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เปนกิจกรรมท่ีสังเกตเห็นหรือสัมผัสไดยาก ซึ่งไมเหมือนกิจกรรมทางอื่นๆ ที่พอเห็นไดงาย แตถาตองการแสวงหาวาความคิดหรือ

ใจน้ันดีหรือไมดี สรางสรรคหรือไมสรางสรรค ก็ยอมสามารถหาคําตอบไดจากสิง่ทีป่รากฏหรือสัมผสัไดหลงัจากมกีจิกรรมทางกาย

และคําพูดแลว สวนถาพูดกันเฉพาะในเร่ืองใจหรือความคิดลวนๆ นั้นคงสัมผัสหรือมองเห็นไดยาก เพราะเปนเรื่องนามธรรม

สาํหรับเรือ่งนีเ้ปนบทความเร่ืองการคิดหรอืเรือ่งใจ ซึง่ไมใชเปนเร่ืองท่ีพยายามอธบิายวาการคดิคอือะไร แตเปนการพยายามอธิบาย

ขยายความเก่ียวกับการคิดที่ดีหรือการคิดในเชิงสรางสรรควาสามารถเปนไปไดมากนอยเพียงใด ฉะนั้น เนื้อหาในบทความน้ี 

จึงเสนอวา การคิดเชิงสรางสรรคนั้นสามารถเปนไปได โดยเปนไปไดบนหลักการที่ใครๆ ก็สามารถทําไดและสัมผัสไดดวย เพราะ

เปนการสัมผัสไดจากกิจกรรมที่แตละคนแสดงออกมาในพื้นที่ทางสังคมนั่นเอง

การคิดคืออะไร
 จากที่กลาวมา การคิดหรือใจ หากจะสํารวจตรวจสอบวาเปนอยางไรน้ันไมใชเรื่องงาย เพราะพ้ืนฐานแรกเร่ิมของจิตหรือ

การคิดนั้นเปนนามธรรมหรือสิ่งที่ไมสามารถสัมผัสหรือเห็นไดดวยตาหรือไดยินดวยหู ดังนั้น การจะทําความเขาใจเกี่ยวกับเรื่อง

ความคิดสรางสรรคนั้นวาเปนเชนไร จึงจําเปนในเบื้องตนที่จะตองทําความเขาใจใหชัดเจนกอนวาการคิดคืออะไร หรือการคิดเปน

เชนไร ผูเขียนขอนําเสนอนิยามหรือความหมายของการคิดท่ีผูรูระบุไวเปนกรณศีึกษา ดังนี้ 

 1. ศรีฟา จีรัตน  (2543, หนา 11)  กลาววา การคิดคือกระบวนการทางสมองในการสรางสัญลักษณหรือภาพใหปรากฏ

ในจิตใจ กอใหเกิดแนวปฏิบัติสําหรับพฤติกรรมทั้งภายใน ภายนอก และการดําเนินชีวิต 

 2. คาํหมาน คนไค (2545, หนา 5) กลาววา ความคดินาํไปสูการกระทํา ทัง้ทีเ่ปนการพดู การเขยีน และการปฏิบติัอยางอืน่

คุณภาพของการคิดนอกจากจะขึ้นอยูกับสมรรถภาพการคิดแลวยังขึ้นอยูกับองคประกอบอื่นๆ เชน ขอมูลขาวสาร ความรู และ

สถานการณแวดลอม     

 3. เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (อางใน สุวิทย มูลคําและคณะ, มปพ., หนา 3) กลาววา การคิดคือกิจกรรมทางความคิด        

ทีม่วีตัถปุระสงคเฉพาะเจาะจง เรารูวาเรากําลังคิดเพื่อวัตถุประสงคอะไรบางอยาง และสามารถควบคุมใหคดิจนบรรลุเปาหมายได            

 4. ไบเออร (Beyer) (อางใน สุวิทย มูลคําและคณะ, มปพ., หนา 3) กลาววา การคิดคือการคนหาความหมาย ผูที่คิดคือ

ผูที่กําลังคนหาความหมายของอะไรบางอยาง นั้นคือกําลังใชสติปญญาของตนเอง ทําความเขาใจกับการนําความรูใหมที่ไดรับรวม

เขากับความรูดั้งเดิมหรือประสบการณที่มีอยู เพื่อหาคําตอบวาคืออะไร หรือกลาวอีกแบบหนึ่งวาเปนการเอาขอมูลที่เพิ่งรับเขามา

ใหมไปรวมกับขอมูลเกาที่รําลึกได เพื่อสรางเปนความคิดอาน เหตุผลหรือขอตัดสิน

 กจิกรรมของมนุษยในแตละวนั เราสามารถจําแนกไดเปน 3 สวนใหญๆ  

คอื กจิกรรมทางกาย กจิกรรมทางคําพดู และกจิกรรมทางใจ โดยในแตละกจิกรรม

ของมนษุยนี ้ถาเปนกจิกรรมทางกายและทางคําพดูจะสังเกตเห็นไดงาย เนือ่งจาก

กิจกรรมท้ังสองทางน้ีสามารถสัมผัสไดเลยถามีการแสดงออก กลาวคือ

กจิกรรมทางกาย หากไดแสดงออกก็จะปรากฏชัดดวยสายตา สวนกจิกรรมทาง

คาํพดูกจ็ะสมัผสัไดดวยการไดยนิ แตกจิกรรมท้ังสองดังกลาวจะจัดเปนเชงิบวก

หรอืเชงิลบน้ันก็ตองพจิารณากนัอกีครัง้ โดยจะตคีวามวาดหีรอืไมดเีลยนัน้คงไมได

เพราะกิจกรรมการแสดงออกของคนเรานั้นมีองคประกอบหลายประการ    

ทีค่วรจะไดนาํมาศึกษาและพจิารณารวมดวย สวนกจิกรรมทางใจหรือการคดินัน้

เรื่อง : มนัสวี  ศรีนนท

ศึกษาปริทัศน

วเิคราะหการคดิเชงิสรางสรรค
An Analysis of Creative Thinking
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 สรปุแลว จากการใหความหมายของการคิดตามทศันะ

ของทานผูรูขางตน ทาํใหเหน็ไดวาความหมายของความคิดทีถ่กูตอง

ตามหลักการนั้นไมใชเปนแคการที่แตละคนมีจิตแลวสักแตวา

คิดไปตามปกตินิสัยเทาน้ัน แตความคิดนั้นตองมีอยูในชีวิต

ประจําวนัของคนเราอยางเปนกระบวนการ กลาวคอื หากมองวา

เปนสาเหตนุาํไปสูผลลพัธกไ็ด หรอืมองวาเปนผลท่ีมาจากสาเหตุ

ก็ไดเหมือนกัน ความคิดนี้สามารถทําใหเกิดเปนรูปธรรมหรือ

เปนสิง่ที่สัมผัสได ดังนั้น ความคดิจงึไมใชเปนความนกึคดิหรือ

คดิขึน้มาลอยๆ แตความคดิทีเ่กดิขึน้ในคนเราน้ันมลีกัษณะเปน

องครวม 2 ประการ คอื 1. เปนธรรมชาติที่ติดตัวคนเรามาต้ังแตเกดิ

และ 2. เปนประสบการณทีเ่กดิขึน้ในชวีติประจาํวนัของคนเรา                

การคดิเชงิสรางสรรคเปนอยางไร
 หลังจากท่ีไดทราบความหมายเก่ียวกับความคิดแลว 

ยอมทาํใหเขาใจไดวา ความคิดนั้นมีบทบาทตอการดําเนินชวีติ

ของแตละคน กลาวคือชีวิตของแตละคนจะขึ้นหรือลง การคิด

ยอมมีอิทธิพลเปนอยางยิ่ง หากคิดดีหรือคิดบวก ชีวิตก็เจริญ

กาวหนาเปนชีวิตที่มองเห็นแตโอกาสอยูเสมอ มีความคิดบวก 

ชีวิตก็มีแตการไดกับได เพราะคนท่ีคิดบวกเชนนี้ยอมสามารถ

มองเห็นปญหาหรืออุปสรรคเปนแคบางสิ่งบางอยางที่มาทําให

ความราบร่ืนในชีวิตเกิดความกระทอนแทนหรือไมคอยราบร่ืน

เทานัน้ เพือ่ใหเกดิความเขาใจมากข้ึนเกีย่วกบัการคดิเชงิสรางสรรค

วาแตกตางจากการคิดอยางปกตอิยางไร ไดมผีูรูกลาวไวดงันี้

 1. ศรสีรุางค ทนีะกลุ และคณะ (2542, 13) กลาววา

ความคิดเชิงสรางสรรคเปนความสามารถที่มีอยูในตัวบุคคล 

เปนลกัษณะความคิดแปลกใหม ไมลอกเลยีนแบบ ซึง่อาจเกิดจาก

ความคิดปรับปรุงจากความคิดเดิมใหเปนความคิดที่แปลกใหม 

เปนงานทีส่รางสรรคและมปีระโยชน

 2. เกรยีงศกัดิ ์เจรญิวงศศกัดิ ์(2545, 2) กลาววา ความ

คดิเชิงสรางสรรค หมายถึง การขยายขอบเขตความคิดออกไปจาก

ความคิดเดิมที่มีอยูสูความคิดใหมๆ ที่ไมเคยมีมากอน เพื่อหา 

คาํตอบทีด่ทีีส่ดุใหกบัปญหาทีเ่กดิขึน้

 3. วรรณวีร บุญคุม (2556,13) กลาววา ความคิด

เชิงสรางสรรค หมายถงึ ความสามารถของบุคคลท่ีสามารถคิดได

อยางกวางไกล หลายแงมมุ และนําไปสูการสรางสรรคสิง่ใหมที่

มคีณุคา เปนประโยชนตอตนเองและสังคม    

 4. Sarintip Klin-u-bol (2561) กลาววา ความคดิ

สรางสรรค หมายถึง การคิดสรางสรรคสิ่งใหมๆ (Creative 

thinking)  เปนการสรางสรรคสิง่ใหมทีแ่ตกตางไปจากเดิมและ

ใชประโยชนไดอยางเหมาะสม การคดิเชงิสรางสรรคเปนการคิด

ที่มีลักษณะเปนกระบวนการ (Process) มักประกอบไปดวย 

ข้ันตอนสําคัญ 3 ขั้นตอน ไดแก กําหนดเปาหมายการคิด การ

แสวงหาแนวคิดใหม และการประเมินและคัดเลือกแนวคิด 

ความคิดสรางสรรคเกดิขึน้ได 2 ทางดวยกนั ไดแก 1. เริม่จาก

จนิตนาการแลวยอนกลบัสูสภาพความเปนจริง เกดิจากการท่ีเรา

นาํความฝนและจนิตนาการ ซึง่เปนเพียงความคิด ความใฝฝนที่

ยังไมเปนจริง แตเกิดความปรารถนาอยางแรงกลาที่จะทําให

ความฝนน้ันเปนจรงิ 2. เริม่จากความรู แลวคดิตอยอดสูสิง่ใหม

เกิดจากการนําขอมูลหรือความรู ที่มีอยู มาคิดตอยอดหรือ       

คดิเพ่ิม ฐานขอมลูทีม่อียูจะเปนเหมอืน “ตวัเข่ียความคดิ” ใหเรา

คดิในเรือ่งใหมๆ  

 5. จนัทรเพญ็ ชปูระภาวรรณ (2561) กลาววา ความ

คิดสรางสรรค หรือ Creative thinking คือ ความสามารถ

ในการผลิตส่ิงที่เปนตนแบบ แตกตาง และเหมาะสมกับการใช

ประโยชน ตัง้แตระดบับคุคลคอื การใชความสามารถในการแก

ปญหาในชวีติประจาํวนัของตัวเองในแบบทีแ่ตกตางไปจากเดมิ 

ซึ่งนําไปสูการสรางสรรคในสังคมคือ ความสามารถในการผลิต

ตนแบบทีไ่มเหมอืนคนอืน่ ทาํใหเกดิงานวจิยัใหม ผลติสิง่ของใหม

งานศลิปะชิน้ใหม โครงการใหมๆ  ในสงัคม ฯลฯ

 6. วอลลาซและโคแกน (Wallach and Kogan) (อาง

ใน วรรณวรี บญุคม, 2556, 12) กลาววา ความคิดเชงิสรางสรรค

คือความสามารถในการคิดตอเนื่องที่สัมพันธกันเปนลูกโซ 

เรียกวาความคิดโยงสัมพันธ คือ เมื่อระลึกถึงส่ิงใดสิ่งหนึ่งแลว 

สิง่นัน้จะชวยเชือ่มใหระลกึถงึสิง่อืน่ๆ ทีส่มัพนัธกนัตอไปไดเรือ่ยๆ

ยิง่คดิเชือ่มโยงไดมากเพียงใด ก็ยิ่งบงชี้ถึงความสามารถในการ

คดิเชงิสรางสรรคไดมากเพียงนัน้                    

 จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา ความคิดเชิงสรางสรรค 

เปนลกัษณะแหงความคดิทีไ่มเคยมมีากอนเลย หรอือาจจะมองวา

เปนความคิดใหมที่ไดรับการพัฒนามาจากความคิดเดิมที่มีอยู

แลวกไ็ด ความคิดเชงิสรางสรรคมกัเปนส่ิงทีก่อใหเกดิประโยชน

และคณุคาตอสงัคม เพราะความคิดสรางสรรคมองไปทีก่ารเกิด

สิ่งใหมเพื่อแกไขปญหาที่มีอยูนั่นเอง กลาวคือเมื่อแนวคิดหรือ

ทฤษฎีเกาที่มีอยูไมสามารถจัดการกับปญหาหรืออุปสรรคได 

การขยับขยายความคิดท่ีมอียูแลวจนสามารถกลายเปนเคร่ืองมือ

ในการจัดการกับปญหาและอุปสรรค ความคิดดังกลาวก็จัด

เปนความคิดสรางสรรคได โดยจะจัดวาเปนความคิดตอยอด

จากความคิดเกาหรือเปนความคิดใหมก็ไดเหมือนกัน เพราะ

หากไมเปนความคิดตอยอดหรือเปนความคิดใหมแลว อาศัย

เพียงความคิดเดิมๆ ที่มีอยูยอมไมสามารถจัดการกับปญหา         

ดงักลาวได
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วิเคราะหและสรุป 
 จากเนื้อหาความหมายของความคิดและความคิดสรางสรรค ทําใหสามารถวิเคราะหและสรุปไดวา การคิดนั้นเปนสิ่ง

ที่สําคัญ เพราะการทําและการพูดของคนเราน้ันลวนออกมาจากการคิด หากคิดเชนไร มักทําและพูดเชนนั้น การคิดจึงนับวา

มีบทบาทสําคัญตอการกําหนดชีวิต เปนสิ่งที่ทําใหคนเราจมปลักอยูกับอดีตหรือมองไปท่ีอนาคตก็ได ดังจะเห็นไดจากชีวิตของ

คนบางคนท่ีไมคอยมสีิง่ใหมเกดิขึน้ เพราะความคิดของเขามักวนเวยีนอยูกบัอดตีหรอืส่ิงทีเ่คยเกดิขึน้กบัเขามาแลว จนความคิดเกาๆ

นั้นฉุดรั้งใหเขาปลื้มใจหรือเสียใจจนไมสามารถดึงจติใจใหมาอยูกับปจจุบันได คนที่มีลักษณะการคิดเชนนี้จึงไมสามารถสรางสรรค

สิง่ใหมๆ  ขึน้ได เรียกวาไมมคีวามคดิสรางสรรคนัน่เอง ตอเม่ือเขาไดคดินาํสิง่ทีเ่กดิขึน้แลวมาพจิารณาไตรตรองหาสาเหตุจนสามารถ

รู และเขาใจอยางถองแทแลวนําไปปรับปรุงพัฒนาจนกลายเปนเคร่ืองมือในการจัดการกับปญหาและอุปสรรคท่ีมีอยู ได 

ลักษณะความคิดเชนนี้จัดไดวาเปนความคิดสรางสรรค เพราะสามารถนําประสบการณในอดีตมาเปนพ้ืนฐานในการสราง

หลักการใหมสําหรับจัดการกับปญหาและอุปสรรคใหหมดไปได

 สรปุแลว    ความคิดสรางสรรคนี้คือความคิดท่ีเกิดขึ้นเพื่อพัฒนาตนเองและสังคมใหกาวหนาไปจากความลมเหลวในอดีต

ที่ผานมา เปนความคิดท่ีมีลักษณะเชื่อมโยงอดีตเขาหาปจจุบันเพื่อไปตอในอนาคตใหดีที่สุด คือ เปนความคิดเชิงบวกที่พยายาม

นําเรื่องราวหรือประสบการณในอดีตมาเปนประเด็นในการสรางหลักการใหมเพื่อขจัดปญหาที่มีอยู จนสามารถกําหนด

วิถีชีวิตใหมใหกับสังคมได ดังจะเห็นไดจากตารางสรุปการวิเคราะหระหวางความคิดแบบสามัญกับความคิดสรางสรรคที่ผูเขียน

กําหนดขึ้น ดังนี้

ความคิดแบบสามัญ

ความคิดสรางสรรค

เปนความคิดท่ียึดติดอยูกับประสบการณเดิมๆ 

ในอดตี คอื หากเปนประสบการณทีด่กีจ็ะรูสกึดี

แตถาเปนประสบการณที่เลวรายก็จะรูสึกทุกข

เปนความคิดที่ก าวขามประสบการณเดิมๆ 

ในอดตี จนสามารถนาํมาสรางเปนหลกัการปฏบิตัิ

ในปจจุบันเพื่อสรางอนาคตใหม

ไดรูปแบบการปฏิบัติแบบเดิม 

ซํ้าซาก ไมกอใหเกิดส่ิงใหม

ไดรปูแบบการปฏิบตัแิบบใหม 

แนวทางใหม เกดิการพัฒนาตอไปได
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สาระนารู

 ทีมชาติไอซแลนด หลายคนคงไมคุนชื่อในฟุตบอลโลกเลยเพราะในฟุตบอลโลก 2018 ที่รัสเซียครั้งนี้ มันเปนครั้งแรก

ในการแขงขนัในฟุตบอลโลกของพวกเขา ไอซแลนดเปนประเทศขนาดเล็กในกลุมนอรดกิใกลกบัเขตอารกตกิหรอืขัว้โลกเหนือ มปีระชากร

ราว 330,000 คน (ผูหญงิมากกวาผูชายอกี) มพีืน้ทีพ่อๆ กบักรงุลอนดอนประเทศอังกฤษ และจังหวดัมกุดาหารของประเทศไทย  

สภาพอากาศหนาวเย็นตลอดทัง้ป หลายคนคงคิดวาจาํนวนประชากรแคนีท้าํไมถงึผานเขาฟตุบอลโลก 2018 ได (นกัฟตุบอลชาย-หญงิ

ทีล่งทะเบยีนจาํนวน 20,000 คน) การเขามาเลนในฟตุบอลโลกไดไมใชเพราะมจีาํนวนประชากรมาก แตมปีจจัยหลายดานทีป่ระเทศ

ไอซแลนดม ีไมวาจะเปนการพฒันาฟตุบอลในประเทศอยางเปนระบบ เริม่จากสรางสนามฟตุบอลระดับพรเีมีย่ม และสรางโคชระดบั 

UEFA B License เปนอยางนอย เพือ่ใชในการพฒันาเยาวชน ซึง่การพฒันาเหลานีเ้พ่ิงเกดิขึน้ในชวง 10 กวาปทีผ่านมาเทานัน้เอง 

การทาํทีมใหมีจุดเดนดานทีมเวิรค มีความเขาใจซึ่งกันและกันในทีม จะเห็นไดวาจํานวนประชากรไมไดเปนเรื่องสําคัญสักเทาไหร 

หากอยูทีม่าตรฐานและระบบการจัดการท่ีมคีณุภาพ ซึง่สงผลใหเกดิการพฒันาของคนในประเทศเพ่ือนาํไปสูเปาหมายท่ีพวกเขาต้ังไวได

เหมือนทีท่มีชาตไิอซแลนดทาํไดนัน่เองครบั

อางอิง

วิกิพีเดีย. ประเทศไอซแลนด, วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี. 2561. [ออนไลน]. แหลงท่ีมา: https://th.wikipedia.org/wiki/

 ฟุตบอลทีมชาติไอซแลนด. คนเมื่อ 28 มิ.ย. 2561.

Maxzio. สวัสดีบอลโลก 2018, “ไอซแลนด” ประเทศเล็กๆ แตใจไมเล็ก. sport.trueid.net. 2561. [ออนไลน]. แหลงที่มา: 

 http://sport.trueid.net/detail/135478. คนเมื่อ 28 มิ.ย. 2561.

ที่มาภาพ: https://gmlive.com/how-Iceland-qualify-to-fifa-world-cup
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เรื่อง : ณะรินทร โพธิ์พูล  ภาพ : ILstock

IL Activities

 สถาบนันวตักรรมการเรียนรู จดัโครงการอบรม“เปดโลกทศันวทิยาศาสตรและนวตักรรม”  สาํหรบันกัเรียน ชัน้มธัยมศึกษา

ปที ่3 โรงเรียนสตรีวิทยา๒ ซึ่งมีกิจกรรม Mangrove Survivor  คณิตคิดสนุก พื้นผิวมหัศจรรย ถอดรหัส และ Roller Coaster 

นักเรียนที่เขาอบรมไดเรียนรูสิ่งใหมๆ เกี่ยวกับวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ซึ่งในแตละกิจกรรม เปนงานวิจัยของวิทยากร 

และนํามาพัฒนาเปนสื่อการเรียนการสอนเพ่ือใหนักเรียนเขาใจงาย ในรูปแบบการเลนเกม การทดลอง การไดลงมือปฏิบัติ 

ทําใหนักเรียนรูจักการทํางานเปนทีม ชวยเหลือซึ่งกันและกัน รูจักแบงงานกันทําภายในทีมเพื่อใหประสบความสําเร็จกับภารกิจ

ในแตละกิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย ณ หองประชุม 109 ชั้น 1 อาคารปญญาพิพัฒน สถาบันนวตักรรมการเรียนรู มหาวิทยาลัย

มหิดลศาลายา

โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ “เปดโลกทัศนวิทยาศาสตรและ
นวตักรรม” สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสตรีวิทยา ๒ กรุงเทพฯ
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 เมื่อวันที่ 11 – 12 มิถุนายน 2561 สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู มหาวิทยาลัยมหิดล จัดโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ 

“เปดโลกทัศนวิทยาศาสตรและนวัตกรรม” สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนยอแซฟอุปถัมภ  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ

ใหนักเรียนและครูไดมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ STEM Education แนวทางการจัดการศึกษาที่ทําใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู 

และสามารถบูรณาการความรูทางวทิยาศาสตร เทคโนโลย ี กระบวนการทางวิศวกรรมและคณิตศาสตร โดยวทิยากรไดทาํการสอน

ผานกจิกรรมของทางสถาบันนวตักรรมการเรียนรู ซึง่ประกอบไปดวยกจิกรรมฟสกิสกบัการออกแบบ Creative thinking CSI IL

Nano House เพื่อนําไปใชในการเชื่อมโยงและแกปญหาในชีวิตจริง  และการประกอบอาชีพในอนาคตได

โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ “เปดโลกทัศนวิทยาศาสตร
และนวตักรรม”สาํหรบันกัเรียนช้ันมธัยมศกึษาปที ่4 โรงเรยีนยอแซฟอปุถมัภ
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 เมือ่วนัที ่11 เมษายน 2561 อาจารยและบุคลากรสถาบันนวตักรรมการเรียนรู ไดเขารวมกจิกรรมวันสงกรานต รดนํา้เพือ่ขอพร

จากรักษาการแทนผูอํานวยการสถาบันนวัตกรรมการเรียนรู มหาวิทยาลัยมหิดล ในการจัดงานคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 

เพื่อเปนการแสดงความเคารพตอผูใหญ และแสดงออกถึงความกตัญูกตเวที การสรางความสัมพันธภายในหนวยงานและยงั

ชวยสืบสานศิลปวัฒนธรรมและประเพณีที่ดีงามของไทย ณ หองประชุม IL5 สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู มหาวิทยาลัยมหิดล

ศาลายา

“กจิกรรมวนัสงกรานต”
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เร่ือง : ผูชวยศาสตราจารย ดร.ทัศนียา รัตนฤาทัย นพรัตนแจมจํารัส อาจารยประจํา สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู

ภาพ : ILstock

Visitors

 ผศ.ดร.ทัศนียา รัตนฤาทัย นพรัตนแจมจํารัส ใหการตอนรับ ศาสตราจารย Garry Falloon ตัวแทนจาก Macquarie 

University เมื่อวันที่ 4 เมษายน 2561 ณ หอง OSM อาคารสํานักงานอธิการบดีจุดประสงคในการพบปะในคร้ังนี้เพื่อศึกษา

ความเปนไปไดในการสรางความรวมมอืระหวาง Macquarie University และ สถาบนันวตักรรมการเรียนรู ซึง่เปนหนึง่ในหนวยงาน

ของมหาวิทยาลัยมหิดล ในการเขารวมเจรจาดังกลาว 

 สถาบันนวตักรรมการเรียนรู ตอนรบัผูบรหิาร คณาจารย จากคณะครุศาสตร มหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎรธาน ีเขาศกึษาดงูาน

เกีย่วกบัเรือ่ง 1. การใชนวตักรรมและการวิจยัเพือ่พฒันาการเรียนการสอน 2. นวตักรรมทางคณิตศาสตรเพ่ือสงเสริมการเรียนรู สาํหรบั 

Disability person 3. การใช Technology เพ่ือสงเสรมิการเรียนรู ซึง่เปนการนาํนวตักรรมมาใชในการพฒันากระบวนการเรียนรูและ

การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน ใหมคีวามเปนเลศิดานการเรยีนการสอนสาํหรบัครแูละบคุลากรทางการศึกษา และเปนการสรางเครอื

ขายความรวมมือ เพือ่พฒันาคณุภาพทางการศึกษาใหตอเนือ่งและมคีณุภาพสูงยิง่ขึน้

คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี 
เขาศึกษาดูงานสถาบันนวัตกรรมการเรียนรู

เรื่อง : ณะรินทร โพธิ์พูล  ภาพ : ILstock
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 อาจารยและเจาหนาที่สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู ไดเขารวมการอบรมการชวยฟนคืนชีพข้ันพื้นฐานและการใชเครื่อง

กระตุกไฟฟาหัวใจชนิดอัตโนมัติ (AED) รุนที่ 3 ที่ทางกองทรัพยากรบุคคล มหาวิทยาลัยมหิดลไดจัดข้ึนเพื่อใหบุคลากรสามารถ

รับรูภาวะฉุกเฉินที่เปนอันตรายตอชีวิต และแจงเหตุขอความชวยเหลือจากระบบบริการการแพทยฉุกเฉินได สามารถทําการชวย

ฟนคืนชีพขั้นพื้นฐานไดอยางถูกวิธี รวมทั้งสามารถใชเครื่องกระตุกไฟฟาหัวใจชนิดอัตโนมัติ (AED) ในผูปวยภาวะหัวใจหยุดเตน

นอกโรงพยาบาลไดอยางถูกวิธี ณ หองประชุม 322 ชั้น 3 อาคารศูนยการเรียนรูมหิดล ศาลายา วันที่ 28 มิถุนายน 61

อบรมการชวยฟนคืนชีพขั้นพ้ืนฐานและการใชเครื่อง AED

เรื่อง : ธนายุทธ อังกิตานนท  ภาพ : ILstock

Social Activities
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ตอนที่ 2
 จากบทความตอนท่ีแลว ผูเขียนกลาวถึงปญญาประดิษฐ หรือ Artificial Intelligence (AI) เปนผลพวงจากความพยายาม

ของมนุษยเพื่อใหเครื่องจักรที่สามารถคิดเองไดและเปนผูชวยของมนุษยในการทํางานดานตางๆ เชน ระบบนาํทางรถยนตไรคนขบั

หรือผูชวยอัจฉริยะในสมารทโฟน ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีปญญาประดิษฐทําใหเกิดการประยุกตใชในหลากหลายวงการ 

ซึ่งในบทความนี้ผูเขียนจะกลาวถึง การประยุกตเทคโนโลยีปญญาประดิษฐทางการศึกษานั้น มีหนาตาเปนอยางไร โดยบทความน้ี

ไดรับแนวคิดหลักจากงานวิจัยของ วิไลรัตน ยาทองไชย และจิติมนต อั่งสกุล (2556) ที่ทําวิจัยเกี่ยวกับ “ระบบการสอนเสริม

อัจฉริยะ: นวัตกรรมแหงการเรียนรูยุคใหม”   

 นโยบายการจัดการศึกษาแหงชาติไดมีการกําหนดแนวทางในการจัดการศึกษาโดยใหถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด 

ทั้งนี้การจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมตองใหสอดคลองกับความสนใจ และความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตาง

ระหวางบคุคล รวมทัง้ตองสงเสรมิและสนับสนุนใหมกีารจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม และส่ือการเรียน เพ่ือใหผูเรยีนไดฝกทกัษะ

กระบวนการคิดการจัดการ  การเผชิญสถานการณและการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกไขปญหาที่อาจเกิดขึ้น

ในการดํารงชวีติไดอยางมคีณุภาพ  ดงันัน้ลกัษณะของการจัดการศกึษาจงึตองมกีารปรบัเปลีย่นรปูแบบโดยผูสอนตองเปลีย่นบทบาท

จากการเปนผูบอกความรูไปเปนผูเอื้ออํานวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรียนรูโดยการกระตุน สงเสริม สนับสนุน และ

จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดคิดวิเคราะห วิจารณ สรางสรรคศึกษาคนควาและไดลงมือปฏิบัตจินเกิดการเรียนรูและคนพบความรูดวย

ตนเองอันนําไปสูการเรียนรูตลอดชีวิต (Long-Life Education) โดยตองสอนวิธีการแสวงหาความรู   (Learn how to learn) 

มากกวาการสอนใหทองจํา                       

 นวตักรรมการเรียนรู เปนเครือ่งมอืทีส่าํคญัสาํหรบัการเปล่ียนบทบาทของผูสอนภายใตความสามารถของเทคโนโลยี  สารสนเทศ

ทีพ่ฒันาไปอยางรวดเร็วผูสอนตองมคีวามชาญฉลาดในการแสวงหา เลือกใช หรอืพัฒนา  นวตักรรมใหม ๆ  มาชวยในการจัดการศกึษา

สาํหรับผูเรียน  ซึง่จากยคุท่ีผานมานวตักรรมท่ีไดรบัความ  นยิมและยอมรบัในวงการศึกษา ไดแก บทเรียนโปรแกรม บทเรียนสําเรจ็รปู

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 

 ระบบการสอนเสริมอจัฉรยิะ (Intelligent Tutoring Systems: ITSs) ถอืไดวาเปนนวตักรรมการ  เรยีนรูยคุใหมทีช่าญฉลาด

ซึ่งใชสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรูทั้งในหลักสูตรหองเรียนปกติ และการเรียนรูทางไกลผานทางอินเทอรเน็ต ระบบดังกลาวถือวา

เปนแนวทางใหมสําหรับการศึกษาซึ่งใชคอมพิวเตอรที่มีฐานความรูสําหรับเนื้อหาและกลยุทธการเรียนการสอนเปนตัวแทนของ

การเรยีนรูทีท่นัสมยัภายใตสภาพแวดลอมในการเรียนการสอนท่ีปรบัตวัใหเขากบัลกัษณะของผูเรยีนเปนรายบคุคล ทัง้ดานตวัเนือ้หา

และความสามารถของผูเรียน โดยใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเขามาชวย ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะคือความกาวหนาของ

นวัตกรรมการเรียนรูที่มีความแตกตางกับคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction:  CAI) หรือระบบการเรียนรู

อิเล็กทรอนิกส (E-learning) ตรงความสามารถในการจัดการกับสถานการณการเรียนรูสําหรับผูเรียนไดโดยที่ผูสอนไมตองมีการ

กาํหนดสถานการณไวลวงหนาโดยระบบสามารถตอบสนองตอการเรียนรูของผูเรยีนไดทนัทผีานการ  ทาํงานของแบบจําลองผูเรยีน

และฐานความรูของระบบ (Conati, 2009) นอกจากน้ีระบบการสอนเสริมอจัฉริยะยงัเปนจดุรวมของ”ความคดิริเริม่ทีห่ลากหลาย”

เพราะเปนระบบการสอนดวยคอมพิวเตอรที่สนับสนุนสําหรับการเรียนรูเปนรายบุคคลโดยผานการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ

คอมพิวเตอรที่มีผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง

เรื่อง : รองศาสตราจารย ดร.ขจรศักดิ์ บัวระพันธ  อาจารยประจํา สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู 

ขาววิทยาศาสตรและเทคโนโลยีศึกษา

การประยุกตใชปญญาประดิษฐ 
(Artificial Intelligence: AI) ทางการศึกษา 
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ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะไดประสบความสําเร็จในการนําความสามารถของปญญาประดิษฐเขามาชวยในการพัฒนาระบบ

ที่สนับสนุนตอการปรับตัวสําหรับการแกปญหาของผูเรียนแตละคน ระบบนี้ไดถูกนํามาใชกับเนื้อหาความรูที่หลากหลาย เชน 

ฟสิกส คณิตศาสตร การแพทย วิศวกรรมและทางดานวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร เปนตน ระบบเหลานี้สามารถนําไปใชไดดี

ในการเรียนการสอนซึ่งสงผลตอการเปลี่ยนแปลงของหลักสูตรการศึกษาในปจจุบันที่มีการสงเสริมการพัฒนาทักษะทางความ

คิดของผูเรียน ความเขาใจในการเรียนรูและ การควบคุมการเรียนรูของตนที่เปนการรูคิดดวยตนเอง (Metacognition) ซึ่งจะ

ทําใหผูเรียนเกิดการ เรียนรูและจดจําไดมากที่สุด องคประกอบของระบบการสอนเสริมอัจฉริยะสามารถแสดงไดดังภาพที่ 1

ภาพท่ี 1 องคประกอบของระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ 

ที่มา: วิไลรัตน ยาทองไชย และจิติมนต อั่งสกุล (2556)

รายละเอียดการทํางานของแตละองคประกอบมีดังนี้

1. โมดูลฐานความรู

 โมดลูฐานความรู (Knowledge Base Module) เปนองคประกอบสําคญัของระบบโมดูลฐานความรูนีจ้ะตอบคาํถามท่ีวา 

“จะสอนอะไร” ซึง่จะทาํการบรูณาการฐานความรูดวยเทคนคิปญญาประดษิฐเพือ่ตอบสนองตอพฤตกิรรมของผูใชในลกัษณะเรยีลไทม 

(Real Time) โดยใชฐานความรูในการสรางปญหาพรอมกําหนดงานท่ีทําใหเหมาะสมกับผูเรียน และการตีความผานคําถาม

พรอมเปรียบเทียบระหวางพฤติกรรมของผูเรียนท่ีคาดหวังและพฤติกรรมของผูเรียนท่ีเกิดข้ึนจริงในการประเมินความรูสถานะ

การเรียนรู และความตองการรูปแบบการเรียนรูของผูเรียน โมดูลฐานความรูยังสามารถนําไปสูการแบงปนทรัพยากรการเรียน

การสอนโดยมี 2 สวนที่สําคัญคือ สวนจัดความรูใหเปนระบบ (Knowledge Organization) ที่เปนสวนตอบคําถามวาจะสอนอะไร

และสวนที่เปนพื้นที่เก็บความรู (Knowledge Repository) โดยจะเก็บสื่อสําหรับการเรียนรูแกผูเรียนและการทดสอบท้ังหมด                 

2. โมดูลผูเรียน

 โมดูลผูเรียน (Student Module) เปนสวนประกอบหลักของระบบท่ีเกี่ยวของในประเด็นที่วา “ผูเรียนคือใคร” โดย

มีการทํางานรวมกันระหวางโมดูลผูเรียนและโมดูลฐานความรูเพื่อสรางแบบจําลองของผูเรียนในขณะนั้น ซึ่งแบบจําลองดังกลาว

ทําหนาที่ใหขอมูลสําหรับการตัดสินใจของโมดูลการสอนเก่ียวกับการสรางความเปนสวนตัวใหกับผูเรียน การปรับการสอนตาม

ผูเรียน รวมถึงการปรับกลยุทธการเรียนการสอนโดยอัตโนมัติตามผูเรียนโดยโมดูลผูเรียนนี้เปนสวนเก็บสารสนเทศเกี่ยวกับผูเรียน

เชน ความสามารถในการเรียน ประสิทธิภาพทางการเรียน ความกาวหนาทางการเรียนรูปแบบการเรียนรู ประวัติการเรียนและ

ประวัติการทดสอบตางๆ ของผูเรียน เปนตน สารสนเทศเหลานี้ไดมาจากการเขาทํากิจกรรมในระบบของผูเรียน
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3. โมดูลการสอน

 โมดูลการสอน (Pedagogical Module) มีหนาที่หลักคือ จะทําอยางไรในการจัดการเน้ือหาการเรียนการสอนท่ีเปนการ

แกปญหาเรื่อง “จะสอนอยางไร” โดยมีการทํางานหลักคือ การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูสําหรับผูเรียน การใหคําแนะนํา

ผูเรยีนในกิจกรรมการเรียนรู การอธบิายการทํางานกระบวนการและเหตุผลเพือ่ใหความชวยเหลอืแกผูเรียน การจดัวสัดกุารเรยีนรู

สําหรับผูเรียน และการติดตามและประเมินกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียน โดยโมดูลนี้ไดมาจากวิธีการสอนท่ีชาญฉลาดและ

กลยุทธการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนซึ่งถือเปนตัวแทนการสอน (Pedagogical Agent) ของระบบท่ีทําการ

ประมวลผลกระบวนการเรียนการสอนท่ีเกิดขึ้นจริง และถือเปนศูนยกลางการทํางานของระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ โดยเปน

สวนติดตอสื่อสารกับโมดูลอื่นเพื่อจัดหาเน้ือหาการสอนแบบปรับเหมาะใหกับผูเรียน

4. โมดูลสวนตอประสาน

 โมดูลสวนตอประสาน (Interface Module) หรือสภาพแวดลอมการเรียนรู (Learning Environment) เปนสวนที่

ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะใชสําหรับติดตอสื่อสารกับผูใชงานระบบซ่ึงอาจเปนผูสอนหรือผูเรียน โดยการนําเสนอสื่อการเรียนรู 

ผลการทดสอบ และผลการประเมินผูเรียนหรือผูสอนใหผูใชงานไดทราบ (Chakraborty, Roy, Kumar Bhowmick, and 

Basu, 2010) โดยการนําเสนอนั้นทําโดยการปอนขอมูลที่ผานการจัดรูปแบบใหอยูในรูปแบบของเน้ือหาที่ระบบสามารถยอมรับได

โดยใชสวนตอประสานกับผูใชแบบกราฟก (Graphic User Interface: GUI) ซึ่งจะตองออกแบบใหใชงานไดงาย สะดวก และ

แมนยําจากที่ไดกลาวมาแลว จะเห็นวาตัวอยางหนึ่งของการประยุกตใชปญญาประดิษฐ หรือ Artificial Intelligence (AI) ก็คือ

ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะจะทําใหเกิดรูปแบบการจัดการเรียนการสอน และนวัตกรรมดานการศึกษาแนวทางใหมที่ชวย

ยกระดับการจัดการศึกษาของไทยใหมีคุณภาพเพื่อประสิทธิภาพของผูเรียนอยางยั่งยืน ดังนั้นการใหความสําคัญในการ

วางแนวนโยบายของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาจึงเปนปจจัยและเปนมิติสําคัญในการขับเคลื่อนยุทธศาสตร

การจัดการศึกษาใหกาวสูประสิทธิภาพแหงการเรียนรูเพ่ือเปนเครื่องมือในการเรงยกระดับคุณภาพและการกระจายโอกาส

ทางการศึกษาของประเทศไทย

เอกสารอางอิง

วิไลรัตน ยาทองไชย และจิติมนต อั่งสกุล. (2556). ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ: นวัตกรรมแหงการเรียนรูยุคใหม. 

 Suranaree Journal of Social Sciences, 7(1), 101-117.
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เรื่อง : นวศิริ ศิริรณรงค นักศึกษาระดับปริญญาโท สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู มหาวิทยาลัยมหิดล

นวัตกรรมจากสถาบันฯ

Make an unperceivable reality               
a perceivable fantasy.

บทเรียนเรื่องการลําเลียงภายในพืชและธาตุอาหารของพืชในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จึงไดเกิดแนวคิดในการพัฒนา

นวัตกรรมการศึกษาเพื่อเติมเต็มประสบการณและถายทอดความรูใหกับผูเรียน

 ดวยลกัษณะของเน้ือหาของบทเรียนทีเ่กีย่วของกบัการเคล่ือนท่ีของสาร จดุเนนในการสรางความเขาใจเกี่ยวกับกลไกและ

ทิศทางในการเคล่ือนที่ของสารไดถูกคํานึงถึงเปนสิ่งแรก จากการพิจารณาเนื้อหาของบทเรียนโดยละเอียด ผูพัฒนานวัตกรรม         

ไดเห็นความเปนไปไดในการผนวกเนื้อหาของบทเรียนเขากับกฎกติกาของเกมบันไดงูซึ่งเลนโดยการเคลื่อนหมากไปตามทิศทาง 

ที่กติกากําหนดขึ้น จึงไดมีการพัฒนาบอรดเกมหรือเกมกระดานท่ีชื่อวา The H
2
O voyager ขึ้นมา โดยกฎกติกาและธีมของเกม

ถูกปรับแปลงจากเน้ือหาในบทเรียน คือในการเลนเกมนี้ผูเรียนจะถูกสวมบทบาทเปนโมเลกุลของน้ําในดินที่จะเคลื่อนที่เขาไป

ในรากและถูกลําเลียงผานโครงสรางตางๆ ของพืชกอนจะถูกพืชคายออกสูชั้นบรรยากาศซึ่งเปนจุดส้ินสุดของเกม ในระหวางที่

ผูเลนเคลื่อนหมากในบริเวณท่ีถูกกําหนดใหเปนรากพืช ผูเลนจะมีโอกาสไดรับเหรียญตราแรธาตุอาหารท่ีเปนสารอาหารหลัก

ของพืช และเมื่อผูเลนเคลื่อนไปยังบริเวณโครงสรางของลําตนและใบผูเลนจึงจะมีโอกาสนําเหรียญตราแรธาตุที่ดูดซึมมาได

มาใชสังเคราะหเปนสารอินทรียที่จําเปนในการดํารงชีวิตของพืช โดยจํานวนแรธาตุท่ีถูกกําหนดใหนํามาใชจะสอดคลองกับ

สูตรเคมีของสารอินทรียนั้นๆ ทั้งนี้จํานวนกติกาในการเลนถูกออกแบบมาไมใหมีรายละเอียดยิบยอยมากเกินไป เพื่อปองกัน 

การเกิดความสับสนของผูเลนในระหวางเลนเกมจากการทดลองใชเบื้องตนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 จํานวนหนึ่งหองเรียน

พบวานักเรียนมีความรูสึกในเชิงบวกตอเกมกระดานท่ีถูกพัฒนาขึ้นโดยนักเรียนมีความพึงพอใจการใชเกมนี้ในการเรียน โดย

นักเรียนมีความสนุกสนานในการเลนเกมและเห็นประโยชนของการเลนเกมนี้ตอการเรียน อีกทั้งการเลนเกมนี้ยังสามารถเพ่ิม

ความเขาใจเก่ียวกับปรากฏการณการลําเลียงในพืชและธาตุอาหารของพืชโดยแสดงใหเห็นจากคะแนนสอบหลังเรียนที่เพิ่มขึ้น

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติอีกดวย

 การเรียนวิทยาศาสตรใหไดดีนั้น 

ประสบการณเกีย่วกบับทเรียนนัน้ๆ ของผูเรยีน

เปนสิง่ทีม่คีวามสําคญั หากผูเรียนไดตัง้ขอสงัเกต

แ ล ะ รั บ รู  ลั ก ษณ ะบ า ง ป ร ะ ก า ร ข อ ง

ปรากฏการณธรรมชาติมากอน จะทาํใหผูเรยีน

สามารถรอยเรยีงเรือ่งราวเพือ่สรางองคความรู

ของตนไดอยางมีประสิทธิภาพ แตกระนั้น

เนือ้หาบทเรยีนบางเรือ่งมคีวามเปนนามธรรม

ยากท่ีจะสังเกตเห็นและทําความเขาใจได

ดวยตนเองจากการใชชีวิตประจําวัน ดังเชน

เปลี่ยนสิ่งที่ไมอาจเห็นไดในโลกแหงความจริงมาแสดงในโลกของเกม

กรณีศึกษาการพัฒนาเกมการศึกษาในวิชาชีววิทยา




