
 
 
 

บทที่ 1 
                                               บทน ำ  
 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 
 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 – พ.ศ.2579 ก าหนดเป้าหมายในการพัฒนาระบบ
การศึกษาที่มีคุณภาพ สามารถพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุขีดความสามารถและเต็มศักยภาพ (Quality) 
ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาที่มีคุณภาพและมีมาตรฐาน เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ  
ทักษะ ความรู้ ความสามารถ และสมรรถนะของบุคคลอย่างเต็มศักยภาพและความสามารถ  
ของบุคคลพึงมี ภายใต้ระบบเศรษฐกิจสังคมฐานความรู ้ สังคมแห่งปัญญา และการสร้าง
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ที่ประชาชนสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต เพ่ือพัฒนา
สังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ มีคุณธรรม จริยธรรม รู้จักสามัคคี ร่วมมือผนึกก าลังมุ่งสู่  
การพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง ประชากรทุกคนเข้าถึงการศึกษา 
ที่มีคุณภาพและมาตรฐานอย่างทั่วถึง คือเด็กปฐมวัยมีพัฒนาสมวัยและมีโอกาสได้รับบริการ 
ทางการศึกษาที่มีคุณภาพและมีมาตรฐาน ศูนย์เด็กเล็ก/สถานศึกษาระดับก่อนประถมศึกษาสามารถ
จัดกิจกรรมและมีกระบวนการเรียนรู้ตามหลักสูตรอย่างมีคุณภาพและมีมาตรฐาน มีตัวชี้วัดที่ส าคัญ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับหลักสูตรปฐมวัยและสมรรถนะของเด็กปฐมวัยที่เชื่อมโยง 
กับมาตรฐานคุณภาพเด็กปฐมวัยของอาเซียนเพ่ิมขึ้น มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ประเทศไทย 
4.0 (แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 – พ.ศ.2579, 2560) ดังนั้นการจัดการศึกษาเพ่ือให้ประชาชน
ทุกช่วงวัย ตั้งแต่เด็กปฐมวัยมีโอกาสในการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพ่ือให้เด็กปฐมวัยพัฒนา
ตามความพร้อมและความสามารถให้เต็มความสามารถ  มีความรู้ทักษะ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์
ในการด ารงชีวิตและการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคม   
 การพัฒนาเด็กปฐมวัยเป็นช่วงเวลาส าคัญส าหรับพัฒนาการสมอง หากสมองได้รับการกระตุ้น

และพัฒนาอย่างถูกวิธีในช่วงจังหวะเวลาที่เหมาะสมจะท าให้พัฒนาการทุกด้าน เป็นรากฐานของชีวิต

อันมั่นคง เด็กปฐมวัยจึงควรได้รับการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = 

EF) แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มทักษะ กลุ่มที่ 1 คือ กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่ 1) ความจ าเพ่ือใช้งาน 

(Working memory) 2) การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) 3) การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) 

กลุ่มที่ 2 คือ กลุ่มทักษะก ากับตนเอง ได้แก่ 4) การใส่ใจจดจ่อ (Attention) 5) การควบคุมอารมณ์ 

(Emotional Control) 6) การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) กลุ่มที่ 3 คือ กลุ่มทักษะ

ปฏิบัติ ได้แก่ 7) การริเริ่มและลงมือท า (Initiating) 8) การวางแผนและการด าเนินงาน (Planning 
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and Organizing) 9) การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) ดังนั้นทักษะสมองเพ่ือชีวิต

ที่ส าเร็จ (Executive Function = EF) จึงมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างมากในการพัฒนาเด็กปฐมวัย 

เนื่องจากช่วยให้เด็กปฐมวัยมีความจ าดี มีสมาธิจดจ่อสามารถท างานต่อเนื่องได้จนเสร็จ รู้จักวิเคราะห์ 

วางแผนงานเป็นระบบ ลงมือท างานได้ สามารถน าประสบการณ์เดิมมาใช้ในการเรียนรู้สิ่งใหม่ 

นอกจากนี้ยังสามารถปรับเปลี่ยนความคิดเมื่อสถานการณ์เปลี่ยน จนสามารถพัฒนาไปสู่การคิดนอก

กรอบได้ สามารถประเมินความสามารถและผลงานของตนเอง น าจุดบกพร่องมาปรับปรุงผลงานให้ดี

ขึ้ น  รู้ จั กการแก้ปัญหาและการควบคุมตนเอง  ตลอดจนการรู้ จั กยับยั้ งควบคุมอารมณ์ 

และการแสดงออกทางพฤติกรรมอย่างเหมาะสม เป็นที่ยอมรับของสังคม สามารถคาดการณ์ผล 

การกระท าและเลือกว่าต้องท าสิ่งใดจึงจะประสบความส าเร็จในการเรียน ทบทวนสิ่งที่ท าผิดไปแล้ว

น ามาปรับปรุงให้ดีขึ้นในครั้งต่อไป (สุภาวดี  หาญเมธี, 2559)  

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Functions = EF)  นั้นมีความส าคัญต่อการพัฒนา
เด็กปฐมวัย เป็นอย่ างมาก เป็น เครื่ องมือที่ จ ะท า ให้ เ ด็ กปฐมวัยมี ศั กยภาพที่ จะ เ รี ยนรู้   
ในทางวิทยาศาสตร์นั้นได้เชื่อมโยงให้เห็นระหว่างสมองเด็กปฐมวัยอายุ 3 - 6 ปี กับการพัฒนาทักษะ
สมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Functions = EF) พบว่าสมองของเด็กปฐมวัยอายุ 3 – 6 ปี  
เป็นสมองที่พร้อมส าหรับการเรียนรู้ด้วยเทคนิคที่หลากหลาย ดังนั้นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษา (STEM) ระดับการศึกษาปฐมวัย เป็นการจัดสภาพการณ์ให้เด็กปฐมวัยเรียนรู้ 
โดยการปฏิบัติจริง (Active Learning) เป็นการบูรณาการสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ (S = Science) 
เทคโนโลยี (T = Technology) วิศวกรรม (E = Engineering) และคณิตศาสตร์ (M = Mathematics) 
ในกระบวนการจ ัดประสบการณ์ก าร เ ร ียนรู ้แบบสะ เต ็มศึกษา  ( STEM)  สิ ่งที ่ส าค ัญค ือ  
ก า ร จ ัด ก า ร เ ร ีย น รู ้ที ่เ น ้น บ ูร ณ า ก า ร  โ ด ย ก า ร เ ชื ่อ ม โ ย ง ร ะ ห ว ่า ง เ นื ้อ ห า ทั ้ง  4 ว ิช า 
กับชีวิตประจ าวันของเด็กปฐมวัย  การจัดกิจกรรมต้องมีความท้าทายความคิดของเด็ก
ปฐมวัย และเปิดโอกาสให้เด็กปฐมวัยได้สืบค้นและน าเสนอผลงาน และการลงมือปฏิบัติจริง 
เช่น การประกอบอาหาร เป็นกิจกรรมที่เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงสอดคล้อง 
กับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เป็นการจัดสภาพการให้เด็กปฐมวัยเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 
ซึ่งใช้การเชื่อมโยง 4 ศาสตร์ดังกล่าวในกระบวนการจัดการเรียนรู้  (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) 
 การจัดการศึกษาท้องถิ่นเป็นส่วนที่ส าคัญของนโยบายการจัดการศึกษาของชาติ สถานศึกษา

แต่ละแห่งจึงได้น าเอาวัฒนธรรมในท้องถิ่น มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งขนมไทย 

จัดเป็นเอกลักษณ์ด้านวัฒนธรรมประจ าชาติไทย เพราะเป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นถึงความละเอียดอ่อน 

และประณีตในการท า ตั้งแต่วัตถุดิบ วิธีการท าที่พิถีพิถันในเรื่องรสชาติ สีสัน ความสวยงาม กลิ่นหอม 
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รูปลักษณ์ชวนรับประทาน ตลอดจนวิธีการท าขนมแต่ละชนิด ซึ่งยังแตกต่างกันไปตามลักษณะ 

ของขนมชนิดนั้นๆ (ดวงพร ผกามาศ, 2554) จากความส าคัญข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้สร้างแผน 

การจัดประสบการณ์แบบสะเต็มศึกษาผ่านการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค เพ่ือ

พัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Functions = EF) ของเด็กปฐมวัย เป็นกระบวนการ

หนึ่งที่เด็กเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบในชีวิตจริง และจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

โดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  

จากความส าคัญของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Functions = EF) ของเด็ก
ปฐมวัย โดยใช้แผนการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ประกอบกับสภาพปัญหา การจัดการศึกษาระดับ
ปฐมวัยในโรงเรียน พบว่าข้อเสนอของการปฏิรูปการศึกษาทศวรรษที่ 2 (พ.ศ.2552 – 2561)  
ของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ได้ระบุว่า มีสถานศึกษาจ านวนมากไม่ได้มาตรฐาน เด็กปฐมวัย
มีผลสัมฤทธิ์ต่ า ขาดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ อาทิเช่น การควบคุมตนเอง ขาดวิจารณญาณ ไม่มี
ความสามารถด้านการคิดวางแผน ขาดความมุ่งมั่นท างานให้ส าเร็จโดยเฉพาะงานที่ใช้เวลานาน  
และขาดการริเริ่มและลงมือท างานให้ส าเร็จ ทั้งนี้เกิดจากการจัดการเรียนการสอนในระดับปฐมวัยเน้น
แต่ด้านวิชาการ เด็กปฐมวัยไม่มีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริง ครูไม่ได้จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัย
เกิดทักษะการคิด ครูไม่ทราบวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือสร้างเสริมทักษะการคิด 
เนื่องจากทักษะการคิดเป็นสิ่งที่มีลักษณะเป็นนามธรรม ซับซ้อน คุมเครือ การสอนท าให้เกิดความ
ชัดเจนได้ยาก อีกทั้งยังไม่สามารถบูรณาการการคิดเข้าไปในการสอนปกติได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัยที่ก าลังศึกษา
ในโรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย  

1. เพ่ือสร้างชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 
ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

2. เพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = EF) 

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม  

3. เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = 

EF) ของเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อ า ห า ร ป ร ะ เ ภ ท ข น ม ไ ท ย พื ้น เ ม ือ ง  4 ภ า ค  แ ล ะ ก า ร จ ัด ป ร ะ ส บ ก า ร ณ ์ต า ม แ ผ น 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้  
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ขอบเขตกำรวิจัย 
1. ประชากร 
ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กปฐมวัยชายและหญิง รวมทั้งสิ้น 325 คน ซึ่งมอีายุระหว่าง 

5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2  

2. กลุ่มตัวอย่าง มีดังนี้ 

 2.1 กลุ่มทดลองในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กปฐมวัยชายและหญิง รวมทั้งสิ้น 300 คน 
ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 มีดังนี ้

   2.1.1 โรงเรียนอนุบาลพระบรมราชานุสรณ์ดอนเจดีย์ 
   2.1.2 โรงเรียนบ้านนเรศ 
   2.1.3 โรงเรียนวัดสระศรีเจริญ 

   2.1.4 โรงเรียนบ้านสระหลวง 
   2.1.5 โรงเรียนบ้านบ่อส าราญ 
   2.1.6 โรงเรียนบ้านหนองแขม 

   2.1.7 โรงเรียนบ้านหนองฝ้าย 

   2.1.8 โรงเรียนบ้านสระกระโจม 

   2.1.9 โรงเรียนบ้านหนองสลัดได 

   2.1.10 โรงเรียนวัดราษฏร์บ ารุง 

 2.2 กลุ่มควบคุมในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กปฐมวัยชายและหญิง รวมทั้งสิ้น 300 คน 
ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 มีดังนี ้
   2.2.1 โรงเรียนวัดหนองหลอด 

   2.2.2 โรงเรียนบ้านหนองสารแตร 

   2.2.3 โรงเรียนวัดท่ากุ่ม 

   2.2.4 โรงเรียนวัดหนองแจ้ง 

   2.2.5 โรงเรียนบ้านหัวเขา 

   2.2.6 โรงเรียนบ้านทะเลบก 

   2.2.7 โรงเรียนบ้านยมเบือ 

   2.2.8 โรงเรียนวัดธัญญวาร ี
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   2.2.9 โรงเรียนบ้านดอนกลาง 

   2.2.10 โรงเรียนวัดบ้านกรวด 

3. ระยะเวลาในการท าวิจัย 1 ปี ตั้งแต่ 1 ตุลาคม พ .ศ. 2561 ถึง 30 กันยายน พ .ศ. 2562 

4. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 3.1 ตัวจัดกระท า  คือ  การจัดประสบการณ์การเรียนรู ้แบบสะเต็มศึกษา 

เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค  

  3.2 ตัวแปรตาม คือ ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ประกอบด้วย 

   กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน 

   3.2.1 ความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory) 

   3.2.2 การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) 

   3.2.3 การยืดหยุ่นความคิด (Shifting)   

กลุ่มทักษะก ากับตนเอง 

   3.2.4 การใส่ใจจดจ่อ (Attention) 

   3.2.5 การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) 

   3.2.6 การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) 

   กลุ่มทักษะปฏิบัติ  

   3.2.7 การริเริ่มและลงมือท า (Initiating) 

   3.2.8 การวางแผนและการด าเนินงาน (Planning and Organizing) 

   3.3.9 การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) 
 
ค ำจ ำกัดควำมท่ีใช้ในงำนวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีค าจ ากัดความท่ีใช้ในงานวิจัย ดังนี้ 

ทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) หมายถึง การพัฒนาเด็กปฐมวัย โดยเฉพาะเด็กปฐมวัย 

ที่มีอายุตั้งแต่ 3 ปี จนถึง 6 ปี ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) เป็นเครื่องมือที่ท าให้เด็กปฐมวัย

เจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่สมบูรณ์ ถึงแม้ว่าเด็กปฐมวัยไม่ได้เกิดมาพร้อมกับทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 

(EF) ตั้งแต่เกิด แต่เด็กปฐมวัยก็เกิดมาพร้อมศักยภาพที่สามารถเรียนรู้ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 

(EF) ได้เป็นอย่างดี ในทางวิทยาศาสตร์นั้น มีความเชื่อมโยงให้เห็นระหว่างสมองของเด็กปฐมวัย  

ที่มีอายุตั้ งแต่  3 ปี  จนถึง 6 ปี  เป็นสมองที่พร้อมส าหรับการเรียนรู้ อย่างมีระบบทุกด้ าน  

เป็นวัยที่เหมาะสมส า ห รับ กา รพัฒนาสมอง  เ ช ่น  ก า รพัฒนา พื ้น ฐ านทา งด้า นอารมณ์  
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พัฒนาประสาทสัมผ ัส  ก า ร เ คลื ่อ น ไหว  พัฒนากา รรับ รู ้ต น เอ ง  พัฒนากา รร ับ รู ้ผู ้ อื ่น  

และพัฒนากระบวนการรู้คิด ซึ่งใช้ เทคนิคการสอนแตกต่างกันออกไปตามช่วงวัยของเด็กปฐมวัย 

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) สามารถพัฒนาเด็กปฐมวัย ในด้านการควบคุมความคิด อารมณ์ 

การกระท า เพ่ือบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ เป็นกระบวนการทางความคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ วางแผน 

จัดการ เริ่มลงมือท า ประเมินตนเอง และแก้ไขปัญหา รวมไปถึงการควบคุมอารมณ์ พฤติกรรม จัดการ

ความอยากและแรงกระตุ้นเพ่ือการด าเนินชีวิตในสังคมอย่างปลอดภัย และประสบความส าเร็จ

สามารถท างานได้ส าเร็จตามเป้าหมายและการวางแผนที่วางไว้ สามารถบริหารจัดการงาน 

อย่างเป็นระบบและประสบความส าเร็จ  การส่ง เสริมทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็ จ ( EF)  

สามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องการประกอบอาหารประเภทขนมไทย

พ้ืนเมือง 4 ภาค โดยจัดเป็นกลุ่ม 3 ทักษะ ประกอบด้วย 

 กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน 

1. ความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory) คือ ความสามารถในการเก็บประมวล และดึง

ข ้อมูลที ่ไ ด ้ม าจากประสบการณ์เด ิม ในช ีว ิต  และ เก็บ ไว ้ในคลังสมอง  น าออกมา ใช ้ใน

สถานการณ์ที่ต้องการยิ่งมากประสบการณ์ ความจ าที่น ามาใช้งานก็ยิ่งมาก 

 2. การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) คือ ความสามารถในการควบคุมแรงปรารถนา

ของตนให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม จนหยุดพฤติกรรมได้ในเวลาที่สมควร  

 3. การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) คือ การเปลี่ยนจุดสนใจให้เหมาะสมกับสถานการณ์ 

ที่เกิดขึ้น 

กลุ่มทักษะก ากับตนเอง 

4. การใส่ใจจดจ่อ (Attention) คือ มุ่งความสนใจ อยู่กับสิ่งที่ท าอย่างต่อเนื่องในช่วงเวลา

หนึ่งๆ โดยไม่วอกแวกไปตามปัจจัยภายนอกหรือปัจจัยภายในตนเองที่เข้ามารบกวน เด็กที่มีใจจดจ่อ

กับสิ่งที่ท าก็จะเรียนได้ดี ท างานประสบความส าเร็จได้ง่าย 

5. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) คือ ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ให้อยู่

ในระดับที่เหมาะสมจัดการกับความเครียด หรืออารมณ์หงุดหงิดไม่พอใจ และแสดงพฤติกรรม 

แบบไม่รบกวนผู้อ่ืน เด็กที่ควบคุมอารมณ์ไม่ได้มักโกรธเกรี้ยวฉุนเฉียว ขี้หงุดหงิดเกินเหตุ หรือขี้กังวล 

อารมณ์แปรปรวน และอาจซึมเศร้าได้ การควบคุมอารมณ์ได้ดี เป็นทักษะชีวิตที่ส าคัญอย่างยิ่งที่มนุษย์

ต้องม ี
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6. การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) คือ การรู้จักอารมณ์ตนเอง รู้จักตนเอง 

รวมถึงการตรวจสอบการท างานเพ่ือหาจุดดีและจุดบกพร่อง ประเมินการบรรลุเป้าหมาย ติดตาม

ปฏิกิริยาของตนเองและดูผลจากพฤติกรรมของตนเองที่ไปกระทบต่อผู้อ่ืน 

กลุ่มทักษะปฏิบัติ  

 7. การริเริ่มและลงมือท า ( Initiating) คือ ความสามารถในการริเริ่มและลงมือท างาน 

ตามท่ีคิด มีทักษะในการริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ และเม่ือคิดแล้วก็ลงมือท าให้ความคิดของตนเป็นจริง 

 8 การวางแผนและการด าเนินงาน (Planning and Organizing) คือ การด าเนินการ 

ตั้ ง แต่ เ ริ่ มตั้ ง เป้ าหมาย  การ เห็ นภาพรวม จั ดล าดั บความส าคัญ  จั ดระบบโครงสร้ า ง  

จนถึงการด าเนินการ คือการแบ่งเป้าหมายให้เป็นขั้นตอน กระบวนการ และมีการประเมินผล 

9. การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) คือ ความพากเพียรมุ่งสู่เป้าหมาย  

เมื่อตั้งใจลงมือท าสิ่งใดแล้ว ก็มีความมุ่งมั่นอุตสาหะ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ไม่ว่าจะมีอุปสรรคใดๆ  

ก็พร้อมจะฝ่าฟันจนถึงความส าเร็จ 

กำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ หมายถึง การจัดสภาพการณ์ให้เด็ก

ปฐมวัยเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง (Active Learning) ซึ่งใช้การบูรณาการสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ 

( Science)  เทคโน โลยี  ( Technology)  วิ ศวกรรมการณ์  ( Engineering)  และคณิตศาสตร์  

(Methematics) ในกระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ มีลักษณะการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

แบบสะเต็มศึกษา 5 ประการ คือ 1) จัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นบูรณาการ 2) เชื่อมโยงระหว่าง

เนื้อหาทั่ง 4 กับชีวิตประจ าวัน 3) พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 4) จัดกิจกรรมให้ท้าทายความคิด

ของเด็กปฐมวัย 5) เปิดโอกาสให้เด็กได้สืบค้น น าเสนอผลงาน แสดงความคิดเห็น และสร้างความ

เข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 สาขาวิชา ไม่เน้นการท่องจ าทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างประสบการณ์ผ่านการเล่นและการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่  

กับการพัฒนาการคิด ตั้งค าถาม การสืบค้น การรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ 

และเด็กต้องการโอกาสน าเสนอผลงานที่ผ่านการคิดที่เหมาะสมกับระดับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย มีดังนี้ 

 1. เด็กปฐมวัยให้ความสนใจเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์  โดยธรรมชาติของเด็กปฐมวัยนั้น 
เป็นนักส ารวจและสนใจธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมต่างๆ รอบๆตัว สังเกตและตั้งค าถาม อะไร ท าไม 
อย่างไร เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์กายภาพ อาทิ ลักษณะของวัตถุที่มีน้ าหนัก รูปร่าง ขนาด พ้ืนผิว สี 
รูปทรง อุณหภูมิโดยใช้ประสาทสัมผัส การเคลื่อนที่และแรงจากการผลัก การเป่าและการยก  
เด็กปฐมวัยเรียนรู้ชีวิตของพืชและสัตว์ในสภาพแวดล้อม นอกจากนี้เด็กปฐมวัยยังสนใจเกี่ยวกับโลก
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รอบตัว เช่น หิน ดิน เปลือกหอย อากาศ ปรากฏการณ์ธรรมชาติ อวกาศ เช่น ดวงจันทร์ ดวงดาว 
ดวงอาทิตย์ เป็นต้น  

2. เด็กปฐมวัยเรียนรู้ผ่านเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันและของเล่นต่างๆ ที่เป็นเทคโนโลยี 
ซึ่งเด็กปฐมวัยเรียนรู้ผ่านการเล่น เช่น รถยนต์ เครื่องบิน เรือยนต์ต่างๆ การมีประสบการณ์
จากสิ่งของเครื่องใช้ที่เป็นเทคโนโลยีในบ้าน เช่น การถ่ายภาพ  การถูกบันทึกภาพด้วยวิดีโอ 
กา รด ูโ ทรท ัศน ์ ก า ร ใช ้ค อมพ ิว เ ตอร ์ ก า ร ใช ้โ ทรศ ัพท ์ม ือ ถ ือ  นอกจากนี ้เ ด ็กป ฐ มว ัย  
มีประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีผ่านการปรุงอาหารของคุณแม่ เช่น เครื่องคั้นผลไม้ เครื่องผสม
อาหาร เครื่องตีไข่ เครื่องปั่น หม้อหุงข้าว ตู้เย็น กาต้มน้ าไฟฟ้า เตารีดผ้า เตาอบ เตารีดผ้า เตาอบ เต้า
ปิ้ง มีด จักรเย็บผ้า  ส าหรับการเรียนรู้ผ่านการใช้เทคโนโลยีในชั้นเรียน และจากอุปกรณ์ประกอบการ
ทดลอง ง่ า ยๆ  เ ช่ น  แว่ นขยาย  กล้ อ งจุ ลทรรศน์  กล้ อ งสลั ยล าย  กล้ อ งส่ อ งท า ง ไ กล  
หลอดหยด เข็มทิศ ลูกตุ้มนาฬิกาส าหรับวาดภาพ กังหันลม รอก สบู่ อุปกรณ์จับเวลา เครื่องมือวัด
ต่างๆ เช่น ไม้บรรทัด สายวัด ตลับเมตร เครื่องชั่ง เครื่องตวง เป็นต้น เด็กปฐมวัยในชนบท 
อาจจะมีประสบการณ์กับเครื่องสีข้าว เครื่องจักรในนา ในฟาร์ม ในไร่ เป็นต้น      
  3. เด็กปฐมวัยมีประสบการณ์ผ่านงานทางวิศวกรรมศาสตร์ในชีวิตประจ าวันจากสิ่งแวดล้อม
รอบตัว เช่น การสร้างสะพาน  การท าให้พ้ืนเอียงแบบสะพาน การท าถนนที่ส่งผลต่อความเร็วของรถ 
ท าถนนที่มีความโค้ง ลาดชัน ถนนที่มีลูกระนาด การสร้างลิฟต์ การสร้างบันไดเลื่อน และสร้างรถ 
ที่มีล้อและเพลา สร้างเครื่องบันทุกสิ่งของต่างๆที่ใช้ล้อและเพลา การท าปั้นจั่นง่ายๆ ดินหินแร่  
ที ่ใช ้ในการก่อสร้าง การพัฒนาโครงสร้างต่างๆ เช่น การสร้างรถ การต่อเรือ การขุดเจาะ  
การทดลองความรู ้เกี ่ยวกับความสัมพันธ์ของแรง และแรงต้าน พลังงาน รอกถูกน ามาใช้  
ในงานวิศกรรมก่อสร้าง เครื่องกลและเครื่องจักรในโรงงานวิศกรรมการเกษตร เช่น การท าให้ดิน
ชุ่ม การฉีดน้ ารดต้นไม้ ความสมดุลและความมั่นคงของอาคาร การสร้างบ้าน และโรงเรือน
ต่างๆ การติดตั ้งท่อน้ า ในอาคาร รางน้ าฝนนอกอาคาร เทคนิคการวาดภาพของวิศวกร 
จ ากล ูกตุ ้มน าฬ ิก า  และจาก เครื ่อ ง เ ล ่น   ข อ ง เ ล ่น ต่างๆ ซึ่ ง เป็นการเรียนผ่านการเล่น  
เช่น การก่อสร้างด้วยบล็อกพลาสติกตัวต่อรูปร่างต่า งๆ รถยนต์ เครื่องบิน เรือยนต์ต่างๆ  
การสร้างแบบและการออกแบบอาคารจ าลอง เครื่องผ่าแอปเปิ้ลโดยใช้หลักการของลิ่ม เส้นขนาน 
ในงานก่อสร้าง  
 4. เด็กปฐมวัยมีความสนใจด้านคณิตศาสตร์เกี่ยวข้องกับเรื่อง การจ าแนก รูปร่าง รูปทรง 
(พื้นฐานเรขาคณิต)  การเปรียบเทียบ และการวัด การจัดล าดับ การนับจ านวนและการใช้
ตัวเลข การรวมเข้าด้วยกัน การหยิบออก และการแบ่งสิ่งของให้เพ่ือน การเรียนรู้คณิตศาสตร์
ส่วนใหญ่เรียนรู้ผ่านการเล่น ส าหรับพีชคณิตในระดับปฐมวัยเรียนรู้จากการจ าแนก และการแบ่ง
ประเภทหรือเรียกว่าการจัดหมวดหมู่ของวัตถุ ส่วนเรื่องเรขาคณิตนั้นเด็กปฐมวัยเรียนรู้เกี่ยวกับมิติ 
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ต าแหน่ง ผ่านการเล่นบล็อก และการเล่นอ่ืนๆ นอกจากนี้เด็กปฐมวัยเรียนรู้การวัดจากลักษณะ 
ของวัตถุที่สามารถวัดได้ การก าหนดหน่วยการวัดที่เหมาะสมตามวัยของเด็กปฐมวัย การระบุจ านวน
จากการวัด และการเปรียบเทียบจ านวน เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลได้ตามวัย 
เช่น การรวบรวมข้อมูลโดยใช้ประสาทสัมผัสจากการสังเกต การบันทึกข้อมูลโดยการวาด
ภาพ การถ่ายภาพ การก าหนดหมวดหมู่ การแจกแจงข้อมูลตามหมวดหมู่ การจัดล าดับ  
และการเปรียบเทียบ 

แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
ขั้นที่ 1 ขั้นระบุปัญหา 

           ครูแบ่งกลุ่มเด็กปฐมวัยเป็นกลุ่ม โดยใช้วิธีแบ่งคละระหว่างเด็กปฐมวัยที่มีผลการเรียนดี 
พอใช้ และอ่อนจากนั้นครูต้องสร้างความสนใจให้เด็กปฐมวัยเพ่ือตระหนักถึงการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถ
ท าได้หลายรูปแบบ เช่น การตั้งค าถาม เป็นต้น ขั้นนี้เพ่ือท าให้ เด็กปฐมวัยเข้าใจกับที่มาของปัญหา 
และสามารถระบุปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม 

ขั้นที่ 2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยมีบทบาทหลัก ส่วนครูมีหน้าที่ให้ค าปรึกษาหรือชี้แนะ เด็กปฐมวัย

รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา ซึ่งการรวบรวมข้อมูล คือ เด็กปฐมวัยต้อง
สืบค้นข้อมูลว่า มีวิธีการแก้ปัญหาหรือไม่ อย่างไร และมีข้อเสนอแนะใดบ้าง ส่วนการค้นหาแนวคิด 
คือ เด็กปฐมวัยต้องค้นหาแนวคิด หรือความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เช่น ความรู้ทางวิทยาศาสตร์  
และเทคโนโลยีรวมทั้งเด็กปฐมวัยต้องพิจารณาแนวคิด โดยพิจารณาถึงประเด็นความเป็นไปได้ 
ความเหมาะสม ข้อดีและข้อเสีย  

ขั้นที่ 3 ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
เป็นขั้นตอนหลังจากที่เลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหาได้แล้ว โดยในขั้นนี้เด็กปฐมวัย

ต้องก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหา ก าหนดเป้าหมาย ระยะเวลาในการลงมือปฏิบัติ  
และวางแผนการปฏิบัติงานให้ชัดเจน รวมทั้งต้องด าเนินการแก้ปัญหาให้แล้วเสร็จ 

ขั้นที่ 4 ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน 
เป็นขั้นที่เด็กปฐมวัยต้องทดสอบและประเมินผล เพ่ือพิจารณาประสิทธิภาพของชิ้นงานที่ได้

ลงมือปฏิบัติ ถ้าชิ้นงานไม่มีประสิทธิภาพ เด็กต้องท าการปรับปรุงชิ้นงานให้ดีขึ้น โดยพิจารณาจากผล
การปฎิบัติงานที่ได้บันทึกไว้ ครูต้องท าหน้าที่ให้ค าปรึกษาโดยไม่ตอบค าถาม แต่ใช้ค าถามชี้น า
จนกระท่ังเด็กปฐมวัยได้แนวทางการแก้ปัญหาหรือค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและผลการแก้ปัญหาชิ้นงาน 

เด็กปฐมวัยน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและผลการแก้ปัญหาชิ้นงานหน้าชั้นเรียน เพ่ือให้เห็นถึง
วิธีการแก้ปัญหา ปรับปรุงชิ้นงานของกลุ่มตนเองและชิ้นงานของกลุ่มเพ่ือนๆ ขั้นนี้ครูต้องท าหน้าที่
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สรุป อธิบายความรู้ เพิ่มเติม หลังจาก เด็กปฐมวัยทุกกลุ่มน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและผล
การแก้ปัญหาชิ้นงาน และแนะแนวทางในการประยุกต์ใช้กับเด็กปฐมวัย 

กำรประกอบอำหำรประเภทขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค หมายถึง การจัดให้เด็กปฐมวัย 
ได้มีประสบการณ์ตรงในการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค โดยเปิดโอกาสให้เด็ก
ปฐมวัยได้ใช้สื่ออุปกรณ์ ของจริงที่หลากหลายผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนื้ คือ เป็นขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาคที่หาได้ง่าย มีในท้องถิ่นแต่ละภาค เป็นขนม
ไทยที่มีวิธีการปรุงง่ายเหมาะกับวัยและความสามารถของเด็กปฐมวัย  ส่วนประกอบของขนม
ไทยพื้นเมือง 4 ภาค มีในท้องถิ ่นและเด็กปฐมวัยได้ลงมือปฏิบัติทุกขั ้นตอนร่วมกับเ พื่อน  
ในกลุ่ม ซึ่งในการด าเนินกิจกรรมมี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นการเตรียมการ คือ การให้ความรู้เกี่ยวกับส่วนผสมและอุปกรณ์ที่ใช้ในการประกอบ
อาหาร โดยเด็กปฐมวัยและครูร่วมกันสนทนา ตอบค าถาม และอภิปรายเกี่ยวกับส่วนผสม 
ประกอบการสอดแทรกการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เพ่ือส่งเสริมทักษะสมอง 
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
 2. ขั้นสาธิต คือ การจัดกิจกรรมให้เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้กระบวนการประกอบอาหารอย่างเป็น
ขั้นตอน โดยครูจัดแสดงขั้นตอนการประกอบอาหาร ให้เด็กปฐมวัยสังเกตจากการปฏิบัติจริงเพ่ือบอก
การเปลี่ยนแปลงของส่วนผสม และสามารถบอกข้ันตอนวิธีการสาธิตการประกอบอาหารได้  
 3. ขั้นปฏิบัติการและสรุป คือ การให้เด็กปฐมวัยลงมือปฏิบัติในการประกอบอาหาร ตามกลุ่ม
ที่แบ่งไว้และตามส่วนผสมที่ได้วางแผนไว้ โดยครูสังเกตการปฏิบัติของเด็กแต่ละกลุ่มอย่างทั่วถึง 
และให้ เด็กสังเกตโดยครูใช้ค าถามกระตุ้นเ พ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก ปฐมวัยเกี่ยวกับ 
การเปลี่ยนแปลงของอาหารในขั้นตอนการประกอบอาหาร ซึ่งเด็กจะได้ค าตอบจากการลงมือ
ปฏิบัติการประกอบอาหารสอดแทรกการจัดประสบการณ์การ เร ียนรู ้แบบสะเต็มศึกษา  
เพ่ือส่งเสริมทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1. เด็กปฐมวัยมีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

2. ผลของการวิจัยครั้ งนี้ จะเป็นแนวทางส าหรับครูปฐมวัยและผู้ที่ เกี่ยวข้องได้น า 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 

4 ภาค น าไปประยุกต์ใช้ ในการจัดประสบการณ์เ พ่ือพัฒนาและส่งเสริมแบบสะเต็มศึกษา  

เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
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3. ในกรณีที่ผลลัพธ์โครงการวิจัยนั้นเกิดประสิทธิผลและประสิทธิภาพ สามารถน า  

กรณีศึกษานี้ไปต่อยอดให้เกิดเป็น Best Practice 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัยโดยผ่าน 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
4 ภาค ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย โดยได้ศึกษาตามหัวข้อต่อไปนี้ 

 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 

  1.1 ความหมายของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
  1.2 องค์ประกอบของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
  1.3 ความส าคัญของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
  1.4 ประโยชน์ของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
  1.5 การพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
  1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
 
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการท างานของสมอง 
  2.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสมอง 
  2.2 การท างานของสมอง 
  2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้เกี่ยวกับสมอง 
  2.4 สมองกับการเรียนรู้ 
  2.5 แนวคิดการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับการท างานของสมอง 
  2.6 แนวทางการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับการท างานของสมอง 
  2.7 ปัจจัยต่อการพัฒนาสมอง 
  2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการท างานของสมอง 
 
 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

 3.1 ความหมายของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
 3.2 จุดเริ่มต้นแนวคิดของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
 3.3 แนวคิดและลักษณะของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
 3.4 เหตุผลของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
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 3.5 จุดมุ่งหมายของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
3.6 แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

 3.7 บทบาทของผู้สอนต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
 3.8 การวัดและการประเมินผลจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
 3.9 ประโยชน์จากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
 3.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร 
 4.1 ความหมายของการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร 
 4.2 จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร 
 4.3 ความส าคัญและประโยชน์ของการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร 
 4.4 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร 
 4.5 บทบาทครูในการจัดกจิกรรมประกอบอาหาร 
 4.6 ข้อเสนอแนะและข้อควรระวังในการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร 
 4.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
 5.1 ประวัติและความเป็นมาของขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
 5.2 ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค กับวิถีชีวิตคนไทย 
 5.3 ประเภทของขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
 5.4 ความหมายของค าศัพท์ที่ใช้ในการประกอบอาหารประเภทขนมไทย 

พ้ืนเมือง 4 ภาค 
  5.5 เทคนิคการประกอบอาหารขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
  5.6 วัสดุอุปกรณ์ส าหรับการประกอบอาหารขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
  5.7 เกร็ดความรู้เกี่ยวกับการประกอบอาหารขนมไทยพื้นเมือง 4 ภาค 
  5.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
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1. เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
 
1.1 ควำมหมำยของทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF)  

 Cooper – Kahn and Foster (2013) กล่าวว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
เป็นร่มใหญ่ส าหรับกระบวนการทางสติปัญญาที่มีบทบาทเกี่ยวกับการดูแลตรวจตราการคิด

และพฤติกรรม ซึ่งท างานร่วมกันทั้งโดยตรงและท างานไปพร้อมๆ กัน เพ่ือไปสู่เป้าหมายอย่าง

ประสบความส าเร็จ 

 Gioia, Isquith, Guy & Kenworthy (2000) กล่าวว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
คือความสามารถทางด้านจิตใจของแต่ละบุคคลในการตั้งเป้าหมาย และพฤติกรรมในการแก้ไขปัญหา
เพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 
 Engle (2002) กล่าวว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ ความสามารถในการควบคุม
และจัดระเบียบความคิดและพฤติกรรมมีบทบาทส าคัญเกือบทุกแง่มุมของกระบวนการทางสมอง 
 Melzer (2007) กล่าวว่า ทักษะสมองเพื่อชีวิตที ่ส า เร็จ ( EF) คือ การมีศักยภาพ 
ของการวางแผนด้านพฤติกรรมและหน้าที่ของบุคคล เริ่มพัฒนาตั้งแต่ในวัยทารกจนสมบูรณ์
ในวัยผู้ใหญ่ 
 Diamonds (2013) กล่าวว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ การควบคุมกระบวนการ
ทางความคิดหรือการรับรู้ (Cognitive control) คือ กระบวนการทางด้านจิตใจที่จ าเป็นในการเรียนรู้ 
และควบคุม สัญชาติญาณเม่ือบุคคลต้องมีสมาธิและจดจ่อใส่ใจ 
 Preda Ulita (2016) กล่าวว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ กระบวนการทางจิตใจ
ของบุคคลที่ส่งเสริมการจัดระบบ การจดจ่อใส่ใจ การจดจ าค าแนะน า การจัดการงานหลายอย่าง 
ให้ส าเร็จ สมองจ าเป็นต้องใช้ความสามารถเหล่านี้ในการกลั่นกรอง การวางแผนการท างาน
ก่อนหลัง การจดจ าข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการท างานให้ส าเร็จตามแผนและเป้าหมายที่วางไว้ 
การควบคุม การยึดมั่นและการมีสมาธิที่แน่วแน่ระหว่างการท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง สิ่งเหล่านี้
สร้างการส่งเสริมและสนับสนุนที่จ าเป็นส าหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือให้เด็กปฐมวัยได้พัฒนาและเรียนรู้
อย่างเหมาะสม ถึงแม้ว่าเด็กปฐมวัยจะไม่ได้มีทักษะเหล่านี้โดยธรรมชาติ แต่เด็กปฐมวัยเกิดมาพร้อม
ศักยภาพและการเจริญเติบโตและพัฒนาทักษะเหล่านี้ผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์และการฝึกฝน 
 Sharples (2018) ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ ความสามารถในการควบคุม
ความคิดและการกระท าเ พื่อตอบสนองอย่างยืดหยุ ่นต่อสิ่งแวดล้อม  เป็นความสามารถ 
ในทุกด้านที ่ท า ให้บุคคลสามารถวิเคราะห์ถึงสิ ่งที ่ต ้องการ  รู ้ว ิธ ีการที ่ท า ให้ได้สิ ่งนั ้นมา  
และความสามารถในการด าเนินการตามแผนที่วางไว้ ซึ่งเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องและมักใช้
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เวลานาน ทักษะนี้มึความแตกต่างจากหน้าที่ของสมองส่วนอ่ืนๆ สมองส่วนหน้ามีบทบาทส าคัญ 
ต่อทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) นี้ในการสร้างการเชื่อมโยงใหม่ๆ การวางแผน การตัดสินใจ  
การยับยั้งชั่งใจ และกระบวนการทางด้านจิตใจ สิ่งนี้ได้รับการยอมรับว่ามีบทบาทต่อพฤติกรรม  
ที ่ซ ับ ซ ้อ น ท า ง ส ัง ค ม  เ ช ่น  ค ว า ม เ ข ้า ใ จ ว ิธ ีก า ร ที ่บ ุค ค ล อื ่น ม อ ง เ ร า  ก า ร ม ีไ ห ว พ ร ิบ  
หรือการไม่จริงใจ 
 สุภาวดี  หาญเมธี (2559) กล่าวว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) หรือทักษะสมอง 
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ อ้างอิงการใช้ชื่อภาษาไทยโดยสถาบัน อาร์แอลจี (รักลูก เลิร์นนิ่ง กรุ๊ป) คือทักษะ
การคิดขั้นสูงของสมองมนุษย์ เป็นทักษะที่มนุษย์ทุกคนพึงมี เด็กปฐมวัยและผู้ใหญ่ในทุกชนชั้น 
ควรได้รับการพัฒนาให้สามารถควบคุมทักษะนี้และใช้ได้อย่างถูกต้อง คือการมีวิจารณญาณ 
และการแสดงออกอย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ในขณะนั้น โดยใช้การประมวลประสบการณ์  
จากอดีตและประเมินสถานการณ์ในปัจจุบัน เป็นกระบวนการของสมองส่วนหน้าในระดับสูง  
ที่ท าหน้าที่คิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ วางแผน จัดการ เริ่มลงมือท า ตรวจสอบตนเอง และแก้ไขปัญหา 
เป็นชุดกระบวนการทางความคิด (mental process) ที่ใช้ในการจดจ่อใส่ใจ การจดจ าค าสั่ง สามารถ
จัดล าดับความส าคัญของงาน วางแผน วางเป้าหมาย และควบคุมการท างาน ตามแผนที่วางไว้จน
ส าเร็จ การควบคุมความอยาก แรงกระตุ้น ควบคุมอารมณ์ พฤติกรรมและสร้างบุคลิกภาพ  
การบริหารเวลา เพ่ือการด าเนินชีวิต ได้อย่างปลอดภัยและประสบความส าเร็จ สามารถท างาน 
ได้ส าเร็จตามแผนการที่วางไว้ และสามารถจัดการกับงานหลายอย่างให้ส าเร็จได้ โดยสมองส่วนหน้านี้
จะท างานร่วมกับสมองส่วนอื่นๆ และเชื่อมโยงกันโดยวงจรเส้นใยประสาท 
 ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ ( 2560) กล่าวว่า ทักษะสมอง 
เพื่อชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ กระบวนการทางความคิดในส่วน “สมองส่วนหน้า” ที่เกี่ยวข้อง
กับความคิด ความรู้สึก การกระท า เป็นความสามารถของสมองที่ใช้บริหารจัดการชีวิตในเรื่องต่างๆ 
เพ่ือก ากับบุคคลให้เกิดพฤติกรรมที่มุ่งสู่เป้าหมาย 
 ประเสริฐ  ผลิตผลการพิมพ์ (2561) กล่าวว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) โดยอ้างอิง
จากค านิยามที่เขียนโดย ผศ.ดร.ปนัดดา ยนเศรษฐกร จากที่ประชุมจัดการความรู้เรื่อง ทักษะสมอง
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของรักลูกกรุ๊ป คือความสามารถของสมองและจิตใจที่ใช้ในการควบคุมความคิด 
อารมณ์ การกระท า เพ่ือให้ไปถึงเป้าหมาย 
 ปรียานันท์ พร้อมสุขกุล (2561) ความสามารถของสมองส่วนหน้าที่ท าหน้าที่ร่วมกับสมอง
ส่วนอ่ืนๆ ในการควบคุมความคิด อารมณ์ การกระท า เ พ่ือการบรรลุ เป้าหมายที่วางไว้   
เป็นกระบวนการทางการคิด วิเคราะห์ตัดสินใจ วางแผน จัดการ เริ่มลงมือท า ตรวจสอบตนเอง 
และแก้ไขปัญหา รวมไปถึงการควบคุมอารมณ์ พฤติกรรม จัดการความอยากและแรงกระตุ้น 



 
16 

 

เพ่ือการด าเนินชีวิต ได้อย่างปลอดภัยและประสบความส าเร็จ สามารถท างานได้ส าเร็จตามแผนการ  
ที่วางไว้ และสามารถจัดการกับงานหลายอย่างให้ส าเร็จได้ 
 สรุปได้ว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) หมายถึง กระบวนการทางความคิดในสมอง 
ส่วนหน้าที่เกี่ยวข้องกับความคิด ความรู้สึก การกระท าเป็นความสามารถของสมองที่ใช้ในการบริหาร
จัดการในชีวิตเรื่องต่างๆ ซึ่งจะช่วยให้สามารถตั้งเป้าหมายในชีวิต รู้จักวางแผน มีความมุ่งมั่น จดจ า 
สิ่งต่างๆ เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ได้ รวมทั้งรู้จักริเริ่มลงมือน าสิ่งต่างๆ อย่างเป็นขั้นตอน และท าหน้าที่
ก ากับพฤติกรรมที่มุ่งสู่เป้าหมายของบุคคล ชี้ให้เห็นถึงสิ่งที่บุคคลปฏิบัติตนให้เหมาะสมกับสถาการณ์
นั้นๆ โดยค านึงถึงประสบการณ์การเรียนรู้เดิมและประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ โดยตระหนัก 
ถึงเหตุการณ์ที่ก าลังจะเกิดขึ้นและเหตุการณ์ที่ก าลังจะเปลี่ยนแปลงไป รวมถึงตระหนักถึงคุณค่า  
และเป้าหมายในชีวิตที่บุคคลนั้นๆ ตั้งเอาไว้ ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ช่วยให้บุคคลนึกถึง 
การเตรียมพร้อม หน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย การยืดหยุ่นและการร่วมมือ  
  
1.2 องค์ประกอบของทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
 Cooper – Kahn and Foster (2013) กล่าวว่า องค์ประกอบของทักษะสมองเพ่ือชีวิต 
ที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี ้
 1. การสลับ (Shift) คือ ความสามารถในการเปลี่ยนความสนใจจากเหตุการณ์หนึ่ ง 
ไปยังอีกเหตุการณ์หนึ่ง  
 2. การยับยั้งชั่งใจ (Inhibit) คือ การกระท าจากสิ่งเร้าที่มากระตุ้น และหยุดพฤติกรรม 
ได้ในช่วงเวลาที่เหมาะสม 
 3. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Memory) คือ ความสามารถในการตอบสนอง 
ทางอารมณ์ระดับกลางที่ไม่มากหรือน้อยเกินไป เช่น ร้องไห้เสียใจเมื่อถูกเพ่ือนแกล้ง ยิ้มดีใจเมื่อได้รับ
ของขวัญ เป็นต้น 
 4. ความจ าขณะท างาน (Working Memory) คือ ความสามารถในการคิดวางแผน น าไปใช้ 
ดูผลการด าเนินการ และตรวจสอบผลการด าเนินการตามแผน เช่น ท างานเสร็จอย่าง 
 5. การวางแผน (Plan/Organize) คือ ความสามารถในการคิดวางแผน น าไปใช้ ดูผล
การด าเนินการ และตรวจสอบ 
 สุภาวดี  หาญเมธี (2559) กล่าวว่า องค์ประกอบของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี้
รวดเร็วตามแผนที่วางไว้ 
 กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน 
 1. working memory = ความจ าเพ่ือใช้งาน คือ กระบวนการของสมองที่ใช้ในการจ าข้อมูล 
จัดระบบและหยิบใช้ข้อมูล ข้อมูลต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากการได้เข้าไปอยู่ ในประสบการณ์ต่างๆ  
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ที่หลากหลาย จะถูกเก็บรักษาอยู่ในสมอง ความจ าเพ่ือใช้งาน (working memory) เป็นกระบวนการ
ที่จะปลุกให้ข้อมูลเคลื่อนไหว แล้วเลือกข้อมูลที่เหมาะสมออกมาใช้ ช่วยให้บุคคลนั้นจ าข้อมูล 
ได้หลายต่อหลายเรื่องในเวลาเดียวกันเป็นความจ าที่เรียกมาใช้งานได้ เพ่ือน ามาใช้ในการท ากิจกรรม
ต่างๆ ส าเร็จ ความจ าเพ่ือใช้งาน (working memory) มีบทบาทส าคัญมากในชีวิต ตั้งแต่การคิดเลข
ในใจ การอ่านให้เข้าใจ การปฏิบัติตามกฎกติกา 
 2. Inhibitory Control  = การยั ้งคิดไต่ตรอง คือ  ทักษะความสามารถที่บุคคล 

ใช้ในการควบคุมกลั่นกรองความคิดและแรงอยากต่างๆ จนสามารถต้านหรือยับยั้งสิ่งยั่วยุ  

ความว้าวุ ่น  หรือนิสัยความเคยชินต่างๆ แล้วหยุดคิดก่อนที ่จะท า  ท า ให้บุคคลสามารถ

คัดเลือก มีความจดจ่อ รักษาระดับความใส่ใจ จัดล าดับความส าคัญ และก ากับการกระท า 

ท ักษะคว ามส าม า ร ถ ด้านนี้จะช่วยป้องกันบุคคลที่จากการเป็นสัตว์ โลกที่มีสัญชาตญาณ 

และท าทุกอย่างตามที่อยาก โดยไม่คิดอะไร เป็นทักษะที่ช่วยให้บุคคลมุ่งจดจ่อไปที่เรื่องที่ส าคัญกว่า

ไม่ใช่เรื่อยเปื่อยโดยไม่คิดอะไร เป็นทักษะที่ท าให้มนุษย์พูดในสิ่งที่ควรพูด และเมื่อโกรธเกรี้ยว 

ห ง ุด ห ง ิด  ก ็ส า ม า ร ถ ค ว บ ค ุม ต น เ อ ง ไ ด ้ ไ ม ่ต ะ โ ก น  ต บ ต ีเ ต ะ ต ่อ ย ค น อื ่น  แ ล ะ เ มื ่อ มี  

ความวุ่นวายใจก็ละวางได้ จนท างานต่างๆ ได้ส าเร็จลุล่วง  

 3. Shift cognitive Flexibility = ก า ร ยื ดหยุ่ น ค ว า ม คิ ด  คื อ  ทั กษะคว ามส า ม า ร ถ 

ที่จะ “เปลี่ยนเกียร์” ให้อยู่ในจังหวะที่เหมาะสม ปรับตัวเข้ากับข้อเรียกร้องของสภาพแวดล้อม 

ที่เปลี่ยนไป ไม่ว่าจะเป็นเวลาเปลี่ยน ล าดับความส าคัญเปลี่ยน หรือเป้าหมายเปลี่ยน ช่วยให้บุคคลนั้น

ปรับประยุกต์กติกาที่แตกต่างไปใช้ในสถานการณ์ที่แตกต่างได้ เป็นทักษะที่ช่วยให้เรียนรู้การไม่ยึดติด 

ทักษะนี้ช่วยให้มองเห็นจุดผิดแล้วแก้ ไข และปรับเปลี่ยนวิธีการท างานด้วยข้อมูลใหม่ๆ  

ช่วยให้พิจารณาสิ่งต่างๆ จากมุมมองของตนเอง และสามารถคิดนอกกรอบได้ 

 กลุ่มทักษะก ากับตนเอง 

 4. Attention = การใส่ใจจดจ่อ คือ ทักษะความสามารถในการรักษาความตื่นตัว รักษา

ความสนใจให้อยู่ในทิศทางที่ควร เพ่ือให้ตนเองบรรลุสิ่งที่ต้องการจนส าเร็จด้วยความจดจ่อ มีสติรู้ตัว

ต่อเนื่องในระยะเวลาที่เหมาะสม ตามสมควรของวัยและความยากง่ายของภารกิจนั้นๆ การใส่ใจจดจ่อ 

(Attention) เป็นอีกคุณสมบัติพ้ืนฐานที่จ าเป็นในการเรียนรู้หรือท างานใดๆ เด็กบางคนแม้จะมีระดับ

สติปัญญาที่ฉลาดรอบรู้ แต่เมื่อขาดการใส่ใจจดจ่อ (Attention) เมื่อมีสิ่งใดไม่ว่าสิ่งเร้าภายนอก 

หรือจากสิ่งเร้าภายในตนเองก็จะท าให้ขาดสมาธิ ไม่สามารถจดจ่อท างานต่อไปได้  ส่งผลให้

ท างานต่างๆ ไม่ส าเร็จ 
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 5. Emotional Control = การควบคุมอารมณ์ คือ ทักษะความสามารถในการจัดการ 

กับอารมณ์ของตนเอง ตระหนักรู้ว่าตนเองก าลังอยู่ในภาวะอารมณ์ความรู้สึกอย่างไร สามารถ 

ปรับสภาพอารมณ์ให้ เหมาะสมกับสถานการณ์ และควบคุมการแสดงออกทั้ งทางอารมณ์ 

และพฤติกรรมได้เหมาะสม เด็กที่ควบคุมอารมณ์ไม่ได้ อาจกลายเป็นคนที่ โกรธเกรี้ยวฉุนเฉียวง่าย  

ขี้หงุดหงิดขี้ร าคาญเกินเหตุ ระเบิดอารมณ์ง่าย เรื่องเล็กสามารถท าให้เป็นเรื่องใหญ่ได้ และอาจ 

จะกลายเป็นคนขี้กังวล อารมณ์แปรปรวน และซึมเศร้าได้ง่าย 

 6. Self - Monitoring = การติดตามประเมินตนเอง คือ ทักษะในการตรวจสอบความรู้สึก 

ความคิด หรือการกระท าของตนเองทั้งในระหว่างการท างาน หรือหลังจากท างานแล้วเสร็จ  เพ่ือให้

มั่นใจว่า จะน าไปสู่ผลดีต่อเป้าหมายที่วางไว้ หากเกิดความบกพร่องผิดพลาดก็จะน าไปสู่การแก้ไขได้

ทันการณ์ และเป็นการท าให้รู้จักตนเองทั้งในด้านความต้องการ จุดแข็งและจุดอ่อนได้ชัดเจน

ขึ้น รวมไปถึงการตรวจสอบความคิด ความรู้สึกหรือตัวตนของตนเอง ก ากับติดตามปฏิกิริยา

ของตนเอง และดูผลจากพฤติกรรมของตนเองที่กระทบต่อผู้อ่ืน 

 กลุ่มทักษะปฏิบัติ 

 7. Initiating = การริเริ่มและลงมือท า คือ ทักษะความสามารถในการคิดค้นไตร่ตรองแล้ว

ตัดสินใจว่าจะต้องท าสิ่งนั้นๆ และน าสิ่งที่คิดมาสู่การลงมือปฏิบัติให้เกิดผล บุคคลที่กล้าริเริ่มนั้น

จ าเป็นต้องมีความกล้าหาญ กล้าตัดสินใจ กล้าลองผิดลองถูก ทักษะนี้เป็นพ้ืนฐานของความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ และน าไปสู่การพัฒนาสิ่งใหม่ๆ ให้เกิดข้ึน 

 8. Planning and Organizing = การวางแผนและการเนินงาน คือ กระบวนการ 

ในการปฏิบัติที่เริ ่มตั้งแต่การวางแผนที่จะต้องน าส่วนประกอบส าคัญต่างๆ มาเชื่อมต่อกัน  

เช่น การตั้งเป้าหมาย การเห็นภาพรวมทั้งหมดของงาน การก าหนดกิจกรรม  เป็นการน า  

ความคาดหวังที ่มีต่อเหตุการณ์ในอนาคตมาท าให้เป็นรูปธรรม วางเป้าหมายและจัดวาง

ขั้นตอนไว้ล่วงหน้า มีการจินตนาการหรือคาดการณ์ในสถานการณ์ต่างๆ เอาไว้ล่วงหน้าแล้ว

จัดท าเป็นแนวทางเพื่อน าไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมายต่อไป จากนั้นจึงเข้าไปสู่กระบวนการ

ด าเนินการ จัดการจนลุล่วง ได้แก่ การแตกเป้าหมายให้เป็นขั้นตอน มีการจัดกระบวนการ 

ระบบกลไกและการด าเนินการตามแผน ตั้งแต่จุดเริ่มต้นไปจนถึงจุดหมายปลายทาง รวมถึง

การบร ิหาร พื ้นที ่ ว ัสด ุ และการบร ิหารจ ัดการ เวลาอย่างมีประส ิทธิภาพและยืดหยุ ่น  

เพ่ือให้งานส าเร็จ 

 9. Gold – Directed Persistence = การมุ่งเป้าหมาย คือ ความสามารถในการวางแผน 
เพ่ือบรรลุเป้าหมาย และจดจ าข้อมูลนี้ไว้ในใจตลอดเวลาที่ท างานตามแผนนั้น จนกว่าจะบรรลุ  
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ซึ่งรวมถึงความใส่ใจในเรื่องเวลา กับความสามารถในการสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง และติดตาม
ความก้าวหน้าของเป้าหมายต่อเนื่อง 
 สุภาวดี  หาญเมธี (2559) กล่าวว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Functions) 
และการมีวินัยในตนเอง (self-regulation) คือความสามารถในการยึดมั่นและท างานเก็บข้อมูล 
มีความคิดที่แนวแน่ ไม่วอกแวก เกี่ยวข้องกับการท างานของสมอง 3 ส่วน ประกอบด้วย ทักษะ
การจดจ า เ พื ่อ ใช ้ง าน  (working memory)  ทักษะการยืดหยุ ่นทา งคว ามคิด  ( mental 
flexibility or shift/cognitive flexibility) และทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง (inhibition control)  
ที่มีความเชื่อมโยงกันและท างานประสานกัน เพ่ือให้ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) นื้ท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะการจดจ าเ พ่ือใช้งาน (working memory) คือ ความสามารถ 
ในการเก็บรักษาข้อมูลและปรับข้อมูลที่มีความแตกต่างกันให้เหมาะสมในช่วงเวลาอันสั้น (Preda 
Ulita, 2016) น าเสนอพ้ืนฐานทางความคิดส าหรับการวางข้อมูลส าคัญและจัดเรียงล าดับ  ส าหรับ 
การใช้ในชีวิตประจ าวัน เป็นความสามารถในการรวบรวมข้อมูล ประมวล และดึงข้อมูลที่ได้จาก
ประสบการณ์เดิมในชีวิตที่ถูกเก็บไว้ในคลังสมองออกมาใช้ตามสถานการณ์ที่ต้องการ ทักษะนี้ท าให้
เด็กสามารถจดจ าและเชื่อมโยงข้อมูลได้ สามารถท างานได้อย่างต่อเนื่องเป็นขั้นเป็นตอน และสามารถ
ท าตามค า แ น ะ น า ห ร ือ ก า ร เ ร ีย น ก า ร ส อ น ที ่ม ีห ล า ย ขั ้น ต อ น ไ ด ้โ ด ย ไ ม ่ต ้อ ง ท ว น ซ้ า   
ทักษะการจดจ าเพ่ือใช้งานนี้มีหน่วยความจ าอยู่จ ากัด หมายความว่าจะมีข้อมูลเพียงส่วนน้อย
เท่านั ้นที ่ส ามารถถูก เก็บรักษา ไว้ได้ ด ังนั ้นข้อมูลส่วนมาก มักจะสูญหายไปหากได้ร ับ 
การกระตุ้นหรือทวนซ้ าให้คิดอย่างสม่ าเสมอ 
 ทั ก ษ ะก า ร ยื ด ห ยุ่ น ท า ง จิ ต ใ จ  ( mental flexibility or shift/cognitive flexibility)  
คือความสามารถในการปรับเปลี่ยนความต้องการ เปลี่ยนจุดสนใจ ปรับมุมมองหรือทัศนคติ  
ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที ่เ ก ิดขึ ้น  สามารถล าดับความส าคัญ ประยุกต์กฎระเบียบ 
ที ่ห ล ากหล าย ใน ร ูป แบบที ่แ ตกต ่า ง ก ัน  ส าม า รถ ร ะบ ุข ้อ ผ ิดพล าดและหนทา งแก ้ไ ข  
และการมีมุมมองหรือแนวทางใหม่ๆ ในการท า สิ่งใดสิ่งหนึ่ง เด็กสามารถใช้ทักษะนี้เพ่ือเรียนรู้ 
การยอมรับกฎระเบียบ หรือการท างานด้วยวิธีที่แตกต่างกันจนกระท่ังงานนั้นประสบความส าเร็จ 
 ทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง (inhibitory-control) คือ ความสามารถของบุคคลในการควบคุม
สมาธิ พฤติกรรม ความคิด อารมณ์ ต่อแรงยั่วยุทั้งภายในและภายนอก หากปราศจากสิ่งนี้มนุษย์ 
จะใช้การตอบสนองแบบดั้งเดิม คือการตอบสนองแบบวางเงื่อนไข ( condition response)  
ต่อการกระตุ้นที่เกิดขึ้นในสิ่งแวดล้อม ดังนั้นทักษะการยั้งคิดไตร่ตรองนี้ท าให้มนุษย์สามารถเปลี่ยน 
หรือเลือกวิธีการในการตอบสนอง และวิธีการในการปฏิบัติตัวได้ มนุษย์อยู่ภายใต้การควบคุมสิ่งเร้า
จากสิ่งแวดล้อม การฝึกฝนทักษะยั้งคิดไตร่ตรองท าให้เห็นการเปลี่ยนแปลงและตระหนักถึงตัวเลือก 
ที่เป็นไปได้มากขึ้น ซึ่งจะช่วยให้มนุษย์ปลอดภัยจากการท าผิดพลาดได้ ทักษะนี้ท าให้มนุษย์ 
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มีความแน่วแน่ในสิ่งที่เลือก ไม่โน้มเอียงหรือวอกแวกไปกับสิ่งเร้าอ่ืน (Diamonds, 2013) เป็นทักษะ
การตัดสินใจอย่างชาญฉลาด สามารถควบคุมความต้องการหรือความปรารถนาของตนเองได้
อย่างเหมาะสม สามารถควบคุมสิ่งล่อใจและสิ่งที่ท าจนเป็นนิสัยได้ การหยุดคิดก่อนลงมือท า
เป ็นสิ ่ง ที ่ส า ค ัญอย ่า ง ยิ ่ง ต ่อ กร ะบวนกา ร พัฒนาการจดจ่อใส่ใจ การมีสมาธิ การแน่วแน่  
การจัดล าดับความส าคัญ การลงมือท า และความสามารถในการจัดล าดับความส าคัญของงานที่ได้รับ
มอบหมาย (Preda Ulita, 2016) ทักษะนี้รวมไปถึงทักษะการควบคุมตัวเอง ( self comtrol)  
คือการควบคุมพฤติกรรมและอารมณ์ของตัวเอง การมีวินัยในการท างานอย่างต่อเนื่องให้ส าเร็จทั้งๆ  
ที่มีสิ่งที่ท าให้ไขว่เขวหรือยอมแพ้ สามารถท าให้งานนั ้นด าเนินต่อไปได้ สร้างความสนใจ แรง
บันดาลใจ และสร้างช่วงเวลาที่ดีในการท างานที่กระท าอยู่  หาดขาดวินัยในการท าสิ่งที่ตนเอง
เริ ่ม ไว้ให้ส า เร็จ  หรือขาดความพึงพอใจในสิ ่งที ่ท าแล้ว  มนุษย์ก็จะไม่สามารถที่ต้องใ ช้
ระยะเวลาในการท าให้ส า เร็จ การรอคอยเป็นสิ่งที่จ า เป็นอย่างมาก การให้เด็กได้เรียนรู้
การรอคอยจะส่งผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกของเด็ก  
 นอกจากทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส าเร็จ ( EF) 3 ด้าน คือ ทักษะการจดจ าเพื่อใช้งาน 
ทักษะการยืดหยุ่นทางความคิด และทักษะการยั้ งคิดไตร่ตรอง (สุภาวดี  หาญเมธี, 2559)  
ไ ด ้จ ัด ท ัก ษ ะ เ ห ล ่า นี ้อ ยู ่ใ น ก ลุ ่ม ท ัก ษ ะ พื ้น ฐ า น  ท ัก ษ ะ ส ม อ ง เ พื ่อ ช ีว ิต ที ่ส า เ ร ็จ  ( EF)  
ยังประกอบด้วยกลุ่มทักษะที่ส าคัญอีก 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทักษะก ากับตนเอง ( self-control) 
ประกอบด้วย ทักษะการจดจ่อใส่ใจ (focus/attention) หรือทักษะควบคุมกระบวนการคิด 
(cognitive control) ทักษะการควบคุมอย่างสม่ าเสมอของการตอบสนองทางด้านอารมณ์ 
(regulatory control  of emot ional  response/emot ional  control )  และทักษะ
ก า ร ต ิด ต า ม ป ร ะ เ ม ิน ต น เ อ ง  ( sel f -monitor ing )  ห ร ือ ก า ร ค ว บ ค ุม พ ฤ ต ิก ร ร ม  
( behavior  control )  แ ล ะ ก ลุ ่ม ท ัก ษ ะ ป ฏ ิบ ัต ิ  ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย  ท ัก ษ ะ ก า ร ร ิ เ ริ ่ ม  
แ ล ะ ล ง ม ือ ท า  ( In i t ia t ing )  ท ัก ษ ะ ก า ร ว า ง แ ผ น  ก า ร จ ัด ร ะ บ บ  ก า ร ด า เ น ิน ก า ร  
( planning & organ iz ing )  แ ล ะ ท ัก ษ ะ ก า ร มุ ่ ง เ ป ้ า ห ม า ย  ( goal -d i rected 
pers is tence )  
 ทักษะการจดจ่อใส่ใจ (focus/attention) หรือทักษะการควบคุมกระบวนการคิด (connitive 
control) คือ ความสามารถในการมุ่งมั่น จดจ่อ และใส่ใจในสิ่งที่ท าอย่างต่อเนื่องในระยะเวลาหนึ่ง
โดยไม่วอกแวกไปตามสิ่งเร้าต่างๆ ทั้งภายในตนเองหรือจากภายนอก 
 ทักษะการควบคุมอย่างสม่ าเสมอของการตอบสนองทางด้านอารมณ์ (regulatory control 
of emotional response/emotional control)  คื อ  คว ามสามารถ ในการควบคุ ม อ า ร มณ์ 
ให้เหมาะสมและคงที่  สามารถจัดการกับความเครียด แรงกดดัน ความหงุดหงิด  หรือสิ่งที่ท าให้ 
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ไม่พอใจ และควบคุมการแสดงออกได้โดยได้โดยไม่รบกวนผู้อ่ืน เด็กที่มีทักษะนี้จะสามารถควบคุม
อารมณ์ตนเองได้ ไม่งอแง ไม่โวยวาย ฉุนเฉียว ขี้กังวล หรืออารมณ์แปรปรวน 
 ทักษะการติดตามประเมินตนเอง (self - monitoring) หรือการควบคุมพฤติกรรม คือ ทักษะ
การรู้จักตนเอง ความสามารถในการตรวจสอบตนเอง รู้จักข้อดีข้อเสีย และข้อที่ควรปรับปรุง สามารถ
ตรวจสอบและประเมินการท างานของตนเอง ประเมินการบรรลุเป้าหมาย ติดตามปฏิกิริยาของตนเอง 
และดูผลของการปฏิบัติของตนที่ไปกระทบผู้อื่น 
 ทักษะการริเริ่มและลงมือท า (Initiating) คือ ทักษะในการคิดริเริ่มและลงมือท างานตามที่คิด 
ความสามารถในการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ การคิดและลงมือท าในสิ่งที่คิดนั้นเกิดขึ้นจริง 
 ทักษะการวางแผน การจัดระบบ การด าเนินการ (planning & organizing) คือ ทักษะ 
ในการวางแผน การตั้งเป้าหมาย การเห็นภาพรวม ความสามารถในการจัดล าดับความส าคัญ 
ของสิ่งที่ท า การออกแบบจัดระบบโครงสร้างการท างาน และการด าเนินการ คือความสามารถ 
ในการวางแผนงานให้บรรลุ เป้ าหมายหรือวัตถุประสงค์  ก าหนดขั้นตอน กระบวนการ  
และการประเมินผล 
 ทักษะการมุ่งเป้าหมาย (goal – directed persistence) คือ ทักษะในการมุ่งมั่นตั้งใจ 
ในการท างานให้ส าเร็จตามเป้าหมายหรือแผนที่วางไว้ ไม่ว่าจะมีอุปสรรคหรือปัจจัยใดๆ มาเป็น
อุปสรรค 
 ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560) กล่าวถึง องค์ประกอบของทักษะ

สมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มี 9 ด้าน ดังนี้ 

1. คว ามจ า เ พ่ื อ ใช้ ง าน  ( Working memory)  คื อ  ทั กษะความจ าหรื อ เ ก็ บข้ อมู ล 

จากประสบการณ์ที่ผ่านมาและดึงมาใช้ประโยชน์ตามสถานการณ์ท่ีพบเจอ 

 2. การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) คือ ความสามารถในการควบคุมความต้องการ

ของตนเองให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม 

 3. การยืดหยุ่นความคิด (Shift cognitive Flexibility) คือ ความสามารถในการยืดหยุ่น 

หรือปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนได้ 

 4. การใส่ใจจดจ่อ (Attention) คือ ความสามารถในการใส่ใจจดจ่อ มุ่งความสนใจอยู่

กับสิ่งที่ท าอย่างต่อเนื่องในช่วงเวลาหนึ่ง 

 5. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) คือ ความสามารถในการควบคุมการแสดงออก

ทางอารมณ์ให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม 

 6. การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) คือ การสะท้อนการกระท าของตนเอง 

รู้จักตนเองรวมถึงการประเมินการท างานเพ่ือหาข้อบกพร่อง 
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 7. การริเริ ่มและลงมือท า ( Initiating) คือ ความสามารถในการริเริ ่มและลงมือท า

ตามที่คิดไม่กลัวความล้มเหลว และไม่ผลัดวันประกันพรุ่ง 

 8. การวางแผนและการเนินงาน (Planning and Organizing) คือ ทักษะการท างาน ตั้งแต่

การตั้งเป้าหมาย การวางแผน การมองเห็นภาพรวม 

 9. การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) คือ ความพากเพียรมุ่งสู่เป้าหมาย 

เมื่อตั้งใจและลงมือท าสิ่งใดแล้วก็มีความมุ่งมั่นอดทน ไม่ว่าจะมีอุปสรรคใดๆ ก็พร้อมฝ่ าฝัน

ให้ส าเร็จ 

 สรุปได้ว่าองค์ประกอบของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มี 9 ด้าน ดังนี้ 

1. ค ว า ม จ า เ พื ่อ ใ ช ้ง า น  ( Working memory)  ค ือ  ก า ร จ า ห ร ือ เ ก ็บ ข ้อ ม ูล 

จากประสบการณ์ที่ประทับใจและมีความหมาย และด าเนินการจัดการกับข้อมูลนั้นอย่างเป็น

ระบบ น าไปเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม ประมวลผลข้อมูลนั้น เพื่อน ามาใช้งาน เช่น เมื่อฟัง

นิทานเรื่อง “กุ๊งกิ๋งท้องผูก” ที่คุณครูเล่า เด็กประทับใจและจ าเนื้อหานิทานได้ น าไปเชื่อมโยง

กับประสบการณ์เดิม จดจ าและบันทึกข้อมูลที่คลังความจ าภายในสมองว่า “ถ้าไม่อยากท้องผูก 

เด็กต้องกินผัก” เมื่อถึงเวลารับประทานอาหารเที่ยง เมนูอาหาร คือ ผัดผักรวมมิตร เด็กรับประทาน

ผัดผักรวมมิตรเพราะไม่อยากท้องผูก  

 2. การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) คือ การควบคุมความต้องการของตนเอง

ในเวลาที่เหมาะสม หยุดยั้งพฤติกรรมได้ในเวลาที่เหมาะสม มีความยับยั้งชั่งใจ คิดไตร่ตรอง 

พิจ ารณาสิ ่ง ต ่า งๆ  โดยการ ใช ้เหตุผลมาประกอบ เช ่น  แบ่งป ันของ เล ่น ให ้เ พื ่อน เล ่น  

โดยความเต็มใจ 

 3. การยืดหยุ่นความคิด (Shift cognitive Flexibility) คือ การปรับเปลี่ยนความคิด

ไปตามเหตุการณ์และบริบทที ่เปลี ่ยนแปลง ถ้าสิ ่ง ใดไม่เป็นไปตามแผนการด า เนินการ  

ที่ตั ้งเป้าหมายไว้ ก็สามารถปรับเปลี่ยนได้ สามารถคิดนอกกรอบได้ เช่น เมื่อเด็กต้องย้าย  

ไปโรงเรียนใหม่ เด็กสามารถปรับตัวเข้ากับครู เพ่ือน และสถานที่ได้ง่าย 

 4. การใส่ใจจดจ่อ (Attention) คือ มีความจดจ่อในสิ่งที่ก าลังปฏิบัติด้วยความตั้งใจ 

และมีสมาธิในเวลาที่ต่อเนื่อง เมื่อมีสิ่งเร้าเข้ามารบกวนความสนใจขณะที่ปฏิบัติกิจกรรม ก็สามารถ

ปฏิบัติกิจกรรมอย่างตั้งใจและมีสมาธิกับสิ่งนั้นๆ เช่น เมื่อครูเล่านิทาน ก็สามารถนั่งฟังนิ ทาน 

จนครูเล่าจบอย่างตั้งใจ 

 5. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) คือ การควบคุมพฤติกรรมที่แสดงออก 

ทางอารมณ์ให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม มีการจัดการกับอารมณ์ตนเองได้อย่างเหมาะสม มีความมั่นคง
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ทางอารมณ์ โดยการแก้ปัญหาโดยไม่ใช้อารมณ์ เช่น เมื่อถูกเพ่ือนแย่งของเล่ น ก็ไม่แสดงออก 

ทางอารมณ์ฉุนเฉียวเกินความเหมาะสม 

 6. การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) คือ การตรวจสอบตนเอง การตรวจสอบ

งานที่บุคคลนั้นได้ปฏิบัติไป เพ่ือหาข้อบกพร่องและหาแนวทางปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น ประเมิน

การบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ รวมถึงความสามารถก ากับติดตามปฏิกิริยาของตนเอง และดูผล

จากพฤติกรรมตนเองว่ า ไปกระทบต่อผู้ อื่ นหรือ ไม่  เช่น  เด็กปฏิบัติกิจกรรมสร้ า งสรรค์

พับกระดาษ เด็กพับกระดาษผิดขั้นตอน แต่เด็กสามารถหาวิธีพับกระดาษตามขั้นตอนที่ถูกต้อง  

 7. การริเริ่มและลงมือท า (Initiating) คือ การริเริ่มและลงมือท างานตามที่คิด มีทักษะในการ

ริเริ่มสร้างสรรค์แนวทางในการท าสิ่งต่างๆ เมื่อคิดแล้วก็ลงมือท างานให้ความคิดของบุคคลนั้นเป็นจริง 

เช่น เด็กปฏิบัติกิจกรรมสร้างสรรค์พับกระดาษจนเสร็จเรียบร้อย 

 8.  การวางแผนและการ เนินงาน ( Planning and Organizing)  คือ  การท างาน 

ตั ้งแต่การตั ้ง เป้าหมาย การวางแผน การจัดล าดับความส าคัญ  จัดระบบด าเนินการตาม

ขั้นตอน วางกระบวนการด าเนินงาน บริหารจัดการเวลา มีกระบวนการจัดการทรัพยากร

อย่างรู้คุณค่า และการประเมินผล เช่น ท างานที่มีล าดับขั้นตอนสั้นๆ ตามล าดับกระบวนการท างาน 

ที่ก าหนดไว้ได ้

 9. การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) คือ ความขยันหมั่นเพียรมุ่งสู่

เป ้าหมาย เมื ่อตั ้ง ใจและลงมือปฏิบ ัต ิสิ ่ง ใดแล้ว ก็ม ีความมุ ่งมั ่นขย ันอดทน เพื ่อให้บรรลุ

จุดมุ่งหมายที่วางไว้ จนประสบความส าเร็จ เช่น ลงมือท าอะไรแล้ว ก็สามารถท าจนเสร็จ 

แม้ว่ามีอุปสรรคใดๆ ก็ตาม 

 
1.3 ควำมส ำคัญของทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
 Center on the Developing Child at Harvard University (2018) กล่าวว่า ทักษะสมอง
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) เริ่มพัฒนาหลังการคลอด โดยเฉพาะอายุ 3 – 5 ปี ถือเป็นช่วงเวลาของหน้าต่าง
แห่งโอกาสส าหรับเจริญเติบโตและพัฒนาของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) และพัฒนาต่อเนื่องไป
จนถึงวัยรุ่นและวัยผู้ใหญ่ตอนต้น ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีความส าคัญ ดังนี้ 
 1. ถ้าเด็กมีโอกาสพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) และการควบคุมตนเองได้ 
ประสบความส า เร็จ  จะท าให้ เด็ก ได้ รับประโยชน์ ในการด า เนินชีวิ ตระยะยาวในสั งคม  
ทั้งด้านความส าเร็จทางการเรียน พฤติกรรมที่ดี สุขภาพที่ดี และประสบความส าเร็จในการท างาน 
 2. องค์ประกอบที่ส าคัญของการพัฒนาพ้ืนฐานของทักษะที่จ าเป็นในการสร้างการปฏิสัมพันธ์
ของเด็ก กิจกรรมที่เด็กได้มีโอกาสเข้าร่วม และสถานที่ท่ีเด็กอาศัย เรียนรู้ และเล่น 
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 3. ถ้าเด็กไม่ได้ในสิ่งที่ต้องการจากการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใหญ่และเงื่อนไขในสภาพแวดล้อม
รอบตัวเด็ก หรือถ้ายิ่งเลวร้ายคือเป็นสาเหตุให้เด็กเกิดความเครียด พัฒนาการของเด็กอาจจะช้า 
หรือบกพร่อง ซึ่งถือได้ว่าเป็นโอกาสที่จะพัฒนาเด็ก วัยรุ่น และผู้ใหญ่ที่จะสามารถดูแลสัมพันธภาพ  
สภาพแวดล้อม และกิจกรรมที่จะเสริมสร้างทักษะ เพ่ือส่งเสริมความสามารถของทักษะสมองเพ่ือชีวิต
ที่ส าเร็จ (EF) เนื่องจากเป็นสิ่งที่ง่ายและได้ผลที่สุดเมื่อพัฒนาตั้งแต่แรกเริ่ม 
 ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560) กล่าวว่า เด็กที่มีทักษะสมอง
เพื่อชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ดีจะมีความพร้อมทางการเรียนมากกว่าเด็กที่มีทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส าเร็จ 
(EF)  ไม ่ด ี และประสบความส า เร ็จ ได ้ในการเร ียนท ุกระด ับตั ้งแต ่ระด ับปฐมว ัยไปจนถ ึง
ระดับอุดมศึกษาตลอดจนวัยท างาน นอกจากนี้ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ยังบ่งบอกถึง 
ความพร้อมทางการ เรียนมากกว่าระดับสติปัญญา ( IQ)  ความส าคัญของทักษะสมอง  
เ พ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี้  
 1. มีความคิดยืดหยุ่นเปลี่ยนความคิดได้เมื่อเงื่อนไขและสถานการณ์เปลี่ยนไป 
 2. สามารถท างานให้เสร็จตามก าหนดและได้ผลส าเร็จที่ดี 
 3. สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
 4. รู้จักประเมินตนเองน าจุดบกพร่องมาปรับปรุงการท างานของตนให้ดีขึ้น 
 5. รู้จักยับยั้งควบคุมตนเองไม่ให้ท าในสิ่งที่ไม่ถูกต้องและไม่เหมาะสม 
 6. เข้าใจและเห็นใจผู้อ่ืน 
 7. มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลรอบข้าง 
 8. มีเป้าหมายที่ชัดเจน 
 9. มีความจ าดี 
 10. สามารถคาดการณ์ผลของการกระท า 
 11. มีสมาธิจดจ่อกับงานที่ท าอย่างต่อเนื่องจนงานเสร็จ 
 12. รู้จักอดทนรอคอยที่จะท าหรือพูดในเวลาที่เหมาะสม 
 13. รู้จักขอความช่วยเหลือเมื่อจ าเป็น 
 14. ไม่รบกวนผู้อ่ืน 
 สรุปได้ว่า ความส าคัญของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ที่แข็งแกร่งมีความส าคัญ
อย่างยิ่ง เมื่อเด็กได้มีโอกาสพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ทั้งตัวเด็กและสังคมได้รับ
ประโยชน์ จะช่วยสร้างพฤติกรรมเชิงบวกและเลือกตัดสินใจในทางที่สร้างสรรค์ต่อตนเองและ
ครอบคร ัว  โดยการม ีความจ าที ่ด ี ม ีสมาธ ิที ่จดจ ่อสามารถท า งานต ่อ เนื ่อ ง ได ้จน เสร ็จ   
ฝ ึก ก า ร ว ิเ ค ร า ะ ห ์ ก า ร ว า ง แ ผ น ง า น อ ย ่า ง เ ป ็น ร ะ บ บ  ล ง ม ือ ท า ง า น แ ล ะ จ ัด ก า ร ก ับ
กระบวนการท างานจนเสร็จตามเวลาที่ก าหนด น าสิ่งที่ เคยเรียนรู้มาก่อนในประสบการณ์
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มาใช้ในการท างานหรือกิจกรรมใหม่ สามารถปรับเปลี่ยนความคิด เมื่อเงื่อนไขหรือเหตุการณ์ 
ที่เปลี่ยนแปลง ไม่ยึดติดจนถึงขั้นมีความคิดสร้างสรรค์และคิดนอกกรอบ รู้จักประเมินตนเอง  
น าจุดบกพร่องมาปรับปรุงการท างานให้ดีขึ้น โดยการรู้จักยับยั้งควบคุมตนเอง จัดการกับอารมณ์
ได้ดี และมุ่งมั่นรับผิดชอบหน้าที่ไปสู่ความส าเร็จ 
 
1.4 ประโยชน์ของทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
 ส านักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพติด (2558) กล่าวว่า ตลอดระยะชีวิต
ของมนุษย์ ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีบทบาทส าคัญอย่างต่อเนื่อง ถ้าเด็กได้รับโอกาสพัฒนา
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) อย่างดี ทั้งตัวเด็ก ครอบครัวและสังคม ล้วนได้ประโยชน์ในอนาคต
ทั้งสิ้น ได้แก่ 
 1. ความส าเร็จในการเรียน เด็กท่ีได้รับการฝึกฝนทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ตั้งแต่เด็ก
จะมีการจดจ าที่ดี มีสมาธิในการเรียน ไม่วอกแวก ปรับตัวเข้ากับกฎกติกาง่าย มีปัญหาก็สามารถแก้ไข 
ครูมอบหมายงานก็สามารถรับผิดชอบจนประสบความส าเร็จ และเมื่อเติบโตขึ้นเป็นบุคคล 
ที่มีการศึกษาดี ครอบครัวอบอุ่น เป็นประโยชน์ต่อสังคมเนื่องจากประชากรมีการศึกษาดี 
 2. พฤติกรรมเชิงบวก  ทักษะสมองเพื่อชีวิตที ่ส าเร็จ ( EF) ที ่ฝึกฝนมาตั ้งแต่ปฐมวัย 
จะช่วยให้บุคคลนั ้นมีทักษะการท างานเป็นทีม มีความเป็นผู ้น ากล้าตัดสินใจ ท างานแบบ  
มุ ่งเป้าหมาย คิดวิเคราะห์เป็น ปรับตัวดี และรู ้จ ักอารมณ์ตนเองและอารมณ์ผู ้อื ่น บุคคล
ลักษณะนี้อาศัยอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ครอบครัวมีสัมพันธภาพที่อบอุ่น มีความสุข 
ส ังคมมีเ สถ ีย รภาพ ปัญหาอาชญากรรม เกิดขึ ้น ได ้น ้อย  ประชากร ในสังคมมีความรัก  
และความสามัคคีซึ่งกันและกัน 
 3. สุขภาวะที่ดี ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ที่ผ่านการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอ ท าให้
บุคคลนั้นดูแลสุขภาพของตนได้ดี  เช่น รับประทานอาหารครบ 5 หมู่  ตามหลักโภชนาการ  
ออกก าลังกายสม่ าเสมอ ระมัดระวังตนเองไปสู่ความเสี่ยงทั้งหลาย รู้จักรักษาความปลอดภัย  
และจัดการกับความเครียดได้ดี หากสังคมมีประชากรที่มีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ค่าใช้จ่าย
ด้านสุขภาพทางสังคมก็จะไม่สูง 
 4. เศรษฐกิจมั่นคง  ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ที่ปลูกฝังในวัยเด็ก ซึ่งติดตัวไปจนโต
จะช่วยเพ่ิมศักยภาพเพ่ือเศรษฐกิจที่แข็งแรง ไม่ว่าในระดับปัจเจกบุคคล ครอบครัว และสังคม   
เพราะทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) จะช่วยในการคาดการณ์วางแผนไว้ล่วงหน้า คลี่คลายปัญหา
ได้ และปรับตัวกับการเปลี่ยนแปลงของภาวะเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นตลอดเวลาได้ดี เกิดเป็นเสถียรภาพ
ทางเศรษฐกิจ มีการสร้างสรรค์นวัตกรรม และส่งเสริมความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
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 ปรีญานันท์  พร้อมสุขกุล (2561) กล่าวว่า การที่เด็กได้มีโอกาสพัฒนาทักษะสมอง
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) และการมีวินัยในตนเอง จะส่งผลเชิงบวกต่อประสบการณ์ทั้งของตนเอง
และกับสังคมไปตลอดชีวิต ซึ่งเป็นผลให้การเรียนประสบความส าเร็จในการท างาน ประโยชน์ของ
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ มีดังนี้ 
 1. การช่วยให้เด็กจดจ าและสามารถปฏิบัติตามค าแนะน าที่มีหลายขั้นตอนได้ สามารถ
หลีกเลี่ยงสิ่งที่ยั่วยุการตอบสนองที่หุนหันพลันแล่น สามารถปรับตัวได้เมื่อกฎระเบียบมีการปลี่ยน
แปลง การยึดมั่นในการแก้ปัญหา และการจัดการกับงานระยะยาวที่ได้รับมอบหมาย ส่งผลให้
การเรียนในชั้นเรียนประสบความส าเร็จส าหรับสังคม ทักษะนี้ช่วยให้ประชากรสามารถปรับตัว
ในศตวรรษที่ 21 ได้ 
 2. การสร้างพฤติกรรมเชิงบวก พัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม การมีภาวะผู้น า 
การตัดสินใจ การท างานให้บรรลุตามเป้าหมาย การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความสามารถ  
ในการปรับตัว การตระหนักรู้สภาพอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืน 
 3. การส่งเสริมการมีสุขภาพที่ดี ช่วยให้เราสามารถเลือกโภชนาการและออกก าลังกาย 
ได้อย่างเหมาะสม 
 4. การประสบความส าเร็จในการท างาน สามารถจัดการสิ่งต่างๆ ได้ดีขึ้น สามารถแก้ไข
ปัญหาโดยการวางแผนและเตรียมพร้อมส าหรับการเปลี่ยนแปลงในสถานการณ์ต่างๆ ในสังคมจะเกิด
ผลประโยชน์ที่ยิ่งใหญ่ เนื่องจากเกิดนวัตกรรม ความสามารถ และแรงงานที่มีความยืดหยุ่น 
 สรุปได้ว่า ประโยชน์ของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ช่วยให้สามารถตั้งเป้าหมาย 
ในชีวิต รู้จักการวางแผน มีความมุ่งมั่น จดจ าสิ่งต่างๆ เพ่ือน ามาใช้ประโยชน์ สามารถจัดล าดับ
ความส าคัญในชีวิต รวมทั้งรู้จักริเริ่มและลงมือท าสิ่งต่างๆ อย่างเป็นขั้นตอน  ซึ่งทักษะสมอง
เพื่อชีวิตที่ส าเร็จ (EF) เป็นทักษะที่บุคคลควรน ามาใช้และมีผลต่อความส าเร็จชีวิต ทั้งการงาน 
การเรียน และการใช้ชีวิต สิ่งที่กล่าวมานั้นคือประโยชน์ของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
 
1.5 กำรพัฒนำทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
 Dowson and Guare (2009) เสนอหลักการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
ของเด็ก หรืออาจเรียกได้ว่าเป็นวิธีในการช่วยเหลือเด็กให้สามารถจัดการกับการท างานได้ส าเร็จ 
ด้วยตนเอง โดยเปิดโอกาสให้เด็กได้มีส่วนร่วมและฝึกฝนทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
โดยมีหลักการ ดังนี้ 
 1. สอนทักษะที่เด็กยังบกพร่องดีกว่าคาดหวังว่าเด็กจะเรียนรู้ได้เองจากการสังเกตหรือซึมซับ 
เด็กแต่ละคนมีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ที่แตกต่างกัน เด็กบางคนสามารถท างานที่ได้รับ
มอบหมายส าเร็จได้ด้วยตนเอง แต่เด็กบางคนอาจจะท าไม่ได้หรือตัดขัดอย่างใดอย่างหนึ ่ง



 
27 

 

ระหว่างการท างาน จึงท าให้ไม่สามารถท างานได้จนส าเร็จหรืออาจกล่าวได้ว่า งานนั้นมีระดับ
ทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ที่สูงกว่าทักษะที่เด็กมีอยู่ ดังนั้นครูต้องช่วยสอนเด็กอย่างเป็น
ขั้นตอน โดยระบุพฤติกรรมที่เป็นปัญหา ระบุเป้าหมายของพฤติกรรมที่ต้องการให้เด็กท า ได้  
และพัฒนาขั้นตอนที่จะที่จะน าไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ แล้วด าเนินการตามขั้นตอนดังกล่าว ในระยะ
เริ่มต้นครูอาจคอยช่วยเหลือดูแลอย่างใกล้ชิดก่อน แล้วค่อยๆ ลดความช่วยเหลือลง 
 2. ค านึงถึงระดับพัฒนาการของเด็ก ผู้ปกครองและครูคาดหวังว่าเด็กจะต้องท าตามที่
ผู้ปกครองและครูตั้งเป้าหมายซึ่งสูงกว่าระดับพัฒนาการของเด็กที่ควรจะเป็น แต่ผู้ปกครองและครู
ต้องคอยสังเกตว่าเด็กมีพัฒนาการตามวัยหรือไม่ อะไรที่เด็กท าไม่ได้หรือท าได้ช้ากว่าเด็กวัยเดียวกัน 
แล้วรีบให้ความช่วยเหลือ กระตุ้นให้เด็กสามารถมีพัฒนาการอย่างสมวัย 
 3. เปลี่ยนการช่วยเหลือจากสิ่งภายนอกสู่ภายในตัวเด็ก คอร์เทกซ์กลีบหน้าผากส่วนหน้าที่
ควบคุมการท างานของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ยังเล็กมาก และยังพัฒนาได้ไม่เต็มที่ 
เหมือนผู้ใหญ่ ดังนั้นการฝึกฝนทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ทุกทักษะต้องเริ่มต้นจากสิ่งที่อยู่
ภายนอกตัวเด็ก เช่น การเดินข้ามถนน ครูเดินจูงมือเด็กจนถึงถนนที่จะข้าม ครูพูดว่ามองทั้งสองข้าง 
มองซ้าย มองขวา ไม่มีรถแล้วเดินข้ามได้  เมื่อเด็กได้ยินก็จะเปลี่ยนจากสิ่งที่อยู่ภายนอกเข้าสู่ภายใน
ตัวเด็ก ท าซ้ าๆ และคอยสังเกตว่าถ้าเมื่อไม่มีสิ่งกระตุ้นจากภายนอกเด็กสามารถข้ามถนนได้  
เป็นต้น 
 4. ระลึกเสมอว่าสิ่งต่างๆ ภายนอกตัวเด็กสามารถจัดการเปลี่ยนแปลงได้ทั้งสภาพแวดล้อม 
เด็กบางคนอยากดูโทรทัศน์จนละเลยการท าการบ้าน ผู้ใหญ่ ผู้ปกครอง หรือครูอาจจะปิดโทรทัศน์
หรือเปลี่ยนสถานที่ในการท าการบ้านที่ไม่มีโทรทัศน์ให้ดู ส่วนการท างาน อาจต้องมีหลากหลาย
แนวทางเพ่ือให้ไปถึงจุดมุ่งหมาย ซึ่งเด็กแต่ละคนก็มีแนวทางที่แตกต่างกัน นอกจากนี้การปฏิสัมพันธ์
กับเด็ก อาจต้องอาศัยหลากหลายวิธี เช่น การชี้แนะ การเตือนความจ า การตรวจสอบว่าเด็กเข้าใจ
ถูกต้อง 
 5. กระตุ้นให้เด็กใช้แรงขับภายในของตนเองในการพัฒนาทักษะให้เกิดความช านาญ 
และควบคุมได้มากกว่าที่จะใช้การบังคับต่อสู้ เพ่ือให้เด็กท า เด็กมักจะท าในสิ่งที่ เด็กอยากท า  
ซึ่งบางอย่างอาจจะขัดแย้งกับสิ่งที่ครูหรือผู้ปกครองต้องการ ดังนั้นครูหรือผู้ปกครองควรมีกิจวัตร
ประจ าวันให้เด็กรู้ว่าต้องท าอะไรบ้าง เพ่ือให้กลายเป็นสิ่งหนึ่งที่ท าในแต่ละวัน หรือให้ทางเลือกเพ่ือให้
เด็กได้มีโอกาสในการเลือกตัดสินใจ ไม่ใช่การบังคับ หรือใช้การเจรจาต่อรองเพ่ือที่จะเปลี่ยน 
จากการบังคับให้ท าเป็นสิ่งที่เด็กอยากท า 
 6. สร้างงานที ่เหมาะสมกับความสามารถของเด็กเพื่อให้เด็กได้ใช้ความพยายาม  
มากที่สุด งานที่ต้องใช้ความพยายามมีอยู่สองอย่าง คือ งานที่เราไม่ค่อยถนัดกับงานที่เรา  
ท าได้แต่ไม่อยากท า เช่นเดียวกับเด็ก เมื่อให้งานที่เด็กไม่ค่อยถนัด ครูอาจต้องแยกงานนั้นๆ ออกเป็น
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ส่วนๆ แล้วให้เด็กท าในแต่ละส่วนไม่ว่าจะเป็นส่วนใดก่อนหรือหลังก็ตาม จนท้ายที่สุดเด็กสามารถ
ท างานนั้นได้อย่างส าเร็จ 
 7. ใช้สิ่งกระตุ้นเพ่ือเพ่ิมพูนการเรียนรู้ การกระตุ้น คือการให้รางวัลที่ถือว่าเป็นสิ่งที่ท าเป็น
ปกติและเรียบง่าย เช่น ช่วยแม่ท างานบ้าน ผลที่ตามมาคือบ้านที่สะอาด น่าอยู่ และความภาคภูมิใจ
ของเด็กที่สามารถท าได้ เป็นต้น เด็กจะเรียนรู้ขั้นตอนและกระบวนการในการท างานต่างๆ  
เพ่ิมมากข้ึน 
 8. ให้การสนับสนุนที่เพียงพอเพ่ือให้เด็กประสบความส าเร็จ ให้ความส าคัญกับการสนับสนุน
ที่เพียงพอและเด็กประสบความส าเร็จอย่างเท่าเทียมกัน หากผู้ปกครองและครูให้ความช่วยเหลือเด็ก
เกินความเหมาะสม หมายความว่า เด็กล้มเหลวในการท างาน เพราะเด็กไม่ได้พัฒนาศักยภาพ 
ของตนเองในการท า งาน หรือผู้ ใหญ่ ไม่ ได้ช่ วยเหลือเด็กตามความเหมาะสม ท า ให้ เด็ก 
ไม่ประสบความส าเร็จในการท างาน 
 9. สนับสนุนและดูแลอย่างต่อเนื่องจนกว่าเด็กจะเกิดความช านาญและประสบความส าเร็จ 
การแบ่งงานออกเป็นส่วนๆ การสอนทักษะ การท าซ้ าๆ จนเกิดความส าเร็จ แต่สุดท้ายเด็กก็ล้มเหลว
เมื่อต้องท างานด้วยตนเอง ดังนั้นการสนับสนุนและดูแลเด็กจึงเป็นไปอย่างต่อเนื่องจนกว่าเด็กจะเกิด
ความช านาญและมีพัฒนาการที่ดีขึ้น 
 10. หยุดให้การสนับสนุน การดูแล และการกระตุ้น ต้องค่อยๆ ถอนตัวออกมา อย่าออกมา
ทันที  ถ้าสนับสนุนและดูแลอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอทุกครั้ง อาจไม่ทราบได้เลยว่าเด็กสามารถท าได้
ด้วยตนเองหรือไม่ ครูอาจต้องลดบทบาทบางอย่างลง และสังเกตว่าเด็กยังสามารถท างาน ได้ 
ด้วยตนเองหรือไม่ แต่ถ้าลดบทบาทนั้น แล้วค่อยหาช่วงจังหวะเวลาที่จะค่อยๆ ลดบทบาทนั้นๆ ลง 
จนเด็กสามารถท างานได้ประสบความส าเร็จด้วยตนเอง 
 Dowson and Guare (2014) กล่าวว่า หลักการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
สู่การประยุกต์ใช้ การพัฒนาเด็กให้มีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ที่ดี ไม่สามารถสร้างได้ภายใน
ระยะเวลาอันสั้น แต่ต้องค่อยๆ แทรกซึมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในการด าเนินชีวิตประจ าวันของเด็ก 
ได้น าหลักการทั้ง 10 ข้อส าหรับการพัฒนาทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส าเร็จ (EF) สู่การประยุกต์ใช้ 
โดยมี 3 วิธี มีดังนี้ 
 1. การปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อม คือ การเปลี่ยนเงื่อนไขหรือสถานการณ์จากภายนอก 
ของเด็กที่จะช่วยพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) หรือลดผลกระทบทางลบที่ท าให้ทักษะ
สมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ไม่ดี ซึ่งอาจรวมถึง 
  1)  เ ปลี ่ย นสภาพแวดล ้อมทา งกายภาพหร ือส ัง คม เ พื ่อลดป ัญหา  เ ช ่น  
เด็กปฐมวัยที่ขาดการยับยั้งชั่งใจ อาจใช้ผ้าคลุมมุมประสบการณ์ต่างๆ ในห้องเรียนขณะท า
กิจกรรมวงกลม เป็นต้น 
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  2) เปลี่ยนธรรมชาติของงานที่บุคคลคาดหวังให้เด็กแสดงออก เช่น การประดิษฐ์
ผลงานศิลปะที่ต้องใช้เวลาและมีหลายขั้นตอน ครูแบ่งงานออกเป็นส่วนๆ และประเมินผลงาน
เป็นส่วนๆ เป็นต้น 
  3) เปลี่ยนวิธีการปฏิสัมพันธ์กับเด็ก เช่น เปลี่ยนการบอกให้ท าเป็นการใช้สัญลักษณ์
หรือเตือนความจ า เป็นต้น 
 2. สอนทักษะ การเปลี่ยนสถาพแวดล้อมอาจช่วยให้ เด็กประสบความส าเร็จบ้าง 
แม้จะเล็กน้อย แต่ก็ส่งผลต่อทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กที่ยังพัฒนาไม่ดีนัก อย่างน้อย
การสอนทักษะที ่เ ด ็กต้อ งการการช่วย เหลือก็ท า ให้เ ด ็กลดความ เครียดลงและพัฒนา  
ทักษะสมองเพื่อชีวิตที ่ส า เร็จ  ( EF)  ซึ ่งครูจะต้องการให้เวลากับเด็กในการท างานต่างๆ  
และเพื่อให้แน่ใจว่าสภาพแวดล้อม รอบตัวเด็กนั้นเหมาะสมกับเด็กโดยเฉพาะ ทั้งนี้ในบริบท 
ของโรงเรียนครูสามารถสอนทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ให้แก่เด็ก ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
  1) ระบุพฤติกรรมที่ เป็นปัญหา เช่น เด็กเริ่มท าการบ้านได้  แต่ท าไม่ เสร็จ  
เพราะลืมเอาอุปกรณ์ดิน – สี ที่ต้องใช้ท าการบ้านกลับบ้าน เป็นต้น 
  2) ตั้งเป้าหมายที่สอดคล้องกับพฤติกรรมที่ปัญหา เช่น เด็กต้องเอาอุปกรณ์ 
ท าการบ้านกลับบ้านให้ครบ เป็นต้น 
  3) สร้างกระบวนการหรือขั้นตอนที่น าไปสู่เป้าหมาย เช่น ท ารายการตรวจสอบ 
ว่าจะต้องเอาอะไรกลับบ้านบ้าง และด าเนินการตรวจสอบก่อนกลับบ้านทุกครั้ง เป็นต้น 
  4)  ดู แลตรวจตราเด็ก ให้ปฏิบัติ ตามกระบวนการหรื อขั้ นตอนที่ สร้ างขึ้น 
เพ่ือให้เป้าหมาย คือ กระบวนการที่ 1 เตือนเด็กก่อนเริ่มปฏิบัติ กระบวนการที่ 2 กระตุ้นว่าเด็กปฏิบัติ
ตามขั้นตอนครบทุกขั้นหรือไม่ กระบวนการที่ 3 สังเกตว่าเด็กปฏิบัติตามขั้นตอนทุกขั้น กระบวนการ 
ที่ 4 ให้ข้อมูลย้อนกลับเกี่ยว กับพฤติกรรมของ เด็ก และกระบวนการที่  5 ชื่นชมว่า เด็ก
ปฏิบัติทุกขั้นตอนจนส าเร็จ 
  5) ประเมินกระบวนการ โดยการสัง เกตว่า เด็กท า ได้หรือไม่  จ า เป็นต้อง 
แบ่งกระบวนการให้ละเอียดขึ้นหรือไม่ หรือลดกระบวนการลง 
  6) ลดการดูแลลงเรื่อยๆ กระตุ้นให้เด็กปฏิบัติตามขั้นตอน แต่บางขั้นตอนก็ปล่อยให้
เด็กทบทวนความจ าและปฏิบัติเอง ให้เด็กตรวจสอบว่าตนเองว่างานส าเร็จ ให้เด็กตรวจสอบว่าตนเอง
ปฏิบัติทุกขั้นตอนของกระบวนการ แล้วบอกครูว่าเสร็จ พยายามให้เด็กตรวจสอบความถูกต้อง  
ด้วยตนเอง โดยไม่มีการช่วยเหลือจากคร ู
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 3. จูงใจเด็กให้ใช้ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ครูจูงใจให้เด็กเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
โดยการแนะน าเบื้องต้นด้วยวิธีการเชิงบวกและใช้การกระตุ้นให้เด็กเข้ามามีส่วนร่วม ถ้าเป็นไปได้  
ให้ใช้แรงจูงใจแบบไม่เป็นทางการ คือ  
  1)  ใ ห ้เ ด ็ก ม อ ง สิ ่ง ที ่จ ะ เ ก ิด ขึ ้น ใ น อ น า ค ต ถ ้า เ ด ็ก ท า ง า น ไ ด ้ส า เ ร ็จ  
เช่น ท าการบ้านเสร็จก็จะได้ไปปั่นจักรยาน 
  2) ให้ทางเลือกระหว่างกิจกรรมที่เด็กชอบและไม่ชอบ เช่น ท างานก่อนและค่อยดู
โทรทัศน์ เป็นต้น 
  3)  ให้เ วลาพักผ่อนระหว่างงานที ่เ ด ็ก ได้ร ับมอบหมาย เช ่น  ให้เด ็ก เก็บ  
ของเล่นและปัดฝุ ่นเฟอร์นิเจอร์ ระหว่างที ่เก็บของเล่นเสร็จก็ให้เด็กพัก เล่นต่อไม้บล็อก  
5 นาที แล้วจึงปัดฝุ่นเฟอร์นิเจอร์ เป็นต้น 
  4)  ให้ค าชมเชยที ่เฉพาะเจาะจงในการ เสริมแรงเมื ่อ เด็ก ใช้ทักษะสมอง 
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) เช่น วันนี้หนูระบายสีเสร็จเองโดยที่ครูไม่ได้ช่วยเลย เป็นต้น  
 สุภาวดี  หาญเมธี (2559) กล่าวว่า การพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี ้
 1. สัมพันธภาพที่ดีกับเด็ก พ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู ที่ตอบสนองเด็กในเวลาที่ เหมาะสม 
จะช่วยให้เด็กมีพัฒนาทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส าเร็จ ( EF) มากกว่าเด็กที่ไม่ได้รับการเอาใจใส่
หร ือถ ูกละ เลย  การ เลี ้ย งด ูเ ด ็กด ้วยความร ักและ เอา ใจ ใส ่ จน เด ็ก เก ิดความไว ้ว า ง ใ จ  
และเกิดเป็นความผูกพันซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญที่สุดของการพัฒนาและส่งเสริมทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่
ส าเร็จ (EF) ให้กับเด็กทุกคน 
 2. ก า ร เ ล ่น  ค ือ  ก า ร เ ร ีย น รู ้ข อ ง เ ด ็ก แ ล ะ เ ป ็น ก า ร เ ร ีย น รู ้ที ่ใ ห ้ค ว า ม ส ุข  
และความสนุกสนาน ควรให้โอกาสเด็กได้เล่นสนุกอย่างหลากหลาย มีงานวิจัยที่ชี้ให้เห็นว่า 
เด็กที่มีเวลาได้เล่นมากกว่า เมื่อวัดผลทางการศึกษา มีผลการศึกษาที่ดีกว่าเด็กที่ใช้เวลาส่วนใหญ่ 
ไปกับการเรียนวิชาการอย่างเดียว ฉะนั้นไม่ควรเร่งเรียนเขียนอ่านมากเกินไปในช่วงปฐมวัย   
จนเด็กไม่มีความสุข และพ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู ควรตระหนักถึงความเครียดที่เป็นตัวท า ลาย
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
 3. ให้ เด็กได้มีส่วนร่วมในการคิดและสร้างสรรค์กิจกรรมต่างๆ ผู้ ใหญ่ไม่ควรบังคับ 
และตัดสินใจแทนเด็ก ส่งผลให้เด็กขาดโอกาสในการฝึกฝนทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ในด้าน 
การคิดริเริ่ม การไตร่ตรอง และการวางแผนด้วยตนเอง 
 4. ให้เด็กได้ลงมือท าด้วยตนเอง การลงมือท าด้วยตนเอง การลงมือท าด้วยตนเองจะช่วยฝึก
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ในด้านการคิดริเริ่ม การตัดสินใจ การวางแผนการจัดระบบ 
การบริหารเวลาและทรัพยากรต่าง การฝึกความอดทนมุ่งมั่นที่จะต้องบรรลุตามเป้าหมาย  
ที ่ก าหนดไว้ หากไม่เป็นไปตามแผน เด็กจะยืดหยุ ่นปรับเปลี ่ยนความคิดและงานอย่างไร  
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และเมื่อท าเสร็จแล้ว เด็กจะได้ประเมินความรู้สึก ความคิด ผลดีและผลเสียด้วยตนเอง เพ่ือการ
พัฒนาและปรับปรุงในครั้งต่อไป 
 5. ตั้งค าถามชวนคิดชวนคุยให้มาก เพ่ือให้เด็กได้ลองคิดอย่างหลากหลาย เช่น ถ้ากิจกรรม 
ไม่เป็นอย่างนี้ จะเป็นอย่างใดได้บ้าง ท าไมเรื่องจึงเป็นเช่นนั้น เด็กจะได้ฝึกทักษะสมองเพ่ือชีวิต 
ที่ส าเร็จ (EF) ในด้านของการยืดหยุ่นความคิด การคิดวิเคราะห์ การคาดการณ์ล่วงหน้า และการคิด
สร้างสรรค์ เป็นต้น 
 6. ให้เด็กได้มีอิสระในการคิดมากขึ้นตามวัย การคิดด้วยตนเองช่วยให้เด็กกล้าคิดริเริ่มได้ลอง
ผิดลองถูก เมื่อท าผิดก็ไม่ถูกต าหนิ ผู้ใหญ่ควรชี้แนะถึงวิธีการแก้ไขปัญหาและอุปสรรค ที่ส าคัญควรให้
ก าลังใจเด็ก 
 สุภาวดี  หาญเมธี (2559) กล่าวว่า การพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี ้
 1. การสร้างความผูกพันและไว้วางใจให้เกิดขึ้นในใจเด็ก เป็นพ้ืนฐานแรกที่ส าคัญที่สุ ด  
เพราะถ้าเด็กไว้วางใจได้ว่า เด็กเป็นที่รักและรู้สึกปลอดภัยจากการเอาใจใส่ของผู้ใหญ่ เช่น พ่อแม่ 
ผู้ปกครอง ครู โดยใช้วิธีฟังเด็ก ให้โอกาส หรือมีความเสมอต้นเสมอปลายกับเด็ก ส่งผลให้เด็กมีสภาวะ
ที่พร้อมต่อการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) และฝึกฝนเรียนรู้ เมื่อใดที่เด็กมีความเครียด 
กังวล ไม่มีความสุข เด็กรู้สึกไม่เป็นที่รักหรือคาดการณ์ไม่ได้ว่าผู้ ใหญ่จะคิดเช่นไรกับตนเอง  
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ก็จะไม่พัฒนา 
 2. การดูแลสุขภาพทางกายภาพของสมองให้แข็งแรง การกินอ่ิมนอนหลับเพียงพอ การได้
ออกก าลังกายสม่ าเสมอ การได้รับอากาศบริสุทธิ์ ล้วนมีส่วนในการสร้างความแข็งแรงทางกายภาพ
ให้กับสมอง เช่นเดียวกับร่างกายที่แข็งแรงสามารถเป็นฐานในการด ารงชีวิตได้ดี เช่น สมองที่แข็งแรง 
สมบูรณ์ ไม่เป็นโรค ก็จะเป็นฐานที่ดีในการท างานของความคิด ความรู้สึกหรือการกระท าของเด็ก
ต่อไป มีงานวิจัยชี้ชัดว่า เด็กที่พักผ่อนนอนหลับไม่เพียงพอ ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ ( EF)  
จะไม่พัฒนา เด็กที่ออกก าลังกายกลางแจ้งสม่ าเสมอ จะมีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ ( EF) จะมี
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ด้านการจดจ่อใส่ใจดีขึ้น  
 3. การสร้างสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ที่มีความเป็นระเบียบ
เรียบร้อยและน่าอยู่ของสถานที่ ทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน การมีกิจวัตรประจ าวันที่สม่ าเสมอ 
สภาพแวดล้อมทางอารมณ์จิตใจและสังคม เช่น บรรยากาศที่ร่มเย็นรื่นรมย์ให้ความสุข สนุกสนาน 
เด็กรู้สึกเป็นเจ้าของสถานที่นั้นๆ เช่น การมีกติกาที่เด็กมีส่วนร่วมและทุกคนปฏิบัติกันอย่างเสมอต้น
เสมอปลาย 
 4. การได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยเน้นให้เด็กได้ลงมือท าด้วยตนเอง  
หรือการเข้าไปมีประสบการณ์ตรงกับสิ่งแวดล้อมรอบตัวส าหรับเด็กปฐมวัย คือ การเรียนรู้ผ่านการ
เล่น (Play – Based Learning) เพราะการเล่นคือการเรียนรู้แบบ Active Learning ของเด็ก  
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การเรียนรู้ด้วยประสบการณ์จริงจะท าให้เด็กมีโอกาสได้ฝึกคิดด้วยตนเอง ฝึกการสังเกต ได้คิดค้น
วางแผน และทดลองหรือลงมือท า ระหว่างที่เด็กลงมือท าก็ได้เห็นอุปสรรคปัญหา แล้วหาทางแก้ไข 
และสรุปบทเรียนด้วยตนเอง 
 5. การเรียนรู้ทักษะทางสังคม – อารมณ์ เป็นองค์ประกอบส าคัญอีกข้อหนึ่ง เน้นที่การให้เด็ก
ได้มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน ได้เล่นกับเพ่ือน ทั้งนี้เพ่ือเปิดโอกาสให้เด็กได้รู้จักอารมณ์ตนเอง 
และก ากับอารมณ์ตนเองให้เป็นปกติได้ รู้จักเข้าใจคนอ่ืนและอยู่กับคนอ่ืนได้ มีสัมพันธภาพที่ดี  
กับคนอ่ืน และสามารถจัดการสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลที่จะเกิดขึ้นกับทั้ง
ตนเองและผู้อ่ืน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องความปลอดภัย การมีค่านิยมที่สอดคล้องกับบรรทักฐานของสังคม 
เป็นต้น 
 พัฒนาการของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) จะเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในช่วงวัยเด็ก  
เป็นการพัฒนาระยะยาวจนถึงวัยผู้ใหญ่ (Diamond, 2013) ผู้ใหญ่มีบทบาทอย่างยิ่งต่อการช่วยเหลือ 
ให้เด็กได้พัฒนาทักษะเหล่านี้ โดยเริ่มจากการเปลี่ยนสิ่งแวดล้อมที่มีผลกระทบโดยการลดทอน
ความสามารถของเด็ก การสอนให้เด็กรู้จักทักษะเหล่านี้ และการใช้สิ่งเร้าเพ่ือกระตุ้นให้เด็กได้ใช้
ทักษะที่ยากเพ่ือให้เกิดการพัฒนา (Dawson, 2018) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาเด็กในช่วงปฐมวัย 
มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นช่วงที่สมองของมนุษย์พัฒนาได้สูงสุด และเป็นการเตรียม
ความพร้อมส าหรับพัฒนาการทั้ง 4 ด้านของเด็กปฐมวัย ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ -
จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา การวางพื้นฐานและการเตรียมความพร้อมเพื่อพัฒนา
ทักษะเหล่านี้ได้อย่างเหมาะสม เป็นหน้าที่ของครูและผู้ปกครองที่จัดการให้เหมาะสมตามเป้าหมาย
และสามารถพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ได้อย่างเต็มศักยภาพ เพ่ือประโยชน์ทั้งกับ 
ตัวเด็กเอง และรวมไปถึงประเทศชาติต่อไป (ดุษฎี  อุปการ และ อรปรียา  ญาณะชัย, 2561) 
 ความสัมพันธ์กับบุคคลแวดล้อมของเด็ก กิจกรรมที่เด็กได้มีโอกาสเข้าร่วมสถานที่ที่เด็กอาศัย
ที่ เด็กได้ เรียนรู้และเล่นล้วนเป็นปัจจัยที่ส่ งผลต่อการพัฒนาพ้ืนฐานที่แข็งแรงและจ า เป็น 
ต่อทักษะเหล่านี้ มีดังนี้ 
 1. ด้านความสัมพันธ์กับบุคคลแวดล้อม เด็กจะพัฒนาตามความสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม  
ซึ่งเริ่มจากบ้านไปสู่ผู้เลี้ยงดู ครู บริการทางการแพทย์และมนุษย์ ผู้ปกครองอุปถัมภ์ และเพ่ือน  
เด็กจะสามารถสร้างและพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ปกครอง
สามารถสนับสนุนความพยายามและแรงขับของเด็ก เป็นแบบอย่างของทักษะ มีส่วนร่วมในกิจกรรม 
ที่เด็กได้ฝึกฝนทักษะ มีท่าทางที่น่าเชื่อถือและสอดคล้องกันให้เด็กสามารถเชื่อใจได้ แนะแนวทาง 
ให้เด็กสามารถพ่ึงพาและช่วยเหลือตัวเองได้  ผู้ปกครองมีหน้าที่ต้องปกป้องเด็กจากความรุนแรง  
เพราะสิ่งแวดล้อมเหล่านี้จะขัดขวางส่วนของสมองที่จ าเป็นต่อการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 
(EF) และกระตุ้นพฤติกรรมหุนหันพลันแล่น หรือการท าการคิด 
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 2. ด้านกิจกรรม ความสามารถเหล่านี้จะเกิดขึ้นได้เมื่อสังคมและผู้ที่เลี้ยงดูเด็ก  หรือพ่ีเลี้ยง
สามารถจัดหาและสนับสนุนประสบการณ์ที่ส่งเสริมพัฒนาการทั้ง 4 ด้านของเด็กปฐมวัย ได้แก่  
ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา ซึ่งรวมไปถึงการลดความเครียด 
ทั้งการท าให้เด็กเรียนรู้สาเหตุของความเครียดทั้งการท าให้เด็กเรียนรู้สาเหตุของความเครียด 
และช่วยให้เด็กสามารถจัดการกับเครียดด้วยตัวของเด็กได้ โดยผู้ใหญ่ต้องมีความสงบและสุขุม ผู้ใหญ่
ควรจัดหากิจกรรมที่เชื่อมโยงกับสังคม และส่งเสริมให้เด็กเล่นอย่างสร้างสรรค์ การจัดหากิจกรรม 
ทางร่างกายเพ่ิมเข้าไปในชีวิตประจ าวัน ซึ่งส่งผลเชิงบวกต่อระดับความเครียด ทักษะทางสังคม  
และพัฒนาการทางสมอง การเพิ่มความซับซ้อนของทักษะอย่างเป็นขั้นตอน ฝึกการท้าทาย
ความสามารถของเด็ก แต่ไม่สร้างแรงกดดัน เพ่ิมการฝึกฝนการท าซ้ าของทักษะเหล่านั้น  โดย
การจัดหาโอกาสให้เด็กเรียนรู้ภายใต้การสนับสนุนของพ่ีเลี้ยงและเพ่ือน  
 3. ด้านสถานที่ บ้าน และสิ่งแวดล้อม เด็กมักใช้ เวลาอยู่เป็นส่วนใหญ่ต้องท าให้ เด็ก
รู ้ส ึก ป ล อ ด ภ ัย  ม ีก า ร จ ัด ห า พื ้น ที ่ส า ห ร ับ ก า ร ใ ช ้ค ว า ม ค ิด ส ร ้า ง ส ร ร ค ์ ก า ร ส า ร ว จ  
และการออกก าลังกาย การสร้างฐานะทางการเงินและสังคมให้คงที ่ เพื่อลดความกังวล  
และเครียดที่น ามาซึ่งความไม่มั่นใจหรือความกลัว 
 หาก เด็ ก ไม่ ได้ รั บสิ่ ง ที่ จ า เป็ นต่ อกา ร พัฒนาทั กษะสมอง เ พ่ื อชี วิ ตที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  
จากการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใหญ่ และสถานการณ์ต่างๆ ในสภาพแวดล้อมรอบๆ ตัวเด็ก หรือการที่เด็ก
ได้รับประสบการณ์ในด้านลบ หากสิ่งเหล่านี้มีผลท าให้เด็กมีความเครียด จะส่งผลต่อการพัฒนาทักษะ 
ของเด็ก ส่งผลให้เด็กพัฒนาการล่าช้าหรือเกิดความบกพร่อง มีงานวิจัยทางวิทยาศาสตร์ชี้ชัด  
ว่าเด็ก วัยรุ่น แ ล ะผู ้ใ ห ญ ่ที ่ไ ด ้ร ับ ก า ร เ ลี ้ย ง ด ูใ ห ้เ ก ิด ก า ร ม ีป ฏ ิส ัมพ ัน ธ ์ก ับ สิ ่ง แ ว ดล ้อม  
มีประสบการณ์กับกิจกรรมการสร้างทักษะ จะมีความสามารถทางทักษะสมองเพื่อชีว ิต  
ที่ส าเร็จ (EF) เพิ่มมากขึ้นและมีผลสัมฤทธิ์ที ่ดีหากเริ ่มพัฒนาตั้งแต่ในวัยเด็ก ( Center of 
Developping Child Harvard University, 2018) 
 ตัวแปรที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ประกอบด้วยตัวแปร 3 ด้าน 
 1. ระบบประสาท (neuropsychology) การพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
ต้องอาศัยการท างานประสานสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพของสมองส่วนต่างๆ ทักษะสมองเพ่ือชีวิต  
ที่ส าเร็จ (EF) ไม่ได้เป็นโปรแกรมที่ถูกสร้างขึ้นมา แต่เป็นกระบวนการตอบสนองของการมีปฏิสัมพันธ์
ของสมองและสิ่งแวดล้อม สมองของมนุษย์มีประสิทธิภาพที่สูงในการปรับเปลี่ยนตามความต้องการ
ของสิ่งแวดล้อมผ่านประสาทสัมผัสระดับสูงและตอบสนองต่อตัวแปรในบริบทต่างๆ ซึ่งเป็น 
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สังคม และสิ่งแวดล้อมทางกายภาพของบุคคลนั้นๆ ระบบของทักษะ
สมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) สนับสนุนการจัดการและจัดระบบใหม่ด้านสมาธิ ความจดจ่อใส่ใจ  
ผ่านทางการควบคุมประสาทสัมผัสด้านความรู้สึกที่รับสาร ( sensory input) ด้านความตั้งใจ 
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ผ่านทางการควบคุมพฤติกรรมที่แสดงออก (behavior output) และด้านความคิดผ่านทาง 
การควบคุมความจ า กระบวนการควบคุมนี้ท าให้บุคคลสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์ในอดีต 
กับสถานการณ์ปัจจุบัน เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับพฤติกรรมที่บุคคลนั้นแสดงออก สมองมีทั้งอิทธิพล
และได้รับอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อม ระบบประสาทในสมองพัฒนาผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมอง
กับบริบทต่างๆ หากสมองมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมมากก็มีการพัฒนามากขึ้น เกิดการเรียนรู้  
และพัฒนาความสามารถในการปรับตัว   
 2. ด้านอิทธิพลจากสถานภาพ (socio – economic) สถานะทางสังคมของเด็กมีอิทธิพล 
ต่อความสามารถด้านระบบประสาทความคิด (cognitive function) ซึ่งรวมไปถึงทักษะสมอง
เพื ่อช ีว ิตที ่ส า เร ็จ  ( EF)  คุณภาพของสิ ่งแวดล้อมที ่บ ้าน สถานดูแลเด็ก เล ็กก่อนวัย เร ียน  
ล้วนมีความสัมพันธ์กับทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ทั้งในส่วนของทักษะการจดจ าเพ่ือ 
และทักษะการควบคุมความคิด   
 3. ด้านอิทธิพลจากการเข้าแทรกแซง ( intervention) วิธีส าหรับการเข้าแทรกแซง
(intervention) เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) แบ่งออกเป็น 2 วิธี คือ วิธีส าหรับ 
การพัฒนาการควบคุมภายในและวิธีส าหรับการรักษาความคงที่ของการควบคุมภายนอก วิธีแรก
ประกอบด้วย การเพ่ิมการตระหนักในการรับรู้ของผู้เรียน การสร้างรูปแบบที่เหมาะสมส าหรับทักษะ
สมองเพื่อชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ตารางการจัดการเรียนการสอน การไตร่ตรอง การใช้วัจนะ
ภาษาและอวัจนภาษา และการสอนโดยใช้การตอบสนองภายในและการเสริมแรงตนเอง   
วิธีที่สองคือ การควบคุมภายนอกประกอบด้วย การรักษาด้วยยา การวางโครงสร้างด้านสิ่งแวดล้อม
ด้านเวลา การจัดหาตัวช่วยด้านกระบวนการ การเสริมแรงหรือการให้รางวัล และการจัดระบบ 
ความต้องการภายนอกตามความปรารถนาของผู้เรียน ดังนั้นการรักษาสภาวะสมดุลระหว่างวิธี  
การภายในและวิธีการภายนอกเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ  ผู้ใหญ่สามารถเป็นแบบอย่างที่ดีในการใช้ทักษะ
สมองเ พ่ือชี วิ ตที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  และการจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่ มี โครงสร้ า ง 
และมีความสอดคล้องกัน เพ่ือเด็กสามารถพัฒนาทักษะได้อย่างเต็มศักยภาพ  
 Mccloskey, Perkins, & Van Divner (2009) กล่ าวว่ า  แนวทางส าหรับการวางแผน 
การเข้าแทรกแซงส าหรับเด็กท่ีมีข้อจ ากัดทางด้านทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี้ 
 1. การจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศท่ีเหมาะสมเพ่ือส่งเสริมทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 
(EF) และสนับสนุนให้ความช่วยเหลือและจัดโครงสร้างตามความต้องการของเด็ก โดยผู้ใหญ่ที่มีทักษะ
สมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) สามารถเป็นแบบอย่างให้กับเด็กได้อย่างเหมาะสม 
 2. การกระตุ้นความสามารถของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กที่มีอยู่แล้ว 
เป็นขั้นตอนแรก เพ่ือตรวจสอบทักษะเดิมและทักษะที่เด็กอาจไม่ได้ถูกน ามาใช้ 
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 3. การสอนให้เด็กตระหนักถึงความจ าเป็นของทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส าเร็จ ( EF) 
ส่วนนี้ เพื่อการบรรลุเป้าประสงค์เชิงพฤติกรรม และการสอนเด็กให้เรียนรู้ว่าจะใช้ทักษะ
สมองเพื่อชีวิตที ่ส า เร็จ  (EF) นี้เมื่อใดและด้วยวิธีการใด เพ่ือเด็กจะได้ปฏิบัติกิจกรรมประจ าวัน 
ตามข้อตกลงที่ก าหนดด้วยตัวเด็ก 
 4. การใช้การแทรกแซง (intervention) เพ่ือจัดหาการควบคุมภายนอก (external control) 
และค่อยๆ ลดการสนับสนุนภายนอก เพ่ือให้เด็กสามารถแสดงออกถึงการควบคุมภายใน ( internal 
control)  
 5. การสร้างแบบอย่างท่ีดีของความพยายามและความอดทน 
 6. ผู้ใหญ่ควรมีพฤติกรรมที่เหมาะสมและมีวิจารณญาณต่อพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 
 นิตยสารโมเดิร์นมัม (2558) กล่าวถึง วิธีการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี ้
 1. สร ้า งก ิจ ว ัต รประจ า ว ันที ่เ ป ็นแบบอย่า งพฤติกรรมทางบวก เช ่น  การสร ้า ง
สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนต่อการเจริญเติบโตที่ดี บนความสัมพันธ์ที่ไว้วางใจกัน  
 2. เน้นความส าคัญและการฝึกฝน 5 ด้านอย่างต่อเนื่อง โดยครู พ่อแม่ และโรงเรียน 
คือ การสร้างพื้นฐานอารมณ์ การเสริมประสาทและการเคลื่อนไหว การเรียนรู้ตนเอง 
การ เรียนรู้ผู ้ อื ่น  และกระบวนการส่ง เสริมการรู้คิด เ พิ่มศักยภาพสติปัญญาและการคิด
วิเคราะห์ 
 3. การสร้างวินัยให้เด็กในชีวิตประจ าวัน ให้รู้จักการเข้าคิว 
 4. ฝึกเด็กให้รู้จักการควบคุมอารมณ์ตนเอง และสามารถแสดงออกได้อย่างเหมาะสม 
 5. สอนเด็กให้เข้าใจความรู้สึกของตนเอง และเพ่ือนๆ รวมทั้งเข้าใจความรู้สึกของคนอ่ืนๆ 
 6. ส่งเสริมกิจกรรมที่ฝึกความจ าลึกสมาธิอยู่เสมอๆ เช่น กิจกรรมเล่นดนตรี วาดรูป ระบายสี 
หรือท างาน ศิลปะอ่ืนๆ การฟังเพลง อ่านหนังสือ เขียนหนังสือ  
 7. ส่งเสริมกิจกรรมเสริมสร้างจินตนาการ เช่น การเล่นบทบาทสมมติ การเล่านิทาน เล่าเรื่อง
ประสบการณ์สอกแทรกคุณธรรมจริยธรรมผ่านตัวละครในนิทาน 
 8. เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งแวดล้อม ได้ท่องเที่ยวส ารวจโลกกว้างได้พบเจอประสบการณ์
ใหม่ๆ 
 9. หลีกเลี่ยงของเล่นส าเร็จรูป ที่เด็กไม่ได้แก้ปัญหา ควรส่งเสริมกิจกรรมที่มีความหลากหลาย
ที่เด็กได้ลงมือท าได้ด้วยตนเอง (Leaning by Doing) ซึ่งมีกระบวนการวางเป้าหมาย จัดล าดับ
ก่อนหลัง อดทน ช่างสังเกต และเรียนรู้ขั้นตอน เมื่อเจอปัญหาให้คิดทางออกใหม่ๆ และเมื่อเสร็จแล้ว
ควรประเมินผลที่ได ้
 10. ให้ก าลังใจเด็กๆ เมื่อท าสิ่งต่างๆ ประสบความส าเร็จ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเล็กหรือใหญ่ 
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 ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560) กล่าวว่า การพัฒนาทักษะสมอง
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี ้
 1. ให้เด็กรู้สึกผูกพันไว้วางใจต่อพ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู 
 2. จัดสภาพแวดล้อมที่สะอาด สงบ ปลอดภัย มีสิ่งที่กระตุ้นการเรียนรู้ของเด็ก เช่น หนังสือ 
ของเล่น เป็นต้น 
 3. ฝึกให้เด็กได้เรียนรู้ด้วยการลงมือท า 
 4. ให้เด็กรับประทานอาหารตามหลักโภชนาการ 
 5. จัดกิจกรรมออกก าลังกายสม่ าเสมอ 
 6. ฝึกให้เด็กรู้จักการอดทนและการรอคอย 
 7. ส่งเสริมให้เด็กท างานจนเสร็จ 
 8. ฝึกความรับผิดชอบในบ้านเล็กๆ น้อยๆ 
 9. สอนให้เด็กคิดก่อนตอบและคิดก่อนท า 
 10. ฝึกให้เด็กรู้จักจัดการกับอารมณ์ตนเอง 
 11. สอนให้เด็กพ่ึงพาตนเองตามวัย 
 12. สอนให้เด็กรู้จักจัดการความเครียด 
 สรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) เป็นกระบวนการพัฒนาความคิด 
ในส่วน “สมองส่วนหน้า” ที่เก่ียวข้องกับความคิด ความรู้สึก การกระท า เป็นหน้าที่และประสิทธิภาพ
ของสมองที่ใช้บริหารจัดการชีวิตของบุคคลนั้นๆ ในประสบการณ์การใช้ชีวิตเรื่องต่างๆ เพ่ือก ากับ
บุคคลให้เกิดพฤติกรรมเชิงบวก เช่น การท าให้เด็กรู้สึกผูกพันและไว้วางใจผู้ปกครองและครู  
สร้างสภาพแวดล้อมที่ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ที่มีคุณค่าของเด็ก โดยการสร้างโอกาสให้เด็กได้
เ ร ียนรู ้ผ ่านการปฏิบัติจริง, ให้เด็กรับประทานอาหารตามหลักโภชนาการที่ถูกต้อง พักผ่อน 
ให้เพียงพอ และออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอ, ฝึกให้เด็กรู้จักอดทน รอคอย, ฝึกให้เด็กท างานจนเสร็จ
, สอนให้เด็กรู้จักควบคุมและจัดการอารมณ์ตนเองด้วยวิธีที่สร้างสรรค์ เป็นโอกาสที่ดีมากที่จะปลูกฝัง
และพัฒนาให้เด็กมีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ซึ่งทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) จะติดตัว 
ไปกับเด็กจนเติบโต ตลอดไปเป็นวัยรุ่นและผู้ใหญ่ตอนต้น เพ่ือความส าเร็จในชีวิต  

 
1.6 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
 Preda Ulita (2016) ได้ส ารวจงานวิจัยและค้นพบว่ามีความสนใจคล้ายคลึงกันของผู้ปกครอง
และนักศึกษาที่ต้องการรู้ว่า ความสามารถทางสติปัญญาที่ไม่ใช่ดนตรีกับผลประโยชน์เชิงวิชาการ 
เป็นผลมาจากการเรียนดนตรีหรือไม่  นักศึกษาบางท่านมุ่งพิสูจน์การเรียนดนตรีในโรงเรียน 
เนื่องจากเชื่อว่า การเรียนดนตรีมีผลดีต่อความสามารถทางด้านอ่ืน (nonmusical cognitive 
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function) ในระหว่างนั้นงานวิจัยส่วนมากแสดงให้เห็นว่าการเรียนการปฏิบัติเครื่องดนตรีสามารถ 
ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงระบบประสาทอย่างมากมาย ในกระบวนการทางประสาทของสมอง 
ด้านการเคลื่อนไหว โสตประสาท กระบวนการพูด เขาพบว่ามีกลุ่มของกิจกรรมดนตรีที่บังคับให้เกิด
การใช้สมาธิ(attention) การยับยั้งชั่งใจ (inhibition) การปรับเปลี่ยน (updating) การยืดหยุ่น 
ทางความคิด (mental flexibilty) และจัดหาการตอบสนองที่จะเกิดขึ้นซ้ าๆ ส าหรับผู้เรียนและผู้สอน 
ซึ่งจะมีระดับที่ส่งผลต่อการใช้ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) นี้ที่แตกต่างไป จากการส ารวจ
กิจกรรมดนตรีในงานวิจัยพบว่า มีความสัมพันธ์กันในระดับสูงระหว่างการมีส่วนร่วมของผู้เรียน  
ความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมและลดพฤติกรรมที่ไม่ดี นอกจากนี้ยังพบว่าทักษะสมองเพ่ือชีวิต  
ที่ส าเร็จ (EF) มีความสัมพันธ์กับระดับการมีส่วนร่วมและพฤติกรรมเชิงลบ เมื่อเด็กมีควากระตือรือร้น
ในการเข้าร่วมชั้นเรียนดนตรี ดูเหมือนเขาจะได้ฝึกฝนทักษะที่ส าคัญในการจดจ่อใส่ใจ การยั้งคิด  
การไตร่ตรอง การติดตามผล และการยืดหยุ่นทางความคิด การสอนดนตรีที่ดีคือการสามารถ
สอนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมกับองค์ประกอบของการสอนทุกส่วน 
 Bialystock & Depape (2009) พบว่า นักดนตรีที่ได้รับการฝึกฝนมีทักษะสมองเพ่ือชีวิต 
ที่ส าเร็จ (EF) ดีว่าคนที่ไม่ได้เรียนดนตรี อย่างไรก็ตามยังไม่เป็นที่แน่ชัดว่าการเรียนดนตรีเป็นสาเหตุ  
ให้ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) เกิดการพัฒนาหรือความแข็งแรงของทักษะสมองเพ่ือชีวิต 
ที่ส าเร็จ (EF) ที่มีอยู่ก่อนแล้วส่งผลให้การเรียนดนตรีประสบความส าเร็จ แต่มีหลักฐานที่เป็นไปได้ว่า
การเรียนเชื่อมโยงกับทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ซึ่งประกอบด้วย 
 1. การจดจ่อใส่ใจ (attention) 
 2. กลยุทธ์การยืดหยุ่น (shifting strategies) 
 3. ความยับยั้งชั่งใจ (inhibition) 
 4. การมีสมาธิอย่างต่อเนื่องในงานที่ท า 
 Sportsman (2011) ท าการศึกษาการพัฒนาทักษะดนตรีและพฤติกรรมที่เชื่อมโยงกับทักษะ
สมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และ 2 โรงเรียนประถมในเขตเมือง
ตลอดระยะเวลา 1 ปี ที่ เข้าร่วมโปรแกรมดนตรีหลังเลิกเรียนแบบเข้มข้น โดยมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือตรวจสอบศักยภาพของโปรแกรมดนตรีที่มีผลต่อการพัฒนาทางจิตวิทยา การพัฒนาทางดนตรี 
และการประสบความส าเร็จในโรงเรียน โดยเน้นไปที่การตรวจสอบการพัฒนาทักษะดนตรีและทักษะ
สมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ผลการวิจัยพบว่า การเรียนดนตรีอาจมีส่วนช่วยให้เด็กพัฒนาทักษะสมอง
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ที่จ าเป็นต่อการประสบความส าเร็จในการเรียนในโรงเรียนและการใช้
ชีวิตประจ าวัน กิจกรรมดนตรีสนับสนุนและผลักดันให้เกิดสมาธิ ( attention) การยับยั้งชั่งใจ 
( inhibition)  การปร ับปร ุง ความค ิด ให ้ท ันสม ัย  ( updating)  การย ืดหยุ ่นทา งคว ามค ิด 
( shifting)  และสร ้า ง ให ้เ ก ิดการ ตอบสนองระหว่างครูและนักเรียน นอกจากนี้ผลงานวิจัย 
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พบว่าดนตรีและทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) พัฒนาไปพร้อมกันจากการอภิปรายผลของงานวิจัย 
พบข้อมูลที่น่าสนใจดังนี้ 
 1. กิจกรรมดนตรีที่มีระดับการมีส่วนร่วมแบบปฏิบัติการอยู่ในระดับสูง เมื่อนักเรียนได้มี  
ส่วนร่วมปฏิบัติ ดนตรีในชั้นเรียน นักเรียนจะได้ฝึกฝนทักษะที่ส าคัญด้านการจดจ่อใส่ใจ การยั้งคิด 
ไตร่ตรอง การปรับปรุงให้ทันสมัย และการยืดหยุ่นความคิด 
 2. ดนตรีเป็นแม่แบบของการมีส่วนร่วมในการสอนหรือการให้ค าแนะน าภายใต้กิจกรรม
ดนตรีที่หลากหลาย นักเรียนจะมีส่วนร่วมอย่างมากจากการลงมือปฏิบัติทั้งในส่วนของจ านวนชั่วโมง 
และความถี่ของการได้รับการตอบสนองอย่างต่อเนื่อง ดนตรีสร้างโครงสร้างการมีปฏิสัมพันธ์  
อย่างมีความหมายระหว่างนักเรียนและครู 
 3. การสนับสนุนภายนอกอย่างมีโครงสร้างอาจน าไปสู่การพัฒนาทักษะภายใน ความสามารถ
ของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) จะถูกพัฒนาโดยการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เด็กพัฒนา
วินัยในตนเองผ่านทางการค่อยๆ ซึมซับและเรียนรู้กฎและโครงสร้างจากภายนอก 
 Ahokas (2015) ท างานวิจัยในหัวเรื่อง “Brain and body percussion; The relationship 
between motor and cognitive function” เป็นงานวิจัยที่มุ่งหาความสัมพันธ์ระหว่ างการใช้
ร่างกายเคาะจังหวะ (body percussion) และทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) โดยตั้งสมมติฐาน
งานวิจัยว่ า การใช้ร่ างกายเคาะจังหวะ หรือ body percussion มีผลกระทบต่อแกนหลัก 
ของกระบวนการทางสมอง หรือทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) งานวิจัยเชิงทดลองนี้ใช้ระยะเวลา
ทดลองสองเดือนครึ่งกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อายุเฉลี่ย 11 ปี จ านวน 24 คน  
โดยการใช้ร่างกายเคาะจังหวะที่ถูกออกแบบมาเพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
 ดุษฎี อุปการ และอรปรียา ญาณะชัย (2561) ศึกษาการเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ 
ของเด็กปฐมวัยควรเลือกใช้หลักการใด “การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน” หรือ “การคิดเชิงบริหาร”  
เด็กปฐมวัยถือเป็นวัยทองแห่งการเรียนรู้  เพราะเป็นช่วงเวลาที่สมองพัฒนาสูงสุดและส่งผล 
ต่อสติปัญญา บุคลิกภาพและความฉลาดทางอารมณ์ การพัฒนาเด็กในช่วงวัยนี้จึงเป็นพ้ืนฐานส าคัญ 
ในการพัฒนาทักษะและความสามารถในระดับที่สูงขึ้นต่อไป การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
และการคิดเชิงบริหารเป็นหลักการที่อยู่บนพ้ืนฐานขององค์ความรู้เกี่ยวกับสมองทั้งองค์ประกอบ 
และกลไกหน้าที่การท างานของสมอง แต ่ม ีจ ุด เน ้นที ่ต ่า งก ันจ ึงท า ให ้เป ้าหมาย หล ักการ  
และการปฏิบัต ิแตกต่างกันไป ดังนั ้นการน าหลักการ “การเร ียนรู ้โดยใช้สมองเป็นฐาน”  
หรือ “การคิดเชิงบริหาร” สู่การปฏิบัติเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยจึงขึ้นอยู่
กับครู ผู้ปกครองเลือกให้สอดคล้องกับเป้าหมายที่ต้องการพัฒนาเด็กปฐมวัยเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ของเด็กปฐมวัยอย่างเต็มศักยภาพ และเป็นการวางรากฐานส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์  
ที่จะเป็นก าลังขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศชาติต่อไป 
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 จากงานวิจัยเกี่ยวกับทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ที่ไดน าเสนอมานี้ แสดงใหเห็นวา
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) กระบวนการทางจิตใจของบุคคลที่ส่งเสริมการจัดระบบ การจดจ่อ
ใส่ใจ การจดจ าค าแนะน า การจัดการงานหลายอย่างให้ส าเร็จ สมองจ าเป็นต้องใช้ความสามารถ
เหล่านี้ในการกลั่นกรอง การวางแผนการท างานก่อนหลัง การจดจ าข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการท างาน
ให้ส าเร็จตามแผนและเป้าหมายที่วางไว้ การควบคุม การยึดมั่นและการมีสมาธิที่แน่วแน่ระหว่าง  
การท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง สิ่งเหล่านี้สร้างการส่งเสริมและสนับสนุนที่จ าเป็นส าหรับเด็ก เพ่ือให้
เด็กได้พัฒนาและเรียนรู้อย่างเหมาะสม ถึงแม้ว่าเด็กจะไม่ได้มีทักษะเหล่านี้ โดยธ รรมชาติ  
แต่เด็กเกิดมาพร้อมศักยภาพและการเจริญเติบโตและพัฒนาทักษะเหล่านี้ผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์
และการฝึกฝน 
  
2. เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกำรท ำงำนของสมอง 
 
2.1 ควำมรู้พื้นฐำนเกี่ยวกับสมอง 
 ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ (2545) ได้แบ่งโครงสร้างของสมองเป็น 3 ส่วน คือ 
 1. สมองใหญ่ (Cerebrum) ประกอบด้วย Frontal lobe สมองส่วนนี้จะท าหน้าที่เกี่ยวกับ
อารมณ์ความรู้สึกนึกคิด การเรียนรู้ ความจ า ความฉลาด ความคิดอย่างมีเหตุผลและค าพูด Parietal 
lobe ท าหน้าที่เกี่ยวกับความรู้สึกเกี่ยวกับประสาทสัมผัส Temporal lobe ท าหน้าที่เกี่ยวกับ 
การได้ยิน พฤติกรรม ความจ าและภาษา ท างานร่วมกับ Frontal lobe เกี่ยวกับการได้กลิ่น  
ความเข้าใจ ความหมาย ท าให้มนุษย์มีความสามารถในการปรับตัวมีความฉลาดและสามารถเรียนรู้  
โลกกว้าง Occipital lobe เป็นสมองที่อยู่ด้านหน้าท าหน้าที่เกี่ยวกับการมองเห็น 
 2. สมองเล็ก (Cerebellum) ซึ่งอยู่ด้านหลังสุดแยกออกจากสมองใหญ่มีทั้งตรงกลาง  
และอยู่ด้านซ้ายและด้านขวามีขนาดใหญ่ คือประสานงานให้กล้ามเนื้อท างานไปได้อย่างราบรื่น  
สมองส่วนนี้อาจจะมีหน้าที่เกี่ยวกับภาษาด้วย 
 3. ก้านสมองหรือแกนสมอง (Brain stem) สมองส่วนนี้มี เส้นใยสมองเรี ยบร้อยแล้ว 
ตั้งแต่คลอด โดยทั่วไปมีหน้าที่เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การหลับ การตื่น ท าให้รู้สึกตัวอยู่ตลอดเวลา  
ควบคุมการเต้นของหัวใจ การหายใจ 
 อารี สัณหฉวี (2548) ได้เสนอรูปแบบโครงสร้างของสมอง 3 ส่วน ดังนี้ 
 สมองส่วนที่ 1 ก้านสมอง (Brain stem) แมคลีนได้เปรียบเทียบเป็นสมองสัตว์เลื้อยคลาน 
เพราะเป็นสมองเก่าแก่ของมนุษย์ ท าหน้าที่เพ่ือการอยู่รอดเกี่ยวกับการหายใจ และแสดงปฏิกิริยา  
ต่อภัยอันตราย ความรู้สึกและสัมผัสต่างๆ จะมาแทนที่ชั ้นก้านสมองแล้ว และจะผ่านไปยัง  
ชั้นที่ 2 และส่วนที่ 3 
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 สมองส่วนที่ 2 สมองลิมบิค (Limbic brain) หรือระบบลิมบิค (Limbic system) เปรียบเทียบ
เป็นสมองสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม เพราะสมองลิมบิคของมนุษย์จะควบคุมการกิน การดื่ม การนอน 
การผลิตฮอร์โมนและอารมณ์ 
 สมองส่วนที่ 3 สมองเปลือกใหม่ (Neocortex หรือ Cerebral cortex) เป็นสมองที่จะต้อง
เจริญเติบโตอีก เป็นสมองที่คิดวางแผน วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตัดสินใจ เป็นสมองที่มีการฝึกฝนเรียนรู้ 
และพัฒนาตามวัยไปตลอดชีวิต สมองส่วนที่ 1 และสมองส่วนที่ 2 นั้นเจริญเติบโตเต็มที่แล้วตั้งแต่ 
แรกเกิด 
 อัครภูมิ จารุภากร และพรพิไล เลิศวิชา (2550) กล่าวว่า สมองมีวิวัฒนาการมากกว่า 
500 ล้านปี กระบวนการพัฒนาและด้านหลังไปด้านหน้า โดยจะเริ ่มพัฒนาจากก้านสมอง 
(Brain Stem) ไปที ่ซ ีร ีเบลลัม (Cerebellum) หรือสมองน้อย ซึ ่งอยู ่ด ้านหลัง  ถัดขึ ้น ไป
ด้านหน้า เล็กน้อย คือ ระบบลิมบิก ( Limbic system) คือสมองส่วนกลาง และสุดท้าย 
คือ ซีรีบลัล คอร์เทกซ์ (Cerebral Cortex) หรือ ซีรีบรัม (Cerebrum) หรือสมองใหญ่ 
 สมองส่วนที่ 1 คือ ก้านสมอง (Brain Stem) หรือสมองระดับสัตว์เลื้อยคลาน ที่เรียกเช่นนี้ 
เ พ ร า ะ ส ม อ ง ส ัต ว ์เ ลื ้อ ย ค ล า น ม ีแ ค ่ส ่ว น นี ้เ ท ่า นั ้น  ส ม อ ง ส ่ว น นี ้ท า ห น ้า ที ่พื ้น ฐ า น  
ในการด ารงชีวิต  เช่น  การควบคุมการหายใจ อัตราการ เต้นของหัว ใจ การตื ่นตัวของ
ร่างกายในระดับทั่วไป รับข้อมูลส าคัญๆ ที่ส่งมายังเส้นประสาทได้อย่างรวดเร็ว ควบคุม
อุณหภูมิ ควบคุมระบบย่อยอาหาร และชะลอการถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารที่ได้จากซีรีเบลลัม  
 สมองส่วนที่ 2 ซึ่งอยู่ด้านหลังก้านสมอง เรียกว่า ซีรีเบลลัม (Cerebellum) มีความสมารถ
ระดับสูงขึ้นมา เป็นส่วนที่จะช่วยประสานงานกล้ามเนื้อต่างๆ ท าให้ร่างกายเคลื่อนไหว รวมทั้งดูแล
ความจ าเป็นเรื่องการเคลื่อนไหว นักกีฬาและนักเต้นร า จะมีซีรีเบลลัมที่พัฒนาสูง รวมทั้งมีความจ า
เรื่องการเคลื่อนไหวที่ดี ซึ่งช่วยให้พวกเขาจดจ าการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อนได้ เมื่อเด็กเล็กมอายุ  
และประสบการณ์เดิมเพ่ิมขึ้น สมองส่วนซีรีเบลลัมของพวกเขาจะได้รับการฝึกฝนให้ท าหน้าที่ดีขึ้น
ตามล าดับ 
 สมองส่วนที่  3 คือ ระบบลิมบิก (Limbic System) อยู่ระหว่างก้านสมองกับซีรีบรัม 
(Cerebrum) ระบบลิมบิกประกอบด้วย 
 1. ทาลามัส (Thalamus) ท าหน้าที่แยกประเภทข้อมูลข่าวสารก่อนส่งเข้าไปในสมอง 
และชะลอข้อมูลข่าวสารนั้นก่อนผ่านเข้าไปในสมองส่วนเปลือกสมองที่เป็นสีเทา ( Cortex)  
โดยผ่านไฮโปทาลามัส  (Hypothalamus)  ซึ ่ง เป็นตัวตัดสินว่าอะไรหน้าสนใจและอะไร 
ไม่น่าสนใจ 
 2. ไฮโปทาลามัส (Hypothalamus) เป็นส่วนที่ส าคัญที่สุดในสมองของสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 
หรือเรียกว่า “สมองของสมอง” แม้ว่าจะมีขนาดเล็ก (ครึ่งหนึ่งของน้ าตาลครึ่งก้อน) น้ าหนักเพียง  
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4 กรัม ท าหน้าที่ควบคุมฮอร์โมน ความต้องการทางเพศ อารมณ์ การกิน การดื่ม อุณหภูมิ
ร่างกาย ความสมดุลทางเคมี การหลับ การตื่น ควบคุมต่อมส าคัญของสมอง คือ ต่อมพิทูอิทารี 
(Pituitary) 
 3. ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) คือส่วนนูนของเปลือกสมอง เชื่อกันว่า เป็นส่วนพ้ืนฐาน
ของการเรียนรู้และความจ า รูปร่างคล้ายม้าน้ าตัวเล็กๆ 
 4. อมิคดาลา  ( Amygdala)  ท าหน้าที ่บ อก เหตุเ กี ่ย ว กับ ข้อมูล ที ่ม ีค ว ามส า ค ัญ  
ต่อการอยู่รอด ส่งสัญญาณท าให้เกิดอารมณ์  
 สมองส่วนที่ 4 คือ ซีรีบรัม (Cerebrum) ซึ่งเป็นส่วนพัฒนาที่หลังสุดคือ ประมาณ 80 ล้านปี
ที่แล้ว หรือเรียกว่า Mammalian Brain หรือสมองระดับสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม ซึ่งพัฒนาสูงกว่า
สัตว์เลื้อยคลาน แต่สมองของมนุษย์พัฒนามากที่สุดในบรรดาสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 
 ซีรีบรัม คือสมองที่ใหญ่ที่สุดของสมอง (ประมาณร้อยละ 80) มีลักษณะคล้ายครึ ่ง
วงกลมผ่าครึ่ง 2 ซีกคู่กัน ซีรีบรัมถูกปกคลุมด้วยชั้นของเส้นประสาทซึ่งหนา 1/8 นิ้ว โดยมี
ลักษณะย่นและซ้อนอยู่เป็นชั้นๆ สมองส่วนนี้เป็นส่วนที่ท างานที่ส าคัญระดับสูง เช่น การคิด 
การรู้สึก และการจ า ซึ่งน าไปสู่การเรียนรู้และพฤติกรรมต่างๆ  
 ซีรีบรัมแบ่งเป็น 4 บริเวณ ซึ่งท างานต่างกัน ดังนี้ 
 1. สมองส่วนหน้า (Frontal Lobe) ท างานเกี่ยวกับการแก้ปัญหานามธรรม การตัดสินใจ 
เหตุผล วางแผน และควบคุมการเคลื่อนไหว 
 2. สมองส่วนข้างท้ายทอย (Parietal Lobe) ช่วยกระบวนการสื่อสารจากประสาทสัมผัส
ต่างๆ การรับรู้ต าแหน่งของร่างกายส่วนต่างๆ รวมทั้งน าการรับรู้ส่วนนี้ประสานกับการรับรู้ภาพ 
 3. สมองส่วนหลัง (Occipital Lobe) ควบคุมการมองเห็น 
 4. สมองส่วนขมับ (Temporal Lobe) ท างานเกี่ยวกับการรับรู้เสียง การตีความ ควบคุม
ความจ า การได้ยินภาษา 
 วิทยากร เชียงกูล (2545) กล่าวว่า โครงสร้างของสมองแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1 ก้านสมอง (Brain Stem) หรือสมองระดับสัตว์เลื้อยคลาน สมองส่วนนี้เป็นส่วนที่รับ
และถ่ายทอดข้อมูลจากประสาทสัมผัสต่างๆ และควบคุมดูแลเรื่องพ้ืนฐาน เช่น การหายใจ จังหวะ 
การเต้นของหัวใจ เป็นส่วนที่ไม่มีความคิดหรือความรู้สึก 
 ส่วนที่ 2 ซีรีเบลลัม (Cerebellum) อยู่ด้านหลังก้านสมอง มีความสามารถระดับสูงขึ้นมา 
เป็นส่วนที่จะช่วยประสานกล้ามเนื้อต่างๆ ท าให้ร่างกายเคลื่อนไหว รวมทั้งดูแลเรื่องความจ า 
 ส่วนที่ 3 ซีรีบรัม (Cerebrum) คือส่วนที่ใหญ่ที่สุดของสมอง ส่วนนี้ เป็นส่วนที่ท างาน 
ในเรื่องการคิด การรู้สึก และความจ า ซึ่งน าไปสู่การเรียนรู้และพฤติกรรมต่างๆ ซีรีบรัมแบ่งเป็น  
4 ส่วน คือ ส่วนหน้าท้ายทอย (Frontal Lobe) ท างานเกี่ยวกับการแก้ปัญหานามธรรม ส่วนข้างท้าย
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ทอย (Parietal Lobe) ช่วยกระบวนการสื่อสารจากประสาทสัมผัสต่างๆ ส่วนข้างท้ายทอย (Occipital 
Lobe) ควบคุมการมองเห็นและส่วน Temporal Lobe ควบคุมการจ า การได้ยิน และภาษา  

พัชรี  ผลโยธิน (2552) สมองเป็นเนื้อเยื่อสีเทาและสีขาว มีน้ าหนักประมาณ 1.5 กิโลกรัม 
ประกอบด้วยกลุ่มของเซลล์ประสาทจ านวนประมาณ 1 แสนล้านเซลล์ สมองมีส่วนส าคัญ 3 ส่วน 
รายละเอียดของโครงสร้างสมอง มีดังนี้ 
   1. ก้านสมอง (Brain Stem) หรือสมองส่วนกลางเป็นสมองส่วนที่เก่าแก่ที่สุดของมนุษย์ 
หรือเรียกว่า สมองสัตว์เลื้อยคลาน (Reptilian Brain) หรือ อาร์เบรน (R-brain) เนื่องจากเป็นสมอง
ส่วนที่มนุษย์มีเหมือนกับสัตว์เลื้อยคลาน สมองส่วนนี้มีเส้นใยสมองเรียบร้อยแล้วตั้งแต่คลอด 
ท าหน้าที่ส าคัญในการควบคุมระบบต่างๆ ที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการด าเนินชีวิตให้อยู่รอด เช่น 
การหายใจ การไหลเวียนโลหิต การย่อยอาหาร การสืบพันธุ์ สัญชาตญาณ และปฏิกิริยาตอบสนอง
อัตโนมัติ 
 2. สมองเล็ก (Cerebellum) สมองส่วนนี้อยู่ที่ด้านหลังสุดหรือบริเวณด้านหลังศีรษะ  
แยกออกจากสมองใหญ่หรือส่วนที่ช่วยประสานงานกล้ามเนื้อต่างๆ ให้ท างานได้อย่างราบรื่น ท าให้
ร่างกายเคลื่อนไหว รวมทั้งดูแลเรื่องความจ าเก่ียวกับการเคลื่อนไหวด้วย 
 3. สมองใหญ่ (Cerebrum) หรือสมองส่วนนีโอคอร์เท็กซ์ (Neocortex Brain) เป็นสมอง 
ที่วิวัฒนาการขึ้นมาล่าสุด สมองส่วนนี้เป็นส่วนที่ใหญ่ที่สุด มีพ้ืนที่อยู่ประมาณร้อยละ 70 ของสมอง
ทั้งหมด เป็นสมองส่วนที่โดดเด่นมากของมนุษย์ แบ่งเป็นสมองซีกซ้ายและสมองซีกขวา เชื่อมต่อกัน
ด้วยมัดเส้นใยประสาท เรียกว่า คอร์ปัส คอร์โลซัม (Corpus Callosum) สมองส่วนนี้ท าหน้าที่
เกี่ยวกับการคิดซับซ้อน ความรู้สึก การค านวณ ประมวลผล ถอดรหัส วางแผน มีส่วนประกอบดังนี้                   
     3.1 สมองส่วนหน้า (Frontal lobe) ท าหน้าที ่เกี ่ยวกับอารมณ์ ความรู ้สึกนึกคิด 
การเรียนรู้ ความจ า ความฉลาด การคิดอย่างมีเหตุผล และค าพูด ในขณะเดียวกันควบคุม
การท างานของกล้ามเนื้อ แขนขา และใบหน้า 
     3.2 สมองส่วนบน (Parietal lobe) สมองส่วนนี้อยู่ถัดจากส่วนหน้าไปทางข้างหลัง 
ท าหน้าที่รับความรู้สึกเกี่ยวกับประสาทสัมผัส  
     3.3 สมองส่วนข้าง (Temporal lobe) สมองส่วนนี้อยู่ด้านข้างใกล้กักหูทั้ง 2 ข้าง  
ท าหน้าที่เกี่ยวกับการได้ยิน พฤติกรรม ความจ า และภาษา ท างานร่วมกับสมองส่วนหน้า เกี่ยวกับ 
การได้กลิ่น ความเข้าใจในภาษา ทั้งนี้ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) ส่วนหนึ่งของระบบลิมบิก 
(Limbic Brain) ที่อยู่ในสมองส่วนหน้า มีหน้าที่เกี่ยวกับความจ าระยะยาว การเรียนรู้ และอารมณ์ 
นอกจากนี้สมองส่วนนี้จะมีส่วนเล็กๆขนาดเท่าหัวแม่มือ เรียกว่า อมิกดาลา (Amygdala) ท าหน้าที่ 
รับข้อมูลประมวลผลหลักของความทรงจ าด้านอารมณ์   
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    3.4 สมองส่วนหลัง (Occipital lobe) สมองส่วนนี้อยู่ค่อนไปทางข้างหลัง อยู่ที่ส่วนฐาน
ของกระโหลกศีรษะหรือท้ายทอย ท าหน้าที่เกี่ยวกับการเห็น การรับรู้ และการแปลความหมาย 
ของสิ่งที่ เห็น โดยภาพต้องผ่านทางตาก่อนผ่านเส้นประสาทตา แล้วส่งไปที่ สมองส่วนหลัง  
ซึ่งจะส่งข้อมูลไปยังสมองส่วนอื่นๆท่ีท างานประสานกัน  
     สรุปได้ว่า สมองเป็นกลุ่มเซลล์ประกอบด้วยโครงสร้าง 3 ส่วน คือ ก้านสมอง สมองเล็ก 
และสมองใหญ่ มีวิวัฒนาการมาจากยุคดึกด าบรรพ์จนถึงปัจจุบัน โดยส่วนของสมองใหญ่ที่เป็น
ส่วนประกอบของสมองซีกซ้ายและสมองซีกขวา สามารถแบ่งย่อยได้ 4 บริเวณ คือ ส่วนหน้า ส่วนบน 
ส่วนข้าง และส่วนหลัง ซึ่งสมองส่วนต่างๆ เหล่านี้ท าหน้าที่ควบคุมประสบการณ์ การกระท าความรู้สึก 
การคิดและพฤติกรรมต่างๆ ของมนุษย์ 
  
2.2 กำรท ำงำนของสมอง 
 สมองของมนุษย์มีการท างานประสานร่วมกันทั้ง 2 ซีก และสอดคล้องกัน ถึงแม้ว่าสมอง 
แต่ละซีกจะมีความถนัดที่แตกต่างกัน จึงได้มีนักวิชาการได้กล่าวถึงการท างานของสมอง ดังนี้        
 ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ (2545) ได้แบ่งการท างานของสมอง ดังนี้ 
 1. ประสาทรับความรู้สึก ได้แก่ ความรู้สึกสัมผัสเบาๆ ความรู้สึกสัมผัสอย่างรุนแรง ความรู้สึก
ร้อนเย็น หรือความรู้สึกเจ็บปวด 
 2. การควบคุมการท างานของกล้ามเนื้อส่วนต่างๆ แบ่งออกเป็นกล้ามเนื้อมัด เล็ก 
และกล้ามเนื้อมัดใหญ่ ซึ่งต้องอาศัยการประสานงานของประสาทการเห็นและการท างาน 
ของกล้ามเนื้อ 
 3. การมองเห็น สมองต้องอาศัยการมองเห็นภาพซึ่งน าไปสู่สมองด้วยเส้นประสาทตา  
เพ่ือรับภาพและแปลภาพออกมาเป็นความหมาย 
 4. การได้ยิน เมื่อมนุษย์ได้ยินเสียงที่แตกต่างกัน การท างานของเซลล์ประสาทก็จะเกิดขึ้น  
ทีละครั้ง แต่ถ้าได้ยินเสียงเดิมอีก สมองส่วนที่เคยได้รับเสียงก็จะท างาน แต่ถ้าเสียงใกล้เคียงกันมาก 
สมองก็จะไม่สามารถแยกได้ ท าให้เซลล์ประสาทนั้นท างานพร้อมกัน 
 5. สมองกับความฉลาดและความคิด ความฉลาดเป็นสิ่งที่มนุษย์ใช้ตัดสินเรื่องต่างๆ หรือเป็น
สิ่งที่มาจากสมองและความรู้สึกนึกคิด 
 6. ความจ า สมองจะเลือกเก็บเฉพาะเรื่องที่น่าสนใจ เพราะสมองไม่สามารถเก็บทุกอย่างได้ 
 7. การเรียนรู้ภาษา ภาษาเป็นสิ่งที่ท าให้เห็นว่ามนุษย์แตกต่างจากสัตว์ กล้ามเนื้อของมนุษย์  
มีการตอบสนองเสียงอัตโนมัติ ซึ่งเกิดขึ้นตั้งแต่เป็นทารกในครรภ์อายุประมาณ 7 เดือน และหลังคลอด
สมองทารกพร้อมท างานทันที 
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 8. การสร้างบุคลิกภาพ บุคลิกภาพเป็นสิ่งประจ าตัวเด็กที่ท าให้แตกต่างจากบุค คลอ่ืน  
และมีหลายสิ่งหลายอย่างที่ประกอบกันท าให้มนุษย์มีบุคลิกภาพเฉพาะ ซึ่งเป็นผลมาจากการท างาน
ของสมองประสานสัมพันธ์กัน และข้ึนอยู่กับพันธุกรรมและประสบการณ์ที่ได้รับจากสิ่งแวดล้อม 
 9. ระบบประสาทสัมผัสอัตโนมัติ  ประกอบด้วยประสาท 2 ส่วน คือ Sympathetic  
และ Parasympathetic ซึ่งมีหน้าที่ควบคุมการท างานของกล้ามเนื้อเรียบและกล้ามเนื้อหัวใจ 
และต่อมต่างๆ ของร่างกาย ควบคุมการท างานของเส้นเลือด ความดันโลหิต การเต้นของหัวใจ  
การท างานของม่านตา การไหลของเหงื่อและน้ าลาย การเคลื่อนที่ของล าไส้ การควบคุมการท างาน
ของกระเพาะปัสสาวะ และความผิดปกติทางเพศ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2549) กล่าวว่า สมองของมนุษย์แบ่งเป็น 2 ส่วน คือสมองส่วนคิด 
(Cerebral Cortex) และสมองส่วนอยาก (Limbic System) 
 สมองส่วนคิด (Cerebral Cortex) เป็นการท างานของสมองส่วนที่ห่อหุ้มแกนกลางไว้ 
คล้ายกับเปลือกผลไม้ สมองส่วนคิดมี 2 ส่วน คือส่วนที่ท าหน้าที่เปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมภายนอก 
หรือปัญญาภายนอกความรู้ และ IQ และส่วนที่ควบคุมสมองส่วนอยากหรือปัญญาภายใน คุณธรรม 
และ EQ สมองส่วนคิด (Cerebral Cortex) มีความส าคัญต่อความสามารถชั้นสูงของมนุษย์ 
สมองส่วนคิดมี 2 ซีก คือ สมองซีกซ้ายและสมองซีกขวา 
 สมองซีกซ้ายท างานเกี่ยวกับความสามารถในการเข้าใจภาษาและการพูด การควบคุม 
การท างานของร่างกายซีกขวา สมองซีกนี้จะคิดตามล าดับ คิดละเอียด คิดวิเคราะห์ จ าแนกเป็นส่วนๆ 
เช่น ท่องหนังสือเก่ง ฟังหรือจดจ าค าบรรยายเก่ง 
 สมองซีกขวา ท างานเกี่ยวกับความสามารถเชิงมิติสัมพันธ์ จินตนาการ ความสามารถ 
ทางดนตรี การเข้าใจเสียงอ่ืนที่ไม่ใช่เสียงพูด ควบคุมการท างานของสมองซีกขวา สมองซีกขวา 
จะมองสิ่งต่างๆ อย่างสัมพันธ์กันเป็นภาพองค์รวม เช่น คิดออกมาเป็นภาพ 
 สมองของมนุษย์สามารถแบ่งออกเป็น 2 ซีก คือ สมองซีกซ้ายและสมองซีกขวา ซึ่งแต่ละส่วน
ควบคุมอวัยวะต่างๆ และมีหน้าที่แตกต่างกัน สมองซีกซ้าย มีหน้าที่คิดอย่างมีเหตุผล มีสามัญส านึก 
การจัดระบบ การดูรายละเอียดและการท างานที่ต้องท าทีละอย่าง สมองซีกขวาท าหน้าที่เกี่ยวกับ
นามธรรม จริยธรรม ความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ สัญชาตญาณ การสังเคราะห์ ศิลปะ ดนตรี 
ความจ า ความงาม อารมณ์ การมองภาพรวม ความรู้ต่างๆ ที่ต้องใช้เหตุผล 
 สุขพัชรา ซิ้มเจริญ (2549) กล่าวว่า การพัฒนาสมอง 2 ซีก ให้มีการท างานร่วมกันเพ่ือจะให้
ข้อมูลที่ได้รับการถ่ายทอดระหว่างสมองทั้ง 2 ซีก ท างานประสานกันจะท าให้เกิดผลตามมา คือ 
 1. การเคลื่อนไหวของร่างกายจะประสานสัมพันธ์กันอย่างดี 
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 2. จะเกิดการเรียนรู้ที่ดีในทุกๆ ด้าน เช่น ด้านการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์  
การออกเสียง การควบคุมอารมณ์ การวางแผน และการจัดการที่ดี มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี มองการณ์ไกล 
และมองภาพรวมดี 
 3. การอ่านและการเขียนดี 
 4. ฟังและจบประเด็นได้ดี 
 5. จินตนาการสามารถพูดได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนและเรื่องราวได้ดี 
 6. คิดค านวณได้ดี 
 7. ท าให้เกิดความจ าดี โดยเฉพาะความจ าระยะสั้น 
 8. ท าให้มีสมาธิในการท างานหรือการเรียนดี 
 9. ลดความเครียดที่จะเกิดขึ้น 
 10. ท าให้การท างานของประสาทตาท้ัง 2 ท างานประสานสัมพันธ์กัน 
 ถ้าสมองไม่ท างานร่วมกันจะท าให้เกิดผลที่ตามมา คือ 
 1. การเคลื่อนไหวของร่างกายจะไม่ประสานสัมพันธ์กัน 
 2. การเขียนจะเขียนสลับตัวหนังสือ 
 3. ประสาทด้านการฟังจะไม่สมบูรณ์ไม่สามารถจับประเด็นเรื่องราวได้ 
 4. ตอบสนองต่อการเรียนรู้ช้า 
 5. ไม่อยากแสดงความรู้สึก เป็นคนเฉื่อยชา 
 6. มีความล าบากในการเรียนรู้ ท าให้ไม่เข้าใจเนื้อหา เบื่อหน่ายไม่อยากเรียน 
 7. ประสาทตาทั้ง 2 ข้าง ท างานไม่ประสานสัมพันธ์กัน 
 8. การท างานของสมองซีกหนึ่งมากเกินไป จะท าให้รู้สึกเครียดและเหนื่อยท าให้ไม่อยาก
ท างานและเรียน 
  ดุษฎี บริพัตร ณ อยุธยา (2549) กล่าวว่า สมองของมนุษย์ซีกซ้ายและซีกขวานั้นท าหน้าที่ 
ไม่เหมือนกัน จากการตรวจคลื่นสมองแสดงว่าส่วนต่างๆ ของสมองท างานต่างกันไปตามชนิดของงาน 
การเรียนรู้โดยใช้สมองทุกส่วน เป็นวิธีการรวบรวมทักษะของสมองทั้ง  2 ซีก และหมั่นขจัด
ความเครียด แนวทางการใช้สมอง 2 ซีก มีดังนี้ 
 1. การท าให้ร่างกายผ่อนคลาย ทั้งก่อนนอนและระหว่างการท างาน การผ่อนคลายจะช่วยให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงในส่วนผสมของสารเคมีในสมอง และช่วยให้เกิดการไหลเวียนของข้อมูลที่เป็น
สัญญาณไฟฟ้าภายในบริเวณคอร์เท็กซ์ ซึ่งทั้งหมดนี้จะช่วยให้การใช้สมองทุกส่วนเพ่ือคิดและเรียนรู้
อย่างง่ายและรวดเร็ว 
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 2. การเคลื่อนไหวร่างกายที่มีผลต่อการเรียนรู้หรือ Brain Gym คือการน าประโยชน์
การเคลื่อนไหวร่างกายมาสร้างความแข็งแกร่งให้กับเครือข่ายการสื่อของสมองผ่านคอร์ปัส 
คัลลอสซัม 
 3. การใช้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ เป็นการเสริมสร้างความแข็งแกร่งให้กับ 
ส่วนที่ท าหน้าที่เชื่อมสมองทั้ง 2 ซีก เข้าด้วยกัน  ซึ่งเป็นผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
 4. สภาวะที่ผ่อนคลาย ระดับความพร้อมในการเรียนรู้ที่ดีที่สุดจะเกิดขึ้นในช่วงที่ผ่อนคลาย 
วิธีการเตรียมสภาวะส าหรับการเรียนรู้ เช่น การหายใจที่ถูกต้อง การบริหารสมองแบบ Brain Gym 
การฟังเพลงบรรเลงในจังหวะช้าๆ และใช้กระบวนการสร้างจินตนาการให้เป็นภาพ 
 5. วิธีการเรียนรู้ เฉพาะตัว ซึ่งเป็นผลมาจากการผสมผสานกันระหว่างพันธุ์กรรมและ
สิ่งแวดล้อม มนุษย์สามารถได้รับประโยชน์จากการน าวิธีการใหม่ๆ มาเพ่ิมขีดความสามารถ 
ในการเรียนรู้ให้สูงขึ้น 
 อัครภูมิ จารุภากร และพรพิไล เลิศวิชา (2550) กล่าวว่า การท างานของซีรีบรัมทั้งซีกซ้าย
และซีกขวา  คือ ซีกซ้าย (ซีรีบรัมซีกซ้าย) และซีกขวา (ซีรีบรัมซีกขวา) สมองส่วนนี้มีลักษณะคล้าย 
“หมวกแห่งความคิด” ขนาดใหญ่ ซึ่งครอบคลุมพ้ืนที่ทั้งหมดของสมอง รวมถึงพ้ืนที่ทั้งหมด 
ของหน้าผาก  สมองทั้ง 2 ซีก เชื่อมต่อกันด้วยโครงข่ายเส้นใยประสาทที่เรียกว่า คอร์ปัส แคลโลซัม 
(Corpus Callosum) ซึ่งมีมากกว่า 300 ล้านเส้น และท าหน้าที่สื่อสารระหว่างสมองทั้ง 2 ซีก  
สมองซีกขวาท าหน้าที่เกี่ยวกับจังหวะ รับรู้ที่ว่าง (ตระหนักในมิติสัมพันธ์ - Spatial Awareness)  
มองภาพรวม จินตนาการ ฝันกลางวัน สีสัน และมิติ สมองซีกซ้ายท าหน้าที่เกี่ยวกับค าพูด ตรรกะ 
ตัวเลข ล าดับขั้นตอน การวิเคราะห์เชิงเส้น และการจัดท ารายการต่างๆ 
 สรุปได้ว่า การท างานของสมอง มีการท างานอย่างเป็นระบบ ซึ่งแต่ละส่วนจะท าหน้าที่
ควบคุมการท างานเฉพาะด้าน แต่การท างานของสมองไม่ได้ท างานแยกส่วน แต่สมองท างานประสาน
สัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบเพื่อการด ารงชีวิตประจ าวัน ซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1. ก้านสมอง 
ท าหน้าที่เพื่อการอยู่รอด เกี่ยวกับการหายใจ ปฏิกิริยาต่ออันตรายและความรู้สึก 2. สมองส่วน
ล ิม บ ิค  ท า ห น ้า ที ่ค ว บ ค ุม เ รื ่อ ง ก า ร ก ิน  ก า ร ดื ่ม  ก า ร น อ น  แ ล ะ ก า ร ผ ล ิต ฮ อ ร ์ โ ม น  
และอารมณ์ 3. สมองเปลือกใหม่ ท าหน้าที่เกี่ยวกับการคิด การตัดสินใจ และการจ า 
 
2.3 ทฤษฎีกำรเรียนรู้เกี่ยวกับสมอง 

สมองของเด็กเจริญเติบโตเต็มที่ต้องมีสิ่งเร้า สมองที่มีประสบการณ์จะท างานมีคุณภาพ 
และประสบการณ์คือ การเล่นที ่ได้มาจากการรับรู ้ และโอกาสในการที ่ได้ประสบการณ์  
การสัมผัสการ เคลื่ อน ไหว  เด็ กที่ ไ ด้ รั บประสบการณ์ที่ ดี สมองจะ ไวและปรับตั ว ได้ เ ร็ ว   
จึ ง ได้มีทฤษฎีการ เรี ยนรู้ ของสมองในด้ านต่ างๆ ดั งนี้  
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คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2543) กล่าวว่าทฤษฎีการเรียนรู้เกี่ยวกับสมอง ดังนี้ 
1. ทฤษฎีการเรียนรู้จากการเก็บข้อมูล (Retention Theory) คือความสามารถในการเรียนรู้

ขึ้นอยู่กับความสามารถที่เก็บข้อมูล และเรียกข้อมูลที่เก็บเอาไว้กลับคืนมา ทั้งนี้รวมถึงรูปแบบ 
ของข้อมูล ความมากน้อยของข้อมูลจากการเรียนรู้ขั้นต้นแล้วน าไปปฏิบัติ 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้การโยกย้ายปรับเปลี่ยนข้อมูล (Transfer Theory) คือการเรียนรู้
มาจากการใช้ความเชื่อมโยงระหว่างความเหมือนหรือความเกี่ยวข้องระหว่างข้อมูลใหม่กับข้อมูลเก่า 
ทฤษฎีนี้ขึ้นอยู่กับข้อมูลขั้นต้นที่เก็บเอาไว้ด้วยกัน 

3. ทฤษฎีของความกระตือรือร้น (Motivation Theory) คือความสามารถในการเรียนรู้ขึ้นอยู่
กับความตั้งใจที่จะเรียนรู้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสนใจ ความกังวล การประสบความส าเร็จ และผลที่จะ
ได้รับด้วย 

4. ทฤษฎี ก า ร เ รี ยนรู้ แบบมี ส่ วน ร่ ว มอย่ า ง จ ริ ง จั ง  ( Active Participation Theory)  
คือความสามารถในการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับความอยากจะเรียนรู้และมีส่วนร่วม ถ้ามีความอยากรู้ 
และอยากมีส่วนร่วมมาก ความสามารถในการเรียนรู้ก็จะเพ่ิมข้ึน 

5. ทฤษฎีการเรียนรู้ จากการเก็บรวบรวมข้อมูล ( information Processing Theory)  
คือความสามารถในการจ าระยะสั้นของสมองและเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 

6. ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หรือคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม (Constructionism)  
คือการสร้างความรู้เกิดขึ้น สร้างขึ้นโดยผู้เรียน เด็กสามารถเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกเข้าไป
สร้างเป็นโครงสร้างของความรู้ภายในที่เด็กมีอยู่แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม 

7. ทฤษฎีของวัฒนธรรมและสังคม คือสังคมและวัฒนธรรมเป็นส่วนหนึ่งที่จะส่งเสริม 
ความฉลาดและกระบวนการเรียนรู้ในพัฒนาการเด็ก 

ทฤษฎีขั้นตอนการมีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา แบ่งพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์
ในการแก้ปัญหาออกเป็น 4 ขั้น คือ 

    7.1 ระยะเตรียมความพร้อม (preparation) เป็นช่วงค้นหาว่าปัญหาคืออะไร ขั้นตอนนี้ 

ใช้สมองซีกซ้ายท างาน 

              7.2 ระยะคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา ( Incubation) เป็นช่วงเวลาที ่ตั ้งหลักการคิด
แก้ปัญหาที่พบ 

         7.3 ระยะเกิดความคิดที่จะแก้ปัญหา (Lllumination) ความคิดในการแก้ปัญหามากมาย 
ในช่วงเวลาสั้น ขั้นตอนนี้ใช้สมองซีกขวา 

         7.4 ระยะปฏิบัติการแก้ปัญหา (Varification) เป็นช่วงที่จะเกิดผลปฏิบัติหรือกิจกรรม 
แก้ปัญหาที่ต่อเนื่องมาจากการคิดวิเคราะห์ปัญหาแล้ว 
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 จากความเชื่อที่แตกต่างกันเกี่ยวกับความสามารถของมนุษย์ ท าให้เกิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับ
ความสามารถทางสมองขึ้นมาหลายทฤษฎีที่ส าคัญ ดังนี้ 
 1. ทฤษฎีองค์ประกอบเดียว (Global Theory) (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 
ความสามารถทางสมองของมนุษย์มีโครงสร้างอันเดียว ไม่แบ่งแยกออกเป็นส่วนย่อยคล้ายกับ
ความสามารถทั่วไป 
 2. ทฤษฎีสององค์ประกอบ (Bi Factor Theory) ความสามารถทางสมองของมนุษย์ 
มีองค์ประกอบ 2 ประการ คือ 
              2.1 องค์ประกอบทั่วไป (General Factor) เรียกย่อๆ ว่า G - factor เป็นความสามารถ
พ้ืนฐานทั่วไปที่มีอยู่ในความคิด และการกระท าของมนุษย์ทุกคน แต่จะมีมากหรือน้อยแตกต่างกันไป
แต่ละบุคคล 
    2.2 องค์ประกอบเฉพาะ (Specific Factor) เรียกย่อๆ ว่า S - factor เป็นความสามารถ
พิเศษที่มีอยู่ เฉพาะบุคคล และท าให้มนุษย์มีความแตกต่างกัน เช่น ความสามารถด้านดนตรี 
ความสามารถด้านเครื่องยนต์กลไก เป็นต้น 
 3. ทฤษฎีล าดับขั้น (Hicrachical Theory) ความสามารถทางสมอง โดยเริ่มจากแบ่ง
ความสามารถทั่วไป (General Factor) แบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบ ดังนี้ 
     3.1 ความสามารถทางภาษาและการศึกษา (Verbal - Education) เป็นความสามารถ 
ในด้านการใช้ภาษา และด้านการเรียน ซึ่งแบ่งออกเป็นองค์ประกอบย่อย ได้แก่ ความสามารถ 
ด้านภาษา ความสามารถด้านตัวเลข และด้านอ่ืนๆ 
     3.2 ความสามารถทางปฏิบัติทั่ ว ไป เป็นความสามารถในด้านกลไกเชิงปฏิบัติ   
ซึ่งแบ่งออกเป็นองค์ประกอบย่อย ได้แก่ ความสามารถด้านกลไก ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 
ความสามารถด้านการใช้มือ และด้านอ่ืนๆ 
 4. ทฤษฎีหลายองค์ประกอบ (Multiple – Factor Theory) พบว่า ความสามารถพ้ืนฐาน
ทางสมองของมนุษย์  (Primary Mental Abilities) ประกอบด้วยองค์ประกอบหลายๆ กลุ่ม 
ประกอบด้วย 7 ด้าน ดังนี้ 

   4.1 องค์ประกอบด้านจ านวน (Number Factor) 
   4.2 องค์ประกอบด้านภาษา (Verbal Factor) 
   4.3 องค์ประกอบด้านเหตุผล (Reasoning Factor) 
   4.4 องค์ประกอบด้านมิติสัมพันธ์ (Space Factor) 
   4.5 องค์ประกอบด้านจ านวน (Memory Factor) 
   4.6 องค์ประกอบด้านการรับรู้ (Perceptual Factor) 
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           4.7 อ ง ค ์ป ร ะก อบ ด ้า น ค ว า ม ค ล ่อ ง แ ค ล ่ว ใ น ก า ร ใ ช ้ค า  ( Word Flue Factor)  
เป็นความสามารถที่ต้องใช้ถ้อยค าต่างๆ ได้หลายค าในเวลาจ ากัดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม  
 5. ทฤษฎีโครงสร้างทางสมอง (The Structure of Intellect Model)  
 ทฤษฎีนี้สร้างขึ้นโดยกิลฟอร์ด (Guilford, 1967) นักจิตวิทยาชาวอเมริกา โดยท า 
การวิเคราะห์องค์ประกอบของแบบทดสอบวัดเชาว์ปัญญาที่มีอยู่ในสมัยนั้น และเสนอโครงสร้าง  
ทางสมอง เพ่ืออธิบายความสามารถทางสมองของมนุษย์ โดยใช้แบบจ าลอง 3 มิติ  (Three 
Dimensional Model) ดังนี้ 
 มิติที่ 1 ด้านเนื้อหา (Content) เป็นด้านที่ประกอบด้วยสิ่งเร้า และข้อมูลต่างๆ ที่ก่อให้เกิด
ความคิดแบ่งออกเป็น 4 อย่าง คือรูปภาพ หรือของจริง ( Figural) สัญลักษณ์ (Symbolic)  
ภาษา (Semantic) และพฤติกรรม (Behavioral) 
 มิติที่ 2 ด้านวิธีการคิด (Operation) เป็นด้านที่ประกอบด้วยการท างานของสมองเมื่อรับเอา
มิติที่  1 เข้ามาโดยผ่านประสาทสัมผัส สมองจะใช้ความสามารถต่างๆ กระท าต่อสิ่งนั้นๆ 
มีส่วนประกอบย่อย 5 ข้อ ดังนี้  
  1. การเข้าใจ (Cognition) 
  2. การจ า (Memory) 
  3. การคิดแบบเอกนัย (Divergent Production) 
  4. การประเมินค่า (Evaluation) 
 มิติที่ 3 ด้านผลของการคิด (Product) เป็นด้านที่ประกอบด้วยผลของการคิดจ าแนก 
ประกอบด้วย 3 ข้อ ดังนี้ 
  1. หน่วย (Units) 
  2. จ าพวก (Classes) 
  3. ความสัมพันธ์ (Relations) 
 เป็นองค์ประกอบเล็กๆ จ านวน 120 แบบจุลภาค (Micro-Model) โดยในแต่ละแบบจุลภาค
จะประกอบด้วยหน่วย 3 มิต ิ
 6. ทฤษฎีความสามารถทางระดับสมอง 2 ระดับ (Two-Level Theory of mental Ability) 
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) ความสามารถทางสมองของมนุษย์มีอยู่ 2 ระดับ คือ ระดับ
ที่ 1 เป็นความสามารถด้านการเรียนรู้และการจ า นั่นคือความสามารถที่สั่งสมและเก็บข้อมูลไว้ได้ 
พร้อมที่จะระลึกออกได้ ระดับนี้ไม่มีการแปลงรูป หรือการจัดกระท าทางสมองแต่อย่างใด หรือพูดอีก
อย่างหนึ่งว่าไม่ได้ใช้วิธีการคิดใดๆ เลยจากสิ่งที่สมองรับเข้าไป และระดับ 2 เป็นการจัดกระท า 
ทางสมองเป็นขั้นสร้างมโนภาพ เหตุผล และการแก้ปัญหา ซึ่งเหมือนกันกับองค์ประกอบทั่วไปนั่นเอง 
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 สรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ของสมอง เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความสามารถของสมอง 
ที่กล่าวมานั้นมีความสอดคล้องกับความสามารถของมนุษย์ เป็นความสามารถท่ีบุคคลได้รับ และสั่งสม
ประสบการณ์ที่ผ่านมาในชีวิตประจ าวัน เกิดเป็นทักษะพิเศษ และพร้อมที่จะปฏิบัติกิจกรรมนั้น 
ได้เป็นอย่างด ี
 
2.4 สมองกับกำรเรียนรู้ 
 การที่มนุษย์สามารถเรียนรู้สิ่งต่างๆ นั้นต้องอาศัยสมองและระบบประสาทเป็นการรับรู้ 
ร ับความรู ้ส ึก คือการเห็น การได้ย ิน การสัมผัส การรับรส และกลิ ่น จ ุดส าคัญคือต้องดู  
ความพร้อมของ เด็กเป็นหลัก เพ่ือสร้างโปรแกรมการศึกษาต่างๆ จึงมีนักวิชาการหลายท่าน 
ได้กล่าวถึงความส าคัญของสมองดังนี้ 
 กมลพรรณ  ชีวพันธุศรี (2548) ได้กล่าวถึงสมองกับการเรียนรู้ดังนี้ 
 1. เซลล์สมองและการเรียนรู้ 

สมองจะเกิดการเรียนรู้ได้เมื่อเซลล์สมอง 2 ตัว ส่งผ่านข้อมูลติดต่อซึ่งกันและกัน โดยข้อมูล
จะส่งจากเซลล์สมองตัวส่งผ่านทางสายใยส่งข้อมูล (Axon) ไปยังสายใยรับข้อมูล (Dendrites) 
ของเซลล์ประสาทตัวรับ โดยจะมีจุดเชื่อม (Synapse) ระหว่างกัน เมื่อมีข้อมูลผ่านมาบ่อยๆ จะท าให้
จุดเชื่อมนี้แข็งแรง ซึ่งเซลล์สมองแต่ละตัวจะเชื่อมกัน 5,000 – 10,000 ตัว มีสายใยประสาท ประมาณ 
20,000 สายใย และมีจุดเชื่อมท้ังหมดประมาณ 50 ล้านล้านจุด 
 เซลล์สมองที่เกี่ยวกับการเรียนรู้มี 2 อย่าง คือ เซลล์ประสาท (Neurons) และ เกลียเซลล์ 
(Glial cells) ซึ่งส่วนใหญ่จะอยู่ส่วนบนของเปลือกสมองใหม่ (Neocortex) เกลียเซลล์ (Glial cells) 
ท าหน้าที่ช่วยให้อาหารและเป็นพ่ีเลี้ยงให้เซลล์ประสาท (Neurons) เมื่อใช้เซลล์ประสาท (Neurons) 
มาก เกลียเซลล์ (Glial cells) ก็ต้องใช้มากด้วย และสามารถสร้างใหม่ได้ตามความต้องการของเซลล์
สมอง เซลล์ประสาทมีส่วนประกอบ 
 
 เซลล์ประสาทมีส่วนประกอบ ดังนี้ 
 1. ตัวเซลล์ประสาท (Cell body) 
 2. เส้นใยประสาทรับข้อมูล (Dendrite) 
 3. สายใยประสาทรับส่งข้อมูล (Axon) 
 ไม อิลี น  (Myelin)  เป็ น เยื่ อ ไขมันที่ หุ้ ม ใยประสาทตั วส่ งข้ อมู ล  ( Axon)  ท าหน้ าที ่
เป็นฉนวนไฟฟ้าหุ้มเพ่ือให้ข้อมูลสามารถส่งผ่านได้อย่างรวดเร็ว ประกอบด้วยไขมันที่จ าเป็น  
ร้อยละ 75 โปรตีน ร้อยละ 25 เมื่อเซลล์ประสาทได้รับข้อมูลบ่อยเท่าไหร่ ไมอิลีน (Myelin) ยิ่งมีมาก 
และเมื่อยิ่งใช้มากการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเร็วมากขึ้น การเกิดของไมอิลีน (Myelin) จะเกิดขึ้นหลังคลอด 
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โดยเริ่มที่สมองส่วนล่าง (ก้านสมอง) แล้วค่อยต่อไปที่สมองส่วนหน้า (Cortex) แล้วแต่ช่วงอายุใด ส่วน
ใดเจริญเติบโตก่อนก็จะเกิดการท างานของสมองส่วนนั้น และส่วนใหญ่จะเจริญเต็มที่ในช่วงวัยรุ่น  
ซึ่งช่วยท าให้เด็กสามารถคิดในการวางแผน การแก้ปัญหาเป็น การตัดสินใจ การสังเคราะห์  
สรุปวิเคราะห์ ประเมินต่างๆ ได้ง่ายขึ้น เกิดความคิดระดับสูง (higher order thinking) และเกี่ยวกับ
ความจ าระยะสั้น (short term memory) ซึ่งใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 2. การส่งสัญญาณของเซลล์ประสาท (Neuron signals) 
 ขบวนการของการรับส่งข้อมูลในสมองจะเป็นแบบกระแสไฟฟ้า-สารเคมี โดยหากรับส่งข้อมูล
ภายในของเซลล์ประสาทจะเป็นกระแสไฟฟ้า ส่วนระหว่างเซลล์ประสาทจะเป็นสารเคมี 
(Neurotransmitter) เซลล์ประสาทมีกระแสไฟฟ้าที่สามารถท าให้หลอด ไฟติดได้  25 วัตต์   
ประจุไฟฟ้าภายในเซลล์จะมีทั้งบวกและลบ ซึ่งในผนังเซลล์ประสาทจะมีช่องทางให้ประจุไฟฟ้าเหล่านี้
เข้าออกได้ ประจุบวกอยู่นอกเซลล์ ประจุลบอยู่ในเซลล์ ถ้า 2 ข้าง สมดุลกันก็จะอยู่ในระยะพัก  
เมื่อมีการกระตุ้นโดยข้อมูลต่างๆ ที่ผ่านเข้ามาก็จะท าให้ประจุไฟฟ้า ส่งพลังงานออกมากระตุ้น
ใ ย ป ร ะ ส า ท ส ่ง ต ่อ ไ ป ย ัง จ ุด เ ชื ่อ ม  ซึ ่ ง จ ะ ม ีส า ร เ ค ม ีห ลั ่ ง อ อ ก ม า เ พื ่อ น า ข ้อ ม ูล  
ไปสู่ เซลล์ประสาทอีกอันหนึ่ ง  
  3. การท างานของสารสื่อประสาทสมอง (Neurotransmitter) 
 กระแสไฟฟ้าจากเซลล์ประสาทจะท าให้ใยประสาทตัวส่ง (Axon) หลั่งสารเคมีที่ผ่านจุดเชื่อม 
( Synapse)  ไ ป สู ่ใ ย ป ร ะส า ท ข อ ง ส ม อ ง ต ัว ร ับ  ( Dendrite)  ที ่จ ุด ร ับ เ ฉ พ า ะ  ( Special 
Receptor) ที่แตกต่างกัน และไม่สามารถจับกับจุดอื่นๆ ได้ เพื่อน าข้อมูลจากเซลล์สมอง
เซลล์หนึ่งส่งผ่านไปยังเซลล์สมองอีกเซลล์หนึ่ง 
 สารสื่อประสาทสมอง มี 2 ส่วน (แบ่งตามการท างาน) 
 1. การกระตุ้น (Excitatory) ท าให้เซลล์สมองส่งสัญญาณไป 
 2. การกด ยับยั้ง (Inhibitory) ท าให้เซลล์สมองหยุดการท างาน 
 เซลล์สมอง 1 เซลล์ สามารถเป็นทั้งถูกกระตุ้นหรือถูกกดการท างาน แต่อยู่คนละจุดกัน
ภายใน 1 เซลล์ กลุ่มที่ถูกกระตุ้นจะมีจุดรับมากกว่ากลุ่มถูกกด เมื่อเซลล์ประสาทได้รับข่าวสารข้อมูล
ซ้ าๆ จะมีผลให้จุดเชื่อมแข็งแรงและจะเพ่ิมจุดรับ (Receptor Site) มากขึ้น ท าให้การส่งผ่านข้อมูล
เร็วขึ้นและง่ายขึ้นเช่นเดียวกัน สารเคมีทั้ง 2 กลุ่มนี้จะช่วยท าให้เด็กมีความตั้งใจ สนใจเรียน 
และก าจัดสิ่งรบกวนสมาธิออกไป 
 เซลล์สมองจะเกิดการเรียนรู้โดยข้อมูลที่ได้รับจากสัมผัสทั้ง 5 คือ ผ่านทางตา หู จมูก ลิ้น 
กายสัมผัส จะส่งผ่านเข้าสู่สมองจากเซลล์สมองส่งผ่านทางสายใยประสาทส่งข้อมูลไปยังสายใย
ประสาทรับข้อมูลของเซลล์ประสาทสายใยตัวรับ โดยมีจุดเชื่อมระหว่างกัน เมื่อมีข้อมูลผ่านมาบ่อยๆ 
จะท าให้จุดเชื่อมนี้แข็งแรง ซึ่งเซลล์สมองแต่ละเซลล์จะเชื่อมกัน 5,000-10,000 เซลล์ และมีเชื่อม
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ประมาณ 1 ล้านล้าน เด็กจะสร้างใยประสาทได้เร็วและง่ายกว่าผู ้ใหญ่ และยิ่งใช้งานบ่อย  
ใยประสาทก็จะแข็งแรงมากขึ้น ข้อมูลก็จะเดินทางเร็วขึ้น ท าให้เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ซึ่ งเด็กอายุ 
2-3 ปี จะเรียนรู ้ได้เร ็วกว่าผู ้ใหญ่ สมองจะเรียนรู ้อย่างรวดเร็วมาก และจะพัฒนาระบบ
ประสาทที่เกี่ยวกับการหายใจ การเต้นของหัวใจ การเคลื่อนไหว การมองเห็น และการได้ยิน
เสียงก่อนการพัฒนาด้านอ่ืนๆ  
 4. ชนิดของสารเคมีในสมอง 
 สารเคมีในสมอง แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 

    1. กลุ่มกระตุ้น (Excitatory) ท าให้เซลล์สมองส่งสัญญาไป เช่น ซีโรโทนีน (Serotonin) 
เอนดอร์ฟิน (Endorphin) แอซิติลโคลีน (Acetylcholine) โดปามีน (Dopamine) เป็นต้น ท าหน้าที่
ควบคุมความประพฤติ การแสดงออก อารมณ์ ท าให้สมองตื่นตัว และมีความสุข ช่วยให้อ่านข้ อมูล
ข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว ร่างกายรู้สึกดี มีความสุข เพ่ิมภูมิต้านทาน สุขภาพแข็งแรง สารเคมีกลุ่มนี้  
จะหลั่งมากเมื่อออกก าลังกาย ได้รับค าชมเชย ร้องเพลง เล่นเป็นกลุ่ม สิ่งแวดล้อมในห้องเรียนดี  
การท ากิจกรรมกลุ่ม ได้รับสัมผัสที่อบอุ่น มองเห็นคุณค่าของตนเอง เล่นดนตรี และเรียนศิลปะ 
โดยไม่ถูกบังคับ ได้รับสิ่งที่ชอบ เกิดความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน   

   2. กลุ่มการกด ยับยั้ง (Inhibitory) ท าให้เซลล์สมองหยุดการท างาน เช่น อะดีนารีน
(Adrenaline) คอร์ดิโซล (Cortisol) เป็นต้น เป็นสารเคมีที่เกี่ยวข้องกับความเครียดจะหลั่งเมื่อสมอง
ได้รับความกดดัน ความเครียดอย่างต่อเนื่องซึ่งท าให้ยับยั้งการส่งข้อมูลของแต่ละเซลล์สมอง
ยับยั้งการเจริญเติบโตของสมองและเส้นใยประสาท ยับยั้งเส้นทางความจ า ภูมิต้านทานต่ า 
ท าลาย เซลล์สมองและเส้นใยประสาท หากร่างกายหลั่งอะดีนารีน(Adrenaline) คอร์ดิโซล 
(Cortisol) มากเกินไปจะมีอันตรายต่อทั้งอารมณ์และร่างกาย สารนี้จะหลั่งเมื่อมีความรู้สึกไม่ดี 
เกิดความครียด มีความทุกข์ การไม่เห็นคุณค่าในตนเอง มีภาวะโรคซึมเศร้า โกรธ ถูกเข้มงวด 
วิตกกังวล ซึ่งจะท าลายองค์ประกอบภายในสมอง เส้นใยประสาท เซลล์สมอง รวมทั้งหยุดยั้ง
การส่งข้อมูลระหว่างเซลล์สมองท าให้ไม่เกิดการเรียนรู้  
 5. พัฒนาการของสมอง 
 เด็กแรกเกิดสมองหนักประมาณ 1 ปอนด์ อายุ 18 – 20 ปี สมองเจริญเติบโตเต็มที่ 3 ปอนด์ 
เด็กแรกเกิดจ านวนเซลล์สมอง มีประมาณ 100,000 ล้านเซลล์ มีเส้นใยประสาทเชื่อมโยงถึงกัน 
ร้อยละ 20 เมื่อเด็กเจริญเติบโต จ านวนเซลล์สมองไม่ได้เพ่ิมข้ึน แต่จะขยายตัวและเพ่ิมเส้นใยประสาท 
เพ่ือเชื่อมระหว่างเซลล์ ท าให้เกิดการเรียนรู้และส่งผ่านข้อมูลเกิดการสื่อสารถึงกันได้เกิดการท างาน
ของสมองต่อไป เด็ก 2 ปีแรก สมองจะเรียนรู้อย่างรวดเร็วมากที่สุด พัฒนาในการเคลื่อนไหว  
การมองเห็น และการได้ยินเสียงก่อน ซึ่งอัตราการเจริญเติบโตของสมองใน 2 ปีแรกนี้สูงสุด  
และลดอัตราการสร้างเส้นใยประสาทจนถึงอายุ 6 – 10 ปี และหลังจากนี้จะปรับเปลี่ยนเล็กน้อยจนถึง
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วัยชรา เส้นใยประสาทยังคงเกิดขึ้นแต่น้อยลง เส้นใยประสาทจะเกิดขึ้นมากน้อยหรือไม่เกิดขึ้นเลย
ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ชีวิต การกระตุ้นจากสิ่งแวดล้อม อาหารที่สมบูรณ์และเหมาะสมในวัยเด็ก  
ที่เจริญเติบโต ซึ่งจะสร้างเส้นใยประสาทได้เร็วกว่าผู้ใหญ่ และยิ่งถูกกระตุ้นใช้บ่อยๆ โดยข้อมูลต่างๆ 
จะผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า เส้นใยประสาทก็จะแข็งแรงและเพ่ิมจ านวนมากขึ้น ข้อมูลจะเดินทาง 
ได้เร็ว ท าให้เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น เส้นใยประสาทจะเกิดขึ้นหลังคลอด คิดเป็นร้อยละ 83 โครงสร้างพื้นฐาน
ของสมองที่จ าเป็นต่อชีวิต เกิดขึ้นเรียบร้อยแล้ว เช่น การควบคุมการหายใย การเต้นของหัวใจ 
ปฏิกิริยาโต้ตอบอัตโนมัติ  ก า ร ค ว บ ค ุม ก า ร ร ้อ ง ไ ห ้ ส ่ว น ที ่ค ว บ ค ุม ก า ร ท า ง า น ที ่ส ูง ขึ ้น  
และการเชื่อมโยงของเซลล์สมองอ่ืนๆ จะเกิดขึ้นภายหลัง แต่บางครั้ งถึงจ านวนเซลล์สมอง
เ ท่า เ ด ิม  แ ต่อ า จ ส ูญ เ ส ีย ก า ร ติด ต ่อ สื ่อ ส า ร ร ะห ว่า ง เ ซ ล ล์ ซึ ่ ง เ ก ิด จ า ก ส ม อ ง ที ่ ไ ม ่ ไ ด้  
ถูกกระตุ้น  หรือถูก ใช้งานในช่ว ง เวลาที่ เหมาะสม โดยเฉพาะก่อนอายุ 10 ปี  เ รียกว่า 
Neueal pruning ซึ่ งจะสูญเสียความทรงจ าและไม่ เกิดการเรียนรู้  
 6. คลื่นสมอง 
 คลื ่นสมอง เป็นคลื ่นแม่เหล็ก ไฟฟ้าซึ ่ง ได้มาจากการส่งสัญญาณเคมีทางชีวภาพ 
ในร่างกายมนุษย์ ซึ่งนักวิทยาศาสตร์หรือนักประสาทวิทยาสามารถตรวจดูคลื่นสมองโดยใช้
เครื ่องมือที ่เ ร ียกว่า  อีอ ีจ ี ( EEG)  หรือ  Electroencephalogram โดยที ่เ ครื ่องมือชนิดนี้  
จะจับภาพสัญญาณไฟฟ้าบริเวณสมอง แปรผลออกมาเป็นรูปแบบของคลื่นต่างๆ ดังนี้ 
     6.1 คลื่นเบต้า (Beda) มีความถี่ประมาณ 14 – 30 รอบต่อวินาที (Hz) เป็นช่วงสมอง 
ที่เร็วที่สุด เกิดข้ึนในขณะที่สมองอยู่ในภาวะของการท างานและควบคุมจิตใต้ส านึกในขณะตื่นและรู้ตัว 
เช่น การนั่ง ยืน เดิน ท างานหรือกิจกรรมต่างๆ ในกรณีที่จิตมีความคิดมากมายจากภารกิจประจ าวัน 
วุ่นวายใจ สับสนและฟุ่งซ่าน ความถี่ของคลื่นช่วงนี้อาจสูงขึ้นได้ถึง 40 Hz 
     6.2 คลื่นแอลฟา (Alpha) มีคลื่นความถี่ประมาณ 9 -13 รอบต่อวินาที (Hz) ความถี ่
ของคลื่นที่ต่ าลงมานี้เป็นคลื่นสมองที่ปรากฎบ่อยในเด็กที่มีความสุข และผู้ใหญ่ที่มีการฝึกฝนตนเอง 
ให้สงบนิ่งมากขึ้นเข้าถึงและเรียกความจ าได้ง่ายและรวดเร็ว สภาวะที่จิตสมดุลอยู่ในสภาวะสบาย  
ไม่ตอบสนองต่อสิ่งเร้าด้วยอารมณ์อันรวดเร็ว ให้เวลาแก่สมองและจิตในการไตร่ตรองและมีความคิด
เป็นระบบขึ้น สภาวะที่สมองท างานอยู่ในคลื่นแอลฟา เช่น ขณะที่ร่างกายผ่อนคลาย ช่วงเว ลา 
ที่ง่วงนอน ก่อนหลับหรือหลับใหม่ๆ เวลาท าอะไรเพลินๆ จนลืมสิ่งต่างๆ รอบตัว เวลาสบายใจ  
เวลาอ่านหนังสือหรือจดจ่อกับกิจกรรมใดๆ อย่างต่อเนื่องในระยะเวลาหนึ่ง 
     6.3 คลื่นเธต้า (Theta) มีคลื่นความถี่ประมาณ 4 - 8 รอบต่อวินาที (Hz) เป็นช่วงคลื่น
สมองที่สมองท างานช้าลงมาก พบเป็นปกติในช่วงที่หลับ หรือมีความผ่อนคลายอย่างสูง แต่ในภาวะ 
ที่ไม่หลับคลื่นชนิดนี้จะเกิดขึ้นได้เช่นกัน เช่น ขณะอยู่ในการภาวนาสมาธิที่ลึกในระดับหนึ่ง การเข้าสู่
ในสภาวะนี้จะใกล้เคียงกับคลื่นสมองในสภาวะแอลฟา คือ มีความสุข สบาย ลืมความทุกข์ สภาวะ
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สมองในช่วงคลื่นเธต้าจะเปรียบเสมือนแหล่งเก็บความคิดสร้างสรรค์หรือแรงบันดาลใจที่อยู่ในจิตใจ
ส่วนลึก คลื่นเธต้าเป็นลักษณะที่บุคคลคิดค านึงเพ่ือแก้ปัญหา พบได้ทั้งลักษณะที่รู้ส านึกและไร้ส านึก 
ปรากฎออกมาเป็นความคิดสร้างสรรค์ เกิดความคิดหยั่งเห็น มีความสงบทางจิตและมองโลกในแง่ดี 
เกิดสมาธิแน่วแน่และเกิดปัญญาญาณ มีศักยภาพส าหรับความจ าระยะยาวและการระลึกรู้ 
      6.4 คลื่นเดลต้า (Delta) มีความถ่ีประมาณ 1 – 3 รอบต่อวินาที (Hz) เป็นสมองที่ช้าที่สุด 
สภาวะนี้จะท าให้ร่างกายเกิดความผ่อนคลายในระดับที่สูงมาก เป็นคลื่นสมองที่ท างานเชื่อมต่อ 
กับส่วนที่เป็นจิตส านึก เช่น ในขณะที่ร่างกายหลับลึกโดยไม่มีการฝัน หรือเกิดจากการเข้าสมาธิลึกๆ 
ในระดับญาณ ในช่วงนี้คลื่นสมองแสดงให้เห็นว่าร่างกายก าลังพักผ่อนลึกอย่างเต็มที่ เปรียบได้
กับการประจุพลังงานเข้าสู่ร่างกายใหม่ ผู้ที่ผ่านการหลับลึกในช่วงเวลาที่เหมาะสมพอดีจะรู้สึก
ถึงความสดชื่น 
 สรุปได้ว่า การท างานของสมองขึ้นอยู่กับเซลล์ประสาทที่มีอยู่จ านวนมาก โดยผ่านเส้นใย
ประสาทและจุดเชื่อมรับเกิดการท างานมีกระแสไฟฟ้าอยู่ตลอดเวลา นอกจากนี้สารเคมีในสมอง 
มีบทบาทส าคัญเกี่ยวกับอารมณ์และประสิทธิภาพการเรียนรู้ของมนุษย์ อารมณ์และความคิดทางบวก
จะช่วยให้สมองหลั่งสารเคมี ที่ท าให้มีความสุข ช่วยเพ่ิมความจ าและการเรียนรู้มากยิ่ งขึ้น  
อีกทั้งเซลล์ประสาทจะมีการเปลี่ยนแปลงแตกขยายเส้นใยประสาท เมื่อได้รับการกระตุ้นและเสื่อมลง
ได้ตลอดเวลาหากสมองไม่ได้รับการกระตุ้นเป็นเวลานาน 
 
2.5 แนวคิดกำรจัดกำรเรียนรู้สอดคล้องกับกำรท ำงำนของสมอง 
 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการท างานของสมอง (Brain-based Learning) 
เป ็นทฤษฎ ีที ่เก ิดจากการพ ัฒนาด ้านช ีวว ิทยา ( Biological Science)  ด ้านประสาทว ิทยา 
( Neuroscience)  แ ล ะ ว ิท ย า ศ า ส ต ร ์ที ่ศ ึก ษ า เ กี ่ย ว ก ับ เ ช า ว ว ์ป ัญ ญ า  ( Cognit ive 
Science) ที่พยายามศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการและการท างานของสมอง เ พื่อต้องการ
ทราบว่า สมอง เ รียนรู ้ อย่างไร จากการค้นพบและความเข้าใจในเรื ่องการท างานของสมอง 
ที่มีมากขึ้น นักการศึกษาจึงได้น าข้อมูลหรือความรู้ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการศึกษาจนเกิดเป็น
แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการท างานของสมอง ดังต่อไปนี้  
 2.5.1 หลักพ้ืนฐาน 7 ประการในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสมอง (Brain-Compatible 
Fundamentals) (ธนัตถ์  จันทวาท, 2549) มีดังนี ้
         1) สภาวะทางอารมณ์ดีและสิ่งแวดล้อมที่ปลอดภัย (Emotional Wellness and 
Sefe Environment) ครูสามารถจัดสภาพแวดล้อมของชั้นเรียนและโรงเรียนให้เป็นสถานที่ที่สนุก
และปลอดภัยเพื่อให้การเรียนรู้สอดคล้องกับสมองมากข้ึนล 
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        2) ร่างกาย การเคลื่อนไหว และสมอง (The Body, Movement, and the Brain)  
ครูสามารถปรับเปลี่ยนสภาพห้องเรียนและเทคนิคการสอน รวมทั้งให้ความรู้แก่ผู้ปกครองในประเด็น
ที่เก่ียวข้องกับสุขภาพซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก 

        3) เชื่อมโยงเนื้อหาและทางเลือกของผู้เรียน (Relevant Content and Student 
Choices) ครูสามารถเชื่อมโยงข้อมูลความรู้ใหม่ๆ ที่ความส าคัญให้สอดคล้องกับอารมณ์ของผู้เรียน
เพ่ือท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายมากยิ่งขึ้น เพ่ิมแรงจูงใจและเพ่ิมความจ า รวมทั้งจัดการเรียนรู้
ให้เหมาะสมกับระดับความสามารถและลีลาการเรียนรู้ ด้วยการให้ทางเลือกแก่ผู้เรียน ยุทธศาสตร์ 
การน าไปปฏิบัติหรือตัวอย่างชั้นเรียนตามหลักการ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
(project-based learning) พหุปัญญา (multiple intelligences) ลีลาการเรียนรู้ (learning styles) 
การประเมินผลด้วยวิธีการที่แตกต่าง (differentiated assessment) และการให้ผู้เรียนตัดสินใจ 
(decision making) 

 4)  เวลา  ให้ เ วลามากขึ้ น  ( Time, Time, and More Time ครู สามารถ เ พ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ ด้วยการตระหนักถึงช่วงเวลาต่อไปนี้คือ เวลาในการท างาน (time on task) 
เวลาในการท าความเข้า ใจ ( time for comprehension) และช่วง เวลาของชีวิตที่ เป็น 
โอกาสแห่งการเรียนรู้  (opportune learning time periods in child’s life ) 

 5) สภาพแวดล้อมบ ารุงสมอง ( Enrichment for the Brain) ครูสามารถ
เพ่ิมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้สูงขึ้นได้ด้วยการบ ารุงสมองที่หลากหลาย นับตั้งแต่การใช้ดนตรี
ประกอบบทเรียนไปจนถึงการจัดป้ายนิเทศสรุปเนื้อหา 

 6) การประเมินผลและข้อมูลป้อนกลับ (Assessment and Feedback) ครูสามารถ
ใช้รูปแบบการประเมินผลที่หลากหลายเพ่ือเพ่ิมกระบวนการเรียนรู้ ข้อมูลป้อนกลับต้องให้ในทันที
อย่างเจาะจง โดยพิจารณาจากพ้ืนเดิมของผู้เรียนที่หลากหลายและน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้ 

 7) ร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) ครูสามารถประยุกต์ใช้ข้อเท็จจริงที่ว่าสมอง
มนุษย์เป็นหน่วยสังคม การจัดกิจกรรมแบบร่วมมือร่วมใจจะช่วยให้การเรียนรู้ในชั้นเรียนเกิดขึ้น 
อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

2.5.2 รูปแบบการสอนที่มีเป้าหมายเพื่อสมอง (Brain-Targets Teaching Model) 
ของมาเรียล เอ็ม ฮาร์ดิแมน (Mariale M. Hardiman) (ธนัตถ์  จันทวาท, 2549)  มีดังนี้ 

 1) เป้าหมายเพื่อสมอง ข้อที่  1 สร้างบรรยากาศทางอารมณ์ที่ เหมาะสม
กับการเรียนรู้ (Setting the Emotional Climate for Learning ) อารมณ์และการเรียนรู้
นั้นเชื่อมโยงกันอย่างส าคัญยิ่ง การสร้างบรรยากาศทางอารมณ์ในชั้นเรียนนั้นเป็นส่วนหนึ่ง
ของโปรแกรมการสอนของครู ครูควรท าความเข้าใจในเรื่องผลของอัตมโนทัศน์ที่มีต่อการเรียนรู้ ศึกษา
โครงสร้างและการท างานของสมองส่วนที่ เป็นศูนย์ควบคุมอารมณ์ รวมถึงปัจจัยที่ส่ งผล 
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ต่อความเครียดของผู้เรียนขณะอยู่สถานศึกษา รวมทั้งวิธีที่ลดความเครียดและเพ่ิมสภาพแวดล้อม 
ทางอารมณ์ท่ีเป็นบวกในชั้นเรียน 

 2) เป้าหมายเพ่ือสมอง ข้อที่ 2 สร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ทางกายภาพ
(Creating the Physical Learning Environment)  สภาพแวดล้อมในชั้น เรียนเป็นเครื่ องมือ 
ที่ทรงพลังในการรวมความสนใจของผู้เรียน เสริมสร้างความวางใจ และสนับสนุนประสบการณ์ 
การเรียนรู้ ครูควรศึกษาเรื่องการสร้างความแปลกใหม่ให้กับห้องเรียนผ่านการจัดที่นั่งและการตกแต่ง
ห้องที่ช่วยเสริม สร้างความสนใจ รวมทั้งเรื่องแสง เสียง กลิ่นที่ส่งผลต่อผู้เรียน ยุทธวิธีและข้อแนะน า
ในการสร้างสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ที่เต็มศักยภาพ 

 3)  เ ป ้า ห ม า ย เ พื ่อ ส ม อ ง  ข ้อ ที ่  3 ก า ร ออก แ บ บ ป ร ะส บ ก า ร ณ ์เ ร ีย น รู ้ 
(Designing the Learning Experience) ครูควรศึกษาสิ ่งที ่น ักประสาทวิทยาได้อธ ิบาย  
ถึงการแสวงหาความหมายของสมองและความสัมพันธ์ของกระบวนการประมวลผลสิ่งที่รับเข้า 
จากประสาทสัมผัส วิธีการที่สมองใช้ความรู้ที่ส าคัญในการจัดหมวดหมู่สิ่ง เร้าเพ่ือสร้างเป็นความคิด
รวบยอดว่าสิ่งนั้นมีความเหมือนหรือความแปลกใหม่อย่างไร จากนั้นจึงรวมความคิดรวบยอดต่างๆ  
ไปสร้างเป็นแบบแผนใหม่ของการคิดและการท าความเข้าใจสิ่งต่างๆ การใช้แผนผังความคิดรวบยอด
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมองเห็นความคิดที่เป็นภาพรวม หรือท าความเข้าใจในแต่ละส่วนจากที่มี
ทั้งหมดของความคิดรวบยอดนั้นๆ รวมไปถึงการเชื่อมโยงความคิด ความรู้ และความเข้าใจ นอกจากนี้
ครูควรศึกษาเรื่องการใช้มาตรฐานของเนื้อหามาสร้างเป็นวัตถุประสงค์ในการสอน โดยใช้เป้าหมาย
การเรียนรู้และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเป็นฐาน ซึ่งจะอธิบายถึงสิ่งที่ผู้เรียนจะเรียนรู้และท าได้ 
อันเป็นผลมาจากการสอน 
  4) เป้าหมายเพ่ือสมอง ข้อที่ 4 การสอนเพ่ือความเข้าใจและความรู้เกี่ยวกับขั้นตอน
กระบวนการสร้างความเข้าใจ (Teaching for Declarative and Application of Knowledge)  
ครูควรเข้าใจในเรื่องการเรียนรู้และความจ าว่าประสบการณ์นั้นถูกถอดรหัส ประมวลผล จัดเก็บ  
และสืบค้นมาใช้ในการท างานระยะสั้นและระบบความทรงจ าระยะยาวได้อย่างไร รวมทั้งการปฏิบัติ  
ในการสอนที่ดีที่สุดเพื่อให้สอดคล้องกับกระบวนการของสมองในการได้รับและจัดเก็บข้อมูล 
  5) เป้าหมายเพ่ือสมอง ข้อที่ 5 การสอนเพ่ือน าความรู้ไปขยายผลและประยุกต์ใช้ 
(Teaching for Extension and Application of Knowledge) ครูควรมีความเข้าใจเกี่ยวกับส่วน
ต่างๆ ของสมอง และวิธีการใช้ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีชีวิตชีวาเพ่ือให้สัมพันธ์กับระบบต่างๆ  
ของสมอง เป้าหมายนี้แนะน าให้ใช้ยุทธศาสตร์การสอนที่ช่วยแผ่ขยายและปรับปรุงสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้ 
สนับสนุนให้มีการน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้ในการปฏิบัติ แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  6) เป้าหมายเพ่ือสมอง ข้อที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้ (Evaluating Leaning) 
การประเมินผลการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ส าคัญยิ่งในกระบวนการเรียนรู้ ครูควรศึกษาว่ามีวิธีการอย่างไรบ้าง
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ที่จะขยายแนวทางการประเมินผลออกไปนอกเหนือจากการประเมินผลแบบดั้งเดิม เช่น การตอบ 
ข้อค าถามด้วยการเขียนหรือตอบปากเปล่า การใช้เกณฑ์วัดแบบรูบิค (rubrics) แฟ้มสะสมผลงาน
ผู้เรียน และการประเมินโดยใช้พฤติกรรมที่แสดงออก 
 2.5.3 หลักการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการท างานของสมอง (Brain-based Learning) 
หลักการ 12 ประการ ดังนี้ 
         1. การ เ รี ยนรู้ ทั้ งหมด เกี่ ย วข้ อ งกับระบบสรี ร ะ  ( All learning engages the 
physiology) ความยืดหยุ่นการเปลี่ยนแปลงของสมองได้แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์อย่างยิ่งระหว่าง
ร่างกายและสติปัญญา ในสถานการณ์ที่ซับซ้อนรวมถึงการตัดสินใจว่าจะตอบสนองหรือปรับตัว
อย่างไร เมื่อบุคคลอยู่ในภาวะที่เหมาะสม ระบบทั้ง 3 คือ ร่างกาย สมอง และจิตใจ จะผนึกก าลัง 
และท างานร่วมกันอย่างเป็นธรรมชาติ 
         2. ส ม อ ง แ ล ะค ว า ม คิ ด นั้ น เ ป็ น ห น่ ว ย สั ง ค ม  ( The brain/mind is social)  
การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมด้วยการผูกพันกันอย่างแน่นแฟ้นการรู้จักกัน ฟังกัน และสังเกตกัน  
ซึ่งน าไปสู่ความรู้สึกตื่นตัวอย่างผ่อนคลาย ภาษา ความเชื่อ สถานะทางจิตใจ และกระบวนการเรียนรู้
ระดับสูงต่างเป็นผลมาจากการที่เข้าไปสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน และจากการที่บุคคลอ่ืนเข้ามาสัมพันธ์  
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและสังคมย่อมส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอก
ห้องเรียน 
        3. การแสวงหาความหมายเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ (The search for meaning 
is innate) ความต้องการที่จะท าความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ เป็นลักษณะของมนุษย์ทุกคนมาตั้งแต่
แต่ยังเป็นทารกจนกระทั่งเติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ หรือที่เรียกว่า “แรงขับในการอธิบาย การเรียนรู้ที่เป็น
การสรุปข้อเท็จจริงแตกต่างกับการเรียนรู้ที่มีผู้ปฏิบัติเป็นศูนย์กลางในการปรับเปลี่ยนความคิดเห็น
ภายในใจ ซึ่งการแสวงหาความหมายจะช่วยจัดระบบค าถามและสนับสนุนให้เกิดการน าไปใช้ระดับ 
ที่สูงขึ้น การแสวงหาความหมายนั้นเพ่ิมขึ้นได้ด้วยความรู้สึกตื่นตัวอย่างผ่อนคลาย ซึ่งน าไปสู่ 
การเปลี่ยนแปลงภายในจิตใจของผู้เรียน 
        4. การแสวงหาความหมายเกิดขึ้นผ่านแบบแผน (The search for meaning occurs 
through patterning)  มนุ ษย์ ทุ ก คนถู ก ขั บ ด้ ว ยคว ามต้ อ ง ก า รที่ จ ะ รู้ จั ก จ า แนก  รู้ จั ก ชื่ อ  
และจัดหมวดหมู่ลักษณะของสิ่งต่างๆ หรือเรียกว่า “แบบแผน” ซึ่งเกี่ยวข้องกับการจัดหมวดหมู่ 
อย่างมีความหมายและแบ่งแยกประเภทของข้อมูล ข่าวสาร การตัดสินใจทุกอย่างตั้งอยู่บนแบบแผนที่
บุคคลได้รับและทางเลือก ซึ่งเกิดจากสิ่งที่มุ่งให้ความสนใจ สมองถูกออกแบบมาเพ่ือให้รับรู้  
และสร้างแบบแผน รวมทั้งขจัดแบบแผนซึ่งไม่มีความหมายต่อสมอง การศึกษานั้นเกี่ยวข้องกับ 
การเพ่ิมแบบแผนที่ผู้เรียนสามารถน าไปใช้จดจ าและสื่อสารได้ 
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        5. อารมณ์นั้นมีความส าคัญต่อแบบแผน (Emotions are critical to patterning) 
อารมณ์คือศูนย์กลางของชีวิตมนุษย์ เป็นส่วนหนึ่งของทุกๆ ความคิด การตัดสินใจ และการตอบสนอง
การเรียนรู ้ที ่มีพลังนั ้นได้รับการส่งเสริมโดยประสบการณ์ทางอารมณ์ที ่เข้มข้น ชักน าไปสู่
บทบาทการกระท าในล าดับที ่ส ูงขึ ้น นักการศึกษาที ่มีความเข้า ใจเป็นอย่างดีต่อบทบาท
ความส ัมพ ัน ธ ์ร ะหว ่า ง อารมณ์ต่างๆ กับการเรียนรู้จะเ อ้ืออ านวยให้ เกิดความรู้สึกตื่นตัว 
อย่างผ่อนคลาย 
        6. สมองและความคิดประมวลผลจากส่วนย่อยและภาพรวมในขณะเดียวกัน (The 
brain/mind processes part and wholes simultaneously) สมองและความคิดถูกออกแบบ
เพ่ือให้เข้าใจโลก การท าความเข้าใจต่อประสบการณ์นั้นจ าเป็นต้องได้รับทั้งภาพรวมและมุ่งให้  
ความสนใจต่อส่วนย่อยๆ การสอนนั้นนั้นจ าเป็นต้องเริ่มจากการให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการส ารวจ
ธรรมชาติทั่วๆ ไป ของหัวข้อนั้น ประสบการณ์แบบภาพรวมนั้นอาจได้จากการ เรื่องเล่า ตัวแบบ  
หรือตัวอย่างที่น่าประทับใจของการประสบความส าเร็จ ส่วนรายละเอียดหรือส่วนประกอบย่อย 
อาจสอนโดยให้ผู้เรียนติดตามในสิ่งที่สนใจเพ่ือสร้างหรือท าความเข้าใจต่อสิ่งที่มีความเข้าใจต่อสิ่งที่มี
ความหมายส าคัญต่อภาพรวม 
        7. การเรียนรู้เกี่ยวข้องกับทุกสิ่งที่มุ่งความสนใจและการรับรู้จากสิ่งที่อยู่รายล้อม
(Learning involves both focused attention and peripheral perception) มนุษย์จะเรียนรู้
หรือตัดสินใจสิ่งใดได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ต้องเริ่มต้นด้วยการให้ความสนใจในสิ่งนั ้นๆ 
ก่อน ความสนใจเป็นปรากฎการณ์ธรรมชาติซึ ่ง เกิดจากผลประโยชน์ ความแปลกใหม่ 
อารมณ์ และการเห็นความหมายของสิ่งนั้น ความสนใจมีผลส าคัญต่อความจ า สิ่งที่เข้าใจน้อย 
คือสิ่งที่มนุษย์เรียนรู้จากบริบทของตนว่าไม่ค่อยจ าเป็นต้องสนใจ นักการศึกษาจ าเป็นเข้าใจบริบท 
การสอนว่าเป็นอย่างไรและวิธีการใช้บริบทเพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่ชัดเจนมากข้ึนต่อผู้เรียน 
        8. การเรียนรู้ เกิดขึ้นทั้งในภาวะที่รู้ส านึกและภาวะที่ไร้ส านึก ( Larning is both 
conscious and unconscious) การเรียนรู้เกี่ยวข้องกับสติสัมปชัญญะในหลายระดับ การเรียนรู้
บางอย่างจะเกิดขึ้นต่อเมื่อผู้ เรียนอยู่ ในภาวะรู้ส านึก มีใจจดจ่ออยู่กับปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
หรือวิ เคราะห์  ส่วนการเรียนรู้บางอย่างนั้นเกิดขึ้นในจิตส านึกระดับลึก ต้องการการฟักตัว 
ในภาวะไร้จิตส านึก การเรียนรู้ที่ประสบความส าเร็จอย่างแท้จริงคือการที่ผู้เรียนสามารถประเมินผล
งาน ซึ่งเป็นคุณสมบัติของบทบาทการกระท า ในล าดับสูง  ผู ้เ ร ียนจะตระหนักถึงจ ุดแข็ง  
และจุดอ่อนของผู้เรียน จนสามารถเปลี่ยนแปลงวิธี การเรียนรู้ของตนเพื่อช่วยให้ผู ้เรียน
เข้าถึงมาตรฐานระดับสูง นักการศึกษาต้องใช้ภาวะทั้ง 3 ระดับนี้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน 
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        9. วิธีการจ านั้นมี 2 วิธีเป็นอย่างน้อย (There are at least two approaches to 
memory) แบบแรก คือ การจ าที่มาจากการจัดเก็บอย่างเป็นระบบของข้อเท็จจริง ทักษะ  
และกระบวนการ ที่แยกส่วนออกจากกัน ส่วนอีกแบบหนึ่ง คือ การจ าที่มาจากการท างานของระบบ
ทั้งหลายอันเกี่ยวข้อง สัมพันธ์อยู่ในขณะเดียวเพ่ือสร้างความเข้าใจในประสบการณ์ นักการศึกษา
จ าเป็นต้องสร้าง และท าความเข้าใจระหว่างความจ าแบบท่องจ า ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ที่ส าคัญ 
ของการสอนด้วยวิธีการแบบดั้งเดิม กับความจ าพลวัตซึ่งสัมพันธ์กับประสบการณ์ในทุกวัน  
บางครั้งข้อเท็จจริงหรือกระบวนการมีความจ าเป็น ต้องจ า แต่การเรียนรู้แบบท่องจ านั้นแตกต่าง  
จากความจ าพลวัตซึ่งผู้เรียนได้เข้าไปเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ อย่างเป็นธรรมชาติและระลึก 
ถึงความทรงจ าต่างๆ เพ่ือน ามาใช้ตัดสินใจในบริบทใหม่ 
       10. การเรียนรู้เป็นพัฒนาการ (Learning is developmental) ถึงแม้มนุษย์โดยทั่วไป
จะมีกระบวนการพัฒนาการบางอย่างที่สามารถท านายได้ แต่พัฒนาการของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน
ตายตัวหรือไม่เป็นไปในอัตราเดียวกันที่แน่นอน การเรียนรู้ใหม่นั้นสร้างขึ้นบนฐานความรู้เดิม  
และเป็นที่ทราบกันอยู่ในปัจจุบันว่ากระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้นพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย
และสมอง อันเกิดจากประสบการณ์ที่ได้รับ 
       11. การเรียนรู้ที่ซับซ้อนจะเพ่ิมขึ้นได้ด้วยการท้าทายและลดการคุกคามลงซึ่งสัมพันธ์ 
กับความรู้สึกอับจนหนทางและเหนื่อยล้า (Complex learning is enhanced by challenge and 
inhibited by threat associated with helplessness and fatigue )  ก า ร ค ุก ค า ม นั ้น 
ได้น ามนุษย์ทุกคนนับตั้งแต่เกิดจนกระทั่งเสียชีวิต เข้าไปสู่ความกลัวและอับจนหนทางนั้น  
ก็ไปสกัดกั้นส่วนใหญ่ของการเรียนรู้ระดับสูง รวมถึงการคิดขั้นสูงหรือการคิดแบบบริหาร
จัดการด้วยความรู้สึกตื่นตัวอย่างผ่อนคลายเป็นภาวะของจิตใจเหมาะสมที่สุดส าหรับการคิด
ขั ้นสูง การสร้างสภาพแวดล้อมที่ช่วยสนับสนุนภาวะจิตใจนึ ้ควรเป็น เป้าหมายเบื ้องต้น  
ของครูและนักการศึกษา 
      12. สมองของแต่ละคนมีลักษณะเฉพาะตัว (Each brain is uniquely organized)  
สิ่งที่ขัดแย้งกันซึ่งเกิดขึ้นในการศึกษา คือมนุษย์นั้นมีความเหมือนและความต่าง เพ่ือให้ได้มาตรฐาน 
ที่แท้จริงนักการศึกษาต้องเข้าใจและเข้าถึงลักษณะสามัญของผู้เรียนโดยทั่วไป และในขณะเดียวกัน 
ก็ต้องให้ความส าคัญกับลักษณะเฉพาะตัวของผู้ เ รียนเป็นรายบุคลิก ลักษณะ ศักยภาพ  
และความต้องการ การพัฒนาที่เหมาะสมตามศักยภาพของแต่ละคนจะท าให้ผู้เรียนและนักศึกษา
ประสบความส าเร็จต่อการจัดการในแง่ความเหมือนและความแตกต่าง 
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ตำรำงที่ 2.1 การวิเคราะห์แนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการท างานของสมองกับการ
น าไปประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนปฐมวัย 
 

แนวคิดกำรจัดกำรเรียนรู้ที่สอดคล้องกับกำร
ท ำงำนของสมอง Caine (2011) 

กำรประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนปฐมวัย (ผู้วิจัย) 

1. การเรียนรู้ทั้งหมดเกี่ยวข้องระบบสรีระ  
(All learning engages the physiology) 

1. จัดกิจกรรมให้เด็กได้เข้าไปมีประสบการณ์ที่
ได้ใช้ประสาทสัมผัสต่างๆ อย่างเป็นธรรมชาติ 
2. ออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาท
สัมผัสที่หลากหลาย 
3. ให้ผู้เรียนได้ลงมือท ากิจกรรมปฏิบัติ 

2. สร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ทาง
กายภาพ(Creating the Physical Learning 
Environment) 

1. ออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ท างานเป็น
กลุ่ม การพูดคุยสนทนา สัมภาษณ์ อภิปราย 
ระดมสมอง  
2. ให้เพ่ือนช่วยสอนเพื่อน 

3. การแสวงหาความหมายเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นตาม
ธรรมชาติ (The search for meaning is 
innate) 

1. มีการน าเข้าสู่บทเรียนที่น่าสนใจ 
2. ให้ผู้เรียนตั้งเป้าหมายก่อนเริ่มเรียน 
3. ออกแบบแผนการ เ รี ยนรู้ โ ดยค านึ งถึ ง
ระยะเวลาของช่วงความสนใจของผู้เรียน 
4. น าสิ่งที่ผู้เรียนสนใจมาเชื่อมโยงกับเนื้อหาใน
บทเรียน 

4. การแสวงหาความหมายเกิดขึ้นผ่านแบบแผน 
(The search for meaning occurs through 
patterning) 

1. ให้ผู้ เรียนเห็นความสอดคล้องเชื่อมโยง
ระหว่างความรู้เดิมที่ผู้เรียนทราบอยู่แล้วกับ
เนื้อหาความรู้ใหม่ 
2. ค านึงถึงผู้เรียนมีประสบการณ์เดิมในเรื่อง
ต่างๆ ที่แตกต่างกัน 
3. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสรุปองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง 
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แนวคิดกำรจัดกำรเรียนรู้ที่สอดคล้องกับกำร
ท ำงำนของสมอง Caine (2011) 

กำรประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนปฐมวัย (ผู้วิจัย) 

5. อารมณ์นั้นมีความส าคัญต่อแบบแผน 
(Emotions are critical to patterning) 

1. ครูควรมีท่าทีเป็นมิตร อารมณ์ มีอารมณ์ ให้
เกียรติและยอมรับความคิดเห็นของผู้เรียน 
2. ใช้เกมหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 
3. ใช้ดนตรีที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกตื่นตัว
แต่ผ่อนคลาย 
4. มีความสมดุลระหว่างกิจวัตรประจ าวันกับ
กิจกรรมที่แปลกใหม ่
5. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตั้งกฎหรือวางแผน
กิจกรรม 
6. ให้ความเสมอภาคเท่าเทียมกันกับผู้เรียนทุก
คน 
7. ไม่เปรียบเทียบผู้เรียน 

6. สมองและความคิดประมวลผลจากส่วนย่อย
และภาพรวมในขณะเดียวกัน  
(The brain/mind processes part and 
wholes simultaneously) 

1. จัดประสบการณ์โดยเริ่มจากให้ผู้เรียนเข้าใจ
ภาพรวมหรือธรรมชาติของหัวข้อเรื่อง เค้าโครง
เนื้อหาทั้งหมด ขั้นตอนหรือภาพของความส าเร็จ
ปลายทางจากการเรียนรู้ในเรื่องดังกล่าว 
2. ใช้นิทาน เรื่องเล่า ตัวแบบ หรือตัวอย่างที่น่า
ประทับใจของผู้ที่ประสบความส าเร็จมาน าเสนอ
กับผู้เรียนเพ่ือให้เห็นแบบอย่างที่ชัดเจน 

7. การเรียนรู้เกี่ยวข้องกับทุกสิ่งที่มุ่งความสนใจ
และการรับรู้จากสิ่งที่อยู่รายล้อม 
(Learning involves both focused 
attention and peripheral perception) 

1. จัดบรรยากาศห้องเรียนให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาหรือเอ้ืออ านวยต่อความสนใจในเนื้อหา 
2. น าผลงานผู้เรียนมาจัดแสดง 
3. ดูแลสภาพแวดล้อมห้องเรียนให้ส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

8. การเรียนรู้เกิดข้ึนทั้งในภาวะที่รู้ส านึกและ
ภาวะที่ไร้ส านึก (Larning is both conscious 
and unconscious) 

1. ให้ระยะเวลาที่เหมาะสมในการท างาน หรือ
ตกตะกอนเนื้อหาที่เรียนรู้ เพื่อผู้เรียนจะได้มี
เวลาคิดหรือทบทวนอย่างสงบ 
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แนวคิดกำรจัดกำรเรียนรู้ที่สอดคล้องกับกำร
ท ำงำนของสมอง Caine (2011) 

กำรประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนปฐมวัย (ผู้วิจัย) 

 2. ใช้เพลง การหายใจ หรือการคิดจินตนาการ
ตามค ากล่าวน าในการปรับคลื่นสมองของผู้เรียน 
ให้ลงมาคลื่นอัลฟา เพ่ือให้พร้อมที่จะเรียนรู้ 
3. ปล่อยให้ผู้ เรียนได้พักผ่อน นอนกลางวัน 
เพ่ือให้จัดระบบข้อมูลหรือท างานในระดับไร้
ส านึก 

9. วิธีการจ านั้นมี 2 วิธีเป็นอย่างน้อย 
 (There are at least two approaches to 
memory) 

1. จัดกิจกรรมส่งเสริมความจ าหลากหลายแบบ 
ได้แก่ 
    1.1 ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
    1.2 จัดกิจกรรมให้มีสีสันแปลกใหม่ น่าสนใจ 
เพ่ือสร้างความประทับใจ 
    1.3 ใช้เพลง นิทาน ค าคล้องจอง หรือผูก
ประโยคจากอักษรแรก     

10. การเรียนรู้เป็นพัฒนาการ  
(Learning is developmental) 

1. ตระหนักว่าผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เมื่อการจัดการ
เรียนรู้ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้ง
ในแง่ของวุฒิภาะและพัฒนาการ 
2. เข้าใจพื้นความรู้เดิมของผู้เรียนแต่ละคน 
3. ยอมรับว่าผู้ เรียนแม้จะอยู่ชั้น เดียวกันก็
แตกต่างกัน 

11. การเรียนรู้ที่ซับซ้อนจะเพ่ิมข้ึนได้ด้วยการท้า
ทายและลดการคุกคามลงซึ่งสัมพันธ์กับ
ความรู้สึกอับจนหนทางและเหนื่อยล้า 
(Complex learning is enhanced by 
challenge and inhibited by threat 
associated with helplessness and 
fatigue) 

1. วิเคราะห์งานให้ง่ายสอดคล้องกับ
ความสามารถของผู้เรียน 
2. สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ไม่เครียด 
3. ให้ความรู้ในอัตราความเร็วที่ผู้เรียนตามได้ทัน 
ไม่ใช่เพียงมุ่งแต่จะสอนให้ครบเนื้อหา 
4. อธิบายขั้นตอนก่อนการท ากิจกรรมต่างๆ จน
ผู้เรียนเข้าใจแจ่มแจ้ง 
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สรุปได้ว่า  แนวคิด เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับการท างานของสมอง  

เป็นการจัดการเรียนรู้ ให้ เด็กมีประสบการณ์ได้ใช้ประสาทสัมผัสต่างๆ อย่างเป็นธรรมชาติ 
ได้เข้า ไปเกี่ยวข้องและได้รับการยอมรับจากสังคมเรียนรู้ในสิ่งที่สนใจ มีการเชื่อมโยงกับสิ่งที่เข้าใจ
มาแล้ว ได้รับประสบการณ์ที่ส่งผลต่ออารมณ์อย่างเหมาะสม ได้รับประสบการณ์ที่ท าให้เข้าใจ
ภาพรวมซึ่งเชื่อมโยงกับเนื้อหาย่อย เช่น ข้อเท็จจริงหรือข้อมูลข่าวสาร เป็นต้น มีการน าสิ่งที่เด็กสนใจ
เข้ามาเป็นบริบททั้งในระดับลึกและหลากหลาย มีการให้ระยะเวลาในการตอบสนองและยอมรับ
วิธีการเรียนรู้ของเด็กได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่สัมพันธ์กับวิธีการสนับสนุนความจ าหลายๆ วิธี 
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทั้งในแง่วุฒิภาวะและพัฒนาการได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่ให้  
การสนับสนุน ส่งเสริมให้ก าลังใจและท้าทายมีความสัมพันธ์กับลักษณะเฉพาะความสามารถ 
และศักยภาพของเด็ก 
 
2.6 แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ที่สอดคล้องกับกำรท ำงำนของสมอง 
 Erlauer (2003)  ได้เสนอแนวทางการจัดการเร ียนรู ้ที ่สอดคล้องกับการท างาน 
ของสมอง ไว้ดังนี้  
 1. จัดให้ผู้เรียนมีโอกาสเลือกการเรียนรู้ของตนเอง 
 2. ใช้การเรียนรู้และกลวิธีการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 3. ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบลงมือกระท า 
 4. ใช้การเรียนรู้แบบลงมือกระท า ให้ผู้เรียนรู้สืบค้นหาข้อมูลค าตอบด้วยตนเอง 

กำรเรียนรู้เป็นพัฒนำกำร 
(Learning is developmental) 

กำรประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนปฐมวัย (ผู้วิจัย) 

 5. สนับสนุนให้ผู้เรียนกล้าถาม 
6. เปิดโอกาสให้มีการลองผิดลองถูก 
7. ใช้ค าพูดเชิงบวก 
8. มีทางเลือกให้ผู้เรียนเสมอ 
9. เสริมแรงพฤติกรรมดี แทนการลงโทษเมื่อ
ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมที่ใม่เหมาะสม 

12. สมองของแต่ละคนมีลักษณะเฉพาะตัว 
(Each brain is uniquely organized) 
 
 

1. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเลือกท าในสิ่งที่ถนัดหรือสนใจ 
2. วางแนวทางการประเมินผลให้มี ความ
หลากหลาย 
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 5. สร้างความสนใจ ความประหลาดใจ หรืออารมณ์ขันในการจัดการเรียนรู้หรือในการแนะน า
หน่วยการเรียนรู้บางโอกาส หรือใช้เพลงคั่นระหว่างการเรียนรู้ 
 6. ไม่ควรผูกขาดการพูดจนเกินไปเพราะจะเป็นการควบคุม สั่งการจากผู้สอน ท าให้ผู้เรียน
ขาดความสนใจ 
 7. มีการวางแผนการใช้ค าพูดหรือค าถามท่ีกระตุ้นความสนใจ 
 Jensen (1998) ได้น าเสนอขั้นตอนการวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการท างาน
ของสมอง (The Stages of Brain-Based Planning) เป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนเตรียมการ (Pre Exposure) เป็นขั้นเตรียมสมองของผู้เรียนให้พร้อมส าหรับ
การเรียนรู้ใหม่ๆ ก่อนที่จะลงลึกในเนื้อหาสาระหรือแนวคิดหลักของเรื่องที่จะเรียน ซึ่งในขั้นนี้จะช่วย
ให้สมองสามารถสร้างแผนภูมิมโนทัศน์ได้ดีและพร้อมในการเรียนรู้ได้ดียิ่ง 
 ตัวอย่างกิจกรรม  
  1. ติดเนื้อหาสังเขปของหัวข้อการเรียนรู้ไว้บนกระดานข่าวสาร หรือใช้แผนที่
ความคิด (Mind Maps) แสดงเนื้อหาการเรียนรู้ 
  2. สอนทักษะการเรียนเพื่อเรียนรู้ และยุทธศาสตร์การจ า 
  3. สนับสนุนให้ได้รับโภชนาการที่ดีต่อสมอง รวมถึงการดื่มน้ ามากๆ 
  4. ฝึกฝนทักษะที่จะต้องใช้แก้ปัญหาในการเรียนรู้ 
  5. สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่น่าสนใจ 
  6. การก าหนดกิจกรรมในแต่ละช่วงเวลาต้องค านึงถึงจังหวะและวงจรการท างาน
ของสมองในแตล่ะช่วงของวัน 
  7. จัดกิจกรรมโดยค้นหาสิ่งที่เด็กสนใจและความรู้พื้นฐานของเด็ก 
  8. ช่วยให้เด็กได้ตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเอง และอภิปรายเพ่ือวางเป้าหมาย
การเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
  9. ตกแต่งบรรยากาศรายรอบด้วยสีสัน และถ้อยค าเชิงบวก 
  10. วางแผนการปลุกสมอง เช่น การเคลื่อนไหวข้ามเส้นกึ่งกลางกายการยืดเพ่ือการ
ผ่อนคลายทุกชั่วโมง 
  11. วางแผนกิจกรรมโดยให้ผู้เรียนสามารถปรับเปลี่ยนได้ โดยเลือกจากรายการ 
ที่เสนอให ้
  12. กล่าวค าที่แสดงให้เห็นถึงความคาดหวังเชิงบวก และให้ผู้ เรียนได้กล่าว 
ค าเดียวกันนี้ด้วยตัวของเด็กเองด้วย 
  13. สร้างสัมพันธภาพทางบวกที่เข้มแข็งกับผู้เรียนทุกคน 
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  14. สังเกตสภาวะการเรียนรู้ของผู้เรียน และปรับกิจกรรมให้เหมาะสมในทุกข้ันตอน
การด าเนินไปในบทเรียนนั้น 
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นขั้นที่ผู้สอนจะเร้าความสนใจใครรู้ให้เกิดกับ
ผู้เรียน เป็นการสร้างความคาดหวังถึงสิ่งที่เกิดขึ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ 

ตัวอย่างกิจกรรม  
  1. จัดบริบทที ่เ อื ้อต่อการเรียนรู ้หัวข้อนั ้นๆ อาจเป็นการทบทวนภาพรวม  
ของการเรียนรู้ 
  2. กระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและความเก่ียวข้องสัมพันธ์กับหัวข้อเรื่องที่เรียนรู้ 
  3. เอ้ือให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์จริง สัมผัสได้และเป็นรูปธรรม 
  4. สร้างช่วงการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เชื่อมโยงกับวิชาอ่ืนๆ 
  5. จัดกิจกรรมที่มีความแปลกประหลาดหรือความแปลกใหม่ เพ่ือให้กระทบ 
กับความรู้สึกของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนประทับใจและจ าเหตุการณ์นั้นได้ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นเริ่มต้นและเข้าถึงความรู้ ( Initiation and Acquisition) เป็นขั้นที่น าผู้ เรียน 
ลงในเนื้อหาซึ่งผู้สอนควรจะน าเสนอภาพรวมของเนื้อหาที่มีความซับซ้อน มีความหมาย เพ่ือท าให้
ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าต้องใส่ใจกับการเรียนที่มีเนื้อหาสาระซับซ้อน นอกจากนั้นยังท าให้ผู้เรียน 
เกิดความใคร่รู้และต้องการค้นหาความหมายด้วยตนเอง ซึ่งเด็กจะรู้สึกยังไม่กระจ่างและติดตามมา
ด้วยความคิดล่วงหน้า ความอยากรู้อยากเห็น และความมุ่งมั่นที่จะค้นพบความหมายส าหรับตนเอง 
เมื่อเวลาผ่านไป ทั้งหมดจะค่อยจัดเรียงกลายเป็นความกระจ่างในตัวเด็กเอง เพ่ือให้ใกล้เคียง 
กับการเรียนรู้ในโลกแห่งความจริงนอกห้องเรียน 
 ตัวอย่างกิจกรรม 

  1. จัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ เป็นรูปธรรม เช่น การเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษา

การทดลอง การทัศนศึกษา การสัมภาษณ์ การเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ เป็นต้น  

  2. จัดกิจกรรมที่ใช้พหุปัญญาหลายๆ ด้าน ให้มากที่สุด 

  3. จ ัดกิจ กร รมกลุ ่มที ่ผู ้ เ ร ียนจะ ได้ใ ช ้ก า รสร้า ง  กา รค้นห า  กา รส า รวจ  

และการออกแบบ 

  4. จัดกิจกรรมทางการละคร การแสดงข าขันสั้นๆ การโฆษณา หรือผลิตหนังสือพิมพ์

โรงเรียนหรือชั้นเรียน 

  5. สร้างทางเลือกและให้โอกาสแก่ผู้เรียนในการเข้าถึงหัวเรื่องการเรียนรู้นั้นๆ  

ผ่านช่องทางที่ตนเองถนัด ได้แก่ การเรียนรู้ผ่านการดู การฟัง การเคลื่อนไหว และอ่ืนๆ 
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 ขั้นที่  4 ขั้นขยายเสริม (Elaboration) เป็นขั้นแห่งกระบวนการ ซึ่ งต้องการการคิด 

อย่างแท้จริงจากฝ่ายผู้เรียน เป็นช่วงเวลาที่เด็กจะสร้างเหตุและผลเชาว์ปัญญาที่ได้จากการเรียนรู้ 

 ตัวอย่างกิจกรรม  

  1. จัดการต่อยอดรายละเอียดของกิจกรรมก่อนหน้านั้นแบบปลายเปิด 

  2. บูรณาการบางกิจกรรมเข้าด้วยกัน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ข้ามสาขาวิชา 

  3. ให ้ผู ้เ ร ียนออกแบบขั ้น ตอนการประ เม ินผล  หร ือ  ร ูบ ร ิค  ( Rubrics)  

ส าหรับการเรียนรู้ของตนเอง 

  4. ให้ผู้เรียนส ารวจหัวเรื่องเพ่ิมเติมจากอินเตอร์เน็ตหรือห้องสมุด 

  5. ชมวิดิทัศน์ สไลด์ หรือกิจกรรมการแสดงที่เก่ียวข้องกับหัวเรื่อง 

  6. สนทนากลุ่มย่อย แล้วให้กลุ่มย่อยรายงานกลับสู่กลุ่มใหญ่ 

  7. สร้างแผนที่ความคิด (Mind Maps) ของกลุ่มหรือรายบุคคลที่สะท้อนถึงข้อมูล

หรือประเด็นใหม่ๆ ของหัวข้อนั้น 

  8. จัดการประชุมเสวนาระดับโรงเรียน การโต้วาที การประกวดเรียงความ 

หรืออภิปรายกลุ่ม 

  9. จัดช่วงเวลาการถาม-ตอบ 

  10. ให้ผู้เรียนได้สอนผู้อ่ืน เช่น การสอนในกลุ่มย่อย การเป็นตัวแทนห้องหรือจับคู่

กันเอง 

 ขั้นที่ 5 ขั้นฟักตัวและเข้ารหัสความจ า ( Incubation and Memory Encoding) เป็นขั้น 

ที่เน้นความส าคัญของการให้เวลาในการทบทวนความรู้ เพราะสมองจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เมื่อใช้เวลาในการใคร่ครวญไต่ตรอง ไม่ใช่เกิดข้ึนจากการเรียนเพียงครั้งเดียว 

 ตัวอย่างกิจกรรม  

  1. จัดเวลาส าหรับการสะท้อนความรู้แบบไม่มีการชี้แนะ หรือที่เรียกว่า “down 

time” 

  2. จัดให้ผู้เรียนได้จดบันทึกอนุทินการเรียนรู้ของตนเอง 

  3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีเวลาได้เดินไปจับคู่เพื่ออภิปรายเกี่ยวกับหัวข้อนั้น 

  4. จัดเวลาท ากิจกรรมยืดเส้นยืดสายและผ่อนคลาย 

  5. จัดพื้นที่ส าหรับฟังเพลง 

  6. จัดเวลาให้ผู้เรียนอภิปรายสิ่งที่ได้เรียนรู้ใหม่ๆ กับครอบครัวหรือเพ่ือน 
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 ขั้นที่ 6 ขั้นการพิสูจน์และตรวจสอบจนมั่นใจ (Verification and Confidence Check)  

ในขั้นนี้ไม่ได้ให้ผลดีต่อเฉพาะผู้สอนเท่านั้น แต่ผู้เรียนก็ต้องการการยืนยันจึงการเรียนรู้ของตนด้วย

เช่นกัน การเรียนรู้จะถูกจดจ าได้ดีที่สุดเมื่อผู้เรียนได้เป็นเจ้าของรูปแบบจ าลอง หรือการอุปมาอุปไมย

ในประเด็น หรือมโนมติใหม่ๆ นั้นด้วยตนเอง 

 ตัวอย่างกิจกรรม  

  1. ให้ผู้เรียนได้น าเสนอสิ่งที่ตนเรียนรู้แก่ผู้อ่ืน 

  2. ให้ผู้เรียนสัมภาษณ์และประเมินผู้เรียนคนอ่ืน 

  3. สนับสนุนให้ผู้เรียนเขียนบันทึกเกี่ยวกับสิ่งที่ตนเองเรียนรู้ เช่น การเขียนอนุทิน,

เรียงความ,บทความ,รายงาน เป็นต้น 

  4. ให้ผู้เรียนได้สาธิตการเรียนรู้ผ่านโครงการนั้นๆ เช่น การสร้างแบบจ าลอง แผนที่

ความคิด วีดิทัศน์ หรือจดหมายข่าว เป็นต้น 

  5. ให้ผู้เรียนได้น าเสนอบทบาทสมมติ การแสดงข าขันสั้นๆ หรือละคร 

  6. ถามค าถามผู้เรียน ทั้งแบบตอบปากเปล่าและตอบด้วยการเขียน 

 ขั้นที่ 7 ขั้นเฉลิมฉลองและบูรณาการ (Celebration and Integration) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญ

ที่ต้องให้อารมณ์เข้ามามีส่วนร่วม จัดกิจกรรมที่สนุกสนาน สบาย และสร้างความพึงพอใจ ขั้นนี้ 

จะท าให้ผู้เรียนประทับใจและเกิดความรักในการเรียนรู้ 

 ตัวอย่างกิจกรรม 

  1. ฉลองด้วยขนมและน้ าผลไม้ร่วมกัน 

  2. ให้มีช่วงเวลาแลกเปลี่ยน เช่น การแลกเปลี่ยนในคู่ การสาธิตตัวอย่างการเรียนรู้  

  3. เชิญเพ่ือนชั้นเรียนอื่นๆ ผู้ปกครอง ครู เพ่ือร่วมชมผลงาน 

  4. ส่งเสริมให้เกิดการตกแต่งห้องเรียน และจัดงานเลี้ยงเฉลิมฉลอง 

  5. เชื่อมไปสู่การเรียนหัวข้อใหม่ในอนาคตต่อไป 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวิถีการเรียนรู้
หรือการท างานสมองทางธรรมชาติ เพราะเด็กที่มีอายุเท่ากันอาจมีพัฒนาการที่ไม่เท่ากันก็ได้ 
การตระหนักถ ึง คว ามส าค ัญต ่อการพัฒนาสมอง ในแต ่ล ะว ัยอย ่า ง เหมาะสม จ ึง เป ็น
กระบวนการจัดการและกระตุ ้นการเรียนรู ้ตามแนว Brain-based Learning เพื่อให้เด็ก 
มีระดับสติปัญญาและวุฒิภาวะทางอารมณ์สูงขึ ้น สามารถปรับตัว เข้ากับสิ ่งแวดล้อมได้  
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 ในปัจจุบันแนวโน้มการศึกษาได้มีการน าความรู้เกี่ยวกับการท างานของสมอง จิตวิทยา
การเรียนรู้ตามวัย และการเรียนรู้ตามทฤษฎีการศึกษาต่างๆ  มาผนวกเข้าด้วยกัน โดยจัดเป็น
องค์ประกอบของการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับการท างานของสมอง การเรียนที่มีประสิทธิภาพและ
เ ต ็ม ศ ัก ย ภ า พ ข อ ง เ ด ็ก  ห ล ัก ส ูต ร ก า ร ศ ึก ษ า ป ฐ ม ว ัย  พ ุท ธ ศ ัก ร า ช  2560  
ไ ด ้เ น ้น ก า ร ส ่ง เ ส ร ิมพ ัฒนาการ เด ็ก ต ามว ัย  แล ะหล ัก ก า ร จ ัด ก า ร เ ร ีย นรู ้ที ่ส อดคล ้อ ง  
กับการท างานสมอง การเจริญเติบโตและพัฒนาการของสมอง ดังนี้  
 1. การเคลื่อนไหวร่างกายจะสร้างความสมดุลให้แก่ระบบไหลเวียนของโลหิต เป็นการเพ่ิม
ออกซิเจนในสมอง การเคลื่อนไหวร่างกายท าให้สมองหลายส่วนท างานได้ดี และท าให้เกิดพัฒนาการ
ทางร่างกายที่ด ี
 2. รู้จักอารมณ์ของตนเองผ่านเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน ทั้ งที่บ้านและโรงเรียน 
และสถานการณ์ต่างๆ อารมณ์คือส่วนหนึ่งของบุคลิกภาพ เด็กต้องการความรัก ความอบอุ่น กิจกรรม
ด้านศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป์ เป็นสิ่งสะท้อนความคิด ความรู้สึก พัฒนาการ จิตใจของเด็ก  
อารมณ์มีผลต่อการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ถ้าเด็กอารมณ์ดีก็จะเกิดการซึมซับการเรียนรู้อย่างเต็มที่  
และอยู่ในจิตใจยาวนาน 
 3. ด้านสติปัญญา 
     3.1 การ เร ียนรู ้ภาษา ภาษาเป็น เครื ่องมือ ในการรับส่งข้อมูล ในการสื ่อสาร  
เด็กจะเรียนรู้ภาษาได้ดีเมื่อได้ฟัง ได้เห็น จะเกิดความสัมพันธ์ระหว่า งระหว่างภาพกับเสียง 
การที่เด็กได้รับการกระตุ้นทางภาษาอย่างถูกวิธี เด็กจะเรียนรู ้ภาษาได้ดี และเป็นพ้ืนฐาน 
ในการเรียนรู้ด้านอ่ืนด้วย 
     3.2 พัฒนาการด้านความคิด ความสามารถทางคิด การสื ่อสาร และเข้า ใจ
สิ่งแวดล้อมรอบตัว มีจินตนาการ ท าให้การเล่นมีความหลากหลาย การเล่นเป็นกระบวนการ
ส าคัญส าหรับการสร้างกระบวนการคิด 
     3.3 ความคิดสร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรค์ช่วยพัฒนาสติปัญญา การพัฒนางาน
และการพัฒนาสังคม  งานศิลปะ เป็นสิ ่งที ่สื ่อถึงความคิดสร้า งสรรค์ เพราะเป็นภาพ  
แห่งจินตนาการภายในของเด็ก 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กล่าวว่า การเชื่อมโยงกระบวนการเรียนรู้ต้องมีเงื่อนไข 
ที่สมบูรณ์ มีรูปแบบและวิธีการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือให้เหมาะสมกับเด็กแต่ละคนโดยค านึงถึง
เรื่องต่างๆ ดังนี้ 
 1. ภาวะทางอารมณ์ (state) การมีทัศนคติในเชิงบวก เด็กจะเรียนรู้ได้ง่าย  
 2. การให้ความหมาย (meaning) เป็นการเรียนรู้จากสิ่งใกล้ตัว ใช้การเปรียบเทียบ 
หรือใช้แผนที่ความคิดช่วยให้เด็กเรียนรู้และเข้าใจได้เร็วขึ้น 
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 3. การจดจ่อ (attention) สมองของมนุษย์รับข้อมูลได้ครั้งละไม่เกิน 10 อย่าง และจ าได้ดี
ประมาณ 8 นาท ี
 4. การจ าได้ (retention) สมองมีระดับความจ าสิ่งที่เรียนรู้ไปหลังจาก 24 ชั่วโมง ดังนี้ 
  4.1 การฟังค าบรรยาย (Lecture) อย่างเดียวไม่ซักถาม จ าได้ร้อยละ 5 
  4.2 การอ่าน (reading) เรื่องราวที่ให้แง่คิดความเห็น จ าได้ร้อยละ 10 
  4.3 การฟังด้วยหูและเห็นด้วยภาพ จ าได้ร้อยละ 20 
  4.4 การแสดง (demonstration) จ าได้ร้อยละ 30 
  4.5 การอภิปรายถกเถียง จ าได้ร้อยละ 90 

วิ เชียร  ไชยบัง  ( 2554)  กล่าวว่า  สมองประกอบด้วย เซลล์ 2 ชนิด  คือ  นิวรอน 
และเกลีย  มีหน้าที่ ในการดูแลและปกป้องนิวรอน นิวรอนหรือเซลล์ประสาทเป็นเซลล์
หลักที่ท าหน้าที่ส่งข้อมูล ใน รูปแบบของกระแสไฟฟ้า เกิดขึ้นโดยการหลั่งของสารเคมีชนิดต่างๆ 
เรียกว่า สารสื่อประสาท ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับการท างานของสมอง  
จะท าให้มีผลดังนี้ 
  1. การเรียนรู้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของสมอง 
  2. การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดขึ้นภายหลังการจัดการจัดระบบของสมอง การเรียนรู้  
ท าให้เกิดการรื้อและจัดระบบใหม่ของสมอง 
  3. แต่ละส่วนของสมองมีความพร้อมต่อการเรียนรู้ในช่วงระยะเวลาที่แตกต่างกัน 
 มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้  ( 2551)  กล่าวถึง  องค์ประกอบส าคัญ
ของการจัดการเรียนรู้ด้วยฐานความรู้ เรื่องสมองมีดังนี้  
 1. ผัสสะ หรือประสาทสัมผัส คือกระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้นและด าเนินไปเองตามธรรมชาติ 
ผัสสะ (ตา หู จมูก ลิ้น การสัมผัส ใจ) น าข้อมูลจากภายนอกผ่านประสาทสัมผัส (การมองเห็น การฟัง 
การดมกลิ่น การรับรส การสัมผัส) 
 2. สิ่งจูงใจ มนุษย์เกิดมาพร้อมสมองที่มีการเรียนรู้ เมื่อประสบความส าเร็จจากการเรี ยนรู้ 
สมองจะผลิตสาร เคมีใ นสมองที ่เ ก ิดจ ากความสุข ใ จและความส า เ ร ็จ  ค ือ  ซ ีโ ร โทนิน 
(serotonin) โดปามีน (dopamine) และเอ็นโดรฟิน (endorphin) ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ของความพึงพอใจ กระตุ ้น ให้สมองเปิดรับที่จะเรียนรู้ต่อไป และท าได้เป็นระยะเวลานานขึ้น  
และพร้อมที่จะเรียนรู้หรือแก้ปัญหาที่ท้าทายยิ่งขึ้น ดังนั้นความเชื่อมั่น ความสนใจ จะเป็นแรงผลักดัน
ให้เกิดแรงจูงใจที่จะเรียน คิด และจดจ า ส่วนความกลัว ความไม่แน่ใจ ความสงสัย เป็นตัวกีดก้ันสมอง
จากการเรียน การคิด และการจ า 
 3. ความตั้งใจ สมองจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อตัดสินใจว่าจะเรียนรู้  และมีองค์ประกอบสนับสนุน 
ให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องตามเป้าหมายหรือผลสัมฤทธิ์ที่สมองคาดหวังไว้ กระบวนการเรียนรู้
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ที่มีความตั้งใจจะผลักดันให้มีการไขว่คว้ามาซึ่งข้อมูล พยายามขวนขวายเพ่ือให้เกิดการรับรู้   
มีการพัฒนากระบวนการคิดและพยายามในการจดจ าที่เกิดพร้อมกับอารมณ์ ความพึงพอใจ 
ในความส าเร็จ การส่งเสริมให้เกิดความตั้งใจในการเรียนรู้ ต้องจัดสิ่งแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้ 
บรรยากาศ และสื่ออุปกรณ์เพ่ือการเรียนรู้ 
 4. การเรียนรู้เชิงรุก การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นเชิงรุก (active learning) มากกว่าการตั้งรับ 
(passive learning) เป็นการขับเคลื่อนไปโดยเป้าหมาย แรงบันดาลใจ ความทะเยอทะยาน 
ความใฝ่ฝัน และการวางแผนของบุคคลนั้นๆ 
 5. ความหมาย สมองไม่ต้องการข้อมูลที่ใส่เข้าไปครั้งละมากๆ เหมือนการป้อนข้อมูล 
ให้หุ่นยนต์ สมองต้องการเวลาในการหาความหมาย และย่อยข้อมูลแต่ละส่วน และประมูลความรู้นั้นๆ 
ที่รับกับการเรียนรู้ของสมอง ณ เวลานั้น 
 มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาการเรียนรู้ (2551) กล่าวถึง ล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ของสมอง 
 1. การเชื่อมโยงประสบการณ์ใหม่และประสบการณ์เดิม หรือความรู้เบื้องต้นที่มีอยู่แล้ว 
ในสมองเป็นสิ่งส าคัญ เด็กจะน าสิ่งใหม่เชื่อมเข้ากับสิ่งที่อยู่ในสมองตามฐานและประสบการณ์เดิม 
ของแต่ละคน เป็นพ้ืนฐานเพ่ือจะให้ได้ความคิดรวบยอด ทักษะ และความรู้ใหม่ ซึ่งจะประมวลกัน  
ขึ้นเป็นสิ่งใหม่ท่ีจะเรียนรู้ 
 2. การศึกษา ทดลอง ท าซ้ า ท าให้สมองรู้จักคุ้นเคยกับความคิดรวบยอด ทักษะ และความรู้
ใหม่ที่รับเข้ามานั้น 
 3. การศึกษา ทดลอง และท าซ้ าๆ ให้มากยิ่งขึ้น ท าให้เข้าใจความคิดรวบยอด ทักษะ 
และความรู้ใหม่ได้ 
 4. การท าซ้ ามากขึ้น หรือพัฒนาต่อเนื่องด้วยการอ่าน การฟังบรรยาย หรือการศึกษาเพ่ิมเติม 
เป็นกระบวนการท าให้เกิดความเข้าใจมากขึ้น พัฒนาให้ สามารถสะท้อน วิเคราะห์ อธิบาย 
เปรียบเทียบความคิดรวบยอด ทักษะ และความรู้ใหม่หรือเรื่องที่ก าลังเรียนรู้นี้กับเรื่องอื่นๆ 
ได้ เป็นการเริ่มสู่ระดับการคิดสร้างสรรค์  
 5. การใช้ความคิดรวบยอด ทักษะและความรู้ใหม่ประยุกต์ใช้ในเรื ่องต่างๆ ในชีวิต 
เป็นการผสมผสานสิ ่งที ่รู ้ เข้ากับเรื ่องที ่ได้เรียนรู ้อื ่นๆ น าไปสู ่การคิดระดับสูงและการคิด
สร้างสรรค์ 
 6. การขัดเกลาและปรับปรุงผลงาน ท าให้สามารถควบคุมและเข้าใจความคิดรวบยอด  
ทักษะความรู้ใหม่นั้นได้ดียิ่งข้ึน ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าหรับการเรียนรู้ระดับสูงขึ้นไป 

สรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการท างานของสมอง ผู้สอนต้องวาง
แผนการเรียนโดยค านึงถึงการท างานของสมองบูรณาการหลักสูตรที่ให้ผู้เรียนมีตัวเลือกหลากหลาย 
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ค้นหาข้อมูลด้วยตนเองผ่านการสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง ผ่านการลงมือกระท ามีช่วงเวลาการคิด
ไตร่ตรอง และมีการสร้างบรรยากาศที่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกตื่นตัวแต่มีความผ่อนคลายในการเรียนรู้ 
 
2.7 ปัจจัยต่อกำรพัฒนำสมอง 
 การพัฒนาสมองให้มีกลไกการท างานที่มีประสิทธิภาพนั้น เกิดจากปัจจัยหลายด้าน 
นักวิชาการกล่าวถึงปัจจัยในการพัฒนาสมองดังนี้ 
 คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2543) กล่าวถึงการพัฒนาสมอง ดังนี้ 
 1. โลกภายนอก สิ่งแวดล้อมจะมีอิทธิพลส าคัญต่อการสร้างเส้นใยประสาทและจุดเชื่อมต่อ
ต่างๆ ในสมอง 
 2. สิ่งแวดล้อมในโลกนี้จะเป็นประสบการณ์ที่มีผลต่อการพัฒนาการสมอง โดยเฉพาะเรื่อง
ประสาทสัมผัส การเห็น การได้ยิน การได้กลิ่น การสัมผัสรสชาติหลากหลาย จะมีส่วนสร้างเสริม
เครือข่ายเส้นใยประสาทเพิ่มขึ้น และมีเปลี่ยนแปลงของจุดเชื่อมต่อเส้นใยประสาทและจุดเชื่อมต่อเส้น
ใยประสาทต่างๆ ในสมอง 
 3. สมองจะพัฒนาด้วยหลักท่ีว่า ถ้าสมองส่วนนั้นไม่ได้ถูกใช้งานก็จะถูกก าจัดท าลายไป 
 สมศักดิ์  สินธุระเวชญ์ (2540) กล่าวว่า การบริหารสมองจะช่วยเพิ่มความแข็งแรง
ในการท างานของกล้ามเนื ้อ ซึ ่ง เชื ่อมสมองทั้ง  2 ข้างเข้าด้วยกันให้ประสานกัน ท างาน 
อย่างเป็นระบบ และท าให้การท างานของสมองสามารถควบคุมความเครียด ขจัดความเครียด 
ได้ท าให้สภาพจิตใจเกิดความพร้อมที่จะเรียนรู้ เกิดแรงจูงใจ เกิดความจ าระยะสั้นและความจ าระยะ
ยาว มีอารมณ์ขัน เพราะคลื่นสมองจะลดความเร็วจากคลื่นเบต้าเป็นคลื่นอัลฟา ซึ่งเป็นสภาวะที่สมอง
ท างานอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 ดุษฎี บริพัตร ณ อยุธยา (2549) กล่าวว่า ปัจจัยในการพัฒนาสมองทั้ง 2 ซีก ให้มีการท างาน
ประสานสัมพันธ์ได้ดี มีดังนี้ 
 1. อาหารบ ารุงสมอง การกินอาหารที่ถูกต้องตามหลักโภชนาการ เป็นการเตรียมสมองให้คิด
และเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ แหล่งอาหารที่ให้พลังงานสมองได้ดีที่สุด ได้แก่ คาร์โบไฮเดรต 
และโปรตีน 
 2. น้ าเปล่า เป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง น้ าที่ไม่แช่เย็นเป็นสิ่งที่เ พิ่มศักยภาพในสมอง  
เพื่อเสริมสร้างสุขภาพที่ดีของสมองและร่างกาย การดื่มน้ าจึงเป็นวิธีการที่ดีต่อการไหลเวียน
พลังงานในร่างกายและสมองโดยทันที  และท าให้สมองเกิดความคิดโลดแล่นอีกด้วย  
 3. การหายใจที่ ถู กต้อง สมองต้องการออกซิ เจนในปริมาณม ากเ พ่ือการท า งาน 
ที่มีประสิทธิภาพ ประมาณ 1 ใน 4 ของออกซิเจนที่มนุษย์สูดเข้าไป อาการงัวเงียเนื่องจากร่างกาย
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ได้รับออกซิเ จนน้อย  การนั ่งที ่ถ ูกต ้อ ง  ช ่วย ให ้หาย ใจ ได ้ด ีขึ ้น  หาย ใจแบบเป่า ล ูก โป ่ง  
เพ่ือให้สมองแข็งแรง การหายใจออกยาวๆ เพ่ือให้สมองท างานดีขึ้น  
 4. ความมหัศจรรย์ของดนตรี เพลงที่มีจังหวะเข้ากับการเต้นของหัวใจก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
เพลงบรรเลงที่มีจังหวะช้าๆ จะมีผลดีต่อร่างกายและสมอง สมองจะเกิดการเชื่อมโยงกันทั้ง 2 ซีก  
และท างานได้ผลสูงสุด และควรเลือกดนตรีให้เหมาะสมกับกิจกรรม 
 5. การบริหารสมอง (Brain gym) การเคลื่อนไหวนี้ออกแบบให้สมองซีกซ้ายและซีกขวา 
ใช้งานได้พร้อมๆ กัน และเชื่อมโยงการท างานระหว่างกันให้มีความเข้มแข็งขึ้น ในขณะเดียวกันคลื่น
สมองจะช้าลงท าให้มีผ่อนคลายเพิ่มขึ้น 
 6. การผ่อนคลาย เป็นกุญแจส าคัญยิ่งที่จะท าให้สมองฉับไวและเฉียบคมและเพ่ิมพูน 
ความสามารถในการเรียนรู้และปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิผล เนื่องจากการผ่อนคลายร่างกายจะช่วยให้
ปฏิกิริยาทางเคมีที่เป็นคุณต่อสมองมากข้ึน อันน าไปสู่ความมั่นใจและความคิดที่ปลอดโปร่ง 
 7. จินตนาการให้เป็นภาพ เป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นขณะจิตสมบูรณ์ มนุษย์สามารถขจัด 
ความกลัวและอาการต่อต้านได้ ซึ่งท าได้ดังนี้ 
  1. เริ่มด้วยท่าที่สบายและผ่อนคลาย 
  2. หลับตาเพ่ือลดการรับรู้ประสาทสัมผัส 
  3. หายใจเข้าอย่างอ่อนโยนและหายใจออกอย่างเต็มที่ 
  4. ให้ฟังค าพูดที่จุดประกายให้เกิดภาพทีดี 
  5. ปล่อยให้ภาพต่างๆ เปลี่ยนไปตามจินตนาการ 
  6. รับรู้การเคลื่อนไหว เสียง และภาพที่เกิดขึ้นในใจ 
  7. ค่อยๆ กลับคืนสู่สภาพปกติ พร้อมกับเริ่มวันใหม่ด้วยความกระตือรือร้น 
 8. ความจ า คือความสามารถในการเรียนสิ่งที่ ได้ เรียนรู้กลับมา การเรียนรู้ที่แท้จริง 
จะไม่เกิดขึ้นจนกระทั่งข้อมูลถูกเก็บไว้ในรูปแบบของภาพในระบบความจ าระยะยาว เมื่อมีการเก็บ
ความจ า เซลล์สมองจะถูกกระตุ้นให้ตื่นตัว เกิดการเชื่อมโยงของสมองท าให้เส้นประสาทงอกงาม
เติบโตขึ้น 
 9. การท า Mind map เป็นเครื่องมือที่เป็นประโยชน์ที่สุดในการน าทฤษฎีเกี่ยวกับสมอง 
มาประยุกต์ใช้งาน ซึ่งจะรวมทักษะต่างๆ ที่เก่ียวกับการเชื่อมโยงสมองทั้ง 2 ซีก 
 สุขพัชรา  ซิ้มเจริญ (2549) กล่าวว่า การบริหารสมองเป็นวิธีหนึ่งที่จะท าให้สมองท างาน 
อย่างสมดุลและลดผลกระทบความเครียดต่อร่างกาย ท าให้ระดับการท างานของสมองส่วน  
Cortex สู งขึ้น  และสามารถควบคุมขจัดความเครียดได้  นอกจากนี้ ยั งท า ให้สภาพจิต ใจ 
พร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ มีความจ าดีและมีอารมณ์ขัน ดังนั้นการบริหารสมองคือ การบริหารร่างกาย 
ในส่วนที่สมองควบคุม โดยเฉพาะกล้ามเนื้อ Corpus Callosum ซึ่งเชื่อมสมองทั้ง 2 ซีกเข้าด้วยกัน 
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ให้ใยประสานกันแข็งแรงและท างานคล่องแคล่วอันจะท าให้การถ่ายโยงข้อมูลและการเรียนรู้
ของสมอง 2 ซ ีก เป ็น ไปอย่างสมดุล  เก ิดความจ าระยะสั ้นและระยะยาว  มีอารมณ์ข ัน  
เพราะคลื ่นสมอง  ( Brain wave) จะลดความเร็วลง คลื่นเบต้า (Beta) เป็นอัลฟา (Alpha)  
ซึ่งเป็นภาวะที่สมองท างานอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด การบริหารสมองมีข้ันตอน ดังนี้ 
 1. การดื่มน้ าเพ่ือเพ่ิมพลัง วิธีการดื่มน้ าที่ถูกต้องคือ ดื่มช้าๆ เพ่ือให้ร่างกายดูดซึมน้ า 
อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้สมองมีพลังงานการดื่มน้ าที่บริสุทธิ์อย่างสม่ าเสมอ ช่วยให้สมองท างานดี
ขึ้นโดยการน าออกซิเจน แร่ธาตุ และกลูโคสสู่สมอง ก าจัดของเสียจากสมอง ก่อให้เกิดปฏิกิริยา 
ร่วมของเกลือและโปรแทสเซียมภายในร่างกาย ซึ่งมีผลกระตุ้นการท างานของระบบประสาทต่างๆ 
ช่วยพัฒนาความจ าและพลังงานในการเรียนรู้ ช่วยลดความเครียด 
 2. การเคลื่อนไหวเพ่ือกระตุ้น เป็นท่ากระตุ้นการท างานของกระแสประสาท ท าให้เกิด 
การกระตุ้นความรู้สึกทางอารมณ์ เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ การเคลื่อนไหวเพ่ือกระตุ้นการท างาน
ของเส้นเลือดใหญ่ให้สามารถส่งออกซิเจนไปสู่สมองได้อย่างเต็มที่ กระตุ้นการท างานของระบบ
ประสาท ช่วยพัฒนาการท างานของร่างกายให้ประสานงานได้ดี 
 3. การบริหารร่างกายที่มีลักษณะสลับข้าง เพ่ือบังคับให้สมองท างานทั้งซีกซ้ายและซีกขวา 
ถ่ายโยงข้อมูลกันและการท างานของกล้ามเนื้อเกิดการประสานกันของเท้า สายตา ท าให้การท างาน
ของกล้ามเนื้อที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวมีการประสานสัมพันธ์กัน เพ่ิมประสิทธิภาพของประสาท
การรับรู้เกี่ยวกับการเคลื่อนไหว ระบบการได้ยิน และระบบการมองเห็น มีการท างานที่มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 
 4. ยืดเหยียดร่างกายเพ่ือความคิดเชิงบวกและสมาธิ เป็นการบริหารที่เน้นการยืดส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย ท าให้ผ่านคลายความตึงเครียดของสมอง และท าให้เกิดความสมดุลของสมองทั้ง 2 ซีก 
ท าให้มีสมาธิในการเรียนรู้ในการเรียนรู้และการท างานเกิดความคิดเชิงบวก ท าให้เกิดความผ่อนคลาย
ความเครียด ส่งผลให้เกิดความสงบ มีสมาธิจดจ่อ ท าให้เกิดก่ารพัฒนาระบบประสาทที่มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น สามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได้ พัฒนาระบบการหายใจพร้อมกับพัฒนาจิตใจให้สงบนิ่ง
และคิดบวก 
 พัช ร ี  ผล โยธ ิน  ( 2552)  กล ่า วถึงป ัจจ ัยที ่ช ่ว ย เสร ิมสร ้า งการท า งานของสมอง  
และมีผลต่อการเรียนรู้ของมนุษย์ ดังต่อไปนี้  
 1. ออกซิเจน สมองใช้ออกซิเจนหนึ่งส่วนห้าจากออกซิเจนที่ร่างกายรับเข้ามา และสมอง 
ต้องได้รับออกซิเจนอย่างสม่ าเสมอจึงจะท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ การได้รับออกซิเจน 
อย่างเพียงพอจะท าให้เพ่ิมพลังในการเรียนรู้และกระตุ้นความสนใจในการเรียนดีขึ้น 
 2. น้ าดื่มสะอาด ร่างกายของมนุษย์ต้องการน้ าในปริมาณที่เพียงพอ เพ่ือให้เซลล์ทุกเซลล์ 
ในร่างกายท างานได้ดี หากร่างกายขาดน้ าอวัยวะที่ได้รับผลกระทบเป็นส่วนแรก คือสมอง  
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ก า ร ข า ด น้ า ท า ใ ห ้ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ค ิด แ ล ะ ก า ร ต ัด ส ิน ใ จ อ ย ่า ง ม ีเ ห ต ุผ ล ล ด ล ง  
การดื ่มน้ า เปล ่าสะอาดจะช่วยปร ับสมดุลการท า ง านของ เซลล์ ท า ให ้การตอบสนอง  
ของร่างกายและสมองดี 
 3. อาหารที่มีประโยชน์ อาหารประเภทโปรตีนที่ได้จากปลา ถั่วเหลือง ไข่แดง อาหารประเภท
คาร์ดบไฮเดรตจากข้าวกล้อง ลูกเดือย ถั่ว อาหารประเภทวิตามินจากผัดสดที่มีใบสีเขียว มะเขือเทศ 
ผักโขม อาหารประเภทผลไม้สด ได้แก่ กล้วย ส้ม ฯลฯ มีผลต่อการท างานของร่างกายและสารเคมี
หรือสารสื่อประสาทต่างๆ ในสมองที่เก่ียวกับอารมณ์ ความคิด ความจ า และการเรียนรู้ 
 4. ดนตรี ดนตรีเป็นเรื่องของอารมณ์และความรู้สึก ดนตรีทุกประเภทท าให้อารมณ์ของมนุษย์
เปลี่ยนแปลง เพราะเสียงดนตรีเข้าไปเปลี่ยนแปลงสารเคมีในสมองส่งผลกระทบต่อการส่งข้อมูล
ระหว่างเซลล์ประสาท ดนตรีบางประเภทช่วยเตรียมสมองให้พร้อมส าหรับการเรียนรู้ หรือท าให้
สารเคมีความเครียดในสมองลดลงหรือเพ่ิมขึ้นได ้
 5. การเคลื่อนไหวและการออกก าลังกาย การท างานของสมองสัมพันธ์กับการเคลื่อนไหว
ร่างกาย การออกก าลังใจที่พึงพอใจท าให้ร่างกายผ่อนคลาย เป็นการเพ่ิมพลังงานโดยการเพ่ิมปริมาณ
ออกซิเจน ช่วยสร้างสารเคมีที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ ประสานการท างานของร่างกายและสมอง 
นอกจากนั้นการเคลื่อนไหวร่างกายด้วยท่าทางบริหารสมองที่เรียกว่า เบรนยิม (Brain Gym) ซึ่งเป็น
แบบแผนการเคลื่อนไหวที่สามารถสร้างสมดุลของร่างกายและสมอง เ พ่ิมความแข็งแรง 
ให้แก่การเชื่อมโยงของเซลล์ประสาท สร้างแรงจูงใจ และประสิทธิภาพการเรียนรู้ของมนุษย์ 
 6. บรรยากาศที่ผ่อนคลาย เป็นการสร้างบรรยากาศของความรู้สึกที่ปลอดภัย ไว้วางใจ  
มีความรัก และความปรารถนาดีต่อกัน เป็นพลังที่ช่วยหยุดยั้งความเครียดได้ การมีความรู้สึกที่ดีต่อกัน
ถือเป็นการผ่อนคลายท าให้ร่างกายท างานประสานสัมพันธ์กันอย่างราบรื่น และสมองตื่นตัว 
พร้อมเรียนรู้ บรรยากาศที่ผ่อนคลายต้องอาศัยเงื่อนไขต่างๆ เช่น การพูดในเชิงบวก ไม่มีค าขู่  
หรือค าต าหนิ สามารถเคลื่อนไหวอย่างเสรีเพื่อให้ร่างกายปลดปล่อยความเครียด 
 สิริอร วิชชาวุธ (2540) สรุปแนวทางการพัฒนาสมอง ดังนี้ 
 1. การสร้างสภาพแวดล้อมให้มีคุณภาพ โดยสภาพแวดล้อมที่สร้างพลัง สมองที่ส าคัญ มีดังนี้ 
    1.1 การท้าทายด้วยข้อมูล สิ่งเร้า และประสบการณ์ใหม่ๆ การศึกษาในเรื่องการตอบสนอง
ต่อสิ่งที่เคยชิน (habituation) พบว่า สิ่งเร้าที่มนุษย์เคยเรียนรู้มาก่อนจะท าให้มนุษย์ไม่ใส่ใจในสิ่ง
เหล่านั้น ไม่ใช่เป็นเพราะเซลล์ประสาทไม่สามารถรับรู้ได้ แต่เป็นเพราะการกระตุ้นสิ่งเร้าของเซลล์
ประสาทระหว่างกันมีจ านวนน้อยลง แต่สิ่งเร้าใหม่จะท าให้กระแสประสาทไหลมากกว่าสิ่งเร้า  
หรือข้อมูลเก่าๆ และจะเกิดเส้นทางการเดินของกระแสประสาท (pathway) จากพ้ืนที่รับข้อมูล 
     1.2 การเรียนรู้จากประสบการณ์โดยผ่านการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่กัน ( interactive 
feedback) การได้รับข้อมูลป้อนกลับทันทีในขณะที่เรียนรู้นั้นจะช่วยให้เกิดความกระจ่างในสิ่งที่เรียน 
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ช่วยแก้ปัญหา และช่วยให้เข้าในสิ่งที่ท าไป และการเรียนแบบกลุ่มจะท าให้สมองได้รับข้อมูลป้อนกลับ
ผ่านสิ่งต่อไปนี ้
          1.2.1 เมื่ อท า ง านร่ วมกับ เ พ่ือนจะ เกิ ดความรู้ สึ กมี คุณค่ า  จะท า ให้ สมอง 
ปล่อยสารสื่อประสาท (neurotransmitters) แห่งความพึงพอใจออกมา คือ เอ็นโดรฟิน (Endrophin)  
และโดปามีน (Dopamine) ซึ่งจะท าให้เกิดความสนุกสนานต่อการท างานมากยิ่งขึ้น 
          1.2.2 การท างานเป็นกลุ่มจะสอนการให้ข้อมูลป้อนกลับทั้งด้านพฤติกรรมทางสังคม
และให้ความรู้แก่กันและกัน การให้ข้อมูลป้อนกลับที่มีความเฉพาะเจาะจง และไม่ท าให้เกิดอารมณ์
ทางลบจะท าให้เรารับข้อมูลและน าไปพัฒนาในด้านความคิดและผลงานให้ดีขึ้นไป 
 2. การเสริมสร้างคุณภาพสมองผ่านทางภาษาและการอ่าน การให้เด็กได้ยินค าใหม่ๆ จะช่วย
พัฒนาเซลล์สมองในส่วนของการฟัง (auditory cortex) เพ่ือแยกแยะเสียงที่แตกต่างกัน 
 3. การเสริมสร้างคุณภาพของสมองผ่านการเคลื่อนไหวทางร่างกาย การใช้กล้ามเนื้อ 
ส่วนต่างๆ ของร่างกายและการท าซ้ าๆ เป็นการท าในสิ่งที่ เราได้เรียนรู้แล้วมีความช านาญ 
ในการท ามากขึ้น เมื่อเด็กช านาญในการท าสิ่งใดแล้ว การกระท าสิ่งนั้นจะแสดงออกโดยอัตโนมัติ 
 4. การเสริมสร้างคุณภาพของสมองผ่านศิลปะ การฟังดนตรีร่วมกับการอ่านโน๊ตดนตรี  
แต่งเพลง หรือเล่นดนตรี จะท าให้เราได้ใช้สมองซีกซ้ายและสมองซีกขวา เพลงสามารถพัฒนาสมองได้
เนื่ องจากเพลง เป็น เครื่ องมือที่ ช่ วยกระตุ้ น เซลล์ประสาทได้ดี และช่ วยล า เลี ยงถ้อยค า   
รวมทั้งจัดระเบียบให้กับสมอง 
 5. การเสริมสร้างคุณภาพของสมองผ่านการคิดและการแก้ปัญหา เมื่อสมองได้มีโอกาส
แก้ปัญหาที่ท้าทาย เซลล์ประสาทจะสร้างเส้นใยประสาทรับข้อมูล (Dendrite) ใหม่ข้ึนมา 
 6. การฟ้ืนฟูและรักษาสุขภาพของเซลล์ประสาทด้วยการออกก าลังกายและการท าสมาธิ  
จะช่วยเพ่ิมนิวโรโทรฟิน (neurotrophins) ซึ่งเป็นตัวหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นการพัฒนาการเจริญเติบโต 
ของเซลล์ประสาท 
 7. การใช้แบบฝึกหัดการประสานประสาท (coordination enhancement) จากงานเขียน
ของนายแพทย์ดาเนียล จี เอเมน เขียนหนังสือชื่อ Makeing a good brain Great ได้ระบุว่า การใช้
แบบฝึกหัดการประสานประสาทจะช่วยส่งเสริมทักษะการวางแผน การตั้งเป้าหมาย การสนใจ 
ในรายละเอียด การจัดประเภท การบริหารเวลา การรับรู้ การประสานประสาท และการกรองสิ่งเร้า 
ซึ่งนายแพทย์ดาเนียล จี เอเมน ได้แนะน าการท าท่าบริหารสมอง (Brain Gym) เพ่ือพัฒนาสมอง 
 สรุปได้ว่า ปัจจัยต่อการพัฒนาสมอง สมองจะพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นเกิดจากปัจจัย
หลายด้าน ได้แก่ อาหาร ควรรับประทานอาหารให้ครบ 5 หมู่ เพราะอาหารเป็นสิ่งส าคัญต่อร่างกาย
และให้พลังงาน 2. น้ าเปล่า เพราะร่างกายต้องการน้ าเปล่าเพ่ือไปทดแทนที่ร่างกายเสียไป  
3. การหายใจที่ถูกต้อง เพราะสมองต้องการออกซิเจนการหายใจที่ถูกต้องจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี 
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4. ดนตรีช่ วยกระตุ้ นและปรับสภาพจิต ใจได้  เพลงที่ มี จั งหวะเข้ ากับการ เต้นของหัว ใจ 
ก่อให้ เกิดการเรียนรู้ที่ดี  5. การบริหารสมอง (Brain Gym) เป็นการเคลื่อนไหวเ พ่ือให้ เกิด 
การผ่อนคลาย และกระตุ้นการท างานของสมองทั้งสมองซีกซ้ายและซีกขวาให้ท างานเชื่อมโยงกันได้ดี 
6. การผ่อนคลาย เป็นการผ่อนคลายร่างกายให้รู้สึกสบาย ปลอดโปร่ง ช่วยให้เกิดความจ า 
และเป็นการเตรียมพร้อมที่จะเรียนรู้ 7. จินตนาการให้เป็นภาพ เป็นการปรับสภาพอารมณ์ให้รู้สึก
ผ่อนคลายโดยการจินตนาการภาพ 8. ความจ าระยะยาว 9. การท า Mindmap เป็นเครื่องมือ 
ช่วยในการจ า 
 

2.8 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกำรท ำงำนของสมอง 
กิตติศักดิ์  เกตุนุติ (2557) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N  

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดวิจารณญาณของเด็กปฐมวัย การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์  
เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด
วิจารณญาณของเด็กปฐมวัย และศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N  
เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดวิจารณญาณของเด็กปฐมวัย ขั้นตอนการวิจัยแบ่งออกเป็น  
4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N โดยการสังเคราะห์เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ระยะที่ 2  
การสร้างเครื่องมือประกอบการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N ประกอบด้วยแผน 
การจัดประสบการณ์ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N ตรวจสอบความเหมาะสม 
โดยผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่านและแบบทดสอบความสามารถวิจารณญาณของเด็กปฐมวัย  
ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน และทดลองให้เพ่ือหาค่า
ความยากและค่าอ านาจจ าแนก ระยะที่ 3 การทดสอบประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
แบบ B-R-A-I-N โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ Control – Group Pretest – Posttest Design  
กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 40 คน ที่ได้จากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 20 คน ได้แก่ โรงเรียนบ้านหนองกุงโนนทัน และกลุ่มควบคุม 
จ านวน 20 คน ได้แก่ โรงเรียนบ้านกระหนวนดอนดั่ง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
ขอนแก่น เขต 3 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 7 สัปดาห์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 ระยะที่ 4 
การขยายผลรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N โดยให้ครูปฐมวัยจ านวน 8 คน ที่สมัครใจ  
น ารูปแบบการจัดการ เรี ยนรู้ แบบ B-R-A-I-N ไปใช้สอนเด็กปฐมวัย เป็น เวลา 1 สัปดาห์   
จ านวน 1 หน่วยการเรียน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 และประเมินความเหมาะสมในการใช้ 
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ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N ประกอบด้วย ความเป็นมาและความส าคัญ 

ทฤษฎีและแนวคิดพ้ืนฐาน หลักการ วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย เนื้อหา การจัดกระบวนการเรียนรู้ 
ระยะเวลา บรรยากาศและสภาพแวดล้อม การประเมินผลการเรียนรู้ และการน ารูปแบบไปใช้  
โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีการจัดกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ 1. การปลุกสมอง 
(Boosting = B) 2. ขั้นระบุและเชื่อมโยง (Remarking and Relating = R) 3. ขั้นค้นหาค าตอบ 
(Acquiring = A) 4. ขั้นสรุปผล (Inferring = I) และ 5. ขั้นน าเสนอผล (Notifying = N) ซึ่งผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 คน ประเมินให้มีค่าความเหมาะสมอยู่ ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.46  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.18 

2. การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N 
 2.1 เ ด็ กปฐมวั ยที่ เ รี ยนรู้ ด้ ว ย รู ปแบบการจั ดการ เ รี ยนรู้ แบบ  B-R-A-I-N  

มีความสามารถทางการคิดวิจารณญาณสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 2.2 เ ด็ กปฐมวั ยที่ เ รี ยนรู้ ด้ ว ย รู ปแบบการจั ดการ เ รี ยนรู้ แบบ  B-R-A-I-N  

มีความสามารถทางการคิดวิจารณญาณสูงกว่าเด็กปฐมวัยที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ครูปฐมวัยที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ B-R-A-I-N ประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบที่ พัฒนาขึ้ น  พบว่ า  มีความเหมาะสมในระดับมาก มีค่ า เฉลี่ ย รวมเท่ ากับ  4.26  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.16 
 เกดิษฐ์  จันทร์ขจร (2560) ศึกษาการสร้างแบบวัดการบริหารจัดการของสมองชั้ นสูง  
(ฉบับประเมินตนเอง) ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างแบบวัดการบริหารจัดการของสมอง
ขั้นสูง ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
กรุงเทพมหานคร ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างและสร้างปกติวิสัยของมาตรวัด กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ก าลังศึกษาในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษากรุ ง เทพมหานคร ปีการศึกษา 2559 จ านวน 2,376 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่ม 
แบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบวัดมาตรประมาณค่า 4 ระดับ วิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน 
และตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน
อันดับ 2 ผลการวิจัย 1. แบบวัดการบริหารจัดการของสมองขั้นสูง ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปลายส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร ที่สร้างขึ้นเป็นแบบวัดมาตร 
ประมาณค่ า  4 ระดับ  จ านวน  40 ข้ อ  ประกอบด้ วย  2 มิ ติ  และ  11 องค์ประกอบย่ อย  
คือ 1. มิติด้ านปัญญา ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  การรู้ คิ ด  
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การวางแผน/การจัดล าดับความส าคัญ การจัดล าดับความส าคัญ การจัดการอย่างเป็นระบบ  
การบริหารจัดการเวลา และความจ าในการปฏิบัติงาน และ 2. มิติด้านพฤติกรรม ประกอบด้วย
องค์ประกอบย่อย 6 องคป์ระกอบ ได้แก่ การยับยั้งต่อการตอบสนอง การควบคุมอารมณ์ การมีสมาธิ
จดจ่อ กระบวนการเริ่มต้นการท างาน การยืดหยุ่นทางความคิด และความคงอยู่ของพฤติกรรมการ
ไปสู่เป้าหมาย แบบวัดทั้งฉบับมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .92 2. แบบวัดการบริหารจัดการของสมอง 
ขั้นสู ง ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
กรุงเทพมหานคร มีความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างจากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอยู่ในเกณฑ์ดี 
3. ปกติวิสัยของแบบวัดการบริหารจัดการของสมองชั้นสูง ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร จ าแนกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ผู้ที่มีทักษะ 
การบริหารจัดการของสมองขั้นสูงระดับสูง มีคะแนนมาตรฐาน T ตั้งแต่ 60 ขึ้นไป ผู้ที่มีทักษะ 
การบริหารจัดการของสมองขั้นสูงระดับปานกลาง มีคะแนนมาตรฐาน T ตั้งแต่ 40 ถึง 59  
และผู้ที่มีทักษะการบริหารจัดการของสมองขั้นสูงระดับต่ า มีคะแนนมาตรฐาน T ต่ ากว่า 40 ลงมา 

เกสินี   เมาวิรัตน์  (2549) ศึกษาพัฒนาการด้านการเขียนของเด็กปฐมวัยที่ ได้ รับ 
การจัดกิจกรรมบริหารสมองและกิจกรรมแบบปกติและเพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการด้านการเขียน 
ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมบริหารและได้จัดกิจกรรมแบบปกติ โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 30 คน 
โรงเรียนวัดหนองแขม แบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองได้รับการจัดกิจกรรมบริหารสมอง 
และกลุ่มควบคุมได้รับการจัดกิจกรรมแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า เด็กที่ได้รับการจัดกิจกรรม 
แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

กชกร  ชูโต และคณะ (2559) ศึกษาผลของกิจกรรมการชมภาพยนต์การ์ตูนต่อการท างาน
ของสมองส่วนบริหารในเด็กปฐมวัย การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกิจกรรมการชม
ภาพยนต์การ์ตูนต่อการท างานของสมองส่วนบริหารในเด็กปฐมวัย (5-6 ปี) และเปรียบเทียบระดับ
ของการท างานของสมองส่วนบริหาร ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมชมภาพยนต์การ์ตูน  
(กลุ่มทดลอง) และกลุ่มที่ไม่ได้รับการจัดกิจกรรม (กลุ่มควบคุม) และเปรียบเทียบระดับการท างาน  
ของสมองส่ วนบริหารในกลุ่ มที่ ได้ รั บการจัดกิจกรรมการชมภาพยนต์การ์ ตูนระหว่ า ง 
ก่อนการจัดกิจกรรมและหลังการจัดกิจกรรม การศึกษาในครั้งนี้ เป็นการศึกษาโดยการใช้วิธีการศึกษา
แบบกึ่งการทดลองโดยท าการศึกษาภายในโรงเรียนกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นอนุบาล  
จ านวน 30 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 15 คน เท่ากัน โดยกิจกรรมที่จัดขึ้น
ทั้งสิ้นจ านวน 10 ครั้ง แต่ละครั้งประกอบด้วยเกมส์ และการชมภาพยนต์การ์ตูนที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้อง
กับการท างานของสมองส่วนบริหาร แล้วให้เด็กในกลุ่มทดลองท าการอภิปรายเนื้อหาของการ์ตูน  
ที่ได้ชม และวัดระดับการท างานของสมองส่วนบริหารด้วยแบบประเมินพฤติกรรมที่เกี่ยวกับกาท างาน
ของสมองส่วนบริหาร และแบบวัดระดับการท างานของสมองส่วนบริหารที่เป็นซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ 
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โดยการวัดระดับการท างานของสมองส่วนบริหารวัดทั้งก่อนเข้าร่วมกิจกรรมและหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
และหลังจากที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมจนครบทั้ง 10 ครั้ง ทั้งในกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมและไม่ได้รับ
การจัดกิจกรรม นอกจากนี้ยังมีการตอบแบบสอบถามทั่วไปที่เกี่ยวกับเด็กและผู้ปกครอง เพ่ือเป็น
ข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะทั่วไปของประชากรของเด็กที่เข้าร่วมกิจกรรมและผู้ปกครอง รวมถึง
พฤติกรรมในการใช้อุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์ และการชมการ์ตูนของเด็กปฐมวัย ในการทดสอบ 
แบบวัด TEC ซึ่งท าการอภิปรายผลโดยใช้ค่า  t-score พบว่า ค่าเฉลี่ย t-score ระหว่างกลุ่ม 
ในการทดสอบหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ในเรื่องเวลาที่ใช้ในการตอบค าถามในข้อทดสอบย่อย target 1BI นอกจากนี้พบว่า ค่าเฉลี่ย t-score 
ในกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมในการทดสอบก่อนได้รับการจัดกิจกรรมและหลังได้รับการจัดกิจกรรม 
มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในเรื่องความถูกต้องในการตอบค าถาม 
ในข้อทดสอบย่อย standard of 1BI และจากการประเมินด้วยแบบประเมินพฤติกรรมพบว่า คะแนน
ของกลุ่มทดลองในการทดสอบก่อนได้รับการจัดกิจกรรมและหลังได้รับการจัดกิจกรรม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในส่วนของคุณลักษณะประชากรพบว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรม 
และไม่ได้รับการจัดกิจกรรมมีความคล้ายคลึงกัน ในการศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาน าร่องเพ่ือแนะน า
เกีย่วกับการใช้ภาพยนต์เพื่อพัฒนาการท างานของสมองส่วนบริหารในเด็กปฐมวัย 

ฐาปนีย์  แสงสว่าง และคณะ (2558) ศึกษาการพัฒนาตัวบ่งชี้ทักษะการบริหารการรู้คิด 
อารมณ์ และพฤติกรรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือ 1. ส ารวจ
และสังเคราะห์ตัวบ่งชี้ทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม 2. พัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพตัวบ่งชี้ทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม 3. ตรวจสอบคุณภาพแบบวัดทักษะ
การบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม และพฤติกรรมกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาเป็นนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนสังกัดส านักงานการศึกษากรุงเทพมหานคร 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา
เขตกรุงเทพมหานคร ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน โดยครูประจ าชั้นรวม 60 คน 
ประเมินพฤติกรรมนักเรียนรวม 450 คน ในแบบวัดทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา (ฉบับครูประเมิน) ที่ใช้เป็นเครื่องมือวิจัยครั้งนี้  ผลการวิจัยพบว่า  
1. ชุดตัวบ่งชี้ทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม ประกอบด้วย 9 ตัวบ่งชี้ จัดอยู่ใน  
3 องค์ประกอบ คือ 1.1 การรู้คิด ตัวบ่งชี้การริเริ่ม ความจ าในการท างาน การวางแผน/การจัดระบบ 
การจัดระเบียบวัสดุ และการตรวจสอบงาน 1.2 การก ากับอารมณ์ ตัวบ่งชี้การปรับเปลี่ยน  
และการควบคุมอารมณ์ 1.3 การก ากับพฤติกรรม ตัวบ่งชี้การตรวจสอบตนเอง และการยับยั้ง  
2. โมเดลการวัดทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรม และพฤติกรรมส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษา มีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และตัวบ่งชี้
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เชิงคุณภาพอยู่ในระดับดีทั้งในด้านความเชื่อมั่นแบบความสอดคล้องภายใน คว ามเหมาะสม  
ความน่าเชื่อถือ ความเป็นประโยชน์ และมีความเป็นไปได้สูงส าหรับการน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล  
3. แบบวัดทักษะการบริหารการรู้คิด อารมณ์ และพฤติกรรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
(ฉบับครูประเมิน) มีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยื นยัน มีค่าความ
เชื่อมั่นแบบความสอดคล้องภายในระดับสูง ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินมีความ
สอดคล้องกันดี และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ที่ดี 

ดาวชมพู นาคะวิโร (2560) ศึกษาการกระตุ้นความสามารถสมองด้านทักษะการจัด 
การความใส่ใจ ความจ า และมิติสัมพัทธ์ในผู้ที่มีสมรรถภาพสมองบกพร่องระยะต้น การวิจัยครั้งนี้ 
มีจุดประสงค์เพ่ือประเมินผลการกระตุ้นความสามารถสมองด้วยกิจกรรมกลุ่มในผู้ที่มีสมรรถภาพสมอง
บกพร่องระยะต้นที่พัฒนาขึ้นมาใหม่โดยครอบคลุมการท างานของสมอง 4 ด้าน คือทักษะการบริหาร
จัดการ ความใส่ใจ ความจ า และมิติสัมพัทธ์ วิธีการศึกษา คือผู้ที่มีสมรรถภาพสมองบกพร่องระยะต้น
ที่มีอายุมากวกว่า 60 ปีขึ้นไป จ านวน 71 ราย แบ่งเป็นกลุ่มที่ได้รับการกระตุ้นความสามารถสมอง
ด้วยกิจกรรม 6 ครั้ง ทุก 2 สัปดาห์ จ านวน 38 ราย และกลุ่มควบคุมที่รับการรักษาตามปกติ  
จ านวน 33 ราย ได้รับการตรวจด้วยแบบทดสอบทางประสาทและจิตวิทยา เปรียบเทียบผลก่อน 
และหลังการท ากิจกรรม โดยครั้งแรกและครั้งที่ 2 ที่ทดสอบห่างกันเป็นเวลา 6 เดือน ผลการศึกษา  
มี 2 แบบทดสอบที่กลุ่มเข้าร่วมกิจกรรมมีคะแนนครั้งที่ 2 เพ่ิมขึ้นจากครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ในขณะที่กลุ่มควบคุมมีคะแนนลดลงในครั้งที่ 2 คือ แบบทดสอบ verbal fluency-
category และ block design ที่ เกี่ยวข้องกับการใช้ภาษาและมิติสัมพัทธ์ตามล าดับ ซึ่งเมื่อดู 
การเปลี่ยนแปลงในแต่ละบุคคลร่วมด้วยก็มีผลที่สอดคล้องกัน โดยเมื่อท า multivariate analysis 
แล้ว ยังพบว่ากลุ่มเข้าร่วมกิจกรรมมีผลคะแนน verbal fluency-category เพ่ิมขึ้นแตกต่างจากกลุ่ม
ควบคุม อย่างไรก็ตามมีแบบทดสอบที่มีการเพ่ิมขึ้นของคะแนนครั้งที่ 2 ไม่แตกต่างกัน ในกลุ่มเข้า
กิจกรรมและกลุ่มควบคุม คือแบบทดสอบที่เกี่ยวข้องกับความจ าและการตัดสินใจ ดังนั้นกิจกรรมกลุ่ม
กระตุ้นความสามารถของสมองช่วยให้ผู้มีสมรรถภาพสมองบกพร่องระยะต้นมีการเปลี่ยนแปลง
คะแนนด้านการใช้ภาษาดีขึ้นกว่ากลุ่มควบคุม แต่คะแนนด้านความจ าและการตัดสินใจใน 2 กลุ่ม  
ไม่ต่างกัน 
 ศิริพร  นครชัย (2560) ศึกษาการพัฒนาเครื่องมือประเมินสมรรถนะทักษะการจัด 
การทางสติปัญญาในเด็กก่อนวัยเรียน การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์ 1. เพ่ือพัฒนาเครื่องมือประเมิน
สมรรถนะที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างในการท าวิจัยคือ นักเรียนระดับชั้นอนุบาล อายุ 4-6 ปี  
จ านวน 30 คน  เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยเป็นเครื่องมือประเมินสมรรถนะทักษะการจัด 
การทางสติปัญญา 5 ด้าน ได้แก่ 1. ความจ าที่น ามาใช้งาน (Working memory) 2. การยืดหยุ่น 
ของความคิด (Cognitive flexibility) 3. การยั้งคิด (Inhibitory control) 4. การควบคุมอารมณ์ 
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(Emotional control) 5. การวางแผน (Planning) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้วยการวิเคราะห์
ความตรงเชิงเนื้อหา ความตรงเชิงโครงสร้าง ความเที่ยง และอ านาจจ าแนก ผลการวิจัยพบว่า  
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากงานวิ จั ย เกี่ ยวกับการท า งานของสมองที่ ได น า เสนอมานี้  แสดงให เห็นว า  
สมองแบ่งออกเป็น 2 ซีก คือสมองซีกซ้ายและสมองซีกขวา ที่มีความถนัดที่แตกต่างกัน  
แต่มีการท างานประสานสัมพันธ์อย่างเป็นระบบ ท าให้ผ่อนคลาย มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ 
รอบตัว  
 
3. เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวกับกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ 
  
3.1 ควำมหมำยของกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM Education)  
 ความหมายของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ได้มีนักการศึกษา 
ให้ความหมาย ดังนี้ 
 Gonzalez และ Kuenzi (2012) กล่าวว่า สะเต็มศึกษาเป็นการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้
ในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ รวมถึงการท ากิจกรรม 
การเรียนรู้ทั้งท่ีเป็นทางการ เช่น ในห้องเรียน และไม่เป็นทางการ เช่น โปรแกรมแบบฝึกหัด 
 มนตรี  จุฬาวัฒนทล (2556) กล่าวว่า สะเต็มศึกษาเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ในทุกระดับชั้น ตั้งแต่ระดับปฐมวัย 
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา ไปจนถึงอาชีวศึกษา และอุดมศึกษา โดยไม่เน้นการท่องจ าสูตร 
เพียงอย่างเดียว แต่สะเต็มศึกษาฝึกให้ผู้ เรียนรู้จักคิด การตั้งค าถาม แก้ปัญหา สร้างทักษะ 
การหาข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ ท าให้ผู้เรียนรู้จักน าองค์ความรู้จากวิทยาศาสตร์  
และคณิตศาสตร์สาขาต่างๆ มาบูรณาการกันเพ่ือมุ่งแก้ปัญหาส าคัญที่พบในชีวิตประจ าวัน 
 ศานิกานต์  เสนีวงศ์ (2556) กล่าวว่า สะเต็มศึกษาเป็นแนวการจัดการศึกษาที่เน้น 
การบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้ 
ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน รวมทั้งการพัฒนากระบวนการผลิตใหม่ ที่ เป็นประโยชน์  
ต่อการด าเนินชีวิตและอาชีพ  
 พรทิพย์  ศิริภัทราชัย (2556) กล่าวว่า สะเต็มศึกษาเป็นการสอนบูรณาการข้ามกลุ่มสาระ
วิชา (Interdisciplinary Integration) ระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละ
สาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว เพ่ือให้ผู้ เรียนน าความรู้ ทุกแขนงมาใช้ในการแก้ปัญหา  
การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่างๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน  
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 สุพรรณณี  ชาญประเสริฐ (2557) กล่าวว่า สะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ 
ที่มาบูรณาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ และขณะเดียวกันต้องมี
การบูรณาการพฤติกรรมที่ต้องการหรือคาดหวังให้เกิดขึ้นกับการเรียนรู้เนื้อหาด้วย พฤติกรรมเหล่านี้
รวมถึงการกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการสืบเสาะหาความรู้ การส ารวจตรวจสอบการคิดอย่างมีเหตุ
มีผลในเชิงตรรกะ รวมถึงทักษะของการเรียนรู้หรือการท างานแบบร่วมมือ 
 ชลาธิป สมาหิโต (2557) กล่าวว่า สะเต็มศึกษาเป็นรูปแบบการจัดการศึกษาที่บูรณาการกลุ่ม
สาระ และทักษะกระบวนการของทั้ง 4 สาระ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  
และคณิตศาสตร์ โดยน าลักษณะธรรมชาติของแต่ละสาระวิชาและกระบวนการจัดการเรียนรู้  
ให้กับผู้เรียนมาผสมผสานเพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นอีกทั้ง  
ยังตอบสนองต่อการด ารงชีวิตอยู่ในยุคปัจจุบันอยู่ในโลกอนาคต 
 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นค าที่ย่อมาจาก
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) ส่วนสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ที่เกิดขึ้นในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยผู้สอนจะสอนแยกเป็นรายวิชา โดยเฉพาะวิชาวิทยาศาสตร์  
และคณิตศาสตร์ ต่อมามีการบูรณาการ โดยเพ่ิมวิชาวิศวกรรมและเทคโนโลยี จึงท าให้สะเต็มศึกษา
เกี่ยวข้องกับ 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2559) กล่าวว่า ค าว่า “สะเต็ม” 
หรือ “STEM” เป็นค าย่อจากภาษาอังกฤษของศาสตร์ 4 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์  (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics)  
เป็นองค์ความรู้ วิชาการของศาสตร์ทั้งสี่ที่มีความเชื่อมโยงกันในโลกของความเป็นจริงที่ต้องอาศั ย 
องค์ความรู้ต่างๆ มาบูรณการเข้าด้วยกันในการด าเนินชีวิตและการท างานแต่ในรายงานนี้จะใช้สะเต็ม
ในความหมายขององค์ความรู้  ทักษะที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิตและการท างานที่ เกิดจาก 
การบรูณาการศาสตร์ทั้งสี่เข้าด้วยกัน 

สรุปได้ว่า สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการ
ความรู้ ใน 4 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม 
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่ เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตประจ าวัน 
และการท างาน ช่วยผู้เรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง 4 สาขาวิชา กับชีวิตจริงและการท างาน  
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ ไม่ เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎี 
หรือกฎทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฏเหล่านั้น 
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ผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด ตั้งค าถาม แก้ปัญหาและการหาข้อมูล  
และวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวัน
ได ้
 
3.2 จุดเริ่มต้นแนวคิดของกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM Education) 
 พรทิพย์  ศิริภัทราชัย (2556) กล่าวว่า จุดเริ่มต้นของแนวคิดสะเต็มศึกษามาจากประเทศ
สหรัฐอเมริกา ที่ประสบปัญหาเรื่อง ผลการทดสอบ PISA ของประเทศสหัฐอเมริกา ที่ต่ ากว่าหลาย
ประเทศและส่ งผลต่อขีดความสามารถด้านวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  วิศวกรรมศาสตร์   
และคณิตศาสตร์ รัฐบาลจึงมีนโยบายส่งเสริมการศึกษาโดยพัฒนาสะเต็มศึกษาขึ้นมาเพ่ือหวังว่า 
จะช่วยยกระดับผลการทดสอบ PISA ให้สูงขึ้น และจะเป็นแนวทางหนึ่งในการส่งเสริมทักษะที่จ าเป็น
ส าหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

ศุภวัลย์  ตันวรรณรักษ์ (2558) กล่าวว่า มูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติสหรัฐอเมริกา (National 
Science Foundation : NSF) เป็นผู้ให้ก าเนิดค าว่า “สะเต็มศึกษา” ซึ่งหมายถึง โปรแกรมการศึกษา
ของมู ลนิ ธิ วิ ท ย าศ าสตร์ แห่ ง ช าติ ส หรั ฐ อ เ มริ ก า  ( National Science Foundation : NSF)  
ที่มีความสัมพันธ์กับวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ นักการศึกษา 
บางคนอาจพิจารณาให้ สะเต็มศึกษาเป็นสาขาหนึ่งโดยเฉพาะ แต่อีกหลายคนจะบูรณาการเพียง 
บางวิชา ซึ่งสามารถน ามารวมกันเป็นการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาเริ่มได้รับความสนใจในประเทศสหรัฐ เนื่องจากหลายเหตุผล เหตุผลแรกคือ นักเรียน 
ในสหรัฐอเมริกาพยายามด าเนินรอยตามประเทศเพ่ือนบ้านที่พัฒนาแล้วหลายแห่ง ซึ่งมีการพัฒนา
ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่อง ตามรายงานของ Trends in International 
Mathematics and Science Study เหตุผลที่ 2 คือ สหรัฐอเมริกายอมรับว่า นักเรียนในประเทศ 
มีการพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ยังไม่ดีพอ  
มีการรายงานต่อรัฐสภาอเมริกันว่า ในการจัดอันดับของนานาชาติเกี่ยวกับจ านวนบัณฑิตที่ส าเร็จ
การศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ ประเทศสหรัฐอเมริกาถูกจัดอยู่ในอันดับที่ 20 
เหตุผลที่ 3 คือ งานทุกระดับจะต้องประยุกต์ใช้สาระความรู้จากสะเต็มศึกษามากขึ้น และเหตุผล
สุดท้าย คือการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเกี่ยวข้องกับการเป็นผู้น าทางด้านวิทยาศาสตร์ของโลก
และการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ )2559( สะเต็มถูกใช้ครั้งแรก 
โดยมูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (National Science Foundation: NSF) ซึ่งใช้ค านี้
เ พ่ืออ้างถึงโครงการหรือโปรแกรมที่ เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  
และคณิตศาสตร์ อย่างไรก็ตามมูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกาไม่ได้ให้นิยามที่ชัดเจน
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ของค าว่าสะเต็ม มีผลให้มีการใช้และให้ความหมายของค านี้แตกต่างกันออกไป เช่น มีการใช้ค าว่า  
สะเต็มในการอ้างอิงถึงกลุ่มอาชีพที่มีความเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  
และคณิตศาสตร์ 
 สรุปได้ว่ า  จุดเริ่มต้นแนวคิดของสะเต็มศึกษา ( STEM Education) เป็นค าย่อจาก
ภาษาอังกฤษของศาสตร์ 4 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยองค์ความรู้วิชาการของสาขาวิชา 
ทั้ง 4 ที่มีความเชื่อมโยงกันในโลกของความจริงที่ต้องอาศัยองค์ความรู้ต่างๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกัน
ในการด าเนินชีวิตประจ าวันและการท างาน สถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา ( The 
National Science Foundation : NSF) เป็นสถาบันที่ให้ก าเนิดสะเต็มศึกษา (STEM Education)
สะเต็มศึกษานั้น เป็นหลักสูตรโดยการบูรณาการการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ เพ่ือเน้นการน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและการประกอบ
อาชีพในอนาคต อีกทั้งวิชาทั้ง 4 เป็นวิชาที่มีความส าคัญอย่างมาก กับการเพ่ิมขีดความสามารถ 
ในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ การพัฒนาคุณภาพชีวิต และความมั่นคงของประเทศ ซึ่งล้วนเป็นวิชา  
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีความรู้ความสามารถที่จะด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพในโลกศตวรรษท่ี 21 
 
3.3 แนวคิดและลักษณะของกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM 
Education) 
 พ ร ทิ พ ย์   ศิ ริ ภั ท ร า ชั ย  ( 2556)  ก ล่ า ว ว่ า  ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า  ( STEM Education)  
เป็นการจัดการศึกษาท่ีมีแนวคิดและลักษณะ ดังนี้ 

1. เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา  ) Interdisciplinary) บูรณาการระหว่างศาสตร์ 

สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ทั้งนี้ได้น าจุดเด่น 

ของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว กล่าวคือ 

 วิทยาศาสตร์ (S) เน้นเกี่ยวกับความเข้าใจในธรรมชาติ โดยนักการศึกษามักชี้แนะให้อาจารย์

ผู้สอนใช้วิธีการสอนวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะ ( Inquiry-based Science Teaching) 

กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem-based Activities) การสอนวิทยาศาสตร์ 

ในสะเต็มศึกษา ท าให้ผู้ เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้น รู้สึกท้าทายและเกิดความมั่นใจ 

ในการเรียนส่งผลให้ผู้เรียนที่จะเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นสูงขึ้นและประสบความส าเร็จ  

ในการเรียน 

 เทคโนโลยี  (T) เป็นวิชาที่ เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาปรับปรุงพัฒนาสิ่ งต่างๆ  

หรือกระบวนการต่างๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ โดยผ่านกระบวนการท างาน 
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ทางเทคโนโลยีที่เรียกว่า (Engineering Design) หรือ (Design Process) ซึ่งคล้ายกับกระบวนการ

สืบเสาะ  

 วิศวกรรมศาสตร์ (E) เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคิดสร้างสรรค์พัฒนานวัตกรรมต่างๆ ให้กับผู้เรียน

โดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ซึ่งคนส่วนใหญ่เข้าใจ 

ว่าเป็นวิชาที่สามารถเรียนได้ แต่จากการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยก็สามารถเรียนสะเต็มได้ 

 คณิตศาสตร์ (M) เป็นวิชาที่เกี่ยวกับกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ (Mathematical 

Thinking) ซึ่งได้แก่การเปรียบเทียบ การจ าแนก/การจัดกลุ่ม การจัดรูปแบบ และการบอกรูปร่าง 

คณิตศาสตร์เป็นวิชาศึกษาเกี่ยวกับภาษาคณิตศาสตร์ เด็กสามารถถ่ายทอดความคิดหรือความเข้าใจ

ความคิดรวบยอด (Concept) ทางคณิตศาสตร์โดยใช้ภาษาคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร เช่น มากกว่า 

น้อยกว่า เล็กกว่า ใหญ่กว่า และคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ส่งเสริมการคิดทางคณิตศาสตร์ขั้นสูง (Higher 

–Level Math Thinking) จากกิจกรรมการเล่นของเด็กหรือการท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 

 2. เป็นการบูรณาการที่สามารถจัดสอนได้ทุกระดับชั้นตั้งแต่ปฐมวัย – มัธยมศึกษาตอนปลาย 

โดยพบว่า ประเทศสหรัฐอเมริกาได้ก าหนดเป็นนโยบายทางการศึกษาในแต่ละรัฐน าสะเต็มศึกษามาใช้

ในการจัดการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์พัฒนาชิ้นงานได้ดี และผู้สอนสามารถ 

ใช้สะเต็มศึกษาสอนผู้เรียนเร็วเท่าใด ก็ยิ่งเพ่ิมความสามารถและศักยภาพให้กับผู้เรียน ซึ่งในขณะนี้

บางรัฐในประเทศสหรัฐอเมริกามีการน าสะเต็มศึกษาไปจัดการเรียนการสอนเด็กระดับก่อนวัยเรียน 

(Preschool) 

 3. เป็นการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการด้านต่างๆ อย่างครบถ้วน และสอดคล้อง 

กับแนวการพัฒนาคนให้มีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 เช่น 

     3.1 ด้านปัญญาผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิชา 

     3.2 ด้านทักษะการคิด ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดโดยเฉพาะการคิดข้ันสูง  

     3.3 ด้ านคุณลักษณะของผู้ เ รี ยน  มีทักษะการท างานกลุ่ ม  ทักษะการสื่ อสาร 

ที่มีประสิทธิภาพการเป็นผู้น าตลอดจนการยอมรับข้อคิดเห็นของผู้อื่น 

 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) กล่าวว่า แนวคิดสะเต็มศึกษาเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้  
แบบบูรณาการ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
 1. การบูรณาการแบบสอดแทรก (Infusion Integration) เป็นการบูรณาการโดยเชื่อมโยง
สาระการเรียนรู้ต่างๆ กับชีวิตจริง เพ่ือให้มีลักษณะกลมกลืนเป็นหัวเรื่อง (theme) โดยผู้สอนวิชาใด
วิชาหนึ่งจะน าวิชาอ่ืนๆ ของสะเต็ม (STEM) มาบูรณาการกับวิชาที่ตนเองสอน 
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 2. การบูรณาการแบบคู่ขนาน (Parallel Integration) เป็นการบูรณาการที่ผู้สอนหลายคน
จากวิชาต่างๆ ของสะเต็ม (STEM) มาวางแผนการสอนร่วมกัน เพ่ือรวมความคิดรวบยอดหลัก (main 
concept) และน ามาจัดเป็นหัวข้อเรื่อง (theme) แนวคิด (concept) หรือปัญหา (problem)  
ผู้สอนแต่ละคนจากแต่ละวิชาท าการสอนคู่ขนาน 
 3. การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) เป็นการบูรณาการที่ผู้สอนหลายคน
จากวิชาต่างๆ ของสะเต็ม (STEM) มาวางแผนการสอนร่วมกันเพ่ือสอนเกี่ยวกับหัวเรื่อง (Theme) 
แนวคิด (concept) หรือปัญหา (problem) และก าหนดภาพรวมของโครงงานร่วมกันให้ออกมาเป็น
ชิ้นงาน 
 4. การบูรณาการแบบข้ามวิชา (Transdisciplinary Integration) เป็นการบูรณาการที่ผู้สอน
หลายคนจากวิชาต่างๆ ของสะเต็ม (STEM) มาวางแผนการสอนร่วมในองค์ประกอบของหัวเรื่อง 
(Theme) แนวคิด (concept) หรือปัญหา (problem) โดยก าหนดวางแผนเป็นโครงงานและสอน
ร่วมกันเป็นทีม 
 ศุภวัลย์  ตันวรรณรักษ์ (2558) กล่าวว่า แนวคิดและลักษณะของสะเต็มศีกษา (STEM 
Education) ส าหรับเด็กปฐมวัย จะเน้นวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดยในวิชาวิทยาศาสตร์  
จะครอบคลุมเนื้อหา 3 ด้าน คือ 
 1. วิทยาศาสตร์กายภาพ (physical science) ซึ่งเกี่ยวกับสมบัติทางกายภาพของวัสดุ  
การเคลื่อนที่ของวัตถุ และแรงที่มีผลต่อวัตถุ เช่น แรงแม่เหล็กและแรงโน้มถ่วง ตัวชี้วัดของ
วิทยาศาสตร์กายภาพในช่วงชั้นปฐมวัยจะเน้นเกี่ยวกับลักษณะของวัตถุ เช่น น้ าหนัก รูปร่าง ขนาด 
พ้ืนผิว สี รูปทรง อุณหภูมิ รวมทั้งการเคลื่อนที่และแรงที่กระท า เช่น การยก การผลัก การเป่า  
การลอย ตัวชี้วัดรวมประสบการณ์ด้านประสาทสัมเข้ากับการจัดจ าแนกวัตถุโดยใช้สมบัติ  
ที่หลากหลายของวัตถุ การสืบเสาะหาความรู้เป็นสิ่งส าคัญในวิชาวิทยาศาสตร์ ดังนั้นเด็กจะต้องสรุป
สมบัติทางกายภาพของวัสดุจากการทดลองหลายๆการทดลองได้ และแสดงให้เห็นว่าแรงมีผลต่อวัสดุ
อย่างไร 
 2. วิทยาศาสตร์ชีวิต ( life science) เกี่ยวข้องกับสิ่งมีชีวิตทั้งพืชและสัตว์ ทั้ งวัฏจักร 
การเจริญเติบโต ปัจจัยที่มีผลการด ารงชีวิต แหล่งที่อยู่ และลักษณะเฉพาะ ส าหรับเด็กปฐมวัย 
วิทยาศาสตร์ชีวิตโดยทั่วไปมุ่งเน้นไปที่พืชและสัตว์ในสภาพแวดล้อมที่ส่งผลต่อเด็ก ตัวชี้วัดรวมถึง 
สิ่งต่อไปนี้ 
  1. พัฒนาความรู้เรื่องการเปลี่ยนแปลงและการเจริญเติบโตของพืชและสัตว์ 
  2. แสดงออกถึงจิตส านึกต่อพืชและสัตว์ 
  3. ความแตกต่างระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งไม่มีชีวิต 
  4. การพัฒนาความเข้าใจเรื่องปัจจัยที่มีผลต่อการด ารงชีวิตของพืชและสัตว์ 
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 3. วิทยาศาสตร์โลก (earth science) เป็นการศึกษาส่วนประกอบของโลก รวมทั้งรูปแบบ
การเปลี่ยนแปลงเมื่อเวลาผ่านไป ด้วยเหตุผลนี้มาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โลกทั่วไปจึงเกี่ยวข้อง
กับการตรวจสอบวัตถุต่างๆ  เช่น หิน เปลือกหอย ดิน การเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อม รวมทั้ง
สภาพอากาศ ฤดูกาล และการกัดกร่อน วิทยาศาสตร์อากาศก็รวมอยู่ในมาตรฐานนี้ด้วย เช่น การเกิด
กลางวันและกลางคืน และปรากฎการณ์ที่เกิดจากแสง เช่น เงาและการสะท้อน วิทยาศาสตร์อากาศ
ยังรวมถึงการสังเกตวัตถุอวกาศ เช่น ดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ ดาวฤกษ์ต่างๆ ตัวชี้วัดในมาตรฐานนี้
รวมถึงสิ่งต่อไปนี้ 
  1. ความรู้เรื่องสมบัติของวัตถุต่างๆ บนพื้นผิวโลก 
  2. การใช้เทคโนโลยีระบุเวลากลางวันและกลางคืน 
  3. การส ารวจแรงพยายามของแต่ละบุคคลที่อาจเป็นสาเหตุให้วัตถุเปลี่ยนแปลง 
  4. การสังเกตลมฟ้าอากาศ 
 ในวิชาคณิตศาสตร์มีเนื้อหาหลักที่เป็นมาตรฐาน 5 หัวข้อ ได้แก่ 
  1. จ านวนและการด าเนินการ 
  2. พีชคณิต 
  3. เรขาคณิต 
  4. การวัด 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
 การศึกษาส าหรับระดับปฐมวัยจะเน้นเรื่องจ านวนและการด าเนินการ พีชคณิต และการวัด 
มาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ทั้งหมดจะเชื่อมโยงกันและส าคัญต่อการศึกษาแบบสะเต็มศึกษา 
 ส าหรับเด็กเล็กเรื่องจ านวนและการด าเนินการจะคลอบคลุมถึงเรื่องต่อไปนี้ 
  1. การจ าแนกวัตถุจ านวนไม่มาก 
  2. การเปรียบเทียบชุดของวัตถุที่มากกว่า น้อยกว่า และเท่ากัน 
  3. การนับ 
  4. เลขล าดับที่  
  5. การรวมเข้าด้วยกัน 
  6. การหยิบออกไป 
  7. การแบ่งสิ่งของให้เพ่ือน 
 พีชคณิต (algebra) ครอบคลุมความเข้าใจ รูปแบบ ความสัมพันธ์ การวิเคราะห์ การแทนค่า
และการออกแบบสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ เด็กๆในระดับปฐมวัยสร้างความสัมพันธ์ทางพีชคณิต
โดยกาจ าแนกแบ่งประเภทของวัตถุ ซึ่งจะจัดวัตถุเป็นรูปแบบต่างๆ ได้ ค าศัพท์เกี่ยวกับคณิตศาสตร์  
ที่ใช้ในชั้นเรียนจะช่วยให้เด็กๆ วิเคราะห์สถานการณ์เพ่ือแก้ปัญหาได้ 
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 สถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) กล่าวถึง จุดเด่นของแนวคิดและลักษณะ
ของสะเต็มศึกษา (STEM Education) คือ การบูรณาการเพ่ือช่วยผู้เรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง
เนื้อหาทั้ง 4 สาขาวิชากับชีวิตประจ าวันและการท างาน ทั้งนี้ระดับการบูรณาการที่อาจเกิดขึ้น 
ในชั้นเรียนสะเต็มศึกษา จัดเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
 1. การบูรณาการภายในวิชา (Disciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้
เรียนเนื้อหาและฝึกทักษะของแต่ละวิชาของสะเต็มแยกกัน การจัดการเรียนรู้แบบนี้ คือการจัด 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ที่เป็นอยู่ทั่วไปที่ครูผู้สอน 
แต่ละวิชาต่างจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนตามรายวิชาของตนเอง 

2. การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้
ที่ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหา และฝึกทักษะวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์
แยกกัน โดยมีหัวข้อหลัก (Theme) ที่ครูทุกวิชาก าหนดร่วมกันและมีการอ้างอิงถึงการเชื่อมโยง
ระหว่างวิชานั้นๆ การจัดการเรียนรู้แบบนี้ช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงของเนื้อหาในวิชาต่างๆ  
กับสิ่งที่อยู่รอบตัว  
 3. การบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้
ที่ผู้ เรียนได้เรียนเนื้อหาและฝึกทักษะอย่างน้อย 2 วิชาร่วมกัน โดยกิจกรรมมีการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของทุกวิชาเพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็นความสอดคล้องกัน ในการจัดการเรียนรู้แบบนี้ครูผู้สอน
ในวิชาที่เก่ียวข้องต้องท างานร่วมกัน โดยพิจารณาเนื้อหาหรือตัวชี้วัดนั้น 
 4. การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา (Transdisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียน
การสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนเชื่อมโยงความรู้และทักษะที่ เรียนรู้จากวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ กับชีวิตจริง โดยผู้เรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะเหล่านี้  
ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในสังคม และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตนเอง ครูผู้สอน 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามความสนใจหรือปัญหาของผู้เรียน โดยครูผู้สอนอาจก าหนดกรอบหรือหัวข้อ
หลักของปัญหากว้างๆ และให้ผู้เรียนระบุปัญหาที่เฉพาะเจาะจงและวิธีการแก้ปัญหา ทั้งนี้ในการ
ก าหนดกรอบของปัญหาให้ผู้เรียนศึกษานั้น ผู้สอนต้องค านึงถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้  
ของผู้เรียน ได้แก่ 
 1. ปัญหาหรือค าถามที่ผู้เรียนสนใจ 
 2. ตัวชี้วัดในวิชาต่างๆ ที่เก่ียวข้อง 
 3. ความรู้เดิมของผู้เรียน 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือโครงงานเป็นฐาน (Problem/Project based 
Learning) เป็นกลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้  ( Instructional Strategies) ที่มีแนวทางใกล้เคียง 
กับแนวทางการบูรณาการ 
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 อัญชลี ไสยวรรณ (ม.ป.ป.) กล่าวถึง แนวคิดและลักษณะของสะเต็มศึกษา มีดังนี้ 
 1. จัดการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการ 
 2. เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 กับชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพ 
 3. พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 4. จัดกิจกรรมให้ท้าทายความคิดของผู้เรียน 
 5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สืบค้น น าเสนอผลงาน แสดงความคิดเห็น และสร้างความเข้าใจ  
ที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 สาขาวิชา ไม่ เน้นการท่องจ าทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์   
และคณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างประสบการณ์ผ่านการเล่นและการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่  
กับการพัฒนาทักษะการคิด ตั้งค าถาม การสืบค้น การรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ 
และเด็กต้องการโอกาสน าเสนอผลงานที่ผ่านการคิดที่เหมาะสมกับระดับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
 สรุปได้ว่า แนวคิดและลักษณะของสะเต็มศึกษา (STEM Education) ของสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) คือ การบูรณาการเพ่ือช่วยผู้ เรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้ อหา 
ทั้ง 4 สาขาวิชาคือ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) 
และคณิตศาสตร์  (Mathematics)  กับชี วิ ตประจ า วั นและการ ท า งาน  จั ด เป็ น  4 ระดับ  
คือ 1) การบูรณาการภายในวิชา (Disciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เรียน
เนื้อหาและลงมือปฏิบัติจริงในสาขาวิชาของสะเต็มศึกษาโดยแยกข้อมูลชัดเจน 2) การบูรณาการ 
แบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหา
และฝึกลงมือปฏิบัติจริงในสาขาวิชาของสะเต็มศึกษาโดยแยกข้อมูลชัดเจน แต่มีหัวข้อหลัก (Theme) 
ที่ครูทุกวิชาก าหนดร่วมกันและมีการเชื่อมโยงของทั้ง 4 สาขาวิชา 3) การบูรณาการแบบสหวิทยาการ 
(Interdisciplinary Integration) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ เรียน 
ได้ เรียนเนื้อหาและฝึกลงมือปฏิบัติอย่างน้อย 2 สาขาวิชาบูรณาการกัน 4) การบูรณาการ 
แบบข้ามสาขาวิชา (Transdisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงความรู้และทักษะที่เรียนรู้จากวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม 
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics)  กับชีวิตประจ าวัน โดยผู้ เรียนได้น าความรู ้
และทักษะใช้ในการแก้ปัญหาและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตนเอง  
 
3.4 เหตุผลกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM Education)  

นัสรินทร์  บือซา (2558) กล่าวถึง เหตุผลที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM 

Education) มีดังนี ้

1. ส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจในสาขาวิชาทั้ง 4 คือวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ไดช้ัดเจน 
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 2. ช่วยให้การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มีความหมายมากยิ่งขึ้น ผ่านการน าไป

ออกแบบและแก้ปัญหาตามแนวทางของวิศวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลยีในบริบทที่เกี่ยวข้อง 

กับกิจวัตรประจ าวัน 

3. ส่งเสริมให้มีความเข้าใจและทักษะในการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ดี 

4. ผู้เรียนมีทักษะในการเรียนรู้และการประยุกต์ใช้ข้ามสาขาวิชาทั้ง 4 คือ วิทยาศาสตร์ 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) 

อย่างช านาญ 

5. ผู้เรียนเห็นความส าคัญของวิศวกรรมศาสตร์มากยิ่งขึ้น 

จ ารัส อินทลาภาพร (2558) กล่าวว่า เหตุผลที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM 

Education) เนื่องจากประเทศไทยก าลังประสบปัญหาเกี่ยวกับการศึกษาคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี

หลายประการที่ส าคัญ ได้แก่ 

1. จ านวนผู้เรียนสายวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีลดลง ตั้งแต่การศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานอาชีวศึกษา และอุดมศึกษา นอกจากนี้การประเมินผลทั้งในระดับประเทศและระดับ
นานาชาติ บ่งชี้ว่าการศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีระดับโรงเรียนมีคุณภาพต่ า 
โดยเฉลี่ย 

2. ประเทศไทยเป็นประเทศที่อยู่ในกลุ่มที่มีรายได้ระดับปานกลาง ซึ่งต้องการก าลังคน  
ที่มีความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ที่เหมาะสมกับการผลิตกับการ
บริการที่มีการแข่งขันสูง เช่น การเกษตรแบบก้าวหน้า การผลิตสินค้าท่ีใช้เทคโนโลยีขั้นสูง การสื่อสาร 
การคมนาคม การพลังงาน และการจักการสิ่งแวดล้อมท่ต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และเครื่องจักร 
ที่มีเทคโนโลยีสูง ตลอดจนการจัดการโลจิสติกส์ เป็นต้น แต่การศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  
และเทคโนโลยี ยังไม่สามารถตอบสนองความต้องการในการพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมของชาติ 

3. ในยุคประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community-AEC) ที่เริ่มใน 
พ.ศ. 2558 จะมีการเคลื่อนย้ายเสรีของก าลังคนด้านสะเต็ม (STEM Workforce)เช่น วิศวกร 
นักส ารวจ สถาปนิก แพทย์ ทันตแพทย์ และพยาบาล ซึ่งประเทศไทยยังขาดแคลนก าลังคนทางด้านนี้
ทั้งปริมานและคุณภาพจึงจ าเป็นต้องเร่งปรับยุทธศาสตร์การจัดการศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
และเทคโนโลยี ให้เน้นความรู้ทักษะที่เหมาะสมกับการประกอบอาชีพในเศรษฐกิจและสังคมยุคเออีซี 

สรุปได้ว่า เหตุผลที่จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) เนื่องจาก
สังคมโลกในขณะนี้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ก่อให้เกิด
ปรากฎการณ์ที่มีข้อมูลข่าวสารมากมาย รวมถึงการที่ต้องแข่งขันกันเพ่ือประโยชน์ทางเศรษฐกิจ ท าให้
ทุกประเทศต้องเร่งพัฒนาประชากรให้มีคุณภาพที่สูงขึ้น เพ่ือให้สามารถใช้ชีวิตประจ าวันและแข่งขัน
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ในตลาดแรงงานกับประเทศอ่ืนๆ ได้ ดังนั้นจึงต้องมีการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) โดยบูรณาการทั้ง 4 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้แก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวันและการท างาน 

 
3.5 จุดมุ่งหมำยของกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM Education) 
 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) กล่าวว่า จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา มีดังนี้ 
 1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนรักและเห็นคณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ 
 2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงแนวคิดในสาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 
 3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจสาระและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มากข้ึน 
 4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น และตระหนักถึงความหมาย
ของการเรียนรู้เนื้อหาที่เฉพาะเจาะจง 
 5. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 6. ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 

7. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสนใจประกอบอาชีพด้านสะเต็มมากข้ึน 
สถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) กล่าวถึง จุดมุ่งหมายของการจัด 

การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีดังนี้ 
1.ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ แก้ปัญหาในชีวิตจริงและสร้างนวัตกรรม 

ที่ใช้สะเต็มเป็นพ้ืนฐาน 
2.ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุขและมองเห็นเส้นทางการประกอบอาชีพในอนาคต 

3.ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีขั้นสูง 

4. ครูสามารถออกแบบและจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาอย่างมั่นใจ 

5. สถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีก าหนดรูปแบบการจัดการศึกษาสะเต็ม

เชื่อมโยงกับกลุ่มสาระอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง เพ่ิมพูนโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

และเทคโนโลยีในบริบทที่หลากหลาย มีความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 

6.ประเทศไทยจะมีก าลังคนด้านสะเต็ม (STEM Workforce) ที่จะช่วยยกระดับรายได้ 
ของชาติให้สูงกว่าระดับรายได้ปานกลางในอนาคต 
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 อัญชลี ไสยวรรณ (ม.ป.ป.) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มผ่านการเรียนรู้ 
จากการปฏิบัติ (Active Learning) โดยบูรณาการสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ มีจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีดังนี้ 
 1. เพ่ือพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย ทักษะการคิด 
ทักษะทางคณิตศาสตร์  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ทักษะการแสวงหาความรู้   
ทักษะการสื่อสาร ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการใช้เทคโนโลยี และทักษะทางสังคม 
 2. เพ่ือส่งเสริมการท ากิจกรรมแบบบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศกรรม
ศาสตร์  คณิตศาสตร์  ซึ่ ง เป็นพ้ืนฐานในการสร้างความรู้ด้วยตนเองในหัวข้อเรื่องที่ เ รียนรู้  
และสร้างนวัตกรรมใหม่เพ่ือพัฒนาก าลังคนของประเทศตั้งแต่ระดับการศึกษาปฐมวัย 
 3. เพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง เป็นหัวข้อเรื่องในชีวิต
จริงของเด็กสอดคล้องกับปรัชญา และแนวคิดทางการศึกษาปฐมวัย ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยตั้งค าถาม 
สืบค้นโดยใช้ความสามารถในการสังเกต ช่วยเด็กคิดเกี่ยวกับกระบวนการในการท างานของตน 
ประเมินผลงานของตน เข้าใจเรื่องราวที่เรียนรู้จากความสนใจหรือความอยากรู้อยากเห็นของตน 
สามารถน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 4. เ พ่ือส่ง เสริมให้ เด็กมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากที่สุด การจัดกิจกรรม 
เป็นการท างานแบบร่วมมือผ่านลักษณะกิจกรรมที่หลากหลาย ฝึกความมีระเบียบวินัยและสอดแทรก
คุณธรรม จริยธรรมในกระบวนการท างานแบบร่วมมือ 
 5. เพ่ือส่งเสริมการกล้าแสดงออก การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยการจัดบรรยากาศ 
ในชั้นเรียน 
 6. ส่งเสริมให้เด็กรักและเห็นคุณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ 
 สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
เป็นการจัดการเรียนรู้เพ่ือตอบสนองความต้องการของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่มีความสามารถ
ทางวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics)  ซึ่งถือเป็นทรัพยากรส าคัญของการยกระดับความสามารถของประเทศในการแข่งขัน
กับประเทศอ่ืน รวมไปถึงการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะความรู้ควบคู่กับการลงมือปฏิบัติจริงในการใช้ชีวิตที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิต
จริงและการท างานต่อไป 
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3.6 แนวทำงกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM Education) 
 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) กล่าวว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา มีดังนี้ 
 1. จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ 
ที่ก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและท้าทายการคิดของผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
และศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลด้วยตนเองเพ่ือแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับจาก
ผู้สอนไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเสริมสร้างให้ผู้ เรียน 
เกิดการเรียนรู้ 
 2. จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ 
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกท าโครงงานที่ตนเองสนใจ โดยร่วมกันส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่อง 
ที่ตนเองสนใจ มีการวางแผนในการท าโครงงานร่วมกัน โดยศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น และลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดจนได้ข้อค้นพบหรือองค์ความรู้ใหม่ แล้วเขียนรายงาน และน าเสนอ 
ต่อสาธารณชน น าผลงานและประสบการณ์ทั้งหมดมาอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้และสรุปผล 
การเรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ทั้งหมด 
 3. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 
  ชลาธิป  สมาหิโต (2557) กล่าวว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา  
เป็นรูปแบบการกิจกรรมบูรณาการการเรียนรู้ 4 ศาสตร์ เข้าไว้ด้วยกัน คือ วิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) มีดังนี ้
 วิทยาศาสตร์ (Science) คือ การจัดกิจกรรมให้เด็กเรียนรู้  ได้แก่ สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิต 
กับกระบวนการด ารงชีวิต สาระที่ 2 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร ให้เด็กได้ใช้
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทักษะการสังเกต ทักษะการจ าแนกประเภท ทักษะ 
การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล ทักษะการลงความคิดเห็นจากข้อมูล ขณะท ากิจกรรมผ่า น
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย ส่งเสริมให้เด็กมีจิตวิทยาศาสตร์ 
 เทคโนโลยี (Technology) คือ การจัดกิจกรรมให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติเลือกใช้อุปกรณ์ 
เครื่องมือต่างๆ ได้แก่ สายวัด ไม้บรรทัด กาว กรรไกร เทปใส มาใช้ในการสร้างและประดิษฐ์ผลงาน 
รวมถึงคอมพิวเตอร์ในการสืบค้นข้อมูล 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) คือ การจัดกิจกรรมให้เด็กได้กระบวนการออกแบบ 
และสร้างสรรค์ผลงาน มีการบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ ผ่านกระบวนการ
เทคโนโลยีส าหรับเด็กปฐมวัยส่งเสริมให้มีเจตคติที่ดีต่อวิชาวิศวกรรมศาสตร์ 

คณิตศาสตร์  (Mathematics) คือ การจัดกิจกรรมให้ เด็กได้ความรู้สาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ได้แก่ สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ สาระที่ 2 การวัด สาระที่ 3 เรขาคณิต  
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สาระที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น ให้เด็กได้ใช้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
เช่น การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 
การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ และมีการริเริ่ม
สร้างสรรค์ในการท ากิจกรรม ผ่านการเรียนรู้แบบลงมือกระท า ส่งเสริมให้มีเจตคติที่ดีต่อ  
วิชาคณิตศาสตร์ 

ชลาธิป  สมาหิโต (2557) กล่าวว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา เริ่มต้น
ตั้งแต่ระดับการศึกษาปฐมวัยเมื่อพิจารณาจากประสบการณ์ของเด็กปฐมวัยมีรายละเอียดที่เกี่ยวข้อง
กับจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสาขาวิชา วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์ 
ดังนี้ 

วิทยาศาสตร์ (Science) เป็นสาระที่ศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับธรรมชาติรอบตัว 
ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้กับผู้เรียน จะเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้โดยผ่านกระบวนการ
ที่เรียกว่า กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) ที่จะประกอบด้วยขั้นตอน 

1. ขั้นการสร้างความสนใจ เป็นขั้นของการน าเข้าสู่บทเรียน ซึ่งอาจจะเป็นข้อสงสัยที่เกิดจาก 
ตัวผู้ เรียน หรืออาจจะเป็นข้อสงสัยที่เกิดขึ้นในขณะอภิปรายหรือท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง  
ซึ่งครูผู้สอนไม่ควรบังคับให้เด็กยอมรับประเด็นปัญหาที่ครูสนใจ ซึ่งตัวอย่างการจัดกิจกรรมที่ครูผู้สอน
สามารถจัดเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากขึ้น ได้แก่ สาธิต ทดลอง เล่าเรื่อง ทัศนศึกษา  
เป็นต้น 
   2. ขั้นส ารวจและการค้นหา เมื่อมีข้อค าถามแล้ว ก็มีการวางแผนการหาค าตอบ  
ก าหนดแนวทางในการเก็บรวบรวมข้อมูล ลงมือเก็บข้อมูล ในการวางแผน การลงมือปฏิบัติให้ได้
ค าตอบประกอบด้วย การสังเกต การวัด การทดลอง เป็นต้น 
   3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เมื่อได้ข้อมูลแล้วน าข้อมูลมาแปลผล สรุปผล 
   4. ขั้นขยายความรู้ เป็นการน าความรู้มาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้า
เพ่ิมเติมขึ้น 
   5. ขั้นการประเมิน เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่างๆ ว่าผู้ เรียน 
ได้เกิดการเรียนรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด 
 บทบาทวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ นอกจากจะมีส่วนท าให้ผู้เรียนได้น าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
มาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมสะเต็มศึกษาแล้ว บทบาทของวิทยาศาสตร์ในสะเต็มศึกษา ยังมีส่วน 
ในการช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ คิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล  
คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ มีทักษะที่ส าคัญในการสืบค้นข้อมูลความรู้ สามารถตัดสิน 
โดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ 
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 เด็กปฐมวัยให้ความสนใจเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์  โดยธรรมชาติของเด็กปฐมวัย  เป็นนักส ารวจ  
สนใจธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมต่างๆ รอบๆตัว สังเกตและตั้งค าถาม อะไร ท าไม อย่างไร เกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์กายภาพ อาทิ ลักษณะของวัตถุที่มีน้ าหนัก รูปร่าง ขนาด พ้ืนผิว สี รูปทรง อุณหภูมิ  
โดยใช้ประสาทสัมผัส การเคลื่อนที่และแรงจากการผลัก การเป่าและการยก เด็กปฐมวัยเรียนรู้ชีวิต
ของพืชและสัตว์ในสภาพแวดล้อม นอกจากนี้เด็กปฐมวัยยังสนใจเกี่ยวกับโลกรอบตัว เช่น หิน ดิน 
เปลือกหอย อากาศ ปรากฏการณ์ธรรมชาติ อวกาศ เช่น ดวงจันทร์ ดวงดาว ดวงอาทิตย์ เป็นต้น 
 เทคโนโลยี (Technology) ซึ่งเป็นสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา การพัฒนาสิ่งต่างๆ
หรือกระบวนการต่างๆ เพ่ือตอบสนองตอบสนองความต้องการของมนุษย์เรา ดังนั้น ค าว่า เทคโนโลยี
จึงไม่ได้หมายความถึงเพียงแค่ผลผลิตที่ได้จากกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเช่น คอมพิวเตอร์  
กล้องถ่ายรูป โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น เท่านั้น แต่ยังหมายถึงกระบวนการแก้ปัญหาอีกด้วย  
สถาบันส่งเสริมการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) ระบุขั้นตอนในกระบวนการทางเทคโนโลยี
ประกอบด้วย 7 ขั้นดังนี้ 
  1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 
  2. รวบรวมข้อมูล โดยอาจจะรวบรวมข้อมูลจากต ารา วารสาร บทความ และอินเตอร์เน็ต 
  3. เลือกวิธีการ เป็นการพิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสมและสอดคล้องกับการแก้ปัญหา 
  4. ออกแบบและปฏิบัติการ 
  5. ทดสอบ เป็นการตรวจสอบว่าชิ้นงานหรือวิธีที่สร้างขึ้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ 
  6. ปรับปรุงแก้ไข เป็นการวิเคราะห์ว่าชิ้นงานหรือวิธีที่สร้างขึ้นจะปรับแก้ไขส่วนใด 
  7. ประเมินผล เป็นการประเมินผลว่าชิ้นงานหรือวิธีที่สร้างขึ้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ ถ้า
ยังมีปัญหาก็จะต้องปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้การท างานมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 บทบาทของเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์  และคณิตศาสตร์  นี้จะพัฒนาให้ผู้ เรียนได้ พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา  
คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ อีกท้ังยังเป็นการพัฒนานิสัยความรอบคอบ ความเพียรไม่ย่อท้อ
ต่อความล้มเหลวหรือความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นในขณะท ากิจกรรม 

เด็กปฐมวัยเรียนรู้ผ่านเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันและของเล่นต่างๆ ที่เป็นเทคโนโลยี ซึ่งเด็ก
เรียนรู้ผ่านการเล่น เช่น รถยนต์ เครื่องบิน เรือยนต์ต่างๆ การมีประสบการณ์จากสิ่งของเครื่องใช้ 
ที่ เป็นเทคโนโลยีในบ้าน เช่น การถ่ายภาพ  การถูกบันทึกภาพด้วยวิดี โอ การดูโทรทัศน์   
การใช้คอมพิวเตอร์ การใช้โทรศัพท์มือถือ นอกจากนี้เด็กปฐมวัยมีประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี  
ผ่านการปรุงอาหารของคุณแม่ เช่น เครื่องคั้นผลไม้ เครื่องผสมอาหาร เครื่องตีไข่ เครื่องปั่น  
หม้อหุงข้าว ตู้เย็น กาต้มน้ าไฟฟ้า เตารีดผ้า เตาอบ เตารีดผ้า เตาอบ เต้าปิ้ง มีด จักรเย็บผ้า   
ส าหรับการเรียนรู้ผ่านการใช้เทคโนโลยีในชั้นเรียน และจากอุปกรณ์ประกอบการทดลองง่ายๆ  
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เช่น แว่นขยาย กล้องจุลทรรศน์ กล้องสลัยลาย กล้องส่องทางไกล หลอดหยด เข็มทิศ ลูกตุ้มนาฬิกา
ส าหรับวาดภาพ กังหันลม รอก สบู่ อุปกรณ์จับเวลา เครื่องมือวัดต่างๆ เช่น ไม้บรรทัด สายวัด  
ตลับเมตร เครื่องชั่ง เครื่องตวง เป็นต้น เด็กปฐมวัยในชนบทอาจจะมีประสบการณ์กับเครื่องสีข้าว 
เครื่องจักรในนา ในฟาร์ม ในไร่ เป็นต้น 
           วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ซึ่งวิศวกรรมในที่นี้หมายถึง การออกแบบ การวางแผน 
เพ่ือแก้ปัญหา โดยเป็นการใช้องค์ความรู้ต่างๆ มาสร้างสรรค์ออกแบบผลงานภายใต้ข้อจ ากัด  
หรือเงื่อนไขที่ก าหนด ซึ่งบทบาทของเทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์ในสะเต็มศึกษาจะเกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กัน โดยกระบวนการออกแบบของวิศวกรรมศาสตร์ ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 
    1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 
            2. หาแนวทางการแก้ปัญหา 
            3. ลงมือปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหา 
            4. ทดสอบและประเมินผล 
           บทบาทของวิศวกรรมศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
วิศกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ สะเต็มศึกษาจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดเป็นระบบ อีกทั้งยังเป็นการฝึกนิสัยความเพียร 
ความรอบคอบ 
  เด็กปฐมวัยมีประสบการณ์ผ่านงานทางวิศวกรรมศาสตร์ในชีวิตประจ าวันจากสิ่งแวดล้อม
รอบตัว เช่น การสร้างสะพาน  การท าให้พ้ืนเอียงแบบสะพาน การท าถนนที่ส่งผลต่อความเร็วของรถ 
ท าถนนที่มีความโค้ง ลาดชัน ถนนที่มีลูกระนาด การสร้างลิฟต์ การสร้างบันไดเลื่อน และสร้างรถ 
ที่มีล้อและเพลา สร้างเครื่องบันทุกสิ่งของต่างๆที่ใช้ล้อและเพลา การท าปั้นจั่นง่ายๆ ดินหินแร่ที่ใช้  
ในการก่อสร้าง การพัฒนาโครงสร้างต่างๆ เช่น การสร้างรถ การต่อเรือ การขุดเจาะ การทดลอง
ความรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์ของแรง และแรงต้าน พลังงาน รอกถูกน ามาใช้ในงานวิศกรรมก่อสร้าง 
เครื่องกลและเครื่องจักรในโรงงานวิศกรรมการเกษตร เช่น การท าให้ดินชุ่ม การฉีดน้ ารดต้นไม้  
ความสมดุลและความมั่นคงของอาคาร การสร้างบ้าน และโรงเรือนต่างๆ การติดตั้งท่อน้ าในอาคาร 
รางน้ าฝนนอกอาคาร เทคนิคการวาดภาพของวิศวกรจากลูกตุ้มนาฬิกา และจากเครื่ องเล่น  ของเล่น
ต่างๆ ซึ่งเป็นการเรียนผ่านการเล่น เช่น การก่อสร้างด้วยบล็อกพลาสติกตัวต่อรูปร่างต่างๆ รถยนต์ 
เครื่องบิน เรือยนต์ต่างๆ การสร้างแบบและการออกแบบอาคารจ าลอง เครื่องผ่าแอปเปิ้ล  
โดยใช้หลักการของลิ่ม เส้นขนานในงานก่อสร้าง  
  คณิตศาสตร์ (Mathematics) ส าหรับสาระและทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์จะคลอบ
คลุม เรื่ องจ านวนและกระบวนการ  การวัด  เราขาคณิต  พีชคณิต  การวิ เคราะห์ข้ อมูล 
และความน่าจะเป็น และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
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  บทบาทของคณิตศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แล้วน ามาจัดกิจกรรมบูรณาการนั้นจะท าให้ผู้เรียนได้พัฒนา 
ด้านต่างๆที่สอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด าเนินชีวิต 
  ส าหรับความสนใจด้านคณิตศาสตร์ในเด็กปฐมวัยเกี่ยวข้องกับเรื่อง การจ าแนก รูปร่าง 
รูปทรง (พ้ืนฐานเราขาคณิต)  การเปรียบเทียบ และการวัด ก ารจัดล าดับ การนับจ านวน 
และการใช้ตัวเลข การรวมเข้าด้วยกัน การหยิบออก และการแบ่งสิ่งของให้เพ่ือน การเรียนรู้
คณิตศาสตร์ส่วนใหญ่เรียนรู้ผ่านการเล่น ส าหรับพีชคณิตในระดับปฐมวัยเรียนรู้จากการจ าแนก  
และการแบ่งประเภทหรือเรียกว่าการจัดหมวดหมู่ของวัตถุ ส่วนเรื่องเรขาคณิตนั้นเด็กปฐมวัยเรียนรู้
เกี่ยวกับมิติ ต าแหน่ง ผ่านการเล่นบล็อก และการเล่นอ่ืนๆ นอกจากนี้เด็กปฐมวัยเรียนรู้การวัด 
จากลักษณะของวัตถุที่สามารถวัดได้ การก าหนดหน่วยการวัดที่เหมาะสมตามวัยของเด็กปฐมวัย  
การระบุจ านวนจากการวัด และการเปรียบเทียบจ านวน เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการวิเคราะห์
ข้อมูลได้ตามวัย เช่น การรวบรวมข้อมูลโดยใช้ประสาทสัมผัสจากการสังเกต การบันทึกข้อมูล  
โดยการวาดภาพ การถ่ายภาพ การก าหนดหมวดหมู่ การแจกแจงข้อมูลตามหมวดหมู่ การจัดล าดับ
และการเปรียบเทียบ 

อัญชลี ไสยวรรณ (ม.ป.ป.) กล่าวว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา  
เริ่มต้นตั้งแต่ระดับการศึกษาปฐมวัย เมื่อพิจารณาจากประสบการณ์ของเด็กปฐมวัยมีรายละเอียด 
ที่เก่ียวข้องกับสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 

1. วิทยาศาสตร์ เด็กปฐมวัยให้ความสนใจเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ โดยธรรมชาติของเด็กปฐมวัย
เป็นนักส ารวจ สนใจธรรมชาติสิ่งแวดล้อมต่างๆ รอบตัว สังเกตและตั้งค าถาม อะไร ท าไม อย่างไร 
เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์กายภาพ อาทิ ลักษณะของวัตถุที่มีน้ าหนัก รูปร่าง ขนาด พ้ืนผิว สี รูปทรง 
อุณหภูมิโดยใช้ประสาทสัมผัส การเคลื่อนที่และแรงจากการผลัก การเป่าและการยก  เด็กปฐมวัย
เรียนรู้ชีวิตของพืชและสัตว์ในสภาพแวดล้อม นอกจากนี้เด็กปฐมวัยยังสนใจเกี่ยวกับโลกรอบตัว  
เช่น หิน ดิน เปลือกหอย อากาศ ปรากฎการณ์ทางธรรมชาติ อวกาศ เช่น ดวงจันทร์ ดวงดาว  
ดวงอาทิตย์ เป็นต้น 

2. เทคโนโลยี  เด็กปฐมวัยเรียนรู้ผ่านเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันและของเล่นต่างๆ  
ที่เป็นเทคโนโลยีซึ่งเด็กเรียนรู้ผ่านการเล่น เช่น รถยนต์ เครื่องบิน เรือยนต์ต่างๆ การมีประสบการณ์
จากสิ่งของเครื่องใช้ที่ เป็นเทคโนโลยีในบ้าน เช่น การถ่ายภาพ การถูกบันทึกภาพด้วยวิดีโอ  
การดูโทรทัศน์ การใช้คอมพิวเตอร์ การใช้โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน นอกจากนี้เด็กปฐมวัยมี
ประสบการณ์ใช้เทคโนโลยีผ่านการปรุงอาหารของคุณแม่ เช่น เครื่องคั้นน้ าผลไม้ เครื่องผสมอาหาร 
เครื่องตีไข่ เครื่องปั่น หม้อหุงข้าว ตู้เย็น กาต้มน้ าไฟฟ้า เตารีดผ้า เตาอบ เตาปิ้ง มีด จักรเย็บผ้า  
ส าหรับการเรียนรู้ผ่านการใช้เทคโนโลยีในชั้นเรียน และจากอุปกรณ์ประกอบการทดลองง่ายๆ  
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ได้แก่ แว่นขยาย กล้องจุลทรรศน์ กล้องสลับลาย กล้องส่องทางไกลเพ่ือใช้ดูนก ดูแมลง หลอดหยด 
เข็มทิศ ลูกตุ้มนาฬิกาส าหรับวาดภาพ กังหันลม รอก สบู่ อุปกรณ์จับเวลา เครื่องมือวัดต่างๆ  
เช่น ไม้บรรทัด สายวัด ตลับเมตร เครื่องชั่ง เครื่องตวง ฯลฯ เด็กปฐมวัยในชนบทอาจมีประสบการณ์
กับเครื่องสีข้าว เครื่องจักรในนา ในฟาร์ม ในไร่ เป็นต้น 

3. วิ ศวกรรมศาสตร์  เด็ กปฐมวัยมีประสบการณ์ผ่ านงานทางวิศวกรรมศาสตร์ 
ในชีวิตประจ าวันจากสิ่งแวดล้อมรอบตัว เช่น การสร้ างภาพ การท าพ้ืนให้เอียงแบบสะพาน  
การท าถนนที่ส่งผลต่อความเร็วของรถ ท าถนนที่มีความโค้ง ลาดชัน ถนนที่มีลูกระนาด การสร้างลิฟท์ 
หรือบันไดเลื่อน การสร้างรถที่มีล้อและเพลา การท าปั้นจั่นง่ายๆ ดินหินแร่ที่ใช้ในการก่อสร้าง  
การพัฒนาโครงสร้างต่างๆ เช่น การสร้างรถ การต่อเรือ  การขุดเจาะ การทดลองความรู้เกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์ของแรง และแรงต้าน พลังงาน รอกถูกน ามาใช้ในงานวิศวกรรมการเกษตร  
เช่น การท าให้ดินชุ่ม การฉีดน้ ารดต้นไม้ ความสมดุลและความมั่นคงของอาคาร การสร้างบ้าน 
และโรงเรือนต่างๆ การติดตั้งท่อน้ าในอาคาร รางน้ านนอกอาคาร เทคนิคการวาดภาพของวิศวกร 
จากลูกตุ้มนาฬิกา และจากเครื่องเล่นของเล่นต่างๆ ซึ่งเป็นการเรียนผ่านการเล่น เช่น การก่อสร้าง
ด้วยบล็อก พลาสติกตัวต่อรูปต่างๆ รถยนต์ เครื่องบิน เรือยนต์ต่างๆ การสร้างแบบและการออกแบบ
อาคารจ าลอง เครื่องผ่าแอปเปิ้ลโดยใช้หลักการของลิ่ม เส้นขนานในงานก่อสร้าง 

4. คณิตศาสตร์  ส าหรับความสนใจด้านคณิตศาสตร์ ในเด็กปฐมวัย เกี่ ยวข้ องกับ 
เรื่องการจ าแนก รูปร่าง รูปทรง (พ้ืนฐานเรขาคณิต) การเปรียบเทียบ และการวัด การจัดล าดับ  
การนับจ านวนและการใช้ตัวเลข การรวมเข้าด้วยกัน การหยิบออก และการแบ่งสิ่งของให้เพ่ื อน  
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ส่วนใหญ่เรียนรู้ผ่านการเล่น ส าหรับพีชคณิตในระดับปฐมวัยเรียนรู้เกี่ยวกับมิติ 
ต าแหน่ง ผ่านการเล่นบล็อก และการเล่นอ่ืนๆ นอกจากนี้เด็กปฐมวัยเรียนรู้การวัดจากลักษณะ 
ของวัตถุที่สามารถวัดได้ การก าหนดหน่วยการวัดที่เหมาะสมตามวัยของเด็กปฐมวัย การระบุจ านวน
จากการวัด และการเปรียบเทียบจ านวน และเด็กปฐมวัยมีความสามารถวิเคราะห์ข้อมูลได้ตามวัย  
เช่น การรวบรวมข้อมูลโดยใช้ประสาทสัมผัสจากการสังเกต การบันทึกข้อมูลโดยการวาดภาพ  
การถ่ ายภาพ การก าหนดหมวดหมู่  การแจกแจงข้ อมู ลตามหมวดหมู่  การจั ดล า ดั บ 
และการเปรียบเทียบ 

อัญชลี ไสยวรรณ (ม.ป.ป.) กล่าวว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา  
สามารถจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการเกี่ยวข้องกับสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ ครูปฐมวัยสามารถเลือกน ามาใช้ได้ให้เหมาะสมกับหัวข้อเรื่องที่ เด็กสนใจ  
ระดับพัฒนาการเด็กปฐมวัย ความพร้อมของครู และบริบทของโรงเรียน ดังนี้ 

1. กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2. กระบวนการเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐาน 
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3. กระบวนการเรียนรู้เชิงวิศกรรม 
4. การส ารวจแบบสะเต็ม 
5. การจัดการเรียนรู้ทัศนศึกษาแบบสะเต็ม 
6. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มกลางแจ้ง 
7. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มอย่างง่าย 
8. การจัดศูนย์การเรียนรู้แบบสะเต็ม 
9. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มในกิจกรรมท าอาหาร 
10. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มในกิจกรรมท าอาหาร 
11. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มในกิจกรรมศิลปะ 
12. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มในกิจกรรมดนตรี 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ( 2557) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา 
เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ ที่ใช้ความรู้และทักษะในด้านต่างๆ ผ่านการท ากิจกรรม (Activity 
based) หรือการท าโครงงาน (project based) ที่เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียน การเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษาดังกล่าวนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิด ทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสาร ซึ่งทักษะดังกล่าวนี้เป็นทักษะการเรียนรู้  
ในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนพึงมี นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้ความรู้แบบองค์รวมที่สามารถน าไปเชื่อมโยง
หรือประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันนี้ 
 การจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษาเน้นรูปแบบการบูรณาการซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้สอนคุ้นเคยกัน
เป็นอย่างดี เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนตามแนวพระราชบัญญัติ พุทธศักราช 2542 มุ่งเน้นให้มี
การจัดการเรียนการสอนแบบองค์รวม โดยมีการบูรณาการความคิดรวบยอด กระบวนการ 
จัดการเรียนรู้ และทักษะด้านต่างๆ ให้เหมาะสมกับแต่ละระดับการศึกษา รวมทั้งเชื่อมโยงความรู้  
ไปสู่การน าไปใช้ในชีวิตจริง การเรียนการสอนแบบบูรณาการจะช่วยลดความซ้ าซ้อนของเนื้อหาวิชา
ต่างๆ สามารถยืดหยุ่นเวลาในการจัดการเรียนการสอนได้ ใช้แหล่งเรียนรู้ได้หลากหลาย และผู้เรียน  
ได้เรียนในสิ่งที่ตนเองสนใจมากขึ้น 
 การบูรณาการสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น การบูรณาการเนื้อหา ( Integration of 
subject areas) การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ (Integration of process) และการบูรณาการ
เป้าหมายการเรียนรู้ (Integration of learning outcome) มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. การบูรณาการเนื้อหา เป็นการน าเนื้อหาสาระต่างๆ หรือระหว่างกลุ่มสาระมาสัมพันธ์
เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันเป็นเรื่องราวเดียวกัน โดยอาจก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องประเด็นปัญหา  
แล้วน าเนื้อหาส่วนต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับหัวเรื่องหรือหัวข้อนั้นมาผสมผสานกันโดยใช้ทักษะต่างๆ  
เข้ามาเชื่อมโยง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ความรู้ ทักษะ และเจตคติตามที่ต้องการ 
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 2. การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ เป็นการน ารูปแบบและวิธีการต่างๆ ของการถ่ายทอด
ความรู้ของผู้สอนมาผสมผสานเข้าด้วยกันในการจัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียน หรือการจัดให้ผู้เรียน 
ได้สามารถแสวงหาความรู้จากระบวนการและวิธีการต่างๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งองค์ความรู้ โดยผู้สอนอาจ
ก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องเป็นประเด็นในการศึกษา และดูว่าในประเด็นที่จะศึกษานั้นมีเนื้อหา
อะไรบ้าง และแต่ละเนื้อหาจะสอนด้วยวิธีใด 
 3. การบูรณาการเป้าหมายของการเรียนรู้ เป็นการบูรณาการที่ยึดเป้าหมายของการเรียนรู้
เป็นหลัก โดยผู้สอนอาจก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องเป็นประเด็นในการศึกษา แล้วดูว่าในประเด็น 
ที่จะศึกษานั้นมีเป้าหมายที่ต้องการให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับอะไร จากนั้นก็น าเนื้อหาต่างๆ  
ที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับประเด็นที่จะศึกษานั้นมาผสมผสานเชื่อมโยงกัน โดยมีเป้าหมาย 
การเรียนรู้เป็นเรื่องเดียวกัน 
 สิ่งที่ต้องค านึงจากการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียน  
มีดังนี ้
 1. จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู้ให้มากท่ีสุด 
 2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกันท างานกลุ่มด้วยตนเอง โดยจัดกิจกรรมต่างๆ ให้หลากหลาย
เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท างานด้วยกัน 
 3. จัดประสบการณ์ตรงให้แก่ผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เกิดขึ้นจริงในชีวิต  
และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 4. จัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความกล้าในการแสดงออก โดยผู้สอน 
ต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้ อ่ืนในกลุ่ม และในชั้นเรียนสม่ าเสมอ  
เพ่ือสร้างความม่ันใจให้กับผู้เรียนในการกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นของตนเองออกมา 
 5. ปลูกฝังจิตส านึก ค่านิยม และจริยธรรม ที่ถูกต้องและดีงาม โดยสอดแทรกในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะความถูกต้องและดีงามในการด ารงชีวิตในสังคม
ได ้
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) กล่าวว่า กิจกรรมสะเต็ม
พัฒนาขึ้นนี้เป็นตัวอย่างให้ผู้สอนได้เห็นแนวทาง  โดยมีจุดเริ่มต้นมาจากการก าหนดประเด็น 
ในการศึกษาแล้วพิจารณาเลือกตัวชี้วัดของแต่ละกลุ่มรายวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
วิศกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ว่ามีตัวชี้วัดใดบ้างท่ีสามารถน ามาจัดกิจกรรมแบบบูรณาการร่วมกัน
ได้ จากนั้นใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ใ นการด าเนินกิจกรรม  
ทัง้นี้ผู้สอนสามารถใช้แนวทางดังกล่าวนี้ไปพัฒนากิจกรรมสะเต็มได้ด้วยตนเอง ซึ่งการจัดกิจกรรมแบบ
สะเต็มแบบบูรณาการอาจไม่จ าเป็นต้องบูรณาการได้ครบทุกรายวิชาที่กล่าวมาแล้วก็ได้   
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แต่มีจุดเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะต่างๆ ในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยทักษะที่ส าคัญที่จะกล่าวถึง 
ได้แก่ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะทางคณิตศาสตร์ และทักษะในศตวรรษที่ 21  
ซึ่งประกอบด้วย ทักษะการคิด ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะ 
การสื่อสาร เป็นต้น 
 การน ากิจกรรมสะเต็มไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน สามารถด าเนินการ 
ได้ 3 แนวทางดังนี้ 
 1. จัดกิจกรรมสอดแทรกไปตามเนื้อหาที่เกี่ยวข้องแต่ละรายวิชาในคาบเรียน ซึ่งกิจกรรม 
สะเต็มท่ีจะน าเข้าไปสอดแทรกในคาบเรียนนั้น เป็นกิจกรรมที่มีจ านวนชั่วโมงที่เหมาะสมที่จะสามารถ
จัดกิจกรรมได้เสร็จสิ้นภายในคาบเรียน โดยผู้สอนแต่ละรายวิชาอาจพิจารณาจากตัวชี้วัดของกิจกรรม
นั้นๆ เป็นเกณฑ์ หรือพิจารณาจากจุดประสงค์ของกิจกรรมว่าเกี่ยวข้องกับเนื้อหาอะไรบ้าง  
จากนั้นเมื่อถึงคาบของการเรียนการสอนในเนื้อหานั้นๆ ก็สามารถน ากิจกรรมสะเต็มเข้า ไปใช้ 
ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
 2. จัดกิจกรรมไว้ในรายวิชาเลือกเสรีของกลุ่มวิชาต่างๆ โดยการสอนในรูปแบบนี้อาจท าได้  
ในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการแก้โจทย์ปัญหาพิเศษ หรือการท าโครงงาน เป็นต้น รูปแบบการสอน 
โดยวิธีนี้ เหมาะกับกิจกรรมสะเต็มที่ต้องใช้ระยะเวลาในการด าเ นินกิจกรรมค่อนข้างมาก 
หรือมีความซับซ้อนและยาก และมีข้อดีที่ทางผู้สอนสามารถจัดหาอาจารย์ที่ปรึกษาให้แก่ผู้เรียน 
ได้ครอบคลุมในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหา หรือออกแบบ และสร้างชิ้นงาน
ของผู้เรียนได ้
 3. จัดกิจกรรมไว้ในกลุ่มกิจกรรมนอกห้องเรียนต่างๆ เช่น ชุมนุม ชมรม ค่าย ซึ่งรูปแบบ 
การจัดกิจกรรมแบบนี้ มักเป็นกิจกรรมสะเต็มที่มีหัวข้อหรือหัวเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาต่างๆ 
การจัดกิจกรรมโดยวิธีนี้มีข้อดีที่ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมได้ตลอดเวลาและต่อเนื่อง 
 ศุภวัลย์   ตันวรรณรักษ์  ( 2558)  เทคโนโลยีน ามาบูรณาการกับวิชาวิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ ผ่านเครื่องมือที่เด็กใช้สังเกต ทดลอง และวัด ในวิชาวิทยาศาสตร์ เด็กมักใช้  
แว่นขยายส่องดูเพ่ือให้เห็นภาพขยายใหญ่และเห็นรายละเอียดชัดเจนขึ้น กล้องจุลทรรศน์มีหลายแบบ 
แบบพ้ืนฐานจะมีแว่นขยายที่เป็นกระจก ซึ่งท าให้เห็นทั้งด้านบนและด้านล่างของวัตถุ กล้องจุลทรรศน์
ส าหรับเด็กที่มีความละเอียดมากเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์และขยายภาพวัตถุที่ส ารวจให้ใหญ่ขึ้น  
กล้องจุลทรรศน์ชนิดนี้ท าให้เด็กแต่ละกลุ่มแบ่งปันการสังเกตร่วมกับผู้อ่ืน  เครื่องมือเทคโนโลยีอ่ืนๆ  
ที่เด็กใช้ในการส ารวจทางวิทยาศาสตร์ เช่น ปากคีบ หลอดหยด เครื่องสูบน้ า มีดพลาสติก ที่กรอง 
และกรวย เครื่องมือเหล่านี้จะใช้หลักการของเครื่องกลอย่างง่าย  ซึ่งใช้ เป็นจุดเน้นของการทดลองได้ 
เทคโนโลยีจึงส่งเสริมจุดหมายของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 2 ประการ คือ 1) เทคโนโลยีส่งเสริม 
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การเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยการเพ่ิมโอกาสการสังเกตและการทดลอง 2) เด็กเรียนรู้เทคโนโลยีเพ่ือ
ส่งเสริมความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ 
 เด็กอาจใช้เทคโนโลยีซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรของวิชาคณิตศาสตร์ด้วย โดยเฉพาะ 
ในเรื่องการวัด เครื่องชั่ง เทอร์โมมิเตอร์ กังหันลม ศรลม ถ้วยตวง ช้อนตวง และนาฬิกาจับเวลา  
เป็นตัวอย่างของเทคโนโลยีที่เหมาะสมส าหรับการส ารวจทางคณิตศ่าสตร์ของเด็กปฐมวัย นอกจากนี้
กล้องสลับลาย และกระจกจะช่วยให้เด็กสร้างภาพที่มีลักษณะสมมาตรได้ 
 เด็กสามารถเรียนรู้เกี่ยวกับวิศวกรรมศาสตร์ผ่านการส ารวจวัตถุต่างๆ เช่น การก่อสร้ างด้วย
บล็อกตัวต่อ การทดลองด้วยวัตถุที่เป็นของแข็งและของเหลว และวัตถุที่ติดแน่นด้วยกาว เทปกาว 
ลวดเย็บ เชือก และตะปู นอกจากนี้วัตถุที่เด็กใช้ในการส ารวจเหล่านี้ สนับสนุนเรื่องเรขาคณิต  
อย่างเด่นชัด รูปทรงและต าแหน่งเป็นสิ่งส าคัญของโครงสร้างที่มั่นคงแข็งแรงของสิ่งก่อสร้าง 
 แม้ว่าวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในหลักสูตรจะมีความเชื่อมโยงกันอยู่แล้ว  
ตามธรรมชาติ แต่กลไกในการเรียนรู้ของทั้ง 2 วิชานี้ค่อนข้างแตกต่างกัน แนวคิดเกี่ยวกับความรู้  
3 ประเภท ของเพียเจย์  (Piaget) ช่วยให้ครู เข้าใจได้ว่าเกิดการเรียนรู้ ในวิชาวิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
 1. ความรู้ประเภทที่ 1 ความรู้ทางกายภาพรวมสมบัติทางกายภาพของวัตถุไว้ด้วยกันทั้งหมด 
เช่น สี พ้ืนผิว อุณหภูมิ น้ าหนัก รูปร่าง เด็กค้นพบสมบัติเหล่านี้โดยการมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุ  
ได้จับวัตถุ และสังเกตผลการทดลอง การเข้าใจหลักการของสมบัติทางกายภาพของวัตถุต่างๆ  
มาจากการมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุโดยตรง ไม่ได้มาจากการอ่านหรือฟังค าบอกเล่า เช่น เด็กเรียนรู้  
ว่าความเย็นเป็นสมบัติของน้ าแข็งเมื่อได้สัมผัส เด็กสังเกตน้ าแข็งเริ่มละลายกลายเป็นน้ า  เมื่ออยู่ใน 
มือที่อุ่น ประสบการณ์แบบนี้เป็นความรู้ทางวิทยาศาสตร์กายภาพ วิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่ประกอบด้วย
ความเข้าใจสมบัติทางกายภาพของวัตถุ การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และการสังเกตผลที่เกิดขึ้น  
การเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่โดยเฉพาะเด็กปฐมวัยจะรวมความรู้ทางกายภาพไว้ด้วย 
 2. ความรู้ประเภทที่ 2 ความรู้ เกี่ยวกับหลักการใช้เหตุผลเชิงตรรกะและคณิตศาสตร์  
ซึ่งถูกสร้างอยู่ภายในตัวของเด็กปฐมวัย เด็กปฐมวัยสร้างความสัมพันธ์ทุกแบบอยู่บนพ้ืนฐาน 
ของประสบการณ์ด้านตัวเลข ความคล้าย/ความต่าง/ความเหมือน/ตรงกันข้าม, มากกว่า/น้อยกว่า/
เท่ากัน, สมมาตร/ไม่สมมาตร, ยาก/ง่าย เป็นต้น ความรู้ทั้งหมดนี้มีอยู่ในตัวเด็กปฐมวัยมากกว่า  
อยู่ภายในสมบัติของวัตถุหรือประสบการณ์ เนื่องจากคณิตศาสตร์รวมข้อมูลทั้งหมดที่สัมพันธ์กันไว้
อย่างแท้จริง การเรียนรู้คณิตศาสตร์จึงนเวียนอยู่รอบๆ ความรู้เกี่ยวกับหลักเหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
 แม้ว่าความรู้ทางกายภาพและความรู้เกี่ยวกับหลักการใช้เหตุผลเชิงตรรกะและคณิตศาสตร์
จะแตกต่างกันแต่ก็มักเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน เมื่อเด็กปฐมวัยเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ร่วมกับวัตถุ
ต่างๆ ที่เด็กค้นพบคุณลักษณะที่ใช้ในการสร้างความสัมพันธ์ เช่น การยกลูกบอลและบอลลูน  
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เด็กปฐมวัยค้นพบว่าสิ่ งหนึ่ งจะหนักกว่า ความสัมพันธ์ของหลักการใช้ เหตุผลเชิงตรรกะ 
และคณิตศาสตร์ถูกสร้างขึ้นหลังจากเด็กปฐมวัยค้นพบสมบัติทางกายภาพของวัตถุ 2 ชนิด  
ก่อนการจัดกลุ่มเปลือกหอยและก้อนกรวดเป็น 2 กลุ่ม ตามสมบัติทางกายภาพ เด็กปฐมวัยอาจจะค้น
พบว่ามีเปลือกหอยมากกว่าก้อนกรวด ในกรณีนี้สมบัติทางกายภาพของเปลือกหอยและก้อนกรวด
สร้างบริบทส าหรับการเปรียบเทียบตัวเลข 
 3. ความรู้ประเภทที่ 3 ความรู้ทางสังคมข้อมูลที่ได้รับการยอมรับจากกลุ่มคนในสังคม 
มารยาท กฎระเบียบ ค าศัพท์ ระบบสัญลักษณ์ที่ใช้ในการสื่อสาร และขนบธรรมเนียม เป็นตัวอย่าง
ของความรู้ประเภทนี้ นักการศึกษามีแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างความรู้ของผู้เรียน (constructivist 
educators) แสดงความคิดเห็นไว้นานแล้วว่า วิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสต์สามารถน าไปสอนได้
บ่อยครั้ง ถ้าเด็กปฐมวัยเข้าใจหลักการ โดยการอ่านและรับฟังข้อมูล การอ่านเนื้อหาเกี่ยวกับ เครื่องกล
อย่ า ง ง่ าย  มากกว่ าการทดลองจริ ง  เป็ นตั วอย่ า งจากวิ ช าวิทยาศาสตร์  ส่ วนตั วอย่ า ง 
จากวิชาคณิตศาสตร์ คือ การบอกเด็กปฐมวัยถึงวิธีแก้ไขปัญหา ความรู้ทางสังคมที่สัมพันธ์  
กับวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มีขอบเขตกว้างมากกว่าค าศัพท์ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 
แม้ว่าการเรียนรู้ค าศัพท์เหล่านี้จะส าคัญส าหรับเด็กปฐมวัย แต่ควรน าค าศัพท์เข้ามาภายในบริบท 
ของการมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ด้วยวิธีการนี้ 
ความรู้ทางสังคมจะสนับสนุนการพัฒนาแนวคิดมากกว่าความเข้าใจอย่างผิวเผิน 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2559) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา
(STEM Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาโดยใช้แนวคิดสะเต็ม แม้ว่าในหลายหน่วยงาน 
อาจนิยามสะเต็มศึกษาเป็นการสอนเนื้อหาของทั้งสี่รายวิชาสะเต็มเข้าด้วยกัน หรือการเรียนรู้เนื้อหา
ของรายวิชาสะเต็มผ่านโครงงานหรือกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ แต่เมื่อพิจารณาการเปลี่ยนผ่านเข้าสู่
เศรษฐกิจดิจิดอลที่เปลี่ยนอุตสาหกรรมจาก Mass Production มาเป็น Mass Customization  
ท าให้คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนเริ่มถูกก าหนดเป็นทักษะต่างๆแทนความรู้เชิงเนื้อหามากขึ้น
เรื่อยๆดังนั้น งานวิจัยนี้ได้นิยามะเต็มในความหมายขององค์ความรู้ ทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิต
และการท างานที่เกิดจากการบูรณาการศาสตร์ต่างๆ เข้าด้วยกัน ดังนั้น สะเต็มศึกษา (STEM 
Education) จึงเป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่เน้นการสร้างชุดทักษะ (Skill Set) และสมรรถนะ 
(Competency) ของผู้เรียนในการบูรณาการความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การเรียนรู้ตลอด
ชีวิตตลอดจนการเสร้าสิ่งใหม่ๆ ทั้งท่ีเป็นผลิตภัณฑ์ กระบวนการ หรือแนวคิดที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม 
ประเทศ และมนุษยชาติ สะเต็มศึกษาจึงเป็นกรอบการพัฒนามนุษย์ในทุกระดับตั้งแต่ปฐมวัย 
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา อาชีวศึกษา อุดมศึกษา และการศึกษาตลอดชีวิต (Life-long Learning) 
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาไม่เน้นท่องจ าทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  
แต่ เน้นการสร้างความเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้นในตัว ผู้ เรียน ที่รวมความเข้าใจในเชิงทฤษฎี 
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และความสามารถในการน าความรู้เหล่านั้นไปปิบัติจริง ตลอดจนการพัฒนาทักษะการคิดตั้งค าถาม 
แก้ปัญหา หาข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลข้อค้นพบใหม่ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้  
หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ การเชื่อมโยงศาสตร์ต่างๆ กับชีวิตจริง จะช่วยเหลือให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  รวมทั้งสังคมศาสตร์ 
มนุษยศาสตร์ และศิลปะศาสตร์เข้าด้วยกัน ในการจัดการศึกษาในรูปแบบนี้ เนื้อหา (Content)  
จึงมีใช้เป้าหมายหลักของหลักสูตรการศึกษา แต่สะเต็มศึกษาเน้นการเรียนรู้แบบใช้ผลลัพธ์หรือ
สมรรถนะเป็นฐาน (Outcome/Competency based) ดังนั้น สะเต็มศึกษาจึงเป็นการเปลี่ยนแนวคิด
การศึกษาตั้งแต่ในคุณสมบัติที่พึงประสงค์ของผู้เรียนระดับหลักสูตรแกนกลางไปจนถึงตัวชี้วัด  
และวิธีการวัดประเมินผลการเรียนรู้ในห้องเรียน ด้วยแนวคิดของการเรียนรู้ฐานผลลัพธ์หรือฐาน
สมรรถนะนี้สะเต็มจึงเป็นการบ่มเพาะทักษะทางการคิดเชิงตรรกะ การคิดเชิงสัญลักษณ์และนามธรรม
ผ่านการเรียนคณิตศาสตร์ ทักษะการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางวิยาศาสตร์อันประกอบด้วย 
การตั้งสมมติฐาน การค้นหาข้อมูล การออกแบบและท าการทดลองเพ่ืองพิสูจน์สมมติฐาน 
ผ่านการเรียนวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิดเชิงระบบในทางวิศวกรรมศาสตร์ที่เริ่มจากการวิเคราะห์
ระบบเพ่ือแบ่งเป็นหน่วยย่อยและเข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างหน่วยย่อยก่อนที่จะสังเคราะห์เพ่ือเข้าใจ
กลไก/กระบวนการของระบบใหญ่ผ่านการท าโครงงานและการแก้ปัญหาต่างๆ ตลอดการเรียนรู้ 
การใช้เทคโนโลยีหรือการรู้จักการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และศาสตร์ต่างๆ  
ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ดังนั้น ทักษะที่ได้จากสะเต็มศึกษาจึงเป็นทักษะพ้ืนฐานของผู้เรียน
ทุกคนที่จ าเป็นต้องได้รับการบ่มเพราะตั้งแต่ปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษา วัยท างาน และในการเรียนรู้
ตลอดชีวิต  

สรุป ได้ ว่ า  แนวทางการจัดการ เรี ยนรู้ ตามแนวสะเต็มศึกษา  (STEM Education)  
เป็นการจัดการเรียนรู้ทั้ง 4 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรม (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่บูรณาการ
การเรียนรู้ เชื่อมโยงกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือพัฒนา
ความรู้ความเข้าใจและฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม 
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) และน าความรู้มาออกแบบชิ้นงานและวิธีการ 
เพ่ือตอบสนองความต้องการและแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน เพ่ือให้ได้เทคโนโลยี  
ซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยมีแนวทางในการจัดการเรียนรู้   
คือ 1) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้บูรณาการความรู้  และทักษะของวิชาที่เกี่ยวข้องในสะเต็มศึกษา 
ในระหว่างการเรียนรู้  2) มีการท้าทายผู้ เรียนให้ได้แก้ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนด  
3) จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning 4) ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 
ผ่านการท ากิจกรรม ผ่านการท ากิจกรรมหรือสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดให้ และ 5) สถานการณ์ 
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หรือปัญหาที่ใช้ในกิจกรรมมีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนหรือการประกอบอาชีพใน
อนาคต 

    
3.7 บทบำทของผู้สอนต่อกำรกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM 
Education) 
 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) กล่าวว่า บทบาทของผู้สอนต่อการจัดการเรียนการสอน 
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
 1. จัดบรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ตื่นเต้น น่าสนใจ สนุกสนาน มีชีวิตชีวา เพ่ือส่งเสริม 
ให้ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิดและการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 
 2. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาที่ท้าทายความรู้ความสามารถ 
กระบวนการคิดและการแก้ปัญหาของผู้เรียน โดยใช้สถานการณ์ที่เป็นปัญหาในโลกปัจจุบัน 
 3. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
 4. จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการใน 4 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
 5. จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) โดยสร้าง
สถานการณ์ที่เป็นปัญหาเกี่ยวกับชีวิตจริงและท้าทายกระบวนการคิดของผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดกระบวนการคิดหาค าตอบโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์และสามารถสร้างองค์ความรู้ 
ได้ด้วยตนเอง 
 6. เป็นผู้คอยช่วยเหลือและให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน 
 7. เป็นพี่เลี้ยงทางวิชาการ 
 8. ตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด 
 9. ประเมินกระบวนการท างานและผลงานของผู้ เรียนโดยใช้วิธีการที่หลากหลาย  
และให้ข้อมูลย้อนกลับระหว่างและหลังจากการปฏิบัติการทดลอง โดยใช้การสื่อสารเชิงบวก 
 อัญชลี ไสยวรรณ (ม.ป.ป.) กล่าวว่า ครูปฐมวัยที่เริ่มน าการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
แนวทางการปฏิบัติเพื่อให้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มมีประสิทธิภาพ มีดังนี้ 
 1. การจัดการเรียนรู้สะเต็มในห้องเรียนระดับการศึกษาปฐมวัย เป็นการต้องการรู้ค าถาม 
และความสนใจของเด็กสามารถใช้เป็นขอบเขตของสาระการเรียนรู้ ครูสามารถช่วยเด็กคิดระหว่าง
เล่น ครูต้องท างานหนักเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มให้ประสบความส าเร็จ 
 2. ครูต้องมีทักษะการแสวงหาความรู้ เป็นนักวิจัย นักคิดสร้างสรรค์ และมีความรู้เกี่ยวกับ
สาระความรู้ทางวิทยาศาสตร์ รู้จักน าเทคโนโลยีมาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก คอยสังเกต  
ว่าเด็กสังเกตอะไรบ้าง 
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 3. ครูอาจเปลี่ยนแปลงสื่อวัสดุอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับช่วงเวลาที่จัดกิจกรรม 
 4. บางครั้งครูอาจแนะน าค าศัพท์ การสื่อสาร และแหล่งที่มาของสื่อบางชนิด 
 5. การจัดการเรียนรู้สะเต็มเน้นส่งเสริมให้เด็กเป็นผู้ตั้งค าถาม ครูจะไม่น าหัวข้อใดๆ  
มาสนทนาร่วมกับเด็ก ควรใช้ค าพูดกระตุ้นว่า เด็กมีค าถามอะไรบ้างเกี่ยวกับหัวข้อนั้น สนับสนุนให้
เด็กทดลอง ค้นหาค าตอบด้วยตัวเด็กเอง ครูอย่ากลัวที่จะใช้ภาษาทางวิชาการ 
 6. ครูจัดหาสื่อ วัสดุเสริมหัวข้อเรื่องที่เรียนรู้ เช่น หาวัสดุธรรมชาติมาวางในมุมศิลปะ 
เพ่ือให้สอดคล้องกับฤดูกาล 
 7. ครูก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ชัดเจน ออกแบบประเมินให้สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
 8. ครูจัดสาระการเรียนรู้ที่ไม่ยากเกินที่เด็กปฐมวัยจะเข้าใจ ท้าทายความสามารถของเด็ก 
 9. ครูจัดให้เด็กสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ใหม่กับประสบการณ์เดิม 
 10. ครูจัดกิจกรรมที่หลากหลายและเปิดโอกาสให้ผู้ปกครอง ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วม 
ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 

ศุภวัลย์  ตันวรรณรักษ์ (2558)  กล่าวว่า บทบาทของผู้สอนต่อการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาการสอนสะเต็มศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในเบื้องต้น พ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เริ่มต้นได้
ตั้งแต่ระดับปฐมวัย ครูปฐมวัยมีความคุ้นเคยกับแนวคิดของหลักสูตรการบูรณาการอยู่แล้ว  
ครูอาจพัฒนาเกมคณิตศาสตร์เพ่ือน ามาใช้ร่วมกับหนังสือที่เด็กชื่นชอบ รวมทั้งวางแผนการแสดง
บทบาทสมมติและการเตรียมตัวส าหรับการไปทัศนศึกษา หรือน าวัสดุธรรมชาติมาวางไว้ในมุมศิลปะ
เพ่ือให้เข้ากับฤดูกาล หลักสูตรสะเต็มศึกษาได้รับการสนับสนุนจากองค์กรที่เชี่ยวชาญทางด้าน 
การสอน เช่น สมาคมปฐมวัยของสหรัฐอเมริกา (The National Association for the Education 
of young Children: NEAYC) วิธีการสอนที่เหมาะสมต่อการพัฒนา คือครูควรวางแผนจัดหลักสูตร
สะเต็มศึกษาเป็นการสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่สามารถบูรณาการได้ท้ังภายในวิชาและข้ามวิชา 
 1. การสอนอย่างมี เป้าหมาย (Intentional teaching) คือ เด็กจะได้เรียนรู้ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เมื่อครูพัฒนาวิธีการปฏิบัติที่เหมาะสมขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  
ครูที่มีประสิทธิภาพควรระบุจุดประสงค์ในทุกด้านของการสอน ครูควรวางแผนการสร้างหลักสูตร 
และสภาพแวดล้อมที่ได้ผลลัพธ์เฉพาะเจาะจงและเด็กจดจ าได้ ครูต้องพร้อมอยู่เสมอ เมื่อถึงช่วงเวลา
ส าคัญที่สามารถสอนได้ ครูที่มีประสิทธิภาพจะเข้าใจวิธีการเรียนรู้ที่ท าให้เด็กเกิดการพัฒนา 
ในแต่ละขอบเขตของหลักสูตร ครูควรรู้ว่าสิ่งที่เด็กแต่ละคนเข้าใจนั้นจะขึ้นอยู่กับพัฒนาการของเด็ก 
ดังนั้นครูจึงต้องวางแผนหลักสูตรหลากหลายระดับ เพ่ือให้สอดคล้องกับความสามารถในการเรียนรู้
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ของเด็กแต่ละช่วงอายุ ครูสามารถสอดแทรกความรู้ได้เมื่อเด็กๆ มีปฏิสัมพันธ์กับวัสดุต่างๆ เพ่ือสร้าง
การเรียนรู้ในแก่เด็ก 
 2. การสอนเพ่ือความเข้าใจ (Teaching for understanding) คือ ครูที่มีประสิทธิภาพ 
การสอนบนพ้ืนฐานของหลักการสอนและการเรียนรู้ หลักการสอนเน้นว่า ครูต้องเข้าใจว่าเด็กรู้อะไร 
เด็กจ าเป็นต้องรู้อะไร และจะสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็กได้อย่างไร หลักการนี้น าไปประยุกต์ใช้ได้กับ
ครูระดับชั้นปฐมวัยจนถึงครูระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย การสอนเพ่ือความเข้าใจเป็นเป้าหมาย
หลัก หลักการเรียนรู้จะสัมพันธ์กับพัฒนาการเด็ก ครูต้องเน้นความเข้าใจโดยไม่ค านึงถึงอายุ เด็กจะใช้
ความรู้และประสบการณ์เดิมเพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่  
 3. การส่งเสริมการสืบเสาะหาความรู้ (Encouraging inquiry) คือ จุดมุ่งหมายของการสอน
เป็นการสืบเสาะหาความรู้เพ่ือน าไปสู่ค าถามที่เด็กสร้างขึ้น แต่ไม่ได้หมายความว่า ครูจะไม่น าหัวข้อ
ใดๆ มาสนทนาร่วมกับเด็กเลย ครูควรมุ่งค้นหาค าตอบว่าเด็กมีค าถามอะไรบ้างเกี่ยวกับหัวข้อนั้น  
และสนับสนุนเมื่อเด็กท าการทดลองและค้นหาค าตอบ ซึ่งเป็นการเน้นการสืบเสาะหาความรู้ที่ขยายไป
ยังผู้เรียนที่อายุน้อยที่สุด โดยการเริ่มต้นด้วยการสร้างทัศนคติและคุณค่าเกิดขึ้นในช่วงวัยเด็ก  
การสืบเสาะหาความรู้ควรเป็นแรงผลักดันและน าทางในการเรียนรู้ เมื่อเด็กมีปฏิสัมพันธ์กับวัสดุต่างๆ 
 4. การจัดบริบทในโลกความเป็นจริง (Providing real-world contexts) คือ การเรียนรู้ 
ท าให้เด็กได้มีส่วนร่วมในประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน เช่น การเล่น การกิน เป็นต้น  
เด็กเล็กจะเรียนรู้ได้มากท่ีสุดเมื่อกิจกรรมต่างๆ มีความสัมพันธ์กับชีวิตเด็ก 

สรุปได้ว่า การสอนสะเต็มศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การสอนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์อย่างมีเป้าหมาย โดยครูต้องวางแผนการจัดประสบการณ์  
การเรียนรู้และระบุจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์ของการเรียนรู้ควรเน้นความเข้าใจเพ่ือให้เด็ก
ประยุกต์ใช้ความรู้กับสถานการณ์ใหม่ได้ และเน้นการสืบเสาะหาความรู้ เด็กเล็กจะเรียนรู้ได้ดีที่สุด 
เมื่อได้มีปฏิสัมพันธ์กับวัสดุต่างๆ ที่จับต้องได้ และน ามาเชื่อมโยงกับประสบการณ์ที่ผ่านมา 
 
3.8 กำรวัดและประเมินผลตำมกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM 
Education) 
 Edward (2013) ได้เสนอวิธีการวัดและประเมินผลตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีดังนี ้
 1. ในกรณีที่ผู้สอนใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-based Learning) 
ในการสอนวิทยาศาสตร์ ผู้สอนสามารถประเมินผู้เรียนดังนี้ คือ 
  1.1 การตั้งค าถามในแบบทดสอบ 
  1.2 การปฏิบัติการทดลอง 
  1.3 การรายงานผลการทดลอง 
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  1.4 การศึกษาตัวแปรที่ใช้ในการทดลอง 
 2. ในกรณีที่ผู้สอนใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering 
Design) ผู้สอนสามารถกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมของผู้เรียน ดังนี้ 
  2.1 การระดมความคิด 
  2.2 การพัฒนาโมเดลต้นแบบ 
  2.3 การท างานเป็นทีม 
 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) กล่าวว่า ผู้สอนควรวัดและประเมินผลผู้เรียนว่ามีความรู้ 
ความเข้าใจ ทักษะ และเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา สามารถท าได้ 2 วิธี ดังนี้ 
 1. ในกรณีที่ผู้สอนใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-based Learning) 
ในการสอนวิทยาศาสตร์ ผู้สอนสามารถประเมินผู้เรียน ดังนี้  
  1.1 การตั้งค าถามในแบบทดสอบ 

1.2 การปฏิบัติการทดลอง 
  1.3 การรายงานผลการทดลอง  
  1.4 การศึกษาตัวแปรที่ใช้ในการทดลอง 
 2. ในกรณีที่ผู้สอนใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering 
Design) ผู้สอนสามารถประเมินผู้เรียน ดังนี้ 
  2.1 การระดมความคิด 
  2.2 การพัฒนาโมเดลต้นแบบ 
  2.3 การท างานเป็นทีม 
 สถาบันส่ ง เสริมการสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี  ( 2557)  กล่ าวว่ า  การ วัด 
และการประเมินผลการเรียนรู้ เป็นสิ่งที่ควบคู่กันกับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน เป็น
กระบวนการที่จะได้ข้อมูลสารสนเทศที่แสดงถึงพัฒนาการความก้าวหน้าและความส าเร็จของผู้เรียน 
รวมทั้งได้ข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาและเรียนรู้ตามศักยภาพ  
 การวัดผลและประเมินผลตามแนวทางสะเต็มศึกษานั้น เน้นการวัดและประเมินผลในสภาพ
จริงและที่ผู้เรียนแสดงออกขณะท ากิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้ ซึ่งสามารถสะท้อนถึงความรู้ ความคิด  
เจตคติทางวิทยาศาสตร์ และความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน นอกจากนี้ข้อมูลที่ได้จากการวัด 
และการประเมินผลยังเป็นประโยชน์ต่อผู้ เรียนและผู้สอน ที่ได้รับทราบพัฒนาความก้าวหน้า 
ในการเรียนรู้ และความส าเร็จของผู้เรียนว่าอยู่ในระดับใด มีจุดเด่นใดที่ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนา
อย่างเต็มศักยภาพ และมีจุดอ่อนใดที่ควรได้รับการแก้ไข รวมทั้งผู้สอนจะได้ข้อมูลที่เป็นแนวทาง 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่ งขึ้น  
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และเป็นประโยชน์ต่อตัวผู้ที่ เกี่ยวข้อง ส่งเสริมและพัฒนาผู้ เรียนให้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
ตามความถนัด และความสนใจของแต่ละบุคคล ซึ่งแนวทางการวัดและประเมินผลมีดังนี้ 
 1. การประเมินจากสภาพจริง  
 การประเมินจากสภาพจริง (authentic assessment) คือการประเมินความสามารถ 
ที่แท้จริงของผู้ เรียนจากการแสดงออก การกระท าหรือผลงานเพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเอง  
ในขณะที่ผู้เรียนแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมหรือสร้างชิ้นงาน ซึ่งสามารถสะท้อนให้เห็นถึง
กระบวนการคิดระดับสูง กระบวนการท างานและความสามารถในการแก้ปัญหาหรือการแสวงหา
ความรู้ การประเมินจากสภาพจริงจะมีประสิทธิภาพก็ต่อเมื่อมีการประเมินหลายๆ ด้าน โดยใช้วิธีการ
ประเมินที่หลากหลายในสถานการณ์ต่างๆ ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง และต้องประเมินอย่างต่อเนื่อง
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มากพอที่จะสะท้อนถึงการพัฒนาและความสามารถท่ีแท้จริงของผู้เรียนได้ 

ลักษณะส าคัญของการประเมินตามสภาพจริง 
 1. การประเมินต้องผสมผสานไปกับการเรียนการสอนและต้องประเมินอย่างต่อเนื่อง 
 โดยใช้วิธีประเมินหลายๆ วิธีที่ครอบคลุมพฤติกรรมหลายๆ ด้านในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกัน 
 2. สามารถประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพ 
ของผู้เรียนในแง่ของผู้ผลิตและกระบวนการที่ได้ผลิตมากกว่าที่จะประเมินว่าผู้เรียนสามารถจดจ า
ความรู้อะไรบ้าง 
 3. เป็นการประเมินที่มุ่งเน้นประเมินศักยภาพโดยรวมของผู้เรียนทั้งด้านความรู้พ้ืนฐาน 
ความคิดระดับสูง ความสามารถในการแก้ปัญหา การสื่อสาร เจตคติ ลักษณะนิสัย ทักษะในด้านต่างๆ 
และความสามารถของแต่ละบุคคล 
 4. เป็นการประเมินที่ให้ความส าคัญต่อพัฒนาการผู้เรียน ข้อมูลที่ได้จากการประเมินหลายๆ 
ด้าน และหลากหลายวิธีสามารถน ามาใช้ในการวินิจฉัยจุดเด่นของผู้เรียนที่ควรให้การส่งเสริม 
 และวินิจฉัยจุดด้อยที่ต้องให้ความช่วยเหลือหรือแก้ไข เพ่ือให้ผู้ เรียนได้พัฒนาเต็มศักยภาพ  
ตามความสนใจ และความสามารถของแต่ละบุคคล 
 5. ข้อมูลที่ได้จากการประเมินสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอน และการวาง
แผนการสอนของครูว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือไม่ ครูสามารถน าข้อมูล  
จากการประเมินมาปรับกระบวนการน าเสนอเนื้อหา กิจกรรมหรือตัวแปรอ่ืนๆ ที่ เกี่ยวข้อง 
ให้เหมาะสมในการเรียนการสอนต่อไป 
 6. เป็นการประเมินที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตนเอง เชื่อมั่นในตนเอง
และสามารถพัฒนาตนเองได้ 
 7. เป็นการประเมินที่ท าให้การเรียนการสอนมีความหมาย และเพ่ิมความเชื่อมั่นได้ว่าผู้เรียน
สามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่การด ารงชีวิตในสังคมได้ 
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 แนวทางการประเมินตามสภาพจริง 
 การประเมินตามสภาพจริงต้องก าหนดแนวทางการให้คะแนนอย่างชัดเจน การก าหนด
แนวทางอาจจัดท าโดยครู หรือครูและผู้เรียนก าหนดร่วมกัน แนวทางการประเมินจะต้องมีมาตรวัด 
ว่าผู้เรียนท าอะไรได้ส าเร็จ และระดับความส าเร็จอยู่ในระดับใด แนวทางการประเมินที่มี มาตรวัดนี้ 
เรียกว่า Rubric มี 2 แบบ คือ 
 1. การประเมินเป็นภาพรวม (holistic score) คือ การประเมินภาพรวมของงาน จะไม่เก็บ
เป็นคะแนน แม้ว่าจะใช้การให้คะแนนในการประเมินก็ต้องให้ความหมายของภาพรวมให้ได้ 
 2. การประเมินแบบแยกองค์ประกอบ (analytic score) คือ การประเมินแบบแยก
องค์ประกอบจะมีการวิเคราะห์ว่า ผลงานของผู้เรียนสามารถประเมินอะไรได้บ้าง แต่ละประเด็น
ผู้เรียนมีความสามารถอยู่ในระดับใด  
 2. การวัดและการประเมินผลด้านความสามารถ  

ก า ร วั ด แ ล ะ ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล ด้ า น ค ว า ม ส า ม า ร ถ  ( performance assessment)  
คือ ความสามารถของผู้ เรียนประ เมินได้จากการแสดงออกโดยตรงจากการท างานต่างๆ  
จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ซึ่งเป็นของจริงหรือใกล้เคียงกับสภาพจริง และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริงหรือปฏิบัติงานได้จริง โดยประเมินจากกระบวนการท างาน กระบวนการ
คิด โดยเฉพาะการคิดชั้นสูงและผลงานที่ได้  
 แนวทางการประเมินผลด้านความสามารถ 
 การประเมินผลด้านความสามารถต้องก าหนดแนวทางการก าหนดวัตถุประสงค์ของงาน 
วิธีการท างาน ผลส าเร็จของงาน มีค าสั่งควบคุมสถานการณ์ในการปฏิบัติงาน และมีเกณฑ์ 
การให้คะแนนที่ชัดเจน การประเมินความสามารถที่แสดงออกของผู้เรียนท าได้หลายแนวทางต่างๆ 
กัน ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม สถานการณ์ และความสนใจของผู้เรียน ดังต่อไปนี้ 
 1. การมอบหมายงานให้ท า ต้องมีความหมาย มีความส าคัญ มีความสัมพันธ์กับหลักสูตร 
เนื้อหาวิชา และชีวิตของผู้เรียน ผู้เรียนต้องใช้ความรู้หลายด้านในการปฏิบัติงานที่สามารถสะท้อน 
ให้เห็นถึงกระบวนการท างาน และการใช้ความคิดอย่างลึกซึ้ง 
 2. การก าหนดชิ้นงาน อุปกรณ์ หรือสิ่ งประดิษฐ์ ให้ผู้ เรียนวิ เคราะห์องค์ประกอบ 
และกระบวนการท างาน และเสนอแนวทางเพ่ือพัฒนาให้มีประสิทธิภาพดีขึ้น 
 3. การก าหนดตัวอย่างงานให้ผู้เรียนศึกษางานแล้วปฏิบัติตามข้ันตอนให้เหมือนหรือดีกว่า 
 4. การสร้างสถานการณ์จ าลองที่สัมพันธ์กับชีวิตจริงของผู้เรียน เมื่อก าหนดสถานการณ์แล้ว
ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ แก้ปัญหาหรือใช้ความคิดระดับสูงในการแก้ปัญหา 
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 5. การทดสอบโดยใช้แบบทดสอบข้อเขียน การประเมินตามสภาพจริงจะลดความส าคัญ 
ของการทดสอบ เนื่องจากจะมีการใช้แบบทดสอบลดลง แต่แบบทดสอบข้อเขียนก็ยังจ าเป็น  
เนื่องจากใช้วัดความสามารถด้านความรู้ความเข้าใจในหลักการต่างๆ ได้  
 สรุปได้ว่า การวัดและประเมินผลตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ผู้สอนควรใช้การประเมิน 
หลายครั้ง คือ ประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และประเมินหลังเรียน การประเมินระหว่างเรียน
ผู้สอนควรใช้ค าถาม การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน การประเมินตนเองและการประเมินจากเพ่ือน
และการบันทึกข้อมูลงานที่ท าเสร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด ส่วนการประเมินหลังเรียนผู้สอนสามารถ
ประเมินโครงงานที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ     

 
3.9 ประโยชน์จำกกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ (STEM Education) 

นัสรินทร์  บือซา (2558) กล่าวถึง ประโยชน์การเรียนการสอนสะเต็มศึกษามีดังนี้ 
 1. ด้านเศรษฐกิจ (Economic Opportunity) การเรียนรู้สะเต็มศึกษาช่วยเพ่ิมโอกาส 
ในด้านเศรษฐกิจ การท างาน การเพ่ิมมูลค่า เพราะนวัตกรรมใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นขับเคลื่อนเศรษฐกิจ  
ของโลกล้วนมีพ้ืนฐานมาจากสะเต็มศึกษา 
 2. ด้านทรัพยากรบุคคล (Attract more students to technological fields) การเรียนรู้
สะเต็มศึกษา ช่วยดึงดูดและสร้างทรัพยากรบุคคลให้เข้าสู่การท างานด้านเทคโนโลยีที่ยังขาดแคลน 
 3. ด้านความมั่นคง (National Security) การเรียนรู้สะเต็มศึกษาช่วยสร้างเสริมความมั่นคง
ให้กับประเทศโดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
 4. ด้านสุขภาพ (Enhancing Health) ความรู้และทักษะจากการได้เรียนรู้ STEM ช่วยให้
ประชากรในประเทศมีสุขภาพแข็งแรงและอายุยืนขึ้น เพราะมีเทคโนโลยีในการรักษาโรคภัยต่างๆ ได้ดี
ขึ้น มีการตรวจพบโรคร้ายต่างๆ ได้เร็วก่อนจะลุกลาม ท าให้ท าการรักษาได้ทัน 
 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) กล่าวว่า ประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษามีดังนี้ 

1. ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์และสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ที่ใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เป็นพื้นฐาน 
 2. ผู้เรียนเข้าใจและสนใจการประกอบอาชีพด้านสะเต็มมากขึ้น 
 3. ผู้เรียนเข้าใจสาระวิชา และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 4. หน่วยงานภาครัฐและเอกชนมีส่วนร่วมสนับสนุนการจัดกิจกรรมของครูและบุคลากร
ทางการศึกษา 
 5. ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้และเชื่อมโยงกันระหว่าง 8 กลุ่มสาระวิชา 
 6. สร้างก าลังคนด้านสะเต็มของประเทศ เพ่ือเพ่ิมศักยภาพทางเศรษฐกิจของชาติ 



 
112 

 

3.10 งำนวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ ( STEM 
Education) 

Shields (2006) ศึกษาผลของโครงการ Engineering is Elementary ในโรงเรียนระดับ

ประถมศึกษาของนิวเจอร์ซี่ จ านวน 12 โรงเรียน โดยให้ครูจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  

ในหัวข้อลมและน้ าให้กับนักเรียนในระดับเกรด 3-5 จ านวน 450 คน พบว่า การจัดการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร์ที่เน้นกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 

และมีความกระตือรือร้นในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น รวมทั้งมีความรู้สึกเชิงบวกกับการเรียนด้านวิศวกรรม 

ด้วยครูผู้สอนเกิดความรู้สึกท้าทายและมีความสนใจที่จะสอนวิทยาศาสตร์ 

 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาส าหรับ

ผู้ เรียนระดับประถมศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เ พ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้  

ตามแนวสะเต็มศึกษาส าหรับผู้เรียนประถมศึกษา วิธีด าเนินการวิจัยประกอบด้วยขั้นตอนในการวิจัย 

2 ขั้นตอน คือ 1. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับสะเต็มศึกษาจากการสังเคราะห์เอกสาร 

และงานวิจัย 2. จัดประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) เพ่ือสังเคราะห์แนวทาง 

การจัดการเรียนรู้และประเมินผลตามแนวสะเต็มศึกษา  ผลการวิจัยพบว่า ในการจัดการเรียนรู้  

และประเมินผลตามแนวสะเต็มศึกษา ผู้ สอนควรปฏิบัติดั งนี้  คือ 1. ศึกษาสาระส าคัญ 

ของสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ในลักษณะของการบูรณาการ  

2. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาด้วยตนเองก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 

3. จัดการเรียนรู้ที่ เน้นปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 5. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้ เรียน  

เพ่ือตรวจสอบความรู้ความข้าใจของผู้ เรียน 6. วัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง 

(Authentic Assessment)  ซึ่ งแนวทางในการจัดการเรียนตามแนวสะเต็มศึกษาดั งกล่ าว 

เป็นการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 

น้ ามนต์  แก้วซัง (2553) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Walk rally เพ่ือสร้าง

ชิ้นงานเรื่องพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย

พบว่า ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้เรื่องพืชของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม Walk rally 

หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนที่ได้รับการจัด 

การเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Walk rally กับนักเรียนที่จัดการเรียนรู้ตามปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Walk rally เพ่ือสร้างชิ้นงาน 

เรื่องพืช มีเจตคติในการเรียนวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับสูง นักเรียนให้ความร่วมมือในการเข้าร่วม
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กิจกรรม พร้อมทั้งแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้ โดยนักเรียนรู้จักการท างานเป็นทีม การแบ่งงาน 

กันท า และการสร้างองค์ความรู้จากกิจกรรมและน าความรู้ที่ได้รับมาสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

นัสรินทร์  บือซา (2557) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM 

Education)   ที่ มี ต่ อผลสั มฤทธิ์ ท า งการ เ รี ยนชี ว วิ ทยา  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ อ าเภอเมือง จังหวัดปัตตานี จ านวน 1 ห้องเรียน  

นักเรียน 39 คน ซึ่งได้จากวิธีสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก (Simple Random Sampling) โดยใช้

เวลาในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 18 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่มีขั้นตอนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  

เรื่องการสืบพันธ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิ ทยา 

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา แบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบบันทึก

ภาคสนามและแบบสัมภาษณ์ ซึ่งด าเนินการทดลองแบบทดลอง 1 กลุ่ม วัดผลก่อนและหลัง 

การทดลอง (One group Pretest-Posttest Design) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และการทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent group) 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีคะแนนพัฒนาการสูงขึ้น 

และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา ความสามารถในการแก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) อยู่ในระดับมาก 

เบญจกาญจน์  ใส่ละม้าย (2558) ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย 

โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องอาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา  

การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยผ่านการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องอาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

คือเด็กปฐมวัยชายและหญิง จ านวน 25 คน อายุระหว่าง 5-6 ปี  ก าลังศึกษาชั้นอนุบาล 3  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทศบาล 2 (บ้านหาดใหญ่) สังกัดเทศบาลนครหาดใหญ่ 

เครื่องมือทึ่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  

เรื่องอาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา จ านวน 24 แผน และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัย

สร้างขึ้นเองและแบบสังเกตพฤติกรรม วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

และสถิติทดสอบ t-test และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1.เด็กปฐมวัยได้รับ 
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การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องอาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา มีคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  .05  

2. ผลจากแบบสังเกตพฤติกรรม พบว่า เด็กปฐมวัยที่ ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  

แบบสะเต็มศึกษา เรื่องอาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ท่ีสูงขึ้น 

ปิยพร  ค้าสุวรรณ์ และชลาธิป  สมาหิโต (2557) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษา

ส าหรับเด็กปฐมวัยที่มีต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหา การวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษา

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดกิ จกรรมสะเต็มศึกษา  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นเด็กชาย-หญิง อายุ 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับอนุบาล 2 

ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 22 คน ก าลั งศึกษาโรงเรียนวัดมณฑลประสิทธิ์ 

(อาจธวัชประชานุกูล) สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา พระนครศรีอยุธยา เขต 1 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษา จ านวน 24 แผน 

และแบบสัมภาษณ์การคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย  โดยเป็นค าถามจ าลองสถานการณ์จ านวน 10 ข้อ 

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการศึกษา พบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับ 

การจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษามีคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนการทดลอง 

พัทธมน  นามปวน และคณะ ( 2557) ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรี ยนรู้ 

วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องวัสดุและสมบัติของวัสดุแบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ผลการวิจัยพบว่า ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องวัสดุและสมบัติของวัสดุแบบสะเต็มศึกษาเท่ากับ 0.6655 ท าให้นักเรียน 

มีความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 66.55 

รักษ์ศิริ  จิตอารี และคณะ (2560) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎี

การสร้างความรู้และการจัดการเรียนรู้  STEM EDUCATION เพ่ือเสริมสร้างการรู้วิทยาศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์ 1. เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน 

ส าหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้และการจัดการเรียนรู้ 

STEM EDUCATION เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

2. เพ่ือสร้างและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้  

และการจัดการเรียนรู้ STEM EDUCATION 3. เพ่ือทดลองใช้และศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบ 

การเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้และการจัดการเรียนรู้  STEM EDUCATION  

4. เปรียบเทียบการรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียน ก่อนเรียน -หลังเรียน ด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้น  

5. ศึกษากระบวนการรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียน ด าเนินการวิจัยลักษณะวิจัยและพัฒนากับนักเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนภูคาวิทยาคม สพป. น่าน เขต 2 โดยเลือกแบบเจาะจง จ านวน 30 คน 

เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้  

และการจัดการเรียนรู้  STEM EDUCATION แบบวัดการรู้ วิทยาศาสตร์  ผลการวิจัย พบว่า  

1. การรู้เรื่องวิทยาศาสตร์มีความส าคัญและมีสมรรถนะที่ส าคัญยิ่งต่อนักเรียน จัดเป็นการเรียน 

การสอนเพ่ือพัฒนาการรู้วิทยาศาสตร์ประกอบด้วย 5 ขั้น  2. ผลการตรวจสอบคุณภาพรูปแบบ 

โดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 3. ผลการทดลอง 

ใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้และการจัดการเรียนรู้  STEM 

EDUCATION พบว่านักเรียนที่มีคะแนนการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใน 3 ด้านสูงกว่าก่อนเรียน  

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

สุพัตรา  โคตะวงค์ (2559) ศึกษาการส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

แบบสะ เต็ มศึ กษาร่ วมกับการ เ รี ยนรู้ แบบร่ วมมื อ  ของนั ก เ รี ยนชั้ นมั ธ ยมศึ กษาปี ที่  4  

โรงเรียนชุมแพศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์ 1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา

ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 2. เพ่ือเปรียบเทียบผล 

การประเมินทักษะการท างานเป็นทีมก่อนเรียนและหลังเรียน 3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง

ทักษะการท างานเป็นทีมกับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน 4. เพ่ือศึกษาความความพึงพอใจของนักเรียน 

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/13 โรงเรียนชุมแพ

ศึกษา จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1. กิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการเรียนรู้

แบบร่วมมือ 2. แผนจัดการเรียนรู้  จ านวน 9 แผน 3. แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้  สถิติที่ ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบสมมติฐาน t-test 

(Dependent samples) และสัมประสิทธิ์สหพันธ์เพียร์สัน ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ ผู้เรียนมีทักษะ

การท างานเป็นทีมสูงขึ้นตามล าดับ ผู้เรียนมีผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะการท างานเป็นทีมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด 

 จากงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่ไดน าเสนอมานี้  
แสดงให เห็นว าสะเต็มศึกษาเป็นการสอนบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา ( Interdisciplinary 
Integration) ระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์   
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และคณิตศาสตร์ โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกัน
อย่างลงตัว เพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกแขนงมาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่างๆ 
ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน  
 
4. เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกำรจัดกิจกรรมกำรประกอบอำหำร 
 
4.1 ควำมหมำยของกำรจัดกิจกรรมกำรประกอบอำหำร 
 Jackman (1997) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร เป็นกิจกรรมที่เด็กได้เรียนรู้
จากประสบการณ์ตรง เรียนรู้จากกระบวนการท างานเริ่มตั้งแต่กระบวนการวางแผนไปจนถึง  
การท าความสะอาดอุปกรณ์ และสถานที่ ประสบการณ์ที่ได้รับจากการประกอบอาหารจะท าให้เด็ก
ได้รับความรู้ เกิดความรู้สึกประสบความส าเร็จ เป็นการปลูกฝังลักษณะนิสัยในการรับประทานอาหาร
ที่ติดตัวไปตลอดชีวิต 
 กาญจนา สิงหเรศร์ (2551) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร เป็นการจัดกิจกรรม
หรือประสบการณ์ที่ เปิดโอกาสให้ เด็กได้ลงมือท า และปฏิบัติการด้วยตนเองจากของจริง  
โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าในการเรียนรู้ เด็กได้รู้จักกระบวนการในการท างาน รู้จักคิด ลงมือท า  
และน าไปสู่ผลลัพธ์ด้วยตัวของเด็กเอง 
 กัญญารัตน์  แก้วละเ อียด ( 2554) กล่ าวว่ า  การจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร  
เป็นการจัดกิจกรรมหรือการจัดประสบการณ์ที่ เปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือทดลอง และปฏิบัติ  
ด้วยตนเองจากของจริงโดยการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าในการเรียนรู้ คือ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย 
ให้ได้เห็น ได้ยิน ได้ดมกลิ่น ได้ชิมรส และได้สัมผัส 
 สุดารัตน์ เปรมชื่น (2551) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร เป็นกิจกรรมที่เปิด
โอกาสให้เด็กได้ลงมือกระท าด้วยตนเองจากของจริง ฝึกให้เด็กได้รู้จักการวางแผนในการท างาน  
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน และเด็กเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง 
 สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมประกอบอาหารจะช่วยให้เด็กเรียนรู้พร้อมๆ ไปกับพัฒนาเจตจ านง
ของตน ส าหรับเด็กแล้วการแปรเปลี่ยนจากเมล็ดข้าวแข็งๆ มาเป็นผงแป้งหรือเป็นน้ า และท้ายที่สุด
กลับกลายเป็นอาหารหรือกลายเป็นขนมหวานหลายรูปแบบ กล่าวได้ว่าเป็นกระบวนการ 
ที่น่าอัศจรรย์ใจ ชวนตื่นเต้น ด้วยเหตุนี้เด็กจึงใจจดใจจ่อ เรียนรู้ไปกับกระบวนการท าอาหาร 
ให้เด็กรับประทาน และพัฒนาขึ้นมาเป็นพลังเจตจ านงในตัวเด็กภายหลัง 
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4.2 จุดมุ่งหมำยของกำรจัดกิจกรรมกำรประกอบอำหำร 
 

นิตยา ประพฤติกิจ (2539) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการประกอบอาหารมีส่วนช่วยให้เด็ก
เรียนรู้ด้านต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

1. ภาษา เด็กได้อภิปรายเกี่ยวกับการวางแผนร่วมกัน ได้ฟังและปฏิบัติตามวิธี ท าให้เด็ก  
ได้เรียนรู้ศัพท์ใหม่ ได้อ่านสูตรและวิธีท า 

2. สังคมศึกษา เด็กได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรมที่บ้าน ได้ท างานเป็นกลุ่มได้เรียนรู้ว่า 
อาหารมาจากไหน และขนส่งมาได้อย่างไร 

3. วิทยาศาสตร์ ได้เรียนรู้ว่าอาหารได้มาจากอะไรบ้าง และมีการเปลี่ยนแปลงรูปร่างอย่างไร 
4. คณิตศาสตร์ ได้ชั่ง ตวง วัด เครื่องปรุง ได้เข้าใจเรื่องปริมาณและการซื้อขาย 
5. สุขภาพและความปลอดภัย เด็กเข้าใจว่ามีอาหารหลายชนิดที่ช่วยให้ร่างกายเติบโต  

เข้าใจค าว่าการท าอาหารสามารถท าได้อย่างปลอดภัย เด็กได้ฝึกฝนเกี่ยวกับการสร้างสุขลักษณะนิสัย
ที่ดี เช่น การล้างมือ ล้างภาชนะ อีกทั้งยังช่วยให้เด็กเกิดภาพพจน์ที่ดีเกี่ยวกับตนเอง เพราะได้ท าสิ่ง 
ที่มีคุณประโยชน์ 

Brewer (1995) กล่าวถึง จุดมุ่งหมายในการจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร มีดังนี้ 
1. วิทยาศาสตร์ สังเกตการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน เช่น การละลาย การเปลี่ยนจากนิ่มเป็นแข็ง

ขนาดเล็กลง ขนาดใหญ่ข้ึน  การเปลี่ยนแปลงจากน้ ากลายเป็นไอ 
2. ภาษา เรียนรู้ศัพท์ เช่น ต้ม ตุ๋น นวด ม้วน บด ตัดออกเป็นก้อน ลูกบาศก์เล็ก ตัดออก 

เป็นชิ้นเล็กๆ เป็นต้น การซื้ออาหาร การซื้ออุปกรณ์ 
3. คณิตศาสตร์ เช่น การเปรียบเทียบปริมาณ การวัด 
4. การเรียนรู้ทางสังคม การร่วมมือในการท างาน เ รียนรู้ เกี่ยวกับบุคคลที่ เกี่ยวข้อง 

กับการผลิตอาหาร ประเพณีเก่ียวกับอาหาร 
5. ความสามารถในการอ่านและเขียน เด็กอ่านแผนภูมิรายการอาหาร หลังจากอ่านหรือฟัง

เรื่องราวต่างๆ แล้ว จากนั้นก็ประกอบอาหารเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ เขียนรายการอาหาร หรือวาดภาพ
อาหารที่ชอบที่สุดท าเป็นสมุดภาพ 

Jackman (1997) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร มีจุดประสงค์หรือเป้าหมาย
ที่ครูควรกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. รู้จักรับผิดชอบ เป็นอิสระ และประสบความส าเร็จ 
2. เรียนรู้เกี่ยวกับโภชนาการและอาหารหมู่ต่างๆ 
3. การท างานอย่างอิสระและร่วมมือในกลุ่มย่อย 
4. การท างานจนเสร็จสมบูรณ์ ตั้งแต่การเตรียมการไปจนถึงการท าความสะอาด 
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5. เรียนรู้กับอาหารใหม่ๆ และส่วนประกอบของอาหารจากวัฒนธรรมอื่น 
6. เรียนรู้ เกี่ยวกับอาชีพที่แตกต่างกันในอาหารแต่ละประเภทและอาชีพที่ เกี่ยวข้อง 

กับการประกอบอาหาร เช่น ชาวนา ชาวสวน พ่อครัว 
7. รู้จักค าและความคิดรวบยอด เช่น การวัด ละลาย นวด เขย่า เป็นต้น 
8. พัฒนาทักษะทางการอ่านเบื้องต้นจากแผนภูมิแสดงวิธีการปรุงอาหาร 
9. เรียนรู้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 
10. พัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก กล้ามเนื้อมัดใหญ่ การประสานสัมพันธ์ระหว่างมือและตา 
11. การจัดกิจกรรมการประกอบอาหารน าไปสู่การจัดกิจกรรมอ่ืน เช่น การแสดงบทบาท

สมมติ การเชิดหุ่น กิจกรรมศิลปะ 
Dahl (1998) กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร มีดังนี้ 
1. การอ่าน เด็กอ่านรายงานอาหารซึ่งแสดงตัวอย่างด้วยการวาดรูปที่มีค าหรือจ านวน 
2. คณิตศาสตร์ เด็กเรียนรู้ โดยการนับ การวัด การเรียงล าดับ การกะปริมาณ 
3. วิทยาศาสตร์ เด็กได้พัฒนาทักษะการใช้ประสาทสัมผัส และมีโอกาสดม สัมผัส ชิม  

ครูใช้ค าถามกระตุ้นให้เด็กสังเกตการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน 
4. กิจกรรมสร้างสรรค์ เด็กใช้จินตนาการในการประกอบอาหาร ตกแต่งรูปร่าง รูปร่าง 

รูปทรง การเลือกใช้สี 
5. เรียนรู้ทักษะทางสังคม เป็นตัวของตัวเอง ปฏิบัติตามข้อตกลง ช่วยเหลือแบ่งปัน  

และร่วมมือกับผู้อ่ืน 
6. การวาด และการเขียน เด็กบันทึกประสบการณ์การประกอบอาหารที่โรงเรียนหรือท่ีบ้าน 
สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร เป็นกิจกรรมที่สามารถน ามา

เชื่อมโยงกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เพราะเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็ก
ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตัวเด็ก เด็กจะเกิดการเรียนรู้และค้นพบความรู้ใหม่ๆ จากประสบการณ์ตรง เรียนรู้
กระบวนการท างานตั้งแต่การวางแผนจนถึงดูแลท าความสะอาดในแต่ละขั้นตอน เด็กได้มีโอกาสได้ใช้
ประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้แก่ การดู การดมกลิ่น การสัมผัส การชิมรส และการฟังเสียงต่างๆ  
ขณะท าอาหาร ช่วยให้เด็กมีทักษะที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ครูสามารถจัดกิจกรรม 
ให้สอดคล้องกับธรรมชาติตามวัยของเด็กที่เรียนรู้โดยการกระท า และช่วยพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิต
ที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัยได้เป็นอย่างดี 
 
4.3 ควำมส ำคัญและประโยชน์ของกำรจัดกิจกรรมกำรประกอบอำหำร 

ปิยนันท์  แซ่จิว (2550) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการประกอบอาหารมีความส าคัญ ดังต่อไปนี้ 
1. รู้จักรับผิดชอบ เป็นอิสระ และประสบผลส าเร็จ 
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2. เรียนรู้เกี่ยวกับโภชนาการ และอาหารหมู่ต่างๆ 
3. การท างานอย่างอิสระ และความร่วมมือในกลุ่มย่อย 
4. การท างานจนเสร็จสมบูรณ์ ตั้งแต่เตรียมการจนไปถึงการท าความสะอาด 
5. เรียนรู้เกี่ยวกับการท าอาหารใหม่ๆ และส่วนประกอบของอาหารจากวัฒนธรรมอื่นๆ 
6. เรียนรู้ เกี่ยวกับอาชีพที่แตกต่างกันในอาหารแต่ละประเภท และอาชีพที่เกี่ยวข้อง 

กับการประกอบอาหาร เช่น ชาวนา ชาวสวน และพ่อครัว 
7. รู้จักค า และการคิดค านวณ เช่น การวัด การนวด การละลาย และการเขย่า 
8. พัฒนาทักษะเบื้องต้นจากชาร์ตแสดงวิธีการปรุงอาหาร 
9. เรียนรู้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 
10. พัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก กล้ามเนื้อมัดใหญ่  การประสานความสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา 
11. กิจกรรมการประกอบอาหารน าไปสู่การจัดกิจกรรมอ่ืน เช่น การแสดงบทบาทสมมติ  

การเชิดหุ่น และกิจกรรมศิลปะ 
 Klefsted (1995) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการประกอบอาหารมีประโยชน์ ท าให้เด็ก 
เกิดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1. ภาษา การเขียน และการอ่าน เด็กคุ้นกับเสียงอักษร ล าดับเหตุการณ์ ใช้ภาษาอธิบาย
เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น สังเกตการเขียนค า และสร้างหนังสือข้ึนมา 
 2. คณิตศาสตร์ เด็กได้เรียนรู้ทักษะการวัด การกะประมาณ ความคิดรวบยอดของค าว่า  
มากน้อย น้อยกว่า มาก-น้อย เต็ม-ว่าง เปรียบเทียบจ านวน การนับ 
 3. วิทยาศาสตร์ เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ฝึกการสังเกต การท านาย 
 4. ทักษะการใช้กล้ามเนื้อเล็ก เด็กได้ตัดหรือหั่นส่วนผสม จัดตกแต่งอาหาร 
 5. ศิลปะ เด็กน าเศษวัสดุที่ เหลือจากการประกอบอาหาร เช่น เปลือกถั่ว เปลือกไข่  
มาสร้างสรรค์งานศิลปะ 
 6. สุขภาพอนามัย ฝึกให้มีสุขลักษณะนิสัยที่ดี รักษาความสะอาด รู้จักแยกแยะอาหาร 
ที่มีประโยชน์และไม่มีประโยชน์ รู้จักใช้อุปกรณ์ในการประกอบอาหารอย่างปลอดภัย 
 7. ดนตรี เด็กร้องเพลงที่เกี่ยวกับการประกอบอาหาร เล่นเกี่ยวกับนิ้วมือ หรือเขียนเนื้อเพลง 
 8. การเรียนรู้ทางสังคม พัฒนาพฤติกรรมการร่วมมือและทักษะทางสังคม การมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมกลุ่มเรียนรู้จากเพ่ือนและให้ค าแนะน าแก่เพ่ือน 
 สรุปได้ว่า ความส าคัญและประโยชน์ของการจัดกิจกรรมการประกอบอาหารมีคุณค่า 
และมีความส าคัญต่อการเรียนรู้จากรูปธรรม และเป็นการเรียนโดยการกระท า การที่ครูแนะน าให้เด็ก
ในเรื่องของการชิม การดมกลิ่น การฟัง การสัมผัส การมองเห็น ซึ่งจะได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า  
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ในการเรียนรู้ จากการสังเกตและจับต้องเปรียบเทียบส่วนผสม เป็นการเพ่ิมพูนความสามา รถ 
ในการเรียนรู้ในการสัมผัสให้เกิดความรู้สึกถาวร 
 
4.4 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำรประกอบอำหำร 
 มีผู้ให้ค าอธิบายของขั้นตอนการจัดกิจกรรมการประกอบอาหารมีข้ันตอนต่างๆ ดังนี้ 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2535) กล่าวถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
การประกอบอาหาร ดังนี้ 
 1. ขั้นเตรียมการ มีรายละเอียด ดังนี้ 
  1.1 ครูล าดับขั้นตอนการประกอบอาหารที่จะน ามาให้เด็กท า 
  1.2 ท าแผนภูมิรายการอาหาร (อาจมีภาพแผนภูมิ) 
  1.3 ปรึกษาหารือกันระหว่างครูกับนักเรียน 
  1.4 ขอความร่วมมือจากผู้ปกครองในการจัดเตรียมสิ่งที่จะน ามาประกอบอาหาร 
เตรียมเครื่องมือ อุปกรณ์ในการประกอบอาหาร 
 2. ขั้นตอนปฏิบัติ 
  2.1 ก่อนลงมือประกอบ ควรปฏิบัติดังนี้ 
       2.1.1 ครูติดแผนภาพ และขั้นในการประกอบอาหารให้เด็กเห็นได้ชัดเจน 
       2.1.2 ครูวางแผนและจัดแบ่งงานให้เหมาะสมกับความสามารถของเด็ก 
       2.1.3 ครูจัดวางอุปกรณ์ทุกอย่างให้เด็กเห็นตามข้ันตอนการท า 
       2.1.4 แนะน าขั้นตอนในการท าพร้อมกับแนะน าวิธีการใช้ อุปกรณ์ต่างๆ  
ข้อควรระวังในการใช้ และความปลอดภัยในการท ากิจกรรม 
  2.2 ขณะประกอบอาหาร ควรปฏิบัติดังนี้ 
       2.2.1 ครูลงมือสาธิตการประกอบอาหารตามขั้นตอน (อย่างช้าๆ) ในขั้นนี้  
ครูอาจให้เด็กลงมือปฏิบัติด้วย 
       2.2.2 กระตุ้นให้เด็กฝึกการสังเกตถึงการเปลี่ยนแปลงของอาหารในขณะสาธิต 
เช่น สี กลิ่น รส ความข้น-ใส รูปร่าง ลักษณะที่เปลี่ยนไป 
       2.2.3 ฝึกให้เด็กรู้จักคอย รู้จักมารยาทในการท างานร่วมกัน 
       2.2.4 ให้เด็กรู้จักแบ่งหน้าที่ในการท างาน การจัดเก็บสิ่งของให้เข้าที่ เก็บโต๊ะ 
ท าความสะอาด เก็บถ้วยชาม แก้วน้ า และท าความสะอาดภาชนะ  
 3. ขั้นสรุปกิจกรรมฝึกให้เด็กปฏิบัติ ดังนี้ 
  3.1 ให้เด็กเล่าประสบการณ์ ขั้นตอนการท างาน 
  3.2 สนทนา พูดคุยกับเด็กในข้อที่เกิดความสงสัย หรือเกิดปัญหา 
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  3.3 ช่วยแนะน าในสิ่งที่ควรรู้จากกิจกรรม 
  3.4 กระตุ้นให้เด็กแสดงความคิดจากการร่วมกิจกรรม 
 สรุปได้ว่า ขั้นตอนการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร หมายถึง ขั้นตอนที่เริ่มตั้งแต่การเตรียม
งาน ปรึกษาหารือกันระหว่างครูกับเด็กว่า จะท าอาหารอะไร วันไหน เพ่ือจะได้จัดเตรียมเครื่องมือ
และอุปกรณ์ในการประกอบอาหารให้พร้อม ขั้นปฏิบัติให้เด็กวางแผนแบ่งงานกันท า ครูแนะน าให้เด็ก
ระมัดระวังในการใช้ อุปกรณ์ ดูแลความปลอดภัยในขณะที่ เด็กท ากิจกรรม ให้ เด็กลงมือ 
ประกอบอาหารด้วยตนเอง โดยครูคอยให้ความช่วยเหลือในโอกาสที่เหมาะสม หลังจากท าอาหาร
เสร็จแล้ว เด็กเก็บอุกรณ์ไปล้างและท าความสะอาดสถานที่  ขั้นสรุปให้ เด็กเล่ากิจกรรม 
ในการประกอบอาหาร ครูคอยกระตุ้นให้เด็กแสดงความคิดเห็นจากการท างานร่วมกัน 
  
4.5 บทบำทครูในกำรในกำรจัดกิจกรรมกำรประกอบอำหำร 
 Jackman (1997) กล่าวถึงบทบาทครูในการจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร ดังนี้ 
 1. การวางแผนการจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร 
 2. หาข้อมูลว่าเด็กแพ้อาหารประเภทใด 
 3. หาข้อมูลเกี่ยวกับความเชื่อของแต่ละครอบครัวเกี่ยวกับอาหาร เช่น อาหารประเภทใด
รับประทานได้ อาหารประเภทใดรับประทานไม่ได้ 
 4. บูรณาการจัดกิจกรรมประกอบอาหารให้เข้ากับเนื้อหาในหน่วยการเรียน 
 5. อธิบายข้อจ ากัดและบทบาทของเด็ก เช่น ล้างมือด้วยสบู่และน้ าก่อนและหลังเตรียม
อาหาร และช่วยให้เด็กช่วยกันตั้งกฎเกณฑ์ในขณะประกอบอาหาร 
 6. ในเด็กเล็ก ให้เด็กปฏิบัติง่ายๆ เช่น ล้างผักผลไม้ ผสมส่วนประกอบของอาหารเข้าด้วยกัน
แล้วชิม เพ่ือให้เด็กรู้สึกว่าตนเองประสบผลส าเร็จ โดยไม่ต้องลงมือประกอบอาหาร 
 7. ครูมีปฏิสัมพันธ์กับเด็กโดยให้ข้อสรุปที่ถูกต้องเกี่ยวกับอาหาร การกะปริมาณอุปกรณ์ 
และกระบวนการต่างๆ พูดซ้ าๆ เพ่ืออธิบายให้เด็กฟัง เด็กจะได้เกิดการเรียนรู้ทักษะทางภาษา รูปร่าง 
เป็นต้น 
 8. อภิปรายเกี่ยวกับอาหารร่วมกับเด็ก เช่น กลิ่นของอาหาร ส่วนผสม รสชาติ 
 9. มีเวลาเพียงพอในการประกอบอาหาร เพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้ทั้งจากกระบวนการ 
ในการท างานและผลของงาน 
 10. ในเด็กโต ครูอธิบายล าดับขั้นการเจริญเติบโตของอาหาร การเก็บเกี่ยว การบรรจุ  
การขนส่ง ร้านค้าหรือตลาด การขาย การขนส่งไปยังบ้าน การประกอบอาหารและเสิร์ฟ ครูมีเวลา
เพียงพอที่จะตอบค าถามของเด็ก ให้เด็กทบทวนสิ่งที่เรียนรู้ด้วยวิธีที่หลากหลาย  
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 สรุปได้ว่ า  บทบาทครู ในการจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร ครูจะต้องวางแผน 
การจัดกิจกรรมทราบข้อมูลเกี่ยวกับเด็กแต่ละคนว่าแพ้อาหาร หรือไม่สามารถรับประทานอาหาร
ประเภทใดได้ ให้โอกาสเด็กได้ลงมือท าด้วยตนเอง ให้เวลาอย่างเพียงพอในการท าอาหาร และในขณะ
ที่เด็กประกอบอาหาร ครูจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับเด็ก กระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ 
  
4.6 ข้อเสนอแนะและข้อควรระวังในกำรจัดกิจกรรมกำรประกอบอำหำร 
 ส านั ก งานคณะกรรมการการศึ กษา เอกชน ( 2535)  กล่ า วว่ า  การจั ดกิ จกร รม 
การประกอบอาหาร มีสิ่งที่ครูต้องค านึงถึง ดังนี้ 
 1. ค านึงถึงความสะอาด ให้เด็กล้างมือก่อนและหลังการท าอาหาร 
 2. ค านึงถึงเวลา 
 3. ค านึงถึงอันตรายและความปลอดภัย กรณีของมีคม ครูพยายามเลือกมีดที่คมไม่มากนัก  
และเลือกมีดที่มีขนาดเหมาะสมกับมือเด็ก ครูต้องใกล้ชิดกลุ่มท่ีใช้อุปกรณ์ที่มีอันตราย 
 นิตยา ประพฤติกิจ (2539) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร มีสิ่งที่ครูต้อง
ค านึงถึงดังนี ้
 1. เลือกสูตรง่ายๆ ที่เด็กสามารถปฏิบัติตามได้โดยดูจากรูปภาพ 
 2. คอยดูแลอย่างสม่ าเสมอ และพร้อมที่จะให้ค าแนะน า 
 3. ฝึกฝนและดูแลอย่างใกล้ชิดเมื่อใช้เตาและสัมผัสของร้อน ถ้าไม่สะดวกครูอาจท าเอง 
เมื่อถึงข้ันตอนนี ้
 4. สนทนาเก่ียวกับการปฏิบัติที่ถูกต้อง และป้องกันอันตราย 
 5. ฝึกให้เด็กมีนิสัยที่ถูกสุขลักษณะ นั่นคือ ล้างมือให้สะอาดก่อนและหลังท าอาหาร 
และภาชนะต้องสะอาด 
 6. การท าอาหารต้องสัมพันธ์กับเนื้อเรื่องที่ก าลังสอนอยู่ เช่น วิทยาศาสตร์ สุขภาพอนามัย 
สังคมศึกษา และวันเทศกาล 
 7. วาดรูปภาพเครื่องปรุงลงบนกระดาษชาร์ต เพ่ือให้เด็กดูและตรวจสอบ 
 8. ให้เด็กได้รู้จักเครื่องชั่ง ตวง วัด ก่อนปฏิบัติจริง 
 9. พยายามเลือกท าอาหารที่ง่ายๆ เพ่ือให้เด็กสามารถท าได้เอง ได้รับความส าเร็จ  
และความภาคภูมิใจและพึงพอใจประสบการณ์ที่ได้รับ 
 10. ให้เวลาเด็กอย่างเพียงพอในการท าอาหาร 
 11. ควรให้เด็กทั้งห้องท าอาหารพร้อมๆกัน แต่ผลัดเปลี่ยนกันมาท า จนกระทั่งทุกคน 
ได้ท าอาหาร ซึ่งอาจเป็นขั้นตอนใดก็ได้ 
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 Dahl (1998) และ Brewer (1995) มีความเห็นสอดคล้องกันในการจัดกิจกรรมการประกอบ
อาหารว่ามีข้อเสนอแนะและข้อควรระวัง ดังนี้ 
 1. เลือกประกอบอาหารที่มีคุณค่าทางโภชนาการ มีวิธีปรุงอาหารง่ายๆ และส่วนประกอบ
ของอาหารได้ง่าย มีในท้องถิ่น 
 2. ค านึงถึงวุฒิภาวะและความสามารถของเด็ก อาจท าให้เด็กเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 
 3. ค านึงถึงความปลอดภัยของเด็ก เช่น การใช้มีด หรือให้เด็กอยู่ห่างจากแหล่งที่ให้ความร้อน 
 4. ระมัดระวังในเรื่องของความสะอาด ให้เด็กล้างมือก่อนและหลังการประกอบอาหาร 
 5. ให้เด็กลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง เด็กมีอิสระในการท างานและแสดงความคิดเห็น 
 6. เลือกหาวิธีการปรุงอาหารที่มีขั้นตอนง่ายๆ จากมารดา ผู้ปกครอง หรือจากหนังสือต่างๆ 
 พร พันธ์โอสถ (2543) กล่าวถึง ข้อที่พึงตระหนักในการด าเนินกิจกรรมการประกอบอาหาร 
ดังนี้ 
 1. เด็กควรมีส่วนร่วมตั้งแต่ต้นจนจบ เพราะเป็นการพัฒนาความคิด การมองสิ่งต่างๆ  
อย่างสัมพันธ์ต่อเนื่องจาก 
 2. เด็กควรจะเป็นผู้มีบทบาทในการท าอาหารร่วมกับครู ไม่ใช่เป็นเพียงแค่ผู้สังเกต 
 3. ถ้าสามารถท าได้ ไม่ควรใช้ส่วนผสมของอาหารส าเร็จรูป 
 4. ส่วนประกอบของอาหารบางอย่าง ต้องใช้เวลาในการเตรียม สามารถน ามาท าล่วงหน้าได้ 
 สรุปได้ว่ า  ข้อเสนอแนะและข้อควรระวั งในการจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร  
หมายถึง ข้อควรระวังในเรื่องความสะอาดและความปลอดภัย เลือกการประกอบอาหารที่มีคุณค่า 
ทางโภชนาการ มีวิธีการปลูกง่ายๆ เหมาะกับวัยและความสามารถของเด็ก ส่วนประกอบหาได้ง่าย  
มีในท้องถิ่น และท่ีส าคัญคือ ให้เด็กได้มือปฏิบัติด้วยตนเอง 
  
4.7 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกำรจัดกิจกรรมกำรประกอบอำหำร 
 กัญญารัตน์  แก้วละเอียด (2554) ศึกษาเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร 
มีทักษะทางวิทยาศาสตร์ขั้น พ้ืนฐานโดยรวมและรายด้าน ประกอบด้วย ด้านการสัง เกต  
ด้ านการจ า แนกประ เภท  ด้ านการวั ด  ด้ านการจั ดกระท าหรื อสื่ อคว ามหมายข้ อมู ล  
ด้านการลงความคิดเห็นจากข้อมูล หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่ างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 
 สุดารัตน์  เปรมชื่น (2551) ศึกษาความสามารถทางทักษะวิทยาศาสตร์ขั้น พ้ืนฐาน 
ด้ า น ก า ร จ า แ น ก ข อ ง เ ด็ ก ป ฐ ม วั ย ที่ ไ ด้ รั บ ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ก า ร ป ร ะ ก อ บ อ า ห า ร 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ผลการศึกษา พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร
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ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ มีความสามารถทางทักษะวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานด้านการจ าแนก 
ก่อนและหลังการท ากิจกรรมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 หทัยวัลย์  บุญประสงค์ (2551) ได้ศึกษาการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของเด็กปฐมวัย  
หลังการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทยโดยรวมอยู่ในระดับดี จ าแนกรายได้อยู่ในระดับ
ดี 2 ด้าน คือ ด้านการชิมรส และด้านการสัมผัส ส่วนด้านการฟัง ด้านการเห็น และด้านการดมกลิ่น
อยู่ในระดับพอใช้ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนการทดลอง พบว่าสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 
 จากงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการประกอบอาหารที่ไดน าเสนอมานี้ แสดงใหเห็นวา
การจัดกิจกรรมการประกอบอาหาร เป็นกิจกรรมที่สามารถส่งเสริมและพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิต  
ที่ ส า เร็ จ  (EF)  ของเด็กปฐมวัย  คือ เด็กปฐมวัยสามารถเรียนรู้ ได้จากประสบการณ์ตรง 
ที่เกิดจากการที่เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริง เด็กได้ท ากิจกรรมตามศักยภาพของตนเอง 
 
5. เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค 
  
5.1 ประวัติและควำมเป็นมำของขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค 
 ขนมไทยจัดเป็นเอกลักษณ์ด้านวัฒนธรรมประจ าชาติไทยหรือที่รู้จักกันดี เพราะเป็นสิ่ง 
ที่แสดงให้เห็นถึงความละเอียดอ่อน และประณีตในการท า ตั่งแต่วัตถุดิบ วิธีการท าที่พิถีพิถัน  
ในเรื่องรสชาติ สีสัน ความสวยงาม กลิ่นหอม รูปลักษณ์ชวนรับประทาน ตลอดจนวิธีการท าขนม 
แต่ละชนิดซึ่งยังแตกต่างกันไปตามลักษณะของขนมชนิดนั้นๆ     
  กรรณิการ์  พรมเสาร์ (2542) คนไทยท าขนมกันมานานเท่าใดไม่ปรากฎแน่ชัด 
หลักฐานเก่าแก่ที่ปรากฎเป็นชื่อขนมพบในหนังสือไตรภูมิพระร่วง ซึ่งเขียนขึ้นในสมัยสุโขทัย 
 สมัยสุโขทัย 
 ขนมไทยมีที่มาคู่กับชนชาติไทย จากประวัติศาสตร์ที่ติดต่อค้าขายกับต่างประเทศ คือ จีน 
และอินเดียในสมัยสุโขทัย มีส่วนช่วยส่งเสริมการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมด้านอาหารการกินร่วมไปด้วย 
 สมัยอยุธยำ 
 เริ่มมีการเจริญสัมพันธไมตรีกับต่างประเทศทั้งชาติตะวันออกและตะวันตก ประเทศไทย 
บเอาวัฒนธรรมด้านอาหารของชาติต่างๆ มาดัดแปลงให้เหมาะสมกับสภาพความเป็นอยู่ เครื่องมือ
เครื่องใช้ วัตถุดิบที่หาได้ ตลอดจนนิสัยการบริโภคของคนไทยเอง จนบางทีคนรุ่นหลังแทบจะแยก 
ไม่ออกเลยว่า อะไรคือขนมไทยแท้ๆ อะไรที่เรายืมเขามา เช่น ทองหยิบ ทองหยอด และฝอยทอง
หลายท่างอาจคิดว่า เป็นของไทยแท้ๆแต่ความจริงแล้วมีต้นก าเนิดจา กประเทศโปรตุ เกส  
โดย “มารี  กีมาร์” หรือ “ท้าวทองกีบม้า” 
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 “มารี  กีมาร์” หรือ “ท้าวทองกีบม้า” เกิดเมื่อ พ.ศ.2201 หรือ พ.ศ.2002 แต่บางหลักฐาน
คือ พ.ศ.2209 โดยยึดหลักของการแต่งงานของเธอที่มีขึ้นในปี พ.ศ. 2225 และขณะนั้น มารี  กีมาร์  
มีอายุ เ พียง  16 ปี  บิดาชื่ อ  “ฟานิก” เป็นลู กครึ่ งญี่ ปุ่ นผสมแขกเบงกอล ผู้ เ คร่ งศาสนา  
ส่วนมารดาชื่อ “อุรุสุ ลา ยามาลา” ซึ่งมีเชื้อสายญี่ปุ่นผสมโปรตุเกส ที่อพยพมาตั้งถิ่นฐานในอยุธยา
ภ า ย ห ลั ง จ า ก พ ว ก ซ า มู ไ ร ชุ ด แ ร ก จ ะ เ ดิ น ท า ง เ ข้ า ม า เ ป็ น ท ห า ร อ า ส า  ใ น แ ผ่ น ดิ น 
ของพระบาทสมเด็จพระนเรศวรมหาราชไม่นานนัก 
 ชีวิตช่วงหนึ่งของท้าวทองกีบมา ได้เข้าไปรับราชการในพระราชวังต าแหน่ง “หัวหน้าห้อง
เครื่องต้น” ดูแลเครื่องเงินเครื่องทองของหลวง เป็นหัวหน้าเก็บพระภูษา ฉลองพระองค์ และเก็บผลไม้
ของเสวย มีพนักงานอยู่ใต้บังคับบัญชาเป็นหญิงจ านวน 2,000 คน ซึ่งเธอก็ท างานด้วยความซื่อสัตย์
สุจริต เป็นที่ชื่นชม ยกย่อง มีเงินคืนท้องพระคลังปีละมากๆระหว่างที่รับราชการนี่เอง มารี กีมาร์  
ได้สอนการท าขนมหวานจ าพวก ทองหยอด ทองหยิบฝอยทอง ทองพลุ ทองโปร่ง ขนมผิงและอ่ืนๆ 
ให้แก่ผู้ท างานอยู่กับเธอ และสาวๆ เหล่านั้นได้น ามาถ่ายทอดสดต่อมายังแต่ละครอบครัวกระจาย 
ไปในหมู่คนไทยมาจนถึงปัจจุบันนี้ 
 ถึงแม้ว่าท้าวทองกีบม้าจะมีชาติก าเนิดเป็นชาวต่างชาติ แต่เธอก็เติบโตมีชีวิตอยู่ในเมืองไทย
จนหมดสิ้นอายุขัย นอกจากนั้นยังมีสิ่งที่เธอคิดค้นให้เป็นมรดกตกทอดคนรุ่นหลังด้วยความภาคภูมิใจ 
เป็น “เจ้าต ารับขนมไทย” 
 
5.2 ขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำคกับวิถีไทย 
 ขนมไทยผูกพันแน่นแฟ้นกับวิถีชีวิตคนไทยมานาน และทวีความส าคัญขึ้นเรื่อยๆ จนมาถึง
ปัจจุบัน ขนมไทยเป็นสิ่งที่จะขาดเสียมิได้ในการด ารงชีวิตของคนไทย แม้การขายขนมจะไม่มีการท า
อย่างแพร่หลายในสมัยก่อน คนไทยก็รู้จักที่จะท าขนมกินกันเอง เนื่องจากวิถีชีวิตคนไทยนั้นเป็นสังคม
เกษตรสังคมชนบทที่มีผลิตผลทางธรรมชาติอยู่มากมาย อาทิ มะพร้าม ตาล ที่ปลูกอยู่ในผืนดิน 
ของตนเอง ผลไม้ชนิดต่างๆ เช่นกล้วย อ้อย มะม่วง รวมไปถึงข้าวเจ้า ข้าวเหนียว ข้าวเม่า ข้าวตอก 
ฯลฯถ้าอยากได้กะทิก็ไปเก็บมะพร้าวมาขูดแล้วคั้นเอาน้ า ถ้าอยากได้แป้ง ข้าวก็มีพร้อม เพราะปลูก
เองหินโม่แป้งก็มีอยู่ทุกบ้านเอามาโม่เข้าไม่นานก็จะได้แป้งส าหรับท าขนมอร่อยๆ กินกันเอง 
ในครอบครัวถ้าท าจ านวนมากก็น าไปแบ่งปันให้เพ่ือนบ้านได้ลิ้มรสด้วย 
 ขนมครกกับขนมกล้วย เป็นขนมยอดนิยมที่สุด เพราะส่วนผสมและเครื่องปรุงนั้นหาง่าย 
ตลอดจนกรรมวิธีที่ท าไม่ยาก ซึ่งเตาท าขนมครกมีขายตั้งแต่สมัยอยุธยา ส่วนกล้วยและมะพร้าว 
ก็เป็นพืชเกษตรกรรม ขนมน้ าเป็นขนมอีกชนิดหนึ่งที่ชาวบ้านนิยมท ากินกัน ที่ท าง่ายและนิยมกินที่สุด
เห็นจะได้แก่ ขนมพวกแกงบวดต่างๆไม่ว่าจะเป็นฟักทองบวด มันบวด กล้วยบวดชี ถัดจากขนมน้ า 
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ก็ยังมีการถนอมอาหารเก็บไว้กินนานๆประเภทขนมเชื่อมและขนมกวน รวมไปถึงผลไม้ดองและผลไม้
แช่อิ่ม 
 ภายหลังเมื่อมีตลาดก็มีขนมหลายชนิดขาย วิธีการน ามาขาย เช่น ตั้งขายอยู่กับที่ กระเดียด
กระจาด แบกกระบุง และหาบสาแหรกเร่ขาย คนไทยก็มีทางเลือกมากขึ้น เพราะมีขนมให้รับประทาน
หลายชนิด พ่อค้าแม่ค้าต่างพัฒนาฝีมือการปรุงรสชาติขนมของตนให้ดียิ่งขึ้น 
 ตลาดขนมไทย ที่ขึ้นชื่อลือชานั้นมีอยู่หลายแห่งด้วยกัน เริ่มแรกนั้นมีอยู่เพียงไม่กี่ เจ้า 
ในแต่ละแห่ง แต่ต่อมาก็เพ่ิมขึ้นจนกลายเป็นย่านขนมหวานไปเลย ซึ่งย่านค้าขายขนมไทยที่เป็นรู้จัก
กันเป็นอย่างดี ก็ได้แก่ ขนมไทยเมืองเพชรบุรี หมู่บ้านขนมไทยจังหวัดนนทบุรี ตลาดหนองมน 
ของจังหวัดชลบุรี ฯลฯ นอกจากนี้ตามตลาดทุกแห่งทั่วประเทศก็มีขนมไทยวางขายและเร่ขายกัน
มากมาย 
 ศรีสมร  คงพันธ์  (2545) คนไทยที่กินขนมไทยนั้นส่วน ใหญ่ เป็นคนในสังคมชนบท  
แต่ใช่ว่าคนเมืองจะไม่กินเอาเสียเลย เพราะนอกจากขนมฝรั่งอย่าง โดนัท เค้ก คุกกี้ พุดดิ้ง วาฟเฟิล 
คัสตาร์ด พาย ฯลฯ แล้วขนมไทย ๆอย่าง ทองหยิบ ทองหยอด ฝอยทอง ขนมชั้น ขนมเบื้อง  
ขนมน้ าดอกไม้ ทองม้วน ก็ยังติดอันดับขนมที่มีคนนิยมรับประทานกันมาก  
 สรุปได้ว่ า  ขนมไทยมี อิทธิพลต่อวัฒนธรรมการกินของไทย  แม้ภายหลังจะมีขนม 
ของชาติตะวันตกเข้ามามีอิทธิพลอย่างมากก็ตาม และแม้ขนมไทยส่วนหนึ่งจะสูญหายไปจาก 
ความนิยมในสังคมไทย แต่ก็ยังมีขนมไทยอีกเป็นจ านวนมากที่ยังสร้างสีสันด้วยรสชาติหอมหวานอยู่ใน
วัฒนธรรมไทย ดังนั้น คงจะไม่แปลกหรือเป็นการกินเลยหากจะกล่าวเป็นสากลว่า “Thai desserts 
never died” หรือตราบที่วัฒนธรรมไทยยังคงอยู่ ขนมไทยก็ยังคงอยู่ 
 
5.3 ประเภทของขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค 
 ขนมไทย หมายถึง อาหารชนิดหนึ่งที่ไม่ใช่กับข้าว แต่เป็นอาหารที่รับประทานตามหลัง 
ของคาว เช่น ในอาหารมื้อกลางวันมีก๋วยเตี๋ยวไก่เป็นของคาว ผู้รับประทานอาจจะรับประทานทับทิม
กรอบเป็นของหวาน เป็นต้น เมื่อบริโภคอาหารมื้อส าคัญๆ เช่นมื้อเช้า มื้อกลางวัน มื้อเย็น ควรบริโภค
ทั้งของคาวและของหวาน สิ่งที่ใช่เป็นของหวานอาจจะเป็นขนมหรือผลไม้ก็ได้นอกจากจะรับประทาน
ของหวานหลังของคาว เราอาจรับประทานขนมหวานในเวลาที่มิได้รับประทานอาหารคาวแต่จะ
รับประทานขนมหรือขนมหวานเป็นของว่าง หรือรับประทานของหวานกับเครื่องด่ืม 
 ขนมไทยจะมีความหวานน า หรือมีความหวานจนรู้สึกการรับรู้รสที่ลิ้นของผู้รับประทาน  
การท าขนมหวานไทยเป็นเรื่องที่ต้องศึกษาและฝึกฝน ต้องใช้ศิลปะ วิทยาศาสตร์ ความอดทน  
และความเป็นระเบียบความพิถีพิถันในการประกอบ ขนมไทยแท้ๆ ต้องมีกลิ่นหอม หวาน มัน  



 
127 

 

มีความประณีต ที่เกิดขึ้นตั้งแต่การเตรียมส่วนผสม จนกระทั้งวิธีการท า ขนมไทยสามารถจัดแบ่งเป็น
ชนิดต่างๆได้ตามลักษณะของเครื่องปรุง ลักษณะกรรมวิธีการท า และลักษณะการหุงต้ม คือ 
 1.ขนมประเภทไข่ เช่น ฝอยทอง ทองหยิบ ทองหยอด สังขยา ฯลฯ 
 2.ขนมประเภทนึ่ง เช่น ขนมชั้น ขนมสาลี่ ขนมน้ าดอกไม้ ขนมทราย ฯลฯ 
 3.ขนมประเภทต้ม เช่น ขนมต้มแดง ขนมต้มขาว มันต้มน้ าตาล ฯลฯ 
 4.ขนมประเภทกวน เช่น ขนมเปียกปูน ซ่าหริ่ม ขนมตะโก้ ฯลฯ 
 5.ขนมประเภทอบหรือผิง เช่น ขนมดอกล าดวน ขนมบ้าบิ่น ขนมหน้านวล ฯลฯ 
 6.ขนประเภททอด เช่น ขนมกง ขนมฝักบัว ขนมสามเกลอ ฯลฯ 
 7.ขนมประเภทปิ้ง เช่น ข้าวเหนียวปิ่ง ขนมจาก ฯลฯ 
 8.ขนมประเภทเชื่อม เช่น กล้วยเชื่อม สาเกเชื่อม ฯลฯ 
 9.ขนมประเภทฉาบ เช่น เผือกฉาบ กล้วยฉาบ มันฉาบ ฯลฯ 
 10.ขนมประเภทน้ ากะทิ เช่น เผือกน้ ากะทิ ลอดช่องน้ ากะทิ ฯลฯ 
 11.ขนมประเภทน้ าเชื่อม เช่น ผลไม้ลอยแก้ว วุ้นน้ าเชื่อม ฯลฯ 
 12.ขนมประเภทบวด เช่นกล้วยบวดชี แกงบวดเผือก ฯลฯ 
 13.ขนมประเภทแช่อิ่ม เช่น มะม่วงแช่อ่ิม มะเขือเทศแช่อิ่ม กระท้อนแช่อ่ิม  
 
5.4 ควำมหมำยของค ำศัพท์ท่ีใช้ในกำรประกอบขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค 
 ทิพวรรณ  เฟ่ืองเรือง (2551) กล่าวว่า การประกอบขนมไทย มีหลายวิธีด้วยกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับ
ชนิดของขนมนั้นๆว่าจะประกอบด้วยวิธีการแบบใดให้ขนมส าเร็จออกมาแล้วน่ารับประทาน  
เช่น วิธีการประกอบขนมหวานไทย ดังนี้  
 1. ต้ม หมายถึง การน าอาหารใส่หม้อพร้อมกับน้ าหรือกะทิ ตั้งไฟให้เดือดจนสุกตามความ
ต้องการการท าขนมที่ต้องต้ม และเป็นขนมที่ใช้ใบตองห่อต้องห่อให้สนิท ใบตองต้องไม่แตก 
 2. หุง หมายถึง การท าอาหารให้สุก โดยน าของที่ต้องการหุงใส่ลงในหม้อพร้อมกับน้ าตั้งไฟ
จนน้ าแห้ง จึงลดไฟให้อ่อนลง แล้วดงให้แห้งสนิท 
 3. นึ่ง หมายถึงการท าอาหารให้สุก โดยใช้ไอน้ า โดยใส่ขนมลงในลังถึง ปิดฝาตั้งไฟให้น้ าเดือด 
นึงจนขนมสุก 
 4. ทอด หมายถึง การท าอาหารให้สุกด้วยน้ ามัน โดยใส่กระทะตั้งไฟให้ร้อนทั่ว แล้วจึงใส่ขนม
ที่จะทอดลงไป 
 5. ผิงและอบ หมายถึง ไฟบนและไฟล่างจะต้องเสมอกัน 
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 6. กวน หมายถึง เริ่มต้นกวนตั้งแต่ขนมยังเป็นของเหลวในขณะที่ขนมยังเหลว ส่วนที่ควร
ระมัดระวัง เวลากวน คือ ก้นกระทะต้องหมั่นใช้ไม้พายขูดกลับไปกลับมา เพ่ือไม่ให้ส่วนผสม 
ติดก้นกระทะ 
 7. คลุก หมายถึง การผสมของตั้งแต่สองอย่างขึ้นไปให้เข้ากัน การคลุกควรใช้ช้อนส้อมพายไม้ 
คลุกเบาๆ พอให้ขนมรวมกัน และมีรถเสมอกัน 
 8. ตีไข่ หมายถึง การท าไข่ให้ขึ้น มีหลายขนาด 
 9. คน หมายถึง การคนขนมที่ประกอบด้วยเครื่องปรุงที่เป็นแป้ง ส่วนผสมชนิดอ่ืนๆจะกวน
หรือนึ่ง ควรได้มีการคนเสียก่อน เมื่องแป้งรวมตัวกับส่วนผสมอื่นๆแล้วจึงตักใส่ภาชนะ 
 10. คั่ว หมายถึง การท าให้สุก โดยใส่อาหารลงในกระทะ แล้วใช้ตะหลิวเขี่ยวัตถุนั้นๆ 
ให้กลับไปกลับมา เช่น คั่วงา 
 11. ร่อน หมายถึง การแยกวัตถุท่ีมีเนื้อหยาบ ออกจากส่วนละเอียดหรือเกี่ยวกับการท าขนม 
 สรุปได้ว่า ค าที่ใช้ในการประกอบอาหารประเภทขนมไทยมีความหมายตามลักษณะ 
การท าขนมซึ่งค าที่ใช้ในการประกอบอาหารประเภทขนมหวานไทยส าหรับเด็กปฐมวัย ควรเลือกใช้  
ค าที่ เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของเด็กเป็นค าที่ต้องเรียนรู้ ในขณะที่ลงมือท าขนมไทย 
ประเภทนั้นๆ และเป็นค าท่ีเด็กใช้ในชีวิตประจ าวันของเด็ก 
 
5.5 เทคนิคกำรท ำขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค 

ศรีสมร  คงพันธุ์ (2545) กล่าวว่า การท าขนมไทยให้ดี ต้องประกอบด้วยปัจจัยหลายอย่าง 
คือ ต้องมีใจรัก ชอบท ามีความอดทนตั้งใจมีความพิถีพิถันในการประดิษฐ์ ให้ขนมมีรูปร่าง  
ที่น่ารับประทาน ขนมหวานไทยบางชนิดต้องฝึกท าหลายๆครั้งจึงจะได้ลักษณะที่ดี ประสบการณ์  
และความช านาญในการท าบ่อยๆผู้ประกอบขนมหวานไทย จะประสบความส าเร็จในการท า  
การท าขนมหวานไทยของคนรุ่นก่อนๆจะใช้การกะส่วนผสมจากความเคยชินที่ท าบ่อยๆสัดส่วนของ
ขนมจะไม่แน่นอน และยังเป็นการถ่ายทอดความรู้ให้กันเฉพาะภายในครอบครัวเท่านั้น แต่ในปัจจุบัน
ขนมหวานไทยได้วิวัฒนาการให้ทัดเทียมกับขนมนานาชาติมีสูตรที่แน่นอน มีสัดส่วนของส่วนผสม  
และวิธีท าที่บอกไว้อย่างชัดเจนผู้ประกอบขนมหวานไทยจ าเป็นที่จะต้องใช้อุปกรณ์ที่เป็นมาตรฐาน 
ในการชั่ง ตวง มีถ้วยตวง ช้อนตวง ใช้ภาชนะให้ถูกต้องกับชนิดของอาหาร เช่น การกวนจะใช้กระทะ
ทองเหลืงได้ดีกว่าหม้อ หรือกระทะเหล็ก การทอดใช้กระทะเหล็กดีกว่ากระทะทองเหลืงท าตามต ารับ
วิธีท าขั้นตอน อุณหภูมิที่ใช้ในการท าตลอดจนเลือกเครื่องปรุงที่ใหม่ ฉะนั้น การท าขนมหวานไทย  
ควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้  
  1. อุปกรณ์ในการท าขนม 
  2. เครื่องปรุงต่างๆ 
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  3. ระยะเวลา 
  4. สูตร เครื่องปรุง และวิธีการท าขนม 
  5. ชนิดของขนม 
  6. วิธีการจัดขนม 
 สีที่ใช้ในกำรท ำขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค การท า ขนมหวาน ไทย ให้ น่ า รั บประทาน 
และสะดุดตาผู้บริโภค สีของขนมสามารถดึงดูดใจของลูกค้าได้เป็นอย่างดีการท าขนมหวานไทย 
ใช้สีอ่อนๆจะท าให้ขนมสวย ผู้ประกอบขนมหวานไทยควรใช้สีที่ได้จากธรรมชาติของพืชชนิดต่างๆ 
เพ่ือหลีกเลี่ยงสีที่สังเคราะห์จากสารเคมีอันอาจมีอันตรายต่อร่างกายของผู้บริโภค ซึ่งสีที่ได้  
จากธรรมชาติ ได้แก่ 

1. ใบเตย ให้สีเขียวมีลักณะใบยาวเรียว สีเขียวจัด มีกลิ่นหอม โคนใบมีสีขาวนวล 
ลักษณะเป็นกอ ใบแก่มีสีเขียวจัด ให้กลิ่นหอมมาก ใบเตยมีสองชนิด คือใบเตยหอม และใบเตยไม่หอม 
การเลือกใช้นิยมใช้ใบเตยหอมที่มีกอใหญ่ มีใบโต ไม่มีแมลงเจาะ วิธีการคั้นน้ าใบเตย หั่นใบเตย 
เป็นฝอยแล้วโขลกให้ละเอียด ใส่น้ าล็กน้อย คั่นเอาน้ าเตยออกให้เข้มข้นที่สุด กรองด้วยผ้ากรอง 
โดยพยายามอย่าให้กากใบเตยหล่นลงไปในน้ าที่กรองแล้ว 
  2. กาบมะพร้าว ให้สีด าใช้กาบมะพร้าวแก่เผาไฟให้ไหม้จนเป็นสีด าทั้งอันใส่น้ า 
คั้นกรองด้วยผ้ากรองเอากากออกให้หมด 
  3. ขมิ้น ให้สีเหลืงขมิ้นเป็นพืชล้มลุกมีหัวใต้ดินลักษณะเป็นแง่ง คล้ายขิง สีเหลืง  
มีกลิ่นหอมใช้ผสมกับขนมที่ต้องการให้มีสีเหลืง วิธีการให้ทุบขมิ้นให้แตก ห่อผ้าแล้วน าไปแช่กับน้ า  
ให้ออกสี 
  4. ดอกอัญชัน ให้สีม่วงคราม เป็นพืชไม้เลื้อยมีดอกสีม่วงคราม ลักษณะคล้าย 
ดอกถั่วตรงปลายสีม่วงคราม ตรงกลางมีสีเขียว เวลาใช้ให้เลือกเอาแต่ส่วนที่เป็นสีม่วง  วิธีการใช้ 
ใส่น้ าเดือดเล็กน้อย แช่ดอกอัญชันสักครู่คั้นให้ออกสีคราม กรองเอากากออก หยอดน้ ามะนาวลงไป 
สีจะเปลี่ยนเป็นสีม่วง 
  5. ดอกดิน ให้สีด า เป็นพืชชนิดหนึ่งจะมีตอนหน้าฝน ดอกปนกับรากไม้ชนิดอ่ืน  
เช่น รากอ้อย รากหญ้าคา ดอกดินโผล่ออกจากดินมีสีม่วงเข้ม กลีบดอกรีๆ ใช้ผสมกับแป้งท าขนม
ดอกดิน 
  6. หญ้าฝรั่น ให้สีเหลืองเป็นพืชชนิดหนึ่งมีลักษณะคล้ายเกสรดอกไม้ตากแห้ง  
มีกลิ่นหอมเมื่อน ามาใช้ชงกับน้ าร้อนแล้วกรองเอากากออกใช้แต่น้ า 
  7. ครั่ง จะได้สีแดงใช้ครั่งมาแช่น้ า ถ้าต้องการสีแดงคล้ า เติมสารส้มลงไปเล็กน้อย 
  8. กระเจี๊ยบ จะให้สีแดงเข้ม ใช้ส่วนที่เป็นกลีบหุ้มผลน ามาต้มกับน้ า 
  9. เกสรดอกค าฝอย จะได้สีเหลืองใช้แช่ในน้ าร้อน กรองเอาแต่น้ า 
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5.6 วัสดุ อุปกรณ์ส ำหรับท ำขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค 
 การท าขนมไทย อุปกรณ์เครื่องใช้มีความจ าเป็นอย่างมากที่ต้องมีให้ครบและถูกต้อง 
ตามลักษณะของขนมไทยชนิดนั้นๆขนมไทยมีมากมายหลากหลายชนิด รูปทรงแตกต่างกัน  
การ เลื อกใช้ อุปกรณ์ เครื่ อ ง ใช้ จึ งต้ อ งค านึ งถึ งขนาดของ อุปกรณ์ ให้ สมดุลกับส่ วนผสม  
เช่น ใช้กระทะทองเหลืองใบเล็กเตาหุงต้มใบใหญ่ จะท าให้ขนมไหม้ก่อนขนมสุกและเปลืองเชื้อเพลิง 
ควรเลือกซ้ืออุปกรณ์เครื่องใช้ที่มีคุณภาพใช้ประโยชน์ให้คุ้มค่า 
 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบอาหารประเภทขนมหวานไทย 
 1. ถ้วยตวงมี 2 ชนิด คือ ถ้วยตวงของเหลว และถ้วยตวงของแห้ง 
  - ถ้วยตวงของเหลว ลักษณะเป็นแก้วทนไฟ หรือพลาสติกใส มีขีดบอกระดับ
ของเหลวที่จะตวง 1 ถ้วย = 240 ซีซี 
 การเลือกใช้ ควรซื้อชนิดที่เป็นชนิดที่เป็นแก้วทนไฟเพราะจะทนทาน มีอายุการใช้งาน 
นานกว่าการตวงที่เป็นของร้อน เช่น น้ าร้อนน้ ามัน ถ้าใช้พลาสติกใสธรรมดา หรือแก้วธรรมดาจะแตก
เมื่อถูกความร้อนมากๆ 
 วิธีการใช้ วางถ้วยตวงบนพ้ืนเรียบ สายตาอยู่ที่ขีดบอกระดับที่จะตวง เทของเหลวในแก้ว 
ให้ตรงกับขีดที่ต้องการ 

- ถ้วยตวงของแห้ง วัสดุที่ใช้ในการท าถ้วยตวงของแห้งมีหลายชนิด เช่น กระเบื้อง  
สแตนเลส อลูมิเนียม และพลาสติก ถ้วยตวงของแห้งมี 4 ขนาด คือ 1 ถ้วยตวง ขนาด ½  
ถ้วยตวง ขนาด ¾ ถ้วยตวง และขนาด ¼ ถ้วยตวง 
 วิธีการใช้ ใช้ตวงของแห้งต่างๆ เช่น แป้ง น้ ามัน น้ าต้มบดละเอียด เนื้อหมู กะปิ 
 ถ้าถ้วยตวงแป้งหรือน้ าตาลใช้ช้อนตักแป้งลงในถ้วย ใช้สันมีดปาดตรงๆ หรือสปาตูล่า 
ปาดให้เรียบ ห้ามใช้ถ้วยตวงตักลงในของที่ต้องการตวงนั้น 
 ถ้าตวงเนื้อสัตว์บด หรือเผือกมัน ใช้ช้อนตักใส่ถ้วยกดให้แน่นพอประมาณ พอเทออกมา 
เป็นรูปถ้วย 
 2. ช้อนตวง ช้อนตวงชนิดทีท าด้วยสแตนเลส อลูมิเนียม พลาสติก มี 4 ขนาด คือ 1 ช้อนโต๊ะ 
1 ช้อนชา ½ ช้อนชา และ ¼ ช้อนชา 
 วิธีการใช้ ถ้าเป็นการตวงของแห้งให้ใช้ช้อนตักใส่ช้อนตวงแล้วปาดให้เรียบ ถ้าเป็นของเหลว 
เช่น น้ าปลา  ให้เทน้ าปลาใส่ถ้วยแล้วใช้ช้อนตวงตัก 

3. ผ้าขาวบาง ลักษณะบางโปร่งเหมือนผ้ามุ้ง มีสีขาวดูสะอาดมากกว่าสีอ่ืนๆซักสิ่งสกปรก
ออกได้ง่ายแห้งเร็ว 
 วิธีการใช้ ใช้กรองสิ่งสกปรกออกจากอาหาร ทบผ้าขาวบางสัก 3 ชั้น วางบนกระชอนเท
น้ าเชื่อมลงเศษผงต่างๆที่จะติดอยู่บนผ้าขาวบาง วิธีน าไฟใช้กรองกะทิที่มีเศษมะพร้าวด าๆ ได้ด้วย 
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 การนึ่งอาหาร ใช้ผ้าขาวบางชุบน้ า ปูบนลังถึงใช้แทนใบตองก็ได้ ผ้าขาวบางชุบน้ าบิดหมาดๆ 
คลุมผักไว้ท าให้ผักสดเก็บไว้ได้โดยไม่เหี่ยว 
 4. กระทะแบนมีด้าม เป็นกระทะก้นหนาท าด้วยทองแดง และเหล็กขาว ใช้คู้กับตะหลิวทึบ
หรือโปร่ง ตามความต้องการใช้ผัด ทอด อาหารที่มีปริมาณไม่มากนักเหมาะกับเตาแก๊ส  
เพราะก้นกระทะแบน บางทีใช้ท าขนมใช้คู้กับไม้พายแบน 
 5. ลังถึง ลักษณะเป็นหม้อนึ่งด้านล่างก้นเรียบ ใส่น้ าเพ่ือให้เกิดไอ ด้านบนก้นเจาะรูขนาด
ใหญ่เพ่ือให้ไอน้ าขึ้นไปท าให้อาหารสุก มีสองชั้น ฝาทรงสูง ส่วนใหญ่ท าด้วยอลูมิเนียมเพราะน้ าหนัก
เบา ท าความสะอาดได้ง่ายทนทาน มีบ้างท่ีท าจากสังกะสี แต่อายุการใช้งานจะสั้นกว่า 

วิธีการใช้ ใส่น้ าที่ก้นลังถึงประมาณ ½ หรือ ¾ ของลังถึง วางอาหารหรือขนมที่จะนึ่ง  
วางเรียงกัน กะระยะให้ห่างกันพอสมควร เพ่ือให้มีช่องให้ไอน้ าขึ้นมา ท าให้อาหารสุก เช็ดฝาให้สะอาด 
ปิดฝา เมื่ออาหารสุกเวลาเปิดฝา ให้เปิดฝาลังถึงออกนอกตัว เพราะไอน้ าจะพุ่งใส่หน้าท าให้เกิด
อันตรายได้ และระวังน้ าจะหยดใส่หน้าขนมท าให้ขนมหน้าเป็นรอยบุ๋ม ไม่สวยถ้านึ่งครั้งต่อไป 
จากครั้งแรกให้เช็ดหยดน้ าบนฝาลังถึงให้แห้งสนิทจึงปิดฝา 
 6. สปาตูล่า ลักษณะ คล้ายพายไม้ไผ่บาง ยาว ท าด้วยสแตนเลสเป็นส่วนใหญ่ สปาตูล่านี้ไม่ใช้
เป็นอุปกรณ์ขนมไทย ส่วนใหญ่ใช้ในงานเบเกอรี่ แต่ขนมไทยบางชนิดต้องใช้ไม้ไผ่บางๆส าหรับแซะ
ขนม เช่น ข้าวเกรียบปากหม้อ ข้าวเกรียบอ่อนขนมเรไร การหาไม้ไผ่มาท าเป็นพายให้พอดีที่จะปาด
ขนาดได้เรียบสะอาดเป็นเรื่องยาก จึงต้องใช้สปาตูล่าแทน เพราะถ้าใช้ไม้ไผ่ต้องเปลี่ยนบ่อยๆ 
และคุณภาพไม่สม่ าเสมอ 
 7. กระชอนกรองกะทิ ลักษณะคล้ายตะแกรงร่อนแป้ง แต่จะเป็นตะแกรงล้วนหรือท าด้วย
อลูมิเนียมเจาะรู มีด้ามถือ มีหู ส าหรับพาดเกาะหม้อหรืออ่างเวลาคั้วกะทิ เมื่อใช้เสร็จล้างให้หมดกาก
มะพร้าม แขวนไว้ผึ่งให้แห้ง 
 8. ไม้คลึ งแป้ง ลักษณะเป็นไม้ท่อนกลม คอดปลายมีไม้ เล็ก 2 ข้าง พอเหมาะมือ 
ส าหรับจับคลึง ไม้คลึงแป้งที่ดีต้องมีน้ าหนัก คลึงแล้วเรียบสม่ าเสมอ ถ้าไม่มีไม้คลึงแป้งใช้ขวดเปล่า
คลึงแทนก็ได ้
 9. ช้อนไม้ พายไม้ พายไม้มีลักษณะปลายแบนยาว มีด้ามส าหรับถือ ใช้กวนหรือผสมส่วนผสม 
ส าหรับช้อนไม้ ลักษณะคล้ายพายแต่รูปร่างเป็นช้อนขนาดใหญ่ ท าด้วยไม้ ทั้งพายไม้และช้อนไม้  
ส่วนใหญ่ใช้คู่กับกระทะทอง หม้อตุ๋น ส าหรับกวนขนม เช่น เปียกปูน ตะโก้ วุ้น หรือตุ๋นสังขยา  
ทาขนมปัง 
 10. พายยาง ลักษณะคล้ายพายไม้ แต่ท าด้วยพลาสติก ใช้ส าหรับผสมส่วนผสมให้เข้ากัน 
หรือปาดส่วนผสมที่เกาะอยู่ปากอ่างให้รวมอยู่ด้วยกัน แต่ไม่ควรกวนผสมของร้อน หรือน าไปผัดแทน
ตะหลิว เพาะความร้อนจะท าให้พลาสติกละลายปนกับอาหารท าให้เกิดอันตรายได้ 
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 11. กระทะทอง ท าด้วยทองเหลือง ควรเลือกชนิดหนาเพ่ือเวลากวนขนมนานๆ จะได้ไม่ไหม้
ใช้คู่กับช้อนไม้หรือพายไม้ 
 12. อ่างเคลือบ หรืออ่างกระเบื้อง อ่างเคลือบที่ใช้มีหลายขนาด ตั้ งแต่เล็กจนถึงกะละมัง
ขนาดใหญ่ส าหรับใช้ล้างของ สาเหตุที่ต้องใช้อ่างเคลือบเพราะขนมไทยบางชนิดมีส่วนประกอบของน้ า
ปูนใส เกลือ ไข่ ถ้าใช้โลหะพวกเหล็ก หรืออลูมิเนียม สารประกอบของโลหะที่ท าภาชนะอาจปนเข้าไป
กับอาหาร อาจก่อให้เกิดอันตรายได้ ถ้าไม่ชอบอ่างเคลือบ อาจเลือกอ่างสแตนเลสก็ได้ แต่จะมีราคา
แพงกว่า 
 13. ถาดขนมสี่เหลี่ยม ลักษณะเป็นถาดอลูมิเนียม ส่วนใหญ่เป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส มีหู 2 ข้าง
ส าหรับจับ ใช้ได้ทั้งอบ ผิง หรือนึ่ง ส่วนใหญ่ใช้ท าขนมชั้น ขนมหม้อแกง ขนมสาลี่ ใช้เสร็จแล้วล้าง  
ให้สะอาด ระวังเรื่องเศษอาหารที่ติดตามซอกมุมด้วย ถ้าหมักหมมนานๆ อาจเกิดเป็นพิษต่อร่างกายได้ 
 14. ตะแกรงร่อนแป้ง ลักษณะเป็นตะแกรง ท าด้วยสแตนเลส ทองเหลืง หรือไม้ ไม่มีด้ามถือ 
ใช้ร่อนแป้ง น้ าตาล ในส่วนผสมของขนมที่ต้องการความละเอียด ฟูเบา ขนมบางชนิดต้องฝนแป้งดิบ 
เช่น ขนมข้ีหนูหรือขนมทราย ใช้ตะแกรงร่อนแป้งริอน จะได้เม็ดขนมที่ละเอียด ดีกว่าฝนด้วยกระชอน
กรองกะท ิเมื่อใช้เสร็จใช้แปรงขัดสิ่งสกปรกที่ตะแกรงออกให้หมด ผึ่งแดดให้แห้งสนิทก่อนน าไปใช้ครั้ง
ต่อไป ถ้าน้ ามาใช้ขณะตะแกรงยังไม่แห้งแป้งจะเกาะติดท าให้อุดตัน ร่อนแป้งไม่ออก 
 15. ถ้วยตะไล ลักษณะเป็นถ้วยเคลือบดินเผา สีขาวขนาดเล็ก เส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 1.5 
นิ้ว ก่อนใช้ต้องล้างให้สะอาด ใช้ท าขนมถ้วยฟูขนมน้ าดอกไม้ ต้องนึ่งถ้วยให้ร้อนเสียก่อน ขนมจะหลุด
ออกจากพิมได้ง่าย ถ้าท าขนมปุยฝ้ายใสกระทงกระดาษลงในถ้วยอีกทีจึงหยอดแป้งลงไป เมื่อใช้เสร็ จ
แล้วล้างน้ าให้สะอาด ใส่ตะแกรงผึ่งให้แห้งซ้อนกันไว้เก็บใส่กล่อง 
 16. พิมพ์อลูมิเนียมรูปต่างๆ ลักษณะของพิมพ์ จะเป็นอลูมิเนียมรูปต่างๆ เช่น ถ้วยกลมจีบ 
ถ้วยสามเหลี่ยม สี่ เหลี่ยม รูปกระต่าย รูปปลา พิมพ์ชนิดนี้ถาจีบถี่ๆ จะท าความสะอาดยาก  
เวลาใช้เสร็จควรแช่น้ าให้สิ่งสกปรกที่ติดหลุดออกจึงล้าง เหมาะที่จะใช้เป็นพิมพ์วุ้นต่างๆ ขนมชั้น  
ขนมปุยฝ้าย เพราะทนความร้อนได้ดี 
 17. พิมพ์ดอกจอก ลักษณะของพิมพ์เป็นทองเหลือง ท าเป็นรูปดอกไม้โปร่ง มีเหล็กยาว
ส าหรับถือติดกับตัวพิมพ์ 

วิธีการใช้ ดอกจอกเป็นขนมที่ต้องทอดในน้ ามันมากๆ ก่อนใช้แช่พิมพ์ในน้ ามันร้อนจัด  
เพ่ือให้พิมพ์ร้อนเสียก่อน เมื่อพิมพ์ร้อนแล้ว จุ่มพิมพ์ลงในแป้งที่ผสมไว้ เพ่ือให้แป้งเกาะพิมพ์ 
เป็นรูปทรงก่อนจึงน าลงทอดในน้ ามันร้อนปานกลาง พอสุกค่อยๆ ใช้ปลายมีดแซะขนมออกจากพิม 
ขนมจะหลุดง่าย ตักขนมขึ้นจากน้ ามันวางบนก้นถ้วยขนาดเล็กเท่ากับถ้วยข้าวต้มที่คว่ าไว้ กลีบขนม 
จะบานออกเป็นรูปดอกไม้ เมื่อเย็นจึงเก็บบรรจุถุงหรือขวดโหลไว้เพ่ือกรอบนาน ส่วนพิมพ์ล้าง  
ให้สะอาดก่อนเก็บ ทาด้วยน้ ามันอีกครั้ง แล้วจึงแขวนไว้ในที่ลมโกรก 
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 18. พิมพ์ครองแครง หรือร่องกดครองแครง ลักษณะของพิมพ์เป็นไม้หรือพลาสติกมีร่องถี่ๆ 
เป็นแนวยาวมีด้ามถือ ถ้าร่องห่างหรือใหญ่ไป ขนมจะไม่สวย ควรเลือกร่องถี่พอสมควรและร่องลึก 
 วิธีการใช้โดยนวดแป้ง บนตัวพิมพ์แล้วเคาะออกอย่าให้หนามาก ปั้นแป้งเป็นก้อนกลม
เส้นผ่าศูนย์กลาง 1 เซนติเมตร ใช้หัวแม่มือกดแป้งออกนอกตัวแป้งก็จะม้วนเป็นตัวหอย มีรอยหยักลึก
ตามพิมพ์ 
 19. พิมพ์พลาสติกรูปร่างต่างๆ ลักษณะของพิมพ์เป็นพลาสติกรูปต่างๆ เช่น รูปกระต่าย  
รูปปลา รูปแมว จะท าความสะอาดง่าย เมื่อใช้แล้วแช่น้ า สิ่งสกปรกจะหลุดออกได้ง่าย โดยไม่ต้อง  
ออกแรงถูมาก ทนความร้อนไม่ได้ 
 วิธีการใช้ ใช้ตัดแป้ง หรือขนมคุกกี้ ส่วนขนมไทยใช้ตัดส่วนผสมประเภทกวน ได้แก่ ถั่วกวน 
เผือกกวน มันกวน เป็นต้น ตกแต่งเพ่ิมเติมตามรูปร่างที่จะตัด จะได้รูปสัตว์ตามท่ีต้องการ 
 20. พิมพ์ทองเอก และส าปันนี ลักษณะของพิมพ์เป็นแท่งยาว กว่างประมาณ 2x9 นิ้ว  
หนา 1 นิ้ว ขุดลงในเนื้อพลาสสติกเป็นรูปรายต่างๆ เช่น นก ดอกไม้ ผลไม้ พิมพ์ชนิดนี้เหมาะส าหรับ
ท าขนมทองเอง ส าปันนี ถ้าพิมพ์ลายละเอียดเกิน ขนมออกมาจะไม่สวย เพราะจะเห็นลายไม่ชัดเจน 
ถ้าลายหยาบแต่ลึก ขนมท่ีออกมาจะมีลายคมชัดสวยงามกว่า และท าความสะอาดง่ายด้วย 

วิ ธีการใช้  ใส่ เนื้ อขนมลงในช่องที่ เป็นลวดลาย กดให้แน่น แกะออก ถ้าติดพิมพ์ 
หรือขนมค่อนข้างแฉะ ให้ใช้แป้งมันโรยที่พิมพ์ การโรยแป้งไม่ต้องมาก ถ้าโรยแป้งหนาไปขนมออกมา
จะไม่สวย เมื่อโรยแป้งเคาะแป้งออกให้เหลือแค่ติดพิมพ์ จากนั้นกดเนื้อขนมลงไปแล้วเคาะออก  
ขนมจะเป็นลวดลายตามต้องการ 
 21. พิมพ์รูปเรือ ลักษณะของพิมพ์ หัวและท้ายจะเรียวแหลม คล้ายรูปเรือ ใช้ท าขนมไทย 
เช่น ขนมหน้านวล ขนมผิง วุ้นต่างๆ ส่วนเบเกอรี่ใช้ท าพวกพาย เช่น พายสับปะรด 

วิธีการใช้ ถ้าเป็นขนมหน้านวลหรือขนมผิง ทาด้วยน้ ามันพืชหรือน้ ามันหมูด้านในพิมพ์บางๆ 
ก่อนจะใส่ส่วนผสมของแป้งและน าไปอบ ขนมจะไม่ติดพิมพ์ เวลาสุกขนมจะร่อนออกจากพิมพ์ได้ดี
เมื่อใช้เสร็จล้างน้ าให้สะอาด เช็ดให้แห้ง ซ้อนกันไว้เก็บใส่กล่องเก็บไว้ในที่ไม่มีมด หนู หรือแมลงสาบ 
 22. พิมพ์กดวุ้น ลักษณะของพิมพ์จะเป็นอลูมิเนียม เหล็ก หรือทองเหลืองเป็นเส้นคมขด 
หรือตัดเปน็รูปต่างๆ เช่น ดอกไม้ ใบไม้ นก สัตว์ต่างๆ ใช้ส าหรับกดลงไปบนขนมหรือของที่ไม่แข็งมาก
เป็นการตกแต่งให้สวยงามที่ใช้กันมากได้แก่ กดลงไปบนวุ้นกะทิ หรือวุ้นหวานต่างๆ ถ้ากดลงบนผัก
หรือผลไม้ แล้วน าไปประกอบอาหารก็ได้เช่นกัน 
 23. แหนบจีบขนม ลักษณะคล้ายแหนบที่ใช้ถอนขน แต่มีลักษณะแบนเรียบ หรือมีลวดลาย
เพ่ือความสวยงาม ท าด้วยทองเหลือง หรือเหล็ก ใช้ท าขนมจีบ ขนมช่อม่วง ปั้นสิบ 
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 วิธีการใช้  เมื่ อปั้นแป้งเป็นโครงร่างตามต้องการ ใช้แหนบบีบรมให้ เกิดรอยหยัก  
ในกรณีขนมปั้นสิบ ถ้าเป็นขนมช่อม่วง ปั้นก้อนกลมและจีบตั้งแต่ส่วนกึ่งกลางของลูกให้เป็นกลีบดอก
ด้านในและจีบไล่ออกมาเป็นกลีบดอกด้านนอก 
 24. เขียง เขียงที่ใช้ท าขนมหรือเรียกว่า “เขียงหวาน” ลักษณะจะกลม หรือเป็นรูปสี่เหลี่ยม
แต่จะบางกว่าเขียงคาวส่วนใหญ่จะเป็นรูปกลมหนาท าด้วยไม้มะขาม เพ่ือความทนทานงานหนัก 
ในการหั่นสับอาหารต่างๆ ส่วนเขียงหวานรูปร่างจะสวยและบอบบางกว่า เพราะงานที่ท า  
จะเป็นงานหั่นซอยเสียเป็นส่วนใหญ่ เช่น หั่นใบเตย ซอยใบมะกรูด หั่นผลไม้ 
 25. ทับพีทึบ ใช้คู่กับหม้อ ใช้คนอาหารในหม้อตักอาหารจากหม้อใส่ภาชนะ 
 26. ตะหลิวโปร่ง ใช้ส าหรับผัดอาหาร ตักอาหารขึ้นจากส่วนที่เป็นน้ า 
 27. ทัพพีกลมเจาะรู ส าหรับตักอาหารในน้ า โดยไม่ติดน้ าขึ้นมาด้วย ท าให้สะดวกรวดเร็วขึ้น
ใช้ในความมุ่งหมายที่แตกต่างไปจากตะกร้อ เพราะทับพีมีความลึกเล็กน้อย ตะกร้อลึกมาก เวลาสะบัด
อาหารจึงไม่หลุด ทัพพีนี้ใช้ช้อนอาหารขึ้นจากส่วนที่เป็นน้ า 
 28. กระชอนลวด ใช้ส าหรับลวกเส้นหมี่ เส้นก๋ยวเตี๋ยว เนื้อสัตว์ ผักในหม้อน้ าเดือด ใส่อาหาร
ที่ทอดหรือลวกไว้ให้สะเด็ดน้ า ใช้ยีผักผลไม้ หรือกะทิที่เป็นลูกให้ละเอียดใช้ยีแป้งในการท าขนมขี้หนู 
ใช้ท าไข่ร่างแหในการท าขนมหันตรา หรืออาหารว่างคาว คือหรุ่ม เป็นต้น 
 29. มือแมว คันชัก ลักณษะมือแมวขูดมะพร้าวจะคล้ายกับมือของแมวจริงๆ มะพร้าวที่ขูด
ออกมาจะเป็นฝอย แต่ถ้าขูดมะพร้าวอ่อนที่ใช้ท าข้าวเหนียวเปียก ต้องให้ติดกันเป็นชิ้นใหญ่  
ส่วนคันชักใช้ขูดมะพร้าวทึนทึกให้เป็นเส้น มะพร้าวที่ขูดด้วยคันชัก เส้นมะพร้าวจะใหญ่กว่าที่ขูดด้วย
มือแมว 
 วิธีการใช้ ใช้ขูดมะพร้าวทั้งกะลา ขูดเอาเนื้อขาวๆ โดยขูดวงรอบนอกเข้าหาข้างในสุด 
 30. ตีไข่ มีทั้งชนิดท าด้วยมือและใช้ไฟฟ้า ที่ตีไข่ของไทยก็เหมือนกับของฝรั่งหรือของต่างชาติ 
เพราะได้รับอิทธิพลการท าขนมมาจากต่างชาติ ส่วนใหญ่จะเป็นขนมที่มีส่วนผสมไข่เป็นหลัก  
เช่น ทองหยิบ ทองหยอด ฝอยทอง ได้รับอิทธิพลมาจากโปรตุเกส ขนมไข่ สาลี่ ก็ดัดแปลงมาจาก 
พวกขนมเค้ก 
  ปากไม่กว้างจนเกินไป เพราะไข่จะขึ้นฟูได้น้อย ภาชนะตลอดจนที่ตีไข่ต้องแห้งสนิท น้ าไม่มี
ส่วนผสมที่เป็นน้ าหยดลงไปในไข่ การตีไข่ต้องตีให้อากาศแทรกตัวเข้าไปในไข่ให้มาก ไข่จึงจะขึ้นดี 
โดยวิธีตีเข้าหาตัว ไม่ใช้วิธีตีกดลงให้ไปตรงๆ จะท าให้ไข่ขึ้นช้า ถ้าป็นที่ตีไข่แบบใช้ไฟฟ้าก็จะง่ายขึ้น
เพราะจะมีสปีดบอกไว้แล้วที่ตัวเครื่อง เมื่อใช้แล้วท าความสะอาดทุกซอกทุกมุมให้ทั่ว ถ้าเป็นแบบใช้
ไฟฟ้า อย่าให้น้ าถูกมอเตอร์เพราะจะท าให้ไฟฟ้าซ็อตได้ ถ้าสกปรกมากก็ใช้ผ้าชุบน้ าบิดหมาดๆ 
เช็ดให้สะอาด 
 31. มีด มีดมีอยู่หลายชนิด ประกอบด้วย มีดสับ มีดหั่น มีดปอกผลไม้ มีดคว้าน 



 
135 

 

 - มีดสับ จะมีลักษณะใหญ่ หนา มีน้ าหน้กมาก เพ่ือให้มีแรงกดลงไป ช้วยย่นระยะเวลา 
ในการสับให้สั้นขึ้น 
 -มีดหั่น จะแคบ บาง เรียว ถ้ามีดหนาไปจะหั่นล าบาก ของที่หั่นออกมาจะไม่สวย 
 -มีดปอกผลไม้ ใช้มีขนาด 1.5 เซนติเมตร ยาวประมาณ 5 นิ้ว มีทั้งชนิดปลายแหลม 
และปลายมน ควรลับมีดให้คมอยู่เสมอ เพราะผักและผลไม้ที่ปอกจะได้ไม่ช้ า 
 -มีดคว้าน ปลายแหลมเล็ก โค้ง ใช้ส าหรับคว้านเมล็ดผลไม้ แกะสลัก ผัก ผลไม้  ที่ต้องการให้
สวยงาม มีดต้องคม ปลายต้องแหลมจะได้ลวดลายที่สวย 
 32. ครก ครกที่ใช้เป็นครกหิน หรือคลกไม้ คลกดินก็ได้ตามแต่ละบ้านจะมี ส่วนใหญ่ไว้ใช้
โขลกถ่ัวลิสงคั่ว งาคั่ว เผือกบด กล้วยบด 
 33. กรวยส าหรับบรรจุไส้กรอก ใช้บรรจุไส้กรอกชนิดต่างๆ เช่น ไส้กรอกข้าวโพด  
โดยสอดที่ปลายไส้ด้านหนึ่ง แล้วใช้ช้อนเล็กๆ อัดไส้ลงไป 
 
5.7 เกร็ดควำมรู้เกียวกับขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค 
 ศรีสมร  คงพันธ์ (2545) กล่าวว่า ขนมไทยแต่ตั้งเดิมน่าจะเริ่มต้นด้วยกรรมวิธีอย่างง่ายๆ  
ไม่ซับซ้อน เพียงแต่ท าให้แป้งสุกคลุกน้ าตาลก็เป็นขนมแล้ว แต่การคิดค้นและผสมผสานทาง
วัฒนธรรมนั้นไม่หยุดนิ่ง จึงเกิดกรรมวิธีท าขนมอันหลากหลาย ดังต่อไปนี้  
 ขนมกวน ส่วนมากใช้กระทะทองเหลืองกวน ตั้งแต่เป็นน้ าใสจนเป็นน้ างงวด แล้วเทใส่พิมพ์
หรือใส่ถาด เมื่อเย็นจัด ตัดเป็นชิ้นๆเช่น ตะโก้ ลืมกลืน เปียกปูน ศิลาอ่อน ข้าวเหนียวแก้ว ข้าวเหนียว
แดงกะละแม และบรรดาผลไม้ที่ทีเหลือเฟือในแต่ฤดูกาล เมื่อกินไม่หมดก็เก็บมากวน เช่นทุเรียนกวน 
เผือกกวน พุทรากวน มะม่วงกวน เป็นต้น 
 ขนมนึ่ง ภาชนะท่ีใช้เรียกว่าลังถึง ใช้วัสดุพื้นบ้าน เช่น ใบตอง ใบจาก ใบมะพร้าวห่อขนมแล้ว
นึ่ง เช่น ข้าวต้มผัด ขนมตาล ขนมใส่ไส้ ขนมเทียน ขนมกล้วย ขนมในยุกหลังๆ ใส่ถ้วยตะไลใส่ถาด
พิมพ์แล้วนึ่ง เช่น ขนมชั้น ขนมน้ าดอกไม้ สังขยา เป็นต้น 
 ขนมเชื่อม ผลไม้นานาชนิดน ามาเชื่อมได้ทั้งนั้น โดยน ามาใส่ลงในน้ าเชื่อมที่ก าลังเดือด  
เช่น มันเชื่อม สาเกเชื่อม จาวตาลเชื่อม รวมไปถึงขนมที่ท าจากไข่ เช่น ฝอยทอง ทองหยิย ทองหยอด 
เม็ดขนุน ก็ใช้กรรมวิธีเดียวกันนี้ 
 ขนมทอด เช่น กล้วยทอด ข้าวเม่าทอด ขนมกง ขนมค้างคาว ขนมฝักบัว ขนนางเล็ด เป็นต้น 
 ขนมต้ม ใช้หม้อหรือกระทะต้มน้ าเดือด แล้วใส่ขนมลงไป จากนั้นตักขึ้นมาคลุกด้วยมะพร้าว 
ได้แก่ ขนมถ่ัวแปบ ขนมต้ม ขนมเหนียว ขนมเรไร เป็นต้น 
 ขนมต้มน้ าตาล หรือน้ ากะท เช่น ฟักทองแกงบวด มันแกงบวด กล้วยบวดชี  ขนมบัวลอย  
สาคูเปียก ถั่วเขียวต้มน้ าตาล ลอดช่อง ซ่าหริ่มและผลไม้ลอยแก้ว 
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 ขนมอบ วิธีนี้มาพร้อมๆ กับการรับขนมต่างชาติ ขนมที่ท าด้วยกรรมวิธีบางชนิดสุกแล้วนิ่ม 
หม้อแกง แต่บางชนิดก็แข็งอย่างขนมผิง ขนมหน้านวล ขนมกลีบล าดวน สาลี่กรอบ ขนมจ่ามงกุฎ 
 ขนมปิ้ง เช่น กล้วยปิ้ง เผือกปิ้ง ซึ่งรวมถึงขนมเบื้อง ขนมดอกล าเจียก ขนมบ้าบิ่น ขนมแป้งจี่ 
ที่ใช้ความร้อนบนเตาด้วย 
 กรรมวิธีการเตรียมวัตถุดิบก่อนการประกอบอาหารประเภทขนม 
 - กล้วย เมื่อฝานท าขนมให้จุ่มลงในน้ ามะนาว หรือน้ าเกลืออ่อนๆจะท าให้กล้วยไม่ด า 
 - เผือก การล้างเผือกนั้นจะคันมือ ในน าเผือกไปอังไฟก่อนจะไม่เกิดอาการคัน 
 - ใบตอง ควรใช้ใบตองกล้วยน้ าว้า เพราะบาง ห่อง่าย ขนสุกเร็ว มีกลิ่นหอมอ่อนๆ 
 - ไข่ขาวที่เหลือ ขนมบางประเภทที่ใช้ จะใช้แต่ไข่แดงล้วนๆเพราะฉะนั้นจะมีไข่ขาวที่เหลื อง
ถ้าท้ิงไว้นานจะแข็ง กระด้าง ให้ตีไข่ขาวแล้วเติมน้ าลงไป 3 หยด ต่อไข่ขาว 1 ฟอง แล้วคนให้เข้ากัน 
 - ผงฟู ที่เหลือจากการใช้ควรเก็บใส่ซองปิดฝาให้มิดชิด วิธีทดสอบว่าผงฟูยังมีคุณภาพดี 
ให้เอาน้ าใส่ถ้วยไว้ เล็กน้อย แล้วตักผงฟูลงไปนิดหน่อยในน้ า ถ้าน้ าเดือดเป็นฟองแสดงว่า  
ผงฟูยังมีคุณภาพอยู่ 
 - น้ าปูนใส ใช้ปูนขาว หรือปูนแดงผสมน้ ามากๆทิ้งให้นอนก้นแล้วรินแต่น้ าใส 
 - เคี่ยววุ้นใช้ไฟอ่อนๆในการเคี่ยว หมั่นช้อนฟองออกแล้วพรมน้ า จะท าให้วุ้นใส เหนียว  
และไม่มีตะกอน ถ้าผสมเยลลี่สักเล็กน้อยท าให้รสชาติอร่อย เวลากรองต้องใช้ผ้าชุบน้ าบิดให้แห้ง 
 - การกวนขนมไม่ให้ก้นกระทะไหม้ ให้ใส่เหรียญห้าสิบสตางค์สะอาดลงไปด้วย 1 เหรียญ 
เมื่อคน เหรียญนั้นจะเคลื่อนที่และกวนก้นกระทะไม่ให้ของที่กวนติดกระทะ  
 จากประวัติความเป็นมา เทคนิค และเกร็ดความรู้เกี่ยวกับการท าขนมไทย สรุปได้ว่า  
การประกอบอาหารประเภทขนมไทยนั้น เด็กจะต้องเรียนรู้ เกี่ ยวกับรายละเอียดและเทคนิค
เล็กๆน้อยๆในการท าขนมไทย เพราะในขณะเด็กๆลงมือท าขนมไทย เป็นกิจกรรมที่เด็กๆจะได้รับ
ประสบการณ์ตรงได้พบปัญหาในขณะท า เด็กๆ จะได้ทดลองค้นพบวิธีแก้ปัญหา เป็นการส่งเสริม 
ให้เด็กได้ค้นพบและพิสูจน์ข้อเท็จจริงด้วยตนเอง 

สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย เด็กปฐมวัยควรจะได้เรียนรู้
เกี่ยวกับรายละเอียดต่างๆที่เกี่ยวข้องกับขนมไทย เพ่ือให้ด็กๆได้ตระหนักถึงคุณค่า ภูมิปัญญาท้องถิ่น
และในการจัดกิจกรรมการท าขนมไทย ควรส่งเสริมให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติตามกระบวนการ  
และขั้นตอนต่างๆด้วยตนเอง เพ่ือให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรงและใช้ประสาทสัมผัสต่างๆ 
ในขณะท ากิจกรรมขนมไทย เด็กปฐมวัยต้องมีการช่วยเหลือแบ่งปัน แก้ปัญหาด้วยกัน เป็นการส่งเสริม
การใช้ทักษะในการรับรู้ และเรียนรู้ต่อไปในอนาคต  
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5.8 เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับขนมไทยพื้นเมือง 4 ภำค 
กรกมล  ลีลาธีรภัทร (2556) ศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์ขนมไทยเก้า 

พ่ี น้ อ ง  กา รวิ จั ย ครั้ ง นี้ มี จุ ดป ร ะส งค์  1. เ พ่ื อศึ กษ าร ะดั บ คว าม พึ งพอ ใจขอ งผู้ บ ริ โ ภ ค 

ต่อผลิตภัณฑ์ขนมไทยเก้า พ่ีน้องใน 7 ด้าน ได้แก่  ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทาง 

การจัดจ าหน่าย ด้านการส่งเสริมตลาด ด้านการบริการ ด้านบุคลากร และด้านการสร้างและน าเสนอ

ลักษณะทางกายภาพ 2. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบระดับความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์ 

ขนมไทยเก้า พ่ีน้องกับคุณลักษณัประชากรศาสตร์  การวิจัยครั้ งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ 

โดยการใช้การศึกษาแบบส ารวจ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือแบบสอบ โดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูล

จากกลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคที่ซื้อผลิตภัณฑ์ขนมไทยเก้าพ่ีน้อง จ านวน 400 คน ท าการวิเคราะห์ข้อมูล

ด้วยสถิติ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test F-test และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู ่

ด้วยวิธี LSD ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์ขนมไทยเก้าพ่ีน้อง 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ชมพูนุท  จันทรางกูร (2549) ศึกษาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับ 

การจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาทักษะพ้ืนฐาน

ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย กลุ่มตัวอย่าง

ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กนักเรียนชาย-หญิง อายุ 5-6 ปี ก าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรยีน

ที่ 1 ปีการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดสิทธาราม สังกัดส านักงานการศึกษากรุงเทพมหานคร โดยการสุ่ม 

1 ห้องเรียน จาก 4 ห้องเรียน จากนั้นผู้วิจัยท าการทดสอบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 

โดยใช้แบบทดสอบเชิงปฏิบัติที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แล้วเลือกเด็กที่ ได้คะแนนต่ าจ านวน 15 คน  

เพ่ือรับการจัดกิจกรรมการท าขนมไทย เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 50 นาที 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แผนการจัดกิจกรรมการท าขนมไทย และแบบทดลองเชิงปฏิบัติ  

วัดพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ในการวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-

Posttest Design และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test และ Dependent for Sample ผลการวิจัย

พบว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการท าอาหารประเภท 

ขนมไทย โดยรวมอยู่ในระดับดี จ าแนกรายด้านอยู่ในระดับดี 2 ด้าน คือ ด้านการจ าแนกเปรียบเทียบ

และด้านการจัดหมวดหมู่  และระดับพอใช้ 2 ด้าน คือ ด้านการเรียงล าดับ และด้านการวัด  

และเม่ือเปรียบเทียบก่อนการทดลองพบว่าสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ญานิศา  บุญพิมพ์ (2552) ศึกษาการส่งเสริมพัฒนาการทางกล้ามเนื้อเล็กของเด็กปฐมวัย 

โดยใช้กิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาความแตกต่าง
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และการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อเล็กของเด็กปฐมวัยโดยรวมและแยกรายด้าน  

ก่อนการจัดกิจกรรมและระหว่างการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้

ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กปฐมวัย ชาย-หญิง อายุระหว่าง 3-4 ปี ก าลังศึกษาชั้นอนุบาลปีที่ 1/2  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนทับทอง แขวงจันทรเกษม เขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร 

สังกัดส านักงานบริหารงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน จ านวน 15 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่ม 

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกเด็กปฐมวัยมา 1 ห้อง เรียนจาก 3 ห้องเรียน 

ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ จ านวน 24 ครั้ง วันละ 50 นาที เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

คือ แผนการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย และแบบประเมินเชิงปฏิบัติพัฒนาการ 

ด้านกล้ามเนื้อเล็ก การวิจัยครั้งนี้ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (One way Repeated 

ANOVA) การเปรียบเทียบรายคู่ใช้ LSD แบบวัดซ้ า ผลการวิจัยพบว่า พัฒนาการด้านกล้ามเนื้อเล็ก

ของเด็กปฐมวัยสัปดาห์ก่อนการทดลองและตลอดช่วงการทดลองสัปดาห์ที่ 1 – 8 มีค่าเฉลี่ยโดยรวม

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .01 ทุกช่วงสัปดาห์ ดังนั้นการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย 

ส่งผลต่อการส่งเสริมพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อเล็กของเด็กปฐมวัยให้เพ่ิมข้ึนอย่างชัดเจน 

ดวงพร  ผกามาศ (2554) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยที่ได้รับ 
การจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบ  
และศึกษาการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่ได้รับ 
การจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ เด็กปฐมวัยชาย-
หญิง ที่มีอายุระหว่าง 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 
โรงเรียนพระแม่มารีพระโขนง เขตวัฒนาเหนือ กรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาเอกชน ซึ่งได้เลือกแบบเจาะจงเด็กมา 1 ห้องเรียน ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการทดลองด้วยตนเอง 
โดยท าการทดลอง สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 50 นาที รวมระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์  
เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยครั้ งนี้  คือ แผนการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย  
และแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่ งมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .81 สถิติที่ ใช ้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test for Dependent Samples ผลการวิจัยพบว่า 1. ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยหลังจากที่ได้รับการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทย 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
2. ความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยหลังจากที่ได้รับการจัดกิจกรรมประกอบอาหาร
ประเภทขนมไทยมีการเพิ่มจากพ้ืนฐานเดิมร้อยละ 25.63 
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หทัยวัลย์  บุญประสงค์ (2551) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนม

ไทยที่มีต่อการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าของเด็กปฐมวัย การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษา 

และเปรียบเทียบผลของการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทยที่มีต่อการใช้ประสาทสัมผัส

ทั้งห้าของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เด็กปฐมวัยชายและหญิง อายุระหว่าง 5 - 6 ปี  

ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 โรงเรียนคลองบ้านพร้าว อ าเภอสามโคก  

จังหวัดปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานีเขต 1 ได้โดยการสุ่มมา 1 ห้องเรียน  

จ า ก  2 ห้ อ ง เ รี ย น  จ า น ว น  30 ค น  แ ล ะ สุ่ ม อ ย่ า ง ง่ า ย  ( Simple Random Sampling)  

โดยท าการจับฉลากเด็กปฐมวัยห้องที่สุ่มได้ เพ่ือจัดเป็นกลุ่มทดลอง 15 คน ในการด าเนินการทดลอง

ด้วยตนเอง โดยท าการทดลองเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 60 นาที เครื่องมือ 

ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แผนการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทยและแบบทดสอบ 

เชิงปฏิบัติ (Performance test) การใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าของเด็กปฐมวัย ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่น

เท่ากับ .90 และแผนการจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย แบบแผนการวิจัย 

เป็นการวิจัยกึ่งทดลองแบบ One-Group Pretest-Posttest Design และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ 

t-test for Dependent Samples ผลการศึกษาพบว่า การใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าของเด็กปฐมวัย 

หลังการจัดกิจกรรมประกอบอาหารประเภทขนมไทยโดยรวมอยู่ในระดับดี 2 ด้าน คือ ด้านการชิมรส 

และด้านการสัมผัส ส่วนด้านการฟัง ด้านการเห็น และด้านการดมกลิ่นอยู่ ในระดับพอใช้   

ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนการทดลอง พบว่าสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

อรพร  ทับทิมศรี (2554) ศึกษาผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับการประกอบ

อาหารไทยโบราณที่มีต่อสัมพันธภาพทางสังคมของเด็กปฐมวัย การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษา

และเปรียบเทียบสัมพันธภาพทางสังคมก่อนและหลังที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับ

การประกอบอาหารไทยโบราณ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นเด็กนักเรียนชาย-หญิง อายุระหว่าง 

5-6 ปี จ านวน 180 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553  

ของโรงเรียนอนุบาลโชคชัยลาดพร้าว สังกัดส านักบริหารงานการศึกษาเอกชน เขตลาดพร้าว 

กรุงเทพมหานคร จ านวน 6 ห้องเรียน ด้วยวิธีสุ่มอย่างง่าย โดยการท าการจับฉลาก 1 ห้องเรียน 

จ านวน 30 คน และจับฉลากห้องเรียนที่ จับฉลากได้  จ านวน 15 คน เป็นกลุ่ มตัวอย่ า ง 

เ พ่ือจัดการทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเอง โดยท าการระยะเวลา 8 สัปดาห์   

สัปดาห์ละ 4 วัน วันละ 60 นาที  รวมทั้ งหมด 32 ครั้ ง  เครื่ องมือที่ ใช้ ในการศึกษาครั้ งนี้   

คือ แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ประกอบอาหารไทยโบราณและแบบสังเกตความสัมพันธภาพ

ท า ง สั ง ค ม  ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี้ ใ ช้ วิ เ ค ร า ะ ห์ ด้ ว ย ส ถิ ติ  t-test แ บ บ  Dependent Sample  
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ผลการวิจัยพบว่าสัมพันธาพทางสังคมของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับ  

การประกอบอาหารไทยโบราณสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

  

จากงานวิจัยเกี่ยวกับขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาคที่ไดน าเสนอมานี้ แสดงใหเห็นวากิจกรรม 

การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค ซึ่งเด็กได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง ซึ่งสอดคล้อง

กับธรรมชาติของเด็กปฐมวัยซึ่งเรียนรู้ได้ดีจากประสาทสัมผัสทั้งห้า จากกระบวนการท างาน  

การค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง ที่เปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริง  

 

กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะ

เต็มศึกษา เรื่องการประกอบอาหาร

ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

การพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ( Experimental Research ) เรื่อง การพัฒนา
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการ
วิจัย มีข้ันตอนดังนี ้
 
ประชำกร 
 ประชากรที่ ใช้ ในการวิจั ยครั้ งนี้  เป็น เด็ กปฐมวัยชายและหญิง  จ านวน 625 คน  
ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561  
จ านวน 20 โรงเรียน ได้แก่ 1. โรงเรียนอนุบาลพระบรมราชานุสรณ์ดอนเจดีย์ 2. โรงเรียนบ้านนเรศ 
3. โ ร ง เ รี ยนวั ดส ระศรี เ จ ริญ  4.  โ ร ง เ รี ยนบ้ านสระหลว ง  5. โ ร ง เ รี ยนบ้ านบ่ อส า ร าญ  
6. โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองแขม  7 โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองฝ้ าย  8. โ ร ง เ รี ยนบ้ านสระกระ โ จม  
9. โ รง เรี ยนบ้ านหนองสลัด ได  10. โ รง เรี ยนวัดราษฏร์ บ ารุ ง  11. โ รง เรี ยนบ้ านทะเลบก  
12. โ ร ง เ รี ยน วั ดหนองหลอด  13. โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองสารแตร  14. โ ร ง เ รี ยนวั ดท่ า กุ่ ม  
15. โรงเรียนวัดหนองแจ้ง 16. โรงเรียนบ้านหัวเขา 17. โรงเรียนบ้านยมเบือ 18. โรงเรียนวัดธัญญวารี 
19. โรงเรียนบ้านดอนกลาง 20. โรงเรียนวัดบ้านกรวด สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี 
เขต 2  
 
กลุ่มทดลอง 

กลุ่มทดลองที่ ใช้ ในการวิจัยครั้ งนี้  เป็นเด็กปฐมวัยชายและหญิง จ านวน 300 คน  
ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
จ านวน 10 โรงเรียน ได้แก่ 1. โรงเรียนอนุบาลพระบรมราชานุสรณ์ดอนเจดีย์ 2. โรงเรียนบ้านนเรศ 
3. โ ร ง เ รี ยนวั ดส ระศรี เ จ ริญ  4.  โ ร ง เ รี ยนบ้ านสระหลว ง  5. โ ร ง เ รี ยนบ้ านบ่ อส า ร าญ  
6. โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองแขม  7 โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองฝ้ าย  8. โ ร ง เ รี ยนบ้ านสระกระ โ จม  
9. โรงเรียนบ้านหนองสลัดได 10. โรงเรียนวัดราษฏร์บ ารุง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
สุพรรณบุรี เขต 2 โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
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กลุ่มควบคุม  
 กลุ่ ม ควบคุ มที่ ใ ช้ ใ นการวิ จั ย ครั้ ง นี้ เ ด็ ก ปฐมวั ย ช ายและหญิ ง  จ านวน  300 คน  
ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
จ า น วน  10 โ ร ง เ รี ย น  ไ ด้ แ ก่  1. โ ร ง เ รี ย นบ้ า นท ะ เ ลบ ก  2. โ ร ง เ รี ย น วั ดหนอ ง ห ล อด  
3. โรงเรียนบ้านหนองสารแตร 4. โรงเรียนวัดท่ากุ่ม 5. โรงเรียนวัดหนองแจ้ง 6. โรงเรียนบ้านหัวเขา 
7. โรงเรียนบ้านยมเบือ 8. โรงเรียนวัดธัญญวารี 9. โรงเรียนบ้านดอนกลาง 10. โรงเรียนวัดบ้านกรวด 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2  
 

เครื่องมือในกำรวิจัยและกำรตรวจสอบคุณภำพเครื่องมือ 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1. ชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  

 2. แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 3. แบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 4. แบบบันทึ กพฤติ กร รมการ พัฒนาทั กษะสมอง เ พ่ื อชี วิ ตที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  
ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 
กำรสร้ำงเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

การสร้างชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย มีดังนี ้

1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ทฤษฎี หลักการและผลงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องรวมทั้งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร เพ่ือน ามาเป็นแนวทางด าเนินการจัดท า 

ชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค เพ่ือพัฒนา

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

2. ด าเนินการจัดท าชุดการเรียนรู้ ประกอบด้วยแผนการจัดประสบการณ์จ านวน 24 แผน 

และคู่มือชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค  

เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ใช้ระยะเวลาในการจัดประสบการณ์

ทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ โดยจัดประสบการณ์สัปดาห์ละ 2 กิจกรรม 

3. น าชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพื้นเมือง 4 ภาค 

เ พ่ื อ พั ฒ น า ทั ก ษ ะส ม อ ง เ พ่ื อ ชี วิ ต ที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  ส า ห รั บ เ ด็ ก ป ฐ ม วั ย  ป ร ะก อบ ด้ ว ย 
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แผนการจัดประสบการณ์จ านวน 24 แผน ส าหรับเด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อที่ปรึกษา

งานวิจัยเพื่อตรวจสอบ ปรับปรุง และแก้ไขให้มีความเหมาะสมมากข้ึน 

4. ปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทย

พ้ืนเมือง 4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย

แผนการจัดประสบการณ์จ านวน 24 แผนตามค าแนะน าของที่ปรึกษางานวิจัย และเสนอต่อ

ผู้ เชี่ยวชาญทั้ง  3 ท่าน เ พ่ือตรวจสอบคุณภาพชุดการเรียนรู้  โดยผลการประเมินคุณภาพ 

ของแผนการจัดประสบการณ์มีค่าเฉลี่ย 3.98 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 

5. ผู้ เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะในด้านความเหมาะสมของเวลาในการจัดประสบการณ์ 

การ เรี ยนรู้ สะ เต็มศึ กษา  เรื่ อง  การประกอบอาหารประเภทขนมไทย พ้ืน เมื อ ง  4 ภาค  

และความเหมาะสมในการใช้ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

6. น าชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพื้นเมือง 4 ภาค 

เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย เสนอต่อที่ปรึกษางานวิจัยตรวจสอบ

อีกครั้งก่อนน าไปทดลองใช้ (Try out) กับเด็กปฐมวัยชายหญิงที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 25 คน  

ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 

โรงเรียนบ้านทะเลบก สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 

7. น าผลการทดลองจากการน าไปทดลองใช้ (Try out) ขั้นด าเนินการจัดประสบการณ์ 

ให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น เช่น ระยะเวลาในการจัดประสบการณ์ให้เหมาะสมกับความสนใจของเด็ก 

และการส่งเสริมทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

8. น าชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพื้นเมือง 4 ภาค 
เ พ่ื อ พั ฒ น า ทั ก ษ ะส ม อ ง เ พ่ื อ ชี วิ ต ที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  ส า ห รั บ เ ด็ ก ป ฐ ม วั ย  ป ร ะก อบ ด้ ว ย 
แผนการจัดประสบการณ์จ านวน 24 แผน ไปทดลองกับเด็กปฐมวัยชายและหญิงที่เป็นกลุ่มทดลอง 
จ านวน 300 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2561  
จ านวน 10 โรงเรียน ได้แก่ 1. โรงเรียนอนุบาลพระบรมราชานุสรณ์ดอนเจดีย์ 2. โรงเรียนบ้านนเรศ 
3. โ ร ง เ รี ยนวั ดส ระศรี เ จ ริญ  4.  โ ร ง เ รี ยนบ้ านสระหลว ง  5. โ ร ง เ รี ยนบ้ านบ่ อส า ร าญ  
6. โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองแขม  7 โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองฝ้ าย  8. โ ร ง เ รี ยนบ้ านสระกระ โ จม  
9. โรงเรียนบ้านหนองสลัดได 10. โรงเรียนวัดราษฏร์บ ารุง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
สุพรรณบุรี  เขต 2 ใช้ระยะเวลาในการจัดประสบการณ์ทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน  
ในวันอังคารและวันพฤหัสบดี วันละ 50 นาที  
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ตำรำงที่  3.1 การพัฒนาทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่าน 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
4 ภาค 
 
 

 
 

สัปดำห์/วัน 

 
กำรจัดประสบกำรณ์ 

กำรเรียนรู้แบบ 
สะเต็มศึกษำเร่ือง  

กำรประกอบอำหำร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภำค 

ทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) ส ำหรับเด็กปฐมวัย  
(9 ด้ำน) 

กลุ่มที่ 1 
ทักษะพื้นฐำน 

กลุ่มที่ 2 
ทักษะก ำกับ

ตนเอง 

กลุ่มที่ 3 
ทักษะปฏิบัติ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

สัปดาห์ที่ 1 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน 
วันอังคาร ขนมข้าวจี่ √ √ √ - - - - - - 

วันพฤหัสบดี ขนมข้าวปาด √ √ √ - - - - - - 
สัปดาห์ที่ 2 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน 
วันอังคาร ขนมข้าวต้มกล้วย √ √ √ - - - - - - 
วันพฤหัสบดี ขนมข้าวบ่ายบักขาม √ √ √ - - - - - - 
สัปดาห์ที่ 3 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน 
วันอังคาร ขนมหมก √ √ √ - - - - - - 
วันพฤหัสบดี ขนมหนุกงา √ √ √ - - - - - - 
สัปดาห์ที่ 4 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ 
วันอังคาร ขนมลิ้นหมา √ √ √ - - - - - - 
วันพฤหัสบดี ขนมข้าววิตู √ √ √ - - - - - - 
สัปดาห์ที่ 5 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ 
วันอังคาร ขนมข้าวต้มหัวหงอก - - - √ √ √ - - - 
วันพฤหัสบดี ขนมศิลาอ่อน - - - √ √ √ - - - 
สัปดาห์ที่ 6 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ 
วันอังคาร ขนมวง - - - √ √ √ - - - 
วันพฤหัสบดี ขนมกนน้ าอ้อย - - - √ √ √ - - - 
สัปดาห์ที่ 7 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง 
วันอังคาร ขนมไข่นกกระสา - - - √ √ √ - - - 
วันพฤหัสบดี ขนมไข่ปลา - - - √ √ √ - - - 
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สัปดำห์/วัน 

 
กำรจัดประสบกำรณ์ 

กำรเรียนรู้แบบ 
สะเต็มศึกษำเร่ือง  

กำรประกอบอำหำร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภำค 

ทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) ส ำหรับเด็กปฐมวัย  
(9 ด้ำน) 

กลุ่มที่ 1 
ทักษะพื้นฐำน 

กลุ่มที่ 2 
ทักษะก ำกับ

ตนเอง 

กลุ่มที่ 3 
ทักษะปฏิบัติ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

สัปดาห์ที่ 8 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง 
วันอังคาร ขนมบุหลันดั้นเมฆ - - - √ √ √ - - - 

วันพฤหัสบดี ขนมน้ าดอกไม้ - - - √ √ √ - - - 
สัปดาห์ที่ 9 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง 
วันอังคาร ขนมอินทนิล - - - - - - √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมพระพาย - - - - - - √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 10 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ 
วันอังคาร ขนมตาป่าโก้ย - - - - - - √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมหัวครกหราน้ าผึ้ง - - - - - - √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 11 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองใต้ 
วันอังคาร ขนมป าจี - - - - - - √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมด้วง - - - - - - √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 12 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ 
วันอังคาร ขนมคนที - - - - - - √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมม่อฉี - - - - - - √ √ √ 
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ตำรำงท่ี 3.2 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภท 

ขนมไทยพื้นเมือง 4 ภาค 

 
 

 
 

สัปดำห์/วัน 

 
กำรจัดประสบกำรณ์ 

กำรเรียนรู้แบบ 
สะเต็มศึกษำเร่ือง  

กำรประกอบอำหำร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภำค 

สะเต็มศึกษำ (STEM Education) 

 
S 
 

T E M 

สัปดาห์ที่ 1 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน  
วันอังคาร ขนมข้าวจี่ √ √ √ √ 

วันพฤหัสบดี ขนมข้าวปาด √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 2 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน 
วันอังคาร ขนมข้าวต้มกล้วย √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมข้าวบ่ายบักขาม √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 3 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน 
วันอังคาร ขนมหมก √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมหนุกงา √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 4 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ 
วันอังคาร ขนมลิ้นหมา √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมข้าววิตู √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 5 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ 
วันอังคาร ขนมข้าวต้มหัวหงอก √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมศิลาอ่อน √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 6 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ 
วันอังคาร ขนมวง √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมกนน้ าอ้อย √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 7 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง 
วันอังคาร ขนมไข่นกกระสา √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมไข่ปลา √ √ √ √ 
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สัปดำห์/วัน 

 
กำรจัดประสบกำรณ์ 

กำรเรียนรู้แบบ 
สะเต็มศึกษำเร่ือง  

กำรประกอบอำหำร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภำค 

สะเต็มศึกษำ (STEM Education) 

 
S 
 

T E M 

สัปดาห์ที่ 8 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง  
วันอังคาร ขนมบุหลันดั้นเมฆ √ √ √ √ 

วันพฤหัสบดี ขนมน้ าดอกไม้ √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 9 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง 
วันอังคาร ขนมอินทนิล √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมพระพาย √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 10 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ 
วันอังคาร ขนมตาป่าโก้ย √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมหัวครกหราน้ าผึ้ง √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 11 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ 
วันอังคาร ขนมป าจี √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมด้วง √ √ √ √ 
สัปดาห์ที่ 12 การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ 
วันอังคาร ขนมคนที √ √ √ √ 
วันพฤหัสบดี ขนมม่อฉี √ √ √ √ 
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การสร้างแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย มีดังนี ้

1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ทฤษฎี หลักการและผลงานวิจัย 

ที่ เกี่ยวข้องรวมทั้งผลการวิ เคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร เ พ่ือน ามาเป็นแนวทางด าเนินการ 

จัดท าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย  

2. ด าเนินการจัดท าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย ใช้ระยะเวลา 

ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 หน่วย รวมทั้งสิ้น 12 หน่วย 

3. น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยจ านวน 12 หน่วย ที่ผู้วิจัย 

สร้างข้ึนเสนอต่อที่ปรึกษางานวิจัยเพื่อตรวจสอบ ปรับปรุง และแก้ไขให้มีความเหมาะสมมากข้ึน 

4. ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 12 หน่วย 

ตามค าแนะน าของที่ปรึกษางานวิจัย และเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ

แผนการจัดประสบการณ์การ เ รี ยนรู้ ส าหรับ เด็ กปฐมวั ย  โดยผลการประเมินคุณภาพ 

ของแผนการจัดประสบการณ์มีค่าเฉลี่ย 3.95 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 

5. ผู้ เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะในด้านความเหมาะสมของเวลาในการจัดประสบการณ ์

การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 6. น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย เสนอต่อที่ปรึกษางานวิจัย

ตรวจสอบอีกครั้งก่อนน าไปทดลองใช้ (Try out) กับเด็กปฐมวัยชายหญิงที่ ไม่ใช่กลุ่มควบคุม  

จ านวน 25 คน ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2561 โรงเรียนบ้านทะเลบก สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 

7. น าผลการทดลองจากการน าไปทดลองใช้ (Try out) ขั้นด าเนินการจัดประสบการณ์ 

ให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น เช่น ระยะเวลาในการจัดประสบการณ์ให้เหมาะสมกับความสนใจของเด็ก  

8. น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 12 หน่วย ไปทดลอง 

กับเด็กปฐมวัยชายและหญิงที่เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 300 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  

ภาคเรี ยนที่  1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 10 โรง เรี ยน ได้ แก่  1. โ รง เรี ยนบ้ านทะเลบก  

2. โ ร ง เ รี ย น วั ด หน อ ง หลอด  3. โ ร ง เ รี ย นบ้ า นห นอ ง ส า รแ ต ร  4. โ ร ง เ รี ย น วั ดท่ า กุ่ ม  

5. โรงเรียนวัดหนองแจ้ง 6. โรงเรียนบ้านหัวเขา 7. โรงเรียนบ้านยมเบือ 8. โรงเรียนวัดธัญญวารี  

9. โรงเรียนบ้านดอนกลาง 10. โรงเรียนวัดบ้านกรวด สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี 

เขต 2 ใช้ระยะเวลาในการจัดประสบการณ์ท้ังสิ้น 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน ในวันจันทร์และวันพุธ 

วันละ 40 นาที นาที ระหว่างเวลา 10.00 น. – 10.40 น. จ านวน 12 หน่วย 
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ตำรำงที่  3.3 การพัฒนาทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่าน 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย 12 หน่วย 
 
 

สัปดำห์ แผนกำรจัดประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ส ำหรับเด็กปฐมวัย 
สัปดำห์ที่ 1 หนูเป็นเด็กดี 
สัปดำห์ที่ 2 ร่างกายของฉัน 
สัปดำห์ที่ 3 หนูอยู่โรงเรียน 
สัปดำห์ที่ 4 อาหารแสนอร่อย 
สัปดำห์ที่ 5 สัตว์เลี้ยงของหนู 
สัปดำห์ที่ 6 แมลงที่รัก 
สัปดำห์ที่ 7 ผักแสนอร่อย 
สัปดำห์ที่ 8 สัตว์น้ า 
สัปดำห์ที่ 9 ประสาทสัมผัสทั้งห้า 
สัปดำห์ที่ 10 ความปลอดภัย 
สัปดำห์ที่ 11 กรคมนาคม 
สัปดำห์ที่ 12 เรารักฤดูฝน 

 

 

          การสร้างแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

แบบประเมินการ พัฒนาทักษะสมองเ พ่ือชีวิ ตที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  ส าหรับ เด็ กปฐมวัย  

เพ่ือการประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มทักษะ 

กลุ่มที่ 1 คือ กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่ 1) ความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory) 2) การยั้งคิด

ไตร่ตรอง (Inhibitory Control) 3) การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) กลุ่มที่ 2 คือ กลุ่มทักษะก ากับ

ตนเอง ได้แก่ 4) การใส่ใจจดจ่อ (Attention) 5) การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control)  

6) การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) กลุ่มท่ี 3 คือ กลุ่มทักษะปฏิบัติ ได้แก่ 7) การริเริ่ม

และลงมือท า ( Initiating) 8) การวางแผนและการด าเนินงาน ( Planning and Organizing)  

9) การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) 
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โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ทฤษฎี หลักการและผลงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องรวมทั้งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมด้านทักษะสมอง 

เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function) ส าหรับเด็กปฐมวัย  

2. สร้างแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  

เพ่ือประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function) โดยสร้างแบบมาตรส่วนประเมินค่า 

5 ระดับ (Numberrical Rating Scales) โดยก าหนดคะแนนเป็น 0, 1, 2, 3, 4, 5 ระดับคะแนน ดังนี้ 

 0 หมายถึง ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 

 1 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 

 2 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 

          3 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 

 4 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 

 5 หมายถึง มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากที่สุด 
 

ตำรำงที่ 3.4 รายละเอียดการประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับ 

เด็กปฐมวัย 

 
 

ทักษะสมองเพื่อ
ชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 

รำยละเอียด ข้อ กำรให้คะแนน 

กลุ่มที่ 1 ทักษะพื้นฐาน 
ด้านที่ 1  
ความจ าเพื่อใช้งาน 
(Working memory) 

1. ครูมอบหมายงาน เด็กสามารถจ า
และปฏิบัติกิจกรรมได้ถูกต้องตามที่
ครูมอบหมาย และสามารถปฏิบัตดิว้ย
ตนเองจนเสร็จ 
2. เมื่อครูสนทนาเรื่องราวต่างๆ กับ
เด็ก เด็กสามารถสรุปเป็นความคิด
รวบยอดได้ 
3. เด็กสามารถท าตามค าแนะน าหรือ
กิจกรรมที่มีหลายขั้นตอน โดยไม่ต้อง
ทวนซ้ าและไม่ท าผิดในเรื่องเดิมซ้ า 

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากท่ีสุด 
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ทักษะสมองเพื่อ
ชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 

รำยละเอียด ข้อ กำรให้คะแนน 

ด้านที่ 2  
การยั้งคิดไตรต่รอง 
(Inhibitory Control) 

1. เด็กตั้งใจฟังครูอธิบายและตั้งใจ
ปฏิบัติกิจกรรมจนเสร็จภายในเวลาที่
ก าหนด โดยไม่รบกวนผู้อื่น 
2. เ ด็ ก มี ส ม า ธิ กั บ ง า น ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมาย 
3. อดทนรอคอยได้ เช่น การเข้าคิว 
การรอใช้ของต่อจากเพื่อน  

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากที่สดุ 

ด้านที่ 3 
การยืดหยุ่นความคดิ 
(Shifting) 

1. เด็ ก ไม่ มี ปัญหา เมื่ อครู เปลี่ ยน
กิจกรรมตามแผน 
2. เมื่อเด็กถูกเพ่ือนปฏิเสธไม่ให้ปฏบิตัิ
กิจกรรม เด็กสามารถเปลี่ยนไปปฏบิตัิ
กิจกรรมอื่นๆ ได้ โดยไม่มีอารมณ์
โกรธ อารมณ์หงุดหงิดและอารมณ์
ฉุนเฉียว 
3. เด็กสามารถมองเห็นจุดผิดจากงาน 
และสามารถปรับเปลี่ยนด้วยข้อมูล
และวิธีการใหม่ๆ 

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากที่สดุ 

กลุ่มที่ 2 ทักษะก ากับตนเอง 
ด้านที่ 4 
การใส่ใจจดจ่อ 
(Attention) 

1. เมื่อเด็กปฏิบัติกิจกรรม เด็กมีช่วง
ความสนใจจดจ่อกับงานที่เหมาะสม
กับวัยเด็ก 5 ปี คือ 10 – 15 นาที 
2. เด็ กมี สมาธิ ในการฟั งขณะครู
สนทนาและเล่าเรื่องต่างๆ จนจบ 
3. เมื่อครูมอบหมายงานให้เด็กปฏิบัติ
กิจกรรม เด็กมีความสนใจ ตื่นตัว และ
จดจ่อในสิ่งนั้นๆ 

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากท่ีสุด 

ด้านที่ 5  
การควบคุมอารมณ์ 
(Emotional Control) 

1. เมื่อเด็กเจอปัญหาขณะปฏิบัติ
กิจกรรม สามารถควบคุมอารมณ์เพื่อ
หาแนวทางในการแก้ปัญหา 
2. เด็กสามารถระงับอารมณ์ตื่นเต้น
จากการวิตกกังวล และสามารถ
ปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างต่อเนื่อง 
 

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากที่สดุ 
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ทักษะสมองเพื่อ
ชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 

รำยละเอียด ข้อ กำรให้คะแนน 

 3. เมื่อเด็กผดิหวังเสยีใจจากการ
ปฏิบัติกิจกรรม จากน้ันครูปลอบโยน
พร้อมช้ีแจงเหตุผล เด็กสามารถ
จัดการอารมณ์ใหเ้ป็นปกติใน
ระยะเวลาไม่เกิน 10 นาที 

  

ด้านที่ 6 
การติดตามประเมิน
ตนเอง  
(Self - Monitoring) 

1. สามารถตรวจสอบตนเอง เพื่อให้
ทราบจุดอ่อนและจุดแข็งของตนเอง 
เช่น อารมณ์ พฤติกรรม และผลจาก
อารมณ์และพฤติกรรมของตนเอง
กระทบต่อผู้อื่นอย่างไร 
2. เมื่อเกิดความผิดพลาดขณะปฏิบัติ
กิจกรรม เด็กสามารถรู้วิธีการแก้ไข
และปรับปรุงให้ดีขึ้น 
3. เด็กสามารถประเมินผลงานของ
ตนเอง พร้อมชี้แจงเหตุผล 

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากที่สดุ 

กลุ่มที่ 3 ทักษะปฏิบัติ 
ด้านที่ 7 
การริเริ่มและลงมือท า 
(Initiating) 

1. เ มื่ อ ตั้ ง ใ จ ป ฏิ บั ติ กิ จ ก ร ร ม ใ ด 
สามารถลงมือปฏิบัติกิจกรรมทันที 
2. เด็กสามารถริเริ่มคิด และปฏิบัติ
กิจกรรมด้วยตนเองจนเสร็จ และมี
ผลงาน 
3. เด็กมีทักษะการคิดริเริ่ม เช่น มี
ความคิดอิสระและมีจินตนาการ 

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากท่ีสุด 

ด้านที่ 8 
การวางแผนและการ
ด าเนินงาน  
(Planning and 
Organizing) 

1. เด็กสามารถวางแผนการปฏิบตัิ
กิจกรรม ก าหนดเป้าหมาย ก าหนด
ขั้นตอน และการประเมินผล 
2. เด็กสามารถปฏิบตัิกิจกรรมตาม
การวางแผนส าเร็จ 
3. เด็กสามารถปฏิบตัิกิจกรรมเสรจ็
ตามเวลาที่ก าหนด 
 
 
 

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากที่สดุ 
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ทักษะสมองเพื่อ
ชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 

รำยละเอียด ข้อ กำรให้คะแนน 

ด้านที่ 9 
การมุ่งเป้าหมาย 
(Gold – Directed 
Persistence) 

1. เด็กสามารถปฏิบัติกิจกรรมจน
ส าเร็จ ไม่ละทิ้งกลางคัน 
2. เมื่อเด็กเจออุปสรรคขณะปฏิบัติ
กิ จกรรม  สามารถคิ ดหาวิ ธี การ
แก้ปัญหาใหม่ๆ 
3. ขณะเด็กปฏิบัติกิจกรรมแล้วเจอ
ปัญหา ไม่ย้อท้อและยอมแพ้ 

3 0=ไม่แสดงออกทางพฤติกรรม 
1=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อยที่สุด 
2=มีพฤติกรรมที่แสดงออกน้อย 
3=มีพฤติกรรมที่แสดงออกปานกลาง 
4=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมาก 
5=มีพฤติกรรมที่แสดงออกมากที่สดุ 

 

  

3. ด าเนินการสร้างคู่มือในการใช้แบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 

ส าหรับเด็กปฐมวัยที่สอดคล้องกับแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มทักษะ กลุ่มที่ 1 คือ กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่ 1) ความจ า 

เพ่ือใช้งาน (Working memory) 2) การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) 3) การยืดหยุ่น

ความคิด (Shifting) กลุ่มที่ 2 คือ กลุ่มทักษะก ากับตนเอง ได้แก่ 4) การใส่ใจจดจ่อ (Attention)  

5) การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) 6) การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) 

กลุ่มที่ 3 คือ กลุ่มทักษะปฏิบัติ ได้แก่ 7) การริเริ่มและลงมือท า ( Initiating) 8) การวางแผน 

และการด า เนิ น งาน  ( Planning and Organizing)  9)  การมุ่ ง เป้ าหมาย  ( Gold – Directed 

Persistence) 

 4. น าคู่มือการใช้แบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับ 

เด็กปฐมวัยและแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัยเสนอ 

ที่ปรึกษางานวิจัยเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 

5. หาความตรงของแบบประเมิน โดยน าแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 

(EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ตรวจสอบพิจารณา ลงความคิดเห็น 

และให้คะแนน ดังนี้ 

 +1 หมายถึง มีความสอดคล้อง 

  0  หมายถึง ไม่แน่ใจในความสอดคล้อง 

 -1  หมายถึง ไม่มีความสอดคล้อง 
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น าคะแนนที่ได้มาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม จุดประสงค์ กับพฤติกรรม

มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จึงถือว่าเหมาะสม ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ได้ค่าดัชนีวัดความสอดคล้อง ( IOC) 

เท่ากับ 0.67 – 1.00 

6. ปรับปรุงแก้ไขคู่มือและแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย เช่น ก าหนดพฤติกรรมให้สอดคล้องกับทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย  

7. น าแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัยไปทดลอง

ใช้ (Try out) กับเด็กปฐมวัยชายหญิงที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจ านวน 25 คน ซึ่งมีอายุ

ระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังเรียนอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียน

บ้านทะเลบก สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 เพ่ือศึกษาความเหมาะสม 

ของขั้นตอนการใช้แบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

8. น าแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ไปหาค่า
ความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สัมประสิทธิ์ 
 
แบบแผนกำรทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองในรูปแบบการทดลอง (Experimental Research)  

ที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า กับกลุ่มตัวอย่าง (Experimental Group) ซึ่งด าเนินการทดลองเพ่ือศึกษา 

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการวัดก่อน – หลังการทดลอง (Nonequivalent Control Group 

Design) จึงออกแบบวิจัย ดังนี้ 
 

ตำรำงท่ี 3.5 แบบแผนการทดลอง 

 
 

กลุ่ม ทดสอบก่อน การทดลอง ทดสอบหลัง 
E O1 X O2 
C O1 - O2 

 

  

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการวิจัย 

  E แทน กลุ่มทดลอง 

  C แทน กลุ่มควบคุม 
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  O1 แทน การทดลองการประเมินด้านทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 

             ก่อนการทดลอง (Pretest)  

  O2 แทน     การทดลองการประเมินด้านทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)

             หลังการทดลอง (Pretest)   

X แทน การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
          เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้ งนี้  ผู้ วิจัยได้ด าเนินการจัดเก็บรวบรวมข้อมูล  

โดยด าเนินการทดลองเพ่ือศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการวัดก่อน – หลังการทดลอง 

(Nonequivalent Control Group Design) มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ประชุมวางแผนผู้ช่วยนักวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

2. จัดอบรมครูปฐมวัยในโรงเรียนเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

 3. ครูปฐมวัยท าการประเมินเด็กปฐมวัยก่อนการทดลอง (Pre – test) ทั้งกลุ่มทดลอง 

และกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มทักษะ กลุ่มที่ 1 คือ กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่ 1) ความจ าเพ่ือใช้งาน (Working 

memory) จ านวน 3 ข้อ 2) การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) จ านวน 3 ข้อ 3) การยืดหยุ่น

ความคิด (Shifting) จ านวน 3 ข้อ กลุ่มที่ 2 คือ กลุ่มทักษะก ากับตนเอง ได้แก่ 4) การใส่ใจจดจ่อ 

(Attention)  จ านวน  3 ข้ อ  5)  การควบคุมอารมณ์  ( Emotional Control)  จ านวน  3 ข้ อ  

6) การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) จ านวน 3 ข้อ กลุ่มที่ 3 คือ กลุ่มทักษะปฏิบัติ 

ได้แก่ 7) การริเริ่มและลงมือท า ( Initiating) จ านวน 3 ข้อ 8) การวางแผนและการด าเนินงาน 

(Planning and Organizing) จ านวน 3 ข้อ 9) การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) 

จ านวน 3 ข้อ โดยด าเนินการประเมินตามคู่มือการใช้แบบประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 

ส าหรับเด็กปฐมวัย 
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 4. น าคะแนนที่ได้จากการประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง (Pre – test) ไปวิเคราะห์ 

  5. น าชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ประกอบด้วยแผน 

การจัดประสบการณ์จ านวน 24 แผน ไปทดลองกับเด็กปฐมวัยชายและหญิงที่เป็นกลุ่มทดลอง  

จ านวน 300 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2561  

จ านวน 10 โรงเรียน ได้แก่ 1. โรงเรียนอนุบาลพระบรมราชานุสรณ์ดอนเจดีย์ 2. โรงเรียนบ้านนเรศ  

3. โ ร ง เ รี ยนวั ดส ระศรี เ จ ริญ  4.  โ ร ง เ รี ยนบ้ านสระหลว ง  5. โ ร ง เ รี ยนบ้ านบ่ อส า ร าญ  

6. โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองแขม  7 โ ร ง เ รี ยนบ้ านหนองฝ้ าย  8. โ ร ง เ รี ยนบ้ านสระกระ โ จม 

 9. โรงเรียนบ้านหนองสลัดได 10. โรงเรียนวัดราษฏร์บ ารุง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

สุพรรณบุรี เขต 2 โดยด าเนินการทดลองรวมทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน คือวันอังคาร 

และวันพฤหัสบดี วันละ 50 นาที ระหว่างเวลา 10.00 น. – 10.50 น. จ านวน 24 แผน 

 6. น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 12 หน่วย  

ไปทดลองกับเด็กปฐมวัยชายและหญิงที่เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 300 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับ 

ชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 10 โรงเรียน ได้แก่ 1. โรงเรียนบ้านทะเลบก 

2. โ ร ง เ รี ย น วั ด หน อ ง หลอด  3. โ ร ง เ รี ย นบ้ า นห นอ ง ส า รแ ต ร  4. โ ร ง เ รี ย น วั ดท่ า กุ่ ม  

5. โรงเรียนวัดหนองแจ้ง 6. โรงเรียนบ้านหัวเขา 7. โรงเรียนบ้านยมเบือ 8. โรงเรียนวัดธัญญวารี  

9. โรงเรียนบ้านดอนกลาง 10. โรงเรียนวัดบ้านกรวด สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี 

เขต 2 ใช้ระยะเวลาในการจัดประสบการณ์ท้ังสิ้น 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน ในวันจันทร์และวันพุธ 

วันละ 40 นาที ระหว่างเวลา 10.00 น. – 10.40 น. จ านวน 12 หน่วย 

 6. เมื่ อ เสร็ จสิ้ นการทดลอง การจั ดประสบการณ์ก าร เ รี ยนรู้ แบบสะ เต็ ม ศึ กษา 

เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 

(EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ นักวิจัย ครู ผู้ช่วยนักวิจัย ท าการประเมิน

เด็กปฐมวัย กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง (Pre – test) โดยใช้แบบประเมินการพัฒนา

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มทักษะ กลุ่มที่  1  

คือ กลุ่ มทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่  1)  ความจ า เ พ่ือใช้ งาน (Working memory)  จ านวน 3 ข้อ  

2) การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) จ านวน 3 ข้อ 3) การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) 

จ านวน 3 ข้อ กลุ่มที่  2 คือ กลุ่มทักษะก ากับตนเอง ได้แก่  4) การใส่ ใจจดจ่อ (Attention)  

จ านวน 3 ข้อ 5) การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) จ านวน 3 ข้อ 6) การติดตามประเมิน
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ต น เ อ ง  ( Self - Monitoring)  จ า น ว น  3 ข้ อ  ก ลุ่ ม ที่  3 คื อ  ก ลุ่ ม ทั ก ษ ะ ป ฏิ บั ติ   

ได้แก่ 7) การริเริ่มและลงมือท า ( Initiating) จ านวน 3 ข้อ 8) การวางแผนและการด าเนินงาน 

(Planning and Organizing) จ านวน 3 ข้อ 9) การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) 

จ านวน 3 ข้อ โดยด าเนินการประเมินตามคู่มือการใช้แบบประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 7. น าคะแนนที่ได้จากการประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง (Post - test) ไปวิเคราะห์ 
กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

1. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ ดังนี้ 

 1.1 การวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) ของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ก่อนการทดลอง (Pre – test) 

และหลังการทดลอง (Post - test) ไปวิเคราะห์ 

  1.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับ 

เด็กปฐมวัย ก่อนการทดลอง (Pre – test) และหลังการทดลอง (Post - test) โดยใช้สถิติ t – test  

 1.3 การวิเคราะห์เนื้อหาจากแบบสังเกตพฤติกรรมการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิต 

ที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์เครื่องมือ มีดังนี้ 

 2.1 การหาค่าความตรงของแบบประเมิน โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัยและพฤติกรรมที่เด็กปฐมวัยแสดงออก 

ด้านทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

 2.2 การหาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมอง 

เ พ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha coefficient)  

ของ Cronbach 
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บทที่ 4 
ผลกำรวิจัย 

  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่าน 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
4 ภาค ผลการวิจัยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

ตอนที่  1 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF) ของเด็กปฐมวัย  
ก่อนและหลังการทดลองโดยรวม โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค  
 ตอนที่  2 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF) ของเด็กปฐมวัย  
ก่อนและหลังการทดลองรายด้าน โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
 ตอนที่  3 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็ จ ( EF) ของเด็กปฐมวัย  
ก่อนและหลังการทดลองโดยรวม โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้ 
 ตอนที่  4 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF) ของเด็กปฐมวัย  
ก่อนและหลังการทดลองรายด้าน โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้ 
 ตอนที่ 5 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย โดยผ่าน 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
4 ภาค และการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
 ตอนที่ 6 ผลการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย 
โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมือง 4 ภาค 
  

ตอนที่  1 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF) ของเด็กปฐมวัย  
ก่อนและหลังการทดลองโดยรวม โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค  
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ตำรำงที่ 4.1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย  
ก่อนและหลังการทดลองโดยรวม โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค  
                                                                                                    (n=300) 
 

กลุ่มทดลอง  S.D. t p 
ก่อนกำรทดลอง 23.89 3.81       -186.75 0.00 
หลังกำรทดลอง 85.12 3.98 

 

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
จากตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

ของเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหาร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค คะแนนเฉลี่ยโดยรวมก่อนการทดลองเท่ากับ 23.89 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.81 และคะแนนเฉลี่ยโดยรวมหลังการทดลองเท่ากับ 85.12 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 3.98 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย โดยรวม 
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง โดยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตอนที่  2 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF) ของเด็กปฐมวัย  

ก่อนและหลังการทดลองรายด้าน โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

ตำรำงที่ 4.2 การเปรียบเทียบทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลัง 

การทดลองรายด้าน โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค  

                       (n = 300) 
 

ทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
ส ำหรับเด็กปฐมวัย 

ก่อนกำรทดลอง หลังกำรทดลอง  
    t               

 
     p            S.D.           S.D. 

ทักษะพื้นฐำน 
1. ความจ าเพื่อใช้งาน 4.13        1.31 11.93     1.31  -70.29 0.00 
2. การยั้งคิดไตร่ตรอง 3.69        1.51 11.16     1.19  -67.00 0.00 
3. การยืดหยุ่นความคิด 2.92        1.03 10.02     1.58  -65.96 

 
 

0.00 
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   (n = 300) 
 

ทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
ส ำหรับเด็กปฐมวัย 

ก่อนกำรทดลอง หลังกำรทดลอง  
    t              

 
     p            S.D.           S.D. 

ทักษะก ำกบัตนเอง 

4. การใส่ใจจดจ่อ 2.78        1.42 9.28       1.12  -59.49   0.00 

5. การควบคุมอารมณ์ 2.57        0.95 8.81       1.12  -73.28   0.00 

6. การติดตามประเมินตนเอง 2.49        1.08 8.83       1.10  -71.25             0.00 

ทักษะปฏิบัติ 
7. การริเริ่มและลงมือท า 2.36        0.94 8.75       1.05   -80.74                  0.00 
8. การวางแผนและการด าเนินงาน 1.51        0.86 8.21       0.53 -110.63           0.00 
9. การมุ่งเป้าหมาย 1.41        0.71 8.10       0.40 -143.05   0.00    

 

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05       
 จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
ของเด็กปฐมวัยทั้ง 9 ด้าน ซึ่งคะแนนเฉลี่ยทุกด้าน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง  
โดยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จะเห็นได้ว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย ทั้งโดยรวมและรายด้าน 
ทุกด้านมีคะแนนหลังการทดลองสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง แสดงว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัย 
มีคะแนนทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) หลังการทดลองสูงขึ้น 
 

ตอนที่  3 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  
ก่อนและหลังการทดลองโดยรวม โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้ 
ตำรำงที่ 4.3 การเปรียบเทียบทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ก่อนและหลัง 
การทดลองโดยรวม โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
 

                                                                                                 (n = 300) 
กลุ่มควบคุม  S.D. t p 

ก่อนกำรทดลอง 18.62 2.73      -143.98 0.000         
หลังกำรทดลอง 56.88 3.36 

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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จากตารางที่ 4.3 แสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
ของเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  คะแนนเฉลี่ย
โดยรวมก่อนการทดลองเท่ากับ 18.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.73 และคะแนนเฉลี่ยโดยรวม
หลังการทดลองเท่ากับ 56.88 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.36 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยของทักษะสมอง 
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย โดยรวมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง โดยแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตอนที่  4 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF) ของเด็กปฐมวัย  
ก่อนและหลังการทดลองรายด้าน โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้ 
ตำรำงที่ 4.4 การเปรียบเทียบทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ก่อนและหลัง 
การทดลองรายด้าน โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

   (n = 300) 
 

ทักษะสมองเพื่อชีวิตที่ส ำเร็จ (EF) 
ส ำหรับเด็กปฐมวัย 

ก่อนกำรทดลอง หลังกำรทดลอง  
    t              

 
     p            S.D.           S.D. 

ทักษะพื้นฐำน 

1. การจ าเพ่ือใช้งาน 2.75        0.67 6.07        0.79  -55.30   0.00 

2. การยั้งคิดไตร่ตรอง 2.53        0.87 6.33        1.21  -43.63   0.00 

3. การยืดหยุ่นความคิด 2.43        0.76 6.73        1.08  -57.17   0.00 

ทักษะก ำกับตนเอง 
4. การใส่ใจจดจ่อ 2.15        0.89 6.40        1.09  -50.17   0.00 
5. การควบคุมอารมณ์ 2.25        0.69 6.55        1.04  -59.83   0.00 
6. การติดตามประเมินตนเอง 2.06        0.85 6.48        1.09  -54.14   0.00    
ทักษะปฏิบัติ 
7. การริเริ่มและลงมือท า 2.16        0.67 6.70        1.04  -60.89   0.00    
8. การวางแผนและการด าเนินงาน 1.26        0.75 6.47        1.12  -65.93   0.00    
9. การมุ่งเป้าหมาย 1.00        0.71 5.13        1.27  -47.17   0.00    

 

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05       
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 จากตารางที่ 4.4 แสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
ของเด็กปฐมวัยทั้ง 9 ด้าน ซึ่งคะแนนเฉลี่ยทุกด้าน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง  
โดยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จะเห็นได้ว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย ทั้งโดยรวมและรายด้าน 
ทุกด้านมีคะแนนหลังการทดลองสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง แสดงว่าการจัดประสบการณ์ตามแผน 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้  ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมีคะแนนทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
หลังการทดลองสูงขึ้น 
 

ตอนที่ 5 ผลการเปรียบเทียบทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย โดยผ่าน 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
4 ภาค และการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
ตำรำงที่  4.5 การเปรียบเทียบทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย โดยผ่าน 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
4 ภาค และการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
 

                                                                                                            (n = 300) 
 

กลุ่มตัวอย่ำง 

 S.D. 

t p 
คะแนน
ก่อนกำร
ทดลอง 

คะแนน
หลังกำร
ทดลอง 

คะแนน
ก่อน
กำร
ทดลอง 

คะแนน
หลังกำร
ทดลอง 

กลุ่มทดลอง ที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบ
สะเต็มศึกษา เรื่อง การ
ประกอบอาหารประเภทขนม
ไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

23.89 85.12 3.81 3.98    -186.75 0.00 

กลุ่มควบคุม ที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์ตามแผนการจัด
ประสบการณ์ 6 กิจกรรม 

18.62 56.88 2.73 3.36    -143.98 0.00 

 

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 4.5 แสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
ของเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหาร
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ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 23.89 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 3.81 และคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองเท่ากับ 85.12 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.98  
และการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง
เท่ากับ 18.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.73 และคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองเท่ากับ 56.88  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.36 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) โดยผ่าน 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
4 ภาค สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) โดยผ่านการจัดประสบการณ์ 
ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
 
 ตอนที่ 6 ผลการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย 
โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมือง 4 ภาค 
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน 

1. ความจ าเพื่อใช้งาน (Working memory)  
การพัฒนาความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory) สัปดาห์ที่ 1 ครูจัดประสบการณ์ 

การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย พ้ืน เมืองภาคอีสาน “ขนมข้าวจี่ ”  
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน “ขนมข้าว
ปาด” สัปดาห์ที่ 2 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภท
ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
ภาคอีสาน “ขนมข้าวต้มกล้วย” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภท 
ขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน “ขนมข้าวบ่ายบักขาม” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เมื่อครูสนทนา 
และสาธิตขั้นตอนการท าขนมข้าวจี่ ขนมข้าวปาด ขนมข้าวต้มกล้วย และขนมข้าวบ่ายบักขาม  
เด็กส่วนมากไม่สามารถจ าขั้นตอนการท าขนมข้าวจี่ขนมข้าวปาด ขนมข้าวต้มกล้วย และขนมข้าวบ่าย
บักขามได้ทุกขั้นตอน โดย เมื่อครูมอบหมายให้ เด็กแบ่งกลุ่มและท าขนมข้าวจี่  ขนมข้าวปาด  
ขนมต้มกล้วย และขนมข้าวบ่ ายบักขาม เด็กทุกกลุ่ มไม่สามารถท าด้วยตนเองจนเสร็จ  
ครูคอยช่วยเหลือให้ค าแนะน า  เช่น บอกขั้นตอนการท าขนมบางขั้ นตอน สัปดาห์ที่  3  
ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  
4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพื้นเมืองภาคอีสาน “ขนมหมก” 
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน “ขนมข้าว
หนุกงา” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เมื่อครูเมื่อครูสนทนาและสาธิตขั้นตอนการท าขนมหมก 
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และขนมหนุกงา เด็กส่วนมากสามารถจ าได้และไม่ท าผิดในเรื่องเดิมซ้ า เมื่อครูมอบหมาย 
ให้เด็กแบ่งกลุ่มและท าขนมหมก ขนมหนุกงา เด็กทุกกลุ่มสามารถท าด้วยตนเองจนเสร็จ สัปดาห์ที่ 4 
ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  
4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย พ้ืนเมืองภาคเหนือ  
“ขนมลิ้นหมา” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง
ภาคเหนือ “ขนมข้าววิตู” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กสามารถสรุปความคิดรวบยอด 
จากการสนทนากับครูและเพ่ือนกลุ่มอ่ืน เกี่ยวกับความเป็นมาของขนมลิ้นหมาและขนมข้าววิตู 
ขั้นตอนการท าขนมลิ้นหมาและขนมข้าววิตู ความสนใจและความอยากรู้อยากเห็นของเด็ก 
ขณะที่สนทนากับครูและเ พ่ือน อยู่ที่ ระยะเวลา 10 – 15 นาที  ตามความสามารถตามวัย 
ของเด็กปฐมวัย 

2. การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) 
การพัฒนาการยั้งคิดไตร่ตรอง ( Inhibitory Control) สัปดาห์ที่ 1 ครูจัดประสบการณ์ 

การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย พ้ืน เมืองภาคอีสาน “ขนมข้าวจี่ ”  
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน  
“ขนมข้าวปาด” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กส่วนมากไม่ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม และไม่รู้ตัว 
ว่าพฤติกรรมของตนเองมีผลกระทบและรบกวนผู้อ่ืน เช่น เด็กคุยกันเสียงดัง เด็กวิ่งเล่นรอบๆ 
ห้องเรียน เด็กทะเลาะกัน เป็นต้น ท าให้เด็กที่ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม มีพฤติกรรมกระสับกระส่าย 
ขณะปฏิบัติกิจกรรม สัปดาห์ที่ 2 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบ
อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภท 
ขนมไทย พ้ืน เมื อ งภ าค อีสาน  “ขนมข้ า วต้ มกล้ วย”  และวั นพฤหั สบดี  ครู จั ดกิ จกรรม 
การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน “ขนมข้าวบ่ายบักขาม” และสัปดาห์ที่ 3  
ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  
4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพื้นเมืองภาคอีสาน “ขนมหมก” 
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน  
“ขนมข้าวหนุกงา” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กตั้ งใจฟังครูอธิบายและสาธิตขั้นตอน 
การท าขนมต้มกล้วย ขนมข้าวบ่ายบักขาม ขนมหมก และขนมข้าวหนุกงา โดยไม่ไปรบกวน 
เพ่ือนกลุ่มอ่ืน เนื่องจากครูปรับกิจกรรม คือ เน้นให้เด็กปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง แต่งนิทานเกี่ยวกับ
ความเป็นมาของขนมข้าวจี่และขนมข้าวปาด ให้มีเนื้อหาที่น่าสนใจ เมื่อครูมอบหมายให้เด็กแบ่งกลุ่ม
และท าขนมหมก ขนมหนุกงา เด็กทุกกลุ่มสามารถท าด้วยตนเองจนเสร็จภายในเวลาที่ครูก าหนด 
สัปดาห์ที่ 4 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภท 
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ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง
ภาคเหนือ “ขนมลิ้นหมา” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมข้าววิตู” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กสามารถอดทนรอคอยได้  
เช่น การเข้าคิว การรอให้ขนมลิ้นหมาและขนมข้าววิตูที่ยังไม่สุกเกิดการเปลี่ยนแปลง การรอที่จะพูด
หรือน าเสนอผลงานโดยไม่พูดแทรกในขณะที่เพ่ือนกลุ่มอ่ืนน าเสนอ เป็นต้น และเมื่อต้องการใช้
อุปกรณ์ในการท าขนมลิ้นหมาและขนมข้าววิตู ก็ขออนุญาตเพ่ือนที่ก าลังใช้อยู่หรือรอให้เพ่ือนใช้  
เสร็จก่อน โดยไม่แสดงพฤติกรรมหงุดหงิด โวยวาย และทะเลาะ เป็นต้น 

3. การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) 
 การพัฒนาการการยืดหยุ่นความคิด (Shifting) สัปดาห์ที่ 1 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย พ้ืน เมืองภาคอีสาน “ขนมข้าวจี่ ”  
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน  
“ขนมข้าวปาด” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เมื่อครูมอบหมายให้เด็กแบ่งกลุ่มและท าขนมข้าวจี่  
ขนมข้าวปาด แต่บรรยากาศในห้องเรียนเกิดความวุ่นวาย เช่น มีเด็กทะเลาะกัน เด็กตะโกนเสียงดัง 
เด็กวิ่งในห้องเรียน เป็นต้น ท าให้เด็กที่ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมไม่สามารถปฏิบัติกิจกรรมต่อไปได้  
ครูจึงเล่านิทานสร้างสมาธิ ส่งผลให้เด็กสงบและสามารถปฏิบัติกิจกรรมต่อไปได้ สัปดาห์ที่ 2  
ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  
4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน “ขนม
ข้าวต้มกล้วย” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
ภาคอีสาน “ขนมข้าวบ่ายบักขาม” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ ครูสนทนากับเด็กเกี่ยวกับ 
การเปลี่ยนแปลงกิจกรรม คือ เด็กทุกคนต้องปฏิบัติกิจกรรมกลางแจ้งก่อนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยภาคอีสาน “ขนมข้าวต้มกล้วย” 
เนื่องจากคุณครูรอคุณยายมาส่งกล้วย ซึ่งเป็นวัตถุดิบในการท าขนมข้าวต้มกล้วย เด็กส่วนมาก 
มีพฤติกรรมหงุดหงิด โมโห เนื่องจากต้องการท าขนมข้าวต้มกล้วย ครูแก้ปัญหาให้เด็กเล่นเกมแห่งสติ 
เพ่ือให้เด็กมีสติและสามารถรอคอยได้ สัปดาห์ที่ 3 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบ
อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน “ขนมหมก” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรม 
การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน “ขนมข้าวหนุกงา” ผลการสังเกตพฤติกรรม
คือ เด็กไม่มีปัญหาเมื่อครูเปลี่ยนกิจกรรมตามแผน เด็กปรับตัวเข้ากับเพ่ือนโดยใช้เวลาไม่นาน  
ในวันพฤหัสบดี  ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารปร ะเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน  
“ขนมข้าวหนุกงา” ครูให้เด็กเปลี่ยนกลุ่มไปอยู่กลุ่มอ่ืนที่ไม่ใช่กลุ่มเดิม เนื่องจากครูต้องการฝึก 
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ให้เด็กฝึกการปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน และการแลกเปลี่ยนความคิด เป็นต้น และเมื่อเพ่ือนปฏิเสธไม่ให้ 
ท าขนมบางขั้นตอน เด็กสามารถเปลี่ยนไปท ากิ จกรรมอ่ืนได้โดยไม่อารมณ์เสีย สัปดาห์ที่  4  
ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  
4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาค เหนือ  
“ขนมลิ้นหมา” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง
ภาคเหนือ “ขนมข้าววิตู” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กสามารถมองเห็นจุดผิดแล้วแก้ไข 
และปรับเปลี่ยนวิธีการท างานด้วยข้อมูลใหม่ เช่น เด็กปรับเปลี่ยนความคิดการออกแบบใบตองที่ใช้ 
ห่อขนมลิ้นหมาก่อนน าไปนึ่งเป็นรูปทรงต่างๆ เพ่ือไม่ให้ซ้ ากับเพ่ือนกลุ่มอ่ืน และเด็กปรับเปลี่ยน
ความคิดการออกแบบโดยการปั้นขนมข้าววิตูรูปทรงต่างๆ เพ่ือไม่ให้ซ้ ากับเพื่อนกลุ่มอ่ืน 
 ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ กลุ่มทักษะการก ากับตนเอง 
 4. การใส่ใจจดจ่อ (Attention) 
 การพัฒนาการใส่ ใจจดจ่อ (Attention) สัปดาห์ที่  5 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัด
กิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย พ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมข้าวต้มหัวหงอก”  
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมศิลา
อ่อน” และสัปดาห์ที่ 6 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหาร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมืองภาคเหนือ“ขนมวง” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมกนน้ าอ้อย” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กไม่มีสมาธิจดจ่อเมื่อครูเล่า 
ความเป็นมาของขนมและสาธิตขั้นตอนการท าขนมข้าวต้มหัวหงอก ขนมศิลาอ่อน ขนมวง ขนมกน
น้ าอ้อย ครูจึงปรับวิธีการสอนคือ ครูเปิดเพลงจังหวะช้าๆ ซึ่งส่งผลต่อการท างานของก้านสมอง  
ท าให้คลื่นสมองอัลฟาหลั่งออกมา ท าให้เด็กเกิดสมาธิในการท างาน สัปดาห์ที่ 7 ครูจัดประสบการณ์
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมไข่นกกระทา”  
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาค กลาง  
“ขนมไข่ปลา” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารขนมไทยพ้ืนเมือง
ภาคกลาง “ขนมไข่นกกระทา” และ “ขนมไข่ปลา” มีช่วงความสนใจจดจ่อที่เหมาะสมกับวัย 
ของเด็กอายุ 5 – 6 ปี คือ เวลา 10 – 15 นาที และ เด็กมีความสนใจ ตื่นตัวและจดจ่อในการปฏิบัติ
กิจกรรมการประกอบอาหารขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมไข่นกกระทา” และ “ขนมไข่ปลา”  
จนส าเร็จ สัปดาห์ที่ 8 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหาร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย
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พ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมบุหลันดั้นเมฆ” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภท
ขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมน้ าดอกไม้” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กแต่ละกลุ่มร่วมกัน 
วางแผนการปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมบุหลันดั้นเมฆ”  
และ “ขนมน้ าดอกไม้” ไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่เด็กก าหนดไว้ เด็กสามารถควบคุมอารมณ์ไม่ล้มเลิก 
และไตร่ตรอง ทบทวนหาวิธีใหม่ท าจนเกิดความส าเร็จ เช่น ขนมบุหลันดั้นเมฆ มีขั้นตอนที่ต้องน า
สังขยามาหยอดตรงกลางของขนมที่นึ่งแล้ว แต่เด็กบางกลุ่มเลือกใช้ช้อนโต๊ะตัก ท าให้หยอดสังขยา 
ไม่ลงรูตรงกลางของขนม เด็กจึงคิดหาวิธีใหม่คือ เลือกใช้ช้อนชาหยอดสังขยา ท าให้เด็กสามารถหยอด
สังขยาลงรูตรงกลางของขนม และขนมน้ าดอกไม้มีขั้นตอนที่ต้องหยอดน้ าแป้งลงไปในถ้วยตะไล 
ก่อนน าไปนึ่งให้สุก เด็กบางกลุ่มเลือกใช้ช้อนที่ใหญ่ ท าให้หยอดแป้งลงในถ้วยตะไลยาก เด็กจึงคิดหา
วิธีใหม่คือ เลือกใช้ช้อนชาหยอดแป้ง ท าให้เด็กสามารถหยอดแป้งลงในถ้วยตะไลง่ายขึ้น ส่งผลให้เด็ก
เกิดความม่ันใจต่อสิ่งที่ท าที่บรรลุตามเป้าหมาย 
 5. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) 
 การพัฒนาการควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) สัปดาห์ที่ 5 ครูจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมข้าวต้มหัวหงอก”  
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมศิลา
อ่อน” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กเจอปัญหาขณะปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหาร  
เด็กไม่สามารถสงบสติอารมณ์เพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหา เช่น เด็กปฏิบัติกิจกรรมการประกอบ
อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมข้าวต้มหัวหงอก” มีขั้นตอนต้องน าใบตองซ้อนกัน 
ใส่ข้าวเหนียว วางกล้วยน้ าว้าตรงกลาง ใส่ข้าวเหนียว ห่อใบตองให้แน่น แต่เด็กบางกลุ่มห่อใบตอง 
ไม่แน่น และไม่พับหัวพับท้ายใบตอง เมื่อน าไปต้มข้าวเหนียวจึงหลุดออกจากใบตอง ท าให้ไม่ได้ข้าวต้ม
หัวหงอกตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ และเด็กปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง
ภาคเหนือ “ขนมศิลาอ่อน” มีข้ันตอนต้องกวนแป้งให้สุกและข้นเหนียว เด็กบางกลุ่มโกรธและฉุนเฉียว 
ห งุ ด ห งิ ด  ร า ค า ญ  ส่ ง ผ ล ใ ห้ ท ะ เ ล า ะ กั น ภ า ย ใ น ก ลุ่ ม  ส า เ ห ตุ คื อ  แ ย่ ง กั น ก ว น ข น ม  
ครูจึงแก้ปัญหาคือ ครูชี้แจงเรื่องการแบ่งปันและการสามัคคี ส่งผลให้เด็กสามารถจัดการอารมณ์ 
ให้เป็นปกติในระยะเวลาไม่เกิน 10 นาท ีสัปดาห์ที่ 6 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบ
อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ“ขนมวง” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบ
อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมกนน้ าอ้อย” และสัปดาห์ที่ 7 ครูจัดประสบการณ์
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมไข่นกกระทา”  
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และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง  
“ขนมไข่ปลา” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กสามารถระงับอารมณ์ตื่นเต้นจากการวิตกกังวล  
เมื่อครูมอบหมายให้เด็กน าเสนอขั้นตอนการท า ขนมวง ขนมกนน้ าอ้อย ขนมไข่นกกระทา  
และขนมไข่ปลา หน้าชั้นเรียนให้เพ่ือนและครูฟัง ครูจึงปลอบโยนให้เด็กคลายความกังวล เด็กสามารถ
จัดการอารมณ์ให้เป็นปกติในระยะเวลาไม่เกิน 10 นาที จากนั้นเด็กสามารถน าเสนอขั้นตอนการท า 
ขนมวง ขนมกนน้ าอ้อย ขนมไข่นกกระทา และขนมไข่ปลา หน้าชั้นเรียนให้เพ่ือนและครู ฟัง  
สัปดาห์ที่ 8 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภท 
ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
ภาคกลาง “ขนมบุหลันดั้นเมฆ” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภท 
ขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมน้ าดอกไม้” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กเจอปัญหาขณะปฏิบัติ
กิจกรรมการประกอบอาหาร เด็กสามารถสงบสติอารมณ์ เช่น อารมณ์ตื่นเต้น อารมณ์ผิดหวังเสียใจ 
อารมณ์โกรธ อารมณ์ฉุนเฉียว อารมณ์หงุดหงิด อารมณ์ร าคาญ เพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหา 
เมื่อปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารขนมบุหลันดั้นเมฆและขนมน้ าดอกไม้  
 6. การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) 
 การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) สัปดาห์ที่ 5 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมข้าวต้มหัวหงอก”  
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ  
“ขนมศิลาอ่อน” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กสามารถบอกความรู้สึกเมื่อปฏิบัติกิจกรรม 
การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือขนมข้าวต้มหัวหงอกและขนมศิลาอ่อน  
เช่น ขณะท าขนมเด็กมีความสุข เด็กชอบท าขนม เด็กสามารถตรวจสอบรู้จักจุดอ่อนและจุดแข็ง 
ของตนเอง เช่น จุดอ่อน คือ เด็กจ าข้ันตอนการท าขนมข้าวหัวหงอกและขนมศิลาอ่อนได้ไม่ทุกขั้นตอน 
จุดแข็ง คือ เด็กมีความตั้งใจในการปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง
ภาคเหนือขนมข้าวต้มหัวหงอกและขนมศิลาอ่อน สัปดาห์ที่ 6 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ“ขนมวง” และวันพฤหัสบดี  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ “ขนมกนน้ าอ้อย”  
และสัปดาห์ที่ 7 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภท
ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 
ภาคกลาง “ขนมไข่นกกระทา” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมไข่ปลา” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เมื่อเกิดความผิดพลาดขณะปฏิบัติ



 
169 

 

กิจกรรม สามารถรู้วิธีการแก้ไขและปรับปรุงให้ดีขึ้น เช่น เด็กปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหาร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ“ขนมวง”ขั้นตอนการท าขนมวงคือ การผสมแป้งข้าวเหนียว 
และกล้วยน้ าว้ าสุก ใส่ ไข่ ไก่  เติมน้ าทีละน้อย นวดไปเรื่ อยๆ จนส่วนผสมเข้ากันติดกัน 
เป็นก้อน แต่เด็กบางกลุ่มเติมน้ าลงไปในปริมาณที่มาก ท าให้ส่วนผสมไม่ติดกันเป็นก้อนและเหลว  
เด็กมีวิธีการแก้ไขคือ เติมแป้งข้าวเหนียวเพ่ิมลงไปและนวดให้เข้ากัน ผลที่ได้คือ ส่วนผสมเข้ากัน 
และติดกันเป็นก้อน เด็กปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคเหนือ 
“ขนมกนน้ าอ้อย” ขั้นตอนการท าขนมกนน้ าอ้อยคือ ผสมน้ าเปล่า น้ ากะทิ  น้ าใบเตย มะพร้าวขูด  
แป้งข้าวเหนียว และน้ าอ้อย คนส่วนผสมให้ละลายเป็นเนื้อเดียวกัน น าส่วนผสมไปตั้งไฟอ่อน  
กวนจนแป้งสุกและเหนียว แต่เด็กบางกลุ่มเติมน้ าอ้อยลงไปในปริมาณท่ีมาก ท าให้ขนมมีรสหวานมาก 
เด็กมีวิธีการแก้ไขคือ เติมน้ าและคนให้เข้ากัน ผลที่ได้คือ ขนมกนน้ าอ้อยมีรสหวานพอดี เด็กปฏิบัติ
กิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมไข่นกกระทา” ขั้นตอนการท า
ขนมไข่นกกระทาคือ น าสาคูที่แช่น้ ามาห่อหุ้มไส้  ปั้น เป็นรูปทรงวงรี  และน าไปนึ่ ง ให้สุก  
แต่ เด็กบางกลุ่มปั้นขนมไข่นกกระทาชิ้นใหญ่ เมื่อน าไข่นกกระทาไปนึ่ งให้สุกใช้ เวลานาน  
ขนมไข่นกกระทาทุกชิ้นสุกไม่เท่ากัน ท าให้ขนมไข่นกกระทาไม่อร่อย เพราะแป้งหนา เด็กมีวิธี  
การแก้ไขคือ ปั้นขนมให้มีขนาดเล็กลง โดยใช้แป้งสาคูให้น้อยกว่าเดิม ผลที่ได้คือ เมื่อน าไข่นกกระทา
ไปนึ่งให้สุกใช้เวลาไม่นาน และขนมไข่นกกระทามีรสชาติอร่อย และการปฏิบัติกิจกรรมการประกอบ
อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมไข่ปลา” ขั้นตอนการท าขนมไข่ปลาคือ  
ผสมแป้งข้าวเจ้าและแป้งข้าวเหนียว ใส่เนื้อลูกตาลยีลงไป เติมน้ าทีละนิด นวดผสมให้เป็นเนื้อเดียวกัน 
แต่เด็กบางกลุ่มใส่น้ ามากเกินไปท าให้แป้งแฉะ และเด็กบางกลุ่มใส่น้ าน้อยเกินไปท าให้แป้งแห้ง  
ซึ่งท าให้ปั้นขนมไข่ปลายาก เด็กมีวิธีแก้ไขคือ ใส่น้ าปริมาณพอดีและนวดส่วนผสมให้กัน ผลที่ได้  
คือ แป้งมีความเหนียวพอดีและปั้นขนมไข่ปลาง่าย สัปดาห์ที่ 8 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  
ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมบุหลันดั้นเมฆ”  
และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง  
“ขนมน้ าดอกไม้” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กตรวจสอบความรู้สึก ความคิด และพฤติกรรม 
ของตนเอง ทั้งในระหว่างปฏิบัติกิจกรรมและหลังปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ และทราบผลจากพฤติกรรมของ
ตนเองที่ส่ งผลกระทบต่อผู้ อ่ืน เช่น ถ้าตนเองไม่ช่วยเหลือเ พ่ือนปฏิบัติกิจกรรมจนเสร็จ  
จะส่งผลคืองานเสร็จช้า และเด็กสามารถบอกความพอใจและไม่พอใจต่อขนมที่เป็นผลงานของกลุ่ม 
เพราะอะไร เช่น เด็กพอใจผลงานขนมบุหลันดั้นเมฆของกลุ่มตนเอง เพราะรสชาติอร่อย  
เนื้อของขนมนิ่ม และเด็กไม่พอใจผลงานขนมน้ าดอกไม้ของกลุ่มตนเอง เพราะเนื้อขนมแข็ง รสชาติจืด
ไม่หวาน 
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 ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ กลุ่มทักษะปฏิบัติ 
 7. การริเริ่มและลงมือท า (Initiating) 

 การพัฒนาการริเริ่มและลงมือท า (Initiating) สัปดาห์ที่ 9 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  

ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง  “ขนมอินทนิล”  

และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง  

“ขนมพระพาย” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ ก่อนการจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภท 

ขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมอินทนิล” ครูสนทนากับเด็กว่า “ให้เด็กแบ่งกลุ่ม วันนี้เราจะมาท า

ขนมอินทนิล” เด็กมีความสนใจและกระตือรือร้นที่ต้องการปฏิบัติกิจกรรม เนื่องจากอยากรู้ว่า 

ขนมอินทนิลมีลักษณะรูปร่าง และรสชาติเป็นอย่างไร เพราะเด็กไม่เคยเห็นและไม่เคยรับประทาน  

ครูจึงบอกเด็กทุกกลุ่มเตรียมอุปกรณ์ เด็กจึงลงมือปฏิบัติทันที และก่อนการจัดกิจกรรมการประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมพระพาย”ครูมอบหมายให้เด็กน าวัสดุธรรมชาติ 

จากบ้าน เช่น ใบเตย ดอกอัญชัน ดอกกระเจี๊ยบ ฟักทอง แครอท มันเทศ เป็นต้น เพ่ือน ามาใช้เป็น 

สีผสมอาหารจากธรรมชาติ เด็กทุกคนในห้องเรียนให้ความร่วมมือในการเตรียมวัตถุดิบ เพราะเด็ก

อยากรู้ว่าขนมพระพายมีลักษณะรูปร่าง และรสชาติเป็นอย่างไร เพราะเด็กไม่เคยเห็นและไม่เคย

รับประทาน สัปดาห์ที่ 10 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหาร

ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย

พ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมตาป่าโก้ย” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนม

ไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมหัวครกหราน้ าผึ้ง” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ ในสัปดาห์ที่  10  

เด็กให้ความสนใจและตื่นเต้นโดยเฉพาะชื่อของขนมที่แปลกและเด็กไม่เคยได้ยินมาก่อน ครูเล่านิทาน

ความเป็นมาเรื่องขนมตาป่าโก้ยและขนมครกหราน้ าผึ้งให้เด็กฟัง เด็กช่วยกันริเริ่มคิดว่าวัตถุดิบ 

ในการท าขนมตาป่าโก้ยและขนมหัวครกหราน้ าผึ้งมีอะไรบ้างจากที่ได้ฟังจากนิทาน จากนั้นครูอธิบาย

และสาธิตการท าขนมตาป่าโก้ยและขนมครกหราน้ าผึ้งเด็กตั้งใจฟัง และปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง

เสร็จ สัปดาห์ที่ 11 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภท

ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง

ภาคใต้ “ขนมป าจี” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง

ภาคใต้  “ขนมด้วง” และสัปดาห์ที่  12 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้ แบบสะเต็มศึกษา 

เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมคนที” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบ
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อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมม่อฉี” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เมื่อครูมอบหมาย 

ให้เด็กแบ่งกลุ่มและท าขนมป าจี ขนมด้วง ขนมคนที และขนมม่อฉี เด็กทุกกลุ่มสามารถท าด้วยตนเอง

จนเสร็จ และมีผลงาน เด็กสามารถแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอนและเป็นระบบจากการปฏิบัติกิจกรรม 

ขณะเดียวกันครูส่งเสริมให้เด็กทักษะการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คือ ความคิดอิสระและส่งเสริม

จินตนาการ เช่น เด็กสามารถเปลี่ยนแปลงวัตถุดิบ ขนมป าจีเดิม เป็นไส้มะพร้าวอ่อนขูดฝอย  

เด็กเปลี่ยนเป็นฝอยทอง ลูกเกด ไส้กรอก ขนมด้วงเดิมปั้นเป็นรูปทรงวงรี เด็กเปลี่ยนเป็นปั้นเป็น

รูปทรงกลม สามเหลี่ยม สี่ เหลี่ยม ขนมคนทีเดิมรับประทานกับน้ าตาลทราย เด็กเปลี่ยนเป็น

รับประทานกับนมข้นหวาน และขนมม่อฉีเดิมปั้นเป็นรูปทรงกลม เด็กเปลี่ยนเป็นปั้นเป็นรูปทรงวงรี 

หัวใจ เป็นต้น ดังนั้นผลงานของทุกกลุ่มจะมีความหลากหลายขึ้นอยู่กับความคิดนอกกรอบ 

และความคิดจินตนาการของเด็ก 

 8. การวางแผนและการด าเนินงาน (Planning and Organizing) 
 การพัฒนาการวางแผนและการด าเนินงาน (Planning and Organizing) สัปดาห์ที่ 9 ครูจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมอินทนิล” 

และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง  

“ขนมพระพาย” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เมื่อครูสนทนาและสาธิตขั้นตอนการท าขนมอินทนิล 

และขนมพระพายเสร็จ ครูมอบหมายให้เด็กทุกกลุ่มวางแผนการปฏิบัติกิจกรรม ก าหนดเป้าหมาย 

ก าหนดขั้นตอน และการประเมินผลผลงานของกลุ่ม จากการท าขนมอินทนิลและขนมพระพาย  

เด็ กทุกกลุ่ ม ไม่สามารถท า ได้ ส า เ ร็ จ  เนื่ องจากความคิด เห็นที่ ไ ม่ ตร งกัน  สัปดาห์ที่  10  

ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค วัน อังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้   

“ขนมตาป่าโก้ย” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง

ภาคใต้ “ขนมหัวครกหราน้ าผึ้ง” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เมื่อครูสนทนาและสาธิตขั้นตอนการท า

ขนมตาป่าโก้ยและขนมหัวครกหราน้ าผึ้งเสร็จ ครูมอบหมายให้เด็กทุกกลุ่มวางแผนเป้าหมาย 

ในการปฏิบัติกิจกรรม การเตรียมอุปกรณ์และวัตถุดิบการท าขนมตาป่าโก้ยและขนมหัวครกหราน้ าผึ้ง 

ก าหนดขั้นตอนการท าขนมตาป่าโก้ยและขนมหัวครกหราน้ าผึ้ง  และการประเมินผลผลงาน 

ของกลุ่มตนเองและกลุ่มเพ่ือน เด็กทุกกลุ่มสามารถท าได้ส าเร็จ สัปดาห์ที่ 11 ครูจัดประสบการณ์ 

การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร  

ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมป าจี” และวันพฤหัสบดี  
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ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมด้วง” ผลการสังเกต

พฤติกรรมคือ เด็กสามารถปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้  

“ขนมป าจี” และ “ขนมด้วง” ตามการวางแผนที่ตั้งไว้ส าเร็จ เช่น สมาชิกภายในกลุ่มแบ่งงานกัน 

และรับผิดชอบท าหน้าที่ของตนเองได้ดี ส่งผลให้งานเสร็จตามการวางแผนที่ตั้งไว้ สัปดาห์ที่ 12  

ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมคนที” 

และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมม่อฉี”  

ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ เด็กวางแผนก่อนการปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทย

พ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมป าจี” และ “ขนมด้วง” โดยสมาชิกแบ่งหน้าที่ เช่น การเตรียมอุปกรณ์  

การเตรียมวัตถุดิบ การท าขนมตามขั้นตอน การท าความสะอาดอุปกรณ์ เป็นต้น ส่งผลให้เด็กทุกกลุ่ม

สามารถปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมป าจี”  

และ “ขนมด้วง” ตามเวลาที่ก าหนด 

 9. การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) 
 ก า ร พั ฒ น า ก า ร มุ่ ง เ ป้ า ห ม า ย  ( Gold – Directed Persistence)  สั ป ด า ห์ ที่  9  

ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง  

“ขนมอินทนิล” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 

ภาคกลาง “ขนมพระพาย” ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ ขนมอินทนิลมีขั้นตอนที่ต้องปั้นแป้งเป็นก้อน

เล็กๆ ให้มีขนาดเท่ากับเม็ดขนมบัวลอย เด็กบางกลุ่มความอดทนน้อย แสดงพฤติกรรมเปลี่ยน 

จากการปั้นแป้งไปเล่นของเล่น วิ่งรอบห้อง นอนที่ พ้ืน ส่งผลให้การท าขนมอินทนิลไม่เสร็จ  

และเด็กบางกลุ่มท าขนมพระพายเสร็จ แต่ไม่รับผิดชอบการล้างและเก็บอุปกรณ์ ให้เรียบร้อย  

ครูจึงเรียกมาตักเตือนและให้เก็บกลุ่มนั้นๆ รับผิดชอบล้างและเก็บอุปกรณ์ให้เรียบร้อย สัปดาห์ที่ 10 

ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค วัน อังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมื องภาคใต้   

“ขนมตาป่าโก้ย” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง

ภาคใต้ “ขนมหัวครกหราน้ าผึ้ง” ผลการสังเกตพฤติกรรม คือ ขณะปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหาร

ประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมตาป่าโก้ย” เด็กเจออุปสรรคระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

คือ ขั้นตอนการท าขนมตาป่าโก้ยต้องปั้นแป้งเป็นก้อนกลมและห่อไส้ไว้ข้างในตัวแป้งที่ก้อน  

จากนั้นน าไปต้มในน้ าที่เดือด อุปสรรคคือ ไส้ขนมแตกออกจากตัวแป้งท าให้ขนมตาป่าโก้ยไม่สวยงาม
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และไม่น่ารับประทาน เด็กสามารถคิดวิธีการแก้ปัญหาคือ ต้องปั้นแป้งเป็นก้อนกลมให้ใหญ่กว่าเดิม 

เมื่อน าขนมตาป่าโก้ยต้มในน้ าเดือดไส้ขนมจะไม่แตกออกจากตัวขนมท าให้ขนมตาป่าโก้ยสวยงาม 

และน่ารับประทาน ขณะปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้  

“ขนมหั วครกหราน้ าผึ้ ง ”  เด็ ก เจออุปสรรคระหว่ างปฏิบั ติ กิ จกรรมคื อ  ขั้ นตอนการท า 

ขนมหัวครกหราน้ าผึ้ งต้องเคี่ยวน้ าตาลปี๊บและน้ าตาลทรายด้วยไฟอ่อนจนเหนียวเข้ากัน  

น า เ ม็ ดมะม่ ว งหิ มพานต์ ล ง ไปคลุ ก เ คล้ า ให้ เ ข้ า กั น  จ ากนั้ น ตั ก ใส่ ใ บมะม่ ว งหิ มพานต์   

อุปสรรคคือ น้ าตาลทรายและน้ าตาลปี๊บไม่เหนียว เด็กสามารถคิดวิธการแก้ปัญหาคือ น าน้ าตาลทราย

และน้ าตาลปี๊บไปเคี่ยวบนไฟอ่อนๆ และใช้ เวลาในการเคี่ยวให้นานกว่าเดิม สัปดาห์ที่  11  

ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมป าจี” 

และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมด้วง” 

และสัปดาห์ที่ 12 ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภท

ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค วันอังคาร ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง

ภาคใต้ “ขนมคนที” และวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง

ภาคใต้ “ขนมม่อฉ”ี ผลการสังเกตพฤติกรรมคือ ขณะเด็กปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภท

ขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ ขนมป าจี ขนมด้วง ขนมคนที และขนมม่อฉี เจอปัญหาต่างๆ เช่น ปัญหา

ระหว่างท าขนม ปัญหาของสมาชิกภายในกลุ่ม แต่เด็กทุกกลุ่มก็ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค มุ่งเข้าสู่เป้าหมาย

เพ่ือความส าเร็จ 
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บทที่ 5 
สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลกำรวิจัย 

การวิจัย เรื่ อง  การพัฒนาทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ ส า เร็ จ  ( EF)  ส าหรับ เด็กปฐมวัย  
โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมือง 4 ภาค เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1. เพ่ือสร้างชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 
2. เพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = EF) 

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม  

3. เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = 

EF) ของเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค และการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรู้ 

 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
1. ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย 
 1.1 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยชายและหญิง รวมทั้งสิ้น 625 คน  

ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 

จ านวน 20 โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2  

 1.2 กลุ่มตัวอย่าง มีดังนี ้
   1.2.1 กลุ่มทดลอง ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กปฐมวัยชายและหญิง รวมทั้งสิ้น 

300 คน ซึ่ งมีอายุระหว่าง  5 – 6 ปี  ที่ก าลั งศึกษาอยู่ ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่  1  
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 10 โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 
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   1.2.2 กลุ่มควบคุม ในการวิจัยครั้ งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยชายและหญิง  
รวมทั้งสิ้น 300 คน ซึ่งมีอายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 10 โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 
 2. ระยะเวลาในการท าวิจัย 1 ปี ตั้งแต่ 1 ตุลาคม พ .ศ. 2561 ถึง 30 กันยายน พ .ศ. 2562 

  3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 3.1 ตัวจัดกระท า  คือ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ แบบสะเต็มศึ กษา  

เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค  

  3.2 ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ประกอบด้วย 

   กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน 

   3.2.1 ความจ าเพื่อใช้งาน (Working memory) 

   3.2.2 การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) 

   3.2.3 การยืดหยุ่นความคิด (Shifting)  

กลุ่มทักษะก ากับตนเอง 

   3.2.4 การใส่ใจจดจ่อ (Attention) 

   3.2.5 การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) 

   3.2.6 การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) 

   กลุ่มทักษะปฏิบัติ  

   3.2.7 การริเริ่มและลงมือท า (Initiating) 

   3.2.8 การวางแผนและการด าเนินงาน (Planning and Organizing) 

   3.3.9 การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence)  
 
 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
            1. ชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

เ พ่ือ พัฒนาทั กษะสมอง เ พ่ือชี วิ ตที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  ส าหรั บ เด็ กปฐมวั ย  ประกอบด้ วยแผน 

การจัดประสบการณ์จ านวน 24 แผน 

  2. แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 12 หน่วย 

  3. แบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ ( EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  

จ านวน 27 ข้อ 

             4. แบบบันทึกพฤติกรรมการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  
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กำรสร้ำงเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย    

1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ทฤษฎี หลักการและผลงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องรวมทั้งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร เพ่ือน ามาเป็นแนวทางด าเนินการจัดท า  

ชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา  เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค  

เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

2. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ทฤษฎี หลักการและผลงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องรวมทั้งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร เพ่ือน ามาเป็นแนวทางด าเนินการจัดท า  

แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย 

3. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ทฤษฎี หลักการและผลงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องรวมทั้งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมด้านทักษะสมอง 

เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function) ส าหรับเด็กปฐมวัย  

4. น าชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพื้นเมือง 4 ภาค 

เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

ส าหรับเด็กปฐมวัย แบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  

และแบบบันทึกพฤติกรรมการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ ( EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  

จากนั้นเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง เพ่ือให้มีความสมบูรณ์ยิ่ งขึ้น  

และน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้ งนี้  ผู้ วิจัยได้ด าเนินการจัดเก็บรวบรวมข้อมูล  

โดยด าเนินการทดลองเพ่ือศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการวัดก่อน – หลังการทดลอง 

(Nonequivalent Control Group Design) มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ประชุมวางแผนผู้ช่วยนักวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 

2. จัดอบรมครูปฐมวัยในโรงเรียนเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค 
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   3. ครูปฐมวัยท าการประเมินเด็กปฐมวัยก่อนการทดลอง (Pre – test) ทั้งกลุ่มทดลอง 

และกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ ( EF) ส าหรับเด็ก  

โดยด า เนินการประเมินตามคู่มือการใช้แบบประเมินทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ ส า เร็ จ ( EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 4. น าคะแนนที่ได้จากการประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง (Pre – test) ไปวิเคราะห์ 

  5. น าชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง  

4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ประกอบด้วยแผนการจัด

ประสบการณ์จ านวน 24 แผน ไปทดลองกับเด็กปฐมวัยชายและหญิงที่ เป็นกลุ่มทดลอง  

จ านวน 300 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2561  

จ านวน 10 โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 โดยด าเนินการทดลองรวม

ทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน คือวันอังคารและวันพฤหัสบดี วันละ 50 นาที ระหว่างเวลา 

10.00 น. – 10.50 น. จ านวน 24 แผน 

6. น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 12 หน่วย ไปทดลอง 

กับเด็กปฐมวัยชายและหญิงที่เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 300 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 10 โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรี 

เขต 2 ใช้ระยะเวลาในการจัดประสบการณ์ท้ังสิ้น 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน ในวันจันทร์และวันพุธ 

วันละ 40 นาที ระหว่างเวลา 10.00 น. – 10.40 น. จ านวน 12 หน่วย 

 7. เมื่ อ เสร็ จสิ้ นการทดลอง การจั ดประสบการณ์ก าร เ รี ยนรู้ แบบสะ เต็ ม ศึ กษา 

เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 

(EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ นักวิจัย ครู ผู้ช่วยนักวิจัย ท าการประเมิน

เด็กปฐมวัย กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง (Pre – test) โดยใช้แบบประเมินการพัฒนา

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยด าเนินการประเมินตามคู่มือการใช้ 

แบบประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

          8. น าคะแนนที่ได้จากการประเมินทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง (Post - test) ไปวิเคราะห์ 
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กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
1. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ ดังนี้ 

 1.1 การวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) ของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ก่อนการทดลอง (Pre – test) 

และหลังการทดลอง (Post - test) ไปวิเคราะห์ 

  1.2 การวิ เคราะห์ข้ อมูล เปรี ยบเทียบ ทักษะสมองเ พ่ือชี วิ ตที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย ก่อนการทดลอง (Pre – test) และหลังการทดลอง (Post - test) โดยใช้สถิติ  

t – test  

 1.3 การวิเคราะห์เนื้อหาจากแบบสังเกตพฤติกรรมการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิต 

ที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์เครื่องมือ มีดังนี้ 

 2.1 การหาค่าความตรงของแบบประเมิน โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

ระหว่างทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัยและพฤติกรรมที่เด็กปฐมวัยแสดงออก

ด้านทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

 2.2 การหาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบประเมินการพัฒนาทักษะสมอง 

เ พ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้สัมประสิทธิ์ แอลฟา (Alpha coefficient)  

ของ Cronbach 

 

อภิปรำยผล 

ผลการน าชุดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 
ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ไปทดลองใช้กับเด็กปฐมวัยชาย
และหญิง รวมทั้งสิ้น 300 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
จ า น วน  10 โ ร ง เ รี ย น  สั ง กั ด ส า นั ก ง าน เ ขต พ้ืนที่ ก า ร ศึ กษ าสุ พ ร รณบุ รี  เ ข ต  2 โ ดย ใช ้
แผนการจัดประสบการณ์จ านวน 24 แผน ซึ่งการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  
เป็นการจัดประสบการณ์โดยบูรณาการ 4 สาขาวิชา คือ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ (Science)  
สาขาวิชาเทคโนโลยี (Technology) สาขาวิชาวิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และสาขาวิชา
คณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นการจัดประสบการณ์เรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริง (Active Learning) 
อัญชลี ไสยวรรณ (ม.ป.ป.) กล่าวว่าลักษณะการจัดการเรียนรู้  ได้แก่ 1. จัดการเรียนรู้ที่ เน้น 
การบูรณาการ 2. เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 กับชีวิตประจ าวัน 3. พัฒนาทักษะในศตวรรษ 
ที่ 21 4. จัดกิจกรรมให้ท้าทายความคิดของเด็กปฐมวัย 5. เปิดโอกาสให้เด็กปฐมวัยได้สืบค้น  
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น าเสนอผลงาน แสดงความคิดเห็น และสร้างความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 สาขาวิชา  
ไม่เน้นการท่องจ าทฤษฎี เป็นการสร้างประสบการณ์ผ่านการเล่นและการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่  
กับการพัฒนาทักษะการคิด ตั้งค าถาม การสืบค้น การรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ 
และเด็กต้องการโอกาสน าเสนอผลงานที่ผ่านการคิด ที่เหมาะสมกับระดับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย  
สอดคล้องกับจุฬารัตน์ ธรรมประทีป และชนิพรรณ จาติเสถียร (2560) กล่าวว่า การจัดประสบการณ์
การเรียนรู้สะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค เด็กปฐมวัย 
จะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูต้องมีการวางแผนและออกแบบแผนการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้อย่างมีเป้าหมายที่ชัดเจน มีวัตถุประสงค์เ พ่ือเน้นการสร้างความเข้าใจสิ่งรอบตัว  
และประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา เน้นกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ครูต้องเข้าใจว่าแต่ละกิจกรรม
เชื่อมโยงสอดคล้องกับองค์ประกอบใดของสะเต็ม ดังนั้นในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษา ครูต้องวิเคราะห์การส่งเสริมการเรียนรู้ ที่ครอบคลุมประสบการณ์ส าคัญและสาระที่ควรเรียนรู้
จากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 ซึ่งช่วยพัฒนาให้เด็กปฐมวัยมีความพร้อมตาม
จุดประสงค์ของสะเต็มศึกษา เช่น การบูรณาการสะเต็มศึกษาเป็นไปตามหลักการบูรณาการ 
และการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับศักยภาพและพัฒนาการทางการเรียนรู้  
ของ เด็กปฐมวัย  เช่น  กิ จกรรมการประกอบอาหารประ เภทขนมไทย พ้ืน เมื อง  4 ภาค  
กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551) เป็นการจัดประสบการณ์ที่เหมาะสมและสอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก
ปฐมวัย นอกจากนั้นยังเป็นการจัดประสบการณ์ที่มีความหลากหลาย มีความน่าสนใจ เปิดโอกาส 
ให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติและมีการต่อยอดความคิดของเด็กของเด็กปฐมวัย ถือว่าเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วย
พัฒนาการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยได้เป็นอย่างดี เด็กมีความเป็นอิสระ มีความคิดริเริ่ม คาดคะเนในสิ่ง 
ที่ เกิดขึ้นและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เด็กปฐมวัยเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ลงมือปฏิบัติจริง  
ครูใช้ค าถามกระตุ้นเพ่ือขยายความคิดของเด็ก Jackman (1997) การจัดกิจกรรมส าหรับเด็กปฐมวัย
สามารถแทรกเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมที่ต้องการได้ โดยให้เด็กได้ร่วมกิจกรรมที่เด็กสนใจ 
และเรียนรู้อย่างมีความหมายจะสามารถเปลี่ยนพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยให้ไปในทิศทางที่เหมาะสม
ได้ เด็กจึงควรได้รับการส่งเสริมให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้โดยผ่านการทดลองการส ารวจ  
และการท างานร่วมกับเพ่ือน ได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงที่สัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันของตน  
ซึ่ งการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ แบบสะเต็มศึกษา เรื่องการประกอบอาหารประเภท 
ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค นักวิจัยได้มีการด าเนินการจัดประสบการณ์ ซึ่งแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นระบุปัญหำ 
           ครูแบ่งกลุ่มเด็กแบ่งเป็นกลุ่ม โดยใช้วิธีแบ่งคละระหว่างเด็กที่มีผลการเรียนดี พอใช้ และอ่อน
จากนั้นครูต้องสร้างความสนใจให้ผู้รียนเพ่ือตระหนักถึงการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถท าได้หลายรูปแบบ 
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เช่น การตั้งค าถาม เป็นต้น ขั้นนี้เพ่ือท าให้ผู้เรียนเข้าใจกับที่มาของปัญหาและสามารถระบุปัญหา
ร่วมกันภายในกลุ่ม 

ขั้นที่ 2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหำ 
เป็นขั้นที่ผู้ เด็กมีบทบาทหลัก ส่วนครูมีหน้าที่ ให้ค าปรึกษาหรือชี้แนะเท่านั้น โดยเด็ก 

ต้องรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา ซึ่งการรวบรวมข้อมูล คือ เด็กต้องสืบค้น
ข้อมูลว่าเคยมีใครหาวิธีการแก้ปัญหาหรือไม่ อย่างไร และมีข้อเสนอแนะใดบ้าง ส่วนการค้นหาแนวคิด 
คือ เด็กต้องค้นหาแนวคิด หรือความรู้ที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา เช่น ความรู้ทางวิทยาศา สตร์   
และเทคโนโลยีรวมทั้ ง เด็กต้องพิจารณาแนวคิด โดยพิจารณาถึงประเด็นความเป็นไป ได้   
ความเหมาะสม ข้อดีและข้อเสีย (จุดอ่อน) 

ขั้นที่ 3 ขั้นวำงแผนและด ำเนินกำรแก้ปัญหำ 
เป็นขั้นตอนหลังจากที่ผู้เรียนเลือกแนวคิดที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาได้แล้ว โดยในขั้นนี้

ผู้เรียนต้องก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหา ก าหนดเป้าหมาย ระยะเวลาในการลงมือปฏิบัติ  
และวางแผนการปฏิบัติงานให้ชัดเจน รวมทั้งต้องด าเนินการแก้ปัญหาให้แล้วเสร็จ 

ขั้นที่ 4 ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขชิ้นงำน 
เป็นขั้นที่เด็กต้องทดสอบและประเมินผล เพ่ือพิจารณาประสิทธิภาพของชิ้นงานที่ได้ลงมือ

ปฏิบัติ ถ้าชิ้นงานไม่มีประสิทธิภาพ เด็กต้องท าการปรับปรุงชิ้นงานให้ดีขึ้น โดยพิจารณาจากผล 
การปฎิบัติงานที่ได้บันทึกไว้ ครูต้องท าหน้าที่ให้ค าปรึกษาโดยไม่ตอบค าถาม แต่ใช้ค าถามชี้น า
จนกระท่ังผู้เด็กได้แนวทางการแก้ปัญหาหรือค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ขั้นน ำเสนอวิธีกำรแก้ปัญหำและผลกำรแก้ปัญหำชิ้นงำน 

เด็กน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและผลการแก้ปัญหาชิ้นงานหน้าชั้นเรียน เพ่ือให้เห็นถึงวิธีการ
แก้ปัญหา ปรับปรุงชิ้นงานของกลุ่มตนเองและชิ้นงานของกลุ่มเพ่ือนๆ ขั้นนี้ครูต้องท าหน้าที่สรุป 
อธิบายความรู้ เพ่ิมเติม หลังจากเด็กทุกกลุ่มน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและผลการแก้ปัญหาชิ้นงาน  

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมือง 4 ภาค มีผลต่อการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ การที่เด็กได้มีโอกาสพัฒนา
ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) และการมีวินัยในตนเอง จะส่งผลเชิงบวกต่อประสบการณ์ 
ทั้งของตนเองและกับสังคมไปตลอดชีวิต ซึ่งเป็นผลให้การเรียนประสบความส าเร็จในการท างาน  
ช่วยให้เด็กจดจ าและสามารถปฏิบัติตามค าแนะน าที่มีหลายขั้นตอนได้ สามารถหลีกเลี่ยงสิ่งที่ยั่วยุ  
การตอบสนองที่หุนหันพลันแล่น สามารถปรับตัวได้เมื่อกฎระเบียบมีการปลี่ยนแปลง การยึดมั่น  
ในการแก้ปัญหา และการจัดการกับงานระยะยาวที่ได้รับมอบหมาย ส่งผลให้การเรียนในชั้นเรียน
ประสบความส าเร็จส าหรับสังคม ทักษะนี้ช่วยให้ประชากรสามารถปรับตัวในศตวรรษที่ 21  
ได้เป็นการสร้างพฤติกรรมเชิงบวก พัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม การมีภาวะผู้น า  
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การตัดสินใจ การท างานให้บรรลุตามเป้าหมาย การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความสามารถ 
ในการปรับตัว การตระหนักรู้สภาพอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืน และการส่งเสริมการมีสุขภาพที่ดี  
ช่วยให้เราสามารถเลือกโภชนาการและออกก าลังกายได้อย่างเหมาะสม การประสบความส าเร็จ  
ในการท างาน สามารถจัดการสิ่งต่างๆ ได้ดีขึ้น สามารถแก้ไขปัญหาโดยการวางแผนและเตรียมพร้อม
ส าหรับการเปลี่ยนแปลงในสถานการณ์ต่างๆ ในสังคมจะเกิดผลประโยชน์ที่ยิ่งใหญ่ เนื่องจาก 
เกิดนวัตกรรม ความสามารถ และแรงงานที่มีความยืดหยุ่น สอดคล้องกับนวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล 
(2560) กล่าวว่า มีงานวิจัยยืนยันว่ามีกิจกรรมหลายประเภทสามารถช่วยพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิต  
ที่ส าเร็จ (EF) ในเด็กปฐมวัยได้ ซึ่งส่วนใหญ่กิจกรรมการเรียนการสอนเหล่านี้มักฝึกให้เด็กมีความตั้งใจ
จดจ่อ มีการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้ท้าทายการคิดของเด็ก ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง 
ที่ผู้ท างานเกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัยควรจะเข้าใจพัฒนาการการด้านทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) 
ของเดก็ปฐมวัย และสามารถคิดหาวิธีที่มีประสิทธิภาพในการสอน ให้เด็กมีพัฒนาการด้านทักษะสมอง
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ดีขึ้นตามวัย เพ่ือลดปัญหาพฤติกรรมต่างๆ ที่จะตามมาในภายหลัง นอกจากนั้น
ยังเป็นโอกาสในการพัฒนาเพ่ือเพ่ิมศักยภาพด้านทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย 
ให้มีประสิทธิภาพ ช่วยให้เด็กปฐมวัยเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพของสังคมต่อไป เด็กปฐมวัยเป็นวัย 
ที่มีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) พัฒนาอย่างมาก ผู้เลี้ยงดูและครูจะช่วยส่งเสริมทักษะสมอง 
เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) โดยสอนให้เด็กท าสิ่งต่างๆ ได้ด้วยตนเองตามวัย สอนให้เด็กพ่ึงตนเองได้ 
และมีวินัยพ้ืนฐานในชีวิตประจ าวัน เช่น เวลาไหน ควรท าอะไร รู้จักแสดงออกอย่างเหมาะสม 
ในสถานการณ์ต่างๆ สิ่งไหนเหมาะสมและสิ่งไหนไม่เหมาะสมไม่ควรท า สอนให้เด็กรู้จักอดทนรอคอย
ได้ รู้จักควบคุมอารมณ์ตนเอง เข้าใจอารมณ์และความรู้สึกของตนเองและผู้อ่ืน ให้เด็กท ากิจกรรม 
ทีต่้องใช้สมาธิจดจ่อในการเล่น ฝึกความคิด ฝึกความจ า ฝึกการวางแผน ฝึกการแก้ปัญหา นอกจากนั้น
ควร เปิ ด โอกาส ให้ เด็ ก เผชิญกับสถานการณ์ ใหม่  สิ่ ง แวดล้ อม ใหม่  เพราะสิ่ ง แวดล้ อม 
ที่ต่างไปจากเดิมจะกระตุ้นให้เด็กต้องคิดด้วยสมองส่วนหน้ามากขึ้น และใช้ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่
ส าเร็จ (EF) มากขึ้น เพ่ือปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ เรียนต้องได้เรียนรู้จากของจริง  
เรียนรู้จากการลงมือท าด้วยตนเอง ไม่ควรให้เด็กอยู่ในสิ่งแวดล้อมเดิมๆ ที่เคยชิน เพราะสมองก็จะคิด
แบบเดิมๆ ที่เคยคิดเนื่องจากไม่ค่อยเจอปัญหาให้ฝึกคิดแก้ไข Diamond & Lee (2011) กล่าวถึง
กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย ควรเป็นกิจกรรมที่มีล าดับ
ขั้นตอนในการท าตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จ และเมื่อเด็กท าได้แล้วต้องเพ่ิมความยากให้ท้าทายมากขึ้น   
ควรเป็นกิจกรรมที่ต้องใช้สมาธิจดจ่อหรือต้องมีสติในการท ากิจกรรมนั้น ครูควรฝึกเด็กให้ท ากิจกรรม 
ที่เป็นขั้นตอนตั้งแต่ต้นจนเสร็จ ให้เด็กตั้งเป้าหมายเริ่มจากเป้าหมายระยะสั้นที่ส าเร็จได้ไม่ยาก
จนเกินไป คิดวางแผนงานและเริ่มต้นลงมือท าด้วยตนเอง โดยผู้เลี้ยงดูและครูคอยให้ก าลังใจและชื่น
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ชม เมื่อเด็กแสดงความมุ่งมั่นอดทนท างานที่ยากจนเสร็จ เมื่อเจออุปสรรคให้เด็กลองคิดหาทาง
แก้ปัญหาด้วยตนเองก่อน และสอนให้เด็กรู้จักประเมินและปรับปรุงงานให้ดีขึ้น  
 ดังนั้นเด็กปฐมวัยเป็นช่วงวัยที่ส าคัญของชีวิตมนุษย์ในการวางรากฐานบุคลิกภาพ  

รวมทั้งการคิดและการตัดสินใจที่ช่วยควบคุมอารมณ์ ความคิด และการแสดงออกถึงพฤติกรรม 

ที่จะน าเด็กไปสู่จุดมุ่งหมาย ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ทั้ง 9 ด้าน มีความส าคัญต่อความส าเร็จ

ในชีวิตในระยะยาว การศึกษาปฐมวัยมีความส าคัญในการส่งเสริมและพัฒนาการคิดของเด็ก 

ให้เป็นไปตามแนวทางที่สอดคล้องกับศักยภาพการพัฒนาสมองของมนุษย์ เพ่ือสร้างคนรุ่นใหม่  

ที่รู้จักคิด รู้จักตัดสินใจ รู้จักก ากับตนเองไปสู่การประสบความส าเร็จ 

จ า ก ก า ร พั ฒ น า ทั ก ษ ะ ส ม อ ง เ พ่ื อ ชี วิ ต ที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  ส า ห รั บ เ ด็ ก ป ฐ ม วั ย  

โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทย

พ้ืนเมือง 4 ภาค ผลการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) มีดังนี ้

 1. ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = EF) 

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 

 จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็ก

ปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภท

ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค แบ่งเป็นรายด้านทั้ง 9 ด้าน คือ 1. ด้านความจ าเ พ่ือการใช้งาน  

มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 4.13 หลังการทดลองเท่ากับ 11.93 2. ด้านการยั้งคิดไตร่ตรอง 

มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 3.69 หลังการทดลองเท่ากับ 11.16 3. ด้านการยืดหยุ่น

ความคิ ด  มี คะแนนเฉลี่ ยก่ อนการทดลอง เท่ า กับ  2.92 หลั งการทดลอง เท่ ากั บ  10.02   

4. ด้านใส่ใจจดจ่อ มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.78 หลังการทดลองเท่ากับ 9.28  

5. การควบคุมอารมณ์ มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.57 หลังการทดลองเท่ากับ 8.81  

6. การติดตามประเมินตนเอง มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.49 หลังการทดลองเท่ากับ 

8.83 7. การริเริ่มและลงมือท า มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.36 หลังการทดลองเท่ากับ 

8.75 8. การวางแผนและการด าเนินงาน คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 1.51 หลังการทดลอง

เท่ากับ 8.21 และ 9. การมุ่งเป้าหมาย คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 1.41 หลังการทดลอง

เท่ากับ 8.10 และเมื่อพิจารณาโดยรวมพบว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  

ของเด็กปฐมวัย ก่อนการทดลองเท่ากับ 23.89 หลังการทดลองเท่ากับ 85.12 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ย

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย ระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
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มาเปรียบเทียบกันโดยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ พบว่าเด็กปฐมวัยมีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 

(EF) ทั้ง 9 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านความจ าเพ่ือการใช้งาน 2. ด้านการยั้งคิดไตร่ตรอง 3. ด้านการยืดหยุ่น

ความคิด 4. ด้านใส่ใจจดจ่อ 5. การควบคุมอารมณ์ 6. การติดตามประเมินตนเอง 7. การริเริ่ม 

และลงมือท า 8. การวางแผนและการด าเนินงาน 9. การมุ่งเป้าหมาย หลังการทดลองสูงขึ้นกว่า 

ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าหลังการทดลองเด็กปฐมวัยได้รับ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 

4 ภาค มีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

 2. ผลการเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function = EF) 

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้   

ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 

 จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็ก

ปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  แบ่งเป็นรายด้าน 

ทั้ง 9 ด้าน คือ 1. ด้านความจ าเพ่ือการใช้งาน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.75  

หลังการทดลองเท่ากับ 6.07 2. ด้านการยั้งคิดไตร่ตรอง มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.53 

หลังการทดลองเท่ากับ 6.33 3. ด้านการยืดหยุ่นความคิด มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.43 

หลังการทดลองเท่ากับ 6.073  4. ด้านใส่ใจจดจ่อ มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.15  

หลังการทดลองเท่ากับ 6.40 5. การควบคุมอารมณ์ มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 2.25  

หลังการทดลองเท่ากับ 6.55 6. การติดตามประเมินตนเอง มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง 

เท่ากับ 2.06 หลังการทดลองเท่ากับ 6.48 7. การริเริ่มและลงมือท า มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง

เท่ากับ 2.16 หลังการทดลองเท่ากับ 6.70 8. การวางแผนและการด าเนินงาน คะแนนเฉลี่ย 

ก่อนการทดลองเท่ากับ 1.26 หลังการทดลองเท่ากับ 6.47 และ 9. การมุ่งเป้าหมาย คะแนนเฉลี่ย 

ก่อนการทดลองเท่ากับ 1.00 หลังการทดลองเท่ากับ 5.13 และเมื่อพิจารณาโดยรวมพบว่า  

คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย ก่อนการทดลองเท่ากับ 18.62 

หลังการทดลองเท่ากับ 56.88 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัย 

ระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบกันโดยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ  

พบว่าเด็กปฐมวัยมีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ทั้ง 9 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านความจ าเพ่ือการใช้งาน 

2. ด้านการยั้งคิดไตร่ตรอง 3. ด้านการยืดหยุ่นความคิด 4. ด้านใส่ใจจดจ่อ 5. การ 6. การติดตาม

ประเมินตนเอง 7. การริเริ่มและลงมือท า 8. การวางแผนและการด าเนินงาน 9. การมุ่งเป้าหมาย  
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หลังการทดลองสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 แสดงว่า 

หลังการทดลองเด็กปฐมวัยได้รับโดยผ่านการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

มีทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

3. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (Executive Function 

= EF) ของเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค และการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์ 

การเรียนรู้ 

 จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่า  คะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเ พ่ือชีวิตที่ส า เร็จ ( EF)  
ของเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหาร
ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองเท่ากับ 23.89 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 3.81 และคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองเท่ากับ 85.12 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.98  
และการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง
เท่ากับ 18.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.73 และคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองเท่ากับ 56.88  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.36 ซึ่ งคะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ืนเมือง 4 ภาค สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) โดยผ่านการจัดประสบการณ์
ตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
 เด็กปฐมวัยที่ได้รับการการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ
อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค มีคะแนนเฉลี่ยของทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF)  
ของเด็กปฐมวัยโดยรวมและรายด้านสูงขึ้นทั้ ง 9 ด้าน คือ 1. ด้านความจ าเ พ่ือการใช้ งาน  
2. ด้านการยั้งคิดไตร่ตรอง 3. ด้านการยืดหยุ่นความคิด 4. ด้านใส่ใจจดจ่อ 5. การ 6. การติดตาม
ประเมินตนเอง 7. การริเริ่มและลงมือท า 8. การวางแผนและการด าเนินงาน 9. การมุ่งเป้าหมาย  
โดยได้สังเกตถึงการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ของเด็กปฐมวัยทั้ง 9 ด้าน ดังนี้  

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน 
1. ความจ าเพื่อใช้งาน (Working memory) 
ความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory) ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ช่วงแรก  

เมื่อครูสนทนาและสาธิตขั้นตอนการท าขนม เด็กส่วนมากไม่สามารถจ าขั้นตอนการท าขนม 
ได้ทุกขั้นตอน เมื่อครูมอบหมายให้เด็กแบ่งกลุ่มและท าขนม เด็กทุกกลุ่มไม่สามารถท าด้วยตนเอง 
จน เส ร็ จ  ครู คอยช่ ว ย เหลื อ ให้ ค า แนะน า  เ ช่ น  บอกขั้ น ตอนการท า ขนมบางขั้ น ตอน  
ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ครั้งต่อๆ ไป เมื่อครูสนทนาและสาธิตขั้นตอนการท าขนม  
เด็กส่วนมากสามารถจ าได้และไม่ท าผิดในเรื่องเดิมซ้ า เมื่อครูมอบหมายให้เด็กแบ่งกลุ่มและท าขนม 



 
185 

 

เด็กทุกกลุ่มสามารถท าด้วยตนเองจนเสร็จ และเด็กสามารถสรุปความคิดรวบยอดจากการสนทนา 
กับครูและเพ่ือนกลุ่มอ่ืน เกี่ยวกับความเป็นมาของขนม ขั้นตอนการท าขนม และความสนใจ 
และความอยากรู้อยากเห็นของเด็กขณะที่สนทนากับครูและเพ่ือน อยู่ที่ระยะเวลา 10 – 15 นาที  
ตามความสามารถตามวัยของเด็กปฐมวัย สอดคล้องกับ Preda Ulita (2016) กล่าวว่า ความจ าเพื่อใช้
งาน (Working memory) เป็นความสามารถในการเก็บรักษาข้อมูลและปรับข้อมูลที่มีความแตกต่าง
กันให้เหมาะสมในช่วงเวลาอันสั้น เด็กสามารถจดจ าและเชื่อมโยงข้อมูลได้ สามารถท างานได้  
อย่างต่อเนื่องเป็นขั้นตอน สามารถท าตามค าแนะน าหรือการเรียนการสอนที่มีหลายขั้นตอนได้  
โดยไม่ต้องทวนซ้ า ความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory) มีหน่วยความจ าอยู่อย่างจ ากัด 
หมายความว่าจะมีข้อมูลเพียงส่วนน้อยเท่านั้นที่สามารถถูกเก็บรักษาไว้ได้ ดังนั้นข้อมูลส่วนมาก 
มักจะสูญหายไปหากไปได้รับการกระตุ้นหรือทวนซ้ าให้คิดอย่างสม่ าเสมอ 

2. การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control)  
การยั้งคิดไตร่ตรอง ( Inhibitory Control) ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ช่วงแรก  

เด็กส่วนมากไม่ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม และไม่รู้ตัวว่าพฤติกรรมของตนเองมีผลกระทบและรบกวนผู้อ่ืน 
เช่น เด็กคุยกันเสียงดัง เด็กวิ่งเล่นรอบๆ ห้องเรียน เด็กทะเลาะกัน เป็นต้น ท าให้เด็กที่ตั้ งใจปฏิบัติ
กิจกรรม มีพฤติกรรมกระสับกระส่ายขณะปฏิบัติกรรม ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ครั้งต่อๆ ไป 
เด็กตั้งใจฟังครูอธิบายและสาธิตขั้นตอนการท าขนม โดยไม่ไปรบกวนเพ่ือนกลุ่มอ่ืน เนื่องจากครู  
ปรับกิจกรรม คือ เน้นให้เด็กปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง แต่งนิทานเกี่ยวกับความเป็นมาของขนม  
ให้มีเนื้อหาที่น่าสนใจ เมื่อครูมอบหมายให้เด็กแบ่งกลุ่มและท าขนม เด็กทุกกลุ่มสามารถท าด้วยตนเอง
จนเสร็จภายในเวลาที่ครูก าหนด และเด็กสามารถอดทนรอคอยได้ เช่น การเข้าคิว การรอให้ขนม 
ที่ยังไม่สุกเกิดการเปลี่ยนแปลง การรอที่จะพูดหรือน าเสนอผลงานโดยไม่พูดแทรกในขณะที่เพ่ือนกลุ่ม
อ่ืนน าเสนอ เป็นต้น และเมื่อต้องการใช้อุปกรณ์ในการท าขนม ก็ขออนุญาตเพ่ือนที่ก าลังใช้อยู่หรือรอ
ให้เพ่ือนใช้เสร็จก่อน โดยไม่แสดงพฤติกรรมหงุดหงิด โวยวาย และทะเลาะ เป็นต้น สอดคล้องกับ 
Diamonds (2013) กล่าวว่า เป็นความสามารถของบุคคลในกา รควบคุมสมาธิ  พฤติกรรม  
ความคิด อารมณ์ ต่อแรงยั่วยุทั้งภายในและภายนอก หากปราศจากสิ่งนี้มนุษย์จะใช้การตอบสนอง
แบบดั้งเดิม คือ การตอบสนองแบบวางเงื่อนไข (condition response) ต่อการกระตุ้นที่เกิดขึ้น 
ในสิ่งแวดล้อม ดังนั้นการยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) นี้สามารถท าให้บุคคลสามารถเปลี่ยน 
หรือเลือกวิธีการในการตอบสนอง และวิธีการในการปฏิบัติตน มนุษย์อยู่ภายใต้การควบคุมของสิ่งเร้า
จากสิ่งแวดล้อม การฝึกฝนการยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory Control) ท าให้เห็นการเปลี่ยนแปลง 
และตระหนักถึงตัวเลือกที่เป็นไปได้มากขึ้น ซึ่งช่วยให้บุคคลปลอดภัยจากการท าผิดพลาดได้  
ท าให้บุคคลมีความแน่วแน่ในสิ่งที่เลือก ไม่โน้มเอียงหรือวอกแวกไปกับสิ่งเร้าอ่ืน เป็นการตัดสินใจ  
ที่ชาญฉลาด สามารถควบคุมความต้องการหรือความปรารถนาของตนเองได้อย่างเหมาะสม  
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สามารถควบคุมสิ่งล่อใจหรือสิ่งที่ท าจนเป็นนิสัยได้ การหยุดคิดก่อนลงมือท าเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง 
ต่อกระบวนการพัฒนาการจดจ่อใส่ใจ การมีสมาธิ ความแน่วแน่ การจัดล าดับความส าคัญ  
การลงมือท า และความสามารถในการจัดล าดับ การลงมือท า และความสามารถในการจัดล าดับ
ความส าคัญของงานที่ได้รับมอบหมาย สุภาวดี หาญเมธี (2559) การยั้งคิดไตร่ตรอง (Inhibitory 
Control) รวมไปถึงทักษะการควบคุมตนเอง (self - control) คือ การควบคุมพฤติกรรมและอารมณ์
ของตนเอง การมีวินัยในการท างานอย่างต่อเนื่องให้ส าเร็จทั้งๆ ที่มีสิ่งที่ท าให้ไขว้เขวหรือยอมแพ้ 
สามารถท าให้งานนั้นด าเนินต่อไปได้ สร้างความสนใจ แรงบันดาลใจ และสร้างช่วงเวลาที่ดี 
ในการท างานที่กระท าอยู่ หากขาดวินัยในการท าสิ่งที่ตนเองเริ่มไว้ให้ส าเร็จ หรือขาดความพึงพอใจ 
ในสิ่งที่ท าแล้ว บุคคลจะไม่สามารถท างานที่ต้องใช้ระยะเวลาในการท าให้ส าเร็จได้ การรอคอย 
เป็นสิ่งจ าเป็นอย่างมาก การช่วยให้เด็กได้เรียนรู้การรอคอยจะส่งผลต่อการแสดงออกของเด็ก 

3. การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) 

 การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ช่วงแรก เมื่อครูมอบหมาย

ให้เด็กแบ่งกลุ่มและท าขนม แต่บรรยากาศในห้องเรียนเกิดความวุ่นวาย เช่น มีเด็กทะเลาะกัน  

เด็กตะโกนเสียงดัง เด็กวิ่งในห้องเรียน เป็นต้น ท าให้เด็กที่ตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมไม่สามารถปฏิบัติ

กิจกรรมต่อไปได้ ครูจึงเล่านิทานสร้างสมาธิ ส่งผลให้เด็กสงบและสามารถปฏิบัติกิจกรรมต่อไปได้  

ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ครั้งต่อๆ ไป ครูสนทนากับเด็กเกี่ยวกับการเปลี่ ยนแปลงกิจกรรม  

คือ เด็กทุกคนต้องปฏิบัติกิจกรรมกลางแจ้งก่อนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยภาคอีสาน “ขนมข้าวต้มกล้วย” เนื่องจากคุณครูรอคุณยาย

มาส่งกล้วย ซึ่งเป็นวัตถุดิบในการท าขนมข้าวต้มกล้วย เด็กส่วนมากมีพฤติกรรมหงุ ดหงิด โมโห 

เนื่องจากต้องการท าขนมข้าวต้มกล้วย ครูแก้ปัญหาให้เด็กเล่นเกมแห่งสติ เพ่ือให้เด็กมีสติและสามารถ

รอคอยได้ และเด็กไม่มีปัญหาเมื่อครูเปลี่ยนกิจกรรมตามแผน เด็กปรับตัวเข้ากับเพ่ือนโดยใช้เวลา 

ไม่นาน ในวันพฤหัสบดี ครูจัดกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคอีสาน  

“ขนมข้าวหนุกงา” ครูให้เด็กเปลี่ยนกลุ่มไปอยู่กลุ่มอ่ืนที่ไม่ใช่กลุ่มเดิม เนื่องจากครูต้องการฝึกให้เด็ก

ฝึกการปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน และการแลกเปลี่ยนความคิด เป็นต้น และเมื่อเพ่ือนปฏิเสธไม่ให้ท าขนม

บางขั้นตอน เด็กสามารถเปลี่ยนไปท ากิจกรรมอ่ืนได้โดยไม่อารมณ์เสีย เด็กสามารถมองเห็นจุดผิดแล้ว

แก้ไขและปรับเปลี่ยนวิธีการท างานด้วยข้อมูลใหม่ เช่น เด็กปรับเปลี่ยนความคิดการออกแบบใบตอง  

ที่ใช้ห่อขนมลิ้นหมาก่อนน าไปนึ่งเป็นรูปทรงต่างๆ เพ่ือไม่ให้ซ้ ากับเพ่ือนกลุ่มอ่ืน และเด็กปรับเปลี่ยน

ความคิดการออกแบบโดยการปั้นขนมข้าววิตูรูปทรงต่างๆ เพ่ือไม่ให้ซ้ ากับเพ่ือนกลุ่มอ่ืน สอดคล้องกับ 

ปรีญานันท์ พร้อมสุขกุล (2561) กล่าวว่า เป็นความสามรถในการปรับเปลี่ยนความต้องการ เปลี่ยนจุด

สนใจ ปรับมุมมองหรือทัศนคติให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นสามารถล าดับความส าคัญ 
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ประยุกต์กฎระเบียบที่มีความหลากหลายในรูปแบบที่แตกต่างกัน สามารถระบุข้อผิดพลาด 

และหนทางแก้ไข และการมีมุมมองหรือแนวทางใหม่ๆ ในการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เด็กสามารถใช้ทักษะนี้

เ พ่ือเรียนรู้การยอมรับกฎระเบียบ หรือการท างานด้วยวิธีที่แตกต่างกันจนกระทั่งงานนั้น  

ประสบความส าเร็จ  

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ กลุ่มทักษะการก ากับตนเอง 
 4. การใส่ใจจดจ่อ (Attention) 
 การใส่ใจจดจ่อ (Attention) ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ช่วงแรก เด็กไม่มีสมาธิจดจ่อ
เมื่อครูเล่าความเป็นมาของขนมและสาธิตขั้นตอนการท าขนม ครูจึงปรับวิธีการสอนคือ ครูเปิ ดเพลง
จังหวะช้าๆ ซึ่งส่งผลต่อการท างานของก้านสมอง ท าให้คลื่นสมองอัลฟาหลั่งออกมา ท าให้เด็กเกิด
สมาธิในการท างาน ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ครั้งต่อๆ ไป เด็กมีช่วงความสนใจจดจ่อ 
ที่เหมาะสมกับวัยของเด็กอายุ 5 – 6 ปี คือ เวลา 10 – 15 นาที และ เด็กมีความสนใจ ตื่นตัว 
และจดจ่อในการปฏิบัติกิจกรรม แต่เมื่อเด็กแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนการปฏิบัติกิจกรรม 
การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคกลาง “ขนมบุหลันดั้นเมฆ” และ “ขนมน้ าดอกไม้” 
ไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่เด็กก าหนดไว้ เด็กสามารถควบคุมอารมณ์ ไม่ล้มเลิก และไตร่ตรอง ทบทวน
หาวิธีใหม่ท าจนเกิดความส าเร็จ ส่งผลให้เด็กเกิดความมั่นใจต่อสิ่งที่ท าที่บรรลุตามเป้าหมาย 
สอดคล้องกับ สุภาวดี หาญเมธี (2559) เป็นความสามารถในการรักษาความตื่นตัว รักษาความสนใจ
ให้อยู่ในทิศทางที่ควร เพ่ือให้ตนเองบรรลุสิ่งที่ต้องการจะท าให้ส าเร็จด้วยความจดจ่อ มีสติรู้ตัว
ต่อเนื่องในระยะเวลาที่เหมาะสม ตามสมควรของวัยและความยากง่ายของภารกิจนั้นๆ การใส่ใจจดจ่อ 
(Attention) เป็นอีกคุณสมบัติพ้ืนฐานที่จ าเป็นในการเรียนรู้หรือท างานใดๆ เด็กบางคนแม้จะมีระดับ
สติปัญญาฉลาดรอบรู้ แต่เมื่อขาดการใส่ใจจดจ่อ (Attention) เมื่อมีสิ่งใดไม่ว่าสิ่งเร้าภายนอก 
หรือจากสิ่งเร้าภายในตนเองก็วอกแวก ไม่สามารถจดจ่อท างานต่อไปได้ เช่นนี้ก็ยากที่จะท างานใดๆ 
ให้ส าเร็จ ส านักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามยาเสพติด (2558) มีความเห็นสอดคล้อง 
กับ สุภาวดี หาญเมธี เป็นทักษะสมองในการจดจ่อในสิ่งที่ก าลังท าได้ ในช่วงเวลาที่ต่อเนื่องพอสมควร 
ไม่วอกแวกกระสับกระส่าย ไม่หันเหไปตามสิ่งอ่ืนที่มายั่วยุเร้าความสนใจ เด็กที่ขาดการใส่ใจจดจ่อ 
(Attention) มักจะปฏิบัติกรรมได้ยาก เพราะการเรียนรู้ทุกอย่างต้องใช้การใส่ใจจดจ่อที่จะรับรู้  
ในการคิดวิเคราะห์ เด็กที่ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ มักเป็นเด็กที่เมื่อท าอะไรแล้วจะตั้งใจ 
ท าใส่ใจจดจ่อจนกว่าจะเสร็จ โดยเฉพาะในสิ่งที่เขาชอบหรือก าลังสนใจ 

5. การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) 
 การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ช่วงแรก  
เด็กเจอปัญหาขณะปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหาร เด็กไม่สามารถสงบสติอารมณ์เพ่ือหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหา เด็กบางกลุ่มโกรธและฉุนเฉียว หงุดหงิด ร าคาญ ส่งผลให้ทะเลาะกันภายในกลุ่ม 
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สาเหตุคือ แย่งกันกวนขนม ครูจึงแก้ปัญหาคือ ครูชี้แจงเรื่องการแบ่งปันและการสามัคคี ส่งผลให้ เด็ก
สามารถจัดการอารมณ์ให้เป็นปกติในระยะเวลาไม่เกิน 10 นาที ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
ครั้งต่อๆ ไป เด็กสามารถระงับอารมณ์ตื่นเต้นจากการวิตกกังวล เมื่อครูมอบหมายให้เด็กน าเสนอ
ขั้นตอนการท าขนมหน้าชั้นเรียนให้เพ่ือนและครูฟัง ครูจึงปลอบโยนให้เด็กคลายความกังวล  
เด็กสามารถจัดการอารมณ์ให้เป็นปกติในระยะเวลาไม่เกิน 10 นาที จากนั้นเด็กสามารถน าเสนอ
ขั้นตอนการท าขนมหน้าชั้นเรียนให้เพ่ือนและครูฟัง และเมื่อเด็กเจอปัญหาขณะปฏิบัติกิจกรรมการ
ประกอบอาหาร เด็กสามารถสงบสติอารมณ์ เช่น อารมณ์ตื่นเต้น อารมณ์ผิดหวังเสียใจ อารมณ์โกรธ 
อารมณ์ฉุนเฉียว อารมณ์หงุดหงิด อารมณ์ร าคาญ เพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาเมื่อปฏิบัติกิจกรรม
การประกอบอาหาร สอดคล้องกับ นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2560) กล่าวว่า เป็นความสามารถ 
ในการจัดการกับอารมณ์ตนเองตระหนักรู้ว่าตนเองก าลังอยู่ในภาวะอารมณ์ความรู้สึกอย่างไร  
สามารถปรับสภาพอารมณ์ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ และควบคุมการแสดงออกทั้งทางอารมณ์  
และพฤติกรรมได้เหมาะสม เด็กที่ควบคุมอารมณ์ไม่ได้ อาจกลายเป็นคนที่โกรธเกรี้ยวฉุนเฉียวง่าย  
ขี้ร าคาญเกินเหตุ ระเบิดอารมณ์ง่าย เรื่องเล็กกลายเป็นเรื่องใหญ่ได้ และกลายเป็นขี้กังวล  
อารมณ์แปรปรวน และซึมเศร้า ปรีญานันท์ พร้อมสุขกุล (2561) มีความเห็นสอดคล้องกับนวลจันทร์ 
จุฑาภักดีกุล การควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) เป็นความสามารถในการควบคุมอารมณ์ 
ให้เหมาะสม และคงที่สามารถกับความเครียด แรงกดดัน ความหงุดหงิด หรือสิ่งที่ท าให้ไม่พอใจ  
และควบคุมการแสดงออกได้โดยไม่รบกวนผู้อ่ืน เด็กที่มีการจัดการอารมณ์ได้ดีสามารถควบคุม 
ตนเองได ้ไม่งอแง โวยวาย ฉุนเฉียว ขี้กังวล หรืออารมณ์แปรปรวน  

6. การติดตามประเมินตนเอง (Self – Monitoring) 
 การติดตามประเมินตนเอง (Self – Monitoring) ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ช่วงแรก 
เด็กสามารถบอกความรู้สึกเมื่อปฏิบัติกิจกรรม ขณะท าขนมเด็กมีความสุข เด็กชอบท าขนม  
เด็กสามารถตรวจสอบรู้จักจุดอ่อนและจุดแข็งของตนเอง เช่น จุดอ่อน คือ เด็กจ าขั้นตอนการท าขนม
ได้ไม่ทุกขั้นตอน จุดแข็ง คือ เด็กมีความตั้งใจในการปฏิบัติกิจกรรม ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ครั้งต่อๆ ไป เมื่อเกิดความผิดพลาดขณะปฏิบัติกิจกรรม สามารถรู้วิธีการแก้ไขและปรับปรุงให้ดีขึ้น 
เด็กสามารถตรวจสอบความรู้สึก ความคิด และพฤติกรรมของตนเอง ทั้งในระหว่างปฏิบัติกิจกรรม
และหลังปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ และทราบผลจากพฤติกรรมของตนเองที่ส่งผลกระทบต่อผู้ อ่ืน  
เช่น ถ้าตนเองไม่ช่วยเหลือเพ่ือนปฏิบัติกิจกรรมจนเสร็จ จะส่งผลคืองานเสร็จช้า และเด็กสามารถบอก
ความพอใจและไม่พอใจต่อขนมที่เป็นผลงานของกลุ่ม เพราะอะไร เช่น เด็กพอใจผลงานขนมบุหลัน
ดั้นเมฆของกลุ่มตนเอง เพราะรสชาติอร่อย เนื้อของขนมนิ่ม และเด็กไม่พอใจผลงานขนมน้ าดอกไม้
ของกลุ่ มตนเอง  เพราะเนื้ อขนมแข็ ง  รสชาติจื ด ไม่หวาน สอดคล้องกับ  ดุษฎี  อุปการ  
และอรปรียา ญาณะชัย (2561) เป็นการตรวจสอบความรู้สึก ความคิด หรือการกระท าของตนเอง 
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ทั้งในระหว่างการท างาน หรือหลังจากท างานแล้วเสร็จ เพ่ือให้มั่นใจว่า จะน าไปสู่ผลดีต่อเป้าหมาย 
ที่วางไว้ หากเกิดความบกพร่องผิดพลาดก็จะน าไปสู่การแก้ไขได้ทันการณ์ และเป็นการท าให้รู้ จัก
ตนเองทั้งในด้านความต้องการ จุดแข็งและจุดอ่อนได้ชัดเจนขึ้น รวมไปถึงการตรวจสอบความคิด 
ความรู้สึกหรือตัวของตนเอง ก ากับติดตามปฏิกิริยาของตนเอง และดูผลจากพฤติกรรมของตนเอง  
ที่กระทบต่อผู้ อ่ืน ปรีญานันท์ พร้อมสุขกุล (2561) มีความเห็นสอดคล้องกับ ดุษฎี อุปการ  
และอรปรียา ญาณะชัย การติดตามประเมินตนเอง (Self – Monitoring) เป็นการควบคุมพฤติกรรม 
(behavior control) คือ ความสามารถในการรู้จักตนเอง ความสามารถในการตรวจสอบตนเอง  
รู้จักข้อดี ข้อเสีย และข้อที่ควรปรับปรุง สามารถตรวจสอบและประเมินการท างานของตนเอง 
ประเมินการบรรลุเป้าหมาย ติดตามปฏิกิริยาของตนเอง และดูผลของการปฏิบัติของตนที่ไปกระทบ
ต่อผู้อื่น  

ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) คือ กลุ่มทักษะปฏิบัติ 
 7. การริเริ่มและลงมือท า (Initiating) 
 การริ เ ริ่ มและลงมือท า  ( Initiating)  ในการจัดประสบการณ์การ เ รี ยนรู้ ช่ ว ง แรก  

เด็กมีความสนใจและกระตือรือร้นที่ต้องการปฏิบัติกิจกรรม เนื่องจากอยากรู้ว่าขนมอินทนิลมีลักษณะ

รูปร่าง และรสชาติเป็นอย่างไร เพราะเด็กไม่เคยเห็นและไม่เคยรับประทาน ครูจึงบอกเด็กทุกกลุ่ม

เตรียมอุปกรณ์ เด็กจึงลงมือปฏิบัติ ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ครั้งต่อๆ ไป เด็กให้ความสนใจ

และตื่นเต้นโดยเฉพาะชื่อของขนมที่แปลกและเด็กไม่เคยได้ยินมาก่อน ครูเล่านิทานความเป็นมา 

เรื่องขนมตาป่าโก้ยและขนมครกหราน้ าผึ้งให้เด็กฟัง เด็กช่วยกันริเริ่มคิดว่าวัตถุดิบในการท า 

ขนมตาป่าโก้ยและขนมหัวครกหราน้ าผึ้งมีอะไรบ้างจากที่ได้ฟังจากนิทาน จากนั้นครูอธิบายและสาธิต

การท าขนมและเด็กตั้งใจฟัง และปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองเสร็จ และเมื่อครูมอบหมายให้เด็ก

แบ่งกลุ่มและท าขนม เด็กทุกกลุ่มสามารถท าด้วยตนเองจนเสร็จ และมีผลงาน เด็กสามารถแก้ปัญหา

อย่างมีขั้นตอนและเป็นระบบจากการปฏิบัติกิจกรรม ขณะเดียวกันครูส่งเสริมให้ เด็กทักษะการคิด

ริเริ่มสร้างสรรค์ คือ ความคิดอิสระและส่งเสริมจินตนาการ เช่น เด็กสามารถเปลี่ยนแปลงวัตถุดิบ 

ขนมป าจีเดิมเป็นไส้มะพร้าวอ่อนขูดฝอย เด็กเปลี่ยนเป็นฝอยทอง ลูกเกด ไส้กรอก ขนมด้วงเดิมปั้น

เป็นรูปทรงวงรี เด็กเปลี่ยนเป็นปั้นเป็นรูปทรงกลม สามเหลี่ยม สี่ เหลี่ยม ขนมคนทีเดิมรับประทาน 

กับน้ าตาลทราย เด็กเปลี่ยนเป็นรับประทานกับนมข้นหวาน และขนมม่อฉีเดิมปั้นเป็นรูปทรงกลม  

เด็กเปลี่ยนเป็นปั้นเป็นรูปทรงวงรี หัวใจ เป็นต้น ดังนั้นผลงานของทุกกลุ่มจะมีความหลากหลายขึ้นอยู่

กับความคิดนอกกรอบและความคิดจินตนาการของเด็ก สอดคล้องกับ ส านักงานคณะกรรมการ

ป้องกันและปราบปรามยาเสพติด (2558) ความสามารถในการคิดค้นไตร่ตรองและตัดสินใจว่าจะต้อง

ท าสิ่งนั้นๆ และน าสิ่งที่คิดมาสู่การลงมือปฏิบัติให้เกิดผล บุคคลที่กล้าริ เริ่มนั้นจ าเป็นต้องมี 
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ความกล้าหาญ กล้าตัดสินใจ ไม่ผัดวันประกันพรุ่ง ต้องกล้าลองผิดลองถูก การริเริ่มและลงมือท า 

(Initiating) เป็นพื้นฐานของควมคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และน าไปสู่การพัฒนาสิ่งใหม่ให้เกิดข้ึน 

 8. การวางแผนและการด าเนินงาน (Planning and Organizing) 
ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ช่วงแรก เมื่อครูสนทนาและสาธิตขั้นตอนการท าขนม  

ครูมอบหมายให้เด็กทุกกลุ่มวางแผนการปฏิบัติกิจกรรม ก าหนดเป้าหมาย ก าหนดขั้นตอน  

และการประเมินผลผลงานของกลุ่มจากการท าขนม เด็กทุกกลุ่มไม่สามารถท าได้ส าเร็จ  

เนื่องจากความคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ครั้งต่อๆ ไป เมื่อครูสนทนา 

และสาธิตขั้นตอนการท าขนม ครูมอบหมายให้เด็กทุกกลุ่มวางแผนเป้าหมายในการปฏิบัติกิจกรรม 

การเตรียมอุปกรณ์และวัตถุดิบการท าขนม ก าหนดขั้นตอนการท าขนม และการประเมินผลผลงาน

ของกลุ่มตนเองและกลุ่มเพ่ือน เด็กทุกกลุ่มสามารถท าได้ส าเร็จ และเด็กสามารถปฏิบัติกิจกรรมการ

ประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมป าจี” และ “ขนมด้วง” ตามการวางแผนที่ตั้ง

ไว้ส าเร็จ เช่น สมาชิกภายในกลุ่มแบ่งงานกันและรับผิดชอบท าหน้าที่ของตนเองได้ดี ส่งผลให้งานเสร็จ

ตามการวางแผนที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับ นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2560) กระบวนการในการปฏิบัติ 

ที่เริ่มตั้งแต่การวางแผนที่จะต้องน าส่วนประกอบส าคัญต่างๆ มาเชื่อมต่อกัน เช่น การตั้งเป้าหมาย 

การเห็นภาพรวมทั้งหมดของงาน การก าหนดกิจกรรม  เป็นการน าความคาดหวังที่มีต่อเหตุการณ์  

ในอนาคตมาท าให้เป็นรูปธรรม วางเป้าหมายและจัดวางขั้นตอนไว้ล่วงหน้า มีการจินตนาการ 

หรือคาดการณ์ในสถานการณ์ต่างๆ เอาไว้ล่วงหน้าแล้วจัดท าเป็นแนวทางเพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จตาม

เป้าหมายต่อไป จากนั้นจึงเข้าไปสู่กระบวนการด าเนินการ จัดการจนลุล่วง ได้แก่ การแตกเป้าหมาย

ให้เป็นขั้นตอน มีการจัดกระบวนการ ระบบกลไกและการด าเนินการตามแผน ตั้งแต่จุดเริ่มต้นไป

จนถึ งจุ ดหมายปลายทาง  รวมถึ งการบริ หาร พ้ืนที่  วั สดุ  และการบริ หารจั ดการ เวลา 

อย่างมีประสิทธิภาพและยืดหยุ่นเพื่อให้งานส าเร็จด้วย 

9. การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence) 
ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ช่วงแรก เด็กมีความอดทนน้อย แสดงพฤติกรรมเปลี่ยนจาก

การปั้นแป้งไปเล่นของเล่น วิ่งรอบห้อง นอนที่พ้ืน ส่งผลให้การท าขนมไม่เสร็จ และเด็กบางกลุ่ม  
ท าขนมเสร็จ แต่ไม่รับผิดชอบการล้างและเก็บอุปกรณ์ให้เรียบร้อย ครูจึงเรียกมาตักเตือนและให้เก็บ
กลุ่มนั้นๆ รับผิดชอบล้างและเก็บอุปกรณ์ให้เรียบร้อย ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ครั้ งต่อๆ ไป 
ขณะปฏิบัติกิจกรรมการประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมืองภาคใต้ “ขนมตาป่าโก้ย”  
เด็กเจออุปสรรคระหว่างปฏิบัติกิจกรรมคือ ขั้นตอนการท าขนมตาป่าโก้ยต้องปั้นแป้งเป็นก้อนกลม
และห่อไส้ไว้ข้างในตัวแป้งที่ก้อน จากนั้นน าไปต้มในน้ าที่เดือด อุปสรรคคือ ไส้ขนมแตกออกจาก 
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ตัวแป้งท าให้ขนมตาป่าโก้ยไม่สวยงามและไม่น่ารับประทาน เด็กสามารถคิดวิธีการแก้ปัญหาคือ ต้อง
ปั้นแป้งเป็นก้อนกลมให้ใหญ่กว่าเดิม เมื่อน าขนมตาป่าโก้ยต้มในน้ าเดือดไส้ขนมจะไม่แตกออกจากตัว
ขนมท าให้ขนมตาป่าโก้ยสวยงามและน่ารับประทาน และเม่ือเด็กเจอปัญหาต่างๆ เช่น ปัญหาระหว่าง
ท าขนม ปัญหาของสมาชิกภายในกลุ่ม แต่เด็กทุกลุ่มก็ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค มุ่งเข้าสู่เป้าหมาย 
เพ่ือความส าเร็จสอดคล้องกับ ปรีญานันท์ พร้อมสุขกุล (2561) ความสามารถในการวางแผนเพื่อบรรลุ
เป้าหมาย และจดจ าข้อมูลนี้ไว้ในใจตลอดเวลาที่ท างานตามแผนนั้น  จนกว่าจะบรรลุ ซึ่งรวมถึง 
ความใส่ใจในเรื่องเวลา กับความสามารถในการสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง และติดตามความก้าวหน้า  
ของเป้าหมายต่อเนื่อง 
 ดังนั้นสรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบอาหาร

ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค สามารถส่งเสริมทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ทั้ง 9 ด้าน  

คือ 1) ความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory) 2) การยั้งคิดไตร่ตรอง ( Inhibitory Control)  

3) การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) กลุ่มที่ 2 คือ กลุ่มทักษะก ากับตนเอง ได้แก่ 4) การใส่ใจจดจ่อ 

(Attention)  5)  การควบคุมอารมณ์  ( Emotional Control)  6)  การติดตามประเมินตนเอง  

(Self - Monitoring) กลุ่มที่ 3 คือ กลุ่มทักษะปฏิบัติ ได้แก่ 7) การริเริ่มและลงมือท า (Initiating)  

8)  ก า ร ว า งแผนและกา รด า เ นิ น ง าน  ( Planning and Organizing)  9)  ก า รมุ่ ง เ ป้ า หม าย  

(Gold – Directed Persistence)  เนื่ อ งจากการ พัฒนาทั กษะสมอง เ พ่ือชี วิ ตที่ ส า เ ร็ จ  ( EF)  

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเรื่อง การประกอบ

อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค เนื่องจากเด็กได้ประยุกต์ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ที่สามารถท้าทายให้เด็กได้แก้ปัญหาหรือสถานการณ์ 

ที่ผู้สอนก าหนด เด็กได้ลงมือปฏิบัติจริงและสามารถตรวจสอบผ่านปัญหา เด็กสามารถท างานเป็นกลุ่ม 

และมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในชีวิตจริง สอนให้เด็กรู้จักอดทนรอคอยได้ รู้จักควบคุมอารมณ์ตนเอง  

เข้าใจอารมณ์และความรู้สึกของตนเองและผู้อ่ืน ให้เด็กท ากิจกรรมที่ใต้องใช้สมาธิจดจ่อในการเล่น  

ฝึกความคิด ฝึกความจ า ฝึกการวางแผน ฝึกการแก้ปัญหา นอกจากนั้นควรเปิดโอกาสให้เด็กเผชิญ  

กับสถานการณ์ใหม่ สิ่งแวดล้อมใหม่ เพราะสิ่งแวดล้อมที่ต่างไปจากเดิมจะกระตุ้นให้เด็ กต้องคิดด้วย

สมองส่วนหน้ามากขึ้น  

 
ข้อเสนอแนะในกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 
 1. จากผลการทดลองท าให้ทราบว่า ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

สามารถพัฒนาจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหาร

ประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค ดังนั้นผู้ที่ เกี่ยวข้องกับการศึกษาปฐมวัยสามารถน าเทคนิค  
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หลักการที่นักวิจัยสร้างขึ้นไปใช้ในการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 

ประกอบด้วย กลุ่มที่ 1 คือ กลุ่มทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่ 1) ความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory)  

2) การยั้งคิดไตร่ตรอง ( Inhibitory Control) 3) การยืดหยุ่นความคิด (Shifting) กลุ่มที่ 2 คือ  

กลุ่มทักษะก ากับตนเอง ได้แก่ 4) การใส่ใจจดจ่อ (Attention) 5) การควบคุมอารมณ์ (Emotional 

Control) 6) การติดตามประเมินตนเอง (Self - Monitoring) กลุ่มที่ 3 คือ กลุ่มทักษะปฏิบัติ  

ได้แก่ 7) การริเริ่มและลงมือท า (Initiating) 8) การวางแผนและการด าเนินงาน (Planning and 

Organizing) 9) การมุ่งเป้าหมาย (Gold – Directed Persistence)  

 2. สถานศึกษาควรมีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ด้วยการน ามาจัด 

การเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ของสถานศึกษา เพ่ือให้เด็กปฐมวัยได้พัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิต 

ที่ส าเร็จ (EF) อย่างต่อเนื่องจนเกิดเป็นพฤติกรรมที่ถาวร 

 3. ครูควรศึกษาและท าความเข้าใจแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 
(EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ให้ชัดเจนก่อนน าไปใช้ 
 4. ครูหมั่นสังเกตพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย รวมถึงประเมินการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิต 
ที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  
 5. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภท 
ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค ท าให้เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริงและได้สัมผัสของจริง ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเองท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดี แต่มีค่าใช้จ่ายสูง จึงควรใช้วัตถุดิบที่หาง่ายในท้องถิ่น 
 6. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภท 
ขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย ควรมีเวลา
เพียงพอ เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) อย่างต่อเนื่อง 
 7. การจัดกิจกรรมประกอบอาหารควรมีครูผู้สอนควรมีครูเพียงพอกับจ านวนเด็ก เพราะครู
ต้องช่วยเหลือขณะจัดกิจกรรมประกอบอาหารที่มีขั้นตอนอันตราย 
 
ข้อเสนอแนะในกำรท ำวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาการใช้กิจกรรมอ่ืน เช่น กิจกรรมศิลปะ กิจกรรมดนตรี การเล่านิทาน 
เพ่ือพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 2. ควรมีการให้ครูน าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบ
อาหารประเภทขนมไทยพ้ืนเมือง 4 ภาค ทดลองใช้กับในกลุ่มอายุอื่น 
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 3. ควรมีการศึกษาการพัฒนาทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ (EF) ส าหรับเด็กปฐมวัย  
โดยผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การประกอบอาหารประเภทขนมไทย
พ้ื น เ มื อ ง  4 ภ า ค  กั บ เ ด็ ก ป ฐ ม วั ย ก ลุ่ ม อ่ื น บ้ า ง  เ ช่ น  โ ร ง เ รี ย น สั ง กั ด ส า นั ก ง า น 
เขตพ้ืนที่การศึกษาสุพรรณบุรีเขตอ่ืนๆ โรงเรียนที่ตั้งอยู่ในจังหวัดอ่ืนๆ เป็นต้น 
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