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ตอนท่ี 1 การแนะน าหนังสือจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ฯ 

หนงัสือเล่มน้ีพูดถึงความคิดสร้างสรรคอ์ยา่งเป็นระบบ และน าเอาองคป์ระกอบของความสนุกสนาน

และอารมณ์ขนัมาช่วยกระตุน้การคิดสร้างสรรค ์การแกปั้ญหา และการสร้างความคิดใหม่ในหลากหลายสาขา 

ตั้งแต่การออกแบบผลิตภณัฑไ์ปจนถึงนวตักรรมทางธุรกิจ คูโดรวิทซ์ (Kudrowitz, 2023)2 กล่าวถึงกลยทุธ์และ

เทคนิคเชิงปฏิบติัส าหรับการปลูกฝังแนวคิดท่ีสนุกสนาน ส่งเสริมสภาพแวดลอ้มการท างานท่ีสร้างสรรค ์การ

เล่นถือเป็นเคร่ืองมืออนัทรงพลงัในการกระตุน้จินตนาการ ส ารวจความเป็นไปได ้และสร้างความคิดใหม่ๆ และ

การใชป้ระโยชน์จากอารมณ์ขนัเป็นเคร่ืองมือในการจุดประกายความคิดริเร่ิม มีการน าผลงานวิจยัต่างๆ มา

สนบัสนุนอยา่งน่าเช่ือถือ ส่วนทา้ยเล่มมีแบบฝึกหดัเชิงปฏิบติั ซ่ึงอาจน าไปสู่การสร้างแรงบนัดาลใจให้เกิด

ความทา้ทายดว้ยความคิดสร้างสรรคแ์ละจินตนาการท่ีสดใหม่  

คูโดรวิทซ์ไดส้ ารวจความสัมพนัธ์ระหวา่งอารมณ์ขนักบันวตักรรม อารมณ์ขนัเป็นตวัเร่งใหเ้กิด

ความคิดสร้างสรรคโ์ดยท าลายการคิดรูปแบบเดิมๆ ส่งเสริมบรรยากาศท่ีผอ่นคลาย และส่งเสริมการกลา้เส่ียง 

เขาเนน้ย  ้าใหผู้อ่้านใชก้รอบความคิด (จิตทศัน์-Mindset) ท่ีสนุกสนาน อยากรู้อยากเห็น เปิดกวา้งต่อ

ประสบการณ์ใหม่ และเตม็ใจท่ีจะยอมรับความคลุมเครือ จิตทศัน์แบบน้ีจ าเป็นส าหรับการรับมือกบัความทา้

ทายใหม่ๆ ดว้ยความคิดสร้างสรรคแ์ละความยดืหยุน่ 

คูโดรวิทซ์น าเสนอกลยทุธ์และเทคนิคเชิงปฏิบติัเพื่อบูรณาการการเล่นและอารมณ์ขนัเขา้กบัแง่มุมต่างๆ 

ของกระบวนการสร้างสรรค ์รวมถึงการระดมและสร้างความคิด การสร้างตน้แบบ การแกปั้ญหา การออกแบบ

ผลิตภณัฑ ์การศึกษานวตักรรมทางธุรกิจ และชีวิตประจ าวนั ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นวา่แนวทางการแกปั้ญหาอยา่ง

สนุกสนานสามารถน าไปสู่แนวคิดและแนวทางแกไ้ขปัญหาท่ีกา้วล ้าได ้

การสร้างสภาพแวดลอ้มท่ีสนุกสนานมีความส าคญัในแง่ของการสนบัสนุนส่งเสริมการทดลอง การ

ท างานร่วมกนั การกลา้เส่ียง และส่งเสริมความคิดสร้างสรรคภ์ายในทีมและองคก์ร รวมถึงการนอ้มรับความ

ลม้เหลวซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการสร้างสรรค ์คูโดรวิทซ์สนบัสนุนใหผู้อ่้านเรียนรู้จากความลม้เหลว 

ทบทวนแนวคิด และรักษาทศันคติเชิงบวกต่อการทดลอง นวตักรรมและความลม้เหลว 

โดยรวมแลว้ ‘จุดประกายความคิดสร้างสรรค์’ เนน้ย  ้าถึงพลงัแห่งการเปล่ียนแปลงของการเล่นและอารมณ์ขนั

ในการปลดลอ็กความคิดสร้างสรรค ์การสร้างแรงบนัดาลใจใหก้บันวตักรรม และการแกปั้ญหาท่ีซบัซอ้นทั้งใน

บริบททางอาชีพและส่วนบุคคล 

 

ผูวิ้จารณ์ขอสรุปประเด็นส าคญัๆ โดยสังเขปดงัน้ี 

 

 
2 หนงัสืออา้งองิในบทวิจารณ์น้ีเลือกเพียงบางเล่มจากในหนงัสือน้ี เฉพาะเน้ือหาท่ีค่อนขา้งส าคญัอาจเรียกว่า บรรณานุกรมคัดสรร 
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1. ความคิดสร้างสรรค์คืออะไร 

แบร์ร่ี คูโดรวิทซ์อาศยัแนวคิด ‘ความคิดสร้างสรรค์โดยความเห็นพ้อง’ (Consensual Definition of 

Creativity) ท่ีวา่ ‘ผลิตภัณฑ์หรือการตอบสนองมีความคิดสร้างสรรค์เม่ือผู้สังเกตการณ์ท่ีเหมาะสมเห็นพ้อง

ต้องกันว่าเป็นส่ิงสร้างสรรค์’ (Amabile T' M', 1982) เป็นการถามคนท่ีคุน้เคยกบัขอบเขตงานนั้นวา่ ‘ผลิตภัณฑ์

นั้นสร้างสรรค์หรือไม่’ ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีถูกตอ้งตามหลกันิเวศวิทยาในการวดัความคิดสร้างสรรคข์องงานและ

ของผูส้ร้างงานดว้ย (การประเมินแบบน้ีใชใ้นวงการอุตสาหกรรมและการวิจารณ์การออกแบบเชิงวิชาการ) และ

สรุปรวบยอดไดอ้ยา่งน่าสนใจวา่ ‘ความคิดสร้างสรรค์คือการมองเห็นการเช่ือมโยงแบบไม่ชัดเจนของ

องค์ประกอบในสถานการณ์ปัญหาท่ียงัไม่มีใครมองเห็น’ และเสนอวา่ ‘การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คือการ

ท าให้มองเห็นการเช่ือมโยงดีขึน้’ โดยการขยายจ านวน ‘โหนด’ (ซ่ึงหมายถึงความรู้/ทกัษะ) ใหม้ากขึ้น ท าได้

โดยการเปิดรับประสบการณ์ใหม่ๆ หรือแสวงหาความใหม่ ซ่ึงมีวิธีการท าไดห้ลายอยา่ง และความโดดเด่นของ

หนงัสือเล่มน้ีคือน าการเล่น (การแสดง) อารมณ์ขนั การแสดงตลก การดน้สด การเสียดสี มาส่งเสริมการมี

ความคิดสร้างสรรค ์

การอ านวยความสะดวกให้แนวความคิดท่ีหลากหลายมาปะทะกนัเป็นการเพิ่มโอกาสท่ีจะเห็นการ

เช่ือมโยงท่ีไม่ชดัเจน เช่น ‘วัฒนธรรมร้านกาแฟ’ (Cafe Culture) เป็นปัจจยัท่ีเอ้ือต่อการรู้แจง้ เพราะเป็นสถานท่ี

ท่ีเหมาะส าหรับการแบ่งปันความรู้และแนวคิดของคนท่ีหลากหลาย และส่งเสริมการเติบโตทางสติปัญญา 

บริษทับางแห่งใช ้‘พืน้ท่ีคูลเลอร์น า้เยน็’ (Water-Cooler Space) พื้นท่ีรวมศูนยต์ามธรรมชาติอยา่งไม่เป็น

ทางการ เพื่อเพิ่มโอกาสท่ีจะเกิดการปะทะสังสรรคก์นัของความรู้ท่ีน่าสนใจ การเพิ่มขึ้นของ ‘พืน้ท่ีท างาน

ร่วมกัน’ (Co-working Space) ถือเป็นการขยายวฒันธรรมร้านกาแฟรูปแบบหน่ึงดว้ย ดงันั้นการเพ่ิมความคิด

สร้างสรรค์ง่ายๆ คือการอยู่ร่วมกับคนท่ีหลากหลาย ท าให้ได้รับข้อมูล แนวคิดใหม่ๆ และเพ่ิมแรงบันดาลใจมาก
ขึน้ คนชอบเข้าสังคมจะมีความคิดสร้างสรรค์มากกว่า เพราะมีการเช่ือมต่อกับคนแปลกหน้า จะสร้างโอกาสใน
การปะทะทางความคิดและเกิดความรู้ใหม่ งานวิจยัพบวา่ ในเมืองท่ีใหญ่กว่าเพ่ือนบ้าน 10 เท่ามีนวัตกรรม

มากกว่า 17 เท่า มหานครท่ีใหญ่กว่า (นคร) 50 เท่ามีนวัตกรรมมากกว่า 130 เท่า คนในเมืองท่ีมีประชากร 5 ล้าน
คนมีความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยมากกว่าคนในเมืองท่ีมีประชากร 1 แสนคนถึง 3 เท่า (Johnson S. , 2010) 

การมีความคิดสร้างสรรคป์ระกอบดว้ย 4 ปัจจยัส าคญัคือ  

1) การมีทกัษะการรู้คิดและความรู้ท่ีเหมาะสม ประกอบดว้ยการมีความรู้เฉพาะดา้นและความรู้ทัว่ไป  

2) การมีปัจจยัดา้นบุคลิกภาพ หว้งอารมณ์ (Mood) และจิตทศัน์ (Mindset) ท่ีสนบัสนุนความคิด

สร้างสรรค ์เช่น ความอดทนต่อความคลุมเครือ (Tolerance for Ambiguity) การเปิดรับประสบการณ์ 

(Openness to Experience) การแสวงหาส่ิงใหม่ (Novelty-Seeking) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 

ฯลฯ  
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3) การมีปัจจยัแรงจูงใจและความสนใจจากภายใน (Intrinsic) เพราะเน้ือหาท่ีน่าสนใจมีแนวโนม้ท่ีจะ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคม์ากขึ้น  

4) ส่ิงแวดลอ้มท่ีส่งเสริมและใหค้วามส าคญักบัความคิดสร้างสรรค ์มีเวลาและสถานท่ีท่ีเหมาะกบัการ

ทดลองความคิดใหม่ๆ พร้อมทั้งเคร่ืองมือและวสัดุส าหรับการทดลอง (Amabile T. M., 1996)  

เคร่ืองมือส าหรับการสร้างความคิดสร้างสรรคป์ระกอบดว้ยการคิดใน 2 ลกัษณะคือ 

1) การคิดแบบขยาย (Divergent Thinking) เป็นการคิดท่ีตอ้งการหาค าตอบท่ีหลากหลาย เช่น การท่ีเด็ก

เลก็ๆ สามารถเปล่ียนวตัถุใหเ้ป็น ‘ของเล่น’ ไดห้ลากหลายแบบ ตั้งแต่บรรจุภณัฑไ์ปจนการเล่นตวัของเล่นใน

แบบของตนเอง การคิดแบบขยายสามารถใชท้ านายความสามารถคิดสร้างสรรคไ์ดใ้นระดบัหน่ึง แต่ระบบ

การศึกษาท าใหเ้กิดปรากฏการณ์ ‘การถูกก าหนดหน้าท่ี’ (Functional Fixedness) ท าให้ไม่สามารถมองส่ิงต่างๆ 

ใหแ้ตกต่างไปจากการใชง้านแบบจารีต เช่น ‘ปัญหาเทียนไข’ (Candle Problem) ของคาร์ล ดนัเกอร์ (Duncker, 

1945) หรือ‘ปัญหาเก้าจุด’ (Nine Dots Puzzle) เป็นตน้ 

2) การคิดแบบบรรจบ (Convergent Thinking) เป็นการสร้าง ‘ความคิดใหม่’ จากการผสมผสานหรือ

เช่ือมโยงความคิดต่างๆ ท่ีมีอยูแ่ลว้ดว้ยการจดัเรียงแบบใหม่ ท าให้ค้นพบความสัมพันธ์ท่ีไม่เคยตระหนักรู้มา

ก่อน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเช่ือมโยงความคิดสร้างสรรค์ (Associative Theory of Creativity) โดยซาร์นอฟ 

เมดนิค (Mednick, 1962) และทฤษฎีทวิสังสรรค์ (Bisociative Theory) ของโคสตเ์ลอร์ (Koestler, 1964) 

การคน้พบความคิดใหม่ในลกัษณะน้ี ก่อใหเ้กิด ‘ประสบการณ์อะฮ่า’ (Aha! Experience) หรือ ‘ช่วงขณะหยัง่รู้’ 

(Moment of Insight) หรือ ‘อุบัติการณ์ยเูรก้า’ (Eureka Effect) การคน้พบน้ีเกิดขึ้นเช่นเดียวกนัใน  

1) ‘การเล่นค า’ (Verbal Creativity) เกิดจากการพบความสัมพนัธ์ใหม่ระหวา่งค าต่างๆ ท่ีไม่สัมพนัธ์กนั

อยา่งชดัเจน หรือ  

2) อารมณ์ขนั (Humor) และ  

3) การมีไหวพริบ (Wit)  

ในปรากฏการณ์เหล่าน้ี ปัญหาหรือความขดัแยง้ท่ีดูเหมือนไม่สามารถแกไ้ขไดแ้ต่เม่ือผา่นการจดัเรียง

องคป์ระกอบใหม่หรือตีความใหม่ ท าใหม้องเห็นการเช่ือมโยงท่ีไม่ชดัเจนซ่ึงแกปั้ญหาได ้ 

การทดสอบความคิดสร้างสรรคด์ว้ยแบบทดสอบความสัมพันธ์แบบห่างไกล (Remote Associates 

Test-RAT) มุ่งเป้าไปท่ีความสามารถในการคิดแบบบรรจบ เพื่อคน้หาความเช่ือมโยงระหวา่งชุดค าสามค าท่ีดู

เหมือนจะไม่เก่ียวขอ้งกนั (Triad-ไตรวัจนา) ท่ีมีความสัมพนัธ์แบบห่างไกล ตวัอยา่ง RAT Triad: Tap, Rain, 

and Floor ค าตอบคือ Dance: Tap Dance, Rain Dance, and Dance Floor จากการศึกษาพบวา่ คะแนน RAT มี

ความสัมพนัธ์เชิงลบกบัเกรดเฉล่ีย แต่สัมพนัธ์เชิงบวกกบัการระดมความคิดในการผลิต ผลการทดสอบการคิด

แบบบรรจบ ความเขา้ใจอารมณ์ขนั และการสร้างอารมณ์ขนั ทั้งน้ีเพราะกิจกรรมแบบหลงัเป็นการเช่ือมโยง

ระหวา่งค าท่ีดูเหมือนไม่เก่ียวขอ้งกนั 
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ความคิดสร้างสรรคใ์น ‘การเล่นค า’ (Verbal Creativity) มีลกัษณะสนุกสนานและสร้างอารมณ์ขนั เช่น การใช้

ค  า ‘สองแง่สองง่าม’ (Pun) เป็นการเช่ือมโยงอารมณ์ขนัและความคิดสร้างสรรคโ์ดยอาศยัค าก ากวมหรือค าพ้อง

เสียง เพื่อสร้างความขบขนั ซ่ึงเกิดจาก ‘การประจวบกันของการรับรู้สถานการณ์หรือแนวความคิดใน 2 กรอบ

อ้างอิงท่ีสอดคล้องในตัวเองแต่ (2 กรอบนี)้ เข้ากันไม่ได้โดยพืน้ฐาน’ ค  าพูดสองแง่จึงเป็นรูปแบบของการทวิ

สังสรรคท่ี์เรียบง่ายและทรงพลงัท่ีสุด เป็นการออกเสียงเดียวท่ีมีสองความหมายเช่ือมโยงกนัหรือสองสาย

ความคิดผกูติดกนัดว้ยปมเสียงเดียว หรือเรียกสั้นๆ วา่ ‘การทวิสังสรรค์ (Bisociation) ของ 2 ระนาบความคิด’ 

(Koestler, 1964) 

ความคิดสร้างสรรคแ์สดงออกใน 4 ลกัษณะคือ  

1) ความคล่องแคล่ว (Fluency) คือการผลิตความคิดมากๆ เนน้ท่ีปริมาณหรือจ านวนความคิดท่ีสร้างขึ้น 

คนท่ีผลิตความคิดไดจ้ านวนมากสามารถคิดแบบขยายไดดี้กวา่และท าใหเ้กิดความคิดสร้างสรรคไ์ด้

มากกวา่ ปริมาณท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพราะความคิดแรกท่ีไดจ้ะเหมือนกบัความคิดของคน

อ่ืนๆ และเม่ือคิดต่อไปๆ ความคิดหลงัๆ ท่ีไดจ้ะมีเอกลกัษณ์มากขึ้นเร่ือยๆ  

2) ความคิดริเร่ิม (Originality) คือการผลิตความคิดแปลกใหม่ มีเอกลกัษณ์ (Uniqueness) หรือมีความ

ใหม่ (Novelty) เป็นความคิดท่ีไม่ธรรมดาเม่ือเทียบกบัประชากร  

3) ความยืดหยุ่น (Flexibility) คือการผลิตแนวคิดท่ีหลากหลาย ซ่ึงเป็นผลของการคิดแบบขยาย ความ

ยดืหยุน่ท่ีมากกวา่เกิดจากการพิจารณามุมมองท่ีหลากหลายกวา่ หรือเรียกวา่ ‘เทคนิคการสร้างความคิด’ 

(Idea Generation Technique)  

4) การลงรายละเอียด (Elaboration): การปรุงแต่งความคิดใหก้ระจ่างขึ้นในระดบัหน่ึง ส่ิงท่ีแปลกใหม่

และน่าประหลาดใจยอ่มตอ้งมีรายละเอียดท่ีชดัเจนระดบัหน่ึง (การสร้างเอกลกัษณ์)  

แต่การเพิ่มรายละเอียดจะสัมพนัธ์ผกผนักบัการวดัความคิดสร้างสรรคอ่ื์นๆ (ความคล่องแคล่ว ความคิดริเร่ิม 

และความยดืหยุน่) จึงมีการสร้างสมดุลระหวา่ง 4 ดา้น เช่น ‘ค าตอบท่ีเรียบง่ายท่ีสุดคือค าตอบท่ีดีท่ีสุด’ 

(William of Ockham) ‘ดูเหมือนน้อยแต่มาก’ (Less is More) ของสถาปนิก ลุดวิก มีส ฟาน เดอร์ โรห์ (Ludwig 

Mies van der Rohe) หรือ ‘การออกแบบท่ีดีคือการออกแบบน้อยท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได้’ (Rams, 2009)3 

ผูมี้ความคิดสร้างสรรคจึ์งเป็นผู้ รู้รอบด้าน (หรือผู้รอบรู้-Polymath) คือผู้มีความเช่ียวชาญในสาขาหน่ึงและมี

ความรู้ดีในอีกหลายสาขา การมีความรู้ ทกัษะและความสนใจหลากหลายสาขาช่วยใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์

คนท่ีมีความคิดสร้างสรรคส์ามารถประยกุตค์วามคิดสร้างสรรคน์ั้นไปสู่ทกัษะท่ีเรียนรู้ในสาขาใหม่ดว้ย 

การสร้างความคิดสร้างสรรคท์ าไดโ้ดย  

 
3 การอา้งอิงในหนงัสือหนา้ 41 มีความผิดพลาดปีของหนงัสือ Dieter Rams เป็น 2011 แต่ท่ีถูกตอ้งคือ 2009 อยา่งไรก็ดีในบรรณานุกรมหนา้ 43 
ถูกตอ้ง 
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1) การปลดลอ็กความคิด (Unlearned) ยติุการถูกก าหนดหนา้ท่ี  

2) การเพิ่มโหนดความคิด (การรอบรู้ทั้งสาขาเฉพาะและทัว่ไป)  

3) การมีอารมณ์ขนั  

4) ใชเ้ทคนิค SCAMPER4  

5) การเพิ่มความใส่ใจขอ้มูลจะเพิ่มโอกาสของการคน้พบ  

6) การกระจายจุดสนใจ (Focus) ซ่ึงกระท าไดโ้ดย  

ก) สร้างภาวะ ‘การฟักตวั’ (Incubation) ทางความคิด เช่น การเดินเล่นเพ่ือแก้ปัญหา  

ข) การใชย้าออกฤทธ์ิต่อจิตประสาท (Psychoactive Drug) เช่น คาเฟอีน แอลกอฮอล ์กญัชา 

และยาประสาทหลอน (Psychedelics) งานวิจยัพบวา่ การใชก้ญัชาในปริมาณต ่าสามารถปรับปรุง

ประสิทธิภาพในการทดสอบทั้งการคิดแบบบรรจบและโดยเฉพาะการคิดแบบขยาย (ดว้ย Unusual 

Uses/Alternative Uses Test) การบริโภคกญัชาในปริมาณมากส่งผลใหป้ระสิทธิภาพในการทดสอบแย่

ลง นกัวิจยัเหล่าน้ีเสนอวา่ กญัชาลดการยบัย ั้งและส่งผลใหมี้การคิดแบบขยายดีขึ้น และมีการคน้พบวา่ 

ความคิดสร้างสรรคเ์พิ่มขึ้นจากการใชย้าประสาทหลอนปริมาณนอ้ยมาก (Microdosing) เช่น LSD 

(Lysergic Acid Diethylamide) หรือเห็ดขี้ควาย (Psilocybin-Containing Mushroom) สรุปผลการ

ทดสอบจากการใชย้าประสาทหลอนคือ การยบัย ั้งลดลง เพิ่มการคิดนอกกรอบ ความคล่องแคล่วของ

ความคิด การคิดแบบขยาย จินตนาการ เพิ่มแรงจูงใจ และการเขา้ถึงความรู้แบบสุ่ม 

2. ความคิดสร้างสรรค์และความคิดแบบนวัตกรรม 

ความคิดสร้างสรรค์จะปรากฏขึ้นเม่ือ ‘ค้นพบ’ ส่ิงใหม่หรือแนวคิดรูปแบบใหม่ นวัตกรรมหมายถึงการ

น าแนวคิดใหม่ไปใชเ้พื่อใหไ้ดป้ระโยชน์ในทางปฏิบติั หรือเป็น ‘การประยกุต์ใหม่หรือการผสมผสานความคิด

และเทคโนโลยเีข้ากับผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีวางตลาดได้’ หรือกล่าววา่ นวตักรรมคือความคิดสร้างสรรค์

ประยกุต์ (Applied Creativity) 

ความคิดแบบนวัตกรรม (Innovative Idea) ตอ้งมีคุณสมบติัคือ เป็นแนวคิดใหม่ (Novel) มีคุณค่า/ประโยชน์ 

(Value/Useful) และเป็นไปได ้(Feasible) เกณฑท์ั้งสามน้ีเรียกวา่การทดสอบ NUF (NUF Test) ท่ีใชเ้ป็นวิธีการ

ประเมินความคิด หากพบวา่  

1) ความคิดท่ีไดค้ะแนนสูงดา้นความใหม่และเป็นไปได ้แต่มีคะแนนมีคะแนนต ่าดา้นเป็นประโยชน์ต ่า 

จดัเป็นความคิดท่ีมีตลาดท่ีไม่แน่นอน  

 
4 SCAMPER เป็นตวัช่วยจ าส าหรับชุดเทคนิคการสร้างสรรคท่ี์ใชส้ร้างสรรคน์วตักรรมให้เพ่ิมข้ึน ประกอบดว้ย การแทนท่ี (Substitute) การรวม 
(Combine) การดดัแปลง (Adapt) การปรับเปลี่ยน (Modify) หรือการขยาย (Magnify) หรือการยอ่ขนาด (Minify) การน าไปใชป้ระโยชน์อื่น (Put to Other 

Uses) การก าจดั (Eliminate) การกลบั (Reverse) หรือการจดัเรียงใหม่ (Rearrange) (Eberle, 1971) เคร่ืองมือน้ีไดม้าจากรายการเทคนิคต่างๆ ท่ีน าเสนอใน 

3 บทของหนงัสือ Applied Imagination (Osborn, 1953) เทคนิคเหล่าน้ีลว้นเก่ียวขอ้งกบัการน าส่ิงท่ีคุน้เคยท่ีมีอยู ่(เช่น ผลิตภณัฑห์รือแนวคิด) มาท า
การเปล่ียนแปลงบางอยา่งเพ่ือสร้างส่ิงใหม ่
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2) ความคิดท่ีไดค้ะแนนสูงดา้นมีประโยชน์และเป็นไปได ้แต่คะแนนต ่าดา้นความใหม่ เป็นส่ิงท่ีมีอยู่

แล้ว  
3) ความคิดท่ีไดค้ะแนนสูงดา้นความใหม่และมีประโยชน์ แต่คะแนนต ่าดา้นความเป็นไปได ้จดัเป็น

ความเพ้อฝัน แนวคิดแบบนวตักรรมควรไดรั้บคะแนนสูงในทั้งสามดา้นน้ี (Dave Gray, Sunni Brown 

& James Macanufo, 2010) เช่น การจา้งสาวใชส้องคนมาท าความสะอาดบา้นภายในสองชัว่โมง (ส่ิงท่ี

มีอยูแ่ลว้ ขาดความใหม่) ในขณะท่ีการท าความสะอาดบา้นไดภ้ายในหกนาที (ดูเหมือนเป็นเร่ืองตลก) 

แต่การใชร้ถบสัท่ีมีสาวใช ้40 คน (Bus-of-Maids) สามารถท าภารกิจนั้นได ้(มีความใหม่ มีคุณค่า และ

เป็นไปได)้ จึงเป็นความคิดแบบนวตักรรม  

บทเรียนท่ีน่าสนใจคือ แทนท่ีนวัตกรรมจะเป็นเร่ืองตลก ท่ีจริงแล้วเร่ืองตลกกลับกลายเป็นนวัตกรรม ดงั

ท่ีอลัเบิร์ต ไอน์สไตน์กล่าวไวว้า่ ‘ถ้าในตอนแรกความคิดนีไ้ม่ไร้สาระ ความคิดนีก้ไ็ร้ความหวัง’ 

การค้นพบ (Discovery) คือการพบบางส่ิงโดยไม่คาดคิด (ความเช่ือมโยงท่ีไม่ชดัเจน) การประดิษฐ์ (Invention) 

คือการสร้างส่ิงท่ีไม่เคยมีมาก่อน (Szent-Györgyi, 1957) นวัตกรรม (Innovation) คือ การประยกุต์แบบใหม่ 

หรือการผสานแนวคิดและเทคโนโลยเีข้ากับผลิตภัณฑ์ หรือบริการท่ีวางตลาดได้ นวตักรรม (ต่างจากการ

ประดิษฐ์) จ าเป็นตอ้งมีการน าเขา้สู่สังคมหรือการเปล่ียนแปลงไปสู่ผลิตภณัฑห์รือบริการท่ีวางตลาดได้ 

(Luecke, R., & Katz, R. , 2003) มีเร่ืองตลกของ ซิด ซีซาร์ (Sid Caesar) เก่ียวกบัเร่ืองน้ี ‘คนท่ีประดิษฐ์ล้อ 1 วง

เป็นคนงี่เง่า ส่วนคนท่ีคิดค้นล้ออีก 3 วงนั้นคืออัจฉริยะ’ 

3. นวัตกรรมท่ีเพิม่ขึน้ (Incremental) /ท่ีก้าวล า้ (Radical) /ท่ีพลกิผัน (Disruptive Innovation) 

นวัตกรรมท่ีเพ่ิมขึน้ (Incremental Innovation) ตามนวตักรรมทางเทคโนโลยท่ีีเพิ่มขึ้น (Technological 

Incremental Innovation) ซ่ึงอาจรวมนวตักรรมดา้นความงามท่ีเพิ่มขึ้น แต่ทั้งหมดน้ียงัคงใชเ้ทคโนโลยพืีน้ฐาน

และวิธีการแบบเดิม เช่น จากแผน่ Floppy Disk (ปี 1971) เม่ือพฒันาดว้ยเทคโนโลยท่ีีสูงขึ้นเป็น CD, DVD และ

ต่อมาเป็น Flash Memory (USB Flash Drive) (ปี 2000) ซ่ึงค่อยๆ แตกต่างจากเดิม แต่นวัตกรรมท่ีก้าวล า้ 

(Radical Innovation) เป็นการเปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่ซ่ึงจะท าใหไ้ดรฟ์ USB เหล่าน้ีลา้สมยัดว้ยพืน้ท่ีเกบ็ข้อมูล

บนคลาวด์ (Cloud Storage) ท่ีไม่จ าเป็นตอ้งเสียบไดรฟ์ขนาดเลก็เขา้กบัคอมพิวเตอร์เพื่อแบ่งปันและจดัเก็บ

ขอ้มูลอีกต่อไป 

นวัตกรรมท่ีพลิกผัน (Disruptive Innovation) เป็นการผสมผสานระหวา่งเทคโนโลยแีละนวตักรรม

รูปแบบธุรกิจท่ีต่างไปจากเดิมอยา่งส้ินเชิง เกิดจากการสร้างองคค์วามรู้ใหม่และการน าแนวคิดหรือผลิตภณัฑ์

แปลกใหม่ไปใชป้ระโยชน์ในเชิงพาณิชย ์เช่น Netflix เร่ิมตน้จากการเช่าภาพยนตร์แบบสั่งทางไปรษณีย ์ซ่ึง

ใหบ้ริการแก่กลุ่มผูใ้ชท่ี้แตกต่างจากผูเ้ช่าของ Blockbuster เม่ือเทคโนโลยพีฒันามากขึ้น บวกกบันวตักรรม

รูปแบบธุรกิจใหม่ Netflix จึงสามารถสตรีมผา่นระบบอินเทอร์เน็ต ท าใหส้ามารถน าเสนอภาพยนตร์และ

รายการทีวีตามความตอ้งการของผูช้มจ านวนมากท่ีสะดวกและคุม้ค่าในท่ีสุด 
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ทฤษฎีการปรับตัวและนวัตกรรมของเคอร์ตนั (Kirton Adaption-Innovation (or KAI) Inventory) ถือวา่ 

ทุกคนมีความคิดสร้างสรรคแ์ละอยูใ่นความต่อเน่ืองระหวา่ง ‘นักปรับตัว’ (Adaptor) ซ่ึงเป็นผูมี้แนวคิด 

‘สร้างสรรค์ภายในกรอบ’ เช่น เอดิสัน และ ‘ผู้สร้างนวัตกรรม’ (Innovator) ซ่ึงเปรียบไดก้บั ‘นวัตกรผู้ก้าวล า้’ 

(Radical Innovator) เป็นผูส้ร้างการเปลี่ยนแปลงแบบ ‘สร้างสรรค์นอกกรอบ’ พยายามท าส่ิงท่ีแตกต่าง แทนการ

ท าส่ิงท่ีดีกว่า (Kirton, 1976) เช่น อลัเบิร์ต ไอน์สไตน์ท่ีเสนอทฤษฎีสัมพนัธภาพ  

นกัออกแบบอุตสาหกรรม (Industrial Designer) รับมือกบัเทคโนโลยใีหม่ๆ ดว้ยการตีความเทคโนโลยี

ใหเ้ป็นภาพความคิด (Visual Thought) ท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการใชด้ว้ยวิสัยทศัน์ และสามารถคิดขา้มพน้ตัวต้นแบบ

หรือเทคโนโลยปัีจจุบนั พวกตระหนกัดีวา่เม่ือเทคโนโลยกีา้วหนา้ไป ผลิตภณัฑจ์ะมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ละเอียดขึ้น มีขนาดเลก็ลง และราคาถูกลง ทั้งน้ีเพราะผูบ้ริโภคมีความต้องการแฝงท่ียงัรู้ไม่รู้วา่ตวัเองตอ้งการ

อะไรจนกวา่จะไดเ้ห็นส่ิงนั้น ผูบ้ริโภคจ าเป็นตอ้งสัมผสัความคิดนั้นในรูปแบบท่ีสามารถเขา้ใจและซึมซบัเขา้

กบัชีวิตของตนเองได ้

ในความหมายน้ี นวตักรรมเป็นความใฝ่หาของชนชั้นสูงก่อนท่ีจะกลายเป็นความตอ้งการของ

สาธารณะ ความฟุ่ มเฟือยหรูหราของวนัน้ีกลายเป็นส่ิงจ าเป็นของวนัพรุ่งน้ี นวตักรรมในอดีตไดก้ลายเป็นเร่ือง

ธรรมดาในปัจจุบนั อาเธอร์ ซี. คลาร์ก กล่าววา่ ‘เวทมนตร์เป็นเพียงวิทยาศาสตร์ท่ีเรายังไม่เข้าใจ’ และ 

‘เทคโนโลยท่ีีพัฒนาจนเพียงพอจะแยกไม่ออกจากเวทมนตร์’ (Clarke, 1962) ‘บรรพบุรุษของคุณเรียกมันว่าเวท

มนตร์ แต่คุณเรียกมันว่าวิทยาศาสตร์’ 

4. เคร่ืองมือในการสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

4.1 อดีต อนาคต และการมองปัจจุบันจากอนาคต 

การมองยอ้นหลงัท าใหเ้ห็นว่า ส่ิงท่ีเคยนิยมกลบักลายเป็นส่ิงท่ีอนัตราย เช่น ในอดีตเคยใชเ้ฮโรอีนและโคเคน

ส าหรับแกไ้อหรือใส่ในเคร่ืองด่ืม การสูบบุหร่ี (เป็นท่ีนิยมในหมู่แพทย)์ และยงัสามารถมองเห็นพฒันาการของ

แปรงสีฟันหรือโทรศพัทมื์อถือ แต่หากมองปัจจุบนัจากจุดยนืในอนาคต เราจะเห็นส่ิงต่างๆ ท่ีควรตอ้ง

เปล่ียนแปลง เช่น สถิติโลกในการว่ิง 1 ไมลข์องผูห้ญิงในปี 1921 เอลิซาเบธ แอตกินสัน (Elizabeth Atkinson) 

ท าไวค้ือ 6:13.2 นาทีและสถิติโลกปี 2019 ซีฟาน ฮสัซนั (Sifan Hassan) จากเนเธอร์แลนดท์ าไวค้ือ 4:12.33 นาที 

จะเห็นวา่ภายในเวลาไม่ถึงศตวรรษ มนุษยส์ามารถเพิ่มความเร็วขึ้น 33% ถา้ฮสัซนัว่ิงในปี 1920 เธอคงจะดู

เหมือนซุปเปอร์วูแมนถดัจากแอตกินสัน 

4.2 นวนิยายวิทยาศาสตร์: ความคิดสร้างสรรค์และแรงบันดาลใจในการเปลีย่นโลก 

นกัเขียนนิยายวิทยาศาสตร์และการ์ตูนซูเปอร์ฮีโร่เป็นนักอนาคตนิยม (Futurist) พวกเขาอาศยัความรู้คาดการณ์

เก่ียวกบัเทคโนโลยท่ีีจะมี โดยเฉพาะอยา่งยิง่เร่ืองพลงัและความสามารถท่ีอาจมีคุณค่าต่ออนาคต พวกเขาเป็นผู ้

สังเกตการณ์โลกท่ียิง่ใหญ่ (เช่นเดียวกบันกัออกแบบ) กระบวนการประดิษฐ์เร่ิมตน้ดว้ยประกายความคิดในจิต

ซ่ึงยงัไม่มีอยูจ่ริง เป็นเพียงจินตนาการ จากนั้นพวกเขาจะใชส่ิ้งของรอบตวัสร้างส่ิงท่ีไม่เคยมีมาก่อน น่ีคือความ
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มหศัจรรยท่ี์แทจ้ริง พวกเขาสร้างส่ิงเป็นไปได้ท่ีอยู่ถัดไป ‘อนาคตเป็นเงาชนิดหน่ึงท่ีลอยอยูเ่หนือขอบแห่ง

สภาวะปัจจุบนัของสรรพส่ิง เป็นแผนท่ีของทุกวิถีทางท่ีปัจจุบนัสามารถสร้างตวัเองขึ้นมาใหม่ได’้ (Johnson S' , 

2010) กล่าวอีกนยัหน่ึง ทุกส่ิงท่ีจินตนาการไดน้ั้นมีพื้นฐานมาจากส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ ในเคร่ืองเล่น Horizons ของ 

EPCOT มีค าพูดวา่ ‘ถ้าคุณฝันได้ คุณกท็ าได้’ (Novak, 2013) เทคโนโลยมีากมายในนิยายวิทยาศาสตร์และส่ือ

ซูเปอร์ฮีโร่ในปัจจุบนัจะกลายเป็นจริงในอนาคต 

การผลิตนิยายวิทยาศาสตร์ตอ้งใชค้วามคิดสร้างสรรค ์ความเขา้ใจการท างาน และความตระหนกัรู้

เก่ียวกบัวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยปัีจจุบนั รวมถึงทกัษะการเล่าเร่ืองท่ีแขง็แกร่ง เวิร์น (Jules Verne) เป็น

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการเล่าเร่ืองความเป็นไปไดถ้ดัไป ไดก้ล่าววา่นิยายวิทยาศาสตร์สร้างแรงบนัดาลใจใหก้บั (และ

ในดา้นกลบัไดรั้บจาก) ศิลปินและวิศวกร ซ่ึงเป็นบทสนทนาอยา่งกวา้งขวางและระยะยาวระหวา่ง

นกัวิทยาศาสตร์ นกัเขียน และศิลปินท่ีค่อยๆ ขบัเคล่ือนสังคมไปขา้งหนา้ ขอ้เทจ็จริงทางวิทยาศาสตร์สร้าง

เร่ืองราวให้นิยายวิทยาศาสตร์ ขอ้เทจ็จริงทางวิทยาศาสตร์เรียนรู้และคน้หาแรงบนัดาลใจจากนิยายวิทยาศาสตร์ 

หรือกล่าววา่ ‘นิยายตามติดข้อเทจ็จริงและข้อเทจ็จริงติดตามนิยาย’  

แมว้า่โลกท่ีสร้างจากนิยายวิทยาศาสตร์และโลกแอนิเมชนัไม่มีจริง แต่ความมหศัจรรยข์องการ์ตูนและ

แอนิเมชนัก็คือตัวละครและส่ิงของต่างๆ สามารถท าส่ิงท่ีคนจริงๆ ไม่สามารถท าได้ ผูช้มจะเปิดรับความเป็นไป

ไดม้ากกวา่จากการดูการ์ตูน อาจสรุปวา่ ส่ิงท่ีเราคิดอาจกลายเป็นจริงได้ด้วยการพยายามคิดถึงเร่ืองนั้นแบบ

สนุกสนาน มหัศจรรย์ และไร้สาระ ส่ิงท่ีเร่ิมตน้จากเร่ืองตลก ‘ฮ่าฮ่า กางเกงเดินคุณ!’ ในแอนิเมชนัสั้นเร่ือง The 

Wrong Pants ไดก้ลายเป็นแรงบนัดาลใจโดยตรงในการพฒันากางเกงกลไกจริง เพื่อช่วยเหลือผูท่ี้มีปัญหาดา้น

การเคล่ือนไหว ซ่ึงเป็นเทคโนโลยท่ีีมีมูลค่าตลาดทัว่โลกประมาณ 4 หม่ืนลา้นปอนด ์ปัจจุบนัทหารใชก้างเกง

หุ่นยนต์เพื่อขนของหนกัในระยะทางไกล และผูใ้หบ้ริการดา้นการแพทยใ์ชย้กและเคล่ือนยา้ยผูป่้วย  

ในโลกแอนิเมชัน่ท่ีทุกส่ิงเป็นไปได ้การเดินทางขา้มหว้งเวลาถือเป็นศกัยภาพท่ีดีเยีย่มท่ีจะคาดการณ์ถึง

นวตักรรมท่ีกา้วล ้า แนวคิดหลายประการท่ีน าเสนอในนิยายเป็นเพียงตวัอยา่งของนกัเขียนชาญฉลาดท่ีเล่นกบั

ความเป็นไปไดถ้ดัไป และคาดการณ์โดยอาศยัความรู้เก่ียวกบัอนาคตโดยอิงตามแนวโนม้และส่ิงท่ีมีค่าต่างๆ ใน

ปัจจุบนั ‘เร่ืองตลกหลายเร่ืองท่ีมีเนือ้หาเกินจริงกลับเป็นวิธีท่ีดีในการเตรียมตัวให้พร้อมส าหรับส่ิงต่างๆ ท่ีอาจ

กลายเป็นเร่ืองจริงในอนาคต’ 

ส่ิงประดิษฐ์ท่ีเคย ‘ไร้สาระ’ และ ‘เป็นไปไม่ได้’ ทั้งหมดจากปี 1964 ลว้นแต่เป็นจริงแลว้ทั้งส้ิน ใน

จกัรวาลแอนิเมชนั บทสนทนาท่ีสนุกสนานระหวา่งวิทยาศาสตร์และขอ้เท็จจริงทางวิทยาศาสตร์ จะไม่ถูกจ ากดั

ดว้ยความเป็นจริง นกัเขียนมี ‘บัตรฟรี’ ท าใหส้ามารถเดินทางขา้มเวลา ผา่นเขา้ไปเล่นกบัความเป็นไปไดถ้ดัไป

ไดทุ้กเม่ือท่ีพวกเขาตอ้งการ โดยอาศยัตวัละครนกัประดิษฐ์ การคาดการณ์โลกอนาคตโดยใชเ้ทคโนโลยลี ้าสมยั 

(เพื่อท านายเทคโนโลยอีนาคต) เรียกวา่การสร้างต้นแบบนิยายวิทยาศาสตร์ (Science Fiction Prototyping) การ

คดัเลือกอนาคตหรือการสร้างโลก (Johnson B. D., 2011) ซ่ึงเก่ียวขอ้ง กบั ‘นวนิยายการออกแบบ’ (Design 
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Fiction) เป็นการใชส่ิ้งประดิษฐ์ท่ีไดรั้บการออกแบบเพื่อจินตนาการเร่ืองราวเก่ียวกบัประสบการณ์ในอนาคต 

นวนิยายการออกแบบท างานโดยอาศยัความเหนือของขอ้เทจ็จริงทางวิทยาศาสตร์ กบัจินตนาการท่ีสนุกสนาน

ของนิยายวิทยาศาสตร์ สร้างส่ิงต่างๆ ท่ีมีทั้งจริงและหลอก   

4.3 การเล่น (Play) 

ในเชิงโครงสร้าง การเล่นแยกไดเ้ป็น 4 ระดบัคือ Sensory Play (0-18 เดือน) Fantasy Play (2-7 ปี) Challenge 

Play (7-11 ปี) และ Creation Play (วยัรุ่น-ผูใ้หญ่) การเล่นทุกระดบัเป็นแรงบนัดาลใจใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์

เป็นสภาวะทางจิต (ขณะเล่น) มิใช่ตวัการกระท า (การเล่น) นอกจากน้ี ผลการศึกษาทบทวนการส่องกลอ้ง 142 

คร้ังพบวา่ นกัศึกษาแพทยแ์ละศลัยแพทยท่ี์มีประสบการณ์ส่องกลอ้งผา่นการเล่นวิดีโอเกมอยา่งต่อเน่ือง จะมี

ทกัษะในการส่องกลอ้งเหนือกวา่ดา้นเวลาในการจบภารกิจ มีประสิทธิภาพท่ีดีขึ้น และพบขอ้ผิดพลาดนอ้ยลง

เม่ือเปรียบเทียบกบัเพื่อนร่วมงานท่ีไม่เล่นเกม   

เง่ือนไขส าคัญของการเล่นคือ การมีส่วนร่วมอยา่งกระตือรือร้น (Active Engagement) แรงจูงใจจาก

ภายใน (Intrinsic Motivation) หรือเป็นการเล่นโดยสมคัรใจ และเป็นการแสดง (Pretense)/ความเป็นจริงภายใน 

(Internal Reality) การเล่นเน้นท่ีกระบวนการและไม่เน้นท่ีผลลัพธ์ ผูเ้ล่นท่ีสนุกกบัการเล่นจะเกิดภาวะ ‘ล่ืน

ไหล’ (Flow) คือ สภาวะท่ีหมกมุ่นอยูก่บักิจกรรมอยา่งเต็มท่ี ท าใหเ้วลาดูเหมือนจะผา่นไปอยา่งรวดเร็ว ภาวะ

ล่ืนไหลจะเกิดขึ้นเม่ือความทา้ทายตรงตามชุดทกัษะของแต่ละบุคคล ภาวะน้ีเรียกวา่ การมีส่วนร่วมอย่าง

กระตือรือร้น หากบุคคลนั้นไม่มีทกัษะหรือความรู้ท่ีเหมาะสมในการปฏิบติั บุคคลนั้นก็จะไม่อยูใ่นภาวะล่ืน

ไหล และมีแนวโนม้จะไม่มองวา่กิจกรรมนั้นเป็นการเล่น ผลการศึกษาพบวา่ คนจะมีความคิดสร้างสรรคม์าก

ท่ีสุดเม่ือพวกเขาไดรั้บแรงบนัดาลใจจากความสนใจ ความพึงพอใจ และความทา้ทายของงานเป็นหลกั ไม่ใช่

จากแรงกดดนัภายนอก (Amabile T. , 1998)  

การแสดง (Pretense) โดยพื้นฐานแลว้เป็นการเล่นท่ีเก่ียวขอ้งกบัพื้นท่ี (Space) ท่ีอยูร่ะหวา่งความเป็น

จริงภายในและภายนอก กิจกรรมด าเนินการใน ‘ขอบเขตกิจกรรมช่ัวคราว’ โดยมีกฎเกณฑข์องตวัเอง และผูเ้ล่น

ตระหนกัดีวา่ กิจกรรมนั้นไม่ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของชีวิตจริง (Huizinga, 1950) การเล่น (แสดง) ส าคญัมากส าหรับ

การพฒันา การเรียนรู้ และความเพลิดเพลิน ในพื้นท่ีเล่นน้ีถือเป็นเร่ืองปกติท่ีจะไร้ระเบียบและลม้เหลวไดโ้ดย

ไม่ส่งผลกระทบร้ายแรงต่อโลกท่ีเป็นจริง การเล่นอยา่งอิสระมีระดบัสูงสุดของการควบคุมภายใน ความเป็นจริง

ภายใน (การแสดง) และแรงจูงใจภายใน การมองวา่ กิจกรรมเป็นเหมือนการเล่นสามารถเปล่ียนพฤติกรรมให้

แตกต่างและท าใหเ้กิดความคิดสร้างสรรคม์ากขึ้นในกิจกรรมนั้น แรงจูงใจจากภายในน าไปสู่ความคิด

สร้างสรรค ์การเล่นจึงน าไปสู่ความคิดสร้างสรรคแ์ละเหมือนกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีต้องใช้ความคุ้นเคยกับ

เนือ้หาและมีความรู้ในระดับหน่ึง 
การเล่นและความสนุกสนาน (Playfulness) มีความสัมพนัธ์โดยเฉพาะกบัการคิดแบบขยาย เด็กท่ีไดรั้บ

อนุญาตใหเ้ล่นส่ิงของในชีวิตประจ าวนัอยา่งอิสระ (เช่น คลิปหนีบกระดาษ ไขควง และกระดานไม)้ สร้างการ
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ตอบสนองท่ี ‘ไม่เป็นมาตรฐาน’ (แปลก) ในการใชส่ิ้งของเหล่านั้นมากกวา่เด็กท่ีเพียงเห็นผูใ้หญ่ใชส่ิ้งของ

เหล่านั้น  

การเล่นตอ้งมีบริบทและสภาพแวดลอ้มท่ีไดรั้บการปกป้องหรือเป็นพืน้ท่ีปลอดภัย (Safe Space) 

เช่นเดียวกบัความคิดสร้างสรรคท่ี์ตอ้งการสภาพแวดลอ้มท่ีสนบัสนุน นัน่คือ ‘เป็นอิสระจากข้อจ ากัด (ภาระ) 

และมีสภาพแวดล้อมท่ีปราศจากความเครียด’ วิธีท่ีดีท่ีสุดคือการรู้วา่ ในขณะท่ีคุณสร้างสรรค์ไม่มีอะไรผิด (เป็น

อิสระจากความกลวัผิดพลาด) เร่ืองไร้สาระใดๆ อาจน าไปสู่การพฒันาได ้ในขณะเล่น คุณสามารถ ‘ล้มเหลว

เร็ว’ และ ‘ล้มเหลวบ่อย’ ได ้แต่นัน่ไม่ส าคญัเพราะเราไดรั้บประสบการณ์ เราลม้เหลว เราเรียนรู้ส่ิงท่ีไม่ไดผ้ล 

และส่ิงท่ีไม่ควรท า ซ่ึงเป็นวิธีการเรียนรู้ทั้งตอนท่ีเป็นเด็กและเป็นผูใ้หญ่ การเล่นเป็นการแสดงท่ีทุกส่ิงเป็นไป

ได ้และสามารถน าไปสู่ความคิดสร้างสรรคแ์ละการคน้พบได ้  

การเล่นแฟนตาซีเช่ือมโยงกบักระบวนการสร้างสรรคท์างปัญญาท่ีหลากหลาย เช่น การคิดแบบขยาย 

การเช่ือมโยงอยา่งอิสระ ความลื่นไหลของการคิด ความคล่องแคล่วในการเล่นค า ความสามารถในการ

เปล่ียนแปลง ความยดืหยุน่ทางการรับรู้ การเปล่ียนฉากต่างๆ และการเรียงล าดบัขอ้มูลใหม่ การเล่นแฟนตาซี

อาศยั ‘การปรับใช้ความสนใจแบบกว้าง’ ซ่ึงเป็นกระบวนการสแกนสภาพแวดลอ้มและความทรงจ าในลกัษณะ

ท่ีเช่ือมโยงกนั (Russ, 2003) การเล่นแฟนตาซีช่วยคลายความเช่ือมโยงแบบเก่าท าใหเ้กิดการเช่ือมโยงใหม่ท่ีไม่

ชดัเจน (Dansky, J. L., & Silverman, I. W., 1973) ดงันั้น เด็กและผูใ้หญ่ท่ีมีส่วนร่วมในการเล่นแฟนตาซีจะมี

ความคิดสร้างสรรคม์ากกวา่ผูท่ี้ไม่ไดมี้ส่วนร่วมในการเล่นแบบน้ี  

ความพิศวง (Wonder) ขณะเล่นอาจเกิดจากความอยากรู้ท่ีน าไปสู่ค าถาม ‘จะเกิดอะไรขึน้ถ้า?’ ซ่ึงเป็น

ความพยายามท าส่ิงท่ีแตกต่าง และการทา้ทายฐานคติของส่ิงท่ีควรจะเป็น (เช่น การใชว้ตัถุต่างจากท่ีถูก

คาดหวงั) ทา้ทายฐานคติการใชง้านท่ีชดัเจน (ท่ีถูกก าหนดอยา่งถาวรของวตัถุ) เช่นเดียวกบัท่ีเด็กเล่นกบักล่อง

กระดาษ เด็กๆ เก่งในการทา้ทายฐานคติซ่ึงอาจเป็นเพราะเด็กๆ ไม่รู้วา่สังคมคาดหวงัอะไรกบัส่ิงเหล่านั้น เวลาท่ี

เด็กๆ เล่น พวกเขาจะดึงเอาความคิดต่างๆ ออกมาไดเ้อง และเล่นไปในทิศทางท่ีไม่คาดคิดและคาดเดาไม่ได ้

เป็นภาวะท่ีเกิดขึน้เองและมีความยืดหยุ่น (Spontaneity and Flexibility) กิลฟอร์ด (Guilford, 1956) รวมทั้งสอง

ค าเขา้ดว้ยกนัเป็นค าศพัทเ์พื่ออธิบายการคิดแบบขยายวา่ ‘ความยืดหยุ่นท่ีเกิดขึน้เอง’ (Spontaneous Flexibility)  

4.4 อารมณ์ขัน เร่ืองตลก และความคิดสร้างสรรค์  

ทฤษฎีความไม่ลงรอยกันของอารมณ์ขัน (Incongruity Theory of Humor) อธิบายปฏิกิริยาต่อการ

สร้างสรรคห์รือเร่ืองตลกวา่ ตอ้งเป็นเร่ืองท่ี ‘คาดไม่ถึงแต่กย็งัเข้าใจได้’ (ข า) หรืออีกนยัหน่ึงเป็นการเช่ือมโยง

ตอ้งห่างพอท่ีจะไม่ชดัเจน แต่ก็ไม่ห่างเกินไปจนสับสน (ไม่รู้เร่ือง) เป็นการรับรู้บางส่ิงท่ีน่าแปลกใจ ไม่ลงรอย

กนั หรือแปลกใหม่ บุคคลนั้นจะตอ้งรู้ค  าตอบหรือส่ิงท่ีคาดหวงัตามปกติ ซ่ึงขึ้นกบัพฒันาการของวยัและ

ประสบการณ์ อารมณ์ขนัตอ้งอาศยัความทา้ทายดา้นการรู้คิดในระดบัปานกลางของผูรั้บ ซ่ึงตอ้งเป็น ‘ความไม่

ลงรอยกันในระดับท่ีเหมาะสม’ กบัความรู้ของผูฟั้ง (Lieberman, 1977) 
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ตัวแบบการช่ืนชมเร่ืองตลก (Joke Appreciation Model) มี 4 ขั้นตอนคือ 

1) การตระเตรียมรูปแบบค าพูดหรือภาพ (Verbal or Visual Format) จิตจะคาดการณ์ส่ิงท่ีสอดคลอ้งกบั

การตระเตรียมน้ี 

2) เหตุการณ์ต่อเน่ืองท่ีสอดคลอ้งหรือไปดว้ยกนัไดก้บัรูปแบบท่ีคาดการณ์ไว ้(ไม่มีความไม่ลงรอย ไม่

มีความประหลาดใจ ไม่มีการหวัเราะ ไม่มีอารมณ์ขนั เพราะเหตุการณ์นั้นเป็นไปตามคาดหวงั) 

3) เหตุการณ์ต่อเน่ืองมีความเป็นไปไดแ้ต่ไม่สอดคลอ้ง หรืออาจขดัแยง้กบัส่ิงท่ีจิตคาดหวงั ณ จุดน้ี 

Posterior Superior Temporal Sulcus (ส่วนของสมองท่ีช่วยการเช่ือมโยงความคิด) ก าลงัท างานอยา่ง

หนกักบัส่วนท่ีไม่สอดคลอ้งกนัเหล่าน้ี เพื่อคน้หากฎเกณฑท่ี์ท าใหเ้ขา้ใจได ้เม่ือคุณเขา้ใจความสัมพนัธ์

ของความไม่สอดคลอ้งกนัแลว้ Anterior Superior Temporal Sulcus ส่วนหน่ึงของสมองจะสวา่งขึ้น 

แสดงวา่เกิดช่วงขณะอะฮ่า! (Aha! Moment) พร้อมกบัเกิดเสียงหวัเราะ  

4) เป็นไปไดเ้ช่นกนัวา่ เหตุการณ์ต่อเน่ืองนั้นไม่สามารถเขา้ใจได ้(ไม่พบความสัมพนัธ์ใดๆ ท่ีเป็นไป

ได)้ เกิดสถานการณ์ ‘งง’ ไม่เขา้ใจความคิดหรือสถานการณ์นั้นๆ (อาการ ‘ตลกฝืด’) 

ทั้งอารมณ์ขนัและความคิดสร้างสรรคต่์างเป็นความคิดเชิงอุปมา (Metaphoric Thinking) การอุปมา 

(Metaphor) เช่ือมโยงคุณลกัษณะจากโดเมนหน่ึงกบัโดเมนอ่ืนท่ีแตกต่างกนั ‘นักสร้างอารมณ์ขัน (Humorist) ท า

การผสมผสานช่ัวขณะระหว่างกรอบอ้างอิง 2 กรอบท่ีตามปกติแล้วเข้ากันไม่ได้’ เคร่ืองมือท่ีอ านวยความ

สะดวกเบ้ืองตน้ในการสร้าง ‘ความเช่ือมโยงข้างเคียง’ เชิงอุปมาส าหรับนวตักรรมและอารมณ์ขนั มีซินเนติกส์ 

(Synectics) แผนท่ีความคิด แผนท่ีเช่ือมโยง และ TILMAG และ SCAMPER ซ่ึงเป็นเทคนิคการสร้างสรรคส่ิ์ง

ใหม่ 

อารมณ์ขนัขึ้นอยูก่บัการใชถ้อ้ยค าท่ีขดัแยง้กบัความคาดหวงัของผูฟั้งวา่มีมากนอ้ยเพียงใด (Suls, 1972) 

หรือสภาวะท่ีรับรู้ไดแ้ตกต่างจากสภาวะท่ีคาดหวงัมากนอ้ยเพียงใด (Nerhardt, 1970) เม่ือกล่าวถึงส่ิงน้ีในแง่ของ

ความคิดสร้างสรรค ์‘ย่ิงองค์ประกอบต่างๆ ของการรวมกันใหม่อยู่ห่างไกลกันมากเท่าไร กระบวนการหรือวิธี

แก้ปัญหากจ็ะย่ิงมีความสร้างสรรค์มากขึน้เท่านั้น’ (Mednick, 1962) 

4.5 การสังเกตและการค้นพบ 

การคน้พบประกอบดว้ยการมองเห็นส่ิงท่ีคนอ่ืนเห็นและการคิดในส่ิงท่ียงัไม่มีใครคิด (Szent-Györgyi, 

1957) โดยปกติแลว้ทุกคนมองเห็น แต่นัน่ไม่ใช่การสังเกต เพราะการสังเกตตอ้งเห็นคุณสมบติัเฉพาะท่ีเกิดจาก

ความสนใจ ‘คุณรู้สึกและท าราวกับว่าประสบการณ์ (หรือส่ิงของ) น้ันเป็นส่ิงใหม่แม้ว่าคุณจะเคยสัมผัส (หรือ

เห็น) มันมาแล้วหลายร้อยคร้ังกต็าม’  

เรามีช่วงเวลาท่ียากล าบากในการพุ่งความสนใจไปท่ีภาพรวมและรายละเอียดเลก็ๆ นอ้ยๆ พร้อมกนั 

บางคร้ังการสังเกตรายละเอียดมาก ท าใหพ้ลาดการเห็นภาพรวม ซ่ึงเรียกวา่ ‘การไม่ใส่ใจ’ (Inattention) หรือ 

‘การรับรู้บอด’ (Perceptual Blindness) นกัมายากลและนกัลว้งกระเป๋าใชส่ิ้งน้ีเพื่อประโยชน์ของตนโดย
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ผสมผสานการมุ่งเป้าไปทิศทางท่ีผิดและไหวพริบในการใชมื้อ เพื่อจดัการกบัสถานท่ีท่ีใครบางคนก าลงัมองอยู ่

นกัออกแบบก็ใช ้‘เวทย์มนตร์’ น้ีเพื่อประโยชน์ในการสร้างพื้นท่ีและวตัถุท่ีช้ีน าใหบุ้คคลเพิกเฉยหรือใส่ใจใน

รายละเอียดบางอยา่ง นกัสร้างอารมณ์ขนัเชิงสังเกตก็เป็นผูเ้ช่ียวชาญในเร่ืองน้ี เคลด็ลบัของการแสดงตลกเชิง

สังเกตท่ีดีคือ เคลด็ลบัในการสร้างสรรคน์วตักรรมท่ีเพิ่มขึ้น แต่ตอ้งไม่ชดัเจนเกินไปหรือออ้มคอ้มห่างไกล

เกินไป  

4.6 อารมณ์ขันและการเสียดสี 

ผูมี้อารมณ์ขนัมกัมีทศันคติท่ีเปิดกวา้งต่อประสบการณ์ แนวคิดใหม่ๆ และต่อสถานการณ์ท่ีสามารถ

ตีความไดม้ากกวา่หน่ึงแบบและมีเหตุผลต่อขอ้ผิดพลาด อารมณ์ขันจึงเป็นวิธีการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ เป็นกลไก

ในการยอมรับการเปลี่ยนแปลงและเรียกร้องความสนใจต่อส่ิงต่างๆ ท่ีอาจจ าเป็นต้องเปลี่ยนแปลง พลงัของ

อารมณ์ขนัช่วยใหส้ามารถพูดคุยเร่ืองท่ีไม่สบายใจในสภาพแวดลอ้มท่ีสบายๆ ช่วยใหทุ้กอยา่งโอเคและคาดหวงั

ใหค้นหวัเราะเยาะจุดอ่อน ความผิดพลาด ขอ้หา้มทางวฒันธรรม พฤติกรรมท่ีไม่ดี ฯลฯ เช่นเดียวกบัการเล่น 

อารมณ์ขนัอาจเป็น ‘น า้ตาลเคลือบ’ เพื่อช่วยในการกลืนยา 

อารมณ์ขนัเป็นเหมือน ‘เท้าเหยยีบท่ีประตู’ (Foot-in-the-Door) เร่ืองตลกไดรั้บการออกแบบมา

โดยเฉพาะเพื่อส่ือสารโดยแฝงเขา้ไปในจิตส านึก ขา้มอุปสรรคท่ีปกติจะปกป้องวิธีคิดท่ีคุกคามความ

สะดวกสบายของเรา เราควรปล่อยใหน้กัแสดงตลกเขา้ใกลส่ิ้งต่างๆ ท่ีเรารู้สึกไม่สบายใจ (Puschak, 2015) โดย

สรุป อารมณ์ขนัท่ีไดรั้บการพฒันามาอยา่งดีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัการเผชิญปัญหา ความสามารถในการ

ปรับตวั และช่วยรับมือกบัสถานการณ์ท่ียากล าบากหรือตึงเครียดได ้อารมณ์ขนัมีความสามารถพิเศษในการเล่น

กบัความสามารถในการปรับตวัมนุษย ์การแสดงตลกจึงสามารถใชส้ร้างความตระหนกัรู้เก่ียวกบัปัญหาความ

ยติุธรรมทางสังคม และสร้างสารหล่อล่ืนทางสังคมท่ีจ าเป็นเพื่อสะดวกในการสนทนาเชิงลึกในประเด็นเหล่าน้ี  

การเสียดสี (Satire) เป็นการส่ือสารท่ีเน้นการวิจารณ์พร้อมความบันเทิง (Declercq, 2018) แมว้า่การเสียดสีมกัมี

ความขบขนัเป็นคุณค่าดา้นความบนัเทิง แต่จุดประสงคห์ลกัคือการวิจารณ์ปัญหาต่างๆ เช่น ความเขลา การ

ละเมิด ขอ้บกพร่อง ความชัว่ร้าย ฯลฯ การเสียดสีต้องเป็นมากกว่าท าให้คนหัวเราะ ซ่ึงโดยพื้นฐานแลว้เป็น

สโลแกนของ Ig Nobel Prize (ดา้นเสียดสี) คือ ‘ท าให้ผู้คนหัวเราะก่อน แล้วค่อยคิด’ (Russell, 2014) ในท านอง

เดียวกนั การเสียดสีไม่สามารถเป็นเพียงการวิจารณ์ท่ีปราศจากคุณค่าดา้นความบนัเทิง ตวัตลกและคนโง่

สามารถพูดส่ิงท่ีคนอ่ืนพูดไม่ได ้แต่การอนุญาตใหล้อ้เลียนอยา่งสนุกสนานหมายความวา่ ผูพู้ดสามารถชดเชย

การเผยความจริงท่ีไม่พึงปรารถนาไดอ้ยา่งขบขนั และยงัรักษาความรู้สึกดีๆ ไวไ้ด ้พวกเขาสามารถน าข่าวร้ายมา

แจง้องคร์าชาไดใ้นขณะท่ีไม่มีใครกลา้   

นกัสร้างอารมณ์ขนัท่ีดีสามารถน าแนวคิดและปัญหาท่ีซบัซอ้นมาท าใหส้าธารณชนเขา้ใจได ้เพื่อการมี

ส่วนร่วมและเสริมความอยากรู้ ซ่ึงเป็นประโยชน์ในหลายสาขา ทั้งการเมือง กฎหมาย วิทยาศาสตร์ และ

การศึกษา ท าใหส้ามารถอภิปรายเก่ียวกบัส่ิงท่ีเราพูดคุยในท่ีสาธารณะ ท าใหเ้กิดความกา้วหนา้ขึ้น มนัส่อง
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สปอตไลตใ์นประเด็นต่างๆ ท่ีรบกวนสภาพท่ีเป็นอยู ่และท าหนา้ท่ีเป็น ‘จ่าฝูง’ หรือ ‘เปลือกกล้วยในเหมือง

ถ่านหิน’ จอน สจ๊วต (Jon Stewart) กล่าววา่ ส่ิงท่ีคุกคามการแสดงตลกอยา่งแทจ้ริงคือ ‘ความเปราะบางของ

ผู้น า’ ไม่ใช่ ‘ความเปราะบางของผู้ชม’ เม่ือสังคมตกอยูภ่ายใตภ้ยัคุกคาม นกัแสดงตลกคือพวกแรกท่ีตอ้งถูก

น าออกไปก่อน พวกเผด็จการเป็นภยัคุกคามต่อการแสดงตลก ศิลปะ ดนตรี ความคิด บทกวี ความกา้วหนา้ ส่ิง

เหล่าน้ีลว้นเปราะบางและล ้าค่า วิธีป้องกนัไม่ใช่การเปล่ียนวิธีคิดของผูช้ม แต่ตอ้งเปล่ียนวิธีการน าของผูน้ า 

กล่าวอีกนยัหน่ึง เผดจ็การกลัวเสียงหัวเราะมากกว่าระเบิด (Stewart, 2022)  

นกัเขียนเร่ืองตลกก็เหมือนกบัศลัยแพทย ์พวกเขาตอ้งเลือกค าพูดอยา่งระมดัระวงัโดยเฉพาะอยา่งยิง่เม่ือ

ตอ้งท างานกบัหัวขอ้ท่ีมีการโตเ้ถียงกนัในสังคม เร่ืองตลก จึงเป็นรูปแบบศิลปะสร้างสรรคใ์นการคน้หาถอ้ยค า

ท่ีดีท่ีสุดท่ีเป็นไปได ้

การแสดงด้นสด (Improvisation) หรือเรียกสั้นๆ วา่ ‘Improv’ เป็นรูปแบบศิลปะและวิธีการสร้างสรรค์

แบบฉบัพลนัท่ีแตกต่างกนัในการพฒันาเน้ือหาดา้นต่างๆ เช่น ดนตรี การเตน้ร า ตลก สุนทรพจน์ ศิลปะ ฯลฯ 

แต่มีลกัษณะพิเศษร่วมกนัคือ 1) เป็นการสร้างสรรคท่ี์ใชเ้วลาสั้นๆ หรือความสามารถในการสร้างความคิด

มากมายในช่วงเวลาจ ากดั 2) ตอ้งมีการโตต้อบแบบเรียลไทมก์บัผูอ่ื้น   

การแสดงตลกไดท้นัที (On Demand) จ าเป็นตอ้งมีการวิเคราะห์ท่ีซบัซอ้นและการปรับโครงสร้างใหม่

สถานการณ์ท่ีเผชิญหนา้อยา่งสร้างสรรค ์จดัเป็นพฤติกรรมการแกปั้ญหาท่ีงามสง่าท่ีสุด (Derks, 1987) หรือ

กล่าววา่ คนท่ีมีอารมณ์ขันโดยธรรมชาติกคื็อ คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์โดยธรรมชาติ (Goodchilds, 1972) 

สังเกตวา่ การแสดงดน้สดทั้งหมดไม่ใช่เร่ืองตลก และไม่อาจเป็นจุดประสงคห์ลกัดว้ย เช่น การดน้สดในดนตรี

แจ๊ส ในหอ้งครัว เม่ือวาดภาพ เม่ือโตแ้ยง้กนั หรือการใชชี้วิตของเราเกือบทั้งหมดก็คลา้ยการแสดงดน้สด 

อยา่งไรก็ตามทั้งอารมณ์ขนั ความคิดสร้างสรรคแ์ละการดน้สดเกิดขึ้นจากการเช่ือมโยงท่ีไม่ชดัเจน 

4.7 ปฏิสัมพนัธ์ในทีม 

นวตักรรมจะไดรั้บประโยชน์จากการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น ในสภาพแวดลอ้มของทีม การไดรั้บมุมมอง

ท่ีแตกต่าง รวบรวมขอ้มูลท่ีหลากหลาย และสร้างการเช่ือมโยงท่ีไม่ชดัเจน (ซ่ึงไม่จ าเป็นตอ้งสร้างดว้ยตนเอง) 

ช่วยใหทุ้กคนท่ีเก่ียวขอ้งไดรั้บแรงบนัดาลใจและสร้างแนวคิดของกนัและกนั ท าใหต้อ้งแบ่งปันความคิดท่ียงัไม่

เสร็จ เพื่อใหที้มสามารถปรับปรุงและต่อยอดได ้ปฏิสัมพนัธ์กลุ่มน้ีเป็นโอกาสในการจุดประกายความคิดท่ี

แปลกใหม่ส าหรับแต่ละบุคคล และวิวฒัน์/พฒันาจนกลายเป็นส่ิงแปลกใหม่ส าหรับกลุ่ม ยิง่ไดรั้บค าติชมจาก

ผูอ่ื้นในกระบวนการออกแบบเร็วเท่าไร แนวคิดใหม่ก็จะพฒันาและปรับปรุงไดเ้ร็วยิง่ขึ้นเท่านั้น  

หากน าทกัษะท่ีมีร่วมกนัของการดน้สดและความคิดสร้างสรรคม์าปรับใชก้บัการท างานเป็นทีมคือ การรับฟัง 

การสังเกต การสร้างความเช่ือมโยงท่ีไม่ชัดเจน การจัดการและสร้างความคิด (จ านวนมาก) การเล่ือน/ยงัยัง้การ
ตัดสิน การส่งเสริมความคิดท่ีแปลก การเล่น การแบ่งปันแนวคิดและต่อยอดแนวคิดของผู้ อ่ืน ส่ิงท่ีแตกต่างใน
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การสร้างแนวคิดของทีมคือ การมีความคิดของคนอ่ืนให ้‘เล่น’ ดว้ย หากไม่รับฟังและท างานกบัแนวคิดต่างท่ี

ผูอ่ื้นน าเสนอ ทีมก็ไม่ต่างจากการท าคนงานเดียว 

5. การคิดเชิงออกแบบ: การประยุกต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มศักยภาพ 

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ กระบวนการท าความเขา้ใจปัญหาของผูใ้ช ้น าเสนอ

ทางแกไ้ขปัญหาแบบใหม่ท่ีอาจไม่เคยคิดมาก่อน ผา่น 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่การเขา้ใจ นิยาม สร้างความคิด สร้าง

แบบจ าลอง และทดสอบ (Empathize Define Ideate Prototype & Test) (Kudrowitz, 2023, p. 220)5 ถือวา่ เป็น

กระบวนการสร้างนวตักรรมอยา่งหน่ึง เป็นการสร้างผลลพัธ์ท่ีสร้างมูลค่าเพิ่มสูงสุดใหก้บัทุกคนท่ีเก่ียวขอ้ง 

(Burghardt, M., Heckner, M., Kattenbeck, M., Schneidermeier, T., & Wolff, C., 2011)  

โดยทัว่ไปกระบวนการออกแบบจะเร่ิมตน้ดว้ย ‘โจทย์’ (Prompt) หรือการเร่ิมตน้ เม่ือไดรั้บโจทย ์นกั

ออกแบบจะท าการวิจยั (วิจยัตลาด วิจยัผูใ้ช ้วิจยัไซต ์และวิจยัทางวิทยาศาสตร์ เป็นการคิดแบบขยาย) จากนั้น

ผลงานวิจยัเหล่าน้ีจะถูกจดัระเบียบและใชใ้นการปรับแต่งและ/หรือก าหนดนิยามใหม่ของปัญหาหรือโจทย์

เร่ิมตน้ (การคิดแบบบรรจบ) เม่ือเขา้ใจปัญหา ความตอ้งการ และโครงการแลว้ นกัออกแบบจะเขา้สู่การสร้าง

ความคิด (ปริมาณน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์) เป็นกระบวนการแบบขยายในการส ารวจความคิดท่ีแตกต่าง บาง

ความคิดกา้วไปขา้งหนา้และสามารถสร้างแบบจ าลองเป็นภาพวาด ตน้แบบ การออกแบบแสดงแบบดิจิทลั ฯลฯ 

การสร้างแบบจ าลองเป็นทั้งวิธีคิดและวิธีการทดสอบ แบบจ าลองของแนวคิดจะถูกส่งไปยงัผูมี้ส่วนไดส่้วนเสีย 

(ผูใ้ชท่ี้มีศกัยภาพ ผูผ้ลิต ลูกคา้ ผูจ้ดัจ าหน่าย สมาชิกในทีม ฯลฯ) เพื่อรับฟังความคิดเห็นและการทดสอบการใช้

งาน ค าติชมท่ีไดรั้บ ถูกน ามาใชเ้พื่อปรับแต่ง หรือเลือกจากความคิดต่างๆ (การคิดแบบบรรจบ) ในการออกแบบ

ทางวิศวกรรม การพฒันาผลิตภณัฑ ์และการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช ้โมเดลเหล่าน้ียงัไดรั้บการทดสอบ

ความเป็นไปไดน้อกเหนือจากการทดสอบกบัผูใ้ชอี้กดว้ย การออกแบบคือการท าซ ้า ภายในขั้นตอนต่างๆ การ

วิจยัสามารถน าไปสู่การวิจยัเชิงลึกหรือวิธีการวิจยัอ่ืนๆ ความคิดสามารถน าไปสู่ความคิดเพิ่มเติม และการสร้าง

แบบจ าลองสามารถน าไปสู่การสร้างแบบจ าลองเพิ่มเติมท่ีละเอียดยิง่ขึ้น ระหวา่งขั้นตอนต่างๆ การก าหนด

ปัญหาอาจส่งผลใหเ้กิดการวิจยัเพิ่มเติมท่ีจ าเป็น การทดสอบสามารถส่งนกัออกแบบกลบัไปสู่ขั้นตอนการสร้าง

ความคิด และการสร้างแบบจ าลองสามารถใชเ้ป็นการสร้างความคิดได้ 

บทสรุป 

จุดเด่นของหนงัสือเล่มน้ีคือ การใชนิ้ยาม ‘ความคิดสร้างสรรค์โดยความเห็นพ้อง’ โดยอาศยัหลกั

นิเวศวิทยาในการวดัความคิดสร้างสรรคข์องงานและของผูส้ร้างงาน และสรุปวา่ ‘ความคิดสร้างสรรค์คือการ

มองเห็นการเช่ือมโยงแบบไม่ชัดเจนขององค์ประกอบในสถานการณ์ปัญหาท่ียงัไม่มีใครมองเห็น’ และเสนอวา่ 

‘การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คือการท าให้มองเห็นการเช่ือมโยงดีขึน้’ โดยการขยายจ านวน ‘โหนด’ (ซ่ึง
 

5 จุดท่ีน่าสังเกตคือ ในงานของคูโดรวทิช์ หนา้ 220 ไดอ้า้งงานของ Plattner et al., 2009 แต่ไม่ปรากฏในบรรณานุกรม ผูว้ิจารณ์พบว่าแนวคิดเร่ือง 

Empathize Define Ideate Prototype & Test น้ี ปรากฏอยูท่ี่ (Anja Perlich, Julia von von Thienen, Matthias Wenzel, and Christoph Meinel, 2018, p. 333) ใน Hasso Plattner, 

Christoph Meinel, Larry Leifer. (Editors)(2018). Design Thinking Research Making Distinctions: Collaboration versus Cooperation.  

 



Chatchai Khumtaveeporn  Vol. 20, No. 2 (July – December 2025) 

 

 

75 Journal of the Philosophy and Religion Society of Thailand 

หมายถึงการเพิ่มความรู้/ทกัษะ) ใหม้ากขึ้น ความคิดสร้างสรรคจึ์งเป็นเร่ืองของการรู้คิดท่ีสามารถเรียนรู้และ

พฒันาได ้ 

นอกจากการอธิบายองคป์ระกอบและกลไกการสร้างความคิดสร้างสรรคแ์ลว้ คูโดรวิทซ์อธิบายใหเ้ห็น

ความส าคญัของการคิดแบบขยายและการคิดแบบบรรจบวา่สัมพนัธ์กบัความคิดสร้างสรรคอ์ยา่งไร ในทาง

ปฏิบติัความคิดสร้างสรรคไ์ดรั้บผลกระทบจากพฒันาการของเทคโนโลย ีท าใหเ้ขา้ใจความหมายของการคน้พบ 

การประดิษฐ์ และนวตักรรมอยา่งเป็นรูปธรรม 

ประเด็นส าคญัคือ การสร้างความคิดสร้างสรรคด์ว้ยมมุมองอนาคตผา่นนวนิยายวิทยาศาสตร์ การ์ตูน 

แอนิเมชนั การเล่น การแสดง การเล่นแฟนตาซี การดน้สด อารมณ์ขนั การเสียดสี และการท างานเป็นทีมท่ีมีการ

เรียนรู้ร่วมกนั ทั้งหมดคือการหยดุการใชค้วามเช่ือมโยงองคป์ระกอบแบบตายตวัและชดัเจน เพื่อให้เห็นความ

เช่ือมโยงแบบไม่ชดัเจนผา่นความอยากรู้อยากเห็น ความสนุกสนาน การกลา้คิด กลา้ลอง นอกจากน้ียงัเนน้การ

มีจิตทศัน์เปิดกวา้งและหว้งอารมณ์เชิงบวก ซ่ึงจะน าไปสู่การคน้พบหรือเกิดยเูรกา้โมเมนต ์ 

หนงัสือเล่มน้ีน าเสนอกลยทุธ์และเทคนิคการปฏิบติัส าหรับการบูรณาการการเล่นและอารมณ์ขนัเขา้กบั

กระบวนการสร้างสรรคด์ว้ยตวัอยา่งต่างๆ ตั้งแต่การออกแบบผลิตภณัฑไ์ปจนถึงนวตักรรมทางธุรกิจ ท าให้

เขา้ถึงแนวคิดและน าไปปฏิบติัได ้ความพยายามอธิบายการบูรณาการอารมณ์ขนัและความสนุกสนานแบบสห

วิทยาการ เช่น จิตวิทยา การออกแบบ และธุรกิจ โดยมีเกร็ดเลก็เกร็ดนอ้ย ตวัอยา่งท่ีมีอารมณ์ขนัแทรกอยู่ตลอด

ทั้งเล่ม ท าใหเ้น้ือหาสนุกสนานในการอ่าน ท าใหผู้อ่้านมีแรงบนัดาลใจสามารถเอาชนะอุปสรรคอยา่ง

สร้างสรรคแ์ละปลดปล่อยศกัยภาพในการสร้างสรรคไ์ดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

ประเด็นท่ีน่าคิดคือ ความสนุกสนาน อารมณ์ขนั ไหวพริบสัมพนัธ์กบัความคิดสร้างสรรคอ์ยา่งไร 

อะไรเป็นสาเหตุและอะไรเป็นผลลพัธ์ และความสัมพนัธ์เป็นแบบใด เง่ือนไขจ าเป็นหรือเง่ือนไขเพียงพอ เร่ือง

น้ีควรศึกษาเพื่อหาค าตอบต่อไป 

นอกจากน้ี การน าไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอน เราจะจดัการเรียนการสอน เตรียมส่ิงเร้าท่ี

เฉพาะเจาะจงใหมี้ผลลพัธ์ ท่ีพุ่งเป้าไดอ้ยา่งไร เช่น ถา้เราตอ้งการนกัสร้างส่ิงประดิษฐ์ส าหรับอุตสาหกรรม

อาหารระดบัแนวหนา้ การออกแบบหอ้งเรียน เน้ือหา เทคโนโลยท่ีีกา้วล ้า อารมณ์ขนั สภาพแวดลอ้มท่ีเก้ือหนุน

ต่อการกลา้คิด กลา้ลอง การท างานเป็นทีม การวดัผลท่ีหนุนเสริมผูเ้รียนใหก้า้วไปขา้งหนา้ ฯลฯ ควรเป็น

อยา่งไร 

ตอนท่ี 2 การวิจารณ์หนังสือจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ฯ 

แนวคิดของคูโดรวิทชมี์ประเด็นต่างๆ ท่ีน่าพิจารณาอยา่งนอ้ย 4 เร่ืองคือ 

1. การมิไดนิ้ยามความหมายของความคิดสร้างสรรคอ์ยา่งชดัเจน ท าใหไ้ม่สามารถเจาะลึกลงไปถึง

กลไกท่ีเกิดขึ้นในจิตขณะท่ีเกิดความคิดและความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงน าไปสู่ปัญหาท่ี 2 ท่ีพื้นฐานและส าคญักวา่ 
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2. การยอมรับการแบ่งความคิดเป็น 2 ระบบคือความคิดแบบวิเคราะห์ (Analytical Thinking) ท่ีเป็นการ

ใชเ้หตุผลและการวิเคราะห์ และความคิดแบบญาณทัศน์ (Intuitive Thinking) ท่ีรวมการหยัง่รู้จินตนาการและ

ความคิดสร้างสรรค ์การแบ่งแบบน้ีมีพื้นฐานมาจากยอมรับวา่การท างานของสมองแบ่งเป็น 2 ซีกคือซีกซา้ย

ท างานดา้นการหยัง่รู้ความคิดสร้างสรรคแ์ละจินตนาการ ส่วนสมองซีกขวาท าหนา้ท่ีดา้นการวิเคราะห์การใช้

เหตุผล ท าใหก้ารพฒันาความคิดสร้างสรรคจ์ะไปเนน้การเรียนรู้ในส่วนของสมองซีกซา้ย ซ่ึงอธิบาย

ปรากฏการณ์หลายอยา่งได ้และเสนอวา่มีวิธีการสอนท่ีท าใหค้นสามารถมีความคิดสร้างสรรคเ์พิ่มมากขึ้นได ้ 

3. การอธิบายกลไกของการเกิดความคิดสร้างสรรคโ์ดยอาศยัแนวคิด ‘ญาณทัศน์เชิงกลยทุธ์’ และ

ค าอธิบายทางประสาทวิทยายคุใหม่ดว้ย ‘หน่วยความจ าอัจฉริยะ’ (Intelligent Memory) และหน่วยความจ าใช้

งาน (Working Memory) ท าใหเ้ห็นวา่ความคิดทุกอยา่งของมนุษยมี์ลกัษณะเชิงญาณทศัน์และเป็นความคิด

สร้างสรรคท่ี์มีระดบัมากหรือนอ้ยเท่านั้น (ไม่ใช่ความคิดสร้างสรรคห์รือความคิดวิเคราะห์) 

4. ปัจจยัท่ีท าใหม้นุษยมี์ความคิดสร้างสรรคม์ากหรือนอ้ยขึ้นอยูก่บั 1) ความสามารถทางปัญญา 2) ตวั

แปรดา้นส่ิงแวดลอ้ม และ 3) ลกัษณะบุคลิกภาพ ซ่ึงในทางทฤษฎีทุกปัจจยัสร้างเปล่ียนแปลงไดด้ว้ยการเรียนรู้ 

การศึกษา จิตวิทยา และวฒันธรรมแต่ผลลพัธ์ระดบัปัจเจกจะผนัแปรแตกต่างกนัไป 

ขอ้วิจารณ์ทั้งหมดจะเดินตามประเด็นท่ีเรียบเรียงมาขา้งตน้  

1. แนวคิดทฤษฏีท่ีใช้เป็นกรอบในการพจิารณาแนวคิดของคูโดรวิทช์ 

ทฤษฎีญาณทัศน์เชิงกลยทุธ์ (Theory of Strategic Intuition) อธิบายการท างานร่วมกนัของความคิดแบบ

เหตุผล (Rational Thought) และจินตนาการสร้างสรรค์ (Creative Imagination) โดยอาศยัประกายแห่งการหยัง่รู้ 

(Flash of Insight) ท่ีมีทั้งขนาดใหญ่และเลก็ ซ่ึงน าไปสู่การกระท าของมนุษยท่ี์ขา้มพน้ปัจจยัก าหนดจาก

ภายนอก (สังคม เศรษฐกิจ การเมือง ฯลฯ) และปัจจยัภายใน (บุคลิกภาพ ความโนม้เอียงทางจิตวิทยาของบุคคล) 

ส่ิงน้ีท าใหป้ระกายแห่งการหยัง่รู้ท่ีน าไปสู่ความส าเร็จของเกตตแ์ละนโปเลียนมิใช่ผลลพัธ์ท่ีหลีกเล่ียงไม่ไดท้าง

ประวติัศาสตร์ (ปัจจยัภายนอก) หรือพรสวรรคห์รือบุคลิกภาพ (ปัจจยัภายใน) ปัจจยัต่างๆ ท่ีประกอบกนัอยา่ง

เหมาะสม (ถูกกาละ-เทศะ) กลายเป็นความคิดท่ีดีและน าไปสู่ความส าเร็จท่ียิง่ใหญ่ท่ีคาดการณ์ล่วงหนา้ไม่ได้

และตอ้งมีจิตของมนุษยปั์จเจกเป็นศูนยก์ลางของการวิเคราะห์ (Duggan, 2007, pp. 4-5) 

2. ปัญหาแรกท่ีพบคือ การขาดความชัดเจนในการนิยามความหมายของ ‘ความคิดสร้างสรรค์’  

แมว้า่คูโดรวิทช์จะใชแ้นวคิด ‘ความคิดสร้างสรรค์โดยความเห็นพ้อง’ (Consensual Definition of 

Creativity) ท่ีวา่ ‘ผลิตภัณฑ์หรือการตอบสนองมีความคิดสร้างสรรค์เม่ือผู้สังเกตการณ์ท่ีเหมาะสมเห็นพ้อง

ต้องกันว่าเป็นส่ิงสร้างสรรค์’ (Amabile T' M', 1982) เป็นการถามคนท่ีคุน้เคยกบัขอบเขตงานนั้นวา่ ‘ผลิตภัณฑ์

นั้นสร้างสรรค์หรือไม่’ ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีถูกตอ้งตามหลกันิเวศวิทยาในการวดัความคิดสร้างสรรคข์องงานและ

ของผูส้ร้างงานดว้ย เขาสรุปว่า ‘ความคิดสร้างสรรค์คือการมองเห็นการเช่ือมโยงแบบไม่ชัดเจนของ

องค์ประกอบในสถานการณ์ปัญหาท่ียงัไม่มีใครมองเห็น’ และเสนอวา่ ‘การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คือการ
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ท าให้มองเห็นการเช่ือมโยงดีขึน้’ โดยการขยายจ านวน ‘โหนด’ (ซ่ึงหมายถึงความรู้/ทกัษะ) ใหม้ากขึ้น ท าได้

โดยการเปิดรับประสบการณ์ใหม่ๆ หรือแสวงหาความใหม่ดว้ยการเล่น (การแสดง) อารมณ์ขนั การแสดงตลก 

การดน้สด การเสียดสี มาส่งเสริมการมีความคิดสร้างสรรค ์

คูโดรวิทชอ์ธิบายปัจจยัส าคญัของการมีความคิดสร้างสรรค ์4 อยา่งคือ 1) การมีทกัษะการรู้คิดและ

ความรู้ท่ีเหมาะสม ประกอบดว้ยการมีความรู้เฉพาะดา้นและความรู้ทัว่ไป 2) การมีปัจจยัดา้นบุคลิกภาพ หว้ง

อารมณ์ (Mood) และจิตทศัน์ (Mindset) ท่ีสนบัสนุนความคิดสร้างสรรค ์3) การมีปัจจยัแรงจูงใจและความสนใจ

จากภายใน (Intrinsic) 4) ส่ิงแวดลอ้มท่ีส่งเสริมและใหค้วามส าคญักบัความคิดสร้างสรรค ์ 

เขาเสนอเคร่ืองมือ 2 อยา่งท่ีใชส้ร้างความคิดสร้างสรรคค์ือ 1) การคิดแบบขยาย (Divergent Thinking) เป็นการ

หาค าตอบท่ีหลากหลาย การคิดใหแ้ตกต่างจากแนวจารีต และ 2) การคิดแบบบรรจบ (Convergent Thinking) ท่ี

เป็นการสร้างความคิดใหม่จากการผสมผสานหรือเช่ือมโยงความคิดต่างๆ ท่ีมีอยูแ่ลว้ดว้ยการจดัเรียงแบบใหม่ 

ท าใหค้น้พบความสัมพนัธ์ท่ีไม่เคยตระหนกัรู้มาก่อน 

คูโดรวิทชอ์ธิบายวา่ความคิดสร้างสรรคแ์สดงออกใน 4 ลกัษณะคือ 1) ความคล่องแคล่ว (Fluency) คือ

การผลิตความคิดมากๆ 2) ความคิดริเร่ิม (Originality) คือการผลิตความคิดแปลกใหม่ มีเอกลกัษณ์ 

(Uniqueness) หรือมีความใหม่ (Novelty) เป็นความคิดท่ีไม่ธรรมดาเม่ือเทียบกบัประชากร 3) ความยืดหยุ่น 

(Flexibility) คือการผลิตแนวคิดท่ีหลากหลาย ซ่ึงเป็นผลของการคิดแบบขยายอาจเรียกวา่ ‘เทคนิคการสร้าง

ความคิด’ (Idea Generation Technique) และ 4) การลงรายละเอียด (Elaboration): การปรุงแต่งความคิดให้

กระจ่างขึ้นในระดบัหน่ึง ส่ิงท่ีแปลกใหม่และน่าประหลาดใจยอ่มตอ้งมีรายละเอียดท่ีชดัเจนระดบัหน่ึง (การ

สร้างเอกลกัษณ์)  

ค าอธิบายต่างๆ เหล่าน้ีเป็นการบรรยายใหผู้อ่้านเห็นภาพภายนอกของความคิดสร้างสรรคแ์ต่ยงัไม่

สามารถเจาะลึกใหเ้ห็นวา่ความคิดสร้างสรรคเ์กิดขึ้นไดอ้ย่างไร 

ในเบ้ืองตน้ ผูวิ้จารณ์เห็นวา่ มนุษยท์ุกคนมีความคิดท่ีมีลกัษณะสร้างสรรคม์าก-นอ้ยหรือกระทั้งนอ้ยมากขึ้นอยู่

กบัเง่ือนไขต่อไปน้ี 1) ความสามารถทางปัญญา เช่น สติปัญญา ความรู้ท่ีไดรั้บ ทกัษะทางเทคนิค และพรสวรรค์

พิเศษ (เช่น ดนตรี การพูด ตวัเลข) 2) ตวัแปรดา้นส่ิงแวดลอ้ม เช่น ปัจจยัทางการเมือง-ศาสนา ปัจจยัทาง

เศรษฐกิจและสังคม และปัจจยัดา้นการศึกษา และ 3) ลกัษณะบุคลิกภาพ เช่น แรงจูงใจภายใน ความมัน่ใจ การ

ไม่ยอมตามผูอ่ื้น (Nonconformity)  ความพากเพียร (Persistence) และความคิดริเร่ิม (Originality) ปัจจยัเหล่าน้ี 

(อาจจะส่วนใหญ่หรือทั้งหมดและในระดบัท่ีอาจจะมากหรือนอ้ย) จ าเป็นต่อการคิดและสร้างผลงานสร้างสรรค์

ท่ีแทจ้ริง และตวัแปรเหล่าน้ีหลายตวัมีแนวโนม้ท่ีจะท างานร่วมกนั (Synergistic) ในลกัษณะการคูณมากกวา่การ

บวก (Eysenck, 1996, p. 38) 

เพื่อใหเ้ห็นชดัเจนมากขึ้น อาจพิจารณาวา่ความคิดสร้างสรรคเ์ป็น ‘ลักษณะนิสัย’ (Dispositional Trait) 

หรือ ‘ความสามารถ’ (Ability) ท่ีท าใหบุ้คคลสามารถเสนอแนวคิดหรือด าเนินการและผลิตผลงานแห่ง
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จินตนาการท่ีมีลกัษณะแปลกใหม่ ซ่ึงอาจจะไดรั้บการยอมรับเร็วหรือชา้จากผูเ้ช่ียวชาญและเพื่อนร่วมงานวา่

เป็นผลงานท่ีมีคุณค่าทางสังคมอยา่งแทจ้ริง (Eysenck, 1996, p. 83) ความคิดสร้างสรรคแ์สดงใหเ้ห็นในการผลิต

ผลงานท่ียิง่ใหญ่ในสาขาวิทยาศาสตร์หรือศิลปะ ซ่ึงไดรั้บการตดัสินและยอมรับจากเพื่อนร่วมงาน และไดรั้บ

การยกยอ่งอยา่งมากจากผูค้นร่วมสมยัและรุ่นต่อๆ มา (Eysenck, 1996, p. 36) 

จะเห็นวา่ ในดา้นหน่ึงความคิดสร้างสรรคท่ี์เป็นคุณลักษณะทางจิตวิทยาปรากฏชดัในทุกคนดว้ยระดบั

ท่ีแตกต่างกนั ในขณะท่ีความคิดสร้างสรรคท่ี์เป็นความส าเร็จท่ียิง่ใหญ่ดูเหมือนจะจ ากดัอยูเ่ฉพาะคนเพียงไม่ก่ี

คนเท่านั้น ความยอ้นแยง้น้ีเกิดจาก ‘ความคิดสร้างสรรค์’ มี 2 ความหมายท่ีค่อนขา้งแตกต่างกนัคือคุณลักษณะ 

(Trait) และความส าเร็จ (Achievement) เพื่อใหเ้กิดความชดัเจน เราควรใชค้วามหมายของคุณลักษณะดว้ยค าวา่ 

‘ความคิดริเร่ิม’ (Originality) เช่น การมีความคิดริเร่ิมไม่จ าเป็นตอ้งหมายถึงความคิดสร้างสรรคใ์นความหมาย

ของความส าเร็จ ตวัอยา่งคือ การน าเสนอวิธีการแกปั้ญหาหรือเสนอค าอธิบายความสัมพนัธ์แบบไม่ธรรมดา (แต่

อาจไม่ไดรั้บการยอมรับ) ดงันั้น ความคิดริเร่ิมเพียงอยา่งเดียวไม่เพียงพอท่ีจะถือวา่เป็นความคิดสร้างสรรค ์หรือ

การตอบสนองของคนโรคจิตก็เป็นความคิดริเร่ิมในแบบท่ีไม่ธรรมดา แต่แทบจะไม่มีความคิดสร้างสรรคเ์ลย

เพราะขาดความเก่ียวขอ้ง แต่ก็มีขอ้ควรสังเกตคือ การตดัสินความเก่ียวขอ้งกระท าโดยผูท่ี้ยดึมัน่ในความเช่ือ

แบบหน่ึง (Orthodox) ซ่ึงแนวคิดเร่ืองความเก่ียวขอ้งนั้นถูกก าหนดขึ้นตามความเช่ือจารีต ดงัท่ีคูห์น (Thomas 

Kuhn) ไดช้ี้ให้เห็นบ่อยคร้ังว่า การปฏิวติักระบวนทศัน์กระบวนทศัน์หลกัเป็นการปฏิเสธความเก่ียวขอ้งแบบท่ี

ใชก้นัอยู ่การขาดความเก่ียวขอ้งแบบท่ียดึถือกนัอาจเป็นลกัษณะเฉพาะของความคิดริเร่ิม! (Eysenck, 1996, pp. 

36-37)  

3. ค าอธิบายความคิดสร้างสรรค์แบบสมอง 2 ซีก (Two-Sided Brain) 

เป็นเวลานานท่ีนกัวิทยาศาสตร์เช่ือวา่การหยัง่รู้ (Insight) เกิดขึ้นในสมองซีกขวา ซ่ึงเป็นส่วนท่ีเกิด

ความคิดสร้างสรรค ์จินตนาการและญาณทศัน์ ส่วนสมองซีกซา้ยท าหนา้ท่ีควบคุมความคิดเชิงตรรกะวิเคราะห์

และใชเ้หตุผล อาจกล่าววา่ช่วงทศวรรษ 1960-1990 แนวคิดสมองสองซีกกลายมาเป็นค าอธิบายทัว่ไปส าหรับ

การด ารงอยูข่องผูค้นความคิดและแมแ้ต่องคก์รท่ีมีความสามารถหรือความถนดัเฉพาะ 2 ประเภท จนถึงปี 1981 

โรเจอร์ สเปอร์ร่ี (Roger Sperry) ไดรั้บรางวลัโนเบลจากผลงานวิจยัเก่ียวกบัสมองสองซีก  

มนุษยมี์สมองสองซีกเช่ือมต่อกนัดว้ยเส้นประสาทสีขาวท่ีเรียกวา่คอร์ปัส คัลโลซัม (Corpus Callosum) 

ประกอบดว้ยเส้นประสาทราว 200 ลา้นเส้น มีลกัษณะยาวและหนา ซ่ึงมีจ านวนมากกว่าเส้นประสาททั้งหมดท่ี

เช่ือมต่อสมองกบัส่วนอ่ืนๆ ของร่างกาย การบาดเจ็บท่ีสมองแต่ละดา้นจะส่งผลต่างกนัไป เช่น การสูญเสียการ

พูด ความจ า หรือการเคล่ือนไหวของแขนขาส่วนต่างๆ นกัวิทยาศาสตร์เช่ือวา่สมองประสานงานการท างาน

เหล่าน้ีดว้ยการส่งสัญญาณไฟฟ้าผา่นคอร์ปัส คัลโลซัมท าใหค้นๆ หน่ึงสามารถมองดูดินสอและหยบิมนัไดใ้น

เวลาเดียวกนั  
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แพทยเ์ช่ือวา่ คอร์ปัส คลัโลซัมเก่ียวขอ้งกบัโรคลมบ้าหมู (Epilepsy) อาการชกัจะเร่ิมจากอาการเลก็ๆ ท่ี

สมองซีกหน่ึง แลว้ลามไปยงัอีกซีกหน่ึง จากนั้นจึงกลายเป็นอาการชกัแบบรุนแรง การตัดคอร์ปัส คัลโลซัม 

(Callosotomy) เพื่อใหก้ารส่ือสารระหวา่งซีกสมองขาดตอน (ในกรณีของโรคลมบา้หมูท่ีรักษาดว้ยการใชย้าไม่

หายขั้นรุนแรง) อาการชกัจะหายไป เจ.อี. โบเกน (J. E. Bogen) และ พี.เจ. โวเกล (P. J. Vogel) แพทย ์2 คนจาก 

Loma Linda School of Medicine ไดเ้สนอวิธีการผา่ตดัแบบใหม่เพื่อแยกสมองสองซีกออกจากกนัอยา่งสมบูรณ์ 

(ก่อนหนา้นั้นมีการแยกเพียงบางส่วน) และท าไดส้ าเร็จ (กบัคนไขช่ื้อ W.J.) ในวนัท่ี 4 กุมภาพนัธ์ 1962 และอีก 

6 เดือนต่อมาคนไขห้ายขาดจากอาการโรคลมบา้หมูอยา่งสมบูรณ์ ท าให้การตัดคอร์ปัส คัลโลซัมกลายเป็น

กระบวนการมาตรฐานของการรักษาผูป่้วยโรคลมบา้หมูขั้นรุนแรง 

ต่อมามีการทดสอบกบั W.J. ใหใ้ชส่ิ้งของ จากนั้นใหเ้รียกช่ือและบรรยายส่ิงของนั้นเป็นค าพูด สเปอร์รี

พบวา่ เม่ือ W.J. ใชมื้อขวา เขาสามารถใชส่ิ้งของแต่ละช้ินและเรียกช่ือได ้แต่เม่ือ W.J. ใชมื้อซา้ย เขาสามารถใช้

ส่ิงของแต่ละช้ินได ้แต่ไม่สามารถบอกช่ือหรือบรรยายส่ิงของต่างๆ ได ้ไมเคิล กซัซานิกา (Michael Gazzaniga) 

ผูช่้วยวิจยัของสเปอร์รีรายงานวา่ W.J. ไม่สามารถอธิบายดว้ยภาษา (จากสมองซีกซา้ยของเขา) เก่ียวกบัส่ิงเร้าท่ี

น าเสนอต่อสมองซีกขวาของเขาท่ีเพิ่งถูกตดัการเช่ือมต่อไดอี้กต่อไป การทดสอบแสดงใหเ้ห็นวา่สมองซีกขวา

ไม่ประมวลผลดา้นภาษา แต่สามารถจดัการกบังานท่ีซบัซอ้นได ้สมองซีกซา้ยท าไดท้ั้งสองอยา่ง สมองซีกซา้ย

อาจฉลาดกวา่สมองซีกขวา แต่สมองซีกขวาไม่ไดโ้ง่ไปเสียทีเดียว สเปอร์รีสรุปวา่ สมองท่ีแยกจากกนัจะมี

พฤติกรรมหลายดา้นเหมือนต่างสมองกนัอยา่งสมบูรณ์ (Duggan, 2007, p. 28) และกซัซานิกาถือน่ีเป็นจุดก าเนิด

ของ ‘สมองสองซีก’ (Duggan, 2007, p. 29) 

ต่อมาในปี 1968 เม่ือสเปอร์รีและเจอร์เร เลวี-อาเกรสตี (Jerre Levy-Agresti) ออกแบบการทดลองจน

พบวา่ สมองซีกขวาซ่ึงมีขนาดเลก็นั้นมีความสามารถเหนือกวา่สมองซีกซา้ยมาก นอกจากน้ี สมองทั้งสองซีกมี

กลไกท่ีใชใ้นการแกปั้ญหาแตกต่างกนั ซ่ึงเห็นไดจ้ากลกัษณะความง่ายหรือยากในการพิสูจน์ของปัญหา ขอ้มูล

ระบุวา่สมองซีกขวาซ่ึงเป็นซีกเลก็ท่ีไม่พูดนั้นมีความเช่ียวชาญพิเศษดา้นการรับรู้เกสตัลท์ (Gestalt Perception) 

โดยท าหนา้ท่ีหลกัในการประมวลผลการน าเขา้ขอ้มูล ในทางตรงกนัขา้มสมองซีกใหญ่ท่ีพูดไดน้ั้นดูเหมือนจะ

ท างานในลกัษณะเชิงตรรกะและวิเคราะห์แบบคอมพิวเตอร์มากกวา่ ภาษาของสมองซีกซา้ยนั้นไม่เพียงพอ

ส าหรับการสังเคราะห์ท่ีซบัซอ้นอยา่งรวดเร็วซ่ึงท าไดโ้ดยสมองซีกขวา (Jerre Levy-Agresti & Roger W. 

Sperry, 1968, p. 1151) 

‘การสังเคราะห์ท่ีซับซ้อนอย่างรวดเร็ว’ ของ ‘การรับรู้แบบเกสตัลท์’ เหล่าน้ีคือประกายแห่งการหยัง่รู้ 

(Flash of Insight) ซ่ึงสเปอร์รีและเลวี-อาเกรสตีอา้งวา่พวกเขาคน้พบวา่เกิดขึ้นท่ีสมองซีกขวา นบัเป็นคร้ังแรกท่ี

พบวา่สมองส่วน ‘เลก็’ ซีกขวาท างานท่ีซบัซอ้นไดดี้กวา่ส่วน ‘ใหญ’่ ของสมองซีกซา้ย และไดน้ าเสนอ

หลกัฐานทางวิทยาศาสตร์ท่ีมัน่คงของรูปแบบความคิดท่ีประสบความส าเร็จ 2 รูปแบบเป็นคร้ังแรกใน

ประวติัศาสตร์คือ ประกายแห่งการหยัง่รู้เชิงสังเคราะห์ท่ีท างานอย่างรวดเร็วเกิดขึน้ท่ีซีกหน่ึงของสมอง และการ
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วิเคราะห์เชิงเหตุผลท่ีท าแบบช้าๆ เกิดขึน้ท่ีอีกซีกหน่ึงของสมอง สเปอร์รีเห็นวา่ สมองซีกขวาไม่เพียงเท่าเทียม

แต่ยงัเหนือกวา่สมองซีกซา้ย สมองซีกซา้ยเพียงช่วยในการวิเคราะห์ แต่สมองซีกขวาซ่ึงเป็นแบบญาณทศัน์ 

(Intuitive) ช่วยใหเ้กิดความคิดสร้างสรรคเ์พื่อสร้างนวตักรรมใหม่ๆ และประสบความส าเร็จในโลกยคุใหม่ท่ี

เปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว (Duggan, 2007, p. 30) 

แต่สเปอร์รีกลบัเตือนไวใ้นค าบรรยายโนเบล [ซ่ึงอ่านโดยศาสตราจารยเ์ดวิด ออตโตสัน (David 

Ottoson)] วา่ การแบ่งแยกซีกสมองซา้ย-ขวาในวิถึแห่งการรับรู้เป็นแนวคิดท่ีอาจน าไปสู่ความสับสน การ

เปล่ียนแปลงเชิงคุณภาพในการควบคุมจิตอาจเก่ียวขอ้งกบัการเปล่ียนแปลงเชิงโครงสร้างท่ีอาจอยูใ่นต าแหน่ง

บน-ล่าง หนา้-หลงั หรือการเปลี่ยนแปลงอ่ืนๆ รวมถึงความแตกต่างระหวา่งซา้ย-ขวา นอกจากน้ี ในสภาวะปกติ

ดูเหมือนวา่สมองทั้งสองซีกจะท างานร่วมกนัอยา่งใกลชิ้ดเป็นหน่วยเดียว ไม่ใช่สมองซีกหน่ึงท างานโดยปิดการ

ท างานของสมองอีกซีกหน่ึง ยงัมีเร่ืองท่ีตอ้งแกไ้ขอีกมากในประเด็นน้ี แมแ้ต่แนวคิดหลกัเก่ียวกบัวิถีการรับรู้ท่ี

แตกต่างกนัระหวา่งสมองซีกซา้ยกบัขวาก็ยงัถกูทา้ทายในบางประเด็น (Sperry, 1981)  

4. ค าอธิบายความคิดสร้างสรรค์ในแบบจ าลองโมเสกใหม่ของสมอง (New Mosaic Model) 

มิติใหม่ของการศึกษาการท างานของสมองเร่ิมตน้จากการสแกนด้วยคอมพิวเตอร์ตามแนวแกนสมอง 

(Computerized Axial Tomography-CAT) ซ่ึงบุกเบิกโดยสองนกัวิทยาศาสตร์รางวลัโนเบล (ปี 1979) คือ แอล

ลนั แมคลีโอด ฮาวน์สฟีลด ์(Allan McLeod Hounsfield) และก็อดฟรีย ์นิวโบลด ์คอร์แมก็ (Godfrey Newbold 

Cormack) และการถ่ายภาพด้วยคลื่นสนามแม่เหลก็ (Magnetic Resonance Imaging-MRI) ในปี 1990 เซจิ โอกา

วะ (Seiji Ogawa) แห่งห้องปฏิบติัการเบลลใ์นนิวเจอร์ซียไ์ดค้น้พบวิธีท่ีจะท าให ้MRI ท างานต่อไปในขณะท่ี

สมองยงัท างานอยู ่แทนท่ีจะใชก้ารถ่ายภาพน่ิงแบบภาพเอกซเรย ์แมภ้าพ MRI คร้ังแรกของโอกาวะมีลกัษณะ

หยาบและเตม็ไปดว้ยเงามืดมากกวา่ความสวา่ง แต่ภาพเหล่าน้ีแสดงใหเ้ห็นอยา่งชดัเจนวา่สมองทั้งสองซีก

ท างานในเวลาเดียวกนั 

ดูเหมือนวา่ การคิดเพียงคร้ังเดียวจะกระตุน้ให้เกิดกิจกรรมในพื้นท่ีสมองต่างๆ ทั้งซีกซา้ยและขวา หลงั

การคน้พบของโอกาวะ นกัวิทยาศาสตร์ก็พฒันาแผนท่ีสมองท่ีมีรายละเอียดมากขึ้นอยา่งรวดเร็ว การแยกความ

แตกต่างระหวา่งสมองซีกซา้ยกบัขวาก็หายไป สมองเป็นเหมือนโมเสก (Mosaic) ขนาดใหญ่ท่ีไม่มีรูปแบบ

ชดัเจนใดๆ (Duggan, 2007, pp. 31-32) 

ถึงจุดน้ีสรุปไดว้า่ ส่ิงส าคญัท่ีสเปอร์รีพบคือพื้นท่ีต่างๆ ของสมองท าหนา้ท่ีแตกต่างกนั และต่อมาพบวา่

พื้นท่ีท่ีแตกต่างกนัมีจ านวนหลายสิบหลายร้อยหรือบางทีอาจเป็นพนัๆ พื้นท่ี ไม่ใช่เพียงซีกซา้ยและขวาเท่านั้น 

อีกเร่ืองหน่ึงท่ีส าคญัคือ สเปอร์รีดึงความสนใจของนกัวิทยาศาสตร์ไปสู่หนา้ท่ีท่ีไม่เป็นตรรกะ (Nonlogical 

Functions) ของสมองในฐานะส่วนท่ีขาดหายไปในการวิจยัเก่ียวกบัการท างานของจิต สเปอร์รีพยายามคน้หาวา่

ความคิดสร้างสรรคจิ์นตนาการและญาณทศัน์เกิดขึ้นท่ีใดในสมอง 
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สมองปกติจะท างานทั้งสองซีก สมองซึกขวาไม่ใช่ท่ีส าหรับความคิดสร้างสรรคญ์าณทศัน์และจินตนาการ แต่

แบบจ าลองโมเสกใหม่ของสมองแสดงใหเ้ห็นวา่หนา้ท่ีต่างๆ เหล่าน้ีกระจายไปยงัต าแหน่งต่างๆ กนัส าหรับงาน

ท่ีแตกต่างกนั รวมถึงงานท่ีใชต้รรกะวิเคราะห์และเหตุผลก็เช่นเดียวกนั แบบจ าลองโมเสกใชก้ารแบ่งหนา้ท่ีของ

สมองซีกซา้ย-ขวาแบบเดิมแลว้กระจายหนา้ท่ีนั้นๆ ออกเป็นหลายส่วนทัว่สมอง 

5. ความคิดสร้างสรรค์และหน่วยความจ าอจัฉริยะ 

แบบจ าลองสมองแบบโมเสกนั้นสืบสานความส าเร็จของสเปอร์รีในดา้นภูมิสถาปัตยข์องสมองและ

ความคิดแบบญาณทศัน์ แต่แสดงองค์ประกอบเหล่านีใ้นมุมมองท่ีแตกต่างออกไปมาก แบบจ าลองใหม่น้ีใหม่

มากจนยงัไม่มีช่ือเรียกเฉพาะ แบร์รี กอร์ดอน (Barry Gordon) นกัประสาทวิทยาจึงใชช่ื้อท่ีพบไดบ้่อยท่ีสุดใน

ขณะนั้นคือ ‘หน่วยความจ าอัจฉริยะ’ (Intelligent Memory) และใชเ้ป็นช่ือหนงัสือของเขาในปี 2003  

หน่วยความจ าอัจฉริยะเปรียบเสมือนการเช่ือมจุดต่างๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อสร้างภาพ จุดต่างๆ คือช้ินส่วนหรือ

แนวคิด และเส้นต่อระหวา่งจุดต่างๆ คือการเช่ือมโยงหรือความสัมพนัธ์ เส้นต่อเหล่าน้ีสามารถรวมกนัเป็น

ช้ินส่วนท่ีใหญ่ขึ้น และช้ินส่วนเหล่าน้ีสามารถผสานเขา้ดว้ยกนัเพื่อสร้างความคิดทั้งหมด ความคิดทั้งหมดน้ี

อาจเป็นภาพความคิด (Visual Image) ช้ินส่วนของความรู้ ความคิด หรือแมแ้ต่วิธีแกไ้ขปัญหา ช้ินส่วนแต่ละช้ิน 

การเช่ือมโยง และการประมวลผลทางจิตท่ีประสานการควบคุมทั้งหมดใหท้ างานร่วมกนั จึงดูเหมือนวา่เป็น

เหตุการณ์รับรู้ (Cognitive Event) คร้ังหน่ึง นัน่คือส่ิงท่ีเกิดขึ้นเม่ือความคิดหรือมโนทศัน์ ‘ผดุขึน้มา’ ในจิต 

(Barry Gordon & Lisa Berger, 2003, pp. 8-9) 

ต่อมาเบรนดา มิลเนอร์ (Brenda Milner) จากมหาวิทยาลยั McGill University คน้พบบทบาทส าคญัของ

ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) ในการท างานของสมอง ฮิปโปแคมปัสมว้นตวัอยูใ่ตหู้ลึกเขา้ไปในสมองทั้ง

ดา้นขวาและซา้ย การคน้พบน้ีเกิดขึ้นโดยศลัยแพทยไ์ดรั้กษาอาการชกัของผูป่้วย H.M. ดว้ยการผา่ตดัเอาส่วน

หน่ึงของสมองส่วนล่างของเขาออก  

ค าอธิบายน้ีท าใหเ้ห็นวา่ ประกายแห่งการหยัง่รู้เป็นหน้าท่ีปกติของสมองเม่ือมีบางอยา่งผดุขึ้นมาในจิต 

บางคร้ังเม่ือช้ินส่วนยอ่ยๆ รวมตวักนัไดอ้ยา่งง่ายๆ เพื่อสร้างความคิดพื้นๆ ท าใหส้ังเกตไม่เห็นการผุดขึ้นของ

ความคิดนั้น แต่จะสังเกตเห็นเม่ือช้ินส่วนจ านวนมากใชเ้วลานานกวา่ในการรวมตวักนัเพื่อสร้างความคิดท่ี

ซบัซอ้น ช้ินส่วนเหล่านั้นคอื ‘ความทรงจ า’ ความทรงจ าเก่าๆ ก่อตวัขึ้นโดยฮิปโปแคมปัสร้ือฟ้ืนความคิดในทุก

ท่ีท่ีสมองอาจฝังเอาไว ้ความทรงจ าใหม่เป็นเพียงส่ิงท่ีเพิ่งไดรั้บมาสักครู่ ความทรงจ าเก่าและใหม่ประกอบกนั

เป็นช้ินส่วนต่างๆ ท่ีประกายแห่งการหยัง่รู้ผสานกนัเป็นความคิด 

หน่วยความจ าอจัฉริยะท าใหส้มองเป็นระบบจัดเกบ็ข้อมูลท่ียิง่ใหญ่ท่ีสุดในโลก มนุษยรั์บขอ้มูลผา่น

ประสาทสัมผสัทั้งหา้ตลอดเวลา สมองจะแยกขอ้มูลออกเป็นช้ินๆ ซ่ึงนกัประสาทวิทยาเรียกวา่การแยกส่วน 

(Parsing) และจดัเก็บช้ินส่วนต่างๆ บน ‘ช้ัน’ (Shelves) ต่างๆในสมอง แรงกระตุน้ของเส้นประสาทชุดหน่ึงจะ

น าช้ินขอ้มูลไปยงัต าแหน่งจดัเก็บต่างๆ แลว้กระตุน้เส้นประสาทอ่ืนๆ ใหจ้ดัเก็บขอ้มูลเหล่านั้น ขอ้มูลชุดต่อไป
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จะกระตุน้เส้นประสาทชุดอ่ืนท่ีท าหนา้ท่ีขนส่งและเส้นประสาทชุดอ่ืนท่ีท าหนา้ท่ีจดัเก็บขอ้มูล สมองจะจดจ า

การรับ การแยกส่วน การเดินทาง และการมาถึงท่ีจดัเก็บขอ้มูลแต่ละคร้ังเป็นเหตุการณ์เฉพาะ ทางเดินของ

เส้นประสาทท่ีสวา่งขึ้นจะทิ้งแสงเรืองไว ้ซ่ึงแสงเรืองน้ีคือความจ าระยะส้ัน (Short-Term Memory) ความจ า

ระยะสั้นจะแขง็แกร่งขึ้นได ้4 วิธีคือ การท าซ ้า (Repetition) สร้างความสนใจ (Attention) เกิดความประหลาดใจ 

(Surprise) และการเช่ือมโยง (Association) 

ความจ าระยะสั้นท่ีแขง็แรงขึ้นจะท าใหฮิ้ปโปแคมปัสท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซ่ึงจะท าให้

ความจ าระยะสั้นท างานไดน้านขึ้น และมีผลใหค้วามจ าระยะสั้นจะกระตุน้เส้นประสาทท่ีท าหนา้ท่ีเก็บขอ้มูลให้

มีขนาดใหญ่ขึ้นหรือแพร่กระจายประจุไฟฟ้าไปยงัเส้นประสาทขา้งเคียง ท าใหมี้พื้นท่ีบน ‘ชั้น’ ส าหรับความจ า

น้ีมากขึ้น6 ความจ าระยะสั้นสามารถสร้างแบบแผนช่ัวคราว (Temporary Pattern) ในกลีบสมองส่วนหน้า 

(Frontal Lobes) ซ่ึงอยูด่า้นหนา้ของสมองหลงัหนา้ผาก นกัวิทยาศาสตร์เรียกส่ิงน้ีวา่หน่วยความจ าใช้งาน 

(Working Memory) ขณะคิด สมองจะดึงความจ าระยะสั้นท่ีมีอยูแ่ลว้มาไวท่ี้ดา้นหนา้ของสมอง จากนั้นความจ า

เหล่าน้ีจะเช่ือมต่อกบัความจ าระยะยาวท่ีเก่ียวขอ้ง การเช่ือมโยงความจ าทั้งสองประเภทยอ่ย (ตรงขา้มกบัการ

แยกส่วน) เกิดเป็นประกายแห่งการหยัง่รู้ทั้งขนาดใหญ่และเลก็ ผลลพัธ์ท่ีไดค้ือความคิด หน่วยความจ าอจัฉริยะ

รวมเอาเหตุผลตรรกะและการวิเคราะห์เขา้กบัความคิดสร้างสรรคญ์าณทศัน์และจินตนาการในวิถีการคิดแบบ

เดียว สเปอร์รีอธิบายการวิเคราะห์และญาณทศัน์ (ตามแนวคิดสมองสองซีก) วา่เป็นวิถีการประมวลผลการรับรู้

ท่ีถูกสร้างขึน้ให้มีความแตกต่างเชิงคุณภาพและขัดแย้งกันเช่นน ้ามนัและน ้าซ่ึงไม่สามารถผสมใหเ้ขา้กนัได ้

ในขณะท่ีหน่วยความจ าอจัฉริยะจะรวมทั้งสองอยา่งเขา้ดว้ยกนัเป็นองคป์ระกอบของความคิดเดียวกนัโดยอาจมี

อยา่งใดอยา่งหน่ึงมากหรือนอ้ยกวา่อีกอยา่งก็ได ้แต่ทุกความคิดตอ้งการทั้งสองอยา่ง การคิดอยา่งมีเหตุผล

ทั้งหมดตอ้งอาศยัระบบอตัโนมติัท่ีประกอบดว้ยการจดัเก็บ การดึงกลบัมาใชแ้ละการผสมผสาน ขั้นตอนสุดทา้ย 

(การผสมผสานโดยอตัโนมติั) คือญาณทัศน์ซ่ึงท างานอยูใ่นความคิดทุกประเภท ญาณทศัน์ไม่ใช่รูปแบบเฉพาะ

หน่ึงของความคิด (Duggan, 2007, pp. 33-34) 

ในปี 2000 เอริก แคนเดล (Eric Kandel) ไดรั้บรางวลัโนเบลจากการวิจยัแบบจ าลองใหม่ของการท างาน

ของสมอง ปัจจุบนันกัวิทยาศาสตร์ไม่เช่ือวา่สมองซีกหน่ึงมีความคิดสร้างสรรคแ์ละอีกซีกหน่ึงมีเหตุผลอีก

ต่อไป แบบจ าลองใหม่น้ีเสนอวา่ญาณทศัน์และการวิเคราะห์รวมกนัอยูใ่นทุกรูปแบบของความคิด ไม่มี ‘การ

วิเคราะห์ท่ีแท้’ (Pure Analysis) หรือ ‘ญาณทัศน์ท่ีแท้’ (Pure Intuition) ความคิดทั้งหมดเป็นประกายแห่งการ

หยัง่รู้ในบางระดบั ถา้เป็นการหยัง่รู้เลก็ๆ ก็อาจสังเกตไม่เห็น จะสังเกตเห็นเฉพาะการหยัง่รู้ท่ีเปล่ียนกลยทุธ์ 

แบบจ าลองใหม่ของสมองน้ีจะอธิบายวา่ญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ (Strategic Intuition) สามารถเป็นทั้งเหตุผลและ

สร้างสรรคไ์ดใ้นเวลาเดียวกนั (Duggan, 2007, pp. 25-26)  
 

6 ดกัแกนไดอ้ธิบายเพ่ิมเติมในเชิงอรรถท่ี 14 หนา้ 37 ว่าจากการศึกษาท่ี University College London พบว่า การบาดเจ็บท่ีฮิปโปแคมปัสไม่เพียงแต่
ส่งผลเสียต่อการฟ้ืนความจ าอดีตเท่านั้น แต่ยงัส่งผลเสียต่อการคาดการณอ์นาคตอีกดว้ย ผูป่้วยไม่สามารถจินตนาการถึงประสบการณ์ใหม่ๆ ได้
แมแ้ต่ในสถานการณท่ี์คุน้เคยเช่นท่ีผบัหรือชายหาด และการศึกษาของสเปอร์รีพบว่าการถา่ยภาพ MRI ของงานตดัสินใจง่ายๆ สามารถระบุ
สัญญาณรวมจากบริเวณสมองสามส่วนท่ีแตกต่างกนัเพื่อแกปั้ญหา (Duggan W. R., 2007, p. 37) 
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หน่วยความจ าอจัฉริยะเปิดเผยกลไกการท างานทางชีววิทยาของญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ โดยองคป์ระกอบในอดีต

ท่ีถูกเก็บไวใ้นหน่วยความจ าจะรวมกนัเป็นประกายแห่งการหยัง่รู้ท่ีสามารถสร้างความคิดส าหรับปฏิบติัการ 

สเปอร์รีเช่ือวา่ญาณทศัน์ท าใหชี้วิตมีความคิดสร้างสรรค ์และเขาใหค้่าญาณทศัน์เท่ากบัการวิเคราะห์โดยใช้

คร่ึงหน่ึงของสมอง แต่หน่วยความจ าอัจฉริยะก้าวไปอีกขั้น โดยท าให้ญาณทัศน์กลายเป็นส่วนท่ีสร้างสรรค์ของ

ความคิดทุกประเภทรวมถึงการวิเคราะห์ด้วย ญาณทัศน์เชิงกลยทุธ์จะฉายภาพหน่วยความจ าอัจฉริยะไปสู่
อนาคต โดยเป็นแนวทางปฏิบัติท่ีต้องปฏิบัติตามโดยยึดตามอดีตเป็นหลัก (Duggan, 2007, p. 35) 

6. กระบวนการเกดิความคิดสร้างสรรค์การหย่ังรู้สร้างสรรค์หรือการเห็นทะลุปรุโปร่ง (Coup d’oeil) 

กระบวนการเกิดความคิดทุกอยา่ง (รวมถึงความคิดสร้างสรรค)์ ตอ้งอาศยัญาณทศัน์ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึง

ของประกายแห่งการหยัง่รู้ นัน่หมายความวา่ ความคิดแบบปรกติตอ้งอาศยัการหยัง่รู้ปรกติ และความคิด

สร้างสรรคต์อ้งอาศยัการหยัง่รู้สร้างสรรคห์รือการเห็นทะลุปรุโปร่ง (จะกล่าวถึงค าอธิบายของฟอน คลาวเซ

วิตซ์โดยละเอียดในขอ้ 8) ชชัชยั คุม้ทวีพร (คุม้ทวีพร, 2024, หนา้ 74-75) อธิบายวา่ คนท่ีมีการหยัง่รู้สร้างสรรค์ 

(Creative Insight) มกัจะมีความคุน้เคยกบัหวัขอ้ท่ีสนใจ และมีความรู้ท่ีลึกซ้ึงในเร่ืองนั้น ดงัท่ีปาสเตอร์ 

(Pasteur) กล่าววา่ ‘โอกาสจะเอือ้อ านวยต่อจิตท่ีเตรียมพร้อมเท่านั้น’ แต่การเตรียมพร้อมท่ีจ าเป็นน้ีตอ้งอาศยั

เวลาหลายปีส าหรับเรียนรู้ หาประสบการณ์ ปฏิบติั และศึกษาจากปฏิกิริยายอ้นกลบั เพื่อพฒันาความเช่ียวชาญ

ใหส้อดคลอ้งและเพียงพอ กระบวนการหยัง่รู้ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน (Sadler-Smith, 2010, pp. 85-86) คือ  

1) ขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นการจดจ่อและพฒันาความเช่ียวชาญดว้ยการเก็บขอ้มูลของ

หน่วยความจ าอจัฉริยะ เพื่อเป็นสารตั้งตน้ให้ญาณทัศน์สร้างสรรค์ใชท้ างานต่อไป ฟอน คลาวเซวิตซ์เรียก

ขั้นตอนน้ีวา่ตัวอย่างจากประวัติศาสตร์ 

2) การฟักตัว (Incubation) เป็นการถอยห่างจากปัญหาเพื่อเขา้สู่ช่วงการท างานของจิตไร้ส านึก เป็น

พินิจปัญหาท่ียงัแกไ้ม่ได ้อุปสรรคมิใช่ความลม้เหลว แต่เป็นสัญญาณให้จิตเขา้สู่ขั้นตอนของการฟักตวัคือ ท า

ใหญ้าณทศัน์มีท่ีวา่งพอส าหรับการเร่ิมงาน ฟอน คลาวเซวิตซ์เรียกขั้นตอนน้ีวา่จิตต่ืนรู้ (Presence of Mind) 

3) การบ่งเป็นนัย (Intimation) เป็นการ ‘มึน’ (Buzz) ของญาณทัศน์ก่อนส านึก (Preconscious Intuition) 

ก่อนไดรั้บค าตอบ ตวัอยา่งเช่น เคคูเล (Kekulé) คน้พบโครงสร้างโมเลกุลของเบนซินในขณะท่ีก าลงั ‘เคลิม้’ กบั

นิมิตในจิตท่ีงูก าลงักินหางตวัเอง ซ่ึงน าไปสู่การคน้พบวา่โมเลกุลของเบนซินนั้นมีลกัษณะเป็นวงแหวนของ

อะตอมคาร์บอนท่ีเช่ือมต่อกนั หรือในขณะท่ีไอน์สไตน์พฒันาทฤษฎีสัมพนัธภาพ เขาจินตนาการวา่ ถา้ตวัเอง

ก าลงันัง่อยูบ่นรถท่ีว่ิงดว้ยความเร็วเท่ากบัแสงแลว้ โลกและเส้นทางของเวลาจะเป็นอยา่งไร  

4) การรู้แจ้ง (Illumination) เป็น ‘ช่วงขณะยเูรคา’ (‘Eureka!’ Moment) หรือ ‘ฉันพบแล้ว’ การรู้แจง้

เปรียบเหมือนการส่องสวา่งของหลอดไฟ เป็นช่วงขณะแห่งประกายของการหยัง่รู้ ฟอน คลาวเซวิตซ์เรียก

ขั้นตอนน้ีวา่ประกายแห่งญาณทัศน์ 
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5) การพิสูจน์ (Verification) เป็นกระบวนการทดสอบความถูกตอ้งของขอ้สรุปหรือความคิดใหม่ท่ีได ้

ตอ้งท าอยา่งจริงจงัและอาจใชเ้วลา ซ่ึงจ าเป็นมากส าหรับพิสูจน์ความถูกตอ้งของความรู้ใหม่ ฟอน คลาวเซวิตซ์

เรียกขั้นตอนน้ีวา่การแกปั้ญหาหรือค าตอบ (Resolution) ซ่ึงผูว้ิจารณ์เห็นวา่ตรงกวา่ค าท่ีแซทเลอร์-สมิทใช ้

ตามค าอธิบายน้ีการคิดเพื่อหาค าตอบทุกคร้ังประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนเพียงแต่ปริมาณและคุณภาพในการคิดของ

แต่ละบุคคลจะแตกต่างกนั เช่น ไร้ขอ้มูล (ขาดขั้นท่ี 1) ค  าตอบท่ีไดจึ้งไม่ต่างไปจากเดิมเพราะ 4 ขั้นตอนท่ีเหลือ

ท างานตามปรกติ หรือเป็นคนอ่านมากรู้มากแต่ขาดขั้นท่ี 2 แมข้ั้นท่ี 3-5 ท างานตามปรกติ ค าตอบท่ีไดก้็จะไม่

ต่างไปจากเดิมเป็นตน้ แต่การคน้พบท่ีส าคญัค าตอบใหม่ๆ นวตักรรมสร้างสรรคต์อ้งมีครบทั้ง 5 ขั้นตอน และ

จะขอยกตวัอยา่งท่ีเห็นการท างานของกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรคอ์ยา่งชดัเจนจากประวติัศาสตร์ 2 

กรณีคือการปฏิวติักระบวนทศัน์ของโคเปอร์นิคสัและความคิดสร้างสรรคแ์ละการเห็นทะลุปรุโปร่ง (Coup 

d’oeil) ของนโปเลียน 

7. การปฏิวัติกระบวนทัศน์ของโคเปอร์นิคัส  

นบัจากวนัท่ี 24 พฤษภาคม 1543 ท่ีหนงัสือ On the Revolutions of Celestial Orbits ของนิโคลสั โค

เปอร์นิคสั (Nicolaus Copernicus) พิมพเ์สร็จและเป็นวนัเดียวกบัท่ีเขาเสียชีวิต (รวมอาย ุ71 ปี) จนถึงปี 1687 ท่ี

งาน Mathematical Principles of Natural Philosophy ของนิวตนั (Isaac Newton) ไดรั้บการเผยแพร่ (ราว 144 

ปี) ท าใหก้ฎวิทยาศาสตร์เขา้มาแทนท่ีหตัถข์องพระเจา้ในทางเทววิทยา นบัไดว้า่นิพนธ์ 2 ช้ินน้ีเป็นหมุดหมาย

ส าคญัของความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์ ท่ีอาศยัเคร่ืองมือส าคญัคือ ‘วิธีการทางวิทยาศาสตร์’ (Scientific 

Method) จนกลายเป็นแบบอยา่งของศาสตร์ต่างๆ ท่ีพยายามน าวิธีการน้ีไปปลุกเสกความเป็นศาสตร์ในสาขา

ของตน โทมสั คูห์น (Thomas Kuhn) ในงานเขียน The Structure of Scientific Revolutions ไดศึ้กษาถึงการ

ประสบความส าเร็จท่ีแท้จริงของวิทยาศาสตร์จากประวติัวิทยาศาสตร์ 

เม่ือโคเปอร์นิคสัอายปุระมาณ 20 ปี เขาเป็น ‘ศาสนบริกร’ ของอาสนวิหารคาทอลิก (Canon of the 

Catholic Cathedral) มีหนา้ท่ีดูแลทรัพยสิ์นและกิจการของศาสนจกัรโดยมีเช่ียวชาญพิเศษดา้นกฎหมายและ

การเงิน ยามวา่งเขาศึกษาดาราศาสตร์ รวมถึงปริศนาช้ินหน่ึงท่ีเป็นปัญหาหนกัของศาสนจกัรรวมถึงองค์

สันตะปาปา นัน่ก็คือปฏิทินศาสนา (Religious Calendar) ท่ีนกัวิชาการไม่สามารถระบุวนัท่ีแน่นอนของวนัหยดุ

ทางศาสนาได ้ปฏิทินในขณะนั้นอา้งอิงดวงจนัทร์และดวงอาทิตย ์แต่ความสัมพนัธ์ท่ีชดัเจนของเทหวตัถุเหล่าน้ี

กบัปีปฏิทินท าใหน้กัดาราศาสตร์งุนงงเพราะวฏัจกัรของปีไม่สอดคลอ้งกบัจ านวนวนัตามเดือนทางสุริยคติหรือ

จนัทรคติ 

ส าหรับโคเปอร์นิคสั ปัญหาของดวงอาทิตยแ์ละดวงจนัทร์กลายเป็นปริศนาท่ีใหญ่กวา่ของดาวเคราะห์

โดยรวม ในช่วงสหสัวรรษคร่ึงก่อนหนา้น้ี นกัดาราศาสตร์มีความกา้วหนา้อยา่งมากในการก าหนดเส้นทาง

โคจรของดวงดาวทั้งหมดท่ีพวกเขาสามารถเห็นไดด้ว้ยตาเปล่ายกเวน้ดาวเจ็ดดวง ไดแ้ก่ ดวงอาทิตย ์ดวงจนัทร์ 

ดาวพุธ ดาวศุกร์ ดาวองัคาร ดาวพฤหสั และดาวเสาร์ ในขณะท่ีดวงดาวทั้งหมดโคจรเป็นวงกลมอนังดงามผา่น
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ทอ้งฟ้า ดาวเจ็ดดวงน้ีโคจรในเส้นทางแปลกๆ บางคร้ังก็ยอ้นกลบัเป็นสองเท่าในรูปแบบท่ีแตกต่างกนัอยา่งมาก 

(นกัดาราศาสตร์ก่อนโคเปอร์นิคสัคิดวา่ดวงอาทิตยแ์ละดวงจนัทร์ก็เป็นดาวเคราะห์ดว้ย) ความเช่ือพื้นฐานของ

ยคุนั้นคือ 1) โลกเป็นจุดศูนยก์ลางของเอกภพ และ 2) เทหวตัถุทั้งหมดโคจรรอบโลก (Duggan, 2007, p. 13) 

ทอเลมี (Ptolemy) แห่งอเลก็ซานเดรีย เป็นผูน้ าในการก าหนดวงโคจรของดวงดาวต่างๆ รอบโลก ส าหรับดาว

เคราะห์พเนจร (Wandering Planets) ทอเลมีก าหนดวงโคจรท่ีคลา้ยกนัแต่เพิ่มวงกลมภายในวงกลมตามจุดต่างๆ 

ท่ีแปลกไปของการโคจรของดาวเคราะห์แต่ละดวง รวมทั้งดวงจนัทร์และดวงอาทิตยด์ว้ย (ดูภาพประกอบ) สูตร

ทั้งสองแตกต่างกนัไปตามดาวเคราะห์แต่ละดวง และไม่ค่อยแม่นย  าในการท านายต าแหน่งต่างๆ หลงัทอเลมี 

สูตรต่างๆ ส าหรับหาเดือนและปียิง่ทวีความซบัซอ้นมากขึ้นเร่ือยๆ สูตรของทอเลมีไม่แม่นย  าเพียงพอท่ีจะระบุ

วนัของปี 

   
ต าแหน่งของดาวเคราะห์ตาม

เส้นวงโคจรอยูผ่ิดท่ีท าใหต้อ้ง

อาศยัวงโคจรเลก็ (Epicycle) 

ของเคราะห์มาโคจรรอบ

ต าแหน่งเดิม 

ต่อมาต าแหน่งของดาวเคราะห์ตามเส้น

วงโคจรเลก็ก็อยูผ่ิดท่ีอีก จึงตอ้งสร้างวง

โคจรท่ีเลก็กวา่ท่ีโคจรรอบจุดบนวง

โคจรเลก็อีกคร้ัง 

จากการสร้างวงโคจรเลก็ เลก็

กวา่ และเลก็ยิง่กวา่ ของดาว

เคราะห์ทุกดวงท าให้แผนท่ีดาว

ซบัซอ้นมากและก็ยงัไม่แม่นย  า 

ตอ้งสร้างวงโคจรขนาดเลก็ลง

เร่ือยๆ 

https://www.angelfire.com/pla

net/cosrev/aristotle.htm  

https://astronomy.stackexchange.com/q

uestions/41425/equivalence-of-minor-

epicycle-and-

eccentric?newreg=73ecdedd90034302b

9cc49fbc1aa52e7  

https://en.wikipedia.org/wiki/

Deferent_and_epicycle  

 

ส าหรับความกา้วหนา้ของโคเปอร์นิคสั เขาไดร้วบรวม 3 องคป์ระกอบคือ 1) แนวคิดท่ีวา่โลกหมุนรอบ

ดวงอาทิตย ์ตามแนวคิดของอริสตาร์คสั (Aristarchus) นกัดาราศาสตร์ชาวกรีก (เสียชีวิตประมาณ 230 ปีก่อน

คริสตกาล) แทนแนวคิดดวงอาทิตยห์มุนรอบโลก 2) ขอ้มูลเก่ียวกบัการส ารวจวงโคจรของดวงดาวท่ีนกัดารา

ศาสตร์สร้างขึ้นตั้งแต่สมยัทอเลมี 3) การค านวณในวิชาตรีโกณมิติจากศตวรรษท่ีผา่นมา เป็นการผสมผสานใหม่

https://www.angelfire.com/planet/cosrev/aristotle.htm
https://www.angelfire.com/planet/cosrev/aristotle.htm
https://astronomy.stackexchange.com/questions/41425/equivalence-of-minor-epicycle-and-eccentric?newreg=73ecdedd90034302b9cc49fbc1aa52e7
https://astronomy.stackexchange.com/questions/41425/equivalence-of-minor-epicycle-and-eccentric?newreg=73ecdedd90034302b9cc49fbc1aa52e7
https://astronomy.stackexchange.com/questions/41425/equivalence-of-minor-epicycle-and-eccentric?newreg=73ecdedd90034302b9cc49fbc1aa52e7
https://astronomy.stackexchange.com/questions/41425/equivalence-of-minor-epicycle-and-eccentric?newreg=73ecdedd90034302b9cc49fbc1aa52e7
https://astronomy.stackexchange.com/questions/41425/equivalence-of-minor-epicycle-and-eccentric?newreg=73ecdedd90034302b9cc49fbc1aa52e7
https://en.wikipedia.org/wiki/Deferent_and_epicycle
https://en.wikipedia.org/wiki/Deferent_and_epicycle
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ขององคป์ระกอบเดิมท่ีมีอยู ่สรุปคือโคเปอร์นิคัสใช้ตรีโกณมิติขั้นสูงกับข้อมูลท่ีรวบรวมมาตั้งแต่สมัยทอเลมี

เพ่ือทดสอบแนวคิดของอริสตาร์คัส  
ดว้ยเหตุน้ี ‘การปฏิวัติ(วิทยาศาสตร์)’ ของโคเปอร์นิคสัจึงดูเสมือนเป็น ‘การลกุฮือ’ (Uprising) เลก็ๆ 

มากกวา่ เขาเป็นคนแรกท่ีน าตรีโกณมิติ (ของอดีต) มาใชก้บัแนวคิดของอริสตาร์คสั โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมไว้

จากอดีต หนงัสือของโคเปอร์นิคสัแทบจะไม่ใช่แถลงการณ์การปฏิวัติเหมือนค าประกาศ 95 ข้อของลูเทอร์ 

(Luther’s 95 Theses) แต่หนงัสือของเขาเป็นเพียงบันทึกถึงเจ้านาย และวิธีแกปั้ญหาปฏิทินของเขาไม่ไดป้ฏิเสธ

หตัถข์องพระเจา้ แต่ท าใหห้ตัถน์ั้นดูกระชบัและเป็นระเบียบมากขึ้น โคเปอร์นิคสัจากไปอยา่งเงียบๆ และนกั

ดาราศาสตร์ก็หารือเก่ียวกบัการคน้พบของเขา และอีก 40 ปีต่อมาการค านวณบางส่วนของเขาปรากฏอยูใ่น

ปฏิทินคริสตจกัรฉบบัแกไ้ขของสันตะปาปาเกรกอรี ซ่ึงคนส่วนใหญ่ของโลกยงัคงใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั (Duggan, 

2007, p. 14) 

คูห์นสรุปวา่ แนวคิดเดียวท่ีโคเปอร์นิคสัแตกหกักบัทอเลมีคือความสัมพนัธ์ระหวา่งโลกกบัดวงอาทิตย ์

และอธิบายต่อไปวา่ การแตกหัก (Breakthrough) เป็นจุดเช่ือมต่อของอดีตท่ีไดจ้บลงและอนาคตท่ีเร่ิมตน้ใน

ลกัษณะเดียวกบัท่ี ‘หัวมมุ’ ถนนท าหนา้ท่ีเป็นจุดส้ินสุดของทิศทางหน่ึงและเป็นจุดเร่ิมตน้ของอีกทิศทางหน่ึง 

ณ จุดหวัมุมถนนจะสามารถมองยอ้นกลบัไปวา่ถนนมาจากไหน แลว้จะเล้ียวไปทางไหน แต่หากยนืในต าแหน่ง

อ่ืนบนถนนก็จะเห็นเพียงเส้นตรงท่ีส้ินสุดท่ีหัวมุมหรือเส้นตรงท่ีเร่ิมตน้ ณ จุดเดียวกนั เฉพาะท่ีจุดหวัมุมเท่านั้น

ท่ีคุณจะเห็นทั้งสองทิศทางพร้อมกนั อนาคตมาจากอดีตแต่ไม่เป็นเส้นตรง ทุกการปฏิวติัไดน้ าเอาองคป์ระกอบ

ต่างๆ ท่ีมีอยูใ่นช่วงเวลาหน่ึงมารวมกนัใหม่ ในช่วงเวลาแห่งความส าเร็จนั้นดูเหมือนว่าส่ิงเหล่านั้นแทบไม่มี

ลักษณะท่ีปฏิวัติเลย (Duggan, 2007, pp. 15-16) 

แนวคิดของคูห์นเก่ียวกบัหัวมมุถนนนั้นเห็นไดช้ดัวา่แตกต่างจากแนวคิดการแตกหักแบบก้าวกระโดด 

โดยมีทางขาดบนถนนท่ีท าใหต้อ้งกระโดดขา้มช่องวา่ง เทา้ของเราเดินไปตามพื้นถนนผา่นหวัมุมแทนการ

กระโดดขา้มทางขาดบนถนน คูห์นแทนท่ีแนวคิดเร่ืองการก้าวกระโดดข้ามช่องว่างด้วยจินตนาการวา่เกิดจาก 

‘การผสมผสานองค์ประกอบต่างๆ จากอดีตท่ีคัดสรรมาอย่างพิถีพิถันท าให้เกิดส่ิงใหม่ๆ องค์ประกอบนั้นไม่ใช่

เร่ืองใหม่ อริสตาร์คัส บวกกับทอเลมี และบวกตรีโกณมิติเท่ากับการปฏิวัติโคเปอร์นิคัส’ (หรือการหยัง่รู้

สร้างสรรคห์รือการมองทะลุปรุโปร่ง) (Duggan, 2007, p. 16) 

จากการนั้น คูห์นไดส้รุปถึงความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์วา่มีตวัอยา่งนกัวิทยาศาสตร์ท่ีคลา้ยกนั

มากมาย เช่น แฟรงคลิน (Franklin) ดาร์วิน (Darwin) โวลตา (Volta) ลาววัซิเยร์ (Lavoisier) แมก็ซ์เวลล ์

(Maxwell) คาเวนดิช (Cavendish) บอยล ์(Boyle) คูลอมบ ์(Coulomb) พรีสตลี์ย ์(Priestley) เรินตเ์กน 

(Roentgen) ชีเลอ (Scheele) และแบลค็ (Black) เป็นตน้ เขาเรียกหัวมมุแต่ละแห่งบนถนนวา่ ‘การเปลี่ยน

กระบวนทัศน์’ (Paradigm Shift) ซ่ึงนกัวิทยาศาสตร์เปล่ียนทฤษฎี วิธีการ ค าถาม การฝึกอบรม อาชีพ ค าศพัท์

เฉพาะทาง และปัญหาชุดหน่ึงไปเป็นอีกชุดหน่ึง ในวิทยาศาสตร์ ‘ปกติ’ (‘Normal’ Science) ตั้งแต่ทอเลมีถึงโค
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เปอร์นิคสั มีกระบวนทศัน์เดียวท่ีครอบง าวงการน้ี ในวิทยาศาสตร์ ‘ท่ีปฏิวัติ’ (‘Revolutionary’ Science) 

กระบวนทศัน์ใหม่เกิดขึ้นในรูปแบบตวัอ่อน (Embryonic Form) และเม่ือเวลาผา่นไป กระบวนทศัน์ใหม่ก็

แข่งขนักนัในทุกมิติกบักระบวนทศัน์ครอบง า 

เม่ือนกัวิทยาศาสตร์จากกระบวนทศัน์เดิมเสียชีวิตหรือ ‘กลบัใจ’ มากพอ และนกัวิทยาศาสตร์รุ่นใหม่

จ านวนมากพอเติบโตขึ้นในกระบวนทศัน์ใหม่ การเปล่ียนแปลงก็เกิดขึ้น กระบวนทศัน์ใหม่ชนะ แลว้ก็จะ

กลายเป็นกระบวนทศัน์หลกั จากนั้นก็จะมีกระบวนทศัน์ใหม่เกิดขึ้นเพื่อทา้ทายมนั รูปแบบดงักล่าวจึงด าเนิน

ต่อมาตลอดยคุสมยั จะเห็นวา่ความส าเร็จของโคเปอร์นิคสัเป็นแบบค่อยเป็นค่อยไปจากองคป์ระกอบท่ี ‘มีอยู่

แล้ว’ เขาไม่ไดส้ร้างทฤษฎีฟิสิกส์ใหม่ขึ้นมา ทฤษฎีใหม่เกิดขึ้นจากแนวคิดของนิวตนัเม่ือส้ินสุดการปฏิวติั

วิทยาศาสตร์ ล าดบัส าหรับการเปล่ียนกระบวนทศัน์น้ีคือ ‘ความส าเร็จตามด้วยทฤษฎี’ ซ่ึงตรงขา้มกบั

แนวความคิดทัว่ไปท่ีอธิบายความกา้วหนา้เกิดขึ้น (วา่ทฤษฎีใหม่ท าใหป้ระสบความส าเร็จ) 

แนวคิดจารีตของวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นแรกตอ้งตั้งทฤษฎี จากนั้นจึงท าการทดลองเพื่อทดสอบ

ทฤษฎี หากการทดสอบไดผ้ลก็คือประสบความส าเร็จ ล าดบัคือ ‘ทฤษฎีตามด้วยความส าเร็จ’ ซ่ึงตรงกนัขา้มกบั

ท่ีการปฏิวติัวิทยาศาสตร์เกิดขึ้น น่ีคือประเด็นท่ีคูห์นเสนอ เขาลม้ลา้งภูมิปัญญาดั้งเดิมเก่ียวกบัวิธีการท างานของ

วิทยาศาสตร์ (Duggan, 2007, p. 17) ความส าเร็จทางวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นรูปธรรม ซ่ึงเป็นจุดยนืของความมุ่งมัน่

ทางวิชาชีพจึงเกิดขึ้นก่อนท่ีจะมีแนวคิดกฎทฤษฎี และมุมมองต่างๆ ท่ีอาจถูกสร้างขึ้นในภายหลงั (Kuhn, The 

Structure of Scientific Revolutions, 1962, p. 11) 

จากตวัอยา่งของโคเปอร์นิคสั การเปล่ียนกระบวนทศัน์ท่ีเกิดเป็นการปฏิวติัวิทยาศาสตร์เกิดขึ้นจาก

ฟิสิกส์ของอริสโตเติล (ซ่ึงมีอายปุระมาณ 350 ปีก่อนคริสตกาล) มาเป็นฟิสิกส์ของนิวตัน ระบบของโคเปอร์

นิคสัเป็นจุดเปล่ียน แต่ทฤษฎีฟิสิกส์ของโคเปอร์นิคัสสอดคล้องกับฟิสิกส์ของอริสโตเติล ไม่ใช่ฟิสิกส์ของนิว

ตัน โคเปอร์นิคสัท าไดส้ าเร็จโดยอาศยัอริสตาร์คสับวกตรีโกณมิติบวกกบัขอ้มูลของทอเลมี (เท่ากบัระบบสุริยะ) 

และนิวตนัเป็นผูใ้ห ้(ค าอธิบายทางทฤษฎี) โคเปอร์นิคสัไม่มีทฤษฎีใดนอกจาก ‘หัตถ์ของพระผู้สร้าง’ เขาไม่ได้

อธิบายว่าเหตุใดโลกจึงโคจรรอบดวงอาทิตย์ เขาแค่แสดงให้เห็นว่ามันเป็นเช่นนั้น ในท านองเดียวกนั 

นกัวิทยาศาสตร์คน้พบออกซิเจนก่อนท่ีพวกเขาจะรู้วา่มนัคือออกซิเจน และเช่นเดียวกบัการคน้พบทาง

วิทยาศาสตร์อ่ืนๆ อีกนบัไม่ถว้น ความส าเร็จมาก่อนทฤษฎี 

เราถูกสอนวา่ วิทยาศาสตร์เร่ิมตน้ดว้ยการสังเกตและตั้งสมมติฐาน จากนั้นก็ออกแบบการทดลองเพื่อ

ทดสอบ แลว้สังเกตผลลพัธ์ ซ่ึงอาจปฏิเสธหรือยอมรับสมมติฐาน หากปฏิเสธก็จะเร่ิมตน้ใหม่อีกคร้ังกบั

สมมติฐานอ่ืน แต่น่ีเป็นวิธีทดลอง (Experimental Method) ไม่ใช่วิธีทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Method) 

วิธีการทดลองเป็นส่วนหน่ึงของวิธีวิทยาศาสตร์ แต่ไม่ใช่ขั้นตอนแรก นกัวิทยาศาสตร์ตอ้งเร่ิมดว้ยการคน้หา

สมมติฐานท่ีจะทดสอบก่อน (ไม่ใช่การตั้งขึ้นมาลอยๆ) และนัน่เป็นส่วนท่ีส าคญัท่ีสุด 



Chatchai Khumtaveeporn  Vol. 20, No. 2 (July – December 2025) 

 

 

88 Journal of the Philosophy and Religion Society of Thailand 

โรเจอร์ เบคอน (Roger Bacon) นกัวิชาการคนแรกในยุโรปท่ีเขียนเก่ียวกบัวิธีการวิทยาศาสตร์ ท่ีมหาวิทยาลยัอ็

อกซ์ฟอร์ด เขาศึกษาภายใตน้ักวิทยาศาสตร์ห้องทดลองคนแรกในยคุกลางอยา่ง โรเบิร์ต กรอสเซสเตต (Robert 

Grosseteste) ในบทประพนัธ์ Opus Majus ของเขาในปี 1267 เบคอนเขียนวา่ ‘ในตอนแรกเราควรเช่ือผู้ ท่ีท าการ

ทดลองหรือมีประจักษ์พยานท่ีซ่ือสัตย์จากผู้ อ่ืนท่ีท าการทดลอง ประสบการณ์ตามมาเป็นอันดับสอง และเหตุผล
มาเป็นอันดับสาม’ 

ขั้นตอนท่ี 1 ของวิธีการวิทยาศาสตร์คือ ดูการทดลองของนกัวิทยาศาสตร์คนอ่ืนๆ ขั้นตอนท่ี 2 คือการ

ทดลองของคุณเองหรือ ‘ประสบการณ์’ ตามท่ีเบคอนเรียก ขั้นตอนท่ี 3 คือเหตุผลของคุณ ในวิธีการ

วิทยาศาสตร์ท่ีแทจ้ริง สมมติฐานนั้นมาเป็นอนัดบัสาม ไม่ใช่อนัดบัแรก เน่ืองจากเป็นผลมาจากเหตุผลของคุณ 

การสังเกตและการใชเ้หตุผลมีความส าคญัต่อวิทยาศาสตร์อยา่งแน่นอน แต่ความส าเร็จของนกัวิทยาศาสตร์คน

อ่ืนๆ มาเป็นอนัดบัแรก นกัวิทยาศาสตร์ยมืขอ้มูลจากนกัวิทยาศาสตร์คนอ่ืนๆ มาเป็นกา้วแรกในการคน้พบของ

ตนเองซ ้าแลว้ซ ้าเล่าเร่ือยมาทุกยคุสมยั (Duggan, 2007, pp. 18-19) 

การเปล่ียนแปลงจากฟิสิกส์ของอริสโตเติลไปสู่ฟิสิกส์ของนิวตนัโดยผา่นโคเปอร์นิคสันั้น ความส าเร็จ

เกิดขึ้นก่อนการมีทฤษฎี และเช่นเดียวกนัการเปล่ียนแปลงคร้ังยิง่ใหญ่อีกคร้ังจากนิวตนัไปสู่ไอน์สไตน์ก็เป็น

เช่นเดียวกนั ความส าเร็จท่ีไอน์สไตน์รวบรวมขึ้นในปี 1905 ในฐานะทฤษฎีสัมพันธภาพ (Theory of Relativity) 

มาจากนกัฟิสิกส์หลากหลายสาขาโดยเฉพาะอยา่งยิง่จากแมกซ์เวลล ์(Maxwell) ปวงกาเร (Poincaré) และลอ

เรนซ์ (Lorentz) ตวัอยา่งเช่น ในปี 1900 ปวงกาเรไดเ้สนอ ‘หลักสัมพันธภาพ’ (Principle of Relativity) ท่ีมี

องคป์ระกอบส าคญัสองประการท่ีไอน์สไตน์หยบิไปใชค้ือ 1. ไม่มีอวกาศสัมบูรณ์ (Absolute Space) และ 2. ไม่

มีเวลาสัมบูรณ์ (Absolute Time) (Duggan, 2007, p. 19) 

ความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์ไม่ไดเ้กิดจากการกา้วกระโดดทางความคิดสู่ทฤษฎีใหม่ แต่เกิดจากการ

น าความส าเร็จเฉพาะบางอยา่งมารวมกนั และน าไปสู่ทฤษฎีท่ีอธิบายความส าเร็จเหล่านั้นได ้ความกา้วหนา้เกิด

จากการผสมผสาน ไม่ใช่จินตนาการ โดยเฉพาะอยา่งยิง่คือการเลือกเฟ้นองคป์ระกอบก่อนหนา้มารวมกนัจน

เกิดเป็นองคป์ระกอบใหม่ เป็นการคดัสรรคช้ิ์นส่วนต่างๆ จากอดีตมารวมกนัเพื่อสร้างค าอธิบายใหม่ (ไม่มีนกั

คิดหรืออจัฉริยะผูย้ิง่ใหญ่ แต่เป็นการท างานของหน่วยความจ าอจัฉริยะและหน่วยความจ าใชง้านประกอบกบั

เง่ือนไขต่างๆ) 

คูห์นอธิบายกลไกท่ีท าใหเ้กิดการผสมผสานขึ้นคือ ‘ประกายแห่งญาณทัศน์’ ซ่ึงแตกต่างจาก ‘การ

ไตร่ตรองและการตีความ’ ดว้ยการครุ่นคิดอยา่งหนกั นกัวิทยาศาสตร์พูดถึง ‘จู่ๆ กส็ามารถมองเห็นสถานการณ์

ได้อย่างชัดเจนและแม่นย า’ (Scales Falling from Their Eyes) ‘เหมือนสายฟ้าแลบ’ (Lightning Flash) หรือ 

‘ความกระจ่าง (Illumination) ท่ีเกิดขึน้ในขณะหลับ’ เหมือนต านานท่ีเล่าวา่นิวตนัเกิดประกายแห่งการหยัง่รู้

ขณะเห็นผลแอปเปิลตก 
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คูห์นไดเ้ล่าประสบการณ์ประกายแห่งการหยัง่รู้ของเขาขณะท่ีศึกษาคน้ควา้เร่ืองของอริสโตเติลเป็นเวลาหลาย

สัปดาห์ เพื่อพยายามท าความเขา้ใจวา่ท าไมคนท่ีเฉลียวฉลาดช่างสังเกตและพิถีพิถนัขนาดอริสโตเติลจึง

ผิดพลาดอยา่งส้ินเชิง และท าไมนกัวิทยาศาสตร์นบัไม่ถว้นท่ีมีความเฉลียวฉลาดพอๆ กนัอีกหลายยคุถดัมาจึง

พลอยเห็นดว้ยกบัอริสโตเติล 

ขณะเปิดอ่านหนงัสือฟิสิกส์ของอริสโตเติลท่ีโต๊ะและมองอยา่งเหม่อลอยไปนอกหนา้ต่าง ‘ทนัใดนั้น 

ความคิดต่างๆ ในหัวของฉันกเ็รียงตัวกันในรูปแบบใหม่ และเขา้ท่ีเขา้ทางกนั ฉนัถึงกบัตกตะลึง เพราะในทนัใด

นั้น ฉนัเห็นอริสโตเติลเป็นนกัฟิสิกส์ท่ีเก่งแบบท่ีฉนัไม่เคยคิดฝันมาก่อน ตอนน้ีฉนัเขา้ใจแลว้วา่ท าไมเขาถึงพูด

แบบนั้น และเขามีพลงัมากเพียงใด ค าพูดท่ีก่อนหนา้น้ีดูเหมือนเป็นความผิดพลาดร้ายแรง ตอนน้ีอยา่งแยท่ี่สุด

กลบัดูเหมือนเกือบเป็นความผิดพลาดในจารีตท่ีทรงพลงัและประสบความส าเร็จทัว่ๆ ไป การเห็นช้ินส่วนต่างๆ 

เรียงตัวกันอย่างกะทันหันและรวมกันในรูปแบบใหม่เป็นลกัษณะทัว่ไปประการแรกของการเปล่ียนแปลงท่ี

ปฏิวติั’ (Kuhn, The Road Since Structure, 2000, pp. 16-17) 

‘การเห็นช้ินส่วนต่างๆ เรียงตัวกันอย่างกะทันหันและรวมกันในรูปแบบใหม่’ การรวมตวัใหม่น้ีเกิดขึ้น

เอง (Spontaneous) ไม่ใช่ดว้ยเจตจ านงของคูห์น และในขณะนั้นเขาก าลงัท างานกบัปัญหาท่ีตรงกนัขา้มคือ ‘เหตุ

ใดอริสโตเติลจึงผิด’ แต่เขากลบัพบค าตอบวา่ ‘อริสโตเติลถูกต้องอย่างไร’ ความคิดทั้งหมดมาจากงานของ

อริสโตเติลเอง ไม่ใช่ความคิดของคูห์น หรือพูดอีกอยา่งก็คือ สมองของคูห์นท าเพียงแค่รวบรวมความคิดเหล่าน้ี

เขา้ดว้ยกนัในรูปแบบใหม่ 

ช่วงขณะยเูรกา้ของคูห์น ‘ขณะท่ีนัง่มองเหม่อลอยออกไปนอกหนา้ต่าง’ คือการหยดุคิดเก่ียวกบัปัญหา

ท่ีก าลงัท าอยู ่การหยดุชะงกัชัว่ขณะหน่ึงคือไม่ไดค้ิดอะไรเลย ขณะนั้นเองท่ีสมองของเขาสามารถรวบรวมและ

ผสมผสานใหม่เขา้ดว้ยกนัได ้คูห์นอธิบายเร่ืองน้ีไวใ้นโครงสร้างฯ วา่ นักวิทยาศาสตร์ไม่รู้ล่วงหน้าว่าพวกเขา

จะแก้ปัญหาอะไร ปัญหาและค าตอบเกิดขึน้พร้อมๆ กัน (Duggan, 2007, p. 21) นกัจิตวิทยาการทดลองยนืยนั

เร่ืองน้ีในการทดสอบความสัมพนัธ์แบบห่างไกล (Remote Associates Test-RAT) พบว่า ถา้เรายงัไม่พบปัญหา 

(ท่ีถูกตอ้ง) เรามกัจะไม่เห็นค าตอบ และเม่ือพบปัญหา ค าตอบจะปรากฏขึ้นอยา่งรวดเร็วแบบไม่คาดฝัน ดงันั้น

การหยัง่รู้จึงเกิดขึ้นในฐานะท่ีเป็นผลลพัธ์ของการเช่ือมโยงระหวา่งมโนทศัน์ต่างๆ ท่ีไดเ้รียนรู้มาแลว้ (คุม้ทวีพร

, 2024, หนา้ 73) 

การเปล่ียนกระบวนทศัน์ไม่ไดห้มายความวา่ การแทนท่ีความคิดท่ีไม่ดีดว้ยความคิดท่ีดี แต่ความคิด

แบบหน่ึงถูกแทนท่ีดว้ยความคิดอีกแบบหน่ึง ทั้งอริสโตเติลและทอเลมีสามารถแกปั้ญหาวิทยาศาสตร์ท่ีส าคญั

มากมายในยคุสมยัของพวกเขา โคเปอร์นิคสัและนิวตนัก็แกปั้ญหาอ่ืนๆ ได ้เช่นเดียวกบัไอน์สไตน์ ดงันั้นทอเล

มีมีจึงเป็นนกัวิทยาศาสตร์ท่ีดีพอๆ กบัโคเปอร์นิคสั การท่ีความคิดดีๆ มาแทนท่ีความคิดดีๆ และบางคร้ัง

ความคิดดีๆ ก็อยูร่่วมกนั หมายความวา่นักวิทยาศาสตร์ไม่เคยพิสูจน์ส่ิงใดเลย พวกเขาเพียงเสนอหลักฐานท่ี

สนับสนุนวิธีแก้ไขปัญหาเฉพาะอันหน่ึงเท่านั้น 
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แต่มิใช่วา่ทุกปัญหาจะมีค าตอบ แมใ้นมุมมองของนกัปฏิบติันิยมก็ตาม ความส าเร็จนั้นขึ้นอยูก่บัความ

เป็นไปไดท่ี้มาจากองคป์ระกอบในอดีต ไม่ใช่ตามเจตจ านงของนกัวิทยาศาสตร์ การเขา้ใจปัญหาเดิมอยา่งถ่อง

แทจ้ะท าใหเ้ขา้ใจทุกส่วนของปัญหาท่ีตอ้งการหาค าตอบ และควรเปิดใจรับความคิดอ่ืนจากปัญหาอ่ืนๆ เพราะ

ความคิดเหล่านั้นอาจรวมกนัเป็นวิธีแกปั้ญหาใหม่ส าหรับปัญหาใหม่ และปัญหาใหม่นั้นมกัจะค่อนขา้ง

ใกลเ้คียงกบัปัญหาท่ีก าลงัท าอยู่ (Duggan, 2007, p. 22) 

ประกายแห่งการหยัง่รู้แกปั้ญหาแตกต่างไปจากท่ีนกัวิทยาศาสตร์คาดหวงั (และการคาดหวงัในสาขา

อ่ืนดว้ย) มนัตรงกนัขา้มกบัภูมิปัญญาทัว่ไปท่ีวา่ความส าเร็จท่ีย่ิงใหญ่เกิดขึน้จากการตั้งเป้าหมายและการท างาน

หนักเพ่ือให้บรรลเุป้าหมายนั้น ความจริงมิไดเ้ป็นเช่นนั้น ความส าเร็จและเป้าหมายเกิดขึน้พร้อมๆ กันเพราะ

ประกายแห่งการหยัง่รู้ผสมผสานองค์ประกอบเดิมในรูปแบบใหม่ท่ีคาดไม่ถึง ส่ิงน้ีเป็นแก่นแทข้องญาณทัศน์

เชิงกลยทุธ์ ซ่ึงมีบทบาทส าคญัมากในวิธีการทางวิทยาศาสตร์ การศึกษางานของนกัวิทยาศาสตร์อ่ืนๆ เพื่อหา

สมมติฐานท่ีควรค่าแก่การน ามาทดสอบ น่ีเป็นกลยทุธ์ (Strategy) คือการกระท าท่ีน าไปสู่เป้าหมาย (การทดลอง

เพื่อทดสอบสมมติฐานใหม่) ญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์น าไปสู่เป้าหมายและการกระท าเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย 

เป้าหมายคือสมมติฐานท่ีคิดว่าใชไ้ด ้และการกระท า (ทดสอบ) เท่านั้นจะพิสูจน์ส่ิงน้ี ประกายแห่งการหยัง่รู้ให้

กลยทุธ์ท่ีน าไปสู่ความส าเร็จ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาของคูห์นเร่ืองวิธีการทางวิทยาศาสตร์ท่ีมี 2 ขั้นตอนคือ 

ญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ท่ีท าใหเ้กิดความคิดและการกระท าท่ีน าไปสู่การทดสอบความคิดนั้น (Duggan, 2007, p. 

23) 

ค าอธิบายของคูห์นเก่ียวกบัความส าเร็จทางวิทยาศาสตร์วา่ ประกายแห่งการหยัง่รู้จะรวมการท างานของ

สมองทั้งสองส่วนเขา้ดว้ยกนัคือ ความคิดสร้างสรรคใ์หก้ารหยัง่รู้ท่ีมีเหตุผล เช่นแนวคิดของโคเปอร์นิคสั อริ

สตาร์คสั ตรีโกณมิติ และขอ้มูลของทอเลมีถือเป็นองคป์ระกอบท่ีมีเหตุผล ซ่ึงถูกน ามารวมกนัเป็นสมมติฐานท่ีมี

เหตุสมผลเพื่อทดสอบ นัน่ก็คือองคป์ระกอบและผลลพัธ์มีเหตุผล ส่วนวิธีการรวมองคป์ระกอบอาศยัญาณทศัน์ 

(ตามแบบจ าลองโมเสกใหม่ของสมอง) แต่หากยดึแนวคิดของสเปอร์รี สมองแต่ละซีกท างานอยา่งอิสระ ซีกขวา

ท่ีสร้างสรรคไ์ม่สามารถดึงการวิเคราะห์จากซีกซา้ยมาใชไ้ด ้หากเป็นเช่นนั้นประกายแห่งการหยัง่รู้ก็จะขาด

เน้ือหา การแกป้ริศนาท่ีไม่มีช้ินส่วนต่างๆ จึงเกิดขึ้นไม่ได ้

7. ความคิดสร้างสรรค์และการเห็นทะลุปรุโปร่ง (Coup d’oeil) ของนโปเลียน 

บุคคลท่ีอธิบายแนวคิดเชิงกลยทุธ์ในการศึกของนโปเลียนไดแ้หลมคมท่ีสุดคือ คาร์ล ฟอน คลาวเซ

วิทซ์ (Carl von Clausewitz) เขาเป็นนายทหารปรัสเซียท่ีมีความทะเยอทะยานและมีสติปัญญา เขาเขา้เรียนท่ี

สถาบนัการทหารเบอร์ลิน (Berlin War Academy) ในปี 1801 ซ่ึงเป็นปีท่ีสถาบนัก่อตั้งขึ้น และส าเร็จการศึกษา

ในสามปีต่อมาดว้ยคะแนนสูงสุดของชั้นเรียน เขาเขา้รับราชการทหาร เขา้ร่วมต่อสู้และพ่ายแพใ้นสงครามคร้ัง

ใหญ่ของปรัสเซีย เขาถูกจองจ าเป็นเวลาสองปีและไดรั้บการปล่อยตวัในปี 1808 เขาเขา้ร่วมกบัเจา้หนา้ท่ีกลุ่ม

เลก็ๆ เพื่อจดัระเบียบกองทพัปรัสเซียใหม่ ขณะนั้นมีอาย ุ30 ปี ในปี 1810 เขากลบัไปท่ีสถาบนัในฐานะ
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ศาสตราจารยด์า้นกลยทุธ์ ฟอน คลาวเซวิทซ์ กลายเป็นนกัทฤษฎีชั้นน าดา้นกลยทุธ์ในโลกตะวนัตกและยงัคง

เป็นเช่นนั้นจนปัจจุบนั 

ปี 1810 ถือเป็นปีท่ีนโปเลียน โบนาปาร์ต (Napoleon Bonaparte) ประสบความส าเร็จทางการทหาร

สูงสุด นโปเลียนไดรั้บการยกยอ่งใหเ้ป็นนายพลสมรภูมิท่ีประสบความส าเร็จสูงสุดในประวติัศาสตร์ เขา

สามารถเอาชนะกองทพัขนาดใหญ่ไดห้ลายคร้ัง ชยัชนะของเขาท าใหเ้ขากา้วจากพื้นเพชนบทท่ีเกาะคอร์ซิกาซ่ึง

มีส าเนียงแปร่งท าใหช้นชั้นสูงของฝร่ังเศสหวัเราะเยาะ แต่เขากลายมาเป็นจกัรพรรดิแห่งยโุรปภายในเวลาไม่ถึง

ทศวรรษ และนัน่คือจุดเร่ิมตน้ของการศึกษากลยทุธ์ท่ีชาญฉลาดของนโปเลียนในฐานะสาขาวิชาอยา่งเป็น

ทางการ 

ในช่วงปลายศตวรรษท่ี 19 กลยทุธ์ไดแ้พร่หลายจากสถาบนัการทหารไปสู่ภาคธุรกิจ ปัจจุบนักลยทุธ์

เป็นสาขาวิชาหลกัในสาขาการจดัการส าหรับองคก์รทุกประเภททัว่โลก และหนงัสือคลาสสิกชั้นน าในสาขากล

ยทุธ์ยงัคงเป็น On War โดยฟอน คลาวเซวิทซ์ ซ่ึงตีพิมพค์ร้ังแรกในปี 1832 แมว้า่งานช้ินน้ีเขียนเป็น

ภาษาเยอรมนัแต่แนวคิดส าคญัท่ีสุดอนัหน่ึง เขาใชเ้ป็นภาษาฝร่ังเศสคือ Coup d’oeil (ความหมายคือ การเขา้ใจ

อยา่งรวดเร็วในแวบ่แรกท่ีเห็น การเขา้ถึงใจความส าคญั ค าแปลท่ีใกลเ้คียงน่าจะเป็น ‘การมองขาด/ดูออก’ หรือ 

‘การเห็นทะลปุรุโปร่ง’ ) จากความรู้ดา้นประสาทวิทยาสมยัใหม่ท าใหเ้ขา้ใจมโนทศัน์น้ีวา่เหมือนกบัประกาย

แห่งการหยัง่รู้ท่ีเกิดจากหน่วยความจ าอจัฉริยะ (ท่ีคูห์นใชม้องความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์) ฟอน คลาวเซวิ

ทซ์กล่าววา่มโนทศัน์น้ีเป็นหัวใจของกลยทุธ์ ‘การเห็นทะลปุรุโปร่งของนายพล นบัเป็นศิลปะท่ีเรียบง่ายในการ

สร้างแนวคิด การจ าลองการท าสงครามทั้งหมดเป็นจิตวิญญาณของวิธีการท่ีถูกตอ้งในการท าสงครามอยา่ง

สมบูรณ์ ดงันั้นจึงไม่มีหนทางอ่ืนใดนอกจากแนวทางกวา้งๆ น้ีท่ีจะเขา้ใจเสรีภาพของจิตซ่ึงจ าเป็นอยา่งยิง่หาก

ตอ้งการควบคุมสถานการณ์ต่างๆ เพื่อไม่ใหถู้กครอบง าโดยสถานการณ์เหล่านั้น’ (Carl von Clausewitz, 1968, 

p. 366)  

ดกัแกนไดอ้าศยัฉากในภาพยนตร์ช่ือ Napoleon ของ เอเบล แกนซ์ (Abel Gance) มาอธิบายความหมาย

ของการเห็นทะลปุรุโปร่งท่ีฟอน คลาวเซวิทซ์ใช ้เหตุการณ์น้ีเกิดขึ้นระหวา่งการปิดลอ้มเมืองตูลง (Toulon) ใน

เดือนกนัยายนปี 1783 เมืองตูลงเป็นท่าเรือท่ีส าคญัท่ีสุดของกองทพัเรือฝร่ังเศสบนชายฝ่ังทางใต ้กองทพัองักฤษ

บุกเขา้ยดึเมืองได ้กองทพัปฏิวติัฝร่ังเศสลอ้มเมืองและเตรียมโจมตีตอบโต ้ในขณะนั้นนโปเลียนมีอาย ุ24 ปี เขา

มาถึงเมืองตูลงและรายงานตวัเพื่อปฏิบติัหนา้ท่ี 

ฉากเร่ิมตน้ขึ้นเม่ือนโปเลียนเดินผา่นประตูและกา้วเขา้ไปในร้านกาแฟท่ีกวา้งขวางในชนบท ดว้ย

เคร่ืองแบบสีด าเรียบๆ และหมวกอนัเล่ืองช่ือท่ีมีมงกุฎเหมือนเรือคว ่า ซ่ึงเจา้หนา้ท่ีในสมยันั้นตอ้งพกติดตวั ใต้

แขนขา้งหน่ึงเขาหนีบหนงัสือเล่มหนา เขาหยดุมองไปรอบๆ ร้านกาแฟเต็มไปดว้ยทหารในเคร่ืองแบบท่ีก าลงั

นัง่เล่นและด่ืม มีนกัการเมืองท่ีแต่งกายดว้ยชุดแฟนซีและหมวกสไตลน์กัเลงและมีผูค้นจากชนบทมากมาย นาย
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พลฝร่ังเศสนัง่อยูต่รงกลางโต๊ะยาว ไม่มีสัญของวินยัทางทหาร นโปเลียนกา้วเดินไปหานายพล ท าความเคารพ 

มอบค าสั่งแต่งตั้งให้นายพล และยนืตรงเตรียมพร้อม 

นโปเลียนรับค าสั่งใหม้าด ารงต าแหน่งรองผูบ้ญัชาการปืนใหญ่ลอ้มเมือง นายพลมองไปท่ีกระดาษอยา่ง

เยย้หยนัและประกาศวา่ท่ีน่ีไม่ตอ้งการปืนใหญ่ ‘เราจะยึดเมืองตูลงด้วยดาบและดาบปลายปืน!’ นโปเลียนยิม้

เลก็นอ้ย ท าความเคารพ และหนัหลงัจะเดินกลบั นายพลจบัแขนเขาไวแ้ลว้ถามวา่ ‘ถ้าคุณอยู่ในสถานการณ์

เดียวกับฉัน หนุ่มน้อย คุณจะท าอย่างไร’ แลว้ทหารคนหน่ึงก็น าแผนท่ีมากางไวบ้นโต๊ะต่อหนา้นายพล 

นโปเลียนกม้มองแผนท่ีเมืองตูลงชัว่ขณะแลว้จอ้งมองออกไปไกล ผูส้ร้างภาพยนตร์แสดงใหเ้ห็นส่ิงท่ีนโปเลียน

เห็นในหัวของเขาวา่เป็นการเคล่ือนไหวท่ีหมุนวนอยูบ่นแผนท่ี จากนั้นนโปเลียนก็กระพริบตาราวกบัวา่ออกมา

จากภวงัค ์เขาแตะน้ิวลงบนแผนท่ีและพูดวา่ ‘หากสามารถยึดป้อมปราการแห่งลากีเยตต์ (l’Aiguillette) ได้ 

อังกฤษกจ็ะละทิง้เมืองนีไ้ป’ นายพลระเบิดเสียงหวัเราะดงัลัน่เช่นเดียวกบัทหารคนอ่ืนๆ แต่นโปเลียนเพียงยนื

น่ิงดว้ยใบหนา้สงบ เสียงหวัเราะก็เงียบลง ท าใหเ้ห็นวา่ดว้ยการเห็นทะลุปรุโปร่งของนโปเลียนสามารถเอาชนะ

ใจทหารทุกคนของนายพลคนน้ีได ้

ฉากน้ีแสดงการเห็นทะลุปรุโปร่งของนโปเลียนไดเ้ป็นอยา่งดี นายพลตอ้งการบุกโจมตีป้อมปราการ

แห่งตูลงดว้ยดาบและดาบปลายปืน แต่นโปเลียนกลบัเห็นกลยทุธ์ท่ีแตกต่างออกไป นัน่คือยดึป้อมปราการเลก็ๆ 

ท่ีอยูใ่กล้ๆ  แลว้ศตัรูก็จะหนีไป ปรากฏวา่นายพลเดินหนา้ตามแผนของเขา และก็ลม้เหลวอยา่งน่าอนาถใจ ปารีส

จึงปลดเขา นายพลคนใหม่ฟังความเห็นของนโปเลียนและยดึป้อมปราการเลก็ๆ นั้น แนวคิดของนโปเลียนไดผ้ล 

งานอาชีพของเขาจึงเร่ิมตน้จากตรงนั้น 

ฉากในภาพยนตร์ของแกนซ์แม่นย  าอยา่งน่าท่ึง เวน้แต่ความจริงท่ีวา่การเห็นทะลุปรุโปร่งของนโป

เลียนไม่ไดเ้กิดขึ้นทนัทีทนัใด เพื่อตอบค าถามของนายพล นโปเลียนใชเ้วลาหลายวนัในการวางแผนกลยทุธ์ 

และพูดคุยกบัเจา้หนา้ท่ีชั้นผูน้อ้ยคนอ่ืนๆ เก่ียวกบัเร่ืองนั้น นกัประวติัศาสตร์การทหารรู้ดีถึงองคป์ระกอบท่ีนโป

เลียนรวบรวมเขา้ดว้ยกนัเพื่อสร้างกลยทุธ์ท่ีน าไปสู่ชยัชนะของเขา นัน่คือ แผนท่ีแสดงความสูงต ่าของพื้นท่ี 

(Contour Map) ปืนใหญ่เบา สงครามปฏิวติัอเมริกา และโจนออฟอาร์ค (Joan of Arc) องคป์ระกอบเหล่าน้ีมี

บทบาทส าคญัในการวางแผนกลยทุธ์คือ 

1) แผนท่ีแสดงความสูงต า่ของพืน้ท่ี (Contour Map) นโปเลียนไม่ไดเ้ป็นผูค้ิดคน้แผนท่ีน้ี มนัมีมากวา่ 

100 ปีแลว้ แต่เขาเป็นคนแรกๆ ท่ีใชแ้ผนท่ีน้ีในการรบทุกคร้ัง บนแผนท่ีแสดงความสูงต ่าของพื้นท่ีเมืองตูลง เขา

สังเกตเห็นป้อมปราการเลก็ๆ ช่ือลากีเยตตบ์นหนา้ผาท่ีสามารถมองเห็นท่าเรือ  

2) ปืนใหญ่เบาเป็นส่ิงท่ีสองท่ีนโปเลียนไม่ไดเ้ป็นผูค้ิดคน้เช่นกนั มีการใชปื้นใหญ่เบามากวา่สิบปีแลว้ 

ปืนใหญ่ชนิดใหม่น้ีแตกต่างจากปืนใหญ่หนกัท่ีใชป้้องกนัปราสาทมาหลายศตวรรษ สัตวห์รือมนุษยส์ามารถ

กลิ้งปืนใหญ่เบาไปไดทุ้กท่ี แมก้ระทัง่บนหนา้ผา  
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แผนท่ีแสดงความสูงต า่ของพืน้ท่ีและปืนใหญ่เบาเป็นเคร่ืองมือท ามาหากินของนโปเลียน เขาเรียนรู้วิธีใช้

เคร่ืองมือเหล่าน้ีในโรงเรียนทหาร หากสองส่ิงน้ีเป็นองคป์ระกอบท่ีเขาผสานรวมในความคิด การเห็นทะลุปรุ

โปร่งของนโปเลียนก็เป็นเพียงญาณทัศน์ของผู้เช่ียวชาญ7ในการน าไปปฏิบติัจริงเท่านั้น แต่มีอีกสอง

องคป์ระกอบท่ีท าใหก้ารเห็นทะลุปรุโปร่งของนโปเลียนกลายเป็นญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ 

3) สงครามปฏิวัติอเมริกา ในปี 1776 การปิดลอ้มเมืองบอสตนั เฮนร่ี น็อกซ์ (Henry Knox) มีความคิดท่ี

จะลากปืนใหญ่ขึ้นไปท่ีดอร์เชสเตอร์ไฮทส์ (Dorchester Heights) เพื่อควบคุมท่าเรือ ทหารองักฤษในเมืองก็กลวั

วา่จะถูกตดัขาดจากกองทพัเรือ พวกเขาจึงขึ้นเรือและละทิ้งเมืองบอสตนั ต่อมาปี 1781 เหตุการณ์คลา้ยกนั

เกิดขึ้นในการลอ้มเมืองยอร์กทาวน์ (Yorktown) กองทพัเรือฝร่ังเศสตดัก าลงัทหารองักฤษในเมืองออกจาก

กองทพัเรือองักฤษในทะเล ส่งผลใหท้หารองักฤษยอมจ านนต่อนายพลจอร์จ วอชิงตนั (George Washington) 

ท าใหส้งครามส้ินสุดลง และนบัแต่นั้นเป็นตน้มา กองทหารองักฤษก็หวาดกลวัท่ีจะถูกตดัขาดจากกองทพัเรือ

ของตน เหตุการณ์ท่ีตูลงเกิดขึ้นหลงัยอร์กทาวน์ 12 ปี 

4) โจนออฟอาร์ค (Joan of Arc) ช่วยฝร่ังเศสจากการถูกกองทพัองักฤษปิดลอ้มเมืองออร์เลออ็งส์ 

(Orléans) ในปี 1429 เธอไดช่้วยเหลือป้อมปราการเมืองออร์เลอ็องส์ดว้ยการเขา้ยดึป้อมปราการเลก็ๆ รอบเมือง

แทนท่ีจะต่อสู้เพื่อยดึป้อมปราการหลกัโดยตรง และสามารถพิชิตกองทพัองักฤษได ้ 

ท่ีเมืองตูลง องค์ประกอบท้ังส่ีนีม้าบรรจบกันในจิตของนโปเลียน แผนท่ีเส้นชั้นความสูงแสดงใหเ้ขาเห็นป้อม

ลากีเยตตซ่ึ์งเป็นป้อมปราการเลก็ๆ รอบป้อมปราการหลกั (เช่นเดียวกบัท่ีเมืองออร์เลออ็งส์) ปืนใหญ่เบาท่ีลาก

ขึ้นไปท่ีนัน่สามารถควบคุมท่าเรือและแยกกองทหารองักฤษออกจากกองทพัเรือได ้(เช่นเดียวกบัท่ีเมืองบอสตนั

และยอร์กทาวน์) จากกลยทุธ์ตูลงน้ี จะเห็นวา่ประกายแห่งการหยัง่รู้ส าหรับญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์มีโครงสร้าง

พื้นฐานเดียวกนักบัญาณทศัน์ของผูเ้ช่ียวชาญ ยกเว้นแต่องค์ประกอบท่ีมารวมกันในจิตของนโปเลียนมาจากท่ี

ต่างๆ ห่างไกลออกไปจากประสบการณ์โดยตรงของนักยทุธศาสตร์ นั่นท าให้ประกายแห่งการหยัง่รู้ย่ิงใหญ่ขึน้
เม่ือชิ้นส่วนต่างๆ มารวมกัน นโปเลียนไม่เคยสู้รบในสมรภูมิแบบตูลงมาก่อน แต่เขาสามารถคน้พบชุด

 
7 ญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์มีลกัษณะแตกต่างจาก ‘การตัดสินในช่ัววูบ’ (Snap Judgment) ซ่ึงเป็นญาณทศัน์แบบผูเ้ช่ียวชาญทางเทคนิค เป็นรูปแบบหน่ึงของ

การคิดอยา่งรวดเร็วโดยการขา้มไปยงัขอ้สรุปเมื่อจดจ าบางส่ิงท่ีคุน้เคยได ้ตวัอยา่งเช่น ใน Blink ของมลัคอลม์ แกลดเวลล ์(Malcolm Gladwell) (Gladwell, 

2005) ไดน้ าเสนองานวิจยัหลายทศวรรษเก่ียวกบั ‘ญาณทัศน์แบบผู้เช่ียวชาญ’ (Expert Intuition) ซ่ึงมึลกัษณะรวดเร็ว เพราะเป็นการท างานในสถานการณ์ท่ี

คุน้เคย แต่ญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์มกัจะชา้เพราะใชก้บัสถานการณ์ใหม่ๆ ท่ีตอ้งหาการแนวคิดท่ีดีท่ีสุด  

ความแตกต่างน้ีมีความส าคญั เน่ืองจากญาณทศัน์แบบผูเ้ช่ียวชาญอาจขดัขวางญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ได ้กล่าวคือเมื่อมีความช านาญท่ีเกิดจาก
ความคุน้เคยโดยการรับรู้แบบแผน (Pattern) ท่ีช่วยให้สามารถแกไ้ขปัญหาท่ีคลา้ยกนัไดร้วดเร็วมากขึ้นซ่ึงเป็นการท างานของญาณทศัน์แบบ

ผูเ้ช่ียวชาญ แต่ในสถานการณ์ใหม่ๆ สมองจะใชเ้วลานานกว่ามากในการเช่ือมต่อใหม่ๆ เพื่อคน้ให้พบค าตอบท่ีดีดว้ยญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ แม้ว่าการ

หยัง่รู้เกิดขึ้นในเวลาเพียงชัว่ขณะ แต่อาจตอ้งใชเ้วลาหลายสัปดาห์กว่าช่วงขณะนั้นจะมาถึงและไม่สามารถเร่งรีบให้เกิดขึ้นได ้การใชญ้าณทศัน์เชิงกล

ยทุธ์ตอ้งเร่ิมตน้ดว้ยการรับรู้ ‘สถานการณ์ใหม่’ และปิดการใชญ้าณทศัน์แบบผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงก็คือตอ้งตดัการ ‘เช่ือมต่อจุด’ แบบเก่า เพ่ือให้จุดใหม่ๆ 
เช่ือมต่อเขา้ดว้ยกนั (Duggan, 2007, p. 2) 
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องคป์ระกอบบน ‘ชั้น’ ในจิตของเขา ซ่ึงช่วยแกไ้ขปัญหาต่างๆ ‘แบบตูลง’ ในสมรภูมิก่อนหนา้น้ี การผสมผสาน

องคป์ระกอบทั้งส่ีเป็นของใหม่ แต่องคป์ระกอบทั้งส่ีนั้นไม่ใช่ส่ิงใหม่ (Duggan, 2007, p. 59) 

ในปี 1796 นโปเลียนรับต าแหน่งผูบ้ญัชาการการรบ เขาเปิดสงครามขา้มพรมแดนอิตาลี โดยต่อสู้กบักองก าลงั

ขนาดใหญ่กวา่ซ่ึงประกอบดว้ยชาวอิตาลีและออสเตรีย ในคร้ังน้ีเขาใชแ้นวคิดเชิงกลยทุธ์ของพระเจา้เฟรเดอริ

กมหาราช (Frederick the Great) ในโปแลนด์เม่ือประมาณ 50 ปีก่อนและไดผ้ล นโปเลียนยงัคงใชแ้นวทาง

เดียวกนัน้ีเพื่อพิชิตยุโรปส่วนใหญ่ ในบนัทึกความทรงจ าของเขา นโปเลียนเล่าถึงการดึงเอาอดีตมาใชใ้นกลยทุธ์

ของเขาวา่ 

หลักแห่งการท าสงครามเป็นหลักการท่ีชีน้ านายทหารผู้ ย่ิงใหญ่ ซ่ึงประวัติการกระท าอันสูงส่งของพวก
เขาได้ถ่ายทอดมาถึงเรา เช่น อเลก็ซานเดอร์ (Alexander) ฮันนิบาล (Hannibal) ซีซาร์ (Caesar) กุสตาฟัส อโดล
ฟัส (Gustavus Adolphus) ตูแรนน์ (Turenne) ยจีูนแห่งซาวอย (Eugene of Savoy) เฟรเดอริกมหาราช (Frederick 
the Great) ประวัติศาสตร์ของการรบ 83 คร้ังของพวกเขาจะเป็นต าราท่ีสมบูรณ์ว่าด้วยศิลปะแห่งการสงคราม 
(Herold, 1955, p. 224)  

8. การเกดิความคิดสร้างสรรค์ด้วยการเห็นทะลุปรุโปร่ง  

ฟอน คลาวเซวิตซ์อธิบายการเห็นทะลปุรุโปร่งท่ีน าไปสู่กลยทุธ์ตูลงวา่ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบคือ 

ตวัอยา่งจากประวติัศาสตร์ จิตต่ืนรู้ (Presence of Mind) ประกายแห่งญาณทศัน์ และการแกปั้ญหาหรือค าตอบ 

(Resolution)  

1) ตัวอย่างจากประวัติศาสตร์ หน่วยความจ าอจัฉริยะเก็บตวัอยา่งจากประสบการณ์ในอดีตไวบ้นชั้นใน

สมองขณะด าเนินชีวิตและเรียนรู้เก่ียวกบังานอาชีพ หนงัสือเล่มหนาท่ีนโปเลียนพกไวใ้ตแ้ขนในภาพยนตร์

เร่ืองนโปเลียนตอ้งการส่ือถึงการศึกษาประวัติศาสตร์การทหารอยา่งละเอียดถ่ีถว้นของเขา ญาณทศัน์ของ

ผูเ้ช่ียวชาญอาศยัประสบการณ์ของตวัเอง ในขณะท่ีญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์อาศยัประสบการณ์ของบุคคลอ่ืนๆ ท่ี

โดดเด่นและส าคญัในโลกดว้ย นโปเลียนไม่ไดแ้ค่คน้หาประสบการณ์บน ‘ชั้น’ ในสมองของตวัเอง หากแต่ยงั

คน้หาประสบการณ์จากนายทหารท่ียิง่ใหญ่ในประวติัศาสตร์การทหารท่ีกวา้งไกลอีกดว้ย 

2) จิตต่ืนรู้ (Presence of Mind) เป็นการช าระความคิดและความคาดหวงัทั้งหมดเก่ียวกบัส่ิงท่ี ‘ควรท า’ 

หรือแมก้ระทัง่เป้าหมายของผูก้ระท า สังเกตวา่นายพลแห่งเมืองตูลงก าหนดเป้าหมายอยูแ่ลว้คือการบุกโจมตี

ป้อมปราการหลกัดว้ยดาบและดาบปลายปืน เขาตอ้งการใหน้โปเลียนใชปื้นใหญ่เพื่อช่วยในการบุกโจมตี แต่

ในทางกลบักนั นโปเลียนกลบัปล่อยจิตจากเป้าหมายนั้นและมองเห็นจุดจบท่ีแตกต่างไปโดยส้ินเชิง แทนท่ีจะ

ขบัไล่พวกองักฤษออกจากตูลง แต่ท าส่ิงท่ีกองทหารองักฤษตอ้งจากไปเอง แซดเลอร์-สมิท (Sadler-Smith, The 

Intuitive Mind: Profiting from the Power of Your Sixth Sense, 2010, p. 96)อธิบายวา่ จิตต่ืนรู้ (อนัเป็นผลมา

จากการฝึกท าสมาธิ) น ามาซ่ึง ‘ความสงบ’ (Calmness) และ‘เสถียรภาพของการรับรู้’(Stability of Perception) 

เรียกวา่ ‘จุดต้ังมั่นของจิต’(‘One-Pointed Stillness of Mind’) ท่ีเกิดจาก ‘การอปฏิบัติ’ (Non-Activity) หรือการ
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กระท าท่ีปราศจากการกระท า (Doing-Without-Doing) เพื่อสร้างท่ีวา่งใหเ้กิดการเช่ือมต่อของการหยัง่รู้ 

(Insightful Connections) ท าใหค้  าตอบส าหรับปัญหาท่ีเคยอยู ่‘ข้างนอกนั่น’ (‘Out There’) กลายเป็นค าตอบ

ท่ีมาจาก ‘ข้างในนี’้(‘In Here’) (คุม้ทวีพร, 2024, หนา้ 78)  

3) ประกายแห่งการหยัง่รู้ จิตต่ืนรู้เป็นอิสระจากความคาดหวงัใดๆ จึงสามารถคดัเลือกประสบการณ์

ต่างๆ ในอดีตมารวมกนัเป็นองคป์ระกอบใหม่ ดว้ยการศึกษาประวติัศาสตร์การทหารของนโปเลียน เขาจึงมี

องคป์ระกอบท่ีเป็นไปไดม้ากมายใหเ้ลือกใช ้แต่เขาไม่มีความคิดล่วงหนา้วา่องคป์ระกอบเฉพาะใดท่ีจะมา

รวมกนัในจิตของเขา ในกรณีน้ีมีผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดส้ามประการเม่ือเขาจอ้งมองแผนท่ีตูลงคือ 1) เห็นวา่แผน

ของนายพลดี 2) คิดแผนอ่ืน หรือ 3) ไม่เห็นหนทางใดเลยท่ีจะท าใหท้หารองักฤษออกจากตูลง นโปเลียนไม่มี

อคติล่วงหนา้วา่จุดใดจะชนะ จากนั้นเขาก็ปลดปล่อยจิตให้เป็นอิสระ (ต่ืนรู้) และกลยทุธ์ลาอิกิเยตต์ก็ประกอบ

กนัขึ้นอยูใ่นจิตของเขา 

แซดเลอร์-สมิท (Sadler-Smith, Inside Intuition, 2008, pp. 65-66) อธิบายวา่ เรามีขอ้มูลท่ีจ าเป็น

ทั้งหมดความรู้ท่ีแกปั้ญหาไดแ้ละมีชุดเหตุผลท่ีน าไปสู่ค าตอบนั้นเพียงแต่รอใหเ้กิดการเช่ือมโยงท่ีน าไปสู่

ค าตอบท่ีถูกตอ้ง กระบวนการน้ีเหมือน ‘การเช่ือมต่อจุด’(‘Joining Up the Dots’) ท่ีน าไปสู่การหยัง่รู้ในจิตท่ีมี

การเตรียมพร้อม (Well Prepared) และมีการเปิดรับ (Receptive) กระบวนการน้ีเป็นผลลพัธ์ท่ีเกิดจาก ‘การ

จัดเรียงใหม่’ (Re-arrangement) และ ‘การเช่ือมต่อใหม่’ (Re-combination) ผูแ้กปั้ญหารู้ขอ้มูลท่ีจ าเป็นทั้งหมด

อยูแ่ลว้ เพียงแต่ยงัไม่มาอยู่รวมกนัในรูปแบบหรือในมุมมองท่ีถูกตอ้ง เช่น อาร์คิมีดีสมีความรู้เก่ียวกบั

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นต่อการแกปั้ญหาเร่ืองมงกุฎทองค าอยูแ่ลว้ เพียงแต่การจดัเรียงเหตุการณ์

ต่างๆ ยงัมิไดอ้ยูใ่นรูปแบบท่ี ‘ใช่’เท่านั้น และ ณ จุดนั้น ค าตอบจะเกิดขึ้นเองแบบคาดไม่ถึง และมีความชดัเจน

ในตวัค าถามและอธิบายท่ีมาค าตอบไดอ้ยา่งมีเหตุผล (คุม้ทวีพร, 2024, หนา้ 72) 

4) การแก้ปัญหาหรือค าตอบ (Resolution) คือ ความตั้งใจแน่วแน่ซ่ึงไม่เพียงแต่การไดม้องเห็นส่ิงท่ีตอ้ง

ท าเท่านั้น จิตยงัพร้อมท่ีจะท าตามค าตอบนั้นอีกดว้ย (กลยทุธ์ลาอิกิเยตต์หรือกลยทุธ์ตูลง) ประกายแห่งญาณ

ทศัน์จะมาพร้อมกบัแรงผลกัดนัไปขา้งหนา้ ขั้นตอนน้ีมีความส าคญัมากเพราะเป็นส่ิงแรกท่ีเกิดขึ้นถดัจากเสียง

หวัเราะเยาะของนายพลและนายทหาร ความตั้งใจแน่วแน่ท่ีจะกา้วต่อไปท าใหส่ิ้งท่ีเห็นทะลุปรุโปร่งเกิดขึ้นได ้

ส่ิงน้ีสอดคลอ้งกบัความเขา้ใจในปัจจุบนัเก่ียวกบัหน่วยความจ าอจัฉริยะไดเ้ป็นอยา่งดี (Duggan, 2007, pp. 60-

61)  

ขั้นตอนเหล่าน้ีแสดงใหเ้ห็นว่า หน่วยความจ าอจัฉริยะสามารถอธิบายญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ท่ีน าไป

ประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ใหม่ๆ ได ้จิตจะดึงเอาองคป์ระกอบท่ีเลือกมาจากสถานการณ์ต่างๆ มารวมกนัใน

รูปแบบใหม่เพื่อแกไ้ขปัญหาใหม่ท่ีเผชิญอยู ่ในขณะท่ีญาณทศัน์ของผูเ้ช่ียวชาญเป็นการดึงเอาส่ิงท่ีอยูใ่นจิต

เก่ียวกบัสถานการณ์ท่ีคลา้ยคลึงกนัออกมาใชแ้กปั้ญหาแบบเดิม องคป์ระกอบทั้งส่ีน้ีสามารถน าไปประยกุตใ์ช้

กบัทุกสาขาของความพยายามของมนุษย ์ไม่ใช่แค่กลยทุธท์างการทหารเท่านั้น 
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ส าหรับฟอน คลาวเซวิทซ์ ชยัชนะในสงครามมิใช่เกิดจากการก าหนดเป้าหมาย (Objective) ก่อนแลว้จึงวางแผน

เพื่อใชก้ าลงัทหารท่ีมากกวา่เอาชนะศตัรู ณ จุดเป้าหมาย แต่ชยัชนะเกิดจากการมีก าลงัท่ีมากกวา่ในจุดชีข้าด 

(Decisive) ญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ของฟอน คลาวเซวิทซ์ จุดช้ีขาดเกิดขึ้นในฐานะท่ีเป็นส่วนหน่ึงของภาพปรากฏ

ในจิตต่ืนรู้ ไม่ไดเ้ร่ิมตน้ดว้ยจุดเป้าหมายก่อน 

ตวัอยา่งเมืองตูลง นายพลมีเป้าหมายตั้งแต่แรกคือการยดึป้อมปราการของเมือง เขาวางแผนน ากอง

ทหารไปเพื่อยดึครองป้อมปราการนั้น ในทางตรงกนัขา้มญาณทศัน์เชิงกลยทุธ์ของนโปเลียนเผยใหเ้ขาเห็นจุดชี้

ขาดของสงคราม นัน่คือป้อมปราการเลก็ๆ ของลากิลเลตตบ์นหนา้ผาท่ีสามารถมองเห็นท่าเรือ และดงัท่ีฟอน 

คลาวเซวิตซ์เสนอ จุดช้ีขาดเกิดขึ้นเป็นส่วนหน่ึงของการเห็นทะลุปรุโปร่ง 

ในสนามรบเปิด นโปเลียนจะเคล่ือนยา้ยกองทพัจากท่ีหน่ึงไปยงัอีกท่ีหน่ึง เพื่อหาจุดช้ีขาดส าหรับชนะ

การรบ หากเขาไม่เห็นจุดช้ีขาด เขาก็จะเคล่ือนทพัต่อไป ระหวา่งทางเขาผา่นเป้าหมายส าคญัหลายจุดซ่ึงศตัรูคิด

วา่เขาก าลงัพยายามจะยดึครอง ตวัอยา่งเช่น ยทุธการในอิตาลีหลงัศึกตูลง เขาเคล่ือนทพัผา่นเมืองส าคญัอยา่งตู

รินและมิลานไปเพราะเขาไม่เห็นวิธีท่ีจะเอาชนะท่ีนัน่ ศตัรูสับสนจึงยกกองทพัออกมาไล่ตามเขา ในยทุธการหก

คร้ังในสถานท่ีท่ีแปลกและไม่ค่อยส าคญั นโปเลียนสามารถเอาชนะศตัรูเหล่านั้นได ้

ในบนัทึกความทรงจ าของนโปเลียน เขาสนบัสนุนแนวคิดเร่ืองจุดชีข้าดของฟอน คลอเซวิตซ์ ‘แม้ว่า

กองทัพท่ีมีทหารจ านวนน้อยกว่า แต่ศิลปะแห่งการสงครามประกอบด้วยความจ าเป็นต้องมีก าลังพลมากกว่า
ศัตรูเสมอ ณ จุดท่ีต้องโจมตีหรือป้องกัน มันเป็นวิถีการกระท าตามญาณทัศน์ซ่ึงสร้างอัจฉริยภาพของสงคราม
ได้อย่างเหมาะสม’ (Herold, 1955, p. 221) นโปเลียนตอ้งการก าลงัพลท่ีเหนือกวา่ไม่วา่จะสู้รบท่ีใด นัน่คือจุดช้ี

ขาดของเขา เขาไม่ไดก้  าหนดจุดเป้าหมายก่อนและน ากองทพัไปยงัจุดนั้น  

บทสรุปการวิจารณ์ 

จากประเด็นต่างๆ ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ การยอมรับการท างานของแบบจ าลองโมเสกใหม่ของสมอง ท าให้

การแยกจิตหรือการคิดแบบวิเคราะห์-สร้างสรรคห์รือญาณทศัน์ขาดความน่าเช่ือถือ มนุษยท์ุกคนมีสมองท่ี

ท างานโดยองคป์ระกอบทุกส่วนสอดประสานกนั ท าใหก้ารคิดของมนุษยท์ั้งหมดมีลกัษณะสร้างสรรคซ่ึ์งจะ

มากหรือนอ้ยขึ้นอยูก่บัปัจจยั 4 อยา่งตามท่ีไดก้ล่าวมา และปัจจยัทั้ง 4 นั้นก็สามารถเรียนรู้พฒันาใหเ้พิ่มมากขึ้น

ได ้ขอ้เสนอต่างๆ ในงานของดูโครวิทชท่ี์วา่ ‘ความคิดสร้างสรรค์คือการมองเห็นการเช่ือมโยงแบบไม่ชัดเจน

ขององค์ประกอบในสถานการณ์ปัญหาท่ียงัไม่มีใครมองเห็น’ และเสนอวา่ ‘การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คือ

การท าให้มองเห็นการเช่ือมโยงดีขึน้’ โดยการขยายจ านวน ‘โหนด’ (ซ่ึงหมายถึงความรู้/ทกัษะ) ใหม้ากขึ้น ท า

ไดโ้ดยการเปิดรับประสบการณ์ใหม่ๆ หรือแสวงหาความใหม่ดว้ยการเล่น (การแสดง) อารมณ์ขนั การแสดง

ตลก การดน้สด การเสียดสี มาส่งเสริมการมีความคิดสร้างสรรค ์จึงสอดคลอ้งกบับทสรุปน้ี แมก้ระบวนการ

อธิบายเบ้ืองหลงัจะแตกต่างกนัก็ตาม กล่าวโดยสรุปจดัไดว้า่งานเขียนช้ินน้ีเป็นงานเขียนท่ีสร้างสรรคแ์ละ

น่าสนใจมากช้ินหน่ึง 
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