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กิตติกรรมประกาศ 

 

 วิทยานิพนธฉ์บบันีÊสาํเร็จลุล่วงไดด้ว้ยความกรุณา และความช่วยเหลืออยา่งดียิ Éงจาก  

อาจารย ์ดร.ศศินนัท ์ศิริธาดากุลพฒัน ์อาจารยที์Éปรึกษาหลกั ทีÉไดใ้หค้าํปรึกษาขอ้ชีÊแนะ ทัÊงในดา้น

กระบวนการวิจยั แหล่งขอ้มูล ผูเ้ชีÉยวชาญตลอดจนทุกปัญหาทีÉเกิดขึÊนกบังานวิจยัและตรวจสอบ

แกไ้ขวิทยานิพนธทุ์กขัÊนตอน จนกระทั Éงลุล่วงไปไดด้ว้ยดี คอยเป็นกาํลงัใจ ติดตามความกา้วหนา้

ในการดาํเนินการวิจยั เอาใจใส่ดว้ยความรักความเมตตาแก่ผูว้ิจยัเสมอมา และผูช่้วยศาสตราจารย ์ 

ดร.จุฑามาศ แหนจอน อาจารยที์Éปรึกษาร่วม ทีÉกรุณาใหค้าํปรึกษาและขอ้ชีÊแนะตลอดจนปรับปรุง

แกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ในงานวิจยั ดว้ยความรักและเอาใจใส่อยา่งดียิ Éง ผูว้ิจยัตระหนกัถึง                 

ความตัÊงใจจริงและความทุ่มเทของอาจารยท์ัÊงสองท่าน ขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้ณ ทีÉนีÊ   

  ขอขอบพระคุณ ผูท้รงคุณวุฒิทุกท่าน รองศาสตราจารย ์ดร.นยัพินิจ คชภกัดี                           

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ปริญญา ทองสอน รองศาสตราจารย ์ดร.สมศรี ทองนุช อาจารยน์ายแพทย์

วลัลภ อจัสริยะสิงห์ และอาจารย ์ดร.ปริญญา แกว้แก่น ทีÉเมตตาตรวจสอบความเทีÉยงตรงใน

เครืÉองมือการวจิยั รวมทัÊงใหข้อ้เสนอแนะและขอ้คิดเห็นอนัเป็นประโยชน์อยา่งยิ Éงในการปรับปรุง

เครืÉองมือวิจยั  

 ขอขอบพระคุณ คณะกรรมาการสอบวิทยานิพนธทุ์กท่าน รองศาสตราจารย ์ดร.นยัพินิจ 

คชภกัดี อาจารย ์ดร.ศศินนัท ์ศิริธาดากุลพฒัน ์ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.จุฑามาศ แหนจอน และ        

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ภรภทัร เฮงอุดมทรัพย ์ทีÉใหค้าํชีÊแจงทีÉเป็นประโยชน์ในการแกไ้ขปรับปรุง

วิทยานิพนธฉ์บบันีÊ ใหถู้กตอ้งและสมบูรณ์ยิ ÉงขึÊน 

ขอขอบพระคุณ ผูท้รงคุณวุฒิ อาจารยสุ์กฤษฎิÍ  วงแวงนอ้ย และผูช่้วยศาสตราจารย ์                     

ดร.วรากร ทรัพยว์ิระปกรณ์ ทีÉเมตตาช่วยอธิบาย ใหข้อ้เสนอแนะและขอ้คิดเห็นทีÉทาํใหง้านวิจยั             

มีความสมบูรณ์มากขึÊน 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูบ้ริหารและคณะครูโรงเรียนวดัพระแท่นดงรัง ทีÉใหค้วามอนุเคราะห์

และอาํนวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการทาํวิจยัครัÊ งนีÊ  และขอขอบคุณนกัเรียน             

กลุ่มตวัอยา่งทีÉใหค้วามร่วมมือในการหาคุณภาพเครืÉองมือ และดาํเนินการทดลอง จนทาํใหก้ารวจิยั

ครัÊ งนีÊสาํเร็จลุล่วงไปดว้ยดี 

 สุดทา้ยนีÊ  ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ และสมาชิกในครอบครัวทุกท่าน ขอบคุณ

เพืÉอน ๆ พีÉ ๆ นิสิตปริญญาโท สาขาสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ ทีÉคอยใหค้วามช่วยเหลือมาโดย

ตลอดจนทาํใหว้ิทยานิพนธฉ์บบันีÊ เสร็จสมบูรณ์ 
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ความตัÊงใจจดจ่อในนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา (THE EFFECTIVE OF BRAIN MIND AND 

LEARNING PROGRAM TO ENHANCE ATTENTION IN THE PRIMARA SCHOOL 
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แหนจอน, Ph.D. 172 หนา้. ปี พ.ศ. 2561. 

 

 การวจิยัครัÊ งนีÊ มีวตัถุประสงคเ์พืÉอ 1) ศึกษาผลของโปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา 2) ศึกษาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของนกัเรียนทีÉไดรั้บโปรแกรม                      

ความตัÊงใจจดจ่อ 

 กลุ่มตวัอยา่งทีÉเขา้ร่วมในการวิจยั เป็นนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ภาคเรียนทีÉ 2  

ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนวดัพระแท่นดงรัง อาํเภอท่ามะกา จงัหวดักาญจนบุรี จาํนวน 64 คน                   

ทีÉไดม้า โดยการเลือกตวัอยา่งแบบกลุ่ม แลว้จบัสลากเลือกกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มละ                  

32 คน แบบแผนทีÉใชใ้นการวิจยั คือ ศึกษากลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมโดยการสุ่มและวดัก่อน-

หลงัการทดลอง เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 1) โปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อใน

นกัเรียนชัÊนประถมศึกษา 2) แบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ (Attention network test: ANT) วิเคราะห์

ขอ้มูลโดยใชส้ถิติ t-test ผลการวิจยัสรุปได ้ดงันีÊ  

1. นกัเรียนทีÉไดรั้บการฝึกจากโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีความตัÊงใจจดจ่อ 

สูงกว่าก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 

2. นกัเรียนกลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้               

มีความตัÊงใจจดจ่อสูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 

3. นกัเรียนกลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้                

มีผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนสูงกว่าก่อนทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 

4. นกัเรียนกลุ่มทดลองทีÉไดรั้บการฝึกจากโปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ  

มีผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งไม่มีนยัสาํคญัทางสถิติ 

 ผลการทดลองนีÊ ชีÊ ใหเ้ห็นวา่โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ สามารถเสริมสร้าง               

ใหน้กัเรียนมีความตัÊงใจจดจ่อ และมีผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนดีขึÊนและดีขึÊนกว่ากลุ่มควบคุม 
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 This research aimed to study the effects of the Brain Mind and Learning program on 

upper primary school students. The sample was 64 students of the academic year 2017 at 

Watphrathaendong- rang School, Kanchanaburi. The samples were randomly assigned into two 

groups; 32 students for an experimental group, and 32 students for a control group. The research 

instruments were 1) Attention program, 2) Attention network test: ANT. The collected data were 

analyzed by t-test.   

 The research findings were summarized as follows:  

1. The student in the experimental group demonstrated significantly higher at .05  

level on attention score in post-test than pre-test. 

2. The student in the experimental group demonstrated significantly higher at .05  

level on attention score in post-test than control group. 

3. The student in the experimental group demonstrated significantly higher at .01  

level on learning achievement score in post-test than pre-test. 

4. The post- learning achievement score of students in the experimental group was  

higher than students in the control group, however it was not statistically significant difference 

  The results indicated that the Brain Mind and Learning program enhance attention of 

students in experimental group higher than those in the control group. 
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บททีÉ 1 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา  

 สุรางค ์โคว้ตระกูล (2553, หนา้ 77) ไดก้ล่าวว่า หนา้ทีÉของครู คือ การช่วยเดก็นกัเรียน 

ใหพ้ฒันาทัÊงทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม บุคลิกภาพ และสติปัญญา ดงันัÊน จึงจาํเป็น                     

ทีÉครูจะตอ้งมีความรู้เกีÉยวกบัลกัษณะทั Éวไปของเดก็นกัเรียนทีÉตนสอน เพืÉอพฒันาและเพิÉม

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของเดก็  

 การเพิÉมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของเด็ก กระบวนการทางสติปัญญาทีÉสาํคญั คือ  

ความตัÊงใจจดจ่อ (Attention) ถือเป็นกระบวนการทางสติปัญญา (Cognitive processing) ทีÉทาํให้

มนุษยจ์ดจ่อกบัสิÉงทีÉสนใจไดเ้ป็นระยะเวลานาน ๆ โดยสามารถเพิกเฉยไดก้บัสิÉงเร้าทีÉมากระทบใน

ช่วงเวลาเดียวกนั อนัเป็นพืÊนฐานสาํคญัของการมีสติปัญญาทีÉดี เพราะการเรียนรู้ตอ้งอาศยัการจดจ่อ

ต่อสิÉงทีÉกาํลงัเรียนรู้ หากบุคคลใดขาดหรือบกพร่องกระบวนการทางสติปัญญาชนิดนีÊ  จะส่งผลต่อ

ความสามารถทางสติปัญญาได ้(วรสิทธิÍ  ศิริพรพาณิชย,์ 2556) เนืÉองจาก ความตัÊงใจจดจ่อ                    

เป็นกระบวนการของสมองทีÉมีความซบัซอ้น มีแบบแผนเป็นลาํดบัขัÊนตอน (Attention process)            

จะเกิดขึÊนไดโ้ดยตอ้งมีความจาํเพาะกบัสิÉงทีÉมากระตุน้ภายนอก แลว้ส่งกระแสประสาทผา่นไป           

แปลความหมายภายในสมอง โดยในบางสถานการณ์อาจมีสิÉงเร้าอืÉน มารบกวนกระบวนการ            

ความตัÊงใจของคน ทาํใหก้ระบวนการความตัÊงใจจดจ่อ ไม่เกิดขึÊนครบองคป์ระกอบ จึงแสดง

ออกเป็นพฤติกรรมทีÉไม่สมบูรณ์ได ้(Fan et al., 2005) อาจส่งผลต่อศกัยภาพของบุคคลใหอ้ยูก่บัทีÉ 

หรือลดถอยลง เช่นการขาดแรงจูงใจในการเรียน ผูเ้รียนไม่กระตือรือร้นทีÉจะเรียน ไม่ตัÊงใจเรียน 

ขาดสมาธิ สิÉงทีÉกล่าวนีÊ  ส่งผลต่อผูเ้รียนโดยตรง ในปัจจุบนัถือว่าเป็นปัญหาทีÉยงัคงอยู ่สะสม และ

เพิÉมพูนขึÊนอยูต่ลอด (Arent, 1994, p. 104)  

 ความตัÊงใจจดจ่อ จึงมีความสาํคญัต่อการทาํกิจกรรมต่าง ๆ เพราะบุคคลใดทีÉให ้

ความตัÊงใจจดจ่อเกีÉยวกบังานทีÉทาํ หรือสิÉงทีÉตนสนใจแลว้นัÊน จะมีความสุขกบังานนัÊน                      

ดว้ยความจริงใจ การเรียนรู้งานนัÊน ๆ จะมีประสิทธิภาพ และสามารถนาํไปใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้งเหมาะสม (เยาวพา เตชะคุปต,์ 2549, หนา้ 33) เช่นเดียวกบั อาจอง ชุมสาย ณ อยธุยา (2552, 

หนา้ 103-104) ซึÉงไดก้ล่าวว่า บุคคลใดกต็ามเมืÉอมีความตัÊงใจจดจ่อ ต่อเนืÉอง สม ํÉาเสมอ จะสามารถ

เกิดการเรียนรู้โดยอตัโนมติัเป็นลาํดบัขัÊนตอน เช่นเดียวกบัการฝึกสมาธิ หรือการกาํกบัตวัเอง          

หากเป็นนกัเรียนก็จะสามารถเขา้ใจถึงเนืÊอหาไดอ้ยา่งถ่องแทม้ากขึÊน มีความตัÊงใจเป็นขัÊนตอน                  
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มีความมุ่งมั Éนในการปฏิบติักิจกรรมอยา่งมีสมาธิบนพืÊนฐานของเหตุ และผล มีการฝึกฝนความตัÊงใจ

จดจ่อในการทาํกิจกรรมนัÊน ๆ อยา่งสมํÉาเสมอ ดงันัÊน ในการพฒันาสติปัญญาของเด็กจึงตอ้งเริÉมจาก

การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อทีÉมีความจาํเป็นต่อการเรียนรู้ ต่อตวัผูเ้รียน และต่อตวัผูส้อนเองในการทาํ

กิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกนั  

 นอกจากนีÊ  ชาลอน โปรมิสโลว ์(2550, หนา้  69-70) ไดก้ล่าวว่า ถา้เด็กทีÉไม่มีการเพิÉม 

องคค์วามรู้ หรือ สมองไม่ถูกใชง้าน เมืÉออาย ุ12 ปี เซลลป์ระสาททีÉไม่ไดใ้ชง้านจะฝ่อและ

เสืÉอมสภาพ เนืÉองจากเรามีเซลลป์ระสาททีÉสมบูรณ์มาแต่กาํเนิด แต่มีเพียงกา้นสมอง (Brain stem) 

เท่านัÊนทีÉจะทาํงานไดอ้ยา่งเต็มทีÉ เมืÉอเราเติบโตไดเ้รียนรู้และรับประสบการณ์ต่าง ๆ จะทาํให ้               

เซลลส์มองมีพฒันาการเชืÉอมโยงระหว่างเซลลป์ระสาทไดซ้บัซอ้นมากขึÊน เซลลป์ระสาทจะ

ขยายตวัแข็งแกร่งขึÊนทุกครัÊ งทีÉเซลลป์ระสาทถูกใชง้าน ซึÉงมีแอกซอนและเด็นไดรทที์Éอยูใ่นเซลล์

ประสาท ทาํหนา้ทีÉรับส่งขอ้มูล ก่อใหเ้กิดช่องการสืÉอสารทีÉเรียกว่า ไซแนปส์ ซึÉงช่อง ไซแนปส์ จะมี

สารสืÉอประสาทเป็นตวัเชืÉอมต่อ โดยเซลลป์ระสาทจะทาํงานตลอดเวลา เริÉมตัÊงแต่ช่วงแรกของชีวติ

มนุษย ์จนถึงอาย ุ12 ปี ดงันัÊน ครูหรือผูป้กครอง จาํเป็นตอ้งเพิÉมประสบการณ์ใหม่ ๆ ใหก้บัเด็ก เพืÉอ

พฒันาความคิด ทัÊงทางกาย และจิตใจ ใหม้ากทีÉสุด ตัÊงแต่แรกเกิด จนถึง 12 ปี เพราะเป็นช่วงทีÉเด็น

ไดรทเ์จริญเติบโตมากทีÉสุด เพราะเด็กกาํลงัเสริมสร้าง และกระตุน้รูปแบบการเชืÉอมโยงเด็นไดรท์

เพืÉอชีวิต ซึÉงเป็นส่วนหนึÉงของกระบวนการทางสติปัญญา 

 โดยสภาพการณ์การจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนัพบว่าเด็กประถมศึกษา ส่วนใหญ่           

ยงัขาดความตัÊงใจจดจ่อ ต่อการเรียน เหม่อลอย มีพฤติกรรมรบกวนชัÊนเรียน ดงัจะเห็นไดจ้าก

พฤติกรรม ไม่ตัÊงใจทาํงานทีÉครูมอบหมาย ขาดความรับผดิชอบ ไม่มีสมาธิในการเรียน                           

ซึÉงพฤติกรรมทีÉกล่าวมาจะเกิดขึÊนกบันกัเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ และเป็นปัญหาการจดัการเรียนการสอน

ของโรงเรียนทุกระดบั ทีÉส่งผลทาํใหผู้ส้อนไม่สามารถควบคุมสถานการณ์ และจดัการสอนใหบ้รรลุ

ตามเป้าหมายได ้(ทิศนา แขมมณี, 2551) ทัÊงนีÊ จะมากนอ้ยเพียงใดก็แลว้แต่ช่วงชัÊน ซึÉงสอดคลอ้งกบั

งานวิจยัของ วราภรณ์ มานะวงศ ์(2556, หนา้ 216) ทีÉพบว่า นกัเรียนส่วนใหญ่ไม่มีความตัÊงใจจดจ่อ

ในการทาํกิจกรรม ไม่มีสมาธิในการเรียน ขาดความตัÊงใจต่องานทีÉครูมอบหมาย มีความรับผดิชอบ

ต่อตนเองนอ้ย เช่น ไม่ทาํการบา้น ลอกการบา้น เพืÉอนมาส่ง ไม่ตัÊงใจทาํกิจกรรมต่าง ๆ ทัÊงส่วนตวั

และส่วนรวม จดจ่อต่อการเรียนเป็นระยะสัÊน ๆ ซึÉงจะเกิด ขึÊนกบันกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 4-6 

เป็นส่วนใหญ่ และงานวิจยัของ เชิดศกัดิÍ  ดอดกระโทก (2553, หนา้ 2) พบว่า สภาพการเรียน              

การสอนในปัจจุบนัของโรงเรียนปลูกปัญญาระดบัประถมศึกษาช่วงชัÊนทีÉ 1 (ประถมศึกษาปีทีÉ 1-3) 

นกัเรียนไม่มีสมาธิในการเรียน ขาดความตัÊงใจจดจ่อต่องานทีÉครูมอบหมาย จดจ่อต่อการเรียนแบบ
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ระยะสัÊน ๆ ไม่ตัÊงใจจดจ่อกบักิจกรรมทีÉทาํ ส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ ทาํใหค้รูและ                     

ผูที้ÉเกีÉยวขอ้งตอ้งรีบเร่งแกปั้ญหา 

 ในการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อในเด็กประถมศึกษา ทัÊงเดก็ปกติ เดก็บกพร่อง                          

ทางการเรียนรู้ หรือแมก้ระทั Éงผูที้Éไดรั้บบาดเจ็บทางสมองจากอุบติัเหตุ ต่าง ๆ มีงานวจิยัในประเทศ 

พบว่า มีหลายวิธีสามารถช่วยพฒันาความตัÊงใจจดจ่อได ้เช่น การใชสื้ÉอทีÉกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิด             

ความอยากรู้ตลอดเวลา การเรียนแบบบูรณาการ การทาํสมาธิก่อนและหลงัเรียน การใชเ้สียงเพลง

บรรเลง การบริหารสมอง การออกกาํลงักาย เกมเพิÉมทกัษะต่าง ๆ ในดา้นการเรียนรู้                                  

ซึÉงการบูรณาการกิจกรรมต่าง ๆ เขา้กบัการเรียนเหล่านีÊ  อลิศรา ชูชาติ, อมรา รอดดารา และสร้อยสน 

สกลรักษ ์(2549, หนา้ 150-151) ไดก้ล่าวว่า เป็นการเรียนรู้ทีÉใชส้มองเป็นฐาน ซึÉงเป็นทฤษฎี                   

การเรียนรู้ทีÉเกิดจากการพฒันาทางดา้นชีววิทยา (Biological science) ดา้นประสาทวิทยา 

(Neuroscience) และวิทยาศาสตร์ทีÉศึกษาเกีÉยวกบัปัญญา (Cognitive science) ทีÉพยายามศึกษา

ความสมัพนัธข์องพฒันาการและการทาํงานของสมอง เพืÉอตอ้งการ ทราบวิธีการเรียนรู้ของสมอง 

โดยทางดา้นชีววิทยา จะทาํใหท้ราบถึงวิวฒันาการของสมองมนุษย ์จากอดีตจนถึงปัจจุบนั                

ส่วนดา้นประสาทวิทยา ดว้ยความกา้วหนา้ดา้นเทคโนโลยแีละดา้นการแพทยท์าํใหเ้กิดความเขา้ใจ

เกีÉยวกบัลกัษณะทางกายภาพของสมองจนถึงระดบัเซลล ์ทีÉมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมของมนุษย ์

ส่วนวิทยาศาสตร์ทีÉศึกษาเกีÉยวกบัปัญญา ทาํใหเ้กิดความเขา้ใจในดา้นจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย ์

เช่น แรงจูงใจ การจดจาํ และการคิด การศึกษาของศาสตร์ทัÊงสามดา้นนีÊทาํใหเ้กิดความรู้ในลกัษณะ

สหวิทยาการทีÉนาํไปสู่การกาํหนดแนวทางการจดัการศึกษาทีÉทา้ทาย โดยอาศยัความเขา้ใจ                 

การทาํงานของสมองมนุษยม์าปรับใชใ้นการจดัการศึกษา ซึÉงการเรียนการสอนทีÉสอดคลอ้งกบั            

การทาํงานของสมองทีÉนกัการศึกษา หรือนกัพฒันานิยมใชใ้นการจดัรูปแบบการเรียนการสอน คือ 

หลกัการเรียนรู้ 12 ขอ้ ของ Caine and Caine (1999) เรียกหลกัการเรียนรู้โดยใชส้มองเป็นฐาน 

(Brain base learning: BBL) ซึÉง Eric (2000, p. 6) ไดก้ล่าววา่ BBL คือ การเรียนรู้ทีÉสอดคลอ้งกบั

ธรรมชาติการเรียนรู้ของสมอง โดยเป็นการเรียนรู้ทีÉผสมผสานและรวบรวมทกัษะความรู้ต่าง ๆ เพืÉอ

นาํมาใชใ้นการส่งเสริมการทาํงานของสมอง เช่น ความรู้ทางเคมีศาสตร์ ประสาทวิทยา จิตวิทยา 

สงัคมศาสตร์ เป็นตน้ โดยนาํหลกัการ การทาํงานของสมองต่อการเรียนรู้มา ออกแบบการเรียน          

การสอนเพืÉอส่งเสริมการเรียนรู้ของสมองใหมี้ประสิทธิภาพมากขึÊน ซึÉง Caine, Caine, Carol and 

Karl (2009) ไดก้ล่าวว่า สมอง จิตใจ ร่างกายคือ เครืÉองมือในการหาความหมายของมนุษย ์ฉะนัÊน

ครูผูส้อนจึงตอ้งมีการจดัการเรียนรู้ทีÉหลากหลาย เพืÉอเพิÉมสมรรถนะของผูเ้รียน โดยหลกัการของ 

BBL จนถึงปัจจุบนั Caine et al. (2009) ไดพ้ฒันารูปแบบการเรียนรู้ใหส้อดคลอ้งกบังานวจิยัดา้น

ประสาทวิทยาทีÉใชห้ลกัการทาํงานของสมองต่อการเรียนรู้ มาประยกุตใ์ชเ้ป็นหลกัเกณฑ ์                   
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ในการจดัรูปแบบการเรียนการสอนทีÉเขา้ใจผูเ้รียนมากขึÊน ซึÉงยงัคงอยูบ่นพืÊนฐาน การทาํงานของ

สมอง และเจาะลึกถึงส่วนต่าง ๆ ทีÉมีผลต่อการเรียนรู้ของสมอง คือ จิตใจ เป็นการศึกษาเชิงลึก                

ทีÉช่วยเพิÉมความชดัเจนทุกดา้นไม่ว่าจะเป็น ภาพ เสียง สมัผสั ทัÊงภายในและภายนอกของแต่ละ

บุคคล โดยการทาํงานของสมองและจิตใจ ทาํงานสมัพนัธก์นั โดยหลกัการ 12 ขอ้ ของ Caine et al. 

(2009) ทีÉไดพ้ฒันาใหม่นีÊ คือ หลกัการเรียนรู้ของสมอง จิตใจ (Brain mind and learning: BML)             

ไดถู้กนาํไปใชใ้นการวิจยัเพืÉอส่งเสริมการเรียนรู้อยา่งต่อเนืÉอง ดงันีÊ  1) การเรียนรู้เกิดจากการกระทาํ

ทัÊงหมดของร่างกาย 2) สมอง-จิตใจ เป็นสงัคม 3) การหาความหมายของบุคคลมีมาตัÊงแต่กาํเนิด            

4) การหาความหมายของบุคคลเกิดขึÊนผา่นแบบแผน 5) อารมณ์เป็นภาวะวกิฤติของแบบแผน               

6) กระบวนการของสมอง-จิตใจเกิดขึÊนพร้อม ๆ กนั ไม่ว่าจะเป็นบางส่วนและทัÊงหมด 7) การเรียนรู้

เกีÉยวขอ้งกบัการใหค้วามสนใจเฉพาะกบัการรับรู้จากประสาทสมัผสัส่วนปลาย 8) การเรียนรู้

เกีÉยวขอ้งกบักระบวนการทัÊงในระดบัจิตสาํนึกและจิตใตส้าํนึกเสมอ 9) การสร้างความจาํมีอยา่งนอ้ย 

2 วิธี คือ การจาํแบบมิติสมัพนัธแ์ละการท่องจาํ 10) การเรียนรู้เป็นพฒันาการ 11) การเรียนรู้ทีÉ

ซบัซอ้นเกิดขึÊน โดยการสร้างความทา้ทา้ยและถูกยบัย ัÊงจากภาวะคุกคามทีÉเกิดจากการขาด                    

ความช่วยเหลือ และ/ หรือความเหนืÉอยลา้ 12) สมองเป็นการจดัระบบทีÉมีความเป็นเอกลกัษณ์ 

หลกัการนีÊ  สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ ประพนัธศิ์ริ สุเสารัจ (2542) ทีÉไดก้ล่าวว่า สิÉงทีÉครูควร

ตระหนกัในการสอนคือ การกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีสมาธิ มีความตัÊงใจ พร้อมทีÉจะเรียน โดยสร้าง               

ความเร้าใจใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้น ตอ้งการทีÉจะเรียน 

 สอดคลอ้งกบัการศึกษางานของ Cicerone (2005) ซึÉงไดท้บทวนหลกัฐานเชิงประจกัษ์

การใชโ้ปรแกรมฝึกสมองทีÉมีแบบแผนชดัเจน เป็นขัÊนตอน และบูรณาการร่วมกบัการกระตุน้โดยใช้

ปัจจยัภายใน เช่น การทวนซํÊ า และอุปกรณ์ภายนอกช่วย เช่น การจดบนัทึก หรือ การนาํอุปกรณ์ 

ต่าง ๆ ทีÉใชใ้นชีวิตประจาํวนัมาเป็นส่วนหนึÉงของกิจกรรมระหว่างวนั จะช่วยกระตุน้ใหเ้กิด                 

การเรียนรู้ได ้ซึÉงส่งผลดีต่อการทาํงานของสมอง สอดคลอ้งกบัการศึกษางานของ Janssen (2014)          

ทีÉใชกิ้จกรรมการออกกาํลงักายในช่วงสัÊน ๆ ระหว่างชั Éวโมงเรียน ประมาณ 15 นาที เช่น                       

การกระโดดสูง การเตน้แอโรบิก ซึÉงเป็นการออกกาํลงักายทีÉไม่หนกัมากไม่ใชส้ถานทีÉมาก สามารถ

เพิÉมความตัÊงใจจดจ่อได ้

 นอกจากนีÊ  Caine et al. (2009) ยงัพบอีกว่า หลกัการทัÊง 12 ขอ้ อยูบ่นพืÊนฐานความเชืÉอ

ทีÉว่า หากสมองยงัปฏิบติัตามกระบวนการทาํงานปกติ การเรียนรู้กย็งัจะเกิดขึÊนต่อไป ทาํใหผู้ส้อน

สามารถปรับปรุงรูปแบบ วิธีการสอน และบริหารหอ้งเรียน เพืÉอเพิÉมสมรรถนะในการเรียนรู้ใหแ้ก่

เด็กไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซึÉงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ พิรญาณ์ นิลโอโล (2557) พบว่า สมอง           

จะพฒันาเต็มตามศกัยภาพกต่็อ เมืÉอผา่นกระบวนการเรียนรู้ตามหลกัการเรียนรู้ของสมอง ภายใต้
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แนวคิดทีÉว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้ได ้ทุกคนมีสมองพร้อมทีÉจะเรียนรู้มาตัÊงแต่กาํเนิด สมองมีระยะ

พฒันาการต่าง ๆ กนัในแต่ละวยัตามระยะพฒันาการ เพราะฉะนัÊนการเรียน การสอนตอ้งสอดคลอ้ง

กบัพฒันาการของสมองแต่ละช่วงวยั เช่นในวยั อาย ุ5-6 ปี สมองส่วนรับสมัผสัและส่วนเคลืÉอนไหว

กาํลงัพฒันาอยา่งรวดเร็ว ดงันัÊน การเรียนการสอนตอ้งเนน้การพฒันาระบบการเคลืÉอนไหวและ

ระบบรับสมัผสันอกจากนีÊถา้เด็กเรียนรู้ขณะทีÉมี ความสุข สมองจะเปิดทาํงานพร้อมทีÉรับองคค์วามรู้

ทุกอยา่งอยา่งเต็มทีÉและเต็มศกัยภาพ เช่นเดียวกบั ปราณี อ่อนศรี (2552) ทีÉไดก้ล่าววา่ ในการพฒันา

นวตักรรมทางการเรียนการสอนเพืÉอตอบสนองการเรียนรู้ของผูเ้รียน ทางเลือกหนึÉงทีÉน่าสนใจคือ

แนวคิดในการส่งเสริมการเรียนรู้ทีÉยดึหลกัการทาํงานของสมอง เพราะเป็นการเชืÉอมโยงการคน้พบ

ทางดา้นการเรียนรู้ของสมองกบัการจดัการเรียนรู้ ซึÉงเป็นฐานสาํคญัทีÉจะทาํใหเ้ราสามารถกา้วไป

บนเสน้ทางของการพฒันากระบวนการเรียนรู้ของเด็กไดช้ดัเจนขึÊน  

 จากการทบทวนงานวจิยัในประเทศไทย พบว่า โปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ 

หรือ เทคนิคการส่งเสริมความตัÊงใจจดจ่อในปัจจุบนัของวงการศึกษามีหลากหลาย แต่การนาํ

ผลการวิจยัมาพฒันาเป็นรูปแบบการสร้างความตัÊงใจจดจ่อทีÉเชืÉอมโยงและเขา้ใจการทาํงานของ

สมองในการเรียนรู้ เพืÉอรักษาความตัÊงใจจดจ่อใหย้ ั ÉงยนืยาวนานยงัมีรูปแบบทีÉไม่ชดัเจน ซึÉงการสร้าง

ความตัÊงใจจดจ่อทีÉเขา้ใจหลกัการทาํงานของสมองเป็นอีกวธีิทีÉจะสามารถชะลอความเสืÉอมของ

สมอง และเพิÉมความสามารถในการเรียนรู้ใหค้งอยู ่ดงันัÊน ผูว้ิจยัจึงไดน้าํผลงานวจิยัทีÉหลากหลาย 

มาบูรณาการร่วมกนั เพืÉอเป็นแนวทางในการจดัโปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ ทัÊงนีÊ ไดจ้าก 

ผลการศึกษาวิจยัของ Dennison (2006 อา้งถึงใน นนัทิยา ตนัศรีเจริญ, 2545, หนา้ 26) ศึกษาเดก็ทีÉมี

ปัญหาในการเรียนรู้แต่ละคนจนพบว่าปัญหาการเรียนรู้เป็นผลจากความบกพร่องของ สมองส่วนใด 

Dennison จึงใหเ้ด็กแต่ละคนทาํการบริหารสมองในส่วนทีÉบกพร่องดว้ยการเคลืÉอนไหว ร่างกาย

เฉพาะส่วนนัÊน ๆ เพืÉอช่วยใหส้มองส่วนนัÊนแข็งแรงขึÊน โดยมีฐานความเชืÉอว่า การเคลืÉอนไหว

ร่างกาย ในจุดทีÉสมองส่วนใดควบคุมสั Éงการอยูจ่ะช่วยเพิÉมพลงังานใหก้บัสมองส่วนนัÊน ๆ หลงัจาก

ใหเ้ด็กกลุ่มนีÊ  ทาํการบริหารสมองอยา่งต่อเนืÉอง พบว่า การเรียนรู้ของเดก็แต่ละคนดีขึÊน บางราย

สามารถเรียนรู้ไดเ้หมือนเด็กทั Éวไป สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Freeman (2000) ซึÉงทาํการบริหาร

สมองโดยใหน้กัเรียนทาํการบริหารสมองในเวลาทีÉต่างกนั คือ บริหารสมอง 1 ชั Éวโมง ก่อนเรียนทุก

วนั ตลอดปีการศึกษาและบริหารสมองเลก็นอ้ยในหอ้งเรียนวนัละ 15 นาที พบว่าการบริหารสมอง

ช่วยใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนเพิÉมขึÊน ในการศึกษาทางการแพทย ์โดย ปทุมทิพย ์

อดุลวฒันศิริ (2555) ไดมี้การใชโ้ปรแกรมการฝึกสมองต่อความสามารถดา้นสมาธิ และความจาํ ใน

ผูป่้วยโรคหลอดเลือดสมองตีบ หรืออุดตนัเฉียบพลนั ซึÉงประกอบไปดว้ยการนั Éงสมาธิ การฝึกจาํชืÉอ

อาชีพ ตวัเลข สิÉงของ การฝึกจดัหมวดหมู่ การเรียงตวัเลข การฝึกบนัทึกกิจกรรม และการฝึกสรุป
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เรืÉองสัÊน ใชเ้วลา 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนั วนัละ 25-30 นาที ผลของโปรแกรมทาํใหผู้ป่้วยทีÉไดรั้บ

การฝึกมีคะแนนทางดา้นความตัÊงใจจดจ่อ และความจาํสูงขึÊนอยา่งมีนยัสาํคญั 

 ดงันัÊน จากการศึกษางานวิจยัดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจทีÉจะเสริมสร้างความตัÊงใจ            

จดจ่อใจในเด็กประถมศึกษาใหมี้ความย ั Éงยนืและเป็นระบบ โดยพฒันาและทบทวนมาจากงานวิจยั

ของ Janssen et al. (2014; Freeman, 2000; ปทุมทิพย ์อดุลวฒันศิริ, 2555) ซึÉงประกอบดว้ย                    

การบริหารสมอง การนั Éงสมาธิ การออกกาํลงักาย การเล่นเกม การฟังเพลง ซึÉงเป็นกิจกรรมทีÉมุ่งเนน้

พฒันาความตัÊงใจจดจ่อ โดยใชส้มอง จิตใจ และการเรียนรู้ ตามหลกัการ 12 ขอ้ ของ Caine et al. 

(2009) โดยช่วยส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้ และการเชืÉอมโยงการทาํหนา้ทีÉในการรู้คิดดา้นอืÉน ๆ 

(พิรญาณ์ นิลโอโล, 2557) เช่นเดียวกบั Vance (2009. pp. 17-30) ทีÉกล่าวว่า เป็นหลกัการทีÉสามารถ

ช่วยพฒันาการทาํกิจกรรมในชีวติประจาํวนั และกลไกการเปลีÉยนแปลงโครงสร้างของสมองได ้

(Brain plasticity)  

 

คาํถามในการวจิยั 

 โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้สามารถเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อในนกัเรียนชัÊน 

ประถมศึกษา ไดจ้ริงหรือไม่ อยา่งไร รวมถึงสามารถเพิÉมผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนไดห้รือไม่ อยา่งไร 

 

วตัถุประสงค์ของการวิจยั 

1. เพืÉอศึกษาผลของโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ ในนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา 

2. เพืÉอศึกษาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของนกัเรียนทีÉไดรั้บโปรแกรมสมอง จิตใจ                         

และการเรียนรู้ 

 

สมมตฐิานการวจิยั 

1. นกัเรียนชัÊนประถมศึกษากลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ  

และการเรียนรู้ มีความตัÊงใจจดจ่อหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

2. นกัเรียนชัÊนประถมศึกษากลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ  

และการเรียนรู้มีความตัÊงใจจดจ่อสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

3. นกัเรียนชัÊนประถมศึกษากลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ  

และการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

4. นกัเรียนชัÊนประถมศึกษากลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ  

และการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
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ประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับ 

1. ไดโ้ปรแกรมการจดัการเรียนการสอนเพืÉอพฒันาความตัÊงใจจดจ่อในนกัเรียน                        

ชัÊนประถมศึกษา  

 2.  ใชเ้ป็นแนวทางใหค้รู ศึกษานิเทศก ์ผูที้Éทาํหนา้ทีÉทางการศึกษา และผูที้ÉเกีÉยวขอ้งได ้

นาํเอาโปรแกรมไปใชใ้นการพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้กบันกัเรียนในระดบัประถมศึกษาต่อไป 

 3.  สามารถลดเวลาในการเรียนการสอนเรืÉองเดิมและเพิÉมความรู้สิÉงใหม่ ๆ ใหก้บัผูเ้รียน

ไดม้ากขึÊน  

 4.  ใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของนกัเรียนใหสู้งขึÊนถา้หาก

ผูเ้รียนมีความตัÊงใจจดจ่อ อีกทัÊงสามารถนาํไปใชใ้นการเสริมสร้างบรรยากาศและสภาพแวดลอ้มทีÉดี 

ในการเรียนการสอนได ้

 

ขอบเขตของการวจิยั 

 การศึกษาครัÊ งนีÊ เป็นการวจิยัเชิงทดลอง (Experimental research design) เพืÉอศึกษา               

ผลของการใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ ในนกัเรียน 

ชัÊนประถมศึกษา โดยมีขอบเขตการศึกษา ดงันีÊ   

 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

  1.1  ประชากรทีÉใชใ้นการศึกษาครัÊ งนีÊ คือ นกัเรียนชัÊนประถมศึกษา ทัÊงนกัเรียนชาย 

และหญิง โรงเรียนวดัพระแท่นดงรัง อาํเภอท่ามะกา จงัหวดักาญจนบุรี ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ปี

การศึกษา 2560 ภาคเรียนทีÉ 2 จาํนวน 95 คน  

  1.2  กลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่ นกัเรียนชัÊนประถมศึกษา ทัÊงนกัเรียนชาย และนกัเรียนหญิง 

โรงเรียนวดัพระแท่นดงรัง อาํเภอท่ามะกา จงัหวดักาญจนบุรี ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ปีการศึกษา 

2560 ภาคเรียนทีÉ 2 จาํนวน 64 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยการจบั

สลากจากนกัเรียนทัÊงหมด 3 หอ้ง เป็นกลุ่มทดลอง 1 หอ้ง 32 คน และกลุ่มควบคุม 1 หอ้ง 32 คน  

  1.3  สายตาปกติ โดยมีขอ้มูลการตรวจสุขภาพประจาํปีของทาง โรงเรียน 

  1.4  เป็นผูย้นิยอมเขา้ร่วมโครงการ 

 2.  ตวัแปรทีÉศึกษา 

 2.1  ตวัแปรอิสระ (Independent variables) คือ โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 

  2.2  ตวัแปรตาม (Dependent variable) คือ ความตัÊงใจจดจ่อ 
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กรอบแนวคดิในการวจิยั 

 

                     ตวัแปรอสิระ           ตวัแปรตาม  

 

 

 

 

 
ภาพทีÉ 1  กรอบแนวความคิดในการวิจยั 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. ความตัÊงใจจดจ่อ หมายถึง ความสามารถในการสนใจอยูก่บัสิÉงใดสิÉงหนึÉงทีÉเป็น 

เป้าหมายหลกัโดยไม่สนใจกบัสิÉงเร้าทีÉมากระตุน้หรือรบกวนทัÊงภาพ และเสียง ตามเงืÉอนไขของ

แบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ (Attention network test: ANT) ทีÉทดสอบความถูกตอ้ง (Response 

accuracy) และความเร็ว (Reaction time: RT) ในการตอบสนองต่อสิÉงเร้าขณะทาํการทดสอบ       

ความตัÊงใจจดจ่อ โดยใชเ้วลาในการตอบสนองเร็วและมีค่าความถูกตอ้งของเงืÉอนไขมาก 

 2. โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ หมายถึง วิธีการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ          

ในเด็กประถมศึกษา โดยจดักิจกรรมภายใตห้ลกัการทาํงานของสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ และ

กระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ โดยกาํหนดความถีÉในการจดักิจกรรม สปัดาห์ละ 4 วนั วนัละ      

50 นาที นาน 3 สปัดาห์ โดยใชช้ั Éวโมงเรียน “ลดเวลาเรียนเพิÉมเวลารู้” ซึÉงมีกิจกรรมการฝึกทัÊงหมด 

12 ครัÊ ง ดงันีÊ  กิจกรรมทีÉ 1 สานสมัพนัธ,์ กิจกรรมทีÉ 2 มาบริหารสมองกนัเถอะ, กิจกรรมทีÉ 3                    

จิตแจ่มใส ใฝ่เรียนรู้ ทัÊง 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมการเริÉมตน้กระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อระยะ

ตืÉนตวั (Alerting) เป็นการกระตุน้เตรียมความพร้อมทัÊงร่างกาย และจิตใจ ในการสร้างความตัÊงใจจด

จ่อ ซึÉงใชอ้ารมณ์ และการเคลืÉอนไหว ในการทาํกิจกรรม กิจกรรมทีÉ 4 สติพาปัญญาเลิศ, กิจกรรม             

ทีÉ 5 เสียงสร้างสมาธิ, กิจกรรมทีÉ 6 จาํอยา่งมีเป้าหมาย, กิจกรรมทีÉ 7 ดนตรีสร้างพลงั, กิจกรรมทีÉ 8 

ตามหาตวัตน เป็นกิจกรรมการเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อระยะการจดัเรียง (Orienting ) ขอ้มูล หรือ

เลือกรับขอ้มูล ซึÉงทัÊง 5 กิจกรรม เป็นการฝึกการใชต้าในการจบัจอ้งเป้าหมาย มีการเคลืÉอนไหวของ

ร่างกาย ในการเลือกรับขอ้มูล ก่อใหเ้กิดความจาํ กิจกรรมทีÉ 9 ภาพปริศนา, กิจกรรมทีÉ 10                    

ภาพชวนคิด, กิจกรรมทีÉ 11 ภาษาพาเพลิน, กิจกรรมทีÉ 12 ปริศนา Hanoi ทัÊง 4 กิจกรรม เป็นกิจกรรม

วิธีการ 

1.  การไดรั้บโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้  

2.  การจดัการเรียนการสอนตามปกติของโรงเรียน 

ความตัÊงใจจดจ่อ 
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เสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อระยะบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive control) ผา่นกิจกรรม              

ทีÉทา้ทาย ซบัซอ้น มีหลายเงืÉอนไข 

  3. นกัเรียนชัÊนประถมศึกษา หมายถึง ผูเ้รียนทีÉกาํลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชัÊนประถมศึกษา               

ปีทีÉ 5 ภาคเรียนทีÉ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนวดัพระแท่นดงรัง อาํเภอท่ามะกา จงัหวดักาญจนบุรี 

 4. กลุ่มทดลอง หมายถึง นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรม 

สมอง จิตใจ และการเรียนรู้  

 5. กลุ่มควบคุม หมายถึง นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ทีÉไม่ไดรั้บโปรแกรมสมอง จิตใจ 

และการเรียนรู้ แต่ไดรั้บความรู้ทั ÉวไปเกีÉยวกบัความตัÊงใจจดจ่อ และไดรั้บการเรียนการสอน

ตามปกติของโรงเรียน โดยใชห้ลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัÊนพืÊนฐานของกระทรวงศึกษาธิการ 

 6. ผลการเรียน หมายถึง ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนในรายวิชาหลกั คือ คณิตศาสตร์ 

ภาษาไทย วิทยาศาสตร์   
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บททีÉ 2 

เอกสารและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง 

 

 ในการวจิยัครัÊ งนีÊ ผูว้ิจยัไดศึ้กษา คน้ควา้เอกสารและงานวจิยัทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการสร้าง

โปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อในเด็กนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา โดยมีเนืÊอหา ดงันีÊ   

1. ความตัÊงใจจดจ่อ 

1.1 ความหมายของความตัÊงใจจดจ่อ 

1.2 แนวคิดและทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความตัÊงใจจดจ่อ 

1.3 ความสาํคญัของความตัÊงใจจดจ่อในเด็กนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา 

1.4 สมองกบัหนา้ทีÉความตัÊงใจจดจ่อ 

1.5 องคป์ระกอบของความตัÊงใจจดจ่อ 

1.6 การประเมินความตัÊงใจจดจ่อ 

1.7 การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ 

2. หลกัการและแนวคิดของสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 

2.1 ความสาํคญั ของสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 

2.2 ประโยชนข์องการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ โดยใชส้มอง จิตใจ และการเรียนรู้  

2.3 แนวการจดัโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 

2.4 งานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งกบัสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 
 

ความตัÊงใจจดจ่อ 

 ความหมายของความตัÊงใจจดจ่อ 

 ความตัÊงใจจดจ่อนอกจากจะเป็นพืÊนฐานในกระบวนการเรียนรู้ทีÉสาํคญัแลว้ยงัเป็นสิÉงทีÉ 

มีความจาํเป็นในการทาํกิจกรรมทุกกิจกรรม เพราะความตัÊงใจจดจ่อ จะช่วยใหเ้กิดการทาํงานทีÉ

ถูกตอ้ง รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ดงันัÊน จึงมีผูว้จิยัใหค้วามสนใจในการศึกษาหาแนวทางอนั

ก่อใหเ้กิดความตัÊงใจมากมาย ซึÉงแนวทางส่วนใหญ่เกิดจากการศึกษาความหมาย และนิยามของ

ความตัÊงใจจดจ่อ ซึÉงมีมากมายดงัทีÉผูว้ิจยัจะไดน้าํเสนอดงัต่อไปนีÊ  

 Galotti (2014, p. 68) ไดใ้หค้วามหมายของความตัÊงใจจดจ่อ คือ การเลือกสนใจงาน 

อยา่งใดอยา่งหนึÉงในหลาย ๆ งาน ซึÉงจะเป็นสิÉงทีÉสนใจ  

 อุบลวรรณา ภวกานนัท ์(2556) ความตัÊงใจจดจ่อ คือ ระบบทีÉสาํคญัในกระบวนการรับรู้ 

เนืÉองจากเป็นการเลือกรับขอ้มูลจากสิÉงเร้า ทีÉดึงออกมาจากขบวนการคิด ความรู้สึกและความจาํ            
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ซึÉงรวมถึงการทาํงานร่วมกนัของกระบวนการทีÉสาํนึกรู้/ สติสมัปชญัญะ/ สติสาํนึก ในชั Éวระยะเวลา

ใดเวลาหนึÉง 

 วรสิทธิÍ  ศิริพรพาณิชย ์(2556) ไดใ้หค้วามหมายของความตัÊงใจจดจ่อ (Attention) คือ            

เป็นกระบวนการทางสติปัญญา (Cognitive processing) ชนิดหนึÉง ซึÉงช่วยใหม้นุษยส์ามารถ                 

เลือกทีÉจะสนใจอยูก่บัสิÉงใดสิÉงหนึÉงโดยเพิกเฉยต่อสิÉงกระตุน้อืÉน ๆ ทีÉนาํเสนอในช่วงเวลาเดียวกนัได ้                

ความตัÊงใจ จดจ่อจึงเป็นสิÉงทีÉจาํเป็นอยา่งยิ Éงต่อการเรียนรู้ของมนุษย ์  

 Rueda, Combita and Pozuelos (2015) ไดใ้หค้วามหมายของความตัÊงใจจดจ่อ (Attention) 

คือ เป็นกลไกการในการสร้างพฤติกรรมสมคัรใจซึÉงมกัเกีÉยวขอ้งกบัการยบัย ัÊงการตอบสนองโดย

อตัโนมติั ระดบัทีÉเหมาะสมของการใชง้าน ประสิทธิภาพของความตัÊงใจจดจ่อ จะไดรั้บผลกระทบ

อยา่งมากจากสภาวะทีÉระดบัการใชง้านของเราถูกบุกรุกเช่น ความอ่อนลา้หรือง่วงนอน โดยรวม

แลว้ความตัÊงใจจดจ่อ คือการสร้างความสามารถแบบหลายมิติ ซึÉงหมายถึงสถานะทีÉเรามีระดบั          

การใชง้านทีÉเหมาะสมทีÉสุด ซึÉงจะช่วยใหส้ามารถเลือกขอ้มูลทีÉเราตอ้งการจดัลาํดบัความสาํคญั             

เพืÉอควบคุมการดาํเนินการของเรา 

 ยุก้ฟอง ศรีประสาธน,์ วิทชา ชืÉนอารมย ์และวลัลยา เบา้พูนทอง (2554) ไดใ้หค้วามหมาย

ของความตัÊงใจจดจ่อ คือ การมีจิตใจจดจ่อตัÊงมั ÉนกบัสิÉงทีÉทาํอยูข่ณะนั Éน ไม่วอกแวก หรือทาํสิÉงอืÉน 

 ณหทยั วงศป์การันย ์(2553) ไดใ้หค้วามหมายของความตัÊงใจจดจ่อ เป็นความสามารถ             

ทีÉจะจดจ่อกบัสิÉงทีÉมากระตุน้ไดน้านพอโดยไม่วอกแวก โดยสามารถทีÉจะคงความตัÊงใจไวไ้ด ้              

เป็นเวลานาน (Sustained attention)  

 จากขอ้ความหมายขา้งตน้ สามารถสรุปความหมายของความตัÊงใจจดจ่อ คือ 

ความสามารถในการสนใจอยูก่บัสิÉงใดสิÉงหนึÉงทีÉเป็นเป้าหมายหลกั โดยไม่สนใจกบัสิÉงเร้าทีÉมา

กระตุน้หรือรบกวนทัÊงภาพ และเสียง เพืÉอนาํสิÉงทีÉมากระตุน้นัÊนเขา้สู่ระบบการจาํ เพืÉอใหส้มอง             

ไดว้ิเคราะห์ขอ้มูล เชืÉอมโยงขอ้มูลเก่ากบัขอ้มูลใหม่ จนสามารถปฏิบติักิจกรรมนัÊนจนสาํเร็จบรรลุ

เป้าหมาย ดงันัÊนความตัÊงใจจดจ่อจึงเป็นสิÉงทีÉจาํเป็นอยา่งยิ Éงในการเรียนรู้ของมนุษย ์เพราะพืÊนฐาน

ของการเรียนรู้ตอ้งอาศยัความตัÊงใจจดจ่อต่อสิÉงทีÉกาํลงัทาํ หรือ เรียนอยูข่ณะปัจจุบนั ฉะนัÊน              

หากบุคคลใดบกพร่องหรือขาดกระบวนการทางสติปัญญานีÊแลว้ก็อาจจะส่งผลต่อการพฒันาทาง

สติปัญญาได ้  

 แนวคดิและทฤษฎีทีÉเกีÉยวข้องกบัความตัÊงใจจดจ่อ 

 เนืÉองจากความตัÊงใจจดจ่อ เป็นกระบวนการทาง สติปัญญา ซึÉงช่วยใหม้นุษย ์สามารถ

เลือกทีÉจะสนใจอยูก่บัสิÉงใดสิÉงหนึÉงได ้ความตัÊงใจจดจ่อทีÉเพิÉมขึÊนจะนาํไปสู่กระบวนการจาํ โดยจะ
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จาํขอ้มูลทีÉตัÊงใจไดม้ากกว่า ขอ้มูลทีÉเราเพิกเฉย ซึÉง อุบลวรรณา ภวกานนัท ์(2555, หนา้ 108)                

ไดก้ล่าวไวว้่า ความตัÊงใจมีจุดมุ่งหมาย 3 ประการ คือ 

 1.  ความตัÊงใจ สนใจ ทีÉควบคุมปฏิกิริยาทีÉเรามีต่อสภาพแวดลอ้มเพืÉอมีสติสาํนึก                      

ในการปรับตวัในสถานการณ์ต่าง ๆ  

 2.  มีประสบการณ์ทีÉเชืÉอมโยงอดีต (ความจาํ) และปัจจุบนั (ความรู้สมัผสั) เขา้ดว้ยกนั 

เพืÉอทีÉจะใหเ้รารู้สึกถึงความต่อเนืÉองของประสบการณ์ ซึÉงอาจจะเป็นส่วนสาํคญัอนันาํไปสู่

เอกลกัษณ์เฉพาะตวั 

 3.  ความคาดหวงั ควบคุมและวางแผนเพืÉอการกระทาํในอนาคต โดยใชข้อ้มูลจาก                

การควบคุมและจากการเชืÉอมโยงระหว่างความจาํในอดีตและความรู้สมัผสัในปัจจุบนั 

 ซึÉงจากการศึกษาเรืÉองความตัÊงใจจดจ่อของ William (1942 อา้งถึงใน อุบลวรรณา                 

ภวกานนัท ์(2556, หนา้ 108) ไดก้ล่าวไวว้่า คนเราทุกคนรู้วา่ความตัÊงใจคือ สิÉงทีÉจิตใจกาํหนดขึÊน 

โดยในเวลาเดียวกนันัÊนอาจมีเป้าหมายทีÉเป็นไปไดเ้กิดขึÊนพร้อมกนัหลาย ๆ อยา่ง แต่ก็จะมีเพียง

เป้าหมายเดียวทีÉเราตัÊงใจทีÉสุด ซึÉงลกัษณะความตัÊงใจมี 2 ลกัษณะ คือ  

 1.  การมีใจจดจ่อ หรือ เรียกอีกอยา่งว่า การเลือก ซึÉงคนปกติจะถูกเร้าโดยตวักระตุน้

ทางการรับรู้ และตอ้งตดัสินใจเลือกตามความสนใจ ซึÉงจะแสดงออก ทางพฤติกรรม  

 2.  การมีสมาธิหรือการเพ่งรวม ทีÉเป็นการรวมพลงัทางสมองต่อสิÉงใดสิÉงหนึÉงเพืÉอ              

การรับรู้สิÉงนัÊนโดยลด หรือไม่สนใจสิÉงแวดลอ้ม หรือสิÉงเร้าอืÉน 

 จากขอ้มูลขา้งตน้ ในการศึกษาคน้ควา้แนวคิดและทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความตัÊงใจจดจ่อ 

ผูว้ิจยัจึงศึกษาสิÉงทีÉมีผลกระทบต่อ กระบวนการทางสติปัญญา ซึÉงทฤษฎีทีÉพยายามหาขัÊนตอน             

การเกิดการเลือกรับขอ้มูลเพืÉออธิบายว่ามีสิÉงใดปิดกัÊนประสาทรับขอ้มูลก่อนทีÉจะถึงขัÊนตอนการจาํ

ได ้(Recognition) หรือการเลือกรับขอ้มูลหลงัจากทีÉมีการจาํไดแ้ลว้ ซึÉงก็คือ ทฤษฏีคอขวด ซึÉงอยูใ่น

กลุ่มทฤษฎีและแบบจาํลองการเลือกการตัÊงใจ (Selective attention theories) เนืÉองจากมีสมมติฐาน

ว่า เมืÉอไรก็ตามถา้มีขอ้มูลมากเกินไปจนถึงคอขวด การเลือกจะเป็นสิÉงจาํเป็นเพราะขอ้มูลจะไม่

สามารถผา่นไปไดห้มด สาํหรับการวิจยัครัÊ งนีÊ  ผูว้จิยัไดน้าํทฤษฎีนีÊมาใชใ้นกระบวนการวิจยั โดย

นกัจิตวิทยาไดใ้หแ้นวคิด เกีÉยวกบักระบวนการตัÊงใจจดจ่อ ซึÉงสามารถสรุปแนวคิดหลกั ๆ ไดด้งันีÊ  

 Galotti  (2014, p. 68) ไดก้ล่าวไวว้่า มนุษยส์ามารถเลือกสนใจสิÉงใดสิÉงหนึÉงจาก                   

หลาย ๆ สิÉงได ้เมืÉอสิÉงนัÊนเป็นสิÉงทีÉสนใจ  

 สามารถสรุปปัจจยัทีÉเป็นสาเหตุ ของกระบวนการความตัÊงใจจดจ่อ ได ้2 ปัจจยั คือ 

1. ปัจจยัทางดา้นตวักระตุน้ ไดแ้ก่ ขนาด ความแรง หรือความเขม้ สี การเคลืÉอนทีÉ  

การเคลืÉอนไหว  
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 โดยในปี ค.ศ. 1952 Dallenbach ไดท้าํการทดลองใหก้ลุ่มตวัอยา่งดูจุดทีÉสดใส 2 จุด             

แลว้ตอบว่าจุดไหนทีÉเรียกร้องความสนใจ หรือเห็นก่อน ผลพบว่าถา้จุดทัÊงสองมีความสดใส                     

ไม่เท่ากนั จุดทีÉสดใสกว่าจะเห็นก่อน ถา้จุดทัÊงสองมีความสดใสเท่ากนั จุดทีÉอยูข่า้งบนจะเห็นก่อน

จุดทีÉอยูข่า้งล่าง และจุดทีÉอยูท่างซา้ย จะเห็นก่อนจุดทีÉอยูท่างขวา 

2. ปัจจยัทางดา้นตวัผูรั้บรู้ ไดแ้ก่ ความคุน้เคย อารมณ์ แรงจูงใจ ความสนใจ ซึÉงปัจจยั 

และสาเหตุ 

 ความตัÊงใจทัÊงสองปัจจยัดงักล่าวนีÊ  ไม่ไดท้าํงานแยกส่วนกนัแต่สามารถร่วมกนัก่อใหเ้กิด

ความตัÊงใจ เช่น ความแปลกประหลาดเป็นตวักระตุน้ ทีÉมีศกัยภาพสูงแต่จะเรียกร้องความตัÊงใจ                    

มากแค่ไหนขึÊนอยูก่บัตวัผูรั้บรู้ว่า มีประสบการณ์หรือคุน้เคยกบัสิÉงนัÊนมากนอ้ยเพียงใด  

 สาํหรับหลกัการทีÉสาํคญัของทฤษฎีการกรอง และคอขวดของบรอดเบนท ์(Broadbent’s 

Filter and Bottleneck theory) นัÊน Broadbent (1958 อา้งถึงใน อุบลวรรณา ภวกานนัท,์ 2556,            

หนา้ 111-114) ไดก้ล่าวว่า มนุษยมี์การกรองขอ้มูลทนัทีหลงัจากทีÉไดรั้บสมัผสัเขา้มา โดยมีช่องทาง

รับขอ้มูลระดบัสมัผสัหลายทางจากนัÊนขอ้มูลจึงไปถึงกระบวนการตัÊงใจทีÉจะกรองใหเ้หลือเพียงแค่ 

1 ทาง ทีÉจะผา่นเขา้ไปยงัระดบัการรับรู้ทีÉเราจะรับรู้ความหมายของขอ้มูล ตวักระตุน้ทีÉมีลกัษณะเด่น

จะสามารถผา่นระดบัการตัÊงใจไปยงัระดบัทีÉสูงขึÊนได ้ซึÉงตวักระตุน้อืÉน ๆ จะผา่นเขา้ไปไม่ไดแ้ละ 

ถูกกรองออกไป คอลลิน เชอร์รี (Collin Cherry) วิศวกรชาวองักฤษทีÉในปี ค.ศ. 1953 ทีÉไดศึ้กษา                  

การเลือกตัÊงใจ (Selective attention) พบว่า มีปัจจยั 3 ชนิด ทีÉทาํใหผู้ฟั้งเลือกตัÊงใจ คือ  

 1.  ลกัษณะเด่นของการพูด (เช่น ระดบัเสียงสูงตํÉา จงัหวะการพูด)  

 2.  ความเขม้ของเสียง (ความดงั)  

 3.  แหล่งทีÉมาของเสียง 

 ทฤษฎีของบรอดเบนทนี์Ê ยงัอธิบายในรูปของทฤษฎีคอขวด (Bottleneck) คือตาํแหน่งของ

คอขวด จะเกิดขึÊนในระยะแรกของการประมวล ขอ้มูลคือ หลงัจากทีÉอวยัวะรับสมัผสั ถูกกระตุน้

โดยหูขา้งตัÊงใจฟัง ทาํใหข้อ้มูลไม่ไดรั้บการประมวลเขา้สู่ความจาํ ซึÉงอธิบายไดว้่ามนุษยไ์ม่สามารถ

ประมวลทุกอยา่งไดใ้นเวลาเดียวกนั บางขอ้มูลประมวลไดเ้หมือนนํÊ าทีÉไหลลงคอขวด บางขอ้มูล

ประมวลไม่ไดเ้หมือนนํÊ าทีÉติดอยูที่Éคอขวด 

 ซึÉงทฤษฏีคอขวด ของบรอดเบนท ์เป็นทฤษฎีทีÉอธิบายกระบวนการตัÊงใจว่า มนุษยน์ัÊน                

มีสมรรถภาพจาํกดัในการทาํงาน และไม่สามารถสนใจทุกสิÉงรอบตวัพร้อม ๆ กนัได ้นกัจิตวิทยา 

และนกัการศึกษาต่าง ๆ จึงศึกษาพฒันาสร้างทฤษฎี หรือ แบบจาํลองความตัÊงใจขึÊนมาในหลาย

แนวคิด เพืÉออธิบายธรรมชาติของขอ้จาํกดันีÊ   
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เครือข่ายความตัÊงใจในสมองส่วนหนา้ 

 การเลือกความตัÊงใจนัÊนมีทัÊงขอ้ดี และขอ้เสีย ซึÉงขอ้ดี คือ เมืÉอเราตัÊงใจต่อสิÉงหนึÉงแลว้             

สิÉงอืÉนทีÉเป็นสิÉงรบกวนจะมีนอ้ยลงหรือ ไม่มีเลย การเลือกตัÊงใจมกัจะเกิดขึÊนในสถานการณ์                      

ทีÉมีตวัเร้ามาก เช่น งานเลีÊยง ตลาด การจราจรทีÉติดขดัเต็มไปดว้ยเสียงรอบขา้ง  

 ส่วนขอ้เสีย คือ ถา้การเลือกตัÊงใจเกิดขึÊนเรากจ็ะทาํกิจกรรมมากกว่าหนึÉงอยา่งในเวลา

เดียวกนัไม่ได ้เช่น ขบัรถพร้อมฟังเพลง ทานขา้วพร้อมกบัดูทีว ีเป็นตน้  

 กลุ่มแนวคิดทางประสาทวิทยาการรู้คิด และปัญญา (Cognitive neuroscientific 

approaches to attention and consciousness)  

 อุบลวรรณา ภูวกานนัท ์(2556) ไดก้ล่าวว่าปัจจุบนัการศึกษาการตัÊงใจดว้ยแนวทาง

ประสาทวิทยามีการพฒันาแพร่หลายมากขึÊน โดยมีการพิจารณาใน 2 ส่วนบนของเปลือกสมอง หรือ 

สมองส่วนนอก (Cortex) คือ  

 

สมองกลีบหนา้ (Frontal lobe)     สมองกลีบขา้ง (Parietal lobe)  

  

 

 

 

 

  

 

ภาพทีÉ 2  เปลือกสมอง (อุบลวรรณา ภูวกานนท,์ 2556)  

 

1. เครือข่ายการตัÊงใจในสมองสวนหลงั (The posterior attention network)  

มีหนา้ทีÉเกีÉยวกบัความตัÊงใจในการคน้หา หรือมองเห็น วิธีการศึกษาสมองส่วนทีÉเกีÉยวขอ้งกบั              

ความตัÊงใจนีÊ  ใชร้ะบบ Positron tomography (PET scan) ศึกษาผูป่้วยทีÉสมองผดิปกติในสมอง              

ส่วนกลีบขา้ง (Parietal lobe) พบว่าผูป่้วยทีÉสมองส่วนกลีบขา้งซา้ยถูกทาํลายทาํใหก้ารมองเห็นภาพ

ของตาทางดา้นขวามือแยล่ง ในทางกลบักนัผูป่้วยทีÉสมองส่วนกลีบขา้งซีกขวาถูกทาํลาย                    

การมองเห็นภาพของตาทางดา้นซา้ยมือกจ็ะแยล่งเช่นกนั การศึกษาความตัÊงใจในการรับรู้ของ

Bloom and Lazerson (1988) กบัผูป่้วย Unilateral neglect พบว่า ขอ้มูลภาพของอีกดา้นซีกสมอง          

จะถูกละทิÊง 

 2.  เครือข่ายการตัÊงใจในสมองส่วนหนา้ (The anterior attention network) ทาํหนา้ทีÉ               

ใหค้วามตัÊงใจเกีÉยวกบัความหมายของคาํ สมองส่วนหนา้นีÊทาํหนา้ทีÉยบัย ัÊงการตอบโตสิ้Éงเร้าโดย

เครือข่ายความตัÊงใจในสมองส่วนหลงั 

Occipital lobe (กลีบทา้ยทอย)  

Temporal lobe (กลีบขมบั)  
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อตัโนมติั มีนกัจิตประสาทวิทยาหลายท่านทีÉสนใจศึกษาเรืÉองความตัÊงใจและพฒันาเป็นทฤษฎีหรือ

แบบจาํลอง ดงันีÊ   

 2.1  ทฤษฎีโครงข่ายความตัÊงใจจดจ่อของ โพสเนอร์ (Posner’s model of attention)  

  ไมเคิล โพสเนอร์ (Micheal Posner) นกัจิตประสาทวิทยาพยายามสงัเคราะห์ขอ้มูล 

จากการศึกษาต่าง ๆ รวมทัÊงงานวจิยัของเขาเองในการศึกษาขบวนการความตัÊงใจในสมอง                   

โพสเนอร์ สนใจว่าความตัÊงใจเป็นหนา้ทีÉของทุกส่วนในสมองทัÊงหมด หรือเป็นเป็นองคป์ระกอบ             

ทีÉแยกยอ่ยอยูใ่นส่วนอิสระภายในสมอง เขาพบว่าระบบการตัÊงใจไม่ไดเ้ป็นทัÊงระบบของสมอง หรือ 

สมองทัÊงส่วน (Posner & Dehaene, 1994, p. 75) Posner and Petersen (1990) ไดศึ้กษาโครงข่าย

ความตัÊงใจจดจ่อ เขาอธิบายว่า การเปิดการศึกษาความรู้ความเขา้ใจทีÉสูงขึÊนเพืÉอการวิเคราะห์ทาง

สรีรวิทยาจะช่วย เปิดเผยระบบของพืÊนทีÉทางกายวิภาคซึÉงเป็นพืÊนฐานของการเลือกรับขอ้มูล 

สาํหรับการประมวลผลแบบโฟกสั (ตัÊงใจจดจ่อ) Posner and Petersen (1990 อา้งถึงใน อุบลวรรณา 

ภูวกานนัท,์ 2556) อธิบายว่า การทาํงานของระบบความตัÊงใจทีÉอยูใ่นสมองกลีบหนา้ (Frontral lobe) 

และในสมองส่วนหลงัทีÉกลีบขา้ง (Parietal lobe) นัÊน ระบบความตัÊงใจส่วนหนา้ไดรั้บการกระตุน้

อยา่งมาก ในงานทีÉตอ้งการความตืÉนตวั ในทางกลบักนัระบบความตัÊงใจในส่วนหลงัทีÉเกีÉยวขอ้งกบั

กลีบขา้งของเปลือกสมอง (Parietal lobe of the cortex) ทีÉเป็นส่วนหนึÉงของทาลามสั (Thalamus) 

และบางบริเวณของสมองส่วนกลางทีÉสมัพนัธก์บัการเคลืÉอนไหวของนยัน์ตา ระบบนีÊ                            

มีความสมัพนัธอ์ยา่งมากในงานทีÉเกีÉยวกบัช่วงเวลาในการตัÊงใจเพืÉอการเห็น (Visuospatial attention) 

ความตัÊงใจยงัเกีÉยวขอ้งกบักิจกรรมของประสาท และเปลือกสมองของการมองเห็น การไดย้นิ           

การเคลืÉอนไหว และงานทีÉยากกว่านัÊน ระบบความตัÊงใจทัÊงสองส่วน ของสมองส่วนหนา้และ           

ส่วนหลงัแสดงถึงความตัÊงใจในงานต่าง ๆ ว่าอาจเกีÉยวขอ้งกบัการควบคุมกิจกรรมทีÉสมัพนัธก์นัของ

บริเวณเปลือกสมองในงานทีÉจาํเพาะเจาะจง ดงัแสดงจากภาพทีÉ 3 และภาพทีÉ 4 
 

 
 

ภาพทีÉ 3  ระบบความตัÊงใจจดจ่อ (Posner & Peterson,1990)  
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ภาพทีÉ 4  พืÊนทีÉสมองเครือข่ายความตัÊงใจจดจ่อ (Posner & Peterson, 1990) 
 

 

  หลงัจากนัÊน โพสเนอร์ ไดท้าํศึกษาเครือข่ายความตัÊงใจจดจ่อจนสามารถสร้างเป็น

โมเดล จนสามารถเขา้ใจถึงหลกัการทาํงานของสมองทีÉสมัพนัธก์บัความตัÊงใจจดจ่อ ดงัแสดงจาก

ภาพทีÉ 5 

  

 
 

ภาพทีÉ 5  Posner’s attention (Posner’s attention model & the decay factor, n.d.) 
 

  2.2  การศึกษาสมรรถภาพทีÉเกีÉยวพนักบัเหตุการณ์ของนนัธะเนน (Näätänen study of  

ERP (Event related potentials) ทางเลือกใหม่ของการศึกษาความตัÊงใจในสมอง คือ การมุ่ง                  

ความสนใจไปทีÉ การศึกษาเหตุการณ์ทีÉเกีÉยวพนักบัศกัยภาพ (Evented related potential/ ERP)               

ซึÉงบอกถึงการเปลีÉยนแปลงกระแสไฟฟ้า ทีÉตอบสนองต่อการกระตุน้ต่าง ๆ ทัÊงในระบบ PET และ 

ERP ทีÉทาํใหต้าํแหน่งเฉพาะทีÉของกิจกรรมสมอง และขอ้มูลตามลาํดบัเหตุการณ์ทีÉเกิดขึÊนในสมอง 

โดยระบบ PET ใหผ้ลตาํแหน่งของขอ้มูลไดดี้กว่า ส่วน ERP จะบอกการตอบสนองตามลาํดบัได้

ละเอียดกว่า และถึงแมจ้ะเป็นการตอบสนองทีÉสัÊนมากก็อาจสงัเกตได ้นกัจิตประสาทชาวฟินแลนด์
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ริสโตคาเลอร์โว นนัธะเนน ไดศึ้กษาตรวจสอบสภาวะทีÉตวักระตุน้ กบัเป้าหมายจะกระตุน้                    

การตอบสนองของความตัÊงใจ  

 หลงัจากทีÉมีทฤษฎีความตัÊงใจเกิดขึÊนมากมาย ก็ไดมี้การพฒันาแนวคิดเพืÉอใหค้วามตัÊงใจ

นัÊนคงอยู ่จากแนวคิดและทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความตัÊงใจ ขา้งตน้ผูว้จิยั ไดท้าํการศึกษาปัจจยัทีÉ

ส่งผลต่อกระบวนการตัÊงใจจดจ่อ เพืÉอนาํมาใชเ้ป็นแนวทางในการสร้างโปรแกรมพฒันาความตัÊงใจ

จดจ่อ หรือ จดัแผนการสอนอยา่ง มีเป้าหมาย โดยคาํนึงถึงสิÉงเร้า หรือแหล่งขอ้มูลทีÉจะป้อนเขา้สู่ 

ผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง และสภาพแวดลอ้มทีÉเป็นจริง เพืÉอส่งเสริมและเพิÉมพฒันาการในการเรียนรู้ 

ของผูเ้ขา้ร่วมการทดลองใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด ซึÉงแนวคิดทีÉยงัคงไดรั้บความนิยมและนาํมาใช้

ในการวจิยัเครือข่ายความตัÊงใจจนถึงปัจจุบนัก็คือทฤษฎีของโพสเนอร์ (Posner’s attention model) 

และในการวิจยัครัÊ งนีÊ ผูว้ิจยัไดน้าํหลกัการของ Posner มาเป็นตน้แบบในการจดักิจกรรมและ                 

การสร้างโปรแกรม 

 ความสําคญัของความตัÊงใจจดจ่อในเด็กนักเรียนชัÊนประถมศึกษา 

 สุรางค ์โคว้ตระกูล (2555) ไดก้ล่าวว่า สิÉงสาํคญัในการสอน คือ การทีÉครูมีวิธีการสอนทีÉ

จะทาํใหเ้ด็กเกิดความตัÊงใจในวิชาทีÉสอน ทัÊงนีÊ เป็นเพราะ นกัวิทยาศาสตร์นิวโรพลาสติกเชียน ทีÉ

ศึกษาวิจยัเกีÉยวกบัสมองและการเรียนรู้พบว่า ความตัÊงใจและใส่ใจเป็นปัจจยัทีÉสาํคญั ทีÉจะทาํใหเ้กิด

กิจกรรมของนิวรอน (Neuron activities) ซึÉงเกิดขึÊนในสมอง ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้  

  อุดม เพชรสงัหาร (2541 อา้งถึงใน ยุก้ฟอง ศรีประสาธน์ และคณะ (2554) ไดก้ล่าวว่า 

ความตัÊงใจจดจ่อ สามารถสร้างไดต้ัÊงแต่วยัเด็ก แลว้พืÊนฐานการเรียนรู้ของเด็กเริÉมตน้จาก                       

การมีความตัÊงใจจดจ่อ เนืÉองจากความตัÊงใจจดจ่อมีความสมัพนัธก์บัสมอง สมองจะสั Éงการระบบ 

ต่าง ๆ ของร่างกายใหเ้รียนรู้และรับรู้โดยใชอ้ยา่งเต็มประสิทธิภาพ ซึÉงคลืÉนสมองทีÉสงบจะช่วยให้

การรับรู้ และเรียนรู้ไดดี้ ซึÉงปกติสิÉงทีÉผา่นเขา้สมอง 100 ส่วน จะมีสิÉงทีÉทาํใหเ้ราสนใจขณะนัÊน แค่                

1 ส่วน ทีÉเหลือ 99 ส่วน จะถูกทิÊงไป ดงันัÊน เมืÉอเด็กมีความสุขและมีใจจดจ่อกบักิจกรรมทีÉทาํแลว้  

จะเกิดการกระตุน้ใหท้าํงานมากขึÊน และควรทาํซํÊ า ๆ สมองมนุษยจ์ะฉลาดเมืÉอมีการเชืÉอมต่อของ

เซลลส์มอง โดยในการเชืÉอมต่อกนัของเซลลส์มองจะเกิดไดดี้ในสองปีแรกของชีวติ ฉะนัÊน               

หากขาดการกระตุน้การเชืÉอมต่อของเซลลส์มองในช่วงเวลาดงักล่าว อาจมีผลต่อระดบัสติปัญญา 

และการเรียนรู้ของเด็กได ้

  วรนาท รักสกุลไทย (2551 อา้งถึงใน ยุก้ฟอง ศรีประสาธน์ และคณะ (2554) ไดก้ล่าวว่า 

ความตัÊงใจจดจ่อของเดก็ ไม่ใช่การเขา้ฌาน (Meditation) แต่หมายถึงความมุ่งมั Éน ซึÉงเดก็จะ                        

มีความตัÊงใจจดจ่อนัÊน ขึÊนอยูก่บัปัจจยัเรืÉองอายดุว้ย เช่น เดก็ทีÉอาย ุ3 ขวบ จะมีความตัÊงใจจดจ่อ             

อยูก่บัสิÉงใดสิÉงหนึÉงได ้5 นาที ถา้เป็นเด็กอาย ุ3 ขวบขึÊนไป จะมีความตัÊงใจจดจ่อไดป้ระมาณ                   



18 
 

 

12-15 นาที การเรียนรู้ของเด็กควรผา่นกิจกรรมต่าง ๆ เช่น ศิลปะกบัเด็ก หากเป็นเดก็โต อาจใช้

วิธีการพบักระดาษ ซึÉงเป็นทีÉนิยมมากในประเทศญีÉปุ่น สาํหรับการจดักิจกรรมควรเป็นกิจกรรม             

ทีÉกระตุน้ใหเ้ด็กไดคิ้ด วางแผน แกปั้ญหา 

 ซึÉงปัจจุบนัเด็ก ๆ เริÉมมีปัญหาเรืÉองความตัÊงใจจดจ่อมากขึÊน เด็ก ๆ ไม่สามารถทาํกิจกรรม

ใด ๆ ไดป้ระสบผลสาํเร็จ จิตแพทยเ์ด็กประสบปัญหามาก เพราะเด็กวิเคราะห์ และตีความ                    

แปลความหมายไม่ได ้เพืÉอช่วยใหเ้ด็กมีความตัÊงใจจดจ่อ ทุกคนอาจตอ้งใหค้วามร่วมมือ เพืÉอให้

พฤติกรรมนัÊน ๆ มีความคงทนถาวรจนเป็นนิสยัของเขาต่อไป  

 จากความสาํคญัของความตัÊงใจจดจ่อ ในเด็กประถมศึกษาสามารถสรุปไดว้่า 

กระบวนการความตัÊงใจจดจ่อซึÉงเป็นกระบวนการทางสติปัญญาทีÉสาํคญัของเดก็ต่อการเรียนรู้                    

มีความจาํเป็นทีÉจะตอ้งส่งเสริมใหส้มองของเด็กมีการทาํงานทีÉเหมาะสม มีการเพิÉมประสบการณ์

ใหม่ใหก้บัสมอง ทีÉจะทาํใหเ้กิดกิจกรรมของนิวรอน (Neuron activities) ขึÊนในสมอง ส่งผลต่อ              

การพฒันาความคิด สติปัญญา และการกระทาํในอนาคตเมืÉอกา้วเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ 

 สมองกบัหน้าทีÉความตัÊงใจจดจ่อ 

 จากการศึกษาเอกสาร ตาํราต่าง ๆ ทัÊงสืÉอออนไลน์ ทีÉเกีÉยวขอ้งกบัสมองส่วนทีÉทาํหนา้ทีÉ

ความตัÊงใจจดจ่อ ซึÉงเป็นความสามารถระดบัสูง จาํเป็นตอ้งกระตุน้ หรือสร้างสถานการณ์ใหส้มอง

บริเวณนัÊนทาํงานเป็นประจาํจึงก่อใหเ้กิดการเรียนรู้ (Galotti, 2014) บริเวณของสมองดงักล่าว คือ 

สมองส่วนหนา้ ซึÉงเป็นศูนยค์วบคุมการทาํงานของกลา้มเนืÊอลาย (Motor area) สมองส่วนหนา้ 

(Forebrain) ประกอบดว้ยส่วนสาํคญั ดงันีÊ   

 เซรีบรัม (Cerebrum) เป็นส่วนของสมองทีÉอยูห่นา้สุด และมีขนาดโตทีÉสุด จะมีผวิดา้น

นอกเป็นเนืÊอสีเทา ส่วนดา้นในเป็นเนืÊอสีขาว ทีÉบริเวณผวิดา้นนอกมีรอยหยกัเป็นร่องมากมาย ทาํให้

สมองส่วนนีÊ มีพืÊนทีÉมากขึÊน จากการศึกษาของนกัวิทยาศาสตร์พบว่า คนมีรอยหยกับนสมองส่วนนีÊ

มากทีÉสุด สมองส่วนเซรีบรัม ทาํหนา้ทีÉเกีÉยวกบั 

  1.  การเก็บขอ้มูลเกีÉยวกบัสิÉงต่าง ๆ (ความรู้) ความจาํ ความรู้สึกนึกคิด เชาวน์ปัญญา 

  2.  เป็นศูนยค์วบคุมการทาํงานต่าง ๆ และรับรู้ความรู้สึกต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น                  

ศูนยค์วบคุมการทาํงานของกลา้มเนืÊอ ศูนยค์วบคุมการรับสมัผสัต่าง ๆ ศูนยค์วบคุมการพูด การรับรู้

ภาษา ศูนยก์ลางการมองเห็น การรับรส การไดย้นิ และการดมกลิÉน 

  ออลแฟกทอรีบลับ ์(Olfactory bulb) สมองส่วนนีÊอยูท่างดา้นหนา้สุด ทาํหนา้ทีÉเกีÉยวกบั

การดมกลิÉน สมองส่วนนีÊ ในคนพฒันานอ้ยกว่าสตัวเ์ลีÊยงลูกดว้ยนํÊ านมอืÉน ๆ เช่น สุนขั หมู ทาํให้

ความสามารถในการดมกลิÉนของคนนอ้ยกว่าสตัวเ์หล่านัÊน แต่ในสตัวที์มีกระดูกสนัหลงัชัÊนตํÉา เช่น 

กบ ปลา จะมีขนาดใหญ่ ทาํหนา้ทีÉคลา้ยกนัเกีÉยวกบัการดมกลิÉนไดดี้ 
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  ไฮโปทาลามสั (Hypothalamus) เป็นส่วนทีÉอยูด่า้นล่างของสมองส่วนหนา้ทีÉยืÉนมาติดต่อ

กบัต่อมใตส้มอง (Pituitary gland) เซลลป์ระสาทของสมองบริเวณนีÊ ส่วนมากทาํหนา้ทีÉสร้าง

ฮอร์โมนประสาทหลายชนิด ซึÉงควบคุมการสร้างฮอร์โมนจากต่อมใตส้มอง ทาํหนา้ทีÉสาํคญั คือ 

เป็นศูนยค์วบคุมอุณหภูมิของร่างกาย การนอนหลบั การเตน้ของหวัใจ ความดนัเลือด ความหิว 

ความอิÉม นอกจากนีÊ ยงัมีหนา้ทีÉเป็นศูนยค์วบคุมอารมณ์ และความรู้สึกต่าง ๆ เช่น โศกเศร้า ดีใจ 

ความรู้สึกทางเพศ  

  ทาลามสั (Thalamus) เป็นส่วนทีÉอยูเ่หนือไฮโปทาลามสั ทาํหนา้ทีÉเป็นศูนยร์วมกระแส

ประสาททีÉผา่นเขา้มา แลว้แยกกระแสประสาทส่งไปยงัสมองทีÉเกีÉยวขอ้งกบักระแสประสาทนัÊน ๆ 

(สมองส่วนหนา้,ออนไลน)์  

 ทัÊงนีÊ ความตัÊงใจจดจ่อทีÉเกิดขึÊนในสมองส่วนต่างๆจะทาํงานสมัพนัธก์นั นอกจากนีÊ  ยงัมี

อารมณ์  เป็นอีกส่วนทีÉสาํคญั ทีÉมีผลต่อกระบวนการความตัÊงใจจดจ่อ เพราะ อารมณ์คือความรู้สึก

ภายในของบุคคลเป็นผลเนืÉองมาจากการทาํงานของสมอง โดยทีÉบุคคลไม่สามารถควบคุมได ้                 

ถา้ปราศจากอารมณ์ เช่น อารมณ์โกรธหรือกลวัทาํใหห้มดกาํลงัใจหรือชอบ เป็นแรงผลกัให้

เกิดปฏิกิริยา บางอารมณ์ เช่น ตืÉนเตน้ ยนิดี รัก ซึÉงช่วยกระตุน้ใหมี้ชีวิตชีวา อารมณ์เหล่านีÊ เกิดจาก

สมองทีÉเป็นกลุ่มของเซลลส์มองทีÉอยูใ่นศูนยก์ลางของสมอง คือ ระบบลิมบิค (Limbic system) 

ประกอบดว้ย 1 ใน 5 ของสมองทัÊงหมด นอกจากนีÊแลว้บริเวณเปลือกสมองส่วนหนา้ของพูหนา้หาก

ถูกกระตุน้จะเกิดอารมณ์ กดดนั กลุม้ใจ ตืÉนเตน้ และกงัวล แต่ถา้กระตุน้เปลือกสมองบริเวณขมบั 

จะทาํใหเ้กิดโทษอยา่งรุนแรง โดยมีการทดลองตดัเปลือกสมองของสตัวอ์อก ปรากฏว่า สตัวย์งัคงมี

อารมณ์ แสดงว่านอกจากเปลือกสมองแลว้ ยงัมีสมองส่วนอืÉนอีกทีÉควบคุมอารมณ์ได ้คือ สมองส่วน

ทาลามสั และไฮโปทาลามสั แต่ทาลามสัควบคุมอารมณ์ในระดบัทีÉเรายงันึกคิดไดมี้ทัÊงอารมณ์ทีÉพอ

และไม่พอใจ แต่ไฮโปทาลามสัควบคุมอารมณ์ทีÉอยูใ่ตจิ้ตสาํนึก ถา้หากบริเวณไฮโปทาลามสั                 

ถูกกระตุน้อยา่งแรง อาจทาํใหมี้สญัญาณถูกส่งต่อไปยงัเปลือกสมองและ ทาลามสัทาํใหอ้ารมณ์

เปลีÉยนแปลงได ้(Caine et al., 2009) 

 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้่า กระบวนการความตัÊงใจจดจ่อ เป็นกระบวนการทีÉซบัซอ้น

ทีÉเกิดขึÊนภายในสมองส่วนหนา้ แต่ถึงอยา่งนัÊนก็ยงัมีสมองบางส่วนทีÉไม่เกีÉยวขอ้งกบักระบวนการ

ความตัÊงใจจดจ่อโดยตรง แต่ก็ถือว่ามีความสาํคญัต่อกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อเช่นกนั ดงันัÊน 

ในการวจิยั ผูว้ิจยัจึงพยายามจดักิจกรรมเพืÉอใหเ้กิดความตัÊงใจจดจ่อ อยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด ทัÊงนีÊ

ในการจดักิจกรรมจาํเป็นตอ้งวิเคราะห์ถึงองคป์ระกอบของความตัÊงใจจดจ่อ การทาํงานของสมอง            

ทีÉส่งผลต่อความตัÊงใจจดจ่อ ปัจจยัทีÉส่งผลใหเ้กิดการปิดกัÊนความตัÊงใจ และบริบทของตวัผูเ้รียน 

เพืÉอใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุดในการจดักิจกรรม หรือแผนการสอน 
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 องค์ประกอบของความตัÊงใจจดจ่อ 

 ในการวจิยัครัÊ งนีÊ  กลุ่มตวัอยา่งเป็นเด็กประถมศึกษาทีÉมีพฒันาการ ในการเรียนรู้ ทุกดา้น 

ดงันัÊน เพืÉอส่งเสริมความตัÊงใจจดจ่อใหถู้กตอ้ง ผูว้ิจยัจึงศึกษาองคป์ระกอบของความตัÊงใจจดจ่อ            

ซึÉงเป็นสิÉงจาํเป็นสาํหรับใชเ้ป็นแนวทางในการจดักิจกรรม และอธิบายความสาํคญัของตวักิจกรรม

ไดช้ดัเจน โดยมีผูว้จิยัไดใ้หค้วามหมายขององคป์ระกอบความตัÊงใจจดจ่อไว ้ดงันีÊ  

 Fan et al. (2002) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบยอ่ยของกระบวนการความตัÊงใจจดจ่อว่า          

เป็นกระบวนการทีÉมีความซบัซอ้นทีÉเกิดขึÊนภายในสมอง ซึÉงสามารถคงสภาพ จนทาํใหเ้กิด

พฤติกรรมขึÊนมาได ้โดยระดบัความตัÊงใจจดจ่อ จะขึÊนอยูก่บัสถานการณ์ทีÉแตกต่างกนั ซึÉงมีขัÊนตอน

ทีÉสาํคญั คือ  

 1.  เครือข่ายความตืÉนตวั (Alerting network) หมายถึง การปรับสภาพใหพ้ร้อมรับกบั

สถานการณ์ทีÉจะเกิด (Task-relate-event) แลว้ทาํใหเ้ป็นสภาวะปกติจนกลายเป็นความคงอยู ่                         

ซึÉงพบว่า ความตืÉนตวันีÊ มีความเกีÉยวขอ้ง กบัสมองส่วนทาลามสั (Thalamus) กลีบสมองส่วนหนา้ 

(Frontal lobe) กลีบสมองส่วนขา้ง (Parietal lobe) และสารสืÉอประสาททีÉมีความสาํคญั คือ 

Norephinephrine ซึÉงจะทาํหนา้ทีÉปรับสญัญาณประสาท ซึÉงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของโรทบาท และ 

Rueda et al. (2004) ไดก้ล่าวว่าพฒันาการของความตืÉนตวั จะพฒันาอยา่งสมบูรณ์ในวยัผูใ้หญ่

ตอนตน้ และระหว่างอาย ุ2-7 ปี จะมีการพฒันาความตืÉนตวัเร็วมาก 

 2.  เครือข่ายการจดัเรียง (Orienting network) หมายถึง การเลือกรับขอ้มูล ทีÉเกิดจาก

ตวักระตุน้ภายนอกโดยตวักระตุน้นัÊนมีหลายอยา่ง ซึÉงในขัÊนตอนของการรับรู้การจดัเรียงนัÊนจะให้

ความสาํคญักบัสิÉงทีÉนาํเขา้ (Input) ซึÉงเป็นการเลือกรับขอ้มูลเฉพาะทีÉเป็นเป้าหมาย เป็นการกาํหนด

ทิศทาง โดยใชศี้รษะ หรือตา ในการจอ้งมองเป้าหมาย ซึÉงอาจมีการเคลืÉอนไหวตาหรือศีรษะตาม 

และ/ หรือ ไม่เคลืÉอนไหวตามก็ได ้

 3.  เครือข่ายการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive control network)  

หมายถึง การควบคุมการทาํงานของสมองทีÉมีความซบัซอ้นมากขึÊน ในการตรวจจบัและแกไ้ข           

ความขดัแยง้ระหว่างการพิจารณา การตดัสินใจทีÉเกิดขึÊนในสมอง ซึÉงมีความแตกต่างกนั (Botvinick, 

Braver, Barch, Carter & Cohen, 2001; Bush, Luu & Posner, 2000) การศึกษาจาํนวนมากได้

ตรวจสอบการควบคุมของโครงข่ายการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อขัÊนสูง ภายใตก้รอบงานนีÊ

โดยใชต้วัแปรของงาน Stroop สีทีÉตอ้งการใหค้นตอบสนองต่อความซบัซอ้นของภาพ และสี ซึÉงมี

ความขดัแยง้กนั (Botvinick et al., 2001; Bush et al. 2000; Fan, Flombaum, McCandliss, Thomas, 

& Posner, 2003; Liu, Banich, Jacobson & Tanabe, 2004; MacDonald, Cohen, Stenger, & Carter, 

2000) ในชีวิตประจาํวนัการควบคุมโครงข่ายการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อขัÊนสูง                         
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เป็นสิÉงจาํเป็นมากทีÉสุดในสถานการณ์ทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการวางแผนหรือการตดัสินใจการตรวจสอบ

ขอ้ผดิพลาดการตอบสนองทีÉแปลกใหม่หรือไม่ดี การไดรั้บการพิจารณาว่าเป็นเรืÉองยากหรือ             

เป็นอนัตราย และในการเอาชนะทีÉจะกระทาํจนเป็นนิสยั โดยการควบคุมเครือข่ายการบริหารจดัการ

ความตัÊงใจจดจ่อขัÊนสูง มีความสมัพนัธก์บั The anterior cingulate cortex (ACC) และ lateral 

prefrontal cortex (Matsumoto & Tanaka, 2004) ซึÉงจะสมัพนัธก์บัสารสืÉอประสาท คือ Dopamine 

(Benes, 2001)  

 วรสิทธิÍ  ศิริพรพาณิชย ์(2556) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบความตัÊงใจจดจ่อไว ้ดงันีÊ                  

ความตัÊงใจจดจ่อมีองคป์ระกอบหลกัอยู ่4 ประการ ประกอบไปดว้ย  

 1.  ความจาํในขณะทาํงาน (Working memory)   

 2.  ระบบการคดัเลือกขอ้มูล (Competitive selection)   

 3.  ระบบการ ควบคุมจากสมอง (Sensitivity control)   

 4.  ระบบการคดักรอง สญัญาณ (Saliency filter)   

 ซึÉงจะทาํงานร่วมกนัเพืÉอรักษาความ ตัÊงใจจดจ่อในขณะนัÊนไว ้กล่าวคือเมืÉอไดรั้บสิÉง

กระตุน้จาก ภายนอก (External stimulus) ระบบคดักรองสญัญาณจะทาํ หนา้ทีÉคดัเลือกสิÉงกระตุน้ทีÉ

น่าสนใจเพืÉอนาํเขา้สู่สมองส่วน ซีรีบรัม (Cerebrum) หลงัจากนัÊนระบบการคดัเลือกขอ้มูลจะ                  

ทาํการเลือกเฉพาะสิÉงกระตุน้ทีÉน่าสนใจทีÉสุดเพืÉอนาํสิÉงกระตุน้ นัÊนเขา้สู่ระบบความจาํในขณะ

ทาํงานร่วมกบัสั Éงการใหส้มอง ทีÉควบคุมการกลอกตา (Gaze center) มองไปยงัสิÉงกระตุน้นัÊนและ

กระตุน้ระบบการควบคุมจากสมองใหท้าํการวิเคราะห์ สิÉงกระตุน้นัÊนเปรียบเทียบกบัขอ้มูลเก่าทีÉเก็บ

ไว ้รวมถึงเปรียบเทียบกบัสิÉงกระตุน้ใหม่ทีÉกาํลงัเขา้มา หากสิÉงกระตุน้เดิมยงัคงมีความน่าสนใจ              

มากทีÉสุดการกระตุน้สมองในส่วนทีÉ เกีÉยวขอ้งกบัความตัÊงใจจดจ่อเหล่านีÊ จะเกิดขึÊนต่อเนืÉองกนั               

เป็นวงจร (Loop) เพืÉอรักษาความตัÊงใจจดจ่อต่อสิÉงกระตุน้นัÊนไว ้จนกว่าสิÉงกระตุน้นัÊนจะ                  

หมดความน่าสนใจหรือมีสิÉงกระตุน้ ใหม่ทีÉน่าสนใจมากกวา่เขา้มา 

 Galotti (2014, pp. 68-69) ไดก้ล่าวว่า กระบวนการตัÊงใจจดจ่อจะเกิดขึÊนไดต้อ้ง                     

มีการกระตุน้หรือใหสิ้Éงเร้าสมองจึงเกิดการทาํงาน แต่อยา่งไรก็ดี หากเราเลือกทีÉจะสนใจ สิÉงเร้าทีÉมี

มากก็อาจจะไม่ส่งผลต่อกระบวนการตัÊงใจได ้ 

 จากขอ้ความขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า ในการจดัโปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ           

ตอ้งเขา้ใจองคป์ระกอบของความตัÊงใจจดจ่อ การทาํงานของสมองส่วนความตัÊงใจจดจ่อ และ            

สมองส่วนขา้งเคียง เพืÉอนาํไปใชใ้นการกระตุน้ การเลือกรับ-ส่งขอ้มูล และสร้างเครืÉองมือ ทัÊงนีÊ              

ก็เพืÉอใหโ้ปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อมีความเหมาะสมกบัตวัผูท้ดลองมากทีÉสุด                       

เพืÉอความถูกตอ้ง แม่นยาํทาํใหเ้กิดกระบวนการตัÊงใจจดจ่ออยา่งแทจ้ริง 
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 การประเมนิความตัÊงใจจดจ่อ 

 ในการประเมินความตัÊงใจจดจ่อเป็นการประเมินการทาํงานของสมองขณะหนึÉงซึÉงเลือก

สนใจ และจะหายไปหากมีความสนใจอืÉนเขา้มา หรือมีความสนใจมากกว่า ซึÉงไม่สามารถวดัได้

โดยตรง ตอ้งมีสิÉงเร้าไปกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรม จึงสามารถวดัการทาํงานของสมองขณะนัÊน                  

ได ้มีผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาเครืÉองมือประเมินความตัÊงใจจดจ่อไว ้ดงันีÊ  

 ณหทยั วงศป์การันย ์(2553) ไดก้ล่าวว่า ความตัÊงใจจดจ่อเป็นองคป์ระกอบหนึÉงของ 

กระบวนการรู้คิด (Cognition) ซึÉงเป็นกระบวนการทีÉเกิดจากการรับขอ้มูลภายนอกผา่นการรับรู้และ

การเรียนรู้ มีการวิเคราะห์และส่งต่อไปยงัผวิสมองส่วนต่าง ๆ จดัระบบและจดัเกบ็ไวใ้น                      

ความทรงจาํ สาํหรับดึงออกมาใชใ้นอนาคต และแกปั้ญหาต่าง ๆ ดงันัÊน ในการใชแ้บบประเมิน

ความตัÊงใจจด จึงใชแ้บบทดสอบความจาํหรือการคาํนวณ เพราะความตัÊงใจจดจ่อ เป็นความสามารถ

ในการเพ่งหรือจดจ่อของบุคคลนัÊนต่อสิÉงกระตุน้บางอยา่ง ซึÉงจะมีลกัษณะเฉพาะ ดงันีÊ   

1. Intensity มีความมากนอ้ย คือเมืÉอตัÊงใจจดจ่อต่อสิÉงหนึÉงมากจะมีต่อสิÉงอืÉนลดลง  

2. Selectivity มีความจาํเพาะ คือเมืÉอเกิดขึÊนกบัสิÉงหนึÉงจะไม่เกิดขึÊนกบัสิÉงอืÉน  

3. Voluntary control มีการควบคุมได ้หรือ กาํหนดได ้

 การทดสอบทีÉเป็นมาตรฐาน ไดแ้ก่  

1. ทดสอบการนบัเลขตาม (Digit span test) ซึÉงมีการนบัตามแบบไปขา้งหนา้ (forward)  

และนบัยอ้นลาํดบั (Backward) โดยปกติ คนปกติทั Éวไป สามารถนบัตามได ้7+/ -2 หลกั และ 5+/ -1 

sหลกั ตามลาํดบัซึÉงแต่ละตวั จะห่างกนั 1 วินาที ดงัตวัอยา่งภาพทีÉ 6 
 

 

ชุดทีÉ 1     ชุดทีÉ 2 

1-7     4-9 

3-9-4     3-8-1 

1-6-3-8     6-2-9-7 

2-5-9-1-6     4-9-2-6-5 

4-7-2-8-5-3    3-7-2-5-1-4 

5-1-7-2-9-4-7    8-4-1-5-9-2-7 

 
 

ภาพทีÉ 6  ตวัอยา่งการทดสอบนบัเลข  (ณหทยั วงศป์การันย,์ 2557, หนา้ 4)  
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2. การทดสอบโดยการสุ่มอกัษรเอ (‘A’ Random letter test) วิธีการทดสอบ คือ ทดสอบ 

อ่านชุดของ ตวัอกัษร (ภาษาองักฤษ) ทีÉปะปนกนัหลายตวัอกัษร แลว้ใหผู้ท้ดสอบยกมือเมืÉอไดย้นิ

ตวัอกัษร A เท่านัÊน หากไม่ผดิเลยใหค้ะแนนเต็ม หากไม่ยกมือเมืÉอไดย้นิตวัอกัษร A หรือ ยกมือเมืÉอ

ไดย้นิตวัอกัษรอืÉน ใหห้กัคะแนน คนทั Éวไปผดิไดป้ระมาณ 20% สาํหรับตวัอยา่ง ‘A’ Random letter 

test ไดแ้สดงในภาพทีÉ 7 

 
 

   L T P E A O A I C T D A L A A 

   A N I A B F S A M R Z E O A D 

   P A K L A U C J T O E A B A A 

   Z Y F M U S A H E V A A R A T 

 

ภาพทีÉ 7  ตวัอยา่ง ‘A’ Letter random test  (ณหทยั วงศป์การันย,์ 2557, หนา้ 5)  

 

3. ทดสอบการลบเลขในใจ (Serial 7’s or 3’s) โดยใหผู้ท้ดสอบลบเลขในใจดว้ยโจทย ์ 

100 ลบออกทีละ 7 เมืÉอไดค้าํตอบใหพู้ดออกเสียงแลว้ลบต่อไปเรืÉอย ๆ เป็นชุด โดยปกติควรลบได ้ 

5 ครัÊ ง เป็นอยา่งนอ้ย ดงัตวัอยา่งภาพทีÉ 8 หากผูท้ดสอบไม่สามารถลบได ้ใหเ้ปลีÉยนโจทยเ์ป็น 100-3 

ในหลกัการเดียวกนั ดงัตวัอยา่งภาพทีÉ 8  

 

Serial 7’s or 3’s 

100-7 = 93, 86, 79, 72, 65,……. 

 

ภาพทีÉ 8  การลบเลขในใจ (ณหทยั วงศป์การันย,์ 2553, หนา้ 5)  
 

 

4. ทดสอบการอ่านคาํศพัทที์Éสะกดเป็นชืÉอสี (Stroop color-word test) ซึÉงสีของ 

ตวัอกัษรจะไม่ตรงกบัคาํศพัท ์เช่น คาํว่า “สีแดง” เขียนดว้ยหมึก สีเขียว ผูท้ดสอบตอ้งอ่านว่า                 

“สีแดง” หลงัจากนัÊนจบัระยะเวลา ในการอ่าน และจาํนวนคาํทีÉตอบถูกตอ้ง ดงัตวัอยา่งภาพทีÉ 9 
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ภาพทีÉ 9  ตวัอยา่ง Stroop color-word test (ณหทยั วงศป์การันยม์ 2553, หนา้ 6)  

 

 

5. การทดสอบการเชืÉอมตวัเลข และตวัอกัษรทีÉเชืÉอมคละกนัอยูใ่นกระดาษ (Trail- 

making test) โดยจบัเวลาในการทาํงาน และจาํนวนคาํทีÉตอบผดิ ดงัตวัอยา่งภาพทีÉ 10 
 

Trail-making part A     Trail-making part B 

 

 

 

 

 ภาพทีÉ 10  ตวัอยา่ง Trail-making test (ณหทยั วงศป์การันย,์ 2553, หนา้ 6)  

 

 วรสิทธิÍ  ศิริพรพาณิชย ์(2556, หนา้ 6) ไดก้ล่าวว่า วิธีการประเมินความตัÊงใจจดจ่อของ

มนุษยจ์ากองคป์ระกอบของความตัÊงใจจดจ่อ ตัÊงแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั มกัจะใชแ้บบทดสอบ                      

ทางจิตประสาท (Neuropsychological test) เช่น แบบทดสอบ continuous performance task (CPT) 

ซึÉงการประเมินดว้ย แบบทดสอบดงักล่าวนีÊ  ตอ้งอาศยัความร่วมมือจากผูถู้กทดสอบ รวมถึง                     

ไม่สามารถใชศึ้กษาการเปลีÉยนแปลงการ ทาํงานของสมองต่อกระบวนการดงักล่าวได ้ในปัจจุบนั  

จึงมีการนาํการตรวจคลืÉนไฟฟ้าสมอง (Electroencephalography: EEG) มาใชใ้นการประเมิน                  

ความตัÊงใจจดจ่อ โดยทาํการวดั คลืÉนไฟฟ้าสมอง ในขณะเดียวกนักบัทีÉใหท้าํกิจกรรมทีÉตอ้งอาศยั

ความตัÊงใจจดจ่อร่วมไปดว้ย ซึÉงเป็นเครืÉองมือทีÉไดค้วามแม่นยาํสูง แต่หากมีค่าใชจ่้ายทีÉสูงดว้ย

เช่นกนั เพราะเป็นการวดัการทาํงานของสมองโดยคลืÉนไฟฟ้าโดยตรง ดงัแสดงตวัอยา่งภาพทีÉ 11 

และภาพทีÉ 12 
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ภาพทีÉ 11  ตวัอย่าง Continuous performance task (CPT) ทีÉไดรั้บการพฒันา เป็นแบบ Digital ทีÉมี 

                 การแปลผลเป็นกราฟ (Scielo 20 years, 2012) 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพทีÉ 12  ตวัอยา่ง เครืÉองตรวจคลืÉนไฟฟ้าสมอง (Electroencephalography: EEG) 

 (Electroencephalography, n.d.) 
 

 

 นอกจากนีÊ  ยงัมีนกัวจิยัไดท้าํการศึกษาเครืÉองมือสาํหรับการประเมินความตัÊงใจจดจ่อ 

โดยตรง ทัÊงนีÊ เพืÉอความถูกตอ้งและสามารถนาํไปใชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัวตัถุประสงคที์Éแทจ้ริง 

แบบทดสอบทีÉกล่าวมานีÊ  คือ Leiter-R เป็นแบบทดสอบเชาวน์ปัญญาทีÉมีชุดอุปกรณ์มาตรฐาน 2 ชุด 

คือ 1) แบบทดสอบวดัความสามารถทางเชาวน์ปัญญาดา้นการรับรู้ ทางการมองเห็น และใชเ้หตุผล 

(Visualization and reasoning battery: VR) 2) ชุดทดสอบความสามารถดา้นความตัÊงใจจดจ่อและ

ความจาํ (Attention and memory batter: AM) ประกอบดว้ย 10 แบบทดสอบยอ่ย (Subtest) ไดแ้ก่ 

1. Association pairs (AP): (The partner game)  

2. Immediate recognition (IR): (The something’s missing game)  

3. Forward memory) FM): (The remembering game)  

4. Attention sustained (AS): (The drawing game)  

5. Reverse memory (RM): (The backwards game)  
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6. Visual coding (VC): The changing game)  

7. Spatial memory (SM): (The place game)  

8. Delayed pairs: (The partner game again)  

9. Display pairs (DP): The something’s missing game again)  

10. Attention divide (AD): (The do two thing at once game)  
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ตารางทีÉ 1  การศึกษาเครืÉองมือสาํหรับการประเมินความตัÊงใจจดจ่อ 
 

การประเมินด้าน ชืÉอเครืÉองมือ คําอธิบาย พฤติกรรมทีÉประเมิน การนําไปใช้ 

1.  สมาธิในการเลอืกสิÉง

ทีÉมากระตุน้ความสนใจ 

(Selective attention)  

- Children’s checklist task 

 

 

 

 

- Digit symbol/ Coding 

 

- Stroop color 

- Word interference test 

 

- The trail mamking test 

 

- Children’s embedded 

figures test 

- Posner’s visual 

-Spatial selective 

attention test  

- การขีดฆ่าตวัเลข 

 

 

 

 

- แบบทดสอบยอ่ยของเวคเลอร์ 

 

- อ่านคาํศพัทที์Éสะกดเป็นชืÉอสี             

ซึÉ งสีของตวัอกัษรจะไม่ตรงกบั

คาํศพัทแ์ละตวัอกัษร 

- การเชืÉอมตวัตวัเลขและอกัษรทีÉ

คละกนัอยู่ในกระดาษ  

- การเลือกรูปตามทีÉกาํหนดไวจ้าก

รูปอืÉน ๆ ทีÉไม่ใช่ 

- การตอบสนองต่อเป้าหมายทีÉ

เสนอในทางดา้นซ้ายและขวา 

- การะบุตวัเลขทีÉเป็นเป้าหมาย 

- การพลาดระบุตวัเลขทีÉเป็นเป้าหมาย 

- การตรวจสอบขอ้ผิดพลาด 

- การจบัเวลาระยะเวลาในการทาํงานและ

จาํนวนทีÉตอบถูกตอ้ง 

- การจบัเวลาของระยะเวลาในการทาํงาน

และจาํนวนทีÉตอบถูกตอ้ง 

- การจบัเวลาของระยะเวลาในการทาํงาน

และจาํนวนทีÉตอบผิด 

 

- เวลาเฉลีÉยในการตอบ จาํนวนทีÉตอบ

ถูกตอ้ง 

- ความแตกต่างกนัของเวลาในการตอบ 

การนาํเสนอ 

งานวจิยั 

 

 

 

 

งานวจิยั/ ทางการแพทย ์

 

งานวจิยั/ ทางการแพทย ์

 

 

งานวจิยั/ ทางการแพทย ์

 

งานวจิยั/ ทางการแพทย ์
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ตารางทีÉ 1  (ต่อ) 

 

การประเมินด้าน ชืÉอเครืÉองมือ คําอธิบาย พฤติกรรมทีÉประเมิน การนําไปใช้ 

2.สมาธิคงทนต่อเนืÉอง 

(Sustained attention)  

 

- Reaction time task (s)  

 

- Continuous 

performance test (CPT)  

 

 

- Leiter-R 

- การตอบสนองต่อสิÉงเร้าทาง

สายตาทีÉเป้าหมายในระดบัง่าย 

- การตอบสนองต่อสิÉงเร้าทีÉเป็น

เป้าหมาย 

- การยบัย ัÊงการตอบสนองต่อสิÉงเร้า

ทีÉเป็นเป้าหมาย 

- การตอบสนองต่อสิÉงเร้าทาง

สายตาทีÉเป้าหมายในระดบัง่าย 

- การตอบสนองต่อสิÉงทีÉมากระตุน้

ต่อกระบวนความจาํ 

- ค่าเฉลีÉยเวลาในการตอบ 

- การเปลีÉยนอตัราเวลาในการตอบ 

- เวลาในการตอบ  

- จาํนวนการตอบถูก 

- ความผิดพลาดเนืÉองจากไม่ตอบ 

- การเลือกตอบสิÉงทีÉไม่ใชเ้ป้าหมาย 

- การเลือกตอบสิÉงทีÉไม่ใชเ้ป้าหมายและ

แบบมีเป้าหมาย 

งานวจิยั 

 

งานวจิยั/ ทางการแพทย ์

 

 

 

งานวจิยั 
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 ในการทดสอบนัÊนไม่จาํเป็นตอ้งทาํการดาํเนินการทดสอบ ใหค้รบทุกแบบทดสอบยอ่ย

ขึÊนอยูก่บัอายขุองผูรั้บการทดสอบ และวตัถุประสงคใ์นการทดสอบ (วนิดา ชนนัทยทุธวงศ,์ 

ประเสริฐ จุฑา, จนัทนี มุ่งเขตกลาง และอจัจิมา ศิริพิบูลยผ์ล, 2554)  

 จากการประเมินความตัÊงใจจดจ่อ สามารถสรุปไดว้่า แบบประเมินความตัÊงใจจดจ่อแบบ

ต่าง ๆ จะวดัตามองคป์ระกอบของความตัÊงใจ คือ การวดักิจกรรมในสมองขณะทาํงาน จึงตอ้งใช้

เครืÉองมือวดัการทาํงานของสมองขณะนัÊนโดยตรง จึงจะสามารถอธิบายความตัÊงใจจดจ่อไดที้ÉเกิดขึÊน

ขณะนัÊนไดช้ดัเจน แต่เนืÉองจากความตัÊงใจจดจ่อเป็นกระบวนการทีÉเกิดขึÊนภายในสมอง เครืÉองมือ            

ทีÉวดัจึงตอ้งมีความจาํเพาะ ซึÉงส่วนใหญ่จะใชใ้นวงการแพทย ์คือเครืÉอง EEG สาํหรับดา้นการศึกษา 

ยงัไม่มีแน่ชดั ส่วนใหญ่ใชแ้บบทดสอบทางจิตประสาท โดยจะขึÊนอยูก่บัวตัถุประสงค ์                             

ในการทดลอง สาํหรับการวิจยัในครัÊ งนีÊ  ผูว้จิยัใชก้ลุ่มตวัอยา่งทีÉมีขนาดของกลุ่มตวัอยา่งมากกว่า              

20 คน ผูว้ิจยัจึงเลือกเครืÉองมือวดัการทาํงานของสมองทางออ้ม เพืÉอนาํผลของการทดลองมาใชใ้น

การศึกษาการทาํงานของสมอง และแปลผล เนืÉองจากเป็นเครืÉองมือทีÉทาํงานง่าย พกพาสะดวก 

ค่าใชจ่้ายไม่สูงนกั และเหมาะสมกบับริบทของกลุ่มตวัอยา่ง โดยผูว้ิจยัไดท้าํการสงัเคราะห์และ

ทบทวนงานวิจยัเกีÉยวกบัแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อโดยใหส้มัพนัธก์บัความหมาย และนิยาม

ศพัทข์องความตัÊงใจจดจ่อมากทีÉสุด เพืÉอความถูกตอ้งและเหมาะสมในการเลือกนาํไปใชใ้นการวจิยั 

ดงัตารางทีÉ 1 และ 2 
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ตารางทีÉ 2  เครืÉองมือทีÉใชใ้นการประเมินความตัÊงใจจดจ่อ 
 

ประเภทเครืÉองมือ 
อายุของผู้

ทดสอบ (ปี) 
การนําไปใช้ ข้อจํากัด ข้อดี 

Stroop color-word 

interference test 

9-60 - เป็นแบบประเมินความสามารถ

ดา้นความตัÊงใจจดจ่อและความจาํ 

อุปกรณ์ทีÉใชต่้อพ่วงกบัคอมพิวเตอร์อาจ

ส่งผลกบัระยะเวลาในการ ทดสอบต่อคน 

เนืÉองจากขอ้จาํกดัของเครืÉองคอมพิวเตอร์ 

- แปลผลเร็ว 

- ขัÊนตอนการทดสอบไม่ยุ่งยาก 

The trail making test 20-60 - เป็นแบบประเมินความสามารถ

ดา้นความตัÊงใจจดจ่อและความจาํ 

ค่ามาตรฐานของเดก็อาย ุ7- 12 ปี ยงัไม่มี - สามารถทดสอบไดค้รัÊ งละหลายคน 

- เป็นแบบทดสอบทีÉประเมินความตัÊงใจ

และใส่ใจเป็นหลกั 

(Digit span test)  9-60 - เป็นแบบประเมินความสามารถ

ดา้นความตัÊงใจจดจ่อและความจาํ 

ค่าทีÉประเมินไดอ้าจจะไม่ควบคุมทกัษะ

ทางดา้นความตัÊงใจจดจ่อทัÊงหมด 

- ขัÊนตอนการทดสอบไม่ยุ่งยาก 

- อุปกรณ์สะดวกพกพาง่าย 

Continuous 

performance task 

(CPT)  

9-50 - เป็นแบบประเมินความสามารถ

ดา้นความตัÊงใจจดจ่อและความจาํ 

- ส่วนใหญ่จะใชใ้นเดก็ทีÉมีสมาธิสัÊน ดงันัÊน 

จึงมีผลในการการแปลผล 

 - ตอ้งอาศยัความร่วมมือกบักลุ่มตวัอยา่ง 

อารมณ์ แรงจูงใจอาจมีผลต่อการการแปลผล 

ค่าการประเมินถูกตอ้ง และไดม้าตรฐาน 

Leiter-R 2-80 - เป็นแบบประเมินความสามารถ

ดา้นความตัÊงใจจดจ่อ และความจาํ 

- เป็นแบบทดสอบทีÉมี การทดสอบยอ่ยผสม

กนัระหว่างความตัÊงใจจดจ่อและความจาํ จึง

จาํเป็นตอ้งศึกษาใหล้ะเอียด 

- มีค่ามาตรฐานรองรับ 

- สามารถใชไ้ดท้ัÊงเดก็ปกติและเดก็ทีÉมี

ความบกพร่องทางดา้นต่าง ๆ  

Attention network test 

(ANT)  

7 ปี ขึÊนไป เป็นแบบทดสอบทีÉใชห้า

ความสัมพนัธ์ระหว่างโครงข่าย

ความตัÊงใจจดจ่อ 

ไม่มี - มีค่ามาตรฐานรองรับ 

- สามารถใชไ้ดท้ัÊงเดก็ ปกติและเดก็ทีÉมี

ความบกพร่องทางดา้นต่าง ๆ  
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 ในการประเมินความตัÊงใจจดจ่อเป็นการประเมินความสามารถเฉพาะสาํหรับแบบ

ประเมินนัÊน ๆ จึงจาํเป็นตอ้งเลือกเครืÉองมือทีÉเหมาะสม คือ 

 ชุดแบบทดสอบความตัÊงใจ Attention network test (ANT) เป็นแบบทดสอบทีÉใชห้า

ระยะเวลาความตัÊงใจจดจ่อ (Attention network) (Fan et at., 2002) แบบทดสอบนีÊ ใชก้ารกระตุน้             

หาค่าความแตกต่างของเวลาทีÉตอบสนอง (Reaction time: RT) ต่อสิÉงเร้าในเงืÉอนไขแตกต่างกนั                  

โดยผูท้ดสอบตอ้งบอกตาํแหน่งของลูกศรบนจอภาพในทิศทางทีÉแตกต่างกนั 4 เงืÉอนไข คือ  

 No cue  หมายถึง ไม่แสดงลูกศรแสดงบนจอภาพ 

 Center cue หมายถึง ลูกศรแสดงบนจอภาพบนกลางจอ 

 Double cue หมายถึง ลูกศรแสดงบนจอภาพทัÊงดา้นบนและดา้นล่าง 

 Spatial cue หมายถึง ลูกศรแสดงบนจอภาพทัÊงดา้นบนและดา้นล่างทีÉแสดงถึงทิศทาง 

 เมืÉอสิÉงกระตุน้ปรากฏ ผูเ้ขา้ทดสอบตอ้งตอบสนองใหต้รงตามเงืÉอนไขทิศทาง (Direction 

of target) โดยการกดปุ่ม ซึÉงแสดงความหมายของคาํ ดงันีÊ   

 RT     หมายถึง  เวลาของการตอบสนอง (Reaction time)  

 Alerting network effect  = RT (No cue)-RT (Double cue)  

 Orienting network effect  =RT (Center cue)-RT (Spatial cue)  

 Executive control network effect =RT (incongruent)-RT (Congruent)  

 ระยะความตืÉนตวั (Alertness) วดัจากเวลาทีÉตอบสนองต่อการมีหรือไม่มีภาพ 

 ระยะการจดัเรียง (Orient) วดัจากเวลาทีÉตอบสนองต่อภาพแลว้เปลีÉยนเป็นแผนภาพทีÉมี

ทิศทาง 

 ระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive control) ซึÉงเป็นขัÊนสุดทา้ยของ

กระบวนการความตัÊงใจจดจ่อ (Attention process) ตอ้งตอบสนองต่อความเขา้กนัไดข้องเงืÉอนไขว่า

เขา้กนัไดห้รือไม่ (Incongruent/ Congruent)  
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ภาพทีÉ 13  เงืÉอนไขทีÉใชใ้นการทดสอบหาเครือข่ายความตัÊงใจจดจ่อ (Ishigami, 2011)  

 

 การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ 

 การศึกษางานวิจยัเรืÉอง การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อของเด็กชัÊนประถมศึกษาทีÉมีอาย ุ                 

7 -12 ปีโดยใชห้ลกัการของสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ (Brain-mind and learning) ของ                     

Canie et al. (2009) ทัÊงในประเทศและต่างประเทศยงัมีนอ้ย ดงันัÊน รายงานการศึกษาวจิยั เกีÉยวกบั

การการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ (Brain-mind and 

learning) จึงยงัไม่ปรากฏเป็นทางการอยา่งชดัเจน จึงไดเ้ลือกงานวจิยัทีÉมีลกัษณะใกลเ้คียงเพืÉอใช้

เป็นแนวทางในการวิจยั และการสร้างโปรแกรม ดงันีÊ   

 วรดาธร นิลละออ (2548) ไดท้าํการศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมโดยใช้

การชีÊแนะดว้ยภาพ เพืÉอลดพฤติกรรมไม่ตัÊงใจเรียนของเดก็สมาธิสัÊน ซึÉงจากผลการทดลองสามารถ

สรุปไดว้่า ค่าเฉลีÉยความถีÉของพฤติกรรมไม่ตัÊงใจเรียนของเด็กสมาธิสัÊนในการทดลองระยะทีÉ 1 และ

ระยะทีÉ 3 สูงกว่าระยะทีÉ 2 และระยะทีÉ 4 ซึÉงเป็นระยะทีÉเด็กไดรั้บการปรับพฤติกรรมโดยการชีÊแนะ

ดว้ยภาพ และผลของการใชโ้ปรแกรมการปรับพฤติกรรม โดยใชก้ารชีÊแนะดว้ยภาพ สามารถลด

พฤติกรรมไม่ตัÊงใจเรียนของเดก็สมาธิสัÊนได ้จากการบนัทึกค่าเฉลีÉยความถีÉของพฤติกรรมไม่ตัÊงใจ

เรียนระยะทีÉ 1 ซึÉงค่าเฉลีÉยความถีÉของพฤติกรรมสูงสุด คือ 11.5  ครัÊ ง และลดลงในระยะทีÉ 2 และ

ระยะทีÉ 4 ซึÉงเป็นระยะปรับพฤติกรรมมีค่าเฉลีÉยความถีÉเท่ากบั 7 ครัÊ ง ตามลาํดบั แสดงใหเ้ห็นว่า

โปรแกรมการปรับพฤติกรรมโดยการชีÊแนะดว้ยภาพ มีผลต่อพฤติกรรมทีÉไม่ตัÊงใจเรียนของเดก็ 

 ปราณี อ่อนศรี (2552) ไดท้าํการศึกษา พฒันารูปแบบการเรียนการสอนทีÉส่งเสริม                  

การเรียนรู้ทีÉใชส้มองเป็นฐาน ซึÉงการวิจยันีÊ มีความมุ่งหมายเพืÉอพฒันาและศึกษาประสิทธิผลของ

รูปแบบการเรียนการสอนทีÉ ส่งเสริมการเรียนรู้ทีÉใชส้มองเป็นฐาน โดยการวจิยัและพฒันา โดยนาํ
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รูปแบบการเรียนการสอนไปใช ้ทาํการศึกษาในนกัเรียนพยาบาล ชัÊนปีทีÉ 3 วิทยาลยัพยาบาล

กองทพับก ภาคการศึกษาทีÉ 3 ปี การศึกษา 2551 ทีÉศึกษารายวิชาการวิจยัทางการพยาบาล 1 จาํนวน 

98 คน โดยใชแ้บบแผนการ ทดลองแบบกลุ่มเดียววดัสองครัÊ ง (One group pretest-posttest design) 

ใชเ้วลาในการทดลอง 16 ชั Éวโมง ซึÉงรูปแบบการเรียนการสอนทีÉส่งเสริมการเรียนรู้ทีÉใชส้มอง             

เป็นฐาน (ACTOR model) ประกอบดว้ย 5 ขัÊนตอน ดงันีÊ  1) ขัÊนวิธีเพืÉอการผอ่นคลาย (Approach to 

relaxation) 2) ขัÊนการใชผ้งัมโนทศัน ์(Concept mapping) 3) ขัÊนการถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of 

learning) 4) ขัÊนการบริหาร สมอง (Operation to bain-gym) และ 5) ขัÊนการคิดไตร่ตรอง 

(Reflection) พบว่าประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนทีÉส่งเสริมการเรียนรู้ทีÉใชส้มอง             

เป็นฐานของนกัเรียนพยาบาล วิทยาลยัพยาบาลกองทพับก มีคะแนนความรู้ในวิชาการวิจยัทาง            

การพยาบาล 1 ก่อนและหลงั เรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 และเมืÉอ

พิจารณาคะแนนจุดตดั (Cut-off score) ตามวิธีของเบอร์ก พบว่า คะแนนความรู้เฉลีÉยหลงัเรียนมีค่า

เท่ากบั 29.01 ซึÉงสูงกว่าค่าคะแนน จุดตดั (24) อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .01  

 เชิดศกัดิÍ  ดอดกระโทก (2553) ไดท้าํการศึกษา ผลของโปรแกรมการบริหารสมองทีÉมีต่อ

ความตัÊงใจในการเรียนของนกัเรียนช่วงชัÊนทีÉ 1 โรงเรียนปลูกปัญญา ซึÉงไดน้าํท่าการบริหารสมอง

ทัÊง 4 ท่า มาจดัลาํดบัชุดการบริหารสมอง โดยกาํหนดใหมี้การบริหารสมองทุกเชา้ก่อนเขา้เรียนวิชา

แรก 8.10-8.30 น. ปฏิบติัสปัดาห์ละ 5 วนั รวมทัÊงหมด 30 ครัÊ ง ๆ ละ 20 นาที กลุ่มทดลองมีผล 

ความตัÊงใจในการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมทัÊงก่อนและหลงัไดรั้บโปรแกรมอยา่งมีนยัสาํคญั               

ทางสถิติ  

 จากการศึกษางานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งทัÊงในประเทศและต่างประเทศสรุปไดว้่า การจดั

กิจกรรม เพืÉอพฒันาหรือส่งเสริมการเรียนรู้อยา่งย ั ÉงยนืนัÊน ตอ้งอาศยัหลกัการทาํงานของสมอง                 

ซึÉงตอ้งเขา้ใจว่า สมองอาจมีลกัษณะทีÉแตกต่างกนั แต่สามารถเรียนรู้ไดเ้หมือนกนั ซึÉงการเรียนรู้ตาม

หลกัการเรียนรู้โดยใชส้มอง จิตใจ และการเรียนรู้ (BML) ตามหลกัของ Caine et al. (2009) จะช่วย

ส่งเสริมให ้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามธรรมชาติของสมอง ทีÉมีต่อจิตใจ เป็นการเรียนทีÉส่งเสริม           

ทุกส่วนของร่างกายไปพร้อม ๆ กนั ก่อใหเ้กิดการเรียนรู้ และคงความรู้ไวไ้ดน้านทีÉสุด อีกทัÊง                

ยงัช่วยพฒันาทกัษะการคิดในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสงัเคราะห์ การคิดแบบ

สร้างสรรค ์กระตุน้ใหส้มองเกิดความตัÊงใจจดจ่ออยา่งต่อเนืÉอง อีกทัÊงตวัโปรแกรมเองสามารถทาํได้

ง่ายทีÉใดก็ได ้และทาํไดก้บัผูท้ดลองทุกเพศทุกวยั ตามความถนดั  

 ถึงแมปั้จจุบนั จะมีงานวิจยัทีÉสนบัสนุนการพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียนโดยใชห้ลกัการ

เขา้ใจการทาํงานของสมองในการพฒันาทกัษะดา้นต่าง ๆ ก็ตาม แต่ก็ยงัพบว่าหลกัการทีÉใชน้ัÊน

สามารถเพิÉมความสามารถดา้นความตัÊงใจจดจ่อไดอ้ยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ (Arciniegas, 
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McAllister & Kaufer, 2007; Cappa et al., 2005) ซึÉงมีการกาํหนดรูปแบบ ความถีÉ และความเขม้ขน้

ของกิจกรรมแตกต่างกนัไป เช่น งานวิจยัของ Hildebrandt, Bussmann-Mork and Schwendemann 

(2006 อา้งถึงใน ปทุมทิพย ์อดุลวฒันศิริ, 2555) ใชเ้วลาในการทาํกิจกรรม 1 ชั Éวโมง ต่อ 1 ชุด

กิจกรรม สปัดาห์ละ 5 วนั รวม 20 ชั Éวโมง ภายใน 4 สปัดาห์ จากการสงัเคราะห์งานวิจยัจากขอ้มูล

ขา้งตน้ ระยะเวลาทีÉใชใ้นการฝึกมีตัÊงแต่ 10-16 ชั Éวโมง จาํนวนครัÊ ง 30 ครัÊ ง แต่ละครัÊ ง มีตัÊงแต่             

15 - 30 นาที   

 ปทุมทิพย ์อดุลวฒันศิริ (2555) กล่าวว่าในการฟืÊ นตวัของระบบประสาทใชเ้วลามากทีÉสุด 

6 สปัดาห์ และการฟืÊ นตวัทีÉเร็วทีÉสุด ภายใน 2 สปัดาห์ สาํหรับวงการแพทยร์ะยะเวลาในการฟืÊ นฟู

สมองทีÉดีทีÉสุดคือ 2-4 สปัดาห์ สาํหรับทางการศึกษา กิจกรรม หรือ แนวการสอนมกัใชใ้นชั Éวโมง

เรียน หรือใชเ้วลาก่อนเขา้เรียน ประมาณ 15-60 นาที  

 Janssen et al. (2014) ไดท้าํการศึกษา ผลของการใชกิ้จกรรมการพกัช่วงสัÊน ๆ เพืÉอพฒันา

ความตัÊงใจในเดก็อาย ุ10-11 ปี โดยใชท้ดสอบกบันกัเรียนทีÉตอ้งอยูใ่นหอ้งเรียนทีÉมีพืÊนทีÉจาํกดั ใน

คาบเรียน 1 ชั Éวโมงเต็ม โดยใชว้ิธีการออกกาํลงักายและการจดักิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ซึÉงมีการจดั

สภาพแวดลอ้ม ประมาณ 15 นาที ดงันีÊ  1) เรียนต่อเนืÉองไม่มีการหยดุพกั 2) การฟังเรืÉองราวสัÊน ๆ                    

3) การออกกาํลงักายเบา ๆ เช่น วิ Éงเหยาะ ๆ นั Éงเฉย ๆ แตะขา 4) วิ Éงแข่ง กระโดดสูง กระโดดขา้ม 

กิจกรรมทัÊง 4 ทัÊงนีÊ  ใชแ้บบประเมิน TEA-Ch test ซึÉงทดสอบก่อนและหลงัการทาํกิจกรรม                 

กลุ่มทดลองมีผลการเลือกความตัÊงใจสูงขึÊนหลงัไดรั้บโปรแกรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ 

 Freeman (2000) ไดท้าํการศึกษาการบริหารสมอง โดยใหน้กัเรียนทาํการบริหารสมอง 

ในเวลาทีÉต่างกนั คือ บริหารสมอง 1 ชั Éวโมง ก่อนเรียนทุกวนั ตลอดปีการศึกษาและบริหารสมอง

เลก็นอ้ยในหอ้งเรียนวนัละ 15 นาที พบว่า การบริหารสมองช่วยใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้น           

ในการเรียนเพิÉมขึÊน 

 Doornhein and Haan (1998) ไดท้าํการศึกษาการใชโ้ปรแกรมการฝึกความจาํในผูป่้วย

โรคหลอดเลือดสมองครัÊ งแรก และมีความจาํบกพร่อง 12 ราย โดยใชเ้ทคนิคต่าง ๆ คือ การฝึก           

การเชืÉอมโยงความคิด การใชภ้าษาและสายตา การฝึกทบทวนรายการหรือการจาํสิÉงของ การสรุป

เรืÉองสัÊน ซึÉงใชเ้วลาการฝึก 2 ครัÊ ง ต่อสปัดาห์ เป็นเวลา 4 สปัดาห์ พบว่า กลุ่มทดลองมีความสามารถ

ดา้นความจาํสูงขึÊนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ เมืÉอเปรียบเทียบกบักลุ่มควบคุม  

 ดงันัÊน ในการวจิยัครัÊ งนีÊ ผูว้ิจยัจึงใชห้ลกัการทาํงานของสมอง มาเป็นแนวทางการฝึกเพืÉอ

พฒันาความตัÊงใจจดจ่อ เนืÉองจากสามารถเขา้ใจการทาํงานของสมองส่วนหนา้ซึÉงเกีÉยวกบัความตัÊงใจ

จดจ่อโดยตรง มีการผสมผสานกลวิธีหลายรูปแบบ ซึÉงสามารถวดัไดจ้ากแบบประเมิน และ

ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนรู้ หลงัการไดรั้บโปรแกรม โดยโปรแกรมการฝึกสมองทีÉผูว้ิจยัพฒันาขึÊน
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ประกอบไปดว้ย การบริหารสมอง การทาํสมาธิแบบง่าย การออกกาํลงั การเล่นเกม การฟังเพลง 

การสรุปเรืÉองสัÊน โดยกาํหนดความถีÉในการฝึก 5 วนั สปัดาห์ ละ 5 ครัÊ ง ครัÊ งละ 15-20 นาที                    

นาน 4 สปัดาห์ ระหว่างชั ÉวโมงสอนโดยระยะเวลาทีÉกาํหนดเป็นการสงัเคราะห์งานวจิยั                       

ทางการแพทย ์และทางการศึกษาบูรณาการร่วมกนั 
 

 

หลักการและแนวคดิของสมอง จติใจ และการเรียนรู้ 

 หลกัการของสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ เป็นหลกัการทีÉใชค้วามสมัพนัธข์องจิตใจ ทีÉมี 

ต่อสมอง ซึÉงทาํก่อใหเ้กิดการเรียนรู้ของบุคคลอยา่งย ั Éงยนื ซึÉงจะมีความเชืÉอมโยงกนัทัÊงสามส่วน             

จะขาดสิÉงหนึÉงสิÉงใดมิได ้มิฉะนัÊนกระบวนการเรียนรู้ทีÉไดอ้าจจะไม่สมบูรณ์ ซึÉงมีนกัวจิยัไดก้ล่าวถึง

หลกัการทาํงานของสมองทีÉมีต่อจิตไว ้ดงันีÊ   

 สมอง (Brain) คือ อวยัวะสาํคญัในสตัวห์ลายชนิดตามลกัษณะทางกายวิภาค หรือ                    

ทีÉเรียกว่า Encephalon จดัว่าเป็นส่วนกลางของระบบประสาท สมองมีหนา้ทีÉควบคุมและสั Éงการ             

การเคลืÉอนไหว, พฤติกรรม เช่น การเตน้ของหวัใจ, ความดนัโลหิต, สมดุลของเหลวในร่างกาย  

และอุณหภูมิ เป็นตน้ หนา้ทีÉของสมองยงัมีส่วนเกีÉยวขอ้งกบัการรู้คิด (Cognition) อารมณ์ ความจาํ 

การเรียนรู้การเคลืÉอนไหว (Motor learning) และความสามารถอืÉน ๆ ทีÉเกีÉยวกบัการเรียนรู้ 

 จิตใจ (Mind) คือ ความรู้สึกนึกคิด เชาวน์ปัญญา ความสาํนึก ความมีสติ แต่ความคิดเป็น

องคป์ระกอบสาํคญัของจิตใจทีÉสามารถรู้เห็นได ้กาํกบัและควบคุมอยา่งชดัเจน บางครัÊ งจึงใชค้าํว่า 

“ความคิด” แทน 

 มีทฤษฎีหลายทฤษฎีทีÉกล่าวถึงการทาํงานของจิต จะเนน้ไปทางปรัชญาหรือศาสนา              

แต่ทฤษฎีสมยัใหม่ จะอาศยัวิทยาศาสตร์ในการอธิบายการทาํงานของสมอง 

 การเรียนรู้ คือ การไดรั้บความรู้ พฤติกรรม ทกัษะ คุณค่า หรือความพึงใจทีÉเป็น                         

สิÉงแปลกใหม่หรือปรับปรุงสิÉงทีÉมีอยู ่โดยการสงัเคราะห์จนเกิดเป็นทกัษะต่าง ๆ  

 การเรียนรู้ของมนุษยอ์าจเกิดขึÊนจากส่วนหนึÉงของการศึกษา การพฒันาส่วนบุคคล              

การเรียนการสอน หรือการฝึกฝน ซึÉงการเรียนรู้อยา่งมีเป้าหมายจะเป็นตวัช่วยใหเ้กิดพฤติกรรม            

การเรียนรู้ (Habituation) ทีÉดีการเรียนรู้จึงเป็นการกระทาํหนึÉงของร่างกาย ทีÉมีสมองและจิตใจ            

เป็นตวัควบคุมและสั Éงการ ดัÊงนัÊนจึงมีนกัการศึกษาทีÉไดน้าํหลกัการพืÊนฐานนีÊ  มาจดัเป็นกระบวนการ

จดัการเรียนการสอน 

 ปราณี อ่อนศรี (2552, หนา้ 36-38) ไดก้ล่าวไวว้่า ในปี พ.ศ. 2534 ศาสตราจารยท์าง

การศึกษาสองท่าน คือ Caine and Caine (1999, pp. 66-70) แห่งมหาวิทยาลยัมลรัฐแคลิฟอร์เนีย             

ไดเ้สนอหลกัการ 12 ประการ ในการจดัการเรียนรู้ทีÉใชส้มอง และจิตใจ เป็นฐาน ดงัต่อไปนีÊ   
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1. สมองมีระบบการเรียนรู้ทีÉซบัซอ้นมากเพราะรวมไปถึงร่างกาย การเคลืÉอนไหว  

ความคิดอารมณ์สิÉงแวดลอ้มซึÉงเกิดขึÊนพร้อมกนั (The brain is a parallel processor)  

 2.  สมองจะมีการเรียนรู้ไดถ้า้มีปฏิสมัพนัธก์บัผูอื้Éนและในสงัคม สิÉงแวดลอ้ม (The brain/ 

mind is social)  

 3.  สมองจะแสวงหาความหมาย ความเขา้ใจจากประสบการณ์ในชีวติ ตลอดเวลา                 

(The search for meaning is innate)  

4. การแสวงหาความหมายและความเขา้ใจในประสบการณ์โดยจดัเป็นหมวดหมู่                

แบบแผน (The search for meaning occurs through patterning)  

 5.  อารมณ์มีส่วนสาํคญัในการเรียนรู้ (Emotions are critical to patterning)  

 6.  การเรียนรู้ของสมองจะเรียนรู้พร้อม ๆ กนัทัÊงทีÉเป็นภาพรวมและทีÉเป็นส่วนยอ่ย (The  

brain processes parts and wholes simultaneously)  

 7.  การเรียนรู้ของสมองจะเกิดจากทัÊงการตัÊงจุดสนใจเรืÉองทีÉจะศึกษาและเกิดจาก  

สิÉงแวดลอ้มทีÉมิไดต้ัÊงใจศึกษา (Learning involves both focused attention and peripheral perception)  

 8.  การเรียนรู้จะมีกระบวนการทีÉรู้โดยรู้ตวั (มีจิตสาํนึก) และการรู้โดยไม่รู้ตวั                         

(จากจิตใตส้าํนึก) (Learning is both conscious and unconscious)  

 9.  สมองมีความจาํอยา่งนอ้ย 2 แบบ คือ ความจาํแบบเชืÉอมโยงมิติ/ ระยะ ซึÉงบนัทึก  

ประสบการณ์ของเรา และความจาํแบบท่องจาํ ซึÉงเกีÉยวกบัขอ้เท็จจริงและทกัษะแบบแยกส่วน 

(There are at least two approaches to memory: spatial memory system, rote learning system)  

 10.  การเรียนรู้ของสมองเป็นไปตามพฒันาการ (Learning is developmental)  

 11.  การเรียนรู้ทีÉสูงและซบัซอ้นจะเรียนไดดี้ในบรรยากาศทีÉย ั Éวยแุละทา้ทายใหเ้สีÉยง แต่

ถา้ มีบรรยากาศเครียด และกดดนัมาก ๆ จะทาํใหไ้ม่เกิดการเรียนรู้ (Complex learning is enhanced 

by challenge and inhibited by threat)  

 12.  สมองของแต่ละคนมีความเฉพาะของตน (Each brain is unique)  

  นอกจากการคน้พบหลกัการทาํงานของสมองและจิตใจ ขา้งตน้แลว้ ยงัสามารถนาํไป

ประยกุตใ์ชใ้นการจดัการศึกษา รวมทัÊงขอ้เสนอแนะในการจดัการศึกษาอืÉน ๆ อีก ดงันีÊ                            

(วิทยากร เชียงกูล, 2548, หนา้ 124-126)  

 1.  เสนอเนืÊอหาโดยใชย้ทุธวิธีการสอนทีÉหลากหลาย  

 2.  ตระหนกัว่านกัเรียนแต่ละคนมีความพร้อมในการเรียนไม่เท่ากนัเสมอไป ตอ้งผนวก

เอา ความรู้และการปฏิบติั สุขภาพทัÊงกายและใจ (การกินอาหารทีÉดี การออกกาํลงักาย การผอ่น

คลาย ความเครียด) เป็นส่วนหนึÉงของกระบวนการเรียนรู้  
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 3.  พยายามทาํใหบ้ทเรียนและกิจกรรมกระตุน้ความสนใจในการหาความหมายของจิตใจ  

 4.  เสนอขอ้มูลภายในบริบทใดบริบทหนึÉงเพืÉอทีÉผูเ้รียนจะสามารถบ่งชีÊ ชุดของแบบแผน

ได ้และสามารถเชืÉอมต่อกบัประสบการณ์ก่อนหนา้นีÊของเขาได ้ 

 5.  สร้างบรรยากาศในหอ้งเรียน ทีÉส่งเสริมใหน้กัเรียนและครูมีทศันคติในทางบวก

เกีÉยวกบั การเรียนการสอน สนบัสนุนใหน้กัเรียนตระหนกัในเรืÉองอารมณ์ความรู้สึกของพวกเขา

และตระหนกัว่า อารมณ์นัÊนมีผลกระทบต่อการเรียนรู้ ครูทีÉมีอารมณ์ดีและอารมณ์ขนัจะสร้าง

บรรยากาศการเรียนรู้ทีÉดี  

 6.  พยายามอยา่สอนขอ้มูลเป็นเรืÉอง ๆ โดยไม่เชืÉอมโยงกบับริบทใหญ่ การสอนแบบแยก

ส่วนทาํใหก้ารเรียนรู้เขา้ใจไดย้าก ควรออกแบบกิจกรรมทีÉใหส้มองทัÊงสองซีกมีปฏิสมัพนัธแ์ละ

สืÉอสาร ถึงกนัและกนั  

 7.  วางสืÉอการเรียนรู้ไวร้อบหอ้งเพืÉอใหมี้อิทธิพลต่อการเรียนรู้ทางออ้ม ควรตระหนกัว่า 

ความกระตือรือร้นของครู การทาํตวัเป็นแบบอยา่งและการชีÊแนะเป็นสญัลกัษณ์ทีÉสาํคญัทีÉช่วยให ้

ผูเ้รียนเห็นคุณค่าของสิÉงทีÉกาํลงัเรียน  

 8.  ใชเ้ทคนิคการจูงใจ เพืÉอกระตุน้ใหเ้กิดการเชืÉอมโยงของบุคคล สนบัสนุนกระบวนการ 

เรียนรู้อยา่งกระตือรือร้น ผา่นการสะทอ้นกลบัและการรู้จกัความคิดของตวัเอง (Metacognition)  

เพืÉอ ช่วยใหน้กัเรียนไดส้าํรวจการเรียนรู้ของตนเองอยา่งมีจิตสาํนึก  

 9.  การสอนขอ้มูลและทกัษะโดยไม่สมัพนัธก์บัประสบการณ์ก่อนหนา้นีÊของผูเ้รียน 

บงัคบั ใหผู้เ้รียนตอ้งพึÉงพาการจาํแบบท่องจาํ  

 10.  ใชเ้ทคนิคทีÉสร้างหรือเลียนแบบประสบการณ์จริงของโลกและใชป้ระสาทสมัผสั             

ทีÉ หลากหลาย  

 11.  พยายามสร้างบรรยากาศตืÉนตวัแบบผอ่นคลาย  

 12.  ใชย้ทุธศาสตร์การสอนเพืÉอเร้าความสนใจของผูเ้รียน และใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออก

ตามความถนดัของเขาทัÊงดา้นการฟัง การจินตนาการเป็นภาพ การปฏิบติั และอารมณ์  

 ในการศึกษาครัÊ งนีÊ  ผูว้จิยัจะใชห้ลกัสมอง จิตใจ 12 ประการ ในการจดัโปรแกรมพฒันา

ความตัÊงใจ ตามแนวคิดของ Caine et al. (2009) มาใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบการเรียน

การสอน  

 ความสําคญั ของ สมอง จติใจ และการเรียนรู้ 

 ปัจจยัทางดา้นอาย ุมีผลต่อการเปลีÉยนแปลง ยดืหยุน่ และการปรับเปลีÉยนโครงสร้างของ 

สมอง ทาํใหค้วามสามารถในการเชืÉอมโยงระหว่างเซลลป์ระสาทในสมอง ความสามารถ                       

ในการควบคุม และการหลั ÉงสารสืÉอประสาทลดลง ทาํใหเ้รียนรู้สิÉงใหม่ ๆ ไม่ดี (Mahncke, 
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Bronstone & Merzenich, 2006) ในการสร้างความตัÊงใจจดจ่อหากมองทีÉความสามารถในการรับรู้

ขอ้มูล และเรียกขอ้มูลมาใช ้อาย ุถือเป็นปัจจยัทีÉสาํคญัอีกปัจจยัหนึÉงในกระบวนการเกิดความตัÊงใจ 

ดงันัÊน จึงมีนกัวิจยัต่าง ๆ ไดพ้ยายามศึกษาความสมัพนัธข์องการทาํงานสมอง จิตใจ ทีÉจะส่งผลต่อ

การเรียนรู้ ดงันีÊ   

 ปราณี อ่อนศรี (2552) ไดก้ล่าวไวว้่า การเรียนรู้โดยใชพื้Êนฐานของสมอง และจิตใจ           

เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ทีÉเกิดจากการพฒันาดา้นชีววิทยา (Biological science) ดา้นประสาทวิทยา 

(Neuroscience) และวิทยาศาสตร์ทีÉศึกษาเกีÉยวกบัปัญญา (Cognitive science) ทีÉพยายามศึกษา

เกีÉยวกบัพฒันาการและการทาํงานของสมอง เพืÉอตอ้งการ ทราบว่าสมองเรียนรู้ไดอ้ยา่งไรโดยใน

แง่มุมดา้นชีววิทยาทาํใหท้ราบถึงวิวฒันาการของสมองมนุษย ์จากระดบัเริÉมตน้จนสู่ระดบัสูงสุด             

ในปัจจุบนั ทัÊงนีÊ เพืÉอการปรับตวัในการตอบสนองต่อสิÉงทา้ทายต่าง ๆ เพืÉอใหม้นุษยส์ามารถอยูร่อด

ได ้ส่วนในดา้นประสาทวิทยา ผลจากความกา้วหนา้ดา้นเทคโนโลยแีละดา้นการแพทยท์าํใหเ้กิด

ความเขา้ใจเกีÉยวกบัลกัษณะทางกายภาพของสมองจนถึงระดบัเซลลท์าํให ้ทราบกระบวนการ

ทาํงานของสมองและการแสดงพฤติกรรมของมนุษย ์ส่วนวิทยาศาสตร์ทีÉศึกษา เกีÉยวกบัปัญญา             

ทาํใหเ้กิดความเขา้ใจในดา้นจิตวิทยาทีÉเกีÉยวกบัการเรียนรู้ของมนุษย ์เช่น แรงจูงใจ การจดจาํ และ

การคิด ความเขา้ใจเกีÉยวกบัศาสตร์ทัÊงสามดา้นนีÊทาํใหเ้กิดความรู้ในลกัษณะสหวิทยาการทีÉไขไปสู่

ความเขา้ใจทีÉน่าสนใจและทา้ทายในการกาํหนดแนวทางการจดัการศึกษาทีÉอาศยั ความเขา้ใจ               

การทาํงานของสมองมนุษยม์าปรับใชใ้นการจดัการศึกษา ซึÉงสมอง เป็นอวยัวะส่วนหนึÉงของ

ร่างกาย มีหนา้ทีÉเกีÉยวกบั การจดจาํการคิดและความรู้สึกต่าง ๆ สมองประกอบดว้ยตวัเซลลป์ระมาณ 

10 พนัลา้นตวั ถึง 12 พนัลา้นตวั แต่ละตวัมีเสน้ใยทีÉเรียกว่า แอก ซอน (Axon) และเด็นไดรท ์

(Dendrite) สาํหรับใหก้ระแสไฟฟ้าเคมี (Electrochemical) แล่นผา่นถึงกนั การทีÉเราจะคิดหรือจดจาํ

สิÉงต่าง ๆ นัÊน เกิดจากการเชืÉอมต่อของ กระแสไฟฟ้าในสมอง  

 แสงเดือน ทวีศิลป์ (2545) ไดก้ล่าวไวว้่า จิต มีผลต่อพฤติกรรมมนุษยท์ัÊงทางตรงและ

ทางออ้ม อนัส่งผลใหม้นุษยมี์การคิด การพูด และการกระทาํทีÉแตกต่างกนัออกไป ซึÉงมีนกัจิตวิทยา 

นกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายไวม้ากมายเช่น วลิเฮลม์ วุน้ดท ์เชืÉอว่า จิตมนุษยมี์

องคป์ระกอบยอ่ย เหมือนสารเคมี วิลเลีÉยม เจมส์ และจอห์น ดิวอีÊ  เชืÉอว่า กระบวนการทางจิต 

(Mental process) ทาํใหม้นุษยป์รับตวัได ้ 

 สุรางค ์โคว้ตระกูล (2553) ไดก้ล่าวว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปลีÉยนพฤติกรรม ซึÉงเป็น

ผลเนืÉองมาจากประสบการณ์ทีÉคนเรามีปฏิสมัพนัธก์บัสิÉงแวดลอ้ม หรือ จากการฝึกหดั รวมทัÊง          

การเปลีÉยนปริมาณความรู้ของผูเ้รียน เพืÉอช่วยใหน้กัเรียนเปลีÉยนพฤติกรรมตามวตัถุประสงค ์               

ของแต่ละบท  
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 จากการศึกษาของสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ต่าง ๆ สรุปไดว้่า การทาํงานของสมอง          

เป็นการทาํงานทีÉเกิดขึÊนของเซลลป์ระสาทในสมองทีÉส่งผลต่อการคิด วิเคราะห์ จดจาํ ซึÉงสิÉงเหล่านีÊ

ตอ้งอาศยัแรงจูงใจของจิตใจ ซึÉงส่งผลต่อการเกิดพฤติกรรมทีÉมีประสิทธิภาพ และมีกระบวนการ

ทางสติปัญญาทีÉดี ดงันัÊน สมอง จิตใจ จึงเป็นปัจจยัทีÉสาํคญัในกระบวนการความตัÊงใจจดจ่อทีÉเป็น

ส่วนหนึÉงของกระบวนการทางสติปัญญา อนัจะผลต่อพฤติกรรมทีÉจะแสดงออกมา ซึÉงทัÊงนีÊ  ถา้เรา

สามารถเชืÉอมความสมัพนัธข์องสมอง และจิตใจใหท้าํงานประสานกนั ความตัÊงใจจดจ่อทีÉเกิดขึÊน          

ก็จะมีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อพฤติกรรมและงานทีÉดีได ้

 ประโยชน์ของการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ โดยใช้สมอง จติใจ และการเรียนรู้ 

 จากการศึกษางานวิจยั พบว่า ความตัÊงใจจดจ่อส่งผลต่อกระบวนการทางสติปัญญา                 

จึงมีความสาํคญัมากต่อการเรียนรู้ หากผูใ้ดสามารถรักษาระดบัความตัÊงใจไวไ้ดก้็จะสามารถเรียนรู้

ไดเ้ขา้ใจและต่อเนืÉอง (วรสิทธิÍ  ศิริพรพาณิชย,์ 2556) ดงันัÊน ในการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ                   

โดยใชส้มอง จิตใจและการเรียนรู้เป็นฐาน จะเป็นการเขา้ใจบริบทต่าง ๆ ของตวัผูเ้รียนทีÉมี                    

ความแตกต่างกนั แต่สามารถเรียนรู้ไดเ้ท่ากนั การเรียนรู้ทีÉสอดคลอ้งกบัการทาํงานของสมอง                 

ผูที้Éคิดคน้ทฤษฎีนีÊ  คือ Caine et al. (2009) ไดชี้Êใหเ้ห็นถึงประโยชน์ของหลกัการการเรียนรู้ โดยใช ้

สมอง และจิตใจ เป็นฐาน ว่าสมองนัÊนจะทาํงานประสานกบัจิตใจ โดยทีÉสมองจะทาํงานอยู่

ตลอดเวลา หากเราใชกิ้จกรรมทีÉช่วยกระตุน้การทาํงานของสมอง สมองก็จะแข็งแรง จิตใจก็จะ

เขม้แข็งไม่เครียด ทาํใหง้านวิจยัส่วนใหญ่นาํหลกัการของสมองมาออกแบบกิจกรรมทีÉกระตุน้         

และเขา้ใจการทาํงานของสมอง และจิตใจทีÉตอ้งทาํงานประสานกนั เพืÉอใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด เช่น  

 สุขพชัรา ซิÊมเจริญ (2553) ไดก้ล่าวว่า การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อโดยใชโ้ปรแกรม               

การบริหารสมองอยา่งต่อเนืÉองจะพบว่าร่างกายสดชืÉนขึÊน ทาํใหส้มองส่วน Corpus callosum                

มีความแข็งแรงการทาํงานของสมองทัÊงสองซีกมีการประสานงานกนัอยา่งคล่องแคล่ว เมืÉอสมอง

เกิดการตืÉนตวักจ็ะช่วยเพิÉมประสิทธิภาพการเรียนรู้ การมองเห็น การไดย้นิ การเคลืÉอนไหว                   

ผอ่นคลายความตึงเครียด ลดความตืÉนเตน้ และทาํใหจิ้ตใจสงบ เกิดความพร้อมทีÉจะเรียนรู้                     

เกิดแรงจูงใจ ทัÊงยงัช่วยเพิÉมความจาํระยะสัÊนและระยะยาว  

 เชิดศกัดิÍ  ดอดกระโทก (2553) ไดก้ล่าววา่ การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อโดยใชโ้ปรแกรม

การบริหารสมอง ทาํใหผู้เ้รียนเกิดการผอ่นคลาย ลดความตึงเครียด สร้างสมาธิ ก่อใหเ้กิดความตัÊงใจ

จดจ่อ และมุ่งมั Éนในการเรียน ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้เพิÉมขึÊน 

 วราภรณ์ มานะวงศ ์(2556) ไดก้ล่าวว่า การพฒันาความตัÊงใจในการเรียนดว้ย วิธีการฝึก

โยคะ (Yoga) ของเด็กทีÉพฒันาการจะยงัไม่หยดุนิÉงนัÊน ท่ามกลางสภาวะสงัคมทีÉมีการแข่งขนัและ 

เร่งรีบ จะช่วยสร้างสมาธิ และความสมดุลใหก้บัเดก็ ๆ ทาํใหมี้ความจาํดี รู้สึกผอ่นคลาย และมี



40 
 

 

พฒันาการทางดา้นร่างกายและอารมณ์ทีÉดี โดยหลกัสาํคญัของการฝึกโยคะเด็ก คือ สอนใหรู้้จกั

จงัหวะลมหายใจเขา้และออกของตวัเอง ขณะเดียวกนัก็รู้จกัการเคลืÉอนไหวร่างกายอยา่งสมดุล             

ทาํใหเ้ห็นอารมณ์ของตวัเอง สามารถควบคุมอารมณ์ใหนิ้Éงได ้ส่งผลใหเ้ด็กทีÉฝึกโยคะมีจิตใจทีÉสงบ 

จดจ่อกบัสิÉงทีÉทาํ สามารถจดจาํตาํราเรียนไดดี้ มีความมุ่งมั Éน ตัÊงใจ และกระตือรือร้นต่องานทีÉไดรั้บ

มอบหมาย  

 จุรีรัตน์ จุ่นเงิน (2549) ไดก้ล่าวว่า การพฒันาความตัÊงใจ ดว้ย วิธีการออกกาํลงักายโยคะ 

ของ นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 4 สาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาลพบุรี เขต 1 หลงัไดรั้บการจดั

โปรแกรมการออกกาํลงักายแบบโยคะ นกัเรียนเกิดความผอ่นคลาย ลดความตึงเครียด ใหอ้ารมณ์ดี 

มีความสุข ส่งผลใหน้กัเรียนมีความสามารถดา้นการจาํและมีความตัÊงใจในการเรียนทีÉสูงขึÊน 

 นงนภสั พนัธุแ์จ่ม (2549) ไดก้ล่าวว่า การฟืÊ นฟูสภาพดา้นสมาธิ ความจาํ ดว้ยโปรแกรม

การฟืÊ นฟูสภาพร่วมกบัการบริหารสมอง ของผูสู้งวยั เป็นเวลา 30 วนั ทาํใหก้ารทาํงานของสมองดี

ขึÊน ส่งผลต่อความสามารถดา้นความจาํ สมาธิในการทาํกิจกรรม การตดัสินใจ การใชเ้หตุผล และ

การใชชี้วิตประจาํวนัทีÉได ้

 จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุป ประโยชน์ของการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ โดยใช้

หลกัการของสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ คือ 

 1.  เพิÉมทกัษะกระบวนการทางสติปัญญา ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้และจดจาํ

กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ ไดดี้ขึÊน 

 2.  เป็นการกระตุน้การทาํงานของสมองใหมี้ความสมดุลกนัทัÊงซีกและขวา 

 3.  การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อเปรียบไดก้บัการฝึกสมาธิ ส่งผลต่ออารมณ์ ความคิด และ

จิตใจทีÉละเอียดลออ มากขึÊน 

 4.  สามารถจดัหลกัสูตรใหเ้ขา้กบัการทาํงานของสมอง ซึÉงเป็นการเพิÉมศกัยภาพของ

สมอง และเหมาะสมกบัตวัผูเ้รียน 

 5.  ความตัÊงใจจดจ่อเป็นการมุ่งมั ÉนในการทาํกิจกรรมนัÊน ๆ ในเวลานัÊน ๆ ใหส้าํเร็จลุล่วง 

หากผูใ้ดไดฝึ้กฝนเป็นประจาํ ก็จะส่งผลต่ออาชีพ หนา้ทีÉ การงาน  

 6.  สามารถลดเวลาสอนของผูส้อนใหก้ระชบัมากขึÊนเพราะผูเ้รียนสามารถเขา้ใจเนืÊอหา

ไดเ้ร็วขึÊน 

 7.  สามารถนาํไปบูรนาการร่วมกนักบัการใชชี้วติประจาํวนัได ้

 แนวการจดัโปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้ 

 ในปัจจุบนั นกัจิตวิทยา นกัการศึกษา นกัวิชาการในสาขาต่าง ๆ มกัจะนาํหลกัการทาํงาน 

ของสมองมาพฒันาเป็นเทคนิคหรือแนวทางในการจดัรูปแบบการเรียนการสอน การจดักิจกรรม  
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หรือแผนการฟืÊ นฟูผูป่้วยเพืÉอพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้ กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน และรักษา

ความรู้ใหค้งอยูอ่ยา่งถาวร โดยแนวทางการจดัโปรแกรมแบบเขา้ใจการทาํงานของสมอง                          

ไดมี้ผูเ้สนอแนวทางการจดัโปรแกรม และความหมายไว ้ดงันีÊ   

 พิรญาณ์ นิลโอโล (2557) ไดก้ล่าวถึง หลกัการของ รีเกล และจีออเฟอร์รี (Regate & 

Geoffrey Caine) นกัวจิยัเกีÉยวกบัการเรียนรู้โดยใช ้ความรู้เกีÉยวกบัสมองเป็นหลกัไดเ้สนอทฤษฎี

เกีÉยวกบัการจดัการเรียนการสอน 12 ขอ้ ดงัต่อไปนีÊ   

1. สมองเป็นกระบวนการคู่ขนาน สมองเป็นอวยัวะทีÉมีความสาํคญัทีÉสุดในร่างกายของ 

คนเรา เพราะการทีÉมนุษยส์ามารถเรียนรู้สิÉงต่าง ๆ ไดน้ัÊนจะตอ้งอาศยัสมองและระบบประสาท            

เป็นพืÊนฐานของ การรับรู้ รับความรู้สึกจากประสาทสมัผสั ไดแ้ก่ ตาทาํใหเ้ห็น หูทาํใหไ้ดย้นิ              

จมูกทาํใหไ้ดก้ลิÉน ลิ Êนรับรส และผวิกายทาํใหเ้กิดการสมัผสั  

 แนวการจดักิจกรรม อาจใชก้ลวิธีและเทคนิคทีÉหลากหลาย เพืÉอกระตุน้ สมองของ

นกัเรียนไม่มีวิธีหรือเทคนิคของใครสมบูรณ์ทีÉสุด ดงันัÊน การสอนทีÉดีตอ้งสอดคลอ้งกบัการทีÉจะ         

ทาํใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายของการศึกษานัÊน ตามประสบการณ์และความสามารถ

พืÊนฐานของบุคคลนัÊน ๆ หรือลีลาในการเรียนรู้ Learning style การเรียนรู้มีหลายรูปแบบ โดยพบว่า

หอ้งเรียนหนึÉง ๆ มกัจะมีผูถ้นดัการเรียนรู้อยู ่4 รูปแบบ คือ นกัทฤษฎี นกัวิเคราะห์ นกัปฏิบติั และ

นกักิจกรรม ดงันัÊน ในการจดักิจกรรมอาจตอ้งเอืÊอต่อผูเ้รียน ทัÊง 4 แบบอยา่งเสมอภาคกนั เพืÉอให้

ผูเ้รียนมีความสนุกสนาน เกิดความสุข  

2. สมองกบัการเรียนรู้ สมองไม่ไดมี้หนา้ทีÉเฉพาะรับรู้แต่เพียงอยา่งเดียว แต่จะเป็น 

อวยัวะทีÉสาํคญัต่อการพฒันาของอวยัวะทัÊงหมดของร่างกาย ซึÉงจะรวมถึงการคิด การเรียนรู้  

การจาํ และพฤติกรรมของมนุษย ์ความรู้ในเรืÉองการพฒันาของสมองแต่ละช่วงวยั จึงจาํเป็นอยา่งยิ Éง

ในการใชเ้ป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในลกัษณะทีÉกระตุน้ใหส้มองคิดและทาํงานแบบ

ทา้ทาย ย ั ÉวยมุากทีÉสุด ผูเ้รียนไดคิ้ดและแสดงออกอยา่งสร้างสรรคใ์นทุกดา้น 

 แนวการจดักิจกรรมการเตรียมความพร้อมทางสมอง  

  2.1  การดืÉมนํÊ า ควรดืÉมนํÊ าบริสุทธิÍ  วนัละ 6-8 แกว้ เพราะถา้ร่างกายไดรั้บนํÊ า                    

อยา่ง เพียงพอจะทาํใหเ้ซลลส์มองทาํหนา้ทีÉไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ    

  2.2  การหายใจ ควรฝึกหายใจใหลึ้ก ๆ ชา้ ๆ และมีจงัหวะทีÉแน่นอน เพราะสมอง  

ตอ้งการออกซิเจน และออกซิเจนช่วยใหก้ระบวนการคิดดี ซึÉงถา้มีการหายใจทีÉถูกตอ้งจะช่วยใหเ้กิด 

สมาธิสมองปลอดโปร่งลดสภาพการหลง ๆ ลืม ๆ และสามารถป้องกนัโรคสมองเสืÉอมได ้ 
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  2.3  การฟังเพลง การร้องเพลง จะกระตุน้ใหเ้กิดการรับรู้ และกระตุน้การทาํงาน 

ของสมองทัÊงสองซีกใหส้อดคลอ้งกนัทัÊงระบบ การฟังเพลงทีÉมีคุณภาพทาํให ้สมองผลิต Alpha 

waves และ Theta waves ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งรวดเร็วและเกิดความคิด สร้างสรรคช์ัÊนสูง และ

การร้องเพลงจะก่อใหเ้กิดความตัÊงใจจดจ่อ 

  2.4  การคลายความเครียด ความเครียดเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ ดงันัÊน ควรหา 

เวลา พกัผอ่น ออกกาํลงักาย จดัลาํดบัความสาํคญัของงาน การหวัเราะ/ ยิ Êม ทาํใหจิ้ตใจเบิกบาน              

ไม่เครียด และไม่คิดว่าตวัเองเป็นคนไร้ค่า  

  2.5  การบริหารสมอง การบริหารสมองเป็นระบบการเคลืÉอนไหวร่างกายทีÉจะเร้า 

ใหส้มองทาํงานอยา่งดี เป็นการเชืÉอมโยงระหว่างการเคลืÉอนไหวร่างกายกบัการทาํงานของสมอง  

 3.  การเรียนรู้มีมาแต่กาํเนิด ในการเรียนรู้ของบุคคลเรานัÊนจะเกิดขึÊนตัÊงแต่เริÉมมีชีวิตและ

เป็นทีÉรู้กนั โดยทั Éวไปว่าการเรียนรู้ทีÉดีทีÉสุดนัÊนจะตอ้งลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองหรือเป็นการเรียนรู้โดย 

ประสบการณ์ตรง โดยผูจ้ดักิจกรรมการเรียนการสอน ตอ้งตระหนกัถึงตวัผูเ้รียนโดยมีหลกัเกณฑ ์

ดงันีÊ   

  3.1  ตอ้งคาํนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  

  3.2  เนน้ความตอ้งการของผูเ้รียนเป็นหลกั  

  3.3  ตอ้งพฒันาคุณภาพชีวติของผูเ้รียน  

  3.4  ตอ้งเป็นทีÉน่าสนใจไม่ทาํใหผู้เ้รียนรู้สึกเบืÉอหน่าย  

  3.5  ตอ้งดาํเนินไปดว้ยความเมตตากรุณาต่อผูเ้รียน  

  3.6  ตอ้งทา้ทายใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้  

  3.7  ตอ้งตระหนกัถึงเวลาทีÉเหมาะสมทีÉผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้  

  3.8  ตอ้งสร้างสถานการณ์ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้โดยการปฏิบติัจริง  

  3.9  ตอ้งสนบัสนุนส่งเสริมการเรียนรู้  

  3.10  ตอ้งมีจุดมุ่งหมายของการสอน  

  3.11  ตอ้งสามารถเขา้ใจผูเ้รียน  

  3.12  ตอ้งคาํนึงถึงภูมิหลงัของผูเ้รียน  

  3.13  ตอ้งไม่ยดึวิธีการใดวิธีการหนึÉงเท่านัÊน  

  3.14  มีการเคลืÉอนไหวเปลีÉยนแปลงอยู ่ตลอดเวลา ทัÊงในดา้นการจดักิจกรรม                   

การสร้างบรรยากาศ รูปแบบ เนืÊอหาสาระ เทคนิควิธีฯลฯ  

  3.15  ตอ้งสอนในสิÉงทีÉไม่ไกลตวัผูเ้รียนมากเกินไป  

  3.16  ตอ้งมีการวางแผนการเรียนการสอนอยา่งเป็นระบบ  
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 ดงันัÊน การเรียนรู้ของผูเ้รียนจะมีประสิทธิภาพมากยิ ÉงขึÊน ถา้ผูส้อนวางแผนการเรียนรู้ 

โดย คาํนึงถึง ลกัษณะการเรียนรู้ทีÉดี 

 4.  รูปแบบการเรียนรู้ของบุคคล ผูเ้รียนในหอ้งเรียนหนึÉง ๆ มกัจะมีผูถ้นดั                           

การเรียนรู้ตามรูปแบบของตน ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนทุกรูปแบบ              

อยา่งเสมอภาคกนั เพืÉอใหผู้เ้รียนมีความสนุกสนาน และเกิดความสุขในการเรียนรู้ตามรูปแบบ                   

ทีÉตนถนดั  

 แนวการจดักิจกรรม การเรียนรู้จะเกิดขึÊนไดมิ้ใช่เกิดจากการสั Éง การสอน การ ถ่ายทอด 

เพียงอยา่งเดียว แต่ตอ้งเกิดจากประสาทสมัผสัทัÊง 5 ของมนุษย ์มีการรับรู้ คือ การแสวงหา และ            

รับขอ้มูลขอ้ความรู้จากประสาทสมัผสัต่าง ๆ โดยการนาํขอ้มูลข่าวสาร ความรู้ใหม่ทีÉไดรั้บมา

ผสมผสานเชืÉอมโยงกบัประสบการณ์ หรือโครงสร้างของความรู้เดิม เพืÉอขยาย หรือสร้างความรู้

ใหม่นาํไปประยกุตใ์ชไ้ด ้เพืÉอเป็นการเชืÉอมโยงความรู้สู่ การปฏิบติัจริงในวิถีชีวิต  

 5.  ความสนใจมีความสาํคญัต่อการเรียนรู้ ทกัษะของบุคคล แบ่งออกเป็น 9 ดา้น 

ดว้ยกนั มนุษยย์อ่มมีความแตกต่างระหว่างบุคคล แต่ละคนมกัจะมีความสมารถไม่เหมือนกนั              

ควร เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเป็น ผูว้างแผนในการพฒันาตนเอง โดยเริÉมจากรู้จกัตนเอง รู้จุดเด่น                 

จุดดอ้ย คน้หาวิธีการพฒันาความเก่งใหแ้ก่ตนเองทีÉจะนาํไปสู่การปฏิบติัอยา่งมีความสุขและ              

เกิดการเรียนรู้ อยา่งมี ความหมาย  

 แนวการจดักิจกรรม จดักิจกรรมเพืÉอพฒันาความถนดั/ ความสามารถ หรือความเก่ง         

ใหเ้ก่งมากยิ ÉงขึÊน รวมทัÊงการพฒันาดา้น อืÉน ๆ อีกใหมี้ความเก่งหลาย ๆ ดา้น โดยเปิดโอกาสให้

ผูเ้รียนไดแ้สดงออกถึงความสามารถ หรือความเก่งสู่ สาธารณชนโดยอาจจดัเวทีใหแ้สดงอยา่งอิสระ  

6. สมองมีหนา้ทีÉสร้างกระบวนการเรียนรู้ สมองของคนเราแบ่งออกเป็น 2 ซีก คือ 

ซีกซา้ยกบั ซีกขวา สมองทัÊงสองดา้นมีความสมัพนัธก์นั สมองมีหนา้ทีÉควบคุมการรับรู้                        

การคิด การเรียนรู้และการจาํ ควบคุมการทาํงานของอวยัวะต่าง ๆ ของร่างกาย และควบคุม

ความรู้สึกและพฤติกรรม 

 แนวการจดักิจกรรม ผูจ้ดัจาํเป็นตอ้งมีความเขา้ใจทกัษะทีÉเกีÉยว โยงกบัความสามารถ

พิเศษของสมองแต่ละซีก สมองซีกซา้ยสั ÉงการทาํงานเกีÉยวกบั คาํ ภาษา ตรรกะ ตวัเลข/ จาํนวน 

ลาํดบั ระบบ การคิดวิเคราะห์ และการแสดงออกเป็นตน้ สมองซีกขวาจะสั Éงการ เกีÉยวกบัจงัหวะ 

ดนตรี ศิลปะ จินตนาการ การสร้างภาพ การรับรู้ การเห็นภาพรวม ความจาํ ความคิด สร้างสรรค ์

เป็นตน้ ดงันัÊน ในการจดักิจกรรมจาํเป็นตอ้งมีกิจกรรมทีÉสามารถทาํใหส้มองทัÊงสองซีกทาํงาน

พร้อมกนั 
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7. การเรียนรู้ในสิÉงทีÉสนใจสามารถรับรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะสมองจะซึมซบั 

ขอ้มูลทีÉบุคคล มีความสนในเรืÉองนัÊนอยูแ่ลว้ เชืÉอมโยงกบัขอ้มูลความรู้ใหม่ประสานขอ้มูลความรู้

เขา้ดว้ยกนั ซึÉงหมายความว่า การเรียนรู้ของมนุษยจ์ะมีประสิทธิภาพสูงขึÊน เมืÉอมีการเชืÉอมโยง

ระหว่างประสบการณ์ เดิมของผูเ้รียนกบัการจดั ประสบการณ์ในการเรียนรู้ในแต่ละครัÊ ง  

 แนวการจดักิจกรรม ควรมีความหลากหลายครอบคลุมทุกมิติของชีวิต เช่นเรียนรู้จากสืÉอ 

ธรรมชาติ จากคาํบอกเล่าของผูเ้ฒ่าผูแ้ก่ จากแหล่งงานอาชีพของ ชุมชน จากการคน้ควา้ทาง

เทคโนโลย ีฯลฯ  

  8.  การเรียนรู้เกิดขึÊนไดเ้กีÉยวขอ้งกบักระบวนการทัÊงในแบบทีÉมีจุดมุ่งหมายและไม่ได้

ตัÊงใจ การเรียนรู้ของคนส่วนใหญ่มกัเกิดการเรียนรู้ขึÊนไดจ้ากสิÉงทีÉไม่ไดต้ัÊงใจ สามารถเรียนรู้ไดจ้าก

ประสบการณ์ ในสถานการณ์จริง 

 แนวการจดักิจกรรม อาจตอ้งเพิÉมความรู้หรือเสริมความรู้ในเรืÉองนัÊน ๆ ก่อนทาํกิจกรรม 

เนืÉองจากกิจกรรมทีÉทาํอาจไม่สอดคลอ้งกบัประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน  

 10.  การเรียนรู้ทีÉเกิดจากกระบวนการสร้างความเขา้ใจ การเรียนรู้ทีÉเกิดจากกระบวนการ

ทีÉสร้างความเขา้ใจ และใหค้วามหมายกบัสิÉงทีÉรับรู้มา เป็นการเชืÉอมโยงระหว่างสิÉงทีÉเรียนกบัชีวิต

จริง  

 แนวการจดักิจกรรม อาจตอ้งอาศยัความจาํสร้างความเชืÉอมโยงใหเ้กิดการเรียนรู้ และ 

บางครัÊ งจะเป็นอุปสรรคต่อการพฒันาความเขา้ใจ หากผูท้าํกิจกรรมมิไดศึ้กษารูปแบบการเรียนรู้

ของผูเ้รียนแต่ละประเภทว่า มีความชืÉนชอบ ความถนดัเช่นเดียวกนั  

 11.  การเรียนรู้เกิดจากการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอื้Éน ภาษาแรกของมนุษยเ์ราถูกเรียนรู้ 

จากประสบการณ์ ทีÉมีปฏิสมัพนัธก์นัอยา่งหลากหลาย ดว้ยคาํศพัทแ์ละไวยากรณ์ โดยกระบวนการ

เรียนรู้ภายในของบุคคลทีÉเกิดจากการมีปฏิสมัพนัธก์บัสงัคมและสิÉงแวดลอ้มภายนอก  

 แนวการจดักิจกรรม อาจใชกิ้จกรรมทีÉเป็นสถานการณ์ในชีวิตประจาํวนั ประกอบดว้ย 

การสาธิต การรับรู้ประสบการณ์ดว้ยการมองเห็นของจริง การเล่าเรืÉอง ละครและการมีปฏิสมัพนัธ์

ต่อคนหลาย ๆ ประเภท การเรียนแบบมุ่งประสบการณ์ทางภาษา โดยผา่นเรืÉองหรือผูเ้รียนพบ

ประสบการณ์ทีÉซบัซอ้นและมีความเกีÉยวขอ้งกนัในเนืÊอหา 

 12.  การเรียนรู้คือการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเผชิญกบัสถานการณ์สิÉงแวดลอ้มทีÉกระตุน้              

การเรียนรู้ เซลลส์มองจะเกิดมีการเชืÉอมต่ออยา่งสูงสุด เมืÉอถูกกระตุน้ใหเ้ผชิญกบัสถานการณ์               

ทีÉทา้ทายใหผู้เ้รียน อยากเรียนรู้ โดยผา่นกระบวนการเล่นอยา่งสนุกสนาน และมีความสุข ปราศจาก

ความเครียด เพราะความเครียดเป็นสิÉงทีÉบั Éนทอนการเรียนรู้ของผูเ้รียนได ้ 



45 
 

 

 แนวการจดักิจกรรม โดยสร้างสถานการณ์ การเรียนรู้ โดยผา่นการเล่นแบบทา้ทาย เช่น

เกมฝึกสมองประลองปัญญา  

 12.  สมองของบุคคลมีความเท่าเทียมกนั มนุษยทุ์กคนมีระบบสมองทีÉเหมือนกนั 

ถึงแมว้่าทุก คนจะมีศกัยภาพแตกต่างกนัในดา้นความรู้ความถนดัทีÉมีอยูเ่ดิม ตามสภาพแวดลอ้ม 

ของแต่ละคน แต่ เราสามารถเรียนรู้ไดเ้ต็มตามศกัยภาพไดอ้ยา่งเท่าเทียมกนั  

 แนวการจดัการเรียนการสอน เปิดโอกาสให ้ผูเ้รียนเป็นผูว้างแผนในการพฒันาตนเอง 

โดยเริÉมจากการรู้จกัตนเอง รู้จุดเด่นจุดดอ้ย คน้หาวิธีพฒันา ความเก่งใหแ้ก่ตนเองทีÉจะนาํไปสู่               

การปฏิบติัอยา่งมีความสุขและเกิดการเรียนรู้ อยา่งมีความหมาย ดงันัÊน จะเห็นไดว้่า ความเก่งพฒันา

ไดถ้า้รู้วิธีและทาํถูกวิธี  

 วิโรจน์ ลกัขณาอดิศร (2550) ไดส้รุปหลกัการพืÊนฐาน 3 ขอ้ของการเรียนรู้ โดยใชส้มอง

เป็นฐาน ดงันีÊ   

 1.  การทาํใหเ้ด็กเกิดการตืÉนตวัแบบผอ่นคลาย  

 การสร้างบรรยากาศใหเ้ด็กไม่รู้สึกเหมือนถูกกดดนั แต่มีความทา้ทาย ชวนใหค้น้ควา้            

หาคาํตอบ  

 2.  การทาํใหเ้ด็กจดจ่อในสิÉงเดียวกนั  

  2.1  การใชสื้Éอหลาย ๆ แบบ รวมทัÊงการยกปรากฏการณ์จริงมาเป็นตวัอยา่ง และ            

การ เปรียบเทียบใหเ้ห็นภาพ  

  2.2  การเชืÉอมโยงความรู้หลาย ๆ อยา่ง  

  2.3  การอธิบายปรากฏการณ์ดว้ยความรู้ทีÉเดก็ไดรั้บ  

 3.  ทาํใหเ้กิดความรู้จากการกระทาํดว้ยตนเอง  

  การใหเ้ด็กไดล้งมือทดลอง ประดิษฐ ์หรือไดเ้ล่าประสบการณ์จริงทีÉเกีÉยวขอ้ง  

ชาลอน โปรมิสโลว ์(2550) ไดก้ล่าวว่า สมองพร้อมฝึกฝนหนา้ทีÉใหม่ในอีกวิธีหนึÉงอยา่งตัÊงใจจาก

เรืÉองและเป้าหมายทีÉตวัเรารู้อยูเ่สมอ คือ กิจกรรมทีÉทาํใหเ้ขา้ใจตนเอง เพืÉอใหรั้บรู้พฤติกรรม 

เป้าหมาย และการตอบสนองของร่างกายในปัจจุบนัของเรา ซึÉงความตัÊงใจจดจ่อคือ สิÉงทีÉเลือกสนใจ

อยา่งใดอยา่งหนึÉงทีÉมีเป้าหมายเป็นปัจจุบนันัÊนเอง ชาลอนไดเ้สนอแนวคิดการจดักิจกรรมแบบ

เขา้ใจสมองไวพ้อสงัเขป ดงันีÊ   

 1.  ขัÊนตอนการเสริมสร้างใหเ้กิดสภาวะสงบและพลงังานสมดุล  

  1.1  ดืÉมนํÊ า 

 การมีนํÊ าในร่างกายอยา่งเพียงพอมีความสาํคญัต่อสุขภาพทีÉดีในหลาย ๆ ระดบั                             

นํÊ ามีความสมัพนัธก์บัการสืÉอสารระหว่างสมองกบัร่างกาย นํÊ าเป็นตวักลางสาํคญัในการส่งขอ้มูล            

ไปทั Éวสมอง และร่างกายใหไ้ดม้ากทีÉสุด นํÊ ายกระดบัพลงังาน พฒันาสมาธิ และทกัษะทางวิชาการ 
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  1.2  ปุ่มสมอง  

  นีÉคือขัÊนตอนสาํคญัในการซ่อมด่วนระบบแม่เหลก็ไฟฟ้า ซึÉงถูกรบกวนโดย

สญัญาณไฟฟ้าในร่างกายใหส้มดุล วางปลายนิÊวมือขา้งหนึÉงรอบ ๆ สะดือและในขณะเดียวกนั                     

ใหน้วดใตไ้หปลาร้าทัÊงสองขา้ง และเหนือ/ ใตริ้มฝีปาก 

  1.3  เคลืÉอนไหวสลบัขา้ง  

  เทคนิคการเคลืÉอนไหวสลบัขา้ง ทาํใหส้มองไดท้าํงานสลบัไปมาระหว่างการใชส้มอง

ทัÊงสองซีกกบัซีกเดียว ใหใ้ชว้ิธีนีÊ เมืÉอรู้สึกว่า ยากทีÉจะคิด และทาํ ในเวลาเดียวกนั  

1.3.1 ทาํกิจกรรมเคลืÉอนไหวสลบัขา้ง โดยขยบัแขนขาทีÉอยูต่รงขา้มใหแ้ตะกนั

อยา่งตัÊงใจและชา้ ๆ  

1.3.2 สลบัไปทาํกิจกรรมเคลืÉอนไหวขา้งเดียว (ขยบัมือและขาทีÉอยูข่า้งเดียวกนั 

ไปพร้อม ๆ กนั คลา้ยกบัหุ่นกระบอก) อยา่งตัÊงใจและชา้ ๆ เช่นเดียวกนั 

1.3.3 ทาํชุดกิจกรรมเหล่านีÊสลบักนัประมาณ 6 หรือ 7 ครัÊ ง 

1.3.4 แลว้จบดว้ยท่าเคลืÉอนไหวสลบัขา้งเสมอ 

  1.4  เกีÉยวตะขอ 

  ท่าทีÉ 1 ยกขอ้เทา้ซา้ยวางบนเข่าขวา จบัขอ้เทา้ซา้ยดว้ยมือขวา วางมือซา้ยลงบนปุ่ม

โคนของหวัแม่เทา้ซา้ย เอาลิ Êนแตะเพดานปากและหายใจลึก ๆ เมืÉอคุณรู้สึกผอ่นคลายใหไ้ปทาํ                     

ท่าทีÉ 2  

  ท่าทีÉ 2 ลิ Êนยงัคงแตะเพดานปากเหมือนเดิม เอาขาลง จากนัÊนเอาปลายนิÊวมาแตะกนั 

เบา ๆ อยา่งนุ่มนวล และหายใจลึก ๆ คงท่านีÊ ไวป้ระมาณ 1-2 นาที หรือจนกว่าคุณจะรู้สึกสงบ 

  1.5  จุดบวก  

  เมืÉอไรทีÉคุณรู้สึกกดดนั เจ็บปวด หรือตกใจ คุณสามารถกาํจดัอารมณ์ไม่ใหถึ้งขีดสุด

ไดด้ว้ยการแตะ “จุดบวก” เอาปลายนิÊวทัÊงหมดแตะทีÉหนา้ผากเหนือคิÊว ขณะทีÉจบัจุดบวกนัÊนให้

คิดถึงปัญหา หรือพูดออกมา การแตะจุดบวกจะช่วยเก็บเลือด และความอบอุ่นไวส้มองส่วนหนา้ 

เพืÉอช่วยใหก้ารบูรณาการเป็นไปไดด้ว้ยดี 

   1.5.1  แตะหนา้ผากเบา ๆ ดว้ยปลายนิÊวและดึงขึÊนเลก็นอ้ย 

   1.5.2  คิดถึงเรืÉองรบกวนจิตใจ หรือ ตวัก่อความเครียดอยา่งถีÉถว้น 

  1.6  พฒันาประสาทสมัผสั 

  การปรับปรุงการมองเห็นและการไดย้นิใหดี้ขึÊนไดด้ว้ยการกระตุน้จุดต่าง ๆ เหล่านีÊ  

  ตา: เปิดตาดว้ยการนวด “จุดตา” ซึÉงอยูเ่หนือขอบกะโหลกศีรษะดา้นหลงับริเวณ                

ทา้ยทอย นวดบริเวณนัÊนทัÊงสองขา้งเพืÉอกระตุน้สมองดา้นการมองเห็น  
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  หู: นวดหูเบา ๆ คลีÉขอบหูออก สงัเกตดูว่า การทาํเช่นนัÊนทาํใหคุ้ณไดย้นิเสียงชดัเจน

ขึÊน และความสนใจของคุณชดัเจนขึÊนไดอ้ยา่งไร การนวดกดจุดนีÊ เป็นการกระตุน้เพืÉอเสริมสร้าง

ร่างกายทัÊงหมดอยา่งรวดเร็ว  

  การสงัเกตอยา่งมีสติถือเป็นสิÉงสาํคญัทีÉจะทาํใหเ้กิดการปรับปรุงทีÉดีขึÊน  

 2.  ขัÊนตอนการทาํความเขา้ใจอยา่งลึกซึÊง  

 เป็นการนาํเขา้สู่การรับรู้ในชีวิต ประเด็นและพฤติกรรมแง่ลบต่าง ๆ ในปัจจุบนั  

โดยใหท้าํแบบทดสอบเกีÉยวกบัการเขา้ใจอยา่งลึกซึÊง ก่อนเขา้สู่กิจกรรม  

 3.  ขัÊนตอนการฝึกความคิดและความจาํ  

 การเรียนรู้และความจาํจะเกิดขึÊนไดย้ากมาก ถา้ขาดสมาธิหรือมีสมาธิสัÊนเกินไป                     

การมีสมาธิของคนเราแต่ละคน และในแต่ละเรืÉองจะแตกต่างกนั แต่เราสามารถฝึกใหมี้สมาธิไดโ้ดย

วิธีง่าย ๆ ดว้ยวิธีทีÉเหมาะสมกบัตนเอง เช่น การเล่นดนตรี การฟังเพลง เป็นตน้ 

 4.  ขัÊนการคน้พบตวัเอง  

 ความถนดัของผูเ้รียน (Learning styles) อาจส่งผลต่อการรับรู้และการสืÉอสาร ทัÊงนีÊ  

อาจเกิดจากความชอบ ความถนดั หรือภูมิหลงัใด ๆ ก็ตาม ผูส้อนตอ้งสามารถเขา้ถึงและระบุใหไ้ด้

มากทีÉสุดว่าผูเ้รียนมีความถนดัแบบใด เพราะการระบุสไตลก์ารเรียนรู้ของผูเ้รียนมีประโยชน์ต่อ 

การจดัการเรียนการสอน  

 5.  ขัÊนสรุป 

 เป็นการทบทวนความเขา้ใจถึงสิÉงทีÉทาํกิจกรรมว่า ไดอ้ะไรบา้งจากการทาํกิจกรรม                     

มีประโยชน์อยา่งไร และสามารถนาํไปใชอ้ะไรไดบ้า้ง  

 จากแนวทางการจดักิจกรรมแบบเขา้ใจสมองเพืÉอพฒันาความตัÊงใจจดจ่อขา้งตน้ สามารถ

สรุปไดว้่า ในการจดักิจกรรมเพืÉอพฒันาความตัÊงใจจดจ่อนัÊนอาจจะมีหลากหลายวิธีแต่หลกัการทีÉใช้

นัÊนเหมือนกนัคือ ตอ้งเขา้ใจการทาํงานของสมองทีÉมีต่อความตัÊงใจจดจ่อใหช้ดัเจนเนืÉองจากสมอง

ของแต่ละคนสร้างความตัÊงใจจดจ่อไดไ้ม่เท่ากนัแต่การเรียนรู้นัÊนเหมือนกนั จึงตอ้งคาํนึงถึงปัจจยั

ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นช่วงวยั องคป์ระกอบของกระบวนการความตัÊงใจทีÉส่งผลต่อการรับรู้ ทัÊงนีÊ เพืÉอให้

เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

 งานวจิยัทีÉเกีÉยวข้องกบัสมอง จติใจ และการเรียนรู้ 

 ปัจจุบนัดว้ยความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลย ีทาํใหแ้พทยห์รือนกัประสาทวิทยา

สามารถ นาํเทคนิคใหม่ ๆ มาใชใ้นการศึกษาคน้ควา้เกีÉยวกบัการทาํงานของสมอง ทาํใหท้ราบขอ้มูล

เกีÉยวกบัการ ทาํงานของสมองไดม้าก การคน้พบดงักล่าวทาํใหน้กัการศึกษานาํขอ้มูลมาประยกุตใ์ช้

ในการจดัการเรียนการสอนจนเกิดเป็นแนวทางการจดัการเรียนรู้ทีÉเขา้ใจการทาํงานของสมอง              
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มากขึÊน ซึÉงเป็นทีÉสนใจของนกัการศึกษา นกัวิจยั แพทย ์มากมายในการนาํหลกัการนีÊ ไปใช ้                       

ในการจดัแผนการเรียนการสอน โปรแกรมพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้ในดา้นต่าง ๆ ทกัษะ                   

ทางการคิด และการคงอยูข่องความรู้อยา่งย ั Éงยนื เช่น งานวจิยัของ 

 ปราณี อ่อนศรี (2552) ไดส้รุปผลการวจิยัเรืÉองการจดักระบวนการเรียนการสอนโดยใช้

สมองเป็นฐาน คือ  

 1.  นกัเรียนพยาบาลมีคะแนนความรู้ในวิชาการวจิยัทางการพยาบาล ก่อนและหลงั เรียน

มีความแตกต่าง กนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 และเมืÉอพิจารณาคะแนนจุดตดั (Cut-off 

score) ตามวิธีของเบอร์ก พบว่า คะแนนความรู้เฉลีÉยหลงัเรียนมีค่าเท่ากบั 29.01 ซึÉงสูงกว่าค่า

คะแนน จุดตดั (24) อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .01  

  2.  นกัเรียนพยาบาลมีคะแนนเจตคติต่อวิชาการวจิยัทางการพยาบาล ก่อนและหลงั เรียน

มีความแตกต่างกนัอยา่งไม่มีนยัสาํคญัทางสถิติ 3) นกัเรียนพยาบาลมีคะแนนเฉลีÉยความพึงพอใจต่อ

รูปแบบการเรียนการสอนโดยรวม เฉลีÉยเท่ากบั 3.91 อยูใ่นเกณฑร์ะดบัมาก  

 จากผลการวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนการสอนในครัÊ งนีÊ  เป็นรูปแบบการเรียน            

การสอนทีÉก่อใหเ้กิดประสิทธิผลในการเรียนรู้ของผูเ้รียน จึงเป็นรูปแบบการเรียนการสอน                  

รูปแบบหนึÉงทีÉควรนาํไป ประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนการสอนต่อไป 

 เชิดศกัดิÍ  ดอดกระโทก (2553) ไดท้าํการศึกษา ผลของโปรแกรมการบริหารสมองทีÉมีต่อ

ความตัÊงใจในการเรียน ของนกัเรียนช่วงชัÊนทีÉ 1 โรงเรียนปลูกปัญญา จาํนวน 50 คน ซึÉงแบ่งเป็น

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอยา่งละ 25 คน ผลการศึกษาพบว่านกัเรียนทีÉไดรั้บการฝึกการบริหาร

สมอง มีคะแนนความตัÊงใจในการเรียนหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัสาํคญั           

ทางสถิติ 

 นงนภสั พนัธแ์จ่ม (2549) ไดท้าํการศึกษา ผลของโปรแกรมฟืÊ นฟูสภาพร่วมกบั             

การบริหารสมองต่อการทาํหนา้ทีÉดา้นการรู้คิด และความสามารถดา้นการทาํกิจวตัรประจาํวนั            

โดยกลุ่มทดลองไดรั้บโปรแกรมตามแนวคิดของ Manly ประกอบดว้ยการฟืÊ นฟูดา้นสมาธิ ความจาํ 

การใชเ้หตุผล และการตดัสินใจ ทัÊงสิÊน 19 โปรแกรม ขณะอยูโ่รงพยาบาล และอีก 17 โปรแกรม 

เมืÉอกลบับา้น ร่วมกบัการใชก้ารบริหารสมองตามแนวคิดของ Dennison and Dennison 

ประกอบดว้ย 9 ท่า เป็นเวลา 30 วนั ส่วนกลุ่มควบคุม ใชว้ธีิปกติ ผลการศึกษาพบว่า คะแนน

ความสามารถในการทาํกิจกรรมของกลุ่มทดลองดีกว่ากลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ  

จากผลการสงัเคราะห์งานวจิยั ในดา้นการศึกษา หรือวงการแพทยข์องไทย ไดน้าํเอา

หลกัการทาํงานของสมองมาใชใ้นการปรับปรุง ฟืÊ นฟู หรือเพิÉมศกัยภาพการเรียนรู้ของมนุษย ์            

ซึÉงบรรจุลงในโปรแกรมการพฒันา หรือรายวิชาการเรียนการสอนต่าง ๆ มากมาย โดยการกระตุน้
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ใหส้มองไดท้าํงานโดยผา่นสิÉงเร้า หรือ กิจกรรมต่าง ๆ ซึÉงหลงัจากนัÊนเจา้ของทฤษฎี Caine et al. 

(2009) ก็ไดพ้ฒันา มาเป็นหลกัการ 12 ขอ้ ของ BML ซึÉงทาํใหห้ลกัการเป็นทีÉน่าสนใจและยอมรับ 

ในวงการศึกษาต่างประเทศ แต่ในงานวิจยัดา้นการศึกษาของไทยหลกัการ BML ทีÉจะนาํมาพฒันา

ทางดา้นความตัÊงใจจดจ่อ นัÊนยงันอ้ย จึงเป็นสิÉงทีÉผูว้ิจยัสนใจเพืÉอนาํหลกัการนีÊ ไปใชเ้ป็นแนวทางใน

สร้างโปรแกรม หรือหลกัสูตรการเรียนการสอนต่อไป 
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บททีÉ 3 

วธีิดําเนินการวจิยั 
 

 

 ในการศึกษางานวิจยัครัÊ งนีÊ เป็นการวิจยัเชิงทดลอง ผูว้ิจยัดาํเนินการวิจยัตามลาํดบั ดงันีÊ   

 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  

 2.  เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยั  

 3.  การสร้างเครืÉองมือและการหาคุณภาพเครืÉองมือ  

 4.  การดาํเนินการวิจยั  

 5.  วิธีดาํเนินการทดลอง 

 6.  การพิทกัษสิ์ทธิของกลุ่มตวัอยา่ง  

 7.  การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากร 

 ประชากรทีÉใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ นกัเรียนชัÊนประถมศึกษา ทัÊงนกัเรียนชาย และหญิง 

โรงเรียนวดัพระแท่นดงรัง อาํเภอท่ามะกา จงัหวดักาญจนบุรี ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ภาคเรียนทีÉ 2  

ปีการศึกษา 2560 จาํนวน 95 คน  

 กลุ่มตวัอย่าง 

 กลุ่มตวัอยา่งทีÉใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาทัÊงนกัเรียนชาย และหญิง 

โรงเรียนวดัพระแท่นดงรัง อาํเภอท่ามะกา จงัหวดักาญจนบุรี ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ภาคเรียนทีÉ 2  

ปีการศึกษา 2560 จาํนวน 64 คน ซึÉงมี ขัÊนตอนการสุ่มตวัอยา่ง ดงันีÊ   

 1.  ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองเขา้ร่วมดว้ยความสมคัรใจ 

 2.  ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองมีผลการวดัสายตาทีÉปกติ ซึÉงดูไดจ้ากรายงานการตรวจสุขภาพ

ประจาํปีของนกัเรียน 

 3.  ทาํการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยการจบัสลากจากหอ้งเรียน 

ทัÊงหมด 3 หอ้งเพืÉอเป็นกลุ่มทดลอง 1 หอ้ง 32 คน และกลุ่มควบคุม 1 หอ้ง 32 คน  
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เครืÉองมือทีÉใช้ในการวจิยั 

 เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 

 1.  โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 

 2.  ชุดแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ Attention network test: ANT (Fan et al., 2005)  

เป็นโปรแกรมทดสอบทีÉใชห้าความสมัพนัธข์องเครือข่ายความตัÊงใจจดจ่อ (Attention network)          

ชุดแบบทดสอบนีÊ เป็นโปรแกรมซอฟแวร์ ซึÉงวิธีการเป็นการกระตุน้หาค่าความแตกต่างของเวลา              

ทีÉตอบสนอง (Reaction time: RT) ต่อสิÉงเร้าในเงืÉอนไขทีÉแตกต่างกนั โดยผูท้ดสอบตอ้งบอก

ตาํแหน่งของลูกศรบนจอภาพในทิศทางทีÉแตกต่างกนั 4 เงืÉอนไข คือ  

 No cue  หมายถึง ไม่แสดงลูกศรแสดงบนจอภาพ 

 Center cue หมายถึง ลูกศรแสดงบนจอภาพบนกลางจอ 

 Double cue หมายถึง ลูกศรแสดงบนจอภาพทัÊงดา้นบนและดา้นล่าง 

 Spatial cue หมายถึง ลูกศรแสดงบนจอภาพทัÊงดา้นบนและดา้นล่างทีÉแสดงถึงทิศทาง 

 เมืÉอสิÉงกระตุน้ปรากฏ ผูเ้ขา้ทดสอบตอ้งตอบสนองใหต้รงตามเงืÉอนไขทิศทาง (Direction 

of target) โดยการกดปุ่ม shift L (ซา้ย) shift R (ขวา) บนแป้นพิมพ ์ซึÉงแสดงความหมายของคาํ ดงันีÊ   

 RT    หมายถึง   เวลาของการตอบสนอง (Reaction time)  

 Alerting network effect  = RT (No cue)-RT (Double cue)  

 Orienting network effect  = RT (Center cue)-RT (Spatial cue)  

 Executive control network effect = RT (incongruent)-RT (congruent)  

 ระยะการตืÉนตวั (Alertness) วดัจากเวลาทีÉตอบสนองต่อการมีหรือไม่มีภาพ 

 ระยะการจดัเรียง (Orient) วดัจากเวลาทีÉตอบสนองต่อภาพแลว้เปลีÉยนเป็นแผนภาพทีÉมี

ทิศทาง 

 ระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive control) ซึÉงเป็นขัÊนสุดทา้ยของ

กระบวนการความตัÊงใจจดจ่อ (Attention process) ตอ้งตอบสนองต่อความเขา้กนัไดข้องเงืÉอนไขว่า

เขา้กนัไดห้รือไม่ (Incongruent/ Congruent)  

 วิธีการคาํนวณค่า ความตัÊงใจจดจ่อ 

 จากผลการทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ  

1. เขา้ไปทีÉกลุ่มตวัอยา่งแต่ละคน แลว้เลือกเอา Block “0” ออก  
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2. ตดัช่วง Time out ในช่อง Resp ออก แลว้ใชส้ญัลกัษณ์ ตวักรองจาก Sheet excel เลือก  

ในช่อง Cue และ Flankercoherence เมืÉอ Cue = 1-4 และ Flankercoherence = -1, 0, 1 

 

 
 

 จากสูตรการหาค่าความตัÊงใจจดจ่อ 

 Alerting network effect  = RT (No cue)-RT (Double cue)  

 Orienting network effect  = RT (Center cue)-RT (Spatial cue)  

 Executive control network effect = RT (incongruent)-RT (congruen 
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 ดงันัÊน จากผลการทดลอง 

 สญัลกัษณ์ทีÉใช ้คือ Cue types. เมืÉอ 

 No cue      หมายถึง ไม่มีการแสดงทิศทางของลูกศร   เท่ากบั 1  

 Center cue    หมายถึง ลูกศรเกิดขึÊนตรงกลาง     เท่ากบั 2 

 Top-bottom cued  หมายถึง ลูกศรแสดงตรงกลาง ของดา้นบนดา้นล่าง  เท่ากบั 3 

 Spatial     หมายถึง ลูกศรสลบัทิศทางกนั    เท่ากบั 4 

 Congruent     หมายถึง สอดคลอ้งกนั      เท่ากบั -1 

 Incongruent     หมายถึง ลูกศรต่างทิศทางกนั    เท่ากบั 1 

 

 
 

 ดงันัÊน ค่าความตัÊงใจจดจ่อของเวลาการตอบสนองในแต่ละขัÊนตอนจะเท่ากบั 

 Alerting network effect  = 1-3 

 Orienting network effect  = 2-4  

 Executive control network effect  = (-1) -1 

 ค่าทีÉไดจ้ะมีหน่วยเป็น มิลลิวินาที 

 การทดสอบจะมีทัÊงหมด 4 บลอ็ก และแต่ละบลอ็กจะมีจาํนวนการทดสอบ ไม่เท่ากนั             

ซึÉงจะแตกต่างกนัทีÉเวลาและเงืÉอนไขทีÉกาํหนดในการทดลองซึÉงจะเป็นสิÉงเร้าทีÉจะทาํใหผู้ท้ดสอบ

วอกแวก และใชเ้วลาในการทอสอบแตกต่างกนั ซึÉงเวลาทีÉใชใ้นการทดลองของแต่ละ การทดสอบ 

ตอ้งไม่เกิน 1700 มิลลิวินาที (Ishigami, 2011)  
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ภาพทีÉ 14  เงืÉอนไขทีÉใชใ้นการทดสอบหาเครือข่ายความตัÊงใจจดจ่อ (Ishigami, 2011)  

 

 
 

ภาพทีÉ 15  เวลามาตรฐานของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ (หน่วยเวลาเป็น มิลลิวินาที)  

 (Ishigami, 2011)  
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ภาพทีÉ 16  เวลามาตรฐานของเงืÉอนไขในแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ (หน่วยเวลาเป็น มิลลิวินาที)  

 (Ishigami, 2011)  

 

การสร้างเครืÉองมือและการหาคุณภาพเครืÉองมือ 

 การสร้างเครืÉองมือทีÉใชใ้นการวจิยั มีขัÊนตอนการดาํเนินการดงัต่อไปนีÊ 

 โปรแกรมสมองจิตใจ และการเรียนรู้ สร้างขึÊนโดย  

1. ศึกษาตาํรา เอกสาร วารสาร และงานวิจยัทีÉเกีÉยวกบัสมอง จิตใจ และ                                

การเรียนรู้ และกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อของโพสเนอร์โมเดล (Fan et al., 2002) เพืÉอเป็น

แนวทางในการกาํหนดจุดมุ่งหมายและวิธีการดาํเนินการทีÉเหมาะสมในการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ 

2. สร้างโปรแกรมสมองจิตใจ และการเรียนรู้ ตามทฤษฎีของเคนและคณะ  

 (Caine et al., 2009) ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการวิจยัและนิยามศพัทเ์ฉพาะ  

3. นาํโปรแกรมสมองจิตใจ และการเรียนรู้ ทีÉสร้างเสร็จแลว้ ไปให้อาจารยที์Éปรึกษา 

ตรวจสอบเบืÊองตน้ ก่อนนาํไปใหผู้เ้ชีÉยวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งของเนืÊอหา ความเหมาะสม 

ความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์เนืÊอหาและกิจกรรม  

4.  นาํโปรแกรมสมองจิตใจ และการเรียนรู้ มาปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํ 

ของผูเ้ชีÉยวชาญ 
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5. นาํโปรแกรมสมองจิตใจ และการเรียนรู้ ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนทีÉมี 

คุณสมบติัคลา้ยกบักลุ่มตวัอยา่งทีÉกาํหนดไวใ้นการวจิยั อยา่งนอ้ยจาํนวน 10 คน เพืÉอดู                   

ความเหมาะสมของระยะเวลา เนืÊอหา ของกิจกรรม 

6. นาํสมองจิตใจ และการเรียนรู้ ทีÉผา่นการทดลองใชแ้ลว้ ไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง  

ต่อไป 

สาํหรับการจดักิจกรรมโปรแกรมสมองจิตใจ และการเรียนรู้ ซึÉงจดักิจกรรม 

ภายใต ้หลกัการทาํงานของ สมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 12 ขอ้ ของ Caine et al. (2009) และ

กระบวนการความตัÊงใจจดจ่อของโพสเนอร์โมเดล (Fan et al., 2002) ซึÉงเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

เพราะ เด็กบางคนสามารถตัÊงใจฟังจนจบ และสามารถสร้างความสนใจอยา่งต่อเนืÉอง แต่เดก็บางคน          

ทีÉอยูใ่นสภาพร่างกายทีÉไม่พร้อม ไม่อยากจะเรียนรู้ หรือมีอยา่งอืÉนทีÉน่าสนใจกว่า ลว้นแต่ทาํใหเ้ด็ก

ไม่ตัÊงใจทีÉจะเรียนรู้ ดงันัÊนการจดัแผนกิจกรรมอาจตอ้งหาสิÉงใหม่ทีÉทาํใหเ้ด็กเกิดความตัÊงใจจดจ่อ 

อาจไม่ตอ้งมีการบรรยาย อาจจะเพิÉมการตัÊงคาํถาม การสาํรวจ ซึÉงจากองคป์ระกอบของความตัÊงใจ

จดจ่อสิÉงทีÉจะกระตุน้ใหส้มองเกิดความตัÊงใจ คือ สิÉงเร้า ถือเป็นสิÉงสาํคญัทีÉก่อใหเ้กิดกระบวนการ

ความตัÊงใจจดจ่อ ผูว้ิจยัจึงนาํความสมัพนัธด์งักล่าวมาสงัเคราะห์แสดงความสมัพนัธร์ะหว่าง

หลกัการเรียนรู้ 12 ขอ้ ของ BML และกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อของ Fan et al. (2002)                  

ดงัตารางทีÉ  3 และตารางทีÉ  4 
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ตารางทีÉ 3  ความสมัพนัธข์องหลกัการเรียนรู้ 12 ขอ้ ของ BML และกระบวนการเกิดความตัÊงใจ 

  จดจ่อ ของโพสเนอร์โมเดล (Fan et al., 2002)  

 

หลักการของสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ (BML)  

กระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ 

เครือข่าย 

การตืÉนตัว 

(Alerting 

network) 

เครือข่าย 

การจัดเรียงทิศทาง 

(Orienting 

network) 

เครือข่าย 

การบริหารจัดการ

ความตัÊงใจจดจ่อ 

(Executive network) 

1.  การเรียนรู้เกิดจากการกระทาํทัÊงหมดของร่างกาย √   

2.  สมองมีการทาํงานเชิงปฏิสัมพนัธ์ √   

3.  การเรียนรู้มีมาแต่กาํเนิด   √ 

4.  การหาความหมายของบุคคลเกิดขึÊนผ่านแบบแผน   √ 

5.  อารมณ์มีความสาํคญัต่อการเรียนรู้ √   

6.  กระบวนการของสมอง-จิตใจเกิดขึÊนพร้อม ๆ กนั 

ไม่ว่าจะเป็นบางส่วนหรือทัÊงหมด 

  √ 

7.  การเรียนรู้จะเกิดขึÊนไดต้อ้งอาศยัสมาธิทีÉจดจ่อ               

จบัจอ้งต่อสิÉงใดสิÉงหนึÉงและการรับรู้สภาพรอบขา้ง 

√   

8.  การเรียนรู้เกิดขึÊนขณะทีÉเรามีสติ ระลึกได ้และ

ขณะทีÉอยูใ่นอาํนาจของจิตใตส้าํนึก 

 √  

9.  สมองมีความจาํแบบเชืÉอมโยงและแบบท่องจาํ  √  

10.  การเรียนรู้เป็นไปตามพฒันาการ  √  

11.  การเรียนรู้คือการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเผชิญกบั

สถานการณ์สิÉงแวดลอ้มทีÉกระตุน้การเรียนรู้ 

√  √ 

12.  สมองเป็นการจดัระบบทีÉมีความเป็นเอกลกัษณ์  √  

 

 จากตารางขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงพิจารณาหลกัการทัÊงสอง แลว้สงัเคราะห์เป็นรูปแบบของ

โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ ดงัตารางทีÉ 4 และ 5 ต่อไป 
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ตารางทีÉ 4  ความสมัพนัธข์องหลกัการเรียนรู้ 12 ขอ้ ของ BML และกิจกรรมเสริมสร้างความตัÊงใจ 

 จดจ่อ 

 

หลักการเรียนรู้แบบเข้าใจการทํางาน 

ของสมอง และจิตใจ (BML) 

กิจกรรมพัฒนาความตัÊงใจจดจ่อ 

การบริหาร

สมอง 

การนัÉง

สมาธิ 

การทําโยคะ,

การเต้น 

การเล่น 

เกม 

การฟังเสียงของ

เครืÉองดนตรี 

1.  การเรียนรู้เกิดจากการกระทาํทัÊงหมดของ

ร่างกาย 

√  √   

2.  สมองมีการทาํงานเชิงปฏิสัมพนัธ์    √  

3.  การเรียนรู้มีมาแต่กาํเนิด    √  

4.  การหาความหมายของบุคคลเกิดขึÊนผ่าน

แบบแผน 

   √ √ 

5.  อารมณ์มีความสาํคญัต่อการเรียนรู้   √ √ √ √ 

6.  กระบวนการของสมอง-จิตใจเกิดขึÊน            

พร้อม ๆ กนั ไม่ว่าจะเป็นบางส่วนหรือทัÊงหมด 

 √ √ √ √ 

7.  การเรียนรู้จะเกิดขึÊนไดต้อ้งอาศยัสมาธิทีÉ          

จดจ่อ จบัจอ้งต่อสิÉงใดสิÉงหนึÉงและการรับรู้

สภาพรอบขา้ง 

√ √ √ √ √ 

8.  การเรียนรู้เกิดขึÊนขณะทีÉเรามีสติ ระลึกได ้

และขณะทีÉอยูใ่นอาํนาจของจิตใตส้าํนึก 

√ √ √ √ √ 

9.  สมองมีความจาํแบบเชืÉอมโยงและแบบ

ท่องจาํ  

√ √ √ √ √ 

10.  การเรียนรู้เป็นไปตามพฒันาการ    √  

11.  การเรียนรู้คือการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเผชิญ

กบัสถานการณ์สิÉงแวดลอ้มทีÉกระตุน้                 

การเรียนรู้  

   √  

12.  สมองเป็นการจดัระบบทีÉมีความเป็น

เอกลกัษณ์ 

   √  
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ตารางทีÉ 5  การสงัเคราะห์รูปแบบการจดักิจกรรมตามหลกัการเรียนรู้แบบ BML  

 

กิจกรรม จุดมุ่งหมาย ลักษณะของกิจกรรม 

กิจกรรม การบริหารสมอง 

(สุพชัรา ซิÊมเจริญ, 2553;  

จุฑามาศ แหนจอน, 2557)  

เพืÉอเตรียมความพร้อมของร่างกาย 

สมอง จิตใจ ในการทาํกจิกรรม 

การใชส่้วนต่าง ๆ ของร่างกายทาํงาน

ประสานกนั เช่น มือกบัเทา้ มือซา้ยมือ

ขวา 

กิจกรรม การทาํสมาธิแบบง่าย เพืÉอเตรียมความพร้อม                           

ก่อนการเรียนรู้ 

การนั Éงในท่าทีÉสบายผ่อนคลาย                    

มือวางไวบ้นตกั  

กิจกรรม การทาํโยคะ, การเตน้ 

(Janssen et al., 2014)  

เพืÉอพฒันาทกัษะความตัÊงใจจดจ่อ

โดยการกระตุน้ใหส้มองทาํงาน

ประสานกนัทัÊงสมองซีกซ้ายและ

ซีกขวา 

การออกกาํลงักายดว้ย โยคะ ในท่าทีÉ

กระตุน้การทาํงานของสมอง การเตน้

พร้อมทาํท่าบริหารสมอง 

กิจกรรม การเล่นเกม เพืÉอพฒันาทกัษะความตัÊงใจจดจ่อ

ทีÉเกิดขึÊนจากการฝึกฝน จนเป็น

ทกัษะทีÉเกิดโดยอตัโนมติั ใหเ้ป็น

ความละเอียดรอบคอบและแม่นยาํ  

-ลกัษณะของกิจกรรม คือ เช่น Tower 

of Hanoi เกมทีÉกระตุน้การคิด                   

การวางแผน 

กิจกรรม การฟังเสียงของ

เครืÉองดนตรี 

เพืÉอพฒันาทกัษะความตัÊงใจจดจ่อ

ทีÉจากเสียงทีÉหลากหลาย 

การใชเ้สียงของเครืÉองดนตรีไทย เช่น 

ฉิÉง-ฉาบ เพืÉอกระตุน้ความตัÊงใจจดจ่อ 

 

 จากหลกัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามขัÊนตอนของรูปแบบการเรียนรู้ทีÉใชส้มอง จิตใจ

เป็นฐาน นาํมาสู่แผนการจดัโปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ ซึÉงทัÊง 5 กิจกรรมนีÊ  จะใชเ้ป็น

องคป์ระกอบหลกัของตวัโปรแกรม ในการทาํกิจกรรมจะในชั ÉวโมงลดเวลาเรียนเพิÉมเวลารู้ เป็นเวลา 

50 นาที ใน 1 สปัดาห์ และจนครบทัÊง 4 สปัดาห์ ใชเ้วลา ทัÊงหมด 1 เดือน ในการสิÊนสุดกิจกรรมตอ้ง

มีการทบทวนความเขา้ใจในตวักิจกรรม ว่าไดอ้ะไรบา้ง และสามารถนาํไปใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่งไร 

ซึÉงการเรียนการสอนทีÉดี ในแต่ละครัÊ งเมืÉอจบการสอนควรถามความคิดเห็นของเด็กบา้งเพืÉอดู

พฒันาการและผลของการเรียนรู้ โดยการวดัแบบถามตอบ แบบบนัทึกหลงักิจกรรม 
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วธีิการวจิยั 

1. คดัเลือกกลุ่มทดลอง 

2. กาํหนดระยะเวลาการทดลอง 

3. ศึกษาเครืÉองมือในการวจิยั 

4. ทาํการฝึกการใชเ้ครืÉองมือกบักลุ่มตวัอยา่ง 

5. ทาํการทดสอบก่อนใชโ้ปรแกรม 

6. ทาํการใชโ้ปรแกรม 

7. ทดสอบผลหลงัการใชโ้ปรแกรม 

8. สรุปผล 

 

การดําเนินการทดลอง 

 การวจิยัครัÊ งนีÊ เป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental research) ประเภท Control group, 

pretest-posttest design (สุทิติ ขตัติยะ และวไิลลกัษณ์ สุวจิตตานนท,์ 2554, หนา้ 308) เพืÉอศึกษา             

ผลของโปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อในเด็กนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา จาํนวน 3 หอ้งเรียน               

จบัสลากเลือกเขา้กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง 1 หอ้ง 32 คน กลุ่มควบคุม 1 หอ้ง 32 คน  

การดาํเนินการวิจยัใหท้าํแบบทดสอบก่อน และหลงัการทดลอง กลุ่มทดลองใชร้ะยะเวลาในการฝึก

ตามโปรแกรมครัÊ งละ 50 นาที 3 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 4 วนั ต่อเนืÉองเป็นระยะเวลาทัÊงสิÊน 1 เดือน 

ส่วนกลุ่มควบคุม ทาํแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ ก่อน-หลงั โดยจดัใหมี้การเรียนการสอนทั Éวไป

ของโรงเรียน ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัÊนพืÊนฐานของกระทรวงศึกษาธิการ ดงัตารางทีÉ 3- 4 

แบบแผนการทดลอง ดงันีÊ   

 

ตารางทีÉ 6  แบบแผนการทดลอง Randomized control group, pretest-posttest design 

 

Group Pretest Treatment Posttest 

(R)  E   Y1 X Y2 

(R)  C   Y1 - Y 

     

 R = การสุ่มเขา้กลุ่มแบบสมบูรณ์ (random assignment)  

 E = กลุ่มทดลอง (Experimental group)  

 C = กลุ่มควบคุม (Control group)  
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 X = การทดลองหรือการกระทาํ (Treatment)  

 Y1 = ผลการทดสอบเฉลีÉยระยะก่อนการทดลอง 

 Y2 = ผลการทดสอบเฉลีÉยระยะหลงัการทดลอง 

 วธิีการดําเนินการทดลอง 

 ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการทดลองตามแบบแผนการวจิยัตามรูปแบบ Randomized control 

group, pretest posttest design ซึÉงมีวิธีการดาํเนินการทดลอง ดงันีÊ   

 1.  ระยะก่อนการทดลอง ดาํเนินการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งจากเด็กนกัเรียน 

ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 โรงเรียนพระแท่นดงรัง อาํเภอท่ามะกา จงัหวดักาญจนบุรี ภาคเรียนทีÉ 2                  

ปีการศึกษา 2560 จาํนวน 3 หอ้งเรียน สุ่มตวัอยา่งโดยการจบัสลากเลือกเขา้กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม คือ 

กลุ่มทดลอง 1 หอ้ง 32 คน กลุ่มควบคุม 1 หอ้ง 32 คน จากนัÊนทาํการทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ 

(Attention network test: ANT) เป็นคะแนนก่อนการทดลอง (Pretest)  

 2.  ระยะการทดลอง ห่างจากระยะก่อนการทดลอง 1 สปัดาห์ เพืÉอเตรียมความพร้อม 

ก่อนทาํกิจกรรมตามโปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ ครัÊ งละ 50 นาที เป็นเวลา 3 สปัดาห์                

สปัดาห์ละ  4 วนั กลุ่มควบคุม จดัใหมี้การเรียนการสอนตามปกติ  

 3.  ระยะหลงัการทดลอง เมืÉอสิÊนสุดโปรแกรมฯ ผูว้ิจยัทาํการทดสอบกลุ่มตวัอยา่งทัÊง                 

2 กลุ่ม ดว้ยแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ เป็นคะแนนหลงัการทดลอง (Posttest)  
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 ภาพทีÉ 17  ขัÊนตอนวิธีดาํเนินการทดลอง 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเอง ดงันีÊ   

 1.  แบ่งกลุ่มตวัอยา่งจากประชากรซึÉงเป็นนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 จาํนวน 3 หอ้ง 

โดยวิธีการจบัสลากเลือก 1 หอ้งเป็นกลุ่มควบ และ1 หอ้งเป็นกลุ่มทดลอง 

 2.  ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชแ้บบทดสอบความตัÊงใจ

จดจ่อ Attention network test (ANT)  

 3.  ดาํเนินการจดักิจกรรมโดยใชโ้ปรแกรมสมองจิตใจ และการเรียนรู้ ในชั Éวโมงลดเวลา

เรียนเพิÉมเวลารู้เป็นเวลา 4 คาบ ต่อสปัดาห์ เป็นเวลา 3 สปัดาห์ เมืÉอสิÊนสุดการจดักิจกรรม  

ใหท้าํการวดัความตัÊงใจจดจ่อ ดว้ยแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ Attention network test (ANT)  

 4.  นาํคะแนนจากแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ Attention network test 

 (ANT) มาทาํการวิเคราะห์ดว้ยค่าทางสถิติ 

กลุ่มตวัอยา่ง 

จาํนวน 64 คน 

แบ่งกลุ่มตวัอยา่งดว้ยการจบัฉลากเพืÉอเลือกจดัเขา้กลุ่มทดลอง 

และกลุ่มควบคุม 

กลุ่มทดลอง 

ทาํแบบทดสอบวดัความตัÊงใจจดจ่อ 

 (32 คน) Pretest 

 

กลุ่มควบคุม 

ทาํแบบทดสอบวดัความตัÊงใจจดจ่อ 

 (32 คน) Pretest 

 

ทาํแบบทดสอบวดัความตัÊงใจจดจ่อ 

ทัÊงกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลงัสิÊนสุดโปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ Posttest 

รับโปรแกรมความตัÊ งใจจดจ่อ จดัใหมี้การเรียนการสอนตามปกติ 
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การพทิักษ์สิทธิของกลุ่มตวัอย่าง 

 ดาํเนินการพิทกัษสิ์ทธิกลุ่มตวัอยา่ง โดยนาํเสนอโครงร่างงานวิจยัและเครืÉองมือวจิยั               

เพืÉอขอรับความเห็นชอบจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวจิยัระดบับณัฑิตศึกษา                       

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา จากนัÊนผูว้ิจยัเขา้พบตน้สงักดัของกลุ่มตวัอยา่ง และ                    

กลุ่มตวัอยา่งเพืÉอขออนุญาตการเขา้ร่วมงานวิจยั แนะนาํตวัผูว้ิจยั อธิบายถึงวตัถุประสงค ์                          

ในการทาํวจิยั ระยะเวลาทีÉใชใ้นการเก็บขอ้มูล พร้อมทัÊงเปิดโอกาสใหต้น้สงักดัของกลุ่มตวัอยา่ง 

และกลุ่มตวัอยา่งซกัถามขอ้สงสยัทีÉเกีÉยวกบัการวิจยัในครัÊ งนีÊ และหากกลุ่มตวัอยา่งเกิดความวติก

กงัวล หรือมีปัญหาดา้นสุขภาพใด ๆ ในการเขา้ร่วมการวจิยัสามารถออกจากกลุ่มไดทุ้กเวลา                   

โดยไม่จาํเป็นตอ้งอธิบายเหตุผลหรือชีÊแจงดว้ยเอกสารใด ๆ สาํหรับการเก็บขอ้มูลในงานวจิยั ผูว้ิจยั

จะเก็บเป็นความลบั จะเผยแพร่ผลการวิจยัในรูปแบบวิชาการทีÉแสดงผลในภาพรวมเท่านัÊน โดยจะ

ไม่ใหเ้กิดผลกระทบต่อการดาํเนินชีวิตและจิตใจของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจยัทาํการวิเคราะห์ขอ้มูลทีÉไดจ้ากกลุ่มตวัอยา่งเพืÉอเปรียบเทียบคะแนนความตัÊงใจ               

จดจ่อ ของกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชส้ถิติ t-test ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สาํเร็จรูป ในการวิเคราะห์

ขอ้มูล 
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บททีÉ Ŝ  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 การวจิยัครัÊ งนีÊ มีจุดมุ่งหมาย ดงันีÊ  1) เพืÉอศึกษาผลของโปรแกรมสมอง จิตใจ และ                   

การเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อในนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา 2) เพืÉอศึกษาผลสมัฤทธิÍ

ทางการเรียนของนกัเรียนทีÉไดรั้บโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้  

 โดยผลการวจิยั ผูว้จิยัไดน้าํเสนอในรูปแบบตาราง แผนภูมิ เพืÉอทดสอบสมมติฐาน                 

การวจิยั ดงันีÊ   

 1.  การวิเคราะห์ระยะเวลาเฉลีÉยของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ กบัความถูกตอ้ง

ของเงืÉอนไขในชุดแบบทดสอบระยะก่อน และหลงัทดลอง ของกลุ่มทดลองทีÉไดรั้บโปรแกรม 

สมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 

 2.  การวิเคราะห์เปรียบเทียบระยะเวลาเฉลีÉยของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ              

กบัความถูกตอ้งของเงืÉอนไขในชุดแบบทดสอบของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ระยะหลงั               

การทดลอง 

 3.  การศึกษาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง จากผลคะแนนสอบดว้ย

แบบทดสอบมาตรฐานกลางสามรายวิชาหลกั ปีการศึกษา 2560 

 4.  การศึกษาเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง และ                  

กลุ่มควบคุม จากผลคะแนนสอบขอ้สอบมาตรฐานกลางสามรายวิชาหลกั ปีการศึกษา 2560 

 

สัญลักษณ์ทีÉใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจยักาํหนดสญัลกัษณ์ในการวิเคราะห์ขอ้มูล เพืÉอใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนัในการแปล

ความหมายของผลการทดลอง และการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัต่อไปนีÊ  

 X  แทน ค่าเฉลีÉย (Means)  

 SD แทน ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)  

 t  แทน ค่าสถิติทีÉใชใ้นการทดสอบ (t-test)  

 N  แทน นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 

 p  แทน นยัสาํคญัทางสถิติ 
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจยัไดท้าํการวิเคราะห์ความตัÊงใจจดจ่อ ของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ กบั

ความถูกตอ้งของเงืÉอนไขในชุดแบบทดสอบระยะก่อน และหลงัทดลอง ของกลุ่มทดลอง และกลุ่ม

ควบคุม แสดงใหเ้ห็นดว้ยตาราง และภาพประกอบดงัต่อไปนีÊ   
 

ตารางทีÉ 7  ระยะเวลาเฉลีÉยของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ ก่อน และหลงัทดลอง ของกลุ่ม 

 ทดลอง 

 

*p < .05 

 

 จากตารางทีÉ 7 พบว่าระยะเวลาเฉลีÉยของกระบวนการเกิดตัÊงใจจดจ่อ ระยะตืÉนตวั 

(Alerting)  ระยะจดัเรียง (Orienting) และระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive 

control) ของกลุ่มทดลอง ระยะหลงัการทดลอง มีการใชเ้วลาเฉลีÉยลดลงทัÊงสามระยะ และ                     

ความถูกตอ้งเฉลีÉย (Mean accuracy) จากเงืÉอนไขทีÉกาํหนดในแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ                 

หลงัการทดลองมีความถูกตอ้งมากขึÊน แสดงใหเ้ห็นว่า หลงัการทดลองมีความตัÊงใจจดจ่อสูงกว่า

ก่อนทดลอง อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 

 

 

กระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ ระยะดําเนินกิจกรรม X  SD t p 

ระยะตืÉนตวั (Alerting)  ก่อนทดลอง 98.36 46.85 
2.75* 0.010 

หลงัทดลอง 74.66 41.20 

ระยะจดัเรียง (Orienting)  ก่อนทดลอง 50.32 45.17 
0.40 0.692 

หลงัทดลอง 46.47 29.80 

ระยะการบริหารจดัการ             

ความตัÊงใจจดจ่อ (Executive 

control)  

ก่อนทดลอง 137.85 50.03 

8.04* 0.00  

หลงัทดลอง 

 

90.92 

 

43.26 

ระยะเวลาเฉลีÉย 

(Mean response)  

ก่อนทดลอง 1115 276.19 
2.48* 0.019 

หลงัทดลอง 1024 208.18 

ความถูกตอ้งเฉลีÉย  

(Mean accuracy)  

ก่อนทดลอง 0.54 0.25 
4.36* 0.00 

หลงัทดลอง 0.66 0.23 
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ภาพทีÉ 18  การวิเคราะห์เปรียบเทียบระยะเวลาเฉลีÉย ของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ 

 ระยะ ก่อน และหลงัทดลอง ของกลุ่มทดลอง 

 

 จากภาพทีÉ 18 แสดงใหเ้ห็นว่ากลุ่มทดลองมีความตัÊงใจจดจ่อสูงขึÊนกว่าก่อนการทดลอง 

จึงใชเ้วลาในการเกิดกระบวนการความตัÊงใจจดจ่อระยะหลงัทดลอง นอ้ยกว่าระยะก่อนทดลอง  

 

ตารางทีÉ 8  การวิเคราะห์เปรียบเทียบระยะเวลาเฉลีÉยของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ 

  กบัความถูกตอ้งของเงืÉอนไขในชุดแบบทดสอบของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม  

 ระยะหลงัการทดลอง 
 

 

*p < .05 

 

 

กระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ กลุ่ม N X  SD t p 

 ระยะตืÉนตวั (Alerting)  
กลุ่มทดลอง 30 74.66 41.20 

2.65* 0.012 
กลุ่มควบคุม 23 111.76 56.70 

 ระยะการจดัเรียง  

 (Orienting)  

กลุ่มทดลอง 30 44.76 31.38 
1.973 0.054 

กลุ่มควบคุม 23 67.13 50.80 

 ระยะการบริหารจดัการ 

ความตัÊงใจจดจ่อ (Executive control)  

กลุ่มทดลอง 30 90.92 43.26 
2.25* 0.029 

กลุ่มควบคุม 23 127.16 73.07 

ระยะเวลาเฉลีÉย 

 (Mean response)  

กลุ่มทดลอง 30 1024 208.13  

2.48* 

 

0.019 กลุ่มควบคุม 23 1182 198.47 

ความถูกตอ้งเฉลีÉย  

 (Mean Accuracy)  

กลุ่มทดลอง 30 0.66 0.23 
2.56* 0.014 

กลุ่มควบคุม 23 0.50 0.22 
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 จากตารางทีÉ 8 พบว่า ระยะเวลาเฉลีÉยของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ ระยะตืÉนตวั 

(Alerting) ระยะจดัเรียง (Orienting) และระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive 

control) ของกลุ่มทดลองใชร้ะยะเวลานอ้ยกว่ากลุ่มควบคุมทัÊงสามระยะ และมีความถูกตอ้งเฉลีÉย 

(Mean accuracy) จากเงืÉอนไขทีÉกาํหนดในแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ มากกว่ากลุ่มควบคุม แสดง

ใหเ้ห็นว่า หลงัการทดลองกลุ่มทดลองมีความตัÊงใจจดจ่อสูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติทีÉระดบั .05  
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ภาพทีÉ 19  การวิเคราะห์เปรียบเทียบระยะเวลาเฉลีÉยของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ  

 ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

 จากภาพทีÉ 19 แสดงใหเ้ห็นว่าระยะเวลาเฉลีÉยของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ ของ

กลุ่มทดลองใชเ้วลานอ้ยกว่ากลุ่มควบคุม 
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ตารางทีÉ 9  การศึกษาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง จากผลคะแนนสอบเฉลีÉย 

รายวิชาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ สามรายวิชาหลกั ปีการศึกษา 2560 

คะแนนเต็ม 30 
 

 

วชิา ภาคเรียน X  SD t p 

วิชาภาษาไทย 
1 18.78 4.38 

7.59** 0.00 
2 23.69 3.34 

วิชาคณิตศาสตร์ 
1 20.59 4.30 

4.12** 0.00 
2 22.59 2.65 

วิชาวิทยาศาสตร์ 
1 21.69 2.72 

3.24** 0.00 
2 23.25 1.97 

 **p < .01 

 

 จากตารางทีÉ 9 พบว่า ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน ของกลุ่มทดลองหลงัไดรั้บโปรแกรม 

สมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีคะแนนรายวิชาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์                    

ของภาคเรียนทีÉ 2 สูงกว่า ภาคเรียนทีÉ 1 ทัÊงสามรายวิชา แสดงใหเ้ห็นว่า กลุ่มทดลองหลงัไดรั้บ

โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ สามารถเพิÉมผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนใหสู้งขึÊนได ้อยา่งมี

นยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 
 

 

 
 

ภาพทีÉ 20  ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง จากผลคะแนนสอบขอ้สอบมาตรฐานกลาง  

                วิชาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2560 คะแนนเต็ม 30 
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 จากภาพทีÉ 20 แสดงใหเ้ห็นว่า คะแนนเฉลีÉยผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง              

จากผลคะแนนสอบขอ้สอบมาตรฐานกลาง วิชาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์                    

ภาคเรียนทีÉ 2 สูงกว่าภาคเรียนทีÉ 1 ทัÊงสามรายวิชา  

 

ตารางทีÉ 10  เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม  

   จากผลคะแนนสอบมาตรฐานกลางสามรายวิชาหลกั ปีการศึกษา 2560  

   ระยะหลงัการทดลอง 

 

วิชา กลุ่ม X  SD t p 

วิชาภาษาไทย 
กลุ่มทดลอง 23.69 3.34 

2.52* 0.014 
กลุ่มควบคุม 21.84 2.45 

วิชาคณิตศาสตร์ 
กลุ่มทดลอง 22.59 2.65 

1.70** 0.094 
กลุ่มควบคุม 21.38 3.07 

วิชาวิทยาศาสตร์ 
กลุ่มทดลอง 23.25 2.13 

0.42** 0.678 
กลุ่มควบคุม 23.03 2.07 

* p < .05, **p < .01 

 

 จากตารางทีÉ 10 พบว่า คะแนนเฉลีÉยผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง และ                

กลุ่มควบคุม จากผลคะแนนสอบขอ้สอบมาตรฐานกลาง วชิาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์ วิชา

วิทยาศาสตร์ ของกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุม ทัÊงสามรายวิชา อยา่งไม่มีนยัสาํคญัทางสถิติ  
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ตารางทีÉ 11  เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม  

   จากผลคะแนนสอบมาตรฐานกลางสามรายวิชาหลกั ปีการศึกษา 2560  

   ระยะหลงัการทดลอง คิดเป็นร้อยละ 

 

วชิา กลุ่ม 
ภาคเรียน 

คะแนนเพิÉม 
คะแนนเพิÉม 

คดิเป็นร้อยละ 1 2 

วชิาภาษาไทย 
กลุ่มทดลอง 18.78 23.69 4.91 16.37 

กลุ่มควบคุม 19.28 21.84 2.56 8.53 

วชิาคณิตศาสตร์ 
กลุ่มทดลอง 20.59 22.59 2.00 6.67 

กลุ่มควบคุม 19.78 21.38 1.60 5.33 

วชิาวทิยาศาสตร์ 
กลุ่มทดลอง 21.69 23.25 1.56 5.20 

กลุ่มควบคุม 21.69 23.03 1.34 4.47 

รวม 
กลุ่มทดลอง 61.06 69.53 8.47 9.41 

กลุ่มควบคุม 60.75 66.25 5.50 6.11 

 

 จากตารางทีÉ 11 พบว่า คะแนนเฉลีÉยผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง และ                

กลุ่มควบคุม ระยะหลงัการทดลอง ของกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุม ทัÊงสามรายวชิา คิดเป็น 

ร้อยละ 3.30 จากผลคะแนนสอบขอ้สอบมาตรฐานกลาง วชิาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์ วิชา

วิทยาศาสตร์ 

 

20
20.5
21

21.5
22

22.5
23

23.5
24

วชิาวทิยาศาสตร์ วชิาคณิตศาสตร์ วชิาวทิยาศาสตร์

กลุ่มทดลอง

กลุ่มควบคุม

 
ภาพทีÉ 21  การศึกษาเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม  

               จากผลคะแนนสอบมาตรฐานกลางสามรายวิชาหลกั ปีการศึกษา 2560  

 ระยะหลงัการทดลอง 
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 จากภาพทีÉ 21 พบว่า คะแนนเฉลีÉยผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง และ                   

กลุ่มควบคุม จากผลคะแนนสอบขอ้สอบมาตรฐานกลาง วชิาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์                       

วิชาวทิยาศาสตร์ สามรายวิชาหลกั ของกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุม ทัÊงสามรายวิชาโดย                   

วิชาภาษาไทย หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 7.84 วิชาคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่า                

ก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 1.34 วิชาคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 0.73 
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บททีÉ ŝ 

สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

 การวจิยัครัÊ งนีÊ เป็นการศึกษา 1) ผลของโปรแกรม สมอง จิตใจ และการเรียนรู้ความตัÊงใจ 

จดจ่อในนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา 2) ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของนกัเรียนทีÉไดรั้บโปรแกรมสมอง 

จิตใจ และการเรียนรู้ กลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่ นกัเรียนชัÊนประถมศึกษา ทัÊงนกัเรียนชาย และหญิง 

โรงเรียนวดัพระแท่นดงรัง อาํเภอท่ามะกา จงัหวดักาญจนบุรี ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ปีการศึกษา 

2560 ภาคเรียนทีÉ 2 จาํนวน 64 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดย                     

การจบัสลากจากนกัเรียนทัÊงหมด 3 หอ้ง เป็นกลุ่มทดลอง 1 หอ้ง จาํนวน 32 คน และกลุ่มควบคุม  

1 หอ้ง จาํนวน 32 คน โดยทัÊง 2 กลุ่ม จะไดรั้บการทดสอบดว้ยชุดแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ 

(Attention network test: ANT) มาตรฐาน ก่อน และหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม โดยกลุ่มทดลอง           

จะไดรั้บการฝึก ตามโปรแกรม 12 ครัÊ ง ครัÊ งละ 60 นาที ส่วนกลุ่มควบคุมจดัใหมี้การเรียนการสอน

ตามปกติ และใหข้อ้มูลเชิงบรรยายเกีÉยวกบัความตัÊงใจจดจ่อ โดยการวิเคราะห์ขอ้มูลใชโ้ปรแกรม

สาํเร็จรูปทางสถิติ SPSS ในการคาํนวณหาค่าเฉลีÉยความตัÊงใจจดจ่อ ของกลุ่มทดลองและ                     

กลุ่มควบคุมในระยะก่อน และหลงัทดลอง ภายหลงัสิÊนสุดการทดลอง  

 

สมมตฐิานการวจิยั 

 1.  นกัเรียนชัÊนประถมศึกษากลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ 

และการเรียนรู้ มีความตัÊงใจจดจ่อหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

 2.  นกัเรียนชัÊนประถมศึกษากลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ 

และการเรียนรู้มีความตัÊงใจจดจ่อสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

 3.  นกัเรียนชัÊนประถมศึกษากลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ 

และการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

 4.  นกัเรียนชัÊนประถมศึกษากลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ 

และการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

 

สรุปผลการวจิยั 

 1.  กลุ่มทดลองทีÉไดรั้บการฝึกโดยโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีความตัÊงใจจด

จ่อสูงกว่าก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 
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 2.  กลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีความตัÊงใจ 

จดจ่อสูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 

 3.  กลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธิÍ  

ทางการเรียนสูงกว่าก่อนทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉ .01 

 4.  กลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธิÍ  

ทางการเรียน สูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งไม่มีนยัสาํคญัทางสถิติ 

 

อภปิรายผล 

  จากสรุปผลการวิจยั ผูว้จิยัไดอ้ภิปรายผลทีÉเกิดขึÊน ดงัต่อไปนีÊ   

1. นกัเรียนกลุ่มทดลองทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ 

 มีความตัÊงใจจดจ่อหลงัการทดลอง สูงกว่าก่อนทดลอง อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05  

ซึÉงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานทีÉ 1 

 ทัÊงนีÊ เนืÉองจากผูว้ิจยั ไดส้งัเคราะห์ วิเคราะห์ขอ้มูลและเอกสารทีÉเกีÉยวขอ้ง ศึกษาเกีÉยวกบั 

การจดักิจกรรมโดยหลกัการ 12 ขอ้ ของสมอง จิตใจและการเรียนรู้ โดย Caine et al. (2009)               

ทีÉกล่าวว่า สมอง มีระบบการเรียนรู้ทีÉซบัซอ้นมาก เพราะรวมไปถึงร่างกาย การเคลืÉอนไหว ความคิด 

อารมณ์และสิÉงแวดลอ้มซึÉงเกิดขึÊนพร้อมกนั สมองจะมีการเรียนรู้ได ้ถา้มีปฏิสมัพนัธก์บัผูอื้Éน ใน

สงัคม สิÉงแวดลอ้มนัÊน ๆ โดยอารมณ์จะมีส่วนสาํคญัในการเรียนรู้ และการเรียนรู้เกิดขึÊนได ้ใน

บรรยากาศทีÉทา้ทายอยา่งมาก ผูว้จิยัจึงมีการจดัลาํดบัขัÊนตอนของการสร้างโปรแกรมใหส้มัพนัธก์บั

กระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ ตามแนวคิดของ ฟาน และคณะ (Fan et al., 2002) ทีÉพฒันา

ปรับปรุงมาจากโพสเนอร์โมเดล ไดอ้ธิบายไวว้่ากระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ มี 3 ระยะ 

คือ 1) ระยะตืÉนตวั (Alerting) 2) ระยะจดัเรียง (Orienting) 3) ระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจ                

จดจ่อ (Executive control) โดยระยะตืÉนตวั จะเป็นการปรับสภาพใหพ้ร้อมกบัสถานการณ์ทีÉจะ

เกิดขึÊน (Task-relate-event) แลว้ทาํใหเ้ป็นสภาวะปกติจนกลายเป็นความคงอยู ่ซึÉงพบว่าความตืÉนตวั

นีÊ มีความหมายเกีÉยวขอ้งกบัสมองส่วนทาลามสั (Thalamus) กลีบสมองส่วนหนา้ (Frontal 

lobe) กลีบสมองส่วนขา้ง (Parietal lobe) และสารสืÉอประสาทชืÉอ นอร์อีพิเนฟฟิน 

(Norephinephrine) ซึÉงจะทาํหนา้ทีÉปรับสญัญาณประสาทของกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ              

ทีÉสมัพนัธก์บัการเคลืÉอนไหวของนยัน์ตา ซึÉงสาํคญัมากในการมองเห็น (Visuospatial 

attention) ขณะกาํลงัตัÊงใจจดจ่อ อีกทัÊงสมองบริเวณการไดย้นิ การเคลืÉอนไหว และงานทีÉยากกว่านัÊน 

ดงันัÊนเพืÉอใหโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ สามารถเสริมสร้างความตัÊงใจ

จดจ่อไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยยดึหลกัการทาํงานของสมอง สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ                 
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ปราณี อ่อนศรี (2552) ทีÉพบว่าประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนทีÉส่งเสริมการเรียนรู้ ทีÉใช้

สมองเป็นฐาน ของนกัเรียนพยาบาลมีคะแนนความรู้ในวิชาการวจิยัทางการพยาบาล ซึÉงมีรูปแบบ                  

การเรียนการสอนส่งเสริมการเรียนรู้ทีÉใชส้มองเป็นฐาน (Actor model) พบว่า ประสิทธิผล            

ของรูปแบบการเรียนการสอนทีÉส่งเสริมการเรียนรู้ทีÉใชส้มองเป็นฐานของนกัเรียนพยาบาล          

วิทยาลยัพยาบาลกองทพับก มีคะแนนความรู้ในวิชาการวิจยัทางการพยาบาล 1 ก่อนและหลงัเรียน          

มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 ผูว้ิจยั นาํกิจกรรมการบริหารสมอง                        

ในการกระตุน้ความตัÊงใจจดจ่อระยะตืÉนตวั สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เชิดศกัดิÍ  ดอดกระโทก (2553) 

พบว่าผลของโปรแกรมการบริหารสมองทีÉมีต่อความตัÊงใจในการเรียนของนกัเรียนช่วงชัÊน

ทีÉ 1 โรงเรียนปลูกปัญญา กลุ่มทดลองมีผลความตัÊงใจจดจ่อในการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม                      

ทัÊงก่อนและหลงัไดรั้บโปรแกรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ซึÉงทัÊงหมดแสดงใหเ้ห็นว่าโปรแกรม 

สอง จิตใจ และการเรียนรู้ เป็นโปรแกรมทีÉเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อในระดบัเด็กประถมศึกษาได ้

สาํหรับค่าความตัÊงใจจดจ่อในระยะต่าง ๆ ของการเกิดกระบวนความตัÊงใจจดจ่อ แตกต่างกนั               

ตามขัÊนของการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ โดยในระยะก่อนทดลอง กลุ่มทดลองใชร้ะยะเวลาเฉลีÉย               

การเกิดความตัÊงใจจดจ่อ แต่ละขัÊนโดย ในช่วงระยะการตืÉนตวั (Alerting) เป็น 98.36 มิลลิวินาที  

หลงัการทดลองเป็น 74.66 มิลลิวินาที เวลาลดลง 23.70 มิลลิวินาที ระยะการจดัเรียง (Orienting) 

ก่อนทดลอง 50.32 มิลลิวินาที หลงัการทดลองเป็น 46.47 มิลลิวินาที เวลาลดลง 3.85 มิลลิวินาที 

ระยะการบริหารจดัการตัÊงใจจดจ่อ (Excutive control) ก่อนทดลอง 137.85 มิลลิวินาที                            

หลงัการทดลองเป็น 90.92 มิลลิวินาที เวลาลดลง 46.93 มิลลิวินาที ใชร้ะยะเวลาในกระบวนการเกิด

ความตัÊงใจจดจ่อในแต่ละขัÊนมากนอ้ยต่างกนั ทัÊงนีÊสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Ishigami (2011)  

ซึÉงอธิบายการเกิดความตัÊงใจจดจ่อว่า เป็นการเกิดแบบมีกระบวนการทีÉเชืÉอมโยงกนั ซึÉงระยะเวลาใน

การเกิดจะสัÊนหรือ ยาวขึÊนอยูก่บัลกัษณะงานของผูที้ÉกาํลงัทาํกิจกรรมในเวลานัÊน ๆ เช่นเดียวกบั

งานวิจยัของ Fan et al. (2017) พบว่า ระยะเวลาในการเกิดความตัÊงใจจดจ่อในแต่ละขัÊนของแต่ละคน 

ไม่เท่ากนั 

            1.  กลุ่มทดลอง ทีÉไดรั้บการฝึกโดยใชโ้ปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้มีความตัÊงใจ

จดจ่อสูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 ซึÉงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานทีÉ 2 จาก

ทฤษฎีของ Caine et al. (2009) ทีÉกล่าวว่า การเรียนรู้ของสมองจะมีการเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กนั                 

ทุกส่วนของสมอง มีความเชืÉอมโยงและสมัพนัธก์นั เช่นเดียวกบักระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ 

ตามแนวคิดของ Fan et al. (2002) พบว่า ระยะจดัเรียง คือ การเลือกรับขอ้มูล ทีÉเกิดจากตวักระตุน้

ภายนอกโดยตวักระตุน้นัÊนมีหลายอยา่ง ซึÉงในขัÊนตอนของการรับรู้การจดัเรียงนัÊนจะใหค้วามสาํคญั

กบัขอ้มูล ซึÉงเป็นการเลือกรับเฉพาะทีÉเป็นเป้าหมาย เป็นการกาํหนดทิศทาง โดยใชศี้รษะ หรือตา  
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ในการจอ้งมองเป้าหมาย ซึÉงอาจมีการเคลืÉอนไหวตาหรือศีรษะตาม และ/ หรือไม่เคลืÉอนไหวตามกไ็ด ้

ในการจดักิจกรรมจะใชอุ้ปกรณ์ทีÉเป็น สี เสียง ภาพ เพืÉอให้เกิดสิÉงรบกวน เปลือกสมองในส่วนของ

การรับรู้ จะเริÉมสร้างเซลลป์ระสาท ซึÉงสอดคลอ้งกบังานของ ชาลอน โปรมิสโลว ์(2550, หนา้ 69-

70) ไดก้ล่าวว่า เมืÉอสมองถูกใชง้านจะทาํใหเ้ซลลส์มองมีพฒันาการเชืÉอมโยงระหว่างเซลลป์ระสาท

ไดซ้บัซอ้นมากขึÊน เซลลป์ระสาทจะขยายตวัแข็งแกร่งขึÊนทุกครัÊ งทีÉเซลลป์ระสาทถูกใชง้าน                     

ซึÉงมีแอกซอนและเด็นไดรทที์Éอยูใ่นเซลลป์ระสาท ทาํหนา้ทีÉรับส่งขอ้มูล ก่อใหเ้กิดช่องการสืÉอสาร 

ทีÉเรียกว่า ไซแนปส์ ซึÉงช่อง ไซแนปส์ จะมีสารสืÉอประสาทเป็นตวัเชืÉอมต่อ โดยเซลลป์ระสาท            

จะทาํงานตลอดเวลา ทัÊงนีÊ จะสอดคลอ้งกบัแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ (Attention network test: 

ANT) ซึÉงจะมีสิÉงรบกวนคือ เสียง เงืÉอนไขของลูกศร และเวลา ซึÉงเป็นตวักาํหนดประสิทธิภาพ             

ความตัÊงใจจดจ่อของบุคคลในช่างเวลาทาํกิจกรรมนัÊน ๆ วา่มีความถูกตอ้งและเร็วเพียงใด                        

ซึÉงจากการเขา้ร่วมกิจกรรม ระยะเวลาเฉลีÉย และความถูกตอ้งเฉลีÉย ของกลุ่มทดลองก่อนและหลงั 

แตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติอยูที่Éระดบั .05 หากเปรียบเทียบกบัระยะเวลาในการเกิดความตัÊงใจ

จดจ่อและความถูกตอ้ง ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองจะใชเ้วลาเฉลีÉยในแต่ละ

ขัÊนของกระบวนการความตัÊงใจจดจ่อนอ้ยกว่ากลุ่มควบคุม และมีความถูกตอ้งมากกว่ากลุ่มควบคุม 

โดยไม่เกินค่าระยะเวลาทีÉกาํหนด ซึÉงการตอบสนองจะเป็นไปตามเงืÉอนไขของแบบทดสอบ               

ความตัÊงใจจดจ่อ (Attention network test: ANT) (Yi-Feng, 2015) โดยระบุไวว้่าในการทดสอบยอ่ย

ของแบบทดสอบ เวลาจะไม่เกิน 1700 มิลลิวินาที โดย Ishigami (2011) ไดก้ล่าวว่า แบบทดสอบ

ความตัÊงใจจดจ่อ (Attention network test: ANT) คือ แบบทดสอบความถูกตอ้งและเร็ว โดยใน

แบบทดสอบจะมีสิÉงรบกวนเป็นเสียง เงืÉอนไขของลูกศร และเวลาทีÉจะเป็นตวักาํหนดประสิทธิภาพ

ความตัÊงใจจดจ่อของบุคคลในช่วงเวลาทาํแบบทดสอบ ว่ามีความถูกตอ้งและเร็วเพียงใด ดงันัÊน              

ในการวจิยัครัÊ งนีÊ ผูว้ิจยัจึงไดน้าํความถูกตอ้ง (Mean accuracy) ของเงืÉอนไขในแบบทดสอบ 

ประกอบในการอภิปราย ซึÉงจากการทดสอบความถูกตอ้ง (Mean accuracy) ของเงืÉอนไขใน

แบบทดสอบ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเป็น 0.66 และ 0.50 ตามลาํดบั เปรียบเทียบกบั

ระยะเวลาในการตอบสนอง (Mean response) ของเงืÉอนไขในแบบทดสอบระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม เป็น 1024 และ 1182 มิลลิวินาที ตามลาํดบั แสดงใหเ้ห็นว่า กลุ่มทดลองใชเ้วลาเฉลีÉย

ในการตอบสนองนอ้ยและมีความถูกตอ้งของเงืÉอนไขในแบบทดสอบ มากกว่ากลุ่มควบคุม ซึÉงใช้

เวลาในการตอบสนองมาก แต่ความถูกตอ้งนอ้ยกว่ากลุ่มทดลอง สาํหรับระยะเวลาในการ

ตอบสนองในแต่ละแบบทดสอบยอ่ยของแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ (Atteantio network test: 

ANT) Yi-Feng (2015) ระบุไวว้่าในการทดสอบยอ่ยของแบบทดสอบ จะไม่เกิน 1700 มิลลิวินาที 

ต่อแบบทดสอบ ซึÉงถา้ใชเ้วลาเกินทีÉกาํหนด แบบทดสอบจะเปลีÉยนโดยอตัโนมติัทนัที                              
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ซึÉงกลุ่มทดลองหลงัไดรั้บโปรแกรมสมองจิตใจและการเรียนรู้ สามารถสร้างกระบวนการ                   

ความตัÊงใจจดจ่อใหแ้ก่ตนเองในเบืÊองตน้ จนสามารถทาํแบบทดสอบใหบ้รรลุเป้าหมาย เนืÉองจาก 

ในการทาํแบบทดสอบหอ้งคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน มีจาํนวนไม่เพียงพอและมีเวลาจาํกดั                    

ทีÉหอ้งเรียนจะมาใช ้ทาํใหก้ลุ่มตวัอยา่งเร่งรีบ ดงันัÊนกลุ่มทดลองหลายคน กว่าจะดาํเนินการต่อ                

ก็ใชเ้วลาเพิÉมขึÊนเลก็นอ้ย ซึÉงจากงานวจิยัทีÉศึกษาคน้พบว่า เวลาในการตอบสนองของการทาํ

แบบทดสอบ เด็กในช่วงอาย ุ6-10 ปี (Rueda et al., 2004) จะอยูใ่นช่วงเวลา 710-931 มิลลิวินาที             

ซึÉงจากเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ กลุ่มทดลองใชเ้วลาในการตอบสนองมากกว่างานวิจยัเลก็นอ้ย และ

ไม่เกิน 1700 มิลลิวินาที จึงถือว่าอยูใ่นเกณฑที์Éเหมาะสม หากไดรั้บการเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ

อยา่งต่อเนืÉอง จะสามารถสร้างความตัÊงใจจดจ่อไดอ้ยา่งย ั Éงยนื 

 สาํหรับการจดักิจกรรมทัÊง 12 กิจกรรม ผูว้ิจยัไดจ้ดักิจกรรมจากหลกัการพืÊนฐาน                     

การทาํงานของสมอง โดย Caine et al. (2009) ไดศึ้กษาหลกัการเรียนรู้ทีÉเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Andersen (2006) กล่าวว่า ถา้สามารถทาํใหน้กัเรียน เกิดแรงจูงใจ               

ซึÉงเป็นพลงัผลกัดนัความสามารถในการทา้ทายอุปสรรคทีÉตอ้งเผชิญ และความพยายามทีÉจะรับรู้

หรือต่อสูใ้นปัญหาต่าง ๆ จะสามารถพฒันาจากแบบจาํกดัทีÉมีทัÊงในเด็กทีÉมีความฉลาด และไม่ฉลาด

ใหมี้การพฒันาไปอยา่งต่อเนืÉองได ้การสร้างโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ ใหเ้กิด

กระบวนการตัÊงใจจดจ่อ สอดคลอ้งกบังานวิจยั ของ Janssen et al. (2014) ทีÉเนน้กิจกรรม                           

การออกกาํลงักายในช่วงสัÊน ๆ ระหว่างชั Éวโมงเรียน ประมาณ 15 นาที เช่น การกระโดดสูง การเตน้

แอโรบิก เป็นการออกกาํลงักายทีÉไม่หนกัมากไม่ใชส้ถานทีÉมาก สามารถเพิÉมความตัÊงใจจดจ่อได ้

และสอดคลอ้งกบักระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อทัÊง 3 ระยะ คือ ระยะตืÉนตวั (Alerting) เริÉมทีÉ

กิจกรรมทีÉ 1-3 ถือเป็นระยะในการปรับตวัใหเ้ขา้กบักระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ และ

แบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ กิจกรรมทีÉจดัมีสาระสาํคญั คือ การสร้างแรงจูงใจใหต้ัÊงใจจดจ่อ                  

ในการทาํกิจกรรมกระตุน้ใหเ้กิดการตืÉนตวั จะสมัพนัธกี์บสมองส่วนหนา้ โดย (Posner & Petersen, 

1990 อา้งถึงใน อุบลวรรณา ภูวกานนัท,์ 2556) อธิบายว่า การทาํงานของระบบความตัÊงใจทีÉอยูใ่น

สมองกลีบหนา้ (Frontral lobe) และในสมองส่วนหลงัทีÉกลีบขา้ง (Parietal lobe) นัÊน ระบบ                

ความตัÊงใจส่วนหนา้จะไดรั้บการกระตุน้อยา่งมาก ในงานทีÉตอ้งการความตืÉนตวั ในทางกลบักนั

ระบบความตัÊงใจในส่วนหลงัทีÉเกีÉยวขอ้งกบักลีบขา้งของเปลือกสมอง (Parietal lobe of the 

cortex) ทีÉเป็นส่วนหนึÉงของทาลามสั (Thalamus) และบางบริเวณของสมองส่วนกลางทีÉสมัพนัธก์บั

การเคลืÉอนไหวของนยัน์ตา ระบบนีÊ มีความสมัพนัธอ์ยา่งมากในงานทีÉเกีÉยวกบัช่วงเวลาในการตัÊงใจ

เพืÉอการเห็น (Visuospatial attention) ความตัÊงใจยงัเกีÉยวขอ้งกบักิจกรรมของประสาท และ             

เปลือกสมองของการมองเห็น การไดย้นิ การเคลืÉอนไหว และงานทีÉยากกว่านัÊน ระบบความตัÊงใจ           
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จดจ่อทัÊงสองส่วนของสมองส่วนหนา้และส่วนหลงัแสดงถึงความตัÊงใจในงานต่าง ๆ ว่าอาจ

เกีÉยวขอ้งกบัการควบคุมกิจกรรมทีÉสมัพนัธก์นัของบริเวณเปลือกสมองในงานทีÉจาํเพาะเจาะจง 

สมัพนัธเ์ชืÉอมโยงกนั กบัระยะการจดัเรียง (Orienting) โดยผูว้ิจยัใชกิ้จกรรมทีÉ 4-8 เป็นกิจกรรมทีÉ

สร้างความตัÊงใจจดจ่อใหค้งทนและสามารถละความสนใจกบัสิÉงเร้าต่าง ๆ ทีÉเกิดขึÊนขณะทาํกิจกรรม

ได ้เพราะเครือข่ายการตัÊงใจในสมองส่วนหนา้ (The anterior attention network) จะทาํหนา้ทีÉให้

ความตัÊงใจเกีÉยวกบัความหมายของคาํ สมองส่วนหนา้นีÊทาํหนา้ทีÉยบัย ัÊงการตอบโตสิ้Éงเร้าโดย

อตัโนมติั โดยภายในกิจกรรมทีÉ 4- 8 นีÊ  จะประกอบดว้ยสิÉงเร้าทีÉเป็นเสียง สี และอุปกรณ์ทีÉ

หลากหลายซบัซอ้น ทาํใหผู้ท้ดลองตอ้งจดจ่อกบักิจกรรมทีÉไดรั้บ จึงจะสามารถทาํใหกิ้จกรรม

เหล่านีÊ  สาํเร็จถูกตอ้งลุล่วงไปได ้สาํหรับระยะสุดทา้ย ระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ 

(Executive control) จะใชส้มองส่วนหนา้ซึÉงสมัพนัธก์บัระยะจดัเรียงในการประมวลผล เลือกรับ

และตดัสินใจ ทีÉจะเลือกตอบในเงืÉอนไขทีÉซบัซอ้น ผูว้ิจยัใชกิ้จกรรมทีÉ 9-12 ในการสร้างความตัÊงใจ

จดจ่อ ภายในกิจกรรมจะมีความซบัซอ้นของภาพ สี เสียง เป็นตวักาํหนดใหเ้ลือกตอบทัÊงนีÊ จะใช ้  

การสร้างความตัÊงใจจดจ่อในระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive control) 

ถึง 4 กิจกรรม โดยในแต่ละขัÊนของการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ จะใชจ้าํนวนกิจกรรมไม่เท่ากนั 

เนืÉองจากยดึหลกัการของแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ (Attention network test: ANT)             

ซึÉงประกอบดว้ยสิÉงเร้า และเงืÉอนไขทีÉซบัซอ้น อีกทัÊงระยะเวลาทีÉใชใ้นการทาํแบบทดสอบมีทัÊงสัÊน           

และเร็ว โดยแบ่งการทดสอบเป็น 4 แบบทดสอบยอ่ย ใชเ้วลา 2-6-6-5 นาที ไม่เกิน 20 นาที 

โดยประมาณ ทัÊงนีÊ จะขึÊนอยูก่บัความเร็วของผูท้ดสอบในแต่ละแบบทดสอบยอ่ย เพืÉอเปลีÉยนไปทาํ

ในแบบทดสอบยอ่ยถดัไป จนครบ 4 แบบ ทาํใหกิ้จกรรมและเวลาทีÉฝึกแตกต่างกนั เพืÉอใหเ้กิด

กระบวนการความตัÊงใจจดจ่อในแต่ละขัÊน โดยผลการทดสอบ พบว่า ระยะเวลาการตอบสนอง          

ของกลุ่มทดลอง นอ้ยกว่า กลุ่มควบคุม และมีความถูกตอ้งของกลุ่มทดลอง มากกว่ากลุ่มควบคุม 

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Weinbach and Henik (2012) ทีÉไดก้ล่าวว่า สิÉงเร้ามีผลต่อระยะเวลา            

การตอบสนองในขัÊนตอนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ 

ดงันัÊน จึงสรุปไดว้่า นกัเรียนกลุ่มทดลอง หลงัไดรั้บโปรแกรม ช่วงเวลาทีÉทาํการทดสอบ 

และความถูกตอ้งสูงกวา่กลุ่มควบคุม ซึÉงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานทีÉ 2 

 2.  นกัเรียนกลุ่มทดลองทีÉไดรั้บโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธิÍ

ทางการเรียนสูงขึÊนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 ซึÉงไดจ้ากผลคะแนนสอบของขอ้สอบ

มาตรฐานกลางสูงขึÊน ทัÊงสามรายวิชาหลกั คือ วิชาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์ และวิชาวิทยาศาสตร์ 

โดย ภาคเรียนทีÉ 1 เป็น 18.78 20.60 21.9 ภาคเรียนทีÉ 2 เป็น 23.69 22.59 23.25 ตามลาํดบั สอดคลอ้ง

กบัสมมติฐานทีÉ 3 
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 เนืÉองจากกลุ่มทดลองไดรั้บ กิจกรรมการกระตุน้สมองเพืÉอใหเ้กิดกระบวนการความตัÊงใจ

จดจ่อ ตามแนวคิด Caine et al. (2009) ผูว้ิจยัไดบู้รณาการกิจกรรมต่าง ๆ ในการสร้างโปรแกรม

สมอง จิตใจ และการเรียนรู้ เช่น การออกกาํลงักาย และการบริหารสมอง การเล่นโยคะซึÉงกิจกรรม

จะไดรั้บการออกแบบใหค้รอบคลุมทุกองคป์ระกอบความตัÊงใจจดจ่อ ซึÉงเป็นลกัษณะของกิจกรรม 

ทีÉมุ่งเนน้ใหก้ลุ่มตวัทดลองไดใ้ชค้วามจาํ ความตัÊงใจจดจ่อ การตดัสินใจ การวางแผน ความสามารถ

ในการใชภ้าษา การคิดคาํนวณ ประสาทสมัผสั การทาํงานประสานกนัระหว่างกลา้มเนืÊอกบัการรู้คิด 

เป็นตน้ ผา่นกิจกรรมทีÉหลากหลาย เช่น การมอง เพืÉอใหจ้าํชืÉอสิÉงของนัÊนก็จะเป็นการฝึก                     

การตดัสินใจ ความจาํความรู้ทั Éวไป และการตดัสินใจ หรือการเล่นเกม ทาวร์เวอร์ออฟ ฮานอย

(Tower of Hanoi) เป็นการคิดแบบซบัซอ้นโดยใหน้กัเรียน หาหนทางทีÉจะไปสู่จุดหมายใน

ระยะเวลาทีÉกาํหนด และถูกตอ้งมากทีÉสุด การสร้างสถานการณ์ทีÉมีทัÊงเสียง สี เพืÉอใหก้ลุ่มทดลอง            

จดจ่อกบัคาํสั ÉงทีÉไดรั้บ ทาํใหเ้กิดความคงทนทีÉจะทาํกิจกรรมจนจบ แมว้่าจะมีสิÉงเร้าต่าง ๆ มา

รบกวนก็ตาม โดยก่อนเริÉมกิจกรรมทุกครัÊ ง ผูว้จิยัจะใชข้ัÊนนาํประมาณ 5-10 นาที เพืÉอกระตุน้          

การรับรู้การเตรียมความพร้อมก่อนทุกครัÊ ง และตามดว้ยการบริหารสมองดว้ยท่าทางต่าง ๆ เช่น              

จีบแอล โป้งกอ้ย สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ สุพชัรา ซิÊมเจริญ (2553) การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ 

โดยใชโ้ปรแกรมบริหารสมองอยา่งต่อเนืÉอง จะพบว่าร่างกายสดชืÉน ทาํใหส้มองเกิดการตืÉนตวั                 

จะช่วยเพิÉมประสิทธิภาพการเรียนรู้ การมองเห็น การไดย้นิ การเคลืÉอนไหว การผอ่นคลาย                    

ความตึงเครียด ลดการตืÉนเตน้ทาํใหใ้จสงบ เกิดความพร้อมทีÉจะเรียนรู้ เกิดแรงจูงใจ ทัÊงยงัช่วยเพิÉม                   

ความจาํระยะสัÊน ระยะยาว ซึÉงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เชิดศกัดิÍ  ดอนกระโทก (2553) ทีÉกล่าวว่า                       

การพฒันาความตัÊงใจจดจ่อโดยใชโ้ปรแกรมการบริหารสมอง ทาํใหผู้เ้รียนเกิดการผอ่นคลาย               

ลดความตึงเครียด การสร้างสมาธิ ซึÉงก่อใหเ้กิดความตัÊงใจจดจ่อ และมุ่งมั Éนในการเรียนทาํให้

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เพิÉมขึÊน และสอดคลอ้งกบัการวจิยัของ วราภรณ์ มานะวงศ ์และประยทุธ 

ไทยธานี (2556) พบว่าการพฒันาความตัÊงใจในการเรียนดว้ยการฝึกโยะคะ (Yoga) ทาํใหส้มองสร้าง

สมาธิ สร้างความตัÊงใจจดจ่อใหก้บัเดก็ ๆ ทาํใหเ้ด็กมีความจาํดี รู้สึกผอ่นคลาย ทาํใหพ้ฒันาการทาง

ร่างกายดีและอารมณ์ดี ซึÉงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ จุรีรัตน์ จุ่มเงิน (2549) ทีÉศึกษาความตัÊงใจจดจ่อ

ดว้ยวิธีการออกกาํลงักายดว้ยโยคะของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 4 หลงัไดรั้บการจดัโปรแกรม 

นกัเรียนเกิดความผอ่นคลายความตึงเครียด ทาํใหอ้ารมณ์ดี มีความสุข ส่งผลใหน้กัเรียน มีความจาํ 

และมีความตัÊงใจเรียนสูงขึÊน 

 ในการเขา้ร่วมกิจกรรมของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา ซึÉงไดรั้บการกระตุน้ใหเ้กิด                         

ความตัÊงใจจดจ่อ หลายมิติ นกัเรียนสามารถมีสมาธิในการทาํกิจกรรมทีÉจดัในครัÊ งถดัไปดีขึÊน                    

มีความถูกตอ้งมากขึÊน เขา้ใจคาํถามไดเ้ร็ว สามารถระลึกและจาํไดดี้ สงัเกตไดจ้ากขณะทาํกิจกรรม



79 
 

 

จะไม่วอกแวก อยูก่บัตวัเอง และรอฟังคาํสั Éง มีการคิดก่อนตอบ อาจเนืÉองมาจากความตัÊงใจจดจ่อ

เพิÉมขึÊน และมีทกัษะการทาํกิจกรรมเพิÉมมากขึÊน รวมทัÊงมีกระบวนการคิด การตดัสินใจ และ

วางแผนอยา่งเป็นระบบเพิÉมขึÊนจาก การสงัเกตไดจ้ากกิจกรรม Tower of Hanoi ในการเล่นครัÊ งทีÉ 2-

3 กลุ่มทดลองมีการวางแผนเพืÉอใหง้านสาํเร็จ เมืÉอเทียบกบัการเล่นครัÊ งแรก ๆ ซึÉงในการเรียน              

การสอนหากผูเ้รียนสามารถจดจ่ออยูก่บัการเรียนการสอน ณ เวลานัÊน ไม่วอกแวกกจ็ะสามารถ          

ทาํใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ไดอ้ยา่งหย ั Éงยนื ซึÉงสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ กิติชยั สุธาสิโนบล 

(2541) พบว่า พฒันาการทางสมองของผูเ้รียนเกิดจากกระบวนการเรียนรู้ โดยคาํนึงถึงความรู้สึก  

ประสบการณ์ การรับรู้ โดยช่วยส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้ และการเชืÉอมโยงการทาํหนา้ทีÉในการรู้คิด

ดา้นอืÉน (พิรญาณ์ นิลโอโล, 2557) เช่นเดียวกบั Vance (2009. pp. 17-30) ทีÉกล่าวว่า เป็นหลกัการ            

ทีÉสามารถช่วยพฒันาการทาํกิจกรรมในชีวิตประจาํวนั และกลไกการเปลีÉยนแปลงโครงสร้างของ

สมองได ้(Brain plasticity) อีกทัÊงกระตุน้การทาํงานของสารสืÉอประสาท ทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความตัÊงใจ

จดจ่อ เช่น ระยะการตืÉนตวั (Alert) ตาํแหน่งของสมองคือ Thalamic, Fronta l และ Parietal cortex 

(Fan et.al, 2005) สารสืÉอประสาทชืÉอนอร์อิฟิเนฟริน (Norepinrphrine) จะส่งสญัญาณประสาท

กระตุน้ใหส้มองส่วนนีÊทาํงาน (Marrocco & Davidson, 1998) เพืÉอใหเ้กิดการโฟกสัเป้าหมายระยะ

การจดัเรียง (Orient) สารสืÉอประสาทชืÉอ อะซิติลโครีน (Acetylcholine) จะกระตุน้สมองตาํแหน่ง 

Superior parietal lobe รอยต่อระหว่างสมองกลีบขมบัและกลีบขา้ง และ Frontal eye fields 

(Corbetta & Shulman, 2002) เกีÉยวกบัการมองภาพ การกรอกตา เพืÉอใหเ้กิดความตัÊงใจจดจ่อ                 

ส่วนระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive control) สารสืÉอประสาทชืÉอ                           

โดปามีน (Dopamine) จะกระตุน้สมองส่วน Anterior cingulated, Lateral ventral, Prefrontal 

และ Basal ganglia เพืÉอใหเ้กิดการแกปั้ญหา การวางแผน กบังานหรือกิจกรรมทีÉมีความซบัซอ้น 

นอกจากนีÊ  ยงัพฒันาอารมณ์ซึÉงจะอยูใ่นศูนยก์ลางของสมอง คือระบบลิมบิค (Limbic system)  

เป็นกลุ่มของสมองทีÉอยูต่ามแนวโคง้ระหว่างทาลามสักบัซีรีบรัล คอร์เท็กซ ์ทาํงานร่วมกนั                            

ในการรับรู้เกีÉยวกบัอารมณ์และพฤติกรรม 

 3. นกัเรียนกลุ่มทดลองทีÉไดรั้บโปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธิÍ

ทางการเรียนสูงกว่านกัเรียนกลุ่มควบคุม ทัÊงสามรายวิชา คือ วิชาภาษาไทย วิชาคณิตศาสตร์ และ

วิชาวิทยาศาสตร์ โดยกลุ่มควบคุม ภาคเรียนทีÉ 1 เป็น 19.28 19.78 21.67 ภาคเรียนทีÉ 2 เป็น 21.84 

21.38 23.03 ตามลาํดบั ส่วนนกัเรียนกลุ่มทดลอง มีคะแนนรายวิชาต่าง ๆ ภาคเรียนทีÉ 1 เป็น 18.78 

20.60 21.9 ภาคเรียนทีÉ 2 เป็น 23.69 22.59 23.25 ตามลาํดบั ซึÉงทัÊงสองกลุ่มมีคะแนนสูงขึÊน โดยกลุ่ม

ทดลองจะมีคะแนนเฉลีÉยทัÊงสามวิชา สูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งไม่มีนยัสาํคญัทางสถิติสอดคลอ้งกบั

สมมติฐานทีÉ 4 
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 โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้ ในนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาทีÉสร้างจากพืÊนฐาน

การเรียนรู้ของสมอง จิตใจ ทีÉเขา้ใจลกัษณะของผูเ้รียนทีÉมีความแตกต่างกนั ทาํใหต้อ้งคาํนึกถึง

ผูเ้รียนเป็นสาํคญั ว่าในการเกิดความตัÊงใจจดจ่อในแต่ละคนนัÊนจะไม่เท่ากนั และจะเกิดขึÊนมากนอ้ย

ต่างกนั โดยใชร้ะยะเวลาในการฝึกฝนไม่เท่ากนั ตามการเกิดเครือข่ายความตัÊงใจจดจ่อของแต่ละคน

จากองคป์ระกอบทัÊงสามอยา่ง (Ishigami,2011) สาํหรับในการทดสอบครัÊ งนีÊ  เวลาทีÉใชใ้นการฝึก

ทัÊงหมด 12 กิจกรรม ซึÉงในแต่ละกิจกรรมจะยดึหลกักระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ ซึÉงจะตอ้งเริÉม

จากระยะตืÉนตวั (Alerting) ระยะการจดัเรียง (Orienting) และระยะการบริหารจดัการความตัÊงใจ                 

จดจ่อ (Executive control) ซึÉงในแต่ละกิจกรรม จะใชเ้วลาทัÊงหมด 50 นาที และในแต่ละกิจกรรม

จะตอ้งประกอบไปดว้ยกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อเช่นกนั สาํหรับการวจิยัครัÊ งนีÊ  กลุ่มควบคุม

จดัใหมี้การเรียนการสอนตามหลกัสูตรกระทรวงศึกษาธิการทีÉกาํหนด ตามปกติ และมีการสอน

พิเศษรายวิชาหลกัทัÊง 3 รายวิชา เพราะใกลช่้วงเวลาสอบปลายภาคทาํใหค้ะแนนทีÉออกมาในสาม

กลุ่มรายวิชาเพิÉมขึÊนเช่นกนั และต่างจากกลุ่มทดลองไม่มาก ส่วนกลุ่มทดลองไดรั้บโปรแกรมสมอง 

จิตใจ และการเรียนรู้ และไดรั้บการเรียนการสอนตามปกติ แต่บางวนั บางกิจกรรม ผูว้จิยั                         

ไม่สามารถ จดักิจกรรมในช่วงเวลาทีÉกาํหนดได ้ตอ้งใชเ้วลาในช่วงพกักลางวนั ทาํใหน้กัเรียน            

กลุ่มทดลอง ขาดโอกาสเล่นในบางกิจกรรม กิจกรรมดงักล่าวไดแ้ก่ กิจกรรมทีÉ 4, 6, 7, 8, 10    

ซึÉงแต่ละกิจกรรมมีความหมายสมัพนัธก์บักระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อ โดยเฉพาะกิจกรรมทีÉ 6, 

7, 8 ซึÉงเกีÉยวกบัขัÊนตอนการจดัเรียงขอ้มูล (Orienting) หรือเป็นขัÊนของการฝึกสมาธิ การเรียนรู้ 

ความจาํ สามารถตดัสิÉงเร้าทีÉเป็นเสียงได ้สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Redick and Engle (2006)  

ทีÉกล่าวว่า การเกิดความตัÊงใจจดจ่อในแต่ละกระบวนการเกิดความตัÊงใจจดจ่อของแต่ละคน                   

ไม่เท่ากนั ดงันัÊน การฝึกฝน การผอ่นคลาย ทีÉจะช่วยใหเ้ด็กเรียนรู้ดีขึÊน แต่ใน   กลุ่มทดลองใชเ้วลา

ในช่วงพกักลางวนั ในการทาํกิจกรรม อาจทาํใหเ้ด็กตอ้งเร่งรีบ ผลสมัฤทธิÍ ทัÊง 3 รายวิชาทีÉไดจึ้ง

สูงขึÊน แต่สูงกว่ากลุ่มควบคุมเพียงเลก็นอ้ย ทัÊงนีÊ เพราะความตัÊงใจจดจ่อจะเกีÉยวขอ้งกบัระบบสมอง

ส่วนกลาง คือระบบลิมบิค (Limbic system) และสมองส่วนหนา้ (Cerebrum) หากถูกกระตุน้  

จะก่อใหเ้กิดการกดดนั กงัวล จนอาจส่งผลต่อการเรียนรู้ในดา้นต่าง ๆ ได ้ซึÉงสอดคลอ้งกบังานวิจยั

ของ Janssen et al. (2014) พบว่า ผลของการใชกิ้จกรรมการพกัช่วงสัÊน ๆ เพืÉอพฒันาความตัÊงใจ              

ในเด็กอาย ุ10-11 ปี แลว้ใชท้ดสอบกบันกัเรียนทีÉตอ้งอยูใ่นหอ้งเรียนทีÉมีพืÊนทีÉจาํกดั ในคาบ

เรียน 1 ชั Éวโมงเต็ม หลงัจากนัÊนการออกกาํลงักายและการจดักิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ซึÉงมีการจดั

สภาพแวดลอ้ม ประมาณ 15 นาที ดงันีÊ  1) เรียนต่อเนืÉองไม่มีการหยดุพกั 2) การฟังเรืÉองราวสัÊน  ๆ

3) การออกกาํลงักายเบา ๆ เช่น วิ Éงเหยาะ ๆ นั Éงเฉย ๆ แตะขา 4) วิ Éงแข่ง กระโดดสูง กระโดดขา้ม 

กิจกรรมทัÊง 4 ทัÊงนีÊ  ใชแ้บบประเมิน TEA-Ch test แลว้ทดสอบก่อนและหลงัการทาํกิจกรรม  
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กลุ่มทดลองมีผลความตัÊงใจสูงขึÊนหลงัไดรั้บโปรแกรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01                    

แต่กลุ่มควบคุมเป็นนกัเรียนทีÉเรียนเก่งกว่ากลุ่มทดลอง ส่วนกลุ่มทดลองเป็นนกัเรียนในระดบั              

ปานกลาง ในช่วงพกักลางวนัทางโรงเรียนไดจ้ดัสอนเสริมในรายวิชาดงักล่าวทัÊงกลุ่มทดลอง และ

กลุ่มควบคุม มีผลสมัฤทธิÍ ทัÊง 3 รายวิชา หลงัการทดลองจึงเพิÉมทัÊงสองกลุ่ม ซึÉงกลุ่มทดลองสูงกว่า

กลุ่มควบคุมคิดเป็นร้อยละ 3.30 

  

ข้อจาํกัดในการวจิยั 

 1.  ในการวจิยัครัÊ งนีÊ  ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบการวิจยัสาํหรับเด็กประถมศึกษาทีÉมีอายตุัÊงแต่ 

7-12 ปี ครอบคลุม สมอง จิตใจ และการเรียนรู้ เพืÉอส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีการเรียนรู้ทีÉดี และมี

สมรรถนะทีÉสมบูรณ์ แต่การทดลองเป็นช่วงเวลาทีÉไม่เหมาะสม เนืÉองจากเป็นช่วงใกลส้อบ                   

เก็บคะแนน ทาํใหเ้วลาทีÉใชต้อ้งกระชบั และมีขอ้จาํกดับา้งในบางวนั โดยทางโรงเรียนไม่ได ้           

แจง้ล่วงหนา้ ทาํใหผู้ว้ิจยัตอ้งเปลีÉยนเวลาการทาํกิจกรรมตามเวลาทีÉ โรงเรียนกาํหนด ทาํใหก้ารจดั

กิจกรรมในบางมีความคลาดเคลืÉอนในเรืÉองของเวลา ไม่เป็นไปอยา่งทีÉผูว้ิจยักาํหนดไว ้

  2.  เนืÉองจากเป็นช่วงเวลาใกลส้อบเก็บคะแนนขอ้สอบมาตรฐานกลาง กลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม มีการเรียนพิเศษเพืÉอเพิÉมผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนทาํใหค้ะแนนผลสมัฤทธิÍ ทีÉได ้               

แตกต่างกนัไม่มาก โดยกลุ่มควบคุมเป็นนกัเรียนทีÉเรียนเก่งกว่ากลุ่มทดลอง แต่สาํหรับกลุ่มทดลอง

เป็นนกัเรียนในระดบัปานกลาง 

 3.  หอ้งทีÉใชใ้นการทดสอบไม่เป็นสดัส่วน ซึÉงเป็นหอ้งเรียนเปิด มีคนพลุกพล่าน                   

เดินไปมา 

  

ข้อเสนอแนะ 

 1.  ขอ้เสนอแนะในการประยกุตผ์ลการวิจยัไปใช ้ระยะเวลาในการจดักิจกรรม ควรจดัให้

มีความต่อเนืÉอง สม ํÉาเสมอ เช่น ทุก 5 -10 นาที ของชั Éวโมงเรียน และเพืÉอใหเ้กิดความคงทนในผล

ระยะยาว ควรปฏิบติัใหมี้ความต่อเนืÉอง และสอบถามผูเ้รียนบา้งเพืÉอนาํมาปรับใชใ้หต้รงกบั                   

ความตอ้งการของผูเ้รียน 

 2.  โปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ ควรนาํไปศึกษาต่อในนกัเรียนช่วงวยัอืÉน เพราะ

ความตัÊงใจจดจ่อเป็นกระบวนการเรียนรู้ทีÉสาํคญั และแตกต่างกนัแต่ละช่วงวยั ดงันัÊนจาํเป็นทีÉ

จะตอ้งไดรั้บกระตุน้ทีÉแตกต่างกนัผูที้Éจะนาํโปรแกรมไปใชค้วรมีการปรับกิจกรรมใหเ้หมาะสมกบั

วยัของผูเ้รียนดว้ย เพืÉอสามารถนาํไปใชก้ลบัผูส้นใจไดอ้ยา่งแพร่หลาย 
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 3.  ผูที้ÉจะนาํโปรแกรมความตัÊงใจจดจ่อไปใชค้วรมีการศึกษาเพิÉมเติมเกีÉยวกบัการพฒันา

ความตัÊงใจจดจ่อ ซึÉงสามารถจดักิจกรรมไดห้ลากหลาย แต่กิจกรรมทีÉมีการเคลืÉอนไหว เช่น โยคะ 

การบริหารสมอง เกม และมีกิจกรรมทีÉมีภาพและเสียงมาเป็นสิÉงเร้าในการกระตุน้ความสนใจ                 

และมีกิจกรรมทีÉช่วยใหเ้ด็ก รู้สึกผอ่นคลายและมีความสุข ซึÉงจะทาํใหส้มองมีการหลั Éงสารโดปา

มีน (Dopamine) ซึÉงจะทาํใหน้กัเรียนมีการรับรู้ และความจาํขณะทาํงานไดดี้ (working memory)  

จะทาํใหเ้กิดความตัÊงใจจดจ่อไดดี้สามารถคิดซบัซอ้นได ้

  

ข้อเสนอแนะในการวจิยัครัÊงต่อไป 

1.  ควรมีการศึกษาผลของการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ ในนกัเรียนชัÊนอืÉน ๆ ดว้ยวิธีการ 

ต่าง ๆ เช่น การใชเ้กมคอมพิวเตอร์ การฝึกสติ เป็นตน้ 

 2.  ระยะเวลาในการวิจยัครัÊ งต่อไปควรมีการติดตามผล (Follow-up) เพืÉอศึกษา                  

ความคงทนในการตัÊงใจจดจ่อ ยงัคงอยูห่รืไม่ 

 3.  การกาํหนดเกณฑค์ดัเขา้ของกลุ่มตวัอยา่ง อาจเพิÉมแบบทดสอบของกรมสุขภาพจิต 

ดว้ย เพืÉอป้องกนัเดก็พิเศษ ซึงอาจมีผลต่อการวิจยั 

 4.  การคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งควรจะคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งทีÉมีความตัÊงใจจดจ่อไม่แตกต่าง 

กนัมาเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา 

 

ทฤษฎแีนวคดิพืÊนฐาน 

 โปรแกรมการฝึกอบรมเพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อในเด็กประถมศึกษาเกิดจาก

การบูรณาการร่วมกนัของหลกัการเรียนรู้ทางสมองและกระบวนการความตัÊงใจจดจ่อต่าง ๆ ดงันีÊ   

 1.  กระบวนการความตัÊงใจจดจ่อของโพสเนอร์โมเดล (Fan et al., 2002) มีองคป์ระกอบ

ยอ่ย ดงันีÊ   

  1.1  เครือข่ายความตืÉนตวั (Alerting network) หมายถึง การปรับสภาพใหพ้ร้อม

ร่างกาย จิตใจใหพ้ร้อมกบัสถานการณ์ทีÉจะเกิดขึÊน (Task-related-event) ทัÊงนีÊ เพืÉอละจากสภาวะเดิม 

และสามารถคงความตัÊงใจจดจ่อไวไ้ด ้ 

  1.2  เครือข่ายการจดัเรียงทิศทาง (Orienting network) หมายถึง การเลือกรับขอ้มูล

เฉพาะทีÉเป็นเป้าหมาย เป็นการกาํหนดทิศทาง โดยใชศี้รษะ หรือตา ในการจอ้งมองเป้าหมาย ซึÉงอาจ

มีการเคลืÉอนไหวตาหรือศีรษะตาม และ/ หรือ ไม่เคลืÉอนไหวตามก็ได ้

  1.3  เครือข่ายการบริหารจดัการความตัÊงใจจดจ่อ (Executive network) หมายถึง 

ความสามารถในการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ทีÉซบัซอ้น ดงันัÊน ผลของการแสดงออกจะ

ต่างกนั ทัÊงนีÊ ขึÊนอยูก่บัความสามารในการแกปั้ญหา การวางแผน การตดัสินใจ การแยกความต่าง

ของสิÉงต่าง ๆ หรือสถานการณ์ ไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม ของสมองขัÊนสูง (Higher brain function)  

 2.  หลกัการ เรียนรู้ 12 ขอ้ ของสมอง จิตใจและการเรียนรู้ (Brain/ Mind learning 

principles; Caine et al., 2009) ซึÉงมีหลกัการ 12 ขอ้ ดงันีÊ   

  2.1  การเรียนรู้เกิดจากการกระทาํทัÊงหมดของร่างกาย (All learning Engages the  

Physiological)  

  การทาํงานของระบบสรีระร่างกายจะส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้                         

โดยการควบคุมความเครียด การออกาํลงักาย การผอ่นคลาย อาหาร และการดืÉมนํÊ า เพืÉอช่วยในการ

ทาํงานของสมอง (Caine et al., 2009, p. 146)  

  2.2  สมองมีการทาํงานเชิงปฏิสมัพนัธ ์(The brain/ Mind is social)  

  สมองไม่ไดมี้หนา้ทีÉเฉพาะรับรู้แต่เพียงอยา่งเดียว แต่จะเป็นอวยัวะทีÉสาํคญัต่อ                 

การพฒันาของอวยัวะทัÊงหมดเพราะสมองมีการทาํงานเชิงปฏิสมัพนัธ ์ทีÉเกีÉยวขอ้งกบัสิÉงแวดลอ้ม

รอบตวั สงัคมทีÉอยู ่บุคคลทีÉใกลชิ้ด ซึÉงจะส่งเสริมใหก้ารเรียนรู้เกิดไดทุ้กทีÉ ทุกเวลา                               

และทุกสถานการณ์ (Caine et al., 2009, p. 56)  
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  2.3  การเรียนรู้มีมาแต่กาํเนิด (The search for meaning is innate)  

  ในการเรียนรู้ของบุคคลเรานัÊนจะเกิดขึÊนตัÊงแต่เริÉมมีชีวิต และเป็นทีÉรู้กนัโดยทั Éวไปว่า

การเรียนรู้ทีÉดีทีÉสุดนัÊนจะตอ้งลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง หรือเป็นการเรียนรู้โดยประสบการณ์ตรง  

การเรียนรู้กบัการเรียนการสอน การทีÉจะทาํใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสศึกษาเรียนรู้เพืÉอเป็นผูที้Éเก่ง ดี และ

มีความสุขไดน้ัÊน ยอ่มขึÊนอยูก่บัปัจจยัหลายประการดว้ยกนั แต่ปัจจยัหนึÉงทีÉสาํคญัยิ Éง ไดแ้ก่                 

การจดัการเรียนการสอน เพราะหวัใจของการเรียนการสอนคือการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซึÉงถา้หาก                       

มีการจดัการเรียนการสอนทีÉดี ยอ่มก่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ทีÉดีได ้(Caine et al., 2009, p. 74)  

  2.4  การหาความหมายของบุคคลเกิดขึÊนผา่นแบบแผน (The search for meaning  

occurs through pattern)  

  สมองสามารถสร้างระบบขอ้มูลทีÉมีแบบแผน โดยจะจดัเกบ็ขอ้มูลต่าง ๆ ทีÉกระจดั

กระจาย ไม่ปะติดปะต่อ ไม่เป็นระเบียบ ไม่เป็นลาํดบั ใหเ้ป็นลาํดบั เพืÉอความเขา้ใจของตนเอง 

(Caine et al., 2009, p. 163)  

  2.5  อารมณ์มีความสาํคญัต่อการเรียนรู้ (Emotions are critical to patterning)  

การเรียนรู้ทีÉมีประสิทธิภาพเกิดจากการทีÉผูเ้รียนมีสภาวะอารมณ์ทีÉพร้อมต่อการเรียนรู้ ซึÉงอารมณ์            

จะทาํหนา้ทีÉชีÊนาํไปสู่การปฏิบติัอยา่งมีความสุขและเกิดการเรียนรู้อยา่งมี ความหมาย (Caine et al., 

2009, p. 92)  

  2.6  กระบวนการของสมอง-จิตใจเกิดขึÊนพร้อม ๆ กนั ไม่วา่จะเป็นบางส่วนหรือ 

ทัÊงหมด (The brain/ Mind process parts and wholes simultaneously)  

  การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ตอ้งการทัÊงภาพรวมใหญ่ ๆ และความสนใจ (Paying  

attention) ในส่วนต่าง ๆ ของบุคคล โดยการเรียนรู้จะเกิดจากการเชืÉอมโยงเรืÉองราวทีÉประทบัใจ 

หรือสิÉงทีÉไดล้งมือทาํปฏิบติัดว้ยตนเอง บูรณาการเป็นรูปแบบการเรียนรู้ของตนเอง (Caine et al., 

2009, p. 129)  

  2.7  การเรียนรู้จะเกิดขึÊนไดต้อ้งอาศยัสมาธิทีÉจดจ่อ จบัจอ้งต่อสิÉงใดสิÉงหนึÉงและ              

การรับรู้สภาพรอบขา้ง (Learning engages both focused attention and peripheral perception)  

  สมองสามารถจดจาํทัÊงขอ้มูลทีÉกาํลงัมีสมาธิจดจ่อ จบัจอ้งอยู ่และจดจาํขอ้มูลทีÉเกิดขึÊน 

นอกเหนือสิÉงทีÉกาํลงัสนใจ ซึÉงแสดงว่าสมองจะตอบสนองต่อขอ้มูลทัÊงหมดจากทุกประสาทสมัผสัทีÉ

เกิดขึÊนรอบ ๆ บริเวณทีÉมีการเรียนการสอน ดงันัÊน บรรยากาศภายในหอ้งเรียนจึงสาํคญัต่อการ

เรียนรู้ของผูเ้รียน (Caine et al., 2009, p. 216)  

  2.8  การเรียนรู้เกิดขึÊนขณะทีÉเรามีสติ ระลึกได ้และขณะทีÉอยูใ่นอาํนาจของจิตใต ้

สาํนึก (Learning is both conscious and unconscious)  
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  การเรียนรู้สามารถเกิดขึÊนไดท้ัÊงในระดบัทีÉรับรู้อยา่งมีสติ และระดบัของอาํนาจ                     

จิตใตส้าํนึก ประสบการณ์ในอดีตจะเป็นส่วนหนึÉงของขอ้มูลความรู้พืÊนฐาน ของการเรียนรู้ทัÊงสอง

ระดบันีÊ  ซึÉงในการเรียนการสอนผูเ้รียนอาจไม่สามารถเขา้ใจในเนืÊอหาวิชาทนัที แต่จะเกิดขึÊน

หลงัจากทีÉเราคิดอยา่งใคร่ครวญแลว้ตกผลึกเป็นความรู้ความเขา้ใจอยา่งแทจ้ริง (Caine et al., 2009, 

p. 230)  

  2.9 สมองมีความจาํแบบเชืÉอมโยงและแบบท่องจาํ (There are at least two  

approaches to memory)  

  การเรียนรู้ทีÉดีเกิดจากกระบวนการทีÉสร้างความเขา้ใจ และใหค้วามหมายกบัสิÉงทีÉรับรู้

มา มีการเชืÉอมโยงระหว่างสิÉงทีÉเรียนกบัชีวิตจริง สอน/ แนะนาํบนพืÊนฐานความรู้ ประสบการณ์และ

ทกัษะทีÉมีอยูเ่ดิมของผูเ้รียน (Caine et al., 2009, p. 203)  

  2.10 การเรียนรู้เป็นไปตามพฒันาการ (Learning is developmental)  

  ภาษาแรกของมนุษยเ์ราถูกเรียนรู้จากประสบการณ์ทีÉมีปฏิสมัพนัธก์นัอยา่ง

หลากหลาย ดว้ยคาํศพัท ์และไวยากรณ์ ถูกเรียนรู้โดยกระบวนการเรียนรู้ภายในของบุคคลทีÉเกิดจาก

การมี ปฏิสมัพนัธก์บัสงัคมและสิÉงแวดลอ้มภายนอก แต่ยงัคงความเป็นอตัลกัษณ์ (Identity) ซึÉงเป็น

ผลมาจากการพฒันาความเขา้ใจและทกัษะของแต่ละคน ซึÉงกระบวนการเหล่านีÊ จะเกิดขึÊนอยา่ง

ต่อเนืÉอง (Caine et al., 2009, p. 177)  

  2.11  การเรียนรู้คือการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเผชิญกบัสถานการณ์สิÉงแวดลอ้มทีÉกระตุน้

การเรียนรู้ (Complex learning is enhanced by challenge and inhibited by threat, helplessness, and 

fatigue)  

  เซลลส์มองจะเกิดมีการเชืÉอมต่ออยา่งสูงสุด เมืÉอถูกกระตุน้ใหเ้ผชิญกบัสถานการณ์ ทีÉ

ทา้ทายใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้ โดยผา่นกระบวนการเล่นอยา่งสนุกสนาน และมีความสุข ปราศจาก

ความเครียด เพราะความเครียดเป็นสิÉงทีÉบั Éนทอนการเรียนรู้ของผูเ้รียนได ้(Caine et al., 2009, p. 35)  

  2.12  สมองเป็นการจดัระบบทีÉมีความเป็นเอกลกัษณ์ (Each brain is uniquely  

organized)  

  สมองแต่ละส่วนมีการจดัระเบียบทีÉไม่ซํÊ ากนั และสมองของแต่ละคนก็มีลกัษณะทีÉ

เฉพาะตวั ซึÉงแตกต่างกนัไปตามประสบการณ์ชีวิต สถานะทางสงัคม วฒันธรรม เพศ และเศรษฐกิจ 

การจดัการเรียนการสอนจึงตอ้งเขา้ใจลกัษณะเฉพาะบุคคลดว้ย (Caine et al., 2009, p. 243)  

 ผูว้ิจยัไดน้าํหลกัการทีÉสาํคญัของทัÊงสองศาสตร์มาสงัเคราะห์หาความสมัพนัธเ์พืÉอสร้าง

โปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ ดงัตาราง 
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เพิÉมคําว่า 

Network 

แผนภาพสรุปโปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้ 
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จากหลกัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามขัÊนตอนของรูปแบบการเรียนรู้ทีÉใชส้มอง จิตใจ

เป็นฐาน นาํมาสู่แผนการจดัโปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อในเดก็ประถมศึกษา ดงัต่อไปนีÊ  

 

วตัถุประสงค์ของหลกัสูตร 

1. เพืÉอศึกษาผลของโปรแกรมพฒันาความตัÊงใจจดจ่อในนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา  

2. เพืÉอศึกษาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของนกัเรียนทีÉไดรั้บโปรแกรมความตัÊงใจจดจ่อ 

 

หน่วยของกจิกรรม 

  โปรแกรมสมอง จิตใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อในนกัเรียนชัÊน

ประถมศึกษา ประกอบดว้ยหน่วยกิจกรรม 12 กิจกรรม กิจกรรมละ 50 นาที ไดแ้ก่ 

 กิจกรรมทีÉ 1 สานสมัพนัธ ์

 กิจกรรมทีÉ 2 มาบริหารสมองกนัเถอะ 

 กิจกรรมทีÉ 3 จิตแจ่มใส ใฝ่เรียนรู้ 

 กิจกรรมทีÉ 4 สติพาปัญญาเลิศ 

 กิจกรรมทีÉ 5 เสียงสร้างสมาธิ 

 กิจกรรมทีÉ 6 จาํอยา่งมีเป้าหมาย 

 กิจกรรมทีÉ 7 ดนตรีสร้างพลงั  

 กิจกรรมทีÉ 8 ตามหาตวัตน 

 กิจกรรมทีÉ 9 ภาพปริศนา 

 กิจกรรมทีÉ 10 ภาพชวนคิด 

 กิจกรรมทีÉ 11 ภาษาพาเพลิน 

 กิจกรรมทีÉ 12 ปริศนา Hanoi  

 โดยแต่ละหน่วยกิจกรรม มีการดาํเนินการ 3 ขัÊนตอน ดงันีÊ   

 ขัÊนนาํ (10 นาที) เป็นขัÊนเตรียมความพร้อมใหผู้เ้รียนมีความตืÉนตวั สร้างสมาธิ และผอ่น

คลายทางร่างกาย อารมณ์ และความคิด ตามหลกัการ 12 ขอ้ ของสมอง จิตใจและการเรียนรู้ เพืÉอ

พร้อมเปิดรับการเรียนรู้และฝึกทกัษะต่าง ๆ ทีÉเป็นองคป์ระกอบสาํคญัของความตัÊงใจจดจ่อ กิจกรรม

เตรียมความพร้อมประกอบดว้ยการฝึกอยูก่บัปัจจุบนั เช่นการร้องเพลง การออกกาํลงักาย                       

การบริหารสมอง ฯลฯ นอกจากนีÊ  ผูส้อนจะทบทวนความรู้และผลการดาํเนินการในครัÊ งทีÉผา่นมา 

เพืÉอติดตามผล และอุปสรรคในการนาํทกัษะต่าง ๆ ทีÉผูเ้รียนรู้ไปฝึกปฏิบติั 
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 ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที) เป็นขัÊนทีÉผูเ้รียน ไดเ้รียนรู้และฝึกทกัษะต่าง ๆ ทีÉเกีÉยวขอ้งกบั

ความตัÊงใจจดจ่อ ไดแ้ก่ ความสามารถในการสนใจอยูก่บัสิÉงใดสิÉงหนึÉง แลว้เพิกเฉยกบัสิÉงทีÉมา

กระตุน้ได ้ในช่วงเวลาทีÉผูว้ิจยัไดจ้ดักิจกรรมต่าง ๆ ตามโปรแกรม เพืÉอนาํกิจกรรมนัÊนเขา้สู่ระบบ

การจาํ เพืÉอใหส้มองไดว้ิเคราะห์ขอ้มูล เชืÉอมโยงขอ้มูลเก่ากบัขอ้มูลใหม่ จนสามารถปฏิบติักิจกรรม

นัÊนจนสาํเร็จบรรลุเป้าหมาย ตามเวลาทีÉกาํหนด ซึÉงดาํเนินการในรูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้บน

พืÊนฐานแนวคิดของ BML เช่น การอยูก่บัปัจจุบนั การมีสติ การตอบสนองต่อสิÉงเร้า การใชเ้วลาใน

การทาํงาน ฯลฯ รวมทัÊงวิธีการจดัการกบัอารมณ์และความเครียด เพืÉอใหผู้เ้รียนมีทกัษะ                           

ในการควบคุมอารมณ์ขอตนเอง ส่งผลใหส้มองทาํงานไดอ้ยา่งเต็มศกัยภาพ  

 ขัÊนสรุป (10 นาที) เป็นขัÊนทีÉผูเ้รียนและผูส้อนร่วมกนัสรุปขอ้คิดเห็น และสิÉงทีÉไดรั้บจาก

การเขา้ร่วมกิจกรรม และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดซ้กัถามขอ้สงสยั รวมทัÊงเขียนบนัทึกเขียนบนัทึก

สรุปขอ้คิดเห็น และสิÉงทีÉไดจ้ากการเขา้ร่วมกิจกรรมลงในสมุดบนัทึกประจาํตวั เพืÉอฝึกใหผู้เ้รียนได้

สงัเกต และติดตามความคิดและความรู้สึกของตนเองทีÉเกิดขึÊน ผลการเปลีÉยนแปลงจากการเขา้ร่วม

กิจกรรม และประเมินผลการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อของผูเ้รียนตลอดหลกัสูตร 

 

กลุ่มเป้าหมาย 

 นกัเรียนชัÊนประถมศึกษา จาํนวน 64 คน 

 

ขนาดของกลุ่ม 

 จาํนวน  32 คน 

 

เวลาการอบรม 

 จาํนวน 12 ครัÊ ง ครัÊ งละ 50 นาที สปัดาห์ละ 4 ครัÊ ง รวมทัÊงสิÊน 3 สปัดาห์ 

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. กระดาษ A4 สี/ ขาวดาํ 

2. ดินสอ 

3. แบบบนัทึกหลงักิจกรรม,ใบความรู้ 

4. เครืÉองคอมพิวเตอร์, Power point 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 1 สานสัมพนัธ์ 
 

วตัถุประสงค์ 

1. เพืÉอสร้างสมัพนัธภาพทีÉดีระหว่างผูว้ิจยัและนกัเรียน  

2. เพืÉอใหน้กัเรียนเขา้ใจวตัถุประสงค ์จุดมุ่งหมายของการเขา้ร่วมกิจกรรม 

3. เพืÉอปรับสภาพความพร้อมของผูเ้รียน ก่อนเขา้สู่โปรแกรม  

เวลา  

 50 นาที 

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. กระดาษ ดินสอ แบบบนัทึกหลงักิจกรรม 

2. ใบความรู้ 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

การสร้างสมัพนัธภาพ เป็นการทาํกิจกรรมเพืÉอสร้างสมัพนัธภาพระหว่างผูว้ิจยั และ               

กลุ่มตวัอยา่งทีÉตอ้งมีการสืÉอสารกนัจนจบกิจกรรม ใหเ้กิดความรู้สึกทีÉดีต่อกนั จนก่อใหเ้กิดการ

เรียนรู้ จนเขา้ใจถึงวตัถุประสงค ์จุดมุ่งหมาย ความหมาย ความสาํคญัของการเขา้ร่วมกิจกรรม                

อนัจะส่งผลต่อการพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้ของกลุ่มตวัอยา่ง เพราะอารมณ์หรือความรู้สึกทีÉดี               

จะส่งผลใหก้ารทาํงานของสมองส่วนกลางในดา้นการรับรู้มีการพฒันาอยา่งต่อเนืÉอง โดยเฉพาะ

สมองส่วนของ อะมิกดาลาทีÉทาํหนา้ทีÉในการจดัระบบขอ้มูลเกีÉยวกบัความรู้สึก ซึÉงในช่วงวยัเดก็             

ถึงวยัรุ่นจะใชส้มองส่วนนีÊมาก หากกิจกรรมทีÉนาํเสนอไม่น่าสนใจ ความตัÊงใจจดจ่อ (Attention)                    

ก็จะไม่เกิด เนืÉองจากความตัÊงใจจดจ่อ (Attention) เป็นกระบวนการทางสติปัญญา (Cognitive 

processing) ชนิดหนึÉงทีÉจะช่วยใหม้นุษยส์ามารถเลือกทีÉจะสนใจอยูก่บัสิÉงใดสิÉงหนึÉง ไดเ้ป็น

เวลานาน ๆ โดยไม่สนใจสิÉงแวดลอ้มรอบขา้งในช่วงเวลานัÊน ๆ  

อีกทัÊง ในการสร้างบรรยากาศทีÉดีก่อใหเ้กิดสมัพนัธภาพ การยอมรับ การใส่ใจ                            

มีการตอบสนองของสมาชิกในกลุ่มดว้ยความจริงใจ รวมทัÊงไดรู้้จกัตวัตนของกนัและกนั สมองก็จะ

ทาํงานสมัพนัธก์บั จิตใจ ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ ตามแนวคิดของ เคนและเคน (Cain & Cain, 2009)  
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วธิีดําเนินการ 

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

1. ผูว้ิจยัแนะนาํตนเอง พร้อมกล่าววตัถุประสงค ์จุดมุ่งหมายในการทาํกิจกรรมครัÊ งนีÊ   

2. ผูว้ิจยัแจกใบความรู้ และซกัถามนกัเรียนถึงกิจกรรม ทีÉสามารถทาํใหเ้ราสนใจไดเ้ป็น 

เวลานาน ๆ และอะไรเป็นอุปสรรคของการเรียน  

3. ผูว้ิจยัแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  

 ขัÊนดาํเนินการ (ใช้เวลาประมาณ 30 นาที)  

 4.  ผูว้ิจยัอธิบายเกม “เรียกชืÉอ” โดย 

  4.1  ใหทุ้กกลุ่มตัÊงชืÉอ (ตามกรอบของประเดน็การอบรม) โดยตอ้งมี 2 พยางค ์เช่น 

กลุ่ม ร้องเพลง เตน้รํา โยคะ Brain gym เป็นตน้ 

   4.2  ผูน้าํกิจกรรมใหแ้ต่ละกลุ่มบอกชืÉอของกลุ่มตนเองดงั ๆ เพืÉอใหก้ลุ่มอืÉนได้

รับทราบ และทุกคนในกลุ่มตอ้งช่วยกนัจาํ 

  4.3  เมืÉอผูน้าํกิจกรรมชีÊไปยงักลุ่มใด ใหก้ลุ่มนัÊนจบัมือกนัยนืขึÊนพร้อมกบัเรียกชืÉอกลุ่ม

ตนเอง 2 ครัÊ ง แลว้ส่งต่อชืÉอใหก้บักลุ่มอืÉนโดยเรียกชืÉอกลุ่มนัÊน 2 ครัÊ ง ส่วนกลุ่มทีÉถูกเรียกก็ทาํ

เช่นเดียวกนั และส่งต่อชืÉอต่อไปใหก้ลุ่มใดก็ได ้หากกลุ่มใด ทีÉลุกขึÊนชา้ เรียกชืÉอไม่พร้อมกนั หรือ

เสียงไม่ดงัและชดัเจน ก็ใหก้ลุ่มนัÊนตกรอบ และออกจากการแข่งขนัไปก่อน  

  4.4 เล่นในลกัษณะเช่นนีÊ ไปเรืÉอย ๆ จนเหลือ 2 กลุ่มสุดทา้ย จึงเป็นผูช้นะ จุดเด่นของ

เกมนีÊ  อยูที่ÉการดึงเอาคาํทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการอบรมมาใชใ้นการเล่น เพืÉอเชืÉอมโยงสู่เนืÊอหา หรือสร้าง

ความคุน้เคยกบัคาํต่าง ๆ ซึÉงแต่ละกลุ่มตอ้งคิดชืÉอเอง แลว้ความสนุกสนานจะมาจากการส่งต่อชืÉอ

กลุ่มกนัไปมา บางกรณีกจ็ะส่งต่อชืÉอกนัซํÊ า ๆ ไปมา 2 กลุ่ม ทุกกลุ่มจึงตอ้งมีความสามคัคี และ

ปฏิภาณไหวพริบ ขอ้สงัเกต ความสนุกจะเพิÉมมากขึÊนเมืÉอจาํนวนกลุ่มลดลง ส่วนผูน้าํก็มีความสาํคญั

ในการควบคุมเกมเพืÉอไม่ใหเ้กิดความวุ่นวายระหว่างการเล่น  

 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

 5.  ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปกิจกรรมโดยใหแ้ต่ละคนบอกวิธีทีÉทาํใหช้นะ หรืออุปสรรคใน

การทาํกิจกรรม และอธิบายถึงความสาํคญัของกิจกรรมครัÊ งนีÊ   

 6.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 
 

การประเมนิผล 

 1.  จากการสงัเกตพฤติกรรมการมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูว้จิยักบันกัเรียน และนกัเรียนกบั

นกัเรียน 

 2.  พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรม การซกัถาม และแบบ

บนัทึกหลงักิจกรรม  
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ใบความรู้ 

 

ความเป็นมาของกจิกรรม  

 วรสิทธิÍ  ศิริพรพาณิชย ์(2556) ไดก้ล่าวว่า การเพิÉมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของเดก็ 

กระบวนการทางสติปัญญาทีÉสาํคญั คือ ความตัÊงใจจดจ่อ (Attention) ถือเป็นกระบวนการทาง

สติปัญญา (Cognitive processing) ทีÉทาํใหม้นุษยจ์ดจ่อกบัสิÉงทีÉสนใจไดเ้ป็นระยะเวลานาน ๆ โดย 

ไม่สนใจกบัสิÉงแวดลอ้มรอบขา้งทีÉเกิดขึÊนในเวลาเดียวกนั อนัเป็นพืÊนฐานสาํคญัของการมีสติปัญญา

ทีÉดี เพราะการ เรียนรู้ตอ้งอาศยัการจดจ่อต่อสิÉงทีÉกาํลงัเรียนรู้ หากบุคคลใดขาดหรือบกพร่อง

กระบวนการทางสติปัญญาชนิดนีÊ  จะส่งผลต่อความสามารถทางสติปัญญาได ้ 

 จากการทบทวนงานวจิยัในประเทศไทย พบวา่ โปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ 

หรือ เทคนิคการส่งเสริมความตัÊงใจจดจ่อในปัจจุบนัของวงการศึกษามีหลากหลาย แต่การนาํ

ผลการวิจยัมาพฒันาเป็นรูปแบบการสร้างความตัÊงใจจดจ่อทีÉเชืÉอมโยงและเขา้ใจการทาํงานของ

สมองในการเรียนรู้ เพืÉอรักษาความตัÊงใจจดจ่อใหย้ ั ÉงยนืยาวนานยงัมีรูปแบบทีÉไม่ชดัเจน ซึÉงการสร้าง

ความตัÊงใจจดจ่อทีÉเขา้ใจหลกัการทาํงานของสมองเป็นอีกวธีิทีÉจะเพิÉมความสามารถในการเรียนรู้           

ใหค้งอยูไ่ด ้ 

 ดงันัÊน ผูว้จิยัจึงไดน้าํผลงานวจิยัทีÉหลากหลายมาบูรณาการร่วมกนั เพืÉอเป็นแนวทางใน

การจดัโปรแกรมการพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ ใหมี้ความย ั Éงยนืและเป็นมาตรฐาน เพืÉอเสริมสร้าง

ศกัยภาพทางการเรียนรู้แบบหย ั Éงยนื 

 

ความหมาย 

 ความตัÊงใจจดจ่อ หมายถึง ความสามารถในการสนใจอยูก่บัสิÉงใดสิÉงหนึÉง แลว้เพิกเฉย 

กบัสิÉงทีÉมากระตุน้ได ้ในช่วงเวลาทีÉผูว้ิจยัไดจ้ดักิจกรรมต่าง ๆ ตามโปรแกรม เพืÉอนาํกิจกรรมนัÊนเขา้

สู่ระบบการจาํ เพืÉอใหส้มองไดว้ิเคราะห์ขอ้มูล เชืÉอมโยงขอ้มูลเก่ากบัขอ้มูลใหม่ จนสามารถปฏิบติั

กิจกรรมนัÊนจนสาํเร็จบรรลุเป้าหมาย 

 

วตัถุประสงค์ และเป้าหมาย 

 1. เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อในนกัเรียนชัÊนประถมศึกษา  

2. เพืÉอเสริมสร้างผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของนกัเรียนทีÉไดรั้บโปรแกรมความตัÊงใจจดจ่อ 
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ประโยชน์ของความตัÊงใจจดจ่อ 

 1.  เพิÉมประสิทธิภาพในการเรียนรู้  

2.  ทาํงานไดส้าํเร็จอยา่งรวดเร็ว 

 3.  เพิÉมบุคลิกภาพทีÉดี ไม่รบกวนผูอื้Éน 

 4.  สามารถเรียนรู้สิÉงใหม่ ๆ ไดต้ลอดเวลา 

 

กจิกรรมส่งเสริมความตัÊงใจจดจ่อ 

 การบริหารสมอง 

 การบริหารสมอง เกิดจากการกระตุน้ประสาทสมัผสัทัÊง 5 ไดแ้ก่ การไดย้นิ มองเห็น               

ไดก้ลิÉน ลิ Êมรส และสมัผสัอารมณ์ ใหมี้การเชืÉอมโยงกนั เมืÉอฝึกสมองบ่อย ๆ จะมีการหลั Éงสาร               

ชืÉอ นิวโรโทรฟิน (Neurotrophin, สารโปรตีนชนิดหนึÉง) หรืออาหารสมองทาํให้เซลลส์มอง                       

มีการเชืÉอมโยงกนัมากขึÊน จึงแข็งแรงมากขึÊน 

 

 การทาํสมาธิแบบง่าย 

การทาํสมาธิแบบอานาปานสติ หรือการตามลม

หายใจ นอกจากจะทาํใหเ้ราเกิดความสงบในจิตใจแลว้ 

ในทางวิทยาศาสตร์ยงัพบการเปลีÉยนแปลงทีÉสาํคญัใน

การทาํงานของสมองดว้ย ในต่างประเทศมีการทาํวจิยัฝึก 

นั Éงสมาธิมาเป็นระยะเวลานาน 1 ปี ผลการวิจยัพบว่า คนทีÉฝึกสมาธิเหล่านีÊ มีความจาํดีขึÊน รวมถึงยงั

มีการจดัตารางชีวติประจาํวนั หรือจดัตารางการทาํงานไดเ้รียบง่ายและมีความสบัสนนอ้ยกว่าคนอืÉน 

 

 

 การเต้น 

 

 การเตน้จะเป็นกิจกรรมการออกกาํลงักายทีÉสนุกและเป็นศิลปะการแสดงอีกรูปแบบ ทีÉมี

ประโยชน์ต่อสมอง ผลการวจิยัเผยวา่การเตน้จะทาํใหร่้างกายแขง็แรงและช่วยพฒันากระบวนการคิด ทาํ

ใหเ้ราฉลาดมากขึÊน ช่วยลดความตึงเครียดและลดความเสีÉยงทีÉจะเป็นโรคความจาํเสืÉอม  

 

 

 



102 
 

 

 การเล่นเกม 

 

 

 เกม ถือเป็นอีกหนึÉงกิจกรรมทีÉมีประโยชน์ เมืÉอเวบ็ไซต ์Mens Health ไดห้ยบิผลการวิจยั

จากหลายสถาบนัชั Éนนาํ ทีÉมีผลออกมาตรงกนัคือ ถา้เล่นเกมเป็นประจาํ ไม่ว่าเกมนั Éนจะเป็นของ

แพลตฟ์อร์มใดไม่ว่าจะเป็นเกมบนสมาร์ทโฟน แท็บเลต็ คอนโซลหรือเกมบนคอมพิวเตอร์กต็าม

ทุกคนทีÉเล่น ก็จะไดรั้บผลประโยชน์เช่นกนั คือ  

 1.  ความจาํดีขึÊน   2.  คล่องแคล่วและฉบัไวขึÊน 

 3.  มีความตืÉนตวัทางดา้นจิตใจ 4.  แกปั้ญหาไดดี้ขึÊน 

 5.  มีจิตอาสามากขึÊน  6.  มีมนุษยสมัพนัธดี์ขึÊน 

 7.  กระตุน้ความคิดสร้างสรรค ์ 8.  เล่นเกมสร้างรายได ้

 การฟังเสียงเพลง 

การฟังเพลงนัÊนมีพลงัเหลือเกิน บทเพลงต่าง ๆ จะ สร้างบรรยากาศ

ใหรู้้สึกผ่อนคลาย ทีÉสําคญัการฟังเพลงยงัมีอิทธิพลต่อชีวติในแง่บวกอีกดว้ย 

ไม่วา่จะเป็นจิตใจทีÉเพิÉมพูนไปดว้ยความสุขหรือแรงบนัดาลใจทีÉเบ่งบาน             

มากขึÊน  
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 2 มาบริหารสมองกนัเถอะ 
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพืÉอใหน้กัเรียนสามารถออกกาํลงักายในท่าบริหารสมองไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 2. เพืÉอกระตุน้ใหน้กัเรียนมีความพร้อมของร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ก่อนการเรียนรู้ 

 

เวลา  

 50 นาที 

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. เครืÉองเสียง, ลาํโพง 

2. เครืÉองคอมพิวเตอร์ VDO บริหารสมอง 

3. ใบความรู้ 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 การบริหารสมอง เกิดจากการกระตุน้ประสาทสมัผสั ใหมี้การเชืÉอมโยงกนั เมืÉอฝึกสมอง

บ่อย ๆ จะมีการหลั Éงสาร ชืÉอ นิวโรโทรฟิน (Neurotrophin, สารโปรตีนชนิดหนึÉง) หรืออาหารสมอง

ทาํใหเ้ซลลส์มอง มีการเชืÉอมโยงกนั โดยสมองทัÊงสองซีก จะทาํงานไปพร้อม ๆ กนั กลา้มเนืÊอสมอง

จึงแข็งแรงมากขึÊน การทาํงานคล่องตวัขึÊน และยงัทาํใหส้ามารถควบคุมความเครียด ลดความเครียด

ภายในร่างกาย ทาํใหส้ภาพจิตใจมีความพร้อมทีÉจะเรียนรู้ เกิดแรงจูงใจ เกิดเป็นคลืÉนอลัฟ่า ซึÉงสมอง

ทาํงานมีประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากนีÊ ยงัเป็นการปรับสภาพความพร้อมของร่างกาย จิตใจ ให้

สามารถพร้อมรับกบัสถานการณ์ ทีÉจะเกิดขึÊน (Task-related-event) ในแต่ละวนั ใหค้งสภาพระดบั

ความสนใจ แมจ้ะถูกกระตุน้ดว้ยสิÉงเร้าต่าง ๆ ก็ตาม ซึÉงถือเป็นขัÊนตอนแรกทีÉจะก่อใหเ้กิดความตัÊงใจ

จดจ่อ ในทางประสาทกายวิภาคศาสตร์ (Neuroanatomy) พบว่าความตืÉนตวัจะเกีÉยวขอ้งกบัสมอง              

3 ส่วน คือ 1) ทาลามสั (Thalamus) 2) กลีบสมองส่วนหนา้ (Frontal lobe) 3) กลีบสมองส่วนบน 

และสารสืÉอประสาททีÉชืÉอ Norephinephrine ซึÉงจะทาํหนา้ทีÉปรับสญัญาณประสาท (Neural activity) 

ใหพ้ร้อมทีÉจะเรียนรู้ 
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วธิีดําเนินการ 

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

1. ผูว้ิจยักล่าวทกัทายพร้อมซกัถามถึงกิจกรรมทีÉผา่นมา 

2. ผูว้ิจยัชกัชวนนกัเรียนร้อง เพลง หู ตา จมูก โดยผูว้จิยัและผูช่้วยผูว้ิจยัทาํการสาธิต 

ท่าประกอบเพลง 

 ขัÊนดาํเนินการ (ใช้เวลาประมาณ 30 นาที)  

3. ผูว้ิจยัแจกใบความรู้และใหผู้เ้รียนดู วีดีโอ เรืÉอง การบริหารสมอง เพืÉอให้เขา้ใจถึง 

หลกัการบริหารสมอง โดยการกระตุน้ประสาทสมัผสัทัÊง 5 ใหมี้การเชืÉอมโยงกนั เมืÉอฝึกสมอง             

บ่อย ๆ  

 4.  ผูว้ิจยัสาธิตใหทุ้กคนปฏิบติัตาม พร้อมทัÊงบอกประโยชน ์ดงันีÊ   

  4.1  การบริหารปุ่มสมอง ปุ่มขมบั ปุ่มใบหู 

 ปุ่มสมอง 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

 

  ใชมื้อซา้ยวางบริเวณใตก้ระดูกคอและซีÉโครงของกระดูกอก หรือทีÉเรียกว่าไหปลาร้า 

จะมีหลุมตืÊน ๆ บนผวิหนงั ใชนิ้Êวหวัแม่มือและนิÊวชีÊ  คลาํหาร่องหลุมตืÊน ๆ 2 ช่องนีÊ ซึÉงห่างกนั

ประมาณ  1 นิÊว หรือมากกว่านีÊ  ขึÊนอยูก่บัขนาดร่างกายของแต่ละคนทีÉมีขนาดไม่เท่ากนั ใหน้วด

บริเวณนีÊประมาณ 30 วินาที และใหน้าํมือขวาวางไปทีÉตาํแหน่งสะดือ ขณะทีÉนวดปุ่มสมองก็ให้

กวาดตามองจากซา้ยไปขวา ขวาไปซา้ย และจากพืÊนขึÊนเพดาน จากนัÊนใหเ้ปลีÉยนมือดา้นขวาทาํ

เช่นเดียวกนั 

  ประโยชนข์องการบริหารปุ่มสมอง 

  ♦ เพืÉอกระตุน้ระบบประสาทและหลอดเลือดทีÉไปเลีÊยงสมองใหดี้ขึÊน 

  ♦ ช่วยสร้างใหร้ะบบการสืÉอสารระหว่างสมอง 2 ซีก ทีÉเกีÉยวกบัการพูด การอ่าน การ

เขียนมีประสิทธิภาพมากขึÊน 
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 ปุ่มขมบั 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

  ใชนิ้ÊวทัÊง 2 ขา้งนวดขมบัเบา ๆ วนเป็นวงกลม ประมาณ 30 วินาที ถึง 1 นาที 

กวาดตามองจากซา้ยไปขวา และจากพืÊนมองขึÊนไปทีÉเพดาน 

  ประโยชนข์องการนวดปุ่มขมบั 

  ♦ เพืÉอกระตุน้ระบบประสาทและหลอดเลือดทีÉไปเลีÊยงสมองส่วนการมองเห็นให้

ทาํงานดีขึÊน 

  ♦ ทาํใหก้ารทาํงานของสมองทัÊง 2 ซีกสมดุลกนั 

 ปุ่มใบหู 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

   

  - ใหใ้ชนิ้Êวหวัแม่มือกบันิÊวชีÊจบัทีÉส่วนบนสุดดา้นนอกของใบหูทัÊง 2 ขา้ง 

  - นวดตามริมขอบนอกของใบหูทัÊง 2 ขา้งพร้อม ๆ กนั ใหน้วดไล่ลงมาจนถึงติÉงหู             

เบา ๆ ทาํซํÊ าหลาย ๆ ครัÊ ง ควรทาํท่านีÊ ก่อนอ่านหนงัสือเพืÉอเพิÉมความจาํและมีสมาธิมากขึÊน 

  ประโยชนข์องการกระตุน้ปุ่มใบหู 

  ♦ เพืÉอกระตุน้หลอดเลือดฝอยทีÉไปเลีÊยงสมองส่วนการไดย้นิและความจาํระยะสัÊน                    

ใหดี้ขึÊน 

  ♦ สามารถเพิÉมการรับฟังทีÉเป็นจงัหวะไดดี้ขึÊน 
 

  4.2  การเคลืÉอนไหวสลบัขา้ง (Cross crawl)  
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ท่าทีÉ 1 นับ 1 - 10 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

 

  - ยกมือทัÊง 2 ขึÊนมา 

  - มือขวา ชูนิÊวชีÊตัÊงขึÊน นบั 1 มือซา้ย ใหนิ้ÊวชีÊและนิÊวหวัแม่มือขนานกบัพืÊน 

  - นบั 2 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นมือซา้ยชู 2 นิÊว คือ นิÊวชีÊกบันิÊวกลาง ส่วนมือขวาก็ใชนิ้ÊวชีÊและ

หวัแม่มือชีÊขนานกบัพืÊน 

  - นบั 3 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นชูมือขวา 3 นิÊว คือ นิÊวชีÊ  นิÊวกลาง นิÊวนาง มือซา้ยก็ใหนิ้ÊวชีÊ

และหวัแม่มือชีÊขนานกบัพืÊน 

 

  

 

 
 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

 

  - นบั 4 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นชูมือซา้ย 4 นิÊว คือ นิÊวชีÊ  นิÊวกลาง นิÊวนาง นิÊวกอ้ย ส่วนมือขวา

ก็ใหนิ้ÊวชีÊและนิÊวหวัแม่มือชีÊขนานกบัพืÊน 

  - นบั 5 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นชูมือขวา 5 นิÊว คือ นิÊวหวัแม่มือ นิÊวชีÊ  นิÊวกลาง นิÊวนาง 

นิÊวกอ้ย ส่วนมือซา้ยใหนิ้ÊวชีÊและหวัแม่มือชีÊขนานกบัพืÊน 

  - นบั 6 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นชูมือซา้ย ใชนิ้Êวหวัแม่มือแตะทีÉนิÊวกอ้ย ส่วนมือขวาใหนิ้ÊวชีÊ

และนิÊวหวัแม่มือชีÊขนานกบัพืÊน 

 

  

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 
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  - นบั 7 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นชูมือขวา ใชนิ้Êวหวัแม่มือแตะทีÉนิÊวนาง ส่วนมือซา้ยใหนิ้ÊวชีÊ

และนิÊวหวัแม่มือชีÊขนานกบัพืÊน 

  - นบั 8 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นชูมือซา้ย ใชนิ้Êวหวัแม่มือ คือแตะทีÉนิÊวกลาง ส่วนมือขวาก็ให้

นิÊวชีÊและหวัแม่มือชีÊขนานกบัพืÊน 

  - นบั 9 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นชูมือขวา ใชนิ้Êวหวัแม่มือแตะทีÉนิÊวชีÊ  ส่วนมือซา้ยใหนิ้ÊวชีÊและ

นิÊวหวัแม่มือชีÊขนานกบัพืÊน 

 

 

 

 
 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

  - นบั 10 ใหเ้ปลีÉยนมาเป็นกาํมือซา้ย ส่วนมือขวาก็ใหนิ้ÊวชีÊและนิÊวหวัแม่มือชีÊขนาน 

กบัพืÊน 

  ประโยชนข์องการบริหารท่านบั 1-10 

  ♦ เพืÉอกระตุน้กลา้มเนืÊอมือใหป้ระสานกนั เพืÉอไม่ใหเ้กิดอาการนิÊวลอ็ก 

  ♦ เพืÉอกระตุน้สมองทีÉมีการสั Éงการใหเ้กิดความสมดุลทัÊงซา้ย-ขวา 

  ♦ เพืÉอกระตุน้ความจาํ 

 

ท่าทีÉ 1 จบี L 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

 

- ยกมือทัÊง 2 ขา้งขึÊนมา ใหมื้อขวาทาํท่าจีบ โดยใชนิ้Êวหวัแม่มือประกบกบันิÊวชีÊ  

ส่วนนิÊวอืÉน ๆ ใหเ้หยยีดออกไป 

 - มือซา้ยใหท้าํเป็นรูปตวัแอล (L) โดยใหก้างนิÊวหวัแม่มือกบันิÊวชีÊออกไป ส่วนนิÊว

ทีÉเหลือใหก้าํเอาไว ้
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- เปลีÉยนเป็นจีบดว้ยมือซา้ยบา้ง ทาํเช่นเดียวกบัขอ้ 1 ส่วนมือขวาก็ทาํเป็นรูป 

ตวัแอล (L) เช่นเดียวกบัขอ้ 2 

 - ใหท้าํสลบักนัไปมา 10 ครัÊ ง 

  ประโยชนข์องการบริหารท่าจีบซา้ย-ขวา 

  ♦ เพืÉอกระตุน้กลา้มเนืÊอมือใหป้ระสานกนั เพืÉอไม่ใหเ้กิดอาการนิÊวลอ็ก 

  ♦ เพืÉอกระตุน้สมองเกีÉยวกบัการสั Éงการใหส้มดุล มีการเคลืÉอนไหวอยา่งคล่องแคล่ว 

  ♦ เพืÉอกระตุน้การทาํงานความสมัพนัธร์ะหว่างมือกบัตา 

 

ท่าทีÉ 3 โป้ง-ก้อย 

 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

 

  - ยกมือทัÊง 2 ขา้งขึÊนมาใหมื้อขวาทาํท่าโป้ง โดยกาํมือและยกหวัแม่มือขึÊนมา ส่วนมือ

ซา้ยใหท้าํท่ากอ้ย โดยกาํมือและเหยยีดนิÊวกอ้ยชีÊออกมา 

  - เปลีÉยนมาเป็นโป้งดว้ยมือซา้ยและกอ้ยดว้ยมือขวา 

  - ใหท้าํสลบักนัไปมา 10 ครัÊ ง 

 

ท่าทีÉ 4 แตะจมูก-แตะหู 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

 

  - มือขวาไปแตะทีÉหูซา้ย ส่วนมือซา้ยใหไ้ปแตะทีÉจมูก (ลกัษณะมือไขวก้นั)  

  - เปลีÉยนมาเป็นมือซา้ยแตะทีÉหูขวา ส่วนมือขวาไปแตะทีÉจมูก (ลกัษณะมือไขวก้นั)  
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  ประโยชนข์องการบริหารท่าแตะจมูก-แตะหู 

  ♦ ช่วยใหม้องเห็นภาพทางดา้นซา้ยและขวาดีขึÊน 
 

ท่าทีÉ 5 แตะหู 

 

 

 
 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

 

  - มือขวาออ้มไปทีÉหูซา้ย ส่วนมือซา้ยออ้มไปจบัหูขวา 

  - เปลีÉยนมาเป็นมือซา้ยออ้มไปจบัหูขวา ส่วนมือขวาออ้มไปจบัหูซา้ย 

  ประโยชนข์องการบริหารท่าโป้ง-กอ้ย แตะจมูก-แตะหู 

  ♦ เพืÉอกระตุน้การสั Éงการของสมองใหส้มดุลทัÊงซีกซา้ยและซีกขวา 

  ♦ เพืÉอกระตุน้สมองส่วนการคิดคาํนวณกะระยะ 

  ♦ เพืÉอป้องกนักลา้มเนืÊอหวัไหล่เกิดการติดยดึ 

4.3  การผอ่นคลาย 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/10955. 

 

  ยนืใชมื้อทัÊง 2 ขา้งประกบกนัในลกัษณะพนมมือเป็นรูปดอกบวัตูม โดยใหนิ้ÊวทุกนิÊว

สมัผสักนัเบา ๆ พร้อมกบัหายใจเขา้-ออก ทาํท่านีÊประมาณ 5-10 นาที 

  ประโยชนข์องการบริหารท่าผอ่นคลาย 

  ♦ ทาํใหเ้กิดสมาธิ เป็นการเจริญสติ 

 5.  ผูเ้รียนทาํซํÊ าอีกครัÊ งจนเขา้ใจ  
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 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

 6.  ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปร่วมกนัถึงประโยชนข์องการบริหารสมอง พร้อมทบทวนท่า

ต่าง ๆ ในการบริหารสมองเพืÉอนาํไปฝึกฝนทีÉบา้น หากฝึกเป็นประจาํจะทาํใหเ้พิÉมความสามารถใน

การตัÊงใจจดจ่อได ้

 7.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 

 

การประเมนิผล 

 1.  การปฏิบติัตามคาํสั Éง นกัเรียนทาํท่ากายบริหารไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 2.  พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรม การซกัถาม  
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ใบความรู้ 

 

 
 

ทีÉมา: https://www.google.co.th/search?q=ภาพบริหารสมอง 
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คลปิวดีีโอ เรืÉอง “การบริหารสมองเป็น 2 เท่า” 
 

 
 

ทีÉมา: https://www.youtube.com/watch?v=NeZexYZ_9hs 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 3 จติแจ่มใส ใฝ่เรียนรู้ 
 

วตัถุประสงค์ 

 1.  เพืÉอใหน้กัเรียนสามารถปฏิบติัท่าการบริหารสมองประกอบเพลงไดถู้กตอ้ง 

 2.  เพืÉอใหน้กัเรียน สนุกกบัการเตน้ประกอบท่าบริหารสมอง 
 

เวลา  

 50 นาที 

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. เพลง “หนาว หนาว หนาว” 

2. เครืÉองเสียง, ลาํโพง 

3. เครืÉองคอมพิวเตอร์  

4. ใบความรู้ 

5. บตัรตวัเลข, แบบบนัทึกกิจกรรม 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 การเตน้จะช่วยพฒันากระบวนการคิดและเตรียมสมองใหพ้ร้อมสําหรับการเรียนรู้ ในขณะทีÉ

เตน้ร่างกายของเราจะสูบฉีดเลือดและลาํเลยีงทัÊงกลูโคสและออกซิเจนไปยงัสมอง ซึÉงการเตน้จะทาํให้

ฮิปโปแคมปัสกบัเปลือกสมองทาํงานไดดี้กวา่เดิม ขณะทีÉเรากาํลงัคิดถึงการกา้วเทา้ครัÊ งหรือท่าต่อไป 

ทางเดินประสาทจะก่อตวัขึÊนใหม่และพฒันาระบบการส่งขอ้มูล ดงันัÊน การเตน้จะทาํใหก้ระบวนการคิด

ต่าง ๆ ทาํงานไดดี้ยิ ÉงขึÊน และพฒันาความสามารถของจิตใจไดเ้ป็นอย่างดี อีกทัÊงการเตน้ยงัเป็นการใช ้

ทุกส่วนของร่างกายในการเรียนรู้ (Cain et al., 2009)  

 นอกจากนีÊ  เมืÉอเทียบกบักิจกรรมการออกกาํลงักายรูปแบบอืÉน การเตน้จะทาํใหร้ะดบั 

สารสืÉอประสาทในสมองทีÉชืÉอว่าเซโรโทนินกบัสารเอนโดรฟินในสมองเพิÉมสูงขึÊน โดยจะมีผลต่อ

ระดบัพลงังานและอารมณ์ เวลาเตน้ร่างกายของเราจะหลั ÉงสารสืÉอประสาทเหล่านีÊออกมาตาม

ธรรมชาติ ซึÉงจะช่วยลดความตึงเครียดและลดอาการหดหู่ 
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4 9

3 5          10 8

2 1          6 7

วธิีดําเนินการ 

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

1. ผูว้ิจยักล่าวทกัทาย และทบทวนกิจกรรมทีÉผา่นมา  

2. ผูว้ิจยัสร้างบรรยากาศใหน้กัเรียนรู้สึกผอ่นคลาย ดว้ยการซกัถามถึงความชอบ หรือ 

กิจกรรม การออกกาํลงักายทีÉสนใจ  

3. ผูว้ิจยัแจกบตัรตวัเลข ใหน้กัเรียน วางบตัรขา้งลาํตวั (เพืÉอกาํหนดตาํแหน่งเทา้)  

 ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

 4. ผูว้ิจยัแนะนาํเพลง”ผูส้าวขาเลาะ” และท่าเตน้บริหารสมอง พร้อมสาธิตท่า ดงันีÊ   

  4.1  อธิบายลกัษณะการวางมือขณะเตน้ 

 

 
 

เทา้วางทีÉหมายหมายเลข 10 ใหก้าํมือ 

ทีÉมา: https://www.doctor.or.th/article/detail/15503 

 

  4.2  อธิบายลกัษณะการวางเทา้ หรือขัÊนตอนการเตน้  

 

 

 
 

-  

-  

  ยนืดว้ยเทา้ทัÊงสองขา้งทีÉตาํแหน่งสีเหลือง 
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จงัหวะทีÉ 1 กา้วเทา้ขวาไปทีÉหมายเลข 1 พร้อมยกมือขวาชูนิÊวชีÊ  1  

จงัหวะทีÉ 2 กา้วเทา้ขวาไปทีÉหมายเลข 2 พร้อมยกมือขวาชูนิÊวชีÊ  กบั นิÊวกลาง 2  

จงัหวะทีÉ 3 กา้วเทา้ขวาไปทีÉหมายเลข 3 พร้อมยกมือขวาชูนิÊวชีÊ, นิÊวกลาง, นิÊวนาง 3  

จงัหวะทีÉ 4 กา้วเทา้ขวาไปทีÉหมายเลข 4 พร้อมยกมือขวาชูนิÊวชีÊ, นิÊวกลาง, นิÊวนาง,  

นิÊวกอ้ย 4 

จงัหวะทีÉ 5 กา้วเทา้ขวาไปทีÉหมายเลข 5 พร้อมยกมือขวาชู 5 นิÊว 

จงัหวะทีÉ 6 กา้วเทา้ซา้ยไปทีÉหมายเลข 6 พร้อมยกมือซา้ยชูนิÊวโป้งกบันิÊวกอ้ย 6 

จงัหวะทีÉ 7 กา้วเทา้ซา้ยไปทีÉหมายเลข 7 พร้อมยกมือซา้ยชูนิÊวโป้งกบันิÊวนาง 7 

จงัหวะทีÉ 8 กา้วเทา้ซา้ยไปทีÉหมายเลข 8 พร้อมยกมือซา้ยชูนิÊวโป้งกบันิÊวกลาง 8 

จงัหวะทีÉ 9 กา้วเทา้ซา้ยไปทีÉหมายเลข 9 พร้อมยกมือซา้ยชูนิÊวโป้งกบันิÊวชีÊ 9 

จงัหวะทีÉ 10 กา้วเทา้ซา้ยไปทีÉหมายเลข 10 พร้อมยกมือซา้ยกาํมือไว ้10 

การยาํเทา้ การใหจ้งัหวะ การชูนิÊว จะนบัตามคาํของเนืÊอเพลง  

 5.  กลุ่มตวัอยา่งทาํซํÊ าอีกครัÊ งจนเขา้ใจ พร้อมร้องเพลงผูส้าวขาเลาะ ประกอบการเตน้  

 6.  เตน้ซํÊ าอีก 2 รอบ จนเริÉมคล่อง (การยกนิÊวจะยกตามจงัหวะดนตรี)  

 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

  5.  ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปร่วมกนัถึงการว่างแผนท่าเตน้ พร้อมทบทวนท่าต่าง ๆ                      

ในการบริหารสมองเพืÉอนาํไปฝึกฝนทีÉบา้น 

 6.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 

 

 การประเมนิผล 

 1.  การปฏิบติัตามคาํสั Éง นกัเรียนสามารถปฏิบติัท่าบริหารสมองกบัจงัหวะเพลงได ้

ถูกตอ้ง 

 2.  พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรม การซกัถาม  

แบบบนัทึกกิจกรรม 
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เนืÊอเพลง หนาว หนาว หนาว 

 

เพลง หนาว หนาว หนาว 

เพลงประกอบการสอน BBL 

ผูแ้ต่ง krooyai YingyaiIT  

 

     หนาว หนาว หนาว 

พอ ถึง หนา้ หนาว แม ้มนั หนาว จน สั Éน 

หนาว โนน้ หนาว นีÊ  หนาว นัÊน  

มนั หนาว จน สั Éน ไม่ รู้ จะ ทาํ ยงั ไง 

เอา อยา่งงีÊ  เอา อยา่งงีÊ  เอา อยา่งงีÊ  

ถา้ หนาว อีก ที ตอ้ง ออก แรง ว่องไว 

ตืÉน เชา้ ตอ้ง ออก กาํลงั กาย (ซํÊ า)  

แลว้ ทาํ งาน ไป จะ หาย หนาว เอย 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ การยกนิÊวจะยกตามจงัหวะดนตรี 

ทีÉมา: https://www.youtube.com/watch?v=_DEyDVSBcYw 
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วดีีโอ เพลงหนาว หนาว หนาว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.youtube.com/watch?v=_DEyDVSBcYw 

 

Powerpoint อธิบายลกัษณะการวางมือขณะเตน้ 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 4 สตพิาปัญญาเลศิ 

 

วตัถุประสงค์ 

 เพืÉอใหน้กัเรียนเลือกคาํตอบตามทีÉกาํหนดไดถู้กตอ้ง 
 

เวลา  

  (50 นาที)  

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. ดนตรี ผ่อนคลาย สมาธิ สุขภาพ (Relaxing music)  

2. เครืÉองเสียง, ลาํโพง 

3. กล่องใส่ลูกบอลสีแดง- เขียว  

4. ลูกอมสีแดง- สีเขียว  อยา่งละ 15 ลูก 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 ในการเลือกรับขอ้มูลใหไ้ดต้ามทีÉกาํหนดและถูกตอ้งมากทีÉสุด กลุ่มตวัอยา่งตอ้ง                           

มีความตัÊงใจจดจ่ออยา่งมากและต่อเนืÉอง เพืÉอขจดัสิÉงทีÉจะรบกวนการตอบขอ้มูลไดถู้กตอ้ง ทัÊงนีÊ

จาํเป็นตอ้งมีการฝึกฝน เพืÉอใหส้มองส่วนการคดักรองหรือเลือกรับขอ้มูล คือ ตรงกลางของสมอง 

ส่วนหนา้ (Anterior cingulate cortex) และสมองส่วนหนา้ดา้นขา้ง (Lateral prefrontal cortex) นีÊ

ทาํงานอยา่งมีประสิทธิภาพ และรวดเร็ว ซึÉงสิÉงทีÉจะรบกวนการเลือกตอบขอ้มูลไดถู้กตอ้ง คือ                

1) ตวักระตุน้ ไดแ้ก่ ขนาด ความแรง ความเขม้ สี การเคลืÉอนทีÉ การเคลืÉอนไหว ตาํแหน่งของสิÉงของ 

หรือวตัถุ โดยสิÉงทีÉสดใสจะเห็นก่อน สิÉงทีÉอยูด่า้นบนจะเห็นก่อนสิÉงทีÉอยูด่า้นล่าง และจุดทีÉอยู่

ทางซา้ย จะเห็นก่อนจุดทีÉอยูท่างขวา 2) ตวัผูรั้บ ไดแ้ก่ ความคุน้เคย อารมณ์ แรงจูงใจ ความสนใจ 

ซึÉงปัจจยัทัÊงสองส่วนนีÊทาํงานร่วมกนั หากตวัรับไม่มีประสบการณ์ก็อาจไม่สนใจได ้ดงันัÊน 

กิจกรรมลูกบอลปริศนา จึงฝึกการเลือกรับขอ้มูลโดย ใชสี้มากระตุน้การทาํงานของสมอง 
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วธิีดําเนินการ 

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

 1.  ผูว้ิจยักล่าวทกัทาย และทบทวนกิจกรรมทีÉผา่นมา  

 2.  ผูว้ิจยัสร้างบรรยากาศใหผู้เ้รียนรู้สึกผอ่นคลาย ดว้ยการใหผู้เ้รียนหลบัตา เอามือ

ประสานกนัไวห้นา้ตกั เปิดดนตรี ผอ่นคลาย สมาธิ สุขภาพ (Relaxing music) เพืÉอกระตุน้การเรียนรู้

ของสมองใหตื้Éนตวั ประมาณ 2 นาที แลว้ค่อย ๆ ลืมตา ผอ่นลมหายใจเขา้-ออก ชา้ ๆ 10 ครัÊ ง                           

(ช่วยใหค้วามสมดุลของร่างกายดีขึÊน)  

 ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

 3.  ผูว้ิจยัอธิบายปัจจยัทีÉก่อใหเ้กิดความตัÊงใจจดจ่อ  

 4.  ผูว้ิจยัอธิบายวิธีการฝึกความตัÊงใจจดจ่อ โดยใชสิ้Éงเร้า คือ  

กล่องหลากสี, ลูกอมสีเขียว- สีแดง และเสียงโหม่ง  

 5.  ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนนาํกล่องเป้าหมายขึÊนมาวางไวบ้นโตะ๊  

 6.  ผูเ้รียนนาํลูกอมสีแดง และสีเขียว วางไวบ้นโต๊ะ  วางห่างกนัประมาณ 30 ซม. 

 7.  ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนฟังเสียงโหม่ง โดยผูว้จิยัใหผู้เ้รียนฟังเสียงโหม่งจากเครืÉองเล่น

โทรศพัท ์ถา้โหม่งดงั 1 ครัÊ ง ใหห้ยบิ ลูกอมสีแดง ใส่กล่อง ช่องสีเขียว  

 8.  ถา้โหม่งดงั 2 ครัÊ ง ใหห้ยบิ ลูกอมสีเขยีว ใส่กล่อง ช่องสีแดง  

 9.  ฟังเสียงโหม่งสลบักนัไป จนครบ 20 ครัÊ ง เช่น 2 1 2 1 1 2 1 1 2 2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 2 

เป็นตน้  

 หรือจะสลบัแบบใดก็ไดต้ามแต่ผูส้อนกาํหนด โดยความห่างของเวลาทีÉตีคือ 1.30 วินาที 

ซึÉงผูว้ิจยัตอ้งกาํหนดรูปแบบของเสียงโหม่งไวก่้อน เพืÉอความถูกตอ้ง  

 10.  ทาํซํÊ าอยา่งนอ้ย 2-3 ครัÊ ง เพืÉอลดการจาํโดยบงัเอิญ 

 11.  ตรวจสอบความถูกตอ้ง ของแต่ละคน อยา่งนอ้ยควรถูกตัÊงแต่ 10 ครัÊ ง ขึÊนไปของการ

เล่นในแต่ละครัÊ ง และควรเล่นไม่เกิน 5 ครัÊ ง เพราะอาจทาํใหเ้กิดความเมืÉอยลา้ได ้

 หมายเหตุ ในการวางลูกอม ใหสี้ของลูกอมวางคนละดา้นกบัสีของกล่องหลากสี 

 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

 12.  ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปกิจกรรมร่วมกนั สิÉงใดบา้งคืออุปสรรคทีÉทาํใหก้ารทาํ

กิจกรรมนีÊ ไม่ประสบผลสาํเร็จ 

 13.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 
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การประเมนิผล 

 1.  การสงัเกตการปฏิบติัตามคาํสั Éงนกัเรียนหยบิลูกบอลใส่กล่องถูกตอ้ง 

 2.  พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรม การซกัถาม การตอบ

คาํถาม จาํนวนครัÊ งทีÉตอบถูกมากกว่าร้อยละ 80 
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 ปัจจยัทีÉเป็นสาเหตุ ของกระบวนการความตัÊงใจจดจ่อ คือ 

 

1.  ปัจจยัทางดา้นตวักระตุน้ ไดแ้ก่ ขนาด ความแรง 

หรือความเขม้ สี การเคลืÉอนทีÉ การเคลืÉอนไหว  

โดยในปี ค.ศ. 1952 ดาลเ์ลนบาช (Dallenbach)            

ไดท้าํการทดลองใหก้ลุ่มตวัอยา่งดูจุดทีÉสดใส 2 จุด 

แลว้ตอบว่าจุดไหนทีÉเรียกร้องความสนใจ หรือเห็น

ก่อน ผลพบว่าถา้จุดทัÊงสองมีความสดใสไม่เท่ากนั 

จุดทีÉสดใสกว่าจะเห็นก่อน ถา้จุดทัÊงสองมีความ

สดใสเท่ากนั จุดทีÉอยูข่า้งบนจะเห็นก่อนจุดทีÉอยู่

ขา้งล่าง และจุดทีÉอยูท่างซา้ย จะเห็นก่อนจุดทีÉอยู่

ทางขวา 

2.  ปัจจยัทางดา้นตวัผูรั้บรู้ ไดแ้ก่ ความคุน้เคย อารมณ์ แรงจูงใจ ความสนใจ 

 ซึÉงปัจจยัสาเหตุการตัÊงใจทัÊงสองดงักล่าวนีÊ  ไม่ไดท้าํงานแยกส่วนกนัแต่สามารถร่วมกนั

ก่อใหเ้กิดความตัÊงใจจดจ่อได ้เช่น ความแปลกประหลาดเป็นตวักระตุน้ ทีÉมีศกัยภาพสูงแต่จะ

เรียกร้องความตัÊงใจมากแค่ไหนขึÊนอยูก่บัตวัผูรั้บรู้ว่า มีประสบการณ์หรือคุน้เคยกบัสิÉงนัÊนมากนอ้ย

เพียงใด 
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รูปแบบการตโีหม่ง 

  

 รูปแบบทีÉ 1: 1 2 1 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 2  

 รูปแบบทีÉ 2: 1 2 1 1 2 2 1 1 2 1 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1  

 รูปแบบทีÉ 3: 1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 2 2  
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 5 เสียงสร้างสมาธ ิ

 

วตัถุประสงค์ 

 1.  เพืÉอใหน้กัเรียนเลือกรับขอ้มูลไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามคาํสั Éง  

 2.  เพืÉอใหน้กัเรียนมีสติขณะปฏิบติักิจกรรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

   

เวลา  

 (50 นาที)  

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. ลูกอมสีแดง-สีเขียว อยา่งละ 15 ลูก  

2. กล่องใส่ลูกบอลสีแดง- เขียว 

3. โหม่ง 

4. ฉิÉง 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 ในสถานการณ์ทีÉมีสิÉงเร้าหรือตวักระตุน้มากมายซบัซอ้น โดยเฉพาะสิÉงเร้าเป็นสี เสียง 

ความสามารถในการเลือกรับขอ้มูลถือเป็นความสาํคญัอยา่งยิ Éงในการตดัสินใจ ซึÉงความสามารถใน

การตอบสนองต่อตวักระตุน้หรืเหตุการณ์ทีÉมีมากกว่า 1 อยา่ง ผูเ้รียนตอ้งมีสติอยูก่บัปัจจุบนั (Cain 

& Cain, 2009.pp 230) ซึÉงจะทาํใหส้ามารถปฏิบติัตามเงืÉอนไขไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ทัÊงหมดถือเป็น

ประสิทธิภาพการทาํงานทีÉดีมากของสมอง ซึÉงทัÊงนีÊตอ้งไดรั้บการฝึกฝนอยูเ่ป็นประจาํ ดงันัÊน                 

ในการจดักิจกรรมทีÉมีความซบัซอ้น ทา้ทาย ทุกดา้น ทัÊงดา้นอารมณ์ ความคิด จะช่วยใหส้มองได้

ทาํงานเต็มทีÉ โดยเฉพาะงานมีความยากซบัซอ้น สมองก็จะมีการพฒันาคล่องแคล่วและฉบัไวขึÊน 

 พฒันามากขึÊน ประสิทธิภาพในการทาํงานก็จะเพิÉมขึÊนดว้ย ศกัยภาพของตวับุคคลกจ็ะ

แสดงความตัÊงใจจดจ่อชดัเจนมากยิ ÉงขึÊน 
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วธิีดําเนินการ 

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

 1.  ผูว้ิจยักล่าวทกัทาย และซกัถามถึงกิจกรรมทีÉผา่นมา 

 2.  ผูว้ิจยั ใหน้กัเรียนบริหารสมองดว้ย Brain gyms เพืÉอกระตุน้ความพร้อม ดว้ยท่า 

  2.1  นวดจุดเชืÉอมสมอง 

  วางมือขา้งหนึÉงไวบ้นสะดือ มืออีกขา้งหนึÉงใชนิ้Êวหวัแม่มือและนิÊวชีÊวางบนกระดูก

หนา้อก บริเวณใตก้ระดูกไหปลาร้า และค่อย ๆ นวด ทัÊง 2 ตาํแหน่ง ประมาณ 8 นาที วิธีนีÊ จะช่วย

ลดความงง หรือสบัสนกระตุน้พลงังานและช่วยใหมี้ความคิดแจ่มใส 

  2.2  นวดใบหูกระตุน้ความเขา้ใจ 

  วิธีนีÊทาํไดโ้ดยการนั Éงพกัสบาย ๆ แตะปลายนิÊวทัÊง 2 ขา้งทีÉใบหู เคลืÉอนนิÊวไปยงั

ส่วนบนของหู จากนัÊนบีบนวดและคลีÉรอยพบัของใบหูทัÊง 2 ขา้งออก ค่อย ๆ เคลืÉอนนิÊวลงมานวด

บริเวณอืÉน ๆ ของใบหู ดึงเบา ๆ เมืÉอถึงติÉงหู ดึงลง ใหท้าํซํÊ ากนั 2 ครัÊ ง วิธีนีÊ จะช่วยกระตุน้การไดย้นิ 

และทาํใหค้วามเขา้ใจดีขึÊน เพราะเป็นการคลายเสน้ประสาทบริเวณใบหูทีÉเชืÉอมสมอง  

  ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

1. ใหผู้เ้รียนนั ÉงประจาํทีÉแบบผอ่นคลาย เอามือประสานกนัไวบ้นตกั 

2. ผูว้ิจยัอธิบายการเล่น โดยใหผู้เ้ล่นนาํกล่องหลากสี                    ขึÊนมาวางไวบ้นโต๊ะ 

หลงัจากนัÊนนาํลูกอมสีแดง-สีเขียว  วางไวบ้นโต๊ะใหมี้ระยะห่างประมาณ 30 ซม. จากกล่อง  

ผูส้อนใหผู้เ้ล่นฟังเสียงโหม่ง กบัเสียงฉิÉง ซึÉงจะมีระยะห่างกนั 1.30 วินาที เช่น เมืÉอ

กาํหนดให ้1=เสียงโหม่ง, 2=เสียงฉิÉง รูปแบบการตี 1 1 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2 ซึÉงผูส้อน

จะตอ้งกาํหนดรูปแบบการตีไวก่้อน อยา่งนอ้ย 2-3 รูปแบบ เพืÉอตรวจสอบความถูกตอ้งหลงัเสร็จ

สิÊนกิจกรรม ซึÉงจะทาํกิจกรรมอยา่งนอ้ย 2-3 ครัÊ ง  

หมายเหตุ ในการวางลูกอม ใหสี้ของลูกอมวางคนละดา้นกบัสีของกล่องหลากสี 

 

 
 

3. ในการเล่น ผูว้ิจยัจะใหน้กัเรียนฟังเสียงของโหม่ง สลบักบัเสียงฉิÉง โดยเมืÉอไดย้นิเสียง

โหม่ง ใหน้กัเรียนหยบิลูกอม สีแดง ใส่กล่องช่อง สีส้ม และเมืÉอเป็นเสียงฉิÉง ใหผู้เ้รียนหยบิ ลูกอมสี

เขียว ใส่กล่องช่องสีฟ้า  
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4. ในการเล่น 1 ครัÊ ง จะใหฟั้งเสียงระฆงัสลบักบัเสียงเคาะกระป๋องนมทัÊงหมดจาํนวน 20 

ครัÊ ง ซึÉงรูปแบบของเสียงโหม่งสลบักบัเสียงฉิÉง สามารถเปลีÉยนแปลงไดต้ามความเหมาะสม 

5. ในการเล่นครัÊ งนีÊหากนกัเรียนไม่ฟังกติกาใหเ้ขา้ใจ และไม่จดจ่อกบัเสียงของโหม่ง กบั

เสียงฉิÉง ก็อาจทาํใหใ้ส่ลูกอมผดิช่องได ้

ขัÊนสรุป (10 นาที)  

6. ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปร่วมกนัถึงตวักระตุน้ทีÉเกิดจากความเขม้ของสี และชนิดของสี

มีผลต่อเลือกคาํตอบอยา่งไร 

7. ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 

 

การประเมนิผล 

1. พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรม การซกัถาม การปฏิบติั

ตามคาํสั Éงถูกตอ้ง  

2. จาํนวนลูกอมทีÉใส่ช่องสีถูกตอ้ง 
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รูปแบบการตโีหม่ง - ฉิÉง  

 

   รูปแบบทีÉ 1: 1 1 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2  

   รูปแบบทีÉ 2: 1 2 1 2 1 2 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1  

   รูปแบบทีÉ 3: 2 2 1 1 1 2 2 2 2 1 1 2 1 1 1 2 2 1 1 2  

 

หมายเหตุ เมืÉอกาํหนดให ้1 = เสียงโหม่ง, 2 = เสียงฉิÉง 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 6 จาํอย่างมเีป้าหมาย 
 

วตัถุประสงค์ 

 1.  เพืÉอใหน้กัเรียนฝึกความจาํขณะปฏิบติักิจกรรม 

 2.  เพืÉอใหน้กัเรียนฝึกการเชืÉอมโยงความหมายในการจาํ 
 

เวลา  

 (50 นาที)  

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. ดนตรี ผอ่นคลาย สมาธิ สุขภาพ  

2. เครืÉองเสียง, ลาํโพง 

3. สิÉงของ 10 ชนิด ไดแ้ก่ รถของเล่น กรรไกร กล่องดินสอ แกว้พลาสติก จาน พดั ผลไม ้

พลาสติก ผกัพลาสติก ตุก๊ตา หรือสิÉงใดก็ไดต้ามความเหมาะสม 

4. คอมพิวเตอร์ 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 กิจกรรมสิÉงของซ่อนแอบ เป็นการจดักิจกรรม บนพืÊนฐานการเรียนรู้ทีÉเกิดจาก

กระบวนการทีÉสร้างความเขา้ใจ และใหค้วามหมายกบัสิÉงทีÉรับรู้มา มีการเชืÉอมโยงระหว่างสิÉงทีÉเรียน

กบัชีวิตจริง สอน/ แนะนาํบนพืÊนฐานความรู้ ประสบการณ์และทกัษะทีÉมีอยูเ่ดิมของผูเ้รียน (Caine 

& Caine, 2009, p. 203) เพืÉอใหผู้เ้รียนมีขอ้มูลพืÊนฐานในสมองมากทีÉสุด 

 มีขอ้มูลงานวิจยั ทีÉเดก็เลก็ ๆ จะจาํขอ้มูลได ้4- 5 ชิÊนเท่านัÊน แต่ถา้ดู ครัÊ งละ 4-5 ชิÊน                 

แลว้ค่อย ๆ เพิÉมก็จะสามารถจาํไดดี้ ซึÉงเป็นการทาํงานของสมองส่วนขมบั (Parietal lobe)                   

เป็นศูนยก์ลางการไดย้นิ ความจาํและการเรียนรู้หากสมองส่วนนีÊ ไดรั้บการกระตุน้ฝึกฝน                     

อยูเ่ป็นประจาํ กจ็ะทาํใหส้มองมีประสิทธิภาพมากขึÊน  
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วธิีดําเนินการ 

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

1. ผูว้ิจยักล่าวทกัทายนกัเรียน ซกัถามกิจกรรมทีÉผา่นมา 

2. ผูว้ิจยัสร้างบรรยากาศใหน้กัเรียนเรียนรู้สึกผอ่นคลาย ดว้ยการใหน้กัเรียนหลบัตา เอา

มือประสานไวบ้นตกั เปิดดนตรี ผอ่นคลาย สมาธิ สุขภาพ (5 นาที)  

3. กาํหนดลมหายใจเขา้ออก 5 ครัÊ ง 

ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

4.  ใหน้กัเรียนเตรียมสมุดบนัทึกเพืÉอบนัทึกสิÉงของทีÉเห็นบนจอคอมพิวเตอร์ 

5.  ผูว้ิจยัอธิบายการเล่น จะมีสิÉงของทีÉปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ 10 ชนิด ไดแ้ก่ รถของ

เล่น ดอกไม ้จรวด ตุ๊กตา หนอน ลูกบอล ไก่ กลอง ตุ๊กตา หรือสิÉงใดก็ไดต้ามความเหมาะสม เริÉม

จาก 5 ชิÊน ใหผู้เ้ล่นมองประมาณ 1 นาที แลว้ปิดหนา้จอคอมพิวเตอร์ ใหผู้เ้ล่นบอกว่ามีอะไรบา้ง 

หากผูเ้ล่นยงัคงตอบได ้ใหเ้พิÉมเป็น 6, 7, 8 ชิÊน ซึÉงยงัคงมีของเก่าอยู ่เมืÉอเพิÉมไปเรืÉอย ๆ เด็กยงั

สามารถตอบไดก้็ใหเ้พิÉมไปอีก ครัÊ งละชิÊน จนกว่าผูเ้ล่นจะไม่สามารถตอบได ้ซึÉงเล่นได ้2-3 รอบ  

ต่อ 1 ครัÊ ง 

6.  ผูว้ิจยัเริÉมทาํกิจกรรม  

7.  ผูว้ิจยัใหผู้เ้รียนดูสิÉงของ 1 นาที บนัทึกสิÉงของทีÉเห็น 

8.  ผูว้ิจยัเฉลยสิÉงของ หากทุกคนตอบถูกหมดก็เพิÉมจาํนวนสิÉงของโดยวางสลบัทีÉ 

9.  การเพิÉมสิÉงของหากผูเ้ล่นใดตอบผดิใหเ้ล่นต่อได ้อีก 2 ครัÊ ง หากผดิอีกใหห้ยดุเล่น

ทนัที นัÊนหมายถึง ความตัÊงใจจดจ่อในการจาํตอ้งพฒันามากกว่าเพืÉอน ๆ ทีÉตอบถูก 

ขัÊนสรุป (10 นาที)  

1. ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปร่วมกนัถึง การจาํโดยใชต้าํแหน่งช่วยใหเ้กิดความจาํ หาก

เปลีÉยนทีÉ หรือสลบัตาํแหน่งเราสามารถตอบไดว้่าสิÉงใดหายไป 

2. ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 

 

การประเมนิผล 

1. พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรม การซกัถาม  

2. จาํนวนสิÉงของทีÉตอบถูก (ตอ้งมากว่าหรือเท่ากบัร้อยละ 70 ของสิÉงของทัÊงหมด)  
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ภาพสิÉงของ 

1 2 

  
3 4 

  
5 6 

  
7 8 

  
ทีÉมา https://www.google.co.th/search?q=ภาพของเล่นของใช ้
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คลิปวีดีโอ เพลง “ผอ่นคลายความเครียด” 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทีÉมา: https://www.youtube.com/watch?v=NeZexYZ_9hs 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 7 ดนตรีสร้างพลงั  

 

วตัถุประสงค์ 

 เพืÉอใหน้กัเรียนตอบคาํถามไดถู้กตอ้งจากสถานการณ์ทีÉมีเสียงเป็นตวักระตุน้ได ้

    

เวลา  

  (50 นาที)  

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

 1.  เครืÉองเสียง, ลาํโพง,คอมพิวเตอร์ 

2.  ลูกอมสีแดง-สี เขียว อยา่งละ 15 ลูก 

3.  กล่องใส่ลูกอมสีแดง-เขียว 

 4.  เครืÉองดนตรี ฉิÉง - ฉาบ 
 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 กระบวนการเรียนรู้ภายในตวัของมนุษยเ์กิดจากการมีปฏิสมัพนัธก์บัสงัคมและ

สิÉงแวดลอ้มภายนอก แต่ยงัคงความเป็นอตัลกัษณ์ (Identity) ซึÉงเป็นผลมาจากการพฒันาความเขา้ใจ

และทกัษะของแต่ละคน ซึÉงกระบวนการเหล่านีÊ จะเกิดขึÊนอยา่งต่อเนืÉอง (Caine et al., 2009, p. 177)  

 ดงันัÊน การใชเ้สียงดนตรีทีÉมีความต่างกนัไม่มากจะช่วยเพิÉมความสามารถในการเลือกรับ

ขอ้มูลใหถู้กตอ้งได ้โดยเฉพาะยิ Éงงานมีความยากซบัซอ้นมากเท่าไร สมองก็จะมีการพฒันามากขึÊน 

ประสิทธิภาพในการทาํงานก็จะเพิÉมขึÊนดว้ย ในกิจกรรมนีÊจะเห็นความสามารถของผูเ้ล่นไดช้ดัขึÊน 

เพราะเสน้ใยประสาทจะทาํงานเชืÉอมโยงกนัจากการไดย้นิเสียงดนตรี แลว้เลือกลูกบอลใหต้รงกบั

สถานการณ์ทีÉกาํหนด 
 

วธิีดําเนินการ 

ขัÊนนาํ (10 นาที)  

 1.  ผูว้ิจยักล่าวทกัทาย และซกัถามถึงกิจกรรมทีÉผา่นมา 

 2.  ผูว้ิจยั ใหน้กัเรียนบริหารสมองดว้ย Brain gyms เพืÉอกระตุน้ความพร้อม ดว้ยท่า  
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  2.1  การประสานงานกนัของสมอง 

  การเขียนเลข 8 ในอากาศ ดว้ยมือทัÊง 2 ขา้ง ๆ ละ 5 ครัÊ ง โดยเริÉมจากดา้นซา้ยของเลข

ก่อน แลว้เขียนวนไปเป็นเลข 8 วิธีนีÊ จะช่วยเพิÉมประสิทธิภาพดา้นการอ่าน โดยทาํใหก้ารตีความดี

ขึÊน อีกทัÊงยงัทาํใหส้มองซีกซา้ย และขวา ทาํงานประสานกนัไดดี้ 

  2.2  บริหารกลา้มเนืÊอหวัไหล่ 

  ใหมื้อซา้ยจบัไหล่ขวา บีบกลา้มเนืÊอใหแ้น่นพร้อมหายใจเขา้ จากนัÊนหายใจออก และ

หนัไปทางซา้ยจนสามารถมองไหล่ซา้ยของตวัเอง จากนัÊนสูดลมหายใจลึก ๆ วางแขนซา้ยบนไหล่

ขวา พร้อมกบัห่อไหล ค่อย ๆ หนัศีรษะกลบัไปตรงกลาง และเลยไปดา้นขวา จนกระทั Éงสามารถ

มองขา้มไหล่ของคุณได ้ยดืไหล่ทัÊง 2 ขา้งออก กม้คางลงจรดหนา้อกพร้อมกบัสูดลมหายใจลึก ๆ 

เพืÉอใหก้ลา้มเนืÊอของคุณไดผ้อ่นคลาย เปลีÉยนมาใชมื้อขวาจบัไหล่ซา้ยบา้งและทาํซํÊ ากนัขา้งละ 2 

ครัÊ ง วิธีนีÊ จะช่วยบริหารกลา้มเนืÊอตรงส่วนลาํคอและไหล่ การไดย้นิ, การฟัง และช่วยลดความตึง

เครียดของกลา้มเนืÊอทีÉเกิดจากการนั Éงโต๊ะเป็นเวลานาน  

 ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

 3.  ใหผู้เ้รียนนั Éง แบบผอ่นคลาย เอามือประสานกนัไวบ้นตกั 

 4.  ผูว้ิจยั อธิบายการเล่น โดยใหน้กัเรียนนาํกล่องหลากสี ขึÊนมาวางไวบ้นโต๊ะ หลงัจาก

นัÊนนาํลูกอม สีแดง-สีเขียว วางไวบ้นโต๊ะใหมี้ระยะห่างประมาณ 30 ซม. จากกล่อง  

 5.  ผูว้ิจยั ใหน้กัเรียนฟังเสียงฉิÉงกบัเสียงฉาบ โดยบนัทึกเสียงไวใ้นเครืÉองคอมพิวเตอร์  

จะมีระยะห่างกนัของเสียง 1.30 วินาที เช่น เมืÉอกาํหนดให ้1=เสียงฉิÉง, 2=เสียงฉาบ รูปแบบการตี            

1 1 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2 ซึÉงผูว้ิจยัจะตอ้งกาํหนดรูปแบบของเสียงไวก่้อน อยา่งนอ้ย              

2-3 รูปแบบ เพืÉอตรวจสอบความถูกตอ้งหลงัเสร็จสิÊนกิจกรรม ซึÉงจะทาํกิจกรรมอยา่งนอ้ย 2-3 ครัÊ ง  

 6.  ในการเล่น ผูว้ิจยัจะเปิดเสียงดนตรีจากเครืÉองคอมพิวเตอร์ ใหน้กัเรียนฟังเสียงฉิÉง 

สลบักบัเสียงฉาบ โดยเมืÉอไดย้นิ 

 “เสียงฉิÉง” ใหผู้เ้รียนหยบิลูกอม “ สีแดง” ใส่กล่องช่อง “สีเขียว” และเมืÉอเปลีÉยนเป็น 

 “เสียงฉาบ” ใหผู้เ้รียนหยบิลูกอม “สีเขียว” ใส่กล่องช่อง “สีแดง”  

 7.  ในการเล่น 1 ครัÊ ง จะใหฟั้งเสียงฉิÉงสลบักบัเสียงฉาบ ทัÊงหมดจาํนวน 20 ครัÊ ง                 

ซึÉงรูปแบบของเสียงฉิÉงสลบักบัเสียงฉาบ สามารถเปลีÉยนแปลงไดต้ามความเหมาะสม 

 8.  ในการเล่นครัÊ งนีÊหากนกัเรียนไม่ฟังกติกาใหเ้ขา้ใจ และไม่จดจ่อกบัเสียงของฉิÉง กบั

เสียงฉาบ ก็อาจทาํใหใ้ส่ลูกอมผดิช่องได ้

 9.  ในการเล่นทุกครัÊ งจาํเป็นตอ้งทดสอบความดงั เบาของเครืÉองเสียงทีÉใช ้และกาํหนด

ระยะห่างของผูเ้ล่นใหเ้หมาะสม เพืÉอใหน้กัเรียนทุกคนไดย้นิเสียงชดัเท่ากนั  
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 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

 10.  ผูว้ิจยัและกลุ่มเป้าหมายสรุปร่วมกนัถึง ปัญหาและอุปสรรคในการปฏิบติักิจกรรม

ครัÊ งนีÊ   

 11.  ผูว้ิจยัแนะนาํวิธีการลดอุปสรรคในการทาํงานดว้ยการฝึกสมาธิ ทีÉมีหลายรูปแบบ 

เช่นการนั Éงสมาธิกาํหนดลมหายใจรู้ การทาํงานประดิษฐ ์การเล่นเกมฝึกสมอง เป็นตน้  

 12.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 

 

การประเมนิผล 

 1.  พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรม การซกัถาม การตอบ

คาํถาม 

 2.  จาํนวนขอ้ทีÉถูกตอ้งจากสถานการณ์ทีÉกาํหนด (ตอ้งมากว่าหรือเท่ากบัร้อยละ 70 ของ

รูปแบบเสียงทัÊงหมด)  
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รูปแบบการตโีหม่ง - ฉิÉง  

 

รูปแบบทีÉ 1: 2 1 2 1 1 2 1 1 2 2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 2  

รูปแบบทีÉ 2: 1 2 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 2 1 2 1 1 2 2 1  

รูปแบบทีÉ 3: 1 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 2  

 

 

หมายเหตุ เมืÉอกาํหนดให ้1 = เสียงฉิÉง, 2 = เสียงฉาบ 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 8 ตามหาตวัตน 

 

วตัถุประสงค์ 

 เพืÉอใหน้กัเรียนมีสมาธิในการปฏิบติักิจกรรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

 

เวลา  

  (50 นาที)  

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1.  ยางวงสีแดง- สีเขียว  ขนาดเท่ากบัยางวงทีÉมดัถุงอาหาร อยา่งละ 15 เสน้ 

2.  แกว้พลาสติกใส ขนาดความสูงประมาณ 15 ซม. ความกวา้งรอบปาก ประมาณ  

10 เซนติเมตร 
 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 กิจกรรม ห่วงเสน่ห์หา เป็นกิจกรรมทีÉจดัขึÊนจากความเขา้ใจลกัษณะเฉพาะของบุคคล 

เพราะสมองแต่ละส่วนมีการจดัระเบียบทีÉไม่ซํÊ ากนั และสมองของแต่ละคนก็มีลกัษณะทีÉเฉพาะตวั 

ซึÉงแตกต่างกนัไปตามประสบการณ์ชีวิต สถานะทางสงัคม วฒันธรรม เพศ และเศรษฐกิจ (Caine & 

Caine, 2009, p. 243)  

 บางคนเรียนรู้ไดดี้จากสี จากภาพ จากกิจกรรมทีÉทา้ทายซบัซอ้น ทาํใหรั้บขอ้มูล และ           

ส่งขอ้มูลไดดี้ไม่เท่ากนั ดงันัÊน ในการจดักิจกรรมจึงมุ่งเนน้ใหส้มองทุกส่วนไดท้าํงานสมัพนัธก์นั 

เสน้ใยประสาทในสมองก็จะเกิดมากขึÊนเซลลส์มองก็จะแขง็แรงมากขึÊน ประสิทธิภาพการเรียนรู้            

ก็จะดีขึÊน 

 

วธิีดําเนินการ 

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

 1.  ผูว้ิจยัสร้างบรรยากาศใหผู้เ้รียนรู้สึกผอ่นคลาย ดว้ยการใหผู้เ้รียน ออกกาํลงักายดว้ย

โยคะท่า “เกา้อีÊ”  
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1.1 ยนืในท่าภูเขา หายใจเขา้ชา้ ๆ ยกมือขึÊนตัÊงฉากกบัพืÊน พนมมือ 

1.2 หายใจออก ยอ่เข่าลงใหม้ากทีÉสุดจนขนานกบัพืÊน 

1.3 ยดือก เหยยีดลาํตวัใหต้รง อยา่ใหก้ม้ตวัไปขา้งหนา้ 

1.4 คงท่านีÊ ไว ้30 วินาที-1 นาที แลว้คลายท่าโดยการยกมือลงและยนืตามท่าภูเขา 

1.5 ทาํทัÊงหมด 5 นาที หรือ 5 ครัÊ ง (กระตุน้อวยัวะในช่องทอ้ง กาํลงัลมและหวัใจ)  

 ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

2. ผูว้ิจยัอธิบายวิธีการเล่น และแนะนาํอุปกรณ์ คือ ยางวง สีเขียว-สีแดง แกว้พลาสติกใส 

3. ผูว้ิจยัใหผู้เ้รียนนาํแกว้พลาสติกใสเป้าหมายขึÊนมาวางไวบ้นโต๊ะ  

4. ผูว้ิจยันาํยางวงสีแดง และสีเขียว วางไวบ้นโต๊ะ วางห่างกนัประมาณ 30 ซม. 

5. โดยยางวงสีแดงอยูฝั่งซา้ยมือ ยางวงสีเขียวอยูฝั่ Éงขวามือ 

6. ใหผู้เ้รียนหยบิยางวงสีต่าง ๆ ใส่แกว้ตามคาํบอกของผูว้ิจยั ใหถู้กตอ้ง จาํนวน 20 ครัÊ ง 

เช่น เขียว แดง เขียว เขียว แดง แดง เขียว เขียว แดง แดง เขียว แดง เขียว แดง แดง เขียว แดง เขียว 

แดง เขียว เป็นตน้ หรือจะสลบัแบบใดก็ไดต้ามแต่ผูส้อนกาํหนด โดยความห่างของเวลาทีÉบอกคือ                 

1 วินาที ซึÉงผูส้อนตอ้งกาํหนดรูปแบบการบอกสีไวก่้อน เพืÉอความถูกตอ้ง ซึÉงอาจจะจดไวใ้นสมุด

หรือทาํเป็นรูปแบบบตัรแข็ง ก็ได ้ 

7. ทาํซํÊ าอยา่งนอ้ย 2-3 ครัÊ ง เพืÉอลดการจาํโดยบงัเอิญ 

8. ตรวจสอบความถูกตอ้ง ของแต่ละคน อยา่งนอ้ยควรถูกตัÊงแต่ 10 ครัÊ ง ขึÊนไป                     

ของการเล่นในแต่ละครัÊ ง และควรเล่นไม่เกิน 5 ครัÊ ง เพราะอาจทาํใหเ้กิดความเมืÉอยลา้ได ้

 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

9.  ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปร่วมกนัอุปสรรคใดทีÉทาํใหก้ารปฏิบติักิจกรรมนีÊ ไม่สาํเร็จ 

 10.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 

 

การประเมนิผล 

1. พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) การทาํกิจกรรม การซกัถาม  

2. จาํนวนขอ้สถานการณ์ทีÉปฏิบติัถูกตอ้ง (ตอ้งมากว่าหรือเท่ากบัร้อยละ 70 ของรูปแบบ

การเล่นทัÊงหมด)  
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รูปแบบการวางยางวง  

 

รูปแบบทีÉ 1: เขียว แดง เขียว เขียว แดง แดง เขียว เขียว แดง แดง เขียว แดง เขียว แดง แดง 

เขียว แดง เขียว แดง เขียว 

รูปแบบทีÉ 2: เขียว เขียว เขียว แดง แดง แดง เขียว เขียว แดง เขียว แดง แดง แดง เขียว 

เขียว เขียว แดง เขียว เขียว แดง 

รูปแบบทีÉ 3: แดง เขียว แดง แดง เขียว แดง เขียว แดง เขียว แดง เขียว แดง แดง เขียว แดง 

เขียว แดง เขียว เขียว แดง 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 9 ภาพปริศนา 

 

วตัถุประสงค์ 

1. เพืÉอใหน้กัเรียนหาคาํตอบจากภาพไดถู้กตอ้ง 

2. เพืÉอใหน้กัเรียนมีความสุขกบัการเรียนภาษาไทย 
  

เวลา  

  (50 นาที)  

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. ภาพปริศนา  

2. คอมพิวเตอร์  

3. กระดาษเขียนคาํตอบ 
 

 
 

ทีÉมา: https://www.youtube.com/watch?v=sKzUQf9Pr4s 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 ภาพปริศนา เป็นกิจกรรม ทีÉใชภ้าพในการสืÉอภาษา เพืÉอวิเคราะห์ออกมาเป็นสาํนวน

ภาษาไทย ซึÉงนกัเรียนระดบัประถมศึกษาในปัจจุบนัไม่เขา้ใจความหมาย เพราะไม่ไดล้งมือปฏิบติั 

ซึÉงในการเรียนรู้ของมนุษยเ์ริÉมเกิดขึÊนตัÊงแต่มีชีวิต และเป็นทีÉรู้กนัโดยทั Éวไปว่าการเรียนรู้ทีÉดีทีÉสุดนัÊน

จะตอ้งลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง หรือเป็นการเรียนรู้โดยประสบการณ์ตรง (Caine & Caine, 2009,                

p. 74) แต่การเรียนสาํนวนไทยบางคนไม่ไดเ้กิดจากประสบการณ์ตรง ดงันัÊน กิจกรรมนีÊผูว้จิยัจึงใช้

หลกัการเขา้ใจการทาํงานของสมองส่วนหนา้ (Frontal lobe) ทีÉจะทาํงานไดดี้ในสถานการณ์ทีÉ

ซบัซอ้น (จุฑามาศ แหนจอน, 2557, หนา้ 70) บูรณาการเขา้กบัเกมทายปัญหาทาํใหน้กัเรียนมี

ประสบการณ์ตรงในการเขา้ใจความหมายของคาํ 
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วธิีดําเนินการ  

 ขัÊนนาํ (10 นาที)   

 1.  ผูว้ิจยักล่าวทกัทาย และซกัถามถึงกิจกรรมทีÉผา่นมา 

 2.  ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนฝึกการกรอกตา ดงันีÊ   

  2.1  กรอกตาไปทางซา้ยและขวา แลว้หายใจเขา้ออกตามจงัหวะ 

  2.2  กรอกตาขึÊนบน ลงล่าง หายใจเขา้กรอกตาขึÊน หายใจออกกรอกตาลง 

  2.3  กรอกตาตามเข็มนาฬิกา หายใจเขา้ กรอกตาทวนเข็มนาฬิกา หายใจออก 

  2.4  ทาํท่าละ 5 ครัÊ ง เมืÉอครบกาํหนดใหทุ้กคนหนัมาทางผูว้จิยัเพืÉอเริÉมกิจกรรมในขัÊน

ต่อไป 

  ดาํเนินการ (30 นาที)  

 3.  ใหผู้เ้รียนนั ÉงประจาํทีÉ 

 4.  ผูว้ิจยัอธิบายวิธีการเล่น โดยใหน้กัเรียน  

  4.1  มองภาพบน จอคอมพิวเตอร์ แลว้ทายปัญหา 

  4.2  จดคาํตอบแลว้ไวใ้นกระดาษ จนครบทุกขอ้ 

 5.  ผูว้ิจยัเฉลยคาํตอบ 

 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

 6.  ผูว้ิจยัและนกัเรียนร่วมกนัสรุปความยากง่ายของภาพปริศนา 

 7.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป  

 

การประเมนิผล 

1. จาํนวนขอ้ทีÉตอบถูก 

2. พิจารณาสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํแบบสงัเกตพฤติกรรม การสงัเกต  

การปฏิบติักิจกรรม การมีส่วนร่วม และการตอบคาํถาม 
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ทีÉมา: https://www.youtube.com/watch?v=sKzUQf9Pr4s 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 10 ภาพชวนคดิ 

 

วตัถุประสงค์ 

 1.  เพืÉอใหน้กัเรียนคาํนวณเลขจากภาพได ้

 2.  เพืÉอใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์ภาพเป็นตวัเลขทางคณิตศาสตร์ได ้
  

เวลา  

 (50 นาที)  

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

 1.  เครืÉองเสียง, ลาํโพง,คอมพิวเตอร์  

 2.  ภาพปริศนา จาํนวน 5 ภาพ  

 

1 

 

2 

 
3 

 

4 

 
 

ทีÉมา: https://www.google.co.th/search?q=ภาพบวกเลขผลไม ้

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 คณิตคิดเร็วมากเป็นกิจกรรม ทีÉใชภ้าพเป็นตวัแทนสญัลกัษณ์ของตวัเลข ดงันัÊน                       

การแกปั้ญหาในสถานการณ์ ตอ้งเขา้ใจความหมายของภาพ ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ ตามแนวคิดของ 

Cain and Cain (2009, p. 163) ทีÉว่าการหาความหมายของบุคคลเกิดขึÊนผา่นแบบแผน ซึÉงการเรียนรู้
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ของสมองมกัมีภาพเป็นส่วนหนึÉงในการตดัสินใจเลือกทีÉจะปฏิบติั เพราะสมองส่วนฮิปโปแคมปัส

จะจดัเก็บขอ้มูลใหเ้ป็นระเบียบก่อนนาํมาใชเ้สมอ 

 

วธิีดําเนินการ  

 ขัÊนนาํ (10 นาที)   

 1.  ผูว้ิจยักล่าวทกัทาย และซกัถามถึงกิจกรรมทีÉผา่นมา 

 2.  ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนฝึกการกรอกตา ดงันีÊ   

  2.1  กรอกตาไปทางซา้ยและขวา แลว้หายใจเขา้ออกตามจงัหวะ 

  2.2  กรอกตาขึÊนบน ลงล่าง หายใจเขา้กรอกตาขึÊน หายใจออกกรอกตาลง 

  2.3  กรอกตาตามเข็มนาฬิกา หายใจเขา้ กรอกตาทวนเข็มนาฬิกา หายใจออก 

  2.4  ทาํท่าละ 5 ครัÊ ง เมืÉอครบกาํหนดใหทุ้กคนหนัมาทางผูว้จิยัเพืÉอเริÉมกิจกรรมใน             

ขัÊนต่อไป 

  ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

 3.  ใหผู้เ้รียนนั ÉงประจาํทีÉ 

 4.  ผูว้ิจยัอธิบายวิธีการเล่น โดยใหผู้เ้ล่น ดูโจทยภ์าพจากคอมพิวเตอร์ 

  4.1  คาํนวณผลลพัธจ์ากภาพ ซึÉงมีทัÊงหมด 5 ภาพ 

  4.2 ใครทาํเสร็จแลว้ใหท้บทวน แลว้รอเฉลยพร้อมกนั 

 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

 5.  ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปร่วมกนัถึงสิÉงทีÉไดจ้ากการทาํกิจกรรม  

 6.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 
 

 

การประเมนิผล 

 1.  นกัเรียนหาผลลพัธข์องโจทยภ์าพไดถู้กตอ้ง 

 2.  พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรม การซกัถาม การตอบ

คาํถาม นกัเรียนบอกตวัเลขทีÉถูกกาํหนดจากภาพถูกตอ้ง 
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โจทย์ภาพ พร้อมเฉลย 

 

 
 

 



144 
 

 

โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 11 ภาษาพาเพลนิ  

 

วตัถุประสงค์ 

 1.  เพืÉอใหน้กัเรียนสามารถเลือกคาํทีÉถูกตอ้งได ้

 2.  เพืÉอใชมื้อดา้นทีÉไม่ถนดัหยบิของไดถู้กตอ้ง 
 

เวลา  

 (50 นาที)  

 

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

1. เครืÉองเสียง, ลาํโพง,คอมพิวเตอร์ 

2. ภาพชุดตวัอกัษร คาํว่า “อาหาร” 

3. ยางวงสีเขียว จาํนวน 20 เสน้  

4. ห่วงทีÉทาํจากแท่งไมต้ะเกียบและฐานดินนํÊ ามนั 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 ลูกเล่นทางภาษาเป็นกิจกรรมทีÉมีความซบัซอ้น หากไม่ตัÊงใจจดจ่อใหดี้ เพราะ

กระบวนการของสมอง-จิตใจเกิดขึÊนพร้อม ๆ กนั ไม่ว่าจะเป็นบางส่วนหรือทัÊงหมด (Cain & Cain, 

2009, p. 129) ซึÉงตอ้งใชทุ้กส่วนของร่างกายในการพฒันาทกัษะ สาํหรับกิจกรรมนีÊ เป็นการใชมื้อ

ขา้งทีÉไม่ถนดัในการทาํกิจกรรมซึÉงเป็นการเชืÉอมโยงสมองทัÊงสองซีกใหท้าํงานประสานกนั 

เนืÉองจากสิÉงเร้าทีÉเกิดจากภาพชุดตวัอกัษร จะเพิÉมความสามารถในการเลือกรับขอ้มูลทีÉสนใจเพียง

ขอ้มูลเดียว นอกนัÊนจะเป็นภาษลวงโดยจะใชต้วัอกัษรทีÉมีความคลา้ยกนั เพราะสมองมกัจะทาํงาน

อตัโนมติัเมืÉอเห็นสิÉงทีÉคุน้เคย หากไม่ไตร่ตรองใหดี้ความสามารถในการตอบสนองก็อาจผดิได ้ 

 

วธิีดําเนินการ  

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

 1.  ผูว้ิจยักล่าวทกัทายนกัเรียน ซกัถามถึงกิจกรรมทีÉผา่นมา 
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 2.  ผูว้ิจยัใหทุ้กคนออกกาํลงักายกลา้มเนืÊอมือโดยการนวดดินนํÊ ามนั แลว้ทาํเป็นแป้นไม้

ไวท้าํกิจกรรมต่อไป 

 ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

 3.  ผูว้ิจยัอธิบายการเล่น โดยใหน้กัเรียนปฏิบติั ดงันีÊ   

  3.1 นาํแป้นทีÉทาํจากไมต้ะเกียบขนาดมาตรฐานซึÉงมีฐานทาํจากดินนํÊ ามนั โดยนกัเรียน

จะเป็นผูป้ระดิษฐแ์ป้นดว้ยตวัเอง ใหว้างห่างจากลาํตวัประมาณ 30 ซม.  

  3.2  ผูเ้ล่นนาํยางวง สีเขียว จาํนวน 15 เสน้ วางไวบ้นโต๊ะใกลล้าํตวั ขา้งมือทีÉไม่ถนดั 

  3.3  ผูส้อนใหน้กัเรียนดูภาพชุดตวัอกัษรจากคอมพิวเตอร์ ซึÉงมีระยะห่างของภาพ คือ 

1 วินาที จาํนวน 10 ชุด ดงันีÊ  รูปแบบการวางชุดตวัอกัษร 

 

        อาหารตา อาหาลตา 

อาหารฅา อาหาลฅา 

อาฮารตา อาฮาลตา 

อาฮารฅา อาฮาลฅา 

อาหารตา อาหารฒา 

 

  ซึÉงผูว้ิจยัจะตอ้งกาํหนดรูปแบบของภาพชุดตวัอกัษรไวก่้อน อยา่งนอ้ย 2-3 รูปแบบ              

สลบัตาํแหน่งของชุดตวัอกัษรตามความเหมาะสม เพืÉอตรวจสอบความถูกตอ้งหลงัเสร็จสิÊนกิจกรรม 

ซึÉงจะทาํกิจกรรมอยา่งนอ้ย 2-3 ครัÊ ง เพืÉอป้องกนัความเมืÉอยลา้ และการถูกตอ้งโดยบงัเอิญ 

  3.4  ผูว้ิจยัเปิดภาพชุดตวัอกัษร เมืÉอภาพขึÊนชุด “อาหาร” ใหใ้ชมื้อขา้งทีÉไม่ถนดัหยบิยา

งวง “สีเขียว” ใส่แป้น  

  3.5  เมืÉอสิÊนสุดกิจกรรม ใหผู้เ้ล่นนบัจาํนวนยางวงว่ามีกีÉเสน้ แลว้ตรวจสอบ                    

ความถูกตอ้งกบัผูส้อน ซึÉงในการเล่นแต่ละครัÊ งจะมีภาพชุดตวัอกัษรทัÊงหมด 20 ชุด  

 4.  ในการเล่นครัÊ งนีÊหากผูเ้ล่นไม่ฟังกติกาใหเ้ขา้ใจ และไม่จดจ่อกบัภาพชุดตวัอกัษร                

ก็อาจทาํใหห้ยบิยางวงใส่แป้นผดิ หรือไม่ไดเ้ลย 

 5.  ในการเล่นทุกครัÊ งจาํเป็นตอ้งทดสอบระยะของทีÉนั Éงกบัจอคอมพิวเตอร์ว่า ผูเ้ล่น              

มองเห็นชดัหรือไม่ เพืÉอจะไดก้าํหนดระยะห่างของผูเ้ล่นใหเ้หมาะสมเท่าเทียมกนั  

 6.  ในการเล่นแต่ละครัÊ งหากผูเ้ล่นทาํถูกไม่ถึง 10 ครัÊ งของการเล่นแต่ละครัÊ ง เมืÉอครบ

กาํหนด 3 ครัÊ ง ใหท้าํการตรวจสอบว่าเกิดจากสาเหตุใด  
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 7.  การเล่นของกิจกรรมนีÊจะใชมื้อดา้นทีÉไม่ถนดั จึงอาจเพิÉมจาํนวนครัÊ งทีÉเล่นได ้หรือ 

ลองเล่นก่อนได ้

 ขัÊนสรุป (10 นาที)   

 8.  ผูว้ิจยัและนกัเรียนสรุปร่วมกนัถึงสิÉงทีÉไดจ้ากการทาํกิจกรรม การทีเรามีประสบการณ์

ทีÉเคยชินหรือสมัผสัเป็นประจาํ ก็อาจจะทาํใหเ้รา ขาดการสงัเกตได ้และการไดท้ดลองทาํในสิÉงทีÉ 

ไม่ถนดัก่อใหเ้กิดผลดีต่อศกัยภาพของสมองได ้(อธิบายเชิงการทาํงานของสมองซึÉงคือการเชืÉอมโยง

ของเซลลป์ระสาท)  

 9.  ผูว้ิจยันดัหมายการเขา้ร่วมกิจกรรมในครัÊ งต่อไป 

 

การประเมนิผล 

 1.  พิจารณาจากการสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํกิจกรรมการใชมื้อ                          

ดา้นทีÉไม่ถนดั การซกัถาม จาํนวนคาํตอบของผูเ้รียนทีÉถูกตอ้ง 

 2.  ผลลพัธข์องจาํนวนยางวง  
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รูปแบบการวางชุดตวัอกัษร 

 
 

“แบบทีÉ 1”     “แบบทีÉ 2” 

อาหารตา อาหาลตา     อาหาลฒา อาหาลตา 

อาหารฅา อาหาลฅา    อาหารฅา อาหาลฅา 

อาฮารตา อาฮาลตา    อาหารตา อาฮาลตา 

อาฮารฅา อาฮาลฅา    อาฮารฅา อาฮาลฅา 

อาหารตา อาหารฒา    อาฮารตา อาหารตา 

“แบบทีÉ 3”     “แบบทีÉ 4” 

อาฮาลฅา อาหาลตา    อาฮาลฅา อาหาลตา 

อาหารฅา อาหารตา    อาหารตา อาฮานตา 

อาฮารตา อาฮาลตา    อาหานฅา อาฮารฅา 

อาหารตา อาฮาลฅา    อาหาลตา อาหารตา  

อาหาลตา อาหารฒา    อาฮาลฅา อาฮารตา 

“แบบทีÉ 5”     “แบบทีÉ 6” 

อาฮาลฅา อาหาลตา    อาฮาลฅา อาหาลตา 

อาหารฅา อาหารตา    อาหาลตา อาฮานตา 

อาฮารตา อาฮาลตา    อาหานฅา อาฮารฅา  

อาหารตา อาฮาลฅา    อาหาลตา อาหารตา  

อาหาลตา อาหารตา    อาฮาลฅา อาฮารตา 

“แบบทีÉ 7”     “แบบทีÉ 8” 

อาฮาลฅา อาหาลตา    อาฮาลฅา อาหาลตา 

อาหารฅา อาหานตา    อาหาลตา อาฮานตา 

อาฮารตา อาฮาลตา    อาหานฅา อาฮารฅา 

อาหารตา อาฮาลฅา    อาหาลตา อาหารตา  

อาหาลตา อาหารตา    อาฮาลฅา อาฮารตา 
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โปรแกรมสมอง จติใจ และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อ 

ในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

กจิกรรมทีÉ 12 ปริศนา Hanoi 
 

วตัถุประสงค์ 

 เพืÉอใหน้กัเรียนฝึกทกัษะการวางแผนและแกไ้ขปัญหาได ้
 

เวลา  

  (50 นาที)  

สืÉอ/ อุปกรณ์ 

 1.  ดนตรีบรรเลงผอ่นคลาย สมาธิ สุขภาพ (Relaxing music) เปิดขณะทาํกิจกรรม 

 2.  เครืÉองเสียง, ลาํโพง, คอมพิวเตอร์ 

 3.  ชุดเกม Tower of Hanoi ประกอบดว้ย ฐานลองขนาด 15 x 30 ซม. จานสาํหรับใชเ้ล่น 

5 ใบ ซึÉงอุปกรณ์ทัÊงหมดทาํจากโฟม 

 

 
 

ภาพทีÉ 1 ชุดเกม Tower of Hanoi 

ทีÉมา: www.google.co.th/search?q=ภาพ+tower+of+hanoi 

 

แนวคดิสําคญั (Key concept)  

 วิธีการทีÉจะทาํใหเ้ดก็คงความตัÊงใจจดจ่อ จนสามารถทาํงานใหส้าํเร็จลุล่วงนัÊน จาํเป็นตอ้ง

หากิจกรรมทีÉหลากหลาย ไม่จาํเจ น่าสนใจ อีกทัÊงตอ้งทา้ทายเหมาะสมกบัวยั แต่ทัÊงนีÊ  เดก็บางคนก็มี

ลกัษณะทีÉไม่เหมือนกนั มีความชอบต่างกนั ดงันัÊน ผูส้อนจาํเป็นทีÉตอ้งจดักิจกรรมใหเ้ป็นกลาง                

จึงจะเพิÉมความสามารถในการคงทนความตัÊงใจจดจ่อ (Sustained attention) ไวไ้ด ้เพราะสมอง               

จะสามารถจดัเป็นรูปแบบแผนการเรียนรู้ไดด้ว้ยตวัเอง และจะพฒันาขึÊนเรืÉอย ๆ ตามพฒันาการ             

ซึÉงความคงทนในการตัÊงใจจดจ่อนีÊ เป็นการจดัเรียงขอ้มูลทีÉเกิดจากสิÉงเร้าภายนอก โดยเราจะเลือก          

รับสิÉงทีÉสนใจผสมผสานกนัระหว่างขอ้มูลเก่าและขอ้มูลใหม่ มีการวางแผน เพืÉอใหง้านสาํเร็จ 



149 
 

 

สาํหรับกิจกรรม ปริศนา Hanoi เป็นการใชต้รรกะทางคณิตศาสตร์ ทีÉตอ้งใชค้วามสามารถของ 

สมองซีกซา้ยในการทาํงาน แต่ทัÊงนีÊสมองซีกขวาก็สามารถช่วยได ้ดว้ยการมองรูปทรงสวยของจาน

เวลายา้ยตาํแหน่ง ซึÉงทาํใหทุ้ก ๆ วินาที สมองจะถูกควบคุมใหนิ้Éง (Concentrate) ใชส้ายตา                 

ในการจบัจานเคลืÉอนยา้ย ไปพร้อมความคิด และวางแผนของสมองความตัÊงใจขัÊนสูง เนืÉองจาก            

เป็นงานทีÉทา้ทายและซบัซอ้น ก่อใหเ้กิดการพฒันาของสมองอยา่งต่อเนืÉอง 

 

วธิีดําเนินการ  

 ขัÊนนาํ (10 นาที)  

 1.  ผูว้ิจยักล่าวกล่าวทกัทายนกัเรียน และซกัถามถึงกิจกรรมทีÉผา่นมา 

 2.  ผูว้ิจยัถามถึงกิจกรรมทีÉนกัเรียนชอบและทาํใหน้กัเรียนเล่นไดน้าน 

 3.  ผูว้ิจยัยกตวัอยา่งเกม กีฬา หรือกิจกรรมทีÉเล่น แลว้สามารถทาํใหเ้พลิดเพลินกบั

กิจกรรมนัÊน ๆ ไดน้าน 

  ขัÊนดาํเนินการ (30 นาที)  

 4.  ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่ม จาํนวนกลุ่มละเท่า ๆ กนั (เพืÉอใชส้ถานการณ์การทาํงาน

กลุ่มฝึกคงความตัÊงใจจดจ่อ)  

 5.  ผูว้ิจยัอธิบายวิธีการเล่น พร้อมแจกใบความรู้ เกม Tower of Hanoi ดงันีÊ   

 เกมเริÉมจากจานทัÊงหมดวางอยูที่Éหมุดเดียวกนั โดยเรียงตามขนาดจากใหญ่ทีÉสุด                   

อยูท่างดา้นล่าง จนถึงจานขนาดเลก็ทีÉสุดอยูด่า้นบนสุด เป็นลกัษณะตามภาพทีÉ 2 ใหท้าํการยา้ย           

กองจานทัÊงหมดไปไวอี้กหมุดหนึÉง โดยการเคลืÉอนยา้ยจะสามารถยา้ยจานไดเ้พียงครัÊ งละ 1 ใบ และ

ไม่สามารถวางจานขนาดใหญ่ ไวบ้นจานทีÉมีขนาดเลก็กว่าได ้

 

 
 

ภาพทีÉ 2  ขัÊนตอนการเล่น 

ทีÉมา: www.google.co.th/search?q=ภาพ+tower+of+hanoi 
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ภาพทีÉ 3 แสดงการวางจานทีÉถูกตอ้ง 

ทีÉมา: www.google.co.th/search?q=ภาพ+tower+of+hanoi 

 

 6.  ผูว้ิจยัสาธิตการเล่นใหดู้ 1- 2 ครัÊ ง 

 7.  ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนทาํการเล่นโดยใหเ้สร็จภายใน 15 นาที  

 8.  ในการยา้ยจานจะใชก้ารยา้ยทัÊงหมด 32 ครัÊ ง หากผูเ้ล่นกลุ่มใด เล่นไดจ้าํนวนครัÊ ง

มากกว่านีÊอาจบอกไดว้่าในการวางแผนใชเ้วลานานเกินไป 

 ขัÊนสรุป (10 นาที)  

 9.  ผูว้ิจยัสรุปขัÊนตอนการเล่น ทีÉมาของการยา้ยจาน และสิÉงทีÉไดจ้ากกิจกรรม  

 10.  ผูว้ิจยัสรุปกิจกรรมทัÊงหมด 

 11.  ผูว้ิจยัยติุการทาํกิจกรรม 
 

 

การประเมนิผล 

1. การปฏิบติัตามคาํสั Éง นกัเรียนแกไ้ขปัญหา Tower of Hanoi ได ้

2. พิจารณาสะทอ้นกลบั (Reflection) จากการทาํแบบสงัเกตความสนใจและความตัÊงใจ 

ในการทาํกิจกรรม 
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คู่มือการเล่นเกม Tower of Hanoi 

 

 การเล่นเกม เป็นการฝึกสมองซีกซา้ยและขวาใหท้าํงานเชืÉอมโยงประสานกนั กระตุน้ 

การวางแผน เกมทีÉใชแ้ละเป็นทีÉนิยมคือ Tower of Hanoi หอคอยแห่งฮานอย หรือ ทาวเวอร์ออฟ

ฮานอย (Tower of Hanoi) เป็นเกมคณิตศาสตร์ ประกอบดว้ยหมุด 3 แท่ง และจานกลมแบนขนาด

ต่าง ๆ ซึÉงมีรูตรงกลางสาํหรับใหห้มุดลอด เกมเริÉมจากจานทัÊงหมดวางอยูที่Éหมุดเดียวกนั โดยเรียง

ตามขนาดจากใหญ่ทีÉสุดอยูท่างดา้นล่าง จนถึงจานขนาดเลก็ทีÉสุดอยูด่า้นบนสุด เป็นลกัษณะ              

กรวยคว ํÉาตามรูป เป้าหมายของเกม คือ พยายามยา้ยกองจานทัÊงหมดไปไวที้ÉอีกหมุดหนึÉง โดยการ

เคลืÉอนยา้ยจานจะตอ้งเป็นไปตามกติกา คือ 

1. สามารถยา้ยจานไดเ้พียงครัÊ งละ 1 ใบ 

2. ไม่สามารถวางจานขนาดใหญ่ ไวบ้นจานทีÉมีขนาดเลก็กว่าได ้

 

รูปแบบการเล่น  

 

                     
 

ทีÉมา: www.google.co.th/search?q=ภาพ+tower+of+hanoi 
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คู่มือการใช้ซอฟต์แวร์ชุดแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อ 
 

 ซอฟตแ์วร์ชุดแบบทดสอบความตัÊงใจจดจ่อนีÊ เป็นชุดแบบทดสอบทีÉพฒันาขึÊนโดย จิน 

ฟานและคณะ (Fan et al., 2002) ทีÉใชว้ดัเครือข่ายความตัÊงใจจดจ่อ (Attention) ใน 3 ลกัษณะ คือ 

Alerting, orienting, and executive attention เอกสารคู่มือนีÊแบ่งเป็น 3 ตอน ตอนแรกเป็นการจดัการ

ดา้น Hardware การติดตัÊงโปรแกรม Program ตอนทีÉ 2 เป็นรายละเอียดเกีÉยวกบัลกัษณะของ

แบบทดสอบ สิÉงทีÉมุ่งวดั ลกัษณะการวดั ตอนทีÉ 3 เป็นวิธีการใชซ้อฟตแ์วร์ชุดแบบทดสอบความ

ตัÊงใจจดจ่อของผูเ้ขา้สอบรวมทัÊงการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

ตอนทีÉ 1 การจดัการด้าน Hardware และการตดิตัÊงโปรแกรม 

 1.  การจดัการดา้น Hardware 

 ซอฟตแ์วร์ชุดแบบทดสอบนีÊ  ใชก้าร Download โปรแกรมจากเวบ็ไซตข์อง PEBL                 

เป็นเวบ็ไซตที์Éใหบ้ริการดา้นซอฟตแ์วร์การทดสอบจิตวิทยาโดยไม่เสียค่าใชจ่้ายและไม่ตอ้งขอ

อนุญาตเวบ็ไซต ์PEBL มีภาษาการเขียนโปรแกรมทีÉเรียบง่ายทีÉเหมาะสาํหรับการสร้างและ

ดาํเนินการทดลองมาตรฐานหลายอยา่ง เป็นซอฟตแ์วร์ฟรีทีÉไดรั้บอนุญาตภายใต ้GPL โดยมี                

การรวบรวมไฟลป์ฏิบติัการและซอร์สโคด้ทีÉไม่มีค่าใชจ่้าย พิมพ ์pebl ANT เพืÉอโหลดโปรแกรม                 

ดงัภาพทีÉ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จะเขา้สู่หนา้เวบ็ไซตด์งัภาพทีÉ 2 
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 2.  คลิกทีÉ Download PEBL 0.14 for Windows ดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.  จะไดไ้ฟล ์PEBL_setup.0.14.exe ดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.  double Click ทีÉ PEBL_setup.0.14.exe 
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5.  คลิก Run anyway  

 

 

 

 

 

 

 

 

6.  คลิก Install 

 

 

 

 

 

 

 

7.  คลิก Next  

 

 

 

 

 

 

8.  คลิก I Agree  
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9.  คลิก Finish  เป็นการเสร็จสิÊนการติดตัÊงโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

10.  เมืÉอจะเริÉมเขา้สู่แบบทดสอบใหก้ดทีÉ  

 

11.  เมืÉอเปิดโปรแกรมจะไดด้งัภาพ คลิกทีÉ Let me try first 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

12.  ใหค้ลิก ok  
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13.  คลิกทีÉ battery  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14.  คลิกทีÉ ANT  

  

 

 

 

 

 

 

 

  

15.  คลิก ANT.pbl 
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16.  กาํหนดรหสัของผูท้าํการทดสอบทีÉ Participant Code: 

 

 

 

 

 

 

 

 

17.  คลิก Run selected test 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

18.  จะเขา้สู่หนา้จอเป็นคาํอธิบายในการทดสอบ ดงันีÊ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

5 
6 

1 2 
3 

4 
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ผูท้ดสอบจะใชก้ารตดัสินใจโดยการกดปุ่ม Shift ซา้ยหรือ Shift ขวา ตามทิศทางของลูกศรทีÉอยูต่รง

กลางของภาพลูกศรดงัภาพดา้นบน เช่น หมายเลข 1, 3, 5 กดปุ่ม Shift ขวา หมายเลข 2, 4, 6 กดปุ่ม 

Shift ซา้ย 

19.  เมืÉอผูท้ดสอบอ่านคาํชีÊแจงเป็นทีÉเขา้ใจแลว้ใหก้ดปุ่มใด ๆ ก็ไดจ้ะปรากฏหนา้ถดัมาเป็นการ

อธิบายเพิÉมเติม ดงันีÊ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในหนา้จอการทดสอบจะปรากฏ สญัลกัษณ์ เครืÉองหมาย + ดงัภาพทุกครัÊ งปรากฏอยู่

กึÉงกลางจอภาพ เพืÉอใหผู้ท้ดสอบใชส้ายตาจบัจอ้งไปยงัเครืÉองหมายดงักล่าวใหมี้ความพร้อมในการ

ทดสอบ และในการทดสอบบางครัÊ งจะมีสิÉงกระตุน้ทีÉเป็นภาพ (*) ปรากฏขึÊนเป็นการเตือนตาํแหน่ง

ของลูกศร เช่น ตรงกลางใตเ้ครืÉองหมาย + หรือภาพ (*) พร้อมกนัสองตาํแหน่งบนและล่างภาพ

เครืÉองหมาย + หรือภาพ (*) บนหรือล่างเครืÉองหมาย + ปรากฏไม่พร้อมกนั เมืÉอผูท้ดสอบอ่าน

คาํอธิบายเขา้ใจดีแลว้กดปุ่มใด ๆ  

20.  จะปรากฏหนา้จอใหผู้ท้ดสอบทดลองทาํ (ผูท้ดสอบใชปุ่้มกด คือ Shift ซา้ยและ Shift ขวาตาม

ทิศทางของลูกศร เมืÉอผูท้ดสอบพร้อมใหก้ดปุ่มใด ๆ  
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21.  จะปรากฏหนา้จอนบัเลขถอยหลงั 3 2 1  

 

 

 

 

 

 

22.  จะปรากฏหนา้จอ ตวัอยา่ง เช่น  

 

 

 

 

 

 

23.  ในการทดสอบจะมีทัÊงหมด 4 block ในแต่ละ block ใชเ้วลาในการทดสอบไม่เท่ากนัและจะมี

การใหผู้ท้ดสอบพกัก่อนจะเริÉมใน block ถดัไป ดงัภาพ เมืÉอผูท้ดสอบใหก้ดปุ่มใด ๆ  

 

 

 

 

 

 

24.  รวมเวลาในการทดสอบประมาณ 30 นาที เมืÉอเสร็จสิÊนการทดสอบจะปรากฏภาพหนา้จอดงั

ภาพ 
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25.  ผลการทดสอบทีÉไดจ้ะบนัทึกใน C:\Users\Aporn\Documents\pebl-exp.0.14\battery\ANT\data 

ตวัอยา่ง เช่น  

 

 

 

 

26.  นาํผลทีÉไดไ้ปคาํนวณหาความสมัพนัธต่์อไป วิธีการคาํนวณจะอยูใ่นบททีÉ 3  
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แบบบันทึกหลังกิจกรรม 

 

วนัทีÉ..........เดือน................................ พ.ศ. ..............กิจกรรมทีÉ.................... 

ชืÉอผูเ้รียน............................................................ชัÊน..........เลขทีÉ............โรงเรียน................................ 

จงตอบคาํถามต่อไปนีÊ  

1.  กิจกรรมนีÊสนุกหรือไม่ อยา่งไร   

 ................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

 

2.  อุปสรรคทีÉพบขณะทาํกิจกรรมมีหรือไม่ อยา่งไร  

 ................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

 

 3.  ท่านคิดว่ากิจกรรมลกัษณะนีÊ  สร้างความตัÊงใจจดจ่อไดห้รือไม่ อยา่งไร 

 ................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

กรุณาตอบคาํถามดว้ยคะ 

ขอบคุณนะคะ 
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ภาคผนวก ข 

  - รายนามผูท้รงคุณวฒิุในการตรวจเครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยั 

  - ความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครืÉองมือทีÉใช้ในการวจิยั 

 

1. รองศาสตราจารย ์นายแพทย ์นยัพินิจ คชภกัดี     ปร.ด. (ประสาทชีววิทยาและพฤติกรรม)  

กรรมการสภาวจิยัแห่งชาติ สาขา

วิทยาศาสตร์การแพทยส์าํนกังาน

คณะกรรมการวจิยัแห่งชาติ 

ศูนยว์ิจยัประสาทวิทยาศาสตร์ สถาบนั

ชีววิทยาศาสตร์โมกุล มหาวทิยาลยัมหิดล 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์อ.นพ.วลัลภ อจัสริยะสิงห์ พ.บ., ป.ชัÊนสูง (วิทยาศาสตร์การแพทย์

คลินิก), ว.ว. (จิตเวชศาสตร์)  

อาจารยป์ระจาํภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 

คณะแพทยศ์าสตร์ ศิริราชพยาบาล 

3. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ปริญญา  ทองสอน ศษ.ด. (หลกัสูตรและการสอน)  

หวัหนา้ภาควิชาการจดัการเรียนรู้  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 

4. รองศาสตราจารย ์ดร.สมศรี  ทองนุช การศึกษาดุษฎีบณัฑิต (กศ.ด.)  

อาจารยพิ์เศษประจาํ 

ภาควิชาวิจยัและจิตวิทยาประยกุต ์

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 

5. ดร.ปรัชญา แกว้แก่น ปรัชญาดุษฎีบณัฑิต ประสาทวิทยาศาสตร์ 

อาจารยป์ระจาํ 

วิทยาลยัวิทยาการวิจยัและวิทยาการทาง

ปัญญา มหาวิทยาลยับูรพา 
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ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เชีÉยวชาญต่อโครงร่างโปรแกรมสมอง จติใจ  

และการเรียนรู้เพืÉอเสริมสร้างความตัÊงใจจดจ่อในนักเรียนชัÊนประถมศึกษา  

 

1.  รองศาสตราจารย ์ดร.นยัพินิจ คชภคัดี 

 1.  ควรมีพจนานุกรมทีÉชดัเจน (Reference) ประกอบในเรืÉอง 

 2.  กาํหนดองคป์ระกอบทีÉมีการอา้งอิง (Reference)  

 3.  เพิÉมการอธิบายหลกัการของสมอง 

 4.  การไดม้าของวตัถุประสงคม์าจากหลกัการของสมอง 

  5.  จากวตัถุประสงคน์าํมาเป็นเนืÊอหาสาระ 

 6.  ควรมีการทดสอบนาํร่อง (Piloting) เพืÉอทดสอบ 

  6.1  Sensitivity 

  6.2  reliability ของ test 

  6.3  Validity 

  6.4  Consistency  

 หาค่าสหสมัพนัธใ์นการจาํแนกกลุ่มควบคุม กบักลุ่มทีÉพฒันาความตัÊงใจจดจ่อ ก่อน

นาํมาใช ้ 

 7.  กิจกรรมทีÉ 1 สานสมัพนัธ ์(Reference)  

 ขัÊนนาํ: กิจกรรมดี 

 ขัÊนดาํเนินการ: ชดัเจนดี 

 ขัÊนสรุป: มีความชดัเจนดี 

 ขัÊนประเมิน: ตอ้งดูว่านกัเรียนจะตอบว่าอยา่งไร 

 

2.  ดร.ปรัชญา แกว้แก่น 

 มีขอ้สงัเกตการใชค้าํ จากพจนานุกรมศพัทจิ์ตวิทยา ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน  

 Attention หรือ ความใส่ใจ คือ ภาวะจิตใจทีÉจดจ่ออยู ่ในเรืÉองใดเรืÉองหนึÉง ความพยายามทีÉ

มุ่งหมายใหเ้กิดความรู้อยา่งกระจ่าง  
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3.  อาจารย ์นพ. วลัลภ อจัสริยะสิงห์ 

 กิจกรรมทีÉ สานสมัพนัธ ์ř 

 ขัÊนนาํ: นอกจากถามนกัเรียนเรืÉองกิจกรรมทีÉเราสนใจไดน้านแลว้ อาจถามถึงการเรียนว่า

มีอยากเรียนดีมัÊย 

 อะไรทาํใหเ้รียนไม่ดี มีอุปสรรคในการเขา้ใจบทเรียน การทาํการบา้น ยงัไงบา้ง แลว้

เชืÉอมโยงใหเ้ห็นว่าความตัÊงใจจดจ่อเป็นปัจจยัสาํคญัอนัหนึÉงซึÉงเราจะมาฝึกกนัในโปรแกรมนีÊ  

เป้าหมายเพืÉอใหน้กัเรียนเห็นความสาํคญัของการมาเขา้ร่วมว่าตวันกัเรียนเองจะไดป้ระโยชน์อะไร 

จะไดร่้วมมือเต็มทีÉตลอดการเขา้โปรแกรม 

ขัÊนสรุป: มีความชดัเจน นกัเรียนสามารถสรุป เขา้ใจถึงเนืÊอหาแนวคิดทีÉสาํคญั (Key 

concept) ทีÉผูว้ิจยักาํหนด 

 นอกจากใหน้กัเรียนบอกวิธีทีÉทาํใหช้นะหรืออุปสรรคแลว้ อาจพยายามเนน้ใหเ้ห็นถึง

ความสาํคญัของการความตัÊงใจจดจ่อต่อการเอาชนะได ้เพืÉอใหน้กัเรียนเห็นถึงความสาํคญัของ 

ความตัÊงใจจดจ่อจะไดต้ัÊงใจร่วมมือในการทาํกิจกรรมในครัÊ งถดั ๆ ไปมากขึÊน หรือก็คือกิจกรรมครัÊ ง

แรกตอ้งเนน้ใหน้กัเรียนรู้สึกสนุกและเห็นความสาํคญัของการมาเขา้ร่วมว่าตวันกัเรียนเองจะได้

ประโยชน์อะไร จะไดร่้วมมือเต็มทีÉตลอดการเขา้โปรแกรม 

 ขัÊนประเมินผล:  กาํหนดความสามารถของนกัเรียน ทีÉบ่งชีÊว่าบรรลุวตัถุประสงค์  

 อาจยบุหวัขอ้ “การซกัถาม” และ “การแสดงความคิดเห็น” เป็นขอ้เดียวกนัได ้คือตัÊงใจฟัง

และซกัถามหรือแสดงความเห็นเมืÉอผูว้ิจยัถาม เป็นตน้ 

 กิจกรรมทีÉ มาบริหารสมองกนัเถอะ Ś  

 ขัÊนดาํเนินการ:  มีความชดัเจนในการอธิบาย เป็นลาํดบัขัÊนตอน นกัเรียนมีส่วนร่วมใน

กิจกรรม 

 - ท่าค่อนขา้งเยอะและเป็นท่าทีÉฝืนความเคยชินตอ้งใชค้วามตัÊงใจจดจ่อเยอะ ดงันัÊน                 

ถา้สามารถแบ่งกลุ่มยอ่ยแลว้มี Co-leader ช่วยอธิบาย สาธิต ใหดู้ในแต่ละกลุ่มยอ่ยน่าจะช่วยให้

นกัเรียนฝึกไดถู้กตอ้งและเต็มทีÉมากขึÊน 

 - ตอนอธิบายถึงประโยชน์ของแต่ละท่าอาจใชค้าํอธิบายทีÉง่าย ๆ เหมาะกบัระดบัของ

นกัเรียน 

 ขัÊนสรุป: มีความชดัเจน นกัเรียน สามารถสรุป เขา้ใจถึงเนืÊอหาแนวคิดทีÉสาํคญั (Key 

Concept) ทีÉผูว้ิจยักาํหนด     

 อาจเนน้เพิÉมเติมว่านกัเรียนจะไปฝึกต่ออยา่งไรใหเ้ป็นรูปธรรม และเนน้ว่าตอ้งไปฝึก

ต่อเนืÉองจึงเกิดประโยชน ์
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 ขัÊนประเมินผล: กาํหนดความสามารถของนกัเรียน ทีÉบ่งชีÊวา่บรรลุวตัถุประสงค ์

 อาจยบุหวัขอ้ “การซกัถาม” และ “การแสดงความคิดเห็น” เป็นขอ้เดียวกนัได ้คือตัÊงใจฟัง

และซกัถามหรือแสดงความเห็นเมืÉอผูว้ิจยัถาม เป็นตน้ 

 กิจกรรมทีÉ 3 จิตแจ่มใส ใฝ่เรียนรู้ 

 ขัÊนดาํเนินการ:  มีความชดัเจนในการอธิบาย เป็นลาํดบัขัÊนตอน นกัเรียนมีส่วนร่วมใน

กิจกรรม     

 ไม่แน่ใจว่าเพลง ผูส้าวขาเลาะ เป็นเพลงทีÉนกัเรียน ทีÉเขา้ร่วมการทดลองนิยมหรือไม่           

อาจลองสงัเกตหรือสอบถามตอนทดลองโปรแกรมว่านกัเรียนในพืÊนทีÉนิยมเพลงอะไรกนั จะไดท้าํ

ใหกิ้จกรรมสนุกมากขึÊน 

   ขัÊนประเมินผล:  กาํหนดความสามารถของนกัเรียนทีÉบ่งชีÊว่าบรรลุวตัถุประสงค ์

 อาจยบุหวัขอ้ “การซกัถาม” และ “การแสดงความคิดเห็น” เป็นขอ้เดียวกนัได ้คือตัÊงใจฟัง

และซกัถามหรือแสดงความเห็นเมืÉอผูว้ิจยัถาม เป็นตน้ 

 ขอ้เสนอแนะเพิÉมเติมอืÉน 

 เนืÉองจากเดก็วยัประถมศึกษาตอนปลายยงัค่อนขา้ง Active ดงันัÊน ในการทาํกิจกรรม            

อาจอยูไ่ม่ค่อยนิÉง แหยก่นั คุยกนั ไม่ร่วมกิจกรรมเต็มทีÉ และหลายกิจกรรมตอ้งการความเขา้ใจใน

คาํสั Éงมาก หากมี Leader คนเดียวอาจคุมเดก็ลาํบากและอาจไม่สามารถช่วยอธิบายคาํสั Éงใหเ้ด็กทุก

คนเขา้ใจได ้ดงันัÊน หากมี Co-leader ช่วยดว้ยคุมพฤติกรรมและช่วยเหลือสาํหรับเด็กทีÉไม่เขา้ใจ

คาํสั Éงหรืออ่านเขียนไม่คล่องกจ็ะทาํใหก้ารทาํกิจกรรมต่อเนืÉองดีและเด็กร่วมมือและไดเ้รียนรู้จาก

กิจกรรมไดเ้ต็มทีÉ โดยถา้จาํนวนเดก็ 30 คน อาจมี Co-leader สกั 3 คน คือ Co-leader 1 คน อาจช่วยดู

เด็ก 10 คน และอาจแบ่งเป็นกลุ่มยอ่ยตามจาํนวน Co-leader ก็อาจช่วยใหเ้ด็กร่วมมือในกิจกรรม

ไดม้ากขึÊน 

 

4.  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ปริญญา ปริญญา  - 

 

5.  รองศาสตราจารย ์ดร. สมศรี ทองนุช  - 
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ภาคผนวก ค 

  - แบบรายงานผลการพิจารณาจริยธรรมการวจิยั 

  - สาํเนาหนงัสือราชการต่าง ๆ  
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