำ 
ให้้เด็็กจััดลำดัับขั้้�นตอนการทำงานศิิลปะที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น 2.2) การสัังเกตพฤติิกรรมการแก้้ปัญหา เม่ื่�อเด็็ก
เผชิิญกัับปัญหาในกิิจกรรมกลุ่่�ม เขาสามารถหาวิิธีีแก้้ปััญหาโดยไม่่เกิิดความขััดแย้้งหรืือใช้้อารมณ์์มาก
เกิินไปหรืือไม่่ 2.3) แบบสอบถามประเมิินตนเอง ให้้เด็็กโตขึ้้�นเล็็กน้้อยสะท้้อนถึึงการควบคุุมอารมณ์์และ
พฤติิกรรมของตนเอง (Blair & Raver, 2015; Anderson & Reidy, 2012)

ครููปฐมวััยมีีบทบาทสำคััญอย่่างยิ่่�งในการส่่งเสริิมทัักษะ EF โดยการสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�ช่่วยให้้
เด็็กพััฒนาทัักษะการควบคุมตนเอง การสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีระหว่่างครููและเด็็กมีีส่่วนสำคััญในการ
พัฒันา EF เนื่่�องจากเด็ก็จะรู้้�สึึกปลอดภัยัและมั่่�นใจในการเรียีนรู้้� ครููสามารถออกแบบกิจิกรรมการเรียีนรู้้� 
ที่่�เหมาะสม เช่่น การเล่่นเกมที่่�ส่่งเสริิมการฝึึกฝน โดยเฉพาะเกมที่่�ช่่วยพััฒนาเด็็กควรเป็็นเกมที่่�ทำให้้เด็็ก
ฝึึกคิิดและควบคุุมตััวเองได้้ดีีขึ้้�น เช่่น เกมที่่�ต้้องรอคอยก่่อนจะได้้เล่่น ช่่วยให้้เด็็กฝึึกความอดทนและ
ควบคุุมอารมณ์์ตััวเอง เกมที่่�ต้้องวางแผนเป็็นขั้้�นตอน ช่่วยให้้เด็็กพััฒนาทัักษะการจััดการและการคิิด

บทบาทของครููปฐมวััยในการส่่งเสริิมทัักษะการใช้้นวััตกรรม EF
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วิิเคราะห์์ได้้ดีขึ้้�น การออกแบบกิจกรรมเหล่่านี้้�ควรมีีเป้้าหมายที่่�ชััดเจนและเชื่่�อมโยงกัับการพััฒนาทัักษะ 
EF อย่่างต่่อเน่ื่�อง เพื่่�อให้้เด็็กสามารถนำทัักษะเหล่่านี้้�ไปใช้้ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ในชีีวิิตประจำวััน 
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Blair & Diamond, 2008) ส่่วนสภาพแวดล้้อมในห้้องเรีียนมีีผลโดยตรงต่่อการ
พััฒนา EF ของเด็็ก ครููสามารถสร้้างบรรยากาศที่่�เอื้้�อต่่อการพััฒนาทัักษะ EF โดยการจััดวางพื้้�นที่่�ที่่�ส่่ง
เสริิมให้้ เด็็กมีีความยืืดหยุ่่�นทางความคิิดและฝึึกฝนการตััดสินใจอย่่างมีีเหตุุผล ตััวอย่่างเช่่น  
การจััดพื้้�นที่่�สำหรัับการทำกิิจกรรมที่่�มีีเป้้าหมายและลำดัับขั้้�นตอนชััดเจน หรืือการจััดสรรเวลาสำหรัับ
การทำงานเป็็นกลุ่่�มที่่�ส่่งเสริิมการแก้้ปัญหา (Center on the Developing Child at Harvard  
University, 2011a; Office of the Secretary-General of the Education Council, 2022)  
ใช้้กิิจกรรมที่่�ช่่วยพััฒนา EF ควรมีีเป้้าหมายชััดเจน เช่่น เกมสร้้างเมืือง ที่่�ให้้เด็็กวางแผนการสร้้างสิ่่�งปลููก
สร้้างตามลำดัับ ช่่วยฝึึกการคิิดล่่วงหน้้าและการจััดระบบ เกมร้้านขายของจำลอง ที่่�ให้้เด็็กเล่่นบทบาท
เป็็นพ่่อค้้าแม่่ค้้า ฝึึกการยัับยั้้�งชั่่�งใจเม่ื่�อเจอลููกค้้าที่่�เร่่งรีีบ และแก้้ปัญหาเม่ื่�อต้้องทอนเงิินหรืือจััดสิินค้้า
ใหม่่ การใช้้สื่่�อการเรีียนการสอนที่่�ส่่งเสริิม EF เช่่น การ์์ดคำถามที่่�ต้้องใช้้ความคิิดอย่่างยืืดหยุ่่�น และ
แอปพลิิเคชัันที่่�ออกแบบเพื่่�อพััฒนาทัักษะการวางแผน (Diamond, 2013)

การประเมิินการพััฒนา EF ของเด็็กปฐมวััย แบ่่งออกเป็็น 2 ประเภท คืือ 1) การสัังเกตพฤติิกรรม 
ในสถานการณ์์จริิง 1.1 การควบคุมตนเองระหว่่างการเล่่น 1.2 การมีีสมาธิิและคงอยู่่�กัับกิจกรรม 
1.3 การแก้้ปััญหาในสถานการณ์์ที่่�ท้้าทาย 1.4 การจััดการอารมณ์์และแรงกระตุ้้�น 2) การใช้้ 
แบบประเมิินและเครื่่�องมืือวััดเฉพาะ 2.1 แบบสัังเกตพฤติิกรรม ครููใช้้แบบบัันทึึกพฤติิกรรมเด็็กระหว่่าง
ทำกิิจกรรม 2.2 แบบสอบถาม สำหรัับผู้้�ปกครองหรืือครููให้้คะแนนพฤติิกรรมที่่�สะท้้อนทัักษะ EF  
2.3 แบบทดสอบมาตรฐาน เช่่น Stroop Test (วััดการควบคุุมแรงกระตุ้้�นและความยืืดหยุ่่�นทางปััญญา) 
Simon Says (ประเมิินการยัับยั้้�งชั่่�งใจและทำตามคำสั่่�งที่่�ซัับซ้้อน) และเกมจัับคู่่�ความจำ (ทดสอบการใช้้
ความจำเพื่่�อใช้้งาน) ส่่วนคำแนะนำสำหรัับครููในการประเมิินการพััฒนา EF มีีดัังนี้้� 1) ใช้้การสัังเกตและ
บัันทึึกพฤติิกรรมเด็็กในกิิจกรรมประจำวััน 2) เลืือกใช้้แบบประเมิินที่่�เหมาะสมกัับบริิบทของห้้องเรีียน  
3) ใช้้เครื่่�องมืือมาตรฐานเพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�เชื่่�อถืือได้้ และ 4) นำผลการประเมิินมาปรัับกิจกรรมส่่งเสริิม 
EF อย่่างเหมาะสม (Best & Miller, 2010; Blair & Raver, 2015)

การพััฒนา EF ผ่่านนวััตกรรมที่่�แตกต่่างกัันมีีความหลากหลายและสามารถตอบสนอง 
ความต้้องการที่่�แตกต่่างกัันของเด็็กได้้ โดยทั่่�วไปสามารถจััดกลุ่่�มหลััก ๆ ได้้เป็็น 4 ประเภท (Diamond, 
2013; Orús et al., 2016; Weisberg et al., 2013; Garon et al., 2008) ดัังนี้้�

1. เกมการศึึกษา (Educational Games) เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ถููกออกแบบมาโดยเฉพาะเพ่ื่�อฝึึกฝน
ทัักษะ EF ผ่่านกิิจกรรมที่่�สนุุกสนานและท้้าทาย สามารถแบ่่งออกเป็็นประเภทต่่าง ๆ ดัังนี้้� 1) เกมการ
วางแผน (Planning Games) เกมที่่�มีีเป้้าหมายที่่�ให้้เด็็กวางแผนดำเนิินการล่่วงหน้้าเพ่ื่�อให้้บรรลุุ 
เป้้าหมาย เช่่น เกมกระดานจััดกลุ่่�มการ์์ดหรืือทรััพยากรเพ่ื่�อบรรลุุเป้้าหมาย 2) เกมการควบคุุมตนเอง 
(Self-control Games) เกมที่่�ช่่วยให้้เด็็กฝึึกการยัับยั้้�งชั่่�งใจและควบคุมอารมณ์์ เช่่น เกมที่่�มีีข้้อจำกััด
เวลาในการทำกิิจกรรม หรืือเกมที่่�ต้้องรอคอยถึึงคิิวของตััวเอง 3) เกมการแก้้ปััญหา (Problem-solving 
Games) เกมที่่�ให้้เด็็กเผชิิญกัับปััญหาและค้้นหาวิิธีีแก้้ไข เช่่น เกมสร้้างสะพาน (Bridge Builders) ให้้เด็็ก
ใช้้บล็็อก ไม้้ หรืือวััสดุุต่่าง ๆ สร้้างสะพานข้้ามสิ่่�งกีีดขวาง ฝึึกทัักษะการวางแผนและทดลองแนวทาง 

ประเภทของนวััตกรรมในการพััฒนา EF
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แก้้ปััญหา และเกมช่่วยลููกบอล (Save the Ball) ที่่�เด็็กต้้องใช้้เครื่่�องมืือ เช่่น หลอด กระดาษ หรืือเชืือก 
เพื่่�อพาลููกบอลจากจุุดหนึ่่�งไปยัังอีีกจุุดหนึ่่�งโดยไม่่ให้้ตก ฝึึกการคิิดสร้้างสรรค์์และแก้้ไขปััญหาเฉพาะหน้้า

2. สื่่�อดิิจิิทััล (Digital Media) สื่่�อดิิจิิทััลรวมถึึงแอปพลิเคชัันและเกมออนไลน์ที่่�ออกแบบมาเพ่ื่�อ
พััฒนาทัักษะ EF ผ่่านการโต้้ตอบทางดิิจิิทััล ซึ่่�งสามารถแบ่่งออกเป็็นประเภทต่่าง ๆ  ดัังนี้้� 1) แอปพลิิเคชััน
การทำงานของหน่่วยความจำ (Working Memory Apps) แอปที่่�ออกแบบมาเพื่่�อฝึึกการจำระยะสั้้�น เช่่น 
เกมที่่�ให้้เด็็กจำลำดัับของภาพหรืือสััญลัักษณ์์ 2) เกมการคิิดเชิิงยืืดหยุ่่�น (Cognitive Flexibility Games) 
เกมที่่�ช่่วยให้้เด็็กเรีียนรู้้�การปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีคิิด ที่่�สามารถเปลี่่�ยนกฎระหว่่างการเล่่น หรืือให้้เด็็กต้้องคิิดใน
มุุมมองที่่�แตกต่่าง 3) เกมการวางแผนและการจััดการทรััพยากร (Planning and Resource  
Management Games) เกมที่่�เน้้นการวางแผนและการจััดการ โดยให้้เด็็กบริิหารจััดการทรััพยากรใน
โลกเสมืือน

3. กิิจกรรมการเล่่น (Play-based Activities) กิิจกรรมการเล่่นเป็็นวิิธีีที่่�ใช้้ในการพััฒนา EF  
โดยการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น ซึ่่�งสามารถแบ่่งออกเป็็นประเภทต่่าง ๆ ดัังนี้้� 1) การเล่่นบทบาท
สมมติิ (Role Play) กิิจกรรมที่่�ให้้เด็็กเล่่นบทบาทต่่าง ๆ โดยการจำลองสถานการณ์์ทางสัังคมเพื่่�อพััฒนา
ทัักษะการควบคุุมตนเองและการแสดงความเห็็นใจ 2) เกมกลุ่่�ม (Group Games) เกมที่่�ต้้องการ 
การทำงานร่่วมกััน เป็็นเกมที่่�ต้้องใช้้ความร่่วมมืือในการแก้้ไขปััญหาหรืือทำภารกิิจร่่วมกััน 3) กิิจกรรมที่่�
ต้้องใช้้การวางแผน (Planning Activities) โดยการสร้้างสิ่่�งของจากวััสดุุที่่�มีีอยู่่� หรืือการวางแผน 
กิิจกรรมกลุ่่�ม

4. กิิจกรรมในชีีวิิตประจำวััน (Everyday Activities) กิิจกรรมในชีีวิิตประจำวัันที่่�ช่่วยพััฒนา
ทัักษะ EF ผ่่านการทำกิิจกรรมที่่�เด็็กต้้องทำในชีีวิิตประจำวััน ซึ่่�งสามารถแบ่่งออกเป็็นประเภทต่่าง ๆ  
ดัังนี้้� 1) การจััดการเวลา (Time Management) กิิจกรรมที่่�ช่่วยให้้เด็็กเรีียนรู้้�การจััดสรรเวลา สามารถ
สร้้างตารางกิิจกรรมประจำวััน หรืือการตั้้�งเป้้าหมายการทำงานในแต่่ละวััน 2) การวางแผนการทำงาน 
(Work Planning) กิิจกรรมที่่�ให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมในการวางแผน โดยการจััดการการทำการบ้้านหรืือ
โครงการที่่�ต้้องใช้้เวลานาน 3) การทำงานร่่วมกััน (Collaborative Work) กิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการทำงาน
ร่่วมกััน โดยการจััดกลุ่่�มเพื่่�อทำงาน หรืือเล่่นเกมที่่�ต้้องการความร่่วมมืือจากทุุกคน

ตััวอย่่างนวััตกรรมที่่�ประสบความสำเร็็จในการพััฒนา EF มีีการใช้้อย่่างหลากหลายในโรงเรีียน
ปฐมวััย แบ่่งออกเป็็น 3 ประเภทหลััก ได้้แก่่ 1) เกมและกิิจกรรมกลุ่่�ม (Board Games & Group  
Activities) ตััวอย่่างคืือ 1.1 เกมวางแผนผจญภััย (Adventure Planning Game) เด็็ก ๆ ต้้องร่่วมกััน
วางแผนเส้้นทางผจญภััย โดยหาทางข้้ามแม่่น้้ำหรืือผ่่านป่่า ใช้้ไพ่่ตััวเลืือกที่่�กำหนดฝึึก การคิิดล่่วงหน้้า 
(Planning) การจััดการเวลา และการทำงานเป็็นทีีม (Collaboration) 1.2 ตััวอย่่างเกมกระดาน เช่่น 
หมากรุุกเด็็ก (Junior Chess) เกมเศรษฐีีเด็็ก (Kids Monopoly) ช่่วยส่่งเสริิม การยัับยั้้�งชั่่�งใจ และ 
ความจำเพื่่�อใช้้งาน 2) สื่่�อดิิจิิทััล (Digital Learning Tools) ตััวอย่่างแอปพลิิเคชััน คืือ 2.1 Executive 
Function Adventure เกมที่่�ให้้เด็็กทำภารกิิจภายใต้้เวลาจำกััด โดยวางแผนจััดของในกระเป๋๋าก่่อน 
ออกเดิินทาง 2.2 Cognitive Control Trainer ช่่วยฝึึกทัักษะ EF ผ่่านมิินิิเกม เป็็นเกมที่่�ต้้องจำลำดัับ
การกระทำ หรืือหลบสิ่่�งกีีดขวางโดยต้้องเปลี่่�ยนกลยุุทธ์์ แอปพลิิเคชัันเหล่่านี้้�ช่่วยพััฒนาทัักษะการ
ควบคุุมตนเอง (Self-regulation) การวางแผน และความยืืดหยุ่่�นทางความคิิด 3) กิิจกรรมปฏิิบััติิจริิง 
(Hands-on Activities) ตััวอย่่างกิิจกรรม คืือ 3.1 ภารกิิจสร้้างเมืือง (City Builders) ให้้เด็็ก ๆ ออกแบบ
และสร้้างเมืืองจำลอง โดยต้้องคิิดลำดัับขั้้�นตอน จััดการทรััพยากร และแก้้ปััญหาตามโจทย์์ที่่�กำหนด  
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3.2 โครงการทำอาหาร (Cooking Challenge) เด็็กต้้องทำอาหารง่่าย ๆ เช่่น แซนด์์วิิช พิิซซ่่าขนาดเล็็ก 
โดยต้้องวางแผนลำดัับขั้้�นตอนและจััดสรรวััตถุุดิิบ 3.3 กิิจกรรมเหล่่านี้้�ช่่วยพััฒนาทัักษะ การจััดการ
ตนเอง (Self-management) การแก้้ปััญหา (Problem-solving) และการวางแผนล่่วงหน้้า (Strategic 
Thinking) นวััตกรรมเหล่่านี้้�มีีการนำไปใช้้ในโรงเรีียนปฐมวััยที่่�เน้้นการพััฒนา EF โดยเน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่าน
การเล่่น (Play-based Learning) ซึ่่�งช่่วยให้้เด็็กสามารถฝึึกฝนทัักษะการคิิดและการจััดการอย่่างเป็็น
ธรรมชาติิ (Diamond & Lee, 2011)

การพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�เพื่่�อเสริิมสร้้าง EF มีีหลากหลายรููปแบบ เช่่น การใช้้เกม สื่่�อดิิจิิทััล 
และกิิจกรรมที่่�เป็็นการปฏิิบััติิจริิง ซึ่่�งสามารถช่่วยพััฒนาทัักษะ EF ให้้กัับเด็็กในวััยต่่าง ๆ โดยเฉพาะเด็็ก
ปฐมวััยที่่�เป็็นช่่วงสำคััญในการพััฒนาทัักษะพื้้�นฐานของ EF หลัักการและแนวทางในการออกแบบ
นวััตกรรม EF มีีรายละเอีียดดัังนี้้�

หลัักการออกแบบนวััตกรรม EF ที่่�เหมาะสมกัับเด็็กปฐมวััย ควรคำนึึงถึึงความสอดคล้้องกัับ
พััฒนาการของเด็็กและการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�อย่่างเหมาะสม ได้้แก่่ 1) กิิจกรรมควรมีีระดัับความท้้าทาย
ที่่�เหมาะสม เพื่่�อกระตุ้้�นการฝึึกฝนทัักษะ EF โดยไม่่ยากหรืือง่่ายเกิินไป เพ่ื่�อให้้เด็็กสามารถฝึึกทัักษะ 
การจำเพ่ื่�อใช้้งานและการควบคุมอารมณ์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การออกแบบกิจกรรมที่่�มีีระดัับความ
ท้้าทายพอดีีจะช่่วยให้้เด็็กสามารถรัับมืือกัับความยากได้้ ไม่่รู้�สึึกท้้อแท้้หรืือเครีียด ซึ่่�งช่่วยพััฒนา EF  
โดยไม่่ทำให้้เด็็กเกิิดความรู้้�สึึกกดดันมากเกิินไป อาจให้้เด็็กทำกิิจกรรมที่่�ต้้องมีีการคิิดวางแผนและจำใน
เวลาจำกััดเพื่่�อฝึึกสมองในการควบคุุมพฤติิกรรมและความรู้้�สึึก 2) การออกแบบนวััตกรรมควรมุ่่�งเน้้น
การฝึึกฝนที่่�สม่่ำเสมอและมีีความต่่อเน่ื่�อง โดยเด็็กควรได้้รับโอกาสทำกิิจกรรมที่่�ต้้องใช้้ทัักษะ EF ซ้้ำ ๆ 
ในหลากหลายบริบทและสถานการณ์์ เพ่ื่�อเสริิมสร้้างความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งและสามารถปรัับตัวได้้ใน
สถานการณ์์ต่่าง ๆ การฝึึกฝนในลัักษณะนี้้�จะช่่วยให้้เด็็กพััฒนาทัักษะเชิิงปฏิิบััติิ เช่่น การวางแผน  
การจััดการเวลา การควบคุุมตนเอง และการคิิดวิิเคราะห์์ โดยเชื่่�อมโยงทัักษะเหล่่านี้้�กัับประสบการณ์์จริิง
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อาจเล่่นเกมที่่�มีีขั้้�นตอนที่่�ต้้องทำซ้้ำทุุกครั้้�งเพื่่�อทำให้้เด็็กคุ้้�นเคยและปรัับตััวกัับ
การใช้้ทัักษะเหล่่านี้้�ในชีีวิิตประจำวััน 3) นวััตกรรมควรถููกออกแบบให้้เป็็นกิิจกรรมที่่�สนุุกสนานและ 
มีีการเสริิมสร้้างประสบการณ์์เชิิงบวก เป็็นการกระตุ้้�นให้้เด็็กมีีแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�และพััฒนาทัักษะ 
EF อย่่างต่่อเนื่่�อง กิิจกรรมที่่�สนุุกสนานจะช่่วยให้้เด็็กเกิิดความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้� โดยกิิจกรรม
เหล่่านี้้�ควรเน้้นการมีีส่่วนร่่วมและการสร้้างความสััมพัันธ์์ในเชิิงบวก เช่่น การทำงานเป็็นทีีม การให้้ 
คำชมเชย หรืือการเสริิมแรงในเชิิงบวก เมื่่�อเด็็กสามารถทำกิิจกรรมได้้สำเร็็จ การออกแบบกิิจกรรมที่่�มีี
ความสนุุกและท้้าทาย จะทำให้้เด็็กมีีความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�และพััฒนาทัักษะ EF ไปพร้้อม ๆ กัับ
ความสนุุก และ 4) กิิจกรรมควรเปิิดโอกาสให้้เด็็กคิิดวิิเคราะห์์และแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ เพื่่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปัญหาที่่�มีีความยืืดหยุ่่�นและการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ โดยออกแบบกิจกรรมที่่�กระตุ้้�นให้้เด็็ก 
คิิดนอกกรอบและหาทางเลืือกในการแก้้ไขปััญหาจะช่่วยพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับชีวิิตในอนาคต 
การให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมที่่�ต้้องใช้้วิิธีีการคิิดหลายแบบในการหาทางออก เช่่น เกมที่่�ต้้องคิิด
วางแผนและปรัับเปลี่่�ยนกลยุทธ์์ตามสถานการณ์์ที่่�เปลี่่�ยนแปลง เพื่่�อให้้เด็็กมีีทัักษะในการรัับมืือกัับ
สถานการณ์์ที่่�ไม่่แน่่นอนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Zelazo & Carlson, 2012)

หลัักการออกแบบนวััตกรรม EF และแนวทางการนำไปใช้้
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แนวทางการนำนวััตกรรม EF ไปใช้้ 1) การออกแบบกิิจกรรมที่่�หลากหลายและเหมาะสม 
กัับวััยที่่�เน้้นการฝึึกฝน EF ในเด็็กปฐมวััย ควรมีีความหลากหลายและสามารถปรัับใช้้ตามพััฒนาการของ
เด็็ก เช่่น การใช้้เกมที่่�ต้้องวางแผน การจำ และการคิิดวิิเคราะห์์ ซึ่่�งจะช่่วยพััฒนา EF ในด้้านต่่าง ๆ  
ได้้แก่่ การควบคุุมตนเอง การจััดการเวลา และการยืืดหยุ่่�นทางความคิิด ตััวอย่่างเช่่น เกมกระดานที่่�มีีการ
วางแผนล่่วงหน้้า หรืือกิิจกรรมที่่�ต้้องใช้้การควบคุุมพฤติิกรรม เช่่น การเล่่นที่่�ต้้องรอคอย การจััดการ
อารมณ์์และการยัับยั้้�งตนเอง 2) การให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมที่่�กระตุ้้�นการคิิดและการแก้้ปัญหา  
จะช่่วยพััฒนาทัักษะ EF ที่่�สำคััญ โดยใช้้กิิจกรรมที่่�กระตุ้้�นให้้เด็็กคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ เช่่น การเล่่นบทบาท
สมมติิ หรืือการทำกิิจกรรมที่่�ต้้องใช้้การวางแผนในการทำงานร่่วมกัับผู้�อ่ื่�น การออกแบบกิจกรรมที่่�มีี
ความยืืดหยุ่่�นจะช่่วยส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะการคิิดอย่่างมีีระบบและการปรัับตััวในสถานการณ์์ต่่าง ๆ 
3) การใช้้สื่่�อดิิจิิทััลที่่�ส่่งเสริิม EF ในลัักษณะแอปพลิิเคชัันและเกมที่่�ออกแบบมาเพื่่�อพััฒนาทัักษะ EF  
เป็็นอีีกหน่ึ่�งวิิธีีที่่�สามารถใช้้ฝึึกฝนทัักษะทางสมอง โดยเฉพาะแอปพลิเคชัันที่่�เน้้นการฝึึกสมาธิิ การจััด 
การเวลา และการควบคุุมตนเอง เช่่น เกมที่่�ต้้องทำภารกิิจในเวลาจำกััด ซึ่่�งจะช่่วยพััฒนา EF ในด้้านการ
วางแผน การยืืดหยุ่่�น และการควบคุุมตนเอง และ 4) การใช้้กิิจกรรมที่่�เชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตประจำวััน ได้้แก่่ 
การจััดระเบีียบสิ่่�งของ การตั้้�งเวลาในการทำกิิจกรรม หรืือการช่่วยทำงานบ้้าน เช่่น การทำอาหาร  
การทำการบ้้าน หรืือการจััดการเวลาฝึึกความสามารถในการวางแผนและการควบคุมตนเอง เป็็นการ
เสริิมสร้้าง EF โดยไม่่ต้้องพึ่่�งพากิิจกรรมที่่�ซัับซ้้อนมากเกิินไป (Center on the Developing Child at 
Harvard University, 2011b; Diamond & Lee, 2011; Zelazo & Carlson, 2014; Blair &  
Diamond, 2008)

การนำนวััตกรรม EF มาใช้้ในห้้องเรีียนปฐมวััยเป็็นกระบวนการที่่�ต้้องมีีการวางแผนอย่่าง
รอบคอบ เพ่ื่�อให้้เกิิดการพััฒนาทัักษะ EF ของเด็็กอย่่างเต็็มที่่� ขั้้�นตอนและปััจจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความ
สำเร็็จ ตลอดจนตััวอย่่างกรณีีศึึกษามีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

ขั้้�นตอนการนำนวััตกรรม EF มาใช้้ในห้้องเรีียน ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน (Diamond & Lee, 
2011) ได้้แก่่

ขั้้�นที่่� 1 การวิิเคราะห์์ความต้้องการ (Needs Analysis) เป็็นขั้้�นตอนแรกที่่�สำคััญในการพััฒนา
ทัักษะ EF สำหรัับเด็็ก โดยการประเมิินทัักษะ EF ที่่�เด็็กแต่่ละคนต้้องการพััฒนา เช่่น ทัักษะการควบคุุม
อารมณ์์ การคิิดวิิเคราะห์์ หรืือการวางแผน โดยการใช้้แบบทดสอบหรืือการสัังเกตพฤติิกรรมในห้้องเรีียน 
เพื่่�อระบุุทัักษะที่่�เด็็กมีีความต้้องการในการพััฒนา จากนั้้�นจะสามารถระบุุได้้ว่่าเด็็กต้้องการฝึึกฝนใน 
ด้้านใด เช่่น เกมฝึึกความจำ การวางแผน หรืือการจััดการเวลา เป็็นต้้น การสร้้างนวััตกรรมจากขั้้�นนี้้� คืือ 
การออกแบบกิจกรรมหรืือเลืือกเคร่ื่�องมืือที่่�เหมาะสมเพ่ื่�อเสริิมสร้้างทัักษะ EF ในด้้านที่่�ขาดหายไป เช่่น 
การเลืือกเกมหรืือกิิจกรรมที่่�ช่่วยฝึึกการยัับยั้้�งชั่่�งใจ หรืือฝึึกความจำและการจััดลำดัับข้้อมููล เพื่่�อเสริิม
สร้้าง EF ที่่�ขาดหายไปในเด็็ก

ขั้้�นที่่� 2 การเลืือกนวััตกรรมที่่�เหมาะสม (Selecting Appropriate Innovation) หลัังจากระบุุ
ทัักษะ EF ที่่�ต้้องพััฒนาแล้้ว ขั้้�นตอนถััดมาคืือ การเลืือกนวััตกรรมหรืือกิิจกรรมที่่�เหมาะสมและสอดคล้้อง
กัับระดัับพััฒนาการและความสามารถของเด็็ก การเลืือกนวััตกรรมต้้องคำนึึงถึึงความหลากหลาย 
ของกิิจกรรมและความเหมาะสมของเนื้้�อหา ได้้แก่่ การใช้้เกมดิิจิิทััลที่่�เน้้นการฝึึกการวางแผน การใช้้

ขั้้�นตอนการนำนวััตกรรม EF มาใช้้ในห้้องเรีียน
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แอปพลิิเคชัันที่่�ช่่วยฝึึกการจััดการเวลา หรืือการใช้้กิิจกรรมกลุ่่�มที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และ 
การแก้้ปััญหาที่่�มีีความยืืดหยุ่่�น โดยการทำงานร่่วมกัับเพื่่�อนในกิิจกรรมต่่าง ๆ การสร้้างนวััตกรรมจาก 
ขั้้�นนี้้� คืือ การเลืือกหรืือออกแบบกิิจกรรมที่่�ช่่วยให้้เด็็กฝึึกทัักษะ EF ที่่�เหมาะสม เช่่น การออกแบบเกม
ดิิจิิทััลที่่�ฝึึกการวางแผน การทำกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการคิิดอย่่างมีีระบบ และการพััฒนาทัักษะการจััดการ
เวลาและการควบคุุมอารมณ์์

ขั้้�นที่่� 3 การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (Designing Learning Activities) ขั้้�นนี้้�ครููต้้องออกแบบ
กิิจกรรมที่่�มีีการใช้้ EF นวััตกรรมเป็็นเครื่่�องมืือในการฝึึกฝนทัักษะต่่าง ๆ เช่่น การออกแบบเกมที่่�มุ่่�งเน้้น
ให้้เด็ก็ฝึึกการจััดการเวลา การควบคุมตนเอง และการแก้้ปัญหา เกมอาจประกอบด้้วย การทำภารกิจิต่่าง ๆ 
ที่่�ต้้องการให้้เด็็กวางแผนก่่อนลงมืือทำ เช่่น วางแผนการใช้้เวลาทำงานที่่�มีีหลายขั้้�นตอน หรืือแก้้ไขปััญหา
ที่่�เกิิดขึ้้�นภายในเวลาจำกััด กิิจกรรมควรมีีความท้้าทายพอสมควรเพื่่�อกระตุ้้�นการพััฒนา EF โดยเฉพาะ
การฝึึกการควบคุุมพฤติิกรรมในสถานการณ์์ที่่�เด็็กต้้องตััดสิินใจ

ขั้้�นที่่� 4 การนำไปใช้้ในห้้องเรีียน (Implementation) เมื่่�อกิิจกรรมถููกออกแบบแล้้ว ครููต้้องนำ
กิิจกรรมเหล่่านี้้�ไปใช้้ในห้้องเรีียน โดยแนะนำและอธิิบายวิิธีีการเล่่นเกม หรืือทำกิิจกรรมที่่�เหมาะสม 
ให้้กัับเด็็ก โดยการจััดแบ่่งกลุ่่�มเด็็กให้้ทำงานร่่วมกััน หรืือการกำหนดเวลาให้้เด็็กฝึึกฝนการควบคุุมตนเอง
และการวางแผน ครููควรจััดการชั้้�นเรีียนเพื่่�อให้้เด็็กสามารถฝึึกฝนทัักษะ EF อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การใช้้
กิิจกรรมที่่�มีีโครงสร้้างชััดเจน โดยการให้้เด็็กเล่่นเกมที่่�ต้้องมีีการวางแผนล่่วงหน้้า และการจััดลำดัับข้้อมููล
จะช่่วยส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะทางการจััดการเวลาและการแก้้ปััญหา

ขั้้�นที่่� 5 การประเมิินและปรัับปรุุง (Evaluation and Adaptation) หลัังจากนำไปใช้้ในห้้องเรีียน
แล้้ว ครููควรทำการประเมิินความก้้าวหน้้าของเด็็ก ทั้้�งในด้้านทัักษะ EF และพฤติิกรรม โดยใช้้เครื่่�องมืือ
การประเมิินที่่�สามารถวััดความสามารถของเด็็กในด้้านต่่าง ๆ เช่่น แบบทดสอบ การสัังเกตพฤติิกรรม 
การถามความคิิดเห็็นจากเด็็กในกิิจกรรมที่่�ได้้ทำ ครููควรนำผลการประเมิินมาใช้้ในการปรัับปรุุงกิิจกรรม 
เพื่่�อให้้เหมาะสมกัับพััฒนาการของเด็็กและความต้้องการในการพััฒนา EF มากยิ่่�งขึ้้�น ตััวอย่่างเช่่น  
หากเด็็กยัังประสบปััญหากัับการควบคุมตนเองในบางสถานการณ์์ ครููอาจปรัับกิิจกรรมให้้มีความท้้าทาย
มากขึ้้�น หรืือเปลี่่�ยนวิิธีีการสอนเพื่่�อให้้เด็็กสามารถเรีียนรู้้�ได้้ดีีขึ้้�น

ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จในการพััฒนา EF ผ่่านนวััตกรรม ประกอบด้้วย 4 ปััจจััย คืือ  
1) นวััตกรรมที่่�เลืือกใช้้ต้้องสอดคล้้องกัับระดัับพััฒนาการของเด็็ก โดยนวััตกรรมควรมีีความท้้าทายที่่�
เหมาะสม ไม่่ซัับซ้้อนเกิินไปหรืือเรีียบง่่ายเกิินไป 2) ครููมีีบทบาทสำคััญในการนำ EF นวััตกรรมมาใช้้  
โดยต้้องมีีความเข้้าใจในทัักษะ EF และสามารถสร้้างบรรยากาศที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้� 3) เด็็กควรมีี
โอกาสในการฝึึกฝนและทดลองใช้้ทัักษะ EF ผ่่านกิิจกรรมที่่�สร้้างสรรค์์ ซึ่่�งช่่วยให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมและ
สนุุกสนาน 4) หากผู้้�ปกครองสามารถสนัับสนุุนและฝึึกทัักษะ EF กัับเด็็กที่่�บ้้านได้้ จะช่่วยส่่งเสริิม 
การพััฒนา EF อย่่างต่่อเนื่่�อง (Zelazo & Carlson, 2012)

กรณีีศึึกษาและตััวอย่่างการนำนวััตกรรม EF ไปใช้้จริิงในประเทศไทย เริ่่�มมีีการประยุุกต์์ใช้้อย่่าง
หลากหลาย โดยเฉพาะในโรงเรีียนปฐมวััยและโรงเรีียนที่่�ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาทัักษะทางสมอง
และการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมที่่�สนัับสนุุน EF (Plearn Phatthana School, 2021; Office of the Basic 
Education Commission, 2019; Center for Educational Development Research, 2018) ดัังนี้้�

ตััวอย่่างการนำนวััตกรรม EF ไปใช้้ในประเทศไทยและต่่างประเทศ
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1.	 โครงการโรงเรีียนเพลิินพััฒนา เป็็นหนึ่่�งในโรงเรีียนที่่�ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนา EF ของเด็็ก
ปฐมวััย ผ่่านการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นกิิจกรรมและการเล่่นที่่�สร้้างสรรค์์ ได้้แก่่ 1) กิิจกรรมการวางแผนและแก้้ไข
ปััญหา (Problem-solving Activities) โดยใช้้กิิจกรรมที่่�ให้้เด็็กวางแผนและแก้้ปััญหา โดยเฉพาะในชั้้�น
เรีียนที่่�ให้้เด็็กมีีอิิสระในการทำงานกลุ่่�ม คืือ การออกแบบโครงงาน กิิจกรรมที่่�ต้้องใช้้ทัักษะการคิิดอย่่าง
อย่่างเป็็นระบบ (Critical Thinking) และ 2) การเล่่นที่่�กระตุ้้�นความจำใช้้งาน โรงเรีียนใช้้เกมการเล่่นที่่�ส่่ง
เสริิมการจดจำข้้อมููลระยะสั้้�น เช่่น การจัับคู่่�ภาพ การจััดลำดัับขั้้�นตอนของกิิจกรรม

2.	 โครงการบ้้าน EF ของศููนย์์พััฒนาเด็็กเล็็ก มีีการออกแบบกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะ 
EF ผ่่านกิิจกรรมการเล่่นในชีีวิิตประจำวััน ได้้แก่่ 1) กิิจกรรมการสื่่�อสารเชิิงสัังคม (Social Interaction 
Activities) เด็็กจะได้้ฝึึกการควบคุุมตนเองและการแสดงความเห็็นใจผู้้�อื่่�นผ่่านกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์ เช่่น การเล่่นบทบาทสมมติิ ที่่�ให้้เด็็กได้้จำลองสถานการณ์์ในชีีวิิตจริิง 2) กิิจกรรมการวางแผน 
ให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมในการวางแผนกิิจกรรมแต่่ละวััน ซึ่่�งทำให้้พวกเขาต้้องคิิดและจััดลำดัับความสำคััญ เช่่น 
การวางแผนว่่าจะทำอะไรก่่อน-หลัังในช่่วงเวลาต่่าง ๆ ของวััน

3.	 โครงการเกมการศึึกษาเพ่ื่�อพััฒนา EF โดยสำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 
(สพฐ.) นำแนวคิด EF มาประยุุกต์์ใช้้ในรููปแบบเกมการศึึกษา เพ่ื่�อพััฒนาทัักษะ EF ผ่่านการเรีียนรู้้�ที่่�
สนุุกสนานและท้้าทาย ได้้แก่่ 1) เกมดิิจิิทััลเพ่ื่�อฝึึกทัักษะการวางแผน (Digital Games for Planning 
Skills) สพฐ. พััฒนาเกมที่่�ให้้เด็็กฝึึกการวางแผน การจััดการทรััพยากร และการทำงานเป็็นกลุ่่�ม เพื่่�อให้้
เด็็กได้้ฝึึกทัักษะ EF เช่่น การจััดการเวลา การแก้้ไขปััญหา 2) เกมที่่�ใช้้การจำแนกและจััดกลุ่่�ม (Categori-
zation and Sorting Games) เกมประเภทนี้้�ช่่วยฝึึกทัักษะการคิิดแบบยืืดหยุ่่�น โดยให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�ที่่�จะ
ปรัับเปลี่่�ยนการคิิดหรืือแนวทางการแก้้ไขปััญหาเมื่่�อสถานการณ์์เปลี่่�ยนไป

4.	 โรงเรีียนทางเลืือกและแนวคิิด Montessori ในประเทศไทย มุ่่�งเน้้นการพััฒนา EF ผ่่านการให้้
เด็็กได้้ฝึึกทัักษะการควบคุมตนเองและการจััดการกัับอารมณ์์ โดยครููทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�สนัับสนุุนให้้เด็็กได้้มี
อิสิระในการเรียีนรู้้� ได้้แก่่ 1) การจัดัสภาพแวดล้้อมการเรียีนรู้้�แบบเปิิด (Open Learning Environment) 
เด็็กจะได้้รับโอกาสในการเลืือกทำกิิจกรรมที่่�สนใจ และต้้องวางแผนการทำงานของตนเอง เป็็นการฝึึก
ทัักษะ EF ผ่่านการตััดสินใจอย่่างมีีระบบ 2) กิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการควบคุมอารมณ์์ (Emotional  
Regulation Activities) Montessori เน้้นให้้เด็็กฝึึกการควบคุุมตนเองผ่่านกิิจกรรมที่่�ให้้ความสำคััญกัับ
การสื่่�อสารและการแก้้ไขปััญหาเชิิงอารมณ์์

กรณีีศึึกษาและตััวอย่่างการนำนวััตกรรม EF ไปใช้้จริิงในต่่างประเทศ จากการศึึกษาของผู้้�วิิจััย 
และนัักวิิชาการสามารถนำเสนอได้้ดัังนี้้� 1) แอปพลิิเคชัันเกมเพื่่�อพััฒนา EF เป็็นนวััตกรรมที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพในการเสริิมสร้้างทัักษะการควบคุุมตนเองในเด็็กปฐมวััย จากการศึึกษาของ Diamond 
and Lee (2011) พบว่่า เกมดิิจิิทััลที่่�ถููกออกแบบเพื่่�อฝึึกฝนทัักษะการยัับยั้้�งชั่่�งใจ และการจำเพื่่�อใช้้งาน  
ช่่วยพััฒนาทัักษะ EF ได้้อย่่างชััดเจน ตััวอย่่างเช่่น เกมที่่�ต้้องการให้้เด็็กวางแผน จััดลำดัับขั้้�นตอนของ
ภารกิิจ และทำให้้สำเร็็จภายใต้้ข้้อจำกััดของเวลา เด็็กต้้องใช้้ทักษะการคิิดวิิเคราะห์์เพ่ื่�อแก้้ปัญหาและ
ควบคุมพฤติิกรรมตนเองไม่่ให้้รีบตัดสินใจในทัันทีี ซึ่่�งช่่วยฝึึกการตััดสิินใจอย่่างมีีเหตุุผลและ 
การจััดการอารมณ์์ ทั้้�งนี้้� การใช้้แอปพลิิเคชัันเกมดัังกล่่าวยัังสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� เนื่่�องจากเกมมีี
ความสนุุกสนานและสร้้างความท้้าทายให้้กับเด็็ก 2) กิิจกรรมกลุ่่�มเพ่ื่�อพััฒนา EF เป็็นวิิธีีการที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพในการส่่งเสริิมทัักษะการทำงานร่่วมกััน และการควบคุุมพฤติิกรรมของเด็็กปฐมวััย จากการ
ศึึกษาของ Zelazo and Carlson (2012) พบว่่า กิิจกรรมกลุ่่�มที่่�ต้้องใช้้การวางแผนร่่วมกััน เช่่น การเล่่น
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เกมที่่�ต้้องแบ่่งหน้้าที่่�และจััดการเวลา ช่่วยให้้เด็็กได้้ฝึึกทัักษะ EF อย่่างเป็็นระบบ เด็็กควรเรีียนรู้้�ที่่�จะ
ควบคุุมความอยากหรืือความต้้องการของตััวเองในทัันทีี เช่่น เมื่่�ออยากได้้อะไร ก็็ควรคิิดให้้ดีีและไม่่ด่่วน
ตััดสินใจทัันทีี เพื่่�อฟัังและทำงานร่่วมกัับเพื่่�อนในทีีม รวมถึึงฝึึกการวางแผนล่่วงหน้้าและแก้้ปัญหาร่่วม
กัันในสถานการณ์์ที่่�มีีความซัับซ้้อน การทำงานกลุ่่�มยัังส่่งเสริิมให้้เด็็กพััฒนาทัักษะการคิิดยืืดหยุ่่�น 
เนื่่�องจากต้้องปรัับตัวและเปลี่่�ยนแผนตามสถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นในขณะนั้้�น กิิจกรรมเหล่่านี้้�ช่่วยสร้้าง
บรรยากาศให้้เด็็กสามารถเรีียนรู้้�ที่่�จะควบคุุมอารมณ์์ สร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีี และทำงานร่่วมกัับผู้้�อ่ื่�น
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ผลที่่�ได้้รัับจากนวััตกรรม EF ต่่อการพััฒนาเด็็กปฐมวััย สามารถมองเห็็นได้้ในหลายด้้าน  
โดยเฉพาะการเรีียนรู้้�และพฤติิกรรมของเด็็ก รวมถึึงวิิธีีการประเมิินประสิิทธิิภาพของนวััตกรรมเหล่่านี้้� 
ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

การเปลี่่�ยนแปลงที่่�สัังเกตได้้ในด้้านการเรีียนรู้้�และพฤติิกรรมของเด็็ก การนำนวััตกรรม EF มาใช้้
ในการพััฒนาเด็็กปฐมวััย ส่่งผลกระทบต่่อการเรีียนรู้้�และพฤติิกรรมในหลายด้้าน โดยมีีการเปลี่่�ยนแปลง
ที่่�สำคััญ (Diamond & Lee, 2011; Zelazo & Carlson, 2012; Blair & Raver, 2015) ดัังนี้้� 

1.	 การควบคุมตนเองและการจััดการอารมณ์์ (Self-regulation and Emotional Control)  
เด็็กที่่�พััฒนาทัักษะ EF ผ่่านนวััตกรรม มีีความสามารถในการควบคุุมตนเองและอารมณ์์ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น  
โดยเด็็กสามารถจััดการกัับความเครีียด ความไม่่พอใจ หรืือความกัังวลดีีขึ้้�น มีีงานวิิจััยที่่�สนัับสนุุนว่่าเด็็กที่่�
พััฒนาทัักษะการยัับยั้้�งชั่่�งใจ สามารถลดพฤติิกรรมก้้าวร้้าวและแสดงความอดทนต่่อสถานการณ์์ที่่�
ต้้องการการควบคุุมอารมณ์์ (Blair & Razza, 2007)

2.	ทั ักษะการวางแผนและการแก้้ไขปััญหา (Planning and Problem-solving) เด็็กปฐมวััยที่่�ฝึึก 
EF ผ่่านกิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการวางแผนและการแก้้ไขปััญหา เช่่น เกมที่่�ต้้องจััดลำดัับขั้้�นตอนหรืือ
ทำงานเป็็นทีีม มีีพััฒนาการด้้านการคิิดอย่่างมีีเหตุุผลและการแก้้ไขปััญหาอย่่างชััดเจน มีีความสามารถ
ในการคิิดล่่วงหน้้าและคาดการณ์์ผลลััพธ์์ที่่�อาจเกิิดขึ้้�น

3.	 การทำงานร่่วมกััน การฝึึกทัักษะ EF ส่่งเสริิมให้้เด็็กเรีียนรู้้�การทำงานเป็็นกลุ่่�ม การรอคอย 
การสื่่�อสารอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และการเข้้าใจความต้้องการของเพ่ื่�อนร่่วมทีีม ซึ่่�งช่่วยพััฒนาทัักษะ 
การเข้้าสัังคมและการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้อย่่างดีีเยี่่�ยม

การประเมิินประสิิทธิิภาพของนวััตกรรม EF ในการพััฒนาเด็็ก สามารถทำได้้หลายวิิธีี ดัังนี้้� 1) 
การประเมิินผ่่านการสัังเกตพฤติิกรรม (Behavioral Observation) ครููสามารถใช้้วิิธีีการสัังเกต
พฤติิกรรมในห้้องเรีียนเพื่่�อประเมิินทัักษะ EF ที่่�เด็็กได้้รัับการพััฒนา โดยการสัังเกตความสามารถในการ
ควบคุุมอารมณ์์ การจััดการเวลา และการทำงานร่่วมกัับเพื่่�อน การสัังเกตอย่่างเป็็นระบบช่่วยให้้ครูู
สามารถบัันทึึกการเปลี่่�ยนแปลงของพฤติิกรรมได้้อย่่างชััดเจน (Shonkoff & Phillips, 2000; Gioia  
et al., 2000; Blair, 2002) 2) การใช้้แบบทดสอบประเมิิน EF (EF Assessment Tools) แบบทดสอบ
เฉพาะสำหรัับการประเมิิน EF เช่่น BRIEF (Behavior Rating Inventory of Executive Function) 
หรืือแบบทดสอบ Head-Toes-Knees-Shoulders (HTKS) เป็็นเครื่่�องมืือที่่�สามารถใช้้วััดความสามารถ
ด้้าน EF เช่่น การยัับยั้้�งชั่่�งใจ การยืืดหยุ่่�นทางความคิิด และการวางแผน 3) การวััดผลสัมฤทธิ์์�ทาง 
การเรีียน (Academic Achievement) การประเมิินการพััฒนา EF สามารถเชื่่�อมโยงกัับผลสััมฤทธิ์์�

ผลลััพธ์์ที่่�ดีีของนวััตกรรม EF ต่่อการพััฒนาเด็็กปฐมวััย
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ข้้อเสนอแนะสำหรัับการพััฒนานวััตกรรม EF ในอนาคต สามารถนำไปใช้้เพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะ EF 
ของเด็็กปฐมวััยให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น (Diamond & Ling, 2016 ; Best & Miller, 2010; Zelazo & Müller, 2011; 
Bergen, 2002) โดยมีีข้้อเสนอแนะในด้้านต่่าง ๆ ดัังนี้้� 1) การสร้้างนวััตกรรมที่่�เน้้นความเฉพาะทาง  
(Tailored Innovations) ควรมีีการพััฒนานวััตกรรมที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการเฉพาะของเด็็กใน
แต่่ละช่่วงวััยหรืือกลุ่่�มเป้้าหมายเฉพาะ เช่่น เด็็กที่่�มีีปััญหาทางการเรีียนรู้้� เด็็กที่่�ต้้องการเสริิมทัักษะ EF 
เป็็นพิเิศษ การออกแบบนวัตักรรมที่่�เน้้นการพัฒันาทักัษะที่่�เฉพาะเจาะจง เช่่น ความยืืดหยุ่่�นทางความคิดิ 
การควบคุุมตนเอง จะทำให้้เกิิดผลลััพธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 2) การใช้้เทคโนโลยีีในการพััฒนา EF 
(Integration of Technology) การนำเทคโนโลยีีดิิจิิทััล เช่่น แอปพลิิเคชัันและเกมการเรีียนรู้้� มาผสม
ผสานในนวััตกรรม EF จะช่่วยให้้เด็็กมีีความสนใจและมีีโอกาสฝึึกทัักษะ EF ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง ควรพััฒนา
นวััตกรรมที่่�ใช้้ AI เพื่่�อปรัับปรุุงระดัับความยากตามการพััฒนาของเด็็ก และสร้้างกิิจกรรมที่่�ท้้าทายอย่่าง
เหมาะสม 3) การออกแบบที่่�ยืืดหยุ่่�น (Flexible Design) นวััตกรรมควรมีีความยืืดหยุ่่�นและสามารถปรัับ
ใช้้ได้้ในบริิบทต่่าง ๆ เช่่น ห้้องเรีียนที่่�มีีความแตกต่่างทางวััฒนธรรม กลุ่่�มเด็็กที่่�มีีทัักษะที่่�แตกต่่างกััน  
การออกแบบที่่�ยืืดหยุ่่�นช่่วยให้้สามารถปรัับเปลี่่�ยนเนื้้�อหาและวิธีิีการใช้้งานได้้ตามความจำเป็็น นอกจากนี้้� 
ยัังมีีแนวทางในการปรัับปรุุงนวััตกรรมให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของเด็็กและครูู และการสนัับสนุุนจาก 
ภาครััฐและองค์์กรทางการศึึกษาในการพััฒนานวััตกรรม EF ดัังนี้้�

แนวทางในการปรัับปรุุงนวััตกรรมให้้สอดคล้้องกัับบริิบทของเด็็กและครูู สามารถปฏิิบััติิด้้วยวิิธีี
ต่่อไปนี้้� 1) การพััฒนานวััตกรรมที่่�เป็็นมิิตรต่่อครููผู้้�สอน (Teacher-friendly Innovations) นวััตกรรม EF 
ที่่�ประสบความสำเร็็จต้้องง่่ายต่่อการใช้้งานของครูู โดยครููควรได้้รับการอบรมที่่�เหมาะสมในการใช้้
เทคนิิคและเครื่่�องมืือเพื่่�อพััฒนา EF ของเด็็ก นอกจากนี้้� ควรมีีเครื่่�องมืือการประเมิินที่่�ช่่วยให้้ครููสามารถ
ติิดตามผลการพััฒนา EF ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 2) การปรัับนวััตกรรมให้้สอดคล้้องกัับบริบททาง
วััฒนธรรมและสัังคม (Cultural and Social Context) นวััตกรรมควรสะท้้อนถึึงวััฒนธรรม ประเพณี 
และค่่านิิยมของท้้องถิ่่�น เช่่น การใช้้เกมและกิิจกรรมที่่�เหมาะสมกัับสภาพสัังคม การศึึกษาในประเทศไทย 
การพััฒนานวััตกรรมที่่�คำนึึงถึึงบริิบทของครอบครััว โรงเรีียน และชุุมชน จะทำให้้การใช้้งานเป็็นไปอย่่าง
ราบรื่่�น 3) การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ปกครอง (Parental Involvement) ผู้้�ปกครองควรได้้รัับการสนัับสนุุนให้้
เข้้ามามีีบทบาทในการส่่งเสริิม EF ของเด็็ก การสร้้างนวััตกรรมที่่�สามารถนำไปใช้้ที่่�บ้้านได้้ โดยให้้ 
ผู้้�ปกครองมีีส่่วนร่่วมในการฝึึกฝน EF นอกห้้องเรีียน จะช่่วยส่่งเสริิมการพััฒนา EF อย่่างยั่่�งยืืน

การสนัับสนุุนจากภาครััฐและองค์์กรทางการศึึกษาในการพััฒนานวััตกรรม EF มีีแนวทางดัังนี้้�  
1) การกำหนดนโยบายสนัับสนุุน (Policy Support) ภาครััฐควรกำหนดนโยบายที่่�ชััดเจนในการ 
ส่่งเสริิมนวััตกรรม EF ในระบบการศึึกษา โดยการจััดสรรงบประมาณ เพื่่�อการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วย
ส่่งเสริิม EF รวมถึึงให้้การสนัับสนุุนโครงการวิิจััยและการประเมิินผลลััพธ์์ของนวััตกรรม EF ที่่�นำมาใช้้ใน
โรงเรีียน 2) การสนัับสนุุนทางเทคนิิคและทรััพยากร (Technical and Resource Support) โรงเรีียน
และครููควรได้้รับการสนัับสนุุนในด้้านเทคนิิค โดยการอบรมครููในเรื่่�องการพััฒนา EF และการใช้้
นวััตกรรมอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� ภาครััฐควรมีีการจััดหาอุุปกรณ์์และทรััพยากรที่่�จำเป็็นสำหรัับ

ข้้อเสนอแนะสำหรัับการพััฒนานวััตกรรม EF ในอนาคต

ทางการเรีียน เช่่น คะแนนสอบในวิิชาที่่�ต้้องใช้้ทัักษะการวางแผนและการแก้้ไขปััญหา การวิิจััยพบว่่า 
เด็็กที่่�พััฒนาทัักษะ EF มัักมีีผลการเรีียนดีีขึ้้�นในด้้านการคำนวณและการแก้้ไขปััญหาที่่�ต้้องใช้้เหตุุผล
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การพััฒนานวััตกรรม EF สำหรัับเด็็กปฐมวััยมีีความสำคััญในการสร้้างรากฐานให้้กัับทัักษะที่่�
จำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�และการดำเนิินชีีวิิตในอนาคต เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์ การจััดการตนเอง และ 
การควบคุุมพฤติิกรรม นวััตกรรมที่่�พััฒนาเพื่่�อเสริิมสร้้าง EF ควรมีีความเหมาะสมกัับพััฒนาการของเด็็ก
ในแต่่ละช่่วงวััย ควรออกแบบให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมได้้อย่่างเต็็มที่่� เช่่น การใช้้เกมสื่่�อดิิจิิทััลที่่�มีีการจำลอง
สถานการณ์์ที่่�เด็็กต้้องวางแผนและแก้้ไขปััญหา การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเหล่่านี้้�ช่่วยพััฒนาความคิิดที่่�
ยืืดหยุ่่�น การตััดสิินใจ และการจััดการอารมณ์์ นอกจากนี้้� การนำเทคโนโลยีีสมััยใหม่่เข้้ามาใช้้ เช่่น 
แอปพลิิเคชัันการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรัับการพััฒนา EF สามารถเสริิมสร้้างทัักษะเหล่่านี้้�
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อย่่างไรก็็ตาม นวััตกรรมต้้องยืืดหยุ่่�นเพีียงพอที่่�จะปรัับใช้้ได้้ในบริบททางสัังคม
และวััฒนธรรมที่่�หลากหลายของเด็็ก เพ่ื่�อให้้สามารถตอบสนองต่่อความต้้องการและความแตกต่่างของ
เด็็กในแต่่ละพื้้�นที่่�ได้้ ครููปฐมวััยมีีบทบาทสำคััญในการนำแนวทางเหล่่านี้้�ไปใช้้ในห้้องเรีียน ดัังนั้้�น การจััด
ฝึึกอบรมและการสนัับสนุุนครููใช้้สื่่�อและนวััตกรรมต่่าง ๆ จึึงเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญมาก การฝึึกอบรมครููจะช่่วย
ให้้ครููสามารถสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการพััฒนาทัักษะ EF ของเด็็กได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง ทำให้้เด็็ก
สามารถนำทัักษะที่่�ได้้รัับไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างยั่่�งยืืนในระยะยาว
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