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ค าน า 
 

 หนังสือ “กระบวนทัศน์การโค้ชเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้แบบ 
Hands – On และ Minds - On” เล่มนี้ เรียบเรียงข้ึนจากเอกสารทาง
วิชาการทั้งในและต่างประเทศ รวมทั้งประสบการณ์การพัฒนาครูใน
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การศึกษาเอกชน (สช.), กรมส่งเสริมการปกครองท้องถ่ิน และ
สถานศึกษาในสังกัดกองบัญชาการต ารวจตระเวนชายแดน (ตชด.) 
 มีความมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการโค้ช
เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้แบบ Minds - On ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญอย่าง
ยิ่งในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ อย่างฝังลึก โดยมุ่งหวังให้ผู้สอนใช้วิธีการโค้ช
ให้ผู้เรียนได้ใช้ศักยภาพของตนเองอย่างเต็มความสามารถผ่านการสร้าง
แรงบันดาลใจ การตั้งค าถามกระตุ้นการคิด การเสริมแรงทางบวก         
การสร้างแรงจูงใจภายใน ตลอดจนการให้ค า ช้ีแนะต่างๆ ที่ เป็น
ประโยชน์ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิด การเรียนรู้การสร้างสรรค์
ต่อไป 
 หวังเป็นอย่างยิ่งว่าหนังสือเล่มจะให้ประโยชน์ต่อผู้อ่านได้มาก
พอสมควร และขอขอบคุณคณะครูและนักเรียนทุกคนที่ ได้ร่วม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการเขียนหนังสือเล่มนี้ด้วยดีตลอดมา 
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 Minds แปลเป็นภาษาไทยได้หลายค าได้แก่ จิต ใจ จิตใจ 
ความคิด ความทรงจ า สติปัญญา ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่ท าให้บุคคล
สามารถใช้กระบวนการคิด การรับรู้ การใช้เหตุผล การแก้ปัญหา การ
วิเคราะห์ การตัดสินใจ การใช้วิจารณญาณ ตลอดจนการ เรียนรู้          
สิ่งต่างๆ รอบตัว 
 
 ค าว่า Minds เป็นค าที่ค่อนข้างมีความหมายกว้าง โดยมี
การศึกษาค้นคว้าวิจัยทางวิชาการทั้งในโลกตะวันตกและตะวันออก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในทางพระพุทธศาสนา อย่างไรก็ตามในหนังสือเล่มนี้
ผู้เขียนมุ่งเน้นการอธิบายความหมายของค าว่า Minds ว่าเป็นจิตใจ 
ความคิด สมาธิ และสติปัญญาของบุคคล ซึ่งน าไปสู่การรับรู้ การคิด
ระดับพื้นฐานและการคิดระดับสูง ตลอดจนการเรียนรู้ 
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 ผู้สอนหรือโค้ชในปัจจุบันมีบทบาทและหน้าที่ส าคัญ         
อีกประการหนึ่งคือ การดูแลเอาใจใส่จิตใจของผู้เรียน  
 
 ด้วยการดูแลเอาใจใส่มิติทางความคิดและจิตใจ อารมณ์
ความรู้สึกของผู้เรียน การเติมปัจจัยทางบวกและสร้างสรรค์ให้กับ
ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้จิตใจของผู้เรียนมีความเข้มเข็งและมี
ความสุข  
 
 พร้อมที่จะฟันฝ่าอุปสรรค การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
การวางแผนชีวิต และทักษะการใช้ชีวิต เพ่ือที่เขาจะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่
มีทั้งความรู้ ความคิด สติปัญญาและจิตใจที่ดีงาม เป็นก าลังส าคัญ           
ในการพัฒนาสังคมและประเทศชาติให้เจริญก้าวหน้าสืบไป 
 

 กล่าวโดยสรุป “Minds” คือ จิตใจ ความคิด
และสติปัญญาที่มีอยู่ในผู้เรียนทุกคน ซึ่งต้องได้รับการดูแลเอาใจ

ใส่จากผู้สอนอย่างต่อเนื่อง ด้วยการ เติมปัจจัยทางบวกหรือพลัง
ทางบวกเป็นแรงขับให้ผู้เรียนเกิดความเชื่อมั่นในตนเองว่ามีศักยภาพ        
ที่จะเรียนรู้และสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ได้ด้วยตนเอง   
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Hands–On , Minds–On  
การเรียนรู้ทีเ่น้นมิตทิางด้านจิตใจ  

สมาธิ กระบวนการคิด และสติปัญญา 
 
 

 การเรียนรู้แบบ Hands – On และ Minds – On เป็น
การเรียนรู้ที่เน้นมิติทางด้านจิตใจ ความคิดและสติปัญญา การลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีจิตใจจดจ่อ มีสมาธิ โดยให้
ความส าคัญกับคุณค่าของสิ่งที่เรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการ
ทางความคิด และแก่นของความรู้หรือสาระส าคัญ (core concepts)  
 
 การเรียนรู้แบบ Hands – On และ Minds – On ท าให้
ผู้เรียนมีสมาธิ มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ มีความสุขในการเรียนรู้          
เห็นคุณค่าในตนเอง ภาคภูมิใจในตนเอง เชื่อมั่นในตนเอง เคารพผู้อ่ืน 
มีจิตอาสาและจิตสาธารณะซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งของความเป็นพลเมือง             
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 มีกระบวนการคิดและกระบวนการเรียนรู้ตลอดจนมี        
องค์ความรู้ที่แม่นย าในสาระส าคัญที่เรียนแบบบูรณาการ และสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 การเรียนรู้แบบ Hands – On และ Minds – On มุ่งเน้น
การให้ความส าคัญกับการบูรณาการสาระส าคัญ กระบวนการเรียนรู้ 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนอย่างลงตัว ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ อย่างหลากหลาย โดยที่กิจกรรมการ
เรียนรู้ เหล่านี้ จะเป็นปัจจัยส่ ง เสริมสนับสนุนให้ผู้ เรียน ใส่ ใจใน
สาระส าคัญ  core concept) ของการเรียนรู้ มีทักษะการเรียนรู้ ทักษะ
การคิดและท่ีส าคัญคือคุณลักษณะต่างๆ ที่เป็นมิตทิางด้านจิตใจ  
 

 การเรียนรู้แบบ Minds – On มีความสัมพันธ์กับการ
เรียนรู้แบบ Hands – On คือ การเรียนรู้แบบ Minds – On มุ่งเน้น
กระบวนการคิดต่างๆ โดยเฉพาะการคิดขั้นสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ 
การคิดไตร่ตรอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดอย่างเป็นระบบ 
การคิดสังเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น ซึ่งการ
คิดดังกล่าวจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางด้านจิตใจ ทักษะการคิด และ
การเรียนรู้หรือสติปัญญา  
 

 อย่างไรก็ตามการเรียนรู้แบบ Minds – On ไม่ได้
หมายความว่าห้ามลงมือปฏิบัติ การลงมือปฏิบัติยังมีความส าคัญอยู่
แต่การปฏิบัตินั้นจะต้องมีกระบวนการคิดบูรณาการอยู่ด้วย เรียกว่า 
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“ลงมือท าอย่างมีสมาธิและกระบวนการคิด” ไม่ใช่ท าอย่างเดียว           
โดยไม่คิดส่วนการเรียนรู้แบบ Hands – On มุ่งเน้นที่การลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมต่างๆ ที่น าไปสู่ความรู้ความเข้าใจในสาระส าคัญ  
 
 สรุปก็คือ การเรียนรู้แบบ Minds – On ผู้เรียนสามารถใช้
กระบวนการคิด จิตใจจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
ส่วนการเรียนรู้แบบ Hands – On มุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งการเรียนรู้ทั้งสองมีความสัมพันธ์กัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ  1   ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้แบบ Minds – On  
    และการเรียนรู้แบบ Hands - On 

 

การเรยีนรู ้
แบบ Minds – On 

 

การเรยีนรู ้
แบบ Hands – On 

 

ใช้กระบวนการคิด 

 

ลงมือปฏิบัต ิ

 

การเรยีนรู ้

 

ลงมือปฏิบัต ิ
 

การเรยีนรู ้
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แนวทางการโค้ชเพือ่เสริมสร้าง 
การเรียนรู้แบบ Hands–On และ Minds–On 

 

 
 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Minds – On มุ่งให้ผู้เรียนได้ใช้
กระบวนการคิดและการลงมือปฏิบัติอยู่บนสาระส าคัญของการ

เรียนรู้ (core concepts) แบบบูรณาการ เพื่อให้เกิดความรู้ความ

เข้าใจที่ลึกซึ้ง ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงทางด้านจิตใจ  
 

 พัฒนามิติด้านจิตใจ ผ่านการปฏิบัติกิจกรรม

การเรียนรู้ร่วมกัน ช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกัน แบ่งปันกัน โดยการ
ลดการแข่งขันแต่เพ่ิมความร่วมมือ ในการเรียนรู้ สร้างความเมตตา
กรุณาในจิตใจของผู้เรียนให้มากๆ ตลอดจนการคิด การสื่อสาร และท า
สิ่งต่างๆ ด้วยความซื่อสัตย์สุจริต  
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 การเรียนรู้แบบบูรณาการ เป็นการจัด         

มวลประสบการณ์การเรียนรู้ที่ครบวงจรในเรื่องหนึ่งๆ ซึ่งเกิดจากการ
น าสาระส าคัญ  core concept) รวมทั้งสมรรถนะและคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ของผู้เรียนมาผสมผสานกันอย่างลงตัว มีความสอดคล้องกับ
ความต้องการ ความถนัด ความสนใจ ธรรมชาติ วิถีชีวิตของผู้เรียน 
ตลอดจนสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม ประเพณี ความเชื่อ ค่านิยมของชุมชน 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบองค์รวม 
 

 การพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน
เป็นภารกิจที่ส าคัญของโค้ชทุกคนในการพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด
ต่างๆ ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย กิจกรรมการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพจะมีลักษณะบูรณาการสาระส าคัญ  core concept) 
ต่างๆ เข้าด้วยกัน ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ การคิดด้านต่างๆ อย่างมีชีวิตชีวา 
สนุกสนาน มีความสุข โดยที่ผู้สอนใช้การวัดและประเมินผลอย่างเป็น
ระบบชัดเจน น าผลการประเมินมาพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
 

 การคิด (thinking) เป็นการกระท าทุกสิ่งทุกอย่าง         

ในสมอง เช่น การระลึกความทรงจ าหรือความรู้ การท าความเข้าใจ             
การวิเคราะห์ การตีความ การตรวจสอบทบทวน การคาดการณ์ใน
อนาคต การให้เหตุผล การประเมินคุณค่า การตัดสินใจ การวางแผน 
การออกแบบ เป็นต้น  
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การคิดแบ่งเป็น 2 ระดับ ได้แก่  

 
 1.  การคิดขั้นพื้นฐาน เช่น 
  การจ า (remembering)  
  การท าความเข้าใจ  understanding)  
  การประยุกต์ใช้  applying)  
 
 2.  การคิดขั้นสูง (higher – order thinking) เช่น 
  การคิดวิเคราะห์  analytical thinking)  
  การคิดสังเคราะห์  synthesis thinking)  
  การคิดประเมินค่า  evaluate thinking)  
  การคิดสร้างสรรค์  creative thinking)  
  การคิดวิจารณญาณ  critical thinking)  
  การคิดอย่างเป็นระบบ  systematic thinking)  
  การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  creative problem solving)   

 
 

 การคิดวิเคราะห์ (analytical thinking) คือ การคิด
จ าแนกแยกแยะองค์ประกอบต่างๆ ของสิ่งที่ใหญ่กว่า และการพิจารณา
ความเกี่ยวข้องกันระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือให้เกิดความรู้               
ความเข้าใจและรู้จักสิ่งนั้นมากยิ่งขึ้น เช่น การจ าแนกองค์ประกอบของ
ดอกไม้ที่ประกอบด้วย ก้านดอก กลีบดอก และเกสร เป็นต้น 
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 การคิดสังเคราะห์ (synthesis thinking) คือ การคิด
ผสมผสานจากการคิดวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ ท าให้มีความซับซ้อนมากขึ้น และมีลักษณะ
เป็นองค์รวมไม่แยกส่วน เช่น การผสมผสานความรู้เกี่ยวกับการออก
ก าลังกาย ความรู้เกี่ยวกับดัชนีมวลกาย  BMI) และความรู้เกี่ยวกับ
ความอ้วน น าไปสู่การสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ด้านการออกก าลังกาย
เพ่ือลดน้ าหนัก เป็นต้น 
 
 การคิดเชิงเหตุผล (rational thinking) คือ การคิด
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของเหตุและผลว่าสาเหตุที่ท าให้ เกิดผลคืออะไร 
หรือผลที่เกิดขึ้นมาจากสาเหตุอะไร บนพ้ืนฐานของความรู้และข้อมูล
ต่างๆ เช่น การให้เหตุผลว่าเพราะเหตุใดการตัดไม้ท าลายป่าจึงเป็นการ
ท าลายสิ่งแวดล้อม เป็นต้น 
 
 การคิดเชิงตรรกะ (logical thinking) คือ การอ้างความ
จริงอย่างใดอย่างหนึ่งแล้วน าไปสู่การลงสรุปไปยังสิ่งอ่ืนอย่างมีเหตุผล 
เช่น การอ้างความจริงว่า 1) สสารทุกชนิดต้องการที่อยู่ 2) อากาศเป็น
สสาร ดังนั้นสรุปได้ว่า อากาศต้องการที่อยู่ เป็นต้น 
  
 การคิดเชิงระบบ (system thinking) คือ 1) การคิดใน
เรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มองภาพรวมว่าเป็นระบบใหญ่ ซึ่งประกอบด้วยระบบ
ย่อยท่ีมีความสมบูรณ์ในตัวเองหลายระบบ และระบบย่อยเหล่านั้นต่าง
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มีความสัมพันธ์กัน 2) การคิดในลักษณะวงจรของสาเหตุและผล  cycle 
loop) ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีความเชื่อมโยงกัน เช่น การคิดเกี่ยวกับ
ระบบของร่างกายมนุษย์ซึ่งเป็นระบบใหญ่ ประกอบด้วยระบบย่อยๆ 
ไดแ้ก่ ระบบหายใจ ระบบหมุนเวียนโลหิต ระบบย่อยอาหาร ระบบต่อม
ไร้ท่อ ระบบขับถ่าย ระบบห่อหุ้มร่างกาย ระบบโครงกระดูก ระบบ
กล้ามเนื้อ ระบบประสาท ระบบสืบพันธุ์ เป็นต้น 
 
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) คือ การ
คิดพิจารณาและประเมินข้อมูลหลักฐานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่คิด 
ด้วยความมีสติปัญญา มีเหตุผล น าไปสู่การก าหนดสมมติฐานและการ
ตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น การคิดพิจารณาและประเมินข้อมูล
หลักฐานต่างๆ ว่าการแต่งกายชุดนักเรียนที่ถูกระเบียบช่วยส่งเสริม
บุคลิกภาพที่ดีของนักเรียนจริงหรือไม่ เป็นต้น 
 
 การสะท้อนคิด (reflective thinking) คือ การคิด
ทบทวนในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน  reflection in action) 
อดีต  reflection on action) หรืออนาคต  reflection for action)
อย่างมีเหตุผล โดยใช้ความรู้ ข้อมูล หลักฐาน ประสบการณ์ น าไปสู่การ
ปรับปรุงและพัฒนาให้ดีขึ้น เช่น  การทบทวนพฤติกรรมความสนใจใน
เรียนรู้ของตนเองจนได้ข้อสรุปในการปรับปรุงและพัฒนาตนเองในการ
เรียนรู้ครั้งต่อไป เป็นต้น 
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 การคิดริเริ่ม (initiative thinking) คือ การคิดแสวง
แนวทางหรือวิธีการใหม่ๆ ที่น าไปสู่การปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่งที่ยังไม่
เคยท ามาก่อน และเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ การคิดริเริ่มเป็นพ้ืนฐาน   
ของการคิดสร้างสรรค์ เช่น การคิดน าวัสดุเหลือใช้มาสร้างเป็น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นต้น 
 
 การคิดสร้างสรรค์ (creative thinking) คือ การคิดสร้าง
นวัตกรรม ซึ่ งอาจเป็นแนวคิดใหม่  แนวทางใหม่  วิ ธี การ ใหม่ 
กระบวนการใหม่ เทคนิคใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ที่สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้  การคิดสร้างสรรค์เป็นพ้ืนฐานของการสร้างสรรค์
นวัตกรรม เช่น การคิดค้นพัฒนานวัตกรรมอาหารที่ผลิตมาจากพืชผัก
ธรรมชาติ ที่มีประโยชน์ และอยู่ในความสนใจของผู้บริโภค เป็นต้น 

 
 

 การวัดและประเมินผล เ ป็ น เ ค รื่ อ ง มื อ

ตรวจสอบกระบวนการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้เพ่ือ
การวางแผนพัฒนาผู้เรียนตลอดจนส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดการพัฒนา
ตามศักยภาพ ผลการวิจัยค้นพบว่าหากผู้ โค้ชด าเนินการวัดและ
ประเมินผลตามสภาพจริงจะส่งผลท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น ถ้าผู้โค้ชได้ออกแบบการประเมินที่มีคุณภาพ และสะท้อน
ผลการประเมินไปสู่การพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
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 จากที่กล่าวมาสรุปได้เป็นแนวทางการโค้ชเพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้แบบ Minds – On ประกอบด้วย 
 
 
 
 1.  พัฒนามิติทางด้านจิตใจของผู้เรียน 
 
 
 2.  จัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบบูรณาการ 
 
 
 3.  กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิด  core concept 
      และลงมือปฏิบัติ 
 
 
 4.  ประเมินผลตามสภาพจริงและสะท้อนผล 
      สู่การพัฒนาผู้เรียน 
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บทบาทของโค้ชที่เสริมสร้าง 
การเรียนรู้แบบ Hands–On และ Minds–On 

 
 

 ด้วยเหตุที่การเรียนรู้แบบ Minds – On ผู้เรียนมีบทบาท
เป็นผู้ใช้กระบวนการคิด การลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เพ่ือน าไปสู่การ
เรียนรู้ทางด้านจิตใจ กระบวนการคิด และสติปัญญา  
 
 ดังนั้นบทบาทของโค้ชที่เสริมสร้างการเรียนรู้แบบ Minds – 
On จึงมีความส าคัญมากในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ดังกล่าว 
 
 โค้ชที่สามารถเสริมสร้างการเรียนรู้แบบ Minds – On 
จ าเป็นต้องมีบทบาทที่ส าคัญหลายประการเพ่ือเป็นปัจจัยส่งเสริม
ประสิทธิภาพในการโค้ชการเรียนรู้แบบ Minds - On แบ่งเป็นบทบาท
ด้านการเรียนรู้และบทบาทด้านการเสริมพลังการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้  
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บทบาทด้านการเรียนรู้ 
 -  มีนิสัยรักการเรียนรู้สิ่งใหม่อย่างต่อเนื่อง 
 - ชอบการพัฒนาตนเองให้มีความรู้ที่ทันสมัย 
 - แสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 - ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้  
 - คิดไตร่ตรองทบทวนประสบการณข์องตนเอง 
 - แสวงหานวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ 
 - ชอบการเรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าการรับความรู้ 
 - แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนร่วมวิชาชีพ 
 - รับฟังความคิดเห็นของบุคคลอื่น 
 - ตัดสินใจบนหลักฐานข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
 - เรียนรู้ธรรมชาติของบุคคลอื่นได้ดี 
 - มีความไวต่อความรู้สึก 
 - ช่างสังเกตและจดจ า 
 - ปรับเปลี่ยนวิธีการคิดได้สอดคล้องกับสถานการณ์ 
 - มีความยืดหยุ่นในวิธีการท างาน 
 - มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์  
 - มีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 - เข้าใจอารมณ์ความรู้สึกของบุคคลอื่นได้ดี 
 - มีความรู้ในเนื้อหาสาระและ core concept แม่นย า 
 - มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 - กระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน 
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บทบาทด้านการเสริมพลังการเรียนรู้ 
 

 - สร้างความไว้เนื้อเชื่อใจให้กับผู้เรียน 
 - ให้ก าลังใจในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองแก่ผู้เรียน 
 - ให้อภัยในความผิดพลาดของผู้เรียน 
 - ให้โอกาสในการปรับปรุงแก้ไขแก่ผู้เรียน 
 - ใจเย็นในการรอคอยค าตอบจากผู้เรียน  
 - ให้ความเมตตากรุณาแก่ผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน 
 - ใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน 
 - มีความอดทนในการช่วยเหลือผู้เรียน 
 - ให้ความรู้สึกอบอุ่นและปลอดภัยแก่ผู้เรียน 
 - ตั้งค าถามกระตุ้นการคิดขั้นสูงของผู้เรียน 
 - สะท้อนผลกลับการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 
 - ใช้ภาษาทางบวกในการสื่อสารกับผู้เรียน 
 - ชี้แนะการรู้คิด  cognitive guide) แก่ผู้เรียน 
 - สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนโดยเฉพาะแรงจูงใจภายใน 
 - เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดของตนเอง 
 - สร้างความเชื่อม่ันในตนเองให้กับผู้เรียน 
 - ให้ความรู้สึกการมีคณุค่าในตนเองแก่ผู้เรียน 
 - ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับ core concept 
  ระหว่างผู้เรียน 
 - ยอมรับในความส าเร็จทางการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 - ชี้แนะแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาตนเองแก่ผู้เรียน 
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การเสริมพลัง (Empower) 
ในการเรียนรู้แบบ Hands–On และ Minds–On 

 
 

 การเสริมพลัง เป็นการปรับเปลี่ยนความคิดความรู้สึก

ของผู้ เรียนให้มีความเชื่อมั่นในความรู้ความสามารถของตนเอง 
ตลอดจนการ ท าให้ศักยภาพท่ีแฝงอยู่ภายในตัวผู้เรียนปรากฏออกมา 
 
 ด้วยการให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้         
กับเพ่ือน สนับสนุนให้คิดและตัดสินใจด้วยตนเอง ในการแก้ไขปัญหา         
ที่เกิดขึ้น ตลอดจนการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ มีความตระหนักและการ
ยอมรับตนเอง จนท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างพลังให้กับตนเองหรือ
แรงจูงใจภายในได้ เชื่อม่ันว่าตนเองมีศักยภาพและความสามารถ         
ในการเรียนรู้และกระท าสิ่งต่างๆ จนประสบความส าเร็จ 
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 แนวปฏิบัติของโค้ชเพื่อเสริมพลังการเรียนรู้แบบ 
Minds – On มีดังต่อไปนี้ 

 
1. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความรู้ความสามารถ

เกี่ยวกับ core concept ในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ การแสดงความ
คิดเห็น ตลอดจนการคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง 

 
2. เสริมสร้างให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้และ

ความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและระหว่างผู้เรียนกับโค้ช 
  
3. สนับสนุนองค์ความรู้ ทักษะ และทรัพยากร

ต่างๆ ที่มีความจ าเป็นต่อการกระตุ้นให้เกิด core concept การเรียนรู้
สิ่งใหม่ให้กับผู้เรียนแต่ละคนอย่างเหมาะสม 

 
4. เสริมสร้างให้ผู้เรียนมีทักษะและกระบวนการ

ท างานเป็นทีม การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
 
5. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร

และสารสนเทศที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง  
 
6. สร้างบรรยากาศความไว้วางใจซึ่งกันและกัน 
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7. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกและก าหนดวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเองด้วยความรับผิดชอบและการมีวินัยในตนเอง 

 
8. ให้ความช่วยเหลือและบรรเทาปัญหาทางการ

เรียนรู้ที่เกิดขึ้น และเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
9. สนับสนุนผู้เรียนให้มีความเชื่อม่ันและกล้าหาญ

ในการคิดและตัดสินใจอย่างมีเหตุผล กล้าเผชิญปัญหาที่ท้าทาย
ความคิดและความสามารถ 

 
10. ให้ข้อมูลย้อนกลับการเรียนรู้แก่ผู้เรียนอย่าง

สร้างสรรค์ เสนอแนะจุดแข็งและจุดที่ต้องพัฒนาพร้อมกับแนวทางการ
พัฒนาให้กับผู้เรียน 
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เซลล์กระจกเงา (Mirror neuron)  
ส าหรับการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรม 

ในการเรียนรู้แบบ Hands–On และ Minds–On 

 

 
 นักวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยพาร์ม่า  Parma University) 

ประเทศอิตาลี ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเซลล์กระจกเงา โดยการ

ศึกษาวิจัยครั้งแรกๆ ได้ท าการศึกษาในลิงต่อมาจึงท าการศึกษาในคน  
 
 จากการทดลองในลิงพบว่า เซลล์สมองบางส่วนจะถูก
กระตุ้นเมื่อลิงใช้มือเคลื่อนไหว เช่น หยิบจับสิ่งของ นอกจากนี้เซลล์สมอง

ยังถูกกระตุ้น เมื่อเห็นลิงตัวอื่นท ากิจกรรมต่างๆ อีกด้วย  ต่อมา

พวกเขาพบว่าภายในสมองของคนเรามีเซลล์ชนิดหนึ่งซึ่งภายหลังได้ตั้ง

ชื่อว่า เซลล์กระจกเงา (Mirror Neuron)  
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 เซลล์กระจกเงา เป็นเซลล์ประสาทชนิดหนึ่งในสมองที่
ท างานก่อนพลังงานกล  premotor) เป็นเซลล์ประสาทที่อยู่ส่วนหน้า

ของสมอง  สามารถท างานได้อย่างกระตือรือร้นเมื่อได้สังเกตการ
กระท าของบุคคลอื่น  
 

 
 เซลล์กระจกเงา หรือ Mirror Neuron จะท าหน้าที่

สะท้อนภาพคนอื่นๆ ที่เรามองเห็นเสมือนหนึ่งว่า
มันเป็นกระจกเงาที่สะท้อนภาพทุกอย่างเข้าไป 
ภาพที่ถูกสะท้อนเข้าไปโดยการท างานของเซลล์
กระจกเงานี้จะกระตุ้นให้สมองส่วนอื่นๆ ของเรา
เกิดกระบวนการท างานอย่างต่อเนื่องตามมา   
 
 
 
 

 สามารถน ามาประยุกต์ใช้โดยการ เป็นตัว
แบบที่ดีของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอก็จะมี

ส่วนท าให้ผู้ เรียนมีคุณลักษณะและพฤติกรรมที่พึ ง
ปรารถนาได้ 
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“พ่อแม ่ คือ  ตัวแบบของลูก 
 

ครู  คือตัวแบบของนักเรียน 
 

ต้องการให้นักเรียนเป็นอย่างไร 
 

กระท าสิ่งนั้นให้พวกเขาเห็น” 
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การเสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้ 
ส าหรับการเรียนรู้แบบ Hands – On  

และ Minds – On 

 
 

 ความสุขในการเรียนรู้ เป็นตัวแปรที่ส าคัญที่สุด 

ในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพราะเป็นทั้งเหตุปัจจัยที่ส่งเสริมการเรียนรู้  
และเป็นผลที่เกิดจากการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้  
 
 ดังนั้นโค้ชจึงควรให้ความส าคัญกับความสุขในการเรียนรู้ 

ให้มาก โดยการโค้ชให้ผู้เรียนมีความสุขเป็นล าดับแรก  

 
 ถ้าเราน าระดับขั้นของความสุข 5 ขั้น ตามที่พระพรหม

คุณาภรณ์  ป.อ.ปยุตโต) ได้เสนอไว้ มาวิเคราะห์ท าให้เห็นบทบาท
ของโค้ชที่เสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้ ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตาราง  1  บทบาทการโค้ชที่เสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้ 
 

ขั้นของความสุข บทบาทการโค้ชที่เสริมสร้างความสุขในการเรยีนรู้ 

ขั้นที ่ 1   
ความสุขจากการ 
เสพวัตถุ 

 
- ฝึกให้ผู้เรยีนใช้สื่อและเทคโนโลยใีนการสืบเสาะ     
  แสวงหาความรู ้
 
- ฝึกให้ผู้เรยีนเรยีนรู้จากสื่อท่ีตื่นเต้น  
  ดึงดูดความสนใจ 
 
- ฝึกให้ผู้เรยีนให้การยอมรับ  การชมเชย   
  การให้ก าลังใจแก่เพื่อน 
 

ขั้นที ่2   
ความสุขจากการให้ 

 
- ฝึกให้ผู้เรยีนให้ความช่วยเหลือเพื่อน 
 
- ฝึกให้ผู้เรยีนให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ต่อเพื่อน 
 
- ฝึกให้ผู้เรยีนให้เพื่อนยืมสิ่งของอุปกรณ์การเรยีน 
 
- ฝึกให้ผู้เรยีนให้ค าชมเชย  ให้ก าลังใจเพื่อน  
 
- ฝึกให้ผู้เรยีนให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไข 
  ผลงาน 
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ตาราง  1  บทบาทการโค้ชที่เสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้  ต่อ) 
 

ขั้นของความสุข บทบาทการโค้ชที่เสริมสร้างความสุขในการเรยีนรู้ 

ขั้นที ่3   
ความสุขจากการ 
ด าเนินชีวิตถูกต้อง 
สอดคล้องกับ 
ธรรมชาติ 

 

- ให้โอกาสผู้เรียนปฏิบตัิงานเตม็ความสามารถ 
 

- ฝึกให้ผู้เรยีนประเมินและปรบัปรงุตนเอง 
  อย่างต่อเนื่อง 
 

- ฝึกให้ผู้เรยีนพูดและท าในสิ่งท่ีเปน็จริง 
 

- ฝึกให้ผู้เรยีนแลกเปลี่ยนเรียนรู้รว่มกัน 
 

ขั้นที ่4   
ความสุขจาก 
ความสามารถ 
ในการปรุงแต่ง 

 

- ฝึกให้ผู้เรยีนรับรู้ความคดิ อารมณ์ ของตนเอง 
 

- ฝึกให้ผู้เรยีนคิดทางบวกต่อสถานการณ์ที่เกดิขึ้น 
 

- ฝึกให้ผู้เรยีนค้นหาข้อดีที่แฝงอยู่ในภาระงานต่างๆ 
 

- ฝึกให้ผู้เรยีนมีความคิดยดืหยุ่น ไม่ยึดตดิ     
 

ขั้นที ่5   
ความสุขเหนือการ 
ปรุงแต่ง  

 

- ฝึกการมสีติรูต้ัวและสมาธ ิ
 

- ฝึกให้ผู้เรยีนรู้จักการใช้เหตผุลพจิารณาสิ่งต่างๆ  
  ตามความเป็นจริง 
 

- ฝึกให้ผู้เรยีนให้รู้จักการปล่อยวาง  อุเบกขา) 
  ด้วยสติและปัญญา 
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 ผลการวิจัยที่ผ่านมา มีข้อค้นพบว่า ปัจจัยที่ท าให้ผู้เรียน       
มีความสุขในการเรียนรู้ประกอบด้วยปัจจัยของผู้เรียนเอง และ

ปัจจัยของผู้สอน  
 

 ปัจจัยของผู้เรียน ประกอบด้วย  
  1) ความภาคภูมิใจในตนเอง  
  2) ความสามารถในการปรับตัว  
  3) เจตคติต่อผู้สอน  
 
 ปัจจัยของผู้สอน ประกอบด้วย  
  1) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
  2) คุณลักษณะของผู้สอน  
  3) มีความรักและเมตตาต่อผู้เรียน 
 
 ด้วยเหตุนี้การท าให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนรู้จึงต้อง

สร้างความภาคภูมิใจในตนเองของผู้เรียน คือ การรับรู้คุณค่าที่มี       

ในตนเอง มคีวามเชื่อมั่นในคุณค่าของตนเอง  
 

 นอก จ า กนี้ ยั ง ต้ อ ง พั ฒ น าผู้ เ รี ย น ใ ห้ รู้ จั ก ปรั บตั ว          
ต่อสถานการณ์ต่างๆ  อย่างเหมาะสม ในการเผชิญปัญหาและ

อุปสรรคต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน โดยการคิดแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบและสร้างสรรค์ ใช้เหตุผล ตลอดจนการกล้าเผชิญกับปัญหา  
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 แนวทางการโค้ชที่เสริมสร้างความสุขในการเรียนรู้ 
มีดังต่อไปนี้ 
 
  1. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยแสดงถึง
ความเป็นมิตร ยิ้มแย้ม ให้ก าลังใจ และให้ค าแนะน า  เมื่อผู้เรียน
ต้องการความช่วยเหลือ 
 
  2. ชี้แนะ ก ากับ ฝึกฝน และอ านวยความสะดวก        
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามขั้นตอนที่น าไปสู่การบรรลุวัตถุประสงค์ 
 
  3. ให้ความส าคัญกับพฤติกรรมต่างๆ ที่ผู้ เ รียน
แสดงออกถึงความไม่เข้าใจ ให้การเสริมแรง และให้ก าลังใจผู้เรียน  
 
  4. จัดสถานการณ์การเรียน บรรยากาศ ให้เอ้ือต่อ
การเรียนรู้และแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน  
 
  5. ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด วิเคราะห์ และเพ่ิม
แรงบันดาลใจในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองให้มีความสุขในการเรียนรู้ 
 
  6. ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ เหมาะกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียน 
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กระบวนการเรียนรู ้
ที่เสริมสร้างสมาธิ กระบวนการคิด  

การสร้างสรรค์ และสติปัญญา ในการเรียนรู้ 

แบบ Hands–On และ Minds–On 
 

 
 

 กระบวนการเรียนรู้ที่ โค้ชควรน าไปใช้ พัฒนา

กระบวนการคิด สมาธิ และสติปัญญาของผู้เรียน แบ่งเป็น  

3 กลุ่ม ดังนี้ 
 

 1)  กระบวนการทางสมอง  (Cognitive) 
 

 2)  กระบวนการทักษะปฏิบัติ  (Psycho-motor) 
 

 3)  กระบวนการทางเจตคติ  (Affective)  
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1) กระบวนการทางสมอง  (Cognitive) 
 

 กระบวนการสร้างความรู้ความเข้าใจ   
  1)  ขั้นสังเกต  /  ตระหนัก 
  2)  ขั้นวางแผนปฏิบัติ 
  3)  ขั้นลงมือปฏิบัติ 
  4)  ขั้นพัฒนาความรู้ความเข้าใจ 
  5)  ขั้นสรุป 
 

 กระบวนการสร้างความคิดรวบยอด   
  1)  ขั้นสังเกต  /  รับรู้ 
  2)  ขั้นจ าแนกความแตกต่าง 
  3)  ขั้นหาลักษณะร่วม 
  4)  ขั้นระบุชื่อความคิดรวบยอด 
  5)  ขั้นทดสอบและน าไปใช้ 
 

 กระบวนการสร้างความคิดวิจารณญาณ   
  1)  ขั้นสังเกต  /  รับรู้ 
  2)  ขั้นอธิบาย 
  3)  ขั้นรับฟัง 
  4)  ขั้นเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
  5)  ขั้นวิจารณ์ 
  6)  ขั้นสรุป 
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 กระบวนการเรียนทางภาษา   
  1)  ขั้นท าความเข้าใจสัญลักษณ์   สื่อ  รูปภาพ 
                             เครื่องหมาย 
  2)  ขั้นสร้างความคิดรวบยอด 
  3)  ขั้นสื่อสารความคิด 
  4)  ขั้นพัฒนาความสามารถ 
 
 กระบวนการฟัง 
  1)  ฟังแล้วจับประเด็นได้ 
  2)  ฟังแล้ววิเคราะห์ได้ 
  3)  ตีความได้ 
  4)  ประเมินคุณค่าได้ 
  5)  จดบันทึกได้ 
 
 กระบวนการวิเคราะห์   
  1)  การจ าแนก 
  2)  การจัดหมวดหมู่ 
  3)  การสรุปอย่างสมเหตุผล 
  4)  การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
  5)  การคาดการณ์บนพ้ืนฐานข้อมูล 
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 กระบวนการตัดสินใจ   
  1)  ก าหนดปัญหา 
  2)  วิเคราะห์แยกแยะประเด็น 
  3)  ก าหนดทางเลือก  จัดล าดับ  ประเมิน 
  4)  วางแผนทางเลือกท่ีเป็นประโยชน์   
                             เพ่ือให้ได้ผลการตัดสินใจที่ดี 
 
 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์   
  1)  การแก้ปัญหา  
  2)  การให้เหตุผล 
  3)  การสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
  4)  การเชื่อมโยง 
  5)  ความคิดสร้างสรรค์ 
 
 กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
  1)  ขั้นสร้างความสนใจ 
  2)  ขั้นส ารวจค้นหา 
  3)  ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
  4)  ขั้นขยายความรู้ 
  5)  ขั้นประเมิน 
 
 



 31 

 กระบวนการแก้ปัญหา   
  1)  แสดงความเข้าใจปัญหา 
  2)  วางแผนและลงมือปฏิบัติ 
  3)  ใช้ความพยายามในการท างาน 
  4)  อธิบายวิธีการแก้ปัญหา 
  5)  แสดงผลการท างานได้อย่างชัดเจน 
 
 การให้เหตุผลแบบอิงหลักการ 
  1)  ใช้หลักฐานจากความรู้เดิม 
  2)  ใช้ข้ออ้างอิงที่มีลักษณะทั่วไป   
   ไปสู่การสร้างข้อสรุป 
  3)  ความน่าเชื่อถือของข้อสรุป 
  4)  มีค าตอบ  /  ได้ความรู้ใหม่ 
 
 การให้เหตุผลแบบอิงประสบการณ์ 
  1)  ใช้หลักฐานจากประสบการณ์ 
  2)  ใช้ข้ออ้างอิงที่มีลักษณะเฉพาะ   
   ไปสู่การสร้างข้อสรุป 
  3)  ความน่าเชื่อถือของข้อสรุป 
  4)  มีค าตอบ  /  มีความรู้ใหม่ 
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 กระบวนการสื่อสาร สื่อความหมาย  และการน าเสนอ  
  1)  ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
   ในการสื่อสาร สื่อความหมาย และน าเสนอ 
  2)  จัดระบบและเชื่อมโยงความคิดทางคณิตศาสตร์ 
  3)  สื่อสารความคิดทางด้านคณิตศาสตร์ 
   อย่างต่อเนื่อง 
 
 กระบวนการเชื่อมโยง 
  1)  การสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
       (การเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง) 
  2)  การเชื่อมโยงข้อมูลภายในกับข้อมูลภายนอก 
  3)  การเชื่อมโยงเครื่องหมายสัญลักษณ์ 
  4)  การเชื่อมโยงประสบการณ์กับสิ่งแวดล้อม 
  5)  การเข้าใจและฝึกฝนจนเกิดความรู้ ทักษะ 
 
 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
  1)  วิเคราะห์แนวคิดและจัดกลุ่ม 
  2)  สังเคราะห์และสร้างแนวคิดใหม่   
  3)  ทบทวนแนวคิดใหม่ 
  4)  ตกแต่งความคิดใหม่ให้สมบูรณ์ 
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 กระบวนการทางประวัติศาสตร์   
  1)  การรวบรวมและคัดเลือกหลักฐาน 
  2)  การวิเคราะห์และประเมินคุณค่าหลักฐาน 
  3)  การตีความหมายหลักฐาน 
  4)  การสังเคราะห์ข้อมูล 
 

2) กระบวนการทักษะปฏิบัติ  (Psycho-motor) 
 
 ทักษะกระบวนการ  9  ขั้น   
  1)  ขั้นตระหนักในปัญหาและความจ าเป็น 
  2)  ขั้นคิดวิเคราะห์  วิจารณ์ 
  3)  ขั้นสร้างทางเลือกที่หลากหลาย 
  4)  ขั้นประเมินและเลือกทางเลือก 
  5)  ขั้นปฏิบัติ 
  6)  ขั้นปฏิบัติด้วยความชื่นชม 
  7)  ขั้นประเมินผลระหว่างปฏิบัติ 
  8)  ขั้นปรับปรุงให้ดีขึ้นอยู่เสมอ 
  9)  ขั้นประเมินผลรวมเพ่ือให้เกิดความภาคภูมิใจ 
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 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์   

  1)  สังเกต    

  2)  การวัด 

  3)  จ าแนกประเภท   

  4)  การหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปส – สเปส   

                          และ  สเปส – เวลา 

  5)  การค านวณ 

  6)  การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 

  7)  การลงความเห็นข้อมูล    

  8)  การพยากรณ์ 

  9)  การตั้งสมมติฐาน    

  10)  การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 

  11)  การก าหนดและควบคุมตัวแปร   

  12)  การทดลอง 

  13)  การตีความหมายและลงสรุปข้อมูล 
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 กระบวนการฟัง 
  1)  ได้ยิน ได้ยินแหล่งของเสียง ประสาทหูจะรับเสียง 
  2) รับรู้ สมองจ าแนกเสียงไปตามลักษณะโครงสร้าง 
   ไวยากรณ์ของแต่ละเสียง 
  3)  ขั้นเข้าใจ สมองท าความเข้าใจ  วิเคราะห์ 
   ตีความที่ได้ฟังออกมาเป็นความหมาย 
  4)  ขั้นพิจารณา สารที่ได้รับมาเชื่อถือได้ 
   หรือไม่เป็นประโยชน์ต่อตนเองหรือไม่ 
  5)  การน าไปใช้ น าสิ่งที่มีความรู้ความเข้าใจไปใช้ 
   ให้เกิดประโยชน์ด้านใดด้านหนึ่ง 
 
 กระบวนการอ่าน   
  1)  เตรียมการอ่าน 
  2)  การอ่าน 
  3)  แสดงความคิดเห็น 
  4)  อ่านส ารวจ 
  5)  การขยายความคิด 
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 กระบวนการอ่าน  (2) 
  1)  การรับรู้ค า   
   -  รู้จักและจ ารูปค าได้ สามารถอ่านออกเสียงได้ 
  2)  การเข้าใจประโยคหรือสารที่อ่าน    
   -  การแปลความ  การตีความได้ 
  3)  การตอบสนองต่อสาร เมื่อเข้าใจสาระ 
        -  มีความคิด เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย พอใจ  
       ไม่พอใจ 
  4)  การบูรณาการความคิด 
   -  การรวบรวมสรุปความคิดมาผสมผสาน 
           เปรียบเทียบกับประสบการณ์เก่า 
   -  สมองจะเลือกรับและจดจ าเฉพาะสิ่งที่ 
       ต้องการ 
 
 กระบวนการกลุ่ม 
  1)  ขั้นก าหนดเป้าหมาย 
  2)  ขั้นวางแผน 
  3)  ขั้นค้นหาค าตอบ 
  4)  ขั้นประเมินผล 
  5)  ขั้นประยุกต์ใช้ 
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 กระบวนการสร้างผลงานจิตกรรม 
  1)  การเตรียมเฟรม 
  2)  การร่างภาพ 
  3)  การเขียนภาพลายเส้น 
  4)  ระบายสีในกลุ่มน้ าหนักสี 
  5)  ปิดทองค าเปลวในส่วนที่ต้องการ 
  6)  แต้มสีโดยรวมข้ันตอนสุดท้าย 
 

 กระบวนการเทคโนโลยี   
  1)  การก าหนดปัญหา     
  2)  รวบรวมข้อมูล 
  3)  แสวงหาวิธีการแก้ปัญหา 
  4)  เลือกวิธีการ 
  5)  ออกแบบและปฏิบัติการ 
  6)  ทดสอบ 
  7)  ปรับปรุงแก้ไข 
  8) ประเมินผล 
 

 กระบวนการท างาน   
  1)  การวิเคราะห์งาน 
  2)  การวางแผนการท างาน 
  3)  การปฏิบัติตามขั้นตอน 
  4)  การประเมินผล 
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 กระบวนการสร้างทักษะการปฏิบัติ 
  1)  ขั้นสังเกต  /  รับรู้ 
  2)  ขั้นท าตามแบบ 
  3)  ขั้นท าเองโดยไม่มีแบบ 
  4)  ขั้นฝึกให้ช านาญ 
 
 กระบวนการสร้างและการปฏิบัติ   
  1)  ขั้นสังเกต  /  รับรู้ 
  2)  ขั้นท าตามแบบ 
  3)  ขั้นท าเองโดยไม่มีแบบ 
  4)  ขั้นฝึกให้ช านาญ 
 
 กระบวนการทางวิทยาศาสตร์   
  1)  การตั้งค าถาม  /  การก าหนดปัญหา 
  2)  การสร้างสมมติฐาน 
  3)  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4)  การวิเคราะห์และแปลความหมาย 
  5)  การลงข้อสรุปและการสื่อสาร 
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3) กระบวนการทางเจตคติ  (Affective)  
 
 กระบวนการสร้างความตระหนัก   
  1)  ขั้นสังเกต  /  รับรู้ 
  2)  ขั้นวิจารณ์ 
  3)  ขั้นสรุป 
 
 กระบวนการสร้างเจตคติ   
  1)  ขั้นสังเกต  /  รบัรู้ 
  2)  ขั้นวิเคราะห์ 
  3)  ขั้นสรุป 
 
 กระบวนการสร้างค่านิยม   
  1)  ขั้นสังเกต  และตระหนัก 
  2)  ขั้นประเมินเชิงเหตุผล 
  3)  ขั้นก าหนดค่านิยม 
  4)  ขั้นวางแผนปฏิบัติ 
  5)  ขั้นปฏิบัติด้วยความชื่นชม 
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 9  รสแห่งวรรณคดี 
  1)  ความรัก  ความยินดี 
  2)  ความรื่นเริง 
  3)  ความสงสาร 
  4)  ความเกรี้ยวกราด 
  5)  ความกล้าหาญ 
  6)  ความกลัว  หรือทุกขเวทนา 
  7)  ความเกลียดชัง 
  8)  ความประหลาดใจ 
  9)  ความสงบสันติ 
 
 

 โค้ชที่ดีจะใช้กระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสม
และสอดคล้องกับธรรมชาติของสาระส าคัญของการ
เรียนรู้  core concepts) สิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งที่ขาด
ไม่ได้คือ ในระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

คือ การมีสติและสมาธิอยู่กับกิจกรรมที่ปฏิบัติ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ฝังลึก เป็นความรู้ความ
เข้าใจและทักษะติดตัวตลอดไป 
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บทสรุป 
 

 
 1. Minds แปลเป็นภาษาไทยได้หลายค าได้แก่ จิต ใจ 
จิตใจ ความคิด ความทรงจ า สติปัญญา ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่ท าให้
บุคคลสามารถใช้กระบวนการคิด การรับรู้ การใช้เหตุผล การแก้ปัญหา 
การวิเคราะห์ การตัดสินใจ การใช้วิจารณญาณ ตลอดจนการเรียนรู้          
สิ่งต่างๆ รอบตัว 
 
 
 2. การเรียนรู้ที่เน้นมิติทางด้านจิตใจ ความคิด สมาธิ และ
สติปัญญา หรือการเรียนรู้แบบ Minds – On หมายถึง การปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ให้ความส าคัญกับคุณค่าของสิ่งที่เรียนรู้ 
กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการทางความคิด และแก่นของความรู้หรือ
สาระส าคัญ  core concepts) 
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 3. กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Minds – On มุ่งให้ผู้เรียนได้ใช้
กระบวนการคิดและการลงมือปฏิบัติที่จิตใจจดจ่ออยู่กับสาระส าคัญ

ของการเรียนรู้ (core concepts) แบบบูรณาการ เพื่อให้เกิด

ความรู้ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงทางด้านจิตใจ 
 
 4. โค้ชที่สามารถเสริมสร้างการเรียนรู้แบบ Minds – On 
จ าเป็นต้องมีบทบาทที่ส าคัญหลายประการเพ่ือเป็นปัจจัยส่งเสริม
ประสิทธิภาพในการโค้ชการเรียนรู้แบบ Minds - On แบ่งเป็นบทบาท
ด้านการเรียนรู้และบทบาทด้านการเสริมพลังการเรียนรู้ 
 
 5. การเสริมพลัง เป็นการปรับเปลี่ยนความคิดความรู้สึกของ
ผู้เรียนให้มีความเชื่อมั่นในความรู้ความสามารถของตนเอง ตลอดจน
การ ท าให้ศักยภาพท่ีแฝงอยู่ภายในตัวผู้เรียนปรากฏออกมา 
 
 6. เซลล์กระจกเงา เป็นเซลล์ประสาทชนิดหนึ่งในสมองที่
ท างานก่อนพลังงานกล  premotor) เป็นเซลล์ประสาทที่อยู่ส่วนหน้า
ของสมอง  สามารถท างานได้อย่างกระตือรือร้นเม่ือได้สังเกตการ
กระท าของบุคคลอ่ืน 
 
 7. ความสุขในการเรียนรู้ เป็นตัวแปรที่ส าคัญที่สุด ในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เพราะเป็นทั้งเหตุปัจจัยที่ส่งเสริมการเรียนรู้ และเป็น
ผลที่เกิดจากการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้  
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 8. โค้ชที่ดีจะใช้กระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมและสอดคล้อง
กับธรรมชาติของสาระส าคัญของการเรียนรู้ สิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งที่
ขาดไม่ได้คือ ในระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน คือ การมี
สติและสมาธิอยู่กับกิจกรรมที่ปฏิบัติ 
 
 

************************************************* 
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“การเรียนรู้ 
แบบ Hands – On และ Minds - On 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้สมาธิ กระบวนการคิด   
การตรวจสอบความคิดและจิตใจของตนเอง 

จนเกิดการเรียนรูท้ี่ฝังลึกติดตัวไปตลอดเวลา” 
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