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การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
และ 3) ประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิง
คุณภาพ ในการศึกษาปรากฏการณ์การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็น
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เรียนรู้ และ 7) การน าเสนอและเผยแพร่ การจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 1) การสร้างแรงบันดาลใจ 
2) การก าหนดปัญหา 3) การค้นคว้า และคิด 4) ทดลองฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล 5) น าเสนอผล
การเรียนรู้ โดยสอดแทรกกระบวนการทางศิลปะในการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เน้นการมีส่วนร่วม บูรณาการ 
และใช้ส่ือเทคโนโลยีท่ีสอดคล้องกับวิถีชีวิตผู้เรียนในยุคดิจิทัล 
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Abstract 
 

The purposes of this research were to 1) developing Creativity and Art Based 
Learning Management Model 2) study the results of using Creativity and Art Based 
Learning 3) Evaluate Creativity and Art Based Learning Management Model of Ban Dai 
Thepkanjana Upatham School. Qualitative research methodology was employed to 
gain understanding of developing Creativity and Art Based Learning Management 
Model. Ban Dai Thepkanjana Upatham School was purposively chosen as a site of this 
study. Observations, interviews and focus group discussions used as method of data 
collection. Key informants included teachers, school board members, Parents, 
students and expert persons. Data was analyzed by using data interpretation , data 
reduction, coding, categorizing, grouping into theme, and finding relationship to 
analyzed creativity and art based learning management Model of Ban Dai Thepkanjana 
Upatham School.  

Findings of this research revealed that Creativity and Art Based Learning 
Management Model of Ban Dai Thepkanjana Upatham School can be divided into 2 parts: 
management and learning management. Management includes 1) Understanding 
creation 2) Co-learning design 3) Auditing 4) Learning process exchange PLC 5) Supervision 
of learning management 6) Assessment of learning management and 7) Presentation 
and dissemination. Learning management consists of 1) motivation 2) problem determination 
3) research and think 4) learning practice, and summarizing  5) presentation of 
learning results by inserting artistic processes in creativity based learning focusing on 
participation, integration and use of technology media that is consistent with the 
students' way of life in the digital age. 
Keywords: “Learning management” “Creativity and Art based Learning” 
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บทที่ 1  
 

บทน ำ 
 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำวิจัย 
 โลกในศตวรรษที่ 21 หลายประเทศให้ความส าคัญกับการพัฒนาคนในชาติให้มีศักยภาพภาพ
ในการแข่งขันทั้งทางด้านเศรษฐกิจ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ คือ การพัฒนา
ศักยภาพของระบบการศึกษาเพื่อส่งเสริมนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ เป็นตัวชี้วัดความส าเร็จ
ของระบบเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 ระบบการศึกษา เช่น สิงคโปร์ เกาหลีใต้ ได้พัฒนาหลักสูตร
การศึกษาที่เน้นการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการ
เรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้างสร้างสรรค์นวัตกรรม และเพื่อส่งเสริมการเจริญเติบโตทาง
เศรษฐกิจที่ยั่งยืน หลายประเทศจึงได้ปรับเปลี่ยนการพัฒนาประเทศมาเน้นการพัฒนาคนในชาติของตน
รวมถึงการปรับทิศทางในการจัดการศึกษาที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าความรู้เพื่อส่งเสริมความ
คนในชาติให้มีความคิดสร้างสรรค์ (บัวพิศ ภักดีวุฒิ, 2558)  
 การจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้ส าคัญกว่าความรู้ สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีสมรรถนะ
ส าคัญต่อความสามารถด้านการคิด ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ คิดสังเคราะห์ 
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างถูกต้องเหมาะสม (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 
2553) นอกจากนี้แล้วยังสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 ที่ให้ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะความคิด
สร้างสรรค์ เพราะความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะข้ันสูงสามารถช่วยให้มนุษย์มีความสุขสมบูรณ์มากขึ้น
ในทุกๆ ด้าน เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยที่จ าเป็นในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของ
ประเทศ ดังที่ อารี พันธ์มณี (2540) ได้กล่าวไว้ว่า ประเทศใดก็ตามที่สามารถแสวงหา พัฒนา และดึงเอา
ศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของประเทศชาติออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้มากเท่าใดก็ยิ่งมีโอกาสพัฒนา
และเจริญก้าวหน้าได้มากเท่านั้น ดังจะเห็นได้ว่าประเทศที่พัฒนาทั้งหลายนั้น ประชาชนจะมีความคิด
สร้างสรรค์ กล้าคิด มีจินตนาการ จนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ เช่น เครื่องบิน ยานอวกาศ 
พลังงานแสงเลเซอร์ ตลอดจนการคิดเกี่ยวกับทฤษฎี แนวคิดและวิธีการต่างๆ ทางการแพทย์ ธุรกิจ 
การศ ึกษา ซึ ่งสิ ่ง เหล ่านี ้น ามาพ ัฒนาประเทศให้เจร ิญก ้าวหน้า  เป ็นที ่ยกย ่อง ยอมร ับใน
ความสามารถที่เหนือกว่าประเทศอื่นดังเป็นที่ประจักษ์ในปัจจุบัน 
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ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่ต้องการให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของ 
หลักสูตรและคาดว่าจะเกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ ผ่านระบบบริหาร 
จัดการของสถานศึกษา ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถที่ส าคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งมี  
คุณภาพมากกว่าความสามารถด้านอื่นๆ และสามารถส่งเสริมคุณลักษณะนี้ให้พัฒนาสูงขึ้นได้  
เน่ืองจากความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดที่กว้างขวาง คิดได้หลายแง่มุมท าให้สามารถคิดและค้นพบ 
ความสัมพันธ์ใหม่ของสิ่งต่างๆ ซึ่งจะน าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมทั้งค้นพบวิธีแก้ปัญหาที่ 
มีประสิทธิภาพ (อารี พันธ์มณี, 2547) 

นอกจากนี้ อารี รังสินันท์ (2532) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะที่ควรได้รับ
การเสริมสร้างและพัฒนาให้สูงขึ้น เพื่อให้เด็กได้เจริญเติบโตเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์สูง และพร้อม
ที่จะสร้างสรรค์ประโยชน์แก่ประเทศชาติต่อไป สอดคล้องกับ สุภาวดี ตั้งบุบผา (2533) ได้
ท าการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ และเล็งเห็นว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาให้
สูงขึ้นได้และเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการด าเนินชีวิตของมนุษย์โลกศตวรรษที่ 21 และความก้าวหน้าของ
สังคมโลกที่จะต้องเตรียมความพร้อมเยาวชนของแต่ละประเทศให้เป็นคนดี คนเก่ง และมีความสุข ตาม
ปฏิญญาว่าด้วยการจัดการศึกษาของ UNESCO (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2554) 

ส าหรับประเทศไทย หลังจากมีการประกาศใช้พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 
และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 แล้วกระทรวงศึกษาธิการได้สรุปภาพรวมของการปฏิรูป
การศึกษาในทศวรรษแรก และสรุปปัญหาที่ต้องเร่งพัฒนาโดยเร่งด่วน คือ คุณภาพผู้เรียน ครู
คณาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา ประสิทธิภาพของการบริหารจัดการ การเพิ่มโอกาสทาง
การศึกษา ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ต่ า ขาดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ การแสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง การคิด
วิเคราะห์และความคิดที่สร้างสรรค์ โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ของเด็กไทย ควรได้รับการแก้ไข 
อย่างเร่งด่วน (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2549 ) ดังนั้นระบบการศึกษาไทยใน
ปัจจุบันที่ปรากฏพบว่า ระบบการศึกษาส่วนใหญ่ในสังคมปัจจุบันยังเน้นระบบการเรียนการสอนที่มี
ครูเป็นส าคัญ ซึ่งเป็นการศึกษาที่ให้ความส าคัญอย่างยิ่งกับครู ค าตอบที่ถูกต้องหรือปัญหาต่างๆ 
จะต้องมา จากครูหรือจากต าราเรียนของครู โดยไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้คิดอะไรที่แตกต่างไปจาก
ค าตอบเหล่านี้  การจัดการเรียนการสอนแบบนี้ท าให้เด็กเกิดความกลัวสภาวะสร้างสรรค์ของตนเอง 
กลัวค าตอบ แปลกๆ ใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นจากสมองของตนเอง ทั้งๆ ที่สิ่งที่เด็กคิดอาจเป็นสิ่งที่ดีที่สุด ควรได้รับ
การปรับแนวคิดความเชื่อใหม่ โดยส่งเสริมให้โรงเรียนได้จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ เพื่อเปิดโอกาส
ใหผู้้เรียน ได้เรียนรู้ วิเคราะห์ คิด ค้นคว้า แสดงความสามารถและจิตนาการของตนเองออกมาให้มากที่สุด  

ผู้วิจัยได้ศึกษา รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning: CBL)  
พบว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โครงสร้างหลักของการสอนแบบ 
สร้างสรรค์เป็นฐานพัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ( PBL) และ
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แนวทางการพัฒนาความคิด แบบความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน 
การเรียนการสอนโดยใช้ระบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อ 
อนาคต ท าให้เกิดทักษะส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) ทักษะด้านการคิดวิเคราะห ์2) ทักษะด้านการ ค้นคว้า
หาความรู้ 3) ทักษะด้านการสื่อสาร 4) ทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ (วิริยะ ฤาชัยพานิชย์,  2556)  

แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสร้างสรรค์ มีแนวคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และกระบวนการเรียนรู้ เชิง
นวัตกรรม หลักการเดิมของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย 8 กระบวนการ 9 
บรรยากาศ ดังนี้ (วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์, 2558) 

1. กระบวนการ 8 กระบวนการ ได้แก่ 1) สร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นความอยากรู้  
(inspiration) 2) เปิดโอกาสให้ค้นหา รวบรวมข้อมูล แยกแยะและน ามาสร้างเป็นความรู้ (Self-study) 
3) จัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถาม และจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม  4) ให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
หาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Individual Problem Solving) 5) ใช้เกมส์ให้มีส่วนในการเรียนรู้ ใน
ห้องเรียน (Game-based Learning) 6) แบ่งกลุ่มท าโครงงาน (Team Project) 7) น าเสนอผลงานด้วย
วิธีการต่างๆ แบบ Creative Presentation และ 8) ใช้การวัดผลที่เป็นการวัดผลด้านต่าง ๆ ออกมาตาม
เป้าหมายที่ได้ออกแบบไว้(Informal Assessments and Multidimensional assessment Tools) 

2. บรรยากาศ 9 บรรยากาศ ได้แก่ 1) ส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้า น าเสนอ พูดคุยให้มากขึ้น   
2) หลีกเลี่ยงการอธิบายอย่างละเอียด หรือบอกความรู้โดยตรง 3) ไม่ยึดค าตอบตายตัว 4) หลีกเลี่ยง
การตัดสินแบบเด็ดขาด 5) สนับสนุนให้ผู้เรียนคิด 6) ส่งเสริมการประยุกต์ใช้ความรู้แบบเชื่อมโยง
บูรณาการหลากหลายวิชาสู่การน าไปใช้ในชีวิตจริง 7) การวัดผลเพื่อให้ผู้เรียนทราบถึงพัฒนาการ 
มากว่าการตัดสินและการตัดคะแนนหรือการลงโทษ 8) ครูเป็นผู้ฟังที่ดี พร้อมรับฟังเรื่องราวของ
ผู้เรียน และสอบถามแนวคิด ท้วงติงประเด็นส่งเสริมการคิดผู้เรียน ในลักษณะของการเสนอความ
คิดเห็น 9) ให้เวลาการเรียนรู้ยาวกว่าปกติ อาจประมาณ 90 นาที เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าและ
คิด และเชื่อมโยงหลากหลายวิชา 

อย่างไรก็ตาม ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยส านักพัฒนานวัตกรรมการ
จัดการศึกษา ได้ด าเนินการวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในช่วงปี พ.ศ. 
2558 – 2560 พบว่าควรลดกระบวนการเรียนรู้จาก 8 ขั้นตอน เป็น 5 ขั้นตอน คือ 1) สร้างแรง
บันดาลใจ 2) ก าหนดปัญหา 3) ค้นคว้า และคิด 4) ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ    
5) น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง และ ผลวิวิจัยดังกล่าวชี้ชัดว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าและคิด เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ และใช้สื่อ Digital ช่วยเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ทักษะในการคิด ทักษะในการ
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น าเสนอ ทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม และทักษะในการบริหารเวลาอีกด้วย (ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560)  

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเน้นการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับปัญหาและ
ความสนใจของผู้เรียน และให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติ การฝึกทดลองแก้ไขปัญหาที่เชื่อมโยงกับ
ชีวิตจริงในลักษณะของ Active learning ซึ่งเป็นไปในท านองเดียวกันกับการจัดการเรียนรู้แบบศิลปะ
เป็นฐาน (Art based Learning) ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยวิธีการปฏิบัติให้เกิดผลิภัณฑ์อย่าง
สร้างสรรค์และสนุกสนาน การจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐานเช่น การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
นันทนาการ การเรียนปนเล่น การใช้เพลงเกมส์และการ์ตูนเป็นสื่อ และกิจกรรมศิลปะเป็นต้น (ชัยวัฒน์ 
สุทธิรัตน์, 2558)  

จากความเป็นมาและความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จะเห็นได้ว่า
เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และการจัดการศึกษาไทย 
4.0 และการน าการจัดการรูปแบบศิลปะเป็นฐาน (ABL) ซึ่งการจัดการเรียนรูปแบบนี้เป็นที่ยอมรับ
โดยทั่วไปแล้วว่าสามารถส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ด้วยนั้น มาผนวกกับ
การจัดการรู้สร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โรงเรียนควร
ด าเนินการรูปแบบใดจึงจะเหมาะสมและสามารถส่งเสริมการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ
เป็นฐานได้ จึงเป็นปัญหาที่ผู้วิจัยมีความสงสัยและต้องการพัฒนา ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการวิจัย พัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนา
อุปถัมภ์ เป็นการวิจัยต่อยอดขยายผลลงลึกต่อยอดโครงการวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ในช่วงปี พ.ศ. 2558 – 2560 ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
เพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ และผลผลิตคือ นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน และ
การส่งเสริมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานให้กับครูของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนา
อุปถัมภ์ ผลลัพธ์ที่ได้คือคุณภาพผู้เรียนด้านความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
 
ค ำถำมวิจัย 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้าย
เทพกาญจนาอุปถัมภ์ ควรเป็นอย่างไร 

2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ เป็นอย่างไร 

3. ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ เป็นอย่างไร 
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วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้าน

ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
2. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
3. เพื่อประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน

บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 

ขอบเขตของกำรวิจัย 
ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
ประชากร คือ 1) ผู้บริหารสถานศึกษาโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ จ านวน 1 คน 

2) ครู โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ จ านวน 30 คน 3) ผู้เรียนโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนา
อุปถัมภ์ จ านวน 514 คน 4) บุคลากรในชุมชน ผู้ปกครองผู้เรียนและคณะกรรมการสถานศึกษา 
จ านวน 600 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ  
1. ผู้บริหารสถานศึกษาโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ จ านวน 1 คน ในฐานะผู้น า 

องค์การ ในการขับเคลื่อนนโยบาย และการก ากับ ติดตาม การด าเนินการงานของสถานศึกษา   
2. ครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ จ านวน 5 คน เลือกแบบเจาะจงแบบมี

จุดมุ่งหมาย (Purposive Sampling) เพื่อพัฒนาครูแกนน าการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์   
และศิลปะเป็นฐานของแต่ละช่วงชั้น และมีความพร้อมในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย  

 2.1 ครูระดับประถมศึกษา 2 คน เจาะจงเลือก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 เนื่องจากครูมีความพร้อมและมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ
เป็นฐาน ตรงตามจุดมุ่งหมายของการวิจัย คือ พร้อมรับการเปลี่ยนแปลงและพร้อมเป็นต้นแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียน ในระดับประถมศึกษา 

 2.2 ครูมัธยมศึกษาตอนต้น 1 คน เจาะลงครูชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 (สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์) เนื่องจากครูมีความพร้อมและมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ตรงตามจุดมุ่งหมายของการวิจัย คือ พร้อมรับการเปลี่ยนแปลงและพร้อมเป็นต้นแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียน ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2.3 ครูมัธยมศึกษาตอนปลาย 1 คน เจาะจงเลือกครูชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (สาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม) เน่ืองจากครูมีความพร้อมและมีความสามารถในการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ตรงตามจุดมุ่งหมายของการวิจัย คือ พร้อมรับการเปลี่ยนแปลง
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และพร้อมเป็นต้นแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียน ในระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย  

 2.4 ครูกิจการนักเรียนผู้ดูแลกิจกรรมเสริมหลักสูตร 1 คน เจาะจงเลือก กิจกรรมพลศึกษา 
เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ และครู มีพร้อมรับการ
เปลี่ยนแปลงและเป็นต้นแบบการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเสริมหลักสูตรแบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน
ของโรงเรียน  

3. ผู้เรียนโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ที่อยู่ในชั้นเรียน กระบวนวิชา หรือกิจกรรม
เสริมหลักสูตรที่ครูผู้ที่ได้รับเลือกให้ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน  

4. บุคลากรในชุมชน ผู้ปกครองผู้เรียนและคณะกรรมการสถานศึกษา จ านวน 20 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง โดยมีเกณฑ์เลือก คือ เป็นผู้มีส่วนร่วมในกิจกรรมของสถานศึกษา และเป็นผู้ปกครอง
นักเรียนที่ได้เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

ผู้ให้ข้อมูลหลักในการประเมินรูปแบบการจัดการแบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของ
โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ คือ ครู โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ จ านวน 30 คน 
และผู้ทรงคุณวุฒิจากส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา 2 คน ผู้ทรงคุณวุฒิจากสถาบันอุดมศึกษา จ านวน 
1 คน รวม 33 คน โดยมีเกณฑ์การพิจารณ์คือ เป็นผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐานของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ตั้งแต่เริ่มโครงการจนสิ้นสุดโครงการ 

ขอบเขตด้ำนตัวแปร 
ตัวแปรต้น แนวคิด ทฤษฎี และหลักการ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

ประกอบด้วย 1) การบริหารจัดการที่ได้จากการสังเคราะห์ผลการวิจัยที่เกิดขึ้นในภาคสนาม 2) การจัดการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ ก) สร้างแรงบันดาลใจ ข) ก าหนดปัญหา ค) ค้นคว้า และคิด ง) ทดลอง ฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ จ) น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง 

ตัวแปรตาม 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 2) ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์  3) ผลการประเมินรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์  ดังนี้  
ก) ประสิทธิภาพของการบริหารจัดการ ข) ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูในการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ค) ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน  และ ง) ความพึงพอใจของบุคลากรในชุมชนผู้ปกครองผู้เรียนและคณะกรรมการ
สถานศึกษา  
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 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
 ขอบเขตด้านเนื้อหาครั้งนี้มีขอบเขตดังนี้ 1) การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน         
2) การจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน 3) การบริหารจัดการ 4) หลักสูตรการจัดการเรียนรู้            
ที่เกี่ยวข้องกับการคิดสร้างสรรค์และศิลปะ และ 5) แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบและหลักการในการพัฒนา
รูปแบบ 

ขอบข่ำยด้ำนระยะเวลำ 
ด าเนินการตั้งแต่การได้รับอนุมัติโครงการวิจัย และงบประมาณ ไปจนถึงสิ้นปีงบประมาณ 

(มิถุนายน 2561 – มิถุนายน 2562) 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 การวิจัยครั้งนี้มีนิยามศัพท์ที่เกี่ยวข้องและส าคัญดังนี้ 
 1. การจัดการเรียนรู้ หมายถึง มวลประสบการณ์ที่ครูจัดกิจกรรมให้กับผู้เรียน เป็นกระบวนการ
ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การพัฒนาความคิดและความสามารถ โดยอาศัยประสบการณ
และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน ครู และสิ่งแวดล้อม  
 2. การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน หมายถึง มวลประสบการณ์ที่ครูจัดกิจกรรม
ให้กับผู้เรียนเป็นกระบวนการที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การพัฒนาความคิดและ
ความสามารถ ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) สร้างแรงบันดาลใจ 2) ก าหนดปัญหา 3) ค้นคว้า 
และคิด 4) ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ 5) น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง 
 3. การจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน หมายถึง มวลประสบการณ์ที่ครูจัดกิจกรรมให้กับ
ผู้ เรียนเป็นกระบวนการที่ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การพัฒนาความคิด
ความสามารถ และมีจินตนาการด้วยการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ด้วยการฝึกปฏิบัติ 
ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้โดยผ่านการใช้รูปแบบการสอนด้วยศิลปะทุกแขนง ไม่ว่าจะเป็นการแสดง 
ดนตรี นาฏศิลป์ หรือทัศนศิลป์ เข้าร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 4. การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน หมายถึง การจัดประสบการณ์ให้กับ
ผู้เรียน 5 ขั้นตอน คือ 1) สร้างแรงบันดาลใจ 2) ก าหนดปัญหา 3) ค้นคว้า และคิด 4) ทดลอง ฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ 5) น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง โดยผสานการใช้
รูปแบบการสอนด้วยศิลปะทุกแขนง ไม่ว่าจะเป็นการแสดง ดนตรี นาฏศิลป์ หรือทัศนศิลป์ เข้าร่วมใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 5. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน คือ กลวิธี วิธีการ หรือ
ขั้นตอน การบวนการด าเนินการด้านการบริหารจัดการและการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ประกอบด้วย  
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1) การบริหารจัดการ ได้แก่ ก) การสร้างการรับรู้และความเข้าใจ ข) การออกแบบการเรียนรู้ร่วม  
ค) การตรวจสอบ ง) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC จ) การนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
ฉ) การประเมินผลการจัดการเรียนรู้ ช) การน าเสนอและเผยแพร่ 2) การจัดการเรียนรู้ ได้แก่ การ
จัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ก) สร้างแรงบันดาลใจ ข) ก าหนดปัญหา ค) ค้นคว้า และคิด ง) ทดลอง ฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ จ) น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง 
 
ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ  

การวิจัยครั้งนี้เกิดประโยชน์ดังนี้  
ประโยชน์ท่ีเกิดขึ้นกับสถำนศึกษำ 

 1. โรงเรียนได้รูปแบบการจัดการเรียนแบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานส่งเสริมนวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้ของครูให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์มีจินตนาการ และกล้าแสดงความสามารถที่แฝงเร้น
ในตัวออกสู่สาธารณะ เป็นนักคิด นักประดิษฐ์ นักสร้างสรรค์ นักนวัตกรรม 
 2. โรงเรียนได้ต้นแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ที่สามารถพัฒนา
ต่อเป็นเอกลักษณ์การจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน และสามารถเผยแพร่ให้โรงเรียนอื่นๆ หรือ ผู้สนใจได้
ศึกษาเรียนรู้ ร่วมแลกเปลี่ยนแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานได้ 
 3. โรงเรียนได้กลวิธี วิธีการ หรือขั้นตอน กระบวนการด าเนินการด้านการบริหารจัดการ 
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ไว้เป็นแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ใน
รูปแบบอื่นๆ  
 4. โรงเรียนได้ตัวแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ไว้ให้ครูได้
ศึกษาเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้  
 ประโยชน์ท่ีเกิดขึ้นกับครู 
 1. ครูได้กลวิธี วิธีการ หรือขั้นตอน กระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ
เป็นฐาน และแนวทางการพัฒนาต่อยอดการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ 
 2. ครูได้แนวทางการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักคิด นักประดิษฐ์ นักสร้างสรรค์ นักนวัตกรรม 
 3. ครูได้เรียนรู้ และออกแบบการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ
เป็นฐาน ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning รูปแบบหนึ่งที่เน้นผู้เรียนเป็นนักคิด 
นักสร้างสรรค์นวัตกรรม  
 ประโยชน์ท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียน 

1. นักเรียนได้แสดงออกซึ่งจิตนาการ กล้าแสดงออกด้านความคิดอย่างสร้างสรรค์ และเรียนรู้
อย่างมีความสุข 

2. นักเรียนมีแรงบันดาลใจในการเรียนเรียนรู้ และมีทักษะกระบวนการการแสวงหาความรู้  
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กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยมีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี ้
 
               ตัวแปรต้น                     ตัวแปรตำม 
 
 กำรบริหำรจัดกำร 

1) การสร้างการรับรู้และความเข้าใจ  
2) การออกแบบการเรียนรู้ร่วม 
3) การตรวจสอบ  
4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC  
5) การนิเทศการจัดการเรียนรู้  
6) การประเมินผลการจัดการเรียนรู้  
7) การน าเสนอและเผยแพร ่

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
1) สร้างแรงบันดาลใจ  
2) ก าหนดปัญหา  
3) ค้นคว้า และคิด  
4) ทดลอง ฝกึปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล  
5) น าเสนอผลการเรียนรู ้หรือการทดลอง 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 
และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้าย
เทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 

ผลการทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้

แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของ

โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ผล

การทดลองใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรู้

ผลการประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรู้

แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของ

โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์

กาญจนาอุปถัมภ์ผลการทดลองใชรู้ปแบบ
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บทที่ 2  
 

การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้าน

ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 ผู้วิจัยได้ทบทวน

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ดังนี ้

 1. การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 2. แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

 3. แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน 

 4. การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 หลายๆ ประเทศให้ความส าคัญกับการพัฒนาคนในชาติ

ของตนเอง ให้มีศักยภาพในการแข่งขันทั้งทางด้านเศรษฐกิจ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยเห็นว่า

ปัจจัยแห่งความส าเร็จที่ส าคัญ คือ “ศักยภาพของระบบการศึกษาเพื่อการส่งเสริมนวัตกรรมและ

ความคิดสร้างสรรค์"  ดังที่ บัวพิศ ภักดีวุฒิ (2558) ได้ยกตัวอย่างจากจัดการเรียนรู้ของประเทศ

สิงคโปร์ เกาหลีใต้ ที่ได้พัฒนาหลักสูตรการศึกษาที่เน้นสร้าง กระบวนการเรียนรู้ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 

21 ซึ่งเน้นให้เด็กมีทักษะการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม และเพื่อส่งเสริม

การเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจที่ยั่งยืนในอนาคต ดังนั้นหลายๆ ประเทศ จึงได้ปรับเปลี่ยนการพัฒนา

ประเทศมาเน้นการพัฒนาคนในชาติ มีการปรับทิศทางในการจัดการศึกษาใหม่ที่เน้นกระบวนการ

เรียนรู้ส าคัญกว่าความรู้ เพื่อที่จะส่งเสริมให้คนในชาติมีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้

ผู้เรียนมีสมรรถนะส าคัญอย่างหนึ่งต่อความสามารถในการคิดเป็น ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบเพื่อ

น าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

(ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551) สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 

2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่  3) พ.ศ. 2553 ที่ ให้ความส าคัญต่อการพัฒนาด้านการคิด

ค่อนข้างมาก โดยเฉพาะด้านความคิดสร้างสรรค์มีการกล่าวถึงกันมากขึ้นในยุคปัจจุบัน เพราะ
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ความคิดสร้างสรรค์สามารถช่วยให้ชีวิตมนุษย์เกิดความสุขสมบูรณ์มากขึ้นในทุกๆ ด้านได้ เนื่องจาก

ความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติ   

ซึ่งส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2554) ก็ได้ให้ความส าคัญกับการจัดการเรียนรู้แบบ

สร้างสรรค์เป็นฐานที่จะช่วยให้การด าเนินชีวิตของมนุษย์ในศตวรรษที่ 21 และความก้าวหน้าของ

สังคมโลกที่จะต้องเตรียมความพร้อมเยาวชนให้เป็น คนดี คนเก่งและมีความสุข ก่อนที่ผู้วิจัยจะได้

กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานอย่างลุ่มลึก ได้ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการ

จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skill) 

 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวว่าเป็นการจัดการศึกษาที่เน้นทักษะ
ในการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 อย่างไรก็ตาม วิจารณ์ พานิช ก็ยังให้ความส าคัญกับสาระวิชา 
แต่เน้นว่าไม่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้เพื่อมีชีวิตอยู่ในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการเรียนรู้สาระ
วิชาควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าด้วยตนเอง โดยครูช่วยแนะน าและช่วยออกแบบกิจกรรมให้
นักเรียนแต่ละคนสามารถเรียนรู้และประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเองได้  
 สาระวิชาหลักประกอบไปด้วยภาษาแม่และภาษาส าคัญของโลก ศิลปะ คณิตศาสตร์        
การปกครองและหน้าที่พลเมือง เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ โดยวิชาแกนหลักนี้
จะน าไปสู่การก าหนดกรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์ส าคัญในการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาเชิงสหวิทยาการ
หรือหัวข้อส าหรับศตวรรษที่ 21 โดยการส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาวิชาหลักและสอดแทรกทักษะ
ศตวรรษที่ 21 เข้าไปในทุกวิชาแกนหลักดังนี้  
 1. ความรู้เกี่ยวกับโลก Global awareness เป็นความรู้เกี่ยวกับการเงินเศรษฐศาสตร์ธุรกิจ
และการเป็นผู้ประกอบการ Financial Economics Business and Entrepreneurial Literacy 
ความรู้เกี่ยวกับการเป็นพลเมืองที่ดี Civic literacy ความรู้ด้านสุขภาพ Health literacy ความรู้ด้าน
สิ่งแวดล้อม Environmental literacy 

 2. ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ในด้านนี้จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียน
เข้าสู่โลกของการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของ
นวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา การสื่อสารและการร่วมมือ 

 3. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยีในปัจจุบันจะเห็นได้ว่ามีการเผยแพร่ข้อมูล
ข่าวสารผ่านสื่อเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถทางด้านการแสดงทัศนะ ทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้อย่างหลากหลายโดยอาศัยความรู้ในหลายด้านดังนี้  1) ความรู้
ด้านสารสนเทศ 2) ความรู้เกี่ยวกับสื่อ 3) ความรู้ด้านเทคโนโลยี  
 4. ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ในการด ารงชีวิตและการท างานในโลกปัจจุบันให้ประสบผลส าเร็จ
ผู้เรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตที่ส าคัญทั้งความยืดหยุ่นในการปรับตัว ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และ
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เป็นตัวของตัวเอง ทักษะทางสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต (productivity) 
และความรับผิดชอบที่เชื่อถือได้ (accountability) ภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ (responsibility)  
 ทักษะของคนในศตวรรษที่ 21 คนในศตวรรษที่ 21 จะต้องเรียนรู้ตลอดชีวิตคือ การเรียนรู้ 
3R 8C 3R คือ Reading (อ่านออก) writing (เขียนได้) และ (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) 8C ได้แก่ 
Critical Thinking and Problem solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการ
แก้ปัญหา) Creativity and Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม) Cross culture 
understanding (ทักษะด้ านความเข้า ใจความแตกต่ างทางวัฒนธรรมต่ างกระบวนทัศน์ ) 
Collaboration Teamwork and Leadership (ทักษะด้านการร่วมมือการท างานเป็นทีมและภาวะ
ผู้น า) Communication Information and Media literacy (ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศและ
รู้เท่าทันสื่อ)  Computing and ICT literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร) Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้) Compassion (การมี
คุณธรรม มีความเมตตา กรุณา รักษาระเบียบวินัย) ซึ่งเป็นทักษะขั้นต้นที่เด็กไทยจ าเป็นต้องมีและ
ยังเป็นคุณธรรมที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนนั้นเป็นคนดีด้วย  

ทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 ทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย 4 กลุ่มหลักได้แก่ 1) กลุ่ม
วิชาหลัก Core Subject 2) กลุ่มทักษะชีวิตและอาชีพ Life and Career Skills 3) กลุ่มทักษะการ
เรียนรู้และนวัตกรรม Learning and Innovation Skills และ 4) กลุ่มสารสนเทศและสื่อเทคโนโลยี 
Information Media and Technology Skills 

 ทักษะส าคัญที่คนส่วนใหญ่ให้ความส าคัญมากคือ 

 1. กลุ่มทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ได้แก่ 1) การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา 
(Critical thinking and problem solving) 2) นวัตกรรมและการสร้างสรรค์ ( Innovation and 
Creativity) 3) การสื่อสารและความร่วมมือ (Communication and Collaboration) 
 2. กลุ่มทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี ( Information Media and Technology Skills 
ประกอบด้วย 1) การเรียนรู้สารสนเทศ (Information literacy) 2) การรู้สื่อ (Media literacy) และ 
3) การรู้ ICT (ICT literacy) 
 3. กลุ่มทักษะชีวิตและอาชีพ (Life and Career Skills) ประกอบไปด้วย 1) การปรับตัวและ
ยืดหยุ่น (Adaptability and Flexibility) 2) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Initiative and Self Direction) 3) ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross 
Culture Interaction) 4) ความรับผิดชอบและความสามารถในการผลิตผลงาน (Accountability 
and Productivity) 5) ความเป็นผู้น าและความรับผิดชอบต่อสังคม (Leadership and Social 
responsibility)  
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 จากการทบทวนวรรณกรรมจะเห็นได้ว่าทักษะเหล่านี้มีความส าคัญอย่างมากส าหรับคนที่จะ
ใช้ชีวิตในศตวรรษที่ 21 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับทักษะในศตวรรษที่ 21 พบว่า         
แนวโน้มการส่งเสริมการสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่นั้นควรมี
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ส าคัญ คือ 1) ทักษะการเรียนรู้นวัตกรรม คือ มีความสามารถใน
การแสดงแสวงหาความรู้ได้ด้วยตัวเอง 2) ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี คือ มีทักษะการรู้ การใช้ 
และการจัดการด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีสารสนเทศให้รู้เท่าทันอยู่เสมอ และ 3)  ทักษะชีวิต
และการท างาน คือ มีการปรับตัวให้สอดคล้องกับบริบทของสังคมและสภาพแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างเร็ว ส าหรับแนวโน้มด้านการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้แก่  1)  แนวโน้ม
ด้านหลักการและนโยบาย คือ เน้นการเรียนรู้อยู่บนพื้นฐานของการเรียนรู้สมวัย  2) แนวโน้มด้าน
คุณลักษณะทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  คือ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ 
สื่อและเทคโนโลยี และทักษะชีวิตในการท างาน 3) แนวโน้มด้านจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ ส่งเสริม
รูปแบบการปฏิบัติจริง และ 4) แนวโน้มด้านการสนับสนุนและส่งเสริม คือ การสร้างเครือข่ายการ
เรียนรู้จากทุกภาคส่วนในสังคม (เอกชัย พุทธสอน, 2557)  

นอกจากนี้งานวิจัยของ วิภาวี ศิริลักษณ์, ปกรณ์ ประจนับาน, และ เทียมจันทร์ พานิชย์ผลินไชย 
(2557) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาตัวบ่งชี้ทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ผลการวิจัยพบว่า 
องค์ประกอบของทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 มีทั้งสิ้น 5 องค์ประกอบได้แก่ องค์ประกอบที่ 1 
ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ องค์ประกอบที่ 2 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
องค์ประกอบที่ 3 ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี องค์ประกอบที่ 4 ทักษะด้านการสื่อสาร 
และองค์ประกอบที่ 5 ทักษะชีวิตและอาชีพ ซึ่งผลการวิจัยไม่ต่างจาก ฤตินันท์ สมุทร์ทัย (2556) ที่ได้
ท าการวิจัยน าร่องการพัฒนาหลักสูตรการผลิตครูส าหรับศตวรรษที่ 21 ผลการวิเคราะห์แนวคิด
เกี่ยวข้องกับการผลิตครูส าหรับศตวรรษที่ 21 มี 5 องค์ประกอบเช่นกัน คือ 1) ความสามารถพื้นฐาน
ทางจริยธรรม (Ethical underpinning) 2) ความรู้ที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต (knowledge)      
3) ความสามารถในการคิด (Thinking) 4) ความสามารถในการน าตัวเอง (Leadership) และ 5)  สมรรถนะ
ที่จ าเป็นในการประกอบวิชาชีพ (Competency)  
 จะเห็นได้ว่างานวิจัยที่ผู้วิจัยได้ศึกษานี้ต่างให้ความส าคัญกับทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการด ารงชีวิต ทักษะอาชีพ ซึ่งก็สอดคล้องกับแนวคิดที่ วิจารณ์ พานิช  ได้เสนอ
เอาไว้แล้ว ดังนั้นจึงสอดคล้องกับงานวิจัยนี้ที่ผู้วิจัยมุ่งเน้นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้านเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ผู้วิจัยได้ทบทวน
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานไว้ในหัวข้อถัดไป 
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แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นจะเห็นได้ว่า สอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก

วัยรุ่นอายุ 12 - 14 ปีของ Torrance (1964) ที่พบว่า เด็กวัยนี้มักชอบท ากิจกรรม จะไม่มีการวางแผน

ส าหรับอนาคตของตัวเอง เด็กที่มีพรสวรรค์จะมีการแสดงออกถึงจินตนาการของตัวเอง เช่น ศิลปะ 

ดนตรี  หรือเครื่องยนต์ เด็กจะเริ่มต่อต้านกฎระเบียบต่างๆ ต้องการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจในเรื่อง

ที่เกี่ยวข้องกับตนเอง กลุ่มเพื่อนจึงมีความส าคัญต่อเด็กในวัยนี้มาก เด็กมักกลัวเพื่อนฝูงจะไม่ยอมรับ 

ดังนั้นจึงควรฝึกให้เด็กรู้จักสังเกตความต้องการของคนอื่น และรู้จักเคารพความเห็นของผู้อื่นด้วย 

ระยะนี้เป็นช่วงเวลาส าหรับการฝึกฝนทักษะการคิดการตอบปัญหาอย่างสร้ างสรรค์ ซึ่งความคิด

สร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางปัญญาที่สามารถขยายขอบเขตความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่

แตกต่างไปจากความคิดเดิม และเป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ ได้อย่างเหมาะสมโดย โดยมีมิติ

ทางด้านการคิด ได้แก่  มีความคิดยืดหยุ่น มีความคิดคล่อง มีความคิดริเริ่ม และมีความคิด                

ที่ละเอียดลออ (Guilford, 1967)  

 รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity based Learning :CBL) ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิดนี้จากนักการศึกษาหลายท่าน เช่น วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) ที่ได้กล่าวว่า เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โครงสร้างหลักของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานพัฒนา    
มาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) และเป็นการพัฒนาแนวคิด         
แบบความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานจะช่วยให้
ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นในอนาคต ท าให้เกิดทักษะส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) ทักษะการคิด
วิเคราะห์ 2) ทักษะการค้นคว้าหาความรู้  3) ทักษะด้านการสื่อสาร 4) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบไปด้วย กระบวนการและบรรยากาศ 
เดิมนั้น วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ ได้น าเสนอไว้ 8 ขั้นตอน 9 บรรยากาศ แต่ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้ด าเนินการวิจัยและพัฒนาตั้งแต่ช่วงปี พ.ศ. 2558-2560 มีการพัฒนา
อย่างต่อเนื่องพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นควรลดเหลือ 5 ขั้นตอน ประกอบไปด้วย 
1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ หรือ การสร้างแรงบันดาลใจ 2) ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
3) ขั้นกิจกรรมกลุ่มโดยด าเนินการคิดค้นคว้า ทดลอง 4) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 5) ขั้นสรุปและ
ประเมินผล จากผลการวิจัยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ดังกล่าวส านักนวัตกรรม
การจัดการศึกษา ยังค้นพบอีกว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ
การค้นคว้าหาความรู้ ทักษะการคิด ทักษะในการน าเสนอ ทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม  และทักษะ
การบริหารเวลา  
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นอกจากนี้งานวิจัยของ มงคล เรียงณรงค์ (2558) ยังสนับสนุนแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานของส านักนวัตกรรมการจัดการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
อีกว่า เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดย มงคล 
เรียงณรงค์ (2558) ได้ทดลองใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 รายวิชาสังคมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 83.33 และมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75.50 จากงานวิจัยดังกล่าว แสดงให้
เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้ 
สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้นั้นมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น และยังเป็นการ
พัฒนาศักยภาพของคนในชาติให้มีคุณภาพ ตามเจตนารมณ์ของการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่ 2 
(พ.ศ.  2552 - 2561) ตลอดจนเป็นแนวทางหน่ึงในการพัฒนาเยาวชนไทยให้มีคุณลักษณะของผู้เรียน
ในศตวรรษที่ 21 ให้มีความพร้อมต่อการเป็นพลโลกอย่างมีคุณค่า  

ความหมายของการสร้างสรรค์ 
ความหมายของค าว่าการสร้างสรรค์มาจากรากศัพท์ create และ Creativity  มาจากภาษา

ลาติน Creatus และ Creare หมายถึง การท าการผลิตหรือการเติบโต และมาจากภาษาฝรั่งเศส
โบราณ kere และมาจากภาษาลาติน Creacere และ Creber ซึ่งเป็นชื่อของเทพเจ้าโรมัน Ceres 
และเป็นชื่อของเทพเจ้าข้าวโพดชาวอิตาเลียน cereis ซึ่งจากความหมายดั้งเดิมของค าดังกล่าวแสดง
ให้เห็นถึงความเกี่ยวข้องของสองค านี้ต่อโลก 

 ค าว่า Creativity ตามหลักฐานเริ่มปรากฏในทางจิตวิทยาอย่างเป็นทางการในครั้งแรกเมื่อปี 
1950 โดย Guilford ใช้ในการกล่าวปาฐกถา ณ สมาคมจิตวิทยาแห่งสหรัฐอเมริกา และต่อมาในปี 
1953 Morris L Stein ได้เขียนบทความลงในนิตยสารจิตวิทยา โดยใช้ชื่อบทความว่า Creativity and 
Culture ในปี  1960 นักจิตวิทยาการศึกษา Taylor and Ellison ได้ เขียนหนังสือ   Widening 
horizon in creativity และในช่วงศตวรรษที่ 18 ถึง 20  การศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
เรียกว่า ความสมเป็นอัจฉริยะ  
 พจนานุกรม webster  ปี 1988  ได้กล่าวว่าการสร้างสรรค์คือ ความสามารถในการ
สร้างสรรค์เป็นการผลิตผลงานทางศิลปะหรือทางสติปัญญา ในส่วนของพจนานุกรม Random 
House  ได้ให้ความหมายว่า การสร้างสรรค์ได้ถูกบันทึกไว้เป็นหลักฐานครั้งแรกในประเทศอังกฤษ 
ระหว่างปี 1870 ถึง 1875  ได้ให้ความหมายว่า เป็นความสามารถที่อยู่นอกเหนือแนวคิด กฎเกณฑ์ 
รูปแบบความสัมพันธ์ หรือความเหมือนที่เป็นปกติ และเป็นการสร้างแนวคิด รูปแบบ วิธีการ และการ
แปลความหมายใหม่ 
 จากการให้ความหมายของการคิดสร้างสรรค์สามารถสรุปได้ว่า การสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถของมนุษย์ที่จะคิดแก้ปัญหาและพัฒนาจนสามารถประดิษฐ์ผลิตผลใหม่ๆ การคิดริเริ่ม
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สิ่งแปลกใหม่ เพื่อสนองความต้องการของตนเองและสังคม ดังนั้น การริเริ่มสร้างสรรค์จึงเป็นการ
กระท าให้ก้าวหน้าแปลกจากเดิมให้ดีขึ้น งดงามยิ่งขึ้นหรือมีคุณค่ายิ่งขึ้น การที่มนุษย์รู้จักการ
สร้างสรรค์ ท าให้โลกได้รับการพัฒนาในด้านต่างๆ ให้มีความเจริญก้าวหน้าจนถึงปัจจุบัน และเชื่อว่า
โลกจะเปลี่ยนแปลงไปสู่ความเจริญทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่อไปอนาคตอย่างไม่หยุดยั้ง ตราบใด
ที่ยังมีการสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง จุดเริ่มต้นของการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ในโลกนี้เกิดจากความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นคุณสมบัติพิเศษของมนุษย์ จึงมีการศึกษาและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของคนเรา
ให้เจริญงอกงาม เพื่อเป็นพื้นฐานน าไปสู่ความเจริญก้าวหน้าของชาติบ้านเมือง เนื่องจากความคิด
สร้างสรรค์สามารถที่จะฝึกฝนทดลอง ปฏิบัติจนเกิดประสบการณ์ และน าไปสู่การค้นพบแนวทางใหม่
เพื่อการสร้างงานต่อไป อย่างไรก็ตามจากการวิเคราะห์ความหมายของความคิดสร้างสรรค์หรือการ
สร้างสรรค์ที่นักจิตวิทยาได้เสนอไว้ของเมเยอร์ เพราะว่ามีความสอดคล้องเกี่ยวข้องกับการให้
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ซึ่งสรุปได้เป็น 2 คุณลักษณะคือ มีความคิดริเริ่ม (originally) และ
มีคุณค่า (Valuable) ซึ่งประเภทของความสร้างสรรค์สามารถจ าแนกได้ดังที่ผู้วิจัยจะได้กล่าวถึงใน
หัวข้อย่อยถัดไป 

 ประเภทของความสร้างสรรค์ 
จากความหมายของการสร้างสรรค์จะเห็นได้ว่า เป็นการดัดแปลงหรือประยุกต์เอาหลักการ

หรือวิธีการอย่างใดอย่างหน่ึงมาใช้ในการแก้ปัญหา เพื่อให้เกิดเป็นผลลัพธ์นานาชนิดหากพิจารณาด้าน
คุณภาพของผลงานจากการคิดค้นที่ปรากฏ สามารถจ าแนกตามระดับของการคิดสร้างสรรค์ได้เป็น 4 
ประเภทดังนี้  

1. ประเภทที่ 1 การค้นพบสิ่งใหม่ (Discovery) ได้แก่ผลงานซึ่งเป็นสิ่งใหม่ที่ยังไม่เคยมีใคร
ค้นพบมาก่อน ในงานออกแบบปัจจุบันจะพบงานประเภทนี้ได้ยาก เนื่องจากผลงานออกแบบต่างๆ
ล้วนมีรากฐานและการพัฒนามาจากงานเดิมที่มีปัญหาข้อบกพร่อง เมื่อท าการปรับปรุงแก้ไขจึงมัก
ยังคงความหมายเกี่ยวข้องหลงเหลืออยู่ในสิ่งเดิม การค้นพบสิ่งใหม่มักเกิดขึ้นในวงการวิทยาศาสตร์ 
เช่น การค้นพบธาตุ หรือสารชนิดใหม่ การค้นพบทฤษฎี หรือหลักการใหม่เป็นต้น  

2. ประเภทที่ 2  การริเริ่มสิ่งใหม่ (Innovation) เป็นผลงานที่เกิดขึ้นจากการน าหลักการหรือ
การค้นพบทางวิทยาศาสตร์มาริเริ่มใช้ในการสร้างสรรค์ให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีคุณค่าในการแก้ไขปัญหา   
การสร้างผลงานแบบใหม่ในประเทศที่ยังคงเกิดขึ้นได้ค่อนข้างยากเนื่องจากการประยุกต์หลักการ      
ผู้ประยุกต์จ าเป็นต้องมีพื้นฐานความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้นเป็นอย่างดี ตัวอย่างผลงานการประดิษฐ์
คิดค้นต่างๆ ที่มีมาตั้งแต่อดีตเช่น เครื่องจักรไอน้ า เป็นการน าเอาหลักการเกี่ยวกับการขยายตัวของน้ า 
เมื่อสถานะกลายเป็นไอท าให้เกิดแรงดันมหาศาลมาใช้งาน เครื่องจักรไอน้ าท าหน้ าที่เปลี่ยนแปลง
พลังงานความร้อนให้กลายเป็นพลังงานกล เกิดการเคลื่อนที่หรือการหมุนตัวของคันโยก และการ
ประดิษฐ์เซลล์แสงอาทิตย์เป็นต้น  
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3. ประเภทที่ 3  การสังเคราะห์  (Synthesis) เป็นผลงานที่เกิดจากการรวบรวมผลงานที่มีอยู่
เดิมมาสังเคราะห์สร้างให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ ในงานออกแบบที่มีผลงานประเภทนี้เกิดขึ้นเป็นจ านวนมากจาก
การมองเห็นในช่วงว่างระหว่างตลาดของผลิตภัณฑ์บางประเภทที่บางกลุ่มเป้าหมายมีความต้องการ 
จึงเป็นจุดเริ่มต้นของนักออกแบบคิดค้นคิดสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่มีประโยชน์ใช้สอยตามความต้องการ 
ตัวอย่างเช่น โทรศัพท์แบบพกพาที่มองเห็นภาพ (Video Phone) เครื่องใช้สื่อได้หลายชนิดรวมกัน 
และอุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้าในครัวที่มีหน้าที่ใช้สอยหลายอย่างเข้าด้วยกันเป็นต้น 

4. ประเภทที่ 4 การดัดแปลง (Mutation) เป็นผลงานที่มีอยู่ทั่วไปซ่ึงเกิดจากการเปลี่ยนแปลง
ในด้านรูปแบบของขนาด หรือคุณสมบัติบางประการให้มีความแตกต่างไปจากที่มีอยู่เดิม ในตลาด
ปัจจุบันมีสินค้าประเภทนี้อยู่มากมายอันเป็นผลมาจากการแข่งขันทางการค้า ท าให้ผู้ผลิตต้องเร่งผลิต
สินค้าประเภทเดิมแต่สามารถดึงดูดความสนใจได้ดีกว่าเดิม ตัวอย่างเช่น เตารีดพับส าหรับการเดินทาง 
วิทยุและของใช้นานาชนิดที่มีขนาดเท่ากับนามบัตร และรองเท้าสเก็ตที่มีล้ออยู่แนวกลาง (Roller 
blade) เป็นต้น 

ลักษณะของผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ (Creative Product) จึงเป็นลักษณะผลงานที่เกิดขึ้นไม่
จ าเป็นต้องถึงข้ันสูงสุดแต่อาจจะเป็นข้างใดข้างหน่ึงใน 6 ขั้นดังนี้ (Taylor, 1964)  

ขั้นที่ 1 เป็นเครื่องแสดงออกอย่างอิสระด้านความคิดสร้างสรรค์ริเริ่ม โดยไม่ค านึงถึงคุณภาพ
ของงานเป็นเพียงการกล้าแสดงออกอย่างเป็นอิสระ 

ขั้นที่ 2  เป็นงานที่ผลิตโดยอาศัยทักษะบางอย่างไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ๆ 

ขั้นที่ 3  เป็นขั้นที่แสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคล ไม่ได้ลอกเลียนแบบใคร แม้ว่าจะมีผู้อื่นคิด
ไว้แล้วก็ตาม 

ขั้นที่ 4  เป็นข้ันที่ประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่โดยไม่ซ้ าแบบใคร 

ขั้นที่ 5  เป็นขั้นพัฒนาผลงานจากขั้นที่ 4 ให้ดีขึ้น 

ครั้งที่ 6  เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สุดยอด เกิดจากการคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงสุด เช่น 
การค้นพบทฤษฎีหลักการใหม่ๆ  

จะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นเรื่องของจินตนาการ การค้นคว้าการทดลองของ
บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นจะเห็นได้ว่า การส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นสิ่งที่สามารถ
ช่วยให้คนค้นพบศักยภาพของตนเองและสามารถสร้างงานสร้างศิลปะที่มีคุณค่าต่อมวลมนุษยชาติ
ดังจะเห็นได้จากงานวิจัยของ ส านักนวัตกรรมการจัดการศึกษา ของส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ที่ได้ส่งเสริมการจัดการศึกษาด้านความคิดสร้างสรรค์โดยด าเนินการวิจัยมา
ตั้งแต่ปี 2558  ที่พบว่า การสอนให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์นั้นจะต้องออกแบบการเรียนรู้
ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 1)  การสร้างแรงบันดาลใจ 2) การตั้งปัญหาท้าทายให้คิด 3) การค้นคว้า
และคิดและการออกแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 4) การสรุปผลการเรียนรู้และประเมินผลการเรียนรู้  
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5) การน าเสนอผลงานหรือผลิตภัณฑ์หรือองค์ความรู้ที่ค้นพบของผู้เรียนนั้น จะเห็นได้ว่าใน 5 ขั้นตอน
ดังกล่าวมีความชัดเจนในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหรือการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณค่า 
มีความหมายส าหรับผู้เรียนจึงเป็นสิ่งที่ผู้วิจัยจะต้องทดสอบซ้ าเพื่อยืนยันหลักการนี้ในพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานให้กับผู้เรียน อย่างไรก็ตามจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ต้องการให้ผู้เรียนคิด จิตนาการ และค้นพบองค์ความรู้ใหม่ และมีสุนทรียศิลป์ในการ
ด าเนินชีวิต ผู้วิจัยเห็นว่าประการส าคัญในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนควรน าศิลปะเข้า
มาผสานเพื่อให้ผู้เรียนมีความสุข สนุกกับการเรียนรู้ และมีสุนทรียภาพ และแสดงออกถึงจิตนาการ
อย่างสร้างสรรค์ได้อย่างมั่นใจ ไม่ถูกจ ากัดการคิด ดังที่กล่าวกันเสมอว่า ให้คิดนอกกรอบ ซึ่งการคิด
นอกกรอบน้ันผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมไว้เช่นกัน เพื่อประโยชน์ของการวิจัย ดังนี้ 

ความหมายของการคิดนอกกรอบ 

การคิดนอกกรอบ Freud (1950) ได้แบ่งการคิดออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การคิด
ขั้นปฐมภูมิ คือการคิดที่เกิดข้ึนก่อน และการคิดระยะที่ 2 คือการคิดข้ันทุติยภูมิคือ ความคิดที่เกิดทีหลัง 
De Bono (1984) ได้เรียกกันคิดทั้ง 2 ระยะนี้ว่าเป็นการคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) และการ
คิดในกรอบ (Vertical Thinking) โดยอธิบายถึงความคิดทั้งสองระยะนี้ไว้ดังนี้  

1. การคิดนอกกรอบ เป็นการคิดที่พยายามออกไปจากความคิดเดิมเพื่อค้นหาความคิดหรือ
แนวทางใหม่ ด้วยการพยายามหลีกเลี่ยงรูปแบบเดิม และกระตุ้นเพื่อสร้างความคิดใหม่ๆ ให้เกิดขึ้น 

2. การคิดในกรอบ เป็นการคิดที่มีลักษณะตรงไปตรงมา และมีความถูกต้องในทุกขั้นตอน 
เช่น การคิดเชิงตรรกะ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดเชิงวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

De Bono (1982) ได้ให้ความหมายของการคิดนอกกรอบไว้ว่า เป็นการคิดการพยายามหา
แนวทาง หรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างไปจากการแก้ปัญหาแบบเดิม โดยที่ความคิดนั้น
อาจจะดูไม่สมเหตุสมผลในตอนแรก แต่สามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหาได้ภายหลัง 
นอกจากนี้ Hornby (1989) ได้ให้ความหมายความคิดนอกกรอบว่า การคิดนอกกรอบน้ันเป็นแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหาโดยใช้การที่น่าถึงความคิดต่างๆ ไม่สมเหตุสมผลหรือไม่เกี่ยวข้องกับปัญหา
นั้นๆ  เป็นการคิดที่คล้ายกับการคิดสร้างสรรค์ แต่รวมถึงการพยายามแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการที่อาจดู
ไม่มีเหตุผล และนิยามความหมายเฉพาะของการคิดนอกกรอบไว้เป็น 2 ลักษณะ คือ 1) ชุดของ
เทคนิคที่ใช้เพื่อการเปลี่ยนมโนทัศน์และการรับรู้เพื่อสร้างความคิดใหม่ 2) การส ารวจความเป็นไปได้
และแนวทางที่หลากหลายแทนที่จะด าเนินการไปในแนวทางใดแนวทางหนึ่งเท่านั้น ซึ่งก็ให้
ความหมายคล้ายคลึงกันกับ De Bono (1982)  

จะเห็นได้ว่าการคิดนอกกรอบ จะต่างไปจากการคิดในกรอบ ดังนั้นการที่อธิบายการคิดนอกกรอบ
ด้วยการเปรียบเทียบกับการคิดในกรอบจึงท าให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับการคิดในกรอบและ
นอกกรอบได้ง่ายขึ้นโดยความต่างของการคิดทั้ง 2 แบบเสนอไว้ในตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบลักษณะของการคิดนอกกรอบและการคิดในกรอบ 

 
ประเภท/ประเด็น การคิดนอกกรอบ การคิดในกรอบ 

1. จุดมุงหมาย ใช้เพื่อการเปลี่ยนแปลง ใช้เพื่อการคัดเลือก 
2. ระยะของการคิด เป็นการคิดระยะแรกเพื่อสร้าง

แนวความคิดที่หลากหลาย 
เป็นการคิดระยะที่ 2 เพื่อ
ปรับปรุงพัฒนาความคดิที่ได้
จากการคดิระยะแรก 

3. การจัดกระท าข้อมูล สามารถเปลี่ยนแปลง การจัด
ประเภท และการนิยามได้ 

มีการแบ่งยกชนิด ประเภท 
และข้อมูล นิยามที่ชัดเจนและ
เปลี่ยนแปลง 

4. การใช้ข้อมูล ใช้ข้อมูลที่มีอยูส่ร้างความคิด
ใหม่ 

ใช้ข้อมูลที่มีอยู่ตามความหมาย
ของข้อมูลนั้นๆ 

5. ล าดับข้ันการคิด สามารถกา้วกระโดดไปข้ันตอน
อื่นๆ ได้โดยไมต่้องเรียงล าดับ 

มีการคดิเป็นข้ันเป็นตอน 
ตามล าดับ ไม่สามารถข้าม
ขั้นตอนที่มาก่อนได ้

6. การพิจารณาความเป็นไปได้ พิจารณาแม้กระทั่งแนวทางที่
เป็นไปได้น้อยที่สุด 

พิจารณาแนวทางที่เป็นได้มาก
ที่สุด 

7. ความถูกต้อง ไม่จ าเป็นต้องมีความถูกต้องทุก
ขั้นตอน 

จ าเป็นต้องมีความถูกต้องในทุก
ขั้นตอน 

8. การตัดสินใจ ไม่มีการตัดสินใจว่าใช่หรอืไม่ใช่ 
และไม่มีการปฏิเสธความคิด 

มีการตัดสินและการปฏิเสธเพื่อ
ตัดทางเลือกบางทางเลือก
ออกไป 

 
ที่มา : (De Bono (1984: 4-13) 

 
จะเห็นได้ว่า การคิดนอกกรอบมีความสัมพันธ์กับการคิดสร้างสรรค์  แต่ส่วนใหญ่               

การสร้างสรรค์จะเน้นอธิบายถึงผลลัพธ์ แต่การคิดนอกกรอบเน้นการหมายถึงกระบวนการ ผลลัพธ์ที่
ได้รับการประเมินว่ามีคุณค่าหรือมีความสร้างสรรค์เกิดจากกระบวนการที่ท าให้เกิดความคิด โดย
กระบวนการนั้นเป็นสิ่งที่สามารถเรียนรู้ได้ การคิดนอกกรอบเป็นการปรับโครงสร้างเดิมของรูปแบบ
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และพยายามที่จะจัดสร้างรูปแบบใหม่ ในขณะที่การคิดในกรอบเป็นการพิสูจน์หรือพัฒนารูปแบบ 
อย่างไรก็ตามในวงการศึกษาได้มีการเน้นเพียงความคิดในกรอบเท่านั้น ส่วนการคิดนอกกรอบยังไม่ได้
รับการส่งเสริม หรือให้ความสนใจอย่างจริงจัง (De Bono, 1982) เช่นเดียวกับการคิดสร้างสรรค์ที่
ไม่ได้รับความส าคัญในหลักสูตร ตั้งแต่ระดับโรงเรียนถึงระดับมหาวิทยาลัย ( Lumsdaine and 
Lumsdaine, 1955) อย่างไรก็ตามมีการศึกษาวิจัยผลของการฝึกการคิดนอกกรอบที่มีผลต่อการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ อาทิ Barak and Doppelt (1999) ได้ท าการศึกษาการคิดทั้งสองแบบ    
ทั้งการคิดในกรอบและการคิดนอกกรอบ โดยใช้กับหลักสูตรเทคโนโลยีที่ใช้งานเป็นพื้นฐานเพื่อศึกษา
ถึงความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นผลรวมของการคิดทั้ง 2 ระยะ โดยในภาคเรียนแรกให้นักเรียนได้เรียน
เครื่องมือการใช้โปรแกรม CoRT (Cognitive Research Trust) โดยเรียนรู้จากอุปกรณ์  Lego Logo  
ในภาคเรียนที่ 2 นักเรียนได้ท างานตามโครงงานของตนเอง จัดการศึกษาเป็นระยะเวลา 3 ปีพบว่า   
นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาและน าแนวทางแก้ปัญหาที่คัดสรรแล้วมาใช้ โดยแนวทางการ
แก้ปัญหานั้นเกิดจากการคิดที่ผ่านกระบวนการของการคิดนอกกรอบ ซึ่งเป็นการส ารวจความคิดที่
หลากหลายโดยไม่มีการตัดทิ้ง และการคิดในกรอบซ่ึงเป็นการคิดที่ศึกษาแนวคิดนั้นอย่างลึกซึ้ง รวมถึง
การพิจารณาความเป็นไปได้และข้อจ ากัดของระบบและแนวทางในการแก้ปัญหาที่ค้นพบ ซึ่งยืนยัน
การสนับสนุนซึ่งกันและกันของการคิดทั้ง 2 ประเภท การศึกษานี้ยังเป็นการสนับสนุนบทบาทของ
เทคโนโลยีที่มีต่อการพัฒนาการคิดขั้นสูงของนักเรียนอีกด้วย 

กระบวนการของการคิดนอกกรอบ 

กระบวนการของการคิดนอกกรอบ De Bono (1982) ได้แบ่ งออกเป็น 2 ส่วนคือ              
การหลีกเลี่ยงความคิดเดิม และการกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่ ดังนี้  

 1. การหลีกเลี่ยงความคิดเดิม เป็นการพิจารณาแนวคิดหลักหรือแนวคิดที่ท าให้เกิดความ
เฉพาะเจาะจงในการตีความหมายข้อมูล แล้วค้นหาวิธีการที่จะพัฒนา หรือท าสิ่งต่างๆให้มีความ
หลากหลาย ปฏิเสธที่จะยอมรับข้อสันนิษฐานหรือข้อสรุปที่สร้างขึ้นเอง รวมทั้งพยายามที่จะหลีกเลี่ยง
การยึดติดกับมโนทัศน์เดิม พยายามที่จะไม่พิจารณาสิ่งต่างๆ ในมุมมองเดิม ไม่ว่ามุมมองนั้นจะมี
ลักษณะดีหรือไม่ก็ตาม เพื่อจะได้ตระหนักว่า นอกจากการพัฒนาสิ่งต่างๆ ตามวิธีที่คุ้นเคยแล้วยังมีวิธี
อื่นที่หลากหลายในการพัฒนาสิ่งเหล่านั้นได้ 

2. การกระตุ้นเพื่อให้เกิดความคิดใหม่ เป็นการให้ความส าคัญว่าความคิดที่ได้มานั้นจะน าไปสู่
สิ่งใดได้บ้างมากกว่าที่จะมองว่าความคิดดังนั้นๆ ถูกต้องหรือไม่ และเปิดโอกาสให้มีการก้าวข้าม
ขั้นตอนเพื่อสร้างความคิดใหม่ๆ ได้ แล้วจึงน าความคิดนั้นมาเพื่อมาอย่างละเอียดภายหลัง  

การพยายามที่จะฝึกฝนทักษะการคิดนอกกรอบมีจุดเน้นอยู่ที่กระบวนการทั้ง 2 ส่วนดังกล่าว
ข้างต้น  ซึ่งเป็นพื้นฐานที่ใช้ในการสร้างเทคนิควิธีการที่จะฝึกฝนทักษะ เมื่อได้ด าเนินการฝึกฝนทักษะ
ตามวิธีการเพื่อให้เกิดกระบวนการทั้ง 2 ส่วนแล้วก็จะท าให้เกิดความสามารถการคิดนอกกรอบเพื่อให้
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ได้แนวความคิดใหม่ๆ และใช้ข้อมูลที่มีอยู่เป็นประโยชน์สูงสุด  ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้เทคนิคโดยตรง
หรือการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคอย่างไม่รู้ตัว ดังผลงานวิจัยของ Moir (1986) ที่ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ
การฝึกอบรมนักศึกษาเพื่อพัฒนาการคิดนอกกรอบโดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 72 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม โดยกลุ่มทดลองได้ฝึกการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ
ของ De Bono กลุ่มทดลองที่ 1 เป็นการสอนการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบให้กับผู้เรียนโดยตรง
ก่อนน าเทคนิคไปใช้ ส่วนกลุ่มทดลองที่ 2 ใช้วิธีสอนการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบโดยสอดแทรกไว้
ในเนื้อหาของการอบรม ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการอบรมโดยใช้เทคนิคการคิดในกรอบ จากนั้น
เปรียบเทียบคะแนนเกี่ยวกับความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มที่ได้รับการฝึกฝนเทคนิคการคิดนอกกรอบได้รับคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการฝึกฝนโดยใช้
เทคนิคการคิดในกรอบ ในด้านการคิดริเริ่มและการคิดคล่องและคะแนนของกลุ่มที่ได้รับการฝึกอบรม
เทคนิคการคิดนอกกรอบโดยใช้วิธีสอน โดยเทคนิคโดยตรงและที่สอนทางอ้อมไม่ต่างกัน แสดงให้เห็น
ว่าการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบด้วยวิธีที่ต่างกันไม่ท าให้การคิดสร้างสรรค์ของนักเรี ยนต่างกัน 
ผลการวิจัยดังกล่าวมีความสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ อุดม หอมค า (2546)  ที่พบว่านักเรียนที่
เรียนรู้เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบหลีกเลี่ยงความคิดครอบง ามีความคิดสร้างสรรค์ไม่ต่างกับ
นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการสร้างสรรค์ความคิด จากผลงานวิจัยดังกล่าวท า
ให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเติมเกี่ยวกับวิธีการของการคิดนอกกรอบเพื่อ
ผลประโยชน์งานวิจัยดังนี้ 

วิธีการของการคิดนอกกรอบเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
วิธีการความคิดนอกกรอบแบ่งออกเป็น 3 ด้านคือ 1) ด้านทัศนคติ 2) ด้านการใช้ค าใหม่ที่จะ

ท าหน้าที่ในการช่วยสร้างความคิด และ 3) ด้านเทคนิคและทักษะที่ใช้การสร้างความคิดดังนี้ (De 
Bono, 1982) 

1. ทัศนคติ ได้แก่ ความตระหนักในสิ่งต่อไปนี้คือ 1) การถูกจ ากัดอยู่ในวิธีการที่มองสิ่งต่างๆ
เพียงมโนทัศน์ใดมโนทัศน์หนึ่งเท่านั้น 2) มีความแตกต่างระหว่างการคิดนอกกรอบและการคิดในกรอบ  
3) การหยุดคิดเร็วเกินไปท าให้เสียโอกาสในการคิดหาความคิดที่ดีกว่าเดิม 4) ความจ าเป็นที่ต้องมอง
สิ่งต่างๆ ด้วยมุมมองที่หลากหลายมากกว่าที่จะพึงพอใจอยู่แค่สิ่งที่ตนคิดว่าเป็นสิ่งที่ดีอยู่และดีที่สุดแล้ว 
5) การยึดติดกับความคิดและความถูกต้องของความคิดนั้นท าให้ไม่เกิดสิ่งใหม่ 6) ความจ าเป็นในการ
ใช้ความคิดในลักษณะที่เฉพาะเจาะจงเพื่อสนองวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และ 7) ความจ าเป็นที่ต้อง
เปลี่ยนแปลงความคิดด้วยเทคนิคและทักษะที่เหมาะสม บุคคลที่ไม่มีความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการคิด
นอกกรอบก็สามารถสร้างความคิดใหม่ๆ ได้ หากมีความตระหนักในข้อจ ากัดของการใช้ความคิดอย่าง
ตายตัว และเห็นความจ าเป็นที่ต้องสร้างความคิดใหม่ๆ ผลงานวิจัยที่สนับสนุนความคิดดังกล่าวได้แก่
งานวิจัยของ Stump-Zimmerman (1990) ที่ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับผลของความสามารถในการคิด
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นอกกรอบที่มีต่อการสรุปประเด็นที่มีความคลุมเครือและการตัดสินใจของกลุ่มขนาดเล็กโดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาความแตกต่างในการสื่อสารภายในกลุ่มของกลุ่มทดลองที่มีสมาชิกมีความสามารถ
ในการคิดนอกกรอบสูง จับกลุ่มทดลองที่สมาชิกมีความสามารถในการคิดนอกกรอบค่อนข้างน้อย โดยใช้
แบบสอบถามเพื่อจ าแนกความสามารถในการคิดนอกกรอบแล้วจึงแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มสูง 
กลุ่มกลาง และกลุ่มต่ า แล้วให้กลุ่มตัวอย่างอภิปรายถึงกรณีปัญหากรณีหนึ่ง  และสังเกตการสรุปผล 
การโต้ตอบและการจัดการ โดยพบว่ากลุ่มที่มีความสามารถในการคิดนอกกรอบสูงมีการใช้การ
สนทนาที่มีคุณภาพ มีการท้าทายและการรับฟัง รวมทั้งมีความยืดหยุ่นกับข้อสรุปมากกว่ากลุ่มที่มี
ความสามารถในการคิดนอกกรอบน้อย ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าความสามารถในการคิดนอกกรอบ
มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ทัศนคติ และการสรุปอ้างอิง ในการสรุปอ้างอิงและการจัดการกับข้อสรุป 

 2. ค าใหม่ที่จะท าหน้าที่ในการช่วยสร้างความคิด De Bono ได้สร้างค าใหม่ที่ใช้ในการช่วย
สร้างความคิดคือค าว่า โป (PO:  Provocative Operation) ซึ่งเป็นอักษร 2 ตัวที่ปรากฏอยู่ในค า
ภาษาอังกฤษหลายๆ ค า ซึ่งมีความหมายในเชิงของความเป็นไปได้ (De Bono, 1993) เช่นค าว่า 
Hypothesis, Suppose,  Possible เป็นต้น การใช้ค านี้ในการคิดนอกกรอบเป็นการชี้ให้เห็นว่าทุกคน
ก าลังมุ่งหน้าไปข้างหน้า ไม่มีการตัดสินว่าถูกหรือผิดเนื่องจากค าว่า PO เป็นการคิดที่แตกต่างไปจาก
การยอมรับหรือปฏิเสธ De Bono (1984) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ PO ดังนี้ 

  2.1 เพื่อสร้างทางเลือกใหม่ ด้วยการปลดปล่อย การตรวจสอบมโนทัศน์ การคิดซ้ า และ
การปรับปรุงโครงสร้างของรูปแบบ 

 2.2 เพื่อกระตุ้นการใช้การจัดเรียงข้อมูลที่เป็นสิ่งเร้า การวางค าที่ไม่มีความสัมพันธ์กัน
เข้าด้วยกัน และใช้ค าที่สุ่มมาได้ในการเชื่อมโยง การใช้จินตนาการและสิ่งที่ไม่เป็นเหตุเป็นผล  

 2.3 เพื่อเป็นการเก็บความคิดทุกความคิดไว้พิจารณา โดยการชะลอการตัดสินใจหรืออาจ
พลิกกลับการตัดสินและการเลิกใช้ค าว่า “ไม่” 

 2.4 เพื่อเชื่อมสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน ใช้เป็นค าน าหน้าค าที่สูงขึ้นมาได้ เพื่อการ
ก้าวกระโดดไปสู่ความคิดใหม่ และเมื่อรู้สึกไม่ชัดเจนกับความคิดนั้นหรือแม้แต่สามารถน าไปใช้เพื่อรู้
ว่าก าลังอยู่ในต าแหน่งที่ผิด แต่ต้องการพิจารณาว่าความคิดนั้นจะน าไปสู่ความคิดสิ่งใดได้บ้าง  

 2.5 เพื่อสร้างข้อโต้แย้งการจัดเรียงข้อมูลแบบเดิม และตั้งค าถามว่าการจัดเรียงเช่นนั้นมี
เหตุผลเพียงพอหรือไม่ วิธีนี้จะสามารถใช้ข้อมูลที่ถูกจัดเป็นรูปแบบได้อย่างอิสระ และสามารถจัด
ข้อมูลเหล่านั้นเข้าไปสู่รูปแบบใหม่ๆ ทั้งนี้จะไม่มีการตัดสินเกี่ยวกับการด าเนินการ 

ดังนั้นสรุปได้ว่าหน้าที่ของ PO มีด้วยกัน 2 ประการคือ 1) เพื่อโต้แย้งการจัดเรียงข้อมูล
แบบเดิมไม่ว่าจะเป็นความคิด มโนทัศน์ หรือวิธีการจัดข้อมูลเข้าด้วยกัน และ 2)  เพื่อป้องกันไม่ให้มี
การตัดสินการจัดเรียงข้อมูลแบบใหม่ซึ่งจะถูกใช้ในลักษณะของการกระตุ้น ถึงแม้ค านี้จะไม่มี
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ความหมายตามภาษาที่ ใช้กันอยู่  แต่มโนทัศน์ของค านี้ ไม่ ได้มีความส าคัญที่การใช้ภาษา                   
แต่มีความส าคัญอยู่ที่การน าค ามาใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ด้านการคิด (Be Bono, 1984) 

3. เทคนิคและทักษะ De Bono (1990) ได้แบ่งเทคนิคการคิดนอกกรอบออกเป็น 5 กลุ่มคือ 

 3.1 การตระหนักถึงความคิดเดิมที่มีลักษณะเป็นความคิดเด่นและองค์ประกอบที่ส าคัญ
ซึ่งมีการก าหนดข้อสันนิษฐานหรือข้อสรุปขึ้นมาเองท าให้เกิดความโน้มเอียงไปด้านใดด้านหนึ่งและ
มีข้อจ ากัด เทคนิคที่ใช้ เช่น วิธีการพิจารณาถึงความคิดเด่นและองค์ประกอบที่ส าคัญที่จะช่วยให้
เข้าใจและไม่ยึดติดกับสิ่งเหล่านั้น  
 3.2 การเปลี่ยนความคิดโดยการหลีกเลี่ยง เทคนิคที่ใช้ได้ดีกับการหลีกเลี่ยงรูปแบบเดิม 
ได้แก่ เทคนิคการถาม “ท าไม” เทคนิคการเปลี่ยนจุดสนใจการเปลี่ยนล าดับการเข้ามาของข้อมูล   
การก าหนดเกณฑ์ขั้นต่ าของจ านวนความคิดใหม่ที่ต้องการ การเปลี่ยนมโนทัศน์ หรือแม้แต่การไม่ใช้
มโนทัศน์เลย  
 3.3 การเปลี่ยนแปลงจากภายใน เป็นการเปลี่ยนโดยพิจารณาเปลี่ยนแปลงในมโนทัศน์เอง 
เช่น การกลับด้านเพื่อมองในมุมมองอื่นๆ การบิดเบือนหรือท าให้เกินจริง 

 3.3.1 การแยกส่วน เป็นการแยกส่วนของสิ่งนั้นๆ ออกมาเป็นส่วนย่อย ซึ่งจะช่วยใน
การสร้างรูปแบบใหม่เป็นไปได้ขึ้น  โดยการประกอบส่วนใหญ่ๆ นั้นขึ้นมาด้วยมุมมองใหม่                  
การจัดรูปแบบใหม่นี้จะช่วยให้หลีกเลี่ยงรูปแบบเดิมและสามารถสร้างความคิดใหม่ๆ ได้มาขึ้น 

  3.3.2 การคิดในมุมกลับ วิธีใช้ข้อมูลที่มีอยู่ในรูปแบบที่แตกต่างออกไป โดยการมอง
สิ่งต่างๆ ในลักษณะที่เป็นอยู่ หลังจากนั้นจึงมองแบบกลับหน้ากลับหลัง หรือกลับซ้ายกับขวา รวมทั้ ง
การกลับข้อความ ซึ่งเป็นวิธีที่ช่วยให้สามารถจัดข้อมูลที่มีอยู่ได้อย่างหลากหลายมากขึ้น วิธีการกลับด้านนี้
จะท าให้สามารถมองสิ่งต่างๆ แตกต่างไปจากมุมมองเดิมๆ 

  3.3.3 การบิดเบือนหรือท าให้เกินจริง เป็นวิธีการที่ท าให้ข้อมูลที่มีอยู่แตกต่าง
ออกไปจากเดิม โดยผู้คิดสามารถคิดที่แตกต่างไปจากความคิดเดิมโดยจินตนาการให้มีความแตกต่าง
ไปจากความเป็นจริงอย่างสุดขั้ว ความแตกต่างจากความคิดเดิมนี้ถึงแม้ว่าจะไม่ช่วยให้สมเหตุสมผล 
แต่สามารถน ามาเป็นจุดเริ่มต้นของความคิดเห็นอื่นๆ ได้  

4.  การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกด้วยวิธีการขัดขวางความต่อเนื่องของมโนทัศน์เดิม เช่น 
การเปิดโอกาสให้ความคิดเห็นอื่นๆ เข้ามาในการรับรู้ หรือศึกษาแนวคิดของคนที่ไม่มีความเกี่ยวข้อง
กับเรื่องนั้นๆ หรืออาจใช้การสลับปัญหาโดยการพยายามแก้ไขปัญหา 2 ปัญหาไปพร้อมๆ กัน ท าให้
สามารถน าแนวทางในการแก้ปัญหาหนึ่งมาปรับใช้อีกปัญหาหนึ่งได้ นอกจากนี้ยังมีเทคนิคการออกไปสู่
สภาพแวดล้อมอื่นเพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้สิ่งใหม่ๆ เข้ามาในความคิด 

 5. การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกด้วยการเทศนาขัดขวางความต่อเนื่องของรูปแบบเดิม     
ซึ่งแตกต่างจากเทคนิคการเปิดโอกาสให้ความคิดใหม่ในกลุ่มที่ 4 ตรงที่ไม่ได้รอให้โอกาสเกิดขึ้นเอง      
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แต่เป็นการพยายามสร้างสถานการณ์เพื่อให้มีการขัดขวางความต่อเนื่องของรูปแบบเดิม เทคนิคการ
อุปมาอุปมัยและเทคนิคการกระตุ้นแบบสุ่ม 

  5.1 การอุปมาอุปไมยในการฝึกการคิดนอกกรอบนี้ สิ่งที่น ามาเปรียบอาจไม่
จ าเป็นต้องเหมาะสมเสมอไป บางครั้งสิ่งที่น ามาเปลี่ยนดูไม่น่าจะเข้าไปด้วยกันได้ กลับน ามาสู่
การสร้างสรรค์ความคิดใหม่ๆ ได้เป็นอย่างดี 

  5.2 การกระตุ้นแบบสุ่ม อาจใช้การสุ่มค าจากหนังสือพิมพ์ หนังสือ พจนานุกรม ฯลฯ 
แล้วพยายามสร้างความเชื่อมโยงสิ่งที่เกิดขึ้นกับสิ่งที่ก าลังคิดอยู่กับค าที่สุ่มได้  
 ส าหรับเทคนิคการคิดนอกกรอบน้ันผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเติมดังนี้ 
 เทคนิคการคิดนอกกรอบ 

 เทคนิคการคิดนอกกรอบจะมีผลต่อนักเรียนที่มีแบบการคิดที่แตกต่างกันคือเทคนิคการคิด
นอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในและเทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจาก
ภายนอก จากการทบทวนวรรณกรรมสรุปเทคนิคที่ได้ออกมาเป็น 2 เทคนิค ได้แก่ เทคนิคการคิด   
นอกกรอบที่เกิดการเปลี่ยนแปลงจากภายใน และเทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจาก
ภายนอก ดังนี้ 
  1. เทคนิคการเปลี่ยนแปลงจากภายใน เป็นเทคนิคที่ต้องใช้การพิจารณาจากภายในมโนทัศน์
หรือปัญหาที่ก าลังคิดอยู่ แล้วท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงภายในมโนทัศน์ จะเป็นความคิดใหม่หรือเป็น
ความคิดที่น าไปสู่ความคิดอื่นๆ ได้แก่ เทคนิคการคิดมุมกลับและเทคนิคการบิดเบือนหรือท าให้เกินจริง 

 1.1 เทคนิคการคิดมุมกลับ เป็นการท าให้สิ่งที่เป็นที่คุ้นเคยเป็นสิ่งที่ไม่คุ้นเคย โดย     
การคิดมุมกลับอาจท าได้โดยการท าให้ความคิดนั้นเป็นนิเศษ เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ให้เป็นประโยชน์ 
ก็ท าเป็นพิเศษโดยการเขียนรายการของสิ่งที่จะท าให้การใช้คอมพิวเตอร์ไร้ประโยชน์ โดยไม่ต้องค านึงว่า
ความคิดนั้นจะถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง ข้อความต่างๆ ที่เขียนออกมานั้นก็จะสามารถน าไปเป็นความคิด
เริ่มต้นที่จะช่วยสร้างความคิดใหม่ๆ ได้ การด าเนินการเป็นไปตามข้ันตอนดังนี้ 
 1.1.1 เขียนข้อความแสดงถึงสิ่งที่ก าลังคิดอยู่     
 1.1.2 กลับด้านข้อความนั้นให้มีลักษณะตรงกันข้ามหรือเปลี่ยนจากข้อความเดิม 
 1.1.3 เขียนรายการที่แสดงรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่ งที่มีความตรงข้ามหรือสิ่งที่
เปลี่ยนแปลงนั้น   
 1.1.4 น าข้อความต่างๆ ที่ได้มาในการสร้างความคิดใหม่ 
 1.2 เทคนิคการบิดเบือนหรือท าให้เกินจริง เป็นเทคนิคที่ใช้เพื่อการเปลี่ยนแปลง
โครงสร้างภายในของมโนทัศน์ท าให้เกิดมุมมองที่ต่างไป อาจหมายถึงการเปลี่ยนแปลงรายละเอียดให้
มีความแปลกออกไป หรือการขยายมโนทัศน์ไปทางใดทางหนึ่งอย่างสุดขั้ว มุมมองที่ได้มาใหม่อาจไม่ช่วย
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ความคิดที่น าไปใช้ได้ทันที แต่จะเป็นมุมมองที่จะน าไปใช้ในการพัฒนาให้เกิดความคิดที่มีความสร้างสรรค์
ได้ ในขั้นตอนวิธีคิดนี้คือ     
  1.2.1 พิจารณารายละเอียดของสิ่งที่ต้องการเปลี่ยนมุมมอง   
  1.2.2 ก าหนดให้รายละเอียดแต่ละส่วนมีความแตกต่างไปจากความเป็นจริงหรือมี
ลักษณะเกินจริง เช่น บิดเบือนมโนทัศน์เรื่องการใช้ตารางการน าเสนอข้อมูล อาจเปลี่ยนเป็นการใช้
ตารางแบบบิดเบี้ยว หรือไม่มีช่องแบ่งตาราง หรือท าให้เกินจริงโดยการออกแบบตารางที่มีจ านวน
บรรทัดไม่รู้จบ     
  1.2.3 ใช้มุมมองที่ได้ในข้อ 1.2.2 มาเป็นสิ่งเริ่มต้นในการคิดค้นหาแนวคิดใหม่ที่
แปลกใหม่เช่น การน าเสนอข้อมูลในรูปทรงอื่นๆ แทนตารางสี่เหลี่ยม หรือการท าตารางซ้อนตาราง
โดยการท าความเชื่อมโยงไปสู่ตารางอื่นเป็นต้น    
  1.2.4 การเขียนรายการความเป็นไปได้หรือทางเลือกเหล่านั้นเพื่อน ามาสรุปเป็น
ความคิดใหม่  
 2. เทคนิคการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก เป็นเทคนิคที่ต้องน าสิ่งเร้าจากภายนอกมาช่วยใน
การเปลี่ยนแปลงสิ่งที่ก าลังคิดอยู่เพื่อให้เกิดเป็นความคิดใหม่ที่แตกต่างออกไป ได้แก่ การสุ่มค าเพื่อ
เชื่อมโยงความคิดและการออกไปสู่สภาพแวดล้อมอื่น  
 2.1 การส่งค าเพื่อเชื่อมโยงความคิด เป็นวิธีการที่ให้ได้ค าที่จะมาใช้เชื่อมโยงกับสิ่งที่ก าลัง
คิดโดยค าที่ส่งมาได้นั้นอาจเป็นค าที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสิ่งที่ก าลังท าอยู่ให้มีความแปลกใหม่
ขึ้นมาได้ โดยการสุ่มค านี้สามารถท าได้หลายวิธีเช่น การสุ่มค าจากพจนานุกรม การส่งความจาก
หนังสือพิมพ์หรือนิตยสาร การสุ่มค าจากรายการค าที่สร้างขึ้นเอง ซึ่งการสุ่มค าจากรายการค าที่
นักเรียนสร้างข้ึนเองมีขั้นตอนดังนี้ 
  2.1.1 ครูแจกบัตรค าขนาด 1 คูณ 2 นิ้วให้กับนักเรียนทุกคนคนละ 2 ใบ  
  2.1.2 ให้นักเรียนนึกถึงค าที่นักเรียนจะเขียนลงไปในรายการค า โดยไม่จ ากัดว่าจะ
เป็นค าที่เกี่ยวข้องกับเรื่องใด แต่แนะน าให้เขียนเป็นค าที่เป็นค านามและเป็นค าที่คาดว่าทุกคนรู้จักดี
เน่ืองจากทุกคนต้องใช้รายการท าสุ่มร่วมกัน  
   2.1.3 ให้นักเรียนเก็บรวบรวมบัตรค าของทุกคนไว้ในกล่อง เพื่อน ามาใช้การส่งความ
ในการเรียนแต่ละครั้ง  
  2.1.4 เมื่อต้องการส่งค าเพื่อเชื่อมโยงความคิดให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหรือแต่ละคน
ผลัดกันส่งค าจากกล่องรายการค า และใช้ค าที่สุ่มได้ในการเชื่อมโยงเพื่อสร้างความคิด   
  2.1.5 เขียนรายการความคิดที่ได้จากการเชื่อมโยงกับค าที่สุ่มมาได้    
 2.2 การออกไปสู่สภาพแวดล้อมอื่น เป็นการเปิดโอกาสให้มีสิ่งอื่นเข้ามาคั่นสิ่งที่ก าลังคิดอยู่ 
ท าให้สามารถหลุดออกไปจากความซ้ าซากจ าเจของสิ่งนั้นๆ และท าให้เกิดมุมมองใหม่จากสิ่งอื่นๆ 
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การออกไปสู่สภาพแวดล้อมอื่นในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนอาจใช้การออกไปจากห้องเรียนไปยัง
สถานที่อื่นทั้งภายในโรงเรียนและภายนอกโรงเรียน และน าสิ่งที่ได้พบเห็นมาใช้ในการเชื่อมโยงกับสิ่งที่
เกิดขึ้นหรือสิ่งที่ก าลังคิดอยู่ มีขั้นตอนดังนี้     
  2.2.1 ร่วมกันก าหนดประเด็นที่ต้องคิด     
  2.2.2 นักเรียนออกจากห้องเรียนไปยังสถานที่อื่นๆ เช่น ห้องสมุดโรงเรียน โรงอาหาร 
สนามเด็กเล่น สวนหย่อม หรือให้นักเรียนได้รับสิ่งเร้าที่มีความแตกต่างออกไปจากเรื่องที่คิด เช่น การชม
วิดีโอ หรือมัลติมีเดียอื่นๆ     
  2.2.3 นักเรียนจดบันทึกสิ่งที่พบเห็นที่มีความสนใจ และบรรยายลักษณะของสิ่ง
นั้นๆอย่างละเอียด เพื่อน ามาใช้ในการเชื่อมโยงความคิด    
  2.2.4 นักเรียนน าสิ่งที่ได้พบได้เห็นมาเชื่อมโยงกับสิ่งที่ก าลังคิดอยู่โดยเน้นว่าสิ่งที่
น ามาเชื่อมโยงไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งที่มีความสัมพันธ์กับสิ่งที่ก าลังคิดอยู่เท่านั้น นักเรียนสามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ขึ้นได้เอง    
  2.2.5 เขียนรายงานความคิดที่ได้จากการออกไปสู่สภาพแวดล้อมอืน่ การคิดนอกกรอบ
เป็นวิธีที่บุคคลสามารถเรียนรู้ ฝึกฝน โดยการพัฒนาเป็นข้ันตอน เริ่มจากท าความเข้าใจ ความจ าเป็น
ที่ต้องมีการคิดนอกกรอบ และพัฒนาเจตคติช่วยกันท าความคุ้นเคยกับหลักการ จากนั้นจึงใช้เทคนิค
การคิดนอกกรอบเพื่อท าให้เกิดความคิดใหม่ และเกิดความเคยชินกับการคิดนอกกรอบ มีทักษะและ
สามารถใช้ทักษะการคิดนอกกรอบอย่างเป็นธรรมชาติเมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่ต้องการความคิดใหม่ๆ 
การฝึกความคิดนอกกรอบได้รับความสนใจในการน าไปพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในทางวิทยาศาสตร์ 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้นได้ด าเนินการมาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน
เพราะช่วยให้สังคมมีสิ่งใหม่ มีนวัตกรรม จะเห็นได้จากงานวิจัยที่เกิดขึ้นทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
อาทิ พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ (2532)  ได้ท าการพัฒนารูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ซึ่งกลุ่มทดลอง  เรียนเพิ่มเติมด้าน
กระบวนการคิดนอกกรอบและระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์รูปแบบการสอนประกอบด้วยการสอน 2 ส่วน
คือ การสอนเทคนิคนักฟังคิดนอกกรอบ และการสอนระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 ในปี 2540 ประยุทธ สุวรรณศรี ได้ท าการวิจัยของการใช้รูปแบบการสอนที่เน้นการคิด
สร้างสรรค์โดยการใช้ความคิดนอกกรอบนี้ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช่างอุตสาหกรรมระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาช่างอุตสาหกรรมระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
แผนกช่างกลโรงงาน สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตพระนครเหนือ จ านวน 60 คน โดยวิธีการ
สุ่มอย่างง่ายแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน กลุ่มเปรียบเทียบจ านวน 30 คน กลุ่มทดลองได้รับการสอน
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เนื้อหาวิทยาศาสตร์ช่างอุตสาหกรรม ตามรูปแบบการสอนความคิดสร้างสรรค์นอกกรอบตาม
แนวความคิดของ De Bono จ านวน 13 ครั้ง กลุ่มควบคุม ได้รับการสอนเนื้อหาวิชาช่างอุตสาหกรรม
ตามปกติ ผู้วิจัยท าการวัดความคิดนอกกรอบ ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างทุกคนในระยะก่อนทดลอง 
พบว่าคะแนนการคิดนอกกรอบ ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์จากโครงงานวิทยาศาสตร์ หลังการทดลอง มีคะแนนสูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบ และ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
  ภาณินี เทพหนู (2546) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ชีววิทยา และ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรียนด้วยกิจกรรมพัฒนาการ
คิดนอกกรอบ โดยสร้างเป็นชุดการสอนตามแนวคิดของ De Bono ฝึกควบคู่ไปกับสอบการสอนวิชา
ชีววิทยา กลุ่มทดลองใช้เวลาฝึกจ านวน 21 คาบ หลังจากการทดลอง วัดด้วยแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ชีววิทยา ผลการทดลองพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ สูงกว่านักเรียนกลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่ต่างจาก
งานวิจัยในต่างประเทศเช่น Moir (1986) ได้ศึกษาผลการใช้การคิดนอกกรอบเพื่อกระตุ้นให้นักศึกษา
ให้เกิดการสร้างความคิดอเนกนัย โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง 72 คนแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม 
ซึ่งได้รับการสอนโดยการคิดในกรอบ และกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม แต่ละกลุ่มได้รับการสอนโดยการใช้
เทคนิคการคิดนอกกรอบของ De Mono กลุ่มที่ 1 เป็นการสอนโดยตรง  กลุ่มที่ 2 เป็นการสอนโดยอ้อม 
และเปรียบเทียบคะแนนด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่ได้รับการสอนโดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
มีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการสอนการคิดในกรอบ ในด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และคะแนนของกลุ่มที่ได้รับการสอนโดยตรงและโดยอ้อมไม่แตกต่างกัน 

 ในปี 1987 Alba no ได้ศึกษาวิธีวิธีการฝึกความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สมมติฐานที่ว่า 
ความคิดสร้างสรรค์ประกอบไปด้วยทักษะทางสมอง 4 ประการ คือ 1) ทักษะจินตนาการ 2) ทักษะ
อุปมา 3) ทักษะด้านเชื่อมโยงความสัมพันธ์ และ 4) ทักษะการเปลี่ยนรูป โดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่มีอาชีพ
เป็นทหารในแผนการสื่อสารของรัฐนิวเจอร์ซีย์ สหรัฐอเมริกา จ านวน 66 คน ใช้เวลาในการฝึกรวม 20 
ชั่วโมง หลังจากการฝึกทดสอบด้วยแบบทดสอบที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance ทั้งฉบับที่
เป็นรูปภาพ และภาษา กลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการฝึกทั้ง 4 ด้าน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์มากกว่า
การฝึก 

  เช่นเดียวกับ King and King (1988) ได้ท าการวิจัยเทคนิคการคิดนอกกรอบกับกลุ่มนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาที่ Valley Stean New York ในวิชาวิทยาศาสตร์และภาษาอังกฤษ โดยในการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยจะสอนกระบวนการคิดตามเทคนิคแนวคิดของ De Bono จบแล้วให้วิจารณ์
ข้อมูลเกี่ยวกับการประหยัดพลังงาน และในวิชาภาษาอังกฤษการสอนคิดและให้วิจารณ์ลักษณะตัว
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ละคร จากการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยรายงานว่า และคะแนนจากการท ารายงานสูงขึ้นแสดงให้เห็นว่า 
เทคนิคการคิดนอกกรอบสามารถส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนด้วย 

 ในปี 1989 Stump Zimmerman ได้ศึกษาความสามารถในการคิดนอกกรอบที่มีต่อการสรุป
ประเด็นที่มีความคลุมเครือ และการตัดสินใจของกลุ่มขนาดเล็ก โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความ
แตกต่างในการสื่อสารภายในกลุ่มของกลุ่มที่สมาชิกมีความสามารถในการคิดนอกกรอบสูงกับกลุ่มที่
สมาชิกมีความสามารถในการคิดนอกกรอบต่ า โดยใช้แบบทดสอบเพื่อคัดความสามารถในการคิดนอก
กรอบ แล้วจึงแบ่งคะแนนกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มสูง กลุ่มกลาง กลุ่มต่ า แล้วให้กลุ่มตัวอย่างร่วม
อภิปรายถึงกรณีปัญหาหนึ่งและสังเกตสรุปแบบของการสรุป การโต้ตอบและการจัดการสูงมีการ
สนทนาที่มีคุณภาพมากกว่า รวมทั้งมีความยืดหยุ่นกับข้อสรุปมากกว่ากลุ่มที่มีความสามารถในการคิด
นอกกรอบต่ า แสดงให้เห็นว่า ความสามารถการคิดนอกกรอบมีผลต่อการสรุปอ้างอิง ทั้งในด้านการใช้
ถ้อยค าเพื่อค้นหาค าตอบในการสรุปอ้างอิงและการจัดการกับข้อสรุป  
 การศึกษาการคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบนี้มีการศึกษาอย่างต่อเนื่อง ในปี 
1992 Bell ได้ศึกษาเทคนิคการคิดแบบ PMI (Plus Minus Interest) ของ De Bono เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการเขียนของนักศึกษา โดยท าการศึกษากับนักศึกษาในระดับปริญญาตรีจ านวน 55 คน 
แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเขียนแบบประเพณีนิยม และกลุ่มทดลองที่เรียน
ด้วยเทคนิคการคิดแบบ PMI  ผลการศึกษาพบว่า คะแนนหลังเรียนทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกัน แต่เมื่อ
พิจารณาคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของทั้งสองกลุ่มพบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยเทคนิค
การคิดแบบ PMI มีพัฒนาการมากกว่ากลุ่มควบคุม 

Bark and Doppelt (1999) ได้ศึกษาการบูรณาการโปรแกรม CoRT (Cognitive  Research 
Trust) เข้ากับหลักสูตรเทคโนโลยีที่ใช้งานเป็นฐาน ซึ่งความคิดสร้างสรรค์เป็นผลรวมของการคิดในกรอบ
และการคิดนอกกรอบ โดยภาคเรียนแรกนักเรียนจะได้เรียนเครื่องมือในการคิดโปรแกรม CoRT 
จากอุปกรณ์ Lego Logo และในภาคเรียนที่ 2 นักเรียนจะได้ท างานตามโครงงานของตนเองจาก
การศึกษาในระยะเวลา 3 ปีพบว่า นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการแก้ปัญหาและน าแนวทางในการ
แก้ปัญหาที่คัดสรรแล้วน ามาใช้โดยแนวทางในการแก้ปัญหานั้นเกิดจากการคิดที่ผสมผสานกันของการ
คิดนอกกรอบซึ่งเป็นการส ารวจความคิดที่หลากหลายโดยไม่มีการตัดทิ้ง และการคิดในกรอบซึ่งเป็นส ารวจ
ความคิดที่หลากหลายโดยไม่มีการตัดทิ้ง และการคิดในกรอบซึ่งเป็นการคิดที่ศึกษาแนวคิดนั้นอย่างลึกซึ้ง  

อย่างไรก็ตามในงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์และเห็นว่าความเหมาะสมของหลักการที่จะน ามาทดสอบซ้ าเพื่อให้นักเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์นั้นควรใช้หลักการวิจัยที่ค้นพบในประเทศไทยโดย ส านักนวัตกรรมการจัด
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560) ในการจัดการเรียนการสอน
สร้างสรรค์เป็นฐานที่ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนมาทดลองใช้อีกครั้งหนึ่งเพื่อยืนยันผลถึงความส าเร็จ
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ของการสอนคิดสร้างสรรค์เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้       
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานในครั้งนี้เพื่อเผยแพร่ต่อสาธารณชนต่อไป 

 

แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน 

มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอนด้วยศิลปะเป็นไว้เป็นจ านวนมาก เช่น  

Csikszentmihalyi (1996); Dewey (1934), (1938); Gradle (2009); Upitis and Smithrim (2003) 

ซึ่งพอสรุปได้ว่า ความเฉพาะตัวของศิลปะช่วยให้ผู้เรียน ใช้ศิลปะในการเสนอประสบการณ์ความคิด  

จิตวิญญาณ เช่นเดียวกับการแสดงออกส่วนบุคคลเป็น การส่งเสริมความเป็นบุคคลและความมุ่งมั่น 

ในการเรียนรู้ 

Leonard Bernstein (2008) ยังกล่าวว่าอีกว่า การจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นเรียน
ครูต้องให้ความส าคัญโดยใช้ศิลปะกับทุกด้านของหลักสูตรที่ได้จากการอ่าน การเขียน ประวัติศาสตร์ 
คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  ผ่ านกระบวนการจัดการ เรี ยนการสอนด้ วยประสบการณ์                        
การสืบเสาะ การคิดสร้างสรรค์ และการสะท้อนคิด ครูผู้สอนจะได้ชิ้นงานชิ้นเอกทางศิลปะ           
เป็นจุดเริ่มต้นในการจัดระเบียบรูปแบบการสอนตามเนื้อหาของหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน คือการน าเอาศิลปะเข้ามาบูรณาการในการจัดการศึกษา คือ จัดการเรียน      
การสอนควบคู่ไปกับการท าศิลปะหรือการใช้ศิลปะในการถ่ายโอนความรู้ในรายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะ 
เช่น  การละคร การแสดง สามารถน ามาบูรณาการในรายวิชาประวัติศาสตร์ หรือการแต่งเพลงจะช่วย
ให้ผู้เรียนได้เข้าใจ Concept วิชาคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งข้ึน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน
เน้นบทบาทผู้เรียนให้เป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และบทบาทในการเรียนที่จะน ามาใช้สอนนั้นสามารถ
ออกแบบในการน าศิลปะมาบูรณาการเพื่อช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะได้ดียิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Nick Nissley (2010) ที่ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะ
เป็นฐานเป็นการน าเสนอความหลากหลายของวิธีการในการเป็นนักจัดการศึกษาและความเป็นผู้น า
ของผู้ปฏิบัติงาน นักพัฒนาองค์การ การใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนจะน าไปสู่
การเรียนรู้และการพัฒนาองค์การ จะช่วยพัฒนาจินตนาการ พื้นที่ความคิดและเหตุผล เชิงนามธรรม 
Nick Nissley ได้กล่าวเน้นย้ าว่าการเรียนรู้ด้วยศิลปะเป็นฐานคือกระบวนการเรียนรู้ทางการศึกษา
ที่กว้างขวางและหลากหลาย ส าหรับนักการจัดการศึกษา ผู้น าการศึกษา ผู้ปฏิบัติงานพัฒนาองค์การ 
จะใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือ เป็นวิธีสอนที่จะน าไปสู่การเรียนรู้และการพัฒนาความเป็นตัวตนของตัวเอง
ขององค์การและตัวผู้เรียนด้วย เป็นการเอื้อต่อองค์การในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 
การเรียนรู้ด้วยศิลปะเป็นฐานสามารถช่วยพัฒนาจินตนาการเช่นเดียวกับความคิดเชิงพื้นที่และเชิงเหตุผล
เชิงนามธรรม นี่คือทักษะส าคัญส าหรับวันพรุ่งนี้ ในการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคมและ
เศรษฐกิจโลก  
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 จะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานสามารถน าไปใช้เป็น      
กลยุทธ์ในการสร้างความรู้สึกปลอดภัย สร้างความเชื่อมั่นไว้วางใจและก่อให้เกิดค่านิยมร่วมกัน      
เป็นการปรับการรับรู้จินตนาการของสมองซีกขวากับการใช้ตรรกะของสมองซีกซ้าย และการวิเคราะห์ 
เป็นการเพิ่มความสามารถในการคิดก้าวหน้าของข้อมูลเชิงลึกไปสู่ความส าเร็จ เป็นวิธีการแบบ        
สหวิทยาการ เพื่อการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นแนวทางในรายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะ เช่นความเป็นผู้น าและ
การจัดการในเชิงธุรกิจ รูปแบบของศิลปะรวมถึงการวาดภาพ การแกะสลัก การละคร  บทกวี หรือ
เพลง เป้าหมายของการเรียนรู้ศิลปะไม่ได้ที่จะสอนคนให้เป็นศิลปิน แต่เป็นไปเพื่อสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ โดยใช้การดื่มด่ าทางศิลปะที่จะช่วยให้คนได้รับรู้ข้อมูลเชิงลึกแบบใหม่มีสุนทรียะในการเรียนรู้
และพัฒนาตนเอง (ลินดา ไนแมน ,2558)  
 Burnaford, Brown, Doherty and McLaughlin (2007) ได้กล่าวเพิ่มเติมอีกว่าในทาง
การศึกษา การสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน คือ ส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนที่สามารถ     
บูรณาการให้เข้ากับธรรมชาติของความรู้ของผู้ เรียนและธรรมชาติของรายวิชาได้  ส่งเสริม              
การประมวลผล การน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในทุกรายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะได้อย่างมี
ป ร ะสิ ท ธิ ภ าพ  Artful Thinking (Project Zero) พัฒนา โ ด ย  Harvard Graduate School of 
Education ยังให้การสนับสนุนอีกว่าการใช้ศิลปะเป็นฐาน คือการพัฒนาให้ผู้ เรียนได้พัฒนา
กระบวนการเชื่อมโยงทางความคิด เพื่อส่งเสริมให้เกิดความคิดที่มีเหตุผล มีความสร้างสรรค์ ซึ่งมี    
ส่วนช่วยสนับสนุนในการเรียนรู้ในรายวิชาศิลปะและกลุ่มรายวิชาอื่นๆด้วย  
 จากแนวคิดของนักวิชาการข้างต้นสรุปได้ว่าความหมายของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ศิลปะเป็นฐานนั้น คือการจัดการเรียนการสอนที่น าศิลปะหรือผลงานทางศิลปะมาเป็นส่วนหนึ่งในการ
ส่งเสริมการสร้างจินตนาการของผู้เรียนในรายวิชาอื่นๆ ที่นอกเหนือจากวิชาศิลปะที่ถูกก าหนดไว้ใน
หลักสูตร เป็นกลยุทธ์ในการสร้างจินตนาการส าหรับผู้เรียนทั้งนี้ยังเป็นพื้นฐานทักษะส าคัญในการ
พัฒนาความเป็นผู้น าขององค์การ และผู้เรียนอีกด้วย 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน  

รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน Georgette Yakman (2006) ได้พัฒนา
รูปแบบการสอนที่ เรียกว่า  STEAM Education โดยมีหลักการแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกัน ได้แก่                
1) กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education Approach) 2) กระบวนการ 
บูรณาการทางศิลปะ (Art Instigate Approach) 3) กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของมาร์ซาโน (Marzano 
Strategies) 4) แนวการจัดล าดับความคิดของ Bloom (Bloom’s taxonomy) 5) ทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่
โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) 6) ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) 7) การจัดเรียน
การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry Based Learning Approach) และ 8)  แนวคิดทฤษฎี
เครือข่ายผู้ปฏิบัติการ (Actor Network Theory) โดยมีรายละเอียดของรูปแบบการสอนคือรูปแบบ
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การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นกรอบของการเรียนรู้ที่จะน าเอากระบวนวิชาในกลุ่มศิลปศาสตร์
มาบูรณาการเข้ากับการจัดการเรียนรู้แบบ STEM ซึ่งมุ่งเน้นความรู้ใน 4 สหวิทยาการได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ 
 ทั้งนี้โดยรูปแบบของ STEAM สามารถพิสูจน์ได้มีความเชื่อมโยงสามารถปรับใช้ในทาง
สังคมศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ โดยอาศัยการถ่ายโอน รักษา สร้างสรรค์ และพัฒนา องค์ประกอบในการ
จัดการศึกษา แผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหลักสูตร ตลอดจนตัวสถาบันการศึกษาในการใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบสหวิทยาซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนานมีความรู้ที่สามารถ
น าไปใช้ชีวิตจริง โดยประเภทของศิลปะที่จะน ามาบูรณาการ ได้แก่ ศิลปศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ทุกแขนง ประกอบไปด้วย 

1. Language arts ได้แก่ วรรณกรรมศิลป ์ศิลปะด้านภาษา ศิลปะด้านการใช้เสียง   
2. Physical Art ได้แก่ การละคร กิจกรรมเข้าจังหวะ 
3. Fine Art นั่นก็คือ ทัศนศิลป์  
4. Music Art นั่นก็คือ คีตศิลป์  

 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานสามารถน าไปใช้ได้กับระดับชั้นเรียน         
ความร่วมมือการจัดการเรียนการสอนแบบสหวิชา ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้      
ที่สนุกสนานและมีความรู้ที่คงทน และผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ต่อไปทั้งในระดับ
ชุมชนและสังคม รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM นี่ยังสามารถขยายผลไปสู่ระดับการบริหารจัดการ
ทั้งหลักสูตร และระดับการบริหารจัดการโรงเรียนซึ่งดึงชุมชนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมเป็นส่วนหนึ่ง
ของกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบองค์รวมโดยมีศิลปะเป็นฐานเป็นตัวเชื่อม  
 นอกจากนี้ Robin Rooney (2004) อยากได้กล่าวเพิ่มเติมว่า การสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานสามารถ
น าไปใช้ได้ในระดับองค์การระดับโรงเรียน ระดับชั้นเรียน และส่งลงไปถึงระดับตัวผู้สอน และผู้เรียนที่มี
ความสามารถพิเศษ โดยได้สรุปแนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานไว้
ดังนี้คือ 

 Artful Thinking (Project Zero) พัฒนาโดย Harvard Graduate School of Education 
รวมกับกลุ่มโรงเรียนเทศบาลในเขตมิชิแกน (1990s) โดยมีแนวคิดทฤษฎีคือ 1) กระบวนการบูรณาการทาง
ศิลปะ (Art Instigate Approach) 2)  แนวการจัดล าดับความคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) 
3) ทฤษฎีสร้างความรู้ ใหม่ โดยผู้ เรียนเอง (Constructivism) 4) ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple 
Intelligences) และ 5) คดีความสามารถทางความคิด (Cognitive Theories) มีสาระส าคัญดังนี้ 
จุดมุ่งหมาย 2 รูปแบบคือ การคิดเชิงศิลปะ (Artful Learning) เน้นการพัฒนาผู้เรียนได้พัฒนา
กระบวนการ เชื่อมโยงความคิดเพื่อส่งเสริมให้เกิดการคิดอย่างมีเหตุผล ซึ่งมีส่วนช่วยสนับสนุนการ
เรียนรู้ในรายวิชาศิลปะและกลุ่มรายวิชาอื่นๆ โครงการที่ชื่อว่า Project Zero ซึ่งมี Theme ในการ
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เรียนรู้แบบอาศัยมโนทัศน์ (Visible Thinking) ทั้งนี้กระบวนการของ Artful thinking ประกอบไป
ด้วยองค์ประกอบที่เกี่ยวเน่ืองสัมพันธ์กัน 5 องค์ประกอบได้แก่  

1. การฝึกคิดเป็นกิจวัตร (Thinking Routines) 
2. การสร้างสรรค์ชิ้นงานทางศิลปะ (Works of Art) 
3. ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร (Curricular Connections) 
4. การคิดแบบใช้มโนทัศน์ (Visible Thinking) 
5. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอน (Teacher Study Groups) 

 โดยเป้าประสงค์ใหญ่ๆ มี 2 ประการของการจัดการเรียนการสอนคือ 1) ครูผู้สอนสามารถ
สร้างความเชื่อมโยงระหว่างตัวชิ้นงานศิลปะกับเนื้อหาหลักสูตรได้อย่างเต็มที่ และ 2) ครูผู้สอน
สามารถน าศิลปะเป็นสื่อน าให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการเชื่อมโยงทางความคิด  
 ซึ่ง Bernstein (1990) มีความเชื่อว่า อาศัยพื้นฐานความเชื่อที่ว่าแก่นของความสร้างสรรค์
ทางศิลปะ ไม่ว่าจะเป็นทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์ และการละคร สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ ทักษะ
การอ่าน ทักษะการเขียน หรือทักษะทางตรรกะคณิตศาสตร์ได้ องค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้แบบ 
artful learning จะประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบได้แก่ 
  1. ประสบการณ์ (experience)  

2. การเสาะหาความรู้ (inquiry)  
3. การสร้างสรรค์ (create)  
4. การสะท้อนผล (reflect) 

 โดยประกอบเข้าด้วยกันกล่าวคือ กระบวนการตามที่กล่าวมานี้ จะเป็นการสร้างโครงข่าย
ความคิดของนักเรียนนักศึกษา โดยใช้กรอบการสร้างสรรค์ทางศิลปะ หรือการสร้างชิ้นงาน และ     
การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตั้งค าถาม สืบเสาะหาความรู้ น าไปสู่การสร้างสรรค์โครงงานหรือชิ้นงาน
ขึ้นมา และเกิดการเรียนรู้ในระดับที่ลึกซึ้ง 
 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 

จะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานนั้นมีความส าคัญต่อการพัฒนาผู้เรียน
ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมาการศึกษาที่เกี่ยวกับทางกายภาพได้รับการยอมรับโดยทั่วไปว่าการใช้การ
เรียนรู้ทางศิลปะที่อยู่ในระดับ K-16  และการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษารวมไปถึงบริษัทขนาดใหญ่ 
ผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดเล็กและหลากหลายของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ไม่เป็น
ทางการแนวโน้มนี้ได้รับการผลักดันการเรียนรู้ด้วยศิลปะเป็นฐาน มีแนวโน้มที่ได้รับการยอมรับ      
ทางการศึกษาทั่วโลกแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างการมีส่วนร่วมในศิลปะและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน (Catterall, James S., with Richard Deasy (ed.) and others, 2002) 
รวมถึงคะแนน SAT และความส าเร็จทางวิทยาศาสตร์นวัตกรรมในผู้ใหญ่ด้วย (Root-Bernstein, 
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Robert and others, 2011) ในช่วงเวลาเดียวกันนี้เองกรอบทฤษฎีที่ชัดเจนได้รับการพัฒนาเชื่อมโยง
กับศิลปะการเรียนรู้ตามกระบวนการสร้างนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ (Austin, R. and Lee Devin, 
2003) และพัฒนาการของการเป็นผู้น าทางนวัตกรรม (Adler, Nancy, 2004) 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ส าคัญ เพราะเป็นหัวใจของนวัตกรรม และนวัตกรรมเป็นตัว
ขับเคลื่อนการเจริญเติบโตและมีความจ าเป็นทางธุรกิจ นี่คือเหตุผลที่บริษัท McGraw-Hill ได้รับการ
เรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือในการฝึกอบรมความเป็นผู้น าในการริเริ่มที่ส าคัญทั้งหลาย ศิลปะได้
ท าหน้าที่เป็นยานพาหนะได้ช่วยในการเปลี่ยนแปลงทัศนคติโดยให้พนักงานเผชิญกับสมมติฐานของ
พวกเขา ในรูปแบบใหม่และสภาพแวดล้อมที่ไม่น่ากลัวผลจากการเริ่มต้นในการเรียนรู้ศิลปะในการ
ฝึกอบรมได้ผลลัพธ์เชิงบวกมากส าหรับบริษัท McGraw-Hill การฝึกอบรมด้วยศิลปะเป็นฐานเป็นส่วนหนึ่ง
ของกลยุทธ์ โดยรวมและความมุ่งมั่นของบริษัทที่ จะช่วยให้เกิดความสร้างสรรค์ (Journal of 
Business Strategy, Harvey Seifter, 2005) จะเห็นได้ว่าประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้ศิลปะพื้นฐานมีดังนี้ 

1. ในระดับชุมชนการจัดเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานช่วยเพิ่มความสัมพันธ์และความ
ร่วมมือระหว่างพันธมิตร มีผลในเชิงบวกเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมของชุมชน ตัวอย่างเช่นการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์การความสัมพันธ์ดังกล่าวส่งผลให้เกิดความร่วมมือที่ดี   ความร่วมมือที่
เพิ่มข้ึนเข้าถึงทรัพยากรจากที่อื่น องค์การมีส่วนร่วมกับผู้ปกครองเพิ่มข้ึนกลายเป็นการมีส่วนร่วมของ
การจัดการศึกษาของบุตรหลานฝ่ายกิจกรรมศิลปะของโรงเรียน การมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน
ศิลปะที่ใช้และท ากิจกรรมการเรียนรู้พ่อแม่ผู้ปกครองต าหนักถึงแนวทางหลักสูตรการศึกษาของบุตร
หลานของตนเองได้มากขึ้น  

2. ระดับโรงเรียนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานสามารถปฏิบัติได้ทั้งระดับ
โรงเรียน สามารถปฏิรูปการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยศิลปะให้ครอบคลุมทั้งโรงเรียน หรือ
อาจจะเน้นโครงการที่ผู้มีส่วนร่วม ยกตัวอย่างเช่น การศึกษาภาพวาดศิลปะของ George Seurat   
เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ ซึ่งเป็นโครงการหน่ึงของรายวิชาสังคมศึกษา (Short, 2001) 

3. ระดับชั้นเรียน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน ช่วยเพิ่มสภาพบรรยากาศใน
ห้องเรียนและโรงเรียน การเพิ่มขึ้นของการเข้าร่ วมประชุมการมีส่วนร่วมของนัก เรียน                    
การติดต่อสื่อสารและความยืดหยุ่น การจัดเรียนการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานวิธีปฏิบัติที่
ปรับปรุงบรรยากาศในห้องเรียน แสดงให้เห็นการปรับปรุงในคะแนนการทดสอบในส่วนหนึ่งเนื่องจาก
การที่ได้เข้าร่วมประชุม ความส าเร็จของกิจกรรมดังกล่าวผู้เขียนรายงานได้ด าเนินการทั้งโรงเรียนตาม
ศิลปะตามการเพิ่มขึ้นของหลักสูตรระดับการมีส่วนร่วมของนักเรียน ผู้เขียนเชื่อมโยงความสนใจของ
นักเรียนในการเรียนรู้ที่มีการสื่อสารเพิ่มขึ้น (Seaman, 1999) และให้ความสนใจกับความคิด
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สร้างสรรค์และความนับถือตนเอง (Burton and other, 1999) แสดงให้เห็นถึงปัจจัยทางสังคมและ
สิ่งแวดล้อมในเชิงบวกหรือระบบนิเวศน์โรงเรียนที่เข้มแข็ง (Seaman, 1999) 

4. การจัดเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานช่วยในการปรับปรุงคุณภาพครู ครูที่ใช้ศิลปะ
ตามกลยุทธ์การเรียนการสอนให้บรรลุ จะมีความกระตือรือร้นมากขึ้นในการท างาน ตามที่ Eisner 
(2002) ที่กล่าวว่า ครูนักวิชาการที่มีจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะพื้นฐานกลายเป็นผู้มีศิลปะและ
ความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น การท างานร่วมกันการเรียนการสอนแบบสหวิทยาการ ประสบการณ์     
การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งจะเกิดขึ้นทั้งครูและนักเรียน (Synder, 2004) 

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐานช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ และเป็น
การจัดการเรียนรู้แนวใหม่อย่างมีความหมายส าหรับผู้เรียนและครู และสอดคล้องกับการจัดการ
เรียนรู้ในสตวรรษที่ 21 และการศึกษาไทย 4.0 และเป็นไปตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ที่ต้องการ
พัฒนาคนให้เป็นนักสร้างสรรค์ นักนวัตกรรม ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน
จึงมีความส าคัญต่อการพัฒนาผู้เรียนให้ได้รับการพัฒนาอย่างถึงพร้อมด้วยความเจริงงอกงามของ 
ทักษะในศตวรรษที่ 21 
 

การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน เป็นการผสมผสานแนวคิดระหว่างการ

จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และ การจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐานเข้าด้วยกัน เป็นการ

เชื่อมโยงแนวคิดการจัดการเรียนรู้ทางศิลปะเข้ากับศาสตร์วิชาอื่นๆ เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้และ

ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เช่น การเชื่อมโยงศิลปะและวิทยาศาสตร์เข้าด้วยกัน แสดงให้เห็น

ตัวอย่างของการผสมผสานที่เผยให้เห็นกระบวนการทางจิตและการสร้างความหมายและข้อมูลเชิงลึก

ผ่านการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ ในลักษณะของภาพตัดปะ แนวความคิดเหล่านี้ช่วยให้ครูและนักเรียน

เข้าใจพื้นฐานทางแนวคิดส าหรับศิลปะหลังสมัยใหม่ ความรู้ความเข้าใจและกระบวนการสร้างสรรค์ที่

สามารถน าทางไปสู่การปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สนับสนุนการจัดการ

เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานที่สอดคล้องกับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 จะเห็นได้ว่า 

สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายทางการศึกษาของ Bloom ที่ได้พัฒนาจุดมุ่งหมายทางการศึกษาขึ้นในช่วง

ทศวรรษที่ 6 ของศตวรรษที่ 20 เพื่อช่วยครู นักการศึกษา และผู้บริหารทางการศึกษาได้จ าแนก

จุดมุ่งหมายของการศึกษาอย่างเป็นระบบ จุดมุ่งหมายดังกล่าวประกอบไปด้วยจุดมุ่งหมาย 3 ด้าน

คือ 1) ด้านพุทธิพิสัย 2) ด้านจิตพิสัย และ 3) ด้านทักษะพิสัย  



35 
 

 ส าหรับจุดมุ่งหมายการศึกษาที่ได้มีข้อปรับปรุงนั้นคือด้านพุทธิพิสัย ซึ่งจะมีลักษณะ 
กระบวนการทางปัญญาที่เป็นล าดับขั้นและจะค่อยๆ เพิ่มความซับซ้อนขึ้นเรื่อยเรื่อยๆ จนกระทั่งถึง
ขั้นสุดท้ายทั้งหมด 6 ขั้นตอนดังนี้    

1. ความรู้ความจ า (Knowledge)    
2.  ความเข้าใจ (Comprehension)   
3.  การน าไปใช้ (Application)    
4.  การวิเคราะห์ (Analysis)   
5.  การสังเคราะห์ (Synthesis)   
6.  การประเมินค่า (Evaluation) 

 ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาจุดมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยของ  Bloom ได้รับ        
การยอมรับและมีการน าไปใช้อย่างกว้างขวาง เช่นการน าไปใช้ในชั้นเรียนในฐานะเครื่องมือส าหรับวาง
แผนการจัดการเรียนการสอน การตรวจสอบความสอดคล้องของจุดประสงค์การสอน ยุทธศาสตร์การสอน 
และการประเมินผลการสอน หรือการจ าแนกความแตกต่างระหว่างความคิดระดับสูงกับความคิด
ระดับต่ า จุดมุ่งหมายการศึกษาของ Bloom ถือได้ว่าเป็นจุดมุ่งหมายทางการศึกษาที่มีความส าคัญ
ที่สุดรูปแบบหนึ่ง ที่มีการน ามาใช้อย่างแพร่หลายในทุกระดับของระบบการศึกษาในโรงเรียนและใน
ทุกสาขา มีผู้เกี่ยวข้องทางการศึกษาได้น าจุดมุ่งหมายทางการศึกษาของ Bloom ไปใช้ในระยะเวลาที่ผ่านมา
ได้พบจุดอ่อนและข้อจ ากัดของจุดมุ่งหมายดังกล่าวหลายๆ ประการ เช่น Morin Anderson ได้น าเสนอ
ข้อค้นพบว่า จุดมุ่งหมายทางการศึกษาของ Bloom แบบเดิมซึ่งได้แบ่งออกเป็นกระบวนการทาง
ปัญญาเรียงตามล าดับทั้ง 6 ขั้นนั้น ท าให้เกิดความเข้าใจว่า ขั้นตอนดังกล่าวไม่สามารถทับซ้อนหรือ
เหลื่อมล้ ากันได้ และการที่ผู้เรียนจะสามารถบรรลุถึงกระบวนทางการปัญญาในระดับที่ซับซ้อนหรือ
สูงข้ึนได้นั้นจะต้องบรรลุกระบวนทางปัญญาที่ระดับต่ ากว่าทั้งหมดเสียก่อนนั้นเป็นมาตรฐานที่เข้มงวด
เกินไป ซึ่งในเรื่องนี้ Ormell ได้พบว่า บางครั้งที่ต้องการส าหรับกระบวนการทางการปัญญา ในขั้น
ความรู้ความจ า ยังมีความซับซ้อนมากกว่าสิ่งที่ต้องการในกระบวนการทางปัญญาในขั้นวิเคราะห์หรือ
การประเมินค่า นอกจากนี้ Kreizer ได้อ้างว่า ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างจุดมุ่งหมายทางการศึกษานี้
ยอมรับว่า ในกระบวนการทางปัญญาของระดับต่างๆ ได้อย่างชัดเจน Kreizer เองก็ค้นพบว่า 
กระบวนการทางปัญญาในขั้นประเมินค่าไม่ได้มีความซับซ้อนกว่ากระบวนการทางปัญญาของการ
สังเคราะห์ และในบางครั้งการสังเคราะห์ก็มีความเกี่ยวเนื่องกับการประเมินค่าด้วย  
 ข้อค้นพบดังกล่าวในช่วงระหว่างปี 1990 ถึง 1999 David Krathwohl  ซึ่งเป็นหนึ่งใน
คณะกรรมการที่ร่วมสร้างจุดมุ่งหมายการศึกษาเดิม และ Morin Anderson ลูกศิษย์คนหนึ่งของ
Bloom ได้รวบรวมนักจิตวิทยา นักทฤษฎีหลักสูตร นักวิจัยทางด้านการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการวัดประเมินผล ร่วมกันเพื่อปรับปรุงจุดมุ่งหมายการการศึกษาด้านพุทธิพิสัยของ   Bloom 
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ส่วนตัวของ Bloom เองนั้นไม่สามารถเข้าร่วมด้วยเนื่องจากป่วยและได้เสียชีวิตไปก่อนที่จะมีการ
ตีพิมพ์จุดมุ่งหมายการศึกษาฉบับใหม่ที่มีการปรับปรุงไม่นานนักในปี 2001  

 ผลของการปรับปรุงจุดมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยใหม่นี้ ได้มีการปรับเปลี่ยนที่
ส าคัญทั้งในส่วนของโครงสร้างและค าศัพท์ที่ใช้เป็นชื่อของกระบวนการทางปัญญาซึ่งเปรียบเทียบกับ
จุดมุ่งหมายฉบับเดิมได้ดังตารางที่ 2   
 
 ตารางที่ 2 เปรียบเทียบกระบวนการทางปัญญาที่ใช้ค าศัพท์เดิมและค าศัพท์ใหม่ 
 

ค าศัพท์เดิม ค าศัพท์ใหม่ 
1. ความรู้ (Knowledge) 1. จ า (Remembering) 
2. ความเข้าใจ (Comprehension) 2. เข้าใจ (Understanding) 
3. การน าไปใช้ (Application) 3. การประยุกต์ใช้ (Applying) 
4. การวิเคราะห์ (Analysis) 4. วิเคราะห์ (Analyzing) 
5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 5. ประเมินค่า (Evaluating) 
6. การประเมินค่า (Evaluation) 6. สร้างสรรค์ (Creating) 

    
ล าดับข้ันของกระบวนการทางปัญญาในจุดมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยของ   Bloom 

ที่ปรับปรุงใหม่ยังคงมีล าดับข้ัน 6 ขั้น ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
 1. จ า (Remembering) เป็นความสามารถในการระลึกได้ แสดงรายการได้ ระบุได้ บอกชื่อได้ 

ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถบอกความหมายของทฤษฎีได้ 
 2. เข้าใจ (Understanding) เป็นความสามารถในการแปลความหมาย ยกตัวอย่าง อ้างอิง 

ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถอธิบายแนวคิดของทฤษฎีได้ 
 3. ประยุกต์ใช้ (Applying) เป็นความสามารถในการน าไปใช้ ประยุกต์ใช้ การแก้ปัญหา 

ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหาได้ 
 4. วิ เคราะห์  (Analyzing) เป็นความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบายลักษณะ            

การจัดการ ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถบอกความแตกต่างระหว่าง 2 ทฤษฎีได้  
5. ประเมินค่า (Evaluating) เป็นความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ ตัดสิน ตัวอย่างเช่น 

นักเรียนสามารถตัดสินคุณค่าของทฤษฎีได้ 
 6. สร้างสรรค์ (Creating) เป็นความสามารถในการออกแบบ (Design) วางแผน ผลิต 

ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถน าเสนอทฤษฎีใหม่ที่แตกต่างไปจากทฤษฎีเดิมได้ 
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จะเห็นได้ว่าการปรับปรุงจุดมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยของ Bloom ได้มีการ
ปรับปรุงในเรื่องของการใช้ค าศัพท์และการนิยามค าศัพท์ใหม่โดยสามารถสรุปการเปลี่ยนแปลงได้ดังนี้ 

1. ความแตกต่างระหว่างค าศัพท์เดิมกับค าศัพท์ใหม่ก็คือ ชื่อของกระบวนการทางปัญญาทั้ง 
6 ขั้นนั้น จะเปลี่ยนจากการใช้ค านามเป็นค ากริยา เนื่องจากจุดมุ่งหมายทางการศึกษาที่ปรับปรุงใหม่
นี้ต้องการที่จะสะท้อนให้เห็นถึงการคิด และการคิดเป็นกระบวนของการกระท า ดังนั้นจุดมุ่งหมายทาง
การศึกษาที่ปรับปรุงใหม่นี้จึงใช้ค ากริยาเพื่ออธิบายกระบวนการทางปัญญาในลักษณะของการกระท า 

2. ค าอธิบายหรือค านิยามของกระบวนการทางปัญญาในแต่ระดับขั้นจะถูกแทนที่ด้วย
ค ากริยา และมีการปรับปรุงค าอธิบายหรือค านิยามในบางล าดับข้ันด้วย 

3. ในชั้นของความรู้ (Knowledge) ได้ถูกเปลี่ยนชื่อใหม่เนื่องจาก ความรู้คือผลลัพธ์หรือ
ผลผลิตของการคิด ไม่ใช่รูปแบบของการคิด ดังนั้นความรู้จึงแทนที่ด้วยค าว่า “จ า” (remembering) 

4. กระบวนการทางปัญญาในขั้นความเข้าใจ (comprehension) และการสังเคราะห์ 
(synthesis) ได้ถูกน าไปรวมไว้กับขั้น “เข้าใจ” (understanding) และ “สร้างสรรค์” (creating) 
ตามล าดับเพื่อให้สามารถสะท้อนธรรมชาติของการคิดที่นิยามไว้ในแต่ระดับข้ัน 

นอกจากการปรับปรุงในส่วนของการใช้ค าศัพท์แล้ว การปรับปรุงจุดมุ่งหมายทางการศึกษา
ด้านพุทธิพิสัยของ   Bloom ยังได้มีการปรับเปลี่ยนในส่วนของโครงสร้างดังนี้  

1. จากจุดมุ่งหมายทางการศึกษาเดิมที่มีเพียง 1 มิติ ได้มีการปรับเปลี่ยนเป็น 2 มิติ ดังที่ได้
แสดงไว้ดังตารางที่ 3 พร้อมทั้งมีการเพิ่มเข้ามาของผลผลิตของการคิดซึ่งเป็นรูปแบบของความรู้ที่
หลากหลาย ประกอบไปด้วยความรู้ในด้านข้อเท็จจริง (Facture) ความคิดรวบยอด (Conceptual) 
กระบวนการ (Procedural) และอภิปัญญา (Meta-cognitive) 

 
ตารางที่ 3 มิติของความรู้และมิติของกระบวนการทางปัญญา 

 
มิติของความรู ้ มิติของกระบวนการทางปัญญา 

จ า เข้าใจ ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า สร้างสรรค ์
ความรู้ในข้อเท็จจริง 
(Facture Knowledge) 

      

ควรรู้ในความคิดรวบยอด 
 (Conceptual Knowledge) 

      

กระบวนการ 
 (Procedural Knowledge) 

      

ความรู้ในอภิปัญญา (Meta-
cognitive Knowledge) 
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ความหมายของมิติด้านความรู้มีดังนี้   
1. ความรู้ในข้อเท็จจริง เป็นความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบพื้นฐานที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพื่อปรับ

ให้เข้ากับสถานการณ์เข้ากับศาสตร์วิชาเนื้อหา หรือเพื่อแก้ไขปัญหา เช่น รู้เรื่องค าศัพท์ ความรู้เรื่อง
รายละเอียดขององค์ประกอบต่างๆ    

2.  ความรู้ในความคิดรวบยอด เป็นความรู้เกี่ยวพันกับความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ
พื้นฐานต่างๆ ที่อยู่ภายในโครงสร้างขนาดใหญ่ที่ท าให้องค์ประกอบพื้นฐานเหล่านั้นสามารถท างาน
ด้วยกันได้ เช่น ความรู้ในเรื่องของจัดประเภท หมวดหมู่ และการจัดล าดับขั้น ความรู้ในเรื่องของ
หลักการ ความรู้ในเรื่องของทฤษฎี แบบแผนและโครงสร้าง   

3. ความรู้ในกระบวนการ เป็นความรู้เกี่ยวกับวิธีการที่จะท าสิ่งใดสิ่งหน่ึง วิธีการเสาะแสวงหา
ความรู้ และบรรทัดฐานส าหรับการใช้ทักษะ ล าดับขั้นการแก้ปัญหา เทคนิคและวิธีการต่างๆ เช่น 
ความรู้ในเรื่องของทักษะเฉพาะอย่างและล าดับขั้นแก้ปัญหา ความรู้ในเรื่องของเทคนิคและวิธีการ
เฉพาะอย่าง ความรู้ในเรื่องของเกณฑ์ส าหรับการพิจารณาเลือกกระบวนการที่เหมาะสม 

 4. ความรู้ในอภิปัญญา เป็นความรู้เกี่ยวกับกระบวนการทางปัญญา หรือกระบวนการเรียนรู้
ของคน ความรู้ เกี่ยวกับกระบวนการข้อมูล  (information processing) และความรู้ เกี่ยวกับ
กระบวนการทางปัญญาหรือกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเช่น ยุทธวิธีการเรียนรู้ หรือการได้มาซึ่ง
ความรู้ ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการใช้ปัญญา คือรู้ว่าเวลาใด เหตุผลใด ที่จะใช้ความรู้ในเรื่องนั้นๆ 
ความรู้เกี่ยวกับตนเอง คือรู้ถึงจุดอ่อน รู้ว่าตนเองรู้อะไร และมีความรู้ในระดับไหน   

กระบวนการทางปัญญาในด้านต่างๆ มีการเรียงล าดับในลักษณะของการเพิ่มความซับซ้อน
ขึ้นเรื่อยๆ ดังนั้นกระบวนการทางปัญญาในขั้นของการสังเคราะห์  และการประเมินค่า จะสลับล าดับกัน 
ดังนั้นเราจะเห็นว่าการเปลี่ยนแปลงจุดมุ่งหมายทางการศึกษามีจุดเน้นดังนี้   

1. ความหมายล าดับแรกของการปรับปรุงจุดมุ่งหมายทางการศึกษาครั้งนี้คือ การน า
จุดมุ่งหมายไปใช้ในการปฏิบัติจริง ซึ่งหมายความว่า จุดมุ่งหมายทางการศึกษาที่ได้ปรับปรุงจะเป็น
เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น ส าหรับการวางแผนหลักสูตร การจัดการเรียนรู้ และการวัด
ประเมินผลการเรียนรู้    

2. การปรับปรุงจุดมุ่งหมายทางการศึกษาครั้งนี้ต้องการขยายขอบเขตของผู้ที่เกี่ยวข้องให้
กว้างขึ้น เน่ืองจากจุดมุ่งหมายทางการศึกษาเดิมถูกมองว่า เป็นเครื่องมือที่ใช้ได้ดีในกลุ่มของผู้เรียนวัยเด็ก
เท่านั้น ส่วนจุดมุ่งหมายทางการศึกษาที่ได้ปรับปรุงใหม่สามารถน าไปใช้ได้อย่างกว้างขวางมากขึ้นในทุก
ระดับผู้เรียน เช่นระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา หรือสูงกว่าในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน   

3.  การปรับปรุงจุดมุ่งหมายทางการศึกษาครั้งนี้ จะเน้นไปที่การที่อธิบายถึงพฤติกรรมใน
กระบวนการทางปัญญาแต่ละข้ันดังที่ปรากฏในตารางที่ 4 ดังนี้  
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ตารางที่ 4 ค าส าคัญและพฤติกรรมของกระบวนการทางปัญญาทั้ง 6 ขั้น 
 

กระบวนการทางปัญญา ค าส าคัญ พฤติกรรมและผลผลิต 
จ า (Remembering) 
-  จ า (Recognizing) ความรู้ท่ีมีอยู่
ในความทรงจ า 

-ระบุ (Identifying) -สามารถเล่าเรื่องราวหรือ
เหตุการณ์ได้ 
-บอกได้ว่ามีสัตว์อะไรบ้างอยู่ใน
เร่ืองราว เป็นต้น 

- ระลึกได้ (Recalling) สามารถ
เรียกความรู้ท่ีได้เรียนรู้ไปนานแล้ว
กลับมา 

-ระลึก (Retrieving)  

เข้าใจ (Understanding) 
-แปลความหมาย (Interpreting) 
การเปลี่ยนจากรูปหนึ่งไปอีกรูปหนึ่ง 

-อธิบาย 
-น าเสนอ 
-แปล 
ถอดความ 

-แสดงความคิดหลักของข้อความ 

-ยกตัวอย่าง (Exemplifying) การ
ค้นหาตัวอย่างของแนวคิด หรือ
ทฤษฎี  

-ยกตัวอย่าง 
-วาดภาพประกอบ 

-แสดงภาพประกอบความหมาย
ของส่ิงนั้นๆ 

-จัดประเภท (Classifying) การจัด
สิ่งของให้เข้าพวกโดยใช้หลักเกณฑ์
ต่างๆ  

-จัดกลุ่ม 
-จัดหมวดหมู่ 

-เล่าเร่ืองราวจากกลุ่มที่ก าหนดให้ 

-สรุป (Summarizing) การย่อหรือ
สรุปข้อมูล 

-ย่อความ 
ลงความเห็น 

-เขียนสรุปเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 

-สรุปอ้างอิง (Comparing) การย่อ
ประเด็นหลัก 

-สรุป 
-เติมค า 
ท านาย 

-ใช้ตัวอย่างที่ก าหนดให้แล้วสรุป
อ้างอิงไปยังหลักการหรือทฤษฎี 

-เปรียบเทียบ (Comparing) การ
ค้นหาความสอดคล้องระหว่างสอง
แนวคิด 

-เปรียบเทียบ 
-จับคู่ 
แสดงแผนผัง 

-เขียนเรื่องส้ันแสดงล าดับขั้นตอน
ของเหตุการณ์ 

ประยุกต์ใช้ (Applying) 
-น าไปใช้ (Executing) ประยุกต์ใช้
ความรู้ในงานประจ า 

-ด าเนินการให้ส าเร็จ -เขียนสรุปรายงานประจ าเดือน 

-น าไปใช ้(Implementing) 
ประยุกต์ใช้ความรู้ที่ไม่ใช่งานประจ า 
 

-ใช ้
 
 
 

-เขียนเอกสารที่เก่ียวข้องน่าสนใจ 
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กระบวนการทางปัญญา ค าส าคัญ พฤติกรรมและผลผลิต 
วิเคราะห์ (Analyzing) 
-บอกความแตกต่าง 
(Differentiating) เปรียบเทียบ
ความแตกต่างของส่วนต่างๆ ที่
ก าหนด 

-จ าแนก 
-บอกความแตกต่าง 
-คัดเลืญอก 
-จุดเน้น 

-บอกความแตกต่างระหว่างจ านวน
ตรรกยะ และอตรรกยะ ด้วยหลัก
คณิตศาสตร์ 

-จัดการ (Organizing) ก าหนด
สถานการณ์ที่เหมาะสมหรือหน้าท่ี
ภายในโครงสร้าง 

- สรุปความ 
-ปะติดปะต่อเรื่องราว 

-สร้างตารางน าเสนอข้อมูล 
-เขียนภาพแสดงความสัมพันธ์ของ
หลายสิ่ง 

-คุณลักษณะ (Attributing) ก าหนด
จุดที่พบเหตุ ความล าเอียง คุณค่า 
หรือแนวโน้มของส่ิงที่สนใจศึกษา 

-หาสิ่งเหมือน -เขียนชีวประวัติของบุคคลที่สนใจ
ศึกษา 

ประเมินค่า (Evaluating) 
-ตรวจสอบ (Checking) ค้นหาความ
ไม่สอดคล้อง หรือความขัดแย้งใน
กระบวนการหรือผลผลิต 

-ค้นหา 
-ทดสอบ 

เขียนข้อเสนอแนะเพื่อให้เกิดการ
ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง 

-วิจารณ์ (Critiquing) ค้นหาความ
ไม่สอดคล้องระหว่างผลผลิตและ
เกณฑ์ภายนอก ค้นหาความ
เหมาะสมของกระบวนการที่มีปัญหา 
เช่น จัดสินถึงวิธีการที่ดีที่สุดที่จะ
น ามาใช ้

-ตัดสิน -ตัดสนิวิธีการ 2 วิธี ถึงวิธีใดที่
สามารถช่วยในการแก้ไขปัญหาได้ดี
ที่สุด 

สร้างสรรค์ (Creating) 
-ท าให้เกิดขึ้น (Generating) การได้
ทางเลือกหรือสมมติฐานที่อยู่บน
พื้นฐานของกฎเกณฑ์หรือเหตุผล 

-สมมติฐาน -จากปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นสามารถ
ตั้งสมมติฐานได้อย่างไร 

-วางแผน (Planning) ด าเนินการ
ตามกระบวนการจนได้รับผลส าเร็จ 

-ออกแบบ -ออกแบบสร้างบ้านในฝัน 
-เขียนบทละครโทรทัศน์/ 
ภาพยนตร์สั้น 

- ผลผลิต (Producing) -ก่อตั้ง 
สร้าง 

-น าเสนอแนวคิดใหม่ๆ 
-ประดิษฐ์ชิ้นงานที่สนใจ 

 
 จากตารางที่ 4 ที่สรุปมานี้จะเห็นได้ว่าแนวคิดของ Bloom ที่ได้รับการปรับปรุงมีความชัดเจน

มากขึ้น โดยท าให้เห็นชัดถึงการน าไปปฏิบัติ เน้นการคิด และความสร้างสรรค์ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยนี้ 

และเป็นเป้าหมายส าคัญของการจัดการศึกษาไทย 4.0 และการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ดังนั้นเพื่อให้
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การด าเนินการรูปแบบจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

ของสถานศึกษา จะเห็นได้ว่าเป้าหมายสุดท้ายของงานวิจัยนี้ต้องการให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์

และมีจิตนาการทางศิลปะมาประกอบการเรียนรู้และออกแบบผลิตภัณฑ์ผลงาน ในเรื่องของความ

สร้างสรรค์นั้น มีงานวิจัยที่สนับสนุนให้ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เพื่อคุณภาพผู้เรียนอยู่มาก 

ตัวอย่างเช่น งานวิจัยของ นิรัช สุดสังข์ (2544) ที่ได้ท าการวิจัยเปรียบเทียบคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ผลงานก่อนและหลังเรียนที่นักศึกษาได้เรียนด้วยกิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมัลติมิเดีย 

4 วิธีการ โดยใช้กับนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 72 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 4 กลุ่ม กลุ่มละ 18 คน 

เรียนตามกิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียการอุปมาอุปไมย 4 วิธีการตามทฤษฎีของ 

Gordon (1961)  คือ อุปมาอุปไมยตรง อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ อุปมาอุปมัยตามความรู้สึกตน 

และอุปมาอุปไมยเพ้อฝัน ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ผลงานของการออกแบบของ

นักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียทั้ง 4 วิธี หลักการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสิติที่ระดับ 0.05 และมีความสัมพันธ์เชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 เช่นกัน อย่างไรก็ตามงานวิจัยของ ณัฎฐพงษ์ เจริญทิพย์ (2541) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ลักษณะนัก

คิดสร้างสรรค์ และขั้นตอนการสร้างสรรค์ : กรณีศึกษานักวิทยาศาสตร์รุ่นใหม่ ผลการวิจัยพบว่า 

ความคิดสร้างสรรค์มีความเป็นเอกพันธ์สูง คือ ด้านความอย่างรู้อยากเห็นความไวและความคิดแหวกแนว

กับชอบท าในสิ่งที่ท้าทาย 

 นอกจากนี้มีงานวิจัยต่างประเทศที่สนับสนุนให้ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยที่ผสานการจัดการเรียนรู้

แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน เข้าด้วยกัน คือ Hanson (1974) ที่ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการ

รับรู้ทางศิลปะในนักเรียน ด้านการออกแบบกราฟิกและความคิดริเริ่มเบื้องต้น วัตถุประสงค์คือ 

ต้องการทราบระดับการรับรู้อย่างศิลป์ (Artistic perception) และรสนิยมทางศิลปะ (Art test) ที่ได้

จากการศึกษาและเพื่อพิสูจน์ว่าการออกแบบสามารถยกระดับการรับรู้และการมองอย่างมีศิลปะได้ 

โดยใช้แบบทดสอบการตัดสินใจของเกรฟ และแบบทดสอบรสนิยมทางศิลปะกับนักเรียน  university 

of Illinois ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนหญิงมีรสนิยมทางศิลปะสูงกว่าชาย นักศึกษาวิชาเอกกราฟิกได้

คะแนนสูงกว่านักศึกษาวิชาเอกอื่นๆ และนักศึกษาวิชาเอกโฆษณาได้คะแนนสูงกว่านักศึกษาเอก

วารสาร สรุปผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เริ่มเรียนและผู้มีทักษะในขั้นสูงแล้ว 

ในการวาดภาพประกอบกราฟิกของนักศึกษาได้ใช้แบบทดสอบของ Torrance test of creativity 

thinking ผลการวิจัยพบว่า ผู้มีทักษะขั้นสูงมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าผู้เริ่มเรียนทั้งการวาดภาพ

ระบายสีและการออกแบบกราฟิกกลุ่มนักเรียนที่เรียนวิชากราฟิกและมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูง

กว่านักเรียนที่เรียนการวาดภาพระบายสี จากผลการวิจัยนี้จะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้น
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ได้อย่างดีถ้าหากเราน าเอาศิลปะเข้ามาผนวกเข้ากับการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนนั้นมีจินตนาการ

และสามารถใช้สมองซีกขวาในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ศิลปะเป็นฐานที่จะก่อให้เขาเป็น

นักคิดนักนวัตกรรมที่เราต้องการในปัจจุบัน  

 สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน เป็นการผสานแนวคิดการ

จัดการเรียนรู้สองแบบเข้าด้วยกันคือ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) และ การจัดการ

เรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน (ABL) เข้าด้วยกัน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้แสดงออกซึ่งความคิด จินตนาการ และความสามารถที่ซ่อนเร้นในตัวออกมาอย่างเต็มตาม

ศักยภาพ ดังได้กล่าวไว้แล้วในงานวิจัยนี้ได้น าแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ซึ่งเป็น

ผลการวิจัยของ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560) ที่ประกอบไปด้วยการจัดการ

เรียนรู้ 5 ขั้นตอนคือ 1) สร้างแรงบันดาลใจ 2) ก าหนดปัญหา 3) ค้นคว้า และคิด 4) ทดลอง ฝึก

ปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ 5) น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง มาผสานการจัดการ

เรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยได้แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐานของ Georgtte 

Yakman (2006) มาเป็นฐานคิด โดยมีหลักการแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง คือ 1) กระบวนการจัดการ

เรียนรู้แบบสเต็มศึกษา (STEM Education Approach) 2) กระบวนการบูรณาการทางศิลปะ (Art 

Instigate Approach) 3) กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของมาร์ซาโน (Marzano Strategies) 4) แนวการ

จัดล าดับความคิดของบลูม (Bloom’s taxonomy) 5) ทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้ เรียนเอง 

(Constructivism) 6) ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) 7) การจัดการเรียนการสอนแบบ

สืบเสาะหาความรู้  ( Inquiry Based Learning Approach) และ 8) แนวคิดทฤษฎี เครือข่ายผู้

ปฏิบัติการ (Actor Network Theory) โดยมีรายละเอียดของรูปแบบการสอนคือ รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้แบบ STEAM เป็นกรอบของการเรียนรู้ ที่น ากระบวนการและวิชาในกลุ่มศิลปะศาสตร์ (Art) 

มาบูรณาการเข้ากับการจัดกาเรียนรู้ STEM ที่มุ่งเน้นความรู้ใน 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 

วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ อย่างไรก็ตามในงานวิจัยนี้มีจุดมุงหมายที่จะให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้ที่สนุกสนานและมีความรู้ที่สามารถน าไปใช้ได้จริง โดยน าประเภทของศิลปะมาบูรณาการ ทั้งกลุ่ม

ศิลปะศาสตร์โดยตรง กลุ่มมนุษยศาสตร์ กลุ่มสังคมศาสตร์ ในทุกแขนง มาสอดแทรกการจัดการ

เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบไปด้วย กลุ่มศิลปะด้านภาษา (Language Arts) กลุ่มกิจกรรม

เข้าจังหวะและการละคร (Physical Arts) กลุ่มทัศนศิลป์ และ กลุ่มคีตศิลป์ (Music (Fine Arts) ซึ่งอาจ

กล่าวได้ว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน คือ การน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 

STEAM มาผนวกกับการกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนของการจัดกาเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน

นั่นเอง 
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บทท่ี 3 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน  
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์  ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 
เป็นงานวิจัยและพัฒนาแบบผสานวิธี (Mixed Methods Research) โดยมีการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) และเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพเป็นหลัก
ของการวิจัย โดยมรีายละเอียดวิธีการด าเนินการวิจัย 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ ์
 ขั้นตอนท่ี 2 ทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ ์
 ขั้นตอนท่ี 3 ประเมินรูปแบบการจัดกาเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ ์
 
ขั้นตอนที่ 1 พัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสร้ำงสรรค์และศิลปะเป็นฐำน ของโรงเรียนบ้ำน
ด้ำยเทพกำญจนำอุปถัมภ์ 
 ขั้นตอนท่ี 1 ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้  
 1. ศึกษาเอกสาร เพื่อศึกษาแนวคิด ทฤษฎ ีความคาดหวังเชิงนโยบาย เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ตามนโยบาย หลักวิชาการ 
ทฤษฎี หรือการด าเนินโครงการต่างๆ เพื่อตอบสนองการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียน พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบไปด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ หรือ การสร้างแรงบันดาลใจ 2) ขั้นต้ังปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ 3) ขั้นกิจกรรมกลุ่มโดยด าเนินการคิดค้นคว้า ทดลอง 4) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 5) ขั้นสรุป
และประเมินผล ส่วนการจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน พบว่า เป็นการน าเอาศาสตร์วิชาทางศิลปะ
มาสอดแทรกการเรียนรู้ ในลักษณะของ STEAM Education ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
และศิลปะเป็นจึงสรุปได้ว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน และสอดแทรกกระบวนการทางศิลปะ หรือบูรณาการศาสตร์ทางศิลปะเข้ากับขั้นตอนของ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข แสดงออกซึ่ง
ความสามารถ และจิตนาการอย่างสร้างสรรค์  
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2. สอบถามสภาพปัจจุบันและความต้องการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
จากคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์  จ านวน 30  คน โดยใช้แบบสอบถามสภาพ
ปัจจุบันและความต้องการ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ผ่านการตรวจสอบ
ความตรง โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง ข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item – 
Objective Congruence: IOC) โดยข้อค าถามผ่านเกณฑ์ ต้องมีเสียงส่วนใหญ่จากผู้เช่ียวชาญแน่ใจ
ว่าตรงตามวัตถุประสงค์ จ านวนผู้เช่ียวชาญ จ านวน  5 คน เสียงส่วนใหญ่ คือ อย่างน้อย 3 คน หรือ 
คะแนนต้องเป็น 3 ใน 5 หรือ 0.6 เป็นค่า IOC ต่ าสุดท่ีให้ข้อค าถามผ่านเกณฑ์ หากข้อค าถามไม่ผ่าน
เกณฑ์ผู้วิจัยตัดข้อค าถามออกไปจากแบบสอบถาม และเมื่อได้ข้อค าถามท่ีผ่านการตรวจสอบโดยการ
หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item – Objective 
Congruence: IOC) แล้วผู้วิจัยน าไปสอบถามคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ท่ีเป็น
กลุ่มประชากร จ านวน 30 คน พบว่า พบว่า ครูมีความต้องการรู้แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากเป็นโนบายของสถานศึกษาท่ีมีการด าเนินการ
ขับเคล่ือนนโยบายการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ผลการสอบถาม พบว่า สภาพ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานในปัจจุบันอยู่ในระดับน้อย โดยมีค่าเฉล่ียสภาพ
การด าเนินการในปัจจุบันโดยรวมอยู่ท่ีระดับ 1.36 และมีความต้องการรู้และด าเนินการ ในภาพรวม
อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ ท่ี 4.52 สรุปได้ว่า คณะครูมีความต้องการรู้และ
ด าเนินการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานสูงกว่าสภาพท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบัน  
 3. สัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล (interview) เป็นรายบุคคล ประกอบด้วย ครูวิชาการ หัวหน้างาน 
หัวหน้าสายช้ัน รวม 9 คน ถึงวิธีการด าเนินการและการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน พบว่า โรงเรียนควรด าเนินการสร้างความรู้ ความเข้าใจการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานให้กับคณะครู และโรงเรียนควรด าเนินการวิเคราะห์ความพร้อมในการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน วิเคราะห์ข้อดี ข้อด้อยของการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานถึงความเหมาะสมกับการน ามาจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนท้ังระบบ
หรือไม่ เนื่องจากโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ เป็นโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา เปิด
ท าการสอนต้ังแต่ช้ันอนุบาลถึงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เป็นการจัดการศึกษารูปแบบพิเศษ และ
หลากหลายระดับช้ัน และมีการจัดการเรียนรู้หลากหลายผสานกันท้ังการจัดการเรียนรู้ปกติสายสามัญ 
และสายอาชีพทวิศึกษา และการจัดการเรียนรู้การสอบแบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานอาจ
ด าเนินการเฉพาะส่วนหรือบางเรื่องเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ ดังตัวอย่างเสียงสะท้อน
ของผู้ให้ข้อมูลหลักดังนี้ 
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ผู้ให้ข้อมูล ตัวอย่ำงเสียงสะท้อน ตีควำม 
หัวหน้างานบริหาร
วิชาการ 

“...ความสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับคณะครู ก่อน
จะด าเนินการประกาศเป็นนโยบายของโรงเรียน 
อย่างไรก็ตามโรงเรียนเรามีลักษณะเฉพาะการจัด
การศึกษา ดังน้ันการที่จะให้ครูยอมรับ หรือการ
เปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนการสอนของเขาจะต้อง
สร้างความเข้าใจ ท าให้เขาเห็นด้วยกับหลักการ...” 

การสร้างความรู้ความเข้าใน
ให้กับครู 

หัวหน้างานบริหารงาน
บุคคล 

“...ควรมีการอบรมครูให้เกิดความเข้าใจ หากจะ
จัดการอบรมครูควรด าเนินการเชิญนักวิชาการที่มี
ชื่อเสียง และเชื่อถือได้มาให้ความรู้กับคณะครู แม้
เราจะไม่สามารถจะจัดการศึกษารูปแบบน้ีได้ทั้งหมด 
แต่คณะครูก็จะได้รับรู้มีความรู้เท่าทันเกี่ยวกับ
หลักการสอน และหลักวิชาการที่มีการขับเคลื่อนใน
ปัจจุบัน...” 

สร้างความเชื่อมั่นให้กับครู 

หัวหน้าสายชั้น “...ควรมีการทดลองน าร่อง และวิเคราะห์ผลก่อน
ประกาศใช้เป็นนโยบายนะคะ เพราะหากครูเขาไม่
เห็นภาพก็จะขาดความมั่นใจและเชื่อมั่นในรูปแบบ
วิธีสอนที่จะน ามาใช้...” 

จัดให้มีการทดลองน าร่องการ
จัดการเรียนรู้ 

หัวหน้าสายชั้น “...การด าเนินการน าร่อง เป็นสิ่งที่เราจะต้องเฝ้า
ติดตามนะครับ เพราะฉะน้ันควรมีการนิเทศ ก ากับ 
ติดตาม โดยผู้ที่มีความรอบรอบรู้ในเรื่องน้ีจริงๆ เช่น 
อาจเป็นศึกษานิเทศก์ จากเขตพ้ืนที่ หรือ จากฝ่าย
วิชาการก็ตาม...” 

การนิเทศการจัดการเรียนรู้ 

หัวหน้าสายชั้น “...ดิฉันมองถึงการทดลองน าร่องน้ัน เมื่อได้ผลเช่น
ไรในแต่ละสัปดาห์มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้กับครูด้วย
จะเป็นการดีคะ จะได้เห็นภาพการจัดการเรียนรู้ว่ามี
จุดเด่นจุด้อยอย่างไรเป็นการพัฒนาครูไปได้ในตัว...” 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วย
กระบวนการ PLC 

 
  จากตัวอย่างเสียงสะท้อนจะเห็นได้ว่า ผู้ให้ข้อมูลหลักไม่ได้มีความขัดแย้งในการด าเนินการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แต่ให้ข้อสังเกตและเติมเต็มการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน
อย่างค่อยเป็นค่อยไป และรอบคอบ สร้างการเปล่ียนแปลงให้กับครูไปทีละน้อย และจะเห็นว่า
ความเห็นของผู้ให้ข้อมูลในขั้นตอนนี้เน้นไปทางการบริหารจัดการ    
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 4. การสนทนากลุ่มเป้าหมาย (focus group discussion) ประกอบไปด้วย ผู้บริหารโรงเรียน  
ครูวิชาการ หัวหน้างาน หัวหน้าสายช้ัน รวม 9 คน คือ 1) นายธนเสฏฐ  สุภากาศ 2) นายวัลลภ เตชะปิตุ 
3) นางสาวผดุงศรี ค าฮ้อย 4) นางวจี  ชัยลี 5) นายกิตติภัทร แก้วเพชรบุตร 6) นางสาวภาวินี โนราช 7) นาย
วสุรัตน์ เขื่อนแสง 8) นางสรัลชนา ก้างออนตา และ 9) นางกรรณิการ์ ต๊ิบมณี  โดยมีเกณฑ์การ
คัดเลือกผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม คือ ต้องเป็นผู้มีหน้าท่ีในการบริหารจัดการการจัดการเรียนรู้ของ
สถานศึกษา และเป็นผู้มีหน้าท่ีและอ านาจในการช่วยขับเคล่ือนนโยบายการจัดการศึกษาของ
สถานศึกษา ในการก าหนดวิธีการ หรือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ของสถานศึกษา ในขั้นตอนนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้าย
เทพกาญจนาอุปถัมภ์ โดยน าข้อมูลท่ีได้จากข้อ 1 – 3 มาเป็นข้อมูลในการจัดประชุมเพื่อสนทนากลุ่ม ณ 
ห้องประชุม มรกต โรงเรียนบ้านดายเทพกาญจนาอุปถัมภ์  
 ผลการด าเนินการในข้อ 4 ได้องค์ประกอบของรูปแบบท่ีผู้วิจัยน าเอาไปเป็นพื้นฐานในการ
ก าหนดเป็น “ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้าย
เทพกาญจนาอุปถัมภ์” เพื่อจะได้น าไปพัฒนาศึกษาทดลอง และด าเนินการประเมินรูปแบบในระยะ
ต่อไป ข้อเสนอท่ีได้สรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 

ข้อเสนอ ตัวอย่างความคิดเห็นท่ีประชุม ตีความข้อสรุป 
1.แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน 

“...ควรมีการสร้างการรับรู้ และ
ความตระหนัก ให้กับคณะครู ถึง
การออกแบบการการเรียนรู้ 
ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ CBL...” 

1. สร้างการรับรู้ สร้างความเข้าใจ
ในรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
CBL 

2.แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศลิปะเป็นฐาน 

“...เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
สอดแทรกกระบวนการทางศิลปะ
เข้าไปในการจัดการเรียนรู้แบบ 
CBL ซึ่งจะสง่ผลถึงคุณภาพและ
การเรียนรู้ที่มีความหมายและ
นักเรียนได้แสดงออกถึงจินตนาการ
มากข้ึนในเชิงศิลปะและความ
สร้างสรรค์...” 

2. พัฒนาทักษะการออกแบบการ
เรียนรู้ 

3.การสร้างความเชื่อมั่นของการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศลิปะเป็นฐาน 

“...ควรให้ผู้เชี่ยวชาญในเรื่องการ
จัดการเรียนรู้ มาช่วยเป็นพ่ีเลี้ยง 
และตรวจสอบแผนการจัดกาเรียนรู้
ที่ครูออกแบบข้ึน...” 
 

3.การตรวจสอบแผนการจัดการ
เรียนรู้ 
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ข้อเสนอ ตัวอย่างความคิดเห็นท่ีประชุม ตีความข้อสรุป 
“...ความเชื่อมั่นจะต้องเกิดจากการ
ทดลองปฏิบัติ สอนแล้วมี
ผลกระทบอะไรบ้าง นักเรียนรู้สึก
อย่างไร และได้ผลอย่างไร 
ครูผูส้อนควรต้องน ามาเสนอ
แลกเปลี่ยนให้กับคณะครูได้ทราบ 
อีกท้ังให้ผู้เชี่ยวชาญ เช่น
ศึกษานิเทศก์ได้ช่วยตรวจสอบ
แผนการจัดการเรียนรู้...” 

4.การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยประ
บวนการ PLC 

4.การนิเทศภายใน “...ประเด็นน้ีส าคัญเน่ืองจากจะท า
ให้ครูผูส้อนมีขวัญก าลังใจแล้ว ยัง
ได้รับข้อแนะน า ข้อชี้แนะที่เกิดข้ึน
จากกระบวนการนิเทศการจัดการ
เรียนรู้...” 

5.การนิเทศการจัดการเรียนรู ้

5.การด าเนินการประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้ 

“...การประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้ ครูผูส้อนจะต้องเปิดใจที่มี
ผลสืบเน่ืองจากการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และกระบวนการนิเทศ และ
เกิดจากการวัดผลการจัดการเรียนรู้
ว่า ผู้เรียนชอบไม่ชอบอย่างไรใน
การจัดการเรียนแบบ C&ABL...” 

6.การประเมินการจัดการเรียนรู ้

6.การขายผลและเผยแพร่การ
จัดการเรียนรู้ 

“...หาผลการจัดการเรียนรู้เป็นไป
ตามความคาดหวัง และบรรลุ
วัตถุประสงค์ ควรมีการน าเสนอ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้กับคณะครู 
และเผยแพร่รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือให้ทุกคนได้ทราบและ
รับรู้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 
C&ABL น้ีสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และสามารถให้ผู้เรียน
เรียนรู้แบบองค์รวม...” 

7. การน าเสนอและเผยแพร่ 

 
 จากตัวอย่างเสียงสะท้อนจากความคิดเห็นท่ีประชุม พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน นั้นจะให้เกิดผลและขับเคล่ือนไปได้ ต้องผ่านระบบการบริหารจัดการ 
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ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ในส่วนของการบริหาร เพื่อท่ีจะให้ครูได้รับรู้และเข้าใจ
ในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นกระตุ้น
ความสนใจ หรือ การสร้างแรงบันดาลใจ 2) ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 3) ขั้นกิจกรรม
กลุ่มโดยด าเนินการคิดค้นคว้า ทดลอง 4) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 5) ขั้นสรุปและประเมินผล จะเห็น
ได้ว่าจากการสนทนากลุ่มนี้สามารถสะท้อนเป็นมโนทัศน์การด าเนินการได้ดังภาพท่ี 3 

 ภำพที่ 3 มโนทัศน์ท่ีได้จากการสนทนากลุ่ม 

 

 
 
 
ขั้นตอนที่ 2 ทดลองใช้รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสร้ำงสรรค์และศิลปะเป็นฐำน ของโรงเรียนบ้ำน
ด้ำยเทพกำญจนำอุปถัมภ์ 
 ขั้นตอนท่ี 2 ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 
 1. คัดเลือกกลุ่มเป้าหมายส าหรับการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีได้ในขั้นตอนท่ี 1 
ดังนี้ 

การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะ

เป็นฐาน

1.สร้างความรู้
ความเข้าใจ

2.การ
ออกแบบ

การเรียนรู้ร่วม

3.การ
ตรวจสอบ

4. PLC
5.การนิเทศ
การจัดการ

เรียนรู้

6.การ
ประเมินผล

7.การน าเสนอ
ผลและ
เผยแพร่
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  1.1 กลุ่มประชากร ได้แก่ ครู โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ จ านวน 30 คน เป็น
กลุ่มเป้าหมายในการเข้ารับการพัฒนาให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายในการทดลองจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
ได้แก่  
   1.2.1 ระดับประถมศึกษา เจาะจงเลือก ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 และช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 จ านวน 2 ช้ันเรียน เนื่องจาก ครูมีความพร้อมในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ
เป็นฐาน และพร้อมรับการเปล่ียนแปลงในการเป็นต้นแบบการจัดการเรียนรู้ 
   1.2.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เจาะจงเลือก ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 1 คน 1 ช้ันเรียน เนื่องจากมีความพร้อมและมีความสามารถใน
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ตรงตามจุดมุงหมายของการวิจัย คือ พร้อมรับ
การเปล่ียนแปลงและเป็นต้นแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานในระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 
   1.2.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เจาะจงเลือก ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เนื่องจากมีความพร้อมและมีความสามารถในการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ตรงตามจุดมุงหมายของการวิจัย คือ พร้อมรับการ
เปล่ียนแปลงและเป็นต้นแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานในระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 
   1.2.4 กิจกรรมเสริมหลักสูตร เจาะจงเลือก ครูพละศึกษาในระดับมัธยมศึกษา ในกิจกรรม
พลศึกษา (ฟุตบอล) เนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีสามารรถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ และครู
มีความพร้อมรับการเปล่ียนแปลงและเป็นต้นแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสริมหลักสูตรแบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
 2. การด าเนินการในส่วนของบริหารจัดการ ด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

 2.1 สร้างความรู้ความเข้าใจให้กับครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ
เป็นฐาน ให้กับครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ท่ีเป็นกลุ่มประชากร จ านวน 30 คน โดยเชิญ
ผู้เช่ียวชาญ (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุดารัตน์ สารสว่าง แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (บางเขน)) มา
เป็นวิทยากรอบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ให้กับคณะครู ณ 
โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 

 2.2 ด าเนินการจัดสัมมนาระดมสมองคณะครูในการออกแบบการจัดการเรียนรู้                 
และจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานร่วมกัน 
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 2.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีครูได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ ให้ศึกษานิเทศก์ ประจ า
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาเชียงรายเขต 3 (ศึกษานิเทศก์เครือวัลย์ สุมงคลเจริญ) ได้ตรวจสอบ
แผนการจัดการเรียนรู้ และให้ค าแนะน าข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนรู้ 

 2.4 ด าเนินการประชุมครูเพื่อให้ข้อเสนอแนะโดย ศึกษานิเทศก์เครือวัลย์ สุมงคลเจริญ ในการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

 2.5 คณะครูกลุ่มเป้าหมายด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
ผู้บริหารโรงเรียน และ ศึกษานิเทศก์ โดย ศึกษานิเทศก์ เครือวัลย์ สุมงคลเจริญ เข้าร่วมนิเทศการ
จัดการเรียนรู้ของครูให้ข้อเสนอแนะและให้ขวัญก าลังใจครูในการจัดการเรียนรู้ 

 2.6 ด าเนินการจัดประชุมกลุ่มย่อยเพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างคณะครู ในการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของแต่ละคนท่ีได้จัดการเรียนรู้ เพื่อเติมเต็มแลกเปล่ียน
ข้อมูลเพื่อพัฒนาปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อๆ ไป ( PLC) ทุกสัปดาห์ สัปดาห์ 1 ครั้ง 
ด าเนินการทุกวันศุกร์หลังเลิกเรียน 
 
ขั้นตอนที่ 3 ประเมินรูปแบบกำรจัดกำเรียนรู้แบบสร้ำงสรรค์และศิลปะเป็นฐำน ของโรงเรียนบ้ำน
ด้ำยเทพกำญจนำอุปถัมภ์ 
 ขั้นตอนท่ี 3 ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 

1. สัมภาษณ์ครูเป็นรายบุคคล ถึงการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ถึง 
ปัญหา อุปสรรคการจัดการเรียนรู้ และความส าเร็จของการจัดการเรียนรู้ ประกอบกับการสังเกต
ร่องรอยการจัดการเรียนรู้ของครู 

2. สุ่มสัมภาษณ์นักเรียน ท่ีได้เรียนรู้โดยกิจกรรมการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน รวมถึงผู้ปกครองนักเรียน 

3. ด าเนินการประชุมระดมความคิดเห็นคณะครูเพื่อประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

4. ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ และคณะกรรมการสถานศึกษา ถึงรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน โดยน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีค้นพบจากภาพสนามให้
ผู้ทรงคุณวุฒิและคณะกรรมการสถานศึกษาได้พิจารณาเพื่อการปรับปรุงข้อเสนอแนะ รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานให้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้นก่อนเผยแพร่ข้อค้นพบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
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กำรสร้ำงเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ผู้วิจัยด าเนินการ
ดังนี้ 
 1. ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัย 
 2. ก าหนดกรอบแนวคิดของการวิจัย 
 3. ก าหนดประเด็น เนื้อหา และโครงสร้างของแบบสอบถาม แนวค าสัมภาษณ์ และข้อค าถาม
ท่ีใช้ในการสนทนากลุ่ม 
 4. สร้างแบบสอบถาม แนวค าสัมภาษณ์ และข้อค าถามท่ีใช้ในการสนทนากลุ่ม 
 5. น าแบบสอบถาม แนวค าสัมภาษณ์ และข้อค าถามที่ใช้ในการสนทนากลุ่ม ที่สร้างขึ้น
ให้ท่ีปรึกษางานวิจัย และผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความ
ถูกต้อง ส านวน ค าศัพท์ท่ีใช้ เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 6. ปรับปรุงแบบสอบถาม แนวค าสัมภาษณ์ และข้อค าถามท่ีใช้ในการสนทนากลุ่ม ตาม
ค าแนะน าของท่ีปรึกษางานวิจัย และผู้เช่ียวชาญ แล้วน าไปทดลองใช้ (Try Out) ครูในกลุ่มเครือข่าย
พัฒนาการศึกษาซึ่งไม่ใช้กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย  จ านวน 30 คน จากนั้น
วิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามด้วย การหาค่า สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach's Alpha Coefficient) ได้ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามส่วนสภาพปัจจุบันเท่ากับ 
0.94 และค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามส่วนความต้องการเท่ากับ 0.65 
 7. น าแบบสอบถามท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์แล้วน าไปเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากกลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัยต่อไป 
 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูลและกำรบันทึกข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอนดังนี้ 
 1. ขอความร่วมมือไปยังศึกษานิเทศก์ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงราย 
เขต 3 เป็นผู้เช่ียวชาญและเป็นนักวิจัยร่วม 
 2. จัดประชุมช้ีแจงคณะครูถึงแนวทางการวิจัยและวัตถุของการวิจัย 
 3. ด าเนินการส ารวจสภาพปัจจุบันและความต้องการ โดยใช้แบบสอบถามท่ีสร้างขึ้น เก็บ
รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง 
 4. การด าเนินการสัมภาษณ์ และจัดสนทนากลุ่ม ด้วยตนเองและนักวิจัยร่วม บันทึกข้อมูล
ด้วยการจดบันทึกภาคสนามจากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลทันทีหลักเสร็จส้ินกระบวนการสัมภาษณ์และการ
สนทนากลุ่ม 
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 5. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจนได้ข้อมูลอิ่มตัว ด าเนินการให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบมโนทัศน์
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายทพกาญจนา
อุปถัมภ์ ถึงความเป็นไปได้ เหมาะสม และด าเนินการการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ตามล าดับ 
 
กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 กำรวิเครำะห์ข้อมูลเชิงคุณภำพ 
 การวิจัยครั้งนี้ส่วนใหญ่เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้เทคนิคการวิจัยเอกสาร (Document 
research) การสังเกต (Observe) การสัมภาษณ์ (Interview) การสนทนากลุ่ม (Focus group)      
จากผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key informants) ดังนั้นการวิเคราะห์จึงเป็นการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
analysis) สรุปเป็นความเรียง โดยมีวิธีการคือ ระหว่างการสนทนาผู้วิจัยได้จดบันทึกและบันทึกภาพ
และเสียงในบางโอกาสท่ีส าคัญ หลักจาการการสนทนาแต่ละครั้ง ผู้วิจัยถอดความเป็นค าต่อค า 
(Verbatim) ออกมาเป็นตัวอักษร (Transcript) และตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลโดยให้ผู้ช่วย
วิจัยตรวจสอบความถูกต้องว่า ถอดความได้ตรงกันหรือไม่  
 ขณะท่ีผู้วิ จัยศึกษาข้อมูลในพื้นท่ี ผู้วิ จัยวิเคราะห์ข้อมูลควบคู่ไปกับการศึกษาข้อมูล          
ตามหลักการวิจัยเชิงคุณภาพ (Lofland, 1971 ; Delamont, 1992 อ้างถึงใน นิศา ชูโต, 2548)    
จากการสังเกตและจดบันทึก การสัมภาษณ์ระดับลึก และการสนทนากลุ่ม ทันทีท่ีศึกษาข้อมูลในแต่ละ
ครั้งเสร็จเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงหรือศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมจาการสังเกต สัมภาษณ์ และ           
การสนทนากลุ่มในครั้งต่อๆ ไป จนสามารถได้ข้อมูลท่ีครอบคลุมวัตถุประสงค์ และค าถามของการวิจัย 
จึงยุติการศึกษาข้อมูล หลักจากนั้นท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อประเมินผลการสัมภาษณ์ สนทนา  และ
สังเกต ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลเบ้ืองต้น ด าเนินการดังนี้ 
 1.1 น าข้อมูลท่ีได้จาก การสังเกต การสัมภาษณ์ และการสนทนากลุ่ม มาถอดความ 
(Transcribe) จากการจดบันทึก บันทึกการประชุม เทปบันทึกเสียง  เทปบันทึกภาพ ค าต่อค า 
(Verbatim) เป็นภาษาเขียนด้วยตนเองหลังจาการเก็บข้อมูลแต่ละครั้ง 
 1.2 ตรวจสอบความถูต้อง ความชัดเจน ครบถ้วนของข้อมูล และท าการจ าแนก           
จัดหมวดหมู่ข้อมูลของข้อความท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกันและแตกต่างกัน เพื่อช่วยให้เข้าใจประเด็นท่ี
ศึกษา เป็นการค้นหาความหลากหลายของความคิดเห็น และสรุปประเด็นข้อมูลท่ีไม่ชัดเจนหรือไม่
ครอบคลุมเพื่อศึกษาเพิ่มเติม 
 1.3 ท าการปรับข้อค าถามก่อนการสัมภาษณ์ครั้งต่อไป เพื่อช่วยให้ได้ข้อมูลท่ีชัดเจนมากขึ้น 
 1.4 ท าการวิเคราะห์ข้อมูล และสรุปประเด็นเบ้ืองต้นจากผู้ให้ข้อมูลแต่ละราย 
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 2. การจัดระบบเอกสารข้อมูลเป็นการน าข้อมูลดิบท่ีได้จาการสังเกต สัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม 
โดยสร้างเป็นระบบเป็นหมวดหมู่ (Filed) เพื่อสะดวกในการสืบค้น โดยท าส าเนาไว้หลายชุด เก็บไว้ใน
รูปของ E-mail และ Google drive เพื่อป้องกันความสูญหาย นอกจากแฟ้มข้อมูลงานต้นฉบับแล้ว 
ผู้วิจัยได้จัดท าข้อมูลเรื่องอื่น ๆ ท่ีส าคัญดังนี้ 
  2.1 หมวดเรื่องท่ัวไป เป็นเอกสารท่ีจัดเก็บเรื่องราวต่างๆ โดยแยกเป็นเรื่องๆ เป็นแฟ้ม
ย่อยๆ คือ แฟ้มบุคคล สถานท่ี องค์การ เอกสาร เพื่อให้ทราบว่าอะไรเกิดขึ้นกับใคร ท่ีไหน เมื่อไหร่ 
อย่างไร 
  2.2 หมวดข้อมูลภาคสนาม เป็นข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาข้อมูลภาคสนาม โดยแยกเป็น
แฟ้มย่อยๆ คือ ข้อมูลจาการสังเกต ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ ข้อมูลจาการสนทนากลุ่ม 
  2.3 หมวดการวิเคราะห์ข้อมูล เป็นแฟ้มข้อมูลท่ีผู้วิจัยเริ่มมีแนวคิดใหม่ หัวเรื่องใหม่        
ท่ีเกิดขึ้นจาการเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแยกเป็นเรื่องราว เหตุการณ์ และการ
บันทึกความคิดเห็นในการวิเคราะห์ 
 3. กิจกรรมการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบไปด้วย การลดทอนข้อมูลและปริมาณข้อมูล (Data 
reduction) การเลือกเพื่อแสดงหลักฐานข้อมูล (Data display) การสร้างและทดสอบยืนยันผลสรุป 
(Conclusion and Verification) ซึ่งกิจกรรมท้ัง 3 เรื่องด าเนินการอย่างต่อเนื่องสัมพันธ์กัน มี
รายละเอียดดังนี้ 
  3.1 การลดทอนข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการด าเนินการอย่างต่อเนื่องตลอดเวลาควบคู่ไปกับ
การเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนาม ในช่วงเวลาเก็บข้อมูลนี้ผู้วิ จัยท าเช่นเดียวกันกับการลงรหัสข้อมูล 
ทดสอบแนวคิด การรวมกลุ่ม การแยกแยะแบ่งส่วนข้อมูล เขียนข้อสรุปช่ัวคราวคร่าวๆ และแปลง
ข้อมูลอยู่ตลอดเวลา จนกระท้ังเขียนรายงานการศึกษาข้อมูลเสร็จส้ิน การลดมอนข้อมูลนี้ท าให้เกิด
ความชัดเจนในประเด็นท่ีต้องการศึกษา สามารถจ าแนกประเภท พวก รูปแบบ จุดท่ีน่าสนใจ ท าให้
ผู้วิจัย ปรับลด ค้นหาเพิ่ม จนกระท้ังได้ข้อสรุป และพิสูจน์บทสรุป จนเป็นท่ีน่าพอใจ  
  3.2 แสดงข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ จัดเลือกแฟ้มสรรหาตัวอย่างข้อมูลหรือสารสนเทศ       
ท้ังจากการสรุปรายงานจาการสังเกต ค าพูดจากการสัมภาษณ์ และการจัดกลุ่มสนทนา ประกอบเป็น
หลักฐานของข้อสรุปช่ัวคราว เพื่อแสดงให้เห็นตัวอย่างท่ีชัดแจ้ง ก่อเกิดความเข้าใจว่า เกิดอะไรขึ้น
ก่อน หลัง อย่างไร ท าไม ท่ีจะโยงไปสู่การวิเคราะห์ข้อสรุปต่อไป 
  3.3 สร้างข้อสรุปและยืนยันผลเป็นการสังเคราะห์ ประติดปะต่อข้อสรุปย่อยๆ ในช่วง
แรกๆ เข้าด้วยกันเป็นบทสรุป และตรวจสอบยืนยันเป็นผลสรุปการวิจัยช่วงสุดท้าย กล่าวคือ         
เมื่อผู้วิจัยได้ข้อมูลมาช่วงแรกๆ และเริ่มการวิเคราะห์ ผู้วิจัยจะเห็นความหมาย ความคล้ายคลึงกัน 
ความแตกต่าง ความเป็นไปได้ และรูปแบบต่างๆ ช่ัวคราว ซึ่งผู้วัยจะสรุปไปพรางๆ ก่อน แล้วเก็บ
ข้อมูลต่อเนื่อง ทดสอบแนวคิดข้อสรุปนั้นๆ ไปเรื่อยๆ จนกว่าพิสูจน์ ยืนยันได้ชัดเจน เป็นการพัฒนา
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ข้อสรุปย่อยๆ ไปสู่ข้อสรุปใหญ่ ซึ่งจะก้าวไปสู่การพัฒนาทฤษฎีจากสภาพเฉพาะ ไปสู่ข้อสรุปท่ัวไป 
(Generalized) ส่ิงท่ีผู้วิจัยด าเนินการคือ กระบวนการประมวลความคิดท่ีได้จากข้อมูลรูปธรรมไปสู่
รูปแบบนามธรรม จนเป็นแนวคิดทฤษฎี (Grounded theory) (นิศา ชูโต, 2548) 
 กำรวิเครำะห์ข้อมูลเชิงปริมำณ 
 วิเคราะห์โดยหาค่าเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทาง
คอมพิวเตอร์ โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
 ข้อค าถามท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ก าหนดให้คะแนน ดังนี้ 
  มากท่ีสุด ให ้ 5 คะแนน 
  มาก  ให ้ 4  คะแนน 
  ปานกลาง ให้  3 คะแนน 
  น้อย  ให ้ 2  คะแนน 
  น้อยท่ีสุด ให ้ 1  คะแนน 
 น าผลของการตอบแบบสอบถามมาหาค่าเฉล่ีย ( X ) แล้วแปลความหมายค่าเฉล่ีย โดยใช้
เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียของแต่ละข้อดังนี้ 
  4.51 – 5.00 มีระดับปัญหา/มีสภาพการด าเนินการ/มีความต้องการ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  3.51 – 4.50 มีระดับปัญหา/มีสภาพการด าเนินการ/มีความต้องการ อยู่ในระดับมาก 
  2.51 – 3.50 มีระดับปัญหา/มีสภาพการด าเนินการ/มีความต้องการ อยู่ในระดับปานกลาง 
  1.51 – 2.50 มีระดับปัญหา/มีสภาพการด าเนินการ/มีความต้องการ อยู่ในระดับน้อย 
  1.00 – 1.50 มีระดับปัญหา/มีสภาพการด าเนินการ/มีความต้องการ อยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 

(บุญชุม  ศรีสะอาด, 2543) 
 ส าหรับการรายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูล ท่ีได้จากแบบสอบถามทุกตอน ใช้การตีความ บรรยาย
ความ สังเคราะห์และสรุปความ 
 
กำรตรวจสอบควำมหน้ำเชื่อถือของข้อมูลเชิงคุณภำพ 
 การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลวิจัยเชิงคุณภาพประเมินได้จากวิธีการเก็บรวบรวม
ข้อมูล แนวค าถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ และการสนทนากลุ่มและคณะผู้วิจัยด้วยกันท่ีเก็บรวบรวม
ข้อมูลด้วยตนเอง เป็นการตรวจสอบข้อมูลท่ีได้ระหว่างผู้วิจัยด้วยกัน ซึ่งสามารถตรวจสอบได้โดย
เทคนิคตรวจสอบสามเส้า (triangulation techniques) ดังนี้ 
 1. ตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (data triangulation) เป็นการตรวจสอบถึงความถูกต้อง
ของข้อมูล โดยพิจารณาจาก แหล่งเวลา และผู้ให้ข้อมูล เช่น สังเกต สัมภาษณ์ในเวลาท่ีต่างกัน ต่างสถานท่ี 
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แต่เนื้อหาการสัมภาษณ์เป็นเรื่องเดียวกัน แหล่งบุคคล คือ สังเกต สัมภาษณ์ บุคคลท่ีหลากหลายใน
ประเด็นเดียวกัน ว่าข้อมูลสอดคล้องกันหรือไม่อย่างไร 
 2.  ตรวจสอบแบบสามเส้าด้านวิ ธีการ (methodological triangulation) เป็นการ
ตรวจสอบการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีหลากหลายวิธี ท้ังการสัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม เพื่อยืนยันข้อมูลใน
ภาพรวมของกลุ่มไปพร้อมกัน รวมท้ังการตรวจสอบข้อมูลกับเอกสารท่ีผู้ศึกษาในประเด็นเดียวกันมาก่อน 
 
สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนข้อมูลท่ีเป็นข้อมูลเชิงปริมาณท่ีได้จากแบบสอบถาม
ส ารวจสภาพปัจจุบันและความต้องการนั้น ผู้วิจัยวิเคราะห์โดยหาค่าเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้าน
ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 2) เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ และ 
3) เพื่อประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพ
กาญจนาอุปถัมภ์ โดยใช้วิธีวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed Methods Research) โดยมีการเก็บข้อมูลเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) และเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพ
เป็นหลักของการวิจัย มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของ
โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของ
โรงเรียนบา้นด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 ตอนที่ 3 ผลการประเมินรูปแบบการจัดกาเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของ
โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 
ตอนที ่1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้าน
ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ ์
 การวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 เป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ประกอบด้วย 1) การศึกษาเอกสาร 2) การ
สอบถาม และ 3) การสนทนากลุ่มเป้าหมาย (focus group discussion) เพื่อก าหนดรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ การด าเนินการได้ผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะห์เอกสาร 
 การศึกษาเอกสาร เพื่อศึกษาท าความเข้าใจหลักการและทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ และศิลปะเป็นฐาน ผลการศึกษาเอกสารวิเคราะห์ได้ดังนี้ 

1.1 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
  การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นกระบวนการทางปัญญาที่สามารถขยาย
ขอบเขตความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดเดิม และเป็นความคิดที่
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เป็นประโยชน์ โดยมีมิติด้านการคิด คือ ความคิด ยืดหยุ่น ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ (Guilford, 1967) 
 จากการวิเคราะห์เอกสารเพิ่มเติมพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้น
พัฒนามาจากการจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) และเป็นการพัฒนาแนวคิดแบบ
ความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ตามแนวคิดของ วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) ได้ให้
ความส าคัญการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นใน
อนาคต เกิดทักษะส าคัญ 4 ประการ คือ 1) )  ทักษะการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะการค้นคว้าหาความรู้ 
3) ทักษะด้านการสื่อสาร และ 4) ทักษะการคิดสร้างสรรค์  
 ส าหรับขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แต่เดิมนั้น วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ ได้เสนอ
ไว้ 8 ขั้นตอน คือ 1) กระตุ้นความสนใจ 2) ตั้งปัญหา ฝึกค้นคว้า หารวบรวมข้อมูล 3) เมื่อสงสัยครูจะสอน
เป็นรายบุคคล 4) ทุกคนต้องแก้ปัญหา 5) มีการแข่งขัน ตื่นเต้น ลุ้น คล้ายเกมส์ 6) แบ่งกลุ่มท า
โครงงาน (ท าภายในเวลาเรียน) 7) ให้ออกมาน าเสนอ หรือสอนกันเอง 8) มีการประเมินผลหลายมิติ 
นอกจากนี้ การสอนแบบสร้างสรรค์ ตามแนวคิด ของ วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ จะต้องมีบรรยากาศ 9 
ประการดังนี้  1) ครูสอนน้อย 2) ตอบค าถามด้วยค าถาม 3) ครูไม่ควรรีบตัดสิน ด่วนสรุป 4) สนับสนุน
ให้คิดมากๆ 5) ใช้เรื่องที่เด็กสนใจเป็นเนื้อหา 6) ช่วงเวลาการเรียนรู้ควรยากกว่า 90 นาที 7) เน้นให้
เด็กสนใจ พัฒนาตนเอง 8) สมัครใจร่วมมือแทนการสั่งการ 9) รับฟังและให้ก าลังใจ 
 อย่างไรก็ตามจากการศึกษาเอกสาร พบว่า ช่วงปี พ.ศ. 2558-2560 ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ได้ด าเนินการวิจัยและพัฒนา
ต่อเนื่อง พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานนั้น ควรลดเหลือ 5 ขั ้นตอน 
ประกอบด้วย 1)  ขั้นกระตุ้นความสนใจ 2)  ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 3) ขั้น
กิจกรรมกลุ่มโดยด าเนินการคิดค้นคว้า ทดลอง 4) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 5) ขั้นสรุปและประเมินผล 
ผลการวิจัยดังกล่าวยังพบอีกว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ
การค้นคว้าหาความรู้ ทักษะการคิด ทักษะในการน าเสนอ ทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม  และทักษะ
การบริหารเวลา อีกด้วย 
 นอกจากนี้งานวิจัยของ มงคล เรียงณรงค์ (2558) ยังสนับสนุนแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานของส านักนวัตกรรมการจัดการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน อีกว่า เหมาะสมและสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้ น าไปสู่การ
จัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น  
 จากข้อมูลที่ได้สามารถวิเคราะห์ แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานได้ดัง
ตารางที่ 5 ดังนี้ 
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 ตารางที่ 5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 

ที่ ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แหล่งที่มา 
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58
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1 การสร้างแรงบันดาลใจ/การกระตุ้นความสนใจ   / / / 

2 การตั้งปัญหา / / / 

3 การค้นคว้าและคิด / / / 

4 ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล / / / 

5 แบ่งกลุ่มท าโครงงาน  /  

6 การแข่งขัน ตื่นเต้น ลุ้น คล้ายเกมส์การแข่งขัน 
ตื่นเต้น ลุ้น คล้ายเกมส์ 

 /  

7 น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง / / / 

8 การประเมินผลหลายมิติ  /  

  
จากตารางที่ 5 พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานควรประกอบไปด้วย 5 

ขั้นตอน คือ 1) สร้างแรงบันดาลใจ 2) ก าหนดปัญหา 3) ค้นคว้า และคิด 4) ทดลอง ฝึกปฏิบัติการ
เรียนรู้ และสรุปผล และ 5) น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง ผู้วิจัยจึงได้น าแนวคิดนี้เพื่อน าไป
ด าการวิจัยภาคสนามต่อไป 

1.2 การจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน 
   จากการวิเคราะห์เอกสาร พบว่า การจัดการรู้แบบศิลปะเป็นฐาน คือมวลประสบการณ์ที่ครู

จัดกิจกรรมให้กับผู้เรียนเป็นกระบวนการที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การพัฒนา

ความคิดความสามารถ และมีจินตนาการด้วยการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ด้วยการ

ฝึกปฏิบัติ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้โดยผ่านการใช้รูปแบบการสอนด้วยศิลปะทุกแขนง ไม่ว่าจะเป็น

การแสดง ดนตรี นาฏศิลป์ หรือทัศนศิลป์ เข้าร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้  ดังแนวคิดของ 
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Csikszentmihalyi (1996); Dewey (1934), (1938); Gradle (2009); Upitis and Smithrim (2003) 

ที่สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนใช้ศิลปะในการเสนอประสบการณ์

ความคิด จิตวิญญาณ เป็นการการส่งเสริมความเป็นบุคคลและความมุ่งมั่น ในการเรียนรู้ 

นอกจากนี้แล้วในการศึกษาเอกสารเพิ่มเติมของ Leonard Bernstein (1992) พบว่า การ

จัดการเรียนการสอนในระดับชั้นเรียน ครูต้องให้ความส าคัญโดยใช้ศิลปะกับทุกด้านของหลักสูตรที่ได้

จาก การอ่าน การเขียน ประวัติศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ผ่านกระบวนการจัดการเรียนการ

สอนด้วยประสบการณ์ การสืบเสาะ การคิดสร้างสรรค์ และการสะท้อนคิด ซึ่งจะท าให้ผู้สอนได้

ชิ้นงานชิ้นเอกทางศิลปะจากการค้นคว้าของผู้เรียนในการบูรณาการศาสตร์ความรู้ที่ได้จากการค้นคว้า 

แล้วถ่ายทอดเป็นมาเป็นงานทางศิลปะ 

ดังนั้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน คือการน าเอาศิลปะเข้ามา

บูรณาการในการจัดการศึกษาจัดการเรียน เป็นการสอนควบคู่ไปกับการท าศิลปะหรือการใช้ศิลปะใน

การถ่ายโอนความรู้ในรายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะ เช่น  การละคร การแสดง สามารถน ามาบูรณาการใน

รายวิชาประวัติศาสตร์  หรือการแต่งเพลงจะช่วยให้ผู้ เรียนได้เข้าใจ Concept วิชาอื่นๆ ทั้ง 

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศาสตร์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน

เน้นบทบาทผู้เรียนให้เป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และบทบาทในการเรียนที่จะน ามาใช้สอนนั้นสามารถ

ออกแบบในการน าศิลปะมาบูรณาการเพื่อช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะได้ดียิ่งขึ้น  

ดังแนวคิดของ Nick Nissley (2010) ที่ได้กล่าวเสริมว่า การใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียน

การสอนจะน าไปสู่การเรียนรู้และการพัฒนาองค์กร จะช่วยพัฒนาจินตนาการ พื้นที่ความคิดและ

เหตุผลเชิงนามธรรม 

 ส่วนรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน ตามแนวคิดของ Georgette Yakman 
(2006) คือ รูปแบบการสอนที่เรียกว่า STEAM Education โดยมีหลักการแนวคิดที่เกี่ยวข้องกัน ได้แก่ 1) 
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education Approach) 2) กระบวนการบูรณาการทาง
ศิลปะ (Art Instigate Approach) 3) กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของมาร์ซาโน (Marzano Strategies) 4) 
แนวการจัดล าดับความคิดของ Bloom (Bloom’s taxonomy) 5) ทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง 
(Constructivism) 6) ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) 7) การจัดเรียนการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ (Inquiry Based Learning Approach) และ 8) แนวคิดทฤษฎีเครือข่ายผู้ปฏิบัติการ 
(Actor Network Theory) โดยมีรายละเอียดของรูปแบบการสอน คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
STEAM เป็นกรอบของการเรียนรู้ที่จะน าเอากระบวนวิชาในกลุ่มศิลปศาสตร์มาบูรณาการเข้ากับการ
จัดการเรียนรู้แบบ STEM ซึ่งมุ่งเน้นความรู้ใน 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม 
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เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ ประเภทของศิลปะที่จะน ามาบูรณาการ ได้แก่ ศิลปศาสตร์ และ
มนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ทุกแขนง ประกอบไปด้วย 

1. Language arts ได้แก่ วรรณกรรมศิลป์ ศิลปะด้านภาษา ศิลปะด้านการใช้เสียง   
2. Physical Art ได้แก่ การละคร กิจกรรมเข้าจังหวะ 
3. Fine Art นั่นก็คือ ทัศนศิลป์  
4. Music Art นั่นก็คือ คีตศิลป์ 

 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน  เป็นการจัด
ประสบการณ์ให้กับผู้เรียน 5 ขั้นตอน คือ 1) สร้างแรงบันดาลใจ 2) ก าหนดปัญหา 3) ค้นคว้า และคิด 
4) ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ 5) น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง โดย
ผสานการใช้รูปแบบการสอนด้วยศิลปะทุกแขนง ไม่ว่าจะเป็นการแสดง ดนตรี นาฏศิลป์ หรือ
ทัศนศิลป์ เข้าร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 2. ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม 
 การวิเคราะห์ข้อในตอนนี้เป็นการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความต้องการ การจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ จ านวน 
30 คน แบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 
  2.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ผูว้ิจัยได้ส่งแบบสอบถามให้คณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ จ านวน 30 คน 
ได้ตอบแบบสอบถาม และได้รับแบบสอบถามคืน จ านวน 30 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 ของการได้รับ
แบบสอบถามคืน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอในรู้ตารางประกอบความเรียน ดังตารางที่ 6  
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 ตารางที่ 6 ความถี่ และค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามข้อมูลพื้นฐาน 
 

     (N= 30) 

ข้อมูลพื้นฐาน ความถี่ ร้อยละ 
1. เพศ   

          1.1 หญิง 19 63.33 
          1.2 ชาย  11 36.67 

2. อายุ    
          2.1 น้อยกว่า 30 ปี 0 0.00 
          2.2 อายุ 30 ปี – 39 ปี 26 86.67 
          2.3 อายุ 40 ปี – 49 ปี 3 10.00 
          2.4 อายุ 50 ปี ขึ้นไป 1 3.33 

3. วุฒิการศึกษา   
3.1 ต่ ากว่าปริญญาตรี 0 0.00 
3.2 ระดับปริญญาตร ี 17 56.67 
3.3 ระดับปริญญาโท 13 43.33 
3.4 ระดับปริญญาเอก 0 00.00 

4. ประสบการณ์ในการท างาน ณ โรงเรียนปัจจุบัน   
4.1 น้อยกว่า 10 ปี 28 93.33 
4.2 10 ปี – 20 ปี 2 6.67 
4.3 21 ปี – 30 ปี 0 0.00 
4.3 31 ปี ขึ้นไป 0 0.00 

      

 
 จากตารางที่ 6 พบว่า ครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์เป็นเพศหญิง ร้อยละ 63.33 
เป็นเพศชาย ร้อยละ 36.67 ส่วนใหญ่มีอายุในช่วง 30 ปี – 39 ปี ร้อยละ 86.67 มีอายุช่วง 40 ปี – 
49 ปี ร้อยละ 10 และมีอายุ 50 ปี ขึ้นไป ร้อยละ 3.33 คณะครูมีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี ร้อย
ละ 56.67 ระดับปริญญาโท ร้อยละ 43.33 ส่วนใหญ่แล้วมีประสบการณ์ในการท างาน ณ โรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ น้อยกว่า 10 ร้อยละ 93.33 มีประสบการณ์ท างาน ณ โรงเรียนบ้าน
ด้ายเทพกาญจนาอุถัมภ์ 10 ปี ถึง 20 ปี ร้อยละ 6.67 
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  2.2 ผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความต้องการ การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน  
  ประกอบไปด้วย องค์ประกอบ 6 ด้าน ดังตารางที่ 7 – 13 
 
 ตารางที่ 7 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของสภาพปัจจุบันและความต้องการ การจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์  ในภาพรวม 
              

การจดัการเรียนรู ้ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน      แปลผล       แปลผล 
การสร้างแรงบันดาลใจ 1.34  0.50 น้อยที่สุด 4.56 0.52 มากที่สุด 
การก าหนดปัญหา 1.38  0.52 น้อยที่สุด 4.55 0.51 มากที่สุด 
การค้นคว้าและคิด 1.28  0.48 น้อยที่สุด 4.54 0.52 มากที่สุด 
การทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล 1.38  0.52 น้อยที่สุด 4.55 0.51 มากที่สุด 
การน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง 1.43 0.55 น้อยที่สุด 4.54 0.51 มากที่สุด 
การจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM 1.37 0.52 น้อยที่สุด 4.64 0.49 มากที่สุด 
            ค่าเฉล่ียโดยรวม  1.36  0.52 น้อยที่สุด 4.56  0.52 มากที่สุด 

       
 จากตารางที่ 7 พบว่า สภาพปัจจุบันการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของ
โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุถัมภ์ ในภาพรวมอยู่ในระดับน้อยที่สุด ( =1.36) และสภาพความ
ต้องการการจัดการรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.56) 
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า สภาพปัจจุบัน การด าเนินการด้านการค้นคว้าและคิด อยู่ใน
ระดับน้อยที่สุด ( =1.28) ถัดมาคือ การสร้างแรงบันดาลใจ (  =1.34) การจัดการเรียนรู้รูปแบบ
ของ STEAM ( =1.37) การการก าหนดปัญหาและการทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู ้และ
สรุปผล (มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน) ( =1.38) และ การน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง ( =1.43) 
ตามล าดับ 
 ส าหรับความต้องการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ในแต่ละด้านพบว่า 
ครูมีความต้องการการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มากที่สุด ( =1.64) ถัดมาคือ การสร้างแรงบันดาลใจ 
( =4.56) การการก าหนดปัญหา และ การทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล (มีค่าเฉลี่ย
เท่ากัน) ( =4.55) การค้นคว้าและคิด และ การน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง (มีค่าเฉลี่ย
เท่ากัน ( =4.54) ตามล าดับ 
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 ตารางที่ 8 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของสภาพปัจจุบันและความต้องการ การจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ด้านการสร้าง
แรงบันดาลใจ 
              

การสร้างแรงบันดาลใจ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
     แปลผล     แปลผล 

การใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียน 1.53  0.57 น้อย 4.57 0.50 มากที่สุด 
การใช้สื่อตัวอย่าง ผ่านสื่ออินเตอร์เน็ต 1.37  0.49 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มากที่สุด 
การสาธิต ท้าทายผู้เรียน ในการฝึกปฏิบัติ 1.23  0.43 น้อยที่สุด 4.47 0.51 มากที่สุด 
การใช้สถานการณ์จ าลอง 1.23  0.43 น้อยที่สุด 4.50 0.51 มากที่สุด 
การใช้เพลง เกมส์ ก่อนสู่กิจกรรมการเรียน 1.20 0.48 น้อยที่สุด 4.47 0.57 มากที่สุด 
การยกตัวอย่าง บุคคลส าคัญ เหตุการณ์ฯ 1.37 0.56 น้อยที่สุด 4.57 0.57 มากที่สุด 
การใช้เทคนิคกลุ่มสัมพันธ์และพลังเชิงบวก 1.47 0.51 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มากที่สุด 
            ค่าเฉล่ียโดยรวม  1.34  0.50 น้อยที่สุด 4.56  0.52 มากที่สุด 

       
 จากตารางที่ 8 พบว่า ด้านการสร้างแรงบันดาลใจ ในภาพรวมสภาพปัจจุบันด าเนินการใน
ระดับน้อยที่สุด ( =1.34) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสิ่งที่ครูด าเนินการน้อยที่สุดสามอันดับแรกได้แก่ 
การใช้เพลง เกมส์ ก่อนสู่กิจกรรมการเรียน ( =1.20) ถัดมาคือ การสาธิต ท้าทายผู้เรียน ในการฝึก
ปฏิบัติ และ การใช้สถานการณ์จ าลอง ( =1.23) และ การยกตัวอย่าง บุคคลส าคัญ เหตุการณ์ฯ 
และ การใช้สื่อตัวอย่าง ผ่านสื่ออินเตอร์เน็ต ( =1.37) ตามล าดับ 
 ส่วนความต้องการคณะครูมีความต้องการด าเนินการในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด ( =4.56) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันดับแรกที่คณะครูมีความต้องการด าเนินการมากที่สุด คือ การใช้สื่อ
ตัวอย่างผ่านสื่ออินเตอร์เน็ต และ การใช้เทคนิคกลุ่มสัมพันธ์และพลังเชิงบวก ( =4.67) ถัดมาคือ 
การยกตัวอย่าง บุคคลส าคัญ เหตุการณ์ฯ และ การใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียน ( =4.57) และ การใช้
สถานการณ์จ าลอง ( =4.50) ตามล าดับ 
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 ตารางที่ 9 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของสภาพปัจจุบันและความต้องการ การจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ด้านการก าหนด
ปัญหา 
              

การก าหนดปัญหา สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
     แปลผล     แปลผล 

ใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียนให้ผู้เรียนก าหนด
ปัญหาเพื่อการเรียนรู้ของตนเอง 1.43  0.57 น้อยที่สุด 4.57 0.50 มากที่สุด 
การให้ผู้เรียนได้แสดงความเห็น วิพากษ์ 
วิจารณ์  1.37  0.49 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มากที่สุด 
การส่งเสริมให้ผู้เรียนก าหนดปัญหาเพื่อการ
เรียนรู้อย่างมีความหมายและเก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน 1.30  0.47 น้อยที่สุด 4.43 0.50 มาก 
ให้ผู้เรียนเสนอปัญหาเพื่อการเรียนรู้ ค้นคว้า 
และคิด ในการแก้ไขปัญหา 1.33  0.48 น้อยที่สุด 4.50 0.51 มาก 
การส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่ม ใน
ประเด็นปัญหาที่คล้ายคลึงกัน 1.40 0.56 น้อยที่สุด 4.50 0.51 มาก 
ส่งเสริมผู้เรียนได้ก าหนดปัญหาเพื่อการเรียนรู้
ทั้งในระดับบุคคล และกลุ่มคน 1.37 0.56 น้อยที่สุด 4.50 0.57 มาก 
ใช้ส่ือ หรือสถานการณ์เพื่อให้ผู้เรียนได้ก าหนด
ปัญหาในการเรียนรู้ ค้นคว้า และคิด 1.47 0.51 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มาก 
            ค่าเฉล่ียโดยรวม  1.38  0.52 น้อยที่สุด 4.55  0.51 มากที่สุด 

       
 จากตารางที่ 9 พบว่า ด้านการก าหนดปัญหาในภาพรวมสภาพปัจจุบันด าเนินการในระดับ
น้อยที่สุด ( =1.38) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันแรกพบว่า ครูด าเนินการส่งเสริมให้ผู้เรียน
ก าหนดปัญหาเพื่อการเรียนรู้อย่างมีความหมายและเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันน้อยที่สุด ( =1.30) 
ถัดมาคือ การให้ผู้เรียนเสนอปัญหาเพื่อการเรียนรู้ ค้นคว้า และคิด ในการแก้ไขปัญหา ( =1.33) 
และ การให้ผู้เรียนได้แสดงความเห็น วิพากษ์ วิจารณ์ กับ ส่งเสริมผู้เรียนได้ก าหนดปัญหาเพื่อการ
เรียนรู้ทั้งในระดับบุคคล และกลุ่มคน ( =1.37) ตามล าดับ 
 ส่วนความต้องการคณะครูมีความต้องการด าเนินการในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด ( =4.55) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันดับแรกที่คณะครูมีความต้องการด าเนินการมากที่สุด คือ ใช้สื่อ หรือ
สถานการณ์เพื่อให้ผู้เรียนได้ก าหนดปัญหาในการเรียนรู้ ค้นคว้า และคิด และ การให้ผู้เรียนได้แสดง
ความเห็น วิพากษ์ วิจารณ์ ( =4.67) ใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียนให้ผู้เรียนก าหนดปัญหาเพื่อการเรียนรู้
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ของตนเอง ( =4.57) และ ให้ผู้เรียนเสนอปัญหาเพื่อการเรียนรู้ ค้นคว้า และคิด ในการแก้ไขปัญหา 
การส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่ม ในประเด็นปัญหาที่คล้ายคลึงกัน และ การส่งเสริมผู้เรียนได้
ก าหนดปัญหาเพื่อการเรียนรู้ทั้งในระดับบุคคล และกลุ่มคน ( =4.50) ตามล าดับ 
 
 ตารางที่ 10 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของสภาพปัจจุบันและความต้องการ การ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ด้านการ
ค้นคว้าและคิด 
              

การค้นคว้าและคิด สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
     แปลผล     แปลผล 

ให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าและคิดแก้ไขปัญหาใน
ประเด็นที่ผู้เรียนสนใจ 1.40  0.56 น้อยที่สุด 4.53 0.51 มากที่สุด 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้าหาค าตอบจากปัญหา
ที่ผู้เรียนสนใจผ่านสื่ออินเตอร์เน็ต และแหล่ง
เรียนรู้อื่น 1.30  0.47 น้อยที่สุด 4.63 0.49 มากที่สุด 
สนับสนุนผู้เรียนค้นคว้า แนวคิด หลักการทาง
ทฤษฎีก่อนด าเนินการแก้ไขปัญหานั้นๆ 1.23  0.43 น้อยที่สุด 4.50 0.51 มาก 
เปิดโอกาสให้กลุ่มเพื่อนของผู้เรียนได้
ตรวจสอบ สอบถาม หลักการ แนวคิด ท่ี
ค้นคว้า เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักตรึกตรองข้อมูล 1.23  0.43 น้อยที่สุด 4.50 0.51 มาก 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ก าหนดกรอบเวลาใน
การให้ผู้เรียนหาข้อมูลทางทฤษฎี แนวคิดและ
หลักการอย่างยืดหยุ่น 1.20 0.48 น้อยที่สุด 4.47 0.57 มาก 
เป็นพี่เล้ียงให้กับนักเรียนในการค้นคว้า และ
คิด ตรงประเด็นปัญหาที่ผู้เรียนก าหนดเพื่อ
การเรียนรู้ 1.30 0.53 น้อยที่สุด 4.57 0.57 มากที่สุด 
ให้ก าลังใจ แสริมแรงทางบวกให้ผู้เรียนอยู่
เสมอในการค้นคว้าและคิด หลักการแนวทาง 
ทางทฤษฎี เพื่อการเรียนรู้ ทดลอง และฝึก
ปฏิบัติในการแก้ไขปัญหา 1.30 0.47 น้อยที่สุด 4.60 0.50 มากที่สุด 
            ค่าเฉล่ียโดยรวม  1.28  0.48 น้อยที่สุด 4.54  0.52 มากที่สุด 

       
 จากตารางที่ 10 พบว่า ด้านการค้นคว้าและคิด ในภาพรวมสภาพปัจจุบันด าเนินการในระดับ
น้อยที่สุด ( =1.28) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันแรกพบว่า ครูด าเนินการให้ผู้เรียนหาข้อมูลทาง
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ทฤษฎี แนวคิดและหลักการอย่างยืดหยุ่น น้อยที่สุด ( =1.20)  ถัดมาคือ การตรวจสอบ สอบถาม 
หลักการ แนวคิด ที่ค้นคว้า เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักตรึกตรองข้อมูล  และการสนับสนุนผู้เรียนค้นคว้า 
แนวคิด หลักการทางทฤษฎีก่อนด าเนินการแก้ไขปัญหานั้นๆ ( =1.23) และ ส่งเสริมให้ผู้เรียน 
ค้นคว้าหาค าตอบจากปัญหาที่ผู้เรียนสนใจผ่านสื่ออินเตอร์เน็ต และแหล่งเรียนรู้อื่น กับ เป็นพี่เลี้ยง 
ให้กับนักเรียนในการค้นคว้า และคิด ตรงประเด็นปัญหาที่ผู้เรียนก าหนดเพื่อการเรียนรู้  ( =1.30)  
ตามล าดับ 
 ส่วนความต้องการคณะครูมีความต้องการด าเนินการในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด ( =4.54)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันดับแรกที่คณะครูมีความต้องการด าเนินการ คือ การส่งเสริมให้ผู้เรียน 
ค้นคว้าหาค าตอบจากปัญหาที่ผู้เรียนสนใจผ่านสื่ออินเตอร์เน็ต และแหล่งเรียนรู้อื่น ( =4.63) ถัดมา 
คือ ให้ก าลังใจ แสริมแรงทางบวกให้ผู้เรียนอยู่เสมอในการค้นคว้าและคิด หลักการแนวทาง ทาง 
ทฤษฎี เพื่อการเรียนรู้ ทดลอง และฝึกปฏิบัติในการแก้ไขปัญหา ( =4.60) และ การเป็นพี่เลี้ยง 
ให้กับนักเรียนในการค้นคว้าและคิด ตรงประเด็นปัญหาที่ผู้เรียนก าหนดเพื่อการเรียนรู้  ( =4.57) 
ตามล าดับ  
 
 ตารางที่ 11 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของสภาพปัจจุบันและความต้องการ การ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ด้านการ
ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล 
              

การทดลอง ฝกึปฏิบัติการเรียนรู้ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

และสรุปผล     แปลผล     แปลผล 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทดลอง และฝึกปฏิบัติการ
เรียนรู้ฯ ตามแนวทางหลักการและทฤษฎี 1.43  0.57 น้อยที่สุด 4.47 0.50 มาก 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทดลอง และฝึกปฏิบัติการ
เรียนรู้ ทั้งระดับบุคคล และระดับกลุ่ม 1.37  0.49 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มากที่สุด 
การให้ผู้เรียนได้วางแผนการทดลอง และฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้ อย่างเป็นขั้นตอน 1.30  0.47 น้อยที่สุด 4.43 0.50 มาก 
ครูเป็นพี่เล้ียงให้กับผู้เรียนในการวางแผนการ
ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้อย่างใกล้ชิด 1.33  0.48 น้อยที่สุด 4.50 0.51 มาก 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนทดลอง และฝึกปฏิบัติการ
เรียนรู้ แบบบูรณาการหลากหลายวิชาเข้า
ด้วยกันอย่างสร้างสรรค์ และมีสุนทรียศิลป์ใน
การเรียนรู้ 1.40 0.56 น้อยที่สุด 4.50 0.51 มาก 
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 ตารางที่ 11 (ต่อ) 
              

การทดลอง ฝกึปฏิบัติการเรียนรู้ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

และสรุปผล     แปลผล     แปลผล 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสรุปผลการเรียนรู้จาการ
ทดลอง และเรียนรู้จากากรฝึกปฏิบัติ โดยมี
หลักการ แนวคิด ทฤษฎี สนับสนุนการเรียนรู้
นั้น 1.37  0.56 น้อยที่สุด 4.50 0.57 มาก 
เปิดโอกาสให้กลุ่มเพื่อของผู้เรียนได้ตรวจสอบ
ผลการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 1.47  0.51 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มากที่สุด 
            ค่าเฉล่ียโดยรวม  1.38  0.52 น้อยที่สุด 4.55  0.51 มากที่สุด 

       
 จากตารางที่ 11 พบว่า ด้านการทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผลในภาพรวมสภาพ
ปัจจุบันด าเนินการในระดับน้อยที ่ส ุด  (  =1.38) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันแรกในการ
ด าเนินการน้อยที่สุด คือ ครูด าเนินการในเรื่อง การให้ผู้เรียนได้วางแผนการทดลอง และฝึกปฏิบัติการ
เรียนรู้ อย่างเป็นขั้นตอน ( =1.30) ถัดมา การเป็นพี่เลี้ยงให้กับผู้เรียนในการวางแผนการทดลองฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้อย่างใกล้ชิด ( =1.33) และ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทดลอง และฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ 
ทั้งระดับบุคคล และระดับกลุ่ม กับ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสรุปผลการเรียนรู้จาการทดลอง และเรียนรู้จากา
กรฝึกปฏิบัติ โดยมีหลักการ แนวคิด ทฤษฎี สนับสนุนการเรียนรู้นั้น ( =1.37) ตามล าดับ 
 ส าหรับความต้องการคณะครูมีความต้องการด าเนินการในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด ( =4.55)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันดับแรกที่คณะครูมีความต้องการด าเนินการมากที่สุด คือ ส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้ทดลองและฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ ทั้งระดับบุคคล และระดับกลุ่ม กับ การเปิดโอกาสให้กลุ่ม
เพื่อของผู้เรียนได้ตรวจสอบผลการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ ( =4.67) ถัดมาคือ การเป็นพี่เลี้ยงให้กับ
ผู้เรียนในการวางแผนการทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้อย่างใกล้ชิด, การส่งเสริมให้ผู้เรียนทดลอง และ
ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ แบบบูรณาการหลากหลายวิชาเข้าด้วยกันอย่างสร้างสรรค์ และมีสุนทรียศิลป์ใน
การเรียนรู้ และ การส่งเสริมให้ผู้เรียนสรุปผลการเรียนรู้จาการทดลอง และเรียนรู้จากากรฝึกปฏิบัติ 
โดยมีหลักการ แนวคิด ทฤษฎี สนับสนุนการเรียนรู้นั้น ( =4.50) และ การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
ทดลองและฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ฯ ตามแนวทางหลักการและทฤษฎี ( =4.47) ตามล าดับ 
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 ตารางที่ 12 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของสภาพปัจจุบันและความต้องการ การ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ด้านการ
น าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง 
              

การน าเสนอผลการเรียนรู้  สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

หรือการทดลอง     แปลผล     แปลผล 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือ
การทดลอง ผ่านสื่อ อินเตอร์เน็ตอย่าง
สร้างสรรค์  1.50 0.57 น้อยที่สุด 4.63 0.49 มากที่สุด 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้หรือ
การทดลองด้วยวาจา 1.40 0.50 น้อยที่สุด 4.63 0.49 มากที่สุด 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้และ
การทดลองด้ายเอกสาร รายงาน 1.47 0.63 น้อยที่สุด 4.43 0.50 มาก 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้และ
การทดลอง ด้วยกิจกรรมสร้างสรรค์ เช่น 
ละคร ภาพยนตร์สั้น 1.40 0.50 น้อยที่สุด 4.50 0.51 มาก 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้และ
การทดลอง ในรูปนิทรรศการ 1.43 0.57 น้อยที่สุด 4.47 0.51 มาก 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้และ
การทดลอง ในลักษณะของการเผยแพร่องค์
ความรู้ใหม่ ให้กับกลุ่มเพื่อนนักเรียนด้วยกัน 1.37 0.56 น้อยที่สุด 4.43 0.57 มาก 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้และ
การทดลอง ในลักษณะของการเผยแพร่องค์
ความรู้ใหม่ ให้กับผู้ปกครองและชุมชน 1.47 0.51 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มากที่สุด 
            ค่าเฉล่ียโดยรวม  1.43 0.55 น้อยที่สุด 4.54  0.51 มากที่สุด 

       
 จากตารางที่ 12 พบว่า การน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลองในภาพรวมสภาพปัจจุบัน
ด าเนินการในระดับน้อยที่สุด ( =1.43) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันแรกในการด าเนินการน้อย
ที่สุด คือ การส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้และการทดลอง ในลักษณะของการเผยแพร่องค์
ความรู้ใหม่ ให้กับกลุ่มเพื่อนนักเรียนด้วยกัน ( =1.37) ถัดมาคือ การส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผล
การเรียนรู้หรือการทดลองด้วยวาจา กับ ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้และการทดลอง ด้วย
กิจกรรมสร้างสรรค์ เช่น ละคร ภาพยนตร์สั้น ( =1.40) และ การส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการ
เรียนรู้และการทดลอง ในรูปนิทรรศการ ( =1.43) 
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 ส าหรับความต้องการคณะครูมีความต้องการด าเนินการในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด ( =4.54)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันดับแรกที่คณะครูมีความต้องการด าเนินการ คือ การส่งเสริมให้ผู้เรียน
น าเสนอผลการเรียนรู้และการทดลอง ในลักษณะของการเผยแพร่องค์ความรู้ใหม่ ให้กับผู้ปกครอง
และชุมชน ( =4.67) ถัดมาคือ การส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง ผ่านสื่อ 
อินเตอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ กับ ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้หรือการทดลองด้วย
วาจา ( =4.63) และ การส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้และการทดลอง ด้วยกิจกรรม
สร้างสรรค์ เช่น ละคร ภาพยนตร์สั้น ( =4.50)  
 
 ตารางที่ 13 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของสภาพปัจจุบันและความต้องการ การ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ด้านการ
จัดการเรียนรู้รูปแบบของ STAEM  
              

การจัดการเรียนรู้รูปแบบของ STAEM  สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

หรือการทดลอง     แปลผล     แปลผล 
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการท่ีน าเอา
ศิลปะมาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร์  1.47 0.57 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มากที่สุด 
การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีการ
ออกแบบสร้างสรรค์ (Creative design) 1.40 0.50 น้อยที่สุด 4.67 0.48 มากที่สุด 
การจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีสุนทรียศิลป์       
มีการรับรู้ และสัมผัสทางอารมณ์ ในการ
ออกแบบกิจกรรมสร้างสรรค์ 1.33 0.55 น้อยที่สุด 4.60 0.50 มากที่สุด 
การออกแบบการเรียนรู้บูรณาการ 1.37 0.49 น้อยที่สุด 4.57 0.50 มากที่สุด 
การออกแบบการเรียนรู้มีความหลากหลาย
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 1.40 0.56 น้อยที่สุด 4.57 0.50 มากที่สุด 
การออกแบบการเรียนรู้มีความลุ่มลึก ให้
ผู้เรียนรู้แจ้ง ปฏิบัติได้ มีช้ินงานสร้างสรรค์ 1.33 0.55 น้อยที่สุด 4.63 0.56 มากที่สุด 
การออกแบบการเรียนรู้มีความเป็นพลวัต     
มีพลังเคลื่อนไหว ไม่หยุดนิ่ง เปล่ียนแปลง
ตลอดเวลา 1.27 0.45 น้อยที่สุด 4.80 0.41 มากที่สุด 
            ค่าเฉล่ียโดยรวม  1.37 0.52 น้อยที่สุด 4.64 0.49 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 13 พบว่า การจัดการเรียนรู้รูปแบบของ STAEM ในภาพรวมสภาพปัจจุบัน
ด าเนินการในระดับน้อยที่สุด ( =1.37) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันแรกในการด าเนินการน้อย
ที่สุด คือ การออกแบบการเรียนรู้มีความเป็นพลวัต มีพลังเคลื่อนไหว ไม่หยุดนิ่ง เปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา ( =1.27) ถัดมาคือ การออกแบบการเรียนรู้มีความลุ่มลึก ให้ผู้เรียนรู้แจ้ง ปฏิบัติได้ 
มีชิ้นงานสร้างสรรค์ กับ การจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีสุนทรียศิลป์ มีการรับรู้ และสัมผัสทางอารมณ์ 
ในการออกแบบกิจกรรมสร้างสรรค์ ( =1.33) และ การออกแบบการเรียนรู้บูรณาการ ( =1.37) 
ตามล าดับ 
 ส าหรับความต้องการคณะครูมีความต้องการด าเนินการในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุด ( 
=4.64)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามอันดับแรกที่คณะครูมีความต้องการด าเนินการ คือ การออกแบบ
การเรียนรู้มีความเป็นพลวัต มีพลังเคลื่อนไหว ไม่หยุดนิ่ง เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ( =4.80) ถัดมา
คือ การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการที่น าเอาศิลปะมาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ กับ การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีการออกแบบ
สร้างสรรค์ (Creative design) ( =4.67) และ การออกแบบการเรียนรู้มีความลุ่มลึก ให้ผู้เรียนรู้แจ้ง 
ปฏิบัติได้ มีชิ้นงานสร้างสรรค์ ( =4.63) ตามล าดับ 
 3. ผลการสนทนากลุ่มเป้าหมาย (focus group discussion) 
 ในการด าเนินการสนทนากลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วย ครูวิชาการ หัวหน้างาน หัวหน้าสายชั้น 
รวม 9 คน ถึงวิถีการด าเนินการการและการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็น
ฐาน โดยผู้วิจัยได้น าเสนอข้อมูลให้กลุ่มสนทนาได้รับรู้ถึงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ประกอบด้วย การจัดการเรียนรู้ 5 ขันตอน คือ 1) การสร้างแรงบันดาลใจ 2) การ
ก าหนดปัญหา 3) การค้นคว้าและคิด 4) การทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผลการเรียนรู้ และ 
5) การน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง การจัดการเรียนรู้สอดแทรกกระบวนการทางศิลปะ
เพื่อให้ผู้เรียนมีความสุข มีสุนทรียภาพ ในการเรียนรู้ กล้าแสดงกอกถึงจิตนาการอย่างสร้างสรรค์ และ
การผสานเทคโนโลยีเข้าร่วมในการจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสมกับยุคสมัยของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 
 นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้น าเสนอสภาพปัญหาและความต้องการให้กลุ่มเป้าหมายในการสนทนา
กลุ่มได้ทราบถึงสภาพปัจจุบันในการด าเนินการดังนี้ 
  3.1 ขั้นการสร้างแรงบันดาลใจ สภาพปัจจุบันมีการด าเนินการในระดับน้อย ในประเด็นนี้
มีการสนทนาถึงว่า การด าเนินการด้านการสร้างแรงบันดาลใจ เป็นอย่างไร ดังค าสนทนาที่ผู้สนทนาได้
ถามผู้วิจัย ดังนี้ 
 
   “...การสร้างแรงบันดาลใจ คืออะไร และต้องท าอย่างไรบ้างในข้ันตอนนี้  
  หากคณะครูได้ทราบความหมายและวิธีการ เราก็สามารถที่จะด าเนินการได้...” 
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 จากข้อค าถามการสนนทนา ผู้วิจัยจึงได้ชี้แจงให้ผู้เข้าร่วมสนทนาได้เข้าใจถึงการสร้างแรง
บันดาลใจ นั้นคือ เทคนิคหรือวิธีการที่ครูด าเนินการในขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้
อยากเรียนในประเด็นที่ครูจะน ามาจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียน เช่น การใช้ค าถามสร้างความสงสัย
ให้กับผู้เรียน การใช้เพลงหรือเกมส์ ก่อนเข้าสู่บทเรียน หรือการให้ผู้เรียนได้ดูคลิปวิดีโอสั้นๆ เพื่อสร้าง
ความสงสัยใคร่รู้ของผู้เรียน หรือแม้แต่การยกสถานการณ์ เหตุการณ์ปัจจุบันที่เป็นปัญหา หรือจะ
น าเข้าสู่บทเรียนได้ หรือแม้กระทั่งการใช้เทคนิคกลุ่มสัมพันธ์  
 จากการชี้แจงดังกล่าวท าให้ผู้ร่วมสนทนามีความเข้าใจมากขึ้นในขั้นตอนนี้ จากนั้นผู้วิจัยได้
น าเสนอข้อมูลต่อไปถึงสภาพความต้องการของครูในการสร้างแรงบันดาลใจสามอันดับแรก คือ การ
สร้างแรกบันดาลใจให้กับผู้เรียนโดยใช้สื่อตัวอย่างผ่านเทคโนโลยี อินเตอร์เน็ต คลิปวิดีโอ ในเรื่องที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่จะเรียน และการใช้เทคนิคกลุ่มสัมพันธ์ และการใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียน จาก
ประเด็นดังกล่าวผู้ร่วมสนทนาเห็นด้วยกับประเด็นนี้ ดังค าสนทนาที่ว่า 
 
   “... ผมเห็นด้วยหากเราจะใช้สื่ออินเตอร์เน็ต คลิปวิดีโอสั้นๆจาก YouTube  
  หรือสถานการณ์ต่างๆ ที่มีอยู่ในโลก social เพราะมันเป็นยุคของผู้เรียน ผู้เรียน 
  มีมือถือกันทุกคน เขาชอบดูคลิป หรือข่าวสารจากมือถือ ใน application อยู่แล้ว 
  บางทีเด็กอาจเห็นสื่อนั้นก่อนเรา การน ามาใช้ในการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียน 
  ในคลิปเหล่านั้น จะเป็นหนทางหนึ่งที่เราจะช่วยให้ผู้เรียนไม่หลงผิด หรือเชื่อตามคลิป 
  เป็นการเติมเต็มกระบวนการคิด ไตร่ตรองให้กับผู้เรียนได้อีกทางหน่ึง หรือแม้แต่เรา 
  จะสอนเรื่องดาราศาสตร์ การใช้คลิปวิดีโอ จะท าให้นักเรียนมีความสนใจใคร่เรียนรู้ 
  ในเรื่องของดวงดาว...” 
 
 จะเห็นได้ว่าผู้ร่วมสนทนาเริ่มมีความเข้าใจในการบวนการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
และศิลปะเป็นฐานในขั้นตอนแรกแล้ว จากนั้นผู้วิจัยได้ชวนสนทนาถึงขั้นตอนที่ 2 คือ ขั้นการก าหนด
ปัญหา ดังนี้ 
  3.2 ขั้นการก าหนดปัญหา ผู้วิจัยได้ชวนผู้สนทนาโดยยกตัวอย่างให้ผู้ร่วมสนทนาได้เห็น
ภาพ คือ สภาพปัญหาสิ่งแวดล้อม โดยได้น าเสนอและยกตัวอย่างให้กับผู้ร่วมสนทนา ว่าหากครูจะ
จัดการเรียนรู้เรื่องปัญหาสิ่งแวดล้อม ในการจัดการเรียนรู้ในขั้นตอนที่ 1 คือ การสร้างแรงบันดาลใจ 
อาจให้ผู้เรียนได้เห็นภาพ 2 ภาพ หรือคลิปวิดีโอ 2 คลิป คือ สภาพแวดล้อมที่สะอาด ร่มรื่น น่าอยู่ กับ 
ภายของสภาพแวดล้อมที่สกปรก แล้วใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียนว่า “นักเรียนชอบแบบไหน เพราะอะไร
แล้วชุมชนเรา โรงเรียนเราและห้องเรียนเราเป็นแบบไหน และอย่างให้เป็นอย่างไร” จากการสร้างแรง
บันดาลใจ นักเรียนจะสามารถก าหนดปัญหาได้อย่างหลากหลายถึงสาเหตุของความไม่น่าอยู่ของ
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สภาพแวดล้อม เช่น เพราะคนเราเห็นแก่ตัวไม่เห็นประโยชน์ส่วนร่วมจึงท าลายสิ่งแวดล้อม หรือ
นักเรียนอีกคนอาจมองมอง เพราะนักเรียนขาดความรับผิดชอบไม่รักษาความสะอาด หรือ ไม่ยอม
รับผิดชอบต่อส่วนรวม หรือไม่ยอมปฏิบัติหน้าที่ในความรับผิดชอบเวรท าความสะอาดเป็นต้น หรือ
แม้แต่ในเรื่องของการ ทิ้งขยะไม่เป็นที่เป็นทาง ท าให้บ้าน ชุมชม และโรงเรียนเกิดความสกปรก 
ประเด็นดังกล่าว ผู้เรียนก็จะสามารถก าหนดปัญหาได้จากสถานการณ์ หรือคลิปวีดีโอที่ใช้ในการ
กระตุ้นความสนใจ หรือการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียน เพื่อให้นักเรียนได้เห็นปัญหา และก าหนด
ปัญหาในการเรียนรู้เพื่อแก้ไขปัญหานั้นๆ 
  3.3 ขั้นการค้นคว้าและคิด เป็นขั้นที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ค้นคว้า หาค าตอบ หรือ
แนวทางในการแก้ไขปัญหา ในขั้นนี้ มีการสนทนาจากผู้ร่วมสนทนาอย่างหลากหลายแสดงถึงความ
เข้าใจในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ เช่น 
 
   “...ดิฉันพอเข้าใจแล้วคะ จากที่เราสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนได้เห็นสภาพ 
  ที่เกิดขึ้นในประเด็นที่เราจะจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นปัญหาสิ่งแวดล้อม 
  ขยะมูลฝอยต่างๆ โดยให้นักเรียนได้ดูคลิปวีดีโอเปรียบเทียบสถานการณ์ที่พึงประสงค์ 
  และไม่พึ่งประสงค์ จากนั้นใช้ค าถามกระตุ้นท้าทายผู้เรียน ให้ก าหนดปัญหาเพื่อการ 
  แก้ไขปัญหาเหล่านั้น และจากนั้นก็ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าวิธีการแก้ไข อาจค้นคว้า 
  จากอินเตอร์เน็ต ต ารา หรือสอบถามครู หรือผู้รู้  ถึงวิธีการจะแก้ไข จากตัวอย่างสภาพ 
  แวดล้อมที่เราพุดถึงนี้นักเรียนอาจจะค้นคว้า พบเจอในเรื่องการอนุรักษ์ธรรมชาติ  
  การปลูกต้นไม้ การคัดแยกขยะ หรือแม้แต่การรณรงค์เชิญชวนให้กลุ่มเพื่อนหรือชุมชน 
  ได้อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม การคัดแยกขยะ การมีวินัยในตนเอง และความรับผิดชอบต่อสังคม  
  ก็อาจเป็นได้ตามประเด็นหรือหัวเรื่องที่ครูจะจัดมวลประสบการณ์กับผู้เรียน...” 
 
  3.4 ขั้นการทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล ในขั้นนี้ได้สนทนาถึงวิธีการให้ผู้เรียน
ได้ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล จากประเด็นปัญหาในเรื่องที่ศึกษา โดยทางกลุ่มสนทนามี
ความเห็นพร้องว่า การจัดการเรียนรู้ในขั้นนี้จะต้องมีครูคอยเป็นพี่เลี้ยง เป็นที่ปรึกษาดังค าสนทนา
ที่ว่า 
 
   “...การให้เด็กฝึกปฏิบัติครูจะต้องไม่ละเลย อย่างไรเด็กก็คือเด็กการตัดสินใจ 
  หรือระหว่างกระบวนการที่เด็กฝึกปฏิบัติการเรียนรู้นั้น ครูจะต้องคอยเป็นที่ปรึกษา 
  คอยแนะเพื่อให้การเรียนรู้ของเด็กนั้นมีความถูกต้อง สมบูรณ์ที่สุด...” 
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   “...ขั้นทดลองปฏิบัติการเรียนรู้นี้ ครูจะต้องช่วยเหลือผู้เรียน ตั้งแต่การวางแผน 
  การเรียนรู้ด้วยจึงจะดี เมื่อวางแผนแล้วครูและเพื่อช่วยตรวจสอบแผนการฝึกปฏิบัติการ 
  เรียนรู้ เมื่อเห็นว่าสามารถท าได้แล้วจึงให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ จากนั้นให้ผู้เรียนได้ 
  สรุปผลการเรียนรู้ การสรุปผลการเรียนรู้นั้น ก็ควรให้ผู้เรียนและครูกลุ่มเพื่อนได้ช่วย 
  กันเติมเต็มด้วย บทเรียนนี้ก็จะมีความสมบูรณ์...” 
 
 จะเห็นได้ว่าการสนทนากลุ่มเป้าหมายดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงผู้ร่วมสนทนามีความเข้าใจและ
เห็นภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จากขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นของการน าเสนอผล
การเรียนรู้หรือการทดลอง ดังนี้ 
  3.5 ขั้นน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง ในขั้นน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง 
ผู้วิจัยได้น าสนทนากับกลุ่มผู้เข้าร่วมสนทนาว่า ในขั้นคล้ายกับการสรุปองค์ความรู้ที่นักเรียนได้รับจาก
กระบวนการเรียนรู้ของเขาที่ได้เรียนรู้ ตั้งแต่การก าหนดปัญหา กาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี 
แล้วฝึกปฏิบัติการเรียนรู้หรือทดลอง และผลการเรียนรู้ที่ได้ คล้ายกับการประมวลความรู้ที่นักเรียน
ได้รับทั้งหมด ในประเด็นนี้ผู้วิจัยได้ถามถึงวิธีการน าเสนอของนักเรียนสมัยใหม่อย่างสร้างสรรค์ควรให้
ผู้เรียนน าเสนอในลักษณะใด ผู้ร่วมสนทนาได้แสดงทัศนะอย่างหลากหลาย เช่น 
 
   “...การน าเสนอมีหลากหลายรูปแบบตามที่นักเรียนถนัดคงจะดีนะครับ 
  ส่วนใหญ่ที่เราคุ้นเคยกันคือ การน าเสนอในรูปของการรายงาน หรืออภิปราย 
  การน าเสนอหน้าชั้น หรือจัดแสดงนิทรรศการ...” 
 
  มีผู้ร่วมสนทนาบุคคลหน่ึงที่ได้แสดงทัศนะอย่างน่าสนใจ ซึ่งได้กล่าวว่า “...เป็นเทคนิคของ
ครูที่จะชี้แนะหรือชวนนักเรียนน าเสนอในรูปแบบใหม่ ในประเด็นสนทนาวันนี้เรากล่าวถึง การจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ดังนั้นเชื่อแน่ว่าท่าน ผอ.ต้องการให้เราได้เอากระบวนการ
ศิลปะเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เด็กคงสนุกถ้าให้เขาได้แสดงละคร หรือท าหนังสั้น แล้วเผยแพร่ใน 
สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook YouTube จากการแชร์ในสื่อนี้เราจะได้เห็นการมีส่วนร่วมของ
เพื่อนนักเรียน ผู้ปกครอง ชุมชน ด้วยในการร่วมกันประเมินผลงาน ซึ่งสามารถดูได้จากยอกหรือ
จ านวนการกด Like....”   
 จะเห็นได้ว่าผู้ร่วมสนทนาเริ่มมีความเข้าใจในกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
และศิลปะเป็นฐานมากขึ้น อย่างไรก็ตามผู้วิจัยได้ชวนผู้ร่วมสนทนาได้สนทนาถึงการจัดการเรียนรู้เชิง
บูรณาการ โดยยกตัวอย่างการจัดการเรียนรู้แบบ STEM ให้ผู้ร่วมสนทนาได้ฉุดคิดว่าในการจัดการ
เรียนรู้ในยุค 4.0 นโยบายต้นสังกัดได้พยายามผลักดันให้ใช้รู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบ STEM 
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Education คือการบูรณาการศาสตร์วิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์  
เข้าด้วยกัน ในการจัดการเรียนรู้แบบนี้ที่เห็นเป็นรูปธรรมชัดเจนที่ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน คือ โครงการ kid bright และ โครงการประลองต้นแบบทางวิศวกรรม (Fabrication Lab)   
จึงเป็นที่มาของการจัดการเรียนรู้ที่ควรน าเอาศิลปะเข้ามาผสานด้วยเป็น STEAM Education ซึงจะ
ได้ชวนผู้ร่วมสนทนาได้ร่วมสนทนาในประเด็นถัดไป 
  3.6 การจัดการเรียนรู้รูปแบบของ STEAM ในประเด็นนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอในฐานะ
ผู้อ านวยการโรงเรียน ว่า “...เราควรมีความกระตือรือร้นในการหาวิธีการสอนที่สนุกและมีส่วนร่วมใน
การสอนเด็กๆ เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เพราะเกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21...” จากหัวข้อสนทนา เรื่อง การน าศิลปะเข้ามาผนวกกับ STEM นี้ 
ผู้ร่วมสนทนาเริ่มมีอาการที่ไม่มั่นใจว่า ศิลปะ จะผนวกเข้ากับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณิตศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ ได้อย่างไร ผู้วิจัยจึงชวนสนทนาต่อถึงการสอนการออกแบบชิ้นงานทางวิศวกรรม 
เช่น การท าเครื่องบิน หรือ หุ่นยนต์ สิ่งเหล่านี้นั้นต้องใช้กระบวนการทางวิยาศาสตร์ และการค านวณ
ทางคณิตศาสตร์ หากการออกแบบนั้นออกมาแข็งและไม่สวยงาม ผลผลิตที่ได้นั้นคงมีมูลค่าน้อยกว่า
การลงรายละเอียดความอ่อนช้อย งดงามทางทางศิลปะเข้าไปในผลิตภัณฑ์ เมื่อสนทนามาถึงจุดนี้
จึงถามผู้ร่วมสนทนาว่าคิดเห็นอย่างไร ได้ค าตอบที่ท าให้ผู้ร่วมสนทนาได้แสดงถึงความเข้าใจใน
การบูรณาการศาสตร์ทางศิลปะเข้าไปในการเรียนรู้ในแต่ละสาขาวิชา ดังนี้ 
 
   “...พอเข้าใจแล้วคะ ยกตัวอย่างเช่น แผนกอุตสาหกรรม ได้ก าหนดภาระชิ้นงาน 
  ให้นักเรียนได้ท า เช่น ครูชนก ให้นักเรียนออกแบบผลิตภัณฑ์ ถาดผลไม้จากไม้ไผ่  
  หากเราเติมสีสัน ทางศิลปะ เช่น ส่งถาดไม้ไผ่ที่ผลิตได้ต่อไปยังแผนกศิลปะ แล้วให้ 
  นักเรียนได้วาดหรือตกแต่งงานศิลปะลงไปในผลิตภัณฑ์ ก็จะท าให้ผลินภัณฑ์ ดูสวยงาม 
  และมีมูลค่ามากขึ้น...” 
 
   “...หากเป็นเช่นนี้นักเรียนจะต้องรู้จักการออกแบบอย่างสร้างสรรค์ด้วยจิตนาการ 
  และผลิตภัณฑ์นั้นต้องสะดุดตา และสัมผัสทางอารมณ์ได้ เป็นการเปิดแนวคิดการเรียนรู้ 
  นอกกรอบที่เดิมเราถูกจ ากัดแยกส่วนเป็นรายวิชาไม่ได้ให้ผู้เรียนได้บูรณาการความรู้ 
  ที่ได้รับในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ หากเราสามารถก าหนดชิ้นงานตามความสนใจ 
  ของผู้เรียนโดยการบูรณาการศาสตร์ความรู้ที่ได้รับมาด าเนินการจัดท าเป็นโครงงาน 
  ผลิตภัณฑ์ที่ผสานทั้งการการออกแบบทางวิศวกรรม คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ 
  เทคโนโยล ีก็จะเป็นประโยชน์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน...” 
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 จะเห็นได้ว่าผู้ร่วมสนทนากลุ่มได้มีความเข้าใจตรงกันถึงการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐานโดยรวมแล้ว ผู้น าการสนทนา (ผู้วิจัย) จึงได้สอบถามปิดท้ายการสนทนาว่า “...เราจะ
ท าอย่างไรที่จะให้การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานนี้ประสบผลส าเร็จ และให้ครู
โรงเรียนของเรามีความเข้าใจตรงกัน...”  ผู้ร่วมสนทนาได้เสนอแนวคิดอย่างหลากหลายดังนี้ 
 
  “...เป็นเรื่องยากที่จะท าให้ครูเราเข้าใจตรงกันทั้งหมด อย่างไรก็ตามหาก ท่าน ผอ. 
 มีนโยบายในการน ารูปแบบจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะมาใช้ในโรงเรียน 
 ควรให้ครูได้นับรู้ รับทราบนโยบาย โดยการสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับครู...” 
 
  “...การสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับ ผมเสนอให้เชิญวิทยากรที่มีชื่อเสียง เป็นที่ 
 ยอมรับในวงวิชาการ ถ้าเป็นระดับประเทศได้ก็จะยิ่งดี...” 
 
 นอกจากประเด็นการสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับครูแล้ว ผู้ร่วมสนทนาได้เสนอแนะและ
กล่าวถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการนั้นคณะครูควร
ออกแบบการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อที่จะได้เข้าใจซึ่งกันและกันในการออกแบบการเรียนรู้และการส่งต่อ
ผู้เรียนเป็นการเรียนรู้ที่ไม่แยกส่วน ดังข้อเสนอที่ว่า 
 
  “...ควรให้คณะครูได้ประชุมสัมมนาระดมสมองกันในการออกแบบการเรียนรู้ เพราะ  
 เดิมครูเราต่างคนต่างสอน แยกเป็นสาระการเรียนรู้ ทุกคนเป็นเจ้าของวิชา ที่ตนเองสอน 
 ผลที่เกิดขึ้นที่พบคือ ต่างคนต่างมอบหมายงานให้นักเรียนท า นักเรียนจึงมีภาระงาน 
 หรือการบ้านจ านวนมาก ยกตัวอย่างเช่น 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ แต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 ให้งานนักเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ละ 5 ชิ้นงาน รวมกันเป็น 40 ชิ้นงานต่อภาคการศึกษา 
 ผลที่เกิดขึ้นคือนักเรียนท างานส่งไม่ทัน การตัดสินผลการเรียนนักเรียนจึงไม่ผ่าน ติด 0 ติด ร  
 กันจ านวนมาก ผลสุดท้ายเด็กไม่ได้เรียนรู้อะไร นอกจากการวิ่งตามแก้งาน ต้องระดมสมอง 
 ออกแบบการเรียนรู้ร่วมกันครับ...” 
 
 จากข้อเสนอสองข้อที่ผ่านมาคือ 1) การสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับครู และ 2) การ
ออกแบบการเรียนรู้ร่วม จึงมีข้อสงสัยในที่ประชุมว่า เราจะรู้ได้อย่างไรว่าการจัดการเรียนรู้เหล่านั้น
ผ่านการออกแบบการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้ร่วมสนทนาจึงได้เสนอว่า ควรมีการตรวจสอบแผนการจัดการ
เรียนรู้ และให้ข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนรู้นั้นๆ ด้วย เป็นประเด็นที่สาม อย่างไรก็ตามวงสนทนาได้
ท้วงว่า ในช่วงเริ่มต้นนี้ควรทดลองเป็นบางชั้นก่อน ยังไม่ควรใช้ทั้งโรงเรียน ได้ผลดีเช่นไรค่อยขยายผล
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อีกครั้งหนึ่งเพื่อการจัดการการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ในประเด็นดังกล่าวในที่ประชุมวงสนทนา
ได้เสนอให้มีกลุ่มเป้าหมายในการทดลองการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
 จากข้อสรุปว่าควรด าเนินการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานจาก
กลุ่มเป้าหมายก่อนการขยายผลทั่วทั้งโรงเรียน นอกจากนี้วงสนทนาได้เสนอว่าเพื่อเป็นการติดตาม
ประเมินผลควรด าเนินการนิเทศการจัดการเรียนรู้ด้วย และในการจัดการเรียนรู้ได้ผลเช่นไรควรน ามา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ PLC เป็นการตรวจสอบประเมินและเผยแพร่การจัดการเรียนรู้
ให้คณะครูในโรงเรียนทราบด้วย 
 สรุปได้ว่าในวงสนทนาได้เสนอรูปแบบการบริหารจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็น
ฐาน ไว้ 6 ขั้นตอน คือ 1) สร้างความรู้ความเข้าใจให้กับครู โดยเชิญวิทยากรที่มีชื่อเสียงและเป็นที่
ยอมรับมาเป็นวิทยากร 2) จัดสัมมนาระดมสมองคณะครูในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน 
3) ตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ และข้อแนะน าข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนรู้ โดยผู้บริหารและ
ศึกษานิเทศก์ 4) คณะครูกลุ่มเป้าหมายด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
5) ด าเนินการนิเทศการจัดการเรียนรู้ และ 6) แลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ PLC กระบวนการ
บริหารดังกล่าวสามารถสะท้อนเป็นมโนทัศน์ได้ดังภาพที่ 1 
 
 ภาพที่ 1 มโนทัศน์การบริหารที่ได้จากการสนทนากลุ่ม 
 

 

มโนทัศน์การบริหาร
จัดการเรียนรู้

1.สร้างความรู้
ความเข้าใจ

2.การ
ออกแบบการ
เรียนรู้ร่วม

3.การ
ตรวจสอบ
แผนการ

จัดการเรียนรู้4. ให้ครู
กลุ่มเป้าหมาย
ด าเนินทดลอง

สอน

5.การนิเทศ
การจัดการ

เรียนรู้

6. PLC
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 จาการด าเนินการในข้ันตอนที่ 1 สามารถสังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 คือ เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ น าข้อมูลที่ได้มาสร้ าง
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ดังภาพที่ 2  
 
 ภาพที่ 2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้าย
เทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 

 
 
 
 จากภาพอธิภาพได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้ายด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ 1) ส่วนการบริหารจัดการ และ 2) ส่วนการ
จัดการเรียนรู้  
 1. ส่วนบริหารจัดการ ประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการสร้างความเข้าใจ 2) ขั้น
ออกแบบการเรียนรู้ร่วมกัน 3) ขั้นตรวจสอบ 4) ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC 5) ขั้นการ
นิเทศการจัดการเรียน 6) ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ และ 7) ขั้นน าเสนอผลและเผยแพร ่
  1.1 ขั้นการสร้างความเข้าใจ หมายถึง ฝ่ายบริหารจะต้องสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับครู
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ซึ่ง อาจด าเนินการในรูปแบบการอบรม
ปฏิบัติ การจัดสัมมนา การจัดประชุมชี้แจง ถึงนโยบาย หลักการ และทฤษฎีการเรียนรู้ รวมถึง
กระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
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  1.2 ขั้นออกแบบการเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง การส่งเสริมให้ครูได้วิเคราะห์หลักสูตร 
มาตรฐานและตัวชี้วัด ของสาระการเรียนรู้ ร่วมกันเพื่อออกแบบการเรียนรู้ในเชิงบูรณาการว่าตัวชี้วัดใด
สาระใดสามารถจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และสอดแทรกกระบวนการทางศิลปะเข้าด้วยกันได้ รวมถึง
ออกแบบการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดของผู้เรียน 
  1.3 ขั้นตรวจสอบ หมายถึง ผู้บริหาร ครูวิชาการ ร่วมตรวจสอบแผนการจัดกาเรียนรู้ ถึง
ความถูกต้อง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ และขั้นตอนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐานของครูที่ได้ออกแบบการเรียนรู้ร่วมกัน 
  1.4 ขั้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC หมายถึง การระดมสมอง แลกเปลี่ยน
ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบและสร้างขึ้นก่อนน าไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.5 ขั้นนิเทศการจัดการเรียนรู้ หมายถือ ผู้บริหาร ครูวิชาการ นิเทศการจัดการเรียนรู้ของ
ครูที่จัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นและผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขแล้วตาม
ข้อเสนอแนะที่ได้จากกระบวนการ PLC 
  1.6 ประเมินการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ผู้บริหาร ครูวิชาการ และครูผู้สอนโดยใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานร่วมกันเพื่อพัฒนาต่อยอดการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
  1.7 ขั้นการน าเสนอและเผยแพร่ หมายถึง การน าเสนอต่อคณะครูในองค์การ ถึงขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ และความส าเร็จ รวมถึงปัญหาและอุปสรรค์ที่เกิดขึ้นเพื่อจะได้สร้างความรู้ความเข้าใจใน
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานในวงรอบต่อๆ ไป 
 2. ส่วนการจัดการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 2) ขั้นก าหนด
ปัญหา 3) ขั้นค้นคว้าและคิด 4) ขั้นเรียนรู้และสรุปผล และ 5) ขั้นน าเสนอผลการเรียนรู้ 
  2.1 ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ของครูในขั้นตอนแรก โดยการสร้าง
แรงบันดาลใจให้กับผู้เรียน ท้าทายความอยากรู้อยากเรียนของผู้เรียน อาจท าได้โดย การใช้สื่อเทคโนโลยี 
เข้ามาช่วยในการสร้างแรงบันดาลใจผู้เรียน ใช้ศิลปะทางภาษาในการถามเพื่อให้ผู้เรียนอยากรู้ เห็น
ปัญหา และต้องการที่จะเรียนรู้เพื่อแก้ไขปัญหา หรือหาค าตอบที่ตนเองสงสัย 
  2.2 ขั้นก าหนดปัญหา หมายถึง การก าหนดประเด็นการเรียนรู้ของผู้เรียน หัวเรื่องที่นักเรียน
มีความสงสัยใคร่รู้ และอย่างเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ ที่เกิดจากขั้นตอนที่ 1  
  2.3 ขั้นค้นคว้าและคิด หมายถึง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้า หลักการและ
ทฤษฎี เพื่อที่จะน ามาเป็นกรอบแนวคิดในการ แก้ไขปัญหาการเรียนรู้ในขั้นตอนที่ 2  
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  2.4 ขั้นเรียนรู้และสรุปผล หมายถึง การเรียนรู้ ฝึกปฏิบัติ ทดลอง อาจด าเนินการในลักษณะ
ของโครงงาน ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าทฤษฎี ในขั้นตอนที่ 3 เพื่อแก้ไข และได้องค์ความรู้ใหม่ และ
สรุปผลการเรียนรู้นั้นว่า ผู้เรียนได้เรียนรู้อะไร ค้นพบอะไรในการเรียนรู้ จากนั้นสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้ 
  2.5 ขั้นน าเสนอ หมายถึง ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ ที่เป็นข้อค้นผลจาการ ค้นคว้าและ
คิด การฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ ทดลอง ในการน าเสนอผลการเรียนรู้ของผู้ด าเนินการน าเสนออย่าง
หลากหลายตามความถนัดของผู้เรียน โดยน ากระบวนการทางศิลปะเข้ามาช่วยในการน าเสนอ เช่น การ
สาธิตการด าเนินงานและการเรียนรู้ โดยภาพยนตร์สั้น การน าเสนอโดยจัดท าเป็นคลิปวีดีโอ การน าเสนอ
ด้วยศิลปะการพูด การน าเสนอด้วยศิลปะทางภาษาและวรรณกรรม ฯลฯ และใช้สื่อและเทคโนโลยี หรือ 
application ที่นักเรียนใช้อยู่ในปัจจุบันเป็นช่องทางในการสื่อสาร 
 การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวอยู่ภายใต้กรอบเงื่อนไข ของการมีส่วนร่วม การบูรณาการการบริหาร
และจัดการเรียนรู้ สอดแทรกกระบวนการทางศิลปะในการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ รวมทั้งการใช้สื่อ
เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตของผู้เรียนยุคดิจิทัล 
 
ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ ์  
 การด าเนินการในตอนที่ 2 นี้เป็นการวิจัยต่อเน่ืองจากการได้ข้อมูลจากการวิจัยในตอนที่ 1  ที่
ผู้วิจัยได้สังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน มาทดลองใช้เพื่อ
ทดสอบถึงความเป็นเหมาะสมและเป็นไปได้ ก่อนที่จะด าเนินการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ใน
ตอนที่ 3 ต่อไป ดังนี้ 
 1. ผลการสร้างความรู้ความเข้าใจการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
 ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้สร้างความรู้ความเข้าใจการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน
ให้กับคณะครู โดยได้เรียนเชิญ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุดารัตน์ สารสว่าง แห่งคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (บางเขน) มาเป็นวิทยากร ผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจของคณะครูที่มี
ต่อวิทยากร และสอบถามโดยการสัมภาษณ์คณะครูที่เข้ารับการสร้างความรู้การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ได้ผลวิเคราะห์ดังนี้ 
  1.1 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจวิทยากร 
  การสอบถามความความพึงพอใจต่อวิทยาการผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเพื่อถามความพึง
พอใจของครูที่เข้ารับการอบรมการสร้างความรู้ความเข้าใจการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ได้ผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 14 
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 ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของครูที่มีต่อวิทยากร 

       (N=30) 

ประเด็นข้อค าถาม ระดับความพึงพอใจ แปลผล 
        
1.บุคลิกภาพวิทยากร 5.00 0 มากท่ีสุด 
2.ความรู้ความสามารถและประสบการณ์วิทยากร 5.00 0 มากท่ีสุด 
3.ความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ 5.00 0 มากท่ีสุด 
4.การจัดล าดับเนื้อหาเช่ือมโยงกันอย่างเหมาะสมและ
เป็นปัจจุบัน 5.00 0 มากท่ีสุด 
5.เทคนิคการน าเสนอ และสื่อที่ใช้ 5.00 0 มากท่ีสุด 
6.การใช้โสตทัศนูปกรณ์ 4.67 0.48 มากท่ีสุด 
7.การทุมเทและเอาใจใจใส่ผู้เข้าร่วมอบรม 5.00 0 มากท่ีสุด 
8.บรรยากาศในการจัดกิจกรรม 4.77 0.43 มากท่ีสุด 
 9.การตอบค าถาม 5.00 0 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.94 0 มากท่ีสุด 

    
 จากตารางที่ 14 พบว่า ครูผู้เข้ารับการอบรมมีความพึงใจต่อวิทยากรในภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( =4.94) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าทุกข้อผู้เข้ารับการอบรม พึงพอใจมากที่สุดมี
ค่าเฉลี่ยระดับ 5 ทุกข้อ ยกเว้น การใช้โสตทัศนูปกรณ์ และ บรรยากาศในการจัดกิจกรรม ทั้งนี้อาจ
เป็นเพราะสถานที่และโสตทัศนูปกรณ์ ที่เตรียมไว้ให้วิทยากรยังไม่สมบูรณ์เท่าที่ควร อย่างไรก็ตามผู้
เข้ารับการอบรมยังพึงใจระดับมาก ( =4.67 และ 4.77) 
 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลผลการสร้างความรู้ความเข้าใจการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานในเชิงคุณภาพ คือ สุ่มผู้เข้ารับการอบรมโดยการสอบถามเชิงสัมภาษณ์
เพื่อยืนยันว่าครูมีความรู้ความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ดังนี้ 
  1.2 ผลการวิเคราะห์สอบถามเชิงสัมภาษณ์ผลการสร้างความรู้ความเข้าใจการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ผู้วิจัยได้สุ่มสอบถามเชิงสัมภาษณ์ครูผู้เข้ารับการอบรมสร้าง
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ได้ผลการวิเคราะห์
ดังตัวอย่างเสียงสะท้อน ของผู้ให้ข้อมูลจ านวนจ านวน 5 ราย ดังตารางที่ 15  
 จากตารางตวัอย่างที ่15 ตัวอย่างเสียงสะท้อนจากผู้ใช้ข้อมูล พบว่า ผู้ให้ข้อมูลมีความพึง
พอใจในความรู้ความสามารถของวิทยาการ วิทยาการมีความชัดเจนในการสื่อความสามารถสร้างให้ผู้
เข้ารับการอบรมมีความรู้ความเข้าใจรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
ทั้งในเรื่องของ กระบวนการจดัการเรียนรู ้ CBL การเรียนรู้ผา่นสื่อ digital และการบูรณาการ 
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 ตารางที่  15 เสียงสะท้อนจากผลการสร้างความรู้ความเข้าใจการจัดการ เรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

      

ผู้ให้ข้อมูล ตัวอย่างเสียงสะท้อน แปลความ 

คนที่ 1 “...วิทยากรมีความรู้ความสามารถ ท าให้เข้าใจการจัดการ ความชัดเจนในการส่ือความ 

 

เรียนรู้แบบ C&ABL มากขึ้น และเชื่อว่าการจัดการเรียนรู้แบบนี้
จะสามารถช่วยให้นักเรียนบรรลุผลการเรียนรู้และมีความสุขกับ
การเรียนรู้...” 
  

คนที่ 2  
 

“...ไม่คิดว่า Application บนมือถือที่ หรือที่มีอยู่ ใน
อินเตอร์เน็ตจะสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ 

การเรียนรู้ผ่านสื่อ digital  
และการบูรณาการ 

 

เช่น ส่งงาน ผ่าน Facebook IG และหรือการน าเสนองานผ่าน 
YouTube...” 
  

คนที่ 3  
 

“...ท าให้เข้าใจเร่ืองการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
มากขึ้นครับ เข้าใจว่าเรียนบนเล่นโดยใช้เทคโนโลยี รวมถึง     
การท้าทายให้เด็กๆอย่างรู้อยากเรียนเป็นการสร้างแรงบันดาลใจ
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน จากนั้นอาจใช้เทคนิคการการใช้ค าถาม
เพื่อให้ผู้เรียนได้ก าหนดปัญหา หาวิธีแก้เรียนรู้และสรุปผล 
จากนั้นน าเสนอ โดยใช้เทคโนโลยีช่วยในการน าเสนอผ่านสื่อ
อินเตอร์เน็ต เช่น Facebook YouTube   ...”  
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้  
CBL 
 
 
 
 
 
  

 

  
คนที่ 4                         
 
 

“...อาจารย์ท่านเก่งคะ น าเสนอได้ดี ไม่อยากเชื่อว่า อาจารย์
เกษียณแล้ว ยังมีความสามารถใช้เทคโนโลยี ขนาดเรายังหนุ่มอยู่
ยังสู้อาจารย์ไม่ได้...” 

ความรู้ความสามารถ
วิทยากร 
 

คนที่ 5 
 
 
 
 

“...ถือว่าเป็นเรื่องแปลกใหม่คะ เพราะเรามัวแต่ยึดติดสิ่งเดิมๆ 
ทั้งท่ีเราสามารถใช้สถานการณ์ปัจจุบัน จัดการเรียนรู้ให้กับ
นักเรียน ใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ซึ่งอยู่ในวิถีชีวิตของนักเรียนเป็น
เครื่องมือของการเรียนรู้...” 
 

 
ความรู้ความเข้าใจการ
จัดการเรียนรู้แบบ CBL 
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 2. ผลการระดมสมองในการออกแบบการเรียนรูแ้บบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

 ผลการระดมสมองสมองในการออกแบบการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน พบว่า 
คณะครูมีความเห็นตรงกันในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนของกระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน คือ 1) ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 2) ขั้นก าหนดปัญหา 3) ขั้นค้นคว้า 
และคิด 4) ขั้นทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ 5) ขั้นน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการ
ทดลอง ดังค ากล่าวที่ว่า 
 
  “...การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ครูควรเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบ 
 ด้วย 5 ขั้นตอนของกระบวนการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เริ่มตั้งแต่ 
 การสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนอย่างรู้อย่างเรียนในประเด็นที่จะเรียนรู้ จากนั้นท้าทาย 
 หรือกระตุ้นผู้เรียนโดยใช้ค าถามให้ผู้เรียนก าหนดปัญหาในการเรียนรู้ เมื่อได้ปัญหาแล้ว 
 ให้เวลาผู้เรียนในการค้นคว้าข้อมูลเชิงหลักการ ทฤษฎี เพื่อจะได้ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และ 
 สรุปผลการเรียนรู้ ไปจนถึงข้ันการน าเสนอผลการเรียนรู้ของผู้เรียน...” 
 
 นอกจากนี้แล้วในการระดมสมองครูยังได้เสนอแนะวิธีการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียนใน
การอยากรู้อยากเรียน โดยการให้สื่อสังคมออนไลน์ คลิปวิดีโอ เพื่อกระตุ้นความสนใจผู้เรียน ดังค า
กล่าวที่ว่า “...เราสามารถใช้คลิปวีดีโอ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารในการเรียนมาสร้างความอยากรู้อยาก
เรียนของผู้เรียนได้ เช่น เราจะสอนเรื่องดาราศาสตร์ หากให้นักเรียนเรียนตามต าราเรียนนักเรียนคงไม่สนุก 
แต่หากเราน าคลิปวิดีโอที่มีอยู่ใน YouTube หรืออินเตอร์เน็ตนักเรียนก็จะสนใจมากขึ้น...”  จะเห็นได้
ว่าครูมีความเห็นที่จะน าเทคโนโลยีมาช่วยเป็นสื่อในการเรียนรู้ของผู้เรียนในขั้นการสร้างแรงบันดาลใจ 
 ขั้นต่อไปคือข้ันการก าหนดปัญหา ผลการระดมสมองพบว่า ควรด าเนินการการใน 2 ลักษณะ
คือ การก าหนดปัญหาเพื่อการเรียนรู้ระดับบุคคล และระดับกลุ่ม โดยมีความเห็นว่า “...นักเรียนอาจมี
ความเห็นที่แตกต่างหรืออยากรู้อย่างเรียนที่แตกต่างไปจากกลุ่ม เมื่อครูใช้ค าถามกระตุ้นท้าทายให้
ผู้เรียนก าหนดปัญหาเพื่อการเรียนรู้ เราอาจท าแยกได้ 2 วิธี คือ นักเรียนที่มีความสนใจในประเด็น
เดียวกันให้ศึกษาร่วมกัน ส่วนที่ต่างออกไปอาจให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าในระดับบุคคลได้ หากเราท า
ได้แบบนี้ก็เชื่อว่านักเรียนจะมีความสุขในการเรียน...” อย่างไรก็ตามในการระดมสมองได้ท้วงติงถึง
เรื่องความรับผิดชอบว่า การท างานแบบกลุ่มตามความสนใจผู้เรียนนั้นอาจมีเหตุสิ่งที่ไม่คาดฝันเกิดขึ้น
คือ นักเรียนที่ขี้เกียจจะไม่ยอมช่วยเพื่อนค้นคว้าหรือเรียนรู้ในสิ่งที่ตนเลือกเพราะเหตุว่าในกลุ่มนั้นมี
ความหลากหลายของผู้เรียนทั้งคนเก่ง อ่อน และพอไปได้ ดังนั้นในประเด็นนี้ ในการระดมสมองจึงได้
เสนอแนวทางแก้ไขโดยการให้ครูเป็นพี่เลี้ยงคอยดูแลอย่างใกล้ชิด และน ากระบวนการกลุ่มมาใช้ใน
การศึกษาค้นคว้าของผู้เรียน โดยให้กลุ่มนักเรียนที่มีความสนใจคล้ายกันนั้นได้ก าหนดหน้าที่ เช่น การเลือก



83 
 

ประธานกลุ่ม เลขานุการกลุ่ม ประชาสัมพันธ์กลุ่ม วิชาการกลุ่ม เป็นต้น เพื่อที่นักเรียนทุกคนในกลุ่ม
จะได้ช่วยเหลือกันในการค้นคว้าหาความรู้ แนวคิดทฤษฎี ในขั้นตอนถัดไปคือ การค้นคว้าและคิด 
 ขั้นตอนการค้นคว้าและคิด และขั้นทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล ผลการระดม
สมองพบว่า ครูควรอ านวยความสะดวกให้กับผู้ เรียนในเรื่องสื่อการค้นคว้า ทั้งสื่อออนไลน์ 
อินเตอร์เน็ต และต ารา ให้กับผู้เรียนได้ค้นคว้าและคิดในประเด็นของการแก้ไขปัญหา หรือคิดต่อยอด
ความรู้จากขั้นสร้างแรงบันดาลใจและการก าหนดปัญหา เมื่อมีสื่อพร้อมเพียงพอนักเรียนก็จะมีความ
สะดวกในการค้นคว้า และฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ รวมไปถึงสรุปผล อย่างไรก็ตามการระดมสมองครั้งนี้
ได้เน้นย้ าว่าครูไม่ควรปล่อยปะละเลยให้นักเรียนค้นคว้าเอง และเรียนรู้เอง ฝึกปฏิบัติเอง โดยครูควร
เป็นที่ปรึกษาและเป็นพี่เลี้ยงให้กับนักเรียนทั้งในเรื่องการค้นคว้าและคิด และขั้นทดลอง ฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล ในขั้นนี้ครูอาจจะร่วมการค้นคว้าและคิด และฝึกปฏิบัติการเรียนรู้
ร่วมกับนักเรียนด้วย เช่นการทดลองทางเคมี หรือการส ารวจทางวิทยาศาสตร์ 
 ส าหรับขั้นน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง ผลการระดมสมองพบว่า ควรให้นักเรียน
น าเสนองานหลากหลายรูปแบบตามความถนัดของเขาที่เขาต้องการเลือกน าเสนอ อาจจะน าเสนอใน
รูปเล่มรายงาน การเสนอด้วยวาจา การจัดนิทรรศการ การเสนอด้วยการสาธิต หรือภาพยนตร์สั้น 
หรือการท าคลิปวีดีโอสั้นๆ แล้วน าเสนอผ่าน social media หรือ ผ่าน application ต่างๆ เช่น 
Instagram Facebook หรือ YouTube อย่างเหมาะสมกับยุคสมัย ดังค ากล่าวของครูที่ร่วมระดม
สมองว่า 
 
  “...สมัยนี้ สื่อออนไลน์มีเยอะมาก และคนก็ชอบดูอะไรสั้นๆ ผ่าน app พอเข้าใจ 
 ความหมายที่ต้องการสื่อออกมา การน าเสนองานแบบเดิมๆ เมื่อ 10 ปี 20 ปี สมัยเรา 

เป็นนักเรียน นักศึกษา คงไม่เหมาะกับนักเรียนยุคปัจจุบัน หากนโยบายโรงเรียนเรามีความ 
ยืดหยุ่นและเห็นว่า สื่อออนไลน์ application ต่างๆ ที่มีอยู่ในโทรศัพท์มือถือ ไม่ว่าจะเป็น 
Facebook หรือ YouTube ก็น่าจะเป็นช่องทางในการให้นักเรียนน าเสนอผ่านช่องทางนั้นๆ 
อาจจะ ตั้งกลุ่ม Facebook ของรายวิชาขึ้นมา เพื่อให้นักเรียนได้เสนองาน และสนทนา 
สอบถาม หรือปรึกษางานที่ท าได้...” 
 
อย่างไรก็ตามในการระดมสมองครั้งนี้มีครูแสดงถึงความห่วงใยถึงความเหมาะสมของการ

รายงานหรือการน าเสนอผ่านสื่อ เพราะเกรงว่า อาจจะเป็นดาบสองคม บางครั้งนักเรียนอาจจะ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์น าเสนองาน หรือท าคลิปที่ไม่เหมาะสมแล้วเสนอต่อสาธารณะด้วยนั้น ในการระดม
สมองครั้งนี้จึงได้เน้นย้ าว่าครูควรเป็นพี่เลี้ยงอย่างใกล้ชิดและคอยให้ค าแนะน า รวมทั้งควรมีเกณฑ์ใน
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การประเมินชิ้นงานให้นักเรียนได้รับรู้เพื่อที่จะได้งานสร้างสรรค์จากจินตนาการและการเรียนรู้ของ
นักเรียน 
 นอกจากนี้แล้วผลของการระดมสมอง ครูท่านหนึ่งได้แสดงความคิดว่าโรงเรียนควรมี
สัญลักษณ์ถึงการเป็นโรงเรียนศิลปะสร้างสรรค์ จึงได้เสนอให้ทางโรงเรียนได้จัดท าสัญลักษณ์โดยเสนอ
ให้มีแหล่งหรือจุดที่แสดงให้เห็นว่าโรงเรียนก าลังมีนโยบายในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ประกอบกับทุกวันนี้นักเรียนชอบถ่ายรูปจากมือถือแล้วน าเสนอผ่าน Facebook 
ส่วนตัวของตนเอง จึงได้เสนอให้ครูแผนกศิลปะและครูที่มีเครือข่ายศิลปินมาช่วยสร้างแรงบันดาลใจ
ให้กับนกัเรียนถึงการแสดงออกทางจินตนาการสู่งานศิลปะสร้างสรรค์ ดังข้อเสนอที่ว่า  
 

“...เราควรสร้างจุดเด่นของโรงเรียนเป็นสัญลักษณ์ของการเป็นโรงเรียนศิลปะ
สร้างสรรค์ด้วยนะครับ ผมมีเครือข่ายกลุ่มศิลปินที่เรียนจบจากคณะวิจิตรศิลป์ มช. มาช่วย
สร้างแรงบันดาลใจให้กับเด็กๆ เป็นศิลปะแนว street art นักเรียนจะได้เห็นงานศิลปะใน
หลากหลายรูปแบบ และเป็นการสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนด้วย...” 
 
จากข้อเสนอทางคณะครูมีความเห็นด้วยและสนับสนุนให้ด าเนินการเพื่อให้โรงเรียนมีจุดเด่น

ทางกายภาพ หรือ Land mark ของโรงเรียนเพื่อว่าจะให้นักเรียนและบุคคลทั่วไปเวลามาเยี่ยม
โรงเรียนจะได้มีจุดถ่ายภาพเก็บไว้เป็นที่ระลึก นอกจากนี้ยังมีการน าเสนอโครงการแสดงออกถึงการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน คือ โครงการการการแข่งขันฟุตบอลโรงเรียนเพื่อให้
นักเรียนใช้เวลาว่างก่อนกลับบ้านได้ออกก าลังกาย และด าเนินการอย่างสร้างสรรค์และให้นักเรียนได้
ใช้ความคิด ที่เรียกว่า Bandaitep Super League 2018 โดยให้นักเรียนจ าลองสโมสรฟุตบอลเป็น
ของตนเอง และหัวหน้าทีมจะต้องสรรค์หาลูกทีมที่มีทักษะด้านฟุตบอลในระหว่างการจัดการแข่งขัน
นั้นแต่ละสโมสรสามารถแลกเปลี่ยนตัวนักกีฬา (อาจเรียกได้ว่าซื้อตัวนักกีฬา) กันได้ การจ าลองสโมสร
นี้ได้รับความเห็นชอบให้ด าเนินการจากการระดมสมองในครั้งนี้อีกโครงการหน่ึง 

สรุปได้ว่าผลการระดมสมองครั้งนี้ได้ผลดังนี้  1) ครูออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการ 5 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยสอดแทรกกระบวนการทาง
ศิลปะเข้าไปในกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการ 5 ขั้นตอนประกอบด้วย (ก) ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 
(ข) ขั้นก าหนดปัญหา (ค) ขั้นค้นคว้า และคิด (ง) ขั้นทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล และ 
(จ) ขั้นน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง 2) การพัฒนาทางกายภาพทางศิลปะ เพื่อสร้างจุดเด่น
ในการรับรู้ของผู้เรียน ครู และบุคคลทั่วไปในการด าเนินการโรงเรียน C&ABL ในลักษณะภาพฝาผนัง
ขนาดใหญ่ไว้ส าหรับชื่อชมงานศิลป์และถ่ายภาพไว้เป็นที่ระลึก 3) การด าเนินการการผสานงานศิลปะ
เข้ากับกิจกรรมพลศึกษา ด าเนินการการโครงการ Bandaitep Super League 2018 ที่นักเรียนที่เป็น
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นักกีฬาจะต้องมีสโมสรสังกัด และการออกแบบสัญลักษณ์ (Logo) ของทีม และด าเนินการแข่งขันจน
เสร็จสิ้นฤดูกาล และระหว่างฤดูกาลแข่งขัน แต่ละสโมสรสามารถแลกเปลี่ยนนักกีฬากันได้ 
 3. ผลการตรวจสอบแผนการจดัการเรียนรู้ 
 จาการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้พบว่า ครูส่วนใหญ่วางแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนของกระบวนการ CBL ดังตัวอย่างแผนการ
การจัดการเรียนรู้ของครู ดังนี้ 
 
 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
 

แผนการจัดการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง การใช้โปรแกรม SketchUp         เวลา 20  ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง สร้างสรรค์โมเดลสวย                                      เวลา  2  ชั่วโมง 
ผู้สอน  นายวัลลภ  เตชะปิตุ                                                     วันที่  1  เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2561 

 
มาตรฐานการเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ 
สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ และสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ 
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ย่ังยืน 
 
ผลการเรียนรู้ 
 ข้อ 11 สามารถสร้างโมเดล และตกแต่งโมเดลได้อย่างสร้างสรรค์ 
สาระส าคัญ 
 การออกแบบโมเดลสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp อย่างสร้างสรรค์  โดยเน้น                 
การปฏิบัติจริง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ และเกิดทักษะการใช้งาน 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
ด้านความรู้ 
 1.  บอกขั้นตอนการออกแบบโมเดลบ้านได้ 
 2.  บอกขั้นตอนการออกแบบโมเดลเก้าอ้ีได้ 
 3.  บอกขั้นตอนการออกแบบโมเดลไมโครเวฟได้ 
ด้านทักษะกระบวนการ 
 4.  ฝึกปฏิบัติการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ตามจินตนาการได้อย่างสร้างสรรค์ 
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
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 5.  ปฎิบัติกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ส่ือและเทคโนโลยีอย่างถูกต้องและเหมาะสม 
สาระการเรียนรู้ 
 1. การออกแบบโมเดลบ้าน 
 2. การออกแบบโมเดลเก้าอี ้
 3. การออกแบบโมเดลไมโครเวฟ 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู ้
             ข้ันกระตุ้นความสนใจ/สร้างแรงบันดาลใจ 
 1. นักเรียนสนทนากับครูเกี่ยวกับสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน  ด้วยค าถามต่อไปนี้ 
  - สิ่งของเครื่องใช้ใดที่นักเรียนคิดว่ามีความจ าเป็นกับนักเรียนบ้าง 
 2. นักเรียนสังเกตสิ่งของเครื่องใช้ที่ครูน ามาแสดงให้  ได้แก่  เก้าอี้  ไมโครเวฟ  และสนทนากัน
เก่ียวกับขั้นตอนในการออกแบบของใช้ดังกล่าว ตัวอย่างค าถามอาจมีดังนี ้ 
  - การออกแบบบ้าน  เก้าอี้  ไมโครเวฟ มีขั้นตอนอย่างไร 
 3. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้  เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนสนใจในการเรียน เร่ือง สร้างสรรค์โมเดลสวย  
เพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียน และท ากิจกรรมในเอกสารประกอบการเรียน  เล่มที่ 8 เร่ือง สร้างสรรค์โมเดล
สวย 
 4. นักเรียนแบบทดสอบก่อนเรียนออนไลน์บน Google form  โดยครูส่งลิงค์เป็นรูปแบบ QR Code  
(กรณีไม่มีสมาร์ทโฟน ครูให้ลิงค์ URL ส าหรับท าข้อสอบผ่านเครื่อง PC) และส่งค าตอบออนไลน์หาครูผู้สอน 
  
             ขั้นตัง้ปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
 5.  นักเรียนรวมกลุ่มๆละ 3-4 คน  ตามความสนใจเพื่อออกแบบของใช ้ ตามใบงานที่ 1  เร่ือง
สร้างสรรค์โมเดลสวย 
 6.  ตั้งปัญหาและสนทนาเกี่ยวกับการออกแบบของใช้ท่ีแต่ละกลุ่มสนใจ   
 
             ขั้นค้นคว้าและคิด 
 7. นักเรียนวางแผนระดมความคิด  ออกแบบโมเดลและสิ่งของเครื่องใช้ภายในบ้าน  โดยสืบค้นจาก
ข้อมูลแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น  เอกสารประกอบการเรียน  สื่อวีดีโอจาก  QR  code หรือค้นคว้าโดยใช้
อินเตอร์เน็ต  เป็นต้น 
 8. ร่วมกันเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการออกแบบอุปกรณข์องใช้ที่เลอืกไว้  และออกแบบภาพร่างของใช้ 
 9. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบของใช้ตามวิธีการที่ได้ออกแบบไว้  ตกแต่งผลงานที่ได้ให้เกิดความ
สวยงาม 
             ขั้นน าเสนอ 
 10. จัดเตรียมการน าเสนอผลงานของใช้ในรูปแบบการน าเสนอที่นักเรียนถนัด และแลกเปล่ียนเรียนรู้
ระหว่างกลุ่ม 
 11. นักเรียนแสดงผลงานการออกแบบบน Facebook  หรือ YouTube 
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              ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผล 
 12. นักเรียนประเมินผลงาน  ด้วยการกดไลค์ให้คะแนน 
 13. ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับจุดเด่น ข้อควรพัฒนาของแต่ละชิ้นงาน  ครูชมเชยนักเรียนที่ท าผลงาน
ได้ดีและให้ก าลังใจนักเรียนเพื่อพัฒนาชิ้นงานให้สวยงามและถูกต้องในครั้งต่อไป 
 14. นักเรียนร่วมกันกับครู  สรุปความรู้ที่ได้รับในการเรียนจากเอกสารประกอบการเรียน เล่มที่  8 
เร่ือง สร้างสรรค์โมเดลสวย  
 15. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนออนไลน์บน Google form  โดยครูส่งลิงค์เป็นรูปแบบ QR 
Code  (กรณีไม่มีสมาร์ทโฟน ครูให้ลิงค์ URL ส าหรับท าข้อสอบผ่านเครื่อง PC) และส่งค าตอบออนไลน์หา
ครูผู้สอน 
 16. นักเรียนตรวจความถูกต้องของใบงาน และแบบทดสอบก่อน – หลังเรียนด้วยตนเองจากเฉลยใน
ภาคผนวกท้ายเล่ม  และบันทึกผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อน – หลังเรียน                      และใบ
งาน เพื่อดูความก้าวหน้าในการเรียนครั้งต่อไป 
 
สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
               1. เอกสารประกอบการเรียน เล่มท่ี 8 เร่ือง สร้างสรรค์โมเดลสวย 2. เครื่องฉายภาพ (Projector)  
3. เครื่องคอมพิวเตอร์ 4. ห้องสมุดโรงเรียน 5. อินเตอร์เน็ต 6. สมาร์ทโฟนหรือแทปเล๊ต 
 
การวัดผลและประเมินผล 
สิ่งที่ต้องการวัดและ
ประเมินผล 

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ ์

ด้านความรู้ ให้ท าแบบทดสอบ 
หลังเรียน   
 

แบบทดสอบหลังเรียน 
 

ท าแบบทดสอบ 
ได้ถูกต้องอย่างน้อย 
ร้อยละ 70   

ด้านทักษะ/กระบวนการ ประเมินจากการท า              
ใบงาน 
 

แบบเฉลยใบงาน  
 
 

ท าใบงานได้ถูกต้อง 
ผ่านเกณฑ์ระดับคุณภาพ
ดีขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะ 
 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน
ระหว่างท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ 

แบบประเมินคุณลักษณะ 
 

ผ่านเกณฑ์ระดับคุณภาพ
ดีขึ้นไป 

 
ข้อเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................. 
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ความคิดเห็นของผู้บริหาร     
..................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................. 

 
 
 
 

 
 
 
บันทึกหลังสอน 
1. ผลที่เกิดขึ้นกับนกัเรียน 
 1.1 ด้านความรู ้
 .....................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................. 
 1.2 ด้านทักษะกระบวนการ 
 .....................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................. 
 1.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 .....................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................. 

2. ปัญหาและอุปสรรค 
 .....................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................. 

3. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 .....................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................. 
 

  

ลงชื่อ............................................................. 
(........................................................) 

ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
วันที่        เดือน                 พ.ศ.           .                                                
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 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 

แผนการจัดการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม       ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง คนดีศรีแผ่นดิน                                        เวลา  9  ชั่วโมง 
เร่ือง  วัฒนธรรมไทย                                                    เวลา  3  ชั่วโมง 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ส 2.1  เข้าใจและปฏิบัติตนตามหน้าที่ของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมที่ดีงาม และธ ารง
รักษาประเพณี และวัฒนธรรมไทย ด ารงชีวิตอยู่ร่วมกัน ในสังคมไทย และ สังคมโลกอย่างสันติสุข 
 
2. ตัวชี้วัด 
 ป. 6/2 วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมตามกาลเวลา และธ ารงรักษาวัฒนธรรมอันดีงาม 
 
3. สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด  
 วัฒนธรรม  คือลักษณะท่ีแสดงถึงความเจริญงอกงามของมนุษย์มี 2 ประเภท คือวัฒนธรรมทาง วัตถุ
และวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ  ปัจจุบันประเทศไทยมีการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ส่งผลให้วัฒนธรรมไทยเกิดการ
เปล่ียนแปลง เราจะต้องกันธ ารงรักษาวัฒนธรรมไทยให้คงอยู่ต่อไป 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1. บอกความส าคัญและคุณค่าของวัฒนธรรมได้ 
 2. ยกตัวอย่างวัฒนธรรมของไทยและวัฒนธรรมในท้องถิ่นได้   
 3. ยกตัวอย่างวัฒนธรรมทางวัตถุและวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุได้   
 4. วาดภาพแสดงถึงแนวทางการธ ารงรักษาวัฒนธรรมไทยได้อย่างเหมาะสม 
 
5. สาระการเรียนรู ้ 
 1. ความหมายและประเภทของวัฒนธรรม 
 2. การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมตามกาลเวลาที่มีผลต่อตนเองและสังคมไทย 
 3. ประโยชน์และคุณค่าทางวัฒนธรรม 
 5. แนวทางการธ ารงรักษาวัฒนธรรม 
 
6. แนวทางบูรณาการ 
 ศิลปะ  วาดภาพแสดงแนวทางการธ ารงรักษาวัฒนธรรมไทยอย่างถูกต้องและสร้างสรรค์ 
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7. กิจกรรมการเรียนรู ้  
  
ขั้นที่ 1 การสร้างแรงบันดาลใจ 
 1. ครูเปิดเพลง ลอยกระทง เพื่อเป็นการกระตุ้นและปรับสภาพอารมณ์ความอยากเรียนรู้  พูดคุย
ซักถามนักเรียนด้วยค าถามดังนี้   
  1) เพลงที่เปิดเป็นเรื่องเก่ียวกับอะไร 
   2) เพลงดังกล่าวให้ความรู้อะไรแก่นักเรียนบ้าง   
  3) เนื้อหาของวีดีโอเพลงแสดงถึงวัฒนธรรมไทย อย่างไร   
 3. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง วัฒนธรรมไทย  
 4. ให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างของวัฒนธรรมไทย หรือวัฒนธรรมในท้องถิ่นของนักเรียน เพื่อ
กระตุ้นให้นักเรียนตระหนักถึงคุณค่าของวัฒนธรรมไทยและวัฒนธรรมท้องถิ่น 
 
ขั้นที่ 2 การก าหนดปัญหา 
 1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ศึกษาเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง วัฒนธรรมไทยให้
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของวัฒนธรรม  
 2. ให้นักเรียนบอกถึงผลของการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมที่มีต่อสังคม แล้วครูยกตัวอย่างให้
นักเรียนช่วยกันเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงของวัฒนธรรมจากอดีตจนมาถึงปัจจุบัน เช่น 
      - การแต่งกาย                                     - อาหารการกิน 
 3. ครูช่วยสรุปและเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงของวัฒนธรรมการรับประทานอาหาร การแต่งกาย
จากอดีตจนมาถึงปัจจุบัน 
 
ขั้นที่ 3 การค้นคว้าและคิด 
 1. นักเรียนสืบค้น ศึกษาความรู้เพิ่มเติม เรื่อง วัฒนธรรมไทยที่นักเรียนสนใจ จากสื่อและแหล่งเรียนรู้
ต่างๆ  
 2. นักเรียนช่วยกันเสนอความคิดเห็นเพื่อก าหนดองค์ประกอบส าคัญ ก าหนดจุดเด่นของภาพ
วัฒนธรรมท่ีนักเรียนประทับใจ รวมทั้งออกแบบฉากพื้นหลังให้เกิดความกลมกลืนกัน 
 3. เลือกชนิดของสีที่จะใช้ เบิกวัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการวาดภาพจากครูผู้สอน 
 
ขั้นที่ 4 ทดลอง  ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล 
 1. นักเรียนร่างภาพวัฒนธรรมไทยตามแนวคิดตามข้อสรุปของกลุ่ม อาจน าภาพร่างขอค าแนะน าจาก
ครูผู้สอนหรือครูศิลปะพิจารณาถึงการสื่อความหมายของภาพ 
 2. ปรับเปล่ียนภาพร่างตามข้อเสนอของสมาชิกในกลุ่ม ของครูผู้สอนหรือครูศิลปะ  เพื่อให้ภาพมี
ความถูกต้องตามเนื้อหาหัวข้อวัฒนธรรมไทย และสวยงามตามการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
 3. นักเรียนระบายสีภาพวัฒนธรรมไทย ให้สวยงาม 
 4. เตรียมการน าเสนอผลงาน และแนวคิดที่มาของผลงาน 
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ขั้นที่ 5 น าเสนอผลการเรียนรู้ 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานภาพวาดวัฒนธรรมตามหัวข้อที่นักเรียนสนใจ  โดย
น าเสนอแนวคิดของผลงาน 
 2. ครูให้นักเรียนวิเคราะห์  อธิบายขยายความรู้ ความเข้าใจจากผลงานภาพวาดเชื่อมโยงสู่ความรู้
ด้านเนื้อหาสาระของวัฒนธรรมไทย 
 3. นักเรียนร่วมกันเสนอความคิดเห็นและซักถามเกี่ยวกับผลงานภาพวาดวัฒนธรรมไทย 
 4. ครูประเมินผลงานของนักเรียน โดยใช้แบบประเมินผลงาน และครูสะท้อนผลเกี่ยวกับแนวคิดและ
งานสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน 
 5. นักเรียนสรุปความรู้เรื่องวัฒนธรรมไทยลงในสมุดบันทึก 
 
8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
วิธีการวัดและประเมินผล เครื่องมือวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดผลและประเมินผล 
การน าเสนอผลงานภาพวาด แบบประเมินการน าเสนอผลงาน ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60 

ระดับพอใช้ 
ตรวจสมุดบันทึกผลการเรียนรู้ แบบประเมินสมุดบันทึกผลการ

เรียนรู้ 
ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60  
ระดับพอใช้ 

สังเกตพฤติกรรม 
การแสดงออกของนักเรียน 

แบบประเมินทักษะการสื่อสาร ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60 
ระดับพอใช้ 

 
9. กิจกรรมเสนอแนะ 
 นักเรียนสืบค้นข้อมูลเก่ียวกับมารยาทไทย พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นว่า มารยาทไทยคืออะไรและมี
ความส าคัญอย่างไร เป็นการบ้านเพื่อเตรียมจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
 
10. สื่อและแหล่งเรียนรู ้
            1. สื่อการเรียนรู้ Power Point เร่ือง วัฒนธรรมไทย 
 2. วีดีโอเพลง  ร าวงวันลอยกระทง  https://www.youtube.com/watch?v=CMEkHkX_dkg 
            3. เอกสารประกอบการเรียน  เรื่อง วัฒนธรรมไทย  
            4. ห้องสมุด ห้องคอมพิวเตอร์ส าหรับสืบค้นข้อมูล 
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แบบประเมินการน าเสนอผลงานภาพวาด 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 
ประเด็นประเมิน เกณฑ์การประเมิน 

4 3 2 1 
ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง 

1. ข้อมูล เนื้อหา 
สาระและคุณภาพ 

เนื้อหาสาระมี
ประเด็นส าคัญ
ครบถ้วน  เนื้อหา
ถูกต้อง ครบถ้วน 

เนื้อหาสาระขาด 1
ประเด็น เนื้อหา
สาระถูกต้อง 
ครบถ้วนเป็นส่วน
ใหญ ่

เนื้อหาสาระขาด 2
ประเด็น เนื้อหา
สาระถูกต้อง 
ครบถ้วนเป็น
บางส่วน 

ไม่มีประเด็นส าคัญ 
เนื้อหาสาระไม่
ถูกต้อง ครบถ้วน 

2. วิธีการน าเสนอ
และการแสดง
เหตุผล 

น าเสนองานได้ 
อย่างสมเหตุสมผล 
มีความพร้อมใน 
การน าเสนองาน 
มีความน่าสนใจ 

น าเสนองานได้ 
อย่างสมเหตุสมผล 
มีความพร้อมใน 
การน าเสนองานแต่ 
งานยังขาดความ 
น่าสนใจ 

ไม่มีความ 
สมเหตุสมผลใน 
การน าเสนองาน 
มีความพร้อม 
งานขาดความ 
น่าสนใจ 

ไม่มีความสมเหตุ 
สมผลในการ 
น าเสนองาน 
ขาดความพร้อม 
ขาดความน่าสนใจ 

3. ความคิด
สร้างสรรค์ 

มีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ เกิดการ 
ต่อยอดทาง 
ความคิด 
มีสุนทรียภาพใน 
ตัวงาน 

มีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ เกิดการ 
ต่อยอดทาง 
ความคิด 

มีความน่าสนใจ 
แต่ขาดความ 
แปลกใหม่ใน 
ตัวงาน 

ขาดความ 
แปลกใหม่ 
ขาดความน่าสนใจ 
ไม่มีความ 
สร้างสรรค์ใน 
ตัวงาน 

4. ภาพประกอบ ภาพประกอบ
สวยงามสอดคล้อง
สัมพันธ์กับการ
ธ ารงวัฒนธรรมไทย
อย่างครบถ้วน 

ภาพประกอบ
สวยงามสอดคล้อง
สัมพันธ์กับการ
ธ ารงวัฒนธรรมไทย
เป็นส่วนใหญ ่

ภาพประกอบ
สวยงามสอดคล้อง
สัมพันธ์กับการ
ธ ารงวัฒนธรรมไทย
เพียงบางส่วน 

ภาพประกอบไม่
สวยงาม สอดคล้อง
สัมพันธ์กับการ
ธ ารงวัฒนธรรมไทย 

เกณฑ์การตันสิน 
 14-16  หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับดีมาก 
 11-13  หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับดี 
 8-10   หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับพอใช้ 
 1-7   หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
เกณฑ์ผ่าน  ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
 



93 
 

 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 

แผนการจัดการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  วิชา สนุกกับโครงงานวิทยาศาสตร์        ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ืองวิทยาศาสตร์ขับเคลื่อนโลก                 เวลา  4  ชั่วโมง 
เร่ือง  แนวทางการท างานของวิทยาศาสตร์                                        เวลา  2  ชั่วโมง 

 
ผลการเรียนรู้ 
 เข้าใจความส าคัญของวิทยาศาสตร์ และเกิดแรงบันดาลใจในการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ 
 
สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด  
 โลกของเรามีความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการอย่างไม่หยุดยั้ง ทั้งนี้เป็นผลเนื่องมาจากผลงานของ
นักวิทยาศาสตร์แขนงต่างๆ ที่ท างานมาอย่างต่อเนื่อง และถ่ายทอดองค์ความรู้ต่อกันมา นักวิทยาศาสตร์เป็น
บุคคลท่ีท างานเก่ียวข้องหรือมีส่วนร่วมในงานด้านวิทยาศาสตร์ โดยการค้นคว้าวิจัย หาค าตอบเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ 
รอบตัว ตัวอย่างคุณลักษณะเด่นที่ท าให้นักวิทยาศาสตร์ประสบความส าเร็จ เช่น การเป็นคนช่างสังเกต มีความ
อดทน มีความซื่อสัตย์ มีความพยายาม มีความสนใจใฝ่รู้ และมีจินตนาการ เป็นต้น 
 การท างานด้านวิทยาศาสตร์นั้น ต้องอาศัยทั้งองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ประกอบกับแรงบันดาลใจ 
ซึ่งแรงบันดาลใจนั้นอาจได้มาจากหลายปัจจัย เช่น ความสงสัยใคร่รู้ อยากหาค าตอบเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ รอบตัว 
ปัญหาท่ีเกิดขึ้น หรือจินตนาการ เป็นต้น แรงบันดาลใจมีส่วนส าคัญอย่างมากในการพัฒนางานด้านวิทยาศาสตร์ 
เพราะท าให้เกิดความคิด ความพยายามท่ีจะศึกษาสร้างองค์ความรู้ ส่ิงของ และสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1. สร้างผลงานจากจินตนาการ 
 2. อธิบายแนวทางในการท างานของนักวิทยาศาสตร์ 
  
สาระการเรียนรู ้  
 1. คุณลักษณะของนักวิทยาศาสตร์ 
 2. แนวทางการท างานของวิทยาศาสตร์ 
 
กิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขั้นที่ 1 การสร้างแรงบันดาลใจ 
 1.  นักเรียนดู และศึกษาสารคดีจากสื่อวีดีโอที่ครูเตรียมไว้  เร่ือง “ข้าวโพดพันธุ์ราชินีทับทิมสยาม 
รางวัลนวัตกรรมแห่งชาติ ด้านเศรษฐกิจ” แล้วสนทนากับนักเรียนโดยใช้ค าถามดังนี้ 
  - ลักษณะข้าวโพดสายพันธุ์ใหม่เป็นอย่างไร 
  - นักวิทยาศาสตร์เริ่มต้นหรือมีแรงบันดาลใจอย่างไรในการผลิตข้าวโพดสายพันธุ์ใหม่ 
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  - คุณลักษณะของนักวิทยาศาสตร์ที่ท าให้การท างานด้านวิทยาศาสตร์ส าเร็จ ควรมีคุณลักษณะ
อย่างไร   
 2.  ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง แนวทางการท างานของวิทยาศาสตร์ 
  
ขั้นที่ 2 การก าหนดปัญหา 
 1. นักเรียนจับคู่กันเพื่อท ากิจกรรม เรื่อง นักพันธุศาสตร์   
 2. นักเรียนแต่ละคู่สลับกันเล่าถึงผลไม้ที่นักเรียนชอบมากที่สุด พร้อมอธิบายเหตุผล  และเล่าถึง
ลักษณะของผลไม้ที่นักเรียนชอบ 
 3. สมมุติให้นักเรียนแต่ละคนเป็นนักพันธุศาสตร์ที่ต้องการสร้างผลไม้ชนิดใหม่จากผลไม้สองชนิด 
ให้จินตนาการสร้างผลไม้ชนิดใหม่  โดยผสมผลไม้ทั้งสองชนิดที่เลือกไว้เข้าด้วยกัน แล้ววาดภาพใส่ค าอธิบาย
ลักษณะของผลไม้ชนิดใหม่ที่ช่วยกันสร้างขึ้น  พร้อมเหตุผล 
 
ขั้นที่ 3 การค้นคว้าและคิด 
 1. นักเรียนสืบค้นข้อมูลเพิ่มเกี่ยวกับลักษณะผลไม้ทั้งสองชนิด ทั้งขนาด รูปร่าง สีและลักษณะเปลือก 
รสชาติและสีของเนื้อผลไม้ ขนาดและจ านวนเมล็ด เป็นต้น 
 2. นักเรียนแต่ละคู่แลกเปลี่ยนความคิดกันเพื่อให้ได้แนวคิดเกี่ยวกับลักษณะของผลไม้ชนิดใหม่ที่เกิด
จากการผสมผสานระหว่างผลไม้สองชนิด 
  
ขั้นที่ 4 ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล 
 1. นักเรียนร่างภาพผลไม้ชนิดใหม่ที่เกิดจากการผสมลักษณะส าคัญของผลไม้สองชนิด แสดงให้เห็น
ลักษณะทั้งภายนอกและภายในเนื้อผลไม้   
 2. นักเรียนอาจช่วยกันแก้ไขปรับเปลี่ยนภาพให้สอดคล้องตามแนวคิดที่ตกลงกันไว้ 
 3. นักเรียนเลือกชนิดของสแีละลงสีภาพผลไม้สายพันธุ์ใหม่ตามแนวคิดที่วางแผนไว้ให้เกิดความ
สวยงามน่าสนใจ  
 4. นักเรียนแต่ละคู่ช่วยกันคิด เขียนค าอธิบายลักษณะของผลไม้ชนิดใหม่  และเตรียมการน าเสนอ
แนวคิดของผลงานหน้าชั้นเรียน 
 
ขั้นที่ 5 น าเสนอผลการเรียนรู้ 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานภาพวาดผลไม้ตามจินตนาการ โดยน าเสนอแนวคิดและ
วิธีการสร้างสรรค์ภาพวาดผลไม้ชนิดใหม่  
 2. นักเรียนอธิบายขยายความรู้ ความเข้าใจจากผลงานภาพวาดเชื่อมโยงสู่ความรู้ด้านเนื้อหาสาระ
ของเรื่อง แนวทางการท างานของนักวิทยาศาสตร์ 
 3. นักเรียนร่วมกันเสนอความคิดเห็นและซักถามเกี่ยวกับผลงานที่สร้างขึ้น 
 4. ครูประเมินผลงานของผู้เรียน โดยใช้แบบประเมินผลงาน และครูสะท้อนผลเกี่ยวกับแนวคิดและ
งานสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียน 
 5. นักเรียนสรุปความรู้เรื่อง แนวทางการท างานของนักวิทยาศาสตร์ ลงในสมุดบันทึก 
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8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
วิธีการวัดและประเมินผล เครื่องมือวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดผลและประเมินผล 
การน าเสนอผลงานภาพวาด แบบประเมินการน าเสนอผลงาน ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60 

ระดับพอใช้ 
ตรวจสมุดบันทึกผลการเรียนรู้ แบบประเมินสมุดบันทึกผลการ

เรียนรู้ 
ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60  
ระดับพอใช้ 

สังเกตพฤติกรรม 
การแสดงออกของนักเรียน 

แบบประเมินทักษะการสื่อสาร ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60 
ระดับพอใช้ 

 
9. กิจกรรมเสนอแนะ 
 นักเรียนสืบค้นและรวบรวมสิ่งมีชีวิตทั้งพืชและสัตว์ที่เกิดจากการท างานของนักวิทยาศาสตร์ 
หรือนักพันธุศาสตร์  
 
10. สื่อและแหล่งเรียนรู ้
 1. วีดีทัศน์ เรื่อง “ข้าวโพดพนัธุ์ราชินีทับทิมสยาม รางวัลนวัตกรรมแห่งชาติ ด้านเศรษฐกิจ”  
https://www.youtube.com/watch?v=SAlFrmB2ekY 
 2. หนังสือเรียน วิชา สนุกกับโครงงานวิทยาศาสตร์   
 3. สื่อการเรียนรู้ Power Point เร่ือง แนวทางการท างานของนักวิทยาศาสตร์ 
 4. อุปกรณ์วาดภาพ ได้แก่ กระดาษ สีชนิดต่างๆ ดินสอและยางลบ 
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แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 
ประเด็นประเมิน เกณฑ์การประเมิน 

4 3 2 1 
ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง 

1. ข้อมูล เนื้อหา 
สาระและคุณภาพ 

เนื้อหาสาระมี
ประเด็นส าคัญ
ครบถ้วน  เนื้อหา
ถูกต้อง ครบถ้วน 

เนื้อหาสาระขาด 1
ประเด็น เนื้อหา
สาระถูกต้อง 
ครบถ้วนเป็นส่วน
ใหญ ่

เนื้อหาสาระขาด 2
ประเด็น เนื้อหา
สาระถูกต้อง 
ครบถ้วนเป็น
บางส่วน 

ไม่มีประเด็นส าคัญ 
เนื้อหาสาระไม่
ถูกต้อง ครบถ้วน 

2. วิธีการน าเสนอ
และการแสดง
เหตุผล 

น าเสนองานได้ 
อย่างสมเหตุสมผล 
มีความพร้อมใน 
การน าเสนองาน 
มีความน่าสนใจ 

น าเสนองานได้ 
อย่างสมเหตุสมผล 
มีความพร้อมใน 
การน าเสนองานแต่ 
งานยังขาดความ 
น่าสนใจ 

ไม่มีความ 
สมเหตุสมผลใน 
การน าเสนองาน 
มีความพร้อม 
งานขาดความ 
น่าสนใจ 

ไม่มีความสมเหตุ 
สมผลในการ 
น าเสนองาน 
ขาดความพร้อม 
ขาดความน่าสนใจ 

3. ความคิด
สร้างสรรค์ 

มีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ เกิดการ 
ต่อยอดทาง 
ความคิด 
มีสุนทรียภาพใน 
ตัวงาน 

มีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ เกิดการ 
ต่อยอดทาง 
ความคิด 

มีความน่าสนใจ 
แต่ขาดความ 
แปลกใหม่ใน 
ตัวงาน 

ขาดความ 
แปลกใหม่ 
ขาดความน่าสนใจ 
ไม่มีความ 
สร้างสรรค์ใน 
ตัวงาน 

4. ภาพประกอบ ภาพประกอบ
สวยงามสอดคล้อง
สัมพันธ์กับลักษณะ
ของผลไม้ทั้งสอง
ชนิดอย่างครบถ้วน 

ภาพประกอบ
สวยงามสอดคล้อง
สัมพันธ์กับลักษณะ
ของผลไม้ทั้งสอง
ชนิดเป็นส่วนใหญ ่

ภาพประกอบ
สวยงามสอดคล้อง
สัมพันธ์กับลักษณะ
ของผลไม้ทั้งสอง
ชนิดเพียงบางส่วน 

ภาพประกอบไม่
สวยงาม สอดคล้อง
สัมพันธ์กับลักษณะ
ของผลไม้ทั้งสอง
ชนิด 

เกณฑ์การตันสิน 
 14-16  หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับดีมาก 
 11-13  หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับดี 
 8-10   หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับพอใช้ 
 1-7   หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
เกณฑ์ผ่าน  ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
 

แผนการจัดการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา    ชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง ชีวิตปลอดภัย                เวลา  6  ชั่วโมง 
เร่ือง  การขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุ                                            เวลา  2  ชั่วโมง 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน พ 5.1 ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเส่ียง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ การใช้ยา 
สารเสพติดและความรุนแรง 
 
2. ตัวชี้วัด 
 พ 5.1 ป.3/2  แสดงวิธีขอความช่วยเหลือจากบุคคลและแหล่งต่างๆ  เมื่อเกิดเหตุหรืออุบัติเหตุ  
 
3. สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด  
 เมื่อเกิดอุบัติเหตุโดยไม่คาดฝัน ส่ิงแรกที่ควรจ าไว้คือ ตั้งสติ อย่าตกใจจนเกินเหตุ และขอความ
ช่วยเหลือจากคนอื่น  แนวทางการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุ มีแนวทางปฏิบัติในรูปแบบเป็นต้นว่า 
ตะโกนขอความช่วยเหลือจากคนรอบข้าง การโทรศัพท์เรียกรถพยาบาลที่อยู่ใกล้ท่ีเกิดเหตุหรือโทรศัพท์แจ้งไปยัง
สถานีต ารวจที่อยู่ใกล้ในกรณีที่บาดเจ็บรุนแรง และการโทรศัพท์บอกพ่อแม่ ผู้ปกครอง หรือครูให้ทราบโดยเร็ว  
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1. อธิบายแนวทางการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุอย่างถูกต้องได้ (K) 
 2. เข้าร่วมศึกษาแนวทางการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุอย่างสนใจ (A) 
 3. แสดงบทบาทสมมุตเิพื่อขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุอย่างถูกต้องได้ (P)       
5. สาระการเรียนรู ้ 
 2. การขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุ 
     2.1 แนวทางการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุ 
 
6. แนวทางบูรณาการ 
 ศิลปะ   การแสดงบทบาทสมมุติสถานการณ์การเกิดอุบัติเหตุและการขอความช่วยเหลือ 
 
7. กิจกรรมการเรียนรู ้  
ขั้นที่ 1 การสร้างแรงบันดาลใจ 
 1. นักเรียนดูภาพเหตุการณ์การเกิดอุบัติเหตุในบ้าน ในโรงเรียนและระหว่างการเดินทาง  และตอบ
ค าถามเกี่ยวกับภาพ  โดยครูใช้ค าถามดังนี้ 
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  -  ภาพเหล่านี้เป็นภาพเหตุการณ์เกี่ยวกับอะไร 
  -  นักเรียนเคยประสบอุบัติเหตุหรือไม่ อย่างไร 
 2. นักเรียนผลัดเปลี่ยนกันเล่าถึงประสบการณ์ในการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุที่ผ่านมา 
  
ขั้นที่ 2 การก าหนดปัญหา 
 1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการเกิดอุบัติเหตุ  โดยใช้ค าถามดังนี้ 
  – เมื่อนักเรียนประสบอุบัติเหตุ ควรปฏิบัติตนอย่างไร 
  – นักเรียนจะมีวิธีการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุได้อย่างไร 
 2. นักเรียนร่วมกันเรียงล าดับขั้นตอนการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุจากบัตรค าที่ครูน าเสนอ
หน้าช้ันเรียน 
 3.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน แสดงบทบาทสมมุติจ าลองเหตุการณ์การเกิดอุบัติเหตุ  และ
การขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุ จากสถานการณ์ดังนี้ 
 สถานการณ์ที่  1  มะลิใช้มีดปลอกผลไม้โดยไม่รัดระวังจึงโดนมีดบาดนิ้วมือ มะลิควรขอความ
ช่วยเหลือจากใคร บอกวิธีขอความช่วยเหลือ 
 สถานการณ์ที่  2  เจษวิ่งเล่นในสนามโรงเรียนโดยไม่สวมรองเท้าท าให้โดนเศษแก้วบาด เจษควรขอ
ความช่วยเหลือจากใคร บอกวิธีขอความช่วยเหลือ 
 สถานการณ์ที่  3 นภาปั่นจักรยานมาโรงเรียน  รถจักรยานล้ม เกิดแผลที่หัวเข่า นภาควรขอความ
ช่วยเหลือจากใคร บอกวิธีขอความช่วยเหลือ 
 
ขั้นที่ 3 การค้นคว้าและคิด 
 1. นักเรียนคิดโครงเร่ือง ตัวละครและบทสนทนาตามสถานการณ์ที่ได้รับ 
 2. นักเรียนร่วมกันวางแผนการแสดงตามเรื่องที่กลุ่มของนักเรียนแต่งขึ้น 
  - คิดบทสนทนาของตัวละคร 
  - คัดเลือกผู้แสดงตามบทบาทต่างๆ 
  - คิดและประดิษฐ์อุปกรณ์ที่ใช้ในการแสดงประกอบฉาก 
 
ขั้นที่ 4 ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกซ้อมตามบทละครที่วางแผนไว้  
  
ขั้นที่ 5 น าเสนอผลการเรียนรู้ 
 1. ครูสนทนากับนักเรียนถึงความพร้อมของการแสดงบทบาทสมมุติ และทุกคนรักษาเวลาในการ
แสดง  กลุ่มละ 5-7 นาท ีครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มผลัดเปลี่ยนกันออกมาปฏิบัติกิจกรรมแสดงบทบาทสมมุติ
เก่ียวกับเหตุการณ์การเกิดอุบัติเหตุ 
 2. ครูให้ข้อเสนอแนะต่อการน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละกลุ่ม และให้ความรู้ในเร่ือง
แนวทางปฏิบัติในการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุ 
 3. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามในประเด็นที่สงสัยและสนใจเพิ่มเติม 
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 4. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้และผลท่ีได้จากการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน แล้วให้นักเรียน
บันทึกความรู้ โดยสังเขปลงในสมุด 
 
 
8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
วิธีการวัดและประเมินผล เครื่องมือวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดผลและประเมินผล 
• ตรวจสอบความถูกต้องใน 
การปฏิบัติกิจกรรมน าเสนอ 
แนวทางปฏิบัติในการขอ 
ความช่วยเหลือจากภาพ 
สถานการณ์อุบัติเหตุ 

• แบบประเมินผลการน าเสนอ 
ข้อมูล 

ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60 
ระดับพอใช้ 

• ตรวจสอบความถูกต้องใน 
การปฏิบัติกิจกรรมแสดง 
บทบาทสมมุติเกี่ยวกับ 
เหตุการณ์การเกิดอุบัติเหตุ* 

แบบประเมินการปฏิบัติกิจกรรม
แสดงบทบาทสมมุติ 

ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย  
ระดับพอใช้ขึ้นไป 

• สังเกตพฤติกรรม 
การแสดงออกของนักเรียน 

แบบประเมินทักษะการสื่อสาร ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60 
ระดับพอใช้ 

 
9. กิจกรรมเสนอแนะ 
 1. นักเรียนควรน าความรู้เรื่อง แนวทางปฏิบัติในการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุไป     
     แนะน าแก่สมาชิกในครอบครัวและน าไปปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน 
 2. นักเรียนควรรวบรวมภาพข่าวที่เกี่ยวกับสถานการณ์อุบัติเหตุจัดท าเป็นสมุดภาพโดยบรรยาย 
     และวิเคราะห์ต้นเหตุของอุบัติเหตุที่เกิดขึ้นและวิธีการขอความช่วยเหลือลงใต้ภาพ เพื่อไว้ใช้       
                ประกอบในการศึกษาค้นคว้า 
 
10. สื่อ/แหล่งการเรียนรู ้
            1. สื่อการเรียนรู้ Power Point เร่ือง การเกิดอุบัติเหตุ 
 2. ภาพแสดงสถานการณ์การเกิดอุบัติเหตุ 
            3. บัตรค าแสดงขั้นตอนการขอความช่วยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุ 
            4. ใบกิจกรรม แสดงบทบทสมมุติเกี่ยวกับเหตุการณ์การเกิดอุบัติเหตุ 
            5. เอกสารประกอบการเรียน รายวิชาพื้นฐาน สุขศึกษาและพลศึกษา ป. 3  
            6. ห้องสมุด ห้องคอมพิวเตอร์ส าหรับสืบค้นข้อมูล 
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แบบประเมินการแสดงบทบาทสมมุติ 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 

ประเด็นที่ประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 
ดี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ความเหมาะสมใน
การแสดงบทบาทสมมุติ 

แสดงบทบาทได้
เหมาะสม เสียงดังฟังชัด 
ลีลาท่าทางประกอบดี
มาก 

แสดงบทบาทได้
เหมาะสม เสียงดังปาน
กลาง  ลีลาท่าทาง
ประกอบดี 

แสดงบทบาทได้
เหมาะสม เสียงเบา  
ลีลาท่าทางประกอบ
ค่อนข้างน้อย 

2. ความถูกต้องของ
ข้อมูสาระ  ความรู้ใน
การใช้ภาษาในการ
สื่อสาร 

ใช้ภาษาในการสื่อสารได้
ถูกต้องครบถ้วน 

ใช้ภาษาในการสื่อสารได้
ถูกต้องเป็นส่วนมมาก 

ใช้ภาษาในการสื่อสารได้
ถูกต้องเป็นส่วนน้อย 

3. การแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์ 

มีการน าอุปกรณ์มา
ประกอบการแสดง
ครบถ้วน  แปลกใหม่ 

มีการน าอุปกรณ์มา
ประกอบการแสดงอ
ครบถ้วน แต่เป็น
แบบเดิมๆ 

มีการน าอุปกรณ์มา
ประกอบการแสดง
ค่อนข้างน้อย และเป็น
แบบเดิมๆ 

 
เกณฑ์การตันสิน 
 8-9  หมายถึง มีการแสดงบทบาทสมมุติอยู่ในระดับดี 
 6-7  หมายถึง มีการแสดงบทบาทสมมุติอยู่ในระดับพอใช้ 
 3-5  หมายถึง มีการแสดงบทบาทสมมุติอยู่ในระดับปรับปรุง 
เกณฑ์ผ่าน  ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม                       ชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่  4 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง พระธรรม               เวลา  12  ชั่วโมง 
เร่ือง  หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา                                                เวลา  5  ชัว่โมง 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ส 1.1  รู้และเข้าใจประวัติความส าคัญ  ศาสดา  หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนา
ที่ตนนับถือและศาสนาอื่น  มีศรัทธาที่ถูกต้อง  ยึดมั่นและปฏิบัติตามหลักธรรม  เพื่ออยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข 
 
2. ตัวชี้วัด 
       ส 1.1  ม.4-6/13  วิเคราะห์หลักธรรมในกรอบอริยสัจ 4  หรือหลักค าสอนของศาสนาที่ตนนับถือ 
 
3. สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด  

 ภาวนา 4  เป็นข้อธรรมในหมวดนิโรธ (ธรรมที่ควรละ) เมื่อดับสาเหตุของทุกข์ได้ย่อมหมดทุกข์หรือ
หมดปัญหา  พระสัทธรรม 3  ปัญญาวุฒิธรรม 4  พละ 5  อุบาสกธรรม 5  เป็นข้อธรรมในหมวดมรรค (ธรรมที่
ควรเจริญ)  น าไปสู่ความหมดทุกข์ หมดปัญหาผู้ปฏิบัติ ย่อมสามารถพัฒนาตนไปสู่ความเจริญได้ 
ขันธ์ 5 และวิตก 3 เป็นข้อธรรมในหมวดทุกข์ (ธรรมที่ควรรู้) ท าให้รู้องค์ประกอบของชีวิตความจริงที่เป็นทุกข์  
หลักกรรมและวิตก 3  เป็นข้อธรรมในหมวดสมุทัย (ธรรมที่ควรละ) ท าให้รู้ต้นเหตุแห่งความทุกข์ ซึ่งเป็นพื้นฐาน
ส าคัญในการหาทางแก้ไขปัญหาอันจะน าไปสู่ความดับทุกข์ 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. วิเคราะห์การกระท าของบุคคลตามหลักธรรมภาวนา 4 ได้ 
 2. วิเคราะห์การกระท าของบุคคลตามหลักธรรม  พระสัทธรรม 3  ปัญญาวุฒิธรรม 4  พละ 5 อุบาสก
ธรรม 5  ได้ 
 3. อธิบายองค์ประกอบของขันธ์ 5  และยกตัวอย่างประกอบได้ 
 4. อธิบายหลักธรรมนิยาม 5 และวิตก 3  และยกตัวอย่างประกอบได้ 
 5. แต่งเพลงและร้องเพลงที่มีเนื้อหาเก่ียวข้องกับหลักธรรมตามความสนใจได้ 
 
5. สาระการเรียนรู้  
 1. ทุกข์ (ธรรมที่ควรรู้) ได้แก่   ขันธ์ 5  นามรูป 
 2. สมุทัย (ธรรมที่ควรละ) ได้แก่ นิยาม 5  วิตก 3 
 3. นิโรธ (ธรรมที่ควรบรรลุ)  ภาวนา 4 
 4. มรรค (ธรรมที่ควรเจริญ)  พระสัทธรรม 3  ปัญญาวุฒิธรรม 4  พละ 5  อุบาสกธรรม 5 
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6. แนวทางการบูรณาการ 
 ศิลปะ  แต่งเพลงและร้องเพลงเกี่ยวกับหลักธรรมส าคัญในศาสนาท่ีนักเรียนนับถือได้ 
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 การสร้างแรงบันดาลใจ 
 1. ครูเปิดเพลง อริยสัจ (ความจริงอันประเสริฐ) เพื่อเป็นการกระตุ้นและปรับสภาพอารมณ์ความ
อยากเรียนรู้  พูดคุยและยกตัวอย่างงานเพลงเกี่ยวกับหลักธรรม  แล้วสนทนาซักถามดังนี้  
  - บทเพลงที่นักเรียนได้ยินมีเนื้อหาเก่ียวกับอะไร 
  - หลักธรรม อริยสัจ 4 มีอะไรบ้าง และนักเรียนน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 
 2. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ เร่ือง หลักธรรม 
  
ขั้นที่ 2 การก าหนดปัญหา 
 1. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนเกี่ยวกับหลักธรรม โดยใช้
ค าถามต่อไปนี้ 
  -  ท าอย่างไรจึงจะเรียนหลักธรรมรู้เรื่องและเข้าใจ  และเรียนอย่างสนุกสนาน   
  -  บทเพลงเกี่ยวหลักธรรมที่นักเรียนได้ยินมีความน่าสนใจหรืออย่างไร 
  -  นักเรียนมีแนวคิดที่จะสร้างสรรค์บทเพลงเกี่ยวกับหลักธรรม  ให้มีความน่าสนใจมากย่ิงขึ้น
เหมาะสมกับวัยนักเรียนได้อยา่งไร 
 3. ครูเปิดตัวอย่างเพลงแร๊พที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับหลักธรรมค าสอนที่ขับร้องด้วยศิลปินที่นักเรียนให้
ความสนใจ เพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจนักเรียนและเพื่อเป็นการเชื่อมโยงความคิดของนักเรียนสู่การ
สร้างสรรค์เพลงหลักธรรมค าสอน 
  
ขั้นที่ 3 การค้นคว้าและคิด 
 1. นักเรียนแบ่งกลุ่มๆละ 4-6 เลือกหัวข้อหลักธรรมที่นักเรียนสนใจ จากหัวข้อต่อไปนี้ ภาวนา 4 พระ
สัทธรรม 3 ปัญญาวุฒิธรรม 4 พละ 5 อุบาสกธรรม 5 ขันธ์ 5 วิตก 3  
 2. วางแผนในการจัดแบ่งหน้าที่ในการปฏิบัติงาน การจัดเตรียมข้อมูลความรู้เกี่ยวกับหลักธรรมที่กลุ่ม
เลือก  และแนวทางในการแต่งเพลง การบันทึกเสียงเพลงที่แต่งขึ้น 
 3. สืบค้นหลักธรรมตามที่กลุ่มสนใจจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ หนังสือเรียน  ห้องสมุดโรงเรียน  
อินเตอร์เนต  และพระสงฆ์หรือนักบวชในศาสนาท่ีตนนับถือในท้องถิ่น   
 4. สืบค้นจังหวะเพลงที่นักเรียนสนใจ  และขั้นตอนการบันทึกเสียง จากแหล่งข้อมูลต่างๆ หรือจากครู
ดนตรีและครูคอมพิวเตอร์  หรือบุคคลท่ีมีความสามารถทางด้านดนตรีที่นักเรียนรู้จัก 
 
ขั้นที่ 4 ทดลอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันแต่งเนื้อเพลงที่สอดคล้องกับหลักธรรมตามหัวข้อที่นักเรียนสนใจ  
 2. ครูตรวจความถูกต้องของเนื้อหาในบทเพลงให้สอดคล้องกับสาระส าคัญของหลักธรรม  และให้
ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงเนื้อเพลงให้มีเนื้อหาที่ถูกต้องสมบูรณ์ 
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 3. นักเรียนฝึกร้องเพลงที่แต่งขึ้นด้วยท านองเพลงที่เลือก และพัฒนาปรับปรุงบทเพลง โดยอาจขอ
ค าแนะน าจากครูดนตรีเพื่อให้ผลงานเพลงมีความไพเราะ 
 4. นักเรียนบันทึกเสียงร้องและท านองเพลง  
ขั้นที่ 5 น าเสนอผลการเรียนรู้ 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานเพลงหลักธรรมตามหัวข้อที่นักเรียนเลือก และน าเสนอ
แนวคิดและขั้นตอนวิธีการสร้างสรรค์ผลงานเพลง   
 2. ครูให้นักเรียนวิเคราะห์ข้อคิดที่ได้จากเนื้อเพลงที่แต่ละกลุ่มน าเสนอ   อธิบายขยายความรู้ ความ
เข้าใจจากผลงานเพลงเชื่อมโยงสู่ความรู้ด้านเนื้อหาสาระของหลักธรรม 
 3. นักเรียนร่วมกันเสนอความคิดเห็นและซักถามเกี่ยวกับผลงานเพลงที่สร้างขึ้น 
 4. ครูผู้สอนร่วมกับครูดนตรีประเมินผลงานของนักเรียน โดยใช้แบบประเมินผลงานเพลง และครู
สะท้อนผลเก่ียวกับแนวคิดและงานสร้างสรรค์ผลงานเพลงของนักเรียน 
 5. ครูให้นักเรียนผลัดกันเล่าประสบการณ์หรือเคยได้ฟังเรื่องราวที่แสดงถึงการน าหลักธรรมใน
ชีวิตประจ าวัน และให้ช่วยกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเรื่องท่ีเล่าว่า นักเรียนได้ข้อคิดอะไรบ้าง 
 6. นักเรียนสรุปความรู้เรื่องหลักธรรมแต่ละหลักธรรมลงในสมุดบันทึก 
 
8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
วิธีการวัดและประเมินผล เครื่องมือวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดผลและประเมินผล 
ต ร ว จ ผ ล ง า น เ พ ล ง เ กี่ ย ว กั บ
หลักธรรม 

แบบประเมินผลงานเพลงเกี่ยวกับ
หลักธรรม 

ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60 
ระดับพอใช้ 

ตรวจสมุดบันทึกผลการเรียนรู้ แบบประเมินสมุดบันทึกผลการ
เรียนรู้ 

ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60  
ระดับพอใช้ 

สังเกตพฤติกรรม 
การแสดงออกของนักเรียน 

แบบประเมินทักษะการสื่อสาร ผ่านเกณฑ์เฉลี่ย ร้อยละ 60 
ระดับพอใช้ 

 
9. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
 1. วีดีโอเพลง อริยสัจ(ความจริงอันประเสริฐ)  
 2. แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
     - http://www.oknation.net/blog/print.php?id=262747  
   - th.wikipedia.org/wiki/ขันธ์        
      - http://www.dtam.moph.go.th/alternative/viewstory.php?id=23 
       - http://www.thewayofdhamma.org/page3_2/patum75.html 
       - http://www.wing4.rtaf.mi.th/project_38/project_38.html 
   - https://www.youtube.com/watch?v=cXj0vx38m0o (บีทเพลงแร็พมันๆๆ 2016) 
   - https://www.youtube.com/watch?v=GtufWB-2XWk (เผยวิธีแต่งเพลงแร็ป 9 รูปแบบ) 
   - https://www.youtube.com/channel/UCUSOCaGax5Z1ol0zZLnIjDw 
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แบบประเมินการน าเสนอผลงานเพลง 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 
ประเด็นประเมิน เกณฑ์การประเมิน 

4 3 2 1 
ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง 

1. ข้อมูล เนื้อหา 
สาระและคุณภาพ 

เ นื้ อ ห า ส า ร ะ มี
ป ร ะ เ ด็ น ส า คั ญ
ครบถ้วน  เนื้อหา
ถูกต้อง ครบถ้วน 

เนื้อหาสาระขาด 1
ประ เด็ น  เนื้ อหา
ส า ร ะ ถู ก ต้ อ ง 
ครบถ้วนเป็นส่วน
ใหญ่ 

เนื้อหาสาระขาด 2
ประ เด็น  เนื้ อหา
ส า ร ะ ถู ก ต้ อ ง 
ค ร บ ถ้ ว น เ ป็ น
บางส่วน 

ไม่มีประเด็นส าคัญ 
เ นื้ อ ห า ส า ร ะ ไ ม่
ถูกต้อง ครบถ้วน 

2. วิธีการน าเสนอ
แ ล ะ ก า ร แ ส ด ง
เหตุผล 

น าเสนองานได ้
อย่างสมเหตุสมผล 
มีความพร้อมใน 
การน าเสนองาน 
มีความน่าสนใจ 

น าเสนองานได ้
อย่างสมเหตุสมผล 
มีความพร้อมใน 
การน าเสนองานแต่ 
งานยังขาดความ 
น่าสนใจ 

ไม่มีความ 
สมเหตุสมผลใน 
การน าเสนองาน 
มีความพร้อม 
งานขาดความ 
น่าสนใจ 

ไม่มีความสมเหตุ 
สมผลในการ 
น าเสนองาน 
ขาดความพร้อม 
ขาดความน่าสนใจ 

3. ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์ 

มีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ เกิดการ 
ต่อยอดทาง 
ความคิด 
มีสุนทรียภาพใน 
ตัวงาน 

มีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ เกิดการ 
ต่อยอดทาง 
ความคิด 

มีความน่าสนใจ 
แต่ขาดความ 
แปลกใหม่ใน 
ตัวงาน 

ขาดความ 
แปลกใหม่ 
ขาดความน่าสนใจ 
ไม่มีความ 
สร้างสรรค์ใน 
ตัวงาน 

4. ความ ไพ เราะ
กลมกลืนกันของ
ค าร้องและท านอง 

ออกเสียงถูกต้อง
ต ามจั ง ห ว ะและ
ท านอง น้ าเสียงมี
ค ว า ม ไ พ เ ร า ะ 
กลมกลืนกันทั้งค า
ร้องและท านอง 

ออกเสียงถูกต้อง
ต ามจั ง ห ว ะและ
ท านอง น้ าเสียงมี
ความไพเราะ  

ออกเสียงถูกต้อง
ต ามจั ง ห ว ะและ
ท านอง แต่น้ าเสียง
ยั ง ข า ด ค ว า ม
ไพเราะ 

อ อ ก เ สี ย ง ไ ม่
ถูกต้องตามจังหวะ
และท านอง 

เกณฑ์การตันสิน 
 14-16  หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับดีมาก 
 11-13       หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับดี 
 8-10   หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับพอใช ้
 1-7   หมายถึง มีการน าเสนอชิ้นงานอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
เกณฑ์ผ่าน  ตั้งแต่ระดับ พอใช้ ขึ้นไป 
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 จากการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 
ดังนี้ 1) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 2) มาตรฐานการเรียนรู้ 3) ผลการเรียนรู้ 4) สาระส าคัญ 5) จุดประสงค์
การเรียนรู้ ประกอบด้วย (ก) จุดประสงค์ด้านความรู้ (ข) จุดประสงค์ด้านกระบวนการ (ค) จุดประสงค์
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 6) สาระการเรียนรู้ 7) กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย (ก) ขั้นสร้าง
แรงบันดาลใจ (ข) ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ (ค) ขั้นค้นคว้าและคิด (ง) ขั้นน าเสนอ 
และ (จ) ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผล 8) การวัดประเมินผล 9) สื่อและแหล่งเรียนรู้ และบาง
แผนการจัดการเรียนรู้มี ข้อเสนอแนะ ข้อคิดเห็นของผู้บริหาร และ บันทึกหลังสอน 
 4. ผลการประชุมคณะครูในการรับข้อเสนอแนะจากการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
 จากการตรวจสอบแผนการเรียนรู้ในขั้นตอนข้างต้น พบว่า ส่วนใหญ่คณะครูจัดท าแผนการสอน
ได้ครอบคลุมขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และพบว่าคณะครูได้น าเทคโนโลยี 
และสื่อ digital มาประกอบการจัดการเรียนรู้ นักเรียนสามารถใช้โทรศัพท์มือถือส่องรหัส QR-code 
ทั้งที่เป็นส่วนเนื้อหา และคลิปวีดีโอ (ในส่วนคลิปวีดีโอนั้นมีทั้งคลิปที่ครูสร้างขึ้นเอง และ ที่มีอยู่ใน 
internet) ในการประชุมคณะครูเพื่อรับข้อเสนอแนะจาการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
ศึกษานิเทศก์ และผู้บริหารได้ชื่นชมในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และน าแผนการจัดการเรียนรู้
ของครูที่มีความสมบูรณ์มาน าเสนอเป็นตัวอย่างให้กับคณะครู ท าให้คณะครูมีความเข้าใจในการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานมากขึ้น ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบนี้จะเป็น
การจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติจริง ที่เรียกได้ว่า Active learning ที่กล่าวถึงกันในปัจจุบัน 
และ 5 ขั้นตอนที่ครูด าเนินการออกแบบการจัดการเรียนรู้ อยู่ในขอบข่ายของการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน และสิ่งที่ค้นผลในงานวิจัยนี้คือ การส่งเสริมการคิด การบูรณาการทางศิลปะ และ
การน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 5. ผลการด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
 ผลการด าเนินการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานผู้วิจัยได้สัมภาษณ์การจัดการ
เรียนรู้จากครูและนักเรียน พบว่า ครูบางส่วนยังมีความกังวลและจัดการเรียนเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
และศิลปะเป็นฐานยังไม่มีความถนัดเพียงพอ ดังค าสัมภาษณ์ของครูแผนกมัธยมต้นที่ว่า 
 
    “...ยังมีความกังวลใจอยู่ว่าในสิ่งที่ด าเนินการจัดการเรียนรู้นั้นเป็นไปตามทฤษฎี 
 มีความถูกต้องตามหลักการหรือไม่ เพราะเป็นเรื่องใหม่ที่ผมได้ด าเนินการจัดการเรียนรู้ 
 แบบน้ี แต่โดยรวมก็ดีครับ บางครั้งกังวลในเรื่องเน้ือหากับเวลาที่ใช้ เกรงว่าจะสอนไม่จบ 
 ตามสาระการเรียนรู้...” 
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 จากค าสัมภาษณ์ดังกล่าวอาจเป็นไปได้ว่าครูยังไม่มีความคุ้ยชินกับการสอนแบบสร้างสรรค์
และศิลปะเป็นฐาน เนื่องจากเป็นเรื่องใหม่ และอาจเป็นไปได้ว่าครูมีความกังวลกับหลักการ 5 ขั้นตอน
ของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์มากเกินไป อย่างไรก็ตามครูแผนกศิลปะกลับบอกว่าเป็นรูปแบบ
การสอนที่ดีมาก ท าให้มีความมั่นใจในการจัดการเรียนเรียนให้ดับนักเรียนมากขึ้น ดังค าสัมภาษณ์ที่ว่า 
 
   “...ผมสอนศิลปะอยู่แล้วไม่มีปัญหาอะไร การสร้างแรงบันดาลให้ให้กับผู้เรียนเป็น 
 เรื่องง่าย เพราะเชียงรายเราเป็นเมืองแห่งศิลปะ มีศิลปินแห่งชาติ นอกจากนี้ รุ่นพี่ที่มีความ 
 สามารถด้านศิลปะและได้ดีด้านศิลปะ เช่น นายชัยอนันท์ ท าให้นักเรียนรุ่นน้องที่ชอบศิลปะ 
 มีแรงบันดาลใจ และได้ฝึกเรียนรู้ และปฏิบัติจริงเกิดชิ้นงานทางศิลปะที่เกิดจากจินตนาการ 
 และความคิดสร้างสรรค์ของเขา...” 
  
 เช่นเดียวกับทางแผนกดนตรี ที่จัดการเรียนการรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีผลงานที่โดดเด่น 
และนักเรียนมีความกล้าแสดงออก และได้ฝึกปฏิบัติและบูรณาการการเรียนรู้ด้านภาษา การขับร้อง
ดนตรี และการเต้นร าประกอบเพลง จะเห็นได้ว่านอกจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นระบบแล้ว 
ทักษะความสามารถในการจัดการเรียนรู้ และการเอาใจใส่ผู้เรียนของครูมีความส าคัญต่อการจัด
ประสบการณ์ให้กับผู้เรียน 
 ในกลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ ครูผู้สอนได้จัดการเรียนรู้บูรณาการกับสาระดนตรีและเทคโนโลยีได้
อย่างน่าทึ่ง ดังค าสัมภาษณ์ที่ว่า 
 
   “...ผมจัดการเรียนรู้ผสมผสานหลายรูปแบบ เริ่มแรกต้องรู้จักผู้เรียนก่อนว่า 
 ชอบอะไร เช่น นักเรียนชอบเพลงแร็ป ผมและนักเรียนก็รวมก าหนดปัญหาร่วมกัน 
 โดยให้ Beet เพลงแร็ปเป็นโจทย์ปัญหาให้แล้วให้นักเรียนได้ค้นคว้าและคิดค้นหาหลักธรรม 
 ค าสอนทางพระพุทธศาสนา มาจัดเข้าท านองร้องเพลงแร๊ปเข้ากับเสียงดนตรี จากนั้นให้น า 
 เสนอโดยการให้นักเรียนอัดเสียงเพลงที่ห้องดนตรี แล้วน าเสนอในกลุ่ม Facebook ของวิชา  
 เรียนท าให้นักเรียนได้เรียนรู้หลายๆ เรื่องบูรณาการในคราวเดียว ทั้งดนตรี ความสร้างสรรค์ 
 ทางภาษา การคิด การค้นคว้า และการน าเสนอผ่านเทคโนโลยี...”  
 
 จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานท าให้นักเรียนได้ใช้  
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ และใช้เทคโนโลยีไปในทางที่เป็นประโยชน์ในทางการการเรียนรู้  
 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้สอบถามนักเรียนพบว่า นักเรียนมีความชอบและสนุกกับการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานจาการเรียนรู้ผ่านสื่อ digital ดังค าสัมภาษณ์ของนักเรียนที่ว่า “...แปลก
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ใหม่ดีครับครู ผมสนุกกับการเรียน ได้ใช้ความคิดและมีเวลาในการค้นคว้าในเรื่องที่อยากเรียน  
อีกอย่างผมไม่ต้องจดและคัดหนังสือส่งครู ส่งงานผ่าน Facebook และสามารถศึกษาก่อนผ่าน 
YouTube ตื่นเต้นดีครับ...” 
 จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานโดยรวมเป็นสิ่งใหม่ในการ
จัดการเรียนรู้ของโรงเรียน แต่ได้รับความพึงพอใจจากนักเรียนทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการสอดแทรก
กระบวนการทางศิลปะในการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เน้นการมีส่วนร่วม บูรณาการ และใช้สื่อเทคโนโลยี
ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตผู้เรียนในยุคดิจิทัล ถึงแม้ว่าจะมีครูบางรายที่ไม่ถนัดก็ควรส่งเสริมให้ครูมีทักษะ
ด้านนี้มากขึ้นเพื่อประโยชน์ของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 6. ผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC  
 ผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC วิเคราะห์ได้ว่า ครูน าจุดเด่นของตนมา
น าเสนอในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน นวัตกรรมที่ได้ท าให้เห็นกระบวนทัศน์
การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ของครูที่น าเทคโนโลยีมาประกอบการจัดการเรียนรู้อย่างเหมาะสมกบั
ช่วงวัยของตัวผู้เรียน ทั้งในเรื่องของการใช้ QR-code และโทรศัพท์มือถือที่นักเรียนมีมาใช้ประโยชน์
ในการเรียนรู้ และการใช้ application ที่มีอยู่ในโทรศัพท์มือถือมาใช้ประโยชน์เป็นช่องทางการสื่อสาร 
และการส่งงานหรือน าเสนองานของนักเรียน 
 นอกจากนี้ได้สรุปในภาพรวมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
ของโรงเรียนบ้านได้เทพกาญจนาอุปถัมภ์ตลอดกระบวนการ พบว่า ประกอบไปด้วย 2 ส่วนคือ ส่วน
การบริหารจัดการ และ ส่วนการจัดการเรียนรู้ การบริหารจัดการประกอบด้วย 1) การสร้างความ
เข้าใจ 2) การออกแบบการเรียนรู้ร่วม 3) การตรวจสอบ 4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ 
PLC 5) การนิเทศการจัดการเรียนรู้ 6) การประเมินการจัดการเรียนรู้ และ 7) การน าเสนอและเผยแพร่ และ
การจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 1) การสร้างแรงบันดาลใจ 2) การก าหนดปัญหา 3) การค้นคว้า และคิด 
4) ทดลองฝึกปฏิบัติการเรียนรู้และสรุปผล 5) น าเสนอผลการเรียนรู้ โดยสอดแทรกกระบวนการทาง
ศิลปะในการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เน้นการมีส่วนร่วม บูรณาการ และใช้สื่อเทคโนโลยีที่สอดคล้องกับ
วิถีชีวิตผู้เรียนในยุคดิจิทัล สามารถเขียนเป็นภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ดังน าเสนอไว้แล้วในภาพที่ 5 (หน้า 77) 
  
ตอนที่ 3 ผลการประเมินรูปแบบการจัดกาเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ ์
 การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้าน
ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ คือ น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปสัมภาษณ์ครู 
นักเรียน และผู้ทรงคุณวุฒิ ได้ผลการวิเคราะห์เป็นดังนี้ 
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 1. ผลการสัมภาษณ์ครู 
 จากการสัมภาษณ์ครู พบว่า ครูได้ยืนยันว่ากระบวนการที่ด าเนินการตั้งแต่เริ่มโครงการจน
สิ้นสุดโครงการวิจัยเป็นไปตามรูปแบบที่สังเคราะห์ได้ คือ จ าแนกได้ 2 ส่วน คือ ส่วนการบริหารและ
การจัดการเรียนรู้ ดังค าสัมภาษณ์ที่ว่า 
 
  “...ก็เห็นได้ชัดคะว่าการด าเนินการของ ผอ. ด าเนินการในส่วนของการบริหาร 
 ส่วนคณะครูก็ด าเนินการในการจัดกาเรียนรู้ให้กับผู้เรียน สิ่งที่ปรากกฎการจัดการเรียนรู้ 
 ครูที่ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 
  5 ขั้นตอน คือ การสร้างแรงบันดาลใจให้กับนักเรียนในการเรียนรู้ จากนั้นนักเรียนร่วมกัน 
 ก าหนดปัญหาในการเรียนรู้ตามประเด็นที่ตนสนใจ เพื่อน าไปค้นคว้าและคิดหาค าตอบ 
 ในเชิงทฤษฎี จากนั้นนักเรียนก็เรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ที่ก าหนดและสรุปผล และข้ันตอน 
 สุดท้ายนักเรียนน าเสนอการเรียนรู้ ในช่องทางที่ตนเองถนัด...” 
 
 จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้นั้นครูที่เป็นกลุ่มเป้าหมายายได้ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 5 ขั้นตอน ของส านักงานคณะกรรมการการจัดการศึกษาขั้น
พื้นฐาน ในส่วนการบริหารจัดการ คณะครูมีความเห็นตรงกันว่าอาจจะไม่เข้าใจลึกซึ่งเท่าผู้บริหารดัง
ค าสัมภาษณ์ที่ว่า “...ในส่วนบริหารอาจจะไม่เข้าใจลึกซึ้งเท่า ผอ. นะครับ เพราะเป็นส่วนที่ท่าน ผอ.
ได้ก าหนดขึ้น แต่หาพิจารณาตามรูปแบบ ก็จะเห็นได้ตามรูปแบบ คือ มีการเชิญวิทยากรมาให้ความรู้
ความเข้าใจให้กับครูในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน จากนั้นเพื่อให้การจัดการ
เรียนรู้บรรลุผลคณะครูออกแบบการจัดการเรียนรู้รวมกันว่าจะท าอย่างไรบ้างในการจัดการเรียนรู้
แบบนี้ ใครจะบูรณาการกับใคร ใช้เครื่องมืออะไรในการจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน แล้วมีการ
ตรวจสอบแผน โดยการน าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้บริหาร และศึกษานิเทศก์ได้พิจารณา ทางคณะ
ครูก็จะมีการพูดคุยกันถึงปัญหา อุปสรรค์ และความส าเร็จในการจัดการเรียนรู้ตามแผนที่สร้างขึ้นนั้น 
และที่ชัดก็คือ ศึกษานิเทศก์จาการส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 ได้มา
นิเทศการจัดการเรียนรู้ด้วย และมีการประเมินผลในภาพรวม คณะครูมีการเผยแพร่สื่อและนวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้ เห็นได้ว่าบางท่านใช้กระบวนการนี้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้
เสนอเป็นผลงานวิชาการเพื่อเลื่อนวิทนฐานะช่วงเปลี่ยนผ่านด้วย ดูแล้วก็เป็นไปตามโมเดลก าหนด  
และโมเดลนี้เกิดจากการปฏิบัติของโรงเรียนเราตั้งแต่เริ่มโครงการ...”  
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 จะเห็นได้ว่ารูปแบบการจัดกาเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียนบ้านด้าย 
เทพกาญจนาอุปถัมภ์ เกิดจากการด าเนินการโครงการตั้งแต่เริ่มโครงการ เป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น
จาการภาคสนามการวิจัย  
 2. ผลการสัมภาษณ์นักเรียน  
 จากการสุ่มสัมภาษณ์นักเรียนที่ได้เรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ของครู จ านวน 5 คน 
ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

     

ผู้ให้ข้อมูล ตัวอย่างเสียงสะท้อน แปลความ 
 
นักเรียนคนที่ 1  

 
“...ครูใหใ้ช้โทรศัพท์ได้คะ และส่งงานผ่าน  Facebook 
บางคร้ังพวกหนูก็ท าคลิปเสนอผ่าน  YouTube คะ และดูว่า
มีคนมากด Like งานของ พวกหนูเท่าไร สนุกดี...”    

 
-การน าเสนอผ่าน
เทคโนโลยี  

นักเรียนคนที่ 2  “...ครูมักจะท้าทายให้พวกผมคิดแก้ไขปัญหาครับ อย่างให้ 
บีทเพลงแร๊ปมา แล้วให้พวกผมสืบค้นและน าหลักธรรม
พระพุทธศาสนามาร้องแร็ป ตามหัวข้อหลักธรรมท่ีพวกเรา
สนใจ...บางคนร้องไม่ไปก็แต่งแพลงแร๊ป ค าสอนพระพุทธส่ง
ครูทาง Facebook ของรายวิชาครับ...”  

-บูรณาการศิลปะดนตรี 
สังคม และภาษา 
-ก าหนดปัญหาการ เรียนรู้ 
-การค้นคว้าและคิด  
-การน าเสนอผ่านสื่อ  

นักเรียนคนที่ 3  “...สนุกครับเรียนแบบนี้ ครูน่าจะสอบแบบนี้ตั้งนานแล้ว
ครับไม่ใช่ห้ามให้พวกเราให้มือถือ ใครๆ ก็ท ากันท าคลิปส้ัน 
แล้วโพสต์ Facebook สนใจเรื่องไนเราก็ค้นจาก
อินเตอร์เน็ตแล้วมาแลกเปลี่ยนกัน...”  

-ค้นคว้าจากสื่ออินเตอร์เน็ต 
-น าเสนอผ่านApplication 

นักเรียนคนที่ 4 “...ครูให้เราดูรูปแบบการ์ดดจิิทัลครับ สวยดี ผมจึงอยากท า
การ์ดแบบนั้นบ้าง เพื่อส่งให้แม่ทางโทรศัพท์..” 

-สร้างแรงบันดาลใจ 

นักเรียนคนที่ 5 “...วันแม่ที่ผ่านมา ครูให้ดูวิธีการอวยพรวันแม่หลากหลาย
รูปแบบคะ ทั้งการ์ดดิจิทัล การอัดคลิปส่งค าอวยพร หนู
เลือกท าคลิปถ่ายตัวเองอวยพรวันแม่ แล้วส่งไปทางมือถือ 
แบบนี้ดีนะคะเวลาบอกว่าหนูรักแม่ต่อหน้ามันเขิลคะ      
ส่งคลิปดีกว่า...” 

-สร้างแรงบันดาลใจ 
-น าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล 

     

  
จากการสัมภาษณ์นักเรียนพบว่า ครูจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ

สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ทั้ง 5 ขั้นตอน คือ การสร้างแรงบันดาลใจ การตั้งปัญหา การค้นคว้า
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และคิด การเรียนรู้และสรุปผล และการน าเสนอ เป็นไปตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้ด าเนินการ
ตามปรากฏการณ์ภาคสนาม 
 ดังนั้นจะเห็นได้ว่าจากการสัมภาษณ์ครูและนักเรียนได้ข้อมูลเป็นไปตามรูปแบบที่เกิดขึ้นซ่ึงได้
ค้นพบและด าเนินการภาคสนามทั้งส่วนของการบริหารและการจัดการเรียนรู้ หลังจากการสัมภาษณ์
ครูและนักเรียนแล้วผู้วิจัยน ารูปแบบดังกล่าวไปสอบถามผู้ทรงคุณวุฒิถึงความเหมาะสมและเป็นไปได้
ซึ่งได้น าเรียนผู้ทรงคุณวุฒิด้วยถึงรูปแบบน้ีได้จากการสนทนากลุ่มครูและจากการเก็บข้อมูลภาคสนาม 
 3. ผลการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 ผู้วิจัยได้น ารูปแบบดังกล่าวไปสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิประกอบไปด้วย อาจารย์มหาวิทยาลัย 
ครูวิชาการโรงเรียน และผู้บริหารโรงเรียน รวม 5 ท่าน เพื่อพิจารณาปรับปรุงหรือให้ข้อเสนอแนะ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนา
อุปถัมภ์ ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตัวอย่างค าสัมภาษณ์ดังนี้ 
 
  “...เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจรูปแบบหน่ึงอย่างที่ท่าน ผอ.บอกว่า 
 ข้อมูลที่ได้มานั้นมาจากหลักการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานของ สพฐ. และ 
 การบริหารที่เกิดจาการด าเนินการในพื้นที่ที่ด าเนินการและเก็บข้อมูล ก็คงไม่มีอะไร 
 จะให้แก้ไขเพราะเป็นข้อมูลฐานรากที่เกิดจากการปฏิบัติของโรงเรียนท่าน แต่ส าหรับ 
 โรงเรียนจะท าได้หรือไม่ก็ขึ้นอยู่กับนโยบายของโรงเรียน ว่าจะน ารูปแบบการจัดการ 
 เรียนรู้แบบไหนมาใช้...” 
 
 จากค าสัมภาษณ์จะเห็นได้ว่าข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลที่ได้จากภาคสนามที่เกิดขึ้นในการ
ด าเนินการของโรงเรียนเป็นข้อค้นพบที่เกิดจาการด าเนินการ ผู้ทรงคุณวุฒิจึงเห็นว่าใช้ได้ในบริบทของ
โรงเรียนตามนโยบายที่จะด าเนินการ ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิท่านอื่น มองว่าจะต้องใช้ภาวะความเป็น
วิชาการและความเข้าใจในเรื่องการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานเป้นอย่างดีถึงจะ
ด าเนินการได้ ดังค าสัมภาษณ์ของผู้บริหารท่านหนึ่งที่ให้สัมภาษณ์ว่า 
 
  “...ต้องมีความเข้าใจในเรื่องนี้อย่างจริงจัง เพราะไม่เข้าใจแล้วการจัดการเรียนรู้ 
 อาจไม่ส าเร็จ เพราะเป็นเรื่องใหม่ที่ยังไม่ได้มีการเผยแพร่อย่างกว้างขวาง ถึงแม้ว่ารูปแบบ 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จะมีการวิจัยมาจากหลายแห่งแล้ว รวมถึง 
 ส านักงานคณะกรรรมการการศึกษาขึ้นพื้นฐาน ได้วิจัยมาตั้งแต่ ปี 2558-2560 ตามที่ 
 ท่านบอก หากเราเราได้ตามนี้ก็จะเป็นประโยชน์ ต้องให้ครูหรือโรงเรียนได้ศึกษา 
 รายละเอียดให้กระจ่างชัด...” 
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 จากค าสัมภาษณ์จะเห็นได้ว่ารูปแบบมีความเป็นไปได้แต่จะต้องมีการศึกษารายละเอียดใน
แต่ละขั้นตอนอย่างขั้นตอนเพื่อสร้างความเข้าใจให้กับครูหรือผู้ปฏิบัติ  นอกจากนี้ท่านอื่นๆ ก็มี
ความเห็นคล้ายกันคือ ยอมรับได้ และเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับภาวะปัจจุบันและ
เป็นนวัตกรรมที่เป็นตัวอย่างให้โรงเรียนอื่นได้ปรับใช้ตามความเหมาะสมและศักยภาพของแต่ละโรงเรียน 
 สรุปได้ว่า ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของ
โรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ เป็นรูปแบบมีความเหมาะสม ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ ส่วน
การบริหารจัดการ และ ส่วนการจัดการเรียนรู้ 
 1. ส่วนการบริหารจัดการ ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบคือ 1) การสร้างความเข้าใจ 2) การ
ออกแบบการเรียนรู้ร่วม 3) การตรวจสอบ 4) การแลกเปลี่ยนรู้ด้วยกระบวนการ PLC 5) การนิเทศ
การจัดการเรียนรู้ 6) การประเมินการจัดการเรียนรู้ และ 7) การน าเสนอและเผยแพร่ 
 2. ส่วนการจัดการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 2) ขั้น
ก าหนดปัญหา 3) ขั้นค้นคว้าและคิด 4) ขั้นเรียนรู้และสรุปผล และ 5) ขั้นน าเสนอ 
 ภายใต้เงื่อนไข การมีส่วนร่วม บูรณาการการบริหารและการจัดการเรียนรู้ สอดแทรก
กระบวนการทางศิลปะในการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ และการใช้สื่อเทคโนโลยีที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตของ
ผู้เรียนในยุคดิจิทัล 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

 ในส่วนสรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ผู้วิจัยน าเสนอ
ตามล าดับดังนี้ 
 1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 2. วิธีด าเนินการวิจัย 
 3. สรุปผลการวิจัย 
 4. อภิปรายผลการวิจัย 
 5. ข้อเสนอแนะ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้าน
ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ ์ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงรายเขต 3 มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้าน
ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 

2. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 

3. เพื่อประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยคุณภาพเป็นหลักในการด าเนินการวิจัย ด าเนินการ
วิจัยเป็น 3 ขั้นตอน คือ  

ขั้นตอนที่ 1 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 ขั้นตอนที่ 2 ทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
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 ขั้นตอนที่ 3 ประเมินรูปแบบการจัดกาเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียน
บ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 

1. พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการ 

การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
มีการด าเนินการดังนี้ 

 1.1 ศึกษาเอกสาร เพื่อศึกษาแนวคิด ทฤษฎี การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ
เป็นฐาน 

 1.2 สอบถามสภาพปัจจุบันและความต้องการ การการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน จากคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ โดยใช้แบบสอบถาม 

 1.3 สนทนากลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วย ครูวิชาการ หัวหน้างาน หัวหน้าสายชั้น รวม 9 คน 
เพื่อหาวิธีการด าเนินการและพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

 1.4 สังเคราะห์ ตีความหมาย และสะท้อนเป็นมโนทัศน์ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 

2. ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนนี้เป็นการศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ

เป็นฐานที่ได้จาการวิจัยในขั้นตอนที่ 1 มีการด าเนินการดังนี้ 
 2.1 สร้างความรู้ความเข้าใจให้กับคณะครู โดยจัดอบรมเชิงปฏิบัติการให้กับครู 
 2.2 ครูด าเนินการออกแบบการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานร่วมกัน 
 2.3 ด าเนินการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้บริหารสถานศึกษา และ

ศึกษานิเทศก์ 
 2.4 การด าเนินการให้ข้อเสนอแนะการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
 2.5 ด าเนินการการจัดการเรียนรู้ และนิเทศการจัดการเรียนรู้ พร้อมให้ข้อเสนอแนะ 
 2.6 ประชุมกลุ่มย่อยเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ

ศิลปะเป็นฐานของคณะครู โดยใช้กระบวนการ PLC 
3. ประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานที่ได้

จากการวิจัยตอนที่ 1 และตอนที่ 2 ด าเนินการโดยการสัมภาษณ์ครู นักเรียน ผู้ทรงคุณวุฒิ และ
คณะกรรมการสถานศึกษา รวมถึงการประชุมระดมความคิดเห็นคณะครู 
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สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยตามข้ันตอนดังกล่าว สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. การศึกษาเอกสาร เป็นการศึกษาแนวคิด หลักการ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน พบว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ที่น าศาสตร์ทางศิลปะมาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ ที่มีการน าเทคโนโลยี และสื่อดิจิทัลมาใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ การจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การสร้างแรงบันดาลใจ 2) การ 
ก าหนดปัญหา 3) การค้นคว้าและคิด 4) การทดลอง ปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล 5) น าเสนอผลการเรียนรู้   

2. การสอบถามสภาพปัจจุบันและความต้องการการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ 
ศิลปะเป็นฐาน สรุปได้ว่า ครูมีความต้องการการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
สูงกว่าสภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน  

3. สนทนากลุ่มเป้าหมาย พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในส่วนการบริหารจัดการเพื่อให้การ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ควรด าเนินการ 1) สร้างความรู้ความเข้าใจให้กับครู 2) ให้ครูได้
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน 3) ให้ผู้บริหาร หรือผู้เชี่ยวชาญได้ตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
4) ครูด าเนินการจัดการเรียนรู้ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC 5) การนิเทศการ
จัดการเรียนรู้ 6) การประเมินการจัดการเรียนรู้ และ 7) การน าเสนอและเผยแพร่ 

ตอนที่ 2 ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
1. ผลการสร้างความรู้ความใจการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า 1) ครูมีความ

พึงพอใจต่อวิทยาการในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ผลการสัมภาษณ์ ผู้ให้ข้อมูลพึงพอใจใน
ความรู้ความสามารถของวิทยากร วิทยากรมีความชัดเจนในการสื่อความ และผู้เข้ารับการสร้างความรู้
ความเข้าใจ มีความรู้ความเข้าใจรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานทั้งในเรื่องของ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ CBL การเรียนรู้ผ่านสื่อ digital และการบูรณาการ 

2. ผลการระดมสมองการออกแบบการเรียนรู้ร่วมกัน พบว่า 1) ครูควรออกแบบการเรียนรู้
โดยใช้กระบวนการ 5 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 2) พัฒนาทาง
กายภาพทางศิลปะ 3) ด าเนินการผสานงานศิลปะเข้ากับกิจกรรมพลศึกษา และวิชาอื่นๆ ดังตัวอย่าง
ผลการด าเนินการในการสร้างสรรค์การสอนของครู ดังนี้ 

 2.1 การใช้เทคโนโลยี มาช่วยในการจัดการเรียนรู้ 
 ในส่วนนี้ครูได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยการสร้าง Page การเรียนรู้จากสื่อออนไลน์ที่
นักเรียนนิยมใช้ คือ Facebook เป็นช่องทางการจัดการเรียนรู้ และการสร้างสรรค์งานของนักเรียนดัง
ภาพตัวอย่างของ Page การจัดการเรียนเรียนรู้ของครูท่านหนึ่งดังภาพ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความ
สร้างสรรค์ตั้งแต่การตั้งชื่อ Page ว่า “สังคมกลมดิ๊ก” เพื่อสร้างให้ผู้เรียนไม่มีความรู้สึกว่านั่นคือ
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การเรียนรู้ที่สร้างความเครียดแต่เป็นการเรียนบนเล่นที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียน ใน Page 
ดังกล่าวใช้เป็นช่องทางในการเรียนรู้และการสร้างสรรค์งานของนักเรียนและครูไปพร้อมกันในลักษณะ
ของ Share and Learn ร่วมถึงการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียน  
 จุดเด่นคือ การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดแทรกศิลปะดนตรี และการค้นคว้าและ
คิดของผู้เรียนโดยการน าเสนองาน และส่งงานสร้างสรรค์ และเผยแพร่ให้ผู้เรียนด้วยกันได้เรียนรู้ เช่น 
การเรียนหลักธรรม ค าสอน ของพระศาสดาศาสนาพุทธ นักเรียนแต่งค้นคว้าหลักธรรม และคิดแต่ง
เป็นเพลงค าร้องเป็นเพลงแร็ป จากนั้นนักเรียนประสานครูดนตรีเพื่ออัดเสียงเพลง และประสานครู
เทคโนโลยีเพื่อน าเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์เป็นต้น ดังภาพที่ 3 
 
 ภาพที ่3  แสดงการใช้เทคโนโลยีช่วยในการจัดการเรียนรู้ของครู 
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 2.2 การแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน 
 หลักจากนักเรียนได้เรียนรู้แบบสร้างสร้างสรรค์และศิลปะเป็นได้คิดออกแบบกิจกรรมเป็น
กิจกรรมเสริมหลักสูตรด้วยตนเองภายใต้การดูแลของครูโดยการจัดกิจกรรมการแข่งขันฟุตบอล 
Super League ขึ้น โดยนักเรียนจะจ าลองสร้างสโมสรของตนเอง และระหว่าสโมสรนั้นสามารถ
แลกเปลี่ยนนักกีฬากันได้ และได้ผนวกบูรณาการสร้างสรรค์ทางศิลปะเข้าไปในการจูงใจให้มีสมาชิก
เข้าร่วมสโมสรโดยการออกแบบโลโก้สโมสร และตั้งชื่อสโมสรเป็นที่สนใจของเหล่าเพื่อนนักเรียน และ
ใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อประชาสัมพันธ์เชิญชวนนักเรียนด้วยกันเข้าร่วมกิจกรรมดังภาพที่ 4 
 
 ภาพที่ 4  แสดงการใช้สื่อสร้างสรรค์ประชาสัมพันธ์การเชิญชวนนักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมของ
นักเรียน 
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 จากภาพแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ คิดเป็น ตั้งแต่การจัดการ การออกแบบ 
และการบริหารจัดการ ซึ้งแสดงให้เห็นถึงความสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
 2.3 การสร้างแรงบันดาลใจทางศิลปะและการออกแบบให้กับผู้เรียน 
 นอกจากนี้กระบวนการสร้างแรงบันดาลใจที่คณะครูร่วมกันออกแบบสร้างแรงบันดาลใจ
ให้กับนกัเรียนได้ตระหนักถึงการใช้ศิลปะเป็นฐานของการเรียนรู้ คือ การพัฒนาแหล่งเรียนรู้ทางศิลปะ
ให้กับผู้เรียน และให้นักเรียนได้เรียนรู้และสังเกตกระบวนการอย่างสร้างสรรค์ ดังภาพที่ 5 
  
 ภาพที่ 5  แสดงตัวอย่างการพัฒนาแหล่งเรียนรู้ทางศิลปะในการสร้างแรงบันดาลใจ 
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 3. ผลการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ มีองค์ประกอบ
ที่ส าคัญ คือ 1) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 2) มาตรฐานการเรียนรู้ 3) ผลการเรียนรู้ 4) สาระส าคัญ 
5) จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วย (ก) จุดประสงค์ด้านความรู้ (ข) จุดประสงค์ด้านกระบวนการ 
(ค) จุดประสงค์ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 6) สาระการเรียนรู้ 7) กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย (ก) 
ขั้นกระตุ้นความสนใจ (ข) ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ (ค) ขั้นค้นคว้าและคิด (ง) ขั้นน าเสนอ 
และ (จ) ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผล 8) สื่อและแหล่งเรียนรู้ 9) การวัดประเมินผล 10) ข้อเสนอแนะ 
และข้อคิดเห็นของผู้บริหาร 11) บันทึกหลังสอน 
 4. ผลการรับข้อเสนอแนะจากการตรวจสอบแผนการสอน พบว่า คณะครูได้น าเทคโนโลยี
และสื่อ digital มาประกอบการจัดการเรียนรู้ และด าเนินการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ Active 
Learning ให้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกปฏิบัติมากขึ้น และ ควรส่งเสริมการคิด การบูรณาการทาง
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ศิลปะ เข้ามาในการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึงการควบคุมดูแลการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียนให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดในการเรียนรู้ 
 5. ผลการด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน พบว่า นักเรียนได้ใช้
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ และใช้เทคโนโลยีประกอบการเรียนรู้ และนักเรียนมีความพึงพอใจใน
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน  
 6. ผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยประบวนการ PLC พบว่า ครูได้น าจุดเด่นของการจัดการ
เรียนรู้ของตนเองมาน าเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับครู และมีการแลกเปลี่ยนสอบถามวิธีการท าสื่อ
การเรียนรู้โดยใช้ QR-code กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้เนื้อหา หรือ คลิปวีดีโอที่อยู่ใน QR-code นั้น 
และพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนา
อุปถัมภ์ ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนการบริหารจัดการ และ ส่วนการจัดการเรียนรู้  
 สรุปรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนา
อุปถัมภ์ได้ดังภาพที่ 1 (ซึ่งได้แสดงไว้แล้วในหน้าที่ 77) 
 

ภาพที่ 1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้าน
ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยขั้นสุดท้าย คือได้ “รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์” ผู้วิจัยมีประเด็นส าคัญที่จะน ามาอภิปรายดังนี้ 
 การที่รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ทางโรงเรียนได้พัฒนาขั้น ได้รับการยอมรับจากคณะครู และ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ รูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจริงที่ทาง
โรงเรียนได้ด าเนินการพัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอน ตั้งแต่การศึกษาเอกสาร การสอบถาม
สภาพปัจจุบันและความต้องการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน และการสนทนา
กลุ่มเพื่อหารูปแบบการด าเนินการ จากนั้นด าเนินการตามรูปแบบที่ได้จากการสนทนากลุ่ม เมื่อ
ด าเนินการเสร็จสิ้นแล้วด าเนินการประเมินผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐานโดยการสัมภาษณ์ครู นักเรียน ผู้ทรงคุณวุฒิและคณะกรรมการสถานศึกษา 
 การที่การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานได้รับความสนใจจากคณะครูอาจ
เนื่องมาจากเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับกับการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีสมรรถนะส าคัญทางด้านการคิดเป็น คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิด
เป็นระบบ และคิดสร้างสรรค์ น าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับ
ตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม ตามแนวคิดของ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) 
และยังสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) 
พ.ศ. 2553 ที่ให้ความส าคัญต่อการพัฒนาคนด้านการคิด โดยเฉพาะด้านความคิดสร้างสรรค์  
เน่ืองจากความคิดสร้างสรรค์ช่วยให้ชีวิตมนุษย์เกิดความสุขสมบูรณ์มากขึ้นในทุกๆ ด้าน  
 นอกจากนี้จะเห็นได้ว่าสอดคล้องกับแนวคิดของ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น พื้นฐาน 
(2554) ที่ได้ให้ความส าคัญกับความคิดสร้างสรรค์ โดยชี้ให้เห็นว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็น สิ่งที่ช่วย
ในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติ และช่วยให้มนุษย์ด าเนินชิวิตอยู่ใน ศตวรรษที่ 21 
และความก้าวหน้าของโลก และเตรียมความพร้อมให้เยาวชนเป็นคนดี คนเก่ง และมีความสุข อีกทั้ง
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ
ค้นคว้าด้วยตนเอง โดยครูช่วยแนะน าและช่วยออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และ
ประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเองได้ ตามแนวคิดของ วิจารณ์ พานิช (2555) จากหลักการ
ดังกล่าวการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานจึงได้รับความสนใจจากคณะครูตามข้อ
ค้นพบงานวิจัยที่พบว่า ครูมีความต้องการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานสูงกว่า
สภาพปัจจุบันที่ด าเนินการ 
 กระบวนการด าเนินการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน
ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ที่เน้นทักษะการบูรณาการการเรียนรู้และนวัตกรรม และ
การบูรณาการสารสนเทศ สื่อเทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพ ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ เอกชัย 
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พุทธสอน (2557) ที่มีผลการวิจัย เรื่อง แนวโน้มการส่งเสริมการสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ที่พบว่า ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ส าคัญประกอบด้วย 1) ทักษะการเรียนรู้นวัตกรรม 
2) ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 3) ทักษะชีวิต และการท างาน และยังสอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของ ของ วิภาวี ศิริลักษณ์, ปกรณ์ ประจันบาน, และ เทียมจันทร์ พานิชย์ผลินไชย (2557) ที่
กล่าวไว้ในท านองเดียวกัน รวมทั้งผลการวิจัยของ ฤตินันท์ สมุทร์ทัย (2556) ซึ่งต่างให้ความส าคัญกับ
ทักษะการคิด วิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ทักษะการด ารงชีวิต ทักษะอาชีพ ซึ่งก็สอดคล้องกับแนวคิด
ที่ วิจารณ์ พานิช ได้เสนอเอาไว้ 
 ส าหรับการด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้าย
เทพกาญจนาอุปถัมภ์ เป็นการด าเนินการสอดแทรกกระบวนการทางศิลปะเข้าไปในกระบวนการ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยน าแนวคิดของ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
(2560) มาทดสอบซ้ าโดยน ากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ของส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ  1) การสร้างแรงบันดาลใจ หรือ
การกระตุ้นความสนใจ 2) การก าหนดปัญหา 3) การค้นคว้าและคิด 4) การทอง ฝึกปฏิบัติการเรียนรู้ 
และสรุปผล 5) การน าเสนอผลการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลการวิจัยที่ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาได้
ด าเนินการพัฒนาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2558 – 2560 โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นโรงเรียนกระจายไปทุกภูมิภาค
ของประเทศไทย และผลการวิจัยพบว่า 5 กระบวนการดังกล่าวสามารถส่งเสริมทักษะการคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการค้นคว้าหาความรู้ และทักษะในการสื่อสาร ของผู้เรียนได้
เป็นอย่างดี แนวคิดนี้ยังได้รับการสนับสนุนจากผลงานวิจัยของ มงคล เรียงณรงค์ (2558) อีกด้วย 
ที่พบว่ากระบวนการดังกล่าวเป็นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน 
 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) ที่ได้กล่าวถึง การจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity based Learning :CBL) เป็นการส่งเสริมทักษะที่จ าเป็น
ในอนาคตให้ผู้เรียน ท าให้เกิดทักษะส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะการ
ค้นคว้าหาความรู้ 3) ทักษะด้านการสื่อสาร 4) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ เดิมที วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ 
(2556) ได้เสนอแนะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานได้ 8 ขั้นตอน แต่ได้ปรับตามผลงานวิจัย
ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เป็น 5 ขั้นตอน ที่คล้ายกันคือ 1) ขั้นกระตุ้นความ
สนใจ 2)  ขั้นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 3) ขั้นกิจกรรมกลุ่มโดยด าเนินการคิดค้นคว้า 
ทดลอง 4) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 5) ขั้นสรุปและประเมินผล ซึ่งท าให้ผู้วิจัยเชื่อมั่นว่าการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานมีความจ าเป็นในการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงได้ด าเนินการ
เป็นนโยบายของสถานศึกษาในการจัดการเรียนรู้ 
 ส่วนการที่ทางโรงเรียนได้น ากระบวนการทางศิลปะเข้ามาสอดแทรก กระบวนการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) เนื่องด้วยกระบวนการทางศิลปะเป็นทางหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้
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จินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ของนักเรียน และสามารถบูรณาการได้ทุกกระบวน
วิชาดังแนวคิดของ Leonard Bernstein (1992) ที่กล่าวว่าอีกว่า การจัดการเรียนการสอนใน
ระดับชั้นเรียนครูต้องให้ความส าคัญโดยใช้ศิลปะกับทุกด้านของหลักสูตรที่ได้จาก การอ่าน การเขียน 
ประวัติศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ผ่านกระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วยประสบการณ์                        
การสืบเสาะ การคิดสร้างสรรค์ และการสะท้อนคิด ครูผู้สอนจะได้ชิ้นงานชิ้นเอกทางศิลปะ จะเห็นได้ว่า 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน คือการน าเอาศิลปะเข้ามาบูรณาการในการจัด
การศึกษา คือ จัดการเรียนการสอนควบคู่ไปกับการท าศิลปะหรือการใช้ศิลปะในการถ่ายโอนความรู้
ในรายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะ เช่น การละคร การแสดง  สามารถน ามาบูรณาการในรายวิชา ประวัติศาสตร์ 
หรือการแต่งเพลงจะช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจ Concept วิชาคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งข้ึน การจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานเน้นบทบาทผู้เรียนให้เป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และบทบาทในการเรียนที่
จะน ามาใช้สอนนั้นสามารถออกแบบในการน าศิลปะมาบูรณาการเพื่อช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  Nick Nissley (2010) นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Burnaford, Brown, Doherty and McLaughlin (2007) ที่ ได้กล่าว
เพิ่มเติมว่าในทางการศึกษา การสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน คือ ส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน
ที่สามารถบูรณาการให้เข้ากับธรรมชาติของความรู้ของผู้เรียนและธรรมชาติของรายวิชาได้ ส่งเสริม   
การประมวลผล การน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในทุกรายวิชาที่ไม่ใช่ศิลปะได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าแนวคิดน าเอาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานมาเป็นส่วนหน่ึง
ในการส่งเสริมการสร้างจินตนาการของผู้เรียนในรายวิชาอื่นๆ ที่นอกเหนือจากวิชาศิลปะที่ถูกก าหนด
ไว้ในหลักสูตร เป็นกลยุทธ์ในการสร้างจินตนาการส าหรับผู้เรียนทั้งนี้ยังเป็นพื้นฐานทักษะส าคัญในการ
พัฒนาความเป็นผู้น าขององค์การ และผู้เรียน มาผนวกกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน (CBL) มาเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน (C&ABL) 

นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
(C&ABL) ยังสอดคล้องกับแนวคิด STEAM Education ที่เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 
ที่ Georgette Yakman (2006) ได้พัฒนาขึ้น โดยมีหลักการที่เกี่ยวข้องกันคือ 1)  กระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education Approach) 2)  กระบวนการบูรณาการทางศิลปะ (Art 
Instigate Approach) 3)  กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของมาร์ซาโน (Marzano Strategies) 4) แนวการ
จัดล าดับความคิดของ Bloom (Bloom’s taxonomy) 5) ทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง 
(Constructivism) 6)  ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) 7)  การจัดเรียนการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ (Inquiry Based Learning Approach) และ 8)  แนวคิดทฤษฎีเครือข่ายผู้ปฏิบัติการ  
(Actor Network Theory) ดังที่เราได้ทราบกันแล้วว่า จัดการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นกรอบของการ
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เรียนรู้ที่จะน าเอากระบวนวิชาในกลุ่มศิลปศาสตร์มาบูรณาการเข้ากับการจัดการเรียนรู้แบบ STEM 
ซึ่งมุ่งเน้นความรู้ใน 4 สหวิทยาการได้แก่ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์  ทั้งนี้
โดยรูปแบบของ STEAM สามารถพิสูจน์ได้มีความเชื่อมโยงสามารถปรับใช้ในทางสังคมศาสตร์ 
เศรษฐศาสตร์ โดยอาศัยการถ่ายโอน รักษา สร้างสรรค์ และพัฒนา องค์ประกอบในการจัดการศึกษา 
แผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหลักสูตร ตลอดจนตัวสถาบันการศึกษาในการใช้การจัดการเรียนรู้แบบสหวิทยา
ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนานมีความรู้ที่สามารถน าไปใช้ชีวิตจริง โดย
ประเภทของศิลปะที่จะน ามาบูรณาการ ได้แก่ ศิลปศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ทุกแขนง 
ประกอบด้วย 1) Language arts ได้แก่ วรรณกรรมศิลป์ ศิลปะด้านภาษา ศิลปะด้านการใช้เสียง 
2) Physical Art ได้แก่ การละคร กิจกรรมเข้าจังหวะ 3) Fine Art นั่นก็คือ ทัศนศิลป์ และ 4) Music 
Art นั่นก็คือ คีตศิลป์ ซึ่งการจัดการเรียนการสอบแบบนี้ยังได้รับการสนับสนุนจาก Robin Rooney 
(2004) ที่ได้กล่าวเพิ่มเติมว่า การสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐานสามารถน าไปใช้ได้ในระดับองค์การ ระดับ
โรงเรียน ระดับชั้นเรียน และส่งลงไปถึงระดับตัวผู้สอน และผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษ  

สรุปแนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน คือ Artful Thinking 
(Project Zero) พัฒนาโดย Harvard Graduate School of Education รวมกับกลุ่ ม โรง เรียน
เทศบาลในเขตมิชิแกน (1990s) โดยมีแนวคิดทฤษฎีคือ 1) กระบวนการบูรณาการทางศิลปะ (Art 
Instigate Approach) 2)  แนวการจัดล าดับความคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) 3) ทฤษฎี
สร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) 4)  ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) และ  
5) ทฤษฎคีวามสามารถทางความคิด (Cognitive Theories) 

ส าหรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้าย
เทพกาญจนาอุปถัมภ์ ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนการบริหารหาร และส่วนการจัดการเรียนรู้  
ก็เนื่องด้วยการด าเนินการพัฒนาประกอบไปด้วยส่วนของนโยบาย ซึ่งเป็นหน้าที่ฝ่ายบริหารโดยตรง 
และส่วนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นหน้าที่ของครูและผู้เรียน ดังนั้นการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้จึง
ประกอบไปด้วยสองส่วนคือ ส่วนการบริหารและส่วนการจัดการเรียนรู้ 

ส าหรับการบริหาร ที่พบว่า ประกอบไปด้วย การสร้างความรู้ความเข้าใจ การออกแบบการ
เรียนรู้ร่วม การตรวจสอบ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกระบวนการ PLC การนิเทศการจัดการเรียนรู้ 
การประเมินการจัดการเรียนรู้ และการน าเสนอและเผยแพร่ เป็นกระบวนการทางบริหารที่ได้จากข้อ
ค้นพบภาคสนามการวิจัย และส่วนการจัดการเรียนรู้ ที่ประกอบไปด้วย การสร้างแรงบันดาลใจ การ
ก าหนดปัญหา การค้นคว้าและคิด การเรียนรู้สรุปผล และการน าเสนอ เป็นแนวคิดและหลักการการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานของ มงคล เรียงณรงค์ (2558), วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) 
และ ส านักงานคณะกรรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560) นั่นเอง อย่างไรก็ตามการด าเนินการวิจัย 
ใน 1 ปีการศึกษา ยังท าให้ครูบางส่วนยังมีความสับสนและไม่สามารถสร้างให้ครูทุกคนได้ใช้
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กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานได้ครอบคลุ่มเป็นเนื้อเดียวกันทั้งหมดและที่เห็น
ผลส าเร็จได้ก็ด้วยครูที่มองเห็นความส าคัญของกระบวนการนี้ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานจะให้ได้ผลดีมากกว่านี้จะต้องด าเนินการอย่างจริงจังและขยายผลประกาศเป็นนโยบายของ
โรงเรียนอย่างชัดเจน ไม่เฉพาะครูที่มีความรู้ความสามารถทางศิลปะเท่านั้นที่จะจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานได้ดี ทั้งนี้จะต้องมีการนิเทศและการให้ก าลังใจ สนับสนุนและผลักดันครู
ให้ด าเนินการอย่างต่อเนื่องเพื่อประโยชน์ของผู้เรียนเป็นส าคัญและสอดคล้องกับการจัดการศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 และการจัดการศึกษาไทย 4.0     
   
ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน มีคุณค่าต่อการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ดังนั้นหน่วยงานการศึกษาทุกระดับ ทั้งอุดมศึกษา การศึกษาขั้นพื้นฐาน ควรส่งเสริมการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรคแ์ละศิลปะเป็นฐานและเผยแพร่การจัดการเรียนรู้นี้ออกเป็นแนวกว้างต่อไป 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 ผลการวิจัยนี้เกิดจากการพัฒนาต่อยอด และน ามาวิจัยเฉพาะพื้นที่ดังนั้นรูปแบบที่ได้จาก
ผลการวิจัยนี้สามารถเป็นแนวทางในการน าพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานได้
เมื่อน าไปเป็นแนวทางแล้วควรปรับให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน และใช้กระบวนการวิจัยมาเป็น
เครื่องมือก ากับการด าเนินการและควรเชิญผู้เชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียงและเป็นที่ยอมรับในวงวิชาการเพื่อ
สร้างความเชื่อมั่นให้กับครูและสาธารณชน 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 ควรมีการวิจัยขยายผลต่อยอดเพื่อความยั่งยืนเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ทั้งในระดับชาติ ระดับสถาบัน และระดับชั้นเรียน 
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ภาคผนวก ก แบบสอบถาม 
สอบถามสภาพปัจจุบันและความต้องการ การจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน  

ส าหรับคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอปุถัมภ์ 
---------------------------------------- 

ค าช้ีแจง 
 1. แบบสอบถามนี้ เป็นการสอบถามถึง สภาพปัจจุบันและความต้องการ การจัดการเรียนรู้    
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ สังกัดส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา เชียงราย เขต 3 ในการวิจัยเรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 2. ผู้ตอบแบบสอบถามคือ ครูผู้สอนโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
  ตอนที่ 1 สอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 สอบถามถึง สภาพปัจจุบันและความต้องการ การจัดการเรียนรู้ แบบสร้างสรรค์
และศิลปะเป็นฐาน ของคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษา เชียงราย เขต 3 
  ตอนที่ 3 สอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับความต้องการ      
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา เชียงราย เขต 3 
 3. การตอบแบบสอบถามครั้งนี้ ความคิดเห็นของท่านมีคุณค่าและความส าคัญต่อการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนา
อุปถัมภ์  ข้อมูลที่ตอบจะไม่มีผลกระทบใดๆ ทั้งสิ้นต่อการปฏิบัติงานของท่าน ดังนั้นจึงใคร่ขอความ
กรุณาท่านตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริงหรือความต้องการที่แท้จริงของท่านให้ครบทุกข้อ   
เพื่อผู้วิจัยจะได้น าข้อมูลไปวิเคราะห์ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการพัฒนายุทธศาสตร์การส่งเสริม
ศักยภาพการวิจัยและพัฒนา ส าหรับผู้บริหารสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษา เชียงราย เขต 3 อย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนต่อไป 
 4. ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์ท่านตอบแบบสอบถามแต่ละตอนที่ก าหนดให้ครบถ้วน      
จักเป็นพระคุณยิ่ง 
 
       ขอขอบคุณเป็นอย่างสูง 
               คณะวิจัย 
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ตอนที่ 1 
สอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

------------------------------------------------ 
ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย ในช่อง (    ) หน้าข้อความหรือเติมข้อความให้ตรงกับความเป็นจริง 

 
1. เพศ 

(    )  ชาย (    )  หญิง 
 

2. อายุ 
(    )  น้อยกว่า 30 ปี  (    )  30 – 39  ปี 
(    )  40 – 49 ปี  (    )  50 ปีข้ึนไป  
 

3. วุฒิการศึกษา 
(    ) ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี (    ) ระดับปริญญาตรี 
(    ) ต่ ากว่าระดับปริญญาโท (    ) ระดับปริญญาเอก 
(    ) อื่นๆ (ระบุ).................................................................... 
 

4. ประสบการณ์ในการท างาน ณ โรงเรียนปัจจุบัน 
(    )  น้อยกว่า 10 ปี  (    )  10 – 20  ปี 
(    )  21 – 30 ปี  (    )  31 ปีข้ึนไป  
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ตอนที่ 3 
สอบถามสภาพปัจจุบันและความต้องการ การจัดการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค์และศิลปะเป็นฐาน  

ของคณะครูโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 

------------------------------------------------ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ให้ตรงกับสภาพปัจจุบันและความต้องการ การส่งเสริมศักยภาพ
การวิจัยและพัฒนาส าหรับผู้บริหารสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
เชียงราย เขต 3 ของท่านโดยใช้เกณฑ์ค่าคะแนน ดังนี้ 
 เกณฑ์ระดับคะแนนในช่อง “สภาพปัจจุบัน” 
  ระดับ 5 หมายถึง มีการปฏิบัติในสภาพปัจจุบันในระดับมากที่สุด 
  ระดับ 4 หมายถึง มีการปฏิบัติในสภาพปัจจุบันในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง มีการปฏิบัติในสภาพปัจจุบันในระดับปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีการปฏิบัติในสภาพปัจจุบันในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีการปฏิบัติในสภาพปัจจุบันในระดับน้อยที่สุด 

 เกณฑ์ระดับคะแนนในช่อง “ความต้องการ” 
ระดับ 5 หมายถึง มีความต้องการหรือควรมีการปฏิบัติในระดับมากที่สุด 

  ระดับ 4 หมายถึง มีความต้องการหรือควรมีการปฏิบัติในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง มีความต้องการหรือควรมีการปฏิบัติในระดับปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความต้องการหรือควรมีการปฏิบัติในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความต้องการหรือควรมีการปฏิบัติในระดับน้อยที่สุด 

 
ตัวอย่าง การตอบแบบสอบถาม 

การจัดการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค ์ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
และศิลปะเป็นฐาน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.การสร้างแรงบันดาลใจ           
   1.1 การกระตุ้นการเรยีนรู้ส าหรับนักเรียน
โดยใช้สื่ออินเตอร์เน็ต 

          

  
การตอบแบบสอบถามข้อ 1.1 หมายถึง ท่านเห็นว่า การสร้างแรงบันดาลใจ ในเรื่อง การกระตุ้น

การเรียนรู้ส าหรับหรับนักเรียนโดยใช้สื่ออินเตอร์เน็ต สภาพปัจจุบันมีการปฏิบัติในระดับน้อย และท่านมี
ความความเห็นว่า ความต้องการหรือควรมีการปฏิบัติอยู่ในระดับมากที่สุด 

จบตัวอย่าง 
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การจัดการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค ์ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
และศิลปะเป็นฐาน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.การสร้างแรงบันดาลใจ           
    1.1 สร้างแรงบันดาลใจการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
โดยใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียน 

          

    1.2 สร้างแรงบันดาลใจการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
โดยใช้สื่อตัวอย่างผ่านสื่ออินเตอร์เน็ต เช่น ให้ดู
คลิป วิดีโอ ผ่านส่ือ Youtube  

          

    1.3 สร้างแรงบันดาลใจการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
โดยการสาธิต ท้าทาย ให้ผู้เรียนใคร่เรียนรู้ฝึก
ปฏิบัติ 

          

    1.4 สร้างแรงบันดาลใจการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
โดยการสร้างสถานการณ์จ าลองเพื่อให้ผู้เรียนมี
ความสนใจใคร่รู้ในปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

          

    1.5 สร้างแรงบันดาลใจการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
โดยการใช้เกมส์ เพลง ก่อนเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีส าคัญ 

          

    1.6 สร้างแรงบันดาลใจการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
โดยการยกตัวอย่างบุคคลส าคัญ เหตุการณ์ ท้าทาย
ให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ ค้นคว้า หาความหมาย 

          

    1.7 สร้างแรงบันดาลใจการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
โดยใช้เทคนิคกลุ่มสัมพันธ์ และพลังการคิดบวก 

          

2. การก าหนดปัญหา            
    2.1 ใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นผู้เรียนรู้ให้รู้จักก าหนด
ปัญหาเพ่ือการเรียนของตนเอง 

          

    2.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนได้แสดงความ
คิดเห็น วิพากษ์วิจารณ์ สถานการณ์ต่างๆ เพื่อให้
ผู้เรียนได้ประเด็นปัญหาการเรียนรู้  

          

    2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนก าหนดปัญหาเพื่อการ
เรียนรู้ท่ีมีความหมาย และเกี่ยวข้องกับการใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

          

    2.4 ให้ผู้เรียนเสนอปัญหาเพ่ือการเรียนรู้ 
ค้นคว้า และคิด ในการแก้ไขปัญหานั้นๆ  
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การจัดการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค ์ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
และศิลปะเป็นฐาน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

2. การก าหนดปัญหา (ต่อ)           

    2.5 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มท่ีมีความ
สนใจในประเด็นปัญหาท่ีคล้ายคลึงกัน 

          

    2.6 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ก าหนดปัญหาเพ่ือการ
เรียนรู้ท้ังในระดับบุคคล และกลุ่มคน 

          

    2.7 ใช้ส่ือ หรือ สถานการณ์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้
ก าหนดปัญหาในการเรียนรู้ ค้นคว้า และคิด 

          

3.การค้นคว้าและคิด           
    3.1 ให้นักเรียนได้ค้นคว้าและคิดแก้ไขปัญหาใน
ประเด็นท่ีผู้เรียนสนใจ โดยครูคอยเป็นพี่เล้ียง 

          

    3.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้าหาค าตอบจาก
ปัญหาท่ีผู้เรียนสนใจผ่านส่ืออินเตอร์เน็ต และแหล่ง
การเรียนรู้อื่น 

          

    3.3 สนับสนุนให้ผู้เรียนค้นคว้าแนวคิด หลักการ 
ทางทฤษฎีก่อนด าเนินการทดลองแก้ไขปัญหานั้นๆ 

          

    3.4 เปิดโอกาสให้กลุ่มเพื่อนของผู้ เรียนได้
ตรวจสอบ สอบถาม หลักการ แนวคิด ท่ีค้นคว้า 
เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักการตรึกตรองข้อมูล 

          

    3.5 เปิดโอกาสผู้เรียนได้ก าหนดกรอบเวลาใน
ค้นคว้าหาข้อมูลทางทฤษฎี แนวคิดและหลักการ
อย่างยืดหยุ่น 

          

    3.6 เป็นพี่เลี้ยงให้กับนักเรียนในการค้นคว้าและ
คิด ตรงประเด็นปัญหาท่ีผู้เรียนก าหนดเพื่อการ
เรียนรู้ 

          

    3.7 ให้ก าลัง เสริมแรงทางบวกให้ผู้เรียนอยู่
เสมอในการค้นคว้าและคิด หลักการ แนวทาง ทาง
ทฤษฎี เพื่อการเรียนรู้ ทดลอง และฝึกปฏิบัติใน
การแก้ไขปัญหา 
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การจัดการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค ์ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
และศิลปะเป็นฐาน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

4.การทดลอง ฝึกปฏิบัติ การเรียนรู้  และ
สรุปผล 

          

    4.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทดลอง และฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้ เพื่อแก้ไขปัญหา ตามแนวทาง 
หลักการ หรือทฤษฏี ที่ผู้เรยีนได้ค้นคว้าและคิด 

          

    4.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทดลอง และฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้ ทั้งระดบับุคคล และระดับกลุ่ม 

          

    4.3 ผู้เรียนวางแผนการทดลอง และฝึก
ปฏิบัติการเรียนรู้ อยา่งเป็นขั้นตอน 

          

    4.4 ครูเป็นพี่เลี้ยงให้กับผู้เรียนในการวาง
แผนการทดลอง ฝึกปฏิบัตกิารเรียนรู ้อย่างใกล้ชดิ 

          

    4.5 ส่งเสริมให้ผู้เรียนทดลอง และฝึกปฏิบัติการ
เรียนรู้ แบบบูรณาการหลากหลายวิชาเข้าดว้ยกัน
อย่างสร้างสรรค์ และมีสุนทรียศิลป์ในการเรียนรู ้

          

   4.6 ส่งเสริมให้ผู้เรียนสรุปผลการเรียนรู้จากการ
ทดลอง และการเรียนรูจ้าการฝึกปฏิบัติ โดยมี
หลักการแนวคดิ ทฤษฎี สนับสนุนผลการเรียนรู้นั้น 

          

    4.7 เปิดโอกาสให้กลุ่มเพื่อนของผู้เรียนได้
ตรวจสอบผลการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์ 

          

5.การน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง           
    5.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ 
หรือการทดลอง ผ่านสื่ออินเตอร์เน็ตอย่าง
สร้างสรรค์ เช่น YouTube Facebook เป็นต้น   

          

    5.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ 
และการทดลองด้วยวาจา 

          

    5.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ 
และการทดลองด้วยเอกสาร รายงาน 
 
 

          



136 
 

การจัดการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค ์ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
และศิลปะเป็นฐาน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

5.การน าเสนอผลการเรยีนรู้ หรือการทดลอง 
(ต่อ) 

          

    5.4 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ 
และการทดลอง ด้วยกิจกรรมสร้างสรรค์ เช่น 
ละคร ภาพยนตร์สั้น 

          

    5.5 ส่งเสริมผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ และ
การทดลอง ในรูปนิทรรศการ 

          

    5.6 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ 
และการทดลอง ในลักษณะของการเผยแพร่     
องค์ความรู้ใหม่ ให้กับกลุ่มเพ่ือนักเรียนด้วยกัน 

          

    5.7 ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ 
และการทดลอง ในลักษณะของการเผยแพร่     
องค์ความรู้ใหม่ ให้กับผู้ปกครอง และชุมชน 

          

6.การจัดการเรียนรู้รูปแบบของ STEAM           
   6.1 การจัดการเรียนรูแ้บบบูรณาการที่น า
ศิลปะมาบูรณาการกับการจดัการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร ์ 

          

   6.2 การจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมให้นักเรียนมี
การออกแบบสร้างสรรค ์(Creative Design) 

          

   6.3 การจดัการเรียนรูใ้ห้ผู้เรียนมีสนทรียศิลป์ 
มีการรับรู้ และสัมผัสทางอารมณ ์(Emotional 
Touch) ในการออกแบบกิจกรรมสรา้งสรรค์ 

          

   6.4 การออกแบบการเรียนรู้บูรณาการ 
(Integration) 

          

   6.5 การออกแบบการเรียนรู้มีความ
หลากหลาย (Variety) ตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียน 
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การจัดการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค ์ สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
และศิลปะเป็นฐาน 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

6.การจัดการเรียนรู้รูปแบบของ STEAM (ต่อ)           
   6.6 การออกแบบการเรียนรู้มีความลุ่มลึก 
(Deep) ให้ผู้เรียนรู้แจ้ง ปฏิบัติได้ มีชิ้นงาน
สร้างสรรค ์

          

   6.7 การออกแบบการเรียนรู้มีความเป็นพลวัต 
(Dynamic) มีพลังเคลื่อนไหว ไม่หยุดนิ่ง 
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

          

           
 

ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................... 

-ขอขอบคุณในการตอบแบบสอบถามเพื่อการวิจัย- 
 



ภาคผนวก ข ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 
 

(ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามส่วนข้อค าถามของสภาพปัจจุบัน)  

 
       
                Case Processing Summary 
 

  N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excluded(
a) 

0 .0 

Total 30 100.0 

a  Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

 
 

 Reliability Statistics 
 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

.941 42 

 

 

 

(ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามส่วนข้อค าถามของความต้องการ) 

 

 Case Processing Summary 
 

  N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excluded(
a) 

0 .0 

Total 30 100.0 

a  Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

 

 Reliability Statistics 
 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

.654 42 
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ภาคผนวก ค แบบสอบถามความพึงพอใจวิทยากร 
(การสร้างการรับรู้ฯ โดย ผศ.ดร.สุดารัตน์ สารสว่าง) 

การสร้างความรู้ความเข้าใจเร่ือง การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 
------------------------------------------------- 

 
ค าช้ีแจง โปรดท ำเครื่องหมำย  ให้ตรงกับระดบัควำมพึงพอใจของท่ำน 
 ระดับ 5 หมำยถึง พอใจมำกที่สุด 
 ระดับ 4 หมำยถึง พอใจมำก 

ระดับ 3 หมำยถึง พอใจปำนกลำง 
ระดับ 2 หมำยถึง พอใจน้อย 
ระดับ 1 หมำยถึง พอใจน้อยที่สุด 

 
ประเด็นข้อค ำถำม ระดับควำมพึงพอใจ 

 5 4 3 2 1 
1.บุคลิกภำพวทิยำกร      
2.ควำมรู้ควำมสำมำรถและประสบกำรณ์
วิทยำกร 

     

3.ควำมสำมำรถในกำรถำ่ยทอดควำมรู้      
4.กำรจัดล ำดับเนื้อหำเชื่อมโยงกันอย่ำง
เหมำะสมและเป็นปัจจุบัน 

     

5.เทคนิคกำรน ำเสนอ และสื่อที่ใช ้      
6.กำรใช้โสตทัศนูปกรณ ์      
7.กำรทุมเทและเอำใจใจใส่ผู้เข้ำร่วมอบรม      
8.บรรยำกำศในกำรจดักจิกรรม      
9.กำรตอบค ำถำม      
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ภาคผนวก ง ประเด็นค าถามการสนทนากลุ่ม 
 

แนวค าถามที่ใช้ในการสนทนากลุ่ม 
  เพื่อการวิเคราะห์วิธีการด าเนินการและการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และ
ศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 

 
 ค าช้ีแจง 
 แนวค าถามสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้น าการสนทนาใช้ประกอบการสนทนากลุ่ม เพื่อหาค าตอบจาก
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้ได้แนวทาง หรือวิธีการด าเนินการ และการพัฒนาการจัดการเรียนรู้             
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 
 ผู้น าการสนทนากลุ่ม ใช้ เทคนิคส่วนบุคคลในการน าสนทนาเพื่อให้ได้ข้อมูลจากผู้ ให้              
ข้อมูลหลักที่เข้าร่วมสนทนากลุ่มใน 2 ประเด็นหลัก คือ 1) วิธีการด าเนินการด าเนินงานการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 2) การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะ
เป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ เพื่อให้ได้ประเด็นค าตอบของค าถามวิจัยควร
ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
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ขั้นตอนที่ 1 ผู้น าการสนทนาควรน าเสนอองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐานให้ผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มได้ทราบและรับรู้เชิงทฤษฎีในเบื้องต้นก่อน
ดังนี้ 

 
ประเด็นการสนทนา เน้ือหา/ความคิดรวบยอด 

ความส าคัญและหลักการ การจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

     การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based 
learning ) เป็นหนึ่งในรูปแบบการสอนแนว active 
learning ที่วิจัยกับเด็กไทย เพื่อออกแบบการสอน ให้
ผู้เรียนได้ครบสองด้าน คอืได้ทั้งดา้นเนื้อหาวิชา และทักษะ
ในศตวรรษที2่1 โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสอนรูปแบบนี้จะ
ท าให้ผู้เรียนมีทักษะในการคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเป็น
รูปธรรม ได้มีการน าไปใช้แล้วและได้ผลดีคือ เป็นการสอน
ที่ท าให้ผู้เรียน คดิวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ ต่างจากการ
สอนแบบดั้งเดิม สามารถออกแบบการสอน ตามแนวทาง 
CBLได้โดยจดัรูปแบบการสอนเป็น 5 ขั้นตอนดังนี้  

1. การสร้างแรงบันดาลใจ 
2. การก าหนดปัญหา 
3. การค้นคว้าและคิด 
4. การทดลอง ฝกึปฏิบัติการเรียนรู้ และสรุปผล 
5. การน าเสนอผลการเรียนรู้ หรือการทดลอง 

ขั้นตอนที่ 1 เป็นการกระตุ้นความสนใจผู้เรียน โดยการ
สร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
ขั้นตอนที่ 2 เป็นตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ
ของผู้เรียน 
ขั้นตอนที่ 3 เป็นการค้นคว้าและคิดของผู้เรียน ผูส้อนมี
หน้าที่เดนิให้ค าปรึกษาตามกลุ่ม ให้ค าปรึกษาเมื่อผู้เรียนมี
ปัญหา ผู้สอนจะต้องหักห้ามใจไม่บอกค าตอบ แต่จะ
เปลี่ยนหน้าที่จากการสอนทั่วไปที่คอยบอกต่อเน้ือหา
ค าตอบและตัดสินความถูกต้องของค าตอบ เป็นผู้ให้
ค าปรึกษา ชี้แนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพือ่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้คดิ โดยหลีกเลี่ยงการตดัสิน และการ
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อธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียน
หมดอิสระทางความคดิ 
ขั้นตอนที่ 4 เป็นขั้นตอนฝึกปฏิบัติ ทดลองการเรยีนรู้ และ
สรุปผล ตามที่ผู้เรียนได้ออกแบบวางแผนไว้ โดยครูมี
หน้าที่เป็นที่ปรึกษา และเป็นพี่เลี้ยงให้กับผู้เรียน อ านวย
ความสะดวกให้กับผู้เรียน  
ขั้นตอนที่ 5 เป็นขั้นการน าเสนอผลการเรียนรู ้หรือการ
ทดลอง และประเมินผล การประเมินผลผู้เรียนด าเนินการ
ครบคลุมทั้ง 

1) ความรู ้(Knowledge)  
2) ทักษะ (Skill)  
3) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) 

ความส าคัญและหลักการ การจัดการ
เรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐาน 

     การเรียนรู้ดว้ยศิลปะเป็นฐาน (Arts-Based 
Learning) เป็นการเรียนรู้ด้วยการฝึกปฏิบัติ ซึ่งเป็นการ
จัดการเรียนการสอนวธิีการหน่ึงที่สามารถพัฒนาผู้เรียน
โดยผ่านทางการใชรู้ปแบบการสอนด้วยศิลปะทุกแขนง   
ไม่ว่าจะเป็นการแสดง ดนตรี นาฏศิลป์ หรือทัศนศิลป์  
เข้าร่วมในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่นๆที่ไม่ใช่
รายวชิาศิลปะ  การจดัการเรียนรู้แบบศิลปะเป็นฐานนั้น
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ทางการเรียน
มากยิ่งข้ึน ซึ่งสามารถส่งเสริมภาวะความเป็นผู้น าของ
ผู้เรียน เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถกระตุ้นให้เกิด
ความสนใจในการเรียนและการพัฒนาทางด้านความคิด 
เพิ่มศักยภาพในการปรับตัวทางอารมณ์ ความฉลาดทางจิต
วิญญาณ และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ นอกจาก
การบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวิศวกรรมศาสตร์
และคณิตศาสตร์ (STEM) เข้ากับการจัดการเรียนการสอน
แล้ว การใช้ศิลปะบูรณาการเข้ารว่มด้วย (STEAM) จะ
สามารถท าให้ผู้เรียนได้เรยีนรู้และสามารถแสดงออกได้
อย่างเต็มที่ตามศักยภาพของตน 
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การจดัการเรียนรูรู้ปแบบของ 
STEAM 

     STEAM เป็นแนวทางการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ที่น าศิลปะมาบูรณาการกับการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร ์ปัจจัยส าคญัในการ
น าแนวคิด STEAM มาใช้ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ คือ 
บริบท (Context) การออกแบบสร้างสรรค ์(Creative 
Design) และการสรา้งความจับใจ (Emotional Touch) 
ในการออกแบบกิจกรรมสร้างสรรค์ สิ่งส าคัญในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ส าคัญ 4-ประเด็น คือ 1) 
การบูรณาการ (Integration) 2) ความหลากหลาย 
(Variety) 3) ความลึก (Deep) และ4) ความเป็นพลวัต 
(Dynamic) 
     การศกึษาแบบ STEM ไม่เพียงแต่เป็นการสอนแบบ
บูรณาการวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และ
คณิตศาสตร ์แต่การศึกษาแบบ STEM ยังสามารถน ามา
บูรณาการวิชาศิลปะ ส าหรับเด็กอีกด้วย โดยเพิ่มค าว่า A-
Art เข้าไปในค าว่า STEM เป็น STEAM เพราะศลิปะ    
เป็นการช่วยให้เด็กได้แสดงออกถึงความคดิสรา้งสรรค์และ
เกดิจินตนาการที่สามารถน าไปสู่การแสดงออกในรูปแบบ
ต่างๆ เช่น การประดิษฐ์ การเต้น ดนตรีและการสือ่สาร 
ซึ่งศิลปะนับว่ามีความส าคัญและเป็นหนึ่งในแปดกลุ่ม 
สาระการเรียนรูต้ามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ที่ก าหนดให้ผู้เรียนระดับ
การศกึษาขั้นพื้นฐานต้องเรียนรู้นั้นเป็นกลุ่มสาระที่ช่วย
พัฒนาให้ผู้เรียนมีความคดิริเริ่มสรา้งสรรค์มีจินตนาการ
ทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า 
ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชวีิตมนุษย์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ
มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะวิธีการ
ทางศิลปะ เกิดความซาบซ้ึงในคุณค่าของศิลปะ เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนแสดงออกอย่างอิสระในศิลปะแขนง ต่าง ๆ การ
รวมศิลปะ (Art) รวมเข้าไปใน STEM Education เป็น 
STEAM จึงเป็นแนวทางการศกึษา ที่บูรณาการ
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วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะและคณิตศาสตร์ 
เพื่อจัดการเรียนรูใ้ห้ผู้เรียนเกิดทักษะการสืบเสาะหา
ความรู ้ทักษะการอภิปรายถกเถียง และทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้คือนักเรียนที่มทีักษะ
การคดิ มีสว่นร่วมในประสบการณ์การเรียนรู ้ตลอดจน
การแก้ปัญหา การท างานร่วมกัน และการใชก้ระบวนการ
คิดสรา้งสรรค์ในการท างาน ซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้จะ
ปรากฏอยู่ในนักประดิษฐส์ร้างสรรค์นวตักรรม นัก
การศกึษา ผู้น าและผู้เรียนในศตวรรษ ที่ 21 

 
ขั้นตอนที่ 2 การสนทนากลุ่ม เพื่อให้ได้แนวทาง หรือวิธีการด าเนินการ และการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ มีแนว
ค าถามดังนี้ 

แนวค าถาม ข้อค้นพบจาการสนทนากลุ่ม 
1. เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้น าการเรียนรู้ในศตวรรษ 
ที่ 21 ท่านมีวิธีการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
อย่างไร 

 

2. เราจะมีวิธีการอย่างไรให้ครูมีความเข้าใจ 
รับรู้ ตรงกัน ถึงองค์ความรู้การจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน และหรือการ
จัดการเรียนรู้แบบ STEAM Education 

 

3. ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ท่านมีแนวคิดว่า
ควรเริ่มจากอะไร และท าอย่างไร 

 

4. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน ควรมีรูปแบบ
อย่างไร ที่เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนบ้าน
ด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ 

 

5. ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ  
 

 

 



ภาคผนวก จ ประเด็นการสัมภาษณ์ ครู นักเรียน และผู้ทรงคุณวุฒิ 
เพื่อประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน 

------------------------------- 
 
ประเด็นการสัมภาษณ์ 
 ค าชี้แจง ประเด็นการสัมภาษณ์เป็นเพียงแนวค าถามเพื่อให้ได้ค าตอบของงานวิจัย ทั้งนี้การ
สัมภาษณ์หรือข้อการสนทนาขึ้นอยู่กับบรรยากาศการสัมภาษณ์ และผู้วิจัยได้สร้างความสัมพันธ์กับ
ผู้ให้การสัมภาษณ์ก่อนเป็นการล่วงหน้า ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด าเนินการอย่างเป็นทางการ ส าหรับครู
และนักเรียน เป็นการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ ในประเด็นต่อไปน้ี 
 
ประเด็นการสัมภาษณ์ครู 

1. การจัดการการเรียนการสอนของครูเป็นอย่างไรบ้าง 
2. ครูใช้รูปแบบการสอนอย่างไร 
3. ครูได้ใช้กระบวนการ 5 ขั้นตอน การสอนแบบสร้างสรรค์อย่างไร 
4. ครูใช้สื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีอย่างไรบ้าง 
5. ครูมีความเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์อย่างไร 

ประเด็นการสัมภาษณ์นักเรียน 
1. ครูสอนนักเรียนอย่างไรบ้าง 
2. นักเรียนได้ใช้สื่อ เทคโนโลยีอะไรบ้างในการเรียน 
3. นักเรียนได้ค้นคว้า หาความรู้ ตามประเด็นปัญหาที่นักเรียนสนใจอย่างไร 
4. นักเรียนรู้สึกอย่างไรกับการสอนของครู 

ประเด็นการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 ผู้วิจัยได้น าเรียนผู้ทรงคุณวุฒิถึงที่มาของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ว่า
เป็นรูปแบบที่ได้จากภาคสนามวิจัย และเป็นการด าเนินการของโรงเรียน เป็นการเกริ่นน า จากนั้น
สอบถามประเด็นต่อไปน้ี 

1. ท่านมีความเห็นอย่างไรกับการด าเนินการการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน 
2. ท่านเห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้มีประโยชน์หรือไม่ มีความเป็นไปได้ในการที่จะ

เป็นแบบอย่างให้โรงเรียนอื่นหรือไม่อย่างไร 
3. ท่านมีข้อเสนอแนะในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์และศิลปะเป็นฐาน

ของโรงเรียนบ้านด้ายเทพกาญจนาอุปถัมภ์ อย่างไรบ้าง 
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