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บทคัดย่อ

	 สมองเป็นอวยัวะทีส่�ำคญัยิง่ของมนษุย์ เป็นเครือ่งมอืของการเรยีนรูอ้ย่างไม่ส้ินสุด สมอง

พร้อมที่จะเรียนรู้ตลอดเวลาเพื่อความอยู่รอด ท้ังทางกายภาพ ทางอารมณ์ และทางสังคม  

การเรยีนรูน้ัน้ถือว่าเป็นกระบวนการทีต่่อเน่ืองตลอดชีวติ (a lifelong process) บคุคลจ�ำเป็นต้อง

เรียนอยู่เสมอ เพื่อการพัฒนาชีวิต กระบวนทางด้านจิตใจของตนเอง หากผู้เรียนมีกระบวน 

การเรียนรู้ที่ดีเกิดขึ้น มีขั้นตอน และวิธีการในการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตน และสาระการเรียนรู้

ด้านต่างๆ กจ็ะช่วยให้เกดิผลการเรยีนรูท้ีด่ ีคอื เกิดความรู ้ความเข้าใจ ทกัษะ และเจตคตทิีต้่องการ 

รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง (Brain-Targeted Model) หรือ BTT เป็น

รปูแบบการสอนที ่Mariale Hardiman พัฒนาข้ึน โดยพฒันา และการปรบัปรงุรูปแบบการสอน

นี้เพื่อส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการแก้ปัญหา (problem solving) 

ตลอดจนรูปแบบการสอนนี้ยังสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านการศึกษาในปัจจุบัน 2 

ประการ คือ เพ่ือให้มีเวลาในการจัดการเรียนการสอนส�ำหรับการสังเคราะห์เนื้อหาความรู้ใน 

การเรยีนได้มากข้ึน และเป็นการวางแนวทางการจัดการเรยีนการสอนส�ำหรบัการท�ำวจิยัเก่ียวกบั

ความรู้ และการเรียนรู้ 

	 รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการเรียนรู ้ของสมอง (Brain-Targeted Model)  

มจีดุมุง่หมายมุ่งพัฒนาสมอง โดยจะเน้นพฒันากระบวนการเรยีนการสอน 6 ด้าน ได้แก่ การสร้าง

บรรยากาศด้านอารมณ์เพ่ือการเรียนรู้ การสร้างสภาพแวดล้อมทางกายภาพ การออกแบบ

ประสบการณ์การเรียนรู้ การสอนเพื่อให้เชี่ยวชาญเรื่องเนื้อหา ทักษะ และแนวคิด การสอนเพื่อ

การขยาย และการประยุกต์ใช้ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรมในการศึกษา และ 

การประเมินการเรียนรู้

ค�ำส�ำคัญ: รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง การพัฒนาสมอง การเรียนรู้
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Abstract

	 Brain is the most vital organ of human. It is also an instrument of nev-

er-ending learning. Brain is always ready to learn for physical, emotional and 

social survival. Learning is known as a lifelong process. People have to learn all 

the time to develop their lives and mental process of themselves. If learners 

have good learning process and also appropriate methods and steps to learn, it 

will create good learning, that is, knowledge, understanding, skills and attitude.

	 The Brain-Targeted Teaching Model or BTT is a teaching model developed 

by Mariale Hardiman. This specific teaching model has been developed to en-

courage learners to have creativity and problem-solving skill. It is also consistent 

with educational changes : setting time for learning management for knowledge 

synthesis and setting the methods for cognition and learning research.

	 The Brain-Targeted Teaching Model aims to develop brain by focusing on 

six brain targets : establishing emotional climate for learning, creating the phys-

ical learning environment, designing the learning experience, teaching for mastery 

of content, skills and concepts, teaching for the extension and application of 

knowledge-creativity and innovation in education, and evaluating learning.

Keywords : Brain-Targeted Teaching Model brain development learning 
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	 สมองเป็นอวัยวะท่ีส�ำคัญยิ่งของมนุษย์ท่ีมีติดตัวมาต้ังแต่เกิด สมองมนุษย์เป็นส่ิง

มหัศจรรย์ เป็นเครื่องมือของการคิด และการเรียนรู้อย่างไม่ส้ินสุด สมองพร้อมที่จะเรียนรู ้

ตลอดเวลาเพ่ือความอยูร่อด ทัง้ทางกายภาพ ทางอารมณ์ และทางสงัคม สมองเรยีนรูโ้ดยอาศยัประสาท

สัมผัส การตีความ และการคัดเลือกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์เพื่อเก็บไว้ใช้งาน ระบบความจ�ำ 

ของสมอง มทีัง้ความจ�ำระยะสัน้ ความจ�ำเพือ่ใช้งาน และความจ�ำระยะยาว (วทิยากร เชยีงกลู, 2547 

: 35) การเรียนรู้กับสมองมีความสัมพันธ์กัน โดยสมองท�ำหน้าที่ในการรับรู้ การคิด และการ

ท�ำงานของร่างกาย โดยการรบัรูเ้ป็นจดุเริม่ต้นส�ำคญัท่ีท�ำให้เกดิการคิด และการเรยีนรูท้�ำให้มนษุย์ 

มคีวามสมบรูณ์ต้องอาศยัประสาทสมัผสัทัง้ 5 ด้าน ได้แก่ การเห็น การได้ยนิ การสมัผสั การรบัรส 

การรับกลิ่น ซ่ึงพัฒนาการท้ัง 5 ด้าน ได้แก่ พัฒนาการด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ จิตใจ 

และสงัคม เป็นการพัฒนาระบบประสาทแห่งการเรยีนรูใ้ห้มปีระสิทธภิาพมากทีส่ดุตามศกัยภาพ

ของเด็กแต่ละคน 

	 การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีส�ำคัญท่ีช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของมนุษย์ เป็นเครื่องมือ 

ท่ีช่วยแก้ปัญหาต่างๆ ในการด�ำรงชวีติ ทัง้ในด้านการงาน และด้านบคุลิกภาพอนัน�ำมาซึง่การปรบัตวั

ที่ดี การเรียนรู้เกิดขึ้นตลอดเวลาท้ังในทางตรง และทางอ้อม การเรียนรู้บางอย่างเกิดขึ้นได้เอง

โดยอัตโนมัติ เป็นไปตามกลไกของธรรมชาติ แต่การเรียนรู้บางด้านต้องเป็นไปตามกฎเกณฑ์	

ลกัษณะส�ำคญัของการเรยีนรู ้ม ี3 ประการ ดังนี ้(โรจน์รว ีพจน์พฒันผล และคณะ, 2549 : 132) 

1.	 การเรียนรู้เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม พฤติกรรมก่อนการเรียนรู้ และ

ภายหลังการเรียนรู้จะแตกต่างกนั บลมู (Bloom) ได้อธบิายพฤตกิรรมทีเ่ปล่ียนแปลงไปเนือ่งจาก

การเรียนรู้มีลักษณะ 3 ประการ คือ 

1.1	การเปลีย่นแปลงด้านความรู้ (Cognitive domain) ซึง่มลีกัษณะการเปลีย่นแปลง

ด้านความรู้ความเข้าใจ การน�ำความรู้ไปประยุกต์ใช้ ความสามารถในการวิเคราะห์ สังเคราะห ์

และการประเมินผล 

1.2	การเปล่ียนแปลงด้านเจตคต ิ(Affective domain) ซ่ึงมลีกัษณะการเปล่ียนแปลง

เกี่ยวกับการรับการใส่ใจ ความตั้งใจ ความพอใจ ความรู้สึกเห็นในคุณค่า เห็นความแตกต่าง 

ของค่านิยม และเข้าใจถึงค่านิยมเป็นส่วนหน่ึงของปรัชญาในการด�ำรงชีวิต ด้วยการเห็นคุณค่า

ของคุณธรรม จริยธรรม 

1.3	การเปลี่ยนแปลงด้านทักษะพิสัย (Psychomotor domain) หมายถึง 

การเปลี่ยนแปลงที่เกี่ยวข้องกับทักษะ เป็นการประสานระหว่างสมอง และกล้ามเนื้อ ที่เน้น 
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ความถูกต้อง คล่องแคล่ว รวดเร็ว และเที่ยงตรง ทั้งในด้านการเรียน การพูด ตลอดจนการใช้

เครื่องมือต่างๆ 

2.	 การเรียนรู้เป็นผลของการฝึกหัด และประสบการณ์เป็นผลจากกระบวนการให้ 

การเรียนรู้ ทั้งทางตรง และทางอ้อม เช่น การฝึกหัดด้านการอ่าน การเขียน การพูด การเล่น

ดนตรี เล่นกีฬา หรือการดูการแข่งขันกีฬา เป็นต้น

3.	 การเรียนรู้เป็นการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมทีค่่อนข้างถาวร การเปล่ียนแปลงพฤตกิรรม 

ต้องผ่านกระบวนการทางความคิด ความเข้าใจ และเป็นความทรงจ�ำในระยะเวลาที่ยาวนาน 

พอสมควร จะไม่เป็นการเปลี่ยนแปลงท่ีมีลักษณะช่ัวคราว อันเป็นผลจากฤทธิ์ของยา สารเคมี 

หรือความเหนื่อยล้า

กระบวนการเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นต่อเน่ือง และมีความสัมพันธ์กันซ่ึงมี 

นักจติวทิยาได้กล่าวถงึไว้หลายแนวทาง โดยทัว่ไปแล้ว กระบวนการเรยีนรูข้องบคุคลประกอบด้วย

กระบวนการที่ส�ำคัญ 5 ขั้นตอน ดังนี้ (โรจน์รวี พจน์พัฒนผล และคณะ, 2549 : 133)

1.	 สิ่งเร้า (Stimulus) เป็นสิ่งที่กระตุ้นให้เกิดความสนใจ 

2.	 การสัมผัส (Sensation) เมื่อสัมผัสกับสิ่งเร้าร่างกายเกิดการรับสัมผัส และส่ง

กระแสสัมผัสนั้นไปยังระบบประสาทส่วนกลาง 

3.	 การรบัรู ้(Perception) เป็นการท�ำงานในระบบประสาทในส่วนกลางเพือ่วเิคราะห์ 

และแปลความหมายจากสื่อที่สัมผัสนั้น โดยอาศัยประสบการณ์เดิม และปัจจัยอื่นๆ เช่น  

ความสามารถ ความถนัด ความพร้อม สติปัญญา เป็นต้น 

4.	 มโนทัศน์ (Concept) เป็นการสรุปความคิดที่ตนเข้าใจ 

5.	 การตอบสนอง (Response) เม่ือสรุปความคิดที่รวมความได้ส ่งผลต่อ 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการมีพฤติกรรมที่ตอบสนอง ซ่ึงสามารถประเมินการเรียนรู ้

จากพฤติกรรมที่ตอบสนองนี้ 

ทศินา แขมมณ ีและคณะ (2545 : 13) กล่าวว่า การเรยีนรูเ้ป็นกระบวนการทางสตปัิญญา 

และกระบวนการทางจิตใจของบุคคลในการรับรู้สิ่งต่างๆ และพยายามสร้างความหมายของ 

สิง่เร้า หรือประสบการณ์ทีต่นได้รบัเพือ่ให้เกิดความเข้าใจในประสบการณ์นัน้ โดยอาศยักระบวนการ

ทางสังคมเข้ามาช่วย เป้าหมายของการเรียนรู้ คือการน�ำความรู้ไปใช้เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง

ตนเองทัง้ทางด้านเจตคต ิความรูส้กึ ความคดิความเข้าใจ และการกระท�ำต่างๆ ในการด�ำรงชวีติ

ประจ�ำวันร่วมกับผู้อื่น 
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ดังนั้นการเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญา หรือกระบวนการทางสมอง (a cogni-

tive process) ซึ่งบุคคลใช้ในการสร้างความเข้าใจหรือการสร้างความหมายของส่ิงต่างๆ  

ให้แก่ตนเอง กระบวนการเรยีนรูจ้งึเป็นกระบวนการของการจดักระท�ำต่อข้อมลูหรอืประสบการณ์

มใิช่เพยีงการรับข้อมลูหรอืประสบการณ์เท่านัน้ เป็นงานเฉพาะตนหรอืเป็นประสบการณ์ส่วนตวั 

(personal experience) ที่ไม่มีผู้ใดเรียนรู้หรือท�ำแทนกันได้ การเรียนรู้เป็นกระบวนการ 

ท่ีตืน่ตวั สนกุ (active and enjoyable) ทาให้ผูเ้รยีนรูส้กึผกูพนั เกดิความใฝ่รู ้การเรยีนรูเ้ป็นกจิกรรม

ท่ีน�ำมาซึ่งความสนุกหรือท้าทายให้ผู ้เรียนใฝ่รู ้สู ่สิ่งท่ียากขึ้น อีกทั้งการเรียนรู ้ต้องอาศัย 

สภาพแวดล้อมทีเ่หมาะสม (nurturing environment) สภาพแวดล้อมทีด่เีข้ามาช่วย ในส่วนเป้าหมาย

ของการเรียนรู้ คือการน�ำความรู้ไปใช้เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเองทั้งทางด้าน เจตคติ  

ความรู้สึก ความคิดความเข้าใจ และการกระท�ำต่างๆ ในการด�ำรงชีวิตประจ�ำวันร่วมกับผู้อื่น 

สรุปได้ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีลักษณะดังต่อไปนี้ 

1.	 การเรยีนรูเ้ป็นกระบวนการทางสตปัิญญา หรอืกระบวนการทางสมอง (a cognitive 

process) ซึง่บคุคลใช้ในการสร้างความเข้าใจหรอืการสร้างความหมายของส่ิงต่างๆ ให้แก่ตนเอง 

ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการของการจัดกระท�ำต่อข้อมูลหรือประสบการณ ์

มิใช่เพียงการรับข้อมูล หรือประสบการณ์เท่านั้น 

2.	 การเรยีนรูเ้ป็นงานเฉพาะตนหรอืเป็นประสบการณ์ส่วนตวั (personal experience) 

ที่ไม่มีผู้ใดเรียนรู้หรือท�ำแทนกันได้ 

3.	 การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม (a social process) เนื่องจากบุคคลอยู่ 

ในสังคมจึงสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ และขยายขอบเขตของความรู้ด้วย 

4.	 การเรียนรู ้เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนได้ท้ังจากการคิด และการกระท�ำรวมทั้ง 

การแก้ปัญหา และการศึกษาวิจัยต่างๆ 

5.	 การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีตื่นตัว สนุก (active and enjoyable) ท�ำให้ผู้เรียน

รู้สึกผูกพัน เกิดความใฝ่รู้ การเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่น�ำมาซึ่งความสนุกหรือท้าทายให้ผู้เรียนใฝ่รู้

สู้สิ่งยาก 

6.	 การเรียนรู ้อาศัยสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม (nurturing environment)  

สภาพแวดล้อมที่ดีสามารถเอื้ออ�ำนวยให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ได้ดี

7.	 การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ (anytime and any-

place) ทั้งในโรงเรียน ครอบครัว และชุมชน 
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8.	 การเรียนรู ้ คือ การเปลี่ยนแปลง (change) กล่าวคือ การเรียนรู ้จะส่งผลต่อ 

การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเองทั้งทางด้านเจตคติ ความรู ้สึก ความคิด และการกระท�ำ  

เพื่อการด�ำรงชีวิตอย่างปกติสุข และความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 

	 เนือ่งจากการเรยีนรูเ้ป็นกระบวนการต่อเนือ่งตลอดชวีติ (a lifelong process) บคุคล

จ�ำเป็นต้องเรยีนรูอ้ยูเ่สมอ เพือ่การพฒันาชีวติจติใจของตนเอง การสร้างวฒันธรรมแห่งการเรยีนรู้

ตลอดชีวิต จึงเป็นกระบวนการท่ียั่งยืนช่วยให้บุคคล และสังคมมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  

หากผู้เรียนมีกระบวนการเรียนรู้ที่ดีเกิดขึ้น กล่าวคือ มีขั้นตอน และวิธีการในการเรียนรู้ที่เหมาะ

สมกับตน และสาระการเรียนรู้ ก็จะช่วยให้เกิดผลการเรียนรู้ที่ดี คือ เกิดความรู้ ความเข้าใจ 

ทักษะ และเจตคตทิีต้่องการ รปูแบบทีส่่งเสรมิการพฒันาสมอง และการเรยีนรูรู้ปแบบหนึง่ทีน่่าสนใจ 

คือ รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง (Brain-Targeted Model) หรือ BTT 

เป็นรปูแบบการสอนทีฮ่าร์ดแิมน (Hardiman, M., 2012) นกัการศกึษาจากมหาวทิยาลยัจอห์น 

ฮอบกิ้นส์ (John Hopkins University) เป็นผู้พัฒนาขึ้น 

รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง (Brain-Targeted Model)

	 Hardiman (2012b : XIX) กล่าวถงึรปูแบบการสอนทีส่อดคล้องกบัการเรยีนรูข้องสมอง 

(Brain-Targeted Model) หรือ BTT ว่าเป็นการออกแบบโดยใช้พื้นฐานการวิจัยเกี่ยวกับสมอง 

และอาศัยองค์ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ และเป็นการวิจัยท่ีมีฐานมาจากการออกแบบอย่าง

มีประสิทธิภาพ รูปแบบการสอนน้ีออกแบบโดยอาศัยกรอบแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการคิด และ

การพัฒนาทักษะการคิดของ Marzano (1992) ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) 

ของ Gardner (1993) และทฤษฎีการเรียนรู้(Bloom’s Taxonomy) ของ Bloom (1956) 

อย่างไรกต็าม การพัฒนา และการแพร่ขยายของรปูแบบการสอนนีม้คีวามส�ำคญัต่อการวจัิยต่อไป

ในอนาคต

	 ในส่วนของแนวคดิของรปูแบบการสอนทีส่อดคล้องกบัการเรยีนรูข้องสมอง (Brain-Tar-

geted Model) Hardiman, M. (2012a : 11) กล่าวถึงแนวคิดนี้ว่า ครูมีบทบาทส�ำคัญมากใน

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นสมองเพราะ เป็นการปรับปรุงการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม

ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาส�ำหรับนักเรียนทุกวัย ตลอดจนรูปแบบการสอนนี้

ยังสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านการศึกษาในปัจจุบัน 2 ประการ คือ ประการแรก 

เพื่อให้มีเวลามากขึ้น ส�ำหรับการสังเคราะห์จ�ำนวนหัวข้อต่างๆ ในการเรียน และประการที่สอง
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เป็นความท้าทายในการวางแนวทางการจดัการเรยีนการสอนโดยท�ำการวจิยัเกีย่วกบัเนือ้หาความ

รู้ และการเรียนรู้

	 รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง (Brain-Targeted Model) หรือ 

BTT หรือเป้าหมายทางสมอง (brain targets) มีขั้นตอนการสอน และกระบวนการเรียนรู้ตาม

ล�ำดับขั้น ดังนี้

-	 เป้าหมายสมองที่หนึ่ง : การสร้างบรรยากาศด้านอารมณ์เพื่อการเรียนรู้ (Estab-

lishing the emotional climate for learning)

-	 เป้าหมายสมองที่สอง : การสร้างสภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Creating the 

physical learning environment)

-	 เป้าหมายสมองท่ีสาม : ออกแบบประสบการณ์การเรยีนรู ้(Designing the learn-

ing experience)

-	 เป้าหมายสมองที่สี่ : การสอนเพื่อให้เชี่ยวชาญเรื่องเนื้อหา ทักษะ และแนวคิด 

(Teaching for mastery of content, skills, and concepts)

-	 เป้าหมายสมองที่ห้า : การสอนเพื่อการขยาย และการประยุกต์ใช้ความรู้-

	 ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรมในการศึกษา (Teaching for the extension 

and application of knowledge-creativity and innovation in education)

-	 เป้าหมายสมองที่หก : การประเมินการเรียนรู้ (Evaluating learning)

	

	 ต่อไปจะกล่าวถึงขั้นตอน และแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอน 

ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง (Brain-Targeted Model) ตามเป้าหมายทางสมอง (brain 

targets) ที่น�ำเสนอโดย Hardiman (2012) โดยล�ำดับ ดังต่อไปนี้

เป้าหมายสมองทีห่นึง่ : การสร้างบรรยากาศด้านอารมณ์เพือ่การเรยีนรู ้(Establishing the 

emotional climate for learning)

	 ในอดีตเราเคยคิดว่า อารมณ์ และความคิดเป็นระบบที่แยกจากกัน ปัจจุบันนี้ งานวิจัย

หลายชิน้ทีท่�ำให้เราทราบว่าทัง้สองอย่างน้ีมปีฏสิมัพนัธ์กนัอย่างส�ำคัญในหลายๆ ด้าน มงีานวจิยั

แสดงว่า การกระตุน้อารมณ์ ทัง้ทางบวก และทางลบมผีลกระทบต่อสมอง ความสนใจใส่ใจ และ 

การคิดระดับสูง เช่น งานวิจัยของ Schwabe and Wolf (2010) แสดงให้เห็นถึงการเรียนรู ้
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ค�ำศัพท์ใหม่ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีลดลง 30% เมื่อผู้เรียนอยู่ในสถานการณ์ความ

ตึงเครียด และอารมณ์ทางบวกสามารถเพิ่มความหลากหลายของกระบวนการรับรู้ และมีความ

คิดสร้างสรรค์ งานวิจัยของ Joëls, Pu, Wiegert, Oitzl and Krugers (2006) กล่าวถึง 

การกระตุ้นอารมณ์ ทั้งทางบวก และทางลบมีผลกระทบต่อสมอง ถึงแม้ว่าความกดดันเล็กน้อย

ในบางบริบทอาจเสริมสร้างสมรรถภาพ แต่ความเครียดต่อเนื่องยาวนานออกไปจะลดความ

สามารถที่จะรับข้อมูล และจดจ�ำข้อมูลได้ และ LeDoux (1996) ได้อธิบายเกี่ยวกับโครงสร้าง

ของสมองที่มีความเกี่ยวข้องกับอารมณ์ความรู้สึก โดยก่อนที่สมองจะมีความคิดในระดับสูงน้ัน 

อารมณ์ความรูส้กึจะส่งผลต่อความรูค้วามเข้าใจเป็นอย่างยิง่ อกีทัง้มผีลต่อการประมวลผลข้อมลู

ผ่านกระบวนการทางสมอง จึงจะเห็นได้ว่าเราไม่ควรท่ีจะละเลยถึงความส�ำคัญของการสร้าง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงบวกซึ่งลดผลลัพธ์เชิงลบของความเครียดได้ ซึ่งต่อไปนี้เป็นกลยุทธ์

ต่างๆ ที่เหมาะส�ำหรับการสร้างบรรยากาศด้านอารมณ์เพื่อการเรียนรู้ :

-	 ครูควรสร้างช่องทางการติดต่อสื่อสารกับครูท่ีสะดวก สร้างความเช่ือมโยงระหว่าง

ครกูบันกัเรียน และท�ำตวัให้นกัเรยีนทีต้่องการความช่วยเหลอืสามารถทีจ่ะเข้าถึงได้อย่างสะดวก 

ครูควรจัดการเรียนการสอนโดยอาจใช้วิธีการเพื่อนช่วยเพื่อน และจัดกิจกรรมกลุ่มเพื่อส่งเสริม

การท�ำงานร่วมกัน ครูควรพิจารณาแนวทางการสอนที่ลดการแข่งขัน และส่งเสริมการท�ำงาน

ร่วมกัน 

-	 ครูควรระบุถึงความคาดหวังที่มีต่อความสามารถทางวิชาการของนักเรียนที่ชัดเจน 

ว่าครูต้องการสิ่งใดจากนักเรียน และให้ระบุความคาดหวังนั้นอย่างสม�่ำเสมอ ให้นักเรียนมี 

ทางเลือกทางการเรียนรูไ้ด้ตามสมควร เช่น ต้องการสบืค้นข้อมลูด้วยอนิเตอร์เนต็ ต้องการท�ำงาน

เป็นทมี สิง่เหล่านีเ้ป็นเทคนคิทีท่�ำให้นกัเรยีนเกิดความรูส้กึว่าเป็นตวัเอง นกัเรยีนสามารถควบคมุ

ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นได้ และเป็นเทคนิคที่ท�ำให้ระดับแรงจูงใจ และผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น

-	 ครูควรใช้อารมณ์ขันเพื่อช่วยลดความเครียดในการเรียนการสอน งานวิจัย 

ของ Schmidt (1994) และ Ziv (1988) แสดงให้เหน็ว่า นกัเรยีนแสดงความสามารถทางการเรยีน

ได้ดีขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญในห้องเรียนที่มีการปฏิสัมพันธ์ที่มีการใช้อารมณ์ขันประกอบการสอน 

-	 การใช้เทคนคิการโค้ชเพือ่การรูค้ดิ (Cognitive Coaching) วชัิย วงษ์ใหญ่ และมารตุ 

พัฒผล (2558 : 42-43) ได้กล่าวถึงแนวทางการโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching)  

ที่พัฒนาโดย Arthur Costa และ Robert Gamston ว่า การโค้ชเพื่อการรู้คิด เป็นบทบาทของ

ผูส้อนในโลกแห่งการเรียนรูย้คุใหม่ทีพั่ฒนามาจากบทบาทการสอน (teaching) ทีผู้่สอนท�ำหน้าที่

ให้ข้อมูล เนื้อหาสาระ ให้ค�ำตอบที่ถูกต้อง ใช้การสื่อสารทางเดียว ก�ำหนดทิศทางทางการเรียน 
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ก�ำหนดงานให้ผูเ้รยีน ก�ำหนดวตัถปุระสงค์ ก�ำหนดกจิกรรมการเรยีนรูแ้ละเกณฑ์การประเมนิผล

การเรยีนรู ้อกีทัง้ผูส้อนทีใ่ช้การโค้ชเพ่ือการรูคิ้ดยงัเป็นมากกว่าผู้อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

(facilitator) โดยผู้สอนจะมีบทบาทที่เปลี่ยนไปเป็นผู้คอยกระตุ้นให้มีการอภิปราย แลกเปลี่ยน

เรยีนรู ้กระตุน้ให้คดิและตัง้ค�ำถามเพือ่สือ่สารสองทาง มปีฏสิมัพนัธ์กบัผูส้อนและผู้เรยีน รวมทัง้

ประสานงานในกจิกรรมการเรียนรู ้ให้ผูเ้รยีนสามารถก�ำหนดวตัถปุระสงค์ และทศิทางการเรยีนรู้ 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนก�ำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ และเกณฑ์วัดผลการเรียนรู้ จึงจะเห็นได้ว่า 

การใช้เทคนิคการโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching) เป็นเทคนิคหน่ึงที่ช่วยในการสร้าง

บรรยากาศด้านอารมณ์เพื่อการเรียนรู้ เป็นเทคนิคที่ผู้ที่ได้รับการโค้ชจะได้รับการพัฒนาด้วย

กระบวนการที่สร้างสรรค์ และกระตุ้นให้ผู้ได้รับการโค้ชได้น�ำศักยภาพของตนเองมาใช้ได ้

อย่างเต็มที่

เป้าหมายสมองที่สอง : การสร้างสภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Creating the physical 

learning environment)

	 เป้าหมายนี้เน้นว่า สภาพแวดล้อมทางกายภาพน้ันมีอิทธิพลต่อความใส่ใจ และการมี 

ส่วนร่วมกับกจิกรรมการเรยีนรูเ้ช่นเดยีวกันกับบรรยากาศทางอารมณ์ โดยเฉพาะอย่างยิง่ ความแปลก

ใหม่ในการจัดการเรียนการสอนสามารถใช้เป็นเครื่องมือที่ทรงพลังในการเพิ่มพูนความใส่ใจได้ 

ท�ำให้ระบบของสมองในการเตรียมพร้อม และการก�ำหนดทิศทางตื่นตัวท�ำงาน นอกจาก 

ความแปลกใหม่แล้ว เป้าหมายสมองอนัดับสองยงัมุง่เน้นเรือ่งปัจจยัในสภาพแวดล้อมทางกายภาพ

ที่มีผลต่อความใส่ใจ เช่น งานวิจัยของ Edwards & Torcellini (2002) พบว่าการใช้แสงสว่างที่

เหมาะที่สุด ซึ่งส่วนมากจะเหมือนแสงธรรมชาติ จะส่งผลเชิงบวกกับความใส่ใจ และการเรียนรู้ 

Hardiman (2012, 13) ได้ให้ค�ำแนะน�ำต่อไปนีเ้พือ่ช่วยให้ผู้สอนได้ใช้ประโยชน์จากความแปลกใหม่ 

และช่วยลดปัจจัยสภาพแวดล้อมเชิงลบ ดังนี้

-	 ครูสามารถสร้างความแปลกใหม่ให้กับนักเรียนโดยการปรับเปล่ียนการจัดที่นั่ง 

ตกแต่งห้องเรยีน หรอืเปลีย่นให้ไปเรยีนในส่วนอืน่ๆ ของโรงเรียน เช่น ห้องสมดุ ห้องทดลองทาง

วิทยาศาสตร์ ห้องศิลปะ

-	 เปลีย่นวธิกีารน�ำเสนอเนือ้หารายวชิา เช่น เปลีย่นวธิกีารน�ำเสนอโดยการใช้ภาพแทน

ตัวหนังสือ เปลี่ยนสีตัวอักษร และรูปแบบของเนื้อหาแต่ละช่วง
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-	 ครูควรติดตาม และสังเกตการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนในห้อง อาจห้ามใช้

คอมพวิเตอร์หรือห้ามจดโน้ตเป็นบางช่วง และให้นกัเรยีนฟังการน�ำเสนออย่างตัง้อกตัง้ใจเพือ่ให้

มีส่วนร่วมในการอภิปรายอย่างเต็มที่แทน 

-	 การจัดสิ่งแวดล้อมทางกายภาพยังมีส่วนที่สอดคล้องกับการเรียนรู้อย่างมีความสุข 

ดังแผนภาพต่อไปนี้
8 

 

ภาพที่ 1  การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนมีความสุข จาก การเรียนรู้อย่างมีความสุข : สารเคมีในสมองกับความสุขในการเรียนรู้ 
(น. 23), โดยศันสนีย์ ฉัตรคุปต์และคณะ, 2544, กรุงเทพฯ: สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 

เป้าหมายสมองที่สาม: ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ (Designing the learning experience) 

การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาการเรียนการสอนโดยการวิเคราะห์สถานการณ์
หรือเงื่อนไขการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยผู้ออกแบบการเรียนรู้จะต้องมีความสามารถในการบูรณาการ กลั่นกรอง การ
วิเคราะห์ การจัดการ การสังเคราะห์สารสนเทศ ตลอดจนในปัจจุบันความหลากหลายในทักษะต่างๆ มีความจําเป็นมาก
สําหรับผู้สอน การจัดการเรียนการสอนโดยปกติจึงเกี่ยวข้องกับทักษะท่ีหลากหลาย ซ่ึงผู้ท่ีออกแบบการเรียนรู้ต้องนําความรู้
และทฤษฎีจากวิชาต่างๆ เช่น จิตวิทยา การศึกษา การติดต่อสื่อสาร ระบบ การเรียนรู้และเทคโนโลยีเพื่อนําใช้ในการพัฒนา
ต่างๆ ในข้ันตอนน้ีจะดูวิธีการวางแผน และวิธีนําเสนอเนื้อหารายวิชา เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจโดยรวมว่าแนวคิดต่างๆ นั้น
เกี่ยวข้องกันอย่างไร   

การเรียนรู้อย่างมีความสุข โดยการจัดการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนสําคัญที่สุด 
 จัดการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ เกิดความ
รักในสิ่งท่ีกําลังเรียนรู้
 จัดการเรียนรู้ท่ีสนุก ประทับใจผู้เรียน มีเรื่อง
อารมณ์เข้ามาเกี่ยวข้อง
 จัดการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการคิด การลงมือ
กระทํากิจกรรม
 จัดการเรียนรู้ท่ีบูรณาการเชื่อมโยงเรื่องราวและ
แนวคิดของสิ่งท่ีเรียนรู้ในห้องเรียนกับความเป็นจริง
ในชีวิต
 นําการเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย ดนตรี
ศิลปะ เข้ามาผสมผสานการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมี
ความสุข

สมอง  
หลั่งสารเคมีท่ีเก่ียวข้องกับความสุข เช่น 
Dopamine, Serotonin Endorphin และ 
Acetylcholine ท่ีเกี่ยวข้องกับสติปญัญาและ
การเรียนรู้มากขึ้น 

มีผลต่อพฤติกรรม 
 เกิดความอยากรู้ กระตือรือร้น สนใจ
ไขว่คว้า อยากท่ีจะรู้
 สนุกท่ีจะได้เรียนรู้
 เกิดพลังท่ีจะทําและเรียนรู้สิ่งต่างๆ
จําในสิ่งที่เรียนรู้ได้

มีผลต่ออารมณ์ เกิดความสุขในการเรียนรู้ 

มีผลต่อสติปัญญา 

สมองต่ืนตัวที่จะเรียนรู้ 

ภาพที่ 1 การเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความสุข จาก การเรียนรู้อย่างมีความสุข : สารเคมีในสมอง

กับความสุขในการเรียนรู้ (น. 23), โดยศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ และคณะ, 2544, 

กรุงเทพฯ : ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ

เกิดความรักในสิ่งที่กำ�ลังเรียนรู้

ที่มีความสุข



วารสารศิลปศาสตร์170

เป้าหมายสมองที่สาม : ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ (Designing the learning ex-

perience)

	 การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาการเรียนการสอน 

โดยการวเิคราะห์สถานการณ์หรอืเงือ่นไขการเรยีนรูอ้ย่างเป็นระบบ โดยผู้ออกแบบการเรยีนรูจ้ะต้อง

มคีวามสามารถในการบรูณาการ กลัน่กรอง การวเิคราะห์ การจดัการ การสังเคราะห์สารสนเทศ 

ตลอดจนในปัจจบุนัความหลากหลายในทกัษะต่างๆ มคีวามจ�ำเป็นมากส�ำหรบัผูส้อน การจดัการ

เรียนการสอนโดยปกติจึงเกี่ยวข้องกับทักษะที่หลากหลาย ซึ่งผู้ที่ออกแบบการเรียนรู้ต้องน�ำ 

ความรู้ และทฤษฎีจากวิชาต่างๆ เช่น จิตวิทยา การศึกษา การติดต่อสื่อสาร ระบบ การเรียนรู้ 

และเทคโนโลยีเพื่อน�ำใช้ในการพัฒนาต่างๆ ในข้ันตอนน้ีจะดูวิธีการวางแผน และวิธีน�ำเสนอ

เนื้อหารายวิชา เพื่อส่งเสริมความเข้าใจโดยรวมว่าแนวคิดต่างๆ นั้นเกี่ยวข้องกันอย่างไร 

	 เป้าหมายสมองอนัดบัสามนีเ้น้นความเชือ่มโยงกนัใน “ภาพรวม” (big picture) ระหว่าง

หัวข้อหลกั แก่นเร่ือง และแนวคดิ ในการสอนควรแสดงว่าเนือ้หาสาระส่วนหนึง่ๆ นัน้มคีวามสมัพนัธ์

เก่ียวข้องกบับรบิททีก่ว้างขึน้อย่างไร และเป็นส่ิงทีม่ปีระโยชน์อย่างไร เนือ่งจากคนเรามีแนวโน้ม

ตามธรรมชาตทิีจ่ะเสาะหารปูแบบ และความเก่ียวข้องสัมพนัธ์เชือ่มโยงกนัระหว่างความทรงจ�ำ

ต่างๆ และเรียนรู้สิ่งใหม่ ตลอดจนทดลองที่จะสร้างเป้าหมายเพื่อการเรียนรู้ (Posner & Roth-

bart, 2007, p. 205) 

	 Hardiman (2012b, pp. 81-86) เสนอว่าการน�ำเสนอเนื้อหาเป็นรูปภาพให้เห็น เช่น 

การใช้แผนผงักราฟฟิก (Graphic Organizers) จะช่วยให้นกัเรยีนสร้างความเชือ่มโยงทัง้ภายใน

ตัวเนื้อหา และระหว่างเน้ือหาต่างๆ ได้ เป้าหมายสมองอันดับสามน�ำเสนอว่าการท�ำแผนผัง

แนวคดิจะเพ่ิมการจ�ำ และท�ำให้เกดิความเข้าใจแนวคดิอย่างลกึซึง้มากขึน้ โดยครสูามารถใช้กลยทุธ์

ต่อไปนี้ได้ในการออกแบบ และในการจัดการเรียนการสอน

-	 ระบุแก่นเร่ืองหลักๆ ของเนื้อหาของรายวิชาหรือหน่วยการเรียน และแสดง 

ความสมัพันธ์ระหว่างแก่นเรือ่งเหล่านัน้โดยใช้การเรยีบเรยีงเนือ้หาในรปูแผนภมูหิรอืไดอะแกรม 

หรือ แผนที่ความคิด (Thinking Maps)

-	 เมื่อระบุขอบเขตเนื้อหาหลักๆ ได้แล้ว ครูอาจพิจารณาวิธีต่างๆ ที่จะให้ข้อมูลโดยใช้

กิจกรรมในห้องเรียน และการมอบหมายงานท่ีมีลักษณะพิเศษแทนการใช้วิธีการสอนแบบ

บรรยาย และการอ่าน โดยอาจแสดงกิจกรรมท่ีแตกต่างไป เช่น เน้นการอภิปรายเนื้อหาที่

เกี่ยวข้องคู่กับแผนที่ความคิด 
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-	 ก�ำหนดวิธีประเมินเน้ือหาท่ีเป็นแกนเรื่องหลัก และแกนเรื่องย่อยในระหว่างที ่

มีการเรียนการสอนรายวิชา และเมื่อสิ้นสุดรายวิชา ครูควรมีมาตรฐานในการประเมินผลงาน 

(district-based benchmark assessments) และมกีารประเมนิผลโดยการสอบเมือ่ส้ินสุดบทเรยีน 

รวมถึงนักเรียนควรได้ประยุกต์ใช้ความรู้ในโลกความเป็นจริงโดยแสดงไว้ในแผนที่ความคิดได้ 

-	 สนับสนุนให้นักเรียนสร้างแผนผังแนวคิดของตนเองในการเรียน เพื่อแสดง 

ความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่างๆ ในบทเรียน และเพื่อเพิ่มความจ�ำด้านเนื้อหา

เป้าหมายสมองที่สี่ : การสอนเพื่อให้เชี่ยวชาญเรื่องเนื้อหา ทักษะ และแนวคิด (Teaching 

for mastery of content, skills, and concepts)

	 นอกจากการจดัการบรรยากาศทางอารมณ์ สภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้างกายภาพ และ

ภาพรวม (big picture) แล้ว ผูส้อนควรเสาะหา และใช้วธิกีารสอนทีส่ร้างความเช่ียวชาญ (mas-

tery) กล่าวคอืความส�ำเรจ็ของนกัเรยีนในการได้สาระเนือ้หาความรู ้และการจดจ�ำเนือ้หา ทกัษะ 

และแนวคิดต่างๆ ไว้ได้ในระยะยาว ความเช่ียวชาญขึ้นอยู่กับกระบวนการจ�ำอย่างมาก ทั้งนี้

เนื่องจากการจะเก็บข้อมูลไว้ได้ จะต้องมีการจัดการข้อมูลก่อน แล้วจึงย้ายข้อมูลเหล่าน้ัน 

จากท่ีเกบ็ชัว่คราวไปไว้ทีร่ะบบความจ�ำระยะยาว Hardiman (2012b, p. 100) กล่าวถงึ Eric Kandel 

ผู้ได้รับรางวัลโนเบล ได้แสดงไว้ว่า ในการสร้างความทรงจ�ำชั่วคราว ไซแนปส์ (synapses) หรือ

จดุประสานประสาทในสมองจะอาศยัโปรตนีทีม่อียูภ่ายในเซลล์สมอง อย่างไรกต็าม การเปลีย่น

ความทรงจ�ำชั่วคราวให้เป็นความทรงจ�ำระยะยาวจ�ำเป็นต้องให้สมองผลิตโปรตีนที่มีหน้าที่

ควบคุมบังคับอีกชุดหนึ่งที่แตกต่างไป ดังนั้นการจ�ำข้อมูลระยะยาวไม่ได้เป็นเพียงปรากฏการณ์

ทางจิตวิทยา หากเป็นปรากฏการณ์ทางประสาทวิทยา (neurophysiological) ที่เกิดขึ้น 

ผ่านกระบวนการทางชวีเคมใีนสมอง และการสร้าง และการจดัระเบยีบการเชือ่มโยงของประสาท

เสียใหม่อีกด้วย

	 ดังนั้นปัญหาท้าทายส�ำหรับผู้สอน และนักเรียนคือการก�ำหนดว่า วิธีการน�ำเสนอ และ

กิจกรรมแบบใดจะดีที่สุดในการส่งเสริมการจดจ�ำเก็บเน้ือหาส�ำคัญๆ ไว้ได้ การท�ำให้นักเรียน

สนใจผูกพนักบัเนือ้หา การสอนผ่านกจิกรรมเชงิศลิปะอาจเป็นวธิกีารทีม่ปีระโยชน์ในการเสรมิสร้าง

การจดจ�ำเกบ็ข้อมลูนัน้ไว้ได้ ซ่ึงความเชีย่วชาญด้านเนือ้หาสามารถเพิม่ขึน้ได้ด้วยกลยทุธ์ต่อไปนี้ 

(Hardiman, 2012a, pp. 13-14)
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-	 ครูควรหาวิธีการท่ีจะกระตุ้นให้นักเรียนเรียกสิ่งที่เรียนไปในห้องเรียน และจาก 

การท�ำงานทีม่อบหมายกลบัมาใช้อย่างคล่องแคล่ว กลยทุธ์อย่างหนึง่คือการสอบย่อย แต่การเรยีก

ข้อมูลกลับมาใช้ไม่จ�ำเป็นจะต้องเป็นการประเมิน นักเรียนจะเรียกข้อมูลมาใช้ได้คล่องแคล่ว  

เมือ่มกีารประยกุต์ใช้ความรูเ้พือ่แก้ปัญหา หรือเพือ่ตรวจสอบ วพิากษ์วจิารณ์สิง่ทีน่กัเรยีนเรยีนรู้ 

ผู้สอนสามารถสนับสนุนให้นักเรียนโต้แย้งความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันออกไปตลอดจนน�ำเสนอ

สรปุความรูข้องตนโดยใช้สือ่ผสม หรืออภปิรายเนือ้หาหน้าชัน้เรยีน หรอือภปิรายทางสือ่ออนไลน์

ต่างๆ 

-	 ใช้กิจกรรมหลากหลายเพื่อท�ำให้จ�ำข้อมูลได้ดีขึ้น โดยใช้ประโยชน์จากศิลปะ และ

เทคโนโลยี อาจให้นักเรียนออกแบบด้านกราฟฟิก ผลงานเพลง งานทัศนศิลป์ และภาพยนตร์ 

เป็นต้น

-	 กระตุน้ให้นกัเรยีนใช้เวลานอกห้องเรยีนเพือ่ท�ำการทดสอบตนเองในการเรยีกเนือ้หา

กลบัมาใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว ไม่ใช่เพยีงแต่อ่านข้อมลูซ�ำ้เท่าน้ัน นกัเรยีนควรอ่านซ�ำ้เฉพาะเวลา

ทีไ่ม่สามารถดงึข้อมลูส่วนใดส่วนหนึง่ทีต้่องการออกมาใช้ไม่ได้ แล้วควรจะทดสอบตนเองอกีครัง้หนึง่ 

โดยไม่ควรทิ้งช่วงเป็นเวลานาน นักเรียนส่วนใหญ่มักเข้าใจว่า “การเรียน” หมายความถึง 

การอ่านบทเรียนซ�้ำ ฟังบรรยาย หรือการดูโน้ตท่ีย่อไว้ ข้อแนะน�ำคือนักเรียนอาจใช้บัตรค�ำ 

(flashcards) และการซ้อมท�ำข้อสอบ จะมปีระสทิธผิลมากกว่า การอ่านซ�ำ้ ทัง้นีเ้พราะนกัเรยีน

จะได้เรียกเอาข้อมูลเนื้อหากลับมาใช้อย่างคล่องแคล่ว แบบทดสอบ (test) จะวินิจฉัย 

ความสามารถ และให้ความเห็นป้อนกลับได้ทันที สามารถใช้เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ส�ำหรับ

การจดจ�ำเก็บเนื้อหาไว้ดี

เป้าหมายสมองท่ีห้า : การสอนเพือ่การขยาย และการประยกุต์ใช้ความรู-้ความคดิสร้างสรรค์ 

และนวัตกรรมในการศึกษา (Teaching for the extension and application of  

knowledge-creativity and innovation in education)

	 เป้าหมายสมองอันดับห้าจะต่อยอดจากหลักการของเป้าหมายสมองอันดับส่ีที่เน้น 

เรือ่งความเชีย่วชาญด้านความรู ้โดยมุง่เน้นการประยกุต์ใช้ความรูผ่้านกจิกรรมสร้างสรรค์ทีต้่อง

ใช้การคิดวิพากษ์วิจารณ์ และการแก้ปัญหาในโลกความเป็นจริง ตามที่ศาสตราจารย์เดวิด  

เพอร์กินส์ แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด (Perkins, 2001) กล่าวไว้ว่า กิจกรรมการคิดสร้างสรรค์

ต้องใช้การด�ำเนินการที่ค้นพบสิ่งส�ำคัญ (break-through) หรือนอกกรอบ (out-of-the-box) 

และเกี่ยวข้องกับรูปแบบความคิดที่แตกต่างจากการแก้ไขปัญหาแบบทั่วไป 
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	 ถงึแม้ว่า บางครัง้ความคดิสร้างสรรค์จะเกีย่วพนักับสตปัิญญาหรือการมพีรสวรรค์พเิศษ 

แต่ก็มีงานวิจัยจ�ำนวนมากท่ีสนับสนุนความคิดท่ีว่า การคิดสร้างสรรค์แตกต่างจากสติปัญญา

อย่างชัดเจน และเป็นสิ่งที่สามารถสอนได้ เช่น งานวิจัยของ Dugosh, Paulus, Roland and 

Yang (2000) พบว่าความสามารถของแต่ละบุคคลเม่ือมีการระดมความคิด (brainstorm)  

จะเกดิผลทางบวกเมือ่มกีารกระตุน้จากความคดิทีม่คีวามสอดคล้องกนั สอดคล้องกบัแนวคดิทีว่่า

ความสามารถในการคิดแก้ไขปัญหาจะท�ำให้มีแนวคิด (idea) ใหม่ๆ ในการสร้างสรรค์แนวทาง

การแก้ปัญหาเหล่านั้น ซ่ึงต่อไปน้ีเป็นกลยุทธ์เพื่อส่งเสริมการท�ำความเข้าใจกับเนื้อหาสาระ 

ความรู้ (Hardiman, 2012b, pp. 139-140) 

-	 ให้นักเรียนด�ำเนินการส�ำรวจ และตรวจสอบ ใช้กระบวนการการเรียนรู้ด้วยปัญหา

เป็นฐาน (problem-based learning)

-	 มีกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เช่น ในการเรียนการสอนเรื่องเอนไซม ์ 

ครสูามารถให้นกัเรยีนใช้วสัดงุ่ายๆ (เช่น เขม็ขดั และสายโทรศพัท์) เพือ่แสดงแนวคดิว่า เอนไซม์

บางชนิดมีดีเอ็นเอแบบเกลียวแน่นในรูปลักษณะอย่างไร กิจกรรมเหล่านี้เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม

ความแปลกใหม่ ส่งเสริมให้มีความเข้าใจทีเ่พิม่ขึน้ และความคดิทีลึ่กซึง้ (deeper thinking) เพิม่ขึน้

-	 แทนทีจ่ะก�ำหนดให้ท�ำแบบฝึกหดัในห้องทดลองตามต�ำรา (cookbook) เหมอืนปรงุ

อาหารตามต�ำรา ในห้องทดลอง ครูอาจให้เนื้อหาแก่นักเรียนพร้อมตั้งเป้าหมายว่า ให้ออกแบบ

การทดลองด้วยตนเอง การท�ำเช่นน้ีจะท�ำให้นักเรียนต้องตั้งสมมุติฐาน ทดสอบ และปรับปรุง

แก้ไขการคิดของตนเองโดยอาศัยข้อมูล ดังนั้นแทนที่จะเพียงแต่ท�ำตามต�ำรา (recipe) นักเรียน

ก็จะได้ประยุกต์ใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์จนเกิดผลงานใหม่ๆ ด้วยตัวเอง 

-	 นักเรียนสามารถแสดงความเข้าใจ ตลอดจนแนวคิด เช่น การถ่ายทอดยีน และ 

การแสดงออกของยีนด้วยการตรวจสอบกรณีศึกษา และสร้างพงศาวลี (pedigrees) ที่แสดงว่า

ลักษณะบางอย่างถ่ายทอดกันได้อย่างไร 

เป้าหมายสมองที่หก : การประเมินการเรียนรู้ (Evaluating learning)

	 เป้าหมายสมองอันดับสุดท้ายมุ่งเน้นไปท่ีวิธีการประเมินความสามารถของนักเรียน  

การประเมินไม่ได้เป็นเพียงวิธีการให้เกรดเท่านั้น หากเป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ในการส่งเสริม

การเรยีนรู้ และความจ�ำ จากผลการศกึษาของ Finn & Metcalfe (2010) พบว่า ความจ�ำจะดขีึน้ได้

ด้วยความเห็นป้อนกลับที่ส่งเสริมต่อการเรียนรู้ (scaffolding) ข้อค้นพบนี้แสดงให้เห็นว่า เพียง
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แค่เกิดการคาดหวังว่า จะได้ความเห็นป้อนกลับท่ีรวดเร็วก็สามารถจูงใจให้คนเกิดการแสดง 

ความสามารถได้ อีกทั้ง ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) สามารถส่งเสริม

ได้ด้วยการใช้การประเมินอย่างหลากหลาย ซึ่งทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณน้ันมีทักษะที่ 

มากกว่าการจ�ำได้เท่านัน้ ข้อค้นพบต่างๆ รวมกนัแล้วสนบัสนนุข้อเสนอแนะเก่ียวกับการประเมนิ

ตามแนวคิดของ Hardiman (2012a, pp. 15) ดังต่อไปนี้ : 

-	 ครูควรให้ความเห็นป้อนกลับ (feedback) งานที่มอบหมายให้นักเรียนท�ำโดยเร็ว 

ในเวลาเหมาะสมทีส่ดุเท่าท่ีจะเป็นไปได้ และนกัเรียนควรรูล่้วงหน้าก่อนท�ำงานว่าจะได้รบัความ

เห็นป้อนกลับในเวลาที่ไม่นานมากนัก 

-	 เพื่อให้ความเห็นป้อนกลับมีผลลัพธ์ท่ีดียิ่งข้ึน ครูให้ข้อเสนอแนะบ้าง เพื่อช่วยให้

นักเรียนหาค�ำตอบที่ถูกต้องได้ด้วยตนเอง

-	 ครูสามารถเสริมสร้างการคิดสร้างสรรค์โดยการใช้การประเมินแบบทางเลือก  

(alternative assessments) เช่น การท�ำแฟ้มผลงาน (portfolios) และโครงการ (project)  

ทีป่ระยุกต์ระหว่างเทคโนโลย ีและศลิปะเข้าด้วยกนั โดยให้นกัเรยีนได้รบัทราบเกณฑ์การประเมนิ

ล่วงหน้า เพื่อที่นักเรียนจะได้ประเมินเกณฑ์ และความคาดหวังเกี่ยวกับงานที่ท�ำได้อย่างชัดเจน 

	 กล่าวโดยสรุป รูปแบบการสอนท่ีสอดคล้องกับการเรียนรู้ของสมอง (Brain-Targeted 

Model) หรอื BTT เป็นรปูแบบการสอนทีม่เีอกภาพ มีพืน้ฐานอยูบ่นงานวจิยัด้านประสาทวทิยา 

และพุทธิปัญญา ผู้สอนในระดับต่างๆ หรือในรายวิชาต่างๆ สามารถใช้โมเดลการสอน BTT น้ี

เพือ่ปรบัปรงุสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ัง้ทางด้านอารมณ์ และทางกายภาพ เพิม่พนูความเข้าใจ

ภาพรวม (big picture) เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางสมอง และการเรียนรู้ ตลอดจนสร้าง 

ความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่ลึกซึ้งขึ้น กระตุ้นนักเรียนให้ประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทโลก 

ความเป็นจริง และใช้ประโยชน์จากความเห็นป้อนกลับ และเทคนิคการประเมินที่เหมาะสม 
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