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บทคัดย�อ  
ความคิดสร;างสรรค�เป=นคุณลักษณะท่ีสําคัญและจําเป=นอยFางยิ่งท่ีจะต;องพัฒนาให;เกิดข้ึนในตัวผู;เรียน

ในห;องเรียนอนาคต  และเป=นเรื่องท่ีครูผู;สอนจะต;องให;ความสนใจละต;องพัฒนาให;เกิดข้ึนในตัวผู;เรียนทุก
คน  เนื่องจากเป=นข;อกําหนดหนึ่งท่ีผู;เรียนจะต;องมีอยูFในตัวสําหรับการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 และยังเป=น
เครื่องมือสําคัญท่ีจะกFอให;เกิดการขับเคลื่อนของประเทศไทยตามโมเดลไทยแลนด� 4.0 ซ่ึงการศึกษาใน
ห;องเรียนแหFงอนาคตท่ีสอดคล;องกับความต;องการของสังคมและเศรษฐกิจท่ีเปลี่ยนแปลงไป จําเป=นต;องใช;
วิธีการสอนและเทคนิคท่ีชFวยเสริมสร;างทักษะและความคิดสร;างสรรค�ให;แกFนักเรียน โดยผู;เขียนบทความได;
เสนอแนวคิดการใช;เทคนิค 6PM เป=นเครื่องมือหลักในการศึกษา ซ่ึงกระบวนการ 6P ครอบคลุมถึงการสํารวจ 
การวางแผน การต้ังป[ญหา การมีสFวนรFวม การเลFนบทบาท และการสร;างผลิตภัณฑ� ท้ังนี้ชFวยให;นักเรียน
สามารถถามคําถามท;าทาย สํารวจบทบาทตFางๆ และสร;างผลิตภัณฑ�ท่ีสะท;อนความเข;าใจและความสามารถ 
ในขณะท่ีการสอนแบบ 6M ประกอบด;วยการสร;างแรงบันดาลใจ สFงเสริมการต่ืนตัว สื่อสารสร;างสรรค� และ
การสร;างสรรค�ผลงาน โดยมุFงเน;นการเรียนรู;ตลอดชีวิต การมีสFวนรFวมอยFางแข็งขัน และการสะท;อนความคิด
และประเมินตนเอง ท้ังนี้ชFวยเตรียมนักเรียนให;พร;อมเผชิญกับความท;าทายในอนาคตท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยFาง
ไมFหยุดยั้ง และพัฒนาความสามารถในการปรับตัวเข;ากับสถานการณ�ใหมFๆ ได;อยFางมีประสิทธิภาพ 
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Abstract  
 Creativity is a crucial and essential characteristic that must be developed in learners 
in the classroom of the future. It is a matter that teachers must pay attention to and 
develop in every student, as it is one of the requirements that students must possess for 
21st-century education. Moreover, it is a vital tool that will drive Thailand according to the 
Thailand 4.0 model. The education in the future classroom, in line with the changing needs 
of society and the economy, requires teaching methods and techniques that enhance 
students' skills and creativity. The author of the article proposes the 6PM technique as the 
primary tool for education. The 6P process encompasses exploration, planning, problem 
setting, participation, role-playing, and product creation. These aspects allow students to ask 
challenging questions, explore various roles, and create products that reflect understanding 
and ability. Meanwhile, the 6M technique consists of inspiring motivation, promoting 
alertness, creative communication, and innovation creation, focusing on lifelong learning, 
robust participation, and self-assessment. This approach prepares students to face the 
challenges of a continuously changing future and develop the ability to adapt to new 
situations effectively. 
 

Keywords: Creativity, 6PM Technique Concept, Stimulating Creative Thinking Technique, 
Future Classroom 

 

บทนํา  
 ยุทธศาสตร�ชาติของประเทศไทย พ.ศ. 2561 - พ.ศ. 2580 มุFงเน;นในการพัฒนาและเสริมสร;าง
ศักยภาพทรัพยากรมนุษย�เป=นอยFางยิ่ง เพ่ือตอบสนองตFอการพัฒนาประเทศในทุกมิติและเป=นการวางรากฐาน
สําคัญท่ีจะยกระดับประเทศไทยสูFการเป=นประเทศท่ีพัฒนาแล;ว แนวทางนี้เน;นการสร;างทรัพยากรมนุษย�ท่ีมี
คุณภาพสูง ซ่ึงครอบคลุมต้ังแตFการพัฒนาทางด;านกายภาพ, จิตใจ, และสติป[ญญา และยังรวมถึงการพัฒนา
ทักษะท่ีจําเป=นในศตวรรษท่ี 21 เชFน ทักษะสื่อสารภาษาอังกฤษและภาษาท่ีสาม รวมถึงการอนุรักษ�ภาษา
ท;องถ่ิน ยุทธศาสตร�นี้ได;ให;ความสําคัญกับการปฏิรูปการเรียนรู;ในทุกระดับการศึกษา ต้ังแตFระดับปฐมวัยจนถึง
การศึกษาตลอดชีวิต เพ่ือสร;างระบบการเรียนรู;ท่ีตอบสนองตFอความต;องการของยุคสมัย นอกจากนี้ยังมีการ
ออกแบบระบบการเรียนรู;ใหมF เชFน การเปลี่ยนบทบาทของครู การพัฒนาประสิทธิภาพระบบบริหารจัดการ
การศึกษา และการสFงเสริมระบบการเรียนรู;ท่ีเน;นการลงมือปฏิบัติและการสะท;อนความคิด การปรับเปลี่ยนนี้
ยังรวมถึงการพัฒนาทักษะเชิงสหวิทยาการ ซ่ึงรวมถึงความรู;ทางวิทยาศาสตร� วิศวกรรม คณิตศาสตร� ศิลปะ 
และการใช;เทคโนโลยี ท้ังนี้ ยุทธศาสตร�นี้ไมFเพียงแตFจะชFวยให;ผู;เรียนพัฒนาความสามารถในการหาคําตอบ
สําหรับป[ญหาตFางๆ เทFานั้น แตFยังสFงเสริมให;ผู;เรียนสามารถนําความรู;ท่ีได;รับไปใช;ในการสร;างรายได;หลาย
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ชFองทาง ทําให;พวกเขาสามารถปรับตัวเข;ากับการเปลี่ยนแปลงของโลกและตอบโจทย�ความต;องการของ
ห;องเรียนแหFงอนาคตได;อยFางมีประสิทธิภาพ (ราชกิจจานุเบกษา, 2561) 
 การจัดการเรียนรู;ในศตวรรษท่ี 21 มีความจําเป=นต;องปรับเปลี่ยนแนวทางเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู;ท่ี
ตอบโจทย�การเปลี่ยนแปลงของโลก โดยจุดเน;นหลักอยูFท่ีการพัฒนาคุณลักษณะท่ีจําเป=นและสําคัญในตัวผู;เรียน 
การสFงเสริมให;ผู;เรียนมีความคิดสร;างสรรค� (Creative Thinking) จึงเป=นสิ่งท่ีครูต;องให;ความสําคัญในการ
จัดการเรียนรู; การพัฒนาความคิดสร;างสรรค�ในผู;เรียนสามารถทําได;โดยการใช;หลากหลายวิธีการสอนท่ีเน;น
การเรียนรู;แบบรFวมมือ การแก;ป[ญหา และการให;โอกาสในการคิดค;นและสํารวจด;วยตนเอง การปรับหลักสูตร
และวิธีการสอนให;สFงเสริมการเรียนรู;ท่ีมีความหมายและสามารถเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของผู;เรียน รวมถึงการ
สร;างสภาพแวดล;อมท่ีสFงเสริมการเรียนรู;และการทดลองท่ีมีความท;าทายและสนับสนุนความคิดสร;างสรรค�นั้นมี
ความสําคัญอยFางยิ่ง (วิภาพรรณ พินลา, 2559) นอกจากนี้ การประเมินผลการเรียนรู;ควรมีความยืดหยุFนและ
ครอบคลุมหลายมิติ เพ่ือท่ีจะตรวจสอบและประเมินผลผลิตท่ีเกิดจากความคิดสร;างสรรค�ของผู;เรียนอยFาง
แท;จริง โดยการใช;เกณฑ�การประเมินท่ีชัดเจนและสอดคล;องกับวัตถุประสงค�ของการเรียนรู;ในศตวรรษท่ี 21 
สิ่งนี้จะชFวยให;ผู;เรียนสามารถมองเห็นคุณคFาและผลลัพธ�ของการเรียนรู;ของตนเองได;อยFางชัดเจนมากข้ึน การ
จัดการเรียนรู;ท่ีดีในศตวรรษท่ี 21 ต;องสFงเสริมให;ผู;เรียนมีความคิดสร;างสรรค�เพ่ือให;พวกเขาสามารถรับมือกับ
ความท;าทายและการแขFงขันท่ีเพ่ิมข้ึนในสังคมและโลกแหFงอนาคตได;สําเร็จ การสอนและการประเมินผลท่ีเน;น
ความคิดสร;างสรรค�จะชFวยเป{ดประตูสูFการเรียนรู;ท่ีไมFมีขีดจํากัดและนําพาสูFความเจริญงอกงามในทุกๆ ด;าน 
(ชัยวัฒน� แก;วพันงาม, 2559) 
 ความคิดสร;างสรรค� (Creative Thinking) คือ การคิดท่ีสามารถนําไปสูFการค;นคว;าและสร;างสรรค�
นวัตกรรมใหมFๆ ได; โดยมีลักษณะเดFนคือความสามารถในการมองเห็นความเชื่อมโยงท่ีไมFชัดเจนระหวFางสิ่ง
ตFางๆ และสามารถนําเสนอแนวคิดใหมFท่ีไมFซํ้าใครออกมาได; ความคิดสร;างสรรค�ไมFได;จํากัดอยูFเพียงใน
ห;องเรียนหรือสถาบันการศึกษาเทFานั้น แตFยังรวมถึงสถานท่ีทํางาน และในชีวิตประจําวัน การพัฒนาความคิด
สร;างสรรค�ในห;องเรียนอนาคตจึงเป=นการลงทุนท่ีสําคัญ การสFงเสริมความสามารถในการแขFงขันและการสร;าง
นวัตกรรมท่ีจะเป=นพลังขับเคลื่อนหลักตามนโยบาย Thailand 4.0 (เหนือดวง พูลเพ่ิม, 2560) ดังนั้น การเรียน
การสอนท่ีเน;นการสร;างความคิดสร;างสรรค�จึงมีความสําคัญตFอห;องเรียนแหFงอนาคต จึงควรมีการสFงเสริมความ
เป=นอิสระในการคิดและการสํารวจ โดยให;นักเรียนได;พัฒนาทักษะในการคิดอยFางเป=นระบบและเชื่อมโยงข;อมูล
ตFางๆ ได;อยFางมีประสิทธิภาพ เพ่ือสร;างสรรค�ผลงานท่ีมีคุณคFาและสามารถนําไปใช;ได;จริงในสังคมและตลาด
งานในอนาคต 
 

ห�องเรียนแห�งอนาคต 
 ในยุคท่ีโลกกําลังเปลี่ยนแปลงไปอยFางรวดเร็ว ทําให;ห;องเรียนแหFงอนาคตกลายเป=นหัวข;อท่ีได;รับ
ความสนใจอยFางมากในวงการการศึกษา ห;องเรียนแหFงอนาคตถูกออกแบบมาเพ่ือตอบสนองความต;องการของ
ยุคสมัยและมุFงม่ันท่ีจะใช;เทคโนโลยีและนวัตกรรมใหมFๆ เป=นพ้ืนฐานในการสFงเสริมกระบวนการเรียนการสอน
ท่ีมีประสิทธิภาพและเป=นป[จจุบัน (วณัฐย� พุฒนาค, 2560) 
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 ห;องเรียนแหFงอนาคต หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู;ท่ีใช;เทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม
การศึกษารFวมกับแนวทางการเรียนการสอนท่ีมีความยืดหยุFนและเน;นผู;เรียนเป=นศูนย�กลาง โดยห;องเรียนนี้
ออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู;ท่ีมีความหลากหลาย เป{ดโอกาสให;ผู;เรียนได;พัฒนาทักษะท่ีสําคัญสําหรับ
ศตวรรษท่ี 21 เชFน ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห� ความคิดสร;างสรรค� การทํางานรFวมกัน และการใช;เทคโนโลยี
อยFางชาญฉลาด นอกจากนี้ ห;องเรียนแหFงอนาคตยังเน;นการเรียนรู;แบบ Active Learning และการใช;พ้ืนท่ี
การเรียนรู;ท่ีออกแบบอยFางเหมาะสมเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู; (พิสุทธา อารีราษฎร�, 2559) โดย
ห;องเรียนแหFงอนาคตมีความสําคัญอยFางยิ่งในการเตรียมความพร;อมให;กับนักเรียนสําหรับการเข;าสูFยุคข;อมูล
และเทคโนโลยี โดยการท่ีห;องเรียนถูกต้ังอยูFบนหลักการใช;เทคโนโลยีดิจิทัล ชFวยให;นักเรียนสามารถเข;าถึง
ข;อมูลและทรัพยากรการเรียนรู;ได;อยFางงFายดายและรวดเร็ว นอกจากนี้ยังชFวยสFงเสริมให;นักเรียนมีโอกาสใน
การฝ�กฝนและพัฒนาทักษะท่ีสําคัญ เชFน ทักษะการวิเคราะห� การสื่อสาร การทํางานเป=นทีม และการคิด
สร;างสรรค� ซ่ึงเป=นสิ่งท่ีจําเป=นอยFางยิ่งในโลกป[จจุบันและอนาคต ความสําคัญของห;องเรียนแหFงอนาคตยัง
ประกอบด;วยการสร;างสภาพแวดล;อมท่ีเอ้ืออํานวยตFอการเรียนรู;ท่ีมีความยืดหยุFน สามารถปรับเปลี่ยนได;ตาม
ความต;องการและสถานการณ�ท่ีเปลี่ยนแปลงไป ซ่ึงนําไปสูFการสFงเสริมความเสมอภาคในการศึกษาได;อยFางมี
ประสิทธิภาพ นักเรียนทุกคนมีโอกาสเข;าถึงเครื่องมือและทรัพยากรท่ีทันสมัย ชFวยลดชFองวFางทางการเรียนรู;
และเพ่ิมโอกาสในการเข;าถึงการศึกษาคุณภาพสูงสําหรับทุกคน 
 ด;วยเหตุผลเหลFานี้ ห;องเรียนแหFงอนาคตจึงถือเป=นสFวนสําคัญในการปรับปรุงระบบการศึกษาให;
เป=นไปตามความต;องการและความท;าทายของสังคมในศตวรรษท่ี 21 และเป=นพ้ืนท่ีแหFงการเรียนรู;ท่ีมีชีวิตชีวา
และตอบสนองตFอการเปลี่ยนแปลงของโลกได;อยFางเต็มประสิทธิภาพ 
 สําหรับองค�ประกอบของห;องเรียนแหFงอนาคตนั้น การพัฒนาห;องเรียนอนาคตจําเป=นต;องมีการรวม
องค�ประกอบหลักท่ีชัดเจนเพ่ือสร;างสภาพแวดล;อมการเรียนรู;ท่ีเหมาะสมกับยุคสมัยและตอบสนองความ
ต;องการของนักเรียนในอนาคต องค�ประกอบเหลFานี้รวมถึง (พิสุทธา อารีราษฎร�, 2559)  
  1. การบูรณาการเทคโนโลยีสมัยใหมF เครื่องมือดิจิทัล การใช;แท็บเล็ต แล็ปท็อป และสมาร�ต
บอร�ดเพ่ือเสริมสร;างประสบการณ�การเรียนรู;แพลตฟอร�มการเรียนออนไลน� การใช; MOOCs (Massive Open 
Online Courses) และระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) เชFน Moodle หรือ Blackboard 
  2. การปรับเปลี่ยนและปรับแตFงการเรียนรู; การเรียนรู;แบบปรับเปลี่ยน การใช;ซอฟต�แวร�ท่ี
สามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหาและความท;าทายของการเรียนรู;ตามความสามารถของนักเรียน การสร;างเนื้อหา
สFวนบุคคล การเขียนโปรแกรมหรือการเตรียมการเรียนการสอนท่ีเน;นความสนใจและความต;องการเฉพาะของ
นักเรียน 
  3. การเรียนรู;แบบผสมผสาน การผสานระหวFางออนไลน�และออฟไลน� การผสมผสานการเรียนใน
ห;องเรียนแบบด้ังเดิมกับกิจกรรมออนไลน�ท่ีนักเรียนสามารถทําได;ท่ีบ;านหรือในสถานท่ีตFางๆ การสFงเสริมการ
เรียนรู;ตนเอง การให;นักเรียนมีสFวนรFวมในการกําหนดเส;นทางการเรียนรู;ของตนเอง 
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  4. การเรียนรู;ตามความสนใจและการใช;งานเกมมิฟ{เคชัน การใช;เกมและซิมูเลชัน การนําเกมท่ีมี
จุดประสงค�ทางการเรียนมาใช;ในห;องเรียนเพ่ือการเรียนรู;ท่ีสนุกสนานและมีประสิทธิภาพ การให;รางวัลและ
ตัวชี้วัด การใช;ระบบแต;มและเหรียญท่ีสะท;อนถึงความก;าวหน;าและความสําเร็จของนักเรียน 
  5. การพัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห�และการแก;ป[ญหา การสFงเสริมการ
ใช;ทักษะเหลFานี้ผFานโพรเจกต�และการแก;ไขป[ญหาในชีวิตจริง การสื่อสารและการทํางานรFวมกัน การออกแบบ
กิจกรรมท่ีต;องการการทํางานเป=นทีมและการสื่อสารระหวFางนักเรียนในและตFางห;องเรียน 
 การปรับใช;องค�ประกอบเหลFานี้ในห;องเรียนอนาคตจะชFวยสร;างสภาพแวดล;อมการเรียนรู;ท่ีดึงดูด
นักเรียน สนับสนุนให;พวกเขาเติบโตท้ังในแงFของทักษะและความรู; และเตรียมพวกเขาให;พร;อมสําหรับความท;า
ทายในอนาคตท้ังในด;านการศึกษาและการทํางาน 
 ท้ังนี้ รูปแบบของห;องเรียนแหFงอนาคตนั้น ถูกออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู;ท่ีมีประสิทธิภาพ
และตอบสนองตFอความต;องการของนักเรียนในยุคดิจิทัล โดยมีการผสมผสานระหวFางเทคโนโลยี การเรียนรู;
แบบปรับเปลี่ยนตามบุคคล และการเรียนรู;แบบมีสFวนรFวม รูปแบบหลักๆ ของห;องเรียนแหFงอนาคต  (พันธวิศ 
ลวเรืองโชค, 2560) ได;แกF 
  1. ห;องเรียนท่ีมีความยืดหยุFน (Flexible Classrooms) การจัดเฟอร�นิเจอร� เฟอร�นิเจอร�ใน
ห;องเรียนสามารถเคลื่อนย;ายได;งFาย เพ่ือปรับเปลี่ยนเป=นห;องเรียนแบบกลุFมยFอยหรือการเรียนรู;แบบสFวนตัว 
การใช;พ้ืนท่ี พ้ืนท่ีถูกออกแบบให;สามารถปรับเปลี่ยนได;ตามกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเน;นการใช;พ้ืนท่ี
แบบเป{ดและการเข;าถึงทรัพยากรการเรียนรู;ได;งFาย 
  2. ห;องเรียนท่ีมีการเชื่อมตFอ (Connected Classrooms) เทคโนโลยี การใช;สมาร�ทบอร�ด การ
เชื่อมตFอ WiFi ท่ีรวดเร็ว และการใช;แท็บเล็ตหรือแล็ปท็อปสFวนบุคคล การเรียนรู;ผFานเครือขFาย ห;องเรียนท่ี
เชื่อมตFอกับห;องเรียนอ่ืนๆ ท่ัวโลกผFานเทคโนโลยี เชFน การประชุมทางวิดีโอ 
  3. ห;องเรียนท่ีมีการเกมเป=นฐาน (Game-based learning) การเรียนรู;โดยการใช;เกมเป=นฐาน 
การนําเกมและกิจกรรมแบบเกมมาใช;ในการสอน เพ่ือสร;างความสนุกสนานและการเรียนรู;ท่ีไมFรู;สึกเหนื่อยล;า 
ระบบรางวัล การมีระบบรางวัลและการแขFงขันเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจให;กับนักเรียน 
  4. ห;องเรียนท่ีมุFงเน;นทักษะชีวิต (Life Skills-Oriented Classrooms) ทักษะศตวรรษท่ี 21 การ
สอนทักษะเชFนการคิดวิเคราะห� การแก;ป[ญหา และการทํางานเป=นทีม การเรียนรู;ผFานโพรเจกต� การจัดโพร
เจกต�ท่ีต;องใช;ทักษะหลายๆ ด;านและสFงเสริมการเรียนรู;แบบบูรณาการ 
  5. ห;องเรียนแบบเป{ด (Open Classrooms) การเรียนรู;แบบเป{ด ไมFมีการแบFงห;องเรียนออกเป=น
ระดับชั้นหรือกลุFมตามอายุอยFางเครFงครัด แตFเป=นการเรียนรู;ตามความสนใจและความสามารถ การเรียนรู;
รFวมกัน การสFงเสริมให;นักเรียนทุกกลุFมอายุเรียนรู;รFวมกันและจากกันและกัน 
 กลFาวสรุป คือ การออกแบบและปรับปรุงห;องเรียนให;ตอบสนองตFอรูปแบบเหลFานี้จะชFวยเสริมสร;าง
ความสามารถของนักเรียนในการเตรียมตัวสําหรับโลกท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยFางรวดเร็ว ท้ังในด;านการศึกษา
และอาชีพอนาคต 
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 นอกจากนี้ การจัด “พ้ืนท่ีการเรียนรู; (Learning space)” ในห;องเรียนแหFงอนาคตท่ีได;กลFาวมานั้น 
นับเป=นการออกแบบท่ีตอบสนองตFอความต;องการของนักเรียนในแงFของการเรียนรู;แบบองค�รวม มีจุดเดFนดังนี้ 
  1. Central Space – พ้ืนท่ีสFวนกลางรFวมกัน การมีพ้ืนท่ีกลางท่ีเป{ดโลFงเป=นสFวนสําคัญในการ
สร;างความรFวมมือและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น พ้ืนท่ีนี้สามารถใช;สําหรับการทํากิจกรรมกลุFม การสนทนา
แบบไมFเป=นทางการ หรือแม;กระท่ังการนําเสนอโพรเจกต� ทําให;เกิดการเรียนรู;ท่ีเป=นปฏิสัมพันธ�และเน;นการ
เรียนรู;จากกันและกัน 
  2. Library & Research Space – พ้ืนท่ีเรียนรู;นอกบทเรียน การจัดมุมหนังสือและคอมพิวเตอร�
ท่ีเอ้ือตFอการค;นคว;าและการเรียนรู;อิสระเป=นสิ่งสําคัญ นักเรียนสามารถใช;พ้ืนท่ีนี้เพ่ือสํารวจความสนใจสFวนตัว
หรือตFอยอดจากเนื้อหาในห;องเรียน บอร�ดเกมหรือของเลFนเสริมพัฒนาการยังชFวยสFงเสริมทักษะสังคมและ
ความคิดเชิงกลยุทธ� 
  3. News & Knowledge Board – พ้ืนท่ีสร;างการเรียนรู;รอบตัว บอร�ดภายในห;องเรียนท่ี
นักเรียนรFวมกันอัปเดตขFาวสารและความรู;เป=นการกระตุ;นให;เกิดการเรียนรู;ท่ีตFอเนื่องและเป=นปฏิสัมพันธ� การ
ทํางานกลุFมในการจัดการบอร�ดชFวยให;เกิดทักษะการทํางานเป=นทีมและการสื่อสาร 
  4. Safe Space – พ้ืนท่ีปลอดภัยตFอใจเด็ก การจัดพ้ืนท่ีท่ีเด็กสามารถใช;เวลาอยูFกับตนเองหรือ
จัดการกับอารมณ�ได;นับวFาเป=นสFวนสําคัญท่ีชFวยให;ห;องเรียนเป=นมิตรกับทุกความต;องการทางอารมณ�ของเด็ก 
ซ่ึงสFงเสริมให;เด็กมีสุขภาพจิตท่ีดีและพร;อมเรียนรู; 
 การจัดห;องเรียนด;วยความคิดสร;างสรรค�เชFนนี้ ชFวยให;เกิดสภาพแวดล;อมการเรียนรู;ท่ีเอ้ือตFอการ
เติบโตและการพัฒนาของนักเรียนในด;านตFางๆ ท้ังด;านความรู; ทักษะชีวิต และความสามารถทางสังคม การมี
พ้ืนท่ีท่ีหลากหลายภายในห;องเรียนท่ีตอบสนองตFอการเรียนรู;ในแบบตFางๆ จึงเป=นหนทางสําคัญในการจัด
การศึกษาท่ีทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 
  

แนวคิดท่ีเก่ียวข�องกับความคิดสร�างสรรค� 
 “ความคิดสร;างสรรค�” เป=นความสามารถทางสมองท่ีสําคัญยิ่งในการดํารงชีวิตและแก;ไขป[ญหาในยุค
ป[จจุบัน นักจิตวิทยาหลายทFานได;ให;ความหมายของความคิดสร;างสรรค�ไว;อยFางนFาสนใจ Guilford (1967) 
มองวFาความคิดสร;างสรรค�คือความสามารถในการคิดแบบอเนกนัย ซ่ึงประกอบด;วยความคิดริเริ่ม ความคลFอง
ในการคิด ความยืดหยุFนในการคิด และความคิดละเอียดลออ สFวน Wallach และ Kogen (Wallach and 
Kogan, 1965) เห็นวFาเป=นความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธ�ระหวFางสิ่งตFางๆ Torrance (1962) มอง
วFาเป=นความสามารถในการคิดสร;างสรรค�ผลิตผลหรือสิ่งแปลกใหมFท่ีไมFเคยมีมากFอน และ De Bono (1993) 
เห็นวFาเป=นความสามารถในการคิดนอกกรอบเพ่ือเป{ดความคิดใหมFในการแก;ป[ญหาได;หลากหลายทิศทาง 
 นอกจากนี้ยังมีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาของไทยท่ีสนใจในเรื่อง “ความคิดสร;างสรรค�” ได;ให;
ความหมายเอาไว;พอสรุป ได;แกF ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2545) มองวFาความคิดสร;างสรรค�คือความคิดท่ี
มุFงแก;ป[ญหาหรือประดิษฐ�คิดค;นในแนวทางใหมFแปลกแตกตFางจากเดิม และมีคุณคFาเป=นประโยชน� เกรียงศักด์ิ 
เจริญวงศ�ศักด์ิ (2556) เห็นวFาเป=นการสร;างสรรค�สิ่งใหมFท่ีแตกตFางไปจากเดิม ใช;ประโยชน�ได;อยFางเหมาะสม 
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และเป=นความคิดริเริ่มใหมFๆ ท่ีทําให;รู;สึกแปลกใหมFต่ืนตาต่ืนใจ สFวน ชาญณรงค� พรรุFงโรจน� (2548) อธิบายวFา
ความคิดสร;างสรรค�เป=นความสามารถของสมองในการคิดได;กว;างไกลหลายแงFมุม ทําให;เกิดความคิดใหมFๆ ท่ี
แตกตFางจากเดิม เป=นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ�ของสิ่งตFางๆ รอบตัว เกิดการเรียนรู;จน
เกิดปฏิกิริยาตอบสนองให;เกิดความคิดหรือคิดค;นสิ่งแปลกใหมF หรือเพ่ือการแก;ไขป[ญหา ซ่ึงต;องอาศัยการ 
บูรณาการจากประสบการณ�และความรู;ท้ังหมดท่ีผFานมา 
 จากความหมายของความคิดสร;างสรรค� (Creative Thinking) ท่ีนักจิตวิทยาและนักวิชาการ
ท้ังหลายได;กลFาวเอาไว; ผู;เขียนขอสรุปความคิดสร;างสรรค�เพ่ือให;เกิดความเข;าใจตรงกัน ดังแผนภาพตFอไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 นิยามความคิดสร;างสรรค� 
ท่ีมา: วาสนา สาระจันทร�, 2561 

 

 ความคิดสร;างสรรค�เป=นความสามารถพิเศษของมนุษย�ท่ีสําคัญยิ่งในการดํารงชีวิตและแก;ไขป[ญหา
ตFางๆ ความคิดสร;างสรรค�นั้นเป=นความสามารถทางสมองในการมองเห็นสิ่งตFางๆด;วยมุมมองและทิศทางท่ี
หลากหลาย ท้ังในแนวกว;างและแนวลึก แตกตFางไปจากเดิมท่ีเคยมองเห็น นอกจากนี้ ความคิดสร;างสรรค�ยัง
เป=นความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธ�จากสิ่งท่ีกําลังคิดอยูFไปสูFสิ่งอ่ืนๆ ได;อยFางรอบด;านและ
หลากหลายทางเลือก เป=นการมองเห็นทางออกจากป[ญหาได;หลายแนวทาง ด;วยการคิดอยFางบูรณาการ ผนวก
กับความสามารถในการคิดสิ่งใหมFๆ ท่ีแปลกตา แตกตFางจากเดิมอยFางนFาประหลาดใจและต่ืนเต;น ความคิด
สร;างสรรค�จะนําไปสูFผลลัพธ�ท่ีสําคัญ คือการคิดค;นสิ่งประดิษฐ�ใหมFๆ นวัตกรรมตFางๆ รวมถึงการได;วิธีการ
แก;ป[ญหาอยFางมีประสิทธิภาพ ทําให;ชีวิตมนุษย�มีความสะดวกสบายและก;าวหน;ายิ่งข้ึน (วาสนา สาระจันทร�, 
2561) ด;วยเหตุนี้ ความคิดสร;างสรรค�จึงเป=นสิ่งจําเป=นท่ีควรได;รับการสFงเสริมและพัฒนาอยFางจริงจังในระบบ
การศึกษา เพ่ือเตรียมความพร;อมให;เยาวชนมีความคิดสร;างสรรค�ท่ีจะเผชิญกับสถานการณ�ตFางๆ และสร;างสิ่ง
ใหมFๆ ให;กับโลกในอนาคต 
 

ทฤษฎีการเรียนรู�ท่ีเก่ียวข�อง 
 ในการพัฒนาความคิดสร;างสรรค�ภายในห;องเรียนโดยใช; ดังท่ีได;กลFาวไป การอ;างอิงถึงต;นแบบ
ทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีเก่ียวข;องอาจชFวยเสริมความเข;าใจและให;คําแนะนําในการนําไปประยุกต�ใช;ได;อยFางมี
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ประสิทธิภาพ ทฤษฎีและแนวคิดหลักท่ีสามารถใช;เป=นรากฐานในการพัฒนาความคิดสร;างสรรค� (กฤษณา   
วาทโยธา และสุมาลี ชัยเจริญ, 2562) มีดังนี้ 
  1. ทฤษฎีการเรียนรู;แบบสร;างสรรค� (Constructivist Learning Theory): ทฤษฎีนี้เน;นการ
เรียนรู;ผFานการสํารวจและการสร;างความเข;าใจโดยตรงจากประสบการณ� โดยนักเรียนเป=นผู;ริเริ่มในการเรียนรู; 
มีการเชื่อมโยงความรู;ใหมFกับความรู;เดิม และครูเป=นผู;ชFวยเหลือในกระบวนการนี้ ครูสามารถใช;เทคนิคการสอน
ท่ีเน;นนักเรียนเป=นศูนย�กลาง เชFน การใช;วิธีการสอนแบบโครงงานเป=นฐาน (Project-Based Learning) ท่ี
นักเรียนได;เรียนรู;ผFานโพรเจกต�ท่ีมีความหมายกับพวกเขา นอกจากนี้ ครูสามารถสFงเสริมการเรียนรู;ผFานการ
สัมผัสประสบการณ�จริง เชFน การไปเยี่ยมชมสถานท่ีตFางๆ หรือการเชิญผู;เชี่ยวชาญมาบรรยาย 
  2. ทฤษฎีการแก;ป[ญหาแบบสร;างสรรค� (Creative Problem Solving): ทฤษฎีนี้พัฒนาโดย 
Alex Osborn และ Sid Parnes ซ่ึงเป=นกระบวนการท่ีประกอบด;วยข้ันตอนในการระบุป[ญหา การสร;างไอเดีย 
และการพัฒนาและทดสอบโซลูชัน กระบวนการนี้สนับสนุนให;นักเรียนคิดอยFางมีสร;างสรรค�และวิเคราะห�
ป[ญหาอยFางเป=นระบบ ในสFวนของการแก;ป[ญหา การจัดการเรียนการสอนท่ีใช;กระบวนการคิดเชิงวิพากษ�และ
การคิดเชิงสร;างสรรค�สําคัญมาก ครูสามารถสร;างสถานการณ�หรือจําลองป[ญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในสังคมเพ่ือให;
นักเรียนได;วิเคราะห�และคิดหาวิธีแก;ไข ซ่ึงอาจรวมถึงการใช;เทคโนโลยีหรือแหลFงข;อมูลอ่ืนๆ เพ่ือชFวยในการ
ค;นคว;าและการพัฒนาโซลูชัน 
  3. ทฤษฎีหลายป[ญญา (Multiple Intelligences Theory): ทฤษฎีท่ีพัฒนาโดย Howard 
Gardner นี้ชFวยให;เราเข;าใจวFานักเรียนแตFละคนมีจุดแข็งท่ีตFางกันในด;านตFางๆ เชFน ป[ญญาทางภาษา ป[ญญา
ทางตรรกะ-คณิตศาสตร� ป[ญญาทางพ้ืนท่ี ฯลฯ การใช;ทฤษฎีนี้ในห;องเรียนชFวยให;ครูสามารถออกแบบกิจกรรม
ท่ีตอบสนองความต;องการเฉพาะตัวของนักเรียนได;ดียิ่งข้ึน การใช;ทฤษฎีพหุป[ญญาในห;องเรียนอาจรวมถึงการ
แบFงกลุFมนักเรียนตามจุดแข็งและความสนใจของพวกเขา เชFน การจัดกลุFมนักเรียนท่ีมีความสามารถในด;าน
ศิลปะได;ทํางานรFวมกับการออกแบบภาพประกอบหรือการสร;างโมเดล นอกจากนี้ กิจกรรมท่ีสFงเสริมการ
เรียนรู;ผFานการเคลื่อนไหว ดนตรี หรือการเลFนเกมก็สามารถชFวยให;นักเรียนท่ีมีพหุป[ญญาทางด;านนี้ได;พัฒนา
ความสามารถของตน 
  4. การเรียนรู;แบบพลวัต (Dynamic Learning): แนวคิดนี้เน;นการเรียนรู;ท่ีปรับเปลี่ยนและ
พัฒนาตFอเนื่อง ตามบริบทและสถานการณ�ท่ีเปลี่ยนแปลงไป การใช;แนวคิดนี้ในห;องเรียนจะทําให;กระบวนการ
เรียนรู;มีความยืดหยุFนและตอบสนองตFอความต;องการของนักเรียนได;ดียิ่งข้ึน การใช;แนวคิดการเรียนรู;แบบ
พลวัตอาจหมายถึงการทําให;ห;องเรียนเป=นสภาพแวดล;อมท่ีเป=นท่ียอมรับการเรียนรู;ท่ีหลากหลาย และครูพร;อม
ท่ีจะปรับเปลี่ยนวิธีการสอนตามสถานการณ�ท่ีเกิดข้ึน การสFงเสริมการใช;เทคโนโลยีในห;องเรียนเพ่ือการเรียนรู;ท่ี
รวดเร็วและเข;าถึงได;งFาย (สุรางค� โค;วตระกูล, 2558) รวมท้ังการสร;างสภาพแวดล;อมท่ีเอ้ืออํานวยให;นักเรียนได;
ทดลองและสํารวจความรู;ใหมFๆ อยFางอิสระจะชFวยกระตุ;นให;เกิดการเรียนรู;ท่ีแท;จริง  
  5. เกลียวการเรียนรู;เชิงสร;างสรรค� (Creative Learning Spiral) เป=นโมเดลการออกแบบการ
เรียนรู;ท่ีมุFงพัฒนาผู;เรียนให;มีความคิดสร;างสรรค� ผFานกระบวนการเรียนรู;ท่ีเป=นธรรมชาติ สนุกสนาน และเน;น
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การลงมือทํา โมเดลนี้ประกอบด;วย 5 ข้ันตอนหลัก ดังนี้ จินตนาการ (Imagine)  ผู;เรียนกระตุ;นความคิด
สร;างสรรค� คิดนอกกรอบ brainstorm ไอเดียใหมFๆ โดยไมFมีคําตอบท่ีตายตัว สร;าง (Create)  ผู;เรียนลงมือ
สร;างผลงานจากไอเดียท่ีจินตนาการไว; อาจจะเป=นงานวาดรูป ประดิษฐ� เขียนเรื่องราว แตFงเพลง ฯลฯ เลFน 
(Play) ผู;เรียนสนุกกับผลงานท่ีสร;างสรรค� เลFนอยFางอิสระ คิดนอกกรอบ ค;นพบสิ่งใหมFๆ แบFงป[น (Share) 
ผู;เรียนนําเสนอผลงานของตนเอง แบFงป[นประสบการณ� แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู;อ่ืน สะท;อนการเรียนรู; 
(Reflect)  ผู;เรียนทบทวนสิ่งท่ีได;เรียนรู; วิเคราะห�ผลงาน คิดถึงจุดแข็ง จุดอFอน และหาแนวทางพัฒนาตFอไป 
เกลียวการเรียนรู;เชิงสร;างสรรค� ไมFมีรูปแบบท่ีตายตัว ครูผู;สอนสามารถปรับใช;ให;เหมาะสมกับบริบท เนื้อหา 
และกลุFมผู;เรียน (ประพันธ�ศิริ สุเสารัจ, 2556)  
 กลFาวสรุป คือ การประยุกต�ใช;ในห;องเรียนตามต;นแบบทฤษฎีเหลFานี้จะชFวยสFงเสริมการเรียนรู;ท่ีมี
ประสิทธิภาพและการพัฒนาทักษะท่ีสําคัญสําหรับนักเรียนในอนาคตได;อยFางดีเยี่ยม ซ่ึงการใช;วิธีการเหลFานี้ใน
การสอนไมFเพียงแตFชFวยให;นักเรียนพัฒนาทักษะความคิดสร;างสรรค�เทFานั้น แตFยังชFวยให;พวกเขาพร;อมสําหรับ
การเรียนรู;และการทํางานในอนาคตท่ีต;องเผชิญกับป[ญหาท่ีซับซ;อนและหลากหลายได;อีกด;วย 

 

องค�ประกอบในการจัดการเรียนรู�เชิงสร�างสรรค� 
 การจัดการเรียนรู;เชิงสร;างสรรค�เป=นกระบวนการท่ีสFงเสริมความสามารถในการคิดและสร;างสรรค�
ผลงานของผู;เรียนโดยอาศัยองค�ประกอบท่ีเสริมสร;างการเรียนรู;อยFางมีคุณภาพ (กมล โพธิเย็น, 2562) ดังนี้ 
  1. บรรยากาศการเรียนรู; การสร;างสภาพแวดล;อมท่ีเอ้ือตFอการเรียนรู; ท่ีปลอดภัยและเป=นกันเอง 
เป=นสิ่งจําเป=นท่ีจะชFวยให;ผู;เรียนรู;สึกวFาพวกเขามีความอิสระในการแสดงออกและเสี่ยงทดลองกับไอเดียใหมFๆ 
โดยไมFต;องกังวลกับความผิดพลาด ซ่ึงเป=นป[จจัยสําคัญในการกระตุ;นความคิดสร;างสรรค� 
  2. ครูผู;สอน บทบาทของครูในรูปแบบนี้คือการเป=นผู;อํานวยความสะดวก ซ่ึงจะชFวยกระตุ;นให;
นักเรียนคิดวิเคราะห� ต้ังคําถาม และแสดงความคิดเห็นอยFางอิสระ ครูควรมีทักษะในการนําเสนอคําถามท่ีเป{ด
กว;างและการสร;างสภาพแวดล;อมท่ีรวมทุกเสียงในห;องเรียน 
  3. กิจกรรมการเรียนรู; การออกแบบกิจกรรมท่ีไมFเพียงแตFท;าทายความคิดเชิงตรรกะและ
จินตนาการเทFานั้น แตFยังต;องสFงเสริมการทํางานเป=นกลุFม การระดมสมอง และการสร;างสรรค�ผลงานท่ีเป=น
นวัตกรรมใหมF ซ่ึงทําให;ผู;เรียนได;ใช;ทักษะการทํางานรFวมกันและคิดค;นอยFางเสรี 
  4. การประเมินผลการเรียนรู; ใช;วิธีการประเมินท่ีหลากหลายและมุFงเน;นการประเมิน
กระบวนการและผลงานสร;างสรรค�มากกวFาการตอบสนองคําตอบท่ีถูกต;องแบบสําเร็จรูป การให;ข;อมูล
ป�อนกลับอยFางสมํ่าเสมอจะชFวยให;ผู;เรียนสามารถปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู;ได;อยFางตFอเนื่อง 
 กลFาวสรุป คือ การจัดการเรียนรู;เชิงสร;างสรรค�จึงเป=นแนวทางท่ีชFวยเสริมสร;างทักษะการคิด
วิเคราะห� การแก;ป[ญหา และความสามารถในการริเริ่มท่ีสร;างสรรค� ซ่ึงเป=นสิ่งจําเป=นตFอการพัฒนาความรู;และ
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 
 
 



114 

เทคนิคกระตุ�นความคิดสร�างสรรค�ในห�องเรียนแห�งอนาคต – “6PM” 
 ในยุคท่ีโลกก;าวหน;าไปอยFางรวดเร็วและเทคโนโลยีกําลังเปลี่ยนแปลงแนวทางการดําเนินชีวิตและ
การทํางานของเรา ห;องเรียนแหFงอนาคตจําเป=นต;องปรับตัวให;สอดคล;องกับความต;องการของสังคมและ
เศรษฐกิจท่ีเปลี่ยนไป การศึกษาจึงไมFควรจํากัดอยูFแคFการถFายทอดความรู;เชิงทฤษฎีอีกตFอไป แตFควรมุFงเน;นท่ี
การพัฒนาทักษะและความคิดสร;างสรรค� ท่ีจะชFวยให;นักเรียนสามารถนําไปใช;ได;จริงในชีวิตประจําวันและใน
อาชีพท่ีอาจยังไมFเกิดข้ึนในป[จจุบัน  
 

กระบวนการ 6P  
เป=นแนวทางท่ีออกแบบมาเพ่ือกระตุ;นความคิดสร;างสรรค�และพัฒนาทักษะท่ีสําคัญสําหรับนักเรียน

ในศตวรรษท่ี 21 โดยมีหลักการท่ีครอบคลุมและสามารถปรับใช;ได;กับการเรียนการสอนหลายรูปแบบ ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 โมเดลกระบวนการ 6P 
 

 1. การสืบเสาะ (Probing) ข้ันตอนนี้เน;นการให;นักเรียนดําเนินการสํารวจหัวข;อท่ีพวกเขาสนใจ
อยFางลึกซ้ึง โดยใช;วิธีการวิจัยและการค;นคว;าข;อมูล ซ่ึงชFวยเพ่ิมทักษะในการสืบค;นและการวิเคราะห�ข;อมูล ครู
ควรสนับสนุนให;นักเรียนต้ังคําถามท่ีท;าทายและหาคําตอบผFานการค;นคว;าอยFางเป=นระบบ การสFงเสริมให;
นักเรียนทําการสํารวจหัวข;อท่ีสนใจด;วยวิธีการวิจัยและการค;นคว;าข;อมูลนั้น ชFวยเพ่ิมทักษะในการสืบค;นและ
การวิเคราะห�ข;อมูล ซ่ึงเป=นสิ่งสําคัญในการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู;ตลอดชีวิต 

 2. การวางแผน (Planning) การวางแผนการสอนท่ีมีความยืดหยุFน เป{ดโอกาสให;นักเรียนมี
สFวนรFวมในการกําหนดเนื้อหาและวิธีการเรียนรู; จะชFวยให;นักเรียนรู;สึกเป=นเจ;าของกระบวนการเรียนรู; และ
สามารถทําให;พวกเขาเข;าใจในสิ่งท่ีกําลังเรียนรู;ได;ดียิ่งข้ึน การออกแบบการสอนท่ียืดหยุFนและเป{ดโอกาสให;
นักเรียนมีสFวนรFวมในการกําหนดเนื้อหาและวิธีการเรียนรู;ชFวยให;นักเรียนรู;สึกวFาพวกเขาเป=นเจ;าของ
กระบวนการเรียนรู;และสามารถเข;าใจในสิ่งท่ีกําลังเรียนรู;ได;ดียิ่งข้ึน 

 3. การตั้งป[ญหา (Problem-posing) การใช;คําถามเป{ดกว;างหรือโจทย�ท่ีท;าทายจะกระตุ;นให;
นักเรียนคิดอยFางวิเคราะห�และสร;างสรรค� ครูควรสนับสนุนให;นักเรียนแสดงความคิดเห็นและเสนอแนว
ทางแก;ไขป[ญหาในมุมมองใหมFๆ การใช;คําถามเป{ดกว;างและการท;าทายนักเรียนด;วยโจทย�ตFางๆ ชFวยกระตุ;นให;
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พวกเขาคิดอยFางวิเคราะห�และสร;างสรรค� สนับสนุนให;นักเรียนแสดงความคิดเห็นและเสนอแนวทางแก;ไข
ป[ญหาในมุมมองใหมFๆ 

 4. การมีส�วนร�วม (Participation) กระตุ;นให;นักเรียนมีสFวนรFวมในกระบวนการเรียนรู;อยFาง
หลากหลาย ท้ังการทํางานเป=นกลุFม การนําเสนอ และการสํารวจข;อมูล การมีสFวนรFวมท่ีกระตือรือร;นจะชFวย
พัฒนาทักษะในการทํางานรFวมกับผู;อ่ืนและการสื่อสาร การกระตุ;นให;นักเรียนมีสFวนรFวมในกระบวนการเรียนรู;
อยFางหลากหลายนั้น จะชFวยพัฒนาทักษะในการทํางานรFวมกับผู;อ่ืนและการสื่อสาร 

 5. การเล�นบทบาท (Role-Play) ชFวยให;นักเรียนได;ทดลองเลFนบทบาทตFางๆ และพัฒนามุมมอง
ใหมFๆ ท่ีอาจจะไมFได;มีโอกาสสัมผัสในชีวิตประจําวัน การเลFนบทบาทสามารถเป=นเครื่องมือท่ีมีพลังในการ
เรียนรู;ผFานประสบการณ� การเลFนบทบาทชFวยให;นักเรียนได;ทดลองเลFนบทบาทตFางๆ และพัฒนามุมมองใหมFๆ 
ท่ีอาจจะไมFได;มีโอกาสสัมผัสในชีวิตประจําวัน 

 6. การพัฒนาผลิตภัณฑ� (Product Development) ในกระบวนการเรียนรู;นั้นเป=นวิธีท่ียอด
เยี่ยมในการเสริมสร;างการเรียนรู;ท่ีแข็งแกรFงและยั่งยืน โดยท่ีนักเรียนไมFเพียงแตFเรียนรู;เนื้อหาจากตําราเทFานั้น 
แตFยังได;นําความรู;นั้นไปประยุกต�ใช;ในสถานการณ�จริงผFานการสร;างผลิตภัณฑ�ท่ีมีรูปธรรม นี่คือการเรียนรู;แบบ
สัมผัสได; (tangible learning) ท่ีชFวยให;นักเรียนเข;าใจลึกซ้ึงและยั่งยืนมากข้ึน 

การนํากระบวนการ 6P มาใช;ในห;องเรียนนับเป=นการลงทุนท่ีสําคัญตFอการพัฒนาทักษะและ
ความสามารถของนักเรียนในการเตรียมตัวสูFอนาคต ท่ีจะต;องมีการเรียนรู;อยFางตFอเนื่องและการปรับตัวกับการ
เปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็วของโลกใบนี้ 
 

วิธีการสอน 6M 
วิธีการสอน 6M เป=นสิ่งท่ีกระตุ;นความคิดสร;างสรรค�และยกระดับคุณภาพการศึกษาในห;องเรียน

อนาคต โดยประกอบด;วย 6 องค�ประกอบหลัก ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 โมเดลวิธีการสอน 6M 
 

 1. การสร�างแรงบันดาลใจ (Making Motivations) สร;างบรรยากาศท่ีกระตุ;นแรงบันดาลใจให;
อยากเรียนรู;และคิดสร;างสรรค� ใช;สื่อการสอนนFาสนใจ เชFน วิดีโอ เกม สถานการณ�จําลอง เพ่ือดึงดูดความ
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สนใจ เชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ�จริงและสิ่งท่ีนักเรียนสนใจ สร;างแรงจูงใจภายในให;นักเรียนผFานการต้ัง
คําถามท;าทาย การให;รางวัล และการเสริมแรงบวก (จิรพัฒน� พวงจําปา, 2562) 

   1.1 การใช;คําถามท;าทาย กระตุ;นให;นักเรียนคิดวิเคราะห� หาคําตอบ และแสดงความคิดเห็น 
  1.2 การให;รางวัล เสริมแรงพฤติกรรมท่ีดี กระตุ;นให;นักเรียนมีสFวนรFวมในกิจกรรมการเรียนรู; 
   1.3 การเสริมแรงบวก ชื่นชมผลงานของนักเรียน สร;างความม่ันใจ และสFงเสริมนักเรียน

พัฒนาตนเอง 
   1.4 การสร;างบรรยากาศท่ีปลอดภัย ให;นักเรียนกล;าแสดงความคิดเห็น โดยไมFต;องกลัวการ

ถูกตัดสิน 
   1.5 การให;เกียรติและเคารพนักเรียน สร;างความสัมพันธ�ท่ีดีระหวFางครูกับนักเรียน ให;

นักเรียนรู;สึกอบอุFน ปลอดภัย และอยากเรียนรู; 
ตัวอยFางกรอบแนวคิดการเรียนรู; 
 1) การเรียนรู;แบบบูรณาการ (Integrated Learning) เริ่มด;วยการเชื่อมโยงหัวข;อการเรียนรู;กับ

ประสบการณ�จริงเพ่ือกระตุ;นความสนใจ จากนั้นสอนเนื้อหาท่ีเก่ียวข;องให;ผู;เรียนเข;าใจและนําไปใช;ได;จริง สรุป
ด;วยการสะท;อนความคิดเห็นของนักเรียนและประเมินด;วยการสังเกตและเครื่องมือวัด หากจําเป=น ครูจะจัด
กิจกรรมเสริมเพ่ือทบทวน 

 2) การเรียนรู;แบบมีสFวนรFวม (Engaged Learning) เริ่มด;วยการสร;างสถานการณ�ท;าทายท่ีดึงดูด
ความสนใจ สอนโดยใช;กิจกรรมท่ีสFงเสริมการมีสFวนรFวมและการวิเคราะห� สรุปด;วยการอภิปรายและเสนอ
แนวทางเพ่ิมเติม ประเมินการมีสFวนรFวมและผลงานจริง หากขาดความเข;าใจ ครูจะจัดกิจกรรมเสริมเพ่ือพัฒนา
ทักษะ 

 3) การเรียนรู;แบบโครงการ (Project-Based Learning) เริ่มด;วยการนําเสนอป[ญหาให;ทํางาน
เป=นกลุFม ครูให;คําแนะนําระหวFางทํางานและปลFอยให;นักเรียนคิดเอง สรุปด;วยการนําเสนอผลงานและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประเมินจากกระบวนการและผลงาน หากพบข;อบกพรFอง ครูจะให;คําแนะนําเพ่ิมเติม 

 4) การเรียนรู;แบบค;นพบ (Discovery Learning) เริ่มด;วยการต้ังคําถามหรือป[ญหาท;าทายให;
นักเรียนสํารวจ ครูให;แนวทางและสนับสนุนระหวFางการค;นคว;า สรุปด;วยการสะท;อนและอภิปรายในชั้น 
ประเมินจากการคิดวิเคราะห�และเสนอแนวทาง หากนักเรียนยังขาดความเข;าใจ ครูจะให;คําแนะนําเพ่ิมเติม 

 5) การเรียนรู;แบบเกม (Gamified Learning) เริ่มด;วยการใช;กลไกเกมท่ีนFาสนใจเชื่อมโยงกับ
เนื้อหา สอนผFานการเลFนเกมท่ีเสริมความรู; สรุปด;วยการอภิปรายผลจากการเลFน ประเมินจากคะแนนและการ
มีสFวนรFวม หากยังขาดความเข;าใจ ครูจะปรับกิจกรรมเกมให;ท;าทายยิ่งข้ึนเพ่ือเสริมทักษะ 

2. การเรียนรู�แบบตื่นตัว (Mindful Learning) สFงเสริมการเรียนรู;แบบลงมือปฏิบัติและทดลอง
ด;วยตนเอง กิจกรรมฝ�กการมีสมาธิจดจFอ การสังเกตละเอียดลึกซ้ึง เป{ดโอกาสให;นักเรียนสํารวจ ต้ังคําถาม 
และค;นพบความรู;ด;วยตนเอง ผFานกระบวนการ "สังเกต-คิด-ปฏิบัติ-สะท;อนผล" เพ่ือสร;างความเข;าใจอยFาง
ลึกซ้ึง (วิชัย วงษ�ใหญF และมารุต พัฒผล, 2558) โดยมีเทคนิคการสFงเสริมดังนี้ 
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   2.1 กิจกรรมฝ�กการมีสมาธิ ฝ�กให;นักเรียนมีสมาธิจดจFอ อยูFกับป[จจุบัน ลดความฟุ�งซFาน 
   2.2 กิจกรรมฝ�กการสังเกต ฝ�กให;นักเรียนสังเกตสิ่งตFางๆ รอบตัว อยFางละเอียดลึกซ้ึง 
   2.3 กิจกรรมฝ�กการต้ังคําถาม กระตุ;นให;นักเรียนต้ังคําถาม คิดวิเคราะห� หาคําตอบ 
   2.4 กิจกรรมฝ�กการคิดวิเคราะห� ฝ�กให;นักเรียนคิดวิเคราะห� แยกแยะ เปรียบเทียบ หา

ข;อสรุป 
   2.5 กิจกรรมฝ�กการแก;ป[ญหา ฝ�กให;นักเรียนแก;ป[ญหา คิดหาวิธี วางแผน ลงมือปฏิบัติ 
   2.6 กิจกรรมฝ�กการสะท;อนผล ฝ�กให;นักเรียนคิดทบทวน วิเคราะห� เรียนรู; จากประสบการณ� 
ตัวอยFางกรอบแนวคิดการเรียนรู; 
 1) การเรียนรู;แบบค;นพบ (Discovery Learning) เริ่มด;วยการต้ังคําถามหรือป[ญหาเพ่ือกระตุ;น

ความอยากรู; นักเรียนค;นหาคําตอบด;วยตัวเอง ครูให;คําแนะนําเทFาท่ีจําเป=น สรุปบทเรียนด;วยการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น วัดประเมินจากการคิดวิเคราะห�และการแก;ป[ญหา หากจําเป=นจะเสริมกิจกรรมเพ่ิมเติมเพ่ือแก;
จุดบกพรFอง 

 2) การเรียนรู;แบบโครงการ (Project-Based Learning) เริ่มด;วยการกําหนดโครงการท่ีต;อง
แก;ป[ญหาเป=นทีม ครูให;คําแนะนําระหวFางการทํางาน นักเรียนสรุปผลงานผFานการนําเสนอ วัดผลจาก
กระบวนการทํางานและผลงานท่ีได; จัดกิจกรรมเสริมสําหรับการพัฒนาทักษะเพ่ิมเติมหากจําเป=น 

 3) การเรียนรู;แบบป[ญหา (Problem-Based Learning) เริ่มด;วยป[ญหาจริงให;นักเรียนแก;ไข ครู
ให;แนวทางค;นคว;า นักเรียนวิเคราะห�และสรุปแนวทางแก;ไข สรุปโดยการแบFงป[นแนวคิด วัดผลจากการ
วิเคราะห�และการนําเสนอ ครูเสริมกิจกรรมเพ่ือฝ�กทักษะหากจําเป=น 

 4) การเรียนรู;แบบประสบการณ� (Experiential Learning) เริ่มด;วยการจัดประสบการณ�ท่ี
เชื่อมโยงกับเนื้อหา ครูสอนผFานการปฏิบัติจริง สรุปโดยให;นักเรียนสะท;อนความคิด วัดผลจากการตอบสนอง
ตFอประสบการณ�และการประยุกต�ใช; จัดกิจกรรมเสริมเพ่ือพัฒนาการใช;งานจริง 

3. การส่ือสารสร�างสรรค� (Meaningful Communication) สFงเสริมการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและการนําเสนออยFางสร;างสรรค� จัดกิจกรรมกลุFม การระดมสมอง การอภิปรายแบบเป{ดกว;าง เป{ด
โอกาสให;นักเรียนได;ฝ�กการสื่อสารและถFายทอดความคิดอยFางหลากหลายรูปแบบ สร;างบรรยากาศให;กล;า
แสดงความคิดเห็น รับฟ[งความคิดเห็นท่ีแตกตFาง (มงคล ศุภอําพันวงษ�, 2562) โดยมีเทคนิคการสFงเสริมดังนี้ 

   3.1 กิจกรรมกลุFม จัดกิจกรรมกลุFมให;นักเรียนได;ทํางานรFวมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระดม
ความคิด และนําเสนอผลงาน 

   3.2 กิจกรรมการอภิปราย จัดกิจกรรมการอภิปรายแบบเป{ดกว;าง ให;นักเรียนได;แสดงความ
คิดเห็น แลกเปลี่ยนมุมมอง และรับฟ[งความคิดเห็นท่ีแตกตFาง 

   3.3 กิจกรรมการแสดงบทบาทสมมติ ให;นักเรียนแสดงบทบาทสมมติ ฝ�กการสื่อสาร การนําเสนอ 
และการแก;ป[ญหาในสถานการณ�ตFางๆ 
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   3.4 กิจกรรมการนําเสนอ ให;นักเรียนนําเสนอผลงาน โครงงาน หรือความคิดของตนเอง ฝ�กการ
สื่อสาร ถFายทอดความคิด และตอบคําถาม 

   3.5 การสร;างบรรยากาศท่ีปลอดภัย ให;นักเรียนกล;าแสดงความคิดเห็น โดยไมFต;องกลัวการถูก
ตัดสิน 
               3.6 การให;เกียรติและเคารพนักเรียน สร;างความสัมพันธ�ท่ีดีระหวFางครูกับนักเรียน ให;นักเรียน
รู;สึกอบอุFน ปลอดภัย และอยากเรียนรู; 

ตัวอยFางกรอบแนวคิดการเรียนรู; 
 1) การเรียนรู;แบบรFวมมือ (Cooperative Learning) เริ่มด;วยการแบFงกลุFมนักเรียนและกําหนด

เป�าหมายการทํางาน ครูสอนแนวทางการทํางานรFวมกัน นักเรียนทํางานเป=นทีมและแลกเปลี่ยนความคิด 
สรุปผลด;วยการแลกเปลี่ยนประสบการณ�และประเมินการมีสFวนรFวม หากจําเป=น ครูจะเสริมกิจกรรมเพ่ือ
พัฒนาทักษะการทํางานเป=นทีม 

 2) การเรียนรู;แบบมีสFวนรFวม (Engaged Learning) เริ่มด;วยการนําเสนอคําถามท;าทายและ
ดึงดูดความสนใจ สอนผFานกิจกรรมท่ีสFงเสริมการคิดและการมีสFวนรFวม สรุปเนื้อหาด;วยการอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประเมินจากการสังเกตและผลงาน หากจําเป=น ครูจะเสริมกิจกรรมเพ่ิมเติม 

 3) การเรียนรู;แบบฐานป[ญหา (Problem-Based Learning) เริ่มด;วยการนําเสนอป[ญหาจริงให;
แก;ไข นักเรียนค;นคว;าและวิเคราะห�ป[ญหา ครูสนับสนุนด;วยคําถามกระตุ;นคิด สรุปด;วยการนําเสนอและ
อภิปรายผล ประเมินจากการแก;ป[ญหาและการวิเคราะห� หากจําเป=น ครูจะเสริมการฝ�กทักษะเพ่ิมเติม 

 4) การเรียนรู;แบบฐานโครงการ (Project-Based Learning) เริ่มด;วยการกําหนดป[ญหาหรือ
เป�าหมายกลุFม ครูสอนแนวทางการทํางานและปลFอยให;นักเรียนทํางานรFวมกัน สรุปด;วยการนําเสนอผลงาน
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประเมินจากการทํางานกลุFมและผลลัพธ� หากจําเป=น ครูจะเสริมกิจกรรมพัฒนา
ทักษะเพ่ิมเติม 

4. การประดิษฐ�ผลงาน (Making Invention) ให;นักเรียนได;สร;างผลงานนวัตกรรม หรือชิ้นงาน
จากความคิดสร;างสรรค� ใช;เทคโนโลยีสมัยใหมFชFวยในการออกแบบและสร;างสรรค�ผลงาน สFงเสริมการสร;าง
ต;นแบบ ทดสอบ และปรับปรุงพัฒนางานอยFางตFอเนื่อง แสดงผลงานสร;างสรรค� แลกเปลี่ยนข;อคิดเห็น และใช;
ข;อมูลป�อนกลับเพ่ือการพัฒนา (รัตนะ บัวสนธ�, 2564) โดยมีเทคนิคการสFงเสริมดังนี้ 

   4.1 จัดหาพ้ืนท่ีและอุปกรณ�ท่ีเหมาะสม ให;นักเรียนมีพ้ืนท่ีในการคิด ออกแบบ สร;าง และ
ทดสอบผลงาน 

   4.2 สนับสนุนการใช;เทคโนโลยี สนับสนุนให;นักเรียนใช;เทคโนโลยีสมัยใหมFในการออกแบบ
และสร;างสรรค�ผลงาน 

   4.3 สFงเสริมการคิดอยFางสร;างสรรค� กระตุ;นให;นักเรียนคิดนอกกรอบ กล;าคิด กล;าลอง กล;า
ผิดพลาด 
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   4.4 สFงเสริมการทํางานรFวมกัน ให;นักเรียนทํางานเป=นกลุFม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระดม
ความคิด และชFวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

   4.5 สFงเสริมการเรียนรู;จากประสบการณ� ให;นักเรียนเรียนรู;จากการลงมือปฏิบัติ ทดลอง และ
ปรับปรุงพัฒนางานอยFางตFอเนื่อง 

   4.6 สFงเสริมการนําเสนอผลงาน ให;นักเรียนนําเสนอผลงานสร;างสรรค� แลกเปลี่ยนข;อคิดเห็น 
และใช;ข;อมูลป�อนกลับเพ่ือการพัฒนา 

ตัวอยFางกรอบแนวคิดการเรียนรู; 
 1) การเรียนรู;แบบโครงการ (Project-Based Learning) เริ่มด;วยการนําเสนอป[ญหาหรือ

เป�าหมายให;นักเรียนทํางานเป=นกลุFม ครูสอนการวางแผนและการทํางานรFวมกัน นักเรียนลงมือทําและ
วิเคราะห� สรุปด;วยการนําเสนอผลงาน วัดผลจากการทํางานทีมและผลลัพธ� หากจําเป=น ครูเสริมกิจกรรมเพ่ือ
พัฒนาทักษะ 

 2) การเรียนรู;แบบค;นพบ (Discovery Learning) เริ่มด;วยคําถามหรือป[ญหาให;ค;นหา นักเรียน
ค;นคว;าด;วยตนเอง ครูให;คําแนะนํา สรุปด;วยการสะท;อนและแลกเปลี่ยนผลลัพธ� วัดผลจากการวิเคราะห�และ
การนําเสนอ หากจําเป=น ครูเสริมกิจกรรมย้ําความเข;าใจ 

 3) การเรียนรู;แบบป[ญหา (Problem-Based Learning) เริ่มด;วยป[ญหาจริงให;นักเรียนแก;ไข 
นักเรียนวิเคราะห�และค;นหาข;อมูล ครูสนับสนุนและสรุปด;วยการนําเสนอและอภิปราย วัดผลจากกระบวนการ
คิดและการแก;ป[ญหา หากจําเป=น ครูเสริมการฝ�กทักษะเพ่ิมเติม 

 4) การเรียนรู;แบบออกแบบ (Design Thinking) เริ่มด;วยป[ญหาให;นักเรียนออกแบบและทดสอบ
แนวทางแก;ไข ครูสอนกระบวนการคิดสร;างสรรค� นักเรียนทําและปรับปรุงผลงาน สรุปด;วยการสะท;อนและ
ปรับผลงาน วัดผลจากการคิดและผลลัพธ� หากจําเป=น ครูเสริมการทดสอบเพ่ิมเติม 

5. การบูรณาการข�ามสาขาวิชา (Multidisciplinary Integration) เป=นการเชื่อมโยงและบูรณา
การเนื้อหาการเรียนรู;จากหลายสาขาวิชาและศาสตร�เข;าด;วยกัน ชFวยให;นักเรียนเห็นภาพรวมและความสัมพันธ�
ของความรู;ตFางๆ อยFางเป=นองค�รวม สามารถนําไปประยุกต�ใช;ในการแก;ป[ญหาหรือพัฒนานวัตกรรมใหมFๆ ได;
อยFางสร;างสรรค� โดยมีเทคนิคการสFงเสริมดังนี้ 

   5.1 จัดกิจกรรมการเรียนรู;แบบบูรณาการศาสตร�ตFางๆ เชFน การออกแบบและพัฒนา
ผลิตภัณฑ�ใหมFต;องใช;ความรู;ท้ังด;านวิทยาศาสตร� เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และการตลาด 

   5.2 ใช;โครงงานหรือป[ญหาจริงในชีวิตประจําวันเป=นหัวข;อในการเรียนรู; กระตุ;นให;นักเรียน
ต;องนําความรู;จากหลายสาขามาบูรณาการเพ่ือหาวิธีแก;ป[ญหา 

   5.3 เชิญวิทยากรจากหลากหลายสาขาอาชีพมาบรรยายให;ความรู; ชFวยให;นักเรียนเห็นมุมมอง
และบูรณาการความรู;ได;หลากหลายมิติ 

   5.4 จัดทัศนศึกษานอกสถานท่ีเพ่ือสังเกตและเรียนรู;จากสถานการณ�จริง แล;วนํากลับมา
วิเคราะห�และบูรณาการความรู;จากหลายสาขาวิชา 
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   5.5 ใช;สื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย งานนําเสนอ คลิปวิดีโอท่ีมีการผสมผสานความรู;จากหลาย
สาขาวิชา 

ตัวอยFางกรอบแนวคิดการเรียนรู;แบบบูรณาการข;ามสาขาวิชา 
 1) การเรียนรู;แบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Learning) เริ่มด;วยการนําเสนอหัวข;อท่ี

เชื่อมโยงหลายวิชา ครูสอนโดยผสานความรู;จากหลายด;าน นักเรียนทํากิจกรรมและสรุปสิ่งท่ีได;เรียนรู; ประเมิน
การเชื่อมโยงความรู; หากจําเป=นเสริมกิจกรรมเพ่ิมความเข;าใจ ตัวอยFาง: โครงการวิเคราะห�ป[ญหาขยะพลาสติก
ท่ีใช;ความรู;วิทยาศาสตร� สังคม และคณิตศาสตร� 

 2) การเรียนรู;แบบบูรณาการ (Integrated Learning) เริ่มด;วยหัวข;อท่ีผสานเนื้อหาหลายวิชา ครู
สอนให;เห็นความเชื่อมโยง นักเรียนทํากิจกรรมและสรุปเนื้อหาท่ีเรียนรู; ประเมินการเชื่อมโยงและเข;าใจ หาก
จําเป=น เสริมกิจกรรมเพ่ิมเติม ตัวอยFาง: การสร;างเมนูอาหารสุขภาพและคํานวณแคลอรี่ในชั้นเรียน
วิทยาศาสตร�และสุขศึกษา 

 3) การเรียนรู;แบบโครงงาน (Project-Based Learning) เริ่มด;วยการนําเสนอโครงการท่ีต;องใช;
ความรู;หลากหลาย ครูให;คําแนะนํา นักเรียนทํางานเป=นทีม สรุปด;วยการนําเสนอผลงาน ประเมินจาก
กระบวนการทํางานและผลลัพธ� หากจําเป=น เสริมกิจกรรมเพ่ิมเติม ตัวอยFาง: โครงการแผนธุรกิจขายของท่ี
ระลึกโรงเรียน ใช;ความรู;คณิตศาสตร�และการตลาด 

 4) การเรียนรู;ตามบริบท (Contextual Learning) เริ่มด;วยป[ญหาจากสถานการณ�จริง ครูสอน
เชื่อมโยงเนื้อหากับบริบท นักเรียนทํากิจกรรมและสรุปผลท่ีได;เรียนรู; ประเมินการใช;ความรู;ในบริบทจริง หาก
จําเป=น เสริมการสอนเพ่ิมเติม ตัวอยFาง: การวางแผนรับมือน้ําทFวมโดยใช;ความรู;ภูมิศาสตร�และวิทยาศาสตร�
การบูรณาการข;ามสาขาวิชาชFวยให;นักเรียนมีมุมมองท่ีกว;างขวางและเข;าใจความสัมพันธ�ระหวFางศาสตร�ตFางๆ 
สามารถนําความรู;ไปประยุกต�ใช;ในการแก;ป[ญหาและสร;างสรรค�สิ่งใหมFๆ ได;อยFางสร;างสรรค�และมีประสิทธิภาพ
มากข้ึน 

6. การสะท�อนความคิดและประเมินตนเอง (Mastering Reflection & Self-Evaluation) เป=น
กระบวนการท่ีสําคัญท่ีสFงเสริมให;นักเรียนเข;าใจถึงความคิดและการกระทําของตนเองได;ดียิ่งข้ึน พัฒนาทักษะ
การวิเคราะห�และการวิพากษ�วิจารณ�ผลงานของตนเอง ซ่ึงนําไปสูFการพัฒนาอยFางตFอเนื่อง 

   6.1 การใช;คําถามนําทาง (Guiding Questions) ให;คําถามท่ีเป{ดกว;างและนําไปสูFการคิด
วิเคราะห� เชFน “คุณพบอุปสรรคอะไรในกิจกรรมนี้และคุณจัดการกับมันอยFางไร?” หรือ “อะไรคือสิ่งท่ีคุณ
ภาคภูมิใจท่ีสุดในโครงการนี้และทําไม?” 

   6.2 การใช;รูปแบบการสะท;อนความคิด (Models of Reflection) ใช;รูปแบบการสะท;อน
ความคิดเชFน รูปแบบของ Gibbs (1988) ท่ีประกอบด;วยข้ันตอนตFางๆ ได;แกF คําอธิบาย ความรู;สึก การ
ประเมิน การวิเคราะห� สรุป และการวางแผนการดําเนินการ 
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   6.3 การใช;แฟ�มสะสมผลงาน (Portfolios) ให;นักเรียนสร;างแฟ�มสะสมผลงานเพ่ือแสดง
ผลงานและการสะท;อนความคิดของตนเองตลอดหลักสูตรการศึกษา ซ่ึงชFวยให;พวกเขาสามารถเห็นการพัฒนา
และการเรียนรู;ของตนเองอยFางชัดเจน 

   6.4 การใช;รูบริคสําหรับการประเมินตนเอง (Self-assessment Rubrics) พัฒนารูบริคท่ี
ชัดเจนเพ่ือให;นักเรียนสามารถประเมินผลงานของตนเองได; รูบริคควรประกอบด;วยเกณฑ�ท่ีมีความหมาย
ชัดเจนและมีระดับการประเมินท่ีหลากหลาย 

   6.5 การประชุมสะท;อนความคิดกับนักการศึกษา (Reflective Meetings with Educators) 
จัดการประชุมระหวFางผู;สอนและนักเรียนเป=นประจําเพ่ือพูดคุยเก่ียวกับการสะท;อนความคิดและการประเมิน
ตนเอง ให;โอกาสนักเรียนแสดงความคิดและข;อกังวล และเสนอแนะการพัฒนาตFอไป 

ตัวอยFางกรอบแนวคิดการเรียนรู;สะท;อนความคิดและประเมินตนเอง 
 1) การเขียนบันทึกสะท;อนความคิด (Reflective Journaling) เริ่มด;วยการแนะนําความสําคัญ

ของการเขียนบันทึก ครูสอนวิธีการสะท;อนความคิด นักเรียนเขียนและแบFงป[น สรุปด;วยการแลกเปลี่ยนข;อคิด 
ประเมินจากการวิเคราะห�ในบันทึก หากจําเป=น เสริมด;วยการฝ�กเขียนเพ่ิมเติม 

 2) การประเมินตนเองด;วยแบบสอบถามเริ่มด;วยการอธิบายแนวคิดการประเมินตนเอง ครูสอน
การใช;แบบสอบถาม นักเรียนทําและวิเคราะห�ผล สรุปด;วยการอภิปรายผลการประเมิน ประเมินจากความ
แมFนยําในการวิเคราะห�ตนเอง หากจําเป=น เสริมการสอนเทคนิคเพ่ิมเติม 

 3) การวิเคราะห�ผลงานผFานรูปแบบวิดีโอ เริ่มด;วยการแนะนําการใช;วิดีโอวิเคราะห�ตนเอง ครู
สอนการดูและวิเคราะห�วิดีโอ นักเรียนวิเคราะห�และสรุปสิ่งท่ีพบ ประเมินจากการวิเคราะห�ท่ีทํา หากจําเป=น 
เสริมด;วยเทคนิคการวิเคราะห�เพ่ิมเติม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

            

รูปท่ี 4 สรุปเทคนิคกระตุ;นความคิดสร;างสรรค�ในห;องเรียนแหFงอนาคต 6PM  
 

 จะเห็นวFา เทคนิค 6PM นี้เน;นการสร;างแรงบันดาลใจและบรรยากาศแวดล;อมท่ีเอ้ือตFอการเรียนรู;
อยFางต่ืนตัว การสื่อสารแลกเปลี่ยนความคิดอยFางสร;างสรรค� และการสร;างผลงานจากจินตนาการของนักเรียน
ชFวยฝ�กทักษะสําคัญในศตวรรษท่ี 21 เชFน การคิดวิเคราะห� การแก;ป[ญหา การสื่อสาร การรFวมมือ และการ
สร;างสรรค�นวัตกรรม พร;อมท้ังปลูกฝ[งแนวคิดการเรียนรู;ตลอดชีวิตและการมีสFวนรFวมอยFางแข็งขันของนักเรียน 
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ซ่ึงจะสFงเสริมให;นักเรียนมีศักยภาพท่ีจะเผชิญกับความท;าทายและโอกาสตFางๆ ในอนาคตได;อยFางมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น การพัฒนาความคิดสร;างสรรค�ภายในห;องเรียนแหFงอนาคตของบทความนี้ ผู;เขียนได;เสนอ
แนวคิดการกระตุ;นความคิดสร;างสรรค�ในห;องเรียนแหFงอนาคตด;วยเทคนิค 6PM ท่ีอ;างอิงถึงต;นแบบทฤษฎีหรือ
แนวคิดท่ีเก่ียวข;องอาจชFวยเสริมความเข;าใจและให;คําแนะนําในการนําไปประยุกต�ใช;ได;อยFางมีประสิทธิภาพ 
ทฤษฎีการเรียนรู;แบบสร;างสรรค� (Constructivist Learning Theory) ทฤษฎีการแก;ป[ญหาแบบสร;างสรรค� 
(Creative Problem Solving) ทฤษฎีหลายป[ญญา (Multiple Intelligences Theory) การเรียนรู;แบบพลวัต
(Dynamic Learning) และเกลียวการเรียนรู;เชิงสร;างสรรค� (Creative Learning Spiral) ผู;เขียนใช;ทฤษฎีและ
แนวคิดหลักท่ีสามารถใช;เป=นรากฐานในการตFอยอดเทคนิค 6PM ซ่ึงมีรูปแบบ ดังสรุปในรูปท่ี 4 
 

บทสรุป 
 การศึกษาในห;องเรียนแหFงอนาคตต;องอาศัยวิธีการสอนและเทคนิคท่ีสอดคล;องกับความต;องการของ
สังคมและเศรษฐกิจท่ีเปลี่ยนแปลงไป ทําให;นักเรียนต;องมีทักษะและความคิดสร;างสรรค�เพ่ือปรับตัวและแก;ไข
ป[ญหาในอนาคตได;อยFางมีประสิทธิภาพ โดยใช;เทคนิค 6PM เป=นเครื่องมือหลักในการศึกษา ซ่ึงเทคนิค 6P 
เป=นแนวทางท่ีครอบคลุมการสํารวจ วางแผน ต้ังป[ญหา มีสFวนรFวม เลFนบทบาท และสร;างผลิตภัณฑ� โดยแตFละ
ข้ันตอนชFวยให;นักเรียนสามารถดําด่ิงลงไปในหัวข;อท่ีสนใจ กําหนดเป�าหมายการเรียนรู; ถามคําถามท;าทาย มี
สFวนรFวมและรFวมมือกับผู;อ่ืน สํารวจบทบาทตFางๆ และสร;างผลิตภัณฑ�ท่ีสะท;อนความเข;าใจและความสามารถ
ในการใช;ความรู;ได;จริง และการสอนแบบ 6M ประกอบด;วยการสร;างแรงบันดาลใจ สFงเสริมการต่ืนตัว สื่อสาร
สร;างสรรค� และการสร;างสรรค�ผลงาน ทุกองค�ประกอบชFวยกระตุ;นและยกระดับคุณภาพการเรียนรู; ต้ังแตFการ
ให;นักเรียนมีโอกาสในการคิดค;นและทดลองอยFางอิสระ การเรียนรู;อยFางมีสมาธิและการคิดอยFางเป=นระบบ 
การสื่อสารและแลกเปลี่ยนความคิดอยFางเป{ดกว;าง การสร;างและนําเสนอผลงานท่ีเป=นนวัตกรรม การบูรณา
การข;ามสาขาวิชา ไปจนถึงการสะท;อนความคิดและประเมินตนเอง โดยการนําเสนอแนวทางการสอนเหลFานี้
ในห;องเรียนแหFงอนาคตจะชFวยเตรียมนักเรียนให;พร;อมเผชิญกับความท;าทายในอนาคตท่ีมีการเปลี่ยนแปลง
อยFางไมFหยุดยั้ง และให;พวกเขามีศักยภาพในการสร;างสรรค�และนําเสนอผลงานท่ีสามารถแก;ไขป[ญหาได;อยFางมี
สร;างสรรค�และมีประสิทธิผล นอกจากนี้ยังเน;นท่ีการเรียนรู;ตลอดชีวิตและการมีสFวนรFวมอยFางแข็งขันของ
นักเรียน สFงเสริมให;พวกเขาพัฒนาตนเองได;อยFางตFอเนื่องและมีความสามารถในการปรับตัวเข;ากับสถานการณ�
ใหมFๆ ได;ดีท่ีสุด 
 

ข�อเสนอแนะ 
 1) ข�อเสนอแนะสําหรับการนําไปใช� การประยุกต�ใช;วิธีการเรียนรู;เหลFานี้ควรได;รับการนําไปใช;โดย 
ครูผู;สอนในทุกระดับการศึกษา เพ่ือเสริมสร;างทักษะการเรียนรู;ท่ีหลากหลายและพัฒนาการคิดวิเคราะห� การ
สะท;อนความคิด และการแก;ป[ญหา ครูควรนํา การเขียนบันทึกสะท;อนความคิด (Reflective Journaling) มา
ใช;ในการสFงเสริมให;นักเรียนสะท;อนประสบการณ�และการเรียนรู;ของตนเอง เนื่องจากเป=นวิธีท่ีชFวยพัฒนา
ทักษะการคิดและการแสดงออกทางความคิด นอกจากนี้ การประเมินตนเองด;วยแบบสอบถาม ควรถูกนํามาใช;
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ในชั้นเรียนเพ่ือให;นักเรียนได;สํารวจและตระหนักถึงจุดแข็งและจุดอFอนของตนเอง ซ่ึงจะชFวยให;นักเรียน
สามารถปรับปรุงและพัฒนาตนเองได;อยFางมีประสิทธิภาพ การวิเคราะห�ผลงานผFานรูปแบบวิดีโอ เหมาะสม
อยFางยิ่งสําหรับครูท่ีต;องการให;นักเรียนได;พัฒนาทักษะการสื่อสารและการประเมินตนเอง โดยใช;การมองเห็น
ภาพของตนเองเพ่ือการเรียนรู;ท่ีชัดเจนและลึกซ้ึงข้ึน  
 2) ข�อเสนอแนะสําหรับการวิจัย นักวิชาการด;านการศึกษาและนักวิจัยด;านการสอน ควรทําวิจัย
เก่ียวกับประสิทธิภาพและผลกระทบของวิธีการเรียนรู;เหลFานี้ตFอการพัฒนาทักษะการเรียนรู;ของนักเรียน เชFน 
การวิจัยเปรียบเทียบการใช;การเขียนบันทึกสะท;อนความคิด กับวิธีการเรียนรู;อ่ืนๆ วFามีผลตFอการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห�และการสะท;อนตนเองอยFางไร อีกท้ังควรวิจัยเรื่อง ผลกระทบของการประเมินตนเองด;วย
แบบสอบถาม ตFอการสร;างความม่ันใจและการปรับปรุงตนเองของนักเรียน เพ่ือยืนยันความมีประสิทธิภาพ
และแสดงถึงข;อดีข;อเสียของการใช;วิธีนี้ การวิเคราะห�ผลงานผFานรูปแบบวิดีโอ เป=นอีกหัวข;อท่ีนFาสนใจในการ
วิจัย โดยเฉพาะในการศึกษาผลกระทบตFอทักษะการสื่อสารและการประเมินตนเอง การวิจัยควรทําในกลุFม
นักเรียนตFางระดับการศึกษาเพ่ือตรวจสอบวFามีผลเชFนเดียวกันหรือแตกตFางกันอยFางไร  
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