
บทท่ี 1 
บทน า 

 
ความเป็นมารูปแบบการจัดการเรยีนรู้ แบบ B-R-A-I-N ของเกียรติศักดิ์ เกตุนุติ 

 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ แบบ B-R-A-I-N ของเกียรติศักดิ์ เกตุนุติ มีพ้ืนฐานแนวคิดจากทฤษฎีและ
หลักการที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

1. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ (Piaget) ที่กล่าวว่าสติปัญญาของ เด็กมีการพัฒนา           
อย่างต่อเนื่องตามล าดับขั้น เด็กวัย 4-5 ปี มีการคิดที่อยู่ระหว่างการคิดที่อาศัยการรับรู้และการคิดที่อาศัย
เหตุผล โดยพัฒนาการทางสติปัญญาเป็นความก้าวหน้าในกระบวนการคิด ที่จะช่วยให้เด็กแสวงหา             
และใช้ความรู้เกี่ยวกับโลกรอบตัว พัฒนาการทางสติปัญญาเป็นผลเนื่องมาจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับ
สิ่งแวดล้อม โดยเด็กจะพยายามปรับตัวโดย    ใช้กระบวนการซึมซับ (Assimilation) ความรู้หรือความคิดใหม่
เข้าไปเชื่อมโยงกับความรู้หรือความคิดเดิม     ซึ่งหากไม่สามารถเชื่อมโยงกันได้เด็กจะเกิดภาวะไม่สมดุลขึ้น 
(Disequilibrium) และเด็กจะพยายามใช้กระบวนการปรับขยายโครงสร้าง (Accommodation) ในการ ปรับ
ความรู้หรือความคดิใหม่กับความรู้      หรือความคิดเดิมให้เข้ากันกลายเป็นภาวะสมดุล (Equilibration) เกิด
เป็นโครงสร้างทางสติปัญญาใหม่ (Schemata) ของเด็กข้ึน ในกระบวนการนี้จะพัฒนาไปตามวัยของเด็กซ่ึงเป็น
ที่มาของหลักการสร้างสมดุลและหลักการลงมือกระท า โดยจัดกิจกรรมใหเ้ด็กได้พบกับสถานการณ์ที่แปลกใหม่ 
ใช้ค าถามที่กระตุ้นให้เด็กได้เกิดความ สงสัยหรือขัดแย้งในความคิด ให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง 
เพ่ือส่งเสริมให้เด็กพยายามคิดหาทางออกหรือวิธีการในการแกป้ัญหานั้น                              

2. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบูรเนอร์ (Bruner) ที่เชื่อว่าเด็กแต่ละคนมี ประสบการณ์และ
พ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน เด็กเลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจใส่ใจ ความอยากรู้ อยากเห็นจะเป็น
แรงผลักดันให้เด็กเกิดพฤติกรรมส ารวจสิ่งแวดล้อม โดยการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อเด็กได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่ ง แวดล้ อมและสามารถค้นหาค้นพบสิ่ งที่ ต้ อ งการด้ วยตน เอง  (Discovery Learning)                              
(สุรางค์ โค้วตระกูล. 2554: 212-213) และเด็กสามารถเรียนรู้วิชาการต่างๆ ได้เพียงแต่ต้องได้รับการจัดการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมและเป็นไปตามความพร้อมของเด็กแต่ละคน (สิริอร วิชชาวุธ. 2554: 152-154; อ้างอิงจาก 
Bruner. 1999. The Myth of the First Three Years: A New Understanding of Early Brain 
Development and Lifelong Learning.  np.) ซ่ึงเป็นที่มาของหลักการสร้างแรงจูงใจ และหลักการ    
ค้นคว้าค าตอบ โดยการสร้างแรงจูงใจภายในให้เกิดขึ้นกับเด็ก วิเคราะห์และจัดโครงสร้างเนื้อหาสาระ        
การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับระดับความพร้อมและพัฒนาการของเด็ก และจัดประสบการณ์ ให้เด็กได้เรียนรู้จาก
การทดลอง สืบค้นข้อมูล และประมวลความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายเพือ่ ค้นพบค าตอบด้วยตนเอง        

สถานการณ์ปัจจุบัน 

ในปัจจุบันได้มีการพัฒนานวัตกรรมทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือตอบสนองการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย
ทางเลือกหนึ่งที่น่าสนใจ ก็คือแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการท างานของสมองประสาท 
รับความรู้สึกประสาทรับความรู้สึกมีหลายแบบ ได้แก่ ความรู้สึกสัมผัสเบา ๆ ความรู้สึกสัมผัสอย่างรุนแรง 
ความรู้สึกอุณหภูมิร้อนเย็น หรือความรู้สึก เจ็บปวด เช่น ถูกเข็มฉีดยา ถูกมีดบาด หรือถูกหยิก  



ซึ่งเส้นประสาทต่าง ๆ ที่น าความรู้สึกเหล่านี้จะมีขนาดแตกต่างกันด้วย ความรู้สึก สัมผัสเบา ๆ จะน าโดย
เส้นประสาทขนาดใหญ่ ที่มีไขมันห่อหุ้มมาก ในขณะที่ความรู้สึกเจ็บปวดน าโดย เส้นประสาทขนาดเล็ก  
ที่มีไขมันห่อหุ้มน้อย หรือไม่มีเลย ผิวหนังของคนเราจะมีประสาทรับความรู้สึกต่าง ๆ และน าส่งต่อไปยัง
เส้นประสาทผ่าน ไขสันหลัง ขึ้นไปยังก้านสมอง และขึ้นไปถึงสมองส่วนใหม่ หรือนีโอคอร์เท็กซ์ ส่วนที่เรียกว่า 
พารายทอลโลบ สมองข้างซ้ายจะรับความรู้สึก จากร่างกาย และใบหน้าทางซีกขวา ขณะที่สมองข้างขวาจะรับ
ความรู้สึกจากร่างกาย และใบหน้าทางซีกซ้าย ในสมองคนเราจะมีแผนที่ว่า ส่วนใดของสมองจะรับความรู้สึก
จากส่วนใดของร่างกายการควบคุมการท างานของกล้ามเนื้อส่วนต่างๆ ดังที่ได้กล่าวไปแล้วว่า การควบคุมการ
ท างานพ้ืนฐานของการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ ในเด็กแรกคลอด จะเป็นไปอย่างไม่มีวัตถุประสงค์  
เด็กอายุ 1-2 เดือนจะไม่ ไขว่คว้าของเล่น แต่ก็มีการเคลื่อนไหวของแขน ขา มือ และ เท้า ซึ่งสมองส่วนเซนซอ
รี่ มอเตอร์คอร์ เท็กซ์  สมองส่ วนทาลามัส  และ สมองส่วนเบซาลแกง เกลี ย  ที่ มี เส้ น ใยประสาท  
 แ ล ะ ไ ข มั น ค่ อ น ข้ า ง ค ร บ ถ้ ว น  เ มื่ อ แ ร ก ค ล อ ด จ ะ ท า ห น้ า ที่ พ้ื น ฐ า น นี้ 
เมื่อเด็กโตขึ้นสมองมีการเจริญเติบโต พัฒนาการเพ่ิมขึ้น ก็จะมีการท างานอย่างมีวัตถุประสงค์ เช่น  
เด็ก 4-5 เดือนก็จะเริ่มไขว่คว้า ของเล่น ซึ่งต้องอาศัยการประสานงานของประสาทการเห็น และการท างาน
ของกล้ามเนื้อ สมองส่วนหลังของฟรอนทอลโลบ ที่ติดกับ พารายทอลโลบ จะควบคุมการท างานของกล้ามเนื้อ
ของร่างกาย เช่น สั่ ง ให้ยกมือขึ้นไปจับของเล่นการควบคุมการท างาน ของกล้ามเนื้อก็ เป็นเช่น  
เดียวกับ ประสาทการรับความรู้สึกโดยที่จะมีแผนที่ในสมอง สมองข้างซ้าย จะควบคุมการท างาน  
ของกล้ามเนื้อข้างขวา ส่วนสมองข้างขวาจะควบคุมการท างาน ของกล้ามเนื้อข้างซ้าย รวมถึงกล้ามเนื้อใบหน้า 
ก า ร ห ลั บ ต า  ก า ร ข ยั บ ป า ก  แ ล ะ แ ข น ข า ด้ ว ย เ ช่ น  กั น  ค น ไ ข้ ที่ มี เ ส้ น เ ลื อ ด ตี บ  
เลือดไม่สามารถไปเลี้ ยงสมองบางส่ วนได้  สมองส่ วนนั้นก็จะหยุดท างาน คนไข้จะเป็น อัมพาต  
ไ ม่ ส า ม า ร ถ จ ะ ข ยั บ แ ข น ข า ข้ า ง ต ร ง ข้ า ม กั บ ส ม อ ง ที่ ข า ด เ ลื อ ด ไ ด้ 
การท างานของกล้ามเนื้อ แบ่งออกเป็น การท างานของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ และการท างานของกล้ามเนื้อมัดเล็ก 
ตัวอย่างของการท างานของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ เช่น การเดิน การยกมือ การขยับแขนขา การขึ้นลงบันได  
การถีบจักรยาน ในขณะที่การท างานของ กล้ามเนื้อมัดเล็กจะเกี่ยวข้องกับการเขี ยนหนังสือ การติดกระดุม 
การผูก เชือก การวาดรูป การท างานฝีมื อ  การท างานเหล่ านี้ ถ้ าหากขาดการฝึกฝนตั้ งแต่ เล็ ก  
ก็จะท าให้ไม่มีทักษะนั้น ๆ ซึ่งอาจจะเป็นทักษะการท างาน ของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ หรือทักษะการท างานของ 
กล้ามเนื้อมัดเล็กก็ได้ ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการจัดการศึกษาจนเกิดเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้
เสริมสร้างศักยภาพสมอง  

ดังนั้นการจดัการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยจะต้องจัดกิจกรรมการ เรียนรู้แบบแก้ปัญหาโดยให้เด็กค้นพบและ
ตระหนักถึงปัญหา ได้วางแผนหาวิธีการ ลงมอืแก้ปัญหา และสรปุทบทวนเกี่ยวกับผลที่เกี่ยวกับ    ผลที่เกิดข้ึน

จากเหตุผลขา้งต้นจะเห็นได้ว่าการส่งเสริมความสามารถทางการคิดวิจารณญาณของเด็กปฐมวัยนับเป็น
จุดมุ่งหมายทีส่ าคัญของการจัดการศึกษา เนื่องจากจะช่วยในการแก้ไขปัญหา สามารถ เลือกตัดสินใจและ

น าไปสู่การหาขอ้สรุปของเหตุการณ์ สถานการณ์ หรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เผชิญ อยู่ในชีวิตประจ าวันไดอ้ย่าง
มีเหตุผลถูกต้องและเหมาะสมกับวัย ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้จงึมีจุดมุ่งหมาย ทีจ่ะพัฒนารปูแบบการจดัการเรยีนรู้

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดของเด็กปฐมวัยโดยใช้แนวคิด การจดัการเรียนรู้ทีส่อดคล้องกับการท างาน
ของสมอง และแนวคิดเกีย่วกับการสืบเสาะแสวงหาความรู้  มาผนวกกับแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับ Brain  Based  Learning ในงานครั้งนี้ น าเสนอตามหัวข้อดังนี้ 

1. ความหมายของ Brain  Based  Learning 

2. หลักการส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

3. ทฤษฎีการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

คามหมายของ Brain  Based  Learning 

การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ( Brain  Based  Learning ) เป็นแนวความคิดของนักประสาทวิทยาและ
นักการศึกษากลุ่มหนึ่ง ที่สนใจการท างานของสมองมาประสานกับการจัดการศึกษา โดยน าความรู้ ความเข้าใจ
เกี่ยวกับสมองมาใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของ
มนุษย์แต่ละช่วงวัย สมองมนุษย์เป็นอวัยวะที่ส าคัญที่สุดที่มนุษย์ต้องใช้ในการเรียนรู้  ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญหรือ
นักวิชาการต่างได้ให้นิยาม หรือแนวทางที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

เคน และเคน (Caine and Caine. 1989 : Web Site) อธิบายว่า การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเป็นทฤษฎี
การเรียนรู้ที่อยู่บนพ้ืนฐานของโครงสร้างและหน้าที่การท างานของสมองหากสมองยังปฏิบัติตามกระบวนการ
ท างานปกติการเรียนรู้ก็ยังจะเกิดขึ้นต่อไป ทฤษฎีนี้เป็นสหวิทยาการเพ่ือท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุดซึ่งมาจาก
งานวิจัยทางประสาทวิทยา 

อีริก (Eric Jensen. 2000) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หมายถึง สิ่งต่าง ๆ ที่เกิดการเชื่อม
ต่อไปยังสมอง ไม่ว่าจะทางใดก็ตาม ถือเป็นการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน โดยเป็นการรวมสหวิทยาการต่าง ๆ 
เช่น เคมี ชีวิวิทยา ระบบประสาทวิทยา จิตวิทยาสังคมวิทยา มาอธิบายกระบวนการเรียนรู้ ของมนุษย์ 
โดยเฉพาะความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้กับสมอง เพราะการเรียนรู้บนฐานสมองไม่ได้
มุ่งเน้นการออกแบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสมอง หรือทาอย่างไรให้สมองเจริญเติบโต แต่หัวใจส าคัญของการ
เรียนรู้บนฐานสมองอยู่ที่จะออกแบบการเรียนการสอนอย่างไรให้สมองสามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุด 

เรเนต นัมเมลา เคน และ จอฟฟรี่ เคน (Renate Nummela Caine and Geoffrey Caine) ได้ให้ความหมาย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ว่า เป็นการที่ผู้เรียนได้รับประสบการที่หลากหลาย ทั้งที่เป็นจริงและ
วาดฝัน และหาวิธีการต่าง ๆ ในการรับประสบการณ์เข้ามา ซึ่งหมายรวมถึงการสะท้อนความคิด การคิด
วิจารณญาณและการแสดงออกในเชิงศิลปะซึ่งเป็นการสรุปความรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้  (เยาวพา เดชะคุปต์. 
2548 : 36 ; อ้างอิงมาจาก  Renate Nummela Caine and Geoffrey Caine. 1990 : 66-70) 

 



หลักการส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

เคน และเคน (Caine and Caine. 1989 : Web Site) แนะน าว่า หลักการส าคัญของการการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานไม่ใช่ให้ใช้เพียงข้อเดียว แต่ให้เลือกใช้ข้อที่ท าให้การเรียนรู้เกิดข้ึนมากที่สุดและการเรียนการสอน
บรรลุผลสูงสุดเท่าใดก็ได้ เป็นการเพ่ิมทางเลือกให้ผู้สอนซึ่งหลักการส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
มี 12 ประการ ดังนี้ 

1. สมองเรียนรู้พร้อมกันทุกระบบ แต่ละระบบมีหน้าที่ต่างกันและสมองเป็นผู้ด าเนินการที่สามารถท าสิ่งต่าง ๆ 
ได้หลายอย่างในเวลาเดียวกันโดยผสมผสานทั้งด้านความคิดประสบการณ์และอารมณ์รวมถึงข้อมูลที่มีอยู่
หลากหลายรูปแบบ เช่น สามารถชิมอาหารพร้อมกับได้กลิ่นของอาหาร การกระตุ้นสมองส่วนหนึ่งย่อมส่งผล
กับส่วนอ่ืน ๆ ด้วยการเรียนรู้ทุกอย่างมีความส าคัญ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพจะท าให้
การเรียนรู้ที่หลากหลาย 

2. การเรียนรู้มีผลมาจากด้านสรีระศาสตร์ทั้งสุขภาพพลานามัย การพักผ่อนนอนหลับ ภาวะโภชนาการ 
อารมณ์และความเหนื่อยล้า ซึ่งต่างส่งผลกระทบต่อการจดจ าของสมองผู้สอนควรให้ความใส่ใจมิใช่สนใจเพียง
เฉพาะความรู้สึกนึกคือหรือสติปัญญาด้านเดียว 

3. สมองเรียนรู้โดยการหาความหมายของสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ การค้นหาความหมายเป็นสิ่งที่มีมาตั้งแต่เกิด 
สมองจ าเป็นต้องเก็บข้อมูลในส่วนที่เหมือนกันและค้นหาความหมายเพ่ือตอบสนองกับสิ่งเร้าที่เพ่ิมขึ้นมา การ
สอนที่มีประสิทธิภาพต้องยอมรับว่าการให้ความหมายเป็นเอกลักษณ์แต่ละบุคคลและความเข้าใจของนักเรียน
อยู่บนพืน้ฐานของประสบการณ์แต่ละคน 

4. สมองค้นหาความหมายโดยการค้นหาแบบแผน (Pattern) ในสิ่งที่เรียนรู้การค้นหาความหมาย เกิดขึ้นจาก
การเรียนรู้แบบแผนขั้นตอนการจัดระบบข้อมูล เช่น 2+2 = 4,5+5 = 10, 10+10 = 20 แสดงว่าทุกครั้งที่เรา
บวกผลของมันจะเพ่ิมข้ึนตามจ านวนเราสามารถเรียนรู้แบบแผนของความรู้ได้ และตรงกันข้ามเราจะเรียนรู้ได้
น้อยลงเมื่อเราไม่ได้เรียนแบบแผนการสอนที่มีประสิทธิภาพต้องเชื่อมโยงความคิดที่กระจัดกระจายและข้อมูล
ที่หลากหลายมาจัดเป็นความคิดรวบยอดได้ 

5. อารมณ์มีผลต่อการเรียนรู้อย่างมาก อารมณ์เป็นสิ่งส าคัญต่อการเรียนรู้เราไม่สามารถแยกอารมณ์ออกจาก
ความรู้ความเข้าใจได้และอารมณ์เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ความคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้ได้รับอิทธิพล
จากอารมณ์ ความรู้สึกและทัศนคติ 

6. กระบวนการทางสมองเกิดขึ้นทั้งในส่วนรวมและส่วนย่อยในเวลาเดียวกันหากส่วนรวมหรือส่วนย่อยถูก
มองข้ามไปในส่วนใดส่วนหนึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ยาก 

7. สมองเรียนรู้จากการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม การสัมผัสจะต้องลงมือกระท าจึงเกิดการเรียนรู้หากได้รับ
ประสบการณ์ตรงจากสิ่งแวดล้อมมากเท่าใดจะยิ่งเพ่ิมการเรียนรู้มากเท่านั้นการเรียนรู้จากการบอกเล่า จาก
การฟังอย่างเดียวอาจท าให้มีปฏิสัมพันธ์ต่อสิ่งแวดล้อมน้อยส่งผลให้สมองเกิดการเรียนรู้น้อยลง 



8. สมองเรียนรู้ทั้งในขณะรู้ตัวและไม่รู้ตัว ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้จากการได้รับประสบการณ์และ
สามารถจดจ าได้ไม่เพียงแต่ฟังจากคนอ่ืนบอกอย่างเดียว นอกจากนี้ผู้เรียนยังต้องการ 

เวลาเพื่อจะเรียนรู้ด้วย รวมทั้งผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้ด้วยว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไรเท่า ๆ กับจะเรียนรู้อะไร 

9. สมองใช้การจ าอย่างน้อย 2 ประเภทคือ การจ าที่เกิดจากประสบการณ์ตรงและการท่องจ า การจัดการเรียน
การสอนที่เน้นหนักด้านการท่องจ าท าให้ผู้เรียนไม่เกิดการเรียนรู้   จากประสบการณ์ที่ได้สัมผัสและเรียนรู้
โดยตรง ผู้เรียนจึงไม่สามารถให้รายละเอียดเพิ่มเติมจากสิ่งที่ท่องจ ามาได้ 

10. สมองเข้าใจและจดจ าเมื่อสิ่งที่เกิดขึ้นได้รับการปลูกฝังอย่างเป็นธรรมชาติเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพที่สุดเกิดจากประสบการณ์ 

11. สมองจะเรียนรู้มากขึ้นจากการท้าทายและการไม่ข่มขู่ บรรยากาศในชั้นเรียนจึงควรจะเป็นการท้าทายแต่
ไม่ควรข่มขู่ผู้เรียน 

12. สมองแต่ละคนเป็นลักษณะเฉพาะตัว ดังนั้นรูปแบบการเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้จึงเป็นเอกลักษณ์ส่วน
บุคคล ในการสอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสิ่งที่ชอบบางคนชอบเรียน 

เวลาครูพาไปดูของจริง แต่บางคนชอบนั่งฟังชอบจดบันทึก บางคนชอบให้เงียบ ๆแล้วจะเรียนได้ดี 

แต่บางคนชอบให้มีเสียงเพลงเบา ๆ เพราะสมองทุกคนต่างกัน 

สรุปว่า การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบสัมผัสโดยตรงและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ จะช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงซึ่งมีส่วนส่งเสริมให้สมองสามารถรับรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

เคน และเคน (Caine and Caine) ไดส้รุปการเรียนรู้ของสมองไว้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 

1. การเรียนรู้ขั้นพ้ืนฐาน เป็นการเรียนรู้เนื้อหา ข้อมูล ขั้นตอนและวิธีการต่าง ๆ 

2. การเรียนรู้อย่างมีความหมาย เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเรียนรู้โดยมีเป้าหมายสิ่งที่เรียนมีประโยชน์และมี
คุณค่าส าหรับผู้เรียน ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจที่กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้และผู้เรียนมีความศรัทธาต่อสิ่งที่
เรียนรู้ 

3. การเรียนรู้แบบสัมผัสโดยตรง เป็นการเรียนรู้ที่ผสมผสานการเรียนรู้ขั้นพ้ืนฐานเข้ากับการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับจากประสบการณ์ตรงท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง 

เคน และเคน (Caine and Caine) เสนอแนะให้ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบสัมผัสโดยตรง 
เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนได้อย่างแท้จริง นอกจากนี้ยังเสนอแนะไว้ว่า ผู้สอนควรจัดการเรียนรู้โดย
ค านึงถึงหลักการเรียนรู้ 12 ประการและองค์ประกอบการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานด้วย เนื่องจากจะช่วยให้
การเรียนรู้ของสมองมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 



ทฤษฎีการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

 วิโรจน์ ลักขณาอดิสร (2550 : เว็บไซต์) ได้เสนอทฤษฎีการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้ โดยใช้สมองเป็นฐานไว้
ดังนี้ 

ทฤษฎีที ่1 การเรียนรู้อย่างมีความสุข เด็กแต่ละคนต้องได้รับการยอมรับว่าเป็นมนุษย์ที่มีหัวใจ เด็กมีสิทธิ์ที่จะ
เป็นตัวของตัวเองไม่เหมือนใคร 

1. เน้นการสอนด้วยการตั้งค าถามอธิบายด้วยค าถาม 

2. เปิดโอกาสให้เด็กได้ลอง แต่อาจจะมีสัญญาในการจ ากัดความเสียหาย 

3. เปิดโอกาสให้เด็กได้เลือกแนวทางในการเรียนรู้ของตนเองตามความถนัดและความสนใจ 

4. ท าให้สิ่งที่เรียนรู้เกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวันหรือสามารถเปรียบเทียบได้ในชีวิตประจ าวัน 

5. เรียนรู้จากง่ายไปหายาก 

6. วิธีการเรียนรู้ต้องสนุกสนานไม่น่าเบื่อ 

7. เน้นให้เด็ก ๆ ได้ใช้ความคิด ทั้งคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์และใช้จินตนาการ 

8. การประเมินผลต้องมุ่งประเมินผลในภาพรวมและให้เด็กได้ประเมินผลตนเอง 

ทฤษฎีที ่2 การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม รูปแบบการถ่ายทอดความรู้ 

1. การเรียนรู้เป็นกลุ่ม 

2. ใช้ค าถามเป็นสื่อการเรียนรู้ให้คิด 

3. การจ าลองสถานการณ ์(What if ?) 

4. เน้นให้เด็กท ากิจกรรมและสร้างผลงาน 

5. เน้นให้เด็กใช้จินตนาการ 

6. เน้นการเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 

7. เน้นการใช้กิจกรรมกลุ่ม เกม การอภิปรายฯลฯ 

8. การสร้างสิ่งแวดล้อมเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

9. การประเมินผล สนับสนุนให้เด็กไม่กลัวการแข่งขันด้วยการทดสอบบ่อย ๆ 



การให้เด็กยอมรับผลการประเมินและวางแผนในการแก้ไขปรับปรุงด้วยตนเองการประเมินผล 

จากผลงานของเด็กและพฤติกรรม 

 ทฤษฎีที ่3 การเรียนรู้เพ่ือพัฒนากระบวนการคิด 

1. การคิดเชิงวิเคราะห์ มีความสามารถในการจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ และหาความสัมพันธ์เชิง
เหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้นเพื่อค้นหาสภาพความเป็นจริงหรือสิ่งส าคัญของสิ่งที่ก าหนดให้ 

2. การคิดเปรียบเทียบ มีความสามารถในการพิจารณาเปรียบเทียบได้สองลักษณะ คือ การเทียบเคียงความ
เหมือนและหรือความแตกต่างระหว่างสิ่งหนึ่งกับสิ่งอ่ืน ๆตามเกณฑ์ 

3. การคิดสังเคราะห์ มีความสามารถในการรวบรวมส่วนประกอบย่อยต่าง ๆมาหลอมรวมได้อย่างผสมผสาน
จนกลายเป็นสิ่งใหม ่

4. การคิดเชิงวิพากษ์ มีความสามารถในการพิจารณา ประเมินและตัดสินสิ่งต่าง ๆ หรือเรื่องราวที่เกิดขึ้นที่มีข้อ
สงสัยหรือข้อโต้แย้งโดยการพยายามแสวงหาค าตอบที่มีความสมเหตุสมผล 

5. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลมีหลักเกณฑ์และหลักฐานอ้างอิงก่อน
ตัดสินใจเชื่อหรือไม่เชื่อ 

6. การคิดเชิงประยุกต์ มีความสามารถทางสมองในการคิดน าความรู้มาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ตาม
วัตถุประสงค์สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม 

7. การคิดเชิงมโนทัศน์ มีความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งหมดโดยมีการจัดระบบ 
จัดล าดับความส าคัญของข้อมูล เพ่ือสร้างความคิดรวบยอด (Concept) 

8. การคิดเชิงกลยุทธ์ มีความสามารถในการก าหนดวิธีการท างานที่ดีที่สุดโดยใช้จุดแข็งที่ตัวเองมี มีความ
ยืดหยุ่นพลิกแพลงได้ภายใต้สภาวการณ์ เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 

9. การคิดเพ่ือแก้ไขปัญหา มีความสามารถในการขจัดสภาวะความไม่สมดุลที่เกิดขึ้นโดยพยายามปรับตัวเอง
และสิ่งแวดล้อมให้กลับเข้าสู่สภาวะสมดุล 

10. การคิดเชิงบูรณาการ มีความสามารถในการเชื่อมโยงข้อมูลหรือแนวคิดหน่วยย่อย ๆ ทั้งหลายที่มี
ความสัมพันธ์เชิงเหตุผลเข้าด้วยกันกับเรื่องหลักได้อย่างเหมาะสมกลมกลืนเป็นองค์ 

รวมหนึ่งเดียวที่มีความครบถ้วนสมบูรณ์ 

11. การคิดเชิงสร้างสรรค์ มีความสามารถในการขยายขอบเขตความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่ โดย
เป็นความคิดที่ใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 



12. การคิดเชิงอนาคต มีความสามารถในการคาดการณ์แนวโน้มที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคตได้อย่างชัดเจนและ
สามารถน าสิ่งที่คาดการณ์นั้นมาใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสมโดยจะต้องฝึกนักเรียนในสิ่งต่าง ๆ ต่อไปนี้ 

12.1 ฝึกสังเกต 

12.2 ฝึกบันทึก 

12.3 ฝึกการน าเสนอ 

12.4 ฝึกการฟัง 

12.5 ฝึกการอ่าน การค้นคว้า 

12.6 ฝึกการตั้งค าถามและตอบค าถาม 

12.7 ฝึกการเชื่อมโยงทางความคิด 

12.8 ฝึกการเขียนและเรียบเรียงความคิดเป็นตัวหนังสือ 

ทฤษฎีที ่4 การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสุนทรียภาพและลักษณะนิสัย ศิลปะ ดนตรีกีฬา โดยควรจะมีความสอดแทรก
หลักการของความเหมือน หลักการของความแตกต่าง หลักการของความเป็นฉัน การผ่อนคลายทางอารมณ์ท า
ให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น ความส าคัญก็คือ การสร้างความสมดุลระหว่างความท้าทายอยากรู้กับความผ่อนคลาย 
มีระเบียบวินัยที่จากตนเองการใช้ค าถามเพ่ือให้ค้นหาค าตอบว่าท าไมต้องมีระเบียบวินัย การผิดระเบียบและ
วินัยย่อมต้องมีเหตุผล แต่เหตุผลไม่ใช่ตัวตัดสินถูกผิด 

ทฤษฎีที ่5 การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสุนทรียภาพและลักษณะนิสัย การฝึกฝนกาย วาจา ใจ 

1. สอนโดยใช้อทุาหรณ์แล้วตั้งค าถามให้เด็กตอบ แล้วให้เด็กสรุปด้วยตัวเอง 

2. สอนโดยใช้การแฝงสาระ การพูดคุยถามความเห็นไม่ใช่ให้เด็กจ าในสิ่งที่สั่งฟังในสิ่งที่พูด 

จากแนวคิดพ้ืนฐานและทฤษฎีการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานตามที่กล่าวมาข้างต้น 

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (วิมลรัตน์ สุมทรโรจน์. 2550 ; อ้างอิงมาจาก นิราศ  จันทรจิตร. 2553 : 339-341) จึง
ได้เสนอกรอบในการจัดกิจกรรมตามล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นที่ครูวางแผนในการสนทนากับนักเรียน เพ่ือเตรียมความพร้อมให้เข้าใจในสิ่งที่
จะเรียน และสามารถเชื่อมโยงไปสู่เรื่องท่ีจะเรียนได้ 



2. ขั้นตกลงกระบวนการเรียนรู้ เป็นขั้นที่ครูและนักเรียนตกลงร่วมกันว่านักเรียนจะต้องท ากิจกรรมใดบ้าง 
อย่างไร และจะมีวิธีวัดและประเมินผลอย่างไร 

3. ขั้นเสนอความรู้ใหม่ เป็นขั้นที่ครูจะต้องเชื่อมโยงประสบการณ์การต่าง ๆมาสร้างองค์ความรู้ใหม่ คือ การ
สอนหรือการสร้างความคิดรวบยอดให้แก่นักเรียน จนเกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่เรียน 

4. ขั้นฝึกทักษะ เป็นขั้นที่นักเรียนเข้ากลุ่มแล้วร่วมมือกันเรียนรู้ และสร้างผลงานในขั้นนี้ค าว่า ฝึกทักษะ 
หมายถึง การวิจัย การฝึกปฏิบัติการทดลอง การสังเกตจากสิ่งแวดล้อมแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ การท าแบบฝึกการ
วาดภาพ และการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ จนประสบผลส าเร็จได้ผลงานออกมา  (ผลงานควรชัดเจนน่าสนใจ 
ไม่ใช่ใส่กระดาษ A4 หรือกระดาษแผ่นเล็ก ๆ แต่ควรเป็นกระดาษขนาดใหญ่ เช่นกระดาษปรู๊ฟ ใช้น าเสนออาจ
เป็นการเขียนธรรมดาหรือแผนผังความคิด) 

5. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นขั้นที่ตัวแทนแต่ละกลุ่มที่ได้จากการจับสลาก ออกมาเสนอผลงาน เพ่ือเป็นการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

6. ขั้นสรุปความรู้ เป็นขั้นที่ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้แล้วให้นักเรียนท าใบงานเป็นรายบุคคล แล้ว
เปลี่ยนกันตรวจโดยครูและนักเรียนร่วมกันเฉลย แล้วให้นักเรียนแต่ละคนปรับปรุงผลงานตนเอง ให้ถูกต้องครู
รับทราบแล้วเก็บผลงานไว้ในแฟ้มสะสมงานของตนเอง 

7. ขั้นกิจกรรมเกม เป็นขั้นที่ครูจัดท าข้อสอบมาให้นักเรียนท าเป็นรายบุคคลโดยไม่ซักถามกัน ส่งเป็นกลุ่มแล้ว
เปลี่ยนกันตรวจเป็นกลุ่ม โดยครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยแล้วให้แต่ละกลุ่มหาค่าคะแนนเฉลี่ย บอกครูบันทึกไว้
แล้วประกาศผลเกม กลุ่มใดได้คะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดเป็นกลุ่มชนะเลิศ 

การจัดกิจกรรมทั้ง 7 ขั้นตอนนี้ เป็นกิจกรรมประสมประสานระหว่างการใช้กระบวนการกลุ่มแผนผังความคิด 
ใบงาน และเกม เป็นหลักการที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือท าเองได้ฝึกฝนซ้ าในเรื่องเดิมท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
และจดจ าได้แม่นย า ซึ่งสอดคล้องกับหลักการการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และยังสอดคล้องกับ
หลักการเรียนของ BBL (Brain Based Learning) คือการเรียนเรื่องเดิมโดยใช้กิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือช่วย
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้แม่นย า และจ าได้นาน 

นิราศ จันทรจิตร (2553 : 341–344) จึงได้เสนอกรอบในการจัดกิจกรรมตามล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. ขั้นการสร้างความสนใจหรือน าเข้าสู่บทเรียน กิจกรรมในขั้นตอนนี้มีจุดประสงค์เพ่ือเตรียมความพร้อม สร้าง
ความสนใจหรือแรงจูงใจในการที่จะเรียนรู้เรื่องใหม่ ซึ่งอาจมีการตรวจสอบและทบทวนความรู้พ้ืนฐานของ
ผู้เรียนไปพร้อมด้วย โดยผู้สอนอาจคิดหากิจกรรมมาใช้ประกอบในขั้นนี้เป็นกิจกรรมที่สร้างบรรยากาศในการ
เรียน ไม่เคร่งเครียดจนเกินไป เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นเร้าให้ผู้เรียนมีความพร้อมในทุกด้านในการเผชิญ
เหตุการณ์หรือสถานการณ์การเรียนรู้ที่จะตามมาในรูปแบบต่าง ๆ ในลักษณะที่ง่ายไม่ซับซ้อน และน่าสนใจ 
ได้แก่ กิจกรรมเกม เพลง เรื่องเล่า การแสดงความคิดเห็น การแสดงบทบาทท่าทาง การแข่งขัน ปริศนา
ข้อความ การตอบ ค าถาม การอภิปรายเหตุการณ์เรื่องราวจากสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อภาพเคลื่อนไหวหรือภาพนิ่ง สื่อวิ
ซีดีหรือ สื่อของจริง หรือการตรวจสอบความรู้พ้ืนฐานด้วยวิธีการที่เหมาะสม ซึ่งเป็นประเด็นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับบริบทของเนื้อหาสาระท่ีจะเรียนรู้ใหม่ ทั้งในรูปแบบของกลุ่มหรือผู้เรียนรายบุคคล 



2. ขั้นน าเสนอความรู้ใหม่ หรือขั้นการส ารวจความรู้หรือการเรียนรู้เนื้อหาสาระใหม่จากการน าเสนอของครู 
จากสื่อการเรียนหรือจากการที่ผู้เรียนลงมือส ารวจศึกษา ค้นหาค าตอบจากแหล่งความรู้ด้วยวิธีการที่
หลากหลายน่าสนใจ และไม่ซับซ้อนหรือเป็นนามธรรมยากที่ท าความเข้าใจมากเกินไป ซึ่งมีหลักการส าคัญของ
กิจกรรมในขั้นนี้ คือ จัดให้นักเรียนมีโอกาสท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันหรือรายบุคคล รับรู้และท าความเข้าใจใน
เนื้อหาหรือบทเรียนใหม่ด้วยประสาทสัมผัสรับรู้ที่หลากหลายเป็นรูปธรรมมากกว่า รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธ์
และการร่วมมือกันเรียนกับผู้อื่น การจัดล าดับขั้นตอนของเนื้อหาความรู้ที่เชื่อมโยงต่อเนื่องและมีเหตุผลอธิบาย
ได้ การเรียนรู้จากสื่อที่น่าสนใจเหมาะกับเนื้อหาในบทเรียน ข้อมูลความรู้ที่จัดให้เรียนควรสอดคล้องกับวิถีชีวิต
จริงของผู้เรียน ดังนั้น กิจกรรมการเรียนในขั้นนี้จึงจ าเป็นต้องใช้สื่อ กิจกรรม และวิธีที่หลากหลาย ผู้เรียนมี
โอกาสลงมือปฏิบัติและท าความเข้าใจด้วยตนเองให้มากท่ีสุด 

3. ขั้นการวิเคราะห์และสรุปหรือสร้างความคิดรวบยอด เป็นกิจกรรมการเรียนที่มุ่งให้ผู้เรียนน าข้ อมูลความรู้
ใหม่ที่ได้รับแต่ยังไม่มีการน ามาจัดระบบระเบียบให้เป็นความคิดรวบยอดหรือองค์ความรู้ใหม่ที่สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้ ดังนั้น จึงต้องจัดกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนน ามาสังเคราะห์หรือสรุปเป็นความรู้ความคิดรวบยอดของ
บทเรียน ซึ่งอาจใช้แผนภูมิกราฟิกหรือผังความคิดช่วยในการสังเคราะห์และสรุปความรู้ หากมีเวลาพออาจจัด
กิจกรรมเริ่มจากนักเรียนแต่ละคนคิดสรุปของตนก่อนแล้วสังเคราะห์เชื่อมโยงไปยังกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่โดย
จัดเป็นกิจกรรมที่ใช้ทักษะการพูดการเขียนและการคิดควบคู่กันของสมาชิกในกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความ
แตกฉานในการแสดงความคิดเห็นรอบด้าน ก่อน าไปสู่การพิจารณาตัดสินลงความคิดเห็นในข้อมูลความรู้นั้นใน
ขั้นต่อมา 

4. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้และขั้นการฝึกปฏิบัติ ในกรณีที่การเรียนรู้ครั้งนั้นมีจุดประสงค์ต้องการให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างหลากหลาย และตัดสินใจหรือลงความคิดเห็นในข้อสรุปที่น่าเชื่อถือได้ และเกิดมุมมองทาง
ความคิดที่แตกต่างกัน จึงเห็นว่ากิจกรรมดังกล่าวจะช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในความรู้นั้นมาก
ขึ้น ประกอบกับเมื่อผู้เรียนได้รับการฝึกปฏิบัติหรือฝึกทักษะอย่างต่อเนื่อง ก็น่าจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างมีคุณค่าและมีความหมายต่อตนเองมากขึ้นด้วย 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนน าความรู้ไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบท
และสถานการณ์ปัญหาที่เผชิญใหม่ เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องและเป็นที่ยอมรับ 

ซึ่งผู้เรียนที่มีวุฒิภาวะสูงอาจปรับใช้กิจกรรมประยุกต์ควบคู่กันการขยายหรือการองค์ความรู้ใหม่ 

เนื่องจากขั้นการขยายความรู้ เป็นขั้นกิจกรรมที่สนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ประสบการณ์ความรู้เพ่ิมเติมผนวกกับ
ความคิดที่จะน าไปใช้ในสถานการณ์ปัญหาใหม่ เพ่ือปรับเปลี่ยนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าไปสู่
แนวคิด วิธีการปฏิบัติใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมในลักษณะสร้างสรรค์ เพราะการขยายความรู้จะมีความซับซ้อน
มากกว่าเมื่อพิจารณาในบริบทของการประยุกต์ให้ความรู้ 

6. ขั้นการและประเมินผลการเรียน เป็นกิจการตรวจสอบว่าผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเข้าใจครอบคลุมบริบทเนื้อ
เนื้อหาของบทเรียน และท าให้ผู้สอนรับรู้ว่าจุดประสงค์การเรียนรู้หรือตัวชี้วัดนั้นผ่านการณ์ตรวจสอบว่า
นักเรียนบรรลุหรือยังและบรรลุผลในระดับใด ยังต้องการปรับปรุงเพื่อเติมในประเด็นใดบ้าง 

 



เจนเซ่น (Jensen. 2000 : 200-201) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 5 ขัน้ตอน ดังนี้ 

1. Preparation เป็นการเตรียมสมองส าหรับการเชื่อมโยงความรู้ ผู้สอนอาจจะให้ก าลังใจหรือกระตุ้นผู้เรียน
ด้วยการอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วและสอบถามความต้องการของผู้เรียนว่าต้องการเรียนรู้
เกี่ยวกับอะไรในหัวข้อนั้นอีกบ้าง 

2. Acquisition เป็นการเตรียมสมองเพ่ือซึมซับข้อมูลใหม่ สมองจะเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลความรู้เพ่ิมเติมกับ
ข้อมูลใหม่ตามความเป็นจริงอย่างสร้างสรรค์ 

3. Elaboration ผู้เรียนจะเรียนรู้โดยการใช้ข้อมูลและข้อคิดเห็นเพ่ือสนับสนุนเชื่อมโยงการเรียนรู้และเพ่ือ
ตรวจสอบแก้ไขข้อมูลที่ผิดพลาด 

4. Memory Formation สมองจะท างานภายใต้สถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยดึงข้อมูลจากการเรียนรู้รวมทั้ง
อารมณ์และสภาพทางร่างกายของผู้เรียนในเวลานั้นมาใช้แบบไม่รู้ตัวเป็นไปโดยอัตโนมัติ การสร้างความจ า
เกิดข้ึนทั้งในขณะที่ผู้เรียนพักผ่อนและนอนหลับ 

5. Functional Integration ผู้เรียนจะประยุกต์ข้อมูลเดิมมาใช้กับสถานการณ์ เช่น ผู้เคยเรียนการซ่อม
เครื่องมือ อุปกรณ์ โดยการดูการซ่อมเตาอบที่บ้านพักมาแล้วเขาต้องสามารถประยุกต์ทักษะการซ่อมเตาอบไป
ซ่อมอุปกรณ์ชนิดอื่นได้ด้วย 

  

 

 

 


