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จากเอถึงเอ็กซ์

เมื่อวันที่ 23 สิงหาคม 2013 ผมได้พบอธิการบดีมหาวิทยาลัยชิงหวา ซึ่ง

เป็นมหาวิทยาลัยชั้นแนวหน้าของจีนในสาขาวิศวกรรมศาสตร์ เนื่องด้วย

ตัวผมเป็นศาสตราจารย์แห่งสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (เอ็มไอที) 

ในขณะท่ีมหาวิทยาลัยชิงหวาก็ได้รับการขนามนามว่าเป็น เอ็มไอทีแห่ง

ประเทศจีน จึงไม่น่าแปลกใจที่เราสองคนจะได้โคจรมาเจอกัน สิ่งที่ชวน

ให้ประหลาดใจมากกว่าเหน็จะเป็นสถานท่ีพบปะของเราทัง้คู ่นัน่คอืบรษิทั

ของเล่นเลโก้ ณ ประเทศเดนมาร์ก

 เฉินจี๋หนิง (Chen Jining) อธิการบดีของมหาวิทยาลัยชิงหวา  

เดินทางมาเสาะแสวงหาแนวทางการศึกษาและเรียนรู้ที่บริษัทเลโก้กรุ๊ป 

ก่อนหน้านีรั้ฐบาลจนีได้เลือกให้ชงิหวาเป็นผูน้�าแผนริเร่ิมปฏิรูปการศกึษา

แบบยกเครื่องที่จะเกิดขึ้นทั่วประเทศ อธิการเฉินตระหนักดีว่าระบบ 

การศึกษาของจนีก�าลังเผชิญปัญหาข้ันรนุแรง ไม่เพยีงระดับมหาวทิยาลยั
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เท่าน้ัน แต่เป็นปัญหาของทั้งระบบ เริ่มตั้งแต่ชั้นเรียนของเด็กเล็กที่สุด 

อธิการเฉินกล่าวว่า ระบบการศึกษาของจีนไม่ได้เตรียมความพร้อมให้ 

ผู้เรียนสามารถตอบสนองความต้องการของสังคมที่วิวัฒน์อย่างต่อเนื่อง

 ปัญหาดังกล่าวไม่อาจมองเห็นได้ผ่านเกรดและคะแนนสอบ

ของนักเรียน อันที่จริงเม่ือวัดจากเกณฑ์ด้ังเดิมที่ใช้กันเร่ือยมา นักเรียน

นักศึกษาของจีนจ�านวนมากยังคงท�าผลงานได้ดี ท่ีชิงหวาเอง นักศึกษา

เกือบทุกคนมีผลการเรียนยอดเยีย่มมาตัง้แต่ชัน้ประถมจนถงึมัธยมปลาย 

และหลายคนก็ยงัได้เกรดเออย่างต่อเนือ่งเม่ือเข้ามาเรียนทีช่งิหวา อธกิาร

เฉินเรียกเด็กกลุ่มนี้ว่า นักศึกษาพันธุ์เอ

 อย่างไรก็ดี อธิการเฉินตระหนักว่าเท่านี้ยังไม่พอ เขารู้สึกว่า

นกัศกึษาพนัธุเ์อจ�านวนไม่น้อย ต่อให้มีเกรดและคะแนนสอบทีส่งู แต่ก็ยงั

ขาดจิตวิญญาณของนักคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ อันเป็นคุณสมบัติจ�าเป็นที่จะ

ช่วยให้ประสบความส�าเร็จในสังคมทุกวันนี้ อธิการเฉินเสนอความเห็นว่า

ประเทศจีนก�าลังต้องการนักศึกษาสายพันธุ์ใหม่ที่เรียกว่า นักศึกษาพันธุ์

เอ็กซ์ เขาอธิบายว่านักศึกษาพันธุ์เอ็กซ์จะเต็มใจรับความเสี่ยงและลอง 

สิ่งใหม่ๆ พวกเขากระหายท่ีจะเป็นผู้นิยามปัญหาในแบบของตนเอง

มากกว่าจะรอแก้โจทย์ในต�าราเรียน นักศึกษาพันธุ์เอ็กซ์นี้เองท่ีจะเป็น

ผู้ริเร่ิมไอเดียสดใหม่ที่สุดและก�าหนดทิศทางใหม่ๆ ที่เปี่ยมด้วยความคิด

สร้างสรรค์

 อธกิารเฉนิกล่าวว่า เป้าหมายสงูสดุของชงิหวาคือผลิตนกัศกึษา

พนัธุเ์อ็กซ์ป้อนสู่สงัคมจนีให้มากขึน้ เขาต้องการเปลีย่นโฉมมหาวทิยาลัย

ให้กลายเป็นสถานที่ท่ีจะท้ังดึงดูด ผลักดัน และสนับสนุนนักศึกษาพันธุ์

เอ็กซ์ เขาเดินทางมาเยือนเลโก้กรุ๊ปเพราะเล็งเห็นว่าบริษัทนี้น่าจะเป็น

หนึง่ในพนัธมิตรทีช่่วยให้บรรลุพนัธกิจดังกล่าวได้ ตอนเหน็เด็กๆ เล่นสนกุ

โดยใช้ตวัต่อเลโก้ประกอบสร้างสิง่ต่างๆ เขารู้สกึว่าเด็กกลุ่มนีก้�าลงัพฒันา

ไปสู่การเป็นนักคิดสายพันธุ์เอ็กซ์ เด็กๆ ได้ส�ารวจ ทดลอง และทดสอบ

อาณาเขตตลอดเวลา และพัฒนาตนเองในฐานะนักคิดผู้เปี่ยมความคิด

Boo
ks

ca
pe

 Pub
lish

ing
 H

ou
se



Mitchel  Resnick     17

สร้างสรรค์ เขาอยากค้นหาวิธีการนอกเหนือจากรูปแบบเดิมๆ เพื่อช่วย

ปลูกฝังรูปแบบการคิดเช่นนี้ให้นักศึกษาที่ชิงหวาบ้าง

 ถงึแม้อธกิารเฉนิจะพดูถงึนกัศกึษาและสถานศกึษาในประเทศจนี 

แต่เราพบเห็นสถานการณ์คล้ายคลึงกันนี้ได้ทุกมุมโลก โรงเรียนส่วนมาก

ในประเทศส่วนใหญ่ให้ความส�าคัญสูงสุดกับการสอนเด็กให้ปฏิบัติตาม

ขั้นตอนและกฎ (เพื่อพัฒนาไปเป็นนักเรียนนักศึกษาพันธุ์เอ) มากกว่าจะ

มุ่งช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด เป้าหมาย และกลยุทธ์ต่างๆ ของตัวเอง 

(เพื่อกลายเป็นนักเรียนนักศึกษาพันธุ์เอ็กซ์) เป้าหมายและแนวทางของ

ระบบการศกึษาท่ัวโลกแทบไม่เปล่ียนแปลงไปเลยในรอบ 100 ปีทีผ่่านมา 

แต่ก็มีคนจ�านวนมากขึ้นเรื่อยๆ เช่น อธิการเฉิน ที่เริ่มตระหนักแล้วว่าเรา

ต้องการการเปลี่ยนแปลง

 แรงจงูใจให้เปลีย่นส่วนหนึง่มาจากเหตผุลทางเศรษฐกิจ สถานที่

ท�างานทุกวันนี้เริ่มเปลี่ยนแปลงรูปโฉมชนิดไม่เหลือเค้าเดิม หลายอาชีพ

ก�าลังหายไปจากตลาดเพราะคอมพิวเตอร์และหุ่นยนต์เข้ามาแย่งงานที่

มีแบบแผนซ�้าๆ (แม้แต่งานท่ีไม่มีแบบแผนก็ด้วย) และเกือบทุกอาชีพ

ก�าลังเผชิญการเปล่ียนแปลงเม่ือทั้งผู้คนและสถานท่ีท�างานต้องปรับตัว

อยู่ตลอดเวลาเพื่อให้สอดรับกับเทคโนโลยีใหม่ แหล่งข้อมูลใหม่ รวมถึง

ช่องทางสื่อสารใหม่ๆ ที่ถาโถมเข้ามาอย่างต่อเนื่อง เคธี เดวิดสัน (Cathy 

Davidson) ได้ประมาณการไว้ในหนังสือ ทีนี้คุณเห็นแล้วใช่ไหม (Now 

You See It) ว่าสองในสามของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนนี้จะต้อง

ประกอบอาชีพท่ียังไม่ได้ถูกคิดค้นขึ้นมาในสารบบเลยด้วยซ�้า ความ

สามารถที่จะคิดและแสดงออกอย่างสร้างสรรค์จึงเป็นคุณสมบัติส�าคัญ 

ยิ่งกว่าเคย เพื่อที่บุคคลจะเจริญงอกงามได้ในภูมิทัศน์ที่แปรปรวนปุบปับ

เช่นนี้

 การคิดเชิงสร้างสรรค์ไม่ได้จ�าเป็นเฉพาะในสถานท่ีท�างาน

เท่านั้น กิจกรรมทุกประเภทในทุกแง่มุมของชีวิตจะเปลี่ยนแปลงในอัตรา

เร่งท่ีสูงขึ้น เยาวชนคนหนุม่สาวทุกวันนี้ต้องเผชิญหน้ากับสถานการณ์
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ท่ีแปลกใหม่และไม่คาดคิดไปจนชั่วชีวิต พวกเขาจ�าเป็นต้องเรียนรู ้

ท่ีจะรับมือความไม่แน่นอนและการเปล่ียนแปลงได้อย่างสร้างสรรค์  

ไม่เฉพาะในชวิีตการท�างานเท่านัน้ แต่ยงัรวมถงึชวีติส่วนตวั (วธิพีฒันาและ 

ประคับประคองมิตรภาพในยุคที่เครือข่ายสังคมเปล่ียนแปลงอยู่ตลอด

เวลา) และชีวิตในฐานะพลเมืองด้วย (วิธีมีส่วนร่วมอย่างมีความหมาย 

ในสังคมที่ความต้องการและอาณาเขตขยับปรับเปลี่ยนไม่ตายตัว)

 เราต้องท�าอย่างไรจึงจะช่วยให้เยาวชนคนหนุ่มสาวพัฒนาไป

เป็นนักคิดผู้เปี่ยมความสร้างสรรค์ เพื่อให้พวกเขาพร้อมใช้ชีวิตในโลกที่ 

ไม่รู้จักหยุดนิ่งใบนี้ ค�าถามข้างต้นคือหัวใจส�าคัญของหนังสือเล่มนี้ และ

ค�าถามนี้เองที่เป็นแรงบันดาลใจในการท�างาน (และการใช้ชีวิต) ของผม

ในช่วงสามทศวรรษหลัง

 นับว่าผมโชคดีที่ได้ท�างานที่เอ็มไอทีมีเดียแล็บ (MIT Media 

Lab) ซึง่เป็นห้องปฏิบัตกิารวิจยัท่ีรวบรวมนกัศกึษาและนกัวจิยัพนัธุเ์อก็ซ์ 

เอาไว้ ทกุคนส�ารวจไอเดียและสร้างความเป็นไปได้ใหม่ๆ อย่างไม่หยดุหย่อน 

นับเป็นสภาพแวดล้อมทีย่อดเยีย่มส�าหรับผม แต่ผมก็อดรู้สกึขดัใจไม่ได้ที่

มีคนเพียงหยิบมือเดียวได้เข้าถึงโอกาสและแรงบันดาลใจแบบเดียวกันนี้

ในสถานท่ีอ่ืนนอกแล็บของเรา เป้าหมายของผมคือน�าจิตวิญญาณแห่ง

ความคดิสร้างสรรค์และนวัตกรรมแบบทีมี่ในมีเดียแล็บไปหยบิย่ืนให้เด็กๆ 

ทั่วโลก เพื่อที่พวกเขาจะได้เติบโตไปเป็นนักคิดพันธุ์เอ็กซ์เช่นเดียวกัน

 เพื่อให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าว กลุ่มวิจัยของผมท่ีมีเดียแล็บจึง

มุ่งพัฒนาเทคโนโลยีและกิจกรรมใหม่ๆ ท่ีจะช่วยให้เด็กๆ ได้ร่วมเป็น

ส่วนหนึ่งของประสบการณ์การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ เราได้ร่วมงานกับ

บริษัทเลโก้กรุ๊ปมานานกว่า 30 ปี ช่วยพัฒนาของเล่นชุดอุปกรณ์ก่อสร้าง

รุ่นใหม่ๆ อีกท้ังยงัช่วยเผยแผ่กิตตคุิณของการเรียนรู้อย่างสนกุสนานผ่าน

การเล่นร่วมกับพันธมิตรใหม่ๆ อย่างมหาวิทยาลัยชิงหวา เรายังพัฒนา

ภาษาเขียนโปรแกรมและชุมชนออนไลน์ชื่อสแครตช์ (Scratch) ที่มีส่วน

ช่วยให้เยาวชนหลายล้านคนท่ัวโลกได้สร้างสรรค์และแบ่งปันเร่ืองเล่า  
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เกม และแอนิเมชั่นแบบอินเตอร์แอ็กทีฟของตัวเอง ไม่เพียงเท่านี้ เรายัง

มีส่วนช่วยก่อตั้งเครือข่ายสโมสรคอมพิวเตอร์ (Computer Clubhouse) 

ให้กับศูนย์การเรียนรู้หลังเลิกเรียน อันเป็นสถานท่ีท่ีเยาวชนจากชุมชน 

ผู้ยากไร้ ได้เข้ามาเรียนรู้วิธีแสดงตัวตนอย่างสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยี

ใหม่ๆ เป็นเครื่องมือ

 ในหนังสือเล่มนี้ ผมจะหยิบยกเร่ืองราวและบทเรียนที่ได้จาก

โครงการเหล่านี้มาใช้ส�ารวจประเด็นค�าถาม ท�าไม และ อย่างไร ในเรื่อง

การคดิเชิงสร้างสรรค์ ผมจะช้ีให้เหน็ว่าท�าไมการคดิเชงิสร้างสรรค์จงึส�าคญั

นกัในโลกปัจจบุนั รวมถงึแบ่งปันกลยทุธ์ว่าท�าอย่างไรจงึจะช่วยให้เยาวชน

พัฒนาไปเป็นนักคิดเชิงสร้างสรรค์ได้

 หนังสือเล่มนี้เขียนขึ้นเพื่อทุกคนที่สนใจเรื่องเยาวชน การเรียนรู้  

และความคิดสร้างสรรค์ ไม่ว่าคุณจะเป็นพ่อแม่ท่ีก�าลังตัดสินใจเลือก 

ของเล่นและกิจกรรมให้ลูกๆ ครูอาจารย์ที่ก�าลังมองหาวิธีใหม่ๆ เพื่อช่วย

ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ผู้บริหารโรงเรียนที่ก�าลังท�าโครงการริเริ่มทาง 

การศกึษาใหม่ๆ นกัออกแบบทีก่�าลงัสรรสร้างผลิตภณัฑ์หรือกิจกรรมใหม่ๆ 

ส�าหรับเด็ก หรือแม้แต่คนธรรมดาสักคนที่สนใจใคร่รู้เก่ียวกับเยาวชน  

การเรียนรู้ และความคิดสร้างสรรค์

 ผมคาดว่าหนังสือเล่มนี้จะต้องใจคุณเป็นพิเศษหากคุณเป็น 

คนหนึ่งท่ีรู้สึกทึ่ง (หรือกังวล) กับบทบาทของเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่มีต่อ

ชีวิตเยาวชน ถึงแม้ว่าผมจะมีส่วนอย่างแข็งขันในการพัฒนาเทคโนโลยี

ใหม่ส�าหรบัเด็ก แต่ผมก็ยังรู้สกึกงัขาและกังวลเม่ือเหน็วธิกีารท่ีเทคโนโลยี

หลายอย่างเข้ามามีบทบาทในชีวิตเด็กๆ แอปพลิเคชั่นส�าหรับเด็กและ 

ของเล่นไฮเทคส่วนมากไม่ได้ออกแบบมาเพื่อสนับสนุนหรือช่วยกระตุ้น

ความคิดเชิงสร้างสรรค์ หนังสือเล่มนี้น�าเสนอวิสัยทัศน์ทางเลือกใหม่ 

โดยเน้นย�้าว่าหากออกแบบและได้รับการสนับสนุนอย่างเหมาะสมแล้ว 

เทคโนโลยีใหม่ๆ จะช่วยขยายโอกาสให้เด็กจากทกุพืน้เพได้ทดลอง ส�ารวจ 

และแสดงตัวตน พร้อมกันนั้นก็ได้พัฒนาไปเป็นนักคิดเชิงสร้างสรรค์ด้วย
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 เป้าหมายสูงสุดในการท�างานของผมคือ ได้เห็นโลกท่ีเต็มไป

ด้วยนักคิดเชิงสร้างสรรค์หรือคนพันธุ์เอ็กซ์ ผู้ไม่เคยหยุดพัฒนาความ 

เป็นไปได้ใหม่ๆ ส�าหรับทั้งตัวเองและชุมชน ผมเช่ือม่ันว่าหนังสือเล่มนี้

มาถูกจังหวะเวลา ทุกวันนี้เราต้องการการคิดเชิงสร้างสรรค์มากย่ิงกว่า 

ยุคสมัยใดท่ีผ่านมา และเทคโนโลยีใหม่ก็ช่วยหยิบย่ืนหนทางใหม่ๆ ท่ี

จะพัฒนาเยาวชนให้กลายเป็นนักคิดเชิงสร้างสรรค์ได้ แต่ผมก็ยังเชื่อ 

อีกด้วยว่าสาระหลักของหนงัสอืเล่มนีไ้ม่มีวันล้าสมัย การคดิเชงิสร้างสรรค์

เป็นส่วนส�าคัญที่ท�าให้ชีวิตมีค่าเสมอมา และจะเป็นเช่นนั้นตลอดไป การ 

ใช้ชวีติในฐานะนกัคิดเชิงสร้างสรรค์ไม่เพยีงน�าผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ

มาให้ แต่ยังจะน�าความสุข การเติมเต็ม จุดมุ่งหมาย และความหมาย 

มาให้ด้วย ทั้งหมดนี้ล้วนเป็นสิ่งที่เด็กๆ สมควรได้รับ

อนุบาลตลอดชีวิต

ช่วงปลายปี 1999 ย่างปี 2000 ผมได้เข้าร่วมการประชุมที่ให้ทุกคน

อภิปรายถึงสิ่งประดิษฐ์ที่ยิ่งใหญ่ที่สุดในรอบพันปีที่ผ่านมา บางคนยกให้

แท่นพิมพ์เป็นส่ิงประดิษฐ์ส�าคัญที่สุด อีกหลายคนเสนอเคร่ืองจักรไอน�้า 

หลอดไฟ หรือคอมพิวเตอร์

 แล้วผมเสนอให้อะไรเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่ยิ่งใหญ่ที่สุดในรอบพันป ี

ที่ผ่านมาน่ะหรือครับ ค�าตอบคือโรงเรียนอนุบาล

 ตัวเลือกนี้อาจฟังดูน่าประหลาดใจ เพราะคนส่วนใหญ่ไม่ได้มอง

ว่าโรงเรียนอนุบาลคือสิ่งประดิษฐ์ด้วยซ�า้ อย่าว่าแต่ยกให้เป็นสิ่งประดิษฐ์

ทรงคุณค่าเลย ท้ังที่จริงๆ แล้วโรงเรียนอนุบาลนับว่าเป็นไอเดียท่ี 

ค่อนข้างใหม่ทีเดียว (มีอายุไม่ถึง 200 ปี) อีกทั้งยังเป็นภาพแทนของการ

สลดัทิง้แนวทางการศึกษาท่ีมีมาแต่เดิม ตอนท่ีฟรีดริช เฟรอเบิล (Friedrich 

Froebel) เปิดโรงเรียนอนุบาลแห่งแรกของโลกที่ประเทศเยอรมนีใน

ปี 1837 มันไม่ได้เป็นเพยีงโรงเรียนส�าหรบัเด็กเลก็เท่านัน้ แต่ยังสร้างขึ้น 
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บนรากฐานของแนวทางการศึกษาท่ีแตกต่างไปจากเดิมชนิดขุดราก 

ถอนโคน โดยยดึหลักการพืน้ฐานทีต่่างไปจากโรงเรยีนแบบเดิมๆ ในอดีต

อย่างสิ้นเชิง

 แน่ละว่าตอนนั้นเฟรอเบิลยังไม่รู้ แต่ท่ีจริงเขาได้ประดิษฐ์คิดค้น 

แนวทางการศกึษาทีส่อดรับกับความต้องการของศตวรรษที ่21 อย่างไม่มี

ที่ติ และไม่เพียงเหมาะส�าหรับเด็กห้าขวบเท่านั้น แต่ยังเหมาะกับผู้เรียน

ทุกวยัด้วย อนัทีจ่ริงระหว่างคดิวิธช่ีวยพฒันาบุคคลให้กลายเป็นนกัคิดเชงิ

สร้างสรรค์ แรงบันดาลใจส่วนมากของผมก็มาจากวิธีเรียนรู้ของเด็กๆ ใน

โรงเรียนอนุบาลนี่เอง ผมไม่ได้ใช้วลี อนุบาลตลอดชีวิต แทนชื่อหนังสือ

เล่มนี้เท่านั้น แต่ยังใช้เรียกกลุ่มวิจัยของผมที่เอ็มไอทีด้วย ผมเชื่อหมดใจ

ว่าการเรียนรู้แบบโรงเรียนอนุบาลคือส่ิงจ�าเป็นส�าหรับช่วยให้คนทุกวัย

พฒันาขดีความสามารถในการสร้างสรรค์ อนัเป็นปัจจยัส�าคญัสูก่ารประสบ

ความส�าเร็จในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วเช่นทุกวันนี้

 ก่อนท่ีเฟรอเบิลจะประดิษฐ์คิดค้นโรงเรียนอนุบาลแห่งแรก 

ขึ้นมาในปี 1837 โรงเรียนส่วนมากใช้วิธีที่อาจเรียกได้ว่าเป็นแนวทาง

การถ่ายทอดความรู้ แบบกระจายเสียง คือมีครูยืนอยู่หน้าชั้นเรียนเพื่อ

ท�าหน้าที่กระจายเสียงข้อมูล ส่วนนักเรียนนั่งอยู่ที่โต๊ะตัวเองและคอยจด

ข้อมูลลงสมุดชนิดค�าต่อค�า นานๆ ทีนักเรียนจึงจะมีโอกาสเปล่งเสียงท่อง

สิ่งที่จดไว้ ส่วนการอภิปรายถ้าจะพอมีอยู่บ้างก็น้อยมาก

 เฟรอเบิลรู้ว่าแนวทางเช่นนีใ้ช้ไม่ได้ผลกับเด็กห้าขวบ เขาเข้าใจดี

ว่าเด็กเล็กๆ จะเรียนรู ้ได้ดีท่ีสุดผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับโลกรอบตัว  

ดังนั้นเม่ือก่อตั้งโรงเรียนอนุบาลแห่งแรก เฟรอเบิลจึงเปล่ียนจากโมเดล

การศึกษาแบบกระจายเสียงมาเป็นโมเดลที่เน้นปฏิสัมพันธ์ โดยให้ 

โอกาสเด็กๆ ได้มีปฏิสัมพนัธ์กับของเล่น อปุกรณ์ท�างานฝีมือ และวตัถุอืน่ๆ 

แต่เฟรอเบิลยังไม่พอใจกับของเล่นและวัสดุที่มีให้เลือกในยุคนั้น เขาจึง 

เริ่มต้นสร้างสรรค์ของเล่นชนิดใหม่ๆ โดยออกแบบมาเป็นพิเศษเพื่อช่วย

ให้บรรลุเป้าหมายในการจัดตั้งโรงเรียนอนุบาลแห่งใหม่ของเขา
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 สิริรวมแล้วเฟรอเบิลสร้างของเล่นขึ้นมา 20 ชนิด ซึ่งรู้จักกัน 

ในนาม ของขวัญจากเฟรอเบิล (Froebel’s Gifts) เด็กในโรงเรียนอนุบาล

ของเขาได้สร้างลวดลายโมเสกแบบพื้นไม้ปาเกต์จากกระเบื้องทรง

เรขาคณิต ต่อหอคอยและตึกรามต่างๆ จากบล็อกไม้ เรียนรู้เทคนิคพับ

กระดาษเพือ่สร้างรูปทรงและลวดลายโดยใช้แผ่นกระดาษหลากสสัีน และ

ประกอบโครงสร้างสามมิติโดยใช้ของเล่นที่เรียกกันว่าไม้จิ้มฟันและถั่ว

 กิจกรรมท้ังหมดน้ีมุ่งหมายให้เด็กๆ มองเห็นความส�าคัญของ 

รูปทรง ลวดลาย และความสมมาตรที่พบเห็นได้ในธรรมชาติ เฟรอเบิล 

อยากให้เด็กอนุบาลของเขาเข้าใจโลกรอบตัวได้ดีขึ้น เขาตระหนักว่าวิธ ี

ที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งท่ีจะท�าแบบนั้นก็คือให้เด็กสร้างแบบจ�าลองโลกขึ้นมา 

รังสรรค์โลกข้ึนใหม่จากมุมมองและสองมือของพวกเขาเอง นีค่อืเป้าหมาย

สูงสุดของ ของขวัญจากเฟรอเบิล กล่าวคือ สร้างความเข้าใจผ่าน “การ

รังสรรค์ใหม่” นั่นเอง

 เฟรอเบิลยังตระหนักถึงความเชื่อมโยงระหว่าง การรังสรรค์ กับ 

นันทนาการ ด้วย เขาเข้าใจดีว่าเด็กอนุบาลจะมีโอกาสสร้างสรรค์และท�า

ผลงานได้ดีที่สุดระหว่างมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่สนุกสนานและกระตุ้น

จินตนาการ ดังนั้นเฟรอเบิลจึงออกแบบของขวัญให้มีโครงสร้างและเป็น

ระบบ แต่ขณะเดียวกันก็สนุกสนานและให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่  

ของขวัญจากเฟรอเบิลไม่จ�ากัดขอบเขตอยู่ในศาสตร์แขนงใดแขนง

หน่ึง หากแต่ผสมผสานศิลปะและการออกแบบเข้ากับวิทยาศาสตร์และ

วิศวกรรม ด้วยวิธีนี้ ของเล่นดังกล่าวจึงช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่เด็ก 

เกิดกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์และแสดงออกอย่างสร้างสรรค์

 ความคิดและของขวัญของเฟรอเบิลได้รับความสนใจอย่าง

ล้นหลาม เริ่มจากในเยอรมนี ก่อนแพร่หลายไปทั่วทวีปยุโรป และในที่สุด

ก็สหรัฐอเมริกา ผลงานของเขามีอิทธิพลชนิดหยั่งรากลึกต่อนักทฤษฎี 

การศกึษาหลายต่อหลายคน อย่างมาเรยี มอนเตสซอรี (Maria Montessori) 

เองก็ต่อยอดความคิดของเฟรอเบิล โดยเฉพาะเร่ืองความส�าคญัของการให้
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เด็กได้ส�ารวจผสัสะด้านต่างๆ ผ่านวัตถท่ีุจบัต้องได้และช่วยส่งเสริมให้เด็ก

ได้ทดลองเรียนรู้ด้วยตัวเอง เครือข่ายของโรงเรียนที่มีค�าว่ามอนเตสซอรี

อยู่ในชื่อล้วนเป็นหนี้บุญคุณเฟรอเบิลและความคิดของเขา

 ในหนังสือที่แสนยอดเยี่ยมเรื่อง การก่อก�าเนิดโรงเรียนอนุบาล 

(Inventing Kindergarten) นอร์แมน บรอสเตอร์แมน (Norman Brosterman) 

ได้เขียนถึงอิทธิพลของโรงเรียนอนุบาล โดยเฉพาะอย่างยิ่งอิทธิพล

ของ ของขวัญจากเฟรอเบิล ที่มีต่อวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ใน

ศตวรรษท่ี 20 ศิลปินและนักออกแบบชั้นแนวหน้าแห่งศตวรรษจ�านวน

มากเผยว่า ประสบการณ์ทีไ่ด้รบัในโรงเรียนอนบุาลคือรากฐานส�าคัญของ

ความคิดสร้างสรรค์ในช่วงต่อๆ มาของชีวิต ไม่ว่าจะเป็นบ๊ักมินสเตอร์ 

ฟุลเลอร์ (Buckminster Fuller) ที่เคยใช้ไม้จิ้มฟันและถั่วของเฟรอเบิล

ทดลองสร้างโครงสร้างรูปสามเหล่ียมตอนเรียนอนุบาล และภายหลัง 

ยกเครดิตให้การทดลองเรยีนรู้เหล่านัน้ว่าเป็นจดุหนนุน�าส�าคัญให้เขาสร้าง

โดมผิวโค้งขึ้นมาได้ แฟรงก์ ลอยด์ ไรต์ (Frank Lloyd Wright) ก็เคยกล่าว 

เช่นกันว่า ประสบการณ์ที่ได้เล่น ของขวัญจากเฟรอเบิล ในวัยเด็กมีส่วน

ช่วยวางรากฐานในการสร้างผลงานสถาปัตยกรรมของเขา

 นักประดิษฐ์ของเล่นและวัสดุที่ช่วยเสริมการเรียนรู้ผ่านการ

สร้างส่ิงต่างๆ ล้วนได้รับแรงบันดาลใจมาจากความคิดของเฟรอเบิล คง

ไม่ผดิหากเราจะพูดว่าทั้งบล็อกไม้ ตัวต่อเลโก้ แท่งไม้ช่วยบวกเลข บล็อก

เรขาคณิต และชุดของเล่นทิงเกอร์ทอย (Tinkertoy) ล้วนแล้วแต่เป็น

ทายาทของของขวัญจากเฟรอเบิล

 อิทธิพลของเฟรอเบิลยังคงปรากฏอยู่ในโรงเรียนอนุบาลทั่วโลก 

แต่ก็เร่ิมมีแนวโน้มทีช่วนหนกัใจปรากฏให้เหน็ ทุกวันนีเ้ดก็อนบุาลจ�านวน

มากเอาแต่ฝึกแก้โจทย์เลขในใบงานและอ่านบัตรค�าฝึกการออกเสยีงซ�า้ไป 

ซ�า้มา เรามุ่งเน้นสอนให้เด็กอ่านออกเขียนได้เร็วๆ มากกว่าให้เล่นส�ารวจ

สิง่ต่างๆ บางคนถงึกับเรียกโรงเรยีนอนบุาลสมัยนีว่้า ค่ายตวิเข้มด้านการ

อ่านเขียน
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 เม่ือวันที่ 23 มีนาคม 2014 หนังสือพิมพ์ Washington Post 

ได้เผยแพร่เร่ืองราวของซูซาน สไลเตอร์ (Susan Sluyter) ครูอนุบาลท่ี 

ตัดสินใจลาออกจากงานที่ท�ามายาวนาน โดยให้เหตุผลว่า 

ตอนฉันเริ่มสอนหนังสือเมื่อกว่า 25 ปีที่แล้ว จุดเด่นของห้องเรียน

ปฐมวยัคือให้ผูเ้รียนได้ส�ารวจและลงมือท�า ได้เสาะหาข้อเท็จจริง ได้

สนุกและรักในการเรยีน ในขณะท่ีทกุวนันี ้ฉนัขอเรียกว่าเป็นยุคของ

การสอบ การเก็บข้อมูล การแข่งขนั และการลงโทษ เราจะหาความ

สนุกในห้องเรียนแบบนี้ได้ยากเหลือแสน ...

 มีการผลักดันในระดับชาติ ซ่ึงเก่ียวข้องกับการผลักดันให้สอน

ด้านวิชาการในห้องเรียนปฐมวัยเพิ่มขึ้น และให้ตัดการเล่นออกไป

จากห้องเรียนอนุบาล โรงเรียนอนุบาลจ�านวนมากทั่วประเทศไม่มี

โต๊ะทราย พื้นที่เล่นบล็อกไม้ พื้นที่แสดงละคร หรือศูนย์ศิลปะและ

งานฝีมือ นับเป็นการเคล่ือนไหวท่ีขาดการศึกษาข้อมูลรอบด้าน 

เพราะผู้เชี่ยวชาญด้านปฐมวัยล้วนบอกไปในแนวทางเดียวกัน

ว่าการเรียนรู้ของเด็กในช่วงวัยสีถ่งึหกขวบส่วนมากเกิดจากการเล่น

 สรุปส้ันๆ ก็คือ โรงเรียนอนุบาลได้กลายสภาพไปเป็นเหมือน

โรงเรียนระดับชั้นอื่น ในหนังสือเล่มนี้ ผมจะน�าเสนอความคิดท่ีตรงข้าม

อย่างสิน้เชงิ นัน่คือ ผมเชือ่ว่าสถานศกึษาทกุระดับชัน้ (หรืออนัทีจ่รงิกคื็อ 

การเรียนรู้ตลอดทั้งชีวิตของคนเรา) ควรจะเป็นเหมือนโรงเรียนอนุบาล

เกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

อะไรท�าให้แนวทางการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนอนุบาลพิเศษกว่าท่ี

อื่นๆ แล้วท�าไมผมถึงคิดว่าโมเดลนี้เป็นต้นแบบที่ดีส�าหรับผู้เรียนทุกช่วง

วัยน่ะหรือครับ
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 เพื่อให้เข้าใจแนวทางการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนอนุบาล

ได้ถ่องแท้ยิ่งขึ้น เราควรเร่ิมพิจารณากิจกรรมซึ่งพบเห็นได้เป็นปกติใน

โรงเรียนอนุบาล ลองนึกภาพเด็กกลุ่มหนึ่งนั่งเล่นบล็อกไม้อยู่บนพื้น เด็ก

สองคนลงมือสร้างปราสาท โดยได้แรงบันดาลใจมาจากเทพนิยายที่ครู

อ่านให้ฟัง เด็กๆ สร้างฐานของปราสาทข้ึนมาก่อน จากนั้นจึงเร่ิมสร้าง

หอสังเกตการณ์เติมลงไปบนส่วนยอด พวกเขาคอยเติมบล็อกไม้เข้าไป

เรื่อยๆ และหอคอยก็สูงข้ึนทุกที จนในท่ีสุดหอคอยก็ถล่มลงมากองอยู ่

ที่พื้น เด็กๆ เริ่มสร้างปราสาทหลังใหม่ คราวนี้พยายามให้หอคอยมั่นคง

กว่าเดิม ขณะเดียวกัน เด็กอีกคนก็เริ่มเล่านิทานเก่ียวกับครอบครัวท่ี

อาศัยอยู่ในปราสาทแห่งนี้ เพื่อนของเธอช่วยแต่งเติมนิทานและเพิ่ม 

ตวัละครใหม่ๆ เข้ามา เด็กสองคนสลับกันเล่าเร่ือง เพิม่รายละเอยีดเข้าไปใน 

นทิานเรือ่ยๆ ขณะท่ีตวัปราสาทใหญ่โตข้ึน นทิานเองก็ขยายออกไปเช่นกัน

 เด็กอนบุาลได้เรียนรูห้ลายสิง่หลายอย่างขณะท่ีเล่นสนกุ ระหว่าง

ช่วยกันสร้างหอคอย พวกเขาได้เข้าใจเร่ืองโครงสร้างและความม่ันคง 

มากข้ึน ขณะแต่งนทิาน พวกเขากไ็ด้เข้าใจเก่ียวกับโครงเร่ืองและตวัละคร

มากขึ้น ที่ส�าคัญที่สุด พวกเขาได้เรียนรู้กระบวนการเชิงสร้างสรรค์ และ

เริ่มพัฒนาไปเป็นนักคิดเจ้าของไอเดียบรรเจิด

 ผมชอบมองกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ในรูปของ เกลียวการ

เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning Spiral) ขณะที่เด็กอนุบาล

เล่นต่อบล็อกไม้ สร้างปราสาท และเล่านิทาน พวกเขาได้มีส่วนร่วมใน

กระบวนการเชิงสร้างสรรค์ในทุกแง่มุม

จนิตนาการ: จากตวัอย่างของเรา เด็กๆ เร่ิมต้นโดยจนิตนาการถงึปราสาท

ในฝัน รวมถึงครอบครัวที่อาศัยอยู่ในปราสาท

สร้างสรรค์: แค่จินตนาการยังไม่พอ เด็กๆ ยังได้แปลงร่างความคิดให้เป็น

การกระท�า โดยสร้างปราสาท หอคอย และแต่งนิทาน
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เล่น: เด็กๆ ได้ลองปะติดปะต่อและท�าการทดลองกับผลงานสร้างสรรค์

ของตัวเองไม่รู้จบ พยายามสร้างหอคอยท่ีสูงข้ึนหรือแต่งเติมจุด 

พลิกผันหกัมมุแบบใหม่ๆ ในนิทาน

แบ่งปัน: เด็กกลุม่หนึง่ร่วมมือกันสร้างปราสาท ขณะท่ีเดก็อกีกลุ่มช่วยกัน

แต่งนทิาน แล้วทัง้สองกลุ่มก็แบ่งปันความคิดกัน ส่วนต่อขยายทีเ่พิม่

ลงบนปราสาทช่วยสร้างรายละเอียดใหม่ๆ ให้นิทาน และนิทานเอง

ก็ช่วยสร้างรายละเอียดให้กับปราสาทเช่นกัน

คิดทบทวน: หลังจากปราสาทพังครืนลงมา ครูก็เดินเข้ามาดู แล้วกระตุ้น

ให้เด็กๆ ช่วยกันคิดทบทวนว่าเหตุใดปราสาทถึงพัง เด็กๆ จะสร้าง

หอคอยทีม่ั่นคงกว่าเดิมได้อย่างไร ครใูห้ดูรูปตกึระฟ้าหลายรปู เดก็ๆ 

สงัเกตเหน็ว่าส่วนฐานของตกึกว้างกว่าส่วนยอด พวกเขาจงึตดัสนิใจ

สร้างหอคอยใหม่ที่มีช่วงฐานกว้างกว่าตอนแรก

จนิตนาการ: จากประสบการณ์ท่ีได้รับขณะข้ามผ่านช่วงต่างๆ ของเกลยีว

การเรียนรูเ้ชิงสร้างสรรค์ เด็กๆ ได้จนิตนาการถงึความคดิแปลกใหม่

จินตนาการ

คิดทบทวน

แบ่งปัน

จินตนาการ

สร้างสรรค์

เล่น
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และทิศทางที่ไม่ซ�้าเดมิ เช่น เรามาสร้างหมู่บ้านรอบๆ ปราสาทด้วย

ดีไหมนะ หรือว่าเราจะเล่นละครหุ่นเกี่ยวกับชีวิตในหมู่บ้านกันดี

 เกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เช่นน้ีจะเกิดข้ึนซ�้าแล้วซ�้าเล่าใน

โรงเรยีนอนบุาล แม้วตัถดุบิ (บลอ็กไม้ ดนิสอส ีกากเพชร กระดาษท�างาน

ประดิษฐ์) และผลงานท่ีสร้างสรรค์ออกมา (ปราสาท นทิาน รูปภาพ เพลง) 

จะแตกต่างกันไป แต่กระบวนการหลักๆ ยังคงเหมือนเดิม

 เกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เป็นด่ังเครื่องจักรท่ีขับเคล่ือน

การคิดเชิงสร้างสรรค์ เม่ือนักเรียนอนุบาลได้ผ่านเกลียวนี้ พวกเขาก็ได้

พัฒนาและขัดเกลาความสามารถในฐานะนักคิดเชิงสร้างสรรค์ เด็กๆ ได้

เรียนรู้ที่จะพัฒนาความคิดของตัวเอง ลองน�าความคิดมาปฏิบัติ ทดลอง

ตัวเลือกหลายๆ ทาง เปิดรับข้อมูลจากผู้อื่น แล้วสร้างความคิดใหม่โดย

อาศัยประสบการณ์ของตัวเอง

 โชคร้ายเหลือเกินทีพ่อพ้นชัน้อนบุาลไปแล้ว โรงเรียนจ�านวนมาก

กลับสลัดท้ิงเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ นักเรียนใช้เวลาส่วนใหญ่ 

นั่งจ่อมอยู่กับโต๊ะ เขียนค�าตอบลงในใบงาน และฟังเนื้อหาที่สอน ไม่ว่า

จะจากครูในห้องเรียนหรือจากวิดีโอในคอมพิวเตอร์ก็ตาม บ่อยครั้งท่ี

โรงเรียนหนัไปมุ่งเน้นการถ่ายทอดบทเรียนและข้อมูล มากกว่าจะส่งเสริม

ให้นักเรียนได้มีกระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์

 จรงิๆ แล้วไม่จ�าเป็นต้องท�าเช่นนัน้เลย ในหลกัสตูรบัณฑิตศกึษา

ทีเ่อม็ไอทมีีเดียแลบ็ ซึง่เน้นเร่ืองการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ ในเชงิสร้างสรรค์ 

เราเลือกใช้แนวทางแบบเดียวกับโรงเรียนอนุบาล นักศึกษาระดับบัณฑิต

ศึกษาท่ีมีเดียแล็บจึงใช้เวลาในห้องเรียนน้อยมาก แต่จะง่วนท�าโครงงาน

อยู่ตลอด โดยยึดเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เป็นสิ่งน�าทาง โครงงาน

ของนักศึกษามีหลากหลายประเภท บางคนออกแบบเคร่ืองดนตรีอนิเตอร์ 

แอ็กทีฟเพื่อใช้ในการแสดงออกทางดนตรีรูปแบบใหม่ๆ บางคนพัฒนา

อุปกรณ์เทียมส�าหรับผู้พิการแขนขา แต่กระบวนการออกแบบท่ีพวกเขา
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ใช้ก็ล้วนคล้ายคลึงกัน นักศึกษาจะรีบสร้างส่ิงประดิษฐ์ต้นแบบ ลองเล่น

กับมัน แบ่งปันให้เพื่อนๆ เล่น แล้วคิดทบทวนว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างจาก

กระบวนการท่ีผ่านมา จากนั้นจึงได้เวลาจินตนาการส่ิงประดิษฐ์ต้นแบบ

เวอร์ชั่นใหม่ ก่อนจะเข้าสู่เกลียวการเรียนรู้ครั้งแล้ว ... ครั้งเล่า

 แน่นอนครับ เคร่ืองมือและเทคโนโลยีที่นักศึกษามีเดียแล็บใช้

ย่อมแตกต่างไปจากอปุกรณ์ของเด็กอนบุาล นกัศึกษามีเดียแล็บใช้ไมโคร

คอนโทรลเลอร์และเคร่ืองตัดด้วยเลเซอร์ แทนที่จะเอานิ้วไปจุ่มสีหรือต่อ

บล็อกไม้ แต่ที่ไม่ต่างกันก็คือเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ คนทั่วโลก

ยอมรับว่ามีเดียแล็บโดดเด่นเร่ืองความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม และ

ผมไม่กังขาเลยว่าแนวทางการเรียนรู้แบบเน้นโครงงานของเรา ซึ่งมีฐาน

อยู่บนเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ได้มีส่วนค�้าจุนความคิดสร้างสรรค์

ที่เกิดขึ้น

 เกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ใช้ได้ผลดีทั้งในโรงเรียนอนุบาล

และที่เอ็มไอทีมีเดียแล็บ แล้วเราจะช่วยให้กระบวนการนี้ลงหลักปักฐาน

ในที่อื่นๆ ด้วยได้อย่างไร

ให้โอกาสพีบ้าง

ปี 2007 กลุ่มวิจัยของผมที่เอ็มไอทีได้เริ่มเผยแพร่ภาษาเขียนโปรแกรม

ชื่อสแครตช์ ตลอดทศวรรษที่ผ่านมา เด็กๆ หลายสิบล้านคนทั่วโลกได้ใช้

สแครตช์สร้างสรรค์เรือ่งเล่า เกม และแอนิเมชัน่แบบอนิเตอร์แอก็ทฟี ทัง้ยงั

ได้แบ่งปันผลงานสร้างสรรค์ของพวกเขากับเด็กคนอื่นในชุมชนออนไลน์

ของสแครตช์อีกด้วย (scratch.mit.edu)

 หนึง่ในบรรดาเด็กคนแรกๆ ทีไ่ด้ลองใช้สแครตช์เม่ือปี 2007 เป็น

เด็กหญิงอายุ 11 ปีจากแคลิฟอร์เนีย ซึ่งลงทะเบียนโดยใช้นามแฝงว่า 

MahoAshley เธอมีความหลงใหลในศิลปะญี่ปุ่นแขนงท่ีเรียกว่า อนิเมะ  

(anime) อย่างสุดชีวิตจิตใจ อนิเมะมีกราฟฟิกท่ีสดใสและตัวละครเปี่ยม
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ชีวิตชีวา MahoAshley รักการวาดตวัละครอนเิมะ และมองว่าสแครตช์จะ

ช่วยต่อยอดผลงานของเธอได้ เธอไม่เพียงวาดตัวละครอนิเมะอย่างเคย 

แต่ยังใช้สแครตช์สร้างตัวละครให้เหมือนมีชีวิตข้ึนมา เพียงแค่จับบล็อก 

โปรแกรมของสแครตช์มาปะติดปะต่อเข้าด้วยกัน MahoAshley ก็เนรมิต

ให้ตัวละครอนิเมะของเธอเคลื่อนไหว เต้น พูดคุย และร้องเพลงได้

 MahoAshley เริ่มเขียนโปรแกรมเพื่อบอกเล่าเร่ืองราวเป็นภาพ

เคลื่อนไหว โดยมีตัวละครของเธอแสดงอยู่ในนั้น ก่อนจะแบ่งปันผลงาน

แอนิเมชั่นลงในเว็บไซต์สแครตช์ สมาชิกคนอื่นๆ ในชุมชนสแครตช์ 

ตอบรบัอย่างอุน่หนาฝาคัง่ โดยเขียนแสดงความคิดเห็นชื่นชมใต้โครงงาน

ของเธอ (เช่น “พระเจ้าจอร์จ มันยอดมาก!!!”) พร้อมถามว่าเธอสร้างเทคนคิ 

พิเศษบางอย่างออกมาได้อย่างไร (เช่น “ท�ายังไงให้สไปรต์ <ตัวละคร> 

โปร่งใสจนมองทะลุได้”) MahoAshley รู้สกึมีก�าลงัใจ เธอจงึเร่ิมสร้างสรรค์

และแบ่งปันโครงงานสแครตช์อย่างต่อเนือ่งเหมือนละครทีอ่อกอากาศเป็น

ตอนๆ บรรดาแฟนรายการในชุมชนสแครตช์ต่างรอชมผลงานตอนใหม่

ของ MahoAshley อย่างใจจดใจจ่อ

 บางคร้ังบางคราว MahoAshley จะเพิม่ตวัละครใหม่ๆ ลงไปใน

เรื่องแต่งของเธอ มีอยู่วันหนึ่ง เธอผุดไอเดียบรรเจิดว่าควรให้ชุมชน 

สแครตช์ทั้งหมดได้เข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการเสียด้วยเลย เธอจึง 

สร้างโครงงานขึ้นมา แล้วเชิญชวนให้สมาชิกในชุมชนสแครตช์ประกวด 

ออกแบบน้องสาวให้ตัวละครตัวหนึ่งในเร่ือง ในรายละเอียดโครงงานระบุ

ข้อก�าหนดส�าหรับตัวละครใหม่นี้ ซึ่งรวมถึง “ต้องมีผมสีแดงไม่ก็สีน�า้เงิน” 

และ “ต้องมีหูเหมือนแมว ไม่ก็มีเขาโค้งเหมือนแกะตัวผู้ หรือจะผสมกัน

ทั้งสองอย่างก็ได้”

 โครงงานนี้มีผู้เข้ามาแสดงความคิดเห็นมากกว่า 100 ความเห็น

และส่งผลงานเข้าประกวดหลายสบิชิน้งาน สมาชกิชมุชนคนหนึง่เขยีนว่า

เธอเองก็อยากประกวด แต่ตดิทีว่่าวาดตวัละครอนเิมะไม่เป็น MahoAshley 

จึงสร้างอีกโครงงานหนึ่งขึ้นมา เป็นโครงงานสอนวาดและลงสีตัวละคร 
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อนิเมะอย่างละเอียดใน 13 ขั้นตอน

 ภายในระยะเวลาหน่ึงปี MahoAshley เขียนโปรแกรมและแบ่งปัน 

โครงงานสแครตช์ไปมากกว่า 200 โครงงาน มีท้ังที่เป็นเร่ืองเล่า การ

ประกวด บทเรียน และอืน่ๆ ทกัษะด้านโปรแกรมและศลิปะของเธอพฒันา

ขึ้นเรื่อยๆ โครงงานของเธอโดนใจสมาชิกชุมชนสแครตช์อย่างมาก มีคน

เข้ามาแสดงความคิดเห็นมากกว่า 12,000 ความเห็น

 ก่อนหน้าที่จะมาลองใช้สแครตช์ MahoAshley ไม่เคยเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาก่อนเลย เม่ือได้มาใช้สแครตช์ แน่นอนว่า

เธอได้เรียนรู้แนวคิดและทักษะด้านคอมพิวเตอร์ใหม่ๆ แต่ในความเห็น 

ของผม นั่นไม่ใช่สิ่งส�าคัญท่ีสุดในประสบการณ์การใช้สแครตช์ของ 

MahoAshley ส�าหรับผม สิ่งที่น่าประทับใจที่สุดคือการที่เธอได้พัฒนาจน

กลายเป็นนักคิดผู้เปี่ยมด้วยความสร้างสรรค์ เธอได้เคล่ือนท่ีหมุนวนไป

ตามเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ตั้งแต่จินตนาการ สร้างสรรค์ผลงาน 

ลองเล่น แบ่งปัน คิดทบทวน แล้วจินตนาการอีกครั้ง

 MahoAshley ได้เรียนรู้วิธีลัดเลาะเสาะหาหนทางไปในสภาพ

แวดล้อมใหม่ท่ีไม่คุ้นชิน เธอเรียนรู้วิธีแปลงไอเดียให้เป็นโครงงาน และ

ยังได้ทดลองท�าโครงงานรูปแบบใหม่ๆ ที่ไม่เคยท�ามาก่อน เธอได้เรียนรู้

วิธีร่วมมือกับคนอื่น แล้วปรับปรุงผลงานของตัวเองจากฟีดแบ็กท่ีได้รับ 

ทั้งหมดนี้คือคุณสมบัติของนักคิดเชิงสร้างสรรค์

 เราจะส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้เชิง

สร้างสรรค์ลักษณะนี้ได้อย่างไร ในกลุ่มวิจัยของผมที่เอ็มไอที เราคิดค้น

จนได้ออกมาเป็นหลักการส�าคัญ 4 ข้อท่ีจะช่วยให้เยาวชนพัฒนาไปเป็น

นักคิดเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย โครงงาน ความหลงใหล เพื่อน และ

การเล่นสนกุ กล่าวโดยสรุป เราเช่ือว่าวิธท่ีีดีทีส่ดุทีจ่ะช่วยบ่มเพาะความคดิ

สร้างสรรค์ก็คือ สนบัสนนุให้บคุคลได้ท�า โครงงาน ตาม ความหลงใหล ของ

พวกเขาร่วมกับ เพื่อนๆ ผ่าน การเล่นสนุก

 เราพัฒนาสแครตช์อย่างต่อเนื่องโดยยึดหลักการ จตุรพีแห่งการ

เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Four P’s of Creative Learning) ดังนี้
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พีที่หนึ่ง Project หรือ โครงงาน: การสร้างโครงงานคือกิจกรรมอันเป็น

หัวใจของชุมชนสแครตช์ ขณะใช้งานสแครตช์ MahoAshley สร้างสรรค์ 

โครงงานใหม่ออกมาเร่ือยๆ และได้ผ่านเกลียวการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์

อย่างต่อเนื่อง พร้อมทั้งพัฒนาความเข้าใจในกระบวนการเชิงสร้างสรรค์

ที่ลุ่มลึกยิ่งขึ้น

พีที่สอง Passion หรือ ความหลงใหล: เมื่อใครได้ลงมือท�าโครงงานเรื่อง

ที่สนใจจริงๆ พวกเขาจะเต็มใจท�างานนานขึ้นและขยันกว่าเดิม เนื่องจาก 

สแครตช์รองรับโครงงานได้หลากหลายรูปแบบ (เกม นิทาน แอนิเมช่ัน 

และอื่นๆ) ทุกคนจึงเลือกท�างานที่ตัวเองสนใจอยากท�าจริงๆ ได้ ในกรณี

ของ MahoAshley เธอสามารถสร้างโครงงานซึ่งมีที่มาจากความหลงใหล

ในอนเิมะ และเม่ือมีไอเดียใหม่ผดุขึน้มา เธอก็ยังท�าโครงงานประเภทใหม่ๆ 

(อย่างการประกวดและบทเรียน) ได้ด้วย

พท่ีีสาม Peers หรือ เพือ่น: ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสงัคม

ทีต้่องอาศยับคุคลหลายฝ่ายมาร่วมด้วยช่วยกัน แบ่งปัน และคดิต่อยอดจาก

ผลงานของกันและกัน สแครตช์ถูกออกแบบมาเพื่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

โดยผนวกการเขียนโปรแกรมเข้ากับชุมชนออนไลน์ MahoAshley ได้ใช้

ประโยชน์จากมิติทางสังคมของสแครตช์อย่างเต็มท่ี โดยแบ่งปันความ

เชีย่วชาญให้สมาชิกคนอืน่ในชุมชน (ผ่านโครงงานบทเรียน) และขอข้อมูล

จากเพื่อนสมาชิก (ผ่านการประกวดและการแสดงความคิดเห็น)

พีที่สี่ Play หรือ การเล่นสนุก: สแครตช์ถูกออกแบบมาเพื่อรองรับการ 

ทดลองสนกุๆ ซึง่เป็นบันไดไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ ช่วยกระตุน้ให้เยาวชน

กล้าเส่ียงและลองท�าสิ่งใหม่ MahoAshley เปิดใจรับจิตวิญญาณแห่ง 

การเล่นสนุกนี้ เธอทดลองสร้างโครงงานใหม่และหาหนทางใหม่เพื่อสร้าง

ปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในชุมชนอย่างต่อเนื่อง
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 หลักการจตุรพีนี้ไม่ได้เป็นสิ่งแปลกใหม่ปฏิวัติวงการอะไรเลย 

ท้ังหมดมีรากฐานมาจากผลงานหลายทศวรรษของนกัวิจยัท่ัวโลก อย่างไร 

ก็ดี ผมพบว่าหลักการจตุรพีเป็นกรอบความคิดท่ีมีประโยชน์อย่างย่ิง

และช่วยชี้แนะแนวทางให้กับงานของผม ขณะท่ีทีมวิจัยของผมพัฒนา

เทคโนโลยีและกิจกรรมใหม่ๆ เราก็ค�านงึถงึโครงงาน ความหลงใหล เพือ่น 

และการเล่นสนุกอยู่ตลอดเวลา

 ไม่ใช่ว่าหลักการจตรุพีจะใช้ได้กบันกัวิจยัในมหาวิทยาลัยเท่านัน้ 

มันยังเป็นกรอบความคิดที่มีประโยชน์ส�าหรับครู พ่อแม่ผู้ปกครอง และ

ใครก็ตามที่สนใจอยากสนับสนุนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ นี่คือเหตุผลที่

ผมแบ่งเนื้อหาของหนังสือเล่มนี้ออกเป็นบทย่อยๆ ตามหลักการทั้งสี่ข้อ

 คงต้องขออภยัจอห์น เลนนอน ไว้ ณ ทีน่ีด้้วย เพราะพวกผมก็แค่

อยากจะขอโอกาสให้พีบ้าง <ในต้นฉบับ ผู้เขียนใช้ประโยคว่า All we are 

saying is give P’s a chance ซึ่งพ้องเสียงกับเนื้อร้องท่อนหนึ่งในเพลง 

Give Peace a Chance ของจอห์น เลนนอน - ผู้แปล>

อะไรที่นับเป็นความคิดสร้างสรรค์ และอะไรไม่ใช่

ไม่ใช่ว่าทุกคนจะเหน็พ้องต้องกันไปเสยีหมดในเร่ืองคุณค่าและความส�าคัญ

ของการคิดเชิงสร้างสรรค์ในสังคมปัจจุบัน ส่วนหนึ่งของปัญหาเกิดขึ้น

เพราะเรายงัไม่มีฉนัทามตว่ิาการสร้างสรรค์คืออะไรกันแน่ คนแต่ละคนมอง

ความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันไป ดังนั้นจึงไม่น่าแปลกใจที่จะตกลงกัน 

ไม่ได้ในเร่ืองคณุค่าและความส�าคญัของมัน จากทีไ่ด้พดูคุยกับหลายๆ คน

เรื่องความคิดสร้างสรรค์ ผมพบความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนหลายประการ

ความเข้าใจผิดประการที่ 1 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นการแสดงออกผ่านงานศิลปะ

เราให้คุณค่าและชืน่ชมจติรกร ประตมิากร และกวใีนแง่ความคดิสร้างสรรค์

ของพวกเขา แต่คนในแวดวงอ่ืนก็มีความคิดสร้างสรรค์ได้เช่นกัน นัก
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