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บทคัดยอ 

 บทความวิชาการนี้ มีวัตถุประสงค เพื่อนําเสนอแนวคิดของการใชกระบวนการคิดและการใช

วธิกีารเรยีนรูเชงิลกึสาํหรบัพฒันาความคดิสรางสรรค โดยมวีธิกีาร ไดแก 1) การกาํหนดเปาหมายการเรยีนรู

ดวยการใชมติคิวามรูและมติกิระบวนการคดิ ตามแนวคดิของบลมูทีผ่านการทบทวน ซึง่เปนการระบปุระเภท

ของความรู และกระบวนการคิดในขั้นสูงสุด หรือความคิดสรางสรรค และ 2) การออกแบบการการเรียนรู

เชิงลึก หมายถึง การใหผูเรียนเขาใจในความรูเบ้ืองตนแลว จึงมอบหมายงานตามเปาหมายการเรียนรู 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อใหใชความรูเบื้องตนแลวไปขยายเปนความรูใหมที่ชัดเจนหรือมีความ

เฉพาะเจาะจง ผูเรียนสามารถใชกระบวนการเรียนรูที่เปนการเรียนรูดวยตนเอง มีการสืบคนขอมูลรวมกับ

การใชทักษะตาง ๆ ที่เกี่ยวของ จึงเปนการใชกลยุทธสําหรับการปฏิบัติงานเพื่อใหสัมฤทธิ์ผล ซึ่งทําใหเกิด

ความคิดสรางสรรคโดยผานการเรียนรูเชิงลึกในเนื้อหาความรูที่เฉพาะเจาะจง ประโยชนที่ไดเปนผลงาน

หรือนวัตกรรมที่สามารถนําไปใชแกปญหาในชีวิตจริง

คําสําคัญ: ความคิดสรางสรรค มิติความรู มิติกระบวนการคิด การเรียนรูเชิงลึก 

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

ทีต่องการสือ่สารผานชองทางออนไลน รวมกับสภาพ

ความเปนอยูในยุคท่ีมุงเนนการใชเทคโนโลยมีากขึน้ 

ขณะทีก่ารจดัการศกึษาแนวใหมทีต่องการใหผูเรยีน

มคีวามสามารถและทักษะตาง ๆ  ในหลายดาน หรอื

ที่เรียกวา ทักษะแหงศตวรรษที่ 21 (21ST Century 

Skills) ซึ่งเปนทักษะที่จําเปนตอการดํารงชีวิตของ

ประชาชนทัง้คนไทย และคนจากทัว่โลก ดวยเหตผุลนี้ 

จึงจําเปนที่ตองมีการเตรียมความพรอมดานตาง ๆ 

เพือ่ใหผูเรยีนในทกุชวงวัยสามารถปรบัตวัใหเทาทนั

การเปลี่ยนแปลง การจัดการศึกษาจึงตองทําให

สอดคลอง โดยมวีธิกีารทีป่ระกอบดวย การเสรมิสราง

ใหเกดิความรู (Content knowledge) ในวชิาแกน

และเพิ่มเติมเนื้อหาประเด็นที่สําคัญ ไดแก 1) ความรู

เกี่ยวกับโลก (Global awareness) 2) ความรู

เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตรธุรกิจ และการเปน

ผูประกอบการ (Finance, Economics, Business 

and Entrepreneurial literacy) 3) ความรูดาน

การเปนพลเมืองที่ดี (Civic literacy) 4) ความรู

ดานสุขภาพ (Health literacy) และ 5) ความรู

ดานสิ่งแวดลอม (Environmental literacy) 

รวมกับการมีทักษะเฉพาะทาง (Specific skills) 

ประกอบดวย 1) ทักษะชีวิตและการทํางาน (Life 

and career skills) 2) ทักษะดานสารสนเทศ 

สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media and 

Technology skills) และ 3) ทักษะการเรียนรูและ

นวัตกรรม (Learning an d Innovation Skills) 

ไดแก ความคดิสรางสรรคและนวตักรรม (Creativity 

and Innovation) เพ่ือใหเกิดความเชี่ยวชาญ

เฉพาะดาน (Expertise) (Nuangjamnong, et al., 

2020) โดยอาศัยการเรียนรูเชิงลึกซึ่งจะชวยใหมี

การทาํความเขาใจเนือ้หา และสะทอนใหเหน็ในการ
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ใชกลยุทธตาง ๆ เชน การอานอยางกวางขวาง 

การรวมแหลงขอมูลที่หลากหลาย การอภิปราย

แนวคิดกับผูอื่น และยังสะทอนวาขอมูลแตละสวน

เกี่ยวของกับโครงสรางหรือแบบแผนอยางไร 

สามารถนํามาประยุกตความรูในสถานการณจริง 

(Tahir, 2015)

 ดังนั้น การพัฒนาผู เรียนใหเกิดทักษะ

การเรียนรู  (Learning skill) ตาง ๆ จึงอาศัย

การเรียนรูเชิงลึก ซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดมีการใช

ทกัษะพืน้ฐานตาง ๆ  ในการเรยีนรูทัง้ในดานเนือ้หา

วิชาและการใชกระบวนการคิด เพื่อใหเกิดผลผลิต

ทีเ่ปนนวตักรรม สามารถนาํไปใชเปนตนแบบในการ

สรางนวตักรรมใหม ๆ  จากความสามารถของผูเรยีน 

ซ่ึงจะเกิดประโยชนตอชุมชน สังคม และประเทศ

ชาติตอไปในอนาคต

กรอบในการวิเคราะห

 ความคิดสรางสรรค ตามแนวคิดของ 

Benjamin S.Bloom (1956, as cited in 

Kr athwohl, 2002) ที่มีการปรับใหมจากการ

คดิสงัเคราะห เปนการคดิสรางสรรค โดย Krathwohl 

ไดจัดลําดับความคิดสรางสรรค เปนลําดับการ

เรียนรู ขั้นที่ 6 และใหความหมายของความคิด

สรางสรรคว า เ ปนการสรางหรือผลิตผลงาน

ขี้นมาใหม คือ การนําเอาสวนประกอบตาง ๆ 

เขาดวยกัน จากเรื่องราวที่สอดคลองกันเขาดวยกัน 

หรอืการสรางผลผลติขึน้มาใหม ประกอบดวย 3  ขัน้ 

คอื 1) การสรปุอางองิ (Generating) 2) การวางแผน 

(Planning) และ 3) การสรางผลผลิต (Producing) 

ทีเ่ปนผลงานหรอืนวตักรรม (Krathwohl, 2002: 215) 

 สวน Jaarsveld และ Lachmann (2017: 

1) กลาวถึง งานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับความคิด

สรางสรรค โดยไดชี้ใหเห็นวา ความคิดสรางสรรค 

ประกอบดวย การคิดแบบเอกนัย (Convergent 

thinking) และการคิดแบบอเนกนัย (Divergent 

thinking) ซึ่งมีความสําคัญตอการแกปญหา และ

เกี่ยวของกับเชาวปญญา (Intelligence) หรือ

กลาวไดวา ความคิดสรางสรรค เปนกระบวนการ

คิดที่มีองคประกอบเกี่ยวของ ทั้งภายในจากการ

ทํางานของสมองที่เกิดขึ้นในตัวบุคคล และมีสิ่งเรา

จากภายนอกที่เปนตัวกระตุนกระบวนการคิด และ

สามารถถูกทําลายได ผลงานวิจัยของ Wanga 

และคณะ (2019) พบวา ความเครยีดแบบเฉียบพลนั 

(Acute stress) มีผลทําใหความสามารถในการ

คิดสรางสรรคถูกทําลาย (Impaired creative 

thinking) เน่ืองจากสัมพันธกับความจําและ

ความตั้งใจ จึงควรจัดสิ่งแวดลอมที่ผ อนคลาย 

เพื่อชวยสงเสริมการเกิดความคิดสรางสรรค

ความคิดสรางสรรคและองคประกอบที่เกี่ยวของ

  ความสามารถในการคิดสรางสรรค เปน

กระบวนการคิดที่เกี่ยวของกับองคประกอบสําคัญ 

2 อยาง คือ 1) กระบวนการคิดที่เกิดจากการเชื่อมโยง

สารสนเทศกับความเปนจริง และ 2) คุณภาพ

ของกระบวนการคิดที่มาจากการใชเชาวปญญา 

ดังรายละเอียดตอไปนี้

 1. กระบวนการคิดที่เกิดจากการ

  เชื่อมโยงสารสนเทศกับความเปนจริง 

กระบวนการคิด (Cognitive Processes) เปนการ

ทํางานของสมองท่ีมีปฏิสัมพันธกับทฤษฎีการเรียนรู
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โดยกระบวนการทีเ่กดิข้ึนในสมองน้ัน จะมปีฏิสมัพันธ

กับสิ่งแวดลอม โดยเมื่อกระบวนการเรียนรูเกิดข้ึน 

จากสมองที่มีคุณภาพและจะมีการทํางานที่มาจาก

การใชกระบวนการคดิสรางสรรค แบงเปนสองระยะ

คือ 1) ระยะที่ความคิดยังมาจากการเชื่อมโยง

เปนสารสนเทศท่ียังกํากวมอยู แตยังจัดเปนขั้น

ความจําที่จะมีประโยชนในอนาคต และ 2) ระยะ

ที่ความคิดมีการคิดแบบแยกสวน เปนการมองจาก

หลาย ๆ  เสนทาง หรอืเปนกระบวนการแยกสวนทีม่ี

การเช่ือมโยงกับความเปนจริงดวย (Backsanskij, 

2013 : 68) หรือกลาวไดวา การคิดแบบแยกสวน 

เปนการใชความคิดสรางสรรคเพื่อเลือกชองทาง

ที่เหมาะสมและมีความเปนไปไดตามความเปนจริง

ขณะทีใ่นความเปนจรงินัน้ กระบวนการคิดจะเกดิขึน้

จากสิง่เราทีผ่านการรบัรูเขาไปบนัทกึไวในความทรงจาํ

ซ่ึง Mnguni (2014) กลาวถึง การเรียนรูที่มีการ

ใชภาพ (Visual model) ที่เปนภาพที่มองเห็น

จากภายนอก จะทาํใหภาพนัน้เขาไปในระบบการคดิ

ถือเปนกระบวนการคิดที่มาจาก การเรียนรู ผาน

สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia learning) ผูเรียน

จะมีความตั้งใจและจดจําภาพที่เห็นไวในใจ และ

มกีระบวนการทีม่กีารคดัเลอืก จดัการ และบูรณาการ

เขาไปสงตอเปนการจัดโครงสรางของภาพในใจ 

(Mental images) ที่ เป นความคิดของตน 

เปนแบบจําลองภาพ (Pictorial model) และ

เกิดเปนความรูเบื้องตน (Prior knowledge) 

ท่ีมาจากความเข าใจของตนเอง ซ่ึงจะอยู  ใน

ความทรงจําไดนาน ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 กระบวนการคิดที่เกิดจากการเรียนรูผานสื่อมัลติมีเดีย 

ที่มา: Mnguni, 2014 : 2
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 น่ันคือ การที่ผู เรียนสามารถรับรู ขอมูล

ที่เปนความรูในเนื้อหาวิชาที่เรียนโดยใชสื่อมัลติมีเดีย 

จะชวยใหมีขอมูลที่ควรแกการจดจําบันทึกไวเปน

ขอมลูพืน้ฐาน และหากไดรบัการใชความคดิตอยอด

เพิ่มเติมจากการมอบหมายงานหรือมอบหมาย

โจทยปญหาใหนาํไปแกโจทยปญหา ความคดิเชงิลกึ

จะปรากฏขึ้นได ซ่ึง Va lentová และ Brečka 

(2020) ไดพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยผาน

การฝกปฏิบัติดวยการใชสถานการณจากสื่อที่เปน

วีดีโอ (Audio-visual ) สําหรับใชศึกษาเนื้อหาวิชา 

และนําไปใชวิเคราะหเชิงลึกจากการสังเกตในสื่อ

วีดีโอที่ศึกษา ขอคิดที่ได คือ ความสําเร็จที่เกิดขึ้น

จากการใชความยืดหยุนในการคิดอยางรวดเร็ว 

(Quick flexible) และใชการคิดแบบอเนกนัย 

(Divergent thinking) ซึ่งผลที่ไดมานี้ เปนการใช

กลยุทธการสอนที่เปนการชี้แนะเนื้อหาวิชาและ

ผูเรียนไดปฏิบัติจากการสังเกต สํารวจเทคนิควิธี

การตาง ๆ เพื่อพัฒนาทักษะตาง ๆ และฝกความ

รับผิดชอบตอคุณภาพของงานท่ีทํา เชนเดียวกัน 

ผลการวิจัยของ Ardianik และคณะ (2020) พบวา 

การใชความคิดสรางสรรคในวิชาคณิตศาสตรที่มี

การใชโจทยปญหาของผูเรยีนทีม่รีปูแบบการเรยีนรู

ตางกัน โดยผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนรูดวยการใช

การดูสาธิต (Visual learning style) มีความคิด

สรางสรรคระดับมาก (ระดับ 4) สวนผูเรียนที่มี

รูปแบบการเรียนรู ด วยการใชการฟงบรรยาย 

(Auditory learning style) มีความคิดสรางสรรค

ระดับปานกลาง (ระดับ 3) และผู  เรียนที่มี

รูปแบบการเรียนรูดวยการใชกจิกรรมทางกายภาพ 

มคีวามคดิสรางสรรคระดับนอย (ระดับ 2) แสดงวา 

การเรียนรูดวยการใชสื่อภาพสามารถพัฒนาความคิด

สรางสรรคไดมากกวา

 2. คุณภาพของกระบวนการคิดที่มาจาก

การใชเชาวปญญา 

  Stevenson, Baas และMaas (2021: 

3) กลาวถึง ความสามารถในการคิดสรางสรรค 

(creative ability) จะประกอบดวยขอตกลงพื้นฐาน

สองอยาง คือ 1) เพื่อใหเกิดความคิดสรางสรรค

จะตองมกีารใชการคดิอยางกวางขวางทีห่ลากหลาย

หรือการใชเชาวปญญาทดสอบ (Intelligence 

tests) และ 2) ความคิดสรางสรรคจะตองมีการ

รวมเอาความรูท่ีมีอยูกับทักษะตาง ๆ หรือเปน

ความเชี่ยวชาญ (Expertise) เขียนเปนสมการของ

ทฤษฎข้ัีนต่ําของความสามารถในการคดิสรางสรรค 

(The minimal theory of creative ability) 

ไดดังนี้ 

ความคดิสรางสรรค = เชาวปญญาXความเชีย่วชาญ

 ผูท่ีมีความคิดสรางสรรคจะตองมีความ

สามารถในการคดิทีห่ลากหลาย เชน การใชความจาํ 

การใชความสามารถเชงิเหตผุล โดยการเปรยีบเทยีบ 

ทกัษะการใชสายตา การใชความสามารถเชงิอภมิาน 

(Metacognitive capacities) รวมกับความ

เชี่ยวชาญเฉพาะอยางเพื่อใชในการคิดสรางสรรค

งานใหเกดิผลงานขึน้มาและสามารถนาํไปใชในการ
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แกโจทยปญหาตาง ๆ  ได  ผูที่มีความสามารถในการ

ใชความคิดสรางสรรคจึงเปนการใชกระบวนการ

คิดที่ทําใหเกิดความคิดใหม ๆ ที่เกิดจากการใช

เชาวปญญา โดยสามารถที่จะนําไปใชเกี่ยวกับการ

แกโจทยปญหา ซึง่ในแบบแผนของโจทยปญหาจะไมมี

ขอจํากัดในผลที่ไดจากการปฏิบัติ (Pragmatic 

results) หรือเปนการใชความคิดที่หลากหลาย

เพื่อใชในการแกโจทยปญหา ซึ่งสามารถที่จะใช

วิธีการที่มาจากหลายหนทาง ( Ardianik et al., 

2020: 2-3) 

 ดังนั้น การใชความคิดสรางสรรค จําเปน

ตองใหผูเรยีนไดรบัรูขอมลูหรอืสารสนเทศทีม่าจาก

การใชสื่อ โดยเฉพาะสื่อภาพหรือสื่อวีดีโอ ซึ่งเปน

ขอมลูความรูพืน้ฐาน เพ่ือนําไปสูการใชกระบวนการคดิ

เชน การคิดแกโจทยปญหาจากสถานการณที่ไดรับ 

ทําใหสามารถการใชความคดิทีห่ลากหลายเพือ่เปน

ชองทางที่มีลักษณะที่เปนเหตุเปนผลแลวนํามา

คัดเลือกเปนชองทางที่เหมาะสมตอไป

 การใชมติิความรูและมติิกระบวนการคดิ

สูการพัฒนาความคิดสรางสรรค

 Krathwohl (2002) อธิบายถึง การปรับ

โครงสรางของจุดมุงหมายทางการศึกษาจากเดิม 

(Structure of original taxonomy or Bloom’s 

taxonomy) โดยใหความสําคัญกับประเภทของ

ความรู จึงมีการขยายมิติของความรู คือ 1) การมี

ความรูในเนื้อหาวิชา 2) จะอธิบายการนําความรู

ไปใชอยางไร ทําใหมีการใชกิจกรรมการเรียนรู  

(จากการใชคําศัพทในแตละลําดับขั้นที่เปนนํา

นาม มาเปนการใชคํากริยาแทน) เกิดขึ้นในมิติ

กระบวนการคิด (Cognitive process dimension )

ที่เนนการนําความรูไปสูการใชความคิด ซึ่งโครงสราง

ของมิติความรู ที่ปรับใหม (Structure of the 

knowledge dimension of the revised 

taxonomy) จัดระดับของความรู แบงออกเปน 

4 ประเภท สรุปไดดังตารางที่ 1 



284
วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 16 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2564)

 การกําหนดเปาหมายการเรียนรู หรือ

จุดประสงคการเรียนรู เพื่อใหเกิดผลการเรียนรู

ที่คาดหวังหรือตองการใหเกิดขึ้นกับผูเรียน จําเปน

ตองทราบถึงการใชประเภทของความรูที่ใหผูเรียน

นําไปใชดงัตารางที ่1 เมือ่นาํไปใชในแงการนาํความรู

แยกตามประเภทความรู สิ่งท่ีตามมาคือ ผูเรียน

ตองมีความรู ในเรื่องนั้น ๆ กอนนําไปใชในการ

ลงมือปฏิบัติ เพื่อใหใชความสามารถหรือทักษะ

ที่ใชปฏิบัติที่มาจากการใชความรู ตามประเภท

ที่ตองการ ซึ่งผูเรียนจะแสดงพฤติกรรมการเรียนรู

ที่ใหผลที่แตกตางกัน 

ตารางที่ 1 โครงสรางของมิติความรู 4 ประเภท และคําอธิบายความหมายในการนําไปใช

โครงสรางของมิติความรู ความหมายในการนําไปใช

1. ความรูเชงิขอเท็จจรงิ (Factual knowledge)

2. ความรูเชิงมโนทัศน (Conceptual 

 knowledge)

3. ความรูเชิงวิธีดําเนินการ (Procedural 

 knowledge)

4. ความรูเชิงอภิมาน (Metacognitive 

 knowledge)

เปนสวนประกอบพ้ืนฐานท่ีผูเรียนตองรูเพ่ือนํา

ไปใชในการแกปญหา เปนความรูเกี่ยวกับกฎเกณฑ 

หรือรายละเอียดและสวนประกอบตาง ๆ 

เปนการหาความสมัพนัธระหวางสวนประกอบตาง ๆ

ที่เปนพื้นฐาน และสามารถนํามาใชรวมกันได

เปนการจัดประเภทและจัดกลุม โดยใชหลักการ

มาสรุปอางอิง จากแนวคิด ทฤษฎี หรือกรอบ

โครงสราง 

เปนการใชความรูเกีย่วกบัวธิกีารตาง ๆ  ท่ีจะนาํไป

สืบคน ใชทักษะตาง ๆ ใชเทคนิค และวิธีการทํา

สามารถเลือกใชวิธีการที่เหมาะสมตามสถานการณ 

เปนการรู และตระหนักถึงความสามารถของ

ตนเองเกีย่วกบั 1) ความรูดานกลยทุธ (Strategic 

knowledge)  2) ความรูเกี่ยวกับการคิดงาน 

(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 เพื่อใหเห็นภาพ

ความแตกตางของการใชประเภทความรู  และ

กระบวนการคิด โดยนาํจดุประสงคการเรียนรูใสลง

ในตารางสองมิติ ดังนี้

 จุดประสงค ที่  1 บอกความหมาย/

สวนประกอบของ... (ระบุหัวขอท่ีเปนความรูเชิง

ขอเท็จจริง)...ได

 จุดประสงคที่ 2 อธิบาย/นําเสนอแนวคิด

เกี่ยวกับ....(ระบุเรื่องที่เปนความรู เชิงมโนทัศน 

และใหแสดงทักษะการพูด/การนําเสนอเกี่ยวกับ

ความเขาใจในความรูที่ตองการถายทอด)...ได

 จุดประสงคที่ 3 เขียนบทความ/ผลิต

ผลงาน/ออกแบบ/...(ระบุขอบขายเรื่องราวที่เปน

ความรูเชิงมโนทัศนและใหใชความคิดสรางสรรค

ในการผลิตผลงาน)..ได

ตารางที่ 2 การนําจุดประสงคการเรียนรูที่สามารถระบุประเภทของความรูในมิติกระบวนการคิด

มิติความรู
จําได เขาใจ ประยุกตใช วิเคราะห ประเมิน สรางสรรค

มิติกระบวนการคิด

1. ความรูเชิงขอเท็จจริง

2. ความรูเชิงมโนทัศน

3. ความรูเชิงวิธีดําเนินการ

4. ความรูเชิงอภิมาน

จุดประสงค 
ที่ 1

จุดประสงค 
ที่ 2

จุดประสงค 
ที่ 3

จุดประสงค 
ที่ 3
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ปที่ 16 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2564)

 จากตารางที่ 2 จุดประสงคการเรียนรูทั้ง 

3 ขอ ตางใชความสามารถในการคิดตางกัน และ

แสดงออกถึงการใชทักษะตางกัน จุดประสงคท่ี 3 

เปนการใชความคิดสรางสรรคผลงาน โดยผาน

กระบวนการคิดตามลําดับขั้น จากจุดประสงคที่ 1 

และจุดประสงคที่ 2 ซึ่งในที่นี้มุงเนนการใชความรู

เชิงมโนทัศนเพื่อนํามาเขียนบทความ/ผลิตผลงาน/

ออกแบบ โดยใชเรือ่งราวทีต่องการ เชน เขยีนบทความ

โดยใชแนวคิดที่เรียนมา หรือสรางผลงานเปนสื่อ

การเรียนรู จากแนวคิดที่เรียนมาใชจัดทํา หรือ

ออกแบบผลิตภัณฑโดยนําแนวคิดที่เปนเรื่องราว

มาใชประกอบการสรางผลิตภัณฑ เปนตน

 มิติค วามรูแตละประเภทเมื่อนํามาใชใน

มิติกระบวนการคดิ ผลการเรยีนรูทีเ่กดิขึน้กบัผูเรยีน

มีความแตกตางกัน โดยทําใหมองเห็นกิจกรรม

การเรียนรูที่ผูเรียนตองใชความรูในแตละประเภท 

พรอมกับการใชกระบวนการคิดในแตละลําดับข้ัน

ซ่ึงตองพัฒนาตามลําดับข้ันการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูควรเปนไปตามลักษณะของธรรมชาติแตละ

วชิา และมอบหมายงานใหกบัผูเรยีนไดลงมอืปฏบิตัิ 

และใชกระบวนการคิด เชน งานที่เปนโจทยปญหา

และใหแกโจทยปญหา ผูเรยีนจะใชความรูท่ีเรยีนมา

พรอมกับการใชทกัษะการเรยีนรูตาง ๆ  ทีม่อียูในตวั

ผูเรียนเอง ซึ่งมีความจําเปนที่ผูเรียนตองไดรับการ

พัฒนาทั้งสองสวนและสอดคลองเปาหมายการ

เรียนรู จึงจะเกิดผลงานหรือผลผลิต (Product) 

ที่สามารถใชเปนหลักฐานการเรียนรูที่เห็นไดเชิง

ประจักษ 

 ดังนั้น การพัฒนาความคิดสรางสรรค 

จึงอาศัยกระบวนการคิดที่จะต องพัฒนาตาม

ลาํดบัขัน้ ดวยการจดัการเรยีนรูทีมี่เปาหมายการเรยีนรู

หรือจุดประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน พรอมทั้งระบุ

ประเภทความรูที่ตองการใหผูเรียนนําไปใช ซึ่งเปน

การใชทักษะการเรียนรูในความรูแตละประเภท 

การใชวิธีการเรียนรูเชิงลึก เพื่อสงเสริมความคิด

สรางสรรค

 ความหมายของวิธีการเรียนรูเชิงลึก

 การใชวธิกีารเรยีนรูเชงิลกึ (Deep learning 

techniques) เปนวิธีการที่ใหผู เรียนไดเรียนรู  

โดยมุ งเนนการใชความรูเบื้องตนมาบูรณาการ 

สังเคราะห และสะทอนกลับ ซึ่งเปนการแบงความ

รับผิดชอบใหกับผูเรียนในการเรียนรู ผลที่ไดทําให

เกิดวินัยในการเรียนรู และพัฒนากระบวนการคิด

ในขัน้สูง (Nelson-Laird & Kuh. 2008) การเรียนรู

เชิงลึกชวยใหเกิดความคิดสรางสรรคไดโดยอาศัย

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ที่มีการใชวิธีการ

เรียนรูเบื้องตน ที่เปนความเขาใจผิวเผิน และให

เพิม่เตมิความรูทีเ่ปนความเขาใจเชงิลกึไปปฏบิตังิาน

เฉพาะอยาง เพื่อนําไปสูการใชกระบวนการคิดที่ใช

ความคิดสรางสรรคในงานที่ไดรับมอบหมาย 

 การเรียนรูเชิงลึกกับการพัฒนาความคิด

สรางสรรค

 ความคิ ดสร  า งสรรค   เ ป  นการ ใช 

กระบวนการคิดในขั้นสูงสุดและอาศัยมิติความรู

ในประเภทตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางผลงาน

หรือผลผลิต สิ่งจําเปนที่จะชวยใหผู เรียนไดรับ

การพัฒนา คือ ตองอาศัยการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูที่ชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาวิชาที่เปน

ความรูเบือ้งตนกอน เพ่ือนาํไปใชในกระบวนการคดิ 

โดยอาศัยการมอบหมายงานเพื่อกระตุ นใหเกิด

กระบวนการคดิสรางสรรค การจดักจิกรรมการเรยีนรู
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ที่ใชวิธีการเรียนรูเชิงลึก หรือกิจกรรมการเรียนรู

เชิงลกึ ผูสอนตองทาํความเขาใจเพื่อนาํมาใชในการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 

 กิจ กรรมการเรียนรูเชิงลึก 

 ก า รจั ดกิ จกรรมการ เรี ยนรู  เชิ ง ลึ ก 

ประกอบดวย กิจกรรม 3 ขั้น ไดแก (Havard, 

et al., 2005: 126)

 ขั้นที่ 1 การบูรณาการความรูในระดับ

ความเข าใจ หรือความรู ผิว เผิน (Surface 

understand) เพื่อใชเปนความรูพื้นฐานสําหรับ

พัฒนาความคิด 

 ขั้นที่ 2 การนําความรูเฉพาะสวนไปใชฝก

ปฏิบัติ (Practice) โดยมาจากความรูเดิมในขั้นที่ 1 

และขัน้ที ่2 เปนการเรยีนรูวาจะทาํอยางไรจากสิง่ที่

มอียูหรอืความรูเดิม (Know-how of the material) 

 ขั้นที่ 3 การใชความคิดรวบยอดที่เปน

ความรูเชิงลึก (Deep understanding) และนําไป

ประยุกตใชแกปญหา ซึ่งเปนการผลิตนวัตกรรม

ที่มาจากการใชความคิดในขั้นสูง (Higher-order 

thinking) หรือความคิดสรางสรรค โดยอาศัย

การมอบหมายงานเพื่อนําไปสู กระบวนการคิด 

ดังภาพที่ 2

ภาพที่ 2 การพัฒนากระบวนการคิดเชิงสรางสรรคโดยผานการเรียนรูเชิงลึก

ที่มา: Havard et al., 2005: 126
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วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 16 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2564)

 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเชิงลึก

เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค

 การใชการเรียนรูเชิงลึก เปนการใชความรู

พืน้ฐานทีร่บัรูมา ซึง่อาจเปนความรูทีผ่วิเผนิ แลวมา

ทําความเขาใจใหลึกซึ้ง หรือขยายความรูใหชัดเจนขึ้น

ดวยการสบืคน (Inquiry) รวมกบัการใชทกัษะตาง ๆ  

(Skills) ที่เกี่ยวของกับการปฏิบัติที่จะตองนําไปใช

จากการมอบหมายงาน ผูเรียนจะเรียนรูวา จะตอง

ทําอยางไร (Know-how) เพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์

ของงานที่ได รับมอบหมาย โดยอาศัยกลยุทธ 

(Strategy) ที่เปนการใชความสามารถจากการ

เรียนรูวิธีการที่ใชรวมกับการคิดสรางสรรค ซึ่งใน

ทางปฏิบัติ การจัดกิจกรรมการเรียนรู สามารถ

ใชวิธีการตาง ๆ เชน การใชสื่อมัลติมีเดีย การใช

สื่อวิดีโอเพื่อใหเกิดความรูพื้นฐานที่เขาใจงาย และ

ฝกการใชกระบวนการคดิจากงานทีไ่ดรบัมอบหมาย 

ผูเรียนสามารถใชวิธีการเรียนรูเชิงลึกเพื่อพัฒนา

ความคิดสรางสรรคได 

 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเชิงลึก 

จึงประกอบดวย 2 สวน คือ

 1. กิจกรรมท่ีทําใหเกิดความรู เบ้ืองตน 

เพื่อใหเขาใจในเนื้อหาความรู

 2. กจิกรรมทีเ่ปนการขยายความรู เพือ่ให

ผูเรยีนสามารถใชทกัษะตาง ๆ  และกระบวนการคดิ

ในขั้นสูง 

 ตัวอยาง การจัดกิจกรรมการเรียนรู ที่

สงเสริมการเรียนรูเชิงลึก ไดแก

 ตัวอยางที่1 การเรียนรูเชิงลึกกับการใช

วีดีโอศึกษาสถานการณ

 กิจกรรมการเรียนรู  โดยใชวีดีโอศึกษา

สถานการณของ Valentová และ Brečka (2020) 

เรียกวา วธิ ีเอ เอ เอ (AAA methodology) เพ่ือฝก

การคิด ประกอบดวย 3 ขั้น ไดแก 

  ขั้นที่ 1 การใหความรู ดวยการอธิบาย 

(Annotation) เปนการอธบิายส้ัน ๆ  ตามจุดประสงค

การเรียนรูท่ีเนนในบทเรียน หรืออธิบายเนื้อหา

เพียงบางสวนหรือเฉพาะหัวขอท่ีตองการใหผูเรียน

นําไปทํากิจกรรมการเรียนรู

 ขั้นที่ 2 การวิเคราะห (Analysis) เปนการ

ใชกลยุทธเพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์ตามเปาหมาย

การเรียนรู เนนการพัฒนาความคิดของผูเรียน

 ขั้นที่ 3 การใชทางเลือก (Alternation) 

เปนการตั้งสมมติฐานเพื่อนําไปปรับปรุง ประยุกต 

หรือเปลี่ยนแปลงในสิ่งที่เกี่ยวของกับสถานการณ

การเรียนรูดวยการอภิปรายรวมกัน 

 การใชกิจกรรมการเรียนรู ที่มีการใชสื่อ

สถานการณ และวิ เคราะหจากสถานการณ 

เพื่อหาชองทางเลือกที่เหมาะสม ชวยใหมีการใช

กระบวนการคิดและมีการเรียนรูเชิงลึก

 ตัวอยางที่ 2 การเรียนรูเชิงลึกกับการ

ใชโปรแกรมฝกความคิดสรางสรรค

  โปรแกรมฝกความคดิสรางสรรค (Creativity 

training program) ชวยใหผู เรียนมีทักษะการ

แสดงความคิดเห็นและใหความสําคัญกับการคิด

แบบยืดหยุน (Cognitive flexibility) สามารถ

แกโจทยปญหาไดอยางเหมาะสมจากการเรียนรู

เชิงลึก 

  วฏัจกัรความคดิสรางสรรค 6 ขัน้ (The six 

step cycle of creativity) ของ Ritter และคณะ 

(2020) เปนโปรแกรมเรียนทฤษฎีและฝกปฏิบัติ 

ซึ่งเปนบทเรียนในภาคอุตสาหกรรม ใชเวลา 2 ภาค

การศึกษา (140 ชั่วโมง) จัดกิจกรรมการเรียนรู
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ดวยการมอบหมายงาน 4 ลักษณะที่ตางกัน คือ 

1) แบบใชคําถาม 2) แบบใชภาพที่มีรายละเอียด 

3) แบบที่เปนของจริงมองเห็นชัด และ 4) แบบที่มี

การเชือ่มโยงกบัการใชโจทยปญหา กจิกรรมการเรยีนรู

ที่จัดประกอบดวยขั้นตอนการฝก 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 งเนนท่ี

ความชัดเจนของคําถามที่ตองการคําตอบ

 ขั้ นที่  2  ขั้ น ใช   การคิดแบบเอกนัย 

(Convergent thinking) เปนการใชความคิด

ที่เปนเหตุผลเชิงตรรกะ (Logic reasoning) 

 ขั้นที่  3 ขั้นใช   การคิดแบบอเนกนัย 

(Divergent thinking) เปนการใชความคิดในการ

พิจารณาความแตกตางหรือทางเลือก

 ขัน้ที ่4 ขัน้การแยกแยะการคดิ (Detached 

thinking) เปนการมองไปยังโจทยปญหาอีกคร้ัง 

โดยไมใชอารมณหรือการยืนยันจากผูอื่น เปนการ

มองภาพรวม มองรอบดาน และเกิดเปนความคิด

ของตนเอง

 ขั้นที่  5 ข้ันหยุดใช ความคิด (Stop 

thinking) เมื่อไดคําตอบแลว ก็จะหยุดคิดกอน 

ชวงน้ีจะไมมีความตระหนกัรู จงึทาํใหภาวะจติใตสาํนกึ

จะเริ่มทํางาน เกิดเปนวัฏจักร

 ขั้นที่ 6 ขั้นนอนหลับ (Sleeping) สมอง

จะมีการเริม่ทบทวนโจทยปญหาและคนพบขอสรปุ

จากสถานการณซึ่งเกิดข้ึนภายในจิตใตสํานึก 

(Unconscious) ในระหวางที่นอนหลับ

 การใชวฏัจกัรความคดิสรางสรรคทัง้ 6 ขัน้ 

เปนการใชความคิดโดยอาศัยพื้นความรูเชิงทฤษฎี

และการปฏิบัติที่มุงเนนการฝกปฏิบัติดานการคิด

ใน 3 ขั้นแรก ในการวัดความคิดสรางสรรค 

(Creativity measures) คือ 1) การคิดแบบ

อเนกนัย (Divergent thinking) เปนการวัด

การคิดที่หลากหลาย จากงานที่มอบหมายให 

2)  การคิดแบบเอกนัย (Convergent thinking) 

เปนการวัดโดยใชชุดของคํา แลวใหหาความ

สัมพันธกันและสรุปออกมา หรือการจัดลําดับภาพ

ท่ีกําหนดให โดยมีจุดเชื่อมโยงกัน และ 3) การ

คิดโจทยแกปญหา (Creative problem solving) 

เปนการวัดความสามารถในการเขาใจโจทยปญหา

เชิงลึก และคิดแกปญหาอยางสรางสรรคมีวิธีการ

คือ 1) การมองเห็นภาพรายละเอียดของปญหา 

และ 2) การมองโจทยปญหาที่เปนคําถามสองสวน

ตอเนื่องกัน และใชความสามารถในการแกโจทย

ปญหาตามกัน 

 การ ใช  กิ จกรรมการ เรี ยนรู  ที่ มี ก าร

มอบหมายงานในการใชความรูเชิงลึกในลักษณะ

การใหโจทยปญหาสําหรับฝกคิดดวยวิธีการคิด

แยกสวนและการคิดสรุป จะชวยใหผูเรียนมีความ

ยืดหยุนในการคิดและสามารถนําไปใชในการคิด

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

 ตัวอยางที่ 3 การเรียนรูเชิงลึกกับการ

เรียนรูดวยตนเองในโครงงานโจทยปญหา

 การเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed 

learning หรือ SDL) เปนแนวคิดที่ไดมาจาก

แนวทางการจดัการศกึษาผูใหญ (Adult education) 

ขณะทีโ่นลส (Knowles, 1975  อางองิใน Garrison, 

1997) ไดใหแนวคิดเพิ่มเติมวา การเรียนรูดวย

ตนเองเปนพ้ืนฐานสําคัญของความสามารถในการ

เรียนรูที่เปนของตนเอง ทําใหเกิดการเรียนรูเชิงลึก

ที่เปนการใชความรูเฉพาะสวนไปสูการปฏิบัติที่มี

โจทยปญหารองรับ โดยมีรูปแบบของการเรียนรู
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ด วยตนเองที่ เป นมิติของการควบคุมตนเอง

จากงาน (Task control) ผูเรียนจะมีคุณลักษณะ

ของการใชแรงจูงใจและตองมีการกํากับตนเอง 

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

มอบหมายนั้นสามารถดําเนินการและสําเร็จลุลวง

ไปได จึงเทากับเปนการทําใหเกิดการพัฒนา

ความรับผิดชอบ (Responsibility) และการ

บริหารจัดการกับตนเอง (Self-Management) 

เพื่อใหงานสําเร็จตามเปาหมายที่ตองการ ผลที่

เกิดขึ้นจึงสงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในการ

เรียนรูดวยตนเอง  (Garrison, 1997; Sile´na & 

Uhlin, 2008) 

  การเรียนรูเชิงลึกที่มีการมอบหมายงาน

ในลักษณะที่เปนโครงงาน โดยที่ผูเรียนจะไดรับ

การควบคุมตนเองจากงานที่ไดรับมอบหมายหรือ

งานเปนตัวควบคมุ เปนมติิการควบคมุจากภายนอก

รวมกับการท่ีผูเรียนมีแรงจูงใจ และมีการกํากับ

ตนเองเพื่อทํางานที่ไดรับมอบหมายดวยตนเอง

เปนมิติการควบคุมจากภายใน ทั้งสองสวนนี้

จะทําใหผู เรียนเกิดความรับผิดชอบเพื่อใหงาน

ท่ีทํานั้น ลุลวงจนบรรลุความสําเร็จ จึงเกิดเปน

กระบวนการเรียนรูท่ีสามารถนําพาผูเรียนไปสู

การพัฒนาความสามารถเรียนรู ดวยดวยตนเอง 

ผูเขียนเสนอเปนความสัมพันธ ดังภาพที่ 3 

ภาพที่ 3 ก ารเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยมิติการควบคุมจากภายนอก

และมิติจากภายในของบุคคล
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 งานวิจัยของ Sile´na (2008) ใชวิธีการ

มอบหมายงาน โดยการใชโจทยปญหา (Problem-

based learning หรือ PBL) ผลการวิจัย พบวา 

ปจจัยที่พัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง คือ 1) ผูเรียน

มกีารพฒันาความรบัผดิชอบจากสถานการณตาง ๆ

ที่ใชในการเรียนรู (The learning situations) และ 

2) ผูเรียนมีโอกาสใชการคิดท่ีเปนอิสระจากการ

เรยีนรูทีม่กีารใชประสบการณในการบรหิารจดัการ

และการสะทอนกลบั (Experiences of managing 

and getting feedback) โดยมีการเชื่อมโยง

ความเขาใจในบรบิทของสถานการณทีเ่รยีนรูทีไ่ดรบั

มอบหมาย 

 สวนงานวิจยัของ Boyer และคณะ (2014) 

ใชวิธีการเรียนรูดวยตนเองกับโครงงานการศึกษา

ธุรกิจการตลาดในรายวิชาการขายและการตลาด 

โดยใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ ตั้งแตการเขียนโครงการ

การตลาดและนําไปปฏิบัติในสถานการณเสมือนจริง

(A real-world scenario) โดยใหเหมือนกับ

สิ่งที่ผูประกอบการคาดหวังไว ผลการวิจัย พบวา 

การเรียนรู ด วยตนเองอาศัยคุณลักษณะสําคัญ 

5 อยาง คือ 1) การควบคุมตน 2) แรงจูงใจ 

3) การลงมือปฏิบัติ 4) การสนับสนุน และ 5) การ

รบัรูความสามารถแหงตน โดยใชในสถานการณจริง 

ทาํใหเกดิความเชือ่มัน่สงูขึน้สามารถปรบัปรงุงานได

จากการเรียนรู เชิงลึก และชวยพัฒนาความคิด

สรางสรรคจากการที่มีโอกาสไดคิดปรับปรุงงาน

ซึ่งเปนการแกปญหาอยางสรางสรรค

 กา รเรียนรู ด วยตนเองจากงานที่ไดรับ

มอบหมาย เชน โครงงานที่เปนโจทยปญหา หรือ

การใชโครงงานเปนฐาน (Project based learning) 

เปนการเรียนรูเชิงลึกที่สามารถนําไปสูการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคได 

แนวทางพฒันาความคดิสรางสรรคจากการใชวธิี

เรียนรูเชิงลึก 

 เมื่อตองการใหผูเรียนไดพัฒนาความคิด

สรางสรรคในรายวิชาใดก็ตาม สิ่งที่จะใชในการ

พัฒนาผูเรียนประกอบดวย

 1. การกําหนดเปาหมายการเรียนรู หรือ

จุดประสงคการเรียนรูโดยใชมิติความรูที่สอดคลอง

กบังานท่ีตองการใหทํากบัมติกิระบวนการคดิในขัน้สงู

 2. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู  

แบงออกเปน 2 สวน คือ 1) สวนที่เปนการให

ความรูเบื้องตน ซึ่งเกี่ยวของกับงานที่จะมอบหมาย

ใหผูเรียนทํา จําเปนตองใหผูเรียนไดเรียนรูอยาง

รวดเร็ว และ 2) สวนที่เปนการมอบหมายงาน

ใหผูเรียนรับผิดชอบ ซึ่งเปนการใหผูเรียนใชวิธีการ

เรียนรู เชิงลึก ผู เรียนจะเปนผู คนควาหาความรู 

เฉพาะเจาะจงเพื่อใหเกิดความเขาใจเชิงลึกสําหรับ

นํามาใชในการแกโจทยปญหาหรือผลิตผลงาน/

สรางนวตักรรม ตามลักษณะงานทีไ่ดรับมอบหมาย

 3. การนําแผนการจัดการเรียนรู ไปใช 

บทบาทผูสอนจะเปนเพียงผูอํานวยความสะดวก 

เปนที่ปรึกษา และชวยเหลือบางอยางที่ผู เรียน

ตองการ สวนบทบาทผูเรียนจะเปนผูดําเนินการ 

มีการวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง มีการระดม

สมอง มีการใชกลยุทธในการปฏิบัติงานเพื่อใหงาน

สัมฤทธิ์ผลตามเปาหมายการเรียนรู 



292
วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 16 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2564)

สรุป 

 การพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดกับ

ผูเรียน ผูสอนจําเปนตองเขาใจการใชกระบวนการ

คิดตามลําดับขั้นของการเรียนรู ตามแนวคิดของ

บลมูทีผ่านการทบทวน และนาํมาใชกาํหนดเปาหมาย

การเรียนรูเพื่อใหมีชัดเจน การใชมิติของความรู

เพือ่ใหเหน็ภาพของประเภทความรูทีจ่ะนาํไปปฏบิตัิ

และการใชมิติของกระบวนการคิดในขั้นสูงสุด

ทาํใหสามารถนาํไปสูการพฒันาความคดิสรางสรรค 

ทั้งนี้ กระบวนการเรียนรูเกิดข้ึนจากการใชวิธีการ

เรียนรูเชิงลึก ซึ่งเปนการใหผูเรียนไดเรียนรูความรู

เบื้องตนกอนจากสื่อตาง ๆ เพื่อใหเกิดความเขาใจ

ในแนวคดิ แลวจงึแบงความรบัผดิชอบใหกบัผูเรยีน

ในการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนจะใชความเขาใจ

ในเนือ้หาทีเ่รียนมาขยายเปนความรูทีเ่ฉพาะเจาะจง

ที่เปนความเขาใจเชิงลึกจากการมอบหมายงาน

ใหผู เรียนไดลงมือปฏิบัติ เชน การประยุกตใช

ในการแกโจทยปญหาหรอืสรางผลงานทีเ่ปนผลผลติ

ขึ้นมา ผู เรียนสามารถใชการเรียนรู ดวยตนเอง

จากความรูเดิมไปขยายเพิ่มเติมที่มีความเฉพาะ

กับงานโดยการใชกระบวนการคิดที่เปนการคิด

สรางสรรค ซึ่งผลที่ไดจะเปนผลงานหรือนวัตกรรม

ท่ีมีประโยชนตอท้ังตอตนเอง ผูเกี่ยวของ สังคม 

และสาธารณชนตอไปในภายหนา
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