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Abstract 
 
Objectives: This study aims to design an executive function enhancement program using 
Marzano's Taxonomy of educational objectives for the 6th grade primary school students.  
Methods: The study designed and evaluated the effectiveness of the program by comparing the 
pre-test score to the post-test score of executive function of 20 students using the cambridge 
neuropsychological test automated battery. Date were analysed using a Paired Sample t-test. 
Results: Training with the program the sample had higher executive function scores than those 
of before. The experts also commented that the program in general, the most suitable level for 
increasing executive function and found that grade 6 students were able to perform the program 
activities well and were satisfied with the program as a whole at a very appropriate level. 
Conclusions: The study found that the executive function enhancement program using 
Marzano's Taxonomy of educational objectives among the 6th grade primary school students had 
high efficiency. 
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บทน า 
  เ ด็ก เ ป็นทรัพยากรที่ มีคุณค่ าและมี
ความส าคญัของประเทศเป็นประชากรที่ส าคญั
ของการพฒันาประเทศ การพฒันาศกัยภาพเดก็
เพื่อให้เดก็ทุกคนมคีวามรูค้วามสามารถในการ
เรยีนรูแ้ละการแกไ้ขปัญหาไดจ้งึเป็นสิง่ทีส่ าคญั1 
การชอบพูดโกหก การชอบคุยโม้โอ้อวด การ
ชอบทะเลาะววิาทกบัผู้อื่นเสมอ การข่มขู่ผู้อื่น 
การลักทรัพย์หรือ ข โมยขอ งผู้ อื่ น  การมี
พฤตกิรรมทางเพศไม่ถูกกาลเทศะ การเสพยา
เสพตดิ การเล่นพนนั และมปัีญหาในการท างาน 
เกิดจากความผดิปกติของสมองใหญ่ส่วนนอก
กลบีหน้า โดยอาการบ่งชี้ถึงความผดิปกตขิอง
สมองกลบีหน้า ไดแ้ก่ 1) ความบกพรอ่งเชงิปัญญา 
เช่น การมสีมาธสิัน้ ความจ าไม่ด ีการวอกแวก
ง่าย และการไม่สามารถท างานที่มีเป้าหมาย
ระยะยาวใหส้ าเรจ็ได ้2) ปัญหาทางอารมณ์ เช่น 
ควบคุมอารมณ์ไม่ได ้หุนหนัพลนัแล่น ฉุนเฉียว
ง่าย ทะเลาะเบาะแว้งกับผู้อื่นอยู่เสมอ และ      
3) ปัญหาทางด้านพฤตกิรรม เช่น การท าผดิซ ้าๆ 
การปรับตัวยาก การก้าวร้าว และการแสดง
พฤติกรรมไม่ถูกกาลเทศะ สมองกลีบหน้าท า
หน้าที่เกี่ยวกับความสามารถด้านการบริหาร
จัดการของสมอง (Executive Functions; EFs) 2-3 
การท างานสมองที่ผดิปกต ิคอื การด้อยพฒันา
ในส่วนความสามารถดา้นการบรหิารจดัการของ
สมอง4 ความสามารถด้านการบริหารจัดการของ
สมอง มอีงค์ประกอบหลกัที่ส าคญั 5 องค์ประกอบ 
คอื การยบัยัง้การตอบสนอง1 การปรบัเปลี่ยน
ความใส่ใจตามสถานการณ์ 5 ความจ าขณะ
ท างาน6 การควบคุมอารมณ์7 และการวางแผน 
ร ะ บ บ ป ร ะ ส า ท ที่ ท า ห น้ า ที่ ก า กั บ ดู แ ล
ความสามารถด้านการบรหิารจดัการของสมอง
เป็นหน้าที่ของสมองกลีบหน้า3, 7 และการเพิ่ม

ความสามารถดา้นการบรหิารจดัการของสมองมี
แนวโ น้มที่ส่ งผล ต่อการ เจริญ เติบโตและ
พฒันาการในสมองกลบีหน้าดว้ย8 เช่น ปรมิาตร
ความหนาแน่นของสมองที่เพิม่ขึน้ การเพิม่ขึ้น
ของเนื้อเยือ่ไมอลีนิ และมกีารเชื่อมต่อของระบบ
ประสาทมากขึ้น เป็นต้น9 เด็กมอีายุ 11-12 ปี 
จะพฒันาองค์ประกอบของความสามารถด้าน
การบรหิารจดัการของสมองไดค้รบทัง้ 5 ดา้น10 
ซึ่งการฝึกแบบปกตอิาจจะเป็นเรื่องยากส าหรบั
เด็กที่มอีายุ 11-12 ปี เด็กในวยันี้ไม่สามารถมี
สมาธิจดจ่อในการฝึกแบบปกติได้11 จึงต้อง
อาศัยการเรยีนรู้ผ่านการเล่นประยุกต์ส าหรบั
การฝึก 
 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
  เพื่อออกแบบโปรแกรมเพิม่ความสามารถ
ดา้นการบรหิารจดัการของสมองดว้ยทฤษฎกีาร
จ าแนกวตัถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน
ในเดก็นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 
  การศึกษาครัง้นี้ มีว ัต ถุประสงค์ เพื่ อ 
ออกแบบโปรแกรมเพิม่ความสามารถด้านการ
บรหิารจดัการของสมองด้วยทฤษฎกีารจ าแนก
วตัถุประสงคท์างการศกึษาของมารซ์าโนในเดก็
นักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งการพิทกัษ์
สทิธขิองผู้ร่วมวจิยัได้อธบิายอยู่ในหวัขอ้ความ
สมัครใจ และการรักษาข้อมูลส่วนบุคลของ
เอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย  และ
จรยิธรรมวจิยัไดอ้ธบิายไวใ้นแบบฟอรม์เสนอขอ
พจิารณาจรยิธรรมการวจิยั โดยมกีารออกแบบ
โปรแกรม 6 ขัน้ตอน ดงันี้ 
  ขัน้ท่ี 1 ศกึษาเอกสารที่เกี่ยวขอ้งกบัการ
ออกแบบโปรแกรมเพิม่ความสามารถด้านการ
บริหารจัดการของสมอง ได้แก่ แนวคิดและ
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ทฤษฎีเกี่ยวกับความสามารถด้านการบริหาร
จั ด ก า ร ข อ ง ส ม อ ง  ท ฤ ษ ฎี ก า ร จ า แ น ก
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน 
(Marzano’s Taxonomy) ทฤษฎกีารเรยีนรูผ้่าน
การเล่น (learning through play theory) และ
หลักการของแบบจ าลองระบบพัฒนาสื่อการ
เรยีนการสอนดว้ยคอมพวิเตอร ์(ADDIE Model) 
  ขัน้ท่ี 2 ก าหนดรูปแบบและออกแบบ
โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหาร
จัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วตัถุประสงคท์างการศกึษาของมารซ์าโนในเดก็
นักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ตามกระบวนการ 
ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 
1) ขัน้วิเคราะห์ 2) ขัน้ออกแบบ 3) ขัน้พฒันา  
4) ขัน้น าไปใช ้และ 5) ขัน้ประเมนิผล 
  ขัน้ท่ี 3 ตรวจสอบความเหมาะสม 5 ดา้น 
ไดแ้ก่ การด าเนินการตามขัน้ตอนการออกแบบ
โปรแกรมฯ  การออกแบบโปรแกรมฯ ลกัษณะ
ทัว่ไปของโปรแกรมฯ ภาพรวมของโปรแกรมฯ  
และคู่มอืการใชโ้ปรแกรมฯ 
  ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมฯ 
ด้วยการประเมินผลโดยผู้ เชี่ยวชาญ 3 คน 
ประกอบด้วยการประเมินเนื้ อหาและความ
เหมาะสมดา้นการใชง้าน แบบประเมนิมลีกัษณะ
เป็นมาตราส่วนประเมนิค่า (rating scale) แบ่ง
ออกเป็น 5 ระดบัให้เลอืกตอบ12 เพื่อตรวจสอบ
ความเหมาะสมด้านในด้านต่างๆ ได้แก่ การ
ด าเนินการตามขัน้ตอนการออกแบบโปรแกรมฯ 
การออกแบบโปรแกรมฯ ลักษณะทัว่ ไป
โปรแกรมฯ ภาพรวมของโปรแกรมฯ และคู่มอื
การใชง้านโปรแกรมฯ 
  ขัน้ท่ี 5 แก้ไขปรับปรุงโปรแกรมเพิ่ม
ความสามารถดา้นการบรหิารจดัการของสมองที่

พฒันาขึน้ ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญและ
ผูใ้ชง้าน 
  ขัน้ท่ี 6 น าโปรแกรมเพิ่มความสามารถ
ด้านการบริหารจัดการของสมองที่ แก้ ไข
ปรบัปรุง ไปศึกษากับผู้ใช้งานที่เป็นนักเรียน
ระดบัประถมศกึษาปีที ่6 จ านวน 5 คน และเพื่อ
ทดสอบประสทิธผิลของโปรแกรมฯ 
  ขัน้ท่ี 7 ทดสอบประสทิธผิลของโปรแกรม
เพิ่มความสามารถด้านการบรหิารจดัการของ
สมอง ด้วยการใช้แบบทดสอบความสามารถ
ด้านการบริหารจัดการสมอง  (Cambridge 
Neuropsychological Test Automated Battery: 
CANTAB) โดยไปทดสอบก่อนและหลงัใช้งาน
กับผู้ใช้งานที่เป็นนักเรยีนระดับประถมศึกษา   
ปีที ่6 จ านวน 20 คน 
  ส่วนการเลอืกกลุ่มตวัอย่างพจิารณาจาก
ประวตัิแฟ้มสุขภาพ เกณฑ์การคัดเข้า ได้แก่   
1) สญัชาตไิทย  2) นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา
ปีที ่6 ทีม่อีาย ุ11-12 ปี 3) สุขภาพแขง็แรง ไมม่ี
โรคประจ าตัว 4) ไม่มีประวัติเจ็บป่วยหรือ
บาดเจ็บที่ศีรษะ 5) ไม่มีประวัติการได้ร ับ
อุบัติเหตุอย่างรุนแรง 6)  ไม่มีประวัติการ
เจบ็ป่วยทางจติ 7) ไม่เคยเขา้ร่วมการทดลองนี้
มาก่อน 8) มคีวามสามารถในการฟัง พูด อ่าน 
และเขยีน ไดต้ามปกต ิและ 9) มคีวามเตม็ใจเขา้
ร่วมโครงการ และได้รบัการยินยอมจากทาง
โรงเรยีนและผูป้กครอง 
  ข้อพิจารณาด้านจริยธรรม 
  ก า ร วิ จ ั ย นี้ ผ่ า น ก า ร รั บ ร อ ง จ า ก
คณะกรรมการจรยิธรรมวจิยัในมนุษย์วทิยาลยั
วิทยาการวิจัยและวิทยาการทาง ปัญญา 
มหาวิทยาลัยบูรพาตามเอกสารรับรองเลขที่ 
72/2561 ลงวนัที ่30 ตุลาคม 2561 
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การวิเคราะหข้์อมลู 
  การวเิคราะห์ขอ้มูล เปรยีบเทยีบคะแนน
เฉลี่ยความสามารถด้านการบรหิารจดัการของ
สมองจากการใชส้ถติกิารทดสอบความแตกต่าง
ของค่ากลางของสองประชากรไม่อสิระกนั โดย
ใชส้ถติ ิpaired sample t-test 
 
ผลการวิจยั 
  ผลการออกแบบโปรแกรมฯ น าเสนอเป็น 
2 ประเด็น ได้แก่ ผลการออกแบบโปรแกรมฯ 
ผลการประเมนิความเหมาะสมของโปรแกรมฯ 
และทดสอบประสทิธผิลของโปรแกรมฯ 
  1.  ผลการออกแบบโปรแกรมฯ 
   1.1 ผลการก าหนดโครงสร้างของ
โปรแกรมฯ มรีายละเอยีดดงันี้ 
    1.1.1 โปรแกรม เป็นลกัษณะเกม
กระดานผ่านคอมพวิเตอรใ์นรปูแบบ 3 มติ ิทีน่ า
เกณฑ์กิจกรรมการฝึกฝนตามวัตถุประสงค์
ทางการศกึษาของมารซ์าโน มาประยุกต์พฒันา
เกมให้เล่นในคอมพิวเตอร์ โดยมรีายละเอียด
เกณฑ์ 2 ด้าน ได้แก่ เกณฑ์ออกแบบกิจกรรม
ฝึกฝนขอบเขตความรู ้และเกณฑก์จิกรรมฝึกฝน
กระบวนการเชงิปัญญา 
  1) เกณฑอ์อกแบบกจิกรรมฝึกฝน
ขอบเขตความรู1้3 
  (1) ขอ้มลูข่าวสาร เกมกระดาน
ผ่านคอมพิวเตอร์จะต้องมีกิจกรรมเน้นการ
จดัระบบความคดิเหน็จากขอ้มลูทีง่่ายไปสู่ขอ้มลู
ที่ยากขึน้เป็นระดบั ม ีการรวบยอด ขอ้เทจ็จรงิ 
การล าดับ เห ตุการณ์  มีเห ตุผลในเ รื่ อ งที่
เฉพาะเจาะจงและมเีหตุผลในเรื่องตามหลกัการ 
เรยีนรู้จากทกัษะที่ง่ายไปสู่กระบวนการที่ยาก
ขึ้นอย่างเป็นอัตโนมตัิ โดยค่อย ๆ สะสมเป็น
ประสบการณ์การเรยีนรู ้

   (2) ขัน้ตอนทางจติ เกมกระดาน
ผ่ านคอมพิว เตอ ร์ จ ะต้ อ งมีกิ จก ร รม เ น้ น
กระบวนการเพื่อการ 
      (3) ขัน้ตอนทางกายภาพ เกม
กระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะต้องมกีจิกรรมเน้น
การเรยีนรู้ที่ใช้ระบบโครงสร้างของกล้ามเนื้อ
จากทกัษะทีง่า่ยสู่ทกัษะทีซ่บัซอ้นขึน้ 
 2)  เ กณฑ์ ก า ร อ อ ก แ บบ เ กณฑ์
กจิกรรมฝึกฝนกระบวนการเชงิปัญญา 
  ระดบัที่ 1 ขัน้การเรยีกใช้ความรู้ 
(retrieval) เกมกระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะตอ้ง
มกีจิกรรมเน้นการรวบรวมขอ้มูลให้เกดิการคดิ
ทบทวนความรู้เดิม การรบัข้อมูลใหม่และเก็บ
เป็นคลังข้อมูลไว้เป็นการถ่ายโยงความรู้จาก
ความจ าถาวรมาใช้ในความจ าน าขณะท างาน
โดยไมจ่ าเป็นตอ้งเขา้ใจโครงสรา้งของความรูน้ัน้ 
  ระดับที่ 2 ขัน้ความเข้าใจ เกม
กระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะต้องมกีจิกรรมเน้น
การเขา้ใจสาระความรูโ้ดยการเรยีนรูข้อ้มูลใหม่
ในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์ การสังเคราะห์
โครงสร้างพื้นฐานของความรู้นั ้นให้เข้าใจ
ประเดน็ส าคญั 
  ระดับที่ 3 ขัน้การวิเคราะห์ เกม
กระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะต้องมกีจิกรรมเน้น
การจ าแนกความเหมอืนและความแตกต่างอย่าง
มหีลกัการ การจดัหมวดหมู่ทีส่มัพนัธก์บัความรู้
การสรุปอย่างสมเหตุสมผลโดยสามารถบ่งชี้
ข้อผดิพลาดได้ การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
ใหม่โดยใช้ฐานความรู้และการคาดการณ์ผลที่
ตามมาบนพื้นฐานของข้อมูลข่าวสารโดยแยก
ยอ่ยรายละเอยีดได ้ดงันี้ 
 ด้ า น ก า ร จั บ คู่  เ ก ม ก ร ะ ด า น ผ่ า น
คอมพวิเตอร์จะต้องมกีิจกรรมเน้นการจ าแนก
แยกแยะส่วนย่อยต่างๆ ทัง้เหตุการณ์ เรื่องราว 
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หรอืสิง่ต่างๆ ออกเป็นส่วนย่อยๆ ให้เขา้ใจง่าย
อย่างมหีลกัเกณฑส์ามารถบอกรายละเอยีดของ
สิง่ต่างๆ ได ้
 ด้านการจดัหมวดหมู่ เกมกระดานผ่าน
คอมพิวเตอร์จะต้องมีกิจกรรมเน้นการจัด
หมวดหมู่ จดัล าดบั จดักลุ่มของสิง่ที่มลีกัษณะ
คล้ายคลึงกันเข้าด้วยกัน โดยยึดโครงสร้าง
ลกัษณะหรอืคุณสมบตัทิีเ่ป็นหมวดหมูเ่ดยีวกนั 
 ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด เกม
กระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะต้องมกีจิกรรมเน้น
การเชื่อมโยงความสมัพนัธ์ของขอ้มูลต่างๆ ว่า
สมัพนัธก์นัหรอืไมส่มัพนัธก์นัอยา่งไร 
 ด้านการสรุปผลเป็นหลักเกณฑ์ทัว่ไป  
เกมกระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะต้องมกีจิกรรม
การจบัประเดน็และสรปุผลจากสิง่ทีก่ าหนดให ้ 
 ด้ า น ก า ร ส รุ ป ผ ล เ ป็ น ห ลั ก เ กณฑ์
เฉพาะเจาะจง เกมกระดานผ่านคอมพิวเตอร์
จะต้องมกีิจกรรมเน้นการน าความรู้ หลกัการ 
และสถานการณ์ต่างๆ โดยสามารถคาดการณ์ 
คาดคะเน ประมาณ พยากรณ์ ขยายความ และ
คาดเดาสิง่ทีจ่ะเกดิขึน้ในอนาคตได ้
  ระดบัที่ 4 ขัน้การน าความรู้ไปใช้ 
เกมกระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะต้องมกีจิกรรม
เน้นการตัดสินใจในสถานการณ์ที่ไม่มคี าตอบ
ชดัเจน การแก้ไขปัญหาที่ยุ่งยาก การอธิบาย
ปรากฏการณ์ที่แตกต่าง และการพิจารณา
หลักฐานสู่การสรุป สถานการณ์ที่มีความ
ซบัซ้อน การตัง้ข้อสมมติฐาน และการทดลอง
สมมตฐิานนัน้บนพืน้ฐานของความรู ้
  ระดบัที ่5 ขัน้ระบบอภปัิญญา เกม
กระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะต้องมกีจิกรรมเน้น
การจดัระบบความเชื่อเพื่อบรรลุเป้าหมายการ
เรยีนรู้ที่ก าหนด การก ากับติดตามการเรียนรู้ 
และการจดัขอบเขตการเรยีนรูใ้หเ้หมาะสม 

  ระดับที่ 6 ขัน้ระบบแห่งตน เกม
กระดานผ่านคอมพวิเตอรจ์ะต้องมกีจิกรรมเน้น
การสรา้งระดบัแรงจูงใจต่อการเรยีนรูแ้ละภาระ
งานทีไ่ดร้บัมอบหมายในการเรยีนรูร้วมทัง้ความ
ตระหนกัในความสามารถของการเรยีนรูท้ีม่ ี
 1.1.2 การออกแบบโปรแกรมฯ มี
แนวคิดว่า การพัฒนาความสามารถด้านการ
บริหารจัดการของสมองด้วยโปรแกรมเพิ่ม
ความสามารถด้านการบรหิารจดัการของสมอง
ด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการ
ศึ ก ษ า ข อ ง ม า ร์ ซ า โ น  จ ะ ส า ม า ร ถ เ พิ่ ม
ประสทิธภิาพของสมองใหญ่ส่วนนอกกลบีหน้า
ได้ เพราะความสามารถด้านการบรหิารจดัการ
ของสมองมีความสัมพันธ์กับการพัฒนาการ
ท างานของระบบประสาทเมื่อระบบประสาทมี
การเชื่อมต่อถงึกนัมากขึน้จะท าใหป้ระสทิธภิาพ
ของความสามารถด้านการบรหิารจดัการของ
สมองจงึสูงขึ้นตามไปด้วย ซึ่งระบบประสาทที่
ท าหน้าที่ก ากับดูแลความสามารถด้านการ
บริหารจดัการของสมองเป็นหน้าที่ของสมอง
ใ ห ญ่ ส่ ว น น อ ก ก ลี บ ห น้ า  แ ล ะ ก า ร เ พิ่ ม
ประสิทธิภาพของสมองในส่วนต่างๆ ได้แก่  
สมองส่วนหน้าด้านข้าง สมองส่วนหน้าด้านใน 
และสมองส่วนหลงักลบีข้างขม่อมมแีนวโน้มที่
ส่งผลต่อการเจรญิเตบิโตของระบบประสาท เช่น 
ปรมิาตรความหนาแน่นของสมองทีเ่พิม่ขึน้ การ
เพิม่ขึ้นของเนื้อเยื่อไมอีลนิ และมกีารเชื่อมต่อ
ของระบบประสาทมากขึ้น โดยมอีงค์ประกอบ
หลักที่ส าคัญ 5 ด้าน ได้แก่ การยับยัง้การ
ตอบสนอง การปรับเปลี่ยนความใส่ใจตาม
สถานการณ์ การควบคุมอารมณ์  ความจ าขณะ
ท างาน และการวางแผน 
 1.1.3 กิจกรรมในโปรแกรมการพัฒนา
ความสามารถดา้นการบรหิารจดัการของสมองมี
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ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเรียนรู้ตาม
ทฤษฎกีารจ าแนกวตัถุประสงคท์างการศกึษาของ
มารซ์าโน 

  กจิกรรมต่างๆ ในตารางจะมมีติสิมัพนัธ์กบั
การฝึกพัฒนาขอบเขตความรู้ คือ ด้านข้อมูล
ขา่วสาร และขัน้ตอนทางจติ ดงัแสดงในตารางที ่1

 

 
ตารางท่ี 1 ความสมัพนัธร์ะหว่างกจิกรรมในโปรแกรมฯ กบัทฤษฎกีารจ าแนกวตัถุประสงคท์างการ 
            ศกึษาของมารซ์าโน 

กิจกรรม 

ขัน้ระบบเชิงปัญญา 

ขัน้
ระ
บบ

อภิ
ปัญ

ญ
า 

ขัน้
ระ
บบ

แห่
งต

น 

ขัน้
กา

รเ
รีย

กใ
ช้ค

วา
มร

ู ้

ขัน้
คว

าม
เข
า้ใ
จ 

ข ัน้การวิเคราะห ์

ขัน้
กา

รน
 าค

วา
มร

ูไ้ป
ใช้

 

ด้า
นก

าร
จบั

คู ่

ด้า
นก

าร
จดั

หม
วด

หม
ู ่

ด้า
นก

าร
วิเ
คร

าะ
หข์

้อผิ
ดพ

ลา
ด 

ด้า
นก

าร
สร

ปุผ
ลเ
ป็น

หล
กัเ
กณ

ฑ
ท์ัว่

ไป
 

ด้า
นก

าร
สร

ปุผ
ลเ
ป็น

หล
กัเ
กณ

ฑ
์

เฉ
พา

ะเ
จา

ะจ
ง 

กจิกรรมการเลอืกเงื่อนไขการเล่นเกม          X 
กจิกรรมก าหนดเป้าหมายและ
ขอบเขตการเล่น 

        X  

กจิกรรมการทอยลกูเต๋าและการเดนิ
หมากตวัเดนิ 

X X X   X X X   

กจิกรรมช่วยเหลอืตวัประกนั/ชงิตวั
ประกนั 

X X     X X   

กจิกรรมขนสมบตั ิ X X     X X   
กจิกรรมถอดรหสัประตูกล X X X X X   X   
กจิกรรมสกดักัน้ทมีผูแ้ขง่ขนั X X   X X X X   

 
  1.1.4 การก าหนดผู้ใช้งานโปรแกรม
การพฒันาความสามารถด้านการบรหิารจดัการ
ของสมองจะมคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์
ทางการศึกษาของมาร์ซาโน ผู้ ใช้งานฝึก
กจิกรรมต่างๆ ผ่านหน้าคอมพวิเตอรต์ัง้โต๊ะหรอื
คอมพวิเตอรว์างตกั (notebook computer) ทีใ่ช้
ระบบปฏบิตักิาร 10 ขึน้ไป ซึ่ง CPU ไม่ควรต ่า
กว่า รุ่น Core i3-4340 3.6GHz และการ์ด

แสดงผลไม่ควรต ่ ากว่า รุ่น NVIDIA GeForce 
GTX 660 graphic card โดยก าหนดใหผู้ฝึ้กตอ้ง
ฝึกไปตามล าดบัที่ต้องเรียนรู้ระหว่างการเล่น
เกมตามกิจกรรมตาม ดงัแสดงในตารางที่ 1 ผู้
เล่นจะพัฒนาการเรียนรู้การเล่นพร้อมโดยที่
ความสามารถด้านการบรหิารจดัการของสมอง
จะพฒันาขึน้เองตามล าดบั  
  1.2 ผลการก าหนดรูปแบบโปรแกรมฯ มี
รายละเอยีด ดงันี้ 
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  โ ป ร แ ก ร ม ฯ  มี ลั ก ษ ณ ะ เ ป็ น เ ก ม
คอมพวิเตอร ์ทีใ่ชโ้ปรแกรม Unreal Engine ใน
การออกแบบ ดังแสดงในภาพที่ 1 ไอคอน

   เ ป็ น ปุ่ ม น า ไ ป สู่
ห น้าจอ เริ่มต้นของ โปรแกรมฯ ซึ่ ง แสดง
โปรแกรมฯ แสดงหน้าจอเมนูหลกั ประกอบดว้ย 

เมนูย่อย ได้แก่ 1) การลงทะเบยีนการเล่น 2) 
การเล่นเกม และ 3) ออกจากเกม ดงัแสดงใน
ภาพที่ 2 โดยกดเลือกการ เล่นเกม (  ) จะ
แสดงรายละเอียดเกมในกิจกรรมการเลือก
เงือ่นไขจากการเล่น ดงัแสดงในภาพที ่2 ซึง่จาก
นี้ผูเ้ล่นจะตอ้งเรยีนรูก้ารเล่นดว้ยตนเอง 

 

    
 

ภาพที ่1 Game Application บนหน้าจอคอมพวิเตอร ์
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2 ตวัอยา่งกจิกรรมในเกม 
 
  นอกจากนี้ กจิกรรมพืน้ฐานกค็อืกจิกรรม
ใช้แป้นพมิพ์และเมาส์คอมพวิเตอร ์ส าหรบัการ
ความคุมการเล่นเกม ซึง่ตอ้งใชต้ลอดการท า 

 
กจิกรรมต่างๆ ในตาราง ซึง่มมีติสิมัพนัธก์บัการ
ฝึกพัฒนาขอบเขตความรู้ คือ ขัน้ตอนทาง
กายภาพ 
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 2.  ผลการประเมินความเหมาะสมของ
โปรแกรมฯ 
 ผ ลก า รป ร ะ เ มินค ว ามพึ งพอ ใ จ ต่ อ
โปรแกรมฯ โดยผู้ใช้งาน พบว่า ภาพรวม 
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมาก ( x = 
4.47) ต่อโปรแกรมฯ ส่วนผลการประเมนิความ
เหมาะสมของโปรแกรมฯ โดยผู้ เชี่ยวชาญ 
พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของ
โปรแกรมฯ ในภาพรวมมคีวามเหมาะสมมาก
ทีสุ่ด ( x = 4.58) ดงัแสดงในตารางที ่2 
  จากผลการประเมนิความเหมาะสมของ
โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหาร
จัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วตัถุประสงคท์างการศกึษาของมารซ์าโนในเดก็

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยผูท้รงคุณวุฒิ
และผู้ ใ ช้ ง าน ผู้ วิจ ัย ไ ด้น าข้อคิด เห็นและ
ขอ้เสนอแนะต่างๆ ไปปรบัปรุงใหโ้ปรแกรมเพิม่
ความสามารถด้านการบรหิารจดัการของสมอง
ด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการ
ศึกษาขอ งมาร์ซ า โน ใน เด็กนั ก เ รีย นชั ้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มคีวามเหมาะสมยิ่งขึ้น 
ผลจากการทดลองใช ้แสดงใหเ้หน็ว่า โปรแกรม
เพิ่มความสามารถด้านการบรหิารจดัการของ
สมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุปร ะสงค์
ทางการศกึษาของมาร์ซาโนในเดก็นักเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 6 มคีวามเหมาะสมที่จะใช้ใน
การทดลองต่อไป 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมนิความเหมาะสมของโปรแกรมฯ โดยผูเ้ชีย่วชาญ 
 

ประเดน็ประเมิน 
ผู้ใช้งาน ผู้เช่ียวชาญ 

𝐱̅ SD 
ความ

เหมาะสม 𝐱̅ SD 
ความ

เหมาะสม 
1. ดา้นการด าเนินตามขัน้ตอนของโปรแกรมฯ 4.47 0.57 มาก 4.43 0.58 มาก 
2. ดา้นรายละเอยีดของโปรแกรมฯ 4.46 0.58 มาก 4.56 0.10 มากทีส่ดุ 
3. ดา้นลกัษณะทัว่ไปของโปรแกรมฯ 4.47 0.63 มาก 4.75 0.29 มากทีส่ดุ 
4. ดา้นภาพรวมของโปรแกรมฯ 4.47 0.59 มาก 4.67 0.58 มากทีส่ดุ 
5. ดา้นคูม่อืการใชโ้ปรแกรมฯ - - - 4.43 0.58 มาก 

 

 3. ผลการทดสอบประสทิธผิลของโปรแกรมฯ 
  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนน
เฉลี่ยความสามารถด้านการบรหิารจดัการของ
สมองจากการประ เมินด้วยแบบทดสอบ 
CANTAB ระหว่างก่อนฝึกกบัหลงัฝึกด้วยสถิติ
ท ด ส อ บ  paired-samples t-test ไ ด้ แ ก่  ค่ า 
SSTSSRT เกณฑ ์ทดสอบ IEDECS ค่า SWMTE 
ค่า ERTORTSD และค่า OTSMDLC ไดค้่าสถติิ
ทดสอบ t เท่ากบั 5.32 (< .01), 6.29 (< .01), 6.54 
(< .01), 3.46 (< .01), 4.39 (< .01) ตามล าดบั 

แสดงว่า กลุ่มทดลองที่ 1 มคีะแนนของแต่ละ
แบบทดสอบ หลงัการทดลองต ่ากว่าก่อนการ
ทดลอง อย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
นอกจากนี้ผลการวเิคราะห์ได้ปรากฏค่าขนาด
อทิธพิลของความแตกต่าง η2 เท่ากบั .60 .68 
.69 .39 และ .50 ตามล าดบั ดงัแสดงในตารางที่ 3 
ชีใ้หเ้หน็ว่า การฝึกดว้ยโปรแกรมเพิม่ความสามารถ
ด้านการบรหิารจดัการของสมองดว้ยทฤษฎกีาร
จ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกของมาร์ซาโน    
หลงัฝึกมปีระสทิธภิาพดกีว่าก่อนฝึก
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ตารางท่ี 3 ผลความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองจากการประเมินด้วยแบบทดสอบ 
CANTAB (n=20) 

คะแนนจากแบบทดสอบ 
        ก่อนฝึก       หลงัฝึก 

          t            p           η2 
             𝐱            SD 𝐱          SD 

คา่ SSTSSRT 394.35 67.78 320.50 73.14 5.32* < 0.01 0.60 
คา่ IEDECS 20.20 7.76 11.90 6.87 6.29* < 0.01 0.68 
คา่ SWMTE 17.60 8.48 11.00 8.91 6.54* < 0.01 0.69 
คา่ ERTORTSD 2,288.75 744.30 1,803.40 610.86 3.47* < 0.01 0.39 
คา่ OTSMDLC 12,967.80 4,028.89 8,841.30 2,676.97 4.39* < 0.01 0.50 
*p < .05 
คา่ SSTSSRT  คอื คา่ประมาณการเวลาทีส่ามารถยบัยัง้การตอบสนองไดร้อ้ยละ 50.00 ของเวลาทีใ่ช ้
คา่ IEDECS    คอื คา่จ านวนขอ้ผดิพลาดทีเ่กดิขึน้ระหว่างการทดสอบ 
คา่ SWMTE    คอื คา่จ านวนครัง้ทัง้หมดทีผู่ถ้กูทดสอบมกีารเลอืกกล่องทีไ่มแ่น่ใจว่ามเีหรยีญ 
คา่ ERTORTSD คอื คา่เบีย่งเบนมาตรฐานโดยรวมของคา่เฉลีย่เวลาในการเลอืกรปูแบบอารมณ์หลงั  
ไดร้บัการกระตุน้ 
คา่ OTSMDLC  คอื คา่มธัยฐานจากการปรากฏตวัของกล่องตวัเลอืกทีผู่ถ้กูทดสอบสรา้งขึน้ 
 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษา พบว่า การออกแบบ

โปรแกรมฯ คลอบคลุมมการพฒันาความสามารถ
ด้านการบริหารจัดการของสมองทัง้ 5 ด้าน 
ไดแ้ก่ การยบัยัง้การตอบสนอง การปรบัเปลีย่น
ความใส่ ใจตามสถานการณ์ (Shifting) การ
ควบคุมอารมณ์  ความจ าขณะท างาน และการ
วางแผน โดยระบบแห่งตนจะตัดสินใจในการ
ยอมรบัการเรยีนรูเ้ร ือ่งใหม ่และจะตดัสนิใจว่าจะ
ท าตามพฤติกรรมเช่นปัจจุบันหรอืเข้าร่วมใน
กจิกรรมใหม่ ต่อจากนัน้ระบบอภปัิญญาจะเข้า
มาเกี่ยวข้องกับการก าหนดเป้าหมายของการ
เรียนรู้นั ้นโดยการออกแบบกลยุทธ์ ต่ างๆ 
ส าหรบัการบรรลุเป้าหมาย และตดิตามว่าจะท า
ไดด้ใีนระดบัไหน จากนัน้ระบบเชงิปัญญาจะท า
หน้าที่ประมวลผลข้อมูลโดยใช้ความสามารถ
ดา้นการบรหิารจดัการของสมองเพื่อใหไ้ด้ขอ้มลู
ที่จ าเป็นตามขอบเขตเนื้อหาความรู้ ดังนั ้น 

ปรมิาณความรู้ของมนุษย์แต่ละคนจงึมีผลต่อ
ความส าเรจ็ในการเรยีนรู้เรื่องใหม่ โดยความรู้
ใหม่สามารถต่อยอดจากความรูเ้ดมิไดเ้ป็นอยา่ง
มาก ประกอบไปด้วยกระบวนการทางปัญญา 
ซึ่งเปรยีบได้กับความสามารถด้านการบริหาร
จดัการของสมองทีม่คีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรม
การเรยีนรู ้โดยกระบวนการทางปัญญาเกดิจาก
กระบวนการคดิ โดยจดัระดบัขัน้ตอนตามล าดบั 
6 ขัน้ตอนไดแ้ก่ ขัน้การเรยีกใชค้วามรู ้ข ัน้ความ
เขา้ใจ ขัน้การวเิคราะห ์และขัน้การน าความรูไ้ป
ใช้ ระบบอภิปัญญา และระบบแห่งตน ที่มมีติิ
สมัพนัธข์อบเขตความรู ้3 ประเภท ไดแ้ก่ ขอ้มลู
ข่าวสาร ขัน้ตอนทางจิต และขัน้ตอนทาง
กายภาพ ข้อมูลข่าวสาร เป็นการรวบรวม
ความคิดอย่างมีเหตุผล มีความสัมพันธ์ที่
เกี่ยวขอ้งกบัรายละเอยีดต่างๆ ของขอ้มูล เกดิ
เป็นข้อสรุปที่เน้นการประมวลจากข้อมูลที่ง่าย
ไปสู่ขอ้มูลที่ยากขึ้นต่อไป ขัน้ตอนทางจติ เป็น
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การรวบรวมความรู้เดิมที่เป็นความสามารถที่
สะสมไว้ส าหรบักระบวนการเรียนรู้ใหม่อย่าง
อตัโนมตั ิเพื่อให้ได้มาซึ่งกระบวนการด้านการ
ประมวลข้อมูล ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ
พืน้ฐานต่างๆ ทีม่กีลยทุธใ์นการประมวลขอ้มลูที่
ก าหนดไว้แล้ว สามารถเรยีงล าดบัขอ้มูลที่เป็น
ผลลัพธ์ จดัล าดับขัน้ตอนต่างๆ และสามารถ
สรุปผลจากเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ก่อนหน้าได ้และ
ขัน้ตอนทางกายภาพ เป็นการรวบรวมความรู้
ส าหรบัใช้ระบบโครงสร้างกล้ามเนื้อในร่างกาย 
จากการฝึกทกัษะการปฏิบตัิอย่างง่ายส าหรบั
น าไปสู่กระบวนการปฏิบัติที่มีความยากและ
ซบัซ้อน เพื่อให้ได้กระบวนการสรา้งทกัษะการ
ปฏบิตักิาร 
 
สรปุและข้อเสนอแนะ 
  สรปุ 
  ผลการออกแบบโปรแกรมฯ ผู้เชี่ยวชาญ
ใหค้วามเหน็ว่าโปรแกรมฯ ในภาพรวมในระดบั
ค ว าม เ หม า ะ ส มม ากที่ สุ ด  ส า ห รับ เ พิ่ ม
ความสามารถด้านการบรหิารจดัการของสมอง 
และพบว่า เด็กนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
สามารถปฏบิตักิจิกรรมตามโปรแกรมฯ ไดอ้ย่างด ี
และมคีวามพงึพอใจต่อโปรแกรมฯ ในภาพรวม
ในระดบัความเหมาะสมมาก 
  ข้อเสนอแนะ 
  ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช ้
 1. อาจารย ์และผูป้กครองผูท้ีส่นใจน าเอา
โปรแกรมฯ ไปฝึกกับนักเรียนนอกเวลาเรียน 
ควรศึกษาคู่มือการใช้งานให้ครบถ้วน  เพื่อ
ประสทิธภิาพในการควบคุมการฝึก 
 2.  ผู้ บ ริห ารการศึกษาคว รก า หนด
นโยบายในการเพิ่มความสามารถด้านการ
บริหารจัดการของสมอง โดยให้มีการน า

โปรแกรมฯ ไปฝึกนักเรยีนระหว่างคาบว่างไม่มี
เรยีน เพื่อส่งเสรมิให้นักเรยีนสามารถควบคุม
อารมณ์ ความคดิ การตดัสนิใจ และการกระท า 
ส่งผลให้สามารถลงมอืท างานและมุ่งมัน่ท างาน
จนส าเรจ็ตามเป้าหมายทีต่ ัง้ไวไ้ด ้
 ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัต่อไป 
 1. การศึกษานี้ เป็นการศึกษาเฉพาะใน
กลุ่มตวัอย่างเดก็นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
เท่านัน้ ควรมกีารศึกษาผลของโปรแกรมเพิม่
ความสามารถด้านการบรหิารจดัการของสมอง
ด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการ
ศกึษาของมารซ์าโนในประชากรทีม่อีายใุนช่วงต่าง  ๆ
 2. การฝึกเพื่อพฒันาความสามารถด้าน
การบรหิารจดัการของสมองขัน้สงูในเดก็มคีวาม
แตกต่างจากวัยผู้ใหญ่เป็นอย่างมาก รวมถึง
ทฤษฎีการจ าแนกวตัถุประสงค์ทางการศึกษา
ของมารซ์าโนใชห้ลกัการคดิวเิคราะหท์ีผ่่านการ
ฝึกด้วยพฤตกิรรมการเรยีนรู ้การฝึกแบบปกติ
อาจจะเป็นเรื่องยากส าหรบัเดก็ การศกึษาครัง้
ต่อไป ควรมีการควบคุมการฝึกด้วยการฝึก
สมาธก่ิอนการฝึก เพื่อเพิม่การมสีมาธจิดจ่อใน
การฝึก 
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