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บทนํา 
เม่ือพูดถึงการระดมสมอง (Brainstorming) คนทั่วไปจะจินตนาการภาพการประชุมของคน    

กลุมหน่ึง มีสมาชิกผลัดกนัเสนอความคิดใหม ๆ พรอมเหตุผลวาทําไมจึงเสนอความคิดนัน้ และสิ่งที่
เสนอมีขอดีขอเสียอยางไร  

วัตถุประสงคที่แทจริงของการระดมสมองคือ เพ่ือกอใหเกิดความคิดหรือทางแกปญหาใหมๆ   
เปนจํานวนมาก เพ่ือนําไปสูการแกปญหาอยางสรางสรรค การระดมสมองดวยวิธีดังกลาวขางตนจึงมี
ขอจํากัดที่สําคัญ เน่ืองจาก 

๑. การปลอยใหมีการอภิปรายและวิพากษวิจารณความคิดที่ถูกเสนอในทันท ี อาจสงผลใน    
ทางลบ ทําใหสมาชิกคนอื่น (โดยเฉพาะคนที่ไมกลาแสดงออกแตมีความคิดดี ๆ) ไมกลาที่จะ
เสนอความคดิเห็นอยางอิสระ หรือมีสวนรวมอยางเต็มที่ในการระดมสมอง 

๒. นอกจากนี้ ไมใชเรื่องแปลกถาความคิดดี ๆ จะเกิดขึ้นจากการตอยอดความคิดที่ดูพิสดาร 
หรือ ไมนาเปนไปได 

บทความนี้นําเสนอ แนวทางการระดมสมองอีกวิธีหน่ึง ซ่ึงเปนที่ยอมรับและถูกนําไปใชอยาง  
แพรหลายและเปนสากล เพราะมุงเนนใหมีการเสนอความคิดเหน็โดยอิสระ และสงเสริมใหมีการแกปญหา 
อยางสรางสรรค วธิีที่นําเสนอนี้งายมาก ผูสนใจสามารถฝกฝนเพียงเล็กนอย แลวนําไปประยุกตใชได   
ทันที วธิีระดมสมองที่นําเสนอมีขั้นตอนดังน้ี 

ขั้นตอนการระดมสมอง 
๑.  จัดกลุม (โดยทั่วไป ๕ - ๖ คน) และเตรียมกระดาษโนต (หรือ Post-it™) 
จํานวนหนึ่ง (ประมาณ ๑๐ แผนตอคน) 
๒.  กําหนดปญหาที่ตองการแกไขอยางชดัเจน โดย 

• ซอมความเขาใจกับสมาชิกทุกคนในกลุมวาเขาใจปญหาอยางถอง
แท (วธิีหน่ึงเพ่ือซอมความเขาใจคือ ใหสมาชิกแตละคนเรียบ
เรียงปญหาใหมดวยถอยคําของตนเอง   จากนั้นกลุมอาจเลือก 

     ประโยคที่ระบุปญหาไดชัดเจนที่สุด) 
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• กลยุทธหนึ่งในการตั้งคําถามเพื่อแกปญหาอยางสรางสรรค (Creative Problem Solving - 
CPS) คือ การเริ่มตนคําถามวา “มีทางใดบางทีเ่ราอาจจะ… (In what ways might we…)”  

๓.  กําหนดชวงเวลา ที่จะใชระดมสมอง ใหแนนอน (๑๕ - ๓๐ นาที) ผูควบคุมการระดมสมองอาจยุติ
การระดมสมองกอนเวลาได หากเห็นวากลุมหมดความคิดแลว 
๔.  ออกความคิด โดยสมาชิกแตละคนเขียนความคิดของตนลงบนกระดาษโนต (ตัวหนังสือควรสูงไม
นอยกวา ๑.๕ น้ิว) แลวนําไปวางบนโตะหรือติดบนกระดาน (จะใชวธิีอ่ืน เชน Flipchart กับปากกาหลาย
สีก็ได แตที่สําคัญตองทําใหสมาชิกทุกคนเห็นทุกความคิดที่นําเสนอ) กติกาของการระดมสมองมีดังน้ี 

• หามพูดคุย ระหวางระดมสมอง โดยเฉพาะ หามลอเลียน 
หรือวิจารณความคิดใดๆ  โดยเด็ดขาด   ทุกความคิด
ของสมาชิกมีคุณคาเทากัน 

• เนน ปริมาณ ของความคิดที่เสนอ ไมใชคุณภาพ (ไดแก 
เสนอความคดิใหมี จํานวนมาก ที่สุด)  

• สงเสริมให เสนอทุกความคิดไมวาจะดพูิสดารเพียงใด  
• สงเสริมใหสมาชิก ตอยอดความคิด อ่ืนที่ถูกนําเสนอแลว 
• ใหมีผู บันทึกทุกความคิด ที่ถูกเสนอสําหรับอางอิงในอนาคต 
• ความคิดที่เสนอควร กระชับและชัดเจน (โดยทั่วไป ไม

ควรเกิน ๖ คํา) 
๑. เม่ือการระดมสมองยุติ ใหกลุมประเมินความคิดที่สมาชิกเสนอ สมาชิกสามารถซักถามหรือเพ่ิม

ขอคิดเห็นไดในชวงนี ้ อาจจัดใหมีการระดมสมองครั้งที่สองเพื่อเพ่ิมขอเสนอก็ได (โดยทั่วไปภายใน
ไมเกิน ๒ วนั) จากนั้น ใหกลุมกําหนดหรือเลือกทางแกปญหาที่ดีที่สุดตอไป (สําหรับการคดัเลือก 
อาจใชวิธใีหคะแนนตามเกณฑ เชน Analytical Hierarchy Process เปนตน) 

ขอแนะนําอ่ืน ๆ ในการระดมสมอง 
๑. การระดมสมองใหไดผลดี กลุมไมควรใหญเกินไป มีสมาชิกที่มีเปาหมายเดียวกนั (Homogeneous) 

ไดรับการฝกเกี่ยวกับการระดมสมอง และ มีมุมมองที่หลากหลาย 
๒. อาจจัดใหมีการระดมสมอง อุนเครื่อง (Warm-up) ประมาณ ๕ - ๑๐ นาที เพ่ือเตรียมสมาชิกให

พรอมกอนการระดมสมองจริง ตัวอยางคําถามอุนเครื่อง เชน มีหนทางใดบางที่เราสามารถใช
ประโยชนจากคลิปหนีบกระดาษ 

 

เทคนคิการใช Post-it™ 
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๓. การระดมสมองเปนกระบวนการพื้นฐานของการแกปญหาอยางสรางสรรค1 ซ่ึงประกอบดวย ๖ 

ขั้นตอน (OFPISA) ดังน้ี  
• Objective Finding ตอบคาํถาม อะไรคือเปาหมาย สิ่งที่อยากทํา สิ่งที่ทาทาย ฯลฯ 
• Fact Finding ตอบคําถาม อะไรคือ Background ของปญหา ขอเท็จจริง คาํถามตาง ๆ ที่    

เกี่ยวของ ฯลฯ 
• Problem Finding ตอบคําถาม อะไรคือ ปญหาที่แทจริงที่ตองแกไข  
• Idea Finding ตอบคําถาม มีหนทางใดบางที่สามารถแกปญหานั้นได 
• Solution Finding ตอบคําถาม จะทําใหทางแกปญหาดีขึ้นไดอยางไร จะเลือกทางออกที่ดีที่สุด

อยางไร 
• Acceptance Finding ตอบคําถาม ตองทําอะไรบาง (Action items) เพ่ือที่จะใหทางแกปญหา

เปนจริงได 
ในความเปนจริง เราสามารถนําวธิีการระดมสมองมาใชระดมความคิด (Generate ideas) ไดในทุก
ขั้นตอน ไมเพียงแต Idea Finding 

๔. นอกจากการระดมสมองหาทางแกปญหาแลว กลุมอาจ “ระดมสมองยอนหลัง” (Reverse 
Brainstorm) เพ่ือหาวามีอะไรบางที่อาจสงผลในทางลบ (Adverse Possibilities) จากทางแกปญหาที่
กําหนด ตัวอยางคําถาม เชน “มีทางใดบางที่จะทําใหทางแกปญหา ... ไมสามารถดําเนินการได” 
ประโยชนของการ ระดมสมองยอนหลังเพ่ือ 
• หาจุดออนของทางออกและแกไขจุดออนน้ัน 
• ตรวจสอบ (Justify) ความเหมาะสมและเหตุผลอันสมควรของขอมูลหรือสมมุติฐานที่ใช 
• เตรียมคําตอบสําหรับคําถามที่อาจเกิดขึ้น 
ผลที่ไดคือ ปรับปรุงทางออกใหดีขึ้นพรอมกับสรางความมั่นใจใหแกกลุม 

 

 

 

                                                 

1
 เทคนิคการ Brainstorm ถูกคิดคนในป 1963 โดย  Alex Osborn ซึ่งเปนผูกําหนดขั้นตอนการแกปญหาอยาง

สรางสรรค (CPS) ที่นําเสนอในบทความนี้ 
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