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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการจัดการความรูเพื่อเผยแพรการเรียนการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ผูวิจัยไดศึกษาคนควา แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
1. การจัดการความรู (Knowledge management) 

1.1 ความหมายของความรู  
1.2 ประเภทของความรู 
1.3 ความหมายของการจัดการความรู 
1.4 องคประกอบของการจัดการความรู 
1.5 กระบวนการจัดการความรู 
1.6 เครื่องมือในการจัดการความรู 
1.7 การจัดเก็บและเผยแพรความรู 
1.8 การจัดการความรูในองคกร 
1.9 ประโยชนของการจัดการความรู 

2. ความคิดสรางสรรค 
 2.1 ความหมายและประเภทของความคิดสรางสรรค  
 2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 
 2.3 คุณลักษณะของผูมีความคิดสรางสรรค 
 2.4 การพัฒนาความคิดสรางสรรค 
 2.5 แนวทางสงเสริมการคิดสรางสรรค 

2.6 การวัดและประเมินผลความคิดสรางสรรค 
2.7 กิจกรรมที่จําเปนตอการคิดสรางสรรค 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
3.1 งานวิจัยดานการจัดการความรู 

   3.2 งานวิจัยดานความคิดสรางสรรค 
 
 
 
 
 
 

1.  การจัดการความรู (Knowledge management) 
1.1 ความหมายของความรู  



 

 

10 

 

ธันยาพร  วณิชฤทธา (2550: 10) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการความรูโดยไดกลาวถึงความรูไว
วา ความรู เปนสิ่งที่มีคุณคามีความใกลชิดกับการกระทํามากกวาขอมูลกบัสารสนเทศ  ความรูสามารถประเมิน
ไดจากการตัดสินใจและการกระทําที่เกิดจากความรูน้ันเอง   

ดาเวนพอรท (Davenport 1999: 5) กลาววา ความรู คือ กรอบของการประสมประสานระหวาง
ประสบการณ คานิยม ความรอบรูในบริบท และความรูแจงอยางชํ่าชอง เปนการประสมประสานที่ใหกรอบ
สําหรับการประเมินคา และการนําเอาประสบการณกับสารสนเทศใหมๆ มาผสมรวมเขาดวยกัน มันเกิดข้ึน
และถูกนําไปประยุกตในใจของคนที่รู สําหรับในแงขององคกรน้ัน ความรูมักจะสั่งสมในรูปของเอกสาร หรือ
แฟมเอกสารตางๆ รวมถึงสั่งสมอยูในการทํางาน อยูในกระบวนการ อยูในการปฏิบัติงานและอยูในบรรทัดฐาน
ขององคกรน่ันเอง 

ทิวานา (Tiwana 2000: 5) ไดใหความหมายของความรูไววา ความรู หมายถึง สิ่งที่เปลี่ยนแปลงได
โดยประสบการณและสามารถถูกประยุกตไดโดยบุคคล 

นักวิชาการชาวญี่ปุน Hideo Yamazaki  ไดกลาวถึงความรูในรูปของปรามิดไวดังน้ี 
 

 
ภาพที่ 2.1 ปรามิดแสดงลําดับข้ันของความรู 

 
ขอมูล (Data) เปนขอเท็จจริง ขอมูลดิบ หรือตัวเลขตางๆ ที่ยังไมไดผานการแปลความ 
สารสนเทศ (Information) เปนขอมูลที่ผานกระบวนการสังเคราะห วิเคราะหเพื่อนํามาใช

ประโยชนในการบริหารจัดการและตัดสินใจ มีบริบทซึ่งเกิดจากความเช่ือสามัญสํานึก หรือประสบการณของ
ผูใชสารสนเทศน้ันๆ โดยมักจะอยูในรูปของขอมูลที่วัดไดหรือจับตองได สารสนเทศอาจมีขอจํากัดในเรื่อง
ชวงเวลาที่ใชและขอบขายของงานที่จะนํามาใช 

ความรู (Knowledge) คือสารสนเทศที่ผานกระบวนการคิดเปรียบเทียบเช่ือมโยงกับความรูอื่น จน
เกิดความเขาใจและนําไปใชในการสรุปและตัดสินใจในสถานการณตางๆ ไดโดยไมจํากัดชวงเวลา หรือเปน
สารสนเทศที่กอใหเกิดประโยชนในการนําไปใชงาน 

ปญญา (Wisdom) คือ ความรูที่ฝงอยูในตัวคน กอใหเกิดประโยชนในการนําไปใช 
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 อีกแนวคิดหน่ึงเกี่ยวกับความรูของ Michael Polanyi และ Ikujiro Nonaka คือ แบงความรู
ออกเปน 2 ประเภท คือ ความรูฝงลึก (Tacit Knowledge) และความรูชัดแจง (Explicit Knowledge) 

ความรูฝงลึก (Tacit Knowledge) เปนความรูที่อยูในตัวแตละบุคคล เกิดจาก ประสบการณเรียนรู 
หรือ พรสวรรคตางๆ ซึ่งสื่อสารหรือถายทอดในรูปของตัวเลข สูตรหรือลายลักษณอักษรไดยาก ความรูชนิดน้ี
พัฒนาและแบงปนกันไดและเปนความรูที่กอใหเกิดความไดเปรียบในการแขงขัน 

ความรูชัดแจง (Explicit Knowledge) เปนความรูที่เปนเหตุเปนผล สามารถรวบรวมและถายทอด
ออกมาในรูปแบบตางๆ ไดเชน หนังสือ คูมือ เอกสาร และรายงานตางๆ ซึ่งทําใหคนเขาถึงไดงาย 

โดยสวนใหญแลวองคกรตางๆ จะมีความรูในลักษณะความรูฝงลึก (Tacit Knowledge) มากกวา
ความรูชัดแจง (Explicit Knowledge) หลายเทาโดยเปรียบเทียบ ความรูฝงลึก: ความรูชัดแจง เปน 80:20 
เปรียบเทียบดังภูเขานํ้าแข็งที่มีความรูฝงลึกเปนเหมือนนํ้าแข็งจํานวนมากอยูใตนํ้า และความรูชัดแจงเพียง
เล็กนอยเทาน้ันที่โผลพนนํ้าออกมา 

ความรูทั้ง 2 ประเภทสามารถเปลี่ยนสถานะไดตลอดเวลาข้ึนอยูกับสถานการณซึ่งจะทําใหเกิด
ความรูใหมๆ โดยผานกระบวนการเกลียวความรู (Knowledge spiral) หรือ SECI Model ซึ่งคิดคนโดย โนนา
กะ (Ikujiro Nonaka) และทาเคอุชิ (Takeuchi)  

  
 

ภาพที่ 2.2 เกลียวความรู (Knowledge Spiral) 
 

จากกระบวนการขางตนคือ การปรับเปลี่ยนความรูที่จะเกิดข้ึนได 4 รูปแบบไดแก Socialization 
Externalization Combination และ Internalization 

Socialization  คือ การพบกัน และรูสึกวามีอะไรบางอยางรวมกัน 
Externalization การแบงปนความรูจากสิ่งที่มีเผยแพรออกมาเปนลายลักษณอักษร และนํา

ประสบการณความรูความคิดในแตละคนออกมาใหผูอื่นรับรู 
Combination  เปนการรวบรวมความรูชัดแจง (Explicit Knowledge) เขาไวดวยกันเพื่อใหเปน

ระบบ 
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Internalization คือการเรียนรูของแตละบุคคลทีเ่กิดจากการนําความรูไปปฏิบัติ 
ประพนธ  ผาสุขยืด (2548) ไดสรุปแนวคิดดานความรูชัดแจง และความรูฝงลึกวาหากมีกระบวนการ

นําไปใชเรียนรูรวมกัน และเกิดการรวบรวมจัดเก็บ ก็จะเกิดการยกระดับความรูและหากมีการใหและรับ
แลกเปลี่ยนกันแลวความรูก็จะมีการแลกเปลี่ยนหมุนเวียนโดยความรูชัดแจงใชเครื่องมือและเทคโนโลยีเปน
หลัก สวนความรูฝงลึกใชกระบวนการและคนเปนหลัก ดังรูป 

 
 

ภาพที่ 2.3 แนวคิดการจัดการดานความรูชัดแจง และความรูฝงลึก  
 

นอกจากน้ี สโนวเดน (Dave Snowden) มีมุมมองที่ตางออกไปวา ความรูเปนสิ่งที่ซับซอนไม
สามารถจัดเปนระบบที่แนนอนได กลาวคือ ไมสามารถบอกไดวาพัฒนาการของขอมูลจะนําไปสูการเปน
สารสนเทศ ความรู และปญญาตามลําดับเสมอไป เพราะถึงแมสารสนเทศจะมีกระบวนการมีรายละเอียด แต
หากไมมีประโยชนสําหรับเราแลวหรือไมสามารถนําไปใชไดก็ไมเรียกวาเปนความรู  จึงถือวาความรูตองอาศัย
หลักศิลปะหรือธรรมชาติมากกวาหลักการทางวิทยาศาสตรโดยมีแนวคิดวา ความรูมีต้ังแตยากจนงายตอการ
จัดการ คือมีความเปนรูปธรรมจนกระทั่งเปนลายลักษณอักษร เรียกวา “ASHEN” มาจาก 

 
Artifacts  ความรูที่อยูในรูปเอกสาร ลายลักษณอักษร 
Skills   ทักษะหรือสิ่งจําเปนที่ตองมีเพื่อใหทํางานได 
Heuristics  ความรูซึ่งเกิดการเรียนรูประสบการณหรือเหตุผลตางๆ 
Experience  ประสบการณซึ่งยากในการถายทอดและแลกเปลี่ยน เพราะเปน

เรื่องเฉพาะตน 
Natural Talent  พรสวรรค หรือสิ่งที่ธรรมชาติใหมา เปนสิ่งที่อยูฝงลึกและจัดการ

ยากที่สุด 
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1.2 ประเภทของความรู 
นฤมล พฤกษศิลป และ พัชรา หาญเจริญกิจ (2543 : 61-62) ไดกลาววา ความรูแบงออกเปนหลาย

ประเภท ไดแก 
1. ความรูกอนประสบการณ (Priori knowledge) คือ ความรูที่ไมตองอาศัยประสบการณ 
2. ความรูหลังประสบการณ (Posteriori knowledge) คือ ความรูที่เกิดหลังจากที่มีประสบการณ

แลว 
3. ความรูโดยประจักษ (Knowledge by Acquaintance) คือ ความรูที่เกิดจากสิ่งที่ถูกรู ซึ่งปรากฏ

โดยตรงตอผูรูผานทางหู ตา จมูก ลิ้น หรือ กาย 
4. ความรูโดยบอกกลาว (Knowledge by Description) คือ ความรูที่เกิดจากคําบอกเลา 
5. ความรูเชิงประจักษ หรือความรูเชิงประสบการณ (Expirical knowledge) คือ ความรูที่ไดจาก

ประสบการณ หรือความรูหลังประสบการณ 
6. ความรูโดยตรง (Immediate knowledge) คือ ความรูที่ไดรับโดยสัมผัสทั้ง 6 คือ เห็น ไดยิน 

กลิ่นรส สัมผัส และรับรูทางใจ 
7. ความรูเชิงปรวิสัย หรือ ความรูเชิงวัตถุวิสัย (Objective knowledge) คือ ความรูที่ เกิดจาก

เหตุผลหรือประสบการณที่สามารถอธิบาย หรือทดสอบใหผูอื่นรับรูไดอยางที่ตนรู 
8. ความรูเชิงอัตวิสัย หรือความรูเชิงจิตวิสัย (Subjective knowledge) คือ ความรูที่เกิดจากการ

ประสบดวยตนเอง และตนไมสามารถอธิบายได หรือทดสอบใหผูอื่นรับรูได 
นอกจากน้ี Tiwana (2000 : 67) ไดแบงประเภทของความรูและองคประกอบของความรูไว ดังน้ี 
1. ความรูภายนอก เปนความรูที่ไดจากการแสดงความคิดเหน็ ความเช่ือของบุคคลในการทํางาน 
2. ความรูจากแหลงความรูตางๆ เปนความรูทีม่าจากแหลงความรูอื่นๆ ภายนอกตัวบุคคลและแหลง

ความรูตางๆ 
3. ความรูที่ไมอยูเฉพาะที ่เปนความรูที่เปนอสิระ สามารถถายทอดไดจากบุคคลไปสูองคกร หรือ

จากองคกรไปสูองคกร 
 
องคประกอบของความรู 
1. เปนสิง่ที่นาเช่ือถือ และสามารถเปลี่ยนแปลง 
2. สามารถตัดสินได 
3. เปนสิง่ที่ไดจากประสบการณ 
4. เปนสิง่มีคุณคา คาดคะเนได และเช่ือถือได 
5. เปนสิ่งที่ทําใหเกิดความคิด ความฉลาด 
ระดับของความรู สามารถแบงออกไดเปน 4 ระดับ คือ 
1. ความรูเชิงทฤษฏี (Know-What) เปนความรูเชิงขอเท็จจรงิ รูอะไร เปนอะไร จะพบในผูที่สําเร็จ 

การศึกษามาใหมๆ ที่มีความรูโดยเฉพาะความรูที่จํามาไดจากความรูชัดแจงซึ่งไดจากการไดเรียนมาก แตเวลา
ทํางาน ก็จะไมมั่นใจ มักจะปรึกษารุนพี่กอน 

2. ความรูเชิงทฤษฏีและเชิงบริบท (Know-How) เปนความรูเช่ือมโยงกับโลกของความเปนจริง  
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ภายใตสภาพความเปนจริงที่ซับซอนสามารถนําเอาความรูชัดแจงที่ไดมาประยุกตใชตามบริบทของตนเองได 
มักพบในคนที่ทํางานไปหลายๆป จนเกิดความรูฝงลึกที่เปนทักษะหรือประสบการณมากข้ึน 

3. ความรูในระดับที่อธิบายเหตุผล (Know-Why) เปนความรูเชิงเหตุผลระหวางเรื่องราวหรือ 
เหตุการณตางๆ ผลของประสบการณแกปญหาที่ซับซอน และนําประสบการณมาแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอื่น 
เปนผูทํางานมาระยะหน่ึงแลวเกิดความรูฝงลึก สามารถอดความรูฝงลึกของตนเองมาแลกเปลี่ยนกับผูอื่นหรือ
ถายทอดใหผูอืน่ไดพรอมทั้งรับเอาความรูจากผูอื่นไปปรับใชในบริบทของตนเองได 

4. ความรูในระดับคุณคา ความเช่ือ (Care-Why) เปนความรูในลักษณะของความคิดริเริ่ม  
สรางสรรคที่ขับดันมาจากภายในตนเองจะเปนผูที่สามารถสกัด ประมวล วิเคราะหความรูที่ตนเองมีอยู กับ
ความรูที่ตนเองไดรับมาสรางเปนองคความรูใหมข้ึนมาได เชน สรางตัวแบบหรือทฤษฏีใหมหรือนวัตกรรม 
ข้ึนมาใชในการทํางานได 

 
1.3 ความหมายของการจัดการความรู 

ลัวดอน (Laudon 2000: 435) กลาวถึง การจัดการความรู (Knowledge management) วา การ
บริหารจัดการความรูในองคการมีความสําคัญเปนพิเศษในองคการที่มีลักษณะการบริหารงานแบบแบนราบ 
และแบบเครือขาย ซึ่งในการจัดการในระดับตางๆ จะมีการจัดการแยกแยะความจริงในสวนที่จะสามารถนํามา
ชวยสมาชิกในทีม ในการพัฒนางานในหนาที่ รวมทั้งการแบงปนขอมูล เพื่อพัฒนางานในสวนงานอื่นๆ ที่
เกี่ยวของกนัดวย 

สแตร (Stair 2001: 202) ไดกลาววา การบริหารจัดการความรู เปนกระบวนการ รวบรวม จัดการ 
ความรูความชํานาญ ไมวาความรูน้ันจะอยูใน คอมพิวเตอร ในกระดาษ หรือตัวบุคคล โดยมีจุดมุงหมายเพื่อ
จัดการใหบุคลากร ไดรับความรู และแลกเปลี่ยนความรู ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากเดิม โดยให
เกิดประสบการณและความชํานาญเพิ่มข้ึน 

ทิวานา(Tiwana 2000: 5) ใหความหมายการบริหารจัดการความรูวา หมายถึง การจัดการความรูใน
องคกรสําหรับงานดานธุรกิจ 

วิจารณ พานิช (2546) ไดใหความหมายของการจัดการความรูวา หมายถึง การยกระดับความรูของ
องคกร เพื่อสรางผลประโยชนจากตนทุนทางปญญา การจัดการความรูคือกระบวนการที่เปนเครื่องมือหรือ
วิธีการเพิ่มมูลคาหรือคุณคาของกิจการขององคกร กลุมบุคคลหรือเครือขายของกลุมบุคคลหรือองคกร การ
จัดการความรูไมไดมีความหมายเพียงแคการนํา“ความรู” มา “จัดการ” แตมีความหมายจําเพาะและลกึซึ้งกวา
น้ัน การจัดการความรู ประกอบดวยกิจกรรมและกระบวนการตอไปน้ีเปนอยางนอย 

1. การขุดคนและรวบรวมความรู คัดเลือกเอาไวเฉพาะความรูที่จําเปนสําหรับการใชประโยชน ทั้ง
จากภายในองคกรและจากภายนอกองคกร นํามาตรวจสอบความนาเช่ือถือ และความเหมาะสมกับบริบทของ
สังคมและขององคกร ถาไมเหมาะสมก็ดําเนินการปรับปรุง 

2. การจัดหมวดหมูความรู ใหเหมาะสมตอการใชงาน 
3. การจัดเก็บ ความรู เพื่อใหคนหาไดงาย 
4. การสื่อสารเพื่อถายทอดความรู 
5. การจัดกจิกรรมและกระบวนการเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนความรู 
6. การวิเคราะห สังเคราะห เพื่อยกระดับความรู 
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7. การสรางความรูใหม 
8. การประยุกตใชความรู 
9. การเรียนรูจากการใชความรู 
การจัดการความรูเริ่มที่ปณิธานความมุงมั่น (purpose) อันย่ิงใหญรวมกันของสมาชิกขององคกร 

กลุมบุคคล หรือเครือขาย ที่จะรวมกันใชความเพียรดําเนินการจัดการความรู ดวยวิธีการและยุทธศาสตรอัน
หลากหลาย เพื่อใชความรูเปนพลังหลักในการบรรลุเปาหมายตามความมุงมั่น เพื่อประโยชนขององคกร กลุม
บุคคล เครือขาย และยังประโยชนอันไพศาลใหแกสังคมในวงกวางดวย การจัดการความรูมีความหมายกวาง
กวาการจัดการสารสนเทศ กวางกวาการจัดการขอมูล และกวางกวาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารในการจัดการความรู จะตองมีการจัดการครบทั้ง 3 องคประกอบของความรู คือ 1) ความรูฝงลึกในคน 
2) ความรูแฝงในองคกร และ 3) ความรูเปดเผย รวมทั้งจะตองมีเปาหมายเพื่อการพัฒนากิจกรรมหลัก (core 
activities) ขององคกร กลุมบุคคล หรือเครือขาย การจัดการความรู จะตองดําเนินการในลักษณะที่บูรณาการ
อยูในกิจกรรมหรืองานประจํา ไมถือเปนกิจกรรมที่แยกจากงานประจํา ตองดําเนินการโดยไมทําใหสมาชิกของ
องคกรรูสึกวามีภาระเพิ่มข้ึน 

จากที่ประชุมการจัดการความรู (KM Forum) ไดสรุปความหมายของการจัดการความรูจาก
หลากหลายทัศนะไวดังน้ี (พรธิดา วิเชียรปญญา 2547 : 28)  

นิวแมน (Newman) กลาววา การจัดการความรูเปนกลุมของกระบวนการตางๆ ที่ดําเนินการ
เกี่ยวกับการสราง การแพรกระจาย และการใชประโยชนความรู 

เบอรเทล (Bertels) กลาววา การจัดการความรู หมายถึง การบริหารจัดการองคกรเพื่อมุงไปสูการ
สรางฐานความรูแหงองคกรใหมอยางตอเน่ือง ซึ่งไดแก การสรางโครงสรางองคกรที่ใหการสนับสนุนการจัดการ
ความรู การอํานวยความสะดวกใหกับสมาชิกที่อยูในองคกร หรือแมกระทั่งการสรางเครื่องมือทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งน้ีโดยใหความสําคัญกับการทํางานเปนทีมและการเผยแพรความรู 

แทรป (Trapp 1999) กลาววา การจัดการความรูเปนกระบวนการที่ประกอบดวยงานตางๆ จํานวน
มากซึ่งมีการบริหารจัดการในลักษณะบูรณาการเพื่อกอใหเกิดคุณประโยชนที่คาดหวังไว การจัดการความรูจึง
เปนแนวคิดองครวมที่จะบริหารจัดการทรัพยากรที่เปนความรูในองคกร 

ธันยาพร  วณิชฤทธา(2550: 16-17) ไดกลาวถึง บุคคลตางๆ ในการจัดการความรูวา เมื่อมีสังคม
ของการเรียนรู บุคคลตางๆ ในสังคมจึงมีบทบาทตางๆ กัน ประเด็นสําคัญที่จะตองคํานึงก็คือ การจัดการ
ความรูเนนกระบวนการการมีสวนรวมของบุคคลในทุกระดับเพื่อความเขาใจงายในแบบของ สถาบันสงเสริม
การจัดการความรูเพื่อสังคม (สคส.)ไวดังตอไปน้ี 

1. “คุณอํานวย” คือผูอํานวยความสะดวกในการจัดการความรู(Knowledge Facilitator) สงเสริม
ใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู และอํานวยความสะดวกตอการแลกเปลี่ยนเรียนรู ทั้งในเชิงกิจกรรม เชิงระบบ 
และเชิงวัฒนธรรม ประเวศ วะส ีเรียกคนเหลาน้ีวาเปน “ชางเช่ือม” ทําหนาที่เช่ือมโยงผูคนหรือหนวยงานเขา
หากัน โดยเฉพาะอยางย่ิง เช่ือมระหวางผูมีความรูหรือประสบการณ กับผูตองการเรียนรูและนําความรูน้ันไป
ใชประโยชน ซึ่งบุคคลน้ีจะตองเปนบุคคลที่ไมชอบแสดงพฤติกรรมในการทาํงานแบบแสดงอํานาจ (คุณอํานาจ) 

2. “คุณกิจ” คือผูปฏิบัติกิจกรรมจัดการความรู (Knowledge worker) คนที่ทําเรื่องน้ันๆตรงคน
ตรงประเด็น ซึ่งในกระบวนการจัดการความรูในชวงของการแลกเปลี่ยนเรียนรูน้ัน(Knowledge Sharing) 
จะตองหาคุณกิจใหเจอและใหเขาไดแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 
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3. “คุณเอื้อ” คือผูบริหาร (CKO:Chief Knowledge Officer) จะตองปฏิบัติตนเปนผูจัดการที่ ดี
สงเสริมใหเกิดบรรยากาศแหงการแบงปนและเรียนรูรวมกันในองคกร จะตองเอื้อใหเกิดทีมงาน พัฒนาระบบ 

4. “คุณประสาน” คือคนที่จะทําหนาที่ประสานงานระดับองคกรเพื่อจัดใหเกิดเวทีการแลกเปลี่ยน
เรียนรูขามหนวยงานภายในองคกร 

5. “คุณลิขิต” ผูจับประเด็นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู (Note taker) นํามาบันทึกจัดเก็บในคลัง
ความรูขององคกร และเก็บรวบรวมขอมูลที่ไดเพื่อใชเปนแหลงขอมูลในการนําไปสูการแกปญหาและรวมกัน
สรางองคความรูใหม 

  
1.4 องคประกอบของการจัดการความรู 

ในการจัดการความรูน้ันมอีงคประกอบสําคัญของการจัดการความรู (Knowledge Process) ที่ใช
เปนหลักในการพฒันา Knowledge Management ดังตอไปน้ี 

 
 
องคประกอบของ Knowledge Management 
1. “คน” ถือวาเปนองคประกอบที่สําคัญที่สุดเพราะเปนแหลงความรู และเปนผูนําความรูไปใชให

เกิดประโยชน 
2.“เทคโนโลยี” เปนเครื่องมือเพื่อใหคนสามารถคนหา จัดเก็บ แลกเปลี่ยน รวมทั้งนําความรูไปใช

อยางงาย และรวดเร็วข้ึน 
3. “กระบวนการความรู” น้ัน เปนการบริหารจัดการ เพื่อนําความรูจากแหลงความรูไปใหผูใช เพื่อ

ทําใหเกิดการปรับปรุง และนวัตกรรม 
องคประกอบทั้ง 3 สวนน้ี จะตองเช่ือมโยงและบูรณาการอยางสมดุล เพื่อใหมีลักษณะเปนองคกร

แหงการเรียนรูอยางสม่ําเสมอ โดยตองรับรูขอมูลขาวสารและสามารถประมวลผลความรูในดานตาง ๆ เพื่อ
นํามาประยุกตใชในการปฏิบัติงานไดอยางถูกตอง รวดเร็วและเหมาะสมตอสถานการณ   

องคประกอบหลักในการพัฒนา Knowledge Management 
1. ผูนํา (Leadership) หัวหนา หรือผูบริหารในองคกรจะตองเปนผูนําในเรื่องน้ี ทําใหเปนตัวอยาง

และขยายตอใหพนักงานองคกรรับทราบ และปฏิบัติตามตอไป 
2. วัฒนธรรม (Culture) วัฒนธรรมในองคกรเปนเรื่องสําคัญ หากผูนํามีความชัดเจน เด็ดขาดจริงจัง

ในการจัดการความรู เปนตัวอยางปฏิบัติที่ดี มีการกระจายงาน มีความเขาใจงานทุกสวนขององคกรเปนอยางดี
แมจะไมไดลงมือปฏิบัติเอง มีเวลาเพียงพอใหกบัพนักงานและองคกร จะเปนจุดเริ่มตนของการสรางวัฒนธรรม
ที่ดีใหกับพนักงานในองคกร 

3. การเขาถึงแหลงความรู (Access) ตองเขาถึงไดตรงตามความตองการ ทันเวลา และทันสมัย 
4. เทคโนโลยี (Technology) ใชเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยในการจัดการ 
5. วัฒนธรรมการเรียนรู (Learning Culture) การสรางวัฒนธรรมการเรียนรูในองคกรใหประสบ

ความสําเร็จ ตองเริ่มจากฝายบริหารระดับสูงและไลระดับลงมาจนถึงพนักงานระดับลาง เพราะเรื่องของการ
จัดการความรูไมสามารถทําไดจากคนเพียงคนเดียว หรือ กลุมคนกลุมเดียว แตจะตองทําใหไดทั้งองคกร 
นอกจากน้ียังเปนการเก็บความรูไวกับองคกร เพราะมีการบันทึกแบบมีแบบแผนและข้ันตอนไวแลว เมื่อ
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พนักงานหรือคนสําคัญในองคกร ลาออก เสียชีวิต หรือเกษียณ องคกรก็จะไมเสียเวลาและคาใชจายในการ
ฝกอบรมคนที่เขามาใหมตอไป 

6. บรรยากาศอิสระ แตจริงจัง ไมเชิงบังคับ แตมีกรอบปฏิบัติ และตองทําอยางสม่ําเสมอ 
 

1.5 กระบวนการจัดการความรู 
กระบวนการจัดการความรู (Knowledge Management Process) เปนสิ่งที่กลาวถึงข้ันตอนการ

จัดการความรูที่สามารถนําไปสูการปฏิบัติเพราะหากทราบเพียงคุณประโยชนของความรูแตไมมีกระบวนการที่
จะดึงมาใช การจัดการความรูคงไมเกิดข้ึน สถาบันเพิ่มผลผลิตแหงชาติ  (2547) ไดสรุปแนวคิดเกี่ยวกับ
กระบวนการจัดการความรูไวดังน้ี 

1. คนหาความรู (Knowledge Identification) คนหาวาองคกรมีความรูอะไรบางในรูปแบบใด อยูที่
ใคร และความรูอะไร และขาดความรูอะไร 

2. การสรางและแสวงหาความรู (Knowledge Creation and Acquisition) เปนวิธีการดึงความรู
มาจากแหลงตางๆ ที่อาจอยูกระจัดกระจาย หรืออาจสรางความรูข้ึนมาใหมจาก 

ความรูเดิมก็ได 
3. การจัดความรูใหเปนระบบ (Knowledge Organization) เพื่อใหผูใชสามารถคนหาและนํา

ความรูดังกลาวไปใชประโยชนได 
4. การประมวลและกลั่นกรองความรู  (Knowledge Codification and Refinement) เพื่อให

ความรูอยูในรูปแบบและภาษาที่เขาใจงายและใชงานไดงาย หรืออาจเปนการปรับรูปแบบใหเปนมาตรฐาน
เดียวกัน 

5. การเขาถึงความรู (Knowledge Access) หากความรูที่ไดมาน้ันไมสามารถนําไปเผยแพรได
ความรูน้ันจะเปนความรูที่ไรคา ดังน้ันเพื่อความเปนประโยชนแลวตองมีวิธีจัดเก็บและกระจายความรูใหถึงผูใช 

6. การแบงปนแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge Sharing) การจัดเก็บและเผยแพรความรูอาจทําได
เพียงความรูที่อยูภายนอก แตความรูที่อยูภายในคนจําเปนตองมีการพบปะพูดคุย เพื่อแลกเปลี่ยน 

7. การเรียนรู (Learning) วัตถุประสงคที่สําคัญอีกอยางหน่ึงคือการเรียนรูของบุคลากรและนํา
ความรูไปใช เพื่อใหเกิดการแกปญหาและพัฒนา หากไมเกิดการเรียนรูความรูน้ันคงไมมีประโยชนอะไร 

บดินทร วิจารณ (2547 : 45) กลาวถึงกระบวนการจัดการความรูวาประกอบไปดวย 5 ข้ันตอนคือ 
1. Define การกําหนดชนิดของทุนทางปญญา (Intellectual Capital) หรือองคความรูที่ตองการ 

เพื่อตอบสนองกลยุทธขององคกรหรือการปฏิบัติงาน หรือการหาวาองคความรูหลักๆคืออะไร 
2. Create สรางทุนทางปญญา หรือการคนหาใชประโยชนจากสิ่งที่มีอยูแลวดวยการสงไปศึกษา

เพิ่มเติม การสอนงาน การเรียนรูจากประสบการณแหงความสําเร็จของผูอื่น 
3. Capture การเสาะหา และจัดเก็บองคความรูในองคกรใหเปนระบบ ทั้งองคความรูชัดแจง 

(Explicit Knowledge) ที่ เผยแพรออกมาในลักษณะของสื่อตางๆ  และในรูปของความรูฝงลึก  (Tacit 
Knowledge) หรือเรียกวาประสบการณตางๆ 

4. Share การแบงปน แลกเปลี่ยน เผยแพร กระจาย ถายโอนความรู ซึ่งมีหลายรูปแบบและหลาย
ชองทาง เชน การสัมมนาแลกเปลี่ยน การสอนงาน หรืออื่นๆ หรือมีการถายโอนความรูในลักษณะเสมือนผาน
ระบบเครือขายคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ต เปนตน 
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5. Use การใชประโยชน การนําไปประยุกตใชงาน กอใหเกิดประโยชน และเกิดเปนปญญาปฏิบัติ 
ทําใหเห็นความสามารถขององคกรมากข้ึน 

ประพนธ ผาสุขยืด (2547 : 21) ไดกลาวถึงการจัดการความรูในแบบจําลองปลาท ู(TUNA Model: 
Thai - UNAids Model) ซึ่งมลีักษณะสอดคลองกบัแนวคิดขางตน คือ เปรียบเทียบการจัดการความรูเหมือน
ปลาตัวหน่ึงที่ประกอบดวยสามสวนดวยกันคือสวนหัว ลําตัว และหาง 

ทอนหัว   =   Knowledge Vision (KV)  ตองรูวาจะไปทางไหน 
ทอนกลางตัว  =  Knowledge Sharing (KS) เปนการแลกเปลี่ยนเรียนรู 
ทอนหาง  =  Knowledge Asset (KA)  เปนการสรางคลังความรู 

 

ภาพที่ 2.4 แบบจําลองปลาท ู(TUNA Model: Thai - UNAids Model) 

กระบวนการสรางความรูเกิดข้ึนจากการรวมตัวกันของผูคนมาแลกเลี่ยนความรูของตน ดังน้ัน พื้นที่
สําหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู จึงมีความสําคัญอยางย่ิง (ยุวนุช ทินนะลักษณ 2549 : 225 – 229) 

“สถานที”่ เปนสถานที่ที่เอื้อใหเกิดการปฏิสัมพันธกันระหวางผูคนที่มีจุดมุงหมายรวมกัน โดยอาจมี
ไดหลายสถานะ เชน เปนสถานที่จริง (Physical Space) ที่คนมาพบกัน เชน สํานักงาน หองประชุม หอง
กาแฟ หรืออาจเปนสถานที่เสมือน (Virtual Space) ซึ่งเทคโนโลยีการสื่อสารและสารสนเทศทําใหเกิดข้ึนได 
เชน การใชจดหมายอีเล็คทรอนิกส (E-mail) เว็บไซด เว็บบล็อก (Weblog) การประชุมทางไกล หรือเพียง
สถานที่ในความคิด (Mental Space) ที่เกิดข้ึนจากการมีประสบการณความคิดและอุดมคติรวมกัน 

สถานที่น้ันจึงมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ข้ึนอยูกับผูรวมกลุมหรือผูเกี่ยวของ อาจจะเกิดข้ึนหรือ
หายไปข้ึนอยูกับการทํางาน และความตองการของผูเกี่ยวของ  กระบวนการการสรางความรูเกิดข้ึนในบริบทที่
ผูคนมารวมแลกเปลี่ยนความรูของตน จากทั้ง 4 ข้ันตอนที่มีการเคลื่อนตัวของความรู และการเปลี่ยนแปลง
ลักษณะของความรูในคนหรือความรูฝงลึก (Tacit Knowledge) กับความรูแจงชัด (Explicit Knowledge) ทํา
ให เห็นวาบริบทในแตละข้ันตอนมีการเปลี่ยนแปลงเชนกัน  ซึ่งที่จริงการที่บริบทน้ันมีการเคลื่อนไหว
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เปลี่ยนแปลงไปในแตละข้ันตอน ก็เพื่อเปนการปรับพื้นที่ใหเหมาะสมที่จะบมเพาะ การปฏิสัมพันธและ
ความสัมพันธของแตละบุคคลที่อยูในกลุมเดียวกันไดตอเติมความรูของตนเองและของกลุมรวมกันในแตละ
ข้ันตอนน้ัน ๆ ในปรัชญาของญี่ปุนไดเนนใหความสําคัญอยางย่ิงกับบริบทกับความรู ความรูที่ไมมีบริบทเปนไป
ไดแคขอมูลขาวสาร (Information) เทาน้ัน 

นาโนกะ ไดมีแนวความคิดเกี่ยวกับสถานที่ หรือที่เรียกวาแนวคิดเรื่อง Ba (บะ) คูกันกับการสราง
ความรู Ba เปนภาษาญี่ปุน แปลไดอยางคราว ๆ หมายถึง “สถานที”่ สถานที่ที่กลาวถึงน้ีเปนที่ทีเ่อื้อใหเกดิการ
ปฏิสัมพันธ ระหวางผูคนที่มีจุดมุงหมายรวมกัน โดยอาจมีไดหลายสถานะ เชน เปนสถานที่จริง ๆ (Physical 
Space) ซึ่งเทคโนโลยีการสื่อสารและสารสนเทศทําใหเกิดข้ึนได เชนการใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส (Email) 
และการประชุมทางไกลและยังอาจเปนเพียงสถานที่ในความคิด (Mental Space) เชน การมีประสบการณมี
ความคิดและอุดมคติรวมกันคุณสมบัติของ Ba ที่มีลักษณะเลื่อนไหล เปลี่ยนแปลง และยังสามารถเปลี่ยนได
อยางรวดเร็วโดยที่ผูเขารวมกระบวนการสรางความรูเปนปจจัยกําหนดการเปลี่ยนแปลงน้ัน Ba จึงเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา เมื่อบริบทของผูรวมกลุมและ/หรือผูเกี่ยวของในกลุมมีการเปลี่ยนแปลงBa จะถูกสรางข้ึน มีการ
ทํางาน และอาจหายไปข้ึนอยูกับความตองการ (Need) ของผูเกี่ยวของในกิจกรรม เพราะฉะน้ันการเปลี่ยนไป
ของ Ba จึงข้ึนอยูกับสิ่งที่เปนอยู ณ ที่น้ัน ในเวลาน้ัน (Here and Now) ผูที่รวมอยูในกระบวนการการสราง
ความรูไมไดเปนสมาชิกผูกขาดที่ตองอยูทุกข้ันตอนของแตละ Ba ที่เปลี่ยนไป แตเปนเพียงผูที่มีความเกี่ยวของ
สัมพันธ (Related to) กับ Ba น้ัน ๆ และสามารถเขาออกในแตละ Ba ตามความสมัครใจหากตนเปนผูรเิริม่ให
กําเนิดกิจกรรม หรือเปน “พระเอก” มีความเปนอิสระ ทั้งยังสามารถเลือกผูที่จะอยูรวม Ba กับตนไดอีกดวย 

Ba เปนแนวคิดที่สังเคราะหประสิทธิภาพ และความคิดสรางสรรคของผูเขารวมกิจกรรม ซึ่งมี
จุดมุงหมายในการทํากิจกรรมหรือโครงการอะไรก็ตามรวมกันทําใหปจเจกบุคคล กาวขาม ขอกําจัดของตนเอง 
Ba ที่ดีจึงจะเกิดไดจากความมีอิสระของผูรวมกิจกรรมที่ไดกําหนดความต้ังใจ ทิศทาง และภารกิจของกลุม ซึ่ง
ต้ังอยูบนพื้นฐานของความรัก เช่ือใจ มั่นใจ การเคารพซึ่งกันและกันและความรับผิดชอบอันจะเกิดสภาวะเอื้อ
ใหเกิดสุนทรียสนทนาแบบสรางสรรค(Creative Dialogue) ที่มาจากหลายแนวหรือสาขาของความรูความ
ชํานาญ หรือวิชาการตลอดจนความคิดเห็นที่หลากหลาย Ba จึงเปนฐานรากใหกับกระบวนการการสราง
ความรูที่จะชวยนําผูที่รวมกิจกรรมมุงสูแนวหนาของความรู (Knowledge Front) เพื่อใหไดมาซึ่งความรูที่
สามารถนําไปปฏิบัติหรือนําไปแกปญหาใด ๆ ของกลุม (Operational Knowledge) 

Ba มี 4 ชนิด และแตละชนิดจะรองรับกระบวนการแตละข้ันตอนของกระบวนการการสรางความรู 
มีรายละเอียดดังน้ี 

1. พื้นที่แหงการกอกําเนิด Originating ba เปนสถานที่หรือพื้นที่ที่ผูรวมวัตถุประสงคเดียวกัน ไดมา
พบกัน โดยหลักการก็คือเปนบริบทที่คนจะมาพบปะแสดงตนวาเปนผูหน่ึงที่มีเปาหมายรวมกับกลุม
(Socialization) 

2. พื้นที่แหงการมีสุนทรยีสนทนา Dialoguing ba เปนพื้นที่แหงการพูด สนทนา นําความคิดที่แตละ
คนมีอยูในตัวออกมาทําใหผูอื่นไดรับรู เปนบริบทที่ตองการสภาวะที่เอื้อตอการเกิดสุนทรียสนทนา คนจึงจะ
กลาพูดสิ่งที่รูหรือสิ่งที่อยูในใจใหกลุมรวมรับรู   
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ภาพที่ 2.5 บทบาทและคุณลักษณของ BA 4 ข้ันตอน 

3. พื้นที่แหงการจัดระบบความรู Systemizing ba เปนพื้นที่ที่เปนบริบทของการรวบรวมความรู
แจงชัดที่ผูเขารวมกระบวนการสรางความรูน้ันแสดงออกมา รวมถึงความรูที่ไดมาจากสื่อตาง ๆ เชน สิ่งพิมพ 
อินเทอรเน็ต แลวนํามาจัดเช่ือมโยงเปนระบบ และสมาชิกทุกคนในกลุมไดนําความรูที่ถูกจัดระบบอันเปน
ความรูใหมไปปฏิบัติเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไวรวมกัน 

4. พื้นที่แหงการปฏิบัติดวยตนเอง Exercising ba เปนพื้นที่ที่เปนบริบทของการนําความรูกลับสู
ภายในตัวปจเจกบุคคลแตละคนผานการลงมือปฏิบัติจรงิดวยตนเอง ทําใหเกิดการขัดเกลาตนเองอยางตอเน่ือง 
(Continuous self-refinement) โดยไดความชํานาญ ทักษะจากการปฏิบั ติงานของตน (On the job 
training) และการลงมือมีสวนรวมกับกลุมอยางจริงจัง (Active participation) เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหปจเจก
บุคคลขยายขอบเขต ปรับฐานความรูและประสบการณที่ตนเองมีอยู เมื่อไดพบปะกับกลุมหรือคนอื่น ๆ หรือ
การที่เกลียวแหงความรูจะเคลื่อนหมุนออกไปอีกรอบ และเปนเชนน้ีตอไปเรื่อย ๆ แสดงถึงการสรางเครือขาย
ความสัมพันธกับผูคนที่เปดกวางและพลวัตไมมีที่สิ้นสุด 

การตระหนักถึงบทบาทและคุณลักษณะของ Ba ทั้ง 4 ข้ันตอนจะชวยเอื้อใหเกิดความสําเร็จในการ
สรางความรูไดเปนอยางดี 

 
 
 
 

1.6 เครื่องมือในการจัดการความรู 



 

 

21 

 

เครื่องมือ (Tools) ในการจัดการความรูน้ัน เปนสิ่งสําคัญที่จะทําใหกระบวนการจัดการความรู
สมบูรณและเปนจริงข้ึนมาได การเลือกใชเครื่องมือจึงควรเลือกเครื่องมือที่มีความเหมาะสมกับผูใช และบริบท
ของกิจกรรมใหมากที่สุด 

เครื่องมือในการจัดการความรูมีลกัษณะคลายหรอืใกลเคียงกับเครื่องมือในการฝกอบรมและการวิจัย
เชิงคุณภาพ ทั้งน้ีข้ึนอยูกับสถานการณที่เหมาะสมในการใชเครื่องมือน้ันๆ  การจัดการความรูในองคกรที่
มุงเนนดานผลผลิตทางดานการเทียบเคียงกับองคกรอื่นอาจเลือกใชเครื่องมือประเภทที่เนนการเทียบเคียง 
(Benchmarking) แตการจัดการความรูในชุมชนหรือการจัดการความรูรวมกับชาวบานมุงเนนที่การพัฒนาคน 
และกระบวนการเรยีนรู รวมถึงการนําไปสูกระบวนการจัดเก็บความรู ดังน้ันเครื่องมือที่ใชในการจัดการความรู
จึงอาจมีการนําไปใชในลักษณะที่แตกตางกันออกไป (บดินทร วิจารณ 2547 : 106 – 109) 

การเลาเรื่อง (Story Telling) เรื่องราวที่บอกเลาทําใหผูฟงเขาไปรวมอยูในความคิด  มีความรูสึก
เหมือนเปนสวนหน่ึงของเรื่องเลา มีความตองการที่จะหาคําตอบเพื่อแกปญหาเรื่องราวและความคิดตางๆ ใน
เรื่องที่เลาน้ันกลายเปนของผูฟง ผูฟงมิใชเปนเพียงผูสังเกตภายนอกอีกตอไป  เปาหมายที่สําคัญคือใหผูมี
ความรูจากการปฏิบัติ เลาสิ่งที่ซอนอยู เลาถึงความรูฝงลึกออกมา ซึ่งการเลาเรือ่งจะมเีปาหมายสืบเน่ืองมาจาก
การกําหนดหัวปลา วาจะแลกเปลี่ยนเรียนรู  เรื่องอะไร จะคุยอะไรกัน จากน้ันใหกําหนดเปนกลุมเล็ก ไมเกิน 
10 คน เพื่อใหมีความรูสึกใกลชิดเปนกันเอง สรางความรูสึกอิสระ งายตอการเลาเรื่องอยางมีพลัง ใหสมาชิก
เลาเรื่องเกี่ยวกับความสําเร็จของตน และมีผูทําหนาที่จดบันทึก โดยเตรียมไวลวงหนา และบันทึกตามเรื่องเลา
รวมทั้งจดช่ือและที่อยูของผูเลาไวดวย สมาชิกในกลุมจะชวยสกัดความรูที่ไดออกมา อาจจดไวบนกระดาน 
กระดาษ flip chart เพื่อตกแตงแกไขไดงาย (วิจารณ พานิช 2548 : 139)  การเลาเรื่องตองเลาแบบใหขอมูล
ดิบแบบไมผานการตีความ สําหรับใหสมาชิกผลัดกันตีความเพื่อดึง ความรูฝงลึกหรือความรูจากการปฏิบัติเพื่อ
การบรรลุหัวปลาออกมา 

การเสวนา (Dialogue) การทํา Dialogue เปนการปรับฐานความคิด โดยการฟงจากผูอื่นและ
ความหลากหลายทางความคิดจึงเกิดข้ึน ทําใหสมาชิกเห็นภาพที่ใกลเคียงกัน หลังจากน้ันเราจึงจัดประชุมหรือ
อภิปรายเพื่อแกปญหาหรือหาขอยุติตอไปไดโดยงาย และผลหรือขอยุติที่เกิดข้ึนจะเกิดจากการที่เราเหน็ภาพใน
องครวมเปนที่ต้ังการประชุมระดมสมอง (Brainstorming) หมายถึงการประชุมที่เสนอวิธีแกปญหาหรือ เสนอ
ความคิดเห็นของสมาชิกใหไดมากที่สุด วิธีการประชุมแบบน้ีตองการความคิดเห็นของสมาชิกมากที่สุด เมื่อทุก
คนไดแสดงความคิดเห็นแลว กลุมก็จะมาชวยกันกลั่นกรองความคิดเห็นทัง้หมด เพื่อเลือกความคิดเห็นทีดี่เขาสู
แนวทางเดียวกัน เพื่อนําไปสูการปฏิบัติ (รชพร จันทรสวาง 2546: 12) 

เวทีชาวบาน เปนการประชุมรูปแบบหน่ึงที่มีบทบาทสําคัญในการทํางานรวมกับชุมชน มี
กระบวนการดังน้ี 

 
 
1. การเตรียมการ 

1.1 การสรางความต่ืนตัวในปญหาแกชุมชน โดยใชกระบวนการตาง ๆ เชน การประชาสัมพันธ 
การสือ่สารกับผูนําชุมชน การประชุมช้ีแจง 

1.2 การทําใหเขาเริม่เกิดความคิดเกี่ยวกบัการแกปญหา โดยการพาไปศึกษาดูงานที่เขามีการ
แกปญหาลักษณะเดียวกันแลวประสบความสําเรจ็ในชุมชนอืน่ 
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1.3 การจัดเตรียมขอมลูทีเ่กี่ยวของกบัปญหาทั้งหมด แลวนํามาวิเคราะหและสื่อสารใหชุมชน
เขาใจ สื่อทีส่ําคัญไดแก รูปจําลองภูมปิระเทศ หรือโมเดล 

1.4 การเตรียมบุคลากรหรือผูนําจากชุมชนเพื่อเปนแกนนําการเรียนรูในเวทีชาวบานใหผูนํา
เหลาน้ีมีวิธีคิดที่ถูกตองรวมทั้งการมุงเนนที่ใหเกิดประโยชนแก ชุมชนเปนหลัก โดยวิธีการที่เหมาะสม เชน การ
พาไปศึกษาดูงาน หรือฝกอบรม เพื่อใหไดจํานวนผูนําทีม่ากพอสมควรเพื่อที่จะนําชุมชนไปสูทิศทางที่ถูกตอง 
และไมเกิดปญหา 

2. การจัดเวทีชาวบาน ในการจัดเวทีชาวบานมสีาระหรือองคประกอบทีส่ําคัญทีจ่ะตองจัดเตรียม 
เพื่อใหเกิด การเรียนรูที่ถูกตองสมบรูณ คือ 

2.1 ขอมลู ที่เกี่ยวของกับปญหา ตองมีความครบถวน ถูกตองและเพียงพอ ในการสนับสนุนให
เวทีชาวบานหรือเวทสีาธารณะดําเนินไปไดโดยราบรื่น สามารถบรรลเุปาหมายในการเรียนรู คือสามารถ
กําหนดปญหา สาเหตุของปญหา เปาหมาย และแนวทาง วิธีการบรรลุเปาหมายไดถูกตอง 

2.2 สื่อ จัดเตรียมสือ่ที่เกี่ยวของทั้งสื่อบุคคล สื่ออื่นๆทีส่ามารถทําใหชุมชนเกิดมโนทัศน นําไปสู
การเขาใจสิ่งตางๆไดดีข้ึนและรวมถึงขอมลูทีป่ระมวลแลวลงในแผนภูมิจําลองภูมปิระเทศ (โมเดล) ที่แสดง
ความสัมพันธของปญหาไดชัดเจน 

2.3 ผูนํา ที่ไดรับการพัฒนาหรือเตรียมแลว รวมถึงเจาหนาทีข่องหนวยงานทีเ่กี่ยวของดวยที่มี
จํานวนพอสมควร สามารถนําชุมชน นําขบวนการเรียนรู ใหดําเนินไปไดโดยราบรื่น ซึ่งผูนําควรจะมีคุณสมบัติ
ที่สําคัญ คือ มีใจเปนกลางหรือเปนอิสระ ไมอยูภายใตอํานาจใดๆ ทั้งสิ้น มีความรูความสามารถ เปนที่ยอมรับ
เช่ือถือของชุมชน 

2.4 ผูที่เกี่ยวของ โดยเฉพาะอยางย่ิงผูที่เกี่ยวของกับปญหาตาง ๆ ใหผูทีเ่กี่ยวของไดรบัทราบ
ขอมูลและแนวทางในการแกไขปญหาของชุมชนในระดับหน่ึง 

2.5 เรื่องหรือปญหา ที่จะนําเขาสูที่ประชุมควรนําประเด็นของปญหาใหชุมชนทราบเพื่อที่จะได
เตรียมตัวในการเขารวมเวทีชาวบานโดยวิธีการประชาสัมพนัธหรือการประสานงานทําความเขาใจในระดับหน่ึง 

2.6 วิธีการคิด ที่จะนํามาสูการแกปญหาในเวท ีซึ่งสามารถนําหลักอริยสัจ 4 มาเปนหลักได 
2.6.1 กําหนดปญหาไดชัดเจนถูกตอง 
2.6.2 กําหนดสาเหตุของปญหาที่เกี่ยวของไดทั้งหมดชัดเจนและถูกตอง 
2.6.3 กําหนดเปาหมายหรือสภาพที่ไมเปนปญหาได 
2.6.4 กําหนดแนวทางและวิธีการที่จะบรรลุถึงเปาหมายได 

การใชท่ีปรึกษาหรือพ่ีเลี้ยง (Mentoring Programs) เปนวิธีการพัฒนา ความสามารถ ของคน 
ซึ่งสวนมากจะมุงเนนที่คนทีเ่ขามาใหมที่จําเปนตองมีการสอนงานอยางรวดเร็วเพือ่ใหสามารถปฏิบัติงานไดใน
เวลาอันสั้น โดยการมอบหมายใหพีเ่ลี้ยงเปนผูแนะนําและสอนวิธีการทํางานให 

ความรูจากบทเรียนและความสําเร็จ (Lessons Learned and Best Practices Databases) 
เปนความรูที่เกิดข้ึนจากประสบการณ ทั้งในรูปแบบของความสําเร็จ คือทําแลวเกิดผลดี และลมเหลว เปน
ความรูที่เกิดข้ึนจากขอผิดพลาดตางๆ และขอเสนอแนะที่นาสนใจ ที่ดีเก็บไวใหผูอื่นไดศึกษาและเรียนรูตอไป 

แหลงผูรูในกลุม (Center of Excellence – CoE) เปนการกําหนดแหลงผูที่มีความรูมากที่สุดใน
กลุม (Center of Excellence) หรือ ทราบวาจะสามารถติดตอสอบถามผูรูไดที่ไหน อยางไร (Expertise 
Locators) จึงเปนอะไรที่มากกวาผูเช่ียวชาญในแตละดาน 
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เพ่ือนชวยเพ่ือน (Peer Assist) เปนการเชิญสมาชิกจากกลุมอื่น มาแบงปนประสบการณ ความรู 
ความเขาใจใหแกกลุมซึ่งตองการความชวยเหลือ ผูที่ถูกเชิญมาอาจจะเปนคนที่อยูในชุมชนเดียวกันหรือที่อื่นก็
ได ในกรณีที่จะลงมือทําเรื่องหน่ึงเรื่องใดและไมสันทัด ข้ันแรกตองคนหาวาความรูเรื่องน้ันๆ อยูที่ใด หรือ
บุคคลใด แลวติดตอขอเรียนรูจากเขา โดยกําหนดวัตถุประสงคที่จะเรียนรูดวย 

เวที ถาม – ตอบ (Forum) เปนอีกหน่ึงเวทีในการที่เราสามารถโยนคําถามเขาไปเพื่อใหผูรูที่อยูรวม
ในเวที ถาม – ตอบ ชวยกันตอบคําถามหรือสงตอใหผูเช่ียวชาญอื่นชวยตอบหากกลุมมีการจัดต้ัง ชุมชนนัก
ปฏิบัติ (Community of Practice – CoP) หรือมีการกําหนดแหลงผูรูในกลุม (Center of Excellence – 
CoE) แลว คําถามที่เกิดข้ึนสามารถสงเขาไปในเวที ซึ่งอยูในชุมชนนักปฏิบัติ (CoP) หรือ แหลงผูรูในกลุม 
(CoE) เพื่อหาคําตอบ 

การทบทวนหลังการปฏิบัติ  (After Action Reviews – AAR) คือ การอภิปรายเกี่ยวกับ
เหตุการณที่เกิดข้ึน เพื่อทบทวนวาเกิดอะไรข้ึน ทําไมจึงเกิด จะรักษาจุดแข็งและปรับปรุงจุดออนอยางไร สงผล
ใหทีมและสมาชิกไดเรียนรูจากทั้งความสําเร็จและความลมเหลว ทั้งน้ีสามารถใชเปนเครื่องสรุปบทเรียนจาก
ประสบการณ โดยจะใหแตละคนพูดสั้นสั้นๆ คนละ 1-2นาที โดยตอบคําถามตอไปน้ี 

1. เปาหมายของการมารวมประชุมครั้งน้ี คืออะไร 
2. เปาหมายสวนใดที่บรรลผุลมากเกิดคาด เพราะอะไร 
3. เปาหมายสวนใดที่บรรลผุลนอย หรือไมบรรลผุล เพราะเหตุใด 
4. สิ่งที่ไดเรียนรูที่เปนประโยชนสงูสุดคืออะไร 
5. จะกลบัไปทําอะไร 
6. ถาจะมีการจัดประชุมเชนน้ีอกี มีขอเสนอแนะใหปรบัปรุงสวนไหนบาง 
โดยจะใหเปนอิสระในการตอบ อาจตอบเพียงบางขอก็ได หรือจะเพิ่มก็ได และใหมีการจดบันทึกไว 
ชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practice – CoP) เปนเครือขายความสัมพันธที่ ไม เปน

ทางการ เกิดจากความใกลชิด ความพึงพอใจ ความสนใจและพื้นฐานที่ใกลเคียงกัน ลักษณะที่ไมเปนทางการ
จะเอื้อตอการเรียนรูและการสรางความรูใหมๆ มากกวาโครงสรางที่เปนทางการ 

ชุมชนนักปฏิบัติเปนรูปแบบหน่ึงของกิจกรรมในสวนตัวปลา หรือการแลกเปลีย่นเรยีนรู โดยใชชุมชน
ที่มีอยูเปนเครื่องมือของการจัดการความรูเพื่อบรรลุ หัวปลา ซึ่งเปนเปาหมายชุมชนนักปฏิบัติที่ดีควรเกิดข้ึน
อยางพรอมใจของสมาชิกกลุมและเกิดความภูมิใจ ที่จะเห็นประโยชนรวมกันของสมาชิก  นอกจากน้ียังมี
เครื่องมือที่พัฒนาโดยสถาบันสงเสริมการจัดการความรูเพื่อสังคม(สคส.) คือ 

ธารปญญา (River Diagram) เครื่องมือน้ีมีเครื่องมือยอย 5 เครื่องมือดวยกันไดแก 
1. ตารางแหงอิสรภาพ 
2. แผนภูมิแมนํ้า 
3. แผนภูมิข้ันบันได 
4. ขุมความรู 
5. พื้นที่ประเทืองปญญา 
สรุปไดวาตัวอยางเครื่องมือในการจัดการความรูขางตน มีความเหมาะสมกับกระบวนการจัดการ

ความรูในทุกๆ หนวยของสังคม ไมวาจะเปนบริษัท สํานักงาน หรือแมแตทองถ่ิน เพราะการจัดการความรูจะ
เกิดข้ึนกับคน ดังน้ันไมวาคนจะอยูสวนใดของสังคมเครื่องมือการจัดการความรูดังกลาวสามารถนําไปใชได
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ทั้งสิ้น ขณะเดียวกันเครื่องมือในการฝกอบรมตางๆ ที่ยังมิไดกลาวถึงน้ันสามารถนํามาปรับใชในกระบวนการ
ตางๆไดเชนกัน โดยเฉพาะในกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู เพราะกระบวนการจัดการความรูจําเปนตอง
เกี่ยวของกับการกระตุนใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู ซึ่งเปนสิ่งที่สําคัญที่สุด และควรเปนการแลกเปลี ่ยน
เรียนรูที่เปนไปโดยธรรมชาติ จะทําใหความรูน้ันออกมาอยางชัดเจนและเขาถึงไดงาย 

 
1.7 การจัดเก็บและเผยแพรความรู 

สิ่งหน่ึงที่ตองกลาวถึงคือเครื่องมือในการจัดเก็บและเผยแพรความรู  เครื่องมือที่ไมยุงยากและ
สามารถใชไดในทุกสถานการณคือการบันทึกเปนลายลักษณอักษร เพราะเปนการจัดเก็บที่งายตอการเผยแพร
นําไปใชตอ สําหรับการบันทึกน้ันสามารถทําไดในหลายลักษณะ ไมวาจะเปนบันทึกลงบนกระดาษ อาจจัดเก็บ
ในรูปของหนังสือหรือสิง่พมิพประเภทตางๆ หรือวัสดุอิเลคทรอนิกส เชน คอมพิวเตอร เปนการจัดเก็บขอมูลใน
ลักษณะขอมูลทางอิเลคทรอนิกส ซึ่งข้ึนอยูกับลักษณะของการใชงานที่ตองการตอไป หากมิไดบันทึกเปนลาย
ลักษณอักษร สามารถบันทึกเปนภาพและเสียงไดเชนกัน ทั้งน้ีข้ึนอยูกับขอจํากัดตางๆ และศักยภาพของ
ผูดําเนินการ ทั้งน้ีข้ึนอยูกับความเหมาะสมในการเผยแพรดวย ดังน้ันเครื่องมือเหลาน้ีจะชวยใหความรู ได
กระจายออกไปไดโดยงาย โดยเฉพาะในปจจุบันมีเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย จึงสามารถเผยแพรความรูที่
มีไดโดยงาย ไมวาจะเปนการใชระบบอินทราเน็ตหรืออินเทอรเน็ต 
 
1.8 การจัดการความรูในองคกร 

การจัดการความรูในองคกร องคกรไมวาจะเปนเอกชนหรือรัฐบาล น้ันเปนสถานที่ ที่มีคนอยูรวมกัน
มาก ดังน้ันจึงมีความรูตางๆ อยูมากดวยเชนกัน การจัดการความรูจึงมีบทบาทในการจัดการความรูตางๆ ที่มี
อยูในตัวคนเหลาน้ัน เมื่อคนดังกลาวมีเปาหมายรวมกัน คิดตรงกันที่จะพัฒนาหรือแกไขประเด็นใดในองคกร 
โดยการกําหนดเปาหมาย (Knowledge Vision)  ตามแบบจําลองปลาทูแลว พวกเขาจะมีการรวมกลุมกัน
เพื่อใหเกิดกระบวนการจัดการความรูข้ึน ดังตัวอยางเปนการนําเครื่องมือชุดธารปญญา จากสถาบันสงเสริม
การจัดการความรู เพื่อสังคม (สคส.) ใชในการจัดการความรูในโรงพยาบาล โดยมีองคประกอบ และ
กระบวนการดังตอไปน้ี 

1. ตารางแหงอิสรภาพ เปนตารางสําหรับประเมินตนเอง (หมายถึง ประเมินขีดความสามารถของ
กลุม) วามีขีดความสามารถหลัก (Core Competence) เพื่อการบรรลุเปาหมายที่พึงประสงคในระดับใด
ตารางแหงอิสรภาพมีหัวใจ 4 ประการที่สัมพันธเกี่ยวเน่ืองกัน 

1.1 ขีดความสามารถ (Competence) หมายถึงขีดความสามารถในการบรรลุเปาหมายที่พึง
ประสงค ประกอบดวย 3 องคประกอบ คือ 

1.1.1 การปฏิบัติจริง (action) 
1.1.2 ความรูความเขาใจ (understanding) 
1.1.3 ความเช่ือ คานิยม (value) 

1.2 เปาหมายที่พึงประสงค (objective, goal) ที่มีความชัดเจน พุงเปา อยูภายใตทิศทาง
และวิสัยทัศนหลักขององคกร เปนเปาหมายที่ทรงพลงั เปนเปาหมายรวมกันของกลุมผูปฏิบัติ มีความลึกเขาไป
ถึงระดับจิตใจ คุณคา และความเช่ือ แตในขณะเดียวกันก็มีความชัดเจนเปนรูปธรรม วัดได 
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1.3 การประเมินตนเอง น่ีคือที่มาของช่ือ “ตารางแหงอิสรภาพ” เพราะการที่กลุม
ผูปฏิบัติงานรวมกันเปนผูดําเนินการประเมินระดับขีดความสามารถในการปฏิบัติงานของกลุม เปนกิจกรรม
แหงความเปนอิสระ และตองการจิตวิญญาณแหงความเปนอิสระ ความมั่นใจ และการรับฟงซึ่งกันและกัน การ
ประเมินตนเอง เปนกิจกรรมที่สมาชิกกลุมงานทํารวมกัน เพื่อนํามาใชประโยชนของกลุม ไมใชเพื่อเอาไวอวด
ผูอื่น ไมใชเอาไวใหผูประเมินภายนอกดู ความคิดและความเช่ือเชนน้ีคือที่มาของคําวา “อิสรภาพ” ซึ่ง
หมายความวาปลดปลอยจากอํานาจครอบงํา 

1.4 ตาราง ซึ่งแบงออกเปน 5 ระดับคือขีดความสามารถระดับเริ่มตน (1) ไปจนถึงระดับสูง
ย่ิง (5) โดยที่กลุมผูปฏิบัติเปนผูรวมกันกําหนดกฎเกณฑของระดับขีดความสามารถเองน่ีคือความหมายของคํา
วา “อิสรภาพ” แตก็เปน อิสรภาพที่อิงฐานความรู คือ ความรูชัดแจง (explicit knowledge) จากเกณฑ
ความสามารถหรือคุณภาพที่มีผูกําหนดไวแลว เชน ในกรณีของเครือขายพัฒนาคุณภาพโรงพยาบาล ความรูชัด
แจงชุดหน่ึงไดจากหนังสือ “มาตรฐาน HA และเกณฑพิจารณา : บูรณาการภาพรวมระดับโรงพยาบาล” 
จัดพิมพโดยสถาบันพัฒนาและรับรองคุณภาพโรงพยาบาล (พรพ.) ความรูชัดรูแจงอีกชุดหน่ึงไดจากเอกสาร 
“Health Care Criteria for Performance Excellence 2004”ของ Baldrige National Quality Program 
แหงสหรัฐอเมริกา เปนตน ฐานความรูอีกประเภทหน่ึงที่เครือขายแลกเปลี่ยนเรียนรูตองนํามาใช คือ ความรูฝง
ลึก (tacit knowledge) ทั้งของคนที่เปนสมาชิกกลุม/เครือขายเอง และคนที่อยูนอกเครือขายที่เปนผูมีผลงาน
ดีเดน สะทอนวาจะตองเปนผูมีขีดความสามารถ (competence) สูงในเรื่องที่ เราตองการใชเพื่อบรรลุ
เปาหมายที่กลุม/เครือขายพึงประสงค 

สามารถสรุปไดวา ตารางแหงอิสรภาพเปนเครื่องมือในการทําความรูจักตนเอง เพื่อนําไปสูการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูและพัฒนา “ขีดความสามารถ” ที่จําเพาะตองานที่กลุมมีเปาหมายบรรลุความเปนเลิศ ขีด
ความสามารถที่กลาวน้ีเปนขีดความสามารถบนฐานของการปฏิบัติ ความเขาใจ และความเช่ือ ที่อยูบนฐานของ
ความรู ทั้งที่เปนความรูชัดแจงและความรูฝงลึก และที่ชัดเจนที่สุด  ตารางแหงอิสรภาพเปนเครื่องมือในการวัด 
(measurement) เพื่อการประเมินตนเองหัวใจของตารางแหงอิสรภาพมี 4 หอง และรวมกันเปนหน่ึงเดียว จะ
ใชตารางแหงอิสรภาพประเมินขีดความสามารถซ้ําบอยแคไหน ข้ึนอยูกับดุลยพินิจของผูปฏิบัติเอง 

2.  ธารปญญา (River Diagram) เปนผังแสดงการกระจายของระดับขีดความสามารถหลักของ
หนวยงานที่มารวมเปนเครือขายแลกเปลีย่นเรยีนรู ระดับขีดความสามารถหลักที่นํามาลงในผงั มาจาก “ตาราง
แหงอิสรภาพ” หรือตารางระดับขีดความสามารถหลักเพื่อการบรรลุเปาหมายที่พึงประสงคน่ันเอง ความกวาง
ของ “ลําธาร” เปนตัวบอกความแตกตางในระดับขีดความสามารถหลักของหนวยงานสมาชิกเครือขาย ระดับ
ขีดความสามารถดานใดขององคกรสมาชิกอยูคอนมาทาง “ฝงเหนือ” องคกรน้ันก็จะอยูในฐานะ "ผูแบงปน" 
ความรูดานน้ันระดับขีดความสามารถดานที่อยูคอนมาทาง "ฝงใต" บอกใหรูวาในดานน้ันองคกรอยูในฐานะ "ผู
เรียนรู" 

องคกรสมาชิกแตละองคกรจะเปนผูแบงปนความรูในบางความสามารถหลัก และในขณะเดียวกันก็
เปนผูเรียนรูในบางความสามารถหลัก และที่สําคัญแมในขีดความสามารถหลัก ที่ขีดความสามารถขององคกร
อยูที่ระดับ 5 และองคกรทําหนาที่เปนผูแบงปนในกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู องคกรก็จะไดเรียนรูเพิ่มข้ึน
ในกระบวนการที่องคกรทําหนาที่เปนผูแบงปนความรูในกระบวนการ “เพื่อนชวยเพื่อน” (Peer Assist) 

ธารปญญา เปนเครื่องมือใหผูจัดการเครือขายแลกเปลี่ยนเรียนรู (KM Network Manager) มองเห็น
ภาพรวมของขีดความสามารถหลักของเครือขาย และขณะเดียวกันก็ชวยใหสมาชิกของเครือขายมองเห็น 
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“ตําแหนง” ของตนภายในกลุมไดโดยงาย และเห็นไดเปนรายขีดความสามารถหลัก ดังตัวอยางภาพ “ธาร
ปญญา” กลุมเครือขายจัดการความรูในโรงพยาบาล 15 โรง (เครือขายสมมติ) และ “เสนความรู” ของ
โรงพยาบาลที่ 1 ดังกราฟที่ 1 โรงพยาบาลที่ 1 อาจต้ังเปาของการพัฒนาเพื่อยกระดับขีดความสามารถในชวง 
8 เดือนตามเสนประ จะเห็นวา “ธารปญญา” และ “เสนความรู” เปนเครื่องมือที่ชวยใหสมาชิกหรือ
ผูปฏิบัติงานในโรงพยาบาลที่ 1 มีเปาหมายรวมกัน พุงเปาไปที่การปรับปรุงขีดความสามารถหลักที่ 13 และ 
16 เปนเปาหมายสําคัญ 

3. บันไดแหงการแลกเปลี่ยน (Ladder Diagram) เปนกราฟแสดงระดับความสามารถปจจุบัน กับ
ระดับความปรารถนาที่จะเพิ่มขีดความสามารถของแตละองคกรที่เปนสมาชิกเครือขายแลกเปลี่ยนเรียนรู ใน
ขีดความสามารถหลัก (core competence) เรื่องใดเรื่องหน่ึง ดังตัวอยางรูปบันไดแหงการแลกเปลี่ยนขีด
ความสามารถหลัก ดานสิทธิผูปวยของโรงพยาบาล 15 โรง ในเครือขายแลกเปลี่ยนเรียนรูขางลาง (ดังกราฟที่ 
2)โรงพยาบาลในพื้นที่สีเทา ไดแกโรงพยาบาลที่ 1, 3, 7, 2, 9 เปนโรงพยาบาลกลุมที่มีความตองการเรียนรูสูง
ในเรื่องสิทธิผูปวย และโรงพยาบาลที่ 5, 8, 10, 11, 13, 14, 12 เปนโรงพยาบาลกลุมที่ทําหนาที่แบงปน
ความรูในเรื่องสิทธิผูปวย 

 

 
ภาพที่ 2.6 กราฟธารปญญา 
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ภาพที่ 2.7 บันไดแหงการแลกเปลี่ยน 

 
ผูจัดการเครือขายแลกเปลี่ยนเรียนรู และ “คุณอํานวย” ของโรงพยาบาลกลุมที่ตองการเรียนรูสูงใน

เรื่องสิทธิผูปวย สามารถใชบันไดแหงการแลกเปลี่ยนเปนแนวทางชวยในการทําหนาที่ “แมสื่อ – พอสื่อ” 
(match – maker) จับคูทํากิจกรรม “เพื่อนชวยเพื่อน” (Peer Assist)หรือกระบวนการเทียบเคียงสมรรถนะ 
(Benchmarking) 

บันไดแหงการแลกเปลี่ยนเปนเครื่องมือพุงความสนใจไปยัง “คูแลกเปลี่ยนเรียนรู” คือระหวาง
โรงพยาบาลในพื้นที่สีเทา กับโรงพยาบาลในพื้นที่สีเทาเขม 

4. ขุมความรู  (Knowledge assets) เปนบันทึกความรูชัดแจง (Explicit knowledge) และแหลง
ความรูฝงลึก (Tacit knowledge) เกี่ยวกับขีดความสามารถหลัก (Core competence) เพื่อการบรรลุ
เปาหมายที่พึงประสงค ขุมความรูเปนบันทึกของกลุมผูปฏิบัติงานในเรื่องน้ัน ๆ เอง มาจากการคนควาจาก
แหลงภายนอก ทั้งที่เปนความรูชัดแจง และความรูฝงลึกที่เปนผูปฏิบัติในหนวยงานภายนอก และมาทํา
กระบวนการ “เพื่อนชวยเพื่อน” (Peer assist) แกทีมผูปฏิบัติ และมาจากการถกเถียงแลกเปลี่ยนเรียนรู
กันเองภายในทีมงาน 

บันทึกขุมความรูสําหรบัขีดความสามารถหลกั (Core competence) เรื่องใดเรื่องหน่ึงมาจากการต้ัง
คําถามวา 

1. ความรู (วิธีปฏิบัติ, ความเขาใจ, และคุณคา – ความเช่ือ) หลัก 10 ประการสําหรับ 
2. การปฏิบัติงานตามขีดความสามารถหลกัน้ีคืออะไร 
3. จะหารายละเอียดของความรูน้ัน ๆ ไดจากที่ไหน จากใคร 
4. ในการนําความรูน้ัน ๆ มาใชภายในสถานภาพหรือบริบทของเรา จะตองคํานึงถึงปจจัย
อะไรบาง 
5. บันทึกขุมความรูควรม ี3 ช้ัน เพื่อใหงายตอการใชงาน 
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6. ช้ันแรก 10 ความรูหลกั r 
7. ช้ันที่ 2 เรื่องเลา และคําพูดเกี่ยวกบัความรูหลักแตละช้ิน 
8. ช้ันที่ 3 รายละเอียดของแตละเรื่องเลาหรอืคําพูด อาจมีการอัดเสียงหรือถายวิดีโอคลิปไว 

บันทึกขุมความรูมีไวสําหรับใชงานภายในองคกรหรือภายในทีมงาน สําหรับแตละคนกลับมาทบทวน 
หรือรวมกันทบทวนเปนกลุม สําหรับการนําไปใชหมุนวงจร PDC(S)A ของการพัฒนาคุณภาพงาน และยัง
สามารถเอาไวแลกเปลี่ยนเรียนรูกับทีมงานของสมาชิกเครอืขายแลกเปลี่ยนเรียนรู ผาน “พื้นที่เสมือน” ไดดวย 

5. พื้นที่ประเทืองปญญา หรือพื้นที่แลกเปลี่ยนเรียนรู มี 2 ประเภทไดแก 1) พื้นที่จริง คือการ
ประชุมพบปะแลกเปลี่ยนเรียนรูแบบพบตัว พบหนาซึ่งกันและกัน กับ 2) พื้นที่เสมือน เปนการติดตอสื่อสาร
ผานเทคโนโลยีสื่อสารและสารสนเทศ อันไดแก อินเทอรเน็ต รวมทั้งโทรศัพทมือถือ ตองใชพื้นที่ทั้ง 2 ชนิดตาม
ความเหมาะสม 

บันทึกขุมความรูของแตละองคกร/หนวยงาน ที่เก็บไวในระบบคอมพิวเตอร หากเปดใหองคกร/
หนวยงานในเครือขายแลกเปลี่ยนเรียนรูเขาไปศึกษาหาขอมูล ผานอินเทอรเน็ต และมี “กระดานสนทนา” ให
เขาไปซักถามแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณซึ่งกันและกันได ก็จะเปนประโยชนตอการดําเนินการตาม
ความมุงมั่นในการพัฒนาคุณภาพและผลสัมฤทธ์ิของงานของสมาชิกเครือขายแลกเปลี่ยนเรียนรู 
1.9 ประโยชนของการจัดการความรู 

ในการนําการจัดความรูมาใชน้ันมปีระโยชนและขอสังเกตดังตอไปน้ี  
1. เพิ่มประสิทธิภาพขององคกร 
2. ปองกันการสูญหายของภูมิปญญา ในกรณีที่บุคลากรเกษียณอายุ ลาออก หรือเสียชีวิต 
3. เพิ่มศักยภาพในการแขงขันและความอยูรอด 
4. เปนการลงทุนในตนทุนมนุษย ในการพัฒนาความสามารถที่จะแบงปนความรูที่ไดเรียนรูมาใหกับ

คนอื่น ๆ ในองคกร และนําความรูไปปรับใชกับงานที่ทําอยูใหเกิดประสิทธิผลมากย่ิงข้ึน เปนการพัฒนาคน 
และพัฒนาองคกร 

5. ชวยเพิ่มขีดความสามารถในการตัดสินใจและวางแผนดําเนินงานใหรวดเร็ว และดีข้ึน เพราะมี
สารสนเทศ หรือแหลงความรูเฉพาะที่มีหลักการ เหตุผล และนาเช่ือถือชวยสนับสนุนการตัดสินใจ 

6. ผูบังคับบัญชาสามารถทํางานเช่ือมโยงกับผูใตบังคับบัญชาใหใกลชิดกันมากข้ึน ชวยเพิ่มความ
กลมเกลียวในหนวยงาน 

7. เมื่อพบขอผิดพลาดจากการปฏิบัติงาน ก็สามารถหาวิธีแกไขไดทันทวงท ี
8. แปรรูปความรูใหเปนทนุ ซึ่งเปนการสรางความทาทายใหองคกรผลิตสินคาและบริการจากความรู

ที่มี เพื่อเพิ่มคุณคา และรายไดใหกับองคกร 
9. เพื่อการสรางสรรค และบรรลุเปาหมายของจินตนาการที่ย่ิงใหญ 
10. เปลี่ยนวัฒนธรรม จาก วัฒนธรรมอํานาจ / แนวด่ิง สู วัฒนธรรมความรู / แนวราบ 
11. ความสามารถในการปรับตัวและความยืดหยุน 
12. การจัดการความรูชวยใหองคกรมีความเขาใจลูกคา แนวโนมของการตลาด และการแขงขันทํา

ใหเพิ่มโอกาสในการแขงขัน 
13. การพัฒนาทรัพยสินทางปญญาเปนการพัฒนาความสามารถขององคกรในการใชประโยชนจาก

ทรัพยสินทางปญญาที่มีอยู 
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14. การยกระดับผลิตภัณฑ การนําการจัดการความรูมาใชชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิตและ
บริการ 

15. การบริหารลูกคา การศึกษาความสนใจและความตองการของลูกคาจะเปนการสรางความพึง
พอใจและเพิ่มยอดการขาย และการสรางรายได 

16. การลงทุนทางทรัพยากรบุคคล การเพิ่มความสามารถในการแขงขันการเรียนรูรวมกัน 
ขอสังเกตในการนํา Knowledge Management ไปใช 
1. การถายทอดความรูระหวางบุคคลกับองคกร เชนปญหาการไมแบงปนความรู บริษัทหน่ึงมีการสง

พนักงานไปสัมมนา หรือฝกอบรม หลังจากที่กลับมาแลว ก็เก็บความรูเอาไวคนเดียว หรืออาจจะรายงาน ให
หัวหนาทราบเพียงเทาน้ัน แตพนักงานคนอื่นอีกหลายคนในองคกรที่ไมไดไปจะไมรับรูเลยวาคนที่ไปฝกอบรม 
หรือไปสัมมนามาน้ัน ไดอะไรกลับมา เพราะมีไมการเก็บบันทึกรายงานหรือสิ่งที่นาสนใจที่ไดจากการอบรม 
หรือสัมมนาในครั้งน้ัน ๆ ไวในฐานขอมูล อินทราเน็ต หรือเว็บไซต หากองคกรไมมีนโยบายที่ชัดเจนในเรื่อง
เชนน้ี ก็จะใหการลงทุนไปกับการสงพนักงานไปฝกอบรม หรือเขารวมสัมมนา อาจจะเปนการลงทุนที่สูญเปลา 

2. การจัดเก็บความรูขององคกร จัดเก็บไวหลากหลายแหลง หลายรปูแบบ มีทั้งที่เปนอิเล็กทรอนิกส
และไมเปนอิเล็กทรอนิกส กระจัดกระจาย ในยามที่ตองการขอมูลเพื่อการตัดสินใจแบบดวน จะทําไมไดเพราะ
ตองใชเวลารวบรวมขอมูลนาน ทําใหเสียผลประโยชนตอองคกร 

3. การไมนําความรูขององคกรมาสรางความสามารถในการแขงขัน หรือกอใหเกิดประโยชนอยาง
แทจริง ในองคกรมีความรูมากมาย ที่ไดจากการวิจัย หรือประสบการณจากการทํางาน แตวิจัยแลวก็จบไปไม
นําไปประยุกตเพื่อทําใหเกิดผลทางธุรกิจตอไป หรืองบโครงการหมดก็จบโครงการไปไมมีการสานตอหรือ
องคกรมีผูรู ผูเช่ียวชาญที่สามารถออกไปสอนองคกรอื่นใหประสบความสําเร็จ มีความรู แตในขณะเดียวกัน 
ทานเหลาน้ันกลับยุง และไมมีเวลาเหลอืพอทีจ่ะพัฒนาคนในองคกรเดียวกันเลย ก็กลายเปนความสูญเปลาที่ไม
นาจะเกิดข้ึน 

4. การสรางความรูใหม สิ่งน้ีจะไมเกิดข้ึนถาไมมีการสะสมความรูที่มีอยูเดิมอยางเปนระบบ เมื่อไม
เกิดความรูใหม อีกทั้งความรูเดิมไมไดเก็บไวดวยแลว องคกรก็จะไมเหลืออะไร และจะตายลงในที่สุด 

5. การไมนําความรูภายนอกมาปรับใช อาจจะทําใหตามสถานการณโลก และคูแขงไมทัน 
6. ความรูในองคกร ความรูภายนอกองคกร ไมเช่ือมโยงกับงาน และขาดบริบทในการปฏิบัติงาน 

 
2. ความคิดสรางสรรค 
2.1 ความหมายและประเภทของความคิดสรางสรรค   

เวอรนอน (Vernon, 1989) ไดกลาวถึงความหมายของความคิดสรางสรรควา เปน ความสามารถของ
บุคคลในการสรางสรรคสิ่งใหมหรือความคิดใหม ๆ สรางสรรคข้ึนใหมไมวาจะเปนสิ่งประดิษฐ ศิลปะ ซึ่งเปนที่
ยอมรับจากผูเช่ียวชาญตามคานิยมทั้งทางดานวิทยาศาสตร สุนทรียศาสตร สังคมศาสตร หรือ เทคโนโลยี 
ดังน้ัน คานิยม วัฒนธรรม และบรรทัดฐานมีสวนในการตัดสินใจวาความคิดน้ัน ๆ มีความสรางสรรคหรือไม 
(อางถึงใน รัส, 1993) 

ทอแรนซ (Torrance, 1962) ไดนิยามความคิดสรางสรรค วาเปนกระบวนการของความรูสึกไวตอ
ปญหา หรือสิ่งที่บกพรองขาดหายไป หรือสิ่งที่ไมประสานกันและกัน ไวตอการแยกแยะ ไวตอการคนหาวิธีการ
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แกปญหา ไวตอการเดาหรือต้ังสมมุติฐานเกี่ยวกับขอบกพรอง ตอจากน้ันก็ทําการรวบรวมขอมูลตาง ๆ เพื่อ
ทดสอบสมมุติฐานน้ัน 

กิลฟอรด (Guilford, 1967) ใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคเปนลักษณะความคิดอเนกนัย 
(Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทางหลายแงมุม คิดไดกวางไกล ลักษณะความคิดเชนน้ีจะนําไปสู
ความคิดการประดิษฐสิ่งแปลกใหม รวมทั้งการคิดหาวิธีการแกปญหาไดสําเร็จอีกดวย ความคิดอเนกนัย
ประกอบดวย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคลองแคลว (Fluency) ความคิดยืดหยุน (Flexibility) 
และความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

ไทเลอร (Taylor, 1964) ไดใหความหมายของคําวาความคิดสรางสรรควา เปนความสามารถที่คิด
ยอนกลับเพื่อแกปญหาแนวทางใหม ซึ่งความคิดสรางสรรคประกอบดวย ความคลองแคลวในการคิด เปนการ
กระตุนความคิดจากภายใน และรวมใชความคิดเหลาน้ีเพื่อใหเกิดความคลองตัวและความมั่นใจมากข้ึน 
ความคิดยืดหยุนเปนการพิจารณาปญหาไดหลายแง และความคิดริเริ่มเปนการพิจารณาสิ่งตาง ๆ ในทางที่
แปลกใหม 

แอนเดอรสัน และคณะ (Anderson and Others, 1970) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนพฤติกรรม
ของบุคคลที่แสดงความคิดใหม ๆ ซี่งเปนการกระทําของบุคคลที่เลือกมาจากประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 
เพื่อสรางรูปแบบอยางใหม ๆ ความคิดใหมหรือผลิตผลใหมและถือวาทุกคนเกิดมาพรอมศักยภาพทางการคิด
สรางสรรค ซึ่งสามารถพัฒนาไดในทุกระดับอายุ และทุกสาขาอาชีพ ถาจัดประสบการณใหเหมาะสม 
 เอ็ดเวิรด ดี. โบโน (De Bono, 1982) กลาววา ความคิดสรางสรรค เปนความสามารถในการคิดนอก
กกรอบ (lateral thinking) เพื่อสรางแนวคิดใหมที่จะนํามาใชแกปญหาไดหลาย ๆ แนวคิด และนําแนวคิด
เหลาน้ีไปพัฒนาตอเพื่อใหสามารถใชแกปญหาที่ตองการได (โบโน 1982 อางถึงใน ณัฐพงษ เจริญทิพย 
2541:103) 

ดีโอ และ กัปทา (Deo & Gupta, 1975) ความหมายของความคิดสรางสรรค คือความสามารถของ 
บุคคลไมวาจะมีมาแตกําเนิด หรือเกิดจากความรูในวัฒนธรรมของสิ่งมีชีวิตที่แสดงออกถึงความเปนตนเอง ใน
รูปแบบที่เปนหน่ึงเดียวรูปแบบที่แปลกใหมเปนผลิตผลที่สอดคลองและมีความเหมาะสมกับสงัคมวัฒนธรรม (ดี
โอ และ กัปทา 1975 อางถึงใน กัปทา, 1980) 
 กาย อาร . เลอฟรังคอยส (Lerfrancois 1985:226) กลาวไววา เราสามารถใหความหมายของ
ความคิดสรางสรรคในลักษณะที่เปนไปไดใน 3 ลักษณะดังน้ี  
 - ลักษณะที่ 1 ความคิดสรางสรรค เปนความคิดที่ประกอบดวยคุณลักษณะ 3 อยาง คือ ความคลอง
ในการคิด (fluency) ความยืดหยุน (flexibility) และความคิดริเริ่ม (original) 
 - ลักษณะที่ 2 ความคิดสรางสรรค เปนรูปแบบหน่ึงของการเช่ือมโยงสิ่งตาง ๆ ที่มีอยูแลวในรูปแบบ
ใหมเพื่อใหเกิดการแกปญหาเฉพาะอยาง และเกิดประโยชนในบางดาน ย่ิงรูปแบบที่จัดข้ึนใหมมีมากก็ย่ิงทําให
กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคเกิดข้ึนมากตามไปดวย 
 - ลักษณะที่ 3 ความคิดสรางสรรค เปนความคิดที่มีผลออกมาเปนสิง่ทีแ่ปลก เปนที่ยอมรับวามีเหตุผล
มีประโยชน หรือมีความนาเช่ือถือ จากกลุมบุคคลที่มีความรูมีความสําคัญและเปนที่ยอมรับกันในบางชวงเวลา 
 มากาเร็ต ดับบลิว. แมทลิน (Matlin 1992:262) ไดกลาวถึงความคิดสรางสรรคไวอยางกะทัดรัดวา 
ความคิดสรางสรรคเปนการแสวงหาวิธีการแกปญหาแบบปลายเปด โดยใชวิธีการที่ผิดแผกออกไปจากวิธีการ
ปกติ และกอใหเกิดประโยชนดวย 
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  นโปเลียน ฮิลล (Hill) ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรคไวในลักษณะที่สอดคลอง
กับอิบูกะ แตมีจุดเนนอยูที่การใหความสําคัญของการจัดระบบความคิดวา ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งที่สืบ
เน่ืองมาจากจินตนาการ เกิดข้ึนจากการที่บุคคลจัดความรูหรือความคิดเขาเปนระบบใหม มีเอกลักษณ มี
เหตุผล โดยแสดงออกมาในลักษณะของสิ่งประดิษฐ วรรณคดี ศิลปกรรม ปรัชญา วิทยาศาสตร จริยธรรม 
ความคิดสรางสรรค จึงเปนพลังของจิตใจหรือวิญญาณ ซึ่งเปนศูนยกลางของความสําเร็จของมนุษยชาติ (ฮิลล 
2524:495) 
 มาซารุ อิบูกะ (Ibuka) ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรคไววา ความคิดสรางสรรคในเบื้องตน
สําหรับเด็กหมายถึงการแสดงจนิตนาการหรอืความรูสกึอยางอสิระในเรือ่งทีเ่ด็กมคีววามสนใจอยางจรงิจงั และ
ในระดับสูงหมายถึงการคนพบ การคิดคนสิ่งใหม ซึ่งจะตองประกอบดวยสิ่งที่เปนภาวะวิสัย (objective) เชน 
ทฤษฎีความคิด สิ่งประดิษฐ สิ่งเหลาน้ีพัฒนามาจากความประทับใจในการรับรูแบบอัตวิสัย (subjective) ใน
วัยเด็กเล็ก เพราฉะน้ัน สิ่งที่ผูใหญคิดวาเปนจินตนาการอันไรสาระของเด็ก สิ่งน้ันแหละเปนจุดเรมตนของ
ความคิดสรางสรรค (อิบูกะ 2528:109) 
 การดเนอร (Gardner, 1999) กลาววา ความคิดสรางสรรคคือความคิดในการแกปญหา และเกิดผล
ผลิตที่สรางสรรค บุคคลที่สามารถแกปญหา สรางสรรคสิ่งประดิษฐ หรือสรางความคิดริเริ่ม และไดรับการ
ยอมรับจากวัฒนธรรมหน่ึงหรอืมากกวา สวนงานที่สรางสรรคน้ัน นอกจากจะมีความแปลกใหมแลวควรที่จะอยู
ในกรอบความคิดที่ยอมรับไดของสายงานน้ันๆ 
 สตารโกะ (Starko, 2000) ความคิดสรางสรรค คือความคิดที่มีความแปลกใหม หรือความคิดที่ริเริ่ม 
สําหรับการสรางสรรคแลวน้ันความคิดและผลผลิตตองมีความใหม ประเด็นสําคัญของการเกิดความคิดสราง
สรรคน้ันคือ การสรางสรรคสิ่งใหมที่ยังคงอยูในขอบเขตของแนวคิดหรือวัฒนธรรม การจะพิจารณาวาสิ่งใด 
หรือความคิดใดที่มีความสรางสรรคน้ันตองเปนความคิดริเริ่มหรือความแปลกใหมในตัวบุคคลน้ันเอง สิ่งสําคัญ
คือความเหมาะสมกับวัฒนธรรมที่เป นพื้นฐานของความคิดสรางสรรคน้ัน ๆ ความคิดสรางสรรคจะมีความ
แตกตางไปตามวัฒนธรรมที่หลากหลาย และตามกาลเวลาที่เปลี่ยนไป 
 นอกจากน้ียังมีกลุมนักคิดสมัยใหมอีกหลายคน ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรคสวนใหญ
อธิบายวา ความคิดสรางสรรคจะเกี่ยวของกับความใหม (Novelty) และมีคุณคา (Value) (Gruber and 
Wallace, 1996) สวนมาตินดาล (Martindale, 1996) ใหความหมายวา ความคิดสรางสรรค คือ ความคิดที่
เปนหน่ึงเดียว เปนทั้งการริเริ่ม และความพอใจในสถานการณที่เกิดข้ึน ลัมสเดน (Lumsden, 1989) กลาววา 
เปนความสามารถทางความคิดที่สามารถประยุกตบางสิ่งบางอยางข้ึนมาใหม ลูบารท (Lubart, 1995) กลาววา 
ในมุมมองของชาวตะวันตก ความสรางสรรค คือ ความสามารถในการสรางผลงานที่มีความใหม และนาช่ืนชม 
 นักจิตวิทยาและนักวิชาการไทยหลายทานไดใหความหมายและคําจํากัดความของความคิดสรางสรรค 
ไวดังน้ี 
 อารี พันธมณี (2547) กลาววา ความคิดสรางสรรคมี 3 ลักษณะคือ  
  1) ลักษณะของกระบวนการ หมายถึง ความรูสึกไวตอปญหาและสามารถแกไขปญหาได
อยางมีข้ันตอน เปนระบบ และนําผลไปใชใหเกิดประโยชนในสิ่งใหมตอไป 
  2) ลักษณะของบุคคล หมายถึง บุคคลที่มีความอยากรูอยากเห็น กระตือรือรน กลาคิด กลา
แสดง มีความคิดริเริ่มสรางสรรค มีอารมณขัน มีจินตนาการ และมีความยืดหยุนทั้งความคิดและการกระทํา 
และเปนบุคคลที่มีความสุขกับการทํางานหรือสิ่งที่ตนพอใจและไมหวังผลจากการประเมินภายนอก 
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  3) ลักษณะของผลิตผล หมายถึง คุณภาพของผลงานที่เกิดข้ึน ต้ังแตข้ันตนที่แสดงผลที่เกิด
จากความพอใจของตนที่จะแสดงความคิดและการกระทํา จนกระทั่งพัฒนาข้ึนเปนการฝกทักษะ การคนพบ
ทฤษฎี หลักการ และการประดิษฐคิดคนตาง ๆ  
 อารีย รังสินันท (2532) ไดใหความหมายวา ความคิดสรางสรรค คือ ความคิดจินตนาการประยุกตที่
สามารถนําไปสู สิ่งประดิษฐ คิดคนพบเทคโนโลยีใหม ๆ ซึ่งเปนความคิดในลักษณะที่คนอื่นคาดไมถึงหรือ
มองขาม เปนความคิดหลากหลาย คิดไดกวางไกล เนนทั้งปริมาณและคุณภาพอาจเกิดจากการคิดผสมผสาน
เช่ือมโยงระหวางความคิดใหม ที่แกปญหา และเอื้ออํานวยประโยชนตอตนเองและสังคม 
 ชาญณรงค พรรุงโรจน (2546) กลาววา ความคิดสรางสรรค หมายถึง ความสามารถของสมองที่คิดได
กวางไกล หลายแงมุม เรียกวาความคิดแบบอเนกนัย ทําใหเกิดความคิดแปลกใหมแตกตางไปจากเดิม เปน
ความสามารถของสมองในการเห็นความสัมพันธของสิง่ตาง ๆ รอบตัว เกิดการเรียนรูและเขาใจจนเกิดปฏิกิริยา
ตอบสนองใหเกิดความคิดเชิงจินตนาการ นําไปสูการคิดคนประดิษฐสิ่งแปลกใหม หรือเพื่อการแกปญหาโดย
อาศัยประสบการณและความรูที่สั่งสมมา 
 วิชัย วงษใหญ (2529) อธิบายความหมายของความคิดสรางสรรคไว 4 ลักษณะ คือ 1) ความคิด
สรางสรรคเปนการคิดคนสิ่งประดิษฐ หรือวิธีการใหม ๆ จากการศึกษาทดลองโดยทําใหจินตนาการเปนจริง 2) 
ความคิดสรางสรรคเปนความคิดอเนกนัย ซึ่งเปนความคิดที่กวางไกล สลับซับซอน มีหลายมุม ซึ่งนําไปสูการคิด
ประดิษฐสิ่งใหม หรือเพื่อการแกปญหา 3) ความคิดสรางสรรคเปนจินตนาการหรือความคิดคะนึงฝน ซึ่งมี
ความสําคัญตอความรู เปนสื่อนําไปสูการแสวงหาความรูมาพิสูจนจินตนาการใหเปนจริง และ 4) ความคิด
สรางสรรคเปนความรูสึกที่ไวและเขาใจอะไรไดเร็ว แมจะเปนเรื่องยากสลับซับซอน มีปฏิกิริยารวมตออารมณ
น้ัน ๆ  

จากที่ไดกลาวมาขางตน สามารสรุปไดวา ความคิดสรางสรรค เปนการคิดคนสิ่งประดิษฐ หรือวิธีการ
ใหมๆ ในหลายๆแงมุม โดยมีลักษณะที่แตกตางไปจากความคิดของบุคคลอื่น และนําแนวคิดเหลาน้ีไปพัฒนา
ตอเพื่อใหสามารถใชแกปญหาที่ตองการได 

 
 ประเภทของความคิดสรางสรรค 
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2544) ไดวิเคราะหและสังเคราะห ประเภทของความคิด
สรางสรรคโดยสามารถแบงได 4 ประเภทดวยกันดังน้ี 
 1) ความคิดสรางสรรคประเภทความเปลี่ยนแปลง (Innovation) คือ แนวคิดทีเ่ปนการสรางสรรคสิ่ง
ใหมข้ึน เชน ทฤษฎีใหม การประดิษฐใหม เปนตน เปนการคิดโดยภาพรวม มากกวาแยกเปนสวนยอย บางครั้ง
เรียกวา นวัตกรรมที่เปนการนําเอาสิ่งประดิษฐใหมมาใช เพื่อใหการดําเนินงานมีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน เชนการ
ใชสมองกล เปนตน 
 2) ความคิดสรางสรรคประเภทการสังเคราะห (Synthesis) คือ การผสมผสาน แนวคิดจากแหลง
ตางๆ เขาดวยกันแลวกอใหเกิดแนวคิดใหมอันมีคุณคา เชน การนําความรูทาง คณิตศาสตรไปใชในการ
แกปญหาการบริหาร เชน การใชหลักการคํานวณของลูกคิดและหลกั ทฤษฎีทางวิทยาศาสตรมาผสมผสานเปน
คอมพิวเตอร ซึ่งกลายเปนศาสตรอีกสาขาหน่ึง 
 3) ความคิดสรางสรรคประเภทตอเน่ือง (Extension) เปนการผสมผสานกัน ระหวางความคิด
สรางสรรคประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสรางสรรคประเภทสังเคราะห คือ เปนโครงสรางหรือกรอบที่ได
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กําหนดไวกวางๆ แตความตอเน่ืองเปนรายละเอียดที่จําเปนในการปฏิบัติงานน้ัน เชนงานอุตสาหกรรมการ
สรางรถยนต ซึ่งในแตละปจะมีการปรับปรุงอยางตอเน่ืองจากตนแบบเดิม 
 4) ความคิดสรางสรรคประเภทการลอกเลียน (Duplication) เปนลักษณะการ จําลองหรือ
ลอกเลียนแบบจากความสําเร็จอื่น ๆ โดยอาจจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหแปลกไปจากเดิมเพียงเล็กนอย แต
สวนใหญยังคงแบบเดิมอยู 
 จะเห็นไดวา ความคิดสรางสรรคน้ันมักจะมีการบูรณาการและผสมผสานกันอยูเสมอ ทั้งสรางสรรคสิ่ง
ใหมๆข้ึนมา หรือสังเคราะหความคิดข้ึนใหมเพื่อกอใหเกิดแนวคิดใหมอันมีคุณคา ทั้งน้ีอาจจะมีการคิดเพื่อ
ปรับปรุงอยางตอเน่ืองจากตนแบบเดิม หรือจําลองความคิดเดิมโดยเปลี่ยนแปลงใหแปลกไปจากเดิมเพียง
เล็กนอย 
 
2.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความคิดสรางสรรค 

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของทอแรนซ 
 ทอแรนซ (Torrance, 1962) เปนนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เปนผูศึกษาคนควาดานความคิดสรางสรรค 
ผูซึ่งไดพัฒนาแนวคิดจากทฤษฎีของกิลฟอรด มาใชในการวิจัยใน เรื่องความคิดสรางสรรค โดยใหคํานิยาม
ความคิดสรางสรรค วาเปนกระบวนการของความรูสึกไวตอ ปญหา หรือสิ่งที่บกพรองขาดหายไป แลวจึง
รวบรวมความคิดต้ังเปนสมมติฐานข้ึน ตอจากน้ันก็ทําการรวบรวมขอมูลตาง ๆ เพื่อทดสอบสมมติฐานน้ัน ทอ
แรนซจําแนกกระบวนการเกิดความคิด สรางสรรคเปน 5 ข้ัน ดังน้ี 
  ข้ันที่ 1 การคนหาขอเท็จจริง (Fact Finding) ในข้ันน้ีเรื่มต้ังแตเกิดความรูสึกกังวลมีความ
สับสนวุนวาย (Mess) เกิดข้ึนในจิตใจแตไมสามารถบอกไดวาเปนอะไรจากจุดน้ีก็พยายามต้ังสติ และหาขอมูล
พิจารณาดูวาความยุงยาก วุนวาย สับสน หรือสิ่งที่ทําใหกังวลใจน้ันคืออะไร 
  ข้ันที่ 2 การคนพบปญหา (Problem-Finding) ข้ันน้ีเกิดตอจากข้ันที่1 เมื่อไดพิจารณาโดย
รอบคอบแลว จึงเขาใจและสรปุไดวา ความกังวลใจ ความสับสนวุนวายในใจน้ันก็คือ การเกิดมีปญหาข้ึนน่ันเอง 
  ข้ันที่ 3 การต้ังสมมติฐาน (Idea-Finding) ข้ันน้ีก็ตอจากข้ันที่2เมื่อรูวามีปญหาเกิดข้ึนก็จะ
พยายามคิดและต้ังสมมติฐานข้ึน และรวบรวมขอมูลตาง ๆ เพื่อนําไปใชในการทดสอบสมมติฐานในข้ันตอไป 
  ข้ันที่ 4 การคนพบคําตอบ (Solution-Finding) ในข้ันน้ีก็จะพบคําตอบจากการทดสอบ
สมมติฐานในข้ันที3่ 
  ข้ันที่  5 การยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance-Finding) ข้ันน้ีจะเปนการยอมรับ
คําตอบที่ไดจากการพิสูจนเรียบรอยแลววาจะแกปญหาใหสําเร็จไดอยางไร และตอจากจุดน้ีการแกปญหาหรือ
การคนพบยังไมจบตรงน้ี แตที่ไดจากการคนพบจะนําไปสูหนทางที่จะทําใหเกิดแนวคิดหรือสิ่งใหมตอไปที่
เรียกวา (New Challenge) 
 จากแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีโครงสรางทางปญญาของกิลฟอรด ซึ่งได อธิบายวาความคิดสรางสรรค
เปนความสามารถทางสมองที่คิดไดกวางไกลหลายทิศทางหรือเรียกวา ลักษณะการคิด อเนกนัย หรือ การคิด
แบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึ่ง ทอแรนซ ไดนํามาศึกษาถึงองคประกอบไดดังตอไปน้ี (Torrance, 
1964) 
 1) ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม แตกตาง จากความคิดธรรมดา 
และไมซ้ํากับที่มีอยู มีลักษณะความคิดที่ไมปกติธรรมดา (wide idea) เปน ความคิดที่เปนประโยชนทั้งตอ
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ตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากนําความรูเดิมมาคิด ดัด แปลงประยุกตใหเกิดเปนสิ่งใหมข้ึน 
ความคิดริเริ่มจึงเปนลักษณะความคิดที่เกิดข้ึนเปนครั้งแรก เปนความคิดที่แปลก แตกตางจากความคิดเดิม 
และอาจไมเคยมีใครนึกหรือคิดถึงมากอน จึงตองอาศัยลักษณะความกลาคิด กลาลอง เพื่อทดสอบความคิด
ของตน บอยครั้งที่ความคิดริเริ่ม จําเปนตองอาศัยความคิดจากจินตนาการ หรือเรียกวาเปนความคิด
จินตนาการประยุกต คือไมใช คิดเพียงอยางเดียว แตจําเปนตองคิดสรางและหาทางทําใหเกิดผลงานดวย 
 2) ความคิดคลอง (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด คําตอบไดอยางคลองแคลว 
รวดเร็ว และมีคําตอบในปริมาณในเวลาที่จํากัด ความคิดคลองสามารถแบงได เปน 4 ลักษณะ ไดแก 
  2.1) ความคิดคลองดานถอยคํา (word fluency) เปนความสามารถในการใชถอยคําอยาง
คลองแคลวน่ันเอง 
  2.2) ความคิดคลองดานการโยงความสัมพันธ (associational fluency) เปนความสามารถที่
จะคิดหาถอยคําที่เหมือนกันหรือคลายกันไดมากที่สุดเทาที่จะมากไดภายใน เวลาที่กําหนด 
  2.3) ความคิดคลองดานการแสดงออก (expressional fluency) เปน ความสามารถในการ
ใชวลี หรือประโยค กลาวคือ สามารถที่จะนํามาเรียงกันอยางรวดเร็วเพื่อให ไดประโยคที่ตองการ 
  2.4) ความคิดคลองในการคิด (ideationalfluency) เปนความสามารถที่จะคิด สิ่งที่ตองการ
ภายในเวลาที่กําหนด เชน ใหคิดหาประโยชนของกอนหินมาใหไดมากที่สุด ภายในเวลาที่กําหนด ความคิด
คลองในการคิดมีความสําคัญตอการแกปญหาเพราะในการแกปญหาจะตองแสวงหาคําตอบหรือวิธีแกหลายวิธี
และตองนําวิธีการเหลาน้ันมาทดลองจนกวาจะพบวิธีการที่ถูกตองตามที่ตองการ นับวาเปนความสามารถ
อันดับแรกในการที่จะพยายามเลือกใหไดความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุด 
 3) ความคิดยืดหยุน (flexibility) หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหา คําตอบไดหลาย
ประเภทหลายทิศทางไมซ้ําแบบ แบงออกเปน 
  3.1) ความคิดยืดหยุนที่เกิดข้ึนทันที (spontaneous flexibility) เปน ความสามารถที่จะ
พยายามคิดไดหลากหลายรูปแบบ อยางเปนอิสระ 
  3.2) ความคิดยืดหยุนทางดานการดัดแปลง (adaptive flexibility) เปน ความสามารถใน
การดัดแปลงความรู หรือประสบการณที่มีอยูใหเกิดประโยชนหลาย ๆ ดาน ซึ่งมี ประโยชนตอการแกปญหา 
คนที่มีความคิดยืดหยุนจะคิดไดไมซ้ํากัน ซึ่งจะเปนตัวเสริมใหความคิด คลอง มีความแปลกแตกตางออกไป 
หลีกเลี่ยงการซ้ําซอน หรือเพิ่มคุณภาพความคิดใหมากข้ึนดวย การจัดเปนหมวดหมูและมีหลักเกณฑย่ิงข้ึนนับ
ไดวา ความคิดคลอง และความคิดยืดหยุนเปน ความคิดพื้นฐานที่จะนําไปสูความคิดสรางสรรค คือเปนการคิด
หลายแงมุม ไดหลายหมวดหมูหลายประเภท ตลอดจนสามารถใชเปนการสรางทางเลือกไวหลายทาง ความ
ยืดหยุนจึงเปนความคิด เสริมคุณภาพใหดี 
 4) ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความสามารถที่จะใหราย ละเอียดหรือตกแตง
เพื่อใหมีความสมบรูณ หรือปรับปรุง หรือพัฒนาสิ่งที่มีอยูใหมีประสิทธิภาพ มากย่ิงข้ึน ขณะเดียวกันไดเสนอ
กิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูและการแกปญหาเชิงสรางสรรค 3 ลักษณะ คือ ลักษณะของความไมสมบูรณและ
เปดรับสถานการณคือใชความไมสมบูรณ เปนแรงจูงใจในการเรียน อีกลักษณะหน่ึงคือการสรางผลผลิตและใช
ผลผลิตน้ันใหเกิดประโยชน สุดทายคือลักษณะการถามของผูเรียน 
 นิยามและกระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามแนวคิดของทอรแรนซคลายกับการ คิดแกปญหา
ในสวนของแบบวัดใชวิธีการวัดในลักษณะของการคิดอเนกนัยและมุงเนนการแกปญหา โดยการเช่ือมโยง
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ความคิดแนวคิดและเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรค ของทอรแรนซ ไดรับความนิยมอยางมากในการ
นํามาใชในการวิจัย เกี่ยวกับความคิดสรางสรรค ซึ่งทอรแรนซก็ไดใชเวลาในการศึกษาคนควาในเรื่องความคิด
สรางสรรคอยางตอเน่ืองและยาวนานมาโดยตลอด และกระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามแนวคิดของ 
Torrance (1969) เปนกระบวนการคิดอยางเปนข้ันตอนทั้งสิ้น 5 ข้ันตอน ดังน้ี 
  1) กระบวนการของการรูสึกวามีความสับสนมีปญหาเกิดข้ึนแตยังไมรู  
  2) กระบวนการคนพบปญหาอยางชัดเจน  
  3) กระบวนการของการคาดคะเนหรือต้ังสมมติฐานเกี่ยวกับปญหา  
  4) กระบวนการของการทดสอบการคาดคะเนหรือทดสอบสมมติฐาน  
  5) กระบวนการสื่อความหมายใหผูอื่นเขาใจโดยอธิบายกระบวนการคิดผานโครงสรางความรู
เดิมเช่ือมโยงกับการเรียนรูที่แปลกใหมผานการฝกปฏิบัติ  

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด 
เจ พี กิลฟอรด (J.P. Guildford) เปนนักจิตวิทยาคนแรกที่ไดริเริ่มการใหนิยาม ปฏิบัติการและการวัด

ความคิดสรางสรรคอยางเปนระบบ ทฤษฎีเกี่ยวกับการวัดความคิด สรางสรรคของเขาเปนแนวทางให
นักจิตวิทยาคนอื่น ๆ อาทิเชน ทอแรนซ วอลลาชและโคแกน พัฒนาแบบวัดมาตรฐานของตัวเองข้ึน ในเวลา
ตอมากิลฟอรด (Guildford, 1968) ไดนิยามความคิด สรางสรรควาเปนลักษณะความคิดอเนกนัย (divergent 
thinking) ที่เปนความสามารถในการคิด ตอบสนองตอสิ่งเราไดหลายรูปแบบหลายแงมุม เชน ของสิ่งหน่ึงใชทาํ
อะไรไดบางใหบอกมาใหมากที่สดุ ผูที่คิดไดมากแปลกแตกตางจากคนทั่วไปคือผูที่มีความคิดอเนกนัย กิลฟอรด
ไดเสนอแนวคิดเบื้องตนเกี่ยวกับองคประกอบทีส่ําคัญของความคิดสรางสรรคไว 2 ขอ (Guilford, 1950) ไดแก 
1) ความคลองแคลวของความคิดเปนองคประกอบที่สําคัญองคประกอบหน่ึงของความคิดสรางสรรค ซึ่งเปน
การแสดงถึงความพรอมที่จะคิดในแนวทางใหม ๆทําใหคนพบคําตอบที่ตองการ2) ความคิดสรางสรรคเปน
ความคิดที่ยืดหยุน หมายถึงมีความพรอมที่จะเปลี่ยนแนวทางของการรับรู หรือ การคิดไดเสมอ 

ในป ค.ศ. 1959 กิลฟอรด (Guilford, 1959) ไดเสนอทฤษฎีแบบจําลองโครงสรางทางปญญา (The 
StructureofIntellect Model) ซึ่งไดมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 2 ครั้ง ในป ค.ศ. 1977 และป ค.ศ. 1988 
โดยไดจัดกลุมความสามารถทางสติปญญาเปนลักษณะของมิติ ทั้งหมด 3 มิติ 
  มิติของวิธีการคิด (Operation) ประกอบดวย 6 ดาน ไดแก 
  1) คิดแบบรูและเขาใจ (cognition) คือ การคนพบ ความเขาใจ และการสรุป ความในสิ่งตาง 
ๆ ของขอมูลขาวสารที่ไดรับ 
  2) คิดแบบจําระยะยาว (memory retention) คือ ความสามารถในการเก็บ ขอมูลที่
สามารถใชการระลึกคืนกลับได 
  3) คิดแบบจําระยะสั้น (memory recording) คือ ความสามารถในการเก็บ ขอมูลใน
ระยะเวลาสั้น ๆ 
  4) คิดแบบอเนกนัย (divergent production) คือ ความสามารถในการคิดแตกตาง
หลากหลายโดยขอมูลที่ดึงไดจากหนวยความจํา 
  5) คิดแบบเอกนัย (convergent production) คือ ความสามารถในการหา คําตอบที่
เฉพาะเจาะจงของการแกปญหาเพียงคําตอบเดียว 
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  6) คิดแบบประเมิน (evaluation) คือ ความสามารถในการตัดสินใจวา ดีหรือไม ดีอยางไร 
ดวยเหตุผลอะไร 
  มิติดานเน้ือหา (Content) ประกอบดวย 5 ดาน ไดแก 
  1) ภาพที่รับรูทางตา (visual) คือ ขอมูลที่ปรากฏข้ึนโดยตรงจากการเราทางเรตินาหรือ
ทางออมจากภาพในใจ 
  2) เสียงที่รับรูทางหู (auditory) คือ ขอมูลที่ปรากฏข้ึนโดยตรงจากการรับรูในคลอ เคลียของ
หูช้ันใน หรือทางออมจากเสียงในใจ 
  3) สัญลักษณ (symbolic) คือ ขอมูลที่อยูในลักษณะเครื่องหมายตางๆ เชน ตัว เลขหรือ
ตัวอักษร และรวมไปถึงเครื่องหมายทางภาษาและทางคณิตศาสตร 
  4) ความหมาย (semantic) คือ ขอมูลที่มีความหมายในการสื่อสาร ซึ่งอาจไมได อยูในรูป
ของคํา หรือภาษาเขียนก็ได 
  5) พฤติกรรม (behavioral) คือ ขอมูลที่เปนการแสดงออกทางภาษากาย เปนการแสดงถึง
สภาพทางอารมณ 
  มิติดานผลของการคิด ประกอบดวย 6 ดาน คือ  
  1) หนวย (unit) คือ สิ่งที่มีคุณสมบติเฉพาะตัวและแตกตางกันไปจากสิ่งอื่น  
  2) จําพวก (class) คือ ประเภท หรือกลุมลักษณะรวมกัน 
  3) ความสัมพันธ (relation) คือ ผลของการเช่ือมโยงของขอมูลประเภทเดียวกันหรือหลาย
ประเภทเขาดวยกัน 
  4) ระบบ (system) คือ การเช่ือมโยงกลุมของสิ่งเราโดยอาศัยกฎเกณฑ หรือ 
ระเบียบแบบแผน  
  5) การแปรรูป (transformation) คือการปรับปรุงดัดแปลงตีความขยายความ  
  6) การประยุกต (implication) คือการคาดคะเนหรือทํานายจากขอมูลแบบโครงสรางทาง
ปญญา (The Structure of Intellect Model) น้ันสามารถนํามาอธิบายลักษณะของความคิดสรางสรรคโดย 
กิลฟอรด (Guilford, 1959) ไดเสนอวา ความคิดสรางสรรคมีลักษณะเชนเดียวกับการคิดแบบอเนกนัย 
(divergent production) เมื่อนําการคิดแบบอเนกนัยมาสัมพันธกับมิติดานเน้ือหาซึ่งมีองคประกอบยอย ๆ 5 
องคประกอบ และสัมพันธกับมิติดานผลของความคิด ซึ่งมีองคประกอบยอย ๆ 6 องคประกอบจะได
ความสามารถทัง้หมด 

เน่ืองจากกิลฟอรดเปนนักจิตวิทยากลุมจิตมิติ (Psychometric Psychologist) เขาจึงสนใจที่จะ
อธิบายโครงสรางทางสติปญญาวา ความคิดสรางสรรคประกอบดวย องคประกอบทางสติปญญามิติใดบาง 
มากกวาการพยายามอธิบายถึงกระบวนการเกิด และการพัฒนาความคิดสรางสรรค แตทฤษฎีของกิลฟอรดก็
เปนทฤษฎีที่นําทางให นักจิตวิทยาไดนํามาพัฒนาและวิจัยในเรื่องความคิดสรางสรรคอยางมาก เชน นํามา
สราง และพัฒนาแบบวัดความคิดสรางสรรคหรือนําทฤษฎีมาใชสราง และพัฒนาแบบฝกการคิด เพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรค เมื่อมีเน้ือหาหรือขอมูลผานเขามาในการรับรู ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิด
ตอบสนองไดหลากหลายทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ ลักษณะการคิดแบบอเนกนัยน้ีเปนลักษณะการคิดอยาง
สรางสรรคซึ่งประกอบไปดวย 
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   1) ความคิดริเริ่ม (Originality) เปนลกัษณะความคิดแปลกใหมที่แตกตางไปจากเดิม 
อาจแสดงออกในรูปของผลผลติหรือกระบวนการคิด ซึ่งความคิดริเริ่มไมจําเปนตองเปนสิ่งใหม แตอาจเปนการ
สะสมหรือรวบรวมความรูเดิมมาดัดแปลงหรือประยุกตใหดีข้ึน มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
   2) ความคิดคลองแคลว (Fluency) เปนลักษณะการคิดที่แตกตางและ หลากหลาย
ภายใตกรอบจํากัดของเวลา เปนความสามารถเบื้องตนซึ่งจะนําไปสูการคิดอยางมี คุณภาพและการคิดเพื่อ
แกปญหาอยางมีประสทิธิภาพตอไป 
   3) ความคิดยืดหยุน (Flexibility) เปนลักษณะการคิดนอกกรอบไมตกอยูภายใต 
กฎเกณฑ หรือ ความคุนเคย ความคิดยืดหยุนชวยใหสามารถมองเห็นสิ่งตางๆ ในแงมุมใหม จึง นับเปนปจจัย
สนับสนุนใหเกิดการพัฒนาความคิดแตกแขนงในทิศทางที่แตกตางนําไปสูการคิด อยางมีคุณภาพและการ
สรางสรรคสิ่งใหม 
   4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เปนลักษณะการคิดตกแตงใน รายละเอียด
เพื่อขยายความคิดหลักใหสมบูรณ ความคิดละเอียดลออสัมพันธกับความสามารถใน การสังเกต ใสใจใน
รายละเอียดเล็ก ๆ นอย ๆ 
 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของวอลลาส 
 วอลลาส (Wallas.1962) ไดกลาววากระบวนการของความคิดสรางสรรคเกิดจากความคิดสิ่งใหมๆ 
โดยการลองผิดลองถูก (Trial and Error) และไดแบงข้ันตอนไวเปน 4 ข้ัน คือ 
  ข้ันที่ 1 ข้ันเตรียม (Preparation) เปนข้ันเตรียมขอมูลตาง ๆ เชนขอมูลเกี่ยวกับการกระทํา
หรือแนวทางที่ถูกตอง หรือขอมูลระบุปญหา หรือขอมูลที่เปนขอเท็จจริง ฯลฯ 
  ข้ันที่ 2 ข้ันความคิดคุกรุนหรือระยะพักตัว (Incubation) เปนข้ันที่อยูในความวุนวายของ
ขอมูลตาง ๆ ทั้งใหมและเกา สะเปะสะปะ ปราศจากความเปนระเบียบเรียบรอยไมสามารถจะขมวดความคิด
น้ัน จึงปลอยความคิดไวเงียบๆ  
  ข้ันที่ 3 ข้ันความคิดกระจางชัด (Illumination) เปนข้ันที่ความคิดสับสนน้ันไดผานการเรียบ
เรียงและเช่ือมโยงความสมัพันธตาง ๆ  เขาดวยกันใหมีความกระจางชัดและจะมองเห็นภาพพจน มโนทัศน ของ
ความคิด 
  ข้ันที่ 4 ข้ันทดสอบความคิดและพิสูจนใหเหน็จรงิ (Verification) เปนข้ันที่ไดรับความคิด3ข้ัน 
จากขางตน เพื่อพิสูจนวาเปนความคิดที่เปนจริง และถูกตอง  
 วอลลาส และ โคแกน (Wallas & Kogan, 1965) ไดศึกษาถึงกระบวนการของความคิดสรางสรรค 
และไดอธิบายถึงกระบวนการเกิดความคิดสรางสรรควาเกิดจากความคิดใหม ๆ ที่ไดจากการลองผิดลองถูก 
เกิดจากการโยงความสัมพันธระหวางมโนทัศนตาง ๆ ที่บุคคลสรางสมมาจากการเรียนรูน่ันเอง การที่บุคคลจะ
มีความคิดสรางสรรคมากนอยเพียงใด ยอมข้ึนอยูกับความสามารถในการเช่ือมโยงมโนทัศนของตนเขากับสิ่ง
ใหมใหมากที่สุด แสดงวาประสบการณและการเรียนรูมีผลตอความคิดสรางสรรคของมนุษย โดยแบงเปน 5 
ข้ันตอน คือ  
  ข้ันที่ 1 ข้ันเตรียมความพรอม (Preparation) เปนการเตรียมขอมูล สํารวจปญหา 
   ข้ันที่ 2 ข้ันบมเพาะ ฟกตัว (Incubation) เปนการปลอยใหความคิดดําเนินไปอยางเงียบ ๆ 
เน่ืองจากขอมูลทั้งใหมและเกายังปะปนกันอยูอยางไมเปนระเบียบจึงยังไมสามารถสรางความคิดได  
  ข้ันที่ 3 คนพบวิธีการแกปญหา (Intimation)  
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  ข้ันที่ 4 ข้ันความคิดกระจาง (Ilumination) เปนข้ันที่เขาใจความคิด และขอมูลที่เรียบเรียง
และเช่ือมโยงความสัมพันธเขาดวยกัน สามารถมองเห็นมโนทัศนตาง ๆ ได  
  ข้ันที่ 5 ข้ันทดสอบความคิดและพิสูจนใหเห็นจริง (Verification) เปนข้ันที่พิสูจนวาความคิด
ที่ไดมาน้ันเปนจริงและถูกตอง  
 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของออสบอรน 
 ออสบอรน (Osborn. 1957) ไดขยายกระบวนการความคิดสรางสรรคออกไปอีกเปน 7 ข้ันคือ 
  ข้ันที่ 1 การช้ีถึงปญหา เปนการระบุหรือทราบประเด็นปญหา 
  ข้ันที่ 2 การเตรียมและการรวบรวมขอมูล เปนข้ันเตรียมการรวบรวมขอมูลเพื่อใชในการคิด
แกปญหา 
  ข้ันที่ 3 การวิเคราะห เปนข้ันคิดพิจารณาและแจกแจงขอมูล 
  ข้ันที่ 4 การใชความคิด หรือคัดเลือกเพื่อหาทางเลือกตาง ๆ เปนข้ันพิจารณาอยางละเอียด
รอบคอบ และหาทางเลือกที่เปนไปไดไวหลายๆทาง 
  ข้ันที่ 5 การคิด (Incubation) และการทําใหกระจาง (Illumination) เปนข้ันที่ทําใหจิตใจ
วางและในที่สุดก็เกิดความคิดแวบและกระจางข้ึน 
  ข้ันที่ 6 การสังเคราะหหรือการบรรจุช้ินสวนตาง ๆ เขาดวยกัน 
  ข้ันที่ 7 การประเมินผล เปนการคัดเลือกจากคําตอบที่มีประสิทธิภาพสูงที่สุด  
 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของจุงส 
 จุงส (Jungs 1963) ไดอธิบายถึงวิธีการสรางความคิดสรางสรรคในลักษณะที่คลายคลึงกัน โดยเขา
เสนอวิธีการคิดสรางสรรคไว5ข้ัน และเรียกข้ันเหลาน้ีวา “หาข้ันแหงการสรางความคิด” ดังน้ี 
  ข้ันที่ 1 คิดรวบรวมขอมูล หมายถึง การใชใจคิดรวบรวมวัตถุดิบตาง ๆ  คิดถึงขอมูลตาง ๆ 
ทุกอยางที่เรากระทํา เชน การโฆษณา หรือจะเขียนรูป เปนตน เราก็คิดถึงภาพที่เขากระทํามาเชน สี เสนสี 
การวาดรูป ที่เขาทํากันมา พยายามใชความคิดกับสิ่งตาง ๆ เหลาน้ันอยางกระตือรือรนใหมันหลั่งไหลเขามาสู
ใจหรือสมองของเรา 
  ข้ันที่ 2 ขบวนการเค้ียววัสดุ หมายถึง การคิดถึงขอมูลตาง ๆ ที่ไดรวบรวมอยูในใจครั้งแลว
ครั้งเลาวาการทําอยางน้ีจะเปนที่สนใจและไดประโยชนไหม แลวนําเปรียบเทียบกับขอมูลอื่นที่เรารวบรวมอยู
ในใจ หากสมองเหน่ือยก็จงหยุดพักไวกอน 
  ข้ันที่ 3 ทําใจใหวาง หมายถึง การคิดแลวทําจิตใจใหวาง ลืมปญหาตาง ๆ  ในข้ันที่สองแลว
หันเหความสนใจไปยังสิ่งอื่นๆ อีก ปลอยใหจิตใตสํานึกของกลไกความคิดทํางานของมันตอไป 
  ข้ันที่ 4 ยูเรคา หมายถึง ข้ันเกิดความคิดแวบเขามาบางครั้งความคิดอาจหลั่งไหลเขามาโดย
ไมคาดฝน อาจเปนเวลาไหนก็ได แตสวนใหญมักเกิดข้ึนในตอนเราครึ่งหลับครึ่งต่ืนในตอนเชา และเขาเรียกข้ัน
น้ีวา : “ยูเรคา” ซึ่งแปลวา “ขาพเจาไดพบแลว” หรือ “ไดตัวแลว” ซึ่งเปนคํากลาวของอารเคมีดิส กลาวใน
ขณะที่เขาไดพบวิธีหานํ้าหนักของวัตถุ เพื่อพิสูจนความบริสุทธของทองคํา 
  ข้ันที่ 5 วิพากษวิจารณ หมายถึง เปนข้ันที่ตองใชเวลาวิพากษวิจารณอยางจริงจังตอความคิด
ใหมที่คิดได แลวพยายามจัดความคิดน้ันใหเปนรูปรางเพื่อที่จะนําไปใชประโยชนหรือใหมันทํางานได เขา
เสนอแนะวาชวงตอนน้ีเปนโอกาสดีที่ใหใครชวยวิพากษวิจารณ เพราะบางทีคําพูดสักเพียงประโยคเดียวอาจทํา
ใหความคิดใหมที่คิดน้ันย่ิงดีข้ึน 
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ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของวิลเลียมส 

 วิลเลียมส (Williams, 1970) กลาววากระบวนการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาและสงเสริมความคิด
สรางสรรคควรจัดการเรียนการสอนที่ใชวิธีที่เหมาะสม ดังน้ี 
  1. การพิจารณาความขัดแยง (Paradox) หมายถึง การสอนเกี่ยวกับความคิดเห็นในลักษณะ
ความคิดเห็นที่ขัดแยงหรือแสดงความคิดเห็นที่คานกับสามัญสํานึก สงเสริมความคิดเห็นไมคลอยตามกัน 
(Non-Conformity) โดยปราศจากเหตุผล ดังน้ันในการสอนจึงควรกําหนดใหนักศึกษารวบรวมขอคิดเห็นหรือ
คําถาม ใหนักศึกษาแสดงทักษะดวยการอภิปรายโตวาที หรือแสดงความคิดเห็นในกลุมยอย  
  2. การพิจารณาลักษณะ (Attribute) หมายถึง การสอนใหพิจารณาลักษณะของสิ่งของตาง 
ๆ ที่ปรากฏอยู ทั้ง มนุษย สัตว สิ่งของในมุมมองที่แปลกแตกตางไปจากเดิมหรือคาดไมถึง เชน บอกประโยชน
ของกลองกระดาษลังมาใหมากที่สุด สมมติตัวเองเปนกระเปารถเมลแลวเขียนกิจวัตรประจําวันมาใหมากที่สุด 
ใหคิดหาสวนใดสวนหน่ึงที่เห็นวาแปลกประหลาดไมเหมือนอยางอื่นของสิ่งตาง ๆ เปนตน 
  3. การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย (Analogies) หมายถึง การเปรียบเทียบสิ่งของหรือ
สถานการณที่คลายคลึงกัน แตกตางกันหรือตรงกันขามกัน อาจเปนคําเปรียบเทียบ คําพังเพย สุภาษิต เชน 
ซอมกับที่คีบนํ้าแข็ง กระปองกับตะกรา รางกายกับรถยนต เปนตน 
  4. การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความจริง (Discrepancies) หมายถึง การแสดงความ
คิดเห็น บงช้ีถึงสิ่งที่คลาดเคลื่อนจากความเปนจริง ผิดปกติไปจากธรรมดาทั่วไปหรือสิ่งที่ยังไมสมบูรณ เชน 
สมมติวา ผูเรียนเปนลูกหมูที่เจาของลืมใหอาหาร ลองคิดดูวาลูกหมูมีวิธีหาอาหารอยางไรบาง 
  5. การใชคําถามย่ัวยุและกระตุนใหตอบ (Provocative question) หมายถึง การต้ังคําถาม
แบบปลายเปดและใชคําถามแบบย่ัวยุ กระตุนความคิด เราความรูสึกชวนคิดคนควาคําตอบจากคําถามลักษณะ
เชนน้ีไมมีคําตอบที่ถูกเพียงคําตอบเดียว แตมีหลาย ๆ คําตอบ โอกาสที่ผูเรียนจะตอบถูกไดมีมากเปนคําตอบที่
มักลงทายวา มีวิธีการใดบาง มีประโยชนอยางไรบาง ทานรูสึกอยางไรบาง เปนตน 
  6. การเปลี่ยนแปลง (Example of change) หมายถึง การสอนใหคิดหาวิธีการใหม ๆ ใน
การปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ดัดแปลง หรือทดแทนสิ่งตาง ๆ ที่คงสภาพมาเปนเวลานานใหเปนไปในรูปแบบอื่น
และเปดโอกาสใหเปลีย่นแปลงดวยวิธีการตาง ๆ อยางอิสระ ในแนวทางที่แปลกแตกตางไปจากเดิม เชน จงคิด
สูตรทําไขเจียวแบบใหม ถาเกิดหิมะตกในประเทศไทย ชีวิตประจําของคนไทยเปนอยางไรบาง 
  7. การเปลี่ยนแปลงความเช่ือ (Exchange to habit) หมายถึง การฝกใหเปนคนมีความ
ยืดหยุน ยอมรับความเปลี่ยนแปลง คลายความยึดมั่นตาง ๆ เพื่อปรับตนเขากบัสภาพแวดลอมใหม ๆ ไดดี เชน 
ถาโลกน้ีไมมีนํ้าประปาใชเราจะเปนอยางไร ถานํ้ามันหมดไปจากโลกเราจะเดินทางอยางไร 
  8. การสรางสิ่งใหมจากโครงสรางเดิม (An oaganized random search) หมายถึง การฝก
ใหรูจักสรางสิ่งใหม กฎเกณฑใหม ความคิดใหม โดยอาศัยโครงสรางเดิมหรือกฎเกณฑเดิมที่เคยมี แตพยายาม
คิดพลิกแพลงใหตางไปจากเดิม 
  9. ทักษะการคนควาหาขอมูล (The skill of search) หมายถึง การฝกใหรูจักหาขอมูลจาก
แหลงตาง ๆ แบบนักประวัติศาสตรบรรยาย แบบนักวิทยาศาสตร เชน จงหาที่มาของประเพณีผีตาโขน จง
ทดลองปลูกพืชโดยใชดินเปรียบเทียบกับไมใชดิน ลองคิดวาทําไมไมจึงลอยไดในนํ้าแตเหล็กจมนํ้า 
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  10. การคนหาคําตอบ คําถามที่กํากวมไมชัดเจน (Tolerance for ambiguity) เปนการฝก
ใหมีความอดทนและพยายามที่จะคนควาหาคําตอบตอปญหาที่กํากวม สามารถตีความไดสองนัย ลึกลับ 
รวมทั้งทาทายความคิด 
  11. การแสดงออกจากการหย่ังรู (Invite Expression) การสอนใหแดสงออกจากการหย่ังรู 
การไวตอการรับความรูสึก และการแสดงความคิดเห็น ความรูสึกที่มาเราอวัยวะรับสัมผัส การคิดทางอารมณ 
การคิดจากลางสังหรณ หรือจากจินตนาการของตนเอง เชน สมมติเปนสิ่งมีชีวิตแลวใหบอกความรูสึก ถาเรา
เปนโมนาลิซาในภาพแลวเราจะรูสึกอยางไร สมมติวาเราเปนรมกลางสายฝนจะรูสึกอยางไร 
  12. การปรับตัวเพื่อพัฒนาคน (Adjustment to development) หมายถึงการสอนให
พัฒนาตนยเองใหเหมาะสม รูจักพิจารณาดูจากความสําเร็จ ศึกษาดูความลมเหลว ซึ่งอาจเกิดข้ึนไดโดยต้ังใจ
หรือไมต้ังใจ แลวหาประโยชนจากความผิดพลาดน้ันหรือขอบกพรองของตนเองและผูอื่น ทั้งน้ีใชความ
ผิดพลาดของบทเรียนนําไปสูความสําเร็จ 
  13. ลักษณะบุคคลและกระบวนการคิดสรางสรรค (Creative person and creative) 
หมายถึง การให ศึกษาประวัติบุคคลสําคัญทั้งในแงลักษณะพฤติกรรมและกระบวนการคิดตลอดจน
ประสบการณของเขาดวย ตัวอยางเชน การเปรียบเทียบประวัติบุคคลสําคัญ 2 คน หลังจากอานหรอืฟงประวัติ
แลวใหเปรียบเทียบลักษณะนิสัยของทั้งสองวาเหมือนกันและแตกตางกันอยางไร และอะไรเปนจุดสําคัญใน
ชีวิต 
  14. การประเมินสถานการณ (A creative reading skill) หมายถึง การสอนใหพัฒนาการคิด 
ตัดสินใจ ประเมินสถานการณที่เกิดข้ึน และแนวโรนมที่จะตามมาในอนาคต หาคําตอบ โดยคํานึงถึงผลที่
เกิดข้ึนและความหมายเกี่ยวเน่ืองกันดวยการต้ังคําถามวา ถาเกิดสิ่งน้ีแลวจะเกิดผลอยางไร 
  15. การพัฒนาทักษะการอานอยางสรางสรรค (A creative reading skill) หมายถึง การฝก
ใหรูจักคิดแสดงความคิดเห็น ควรสงเสริมและใหโอกาสเด็กไดแสดงความคิดเห็นและความรูสึกตอเรื่องที่อาน
มากกวาจะมุงทบทวนขอตาง ๆ ที่จําไดหรือเขาใจ 
  16. การพัฒนาการฟงอยางสรางสรรค (A creative listening skill) หมายถึง การฝกใหเกิด
ความรูสึกนึกคิดในขณะที่ฟง เพื่อใหคิดตาม เช่ือมโยง และจัดระบบขอมูลในแนวทางที่ลึกซึ้ง เกิดความรูสึกนึก
คิดในขณะที่ฟงหลังจากฟงบทความ เรื่องราว ดนตรี เพื่อเปนการศึกษาขอมูล ความรู ซึ่งโยงไปหาสิ่งอื่น ๆ 
ตอไป 
  17. การพัฒนาการเขียนอยางสรางสรรค (A creative writing skill) หมายถึง การฝกให
แสดงความคิด ความรูสึก การจินตนาการผานการเขียนบรรยายหรือพรรณนาใหเห็นภาพชัดเจน 
  18. การพัฒนาทักษะการมองภาพในมิติตาง ๆ (Visualization skill) หมายถึง การฝกให
แสดงความรูสกึนึกคิดจากภาพในแงมุมแปลกใหม ไมซ้ําเดิม 

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของแอนเดอสัน 
 แอนเดอสัน (Anderson. 1957) กลาววา ความแตกตางของบุคคลอยูที่ ความคิดสรางสรรค และ
ประสบการณเปนสําคัญ พรอมทั้งไดแบงกระบวนการดานความคิดสรางสรรคออกเปน 6 ข้ันคือ 
  ข้ันที่ 1 มีความสนใจ และรูถึงความตองการของจิตใจและสมอง 
  ข้ันที่ 2 รวบรวมขอมูลตาง ๆ ที่มีความสัมพันธและสิ่งที่นาสนใจ 
  ข้ันที่ 3 ไตรตรองถึงการวางแผน โครงรางและรูปแบบของงาน 
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  ข้ันที่ 4 จากผลขอ1-3 ทําใหเกิดจินตนาการ 
  ข้ันที่ 5 สรางจินตนาการออกมาใหเปนความจริง และแสดงผลใหเหนไดชัด 
  ข้ันที่ 6 รวบรวมความคิด และแสดงผลออกมาในรูปแบบของผลงาน 

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของไรลี่ และ เลวิส 
 ไรลี่ และ เลวิส (Reily & Lewis, 1973) ไดเสนอกระบวนการคิดสรางสรรคไว 10 ข้ันตอน ดังน้ี 
  ข้ันที่ 1 การเห็นซึ่งปญหา (Perceiving Problem) เปนการมองเห็นปญหาที่คนทั่วไปไมเห็น
ในชีวิตประจําวัน อาจมองเห็นปญหาที่ดูแปลกประหลาด มองสิ่งเหลาน้ีโดยปราศจากสิ่งจํากัดที่คนทั่วไปมีโดย
มองไปอีกแบบหน่ึงเห็นความสัมพันธกันที่เราดูวาไมนาจะสัมพันธกันไดลงเลนกับปญหาอยางสนุกสนานหรือ
แมแตเลนแบบเด็กเล็ก ๆ ลักษณะเหลาน้ีลวนเปนจุดเริ่มตนของการผลิตงานสรางสรรค 
  ข้ันที่ 2 การขยายปญหา (Modifying the Problem) มองเห็นปญหาแงเดียวแตมองดูปญหา
ในแงตาง ๆ อาจขยายขอบเขตมองปญหาใหกวางไกลออกไปจากที่เห็นจริง (Expanding) มองดูปญหาใน
ตรงกันขาม (Reversing) เชน มองจากขางในออกมาขางนอก มองจากดานตรงกันขาม ดูสาเหตุและผลที่เกิด
ในหลาย ๆ แงมุมหรือเนนไปในทางจุดอื่น (Transforming) หรือเพิ่มเติมรายละเอียดใหมากข้ึนในแตละปญหา 
(Elaborating) การขยายปญหาในแบบดังกลาวทําใหบุคคลมีทัศนกวางใกลตอปญหาเห็นหนทางตาง ๆ ซึ่งอาจ
ไมปรากฎ 
  ข้ันที่ 3 การประวิงคําตัดสิน (Suspending Judgment) เปนการประวิงคําตัดสินถูกตอง
เหมาะสมโดยการเปดใจยอมรับในทุกสิ่ง ซึ่งบุคคลตองทิ้งเสียซึ่งขอบังคับ ขอจํากัดตาง ๆ ทางสังคมและนํา
ความคิดใหม ๆ มาทดลอง คนที่มีความคิดสรางสรรคตองเปดใจใหกวางและตองมีอารมณขันและสามารถ
จินตนาการออกมาในรูปที่สนุกสนานและจินตนาการน้ันตองเปนสิ่งที่แปลกใหมดวย 
  ข้ันที่ 4 ผลที่เกิดจากการฝกตัว (Incubating Effect) ผลที่เกิดข้ึนในขณะที่บุคคลไมไดใสใจ
อยูกับเรื่องน้ัน ๆ เมื่อยังแกปญหาไมไดเขาจะหยุดคิดหรือลมเลิกความคิด จนกระทั่งหลายวันตอมาเกิดนึก
ข้ึนมาไดอยางที่ไมไดนึกถึงมากอน น่ันคือปญหาน้ันแอบซอนตัวหรือฝกตัวอยูภายในหัวสมองอยางเงียบจนสุก
งอม และแวบออกมาโดยตรงเองไมรูตัวในระยะตอมา นักคิดสรางสรรคมักมีชวงเวลาน้ีขณะพยายามแกปญหา
ใดปญหาหน่ึง 
  ข้ันที่ 5 ความแนวแนในการคิด (Sticking with an Idea) หรืออาจเรียกวาความด้ือดึงคนที่มี
ความคิดสรางสรรคมักใชแนวทางแกปญหาที่คนทั้งหลายสบะทิ้งกันหมดแลว แตคนที่มีความคิดสรางสรรคน้ัน
ยังคงไมยอมสละจนกระทั่งสามารถแกปญหาไดเปนผลสําเร็จ 
  ข้ันที่  6 การมองเห็นภาพพจนในผลงาน (Envisioning Results) ในระยะแรก ๆ ของ
กระบวนการคิดสรางสรรค บุคคลควรจะสามารถมองเหน็ภาพพจนของประดิษฐของตนไดอาจอยูในรูปภาพฝน
ซึ่งไมจําเปนวาภาพที่บุคคลเห็นจะตองเปนเรื่องจริง แตว่ิงที่สําคัญคือบุคคลตองสามารถสรางจินตนาการไดถึง
สิ่งที่อาจเปนจริง 
  ข้ันที่ 7 สามารถเลือกขอสรุปที่ดีที่สุด (Selecting the Best Conclusion) การเลือกทางที่ดี
ที่สุดในหลาย ๆ ทางที่มีอยูในการประเมินผล การตัดสินใจตองไดรับการประวิงไวจนกวาจะไดสํารวจหนทาง
อื่น ที่แปลกและแตกตางกันออกไป คนที่มีความคิดสรางสรรคจึงตองสามารถทนไดกับความไมกระจางความไม
แนนอน ความสับสนที่เกิดข้ึนจนกวาจะถึงเวลาตัดสินใจ 
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  ข้ันที่ 8 เต็มใจในสิ่งที่ตนตัดสินใจ (Willingness to Facilitate a Decision) คนที่มีความคิด
สรางสรรคอยางที่แทจริงตองมีความปรารถนาอยางแรงกลาที่จะเปลี่ยนฝนใหเปนจริง มีความสุขอยูกับการ
ทํางานเพื่อใหฝนของเขาเปนความจริงแมมีอุปสรรคหรือมีการคัดคานตอตานจากคนอื่น แมจะผิดหวังก็ไมยอ
ทอ และสามารถทนไดกับความผิดหวังครั้งแลวครั้งเลา 
  ข้ันที่  9 การยอมรับในความไมแนนอน (Aceptance of Uncertainty) ผูที่มีความคิด
สรางสรรคไมมีความลําบากใจในการเผชิญกับความสับสน ความไมกระจาง เขาเหลาน้ีจะไมสามารถทนตอ
ความไมแนนอน ไดตลอดระยะเวลาของการผลิตงานสรางสรรคแลวโดยแทจริงแลวสถานการณที่มีโครงสราง
กระจางชัดเปนสิ่งที่ไมนาสนใจและไมสนุกสําหรับคนที่มีความคิดสรางสรรค 
  ข้ันที่ 10 ความยากลําบากในการจัดระบบของสิ่งที่ไมมีระบบ (Hazards of Systematizing 
the Unsystematic) ธรรมชาติของงานสรางสรรคจะมีลักษณะเฉพาะตัวมีความคิดแปลกผิดธรรมดา และไม
เหมาะสมกับความเปนระเบียบตายตัว จึงไมควรมีกฏเกณฑตายตัวสําหรับความคิดสรางสรรค  ความคิด
สรางสรรคไมใชเปนเรื่องของการจํากัดขอบเขตแตเปนการคนพบที่ไมมีวันสิ้นสุด 
 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของอุษณีย โพธิสุข 
 อุษณีย โพธิสุข (2547) ไดวิเคราะหประเภทของความคิดสรางสรรคหลาย ๆ ทัศนะ แลวสามารถสรุป
ไดวา ความคิดสรางสรรคแบงแยกได 4 ประเภทดวยกัน คือ 
  1.ความคิดสรางสรรคประเภทความเปลี่ยนแปลง (Innovation) คือแนวคิดที่เปนการ
สรางสรรคสิ่งใหมข้ึน เชน ทฤษฎีใหม การประดิษฐใหม เปนตน เปนการคิดโดยภาพรวมมากกวาแยกเปน
สวนยอย บางครั้งเรียกวา “นวัตกรรม” ที่ เปนการนําเอาสิ่งประดิษฐใหมมาใชเพื่อใหการดําเนินงานมี
ประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน เชน การใชสมองกล เปนตน 
  2.ความคิดสรางสรรคประเภทสังเคราะห (Synthesis) คือ การผสมผสานแนวคิดจากแหลง
ตางๆ เขาดวยกัน แลวกอใหเกิดแนวคิดใหมอันมีคุณคา เชน การนําความรูทางคณิตศาสตรไปใชในการ
แกปญหาการบริหาร เชน การใชหลักการคํานวณของลูกคิดและหลักทางวิทยาศาสตรมาผสมผสานเปน
คอมพิวเตอรซึ่งกลายเปนศาสตรอีกสาขาหน่ึง 
  3.ความคิดสรางสรรคประเภทตอเน่ือง (Extension) เปนการผสมผสานกันระหวางความคิด
สรางสรรคประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสรางสรรคประเภทสังเคราะห คือ เปนโครงสรางหรือกรอบที่ได
กําหนดไวกวาง ๆ แตความตอเน่ืองเปนรายละเอียดที่จําเปนในการปฏิบัติงานน้ัน เชน งานอุสาหกรรมการ
สรางรถยนต ซึ่งในแตละปจะมีการปรับปรุงอยางตอเน่ืองจากตนแบบเดิม 
  4. ความคิดสรางสรรคประเภทการลอกเลียน (Duplication) เปนลักษณะการจําลองหรือ
ลอกเลียนแบบจากความสําเร็จอื่น ๆ โดยอาจปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหตางไปจากเดิมเพียงเล็กนอย แตสวน
ใหญยังคงแบบเดิมอยู 
 สรุปไดวา กระบวนการความคิดสรางสรรคของนักจิตวิทยามีลักษณะคลายคลึงกันในเรื่องหลักการ
คนหาคําตอบเชิงวิทยาศาสตร หรือการคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) ผสานเช่ือมโยงกับความคิด
สรางสรรคที่เปนการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) จนเกิดแนวความคิดใหมหรือการสรางนวัตกรรม
ใหม 
 ผูวิจัยไดสังเคราะหแนวคิดทฤษฎีกระบวนการคิดสรางสรรค ซึ่งมีความสอดคลองและเปนประเด็นที่
ตองการศึกษาในครั้งน้ี ดังตาราง 



 

 

43 

 

2.3 คุณลักษณะของผูมีความคิดสรางสรรค 
 ผูที่มีความคิดสรางสรรค คือบุคคลที่สามารถใชความคิดเชิงประยุกตจากความคิดทั่วไป เพื่อใหได
ผลงานใหมที่หลากหลายแหวกแนวแตเปนประโยชนโดยไมยึดติดกับกรอบความคิดหลักตรงกับหลัก
พระพุทธศาสนาที่เรียกวา โยนิโสมนสิการ หมายถึง การรูจักคิด คิดเปนคิดอยางเปนเหตุเปนผล คิดในทางที่จะ
เขาถึงความเจริญของสิ่งทั้งหลาย คิดในทางที่ทําใหรูจักใชสิ่งทั้งหลายใหเปนประโยชน ผูที่ใชวิธีการน้ีจะ
สามารถแกไขปญหาตาง ๆ  ไดอยางเหมาะสม วิธี การศึกษาของนักจิตวิทยาเพื่อใหทราบวา บุคคลใดมีความคิด
สรางสรรคโดยดูที่องคประกอบ3 อยางคือ 
  1. ดูที่ผลงาน (The Product Approach) ลักษณะผลผลิตสรางสรรค (Creative Product) 
หมายถึง ลักษณะผลงานที่เกิดข้ึนซึ่งไมจําเปนตองถึงข้ันสูงสุด อาจเปนข้ันหน่ึงข้ันใดใน 6 ข้ัน (Taylor, 1964) 
ตอไปน้ี  
  ข้ันที่ 1 เปนข้ันที่แสดงออกอยางอิสระในดานความคิดริเริ่ม โดยไมคํานึงถึงคุณภาพของงาน 
เปนเพียงกลาแสดงออกอยางอิสระ  
  ข้ันที่ 2 เปนงานที่เปนผลผลิตโดยอาศัยทักษะบางอยางไมตองเปนสิ่งใหม ๆ  
  ช้ันที่ 3 เปนข้ันที่แสดงถึงความคิดใหมาของบุคคล ไมไดลอกเลียนมาจากใคร แมวาจะมีผูอื่น
คิดไวแลวก็ตาม  
  ข้ันที่ 4 เปนข้ันที่คิดประดิษฐอยางสรางสรรค สามารถคิดประดิษฐสิ่งใหม ๆ โดยไมซ้ําแบบ
ใคร 
  ข้ันที่ 5 เปนข้ันพัฒนาผลงาน ข้ันที่ 4 ใหดีข้ึน  
  ข้ันที่ 6 เปนข้ันความคิดสรางสรรคสุดยอด เกิดจากการคิดสิ่งที่เปนนามธรรมข้ันสูงสุด เชน 
คนพบทฤษฎีหลักการใหม ๆ 
   2. ดูที่กระบวนการ (The Process Approach) ไดแกการวิเคราะหการทํางาน 
ภายในสมองของผูคิดสรางสรรคแบงเปน 4 ข้ันตอนคือ 
  - ข้ันเตรียม (Preparation) ผูมีความคิดสรางสรรคมีความรูปญหาและ ความคิดในการ
แกปญหาตาง ๆ 
  - ข้ันฟูมฟก (Incubation) ผูมีความคิดสรางสรรคมีการคิดใครครวญถึงปญหาทั้งในขณะที่
รูตัว และไมรูตัว 
  - ข้ันรูแจง (Illumination) ความคิดเขารูปเขารอยอยางกะทันหัน หาวิธีแกปญหาได  
  - ข้ันตรวจสอบ (Verification) ตรวจสอบวาวิธีแกปญหาน้ันไดผลจริงหรือไม 
  3. ดูที่ตัวบุคคล (ThePersonApproach) ไดแกการศึกษาประวัติ ลักษณะนิสัยของบุคคลที่มี
ความคิดสรางสรรคเพื่อมาเขียนเปนโครงราง (Profile) ของผูที่มีความคิดสรางสรรคการศึกษากระบวนการคิด
สรางสรรคน้ีจะดูเพียงองคประกอบใดองคประกอบหน่ึงไมได ตองดูจากทั้ง 3 องคประกอบพรอม ๆ กัน เพราะ
คนบางคนอาจจะมีลักษณะนิสัยตรงกบัลกัษณะของผูมีความคิดสรางสรรคแตขาดผลงาน หรือขาดความคิดก็ไม
สามารถจัดไดวาเปนผูมีความคิดสรางสรรค 
 
2.4 การพัฒนาความคิดสรางสรรค 

การพัฒนาความคิดสรางสรรคน้ันมีนักวิชาการไดใหแนวทางในการพัฒนาความคิด สรางสรรคไวดังน้ี 
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 แอนเดอรสันและคณะ (Anderson and other, 1970.p 90) ไดใหความเห็นวาทุกคน เกิดมาพรอมมี
ศักยภาพทางการคิดสรางสรรค ซึ่งสามารถพัฒนาไดทุกระดับอายุและทกุสาขาถาจัดประสบการณใหเหมาะสม
นอกจากน้ี แมลแคนเลสสและอีวาน (กรมวิชาการ,2534. หนา 14 – 15 ; อางอิงจาก Mcandless and 
Evans, 1976, p . 209 หนา 301) ไดเสนอแนะวาความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาการไดสนับสนุนความคิด
ของเพียเจตที่วาการพัฒนาความคิด สรางสรรคเปนเปาหมายของการศึกษา ซึ่งควรจะตองสนับสนุนใหเกิดข้ึน
ในโรงเรียน 
 
 
 
 อุษณีย โพธิสุข (2537, หนา 89–90) ไดเสนอแนวทางในการพัฒนาความคิดสรางสรรค ดังน้ี 
  1. กระบวนการคิด เปนการสอนที่ เพิ่มทักษะความคิดทางดานตาง ๆ เชนความคิด 
จินตนาการความคิดอเนกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห ความคิดสังเคราะห ความคิดแปลกใหม 
ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุนความคิดเห็นที่แตกตาง และการ ประเมินผล 
  2. ผลิตผล เปนสิ่งที่ช้ีใหเห็นหลายสิ่งหลายอยางของการคิด เชน วิธีการคิดประสิทธิภาพ
ทางการคิด การนําเอาความรูไปสูการนําไปใชจุดสําคัญในการสอนวาจะพิจารณาเกณฑของผลผลิตอยางไรน้ัน 
ควรจะมีการกําหนดใหนักเรียนรูจักการระบุจุดประสงคของการทํางาน รูจักประเมินการทํางานของตนเอง
อยางใชเหตุผลพยายามและสามารถปรับใชไดในชีวิตจริง 
  3. องคความรูพื้นฐาน คือใหโอกาสเด็กไดรับความรูผานสื่อและทักษะหลายดานโดยใช
ประสาทสัมผัสหรือความรูที่มาจากประสบการณที่หลากหลายและมีแหลงขอมูลที่ตางกันทั้ง จากหนังสือ
ผูเช่ียวชาญการทดสอบดวยตนเองและที่สําคัญ คือใหเด็กไดสรางความรูดวยตัวของ เขาเอง 
  4. สิ่งที่ทาทายนักเรียน คือหางานที่สรางสรรคและมีมาตรฐานใหเด็กทําได 
  5. บรรยากาศในช้ันเรียน คือตองใหอิสรเสรีความยุติธรรม ความเคารพในความ คิดเห็นของ
นักเรียน ใหเด็กมั่นใจวาจะไมถูกลงโทษหากมีความคิดที่แตกตางจากครูหรือคิดวาครู ไมถูกตองยอมใหเด็ก
ลมเหลวหรือผิดพลาด (โดยไมเกิดอันตราย) แตตองฝกใหเรียนรูจาก ขอผิดพลาดที่ผานมา 
  6. ตัวนักเรียน คือ สนับสนุนใหนักเรียนมีความเช่ือมั่นตนเอง มีความเคารพตนเอง กระหาย
ใครรู 
  7. การใชคําถาม คือ ครูตองสนับสนุนใหนักเรียนถามคําถามของเขา 
  8. การประเมินผล ครูตองหลีกเลี่ยงการประเมินที่ซ้ําซากหรือเปนทางการตลอด และ
สนับสนุนใหเด็กประเมินการเรียนรูดวยตนเองและประเมินรวมกับครู 
  9. การสอนและการจัดหลักสูตรควรนําไปผสมผสานกับวิชาการตาง ๆ เพราะสามารถใชได
กับทุกวิชา ลองใหนักเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่ไมมีคําตอบ ที่ดีที่สุดคําตอบที่คลุมเครือ และ เปลี่ยนแปลงไดงายให
ครูเปนผูสนับสนุนและชวยเหลือเด็กไมใชผูสั่งการและสอน 
  10. การจัดระบบในช้ันเรียนใหเด็กไดคนควาความรูดวยตนเองมากข้ึน ปรับระบบ ตาราง
เรียนใหยืดหยุน เพื่อตอบสนองความตองการและความสามารถที่หลากหลาย จัดกลุมการ สอนหลาย ๆ แบบ 
เชนจับคูกลุมเล็ก กลุมใหญและสอนแบบเด่ียวนอกจากน้ีควรจัดหองเรียนใหแตกตางกันไปในแตละเวลา 
สถานที่ เชน บางหองบางเวลาไมมีที่น่ัง น่ังใกลกัน ไกลกัน น่ังขางนอกเรียนที่สนาม เปนตน 
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 วีระ ผึ้งรักษ (2538, หนา19) ไดเนนวา ความคิดสรางสรรคของนักเรียนจะพัฒนาข้ึนน้ันจําเปนตองให
เด็กมีบรรยากาศที่เหมาะสมในโรงเรียน กลาวคือ ครูตองใจกวางจริงใจตอนักเรียน เพื่อใหนักเรียนจะไดเปนตัว
ของตัวเองและกลาแสดงออก ครูเปนเครื่องจักรสําคัญที่จัด บรรยากาศใหเหมาะสมในการพัฒนาความคิด
สรางสรรค รวมถึงการจัดกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งสงเสริมใหเด็กไดแสดงออกซึ่งความคิดสรางสรรค เชน กิจกรรม
ศิลปะ กิจกรรมทางดานดนตรี กิจกรรมทางดานภาษาไทย กิจกรรมทางวิทยาศาสตร กิจกรรมทางคณิตศาสตร
และการเลน 
  อี. พี. ทอแรนซ (Torrance 1963) ไดศึกษาพัฒนาการความคิดสรางสรรคของเด็กแรกเกิด
จนถึงระยะวัยรุนตอนปลาย โดยสังเกตจากพฤติกรรมตาง ๆ ที่เด็กแสดงออกในตละชวงอายุ และพบวามี
พฤติกรรมหลาย ๆ อยางที่มีความสัมพันธเกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค โดยแบงเด็กออกเปน 9 ชวงอายุ 
ดังตอไปน้ี (ทอแรนซ 1963, อางถึงใน ณัฐพงษ เจริญพิทย 2541:119) 
ตาราง แสดงความสัมพันธระหวางอายุกับพฤติกรรมในทางสรางสรรคของเด็กต้ังแตแรกเกิดจนถึงวัยรุน  

อา
ยุ 
(ป
) 

พฤติกรรมในทางสรางสรรค 

0-
2 

เริ่มตนสัมผัสสิ่งตาง ๆ ดวยความอยากรู อยากเห็น ดวยวิธีการคืบคลานไปจับตอง ดู และชิม ถือวาเปน
วัยเริ่มตนของนักสํารวจ 

2-
4 

มีความตองการเปนอิสระ และตองการทําสิง่ตาง ๆ ดวยตนเอง มีความอยากรู อยากเห็นสิ่งตาง ๆ ใน
สภาพแวดลอมมากข้ึนกวาเดิม การสํารวจการใชประสาทสมัผสัในวัยน้ีจะกระทําไดอยางกวางขวางมาก
ข้ึน เน่ืองจากเดินไดคลองแคลวแลว นอกจากน้ีความเจิญทางการใชภาษา ทําใหเด็กสามารถใชภาษาใน
การซักถาม ทําใหเกิดความรู ความเขาใจสิง่ตาง ๆ มากข้ึน 

4-
6 

เริ่มมีการพัฒนาทกัษะการคิด สามารถคิดการณลวงหนาได ชอบทดลองสิง่ 
ตาง ๆ ในลักษณะของการเลนเชิงจินตนาการ มกีารเรียนรูในลักษณะการคนหา ลักษณะของความ
เหมาะสม และความถูกตอง 

6-
8 

ความคิดจินตนาการจะคอย ๆ ปรบัเขาสูโลกแหงความเปนจริงมากข้ึน มีความรูสึกสนุกกับการทํางาน 
การบาน การเรียน โดยเฉพาะอยางย่ิงหากประสบการณหรอืสถานการณการเรียนรูน้ันมีลกัษณะทาทาย
และนาสนใจ 

 
8-
10 

เด็กชอบทํางานที่ตองใชความสนใจ และใชความพยายามทีจ่ะทําสิ่งตาง ๆ อยางตอเน่ืองกันเปนระยะ
เวลานาน โดยที่การทํางานจะตองระดมความสามารถหลาย ๆ ดานมาใชได คนพบความสามารถ
เฉพาะตัวในการทํางานอยางสรางสรรคและชอบต้ังคําถามในลักษณะแปลก ๆ มากข้ึน 

10
-

12 

ลักษณะความสนใจในกิจกรรมตาง ๆ ระหวางเพศหญงิกบัเพศชาย มีความแตกตางกันอยูบาง เชน 
เด็กหญิงในวัยน้ี ชอบคนหาคําตอบจากการอาน ขณะที่เด็กชายชอบคนควา ทดลองดวยการใช
ประสบการณตรง แตทั้งเด็กหญงิและเด็กชายจะพัฒนาความสามารถทางดนตรีและศิลปะไดดีในชวงน้ี 

12
-

เปนวัยที่ชอบกิจกรรมโลดโผน ต่ืนเตน ระทึกใจ หรอืเสี่ยงภัย เด็กที่มีความสามารถทางดานจินตนาการ 
จะสามารถเรียนรูสรางสรรคงานทางดานศิลปะ ดนตรี และ 
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14 
อา
ยุ 
(ป
) 

พฤติกรรมในทางสรางสรรค 

 ความสามารถเชิงชางดานตาง ๆ ไดดี 
14
-

16 

เด็กในวัยน้ีคงชอบโลดโผน เสี่ยงภัย มลีักษณะการใชจินตนาการสําหรบัเรื่องตาง ๆ ในอนาคต มีความคิด
ฝนเรื่องอาชีพ มีพฒันาการดานความสนใจ และความถนัด 

16
-

18 

มีความตองการที่จะทํากจิกรรมตาง ๆ อยางอิสรเสรีและสรางสรรค โดยไมตองติดยึดอยูภายใตกฎเกณฑ 
ระเบียบ หรือการควบคุมใด ๆ สนใจในสิ่งที่แปลกใหม หรือสองที่ตนไมเคยมปีระสบการณมากอน เปน
วัยที่เหมาะสมสําหรบัการรับขอมูลตาง ๆ เกี่ยวกับอาชีพ สามารถรบัรูและเขาใจความเปนไปทางสังคม
สภาพที่เปนจริงไดมากข้ึน สามารถแกปญหาและมสีวนรวมในกิจกรรมกลุมดวยความสนใจและทุมเท 

 
 จากตารางขางตนจะเห็นวา แนวความคิดของทอแรนซ จะใหความสําคัญกับพัฒนาการทางความคิด
สรางสรรคของเด็ก โดยกลาววาพฤติกรรมตางๆ ที่เกิดข้ึนน้ัน มีความสัมพันธกับความคิดสรางสรรคต้ังแตแรก
เกิด โดยที่พฤติกรรมตางๆ จะมีการพัฒนาเปลีย่นแปลงตามอายุของเด็กทีค่อยๆเพิ่มข้ึน จนกระทั่งอายุ 8-10 ป 
ความคิดสรางสรรคจึงปรากฏออกมาใหเห็นอยางชัดเจน ในผลงานและความสามารทางดานการใชภาษาและ
หลังจากน้ันความคิดสรางสรรคจะแสดงออกมาอยางเดนชัดดานงานศิลปะ ดนตรี และเมื่อเด็กอายุ 12-14 ป
ความคิดสรางสรรคจะแสดงออกมาในดานความสามารถดานเชิงชาง  
 
2.5 แนวทางสงเสริมการคิดสรางสรรค 

การสงเสริมความคิดสรางสรรคสามารถทําไดทั้งทางตรง และทางออม ในทางตรงโดยการสอน อบรม 
การใหเรียนรูผานกระบวนการ และการฝกฝน ทางออมโดยการสรางบรรยากาศ และการจัดสิ่งแวดลอม
สงเสริมความเปนอิสระ ในการเรียนรูความคิดสรางสรรคสามารถทําใหเกิดไดโดยการพัฒนาความคิด
สรางสรรค มีองคประกอบสําคัญที่ควรดําเนินการในกระบวนการจัดการเรียนรู ดังน้ี 
 กิจกรรมที่สงเสริมความคิดสรางสรรค (Torrance, 1965) กิจกรรมที่สงเสริมความคิด สรางสรรคมี 3 
ลักษณะคือ 
  1. ลักษณะความไมสมบูรณ การเปดกวาง กิจกรรมน้ีเช่ือวาความไมสมบูรณจะทําใหเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรูจากรูปภาพ เรื่องราว สื่อการสอน สภาพหองเรียน สนามเด็กเลน ลําดับข้ันของกิจกรรม
การเรียนการสอน ตัวครู หรือคําถามของนักเรียนเอง ซึ่งลักษณะกิจกรรมน้ี สามารถใชไดทุกข้ันตอนของ
กิจกรรมการเรียนการสอนต้ังแตข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอนหรือ บรรยาย และข้ันสรุปหรือมอบหมายงาน 
  2. ลักษณะการสรางหรอืผลติบางสิ่งบางอยางข้ึนมาและการใชใหเปนประโยชนกิจกรรมน้ีเช่ือ
วา การเรียนรูและแกปญหาอยางสรางสรรค คือการใหผูเรียนไดสราง หรือผลิตงานบางอยางข้ึนมาใหเปน
ประโยชน 
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  3. ลักษณะการใชคําถามของนักเรียน กิจกรรมน้ีเช่ือวา ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดถาม
คําถามและยอมรับวาไมมีอะไรที่จะเปนรางวัลแกผูเรียนมากไปกวาการที่เขาไดคนพบคําตอบที่ตนเองสงสัย 
ควรหาวิธีย่ัวยุหรือใชคําถามกลับเพื่อใหผูเรียนหาคําตอบเอง ดวยการสืบสอบ คนควา ดวยตัวเขาเอง 
 วิลเลี่ยม (Williams, 1971) ไดศึกษาถึงการสอนความคิดสรางสรรคพบวาการสอน เพื่อใหเกิด
ความคิดสรางสรรคเปนการสอนใหเด็กรูจักคิด การแสดงความรูสึก และการคิดให แตกตางอยางไมทอถอย
และการสอนเพื่อความคิดสรางสรรคมิใชการสอนเฉพาะในวันน้ีและวันพรุงน้ีก็เลิกสอน แตตองสอนอยาง
ตอเน่ือง ทั้งทางตรงและทางออม ไดแก การจัดกิจกรรมตาง ๆ การปรับปรุงสภาพแวดลอมตาง ๆ ตลอดจน
เขาใจเรื่องการพัฒนาความคิดสรางสรรคและความสามารถ ในการแสดงออก 
 กิจกรรมทางการเรียนการสอนที่จัดใหเด็กเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค สามารถจัดไดหลากหลาย
รูปแบบ เชน กิจกรรมทางดานภาษา กิจกรรมการแสดงออกทางจินตนาการ การ วาดภาพ การเลานิทานโดย
ใชเทคนิคตางๆ การเลนสีแบบตาง ๆ งานสรางสรรคจากกระดาษ การปน การประดิษฐ รวมทั้งการฝก
แกปญหาในทางสรางสรรค การใชแบบฝกความคิดสรางสรรค และการใชบทเรียนสําเร็จรูปเปนตน (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ 2544) 
 สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ไดเสนอข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบสงเสริมความคิด
สรางสรรคไว ดังน้ี 
  1) ข้ันสรางความตระหนักเปนข้ันตอนที่สําคัญ ที่ผูสอนใชเทคนิคตาง ๆ ในการกระตุน เรา
เรียกรองความสนใจของผูเรียนเขาสูเรื่องที่จะเรียนรู เชน เกมเพลงนิทานลีลาทาทางตางๆ ที่จะทําใหผูเรียน
เกิดจินตนาการ เปนตน 
  2) ข้ันระดมพลังความคิด เปนการดึงศักยภาพของผูเรียนทุกคนเพื่อใหสามารถ คนหาคําตอบ 
ผูเรียนทุกคนจะตองมีสวนรวมโดยมีผูสอนทําหนาที่เหมือนผูอํานวยความสะดวกทุกข้ันตอน 
  3) ข้ันสรางสรรคชินงาน เมื่อผูเรียนไดผานกระบวนการเรียนรูคิดหาคําตอบแลวผูเรียนเกิด
จินตนาการในการสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ 
  4) ข้ันนําเสนอผลงาน เปนข้ันตอนสําคัญที่ผูเรียนไดมีโอกาสนําเสนอผลงาน วิพากษ วิจารณ
แสดงความคิดเห็น ผลจากการนําเสนอของผูอื่นเปนข้ันที่สงเสริมคุณธรรมจริยธรรม และคานิยมที่พึงประสงค 
การรูจักการยอมรับ การมีเหตุผล การประยุกต การนําไปใช ทําใหผูเรียนเกิดความภาคภูมิใจ 
  5) ข้ันวัดและประเมินผล เปนการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช เครื่องมือที่
หลากหลาย เนนใหผูเรียนรูจกัประเมินผลงานตนเองและผูอื่น มีการยอมรับ แกไข บนพื้นฐานของหลักการทาง
ประชาธิปไตย 
  6) ข้ันเผยแพรผลงาน ผลงานของผูเรียนทุกคนทุกกลุม ไดนําไปเผยแพรในรูปแบบ ตาง ๆ 
อาทิเชน จัดนิทรรศการและการนําผลงานสูสาธารณชน เปนการนําเสนอความรูและความคิดสรางสรรคชอง
ผูเรียน เพื่อใหเพื่อน ผูปกครอง ชุมชน และบุคคลที่เกี่ยวของไดช่ืนชมผลงาน 
 กิจกรรมการประดิษฐ เปนกิจกรรมทีส่งเสริมความคิดสรางสรรคไดเปนอยางดี สงเสริมใหเกิดความคิด
จินตนาการและสรางจินตนาการออกมาเปนผลงาน เพราะคนที่มีความคิด สรางสรรคจะไมเพียงแตคิดแลวเฉย 
แตคิดแลวพยายามหาทางใหความคิดเกิดเปนช้ินงานข้ึนมา สามารถคิดและทําสิ่งที่ธรรมดาในสายตาของคน
ทั่วไปใหกลายเปนสิ่งที่นาสนใจและเปนประโยชนได ดังน้ันการคิดประดิษฐ จึงมักรวมเอาความคิดในเรื่องการ
ตอเติม ตัดออก ปรับขยาย ทําใหใหญทําใหเล็กลง แตงแตมเติมสี ทําใหเคลื่อนไหวได หรือใชแทนกันได ส ิ่ง
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เหลาน้ีจึงมักอาศัยการฝกฝน ฝกหัด ลงมือปฏิบัติจริง ๆ เพื่อกระตุนความสนใจ ความสามารถตอโยงความคิด 
ความสนใจตอไป และสามารถประดิษฐคิดคนงานที่ตองอาศัยความคิด ความชํานาญ ในระดับสูงข้ึนไป ซึ่ง
จุดมุงหมายของกิจกรรมสรางสรรคทางการประดิษฐเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคน้ันมีดังน้ี (อารี พันธมณี, 
2547) 
  1) สงเสริมความคิดและถายทอดออกมาเปนผลงาน  
  2) สงเสริมการแกปญหา  
  3) สงเสริมความขยัน ชางคิด ชางทํา  
  4) สงเสริมความเปนนักประดิษฐคิดคน 
  5) สงเสริมการฝกการทํางานดวยตนเอง 
 กิจกรรมการประดิษฐ ยกตัวอยางเชน การออกแบบสิ่งของ ไดแก ของใช ของเลน การประดิษฐ
สิ่งของจากวัสดุที่กําหนดให ไดแก เศษวัสดุเหลือใช หรือวัสดุอื่นๆ ที่กําหนดเปนเงื่อนไขเปนตน 
 กิจกรรมสรางสรรคทางศิลปะน้ัน เปนกิจกรรมที่เหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถ และ
สอดคลองกับหลักพัฒนาการของเด็กเปนอยางย่ิง กิจกรรมสรางสรรคทาง ศิลปะน้ีไมเพียงแคสงเสริมการ
ประสานสัมพันธระหวางกลามเน้ือ มือและตา และการผอนคลาย ความตึงเครียดเทาน้ัน แตยังเปนการสงเสริม
ความคิดอิสระ จินตนาการ ความรูสึกที่ไดสัมผัสจริง ฝกการรูจักทํางานดวยตนเอง และฝกการแสดงออกอยาง
สรางสรรคทั้งทางความคิดและการ กระทํา ที่ถายทอดออกมาเปนผลงานศิลปะ และยังนําไปสูการเรียน เขียน 
อานอยางสรางสรรค ตอไป ซึ่งจุดมุงหมายของกจิกรรมสรางสรรคทางศิลปะ เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคน้ัน 
มีดังน้ี (อารี พันธมณี, 2547) 
  1) สงเสริมความคิดอิสระ 
  2) สงเสริมความมั่นใจ กลาคิด กลาแสดงออก  
  3) สงเสริมความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ความคิดยืดหยุน ความคิดคลองตัว และ
ความคิดอเนกนัย 
  4) สงเสริมการรูจักทํางานดวยตนเอง 
  5) สงเสริมใหเกิดผลงานของผูเรียน 
 จะเห็นไดวาการสงเสริมความคิดสรางสรรคน้ันมีวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งข้ึนอยูกับจุดประสงคของแต
ละบุคคลวาตองการที่จะนําลักษณะของการพัฒนาไปใช เพราะวาทุกรูปแบบ สามารถที่จะนํามาสงเสริม
ความคิดสรางสรรคไดทั้งสิ้น หรืออาจจะนํามาใชประกอบกันจะดีย่ิงข้ึนไมวาจะเปน ความคิดริเริ่ม ความคิด
คลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดละเอยีดลออ 
 เครื่องมือสรางความคิดสรางสรรคของ Robert & Michael Root-Bernstein (1999) ไดศึกษา
เกี่ยวกับความคิดสรางสรรคซึ่งไดกลาวถึงเครื่องมือ 13 ประเภท ที่ชวยใหนักวิทยาศาสตร และศิลปนที่ม ี
ช่ือเสียงในศาสตรสาขาตาง ๆ ใชเปนเครื่องมือในการคนพบแนวคิดใหม ๆ ซึ่ง พงษ ผาวิจิตร (2547) ไดนํา
แนวคิดดังกลาวมาทําการศึกษา และเช่ือวาเครื่องมือดังกลาวจะเปนกรอบ กวาง ๆ ที่จะชวยใหผูที่สนใจในการ
พัฒนาทักษะการคิดสามารถนําไปตอยอดได โดยไมจําเปนที่ จะตองจํากัดอยูที่เครื่องมือใดเครื่องมือหน่ึง ซึ่ง
เครื่องมือสรางความคิดสรางสรรคมี 13 เครื่องมือ ดังน้ี 
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  1) การสังเกต (Observation) การคนหาแนวคิดใหม ๆ ดวยการเฝาสังเกตจนหา ประเด็น
หลักไดเปนวิธีพื้นฐานที่สุด ที่ความรูใหม ๆ ของโลกในอดีตที่ผานมา มักจะไดรับการคนพบ ดวยวิธีพื้น ๆ น้ีเปน
หลัก 
  2) การสรางภาพ (Imaging) การหาแนวคิดใหมไดดวยการสรางจินตนาการการ ฝนกลาง
วันที่บางคนอาจจะข้ีกียจ แตหลาย ๆ อยางไดรับการคนพบสรางข้ึนจากการฝนกลางวัน ของคนบางคนตางกัน 
แตวาบางคนฝนแลวทําใหเปนจริง บางคนฝนแลวไมลงมือทํา 
  3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstracting) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวยการสรุปมองหา รูปแบบ
งาย ๆ จากสิ่งที่ยาก ๆ คือ รูปแบบที่เรารูจักกันในช่ือวา นามธรรม เพราะวามีหลายอยางใน โลกน้ีไมสามารถ
อธิบายและคนที่เคยมีประสบการณเรื่องน้ีจะเขาใจงาย ๆ ดวยสัญลักษณพื้น ๆ  ที่ เรามีอยูเชนภาษา เปนตน 
  4) การคนหารูปแบบที่ซ้ํา ๆ กัน (Recognizingpattern) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวยการหา
รูปแบบที่เกิดข้ึนซ้ํา ๆ กันในโจทยที่เราสนใจ มนุษยเราบางครั้งก็รูสึกสบายใจ เมื่ออยูใน สิ่งแวดลอมที่คุนเคย 
เราจึงมักจะสรางสิ่งใหม ๆ ข้ึนโดยอิงกับรูปแบบเดิมบางอยางที่เราคุนเคย ดังน้ันอาหาร ดนตรี ภาพยนตรจึงมี
รูปแบบที่ซ้ํา ๆ กัน 
  5) การสรางรูปแบบใหม (FormingPattern) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวยการสราง รูปแบบ
ใหม ๆ จากสิ่งเดิม ๆ ที่มีอยู การสรางรูปแบบเดิม ๆ อาจจะไมกอใหเกิดนวัตกรรมข้ึนกับโลก ได ดังน้ันการ
สรางรูปแบบใหม ๆ ข้ึนมาจึงเปนสิงที่จําเปน 
  6) การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogizing) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวยการวิเคราะห เชิง
ตรรกะ การเปรียบเทียบ อุปมาอุปไมย สิ่งที่แมแตกตางกัน แตมีสาระที่คลายกัน 
  7) การคิดผานประสาทสัมผัสทางรางกาย (Body Thinking) การหาแนวคิดใหม ไดดวยการ
เฝาประสาทสัมผัสของรางกายความรูสึก ทําใหเราเกิดการตระหนักรูหากเราใสใจเฝา สังเกตความรูน้ัน
บางอยางเราก็จะไดเรื่องใหม ๆ จากประสาทสัมผัสของเราเอง 
  8) การคิดดวยการสรางความรูสึกรวมเปนคนอื่น (Empathizing) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวย
การเอาใจเขามาใสใจเรา เขาใจถึงมุมมองของคนอื่น ตัวอยางเชน นักการตลาดจึงจําเปนตองศึกษาพฤติกรรม
ผูบริโภค เพื่อสรางและพัฒนาสินคาใหม ๆ 
  9) การคิดในเชิงมิติ (Dimensional thinking) การหาแนวทางใหม ๆ ดวยการคิด ในเชิงมิติ
หลาย ๆ ครั้งเราอาจจะรูสึกคุนเคยถึงสถานที่ที่เราไมเคยเยือนมากอน หรืออาจจะมีภาพ ของสถานที่ คนที่เรา
จะพบเห็นมากอนที่เราจะเจอของจริงเสียอีก น่ันคือ การคิดในเชิงมิติ 
  10) การคิดดวยการสรางแบบจําลอง (Modeling) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวยการ สราง
แบบจําลองข้ึนมาในแวดวงอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร การสรางแบบจําลองใหเขาใจ สถานการณใหดีข้ึนโดยไม
จําเปนตองลงทุนทําของจริงข้ึนมาได การคิดในเชิงน้ีเปนการสังเคราะห มาจากเครื่องมือดานการคิดเชิงมิ ติ 
การคิดเชิงนามธรรม การคิดเชิงสังเคราะห และการคิดเชิงสัมผัสทางรางกายผสมผสานกันถือเปนเครื่องมือใน
ระดับที่สูงข้ึนมาจากเครื่องมืออื่น ๆ 
  11) การคิดดวยการละเลน (Playing) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวยการละเลน เพื่อใหเกิดการ
ผอนคลายไมถูกจํากัดความสุขสบาย คือ สิ่งที่คนสวนใหญไมปฏิเสธ การละเลน คือ กิจกรรมที่ชวยสรางสิ่งน้ัน 
และบางครั้งก็เปนสถานการณที่ชวยใหเราไดแนวคิดดี ๆ เครื่องมือน้ีถือ เปนเครื่องมือในระดับสูงอีกอันหน่ึง 
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อันเปนการผสมผสานของเครือ่งมอือื่น ๆ เชนการคิดจาก ประสาทสัมผัสของรางกาย การเอาใจเขามาใสใจเรา 
และการคิดแบบจําลอง 
  12) การแปลงโฉม (Transforming) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวยแปลงโฉมจากสิ่งที่ มีอยูใน
ระดับที่สูงกวา โดยการแปลงแนวความคิดที่ไดจากเครื่องมืออื่น ๆ พรอม ๆ กับการใส จินตนาการเขาไปแลว
สื่อออกมาใหคนอื่นไดรับรู 
  13) การสังเคราะหข้ึนใหม (Synthesizing) การหาแนวคิดใหม ๆ ดวยการสังเคราะหข้ึนใหม
จากสิ่งที่มีอยู หรือไมมีอยูกอนหนาน้ีถือเปนสดุยอดของขบวนการทั้งหมด หาก เราสามารถผสมผสานทักษะอืน่ 
ๆ ที่เรามีอยูเพื่อสรางสิ่งใหม ๆ ใหเกิดข้ึนได 
 จากแนวทางในการสงเสริมความคิดสรางสรรคที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา กระบวนการเรียนรูและ
กิจกรรมในรูปแบบทีแ่ตกตางกันออกไป จะชวยกระตุนความคิดโดยเนนทักษะดานตางๆ พรอมกับการฝกคิดใน
เชิงอเนกนัยและเชิงเอกนัย ซึ่งเปนสิ่งเสริมสรางใหเกิดความคิดสรางสรรคข้ึนแกบุคคลน้ันๆ 
 
2.6 การวัดและประเมินผลความคิดสรางสรรค 

ความคิดสรางสรรคน้ันเปนสิ่งที่ประเมินผลไดยากหากเครื่องมือที่นํามาใชวัดผลและ ประเมินผลน้ัน
ขาดประสิทธิภาพ ใชไดไมแนนอน ขาดความเช่ือมั่นหรือความเที่ยงตรงก็จะทํา ใหผลจากการประเมินผิดพลาด
ไปดวย หนวยศึกษานิเทศกกรมการฝกหัดครู (2526:31-34) ได เสนอเกณฑในการตรวจใหคะแนนความคิด
สรางสรรคไว 3 ดานคือ 
  1. ดานความคิดคลองแคลว วัดไดโดยการนับจํานวน จํานวนภาพที่ใหนักเรียนทํา กิจกรรม
วาดภาพ โดยใหคะแนนเฉพาะภาพที่เด็กวาดแลวมีความชัดเจนและแตกตางจากภาพอื่น 
  2. ดานความคิดริเริ่ม ยึดถือความถ่ีทางสถิติของภาพที่แตกตางไปจากธรรมดา ใน การตอบ
ของกลุมตัวอยางและการตรวจใหคะแนนใหดูที่ภาพเปนหลัก มิใชดูที่ช่ือกํากับทั้งน้ีภาพที่ ซ้ํากันมากจะให 0 
คะแนน 
  3. ความคิดละเอียดลออ ในการใหคะแนนจะใหแตภาพไดคะแนนตํ่าสุด 1 คะแนน สวน
รายละเอียดที่ตอเติมภาพเพือ่ขยายหรอือธิบายใหชัดเจนย่ิงข้ึนถือเปนความคิดละเอียดลออ ดังน้ันสวนละเอยีด
ทุกสวนที่ไมซ้ํากัน จะได 1 คะแนน 
 ฮารอล เอช แอนเดอรสัน (Harold H Anderson 1959 : 236-244) ได เสนอมิ ติ ที่ ควร นํ ามา ใช
พิจารณาความคิดใน 3 มิติ ไดแก 
  1. ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสรางสรรค (Characteristic of The Creative Person) 
ซึ่งแอนเดอรสัน สรุปไวหลายลักษณะ เชน ชอบผจญภัยความมุงมั่น กลาแสดงความคิดเห็น เปดกวางสําหรับ
ประสบก รณใหม ๆ เปนตน 
  2. กระบวนการความคิดสรางสรรค (CreativeProcess) ที่ผานมาคนมักใหความสนใจไปที่
ผลงานแตมักมองขามกระบวนการในการคิดประดิษฐผลงานเหลาน้ันออกมา 
  3. ผลผลิตของความคิดสรางสรรค (Creative Production) โดยแอนเดอรสันไดเสนอวาหาก
ปราศจากกระบวนการก็จะไมมีผลงาน ถาปราศจากงานหรือหลักฐานของการกระทําหรือ ผลสําเร็จก็อาจเปน
เพียงความเพอฝน ทั้งกระบวนการและผลงานจึงมีความสําคัญประกอบกันทั้งหมดจะเห็นวามิติทั้งสามน้ันมี
ความสําคัญและสอดคลองกัน จึงตองนํามาศึกษาพรอมกัน 
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 วิธีการทดสอบ 
 วิธีการทดสอบ ควรใชเกณฑพิจารณาลักษณะความคิดสรางสรรคของ กิลฟอรดเปนหลัก โดยจัดสราง
เปนแบบทดสอบทั้งดวยวาจา และขอเขียนซึ่งมีลักษณะ ดังน้ี 
 1. เปนแบบทดสอบที่วัดความคลองตัว ในการคิด คือ วัดปริมาณหรือจํานวนที่คิดไดมาก โดยใช
ระยะเวลาจํากัด เปนการวัดความเร็วในการคิด  
 2. ใหบวกเลข 1 – 100 ใหเสร็จภายในเวลา 3 นาที เปนตน  
 3. ใหระบุการใชประโยชนจากน้ีใหมากที่สุดภายในเวลา 5 นาทีเปนตน  
 4. เปนแบบทดสอบที่วัดความยืดหยุนในการคิด คือ วัดความหลากหลายในการคิด ภายในระยะเวลา
ที่กําหนด เชน ใหระบุการใชประโยชนจาก “ขวาน” ภายในระยะเวลาที่กําหนด ถาไดคําตอบตามวัตถุประสงค
หลักของ “ขวาน” คือใชเปนของมีคม ไดแก ผา ฟน ตัด ฯลฯ ถือวา เปนความคิดธรรมดา ๆ แตถาเปนคําตอบ
ที่ระบุถึงประโยชนที่ตางจากวัตถุประสงคหลัก คือ ใช ตกแตงบาน สานักงาน หรือศูนยการคา ถือวาเปนความ
ยืดหยุนในการคิด เปนตน 
 5. เปนแบบทดสอบที่วัดความคิดไมซ้ําแบบ คือวัดความคิดที่แปลก ๆ ใหม ๆ ไมมีผูใดคํานึงถึงหรือคิด
ได เชน กรณีการใชประโยชนจากขวาน ถาบุคคลอื่น ๆ ตอบวาใชประโยชนประเภท ของมีคม แตมีบางคน
ตอบวาใชตกแตงบาน ยอมถือวาเปนความไมซ้ําแบบ 
 6. เปนแบบทดสอบที่วัดความคิดแตกตาง คือ วัดความคิดประเภทหัวแหลมหรือตามแหลมที่ผูอื่นคิด
ไมถึง เชนกรณีการใชวัดประโยชนจากขวานถามีบางคนตอบวาไดจําลองขวานใหเล็กลงแลวนํามาใสเปนพวง
กุญแจขายได นับวาเปนความคิดแตกตาง เปนตน 
 การใหคะแนน 
 เกณฑการตรวจใหคะแนน การตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรค ทอแรนซ (Torrance, 1962:244-
253) ใหคะแนนแบงเปน 3 ประเภท ดังน้ี 
 1. ความคิดคลองตัว เปนคะแนนที่ไดจากการนับจํานวนคําตอบทั้งหมด ใหคําตอบละ 1 คะแนน 
ตัวอยาง การสรางภาพจากวงกลม ถาภาพที่นักเรียนสราง ไดแก แตงโม ลูกบอล จาน สม นาฬิกา จะได
คะแนนความคิดคลองตัว 5 คะแนน 
 2. ความคิดยืดหยุน เปนคะแนนที่ไดจากการนับจํานวนคําตอบที่อยูในประเภทที่ แตกตางกันใหตอบ
ประเภทละ 1 คะแนน ตัวอยาง การสรางภาพจากวงกลม ถาภาพที่นักเรียน สราง ไดแก แตงโม ลูกบอล จาน 
สม นาฬิกา จะไดคะแนนความยืดหยุน 4 คะแนน เพราะแตงโม กับ สม มีความหมายเปนพวกเดียวกัน 
 3. ความคิดริเริ่ม เปนคะแนนที่ไดจากการนับจํานวนคําตอบที่แตกจากผูอื่น  
 การใหคะแนนใหตามสัดสวนของความถ่ีของคําตอบตามวิธีการของ ครอพเลย (Cropley, 1966: 26-
262) คือคําตอบใดที่กลุมตัวอยางตอบกันซ้ํากันมาก ๆ ก็ใหคะแนนนอยหรือไมไดเลย ถาคําตอบย่ิงซ้ํากับผูอื่น
นอยหรือไมซ้ําเลย ก็จะไดคะแนนมากข้ึน เกณฑการใหคะแนนมีดังน้ี 
  - คําตอบซ้ํากัน 12% ข้ึนไปให 0 คะแนน  
  - คําตอบซ้ํากัน 6 -11 % ข้ึนไปให 1 คะแนน  
  - คําตอบซ้ํากัน 3 – 4 % ข้ึนไปให 2 คะแนน  
  - คําตอบซ้ํากัน 2% ข้ึนไปให 3 คะแนน  
  - คําตอบซ้ํากันไมเกิน 1% ข้ึนไปให 4 คะแนน 
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 ดังน้ันถาจะใหคะแนนความคิดริเริ่มตองใชวิธีนับความถ่ีของคําตอบของกลุมตัวอยาง โดยขีดเปนรอย
ความถ่ีจนครบทุกคน จึงตรวจความถ่ีน้ันเทียบกับเกณฑขางตนแลวใหคะแนน 
  

แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค 
 แบบทดสอบที่ใชวัดระดับความคิดสรางสรรคของบุคคลมี ดังน้ี  
 1. แบบทดสอบของกิลฟอรด (Guilford) เรียกวา “Southern California Test of Divergent 
Production” เปนแบบทดสอบประเภทขอเขียนที่ใชกับนักเรียนระดับเกรด 6 ถึง ระดับอุดมศึกษา ลักษณะ
ของแบบทดสอบ ประกอบดวย  
  1.แบบทดสอบวัดความคลองตัวในการคิด  
  2. แบบทดสอบที่ไมซ้ําแบบ  
  3. แบบทดสอบการตกแตง  
  4. แบบทดสอบใหคิดแกปญหา  
  5. แบบทดสอบใหระบุถึงผลที่จะเกิดข้ึนจากสถานการณที่กําหนด 
 2. แบบทดสอบของทอแรนซ (Torrance) มี 2 ชุด 
  ชุดที ่1 เรียกวา “MinnesotaTestof CreativeThinking” 
  ชดุที่ 2 เรียกวา “TorranceTestofCreativeThinking” เปนแบบทดสอบที่ ใชกับนักเรียน
ระดับอนุบาลถึงอุดมศึกษา แบงเปน 2 ประเภทคือ 
   2.1 แบบทดสอบดวยวาจา ไดแก  
    2.1.1 แบบคําถามใหคิดวา ถาสถานการณที่กําหนดใหเปนเรือ่งจริง ทานคิด
วาจะเกิดผลอะไรข้ึนบาง เชน ถาปาไมหมดจากประเทศไทย จะเกิดผลอยางไรบาง เปนตน  
    2.1.2 แบบคําถามใหระบุวิธีใชประโยชนแปลก ๆ จากสิ่งที่กําหนด เชน ให
ระบุวิธีใชประโยชนแปลกจากยางรัดของ (ยางรัดถุงนํ้าแข็ง) เปนตน  
    2.1.3 แบบคําถามใหระบุวิธีพัฒนาของเลนที่กําหนดให เพื่อใหเด็กเลน ได
อยางสนกุสนานกวาเดิม เชน ถามวาทานมีวิธีการอยางไรในการพัฒนาของเลนแบบเสือตกถัง  
   2.2 แบบทดสอบที่เปนภาพ เปนแบบทดสอบที่ใหเขียนภาพโดยใชเสนและรูปภาพ
ตาง ๆ ที่กําหนดใหเพื่อใหไดภาพแปลก ๆ ใหม ๆ เชนมีรูปวงกลมแลวใหตกแตงเปนรูปภาพที่แปลก ๆ ใหม ๆ 
จากวงกลมน้ันโดยจะวัดองคประกอบความคิดใน 3 ดานคือ 
    2.2.1 ความคลองตัวในการคิด  
    2.2.2 ความคิดไมซ้ําแบบ  
    2.2.3 ความคิดตกแตง 
 3. แบบทดสอบของวัลลัช และโคแกน (Wallach and Kogan, 1965) เปนแบบทดสอบความคิด
สรางสรรคที่เนนในดานการเช่ือมโยงความคิด เปนแบบทดสอบที่ใชกับเด็กอายุ 6–12 ขวบ แบงเปน 2 
ประเภท คือ 
  3.1 แบบทดสอบดวยวาจาเปนแบบทดสอบที่ใหระบุสิ่งของที่คลายกับตัวแบบที่กําหนดให
ตามหลักการของความคลองตัวในการคิด และความคิดที่ไมซ้ําแบบ เชน ใหระบุถึงวัตถุรูปสี่เหลี่ยมวามี
อะไรบางที่แปลก ๆ ใหม ๆ ไมซ้ําแบบเดิม 
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  3.2 แบบทดสอบที่เปนภาพ กําหนดรูปภาพไวแลวใหผูถูกทดสอบตอบวาเปนภาพอะไร 
 
 
 
 
 
 
 

      คําตอบท่ีแปลก   คําตอบธรรมดา 
      สีที่บบีจากหลอด     เสนเชือก 

 

 

          หนู 3 ตัวกําลังกินเนยแข็ง      คน 3 คนกําลังน่ังลอมโตะ
  

 

        

      คันเบ็ดตกปลาที่โคง        ดวงอาทิตยกําลังข้ึน 

           

 4. แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของเจลเลนและเออรบัน (Jellen and Urban) โดยแบบทดสอบ
ความคิดสรางสรรคน้ีเรียกวา แบบทดสอบความคิดสรางสรรคจากการวาดภาพหรือ เรียกอีกอยางวา 
แบบทดสอบ ทีซีที – ดีพี (TCT- DP : Test for Creative Thinking- Drawing production) ของเจลเลน
และเออรบัน ซึ่งมีลักษณะดังน้ี (แปลและเรียบเรียงอนินทิตา โปษะกฤษณะ.2532: 50 - 52)  
  4.1 ลักษณะของแบบทดสอบ ลักษณะของแบบทดสอบเปนแบบทดสอบที่ใชกระดาษและ
ดินสอโดยใชทดสอบเปนรายบุคคล หรือเปนรายกลุมบุคคลซึ่งกําหนดรูปแบบดังน้ี 
   4.1.1 สิ่งที่กําหนดเปนสิ่งเราที่จัดเตรียมไวในรูปของช้ินสวนเล็ก ๆ มีขนาดและ 
รูปรางแตกตางกัน เชน รูปมุมฉาก รูปครึ่งวงกลม รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปด รูปจุด รูปรอยเสนประ รูปเสน
โคงดวยตัว S ซึ่งประกอบอยูดานในและดานนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ 
   4.1.2 การตอบสนองสิ่งเราผูถูกทดสอบสามารถตอบสนองสิ่งเราไดอยางอิสระตาม
จินตนาการโดยการวาดภาพข้ึนมาในขอบเขตของชวงเวลาที่กําหนดใหและมีเกณฑ สาหรับยึดถือเปนหลักใน
การประเมินคุณคาความคิดสรางสรรคจากผลการวาดภาพทั้งหมด  
  4.2 การใชแบบทดสอบ  
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   4.2.1 ผถูกทดสอบจะไดรับแบบทดสอบความคิดสรางสรรค TCT-DP และดินสอซึ่ง
ไมมียางลบเพื่อมิใหผูตอบเปลี่ยนภาพที่วาดแลว  
   4.2.2 ผูทดสอบอานคําสั่งชา ๆ และชัดเจนดังน้ี “ภาพที่วางอยูขางหนาเด็ก ๆ 
ขณะน้ีเปนภาพที่ไมสมบูรณ ผูวาดเริ่มลงมือวาดแตถูกขัดจังหวะเสียกอน ขอใหเด็ก ๆ วาดตอใหสมบูรณ จะ
วาดเปนภาพอะไรก็ไดตามที่เด็ก ๆ ตองการ ไมมีการวาดภาพใด ๆ ที่ถือวาผิด ภาพทุกภาพเปนสิ่งที่ถูกตอง
ทั้งสิ้น ทําอยางไรก็ไดไมมีสิ่งใดผิด” 
   4.2.3 เมื่อผูถูกทดสอบเขาใจแลวใหลงมือวาดภาพ และถาหากมีคําถาม ในชวงที่
กําลังทําแบบทดสอบ ผูทดสอบอาจจะตอบคําถามได เชน “หนจู ะวาดรูปอะไร” ใหครูตอบ ไดวา “เด็ก ๆ 
อยากวาดภาพอะไรก็ไดตามที่อยากจะวาด รูปที่วาดเปนสิ่งที่ถูกตองทั้งสิ้น ทําอยางไรก็ได ไมมีสิ่งใดผดิ” หากผู
ถูกทดสอบยังมีคําถาม เชน ถามถึงช้ินสวนที่ปรากฏอยูรอบนอก ก็ใหตอบในทํานองเดิมหามอธิบายเน้ือหาหรือ
วิธีการใด ๆ เพิ่มเติม นอกจากน้ีควรหลีกเลี่ยงการพาดพิงถึงเวลาที่ควรใชในการวาดภาพ ผูทดสอบควรพูดใน
ทํานองที่วาเริ่มวาดไดเลยไมตองกังวลเรื่องเวลา 
   4.2.4 ผูทดสอบบอกใหผูถูกทดสอบต้ังช่ือเรื่อง ควรพูดเบา ๆ โดยไมรบกวนผูถกู
ทดสอบคนอื่นที่ยังทําไมเสร็จ แลวเขียนช่ือเรื่องไวที่มุมขวาบนเพราะจะใชเปนขอมูลสําคัญในการแปลผลการ
วาดภาพ 
   4.2.5 ผูทูดสอบจดบันทึกเวลาการทําแบบทดสอบของผูที่ทําเสร็จกอน 12 นาที โดย
จดบันทึก อายุ เพศ ช่ือ ของผูถูกทดสอบในชองวางมุมขวาของแบบทดสอบ 
   4.2.6 ในการทดสอบกําหนดเวลา 15 นาที หลังจากน้ันผูทดสอบจะเก็บ ขอสอบ
ทั้งหมด เขียน ช่ือ อายุ เพศ และช่ือเรื่อง หรือช่ือภาพที่ผูถูกทดสอบเปนผูต้ังไวที่มุมขวาของ แบบทดสอบ 
  4.3 เกณฑการประเมิน การประเมินแบบทดสอบ ดําเนินการตามเกณฑการประเมินผลของ
แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยการวาดภาพของเจลเลน และเออรบัน (Jeellen and Urban.1986:138–
155) ซึ่งมีเกณฑประเมินผลทั้งหมด 11 เกณฑดังน้ี 
   1. การตอเติม (Cn : Continuations) ช้ินสวนที่ไดรับการตอเติม (ครึ่งวงกลม จุดมุม
ฉาก เสนโคง เสนประและสี่เหลี่ยมจัตุรัส และก็ปลายเปดนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ) จะใหคะแนนตอเติมช้ินละ 
1 คะแนน คะแนนสูงสุด คือ 6 คะแนน 
   2.ความสมบรูณ (Cm: Completions) หากมีการตอเติมจากเดิมในขอ 1 ใหเติม
หรือใหสมบูรณมากข้ึนจะไดคะแนน ช้ินสวนละ 1 คะแนน ถาตอเติมภาพที่ใชรูปที่กําหนด 2 รูปมารวมเปนรูป
เดียวเชนโยงเปนรูปบาน ตอเปนอิฐตอเปนปลองไฟฯลฯ ใหคะแนน 1 คะแนนคะแนนสูงสุด ในขอน้ี คือ 6 
คะแนน 
   3. ภาพที่สรางข้ึนใหม (Ne : NewElement) ภาพหรือสัญลักษณที่วาดซ้ํา ๆ ภาพ
เหมือนกัน เชน ภาพปาที่มีตนไมหลาย ๆ ตนซ้ํากัน จะได 2-3 คะแนน คะแนนสูงสุดของขอน้ีคือ 6 คะแนน  
   4. การตอโยงเสน (Cl : Connection with a line) แตละภาพหรือสวนขยายของ
ภาพ (ทั้งภาพที่สรางเสร็จใหมในขอ3) หากมีเสนลากโยงเขาดวยกันทั้งภายในและภายนอกกรอบจะไดคะแนน
การโยงเสนเสนละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดในขอน้ีคือ 6 คะแนน 
   5. การเช่ือมโยงที่ทําใหเกิดเปนเรื่องราว (Cth : Connection with a Theme) 
ภาพใด ๆ หรือสวนใด ๆ ของภาพที่ทําใหเกิดเปนเรื่องราวหรือภาพรวมจะไดอีก 1 คะแนนตอ 1 ช้ิน การ
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เช่ือมโยงน้ีอาจเปนการเช่ือมโยงดวยเสนจากขอ 1 หรือไมใชเสนก็ได เชน เสนประของแสงอาทติย แรเงาตาง ๆ 
การแตะกันของภาพ ความสําคัญอยูที่การตอเติมน้ันทําใหไดภาพที่สมบูรณตามความหมายของผูถูกทดสอบได
ต้ังช่ือไว คะแนนสูงสุดของขอน้ีคือ 6 คะแนน 
   6. การขามเสนกั้นเขตโดยการใชนอกกรอบใหญ  (Bfd : Boundary Breaking 
Fragment Dependent) การตอเติมหรือการเช่ือมโยงเสนปดรูปสี่เหลี่ยมจัตรัสปลายเปดซึ่งอยูนอกกรอบ
สี่เหลี่ยมใหญจะได 6 คะแนนเต็ม 
   7. การขามเสนกั้นเขตโดยการใชนอกกรอบใหญ  (Bfi : Boundary Breaking 
Fragment Independent) การตอเติมโยงเสนไปนอกกรอบหรือการวาดภาพนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ จะได 6 
คะแนนเต็ม 
   8. การแสดงความลึก ความใกล- ไกล หรือมิติของภาพ (Pe : Perspective) ภาพที่
วาดใหเห็นสวนลึก มีระยะใกลไกลหรือวาดภาพในลักษณะสามมิติ ใหคะแนนภาพละ 1 คะแนน หากมีภาพ
ปรากฏเปนเรื่องราวทั้งภาพแสดงความเปนสามมิติมีความลึกหรือใกล ไกลใหคะแนน 6 คะแนนเต็ม 
   9. อารมณขัน (Hu: Humor) ภาพที่แสดงใหเห็นหรือกอใหเกิดอารมณขันมาก ก็จะ
ใหคะแนนมากข้ึนเปนลําดับ 
   10. ความคิดแปลกใหมไมเปนแบบแผนปกติ (Uc : Unconventionality) 
ภาพที่แสดงความคิดแปลกใหมแตกตางไปจากความคิดปกติธรรมดาทั่วไปมีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 
   A. การวางหรือการใชกระดาษแตกตางไปจากเมื่อผูทดสอบวางกระดาษให เชน เด็ก
มีการพับการหมุนหรือการพลิกกระดาษไปขางหลังแลวจึงวาดภาพจะได 3 คะแนน 
   B. ภาพที่เปนนามธรรมหรือไมเปนของจริง เชนการใชช่ือที่เปนนามธรรมหรือ สัตว
ประหลาด ให 3 คะแนน 
   C. ภาพรวมของรูปทรง เครื่องหมาย สัญลักษณ ตัวอักษร หรือตัวเลข การใช ช่ือ 
หรือภาพที่เหมือนการตูน ให 3 คะแนน 
   D. ภาพที่ตอเติมภาพในลักษณะตาง ๆ ดังตอไปน้ี  
    1. รูปครึ่งวงกลมตอเปนพระอาทิตย หนาคน หรือวงกลม  
    2. รูปมุมฉากตอเปนบานหรือชุดสี่เหลี่ยม  
    3. รูปเสนโคง ตอเปนงู ตนไมหรือดอกไม  
    4. รูปจุดทําเปนตานกหรือสายฝน รูปทํานองน้ีตองหักออก 1 คะแนน จาก 
3 คะแนน เต็ม ในขอ d แตไมมีคะแนนติดลบ คะแนนสูงสุดของขอน้ีเทากับ 12คะแนน 
   11. ความเร็ว (Sp : Speed) ภาพที่ใชเวลานอยกวา 12 นาที ไดคะแนนเพิ่มดังน้ี ตํ่า
กวา 2 นาที ได 6 คะแนน 
  4.4 คะแนนผลรวมของแบบทดสอบTCT-DP ดานหลังของแบบทดสอบมีชวงใหคะแนน 11 
ชวง แตละชวงจะมีรหัสสําหรับใหคะแนน วิธีการใหคะแนนใหพับสวนของแบบทดสอบข้ึนมาก็สามารถให
คะแนนไดทันที คะแนนรวมของแบบทดสอบTCT-DP (TotalScore) คือ 72 คะแนน โดยมีรายละเอียดของ
คะแนนดังน้ี  
  เกณฑ ขอที่ 1 – 11 ยกเวนขอ 10 คะแนนเต็มขอละ 6 คะแนน ขอ 11 แบงเปน 4 ขอยอย 
ๆ ละ 3 คะแนน รวม 72 คะแนน 
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  เกณฑการตัดสินระดับความสามารถในการคิดสรางสรรคของแบบทดสอบความคิด 
สรางสรรค การวาดภาพ TCT- DP 
  - ไดคะแนนตํ่ารวมกวา 24 คะแนน มีความคิดสรางสรรคอยูในระดับตํ่า  
  - ไดคะแนนตํ่ารวมกวา 24–47 คะแนน มีความคิดสรางสรรคอยูในระดับปานกลาง  
  - ไดคะแนนตํ่ารวมกวา 48 คะแนน มีความคิดสรางสรรคอยูในระดับสูง 
  
2.7 กิจกรรมท่ีจําเปนตอการคิดสรางสรรค 

อรพรรณ พรสีมา (2543) ไดนําเสนอกิจกรรมทีจ่ําเปนตอการคิดสรางสรรคไว ดังน้ี  
  1. ฝกเสนอแนะความคิดเห็นเกี่ยวกบัสาเหตุและแนวทางแกปญหาหลาย ๆ แนวทาง  
  2. ฝกมองขอเสนอของบุคคลหรือกลุมบุคคลจากหลาย ๆ มมุมอง  
  3. ฝกเสนอความคิดเห็นเพิม่เติมจากความคิดเห็นของคนอื่น  
  4. ฝกเสนอความคิดเห็นใหแตกตางจากความคิดเห็นของคนอื่น  
  5. หาโอกาสเขารวมกจิกรรมระดมสมอง  
  6. ฝกมองหาและตรวจสอบอิทธิพลขององคประกอบหรือกจิกรรมยอยที่มผีลตอองคประกอบ
ใหญหรือกจิกรรมหลัก  
  7. ฝกติดตามและหาขอมลูทีเ่ปนผลอันตอเน่ืองมาจากการตัดสินใจในเรื่องสําคัญ ของบุคคล
สําคัญ  
  8. ฝกมองหาความสมัพันธของเหตุการณหลาย ๆ เหตุการณ  
  9. ฝกเสี่ยงเสนอความคิดเห็น 
  10. ฝกสรางจินตนาการเกี่ยวกับเรื่องตาง ๆ  
  11. ฝกเปรียบเทียบสิง่ของเหตุการณและกิจกรรม  
  12. ฝกสรางภาพ สรางฝนและสรางความสําเร็จ  
  13. ฝกสืบหารากเหงาความเปนมาและความเกี่ยวของสัมพนัธของเหตุการณ 
  14. ฝกถามคําถามหลาย ๆ คําถาม โดยเฉพาะคําถามปลายปด  
  15. ฝกพูดและเขียนนวนิยาย 
  16. ฝกคิดหาทางเลอืกแนวทางทีจ่ะเปนไปไดและตัวเลอืกเพือ่แกปญหาเหตุการณและ
สถานการณตาง ๆ 
 สุวิทย มูลคํา (2547: 47-61) ไดเสนอแนะวิธีการจัดการเรียนรูที่ใชกระบวนการคิด สรางสรรคไว 2 วิธี 
คือ 
  1.การจัดการเรียนรูแบบสรางสรรคความรู  
  2.การจัดการเรียนรูโดยใชการระดมสมอง 
 การจัดการเรยีนรูแบบสรางสรรคความรู (Constructivism) 
 การจัดการเรียนรูแบบสรางสรรคความรูเปนกระบวนการเรยีนรูที่ผูสอนจัดสถานการณใหผูเรียนสราง
องคความรูใหมของตนเองโดยใหผูเรียนไดศึกษาคิดคนควาทดลองระดมสมอง ศึกษาจากใบความรูสื่อหรอื
แหลงเรียนรูตาง ๆ ซึง่จะมีการเช่ือมโยงความรูใหมทีเ่กิดข้ึนกบัความรูเดิมทีผู่เรียนมีอยูแลวโดยผูสอนจะเปนผู



 

 

57 

 

ชวยเหลือมีการตรวจสอบความรูใหม ซึง่สามารถกระทําไดทัง้การตรวจสอบกันเอง ระหวางกลุม หรือผูสอน
ชวยเหลือในการตรวจความรูใหม 
 วัตถุประสงค 
  เพื่อใหผูเรียนสรางองคความรูใหมดวยการศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ จากสื่อการเรียน
หรือแหลงเรียนรูดวยตนเอง 
 องคประกอบสําคัญ 
  การจัดการเรียนรูแบบสรางสรรคความรูมีองคประกอบสําคัญ ดังน้ี  
   1.การเช่ือมตอของความรูเดิมกบัความรูใหม  
   2. โครงสรางของแนวคิด (ความรู) ที่สรางข้ึนใหม  
   3. การตรวจสอบความรูใหม  
   4. การนําแนวคิด (ความรู) ใหมไปใชในสถานการณตาง ๆ 
 การจัดกระบวนการเรียนรูตามแนวคิดปรัชญาสรางสรรคความรู 
 1. ผูสอนมีหนาที่จัดการใหผูเรียนขยายโครงสรางทางปญญา (สรางความรู) โดยมี สมมติฐาน ดังน้ี 
  1.1 นําเสนอสถานการณที่เปนปญหาซึ่งมีปฏิสัมพันธตอสังคมและตัวผูเรียนเอง กอใหเกิด
ความขัดแยงทางปญญา 
  1.2 ความขัดแยงทางปญญาเปนแรงจูงใจใหเกิดกิจกรรมการคิดไตรตรองเพื่อสรางความรูที่
จะขจัดความขัดแยงน้ัน 
  1.3 การคิดไตรตรองบนพื้นฐานของประสบการณ และโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิมภายใต
การมีปฏิสัมพันธทางสังคมจะกระตุนใหมีการสรางโครงสรางทางปญญาเกี่ยวกับสิ่งน้ันข้ึนมาใหมประสบการณ
และโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิม 
 2. จัดเน้ือหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน คํานึงถึงความ
แตกตางระหวางบุคคล 
 3. จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริงฝกปฏิบัติ ใหทําได คิดเปนทําเปน และใฝ
เรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 4. มีการฝกทักษะกระบวนการคิดการจัดการการเผชิญสถานการณและการประยุกตความรูมาใชให
เปนประโยชนตอตนเองและสังคม 
 5. ผูสอนเปลี่ยนบทบาทจากผูบอกความรูมาเปนผูอํานวยความสะดวกโดยการ   
  - จัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม   
  - วางแผนการจัดกิจกรรม  
  - จัดเตรียมสื่อการเรียน  
  - ใหความชวยเหลือผูเรียนเกิดการเรียนรูและสรางความรู  
  - กระตุนผูเรียนโดยการต้ังคําถาม  
  - ใหกําลังใจ 
  - ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 
  - ใหขอมูลยอนกลับ 
 6. ผูสอนเรียนรูไปพรอมกับผูเรียนจากกิจกรรมการเรียนการสอนสื่อและแหลงวิทยาการ  
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 7. ใชวิธีการที่หลากหลายในการประเมินผูเรียนโดยเนนการประเมินตามสภาพจริง 
 
3. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
3.1 งานวิจัยดานการจัดการความรู 

มหาวิทยาลัยแมคดีเบอรก (Magdeburg University, 2006) ไดศึกษาวิจัย วิธีการเพื่อการบูรณาการ
การจัดการความรูสูกระบวนการพัฒนาผลติภัณฑ ซึ่งกระบวนการพัฒนาผลผลติถูกเลอืกเปนกรณีศึกษา เพราะ
ลักษณะของการเพิ่มข้ึนของความรูและสมรรถนะหลักของกิจการ รูปแบบกระบวนการพัฒนาผลผลติถูกเริม่ตน
จากการจัดการความรูโดยการนิยามการฝกปฏิบัติการจําแนกแยกแยะ ดังน้ันรูปแบบกระบวนการพัฒนา
ผลผลิตจึงสามารถชวยใหคนสรางความรู การโยงสูการทํางานในชีวิตประจําวัน ซึ่งความรูถูกจําแนกออกได 5 
หัวเรื่อง คือ ผลผลิต กระบวนการ วิธีดําเนินการ เครื่องมือ และอาณาเขต โดยกระบวนการจัดการความรูมี
ความพิเศษสําหรับกระบวนการของธุรกิจที่จะติดตามกระบวนการยอยของกระบวนการพัฒนาผลผลิตในเชิง
ธุรกิจ การบูรณาการระหวางกระบวนการจัดการความรูและกระบวนการพัฒนาผลผลิตไมเพียงแตแนะ
แนวทางเพื่อกิจกรรมของการจัดการความรู แตยังทําใหมีประสิทธิภาพสําหรับรูปแบบกระบวนการพัฒนาผ
ผลผลิต ในทายที่สุดระบบของการจัดการความรูจึงถูกกลาวถึงเกี่ยวกับการสรางผูชวย สรางฐานความรูดาน
คอมพิวเตอรเพื่อพัฒนาผลผลิต 
 รุงรัตน เครือออน (2552) ไดศึกษาการจัดทําเว็บไซตการจัดการความรูของ สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาในเขตภาคเหนือ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเว็บไซตการจัดการความรู ของสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาในเขตภาคเหนือในดานเน้ือหา รูปแบบและแนวทางการจัดทํา เว็บไซตการจัดการความรู ผล
การศึกษาพบวา (1)ดานการวิเคราะหเน้ือหา เว็บไซตการจัดการ ความรูของสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาใน
เขตภาคเหนือทั้ง 10 แหง นําเสนอความรูในการ ปฏิบัติงานราชการความรู กระบวนการหรือวิธีปฏิบัติงานเปน
เลิศ และความรูจากการสรุป สาระสําคัญจากหนังสือที่เกี่ยวของกับการปฏิบัติงาน เปนสวนใหญ (2) ดานการ
วิเคราะหรูปแบบ สวนใหญใชโทนสีเย็นเปนโทนสีโดยรวม พื้นหลังเปนสีขาว แบบอักษรใชอังสนานิว 
 ลัดดา เจียมจิตตตรง (2553) ไดศึกษาการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ ความรูสําหรับกลุม
บริหารองคกรการไฟฟาฝายผลิตแหงประเทศไทย โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดการความรูสาหรับกลุมบริหารองคกร ประเมินผลการใชงาน ระบบ และประเมินผลการเรียนรูที่ไดรับจาก
ระบบ กลุมตัวอยางคัดเลือกแบบเจาะจงประกอบดวย ผูแทนดานการจัดการความรูสายงาน 3 คน ผูแทนฝาย
ตาง ๆ 25 คน และผูใชงานระบบ 30 คน เครื่องมือที่ใชประกอบดวยระบบที่พัฒนาข้ึนแบบสํารวจองคความรู
ระดับสายงาน แบบประเมิน หมวดความรูที่จัดเก็บในระบบ แบบสัมภาษณการจัดการความรูระดับสายงาน 
แบบประเมินความ เที่ยงตรงดานเน้ือหา แบบประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผูเช่ียวชาญ แบบประเมิน
ประสิทธิภาพ ระบบโดยผูใชงานและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู ผลการวิจัยไดรับที่ประกอบดวย 
สวนขอมูลกลางเปนเว็บหนาหลักสวนงานหลักจัดเก็บเอกสารความรู และจัดเก็บขอมูลผูรูสวน สนับสนุนเปน
ชุมชนนักปฏิบัติและกระดานแลกเปลี่ยนเรียนรู การประเมินผลการใชงานระบบอยู ในเกณฑดี การประเมินผล
การเรียนรูพบวา จานวนหมวดความรูที่ผูใชงานประเมินและผลสัมฤทธ์ิ การเรียนรูหลังเขาใจงานมีคาสูงกวา
กอนเขาใชงาน และผลการเรียนรูหลังเขาใชงานมีคา 84.59 % สูงกวาเกณฑ 80% 
 หทัยรัตน โสขุมา (2553) ไดศึกษาการจัดการความรู : กรณีศึกษาการพัฒนารูปแบบการแบงปนและ
การแลกเปลี่ยนเรียนรูของพนักงานในองคการบริหารสวนตําบลโคกชาง อําเภอเดิมบางนางบวชจังหวัด
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สุพรรณบุรี มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปญหาการจัดการความรูในดานพฤติกรรมการแบงปนและการแลกเปลี่ยน
เรียนรูของพนักงานในองคการบริหารสวนตําบล กลุมเปาหมายที่ใชในการศึกษา คือ พนักงานในองคการ
บริหารสวนตําบลโคกชาง อําเภอเดิมบาง นางบวช จังหวัดสุพรรณบุรี ทั้งหมด จํานวน 22 คน โดยใชการ
สนทนากลุม ผลการศึกษาพบวา พนักงานในองคการบริหารสวนตําบลโคกชางมีพฤติกรรมการแบงปนและการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูใน 8 รูปแบบคือ (1) การสอนงานเปนรูปแบบการพัฒนาความรู ความสามารถของพนักงาน
ในองคกร อยางเปนทางการ มี 2 ลักษณะ คือ การสอนงานโดยการใชที่ปรึกษาหรือพี่เลี้ยง และการสอนงาน 
โดยการลงมือปฏิบัติจริง (2) การเลาเรื่องและอธิบายเปนรูปแบบการพัฒนาความรู ความสามารถของพนักงาน
ไมเปนทางการ (3) การทํางานรวมกับคนอื่น เปนรูปแบบการพัฒนาความรู ความสามารถของพนักงานโดยมี 1 
ลักษณะโดยมีลักษณะหลักๆ คือ การจัดประชุมหรือการทํากิจกรรมรวมกันหรือชุมชนนักปฏิบัติ (4) การจด
บันทึกประสบการณการทํางานเปนรูปแบบการพัฒนาความรู ความสามารถ ลักษณะ หลักๆ คือ การทบทวน
หลังการปฏิบัติงานเมื่อปฏิบัติงานเสร็จหรือคนอื่นดวย (5) การฝกอบรมเพื่อเพิ่มพูนความรูใหกับพนักงาน (6) 
การใชเทคโนโลยีผาน ระบบอีเมลลหรืออินเทอรเน็ต (7) การฝกความชานาญเปนการทํางานจนมีความชํานาญ
ในงานที่ปฏิบัติแตจะมีการถายทอดงานไปสูบคุคลอื่นนอยมาก (8) วัฒนธรรมองคกรที่พบวาพนักงานสวน ใหญ
มีทัศนคติ ความเช่ือคานิยมในการทํางานแบบเดิมๆ ไมมีการพัฒนาตนเองใหทันตอการเปลี่ยนแปลงดานตาง ๆ 
ยึดแนนและปฏิบัติตนอยูในระเบียบวินัยของทางราชการ การสรางใหพนักงานมีจิตสํานักที่ดี รักตนเอง รักงาน
ในหนาที่ รักเพื่อนรวมงานและมีความรักในองคกรยอมทําใหการเรียนรูงานมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
 3.2 งานวิจัยดานความคิดสรางสรรค 
 ดุสิต จันทรศรี (2550) ไดศึกษาเกี่ยวกึบการใชชุดกิจกรรม เรื่อง เทคนิคการสอนศิลปะ อยางงายและ
สรางสรรคที่เนนผูเรียนเปนสําคัญกลุมตัวอยางการวิจัย คือครูผูสอนศิลปะที่ไมม  ีวุฒ  ิการศึกษาดานศิลปะ
ระดับชวงช้ันที่ 1–2 ในโรงเรียนที่รับผิดชอบการนิเทศ 6 โรงเรียน จํานวน 31 คน และ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3 และ 6 จํานวน 116 คน ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
เครื่องมือในการวิจัยประกอบดวยชุดกิจกรรม เรื่อง เทคนิคการสอนศิลปะ อยางงายและสรางสรรคที่เนน
ผูเรียนเปนสําคัญ แบบทดสอบกอนและหลังการใชชุดกิจกรรม แบบสอบถามครูและนักเรียนซึ่งผานการ
ตรวจสอบคุณภาพผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของ ชุด กิจกรรมเรื่องเทคนิคการสอนศิลปะอยางงายและ
สรางสรรคที่เนนผูเรียนเปนสําคัญมีคา ประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 80.81/81.29 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว
คือ 80/80 ความคิดเห็น ของครูผูสอนศิลปะที่มตีอชุดกิจกรรมอยูในระดับมากที่สุดความพึงพอใจของครูผูสอน
ศิลปะที่มี ตอชุดกิจกรรมโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สดุ ครูผูสอนศิลปะมีความตระหนักตอการสงเสริม และ
พัฒนาความคิดสรางสรรคใหกับนักเรียนโดยภาพรวมกอนใชชุดกิจกรรมอยูในระดับปานกลาง แตหลังใชชุด
กิจกรรมอยูในระดับมาก ครูผูสอนศิลปะมีพฤติกรรมเกี่ยวกับการสงเสริมและพัฒนา ความคิดสรางสรรคใหกับ
นักเรียนที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ โดยภาพรวมกอนใชชุดกิจกรรมอยูใ น ระดับปานกลางแตหลังใชชุดกิจกรรม
อยูในระดับมาก นักเรียนมีความตระหนักตอการพัฒนา ความคิดสรางสรรคโดยภาพรวมกอนใชชุดกิจกรรมอยู
ในระดับปานกลางแตหลังใชชุดกิจกรรมอยู ในระดับมาก นักเรียนมีพฤติกรรมดานความคิดสรางสรรคโดย
ภาพรวมกอนใชชุดกิจกรรมอยูใน ระดับนอย แตหลังใชชุดกิจกรรมอยูในระดับมาก 
 สุจิตรา นันทะเสน (2551) ไดศึกษาผลการสอนโดยการใชชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนา ความคิดสรางสรรค
ของนักเรียนระดับปฐมวัย เพื่อเปรียบเทยีบคะแนนความคิดสรางสรรคของ นักเรียนระดับอนุบาลโรงเรียนบาน
ฮองขาดหนองตะเคียน อําเภอเมืองฯ สํานักงานเขตพื้นที่ การศึกษาศรีสะเกษ เขต1 จํานวน 24 คน ดาน
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ความคิดสรางสรรค ดานความคิดคลองแคลว ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ความคิดยืดหยุน และ
ความคิดสรางสรรค พบวานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคโดยรวมและเปนรายดานหลังการทดลอง
เพิ่มข้ึนจากกอนการ ทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วิสูตร โพธ์ิเงิน (2553) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการจัดการความรูศิลปะไทยเพื่อสงเสริม
ความคิดสรางสรรคในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ ผลการวิจัยพบวา การทดลองใชระบบการจัดการ
ความรูศิลปะไทยเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบฯ สงผลตอผลงานของนักศึกษา โดยผลงาน
ของนักศึกษาในดานความคิดริเริ่ม เปนผลงานที่สรางโดยมีตนแบบ มีการดัดแปลงมาเปนผลงานใหมในรูปแบบ
ใหม ดานความคลองแคลว แบงเปน 2 ลักษณะคือ ผลงานมีความแตกตางจากผลงานตนแบบอยูมาก ยังคง
เหลือเคาตนแบบเดิมเล็กนอย ภายใตเงื่อนไขเวลาที่กําหนด และผลงานมีการใชเทคนิคทางวัสดุ หรือ ทางการ
ออกแบบในการทําเทคนิค 3 เทคนิค ดานความคิดยืดหยุน ผลงานมีการดัดแปลง ประยุกตจากตนแบบเปลี่ยน
รูปแบบตัวผลงาน ยังคงเหลือเคาของตนฉบับเดิม และดานความคิดละเอียดลออ คือ มีรายละเอียดมาก มี
ความประณีต สวยงาม 

สามารถสรุปไดวา งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการความรูจะเปนการใชนวัตกรรมสําหรับการจัดการ
เรียนการสอนสิ่งจะเปนรายวิชาที่เกี่ยวของกับการปฏิบัติโดยมีการวัดผลความคิดสรางสรรค โดยแบงเปน ดาน
ความคิดคลองแคลว ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ความคิดยืดหยุน โดยผลการทดลองของการวิจัยพบ
กวาหากใชกระบวนการจัดกาความรูโดยพัฒนาความคิดสรางสรรคจะทําใหผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนและมีคะแนนความคิดสรางสรรคเพิ่มข้ึน 


