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บทคัดย่อ 
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา การวิจัยครั้งน้ีมี

วัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน  และ  
2) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตสถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์ จ านวน 25 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 2) แบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน สถิติท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน   
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.73 , S.D. = 0.57) 2) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 4.38, S.D. = 0.70) 
  

ค าส าคัญ : ศิลปะเป็นฐาน  ความคิดสร้างสรรค์  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 

Abstract  
The development of art-based learning to enhance the creative thinking of secondary students. The purposes of 

this research were to 1) study the creative thinking of secondary students before and after learning by the art-based 
learning, and 2) study the opinion towards the art-based learning of secondary students. The participants in this research 
consisted of 25 students in Panyapiwat Institute of Management Demonstration School selected by using purposive 
sampling. Research instruments included three parts: 1) the art-based learning lesson plan 2) the creative thinking 
assessment and 3) the student opinion questionnaire. The statistical analysis performed in this research were mean, 
standard deviation and content analysis. 

The research findings were as follows: 1) the creative thinking of secondary students before and after learning by 
art-based learning was at the highest level in overall (𝑥̅  = 4.73, S.D. = 0.57). 2) the opinion of secondary students towards 
art-based learning in was generally at high level (𝑥̅  = 4.38, S.D. = 0.70). 

 



 Academic Journal of Phetchaburi Rajabhat University. 

13 (January  -  April)  91 – 100  (2023)  Vol. 13, No. 1 
92 

  

วารสารวชิาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ปีที่ 13 (ฉบับที่ 1)  มกราคม – เมษายน พ.ศ. 2566 

Keywords : Art-Based Learning, Creative Thinking, Secondary Student 
 
 

บทน า   
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นการก าหนดแนวทางยุทธศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้โดยร่วมกันสรา้งรูปแบบและแนวปฏบิตัิ

ในการเสริมสร้างประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 โดยเน้นที่องค์ความรู้ ทักษะ เพื่อใช้ในการด ารงชีวิตในสังคม
แห่งความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่จ าเป็นประกอบด้วย 3 กลุ่มทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม (learning and innovation skills) 2) ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (information, media and technology 
skills) 3) ทักษะชีวิตและอาชีพ (life and career skills) ซึ่งการจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียมความพร้อมให้นักเรียนมีทักษะส าหรับ
ออกไปด ารงชีวิต ในโลกศตวรรษท่ี 21 ทักษะที่ส าคัญที่สุด คือ ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม อันจะส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลง
การจัดการเรียนรู้จึงต้องได้รับการฝึกฝนทักษะที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ เช่น ทักษะการสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะความร่วมมือ 
การท างานเป็นทีม ภาวะผู้น า สารสนเทศการเท่าทันสื่อ เป็นต้น เพื่อเตรียมพร้อมส าหรับการเป็นพลเมืองในยุคศตวรรษที่  21 [1]  
ซึ่งทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมนั้นจะประกอบด้วย  1) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)  
โดยประกอบด้วย การคิดอย่างสร้างสรรค์ (Think Creativity) การท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ (Work Creativity with 
Others) การใช้นวัตกรรม (Implement Innovations) 2) การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem 
Solving) 3) การสื่อสารและความร่วมมือกัน (Communication and Collaboration) [2]  

ดังจะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในองค์ประกอบของทักษะการเรียนรู้ที่ส าคัญ ดังที ่ไพฑูรย์ สินลารัตน ์[3] กล่าวว่า 
ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรม (Production and Innovation) เป็นทักษะในการคิดอะไรใหม่ ๆ ถือว่าเป็นสิ่งที่จ าเป็นมากใน
ศตวรรษที ่21 เพราะการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นทุกด้านและทุกรูปแบบ การแก้ปัญหายิ่งต้องใช้ความคิดใหม่ ๆ อย่างมาก ซึ่งจะท าให้เกิด
นวัตกรรมที่เกิดจากความคิดใหม่ ๆ นั้น สอดคล้องกับ ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา [4] กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ถือว่าเป็น
คุณลักษณะทางความคิดอย่างหนึ่งที่มีความส าคัญต่อผู้เรียน เช่น การสอนความคิดสร้างสรรค์และการฝึกฝนให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่าง
สร้างสรรค์จึงเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยยกระดับคุณภาพของผู้เรียนท าให้ผู้เรียนมีชีวิตอย่างมั่นใจในตนเองและมีคุณภาพมากขึ้น  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการ
พัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการประกอบด้วย ความสามารถใน
การสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 ประกอบด้วย 3 ด้าน 1) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 2) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลย ี3) ทักษะชีวิตและอาชีพ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิดรเิริ่มสร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะ มุ่งพัฒนา
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะวิธีการทางศิลปะ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงออกอย่างอิสระและสร้างสรรค์ ช่ืนชมความงาม 
มีสุนทรียภาพเกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของศิลปะ ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของมนุษย์ กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้าน
ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเช่ือมั่น มีความสบายใจและเห็นคุณค่าในตนเอง อันเป็นพื้นฐานใน
การเข้าใจตนเองและศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได้ [5] 
 ส าหรับสาระทัศนศิลป์เป็นการแสดงออกของการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะผ่านกระบวนการคิดและถ่ายทอดด้วยวิธีการทาง
ศิลปะโดยอาศัยทักษะศิลปะ (Art Skills) และทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skills) การจัดการเรียนการสอนศิลปะจงึ
เป็นรูปแบบของกิจกรรมที่เน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเจริญงอกงามทั้งทางด้านความรู้  ทักษะ กระบวนการทางความคิด จิตใจ
และอารมณ์ รวมไปถึงคุณลักษณะและสมรรถนะส าคัญในทุกด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)    
เป็นทักษะที่จะต้องเน้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะ ดังท่ี วัชรา เล่าเรียนดี [6] กล่าวว่า ทักษะในการคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถในการใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย การคิดสิ่งแปลกใหม่ เรื่องแปลกใหม่ การฝึกปฏิบัติเพื่อส่งเสริม
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คือ การแสดงความคิดเห็นต่อกรณีปัญหาการออกแบบผลงาน ผลผลิต การน าทฤษฎีไปใช้ในการตัดสินใจ 
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การน าเสนอโครงการแนวคิดใหม่ ๆ เป็นต้น ซึ่งในระดับมัธยมศึกษาการพัฒนาทักษะทางศิลปะและทักษะการคิดสร้างสรรค์ต้องมี
ควบคู่กันไปไม่เน้นน้ าหนักไปเพียงด้านใดด้านหนึ่ง ผู้เรียนทุกคนนั้นมีความคิดสร้างสรรค์ มีจินตนาการ และอาศัยความสามารถใน
การถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์นั้นออกมาให้เป็นรูปธรรมเกิดความงามด้วยทักษะและวิธีการแสดงออกทางศิลปะที่เหมาะสมตามวัย
ของผู้เรียน ดังนั้นทักษะทั้งสองส่วนน้ีจึงมีความส าคัญต่อการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ในระดับมัธยมศึกษา ส าหรับการจัดการเรยีนการ
สอนสามารถส่งเสริมทักษะใดก่อนก็ได้ตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการเรียนในแต่ละเนื้อหา  แต่ก็จ าเป็นอย่างยิ่งที่ช่วงช้ันนี้
จะต้องมีทักษะทั้งสองที่ควบคู่กันไปภายในภาคเรียนหรือปีการศึกษานั้น ๆ เนื่องจากปัญหาที่พบในช้ันเรียน ผู้เรียนมีความถนัดและ
ความสามารถทางศิลปะไม่เหมือนกัน หากเน้นในเรื่องทักษะทางศิลปะมากไปจะท าให้ความคิดสร้างสรรค์ของผลงานหรือผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนมีความแตกต่างกันมาก เกิดปัญหาของผู้เรียนที่ไม่ถนัดทางด้านศิลปะท้อแท้และไม่อยากเรียนเพราะท าไม่ได้หรือท าแล้ว
ออกมาไม่ดีเท่าที่ควร ส่งผลถึงการมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อการเรียนในรายวิชาทัศนศิลป์  
 การจัดการเรียนรู้ศิลปะในระดับมัธยมศึกษาจึงต้องเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญส่งเสริมให้มีการแสดงออกที่เหมาะสมตามความ
ถนัดและช่วงวัย เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้กล้าแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ เกิดความมั่นใจ รู้สึกสบายใจเมื่อได้ท างานศิลปะ 
เห็นคุณค่าความงามของศิลปะในฐานะที่เป็นเครื่องมือในการแสดงออกทางความคิด สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ไม่ว่าจะมีความถนัด
ทางด้านฝีมือหรือไม่ ผู้สอนต้องพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถคิดสร้างสรรค์ ท างานร่วมกับผู้อื่นและสร้างนวัตกรรมที่เกิดจากความคิด
สร้างสรรค์ได้ ดังนั้นการเสริมสร้างคนให้มีความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งส าคัญเพราะคนจะใช้ความคิดสร้างสรรค์ผลิตสิ่งใหม่  ๆ และมี
วิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างมีกลยุทธ์รอบด้านลึกซึ้ง ซึ่งไม่ใช่เฉพาะด้านการงานเท่านั้นแต่ความคิดสร้างสรรค์ยังสามารถน าไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวันหรือแม้กระทั่งชีวิตครอบครัวได้อย่างมีประสิทธิภาพ [7] 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน (Art-based Learning) เป็นกระบวนทัศน์ รูปแบบหรือกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ศิลปะเป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน โดยการสอนต้องเป็นการค้นหาอารมณ์ ค้นหาตนเอง มีความ
เป็นตัวเอง ผ่านงานศิลปะ ดนตรี งานเขียน พัฒนาให้ผู้เรียนมีจินตนาการ นวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์ [8] การจัดการเรียนรู้โดยใช้
ศิลปะเป็นฐานจึงเป็นการสอนวิธีการหนึ่งที่สามารถพัฒนาผู้เรียนโดยผ่านรูปแบบทางศิลปะ มักเน้นบทบาทผู้เรียนให้เป็นผู้ลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรม การใช้ศิลปะเป็นฐานจึงไม่ได้หมายถึงการท าให้ผูเ้รยีนกลายเป็นศิลปิน แต่เป็นการท าให้ผู้เรียนได้ฝกึคิดและสร้างสรรค์
ในสิ่งที่เรียนโดยใช้ศิลปะเข้ามาช่วย เป็นการเปิดโลกทัศน์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กับแนววิธีการใหม่  ๆ ส าหรับการตัดสินใจและการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนมีแนวคิดที่หลากหลายไปในทางที่สร้างสรรค์  [9] ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากทักษะและ
กระบวนการต่าง ๆ ให้เกิดเป็นรูปธรรมด้วยการลงมือท า คิดเอง สร้างเอง ออกมาเป็นช้ินงานสร้างสรรค์ภายใต้สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่หลากหลายมีทางเลือก ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิดและสร้างสรรค์ช้ินงานตามความถนัด ความสามารถ วัยและ
ประสบการณ์ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐานสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเกิดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบ คือ 1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 2) ความคิดริเริ่ม (Originality) 3) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ท าให้มีความสามารถในการเช่ือมโยงที่สัมพันธ์กับองค์ประกอบในแบบใหม่ ๆ 
น าไปสู่การคิดสร้างสรรค์ประดิษฐ์แปลกใหม่รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหา  
 จากหลักการและเหตุผลดังที่ได้กล่าวมาท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน  เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ให้ผู้เรียนมีความกล้าแสดงออกทางความคิดผ่านผลงานศิลปะ ได้ค้นพบแนวทางใน
การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง เกิดความคิดสร้างสรรค์และได้ลงมือปฏิบัติจริง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐานจึงเป็น
กระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าทดลอง กระตุ้นทักษะการคิด ทักษะการสื่อสาร การน าเสนอ ส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาตนเองน าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ที่สูงขึ้นต่อไป 
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รูปที ่1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน  
2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 

 

สมมติฐานของการวิจัย 
1. นักเรียนท่ีเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมากข้ึนไป 
2. นักเรียนท่ีเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากข้ึนไป  

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตสถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์ ที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 25 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
1. ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน (Art - based Learning) 
2. ตัวแปรตาม คือ 1) ความคิดสร้างสรรค์ 2) ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ เนื้อหาในรายวิชาทัศนศิลป์ 6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ทัศนธาตุและหลักการออกแบบ 
และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ด าเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ใช้ระยะเวลาในการทดลองจ านวน  
4 สัปดาห์ ๆ ละ 1 คาบ รวมทั้งสิ้น 4 คาบ 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบแผนการวิจัยขั้นพื้นฐาน (Pre-Experimental 
Design) ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการทดลองแบบ The One – Shot Case Study ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยครั้งนี้ ดังตารางที ่1 
 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 

Michael (2010) Jenkatz-Buohincontro 
(2015) Holly and other (2016)  
อติยศ สรรคบุรานุรักษ ์(2559)  
สุวิมล สพฤกษ์ศรี (2561) 

ความคิดสร้างสรรค์ Wallas (1926) 
Anderson (1957) Torrance (1965) Guilford  (1967) 
Sullivan (1967)  อารี พันธ์มณี (2557) 

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 

โดยใชศ้ิลปะเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดงันี้ 
ขั้นที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์และกระตุ้นผู้เรียน  
ขั้นที่ 2 เตรียมความพร้อมและการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 3 คิดสร้างสรรค์และปฏิบัติงาน 
ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงาน 
ขั้นที่ 5 สะท้อนผลและประเมินผล 

ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
2) ความคิดริเริ่ม (Originality)  
3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
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ตารางที ่1 แบบแผนการทดลองของการวิจัย 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย แบบแผนการทดลอง การวิเคราะหข์้อมูลทางสถติิ 

1. เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใชศิ้ลปะเป็นฐาน  
 

The One – Shot Case Study [10] 
ทดลอง สอบหลัง 

X T2 
X  แทน รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 

T2 แทน ประเมินความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 

หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปวิเคราะห์
เชิงเนื้อหา (Content Analysis) 

2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชศิ้ลปะเป็นฐาน 

The One-Shot Case Study [10] 
ทดลอง สอบหลัง 

X T2 
X  แทน รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 

T2 แทน ประเมินความคิดเห็นหลังการใช้รูปแบบ 

หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปวิเคราะห์
เชิงเนื้อหา (Content Analysis) 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน จ านวน 2 แผน ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ทัศนธาตุและหลักการออกแบบ 
และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ รายวิชาทัศนศิลป์ 6 แผนละ 2 คาบ รวมทั้งสิ้น 4 คาบ โดยมีขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 5 ขั้นตอนตามที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ขึ้น คือ ขั้นที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์และกระตุ้นผู้เรียน 
(Activating) ขั้นที่ 2 เตรียมความพร้อมและการจัดการเรียนรู้  (Preparing) ขั้นที่ 3 คิดสร้างสรรค์และปฏิบัติงาน (Creating) 
ขั้นที ่4 ขั้นน าเสนอผลงาน (Presenting) และขั้นที ่5 สะท้อนผลและประเมินผล (Evaluating)  
 แผนการจัดการเรียนรู้ได้รับการตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content Validity) จากผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Five Rating 
Scales) โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย ดังนี ้ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีความสอดคล้องมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 
3.50-4.49 หมายถึง มีความสอดคล้องมาก ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีความสอดคล้องปานกลาง ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง  
มีความสอดคล้องน้อย ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อยที่สุด แผนการจัดการเรียนรู้พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนความ

สอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 ฉบับ (𝑥̅  = 4.75, S.D. = 0.31) อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
2. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1) ความคิดคล่องแคล่ว 2) ความคิดริเริ่ม 3) ความคิดยืดหยุ่น  

4) ความคิดละเอียดลออ โดยมีเกณฑ์คุณภาพคะแนนตามเกณฑ์รบูริค (Rubric Scoring) 5 ระดับ คือ มากที่สุด (คะแนน 17-20) มาก 
(คะแนน 13-16) ปานกลาง (คะแนน 9-12) พอใช้ (คะแนน 5-8) น้อยที่สุด (คะแนน 1-4)  

แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ได้รับการตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content Validity) โดยใช้
แบบประเมินความสอดคล้องที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) พบว่าค่าเฉลี่ย

คะแนนความสอดคล้องของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ (𝑥̅  = 4.66, S.D. = 4.71) อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน  จ านวน 5 ด้าน ได้แก่ 

1) ด้านเนื้อหาการจัดการเรียนรู้  2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  3) ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ 4) ด้านการวัดและ
ประเมินผล 5) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ รวมทั้งสิ้น 10 ข้อค าถาม มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน ได้รับการตรวจสอบคุณภาพ
ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า  

5 ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็น (𝑥̅  = 4.73, 
S.D. = 0.53) อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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วิธีด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี ้

1. ขั้นก่อนการทดลอง ผู้วิจัยเตรียมการทดลองโดยเตรียมกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
สาธิตสถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์ ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 25 คน  
ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย คือ เนื้อหาในรายวิชาทัศนศิลป์ 6  

2. ขั้นด าเนินการทดลอง ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 5 ขั้นตอน
ตามที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ขึ้น คือ ขั้นที ่1 ก าหนดวัตถุประสงค์และกระตุ้นผู้เรียน (Activating) ขั้นที ่2 เตรียมความพร้อมและการจัดการ
เรียนรู้ (Preparing) ขั้นที่ 3 คิดสร้างสรรค์และปฏิบัติงาน (Creating) ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงาน (Presenting) และขั้นที่ 5 สะท้อน
ผลและประเมินผล (Evaluating) ควบคู่กับแผนการจัดการเรียนรู้ หลังจากด าเนินการจัดกิจกรรมครบตามระยะเวลาในการทดลอง 
ผู้วิจัยประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนแล้วรวบรวมคะแนนท่ีได้ไปวิเคราะห์ข้อมูล 

3. ขั้นหลังการทดลอง เมื่อเสร็จสิ้นการด าเนินการทดลองผู้วิจัยน าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐานไปสอบถามนักเรียนแล้วน าผลข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 

 

ผลการวิจัย 
1. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวมอยูใ่นระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.73 , 
S.D. = 0.57) ดังตารางที ่2 
ตารางที ่2 ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน  

ด้าน/ขอ้ท่ี รายการประเมนิ 𝑥̅  S.D. ระดับคุณภาพ 
1 
2 
3 
4 

ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดริเริ่ม 
ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดละเอียดลออ 

4.76 
4.92 
4.72 
4.52 

0.52 
0.27 
0.61 
0.87 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

สรุปรวม 4.73 0.57 มากท่ีสุด 

จากตารางที ่2 พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.73 , S.D. = 0.57) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในระดับมากที่สุดในทุกด้าน ซึ่งด้านความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ยมาก อันดับที่ 1 (𝑥̅  = 4.92 , S.D. = 0.27) รองลงมา 
คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว (𝑥̅  = 4.76 , S.D. = 0.52) ด้านความคิดยืดหยุ่น (𝑥̅  = 4.72 , S.D. = 0.61) ด้านความคิดละเอียดลออ 
(𝑥̅  = 4.52 , S.D. = 0.87) ตามล าดับ 

2. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลัง
การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 4.38, S.D. = 0.70) ดังตารางที ่3 
ตารางที ่3 ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 

ด้าน/ข้อที ่ รายการประเมิน 𝑥̅  S.D. ระดับคุณภาพ 
1 
2 
3 
4 
5 

ด้านเน้ือหาการจัดการเรียนรู้   
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้   
ด้านการวัดละประเมินผล   
ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ  

4.42 
4.44 
4.34 
4.32 
4.42 

0.72 
0.69 
0.75 
0.75 
0.59 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

สรุปรวม 4.38 0.70 มาก 
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จากตารางที่ 3 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 4.38, S.D. = 0.70) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากใน 
ทุกด้าน ซึ่งด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยมากอันดับที่ 1 (𝑥̅  = 4.44, S.D. = 0.69) รองลงมา คือ ด้านเนื้อหาการ
จัดการเรียนรู้  (𝑥̅  = 4.42, S.D. = 0.72) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ (𝑥̅  = 4.42, S.D. = 0.59) ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้   
(𝑥̅  = 4.34, S.D. = 0.75) และด้านการวัดและประเมินผล (𝑥̅  = 4.32, S.D. = 0.75) ตามล าดับ 
 

สรุปผลการวิจัย  
 1. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลงัเรียนด้วยรปูแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวม
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.73 , S.D. = 0.57)  

2. ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅  = 4.38, S.D. = 0.70) 
 

อภิปรายผล 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

อภิปรายผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 
1. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลงัเรียนด้วยรปูแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวม

อยู่ในระดับมากที่สุด เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน ที่ผู้วิจัยได้
สังเคราะห์ขึ้นนั้นส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ในขั้นที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์และกระตุ้นผู้เรียน (Activating) เป็นการสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียน (Feed up) โดยการแจ้งจุดประสงค์เพื่อให้เห็นถึงเป้าหมายและคุณค่าของการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง กระตุ้นความสนใจด้วย
การสนทนาตั้งค าถามเพื่อให้เกิดความคิดริเริ่ม  ยกตัวอย่างผลงานศิลปะให้ผู้เรียนเกิดแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน  
ขั้นที่ 2 ขั้นเตรียมความพร้อมและการจัดการเรียนรู้  (Preparing) ส ารวจความพร้อมตรวจสอบความเข้าใจเพื่อพัฒนาการเรียนรู้  
(Checking for Understanding) ตั้งปัญหาและร่วมกันระดมสมองตามประเด็นหัวข้อการสร้างสรรค์ผลงาน ให้ผู้เรียนแสดงความ
คิดเห็นแลกเปลี่ยนซึ่งกันท าให้แต่ละคนได้เรียนรู้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของเพื่อนร่วมชั้น ได้เห็นถึงความคิดที่หลากหลายออกไป
จากความคิดเดิม ๆ ช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี  ขั้นที่ 3 ขั้นคิดสร้างสรรค์และปฏิบัติงาน (Creating) ผู้เรียน
ค้นคว้าข้อมูล ออกแบบและสร้างสรรค์ช้ินงานถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ผ่านงานทัศนศิลป์ตามหัวข้อที่ได้รับ เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
คิด ตัดสินใจ และลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นเป็นการเรียนรู้แบบ 
Active learning ที่ผู้เรียนจะได้ใช้กระบวนการคิด ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงาน (Presenting) ผู้เรียนน าเสนอผลงานอธิบายที่มาของ
ความคิดสร้างสรรรค์ มีความเข้าใจในผลงานของตนเองและสามารถสื่อสารความคิดออกมาเป็นรูปธรรมได้ เปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมชั้น
ได้ช่ืนชมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน เป็นการให้ข้อมูลที่มีคุณค่าและสร้างสรรค์เกี่ยวกับความส าเร็จ (Feedback) ท าให้ผู้เรียนมี
ความกล้าแสดงออก มีความภาคภูมิใจในตนเองและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น ขั้นที ่5 ขั้นสะท้อนผลและประเมินผล (Evaluating) 
เป็นการให้ผลสะท้อนกลับเกี่ยวกับผลงาน (Task) กระบวนการ (Process) และการประเมินตนเอง (Self-personal  Evaluation)  
ว่าผลงานของตนเองเป็นอย่างไร มีความพอใจในผลงานของตนเองหรือไม่ ครูประเมินเพื่อการเรียนรู้ให้ข้อมูลย้อนกลับกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรู้ที่สูงขึ้น (Feed Forward) ต่อยอดสร้างสรรค์ผลงานต่อไป  

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้ศิลปะเป็นฐานมีลักษณะเป็น Active Learning คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียน
แต่ละคนกระตือรือร้น คิดค้นหาความรู้ และค าตอบอยู่ตลอดเวลา (Active Learner) โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญท าให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ใหม่ สร้างสรรค์ความรู้ใหม่และสร้างนวัตกรรมใหม่ได้ ผู้เรียนจะต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
โดยเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ จากการแก้ปัญหา จากการลงมือกระท าด้วยตนเอง สอดคล้องกับแนวคิดของ Cathryn Lloyd [9] 
ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยศิลปะเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ด้วยการฝึกปฏิบัติ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนวิธีการหนึ่งท่ีสามารถพัฒนา
ผู้เรียนโดยผ่านทางการใช้รูปแบบการสอนด้วยศิลปะ การใช้ศิลปะเป็นฐานไม่ได้หมายถึงการท าให้ผู้เรียนกลายเป็นศิลปิน แต่เป็นการ
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ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดและสร้างสรรค์ในสิ่งที่เรียนโดยใช้ศิลปะเข้ามาช่วยเป็นการเปิดโลกทัศน์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กับแนววิธีการใหม่ ๆ 
ส าหรับการตัดสินใจและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนมีแนวคิดที่หลากหลายไปในทางที่สร้างสรรค์ เช่นเดียวกับ วิชัย วงษ์ใหญ่ 
และ มารุต พัฒผล [11] ที่กล่าวว่า การให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Hands-on Activity) ซึ่งจะท าให้ผู้เรียน
มีความสนใจและกระตือรือร้นเป็นการเรียนรู้แบบ Active learning ที่ผู้เรียนจะได้ใช้กระบวนการคิดอย่างหลากหลายรวมทั้งการคิด
สร้างสรรค์ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏบิัติกิจกรรมการเรยีนรู้อย่างยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนได้ (Flexible and Adaptable) 
ตอบสนองความสนใจของผู้เรียนทุกคนได้อย่างทั่วถึง ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายจะเป็นพื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) 
ของผู้เรียนที่มีความเก่งหรือพหุปัญญาที่แตกต่างกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวิมล สพฤกษ์ศรี [8] เรื่องชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ
โดยผสมผสานเทคโนโลยีเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐานที่ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมของนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า อาจารย์ที่เข้าร่วมมีสมรรถนะการจัดการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผล
การประเมินทักษะการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนที่เรียนกับอาจารย์ที่เข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้วิชาชีพ พบว่าโดยภาพรวมคะแนนเฉลี่ย
ประเมินความสามารถหลังเรียนครั้งท่ี 1-4 มีพัฒนาการสูงขึ้นตามล าดับ   
 2. ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากในทุกด้าน ซึ่งด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยมากเป็นอันดับที่  1 รองลงมา คือ ด้านเนื้อหาการจัดการเรียนรู้ ด้านประโยชน์ที่ได้รับ  
ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้  และด้านการวัดและประเมินผล ตามล าดับ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่ากระบวนทัศน์ รูปแบบ 
กระบวนการของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน สามารถพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้ฝึกฝนให้มีความคิดสร้างสรรค์ 
พัฒนานวัตกรรม การสร้างเสริมจินตนาการ มีทักษะชีวิต การจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐานมีวิธีการที่จะสร้างให้เป็นผู้น าในการ
พัฒนา คือ ศิลปะและศิลปินเปรียบเสมือนองค์กรชีวิต [12] โดยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน ที่ผู้วิจัยได้
สังเคราะห์ขึ้นนั้น มีการด าเนินกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และลงมือปฏิบัติ โดยเริ่มตั้งแต่ขั้นที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์และ
กระตุ้นผู้เรียน (Activating) ขั้นที่ 2 เตรียมความพร้อมและการจัดการเรียนรู้  (Preparing) ขั้นที่ 3 คิดสร้างสรรค์และปฏิบัติงาน 
(Creating) ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงาน (Presenting) ขั้นที่ 5 สะท้อนผลและประเมินผล (Evaluating)  โดยการจัดการเรียนรู้แต่ละ
ครั้งมีความยืดหยุ่น ผู้เรียนสามารถเรียนแบบน าตนเองได้ เน้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และได้ลงมือปฏิบัติ  กระตุ้นผู้เรียน   
ด้วยค าถามช้ีชวนให้เห็นถึงความหลากหลายและความเป็นไปได้ในการสร้างสรรค์  สร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนเกิดความคิดริเริ่มต่อ
ยอดสร้างสรรค์ช้ินงาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อติยศ สรรคบุรานุรักษ์ [13] เรื่องการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ศิลปะเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมงานสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะ
เป็นฐาน พบว่า ภาพรวมนักศึกษามีความพึงพอใจมาก ในด้านการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด สามารถท าให้นักศึกษาคิดริเริ่มสิ่งแปลกใหม่และสร้างสรรค์ได้  ด้านบรรยากาศในการเรียนการสอน
สนุกสนานส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ด้านการประเมินผลในการเรียนนักศึกษายอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนมากยิ่งขึ้น ซึ่ง
เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีให้ความส าคัญกับผู้เรียน ส่งเสริมความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองด้วยการก าหนดจุดมุ่งหมาย 
ก าหนดวิธีการสร้างองค์ความรู้ และการมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เต็มตามศักยภาพ 
 ดังนั้นการสร้างบรรยากาศแห่งความไว้วางใจ (Trust environment) เป็นกัลยาณมิตรของผู้เรียน ท าความเข้าใจและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแล้วส่งเสริมให้ผู้เรียนท าความคิดนั้นให้เป็นจริงตามศั กยภาพของผู้เรียน     
จะเป็นตัวกระตุ้นผู้เรียนให้สื่อสารความคิดสร้างสรรค์ของตนเองออกมารวมถึงการใช้ค าถามกระตุ้นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มที่โดยไม่มีข้อจ ากัดเกี่ยวกับความเป็นไปได้ และให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยให้ความส าคัญกับกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเป็นส าคัญ  [11] สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Stanford Teaching Commons [14] ที่กล่าวว่า การมีอิสระทางด้านความคิดและการกระท าของผู้เรียน การมี
วิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะมีโอกาสในการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริง และมีการใช้วิจารณญาณในการคิดและ
ตัดสินใจในการปฏิบัตินั้น โดยครูเป็นผู้ดูแลให้ค าปรึกษาและกระตุ้น ซึ่งอาจใช้การถามหรือเทคนิคการสอนต่าง ๆ ที่หลากหลายเพื่อให้
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ผู้เรียนเกิดการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประยุกต์ใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ในการปฏิบัติงานหรือในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ 
นนทลี พรธาดาวิทย์ [15] ที่กล่าวว่า นัยส าคัญของการเรียนรู้ คือ เนื้อหาที่ผู้เรียนจะเข้าใจและยอมรับต้องมีความเกี่ยวข้องและ
สัมพันธ์กับจุดมุ่งหมายของผู้เรียน สิ่งที่ส าคัญคือต้องเรียนผ่านการกระท า อ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนโดยผู้เรียนมีส่วนร่วมและ
ตอบสนองต่อกระบวนการเรียนรู้เป็นสิ่งท่ีเกิดขึ้นในตนเองและเกี่ยวโยงไปสู่ผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ทั้งด้านความรู้สึก อารมณ์ และสติปัญญา 

 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะการน าวิจัยไปใช้ประโยชน ์

1.1 เนื้อหาการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมให้ครอบคลุมความคิดสร้างสรรค์ทุกด้าน ท าความเข้าใจกับ
ผู้เรียนในจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัดและประเมินผล  

1.2 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน ครูผู้สอนควรกระตุ้นผู้เรียนด้วยค าถาม ช่ืนชมให้
เกิดความคิดริเริ่มหรือสร้างแรงบันดาลใจ ไม่ควรช้ีน าหรือเร่งรัดจนเกินไปซึ่งอาจท าให้ใช้เวลานาน ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องบริหาร
จัดการเวลาให้เพียงพอต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะโดยใช้ศิลปะเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

พัฒนาทักษะ เทคนิคในการใช้วัสดุ อุปกรณ์ และกระบวนการที่สูงขึ้นในการสร้างงานทัศนศิลป์  
2.2 ควรมีการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาก่อนและหลังการใช้รูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ศิลปะเป็นฐาน  
 

                 
รูปที่ 2 ผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คาบที่ 1 (ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย) 

 

             
รูปที่ 3 ผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 คาบที่ 2 (ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย) 

 

         
รูปที่ 4 ผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 คาบที่ 3 (ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย) 
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รูปที่ 5 ผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 คาบที่ 4 (ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย) 
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