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การตัดสินใจ

 

การสรางตัวเลือกท่ีดี 
การตัดสินใจเปนทักษะที่สําคัญในชีวิต เราทําการตัดสินใจมากมายในแตละวัน 
สวนใหญเปนการทดลองและไมมีผลกระทบที่อยูคงทนตลอดชีวิต ขณะที่คนอื่นสามารถเปลี่ยนแปลงชีวิต 
นักการศึกษาทุกคนผลักดันที่จะชวยนักเรียนใหกลายเปนนักตัดสินใจที่ดี 
 
มารซาโน (/2000) อธิบายขั้นตอนการตัดสินใจที่ดีไววา: 

1. คิดถึงทางเลือกใหมากที่สุดเทาที่จะทําได   
2. คิดเกี่ยวกับขอดีขอดอยของแตละทางเลือก  
3. คิดถึงความชอบของความสําเร็จของทางเลือกที่ดี  
4. เลือกทางเลือกที่ดีที่สุด ซึ่งอยูบนคุณคาและความชื่นชอบในความสําเร็จ 

บางทีขั้นตอนที่สําคัญที่สุดในการตัดสินใจ เปนอันดับแรกคือ การคิดถึงการโตตอบที่เปนทางเลือก 
บอยครั้งท่ีคนเราลมเหลวท่ีจะพิจารณาทางเลือกที่เปนไปไดทั้งหมด เมื่อครุนคิดการตัดสินใจ พวกเขาคิดวา 
“ฉันสามารถทำ x หรือฉันสามารถทํา  y” ไมเคยคิดถึงวาอาจจะมีที่เปนไปได z หรือ a หรือ b หรือแมแตกระทั่ง 
1a หรือ 2b (Swartz 2000)  
 
การตัดสินใจที่สําคัญไมใชเร่ืองงาย และทางเลือกที่ดีที่สุดอาจเกิดหลังจากการไตรตรองอยางรอบคอบ 
การระดมสมอเปนเทคนิคหนึ่งในการสรางการโตตอบเมื่อตองตัดสินใจ 
 
เมื่อรวบรวมทางเลือกที่สมเหตุผลไวจํานวนหนึ่ง 
นักตัดสินใจที่ดีจะตองชั่งน้ําหนักผลไดและผลเสียในแตละขอเพ่ือท่ีจะทําการเลือกที่เหมาะสม 
ความรูมีบทบาทสําคัญในขั้นของการตัดสินใจ การมีขอมูลท่ีครบถวนสมบูรณเปนส่ิงจําเปนในการตัดสินใจ 
 
บอยครั้งท่ีนักเรียนที่ไมบรรลุวุฒิภาวะจะเนนเพียงผลกระทบระยะสั้นเทานั้น 
และยังอาจลมเหลวที่จะพิจารณาถึงผลกระทบของทางเลือกที่จะเกิดกับผูอื่น 
และยังเปนคุณลักษณะตามธรรมชาติของมนุษยที่เมื่อตองตัดสินใจเราจะคิดอยางสมเหตุสมผล 
เราจะไมพิจารณาอยางจริงจังถึงส่ิงที่ดีกวาที่อาจจะอยูในความสนใจ ที่จริงแลว 
เราอาจปฏิเสธที่จะยอมรับหลักฐานใด ๆ ที่ไมสนับสนุนการตัดสินใจของเรา แมวาจะนาเชื่อถือก็ตาม (Langer, 
1989). “Premature cognitive commitments” คลาย ๆ 
กับภาพถายที่มีความหมายมากกวาการเคลื่อนที่ที่แชแข็ง(Swartz, 2000, p. 55).  
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การสอนการตัดสินใจ 

แตเดิม ครูสวนมากมักอางวาพวกเขา “กําลังสอน” นักเรียนในเรื่องการตัดสินใจดวยการใหปญหาในรูปแบบตาง ๆ 
เพ่ือแกไข วิธีการนี้ถูกคนพบวามีประสิทธิภาพนอยที่สุดในการชวยนักเรียนเรียนรูทักษะในการตัดสินใจที่ดี 
(Swartz) 
 
การสอนที่มีประสิทธิภาพในการตัดสินใจเกี่ยวของกับทักษะที่เฉพาะเจาะจงที่เนนในกิจกรรมการเรียนรู 
หรือขั้นตอนในโครงงาน ทักษะท่ีแตกตางจํานวนมากอาจเหมาะสม 
แตการสอนทักษะใดทักษะหนึ่งเชิงลึกในแตละครั้งจะสงผลลัพธที่ยิ่งใหญ  Swartz 
แนะนําใหตั้งคําถามดวยปากเปลาเมื่อนักเรียนทํางานที่ตองตัดสินใจ ใหนักเรียนทํางานในกลุมยอย ทํากราฟก 
ออรแกนไนเซอร (graphic organizer)  เพ่ือแนะแนวทางในกระบวนการ 
และใหนักเรียนอธิบายและสะทอนกลวิธีที่เกิดระหวางและหลังการตัดสินใจ 
ทักษะที่สอนในลักษณะนี้มีแนวโนมที่จะถายโอนไปยังสถานการณใหม 
ถาย้ําเตือนนักเรียนถึงกลวิธีที่เคยเรียนรูมากอนเวลาที่นักเรียนเผชิญกับการตัดสินใจครั้งใหม 

ตัวอยางการสอนการตัดสนิใจ 

ใน Teacher’s Pet , เด็กเล็กจะศึกษาสัตวชนิดตาง ๆ และถ่ินที่อยูของมัน 
เพ่ือเลือกสัตวเล้ียงตัวใหมใหครู หนวยการเรียนรูนี้เปดโอกาสมากมายใหครูที่จะอภิปรายแงมุมของการตัดสินใจ 
ขณะที่นักเรียนเสนอสัตวเล้ียงที่เปนไปได 
ครูสามารถแนะใหนักเรียนคิดถึงผลกระทบระยะยาวของการเลือกสัตวเล้ียงแตละชนิด 

• สัตวเล้ียงนั้นจะโตเต็มที่เทาไร และสัตวเล้ียงที่ครูสามารถมีไดควรจะโตขนาดไหน  
• ที่อยูแบบไหนที่สัตวเล้ียงนั้นตองการ ครูสามารถเตรียมที่อยูใหมันไดหรือไม  

อะไรจะเกิดกับสัตวเล้ียงถามันอาศัยผิดที่เปนเวลานาน 
• การดูแลแบบใดท่ีสัตวเล้ียงตองการ ครูสามารถใหการดูแลไดอยางถูกตองใชไหม 

อะไรจะเกิดกับสัตวเล้ียงถามันอาศัยอยูเปนเวลานานภายใตการดูแลที่ไมถูกตอง 

นักเรียนระดับมัธยมคิดถึงวาอะไรทําใหเปนวีรบุรุษในแผนการจัดการเรียนรูเร่ือง วีรบุรุษตลอดกาล (Enduring 

Heroes ) 
ในหนวยการเรียนรูนี้เปดโอกาสใหนักเรียนคิดถึงคุณคาและเปาหมายในความหมายของวีรบุรุษรวมสมัย 
ในหนวยนี้ยังแสดงใหเห็นวาตางคนตัดสินใจตางกันตามคุณคาและความเชื่อสวนตัว 
ครูสามารถถามใหนักเรียนคิดถึงคุณคาที่วีรบุรุษที่นักเรียนนําเสนอมีอยู 
และใหขั้นตอนการสอนที่ชัดเจนที่จะคูคุณคาเหลานั้นกับตัวเอง  
 

*ชื่อและยี่หออ่ืนอาจถูกอางอิงถึงวาเปนทรัพยสินขององคกรอ่ืน 

 

http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/TeachersPet
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/EnduringHeroes
http://educate.intel.com/en/ProjectDesign/UnitPlanIndex/EnduringHeroes
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นักเรียนอาวุโสที่เรียนดานภาษาเลือกประเทศที่ตนเองจะไปเยี่ยมชมในหนวยการเรียนรูชื่อ ¡Vamonos! 

 ขณะที่นักเรียนทําโครงงาน 
ครูสามารถเนนมุมมองที่แตกตางกันของการตัดสินใจที่จะเลือกประเทศ 
เนนการทําการตัดสินใจที่เกี่ยวของกับเครือขายที่ซับซอนของการพิจารณา เชน สภาพอากาศ สันทนาการ 
ภาษาถิ่น ความชอบสวนตัวและอื่น ๆ 
การชวยนักเรียนจดจําที่จะพิจารณาปจจัยในวงกวางและผลลัพธทั้งในระยะยาวและระยะสั้นของทางเลือกเปนทักษ
ะที่สามารถถายโอนไปยังโครงงานอื่นในโรงเรียนและชีวิตได 
 
ขอควรระวังสําหรับครูที่ตองการใหนักเรียนเปนนักตัดสินใจที่ดี 
โปรแกรมบางอยางใหรายการของขั้นตอนที่เฉพาะเจาะจงสําหรับใหนักเรียนทําตามเวลาที่ทําการตัดสินใจ 
นี้อาจไมใชวิธีการที่ดีที่สุดที่จะสอนทักษะ การตัดสินใจไมไดเปนเสนตรงเสมอไป 
 
ขอควรระวังสําหรับครูที่ตองการใหนักเรียนเปนนักตัดสินใจที่ดี 
โปรแกรมบางอยางใหรายการของขั้นตอนที่เฉพาะเจาะจงสําหรับใหนักเรียนทําตามเวลาที่ทําการตัดสินใจ 
นี้อาจไมใชวิธีการที่ดีที่สุดที่จะสอนทักษะ การตัดสินใจไมไดเปนเสนตรงเสมอไป 
ทั้งนี้ขึ้นอยูกับบุคลิกภาพหรือรูปแบบการคิด และนักเรียนบางคนอาจปฏิเสธกระบวนการที่เขมงวด 
ซึ่งอาจเปนสาเหตุที่ทําใหพวกเขาไมคิดเรื่องที่ตัดสินใจเลย 

 
ชวยนักเรียนคนหาวิธีที่ดูเขาทาสําหรับพวกเขาและที่ชวยนักเรียนนําขอมูลท้ังหมดไปพิจารณาเพื่อประกอบการตัด
สินใจที่ดี วิธีการทําเชนนี้สามารถแตกตางกันขึ้นอยูกับการเรียนรูและรูปแบบการคิดของนักเรียนแตละคน 
การชวยนักเรียนเรื่องวิธีการที่ยืดหยุนและเปนไปไดในทางปฏบัิติทําใหมีแนวโนมที่นักเรียนจะใชดวยตนเอง  
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