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กติตกิรรมประกาศ 
 

 โปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกับเกมในนักเรียนชั้นประถมศึกษาเล่มน้ี 

ส าเร็จไดด้ว้ยความอนุเคราะห์ของบุคคลหลายท่าน ซ่ึงไม่อาจน ามากล่าวนามไดท้ั้งหมด  

 ขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วรากร  ทรัพยว์ิระปกรณ์ อาจารยท่ี์ปรึกษาท่ีได้

สละเวลาและให้ความร่วมมือในทุกกระบวนการพัฒนาเค ร่ืองมือ และให้ข้อเสนอแนะ                        

ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการท างานเป็นอยา่งดี 

 ขอขอบพระคุณ ดร.ศศินนัท ์ศิริธาดากุลพฒัน์ อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ซ่ึงไดใ้ห้ค  าแนะน า

การสร้างโปรแกรม ตลอดจนช่วยช้ีแนะการด าเนินงาน 

 ทา้ยท่ีสุดขอขอบพระคุณผูบ้ริหาร และคณะครู โรงเรียนเมืองพทัยา 5  

(บา้นเนินพทัธยาเหนือ) ทุกท่านท่ีให้ก าลงัใจ และให้ความร่วมมือในการจดัท าโปแกรมจนส าเร็จ

ลุล่วงดว้ยดี หากมีขอ้ผดิพลาดประการใด ผูว้จิยัขออภยัและนอ้มรับขอ้เสนอแนะดว้ยความยนิดี 
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ค าน า 

 
 ปัจจุบนัสังคมไทยได้รับอิทธิพลจากส่ือและเทคโนโลยีเข้ามามาก ท าให้เกิดปัญหา          

ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ในความเป็นจริง โดยเฉพาะในนกัเรียนระดบัประถมศึกษาท่ีมีการรับรู้จากส่ือ

และเทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อความตั้งใจจดจ่อ จากผลการส ารวจผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศไทย 

ปรากฏวา่ คนไทยใชอิ้นเทอร์เน็ตต่อวนันานข้ึน เฉล่ีย 6 ชัว่โมง 30 นาทีในวนัท างาน และ 6 ชัว่โมง 

48 นาทีในวนัหยุด โดยนกัเรียนระดบัประถมศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตในวนัเรียนหนังสือ โดยเฉล่ีย

เท่ากนัท่ี 5.48 ชัว่โมง/วนั แต่ในวนัหยุด กลบัใช้เพิ่มข้ึนเป็น 7.12 ชัว่โมง ต่อวนัโดยร่างกายท่ีขาด

การกระตุน้พฒันาอย่างเหมาะสมในดา้นระบบประสาทและการเคล่ือนไหว (Sensory and motor 

development) ร่างกายท่ีไม่ไดเ้คล่ือนไหวเป็นเวลานาน ๆ และถูกกระตุน้ดว้ยภาพและเสียงจะท าให้

เด็กมีพฒันาการล่าชา้ และขาดทกัษะความพร้อมพื้นฐานดา้นต่างๆ  

 ปัจจุบันเด็กและเยาวชนมีความยากล าบากในการควบคุมตนเอง (Self-regulation)         

ขาดทกัษะความตั้งใจจดจ่อ (Attention Skills) ซ่ึงพื้นฐานเหล่าน้ีจ  าเป็นต่อการเรียนรู้อยา่งยิ่ง และใน

ท่ีสุดเด็กก็จะแสดงพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาต่อการจดัการของครูในห้องเรียน โดยเฉพาะทกัษะ    

ความตั้งใจจดจ่อ ซ่ึงมีความส าคญัอยา่งยิง่ต่อกระบวนการเรียนรู้ 

 ผู ้วิจัยได้พัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างความตั้ งใจจดจ่อร่วมกับเกม เพื่อเสริมสร้าง        

ความตั้งใจจดจ่อในนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ซ่ึงจะเป็นการวางรากฐานท่ีส าคญัของการเรียนรู้ใน

เด็กและเยาวชน เม่ือเด็กและเยาวชนมีความตั้งใจจดจ่อกบัส่ิงกระตุน้ไดเ้ป็นระยะเวลานาน จะท าให้

สามารถเรียนรู้ไดดี้ ท าภาระงานต่างๆไดส้ าเร็จลุล่วง ตลอดจนท าตามเป้าหมายท่ีวางไวไ้ดส้ าเร็จ     

ก็จะท าให้เติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีคุณภาพ มีองค์ความรู้ และน าองค์ความรู้มาพฒันาประเทศชาติ       

ใหเ้จริญรุ่งเรืองทดัเทียมกบัอาณาประเทศได ้
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บทที ่1 

            บทน า 

 

   ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 

 ความตั้งใจจดจ่อ (Attention) เป็นการท างานของสมองท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการรู้คิด 

(Cognitive Process) และเป็นรากฐานท่ีส าคญัของการเรียนรู้ในเด็กและเยาวชน ปัจจุบนัเด็กและ

เยาวชนมีการรับรู้จากส่ือและเทคโนโลยีต่าง ๆ สูงข้ึนและมีการใชง้านเป็นเวลานาน ซ่ึงมีความเส่ียง

สูงต่อปัญหาดา้นความตั้งใจจดจ่อและการเรียนรู้ (Johnson, Cohen, Kasen, & Brook, 2007) จากการ

ส ารวจของส านกังานสถิติแห่งชาติ  ในช่วงระยะเวลา  5  ปี  ระหวา่งปี 2555 - 2559  พบวา่ประชากร 

อายุ 6 ปีข้ึนไป มีการใช้โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ใช้อินเตอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์เพิ่มข้ึน

จากร้อยละ 26.5 เป็นร้อยละ 47.5 และมีแนวโน้มสูงข้ึนทุกปี ซ่ึงส่ิงต่างๆเหล่าน้ีเป็นส่วนหน่ึงของ

บา้นและชีวิตความเป็นอยู ่ท  าให้ความทา้ทายในการสร้างสรรคส่ิ์งต่างๆถูกจ ากดั ตลอดจนร่างกาย  

ท่ีขาดการกระตุน้พฒันาอย่างเหมาะสมในด้านระบบประสาทและการเคล่ือนไหว (Sensory and 

motor development) ร่างกายท่ีไม่ไดเ้คล่ือนไหวเป็นเวลานาน ๆ และถูกกระตุน้ดว้ยภาพและเสียงจะ

ท าให้เด็กมีพฒันาการล่าช้า และขาดทกัษะความพร้อมพื้นฐานดา้นต่างๆ ปัจจุบนัเด็กและเยาวชน   

มีความยากล าบากในการควบคุมตนเอง (Self-regulation) ขาดทกัษะความตั้งใจจดจ่อ (Attention 

Skills) ซ่ึงพื้นฐานเหล่าน้ีจ  าเป็นต่อการเรียนรู้อย่างยิ่ง และในท่ีสุดเด็กก็จะแสดงพฤติกรรมท่ีเป็น

ปัญหาต่อการจดัการเรียนรู้ของครูในห้องเรียน โดยเฉพาะทกัษะความตั้งใจจดจ่อ ซ่ึงมีความส าคญั

อยา่งยิง่ต่อกระบวนการเรียนรู้ 

 ความตั้งใจจดจ่อเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นต่อการเรียนรู้ของมนุษย ์เพราะพื้นฐานของการเรียนรู้

ตอ้งอาศยัการจดจ่อต่อส่ิงท่ีก าลงัเรียนรู้อยู่ หากบุคคลใดมีความบกพร่องของกระบวนการรู้คิดน้ี   

จะส่งผลต่อการพฒันาความสามารถทางการรู้คิดได ้  ความตั้งใจจดจ่อเป็นความสามารถท่ีส าคญั

ของเด็ก เด็กท่ีมีความตั้งใจจดจ่ออยูก่บัส่ิงต่าง ๆ ไดม้ากมกัมีความเช่ือมัน่ในตนเองมากกวา่เด็กท่ีมี

ความตั้งใจจดจ่อน้อย เพราะเด็กท่ีมีความตั้งใจจดจ่อสูงจะสามารถท าส่ิงต่าง ๆ ไดส้ าเร็จซ่ึงท าให้

พวกเขาเกิดความภาคภูมิใจ เกิดความสุขในความส าเร็จของตนเอง เด็กท่ีมีความตั้งใจจดจ่อมกัมี

ปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อคนอ่ืนในสังคม  และสังเกตได้ว่าเด็กท่ีมีความตั้ งใจจดจ่อไม่ค่อยดีมกัชอบ          
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นัง่หลงัหอ้งเรียน ซ่ึงอาจจะเป็นสาเหตุท่ีท าให้เด็กเหล่าน้ีขาดความเช่ือมัน่ในตนเอง มีอารมณ์ขุ่นมวั 

และอาจน าไปสู่ปัญหาการขาดทกัษะอ่ืน ๆ ไดอี้กดว้ย  

 ความตั้งใจจดจ่อเป็นหน่ึงในขั้นตอนการรู้คิดท่ีส าคญัในการท่ีจะท ากระบวนการทาง

สมองขั้นสูง (Higher brain function) เ น่ืองจากในสภาวะทั่วไปส่ิงแวดล้อมภายนอกมีหลาย

เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน แต่มนุษยไ์ม่สามารถรับรู้ทุกส่ิงทุกอย่างท่ีเกิดข้ึนได้ จึงตอ้งเลือกรับรู้ส่ิงเร้า        

ท่ีจ  าเพาะเจาะจง (Selective stimuli) จนเกิดเป็นกระบวนการความตั้งใจจดจ่อ (Attention process) 

ดงันั้นความตั้งใจจดจ่อจึงเป็นความสามารถของสภาวะจิต (Mental state) ท่ีเลือกตอบสนองต่อ     

ส่ิงกระตุน้ท่ีจ  าเพาะ และมีการประสานการท างานของเซลลป์ระสาทแต่ละเซลลก์ลายเป็นเครือข่าย

ความตั้งใจจดจ่อ (Attentional networks) เกิดวงจรระบบประสาท (Neural circuits) ข้ึนโดยบูรณา

การหลายองค์ประกอบเขา้ด้วยกัน อาทิ กระแสประสาท (Nerve impulse) และสารส่ือประสาท 

(Neurotransmitter) กระบวนการความตั้งใจจดจ่อจะเกิดข้ึนอย่างอิสระ จนเกิดการเปล่ียนแปลง

กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในสมอง (Neural activity) และคงสภาพ (Sustain) จนท าให้เกิดพฤติกรรมข้ึนมา

ได ้ระดบัของความตั้งใจจดจ่อจะข้ึนอยูก่บัสถานการณ์ท่ีมากระตุน้ สามารถวดัไดโ้ดยเคร่ืองมือวดั

ทางสรีรวทิยา (Physiological instruments) ซ่ึงในงานวจิยัน้ีวดัดว้ย ANT 

 ความตั้งใจจดจ่อเป็นกระบวนการท่ีมีความซับซ้อน ประกอบดว้ยขั้นตอนท่ีส าคญั คือ 

ความต่ืนตวั (Alert) การจดัเรียง (Orient) และความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง (Executive Attention) โดย

ปกติมนุษยทุ์กคนมีวงจรการท างานโดยสัญญาณชีวภาพภายในร่างกาย เร่ิมตน้จากมีส่ิงกระตุน้ไป

กระตุ้นสัญญาณประสาทรับความรู้สึก (Sensory receptors) เปล่ียนแปลงค่าต่างศักย์ไฟฟ้า             

ของประจุไฟฟ้าภายนอกเซลล์และภายในเซลล์ ส่งไปตามเส้นประสาท (Nerves) ซ่ึงเป็นระบบ

ประสาทรอบนอก (Peripheral nervous system) ผา่นเส้นทางในไขสันหลงั (Spinal pathways) แลว้

ไปประมวลผลและแปลผลของส่ิงเร้าท่ีสมอง  ซ่ึงกระบวนการเกิดเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อน้ีมี

หลายวิธีด้วยกนั อาทิ  การฝึกการโฟกสั  การสร้างรายการส่ิงท่ีต้องท า การท าสมาธิ การคิดถึง

ความส าเร็จของตนเอง การตั้งเป้าหมายชีวติ การท างานอยา่งมีขั้นตอน การออกก าลงักาย (ร่างกาย) 

การจดจ าส่ิงต่างๆ การอ่านเน้ือหาท่ียาวๆ อย่างช้า ๆ การชมภาพยนตร์สั้ นท่ีมีอารมณ์ร่วมทางลบ 

การฝึกฟังอย่างตั้งใจ การเล่นเกมท่ีใช้การเคล่ือนไหลของลูกตา การเล่นเกมวางแผน และการเล่น

เกมท่ีตอ้งใชก้ารตดัสินใจ ซ่ึงการน าเกมมาเป็นส่วนในการเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อจะไดรั้บความ

สนใจจากเด็กเป็นอยา่งมาก เน่ืองจากมีการใชภ้าพและเสียงท่ีเร้าใจและไม่น่าเบ่ือโดยจ ากดัเวลาใน
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การเล่นเกม จะท าให้เกมส่งผลทางบวกแล้วยงัสอดคล้องกบัยุกต์ประเทศไทย 4.0 ท่ีรัฐบาลได้

ส่งเสริมใหเ้ด็กไทยไดเ้รียนรู้และพฒันาตนเองดว้ยเทคโนโลย ี

 การใช้โปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกับเกมจะท าให้เด็กเกิดความสนใจ    

เกิดความต่ืนตวัในการท ากิจกรรม โดยโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกมท่ีสร้างข้ึน

ได้พฒันาตามหลักขององค์ประกอบของกระบวนการเครือข่ายความตั้ งใจจดจ่อ (Attentional 

networks) ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูม Bloom’s Taxonomy (Wilson, Leslie O. 

2001) และเกมท่ีพฒันาข้ึนตามองคป์ระกอบของกระบวนการความตั้งใจจดจ่อกบัทฤษฎีการเรียนรู้

ของเบนจามิน บลูม Bloom’s Taxonomy ซ่ึงมีหลายระบบท่ีท าหน้าท่ีร่วมกนั เพื่อสนับสนุนการ

เพิ่มข้ึนของความตั้งใจจดจ่อ มีหลกัฐานท่ีเช่ือไดว้า่การให้ความตั้งใจจดจ่อต่อส่ิงเร้าท่ีเป็นเป้าหมาย

อย่างจดจ่อ (Concentrate) จะท าให้เกิดการกระตุน้การสร้างสารส่ือประสาท (Neurotransmitters) 

อะเซทิลโคลีน (Acetylcholine) และโดปามีน (Dopamine) ซ่ึงมีบทบาทส าคญัต่อการเรียนรู้และ

ความตั้ งใจจดจ่อ (Fernandez-Duque & Posner, 2001) (Hobson, 2009) (Poe, Walsh, & Bjorness, 

2010)  

 นอกจากน้ียงัท าหน้าท่ีเป็นตวัเช่ือมโยงระหว่างระบบประสาทท่ีเก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจ 

(Motivation) ซ่ึงมีส่วนช่วยในการด ารงความตั้งใจจดจ่อ (Sustain Attention) (Himmelheber, Fadel, 

Sarter, & Bruno, 1998; Himmelheber, Sarter, & Bruno, 2000; Sarter, Gehring, & Kozak, 2009) โดย

เกมจะกระตุน้วิถีประสาทของระบบการรับรู้ (Perception Process) ซ่ึงประกอบดว้ยกลไกท่ีส าคญั 

คือ 1) กลไกภายนอกหรือล่างข้ึนบน (Bottom-Up) คือ การท่ีเคล่ือนยา้ยความตั้งใจจดจ่อท่ีมีลกัษณะ

เป็นไปโดยอตัโนมติัตามส่ิงเร้าท่ีมีลกัษณะเด่นหรือเป็นท่ีสนใจ เช่น ส่ิงเร้าท่ีมีการเคล่ือนไหวหรือ  

มีลกัษณะแตกต่างอย่างชัดเจน 2) กลไกภายในหรือบนลงล่าง (Top-Down) (Pinto, van der Leij, 

Sligte, Lamme, & Scholte, 2013) เป็นการใชค้วามตั้งใจจดจ่อควบคุมความตั้งใจไปยงัส่ิงเร้า เพื่อให้

แสดงพฤติกรรมท่ีเป็นไปในทิศทางท่ีมุ่งหวงั ซ่ีงกลไกจากล่างข้ึนบนและบนลงล่างจะตอ้งมีการ

ท างานร่วมกันจากการรับรู้จากภาพและเสียง มีความเช่ือมโยงกับการเกิดข้ึนของอารมณ์          

(Voon, Hasking, & Martin, 2014) เม่ือปรากฏสัญญาณแห่งอารมณ์จะมีการเช่ือมโยงของสัญญาณ

ประสาทไปยงัสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) (Luders, Toga, Lepore, & Gaser, 2009) อารมณ์ซ่ึง

เกิดจากการท างานของสมองส่วนลิมบิก (Limbic) อารมณ์ท่ีผ่อนคลายจะท าให้เกิดการหลัง่ของ  

สารส่ือประสาท เช่น อะเซทิลโคลีน (Acetylcholine; ACh) โดปามีน (Dopamine) เซโรโทนิน 

(Serotonin)  และกระตุ้นระบบประสาทซิมพาเทติค (Sympathetic Nervous System)  ท าให้            
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อตัราการเตน้ของหวัใจและความดนัโลหิตเพิ่มข้ึนส่งผลต่อการควบคุมการเคล่ือนไหวในส่วนต่างๆ 

ของร่างกายโดยผ่านทางมิโซลิมบิก (Mesolimbic Pathway) และมีโซคอร์ติคอล (Mesocorticol 

Pathway) เข้าสู่พรีฟรอนทลั คอร์เท็กซ์ (Prefrontal Cortex) และท าให้เกิดการเช่ือมต่อสัญญาณ

ระหว่างฮิบโปแคมปัสกบัพรีฟรอนทลัคอร์เท็กซ์ (Hippocampus/ Prefrontal Cortex) ให้มีการส่ง

สัญญาณประสาทระหว่างพรีฟรอนทลัคอร์เท็กซ์ (Prefrontal Cortex) และเวนทรอลเตกเมนทรอล

แอเรีย (Ventral Tegmental Area) ในขณะท่ีมีการกระตุ้นท่ีเวนทรอล ฮิบโปแคมปัส  (Ventral 

Hippocampus) ซ่ึงเป็นต าแหน่งท่ีติดต่อโดยตรงกบัพรีฟรอนทลั คอร์เท็กซ์ แต่ตอ้งเป็นการหลั่ง     

โดปามีนในระดบัปานกลาง จึงจะส่งผลต่อความตั้งใจท่ีดีข้ึน (Cain, Landau, & Shimamura, 2012) 

 การใช้โปรแกรมเสริมสร้างความตั้ งใจจดจ่อร่วมกับ เกมเพื่ อการเส ริมสร้าง                   

ความตั้งใจจดจ่อ เป็นกระบวนการท่ีไปกระตุ้นระบบประสาท และสารส่ือประสาท ท าให้เกิด  

ความตั้งใจจดจ่อข้ึน มีงานวิจยัท่ีมีการศึกษาเก่ียวกบัเร่ือง การใช้เกมพฒันากระบวนการรู้คิด โดย

งานวิจัยน้ีได้ผลว่า เกมให้ผลเชิงบวกกับกระบวนการทางสมองทั้ งด้านการรู้คิด การโฟกัส         

ความตั้งใจจดจ่อ ความจ า และการตดัสินใจ (Eichenbaum, Bavelier, & Green, 2014) การศึกษา   

การเคล่ือนไหวของตามีหลกัฐานท่ีแสดงใหเ้ห็นวา่การเคล่ือนไหวของตาดว้ยวธีิการวางแผนควบคุม

การเคล่ือนไหวของตา (Eye Movement Control) ดว้ยการตั้งใจในการรับรู้เก่ียวกบัต าแหน่งต่าง ๆ 

ของว ัตถุมีความสัมพันธ์กับการท างานของสมองและมีความเช่ือมโยงกับการเพิ่มข้ึนของ            

ความตั้งใจจดจ่อ (Moore & Fallah, 2001) และการใช้เกมแลว้ทดสอบดว้ย Attention network test 

(ANT) ผลการศึกษาพบว่า ความต่ืนตวัสามารถกระตุ้นการเปล่ียนแปลงท่ีสมองส่วนทาลามัส      

และการจดัเรียงจะกระตุ้นสมองบริเวณพาไรทอล (Parietal lobe) และล าดับสุดท้ายคือ ขั้นการ

ท างานท่ีซับซ้อนจะกระตุ้นสมองส่วน Anterior cingulated cortex (Fan, McCandliss, Fossella, 

Flombaum, & Posner, 2005)  

 จากปัญหาดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจด

จ่อร่วมกบัเกม เพื่อเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อในนักเรียนชั้นประถมศึกษา ซ่ึงจะเป็นรากฐานท่ี

ส าคญัของการเรียนรู้ในเด็กและเยาวชน เม่ือเด็กและเยาวชนสามารถตั้งใจจดจ่อกบัส่ิงกระตุน้ได้

เป็นระยะเวลานานจะท าให้สามารถเรียนรู้ไดดี้ ท าภาระงานต่างๆไดส้ าเร็จลุล่วง ตลอดจนท าตาม

เป้าหมายท่ีวางไวไ้ดส้ าเร็จ ก็จะท าให้เติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีคุณภาพ มีองคค์วามรู้ และน าองคค์วามรู้

มาพฒันาประเทศชาติใหเ้จริญรุ่งเรืองทดัเทียมกบัอาณาประเทศได ้
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   วตัถุประสงค์ของการพฒันาโปรแกรม 
 

 1. เพื่อออกแบบกิจกรรมและเกมท่ีเหมาะสมในการพฒันาความตั้งใจจดจ่อส าหรับ   

        นกัเรียนชั้นประถมศึกษา 

 2. เพื่อน าโปรแกรมไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการพฒันาความตั้งใจจดจ่อส าหรับ 

                     นกัเรียนชั้นประถมศึกษา 

 

   นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 ความตั้ งใจจดจ่อ (Attention ) หมายถึง สภาวะท่ีจดจ่ออยู่กับส่ิงเร้าท่ีเลือกรับรู้ โดย

ความสามารถในการตอบสนองต่อส่ิงเร้า ดว้ยการกระตุน้การเคล่ือนไหว ทั้งกระตุน้จากภาพและ

เสียงโดยวดัจากความถูกต้องของการตอบสนอง (Response Accuracy) เวลาปฏิกิริยา (Reaction 

Time : RT) และความเร็วในการตอบสนอง (Speed) ขณะท าแบบทดสอบความตั้งใจจดจ่อ  

 โปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกม หมายถึง กิจกรรมท่ีสร้างข้ึนส าหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ โดยพฒันาตามเครือข่ายความตั้งใจ

จดจ่อ (Attentional network) ร่วมกบับอร์ดเกมกบัการเรียนรู้ท่ีพฒันาตามทฤษฎีของเบนจามิน บลูม 

(Bloom’s Taxonomy) ซ่ึงมีทั้ งหมด 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 ความต่ืนตวั (Alert) ประกอบด้วย 4 

กิจกรรมและเกมจ านวน 4 เกม ดงัน้ี 1) กิจกรรมรู้จกักนั…ฉนัและเธอ ร่วมกนัเกมบอกฉนัที…ใคร

เอ่ย 2) กิจกรรมมา Attention กนัเถอะ ร่วมกบัเกมอกัษรมหาสนุก 3) กิจกรรมท าอยา่งตั้งใจ ร่วมกนั

เกมฝึกการโฟกสั 4) กิจกรรมโลกแห่งจินตนาการ ร่วมกบัเกม Matching Animals ส่วนท่ี 2 การ

จดัเรียง (Orient) ประกอบดว้ย 4 กิจกรรมและเกมจ านวน 4 เกม ดงัน้ี 1) กิจกรรมดูจิต ร่วมกนัเกม

ลอดห่วงไฟ 2) กิจกรรมตามจิต ร่วมกนัเกมตาราง 9 ช่อง 3) กิจกรรมนกัสืบไซเบอร์ ร่วมกบัเกม

นกัสืบนอ้ย 4) กิจกรรมหาทางกลบับา้น ร่วมกนัเกมหนอนชาเขียว ส่วนท่ี 3 ความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง 

(Executive Attention) ประกอบด้วย 2 กิจกรรม 1) กิจกรรมสร้างบ้าน ร่วมกับเกมกบอพยพ              

2) กิจกรรมสัญญาใจ/ใหผ้ลสะทอ้นกลบั (Feed Back) ร่วมกบัเกมหอคอยแห่งความส าเร็จ ซ่ึงใชเ้กม

คอมพิวเตอร์เป็นซอฟต์แวร์ท่ีพฒันาข้ึนด้วยภาษา Action script 3.0, JAVA, PHP, JavaScript และ 

HTML5 
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   การพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกมส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

 

 การสร้างเคร่ืองมือขั้นตอนแรกเร่ิมจากศึกษารูปแบบโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจด

จ่อร่วมกบัเกมเพื่อเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อจากต ารา เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง จากนั้น

ด าเนินการสร้างโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกม ประกอบดว้ยกิจกรรม จ านวน 10 

กิจกรรม และเกมท่ีสอดคลอ้งกบักระบวนการเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อจ านวน 10 เกม เม่ือสร้าง

โปรแกรมเสร็จจึงน าโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกมให้อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจ

พิจารณาเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข เม่ือปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปให้ผูท้รงคุณวุฒิตรวจพิจารณา   

ความตรงตามวตัถุประสงค ์และความเหมาะสมของแบบฝึกในโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจด

จ่อร่วมกับเกม เม่ือแก้ไขปรับปรุงโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกับเกมให้มีความ

สมบูรณ์ ตามค าแนะน าของผูท้รงคุณวุฒิ จึงน าโปแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกมไป

ทดลองใช้กบันักเรียนชั้นประถมศึกษาในโรงเรียนท่ีมีบริบทใกล้เคียงกันกบัโรงเรียนของกลุ่ม

ตวัอย่าง เพื่อดูความเหมาะสมในเร่ืองการจดักิจกรรมและเวลาท่ีใช้ในการจดักิจกรรม และน ามา

ปรับปรุงโปรแกรมใหมี้ความสมบูรณ์ยิง่ข้ึนก่อนน าไปใชจ้ริง 
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 ขั้นตอนการพฒันาเคร่ืองมือ 

 การพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกม สามารถแสดงขั้นตอนการ

ด าเนินการ (Flow Chart) ไดด้งัภาพท่ี 1-1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1-1 แสดงขั้นตอนการพฒันาโปรแกรม ฯ 

 เร่ิมตน้ 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวจิยั            

ท่ีเก่ียวกบัความตั้งใจจดจ่อ 

พฒันาโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ 

ร่วมกบัอาจารยท่ี์ปรึกษา 

ตรวจสอบโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 

ทดลองใชโ้ปรแกรมกบันกัเรียน        

คลา้ยกลุ่มตวัอยา่ง 

น าไปใชท้ดลองจริง 

 

ปรับปรุงร่วมกบั

อาจารยท่ี์ปรึกษา 

ปรับปรุงแกไ้ข 

ผา่น 

ไม่ผา่น 
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       กรอบแนวคดิในการพฒันาโปรแกรม ฯ  

ภาพท่ี 1-2 กรอบแนวคิดโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกม 
 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา   |  A t t e n t i o n                9 
 

     บทบาทของผู้วจิัยในการเป็นผู้ด าเนินกจิกรรม 

 
 การจดักิจกรรมใหก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาโดยเฉพาะนกัเรียนท่ีมีสมาธิค่อนขา้งน้อย

และอยูน่ิ่งไดไ้ม่นาน มีความซุกซนตามช่วงวยั บทบาทของผูว้ิจยัจึงมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งท่ีจะ

ควบคุมและสร้างสภาพแวดลอ้มโดยรอบให้เอ้ือต่อการท ากิจกรรม โดยการสร้างสภาพแวดล้อม

ตอ้งอยูใ่นท่ีท่ีสงบ มีส่ิงรบกวนนอ้ย และท าใหน้กัเรียนเกิดการผอ่นคลาย 

 

 ช่วงเร่ิมตน้ของกิจกรรม 

  1. การเตรียมตวัภายในของผูว้ิจยั สภาวะภายในของผูว้ิจยัมีผลต่อการจดักิจกรรม   

หากผูว้ิจยัมีความกงัวล ไม่มัน่ใจ มีเร่ืองรบกวนจิตใจ ก็จะส่งผลต่อการจดักิจกรรมในทางลบได้  

การเตรียมตวัของผูว้ิจยัโดยการท าสมาธิให้จิตใจน่ิงสงบ หลงัจากนั้นสร้างความต่ืนตวัให้ตนเอง

เพื่อใหส้ามารถจดักิจกรรมไดอ้ยา่งกระฉบักระเฉง และเป็นธรรมชาติ 

  2. การตั้งกติกา ผูว้ิจยัเป็นผูก้  าหนดกติกาข้ึน เน่ืองจากการจดักิจกรรมมีบางกิจกรรมท่ี

ท าเป็นกลุ่ม ควรมีการก าหนดกลุ่มใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมและสมาชิกในกลุ่มตอ้งสามคัคีกนั 

  3. การช้ีแจงวตัถุประสงค์ ผูว้ิจยัช้ีแจงวตัถุประสงค์ก่อนการเร่ิมตน้กิจกรรมทุกคร้ัง 

เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดรั้บทราบและปฏิบติัไปในแนวเดียวกนั 

 

 ช่วงระหวา่งการท ากิจกรรม 

  1. บทบาทของผูว้ิจ ัยต้องคอยสังเกตการณ์และบันทึกส่ิงท่ีเกิดข้ึนระหว่างการ             

ท  ากิจกรรม และคอยช้ีแนะให้ผูร่้วมกิจกรรมเกิดความเขา้ใจต่อการท ากิจกรรม เน่ืองจากผูเ้ขา้ร่วม

กิจกรรมเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน้จะค่อนขา้งไม่น่ิง และเขา้ใจค่อนขา้งชา้ ผูว้จิยัอาจตอ้ง

อธิบายซ ้ าเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจในการท ากิจกรรมมากยิง่ข้ึน 

  2. ทศันคติของผูว้จิยัตอ้งสร้างทศันคติเชิงบวก มีความสุขกบัการจดักิจกรรม เม่ือผูว้จิยั

มีความสุข การจดักิจกรรมก็จะเป็นธรรมชาติและผูร่้วมกิจกรรมก็ไม่เกิดความตึงเครียดดว้ย 

  3. กรณีท่ีมีปัญหาเกิดข้ึนระหวา่งการท ากิจกรรม ผูว้จิยัตอ้งหาแนวทางในการ

แกปั้ญหาโดยไม่ส่งผลกระทบต่อผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม 

  4. ในกรณีท่ีตอ้งเขา้กลุ่มท ากิจกรรม ผูว้ิจยัอาจจ าเป็นตอ้งเป็นผูแ้บ่งกลุ่มให้ชัดแจน 

เพื่อป้องกนัปัญหาต่างๆท่ีอาจเกิดข้ึน ถ้าให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแบ่งกลุ่มกนัเองอาจเกิดปัญหาข้ึน
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เน่ืองจากผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเป็นเด็ก อาจเกิดการทะเลาะหรือไม่อยากเขา้ร่วมกลุ่ม ผูว้จิยัอาจตอ้งสร้าง

กฎข้ึนเพื่อแบ่งกลุ่มใหช้ดัแจน เช่น การนบัเลขแบ่งกลุ่ม 

 

 ช่วงปิดทา้ยของกิจกรรม 

  1. ผูว้ิจยัมีการสรุปกิจกรรมและส่ิงท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้ เพื่อเป็นการย  ้าองค์

ความรู้ในกิจกรรมเพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้กิดตะกอนความคิดตลอดจนจ าและน าไปปรับใชไ้ด ้

  2. อาจมีกิจกรรมจบ เช่น การแสดงความรู้สึกต่อกิจกรรมและเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม 

การกอดกลุ่ม การจบัมือ และกิจกรรมค ามัน่สัญญาในการท่ีจะเปล่ียนแปลงตนเอง เป็นตน้ 

 

การพทิกัษ์สิทธิของผู้เข้าร่วมกจิกรรม  

 1. ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมสามารถถอนตวัไดต้ลอดเวลา 

 2. กิจกรรมทุกกิจกรรม จะไม่ส่งผลกระทบใด ๆ ต่อผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ทั้งกาย วาจา ใจ 

 3. ผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมสามารถซักถามข้อสงสัย หรือกิจกรรมใด ๆ ระหว่างการร่วม

กิจกรรมไดต้ลอดเวลา 

 4. ในกรณีท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจยั ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมทั้งหมด 

จะไดรั้บการพิทกัษสิ์ทธ์ิตามขั้นตอนของกระบวนการวจิยัทุกประการ 
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บทที่ 2 
 

 
โปรแกรมเสรมิสรา้งความตัง้ใจจดจ่อรว่มกบัเกม

ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาา 
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การจ าแนกลักษณะกิจกรรมของโปรแกรม ฯ 
 

 
  

ภาพท่ี 2-1 โปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกม 
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หลกัส าคัญในการจัดกจิกรรมส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
 

 ผูว้ิจยัตอ้งยอมรับความแตกต่างในตวับุคคลของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมแต่ละคน และเขา้ใจ

สภาพอารมณ์ท่ีเกิดข้ึนจากการท ากิจกรรม เน่ืองจากผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมอาจมีหลากหลายอารมณ์ 

ผูว้จิยัจ  าเป็นตอ้งสร้างแรงจูงใจในการท ากิจกรรม 

  เกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion Criteria) 

   1. เป็นผูท่ี้มีสุขภาพดี ไม่มีโรคประจ าตวั 

   2. ไม่มีภาวะซึมเศร้า ประเมินโดยใชแ้บบคดักรองภาวะซึมเศร้าในเด็ก  

(Children’s Depression Inventory (CDI) ฉบบัภาษาไทย โดยศาสตราจารยแ์พทยห์ญิงอุมาพร   

ตรังคสมบติั ภาควชิาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

   3. มีการมองเห็นปกติจากแบบวดั Snellen chart    

   4. มีความถนัดในการใช้มือ ประเมินโดยใช้แบบวดัความถนัดในการใช้มือ 

(Edinburgh Handedness Inventory) ของ Oldfield (1971) เกณฑ์การวดัความถนัดมือขวา ต้องมี

คะแนนในช่วง +50 ถึง +100 คะแนน และเกณฑก์ารวดัความถนดัมือซา้ย  

ตอ้งมีคะแนนในช่วง -100 ถึง -50 คะแนน 

   5. สมคัรใจในการเขา้รับการทดลอง 
 
 

แผนการจัดโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ 
 

ส่วนที ่(Module) กจิกรรม เกม วนัที ่/ เวลา 

ความต่ืนตวั (Alert) รู้จกักนั...ฉนัและเธอ เกมบอกฉนัที...ใครเอ่ย 4 ธนัวาคม 2561 
มา Attention กนัเถอะ เกมอกัษรมหาสนุก 7 ธนัวาคม 2561 
ท าอยา่งตั้งใจ เกมฝึกโฟกสั 11 ธนัวาคม 2561 
โลกแห่งจินตนาการ เกม Matching Animals  14 ธนัวาคม 2561 

การจดัเรียง (Orient) ดูจิต เกมลอดห่วงไฟ 18 ธนัวาคม 2561 
ตามจิต เกมตาราง 9 ช่อง 21 ธนัวาคม 2561 
นกัสืบไซเบอร์ เกมนกัสืบนอ้ย 25 ธนัวาคม 2561 
หาทางกลบับา้น เกมหนอนชาเขียว 8 มกราคม 2562 

ความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง   
(Executive Attention) 

สร้างบา้น เกมกบอพยพ 11 มกราคม 2562 
สัญญาใจ/ใหผ้ลสะทอ้นกลบั  เกมหอคอยแห่งความส าเร็จ 15 มกราคม 2562 

 

ตารางท่ี 2-1 แผนการจดัโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                14 
 

ต าแหน่งของสมองทีเ่กีย่วข้องกบักระบวนการของความตั้งใจจดจ่อ 

 งานวิจยัต่างๆ (Corbetta & Shulman, 2002; Driver et al., 2004; Fan et al., 2005; Posner & 

Fan, 2007, Posner & Rothbart, 2007)  บ่ง ช้ีว่า  บริ เวณของสมองท่ี เ ก่ียวข้องกับกระบวนการ         

ความตั้งใจจดจ่อ (แสดงดงัภาพท่ี 2-2 และตารางท่ี 2-2) โดยใชท้ั้ง fMRI, EEG, TMS และ ERP ดงัน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 2-2 ต  าแหน่งของสมองท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการของความตั้งใจจดจ่อ  
ท่ีมา : Posner & Rothbart, 2007 

 

 กายวภิาค และสารส่ือประสาทท่ีเก่ียวขอ้งกบัเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อสรุปได ้ดงัน้ี 

ตารางท่ี 2-2 กายวภิาคของสมองและสารส่ือประสาทท่ีเก่ียวขอ้งกบัเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ 

(Posner & Rothbart, 2007) 
 

หน้าที ่(Function) โครงสร้างสมอง (Structures) ตัวควบคุม (Modurator) 
ความต่ืนตวั (Alert) Locus coeruleus 

Right frontal 
Parietal cortex 

Norepinephrine 

การจดัเรียง (Orient) Superior parietal acetylcholine 
Temporal parietal junction 
Frontal eye fields 
Superior colliculus 

Acetylcholine 

ความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง 
(Executive Attention) 

Anterior cingulate 
Lateral ventral 
Prefrontal 
Basal ganglia 
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ส่วนที่ 1 : การพฒันาความต่ืนตวั (Alert) 
   

   แนวคดิส าคญั (key concept) 
 

 ผู ้วิจัยได้ใช้แนวคิดส าคัญเก่ียวกับกระบวนการท างานของสมองท่ีเก่ียวข้องกับ            

ความตั้งใจจดจ่อ ซ่ึงแสดงโครงสร้างทางกายวิภาคของสมองและสารส่ือประสาทท่ีเก่ียวขอ้งกบั

กระบวนการของความตั้งใจจดจ่อ อธิบายด้วยเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ (Attentional network)   

โดยโพสเนอร์  ปีเตอร์สัน และฟาน (Posner & Petersen, 1990) (Posner & Fan, 2007, Fan et al., 

2002; Posner & Rothbart, 2007; Petersen & Posner, 2012)  ใน ส่ วน ท่ี  1  น้ี  ใ ช้ แนว คิดตาม

องค์ประกอบท่ี 1 ความต่ืนตวั (Alert) โดยการปรับสภาพให้พร้อมรับสถานการณ์ท่ีจะเกิด (Task 

Related Event) ทั้งน้ีตอ้งการบรรลุจากสภาวะปกติ (Internal State) และตอ้งคงสภาพระดบัของการ

กระตุน้ให้คงอยู่ ถือว่าเป็นขั้นตอนแรกท่ีมีความส าคญัท่ีสุดท่ีเป็นจุดเร่ิมตน้ของการเกิดโครงข่าย

ความตั้งใจจดจ่อ (Attention Networks)  

 การศึกษาทางประสาทกายวิภาคศาสตร์ (Neuroanatomy) และเทคโนโลยีภาพถ่ายรังสี 

(Radiology) ในปัจจุบนัพบว่า ความต่ืนตวัมีความเก่ียวข้องกับสมองส่วนทาลามสั (Thalamus)   

กลีบสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) และกลีบสมองส่วนบน (Parietal Lobe) และสารส่ือประสาท  

ท่ีมีความส าคญัต่อความต่ืนตวัน้ีคือ นอร์เอฟิเนฟริน (Norepinephrine)  ท่ีจะท าหนา้ท่ีปรับสัญญาณ

ประสาท (Neural Activity Modulation)  

 ความต่ืนตวัมีความส าคญัในการควบคุมการรับรู้ การประมวลผลขอ้มูล และท่ีส าคญัท่ีสุด

คือความสนใจจดจ่อ ซ่ึงมีความส าคัญอย่างมากในการกระตุ้นพฤติกรรมบางอย่าง เช่น การ

เคล่ือนไหว การเรียนรู้ การตอบสนองแบบสู้หรือหนี และมีความส าคญัอย่างมากต่ออารมณ์ โดย

บุคคลจะมีระดับการปลุกความต่ืนตัวท่ีไม่เท่ากัน ดังนั้ นผูว้ิจ ัยจึงพฒันาโปรแกรมเสริมสร้าง      

ความตั้ งใจจดจ่อร่วมกับเกม เพื่อสร้างความต่ืนตัว ซ่ึงประกอบด้วย 4 กิจกรรม ร่วมกับเกม      

จ  านวน 4 เกม 
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กจิกรรมที่ 1 “รู้จกักนั...ฉันและเธอ”  
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม  

1. เกมบอกฉนัที...ใครเอ่ย 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท าความรู้จกักนั 

 2. เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความสนใจและใส่ใจในรายละเอียดของผูอ่ื้น 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “รู้จกักัน...ฉันและเธอ” พฒันาข้ึนโดยยึดหลักแนวคิดตามทฤษฎีเครือข่าย   

ความตั้งใจจดจ่อ (Attentional network) ตามองค์ประกอบท่ี 1 คือ สภาวะของการต่ืนตวัหรือการ

ตอบสนองต่อตวักระตุ้น จะมีความต่ืนตวัได้ก็ต่อเม่ือมีการท างานในระบบ Aeticular activating 

system (RAS) ซ่ึงเป็นส่วนของสมองท่ีท าหน้าท่ีเป็นตวักรองขอ้มูลต่างๆ ท่ีเขา้มาในสมองจากทุก

ประสาทสัมผสั ท่ีมีมากกวา่ 2 ลา้นบิทต่อวนิาที ซ่ึงสมรรถนะของสมองในการประมวลผล จะท าได้

ราว 130 บิทต่อวินาทีเท่านั้น ดงันั้น สมองจึงตอ้งมีการคดักรองว่า ขอ้มูลอะไรจะน ามาใช้ในการ

ตัดสินใจแต่ละวินาที และท าให้สมองพฒันา RAS ข้ึนมาท าหน้าท่ีกรองข้อมูล และในระบบ

ประสาทอิสระ (Autonomic nervous system) ระบบต่อมไร้ท่อ ซ่ึงน าไปสู่การเพิ่มระดบัการเตน้ของ

หวัใจและความดนัเลือด และสภาวะความต่ืนตวัทางความรู้สึก ทางการเคล่ือนไหว และทางความ

พร้อมเพรียงในการตอบสนองต่อตวักระตุน้ มีระบบประสาทหลายระบบท่ีเก่ียวขอ้งกนั ท่ีเรียกวา่ 

ระบบความต่ืนตวั ระบบส าคญั 4 ระบบในก้านสมอง ซ่ึงมีการเช่ือมต่อกบัเปลือกสมองทั้งหมด       

เก่ียวกบัสารส่ือประสาทรวมทั้งอะเซทิลโคลิน (Acetylcholine) นอเรพิเนฟรีน (Norepinephrine)     

โดพามีน (Dopamine) และเซโรโทนิน (Serotonin) เม่ือระบบส าคญัเหล่าน้ีท างานอยู ่ เขตประสาท

ส่วนต่างๆ ท่ีรับสารส่ือประสาทเหล่านั้น ก็จะเร่ิมมีความไวและมีการตอบสนองต่อสัญญาณท่ีเขา้มา

ในเขตประสาท   

 ผูว้จิยัไดพ้ฒันากิจกรรม “รู้จกักนั...ฉนัและเธอ” ร่วมทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูม 

(Benjamin Bloom) นกัจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา ซ่ึงไดศึ้กษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย ์
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และแบ่งพฤติกรรมท่ีเก่ียวกบัสติปัญญา (Cognitive Domain) ออกเป็น 6 ระดบัตามความซับซ้อน 

ในช่ือว่า การจดัจ าแนกของบลูม (Bloom’s Taxonomy) โดยส่วนท่ีกล่าวมาน้ีอยู่ในระดบัท่ี 1 คือ        

การจดจ า (Remembering) เป็นการใช้ความจ าเพื่อสร้างหรือคน้หานิยาม ขอ้เท็จจริง หรือทบทวน

ขอ้มูลท่ีเรียนมาก่อนหน้าน้ี ความกระตือรือร้นจะช่วยให้จ  าได้ดี ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัสารส่ือประสาท   

โดปามีน ซ่ึงร่างกายหลัง่ออกมาท าให้รู้สึกดี นอกจากนั้นยงักระตุน้ฮิบโปแคมปัส (Hippocampus) 

ใหร้ะบบการจ าท างานไดดี้ข้ึน                        

 ความกระตือรือร้นเป็นส่ิง ท่ี เ กิด ข้ึนจากภายในจิตใจ แต่สามารถฝึกให้ มีความ

กระตือรือร้นไดเ้ช่นกนั โดยจดักิจกรรมให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความกระตือรือร้นในการรู้จกักนั 

และเกิดความสนใจและใส่ใจรายละเอียดของเพื่อนสมาชิก นอกจากผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะอยู่ใน

สภาวะของการต่ืนตวัในการท าความรู้จกักนัแลว้ยงัฝึกความกลา้ในการพูดเล่าเร่ือง เพื่อให้เพื่อน

ไดรั้บรู้ถึงความในใจท่ีซ่อนอยู่ในตวัตนของผูพู้ด ส่วนผูฟั้งจะไดจ้  ารายละเอียดเก่ียวกบัท่ีผูพู้ดเล่า

เร่ืองราวตามรูปแบบกิจกรรมท่ีแปลกใหม่ในสภาพแวดลอ้มใหม่ 
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วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยอยูใ่น
สภาพแวดลอ้มใหม่ เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความแปลกใหม่
และมีความต่ืนตวักบัสถานท่ีใหม่  
 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
2. สัญญาณอินเตอร์เน็ต 
3. บตัรอาชีพ 
4. ปากกา 
5. Kahoot! 
6. เกมบอกฉนัที...ใครเอ่ย 

2. จดัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมยนืจบัมือกนัเป็นวงกลม เม่ือจดัเสร็จแลว้
ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมนัง่ลง จากนั้นผูว้จิยัอธิบายการท ากิจกรรมวา่ 
กิจกรรมน้ีเป็นกิจกรรมท่ีจะท าใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมรู้จกักนัมากข้ึน 
โดยจะใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมออกมาเลือกบตัรอาชีพท่ีผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมช่ืนชอบและอยากจะประกอบอาชีพน้ีเม่ือโตข้ึน เม่ือ
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเลือกอาชีพแลว้ ใหท้  าการเขียนช่ือตนเองลงในบตัร
อาชีพท่ีเลือก 
 

3. ผูว้จิยัใหเ้วลา 5 นาทีในการเลือกบตัรอาชีพและเขียนช่ือตนเอง 
จากนั้นผูว้จิยัท าการสุ่มเลือกผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมมา 1 คน โดยใหม้ายนื
ตรงกลางวง แลว้แนะน าตวั บอกช่ือและบอกวา่ท าไมถึงเลือกอาชีพน้ี 
ใหเ้วลาอธิบาย 1 นาที เม่ืออธิบายเสร็จใหท้ าการเลือกเพื่อนคนถดัไป
มาท ากิจกรรมต่อ ระหวา่งท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมก าลงัอธิบาย ใหผู้ว้จิยั
คอยสังเกตและจดบนัทึกวา่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมอยากท าอาชีพอะไร 
เพื่อน ามาสร้างขอ้ค าถามในเกมบอกฉนัที…ใครเอ่ย โดยสร้างขอ้
ค าถาม 10 ขอ้ เช่น ใครเอ่ย...อยากเป็นคุณหมอ 
 

4. เม่ือจบกิจกรรม ผูว้จิยัท าการอธิบายและสรุปวา่ การท่ีเราใส่ใจ 
หรือให้ความสนใจเพื่อนซ่ึงเป็นผูพู้ด แลว้ตวัเราเป็นผูฟั้งท่ีดี ฟังอยา่ง
ตั้งใจ ผลดีท่ีเกิดข้ึนนอกจากจะจ าวา่เพื่อนอยากประกอบอาชีพอะไร
เม่ือโตเป็นผูใ้หญ่แลว้ยงัฝึกเป็นคนท่ีคอยรับฟังเร่ืองราวต่างๆของ
บุคคลอ่ืน ฝึกการเป็นผูฟั้งท่ีดี มีความเขา้อกเขา้ใจผูอ่ื้น และสามารถ
น าไปประยกุตใ์ชเ้ม่ือมีเพื่อนมาปรึกษาเร่ืองราวต่างๆ กบัเรา เราตอ้ง
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ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 
รับฟังและแสดงออกถึงความเขา้อกเขา้ใจ เพื่อให้เพื่อนผูท่ี้มาปรึกษา
เกิดความสบายใจได ้
 
8. ผูว้จิยัเร่ิมการสร้างความต่ืนตวัต่อดว้ยเกมบอกฉนัที...ใครเอ่ย ก่อน
เร่ิมกิจกรรมน้ีใหผู้ว้จิยัเก็บป้ายช่ือจากผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมก่อน โดยเกม
จะใชแ้อพพลิเคชนั Kahoot! เป็นการสร้างขอ้ค าถาม เช่น ใครเอ่ย
อยากเป็นคุณหมอ หลงัจากนั้นผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมร่วมตอบค าถามใน
ส่ิงท่ีตนเองไดรั้บรู้มาจากการฟังเพื่อนสมาชิกเล่าใหฟั้ง โดยจะมีการ
เก็บค าตอบแลว้สรุปจ านวนคะแนนท่ีไดใ้หผู้เ้ล่นไดรั้บทราบเม่ือ
หมดเวลาในแต่ละขอ้ และสรุปคะแนนรวมเม่ือจบเกม 
 
9. เม่ือจบเกมบอกฉนัที…ใครเอ่ย ใหผู้ว้จิยัสรุปวา่ ความจ าเป็นส่ิง
ส าคญัอยา่งมาก การท่ีจะจ าได ้เราตอ้งมีความตั้งใจจดจ่อก่อน เม่ือเรา
มีความตั้งใจจดจ่อ อยา่งเช่นกิจกรรมน้ีคือเราตั้งใจฟังเพื่อนอธิบายถึง
อาชีพท่ีอยากเป็นเม่ือโตข้ึน เราก็สามารถจ าไดว้า่เพื่อนคนน้ีอยาก
ประกอบอาชีพอะไรเม่ือโตข้ึน เราสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการ
เรียนได ้เช่น เราตั้งใจฟังครูอธิบายเน้ือหาการเรียน แลว้เราก็จะจ าส่ิง
ท่ีเรียนรู้ได ้เม่ือเราจ าได ้เราก็จะเป็นคนท่ีเรียนเก่ง 
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความต่ืนตวัในการท าความรู้จกักนั 1. นกัเรียนทุกคนใหค้วาม
ร่วมมือในการท ากิจกรรม 
 
 
 
 
 
 

 

2. ความตั้งใจจดจ่อและใส่ใจใน
รายละเอียดของเพื่อนสมาชิก 

1. นกัเรียนสามารถตอบ
ค าถามไดว้า่เพื่อนสมาชิก เม่ือ
โตข้ึนอยากประกอบอาชีพ
อะไร 
 
 
 
 
 
 

 

3. ทกัษะชีวติ 
 
 
 
 
 

3.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
3.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
3.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
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กจิกรรมที่ 2 “มา Attention กนัเถอะ” 
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

1. เกมอกัษรมหาสนุก 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้เร่ือง Attention 

 2. เพื่อให้นักเรียนเกิดความต่ืนตัวต่อการตอบสนองต่อการกดเล่ือนรับตัวอักษร                

ท่ีเป็นส่ิงเร้า 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “มา Attention กนัเถอะ” พฒันาข้ึนโดยยดึหลกัแนวคิดตามทฤษฎีเครือข่ายความ

ตั้งใจจดจ่อ  (Attentional network) ตามองค์ประกอบท่ี 1 คือ ความต่ืนตวั (Alert) สภาวะของการ

ต่ืนตวัหรือการตอบสนองต่อตวักระตุน้ จะมีความต่ืนตวัไดก้็ต่อเม่ือมีการท างานในระบบ Aeticular 

activating system (RAS) ซ่ึงเป็นส่วนของสมองท่ีท าหน้าท่ีเป็นตวักรองข้อมูลต่างๆ ท่ีเข้ามาใน

สมองจากทุกประสาทสัมผสั ท่ีมีมากกว่า 2 ล้านบิทต่อวินาที ซ่ึงสมรรถนะของสมองในการ

ประมวลผล จะท าไดร้าว 130 บิทต่อวินาทีเท่านั้น ดงันั้น สมองจึงตอ้งมีการคดักรองวา่ ขอ้มูลอะไร

จะน ามาใชใ้นการตดัสินใจแต่ละวินาที และนัน่ท าใหส้มองพฒันา RAS ข้ึนมาท าหนา้ท่ีกรองขอ้มูล 

และในระบบประสาทอิสระ (Autonomic nervous system) ระบบต่อมไร้ท่อ ซ่ึงน าไปสู่การเพิ่ม

ระดับการเต้นของหัวใจและความดันเลือด และสภาวะความต่ืนตัวทางความรู้สึก ทางการ

เคล่ือนไหว และทางความพร้อมเพรียงในการตอบสนองต่อตวักระตุน้ มีระบบประสาทหลายระบบ

ท่ีเก่ียวขอ้งกนั ท่ีเรียกวา่ ระบบความต่ืนตวั ระบบส าคญั 4 ระบบในกา้นสมอง ซ่ึงมีการเช่ือมต่อกบั

เปลือกสมองทั้งหมด เก่ียวกบัสารส่ือประสาทรวมทั้งอะเซทิลโคลิน (Acetylcholine) นอเรพิเนฟรีน 

(Norepinephrine) โดพามีน (Dopamine) และเซโรโทนิน (Serotonin) เม่ือระบบส าคญัเหล่าน้ีท างาน

อยู ่เขตประสาทส่วนต่างๆ ท่ีรับสารส่ือประสาทเหล่านั้น ก็จะเร่ิมมีความไวและมีการตอบสนองต่อ

สัญญาณท่ีเข้ามาในเขตประสาท  พฒันาร่วมทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูม (Benjamin 

Bloom) โดยส่วนท่ีกล่าวมาน้ีใช้ระดบัท่ี 1 คือ การจดจ า (Remembering) เป็นการใช้ความจ าเพื่อ
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สร้างหรือคน้หานิยาม ขอ้เท็จจริง หรือทบทวนขอ้มูลท่ีเรียนมาก่อนหน้าน้ี ความกระตือรือร้นจะ

ช่วยให้จ  าได้ดี ซ่ึงเก่ียวข้องกับสารส่ือประสาท โดปามีน ซ่ึงร่างกายหลั่งออกมาท าให้รู้สึกดี 

นอกจากนั้นยงักระตุน้ฮิบโปแคมปัส (Hippocampus) ใหร้ะบบการจ าท างานไดดี้ข้ึน  

 ความกระตือรือร้นเป็นส่ิงท่ี เกิดข้ึนจากภายในจิตใจ แต่ก็สามารถฝึกให้มีความ

กระตือรือร้นได ้โดยจดักิจกรรมให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้เก่ียวกบั 

Attention และเกิดความตั้งใจจดจ่อจากการออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ท่ีเป็นการอธิบายแบบอินโฟ

กราฟิก แอนนิเมชัน (Infographic animation) ท่ีมีภาพและเสียงรวมไปถึงการใช้สีท่ีช่วยให้เกิด   

ความต่ืนตวั เน้ือหาสั้น กระชบั เขา้ใจง่าย ไม่ตอ้งตีความใหย้ืดยาว จึงท าใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไม่เกิด

การเบ่ือหน่าย ซ่ึงเสริมดว้ยเกมท่ีออกแบบดว้ยภาพและเสียงท่ีกระตุน้ความต่ืนตวั โดยเกมจะกระตุน้

วิถีประสาทของระบบการรับรู้ (Perception Process) ซ่ึงประกอบด้วยกลไกท่ีส าคญั คือ 1) กลไก

ภายนอกหรือล่างข้ึนบน (Bottom-Up) คือ การท่ีเคล่ือนยา้ยความตั้งใจจดจ่อท่ีมีลกัษณะเป็นไปโดย

อตัโนมติัตามส่ิงเร้าท่ีมีลกัษณะเด่นหรือเป็นท่ีสนใจ เช่น ส่ิงเร้าท่ีมีการเคล่ือนไหวหรือมีลกัษณะ

แตกต่างอย่างชัดเจน 2) กลไกภายในหรือบนลงล่าง (Top-Down) (Pinto, van der Leij, Sligte, 

Lamme, & Scholte, 2013) เป็นการใชค้วามตั้งใจจดจ่อควบคุมความตั้งใจไปยงัส่ิงเร้า เพื่อให้แสดง

พฤติกรรมท่ีเป็นไปในทิศทางท่ีมุ่งหวงั ซ่ีงกลไกจากล่างข้ึนบนและบนลงล่างจะมีการท างาน

ร่วมกนัจากการรับรู้จากภาพและเสียง มีความเช่ือมโยงกบัการเกิดข้ึนของอารมณ์ (Voon, Hasking, 

& Martin, 2014) เม่ือปรากฏสัญญาณแห่งอารมณ์จะมีการเช่ือมโยงของสัญญาณประสาท ไปยงั

สมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) (Luders, Toga, Lepore, & Gaser, 2009) อารมณ์ซ่ึงเกิดจากการ

ท างานของสมองส่วนลิมบิก (Limbic) ซ่ึงอารมณ์ท่ีผ่อนคลายช่วยท าให้เกิดการหลัง่ของสารส่ือ

ประสาท เช่น อะเซทิลโคลีน (Acetylcholine; ACh) โดปามีน (Dopamine) เซโรโทนิน (Serotonin) 

ท าให้เกิดการเช่ือมต่อสัญญาณระหว่างฮิบโปแคมปัสกบัพรีฟรอนทลัคอร์เท็กซ์ (Hippocampus/ 

Prefrontal Cortex) ให้มีการส่งสัญญาณประสาทระหว่าง  พรีฟรอนทัลคอร์เท็กซ์ (Prefrontal 

Cortex) และเวนทรอลเตกเมนทรอลแอเรีย (Ventral Tegmental Area) ในขณะท่ีมีการกระตุน้ท่ี   

เวนทรอล ฮิบโปแคมปัส (Ventral Hippocampus) ซ่ึงเป็นต าแหน่งท่ีติดต่อโดยตรงกบัพรีฟรอนทลั   

คอร์เท็กซ์ และหลัง่โดปามีนในระดบัปานกลาง จึงจะส่งผลต่อความตั้งใจท่ีดีข้ึน (Cain, Landau, & 

Shimamura, 2012) 
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วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์ ท่ีมีสัญญาณอินเตอร์เน็ตและมีโปรแกรม Netsupport 
school 
 

1. อินโฟกราฟิก  
แอนนิเมชนั เร่ือง         
มา Attention กนัเถอะ 
2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
3. สัญญาณอินเตอร์เน็ต 
4. โปรแกรม Netsupport 
school 
5. กระดาษ 
6. ปากกา 

2. จดัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมนัง่ตามเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเตรียมไว ้
 

3. ผูว้จิยัถามค าถามน าวา่ “นกัเรียนรู้จกัไหมวา่ “Attention” คืออะไร 
และมีความส าคญักบัตวันกัเรียนอยา่งไร” จากนั้นฟังค าตอบจาก
นกัเรียน โดยท่ีผูว้ิจยัยงัไม่เฉลยวา่ “Attention” คืออะไรและมี
ความส าคญัอยา่งไร จากนั้นอธิบายถึงการรับชมอินโฟกราฟิก  
แอนนิเมชนั วา่ควรรับชมดว้ยความตั้งใจ และเรียนรู้ไปตาม 
แอนนิเมชนั 
 
4. ผูว้จิยัท  าการเปิดโปรแกรม Netsupport school เพื่อควบคุม
คอมพิวเตอร์ของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมทั้งหมดใหแ้สดงอินโฟกราฟิก 
แอนนิเมชนั เร่ือง “มา Attention กนัเถอะ” 
 
5. ระหวา่งท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมรับชมอินโฟกราฟิก แอนนิเมชนั เร่ือง  
“มา Attention กนัเถอะ” ผูว้ิจยัคอยสังเกตพฤติกรรมของผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมวา่มีความตั้งใจจดจ่อมากนอ้ยเพียงใด และมีความสนุก
เพลิดเพลินไปกบัการรับชมอยา่งไร 
 
6. เม่ือผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมรับชมเสร็จเรียบร้อย ผูว้จิยัทวนค าถามท่ีได้
ถามก่อนเร่ิมรับชมอินโฟกราฟิก แอนนิเมชนั เร่ือง “มา Attention 
กนัเถอะ” และใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมตอบค าถาม จากนั้นผูว้ิจยัท าการ
อธิปรายร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมวา่ “Attention” คือ ความตั้งใจจด
จ่อ ซ่ึงมีความส าคญัอยา่งมากส าหรับการเรียนรู้ของนกัเรียน การท่ี
จะเรียนรู้ไดอ้ยา่งเขา้ใจและจดจ าส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้นั้น ตอ้งมาจากการท่ี
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ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 
นกัเรียนใหค้วามสนใจจดจ่อกบัส่ิงท่ีเราก าลงัเรียนรู้อยู ่เช่น จากการ
ท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมตั้งใจดูอินโฟกราฟิก แอนนิเมชนั เร่ือง “มา 
Attention กนัเถอะ” ก็จะท าใหเ้กิดความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง และจ า
เร่ืองราวต่างๆได ้
 
7. ผูว้จิยัเร่ิมการสร้างความต่ืนตวัต่อดว้ยเกมอกัษรมหาสนุก ซ่ึง
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะตอ้งเล่ือนรถเขน็ไปรับตวัอกัษรภาษาองักฤษท่ี
หล่นลงมาใหท้นัและถูกตอ้ง โดยค าท่ีหล่นลงมาจะเป็นค าศพัทท่ี์
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดเ้รียนรู้จากการชมอินโฟกราฟิก แอนนิเมชนั 
เร่ือง “มา Attention กนัเถอะ”  
 
8. เม่ือจบเกมอกัษรมหาสนุก ใหผู้ว้จิยัสรุปวา่ความตั้งใจจดจ่อมี
ความส าคญัต่อการเรียนรู้ของนกัเรียนเป็นอยา่งมาก จากกิจกรรมคร้ัง
น้ีเห็นไหมวา่ เม่ือเรามีความต่ืนตวั มีความตั้งใจจดจ่อ ไม่สนใจส่ิงอ่ืน
ท่ีเป็นส่ิงรบกวน เราก็จะมีสมาธิในการเรียนรู้มากข้ึน และมีความจ า
ท่ีดี 
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความต่ืนตวัและความไวต่อการ
ตอบสนองต่อการกดรับตวัอกัษร 

1. จ  านวนตวัอกัษรท่ีรับได ้
 
 
 
 
 
 
 

 

2. ความถูกตอ้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

3. ทกัษะชีวติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
3.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
3.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
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กจิกรรมที่  3  “ท าอย่างตั้งใจ”  
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

 1. เกมฝึกโฟกสั 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถเลือกรับขอ้มูลจากตวักระตุน้ภายนอกได ้

 2. เพื่อใหน้กัเรียนสามารท าภาระงานไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “ท าอย่างตั้งใจ” พฒันาข้ึนโดยยึดหลกัแนวคิดตามทฤษฎีเครือข่ายความตั้งใจ 

จดจ่อ (Attentional network) ตามองค์ประกอบท่ี 1 คือ ความต่ืนตวั (Alert) เป็นสภาวะของการ

ต่ืนตวัหรือการตอบสนองต่อตวักระตุน้ จะมีความต่ืนตวัไดก้็ต่อเม่ือมีการท างานในระบบ Aeticular 

activating system (RAS) ซ่ึงเป็นส่วนของสมองท่ีท าหน้าท่ีเป็นตวักรองข้อมูลต่างๆ ท่ีเข้ามาใน

สมองจากทุกประสาทสัมผสั ท่ีมีมากกว่า 2 ล้านบิทต่อวินาที ซ่ึงสมรรถนะของสมองในการ

ประมวลผล จะท าไดร้าว 130 บิทต่อวินาทีเท่านั้น ดงันั้น สมองจึงตอ้งมีการคดักรองวา่ ขอ้มูลอะไร

จะน ามาใชใ้นการตดัสินใจแต่ละวินาที และนัน่ท าใหส้มองพฒันา RAS ข้ึนมาท าหนา้ท่ีกรองขอ้มูล 

และในระบบประสาทอิสระ (Autonomic nervous system) ระบบต่อมไร้ท่อ ซ่ึงน าไปสู่การเพิ่ม

ระดับการเต้นของหัวใจและความดันเลือด และสภาวะความต่ืนตัวทา งความรู้สึก ทางการ

เคล่ือนไหว และทางความพร้อมเพรียงในการตอบสนองต่อตวักระตุน้ มีระบบประสาทหลายระบบ

ท่ีเก่ียวขอ้งกนั ท่ีเรียกวา่ ระบบความต่ืนตวั ระบบส าคญั 4 ระบบในกา้นสมอง ซ่ึงมีการเช่ือมต่อกบั

เปลือกสมองทั้งหมด เก่ียวกบัสารส่ือประสาทรวมทั้งอะเซทิลโคลิน (Acetylcholine) นอเรพิเนฟรีน 

(Norepinephrine) โดพามีน (Dopamine) และเซโรโทนิน (Serotonin) เม่ือระบบส าคญัเหล่าน้ีท างาน

อยูเ่ขตประสาทส่วนต่างๆ ท่ีรับสารส่ือประสาทเหล่านั้น ก็จะเร่ิมมีความไวและมีการตอบสนองต่อ

สัญญาณท่ีเขา้มาในเขตประสาท  พฒันาร่วมกบัทฤษฎีการเรียนรู้ ของเบนจามิน บลูม (Benjamin 

Bloom)  Bloom’ s Taxonomy โดย ส่วน ท่ีก ล่ าวมา น้ี ใช้ระดับ ท่ี  2 คื อ  ก ารท าความ เข้า ใจ 

(Understanding) เป็นสร้างความหมายจากรูปแบบการใช้หลายประเภท อาจจะเป็นขอ้ความ ภาพ 
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หรือกิจกรรม เช่น การแปลความ การสร้างตวัอย่าง การจ าแนก และการสรุป กล่าวคือ เม่ือมีจิตใจ 

จดจ่อกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึง แสดงวา่ช่วงเวลานั้นมีสมาธิ สมองของมนุษยน์ั้นมีสมาธิจ ากดั หากไม่ไดใ้ช้

สมาธิเตม็ท่ีกบัภาระงาน ผลของงานก็อาจออกมาไดไ้ม่ดีเท่าท่ีควร เพราะฉะนั้นหากจะท างานให้ดีมี

คุณภาพ จึงควรหยุดท าอย่างอ่ืนไปก่อน เพื่อไม่ให้วอกแวกกบังานท่ีท า อย่างเช่น หากเอาแต่ตอบ

อีเมลหรือพูดคุยกบัเพื่อนร่วมงานไปดว้ยระหว่างท างาน ส่ิงเหล่าน้ีท่ีเป็นเหตุท าให้เสียสมาธิ และ

ส่งผลเสียกบัประสิทธิภาพของงาน ดงันั้นจึงควรหยุดส่ิงเหล่าน้ีไวก่้อน แลว้ตั้งใจท างานสักอย่าง

หน่ึงใหเ้ตม็ท่ี 
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วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์ท่ีมีระบบจอสัมผสั 
 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
2. ภาพลอกลายตวัละคร
ในวรรณคดีไทย 
 2. จดัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมนัง่ตามเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีไดจ้ดัเตรียม

ไว ้
 

3. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการท ากิจกรรมวา่ ภาพลอกลายตวัละครใน
วรรณคดีไทยจะมีลายเส้นท่ีละเอียดและค่อนขา้งวาดยาก แต่ผูว้จิยัมี
เคล็ดลบัท่ีจะท าใหว้าดไดง่้ายและมีความสวยงาม โดยใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมเร่ิมวาดจากภาพรวมก่อน คือลายเส้นท่ีเป็นส่วนรูปร่าง
จากนั้นค่อยวาดส่วนท่ีเป็นรายละเอียดของตวัละคร เพียงเท่าน้ีก็จะ
วาดไดอ้ยา่งสวยงาม จากนั้นเร่ิมใหล้งมือวาดภาพลอกลาย โดยเร่ิม
วาดจากลายเส้นท่ีง่ายก่อนแลว้ค่อยๆวาดลายเส้นท่ีมีความซบัซอ้น
ข้ึน โดยก าหนดเวลาในการวาดภาพ 30 นาที 
 

4. เม่ือครบเวลาท่ีก าหนด ผูว้ิจยัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดอ้อกมา
น าเสนอผลงานของตนเอง เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความ
ภาคภูมิใจในความส าเร็จของตนเอง 
 
5. ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมพกั 2 นาที เน่ืองจากการพกัระหวา่งท างานจะ
ท าใหส้มองปลอดโปร่ง และจะท างานไดอ้ยา่งไหลล่ืน โดยละสายตา
จากจอคอมพิวเตอร์ไปมองอยา่งอ่ืน ซ่ึงจะช่วยเพิ่มสมาธิในการ
ท างานไดดี้ข้ึน 
 
6. เม่ือพกัเสร็จ ผูว้จิยัเร่ิมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเล่นเกมฝึกโฟกสั โดย
ผูว้จิยัท าการอธิบายขั้นตอนการเล่นเกมฝึกโฟกสั วา่ผูจ้ะตอ้งกด
ตวัอกัษรเรียงจาก A – Z โดยตวัอกัษรจะสุ่มแสดงข้ึนไม่เรียงล าดบั  
ผูเ้ล่นตอ้งมองหาแลว้กดตวัอกัษรตามล าดบั ซ่ึง ภายในเวลา 1 นาที 
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ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 
7. ผูว้จิยัท าการอธิบายและสรุปวา่ กิจกรรมท าอยา่งตั้งใจเป็นกิจกรรม
ท่ีฝึกใหเ้ราค่อยๆ ท าภาระงานอยา่งรอบคอบและตั้งใจจดจ่อ โดยมอง
ภาพรวมของภาระงานแลว้เร่ิมลงมือท าจากส่วนท่ีง่ายแลว้ค่อยๆยาก
ข้ึน ซ่ึงจะท าใหเ้ราเกิดความตั้งใจจดจ่อกบังานไดดี้ยิง่ข้ึน การท างาน
อยา่งมีวนิยัและความละเอียดรอบคอบเป็นส่ิงส าคญัในการเพิ่มสมาธิ
ในการท างานไดเ้ป็นอยา่งดี 
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ใบกิจกรรม “ภาพลอกลาย” 
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความสามารถในการเลือกรับ
ขอ้มูลจากตวักระตุน้ภายนอก 

1. ความถูกตอ้งของการเลือก
รับขอ้มูล 
 
 
 
 
 
 

 

2. ความสามารถในการท าอยา่ง
ต่อเน่ือง 

1. ความส าเร็จของภาระงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3. ทกัษะชีวติ 
 
 
 
 
 
 

3.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
3.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
3.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
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กจิกรรมที่ 4 “โลกแห่งจนิตนาการ” 
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

 1. เกม Matching Animals 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถเลือกรับขอ้มูลจากตวักระตุน้ภายนอกท่ีหลากหลาย 

 2. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถคงสภาพความตั้งใจจดจ่ออยา่งต่อเน่ือง 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “โลกแห่งจินตนาการ” เป็นกิจกรรมท่ีกระตุน้ให้สมองเกิดความตั้งใจจดจ่อเพื่อ

การเรียนรู้ให้ไดม้ากท่ีสุดเน่ืองจากกิจกรรมน้ีใชภ้าพยนตร์สั้นในแนวสนุกสนาน โดยภาพยนตร์สั้น

เป็นวิธีการเหน่ียวน าให้เกิดอารมณ์ท่ีมีประสิทธิภาพและเป็นสากลมากท่ีสุดวิธีหน่ึง (Holmes & 

Mathews, 2010, pp. 349-362) ซ่ึงประกอบไปดว้ยกลไกท่ีส าคญั คือ 1) กลไกภายนอกหรือล่างข้ึน

บน (Bottom-Up) คือ การเคล่ือนยา้ยความตั้งใจจดจ่อท่ีมีลกัษณะเป็นไปโดยอตัโนมติัตามส่ิงเร้าท่ีมี

ลกัษณะเด่นหรือเป็นท่ีสนใจ เช่น ส่ิงเร้าท่ีมีการเคล่ือนไหวหรือมีลกัษณะแตกต่างอย่างชัดเจน        

2) กลไกภายในหรือบนลงล่าง (Top-Down) (Pinto, 2013, pp. 234-355) เป็นการใชค้วามตั้งใจจดจ่อ

ในการควบคุมความสนใจไปยงัส่ิงเร้า เพื่อใหแ้สดงพฤติกรรมท่ีเป็นไปในทิศทางท่ีมุ่งหวงั ซ่ีงกลไก

ของล่างข้ึนบนและบนลงล่างจะตอ้งมีการท างานร่วมกนัระหว่างการรับรู้จากภาพและเสียง และ

ส่งผลกบัระบบอารมณ์ อารมณ์ท่ีเกิดข้ึนทั้งดา้นบวกและดา้นลบ จะเกิดข้ึนกบัการท างานของสมอง

ส่วนลิมบิก (Limbic) โดยประมวลภาวะภายในร่างกายเม่ือมีส่ิงภายนอกท่ีมากระตุน้และส่งผลให้

เกิดการคัดหลั่งของสารส่ือประสาท (Neurotransmitters) อะเซทิลโคลีน (Acetylcholine; ACh)      

โดปามีน (Dopamine) เซโรโทนิน (Serotonin) และคอร์ติซอล โดยมีกลไกกระตุ้นวิถีประสาท     

เม่ือได้ชมภาพยนตร์สั้ นแนวสนุกสนานจะไปกระตุน้การหลัง่โดปามีนโดยใช้เส้นทางท่ีเรียกว่า              

มีโซลิมปิก (Mesolimbic Pathway) โดยเวนทรอลเตกเมนทรอลเอเรีย (VTA) ซ่ึงอยู่ในสมอง

ส่วนกลาง (Midbrain) จะหลัง่โดปามีน มากระตุน้นิวเคลียสแอคคมัเบนส์ (Neucleus Accumbens: 

NAc) ซ่ึงเป็นหน่ึงในพื้นท่ีสมองท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการของการไดรั้บส่ิงเร้าทางอารมณ์ แลว้จะ
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มีการส่งสัญญาณไปยงัเวนทรอล พาลิดุม (Ventral Pallidum) ท่ีอยูใ่นเบซลัแกงเกลีย (Bsal Ganglia) 

แล้วส่งต่อไปยงัมีเดียล ดอร์ซอล นิวเคลียส (Medial Dorsal Nucles) ในทาลามสั และสุดทา้ยจะ     

ส่งสัญญาณไปท่ีฟรีฟรอนทลั คอร์เทกซ์ ส าหรับประสบการณ์ท่ีจะกระตุน้นิวเคลียส แอคคมัเบนส์ 

(NAc) จะเป็นประสบการณ์ท่ีท าใหเ้กิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน (Koelsch, 2010, pp. 131-137)  

ซ่ึงกลไกท่ีกล่าวมาน้ีสอดคล้องตามทฤษฎีเครือข่ายความตั้ งใจจดจ่อ (Attentional network)           

ตามองค์ประกอบท่ี 1 คือ ความต่ืนตวั (Alert) เป็นกระบวนการท่ีประกอบด้วยระบบประสาท 

(Neural system) ท่ีแยกจากกนั (Separate) 3 ส่วน แต่บูรณาการ (Integrated) เขา้ดว้ยกนั ระบบแรก

คือ การกระตุน้ให้ต่ืนตวั (Alert or arousal) ซ่ึงควบคุมสภาพแวดลอ้ม ส าหรับกิจกรรมท่ีแปลกใหม่ 

(Novel) หรือมีอารมณ์ความรู้สึก (Emotion) ร่วมกบัทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูม (Benjamin 

Bloom) ใชร้ะดบัท่ี 2 คือ การท าความเขา้ใจ (Understanding) เป็นสร้างความหมายจากรูปแบบการ

ใชห้ลายประเภท อาจจะเป็นขอ้ความ ภาพ หรือกิจกรรม            
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วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์ ท่ีมีสัญญาณอินเตอร์เน็ตและมีโปรแกรม Netsupport 
school 
 

1. โปรเจคเตอร์ 
2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
3. สัญญาณอินเตอร์เน็ต 
4. โปรแกรม Netsupport 
school 
5. กระดาษ 
6. ปากกา 

2. จดัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมนัง่ตามเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเตรียมไว ้
 

3. ผูว้จิยัท  าการเปิดภาพยนตร์สั้นใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมชม  
 

4. ผูว้จิยัสังเกตพฤติกรรมระหวา่งการรับชมภาพยนตร์สั้น 
 
5. เม่ือภาพยนตร์สั้นจบลง ผูว้จิยัสอบถามวา่ นกัเรียนเห็นอะไร และ
ไดอ้ะไรจากภาพยนตเ์ร่ืองน้ี แลว้โยงเร่ืองความส าเร็จของตวัละครท่ี
ประสบความส าเร็จในชีวติ พร้อมทั้งพูดอธิบายใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม
ฟังวา่ เราสามารถน าแบบอยา่งในละครมาปรับใชก้บัชีวติประจ าวนั
ของเราไดเ้พื่อท่ีจะเป็นแรงบนัดาลใจใหเ้ราประสบความส าเร็จใน
ชีวติ  
 
6. ผูว้จิยัเร่ิมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเล่นเกม Matching Animals ต่อซ่ึง
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะตอ้งกดจบัคู่ตวัละครในเร่ืองเท่านั้น 
 
7. เม่ือจบเกม Matching Animals ใหผู้ว้จิยัสรุปวา่ความตั้งใจจดจ่อมี
ความส าคญัต่อการเรียนรู้ของนกัเรียนเป็นอยา่งมาก จากกิจกรรมคร้ัง
น้ีเห็นไหมวา่ เม่ือเรามีความต่ืนตวั ไม่สนใจส่ิงอ่ืนท่ีเป็นส่ิงรบกวน 
เราก็จะมีสมาธิในการเรียนรู้มากข้ึน 
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความสามารถในการเลือกรับ
ขอ้มูลจากตวักระตุน้ภายนอก 

1. ความถูกตอ้งของการจบัคู่
ตวัละครในภาพยนตร์สั้น 
 
 
 
 
 

 

2. ความสามารถในการท าอยา่ง
ต่อเน่ือง 

1. ความส าเร็จของภาระงาน 
 
 
 
 

 

3. ความจ า 1. จดจ าเร่ืองราวใน 
ภาพยนตร์สั้น 
 
 
 

 

4. ทกัษะชีวติ 
 
 
 
 
 

 
4.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
4.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
4.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
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ใบความรู้ 
ขอบเขตเน้ือหา 

 การเสริมสร้างความต่ืนตวั (Alert) เพื่อให้บรรลุจากสภาวะปกติ (Internal State) มีความ

เก่ียวขอ้งกบัสมองส่วนทาลามสั (Thalamus) กลีบสมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) และกลีบสมอง

ส่วนบน (Parietal Lobe) และสารส่ือประสาทท่ีมีความส าคญัต่อความต่ืนตวัน้ี คือ นอร์เอฟิเนฟริน 

(Norepinephrine) ซ่ึงกิจกรรมท่ีผู ้วิจ ัยน ามาใช้เพื่อการเสริมสร้างความต่ืนตัว ประกอบด้วย                 

4 กิจกรรม ดงัน้ี  

 1) กิจกรรม “รู้จกักนั...ฉนัและเธอ” ร่วมกบัเกม บอกฉนัที…ใครเอ่ย โดยจดักิจกรรมให้

ผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมเกิดความกระตือรือร้นในการท าความรู้จกักัน และเกิดความสนใจและใส่ใจ

รายละเอียดของเพื่อนสมาชิก และจ ารายละเอียดเก่ียวกบัเพื่อนสมาชิกได้ตามรูปแบบกิจกรรมท่ี

แปลกใหม่ในสภาพแวดล้อมใหม่ และเสริมด้วยเกมบอกฉันที…ใครเอ่ย ซ่ึงเป็นเกมท่ีสร้างด้วย

โปรแกรมประยุกตท่ี์ใชต้อบค าถามแบบออนไลน์ พร้อมสรุปผลคะแนน เรียงล าดบั และรายบุคคล 

สามารถเล่นด้วยคอมพิวเตอร์ สมาทร์โฟน หรือแท็บเล็ต ท่ีเช่ือต่อสัญญาณอินเตอร์เน็ต ผูเ้ล่น

สามารถเล่นพร้อมกนัไดโ้ดยร่วมทายลกัษณะความชอบท่ีตนเองไดรั้บรู้รับฟังจากการฟังเพื่อนเล่า

มาทายค า ท าใหผู้เ้ล่นเกิดความกระตือรือร้นในการคิด การตอบค าถาม  

 2) กิจกรรม “มา Attention กันเถอะ” ร่วมกับเกมอกัษรมหาสนุก โดยจดักิจกรรมให้

ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้เก่ียวกบั Attention และเกิดความตั้งใจจดจ่อ 

จากการออกแบบเน้ือหาการเรียนรู้ท่ีเป็นการอธิบายแบบอินโฟกราฟิก แอนนิเมชนั (Infographic 

animation) ท่ีมีภาพและเสียงรวมไปถึงการใช้สีท่ีช่วยให้เกิดความต่ืนตัว เน้ือหาสั้ น กระชับ        

เขา้ใจง่าย ไม่ตอ้งตีความให้ยืดยาว จึงท าให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไม่เกิดการเบ่ือหน่าย ซ่ึงเสริมดว้ยเกม 

ท่ีสร้างจากโปรแกรม Adobe Captivate 9 มีลกัษณะเล่นแบบฝ่ายเดียวเพื่อเก็บคะแนน โดยใชลู้กศร

เล่ือนซ้าย ขวา ออกแบบดว้ยภาพและเสียงท่ีกระตุน้ความต่ืนตวั โดยเกมจะกระตุน้วิถีประสาทของ

ระบบการรับรู้ (Perception Process) ซ่ึงประกอบด้วยกลไกท่ีส าคัญ คือ กลไกภายนอกหรือ           

ล่างข้ึนบน (Bottom-Up) และกลไกภายในหรือบนลงล่าง (Top-Down)  

 3) กิจกรรม “ท าอย่างตั้ งใจ” ผูว้ิจยัได้ประยุกต์ทกัษะด้านศิลปะเข้ากับทกัษะการใช้

คอมพิวเตอร์ โดยการวาดภาพลอกลายท่ีมีส่วนท่ีเป็นเส้นอย่างง่ายไปจนถึงการวาดเส้นท่ีต้องให้

ความพยายามมากข้ึน ซ่ึงจะท าให้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดความตั้ งใจจดจ่อกับงานได้ดียิ่งข้ึน             

การท างานอย่างมีวินยัและความละเอียดรอบคอบเป็นส่ิงส าคญัในการเพิ่มสมาธิในการท างานได้
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เป็นอย่างดี จากนั้นเสริมด้วยการเล่นเกมฝึกโฟกสั ซ่ึงเป็นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างดว้ยโปรแกรม 

Adobe Flash Professional CS6 ผูเ้ล่นจะตอ้งโฟกสัอยูท่ี่รูปภาพผีเส้ือเท่านั้น จากนั้นภาพผีเส้ือพร้อม

ทั้งภาพท่ีเป็นส่ิงลบกวนจะแสดงข้ึนมา 0.5 วินาที แล้วหายไป ให้ผูเ้ล่นโฟกสัภาพผีเส้ือแล้วกด

ต าแหน่งท่ีภาพผเีส้ือปรากฎ ถา้กดถูกจะไดค้ะแนนและไปต่อด่านต่อไปซ่ึงมีทั้งหมด 10 ด่าน 

 4) กิจกรรม “โลกแห่งจินตนาการ” ผูว้ิจยัได้ใช้ภาพยนตร์สั้ นในแนวสนุกสนาน โดย

ภาพยนตร์สั้นเป็นวิธีการเหน่ียวน า ให้เกิดอารมณ์ท่ีมีประสิทธิภาพและเป็นสากลมากท่ีสุดวิธีหน่ึง 

ซ่ึงกิจกรรมน้ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมสามารถน าตวัละครในภาพยนตร์สั้นแนวสนุกสนานมาเป็นแนวทาง

หรือเป็นแรงบนัดาลใจในการด าเนินชีวิตประจ าวนัเพื่อให้ประสบความส าเร็จตามแบบอย่างใน

ภาพยนตร์สั้ นน้ีได้ ซ่ึงกิจกรรมน้ีใช้เกม Matching Animals ท่ีสร้างด้วยโปรแกรม Adobe Flash 

Professional CS6 เป็นเกมลักษณะเปิดภาพจับคู่ เล่นแบบเด่ียว และเก็บคะแนน เม่ือผูเ้ข้าร่วม

กิจกรรมชมภาพยนตร์สั้นจบลง ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะไดเ้ล่นเกมท่ีเน้ือหารูปภาพจะมาจากภาพยนตร์

สั้ น ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจตอ้งจบัคู่ภาพให้เหมือนกนั จะตอ้งใช้ทกัษะความตั้งใจจดจอเพื่อเลือกรับ

ขอ้มูลท่ีเป็นส่ิงเร้าท่ีก าหนด และจดจ าต าแหน่งของภาพ เพื่อเปิดภาพท่ีเหมือนกนั ภาพท่ีใชใ้นเกมจะ

ดึงดูผูเ้ล่นดว้ยภาพท่ีสีสันสดใส ตวัละครท่ีเป็นการ์ตูนซ่ึงเหมาะสมกบัวยัประถมศึกษา 
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รายละเอยีดของเกม 
 

เกม ขั้นตอนการเล่น วสัดุ อุปกรณ์ 

บอกฉนัที…ใครเอ่ย 1. เปิดเบราวเ์ซอร์ข้ึนมาแลว้ท าการเขา้   
    URL ดงัน้ี https://kahoot.it/ 
2. ผูเ้ล่นท าการกรอก Game PIN แลว้กด  
    Enter 
3. ผูเ้ล่นท าการตั้งช่ือเพื่อเขา้เล่นเกม 
4. ผูเ้ล่นจะตอ้งอ่านโจทยแ์ลว้ตอบค าถาม  
    ตามเวลาท่ีก าหนด โดยเลือกตอบ 1   
    ตวัเลือกจากทั้งหมด 4 ตวัเลือก 

1. คอมพิวเตอร์ 
2. อินเตอร์เน็ต 
3. Kahoot! 

อกัษรมหาสนุก 1. เปิดเกมอกัษรมหาสนุก 
2. ผูเ้ล่นใชปุ่้มลูกศรซา้ย ขวา เพื่อเล่ือน  
    รถเขน็ใหม้ารับตวัอกัษรท่ีหล่นลงมาให ้ 
    ทนั และเลือกรับเฉพาะตวัอกัษรท่ีเป็น 
    ค  าตอบเท่านั้น โดยจะมีค าใบเ้ป็น 
    ภาษาไทยเพื่อใหผู้เ้ล่นรู้วา่ค าท่ีจะเติมให้ 
    ถูกตอ้งเป็นตวัอกัษรใด 
3. ระหวา่การเล่นถา้ตอบถูกจะมีคะแนน 
     แสดงท่ีมุมขวาบน 
4. เม่ือจบเกม ระบบจะแสดงผล 
    คะแนนรวม 

1. คอมพิวเตอร์ 
2. อินเตอร์เน็ต 
3. เกมอกัษรมหาสนุก 

เกมฝึกโฟกสั 1. เปิดเกมฝึกโฟกสั 
2. ผูเ้ล่นอ่านค าช้ีแจงและวธีิการเล่นเกม 
3. เม่ือผูเ้ล่นพร้อม กดเร่ิมเกม 
4. ผูเ้ล่นจะตอ้งกดตวัอกัษรเรียงจาก A – Z 
โดยตวัอกัษรจะสุ่มแสดงข้ึนไม่เรียงล าดบั 
ผูเ้ล่นตอ้งมองหาแลว้กดตวัอกัษร
ตามล าดบั ซ่ึง ภายในเวลา 1 นาที 

1. คอมพิวเตอร์ 
2. เกมฝึกโฟกสั 
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เกม ขั้นตอนการเล่น วสัดุ อุปกรณ์ 
5. ในแต่ละรอบจะเก็บสถิติจ านวน
ตวัอกัษรท่ีกดได ้
6. ใหผู้เ้ล่นท าการเล่นทั้งหมด 10 รอบ 

เกม Matching Animals 1. เปิดเกม Matching Animals 
2. ผูเ้ล่นอ่านค าช้ีแจงและวธีิการเล่นเกม 
3. เม่ือผูเ้ล่นพร้อม กดเร่ิมเกม 
4. ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการจบัคู่ตวัละครกบั
ความสัมพนัธ์ของตวัละครนั้น ๆ 
5. เม่ือจบเกมจะแสดงคะแนนท่ีได ้
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ส่วนที่ 2 : การพฒันาการจดัเรียง (Orient)  
  

  

   แนวคดิส าคญั (key concept) 
 

 ผู ้วิจัยได้ใช้แนวคิดส าคัญเก่ียวกับกระบวนการท างานของสมองท่ีเก่ียวข้องกับ            

ความตั้งใจจดจ่อ ซ่ึงแสดงโครงสร้างทางกายวิภาคของสมองและสารส่ือประสาทท่ีเก่ียวขอ้งกบั

กระบวนการของความตั้งใจจดจ่อ อธิบายด้วยเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ  (Attentional network)  

โดยโพสเนอร์ ปีเตอร์สัน และฟาน (Posner & Petersen, 1990) (Posner & Fan, 2007, Fan et al., 

2002; Posner & Rothbart, 2007; Petersen & Posner, 2012)  ใ น ส่ วน ท่ี  2 น้ี ใ ช้ แนว คิ ด ต า ม

องคป์ระกอบท่ี 2 การจดัเรียง (Orient) เป็นการเลือกขอ้มูลท่ีเกิดจากตวักระตุน้ภายนอก ตวักระตุน้

อาจมีหลายอย่าง ขั้นตอนของการรับรู้การจดัเรียงนั้นจะมุ่งสัญญาณน าเขา้ (Input) ท่ีส าคญัท่ีสุด

ในทางสรีระท่ีเรียกวา่ Afferent Nerve Fiber คือ เส้นใยประสาทซ่ึงน าสัญญาณประสาทเขา้สู่ระบบ

ประสาทส่วนกลาง เช่น การรับความรู้สึก (Sensation) จากตวัรับ (Receptors) เม่ือดวงตาเคล่ือนไหว

ไปยงัจุดท่ีมีความสนใจ ซ่ึงบางคร้ังดวงตาของมนุษยจ์ะจบัจอ้งไปยงัเป้าหมายท่ีสนใจ แสงซ่ึงเป็น

พลงังานแม่เหล็กไฟฟ้าแบบหน่ึงจะส่งสัญญาณไปยงัตวัรับแสง (Photoreceptors) ในจอประสาทตา 

(Retina) ตวัรับแสงมีสองชนิด คือ เซลล์แบบกรวย (Cone cell) ท าหน้าท่ีรับสีและเซลล์แบบแท่ง 

(Rod cell) ท าหนา้ท่ีรับแสง ตอ้งมีการผสมผสานอตัราส่วนจึงจะไดค้วามเขม้แสงและสีท่ีเหมาะสม

กบัการรับภาพ แลว้ส่งสัญญาณประสาทน้ีไปยงัสมองใหญ่ (Cerebral cortex) ขั้นตอนการรับรู้การ

จดัเรียงจะเก่ียวขอ้งในช่วงน้ี  

 มีหลกัฐานการวิจยัท่ีช้ีชดัว่า พื้นท่ีสมองส่วนท่ีมีความเก่ียวขอ้งคือ  กลีบสมองส่วนบน 

(Frontal Lobe) กลีบสมองส่วนขมบั (Temporal Lobe) รวมถึงบริเวณสมองส่วนการรับภาพ (Frontal 

Eye Field) เช่น พื้นท่ีสมองส่วนใตค้อร์เทกซ์ส่วน Superior colliculus ของสมองส่วนกลาง และ

กลุ่มนิวเคลียสของเรติคิวในสมองส่วนทาลามสั (Corbetta & Shulman, 2002) ซ่ึงการท างานของ

สมองท่ีเก่ียวข้องในส่วนของการรับรู้ การจัดเรียงสามารถแบ่งออกเป็นหลายลักษณะ คือ               

การควบคุมจากบนลงล่าง (Top-Down and Controlled) การควบคุมจากล่างข้ึนบน (Involuntary 

Bottom-Up and Automatic)  การท างานแบบเ ปิด เผย  (Overt Without Head/  Eye Movement)           

การท างานแบบไม่เปิดเผย (Covert Without Head/ Eye Movement) ท่ีพบในการเคล่ือนไหวของ
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ศีรษะและตา การจัดเรียงต าแหน่งและทิศทาง (Location Based Orienting to Spatial Locations)   

การจดัเรียงในวตัถุ (Object Based Orienting to Objects) เส้นทางการควบคุมความตั้งใจจดจ่อแบบ

อิสระจากบนลงล่าง (Top – down regulation) สมองส่วนหน้า (Prefontal cortex) ท างานผ่านการ

ยบัย ั้ งส่ิงรบกวน (Distraction) แล้วเพิ่มเส้นทางการรับรู้ต่อส่ิงกระตุ้นให้มากข้ึน (Extensive 

projection to sensory cortices) มีพื้นท่ีสมองส่วนหน้าด้านล่าง (Inferior prefrontal cortex) ท่ีปรับ

พฤติกรรมการแสดงออกท่ีไม่เหมาะสม อาทิ การควบคุมการเคล่ือนไหวท่ีถูกตอ้งจากการท างาน

ของ Motor cortex ซ่ึงเช่ือมโยงไปถึงเส้นทางการเคล่ือนไหวในพื้นท่ีสมองส่วน สไตรเอทัม 

(Striatum) ใตท้าลามสั (Subthalamus) และสมองนอ้ย (Cerebellum) (Arnsten, 2009)  

 ดงันั้นผูว้ิจยัจึงพฒันาโปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อร่วมกบัเกม เพื่อสร้างการ

จดัเรียง (Orient) ซ่ึงประกอบดว้ย 4 กิจกรรม ร่วมกบัเกมจ านวน 4 เกม คือ กิจกรรมท่ี  5  “ดูจิต”  

กิจกรรมท่ี 6 “ตามจิต” กิจกรรมท่ี 7 “นกัสืบไซเบอร์” กิจกรรมท่ี 8 “หาทางกลบับา้น” 

 

 

 
 

ภาพท่ี 2-3 เส้นทางการควบคุมความตั้งใจจดจ่อแบบอิสระจากบนลงล่าง (Top – down regulation)  

ท่ีมา : Current Opinion in Behavioral Sciences (2561) 

 

 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                50 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                51 
 

กจิกรรมที่ 5 “ดูจติ” 
เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

1. เกมลอดห่วงไฟ 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนมีสมาธิ 

 2. เพื่อใหน้กัเรียนใหค้วามส าคญักบัการตั้งใจจดจ่อ และเตือนตวัเองอยูเ่สมอ 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

  กิจกรรม “ดูจิต” พฒันาข้ึนโดยยึดหลกัแนวคิดตามทฤษฎีเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ 

(Attentional network) ตามองคป์ระกอบท่ี 2 คือ การจดัเรียง (Orient) เป็นการเลือกขอ้มูลท่ีเกิดจาก

ตวักระตุน้ภายนอกซ่ึงอาจมีหลายอยา่ง และขั้นตอนของการรับรู้การจดัเรียงนั้น เป็นการน าสัญญาณ

เขา้ (Input) การวิจยัท่ีช้ีชดัว่าพื้นท่ีสมองท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัการจดเรียง คือ กลีบสมองส่วนหน้า 

(Frontal lobe) กลีบสมองส่วนขมบั (Temporal lobe) รวมถึงบริเวณสมองส่วนการรับภาพ (Frontal 

eye field) ร่วมกบัการเรียนรู้ตามทฤษฎีของเบนจามิน บลูม (Bloom’s Taxonomy) ท่ีมีการปรับปรุง

ใหม่ตามแนวคิดของ Anderson and Krathwohl (2001) ซ่ึงกิจกรรมน้ีใชร้ะดบัท่ี 3 คือ การประยกุตใ์ช ้

(Applying) เป็นความสามารถในการใช้เน้ือหาท่ีเรียนมาเพื่อน าไปปฏิบติัผ่านส่ือ เช่น แบบจ าลอง 

การน าเสนอ การสัมภาษณ์ และการเลียนแบบ กล่าวคือเม่ือมีจิตใจจดจ่อกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึง แสดงว่า

ช่วงเวลานั้นมีสมาธิ แต่ตระหนกัไวเ้สมอว่า สมองของมนุษยน์ั้นมีสมาธิจ ากดั หากไม่ไดใ้ชส้มาธิ

เต็มท่ีกบัภาระงาน ผลของงานก็อาจออกมาได้ไม่ดีเท่าท่ีควร เพราะฉะนั้นหากจะท างานให้ดีมี

คุณภาพ จึงควรหยุดท าอย่างอ่ืนไปก่อน เพื่อไม่ให้วอกแวกกบังานท่ีท า อย่างเช่น หากเอาแต่ตอบ

อีเมลหรือพูดคุยกบัเพื่อนร่วมงานไปดว้ยระหว่างท างาน ส่ิงเหล่าน้ีท่ีเป็นเหตุท าให้เสียสมาธิ และ

ส่งผลเสียกบัประสิทธิภาพของงาน ดงันั้นจึงควรหยุดส่ิงเหล่าน้ีไวก่้อน แลว้ตั้งใจท างานสักอย่าง

หน่ึงใหเ้ตม็ท่ี 
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วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งประชุม
ใหญ่ และจดัสภาพแวดลอ้มใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมรู้สึกผอ่นคลาย 
 

1. เกมลอดห่วงไฟ 
2. กระดาษ 
3. ปากกา 
4. เพลงสมาธิ 2. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการท าสมาธิ ดงัน้ี ขั้นแรกใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมนัง่

ในท่าสมาธิพื้นฐาน และจดัท่านัง่ใหรู้้สึกสบาย ผอ่นคลาย ขั้นท่ีสอง 
ใหก้ าหนดลมหายใจเขา้ และหายใจออกอยา่งชา้ ๆ โดยให้จิตอยูท่ี่ลม
หายใจ และใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมรู้วา่ตนเองมีจิตจดจ่ออยูก่บัส่ิงใด ถา้
สมาธิถูกลบกวนโดยส่ิงเร้าอ่ืน ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม น าจิตมาอยูท่ี่ลม
หายใจอีกคร้ัง 
 

3. ผูว้จิยัตอ้งสังเกตพฤติกรรมของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เน่ืองจากการท า
สมาธิในผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมท่ีเป็นเด็กจะค่อนขา้งควบคุมยาก เด็ก
อาจจะน่ิงไดเ้ป็นเพียงชัว่ครู่เท่านั้น 
 

4. ระหวา่งท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมท าสมาธิ ผูว้จิยัเปิดดนตรีเพลงสมาธิ 
เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมรู้สึกผอ่นคลาย และท าสมาธิไดง่้ายข้ึน 
 
5. เม่ือครบเวลาก าหนด คือ 10 นาทีกบัการดูจิตของตนเองแลว้ ให้
ผูว้จิยันัง่เป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน เพื่อเตรียมความพร้อมส าหรับการ
เล่นเกมลอดห่วงไฟ 
 
6. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการเล่นเกมลอดห่วงไฟ และกฎกติกาของเกม 
เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความเขา้ใจ และใหผู้เ้ล่นสวมถุงมือกนั
ไปดูด ซ่ึงเป็นการรักษาความปลอดภยัของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม 
 
7. ผูว้จิยัคอยสังเกตและจดบนัทึกพฤติกรรมระหวา่งการเล่นเกม 
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ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 
8. ผูว้จิยัสรุปองคค์วามรู้ร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมวา่ จากการท่ี
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเล่นเกมลอดห่วงไฟ จ าเป็นตอ้งมีสมาธิจดจ่ออยูก่บั
ห่วง ถา้ไม่มีสมาธิในการท่ีจะยกห่วงเพื่อใหไ้ปถึงเป้าหมาย ก็จะถูก
ไฟช็อตได ้จากนั้นโยงเขา้สู่ชีวติประจ าวนัวา่ เห็นไหมครับถา้เรามี
สมาธิและมีความตั้งใจจดจ่ออยูก่บัส่ิงท่ีกระท าอยูม่นัจะน าพาเราไปสู่
เป้าหมายไดอ้ยา่งง่ายดาย การเรียนก็เหมือนกนั ถา้ตั้งใจเรียน ก็จะ
เป็นคนเรียนเก่ง หรือตั้งเป้าหมายในชีวติไว ้ถา้มีความมุ่งมัน่ตั้งใจ 
สุดทา้ยแลว้ก็จะเป็นคนท่ีประสบความส าเร็จ 
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความต่ืนตวัและความมีสติ 1. ระยะทางท่ีสามารถท าได ้
 
 
 
 
 
 
 

 

2. เวลา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

3. ทกัษะชีวติ 
 
 
 
 
 

3.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
3.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
3.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
 
 
 
 
 

 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                55 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                56 
 

กจิกรรมที่ 6 “ตามจติ” 
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

1. เกมตาราง 9 ช่อง 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความต่ืนตวัและมีสติ 

 2. เพื่อใหน้กัเรียนเกิดทกัษะความจ า 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “ตามจิต” พฒันาตามองค์ประกอบท่ี 2 คือ การจดัเรียง (Orient) เป็นการเลือก

ขอ้มูลท่ีเกิดจากตวักระตุน้ภายนอกซ่ึงอาจมีหลายอยา่ง และขั้นตอนของการรับรู้การจดัเรียงนั้น เป็น

การน าสัญญาณเขา้ (Input) การวิจยัท่ีช้ีชดัวา่พื้นท่ีสมองท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัการจดเรียง คือ กลีบ

สมองส่วนหนา้ (Frontal lobe) กลีบสมองส่วนขมบั (Temporal lobe) รวมถึงบริเวณสมองส่วนการ

รับภาพ (Frontal eye field) ร่วมกบัการเรียนรู้ตามทฤษฎีของเบนจามิน บลูม (Bloom’s Taxonomy) 

ท่ีมีการปรับปรุงใหม่ตามแนวคิดของ Anderson and Krathwohl (2001) ซ่ึงกิจกรรมน้ีใช้ระดบัท่ี 3 

คือ การประยกุตใ์ช ้(Applying) เป็นความสามารถในการใชเ้น้ือหาท่ีเรียนมาเพื่อน าไปปฏิบติัผา่นส่ือ 

เช่น แบบจ าลอง การน าเสนอ การสัมภาษณ์ และการเลียนแบบ กิจกรรม “ตามจิต” มีความส าคญัต่อ

การสร้างสมาธิเป็นอยา่งมาก กิจกรรมตามจิตน้ีจะท าใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดรู้้จิตของตนเองวา่จดจ่อ

อยูก่บัส่ิงใด  การตามรู้จิตใจของตนเองเพื่อให้รู้ความรู้สึกเขา้ไปตรง ๆ คือจิตใจมีความรู้สึกอยา่งไร

ก็รู้ไปตามนั้น เช่น จิตรู้สึกมีความสุขก็รู้ จิตรู้สึกมีความทุกขก์็รู้ จิตเฉยๆ ก็รู้ จิตมีโลภะคือรู้สึกโลภ 

ใคร่ รัก หวง และห่วงก็รู้ จิตมีโทสะ คือรู้สึกโกรธ หงุดหงิด ขุ่นขอ้งหมองใจ เกลียด กลวั กงัวล 

อิจฉา และพยาบาทก็รู้ จิตมีโมหะ คือฟุ้งซ่านหรือซึมเซาก็รู้ จิตสงบปลอดโปร่งผ่องใสเบิกบานก็รู้ 

ซ่ึงกิจกรรมไดใ้ช้แนวคิดตามทฤษฎีเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ  (Attentional network) ซ่ึงกิจกรรม

ตามจิตน้ี ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจกัตอ้งท าความเขา้ใจกบัความรู้สึกนึกคิดของตนระหวา่งการท าสมาธิ 

เม่ือมีความเขา้ใจกบัความรู้สึกของตนก็จะรู้วา่ขณะน้ีจิตผูกอยูก่บัความรู้สึกอยา่งไร ซ่ึงกิจกรรมน้ีใช้
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เกมตาราง 9 ช่องมาเสริม เกมตาราง 9 ช่องส่งผลดีในดา้นการด ารงชีวิตประจ าวนั เพราะฝึกให้มี

ปฏิกิริยาและการคิด การตดัสินใจท่ีรวดเร็ว และท าใหเ้กิดสมาธิโดยไม่รู้ตวั 

 

วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งประชุม
ใหญ่ และจดัสภาพแวดลอ้มใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมรู้สึกผอ่นคลาย 
 

1. เกมตาราง 9 ช่อง 
2. กระดาษ 
3. ปากกา 

2. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการท าสมาธิ ดงัน้ี ขั้นแรกใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมนัง่
ในท่าสมาธิพื้นฐาน และจดัท่านัง่ใหรู้้สึกสบาย ผอ่นคลาย ขั้นท่ีสอง 
ใหก้ าหนดลมหายใจเขา้ และหายใจออกอยา่งชา้ ๆ โดยให้จิตอยูท่ี่ 
ลมหายใจ  
 
3. ผูว้จิยัเป็นผูเ้หน่ียวน าจิตให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมพาจิตไปตามค าพูด 
ในขั้นน้ีผูว้ิจยัตอ้งพูดอยา่งชา้ ๆ นุ่มนวล ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม 
คลอ้ยตาม เพื่อฝึกจิตไม่ใหเ้สียไปกบัส่ิงรบกวนอ่ืน ขั้นแรกใหผู้ว้จิยั
พูดโนม้นา้วใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมระลึกถึงอารมณ์ของตนเองใน
ขณะน้ี และใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมท าอารมณ์ใหผ้อ่นคลาย ขั้นท่ีสอง
พูดโนม้นา้วใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมคิดถึงความส าเร็จอนัใกลข้อง
ตนเอง เช่น วนัน้ีจะงดเล่นเกม แลว้เขา้นอนเร็วข้ึน  
 
4. เม่ือครบเวลาก าหนด คือ 10 นาทีกบัการพูดเพื่อน าจิตของผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมแลว้ ให้ผูว้จิยันัง่เป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน เพื่อเตรียมความ
พร้อมส าหรับการเล่นเกมตาราง 9 ช่อง 
 
5. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการเล่นเกมตาราง 9 ช่อง และกฎกติกาของเกม 
เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความเขา้ใจโดยมีทั้งหมด 9 แบบ  
 
6. ผูว้จิยัคอยสังเกตและจดบนัทึกพฤติกรรมระหวา่งการเล่นเกม 
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ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 
7. ผูว้จิยัสรุปองคค์วามรู้ร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมวา่ จากการท่ี
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเล่นเกมตาราง 9 ช่อง จ าเป็นตอ้งมีสมาธิจดจ่ออยู่
เทา้ตนเอง และท าความเขา้ใจกบัท่าแต่ละแบบเพื่อจะไดก้วา่เทา้ให้
ถูกตามท่าท่ีก าหนด แลว้น าเขา้สู้การปรับใชใ้นชีวติประจ าวนั 
อยา่งเช่นใชเ้กมน้ีเพื่อช่วยพฒันาและเสริมสร้างสมาธิในการรับรู้
เรียนรู้ และการสั่งงานของระบบประสาทและกลา้มเน้ือ  
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความต่ืนตวัและความมีสติ 1. ความถูกตอ้งของท่าทาง 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

2. ความจ า 1. จ  าท่าทางไดถู้กตอ้ง  
 
 
 
 
 
 
 
 

3. ทกัษะชีวติ 
 
 
 
 
 

3.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
3.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
3.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
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กจิกรรมที่ 7 “นักสืบไซเบอร์” 
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

1. เกมนกัสืบนอ้ย 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถเลือกรับขอ้มูลจากตวักระตุน้ภายนอกท่ีหลากหลาย 

 2. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถคงสภาพความตั้งใจจดจ่ออยา่งต่อเน่ือง 

 3. เพื่อใหน้กัเรียนฝึกการคน้พบค าตอบดว้ยตนเอง 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “นกัสืบไซเบอร์” เป็นกิจกรรมท่ีฝึกให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมมีความอยากรู้อยาก

เห็นอยา่งเขม้ขน้ลงลึก (Epistemic Curiosity) ซ่ึงอธิบายไดว้า่ความอยากรู้อยากเห็นในความรู้อนัก่อ

แรงจูงใจอยากคน้พบส่ิงใหม่ๆ และแกปั้ญหาดว้ยปัญญา (Cognitive curiosity) เป็นความสงสัยอนั

ลึกซ้ึง อาจเร่ิมจากความสงสัยทัว่ ๆ ไป จนค่อยๆ ลงลึกจนเกิดองคค์วามรู้ข้ึนมา ความสงสัยชนิดน้ี

ท าให้เกิดความสุขและช่วยท าให้ความจ าดีข้ึน สมองมีกลไก “Rewarding system” และหลัง่สาร    

โดปามีน (Dopamine) ท าให้รู้สึกดี เม่ือกิจกรรมความสงสัยท าให้สมองสร้างความสุขไดเ้อง กลไก

เหล่าน้ีเองท่ีช่วยให้เกิดแรงขบักา้วไปขา้งหนา้ และไม่หยุดคน้หาค าตอบใหม่ๆ กล่าวคือ สมองขณะ

ก าลังหาค าตอบมีกลไกเดียวกับตอนเสพยา กินอาหารอร่อย หรือได้ฟังเพลงท่ีชอบ เป็นแรง

ขบัเคล่ือนทางชีวภาพ จนเกิดพฤติกรรม Curiosity-seeking behavior พฒันาร่วมกบัทฤษฎีการเรียนรู้ 

ของเบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom) โดยส่วนท่ีกล่าวมาน้ีใช้ระดับท่ี 4 คือ การวิเคราะห์ 

(Analyzing) เป็นการแบ่งเน้ือหาหรือแนวคิดออกเป็นส่วนย่อย ระบุความเช่ือมโยงซ่ึงกนัและกนั

ของแต่ละส่วน และความเช่ือมโยงต่อโครงสร้างในภาพรวม เม่ือสืบคน้ค าตอบแลว้นั้นตอ้งอาศยั

การวเิคราะห์ค าตอบท่ีไดม้าวา่มีความน่าเช่ือถือมากนอ้ยเพียงใด และมีความถูกตอ้งหรือไม่ 
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วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์ ท่ีมีสัญญาณอินเตอร์เน็ตและมีโปรแกรม Netsupport 
school 
 

1. เกมนกัสืบนอ้ย 
2. กระดาษ 
3. ปากกา 

2. จดัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมนัง่ตามเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเตรียมไว ้
 

3. ผูว้จิยัท าการสุ่มปริศนาข้ึนมา จากนั้นส่งปริศนาผา่นโปรแกรม  
Netsupport school ไปยงัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม
ไดสื้บคน้ค าตอบโดยการสืบคน้ค าตอบอาศยัความรู้จากอินเตอร์เน็ต 
     3.1 ปริศนาท่ี 1 ท าไมโลกเราถึงเป็นทรงกลม 
     3.2 ปริศนาท่ี 2 ท าไมน ้าทะเลถึงมีรสเคม็ 
     3.3 ปริศนาท่ี 3 ปลาท่ีวา่ยน ้าไดเ้ร็วท่ีสุดคือปลาอะไร 
     3.4 กระดูกในตวัมนุษยมี์ก่ีซ่ี 
     3.5 นกท่ีใหญ่ท่ีสุดคือนกชนิดใด 
เม่ือผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมคน้พบค าตอบดว้ยตนเองแลว้ให้เขียนค าตอบ
แลว้ส่งใหผู้ว้จิยั  
 

4. ผูว้จิยัสังเกตพฤติกรรมระหวา่งการสืบคน้ค าตอบ 
 
5. เม่ือหมดเวลาในการสืบคน้ปริศนา ผูว้ิจยัสรุปร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมวา่ จากการสืบคน้เราจะรู้ไดอ้ยา่งไรวา่ขอ้มูลท่ีเราไดม้านั้นมี
ความน่าเช่ือถือ และมีความถูกตอ้ง ผูว้จิยัอาจช้ีแนะวา่แหล่งขอ้มูลท่ี
มีความน่าเช่ือถือนั้นความเป็นขอ้มูลท่ีออกจากหน่วยงานราชการ 
และขอ้มูลควรมีความเป็นปัจจุบนั เพื่อความเช่ือมัน่ในค าตอยท่ีได้
ควรมีการสืบคน้จากหลายๆ แหล่งขอ้มูลแลว้เทียบค าตอบกนัวา่มี
ความเหมือนกนัหรือไม่ 
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ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 
6. ผูว้จิยัเร่ิมใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเล่นเกมนกัสืบนอ้ย ซ่ึงผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมจะตอ้งไขปริศนาดว้ยตนเองทั้งหมด 3 คดี โดยผูว้ิจยัจะมีคดี
ท่ีประกอบดว้ยรูปภาพเร่ืองราวในคดี จ านวน 1 ภาพ และมีค าอธิบาย
คดีอยา่งละเอียด ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมดูภาพและอ่านรายละเอียดคดี
แลว้สืบหาเพื่อไขคดีใหไ้ด ้โดยเขียนค าตอบลงในกระดาษท่ีผูว้จิยั
แจกให ้
    6.1 คดีท่ี 1 คดีลกัทรัพยริ์มชายหาด  

 
          วนัหน่ึงในฤดูร้อน อากาศวนัน้ีช่างร้อนเหลือเกิน นกัสืบคน
หน่ึงก าลงันัง่ชมพระอาทิตยต์กดินริมทะเลท่ีเตม็ไปดว้ยผูค้น แต่แลว้
จู่ๆ ก็มีเสียงกรีดร้องของหญิงสาวดงัข้ึน ตามดว้ยเสียงร้องไห ้“เกิด
อะไรข้ึนครับ” เขาถามเด็กสาวท่ีก าลงัสะอึกสะอ้ืน “ใจเยน็ๆ นะครับ 
แลว้ค่อยๆ เล่าทุกส่ิงท่ีเกิดข้ึนใหผ้มฟัง” “ฮือออ.. คุณจะให้ฉนัใจเยน็
ไดอ้ยา่งไร” เด็กสาวพูดทั้งน ้าตา “คุณไม่รู้หรอกวา่สร้อยของฉนัมนัมี
ค่ากบัฉนัมากแค่ไหน” หลงัจากใจเยน็ลง เด็กสาวเร่ิมเล่าเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึน “ฉนัมาพกัผอ่นท่ีน่ีทุกวนั วนัน้ีก็เช่นกนั ฉนันอนอาบแดดอยู่
แลว้ก็ถอดสร้อยเอาไวข้า้งๆตวั หลงัจากนั้นก็เผลอหลบัไป เม่ือฉนั
ต่ืนมาอีกทีก็พบวา่ สร้อยของฉนัหายไปแลว้” เด็กสาวเล่าเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนอยา่งละเอียด ภายในท่ีเกิดเหตุไม่มีร่องรอยอ่ืนๆอยูเ่ลย 
นอกจากรอยเทา้ของเด็กสาวคนเดียว ส่วนนกัท่องเท่ียวคนอ่ืนๆ ท่ีอยู่
ใกลเ้คียงทั้งหมด ต่างก็อา้งวา่พวกเขาไม่รู้ไม่เห็นวา่ใครเอาสร้อยของ
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เธอไป ตอนน้ีเหลือผูต้อ้งสงสัยไม่ก่ีคนท่ีน่าจะเป็นหวัขโมย นกัสืบ
เร่ิมมองเขา้ไปในกลุ่มผูต้อ้งสงสัยหลายคนและเขาก็ทราบไดท้นัทีวา่
ใครคือคนร้ายท่ีเอาสร้อยเธอไป แลว้คุณละ ทราบหรือไม่วา่ใครคือ
คนร้ายท่ีเอาสร้อยของเด็กสาวไป... 
 
    6.2 คดีท่ี 2 คดีแหกคุก 

 
 

          นกัโทษเดนตายคนหน่ึงช่ือ เจม ถูกขงัอยูใ่นคุกท่ีมีพื้นดินและ
มีหนา้ต่างเพียงบานเดียวท่ีอยูสู่งจนเขาไม่สามารถเอ้ือมถึง ภายในคุก
น้ีวา่งเปล่ายกเวน้มีเพียงพลัว่ 1 อนัเท่านั้น และอากาศภายในน้ีก็แหง้
และร้อนมาก และเจมยงัไม่มีอาหารและน ้าอีก แน่นอนวา่เขาก าลงั
ถูกปล่อยใหต้ายอยา่งชา้ๆ ซ่ึงถา้เขาไม่สามารถแหกคุกออกไปได้
ภายใน 2 วนั เขาจะตอ้งตายอยา่งแน่นอน พลัว่ท่ีผูคุ้มทิ้งไวใ้หก้็
เหมือนจะเป็นการแกลง้กนั เพราะการขดุอุโมงคต์อ้งใชเ้วลานานเป็น
สัปดาห์ กวา่ท่ีจะออกไปจากคุกแห่งน้ีได ้แต่แลว้จู่ๆ เจมก็สามารถ
หนีออกไปจากคุกได ้คุณทราบหรือไม่วา่เจมใชว้ธีิไหนในการแหก
คุกคร้ังน้ี... 
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    6.3 คดีท่ี 3 คดีคนร้ายหลบหนีริมฝ่ังแม่น ้า 

 
 

          เป็นอีกหน่ึงวนัท่ีมีอากาศร้อนอีกเช่นเคย นกัสืบนามวา่ เจคอป 
และผูช่้วยของเขา ทอม ก าลงัออกตามไล่ล่าอาชญากรรายหน่ึง 
รอยเทา้ของเขาปรากฏอยูริ่มฝ่ังแม่น ้าท่ีมีกระแสน ้าไหลเช่ียวและลึก
มาก ทนัใดนั้นเอง นกัสืบและผูช่้วยของเขาก็พบกบัวยัรุ่นกลุ่มหน่ึง 
พวกเขาจึงเดินเขา้ไปถามวา่ “เราก าลงัมองหาผูช้ายท่ีอายพุอๆ กบั
พวกคุณ เขาตอ้งอยูท่ี่ไหนสักแห่งแถวน้ี พวกคุณเห็นเขาบา้งหรือ
เปล่า” หน่ึงในกลุ่มวยัรุ่นกล่าววา่ “นัน่ไง! เขาอยูท่ี่อีกพากของแม่น ้า 
เขาเพิ่มวิง่ผา่นพวกเราไป แลว้กระโดดลงน ้าและวา่ยน ้าไปอีกฝ่ังเม่ือ
สักครูน้ีเอง รีบตามไปเร็วเขา้!” นอกจากนั้นกลุ่มวยัรุ่นยงัเสนอท่ีจะ
ใหเ้รือแก่เจคอป แต่เขาปฏิเสธ “ปล่อยใหเ้ขาไปเถอะ” เจคอปพูด 
ตอนน้ีผมอยากรู้จกัพวกคุณใหม้ากข้ึนกวา่น้ีสักหน่อย ท าไมเจคอป
ถึงไม่ไล่ตามผูร้้ายไป แต่กลบัมาใหค้วามสนใจกบัวยัรุ่นกลุ่มน้ีแทน  
 
7. เม่ือจบเกมนกัสืบนอ้ย ให้ผูว้จิยัสรุปวา่ความอยากรู้อยากเห็นในตวั
เรา เป็นแรงกระตุน้ความต่ืนตวัในการสืบคน้หาค าตอบ และเกิด
ความตั้งใจจดจ่อต่อเน่ืองในการสืบคน้เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงค าตอบท่ีเรา
อยากรู้  
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความสามารถในการเลือกรับ
ขอ้มูลจากตวักระตุน้ภายนอก 

1. ความถูกตอ้งของการคน้หา
ขอ้มูล 
 
 

 

2. ความสามารถในการท าอยา่ง
ต่อเน่ือง 

1. ความส าเร็จของภาระงาน 
 
 
 

 

3. ความสามารถในการคน้หาค าตอบ 1. จ  านวนค าตอบท่ีถูก 
 
 

 
 
 
 

2. ความถูกตอ้งของค าตอบ  
 
 
 

4. ทกัษะชีวติ 
 
 
 
 
 

4.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
4.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
4.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
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กจิกรรมที่ 8 “หาทางกลบับ้าน” 
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

1. เกมหนอนชาเขียว 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนฝึกการคิดวางแผน 

 2. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถคงสภาพความตั้งใจจดจ่ออยา่งต่อเน่ือง 

 3. เพื่อใหน้กัเรียนฝึกการคน้พบค าตอบดว้ยตนเอง 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “หาทางกลับบ้าน” พัฒนาโดยยึดทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูม 

(Benjamin Bloom) โดยส่วนท่ีกล่าวมาน้ีใช้ระดบัท่ี 4 คือ การวิเคราะห์ (Analyzing) เป็นการแบ่ง

เน้ือหาหรือแนวคิดออกเป็นส่วนย่อย ระบุความเช่ือมโยงซ่ึงกนัและกนัของแต่ละส่วน และความ

เช่ือมโยงการวางแผนต่อโครงสร้างในภาพรวม ซ่ึงใชกิ้จกรรมกลุ่มท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมตอ้งวางแผน 

และวเิคราะห์ร่วมกนัในเกมเขาวงกตเพื่อจะหาเส้นทางกลบับา้นใหห้นูนอ้ย ระหวา่งท่ีลากดินสอไป

ตามทางเดินท่ีน่าจะเป็นไปไดน้ั้น ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะคิดวางแผนไปดว้ย เม่ือเจอทางแยก บา้งจะ

ลากน้ิวดูก่อน บา้งก็ใชส้ายตาไล่ดูตามทางท่ีเลือกวา่สามารถไปไดไ้กลและผา่นพน้ทางตนัท่ีมองเห็น

ก่อนหนา้น้ีหรือไม่ ตอนน้ีจะเป็นตอนท่ีสมาธิก่อตวั และจดจ่ออยูก่บัส่ิงท่ีก าลงัท าอยู่เป็นอยา่งมาก 

กระทัง่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมท่ีปกติ ไม่ค่อยชอบนัง่ท าอะไรนาน ๆ หลายๆคนก็กลบัมาตั้งสมาธิไดด้ว้ย

การเร่ิมเล่นเกมเขาวงกตน้ี และเม่ือพบวา่ทางท่ีเลือกนั้นผิด เจอทางตนัแรกๆ ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะ

หงุดหงิด แต่หากไดรั้บก าลงัใจและการโน้มนา้วท่ีดี ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะอยากกลบัไปยงัทางแยก

ล่าสุดท่ีผ่านมา ตอนน้ีจะเกิดการท างานในส่วนของ การยืดหยุ่นความคิด (Cognitive flexibility) 

และพลิกแพลงตามสถานการณ์ท่ีเปล่ียนไป เม่ือลากดินสอมาถึงเส้นชยั ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะรู้สึกวา่ 

ชยัชนะเล็กๆของเขา เร่ิมมีมาบา้งแลว้ ความภูมิใจในตวัเองคร้ังท่ีหน่ึง จะสร้างแรงปรารถนาให้เกิด

ความอยากท าอีกคร้ังท่ีสอง สาม ส่ี และต่อๆไป เป็นการฝึกความคิดในเชิง Initiating และ Goal-

Directed Persistence หรือก็คือ การริเร่ิมลงมือท า และการพากเพียร เพื่อจะไปสู่เป้าหมาย 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                69 
 

วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งประชุม
ใหญ่ และจดัสภาพแวดลอ้มใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมรู้สึกผอ่นคลาย 
 

1. เกมหนอนชาเขียว 
2. กระดาษ 
3. ปากกา 
4. ไวทบ์อร์ด 
5. ปากกาสีแดง 
6. เกมหาทางกลบับา้น 

2. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการท ากิจกรรมและแบ่งกลุ่มผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม 
กลุ่มละ 3 คน โดยการเขา้ร่วมกิจกรรมน้ี แต่ละกลุ่มจะแข่งกนัโดย
ตอ้งผา่นด่านเกมหาทางกลบับา้นทั้งหมด 3 ด่าน ภายในเวลา 5 นาที
กลุ่มใดท่ีผา่นครบ 3 ด่านก่อนจะเป็นฝ่ายชนะและไดรั้บรางวลั เม่ือ
อธิบายกติกาเสร็จเรียบร้อย ใหผู้ว้จิยัแจกปากกาสีแดงกลุ่มละ 1 แท่ง 
          2.1 ด่านท่ี 1  

 
          2.2 ด่านท่ี 2 

 
          2.3 ด่านท่ี 3 

 
 

3. ผูว้จิยัคอยสังเกตการณ์ระหวา่งผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเร่ิมท ากิจกรรม 
สังเกตวา่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมมีการวางแผนเส้นทางเดิน และมีการเร่ิม
ใชน้ิ้วลองลากเส้นทางเดิน และมีการหาเส้นทางใหม่เม่ือเจอทางตนั 
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ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 
4. เม่ือครบเวลาก าหนด คือ 5 นาที ผูว้จิยัตรวจสอบวา่แต่ละกลุ่มท า
กิจกรรมไดถึ้งเป้าหมายหรือไม่ และพูดอธิบายกบัส่ิงท่ีผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมไดล้งมือท า กล่าวคือ อธิบายวา่ เม่ือพบวา่ทางท่ีเลือกนั้นผดิ 
เจอทางตนัแรกๆ ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะหงุดหงิด แต่หากมีความ
พยายามและมีความตั้งใจจดจ่อ ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะพลิกแพลง
สถานการณ์ท่ีเปล่ียนไปได ้เม่ือลากดินสอมาถึงเส้นชยั ผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรมจะรู้สึกวา่ชยัชนะเล็กๆของเขา เร่ิมมีมาบา้งแลว้ ความภูมิใจ
ในตวัเองคร้ังท่ีหน่ึง จะสร้างแรงปรารถนาให้เกิดความอยากท าอีก
คร้ังท่ีสอง สาม ส่ี และต่อๆไป เป็นการฝึกความคิดในเชิง Initiating 
และ Goal-Directed Persistence หรือก็คือ การริเร่ิมลงมือท า และการ
พากเพียร เพื่อจะไปสู่เป้าหมาย 
 
5. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการเล่นเกมหนอนชาเขียว และกฎกติกาของเกม 
เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความเขา้ใจ 
 
6. ผูว้จิยัคอยสังเกตและจดบนัทึกพฤติกรรมระหวา่งการเล่นเกม 
 
7. ผูว้จิยัสรุปองคค์วามรู้ร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมวา่ จากการท่ี
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเล่นเกมหนอนชาเขียว จ าเป็นตอ้งมีสมาธิจดจ่ออยู่
กบัการหาเส้นทาง และตอ้งมีการวางแผนเพื่อหาเส้นทางใหห้นอน
ใบชาสามารถเดินไปกินใบชาเขียวได ้ซ่ึงเกมน้ีเป็นเกมท่ีเล่นคนเดียว 
ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งมีการคิดวางแผน และมีสมาธิต่อเน่ืองจนผูเ้ล่นถึง 
เส้นชยั จนเกิดความภาคภูมิใจในความส าเร็จของตนเอง 
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ใบกจิกรรม “หาทางกลบับ้าน” 
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การประเมิน 

 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความสามารถในการเลือกรับ
ขอ้มูลจากตวักระตุน้ภายนอก 

1. ความถูกตอ้งของการคน้หา
เส้นทางท่ีถึงเป้าหมาย 

 
 
 
 
 
 

2. ความสามารถในการท าอยา่ง
ต่อเน่ือง 

1. ความส าเร็จของภาระงาน 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

3. ความสามารถในการคน้หาค าตอบ 1. ความถูกตอ้งของค าตอบ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

3. ทกัษะชีวติ 
 
 
 
 
 

  3.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
        (R: Reflect)  
  3.2 ความเช่ือมโยง 
        ประสบการณ์  
        (C: Connect) 
  3.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
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 ใบความรู้ 
 

ขอบเขตเน้ือหา 

 การเสริมสร้างการจดัเรียง (Orient) เพื่อเลือกขอ้มูลท่ีเกิดจากตวักระตุน้ภายนอก ขั้นตอน

ของการรับรู้การจดัเรียงนั้นจะมุ่งสัญญาณน าเขา้ (Input) ท่ีส าคญัท่ีสุดในทางสรีระท่ีเรียกวา่ เส้นใย

ประสาท (Afferent Nerve Fiber) ซ่ึงน าสัญญาณประสาทเขา้สู่ระบบประสาทส่วนกลาง พื้นท่ีสมอง

ส่วนท่ีมีความเก่ียวข้องคือ กลีบสมองส่วนบน (Frontal Lobe) กลีบสมองส่วนขมบั (Temporal 

Lobe) รวมถึงบริเวณสมองส่วนการรับภาพ (Frontal Eye Field) (Corbetta & Shulman, 2002) และ

สารส่ือประสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัเรียง คือ Acetylcholine  ประกอบดว้ย 4 กิจกรรม ดงัน้ี  

 1) กิจกรรม “ดูจิต” ร่วมกบัเกมลอดห่วงไฟ ซ่ึงเป็นเกมฝึกสมาธิไดดี้ หากกา้นลอดห่วงไป

กระทบกบัแกนดดัเขา้ ก็จะเกิดเสียงดงัป๊ีดๆ ตวัเกมส์ใส่ถ่าน 2A 3 ก้อน ท่ีฐาน เพื่อให้ผูเ้ขา้ร่วม

กิจกรรมได้ตระหนักรู้ว่าเม่ือมีจิตใจจดใจจ่อกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึง แสดงว่าช่วงเวลานั้นมีสมาธิ และ

ตระหนกัไวเ้สมอวา่ สมองของมนุษยน์ั้นมีสมาธิจ ากดั หากไม่ไดใ้ชส้มาธิเตม็ท่ีกบัภาระงาน ผลของ

งานก็อาจออกมาไดไ้ม่ดีเท่าท่ีควร เพราะฉะนั้น าจึงควรหยุดส่ิงเหล่านั้นไวก่้อน แลว้ตั้งใจท างานสัก

อยา่งหน่ึงใหเ้ตม็ท่ี  

 2) กิจกรรม “ตามจิต” โดยกิจกรรมน้ีจะท าให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดรู้้จิตของตนเองว่าจด

จ่ออยู่กับส่ิงใด การตามรู้จิตใจของตนเองเพื่อให้รู้ความรู้สึกเข้าไปตรง ๆ คือจิตใจมีความรู้สึก

อยา่งไรก็รู้ไปตามนั้น เช่น จิตรู้สึกมีความสุขก็รู้ จิตรู้สึกมีความทุกขก์็รู้ จิตสงบปลอดโปร่งผ่องใส

เบิกบานก็รู้ ร่วมกบัเกมตาราง 9 ช่อง ซ่ึงมีหลกัการท างานของตาราง 9 ช่อง คือ สร้างตาราง 9 ช่อง

ข้ึนมาโดยอาศยัหลกัการเคล่ือนไหวของมนุษย ์ซ่ึงการใชง้านข้ึนอยูก่บัวา่จะวางเง่ือนไขใหก้บัสมอง

อยา่งไร โดยก าหนดการเคล่ือนท่ีในแบบต่างๆ ท่ีไม่มีหลกัตายตวั เพราะถือเป็นการออกก าลงักายท่ี

ใช้พื้นท่ีน้อย ทั้ งยงัมีประโยชน์ในด้านกระตุ้นการท างานของสมองเพื่อพฒันาความสามารถ           

ในการคิด การตดัสินใจ และการแกปั้ญหาไปพร้อมๆ กนัดว้ย  

 3) กิจกรรม “นักสืบไซเบอร์” เป็นกิจกรรมท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมตอ้งสืบคน้ค าตอบจาก

ปริศนาท่ีเกิดความสงสัย ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสืบคน้จะเป็นการสืบคน้จากระบบอินเตอร์เน็ต 

โดยท่ีผูสื้บคน้จ าเป็นต้องเลือกข้อมูลท่ีมีความน่าเช่ือถือ เม่ือท ากิจกรรมเสร็จส้ิน เสริมด้วยเกม

นักสืบน้อย ซ่ึงเป็นเกมในลักษณะทายปริศนา สร้างด้วยโปรแกรม Adobe Captivate 9โดยท่ี

ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะไดดู้ภาพปริศนาและอ่านเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน จากนั้นผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะตอ้ง
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ท าการวิเคราะห์รูปคดีและท าการสืบหาค าตอบให้ได ้และเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งจึงจะผ่านไปด่าน

ต่อไปได ้ 

 4) กิจกรรม “หาทางกลบับา้น” เป็นกิจกรรมท่ีเนน้การคิดวางแผน การริเร่ิมลงมือท า และ

การพากเพียร เพื่อจะไปสู่เป้าหมาย ในกิจกรรมน้ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะตอ้งคิดวางแผนในการผา่นเขา

วงกตเพื่อหาทางกลบับา้นนัน่ก็คือเป้าหมาย ร่วมกบัเกมหนอนชาเขียว ท่ีสร้างดว้ยโปรแกรม Adobe 

Flash Professional CS6 เป็นลกัษณะเกมแนวเขาวงกต มีผูเ้ล่นฝ่ายเดียว 

 

รายละเอยีดของเกม 
 

เกม ขั้นตอนการเล่น วสัดุ อุปกรณ์ 

ลอดห่วงไฟ 1. ผูเ้ล่นน าตะขอลวดลอดผา่นขดลวดโดย 
    ไม่ใหโ้ดน หากแตะถูกขดลวดจะมีไฟ  
    กระพริบพร้อมเสียง หากผา่นไปได ้
    จนถึงปลายทางโดยไม่แตะโดนลวดถือ 
    วา่ชนะ 

1. เกมลอดห่วงไฟ 
 

ตาราง 9 ช่อง 1. อธิบายท่าการกา้วเทา้ทั้งหมด 9 แบบ  
    ดงัน้ี 
    แบบท่ี 1 “กา้วข้ึน-ลง” ดว้ยการวางเทา้  
    ซา้ยท่ีช่องหมายเลข 2 เทา้ขวาอยูท่ี่ช่อง 
    หมายเลข 3 จากนั้นกา้วเทา้ซา้ยข้ึนไปท่ี 
    ช่องหมายเลข 5 กา้วเทา้ขวาข้ึนไปท่ีช่อง 
    หมายเลข 6 ต่อดว้ยกา้วเทา้ซา้ยต่อไปท่ี 
    ช่องหมายเลข 8 เทา้ กา้วขวากา้วต่อไปท่ี 
    ช่องหมายเลข 9 จากนั้นถอยเทา้ซา้ยลง 
    ไปท่ีช่องหมายเลข 5 ถอยเทา้ขวาไปท่ี 
    ช่องหมายเลข 6 ถอยเทา้ซา้ยลงไปท่ีช่อง 
    หมายเลข 2 สุดทา้ยถอยเทา้ขวาลงไปท่ี 
    ช่องหมายเลข 3 
    แบบท่ี 2 “กา้วออกดา้นขา้ง” ท่าเตรียม 
    วางเทา้ทั้งสองขา้งยนือยูท่ี่ช่องหมายเลข  

1. ตาราง 9 ช่อง 
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เกม ขั้นตอนการเล่น วสัดุ อุปกรณ์ 
    2 จากนั้นเร่ิมตน้กา้วเทา้ซา้ยไปท่ีช่อง 
    หมายเลข 1 กา้วเทา้ขวาไปท่ีช่อง 
    หมายเลข 3 กา้วเทา้ซา้ยกลบัมาท่ีช่อง 
    หมายเลข 2 พร้อมทั้งกา้วเทา้ขวากลบัมา 
    ท่ีช่องหมายเลข 2 ดว้ย 
แบบท่ี 3 “กา้วเป็นรูปกากบาท” ท่าเตรียม
วางเทา้ซา้ยไวท่ี้ช่องหมายเลข 1 เทา้ขวา
อยูท่ี่ช่องหมายเลข 3 จากนั้นกา้วเทา้ซา้ย
ข้ึนไปท่ีช่องหมายเลข 5 พร้อมกบักา้ว
เทา้ขวาต่อไปท่ีช่องหมายเลข 5 ดว้ย กา้ว
เทา้ซา้ยข้ึนไปท่ีช่องหมายเลข 7 กา้วเทา้
ขวาข้ึนไปท่ีช่องหมายเลข 9 ต่อดว้ยถอย
เทา้ซา้ยลงไปท่ีช่องหมายเลข 5 ถอยเทา้
ขวาลงไปท่ีช่องหมายเลข 5 และถอยเทา้
ซา้ยลงไปท่ีช่องหมายเลข 1 สุดทา้ยถอย
เทา้ขวาลงไปท่ีช่องหมายเลข 3 
แบบท่ี 4 “กา้วเป็นรูปส่ีเหล่ียมขา้วหลาม
ตดั” ท่าเตรียมเทา้ทั้งสองขา้งวางอยูท่ี่ช่อง
หมายเลข 2 จากนั้นกา้วเทา้ซ้ายไปท่ีช่อง
หมายเลข 4 กา้วเทา้ขวาไปท่ีช่อง
หมายเลข 6 ต่อดว้ยกา้วเทา้ซา้ยไปท่ีช่อง
หมายเลข 8 ตามดว้ยกา้วเทา้ขวาไปท่ีช่อง
หมายเลข 8 เช่นกนั จากนั้นถอยเทา้ซา้ย
ลงไปท่ีช่องหมายเลข 4 ถอยเทา้ขวาไปท่ี
ช่องหมายเลข 6 สุดทา้ยถอยเทา้ซา้ยลง
ไปท่ีช่องหมายเลข 2 ตามดว้ยถอยเทา้
ขวาลงไปท่ีช่องหมายเลข 2 เช่นกนั เป็น
อนัจบท่าแบบท่ี 4 
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เกม ขั้นตอนการเล่น วสัดุ อุปกรณ์ 
แบบท่ี 5 “กา้วทแยงมุมแบบไขวเ้ทา้” 
เร่ิมตน้ท่าเตรียม ยนือยูแ่ถวล่างสุดของ
ตาราง โดยวางเทา้ซา้ยไวท่ี้ช่องหมายเลข 
1 เทา้ขวาวางไวท่ี้ช่องหมายเลข 3 จากนั้น
เร่ิมดว้ยกา้วเทา้ซา้ยเฉียงข้ึนไปท่ีช่อง
หมายเลข 9 กา้วเทา้ขวาไขวข้า้มไปท่ีช่อง
หมายเลข 7 ต่อดว้ยถอยเทา้ซา้ยลงมาท่ี
ช่องหมายเลข 1 และถอยเทา้ขวาลงมาท่ี
ช่องหมายเลข 3 
แบบท่ี 6 “กา้วทแยงมุมแบบรัศมีดาว” ท่า
เตรียมเทา้ทั้งสองขา้งยนือยูท่ี่ช่อง
หมายเลข 5 จากนั้นเร่ิมตน้ดว้ยกา้วเทา้
ซา้ยเฉียงลงไปท่ีช่องหมายเลข 1 กา้วเทา้
ขวาเฉียงข้ึนไปท่ีช่องหมายเลข 9 และ
กา้วเทา้ซา้ยกลบัมาท่ีช่องหมายเลข 5 
พร้อมดว้ยกา้วเทา้ขวากลบัไปท่ีช่อง
หมายเลข 5 เช่นกนั ต่อดว้ยกา้วเทา้ซา้ย
เฉียงข้ึนไปท่ีช่องหมายเลข 7 กา้วเทา้ขวา
เฉียงลงไปท่ีช่องหมายเลข 3 จากนั้นกา้ว
เทา้ซา้ยกลบัมาท่ีช่องหมายเลข 5 กา้วเทา้
ขวากลบัมาช่องหมายเลข 5 
แบบท่ี 7 “กา้วเฉียงเป็นรูปตวั v” ท่า
เตรียมยนืดว้ยเทา้ทั้งสองขา้งอยูท่ี่ช่อง
หมายเลข 2 เร่ิมตน้ดว้ยกา้วเทา้ซา้ยข้ึนไป
ท่ีหมายเลข 7 กา้วเทา้ขวาข้ึนไปท่ีช่อง
หมายเลข 9 ต่อดว้ยกา้วเทา้ซา้ยกลบัมาท่ี
ช่องหมายเลข 2 และสุดทา้ยกา้วเทา้ขวา
กลบัมาท่ีช่องหมายเลข 2 
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เกม ขั้นตอนการเล่น วสัดุ อุปกรณ์ 
แบบท่ี 8 “กา้วสามเหล่ียม” ท่าเตรียมยนื
ดว้ยเทา้ทั้งสองขา้งในช่องหมายเลข 2 
จากนั้นเร่ิมตน้กา้วเทา้ซา้ยข้ึนไปท่ีช่อง
หมายเลข 8 ตามดว้ยกา้วเทา้ขวาข้ึนไปท่ี
ช่องหมายเลข 8 จากนั้นถอยเทา้ซา้ยลงมา
ท่ีช่องหมายเลข 1 ถอยเทา้ขวาลงมาท่ี
ช่องหมายเลข 3 ต่อดว้ยกา้วเทา้ซา้ย
กลบัมาท่ีช่องหมายเลข 2 และกา้วเทา้
ขวากลบัมาท่ีช่องหมายเลข 2 ดว้ย 
แบบท่ี 9 “กา้ว-ชิด สามเหล่ียมซอ้น” เร่ิม
ดว้ยท่าเตรียมยนืดว้ยเทา้ทั้งสองขา้งอยูท่ี่
ช่องหมายเลข 2 กา้วเทา้ซา้ยข้ึนไปท่ีช่อง
หมายเลข 4 กา้วเทา้ขวาไปท่ีช่อง
หมายเลข 6 ต่อดว้ยกา้วเทา้ซา้ยเขา้มาท่ี
ช่องหมายเลข 5 กา้วเทา้ขวาเขา้มาช่อง
หมายเลข 5 ดว้ย จากนั้นกา้วเทา้ซา้ยข้ึน
ไปท่ีช่องหมายเลข 7 กา้วเทา้ขวาข้ึนไปท่ี
ช่องหมายเลข 9 กา้วเทา้ซา้ยเขา้มาท่ีช่อง
หมายเลข 8 พร้อมกบักา้วเทา้ขวาเขา้มาท่ี
ช่องหมายเลข 8 ดว้ย จากนั้นท ายอ้นกลบั
ลงไปสู่ช่องเร่ิมตน้ 

นกัสืบนอ้ย 1. เกมนกัสืบนอ้ยจะมีคดีท่ีผูเ้ล่นตอ้งสืบคน้
คดีอยูท่ ั้งหมด 4 คดี ซ่ึงมีความยาก ง่าย 
ต่างกนั 
2. ผูเ้ล่นดูภาพคดีและอ่านเหตการณ์ท่ี
เกิดข้ึน 
3. ผูเ้ล่นสืบคน้คดี 
4. เมือผูเ้ล่นไขปริศนาไดแ้ลว้ท าการส่ง
ค าตอบ ถา้ตอบถูกจะไดไ้ปด่านต่อไป ถา้

1. คอมพิวเตอร์ 
2. อินเตอร์เน็ต 
3. เกมนกัสืบนอ้ย 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                78 
 

เกม ขั้นตอนการเล่น วสัดุ อุปกรณ์ 
ค าตอบไม่ถูกตอ้งจะตอ้งท าการแกไ้ข
ปริศนาใหไ้ดก่้อน 

หนอนชาเขียว 1. เปิดคอมพิวเตอร์แลว้เขา้เกมหนอนชา
เขียว 
2. อ่านค าช้ีแจงในการเล่นเกม 
3. ผูเ้ล่นจะตอ้งหาเส้นทางเพื่อท่ีจะพา
หนอนชาเขียวไปกินยอดชาอ่อนใหไ้ด ้
โดยแต่ละเส้นทางท่ีผูเ้ล่นเดินจะมี
คะแนนแตกต่างกนั ยิง่หาเส้นทางท่ีระยะ
สั้นท่ีสุดจะไดค้ะแนนมากท่ีสุด 

1. คอมพิวเตอร์ 
2. เกมหนอนชาเขียว 
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ส่วนที่ 3 : การพฒันาความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง (Executive Attention)  
 

    แนวคดิส าคญั (key concept) 
 

 ผู ้วิจัยได้ใช้แนวคิดส าคัญเก่ียวกับกระบวนการท างานของสมองท่ีเก่ียวข้องกับ            

ความตั้งใจจดจ่อ ซ่ึงแสดงโครงสร้างทางกายวิภาคของสมองและสารส่ือประสาทท่ีเก่ียวขอ้งกบั

กระบวนการของความตั้งใจจดจ่อ อธิบายด้วยเครือข่ายความตั้งใจจดจ่อ  (Attentional network)  

โดยโพสเนอร์ ปีเตอร์สัน และฟาน (Posner & Petersen, 1990) (Posner & Fan, 2007, Fan et al., 

2002; Posner & Rothbart, 2007; Petersen & Posner, 2012) ในส่วนท่ี 3 คือ ความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง 

(Executive Attention) เป็นความสามารถในการตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีซับซ้อน โดยท่ีการ

แสดงออกสามารถเกิดข้ึนได้หลายแบบ ควบคุมการท างานของความตั้ งใจจดจ่อขั้ นสูง                         

มีความสัมพนัธ์กบัการแกปั้ญหาท่ีมีความซบัซอ้นจนไดผ้ลลพัธ์ คือ ขอ้มูลท่ีมีความสมบูรณ์ ดงันั้น 

กระบวนการน้ีจึงมีความเก่ียวข้องกับการท างานของสมองขั้ นสูง (Higher Brain Function) 

ประกอบดว้ยการวางแผน การตดัสินใจ การแยกความแตกต่างระหว่างความถูกตอ้งหรือส่ิงท่ีผิด 

สถานการณ์เก่าหรือสถานการณ์ใหม่ท่ีตอ้งตอบสนอง (Bush et al., 2005)  

 การศึกษาทางประสาทกายวิภาคศาสตร์และภาพถ่ายรังสี ปรากฏวา่ พื้นท่ีสมองท่ีมีความ

เก่ียวขอ้ง คือ บริเวณตรงกลางของสมองส่วนหนา้ (Anterior Cingulate Cortex) และสมองส่วนหนา้

ดา้นขา้ง (Lateral Prefrontal Cortex) (Posner & Dehaene, 2000)  

 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้น้ีจะเห็นไดว้า่ส่วนน้ีมีความส าคญัมาก ถา้นกัเรียนไดรั้บการพฒันา

จะท าใหน้กัเรียนสามารถคิดวางแผนเป็น สามารถตดัสินใจไดถู้กตอ้ง และเป็นคนมีความตั้งใจจดจ่อ

กบัส่ิงกระตุน้ไดเ้ป็นระยะเวลานาน จะท าให้สามารถเรียนรู้ไดดี้ ท าภาระงานต่างๆไดส้ าเร็จลุล่วง 

ตลอดจนท าตามเป้าหมายท่ีวางไวไ้ด้ส าเร็จ ซ่ึงในส่วนท่ี 3 น้ีประกอบไปด้วยกิจกรรมทั้งหมด          

2 กิจกรรม คือ 1) สร้างบา้น 2) สัญญาใจ/ใหผ้ลสะทอ้นกลบั 
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กจิกรรมที่  9  “สร้างบ้าน”  
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

 1. เกมกบอพยพ 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีซบัซอ้นได ้

 2. เพื่อใหน้กัเรียนสามารวางแผนได ้

 3. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถแกปั้ญหาได ้
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “สร้างบา้น” เป็นกิจกรรมท่ีฝึกใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดฝึ้กประเมินปัญหาท่ีไดรั้บ 

โดยการประเมินความยากง่ายก่อนท่ีจะหาทางแกปั้ญหาท่ีซับซ้อน ตามหลกัของเบนจามิน บลูม 

(Benjamin Bloom) ในการจดัจ าแนกของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ระดับท่ี 5 คือ การประเมิน 

(Evaluating) ซ่ึงใช้กฎเกณฑ์และมาตรฐานเพื่อพิจารณาผา่นการตรวจสอบและการวิจารณ์ แลว้ยงั

สอดคล้องกับทฤษฎีความสนใจจดจ่อขั้นสูง (Executive attention) ท่ีเป็นความสามารถในการ

ตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีซับซ้อน โดยท่ีการแสดงออกสามารถเกิดข้ึนได้หลายแบบ พื้นท่ีใน

สมองท่ีมีความเก่ียวข้องในขั้นของการสนใจจดจ่อขั้นสูง คือ ตรงกลางของสมองส่วนหน้า 

(Anterior cingulate cortex) และสมองส่วนดา้นขา้ง (Lateral prefrontal cortex) อีกทั้งกิจกรรมน้ียงั

ฝึกให้ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดคิ้ดวางแผนเพื่อแกปั้ญหา โดยการก าหนดเป้าหมาย กล่าวคือผูเ้ขา้ร่วม

กิจกรรมตอ้งคิดและก าหนดรูปแบบของบา้นท่ีจะส าเร็จ และตอ้งจดัล าดบัขั้นตอนการด าเนินงาน 

จดัล าดบัความส าคญัของแต่ละขั้นตอน และลงมือท า ไม่ยอมแพต่้ออุปสรรค ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมตอ้ง

รู้จกัมองภาพรวมของงานไม่ติดอยูก่บัรายละเอียดปลีกยอ่ยมากเกินไปจนท าใหง้านไม่ส าเร็จ 
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วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งประชุม
ใหญ่ 
 

1. ไมเ้สียบลูกช้ิน 
2. ไมไ้อติม 
3. ดินน ้ามนั 
4. กระดาษแขง็ 
5. เทปกาว 
 

2. ผูว้จิยัท าการแบ่งกลุ่มผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมออกเป็นกลุ่มละ 3 คน 
จากนั้นแจกอุปกรณ์ส าหรับกิจกรรมสร้างบา้นใหก้ลุ่มละ 1 ชุด 
 

3. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการท ากิจกรรมวา่ ใหใ้ชอุ้ปกรณ์ท่ีแจกใหน้ี้สร้าง
บา้นท่ีมีความแขง็แรงและสูงท่ีสุด โดยใชไ้ดเ้พียงอุปกรณ์ท่ีแจกให้
เท่านั้น ซ่ึงมีการก าหนดเวลาไวท่ี้ 10 นาที 
 

4. เม่ือครบเวลาท่ีก าหนด ผูว้ิจยัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดอ้อกมา
น าเสนอผลงานของตนเอง เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดความ
ภาคภูมิใจในความส าเร็จของตนเอง 
 
5. ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมพกั 5 นาที เน่ืองจากการพกัระหวา่งท างานจะ
ท าใหส้มองปลอดโปร่ง และจะท างานไดอ้ยา่งไหลล่ืน จากนั้นน า
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไปยงัหอ้งคอมพิวเตอร์ และจดัใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรมนัง่ตามเคร่ืองท่ีจดัเตรียมไว ้
 
6. ผูว้จิยัท าการอธิบายวธีิเล่นเกมกบอพยพ โดยเกมส์กบอพยพผูเ้ล่น
จะตอ้งท าใหก้บทุกตวัขา้มไปยงัอีกฝ่ังใหไ้ด ้โดยมีกบทั้งหมด 6 ตวั 
ฝ่ังละ 3 ตวั ผูเ้ล่นจะตอ้งคิดและใชท้กัษะอยา่งมากเพื่อเล่นเกมส์น้ีให้
ชนะ  
 
7. ผูว้จิยัท าการอธิบายและสรุปวา่ร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมวา่ 
กิจกรรมสร้างบา้นน้ีเป็นการฝึกมองปัญหาในภาพรวมซ่ึงจะท าให้
สามารถวางแผนการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรอบดา้นและมีเป้าหมายท่ี
ชดัเจน จนน าไปสู้เป้าหมายท่ีส าเร็จจนเกิดเป็นความภาคภูมิใจ 
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความสามารถในการตอบสนองต่อ
สถานการณ์ท่ีซบัซอ้น 

  

   1.1  ความสามารถในการวางแผน  1. ความมัน่คง ความสูง และ
ความแขง็แรง 
 
 

 

   1.2  ความสามารถในการแกปั้ญหา 1. ความถูกตอ้ง 
 
 

 

 2. ความไว 
 
 

 

2. ความสมบูรณ์ของผลลพัธ์ 1. ความมัน่คงของโครงสร้าง
ของหอคอย 
 
 
 
 

 

3. ทกัษะชีวติ 
 

3.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
3.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
3.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
 
 
 

 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                85 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                86 
 

กจิกรรมที่  10  “สัญญาใจ/ ให้ผลสะท้อนกลบั (Feedback)”  
 
 

เกมทีใ่ช้ในกจิกรรม 

 1. เกมหอคอยแห่งความส าเร็จ 
 

เวลา 50 นาท ี
 

วตัถุประสงค์ 

 1. เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความมุ่งมัน่ในการสร้างความส าเร็จ 

 2. เพื่อใหน้กัเรียนสามารวางแผนท่ีหลากหลายในการมุ่งสู่เป้าหมายท่ีส าเร็จ 

 3. เพื่อให้นักเรียนสามารถสะท้อนการสร้างกระบวนการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ท่ี

เกิดข้ึน 
 

แนวคิดส าคัญ (key concept) 

 กิจกรรม “สัญญาใจ/ ให้ผลสะทอ้นกลบั (Feedback)” เป็นกิจกรรมท่ีฝึกให้ผูเ้ขา้ร่วม

กิจกรรมได้คิดถึงความส าเร็จอนัใกล้ของตนเอง และให้ค  ามัน่สัญญาเพื่อความส าเร็จของตนเอง 

กล่าวคือ  ถา้มนุษยรู้์วา่ตนเองคาดหวงัอะไรจากส่ิงนั้น จะช่วยใหเ้กิดความตั้งใจจดจ่อแลว้ลงมือท า

ส่ิงนั้นไดอ้ยา่งจริงจงั และสามารถปรับตวัเพื่อให้งานนั้นออกมาดีตามท่ีคิดไว ้เม่ือไดรั้บรางวลัจาก

ความส าเร็จ คือการไปถึงปลายทาง หรือเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัสมองส่วนท่ีเรียกว่า 

Basal Ganglia ท่ีควบคุมการเคล่ือนท่ีและการให้รางวลั รางวลัเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะท าให้เกิดความ

ตั้งใจจดจ่อ สอดคล้องกบั องค์ประกอบท่ี 3  ความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง (Executive Attention) เป็น

ความสามารถในการตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีซับซ้อน โดยท่ีการแสดงออกสามารถเกิดข้ึนได้

หลายแบบ ควบคุมการท างานของความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง มีความสัมพนัธ์กบัการแกปั้ญหาท่ีมีความ

ซับซ้อนจนได้ผลลพัธ์คือ ขอ้มูลท่ีมีความสมบูรณ์ และอีกหน่ึงองค์ประกอบคือ การสร้างสรรค์ 

(Creating) ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom) Bloom’s Taxonomy ระดบั

ท่ี 6 ท่ีรวบรวมองคป์ระกอบและสร้างให้เป็นส่ิงท่ีสมบูรณ์ เรียบเรียงให้เกิดรูปแบบหรือโครงสร้าง

ใหม่ผา่นการสร้าง วางแผน และการผลิต 
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วธีิด าเนินกจิกรรม 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 

1. ผูว้จิยัจดัเตรียมสถานท่ีส าหรับท ากิจกรรม โดยใชห้อ้งประชุม
ใหญ่ 
 

1. ช็อคโกแลต 
2. ใบงาน “สัญญาใจ” 
3. คอมพิวเตอร์ 
 2. ผูว้จิยัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมยนืจบัมือกนัเป็นวงกลม 

 

3. ผูว้จิยัอธิบายการท ากิจกรรมในคร้ังน้ีวา่ เป็นกิจกรรมสุดทา้ยท่ีจะ
ไดท้  าร่วมกนั และเป็นกิจกรรมท่ีจะใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมได้
ตั้งเป้าหมายอนัใกลว้า่ อยากท าส่ิงใดใหก้บัตนเอง อาจเป็นเป้าหมาย
ระยะสั้นก็ได ้เช่น วนัน้ีจะงดเล่นเกมและเขา้นอนเร็วข้ึน และบอกวธีิ
วา่จะท าอยา่งไร เพื่อใหเ้ป้าหมายส าเร็จ โดยบอกเป็นขั้นตอนท่ีล าดบั
ความส าคญัชดัเจน 
 

4. ผูว้จิยัใหเ้วลาผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมไดคิ้ดและเขียนลงในใบงาน 
จากนั้นใหแ้ต่ละคนออกมาสัญญาใจกบัตนเองตรงกลางวงกลม 
 
5. เม่ือผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมใหค้  ามัน่สัญญาครบทุกคน ผูว้ิจยัเร่ิมเกมเพื่อ
เสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อ คือ เกมหอคอยแห่งความส าเร็จ โดยน า
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเขา้ห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ และนัง่ตามเคร่ือง
ท่ีจดัเตรียมไว ้
 
6. ผูว้จิยัอธิบายวธีิการเล่นเกม และกฎ กติกา ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม
รับทราบ จากนั้นใหล้งมือปฏิบติัได ้เม่ือครบเวลาท่ีก าหนดให้
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเขียนใหผ้ลสะทอ้นกลบั (Feedback)  
 
7. ผูว้จิยัท าการอธิบายและสรุปวา่ร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมวา่ 
กิจกรรมสัญญาใจน้ีเป็นกิจกรรมท่ีท าใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมได้
ตั้งเป้าหมายในชีวิตของตนเอง และมีการคิดวางแผนอยา่งเป็นล าดบั
ขั้นตอน เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว ้อยา่งเช่น เกมหอคอยแห่ง
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ขั้นตอนการด าเนินการ ส่ือ/ อุปกรณ์ 
ความส าเร็จ ถา้ผูเ้ล่นมีการวางแผนและคิดแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
ก็จะถึงเป้าหมายเร็ว 
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การประเมิน 
 

พฤติกรรมทีพ่งึประสงค์ ตัวบ่งช้ี บันทกึผลการประเมิน 

1. ความสามารถในการตอบสนองต่อ
สถานการณ์ท่ีซบัซอ้น 

  

   1.1  ความสามารถในการวางแผน  1. ความมัน่คง ความสูง และ
ความแขง็แรง 
 
 

 

   1.2  ความสามารถในการแกปั้ญหา 1. ความถูกตอ้ง 
 
 

 

 2. ความไว 
 
 
 

 

2. ความสมบูรณ์ของผลลพัธ์ 1. ความมัน่คงของโครงสร้าง
ของหอคอย 
 
 

 

3. ทกัษะชีวติ 
 

3.1 การสะทอ้นความรู้สึก  
      (R: Reflect)  
3.2 ความเช่ือมโยง 
      ประสบการณ์  
      (C: Connect) 
3.3 การน าไปใช ้(A: Apply) 
 
 
 

 

 

 

 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                90 
 

ใบความรู้ 
ขอบเขตเน้ือหา 

 การเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อขั้นสูง (Executive Attention) ซ่ึงเป็นความสามารถในการ

ตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีซบัซ้อน มีความสัมพนัธ์กบัการแกปั้ญหาท่ีมีความซบัซอ้น ซ่ึงในส่วนท่ี 

3 น้ีประกอบไปดว้ยกิจกรรมทั้งหมด 2 กิจกรรม คือ  

  1) กิจกรรมสร้างบา้น ผูว้ิจยัไดจ้ดักิจกรรมให้ผูเ้ขา้ร่วมตอ้งคิดวางแผน วิเคราะห์ปัญหา 

และสามารถน าอุปกรณ์ท่ีมีอยู่สร้างบ้านท่ีมีทั้ งความแข็งแรง และมีความสูงมากท่ีสุดโดยเป็น

กิจกรรมกลุ่มท่ีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะตอ้งมีการคิดวางแผนร่วมกนั รับฟังความคิดเห็นของเพื่อนสมา

ชิด และหาขอ้ยุติภายในกลุ่มให้วา่จะสร้างบา้นให้ออกมาในลกัษณะใด จากนั้นเป็นกิจกรรมเด่ียวท่ี

ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจะตอ้งเล่นเกมกบอพยพ ซ่ึงเป็นเกมคอมพิวเตอร์ สร้างด้วยโปรแกรม Adobe 

Flash Professional CS6 ท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งยา้ยกบให้มาอยู่คนละฝ่ังโดยกบ 1 ตวัสามารถกระโดดได้      

1 คร้ัง ขา้มได้ท่ีละ 1 ตวัเท่านั้น และกระโดดถอยหลงัไม่ได้ ซ้ึงผูเ้ล่นจะตอ้งมีการคิดวางแผนท่ี

ซบัซอ้น และฝึกแกปั้ญหาไดเ้ป็นอยา่งดี  

 2) สัญญาใจ/ให้ผลสะทอ้นกลบั ผูว้จิยัไดอ้อกแบบกิจกรรมน้ีเพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมได้

คิดถึงความส าเร็จของตนเอง ซ่ึงการก าหนดเป้าหมายระยะสั้นก าหนดเป้าหมายเล็กๆ ท่ีสามารถท า

ให้ส าเร็จไดใ้นเวลาสั้นๆ หรือระยะเวลาประมาณหน่ึงสัปดาห์โดยประมาณ ลองถามตวัเองว่าตอ้ง

ท าอะไรบา้งในสัปดาห์น้ี ท่ีจะช่วยให้ชีวิตเดินไปตามทางท่ีวางแผนระยะยาวไวไ้ด้ ซ่ึงผูเ้ขา้ร่วม

กิจกรรมจะตอ้งให้ค  ามัน่สัญญาว่าจะท าให้บรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไวใ้ห้ได ้ซ่ึงกิจกรรมน้ีไดเ้สริมด้วย

เกมหอคอยแห่งความส าเร็จ สร้างดว้ยโปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 ท่ีมีสีสันสวยงาม

ดึงดูดความสนใจของผูเ้ล่น มีเวลาก าหนดโดยเวลาจะนบัถอยหลงั 60 วนิาทีต่อ 1 ด่าน เกมมีทั้งหมด 

3 ด่านดว้ยกนั ผูเ้ล่นจะตอ้งต่อฐานหอคอยให้มัน่คงและเท่ียงตรงจ าเป็นตอ้งอาศยัการมีสติเป็นอยา่ง

มากพร้อมกับความเร็วในการกดให้ฐานหอคอยหยุดให้ได้ต  าแหน่งท่ีพอดีเพื่อความมัน่คงของ

หอคอยแลว้ต่อสูงข้ึนไปเร่ือย ๆ 
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รายละเอยีดของเกม 
 

เกม ขั้นตอนการเล่น วสัดุ อุปกรณ์ 

กบอพยพ 1. เปิดเกมกบอพยพ 
2. ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการสลบัท่ีกบจากฝ่ังหน่ึง
ไปยงัอีกฝ่ังหน่ึง โดยกบ 1 ตวัสามารถ
กระโดดได ้1 คร้ัง และขา้มกบตวัอ่ืนไดแ้ค่ 
1 ตวัเท่านั้น 
3. กบแต่ละตวัจะไม่สามารถกระโดด
ยอ้นกลบัได ้
4. ใบบวัหน่ึงใบจะมีกบอยูไ่ดแ้ค่ 1 ตวั
เท่านั้น 
 

1. คอมพิวเตอร์ 
2. เกมกบอพยพ 

หอคอยแห่งความส าเร็จ 1. เปิดคอมพิวเตอร์ 
2. เขา้สู่เกมหอคอยแห่งความส าเร็จ 
3. ผูเ้ล่นตอ้งมีสมาธิและใชค้วามไวในการ
กดหยดุฐานหอคอยเพื่อใหไ้ดต้  าแหน่งท่ี
ตรงเพื่อความแขง็แรงของหอคอย 
4. ถา้ต่อฐานแต่ละขั้นไม่มัน่คงหอคอยจะ
ถล่มได ้
5. ถา้ต่อฐานไดต้รงและมัน่คงก็จะถึงยอด
หอคอยและไดรั้บชยัชนะ 
 

1. คอมพิวเตอร์ 
2. เกมหอคอยแห่ง
ความส าเร็จ 

 

 

 

 

 

TH
OS
AP
HO
RN
  
SR
AN
GN
AN
OK



โ ป ร แ ก ร ม เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ตั้ ง ใ จ จ ด จ่ อ  |  A t t e n t i o n                92 
 

 

 
 
 

                   บทที่ 3 
         การน ากจิกรรมไปประยุกตใ์ช้ 
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บทที ่3 

 

การน ากจิกรรมไปประยุกต์ใช้ 

 

   แนวทางการติดตามประเมนิผล 

 

 ผูว้ิจยัอาจมีการประเมินผลได้หลายรูปแบบ แต่ไม่ควรใช้วิธีท่ีเป็นทางการมากเกินไป 

อาจใชว้ธีิการสังเกตจากการมีส่วนร่วมระหวา่งการท ากิจกรรม 

 แนวทางการประเมินผลอาจท าได ้3 รูปแบบ ดงัน้ี 

 1. ประเมินก่อนและหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม 

 2. ประเมินความร่วมมือขณะเขา้ร่วมกิจกรรม การตอบค าถาม การมีส่วนร่วม 

 3. การติดตามผลจากผูป้กครองหรือครูประจ าชั้น 

 

   แนวทางการน าโปรแกรม ฯ ไปประยุกต์ใช้ 

 

 หลักส าคญัในการจดักิจกรรมเพื่อเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อส าหรับนักเรียนระดบั

ประถมศึกษา มุง้เน้นการพฒันานกัเรียนประถมศึกษาให้มีสมาธิ มีความตั้งใจจดจ่อกบัภาระงาน

หน่ึงๆไดจ้นส าเร็จ โดยแนวทางในการประยุกต์ใช้โปรแกรมเสริมสร้างความตั้งใจจดจ่อส าหรับ

นกัเรียนประถมศึกษานั้น มีความส าคญัท่ีจ  าเป็นตอ้งจดัเป็นรูปแบบกิจกรรมท่ีสอดคลอ้งกบักรอบ

แนวคิด โดยเร่ิมตน้จากการสร้างความต่ืนตวัเพื่อใหเ้กิดความกระตือรือร้น จากนั้นใหค้งความสนใจ

ให้ไดอ้ยา่งต่อเน่ือง เน่ืองจากยงัเป็นช่วงวยัท่ีเด็กอยู ่อาจมีสมาธิไม่ไดน้าน แต่ถา้ผูจ้ดักิจกรรมมีการ

สร้างแรงจูงใจ และมีการให้รางวลัอาจดึงความสนใจจดจ่อได้นานมากข้ึน หรือใช้กิจกรรมท่ี

สนุกสนานจะสามารถดึงความสนใจของเด็ก ๆได ้ประยกุตใ์ชใ้นหอ้งเรียนดว้ยการเร่ิมตน้การเรียนรู้

ดว้ยกิจกรรมท่ีเด็ก ๆ ชอบ เช่น เกม หรือดูวดีีโอก่อนเขา้สู่บทเรียน 
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   ข้อเสนอแนะ 

 
  ควรกล่าวค าชมทุกคร้ังและทนัทีเม่ือเด็กท างานบรรลุเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้เพื่อเป็น

การสร้างแรงจูงใจ และใหเ้ด็กอยากท าภาระงานอ่ืนต่อ 

  ในระหว่างการจดักิจกรรม ควรสังเกตพฤติกรรมเด็กอย่างทัว่ถึง และให้ความสนใจ

กบัเด็ก 
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