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บทคัดยอ 

 บทความวิชาการนี้ มีวัตถุประสงค เพื่อนําเสนอแนวคิดของการใชกระบวนการคิดและการใช

วธิกีารเรยีนรูเชงิลกึสาํหรบัพฒันาความคดิสรางสรรค โดยมวีธิกีาร ไดแก 1) การกาํหนดเปาหมายการเรยีนรู

ดวยการใชมติคิวามรูและมติกิระบวนการคดิ ตามแนวคดิของบลมูทีผ่านการทบทวน ซึง่เปนการระบปุระเภท

ของความรู และกระบวนการคิดในขั้นสูงสุด หรือความคิดสรางสรรค และ 2) การออกแบบการการเรียนรู

เชิงลึก หมายถึง การใหผูเรียนเขาใจในความรูเบ้ืองตนแลว จึงมอบหมายงานตามเปาหมายการเรียนรู 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อใหใชความรูเบื้องตนแลวไปขยายเปนความรูใหมที่ชัดเจนหรือมีความ

เฉพาะเจาะจง ผูเรียนสามารถใชกระบวนการเรียนรูที่เปนการเรียนรูดวยตนเอง มีการสืบคนขอมูลรวมกับ

การใชทักษะตาง ๆ ที่เกี่ยวของ จึงเปนการใชกลยุทธสําหรับการปฏิบัติงานเพื่อใหสัมฤทธิ์ผล ซึ่งทําใหเกิด

ความคิดสรางสรรคโดยผานการเรียนรูเชิงลึกในเนื้อหาความรูที่เฉพาะเจาะจง ประโยชนที่ไดเปนผลงาน

หรือนวัตกรรมที่สามารถนําไปใชแกปญหาในชีวิตจริง

คําสําคัญ: ความคิดสรางสรรค มิติความรู มิติกระบวนการคิด การเรียนรูเชิงลึก 

ABSTRACT 

 The purpose of this academic article is to present the concept of using cognitive 

processes and deep learning   techniques to develop creativity. The methods include: 
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1) setting learning goals using  knowledge dimension and  cognitive process dimension 

that are based on the concept of the reviewed Bloom’s taxonomy. Identifying the type 

of knowledge and the highest order of cognitive processes, or creative thinking. And 2) 

Designing deep learning techniques, means allowing learners to understand the prior 

knowledge. According to the assignment, the tasks for learning goals. Organizing learning 

activities for learners to understand prior knowledge, and use the prior knowledge to 

expand new knowledge to be clear or specific. Learners can use the learning process, 

which is self-directed learning, to search for information and can use any skills, that is the 

strategies to achieve their performance works. This is due to the use of creative thinking 

through deep learning of specific knowledge content. The benefits are the production or 

innovation that can be used to solve problems in real life.

Keywords: Creative thinking, Knowledge dimension, Cognitive process dimension, Deep 

learning,

บทนํา 

 การเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสภาพสังคม

ทีต่องการสือ่สารผานชองทางออนไลน รวมกับสภาพ

ความเปนอยูในยุคท่ีมุงเนนการใชเทคโนโลยมีากขึน้ 

ขณะทีก่ารจดัการศกึษาแนวใหมทีต่องการใหผูเรยีน

มคีวามสามารถและทักษะตาง ๆ  ในหลายดาน หรอื

ที่เรียกวา ทักษะแหงศตวรรษที่ 21 (21ST Century 

Skills) ซึ่งเปนทักษะที่จําเปนตอการดํารงชีวิตของ

ประชาชนทัง้คนไทย และคนจากทัว่โลก ดวยเหตผุลนี้ 

จึงจําเปนที่ตองมีการเตรียมความพรอมดานตาง ๆ 

เพือ่ใหผูเรยีนในทกุชวงวัยสามารถปรบัตวัใหเทาทนั

การเปลี่ยนแปลง การจัดการศึกษาจึงตองทําให

สอดคลอง โดยมวีธิกีารทีป่ระกอบดวย การเสรมิสราง

ใหเกดิความรู (Content knowledge) ในวชิาแกน

และเพิ่มเติมเนื้อหาประเด็นที่สําคัญ ไดแก 1) ความรู

เกี่ยวกับโลก (Global awareness) 2) ความรู

เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตรธุรกิจ และการเปน

ผูประกอบการ (Finance, Economics, Business 

and Entrepreneurial literacy) 3) ความรูดาน

การเปนพลเมืองที่ดี (Civic literacy) 4) ความรู

ดานสุขภาพ (Health literacy) และ 5) ความรู

ดานสิ่งแวดลอม (Environmental literacy) 

รวมกับการมีทักษะเฉพาะทาง (Specific skills) 

ประกอบดวย 1) ทักษะชีวิตและการทํางาน (Life 

and career skills) 2) ทักษะดานสารสนเทศ 

สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media and 

Technology skills) และ 3) ทักษะการเรียนรูและ

นวัตกรรม (Learning an d Innovation Skills) 

ไดแก ความคดิสรางสรรคและนวตักรรม (Creativity 

and Innovation) เพ่ือใหเกิดความเชี่ยวชาญ

เฉพาะดาน (Expertise) (Nuangjamnong, et al., 

2020) โดยอาศัยการเรียนรูเชิงลึกซึ่งจะชวยใหมี

การทาํความเขาใจเนือ้หา และสะทอนใหเหน็ในการ
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ใชกลยุทธตาง ๆ เชน การอานอยางกวางขวาง 

การรวมแหลงขอมูลที่หลากหลาย การอภิปราย

แนวคิดกับผูอื่น และยังสะทอนวาขอมูลแตละสวน

เกี่ยวของกับโครงสรางหรือแบบแผนอยางไร 

สามารถนํามาประยุกตความรูในสถานการณจริง 

(Tahir, 2015)

 ดังนั้น การพัฒนาผู เรียนใหเกิดทักษะ

การเรียนรู  (Learning skill) ตาง ๆ จึงอาศัย

การเรียนรูเชิงลึก ซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดมีการใช

ทกัษะพืน้ฐานตาง ๆ  ในการเรยีนรูทัง้ในดานเนือ้หา

วิชาและการใชกระบวนการคิด เพื่อใหเกิดผลผลิต

ทีเ่ปนนวตักรรม สามารถนาํไปใชเปนตนแบบในการ

สรางนวตักรรมใหม ๆ  จากความสามารถของผูเรยีน 

ซ่ึงจะเกิดประโยชนตอชุมชน สังคม และประเทศ

ชาติตอไปในอนาคต

กรอบในการวิเคราะห

 ความคิดสรางสรรค ตามแนวคิดของ 

Benjamin S.Bloom (1956, as cited in 

Kr athwohl, 2002) ที่มีการปรับใหมจากการ

คดิสงัเคราะห เปนการคดิสรางสรรค โดย Krathwohl 

ไดจัดลําดับความคิดสรางสรรค เปนลําดับการ

เรียนรู ขั้นที่ 6 และใหความหมายของความคิด

สรางสรรคว า เ ปนการสรางหรือผลิตผลงาน

ขี้นมาใหม คือ การนําเอาสวนประกอบตาง ๆ 

เขาดวยกัน จากเรื่องราวที่สอดคลองกันเขาดวยกัน 

หรอืการสรางผลผลติขึน้มาใหม ประกอบดวย 3  ขัน้ 

คอื 1) การสรปุอางองิ (Generating) 2) การวางแผน 

(Planning) และ 3) การสรางผลผลิต (Producing) 

ทีเ่ปนผลงานหรอืนวตักรรม (Krathwohl, 2002: 215) 

 สวน Jaarsveld และ Lachmann (2017: 

1) กลาวถึง งานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับความคิด

สรางสรรค โดยไดชี้ใหเห็นวา ความคิดสรางสรรค 

ประกอบดวย การคิดแบบเอกนัย (Convergent 

thinking) และการคิดแบบอเนกนัย (Divergent 

thinking) ซึ่งมีความสําคัญตอการแกปญหา และ

เกี่ยวของกับเชาวปญญา (Intelligence) หรือ

กลาวไดวา ความคิดสรางสรรค เปนกระบวนการ

คิดที่มีองคประกอบเกี่ยวของ ทั้งภายในจากการ

ทํางานของสมองที่เกิดขึ้นในตัวบุคคล และมีสิ่งเรา

จากภายนอกที่เปนตัวกระตุนกระบวนการคิด และ

สามารถถูกทําลายได ผลงานวิจัยของ Wanga 

และคณะ (2019) พบวา ความเครยีดแบบเฉียบพลนั 

(Acute stress) มีผลทําใหความสามารถในการ

คิดสรางสรรคถูกทําลาย (Impaired creative 

thinking) เน่ืองจากสัมพันธกับความจําและ

ความตั้งใจ จึงควรจัดสิ่งแวดลอมที่ผ อนคลาย 

เพื่อชวยสงเสริมการเกิดความคิดสรางสรรค

ความคิดสรางสรรคและองคประกอบที่เกี่ยวของ

  ความสามารถในการคิดสรางสรรค เปน

กระบวนการคิดที่เกี่ยวของกับองคประกอบสําคัญ 

2 อยาง คือ 1) กระบวนการคิดที่เกิดจากการเชื่อมโยง

สารสนเทศกับความเปนจริง และ 2) คุณภาพ

ของกระบวนการคิดที่มาจากการใชเชาวปญญา 

ดังรายละเอียดตอไปนี้

 1. กระบวนการคิดที่เกิดจากการ

  เชื่อมโยงสารสนเทศกับความเปนจริง 

กระบวนการคิด (Cognitive Processes) เปนการ

ทํางานของสมองท่ีมีปฏิสัมพันธกับทฤษฎีการเรียนรู
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โดยกระบวนการทีเ่กดิข้ึนในสมองน้ัน จะมปีฏิสมัพันธ

กับสิ่งแวดลอม โดยเมื่อกระบวนการเรียนรูเกิดข้ึน 

จากสมองที่มีคุณภาพและจะมีการทํางานที่มาจาก

การใชกระบวนการคดิสรางสรรค แบงเปนสองระยะ

คือ 1) ระยะที่ความคิดยังมาจากการเชื่อมโยง

เปนสารสนเทศท่ียังกํากวมอยู แตยังจัดเปนขั้น

ความจําที่จะมีประโยชนในอนาคต และ 2) ระยะ

ที่ความคิดมีการคิดแบบแยกสวน เปนการมองจาก

หลาย ๆ  เสนทาง หรอืเปนกระบวนการแยกสวนทีม่ี

การเช่ือมโยงกับความเปนจริงดวย (Backsanskij, 

2013 : 68) หรือกลาวไดวา การคิดแบบแยกสวน 

เปนการใชความคิดสรางสรรคเพื่อเลือกชองทาง

ที่เหมาะสมและมีความเปนไปไดตามความเปนจริง

ขณะทีใ่นความเปนจรงินัน้ กระบวนการคิดจะเกดิขึน้

จากสิง่เราทีผ่านการรบัรูเขาไปบนัทกึไวในความทรงจาํ

ซ่ึง Mnguni (2014) กลาวถึง การเรียนรูที่มีการ

ใชภาพ (Visual model) ที่เปนภาพที่มองเห็น

จากภายนอก จะทาํใหภาพนัน้เขาไปในระบบการคดิ

ถือเปนกระบวนการคิดที่มาจาก การเรียนรู ผาน

สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia learning) ผูเรียน

จะมีความตั้งใจและจดจําภาพที่เห็นไวในใจ และ

มกีระบวนการทีม่กีารคดัเลอืก จดัการ และบูรณาการ

เขาไปสงตอเปนการจัดโครงสรางของภาพในใจ 

(Mental images) ที่ เป นความคิดของตน 

เปนแบบจําลองภาพ (Pictorial model) และ

เกิดเปนความรูเบื้องตน (Prior knowledge) 

ท่ีมาจากความเข าใจของตนเอง ซ่ึงจะอยู  ใน

ความทรงจําไดนาน ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 กระบวนการคิดที่เกิดจากการเรียนรูผานสื่อมัลติมีเดีย 

ที่มา: Mnguni, 2014 : 2
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 น่ันคือ การที่ผู เรียนสามารถรับรู ขอมูล

ที่เปนความรูในเนื้อหาวิชาที่เรียนโดยใชสื่อมัลติมีเดีย 

จะชวยใหมีขอมูลที่ควรแกการจดจําบันทึกไวเปน

ขอมลูพืน้ฐาน และหากไดรบัการใชความคดิตอยอด

เพิ่มเติมจากการมอบหมายงานหรือมอบหมาย

โจทยปญหาใหนาํไปแกโจทยปญหา ความคดิเชงิลกึ

จะปรากฏขึ้นได ซ่ึง Va lentová และ Brečka 

(2020) ไดพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยผาน

การฝกปฏิบัติดวยการใชสถานการณจากสื่อที่เปน

วีดีโอ (Audio-visual ) สําหรับใชศึกษาเนื้อหาวิชา 

และนําไปใชวิเคราะหเชิงลึกจากการสังเกตในสื่อ

วีดีโอที่ศึกษา ขอคิดที่ได คือ ความสําเร็จที่เกิดขึ้น

จากการใชความยืดหยุนในการคิดอยางรวดเร็ว 

(Quick flexible) และใชการคิดแบบอเนกนัย 

(Divergent thinking) ซึ่งผลที่ไดมานี้ เปนการใช

กลยุทธการสอนที่เปนการชี้แนะเนื้อหาวิชาและ

ผูเรียนไดปฏิบัติจากการสังเกต สํารวจเทคนิควิธี

การตาง ๆ เพื่อพัฒนาทักษะตาง ๆ และฝกความ

รับผิดชอบตอคุณภาพของงานท่ีทํา เชนเดียวกัน 

ผลการวิจัยของ Ardianik และคณะ (2020) พบวา 

การใชความคิดสรางสรรคในวิชาคณิตศาสตรที่มี

การใชโจทยปญหาของผูเรยีนทีม่รีปูแบบการเรยีนรู

ตางกัน โดยผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนรูดวยการใช

การดูสาธิต (Visual learning style) มีความคิด

สรางสรรคระดับมาก (ระดับ 4) สวนผูเรียนที่มี

รูปแบบการเรียนรู ด วยการใชการฟงบรรยาย 

(Auditory learning style) มีความคิดสรางสรรค

ระดับปานกลาง (ระดับ 3) และผู  เรียนที่มี

รูปแบบการเรียนรูดวยการใชกจิกรรมทางกายภาพ 

มคีวามคดิสรางสรรคระดับนอย (ระดับ 2) แสดงวา 

การเรียนรูดวยการใชสื่อภาพสามารถพัฒนาความคิด

สรางสรรคไดมากกวา

 2. คุณภาพของกระบวนการคิดที่มาจาก

การใชเชาวปญญา 

  Stevenson, Baas และMaas (2021: 

3) กลาวถึง ความสามารถในการคิดสรางสรรค 

(creative ability) จะประกอบดวยขอตกลงพื้นฐาน

สองอยาง คือ 1) เพื่อใหเกิดความคิดสรางสรรค

จะตองมกีารใชการคดิอยางกวางขวางทีห่ลากหลาย

หรือการใชเชาวปญญาทดสอบ (Intelligence 

tests) และ 2) ความคิดสรางสรรคจะตองมีการ

รวมเอาความรูท่ีมีอยูกับทักษะตาง ๆ หรือเปน

ความเชี่ยวชาญ (Expertise) เขียนเปนสมการของ

ทฤษฎข้ัีนต่ําของความสามารถในการคดิสรางสรรค 

(The minimal theory of creative ability) 

ไดดังนี้ 

ความคดิสรางสรรค = เชาวปญญาXความเชีย่วชาญ

 ผูท่ีมีความคิดสรางสรรคจะตองมีความ

สามารถในการคดิทีห่ลากหลาย เชน การใชความจาํ 

การใชความสามารถเชงิเหตผุล โดยการเปรยีบเทยีบ 

ทกัษะการใชสายตา การใชความสามารถเชงิอภมิาน 

(Metacognitive capacities) รวมกับความ

เชี่ยวชาญเฉพาะอยางเพื่อใชในการคิดสรางสรรค

งานใหเกดิผลงานขึน้มาและสามารถนาํไปใชในการ
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แกโจทยปญหาตาง ๆ  ได  ผูที่มีความสามารถในการ

ใชความคิดสรางสรรคจึงเปนการใชกระบวนการ

คิดที่ทําใหเกิดความคิดใหม ๆ ที่เกิดจากการใช

เชาวปญญา โดยสามารถที่จะนําไปใชเกี่ยวกับการ

แกโจทยปญหา ซึง่ในแบบแผนของโจทยปญหาจะไมมี

ขอจํากัดในผลที่ไดจากการปฏิบัติ (Pragmatic 

results) หรือเปนการใชความคิดที่หลากหลาย

เพื่อใชในการแกโจทยปญหา ซึ่งสามารถที่จะใช

วิธีการที่มาจากหลายหนทาง ( Ardianik et al., 

2020: 2-3) 

 ดังนั้น การใชความคิดสรางสรรค จําเปน

ตองใหผูเรยีนไดรบัรูขอมลูหรอืสารสนเทศทีม่าจาก

การใชสื่อ โดยเฉพาะสื่อภาพหรือสื่อวีดีโอ ซึ่งเปน

ขอมลูความรูพืน้ฐาน เพ่ือนําไปสูการใชกระบวนการคดิ

เชน การคิดแกโจทยปญหาจากสถานการณที่ไดรับ 

ทําใหสามารถการใชความคดิทีห่ลากหลายเพือ่เปน

ชองทางที่มีลักษณะที่เปนเหตุเปนผลแลวนํามา

คัดเลือกเปนชองทางที่เหมาะสมตอไป

 การใชมติิความรูและมติิกระบวนการคดิ

สูการพัฒนาความคิดสรางสรรค

 Krathwohl (2002) อธิบายถึง การปรับ

โครงสรางของจุดมุงหมายทางการศึกษาจากเดิม 

(Structure of original taxonomy or Bloom’s 

taxonomy) โดยใหความสําคัญกับประเภทของ

ความรู จึงมีการขยายมิติของความรู คือ 1) การมี

ความรูในเนื้อหาวิชา 2) จะอธิบายการนําความรู

ไปใชอยางไร ทําใหมีการใชกิจกรรมการเรียนรู  

(จากการใชคําศัพทในแตละลําดับขั้นที่เปนนํา

นาม มาเปนการใชคํากริยาแทน) เกิดขึ้นในมิติ

กระบวนการคิด (Cognitive process dimension )

ที่เนนการนําความรูไปสูการใชความคิด ซึ่งโครงสราง

ของมิติความรู ที่ปรับใหม (Structure of the 

knowledge dimension of the revised 

taxonomy) จัดระดับของความรู แบงออกเปน 

4 ประเภท สรุปไดดังตารางที่ 1 



284
วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 16 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2564)

 การกําหนดเปาหมายการเรียนรู หรือ

จุดประสงคการเรียนรู เพื่อใหเกิดผลการเรียนรู

ที่คาดหวังหรือตองการใหเกิดขึ้นกับผูเรียน จําเปน

ตองทราบถึงการใชประเภทของความรูที่ใหผูเรียน

นําไปใชดงัตารางที ่1 เมือ่นาํไปใชในแงการนาํความรู

แยกตามประเภทความรู สิ่งท่ีตามมาคือ ผูเรียน

ตองมีความรู ในเรื่องนั้น ๆ กอนนําไปใชในการ

ลงมือปฏิบัติ เพื่อใหใชความสามารถหรือทักษะ

ที่ใชปฏิบัติที่มาจากการใชความรู ตามประเภท

ที่ตองการ ซึ่งผูเรียนจะแสดงพฤติกรรมการเรียนรู

ที่ใหผลที่แตกตางกัน 

ตารางที่ 1 โครงสรางของมิติความรู 4 ประเภท และคําอธิบายความหมายในการนําไปใช

โครงสรางของมิติความรู ความหมายในการนําไปใช

1. ความรูเชงิขอเท็จจรงิ (Factual knowledge)

2. ความรูเชิงมโนทัศน (Conceptual 

 knowledge)

3. ความรูเชิงวิธีดําเนินการ (Procedural 

 knowledge)

4. ความรูเชิงอภิมาน (Metacognitive 

 knowledge)

เปนสวนประกอบพ้ืนฐานท่ีผูเรียนตองรูเพ่ือนํา

ไปใชในการแกปญหา เปนความรูเกี่ยวกับกฎเกณฑ 

หรือรายละเอียดและสวนประกอบตาง ๆ 

เปนการหาความสมัพนัธระหวางสวนประกอบตาง ๆ

ที่เปนพื้นฐาน และสามารถนํามาใชรวมกันได

เปนการจัดประเภทและจัดกลุม โดยใชหลักการ

มาสรุปอางอิง จากแนวคิด ทฤษฎี หรือกรอบ

โครงสราง 

เปนการใชความรูเกีย่วกบัวธิกีารตาง ๆ  ท่ีจะนาํไป

สืบคน ใชทักษะตาง ๆ ใชเทคนิค และวิธีการทํา

สามารถเลือกใชวิธีการที่เหมาะสมตามสถานการณ 

เปนการรู และตระหนักถึงความสามารถของ

ตนเองเกีย่วกบั 1) ความรูดานกลยทุธ (Strategic 

knowledge)  2) ความรูเกี่ยวกับการคิดงาน 

(Knowledge about cognitive tasks) 

ความเหมาะสมในบริบทที่ทําและเงื่อนไขความรู

ที่มีอยู   3) ความตระหนักรู ในตนเอง (Self-

knowledge)

ที่มา : Krathwohl, 2002 : 214
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 ตัวอย าง การใช ตารางสองมิ ติของมิติ

ความรู และมิติกระบวนการคิด เพื่อใหเห็นภาพ

ความแตกตางของการใชประเภทความรู  และ

กระบวนการคิด โดยนาํจดุประสงคการเรียนรูใสลง

ในตารางสองมิติ ดังนี้

 จุดประสงค ที่  1 บอกความหมาย/

สวนประกอบของ... (ระบุหัวขอท่ีเปนความรูเชิง

ขอเท็จจริง)...ได

 จุดประสงคที่ 2 อธิบาย/นําเสนอแนวคิด

เกี่ยวกับ....(ระบุเรื่องที่เปนความรู เชิงมโนทัศน 

และใหแสดงทักษะการพูด/การนําเสนอเกี่ยวกับ

ความเขาใจในความรูที่ตองการถายทอด)...ได

 จุดประสงคที่ 3 เขียนบทความ/ผลิต

ผลงาน/ออกแบบ/...(ระบุขอบขายเรื่องราวที่เปน

ความรูเชิงมโนทัศนและใหใชความคิดสรางสรรค

ในการผลิตผลงาน)..ได

ตารางที่ 2 การนําจุดประสงคการเรียนรูที่สามารถระบุประเภทของความรูในมิติกระบวนการคิด

มิติความรู
จําได เขาใจ ประยุกตใช วิเคราะห ประเมิน สรางสรรค

มิติกระบวนการคิด

1. ความรูเชิงขอเท็จจริง

2. ความรูเชิงมโนทัศน

3. ความรูเชิงวิธีดําเนินการ

4. ความรูเชิงอภิมาน

จุดประสงค 
ที่ 1

จุดประสงค 
ที่ 2

จุดประสงค 
ที่ 3

จุดประสงค 
ที่ 3
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 จากตารางที่ 2 จุดประสงคการเรียนรูทั้ง 

3 ขอ ตางใชความสามารถในการคิดตางกัน และ

แสดงออกถึงการใชทักษะตางกัน จุดประสงคท่ี 3 

เปนการใชความคิดสรางสรรคผลงาน โดยผาน

กระบวนการคิดตามลําดับขั้น จากจุดประสงคที่ 1 

และจุดประสงคที่ 2 ซึ่งในที่นี้มุงเนนการใชความรู

เชิงมโนทัศนเพื่อนํามาเขียนบทความ/ผลิตผลงาน/

ออกแบบ โดยใชเรือ่งราวทีต่องการ เชน เขยีนบทความ

โดยใชแนวคิดที่เรียนมา หรือสรางผลงานเปนสื่อ

การเรียนรู จากแนวคิดที่เรียนมาใชจัดทํา หรือ

ออกแบบผลิตภัณฑโดยนําแนวคิดที่เปนเรื่องราว

มาใชประกอบการสรางผลิตภัณฑ เปนตน

 มิติค วามรูแตละประเภทเมื่อนํามาใชใน

มิติกระบวนการคดิ ผลการเรยีนรูทีเ่กดิขึน้กบัผูเรยีน

มีความแตกตางกัน โดยทําใหมองเห็นกิจกรรม

การเรียนรูที่ผูเรียนตองใชความรูในแตละประเภท 

พรอมกับการใชกระบวนการคิดในแตละลําดับข้ัน

ซ่ึงตองพัฒนาตามลําดับข้ันการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูควรเปนไปตามลักษณะของธรรมชาติแตละ

วชิา และมอบหมายงานใหกบัผูเรยีนไดลงมอืปฏบิตัิ 

และใชกระบวนการคิด เชน งานที่เปนโจทยปญหา

และใหแกโจทยปญหา ผูเรยีนจะใชความรูท่ีเรยีนมา

พรอมกับการใชทกัษะการเรยีนรูตาง ๆ  ทีม่อียูในตวั

ผูเรียนเอง ซึ่งมีความจําเปนที่ผูเรียนตองไดรับการ

พัฒนาทั้งสองสวนและสอดคลองเปาหมายการ

เรียนรู จึงจะเกิดผลงานหรือผลผลิต (Product) 

ที่สามารถใชเปนหลักฐานการเรียนรูที่เห็นไดเชิง

ประจักษ 

 ดังนั้น การพัฒนาความคิดสรางสรรค 

จึงอาศัยกระบวนการคิดที่จะต องพัฒนาตาม

ลาํดบัขัน้ ดวยการจดัการเรยีนรูทีมี่เปาหมายการเรยีนรู

หรือจุดประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน พรอมทั้งระบุ

ประเภทความรูที่ตองการใหผูเรียนนําไปใช ซึ่งเปน

การใชทักษะการเรียนรูในความรูแตละประเภท 

การใชวิธีการเรียนรูเชิงลึก เพื่อสงเสริมความคิด

สรางสรรค

 ความหมายของวิธีการเรียนรูเชิงลึก

 การใชวธิกีารเรยีนรูเชงิลกึ (Deep learning 

techniques) เปนวิธีการที่ใหผู เรียนไดเรียนรู  

โดยมุ งเนนการใชความรูเบื้องตนมาบูรณาการ 

สังเคราะห และสะทอนกลับ ซึ่งเปนการแบงความ

รับผิดชอบใหกับผูเรียนในการเรียนรู ผลที่ไดทําให

เกิดวินัยในการเรียนรู และพัฒนากระบวนการคิด

ในขัน้สูง (Nelson-Laird & Kuh. 2008) การเรียนรู

เชิงลึกชวยใหเกิดความคิดสรางสรรคไดโดยอาศัย

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ที่มีการใชวิธีการ

เรียนรูเบื้องตน ที่เปนความเขาใจผิวเผิน และให

เพิม่เตมิความรูทีเ่ปนความเขาใจเชงิลกึไปปฏบิตังิาน

เฉพาะอยาง เพื่อนําไปสูการใชกระบวนการคิดที่ใช

ความคิดสรางสรรคในงานที่ไดรับมอบหมาย 

 การเรียนรูเชิงลึกกับการพัฒนาความคิด

สรางสรรค

 ความคิ ดสร  า งสรรค   เ ป  นการ ใช 

กระบวนการคิดในขั้นสูงสุดและอาศัยมิติความรู

ในประเภทตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางผลงาน

หรือผลผลิต สิ่งจําเปนที่จะชวยใหผู เรียนไดรับ

การพัฒนา คือ ตองอาศัยการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูที่ชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาวิชาที่เปน

ความรูเบือ้งตนกอน เพ่ือนาํไปใชในกระบวนการคดิ 

โดยอาศัยการมอบหมายงานเพื่อกระตุ นใหเกิด

กระบวนการคดิสรางสรรค การจดักจิกรรมการเรยีนรู
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ที่ใชวิธีการเรียนรูเชิงลึก หรือกิจกรรมการเรียนรู

เชิงลกึ ผูสอนตองทาํความเขาใจเพื่อนาํมาใชในการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 

 กิจ กรรมการเรียนรูเชิงลึก 

 ก า รจั ดกิ จกรรมการ เรี ยนรู  เชิ ง ลึ ก 

ประกอบดวย กิจกรรม 3 ขั้น ไดแก (Havard, 

et al., 2005: 126)

 ขั้นที่ 1 การบูรณาการความรูในระดับ

ความเข าใจ หรือความรู ผิว เผิน (Surface 

understand) เพื่อใชเปนความรูพื้นฐานสําหรับ

พัฒนาความคิด 

 ขั้นที่ 2 การนําความรูเฉพาะสวนไปใชฝก

ปฏิบัติ (Practice) โดยมาจากความรูเดิมในขั้นที่ 1 

และขัน้ที ่2 เปนการเรยีนรูวาจะทาํอยางไรจากสิง่ที่

มอียูหรอืความรูเดิม (Know-how of the material) 

 ขั้นที่ 3 การใชความคิดรวบยอดที่เปน

ความรูเชิงลึก (Deep understanding) และนําไป

ประยุกตใชแกปญหา ซึ่งเปนการผลิตนวัตกรรม

ที่มาจากการใชความคิดในขั้นสูง (Higher-order 

thinking) หรือความคิดสรางสรรค โดยอาศัย

การมอบหมายงานเพื่อนําไปสู กระบวนการคิด 

ดังภาพที่ 2

ภาพที่ 2 การพัฒนากระบวนการคิดเชิงสรางสรรคโดยผานการเรียนรูเชิงลึก

ที่มา: Havard et al., 2005: 126
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 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเชิงลึก

เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค

 การใชการเรียนรูเชิงลึก เปนการใชความรู

พืน้ฐานทีร่บัรูมา ซึง่อาจเปนความรูทีผ่วิเผนิ แลวมา

ทําความเขาใจใหลึกซึ้ง หรือขยายความรูใหชัดเจนขึ้น

ดวยการสบืคน (Inquiry) รวมกบัการใชทกัษะตาง ๆ  

(Skills) ที่เกี่ยวของกับการปฏิบัติที่จะตองนําไปใช

จากการมอบหมายงาน ผูเรียนจะเรียนรูวา จะตอง

ทําอยางไร (Know-how) เพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์

ของงานที่ได รับมอบหมาย โดยอาศัยกลยุทธ 

(Strategy) ที่เปนการใชความสามารถจากการ

เรียนรูวิธีการที่ใชรวมกับการคิดสรางสรรค ซึ่งใน

ทางปฏิบัติ การจัดกิจกรรมการเรียนรู สามารถ

ใชวิธีการตาง ๆ เชน การใชสื่อมัลติมีเดีย การใช

สื่อวิดีโอเพื่อใหเกิดความรูพื้นฐานที่เขาใจงาย และ

ฝกการใชกระบวนการคดิจากงานทีไ่ดรบัมอบหมาย 

ผูเรียนสามารถใชวิธีการเรียนรูเชิงลึกเพื่อพัฒนา

ความคิดสรางสรรคได 

 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเชิงลึก 

จึงประกอบดวย 2 สวน คือ

 1. กิจกรรมท่ีทําใหเกิดความรู เบ้ืองตน 

เพื่อใหเขาใจในเนื้อหาความรู

 2. กจิกรรมทีเ่ปนการขยายความรู เพือ่ให

ผูเรยีนสามารถใชทกัษะตาง ๆ  และกระบวนการคดิ

ในขั้นสูง 

 ตัวอยาง การจัดกิจกรรมการเรียนรู ที่

สงเสริมการเรียนรูเชิงลึก ไดแก

 ตัวอยางที่1 การเรียนรูเชิงลึกกับการใช

วีดีโอศึกษาสถานการณ

 กิจกรรมการเรียนรู  โดยใชวีดีโอศึกษา

สถานการณของ Valentová และ Brečka (2020) 

เรียกวา วธิ ีเอ เอ เอ (AAA methodology) เพ่ือฝก

การคิด ประกอบดวย 3 ขั้น ไดแก 

  ขั้นที่ 1 การใหความรู ดวยการอธิบาย 

(Annotation) เปนการอธบิายส้ัน ๆ  ตามจุดประสงค

การเรียนรูท่ีเนนในบทเรียน หรืออธิบายเนื้อหา

เพียงบางสวนหรือเฉพาะหัวขอท่ีตองการใหผูเรียน

นําไปทํากิจกรรมการเรียนรู

 ขั้นที่ 2 การวิเคราะห (Analysis) เปนการ

ใชกลยุทธเพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์ตามเปาหมาย

การเรียนรู เนนการพัฒนาความคิดของผูเรียน

 ขั้นที่ 3 การใชทางเลือก (Alternation) 

เปนการตั้งสมมติฐานเพื่อนําไปปรับปรุง ประยุกต 

หรือเปลี่ยนแปลงในสิ่งที่เกี่ยวของกับสถานการณ

การเรียนรูดวยการอภิปรายรวมกัน 

 การใชกิจกรรมการเรียนรู ที่มีการใชสื่อ

สถานการณ และวิ เคราะหจากสถานการณ 

เพื่อหาชองทางเลือกที่เหมาะสม ชวยใหมีการใช

กระบวนการคิดและมีการเรียนรูเชิงลึก

 ตัวอยางที่ 2 การเรียนรูเชิงลึกกับการ

ใชโปรแกรมฝกความคิดสรางสรรค

  โปรแกรมฝกความคดิสรางสรรค (Creativity 

training program) ชวยใหผู เรียนมีทักษะการ

แสดงความคิดเห็นและใหความสําคัญกับการคิด

แบบยืดหยุน (Cognitive flexibility) สามารถ

แกโจทยปญหาไดอยางเหมาะสมจากการเรียนรู

เชิงลึก 

  วฏัจกัรความคดิสรางสรรค 6 ขัน้ (The six 

step cycle of creativity) ของ Ritter และคณะ 

(2020) เปนโปรแกรมเรียนทฤษฎีและฝกปฏิบัติ 

ซึ่งเปนบทเรียนในภาคอุตสาหกรรม ใชเวลา 2 ภาค

การศึกษา (140 ชั่วโมง) จัดกิจกรรมการเรียนรู
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ดวยการมอบหมายงาน 4 ลักษณะที่ตางกัน คือ 

1) แบบใชคําถาม 2) แบบใชภาพที่มีรายละเอียด 

3) แบบที่เปนของจริงมองเห็นชัด และ 4) แบบที่มี

การเชือ่มโยงกบัการใชโจทยปญหา กจิกรรมการเรยีนรู

ที่จัดประกอบดวยขั้นตอนการฝก 6 ขั้น ดังนี้ 

 ขั้ น ที่  1  ขั้ น เข  า ใ จ โ จ ท ย  ป  ญ ห า 

(Understanding the question) มุ งเนนท่ี

ความชัดเจนของคําถามที่ตองการคําตอบ

 ขั้ นที่  2  ขั้ น ใช   การคิดแบบเอกนัย 

(Convergent thinking) เปนการใชความคิด

ที่เปนเหตุผลเชิงตรรกะ (Logic reasoning) 

 ขั้นที่  3 ขั้นใช   การคิดแบบอเนกนัย 

(Divergent thinking) เปนการใชความคิดในการ

พิจารณาความแตกตางหรือทางเลือก

 ขัน้ที ่4 ขัน้การแยกแยะการคดิ (Detached 

thinking) เปนการมองไปยังโจทยปญหาอีกคร้ัง 

โดยไมใชอารมณหรือการยืนยันจากผูอื่น เปนการ

มองภาพรวม มองรอบดาน และเกิดเปนความคิด

ของตนเอง

 ขั้นที่  5 ข้ันหยุดใช ความคิด (Stop 

thinking) เมื่อไดคําตอบแลว ก็จะหยุดคิดกอน 

ชวงน้ีจะไมมีความตระหนกัรู จงึทาํใหภาวะจติใตสาํนกึ

จะเริ่มทํางาน เกิดเปนวัฏจักร

 ขั้นที่ 6 ขั้นนอนหลับ (Sleeping) สมอง

จะมีการเริม่ทบทวนโจทยปญหาและคนพบขอสรปุ

จากสถานการณซึ่งเกิดข้ึนภายในจิตใตสํานึก 

(Unconscious) ในระหวางที่นอนหลับ

 การใชวฏัจกัรความคดิสรางสรรคทัง้ 6 ขัน้ 

เปนการใชความคิดโดยอาศัยพื้นความรูเชิงทฤษฎี

และการปฏิบัติที่มุงเนนการฝกปฏิบัติดานการคิด

ใน 3 ขั้นแรก ในการวัดความคิดสรางสรรค 

(Creativity measures) คือ 1) การคิดแบบ

อเนกนัย (Divergent thinking) เปนการวัด

การคิดที่หลากหลาย จากงานที่มอบหมายให 

2)  การคิดแบบเอกนัย (Convergent thinking) 

เปนการวัดโดยใชชุดของคํา แลวใหหาความ

สัมพันธกันและสรุปออกมา หรือการจัดลําดับภาพ

ท่ีกําหนดให โดยมีจุดเชื่อมโยงกัน และ 3) การ

คิดโจทยแกปญหา (Creative problem solving) 

เปนการวัดความสามารถในการเขาใจโจทยปญหา

เชิงลึก และคิดแกปญหาอยางสรางสรรคมีวิธีการ

คือ 1) การมองเห็นภาพรายละเอียดของปญหา 

และ 2) การมองโจทยปญหาที่เปนคําถามสองสวน

ตอเนื่องกัน และใชความสามารถในการแกโจทย

ปญหาตามกัน 

 การ ใช  กิ จกรรมการ เรี ยนรู  ที่ มี ก าร

มอบหมายงานในการใชความรูเชิงลึกในลักษณะ

การใหโจทยปญหาสําหรับฝกคิดดวยวิธีการคิด

แยกสวนและการคิดสรุป จะชวยใหผูเรียนมีความ

ยืดหยุนในการคิดและสามารถนําไปใชในการคิด

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

 ตัวอยางที่ 3 การเรียนรูเชิงลึกกับการ

เรียนรูดวยตนเองในโครงงานโจทยปญหา

 การเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed 

learning หรือ SDL) เปนแนวคิดที่ไดมาจาก

แนวทางการจดัการศกึษาผูใหญ (Adult education) 

ขณะทีโ่นลส (Knowles, 1975  อางองิใน Garrison, 

1997) ไดใหแนวคิดเพิ่มเติมวา การเรียนรูดวย

ตนเองเปนพ้ืนฐานสําคัญของความสามารถในการ

เรียนรูที่เปนของตนเอง ทําใหเกิดการเรียนรูเชิงลึก

ที่เปนการใชความรูเฉพาะสวนไปสูการปฏิบัติที่มี

โจทยปญหารองรับ โดยมีรูปแบบของการเรียนรู
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ด วยตนเองที่ เป นมิติของการควบคุมตนเอง

จากงาน (Task control) ผูเรียนจะมีคุณลักษณะ

ของการใชแรงจูงใจและตองมีการกํากับตนเอง 

( Se l f -mon i to r i ng )  เพื่ อ ให  ง านที่ ไ ด  รั บ

มอบหมายนั้นสามารถดําเนินการและสําเร็จลุลวง

ไปได จึงเทากับเปนการทําใหเกิดการพัฒนา

ความรับผิดชอบ (Responsibility) และการ

บริหารจัดการกับตนเอง (Self-Management) 

เพื่อใหงานสําเร็จตามเปาหมายที่ตองการ ผลที่

เกิดขึ้นจึงสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในการ

เรียนรูดวยตนเอง  (Garrison, 1997; Sile´na & 

Uhlin, 2008) 

  การเรียนรูเชิงลึกที่มีการมอบหมายงาน

ในลักษณะที่เปนโครงงาน โดยที่ผูเรียนจะไดรับ

การควบคุมตนเองจากงานที่ไดรับมอบหมายหรือ

งานเปนตัวควบคมุ เปนมติิการควบคมุจากภายนอก

รวมกับการท่ีผูเรียนมีแรงจูงใจ และมีการกํากับ

ตนเองเพื่อทํางานที่ไดรับมอบหมายดวยตนเอง

เปนมิติการควบคุมจากภายใน ทั้งสองสวนนี้

จะทําใหผู เรียนเกิดความรับผิดชอบเพื่อใหงาน

ท่ีทํานั้น ลุลวงจนบรรลุความสําเร็จ จึงเกิดเปน

กระบวนการเรียนรูท่ีสามารถนําพาผูเรียนไปสู

การพัฒนาความสามารถเรียนรู ดวยดวยตนเอง 

ผูเขียนเสนอเปนความสัมพันธ ดังภาพที่ 3 

ภาพที่ 3 ก ารเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยมิติการควบคุมจากภายนอก

และมิติจากภายในของบุคคล
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 งานวิจัยของ Sile´na (2008) ใชวิธีการ

มอบหมายงาน โดยการใชโจทยปญหา (Problem-

based learning หรือ PBL) ผลการวิจัย พบวา 

ปจจัยที่พัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง คือ 1) ผูเรียน

มกีารพฒันาความรบัผดิชอบจากสถานการณตาง ๆ

ที่ใชในการเรียนรู (The learning situations) และ 

2) ผูเรียนมีโอกาสใชการคิดท่ีเปนอิสระจากการ

เรยีนรูทีม่กีารใชประสบการณในการบรหิารจดัการ

และการสะทอนกลบั (Experiences of managing 

and getting feedback) โดยมีการเชื่อมโยง

ความเขาใจในบรบิทของสถานการณทีเ่รยีนรูทีไ่ดรบั

มอบหมาย 

 สวนงานวิจยัของ Boyer และคณะ (2014) 

ใชวิธีการเรียนรูดวยตนเองกับโครงงานการศึกษา

ธุรกิจการตลาดในรายวิชาการขายและการตลาด 

โดยใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ ตั้งแตการเขียนโครงการ

การตลาดและนําไปปฏิบัติในสถานการณเสมือนจริง

(A real-world scenario) โดยใหเหมือนกับ

สิ่งที่ผูประกอบการคาดหวังไว ผลการวิจัย พบวา 

การเรียนรู ด วยตนเองอาศัยคุณลักษณะสําคัญ 

5 อยาง คือ 1) การควบคุมตน 2) แรงจูงใจ 

3) การลงมือปฏิบัติ 4) การสนับสนุน และ 5) การ

รบัรูความสามารถแหงตน โดยใชในสถานการณจริง 

ทาํใหเกดิความเชือ่มัน่สงูขึน้สามารถปรบัปรงุงานได

จากการเรียนรู เชิงลึก และชวยพัฒนาความคิด

สรางสรรคจากการที่มีโอกาสไดคิดปรับปรุงงาน

ซึ่งเปนการแกปญหาอยางสรางสรรค

 กา รเรียนรู ด วยตนเองจากงานที่ไดรับ

มอบหมาย เชน โครงงานที่เปนโจทยปญหา หรือ

การใชโครงงานเปนฐาน (Project based learning) 

เปนการเรียนรูเชิงลึกที่สามารถนําไปสูการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคได 

แนวทางพฒันาความคดิสรางสรรคจากการใชวธิี

เรียนรูเชิงลึก 

 เมื่อตองการใหผูเรียนไดพัฒนาความคิด

สรางสรรคในรายวิชาใดก็ตาม สิ่งที่จะใชในการ

พัฒนาผูเรียนประกอบดวย

 1. การกําหนดเปาหมายการเรียนรู หรือ

จุดประสงคการเรียนรูโดยใชมิติความรูที่สอดคลอง

กบังานท่ีตองการใหทํากบัมติกิระบวนการคดิในขัน้สงู

 2. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู  

แบงออกเปน 2 สวน คือ 1) สวนที่เปนการให

ความรูเบื้องตน ซึ่งเกี่ยวของกับงานที่จะมอบหมาย

ใหผูเรียนทํา จําเปนตองใหผูเรียนไดเรียนรูอยาง

รวดเร็ว และ 2) สวนที่เปนการมอบหมายงาน

ใหผูเรียนรับผิดชอบ ซึ่งเปนการใหผูเรียนใชวิธีการ

เรียนรู เชิงลึก ผู เรียนจะเปนผู คนควาหาความรู 

เฉพาะเจาะจงเพื่อใหเกิดความเขาใจเชิงลึกสําหรับ

นํามาใชในการแกโจทยปญหาหรือผลิตผลงาน/

สรางนวตักรรม ตามลักษณะงานทีไ่ดรับมอบหมาย

 3. การนําแผนการจัดการเรียนรู ไปใช 

บทบาทผูสอนจะเปนเพียงผูอํานวยความสะดวก 

เปนที่ปรึกษา และชวยเหลือบางอยางที่ผู เรียน

ตองการ สวนบทบาทผูเรียนจะเปนผูดําเนินการ 

มีการวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง มีการระดม

สมอง มีการใชกลยุทธในการปฏิบัติงานเพื่อใหงาน

สัมฤทธิ์ผลตามเปาหมายการเรียนรู 
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สรุป 

 การพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดกับ

ผูเรียน ผูสอนจําเปนตองเขาใจการใชกระบวนการ

คิดตามลําดับขั้นของการเรียนรู ตามแนวคิดของ

บลมูทีผ่านการทบทวน และนาํมาใชกาํหนดเปาหมาย

การเรียนรูเพื่อใหมีชัดเจน การใชมิติของความรู

เพือ่ใหเหน็ภาพของประเภทความรูทีจ่ะนาํไปปฏบิตัิ

และการใชมิติของกระบวนการคิดในขั้นสูงสุด

ทาํใหสามารถนาํไปสูการพฒันาความคดิสรางสรรค 

ทั้งนี้ กระบวนการเรียนรูเกิดข้ึนจากการใชวิธีการ

เรียนรูเชิงลึก ซึ่งเปนการใหผูเรียนไดเรียนรูความรู

เบื้องตนกอนจากสื่อตาง ๆ เพื่อใหเกิดความเขาใจ

ในแนวคดิ แลวจงึแบงความรบัผดิชอบใหกบัผูเรยีน

ในการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนจะใชความเขาใจ

ในเนือ้หาทีเ่รียนมาขยายเปนความรูทีเ่ฉพาะเจาะจง

ที่เปนความเขาใจเชิงลึกจากการมอบหมายงาน

ใหผู เรียนไดลงมือปฏิบัติ เชน การประยุกตใช

ในการแกโจทยปญหาหรอืสรางผลงานทีเ่ปนผลผลติ

ขึ้นมา ผู เรียนสามารถใชการเรียนรู ดวยตนเอง

จากความรูเดิมไปขยายเพิ่มเติมที่มีความเฉพาะ

กับงานโดยการใชกระบวนการคิดที่เปนการคิด

สรางสรรค ซึ่งผลที่ไดจะเปนผลงานหรือนวัตกรรม

ท่ีมีประโยชนตอท้ังตอตนเอง ผูเกี่ยวของ สังคม 

และสาธารณชนตอไปในภายหนา
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