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บทคดัย่อ 

 การวิจยัเร่ืองการใชเ้กมบิงโกเพื่อการเรียนรู้พยญัชนะไทย การวิจยัคร้ังน้ีเป็นวิจยัเชิง

ทดลอง (Experimental Research) โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบการใชเ้กมบิงโกเพื่อการ

เรียนรู้พยญัชนะไทยก่อนและหลงัการใชกิ้จกรรมเกมบิงโก 

 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นคร้ังน้ีไดแ้ก่ เดก็ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ใน

ระดบัชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนวดักลัยาณมิตร ส านกังานเขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร จ านวน 2 คน 

ไดม้าโดยการคดัเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เน่ืองจากเดก็มีพฒันาการในการเรียนรู้พยญัชนะไทยท่ี

นอ้ยกว่าพฒันาการการเรียนรู้ของเด็กในวยัเดียวกนั และไดรั้บการอนุญาตในการใชเ้ด็กในการ

ทดลองจากผูบ้ริหารสถานศึกษาและผูป้กครองของเด็กในกา รเป็นกลุ่มตัวอย่างในคร้ังน้ี 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ เกมบิงโกจ านวน 30 แผ่น ตารางบนัทึกคะแนน ผูว้ิจยัเก็บ

ขอ้มูลโดยการบนัทึกคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนและหลงัการท ากิจกรรมเกมบิงโกทุก

คร้ัง โดยใชเ้วลาทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วนั วนัละ 30 นาที โดยผูว้ิจยัน ามาหาค่าเฉล่ีย

แลว้น าเสนอในรูปแบบของกราฟ 
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ผลการวจิยัพบว่า 

 หลังจากได้ใช้กิจกรรมเกมบิงโกเพื่อการเรียนรู้พยญัชนะไทย เพื่อพฒันาการเรียนรู้

พยญัชนะไทย ผลของการใชเ้กมบิงโกของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ก่อและหลงัใช ้

กิจกรรมเกมบิงโกแตกต่างกนั โดยหลงัใชกิ้จกรรมเกมบิงโกโดยท าแบบทดสอบก่อนและหลงั

การเรียนรู้พยญัชนะไทยเด็กมีพฒันาการในการเรียนรู้พยญัชนะไทยไดดี้ข้ึนเม่ือเปรียบเทียบ

ค่าเฉล่ียทั้ง 3 สัปดาห์ท่ีท าการทดลอง 

 

บทน า 

 วิวฒันาการของตวัอกัษรไทย  ตวัอกัษรไทยในยคุแรกๆ  สันนิษฐานว่าไดรั้บอิทธิพลจาก

ตวัอกัษรอินเดียแต่ยงัไม่ปรากฎมีหลกัฐานชดัเจน  และใชต้วัอกัษรขอมเรืองอ านาจในระยะ

ต่อมาเม่ือประมาณในปี พ.ศ. 1826 พ่อขุนรามค าแหงมหาราชไดท้รงประดิษฐ์ตวัอกัษรไทยข้ึน

ใช ้ ท่ีเรียกว่า  “ลายสือไทย”  ลายสือไทยท่ีทรงประดิษฐ์ข้ึนน้ีไดด้ดัแปลงมาจากตวัอกัษรขอม  

โดยพยายามใหล้กัษณะของตวัอกัษรสามารถเขียนไดง่้ายข้ึน  ทรงก าหนดไดว้างรูปสระไวใ้ห้อยู่

ในบรรทดัรวมกบัตวัพยญัชนะทั้งหมดเช่นเดียวกบัแบบอยา่งตวัอกัษรของโรมนั  และทรงคิดให้

มีวรรณยกุตก์ ากบัเสียงดว้ยอนัเป็นเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่นของภาษาไทยจนถึงทุกวนัน้ี 

 ลายสือไทยท่ีพระองคท์รงประดิษฐ์ข้ึนน้ี  ไดน้ ามาใชเ้ป็นตน้แบบของการพฒันารูปแบบ

ตวัอกัษรในยุคต่อๆ มาท่ีเด่นชดัไดแ้ก่  ยุคสมยัของพระเจา้ฦาไทย  เม่ือประมาณปี  พ.ศ. 1900  

ได้เปล่ียนเอาสระ  อิ  อี  อึ  อื  ข้ึนไปเป็นร่ม  และน าเอาสระ  อุ  อู  ลงไปเป็นรองเทา้ของ

พยญัชนะ(โดยเทียบเคียงจากศิลาทั้งสองสมยั)  ส่วนรูปแบบของตวัอกัษรจะเปล่ียนแปลงไปบา้ง

เลก็นอ้ย  ในปี  พ.ศ.  2223  รัชสมยัของสมเด็จพระนารายณ์มหาราชไดพ้ฒันารูปแบบตวัอกัษร

อีกคร้ัง  โดยไดเ้ปล่ียนแปลงจากลกัษณะเส้นโคง้ของตวัอกัษรมาเป็นเส้นตรงและเป็นเหล่ียม

มากข้ึน  ท  าใหส้ามารถเขียนไดส้ะดวกข้ึน  การเปล่ียนแปลงรูปแบบตวัอกัษรคร้ังน้ีอาจกล่าวได้

ว่าเป็นก้าวส าคัญของการพัฒนาตัวอกัษรไทย  เพราะได้ก าหนดให้เป็นแบบอย่างของตัว

อกัษรไทยท่ีใชก้นัมาจนทุกวนัน้ี  การเปล่ียนแปลงในระยะหลงัท่ีพอจะพบเห็นไดเ้ป็นลกัษณะ

ลีลาการเขียน  เช่น แบบอย่างลกัษณะตวัอกัษรขอ้ความท่ีเรียกว่า  “แบบไทยย่อ”  ในสมยัพระ



นารายณ์มหาราชท่ีมีลีลาการเขียนเป็นตวัเอน  เส้นขนานกนัเป็นส่วนใหญ่  และเนน้หางตวัอกัษร

ใหมี้ลีลาท่ีอ่อนชอ้ย 

 รูปแบบตวัอกัษรไทยท่ีดูแลว้มีลกัษณ์แปลกตาไปจากเดิม  ยคุท่ีมีการน าเอาตวัอกัษรไทย

เขา้มาใชใ้นการพิมพ ์ ในปี  พ.ศ. 2371  ไดมี้การหลอตวัพิมพอ์กัษรไทยข้ึนเป็นคร้ังแรก THAI 

ตวัอกัษรเป็นลกัษณะแบบคดัลายมือ  รูปลกัษณ์ท่ีดูแปลกตาไปเน่ืองจากเป็นการแกะตวัอกัษร

จากบลอ็ก  และหล่อจากแม่พิมพท์องแดง  แทนการใชว้สัดุขีดเขียน  หรือจารึกดงัเช่นสมยัก่อน  

การพฒันาระบบการพิมพ์ข้ึนใชเ้องในประเทศไทย  รูปแบบตวัอกัษรขณะนั้นคงใชแ้บบอย่าง

ตวัอกัษรของเจมส์ โลว ์  แต่ไดแ้กไ้ขใหส้วยงามและมีความประณีตมากข้ึน  มาจนกระทัง่ราวปี  

พ.ศ. 2385 ท่ีไดมี้การปรับปรุงรูปลกัษณ์ของตวัอกัษรอย่างเด่นชดั  โดยออกแบบให้ตวัอกัษรมี

ลกัษณะเป็นแบบหวักลม  ตวัเหล่ียม  ซ่ึงอาจกล่าวไดว้่า  การสร้างรูปแบบตวัอกัษรในคร้ังน้ี ได้

เป็นแบบอยา่งในการพฒันารูปแบบตวัอกัษรท่ีใชใ้นวงการพิมพจ์นถึงทุกวนัน้ี 

 เกมบิงโก (Bingo Game)  เป็นเกมท่ีให้ความบันเทิงประเภทหน่ึงเป็นการจ าลอง

สถานการณ์ในชีวิตแบบง่ายๆ  และไดรั้บความนิยมมากท าให้ผูเ้ล่นเกิดความเช่ือและแสดง

บทบาทไปตามเกมจึงเป็นเหตุอนัดีท่ีจะน าเกมบิงโกมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้การจดจ า

ค าศพัท์ภาษาองักฤษ  การเล่นบิงโกเป็นส่วนส าคญัต่อการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติของเด็ก  

ช่วยใหเ้ดก็ไดท้ดลอง  คน้พบและปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มท่ีอยู่รอบตวั  เพิ่มความหลากหลาย

ให้บทเรียนและช่วยสร้างแรงจูงใจ  รวมทงักระตุน้ให้เด็กๆ  ไดใ้ชภ้าษาท่ีเป็นเป้าหมาย  ท  าให้

เดก็เห็นประโยชน์ของการเรียนภาษาต่างประเทศ  นอกจากนั้นยงัฝึกให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้

โดยการลงมือปฏิบติั  (Task  Based)  โดยใชเ้คร่ืองมือ  อุปกรณ์  การมีกติกาท่ีชดัเจนเป็นตวัน า

การปฏิบติัของเด็กและมีกลยุทธ์ท่ีท  าให้เด็กต้องใช้ทกัษะทางภาษา  (และทกัษะอ่ืนๆ)  ได ้ 

กุญแจสู่ความส าเร็จของเกมบิงโกคือ  กติกา  และ การก าหนดเป้าหมาย  (Goal)  ท่ีชดัเจน  (ฟิล

ลิบ  แปลโดย   เตือนใจ  เฉลิมกิจ.  2545, หนา้ 32) 

 เดก็ท่ีมีปัญหาทางการเรียนรู้  (Learning  Didsabilities) เป็นเดก็ท่ีมีสติปัญญาอยู่ในระดบั

ปกติหรือสูงกว่าปกติ  แต่มีปัญหาการเรียนรู้ในเร่ืองการจดักระท ากับขอ้มูลอนัเกิดจากปัญหา

ของสมองหรือระบบประสาทส่วนกลางในลกัษณะท่ีเป็นอุปสรรคขดัขวางความสามารถของ



เด็กในการท่ีจะจดัการกบัขอ้มูล  เก็บขอ้มูลไวใ้นความทรงจ าหรือดึงขอ้มูลออกมาใช ้ หรือน า

ออกมาใช ้ หรือน าออกมาผลิตเป็นผลงานใหม่  สาเหตุดงักล่าวท าให้เด็กท่ีมีความบกพร่อง

ทางการอ่าน  การเขียน  การคิดค านวณ  การพูด  การฟังซ่ึงท าให้เด็กไม่สามารถท่ีจะมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดดี้  และในปัญหาต่างๆ  เหล่าน้ีพบว่าปัญหาทางดา้นการอ่าน  เป็น

ประเภทความบกพร่องในการเรียนรู้ท่ีพบบ่อยท่ีสุดประมาณร้อยละ 80  รองลงมาคือปัญหา

ทางการเขียน  และปัญหาดา้นคณิตศาสตร์  (ศนัสนีย ์ ฉตัรคุปต.์  2543,หนา้  4) 

 ดว้ยเหตุผลดงักล่าว  ผูว้ิจยัศึกษาคน้ควา้จึงสนใจท่ีจะจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมบิง

โกในการเรียนรู้พยญัชนะไทยของนกัเรียนระดบัชั้นอนุบาล 1 เพราะกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เกมบิงโกเป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจ  มีความสนุกสนาน  ให้ความบนัเทิง  นกัเรียนเกิดการเรียนรู้

โดยการลงมือปฏิบติัจริง  จึงจะช่วยในการพฒันาการเรียนรู้พยญัชนไทยของนักเรียนให้มี

ประสิทธิภาพสูงข้ึน 

 

วตัถุประสงค์ของการวจิยั 

1.  เพื่อศึกษาความสามารถดา้นการเรียนรู้พยญัชนะไทยโดยใชเ้กมบิงโก 

2.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการเรียนรู้พยญัชนะไทยก่อนและหลงัการใชเ้กมบิงโก 

 

ขอบเขตของการวจิัย 

 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีเป็นเดก็ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้อาย ุ5 ปี จ  านวน 

5 คน โดยการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจงจ านวน 2  คน ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นชั้นอนุบาลปีท่ี 1 

ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนวดักลัยาณมิตร ส านกังานเขตธนบุรี  สังกดักรุงเทพมหานคร   

 

ตัวแปรทีศึ่กษา                                                                                                                                                                                                                                                                    

 ตวัแปรตน้  คือ  การใชเ้กมบิงโก 

 ตวัแปรตาม    คือ  พยญัชนะไทยจ านวน 44 ตวั คือ ก – ฮ 

 



นิยามค าศัพท์ 

 1.  เกมบิงโก  หมายถึง  เกมท่ีมีพยญัชนะไทยในตารางภาพจ านวน 30 แผน่  ในแต่ละ

แผน่จะมีจ านวนพยญัชนะไทยทั้งหมด 16 ตวั  

 2.  พยญัชนะไทย  หมายถึง  พยญัชนะไทยทั้งหมด 44 ตวั คือพยญัชนะ ก ข ฃ ค ฅ ฆ ง จ 

ฉ ช ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฑ ฒ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ 

 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 1.  เดก็ท่ีมีความบกพร่องในการเรียนรู้สามารถจ าพยญัชนะไทยไดโ้ดยการเล่นเกมบิงโก 

 2.  เป็นแนวทางใหค้รูท่ีจดัการเรียนรู้ทางดา้นพยญัชนะไทยมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

 3. เดก็ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้มีพฒันาการดา้นการเรียนรู้พยญัชนะไทยท่ีสูงข้ึน 

 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ไดด้ าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลดงัน้ี 

1.ก่อนการจดักิจกรรมไดช้ี้แจงวธีิการเล่นเกมบิงโกเพือ่เรียนรู้พยญัชนะไทยใหเ้ด็กได ้
รับทราบ 

2.ด าเนินการจัดกิจกรรมตามแผนการจดักิจกรรมและท าการสังเกตพฒันาการของเด็กปฐมวยั 
ในช่วงเวลา 14.30 – 15.00 น. เป็นเวลา 30 นาที ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560  

3.ด าเนินการประเมินพฒันาการเด็กปฐมวยั 
 

ผลการวจิยั 

 ผลการวิจยัการใชเ้กมบิงโกเพื่อการเรียนรู้ เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้พยญัชนะไทยของ

เดก็ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ สรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี  

 ผลการใชเ้กมบิงโกเพื่อการเรียนรู้พยญัชนะไทยก่อนและหลงัใชกิ้จกรรมเกมบิงโก มี

ความแตกต่าง โดยหลงัจากการใชกิ้จกรรมแกมบิงโกเพื่อการเรียนรู้พยญัชนะไทย การเรียนรู้

พยญัชนะไทยมีคะแนนในการเรียนรู้ท่ีสูงข้ึน เม่ือสูงข้ึนเม่ือเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนการท า

แบบทดสอบก่อนและหลงัการท ากิจกรรมเกมบิงโกสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ของการวิจยัท่ีตั้ง



ไว ้คือ หลงัจากเรียนรู้พยญัชนะไทยโดยการใชเ้กมบิงโกเดก็จะมีพฒันาการการเรียนรู้พยญัชนะ

ไทยท่ีดีข้ึนนั่นคือ นักเรียนคนท่ี 1 มีระยะ(Pre-test)คร้ังท่ี 1 ค่าเฉล่ีย 1 และระยะ (Post-test) 

ค่าเฉล่ีย 2 คร้ังท่ี 2 ระยะ(Pre-test) ค่าเฉล่ีย 1 และระยะ (Post-test) ค่าเฉล่ีย 2  คร้ังท่ี 3 ระยะ (Pre-

test) ค่าเฉล่ีย 2 และระยะ (Post-test) ค่าเฉล่ีย 2  นักเรียนคนท่ี 2 มีระยะ (Pre-test) คร้ังท่ี 1 

ค่าเฉล่ีย 1 และระยะ (Post-test) ค่าเฉล่ีย 3 คร้ังท่ี 2 ระยะ(Pre-test) ค่าเฉล่ีย 2 และระยะ (Post-

test) ค่าเฉล่ีย 2 คร้ังท่ี 3 ระยะ(Pre-test) ค่าเฉล่ีย 2 และระยะ (Post-test) ค่าเฉล่ีย 3  

 

สรุปและอภปิรายผล 

 สรุปผลการวจิยั 
 1. ความสามารถดา้นการเรียนรู้พยญัชนะไทยโดยใชเ้กมบิงโกมีพฒันาการท่ีสูงข้ึน 

 2. ความสามารถการเรียนรู้พยญัชนะไทยหลงัการใชเ้กมบิงโกมีพฒันาการท่ีสูงกว่าก่อน

 การใชเ้กมบิงเพื่อการเรียนรู้พยญัชนะไทย 

 

อภปิรายผล 

 จากการศึกษาการใชเ้กมบิงโกเพื่อการเรียนรู้พยญัชนะไทย พบว่า เด็กท่ีมีความบกพร่อง

ทางการเรียนรู้มีพฒันาการดา้นการเรียนรู้พยญัชนะไทยท่ีสูงข้ึน เน่ืองจากเด็กเกิดความสนใจใน

การเรียนรู้พยญัชนะไทยจากเกมบิงโกเม่ือเด็กเกิดการเรียนรู้ท่ีดีเด็กจึงมีแรงจูงใจท่ีอยากจะท า

แบบทดสอบการเรียนรู้พยญัชนะไทย ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ กนัยา สุวรรณแสง (2540) 

ไดก้ล่าวว่าการเรียนรู้ คือกระบวนการท่ีประสบการณ์ตรงหรือออ้ม จะเกิดการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมท่ีค่อนขา้งถาวร แต่ไม่รวมไปถึงการเปล่ียนแปลงเน่ืองมาจากสาเหตุอ่ืน เช่น วุฒิภาวะ 

ความเจบ็ป่วย ฤทธ์ิยา หรือสารเคมี เก่ียวกบัการเรียนรู้พยญัชนะไทยและสอดคลอ้งกบับรูเนอร์ 

(Bruner. pp. 1956)  กล่าวโดยเช่ือว่าพฒันาการและการเรียนรู้ของเด็กเกิดจากกระบวนการ

ภายในอินทรีย ์(Organism) เนน้ความส าคญัของส่ิงแวดลอ้มและวฒันธรรมท่ีแวดลอ้มเด็กซ่ึงจะ

พฒันาได้ดีเพียงใดนั้นข้ึนอยู่กับประสบการณ์และส่ิงแวดล้อมรอบตัวเด็ก และช้ีให้เห็นว่า

การศึกษาว่าเดก็เรียนรู้อยา่งไร ควรศึกษาตวัเดก็ในชั้นเรียนไม่ควรใชห้นูและนกพิราบ ทฤษฎี 



ของบรูเนอร์เน้นหลักการ กระบวนการคิด ซ่ึงประกอบด้วยลักษณะ 4 ข้อ คือแรงจูงใจ 

(Motivation) โครงสร้าง (Structre) ล  าดับขั้นความต่อเน่ือง (Sequence) และการเสริมแรง 

(Reinforcement) 

 ส าหรับในหลกัการท่ีเป็นโครงสร้างของความรู้ของมนุษย ์บรูเนอร์แบ่งขั้นพฒันาการคิด

ในการเรียนรู้ของมนุษยอ์อกเป็น 3 ขั้นดว้ยกัน ซ่ึงคลา้ยคลึงกับขั้นพฒันาการทางสติปัญญา

ของเพียเจตไ์ดแ้ก่ 

 1. ขั้นการกระท า (Enactive Stage) เดก็เรียนรู้จาการกระท า และการสัมผสั 

 2. ขั้นคิดจินตนาการหรือสร้างมโนภาพ (Piconic Stage) เด็กเกิดความคิดจากการรับรู้

ตามความเป็นจริง และการคิดจากจินตนาการดว้ย 

 3. ขั้นใชส้ัญลกัษณ์และคิดรวบยอด (Symbolic Stage) เดก็เร่ิมเขา้ใจเรียนรู้ความสัมพนัธ์

ของส่ิงต่างๆ รอบตวัและพฒันาความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงท่ีพบเห็น 

 นอกจากน้ีแลว้ การพฒันาดา้นการเรียนรู้พยญัชนะไทยยงัเก่ียวขอ้งกบัการจ าดงัท่ี 

จนัทร์เพญ็  ชูประภาวรรณ (2551) กล่าวว่า ความทรงจ ามนุษยมี์ 3 ระบบ ซ่ึงเช่ือมโยงและเสริม

ซ่ึงกนัและกนั ดงัน้ี 

 1. ความทรงจ าท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการรับสัมผสั (มองเดก็ภาพไดย้นิเสียง ไดก้ล่ิน ลิ้มรส การ

สัมผสัทางผวิหนงั และความรู้สึกภายใน) เป็นส่วนส าคญัอย่างยิ่งของการพฒันาการในช่วงเด็ก

เลก็ เดก็เรียนรู้ส่ิงต่างๆ รอบตวัผา่นประสาทสัมผสั และจะน าไปเก็บไวเ้ป็นขอ้มูลเพื่อท าความรู้

จกัและเขา้ใจส่ิงต่างๆ แต่เม่ือโตเป็นผูใ้หญ่จะลดความส าคญัลง 

 2. ความทรงจ าระยะสั้นเป็นระบบท่ีเราใชใ้นชีวิตประจ าวนัมากท่ีสุด ในห้วงเวลาหน่ึงๆ 

คนเราจะใชข้อ้มูลหรือดึงขอ้มูลจากความทรงจ าไดจ้  ากดัเกิดข้ึนทั้งในเด็กและผูใ้หญ่ พ่อแม่ควร

ใส่ใจเร่ืองน้ีท่ีจะค่อยๆ ฝึกสอนให้ความทรงจ ากบัเด็กทีละนอ้ยไม่ตอ้งเร่งรัด เด็กตอ้งการเวลา

สะสมและใชป้ระโยชน์จากส่ิงท่ีเรียนรู้ทีละเร่ือง ทีละนอ้ย 

 3. ความทรงจ าระยะนาว เก่ียวเน่ืองกบัส่ิงท่ีเราเรียนรู้เก่ียวกบัโลกท่ีเราอาศยัอยู่เร่ิมตั้งแต่

การเรียนรู้ภาษาเพื่อส่ือสาร ท าความเขา้ใจคนรอบขา้ง รู้จกัส่ิงต่างๆ และค่อยๆ มากข้ึนไปถึงการ



เขา้ใจความซับซ้อนของกฎธรรมชาติ วิทยาศาสตร์ อนัเป็นรากฐานส าคญัในการด ารงชีวิตเม่ือ

ก้าวสู่การเป็นผูใ้หญ่ เป็นส่วนส าคัญท่ีเราใช้ในการพิจารณาตัดสินใจด าเนินชีวิต วิธีท่ีเรา

ตอบสนองต่อโลกข้ึนกบัขอ้มูลท่ีเราเก็บไวใ้นความทรงจ าระยะยาว 

 การดูแลและการกระตุน้ให้เกิดความทรงจ าต่อส่ิงต่างๆ รอบตวัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ

เร่ิมจากขอ้มูลต่างๆ ท่ีเขา้สู่สมองของลูกผ่านประสาทสัมผสัทั้ง 6 นัน่คือ รับภาพผ่านดวงตา รับ

เสียงผ่านหู รับกล่ินผ่านจมูก รับรสผ่านลิ้น รับความรู้สึกต่างๆ ผ่านผิว และมีระบบรับสัมผสั

ภายในร่างกายและความรู้สึกของลูกเอง ขอ้มูลเหล่าน้ีจะน าไปเก็บตามส่วนต่างๆ ในสมองโดยล

ล าดบัขั้นการเก็บความทรงจ าจะเร่ิมบริเวณสมองส่วนกลาง (hipppcampus) ซ่ึงจะท าหนา้ท่ีคลา้ย

พนักงานจดัระบบสายโทรศพัท์ในองค์กรคือ ช่วงแรกๆ จะส่งขอ้มูลไปเก็ยไวท่ี้ความทรงจ า

ระยะสั้น เช่น เม่ือลูกมองภาพบางอย่างท่ีน่าสนใจ (ขอย  ้าว่าน่าสนใจ ไม่เช่นนั้น สมองจะไม่ไป

จดัเก็บไวเ้ลย)ก็จะเก็บไดส้ัก 20 วินาที โดยเราจะมีระบบความจ าระยะสั้น 2 แบบ คือ การจดจ า

ทนัที กับ การจดจ าเพื่อใชง้าน ยกตวัอย่างเช่น เราจะพาลูกไปทานอาหารท่ีร้านสักแห่ง ก็เปิด

สมุดโทรศัพท์ เม่ือตาเรามองเห็นหมายเลข สมองจะจดจ าหมายเลขไวน้านพอท่ีเราจะหมุน

โทรศพัทไ์ปได ้แต่ระหว่างท่ีเราก าลงัหมุนโทรศพัทเ์กิดมีใครชวนเราคุย นัน่คือขดัขวางกิจกรรม

ท่ีจะท าให้สมาธิเสียไปพกั เราจะลืมหมายเลขไป ตอ้งหลบัมามองหาหมายเลขใหม่อีกคร้ัง 

ตวัอยา่งน้ีคือ ความทรงจ าเพื่อใชง้านเป็นเวลาประมาณคร่ึงนาทีเท่านั้น ส่วนความทรงจ าเพื่อใช้

งานท่ีซบัซอ้นมากข้ึนนั้น ตอ้งการกระบวนการมากกว่าท่ีกล่าวมา โดยเฉพาะเด็กๆจะตอ้งไดรั้บ

การฝึกฝนในการดึงขอ้มูลท่ีมีในสมองออกมาใชใ้หเ้หมาะสมและมีประสิทธิภาพสูง ซ่ึงเม่ือเป็น

ผูใ้หญ่จะเป็นตวัตดัสินว่า ลูกของเรามีความสามารถในการคิด ตดัสินใจ และแสดงออกต่อส่ิง

ต่างๆ ไดดี้มากนอ้ยเพียงไร ก่อนท่ีขอ้มูลต่างๆ จะถูกจดัเก็บไวใ้นความทรงจ าระยะยาว สมองจะ

เก็บขอ้มูลส าคญั ๆ ไวท่ี้ความทรงจ าส่วนท่ีตอ้งใชง้าน อาจเป็นเวลาหลายชัว่โมง เป็นวนั สัปดาห์ 

หรือเดือน ความทรงจ าส่วนท่ีตอ้งใช้งาน ความมทรงจ าส่วนใช้งานน้ีหากได้ใช้เป็นประจ า

จนกระทัง่สมองตระหนกัว่าเป็นขอ้มูลท่ีส าคญัต่อชีวิต ขอ้มูลส่วนน้ีก็จะถูกน าไปเก็บไวท่ี้ความ

ทรงจ าระยะยาว แลว้ขอ้มูลใหม่ๆท่ีเขา้สู่สมองจะเช่ือมโยงกบัขอ้มูลท่ีมีอยูแ่ลว้ในสมองจึงเปรียบ

ได้กับเคร่ืองประมวลข้อมูลขนาดใหญ่มากๆ สมมติว่า เด็กจะต้องท าโจทย์คณิตศาสตร์ท่ี



โรงเรียน เม่ือคุณครูใหโ้จทยบ์นกระดาน เด็กเห็นภาพโจทยส่์งไปท่ีสมอง สมองของเด็กจะค่อย 

น าโจทยน้ี์ไปเปรียบเทียบกบัขอ้มูลท่ีมีอยู่แลว้ ถา้เด็กมีความจ าเก่ียวกบัตวัเลขและวิธีท  าอยู่แลว้ 

และสามารถดึงขอ้มูลออกมาไดท้นัทีก็จะท าโจทยไ์ดอ้ยา่งรวดเร็ว แต่ถา้หากว่ามีปัญหาเช่น เป็น

ตวัเลขท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน สมองเดก็จะพยายามเทียบเคียงดูว่า พอจะเขา้กบัอะไรไดบ้า้ง ถา้หาก

พอจะเทียบเคียงกบัส่ิงท่ีมีอยู่ไดก้็จะค่อยๆ ลองท าดู ลองผิดลลองถูกจนกระทัง่ท  าได ้หากเด็กมี

ความอดทน ก็จะลองพยายามท าเอง เพราะเป็นเร่ืองทา้ทาย (และขอย  ้าตรงน้ีว่า ความสามารถ

ของลูกในการใชส้มองแกปั้ญหาไม่ว่าเลก็หรือใหญ่ มากหรือนอ้ย จะข้ึนกบัพ่อแม่ท่ีจะฝึกให้เด็ก

มีความอดทนในการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง โดยไม่เขา้ไปช่วยเหลือเร็วหรือมากเกินไป อย่าลืมว่า 

ถา้เดก็ไดรั้บการช่วยเหลือมาก ก็เท่ากบัเราไปขดัขวางการท างานของสมองเด็ก จะท าให้เด็กไม่

อดทนท่ีจะแก้ปัญหา และความสามารถในการดึงข้อมูลมาใช้ก็จะมีน้อย โตข้ึนก็จะล าบาก

ทีเดียว) คุณพ่อคุณแม่จะตอ้งพยายามกระตุน้และฝึกใหลู้กมีความอดทนท่ีจะดูแลแกไ้ขปัญหาใน

ชีวิตประจ าวนัดว้ยตนเอง ซ่ึงจะเป็นการฝึกฝนให้ลูกสามารถแกปั้ญหายากๆ ข้ึนไดใ้นอนาคต

ส่วนความทรงจ าระยะยาวซ่ึงจะเป็นฐานส าคญัส าหรับเดก็ๆ ในการด าเนินชีวิตเม่ือเขาเป็นผูใ้หญ่

ต่อไป ส าคญัมากก็คือ ความทรงจ าท่ีจะอยู่นานไปจนถึงผูใ้หญ่ อยู่บนฐานของการท่ีวงจรใน

สมองของเราหนาแน่นเพราะใชบ่้อยๆ เพราะในแต่ละเร่ืองราวท่ีเราเก็บไวใ้นความทรงจ าจะ

ประกอบดว้ยข่ายใยของเซลลป์ระสาทเช่ือมโยงทัว่ไปหมดนัน่คือ ตอ้งมีความเช่ือมโยงกบัเซลล์

รับสัมผสัทุกส่วน ไปกบัส่วนท่ีท าหนา้ท่ีจดัระบบความจ า และไปถึงสมองส่วนบน เปลือกสมอง 

และสมองส่วนหนา้ เพื่อจะสามารถใชส้มองส่วนหนา้ของการพิจารณาใชข้อ้มูลเม่ือถึงวาระท่ี

จ  าเป็น เด็กเร่ิมจัดระบบความทรงจ าระยะตั้ งแต่อายุ 9 เดือน แต่เราจะเร่ิมสังเกตได้ชัดเจน

ประมาณอาย ุ18 เดือน แต่โดยมากพ่อแม่มกัมีเร่ืองเล่าเก่ียวกบัความทรงจ าของลูกๆ ก่อนอายุน้ี

แลว้เม่ือเขา้สู่วยัขวบคร่ึง เดก็จะมีความสามารถในการเขา้ใจสัญลกัษณ์ของส่ิงรอบตวัพอสมควร

และความทรงจ าน้ีจะเพิ่มพนูมากข้ึนๆ เม่ือครบ 3 ขวบ จะพฒันาระบบความทรงจ าระยะสั้น ใน

ขอบเขตความสามารถดา้นภาษาของเดก็ นัน่หมายความว่าถา้ลูกมีพฒันาการภาษา คือ การเขา้ใจ

ส่ือสารค าพดูต่างๆ ไดม้ากก็จะมีขอ้มูลในความทรงจ ามากเท่านั้น 
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