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	 	การจัดการเรียนรู ้ในเอกสารชุดนี้จะช่วยให้ครูน�าไปใช้เป็นเครื่องมือในการ

ออกแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็ก	โดยครอบคลุมการวางเป้าหมาย	

การจัดกิจกรรม	และการจัดสภาพแวดล้อม	 เพื่อส่งเสริมพัฒนาทักษะสมอง	EF	 

ให้เป็นไปอย่างราบรื่น	บรรลุเป้าหมายที่ต้องการ	

										การออกแบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะสมอง	EF	ต้องค�านึงถึงหลัก	3	ประการ	

ดังนี้

1. เด็กต้องมีความสุข และมีทัศนคติที่ดีต่อตนเอง บุคคล และสิ่งรอบตัว

 การทีเ่ดก็มคีวามสขุ	รูส้กึอบอุน่	ปลอดภัย	ได้รบัความรกั	และได้รบัการตอบสนอง

ความต้องการอย่างเหมาะสม		จะเป็นฐานส�าคญัทีจ่ะท�าให้เดก็มจีติใจมัน่คง	มแีรงจงูใจ

ภายใน	และมีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ	ที่อยู่รอบตัว		ความสุขและทัศนคติที่ดีนี้

เริ่มต้นจากบ้าน	และโรงเรียนก็ท�าหน้าที่เชื่อมต่อ	น�าพาเด็กจากบ้านสู่สังคมที่กว้างขึ้น	

โรงเรียนจึงต้องท�าให้เด็กเชื่อว่าโลกนี้น่าอยู่		มีจิตใจท่ีมั่นคง	รู้สึกดีต่อตนเอง	พร้อมท่ี

จะมคีวามสมัพนัธ์ทีด่กีบัผูอ้ืน่	สิง่เหล่านีจ้ะเอือ้ต่อการพัฒนาทกัษะสมอง	EF	ท�าให้เด็ก

มีความสุขกับการเรียนรู้และเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ

EF Guideline     
เครื่องมือวิเครำะห์เพื่อออกแบบ 
“กำรจัดประสบกำรณ์ที่ส่งเสริมทักษะสมอง EF” 
ส�ำหรับครูปฐมวัย
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2. การจัดการเรียนรู ้ต ้องสอดคล้องกับพัฒนาการและธรรมชาติ 
 การเรียนรู้ของเด็ก

 การจัดการเรียนรู้ต้องค�านึงถึงพัฒนาการของเด็ก	เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาอย่าง 

รอบด้าน	สมดุล	เต็มตามศักยภาพ	แต่หากครูตั้งเป้าหมายต�่ากว่าพัฒนาการของเด็ก	

จะท�าให้เด็กพัฒนาได้น้อย	ขาดความกระตือรือร้นและแรงจูงใจ	 ในทางตรงข้าม 

หากตั้งเป้าหมายสูงกว่าพัฒนาการของเด็ก	เด็กจะเครียด	ไม่ประสบความส�าเร็จ	 

ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง	รู้สึกท้อถอย	มีทัศนคติที่ไม่ดีต่อตนเองและการเรียนรู้

	 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้	ต้องค�านึงถึงความสอดคล้องกับธรรมชาติ 

การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย	ดังนี้

 •  เด็กได้เรียนรู้ผ่านบูรณาการประสาทสัมผัส	Sensory	Integration	ท้ัง	7	 

	 	 	 (มองเห็น/ได้ยิน/	สัมผัส/	ดมกลิ่น/	ลิ้มรส	+	การใช้กล้ามเนื้อ	เอ็น	ข้อต่อ	/	 

	 	 	 การทรงตัว) 

 •  เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง		ผ่านการเล่นและลงมือท�า

 •  เด็กได้เรียนรู้จากการเห็นแบบอย่าง

 •  เด็กได้เรียนรู้จากรูปธรรมสู่นามธรรม	

 •  เด็กได้เรียนรู้จากการท�าซ�้า	เรียนรู้จากง่ายไปยาก	

 •  เด็กได้เรียนรู้จากครู	เพื่อน	และสภาพแวดล้อม

 •  เดก็ได้เรยีนรู้จากการเชือ่มโยงระหว่างประสบการณ์ในอดีตกับประสบการณ์ใหม่ 

 •  เด็กเรียนรู้ได้ดีในสถานการณ์ท่ีเด็กรู้สึกมีความสุข	สนุก	ท้าทาย	ต้องการ 

	 	 	 ค�าตอบ	ต้องการแก้ปัญหาด้วยตัวเอง	

 •  การเรยีนรูข้องเดก็ในลกัษณะแบบบรูณาการ	จะท�าให้เดก็สามารถเข้าใจ	จดจ�า	 

	 	 	 เห็นความสัมพันธ์	การเชื่อมโยงเหตุและผลได้ดีกว่าการเรียนรู้แบบแยกส่วน
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3. การจัดการเรียนรู้ต้องมีความหมายและมีคุณค่าต่อตัวเด็ก

	 การเรียนรู้ส�าหรับเด็กนั้น	ควรมุ่งให้เด็กเกิดการเรียนรู้ในส่ิงท่ีมีความหมายและ 

มีคุณค่าต่อตัวเด็ก	เพราะเด็กจะสามารถคิดเชื่อมโยง	น�าไปใช้	และต่อยอดสิ่งที่เรียนรู้

อย่างแท้จริง	ความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้ล้วนมาจากแรงจูงใจภายใน	

ไม่ใช่เป็นการเรียนเพื่อจ�าอย่างไม่เห็นความเช่ือมโยงกับชีวิต	ไม่ใช่การเรียนเพื่อสอบ	

หรือท�าแบบฝึก	แบบทดสอบ	หากเป็นเช่นน้ันก็จะท�าให้เวลาอันมีค่าของช่วงปฐมวัย

ผ่านพ้นไปอย่างน่าเสียดาย	ดังนั้น	การออกแบบการเรียนรู้	ครูต้องเอาเด็กเป็นตัวตั้ง	

สังเกต	พูดคุย	ชวนกันตั้งค�าถาม	เพื่อหาค�าตอบในส่ิงที่สงสัย	ในส่ิงที่อยากรู้	ในส่ิงที่

ต้องการน�าไปแก้ปัญหา	หรือสร้างสรรค์ต่อยอดจากสิ่งที่มีอยู่	การออกแบบการเรียนรู้

จึงเริ่มจากผู้เรียนมาก่อนว่าอะไรคือสิ่งที่เด็กเรียนรู้แล้ว	และสิ่งที่เด็กอยากเรียนรู้		

	 เป็นการเชือ่มโยงจากสิง่ทีเ่ดก็รูแ้ล้วจากประสบการณ์เดิม	เชือ่มโยงสู่ส่ิงทีต้่องการ

เรียนรู้ใหม่	จากนั้นจึงถึงส่วนสุดท้ายคือ	อะไรคือสิ่งที่ครูคิดว่าเด็กควรเรียนรู้		
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องค์ประกอบของการออกแบบการจัดการเรียนรู้

	 องค์ประกอบของการออกแบบการจัดการเรียนรู้	ประกอบด้วย	3	ส่วน 

ด้วยกัน	คือ	

	 ทั้งสามส่วนนี้ได้น�าเสนอไว้ใน	EF	Guideline	ในหน้าถัดไป	ทั้งนี้เพื่อให้ 

การออกแบบการเรียนรู้ของครูมีความครบถ้วน	และครอบคลุมองค์ประกอบ 

ที่ส�าคัญ	ซึ่งจะเอื้ออ�านวยให้การออกแบบการเรียนรู้บรรลุวัตถุประสงค์

	 EF	Guideline	ชดุนี	้เป็นเพยีงแนวทางให้ครนู�าไปใช้เพือ่พฒันาความสามารถ

ในการออกแบบการจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมทักษะสมอง	EF	โดยครูอาจจะน�า		

EF	Guideline	มาจัดท�าแผนการจัดประสบการณ์โดยตรง	หรือน�าไปใช้เป็น

ประโยชน์ในการออกแบบแผนการจดัการเรยีนรู	้โดยบรูณาการเข้ากบัแผนการจดั

ประสบการณ์ที่เคยใช้อยู่เดิมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นก็ได้	

 เป้าหมาย กิจกรรม
บันทึกหลัง 

การจัด
ประสบการณ์
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ร่างกาย 

อารมณ์-จิตใจ 

สังคม 

สติปัญญา 

ส่วนที่ 1 : เป้าหมาย (เลือกได้มากกว่า  1 ตัวเลือก)

เพื่อสร้างเจตคติ (Attitude) 
• ต่อตนเอง • ต่อผู้อื่น  • ต่อสิ่งแวดล้อม ธรรมชาติ •  ต่อการเรียนรู้

เพื่อให้ ได้เนื้อหาความรู้ (Knowledge)
เพื่อให้ ได้ทักษะ (Skill) 
เพื่อให้น�าไปปฏิบัติได้ (Action)
เพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด (Concept)

จุดมุ่งหมาย
(เลือกเฉพาะ

ที่ครูตั้งใจที่จะให้เกิดขึ้น
ในเด็ก)

มุ่งสร้างเสริม

EF ในด้าน

พฤติกรรมเด็กที่คาดหวัง (Expected Behavior)

ความคิดหลักในการออกแบบ (ที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายที่ระบุ)

• ให้เด็กเรียนรู้
         

• ผ่านกิจกรรม

พัฒนาการ 

4 ด้าน

โดยให้เด็กได้รับการพัฒนา EF ผ่านโอกาสต่างๆ ดังนี้

 ได้ฝึกการจดจ่อใส่ใจ

 ได้ลองผิดลองถูก

 ได้เรียนรู้ผ่านการเล่น

 ได้แก้ปัญหา

 ได้รับแรงบันดาลใจ

 อื่นๆ (ถ้ามี)

 ได้คิด ได้สงสัย ได้สังเกต

 ได้เลือก ตัดสินใจ วางแผน

         ได้ลงมือท�า

 ได้แสดงความคิดเห็น 

 และวิเคราะห์ผลการท�างานของตนเอง

 ได้เรียนรู้ผ่านกิจวัตรประจ�าวัน

         ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ

         ได้เรียนรู้ผ่านการบูรณาการประสาทสัมผัสทั้งห้า 

 รวมทั้งระบบเอ็นข้อต่อและระบบการทรงตัว

         ได้ฝึกทักษะด้านอารมณ์และสังคม ; เข้าใจตนเองและผู้อื่น  

 จัดการอารมณ์ตนเองและความสัมพันธ์กับผู้อื่นได้ 

Copyright©2018 RLG Institute
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ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์เดิมของเด็กที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ในเรื่องนี้เป็นอย่างไรบ้าง

ความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ใหม่/ ความท้าทาย 
ที่ต้องการให้เกิดในกิจกรรม เป็นอย่างไร

ส่วนที่ 2 : กิจกรรม
6

7

 ส�าหรับครู   ส�าหรับเด็ก   สื่อ/ อุปกรณ์  

ขั้นตอน /กระบวนการ8

1.

2.

3.

4.

แต่ละขั้นตอน/กระบวนการได้จุดเน้น EF ด้านใด

แต่ละขั้นตอน/กระบวนการได้จุดเน้น EF ด้านใด

แต่ละขั้นตอน/กระบวนการได้จุดเน้น EF ด้านใด

แต่ละขั้นตอน/กระบวนการได้จุดเน้น EF ด้านใด

วัตถุประสงค์ของแต่ละขั้นตอน /กระบวนการ9

Copyright©2018 RLG Institute
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การจัด
สภาพแวดล้อม

ที่ส่งผลต่อ
การพัฒนา

ทักษะสมอง EF

การจัดสภาพแวดล้อมทางจิตใจ อารมณ์และสังคม
• ความอบอุ่นปลอดภัยด้านจิตใจ

• บรรยากาศสงบ-ผ่อนคลาย

• ความรู้สึกเป็นสมาชิกของกลุ่ม

 การจัดประสบการณ์ของครูตามขั้นตอน/ กระบวนการในข้อ 8 มีอุปสรรคหรือไม่ อย่างไร เพราะเหตุใด

3.  จะดีกว่านี้ถ้า 

การจัดสภาพแวดล้อมทางกาย  
• การบรูณาการประสาทความรูสึ้ก-SI /ความปลอดภัย /  

ความเส่ียง / ความสะอาดถกูสุขอนามยั /ความมรีะเบยีบ / 

เอื้อต่อการช่วยตัวเองและการใช้งาน

11.1 การจัดสภาพแวดล้อมทางความคิด 

• กระตุ้นความสนใจใฝ่รู้ / การส�ารวจ /  

 เอื้อต่อการสะท้อนความคิด

11.2

11.3

 การจัดประสบการณ์ของครูตามขั้นตอน/ กระบวนการในข้อ 8 เป็นอย่างไร   ได้ผลตามเป้าหมายหรือไม่ 

     เพราะเหตุใด   

 คุณครูได้เรียนรู้อะไรบ้างในการจัดประสบการณ์ครั้งนี้

 แผนการจัดประสบการณ์ครั้งต่อไปควรเป็นเช่นไร เพื่อให้เด็กๆ ได้ต่อยอดพัฒนาการจากครั้งนี้

ข้อแนะน�ำ : กำรจัดประสบกำรณ์นี้จะได้ผลดียิ่งขึ้นถ้ำอยู่ในกระบวนกำร PLC

ส่วนที่ 3 : บันทึกหลังการจัดประสบการณ์

Copyright©2018 RLG Institute
10
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ค�าอธิบายเครื่องมือวิเคราะห์เพื่อออกแบบ “การจัด
ประสบการณ์ท่ีส่งเสรมิทักษะสมอง EF” ส�าหรบัครปูฐมวยั 
(EF Guideline)

	 เครื่องมือวิเคราะห์เพื่อออกแบบการจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมทักษะสมอง	EF	

(EF	Guideline)	มีวัตถุประสงค์เพื่อช่วยครูปฐมวัยที่ตระหนักถึงความส�าคัญของ

บทบาทครูต่อการส่งเสริมพัฒนาการทักษะสมอง	EF	ในการวางแผนการจัดกิจกรรม	

ส่ือ	วิธีการ	 ส่ิงแวดล้อม	และบรรยากาศ	ท่ีสร้างเสริมประสบการณ์การใช้ทักษะ 

สมอง	EF	ในการเรียนรู้การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นและสิ่งแวดล้อมและการด�าเนินชีวิต

ประจ�าวัน

 EF Guideline	แบ่งออกเป็น	3	ส่วน	คือ	เป้าหมาย	กิจกรรม	และบันทึกหลัง 

การจัดประสบการณ์	ซึ่งจะได้อธิบายเพื่อท�าความเข้าใจไปทีละส่วนดังนี้

ส่วนที่ 1 :  เป้าหมาย

	 เป้าหมาย	มีส่วนส�าคัญมาก	เพราะเป็นจุดประสงค์ปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้น

กับเด็ก	หลังจากที่ได้ด�าเนินการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็กตามขั้นตอน 

จนจบแผนการจัดประสบการณ์	ในที่นี้ได้ระบุเป้าหมายไว้	5	ข้อด้วยกัน	(ดู	EF	 

Guideline	ประกอบ)

ข้อ 1  จุดมุ่งหมายที่ครูตั้งใจจะให้เกิดขึ้นในเด็ก
 

 	 ครูต้องชัดเจนว่าในแผนการจัดประสบการณ์นั้น	ต้องการให้การเรียนรู้ของเด็ก

เป็นอย่างไร	อาจมีมากกว่าหนึ่งจุดมุ่งหมายในแผนการสอนแต่ละแผน	จุดมุ่งหมาย

ได้แก่

 •  เพือ่สร้างเจตคต	ิ(Attitude)	นสิยั	ความรูสึ้กนกึคดิและพฤติกรรมท่ีดี	ทีต้่องการ 

	 	 	 ปลกูฝังให้เดก็แสดงออกต่อตนเอง	ต่อผูอ้ืน่	ต่อส่ิงแวดล้อมและธรรมชาติ	และ 

	 	 	 ต่อการเรียนรู้	เช่น	นิสัยการรักความสะอาด	รักสุขภาพตนเอง

11
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 •  เพือ่ให้ได้เนือ้หาความรู	้(Knowledge)	เนือ้หาจ�าเป็น/ส�าคญัทีต้่องการให้เดก็ได้ 

	 	 	 เรียนรู้โดยการน�าความรู้เดิมหรือประสบการณ์ในอดีตมาใช้เพื่อท�าความเข้าใจ	 

	 	 	 เช่น	เช้ือโรคและความสกปรกส่งผลเสียต่อร่างกาย		ผักและผลไม้เป็นอาหารท่ี 

	 	 	 มีประโยชน์ต่อร่างกาย	ควรรับประทานทุกวัน	ขั้นตอนการล้างมือที่ถูกต้อง

 •  เพื่อให้ได้ทักษะ	(Skill)	ความสามารถที่เด็กจ�าเป็นต้องมีเพื่อความส�าเร็จในการ 

	 	 	 เรียนรู้การอยู่ร่วมกับผู้อื่น	การพัฒนาตนเอง	และการด�ารงชีวิต	เช่น	ทักษะ 

	 	 	 การล้างมอืตามขัน้ตอนจนสะอาด	ทกัษะในการร้อยลกูปัด	เพือ่ให้มือ-ตาท�างาน 

	 	 	 สัมพันธ์กัน

 •  เพื่อให้น�าไปปฏิบัติได้		(Action)	พฤติกรรมที่ต้องการให้เด็กปฏิบัติด้วยความ 

	 	 	 เข้าใจอย่างถูกต้อง/เป็นไปตามล�าดับข้ันตอน	สามารถสาธิตหรือปฏิบัติได้จาก 

	 	 	 สิ่งที่ได้เรียนรู้มาจากความรู้ความคิดรวบยอด	ทักษะและทัศนคติ	เช่น	สอนให้ 

	 	 	 ล้างมือตามขั้นตอนจนสะอาดทุกครั้งก่อนรับประทานอาหาร	

 •  เพือ่ให้เกดิความคดิรวบยอด	(Concept)	แนวความคดิส�าคญัในแต่ละสาระหรอื 

	 	 	 จากประสบการณ์ที่ต้องการให้เด็กส�ารวจเรียนรู้	 เพื่อหาความสัมพันธ์และ 

	 	 	 ท�าความเข้าใจ	 เช่น	ความสะอาด	สุขภาพ	สิ่งมีชีวิตต่างพึ่งพาอาศัยกัน 

	 	 	 การเปลี่ยนแปลง

	 	 	 การก�าหนดจดุมุง่หมายทีชั่ดเจนจะท�าให้ครสูามารถจดักจิกรรมและประเมนิผล

ได้ตรงกับจุดมุ่งหมาย	เช่น	หากก�าหนดจุดมุ่งหมายเพื่อให้เด็กได้ฝึกฝนทักษะและ 

ลงมือท�า	นั่นย่อมหมายความว่าในการออกแบบแผนการจัดประสบการณ์	ครูจะต้องมี

กระบวนการที่น�าเด็กไปสู่การลงมือท�า	มีขั้นตอนการท�า	และให้เด็กท�าซ�้าเพื่อฝึกฝนให้

เกิดเป็นทักษะ

ข้อที่ 2 ความคิดหลักในการออกแบบ (ที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายที่ระบุ)

   แนวคิดหลักในการออกแบบกิจกรรม	หมายถึง	หลักคิดที่ใช้ในการออกแบบ 

ในการจัดประสบการณ์ครั้งนี้ให้กับเด็ก	 เช่น	“เด็กเรียนรู ้เรื่องการก�ากับอารมณ์	 

ดีใจ	เสียใจ	โกรธ	กลัว	รัก	ผ่านการปั้นดินเหนียว”	หรือ	“เด็กเรียนรู้ทักษะสมอง	EF	

ด้านการมุ่งเป้าหมายพากเพียรจนส�าเร็จ	ผ่านกิจกรรมสร้างบ้าน”	เป็นต้น
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ข้อ 3  สร้างเสริม EF 

	 ในการท�าแผนการจดัประสบการณ์ทีส่่งเสรมิทกัษะสมอง	EF	จ�าเป็นต้องระบุ

องค์ประกอบของทักษะสมอง	EF	ทั้ง	9	ด้านไว้	เพื่อให้ครูได้จัดกิจกรรมให้ลงลึก

หรอืครอบคลมุยิง่ข้ึน	ซึง่จะส่งผลให้เด็กได้รบัโอกาสในการพฒันาทักษะสมอง	EF	

ในด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้านให้ได้มากที่สุดและมีประสิทธิภาพ	ในการจัด

กิจกรรมแต่ละครัง้อาจจะครอบคลมุทกัษะสมอง	EF	เพยีงบางด้าน	แต่ทีน่่าสนใจ

คอื	เมือ่ครทู�าความเข้าใจกบัทกัษะสมอง	EF	มากขึน้	ครูจะพบว่าในกจิกรรมทีจั่ด

ขึ้นนั้น	หากครูปรับบทบาทของตนเองและเพิ่มความลุ่มลึกของกิจกรรมจาก

กิจกรรมพื้นๆ	ที่เคยจัดจะกลายเป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาทักษะสมอง	EF	ให้กับ

เด็กได้หลายด้านอย่างไม่น่าเชื่อ	(EF	ทั้ง	9	ด้าน	ได้แก่	การจ�าเพื่อใช้งาน	การยั้ง

คิดไตร่ตรอง	การยืดหยุ่นความคิด	การจดจ่อใส่ใจ	การควบคุมอารมณ์	การดูแล

ก�ากับตนเอง	การริเริ่มและลงมือท�า	การวางแผน–จัดระบบ-ด�าเนินการ 

การมุ่งเป้าหมาย)

	 ทั้งนี้เด็กจะได้รับการพัฒนาทักษะสมอง	EF	โดยผ่านโอกาสต่างๆ	

ข้อ 4 พัฒนาการ 4 ด้าน (ด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคม และสติปัญญา)

 ในการออกแบบการจัดประสบการณ์	ครูต้องระบุได้ว่า	การออกแบบนั้นเน้น

การส่งเสริมพัฒนาการด้านใดเป็นหลัก	เช่น	การใช้กรรไกรตัดกระดาษตามรอย	

เน้นพัฒนาการด้านร่างกายในส่วนของกล้ามเนื้อเล็กเป็นหลัก	การต่อบล็อกกับ

เพ่ีอนเป็นกลุ่มเล็ก	ได้พัฒนาการพร้อมกันในหลายด้าน	ได้แก่	ด้านสติปัญญา	

อารมณ์-จิตใจ	สังคม	และร่างกาย	กิจกรรมนี้ก็เน้นไปที่พัฒนาการทุกด้านไป

พร้อมๆ	กัน

ข้อที่ 5 พฤติกรรมเด็กที่คาดหวัง(Expected Behavior)

 ครูต้องระบุผลเป็นพฤติกรรมที่คาดหวังว่าจะให้เกิดข้ึนกับเด็ก	เพ่ือน�าไปสู ่

การประเมินผล	เช่น	เด็กเล่าถึงผลงานของตนและเชื่อมโยงถึงประสบการณ ์

ด้านอารมณ์ทีเ่กิดข้ึนกบัตัวเองได้	หรอื	เดก็รูจ้กัวางแผนและแก้ปัญหาในการสร้าง

บ้านร่วมกับเพื่อนๆ	จนผลงานส�าเร็จ
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ส่วนที่ 2 :  กิจกรรม
 คอืส่วนทีค่รลูงรายละเอยีดถึงเนือ้หา	กระบวนการและข้ันตอนการท�ากจิกรรมท่ีจะ

ท�าให้การจัดการเรียนการสอนส่งผลให้เด็กเรียนรู้ได้ดีที่สุด

ข้อท่ี 6 ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์เดิมของเด็กท่ีเกี่ยวข้องกับการ 
    เรียนรู้ ในเรื่องนี้เป็นอย่างไรบ้าง
 หมายถึง	การส�ารวจ	อาจด้วยการใช้ค�าถาม	หรือให้เด็กบอกเล่า	เพื่อให้ครูทราบว่า

เด็กมีความรู้	หรือประสบการณ์อะไรบ้างที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ในครั้งนี้	และยังช่วย

ให้เด็กได้ทบทวนความรู้ความเข้าใจเดิมของตน	เช่น	เด็กมีประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับ

การทดลองและสังเกตการงอกของเมล็ดพืช	หรือครูบันทึกประสบการณ์เดิมของเด็ก

ข้อที่ 7 ความรู้ ทกัษะ และประสบการณ์ใหม่ /ความท้าทายทีต้่องการให้เกดิ 
    ในกิจกรรมนี้เป็นอย่างไร

 การออกแบบการจดักจิกรรมเพือ่ให้เด็กเกดิการเรยีนรูท้ีเ่พิม่พนูขึน้จากการต่อยอด

จากความรู้เดิมเกิดการเรียนรู้ใหม่หรือเกิดมุมมองใหม่	เช่น	จากความรู้เดิมในข้อ	6	ครู

อาจจะต่อยอดการเรยีนรู้ของเด็ก	เพ่ือให้เด็กเหน็ปัจจัยท่ีเอือ้ต่อการเจริญเติบโตของพืช	

และสามารถเทียบเคียงกับการเจริญเติบโตของตัวเด็ก	ความเหมือน	ความต่าง	

ข้อที่ 8 ขั้นตอน/ กระบวนการ

 ขั้นตอนในการด�าเนินกิจกรรมตั้งแต่เริ่มจนสิ้นสุดกิจกรรม	ได้แก่	ขั้นน�าเข้าสู ่ 

บทเรียน	การด�าเนินกิจกรรม	สรุป	และประเมินผล

ข้อที่ 9 วัตถุประสงค์ของแต่ละขั้นตอน/ กระบวนการ

 วัตถุประสงค์ย่อยของแต่ละล�าดับขั้นของกระบวนการ	การเขียนระบุวัตถุประสงค์

ไว้จะช่วยให้ครูมีเป้าหมายที่ชัดเจนในการเลือกกิจกรรม	และด�าเนินกิจกรรมอย่างมี

ประสิทธิภาพในทุกขั้นตอน	
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ข้อที่ 10 สื่อ / อุปกรณ์ 
 หมายถึง	สื่อ	อุปกรณ์ต่างๆ	ที่ต้องใช้ในการท�ากิจกรรมทั้งของครูและของเด็ก

 

ข้อที่ 11 การจัดสภาพแวดล้อม

 หมายถึง	ส่วนท่ีชวนครูคาดการณ์ว่า	 ในการท�ากิจกรรมการเรียนการสอนนี้	 

ควรมีการจัดสภาพแวดล้อม	และบรรยากาศอย่างไรที่เด็กจะเรียนรู้ได้ดีที่สุด	

 ข้อที่ 11.1 การจัดสภาพแวดล้อมทางกาย

 หมายถึง	การจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการพัฒนาทางกาย	เช่น	การจัดสื่อ	

อุปกรณ์	เพื่อให้เด็กได้ใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก	การจัดอุปกรณ์ให้เด็กเดินทรงตัว	เพื่อให้

เด็กได้พัฒนาการบูรณาการประสาทความรู้สึก	(SI)	ด้านระบบการทรงตัว	เป็นต้น

 ข้อที่ 11.2 การจัดสภาพแวดล้อมทางความคิด

 หมายถึง	การจัดสภาพแวดล้อมท่ีกระตุ้นให้เด็กคิด	แก้ปัญหา	เชิญชวนให้เด็ก

อยากค้นคว้า	ส�ารวจ	ทดลอง	เพื่อตอบสนองความสนใจ	หรือหาค�าตอบในสิ่งที่สงสัย

 ข้อที่ 11.3 การจัดสภาพแวดล้อมทางจิตใจ อารมณ์และสังคม

 หมายถึง	การสร้างสภาพแวดล้อมที่ท�าให้เด็กรู้สึกอบอุ่น	ปลอดภัย	มีความมั่นคง

ทางอารมณ์	มีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของครอบครัว		ดังนั้นครูจึงควรคาดการณ์ว่า

พฤติกรรมใดของเด็กท่ีอาจเกิดข้ึน	และเป็นอุปสรรคต่อการท�ากิจกรรม	และหาวิธี

การป้องกัน	หรือเตรียมตัวรับมือหากเกิดขึ้น	เช่น	การใช้วินัยเชิงบวกในการสื่อสาร	

และปรับพฤติกรรม

ส่วนที่ 3 :  บันทึกหลังการจัดประสบการณ์
 						หมายถึง		การบันทึกเพื่อทบทวนว่าการจัดประสบการณ์ของครูนั้นบรรลุเป้า

หมายหรือไม่	มีความราบรื่น	หรือมีอุปสรรคอะไรบ้าง	เกิดจากสาเหตุใด	ครูได้เรียนรู้

อะไรบ้างในการจัดประสบการณ์ครั้งนี้	และแผนการจัดประสบการณ์ครั้งต่อไปควร

เป็นเช่นไร	เพื่อให้เด็กๆ	ได้ต่อยอดพัฒนาการ
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ส�านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 

ส�านักสนับสนุนสุขภาวะเด็ก	เยาวชน	และครอบครัว	(ส�านัก	4)	

อาคารศูนย์การเรียนรู้สุขภาวะ	99/8	ซอยงามดูพลี	แขวงทุ่งมหาเมฆ	เขตสาทร	กรุงเทพฯ	10120

สถาบันอาร์แอลจี (รักลูก เลิร์นนิ่ง กรุ๊ป)

932	ถ.ประชาชื่น	แขวงวงศ์สว่าง	เขตบางซื่อ	กรุงเทพฯ	10800		โทร.	0	2913	7555

เว็บไซต์	:	www.rlg-ef.com		เฟซบุ๊ค	:	www.facebook.com/พัฒนาทักษะสมอง	EF	

สร้างสรรค์โดยสนับสนุนโดย

ร่วมสร้างสรรค์โดย


