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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 ปาริชาต ประกอบมาศ : การพฒันาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF และสมรรถนะการเคลื่อนไหว

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์. ( 
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การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 

และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 2) ประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
สตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จำนวน 48 คน ได้จากการสุ่ม
อย่างง่ายใน 1 โรงเรียนที่สมัครใจเข้าร่วมโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นและผ่านเกณฑ์คัดเข้า วิเคราะห์ข้อมูลโดย
การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที 

ผลการวิจัยพบว่า 1) โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยกิจกรรม 8 กิจกรรม คือ (1) โจรสลัด
ตะลุยเกาะมหาสมบัติ (2) เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ (3) เพลิงอัคคี (4) แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู (5) แรดเผือก
ริมลำธาร (6) กำแพงเยลลี่ผลไม้ (7) สัญลักษณ์วงสีแดง (8) เต้นเฉลิมฉลอง ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 2) ประสิทธิผลของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของทักษะ  EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมในระยะหลังการ
ทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และค่าเฉลี่ยของทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
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KEYWORD: Executive Function, Motor Competency, Creative Dance, Storyline Approaches 
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DANCE AND STORYLINE APPROACHES. Advisor: Asst. Prof. SUTHANA TINGSABHAT, 
Ph.D. Co-advisor: Prof. JINTANA SARAYUTHPITAK, Ph.D. 

  
The purposes of this research were to: 1) develop executive function and motor 

competency program of upper elementary school students using creative dance and storyline 
approaches and 2) evaluate the effectiveness of executive function and motor competency 
program of upper elementary school students using the developed creative dance and 
storyline approaches. The study samples consisted of 48 upper elementary school students. 
By means of simple random sampling, those samples were chosen from students in one 
school that voluntarily participated in the developed program and met the inclusion criteria. 
Data were analyzed by mean, standard deviation, and t-test. 

The results were as follows: 1) The developed program consisted of eight activities 
including (1) Pirates on the Treasure Island (2) The Conditions of the Big Bear (3) Blazing Flame 
(4) Giant Spider the Gatekeeper (5) White Rhino by the Stream (6) Fruit Jelly Wall (7) Red Circle 
Symbol and (8) Celebration Dance. This program was rated at the most suitable level. 2) At 
post-experiment period, it was found that the effectiveness of the developed program has 
resulted in a statistically significantly higher mean of executive function and motor 
competency within the students in the experiment group than the students in the control 
group at .05. Moreover, the executive function and motor competency of the students in the 
experiment group were significantly increased after the experiment at .05. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้ด้วยดีเนื่องจากได้รับความเมตตาและการดูแลเอาใจใส่อย่างดี
ยิ่งจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุธนะ ติงศภัทิย์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และ ศาสตราจารย์ 
ดร.จินตนา สรายุทธพิทักษ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ซึ่งท่านได้ให้คำปรึกษา คำแนะนำ 
ถ่ายทอดความรู้ ประสบการณ์ และตรวจพิจารณาปรับแก้ไขวิทยานิพนธ์ให้มีความถูกต้องและสมบูรณ์
ตามหลักวิชาการ รวมทั้งให้กำลังใจและให้ความช่วยเหลือในทุกด้านแก่ผู้วิจัยเสมอมา ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้ง
เป็นอย่างยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ทั้งสองท่านด้วยความรักและเคารพเป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.บัญชา ชลาภิรมย์ ประธานสอบวิทยานิพนธ์ ซึ่ง
กรุณาให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะท่ีมีคุณค่า ทำให้วิทยานิพนธ์มีความสมบูรณ์และมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 
นอกจากนี ้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุ่งระวี สมะวรรธนะ อาจารย์ ดร.สริญญา 
รอดพิพัฒน์ และอาจารย์ ดร.ธานินทร์ บุญญาลงกรณ์ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ที่กรุณาสละเวลา และ
ให้คำแนะนำท่ีช่วยเพิ่มพูนความเป็นนักวิชาการให้แก่ผู้วิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.บัญชา ชลาภิรมย์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุ่งระวี 
สมะวรรธนะ อาจารย์ ดร.สริญญา รอดพิพัฒน์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิรอมลี มะกาเจ และผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.อานนท์ วันลา ผู้ทรงคุณวุฒิที่ให้ความกรุณาในการตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย และ
ให้คำแนะนำท่ีมีคุณค่าอย่างยิ่งในการวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณ ท่านผู้อำนวยการโรงเรียนวิชิตสงคราม และคุณครูกลุ่มสาระการเรียนรู้สุข
ศึกษาและพลศึกษาที่ช่วยอำนวยความสะดวก อีกทั้งให้ความอนุเคราะห์ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลในการวิจัย
ครั้งนี ้และขอขอบคุณนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทุกคนที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีเสมอมา 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ บิดาผู้ล่วงลับ พันตรีไกรลาส ประกอบมาศ ผู้เป็นแรง
บันดาลใจและเป็นกำลังใจอันมีค่าให้ได้ทำตามสัญญาจนสำเร็จการศึกษา ผู้วิจัยระลึกถึงพระคุณของท่าน
เสมอมาและตลอดไป 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 

มนุษย์ไม่ได้เกิดมาพร้อมกับทักษะที่จะสามารถรับมือกับสิ่งเร้าภายนอก หรือกระบวนการ
วางแผน และการมีความสนใจกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง แต่มนุษย์เกิดมาพร้อมกับศักยภาพที่จะพัฒนา
ความสามารถเหล่านั้น หรืออาจจะไม่สามารถพัฒนาได้ ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ในช่วงวัยทารก วัยเด็ก 
จนกระทั่งเติบโตเป็นผู้ใหญ่ (Center on the Developing Child at Harvard University, 2014) 
โดยเฉพาะวัยเด็กตอนปลายที่มีอายุระหว่าง 10-12 ปี เป็นวัยที่มีช่วงระยะเวลาในการพัฒนา
สมรรถนะการเคลื่อนไหว (Zinelabidine et al., 2022) และความสามารถทางการรู้คิด (Cognitive 
Function) โดยทักษะหนึ่งที่สำคัญต่อการเรียนรู้และการพัฒนาคือ ทักษะ EF หรือ Executive 
Function ซึ่งจากการศึกษาของศูนย์วิจัยประสาทวิทยาและสถาบันแห่งชาติเพ่ือการพัฒนาเด็กและ
ครอบครัว พบว่า ปี พ.ศ. 2559 ทักษะ EF (Executive Function) ในเด็กอายุระหว่าง 2-6 ปี เกือบ 
30 เปอร์เซ็นต์มีปัญหาพฤติกรรมด้านทักษะ EF (Executive Function) น้อยกว่าเกณฑ์เฉลี่ย ซึ่งเด็ก
เหล่านี้จะมีปัญหาในการกำกับตนเอง ทำโดยไม่คิด ใจร้อน คอยไม่เป็น วอกแวกง่าย ไม่สามารถ
ทำงานยากให้สำเร็จ เด็กที่มีปัญหาทางพฤติกรรมในระยะยาวจะเป็นอุปสรรคต่อความสำเร็จใน  
การเรียน การทำงาน การอยู่ร่วมกันในสังคม รวมทั้งมีโอกาสเกิดปัญหาสังคมอ่ืน ๆ ตามมา 
(นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2560) 

 

ทักษะ EF (Executive Function) เป็นทักษะการคิดขั้นสูงของมนุษย์ มีหน้าที่ในการบริหาร
จัดการ กำกับความคิด อารมณ์ และพฤติกรรมของมนุษย์ในด้านต่าง ๆ เช่น ความจำเพ่ือใช้งาน  
การยับยั้งชั่งใจ การยืดหยุ่นทางความคิด การเริ่มลงมือทำงาน การวางแผน การแก้ปัญหา และ  
การตรวจสอบตนเอง โดยสมองส่วนหน้าบริเวณ Prefrontal Cortex ทำหน้าที่ควบคุมทักษะเหล่านี้
ให้ทำงานเชื่อมโยง และกำกับสมองส่วนอื่น ๆ เพ่ือให้บุคคลสามารถดำเนินงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ จน
ประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ (Blair, 2016; นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2560; สุภาวดี 
หาญเมธี, 2561) ซึ่งสามารถพัฒนาได้ในระดับที่แตกต่างกันไป โดยอาศัยกระบวนการคิดและ 
การลงมือปฏิบัติเพ่ือแสดงพฤติกรรมออกมาให้บรรลุเป้าหมาย (Contreras-Osorio et al., 2021; 
Contreras-Osorio et al., 2 0 2 2 ; Friedman & Miyake, 2 0 1 7 ; Gandotra et al., 2 0 2 2 ; 
McClelland & Cameron, 2019) 
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เมื่อศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะ EF (Executive Function) (Blair, 2016; 
Center on the Developing Child at Harvard University, 2014 ; Diamond, 2014; Nelson 
et al., 2016; Prager et al., 2016; Thibodeau et al., 2016; Zelazo, 2015; ฐาปณีย์ แสงสว่าง 
และคณะ, 2559; ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์ , 2560; ดาริกา ดวงบุ และทัศน์ศิรินทร์ 
สว่างบุญ , 2564) พบว่า ทักษะ EF (Executive Function) มีองค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ 
ได้แก่ ความจำเพ่ือใช้งาน (Working Memory) การยับยั้งชั่งใจ (Inhibitory Control) และการ
ยืดหยุ่นทางความคิด (Cognitive Flexibility) ซึ่งเป็นกลุ่มทักษะพ้ืนฐานที่สำคัญในการพัฒนา
องค์ประกอบอ่ืน ๆ ต่อไปได้ โดยองค์ประกอบความจำเพ่ือใช้งานเป็นทักษะพ้ืนฐานที่จะพัฒนา
ความสามารถในการรู้คิด องค์ประกอบการยับยั้งชั่งใจเป็นทักษะพ้ืนฐานที่จะพัฒนาความสามารถใน
การกำกับพฤติกรรม และองค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิดเป็นทักษะพ้ืนฐานที่จะพัฒนา
ความสามารถในการกำกับอารมณ์ (อัญชนา ใจหวัง และคณะ, 2562) สำหรับการประเมินทักษะ EF 
(Executive Function) มีรูปแบบและแบบวัดที่ได้รับการยอมรับและมีการตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมืออย่างละเอียด ซึ่งจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง (ขวัญข้าว ตะติยรัตน์, 2564; 
จรัญ ขันศิริ, 2564; ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร, 2561; ชื่นตา นุชกระโทก, 2563; ฐาปณีย์ 
แสงสว่าง และคณะ, 2559; ดาริกา ดวงบุ และทัศน์ศิรินทร์ สว่างบุญ , 2564; ดุษฎี อุปการ, 2560; 
นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, 2560; พาสนา จุลรัตน์ และคณะ, 2562a; พาสนา จุลรัตน์ และคณะ, 
2562b; สิรภพ สมิงชัย และพนิดา ศกุนตนาค, 2561) พบว่า ส่วนใหญ่จะเป็นการใช้แบบวัดโดยมี
ลักษณะมาตรประมาณค่า ซึ่งมีจำนวนข้อคำถามแตกต่างกัน ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงพัฒนา
แบบวัดลักษณะมาตรประมาณค่าแบบรูบริคแบบแยกประเด็น ซึ่งใช้วัดพฤติกรรมที่สะท้อนทักษะ EF 
(Executive Function) ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายเป็นรายบุคคลขณะที่อยู่ในสถานการณ์ท่ี
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

 

ความสามารถทางสมองหรือการทำงานด้านการรู้คิดของสมองยังมีบทบาทสำคัญต่อ 
การแสดงความสามารถทางการเคลื่อนไหว สอดคล้องกับการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ
ทางการเคลื่อนไหวและการเล่นกีฬา (Belling et al., 2015 ; Vestberg et al., 2017) พบว่า  
การพัฒนาความสามารถสูงสุดทางการเคลื่อนไหวและการเล่นกีฬาเกี่ยวข้องกับการทำงานของสมอง  
หรือความสามารถทางสมอง (อัชรัฐ ยงทวี, 2563) และจากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ความสัมพันธ์ของทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว (Motor 
Competency) ของเด็กอายุ 6-15 ปี พบว่า ทักษะ EF (Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้
งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
(Chou et al., 2022; Ziereis & Jansen, 2015) ซึ่งการพัฒนาสมรรถนะการเคลื่อนไหวตั้งแต่วัยเด็ก
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เป็นจุดเริ่มต้นที่จะนำไปสู่การมีทักษะการเคลื่อนไหวในชีวิตประจำวันรูปแบบต่าง ๆ ที่มีคุณภาพและ 
มีประสิทธิภาพในอนาคต รวมทั้งเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่สำคัญในการมีทักษะการเล่นกีฬา การออกกำลัง
กายหรือการมีกิจกรรมทางกายต่าง ๆ โดยสามารถเข้าร่วมการมีกิจกรรมทางกายเพ่ือสุขภาพ เพ่ือ
มิตรภาพ และเพ่ือความสนุกสนานในเวลาว่างตามความเหมาะสมของตนเองได้ในโอกาสต่าง ๆ 

  

นอกจากนั้น การพัฒนาสมรรถนะการเคลื่อนไหวตั้งแต่วัยเด็กยังส่งผลให้มีความสามารถใน
การแสดงออกทางร่างกายเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน และความสามารถในการพัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวจนนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการมีกิจกรรมทางกาย ทำให้สามารถเคลื่อนไหวได้
อย่างเชื่อมั่นและสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวได้ในกิจกรรมทางกายที่หลากหลาย ทั้งยังตอบสนอง
ได้อย่างเหมาะสมกับเหตุการณ์ต่าง ๆ (Whitehead, 2019) สำหรับในกลุ่มเด็กและเยาวชน กิจกรรม
ทางกายมีความสำคัญมาก เพราะกิจกรรมทางกายที่เพียงพอจะช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะ 
การเคลื่อนไหว ความแข็งแรงของกระดูก สมรรถภาพทางกาย ประสิทธิภาพของระบบหายใจและ  
การไหลเวียนของโลหิต นอกจากสุขภาพทางกายแล้ว  การมีกิจกรรมทางกายเป็นประจำยังช่วย
ส่งเสริมสุขภาพจิต  และพัฒนาทักษะทางสังคม  ส่งเสริมการแสดงความสามารถทางการรู้คิด 
(Cognitive Function) และความสามารถในการเรียนรู้ (Aadland et al., 2018; Lochte et al., 
2018)  

 

อย่างไรก็ตาม กิจกรรมทางกายมีความสัมพันธ์ทางบวกต่อพัฒ นาการด้านทักษะ 
การเคลื่อนไหว ทักษะและพฤติกรรมทางสังคม และพัฒนาการด้านการคิด รวมไปถึงการนับถือตนเอง
ของเด็ก เนื่องจากกิจกรรมทางกายช่วยกระตุ้นและเตรียมความพร้อมในส่วนการทำงานของสมอง 
ช่วยส่งเสริมกระบวนการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ความม่ันใจ
ในตัวเอง การปรับตัว และการมีความสุข (ปิยวัฒน์ เกตุวงศา และกรกนก พงษ์ประดิษฐ์ , 2563)  
เมื่อพิจารณาสถานการณ์ด้านกิจกรรมทางกายในเด็กและเยาวชนของประเทศไทย พบว่า อยู่ในเกณฑ์
ที่น่าเป็นห่วงมากท่ีสุดเมื่อเปรียบเทียบกับช่วงวัยอ่ืน ๆ โดยระหว่างปี พ.ศ. 2555-2562 ผลการสำรวจ 
พบว่า มีเด็กและเยาวชนไทยประมาณ 1 ใน 4 เท่านั้นที่มีกิจกรรมทางกายเพียงพอตามคำแนะนำ 
ขององค์การอนามัยโลก (World Health Organization, 2010) ซึ่งมีอัตราเพ่ิมเฉลี่ยติดลบร้อยละ 
0.06 ต่อปี ทั้งนี้ เด็กและเยาวชนอายุ 5-17 ปี ควรมีกิจกรรมทางกายระดับปานกลางถึงระดับหนัก
สะสมให้ได้อย่างน้อย 60 นาทีทุกวัน เมื่อวิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลง พบว่า ในช่วงระหว่าง 
ปี พ.ศ. 2555-2558 ระดับการมีกิจกรรมทางกายที่เพียงพอของเด็กและเยาวชนไทยจะค่อนข้าง 
มีความผันผวนสูง โดยในแต่ละปีจะแกว่งตัวขึ้นลงเฉลี่ยที่ร้อยละ 4 หลังจากนั้นในปี พ.ศ. 2559-2562 
ระดับความผันผวนจะอยู่ที่ร้อยละ 1-2 เท่านั้น ในขณะที่สถานการณ์ด้านกิจกรรมทางกายของเด็ก
และเยาวชนอยู่ในระดับต่ำแบบคงที่ ในทางกลับกัน สถานการณ์ด้านพฤติกรรมเนือยนิ่งกลับมี
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แนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้นอย่างน่ากังวล โดยในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2555-2560 เด็กและเยาวชนไทยมี
พฤติกรรมเนือยนิ่งโดยเฉลี่ยประมาณ 13 ชั่วโมงครึ่งต่อวัน ทว่าหลังจากนั้น ในปี พ.ศ. 2561-2563 
ระยะเวลาของพฤติกรรมเนือยนิ่งต่อวัน กลับเพ่ิมสูงขึ้นโดยมีค่าเฉลี่ยสูงเกินกว่า 14 ชั่วโมงต่อวัน 
(ศูนย์พัฒนาองค์ความรู้ด้านกิจกรรมทางกายประเทศไทย, 2563)  

 

ทั้งนี้ มีการศึกษาพบว่าเด็กที่มีกิจกรรมทางกายและสมรรถภาพทางกายอยู่ในระดับต่ำจะมี
สมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับต่ำเช่นเดียวกัน (Luz et al., 2017) จากการศึกษาเอกสารงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะการเคลื่อนไหว (Gerlach et al., 2017; Haywood & Getchell, 2019; 
Herrmann, 2018 ; Herrmann et al., 2020 ; Herrmann et al., 2019 ; Herrmann & Seelig, 
2020 ; Scheuer et al., 2017 ; Scheuer et al., 2019) พบว่า สมรรถนะการเคลื่ อนไหว มี
องค์ประกอบหลัก 8 องค์ประกอบ ได้แก่ การขว้าง (Throwing) การรับ (Catching) การเลี้ยงลูกบอล
ด้วยมือ (Bouncing) การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า (Dribbling) การทรงตัว (Balancing) การม้วนตัว 
(Rolling) การกระโดด (Jumping) และการวิ่ง (Running) สำหรับการประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายนั้น จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  (Carcamo-
Oyarzun et al., 2020; Carcamo-Oyarzun & Herrmann, 2020; Herrmann, 2018; Herrmann 
et al., 2020; Herrmann & Seelig, 2020; Ludyga et al., 2019; Oppici et al., 2020; Palmer & 
Brian, 2016; Quitério et al., 2018; Rudd et al., 2021) พบว่า เป็นการใช้แบบสอบภาคปฏิบัติโดย
มีวัดสมรรถนะที่แตกต่างกัน โดยแบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK เป็นการวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหว  
8 องค์ประกอบ ได้แก่ การขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว 
การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง สำหรับแบบสอบภาคปฏิบัติ CAMSA เป็นการวัดสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว 7 องค์ประกอบ ได้แก่ กระโดดพร้อมกันสองเท้า การสไลด์ไปด้านข้าง การรับบอล  
การขว้างบอล การกระโดดข้าม การกระโดดกระต่ายขาเดียว และการเตะ ส่วนแบบสอบภาคปฏิบัติ 
TGMD-2 เป็นการวัดทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน จำนวน 12 ทักษะ ประกอบไปด้วย การเคลื่อนไหว
แบบเคลื่อนที่ 6 ทักษะ และการควบคุมอุปกรณ์ 6 ทักษะ ซึ่งเมื่อพิจารณาองค์ประกอบในการวัด
สมรรถนะของการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจิยจึงเลือกใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK-5-6 ซึ่งเหมาะสมกับกลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีอายุระหว่าง 10-12 ปี และสอดคล้องกับการวิเคราะห์
องค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว จำนวน 8 องค์ประกอบ คือ การขว้าง การรับ การเลี้ยงลูก
บอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง 

 

การศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวที่ผ่านมา (Chatzopoulos et al., 2019; Joung & Lee, 2019; Joung et 
al., 2020 ; Matias et al., 2020 ; Oppici et al., 2020 ; Pavlidou et al., 2018 ; Rudd et al., 
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2021; Theocharidou et al., 2018; Yetti et al., 2019; Zinelabidine et al., 2022; ฐาปณีย์ 
แสงสว่าง และคณะ, 2559; ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์ , 2560; อัญชนา ใจหวัง และ
คณะ , 2562) พบว่า มีการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีที่หลากหลายในการส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน แต่ยังไม่มีงานวิจัยเรื่องใดนำ
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ซึ่งทั้งสองแนวคิดนี้ได้รับการสนับสนุนให้นำมาประยุกต์ใช้
โดย Center on the Developing Child at Harvard University (2014) ที่อธิบายว่าการส่งเสริม
ทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวสำหรับนักเรียนประถมศึกษานั้น 
ควรเป็นกิจกรรมที่มีเงื่อนไขซับซ้อนมากขึ้นและมีการเพ่ิมความท้าทาย โดยนำเอาแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์และแนวคิดสตอรี่ไลน์มาประยุกต์ใช้เพ่ือให้การส่งเสริมเกิดประสิทธิผลมากท่ีสุด ทั้งนี้ ผู้วิจัย
จึงได้ต่อยอดองค์ความรู้จากการสรุปความรู้ทางวิชาการของ Center on the Developing Child  
at Harvard University นำไปสู่การปฏิบัติจริง โดยการประยุกต์ใช้แนวคิดดังกล่าวในการศึกษาวิจัย  
ครั้งนี ้

 

แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ เป็นการแสดงออกทางการเคลื่อนไหวผ่านการเต้นโดยใช้พ้ืนที่ 
เวลา พลัง และร่างกาย ทั้งนี้ ช่วยให้เด็กได้แสดงออกทางความคิดและความรู้สึกผ่านการเคลื่อนไหว 
(Masturah et al., 2018) ซึ่งการเต้นนั้นสามารถถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึก และสื่อสารเรื่องราว
ผ่านการใช้ร่างกาย จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ (Chatzopoulos et al., 2019; Gilbert, 2015; Joung & Lee, 2019; Matias et al., 
2020; McGowan, 2022; Rudd et al., 2021; Theocharidou et al., 2018; พรพิมล เวสสวัสดิ์ 
และศศิลักษณ์ ขยันกิจ, 2558) ช่วยสนับสนุนการนำแนวคิดดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ 
ด้วยการแสดงออกทางการเคลื่อนไหวผ่านการเต้น โดยใช้เส้นทางและทิศทางของการเคลื่อนไหวจาก
จุดเริ่มต้นไปถึงจุดจบ ตามความเร็วและจังหวะของการเคลื่อนไหว ที่มีความหนักและการลื่นไหลของ
การเคลื่อนไหวจากส่วนต่าง ๆ ของร่างกายที่เป็นส่วนนำการเคลื่อนไหว 

 

นอกจากนี้ ยังนำแนวคิดสตอรี่ไลน์มาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ซึ่งแนวคิดสตอรี่ไลน์  (Cortes Arevalo et al., 2020; 
Karlsen & Häggström, 2020; Matias et al., 2020; ทิศนา แขมมณี, 2559) เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการความรู้และประสบการณ์เข้าด้วยกัน โดยการดำเนินเรื่องแบ่งเป็นตอน แต่ละตอน
ประกอบด้วยกิจกรรมย่อยที่เชื่อมโยงกันด้วยคำถามหลัก ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ฉาก  
ตัวละคร การดำเนินชีวิต และเหตุการณ์สำคัญ ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด ฝึกแก้ปัญหา และ
วิเคราะห์คำถามหลักที่ใช้ในแต่ละเรื่องราว จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
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แนวคิดสตอรี่ไลน์ (Ahlquist, 2019; Artsiri & Vanno, 2018; Fleer et al., 2017; Matias et al., 
2020; Veraksa et al., 2020; รอซีดะห์ ลาโฮ๊ะยา และคณะ, 2559) พบว่า เป็นกิจกรรมที่สามารถ
ส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และและสมรรถนะการเคลื่อนไหวได้ จากการเรียนรู้ที่
เกิดข้ึนผ่านทางประสบการณ์ตรง การกระทำ และการมีส่วนร่วม 
 

จากสภาพปัญหาของพัฒนาการด้านทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายซึ่งเป็นวัยที่มีช่วงระยะเวลาในการพัฒนา ผู้วิจัยจึง
สนใจที่จะพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ ทั้งนี้  
ในการพัฒนาโปรแกรมมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาความสามารถของร่างกายในการปฏิบัติหน้าที่ด้าน 
การเคลื่อนไหว และความสามารถทางความคิดระดับสูงของสมองส่วนหน้าที่เกี่ยวข้องกับการรู้คิด 
อารมณ์ และพฤติกรรมของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย เพ่ือให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมได้สำเร็จ
บรรลุผลตามเป้าหมายที่วางไว้ 
 
คำถามของการวิจัย 

1. โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ควรมีลักษณะ
อย่างไร 

2. โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มีประสิทธิผล
หรือไม่ มากน้อยเพียงใด 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

2. เพ่ือประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 การตั้งสมมติฐานของการวิจัยครั้งนี้มีที่มาจากการพิจารณาข้อมูลต่อไปนี้ 
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 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับแนวคิดทฤษฎีในการส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื ่อน ไหว สร ุป ได ้ว ่า  การเต ้น เช ิงสร ้างสรรค ์ 
(Chatzopoulos et al., 2019; Gilbert, 2015; Matias et al., 2020; McGowan, 2022; Rudd 
et al., 2021; Theocharidou et al., 2018; พรพิมล เวสสวัสดิ์ และศศิลักษณ์ ขยันกิจ, 2558) ซึ่ง
เป็นการแสดงออกทางการเคลื่อนไหวผ่านการเต้น ซึ่งผสมผสานศิลปะในการแสดงออกทางความคิด 
สีหน้า และท่าทาง นอกจากนี้ ยังมีแนวคิดสตอรี่ไลน์ (Cortes Arevalo et al., 2020; Karlsen & 
Häggström, 2020; Matias et al., 2020; ทิศนา แขมมณี, 2559) เป็นการจัดกิจกรรมโดยใช้
คำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่องอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ สามารถสร้าง
โอกาสการใช้ประสบการณ์และความคิดของตนเองอย่างเต็มที่ และมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความรู้
ความคิดร่วมกัน อภิปรายร่วมกัน เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง เป็นประโยชน์ในการประยุกต์ใช้ใน
การดำเนินชีวิตประจำวัน ทั ้งนี ้ จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี ่ยวกับการส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื ่อนไหวที ่ผ่านมา (Chatzopoulos et al., 2019; 
Joung & Lee, 2019 ; Joung et al., 2020 ; Matias et al., 2020 ; Oppici et al., 2020 ; 
Pavlidou et al., 2018; Rudd et al., 2021; Theocharidou et al., 2018; Yetti et al., 2019; 
Zinelabidine et al., 2022; ฐาปณีย์ แสงสว่าง และคณะ, 2559; ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา 
จุฑาภิสิทธิ ์, 2560; อัญชนา ใจหวัง และคณะ, 2562) พบว่า มีการประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีที ่
หลากหลายในการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียน แต่ยังไม่มีงานวิจัยเรื่องใดนำแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาประยุกต์ใช้
ในการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ซึ่งทั้งสองแนวคิดนี้
ได ้ร ับการสนับสนุนให ้นำมาประยุกต์ใช ้โดย  Center on the Developing Child at Harvard 
University (2014) ที่อธิบายว่า การส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวสำหรับนักเรียนประถมศึกษานั้น ควรเป็นกิจกรรมที่มีเงื่อนไขซับซ้อนมากขึ้นและมีการ
เพิ่มความท้าทาย โดยนำเอาแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์และแนวคิดสตอรี่ไลน์มาประยุกต์ใช้
เพ่ือให้การส่งเสริมเกิดประสิทธิผลมากที่สุด  
 

 ผู้วิจัยจึงตั้งสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 
1. โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ

นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น
ประกอบด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลายและมีคุณภาพ 

2. โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลต่อทักษะ EF (Executive Function) ได้แก่ ความจำ
เพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ได้แก่  
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การขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว การม้วนตัว  
การกระโดด และการวิ่ง โดยพิจารณาจาก 

2.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และค่าเฉลี่ยของคะแนน
สมรรถนะการเคลื่อนไหว หลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

2.2 ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และค่าเฉลี่ยของคะแนน
สมรรถนะการเคลื่อนไหว หลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ มีรายละเอียดขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 

1.   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย สังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1,538,383 คน (สำนักงาน
ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2564)  

2.  การจัดกิจกรรมโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้น ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมหลังเลิกเรียน สัปดาห์ละ 3 ครั้ง วันจันทร์ วันพุธ และ 
วันศุกร์ ครั้งละ 50 นาที เวลา 15.30-16.20 น. เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ และดำเนินการประเมิน
ประสิทธิผลโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้นเมื่อ
สิ้นสุดการจัดกิจกรรม 

3.  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
3.1 ตัวแปรอิสระ คือ โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ

สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดย ใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

3.2 ตัวแปรตาม คือ  
      3.2.1 ทักษะ EF (Executive Function) จำแนกตามองค์ประกอบของทักษะ EF 

(Executive Function) ได้แก่ ความจำเพื่อใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด  
      3.2.2 สมรรถนะการเคลื่อนไหว จำแนกตามองค์ประกอบของสมรรถนะการ

เคลื่อนไหว ได้แก่ การขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว 
การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง   
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คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 ทักษะ EF (Executive Function) หมายถึง ความสามารถทางความคิดระดับสูงของสมอง
ส่วนหน้าที่เกี่ยวข้องกับการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรมของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย เพ่ือให้
สามารถปฏิบัติกิจกรรมได้สำเร็จบรรลุผลตามเป้าหมายที่วางไว้ โดยใช้แบบวัดทักษะ EF (Executive 
Function) ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ลักษณะมาตรประมาณค่าแบบ
รูบริคแบบแยกประเด็น 5 ระดับ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. ความจำเพื่อใช้งาน หมายถึง ความสามารถในการใช้ข้อมูลสำคัญและลำดับขั้นตอน
ที่จดจำได้ในการปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ 

2. การยับยั้งช่ังใจ หมายถึง ความสามารถในการควบคุมการปฏิบัติกิจกรรมของตนเอง
ต่อสิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้ไขว้เขว ไม่พูดแทรกผู้อ่ืน เข้าคิวและอดทนรอคอย เพ่ือไปสู่เป้าหมายได้อย่าง
ประสบความสำเร็จ 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด หมายถึง ความสามารถในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง
ที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติกิจกรรม การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า การออกแบบกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และ
ยอมรับวิธีการแก้ปัญหาของผู้อื่น เพ่ือไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ 

สมรรถนะการเคลื่อนไหว หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งเกิดจากการมี
ส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย การออกกำลังกาย และการเล่นกีฬา โดยใช้แบบวัดสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวที่ผู้วิจัยพัฒนาจาก Herrmann & Seelig (2020) เป็นแบบสอบภาคปฏิบัติ ลักษณะ
มาตรประมาณค่าแบบรูบริคแบบแยกประเด็น 3 ระดับ ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. การขว้าง หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือขว้าง 
ลูกเทนนิสให้ตรงเป้าหมาย 

2. การรับ หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือรับลูกเทนนิส
ที่กระดอนกลับมากลางอากาศ 

3. การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วย 
การใช้มือควบคุมลูกบาสเกตบอลให้เคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีดขวาง 

4. การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วย 
การใช้เท้าควบคุมลูกบอลให้เคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีดขวาง 

5. การทรงตัว หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเดินสลับเท้า
บนคานทรงตัวและก้าวข้ามสิ่งกีดขวาง 

6. การม้วนตัว หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการกระโดดม้วน
ตัวไปข้างหน้าข้ามสิ่งกีดขวาง 
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7. การกระโดด หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการกระโดดเชือก
และเปลี่ยนจังหวะในการกระโดดเชือก 

8. การว่ิง หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการวิ่งสลับเท้าในห่วง 
และการสไลด์ด้านข้าง รวมถึงการเปลี่ยนทิศทางในการวิ่ง 
 แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง การแสดงออกทางการเคลื่อนไหวผ่านการเต้น  
ซึ่งผสมผสานศิลปะในการแสดงออกทางความคิด สีหน้า และท่าทาง ประกอบด้วย 1) พ้ืนที่ หมายถึง 
เส้นทางและทิศทางของการเคลื่อนไหวจากจุดเริ่มต้นไปถึงจุดจบ 2) เวลา หมายถึง ความเร็วและ
จังหวะของการเคลื่อนไหว 3) พลัง หมายถึง ความหนักและการลื่นไหลของการเคลื่อนไหว และ  
4) ร่างกาย หมายถึง ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายที่เป็นส่วนนำการเคลื่อนไหว  
 แนวคิดสตอรี่ไลน์ หมายถึง การจัดกิจกรรมโดยใช้คำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้
เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่องอย่างต่อเนื่อง ประกอบด้วย 1) ฉาก หมายถึง การระบุสถานที่ และ
สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ของเรื่องราวที่สร้างขึ้นการกำหนดฉากตามเรื่องราวนั้น เป็นการสร้างบรรยากาศ
และนำเข้าสู่เรื่องราวที่จะเรียนรู้ 2) ตัวละคร หมายถึง ผู้ที่มีบทบาทเกี่ยวข้องกับเรื่องราวในฉากนั้น ๆ 
อาจเป็นคน สัตว์ พืช หรือสิ่งที่ไม่มีชีวิต 3) การดำเนินชีวิต หมายถึง การดำเนินชีวิตของตัวละคร 4) 
เหตุการณ์สำคัญ หมายถึง เหตุการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นจากการสร้างสถานการณ์ขึ้นมา ซึ่งตัวละคร
ต้องเผชิญในแต่ละเรื่องราว  

การพัฒ นาโปรแกรมส่ งเสริมทั กษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว หมายถึง การศึกษาหลักการ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้เป็น
พ้ืนฐานในการกำหนดองค์ประกอบของแต่ละกิจกรรม แล้วนำไปดำเนินการอย่างมีระบบและแบบ
แผนเพ่ือส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย โดยผ่านกิจกรรมในโปรแกรม ได้แก่ 1) โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ  
2) เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 3) เพลิงอัคคี 4) แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 5) แรดเผือกริมลำธาร 6) กำแพง
เยลลี่ผลไม้ 7) สัญลักษณ์วงสีแดง และ 8) เต้นเฉลิมฉลอง ซึ่งมีการกำหนดองค์ประกอบด้าน
วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม การประเมินผลกิจกรรม และมีการหาประสิทธิผลของ
โปรแกรมโดยนำไปทดลองใช้และปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้น  

โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์  หมายถึง 
ชุดกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว  
เป็นการเรียนรู้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายอย่างหลากหลายผ่านการปฏิบัติกิจกรรมที่มีคำถามหลัก
กำกับการดำเนินเรื่องให้ เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง และมีการผูกเรื่องแต่ละตอนให้เ กิดขึ้น 
อย่างต่อเนื่องด้วยฉาก ตัวละคร การดำเนินชีวิต และเหตุการณ์สำคัญ ซึ่งเปิดโอกาสให้นักเรียน  
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ได้แก้ปัญหาผ่านการเคลื่อนไหวร่างกาย การแสดงออกผ่านการเต้นและการเคลื่อนไหวร่างกาย  
ที่สัมพันธ์กับการใช้พ้ืนที่ เวลา และพลังในการแสดงออก ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1  
การอบอุ่นร่างกาย ขั้นที่ 2 การปฏิบัติกิจกรรม ขั้นที่ 3 การคลายอุ่นร่างกายและการสะท้อนคิด 
ดำเนินการจัดกิจกรรมหลังเลิกเรียน สัปดาห์ละ 3 ครั้ง วันจันทร์ วันพุธ และวันศุกร์ ครั้งละ 50 นาที 
เวลา 15.30-16.20 น. เป็นระยะเวลาต่อเนื่อง 8 สัปดาห์ 

 
ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1. ได้โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

2. ได้แนวทางให้ครูและผู้ที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายในการจัดกิจกรรม
โดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ไปใช้พัฒนาทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

3. นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
เพ่ิมขึ้นหลังจากเข้าร่วมโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

4. ครูพลศึกษา หรือครูรายวิชาอ่ืน ๆ ที่มีความต้องการหรือจำเป็นในการจัดกิจกรรมสำหรับ
นักเรียนที่มีทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวที่อยู่ในระดับควรเสริม 
สามารถนำโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ไปประยุกต์  
ใช้ได ้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้  
 

ตอนที่ 1 แนวคิดการพัฒนาโปรแกรม 
1.1 ความหมายของการพัฒนาโปรแกรม 
1.2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรม 

 ตอนที่ 2 สมรรถนะการเคลื่อนไหว 
  2.1 ความหมายและองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
  2.2 การประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว  

ตอนที่ 3   ทักษะ EF (Executive Function) 
3.1 ความหมายและองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) 
3.2 การประเมินทักษะ EF (Executive Function) 

 ตอนที่ 4 แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
  4.1 ความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
  4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
 ตอนที่ 5 แนวคิดสตอรี่ไลน์ 
  5.1 ความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดสตอรี่ไลน์ 
  5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดสตอรี่ไลน์  
 ตอนที่ 6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 

 รายละเอียดแต่ละประเด็นมีดังต่อไปนี้ 
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ตอนที่ 1 แนวคิดการพัฒนาโปรแกรม 
 

 1.1 ความหมายของการพัฒนาโปรแกรม 
 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรม ในความหมายของพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ได้บัญญัติไว้ว่า โปรแกรม คือ กำหนดการหรือรายการแสดง หมายถึง 
ระเบียบการที่บอกถึงขั้นตอนของงานที่จะต้องทำตามลำดับ ซึ่งโปรแกรม ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
Program ที่แปลว่า รายการ หรือ โปรแกรม โดยโปรแกรม เป็นงานประจำที่จะต้องจัดและดำเนินการ
หรือปฏิบัติตลอดไปตามแบบแผนที่กำหนดขึ้นว่า วันหนึ่ง สัปดาห์หนึ่ง เดือนหนึ่งหรือปีหนึ่งจะทำ
กิจกรรมอะไรบ้างเพ่ือให้งานเหล่านั้นดำเนินไปอย่างสม่ำเสมอ  สามารถปรับปรุงหรือพัฒนาให้ดีขึ้น
และเจริญก้าวหน้าไปตามลำดับ (จินตนา สรายุทธพิทักษ์, 2564) ทั้งนี้ การพัฒนาเป็นการดำเนินการ
อย่างเป็นระบบแบบแผน โดยมีการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการกำหนด
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่พัฒนาขึ้น ต้องได้รับการตรวจสอบพิสูจน์เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพ ซึ่งการพัฒนา
โปรแกรมเป็นกระบวนการที่ประกอบด้วยขั้นตอนที่ต่อเนื่องและซับซ้อน โดยแต่ละขั้นจะมี
ความสำคัญต่อการดำเนินงานให้บรรลุเป้าหมาย ในทุกขั้นตอนจะต้องมีการตรวจสอบ และปรับปรุง
อย่างต่อเนื่อง (ศาสตรา สายสุนันทรารมย์ และณภัสวรรณ ธนาพงษ์อนันท์, 2561)  
 

 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสามารถกำหนดความหมายของการพัฒนาส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวที่ใช้ในงานวิจัยนี้  หมายถึง การศึกษาแนวคิดทฤษฎี  
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นพื้นฐานในการกำหนดองค์ประกอบของแต่ละกิจกรรมที่มีรายละเอียด
ด้านวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม การวัดและประเมินผลกิจกรรม ให้สามารถนำไป
ดำเนินการได้อย่างมีระบบและขั้นตอน เพ่ือส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหว รวมทั้งได้มีการนำไปศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมโดยการทดลองใช้และปรับปรุง  
ให้ดียิ่งขึ้น 
 

 1.2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 การพัฒนาโปรแกรม มีหลักการในการพัฒนาโปรแกรม (ทิศนา แขมมณี, 2559; วรา
ภรณ์ โพธิ์ศรีประเสริฐ, 2545; สุชาติ โสมประยูร, 2525) ดังนี้ 

1) การพัฒนาโปรแกรมเริ่มจากการวิเคราะห์สถานการณ์ของปัญหา กำหนดเป้าหมายที่ 
สำคัญของโปรแกรมท่ีต้องการ จะทำให้บุคคลที่ผู้เข้าร่วมบรรลุความสำเร็จหรือได้รับประโยชน์ 

2) การพัฒนาโปรแกรมต้องมีทฤษฎีมารองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยา เป็นต้น 
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3) การกำหนดเป้าหมายของโปรแกรมเพ่ือต้องการเปลี่ยนแปลงบุคคลในด้านของ
ความรู้ เจตคติ และการปฏิบัติ ในระดับกลุ่มหรือชุมชนที่เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้นด้วยวิธีการประสาน
สัมพันธ์ การเห็นประโยชน์ร่วมกันของกลุ่มบุคคล 

4) การพัฒนาโปรแกรมเน้นการมีส่วนร่วมในการพัฒนาโปรแกรมและกิจกรรมให้ทุก
ส่วนประสานความร่วมมือที่จัดจะทำขึ้น 

5) การดำเนินการต้องเป็นระบบที่ประกอบด้วยแนวความคิดย่อย 3 ระบบ คือ ระบบ
การวางแผน ระบบการสร้างและการนำโปรแกรมไปใช้ ระบบการประเมินผลและการตรวจสอบ 

6) การจัดโปรแกรมควรมีการกำหนดระยะเวลาที่ชัดเจน ดำเนินการตามแผนการ
ดำเนินการแต่ละสัปดาห์ และควรคำนึงถึงความยืดหยุ่นของการวางแผนโปรแกรมประกอบ เนื่องจาก
การพัฒนาโปรแกรมเป็นการกำหนดการทำงานทุกขั้นตอนที่ชัดเจน ดังนั้นควรมีความยืดหยุ่นของ  
การดำเนินงานตามสำคัญ และความจำเป็น 

7) การเลือกและการจัดกิจกรรมควรเน้นเชิงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้บุคคลที่
เข้าร่วมโปรแกรม การมีส่วนร่วมได้มากที่สุด ไม่ควรมีเพียงการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว 

8) การพัฒนาโปรแกรมต้องนำไปใช้ เพ่ือทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในเชิง
การนำไปใช้ในสถานการณ์จริงและนำข้อค้นพบมาปรับปรุงแก้ไข 
 

 สำหรับขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม (Boyle, 1981; Joyce & Weil, 1986; ทิศนา 
แขมมณ,ี 2559; วราภรณ์ โพธิ์ศรีประเสริฐ, 2545; สุชาติ โสมประยูร, 2525) มีข้ันตอนดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การประเมิน (Assessment) เป็นการสำรวจปัญหา ค้นหาสภาพปัญหาและ
ความต้องการ และศึกษาทฤษฎีเพื่อมารองรับการพัฒนาโปรแกรม 
 ขั้นตอนที่ 2 การวางแผน (Planning) เป็นการกำหนดทฤษฎี วางแผนการดำเนินงาน 
กำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ กิจกรรมที่ใช้ กำหนดเวลาที่ใช้จนสิ้นสุดโปรแกรมและการประเมินผล 
 ขั้นตอนที่ 3 การดำเนินการ (Implementation) เป็นการกำหนดบทบาทและภาระงาน
การ ปฏิบัติหน้าที่ตามแผนที่วางไว้ 
 ขั้นตอนที่  4 การประเมินหลังจบโปรแกรม (Post-Assessment) เป็นการประเมิน
ประสิทธิผลของโปรแกรมหลังจบโปรแกรม 
  

 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม  (Boyle, 1981; 
Joyce & Weil, 1986; ทิศนา แขมมณี, 2559; วราภรณ์ โพธิ์ศรีประเสริฐ, 2545; สุชาติ โสมประยูร, 
2525) ผู้วิจัยสามารถกำหนดขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวได้ 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การประเมิน (Assessment) 
ดำเนินการโดยการศึกษาทฤษฎีเพ่ือมารองรับการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
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Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ขั้นที่ 2 การวางแผน (Planning) ดำเนินการกำหนดแนวคิด
ทฤษฎีที่จะนำมาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหว วางแผนการดำเนินงาน กำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และความต้องการ
ของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว รวมไปถึง
เลือกกิจกรรมที่ใช้ในการจัด กำหนดเวลาที่ใช้จนสิ้นสุดโปรแกรมและการประเมินผลอย่างชัดเจน  
ขั้นที่ 3 ลงมือดำเนินการ (Implementation) เป็นการกำหนดบทบาทและภาระงานการปฏิบัติหน้าที่ 
พร้อมทั้งดำเนินกิจกรรมของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวตามแผนที่วางไว้ และขั้นที่ 4 การประเมินหลังจบโปรแกรม (Post-Assessment)  
โดยติดตามและประเมินผลการจัดโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหว เพ่ือเป็นการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมท่ีได้สร้างข้ึน 
 

 1.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรม 
 เพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาทบทวนเอกสารงานวิจัย  
ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาโปรแกรม จำนวน 11 เรื่อง ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
 

 เรื่องที่ 1 การศึกษาของ นริศรา หาหอม (2554) เรื่องการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการ
บริหารสมองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียน
ประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 128 คน แบ่งออกเป็นกลุ่ม
ทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม กลุ่มละ 31 คน ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 
2 วัน ๆ ละ 50 นาที ทำการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้การทดสอบ
ค่าที กำหนดระดับความมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบโปรแกรม
การบริหารสมองเพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียน
ประถมศึกษา มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.0 2) หลังการทดลอง 8 สัปดาห์ สมรรถภาพทาง
กลไกและความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่ม ดีกว่าก่อนการทดลองในทุกตัวแปรอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) หลังการทดลอง 8 สัปดาห์ กลุ่มทดลองที่ 1 และกลุ่มทดลองที่ 2  
มีสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมทุกตัวแปรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
 

 เรื่องที่ 2 การศึกษาของ ชุมศิริ ตันติธารา และวรรณี เจตจำนงนุช (2560) เรื่องผลการ
ใช้โปรแกรมการสร้างวินัยเชิงบวกที่มีต่อการทำงานของสมองด้านการจัดการ (Executive Function)
ของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลจากการใช้โปรแกรมการสร้างวินัยเชิงบวกที่มีต่อการ
ทำงานของสมองด้านการจัดการ (Executive Function) ของนักเรียน ตัวอย่างในการวิจัยคือ 
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นักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ระดับชั้นอนุบาล 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนวัดเฉลิมพระ
เกียรติ (พิบูลบำรุง) จังหวัดนนทบุรี จำนวน 60 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ โปรแกรมการสร้าง
วินัยเชิงบวก และแบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานของสมองด้านการจัดการ (Executive Function) 
ของเด็กปฐมวัย วิเคราะห์ข้อมูลโดยค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และทำการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างช่วงเวลาของการวัดประเมิน
การทำงานของสมองด้านการจัดการ (Executive Function) โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวน 
(ANOVA) และสถิติทดสอบทีแบบอิสระ (Independent t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) หลังการ
ทดลอง กลุ่มทดลองมีระดับการทำงานของสมองด้านการจัดการ (Executive Function) สูงกว่าก่อน
การทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และระยะติดตามผลการทดลองกลุ่มทดลองมีระดับ 
การทำงานของสมองด้านการจัดการ (Executive Function) แตกต่างจากหลังการทดลองอย่าง 
ไม่มีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีระดับการทำงานของสมองด้านการจัดการ 
(Executive Function) สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ระยะติดตามผล
การทดลอง กลุ่มทดลองมีระดับการทำงานของสมองด้านการจัดการ (Executive Function) สูงกว่า
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 เรื่องที่ 3 การศึกษาของ ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561) เรื่องการพัฒนา
โปรแกรมการเล่นบําบัดเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ของเด็ก
ปฐมวัยที ่ม ีภาวะสมาธิสั ้นในโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานคร  มีวัตถุประสงค์เพื ่อ  1) วิเคราะห์
องค์ประกอบทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ของเด็กปฐมวัยที่มีสมาธิสั้น 2) เพื่อ
สร้างโปรแกรมการเล่นบำบัด 3) เพื ่อศึกษาผลของโปรแกรมที ่ม ีต ่อทักษะการคิดเช ิงบริหาร 
(Executive Function) และสมาธิของเด็ก กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัย อายุ 3-5 ปี ที่มีสมาธิสั้น 
ในโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานคร 200 คน โดยแบบวัดมี 25 ข้อ มีค่าความเชื ่อมั ่น 0.909 และ 
กลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมโปรแกรม 16 คน มีสมาธิสั้นและมีการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) 
น้อยกว่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 50 ลงมา แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จำนวนกลุ่มละ 8 คน  
ผลการศึกษาพบว่า 1) ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ประกอบด้วย 5 ด้าน คือ 
การยับยั้ง ความจำขณะทำงาน ความคิดยืดหยุ่น การควบคุมอารมณ์และการวางแผนจัดการอย่าง
เป็นระบบ ซึ่งโมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันมีค่าความเหมาะสมพอดีกับข้อมูลเชิง
ประจักษ ์ม ีน ้ำหน ักองค ์ประกอบอยู ่ในเกณฑ์ส ูงอย ่างม ีน ัยสำค ัญทางสถิต ิที ่ระด ับ  .05 และ 
วัดองค์ประกอบทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ได้ 2) โปรแกรมการเล่นบำบัดใช้
ทฤษฎีการเล่นบำบัดแบบเด็กเป็นศูนย์กลางเป็นหลัก ร่วมกับใช้การเล่นที่เหมาะสมต่อการเสริมสร้าง
ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) โดยรวมและรายองค์ประกอบ 3) ทักษะการคิดเชิง
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บริหาร (Executive Function) และสมาธิโดยรวมและรายองค์ประกอบของกลุ่มทดลอง ระยะหลัง
ทดลอง และระยะติดตามผล สูงกว่าระยะก่อนทดลองและกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แสดงว่าโปรแกรมมีผลทำให้ทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) และสมาธิ
ของเด็กเปลี่ยนไปในทางที่ดีขึ้น 
 

 เรื่องที่ 4 การศึกษาของ พัชรินทร์ พาหิรัญ และคณะ (2561) เรื่องผลของโปรแกรมสมอง 
จิตใจ และการเรียนรู้ต่อหน้าที่บริหารจัดการของสมอง  (Executive Function) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ต่อหน้าที่
บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) ในนักเรียนชั้นประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ชั้นประถมศึกษา โรงเรียนชุมชนวัดหนองค้อ ปีการศึกษา 2560 สุ่มอย่างง่าย จำนวน 40 คน แบ่งเป็น 
2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 20 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ โปรแกรมสมอง จิตใจ 
และการเรียนรู้ และแบบทดสอบวิสคอนซินการ์ดซอร์ติ้ง 64 การ์ด การดำเนินการวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ 
คือ ระยะก่อนการทดลอง ระยะหลังการทดลอง และระยะติดตามผล โดยกลุ่มทดลองได้รับโปรแกรม
สมอง จิตใจ และการเรียนรู้ จำนวน 9 ครั้ง ๆ ละ 50 นาที  สัปดาห์ละ 2 ครั้ง รวมทั้งสิ้น 5 สัปดาห์ 
ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนการสอนจากทางโรงเรียน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์
ความแปรปรวนแบบวัดซ้ำประเภทหนึ่งตัวแปรระหว่างกลุ่มและหนึ่งตัวแปรภายในกลุ่ม และทดสอบ
ความแตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธีของบอนเฟอโรนี ผลการศึกษาพบว่า 1) มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการ
ทดลองกับระยะเวลาของการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่มทดลองที่
ได้รับโปรแกรมมีคะแนนเฉลี่ยจำนวนที่ตอบถูกทั้งหมด ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลสูง
กว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรม
ในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผลมีคะแนน เฉลี่ยจำนวนที่ตอบถูกท้ังหมด สูงกว่าระยะก่อน 
การทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่า โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 
มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) ในนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาได้ 
 

 เรื่องที่ 5 การศึกษาของ จุฑามาศ แหนจอน และคณะ (2561) เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
การเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) สำหรับวัยรุ่น โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) ศึกษาระดับและปัจจัยที่มีผลต่อหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function)  
ในวัยรุ่น 2) ศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการในการเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) ในวัยรุ่น และ 3) พัฒนาและศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการเสริมสร้าง
หน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) สำหรับวัยรุ่น วิธีการวิจัยประกอบด้วย 3 ระยะ 
ระยะที่ 1 เป็นการศึกษาเชิงปริมาณเกี่ยวกับระดับและปัจจัยที่มีผลต่อหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 
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(Executive Function) ในวัยรุ่น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 1,200 
คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือวิจัย คือ มาตรวัดหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) ด้วยการสำรวจพฤติกรรมแบบรายงานตนเอง สถิติที่ใช้คือ การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนแบบทางเดียว ระยะที่ 2 เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ นักเรียนจำนวน 24 คน 
และครู 12 คน วิเคราะห์ผลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ระยะที่ 3 เป็นการพัฒนาและศึกษาประสิทธิผล
ของโปรแกรมเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) สำหรับประสิทธิผลของ
โปรแกรมเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) ดำเนินการทดลองใน
นักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 จำนวน 74 คน สุ่มอย่างง่ายและจับคู่คะแนนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม จำนวนกลุ่มละ 37 คน เครื่องมือวิจัยได้แก่ โปรแกรมเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) สำหรับวัยรุ่น มาตรวัดหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) 
ด้วยการสำรวจพฤติกรรม แบบรายงานตนเอง และแบบทดสอบวิสคอนซินการ์ดซอร์ทติ้ง 64  
การประเมินติดตามหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และติดตามผล ใช้สถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ำ  
ผลการศึกษาพบว่า 1) เพศ อายุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การนอนหลับ การใช้สารเสพติดและการฝึกสติ 
มีผลต่อหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive Function) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
2) ครูและนักเรียนส่วนใหญ่ขาดการรับรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) นักเรียนมีพฤติกรรมบ่งชี้ถึงการมีหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive 
Function) บกพร่องและต้องการได้รับการเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง (Executive 
Function) ผ่านการฝึกทักษะแบบกลุ่ม 3) โปรแกรมเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) สำหรับวัยรุ่น ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการบูรณาการทฤษฎีการยอมรับและพันธะ
สัญญา ประสาทวิทยาศาสตร์ และหลักการเรียนรู้ 12 ข้อของสมอง/จิตใจ ซึ่งเป็นการฝึกอบรมจำนวน 
10 ครั้ง ใช้เวลาครั้งละ 50 นาที มีประสิทธิผลในการเสริมสร้างหน้าที่บริหารจัดการของสมอง 
(Executive Function) ของวัยรุ่น อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 เรื่องที่ 6 การศึกษาของ อัญชนา ใจหวัง และคณะ (2562) เรื่อง ผลของกิจกรรม 
การเต้นสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ด้านพ้ืนฐานในเด็กปฐมวัย 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเต้นสร้างสรรค์ที่ ใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(Executive Function) ด้านพ้ืนฐานในเด็กปฐมวัย โดยศึกษาผลของกลุ่มทดลองระหว่างก่อนและ
หลังการเข้าร่วมกิจกรรมและเปรียบเทียบผลหลังการเข้าร่วมกิจกรรมในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนประชาอุทิศ (จันทาบอนุสรณ์) จำนวน 
50 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 25 คนและกลุ่มควบคุม 25 คน กลุ่มทดลองจะได้เข้าร่วมกิจกรรม 
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การเต้นสร้างสรรค์ 10 ครั้ง ครั้งละ 45 นาที แบ่งเป็นสัปดาห์ละ 4 ครั้ง รวมทั้งหมด 3 สัปดาห์  
ใช้แบบประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) พ้ืนฐานในเด็กปฐมวัย ประเมินผล
ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมโดยผู้ปกครองและครูประจำชั้น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบเป็นอิสระจากกันและการทดสอบ 
ค่าทีแบบไม่เป็นอิสระจากกัน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive 
Function) ด้านพ้ืนฐานหลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญ  
ทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มทดลองมีทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ด้านพ้ืนฐาน 
หลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 เรื่องที่ 7 การศึกษาของ อภิรักษ์ ตาแม่ก๋ง (2562) เรื่อง ผลของโปรแกรม I AM TAP 
ต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของ
โปรแกรมไอแอมแท็ปต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ของเด็กปฐมวัย โปรแกรม
ไอแอมแท็ปเป็นโปรแกรมการใช้กิจกรรมกลุ่มจำนวน 10 กิจกรรม สำหรับใช้ร่วมกับแผนการเรียน 
การสอนในห้องเรียนเด็กปฐมวัย เพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานของทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive 
Function) ในเด็กปฐมวัย แต่ละกิจกรรมถูกพัฒนาขึ้นตามแนวทางการจัดกิจกรรมตามแนวทาง  
EF Guideline ซึ่งเป็นหลักการวางแผนจัดประสบการณ์ที่พัฒนาขึ้นตามหลักการทำงานของสมอง 
และทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง แบบมีกลุ่มควบคุมและ 
มีการทดสอบก่อน และหลังการทดลอง กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 4-6 ปี จำนวน  
68 คน ที่เรียนอยู่ในโรงเรียนอนุบาลสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 31 คน 
และกลุ่มควบคุม จำนวน 37 คนเด็กในกลุ่มทดลอง จะได้เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มในโปรแกรมไอแอม
แท็ป จำนวน 18 ครั้ง ครั้งละ 20-30 นาที 2 ครั้งต่อสัปดาห์ เป็นระยะเวลา 9 สัปดาห์ ส่วนเด็กใน
กลุ่มควบคุม เข้าร่วมกิจกรรมตามแผนการเรียนการสอนตามปกติ เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลคือ 
แบบประเมินพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหาร (MU.EF–101) และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ 
การทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มไม่อิสระ (Paired Sample t-test) และ
การทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่มีความเป็นอิสระต่อกัน (Independent Sample  
t-test) ผลการศึกษาพบว่า 1) เด็กกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive 
Function) หลังเข้าร่วมโปรแกรม I AM TAP สูงกว่าก่อนเข้าร่วมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 และ 2) เด็กกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) 
สูงกว่าเด็กในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 20 

 เรื่องที่ 8 การศึกษาของ Theocharidou et al. (2018) เรื่อง ผลของการใช้โปรแกรม
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเบรนแดนซ์ที่มีต่อการรับรู้คุณภาพชีวิตด้านสุขภาพของนักเรียน
ประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเบรนแดนซ์
ที่มีต่อการรับรู้คุณภาพชีวิตด้านสุขภาพของนักเรียนประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ประถมศึกษา อายุ 10-12 ปี จำนวน 32 คน ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 
60 นาที เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม Kidscreen-52 วิเคราะห์ข้อมูลโดย 
การวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ผลการศึกษาพบว่า การรับรู้คุณภาพชีวิตด้านสุขภาพของ
นักเรียนประถมศึกษาอยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้ การเต้นเชิงสร้างสรรค์และเบรนแดนซ์ช่วยส่งเสริม
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ ปฏิภาณไหวพริบ และความเชื่อมั่นในตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน  
เด็กประถมศึกษา 
 

  เรื่องท่ี 9 การศึกษาของ Chatzopoulos et al. (2019) เรื่อง ผลของโปรแกรมการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อการรับรู้การเคลื่อนไหว จังหวะ และการทรงตัวของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ท่ีมีต่อการรับรู้การเคลื่อนไหว จังหวะและการทรงตัว
ของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัยในประเทศกรีซ จำนวนทั้งหมด 62 คน แบ่งออกเป็นกลุ่ม
ควบคุม จำนวน 30 คน (ชาย 14 คน หญิง 16 คน) และกลุ่มทดลองจำนวน 32 คน (ชาย 14 คน 
หญิง 18 คน) ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างด้วย G*Power โดยดำเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2 วัน วันละ 45 นาที เครื่องมือที่ ใช้ เก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบ Active 
Reproduction แบบทดสอบ K-Rhythm และแบบทดสอบการทรงตัวด้วยเท้าข้างเดียว สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลคือ วิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองมีการรับรู้
การเคลื่อนไหว และจังหวะ สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนการทรงตัว
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมสูงข้ึนหลังการทดลอง 
 

 เรื่องที่  10 การศึกษาของ  Rudd et al. (2021) เรื่ อง ผลของการเต้นพร้อมกับ 
การออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลของ  
การเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive 
Function) ด้านความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด  และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว ได้แก่กระโดดพร้อมกันสองเท้า การสไลด์ไปด้านข้าง การรับบอล การขว้างบอล  
การกระโดดข้าม การกระโดดกระต่ายขาเดียว และการเตะ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนประถมศึกษาใน
ประเทศออสเตรเลียที่มีอายุระหว่าง 6-7 ปี จำนวน 62 คน ซึ่งเรียนรายวิชาพลศึกษาในโรงเรียน
ตามปกติ โดยทำการทดสอบทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวก่อน
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การทดลอง จากนั้นเรียนวิชาพลศึกษา 2 ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 8 สัปดาห์ และทำการทดสอบทักษะ 
EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว หลังจากนั้นสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธี RCT 
แบ่งกลุ่มทดลองเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 50 นาที ผลการศึกษาพบว่า  
1) หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
มีการยับยั้งชั่งใจและความจำเพ่ือใช้งานมีการพัฒนาสูงกว่าก่อนการทดลอง และระหว่างการทดลอง 
2) หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวมีการพัฒนาสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองและระหว่างการทดลอง  
และ 3) หลังการทดลองกลุ่มที่มีการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น มีการยับยั้งชั่งใจและความจำ
เพ่ือใช้งาน สูงกว่ากลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
 

 เรื่องที่ 11 การศึกษาของ Zinelabidine et al. (2022) เรื่อง ผลของโปรแกรมการเต้นที่
มีต่อทักษะ EF (Executive Function) ในเด็ก มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการเต้นที่
เป็ นส่ วนหนึ่ งของรายวิชาพลศึกษาที่ มี ต่ อทั กษะ EF (Executive Function) ของนั ก เรียน
ประถมศึกษา ด้านความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนจำนวน 41 คน แบ่งกลุ่มเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ดำเนินการทดลอง
เป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 45 นาที ผลการศึกษาพบว่า โปรแกรมการเต้นส่งเสริมและ
พัฒนาทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนประถมศึกษา 
 

 จากการกำหนดขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวได้ 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 การประเมิน (Assessment)  
ขั้นตอนที่ 2 การวางแผน (Planning) ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการ (Implementation) และขั้นตอน
ที่ 4 การประเมินหลังจบโปรแกรม (Post-Assessment) และจากการศึกษาระยะเวลาในการจัด
โปรแกรมที่เกิดผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของกลุ่มทดลองที่ผ่านมาจากเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องจำนวน 11 เรื่อง (Chatzopoulos et al., 2019; Rudd et al., 2021; Theocharidou et 
al., 2018; Zinelabidine et al., 2022; จุฑามาศ แหนจอน และคณะ, 2561; ฉันทิดา สนิทนราทร 
เวชมงคลกร, 2561; ชุมศิริ ตันติธารา และวรรณี เจตจำนงนุช, 2560; นริศรา หาหอม, 2554; พัช
รินทร์ พาหิรัญ และคณะ, 2561; อภิรักษ์ ตาแม่ก๋ง, 2562; อัญชนา ใจหวัง และคณะ, 2562) พบว่า  
ในแต่ละงานวิจัยนั้นได้ดำเนินการทดลองเป็นระยะเวลาต่อเนื่องเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  
ซึ่งสามารถสรุปดังตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1 ระยะเวลาในการจัดโปรแกรมท่ีเกิดผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของกลุ่มทดลอง 
 

 
แหล่งข้อมูล (ปี) 

ระยะเวลา 
ที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม 

การดำเนินกิจกรรม 
จำนวนครั้ง/

สัปดาห์ 
ระยะเวลาที่จัด
กิจกรรม/ครั้ง 

1. นริศรา หาหอม (2554) 8 สัปดาห์ 2 ครั้ง 50 นาที 
2. ชุมศิริ ตันติธารา และ 
   วรรณี เจตจำนงนุช (2560) 

4 สัปดาห์ 3 ครั้ง 45 นาที 

3. ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร    
   (2561) 

8 สัปดาห์ 2 ครั้ง 60 นาที 

4. พัชรินทร์ พาหิรัญ และคณะ (2561) 5 สัปดาห์ 2 ครั้ง 50 นาที 

5. จุฑามาศ แหนจอน และคณะ (2561) 5 สัปดาห์ 2 ครั้ง 50 นาที 

6. อัญชนา ใจหวัง และคณะ (2562) 3 สัปดาห์ 4 ครั้ง 45 นาที 

7. อภิรักษ์ ตาแม่ก๋ง (2562) 9 สัปดาห์ 2 ครั้ง 30 นาที 

8. Theocharidou et al. (2018) 8 สัปดาห์ 2 ครั้ง 60 นาที 

9. Chatzopoulos et al. (2019) 8 สัปดาห์ 2 ครั้ง 45 นาที 

10. Rudd et al. (2021) 8 สัปดาห์ 2 ครั้ง 50 นาที 

11. Zinelabidine et al. (2022) 8 สัปดาห์ 2 ครั้ง 45 นาที 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า การจัดโปรแกรมส่งเสริมพฤติกรรมของงานวิจัยที่ผ่านมาได้มีการจัด
อย่างต่อเนื่อง โดยมีระยะการดำเนินโปรแกรม 3-9 สัปดาห์ ซึ่งสามารถทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทาง
พฤติกรรม และส่วนใหญ่มีการจัดกิจกรรมสัปดาห์ละ 2-4 ครั้ง ใช้ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมครั้งละ 
30-60 นาที ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้พิจารณาการจัดกิจกรรมเป็นระยะเวลาต่อเนื่อง 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 
3 ครั้ง และใช้เวลาครั้งละ 50 นาที ดังนั้น ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงกำหนดขั้นตอนการพัฒนา
โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 
ระยะที่  1 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และระยะที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรม
ส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย 
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ตอนที่ 2 สมรรถนะการเคลื่อนไหว  
 

 2.1 ความหมายและองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
ความสามารถในการเคลื่อนไหวนั้น (วาสนา คุณาอภิสิทธิ์, 2558) ช่วยสร้างเสริมรากฐาน 

(Foundation) การเคลื่อนไหวในชีวิตประจำวัน การออกกำลังกาย การมีส่วนร่วมในกีฬาและ
กิจกรรมทางกาย ประกอบด้วย 1) ทักษะการจัดการกับร่างกาย (Body Management Skills) การ
รักษาสมดุลร่างกายทั้งขณะอยู่กับที่และเคลื่อนที่ ตัวอย่างคือ การกลิ้ง การลงสู่พ้ืน การก้มและการ
เหยียด การบิดและการหมุน การเหวี่ยง และการปีนป่าย ทักษะเฉพาะของการรักษาสมดุลร่างกาย 
โดยใช้ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายทั้งขนาดใหญ่และเล็ก รวมทั้งใช้คนเดียว ใช้กับเพ่ือน และใช้กับกลุ่ม 
เทคนิคการกลิ้ง/การหมุน การกลับตัว การเปลี่ยนสลับที่ การลงสู่พ้ืนอย่างปลอดภัย และการปีนป่าย 
ทักษะการจัดการกับร่างกายพัฒนาได้ด้วยการใช้ร่างกายและการใช้มือ หากไม่มีความสามารถในการ
จัดการกับร่างกาย การใช้และการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานอ่ืน ๆ จะกลายเป็นเรื่องยาก 2) 
ทักษะการเคลื่อนที่ (Locomotor Skills) หมายถึง การเคลื่อนไหวร่างกายไปในทิศทางต่าง ๆ จากจุด
หนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง เช่น คลาน เดิน วิ่ง กระโดดเท้าเดียว กระโจน กระโดดสองเท้า วิ่งแบบควบม้า 
กระโดดสลับเท้า ว่ายน้ำ การเคลื่อนที่เลียนแบบสัตว์ซึ่งเป็นเทคนิคการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่  
โดยการได้ค้นพบวิธีเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ด้วยตนเอง 3) ทักษะการควบคุมวัตถุ (Object Control 
Skills/Manipulative Skills) หมายถึง การเคลื่อนไหวร่างกายที่ต้องใช้การควบคุมวัตถุและหรือใช้
วัตถุประกอบ เป็นทักษะที่ซับซ้อนและอาศัยการทำงานประสานสัมพันธ์ระหว่างระบบประสาท  
การสั่งการของสมอง และระบบกล้ามเนื้อเป็นสำคัญ จึงเป็นทักษะที่ช่วยพัฒนาสมองหรือเป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐาน เช่น การควบคุมด้วยมือ วัตถุที่ใช้ เช่น ลูกบอลขนาดและน้ำหนักต่าง ๆ 
ถุงทราย ห่วงยาง ห่วงฮูลาฮูป ไม้ตี ริบบิ้น การควบคุมด้วยมือ เท้า และส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น 
ขว้าง โยน รับ จับ เตะ โหม่ง เดาะ ตี กระดอน และการเลี้ยง 

  

ทักษะการเคลื่อนไหวเป็นการเคลื่อนไหวที่มีเป้าหมายและต้องการการเคลื่อนไหวของ
ร่างกายหรือส่วนของร่างกายที่จะทำให้บรรลุเป้าหมายนั้น ซึ่งการได้มาของทักษะการเคลื่อนไหวนั้น 
เป็นผลมาจากการเข้าร่วมกิจกรรมทางกายที่มีการเคลื่อนไหวในหลากหลายรูปแบบ (วรศักดิ์ เพียร
ชอบ, 2560) ได้แก่ การเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ เช่น การงอตัว การเหยียดตัว การบิดลำตัว  
การเหวี่ยงแขน เหวี่ยงขา การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ เช่น การเดิน การวิ่ง การกระโดด หรือรวมไป
ถึงการเคลื่อนไหวแบบที่มีการใช้อุปกรณ์หรือวัตถุอ่ืนประกอบ เช่น การรับส่งลูกบอล การเตะลูกบอล 
การขว้างปาลูกบอล การปั่นจักรยาน การควบคุมรถยนต์ เป็นต้น 
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จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า สมรรถนะการเคลื่อนไหวมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ 
(Herrmann et al., 2019) ทั้งนี้  การพัฒนาสมรรถนะการเคลื่อนไหวขึ้นอยู่กับการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเล่นในรายวิชาพลศึกษา และการเล่นกีฬาภายในโรงเรียนและภายนอกโรงเรียน 
(Hulteen et al., 2018) รวมถึงความสนใจสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นพิเศษเกี่ยวกับความฉลาดรู้ทางกาย 
(Cairney et al., 2019; Scheuer et al., 2017; Scheuer et al., 2019) สิ่ งสำคัญ ในการศึกษา
สมรรถนะการเคลื่อนไหวไม่ใช่เพียงเพ่ือพัฒนาด้านร่างกายเพียงอย่างเดียว หากยังพัฒนากระบวน  
การคิด (Ludyga et al., 2019; van der Fels et al., 2015) พัฒนาจิตใจ (Rose et al., 2015) 
และทักษะทางสังคม นักวิชาการได้ให้ความหมายของสมรรถนะการเคลื่อนไหว ดังนี้ 

 

สมรรถนะการเคลื่อนไหว (Motor Competency) เป็นความสามารถทางร่างกายที่
สามารถปฏิบัติหน้าที่ตามความจำเป็นของร่างกายได้เป็นอย่างดี ซึ่งสมรรถนะการเคลื่อนไหวเป็นส่วน
หนึ่งในการพัฒนาเด็กให้มีการเคลื่อนไหวและการเล่นกีฬาที่ดีในอนาคต โดยสมรรถนะการเคลื่อนไหว
นั้นไม่ใช่เป็นเพียงการเคลื่อนไหวแบบทั่วไปเพียงอย่างเดียว แต่รวมถึงทักษะทางการเล่นกีฬาอีกด้วย 
ซึ่งถือเป็นบทบาทหน้าที่ที่สำคัญมากในการจัดการความสามารถทางการเคลื่อนไหวให้บรรลุผลสำเร็จ
ได้ (Gerlach et al., 2017) สมรรถนะการเคลื่อนไหวสามารถเรียนรู้ได้ในระยะยาว และสามารถ
พัฒนาได้จากการฝึกปฏิบัติ โดยขึ้นอยู่กับบริบทและสภาพแวดล้อม รวมถึงความต้องการเฉพาะที่ได้
จากผลการทดสอบ ทั้งนี้ Haywood and Getchell (2019) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของสมรรถนะ     
การเคลื่อนไหวว่ามี 2 ด้าน คือ ด้านการเคลื่อนไหวด้วยร่างกายตนเอง (Self-Movement) หมายถึง 
การควบคุมการเคลื่อนไหวด้วยร่างกายตนเองในพ้ืนที่จำกัด ได้แก่ การวิ่ง (Running) การกระโดด 
(Jumping) และการม้วนตัว (Rolling) และด้านการเคลื่อนไหวด้วยการควบคุมวัตถุ  (Control 
Objects) หมายถึง การเคลื่อนไหวด้วยการใช้มือหรือเท้าในการเคลื่อนไหวเพ่ือควบคุมวัตถุตาม
วัตถุประสงค์ ได้แก่ การขว้าง (Throwing) การรับ (Catching) การเลี้ยง (Dribbling) 

 

ส่วน Scheuer et al. (2017) กล่าวว่า สมรรถนะการเคลื่อนไหวเป็นความกระตือรือร้น
ในการมีส่วนร่วมในการเคลื่อนไหว การเล่น และกีฬา ประกอบด้วย 5 ด้าน คือ 1) การเคลื่อนไหวบน
อุปกรณ์ (Moving on Devices) ได้แก่ การทรงตัว (Balancing) การหมุนตัว (Rotating) การสร้าง
ความมั่นคง (Stabilizing) 2) การวิ่งและการกระโดด (Running and Jumping) 3) การเคลื่อนไหว
ด้วยการใช้ลูกบอล (Playing with Balls) ได้แก่ การขว้าง (Throwing) การรับ (Catching) การเลี้ยง
บอลด้วยมือ (Bouncing) การเลี้ยงบอลด้วยเท้า (Dribbling) 4) การเคลื่อนไหวด้วยการใช้อุปกรณ์
ขนาดเล็ก  (Playing with Small Devices) 5) การเคลื่อนไหวในน้ำ (Moving in Water) ได้แก่  
เคลื่อนไหวแบบคลื่นในน้ำ (Gliding) การดำน้ำ (Diving) การลอยตัว (Floating) 
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นอกจากนี้ Herrmann and Seelig (2017) กล่าวว่า สมรรถนะการเคลื่อนไหวเป็น
ความสามารถในการปฏิบัติหน้าที่ด้านการเคลื่อนไหว  และ Herrmann et al. (2019) กล่าวว่า 
สมรรถนะการเคลื่อนไหว หมายถึง การจัดการและการควบคุมความสามารถเกี่ยวกับการทำหน้าที่
ของร่างกายในการออกกำลังกายและเล่นกีฬา ซึ่งเกิดจากการมีส่วนร่วมของเด็กในการทำกิจกรรม  
ต่าง ๆ ทั้งนี้ การเรียนรู้อย่างยั่งยืนนั้นต้องเกิดจากประสบการณ์และการพัฒนาจากการฝึกซ้อม  
โดยความต้องการเฉพาะเจาะจงอย่างชัดเจนในการเคลื่อนไหว การเล่น และกีฬา 

 

โดยนักการศึกษา (Herrmann, 2018; Herrmann & Seelig, 2020; Herrmann et al., 
2020; Rudd et al., 2021) ได้ระบุสมรรถนะการเคลื่อนไหวที่สำคัญ ประกอบด้วย การขว้าง 
(Throwing) การรับ (Catching) การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ (Bouncing) การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 
(Dribbling) การทรงตัว (Balancing) การม้วนตัว (Rolling) การกระโดด (Jumping) และการวิ่ง 
(Running)  

 

จากการศึกษาความหมายและองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์องค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว ดังตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
 

องค์ประกอบของ 
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 

แหล่งข้อมูล (ปี) 
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รว
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การขว้าง ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 7 

การรับ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 7 

การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ ✓  ✓  ✓ ✓  4 

การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  6 

การทรงตัว ✓  ✓  ✓ ✓  4 

การม้วนตัว  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  5 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของ 
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 

แหล่งข้อมูล (ปี) 
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รว
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การกระโดด ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 7 

การวิ่ง ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 7 

การสไลด์ด้านข้าง   ✓  ✓ ✓ ✓ 4 

การหมุนตัว ✓       1 

การลอยตัวในน้ำ ✓       1 

การตี ✓       1 

การเตะ       ✓ 1 
 

จากตารางที่ 2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว ผู้วิจัยสามารถ
สรุปองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวโดยคัดเลือกองค์ประกอบที่มีจำนวนครั้งมากที่สุด  
8 อันดับ สรุปได้ว่าสมรรถนะการเคลื่อนไหว หมายถึง ความสามารถของร่างกายในการเคลื่อนไหว  
ซึ่งเกิดจากการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย การออกกำลังกาย และการเล่นกีฬา และ 
ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่  
1) การขว้าง หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือขว้างลูกเทนนิสให้ตรง
เป้าหมาย 2) การรับ หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือรับลูกเทนนิสที่
กระดอนกลับมากลางอากาศ 3) การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการใช้มือควบคุมลูกบาสเกตบอลให้เคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีดขวาง 4) การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 
หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้เท้าควบคุมลูกบอลให้เคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีด
ขวาง 5) การทรงตัว หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเดินสลับเท้าบนคาน
ทรงตัวและก้าวข้ามสิ่งกีดขวาง 6) การม้วนตัว หมายถึง ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วย
การกระโดดม้วนตัวไปข้างหน้าข้ามสิ่งกีดขวาง 7) การกระโดด หมายถึง ความสามารถในการ
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เคลื่อนไหวร่างกายด้วยการกระโดดเชือกและเปลี่ยนจังหวะในการกระโดดเชือก 8) การวิ่ง หมายถึง 
ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการวิ่งสลับเท้าในห่วง และการสไลด์ด้านข้าง รวมถึง  
การเปลี่ยนทิศทางในการวิ่ง 
 

 2.2 การประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
จากแหล่งข้อมูลที่กล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้ในการวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหว 11 แหล่ง 

ทั้งหมดใช้แบบสอบภาคปฏิบัติ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

เรื่องที่ 1 การศึกษาของ Palmer and Brian (2016) เรื่อง ความแตกต่างของคะแนน 
TGMD-2 ระหว่างผู้ชำนาญและผู้เริ่มฝึกหัด โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความแตกต่างของคะแนน 
TGMD-2 ระหว่างผู้ชำนาญและผู้เริ่มฝึกหัด กลุ่มตัวอย่างอายุระหว่าง 4-5 ปี จำนวน 43 คน แบ่ง
ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มชำนาญ 1 กลุ่ม และกลุ่มเริ่มฝึกหัด 2 กลุ่ม ผลการศึกษาพบว่า คะแนน
โดยรวมของกลุ่มชำนาญและกลุ่มเริ่มฝึกหัดไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ยกเว้นทักษะ   
การเตะ และการควบม้า 

 

เรื่องที่ 2 การศึกษาของ Herrmann (2018) เรื่อง การพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวสำหรับเด็กประถมศึกษา อายุระหว่าง 6-7 ปี (Basic Motor Competencies for Grades 
1-2: MOBAK-1-2) โดยแบ่งองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ 
การเคลื่อนไหวด้วยการควบคุมวัตถุ (Object Movement) ได้แก่ การขว้าง (Throwing) การรับ 
(Catching) การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ (Bouncing) การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า (Dribbling) และ 
การเคลื่อนไหวด้วยตนเอง (Self-Movement) ได้แก่ การทรงตัว (Balancing) การม้วนตัว (Rolling) 
การกระโดด (Jumping) และการวิ่ง (Running) 

 

เรื่องที่ 3 การศึกษาของ Herrmann (2018) เรื่อง การพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวสำหรับเด็กประถมศึกษา อายุระหว่าง 8-9 ปี (Basic Motor Competencies for Grades 
3-4: MOBAK-3-4) โดยแบ่งองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ 
การเคลื่อนไหวด้วยการควบคุมวัตถุ (Object Movement) ได้แก่ การขว้าง (Throwing) การรับ 
(Catching) การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ (Bouncing) การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า (Dribbling) และ 
การเคลื่อนไหวด้วยตนเอง (Self-Movement) ได้แก่ การทรงตัว (Balancing) การม้วนตัว (Rolling) 
การกระโดด (Jumping) และการวิ่ง (Running) 

 

เรื่องที่  4 การศึกษาของ Quitério et al. (2018) เรื่อง การสำรวจสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวของนักเรียนอายุ 6 ปี ประเทศโปรตุเกส กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนอายุ 6 ปี ประเทศ
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โปรตุเกส จำนวน 249 คน ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนชายมีสมรรถนะการเคลื่อนไหวด้าน 
การเคลื่อนไหวด้วยการควบคุมวัตถุสูงกว่านักเรียนหญิง ส่วนนักเรียนหญิงมีสมรรถนะการเคลื่อนไหว
ด้านการเคลื่อนไหวด้วยตนเองสูงกว่านักเรียนชาย  และโดยภาพรวมนักเรียนชายมีสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวสูงกว่านักเรียนหญิง 

 

เรื่องที่ 5 การศึกษาของ Ludyga et al. (2019) เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะ EF 
(Executive Function) กับสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะ EF (Executive Function) ได้แก่ ความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้ง 
ชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด กับสมรรถนะการเคลื่อนไหว กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียน
ประถมศึกษาจำนวน 89 คน ผลการศึกษาพบว่า ทักษะ EF (Executive Function) กับสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวมีความสัมพันธ์กัน 

 

เรื่องที่ 6 การศึกษาของ Herrmann et al. (2020) เรื่องการพัฒนาแบบวัดสมรรถนะ 
การเคลื่ อน ไหวสำหรับ เด็ กปฐมวัย  อายุ ระหว่ าง 4-6 ปี  (Basic Motor Competencies in 
Kindergarten: MOBAK-KG) โดยแบ่ งองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่ อนไหวออกเป็น  
2 องค์ประกอบ คือ การเคลื่อนไหวด้วยการควบคุมวัตถุ (Object Movement) ได้แก่ การขว้าง 
(Throwing) การรับ (Catching) การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ (Bouncing) การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 
(Dribbling) และการเคลื่อนไหวด้วยตนเอง (Self-Movement) ได้แก่ การทรงตัว (Balancing)  
การม้วนตัว (Rolling) การกระโดด (Jumping) และการวิ่ง (Running) 

 

เรื่องที่  7 การศึกษาของ Herrmann and Seelig (2020) เรื่อง การพัฒนาแบบวัด
สมรรถนะการเคลื่ อนไหวสำหรับ เด็กประถมศึกษา  อายุ ระหว่าง 10-12 ปี  (Basic Motor 
Competencies for Grades 5-6: MOBAK-5-6)  โด ย แ บ่ ง อ อ ก เป็ น  2 อ งค์ ป ร ะ ก อ บ  คื อ  
การเคลื่อนไหวด้วยการควบคุมวัตถุ (Object Movement) ได้แก่ การขว้าง (Throwing) การรับ 
(Catching) การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ (Bouncing) การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า (Dribbling) และ 
การเคลื่อนไหวด้วยตนเอง (Self-Movement) ได้แก่ การทรงตัว (Balancing) การม้วนตัว (Rolling) 
การกระโดด (Jumping) และการวิ่ง (Running) 

 

เรื ่องที ่ 8 การศ ึกษาของ Carcamo-Oyarzun et al. (2020) เรื ่อง ความส ัมพ ันธ ์
ระหว่างการรับรู้สมรรถนะการเคลื่อนไหวและสมรรถนะการเคลื่อนไหวที่แท้จริงของนักเรียน กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 5-6 จำนวน 467 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่ม
ตัวอย่างเพศชายและหญิงที่มีความเป็นอิสระต่อกัน ( Independent Sample t-test) ผลการศึกษา
พบว่า นักเรียนชายมีสมรรถนะการเคลื่อนไหวด้านการเคลื่อนไหวประกอบอุปกรณ์สูงกว่านักเรียน
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หญิง ส่วนนักเรียนหญิงมีสมรรถนะการเคลื่อนไหวด้านการเคลื่อนไหวด้วยตนเองสูงกว่านักเรียนชาย
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 

 

เรื่ อ งที่  9 การศึ กษ าของ  Carcamo-Oyarzun and Herrmann (2020) เรื่ อ งการ
วิเคราะห์ ความเที่ยงของแบบทดสอบ MOBAK แบบทดสอบสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนประถมศึกษาจำนวน 1,785 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธี CFA 
ผลการศึกษาพบว่า แบบทดสอบสมรรถนะการเคลื่อนไหว MOBAK เป็นแบบทดสอบที่มีความ
เหมาะสมและใช้ในการศึกษาและการวิจัยได้ 

 

เรื่องที่ 10 การศึกษาของ Oppici et al. (2020) เรื่อง ผลของการเต้นที่ส่งผลต่อความจำ
เพ่ือใช้งานและสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของ
การเต้นที่ส่งผลต่อความจำเพ่ือใช้งานและสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา อายุ  
8-10 ปี จำนวน 80 คน สุ่มกลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธี RCT แบ่งกลุ่มทดลองเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่มี
ความรู้สูง กลุ่มที่มีความรู้ต่ำ และกลุ่มควบคุม ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 7 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ 
ละ 60 นาที ผลการศึกษาพบว่า 1) หลังการทดลองกลุ่มที่มีความรู้สูง มีการพัฒนาความจำขณะ
ทำงานสูงขึ้น อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
มีการพัฒนาสมรรถนะการเคลื่อนไหวอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยกลุ่มที่มีความรู้สูงมีการพัฒนาสูง
กว่ากลุ่มควบคุม 

 

เรื ่องที ่ 11 การศึกษาของ Rudd et al. (2021) เรื ่องผลของการเต้นพร้อมกับการ
ออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลของการเต้นพร้อม
กับการออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) ด้าน
ความจำเพื่อใช้งาน การยับยั้งชั ่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด  และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
ได้แก่ กระโดดพร้อมกันสองเท้า การสไลด์ไปด้านข้าง การรับบอล การขว้างบอล การกระโดดข้าม 
การกระโดดกระต่ายขาเดียว และการเตะ กลุ ่มตัวอย่างคือ นักเรียนประถมศึกษาในประเทศ
ออสเตรเลีย ที ่มีอายุระหว่าง 6-7 ปี จำนวน 62 คน โดยทำการทดสอบทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวก่อนการทดลอง จากนั้นเรียนวิชาพลศึกษา 2 ครั้งต่อ
สัปดาห์ จำนวน 8 สัปดาห์ และทำการทดสอบทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหว หลังจากนั้นสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธี RCT แบ่งกลุ่มทดลองเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม
การเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ดำเนินการทดลองเป็นเวลา  
8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 50 นาที ผลการศึกษาพบว่า 1) หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับ
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การออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์ มีการยับยั้งชั ่งใจและความจำเพื่อใช้งานมี  
การพัฒนาสูงกว่าก่อนการทดลอง และระหว่างการทดลอง 2) หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับ
การออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวมีการพัฒนาสูงขึ้น
กว่าก ่อนการทดลองและระหว่างการทดลอง 3) หลังการทดลองกลุ ่มที ่ม ีการเต ้นพร้อมกับ 
การออกแบบท่าเต้น มีการยับยั้งชั่งใจและความจำเพ่ือใช้งาน สูงกว่ากลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์  

 

ผลการศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว ผู้วิจัยสามารถ
วิเคราะห์ได้ ดังตารางที่ 3 

 

ตารางท่ี 3 การวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) ประเภทเครื่องมือ เครื่องมือที่ใช้ 
1. Palmer and Brian (2016) แบบสอบภาคปฏิบัติ TGMD-2 

2. Herrmann (2018) แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK-1-2 
3. Herrmann (2018) แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK-3-4 

4. Quitério et al. (2018) แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK-1 

5. Ludyga et al. (2019) แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK-5-6 
6. Herrmann et al. (2020) แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK-KG 

7. Herrmann and Seelig (2020) แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK-5-6 

8. Carcamo-Oyarzun et al. (2020) แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK-5-6 
9. Carcamo-Oyarzun and Herrmann (2020) แบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK 

10. Oppici et al. (2020) แบบสอบภาคปฏิบัติ CAMSA 

11. Rudd et al. (2021) แบบสอบภาคปฏิบัติ CAMSA 
 

จากตารางที่ 3 การศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว พบว่า 
เป็นการใช้แบบสอบภาคปฏิบัติซึ่งมีการวัดสมรรถนะที่แตกต่างกัน โดยแบบสอบภาคปฏิบัติ MOBAK 
เป็นการวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหว 8 องค์ประกอบ ได้แก่ การขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 
การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง สำหรับแบบสอบภาคปฏิบัติ 
CAMSA เป็นการวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหว 7 องค์ประกอบ ได้แก่ กระโดดพร้อมกันสองเท้า  
การสไลด์ไปด้านข้าง การรับบอล การขว้างบอล การกระโดดข้าม การกระโดดกระต่ายขาเดียว และ 
การเตะ ส่วนแบบสอบภาคปฏิบัติ TGMD-2 เป็นการวัดทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน จำนวน  
12 ทักษะ ประกอบไปด้วย การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ 6 ทักษะ และการควบคุมอุปกรณ์ 6 ทักษะ 
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ซึ่งผลรวมของคะแนนทั้ง 12 ทักษะ คือ คะแนนพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดใหญ่  ซึ่งเมื่อพิจารณา
องค์ประกอบในการวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจิยจึงเลือกใช้แบบสอบ
ภาคปฏิบัติ MOBAK-5-6 ซึ่งเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ที่มีอายุ
ระหว่าง 10-12 ปี และสอดคล้องกับการวิเคราะห์องค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว จำนวน  
8 องค์ประกอบ ได้แก่ การขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว 
การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง 
 
ตอนที่ 3 ทักษะ EF (Executive Function) 
 

 3.1 ความหมายและองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) 
ทักษะ EF (Executive Function) ถือเป็นการทำงานของสมองด้านการจัดการเนื่องจาก

เกี่ยวข้องกับความสามารถในการควบคุมความคิด  (Cognition) การกระทำ (Action) พฤติกรรม 
(Behavior) และอารมณ์ (Emotion) โดยใช้ในการบริหารจัดการเรื่องต่าง ๆ ของชีวิตเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมาย ภายใต้การควบคุมของสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) ทั้งนี้ การควบคุมความคิดซึ่งเป็น
ความสามารถในการกำกับควบคุมการทำงานของจิตใจและการกระทำ ส่งผลให้บุคคลสามารถ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การกระทำ หรือการปรับตัวให้ตอบสนองได้อย่างเหมาะสมกับสิ่งแวดล้อมที่
เปลี่ยนไป โดยมีการเลือกแสดงการกระทำให้สอดคล้องกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ มีความเก่ียวข้องเป็นอย่าง
มากกับความสามารถในการค้นหา เรียนรู้ และตัดสินใจ เพ่ือช่วยแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และมีการ
แสดงออกที่เหมาะสม ทักษะ EF (Executive Function) จึงมีสอดคล้องกันกับความคิดขั้นสูง เพราะ
เป็นกระบวนการคิดขั้นสูงที่เกี่ยวข้องกับการกำกับควบคุมพฤติกรรมและการเตรียมพร้อมเพ่ือเผชิญ
กับสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้บุคคลสามารถจัดการแก้ไขปัญหาได้โดยเลือกวิธีการให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ที่กำลังเผชิญอยู่  (พัชรา กระแจะเจิม และวรรณี  แกมเกตุ , 2558) นอกจากนี้  
ความสามารถทางสมองหรือการทำงานด้านการรู้คิดของสมองยังมีบทบาทสำคัญต่อการแสดง
ความสามารถทางการเคลื่อนไหว สอดคล้องกับการศึกษาเกี่ ยวกับการพัฒนาความสามารถทาง 
การเคลื่อนไหวและการเล่นกีฬา (Belling & Ward, 2015; Vestberg et al., 2017) พบว่า การ
พัฒนาความสามารถสูงสุดทางการเคลื่อนไหวและการเล่นกีฬาเกี่ยวข้องกับการทำงานของสมอง หรือ
ความสามารถทางสมอง นอกจากนี้  ความสามารถทางสมองมีความสัมพันธ์ต่ อลักษณะและ
ความสามารถในด้านต่าง ๆ ของมนุษย์ตลอดชีพ (อัชรัฐ ยงทวี, 2563)  

 

จากการศึกษาทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่ามีผู้ให้ความหมายของทักษะ 
EF (Executive Function) ไว้มากมาย ดังนี้ 
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Center on the Developing Child at Harvard University (2014) กล่าวว่า ทักษะ 
EF (Executive Function) เมื่อเกิดขึ้นในสถานการณ์จริง ไม่สามารถแยกองค์ประกอบของทักษะ EF 
(Executive Function) ได้อย่างชัดเจน แต่เป็นการทำงานร่วมกันเพ่ือให้งานประสบความสำเร็จ  
ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความจำเพ่ือใช้งาน คือ ความสามารถในการจัดการกับข้อมูลใน
สมองในระยะเวลาสั้น ๆ รู้ว่าข้อมูลใดที่สำคัญและจะนำไปใช้ในการดำเนินชีวิต เช่น ช่วยให้เด็กจดจำ
และเชื่อมโยงข้อมูลในการอ่านแต่ละย่อหน้า จดจำคำสั่งที่มีลำดับหลายขั้นตอนโดยไม่ต้องจดบันทึก 
ด้านการยับยั้งชั่งใจ คือ ทักษะที่ใช้ควบคุมสิ่งที่เข้ามากระตุ้นทำให้ไขว้เขว หรือนิสัยที่หยุดเพ่ือคิดก่อน
ลงมือกระทำ และด้านความยืดหยุ่นทางความคิด คือ ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงหรือทำให้
เหมาะสมกับความต้องการ การเรียงลำดับความสำคัญ หรือมุมมองต่าง ๆ อาจเป็นการประยุกต์ใช้
กฎเกณฑท์ี่แตกต่างกับบริบทที่เปลี่ยนแปลงไป 

 

ส่วน Diamond (2014) กล่าวว่า ทักษะ EF (Executive Function) หมายถึง การทำงาน
ทางสติปัญญาที่ทำให้มนุษย์เข้าใจความเป็นเหตุเป็นผลและแก้ไขปัญหาได้ โดยประกอบด้วยด้านหลักท่ี
สำคัญ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความจำเพ่ือใช้งาน คือ ความสามารถที่จำเป็นสำหรับการทำความเข้าใจสิ่ง
ต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา รู้ว่าอะไรมาก่อนมาหลัง เช่น การจดจำเพ่ือทำความเข้าใจกับภาษาพูดหรือเขียน 
เป็นต้น จัดลำดับของสิ่งต่าง ๆ ใหม่ เช่น จัดลำดับรายการสิ่งที่ต้องทำใหม่จากของเดิมอีกครั้ง เป็นต้น 
แปลความหมายจากคำสั่งเป็นแผนการดำเนินงาน รวมถึงความสามารถในการมองเห็นความเชื่อมโยง
ระหว่างสิ่งที่ดูเหมือนว่าจะไม่มีความสัมพันธ์กัน ด้านการยับยั้งชั่งใจ คือ ความสามารถของบุคคลใน  
การควบคุมความสนใจ พฤติกรรม ความคิด หรืออารมณ์ของตนเองได้ แม้ว่าจะมีแรงจูงใจภายในและ
สิ่งดึงดูดจากภายนอกท่ีสำคัญมากกกว่า การเลือกหรือมุ่งความสนใจกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยไม่สนใจกับสิ่ง
เร้าหรือสิ่งที่เข้ามากระตุ้น ควบคุมตนเองให้ทำสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้แม้ว่าจะอยากทำอย่างอ่ืนมากกว่าก็ตาม 
ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด คือ ความสามารถในการคิดนอกกรอบ คิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่แตกต่าง 
มีความยืดหยุ่นที่จะคว้าโอกาสเพ่ือค้นพบสิ่งที่ต้องการโดยใช้แผนการอื่น ๆ ความสามารถในการสลับ
ระหว่างมุมมองความคิดของตนเองและผู้อ่ืน และสามารถเปลี่ยนความคิดหรือการกระทำเดิมของ
ตนเองเมื่อได้รับข้อมูลใหม่ สอดคล้องกับ Zelazo (2015) ที่ให้ความหมายว่า ทักษะ EF (Executive 
Function) เป็นทักษะที่เกี่ยวข้องกับความคิด อารมณ์ และการกระทำ เช่น การยืดหยุ่นทางความคิด 
ความจำเพ่ือใช้งาน และการยับยั้งชั่งใจ ซึ่งทักษะต่าง ๆ เหล่านี้เป็นสิ่งที่สำคัญมากต่อการไตร่ตรอง
เรียนรู้และการแก้ไขปัญหาของบุคคล 

 

นอกจากนี้ Blair (2016) กล่าวว่า ทักษะ EF (Executive Function) คือกระบวนการที่
เกี่ยวข้องกับความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด ซึ่งความสามารถทาง
สติปัญญาเหล่านี้มีความสำคัญเป็นอย่างมากต่อพฤติกรรมและการกระทำต่าง ๆ ของบุคคลเพ่ือให้
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บรรลุเป้าหมายได้เป็นผลสำเร็จ สอดคล้องกับ Prager et al. (2016) ที่ให้ความหมายของทักษะ EF 
(Executive Function) ไว้ว่าเป็นความสามารถทางสติปัญญาขั้นสูงที่ ใช้ ในการควบคุมตนเอง  
การยับยั้งต่อการแสดงออกที่ไม่เหมาะสม การยืดหยุ่นทางความคิด และความจำขณะทำงาน ซึ่ง
ทักษะต่าง ๆ เหล่านี้เริ่มพัฒนาในเด็กและส่งผลต่อทักษะอ่ืน ๆ ที่จะตามมา ซึ่งสอดคล้องกับการให้
ความหมายของ Thibodeau et al. (2016) ที่กล่าวว่าทักษะ EF (Executive Function) เป็น
กระบวนการของความคิดขั้นสูงที่ส่งผลให้บุคคลสามารถใช้ความคิดและการกระทำต่าง ๆ เพ่ือ  
การปรับตัวที่ดีข้ึน และตอบสนองต่อเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้ดีขึ้น 

 

Fleer et al. (2017) Vidal Carulla et al. (2021) Walker et al. (2020) ก ล่ า ว ว่ า 
ทักษะ EF (Executive Function) คือ กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ 
และการยืดหยุ่นทางความคิด สำหรับในประเทศไทยมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของทักษะ EF 
(Executive Function) ไว้ ดังที่ นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล  (2560) กล่าวว่า ทักษะ EF (Executive 
Function) เป็นการทำงานของสมองในระดับสูงที่ช่วยควบคุมความคิด การตัดสินใจและการกระทำ
ต่าง ๆ เพ่ือให้บุคคลสามารถเริ่มลงมือทำตามแผนงานที่วางไว้และมุ่งมั่นทำงานนั้นจนสำเร็จตาม
เป้าหมาย สอดคล้องกับ สุภาวดี หาญเมธี (2561) ที่กล่าวว่าทักษะ EF (Executive Function) คือชุด
กระบวนการทางความคิดที่ช่วยให้บุคคลสามารถวางแผน มุ่งใจจดจ่อ จำคำสั่ง จัดลำดับความสำคัญ
ของงาน วางเป้าหมาย และทำงานเป็นขั้นเป็นตอนจนสำเร็จ รวมทั้งควบคุมแรงอยากและแรงกระตุ้น
ต่าง ๆ ไม่ให้วอกแวกสนใจสิ่งอ่ืน เพ่ือจัดการกับงานหลาย ๆ อย่างให้ลุล่วงเรียบร้อยได้  

 

นอกจากนี้  ดาริกา ดวงบุ  และทัศน์ศิรินทร์ สว่างบุญ  (2564) กล่าวว่า ทักษะ EF 
(Executive Function) เป็นกระบวนการทางความคิดในสมองส่วนหน้าที่ เกี่ยวข้องกับการคิด 
ความรู้สึก และการกระทำ เช่น การคิดไตร่ตรอง ยั้งใจ การควบคุมอารมณ์ การยืดหยุ่นความคิด  
การตั้งเป้าหมาย วางแผน ความมุ่งมั่น การจดจำและเรียกใช้ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ และจัดลำดับ
ความสำคัญของเรื่องต่าง ๆ ประกอบด้วย ความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทาง
ความคิด  สอดคล้องกับ  อัชรัฐ  ยงทวี  (2563) ที่ กล่ าวว่า ทักษะ EF (Executive Function) 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ ความจําเพ่ือใช้งาน (Working Memory) คือ ความสามารถ
ในการรักษา ตรวจสอบ ประเมินข้อมูลที่กําลังเกิดขึ้นในความคิด แล้วทำการตอบสนองโดยใช้ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องในขณะนั้น การยับยั้งชั่งใจ (Inhibitory Control) หมายถึง ความสามารถในการควบคุมหรือ
ยับยั้งการตอบสนองทางความคิด การกระทำ และอารมณ์ที่ไม่เหมาะสม การยืดหยุ่นทางความคิด 
(Cognitive Flexibility) คือ ความสามารถในการปรับเปลี่ยนทางความคิดทันทีทันใด เพ่ือตอบสนอง
ต่อสิ่งกระตุ้นหรือข้อมูล หรือสถานการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงในขณะนั้น 
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จากความหมายและองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) ที่นักวิชาการ
กล่าว ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) เพ่ือใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้ได้ ดังตารางที่ 4 

 

ตารางท่ี 4 การวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) 
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ุญ(
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ความจำเพื่อใช้งาน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 14 

การยับยั้งชัง่ใจ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 14 

การยืดหยุ่นทาง
ความคิด 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 14 

การควบคุมอารมณ์        ✓ ✓      2 

การวางแผนจัดการ        ✓ ✓      2 
การจดจ่อใส่ใจ        ✓       1 

การตรวจสอบตนเอง        ✓       1 
การริเริ่มลงมือทำ        ✓       1 

ความพากเพียรมุ่ง   
สู่เป้าหมาย 

       ✓       1 

 

จากตารางที่ 4 จากความหมายและองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) 
สรุปได้ว่า ทักษะ EF (Executive Function) หมายถึง ความสามารถทางความคิดระดับสูงของสมอง
ส่วนหน้าที่เกี่ยวข้องกับการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม เพ่ือให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมได้สำเร็จ
บรรลุผลตามเป้าหมายที่วางไว้ ประกอบด้วย ความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทาง
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ความคิด และจากการวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) สามารถสรุปได้
ว่าทักษะ EF (Executive Function) ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความจำเพ่ือใช้งาน 
หมายถึง ความสามารถในการใช้ข้อมูลสำคัญและลำดับขั้นตอนที่จดจำได้ในการปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือ
ไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ 2) การยับยั้งชั่งใจ หมายถึง ความสามารถในการควบคุม
การปฏิบัติกิจกรรมของตนเองต่อสิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้ไขว้เขว ไม่พูดแทรกผู้อ่ืน เข้าคิวและอดทน  
รอคอย เพ่ือไปสู่ เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ 3) การยืดหยุ่นทางความคิด หมายถึง 
ความสามารถในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติกิจกรรม การแก้ไขปัญหา
เฉพาะหน้า การออกแบบกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และยอมรับวิธีการแก้ปัญหาขอผู้อ่ืน เพ่ือไปสู่เป้าหมาย
ได้อย่างประสบความสำเร็จ 

 

3.2 การประเมินทักษะ EF (Executive Function) 
จากแหล่งข้อมูลที่กล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินทักษะ EF (Executive Function)

จำนวน 11 แหล่ง โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

เรื่องที่ 1 การศึกษาของ ฐาปณีย์ แสงสว่าง และคณะ (2559) เรื่อง การพัฒนาตัวบ่งชี้
ทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรมสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) สํารวจและสังเคราะห์ตัวบ่งชี้ทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์และพฤติกรรม 2) พัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพตัวบ่งชี้ทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์และพฤติกรรม และ 3) ตรวจสอบ
คุณภาพแบบวัดทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์และพฤติกรรมกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาเป็นนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ในโรงเรียนสังกัดสำนักการศึกษา กรุงเทพมหานคร
สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
เขตกรุงเทพมหานคร ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน โดยให้ครูประจำชั้นรวม 60 คน 
ประเมินพฤติกรรมนักเรียนรวม 450 คน ในแบบวัดทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์และพฤติกรรม
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา (ฉบับครูประเมิน) ที่ใช้เป็นเครื่องมือวิจัย ผลการศึกษาพบว่า 1) ชุด
ตัวบ่งชี้ทักษะการบริหารการรู้คิดอารมณ์และพฤติกรรม ประกอบด้วย 9 ตัวบ่งชี้  จัดอยู่ ใน  
3 องค์ประกอบ คือ 1.1) การรู้คิด ตัวบ่งชี้การริเริ่ม ความจําในการทำงาน การวางแผน/จัดระบบ  
การจัดระเบียบวัสดุและการตรวจสอบงาน 1.2) การกำกับอารมณ์ตั วบ่งชี้การปรับเปลี่ยน และ 
การควบคุมอารมณ์และ 1.3) การกำกับพฤติกรรม ตัวบ่งชี้การตรวจสอบตนเอง และการยับยั้ง  
2) โมเดลการวัดทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์และพฤติกรรมสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
มีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และตัวบ่งชี้มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีทั้งในด้านความเชื่อมั่นแบบ ความสอดคล้องภายใน ความเหมาะสม ความน่าเชื่อถือ ความเป็น
ประโยชน์และมีความเป็นไปได้สูงสำหรับการนําไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล และ 3) แบบวัดทักษะ  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 36 

การบริหารการรู้คิด อารมณ์และพฤติกรรมสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา (ฉบับครูประเมิน) มีความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้างโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน มีค่าความเชื่อมั่นแบบความสอดคล้อง
ภายในระดับสูง ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน มีความสอดคล้องกันดีและมีค่าอำนาจ
จําแนกอยู่ในเกณฑ์ท่ีดี 

 

เรื่องที่ 2 การศึกษาของ นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2560) ได้พัฒนาและหาค่าเกณฑ์
มาตราฐานเครื่องมือประเมินการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ในเด็กปฐมวัย โดยพัฒนา
แบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินพัฒนาการด้านทักษะ EF (MU.EF-101) และ แบบประเมิน
พฤติกรรมที่ เป็นปัญหาด้านทักษะ EF (MU.EF-102) แบบประเมินทั้ งสองชุดมีคำถาม 32 ข้อ 
ที่ครอบคลุมทักษะ EF (Executive Function) 5 ด้านคือ การยับยั้ง/การหยุด (Inhibit) การยืดหยุ่น
ทางความคิด (Shift/Cognitive Flexibility) การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) ความจำ
ขณะทำงาน (Working Memory) และการวางแผนจัดการ (Plan/Organize) จากนั้นทำการทดสอบ
คุณภาพของแบบประเมิน ในกลุ่มตัวอย่างเด็กชายหญิงอายุ 2-6 ปี จำนวน 243 คน โดยตรวจสอบ
ความถูกต้องเชิงเนื้อหา และวิเคราะห์ความตรงตามโครงสร้างของแบบประเมินที่สร้างขึ้นใหม่  
ด้วยการหาค่าสหสัมพันธ์ Pearson Correlation กับแบบประเมินที่เป็นมาตรฐานได้รับการยอมรับ
ทั่วไป รวมทั้งทำการตรวจสอบความเที่ยงของแบบประเมินโดยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
(Correlation Coefficient) จากการวัดซ้ำ (Test-Retest) ห่างกัน 1 สัปดาห์ จนได้แบบประเมินที่มี
ความเที่ยงเชื่อถือได้และมีคลาดเคลื่อนน้อยที่สุด เมื่อทำการวัดซ้ำสามารถนำไปใช้เก็บข้อมูลได้ 

 

เรื่องที่  3 การศึกษาของ ดุษฎี อุปการ (2560) เรื่อง การพัฒนากระบวนการเรียน 
การสอนกิจกรรมเสรีตามแนวคิดเครื่องมือทางปัญญาและการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็ นฐานเพ่ือ
เสริมสร้างเอ็กเซ็กคิวทีฟฟังก์ชันส์ (Executive Function) ของเด็กอนุบาล โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือ
พัฒนากระบวนการเรียนการสอนกิจกรรมเสรีตามแนวคิดเครื่องมือทางปัญญาและการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง Executive Function ของเด็กอนุบาล และ 2) เพ่ือศึกษาผลของการใช้
กระบวนการเรียนการสอนกิจกรรมเสรี การดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1) การพัฒนา
กระบวนการเรียนการสอนกิจกรรมเสรีฯ 2) การนำร่องกระบวนการเรียนการสอนกิจกรรมเสรี และ 
3) การศึกษาผลของการใช้กระบวนการเรียนการสอนกิจกรรมเสรีฯ กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กอนุบาลชั้นปี
ที่ 2 โรงเรียนบ้านน้ำพ้ีมิตรภาพที่ 214 จังหวัดอุตรดิตถ์ จำนวน 35 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 
18 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 17 คน ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย 16 เดือน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ 1) แบบประเมินหัวใจและดอกไม้ 2) แบบประเมิน Executive Function มีค่าความ
เที่ยงเท่ากับ 0.96 และ 3) แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมที่สะท้อน Executive Function วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 
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และขนาดอิทธิพล ผลการศึกษาพบว่า ผลของการใช้กระบวนการเรียนการสอนกิจกรรมเสรีฯ พบว่า 
คะแนนเฉลี่ย Executive Function ทั้งภาพรวมและรายด้าน ได้แก่ ความจำขณะทำงาน การยับยั้ง
ชั่งใจ และความยืดหยุ่นทางสติปัญญาของกลุ่มทดลอง หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่าง 
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คะแนนเฉลี่ย  Executive Function ทั้งภาพรวมและรายด้านของ
กลุ่มทดลองหลังการทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คะแนนเฉลี่ย  

Executive Function ทั้งภาพรวมและรายด้านระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยควบคุม
คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีขนาดอิทธิพล
มาก 

 

เรื่องที่ 4 การศึกษาของ สิรภพ สมิงชัย และพนิดา ศกุนตนาค (2561) ได้พัฒนาแบบวัด
ความสามารถคิดบริหารจัดการตน (Executive Function) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 7 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและตรวจสอบ
คุณภาพของแบบวัดความสามารถคิดบริหารจัดการตน (Executive Function) สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 และเพ่ือศึกษาระดับความสามารถคิดบริหารจัดการตน (Executive Function) 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตัวอย่างวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 
2560 สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษมัธยมศึกษา เขต 7 จำนวน 568 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบสองขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบวัดความสามารถคิดบริหารจัดการตน 
(Executive Function) วิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือรายข้อด้วยค่าความยากง่ายและอำนาจ
จำแนก และคุณภาพของเครื่องมือทั้งฉบับด้วยค่าความเที่ยงตรงเชิงพินิจ ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง
และความเชื่อมั่น รวมทั้งวิเคราะห์ระดับความสามารถคิดบริหารจัดการตน (Executive Function) 
โดยใช้สถิติบรรยาย ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบวัดความสามารถคิดบริหารจัดการตน  (Executive 
Function) ที่สร้างขึ้นตามแนวคิดของจิเอียและคณะมี 3 องค์ประกอบ 9 ด้าน ซึ่งข้อคำถามมีลักษณะ
เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 45 ข้อ ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดพบว่า มีคุณภาพ
โดยรายข้อคำถามมีค่าอำนาจจำแนก 0.223 ถึง 0.696 เมื่อวิเคราะห์ด้วยโมเดลการตอบสนองข้อสอบ
แบบตรวจให้คะแนนมากกว่า 2 ค่า โดยใช้ Graded Response Model ความยากง่ายข้อคำถามทุก
ข้อมีค่า β1<β2<β3<β4 ค่าอำนาจจำแนกของข้อคำถามมีค่าพารามิเตอร์ความชันร่วม 0.70 ถึง 
14.85 และคุณภาพของเครื่องมือทั้งฉบับมีความเที่ยงตรงเชิงพินิจ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.60 
ถึง 1.00 มีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (χ2=10.31, df=9, p=0.325, GFI=0.996, AGFI=0.980, 
RMSEA=0.016) และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.916 และ 2) ผลการศึกษาระดับความสามารถคิด
บริหารจัดการตน (Executive Function) สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 พบว่า  
ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถคิดบริหารจัดการตน (Executive Function) อยู่ในระดับมาก  
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เรื่องที่ 5 การศึกษาของ ฉันทิดา สนิทนราทร เวชมงคลกร (2561) เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมการเล่นบําบัดเพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ของเด็ก
ปฐมวัยที่มีภาวะสมาธิสั้นในโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) วิเคราะห์
องค์ประกอบ Executive Function ของเด็กปฐมวัยที่มีภาวะสมาธิสั้น 2) เพ่ือสร้างโปรแกรมการเล่น
บำบัด 3) เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมที่มีต่อ  Executive Function และสมาธิของเด็ก โดยศึกษา
ทฤษฎีที่เก่ียวข้องและสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญ 6 คน จากนั้นนำผลที่ได้ไปสร้างแบบวัด Executive 
Function และนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างอายุ 3-5 ปี ที่มีสมาธิสั้นในโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานคร 200 
คน โดยแบบวัดมี 25 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น 0.909 และกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมโปรแกรม 16 คน  
มีสมาธิสั้นและมี Executive Function น้อยกว่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 50 ลงมา แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม จำนวนกลุ่มละ 8 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) ทักษะ Executive Function ประกอบด้วย 
5 ด้าน คือ การยับยั้ง ความจำขณะทำงาน ความคิดยืดหยุ่น การควบคุมอารมณ์และการวางแผน
จัดการอย่างเป็นระบบ ซึ่งโมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันมีค่าความเหมาะสมพอดีกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์มีน้ำหนักองค์ประกอบอยู่ในเกณฑ์สูงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ
วัดองค์ประกอบ Executive Function ได ้

 

เรื่องท่ี 6 การศึกษาของ พาสนา จุลรัตน์ และคณะ (2562a) เรื่องการสร้างแบบวัดการคิด
เชิงบริหาร (Executive Function) ของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
สร้างและตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด  Executive Function รวมทั้ งสร้างเกณฑ์ปกติของ 
Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1-3 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานทั้ง 6 ภูมิภาคและ
กรุงเทพมหานคร ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน จำแนกเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มตัวอย่าง
สำหรับนำเครื่องมือไปทดลองใช้มีจำนวน 202 คน และวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของโมเดล
การวัด Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นมีจำนวน 800 คน และ 2) กลุ่มตัวอย่างสำหรับสร้าง
เกณฑ์ปกติมีจำนวน 4,459 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง และแบบ
วัด Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นฉบับมัธยมศึกษาตอนต้น สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
การหาค่าความเที่ยงตรง ค่าอำนาจจำแนก ค่าความเชื่อมั่น การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และ
การหาเกณฑ์ปกติ โดยการหาค่าคะแนนมาตรฐาน Normalized T-Score ผลการวิจัยพบว่า  
1) นิยาม Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย  
3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การกำกับด้านการรู้คิด การกำกับด้านอารมณ์ และการกำกับด้าน
พฤติกรรม 2) แบบวัด Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 39 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 0.210–0.461 ค่า
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ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.855 และผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า โมเดลการวัด 
Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีความสอดคล้องกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ (χ2=6.78, df=9, p=0.6596, GFI=1.00, AGFI=0.99, CFI=1.00, SRMR=0.011, 
RMSEA=0.000) 3) คะแนนมาตรฐาน Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น มีค่าสูงสุดเท่ากับ 83 และมีค่าต่ำสุดเท่ากับ 14 และคะแนนมาตรฐาน Executive Function 
ของนักเรียนวัยรุ่นโดยภาพรวมและรายองค์ประกอบส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลาง 

 

เรื่องที่ 7 การศึกษาของ พาสนา จุลรัตน์ และคณะ (2562b) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการสร้าง
แบบวัดการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด  Executive Function รวมทั้งสร้างเกณฑ์
ปกติของ Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างคือ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 4-6 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานทั้ง  
6 ภูมิภาค ซึ่งได้จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน การวิจัยนี้จำแนกเป็น  2 ระยะ ในระยะแรกกลุ่ม
ตัวอย่างสำหรับนำเครื่องมือไปทดลองใช้ จำนวน 209 คน และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน
ของโมเดล  Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่น จำนวน 800 คน การวิจัยระยะที่ 2 กลุ่ม
ตัวอย่างมีจำนวน 4,414 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างและแบบวัด 

Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นมัธยมศึกษาตอนปลาย สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การหาค่า
ความเที่ยงตรง ค่าอำนาจจำแนก ค่าความเชื่อมั่น การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และการหา
เกณฑ์ปกติ (Normalized T-Score) ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) นิยาม  Executive Function ของ
นักเรียนวัยรุ่นระดับมัธยมศึกษาตอนปลายประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การกำกับด้าน
การรู้คิด การกำกับด้านอารมณ์ และการกำกับด้านพฤติกรรม 2) แบบวัด  Executive Function ของ
นักเรียนวัยรุ่นมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 40 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนก
ระหว่าง 0.233-0.553 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.866 และผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
พบว่า โมเดล  Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์  (χ2=9.49 , df=9 , p=0 .393 , GFI=1 .00 , AGFI=0.99 , CFI=1 .00 , SRMR=0 .011 , 
RMSEA=0.008) และ 3) คะแนนมาตรฐาน  Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่นมีค่าสูงสุด
เท่ากับ 86 และมีค่าต่ำสุดเท่ากับ 14 และคะแนนมาตรฐาน Executive Function ของนักเรียนวัยรุ่น
โดยภาพรวมและรายองค์ประกอบส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลาง และระดับต่ำถึงต่ำมาก 

 

เรื่องท่ี 8 การศึกษาของ ชื่นตา นุชกระโทก (2563) เรื่อง การเสริมสร้างการคิดเชิงบริหาร
จัดการ (Executive Function) สำหรับนักเรียนประถมศึกษาโดยชุดกิจกรรมแนะแนว โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษา Executive Function ของนักเรียนประถมศึกษา 2) เพ่ือเปรียบเทียบ 
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Executive Function ของนักเรียนกลุ่มทดลองก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว และ  
3) เพื่อเปรียบเทียบ Executive Function หลังการเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 เป็นนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน จำนวน 
346 คน กลุ่มที่ 2 เป็นนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 60 คน โดยการเลือก
แบบเจาะจง เครื่องมือที่ ใช้ในการศึกษา ได้แก่ 1) แบบวัด  Executive Function ของนักเรียน
ประถมศึกษา ฉบับนักเรียนประเมินตนเองและฉบับครูประเมิน ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .92 
และ 2) ชุดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือเสริมสร้าง Executive Function สำหรับนักเรียนประถมศึกษา สถิติ
ที่ ใช้วิ เคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test Dependent และ t-test 
Independent ผลการวิจัยพบว่า 1) Executive Function ของนักเรียนประถมศึกษาในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก และในรายตัวบ่งชี้ทุกตัวบ่งชี้อยู่ในระดับมาก ยกเว้นการควบคุมอารมณ์อยู่ระดับน้อย  
2) หลังการเข้าร่วมกิจกรรมนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย Executive Function สูงกว่าก่อนการเข้า
ร่วมกิจกรรมแนะแนว อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) หลังการเข้าร่วมกิจกรรมนักเรียน
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย Executive Function สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 

 

เรื่องที่ 9 การศึกษาของ ขวัญข้าว ตะติยรัตน์ (2564) เรื่อง การพัฒนาแบบวัดทักษะ 
การคิดเชิงบริหาร (Executive Function) กลุ่มทักษะกำกับตนเองของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นในโรงเรียนขยายโอกาส มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดทักษะ
การคิดเชิงบริหาร (Executive Function) กลุ่มทักษะกำกับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นในโรงเรียนขยายโอกาส 2) เพ่ือจัดทำคู่มือการใช้แบบวัด กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์เขต 3 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 524 คน จากโรงเรียน 10 โรง 
ได้มาโดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Sampling) และการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยเป็นแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหาร
(Executive Function) กลุ่มทักษะกำกับตนเอง 1 ฉบับ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
จำนวน 45 ข้อ ทำการทดสอบ 4 ครั้ง เพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือวัด โดยครั้งที่ 1 ทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 79 คน เพ่ือหาความเหมาะสมของข้อคำถาม ครั้งที่ 2 ทดลองกับกลุ่ม ตัวอย่าง 
จำนวน 86 คน เพื่อหาอำนาจจำแนกรายข้อ ครั้งที่ 3 ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 52 คน เพ่ือหา
ความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ และครั้งที่ 4 ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 307 คน เพ่ือหาความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วยวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันผลการศึกษาพบว่า แบบวัด Executive 
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Function กลุ่มทักษะกำกับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนขยายโอกาส 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ 10 ตัวบ่งชี้คือ องค์ประกอบที่ 1 การจดจ่อใส่ใจ ประกอบด้วย 1) มุ่งใจ
จดจ่อ 2) มีสมาธิต่อเนื่อง และ 3) จดจ่ออย่างตื่นตัว องค์ประกอบที่ 2 การควบคุมอารมณ์ ประกอบ
ไปด้วย 1) จัดการกับอารมณ์ได้เหมาะสม 2) มั่นคงทางอารมณ์ 3) ไม่ใช้อารมณ์แก้ปัญหา และ  
4) แสดงออกอย่างเหมาะสม องค์ประกอบที่  3 การติดตามประเมินตนเอง ประกอบไปด้วย  
1) ทบทวนสิ่งที่ทำไป 2) สะท้อนผลจากการกระทำของตนเอง และ 3) แก้ไขปรับปรุงให้ดีขึ้น แบบวัด
ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพดังนี้คือ แบบวัดมีอำนาจจำแนกรายข้อ โดยมีค่า t ตั้งแต่ 2.586 ถึง 10.006 
ความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 0.954 ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างจากการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า โครงสร้างของแบบวัดมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์
โดยค่าไคสแควร์ที่ df เท่ากับ 27 มีค่าเท่ากับ 36.255 ค่า p-value มีค่าเท่ากับ 0.1098 ค่ารากท่ีสอง
ของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกำลังสองของการประมาณค่า (Root Mean Square Error  
of Approximation: RMSEA) มีค่าเท่ากับ 0.033 ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยกำลังสองของส่วนที่เหลือ
ของการประมาณค่า (Root Mean Square Error of Approximation: SRMR) มีค่าเท่ากับ 0.024 
ค่าดัชนี Tucker-Lewis (Tucker-Lewis Index: TLI) มีค่าเท่ากับ 0.991 และค่าดัชนีวัดระดับความ
สอดคล้องเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index: CFI) มีค่าเท่ากับ 0.995 

 

เรื่องที่ 10 การศึกษาของ ดาริกา ดวงบุ และทัศน์ศิรินทร์ สว่างบุญ (2564) เรื่องการ
สร้างแบบวัดทักษะการคิดเชิงบริหาร (EF) ด้านทักษะพ้ืนฐานสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาตัวบ่งชี้ขององค์ประกอบแบบวัดทักษะ Executive Function ด้าน
ทักษะพ้ืนฐาน 2) สร้างแบบวัดและหาคุณภาพแบบวัดทักษะ Executive Function ด้านทักษะ
พ้ืนฐาน กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนในสำนักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานครพนมเขต 1 จำนวน 630 คน จาก 40 โรงเรียน ซึ่งได้มาจากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) เครื่องมือในการวิจัย คือ แบบวัดทักษะ 
Executive Function ด้านทักษะพ้ืนฐาน จำนวน 33 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาอำนาจจำแนกด้วยวิธี 
Item-Total Correlation ค่าความเชื่อมั่น ด้วยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา และวิเคราะห์หาค่าความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการพัฒนา
ตัวบ่งชี้ขององค์ประกอบแบบวัดทักษะ Executive Function ด้านทักษะพ้ืนฐาน สำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ทักษะ Executive Function ทักษะพ้ืนฐานมี 3 องค์ประกอบหลัก  
6 องค์ประกอบย่อย และ 33 ตัวบ่งชี้ คือ (1) องค์ประกอบด้านความจำเพ่ือใช้งาน มี 2 องค์ประกอบ
ย่อย ได้แก่ การดึงข้อมูลมาใช้ ประกอบด้วย 7 ตัวบ่งชี้ และความสนใจจดจ่อ ประกอบด้วย 4 ตัวบ่งชี้ 
(2) องค์ประกอบด้านการยับยั้งชั่งใจ มี 2 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ ควบคุมอารมณ์ ประกอบด้วย  
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5 ตัวบ่งชี้  และการคิดไตร่ตรองเลือกทำสิ่ งที่จำเป็นต่อความสำเร็จประกอบด้วย 6 ตัวบ่งชี้   
(3) องค์ประกอบด้านการยืดหยุ่นทางความคิด มี 2 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ การปรับเปลี่ยนความคิด 
เปลี่ยนมุมมอง ประกอบด้วย 6 ตัวบ่งชี้ และแก้ปัญหาด้วยวิธีที่หลากหลาย ประกอบด้วย 5 ตัวบ่งชี้  
2) แบบวัดทักษะ Executive Function มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 
33 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.421 ถึง 0.762 ค่าความเชื่อมั่น (α) เท่ากับ 0.947 และมีความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้างซึ่งพิจารณาจากดัชนีความเหมาะสมพอดีของโมเดล  (Goodness of Fit 
Indices) มีความเหมาะสมดีทุกค่า ดังนี้ Chi-Square=2.866, df=6, /df=0.477, p-value=0.825, 
CFI=1.000, TLI=1.000, RMSEA=0.000 และ SRMR=0.006 

 

เรื่องที่ 11 การศึกษาของ จรัญ ขันศิริ (2564) เรื่อง การพัฒนาแบบวัดความสามารถคิด
บริหารจัดการตน (Executive Function) สำหรับนักศึกษาพยาบาล  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ  
1) พัฒนาตัวบ่งชี้ และตัวบ่งชี้ย่อยของ Executive Function สำหรับนักศึกษาพยาบาล 2) พัฒนา
แบบวัดและตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา อำนาจจำแนก ความเที่ยง และความตรงเชิง
โครงสร้างของแบบวัด Executive Function สำหรับนักศึกษาพยาบาล และ 3) พัฒนาเกณฑ์ปกติ
ของแบบวัด Executive Function สำหรับนักศึกษาพยาบาล กลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาพยาบาล 
วิทยาลัยพยาบาลสังกัดสถาบันพระบรมราชชนก กระทรวงสาธารณสุข รวมทั้งสิ้น 2,400 คน ที่ได้มา
จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ ใช้ เป็นแบบวัด  Executive Function สถิติที่ ใช้ ใน 
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ มัธยฐาน พิสัยควอไทล์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สัมประสิทธิ์ 
การกระจาย ความเบ้ความโด่ง เปอร์เซ็นต์ไทล์  คะแนนมาตรฐานทีปกติ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน วิเคราะห์ข้อมูลโดยโปรแกรมสำเร็จรูป ผลการวิจัยพบว่า  
1) ตัวบ่งชี้และตัวบ่งชี้ย่อย Executive Function สำหรับนักศึกษาพยาบาลมีจำนวน 9 ตัวบ่งชี้ และ 
16 ตัวบ่งชี้ย่อย มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด 2) แบบวัด Executive Function มี
จำนวน 43 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบวัดเชิงสถานการณ์ในบริบทการเรียนการสอนของนักศึกษาพยาบาล 
มีจำนวน 4 ตัวเลือกเชิงพฤติกรรม โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนเป็นแบบ 1-4 คะแนน การตรวจสอบ
คุณภาพของแบบวัด Executive Function พบว่า ค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ มีค่าอยู่ระหว่าง  
0.89-1.00 และค่าดัชนีตรงเชิงเนื้อหาทั้งฉบับ เท่ากับ 0.98 ด้านค่าอำนาจจำแนก พบว่า ข้อคำถามมี
อำนาจจำแนกด้วยการวิเคราะห์สถิติทดสอบทีสามารถจำแนกกลุ่มต่ำและกลุ่มสูงได้อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อวิเคราะห์ด้วยวิธี Corrected Item-Total Correlation (CITC) มีค่า
อำนาจจำแนกมากกว่า 0.2 จำนวน 43 ข้อ ด้านความเที่ยงตรวจสอบด้วยวิธีความสอดคล้องภายใน 
โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบัค พบว่ามีความเที่ยงเท่ากับ 0.936 ด้านความตรงเชิง
โครงสร้างพบว่า แบบวัด Executive Function สำหรับนักศึกษาพยาบาล มีความสอดคล้องกับข้อมูล
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เชิงประจักษ์และมีความตรงเชิงโครงสร้าง (Chi-square=24.892, df=15, ค่า p-value=0.0514, 
RMSEA=0.013, CFI=0.997 และ SRMR=0.013) 

 

จากผลการศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินทักษะ EF (Executive Function) ผู้วิจัย
สามารถวิเคราะห์การประเมินทักษะ EF (Executive Function) ดังตารางที่ 5 

 

ตารางท่ี 5 การวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินทักษะ EF (Executive Function) 
 

แหล่งข้อมลู 
(ปี) 

กลุ่ม 
ตัวอย่าง 

ชนิดข้อ
คำถาม 

จำนวน การให้คะแนน และการแปลผล 

1. ฐาปณีย์ 
แสงสว่าง 
และคณะ 
(2559) 
 

นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษา

ปีท่ี 1-6 
 
 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า  

3 ระดับ 
 
 

57 ข้อ 
 
 
 
 

การให้คะแนน 
นักเรียนทำหรือแสดงพฤติกรรมนีบ้่อยครั้ง ครูพบ
พฤติกรรมนี้ทุกครั้ง หรือเกือบทุกครั้ง ให้ 2 คะแนน  
นักเรียนทำหรือแสดงพฤติกรรมนีบ้างครั้ง ครูพบ
พฤติกรรมนี้นาน ๆ ครั้ง ให้ 1 คะแนน  
นักเรียนไม่เคยแสดงพฤติกรรมนีเ้ลย ครไูม่เคยพบ
พฤติกรรมนีเ้ลย ให้ 0 คะแนน 
การแปลผล 
คะแนนเฉลีย่ 1.34-2.00 ระดับมาก 
คะแนนเฉลีย่ 0.67-1.33 ระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 0.00-0.66 ระดับน้อย 

2. นวลจันทร์ 
จุฑาภักดีกลุ 
(2560) 

เด็กปฐมวัย
อายุ 2-6 ปี 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า  

5 ระดับ 

32 ข้อ การให้คะแนน 
มีพฤติกรรมนี้ทุกวันให้ 4 คะแนน  
มีพฤติกรรมนี้ 3-4 ครั้ง/สัปดาห์ ให้ 3 คะแนน  
มีพฤติกรรมนี้ 1-2 ครั้ง/สัปดาห์ให ้2 คะแนน  
มีพฤติกรรมนี้ 1-2 ครั้ง/เดือน ให้ 1 คะแนน  
ไม่เคยมีพฤติกรรมนี้ ให้ 0 คะแนน 
การแปลผล 
คะแนนมาตรฐาน >60 มีระดับ EF ดีมาก 
คะแนนมาตรฐาน 56-60 มีระดับ EF ด ี
คะแนนมาตรฐาน 45-55 มีระดับ EF ปานกลาง 
คะแนนมาตรฐาน 40-44 มีระดับ EF ควรพัฒนา 
คะแนนมาตรฐาน <40 มีระดับ EF ควรปรับปรุง 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
  

แหล่งข้อมลู 
(ปี) 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

ชนิดข้อคำถาม จำนวน การให้คะแนน และการแปลผล 

3. ดุษฎี 
อุปการ
(2560) 

เด็กอนุบาล แบบสำรวจ
รายการแบบ
รูบริคส์แบบ 
แยกประเด็น 

14 ข้อ การให้คะแนน 
เด็กอนุบาลแสดงพฤติกรรมนั้น ๆ ด้วยตนเอง  
โดยไม่มผีู้อื่นช่วยเหลือสนับสนุนหรือกระตุ้น  
ให้ 3 คะแนน  
เด็กอนุบาลแสดงพฤติกรรมนั้น ๆ ด้วยตนเอง  
โดยมผีู้อื่นช่วยเหลือ สนับสนุนหรอืกระตุ้น 1-3 ครั้ง  
ให้ 2 คะแนน   
เด็กอนุบาลแสดงพฤติกรรมนั้น ๆ ด้วยตนเอง  
โดยมผีู้อื่นช่วยเหลือ สนับสนุน หรอืกระตุ้น  
ตั้งแต่ 4 ครั้งขึ้นไป ให้ 1 คะแนน  
เด็กอนุบาลไม่แสดงพฤติกรรมนั้น ๆ เลย แมม้ีผู้อื่น
ช่วยเหลือ สนับสนุนหรือกระตุ้นให้ 0 คะแนน 
การแปลผล 
ด้านความจำเพื่ อ ใช้งาน และการยืดหยุ่ นทาง
ความคิดคะแนนเฉลี่ย 11.26-15.00 ด้านการยับยั้ง
ช่ั ง ใจ  ค ะ แ น น เฉ ลี่ ย  9.01-12.00 ห ม า ย ถึ ง  
เด็กอนุบาลแสดงพฤติกรรมที่สะท้อนทักษะ EF ด้าน
นั้น ๆ ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีผู้อื่น ช่วยเหลือ 
สนับสนุน หรือกระตุ้น 
ด้านความจำเพื่ อ ใช้งาน และการยืดหยุ่ นทาง
ความคิดคะแนนเฉลี่ย 7.51-11.25 ด้านการยับยั้งช่ัง
ใจ คะแนนเฉลี่ย 6.01-9.00 หมายถึง เด็กอนุบาล
แสดงพฤติกรรมที่ทักษะ EFด้านนั้น ๆ ด้วยตนเอง 
และต้องการให้ผู้อื่นช่วยเหลือ สนับสนุน หรือ
กระตุ้นเป็นบางครั้ง  
ด้านความจำเพื่ อ ใช้งาน และการยืดหยุ่ นทาง
ความคิดคะแนนเฉลี่ย 3.76-7.50 ด้านการยับยั้ง 
ช่ังใจ คะแนนเฉลี่ย 3.01-6.00 หมายถึง เด็กอนุบาล
แสดงพฤติกรรมที่สะท้อนทักษะ EF ด้านนั้นด้วย
ตนเอง และต้องการให้ผู้อื่นช่วยเหลือสนับสนุนหรือ 
กระตุ้นอย่างสม่ำเสมอ 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ)  
 

แหล่งข้อมลู 
(ปี) 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

ชนิดข้อ
คำถาม 

จำนวน การให้คะแนน และการแปลผล 

    ด้านความจำเพื่อใช้งาน และการยดืหยุ่นทางความคดิ 
คะแนนเฉลีย่ 0-3.75  
ด้านการยับยั้งช่ังใจ คะแนนเฉลี่ย 0-3  
หมายถึง เด็กอนุบาลไม่แสดงพฤตกิรรมทีส่ะท้อน
ทักษะ EF ด้านนั้นเลย แมจ้ะมผีู้อืน่ช่วยเหลือ
สนับสนุน หรือกระตุ้น 

4. สิรภพ  
สมิงชัย  
และพนิดา 
ศกุนตนาค 
(2561) 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา

ปีท่ี 1 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า  

5 ระดับ 

90 ข้อ การให้คะแนน 
เห็นด้วยมากทีสุ่ด ให้ 5 คะแนน 
เห็นด้วยมาก ให้ 4 คะแนน 
เห็นด้วยปานกลาง ให้ 3 คะแนน 
เห็นด้วยน้อย ให้ 2 คะแนน 
เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด ให้ 1 คะแนน 

5. ฉันทิดา 
สนิทนราทร 
เวชมงคลกร 
(2561) 

เด็กปฐมวัย 
ที่มีภาวะ 
สมาธิสั้น 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า  

5 ระดับ 

25 ข้อ การให้คะแนน 
สอดคล้องกับพฤติกรรมของเด็กมากท่ีสุด  
ให้ 5 คะแนน 
สอดคล้องกับพฤติกรรมของเด็กมาก  
ให้ 4 คะแนน 
สอดคล้องกับพฤติกรรมของเด็กปานกลาง  
ให้ 3 คะแนน 
สอดคล้องกับพฤติกรรมของเด็กนอ้ย  
ให้ 2 คะแนน  
สอดคล้องกับพฤติกรรมของเด็กนอ้ยท่ีสุด  
หรือไมส่อดคล้องเลย ให้ 1 คะแนน 
การแปลผล 
คะแนนเฉลีย่ 4.21-5.00 ระดับมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลีย่ 3.41-4.20 ระดับมาก 
คะแนนเฉลีย่ 2.61-3.40 ระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 1.81-2.60 ระดับน้อย 
คะแนนเฉลีย่ 1.00-1.80 ระดับน้อยท่ีสุด 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ)  

แหล่งข้อมลู 
(ปี) 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

ชนิดข้อ
คำถาม 

จำนวน การให้คะแนน และการแปลผล 

6. พาสนา 
จุลรตัน์  
และคณะ 
(2562) 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา

ตอนต้น 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า  

5 ระดับ 

39 ข้อ การให้คะแนน 
จริงเสมอ ให้ 5 คะแนน 
จริงบ่อย ๆ ให้ 4 คะแนน 
จริงบ้างบางครั้ง ให้ 3 คะแนน 
จริงน้อย ให้ 2 คะแนน 
ไม่จริง ให้ 1 คะแนน 
การแปลผล 
คะแนนมาตรฐาน >65 มีระดับ EF สูงมาก 
คะแนนมาตรฐาน 55-64 มีระดับ EF สูง 
คะแนนมาตรฐาน 45-54 มีระดับ EF ปานกลาง 
คะแนนมาตรฐาน 35-44 มีระดับ EF ต่ำ 
คะแนนมาตรฐาน <34 มีระดับ EF ต่ำมาก 

7. พาสนา 
จุลรตัน์  
และคณะ 
(2562) 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา
ตอนปลาย 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า  

5 ระดับ 

40 ข้อ การให้คะแนน 
จริงเสมอ ให้ 5 คะแนน 
จริงบ่อย ๆ ให้ 4 คะแนน 
จริงบ้างบางครั้ง ให้ 3 คะแนน 
จริงน้อย ให้ 2 คะแนน 
ไม่จริง ให้ 1 คะแนน 
การแปลผล 
คะแนนมาตรฐาน >65 มีระดับ EF สูงมาก 
คะแนนมาตรฐาน 55-64 มีระดับ EF สูง 
คะแนนมาตรฐาน 45-54 มีระดับ EF ปานกลาง 
คะแนนมาตรฐาน 35-44 มีระดับ EF ต่ำ 
คะแนนมาตรฐาน <34 มีระดับ EF ต่ำมาก 

8. ช่ืนตา 
นุชกระโทก 
(2563) 

นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษา
ตอนปลาย 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า 

4 ระดับ 

45 ข้อ การให้คะแนน 
นักเรียนทำหรือแสดงพฤติกรรมนีทุ้กครั้ง  
ให้ 3 คะแนน 
นักเรียนทำหรือแสดงพฤติกรรมนีบ้่อยครั้ง  
ให้ 2 คะแนน 
นักเรียนทำหรือแสดงพฤติกรรมนีบ้างครั้ง 
ให้ 1 คะแนน 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ)  
 

แหล่งข้อมลู 
(ปี) 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

ชนิดข้อ
คำถาม 

จำนวน การให้คะแนน และการแปลผล 

    นักเรียนไม่เคยแสดงพฤติกรรมนีเ้ลย ให้ 0 คะแนน 
การแปลผล 
คะแนนเฉลีย่ 2.28 - 3.00 ระดับมากที่สุด 
คะแนนเฉลีย่ 1.52 - 2.27 ระดับมาก 
คะแนนเฉลีย่ 0.76 - 1.51 ระดับน้อย 
คะแนนเฉลีย่ 0.00 - 0.75 ระดับน้อยที่สุด 

9. ขวัญข้าว 
ตะติยรัตน ์
(2564) 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา

ตอนต้น 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า 

5 ระดับ 

45 ข้อ การให้คะแนน 
ปฏิบัติในระดับมากท่ีสุด ให้ 5 คะแนน 
ปฏิบัติในระดับมากให้ 4 คะแนน 
ปฏิบัติในระดับปานกลาง ให้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติในระดับน้อย ให้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติในระดับน้อยท่ีสดุ ให้ 1 คะแนน 
การแปลผล 
คะแนนเฉลีย่ 4.20-5.00 ระดับสูงมาก 
คะแนนเฉลีย่ 3.40-4.18 ระดับสูง 
คะแนนเฉลีย่ 2.60-3.38 ระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 1.80-2.58 ระดับต่ำ 
คะแนนเฉลีย่ 1.00-1.78 ระดับต่ำมาก 

10. ดาริกา  
ดวงบุ และ
ทัศน์ศิรินทร์ 
สว่างบุญ 
(2564) 

นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษา

ปีท่ี 6 

แบบวัดมาตร
ประมาณค่า 

5 ระดับ 

33 ข้อ การให้คะแนน 
มีพฤติกรรมเสมอ ๆ หรือทุกครั้งให้ 5 คะแนน 
มีพฤติกรรมมากกว่า 4 ครั้ง ให้ 4 คะแนน 
มีพฤติกรรม 3-4 ครั้ง ให้ 3 คะแนน 
มีพฤติกรรม 1-2 ครั้ง ให้ 2 คะแนน 
ไม่เคยมีพฤติกรรมดังกล่าว ให้ 1 คะแนน 

11. จรัญ 
ขันศิริ 
(2564) 

นักศึกษา
พยาบาล 

แบบวัดเชิง
สถานการณ ์

 

43 ข้อ การให้คะแนน 
คำตอบเชิงพฤติกรรมให้เลือก จำนวน 4 ตัวเลือก  
โดยข้อคำถามเชิงสถานการณ์ที่ถูกสร้างขึ้น 
มีการตรวจให้คะแนนแบบ 1-4 คะแนน 
การแปลผล 
คะแนนมาตรฐาน >65 มีระดับ EF สูงมาก 
คะแนนมาตรฐาน 55-64 มีระดับ EF สูง 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ)  
 

แหล่งข้อมลู 
(ปี) 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

ชนิดข้อ
คำถาม 

จำนวน การให้คะแนน และการแปลผล 

    คะแนนมาตรฐาน 45-54 มีระดับ EF ปานกลาง 
คะแนนมาตรฐาน 35-44 มีระดับ EF ต่ำ 
คะแนนมาตรฐาน <34 มีระดับ EF ต่ำมาก 

 

จากตารางที่  5 การวิเคราะห์ เครื่องมือที่ ใช้ ในการประเมินทักษะ EF (Executive 
Function) พบว่า ส่วนใหญ่จะเป็นการใช้แบบวัดโดยมีลักษณะมาตรประมาณค่า ซึ่งมีจำนวนข้อ
คำถามแตกต่างกัน และมีแบบรูบริคแบบแยกประเด็น รวมทั้งแบบวัดเชิงสถานการณ์ ดังนั้น  
ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงพัฒนาแบบวัดลักษณะเป็นมาตรประมาณค่าแบบรูบริคแบบแยกประเด็น 
ซึ่งใช้วัดพฤติกรรมที่สะท้อนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย
เป็นรายบุคคลขณะที่อยู่ในสถานการณ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นและดำเนินการด้วยตนเอง และกำหนดเกณฑ์
คือ คะแนนรวมที่ได้ 48-60 คะแนน หรือ ≥ 80% ของคะแนนเต็ม หมายถึง นักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายมีทักษะ EF (Executive Function) ระดับดีมาก คะแนนรวมที่ได้ 36-47.99 คะแนน หรือ 
≥ 60% - < 80% ของคะแนนเต็ม หมายถึง นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะ EF ระดับ
พอใช้ได้ คะแนนรวมที่ได้ น้อยกว่า 36 คะแนน หรือ < 60% ของคะแนนเต็ม หมายถึง นักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายมีทักษะ EF (Executive Function) ระดับควรเสริม  

 
ตอนที่ 4 แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
 

 4.1 ความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
 การเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Creative Dance) เป็นการผสมผสานความรู้ทางการเคลื่อนไหว
ร่วมกับศิลปะในการแสดงออก ซึ่งมีนักวิชาการให้ความหมายและองค์ประกอบของการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
 

 Gilbert (2015) ได้ให้ความหมายของการเต้นเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นการเต้นโดย
ผสมผสานความเชี่ยวชาญทางการเคลื่อนไหวพร้อมกับศิลปะในการแสดงออกทางความคิด สีหน้า 
และท่าทาง เมื่อมีการผสมผสานความเชี่ยวชาญทั้งสองด้านเข้าด้วยกันทำให้การเต้นเชิงสร้างสรรค์มี
พลังมากข้ึน โดยแบ่งการเต้นเชิงสร้างสรรค์ออกเป็น 5 องค์ประกอบ ดังนี้  

1) พ้ืนที่ (Space) แบ่งได้เป็น 5 ส่วน ได้แก่ 1.1) สถานที่ (Place) คือ พื้นที่ส่วนตัว (พ้ืนที่
ของตนเอง) และพ้ืนที่ทั่วไป (พ้ืนที่ภายในห้อง) 1.2) ขนาด (Size) คือ ขนาดใหญ่ ขนาดกลาง และ
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ขนาดเล็ก 1.3) ระดับ (Level) คือ ระดับสูง กลาง และต่ำ ทิศทาง (Direction) คือ ด้านหน้า 
ด้านหลัง ขวา ซ้าย ขึ้น และลง 1.4) เส้นทาง (Pathway) คือ เส้นตรง เส้นโค้ง และเส้นซิกแซก 1.5) 
จุดสนใจ (Focus) คือ จุดสนใจแบบเดี่ยว และจุดสนใจแบบหลากหลาย 

2) เวลา (Time) แบ่งได้เป็น 2 ส่วน ได้แก่ 2.1) ความเร็ว (Speed) คือ ช้า ปานกลาง 
และเร็ว 2.2) จังหวะ (Rhythm) คือ ชีพจร รูปแบบ การจับกลุ่ม และการหายใจ 

3) พลัง (Force) แบ่ งได้ เป็น 3 ส่วน ได้แก่  3.1) พลังงาน (Energy) คือ กะทันหัน 
(ทันทีทันใด) นุ่ มนวล (มั่นคง) 3.2) น้ ำหนัก (Weight) คือ ความแข็งแรง ความเบา เรื่อย ๆ  
กระฉับกระเฉง 3.3) การลื่นไหล (Flow) คือ อิสระ (ต่อเนื่อง ไม่สมดุล) การผูกมัด (การควบคุม สมดุล) 

4) ร่างกาย (Body) แบ่งได้เป็น 4 ส่วน ได้แก่ 4.1) ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย (Parts) คือ 
ศีรษะ คอ ไหล่ แขน สะโพก ข้อศอก มือ นิ้วมือ ก้น กระดูกเชิงกราน ลำตัว กระดูกสันหลัน ท้อง 
กระดูกสันอก ขา เข่า เท้า นิ้วเท้า ส้นเท้า และอ่ืน ๆ 4.2) รูปร่าง (Shapes) คือ โค้ง ตรง มุม เกลียว 
สมมาตร และไม่สมมาตร 4.3) ความสัมพันธ์ (Relationships) คือ ความสัมพันธ์ของแต่ละส่วนของ
ร่างกายที่มีต่อกัน ความสัมพันธ์แบบเดี่ยวไปสู่กลุ่ม ความสัมพันธ์ของแต่ละส่วนของร่างกายกับวัตถุ 
(ใกล้ ไกล ชิด ห่าง เดี่ยว เชื่อมต่อ กระจกสะท้อน เงา ความพร้อม ความแตกต่าง เหนือ ใต้ รอบ ผ่าน
ไปยัง ด้านข้าง ระหว่าง บน ออกไปด้วย จับเป็นกลุ่ม กระจาย ใน นอก และอ่ืน ๆ ) 4.4) การทรงตัว 
(Balance) คือ ทรงตัวได้ และทรงตัวไม่ได้ 

5) รูปแบบ (Choreographic Forms) แบ่งออกเป็น 7 ส่วน ได้แก่ 5.1) รูปแบบ ABA 
5.2) รูปแบบ ABC 5.3) รูปแบบวนกลับไปมา เช่น ABAC ABBA 5.4) รูปแบบ Abstract 5.5) รูปแบบ
การเล่าเรื่อง 5.6) รูปแบบตลกขบขัน 5.7) รูปแบบที่เกิดข้ึนโดยบังเอิญ 

 

ทั้งนี้ Gilbert (2015) ได้เสนอขั้นตอนของการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 การอบอุ่นร่างกาย (Warming Up)  
1) กิจกรรมการอบอุ่นร่างกาย (Warm-Up Activities) ใช้เวลาประมาน 2-5 นาที ในการ

ทำกิจกรรมการเตรียมพร้อมด้านจิตใจและกล้ามเนื้อต่าง ๆ เช่น กิจกรรมกระจก  (Mirroring the 
Leader) ประกอบด้วย การยืดตัว การขดตัว การเหวี่ยงตัว และการเขย่าตัว เช่น การวิ่งอยู่กั บที่     
เป็นการเคลื่อนที่แบบไม่เคลื่อนไหวเป็นกิจกรรมที่ง่ายจากการสำรวจแนวคิดทางการเต้น กิจกรรมการ
อบอุ่นร่างกายควรมีการทบทวนเนื้อหาแนวคิดทางการเต้นในครั้งก่อนหน้านี้ แล้วนำเข้าสู่เนื้อหา
แนวคิดทางการเต้นในครั้งนี้     

2) กิจกรรมการเต้นออกกำลังกาย (Dance Exercises) ความปลอดภัยและการออกกำลัง
กายที่ถูกต้อง จะเป็นการเพ่ิมความยาวนานและความแข็งแรงในการใช้กล้ามเนื้อ การยืดหยุ่น และ
การจัดกล้ามเนื้อให้ตรงตำแหน่ง โดยใช้จังหวะของการออกกำลังกาย  
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3) การนำเข้าสู่แนวคิดทางการเต้น ( Introducing the Concept) เป็นการอธิบาย
แนวคิดที่เป็นส่วนประกอบของการเต้นที่ครูเลือกใช้ในการจัดกิจกรรมครั้งนั้น โดยสรุปผ่านคำศัพท์
และการเคลื่อนไหว ซึ่งแนวทางในการช่วยให้เด็กเห็นคำศัพท์มากขึ้น อาจจะใช้การเขียนบนการ์ดหรือ
กระดาน พร้อมกับการพูดชื่อคำศัพท์นั้น เช่น ระดับสูง กลาง ต่ำ เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 2 การสำรวจแนวคิด (Exploring the Concept)  
1) การสำรวจแนวคิด (Exploring the Concept) เด็กจะเริ่มต้นทำความรู้จักกับ

ส่วนประกอบของการเต้นผ่านการแนะนำของครูแบบเดี่ยว คู่ หรือกลุ่ม 
2) การสร้างรูปทรง (Shaping) เด็กสำรวจส่วนประกอบของการเต้นพร้อมกับสร้างสรรค์

รูปทรงของร่างกายให้เป็นรูปทรงต่าง ๆ ในแบบเคลื่อนที่และไม่เคลื่อนที่ 
3) การสร้างจังหวะของเครื่องดนตรี (Rhythm Instrument) เด็กสำรวจส่วนประกอบ

ของการเต้นพร้อมกับการเล่นเครื่องดนตรีด้วยตนเองและพ้ืนที่ของตนเอง อีกท้ังเด็กยังสามารถทำการ
สำรวจอัตราจังหวะและแนวคิดเก่ียวกับจังหวะของดนตรีได้อีกด้วย 

ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาทักษะ (Developing Skill)  
1) การพั ฒ นาทั กษ ะ (Developing Skill) เด็ กจะถู กแน ะนำและฝึ กฝนทั กษ ะ 

การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่และการเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ผ่านส่วนประกอบของการเต้น 
2) การหมุน (Turning) การใช้ส่วนประกอบของการเต้น เด็กจะได้พัฒนาการทักษะ 

การหมุนที่หลากหลาย 
3) การผสมผสานการเคลื่อนไหว (Combining Movement) การใช้ส่วนประกอบของ

การเต้น เด็กจะนำเอาการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่และการเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่รวมเข้าด้วยกัน
ในหนึ่งชุดการเต้น เด็กจะมุ่งไปที่การผลัดเปลี่ยนระหว่างการกระทำจากหนึ่งกระทำไปสู่กระทำแบบ
อ่ืนถัดไปอย่างลื่นไหล 

4) การพุ่งม้วน (Leaping) การใช้ส่วนประกอบของการเต้น เด็กจะพัฒนาและฝึกฝน
ทักษะการกระโดดข้าม 

ขั้นตอนที่ 4 การสร้างสรรค์ (Creating)  
1) การเต้นอิสระหรือการด้นสด (Free Dancing/Improvising) การด้นสนเป็นการเต้นที่

ไม่ได้วางแผนมาก่อนในการเต้นอิสระสำหรับเด็ก การด้นสดด้วยการเคลื่อนไหวของเขาเอง เป็นการ
แสดงถึงความเข้าใจในส่วนประกอบของการเต้น ครูควรจัดโครงสร้างรูปแบบของกิจกรรมที่เหมาะสม
สำหรับเด็กเล็ก ยกตัวอย่าง การเต้นในระดับสูงเมื่อดนตรีดัง และเต้นในระดับต่ำเมื่อดนตรีเบาลง  
ครูสามารถจัดโครงสร้างรูปแบบที่หลากหลายสำหรับเด็กโต การด้นสดนั้นจะช่วยให้เด็กสามารถ
ออกแบบท่าเต้นได้ด้วยตนเอง 
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2) การออกแบบท่าเต้น (Choreographing) การออกแบบท่าเต้นเป็นการเต้นที่ ได้
วางแผนไว้ เด็กจะสร้างสรรค์การเต้นในช่วงหรือส่วนของตนเอง ใช้เวลาในการจัดความสัมพันธ์  ของ
การเคลื่อนไหวและการแสดงร่วมกับเพื่อนและคนอ่ืน 

ขั้นตอนที่ 5 การผ่อนคลาย (Cooling Down)  
1) การเต้นอำลา (Good-bye Dance) เด็กจะเคลื่อนที่ข้ามฝั่งแบบเดี่ยว คู่ กลุ่ม 3 คน 

หรือเป็นกลุ่ม โดยใช้ส่วนประกอบของการเต้น กิจกรรมนี้จะเป็นช่วงเวลาของการประเมินความเข้าใจ
ของเด็กแต่ละคนและความสามารถในการใช้ส่วนประกอบของการเต้น เพ่ือใช้เป็นขั้นนำเมื่อเริ่ม 
การเรียนในครั้งต่อไป 

2) การผ่อนคลายและการจัดกล้ามเนื้ อให้ถูกตำแหน่ ง (Relaxation/Alignment)  
การผ่อนคลายการมองเห็นและการจัดกล้ามเนื้อให้ถูกตำแหน่ง เป็นการช่วยลดความตึงและทำให้
ร่างกายหยุดนิ่งกลับสู่สภาวะปกติ 

3) การยืดคลายและการทบทวนแนวคิด (Stretching/Reviewing Concept) เด็กจะยืด
กล้ามเนื้อให้ยางขึ้นและช่วยลดอาการเป็นตะคริว ในขณะที่ยืดกล้ามเนื้อเด็กสามารถพูดทบทวน
แนวคิดและส่วนประกอบของการเต้นที่ได้เรียนรู้ในครั้งนี้ไปด้วย 

4) การแบ่ งปันและการประเมินการออกแบบท่ าเต้น (Sharing and Evaluating 
Choreography) เด็กจะสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ในแต่ละองค์ประกอบของการเต้นในการพูดของเด็ก
ควรจะเกี่ยวกับการใช้ส่วนประกอบของการเต้นส่วนอ่ืนที่ใช้ร่วมกับการเต้น การผลัดเปลี่ยนทักษะใน
การแสดงหรือการเคลื่อนไหวและความสัมพันธ์ที่ทำให้เกิดความน่าสนใจหรือความแตกต่าง 
   

  McGowan (2022) กล่าวว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์เป็นการเรียนรู้การใช้พ้ืนที่ เวลา พลัง 
และการลื่นไหลของการเต้น ผู้เรียนจะเกิดการตระหนักได้ถึงความหมายในการเคลื่อนไหวร่างกายแต่
ละส่วนของผู้เรียน สามารถแบ่งข้ันตอนของการเต้นเชิงสร้างสรรค์ออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 การอบอุ่นร่างกาย (Warm-up) โดยจัดแถวให้ยืนเป็นวงกลม และเริ่มอบอุ่น
ร่างกายด้วยรูปแบบของโยคะ การยืดกล้ามเนื้อไปพร้อมการเสียงเพลงที่จะต้องร้องเพลงตามไปด้วย 
ในการยืดกล้ามเนื้อแบบโยคะนั้นจะทำให้เกิดความยืดหยุ่นผสานกับความแข็งแรงและมีสมดุลที่ดี 
สำหรับนักเรียนที่มีทักษะการเต้นมาอยู่แล้ว จะทำการอบอุ่นร่างกายโดยใช้ทักษะทางบัลเลต์ 
  ขั้ น ตอนที่  2 การสำรวจแนวคิด  (Explore Dance Concepts) นั ก เรียนสำรวจ
องค์ประกอบของการเต้นที่มีสัมพันธ์กับเวลา พ้ืนที่ พลัง และการลื่นไหล  เพราะการเต้นมีความ
ซับซ้อน และมีรูปแบบที่หลากหลาย 
  ขัน้ตอนที่ 3 การทำงานร่วมกัน (Relationships) นักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม คู่ หรือ
สามกลุ่มเล็ก จนกระท่ังกลุ่มใหญ่ เพ่ือพัฒนาเอกภาพและการทำงานร่วมกัน 
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  ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาทักษะ (Dance Skills) ทักษะและขั้นตอนการเต้นที่ผสมผสาน 
การเคลื่อนไหวจะแตกต่างไปในแต่ละช่วงอายุ ทักษะจะกลายเป็นความท้าทายที่นักเรียนต้องเผชิญ
มากขึ้นตลอดท้ังป ี
  ขั้นตอนที่ 5 การใช้เครื่องดนตรีหรือเพลง (Music) การใช้เครื่องดนตรีหรือเพลงในรูปแบบ
ที่หลากหลาย จะช่วยให้นักเรียนพัฒนาการแสดงออกถึงความรู้สึกและเรียนรู้จั งหวะที่เกิดภายใน
ร่างกายของพวกเขา 
  ขั้นตอนที่ 6 การสร้างสรรค์ (Creating) นักเรียนที่มีอายุน้อยจะออกแบบการเต้นแบบด้น
สดและการปรับตัวแบบง่าย ๆ นักเรียนที่มีประสบการณ์จะออกแบบการเต้นที่ซับซ้อนมากขึ้น และ
ผลัดกับเป็นผู้แสดงและผู้ชมเพ่ือที่จะได้เรียนรู้และแลกเปลี่ยนเอกลักษณ์ของตนเองกับผู้อ่ืน 
  ขั้นตอนที่ 7 การผ่อนคลายและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Relaxation/Alignment) 
การผ่อนคลายอาจประกอบด้วยการฟังหรือแลกเปลี่ยนความคิดเรื่องการเต้น การทำแบบฝึกหัด  
ร้องเพลง ทำการแสดงที่เกิดจากการผสมผสานในหัวข้อการเต้นในแต่ละครั้ง 
 

  พรพิมล เวสสวัสดิ์ และศศิลักษณ์ ขยันกิจ (2558) ได้เสนอองค์ประกอบของการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ 6 ประเด็น ดังนี้ 

1) พ้ืนที่ (Space) ประกอบด้วย สถานที่ ได้แก่ พื้นที่ส่วนตัว และพ้ืนที่ทั่วไป ขนาด ได้แก่ 
ใหญ่/เล็ก ไกล(เอ้ือมมือไปไม่ถึง)/ใกล้(เอ้ือมมือไปถึง) ระดับ ได้แก่ สูง กลาง และต่ำ ทิศทาง ได้แก่ 
หน้า/หลัง ขวา/ซ้าย ขึ้น/ลง เส้นทาง ได้แก่ เส้นโค้ง เส้นตรง และ เส้นซิ๊กแซก จุดสนใจ ได้แก่ จุด
สนใจแบบเดี่ยว และจุดสนใจแบบหลากหลาย 

2) เวลา (Time) ประกอบด้วย ความเร็ว ปานกลาง และ ความช้า 
3) พลัง (Force) ประกอบด้วย พลังงาน ได้แก่ กะทันหัน (ทันทีทันใด) และนุ่มนวล 

(ม่ันคง) น้ำหนัก ได้แก่ ความแข็งแรง และความเบา การลื่นไหล ได้แก่ อิสระ (ต่อเนื่อง ไม่สมดุล) และ
การผูกมัด (การควบคุม สมดุล) 

4) รูปร่าง (Shapes) ประกอบด้วย ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย รูปร่าง ได้แก่ โค้ง ตรง มุม 
เกลียว สมมาตร และไม่สมมาตร ความสัมพันธ์ ได้แก่ ความสัมพันธ์ของแต่ละส่วนของร่างกายที่มีต่อ
กันความสัมพันธ์แบบเดี่ยวไปสู่กลุ่ม ความสัมพันธ์ของแต่ละส่วนของร่างกายกับวัตถุ: ใกล้/ไกล ชิด/
ห่าง เดี่ยว/เชื่อมต่อ กระจกสะท้อน/เงา ความพร้อม/ความแตกต่าง เหนือ/ใต้ รอบ/ผ่าน ไปยัง
ด้านข้าง/ระหว่างบน/ออกไปด้วย จับเป็นกลุ่ม/กระจาย ใน/นอก และอ่ืน ๆ และความสมดุล ได้แก่ 
สมดุล และไม่สมดุล 

5) ทักษะการเคลื่อนไหว (Movement) ประกอบด้วย การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ 
ได้แก่ เดิน วิ่ง กระโดด กระโดดขาเดียว ก้าวกระโดดยก เข่าสูง ควบม้า สไลด์ คลาน และคืบ การ
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เคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ ได้แก่ โค้งงอตัว เหยียด ตัว เหวี่ยงตัว เขย่าและสั่น โยกตัวและแกว่ง ตัว 
และหมุน การเคลื่อนไหวอย่างหลากหลาย ได้แก่ ผลัก ดึง ยก และสะบัด 

6) จังหวะ (Rhythm) เป็นจังหวะต่าง ๆ ที่อยู่ในชีวิตเด็ก เกิดจากการเคลื่อนไหวแบบ
เคลื่อนที่ที่หลากหลาย เช่น จังหวะการวิ่งของเด็กแตกต่างจากจังหวะการกระโดดแบบยกขาสูง  
ซึ่งจังหวะที่เกิดขึ้นไม่ใช่เพียงจังหวะที่เกิดขึ้นจากดนตรีเท่านั้น 
  

 ส่วน Chatzopoulos et al. (2019) กล่าวว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง รูปแบบ
การเต้นที่มีลักษณะเฉพาะโดยผสมผสานความเชี่ยวชาญทางการเคลื่อนไหวและศิลปะทางการ
แสดงออก โดยแบ่งออกเป็น 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1) ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย (Body Parts) เช่น รูปร่าง ความสัมพันธ์ของแต่ละส่วนของ
ร่างกาย 

2) พ้ืนที่ (Space) เช่น ขนาด ระดับ ทิศทาง และจุดสนใจ 
3) จังหวะและความเร็ว (Rhythm and Speed) เช่น ช้า ปานกลาง เร็ว 
4) พลัง (Force) เช่น พลังงาน ความหนัก และการลื่นไหล 
5) การทรงตัว (Balance) เช่น ทรงตัวได้ และทรงตัวไม่ได้ 
6) รูปแบบ (Choreographic Forms) เช่น ABA ABC 

  

 นอกจากนี้ Joung & Lee (2019) กล่าวว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์  เป็นลักษณะของ 
การสร้างสรรค์ร่วมกับการสำรวจการเคลื่อนไหวของมนุษย์ที่ เรียนรู้ เกี่ยวกับหลักการทาง  
การเคลื่อนไหว ถึงแม้ว่าคนเราสามารถเต้นตอบสนองเมื่อมีเพลง แต่ไม่สามารถพัฒนาการเคลื่อนไหว
ได้ โดยปราศจากความรู้ด้ านการเต้น ซึ่ งการเต้น เชิงสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการเรียนรู้ ใน 
การพัฒนาการเคลื่อนไหวด้วยการเต้น การพัฒนาทักษะด้วยการผสมผสมผสานหลักการของการเต้น 
และส่งผ่านความรู้สึกจากการแสดงออกทางการเคลื่อนไหว โดยแบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบ ดังนี้  

1) ร่างกาย (Body) เป็นการพัฒนาการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น ศีรษะ 
ไหล่ แขน สะโพก หลัง ขา เข่า และข้อเท้า 

2) การเคลื่อนไหว (Movement) เป็นการพัฒนาความสามารถทางการเคลื่อนไหวของ
ร่างกาย ได้แก่ การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ เช่น การเดิน การวิ่ง การม้วนตัว การวิ่งกระโดดอย่าง
รวดเร็วเหมือนม้า และกระโดดข้ามสิ่งกีดขวาง การเคลื่อนไหวแบบอยู่กับที่ เช่น การดึง การผลัก  
การงอตัว การยืดเหยียด การแกว่ง และการโยกตัว 

3) พ้ืนที่ (Space) เป็นการพัฒนาการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้พ้ืนที่ต่างกัน ได้แก่ 
ขนาด เช่น ใหญ่และเล็ก ระดับ เช่น สูง กลาง และต่ำ ทิศทาง ได้แก่ ไปข้างหน้า/ถอยกลับ ซ้าย/ขวา 
และบน/ล่าง เส้นทาง เช่น ตรง โค้ง และซิกแซก 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 54 

4) เวลา (Time) เป็นการพัฒนาการเคลื่อนไหวร่างกายตามจังหวะเร็ว ช้า และมีแบบแผน 
5) พลัง (Force) เป็นการพัฒนาการเคลื่อนไหวของร่างกายด้วยการใช้พลังงาน 

  

 ส่วน Theocharidou et al. (2018) กล่าวถึงองค์ประกอบของการเต้นเชิงสร้างสรรค์ว่า 
มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ร่างกาย (Body) พ้ืนที่ (Space) เวลา (Time) และพลัง (Force/Dynamics) 
สำหรับ Matias et al. (2020) กล่าวว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์เป็นการเต้นที่ผสมผสานการเคลื่อนไหว
ร่วมกับการแสดงออกทางท่าทาง โดยใช้การเคลื่อนไหวเป็นส่วนสำคัญของการเต้นผ่านกระบวน  
การการแสดงที่ไม่ได้เตรียมมาก่อนหรือการด้นสด ลักษณะของการเต้นเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 
เพลง (Music) การเต้นและบทละคร (Dance and Drama) ความคิดสร้างสรรค์และอารมณ์  
(Creativity and Emotion) ส่วนองค์ประกอบของการเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ เวลา (Time) พ้ืนที่ 
(Space) การลื่นไหลของการเต้น (Flow) ซึ่งมีขั้นตอนในการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 5 ขั้นตอน ได้แก่  
การอบอุ่นร่างกาย (Warming Up) การสำรวจแนวคิด (Exploring the Concept) การพัฒนาทักษะ 
(Developing Skill) การสร้างสรรค์  (Creating) และการผ่อนคลาย (Cooling Down) อีกทั้ ง  
Rudd et al. (2021) กล่าวว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์ เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเชิง
สำรวจ เสาะหา ค้นคว้าเกี่ยวกับการเคลื่ อนไหวจากการเต้น ซึ่งประกอบด้วย ร่างกาย พ้ืนที่  
ความสัมพันธ์ ความพยายาม พลัง การลื่นไหล และเวลา 
 

 จากการศึกษาความหมายและองค์ประกอบของการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์
เปรียบเทียบความหมายและองค์ประกอบของการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ดังตารางที่ 6 
 

ตารางท่ี 6 การวิเคราะห์องค์ประกอบของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
 
 

องค์ประกอบของ 
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ 

แหล่งข้อมูล (ปี) 

พร
พิม

ล 
เวส

สว
ัสด

ิ์ แ
ละ

 

ศศิ
ลัก

ษณ์
 ข

ยัน
กิจ

 (2
55

8)
 

Gi
lb

er
t (

20
15

) 

Th
eo

ch
ar

ido
u 

et
 a

l. 
(2

01
8)

 

Ch
at

zo
po

ul
os

 e
t a

l. 
(2

01
9)

 

Jo
un

g &
 L

ee
 (2

01
9)

 

M
at

ias
 e

t a
l. 

(2
02

0)
 

Ru
dd

 e
t a

l. 
(2

02
1)

 

M
cG

ow
an

 (2
02

2)
 

รว
ม 

พ้ืนที่ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 8 

เวลา ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 7 

พลัง ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 7 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 
 

องค์ประกอบของ 
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ 

แหล่งข้อมูล (ปี) 

พร
พิม

ล 
เวส

สว
ัสด

ิ์ แ
ละ

 

ศศิ
ลัก

ษณ์
 ข

ยัน
กิจ

 (2
55

8) 

Gi
lb

er
t (

20
15

) 

Th
eo

ch
ar

ido
u 

et
 a

l. 
(2

01
8)

 

Ch
at

zo
po

ul
os

 e
t a

l. 
(2

01
9)

 

Jo
un

g &
 L

ee
 (2

01
9)

 

M
at

ias
 e

t a
l. 

(2
02

0)
 

Ru
dd

 e
t a

l. 
(2

02
1)

 

M
cG

ow
an

 (2
02

2)
 

รว
ม 

ร่างกาย ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  6 

รูปแบบ  ✓  ✓     2 

จังหวะและความเร็ว ✓   ✓     2 

การเคลื่อนไหว ✓    ✓    2 
การทรงตัว    ✓     1 

การลื่นไหล      ✓ ✓ ✓ 3 

ความสัมพันธ์       ✓  1 
ความพยายาม       ✓  1 

 

 จากตารางที่ 6 ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายและองค์ประกอบของการเต้นเชิงสร้างสรรค์
โดยคัดเลือกความหมายและองค์ประกอบที่มีจำนวนครั้งมากที่สุด 4 อันดับแรก ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า 
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Creative Dance) หมายถึง การแสดงออกทางการเคลื่อนไหวผ่านการเต้น  
ซึ่งผสมผสานศิลปะในการแสดงออกทางความคิด สีหน้า และท่าทาง และจากการสังเคราะห์
องค์ประกอบของการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) พ้ืนที่ หมายถึง 
เส้นทางและทิศทางของการเคลื่อนไหวจากจุดเริ่มต้นไปถึงจุดจบ 2) เวลา หมายถึง ความเร็วและ
จังหวะของการเคลื่อนไหว 3) พลัง หมายถึง ความหนักและการลื่นไหลของการเคลื่อนไหว 4) ร่างกาย 
หมายถึง ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายที่เป็นส่วนนำการเคลื่อนไหว  
 

 4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาทบทวนเอกสารงานวิจัยที่เกี่ ยวข้องกับการเต้นเชิงสร้างสรรค์ จำนวน  
7 เรื่อง ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
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 เรื่องที่ 1 การศึกษาของ พรพิมล เวสสวัสดิ์ และศศิลักษณ์ ขยันกิจ (2558) เรื่อง ผลของ
การจัดกิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กอนุบาล โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะโดยใช้
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาลใน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
ความคิดคล่องตัว ความคิดริเริ่ม และจินตนาการ 2) เปรียบเทียบผลของการจัดกิจกรรมเคลื่อนไหว
และจังหวะโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์กับการจัดกิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะแบบปกติที่มี
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาล กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย คือ เด็กอนุบาลชั้นปีที่ 1  
ปี การศึ กษ า 2557 โรงเรียนพญ าไท  สั งกั ดสำนั ก งาน เขต พ้ืนที่ ก ารศึ กษ าประถมศึกษา 
กรุงเทพมหานคร เขต 1 จำนวน 30 คน ด้วยวิธีการจับคู่ (Match by Paired) โดยใช้เกณฑ์เพศและ
คะแนนทักษะด้านร่างกายในการแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 15 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน  
15 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 11 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วน  
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบด้วยวิธีการเปรียบเทียบรายคู่ (Match Paired t-test) ผล
การศึกษาพบว่า 1) หลังการทดลองกลุ่ มทดลองมีค่ าเฉลี่ ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ใน  
3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความคิดคล่องตัว ความคิดริเริ่ม และจินตนาการ สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) หลังการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูง
กว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

 เรื่องท่ี 2 การศึกษาของ อัญชนา ใจหวัง และคณะ (2562) เรื่อง ผลของกิจกรรมการเต้น
สร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ด้านพ้ืนฐานในเด็กปฐมวัย โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเต้นสร้างสรรค์ที่ใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(Executive Function) ด้านพ้ืนฐานในเด็กปฐมวัย โดยศึกษาผลของกลุ่มทดลองระหว่างก่อนและ
หลังการเข้าร่วมกิจกรรมและเปรียบเทียบผลหลังการเข้าร่วมกิจกรรมในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนประชาอุทิศ (จันทาบอนุสรณ์) จำนวน 
50 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 25 คนและกลุ่มควบคุม 25 คน กลุ่มทดลองจะได้เข้าร่วมกิจกรรม 
การเต้นสร้างสรรค์ 10 ครั้ง ครั้งละ 45 นาที แบ่งเป็นสัปดาห์ละ 4 ครั้ง รวมทั้งหมด 3 สัปดาห์  
ใช้แบบประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) พ้ืนฐานในเด็กปฐมวัย ประเมินผล
ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมโดยผู้ปกครองและครูประจำชั้น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบเป็นอิสระจากกันและการทดสอบค่า
ทีแบบไม่เป็นอิสระจากกัน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive 
Function) ด้านพื้นฐานหลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มทดลองมีทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ด้านพ้ืนฐานหลัง
การเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

 เรื่องที่ 3 การศึกษาของ Theocharidou et al. (2018) เรื่อง ผลของการใช้โปรแกรม 
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเบรนแดนซ์ที่มีต่อการรับรู้คุณภาพชีวิตด้านสุขภาพของนักเรียน
ประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเบรน
แดนซ์ที่มีต่อการรับรู้คุณภาพชีวิตด้านสุขภาพของนักเรียนประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างคือ นัก เรียน
ประถมศึกษา อายุ 10-12 ปี จำนวน 32 คน ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 
60 นาที เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม Kidscreen-52 วิเคราะห์ข้อมูลโดย 
การวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ผลการศึกษาพบว่า การรับรู้คุณภาพชีวิตด้านสุขภาพของ
นักเรียนประถมศึกษาอยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้ การเต้นเชิงสร้างสรรค์และเบรนแดนซ์ช่วยส่งเสริม
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ ปฏิภาณไหวพริบ และความเชื่อมั่นในตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  
ในเด็กประถมศึกษา 
 

 เรื่องที่ 4 การศึกษาของ Chatzopoulos et al. (2019) เรื่อง ผลของโปรแกรมการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อการรับรู้การเคลื่อนไหว จังหวะ และการทรงตัวของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อการรับรู้การเคลื่อนไหว จังหวะ และการทรง
ตัวของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างคือ เด็กปฐมวัยในประเทศกรีซ จำนวนทั้งหมด 62 คน แบ่งออกเป็น
กลุ่มควบคุมจำนวน 30 คน (ชาย 14 คน หญิง 16 คน) และกลุ่มทดลองจำนวน 32 คน (ชาย 14 คน 
หญิง 18 คน) ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างด้วย G*Power โดยดำเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ 
ละ 2 วัน ๆ ละ 45 นาที เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบ Active-Reproduction 
แบบทดสอบ K-Rhythm และแบบทดสอบการทรงตัวด้วยเท้าข้างเดียว สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูลคือ วิ เคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองมีการรับรู้  
การเคลื่อนไหว และจังหวะ สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนการทรงตัว
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมสูงข้ึนหลังการทดลอง 
 

 เรื่องที่ 5 การศึกษาของ Matias et al. (2020) เรื่อง การประยุกต์ใช้วิธีการเล่าเรื่องและ
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ในวิชา กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กอายุ 10 ปี จำนวน 112 คน โดยดำเนินการทั้งหมด   
6 กิจกรรม มีชื่อกิจกรรมว่า The Sea Rolls the Sand ผลการศึกษาพบว่า การใช้กิจกรรมการเล่า
เรื่องโดยการบรรยายตามลำดับของเหตุการณ์  และเคลื่อนไหวตามเรื่องราวด้วยการเต้น เช่น  
ท่ากระโดด ท่าว่ายน้ำ และการส่งบอล สามารถส่งผลต่อความจำเพ่ือใช้งานเนื่องจากเด็กต้องจำจด
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ลักษณะของตัวละคร รวมถึงการแสดงออกของตัวละคร รวมถึงสามารถส่งผลต่อการแสดงออกทาง  
การเคลื่อนไหว 
 

 เรื่องที่ 6 การศึกษาของ Oppici et al. (2020) เรื่อง ผลของการเต้นที่ส่งผลต่อความจำ
เพ่ือใช้งานและสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของ
การเต้นที่ส่งผลต่อความจำเพ่ือใช้งานและสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา อายุ  
8-10 ปี จำนวน 80 คน สุ่มกลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธี RCT แบ่งกลุ่มทดลองเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่มี
ความรู้สูง กลุ่มที่มีความรู้ต่ำ และกลุ่มควบคุม ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 7 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ 
ละ 60 นาที ผลการศึกษาพบว่า 1) หลังการทดลองกลุ่มที่มีความรู้สูง มีการพัฒนาความจำเพ่ือใช้
สูงขึ้น อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีการพัฒนาสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
  

 เรื่องที่  7 การศึกษาของ Rudd et al. (2021) เรื่อง ผลของการเต้นพร้อมกับการ
ออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลของการเต้นพร้อม
กับการออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) ด้าน
ความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ได้แก่ 
กระโดดพร้อมกันสองเท้า การสไลด์ ไปด้านข้าง การรับบอล การขว้างบอล การกระโดดข้าม  
การกระโดดกระต่ายขาเดียว และการเตะ กลุ่มตัวอย่างคือ นัก เรียนประถมศึกษาในประเทศ
ออสเตรเลียที่มีอายุระหว่าง 6-7 ปี จำนวน 62 คน ซึ่งเรียนรายวิชาพลศึกษาในโรงเรียนตามปกติ โดย
ทำการทดสอบทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวก่อนการทดลอง 
จากนั้นเรียนวิชาพลศึกษา 2 ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 8 สัปดาห์ และทำการทดสอบทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว หลังจากนั้นสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธี RCT 
แบ่งกลุ่มทดลองเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 50 นาที ผลการศึกษา พบว่า  
1) หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
มีการยับยั้งชั่งใจและความจำเพ่ือใช้งานมีการพัฒนาสูงกว่าก่อนการทดลอง และระหว่างการทดลอง  
2) หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวมีการพัฒนาสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองและระหว่างการทดลอง 3) หลังการ
ทดลองกลุ่มที่มีการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น มีการยับยั้งชั่งใจและความจำเพ่ือใช้งานสูงกว่า
กลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
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 จากศึกษาทบทวนเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์เพ่ือนำมาสังเคราะห์เป็นกิจกรรม ดังตารางที่ 7 
 

ตารางท่ี 7 การวิเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์เพ่ือนำมาสังเคราะห์เป็นกิจกรรม 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) ชื่อเรื่อง กลุ่มตัวอย่าง กิจกรรม 

1. พรพิมล  
เวสสวัสดิ์ และ 
ศศิลักษณ์ ขยันกิจ 
(2558) 

ผลของการจัดกิจกรรม
เคลื่อนไหวและจังหวะโดยใช้
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
เด็กอนุบาล 

เด็กอนุบาล 
30 คน 

- ฤดูหนาว 
- อาชีพในชุมชน 
- วันปีใหม่ 
- วันเด็ก วันครู 
- กลางวัน กลางคืน 
- โครงงาน อาเซียน 
- ชีวิตปลาน่าเรียนรู้ 

2. อัญชนา ใจหวัง 
และคณะ (2562) 

ผลของกิจกรรมการเต้น
สร้างสรรค์ท่ีมีต่อทักษะ 
การคิดเชิงบริหารด้านพ้ืนฐาน
ในเด็กปฐมวัย 

เด็กปฐมวัย 
50 คน 

- ในบ้านของเรา 
- Master Chef Junior 
- สวนดอกไม้ของหนู  
- เมืองเทพนิยาย  
- สำรวจโลกใต้ท้องทะเล 
- แปลงร่างเป็นหุ่นยนต์  
- ไดโนเสาร์ล้านปี 
- ผจญภัยใน Zoo Topia 
- ขึ้นยานอวกาศไปตะลุย
จักรวาลกัน 
- มะลึกกึกก๋ึย หมู่บ้าน 
แห่งเวทมนต์ 

3. Theocharidou 
et al. (2018) 

ผลของการใช้โปรแกรม 
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ 
เบรนแดนซ์ที่มีต่อการรับรู้
คุณภาพชีวิตด้านสุขภาพของ
นักเรียนประถมศึกษา 

นักเรียน
ประถมศึกษา 
อายุ 10-12 ปี 

32 คน 

กิจกรรมการเต้นเชิงสร้าง 
สรรค์ที่คำนึงถึงร่างกาย 
พ้ืนที่ เวลา และพลัง 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) ชื่อเรื่อง กลุ่มตัวอย่าง กิจกรรม 
4. Chatzopoulos 
et al. (2019) 

ผลของโปรแกรมการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ท่ีมีต่อ 
การรับรู้การเคลื่อนไหว 
จังหวะ และการทรงตัว
ของเด็กปฐมวัย 

เด็กปฐมวัย 
62 คน 

กิจกรรมการเต้นเชิงสร้าง 
สรรค์ที่คำนึงถึงร่างกาย 
พ้ืนที่ จังหวะ การทรงตัว
และรูปแบบ  

5. Matias et al. 
(2020) 

การมีส่วนร่วมของเด็กใน
วิชาธรณีวิทยาโดย
ประยุกต์ใช้วิธีการเล่าเรื่อง
และการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 

นักเรียน
ประถมศึกษา
อายุ 10 ปี 
112 คน 

- กิจกรรมสภาพแวดล้อม
บริเวณชายฝั่งและมหา 
สมุทร โดยใช้การเต้นและ
เคลื่อนไหวแบบการกระโดด 
การว่ายน้ำ 
- กิจกรรมลม การเกิดคลื่น 
การกระจายของคลื่น โดยใช้
การเต้นและเคลื่อนไหว 
แบบเป็นจังหวะ การเต้น
แบบด้นสด 
- กิจกรรมกระแสน้ำที่เกิด
จากคลื่นในน้ำและการพัด
พาตะกอน โดยใช้การเต้น
และเคลื่อนไหวแบบเน้น
ทิศทาง การด้นสด และ 
การส่งบอล 
- กิจกรรมคลื่นพายุ โดยใช้
การเต้นและเคลื่อนไหว 
แบบการเปลี่ยนทิศทาง  
การดน้สด และการส่งบอล 

6. Oppici et al. 
(2020) 

ผลของการเต้นที่ส่งผลต่อ
ความจำขณะทำงานและ
สมรรถนะทางการ 

นักเรียน
ประถมศึกษา 
อายุ 8-10 ปี 

กิจกรรม 14 กิจกรรม โดย
ประยุกต์ใช้การเคลื่อนไหว 
50 แบบ 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) ชื่อเรื่อง กลุ่มตัวอย่าง กิจกรรม 
 เคลื่อนไหวของนักเรียน

ประถมศึกษา 
80 คน  

 

7. Rudd et al. 
(2021) 

ผลของการเต้นพร้อมกับ
การออกแบบท่าเต้นและ
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ท่ี
มีต่อการคิดเชิงบริหาร
และสมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษา 

นักเรียน
ประถมศึกษา 
อายุ 6-7 ปี 

62 คน 

- สนามเด็กเล่น  
(ครู: วันนี้พวกเราจะไปเต้น
สร้างสรรค์กันที่สนามเด็กเล่น 
ใครชอบไปสนามเด็กเล่นบ้าง 
ถ้าไปสนามเด็กเล่นนักเรียนจะ
ทำอะไรบ้าง) 
- สวนสาธารณะ  
(ครู: ตอนนี้เราอยู่กันที่
สวนสาธารณะ เรามาปีนขึ้น
บันไดกันเถอะ ใช้แขนและขา
ปีนขึ้นบันได 8 ครั้ง นับเป็น
หนึ่ง เริ่ม 1,2,3,...,)  
- ใช้เพลง Ease On Down 
The Road ของ Michael 
Jackson 

  

 จากตารางที่ 7 จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ (พรพิมล เวสสวัสดิ์ และศศิลักษณ์ ขยันกิจ, 2558; อัญชนา ใจหวัง และคณะ, 2562; 
Chatzopoulos et al., 2019; Matias et al., 2020; Oppici et al., 2020; Rudd et al., 2021; 
Theocharidou et al., 2018) พบว่า เป็นการจัดกิจกรรมโดยผสมผสานความเชี่ยวชาญทาง 
การเคลื่อนไหวพร้อมกับศิลปะในการแสดงออก โดยคำนึงถึงองค์ประกอบ ได้แก่ พ้ืนที่ เวลา พลัง 
และร่างกาย ขั้นตอนในการเต้นเชิงสร้างสรรค์นั้นเริ่มจากการอบอุ่นร่างกาย  การสำรวจแนวคิด  
การพัฒนาทักษะ การสร้างสรรค์ และการผ่อนคลาย เพ่ือให้เด็กได้ฝึกฝนทักษะการเคลื่อนไหวแบบ
เคลื่อนที่และการเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ผ่านส่วนประกอบของการเต้น และนำการเคลื่อนไหว
แบบเคลื่อนที่ แบบไม่เคลื่อนที่ รวมเข้าด้วยกันในหนึ่งชุดการเต้น เด็กจะมุ่งไปที่การผลัดเปลี่ยน
ระหว่างการกระทำจากหนึ่งกระทำไปสู่กระทำแบบอ่ืนถัดไปอย่างลื่นไหล ซึ่งการออกแบบท่าเต้นเป็น
การเต้นที่ได้วางแผนไว้ เด็กจะสร้างสรรค์การเต้นในช่วงหรือส่วนของตนเอง ใช้เวลาในการจัด
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ความสัมพันธ์ของการเคลื่อนไหว และการแสดงร่วมกับเพ่ือนและคนอ่ืน อีกทั้ง การใช้ส่วนประกอบ
ของการเต้นส่วนอ่ืนที่ใช้ร่วมกับการเต้น การผลัดเปลี่ยนทักษะในการแสดงหรือการเคลื่อนไหวและ
ความสัมพันธ์ที่ทำให้เกิดความน่าสนใจหรือความแตกต่างในการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
 

 ทั้งนี้ การส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวโดย
ประยุกต์ใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) พ้ืนที่ หมายถึง 
เส้นทางและทิศทางของการเคลื่อนไหวจากจุดเริ่มต้นไปถึงจุดจบ 2) เวลา หมายถึง ความเร็วและ
จังหวะของการเคลื่อนไหว 3) พลัง หมายถึง ความหนักและการลื่นไหลของการเคลื่อนไหว 4) ร่างกาย 
หมายถึง ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายที่เป็นส่วนนำการเคลื่อนไหว 
  
ตอนที่ 5 แนวคิดสตอรี่ไลน์ 
 

 5.1 ความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดสตอรี่ไลน์ 
 แนวคิดสตอรี่ไลน์ (Storyline Approach) พัฒนาขึ้นโดย ดร.สตีฟ เบ็ล และแซลลี่ ฮาร์คเนส 
จากสก็อตแลนด์ ซึ่งมีความเชื่อเก่ียวกับการเรียนรู้ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 2559) 

1) การเรียนรู้ที่ดีควรมีลักษณะบูรณาการหรือเป็นสหวิทยาการคือเป็นการเรียนรู้ที่
ผสมผสานศาสตร์หลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน เพ่ือประโยชน์สูงสุดในการประยุกต์ใช้ในการทำงานและ
การดำเนินชีวิตประจำวัน 

2) การเรียนรู้ที่ดีเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นผ่านทางประสบการณ์ตรงหรือการกระทำหรือ   
การมีส่วนร่วมของผู้เรียนเอง 

3) ความคงทนของผลการเรียนรู้ ขึ้นอยู่กับวิธีการเรียนรู้หรือวิธีการที่ได้ความรู้มา 
4) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้คุณค่าและสร้างผลงานที่ดีได้ หากมีโอกาสได้ลงมือกระทำ 

 

 นอกจากความเชื่อดังกล่าวแล้ว วิธีสตอรี่ไลน์ยังใช้หลักการเรียนรู้อีกหลายประการ เช่น      
การเรียนรู้จากสิ่งใกล้ตัวไปสู่วิถีชีวิตจริง การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง จากฐานความเชื่อและหลักการดังกล่าว สตีฟ เบ็ล ได้พัฒนารูปแบบสตอรี่ไลน์ที่มี
ลักษณะบูรณาการเนื้อหาหลักสูตรและทักษะการเรียนจากหลายสาขาวิชาเข้าด้วยกัน โดยให้ผู้เรียนได้
สร้างสรรค์เรื่องขึ้นด้วยตนเอง โดยผู้สอนทำหน้าที่วางเส้นทางเดินเรื่องให้ โดยการดำเนินเรื่องแบ่งเป็น
ตอน ๆ (Episode) แต่ ละตอนประกอบด้ วยกิ จกรรมย่ อยที่ เชื่ อมโยงกันด้ วยคำถามหลั ก  
(Key Question) ลักษณะของคำถามหลักที่เชื่อมโยงเรื่องราวให้ดำเนินไปอย่างต่อเนื่องมี 4 คำถาม 
ได้แก่ ที่ไหน ใคร ทำอะไร/อย่างไร และมีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้น ผู้สอนจะใช้คำถามหลักเหล่านี้เปิด
ประเด็นให้ผู้เรียนคิดร้อยเรียงเรื่องราวด้วยตนเอง รวมทั้งสร้างสรรค์ชิ้นงานประกอบกันไป การเรียน
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การสอนด้วยวิธีการดังกล่าวจึงช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ใช้ประสบการณ์และความคิดของตนอย่างเต็มที่ 
และมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกัน อภิปรายร่วมกัน และเกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง   
  

 แนวคิดสตอรี่ไลน์เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่บูรณาการความรู้และประสบการณ์เข้า
ด้วยกัน โดยมาจากคําว่า Story และ Line ซึ่งหมายถึง เส้นทางของเรื่องหรือแนวของเรื่องที่่เป็น 
การดำเนินเรื่องที่เรียงติดต่อกันเป็น ลำดับดุจเส้นเชือกซึ่งเป็นแนวคิดใหม่ของการจัดการศึกษา  
เป็นการบูรณาการทั้งหลักสูตร และการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นใน
การสอนโดยใช้วิธีสตอรี่ไลน์เป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากประสบการณ์ตรงที่ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ด้วย
ตนเอง โดยผู้สอนได้จัดกระบวนการเรียนรู้อย่างหลากหลายให้ผู้ เรียนอย่างต่อเนื่องโดยผ่านการตั้ง
คําถามหลัก (Key Questions) เป็นตัวนําไปสู่การให้ผู้เรียนทำกิจกรรม (Activity) อย่างหลากหลาย 
ส่วน ทิศนา แขมมณี (2559) กล่าวว่า สตอรี่ไลน์เป็นการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และเจตคติของ
ผู้เรียนในเรื่องที่เรียน รวมทั้งทักษะกระบวนการต่าง ๆ เช่น ทักษะการคิด ทักษะการทำงานร่วมกับ
ผู้อ่ืน ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสาร เป็นต้น ซึ่งผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากวิธีสตอรี่ไลน์ คือ  
ผู้เรียนจะเกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียน ในระดับที่สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์ได้ รวมทั้ง
ได้พัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
 

 แนวคิดสตอรี่ไลน์จำเป็นต้องมีการวางแผนและจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ล่วงหน้า โดย
ดำเนินการดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 2559) 
 ขั้นที่ 1 การกำหนดเส้นทางเดินเรื่องให้เหมาะสม ผู้สอนจำเป็นต้องวิเคราะห์จุดมุ่งหมาย
และเนื้อหาสาระของหลักสูตร และเลือกหัวข้อเรื่องให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระของหลักสูตรที่
ต้องการจะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และจัดแผนการสอนในรายละเอียด เส้นทางเดินเรื่อง ประกอบด้วย  
4 องค์ (Episode) หรือ 4 ตอนด้วยกัน คือ ฉาก ตัวละคร วิถีชีวิต และเหตุการณ์ ในแต่ละองค์ ผู้สอน
จะต้องกำหนดประเด็นหลักข้ึนมาแล้วตั้งเป็นคำถามนำให้ผู้เรียนศึกษาหาคำตอบ ซึ่งคำถามเหล่านี้จะ
โยงไปยังคำตอบที่สัมพันธ์กับเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ที่ประสงค์จะบูรณาการเข้าด้วยกัน  
 ขั้นที่ 2 การดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนดำเนินการตามแผนการสอนไป
ตามลำดับ การเรียนการสอนแบบนี้ อาจใช้เวลาเพียงไม่กี่คาบ หรือต่อเนื่องกันเป็นภาคเรียนก็ได้ 
แล้วแต่หัวเรื่องและการบูรณาการว่าสามารถทำได้ครอบคลุมเพียงใด แต่ไม่ควรใช้เวลาเกิน 1 ภาค
เรียน เพราะผู้เรียนอาจเกิดความเบื่อหน่าย ในการเริ่มกิจกรรมใหม่ผู้สอนควรเชื่อมโยงกับเรื่องที่ค้างไว้ 
เดิมให้สานต่อกันเสมอ และควรให้ผู้เรียนสรุปความคิดรวบยอดของแต่ละกิจกรรม ก่อนจะข้ึนกิจกรรม
ใหม่ นอกจากนั้นควรกระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนชื่นชมผลงานของกันและกัน และได้ปรับปรุงพัฒนางานของตน 
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 ขั้นที่  3 การประเมิน  ผู้ สอนใช้การประเมินผลตามสภาพที่ แท้จริง (Authentic 
Assessment) คือการประเมินจากการสังเกต การบันทึก และการรวบรวมข้อมูลจากผลงานและ 
การแสดงออกของผู้เรียน การประเมินจะไม่เน้นเฉพาะทักษะพ้ืนฐานเท่านั้น แต่จะรวมถึงทักษะ 
การคิด การทำงาน การร่วมมือ การแก้ปัญหา และอ่ืน ๆ การประเมินให้ความสำคัญในการประสบ
ผลสำเร็จในการทำงานของผู้เรียนแต่ละคน มากกว่าการประเมินผลการเรียนที่มุ่งให้คะแนนผลผลิต 
และจัดลำดับที่เปรียบเทียบกับกลุ่ม 
 

 ส่วน  Karlsen & Häggström (2020) ได้ พัฒนาโครงสร้างของแนวคิดสตอรี่ ไลน์  
(Storyline Approach) โดยมีคําถามหลัก (Key Questions) เป็นตัวเชื่อมการดำเนินเรื่องหรือตัวเปิด
ประเด็นในการดำเนินเรื่ององค์ประกอบสำคัญของเรื่องมี 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ฉาก (Setting) เป็นการระบุเวลา สถานที่ และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ของเรื่องราวที่สร้าง
ขึ้นการกำหนดฉากตามเรื่องราวนั้น เป็นการสร้างบรรยากาศและนำเข้าสู่เรื่องราวที่จะเรียนรู้  

2) ตัวละคร (Character) เป็นผู้ที่มีบทบาทเกี่ยวข้องกับเรื่องราวในฉากนั้น ๆ อาจเป็นคน 
สัตว์ พืช หรือสิ่งที่ไม่มีชีวิตก็ได้ สิ่งสำคัญคือจะต้องสร้างให้ตัวละครมีชีวิตโลดแล่นอยู่ในเรื่องที่เกิดขึ้น
ให้ได ้

3) เหตุการณ์สำคัญ (Events) เป็นเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือปัญหาที่เกิดขึ้นที่ตัว
ละครต้องเผชิญจากการสร้างสถานการณ์สมมติขึ้นมา ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด ฝึกแก้ปัญหา 
และวิเคราะห์คำถามหลักที่ใช้ในแต่ละเรื่องราว อาจขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของผู้เรียน ทั้งนี้ เหตุการณ์
สำคัญอาจจะมีเรื่องราวมากกว่าหนึ่งเหตุการณ์และอาจเชื่อมโยงกันได้ 

4) การดำเนินชีวิต (Happenings) เป็นเรื่องราวในการดำเนินชีวิตของตัวละคร 
5) การกระทำ/การแสดง (Actions) เป็นการกระทำหรือการแสดงของตัวละครที่เกิดขึ้น

จากเรื่องราว และเหตุการณ์สำคัญ 
   

  นอกจากนี้ Matias et al. (2020) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสตอรี่ไลน์ว่าประกอบด้วย 
หัวข้อ (Theme) ฉาก (Setting) หนึ่งบท/หนึ่งตอน (Scenes) ตัวละคร (Character) การกระทำ/ 
การแสดง (Actions) และโครงเรื่องหลัก (Narrative arc) ส่วน Cortes Arevalo et al. (2020)  
ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสตอรี่ไลน์ว่าประกอบด้วย  1) ฉาก (Setting) หมายถึง เป็นผลจากสิ่งที่
เกิดขึ้น 2) วัตถุประสงค์ (Purpose) หมายถึง การอธิบายวิธีการแก้ปัญหาเมื่อเจอสถานการณ์ลำบาก 
ที่มาของปัญหา ซึ่งอาจจะเป็นหัวข้อของสตอรี่ไลน์นี้ 3) ตัวแทน (Agent) หมายถึง ตัวละครหลัก  
4) การกระทำ/เหตุการณ์สำคัญ (Acts/Events) หมายถึง เหตุการณ์ที่ เกิดขึ้นกับตัวละคร และ 
การกระทำหรือการแสดงของตัวละคร 5) วิธีการ/ผู้ที่ช่วยเหลือ (Means/Helpers) หมายถึง วิธีการ
แก้ไขปัญหา 
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  จากความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดสตอรี่ไลน์  ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์
องค์ประกอบของแนวคิดสตอรี่ไลน์ได้ ดังตารางที่ 8 
 

ตารางท่ี 8 การวิเคราะห์องค์ประกอบของแนวคิดสตอรี่ไลน์ 
 

องค์ประกอบของ 
แนวคิดสตอรี่ไลน์ 
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ฉาก ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 

ตัวละคร ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 

การดำเนินชีวิต ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 
เหตุการณ์สำคัญ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 5 

การกระทำ/การแสดง    ✓ ✓ ✓ 3 

หัวข้อ     ✓  1 
หนึ่งบท/หนึ่งตอน     ✓  1 

โครงเรื่องหลัก     ✓  1 
 

 จากตารางที่ 8 การวิเคราะห์องค์ประกอบของแนวคิดสตอรี่ไลน์ ผู้วิจัยสามารถสรุป
ความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดสตอรี่ไลน์ โดยคัดเลือกความหมายและองค์ประกอบที่มี
จำนวนครั้งมากที่สุด 4 อันดับแรก ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า แนวคิดสตอรี่ไลน์ (Storyline Approach) 
หมายถึง การจัดกิจกรรมโดยใช้คำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่องอย่าง
ต่อเนื่อง ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ฉาก หมายถึง การระบุสถานที่ และสิ่งแวดล้อม 
ต่าง ๆ ของเรื่องราวที่สร้างขึ้นการกำหนดฉากตามเรื่องราวนั้น เป็นการสร้างบรรยากาศและนำเข้าสู่
เรื่องราวที่จะเรียนรู้ 2) ตัวละคร หมายถึง ผู้ที่มีบทบาทเกี่ยวข้องกับเรื่องราวในฉากนั้น ๆ อาจเป็นคน 
สัตว์ พืช หรือสิ่งที่ไม่มีชีวิต 3) การดำเนินชีวิต หมายถึง การดำเนินชีวิตของตัวละคร 4) เหตุการณ์
สำคัญ หมายถึง เหตุการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นจากการสร้างสถานการณ์ขึ้นมา ซึ่งตัวละครต้องเผชิญ
ในแต่ละเรื่องราว  
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 ทั้งนี้  การจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ เป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายโดยมีคำถามหลักกำกับการดำเนิน
เรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง ซึ่งคำถามหลักเป็นตัวเชื่อมในการดำเนินเรื่องและมีการผูกเรื่อง  
แต่ละตอนให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง ประกอบด้วย ฉาก ตัวละคร การดำเนินชีวิต และเหตุการณ์สำคัญ 
โดยเริ่มต้นเรื่องราว “เมื่ออดีตโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่เสียชีวิตลง โดยทิ้งสมุดบันทึกและแผนที่ซึ่งนำไปสู่เกาะ
ที่ซ่อนสมบัติของโจรสลัดไว้ กลุ่มโจรสลัดจึงล่องเรือไปที่เกาะมหาสมบัติ บนเกาะเต็มไปด้วยเรื่องราว
สุดท้าทายมากมาย” และการปฏิบัติกิจกรรมการเคลื่อนไหวในเหตุการณ์สำคัญนั้น ถือเป็นการเรียนรู้
ท่าทางการเต้นด้วยท่าการเคลื่อนไหวร่างกายอย่างหลากหลายที่มีความสัมพันธ์กับการใช้พ้ืนที่ เวลา 
และพลังในการแสดงออก สามารถออกแบบท่าทางการเต้นจากประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้ และ
แสดงออกผ่านการเคลื่อนไหวร่างกายที่สอดคล้องกับเสียงดนตรี ส่งผลให้นักเรียนมีสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว รวมทั้งส่งเสริมความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด  
ซึ่งสาระองค์ประกอบของแต่ละกิจกรรม ประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ แนวความคิด 
ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ ข้อควรระวัง และการประเมินผล  
 

 5.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดสตอรี่ไลน์  
  ผู้วิจัยได้ศึกษาทบทวนเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดสตอรี่ไลน์ จำนวน 6 เรื่อง  
ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
 

  เรื่องที่ 1 การศึกษาของ รอซีดะห ์ลาโฮ๊ะยา และคณะ (2559) เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์เพ่ือพัฒนาการคิดวิเคราะห์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์สำหรับพัฒนาการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 1) กลุ่มทดลองหาประสิทธิภาพของชุด 
กิจกรรม ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านคูวอ จำนวน 30 คน 2) กลุ่มทดลองหา
คุณภาพของชุดกิจกรรม ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนบ้านกอ
ตอตือร๊ะ จำนวน 34 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ 
และแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
การทดสอบทีแบบกลุ่มไม่อิสระ ผลการศึกษาพบว่า 1) ในการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน พบว่า จากนโยบาย
ต่าง ๆ ของกระทรวงศึกษาธิการ รวมทั้งสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นนั้น ล้วนชี้ให้เห็นถึงความสำคัญของ 
การพัฒนาผู้เรียนทางด้านการคิดวิเคราะห์ ซึ่งแนวทางในการพัฒนาการคิดวิเคราะห์คือ การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน 2) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สตอรี่ไลน์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.31/81.11 3) ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมในด้านประสิทธิผลของ
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ที่ได้จากผลการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน  หลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และ 4) ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์มีคุณภาพผ่านเกณฑ์การประเมินตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 
 

  เรื่องที่ 2 การศึกษาของ Fleer et al. (2017) เรื่อง การออกแบบโปรแกรมกิจกรรม 
ที่ส่งผลต่อทักษะ EF (Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้งาน ด้านการยับยั้งชั่งใจ และด้าน
การยืดหยุ่นทางความคิดของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า สตอรี่ไลน์ส่งเสริมความจำเพ่ือใช้งาน
เนื่องจากการจดจำข้อมูลของเรื่องราวและสามารถแสดงเรื่องราวของตัวละครเมื่อเกิดเหตุการณ์สำคัญ
ขึ้น และส่งเสริมการยับยั้งชั่งใจ เนื่องจากเด็กต้องควบคุมตนเองให้ปฏิบัติตามกฎ โดยไม่ทำตามความ
ต้องการของตนเองหรือโต้ตอบตามสัญชาตญาณ นอกจากนี้ยังส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด  
เมื่อครูเปลี่ยนแปลงกฎในการปฏิบัติกิจกรรม และนักเรียนสามารถยอมรับการเปลี่ยนแปลงนั้นได้ 
รวมทั้งการร่วมกันแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าให้ประสบความสำเร็จตามเป้าหมายในแต่ละเรื่องราว 
 

  เรื่องท่ี 3 การศึกษาของ Artsiri & Vanno (2018) เรื่อง ผลของโปรแกรมการเล่าเรื่องราว
ที่มีต่อ Executive Function ของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการเล่า
เรื่องราวที่มีต่อ Executive Function ของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัยเพศชายและหญิง
จำนวน 24 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 12 คน และกลุ่มทดลอง 12 คน เครื่องที่ใช้ในการวิจัยคือ 
โปรแกรมการเล่าเรื่องราว และแบบวัด  Executive Function ของเด็กปฐมวัย ผลการศึกษาพบว่า  
1) โปรแกรมการเล่าเรื่องราวสามารถพัฒนา  Executive Function ของเด็กปฐมวัย จำนวน 4 ด้าน 
ได้แก่  ด้ านการยับยั้ งชั่ งใจ  ด้ านการยืดหยุ่นทางความคิด ด้ านการควบคุมอารมณ์  และ 
ด้านการวางแผน 2) Executive Function ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้านการยับยั้งชั่งใจ  
ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด ด้านการควบคุมอารมณ์ และด้านการวางแผน แตกต่างกันอย่าง 
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) Executive Function ของกลุ่มทดลองด้านความจำเพ่ือใช้งาน 
ด้านการยับยั้งชั่งใจ ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด ด้านการควบคุมอารมณ์ และด้านการวางแผน  
หลังการทดลอง สูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

  เรื่องท่ี 4 การศึกษาของ Ahlquist (2019) เรื่อง การสร้างแรงจูงใจในการเรียนด้วยการใช้
สตอรี่ไลน์ในการจัดกิจกรรมกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า ประเด็นสำคัญของสตอรี่ไลน์คือ ผู้เรียนได้ใช้
ความสามารถในการจินตนาการ การสร้างสรรค์ และมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมที่เกี่ยวกับ
เรื่องราวที่สร้างขึ้นโดยการทำงานเป็นกลุ่ม ซึ่งออกแบบเรื่องราวโดยมีเส้นทางเดินเรื่องตามหัวข้อเรื่อง
และมีคำถามหลัก เป็นเครื่องมือในการเปิดประเด็นค้นหาคำตอบผ่านการจัดกิจกรรมตามเส้นทาง
เดินเรื่อง  
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  เรื่องที่ 5 การศึกษาของ Matias et al. (2020) เรื่อง การประยุกต์ใช้วิธีการเล่าเรื่องและ
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการมีส่วนร่วมของเด็กในวิชาธรณีวิทยาเกี่ยวกับ
มหาสมุทรและชายฝั่งโดยประยุกต์ใช้วิธีเล่าเรื่อง และการเต้นเชิงสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาที่มีอายุ  10 ปี จำนวน 112 คน มีชื่อกิจกรรมว่า The Sea Rolls the Sand  
ผลการศึกษาพบว่า การใช้กิจกรรมการเล่าเรื่องโดยการบรรยายตามลำดับของเหตุการณ์ และ
เคลื่อนไหวตามเรื่องราวด้วยการเต้น เช่น ท่ากระโดด ท่าว่ายน้ำ และการส่งบอล สามารถส่งผลต่อ
ความจำเพ่ือใช้งานเนื่องจากเด็กต้องจำจดลักษณะของตัวละคร รวมถึงการแสดงออกของตัวละคร  
และสามารถส่งผลต่อการแสดงออกทางการเคลื่อนไหว 
  

  เรื่องที่ 6 การศึกษาของ Veraksa et al. (2020) เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะ EF 
(Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้งานและความสามารถในการเล่าเรื่องราวของนักเรียน  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะ EF (Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้
งานและความสามารถในการเล่าเรื่องราวของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนอายุ 5-6 ปี จำนวน 
269 คน เพศชาย 133 คน เพศหญิง 136 คน โดยใช้การเล่าเรื่องราวประกอบรูปภาพ 3 เรื่อง ได้แก่ 
The Tower, The Cat and the Dog, The Broken Cup ผลการวิจัยพบว่า ทักษะ EF (Executive 
Function) ด้านความจำเพื่อใช้งานและความสามารถในการเล่าเรื่องราวมีความสัมพันธ์กัน 
 

  จากศึกษาทบทวนเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดสตอรี่ไลน์ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์
กิจกรรมที่ได้จากแนวคิดสตอรี่ไลน์ ดังตารางที่ 9 
 

ตารางท่ี 9 การวิเคราะห์แนวคิดสตอรี่ไลน์เพ่ือนำมาสังเคราะห์เป็นกิจกรรม 
 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) ชื่อเรื่อง กลุ่มตัวอย่าง กิจกรรม 

1. รอซีดะห์  
ลาโฮ๊ะยา  
และคณะ (2559) 

การพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์เพ่ือ
พัฒนาการคิด
วิเคราะห์สำหรับ
นักเรียนประถม 
ศึกษาปีที่ 6 

นักเรียนประถม 
ศึกษาปีที่ 6 

จำนวน 64 คน 

พัฒนาชุดกิจกรรม โดยกำหนด
ลักษณะของชุดกิจกรรม ซึ่งเป็นชุด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 
เรื่อง สีสันรอมฎอน ประกอบด้วย  
2 ชุด ได้แก่ ชุดกิจกรรมสะท้อน
ภาพชีวิต และชุดกิจกรรมวิจิตร 
แห่งคุณค่า รวม 16 ชั่วโมง 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) ชื่อเรื่อง กลุ่มตัวอย่าง กิจกรรม 

2. Fleer et al. 
(2017) 

การออกแบบ
โปรแกรมกิจกรรมที่
ส่งผลต่อทักษะ EF 
ด้านความจำเพ่ือใช้
งาน ด้านการยับยั้ง
ชั่งใจ และด้านการ
ยืดหยุ่นทางความคิด
ของเด็กปฐมวัย 

เด็กปฐมวัย สตอรี่ไลน์ส่งเสริมความจำเพ่ือใช้
งานเนื่องจากการจดจำข้อมูลของ
เรื่องราวและสามารถแสดง
เรื่องราวของตัวละครเมื่อเกิด
เหตุการณ์สำคัญขึ้น และส่งเสริม
การยับยั้งชั่งใจ เนื่องจากเด็กต้อง
ควบคุมตนเองให้ปฏิบัติตามกฎ 
โดยไม่ทำตามความต้องการของ
ตนเองหรือโต้ตอบตาม
สัญชาตญาณ นอกจากนี้ยัง
ส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด 
เมื่อครูเปลี่ยนแปลงกฎในการ
ปฏิบัติกิจกรรม และนักเรียน
สามารถยอมรับการเปลี่ยนแปลง
นั้นได้ รวมทั้งการร่วมกันแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้าให้ประสบ
ความสำเร็จตามเป้าหมายใน     
แต่ละเรื่องราว 

3. Artsiri & 
Vanno (2018) 

ผลของโปรแกรม 
การเล่าเรื่องราวที่มี
ต่อทักษะ EF ของ
เด็กปฐมวัย  

เด็กปฐมวัย โปรแกรมการเล่าเรื่องราวของเด็ก
ปฐมวัย 

4. Ahlquist 
(2019) 

การสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนด้วยการใช้
สตอรี่ไลน์ในการจัด
กิจกรรมกลุ่ม 

วัยรุ่น ประเด็นสำคัญของสตอรี่ไลน์คือ 
ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถใน    
การจินตนาการ การสร้างสรรค์ 
และมีส่วนร่วมในการปฏิบัติ
กิจกรรมที่เกี่ยวกับเรื่องราวที่สร้าง
ขึ้นโดยการทำงานเป็นกลุ่ม        
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

แหล่งข้อมูล (ปี) ชื่อเรื่อง กลุ่มตัวอย่าง กิจกรรม 
   ซึ่งออกแบบเรื่องราวโดยมีเส้นทาง

เดินเรื่องตามหัวข้อเรื่องและ       
มีคำถามหลักเป็นเครื่องมือ        
ในการเปิดประเด็นค้นหาคำตอบ
ผ่านการจัดกิจกรรมตามเส้นทาง
เดินเรื่อง 

5. Matias et al. 
(2020) 

การประยุกต์ใช้     
วิธีการเล่าเรื่อง   
และการเต้นเชิง
สร้างสรรค ์

นักเรียนประถม 
ศึกษาอายุ 10 ปี 
จำนวน 112 คน 

กิจกรรม The Sea Rolls the 
Sand การใช้กิจกรรมการเล่าเรื่อง
โดยการบรรยายตามลำดับของ
เหตุการณ์ และเคลื่อนไหวตาม
เรื่องราวด้วยการเต้น เช่น ท่า
กระโดด ท่าว่ายน้ำ และการส่ง
บอล สามารถส่งผลต่อความจำ
เพ่ือใช้งานเนื่องจากเด็กต้องจำจด
ลักษณะของตัวละคร รวมถึง   
การแสดงออกของตัวละคร และ
สามารถส่งผลต่อการแสดงออก
ทางการเคลื่อนไหว 

6. Veraksa et 
al. (2020) 

ความสัมพันธ์
ระหว่างทักษะ EF 
ด้านความจำเพ่ือใช้
งาน และความ 
สามารถในการเล่า
เรื่องราว 

นักเรียน 
อายุ 5-6 ปี 

จำนวน 269 คน 
ชาย 133 คน 
หญิง 136 คน 

The Tower 
The Cat and the Dog 
The Broken Cup 

  

 จากตารางที่ 9 การวิเคราะห์แนวคิดสตอรี่ไลน์เพ่ือนำมาสังเคราะห์เป็นกิจกรรม พบว่า 
การจัดกิจกรรมโดยใช้แนวคิดสตอรี่ไลน์ เป็นการกำหนดเส้นทางการเดินเรื่อง โดยแบ่งเป็นตอน แต่ละ
ตอนประกอบด้วยกิจกรรมย่อยที่เชื่อมโยงกันด้วยคำถามหลัก ซึ่งมีฉาก ตัวละคร การดำเนินชีวิต และ
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เหตุการณ์สำคัญ เพ่ือกระตุ้นการคิดของนักเรียน เปิดโอกาสให้ได้ใช้ประสบการณ์ และมีโอกาสได้
แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด อภิปรายร่วมกัน และเกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง  
 การจัดกิจกรรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
นั้น จัดกิจกรรมต่อเนื่องจำนวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ตอน ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการเล่าเรื่องราวว่า 
เมื่ออดีตโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่เสียชีวิตลง โดยทิ้งสมุดบันทึกและแผนที่ซึ่งนำไปสู่เกาะที่ซ่อนสมบัติของโจร
สลัดไว้ กลุ่มโจรสลัดจึงล่องเรือไปที่เกาะมหาสมบัติ และนำเรือเข้าเทียบท่าและทอดสมอเรือ จากนั้น
ทำกิจกรรมโดยมีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง ประกอบด้วย ฉาก 
คือ เกาะมหาสมบัติ ตัวละคร คือ โจรสลัด การดำเนินชีวิต คือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพื่อตามหา
สมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดเผชิญโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหว
ร่างกายในการตามหาสมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออก  
  
ตอนที่ 6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับแนวคิดในการส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว สรุปได้ว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์ (พรพิมล 
เวสสวัสดิ์ และศศิลักษณ์ ขยันกิจ, 2558; อัญชนา ใจหวัง และคณะ, 2562; Chatzopoulos et al., 
2019; Matias et al., 2020; Oppici et al., 2020; Rudd et al., 2021; Theocharidou et al., 
2018) ซึ่งเป็นการแสดงออกทางการเคลื่อนไหวผ่านการเต้น โดยผสมผสานศิลปะในการแสดงออก
ทางความคิด สีหน้า และท่าทาง นอกจากนี้ ยังมีแนวคิดสตอรี่ไลน์ (ทิศนา แขมมณี , 2559; Karlsen 
& Häggström, 2020; รอซ ีดะห ์ ลาโฮ ๊ะยา และคณ ะ , 2559; Fleer et al., 2017; Artsiri & 
Vanno, 2018; Ahlquist, 2019; Matias et al., 2020; Veraksa et al., 2020 ; Cortes Arevalo 
et al., 2020) เป็นการจัดกิจกรรมโดยใช้คำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทาง
เดินเรื่องอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ สามารถสร้างโอกาสการใช้ประสบการณ์และความคิดของตนเองอย่าง
เต็มที่ และมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดร่วมกัน อภิปรายร่วมกัน และเกิดการเรียนรู้อย่าง
กว้างขวาง พัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ เพื่อประโยชน์สูงสุดในการประยุกต์ใช้ในการดำเนิน
ชีวิตประจำวัน 
 

 ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงได้นำแนวคิดสตอรี่ไลน์และแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์มาใช้ใน
การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ทั้งนี้ 
จากการสังเคราะห์ความหมายและองค์ประกอบของแนวคิดสตอรี่ไลน์ ประกอบด้วย 1) ฉาก หมายถึง 
การระบุสถานที่ และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ของเรื่องราวที่สร้างขึ้น การกำหนดฉากตามเรื่องราวนั้นเป็น
การสร้างบรรยากาศและนำเข้าสู่เรื่องราวที่จะเรียนรู้ 2) ตัวละคร หมายถึง ผู้ที่มีบทบาทเกี่ยวข้องกับ
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เรื่องราวในฉากนั้น ๆ อาจเป็นคน สัตว์ พืช หรือสิ่งที่ไม่มีชีวิต 3) การดำเนินชีวิต หมายถึง การดำเนิน
ชีวิตของตัวละคร 4) เหตุการณ์สำคัญ หมายถึง เหตุการณ์หรือปัญหาที่ เกิดขึ้นจากการสร้าง
สถานการณ์ขึ้นมา ซึ่งตัวละครต้องเผชิญในแต่ละเรื่องราว ส่วนการสั งเคราะห์ความหมายและ
องค์ประกอบของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1) พ้ืนที่ หมายถึง เส้นทางและทิศทาง
ของการเคลื่อนไหวจากจุดเริ่มต้นไปถึงจุดจบ 2) เวลา หมายถึง ความเร็วและจังหวะของการ
เคลื่อนไหว 3) พลัง หมายถึง ความหนักและการลื่นไหลของการเคลื่อนไหว และ 4) ร่างกาย หมายถึง 
ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายที่เป็นส่วนนำการเคลื่อนไหว  
 

 ผู้วิจัยจึงได้กำหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ ดังแผนภาพที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function)  
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

โดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์

แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
1. พื้นที่  
2. เวลา  
3. พลัง  
4. ร่างกาย  

แนวคิดสตอรี่ไลน ์
1. ฉาก  
2. ตัวละคร  
3. การดำเนินชีวิต  
4. เหตุการณส์ำคัญ  

โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรีไ่ลน์ 

 

ทักษะ EF (Executive Function) 
1. ความจำเพื่อใช้งาน 
2. การยับยั้งช่ังใจ 
3. การยืดหยุ่นทางความคิด 

สมรรถนะการเคลื่อนไหว 
1. การขว้าง 
2. การรับ 
3. การเลีย้งลูกบอลด้วยมือ 
4. การเลีย้งลูกบอลด้วยเท้า 
5. การทรงตัว 
6. การม้วนตัว 
7. การกระโดด 
8. การวิ่ง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ  
สตอรี่ไลน์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 2) ประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ มีวิธีการดำเนินการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
 

 ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
สตอรี่ไลน์ 
 มีข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมแบ่งเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 
 ขั้นที่  1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อ งกับการส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์สังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยใช้การเต้นเชิง
สร้างสรรค์และสตอรี่ไลน์ เพ่ือให้ได้กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 

ขั้นที่ 3 การสร้างโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  และ
ปรับปรุงคุณภาพเพ่ือพัฒนาโปรแกรมท่ีสร้างข้ึน 

 

ระยะที่  2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิด 
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์  

มีข้ันตอนการประเมินประสิทธิผลแบ่งเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
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1.1 การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
1.2 การพัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นที่ 2 การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
ขั้นที่ 4 การสรุป อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

 

สรุปขั้นตอนการดำเนินการวิจัยและผลการศึกษา ดังแผนภาพที่ 2 
 

แผนภาพที่ 2 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
 
ประเด็น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ   
นักเรียนประถมศกึษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอร่ีไลน์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้พัฒนาโปรแกรม 

ขั้นที่ 3 การสร้างโปรแกรม 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบคณุภาพของโปรแกรม 

โปรแกรมที่สรา้งขึ้น 

โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ 
 

ระยะที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
 

ขั้นที่ 2 ดำเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมลู 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมลูและสถิติที่ใช้ 

ขั้นที่ 4 การสรุปและอภิปรายผลการทดลอง 

ประชากร: นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย     
กลุม่ตัวอย่าง: นักเรยีน ป.6 จำนวน 48 คน 
 

ผลการทดสอบก่อน-หลังการจัดโปรแกรม 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณ 

ผลการสรุป อภิปราย, ข้อเสนอแนะ 

ขั้นที่ 1 การศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะหส์ังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสรมิทักษะ EF 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
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ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ 

การพัฒนาโปรแกรมส่ งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 
มีข้ันตอนการพัฒนาแบ่งเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 

 

ขั้นที่  1 การศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว  

ดำเนินการโดยศึกษารวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับแนวคิดการส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) ได้แก่ องค์ประกอบ กิจกรรมที่เกี่ยวกับการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
การประเมินทักษะ EF (Executive Function) แนวคิดสมรรถนะการเคลื่อนไหว ได้แก่ องค์ประกอบ 
กิจกรรมที่เกี่ยวกับการส่งเสริมสมรรถนะการเคลื่อนไหว การประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
ได้แก่ แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ และแนวคิดสตอรี่ไลน์ รวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์สังเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์และสตอรี่ไลน์  
ดำเนินการโดยนำผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์และสตอรี่ไลน์ 

รวมทั้ งงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว เพ่ือให้ได้กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

 

ขั้นที่ 3 การสร้างโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
สตอรี่ไลน์ 

ผู้ วิจั ยสร้างโปรแกรมส่ งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 
โดยนำผลการวิเคราะห์สังเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ และแนวคิดสตอรี่ไลน์ รวมทั้ง
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
เพ่ือให้ ได้กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวจาก ขั้นที่ 2 มาจัดทำกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
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สมรรถนะการเคลื่อนไหว โดยมีองค์ประกอบของแต่ละกิจกรรม ได้แก่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ 
แนวความคิด ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์  ข้อควรระวัง และการประเมินผล โดย
โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น จะดำเนินการเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 
50 นาที วันจันทร์ วันพุธ และวันศุกร์ 

 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิ และปรับปรุงคุณภาพโปรแกรมที่
พัฒนาขึ้น ดำเนินการดังนี้ 

1) นำโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู ้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน ซึ่งคุณสมบัติผู ้ทรงคุณวุฒิ
จะต้องเป็นผู ้ที ่ม ีความรู ้ ความชำนาญในด้านพลศึกษาหรือสาขาที ่เกี ่ยวข้อง และเป็นผู ้ที ่ม ีวุฒ ิ
การศึกษาไม่ต่ำกว่าปริญญามหาบัณฑิต เพ่ือประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมก่อนนำไปทดลอง
ใช้ โดยแบบประเมินความเหมาะสมของโปรแกรม มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์
การประเมิน ดังนี้ 

 เหมาะสมมากที่สุด ให้ 5 คะแนน  
 เหมาะสมมาก ให้ 4 คะแนน  
 เหมาะสมปานกลาง ให้ 3 คะแนน  
 เหมาะสมน้อย  ให้ 2 คะแนน  
 เหมาะสมน้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 
 

 การกำหนดการแปลผลคะแนนประเมินความเหมาะสมของโปรแกรม  มีการแปลผล
ดังต่อไปนี้ (วัฒนา สุนทรธัย, 2551)  

 คะแนน 4.20 ขึ้นไป หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด  
 คะแนน 3.40-4.19 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  
 คะแนน 2.60-3.39 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง  
 คะแนน 1.80-2.59 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย  
 คะแนน น้อยกว่า 1.80 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรม  พบว่า โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่า เฉลี่ย
คะแนนความเหมาะสมเท่ากับ 4.60 คะแนน รายละเอียดดังตารางที่ 10 
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ตารางท่ี 10 ค่าเฉลี่ยคะแนนความเหมาะสมของกิจกรรมที่ 1-8 
 

กิจกรรม ค่าเฉลี่ยคะแนน ระดับความเหมาะสม 
กิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ 4.57 มากที่สุด 

กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 4.60 มากที่สุด 

กิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคค ี 4.57 มากที่สุด 
กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 4.67 มากที่สุด 

กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร 4.47 มากที่สุด 

กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่ผลไม้ 4.53 มากที่สุด 
กิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง 4.73 มากที่สุด 

กิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง 4.63 มากที่สุด 
   

 จากตารางที่ 10 พบว่า โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้น มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ระหว่าง 4.47 - 4.73 คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด ซึ่งกิจกรรม
ที่มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงที่สุด คือ กิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง (4.73 คะแนน) และกิจกรรมที่มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนต่ำที่สุด คือ กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร (4.47) 
 

 นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมในโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น 
รายละเอียดของแต่ละกิจกรรม ดังต่อไปนี้ 
 กิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสอแนะในประเด็น
ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม โดยมีความคิดเห็นว่า  “ทุกช่วงของกิจกรรมควรระบุคำถามตาม
องค์ประกอบ และควรมีประเด็นการสะท้อนปัญหาและเสนอวิธีแก้ไข”  ผู้วิจัยได้ปรับแก้ไขตาม
คำแนะนำ 
 กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสอแนะในประเด็นขั้นตอน
ในการดำเนินกิจกรรม โดยมีความคิดเห็นว่า “ทุกช่วงของกิจกรรมควรระบุคำถามตามองค์ประกอบ 
และควรมีประเด็นการสะท้อนปัญหาและเสนอวิธีแก้ไข” ผู้วิจัยได้ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ  
 กิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคคี ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสอแนะในประเด็นขั้นตอนในการดำเนิน
กิจกรรม โดยมีความคิดเห็นว่า “ทุกช่วงของกิจกรรมควรระบุคำถามตามองค์ประกอบ และควรมี
ประเด็นการสะท้อนปัญหาและเสนอวิธีแก้ไข” ผู้วิจัยได้ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 
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 กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสอแนะในประเด็นขั้นตอน
ในการดำเนินกิจกรรม โดยมีความคิดเห็นว่า “ทุกช่วงของกิจกรรมควรระบุคำถามตามองค์ประกอบ 
และควรมีประเด็นการสะท้อนปัญหาและเสนอวิธีแก้ไข” ผู้วิจัยได้ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 
 กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสอแนะในประเด็นขั้นตอนใน
การดำเนินกิจกรรม โดยมีความคิดเห็นว่า “หากใช้แรดเผือกเป็นตัวนำสถานการณ์ปัญหาจะน่าสนใจ
ขึ้น” และ “ทุกช่วงของกิจกรรมควรระบุคำถามตามองค์ประกอบ และควรมีประเด็นการสะท้อน
ปัญหาและเสนอวิธีแก้ไข” ผู้วิจัยได้ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 
 กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่ผลไม้ ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสอแนะในประเด็นขั้นตอนใน
การดำเนินกิจกรรม โดยมีความคิดเห็นว่า “การใช้ลูกเทนนิสหากใช้คำตรงกับเนื้อเรื่อง นักเรียนจะ
เข้าถึงบรรยากาศยิ่งขึ้น” และ “ทุกช่วงของกิจกรรมควรระบุคำถามตามองค์ประกอบ และควรมี
ประเด็นการสะท้อนปัญหาและเสนอวิธีแก้ไข” ผู้วิจัยได้ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 
 กิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสอแนะในประเด็นขั้นตอนใน
การดำเนินกิจกรรม โดยมีความคิดเห็นว่า “ทุกช่วงของกิจกรรมควรระบุคำถามตามองค์ประกอบ และ
ควรมีประเด็นการสะท้อนปัญหาและเสนอวิธีแก้ไข” ผู้วิจัยได้ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 
 กิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสอแนะในประเด็นขั้นตอนใน 
การดำเนินกิจกรรม โดยมีความคิดเห็นว่า “ทุกช่วงของกิจกรรมควรระบุคำถามตามองค์ประกอบ และ
ควรมีประเด็นการสะท้อนปัญหาและเสนอวิธีแก้ไข” ผู้วิจัยได้ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 
 

2) พิจารณาความเหมาะสมของแต่ละองค์ประกอบของกิจกรรม  ได้แก่ ชื่อ กิจกรรม 
วัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์  ข้อควรระวัง และ  
การประเมินผล และ ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
ระยะที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น 

 

การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ มีข้ันตอนการประเมินประสิทธิผลแบ่งเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 
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ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
 

1.1 การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1 ,538,383 คน (สำนักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 
2564)  

เลือกโรงเรียนด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 1 โรงเรียนที่
ผู้บริหารโรงเรียนให้ความร่วมมือในการเข้าร่วมโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม g*power (Faul et al., 2009) โดยใช้ตาราง
การกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างของโคเฮน (Cohen, 1977) ค่าแอลฟาที่ระดับความมีนัยสำคัญ .05 
กำหนดค่าขนาดของผลกระทบ (Effect Size) เท่ากับ .80 และค่าอำนาจของการทดสอบ (Power  
of the Test) ที่ .80 ได้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มละ 21 คน เพ่ือเพ่ิมอำนาจการทดสอบและชดเชยอัตรา 
การสูญหายของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยวางแผนกำหนดตัวอย่างเพ่ิมเป็นกลุ่มละ 24 คน ดังนั้น กลุ่ม
ตัวอย่างมีทั้งหมด 48 คน จากนั้นสุ่มกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) โดยการจับฉลากระดับชั้นเรียนมา 1 ระดับชั้น จากทั้งหมด 3 ระดับชั้นคือ นักเรียน
ประถมศึกษาชั้นปีที่ 4-6 ได้นักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  
กลุ่มทดลอง จำนวน 24 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 24 คน ด้วยการจับคู่รายบุคคล (Matched 
Subjects) และทดสอบความแตกต่างของทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สถิติค่าที (t-test) เพ่ือทดสอบก่อนการทดลองว่ากลุ่มตัวอย่าง
ทั้ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน และมีเกณฑ์การคัดเข้าของกลุ่มตัวอย่างและเกณฑ์การคัดออกของกลุ่ม
ตัวอย่าง ดังนี้ 

เกณฑ์การคัดเข้าของกลุ่มตัวอย่าง 
1) นักเรียนมีทักษะ EF (Executive Function) คะแนนน้อยกว่า 36 คะแนน และ

สมรรถนะการเคลื่อนไหว คะแนนน้อยกว่า 14 คะแนน จากการประเมินโดยใช้แบบวัดทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  

2) นักเรียนสมัครใจเข้าร่วมกิจกรรมตลอดระยะเวลาในการดำเนินโปรแกรมกิจกรรม 
3) นักเรียนไม่ได้อยู่ในระหว่างการรักษาจากแพทย์เกี่ยวกับโรคระบบกระดูกและ

กล้ามเนื้อ หรืออยู่ในระหว่างการรักษาจากจิตแพทย์ 
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4) ผู้ปกครองให้ความร่วมมือและยินยอมให้นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมตลอดระยะเวลาใน
การดำเนินโปรแกรมกิจกรรม 
 เกณฑ์การคัดออกของกลุ่มตัวอย่าง 

1) นักเรียนไม่สามารถเข้าร่วมโปรแกรมได้ตลอดโครงการ หรือไม่สามารถเข้าร่วม
กิจกรรมเกิน 2 ครั้ง และปฏิเสธการซ่อมเสริมกิจกรรมที่ขาด หรือปฏิเสธการเข้าร่วมโปรแกรม
หลังจากการเข้าร่วมโครงการไปแล้วระยะหนึ่ง 

2) นักเรียนเกิดอาการเจ็บป่วยหรือมีปัญหาสุขภาพเกี่ยวกับโรคระบบกระดูกและ
กล้ามเนื้อ ทำให้ไม่สามารถเข้าร่วมโปรแกรมกิจกรรมได้อีก 

3) นักเรียนสูญหาย ย้ายบ้าน ย้ายโรงเรียน ลาออก หรือติดต่อไม่ได้ 
 

1.2 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ  โปรแกรม
ส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น จำนวน 8 กิจกรรม และ
เครื่องมือที่ ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดทักษะ EF (Executive Function) และแบบวัด
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

1.2.1 เครื่องมือที่ ใช้ในการทดลอง คือ โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น จำนวน 8 กิจกรรม ได้แก่ 1) โจรสลัดตะลุยเกาะมหา
สมบัติ 2) เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 3) เพลิงอัคคี 4) แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 5) แรดเผือกริมลำธาร  
6) กำแพงเยลลี่ผลไม้ 7) สัญลักษณ์วงสีแดง และ 8) เต้นเฉลิมฉลอง โดยมีองค์ประกอบของแต่ละ
กิจกรรม ได้แก่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ 
ข้อควรระวัง และการประเมินผล ดำเนินกิจกรรมต่อเนื่องเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง 
ครั้งละ 50 นาที วันจันทร์ วันพุธ และวันศุกร์ มีข้ันตอนการพัฒนาดังที่ได้ระบุไว้ในระยะที่ 1 

1.2.2 เครื่องมือที่ ใช้ เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่  แบบวัดทักษะ EF (Executive 
Function) และแบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
  แบบวัดทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย  

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบวัดทักษะ EF (Executive 
Function) เพ่ือนำมาวิเคราะห์สังเคราะห์องค์ประกอบ รูปแบบ และลักษณะของข้อคำถามตาม
องค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 81 

2) กำหนดโครงสร้างของแบบวัด และเขียนข้อคำถาม โดยโครงสร้างของแบบ
วัดประกอบด้วย องค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) นิยามเชิงปฏิบัติการ และ
จำนวนข้อ ดังตารางที่ 11 
 

ตารางที่ 11 โครงสร้างเนื้อหาและจำนวนข้อของแบบวัดทักษะ EF (Executive Function) ของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

องค์ประกอบของทักษะ EF 
(Executive Function) 

นิยามเชิงปฏิบัติการ จำนวน 
(ข้อ) 

1. ความจำเพื่อใช้งาน  
   (Working Memory) 

ความสามารถในการใช้ข้อมูลสำคัญและลำดับขั้นตอนที่
จดจำได้ในการปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือไปสู่ เป้าหมายได้
อย่างประสบความสำเร็จ 

4 

2. การยับยั้งชั่งใจ  
   (Inhibitory Control) 

ความสามารถในการควบคุมการปฏิบัติกิจกรรมของ
ตนเองต่อสิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้ไขว้เขว ไม่พูดแทรกผู้อ่ืน 
เข้าคิวและอดทนรอคอย เพ่ือไปสู่ เป้าหมายได้อย่าง
ประสบความสำเร็จ 

4 

3. การยืดหยุ่นทางความคิด 
   (Cognitive Flexibility) 

ความสามารถในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดขึ้นจากการปฏิบัติกิจกรรม การแก้ไขปัญหาเฉพาะ
หน้า การออกแบบกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และยอมรับ
วิธีการแก้ปัญหาขอผู้ อ่ืน เพ่ือไปสู่ เป้าหมายได้อย่าง
ประสบความสำเร็จ 

4 

 

 แบบวัดทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่าแบบรูบริคแบบแยกประเด็น 5 ระดับ กำหนด
วิธีการและเกณฑ์การให้คะแนน ประยุกต์ตามวิธีของ Nitko (2011) ดังตารางที่ 12 
 

ตารางที่ 12 เกณฑ์การให้คะแนนของแบบวัดทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 

องค์ประกอบของทักษะ EF 
(Executive Function) 

เกณฑ์ การให้
คะแนน 

1. ความจำเพื่อใช้งาน 
   (Working Memory) 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นด้วยตนเอง โดยไม่มีผู้อ่ืน
ช่วยเหลือหรือกระตุ้น 

5 คะแนน 
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ตารางท่ี 12 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของทักษะ EF 
(Executive Function) 

เกณฑ์ การให้
คะแนน 

 นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นด้วยตนเอง โดยมีผู้ อ่ืน
ช่วยเหลือหรือกระตุ้น 1 ครั้ง 

4 คะแนน 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นด้วยตนเอง โดยมีผู้ อ่ืน
ช่วยเหลือหรือกระตุ้น 2 ครั้ง 

3 คะแนน 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นด้วยตนเอง โดยมีผู้ อ่ืน
ช่วยเหลือหรือกระตุ้นตั้งแต่ 3 ครั้งข้ึนไป 

2 คะแนน 

นัก เรียน ไม่แสดงพฤติกรรมนั้ น เลย แม้ มี ผู้ อ่ื น
ช่วยเหลือหรือกระตุ้น 

1 คะแนน 

2. การยับยั้งชั่งใจ  
   (Inhibitory Control) 
 
 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นมากที่สุด 5 คะแนน 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นมาก 4 คะแนน 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นปานกลาง 3 คะแนน 
นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นน้อย 2 คะแนน 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นน้อยที่สุด 1 คะแนน 
3. การยืดหยุ่นทางความคิด 
   (Cognitive Flexibility) 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นมากที่สุด 5 คะแนน 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นมาก 4 คะแนน 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นปานกลาง 3 คะแนน 
นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นน้อย 2 คะแนน 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นน้อยที่สุด 1 คะแนน 
 

การกำหนดเกณฑ์การแปลผลคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีการแปลผล ดังนี้ 
 

ช่วงคะแนน การแปลผล 

น้อยกว่า 36 คะแนน หรือ < 60% ของคะแนนเต็ม ควรเสริม 
36-47.99 คะแนน หรือ ≥ 60% - < 80% ของคะแนนเต็ม พอใช้ได้ 

48-60 คะแนน หรือ ≥ 80% ของคะแนนเต็ม ดีมาก 
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3)  นำแบบวัดที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความชัดเจน
ของข้อคำถาม ความเหมาะสมของจำนวนข้อคำถาม ภาษาและรูปแบบของข้อคำถาม  แล้วนำมา
ปรับปรุง 

4)  นำแบบวัดที่ปรับปรุงแล้วไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน คุณสมบัติผู้ทรงคุณวุฒิจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ความชำนาญ 
ในด้านพลศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข้อง และเป็นผู้ที่มีวุฒิการศึกษาไม่ต่ำกว่าปริญญามหาบัณฑิต  
การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาพิจารณาจากความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับนิยามที่ต้องการ 
โดยมี เกณ ฑ์ คัด เลื อกข้อที่ มี ค่ าดั ชนี ความสอดคล้อง ( IOC) ตั้ งแต่  0.5 ขึ้น ไป  (Rovinelli & 
Hambleton, 1977; ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) ผลการวิเคราะห์ พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องรวม
เท่ากับ 0.99 

5)  นำแบบวัดที่ปรับปรุงแล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษา ทำการปรับปรุงตาม 
คำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ จากนั้นนำแบบวัดไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายที่ ไม่ ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน นำผลที่ ได้มาวิเคราะห์ เพ่ือตรวจสอบความเที่ยง 
(Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
กำหนดค่าความเที่ยงที่ยอมรับได้ที่ 0.70 ขึ้นไป (โชติกา ภาษีผล, 2559) สำหรับแบบวัดฉบับนี้มีค่า
ความเที่ยงเท่ากับ 0.84 

 

  แบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
1)  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหว 

เพ่ือนำมาวิเคราะห์สังเคราะห์องค์ประกอบ รูปแบบ และลักษณะของข้อคำถามตามองค์ประกอบของ
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 

2)  กำหนดโครงสร้างของแบบวัด และเขียนข้อคำถาม โดยโครงสร้างของแบบ
วัดประกอบด้วย องค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว นิยามเชิงปฏิบัติการ และจำนวนข้อ  
ดังตารางที่ 13 
 

ตารางที่ 13 โครงสร้างเนื้อหาและจำนวนข้อของแบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 

องค์ประกอบของ 
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 

นิยามเชิงปฏิบัติการ จำนวน 
(ข้อ) 

1. การขว้าง 
   (Throwing) 

ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือ
ขว้างลูกเทนนิสให้ตรงเป้าหมาย 

1 
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ตารางท่ี 13 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของ 
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 

นิยามเชิงปฏิบัติการ จำนวน 
(ข้อ) 

2. การรับ 
   (Catching) 

ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือรับ
ลูกเทนนิสที่กระดอนกลับมากลางอากาศ 

1 

3. การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 
   (Bouncing) 

ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือ
ควบคุมลูกบาสเกตบอลให้เคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีดขวาง 

1 

4. การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 
   (Dribbling) 

ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้เท้า
ควบคุมลูกบอลให้เคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีดขวาง 

1 

5. การทรงตัว 
   (Balancing) 

ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเดินสลับ
เท้าบนคานทรงตัวและก้าวข้ามสิ่งกีดขวาง 

1 

6. การม้วนตัว 
   (Rolling) 

ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการกระโดด
ม้วนตัวไปข้างหน้าข้ามสิ่งกีดขวาง 

1 

7. การกระโดด 
   (Jumping) 

ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการกระโดด
เชือกและเปลี่ยนจังหวะในการกระโดดเชือก 

1 

8. การวิ่ง 
   (Running) 

ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการวิ่งสลับเท้า
ในห่วง และการสไลด์ด้านข้าง รวมถึงการเปลี่ยนทิศทาง 
ในการวิ่ง 

1 

 

  แบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจาก Herrmann & Seelig (2020) เป็นแบบสอบภาคปฏิบัติ มีลักษณะมาตรประมาณ
ค่าแบบรูบริคแบบแยกประเด็น 3 ระดับ ดังตารางที่ 14 
 

ตารางท่ี 14 เกณฑ์การให้คะแนนของแบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
 

องค์ประกอบของ 
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 

เกณฑ์ การให้
คะแนน 

1. การขว้าง 
   (Throwing)  

ขว้างลูกเทนนิสได้ตรงเป้าหมาย จำนวน 4-6 ครั้ง 3 คะแนน 
ขว้างลูกเทนนิสได้ตรงเป้าหมาย จำนวน 1-3 ครั้ง 2 คะแนน 

แสดงท่าทางการขว้างลูกเทนนิสได้ แต่ไม่สามารถขว้าง
ได้ตรงเป้าหมาย 

1 คะแนน 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของ 
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 

เกณฑ์ การให้
คะแนน 

2. การรับ 
   (Catching) 

รับลูกเทนนิสกลางอากาศในเขตที่กำหนด จำนวน  
4-6 ครั้ง 

3 คะแนน 

รับลูกเทนนิสกลางอากาศในเขตที่กำหนด จำนวน  
1-3 ครั้ง 

2 คะแนน 

แสดงท่าทางการรับลูกเทนนิสกลางอากาศในเขตที่
กำหนดได้ แต่ไม่สามารถรับลูกเทนนิสได้ 

1 คะแนน 

3. การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 
   (Bouncing) 

เลี้ยงลูกบาสเกตบอลผ่านสิ่งกีดขวาง โดยไม่ออกนอก
พ้ืนที่  และไม่เสียการครอบครองบอล ภายในเวลา  
25 วินาที จำนวน 2 ครั้ง 

3 คะแนน 

เลี้ยงลูกบาสเกตบอลผ่านสิ่งกีดขวาง โดยไม่ออกนอก
พ้ืนที่  และไม่เสียการครอบครองบอล ภายในเวลา  
25 วินาที จำนวน 1 ครั้ง 

2 คะแนน 

แสดงท่ าทางการเลี้ ยงลูกบาสเกตบอลได้  แต่ ไม่
สามารถเลี้ยงลูกบาสเกตบอลผ่านสิ่งกีดขวาง หรือเลี้ยง
ลู กบ าส เกตบ อลออกน อก พ้ื น ที่  ห รื อ เสี ย ก าร
ครอบครองบอล หรือเลี้ยงลูกบาสเกตบอลใช้เวลาเกิน 
25 วินาที 

1 คะแนน 

4. การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 
   (Dribbling) 

เลี้ยงลูกฟุตบอลผ่านสิ่งกีดขวาง โดยไม่ออกนอกพ้ืนที่ 
และไม่เสียการครอบครองบอล ภายในเวลา 25 วินาที 
จำนวน 2 ครั้ง 

3 คะแนน 

เลี้ยงลูกฟุตบอลผ่านสิ่งกีดขวาง โดยไม่ออกนอกพ้ืนที่ 
และไม่เสียการครอบครองบอล ภายในเวลา 25 วินาที 
จำนวน 1 ครั้ง 

2 คะแนน 

แสดงท่าทางการเลี้ยงลูกฟุตบอลได้ แต่ไม่สามารถเลี้ยง
ลูกฟุตบอลผ่านสิ่งกีดขวาง หรือเลี้ยงลูกฟุตบอลออก
นอกพ้ืนที่ หรือเสียการครอบครองบอล หรือเลี้ยงลูก
ฟุตบอลใช้เวลาเกิน 25 วินาที 

1 คะแนน 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ) 
 

 องค์ประกอบของ 
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 

เกณฑ์ การให้
คะแนน 

5. การทรงตัว 
   (Balancing) 

เดินทรงตัวบนคานทรงตัว โดยไม่หยุดนิ่งและไม่ตกลงมา 
จำนวน 2 ครั้ง 

3 คะแนน 

เดินทรงตัวบนคานทรงตัว โดยไม่หยุดนิ่งและไม่ตกลงมา 
จำนวน 1 ครั้ง 

2 คะแนน 

แสดงท่าทางการเดินทรงตัวบนคานทรงตัวได้  แต่มี  
การหยุดนิ่งหรือตกลงมา 

1 คะแนน 

6. การม้วนตัว 
   (Rolling) 

ม้วนตัวไปข้างหน้า โดยไม่สัมผัสโดนกล่อง จำนวน 2 ครั้ง 3 คะแนน 

ม้วนตัวไปข้างหน้า โดยไม่สัมผัสโดนกล่อง จำนวน 1 ครั้ง 2 คะแนน 
แสดงท่าทางการม้วนตัวไปข้างหน้าได้ แต่สัมผัสโดนกล่อง 1 คะแนน 

7. การกระโดด 
   (Jumping) 

กระโดดเชือกภายในเวลา 20 วินาที โดย 10 วินาทีแรก 
กระโดดเชือก ในจังหวะปกติ  จากนั้นกระโดดเชือก 
ในจังหวะที่เร็วขึ้นอีก 10 วินาที จำนวน 2 ครั้ง 

3 คะแนน 

กระโดดเชือกภายในเวลา 20 วินาที โดย 10 วินาทีแรก 
กระโดดเชือก ในจังหวะปกติ  จากนั้นกระโดดเชือก 
ในจังหวะที่เร็วขึ้นอีก 10 วินาที จำนวน 1 ครั้ง 

2 คะแนน 

แสดงท่ าทางการกระโดด เชื อก ได้  แต่ กระโดด ได้  
ไม่ ถึ ง  20 วิน าที  ห รือ ไม่ สามารถ เปลี่ ยนจั งหวะใน 
การกระโดดเชือกได้ 

1 คะแนน 

8. การวิ่ง 
   (Running) 

วิ่งสลับเท้าในห่วง และเปลี่ยนรูปแบบมาเป็นวิ่งสไลด์
ด้านข้างได้ จำนวน 2 ครั้ง 

3 คะแนน 

วิ่งสลับเท้าในห่วง และเปลี่ยนรูปแบบมาเป็นวิ่งสไลด์
ด้านข้างได้ จำนวน 1 ครั้ง 

2 คะแนน 

แสดงท่าทางการวิ่งได้ แต่ไม่สามารถวิ่งสลับเท้าในห่วง 
หรือไม่สามารถวิ่งสไลด์ด้านข้าง หรือไม่สามารถเปลี่ยน
ทิศทางในการวิ่ง 

1 คะแนน 
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 การกำหนดเกณฑ์การแปลผลคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย มีการแปลผล ดังนี้ 

 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
น้อยกว่า 14 คะแนน หรือ < 60% ของคะแนนเต็ม ควรเสริม 

14-18.99 คะแนน หรือ ≥ 60% - < 80% ของคะแนนเต็ม พอใช้ได้ 

19-24 คะแนน หรือ ≥ 80% ของคะแนนเต็ม ดีมาก 
 

3) นำแบบวัดที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความชัดเจน
ของข้อคำถาม ความเหมาะสมของจำนวนข้อคำถาม ภาษาและรูปแบบของข้อคำถาม  แล้วนำมา
ปรับปรุง 

4) นำแบบวัดที่ปรับปรุงแล้วไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน คุณสมบัติผู้ทรงคุณวุฒิจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ความชำนาญ 
ในด้านพลศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข้อง และเป็นผู้ที่มีวุฒิการศึกษาไม่ต่ำกว่าปริญญามหาบัณฑิต  
การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาพิจารณาจากความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับนิยามที่ต้องการ 
โดยมี เกณ ฑ์คัด เลื อกข้อที่ มี ค่ าดั ชนี ความสอดคล้อง ( IOC) ตั้ งแต่  0.5 ขึ้น ไป  (Rovinelli & 
Hambleton, 1977; ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) ผลการวิเคราะห์ พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องรวม
เท่ากับ 0.96 

5) นำแบบวัดที่ปรับปรุงแล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษา ทำการปรับปรุงตาม 
คำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ จากนั้นนำแบบวัดไปทดลองใช้ (try out) กับนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายที่ ไม่ ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน นำผลที่ ได้มาวิเคราะห์ เพ่ือตรวจสอบความเที่ยง 
(Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
กำหนดค่าความเที่ยงที่ยอมรับได้ที่ 0.70 ขึ้นไป (โชติกา ภาษีผล, 2559) สำหรับแบบวัดฉบับนี้มีค่า
ความเที่ยงเท่ากับ 0.86 
 

 ทั้งนี้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้รับการพิจารณาจริยธรรมจากคณะกรรมการ
พิจารณา จริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 1 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และได้รับ 
การอนุมัติให้ใช้ เครื่องมือในการวิจัยในเลขท่ีโครงการ 045/65 วันที่รับรอง 24 กุมภาพันธ์ 2565 
 

ขั้นที่ 2 การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยดำเนินการทดลองและเก็บรวมรวมข้อมูล ดังต่อไปนี้  
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2.1 ก่อนดำเนินการทดลองจัดโปรแกรม 
 1) ขอความอนุเคราะห์ในการให้นักเรียนที่กำลังศึกษาระดับประถมศึกษาตอนปลาย
ในจังหวัดภูเก็ต ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนในสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(สพฐ.) เข้าร่วมโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 2) หลังจากได้รับการอนุญาตให้ดำเนินการวิจัยจากโรงเรียนสังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ในจังหวัดภูเก็ตแล้ว ผู้วิจัยดำเนินการคัดเลือกผู้ช่วยวิจัย 
โดยกำหนดเกณฑ์คุณสมบัติ คือ เป็นผู้ที่จบการศึกษาไม่ต่ำกว่าปริญญาบัณฑิตในด้านพลศึกษาหรือ
สาขาที่เกี่ยวข้อง เป็นครูกลุ่มสาระสุขศึกษาและพลศึกษาที่สอนรายวิชาพลศึกษาให้กับนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2564 และมีความสมัครใจเป็นผู้ช่วยวิจัย จำนวน 1 คน โดย
ผู้ช่วยวิจัยมีหน้าที่ดูแลและให้ความช่วยเหลือนักเรียนในการปฏิบัติกิจกรรม ช่วยป้องกันการบาดเจ็บ
จากการปฏิบัติกิจกรรม และให้การปฐมพยาบาลเบื้องต้นในกรณีที่เกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติ
กิจกรรม รวมถึงทำหน้าที่ในการประเมินผลการทำกิจกรรมแต่ละวันร่วมกับผู้วิจัย การประเมินทักษะ 
EF (Executive Function) และการประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว ก่อนและหลังการจัดโปรแกรม
ร่วมกับผู้วิจัย 
 3) ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมและสร้างความเข้าใจแก่ผู้ช่วยวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการจัด
โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น และ
เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4) ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยดำเนินการประชาสัมพันธ์กิจกรรมให้กับนักเรียน โดยอธิบาย
ว่าเป็นกิจกรรมที่มุ่งส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียน ซึ่งมีการจัดกิจกรรมในโรงยิมเนเซียมของโรงเรียนและใช้เวลาหลังเลิกเรียนในการจัดกิจกรรม
สัปดาห์ละ 3 ครั้ง วันจันทร์ วันพุธ และวันศุกร์ ครั้งละ 50 นาที เวลา 15.30-16.20 น. จำนวน  
8 สัปดาห์  และมีอาหารว่างและเครื่องดื่มให้กับนักเรียนเมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมในแต่ละครั้ง  
ซึ่งนักเรียนจะต้องนำชุดพละหรือชุดลำลองที่เหมาะสมกับการปฏิบัติกิจกรรมมาเปลี่ยน ส่วนพ้ืนที่ใน
การจัดกิจกรรมนั้นจะมีการกั้นเขตพ้ืนที่ทั้งหมดของโรงยิมเนเซียมด้วยเทปกั้นเขต เพ่ือป้องกันผู้ที่  
ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องผ่านเข้ามาในเขตพ้ืนที่ และภายในบริเวณโรงยิมเนเซียมจะมีเพียงวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้
ในการปฏิบัติกิจกรรมเท่านั้นเพ่ือป้องกันการบาดเจ็บจากการปฏิบัติกิจกรรม ซึ่งดำเนินกิจกรรม
ทั้งหมดโดยผู้วิจัย 
 5) จากนั้นผู้วิจัยจะนัดหมายนักเรียนที่สมัครใจเข้าร่วมโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว มาประชุมเพ่ืออธิบายรายละเอียดกิจกรรม 
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นักเรียนที่สมัครใจเข้าร่วมโปรแกรมฯ จะทำแบบวัดทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นแบบวัดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ทำการประเมินในโรงยิมเนเซียมที่มีเฉพาะนักเรียนที่
สนใจเข้าร่วมโปรแกรมเท่านั้น โดยมีการกั้นเขตพ้ืนที่โรงยิมเนเซียมด้วยเทปกั้นเขต ทั้งนี้ ผู้วิจัยจะแจ้ง
ผลการประเมินให้กับนักเรียนเป็นรายบุคคลและจะไม่มีการเปิดเผยผลให้ผู้อ่ืนทราบ รวมถึงผู้วิจัย
จะแจ้งผลการประเมินของนักเรียนให้กับผู้ปกครองทราบเป็นรายบุคคลผ่านทางโทรศัพท์ด้วยตนเอง 
 6) ในระหว่างการประเมินจะมีผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย ทำหน้าที่ดูแลและให้ความ
ช่วยเหลือนักเรียนในการประเมิน ช่วยป้องกันการบาดเจ็บจากการประเมิน และให้การปฐมพยาบาล
เบื้องต้นในกรณีท่ีเกิดอุบัติเหตุจากการประเมิน 
 7) ทำการคัดเลือกนักเรียนที่มีทักษะ EF (Executive Function) คะแนนน้อยกว่า  
36 คะแนน และสมรรถนะการเคลื่อนไหว คะแนนน้อยกว่า 14 คะแนน จากการประเมินโดยใช้แบบ
วัดทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายใช้สำหรับการคัดเข้าของกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จำนวน 48 คน ซึ่งผู้ที่ไม่ผ่านการเลือก
จะได้รับหน้ากากอนามัยเป็นของที่ระลึก 
 8) เมื่อผู้วิจัยได้รายชื่อของนักเรียนที่จะเข้าร่วมโปรแกรมแล้ว ผู้วิจัยจะแจกเอกสาร
ข้อมูลฯ และหนังสือแสดงความยินยอมให้กับนักเรียน โดยให้นักเรียนนำไปให้ผู้ปกครองอ่าน
รายละเอียด และหากผู้ปกครองมีข้อสงสัยสามารถโทรติดต่อสอบถามกับผู้วิจัยได้โดยตรง 
 9) ผู้วิจัยโทรติดต่อประสานงานกับผู้ปกครองเพ่ือประชาสัมพันธ์การปฐมนิเทศ และ
ผู้วิจัยดำเนินการปฐมนิเทศให้แก่นักเรียนและผู้ปกครองด้วยตนเอง โดยการอธิบายและชี้แจง
รายละเอียดของการจัดกิจกรรม การป้องกันการบาดเจ็บจากการปฏิบัติกิจกรรม มาตรการป้องกัน 
COVID-19 และสามารถปฏิเสธที่จะเข้าร่วมหรือถอนตัวจากการวิจัยได้ทุกขณะ โดยไม่ต้องให้เหตุผล 
ไม่สูญเสียประโยชน์ที่พึงได้รับ และไม่มีผลกระทบต่อการให้คะแนน/การประเมินผลที่เกี่ยวข้องกับ  
การเรียนของนักเรียน ซึ่งหากผู้ปกครองไม่สามารถเข้าร่วมการปฐมนิเทศได้  ผู้ วิจัยจะชี้แจง
รายละเอียดผ่านทางโทรศัพท์ด้วยตนเอง 
 10) ก่อนทดลองจัดโปรแกรม ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มทดลอง 
จำนวน 24 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 24 คน ด้วยการจับคู่รายบุคคล (Matched Subjects) และ
ทดสอบความแตกต่างของทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของกลุ่ม
ตัวอย่างโดยการทดสอบที (t-test) เพ่ือทดสอบว่ากลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน ดังตารางที่ 
15 และตารางท่ี 16 
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ตารางที่ 15 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนทดลองจัดโปรแกรม 
 

ทักษะ EF 
(Executive Function) 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  

t 
 

p 
Mean SD Mean SD 

ทักษะ EF โดยภาพรวม 25.54 1.47 25.54 1.59 0.00 1.00 
1. ความจำเพื่อใช้งาน 8.54 0.59 8.50 0.51 -0.26 0.79 
2. การยับยั้งชั่งใจ 8.63 0.57 8.58 0.58 -0.25 0.80 
3. การยืดหยุ่นทางความคิด 8.38 0.58 8.46 0.78 0.42 0.68 

*p < .05 
  จากตารางที่ 15 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของ
นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมก่อนทดลองจัดโปรแกรม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  
  เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ 
และการยืดหยุ่นทางความคิด ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตารางที่ 16 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนทดลองจัดโปรแกรม  
 

 

สมรรถนะการเคลื่อนไหว 
กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  

t 
 

p 
Mean SD Mean SD 

สมรรถนะการเคลื่อนไหวโดยภาพรวม 8.83 0.87 8.83 0.92 0.00 1.00 

1. การขว้าง 1.04 0.20 1.08 0.28 0.59 0.56 
2. การรับ 1.08 0.28 1.04 0.20 -0.59 0.56 
3. การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 1.08 0.28 1.08 0.28 0.00 1.00 
4. การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 1.04 0.20 1.08 0.28 0.59 0.56 
5. การทรงตัว 1.08 0.28 1.13 0.34 -0.46 0.65 
6. การม้วนตัว 1.08 0.28 1.13 0.34 -0.46 0.65 
7. การกระโดด 1.08 0.28 1.08 0.28 0.00 1.00 
8. การวิ่ง 1.25 0.44 1.29 0.46 0.32 0.75 

*p < .05 
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   จากตารางที่ 16 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมก่อนทดลองจัดโปรแกรม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05  
   เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลอง
และนักเรียนกลุ่มควบคุม พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ  
การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง  ไม่แตกต่างกันอย่าง 
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

2.2 ดำเนินการทดลองจัดโปรแกรม 
ผู้วิจัยดำเนินการจัดโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นให้แก่นักเรียนกลุ่มทดลอง โดยมีรายละเอียด

เพ่ิมเติมดังนี ้
1) จัดกิจกรรมในช่วงเวลาหลังเลิกเรียน เวลา 15.30-16.20 น. สัปดาห์ละ 3 ครั้ง  

วันจันทร์ วันพุธ และวันศุกร์ ครั้งละ 50 นาที จำนวน 8 สัปดาห์ ซึ่งดำเนินกิจกรรมทั้งหมดโดยผู้วิจัย 
ในระหว่างการจัดกิจกรรมจะมีผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยดูแลและให้ความช่วยเหลือนักเรียนในการปฏิบัติ
กิจกรรม ช่วยป้องกันการบาดเจ็บจากการปฏิบัติกิจกรรม และให้การปฐมพยาบาลเบื้องต้นในกรณีที่
เกิดอุบัติเหตุจากการปฏิบัติกิจกรรม 

2) นักเรียนจะต้องนำชุดพละหรือชุดลำลองที่ เหมาะสมกับการปฏิบัติกิจกรรม 
มาเปลี่ยน ซึ่งผู้วิจัยได้จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ไว้ให้นักเรียนทั้งหมด 

3) มีอาหารว่างและเครื่องดื่มให้กับนักเรียนเมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมในแต่ละครั้ง 
4) พ้ืนที่ในการจัดกิจกรรมนั้นจะมีการกั้นเขตพ้ืนที่ทั้งหมดของโรงยิมเนเซียมด้วยเทป

กั้นเขต เพ่ือป้องกันผู้ที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องผ่านเข้ามาในเขตพ้ืนที่ และภายในบริเวณโรงยิมเนเซียมจะมี
เพียงวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมเท่านั้นเพ่ือป้องกันการบาดเจ็บจากการปฏิบัติกิจกรรม 
ทั้งนี้ มีเพียงผู้ปกครองของนักเรียนเท่านั้นที่สามารถสังเกตการณ์ภายนอกเขตกั้นได้ 

5) ผู้วิจัยดำเนินการจัดกิจกรรมตามมาตรการป้องกัน COVID-19 ของจังหวัดภูเก็ต 
โดยตรวจ Antigen Test Kit (ATK) ก่อนเริ่มกิจกรรม หลังจากนั้นตรวจทุก 7 วัน ซึ่งเป็นมาตรการที่
สาธารณสุขจังหวัดดำเนินการให้กับโรงเรียนในจังหวัดภูเก็ต ทั้งนี้ก่อนเริ่มกิจกรรมในแต่ละครั้งจะมี
การวัดอุณหภูมินักเรียน และต้องสวมหน้ากากอนามัยตลอดการปฏิบัติกิจกรรม ทั้งนี้ ภายในโรง
ยิมเนเซียมจะมีจุดตั้งเจลล้างมือที่มีส่วนผสมหลักเป็นแอลกอฮอล์จำนวน 4 จุด คือ ด้านหน้า ด้านหลัง 
ด้านซ้าย และด้านขวาของโรงยิมเนเซียม 

6) ถ้ามีกรณีที่นักเรียนไม่ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรม ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย
จะพูดคุยเบื้องต้นกับนักเรียนก่อนในกรณีที่ไม่ใช่ปัญหาที่มีความอ่อนไหว เช่น พฤติกรรมการเข้าร่วม
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กิจกรรม อย่างไรก็ตาม ถ้านักเรียนไม่ให้ความร่วมมือโดยมีสาเหตุจากไม่ต้องการเข้าร่วมกิจกรรมแล้ว 
ผู้วิจัยได้มีการเผื่อจำนวนนักเรียนเพ่ิมขึ้นจากจำนวนอย่างน้อยที่สามารถวิเคราะห์ผลได้ในโปรแกรม
สำเร็จรูป 

 

2.3 ดำเนินการหลังทดลองจัดโปรแกรม 
หลังจากจัดโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นจำนวน 8 สัปดาห์ ให้นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุมทำแบบวัดทักษะ EF (Executive Function) และแบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหว โดยมี
รายละเอียดเพิ่มเติมดังนี้ 

1) ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนจะเก็บเป็นความลับ หากมีการเสนอผลการวิจัยจะ
เสนอเป็นภาพรวม ข้อมูลใดที่สามารถระบุถึงตัวนักเรียนได้จะไม่ปรากฏในรายงาน และไม่มีการถ่าย
ภาพนิ่งหรือวีดีทัศน์นักเรียน 

2) ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนจะถูกทำลาย ได้แก่ เอกสารที่เป็นแบบวัดทักษะ EF 
(Executive Function) และแบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหว จะถูกทำลายด้วยเครื่องทำลายเอกสาร 
โดยไม่มีการเก็บข้อมูลต่าง ๆ ไว้เพื่อศึกษาต่อแต่อย่างใด 

3) นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจะทราบถึงระดับทักษะ EF (Executive Function) และ
ระดับสมรรถนะการเคลื่อนไหว 

4) นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจะได้รับของที่ระลึกเป็นถุงผ้าที่มีปากกา หน้ากากอนามัย 
และสเปรย์แอลกอฮอล์แบบพกพา 

5) หลังเสร็จสิ้นการวิจัย ผู้วิจัยจะอธิบายและชี้แจงรายละเอียดของการจัดกิจกรรมให้
ครูกลุ่มสาระสุขศึกษาและพลศึกษา เพ่ือใช้ในการจัดโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ ให้กับนักเรียนที่ไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรม 

6) ในการประเมินผลการทำกิจกรรมแต่ละวัน การประเมินทักษะ EF (Executive 
Function) และการประเมินสมรรถนะการเคลื่อนไหว เพ่ือป้องกันการลำเอียง ผู้วิจัยไม่ได้ทำการ
ประเมินผลแต่เพียงผู้เดียว แต่ผู้วิจัยทำการประเมินร่วมกับผู้ช่วยวิจัย และนำผลการประเมินมา
คำนวณหาค่าเฉลี่ย จากนั้นนำคะแนนก่อนการทดลองและหลังการทดลองที่ได้ไปวิเคราะห์ตามวิธีการ
ทางสถิติต่อไป 
 

 ผู้วิจัยกำหนดแบบแผนการทดลองเป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental 
Research Design) ดังแผนภาพที่ 3 
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แผนภาพที่ 3 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุ่มตัวอย่าง การวัดก่อนการทดลอง  การวัดภายหลังการทดลอง 
E O1 X O2 
C O3 - O4 

 

E =  กลุ่มทดลองท่ีได้รับโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

  C = กลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

  X = โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 O1, O3 = ทักษะ EF และสมรรถนะการเคลื่อนไหวที่วัดได้ก่อนการทดลอง 

 O2, O4 = ทักษะ EF และสมรรถนะการเคลื่อนไหวที่วัดได้หลังการทดลอง 
 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

3.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.1.1 เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ ยของคะแนนทักษะ EF (Executive 

Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและ 
ของนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบที (Dependent-Sample t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทาง
สถิติ .05 

3.1.2 เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ ยของคะแนนทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียน
กลุ่มควบคุม โดยการทดสอบที (Independent-Sample t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 

 

3.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
3.2.1 วิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดทักษะ EF (Executive Function) และแบบวัด

สมรรถนะการเคลื่อนไหวโดยหาค่าความเที่ยงด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3.2.2 คำนวณค่าสถิติบรรยาย คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

ทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
3.2.3 ทดสอบความแตกต่างของค่ าเฉลี่ ยของคะแนนทักษะ EF (Executive 

Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและ 
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ของนักเรียนกลุ่มควบคุม ด้วยการทดสอบที (Dependent-Sample t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทาง
สถิติ .05 โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3.2.4 ทดสอบความแตกต่ างของค่าเฉลี่ ยของคะแนนทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียน
กลุ่มควบคุม ด้วยการทดสอบที (Independent-Sample t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 โดย
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ขั้นที่ 4 การสรุปและอภิปรายผลการทดลอง 
นำผลการทดลองมาสรุปผล อภิปรายผลการวิจัย และให้ข้อเสนอแนะ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 2) ประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ ผู้วิจัยได้นำเสนอข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 
  ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์เพ่ือเป็นกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
  ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์สาระองค์ประกอบของกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริม
ทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย
โดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์  
  ส่วนที่ 3 ผลการจัดตารางกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

 

ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิด 
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น 

 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมใน
ระยะก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  

 ส่วนที่ 2 ผลการเปรียบ เที ยบค่ าเฉลี่ ยของคะแนนทั กษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม ในระยะก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ 

 

ผลการพัฒ นาโปรแกรมส่ งเสริมทั กษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ สามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระสำคัญของ
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์เพ่ือเป็นกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมส่งเสริมทั กษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ส่วนที่ 2 
ผลการวิเคราะห์สาระองค์ประกอบของกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ และส่วนที่ 3 ผลการจัดตารางกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์  

 

 ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์เพื่อเป็นกิจกรรมเพื่อส่งเสริมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
  

 กิจกรรมที่ได้จากวิเคราะห์และสังเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์และ
แนวคิดสตอรี่ไลน์จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มี 8 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมที่ 1  
โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคคี กิจกรรม 
ที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่ผลไม้ 
กิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง ดังแผนภาพที่ 4-11 และตาราง 
ที่ 17 
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กิจกรรมที่ 1 “โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ” ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาเป็นพ้ืนฐานในการจัดกิจกรรม ซึ่ง  Center on the 
Developing Child at Harvard University (2014) ได้ศึกษาการส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นต่อเนื่อง 
และการเต้นประกอบดนตรี ทั้งนี้ มีการศึกษาของ Rudd et al. (2021) ที่ทำการศึกษากิจกรรม 
การเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้นส่งผลให้มีทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหว รายละเอียดดังแผนภาพที่ 4 
 

แผนภาพที่ 4 การวิเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร  
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎ ี
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจาก
แนวคิดทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
แนวคิดสตอรี่ไลน ์

 

แนวคิดการเต้น 
เชิงสร้างสรรค ์

การเล่าเรื่องมีความสัมพันธ์กับคน เวลา 
และสถานที่ โดยดำเนินเรื่องในลักษณะ
ของการผจญภัย 

การเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น
มาสร้างสรรค์การแสดงออก โดยใช้พื้นที่ 
พลัง เวลา และส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย  

 
Rudd et al.  (2021) 

กิ จ ก ร รม ก า ร เค ลื่ อ น ไห ว ร่ า งก าย
ผสมผสานการเต้นส่งผลให้มีทักษะ EF 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 

Center on the 
Developing Child at 
Harvard University 

(2014) 

การส่งเสริมทักษะ EF และทักษะการ
เคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่า
เรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นต่อเนื่อง 
และการเต้นประกอบดนตรี 

 
กิจกรรม 

โจรสลัดตะลุยเกาะ 
มหาสมบัต ิ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 98 

กิจกรรมที่ 2 “เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่” ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาเป็นพ้ืนฐานในการจัดกิจกรรม ซึ่ง  ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา 
จุฑาภิสิทธิ์ (2560) กล่าวถึงกิจกรรมการเล่าเรื่องราว การคลื่อนไหวร่างกาย และการเต้น ส่งผลให้มี
ทักษะ EF (Executive Function) และทักษะการเคลื่อนไหว ทั้งนี้ มีการศึกษาของ Theocharidou 
et al. (2018) ที่ทำการศึกษากิจกรรมส่งเสริมทักษะการรู้คิดของสมอง การควบคุมร่างกาย และ 
การทรงตัว ด้วยการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้น รายละเอียดดังแผนภาพที่ 5 

 

แผนภาพที่ 5 การวิเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร  
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎ ี
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจาก
แนวคิดทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดสตอรี่ไลน ์

 

แนวคิดการเต้น 
เชิงสร้างสรรค ์

ตั ว ล ะ ค ร เป็ น ตั ว เปิ ด เรื่ อ ง ให้ เข้ า สู่
ประสบการณ์ใหม่ ๆ และตามด้วยสถานท่ี
ที่ตัวละครนั้นเกี่ยวข้อง 

การเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นโดย  
ใช้พื้ นที่  เวลา พลั ง และร่างกายมา
สร้างสรรค์การแสดงออก 

ณิชา ทัศน์ชาญชัย  
และจริยา จุฑาภิสิทธ์ิ 

(2560) 

กิจกรรมการเล่าเรื่องราว การคลื่อนไหว
ร่างกาย และการเต้น ส่งผลให้มีทักษะ EF 
และทักษะการเคลื่อนไหว 
 

 
กิจกรรม 

เงื่อนไขของหมีตัวใหญ ่

กิจกรรมส่งเสริมทักษะการรู้คิดของสมอง 
การควบคุมร่างกาย และการทรงตัว ด้วย
การเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้น 

 

Theocharidou et al. 
(2018) 
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กิจกรรมที่  3 “เพลิงอัคคี” ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาเป็นพ้ืนฐานในการจัดกิจกรรม ซึ่ง  Matias et al. (2020) ได้ศึกษา   
การส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ทั้งนี้   
มีการศึกษาของ Oppici et al. (2020) ที่ทำการศึกษาการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
ด้านความจำเพ่ือใช้งาน และทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสาน
การเต้น รายละเอียดดังแผนภาพที่ 6 

 

แผนภาพที่ 6 การวิเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคคี  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร  
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎ ี
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจาก
แนวคิดทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดสตอรี่ไลน ์

 

แนวคิดการเต้น 
เชิงสร้างสรรค ์

เส้นทางเดินเรื่องเป็นการดำเนินเรื่องหรือ
ผูกเรื่องที่มีความต่อเนื่องเป็นลำดับ 

การเต้นโดยผสมผสานการเคลื่อนไหว
พร้อมกับศิลปะทางความคิด สีหน้า และ
ท่าทาง ซึ่งใช้พื้นที่ พลัง เวลา และส่วน
ต่าง ๆ ของร่างกายในการแสดงออก 

Matias et al. (2020) การส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดย
ผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวและการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ 

 
Oppici et al. (2020) 

การส่งเสริมทักษะ EF ด้านความจำเพื่อใช้
งาน และทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่าน
กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสาน
การเต้น 

 
กิจกรรม 
เพลิงอัคค ี
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กิจกรรมที่ 4 “แมงมุมยักษ์ผู ้เฝ้าประตู” ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด  
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี ่ไลน์มาเป็นพื้นฐานในการจัดกิจกรรม ซึ ่ง  Center on the 
Developing Child at Harvard University (2014) ศ ึกษาการส ่งเสร ิมท ักษะ EF (Executive 
Function) และทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นต่อเนื่อง 
และการเต้นประกอบดนตรี ทั้งนี ้ ฐาปณีย์ แสงสว่าง และคณะ (2559) ทำการศึกษาการส่งเสริม
ทักษะ EF (Executive Function) ผ่านการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันเป็นทีมด้วยการควบคุมและ
เคลื่อนไหวร่างกายของตนเอง ดังแผนภาพที่ 7 

 

แผนภาพที่ 7 การวิเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร  
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎ ี
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจาก
แนวคิดทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดสตอรี่ไลน ์

 

แนวคิดการเต้น 
เชิงสร้างสรรค ์

เส้นทางการดำเนินเรื่องแบ่งเป็นตอน โดย
คำนึงถึง 4 องค์ประกอบ คือ ฉาก ตัว
ละคร การดำเนินชีวิต และเหตุการณ์
สำคัญ  

การเต้นโดยใช้การเคลื่อนไหวร่างกาย
แบบเคลื่อนที่และแบบไม่เคลื่อนที่รวมเข้า
ด้วยกัน ในการแสดงออก และมีการ
เปลี่ยนท่าทางการเคลื่อนไหวตามพื้นที่ 
พลัง เวลา และส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

ฐาปณีย์ แสงสว่าง และ
คณะ (2559) 

การส่งเสริมทักษะ EF ผ่านการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกันเป็นทีมด้วยการควบคุม
และเคลื่อนไหวร่างกายของตนเอง 

 
กิจกรรม 

แมงมุมยักษ์ผูเ้ฝ้าประต ู

Center on the 
Developing Child at 
Harvard University 

(2014) 

การส่งเสริมทักษะ EF และทักษะการ
เคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่า
เรื่องราวที่มี เหตุการณ์ เกิดขึ้นต่อเนื่อง 
และการเต้นประกอบดนตรี 
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กิจกรรมที่ 5 “แรดเผือกริมลำธาร” ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดการเต้น
เช ิงสร้างสรรค์ร ่วมกับสตอรี ่ไลน ์มาเป ็นพื ้นฐานในการจัดกิจกรรม ซึ ่ง  Matias et al. (2020) 
ทำการศึกษาการส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวและการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ ทั ้งนี ้ มีการศึกษาของ Joung & Lee (2019) ที ่ทำการศึกษากิจกรรมส่งเสริมทักษะ 
การทรงตัว และการควบคุมการเคลื ่อนไหว ด ้วยการเคลื ่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น 
รายละเอียดดังแผนภาพที่ 8 

 

แผนภาพที่ 8 การวิเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร  
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎ ี
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจาก
แนวคิดทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดสตอรี่ไลน ์

 

แนวคิดการเต้น 
เชิงสร้างสรรค ์

คำถามหลักเป็นตัวเช่ือมการดำเนินเรื่อง 
หรือตัวเปิดประเด็นในการดำเนินเรื่อง 

การเต้นที่มีการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ 
ของร่างกาย โดยมีความสัมพันธ์กับพื้นที่ 
พลัง เวลา และร่างกาย 

 

Matias et al. (2020) 

การส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดย
ผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวและการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ 

 

Joung & Lee (2019) 

กิจกรรมส่งเสริมทักษะการทรงตัว และ
การควบคุมการเคลื่อนไหว ด้วยการ
เคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น 

 
กิจกรรม 

แรดเผือกริมลำธาร 
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กิจกรรมที่ 6 “กำแพงเยลลี่ผลไม้” ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาเป็นพ้ืนฐานในการจัดกิจกรรม ซึ่ง  ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา      
จุฑาภิสิทธิ์ (2560) กล่าวถึงกิจกรรมการเล่าเรื่องราว การคลื่อนไหวร่างกาย และการเต้น ส่งผลให้มี
ทักษะ EF (Executive Function) และทักษะการเคลื่อนไหว ทั้งนี้ มีการศึกษาของ Chatzopoulos 
et al. (2018) ที่ทำการศึกษากิจกรรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ส่งผลให้มีทักษะการรับรู้การเคลื่อนไหว 
จังหวะ และการทรงตัว รายละเอียดดังแผนภาพที่ 9 
 

แผนภาพที่ 9 การวิเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกีย่วข้อง สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่ผลไม้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร  
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎ ี
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจาก
แนวคิดทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดสตอรี่ไลน ์

 

แนวคิดการเต้น 
เชิงสร้างสรรค ์

คำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้
เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง เป็นกลไกให้
ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติ ซึ่งนำไปสู่
การจัดกิจกรรม 

การเต้นที่มีลักษณะเฉพาะซึ่งใช้พื้นที่ พลัง 
เวลา และส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย โดย
ผสมผสานความ เช่ียวชาญ ทางการ
เคลื่อนไหวและศิลปะทางการแสดงออก 

ณิชา ทัศน์ชาญชัย  
และจริยา จุฑาภิสิทธ์ิ 

(2560) 

กิจกรรมการเล่าเรื่องราว การคลื่อนไหว
ร่างกาย และการเต้น ส่งผลให้มีทักษะ EF 
และทักษะการเคลื่อนไหว 

 
กิจกรรม 

กำแพงเยลลีผ่ลไม ้

กิจกรรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ส่งผลให้มี
ทักษะการรับรู้การเคลื่อนไหว จังหวะ 
และการทรงตัว 

 

Chatzopoulos et al. 
(2018) 
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กิจกรรมที่ 7 “สัญลักษณ์วงสีแดง” ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาเป็นพ้ืนฐานในการจัดกิจกรรม ซึ่ง  Center on the Developing 
Child at Harvard University (2014) กล่าวถึงการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
ทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นต่อเนื่อง และการเต้น
ประกอบดนตรี ทั้งนี้ มีการศึกษาของ อัญชนา ใจหวัง และคณะ (2562) ที่ทำการศึกษาการส่งเสริม
ทักษะ EF (Executive Function) โดยผ่านกิจกรรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ รายละเอียดดังแผนภาพ 
ที่ 10 

 

แผนภาพที่ 10 การวิเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร  
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎ ี
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจาก
แนวคิดทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดสตอรี่ไลน ์

 

แนวคิดการเต้น 
เชิงสร้างสรรค ์

คำถามหลักทำหน้าที่เช่ือมโยงการดำเนิน
เรื่องในแต่ละตอนและเป็นตัวกระตุ้นหรือ
เปิดประเด็นให้ผู้ เรียนได้คิดและลงมือ
ปฏิบัติ  

การเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นมา
สร้างสรรค์การแสดงออกประกอบดนตรี 
ซึ่งเปิดโอกาสให้ได้แสดงออกถึงการใช้
พลัง พื้นที่ เวลา และร่างกาย 

Center on the 
Developing Child at 
Harvard University 

(2014) 

การส่งเสริมทักษะ EF และทักษะการ
เคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่า
เรื่องราวที่มี เหตุการณ์ เกิดขึ้นต่อเนื่อง 
และการเต้นประกอบดนตรี 

อัญชนา ใจหวัง และ
คณะ (2562) 

การส่งเสริมทักษะ EF โดยผ่านกิจกรรม
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ 

 
กิจกรรม 

สัญลักษณ์วงสีแดง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 104 

กิจกรรมที่ 8 “เต้นเฉลิมฉลอง” ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาเป็นพ้ืนฐานในการจัดกิจกรรม ซึ่ง Matias et al. (2020) ได้ศึกษาการ
ส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ทั้งนี้        
มีการศึกษาของ Pavlidou et al. (2018) กล่าว่ากิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นส่งผลให้
มีทักษะการเคลื่อนไหว รายละเอียดดังแผนภาพที่ 11 

 

แผนภาพที่ 11 การวิเคราะห์สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์เป็นกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แนวคิดทฤษฎี เอกสาร  
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎ ี
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การสังเคราะห์กิจกรรมจาก
แนวคิดทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดสตอรี่ไลน ์

 

แนวคิดการเต้น 
เชิงสร้างสรรค ์

จัด กิ จก รรมที่ ห ล ากห ลายและ เป็ น
กิจกรรมที่ผู้เรียนต้องคิดและปฏิบัติเพื่อ
หาคำตอบสำหรับคำถามหลัก 

การสร้ างสรรค์ การ เคลื่ อน ไหวด้ วย 
การเต้นซึ่งผสมผสมผสานหลักการของ
การเต้น  และส่ งผ่ านความรู้สึ กจาก 
การแสด งออกทางการ เคลื่ อ น ไห ว
ประกอบด้วย การใช้พื้นที่  พลัง เวลา 
และร่างกาย 

 

Matias et al. (2020) 
การส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดย
ผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวและการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ 

 
กิจกรรม 

เต้นเฉลิมฉลอง 

กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการ
เต้นส่งผลให้มีทักษะการเคลื่อนไหว 

 

Pavlidou et al. 
(2018) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 105 

 จากการวิเคราะห์สาระสำคัญแนวคิดจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือสังเคราะห์เป็น
กิจกรรมดังแผนภาพที่ 4-11 สามารถสรุปรายละเอียด ดังตารางที่ 17 
 

ตารางที่ 17 สรุปกิจกรรมที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดจากเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเพ่ือส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 

กิจกรรม แนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อส่งเสริมทักษะ EF  
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

1. โจรสลัด
ตะลุยเกาะมหา
สมบัติ 

1) แนวคิดสตอรี่ไลน์: การเล่าเรื่องมีความสัมพันธ์กับคน เวลา และสถานที่ โดย
ดำเนินเรื่องในลักษณะของการผจญภัย 
2) แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์: การเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้นมา
สร้างสรรค์การแสดงออก โดยใช้พื้นที่ พลัง เวลา และส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 
3)  Center on the Developing Child at Harvard University (2014):  
การส่งเสริมทักษะ EF และทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่า
เรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดข้ึนต่อเนื่อง และการเต้นประกอบดนตรี 
4) Rudd et al. (2021): กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น
ส่งผลให้มีทักษะ EF และสมรรถนะการเคลื่อนไหว         

2. เงื่อนไขของ 
หมีตัวใหญ่ 

1) แนวคิดสตอรี่ไลน์: ตัวละครเป็นตัวเปิดเรื่องและตามด้วยสถานที่ท่ีตัวละครนั้น
เกี่ยวข้อง 
2) แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์: การเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นโดยใช้
พ้ืนที่ เวลา พลัง และร่างกายมาสร้างสรรค์การแสดงออก 
3) ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์ (2560): กิจกรรมการเล่าเรื่องราว 
การคลื่อนไหวร่างกายและการเต้น ส่งผลให้มีทักษะ EF และการเคลื่อนไหว 
4) Theocharidou et al. (2018): กิจกรรมส่งเสริมทักษะการรู้คิดของสมอง 
การควบคุมร่างกาย และการทรงตัว ด้วยการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้น 

3. เพลิงอัคคี 1) แนวคิดสตอรี่ไลน์: เส้นทางเดินเรื่องเป็นการดำเนินเรื่องหรือผูกเรื่องที่มีความ
ต่อเนื่องเป็นลำดับ 
2) แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์: การเต้นโดยผสมผสานการเคลื่อนไหวพร้อม
กับศิลปะทางความคิด สีหน้า และท่าทาง ซึ่งใช้พ้ืนที่ พลัง เวลา และส่วน 
ต่าง ๆ ของร่างกายในการแสดงออก 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 106 

ตารางท่ี 17 (ต่อ) 
 

กิจกรรม แนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อส่งเสริมทักษะ EF  
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 3) Matias et al. (2020): การส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรม
การเล่าเรื่องราวและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
4) Oppici et al. (2020): การส่งเสริมทักษะ EF ด้านความจำเพ่ือใช้งาน และ
ทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสาน 
การเต้น 

4. แมงมุมยักษ์ 
ผู้เฝ้าประตู 

1) แนวคิดสตอรี่ ไลน์ : เส้นทางการดำเนิน เรื่องแบ่งเป็นตอน  โดยคำนึ ง 
ถึง 4 องค์ประกอบ คือ ฉาก ตัวละคร การดำเนินชีวิต และเหตุการณ์สำคัญ 
2) แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์: การเต้นโดยใช้การเคลื่อนไหวร่างกายแบบ
เคลื่ อนที่ และแบบไม่ เคลื่อนที่ รวมเข้าด้ วยกัน ในการแสดงออก  และมี  
การเปลี่ยนท่าทางการเคลื่อนไหวตามพ้ืนที่ พลัง เวลา และส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกาย 
3 )  Center on the Developing Child at Harvard University (2014):  
การส่งเสริมทักษะ EF และทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่า
เรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดข้ึนต่อเนื่อง และการเต้นประกอบดนตรี 
4) ฐาปณีย์ แสงสว่าง และคณะ (2559): การส่งเสริมทักษะ EF ผ่านการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกันเป็นทีมด้วยการควบคุมและเคลื่อนไหวร่างกายของตนเอง 

5. แรดเผือกริม 
ลำธาร 

1) แนวคิดสตอรี่ไลน์ : คำถามหลักเป็นตัวเชื่อมการดำเนินเรื่อง หรือตัวเปิด
ประเด็นในการดำเนินเรื่อง 
2) แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์: การเต้นที่มีการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกาย โดยมีความสัมพันธ์กับพ้ืนที่ พลัง เวลา และร่างกาย 
3) Matias et al. (2020): การส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรม
การเล่าเรื่องราวและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
4) Joung & Lee (2019): กิจกรรมส่งเสริมทักษะการทรงตัว และการควบคุม
การเคลื่อนไหว ด้วยการเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น 

6. กำแพงเยลลี่
ผลไม ้

1) แนวคิดสตอรี่ไลน์: คำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทาง
เดินเรื่อง เป็นกลไกให้ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติ ซึ่งนำไปสู่การจัดกิจกรรม2) 
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์: การเต้นที่มีลักษณะเฉพาะซึ่งใช้พื้นที่ พลัง  
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ตารางท่ี 17 (ต่อ) 
 

กิจกรรม แนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อส่งเสริมทักษะ EF  
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 เวลา และส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย โดยผสมผสานความเชี่ยวชาญทาง 
การเคลื่อนไหวและศิลปะทางการแสดงออก 
3) ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์ (2560): กิจกรรมการเล่าเรื่องราว 
การคลื่ อน ไหวร่างกาย และการเต้น  ส่ งผลให้มีทั กษะ EF และทั กษะ 
การเคลื่อนไหว 
4) Chatzopoulos et al. (2018): กิจกรรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ส่งผลให้มี
ทักษะการรับรู้การเคลื่อนไหว จังหวะ และการทรงตัว 

7. สัญลักษณ์วง 
สีแดง 

1) แนวคิดสตอรี่ไลน์: คำถามหลักทำหน้าที่เชื่อมโยงการดำเนินเรื่องในแต่ละ
ตอนและเป็นตัวกระตุ้นหรือเปิดประเด็นให้ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติ 
2) แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์: การเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นมา
สร้างสรรค์การแสดงออกประกอบดนตรี ซึ่ งเปิดโอกาสให้ได้แสดงออกถึง 
การใช้พลัง พ้ืนที่ เวลา และร่างกาย 
3 )  Center on the Developing Child at Harvard University (2014): 
การส่งเสริมทักษะ EF และทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่า
เรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดข้ึนต่อเนื่อง และการเต้นประกอบดนตรี 
4) อัญชนา ใจหวัง และคณะ (2562): การส่งเสริมทักษะ EF โดยผ่านกิจกรรม
การเต้นเชิงสร้างสรรค์          

8. เต้นเฉลิม
ฉลอง 

1) แนวคิดสตอรี่ไลน์: จัดกิจกรรมที่หลากหลาย และเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนต้อง
คิดและปฏิบัติเพ่ือหาคำตอบสำหรับคำถามหลัก 
2) แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์: การสร้างสรรค์การเคลื่อนไหวด้วยการเต้น ซึ่ง
ผสมผสมผสานหลักการของการเต้น และส่งผ่านความรู้สึกจากการแสดงออก
ทางการเคลื่อนไหว ประกอบด้วยการใช้พื้นที่ พลัง เวลา และร่างกาย 
3) Matias et al. (2020): การส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรม
การเล่าเรื่องราวและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
4) Pavlidou et al. (2018): กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นส่งผล
ให้มีทักษะการเคลื่อนไหว               
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จากตารางที่ 17 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย ได้กิจกรรม 8 กิจกรรม ได้แก่ 1) โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ 2) เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 
3) เพลิงอัคคี 4) แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 5) แรดเผือกริมลำธาร 6) กำแพงเยลลี่ผลไม้ 7) สัญลักษณ์  
วงสีแดง และ 8) เต้นเฉลิมฉลอง 
 

 ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์สาระองค์ประกอบของกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์  

 

ผลการวิเคราะห์สาระองค์ประกอบของกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ มีรายละเอียดดังตารางที่ 18 

ตารางที่ 18 การวิเคราะห์สาระองค์ประกอบของกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้น
เชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 
 

สัปดาห์ท่ี/ชื่อกิจกรรม การดำเนินกิจกรรม 

 
1 

โจรสลัดตะลุย 
เกาะมหาสมบัติ 

ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการเล่าเรื่องราวว่า เมื่ออดีตโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่เสียชีวิตลง 
โดยทิ้งสมุดบันทึกและแผนที่ซึ่งนำไปสู่เกาะที่ซ่อนสมบัติของโจรสลัดไว้  
กลุ่มโจรสลัดจึงล่องเรือไปที่เกาะมหาสมบัติ และนำเรือเข้าเทียบท่าและ
ทอดสมอเรือ จากนั้นทำกิจกรรมโดยมีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้
เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง จำนวน 3 ตอน ได้แก่ 1.1 ทอดสมอเรือ 1.2 ป่า
รกทึบ 1.3 กระท่อมไม้ 

 
2 

เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรม จำนวน 3 ตอน ได้แก่ 2.1 กำแพง
ดิน 2.2 ฝูงแมลง 2.3 บ้านต้นไม้ โดยมีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้
เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง และเคลื่อนไหวร่างกายร่วมกันผ่านการเต้นโดย
ใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติมาสร้างสรรค์การ
แสดงออก 

3 
เพลิงอัคคี 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรม จำนวน 3 ตอน ได้แก่ 3.1 น้ำตก
อัคคี 3.2 ทางเข้าถ้ำน้ำตกอัคคี 3.3 ภายในถ้ำอัคคี โดยมีคำถามหลักกำกับ
การดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง และเคลื่อนไหวร่างกาย 
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ตารางท่ี 18 (ต่อ) 
 

สัปดาห์ท่ี/ชื่อกิจกรรม การดำเนินกิจกรรม 
 ร่วมกันผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหา

สมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออก 

 
4 

แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรม จำนวน 3 ตอน ได้แก่ 4.1 กลไก
ใบมีด 4.2 ใยแมงมุมขนาดมหึมา 4.3 ทางออกปลายถ้ำ โดยมีคำถามหลัก
กำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง และเคลื่อนไหวร่างกาย
ร่วมกันผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหา
สมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออก 

 
5 

แรดเผือกริมลำธาร 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรม จำนวน 3 ตอน ได้แก่ 5.1 ถ้ำมรกต 
5.2 ทางลอดก้นบ่อน้ำ 5.3 ลำธารถ้ำมรกต โดยมีคำถามหลักกำกับการ
ดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง และเคลื่อนไหวร่างกายร่วมกัน
ผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติมา
สร้างสรรค์การแสดงออก 

 
6 

กำแพงเยลลี่ผลไม้ 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรม จำนวน 3 ตอน ได้แก่ 6.1 ไร่ผลไม้ 
6.2 ไร่มะเขือเทศ 6.3 พญาผีเสื้อ โดยมีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้
เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง และเคลื่อนไหวร่างกายร่วมกันผ่านการเต้นโดย
ใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติมาสร้างสรรค์การ
แสดงออก 

 
7 

สัญลักษณ์วงสีแดง 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรม จำนวน 3 ตอน ได้แก่ 7.1 ต้น
ตีนเป็ดน้ำ 7.2 ต่อหัวเสือ 7.3 กอริลลาตัวใหญ่ โดยมีคำถามหลักกำกับการ
ดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง และเคลื่อนไหวร่างกายร่วมกัน
ผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติมา
สร้างสรรค์การแสดงออก 

 
8 

เต้นเฉลิมฉลอง 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรม จำนวน 3 ตอน ได้แก่ 8.1 ทุ่ง
ดอกไม้ยักษ์ 8.2 เมืองโบราณ 8.3 ตลาดกลางเกาะมหาสมบัติ โดยมีคำถาม
หลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง และเคลื่อนไหว
ร่างกายร่วมกันผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตาม
หาสมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออก 
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ส่วนที่ 3 ผลการจั ดตารางกิ จกรรมใน โป รแกรมส่ ง เสริมทั กษ ะ EF (Executive 
Function)และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการ
เต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

 

การจัดตารางดำเนินกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายนี้ ผู้วิจัยกำหนดระยะเวลาดำเนินการ
ทดลองอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที 
ผลการจัดตารางกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 
ดังตารางที ่19 

ตารางที่  19 แผนการดำเนินกิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 
 

 
ชื่อกิจกรรม 

ระยะเวลา (สัปดาห์/ครั้งที่) 
สัปดาห์ท่ี 1 

คร้ังท่ี 
สัปดาห์ท่ี 2 

คร้ังท่ี 
สัปดาห์ท่ี 3 

คร้ังท่ี 
สัปดาห์ท่ี 4 

คร้ังท่ี 
สัปดาห์ท่ี 5 

คร้ังท่ี 
สัปดาห์ท่ี 6 

คร้ังท่ี 
สัปดาห์ท่ี 7 

คร้ังท่ี 
สัปดาห์ท่ี 8 

คร้ังท่ี 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1. โจรสลัดตะลุย 
เกาะมหาสมบัติ 

                        

2. เง่ือนไขของหมี 
ตัวใหญ ่

                        

3. เพลิงอัคคี                         

4. แมงมุมยักษ ์
ผู้เฝ้าประตู 

                        

5. แรดเผือกริมลำธาร                         

6. กำแพงเยลลี่ผลไม้                         

7. สัญลักษณ์วงสีแดง                         

8. เต้นเฉลิมฉลอง                         
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ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น 
 

ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น แบ่งการนำเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในระยะ
ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 

 

การวิจัยครั้งนี้ได้ออกแบบการกำหนดตัวแปรเป็นทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีการวัด 2 ครั้ง ได้แก่ ครั้งที่ 1 
ก่อนการทดลอง และครั้งที่ 2 เมื่อสิ้นสุดการทดลอง 8 สัปดาห์ 

 

ผลจากการทดลองใช้โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวที่พัฒนาขึ้น โดยกำหนดนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 48 คน แบ่งเป็นนักเรียนกลุ่มทดลอง 
24 คน นักเรียนกลุ่มควบคุม 24 คน ได้ค่าสถิติพ้ืนฐานเป็นค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน ดังตารางที่ 20-21 

 

ตารางที่ 20 ค่าสถิติพ้ืนฐานคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม  
 

กลุ่มตัวอย่าง ระยะการทดลอง Mean SD MAX MIN Sk Ku 

กลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง 27.42 2.45 32 24 0.27 -0.99 
หลังการทดลอง 51.17 2.26 56 48 0.57 -0.35 

กลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง 27.58 2.73 32 23 -0.12 -1.09 
หลังการทดลอง 27.50 2.65 32 24 0.27 -1.27 

 

 จากตารางที่ 20 พบว่า ค่าสถิติของค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function)
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีการกระจายของข้อมูลใกล้เคียงกัน โดยนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง มีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังการทดลองเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนการทดลอง และเมื่อพิจารณา 
การกระจายข้อมูล พบว่า ก่อนการทดลองและหลังการทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนมีการแจกแจง
ข้อมูลแบบเบ้ขวา แสดงว่า ข้อมูลส่วนใหญ่มีคะแนนต่ำกว่าค่าเฉลี่ย  เมื่อพิจารณาความโด่ง พบว่า 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 112 

ก่อนการทดลองและหลังการทดลองมีค่าความโด่งต่ำกว่าปกติ แสดงว่ามีการกระจายของข้อมูลมาก  
ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังการทดลองต่ำกว่าก่อนการทดลอง และเมื่อ
พิจารณาการกระจายข้อมูล พบว่า ก่อนการทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนมีการแจกแจงข้อมูลแบบเบ้
ซ้าย แสดงว่า ข้อมูลส่วนใหญ่มีคะแนนมากกว่าค่าเฉลี่ย ส่วนหลังการทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนน  
มีการแจกแจงข้อมูลแบบเบ้ขวา แสดงว่า ข้อมูลส่วนใหญ่มีคะแนนต่ำกว่าค่าเฉลี่ย เมื่อพิจารณาความ
โด่ง พบว่า ก่อนการทดลองและหลังการทดลองมีค่าความโด่งต่ำกว่าปกติ แสดงว่ามีการกระจายของ
ข้อมูลมาก 
 

ตารางที่ 21 ค่าสถิติพ้ืนฐานคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม 
 

กลุ่มตัวอย่าง ระยะการทดลอง Mean SD MAX MIN Sk Ku 

กลุ่มทดลอง ก่อนการทดลอง 9.37 1.01 12 8 0.78 0.68 
หลังการทดลอง 19.25 2.05 23 16 -0.00 -0.89 

กลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง 9.30 1.16 12 8 0.65 -0.31 
หลังการทดลอง 9.20 1.14 12 8 0.51 -0.31 

 

 จากตารางที่ 21 พบว่า ค่าสถิติของค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีการกระจายของข้อมูลใกล้เคียงกัน โดยนักเรียนกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนหลังการทดลองเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนการทดลอง และเมื่อพิจารณาการกระจายข้อมูล พบว่า 
ก่อนการทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนมีการแจกแจงข้อมูลแบบเบ้ขวา แสดงว่า ข้อมูลส่วนใหญ่มี
คะแนนต่ำกว่าค่าเฉลี่ย เมื่อพิจารณาความโด่ง พบว่า มีค่าความโด่งสูงกว่าปกติ แสดงว่ามีการกระจาย
ของข้อมูลน้อย หลังการทดลอง ค่าเฉลี่ยของคะแนนมีการแจกแจงข้อมูลแบบเบ้ซ้าย แสดงว่า ข้อมูล
ส่วนใหญ่มีคะแนนมากกว่าค่าเฉลี่ย เมื่อพิจารณาความโด่ง พบว่า มีค่าความโด่งต่ำกว่าปกติ แสดงว่ามี 
การกระจายของข้อมูลมาก ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังการทดลองต่ำกว่า
ก่อนการทดลอง และเมื่อพิจารณาการกระจายข้อมูล พบว่า ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง
ค่าเฉลี่ยของคะแนนมีการแจกแจงข้อมูลแบบเบ้ขวา แสดงว่า ข้อมูลส่วนใหญ่มีคะแนนต่ำกว่าค่าเฉลี่ย 
เมื่อพิจารณาความโด่ง พบว่า ก่อนการทดลองและหลังการทดลองมีค่าความโด่งต่ำกว่าปกติ แสดงว่า
มีการกระจายของข้อมูลมาก 
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ส่วนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะ
ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 

 

2.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม  ในระยะก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลอง ดังตารางที่ 22 

 

ตารางที่ 22 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
 

  

n 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  

t 
 

p 
 Mean SD Mean SD 

กลุ่มทดลอง 24 27.42 2.45 51.17 2.26 -191.39 0.00* 
กลุ่มควบคุม 24 27.58 2.73 27.50 2.65 0.62 0.54 

*p < .05 
  

 จากตารางที่  22 พบว่า หลังการทดลอง ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive 
Function) ของนักเรียนกลุ่มทดลอง เพ่ิมข้ึนกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 27.42 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive 
Function) อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 51.17 คะแนน คือ  
มีทักษะ EF (Executive Function) อยู่ในระดับดีมาก 
 

 ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้
รับการจัดโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์  ก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลอง 
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 27.58 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive Function) อยู่ในระดับ 
ควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 27.50 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive Function) 
อยู่ในระดับควรเสริม 
 

 ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  โดยจำแนกตาม
องค์ประกอบ ปรากฏดังตารางที่ 23-24 
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ตารางที่ 23 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ก่อนและหลัง
การทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง (โดยภาพรวมและจำแนกตามองค์ประกอบ) 
 

องค์ประกอบทักษะ EF 
(Executive Function) 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  

t 
 

p 
Mean SD Mean SD 

ทักษะ EF โดยภาพรวม 27.42 2.45 51.17 2.26 -191.39 0.00* 
1. ความจำเพื่อใช้งาน 9.13 0.85 17.00 0.72 -71.88 0.00* 
2. การยับยั้งชั่งใจ 9.25 0.99 17.13 0.90 -56.76 0.00* 
3. การยืดหยุ่นทางความคิด 9.04 0.91 17.04 0.91 -76.73 0.00* 

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 23 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียน
กลุ่มทดลองหลังได้รับการจัดโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ  27.42 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive Function) อยู่ ในระดับควรเสริม  
หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 51.17 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive Function) 
อยู่ในระดับดีมาก  
 
 

 เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) ของกลุ่มทดลอง 
พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทุกองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) หลังการทดลองสูง
กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีรายละเอียดดังนี้ ความจำเพื่อใช้งาน 
หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 17.00 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ก่อนการทดลองมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 9.13 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม การยับยั้งชั่งใจ หลังการทดลองมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 17.13 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 9.25 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม การยืดหยุ่นทางความคิด หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 17.04 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 9.04 
คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 
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ตารางที่ 24 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ก่อนและหลัง
การทดลองของนักเรียนกลุ่มควบคุม (โดยภาพรวมและจำแนกตามองค์ประกอบ) 
 

องค์ประกอบทักษะ EF 
(Executive Function) 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  

t 
 

p 
Mean SD Mean SD 

ทักษะ EF โดยภาพรวม 27.58 2.73 27.50 2.65 0.62 0.54 
1. ความจำเพื่อใช้งาน 9.12 0.95 9.08 0.88 0.30 0.77 
2. การยับยั้งชั่งใจ 9.29 1.00 9.25 1.03 0.37 0.71 
3. การยืดหยุ่นทางความคิด 9.17 1.05 9.17 0.96 0.00 1.00 

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 24 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียน
กลุ่มควบคุมก่อนการทดลองและหลังการทดลอง ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) ของกลุ่มควบคุมทั้งก่อนและ
หลังการทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความจำเพ่ือใช้งาน  การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทาง
ความคิด ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตารางที่ 25 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
 

  

n 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  

t 
 

p 
 Mean SD Mean SD 
กลุ่มทดลอง 24 9.37 1.01 19.25 2.05 -40.62 0.00* 
กลุ่มควบคุม 24 9.30 1.16 9.20 1.14 0.81 0.43 

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 25 พบว่า หลังการทดลอง ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนกลุ่มทดลอง เพ่ิมขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 โดยก่อนการ
ทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน  เท่ากับ 9.37 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับ 
ควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 19.25 คะแนน คือมีสมรรถนะการเคลื่อนไหว
อยู่ในระดับดีมาก ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้
รับการจัดโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์  ก่อนการ
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ทดลองและหลังการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 9.30 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับควรเสริม  
หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 9.20 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับควรเสริม  
 

 ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลอง
และนักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะก่อนการทดลองและหลังการทดลอง โดยจำแนกตามองค์ประกอบ 
ปรากฏดังตารางที่ 26-27 
 

ตารางที่ 26 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวก่อนและหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง (โดยภาพรวมและจำแนกตามองค์ประกอบ) 
 

องค์ประกอบสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  

t 
 

p 
Mean SD Mean SD 

สมรรถนะการเคลื่อนไหวโดยภาพรวม 9.37 1.01 19.25 2.05 -40.62 0.00* 
1. การขว้าง 1.17 0.38 2.42 0.50 -11.52 0.00* 
2. การรับ 1.08 0.28 2.16 0.38 -13.00 0.00* 
3. การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 1.08 0.28 2.29 0.46 -14.27 0.00* 
4. การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 1.08 0.28 2.13 0.34 -10.99 0.00* 
5. การทรงตัว 1.25 0.44 2.67 0.48 -13.78 0.00* 
6. การม้วนตัว 1.21 0.41 2.54 0.51 -11.57 0.00* 
7. การกระโดด 1.08 0.28 2.16 0.38 -10.54 0.00* 
8. การวิ่ง 1.42 0.50 2.88 0.34 -14.04 0.00* 

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 26 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่มทดลอง
หลังได้รับการจัดโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์สูงกว่าก่อน
การทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
9.37 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 19.25 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับดีมาก 
 

 เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวของกลุ่มทดลอง พบว่า ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนทุกองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่าง
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มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีรายละเอียดดังนี้ การขว้าง หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 2.42 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.17 
คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม การรับ หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.16 คะแนน  
อยู่ในระดับพอใช้ได้ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม
การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.29 คะแนน อยู่ในระดับ
พอใช้ได้ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม การเลี้ยง
ลูกบอลด้วยเท้า หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.13 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ได้  
ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม การทรงตัว หลังการ
ทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.67 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 1.25 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม การม้วนตัว หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 2.54 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.21 คะแนน 
อยู่ในระดับควรเสริม การกระโดด หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.16 คะแนน อยู่ใน
ระดับพอใช้ได้ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม  
การว่ิง หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.88 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ก่อนการทดลอง
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.42 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 
 

ตารางที่ 27 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวก่อนและหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุ่มควบคุม (โดยภาพรวมและจำแนกตามองค์ประกอบ) 
 

องค์ประกอบสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  

t 
 

p 
Mean SD Mean SD 

สมรรถนะการเคลื่อนไหวโดยภาพรวม 9.30 1.16 9.20 1.14 0.81 0.43 

1. การขว้าง 1.17 0.38 1.08 0.28 0.81 0.43 
2. การรับ 1.04 0.20 1.04 0.20 0.00 1.00 
3. การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 1.13 0.34 1.08 0.28 0.44 0.66 
4. การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 1.04 0.20 1.04 0.20 0.00 1.00 
5. การทรงตัว 1.25 0.44 1.21 0.41 0.44 0.66 
6. การม้วนตัว 1.17 0.38 1.21 0.41 -0.37 0.71 
7. การกระโดด 1.08 0.28 1.04 0.20 0.57 0.58 
8. การวิ่ง 1.42 0.50 1.50 0.51 -1.00 0.33 

*p < .05 
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 จากตารางที่ 27 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่ม
ควบคุมก่อนการทดลองและหลังการทดลอง ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อ
พิจารณาตามองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวของกลุ่มควบคุมทั้งก่อนและหลังการทดลอง 
พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า  
การทรงตัว การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 2.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหว โดยภาพรวมและจำแนกตามองค์ประกอบของนักเรียนกลุ่มทดลองและ
นักเรียนกลุ่มควบคุม ในระยะหลังการทดลอง ดังตารางที่ 28-29 
 

ตารางที่ 28 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมในระยะหลังการทดลอง (โดยภาพรวมและจำแนกตาม
องค์ประกอบ) 
 

องค์ประกอบทักษะ EF 
(Executive Function) 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  

t 
 

p 
Mean SD Mean SD 

ทักษะ EF โดยภาพรวม 51.17 2.26 27.50 2.65 33.27 0.00* 

1. ความจำเพื่อใช้งาน 17.00 0.72 9.08 0.88 34.05 0.00* 
2. การยับยั้งชั่งใจ 17.13 0.90 9.25 1.03 28.17 0.00* 
3. การยืดหยุ่นทางความคิด 17.04 0.91 9.17 0.96 29.15 0.00* 

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 28 พบว่า หลังการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) โดยภาพรวม แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อจำแนกตามองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) พบว่า 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางที่ 29 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมในระยะหลังการทดลอง (โดยภาพรวมและจำแนกตามองค์ประกอบ) 
 

องค์ประกอบสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  

t 
 

p 
Mean SD Mean SD 

สมรรถนะการเคลื่อนไหวโดยภาพรวม 19.25 2.05 9.20 1.14 20.98 0.00* 
1. การขว้าง 2.16 0.38 1.04 0.20 12.76 0.00* 
2. การรับ 2.16 0.38 1.04 0.20 12.76 0.00* 
3. การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 2.29 0.46 1.08 0.28 10.89 0.00* 
4. การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 2.13 0.34 1.04 0.20 13.45 0.00* 
5. การทรงตัว 2.67 0.48 1.21 0.41 11.24 0.00* 
6. การม้วนตัว 2.54 0.51 1.21 0.41 9.95 0.00* 
7. การกระโดด 2.42 0.50 1.08 0.28 11.31 0.00* 
8. การวิ่ง 2.88 0.34 1.50 0.51 11.00 0.00* 

*p < .05 
  

 จากตารางที่ 29 พบว่า หลังการทดลอง นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวโดยภาพรวม แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 เมื่อจำแนกตามองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหว พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
การขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว การม้วนตัว  
การกระโดด และการวิ่ง แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ 2) ประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ การดำเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้
แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์  โปรแกรมที่ พัฒนาขึ้นประกอบด้วยกิจกรรม  
8 กิจกรรม ได้แก่ 1) โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ 2) เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 3) เพลิงอัคคี 4) แมง
มุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 5) แรดเผือกริมลำธาร 6) กำแพงเยลลี่ผลไม้ 7) สัญลักษณ์วงสีแดง และ 8) เต้น
เฉลิมฉลอง ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรม พบว่า โปรแกรมมีความเหมาะสมมากที่สุด 
โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความเหมาะสมเท่ากับ 4.60 คะแนน เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
แบบวัดทักษะ EF (Executive Function) และแบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย โดยแบบวัดทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่าแบบรูบริคแบบแยกประเด็น 5 ระดับ 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด 
จำนวน 12 ข้อ ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง
รวมเท่ากับ 0.99 และนำผลที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) มีค่าความเที่ยง
เท่ากับ 0.84 ส่วนแบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้นจาก Herrmann & Seelig (2020) เป็นแบบสอบภาคปฏิบัติ มีลักษณะมาตรประมาณค่าแบบ
รูบริคแบบแยกประเด็น 3 ระดับ ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่ การขว้าง การรับ การเลี้ยงลูก
บอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง จำนวน 8 ข้อ 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องรวมเท่ากับ 0.96 
และนำผลที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.86 และ
ระยะที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
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ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย สังกัด สพฐ. จำนวน 
48 คน ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 50 นาที วิเคราะห์ข้อมูลโดย
เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหว ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม โดย
การทดสอบที (Dependent-Sample t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 และเปรียบเทียบความ
แตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว หลัง
การทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบที ( Independent-
Sample t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ สามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 

1. ผลการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
สตอรี่ไลน์ 

 

  ผลการพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ ดำเนินการโดยวิเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ แนวคิดสตอรี่ไลน์ และเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง นำมาสังเคราะห์ได้กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ ประกอบด้วยกิจกรรม 8 กิจกรรม ได้แก่ 1) โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ  
2) เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 3) เพลิงอัคคี 4) แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 5) แรดเผือกริมลำธาร 6) กำแพง
เยลลี่ผลไม้ 7) สัญลักษณ์วงสีแดง และ 8) เต้นเฉลิมฉลอง เพ่ือนำไปใช้ในโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น  
แต่ละกิจกรรมประกอบด้วยชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม 
สื่อ/อุปกรณ์ ข้อควรระวัง และการประเมินผล โดยผ่านการตรวจสอบความเหมาะสมของโปรแกรม
จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน รวมทั้งได้แก้ไขเพ่ิมเติมตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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2. ผลการศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 
 

  ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ โดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม และ
การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุมมีดังนี้ 

 

2.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหว ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม 
 

2.1.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง  พบว่า หลังการ
ทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดย 

 

2.1.1.1 ทักษะ EF (Executive Function) ก่อนการทดลอง มีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 27.42 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive Function) อยู่ในระดับควรเสริม หลัง
การทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 51.17 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive Function)  
อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) เป็น
รายองค์ประกอบ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทุกองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) 
หลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05  
ทุกองค์ประกอบ ดังนี้ 

1)  องค์ประกอบความจำเพ่ือใช้งาน ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 9.13 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
17.00 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก 

2)  องค์ประกอบการยับยั้งชั่งใจ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 9.25 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
17.13 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก 
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3)  องค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิด ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 9.04 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
17.04 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก 
 

2.1.1.2 สมรรถนะการเคลื่อนไหว ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 9.37 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 19.25 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับพอใช้ได้และดีมาก ซึ่ง
ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวเป็นรายองค์ประกอบ พบว่า ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนทุกองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อน
การทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกองค์ประกอบ ดังนี้ 

1)  องค์ประกอบการขว้าง ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.17 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.42 
คะแนน อยู่ในระดับดีมาก  

2)  องค์ประกอบการรับ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.16 คะแนน อยู่ใน
ระดับพอใช้ได้  

3)  องค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
2.29 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ได้  

4)  องค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
2.13 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ได้  

5)  องค์ประกอบการทรงตัว ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.25 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.67 
คะแนน อยู่ในระดับดีมาก  

6)  องค์ประกอบการม้วนตัว ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.21 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.54 
คะแนน อยู่ในระดับดีมาก  

7)  องค์ประกอบการกระโดด ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.16 
คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ได้  
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8)  องค์ประกอบการวิ่ง ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
1.42 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.88 คะแนน อยู่ใน
ระดับดีมาก  

 

2.1.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มควบคุม  พบว่า หลังการ
ทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย 

2.1.2.1 ทักษะ EF (Executive Function) ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 27.58 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive Function) อยู่ในระดับควรเสริม หลัง
การทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 27.50 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive Function)  
อยู่ในระดับควรเสริม ซึ่งผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) 
เป็นรายองค์ประกอบ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทุกองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive 
Function) หลังการทดลองของกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ทุกองค์ประกอบ ดังนี้ 

1)  องค์ประกอบความจำเพ่ือใช้งาน ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 9.12 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 9.08 
คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

2)  องค์ประกอบการยับยั้งชั่งใจ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 9.29 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 9.25 
คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

3)  องค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิด ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 9.17 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
9.17 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

 

2.1.2.2 สมรรถนะการเคลื่อนไหว ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 9.30 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 9.20 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับควรเสริม  ซึ่งผลการ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหวเป็นรายองค์ประกอบ พบว่า ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนทุกองค์ประกอบของสมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลองของกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างจาก
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกองค์ประกอบ ดังนี้  
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1) องค์ประกอบการขว้าง ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.17 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ ยของคะแนนเท่ากับ 1.08 
คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม  

2) องค์ประกอบการรับ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
1.04 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.04 คะแนน อยู่ใน
ระดับควรเสริม  

3) องค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 1.13 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม  

4) องค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 1.04 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
1.04 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม  

5) องค์ประกอบการทรงตัว ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.25 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.21 
คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม  

6) องค์ประกอบการม้วนตัว ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.17 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.21 
คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม  

7)  องค์ประกอบการกระโดด ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.04 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.04 
คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม  

8)  องค์ประกอบการวิ่ง ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
1.42 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.50 คะแนน อยู่ใน
ระดับควรเสริม 

 

2.2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม 

 

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม  พบว่า 
หลังการทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย 
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2.2.1 ทักษะ EF นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 51.17 คะแนน 
คือ มีทักษะ EF (Executive Function) อยู ่ในระดับดีมาก นักเรียนกลุ ่มควบคุมมีค่าเฉลี ่ยของ
คะแนนทักษะ EF (Executive Function) เท่ากับ 27.50 คะแนน คือ มีทักษะ EF (Executive 
Function) อยู่ในระดับควรเสริม ซึ่งผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะ EF (Executive 
Function) เป็นรายองค์ประกอบ พบว่า ค่าเฉลี ่ยของคะแนนทุกองค์ประกอบของทักษะ EF 
(Executive Function) หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกองค์ประกอบ ดังนี้ 

1)  องค์ประกอบความจำเพ่ือใช้งาน หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 17.00 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 9.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม  

2)  องค์ประกอบการยับยั้งชั่งใจ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 17.13 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 9.25 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

3)  องค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิด หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 17.04 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 9.17 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

 

2.2.2 สมรรถนะการเคลื่อนไหว นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
สมรรถนะการเคลื่อนไหว เท่ากับ 19.25 คะแนน คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับพอใช้ได้
และดีมาก นักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมรรถนะการเคลื่อนไหว เท่ากับ 9.20 คะแนน 
คือ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวอยู่ในระดับควรเสริม ซึ่งผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน
สมรรถนะการเคลื่อนไหวเป็นรายองค์ประกอบ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทุกองค์ประกอบของ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกองค์ประกอบ ดังนี้ 

1) องค์ประกอบการขว้าง หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 2.42 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

2) องค์ประกอบการรับ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 2.16 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ได้ ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.04 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 
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3) องค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.29 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ได้ ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.08 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

4) องค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.13 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ได้ ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 1.04 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

5) องค์ประกอบการทรงตัว หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 2.67 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.21 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

6) องค์ประกอบการม้วนตัว หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย
ของคะแนนเท่ากับ 2.54 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 1.21 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

7) องค์ประกอบการกระโดด หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองมี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 2.16 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ได้ ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 1.04 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 

8) องค์ประกอบการวิ่ง หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนเท่ากับ 2.88 คะแนน อยู่ในระดับดีมาก ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
1.50 คะแนน อยู่ในระดับควรเสริม 
 
อภิปรายผลการวิจัย  
 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ มีประเด็นที่สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ ดังต่อไปนี้ 
 

1. การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
สตอรี่ไลน์ 

 

 จากวัตถุประสงค์ข้อ 1 พบว่า โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยกิจกรรมที่หลากหลายและมีคุณภาพ พบว่า ประกอบด้วย
กิจกรรม 8 กิจกรรม ได้แก่ 1) โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ 2) เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 3) เพลิงอัคคี 
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4) แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 5) แรดเผือกริมลำธาร 6) กำแพงเยลลี่ผลไม้ 7) สัญลักษณ์วงสีแดง และ  
8) เต้นเฉลิมฉลอง แต่ละกิจกรรมประกอบด้วย วัตถุประสงค์ แนวความคิด ขั้นตอนในการดำเนิน
กิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ ข้อควรระวัง และการประเมินผล ซึ่งผู้วิจัยสังเคราะห์แต่ละกิจกรรมจากการ
วิเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับแนวคิดสตอรี่ไลน์ แล้วจึงนำไปตรวจสอบคุณภาพด้วย
การพิจารณาความเหมาะสมจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท่าน ทำให้ได้โปรแกรมที่หลากหลายและมีความ
เหมาะสมในการนำไปใช้ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 สามารถนำมาอภิปรายได้ในประเด็น ดังนี้ 

 1.1 โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ได้รับการพัฒนาอย่างเป็นระบบ ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการแนวคิด
ต่าง ๆ เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการกำหนดองค์ประกอบของโปรแกรม จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์
สาระต่าง ๆ เชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่างเป็นขั้นตอน ได้แก่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ แนวความคิด 
ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม สื่อ/อุปกรณ์ ข้อควรระวัง และการประเมินผล จากนั้นได้นำสาระของ
องค์ประกอบมาจัดทำเป็นโปรแกรมกิจกรรม และตารางการดำเนินกิจกรรม โดยพิจารณาความ
เหมาะสมของกิจกรรมและได้ดำเนินการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ นำมา
ปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง ทำให้ได้
โปรแกรมกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพ บรรลุตามวัตถุประสงค์คือ การส่งเสริมทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งหลักการการพัฒนา
โปรแกรมกิจกรรมนี้ สอดคล้องกับหลักการในการพัฒนาโปรแกรม (สุชาติ โสมประยูร , 2525; ทิศนา 
แขมมณี, 2559; จินตนา สรายุทธพิทักษ์, 2564) ที่สรุปไว้ว่า การพัฒนาโปรแกรมเป็นการกำหนด
จุดมุ่งหมายการพัฒนาให้ชัดเจน โดยการศึกษาหลักการหรือทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง กำหนดองค์ประกอบ 
จัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ การทดลองใช้เพ่ือศึกษาผลที่เกิดขึ้น การประเมินผลและปรับปรุง 
โดยการศึกษาในครั้งนี้ จะเป็นการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการ
เคลื่อนไหวโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับแนวคิดสตอรี่ไลน์โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย พัฒนาขึ้น
จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์มาใช้ในการพัฒนา
โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวประกอบด้วย
กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) จำนวน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความจำเพ่ือ
ใช้งาน 2) การยับยั้ งชั่งใจ และ 3) การยืดหยุ่นทางความคิด ส่วนสมรรถนะการเคลื่อนไหว  
8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การขว้าง 2) การรับ 3) การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 4) การเลี้ยงลูกบอลด้วย
เท้า 5) การทรงตัว 6) การม้วนตัว 7) การกระโดด และ 8) การวิ่ง สามารถอภิปรายแต่ละ
องค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 
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 1.2 โป ร แ ก รม ที่ พั ฒ น านี้ ส าม าร ถ ส่ ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ  EF (Executive Function) 
องค์ประกอบความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด โดยองค์ประกอบ
ความจำเพ่ือใช้งานนั้นเกี่ยวกับการจดจำข้อมูลระยะเวลาสั้น ๆ ในขณะปฏิบัติกิจกรรม เป้าหมายที่ตั้ง
ไว้ ลำดับขั้นตอนของการปฏิบัติกิจกรรม ข้อมูลสำคัญที่สามารถนำไปใช้ได้ในการปฏิบัติกิจกรรม 
เพ่ือให้ดำเนินงานไปสู่เป้าหมายอย่างสำเร็จ สอดคล้องกับ ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์ 
(2560) ที่สรุปไว้ว่า การปฏิบัติกิจกรรมที่มีการจดจำกฎกติกาที่ต้องปฏิบัติ ทำให้เด็กได้ฝึกฝนความจำ
ระยะสั้น สามารถส่งเสริมความจำเพ่ือใช้งานได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Matias et al. (2020) 
พบว่า การใช้กิจกรรมการเล่าเรื่องโดยการบรรยายตามลำดับของเหตุการณ์ และเคลื่อนไหวตาม
เรื่องราวด้วยการเต้น เช่น ท่ากระโดด ท่าว่ายน้ำ และการส่งบอล สามารถส่งผลต่อความจำเพ่ือใช้งาน
เนื่องจากเด็กต้องจำจดลักษณะของตัวละคร รวมถึงการแสดงออกของตัวละคร ส่วนองค์ประกอบการ
ยับยั้งชั่งใจเกี่ยวกับการควบคุมการปฏิบัติกิจกรรมการเคลื่อนไหวของตนเองต่อสิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้
ไขว้เขว จดจ่อกับกิจกรรม หยุดคิดก่อนปฏิบัติกิจกรรม รวมไปถึงอดทนรอคอยในการปฏิบัติกิจกรรม
เพ่ือให้ดำเนินงานไปสู่เป้าหมายอย่างสำเร็จ สอดคล้องกับ ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์ 
(2560) ที่สรุปไว้ว่า การปฏิบัติกิจกรรมตามกฎกติกาที่ตั้งไว้ รวมถึงการอดทนรอคอยคิวของตนเองใน
การปฏิบัติกิจกรรม สามารถส่งเสริมการยับยั้งชั่งใจได้ และองค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิด
เกี่ยวกับการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากการเคลื่อนไหว ยอมรับวิธีการแก้ปัญหาเกี่ยวกับ
การเคลื่อนไหว รวมทั้งออกแบบกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่วมกับผู้อ่ืนเพ่ือให้ดำเนินงานไปสู่เป้าหมาย
อย่างสำเร็จ สอดคล้องกับ ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์ (2560) ที่สรุปไว้ว่า การจัด
กิจกรรมที่มีการเปลี่ยนวิธีการเล่น สามารถส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดได้ สอดคล้องกับ Karlsen 
& Häggström (2020) ที่สรุปว่า เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือปัญหาที่เกิดขึ้นที่ตัวละครต้องเผชิญ
จากการสร้างสถานการณ์สมมติขึ้นมา ทำให้มีส่วนร่วมในการคิด ฝึกแก้ปัญหา และวิเคราะห์คำถาม
หลักที่ใช้ในแต่ละเรื่องราว เป็นการส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิดและสอดคล้องกับ Center on 
the Developing Child at Harvard University (2014) ที่ สรุป ไว้ว่ า  การจัดกิจกรรมการเล่ า
เรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นต่อเนื่อง และการเต้นประกอบดนตรี เป็นการส่งเสริมทักษะ EF 
(Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Zinelabidine et al. (2022) เรื่องผลของโปรแกรมการเต้นที่มีต่อทักษะ 
EF (Executive Function) ของนักเรียน โดยดำเนินกิจกรรมเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 
45 นาที พบว่า โปรแกรมการเต้นส่งเสริมและพัฒนาทักษะ EF (Executive Function) ด้านความจำ
เพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด ส่วนงานวิจัยของ อัญชนา ใจหวัง  และคณะ 
(2562) เรื่อง ผลของกิจกรรมการเต้นสร้างสรรค์ที่มีต่อต่อทักษะ EF (Executive Function) ด้าน
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พ้ืนฐานของนักเรียน พบว่ากลุ่มทดลองมีทักษะ EF (Executive Function) ด้านพ้ืนฐานหลังการเข้า
ร่วมกิจกรรมสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มทดลองมี
ทักษะ EF (Executive Function) ด้านพ้ืนฐานหลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ  Rudd et al. (2021) เรื่อง 
ผลของการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา โดยดำเนินกิจกรรมเป็นเวลา  
8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 50 นาที พบว่า กิจกรรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์สามารถพัฒนาทักษะ EF 
(Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้งาน การยับยั้งชั่งใจ และการยืดหยุ่นทางความคิด อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

  ส่วนการส่งเสริมสมรรถนะการเคลื่อนไหว  องค์ประกอบการขว้างเกี่ยวกับ 
ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือขว้างลูกบอลให้ตรงเป้าหมาย องค์ประกอบ  
การรับเกี่ยวกับความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือรับลูกบอลที่กระดอนกลับมา
กลางอากาศ องค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือเกี่ยวกับความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกาย
ด้วยการใช้มือเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่ งกีดขวาง องค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้าเกี่ยวกับ
ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้เท้าเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง องค์ประกอบ  
การทรงตัวเกี่ยวกับความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเดินทรงตัวบนคานทรงตัวและก้าว
ข้ามสิ่งกีดขวาง องค์ประกอบการม้วนตัวเกี่ยวกับความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการม้วน
ตัวไปข้างหน้าข้ามสิ่งกีดขวาง องค์ประกอบการกระโดดเกี่ยวกับความสามารถในการเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการกระโดดเชือกและเปลี่ยนจังหวะในการกระโดด และองค์ประกอบการวิ่งเกี่ยวกับ
ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการวิ่งสลับเท้าในห่วง และการสไลด์ด้านข้าง รวมถึง  
การเปลี่ยนทิศทางในการวิ่ง ซึ่งสอดคล้องกับ Center on the Developing Child at Harvard 
University (2014) ที่สรุปไว้ว่า การจัดกิจกรรมการเล่าเรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นต่อเนื่อง และ 
การเต้นประกอบดนตรี เป็นการส่งเสริมสมรรถนะการเคลื่อนไหว และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Joung & Lee (2019) พบว่า กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น ส่งเสริมทักษะ 
การทรงตัวและการควบคุมการเคลื่อนไหว ส่วนงานวิจัยของ Chatzopoulos et al. (2018) เรื่อง  
ผลของโปรแกรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อการรับรู้การเคลื่อนไหว จังหวะ และการทรงตัว โดย
ดำเนินกิจกรรมเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 45 นาที พบว่า กลุ่มทดลองมีการรับรู้  
การเคลื่อนไหว และจังหวะ สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Matias et al. (2020) พบว่า การใช้กิจกรรมการเล่าเรื่องโดยการบรรยายตามลำดับ
ของเหตุการณ์ และเคลื่อนไหวตามเรื่องราวด้วยการเต้น เช่น ท่ากระโดด ท่าว่ายน้ำ และการส่งบอล 
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สามารถส่งผลต่อการแสดงออกทางการเคลื่อนไหว นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Oppici 
et al. (2020) เรื่อง ผลของการเต้นที่ส่งผลต่อความจำเพ่ือใช้งานและสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษา โดยดำเนินกิจกรรมเป็นเวลา 7 สัปดาห์ ๆ ละ 2 วัน ๆ ละ 60 นาที พบว่า กลุ่ม
ทดลองมีการพัฒนาสมรรถนะการเคลื่อนไหวสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
     

2. การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์
ร่วมกับสตอรี่ไลน์ 

 

2.1 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function)
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผล พบว่า ทักษะ EF (Executive Function)
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย หลังการทดลองของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบ
ของทักษะ EF (Executive Function) จำนวน 3 องค์ประกอบ และสมรรถนะการเคลื่อนไหว  
8 องค์ประกอบ รวม 11 องค์ประกอบ พบว่า ทุกองค์ประกอบของทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 
สูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 สามารถ
นำมาอภิปรายในแต่ละองค์ประกอบได้ในประเด็น ดังนี้ 
 

1) ทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบความจำเพื่อใช้งาน 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบความจำเพ่ือใช้งาน ได้แก่ 
กิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 
เพลิงอัคคี กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 
กำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมท่ี 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรม
ที่ส่งเสริมความจำเพ่ือใช้งานเกี่ยวกับการบอกเป้าหมายที่ตั้งไว้ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรม โดยกระตุ้นให้
นักเรียนบอกเป้าหมายของคำถามหลักในแต่ละกิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมประกอบด้วย ฉาก ตัวละคร 
การดำเนินชีวิต และเหตุการณ์สำคัญ เช่น ในกิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ ผู้วิจัยเริ่มต้น
ด้วยการเล่าเรื่องราวว่า เมื่ออดีตโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่เสียชีวิตลง โดยทิ้งสมุดบันทึกและแผนที่ซึ่งนำไปสู่
เกาะที่ซ่อนสมบัติของโจรสลัดไว้ กลุ่มโจรสลัดจึงล่องเรือไปที่เกาะมหาสมบัติ บนเกาะเต็มไปด้วย
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เรื่องราวสุดท้าทายมากมาย โดยมีเส้นทางเดินเรื่องในการจัดกิจกรรมทอดสมอเรือ คือ สมาชิกในกลุ่ม
โจรสลัด และเกาะมหาสมบัติ ทั้งนี้ มีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง 
ได้แก่ 1) สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดมีใครบ้าง ชื่ออะไร และทำหน้าที่อะไร 2) กลุ่มโจรสลัดมีชื่อกลุ่มว่า
อะไร และตราสัญลักษณ์ของธงโจรสลัดประจำกลุ่มเป็นอย่างไร ประกอบด้วย ฉาก คือ เกาะมหา
สมบัติ ตัวละคร คือ โจรสลัด ทั้งนี้ เหตุการณ์สำคัญในแต่ละกิจกรรมนักเรียนต้องบอกเป้าหมายของ
การเต้นว่ากำลังจะเต้นเพ่ืออะไร ซึ่งการอภิปรายถึงสมาชิกของกลุ่มโจรสลัด หน้าที่ รวมถึงตรา
สัญลักษณ์ของธงโจรสลัดประจำกลุ่ม ทำให้นักเรียนจดจำได้ดีถึงเป้าหมายที่ตั้งไว้ อีกทั้งยังส่งเสริม
เกี่ยวกับการบอกข้อมูลสำคัญที่เกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม เช่น ในการดำเนินชีวิตของกลุ่มโจรสลัด
ด้วยการเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติแต่ละกิจกรรมนั้น มีอุปกรณ์ที่สามารถใช้ในการตามหา
สมบัติ ได้แก่ ลูกบอล ลูกเทนนิส ลูกบาสเกตบอล และเชือกกระโดด ซึ่งถือเป็นข้อมูลสำคัญเกี่ยวกับ
การปฏิบัติกิจกรรม และกฎที่ต้องปฏิบัติตามสำหรับการใช้อุปกรณ์ในการเต้นของแต่ละกิจกรรม 
นอกจากนี้ยังส่งเสริมเก่ียวกับการบอกลำดับขั้นตอนของการปฏิบัติกิจกรรม โดยตัวละคร คือ กลุ่มโจร
สลัด ต้องบอกลำดับขั้นตอนการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติ รวมถึงบอกลำดับขั้นตอนของ
การเต้น และส่งเสริมนักเรียนเกี่ยวกับการใช้ข้อมูลที่จดจำได้ในการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือไปสู่เป้าหมาย
ได้อย่างประสบความสำเร็จ โดยเหตุการณ์สำคัญในแต่ละกิจกรรมจะมีสถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัด
ต้องเผชิญซึ่งกลุ่มโจรสลัดต้องใช้ข้อมูลที่จดจำได้ในแต่ละกิจกรรมเพ่ือปฏิบัติกิจกรรมตามสถานการณ์
ปัญหาให้ประสบความสำเร็จ สอดคล้องกับ Artsiri & Vanno (2018) ศึกษาผลของโปรแกรมการเล่า
เรื่องราวที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) ของเด็กปฐมวัย พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะ EF (Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้งานสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ Oppici et al. (2020) ศึกษาผลของการเต้นที่ส่งผลต่อ
ความจำเพ่ือใช้งานและสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า หลัง 
การทดลองนักเรียนกลุ่มที่มีความรู้สูงมีการพัฒนาทักษะ EF (Executive Function) ด้านความจำเพ่ือ
ใช้งานสูงขึ้น อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งแนวคิดสตอรี่ไลน์และแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์เน้นการเรียนรู้โดยผ่านกิจกรรม นักเรียนจะต้องพิจารณาและเชื่อมโยงความคิดผ่านการลง
มือปฏิบัติตามลำดับขั้นตอนของกิจกรรม ส่งผลต่อการใช้ข้อมูลสำคัญและลำดับขั้นตอนที่จดจำได้ใน
การปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ 
  

2) ทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบการยับย้ังช่ังใจ 
  กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบการยับยั้งชั่งใจ ได้แก่ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 133 

กิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 
เพลิงอัคคี กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 
กำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมท่ี 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรม
ที่ส่งเสริมการยับยั้งชั่งใจเกี่ยวกับการไม่พูดแทรกขณะที่ผู้อ่ืนกำลังอธิบายรายละเอียดของการปฏิบัติ
กิจกรรม โดยกระตุ้นให้นักเรียนรับฟังการเล่าเรื่องราวการผจญภัยในแต่ละกิจกรรมให้จบก่อน  
ซึ่งผู้วิจัยจะเริ่มต้นกิจกรรมด้วยการเล่าเรื่องราวต่อจากครั้งก่อน เช่น “เมื่อ เดินทางมาถึงเกาะมหา
สมบัติและนักเรียนแต่ละกลุ่มได้กำหนดสมาชิกของกลุ่มโจรสลัด ที่ระบุชื่อสมาชิก หน้าที่ของสมาชิก
ในกลุ่มชื่อกลุ่ม และตราสัญลักษณ์ของธงโจรสลัดของกลุ่มแล้วนั้น” คำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่อง
ให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่องต่อไป คือ 1) เกาะมหาสมบัติควรมีลักษณะอย่างไร 2) กลุ่มโจรสลัด
ต้องเคลื่อนไหวร่างกายอย่างไร ในการตามหาสมบัติที่หายสาบสูญบนเกาะมหาสมบัติ 3) กลุ่มโจรสลัด
จะแสดงการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติ
มาสร้างสรรค์การแสดงออกประกอบดนตรีอย่างไร ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม และรับฟังใน
ขณะที่มีการอธิบายรายละเอียดของ เป้าหมายที่ต้องปฏิบัติ และกฎที่ต้องปฏิบัติในแต่ละกิจกรรม 
นอกจากนี้ยังส่งเสริมเกี่ยวกับการควบคุมตนเองให้ปฏิบัติกิจกรรมไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบ
ความสำเร็จ โดยนักเรียบควบคุมตนเองเกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรมในเหตุการณ์สำคัญของ
สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวและการเต้นตามเงื่อนไขของแต่ละกิจกรรมได้สำเร็จ 
สอดคล้องกับ Fleer et al. (2017) ศึกษาการออกแบบโปรแกรมกิจกรรมที่ส่งผลต่อทักษะ EF 
(Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้งาน ด้านการยับยั้งชั่งใจ และด้านการยืดหยุ่นทาง
ความคิดของเด็กปฐมวัย พบว่า ทักษะ EF (Executive Function) ของเด็กด้านการยับยั้งชั่งใจ 
มีการพัฒนาเนื่องจากต้องควบคุมตนเองให้ปฏิบัติตามกฎ โดยไม่ทำตามความต้องการของตนเองหรือ
โต้ตอบตามสัญชาตญาณ และสอดคล้องกับ Rudd et al. (2021) ศึกษาผลของการเต้นพร้อมกับ 
การออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา ผลการศึกษาพบว่า หลังการทดลองกลุ่มการเต้น
พร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ทักษะ EF (Executive Function) 
ด้านการยับยั้งชั่งใจมีการพัฒนาสูงกว่าก่อนการทดลอง ซึ่งในแต่ละกิจกรรมมีการเข้าคิวรอปฏิบัติ
กิจกรรม นักเรียนจะต้องมีสมาธิจดจ่อขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยไม่สนใจสิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้ไขว้เขว 
ขณะมีการเล่าเรื่องราวในแต่ละกิจกรรม หรือการดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกาย
เพ่ือตามหาสมบัติ รวมถึงการปฏิบัติกิจกรรมในเหตุการณ์สำคัญของสถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับ  
การเคลื่อนไหวและการเต้นตามเงื่อนไขของแต่ละกิจกรรม 
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3) ทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิด 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิด 
ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 
3 เพลิงอัคคี กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 
กำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมท่ี 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรม
ที่ส่งเสริมการออกแบบการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มกำหนดสมาชิกของ
กลุ่มโจรสลัด พร้อมระบุชื่อสมาชิก หน้าที่ของสมาชิก ตั้งชื่อกลุ่ม และช่วยกันออกแบบตราสัญลักษณ์
ธงโจรสลัด และในแต่ละกิจกรรม สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดร่วมกันออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายผ่าน
การเต้นโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออกตาม
ความเร็วและจังหวะของดนตรี จากนั้นกลุ่มโจรสลัดแต่ละกลุ่มนำเสนอการเต้นที่ร่วมกันออกแบบ
ประกอบดนตรีพร้อมกันทุกกลุ่ม ซึ่งการออกแบบการเต้นนั้นต้องกำหนดเส้นทางและทิศทางของ 
การเคลื่อนไหวจากจุดเริ่มต้นไปถึงจุดจบ และกำหนดความหนักและการลื่นไหลของการเคลื่อนไหว 
รวมถึงส่วนต่าง ๆ ของร่างกายที่ เป็นส่วนนำการเคลื่อนไหว อีกทั้ งยั งส่ งเสริมการยอมรับ  
การเปลี่ยนแปลงข้อมูลใหม่ที่เกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม และแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าเกี่ยวกับ  
การปฏิบัติกิจกรรม โดยการเปลี่ยนแปลงข้อมูลเกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรมในเหตุการณ์สำคัญของ
สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวและการเต้นตามเงื่อนไขของแต่ละกิจกรรมใหม่ นอกจากนี้
ยังส่งเสริมให้นักเรียนยอมรับวิธีการแก้ปัญหาการปฏิบัติกิจกรรมของผู้อ่ืนที่แตกต่างจากตนเองเพ่ือ
ไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ สอดคล้องกับ อัญชนา ใจหวัง และคณะ (2562) ศึกษาผล
ของกิจกรรมการเต้นสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) ด้านพ้ืนฐานในเด็กปฐมวัย 
ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะ EF (Executive Function) ด้านพื้นฐานคือ ด้านความจำเพื่อ
ใช้งาน ด้านการยับยั้งชั่งใจ และด้านการยืดหยุ่นทางความคิด หลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่าก่อน  
การเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มทดลองมีทักษะ EF (Executive 
Function) ด้านพ้ืนฐานคือ ด้านความจำเพ่ือใช้งาน ด้านการยับยั้งชั่งใจ และด้านการยืดหยุ่นทาง
ความคิด หลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
สอดคล้องกับ Fleer et al. (2017) ศึกษาการออกแบบโปรแกรมกิจกรรมที่ส่งผลต่อทักษะ EF 
(Executive Function) ด้านความจำเพ่ือใช้งาน ด้านการยับยั้งชั่งใจ และด้านการยืดหยุ่นทาง
ความคิดของเด็กปฐมวัย พบว่า ทักษะ EF (Executive Function) ด้านการยืดหยุ่นทางความคิด 
มีการพัฒนา เนื่องจากเมื่อครูเปลี่ยนแปลงกฎในการปฏิบัติกิจกรรม นัก เรียนสามารถยอมรับ 
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การเปลี่ยนแปลงนั้นได้ และการร่วมกันแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าให้ประสบความสำเร็จตามเป้าหมายใน
แต่ละเรื่องราว 
 

4) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการขว้าง 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อสมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการขว้าง ได้แก่ กิจกรรมที่ 1  
โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่  3 เพลิงอัคคี 
กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่
ผลไม้ กิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม
ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือขว้างลูกบอลให้ตรงเป้าหมาย โดยการดำเนิน
ชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการขว้างเพ่ือตามหาสมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ 
สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือขว้างลูกบอลให้
ตรงเป้าหมาย เช่น ฉากคือ กำแพงดิน ตัวละครคือ โจรสลัด การดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหว
ร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องทำลายกำแพงดิน 
ซึ่งนักเรียนต้องขว้างลูกเทนนิสไปที่กำแพงดิน โดยการถือลูกเทนนิสด้วยมือขวา บิดลำตัวไปข้างหลัง
เล็กน้อย ก้าวขาซ้ายไปข้างหน้า แล้วถ่ายน้ำหนักไปยังขาขวาที่อยู่ด้านหลัง เมื่อเริ่มขว้างให้ส่งแรงจาก
เท้าขวาขึ้นไปผ่านสะโพก ลำตัว หัวไหล่ พร้อมกับแรงที่มาจากแขน แล้วขว้างลูกเทนนิสที่อยู่ในมือ
ออกไปข้างหน้า สอดคล้องกับ Rudd et al. (2021) ศึกษาผลของการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่า
เต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหว
ของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่ม
การเต้นเชิงสร้างสรรค์ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวด้านการขว้าง สูงกว่าก่อนการทดลองและระหว่าง
การทดลอง ซึ่งในกิจกรรมมีการเต้นตามสถานการณ์ปัญหาของแต่ละกิจกรรม โดยใช้ท่าทางการขว้าง
ลูกเทนนิสเป็นส่วนนำการเคลื่อนไหวตามความเร็วและจังหวะของการเคลื่อนไหวประกอบเพลง ทำให้
นักเรียนแสดงท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการขว้างลูกเทนนิสได้อย่างถูกต้อง 
 

5) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการรับ 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อสมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการรับ ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 โจรสลัด
ตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคคี กิจกรรมที่ 4 
แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมท่ี 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรม
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ที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถใน
การเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือรับลูกบอลที่กระดอนกลับมากลางอากาศ โดยการดำเนินชีวิต
ของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการรับเพ่ือตามหาสมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ 
สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือรับลูกบอลที่
กระดอนกลับมากลางอากาศ เช่น ฉากคือ ภายในถ้ำอัคคี ตัวละครคือ โจรสลัดและแมงมุมยักษ์  
การดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์
ปัญหาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวตามเงื่อนไขของแมงมุมยักษ์เพ่ือเปิดประตูทางออกจากถ้ำ สอดคล้องกับ 
Rudd et al. (2021) ศึกษาผลของการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่
มีต่อทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา 
พบว่า หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่ มการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวด้านการรับ สูงกว่าก่อนการทดลองและระหว่างการทดลอง ซึ่งนักเรียนต้อง
รับลูกเทนนิสแบบมือล่างและแบบมือบน ตามองที่ลูกเทนนิสตลอดเวลา เท้าเคลื่อนที่และสัมพันธ์
สอดคล้องกับทิศทางของลูกเทนนิส ยื่นมือออกไปหาลูกเทนนิสพร้อมกับจัดรูปแบบมือให้สัมพันธ์กับ
ทิศทางและขนาดของลูกเทนนิส งอนิ้วมือเล็กน้อย ไม่เกร็ง จับลูกเทนนิสด้วยมือและนิ้วทันทีที่สัมผัส
ลูกเทนนิส งอศอกเพ่ือลดแรงกระแทก ทั้งนี้ ในกิจกรรมมีการเต้นตามสถานการณ์ปัญหาของแต่ละ
กิจกรรม โดยใช้ท่าทางการรับลูกเทนนิสเป็นส่วนนำการเคลื่อนไหวตามความเร็วและจังหวะของ  
การเคลื่อนไหวประกอบเพลง ทำให้นักเรียนแสดงท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการรับลูกเทนนิส
ได้อย่างถูกต้อง 
 

6) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อสมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ ได้แก่ 
กิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 
เพลิงอัคคี กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 
กำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมท่ี 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรม
ที่ส่งเสริมความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง  
โดยการดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือเพ่ือตามหา
สมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกาย
ด้วยการใช้มือเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง เช่น ฉากคือ ทางลอดก้นบ่อน้ำ ตัวละครคือ โจรสลัด  
การดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์
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ปัญหาที่โจรสลัดต้องทำลายปลาสากที่ทางลอดแล้วออกจากถ้ำมรกต ซึ่งนัก เรียนต้องใช้ลูก
บาสเกตบอลเคาะลงไปที่พ้ืนทางลอดไม่ให้ปลาสากกัดเท้า โดยใช้มือควบคุมลูกบาสเกตบอลให้
เคลื่อนที่ไปในตำแหน่งต่าง ๆ  สอดคล้องกับ Matias et al. (2020) ได้ศึกษาการส่งเสริมทักษะ 
การเคลื่อนไหว โดยผ่านกิจกรรมการเล่าเรื่องราวและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ พบว่า สามารถส่งผลต่อ
การแสดงออกทางการเคลื่อนไหว ซึ่งนักเรียนต้องยืนแยกขา ย่อเข่าลง โน้มตัวไปข้างหน้าเล็กน้อย  
กางนิ้วออกเพ่ือสร้างพ้ืนที่สัมผัสในการควบคุมลูกบาสเกตบอล และผลักลูกบาสเกตบอลลงให้กระดอน
สูงระดับสะโพก เมื่อลูกกระดอนขึ้นมาใช้มือผ่อนแรงตามลูกก่อน แล้วค่อยผลักลูกบาสเกตบอล  
ลงพื้นใหม ่
 

7) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อสมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า ได้แก่ 
กิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 
เพลิงอัคคี กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 
กำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมท่ี 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรม
ที่ส่งเสริมความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้เท้าเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง  
โดยการดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้าเพ่ือตามหา
สมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกาย
ด้วยการใช้เท้าเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง สอดคล้องกับ Oppici et al. (2020) ศึกษาผลของการ
เต้นที่ส่งผลต่อความจำเพ่ือใช้งานและสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า กลุ่ม
ทดลองมีสมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .01 ซึ่งในการจัดกิจกรรมที่มีฉากคือ บ้านต้นไม้ ตัวละครคือ โจรสลัดและลูกไฟวิญญาณ  
การดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์
ปัญหาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวตามเงื่อนไขของลูกไฟวิญญาณ นักเรียนจะต้องใช้เท้าควบคุมลูกฟุตบอล
ให้เคลื่อนที่ไปในทิศทางต่าง ๆ ซึ่งเลี้ยงลูกฟุตบอลด้วยเท้าด้านในและเท้าด้านนอก เคลื่อนลูกฟุตบอล 
จากเท้าข้างหนึ่งไปสู่อีกข้างหนึ่ง เคลื่อนไหวแขนเพ่ือช่วยในการทรงตัว ไม่ก้มศีรษะ สายตามองรอบ 
และรักษาสมดุลของร่างกาย ทำให้นักเรียนแสดงท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเลี้ยงลูกบอล
ด้วยเท้าได้ 
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8) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการทรงตัว 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อสมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการทรงตัว ได้แก่ กิจกรรมที่ 1  
โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคคี 
กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่
ผลไม้ กิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม
ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเดินทรงตัวบนคานทรงตัวและก้าวข้ามสิ่งกีดขวาง  
โดยการดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการทรงตัวเพ่ือตามหาสมบัติ และ
เหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่ อนไหวร่างกายด้วย 
การเดินทรงตัวบนคานทรงตัวและก้าวข้ามสิ่งกีดขวาง เช่น ฉากคือ น้ำตกอัคคี ตัวละครคือ โจรสลัด 
การดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์
ปัญหาที่โจรสลัดต้องเดินทรงตัวลัดเลาะไปตามหน้าผาที่สูงชัน สอดคล้องกับ Chatzopoulos et al. 
(2018) ศึกษาผลของโปรแกรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อการรับรู้การเคลื่อนไหว จังหวะ และ 
การทรงตัวของเด็กปฐมวัย พบว่า การทรงตัวของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมสูงขึ้นหลังการทดลอง 
ซึ่งนักเรียนต้องเดินทรงตัวตามหน้าผาที่สูงชัน และก้าวข้ามโขดหินเป็นระยะ โดยการเดินสลับเท้าบน
คานทรงตัว ปลายเท้าชี้ตรงไปข้างหน้า ศีรษะและลำตัวนิ่ง กางแขนออกเพ่ือรักษาสมดุล ก้าวขาข้าม
กล่อง และเดินทรงตัวต่ออย่างต่อเนื่องโดยไม่มีการหยุดชะงัก 
 

9) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการม้วนตัว 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อสมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการม้วนตัว ได้แก่ กิจกรรมที่ 1  
โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคคี 
กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่
ผลไม้ กิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม
ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการม้วนตัวไปข้างหน้าข้ามสิ่งกีดขวาง โดยการดำเนินชีวิต
ของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการม้วนตัวเพ่ือตามหาสมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ 
สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการม้วนตัวไปข้างหน้าข้าม
สิ่งกีดขวาง เช่น ฉากคือ กำแพงเยลลี่ ตัวละครคือ โจรสลัดและพญาผีเสื้อ การดำเนินชีวิตคือ โจรสลัด
เคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ  ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับ 
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การเคลื่อนไหวตามเงื่อนไขของพญาผีเสื้อเพ่ือเส้นทางในการตามหาสมบัติ สอดคล้องกับ Oppici et 
al. (2020) ศึกษาผลของการเต้นที่ส่งผลต่อความจำเพ่ือใช้งานและสมรรถนะการเคลื่อนไหวของ
นักเรียนประถมศึกษา พบว่า กลุ่มทดลองมีสมรรถนะการเคลื่อนไหวหลังการทดลอง สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งนักเรียนต้องม้วนตัวข้ามสิ่งกีดขวาง โดยยืนห่างจาก
เบาะประมาณสามก้าว แล้วเดินมาที่กล่อง เก็บคางให้ชิดหน้าอก จังหวะที่ม้วนตัวข้ามกล่อง ให้ก้ม
ศีรษะ โดยให้ศีรษะส่วนท้ายทอยวางที่พ้ืน ขณะที่ม้วนตัว อวัยวะส่วนที่สัมผัสพ้ืนจะเป็นไปตามลำดับ 
เริ่มจากศีรษะ ท้ายทอย คอ หลัง และสะโพก  
 

10) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการกระโดด 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อสมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการกระโดด ได้แก่ กิจกรรมที่ 1  
โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคคี 
กิจกรรมที่ 4 แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมที่ 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่
ผลไม้ กิจกรรมที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม
ความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการกระโดดเชือกและเปลี่ยนจังหวะในการกระโดด  
โดยการดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการกระโดดเพ่ือตามหาสมบัติ และ
เหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้วย 
การกระโดดเชือกและเปลี่ยนจังหวะในการกระโดด เช่น ฉากคือ ป่าที่มีต้นไม้ใหญ่ ตัวละครคือ  
โจรสลัดและต่อหัวเสือ การดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ  ส่วน
เหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องป้องกันต่อหัวเสือต่อย สอดคล้องกับ Rudd  
et al. (2021) ศึกษาผลของการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อ
ทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า 
หลังการทดลองกลุ่มการเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์  
มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวด้านการกระโดด สูงกว่าก่อนการทดลองและระหว่างการทดลอง  
ซึ่งนักเรียนต้องแกว่งเชือกกระโดดไปข้างหน้าเพ่ือไล่ต่อหัวเสือ โดยการจับเชือกด้วยมือทั้งสองข้างให้
อยู่ในระดับสะโพกด้านข้างของลำตัว การหมุนเชือกใช้เพียงข้อมือเท่านั้น ไม่ต้องกางแขนออกหรือใช้
หัวไหล่ช่วยหมุน งอเข่าเล็กน้อย ออกแรงกระโดดเพ่ือให้ร่างกายลอยขึ้นจากพ้ืน เปิดส้นเท้า แล้วแกว่ง
เชือกไปข้างหน้า ใช้ปลายเท้ารับน้ำหนักตัว งอเข่าเล็กน้อยเพ่ือให้ข้อเข่าและข้อเท้าทำหน้าที่รับแรง
กระแทก รักษาการทรงตัวในช่วงที่เท้าลงสัมผัสพ้ืน  
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11) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการวิ่ง 
   กิจกรรมในโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่
ไลน์ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อสมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการวิ่ง ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 โจรสลัด
ตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมที่ 2 เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมที่ 3 เพลิงอัคคี กิจกรรมที่ 4 
แมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมท่ี 5 แรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมที่ 6 กำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรม
ที่ 7 สัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมที่ 8 เต้นเฉลิมฉลอง เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความสามารถใน
การเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการวิ่งสลับเท้าในห่วง และการสไลด์ด้านข้าง รวมถึงการเปลี่ยนทิศทางใน
การวิ่ง โดยการดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการวิ่งเพ่ือตามหาสมบัติ และ
เหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการวิ่ง
สลับเท้าในห่วง และการสไลด์ด้านข้าง รวมถึงการเปลี่ยนทิศทางในการวิ่ง เช่น ฉากคือ ไหล่เขาและ 
ลำธาร ตัวละครคือ โจรสลัดและกอริลลาตัวใหญ่ การดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือ
ตามหาสมบัติ ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวตามเงื่อนไขของ
กอริลลาตัวใหญ่เพ่ือเส้นทางในการตามหาสมบัติ สอดคล้องกับ Rudd et al. (2021) ศึกษาผลของ
การเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้นและการเต้นเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อทักษะ EF (Executive 
Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า หลังการทดลองกลุ่ม 
การเต้นพร้อมกับการออกแบบท่าเต้น และกลุ่มการเต้นเชิงสร้างสรรค์ มีสมรรถนะการเคลื่อนไหวด้าน
การวิ่ง สูงกว่าก่อนการทดลองและระหว่างการทดลอง ซึ่งนักเรียนต้องวิ่งข้ามสิ่งกีดขวางและสไลด์
ด้านข้าง โดยการวิ่งข้ามห่วง ด้วยการใช้เท้าสัมผัสพ้ืนด้วยส่วนหน้าของเท้าหรือฝ่าเท้าในห่วง ขานำ 
เข่างอ ยกขึ้นเป็นมุมฉากระหว่างช่วงก้าวขาไปข้างหน้า ส่วนขาตาม ดึงส้นเท้าข้ามหัวเข่า แขนงอที่
ข้อศอกเป็นมุมฉากและเคลื่อนไหวตรงข้ามกับขา ศีรษะและลำตัวโน้มไปข้างหน้าเล็กน้อย นิ่งและ
มั่นคง สายตามองไปข้างหน้าตลอดระยะการวิ่ง และวิ่งก้าวเท้าสลับกันไปอย่างต่อเนื่อง และการวิ่ง
สไลด์เป็นการเคลื่อนที่ไปในทิศทางด้านข้าง โดยยืนปลายเท้าทั้งสองข้างชี้ไปด้านหน้า งอเข่าเล็กน้อย 
ทิ้งน้ำหนักลงที่ฝ่าเท้าด้านหน้า ใช้ขาซ้ายหรือขาขวาเป็นขานำและเคลื่อนที่ไปในทิศทางด้านข้าง  
ขณะเคลื่อนไหวให้แกว่งแขนเพ่ือรักษาสมดุล ศีรษะและลำตัวนิ่ง สายตามองตรงไปข้างหน้า 
เคลื่อนไหวร่างกายเป็นจังหวะและผ่อนคลาย  
 

2.2 การประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยใช้แนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผล พบว่า ทักษะ EF (Executive Function) 
และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย หลังการทดลองของกลุ่ม
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ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบ
ของทักษะ EF (Executive Function) จำนวน 3 องค์ประกอบ และสมรรถนะการเคลื่อนไหว  
8 องค์ประกอบ รวม 11 องค์ประกอบ พบว่า ทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะ 
การเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายหลังการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกองค์ประกอบ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 
สามารถนำมาอภิปรายในแต่ละองค์ประกอบได้ในประเด็น ดังนี้ 

 

1) ทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบความจำเพื่อใช้งาน 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถจดจำข้อมูล
ขณะปฏิบัติกิจกรรม จดจำเป้าหมายที่ตั้งไว้ จดจำลำดับขั้นตอน และข้อมูลสำคัญที่สามารถนำไปใช้ได้
ในการปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมความจำเพ่ือใช้งาน ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ ผู้วิจัยใช้
กิจกรรมสตอรี่ไลน์ด้วยการเล่าเรื่องราวว่า “เมื่ออดีตโจรสลัดผู้ยิ่ งใหญ่เสียชีวิตลง โดยทิ้งสมุดบันทึก
และแผนที่ซึ่งนำไปสู่เกาะที่ซ่อนสมบัติของโจรสลัดไว้ กลุ่มโจรสลัดจึงล่องเรือไปที่เกาะมหาสมบัติ  
บนเกาะเต็มไปด้วยเรื่องราวสุดท้าทายมากมาย” ผู้วิจัยใช้การกระตุ้นให้นักเรียนบอกเป้าหมายของ
คำถามหลักในแต่ละกิจกรรม เช่น “คำถามหลัก เมื่อเผชิญหน้ากับแมงป่อง กลุ่มโจรสลัดควรใช้
อุปกรณ์อะไร และเคลื่อนไหวร่างกายอย่างไร” โดยผู้วิจัยกล่าวว่า “เด็ก ๆ ลองบอกครูสิคะ  
ว่าเป้าหมายในการเคลื่อนไหวร่างกายเมื่อต้องเผชิญหน้ากับแมงป่อง คืออะไร” เพ่ือให้นักเรียน
สามารถบอกเป้าหมายที่ตั้งไว้ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรม สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ 
(Fleer et al., 2017) กล่าวว่า การประยุกต์ใช้แนวคิดสตอรี่ไลน์ในการจัดกิจกรรมจะส่งผลให้นักเรียน
บอกเป้าหมายที่จะต้องทำก่อนปฏิบัติกิจกรรมและสามารถปฏิบัติกิจกรรมตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
กิจกรรมเงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ ผู้วิจัยใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์เกี่ยวกับการดำเนินชีวิตคือ โจรสลัด
เคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ และส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้อง
เผชิญ โดยใช้การกระตุ้นให้นักเรียนบอกลำดับขั้นตอนของการปฏิบัติกิจกรรม โดยกล่าวว่ า “เด็ก ๆ 
จะทำลายกำแพงดินได้ ต้องทำอย่างไรบ้างคะ” กิจกรรมเพลิงอัคคี โดยกล่าวว่า “เด็ก ๆ จะเข้าถ้ำ
น้ำตกอัคคีได้ ต้องทำอย่างไรบ้างคะ” กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู โดยกล่าวว่า “เด็ก ๆ จะหลบ
หลีกกลไกใบมีดได้ ต้องทำอย่างไรบ้างคะ” เพ่ือให้นักเรียนสามารถบอกลำดับขั้นตอนของการปฏิบัติ
กิจกรรมได้ สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ (ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์, 
2560) กล่าวว่า การเล่าเรื่องราวที่มีลำดับขั้นตอนของการปฏิบัติกิจกรรม ทำให้เด็กได้ฝึกฝนความจำ
ระยะสั้น สามารถส่งเสริมความจำเพ่ือใช้งานได้ และสอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ (Gilbert, 2015) กล่าวว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์ส่งเสริมการเคลื่อนไหวตามลำดับขั้นตอน 
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โดยผลัดเปลี่ยนระหว่างการกระทำจากหนึ่งกระทำไปสู่กระทำแบบอ่ืนถัดไป กิจกรรมแรดเผือกริม 
ลำธาร กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ และกิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง ผู้วิจัยใช้การกระตุ้นให้นักเรียน
บอกกฎที่ต้องปฏิบัติตามสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดไว้ โดยกล่าวว่า “แล้วเด็ก ๆ จำกฎที่ต้องปฏิบัติ
ตามได้ไหมคะ ว่ามีอะไรบ้าง ลองบอกครูทีละข้อสิคะ” เพ่ือให้นักเรียนสามารถบอกข้อมูลสำคัญที่
เกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ (McGowan, 
2022) กล่าวว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์มีการสำรวจแนวคิดองค์ประกอบของการเต้นซึ่งมีความซับซ้อน
และรูปแบบที่หลากหลาย จึงช่วยส่งเสริมการจดจำข้อมูลสำคัญในการเคลื่อนไหว และสอดคล้องกับ
สาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์  (ณิชา ทัศน์ชาญชัย และจริยา จุฑาภิสิทธิ์ , 2560) กล่าวว่า  
การปฏิบัติกิจกรรมที่มีการจดจำกฎกติกาที่ต้องปฏิบัติ ทำให้เด็กได้ฝึกฝนความจำระยะสั้น สามารถ
ส่งเสริมความจำเพ่ือใช้งานได้ กิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัยใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์เกี่ยวกับการดำเนิน
ชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพื่อตามหาสมบัติ และส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหา
ที่โจรสลัดต้องเผชิญ โดยกระตุ้นให้นักเรียนใช้ข้อมูลที่จดจำได้ในการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือไปสู่เป้าหมาย
ได้อย่างประสบความสำเร็จ ในกรณีที่นักเรียนไม่สามารถปฏิบัติตามสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดไว้  
ผู้วิจัยกล่าวว่า “สงสารนักเรียนจังเลยผู้พิทักษ์ไม่บอกเส้นทางออกจากเมืองโบราณ แต่เอ้ ความจริงเรา
ยังมีตัวช่วยอะไรอีกนะที่จะช่วยนักเรียนออกจากเมืองโบราณได้” สอดคล้องกับสาระสำคัญของ
แนวคิดสตอรี่ไลน์ (Dorer, 2016, 2021) กล่าวว่า การเล่าเรื่องราวช่วยส่งเสริมการจดจำข้อมูลสำคัญ
ของเรื่องราวและสามารถแสดงข้อมูลสำคัญของเรื่องราวเมื่อเกิดเหตุการณ์สำคัญขึ้นจนประสบ
ความสำเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
 

2) ทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบการยับย้ังช่ังใจ 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถควบคุม 
การปฏิบัติกิจกรรมของตนเองต่อสิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้ไขว้เขว ไม่พูดแทรกผู้อ่ืน เข้าคิวและอดทน  
รอคอย เพ่ือไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการยับยั้ง
ชั่งใจ ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไขของหมี  
ตัวใหญ่ ผู้วิจัยใช้การเล่าเรื่องราวที่เชื่อมโยงกับเรื่องที่ค้างไว้เดิมให้สานต่อกันเสมอ โดยใช้การกระตุ้น
ให้นักเรียนรับฟังการเล่าเรื่องราวการผจญภัยในแต่ละกิจกรรมให้จบก่อน หากมีข้อสงสัยให้สอบถาม
หลังการอธิบายรายละเอียดของเรื่องราวและการปฏิบัติกิจกรรม โดยกล่าวว่า “ครูจะเล่าเรื่องราว  
สนุก ๆ ให้ฟัง เด็ก ๆ ฟังจนจบก่อนนะคะ หากใครมีข้อสงสัย หลังครูเล่าจบ เด็ก ๆ สามารถสอบถาม
ครูได้เลยค่ะ” เพ่ือให้นักเรียนไม่พูดแทรกขณะที่ผู้อ่ืนกำลังอธิบายรายละเอียดของการปฏิบัติกิจกรรม 
กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู ผู้วิจัยใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์เกี่ยวกับการดำเนิน
ชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพื่อตามหาสมบัติ และส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหา
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ที่โจรสลัดต้องเผชิญ โดยใช้เสียงดังหรือทำสิ่งของหล่นในการกระตุ้นให้ไขว้เขว ขณะดำเนินชีวิตของ
โจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ รวมถึงการปฏิบัติกิจกรรมในเหตุการณ์สำคัญของ
สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวและการเต้นตามเงื่อนไขของแต่ละกิจกรรม เพ่ือส่งเสริมให้
นักเรียนมีสมาธิจดจ่อขณะปฏิบัติกิจกรรม กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ 
ผู้วิจัยใช้การกระตุ้นให้นักเรียนเข้าคิวรอปฏิบัติกิจกรรม โดยกล่าวว่า “เด็ก ๆ ต้องเข้าแถวเป็นกลุ่ม 
และรอจนกว่าเพ่ือนในกลุ่มจะมาแตะมือ” เพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าคิวรอปฏิบัติกิจกรรมได้ อดทน
รอคอยได้ สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ (Artsiri & Vanno, 2018) กล่าวว่า การเล่า
เรื่องราวช่วยส่งเสริมการควบคุมตนเองให้ปฏิบัติตามกฎในเหตุการณ์สำคัญของสถานการณ์ปัญหาที่
เกิดขึ้น โดยมีสมาธิจดจ่อในการปฏิบัติกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง เข้าคิวรอปฏิบัติกิจกรรมได้ และไม่พู ด
แทรกผู้อื่น กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัยใช้การเคลื่อนไหวร่างกาย
ผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการขว้าง การรับ การเลี้ยงบอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรง
ตัว การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่งมาสร้างสรรค์การแสดงออกประกอบดนตรี เพ่ือ ให้นักเรียน
เกิดการควบคุมตนเองให้ปฏิบัติกิจกรรมไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ สอดคล้องกับ
สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Gilbert, 2015) กล่าวว่า การเต้นเชิงสร้างสรรค์
ส่งเสริมให้นักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มด้วยการฟังหรือแลกเปลี่ยนความคิดจนสามารถควบคุม
ตนเองการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นไปสู่เป้าหมายได้อย่างสำเร็จ 
 

3) ทักษะ EF (Executive Function) องค์ประกอบการยืดหยุ่นทางความคิด 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถปรับตัวต่อ 
การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติกิจกรรม การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า การออกแบบกิจกรรม
ร่วมกับผู้อ่ืน และยอมรับวิธีการแก้ปัญหาขอผู้อ่ืน เพ่ือไปสู่เป้าหมายได้อย่างประสบความสำเร็จ โดย
ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการยืดหยุ่นทางความคิด ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัด
ตะลุยเกาะมหาสมบัติ ผู้วิจัยใช้การจัดกิจกรรมโดยมีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตาม
เส้นทางเดินเรื่องตาม ประกอบด้วย ฉากคือ เกาะมหาสมบัติ ตัวละครคือ โจรสลัด โดยให้นักเรียนแต่
ละกลุ่มกำหนดสมาชิกของกลุ่มโจรสลัด พร้อมระบุชื่อสมาชิก หน้าที่ของสมาชิก ตั้งชื่อกลุ่มและ
ช่วยกันออกแบบตราสัญลักษณ์ธงโจรสลัดของกลุ่ม รวมถึงออกแบบฉากเกาะมหาสมบัติ เพ่ือให้
นักเรียนฝึกการออกแบบการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่
ไลน์ (ทิศนา แขมมณี, 2559) กล่าวว่า แนวคิดสตอรี่ไลน์ส่งเสริมให้นักเรียนมีโอกาสได้ใช้ประสบการณ์
และความคิดของตนอย่างเต็มที่ และมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกัน อภิปรายร่วมกัน และ
เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง นอกจากนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไข
ของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร 
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กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัยใช้ 
การออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหา
สมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออกประกอบดนตรี เพ่ือให้นักเรียนฝึกการออกแบบการปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกับผู้อ่ืน สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Gilbert, 2015) กล่าวว่า 
การเต้นเชิงสร้างสรรค์เป็นการออกแบบท่าเต้นเป็นการเต้นที่ได้วางแผนไว้ นักเรียนจะสร้างสรรค์ 
การเต้นในช่วงหรือส่วนของตนเอง ใช้เวลาในการจัดความสัมพันธ์ของการเคลื่อนไหวและการแสดง
ร่วมกับเพ่ือนและคนอ่ืน กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 
กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมกำแพง
เยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัยใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์
เกี่ยวกับการดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ และส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ 
สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญ เพ่ือให้นักเรียนฝึกแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าเกี่ยวกับการปฏิบัติ
กิจกรรม สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ (Karlsen & Häggström, 2020) กล่าวว่า 
เหตุการณ์สำคัญ เป็นเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือปัญหาที่เกิดขึ้นที่ตัวละครต้องเผชิญจากการสร้าง
สถานการณ์สมมติขึ้นมา ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการคิด ฝึกแก้ปัญหา และวิเคราะห์คำถามหลักที่
ใช้ในแต่ละเรื่องราว อาจขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของนักเรียน ทั้งนี้ เหตุการณ์สำคัญอาจจะมีเรื่องราว
มากกว่าหนึ่งเหตุการณ์และอาจเชื่อมโยงกันได้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรม
เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริม
ลำธาร กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัย
ใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์เกี่ยวกับการดำเนินชีวิตคือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ และ
ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญ โดยเปลี่ยนกฎใหม่ขณะปฏิบัติ
กิจกรรม “ครูขอเปลี่ยนกฎใหม่ว่า อนุญาตให้ใช้อุปกรณ์ประกอบการเต้นได้” “ครูขอเปลี่ยนกฎใหม่ว่า 
อนุญาตให้ใช้พื้นที่ในการเต้นภายในจุดที่กำหนดเท่านั้น” “ครูขอเปลี่ยนกฎใหม่ว่า เปลี่ยนเพลงที่ใช้ใน
การเต้น” “ครูขอเปลี่ยนกฎใหม่ว่า เปลี่ยนท่าการเคลื่อนไหวร่างกายที่ใช้ในการเต้น” เพ่ือให้นักเรียน
ฝึกการยอมรับการเปลี่ยนแปลงข้อมูลใหม่ที่เกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม สอดคล้องกับสาระสำคัญของ
แนวคิดสตอรี่ไลน์ (Cortes Arevalo et al., 2020) กล่าวว่า แนวคิดสตอรี่ไลน์ส่งเสริมการยืดหยุ่น 
ทางความคิดจากการเปลี่ยนแปลงกฎในการปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือให้นักเรียนสามารถยอมรับ  
การเปลี่ยนแปลงนั้นได้ 
 

4) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการขว้าง 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการใช้มือขว้างลูกบอลให้ตรงเป้าหมาย โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการขว้าง 
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ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 
กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมกำแพง
เยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัยใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์
ดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการขว้างเพ่ือตามหาสมบัติ และเหตุการณ์
สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้ วยการใช้มือขว้าง
ลูกบอลให้ตรงเป้าหมาย สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ (Karlsen & Häggström, 
2020) กล่าวว่า เหตุการณ์สำคัญ เป็นเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือปัญหาที่เกิดขึ้นที่ตัวละครต้อง
เผชิญจากการสร้างสถานการณ์สมมติขึ้นมา ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการคิด ฝึกแก้ปัญหา และ
วิเคราะห์คำถามหลักที่ใช้ในแต่ละเรื่องราว และสอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ (Center on the Developing Child at Harvard University, 2014) กล่าวว่า การจัด
กิจกรรมผ่านการเล่าเรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นต่อเนื่องและการเต้นประกอบดนตรี เป็นการส่งเสริม
ทักษะการเคลื่อนไหว 
 

5) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการรับ 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการใช้มือรับลูกบอลที่กระดอนกลับมากลางอากาศ โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริม
การรับ ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไขของหมีตัว
ใหญ่ กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร กิจกรรม
กำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัยใช้กิจกรรมสตอรี่
ไลน์ดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการรับเพ่ือตามหาสมบัติ และเหตุการณ์
สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการใช้มือรับลูก
บอลที่กระดอนกลับมากลางอากาศ สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ (ทิศนา แขมมณี, 
2559) กล่าวว่า เมื่อมีตัวละครเกิดขึ้น ต้องมีคำถามว่าตัวละครเหล่านั้นทำอะไร คือ การดำเนินชีวิต 
ซึ่งเป็นเรื่องราวการทำกิจกรรมของตัวละครเพ่ือให้สตอรี่ไลน์มีจุดที่น่าสนใจต้องมีคำถามว่ามีอะไร
สำคัญเกิดขึ้นกับตัวละคร คือ การมีเหตุการณ์มีปัญหาที่ต้องแก้ไข นอกจากนี้  สอดคล้องกับ
สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Oppici et al., 2020) กล่าวว่า การจัดกิจกรรม 
การเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น เป็นการส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว 
 

6) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการใช้มือเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเลี้ยงลูก
บอลด้วยมือ ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไขของ
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หมีตัวใหญ่ กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร 
กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง  ผู้วิจัยใช้
กิจกรรมสตอรี่ไลน์ดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการเลี้ยงลูกบอลด้วยมือเพ่ือ
ตามหาสมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการใช้มือเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ 
(Ahlquist, 2019) กล่าวว่า การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมที่เกี่ยวกับเรื่องราวที่สร้างขึ้นโดย 
การทำงานเป็นกลุ่ม ซึ่งเป็นการออกแบบเรื่องราวโดยมีเส้นทางเดินเรื่องตามหัวข้อเรื่องโดยมีคำถาม
สำคัญ และเหตุการณ์สำคัญที่มีความท้าทาย และสอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ (Matias et al., 2020) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์เป็นการส่งเสริม
ทักษะการเคลื่อนไหว 
 

7) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการใช้เท้าเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเลี้ยง  
ลูกบอลด้วยเท้า ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไข
ของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร 
กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง  ผู้วิจัยใช้
กิจกรรมสตอรี่ไลน์ดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้าเพ่ือ
ตามหาสมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการใช้เท้าเลี้ยงลูกบอลผ่านสิ่งกีดขวาง สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ 
(Dorer, 2016, 2021) กล่าวว่า เหตุการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นจากการสร้างสถานการณ์ขึ้นมา ซึ่งตัว
ละครต้องเผชิญในแต่ละเรื่องราว และสอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ 
(Rudd et al., 2021) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้นส่งผลให้มี
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 
 

8) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการทรงตัว 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการเดินทรงตัวบนคานทรงตัวและก้าวข้ามสิ่งกีดขวาง โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมการทรงตัว ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรม
เงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริม
ลำธาร กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัย
ใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์ดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการทรงตัวเพ่ือตามหา



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 147 

สมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกาย
ด้วยการเดินทรงตัวบนคานทรงตัวและก้าวข้ามสิ่งกีดขวาง สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่
ไลน์ (Karlsen & Häggström, 2020) กล่าวว่า เหตุการณ์สำคัญ เป็นเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือ
ปัญหาที่เกิดขึ้นที่ตัวละครต้องเผชิญจากการสร้างสถานการณ์สมมติขึ้นมา ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การคิด ฝึกแก้ปัญหา และวิเคราะห์คำถามหลักที่ใช้ในแต่ละเรื่องราว และสอดคล้องกับสาระสำคัญ  
ของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Theocharidou et al., 2018) กล่าวว่า การจัดกิจกรรม 
การเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้น ส่งเสริมทักษะการควบคุมร่างกาย และการทรงตัว 
 

9) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการม้วนตัว 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการม้วนตัวไปข้างหน้าข้ามสิ่งกีดขวาง โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการม้วนตัว 
ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ 
กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมกำแพง
เยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัยใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์
ดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการม้วนตัวเพ่ือตามหาสมบัติ และเหตุการณ์
สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการม้วนตัวไป
ข้างหน้าข้ามสิ่งกีดขวาง สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ (ทิศนา แขมมณี , 2559) 
กล่าวว่า เมื่อมีตัวละครเกิดขึ้น ต้องมีคำถามว่าตัวละครเหล่านั้นทำอะไร คือ การดำเนินชีวิต ซึ่งเป็น
เรื่องราวการทำกิจกรรมของตัวละครเพ่ือให้สตอรี่ไลน์มีจุดที่น่าสนใจต้องมีคำถามว่ามีอะไรสำคัญเกิด
ขึ้นกับตัวละคร คือ การมีเหตุการณ์มีปัญหาที่ต้องแก้ไข นอกจากนี้ สอดคล้องกับสาระสำคัญ 
ของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Pavlidou et al., 2018) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมกิจกรรม 
การเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นส่งผลต่อทักษะการเคลื่อนไหว 
 

10) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการกระโดด 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการกระโดดเชือกและเปลี่ยนจังหวะในการกระโดด โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริม
การกระโดด ทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ กิจกรรมเงื่อนไขของ
หมีตัวใหญ่ กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร 
กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรมเต้นเฉลิมฉลอง  ผู้วิจัยใช้
กิจกรรมสตอรี่ไลน์ดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้านการกระโดดเพ่ือตามหาสมบัติ 
และเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวร่างกายด้วย
การกระโดดเชือกและเปลี่ยนจังหวะในการกระโดด สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ 
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(Ahlquist, 2019) กล่าวว่า การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมที่เกี่ยวกับเรื่องราวที่สร้างขึ้นโดย 
การทำงานเป็นกลุ่ม ซึ่งเป็นการออกแบบเรื่องราวโดยมีเส้นทางเดินเรื่องตามหัวข้อเรื่องโดยมีคำถาม
สำคัญ และเหตุการณ์สำคัญที่มีความท้าทาย และสอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ (Chatzopoulos et al., 2018) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเต้นเชิงสร้างสรรค์ ส่งผลให้มี
ทักษะการรับรู้การเคลื่อนไหวและจังหวะ และสอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิง
สร้างสรรค์ (Rudd et al., 2021) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น
ส่งผลให้มีสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
 

11) สมรรถนะการเคลื่อนไหวองค์ประกอบการวิ่ง 
   การส่งเสริมองค์ประกอบนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียนสามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายด้วยการวิ่งสลับเท้าในห่วง และการสไลด์ด้านข้าง รวมถึงการเปลี่ยนทิศทางในการวิ่ง  
โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการวิ่งทั้งหมด 8 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมโจรสลัดตะลุยเกาะมหา
สมบัติ กิจกรรมเงื่อนไขของหมีตัวใหญ่ กิจกรรมเพลิงอัคคี กิจกรรมแมงมุมยักษ์ผู้เฝ้าประตู 
กิจกรรมแรดเผือกริมลำธาร กิจกรรมกำแพงเยลลี่ผลไม้ กิจกรรมสัญลักษณ์วงสีแดง และกิจกรรม
เต้นเฉลิมฉลอง ผู้วิจัยใช้กิจกรรมสตอรี่ไลน์ดำเนินชีวิตของโจรสลัดในการเคลื่อนไหวร่างกายด้าน   
การวิ่งเพ่ือตามหาสมบัติ และเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดต้องเผชิญเกี่ยวกับ   
การเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการวิ่งสลับเท้าในห่วง และการสไลด์ด้านข้าง รวมถึงการเปลี่ยนทิศทางใน
การวิ่ง สอดคล้องกับสาระสำคัญของแนวคิดสตอรี่ไลน์ (Dorer, 2016, 2021) กล่าวว่า เหตุการณ์หรือ
ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการสร้างสถานการณ์ขึ้นมา ซึ่งตัวละครต้องเผชิญในแต่ละเรื่องราว และสอดคล้อง
กับสาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Oppici et al., 2020) กล่าวว่า การจัดกิจกรรม 
การเคลื่อนไหวร่างกายผสมผสานการเต้น เป็นการส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว และสอดคล้องกับ
สาระสำคัญของแนวคิดการเต้นเชิงสร้างสรรค์ (Center on the Developing Child at Harvard 
University, 2014) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมผ่านการเล่าเรื่องราวที่มีเหตุการณ์เกิดขึ้นต่อเนื่องและ
การเต้นประกอบดนตรี เป็นการส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหว  
 
ข้อเสนอแนะ 
 

 จากผลการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
 

1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  
1.1 การจัดกิจกรรมที่มีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง 

อาทิเช่น “สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดมีใครบ้าง ชื่ออะไร และทำหน้าที่อะไร” “กลุ่มโจรสลัดมีชื่อกลุ่มว่า
อะไร และตราสัญลักษณ์ของธงโจรสลัดประจำกลุ่มเป็นอย่างไร” “เกาะมหาสมบัติควรมีลักษณะ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 149 

อย่างไร” ซึ่งประกอบด้วย ฉาก คือ เกาะมหาสมบัติ ตัวละคร คือ โจรสลัด การดำเนินชีวิต คือ  
โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัด
ต้องเผชิญ เหมาะที่จะนำไปใช้ในการดำเนินกิจกรรมการส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) 
เนื่องจากสามารถกระตุ้นการคิดอย่างเต็มที่  เปิดโอกาสให้ได้ใช้ประสบการณ์ และมีโอกาสได้
แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด อภิปรายร่วมกัน และเกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง 

1.2 การใช้การเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการขว้าง การรับ การเลี้ยง
ลูกบอลด้วยมือ การเลี้ยงลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง   
มาสร้างสรรค์การแสดงออกประกอบดนตรีเหมาะที่จะนำไปใช้ในการดำเนินกิจกรรมการส่งเสริม
สมรรถนะการเคลื่อนไหว เนื่องจากส่งผลให้นักเรียนเกิดความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกายได้
อย่างถูกต้องมากขึ้น และเป็นไปตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ 

1.3 ครูพลศึกษา หรือครูรายวิชาอ่ืน ๆ ในโรงเรียนสามารถนำเอาโปรแกรมที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้นไปประยุกต์ใช้ ซึ่งในการปฏิบัติกิจกรรมจะต้องดำเนินการในโรงยิมเนเซียม อย่างไรก็ตาม สามารถ
ปรับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่องตามสภาพแวดล้อมและบริบทของโรงเรียน แต่ยัง
จะต้องปฏิบัติกิจกรรมให้ครบตามองค์ประกอบที่โปรแกรมกำหนด 

1.4 การออกแบบกิจกรรมการเต้นร่วมกันในกลุ่ม อาจมีนักเรียนบางกลุ่มที่ไม่สามารถ
ออกแบบได้ ดังนั้น ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 

1.5 การดำเนินการปฏิบัติกิจกรรมจะต้องให้ความสำคัญกับข้อควรระวัง โดยครูต้อง 
ให้รายละเอียดกับนักเรียนทุกครั้งก่อนทำกิจกรรม เพ่ือป้องกันและหลีกเลี่ยงการเกิดอุบัติเหตุจาก  
การปฏิบัติกิจกรรม 

 

2. ข้อเสนอในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อทักษะ EF (Executive Function) และ

สมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย เพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนา
โปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF (Executive Function) และสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายให้ประสบความสำเร็จมากยิ่งขึ้น 

2.2 ควรศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหว และจำแนกตามองค์ประกอบทักษะ EF (Executive Function) และ
สมรรถนะการเคลื่อนไหว 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.บัญชา ชลาภิรมย์ 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุ่งระวี สมะวรรธนะ 
อาจารย์ประจำสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3. อาจารย์ ดร.สริญญา รอดพิพัฒน์ 
อาจารย์ประจำสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิรอมลี มะกาเจ 
หัวหน้าภาควิชาวิทยาศาสตร์การกีฬาและสุขภาพ 
คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อานนท์ วันลา 
ประธานหลักสูตรวิทยาศาสตร์การกีฬาและออกกำลังกาย 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ข-1 แบบวัดทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ข-2 แบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ข-3 ตัวอย่างโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
ข-4 ใบรับรองโครงการวิจัยจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน  

  กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 1 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ข-1 แบบวัดทักษะ EF (Executive Function) ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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ข-2 แบบวัดสมรรถนะการเคลื่อนไหวของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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ข-3 ตัวอย่างโปรแกรมส่งเสริมทักษะ EF และสมรรถนะการเคลื่อนไหว 
 

สัปดาห์ที่ 1 
กิจกรรมที่ 1 โจรสลัดตะลุยเกาะมหาสมบัติ 

 
เส้นทางเดินเรื่อง 

สมาชิกในกลุ่มโจรสลัด 
 

เกาะมหาสมบัติ 

 

การเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติ 

 

ป่ารกทึบ 
 

โจรสลัดตามหาสมบัติบริเวณป่ารกทึบ 

 
โจรสลัดเผชิญหน้ากับแมงป่อง 

 
กิจกรรมที่ 1.1 ทอดสมอเรือ (วันจันทร์) 
วัตถุประสงค์  นักเรียนสามารถ 

1. บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรม 
2. ออกแบบการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 
3. มีสมาธิจดจ่อขณะปฏิบัติกิจกรรม 

 

แนวความคิด  
 เมื่ออดีตโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่เสียชีวิตลง โดยทิ้งสมุดบันทึกและแผนที่ซึ่งนำไปสู่เกาะที่ซ่อนสมบัติ
ของโจรสลัดไว้ กลุ่มโจรสลัดจึงล่องเรือไปที่เกาะมหาสมบัติ บนเกาะเต็มไปด้วยเรื่องราวสุดท้าทาย
มากมาย โดยมีเส้นทางเดินเรื่องในการจัดกิจกรรมที่ 1.1 ทอดสมอเรือ ดังนี้ 
 

สมาชิกในกลุ่มโจรสลัด 
 

เกาะมหาสมบัติ 
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ทั้งนี้ มีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง ได้แก่ 1) สมาชิกของ
กลุ่มโจรสลัดมีใครบ้าง ชื่ออะไร และทำหน้าที่อะไร 2) กลุ่มโจรสลัดมีชื่อกลุ่มว่าอะไร และตรา
สัญลักษณ์ของธงโจรสลัดประจำกลุ่มเป็นอย่างไร 3) นักเรียนมีข้อสงสัยหรือต้องการทราบข้อมูลอะไร
เพ่ิมเติมบ้าง ในการจัดกิจกรรมที่ 1.1 ประกอบด้วย ฉาก คือ เกาะมหาสมบัติ ตัวละคร คือ โจรสลัด  
 

ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม (50 นาที) 
1. ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการเล่าเรื่องราวว่า เมื่ออดีตโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่เสียชีวิตลง โดยทิ้งสมุด

บันทึกและแผนที่ซึ่งนำไปสู่เกาะที่ซ่อนสมบัติของโจรสลัดไว้ กลุ่มโจรสลัดจึงล่องเรือไปที่เกาะมหา
สมบัติ เพ่ือนำเรือเข้าเทียบท่าและทอดสมอเรือ 

2. คำถามหลัก สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดมีใครบ้าง ชื่ออะไร และทำหน้าที่อะไร 
3. แบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม ๆ ละ 5-6 คน และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มกำหนดสมาชิก

ของกลุ่มโจรสลัด พร้อมระบุชื่อสมาชิก และหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม โดยกรอกข้อมูลของสมาชิกลง
ในสมุดบันทึก และออกแบบลักษณะสมาชิกลงในกระดาษปรู๊ฟ 

4. คำถามหลัก กลุ่มโจรสลัดมีชื่อกลุ่มว่าอะไร และตราสัญลักษณ์ของธงโจรสลัดประจำ
กลุ่มเป็นอย่างไร 

5. สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดแต่ละกลุ่มร่วมกันตั้งชื่อกลุ่ม และช่วยกันออกแบบตรา
สัญลักษณ์ของธงโจรสลัดลงในกระดาษปรู๊ฟ 

6. นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอชื่อกลุ่ม สมาชิกของกลุ่ม หน้าที่ภายในกลุ่ม และตรา
สัญลักษณ์ของธงโจรสลัด 

7. คำถามหลัก นักเรียนมีข้อสงสัยต้องการทราบข้อมูลอะไรเพ่ิมเติมบ้าง หรือนักเรียนมีข้อ
สะท้อนคิดจากการปฏิบัติกิจกรรมวันนี้หรือไม่ 

8. ให้นักเรียนซักถามข้อสงสัยหรือข้อมูลที่ต้องการทราบเพ่ิมเติม และเปิดโอกาสให้สะท้อน
ความคิดความรู้สึกจากการปฏิบัติกิจกรรมผ่านคำพูด 
 

สื่อ/อุปกรณ์  
1. สมุดบันทึกเล่มใหญ่ 1 เล่ม/กลุ่ม 
2. กระดาษปรู๊ฟ 2 แผ่น/กลุ่ม 
3. ปากกาเมจิกสี 1 กล่อง/กลุ่ม 
4. อุปกรณ์ตกแต่ง 1 ชุด/กลุ่ม 
5. กรรไกร 2 เล่ม/กลุ่ม 
6. กระดาษสี 1 ชุด/กลุ่ม 
7. กาว 1 ขวด/กลุ่ม 
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การประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับพฤติกรรมที่คาดหวัง/ระดับคะแนน 

3 2 1 
1. บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรม 
(วัตถุประสงค์ข้อ 1) 

บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติ
กิจกรรมได้บ่อยครั้ง 

บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติ
กิจกรรมได้บางครั้ง 

ไม่สามารถบอก
เป้าหมายที่ตั้งไว้ก่อน
เริ่มปฏิบัติกิจกรรม 

2. ออกแบบการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 
(วัตถุประสงค์ข้อ 2) 

ออกแบบการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน
ได้บ่อยครั้ง 

ออกแบบการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน
ได้บางครั้ง 

ไม่สามารถออกแบบ
การปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกับผู้อ่ืน 

3. มีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม 
(วัตถุประสงค์ข้อ 3) 

มีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม
บ่อยครั้ง 

มีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม
บางครั้ง 

ไม่มีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม 

 
กิจกรรมที่ 1.2 ตามหาสมบัติ (วันพุธ) 
วัตถุประสงค์  นักเรียนสามารถ 

1. บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรม 
2. ออกแบบการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 
3. มีสมาธิจดจ่อขณะปฏิบัติกิจกรรม 
4. แสดงท่าทางเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการขว้าง การรับ การเลี้ยงลูกบอลด้วยมือ การเลี้ยง

ลูกบอลด้วยเท้า การทรงตัว การม้วนตัว การกระโดด และการวิ่ง 
 

แนวความคิด 
เส้นทางเดินเรื่องในการจัดกิจกรรมที่ 1.2 ตามหาสมบัติ ดังนี้ 

 

เกาะมหาสมบัติ 

 

การเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติ 
 

 โดยมีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง ได้แก่ 1) เกาะมหา
สมบัติควรมีลักษณะอย่างไร 2) กลุ่มโจรสลัดต้องเคลื่อนไหวร่างกายอย่างไร ในการตามหาสมบัติที่
หายสาบสูญบนเกาะมหาสมบัติ 3) กลุ่มโจรสลัดจะแสดงการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นโดยใช้
ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออกประกอบดนตรีอย่างไร
4) นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และมีข้อสงสัยหรือต้องการทราบข้อมูลอะไรเพิ่มเติม
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บ้าง ในการจัดกิจกรรมที่ 1.2 ประกอบด้วย ฉาก คือ เกาะมหาสมบัติ ตัวละคร คือ โจรสลัด และ 
การดำเนินชีวิต คือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ  
 

ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม (50 นาที) 
1. ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการเล่าเรื่องราวต่อจากวันจันทร์ว่า เมื่อเดินทางมาถึงเกาะมหาสมบัติ

และนักเรียนแต่ละกลุ่มได้กำหนดสมาชิกของกลุ่มโจรสลัด ที่ระบุชื่อสมาชิก หน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม
ชื่อกลุ่ม และตราสัญลักษณ์ของธงโจรสลัดของกลุ่มแล้วนั้น  

2. คำถามหลัก เกาะมหาสมบัติควรมีลักษณะอย่างไร 
3. สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างฉาก คือ เกาะมหาสมบัติ โดยเลือกฉากท่ี

ผู้วิจัยกำหนดและให้แต่ละกลุ่มตกแต่งเพ่ิมเติม 
4. ผู้วิจัยเล่าเรื่องราวต่อว่าในการออกตามหาสมบัติบนเกาะมหาสมบัตินั้นมีอุปกรณ์ให้โจร

สลัดแต่ละกลุ่มดังนี้ ลูกเทนนิส ลูกบาสเกตบอล ลูกบอล และเชือกกระโดด  
5. คำถามหลัก กลุ่มโจรสลัดต้องเคลื่อนไหวร่างกายอย่างไร ในการตามหาสมบัติที่หาย

สาบสูญบนเกาะมหาสมบัติ 
6. สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายถึงการเคลื่อนไหวร่างกายเพื่อตามหา

สมบัติที่หายสาบสูญบนเกาะมหาสมบัติ  
7. ผู้วิจัยและสมาชิกของกลุ่มโจรสลัดร่วมกันสรุปการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหา

สมบัติที่หายสาบสูญ และบันทึกลงในสมุดบันทึก 
8. ผู้วิจัยสาธิตท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติที่ร่วมกันสรุป และให้

สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดปฏิบัติตาม 
9. คำถามหลัก กลุ่มโจรสลัดจะแสดงการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นโดยใช้ท่าทางการ

เคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออกประกอบดนตรีอย่างไร 
10. ผู้วิจัยสาธิตท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติประกอบดนตรี และให้

สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดปฏิบัติตาม 
11. สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดร่วมกันออกแบบการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านการเต้นโดยใช้

ท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในการตามหาสมบัติมาสร้างสรรค์การแสดงออกตามความเร็วและ
จังหวะของดนตรี 

12. กลุ่มโจรสลัดแต่ละกลุ่มนำเสนอการเต้นที่ร่วมกันออกแบบประกอบดนตรีพร้อมกันทุก
กลุ่ม 

13. คำถามหลัก นักเรียนมีข้อสงสัยต้องการทราบข้อมูลอะไรเพ่ิมเติมบ้าง หรือนักเรียนมีข้อ
สะท้อนคิดจากการปฏิบัติกิจกรรมวันนี้หรือไม่  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 185 

14. ให้นักเรียนซักถามข้อสงสัยหรือข้อมูลที่ต้องการทราบเพ่ิมเติม และเปิดโอกาสให้สะท้อน
ความคิดความรู้สึกจากการปฏิบัติกิจกรรมผ่านคำพูด 
 

สื่อ/อุปกรณ์  
1. สมุดบันทึกเล่มใหญ่ 1 เล่ม/กลุ่ม 
2. ปากกาเมจิกสี 1 กล่อง/กลุ่ม 
3. อุปกรณ์ตกแต่ง 1 ชุด/กลุ่ม 
4. กาว 1 ขวด/กลุ่ม 
5. ลูกบอล  
6. ลูกเทนนิส  
7. ลูกบาสเกตบอล  
8. เชือกกระโดด 

 

การประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับพฤติกรรมที่คาดหวัง/ระดับคะแนน 

3 2 1 
1. บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรม 
(วัตถุประสงค์ข้อ 1) 

บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติ
กิจกรรมได้บ่อยครั้ง 

บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติ
กิจกรรมได้บางครั้ง 

ไม่สามารถบอก
เป้าหมายที่ตั้งไว้ก่อน
เริ่มปฏิบัติกิจกรรม 

2. ออกแบบการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 
(วัตถุประสงค์ข้อ 2) 

ออกแบบการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน
ได้บ่อยครั้ง 

ออกแบบการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน
ได้บางครั้ง 

ไม่สามารถออกแบบ
การปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกับผู้อ่ืน 

3. มีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม 
(วัตถุประสงค์ข้อ 3) 

มีสมาธิจดจ่อ 
ขณะปฏิบัติกิจกรรม
บ่อยครั้ง 

มีสมาธิจดจ่อ 
ขณะปฏิบัติกิจกรรม
บางครั้ง 

ไม่มีสมาธิจดจ่อ 
ขณะปฏิบัติกิจกรรม 

4. แสดงท่าทางการเคลื่อน 
ไหวร่างกายด้วยการขว้าง 
การรับ การเลี้ยงบอลด้วย
มือ การเลี้ยงบอลด้วยเท้า  
การทรงตัว การม้วนตัว 
การกระโดด และการวิ่ง 
(วัตถุประสงค์ข้อ 4) 

แสดงท่าทางการ
เคลื่อนไหวร่างกายได้
ครบทุกท่าทาง 

แสดงท่าทางการ
เคลื่อนไหวร่างกายได้
บางท่าทาง  

ไม่สามารถแสดง
ท่าทางการเคลื่อน 
ไหวร่างกายได้ 
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กิจกรรมที่ 1.3 ป่ารกทึบ (วันศุกร์) 
วัตถุประสงค์ นักเรียนสามารถ  

1. บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรม 
2. ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 
3. มีสมาธิจดจ่อขณะปฏิบัติกิจกรรม 
4. เคลื่อนไหวร่างกายด้วยการขว้างและการรับ 
5. เคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเลี้ยงบอลด้วยมือ 
6. เคลื่อนไหวร่างกายด้วยการทรงตัว 

 

แนวความคิด 
เส้นทางเดินเรื่องในการจัดกิจกรรมที่ 1.3 ป่ารกทึบ ดังนี้ 

 

ป่ารกทึบ 
 

โจรสลัดตามหาสมบัติบริเวณป่ารกทึบ 

 

โจรสลัดเผชิญหน้ากับแมงป่อง 
 

 โดยมีคำถามหลักกำกับการดำเนินเรื่องให้เป็นไปตามเส้นทางเดินเรื่อง ได้แก่ 1) ป่ารกทึบควร
มีลักษณะอย่างไร 2) ในป่ารกทึบจะมีสัตว์มีพิษชนิดใดบ้าง 3) เมื่อเผชิญหน้ากับแมงป่อง กลุ่มโจรสลัด
ควรใช้อุปกรณ์ใด และเคลื่อนไหวร่างกายอย่างไร 4) นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 
และมีข้อสงสัยหรือต้องการทราบข้อมูลอะไรเพ่ิมเติมบ้าง ในการจัดกิจกรรมที่ 1.3 ประกอบด้วย ฉาก 
คือ ป่ารกทึบ ตัวละคร คือ โจรสลัด การดำเนินชีวิต คือ โจรสลัดเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตามหาสมบัติ
บริเวณป่ารกทึบ ส่วนเหตุการณ์สำคัญคือ สถานการณ์ปัญหาที่โจรสลัดเผชิญหน้ากับแมงป่อง 
 

ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม 
ขั้นที่ 1 การอบอุ่นร่างกาย (10 นาที) 
1. กิจกรรมการขว้างและการรับ 

1.1 แบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน จากนั้นนักเรียนกลุ่มที่ 1 และ
นักเรียนกลุ่มที่ 2 เข้าแถวตอน หันหน้าเข้าหากัน เว้นระยะห่าง 3 เมตร ส่วนนักเรียนกลุ่มที่ 3 และ
นักเรียนกลุ่มที่ 4 เข้าแถวตอน หันหน้าเข้าหากัน เว้นระยะห่าง 3 เมตร 

1.2 นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของแต่ละกลุ่มยืนอยู่ที่จุดเริ่มต้น เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม   
ให้นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 3 ขว้างลูกเทนนิสที่ผูกเชือกฟางไปให้นักเรียนคนที่
อยู่หัวแถวของกลุ่มที่ 2 และกลุ่มที่ 4 รับลูกเทนนิส จากนั้นให้นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของกลุ่มที่ 2 
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และกลุ่มที่ 4 ขว้างลูกเทนนิสกลับคืนไปให้นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 3 รับลูก
เทนนิส ทำซ้ำเช่นเดิม 2 รอบ แล้ววิ่งไปต่อท้ายแถว 

1.3 จากนั้นนักเรียนคนต่อไปปฏิบัติเช่นเดียวกัน ทำจนครบทุกคนในกลุ่ม และทำซ้ำ   
2-3 รอบ        

2. กิจกรรมการยืดเหยียดกล้ามเนื้อ จำนวน 4 ท่า ได้แก่ การยืดเหยียดกล้ามเนื้อหัวไหล่ 
แขน และลำตัว 

ท่าท่ี 1 

 

ท่าท่ี 2 

 

ท่าท่ี 3 

 

ท่าท่ี 4 

 
  

 ขั้นที่ 2 การปฏิบัติกิจกรรม (30 นาที)  
1. ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการเล่าเรื่องราวการผจญภัยสุดท้าทายของโจรสลัดต่อจากวันพุธว่า 

เมื่อเดินทางมาถึงเกาะมหาสมบัติ ขณะกำลังนำเรือเข้าเทียบท่าและทอดสมอเรือ กลุ่มโจรสลัดเห็นเงา
ของนกสะท้อนที่ผิวน้ำ จึงแหงนหน้ามองขึ้นไปที่ท้องฟ้า พบอีกาฝูงใหญ่บินโฉบวนรอบ ๆ บริเวณ
ชายฝั่ง จึงรีบวิ่งขึ้นฝั่งและเปิดสมุดบันทึกของอดีตโจรสลัดผู้ยิ่งใหญ่ ซึ่งในสมุดบันทึกบอกให้เดินเท้า
ขึ้นเกาะไปทางทิศเหนือ มีดินแดนพิศวงที่เป็นป่ารกทึบ 

2. คำถามหลัก ป่ารกทึบควรมีลักษณะอย่างไร 
3. ผู้วิจัยและสมาชิกของกลุ่มโจรสลัดแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างฉาก คือ ป่ารกทึบ โดยเลือก

ฉากที่ผู้วิจัยกำหนดและให้แต่ละกลุ่มช่วยตกแต่งเพ่ิมเติม 
4. คำถามหลัก ในป่ารกทึบจะมีสัตว์มีพิษชนิดใดบ้าง 
5. ผู้วิจัยและสมาชิกของกลุ่มโจรสลัดแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายถึงสัตว์มีพิษในป่ารกทึบ  
6. ผู้วิจัยเล่าเรื่องราวต่อว่า เมื่อเดินเข้าไปในป่ารกทึบ เส้นทางเดินเต็มไปด้วยต้นไม้นานา

พันธุ์ มีทั้งต้นไม้ยืนต้นขนาดใหญ่ และต้นมะพร้าวจำนวนมาก หลังจากเดินเข้าไปในป่าลึกข้ึน ทางเดิน
กลับเริ่มแคบลงเรื่อย ๆ มีกิ่งไม้น้อยใหญ่มาขว้างกั้นอยู่ ทำให้กลุ่มโจรสลัดไม่ได้มองที่ พ้ืนเลย 
จนกระท่ังเหยียบเข้ากับบางสิ่งบางอย่าง พอก้มลงมองดูที่พ้ืนพบแมงป่องอยู่เต็มเส้นทางเดิน  

7. คำถามหลัก เมื่อเผชิญหน้ากับแมงป่อง กลุ่มโจรสลัดควรใช้อุปกรณ์ใด และเคลื่อนไหว
ร่างกายอย่างไร 

8. สมาชิกของกลุ่มโจรสลัดร่วมกันเสนออุปกรณ์และการเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือให้สามารถ
ผ่านเส้นทางเดินที่มีแมงป่องไปได้ 

9. ผู้วิจัยและสมาชิกของกลุ่มโจรสลัดร่วมกันสรุปการใช้อุปกรณ์และการเคลื่อนไหวร่างกาย
เมื่อเผชิญหน้ากับแมงป่อง  
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10. ผู้วิจัยสาธิตการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยการเลี้ยงลูกบาสเกตบอล ซึ่งเปรียบเสมือนการใช้
ลูกบาสเกตบอลเคาะลงไปที่พ้ืนเพ่ือป้องกันแมงป่องทำร้าย โดยการใช้มือควบคุมลูกบาสเกตบอลให้
เคลื่อนที่ด้วยการยืนแยกขา ย่อเข่าลง โน้มตัวไปข้างหน้าเล็กน้อย กางนิ้วออกเพ่ือสร้างพ้ืนที่สัมผัสใน
การควบคุมลูกบาสเกตบอล และผลักลูกบาสเกตบอลลงให้กระดอนสูงระดับสะโพก เมื่อลูกกระดอน
ขึ้นมาใช้มือผ่อนแรงตามลูกก่อน แล้วค่อยผลักลูกบาสเกตบอลลงพื้นใหม่ 

11. จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติกิจกรรมการเลี้ยงลูกบาสเกตบอล โดยแบ่งนักเรียน
ออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน นักเรียนกลุ่มที่ 1 และนักเรียนกลุ่มที่ 2 เข้าแถวตอน หันหน้าเข้าหา
กัน เว้นระยะห่าง 2 เมตร ส่วนนักเรียนกลุ่มที่ 3 และนักเรียนกลุ่มที่ 4 เข้าแถวตอน หันหน้าเข้าหากัน 
เว้นระยะห่าง 2 เมตร 

12. นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของแต่ละกลุ่มยืนอยู่ที่จุดเริ่มต้น เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม         
ให้นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 3 เลี้ยงลูกบาสเกตบอลอยู่กับที่  10 วินาที 
หลังจากนั้นเลี้ยงลูกบาสเกตบอลไปข้างหน้า ระยะ 2 เมตร จนถึงนักเรียนฝั่งตรงข้าม ส่งลูก
บาสเกตบอลให้เพ่ือน แล้วนักเรียนกลุ่มที่ 1 วิ่งไปต่อท้ายแถวนักเรียนกลุ่มที่ 2 และนักเรียนกลุ่มที่ 3 
วิ่งไปต่อท้ายแถวกลุ่มที่ 4 

13. จากนั้นให้นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของกลุ่มท่ี 2 และกลุ่มที่ 4 เลี้ยงลูกบาสเกตบอลอยู่กับ
ที่ 10 วินาที หลังจากนั้นเลี้ยงลูกบาสเกตบอลไปข้างหน้า ระยะ 2 เมตร จนถึงนักเรียนฝั่งตรงข้าม ส่ง
ลูกบาสเกตบอลให้เพ่ือน แล้วนักเรียนกลุ่มที่ 2 วิ่งไปต่อท้ายแถวนักเรียนกลุ่มที่ 1 และนักเรียนกลุ่มที่ 
4 วิ่งไปต่อท้ายแถวกลุ่มที่ 3 

14. นักเรียนคนต่อไปปฏิบัติเช่นเดียวกัน ทำจนครบทุกคนในกลุ่ม และทำซ้ำ 2-3 รอบ 
 

 ขั้นที่ 3 การคลายอุ่นร่างกายและการสะท้อนคิด (10 นาที) 
1. คำถามหลัก นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น และนักเรียนมีข้อสงสัย

ต้องการทราบข้อมูลอะไรเพิ่มเติมบ้าง หรือนักเรียนมีข้อสะท้อนคิดจากการปฏิบัติกิจกรรมวันนี้หรือไม่  
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ให้นักเรียนซักถาม

ข้อสงสัยหรือข้อมูลที่ต้องการทราบเพ่ิมเติม และเปิดโอกาสให้สะท้อนความคิดความรู้สึกจากการ
ปฏิบัติกิจกรรมผ่านคำพูด 

3. กิจกรรมการทรงตัว 
3.1 แบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 5 -6 คน จากนั้นนักเรียนกลุ่มที่ 1 และ

นักเรียนกลุ่มที่ 2 เข้าแถวตอน หันหน้าเข้าหากัน เว้นระยะห่าง 5 เมตร ส่วนนักเรียนกลุ่มที่ 3 และ
นักเรียนกลุ่มที่ 4 เข้าแถวตอน หันหน้าเข้าหากัน เว้นระยะห่าง 5 เมตร 
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3.2 นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของแต่ละกลุ่มยืนอยู่ที่จุดเริ่มต้น เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม   
ให้นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 3 เดินทรงตัวบนคานทรงตัวไปจนสุดฝั่ง แล้ววิ่งไป
ต่อท้ายแถวนักเรียนกลุ่มที่ 2 และกลุ่มที่ 4 

3.3 จากนั้นให้นักเรียนคนที่อยู่หัวแถวของกลุ่มที่ 2 และกลุ่มที่ 4 เดินทรงตัวบนคาน
ทรงตัวไปจนสุดฝั่ง แล้ววิ่งไปต่อท้ายแถวนักเรียนกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 3 

3.4 นักเรียนคนต่อไปปฏิบัติเช่นเดียวกัน ทำจนครบทุกคนในกลุ่ม และทำซ้ำ 2-3 รอบ  
4. กิจกรรมการยืดเหยียดกล้ามเนื้อ (Stretching) จำนวน 8 ท่า ได้แก่ การยืดเหยียด

กล้ามเนื้อหัวไหล่ แขน ลำตัว สะโพก และขา 
ท่าท่ี 1 

 

ท่าท่ี 2 

 

ท่าท่ี 3 

 

ท่าท่ี 4 

 
ท่าท่ี 5 

 

ท่าท่ี 6 

 

ท่าท่ี 7 

 

ท่าท่ี 8 

 
 

5. ผู้วิจัยสรุปการจัดกิจกรรมของวันนี้เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจแนวทางการจัดกิจกรรมพร้อม
ทั้งเตรียมความพร้อมในการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งต่อไป 
 

สื่อ/อุปกรณ์  
1. ฉากป่ารกทึบ 
2. อุปกรณ์ตกแต่งฉาก 
3. ลูกเทนนิสผูกเชือก 
4. ลูกบาสเกตบอล 
5. คานทรงตัว 
6. เบาะยิมนาสติก 
7. กรวย 

 

ข้อควรระวัง 
1. การอบอุ่นร่างกายในช่วงแรก คือ ต้องเริ่มทำจากช้า ๆ และค่อย ๆ เพ่ิมความเร็วขึ้น 

เนื่องจากอาจทำให้เกิดการบาดเจ็บได้ 
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2. การอบอุ่นร่างกายด้วยกิจกรรมการขว้างและรับลูกเทนนิส ในการสร้างความคุ้นเคยกับ
ลูกเทนนิสต้องใช้ลูกเทนนิสผูกเชือกฟาง โดยการใช้มีดกรีดกลางลูกเทนนิส จากนั้นใช้เชือกฟางที่มัด
เป็นพู่ใส่ไปในช่องที่กรีดไว้ เพ่ือลดความแรงในการขว้างและรับลูกเทนนิส และนักเรียนได้เห็นทิศทาง
ของลูกเทนนิสได้อย่างชัดเจน  

3. การคลายอุ่นร่างกายด้วยกิจกรรมการทรงตัว ต้องมีแผ่นยางจิ๊กซอว์ปูพ้ืนบริเวณรอบ
คานทรงตัวเพื่อป้องกันการบาดเจ็บที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 
 

การประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับพฤติกรรมที่คาดหวัง/ระดับคะแนน 

3 2 1 
1. บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติกิจกรรม 
(วัตถุประสงค์ข้อ 1) 

บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติ
กิจกรรมได้บ่อยครั้ง 

บอกเป้าหมายที่ตั้งไว้
ก่อนเริ่มปฏิบัติ
กิจกรรมได้บางครั้ง 

ไม่สามารถบอก
เป้าหมายที่ตั้งไว้ก่อน
เริ่มปฏิบัติกิจกรรม 

2. ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับ
ผู้อื่น 
(วัตถุประสงค์ข้อ 2) 

ปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกับผู้อ่ืนได้
บ่อยครั้ง 

ปฏิบัติกิจกรรม
ร่วมกับผู้อ่ืนได้
บางครั้ง 

ไม่สามารถปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน
ได้ 

3. มีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม 
(วัตถุประสงค์ข้อ 3) 

มีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม
บ่อยครั้ง 

มีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม
บางครั้ง 

ไมม่ีสมาธิจดจ่อขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม 

4. เคลื่อนไหวร่างกายด้วย
การขว้างและการรับ 
(วัตถุประสงค์ข้อ 4) 
 

ขว้างลูกเทนนิสได้
ตรงเป้าหมาย และ
รับลูกเทนนิสได้โดย
ไม่ตกพ้ืน 

ขว้างลูกเทนนิสได้
ตรงเป้าหมาย หรือ
รับลูกเทนนิสได้โดย
ไม่ตกพ้ืน 

ขว้างลูกเทนนิสได้แต่
ไม่ตรงเป้าหมาย และ
รับลูกเทนนิสได้ แต่
ลูกเทนนิสตกพ้ืน 

5. เคลื่อนไหวร่างกายด้วย
การเลี้ยงบอลด้วยมือ 
(วัตถุประสงค์ข้อ 5) 
 

เลี้ยงลูกบาสเกตบอล
ไปข้างหน้าได้ โดย  
ไม่เสียการทรงตัวและ
การครอบครองบอล 

เลี้ยงลูกบาสเกตบอล
ไปข้างหน้าได้ แต่เสีย
การทรงตวัหรือเสีย
การครอบครองบอล 

เลี้ยงลูกบาสเกตบอล
อยู่กับที่ได้ แต่ไม่
สามารถเลี้ยงลูกไป
ข้างหน้าได้  

6. เคลื่อนไหวร่างกายด้วย
การทรงตัว 
(วัตถุประสงค์ข้อ 6) 
 

เดินทรงตัวบนคาน
ทรงตัว โดยไม่หยุด
นิ่ง และไม่ตกลงมา  

เดินทรงตัวบนคาน
ทรงตัว โดยหยุดนิ่ง
เป็นบางช่วง แต่ไม่ตก
ลงมา  

เดินทรงตัวบนคาน
ทรงตัว โดยหยุดนิ่ง
เป็นบางช่วง และตก
ลงมา 
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ข-4 ใบรับรองโครงการวิจัยจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน 
กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 1 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ปาริชาต ประกอบมาศ 
วัน เดือน ปี เกิด 27 สิงหาคม 2528 
สถานที่เกิด จังหวัดอุดรธานี 
วุฒิการศึกษา - สำเร็จการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 1)  

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา มรภ.จันทรเกษม เมื่อ พ.ศ. 2550  
- สำเร็จการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อ พ.ศ. 2552  
- ศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต   
สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน   
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2562   
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