
 

 

บทความเรื่อง Executive functions 
ยุคปัจจุบันผู้ปกครองมีความตื่นตัวมากข้ึนในการส่งเสริมพัฒนาการลูกรักของตนเอง เพื่อให้ลูกรักมีพัฒนาการที่แข็งแรงสมวัย 

การท ากิจกรรมที่จะช่วยกระตุ้นและส่งเสริมพัฒนาการลูกรักนั้นมีได้หลากหลายรูปแบบตามวัย อาทิการท ากิจกรรมการเล่นกระตุ้น
ประสาทสัมผัส (Sensory play) กิจกรรมการเล่นบทบาทสมมุติ (Role Play) กิจกรรมการเล่นเกมส์กีฬา เกมส์การเคลื่อนไหวประกอบ
จังหวะ (Outdoor activity)  กิจกรรมการเล่นเกมส์กระดาน (Board game) หรือแม้กระทั้งการให้เด็กได้ฝึกทักษะการช่วยเหลือ
ตนเองตามวัย (Activity of Daily living:ADL) และกิจกรรมการช่วยเหลืองานบ้านทั่วไป (Household activity) ก็สามารถท าให้เด็ก
เกิดการเรียนรู้และฝึกฝนทักษะพัฒนาการด้านต่างๆได้เช่นกัน ซึ่งรู้หรือไม่ว่ากิจกรรมต่างๆเหล่านี้เราจะได้ประโยชน์ในการฝึกให้สมอง
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพได้ หากเราเข้าใจ 1 ในทักษะที่สมองใช้ในการเรียนรู้ นั่นก็คือ “Executive functions (EF)” 

 
Executive functions (EF) คือความสามารถของสมองส่วนหน้า (Prefrontal cortex : PFC) ในการบริหารจัดการ เป็น

ทักษะที่จ าเป็นในการท ากิจกรรมที่มีเป้าหมายในชีวิตประจ าวัน หรือเรียกได้ว่าเป็นทักษะการบริหารจัดการตนเองขั้นสูงในการก ากับ
ความคิด อารมณ์ การกระท าเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งจะส่งผลต่อการเรียนรู้และการท างานต่าง ๆ พฤติกรรมที่พึงประสงค์ รวม
ไปถึงการมีสุขภาพดี 

 
การศึกษา Executive functions  นั้นมีมานานกว่า 40 ปีแล้ว โดยศึกษาจากการท างานของสมองส่วนหน้า  (Prefrontal 

cortex) ซึ่งท างานเกี่ยวข้องกับการประมวลผลข้อมลูแบบฉับพลันขณะอยู่ในเหตุการณ์ แรงจูงใจ ประสบการณ์ อารมณ์ แรงกระตุ้น
ฉับพลัน และการด ารงพฤติกรรม 



 

 

พัฒนาการของ Executive functions นั้นเกิดขึ้นตั้งแตเ่กิด และมีอตัราการเจิญเติบโตสูงสุดในช่วง 3 - 5 ขวบ และคงอยู่
ตลอดช่วงชีวิต น่ันจึงเป็นเหตุที่เราควรส่งเสริม Executive functions ตั้งแต่วัยทารกจนปฐมวัย และเป็นท่ีมาของค าว่า “รอให้ถึง
อนุบาลก็สายเสยีแล้ว” 
 

   
(ภาพแผนภมูิจาก Centre on the Developing Child, Havard University) 

 
ทักษะการรู้คดิเชิงบริหาร(Executive Function: EFs) เป็นการท างานระดับสูงของสมองที่ช่วยให้มนุษย์เราควบคมุอารมณ์ 

ความคิด รวมถึงการตัดสินใจที่ส่งผลต่อการกระท าและการแสดงออกของพฤติกรรมได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ และช่วยใหเ้ราท า
สิ่งต่างๆ ประสบผลส าเร็จได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

ความสามารถในการควบคุมความคิด (cognition) การกระท า (action) และอารมณ์ (emotion) เพื่อไปให้ถึงเป้าหมาย 
(goal) EF มิได้เกิดขึ้นเอง แต่เกดิจากกระบวนการแก้ปัญหาที่เด็กคนหนึ่งได้ทดลองท าซ้ าแล้วซ้ าเล่าตัง้แต่เริ่มมีตัวตน (self) 
 
องค์ประกอบของหลักของ Executive Functions (Anderson, 2002) ประกอบด้วย 
1. Cognitive Flexibility = คือ ความสามารถในการยดืหยุ่นความคิด เปลี่ยนจุดสนใจ เปลี่ยนโฟกสัหรือเปลี่ยนทิศทางให้เหมาะสม
กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น, ความจ าที่น ามาใช้งาน (Working memory) คือ ความสามารถในการเก็บประมวล และดึงข้อมลูที่เก็บในคลัง
สมองของเราออกมาใช้ตามสถานการณ์ที่ต้องการ  ยกตัวอย่างเช่น คุณแม่บอกให้น้องไปหยิบรองเท้ามาเพื่อใส่ ช่วงระยะเวลาที่เด็ก
สามารถจ าและท าตามค าสั่งที่แมบ่อกได้ น่ันคือ “การใช้ความจ าทีน่ ามาใช้งาน” 
2. Attention Control คือ ความสามารถในการใส่ใจจดจ่อมุ่งความสนใจอยู่กับสิ่งท่ีท าอย่างต่อเนื่องในช่วงเวลาหนึ่งๆ โดยไม่
วอกแวกไปตามปัจจยัไม่ว่าภายนอกหรือภายในตนเองที่เข้ามารบกวน ยกตัวอย่างเช่น  การที่เด็กสามารถสนใจเล่นบทบาทสมมุติกับ
ตุ๊กตาได้อย่างตั้งใจต่อเนื่อง แม้ว่าจะมีคณุแม่ที่ก าลังกวาดบ้านอยู่บรเิวณใกล้ๆ น้อง น่ันคือ “น้องมีช่วงสมาธิเกดิขึ้น” เป็นต้น 
3. Goal setting คือ การตั้งเป้าหมาย ความพากเพยีรมุ่งสู่เป้าหมาย เมื่อตั้งใจและลงมือท าสิ่งใดแลว้ ก็มีความมุ่งมั่นอดทน เพื่อให้
บรรลเุป้าหมาย ไม่ว่าจะมีอุปสรรคใดๆก็พร้อมฝ่าฟันจนถึงความส าเร็จ ยกตัวอย่างเช่น  คุณแม่ก าลังพยายามสอนให้น้องเปิดถุงของเล่น
ที่ปิดไว้ด้วยซปิ ขณะที่น้องพยายามท านั้นแม้ว่าจะท าการเปิดไดย้าก แต่สุดท้ายน้องก็พยายามท าได้ส าเร็จ  นั่นก็คือ “การตั้งเป้าหมาย
ที่เกิดขึ้น” 
4. Information processing คือ การประมวลผลข้อมลูทางสมองที่มีประสิทธิภาพ และความรวดเรว็ในการประมวลผล  
 
 
 



 

 

Executive functions ประกอบดว้ยทักษะย่อย 9 ทักษะ ดังนี ้
1. Working Memory (ความจ าในการท างาน) เป็นความจ าที่เกบ็ข้อมูลเพื่อประมวลผลและดึงข้อมูลนั้นมาใช้ในสถานการณ์ที่
ต้องการ 
2. Inhibitory control (ยั้งคิด ไตร่ตรอง) คือ ความสามารถในการยั้งคิดไตรต่รอง สามารถควบคมุความต้องการ หยดุคิดก่อนท่ีจะ
กระท าได้  
3. Shifting หรือ Cognitive Flexibility (ยืดหยุ่นความคิด) คือ ความสามารถในการยดืหยุ่นทางความคิด แก้ไขปญัหาด้วยวิธีท่ี
แตกต่างกัน รู้จักพลิกแพลงและปรับตัว เป็นจดุเริม่ต้นของการมีความคิดสร้างสรรค์และคดินอกกรอบ 
4. Focus หรือ Attention (จดจ่อสนใจ) คือ ความสามารถในการใส่ใจจดจ่ออยู่กับสิ่งที่ท าอย่างต่อเนื่องในช่วงเวลาหนึ่ง ๆ โดยไม่
วอกแวก รู้จักการท างานให้เสร็จเป็นอย่าง ๆ ไป 
5. Emotional Control (ควบคุมอารมณ์) คือ ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม จดัการกับอารมณ์
ตนเองได้ และรู้จักแสดงอารมณ์อย่างเหมาะสม 
6. Self - Monitoring (เฝ้ามองตนเอง) คือ การประเมินตนเองเพื่อหาข้อบกพร่องแล้วน ามาแก้ไขและพัฒนาข้อดีให้ดีขึ้น รู้ว่าตัวเอง
ท าอะไร ตรงตามขั้นตอนไหม ผิดพลาดตรงไหน และรู้ว่าใกล้จะเสรจ็หรือเรยีบร้อยแล้ว 
7. Initiating (ลงมือท า) คือ ความสามารถในการเริ่มลงมือท ากิจกรรมใด ๆ กล้าคดิกล้าท า ลงมือท าทันที 
8. Planning and Organizing (วางแผน จัดระบบ ด าเนินการ) คือ การวางแผนจัดการตนเองอย่างเป็นขั้นตอน ด าเนินการตั้งแต่
วางเป้าหมาย มองเห็นภาพรวม รูจ้ักจัดล าดับความส าคญั จัดระบบ ด าเนินการ และประเมินผล 
9. Goal - Directed Persistence (มุ่งเป้าหมาย) คือ การวางเปา้หมายที่ชัดเจน มีความพากเพียรและความมุ่งมั่นในการบรรลุ
เป้าหมาย รู้จักฝ่าฟันอุปสรรค หากล้มต้องรู้จักลุกข้ึนมาต่อสู้เพื่อไปให้ถึงเป้าหมาย 
 **หากเราพบเด็กที่มีปญัหาในการควบคุมตนเอง ขาดความยับยั้งช่ังใจ วอกแวก มีปัญหาในการปรับตวักับสิ่งใหม่ มีปัญหาใน
การควบคุมอารมณ์และการแสดงออก การวางแผนการท างาน ลงมอืท างานอย่างเป็นระบบและหลงลมืบ่อยๆ อาจสงสัยได้ว่าเด็กคน
นั้นมีปัญหา Executive Functions อาจมีปัญหาด้านใดด้านหนึ่ง หรือมีปัญหาหลายด้านร่วมกัน ควรได้รับการส่งเสรมิทักษะต่าง ๆ 
ดังท่ีได้กล่าวไว้ข้างต้น เพื่อให้สมองส่วนหน้าที่ควบคุมสมาธิและการยับยั้งช่ังใจให้ท างานได้ดีขึ้น สามารถบริหารจัดการตนเองได้อย่าง
รอบด้านและเตบิโตเป็นผู้ใหญ่ที่มคีุณภาพต่อไปในอนาคต 
 
. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

กิจกรรมเสริมทักษะ Eexecutive Function ชื่อ The Shop 

 
1. ความต้องการด้านกิจกรรม (Activity Demands)   
วัสดุและอุปกรณ ์
1.1 ชุดเครื่องครัวจ าลอง 
1.2 ชุดอาหารจ าลอง 
1.3 ชุดผลไมจ้ าลอง 
1.4 ชุดผ้ากันเปื้อนและหมวก 
1.5 ชุดเงินจ าลอง 
1.6 ตะกร้าหูหิ้วใส่ของ/ถุงผ้า 
 
2. ความต้องการด้านพ้ืนที่ (Space Demands : สถานที่และสภาพแวดล้อมที่ต้องการ) 
- ห้องหรือพ้ืนท่ีโล่งที่ไม่มสีิ่งกีดขวาง (ห้องโถงหรือลานกิจกรรมในรม่) 
- พื้นกระเบื้องหรือพ้ืนปูนเรียบ ไมล่ื่น 
 
3. ความต้องการด้านทักษะสังคม (Social Demands : กฎ กตกิา กลุ่มกจิกรรม) 
- ครู 
- เด็กนักเรียนช่วงอายุ 3 – 5 ปี 
 



 

 

4. ขั้นตอนการท ากิจกรรมและระยะเวลา (Sequencing and Timing) 
รูปแบบกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องทักษะการปรับตัวในชีวิตประจ าวัน โดยการแสดงบทบาทสมมุติใหจ้ าลองสถานการณ์การซื้อ
ของและขายของในร้านค้า เพื่อสรา้งเสริมความเข้าใจเรื่องบทบาทหน้าท่ีในสังคม การเข้าใจเรื่องจ านวนนับและตัวเลข การใช้เงิน รวท
ถึงการเรียนรู้ทักษะสังคมที่เหมาะสม เช่น การแบ่งปัน การแลกเปลีย่น และการสื่อสารที่เหมาะสมกับบริบท เป็นต้น 
จุดประสงค ์
1. การเสรมิทักษะการปรับตัวในชีวิตประจ าวัน เรื่องทักษะการซื้อและขายของในร้านค้า 
2. การเรียนรู้ค าศัพท์ในชีวิตประจ าวันท่ีเกี่ยวข้องกับร้านค้า  
3. การเรียนรู้การใช้ประโยชน์สิ่งของในสิ่งแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องกับร้านค้า เช่น การแสดงบทบาทเป็นคนซื้อ และการแสดงบทบาทเป็น

คนขาย (สอดแทรกเรื่องรู้จักการรอคอย-ผ่านการต่อแถวซื้อของ, รู้จกัการพูดเพื่อบอกความต้องการ พูดปฎิเสธ พูดถาม-ตอบค าถาม 

พูดแสดงความคิดเห็น พูดอธิบายให้เหตผุล) เป็นต้น 

4. การเรียนรู้บริบทสังคมที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการซื้อ -ขายของในร้านค้า ผ่านการแสดงบทบาทสมมตุิ (Role play) เพื่อใหเ้ด็กเข้าใจบาท

หน้าท่ีของตนเองที่เหมาะสมกับสถานการณ ์

5. การเรียนรู้เรื่องจัดล าดับขั้นตอนหรือล าดับเหตุการณ์ (Sequencing) ตามบรบิทที่เหมาะสม 

6. การเรียนรู้เรื่องทักษะการสื่อสาร โดยสามารถพูดอธิบายให้เหตุผล  การพูดกลา่วแสดงความคิดเหน็  การกล้าแสดงออก และการมี

ส่วนร่วมในกลุม่กิจกรรมอย่างเหมาะสม 

 
เนื้อหา 
 เด็กแสดงบทบาทสมมตุิสร้างสถานการณ์จ าลองการซื้อและขายของในร้านค้า กโดยให้เด็ แตล่ะคนแสดงเป็นคนขาย และคน
ซื้อสลับกัน  เน้นใหเ้ด็กได้เรยีนรู้การใช้ประโยชนส์ิ่งของในสิ่งแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องกับร้านค้า เช่น  การต่อแถว การใช้จ่ายเงินเพื่อ
แลกเปลีย่นสินคา้ การใช้ทักษะการพูดเพื่อบอกความต้องการ แสดงความเห็น  การฝึกความมั่นใจในตนเอง เป็นต้น 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 
ขั้นน า (ใช้ระยะเวลาประมาณ 10 นาที) 
1. จัดกลุ่มเด็กตามความเหมาะสม 
2. ให้เด็กทุกคนรวมทั้งครูแนะน าตัว )ช่ือจริง ช่ือเล่น โรงเรียนและชัน้เรียน(  
3. จัดเตรยีมกิจกรรม “The shopping” ประกอบด้วยชุดอาหารจ าลอง ชุดเครื่องครัวจ าลอง ชุดผักจ าลองและสื่อภาพประกอบการ
สอนชุดภาพอาหาร ผลไม้ เครื่องดืม่ 
4. ครูอธิบาย กฎ กติกาการท ากลุม่กิจกรรมให้เด็กทุกคนเข้าใจ เช่น ให้เด็กตั้งใจท ากิจกรรม ไมลุ่กเดินไปมาในห้อง ขออนุญาตเมื่อ
ต้องการไปห้องน้ าทุกครั้ง ยกมือเพื่อแสดงความเห้นในกลุ่ม เป็นต้น 
5. ครูกระตุ้นใหเ้ด็กเรียนรูค้ าศัพท์เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องกับร้านค้า โดยการสังเกต และสมัผสัลองหยิบใช้ ท าความเข้าใจ เช่น 
ตัวร้านขายอะไรบ้าง สีอะไรบ้าง ใครเคยทานยกมือขึ้น  เป็นต้น (ครกูระตุ้นให้เด็กทุกคนมสี่วนร่วมในการเรยีนรู้) 
6. ครูสาธิตการจ าลองสถานการณเ์ป็นคนขายของ และให้เด็กเป็นคนซื้อ โดยให้เด็กแต่ละคนพยายามวาดรูปหรือเขียนช่ือเมนูที่ต้องการ
ซื้อให้ครู รวมทั้งระบจุ านวนที่ต้องการ เช่น ซื้อปลา 1 ตัว ราคา 10 บาท ซื้อกล้วย 1 ผล ราคา 5 บาท ซื้อน้ า 1 แก้ว ราคา 10 บาท 
เป็นต้น (ครูอาจให้เด็กระบุตัวเลขจ านวนหลักน้อยๆก่อน แล้วค่อยๆกระตุ้นให้เด็กระบุจ านวนและตัวเลขท่ีมีหลักเพิ่มขึ้น) 



 

 

 
ตัวอย่างเมนูอาหารและใบงานเขยีนเมน ู

7. ครูให้เด็กแตล่ะคนได้แสดงบทบาทสมมตุิเป็นคนขายแทนครู และครูเป็นคนซื้อคนแรกเพื่อสาธิตวิธกีารพูดและสั่งเมนูอาหารใหเ้ด็กดู
เป็นตัวอย่าง )ครูกระตุ้นให้เด็กทุกคนได้แสดงบทบาทเป็นคนขายจนครบทุกคน(  
ขั้นสอน (ใช้ระยะเวลาประมาณ 30 นาที) 
1. ครูสร้างสถานการณ์จ าลองเกีย่วกับร้านค้าและกระตุ้นให้ทุกคนแสดงบทบาทคนขาย -คนซื้อ โดยอาจใช้ตุ๊กตาและรถจ าลองมาเล่น
บทบาทสมมตุิร่วมด้วย โดยให้เด็กนกลุ่มเลือกว่าใครจะแสดงบทบาทเป็นคนซื้อหรือคนขายของ 
2. ครูอาจเลือกให้เด็ก 2 ข้าคิวยืนสลับกับเด็กโตที่เหลอื โดยเด็กที่แสดคนเป็นคนขาย (เด็กโต) และให้เด็กเล็กต่อแถวเ งบทบาทเป็นคน
ซื้อของโดยถือตะกร้าหรือล้อเข็นซือ้ของ โดยเน้นให้เด็กบอกช่ือของที่ต้องการซื้อ สีอะไร จ านวนเท่าไหร่ )ครูกระตุ้นสอน(  
*ส าหรับเด็กอายุ 6-5 ปี ที่สามารถวาดรูปหรือเขียนเมนไูด้ ครูพยายามกระตุ้นให้เด็กเขียนเมนูหรือวาดรูปเมนูอาหารทีต่้องการก่อนมา
ซื้อของกับคนขาย )โดยให้เขียนหรอืวาดรูปเมนู อาหาร พร้อมระบุจ านวนที่ต้องการ เช่น ซื้อน้ าผลไม้1  แก้ว เป็นต้น  
3. ครูพยายามกระตุ้นใหเ้ด็กต่อแถวซื้อของ จากน้ันพูดกล่าวทักทายคนขาย พูดบอกเมนูที่ต้องการและจ่ายเงินเพื่อซื้อของ พร้อมกับ
กล่าวอ าลาตามล าดับ เช่น “สวสัดคี่ะ/ครับ” “วันน้ีขอซื้อแอปเปิ้ล 1 ผล” หลังจ่ายจ่ายเงินแล้ว พูดว่า “ขอบคุณค่ะ แล้วมาซื้อใหม่นะ
ค่ะ”   
4. เมื่อเด็กที่จ่ายเงินซื้อของเสร็จแล้วให้กลับมาต่อแถวจนเด็กทุกคนซื้อของครบ หลังจากนั้นครูกระตุน้มานั่งเป็นวงกลมพร้อมกัน เพื่อ
กระตุ้นให้เด็กแตล่ะคนพูดบอกสิ่งที่ตนเองซื้อมาว่าซื้ออะไรบ้าง จ านวนเท่าไหร ่
5. ขณะท ากิจกรรมมีการใช้หลักการเสริมพฤติกรรมด้านบวก เพื่อสร้างแรงจูงใจและให้ก าลังใจเด็ก เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท าส าเร็จและ
มั่นใจในตนเอง 
6. กระตุ้นให้เด็กที่อายมุากกว่าช่วยเหลือน้องที่อายุน้อยกว่าตนเอง 
 
ขั้นสรุป (ใช้ระยะเวลาประมาณ 15 นาที) 
1. ครูกล่าวสรุปถึงกิจกรรมดังกล่าว และให้เด็กๆช่วยกันทบทวน และสะท้อนคิดเกี่ยวกับกิจกรรมดังกล่าว 
2. สรุปผลการเรียนรู้เกี่ยวกับบทบาทหน้าที่ของตนเองในสถานการณ์จ าลองเรื่องการขายและซื้อของในร้านค้า  
 
ข้อเสนอแนะ 
1. กระตุ้นให้เด็กทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมร่วมกัน และแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 
2. กระตุ้นให้ทุกคนมีแรงจูงใจในการท ากิจกรรมด้วยการเสรมิพฤติกรรมด้านบวก 
3. การใช้พูดอธิบายขั้นตอนท ากิจกรรมก่อนเริ่มลงมือกิจกรรมทุกครัง้ เพื่อให้เด็กเข้าใจกิจกรรมชัดเจน 
 
 
 
 
 



 

 

 
เอกสารแนบท้าย 
เร่ือง ค าวิเศษ 

ค าวิเศษณ์ในภาษาไทยมี 10 ชนิดดังนี้ เช่น  
1. ลักษณวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์ทีบ่อกลักษณะต่าง ๆ เช่น 
บอกชนิดสี เช่น แอปเปิ้ลมีแดง แครอทมีสสี้ม เป็นต้น 
บอกขนาด เช่น องุ่นมีขนาดเล็กกว่าแอปเปิ้ล เป็นต้น 
บอกสัณฐาน เช่น ส่วนใหญ่ส้มจะมีลักษณะเป็นทรงกลม  เป็นต้น 
บอกความรู้สึก เช่น ร้อน เย็น เปน็ต้น เช่น เวลาเราท าอาหารเสร็จใหม่ๆจะร้อน ผลไม้เมื่อน าไปแช่ตู้เย็นจะท าให้มันเย็นขึ้น เป็นต้น 
2. กาลวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์บอกเวลา เช่น เช้า สาย บ่าย เย็น อดตี อนาคต เป็นต้น  
เช่น ตอนเช้าเรากินอาหารเช้า เดก็บางคนทานไข่ดาว ข้าว หรือขนมปัง เป็นต้น 
3. สถานวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์บอกสถานท่ี เช่น ใกล้ ไกล บน ล่าง เหนือ ใต้ ซ้าย ขวา เป็นต้น  
เช่น เวลาจะทานข้าวแมจ่ะเตรียมอาหารวางไว้บนโต๊ะ เป็นต้น 
4. นิยมวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์ทีบ่อกความช้ีเฉพาะ เช่น นี้ นั่น โน่น ท้ังนี้ ทั้งนั้น แน่นอน เป็นต้น เช่น อันนั่นเรียกว่า โยเกิร์ต ส่วนอันนี้
เรียกว่า มะเขือม่วง เป็นต้น 
5. อนิยมวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์ทีบ่อกความไม่ช้ีเฉพาะ เช่น ใด อื่น ไหน อะไร ใคร ฉันใด เป็นต้น  
เช่น เด็กๆจะเลือกอาหารชนิดไหนก่อนดี เป็นต้น 
6. ปฤจฉาวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์แสดงค าถาม หรือแสดงความสงสยั เช่น ใด ไร ไหน อะไร สิ่งใด ท าไม เป็นต้น  
เช่น ลองนับดูว่าผลไมม้ีทั้งหมดเทา่ไหร่ เป็นต้น 
7. ประพันธวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์ที่ท าหน้าท่ีเชื่อมค าหรือประโยคให้มีความเกี่ยวข้องกัน เช่นค าว่า ที่ ซึ่ง อัน  
8. ประมาณวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์บอกจ านวน หรือปรมิาณ เช่น หนึ่ง สอง สาม มาก น้อย บ่อย หลาย บรรดา ต่าง บ้าง เป็นต้น เช่น 
ผลไม้มเียอะมาก ลองนับดูว่ามีจ านวนเท่าไหร่ เป็นต้น 
9. ประติเษธวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์ที่แสดงความปฏิเสธ หรือไม่ยอมรับ เช่น ไม่ ไม่ใช่ มิ มิใช่ ไม่ได้ หามิได้ เป็นต้น  
10. ประติชญาวิเศษณ์ คือ ค าวิเศษณ์ที่ใช้แสดงการขานรับหรือโต้ตอบ เช่น ครับ ขอรับ ค่ะ เป็นต้น เช่น คุณครับมีคนมาหาขอรับ หรือ 
คุณครูขา สวัสดีค่ะ/ครับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

5. ข้อควรระวังและความปลอดภัย (Safety Precautions and Contraindications) 
- พื้นที่ส าหรับท ากิจกรรมไม่ควรลืน่หรือมีน้ าหก 
- เด็กทุกคนต้องอยู่ในกติกากลุ่ม คือ ไม่ออกจากกลุ่มกจิกรรมโดยไม่ไดร้ับอนุญาต ไม่พูดเสยีงดัง ไม่เล่นหรือท ากิจกรรมด้วยท่าทางที่
รุนแรง รู้จักการแบ่งปัน การแลกเปลี่ยนกันเล่น รู้จักการรอคอย 
- เด็กทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ท้ังการลงมือท าและการพูดแสดงความคิดเห็น 
การใช้พูดอธิบายขั้นตอนท ากิจกรรมก่อนเริม่ลงมือกิจกรรมทุกครั้ง เพื่อให้เด็กเข้าใจกิจกรรมชัดเจน 
 
6. การปรับระดับกิจกรรม (GRADING THE ACTIVITY) 
     การปรับกิจกรรมเป็นการปรับระดับความยาก-ง่ายของกิจกรรมเพื่อให้เด็กสามารถเรียนรู้และเข้าใจได้งายขึ้นตามระดับ
ความสามารถของเด็ก (ปรับตามหวัข้อของ Executive function) 
 

Executive Function Grading down (ปรับให้ง่าย) Grading Up (ปรับใหย้าก) 
 
ฝึกจดจ่อสนใจ 
Focus/Attention 
 

ครูใช้การเรียกกระตุ้นให้เด็กสนใจกิจกรรม โดยการจัด
ต าแหน่งที่นั่งใกล้กับอุปกรณ์การเล่น 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าก ากับโดยการพูดบอก, การจัดวาง
สิ่งเร้าใกล้ตัวเด็ก เพื่อให้เด็กสามารถจดจ่อกิจกรรมได้
อย่างต่อเนื่องด้วยตนเองให้มากที่สุด) 

ครูให้เด็กพยายามดูสาธิตวิธกีารท ากิจกรรมตามขั้นตอนจาก
ครูและเพื่อน 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าให้น้อยที่สุด โดยการใช้ต้นแบบ ให้
เลียนแบบ (Imitation) เพือ่ให้เด็กสามารถจดจ่อกิจกรรมได้
อย่างต่อเนื่องด้วยตนเองให้มากที่สุด) 

 
ฝึกความจ าที่ใช้งาน 
(working memory) 
 

ครูน าชุดอาหารจ าลองที่มีอาหาร ผลไม้ เครื่องดื่มมาสาธิต
การแยกหมวดหมู่ ประเภทและสีสันที่เหมือนกัน 
(ครูพยายามกระตุ้นชี้น าและท าเป็นแบบอย่างให้เด็ก
สามารถเลียนแบบและเข้าใจการแยกหมวดหมู่ ประเภท 
สีสันได้ง่ายขึ้น ท าให้เกิดกระบวนการคิดและจดจ าได้ง่าย
ขึ้น) 

ครูน าชุดอาหารจ าลองมาผสมรวมกันใหเ้ด็กแยกหมวดหมู ่
ประเภทและสีสันที่เหมือนกัน 
(ครูพยายามกระตุ้นให้น้อยที่สุด โดยพูดบอกวธิีการแยก
หมวดหมู่ ประเภท สีสัน ครูพยายามเสริมแรงด้านบวกเมื่อ
เด็กพยายามและสามารถท าได้ด้วยตนเอง) 
 

 
ฝึกการคิดวางแผนและการจัดการ 
(Planning & Organizing) 
 

ครูอธิบายพร้อมสาธิตวิธกีารเล่นบทบาทสมมุติทีละ
ขั้นตอนพร้อมให้เด็กท าตามทีละขั้นตอน เช่น บทบาท
คนขาย เร่ิมจากการเตรียมอาหาร – การท าอาหาร -  การ
เสริฟ – การคิดเงิน - การท าความสะอาด 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าโดยการท าเป็นแบบอยา่งให้เด็ก
เลียนแบบ (Imitation) การสอนแบบStep by step 
เพื่อให้เด็กสามารถคิดวางแผนการท ากิจกรรมตามขั้นตอน
ด้วยตนเองให้ได้มากที่สุด) 

ครูอธิบายพร้อมสาธิตวิธกีารเล่นบทบาทสมมุติให้เด็กดู โดย
แสดงบทบาทคนซ้ือและบทบาทคนขาย ให้เด็กพยายามจดจ า
ขั้นตอนการเล่นด้วยตนเอง 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าให้น้อยที่สุด โดยการสอนแบบ 
Orientation เพื่อให้เด็กสามารถคิดวางแผนการท ากิจกรรม
ตามขั้นตอนด้วยตนเองให้ได้มากที่สุด) 

 
ฝึกความยืดหยุ่นทางความคดิ 
(Cognitive flexibility) 
 

ครูพยายามใช้การพูดอธิบายเหตุผลและสร้างเง่ือนไขเมื่อ
เด็กเจอสถานการณ์ที่ไม่พอใจ เช่น เมื่อเด็กแสดงบทบาท
สมมุติเป็นคนซ้ือ จากนั้นสั่งเมนูอาหารอนัเดียวกับเพื่อน
ซ่ึงมีชิ้นเดียว ครูพยายามกระตุ้นพูดบอกให้เด็กเข้าใจวา่
หมดแล้ว และให้ตัวเลือกสิ่งอื่นที่เด็กสนใจรองลงมา 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าบ่อยครั้ง และช่วยพูดอธบิาย 
รวมทั้งการใช้การวางเง่ือนไข เพื่อให้เด็กมีความยืดหยุ่น
ทางความคิดให้ได้มากที่สุด) 

ครูพยายามพูดกระตุ้นเร้าให้เด็กใช้เหตุผลและยอมรับเง่ือนไข
ด้วยตนเอง เช่น เมื่อเด็กสั่งเมนูอาหารอนัเดียวกับเพื่อนซ่ึงมี
ชิ้นเดียว ครูพยายามพูดกระตุ้นถามเด็กว่า “เราจะท าอย่างไร
ดี มีอาหารตามเฉพาะเมนูนี้” แลว้พยายามกระตุ้นให้เด็กได้
คิดแก้ปัญหา 
(ครพูยายามกระตุ้นน้อยที่สุด ใช้การตั้งค าถาปลายเปิด 
รวมทั้งการชี้แนะเพยีงเล็กน้อย เพือ่ให้เด็กมีความยืดหยุ่นทาง
ความคิดให้ได้มากที่สุด) 

ฝึกการยั้งคิดและไตร่ตรอง 
(Inhibitation control) 
 

ครูพยายามจับเด็กให้นั่งรอในแถวระหวา่งรอคิว
เมนูอาหารที่ตนเองสั่ง โดยกระตุ้นให้ดูเพื่อนที่เข้าแถวเป็น
ตัวอยา่ง 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าบ่อยครั้งขึ้นเพื่อให้เด็กพยายาม
ควบคุมตนเองให้ได้มากที่สุด) 

ครูพยายามพูดกระตุ้นให้เด็กเขา้แถวเพือ่รอคิวเมนูอาหาร 
โดยอาจพูดวา่ “หนูสั่งอาหารเรียบร้อยแล้ว เราไปยืนรอเข้า
แถวตรงไหนดี”  
(ครูพยายามกระตุ้นให้เด็กได้คิดไตรตรองด้วยตนเอง เพื่อให้
เด็กพยายามควบคุมตนเองให้ได้มากที่สดุ) 



 

 

Executive Function Grading down (ปรับให้ง่าย) Grading Up (ปรับใหย้าก) 
ฝึกการติดตามประเมินตนเอง 
(Self-mornitoring) 
 

ครูพยายามกระตุ้นให้เด็กต่อคิวรอเมนูอาหารที่ส่ัง โดยให้
เด็กถือภาพเมนูอาหารตนเองที่สั่ง และเช็คอาหารที่ได้ตาม
ภาพเมนูอาหารในมือ 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าบ่อยครั้งเพื่อให้เด็กได้คิดและระลึก
ถึงส่ิงที่ตนเองได้กระท าไว้จนส าเร็จ) 

ครูพยายามกระตุ้นถามเมนูอาหารที่เด็กได้ส่ังไปสักครู่ โดย
ไม่ได้ถือเมนูอาหารไว้ในมือ เพื่อให้เด็กพยายามคิดด้วยตนเอง 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าน้อยที่สุดโดยเนน้ให้เด็กพยายามคิด
ด้วยตนเองเพื่อให้เด็กได้คิดและระลึกถึงสิ่งที่ตนเองได้กระท า
ไว้จนส าเร็จ) 
 
 

ฝึกความมุ่งมั่น มีเป้าหมาย 
(Goal Direct) 
 

ครูพยายามใช้การพูดกระตุ้น สาธิตการท าเพื่อให้เด็ก
เลียนแบบวธิีการเล่นจากขั้นตอนแรกถึงขั้นตอนสุดท้าย 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าบ่อยครั้งท าให้เด็กท าตามเป้าหมาย
ของกิจกรรมได้ส าเร็จ) 

ครูใช้การพูดอธิบายขั้นตอนการท ากิจกรรมแบบภาพรวม 
(Orientation) จากนั้นให้เด็กท ากจิกรรมตามขั้นตอนตาม
บทบาทที่ตนเองเลือก (คนซ้ือ/คนขาย) 
(ครูพยายามกระตุ้นเร้าให้น้อยที่สุด โดยให้เด็กได้พยายาม
มุ่งมั่นท ากิจกรรมตามขั้นตอนได้ส าเร็จดว้ยตนเอง) 

ฝึกการควบคุมอารมณ ์
(Emotional control) 
 

ครูพยายามพูดอธิบายเหตุผลและวางเง่ือนไขเมื่อเด็กเจอ
สถานการณ์ที่ตนเองรู้สึกไม่พอใจ เช่น เมื่อถูกเพื่อนแย่ง
ของเล่นขณะท ากิจกรรม ครูพยายามควบคุมสถาการณ์
โดยการยึดของเล่นที่ถูกแย่งและวางเง่ือนไขเด็กทั้งคู่ว่า 
“หากต้องการเล่นของเล่นชิ้นนี้จะต้องไม่แย่งกัน และต้อง
ขอของจากเพื่อน เพือ่นที่เล่นด้วยกันต้องแลกกันเล่น” 
เป็นต้น (ครูจะพยายามกระตุ้นให้เด็กควบคุมอารมณ์
ตนเองโดยใช้ความเข้าใจเร่ืองเหตุผลในสถานการณ์ที่
เกิดขึ้นซ่ึงครูเป็นคนคอยกระตุ้นบอกเปน็หลัก) 

กรณีการแย่งของเล่นเช่นเดียวกัน   ครพูยายามเข้ามา
ควบคุมสถานการณ์ โดยการยึดของเล่นที่แย่งกัน จากนั้นครู
พยายามกระตุ้นให้เด็กทั้งสองได้คิดว่า “หากจะเล่นของเล่น
ชิ้นนี้เราควรจะท าอย่างไร โดยไม่แย่งของเพื่อน” และ “หาก
เป็นเพื่อนเล่นด้วยกัน ตอ้งรู้จักแบ่งปันกนัเล่นใช่หรือไม่” เป็น
ต้น 
(ครูจะพยายามให้เด็กได้คิดหาเหตุผลด้วยตนเอง และ
ตัดสินใจด้วยตนเอง เด็กสามารถเขา้ใจเหตุผลได้ด้วยตนเอง
โดยครูเป็นคนคอยชี้แนะเพียงเล็กน้อย) 
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