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คำนำ 
 

รายงานฉบับนี้ จัดทำขึ้นเพื่อนำเสนอวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) ดานการจัดการ

เรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) ผานการนำเสนอกระบวนการและผลสำเร็จของการพฒันานวัตกรรม 

"การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศิลปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะการสรางสรรคผลงาน

ทัศนศิลป สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2" ซึ่งสรางสรรคขึ้นจากประสบการณตรงและความ

มุ งมั ่นที ่จะแกไขปญหาการเร ียนการสอน พรอมทั ้งยกระดับการจัดการเรียนรู ว ิชาศิลปะใหมี

ประสิทธิภาพและเปยมดวยความสุขสำหรับผูเรียน 

วชิาศิลปะมีความสำคัญอยางยิ่งตอการวางรากฐานความคิดสรางสรรคและสนุทรียภาพใหแก

ผูเรียนในศตวรรษที่ 21 อยางไรก็ตาม จากสภาพการณในปจจุบันพบวาการจัดการเรียนรูยังมีความ

ทาทายหลายประการ เชน รูปแบบการสอนที่อาจยังไมดึงดูดใจ การขาดแคลนสื่อที่แปลกใหมและ

สอดคลองกับธรรมชาติของเด็ก ซึ่งสงผลตอการพัฒนาทักษะดานศิลปะและความเชื่อมั่นของผูเรียน 

ดวยความตระหนักถึงปญหาดังกลาวและแรงบันดาลใจในการนำความถนัดดานดนตรีมา

ประยุกตใช ผูจัดทำจึงไดสรางสรรคนวัตกรรมกิจกรรมการเรียนรูที่ใช "บทเพลง" เปนสื่อกลางในการ

เชื่อมโยงการเรียนรูศิลปะเขากับศาสตรแหงดนตรีอยางเปนระบบ เพื่อสรางสรรคประสบการณการ

เรียนรูที่สนุกสนานและเกิดประสิทธิผลสูงสุดแกนักเรียน 
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_________________________________________________________________________ 

1. ความสำคัญของผลงานหรือนวัตกรรมที่นำเสนอ 

1.1. ท่ีมาและความสำคัญ 

การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ไดเปล่ียนแปลงจากการมุงเนนเพียงแคการถายทอดความรูไปสู

การพัฒนาทักษะที่จำเปนสำหรับการดำรงชีวิตและการทำงานในอนาคต โดยเฉพาะอยางยิ่งทักษะ

ดานความคิดสรางสรรค การคิดวิเคราะห และการแกปญหา ซึ ่งเปนหัวใจสำคัญของการศึกษา

สมัยใหม (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2552) 

การจัดการเรียนรูศิลปะในระดับประถมศึกษา โดยเฉพาะในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มี

ความสำคัญอยางยิ่งตอการวางรากฐานความคิดสรางสรรค จินตนาการ และการรับรูสนุทรียภาพ ใหแกเด็ก 

ชวงวยันี้เปนวัยแหงการเรียนรูและพัฒนาการทางสมองท่ีสำคัญ เปนระยะเวลาที่เหมาะสมที่สุดในการ

ปลูกฝงและสงเสริมทักษะการคิดสรางสรรค (สุวิมล วองวาณิช, 2550) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได

กำหนดสาระการเรียนรูศิลปะเปนหนึง่ในกลุมสาระการเรียนรูหลัก ที่มุ งพัฒนาผูเรียนใหมีความคิด

ริเริ่มสรางสรรค มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ และสามารถสรางสรรคงาน

ศิลปะเพื่อสื่อสารความคิด ความรูสึก และการแสดงออกทางศิลปะอยางอิสระ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
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จากการสำรวจสภาพปญหาของครูผู สอนศิลปะในเขตพื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษา

อุบลราชธานี เขต 2 พบวา การจัดการเรียนการสอนศิลปะยังประสบปญหาในหลายมิติ ไดแก การ

ขาดแคลนสื่อการสอนที่หลากหลายและทันสมัย การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ยังไมสามารถกระตุน

ความสนใจของนักเรียนไดอยางเพียงพอ การขาดการเชื่อมโยงความรูระหวางศิลปะกับสาระการเรียนรู

อื่น รวมถึงการที่ครูผูสอนจำนวนมากไมไดรับวุฒิการศึกษาดานศิลปะโดยตรง ทำใหขาดความมั่นใจ

และเทคนคิการสอนที่หลากหลาย 

สภาพการณดังกลาวสงผลโดยตรงตอการพัฒนาทกัษะการสรางสรรคและเจตคติที่ดีตอวิชา

ศิลปะของนักเรียน ซึ่งเปนสิ่งที่ขัดแยงกับเปาหมายของการศึกษาในยุคปจจบุันที่ตองการผูเรียนที่เปน 

"Active Learner" มากกวา "Passive Learner" ดังที่ บูรชัย ศิริมหาสาคร (2548) ไดชี้ใหเห็นวา การ

จัดการเรียนรูแบบดั้งเดิมที่เนนการบรรยายและครูเปนศูนยกลาง ทำใหผูเรียนมคีวามสามารถในเชิง

การคิดและประดิษฐสรางสรรคผลงานไดนอย 

1.2. ความสำคญัของนวัตกรรม 

การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูศิลปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน มีความสำคัญในฐานะ

เปนแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ที่เนนใหผูเรียนเปนผูสรางสรรคองคความรู

ดวยตนเอง ผานการใชบทเพลงเปนสื่อกลางในการสรางแรงบันดาลใจและเชื่อมโยงสูการสรางสรรค

ผลงานทัศนศิลป 

นวัตกรรมนี้มีรากฐานทางทฤษฎีที่แข็งแกรง โดยสังเคราะหจากทฤษฎีสำคัญหลายประการ 

ไดแก ทฤษฎีสุนทรียศาสตร (Aesthetic Theory) ที่เนนการพัฒนาความรูสึกซาบซึ้งในความงาม ทฤษฎี

พหุปญญา (Multiple Intelligences Theory) ของ Gardner (1983) ที ่ช ี ้ใหเห็นวามนุษยมี

ความสามารถทางปญญาที่หลากหลาย โดยเฉพาะปญญาดานดนตรี (Musical Intelligence) และ

ปญญาดานมิติสัมพันธ (Spatial Intelligence) รวมถึงทฤษฎีการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning 

Theory) และทฤษฎีสรางสรรคนิยม (Constructivism Theory) 

การใชบทเพลงเปนสื ่อกลางในการจัดการเรียนรู ศิลปะมีจุดเดนสำคัญหลายประการ 

ประการแรก บทเพลงเปนสื่อสากลที่เขาถึงจิตใจและสรางความสุขใหกับเด็กไดงาย ชวยลดความตึง

เครียดและสรางบรรยากาศการเรยีนรูที่ผอนคลาย ประการท่ีสอง การบูรณาการดนตรีเขากับการสอน

ศิลปะไมเพียงแตทำใหบรรยากาศในชั้นเรียนมีชีวิตชีวาและสนุกสนาน แตยังเปนการกระตุนการ

ทำงานของสมองทั้งสองซีกไปพรอมกัน สงเสริมทั้งความสามารถในการคิดวิเคราะหเชิงตรรกะและ

จินตนาการเชิงสรางสรรค 
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งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบูรณาการดนตรีและศิลปะไดแสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพของ

แนวทางนี้ พัฒนนรี อรุณสิทธิ์ (2560) พบวา การจัดการเรียนรูศิลปะตามแนวคิดพหุสัมผัสรวมกับ

การเรียนรูแบบสรางสรรค ที่เปดโอกาสใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่หลากหลาย รวมถึงการฟงเพลง

ประกอบ มีผลโดยตรงตอการพัฒนาทักษะการสรางสรรค ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนในรายวิชา

ทัศนศลิป และความพึงพอใจตอการเรยีนศิลปะอยูในระดับสูงมาก 

 นอกจากนี้ สุภา ใสสาร และคณะ (2564) ยังพบวา การจัดการเรียนรูศิลปะแบบบูรณา

การผานกิจกรรมที่ประกอบดวยบทเพลงและดนตรี มีผลเสริมสรางทักษะการใชสี ทักษะการทำงาน

กลุม และกระตุนความพึงพอใจในการเรียนอยางมีนัยสำคัญ 

ในบริบทของจังหวัดอุบลราชธานีที่ไดรับการจัดต้ังเปนพื้นที่นำรองนวัตกรรมการศึกษา ตาม

พระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูศิลปะ

จึงเปนความจำเปนเรงดวนที่จะชวยยกระดับคุณภาพการศึกษาและตอบสนองตอนโยบายการพัฒนา

พื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 

ดังนั้น การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศิลปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน จงึมีความสำคัญอยางยิ่ง

ในการเปลี่ยนผานจากการเรียนรูแบบ "Passive" ไปสูการเรียนรูแบบ "Active" ที่เนนใหผูเรียนมสีวน

รวม ลงมือปฏิบัติ และสรางสรรคผลงานดวยตนเอง ซึ่งจะนำไปสูการพัฒนาทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 

อยางแทจริง 

2. จุดประสงคและเปาหมายของการดำเนนิงาน 

2.1. จุดประสงค 

1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูศิลปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 

เพ่ือสงเสริมทักษะการสรางสรรคผลงานทัศนศิลป สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 

2) เพื่อศึกษาผลการเรียนรูวิชาศิลปะของนักเรียน กอนและหลงัการเรียนรูดวยกิจกรรม

การเรียนรูที่พัฒนาขึ้น 

3) เพื่อศึกษาทักษะการสรางสรรคผลงานทัศนศลิปของนักเรียนกอนและหลังการเรียนรู

ดวยกิจกรรมการเรียนรู 

4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรียนรูที่

พัฒนาขึ้น 
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2.2. เปาหมาย 

เปาหมายเชิงปริมาณ 

1) นักเรียนโรงเรียนบานโสกชนั-หนิหอม ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จำนวน 20 คน 

มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

2) นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 2 ไมนอยกวารอยละ 80 มีทักษะการสรางสรรค

ผลงานทัศนศิลปโดยรวมอยูในระดบัดีขึ้นไป 

3) นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 2 ไมนอยกวารอยละ 80 มีความพึงพอใจตอการ

จัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรยีนรูฯ ในระดบัมากข้ึนไป 

  

เปาหมายเชิงคณุภาพ 

1) นักเรียนสามารถสรางสรรคผลงานทัศนศิลปเพื่อสื่อสารความคิด ความรูสึก และ

จินตนาการของตนเองไดอยางอิสระ 

2) นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาศิลปะ มีความสุข สนุกสนาน และกระตือรือรนในการเขา

รวมกิจกรรมการเรียนรู 

3) นกัเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองและภาคภูมใิจในผลงานที่สรางสรรคขึ้น 

 

3. ขอบเขตของการดำเนินงาน 

กลุมเปาหมาย: นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนบานโสกชัน จำนวน 20 คน       

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 

ระยะเวลาดำเนนิงาน: ปการศึกษา 2566 - 2567 

ขอบเขตดานเนื ้อหา: เนื ้อหาในวิชาศิลปะ2 (ศ12101)  สาระการเรียนรู ท ัศนศิลป          

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง    

พ.ศ. 2560) โรงเรียนบานโสกชัน จำนวน 5 หนวยการเรียนรู โดยใชบทเพลงที่ประพันธขึ้น 11 เพลง         

เปนส่ือประกอบ 

 

 

 

 



                                                                                                                                                              5  

 

 
รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

4. กระบวนการหรือขั้นตอนการดำเนินงาน (วงจรคุณภาพ PDCA) 

การดำเนินงานพัฒนานวัตกรรมยึดตามกรอบแนวคิดการวิจัยและพัฒนา (R&D) และ

ประยุกตใชวงจรคุณภาพ PDCA ดังภาพท่ี 1  

ภาพท่ี 1 วงจร PDCA การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูศิลปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 

4.1. ขั้นเตรียมการ (Plan - P) 

1) ศึกษาสภาพปญหาและความตองการ (Analyze) วิเคราะหสภาพปญหาการจัดการ
เรียนรูศิลปะในชั้นเรียน ผานการสงัเกตพฤติกรรมผูเรียน ศึกษาสภาพปญหาและตองการของครูผูสอน
ศิลปะในกลุมเครือขายสถานศึกษาที่ 13 โพธ์ิไทร-สารภี จากแบบสอบถามการวิจัย  

2) ศึกษาเอกสารและทฤษฎีที ่เกี ่ยวของ (Research) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางฯ, 
แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูเชิงรุก, ทฤษฎีพหุปญญา, การเรียนรูโดยใชดนตรีเปนฐาน (Music-Based 
Learning) และงานวิจัยที ่เกี ่ยวของ เพื่อสรางกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม ดังภาพที่ 
4.2 กรอบแนวคิดการพัฒนานวัตกรรม 
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แผนภาพกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการพัฒนานวัตกรรม (ดัดแปลงจาก รตันะ บัวสนธ, 2564: 132) 

 

คำอธิบายกรอบแนวคิด 

   กรอบแนวคิดนี ้ตั ้งอยู บนพื ้นฐานของการบูรณาการแนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษา       

(ตัวแปรตน) หลายประการเขาดวยกัน เพื่อสรางสรรคนวัตกรรมการจัดการเรียนรูที ่เหมาะสมกับ

นกัเรียนระดับประถมศึกษา โดยม ีทฤษฎสีุนทรียศาสตรเปนแกนหลักในการสงเสริมการรับรูความงาม

, ทฤษฎพีหุปญญาของ Gardner ที่เนนการใชปญญาดานดนตรแีละมติิสัมพันธ, และทฤษฎีการเรียนรู

ผานดนตรีและศิลปะที่กระตุนการมีสวนรวม นอกจากนี้ยังใชหลักการของทฤษฎีการเรียนรูเชิงรุก, 

ทฤษฎีสรางสรรคนิยม และทฤษฎีการเรียนรูแบบประสบการณ เพื่อออกแบบกระบวนการที่เนนให

ผูเรียนเปนศูนยกลางและไดลงมือปฏิบัติจริง 

3) ออกแบบนวัตกรรม (Design) การสรางและพัฒนาเครื่องมือหลักของนวัตกรรมนี้ 
ไดแก กิจกรรมการเรียนรู และ สื่อการเรียนรู ที่มีความสอดคลองกับหลักการและทฤษฎีที่ศึกษามาใน
ขั้น Plan โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

     

 

ตัวแปรตน  
กิจกรรมการเรียนรูศิลปะโดยใช  
บทเพลงเปนฐาน 

 

 กระบวนการ 
กิจกรรมการเรยีนรู 5 ข้ันตอน 
 สื่อหลัก  
บทเพลงประกอบการเรียนรู 

11 เพลง 
 

ตัวแปรตาม  
ผลการพัฒนานวัตกรรม 

ดานครู มีสื่อประเภทบทเพลง
ประกอบการเรียนรูศิลปะ 
ดานผูเรียน 
ความรู: นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูในวิชาศิลปะสูงข้ึน 
ทักษะ: นักเรียนมทีักษะในการ
สรางสรรคผลงานทศันศิลปดีข้ึน 
เจตคติ: นักเรียนมีความพึงพอใจตอ
การเรียนศิลปะ  

แนวคิดและทฤษฎีพ้ืนฐาน 
• ทฤษฎีสุนทรียศาสตร (Aesthetic 
Theory)  
• ทฤษฎีพหุปญญา (Multiple 
Intelligences)  
• ทฤษฎีการเรียนรูผานดนตรีและ
ศิลปะ (Arts-Based Learning)  
• ทฤษฎีการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning)  
• ทฤษฎีสรางสรรคนิยม 
(Constructivism)  
• ทฤษฎีการเรียนรูแบบ
ประสบการณ (Experiential 
Learning) 
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   3.1) ออกแบบกระบวนการเรียนรู  โดยดำเนินการกำหนดขั้นตอนการจัดการเรียนรู

เชิงรุก (Active Learning) ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางและลงมอืปฏิบัติจริง โดยออกแบบเปนรปูแบบ

กจิกรรมการเรียนรู 5 ขั้นตอน ไดแก 

    ขั ้นที ่ 1: ขั ้นเตรียมความพรอม (Preparation): เนนการใชคำถาม

ปลายเปดเพื่อกระตุนความคิด สรางปฏิสัมพันธระหวางครู-นักเรียน และทบทวนความรูเดิมแบบมี

สวนรวม กิจกรรมในขั้นนี้ยังสรางแรงจงูใจภายในใหกับนักเรียน  

    ขั้นที่ 2: ขั้นรับรูบทเพลง (Music Perception): นักเรียนฟงบทเพลงที่

เก่ียวของกับเนื้อหาเพื่อสรางแรงบนัดาลใจ และสำรวจทัศนธาตุหรือหลักการทางศิลปะที่ปรากฏในบท

เพลง ข้ันนี้สอดคลองกับทฤษฎีพหุปญญาท่ีเนนปญญาดานดนตรี และทฤษฎสีุนทรียศาสตร  

    ขั้นที่ 3: ขั้นเชื่อมโยงสูศิลปะ (Art Connection): ครูสาธิตเทคนิคการ

สรางสรรคผลงานศิลปะที่เชื่อมโยงจากบทเพลง เพื่อใหผูเรียนไดรับความชวยเหลือจากผูที่มีความรู

มากกวาตามหลักการของ ZPD ขั ้นนี ้เปนการบูรณาการองคความรู จากดนตรีสู ศิลปะอยางมี

ความหมาย  

    ขั้นที ่ 4: ขั ้นสรางสรรคผลงาน (Creative Process): นักเรียนลงมือ

ปฏิบัติกิจกรรมสรางสรรคผลงานทัศนศิลปดวยตนเองอยางอิสระโดยมีบทเพลงเปนแรงบันดาลใจ ซ่ึง

เปนไปตามหลักการของทฤษฎีสรางสรรคนิยมและทฤษฎีการเรียนรูแบบประสบการณ  

    ขั้นที่ 5: ขั้นนำเสนอและสะทอนคิด (Presentation & Reflection): 

นักเรยีนนำเสนอผลงานและรวมกันชื่นชมผลงานของเพื่อน พรอมทั้งสะทอนความคิดความรูสึกที่ได

จากการเรียนรู โดยมีการประเมินผลจากผลงานจริงตามหลักการประเมินแบบแทจริง (Authentic 

Assessment) และการเรียนรูแบบรวมมือ  

   3.2) ออกแบบสื ่อ: ดำเนินการประพันธบทเพลงประกอบการเรียนรูจำนวน 11 

เพลง โดยแตละเพลงมีเนื้อหาสอดคลองกับเนื้อหาสาระและตัวช้ีวัดของรายวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป) ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2 ทั้ง 5 หนวยการเรียนรู บทเพลงเหลานี้ทำหนาที่เปนสื่อหลักในการสรางแรง

บันดาลใจและเชื ่อมโยงการเรียนรู ศิลปะเขากับดนตรี  กระบวนการประพันธเพลงไดดำเนินตาม

ขั้นตอนอยางเปนระบบ ดงันี ้

    1) ศึกษาเนื้อหาความรูเกี่ยวกับศิลปะ: ผูพัฒนาไดศึกษาเนื้อหาในวิชาศิลปะ 

สาระการเรียนรูทัศนศิลป ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 อยางละเอียด  เพื่อนำมาเปนแกนหลัก

ในการสรางสรรคบทเพลง 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

แตงทำนองเพลง: ทำนองเพลงถูกแตงขึ้นโดยใชหลักการและทฤษฎีดนตรีในการเรียบเรียงทำนองที่

เรียบงาย  และเหมาะสมกับชวงวัยของนักเรียน 

    2) แตงเนื้อรอง: เนื้อรองถกูประพันธขึ้นโดยใชหลักการแตงกลอนแปด และ

เรียบเรียงเนื้อหา รวมถึงการใชภาษาท่ีจดจำไดงาย เพ่ือใหนักเรียนสามารถจดจำและรองตามได  

    3) ตรวจสอบเนื้อหา: นำบทเพลงที ่ประพันธเสร็จแลวใหผ ูเช ี ่ยวชาญ

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและองคประกอบทางดนตรี กอนนำไปใชจริง  

    4) การจดแจงขอมูลลิขสิทธิ ์ตอกรมทรัพยสินทางปญญา เพื ่อเปนการ

รับรองคุณคาและความคดิสรางสรรคของส่ือที่พัฒนาขึ้น     

   3.3) ออกแบบเครื่องมือวัดผล: ดำเนินการออกแบบและสรางเครื่องมือวัดผลและ

ประเมนิผลอยางครอบคลุม เพ่ือใหสามารถประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว

ไดอยางเปนรูปธรรมและเที่ยงตรง เครื่องมือทั้งหมดไดรับการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญกอน

นำไปใชจริง  ประกอบดวย 

    1) แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน: ใชสำหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วชิาศลิปะของนักเรียน  

    2) แบบประเมิน KPA: ใช ประเมินความรู   (Knowledge), ท ักษะ 

(Practice), และเจตคติ (Attitude) ของนักเรียน 

    3) แบบประเมินทักษะการสรางสรรคผลงานทัศนศิลป: ใชประเมินจาก

ชิ้นงานจริงของนักเรียนในขั้นตอนการสรางสรรค โดยใช Rubric (แบบประเมินตามสภาพจริง) เพ่ือให

การประเมินมีความนาเชื่อถือและเปนไปตามหลักการวัดผลแบบแทจริง (Authentic Assessment)  

    4) แบบสอบถามความพึงพอใจ: ใชสำหรับศึกษาเจตคติและความรูสึกของ

นกัเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น  

  ในการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูศิลปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะ

การสรางสรรคผลงานทัศนศิลปสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ในขั้นเตรียมการ (Plan - P) นี้ 

ผู พัฒนาไดทำการสังเคราะหทฤษฎีที่เกี ่ยวของเพื ่อเปนแนวทางในการกำหนดขั้นตอนการเรียนรู       

ดังรายละเอียดในตารางท่ี 1 การสงัเคราะหทฤษฎีกับข้ันตอนการเรียนรู ดังนี ้
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที่ 1 การสังเคราะหทฤษฎีกับข้ันตอนการเรียนรู 

ข้ันตอนการเรียนรู ทฤษฎทีี่เกี่ยวของ นักทฤษฎี 
(ป) 

หลักการสำคัญ การประยุกตใชใน
กิจกรรม 

ขั้นท่ี 1: ข้ันเตรยีม
ความพรอม 

(Preparation) 

ทฤษฎกีารเรียนรู
เชิงรุก (Active 
Learning 
Theory) 

Bonwell 
& Eison 
(1991) 

ผูเรียนตองมีสวนรวม
อยางกระตือรือรน 
แทนการเปนผูรับ
ขอมูลเพยีงอยาง
เดียว 

• ใชคำถามปลายเปด
กระตุนความคิด 
• สรางปฏิสัมพันธ
ระหวางครู-นักเรียน
ผานการระดมสมอง 
• ทบทวนความรูเดิม
แบบมสีวนรวม 

ทฤษฎแีรงจูงใจใน
การเรียนรู 
(Motivation 
Theory) 

Deci & 
Ryan 
(1985) 

การสรางแรงจูงใจ
ภายใน (Intrinsic 
Motivation) จะ
สงเสริมการเรียนรูได
ดีกวาแรงจูงใจ
ภายนอก 

• สรางความสนใจ
ดวยกิจกรรมที่นา
ต่ืนเตน (เชน “เพลงนี้
บอกความรูสึก
อะไร?”) 
• ใหนักเรียนมีอิสระ
ในการแสดงความ
คิดเห็น 

ขั้นที่ 2: ขั้นรับรู
บทเพลง (Music 
Perception) 

ทฤษฎพีหุปญญา 
(Multiple 
Intelligences 
Theory) 

Gardner 
(1983) 

มนุษยมีปญญา
หลากหลาย 
โดยเฉพาะปญญา
ดานดนตรีและ
ปญญาดานมิติ
สัมพันธ 

• ใชบทเพลงกระตุน
ปญญาดานดนตรี 
• สงเสริมใหนักเรียน
ใชจินตนาการ 
เชื่อมโยงเสียงกับภาพ
ในจิตใจ 

ทฤษฎี
สนุทรียศาสตร 
(Aesthetic 
Theory) 

Dewey 
(1934) 

การพัฒนาความรูสึก
ซาบซ้ึงในความงาม
และการรับรูคุณคา
ทางศิลปะ 

• ใหนักเรียนฟงเพลง
อยางต้ังใจ 
• สำรวจความรูสึกที่
เกดิข้ึนจากเพลงและ
สะทอนออกมาใน
รูปแบบตางๆ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที่ 1 (ตอ) การสังเคราะหทฤษฎกีับขั้นตอนการเรียนรู 

ขั้นที่ 3: ขั้น
เชื่อมโยงสูศิลปะ 

(Art 
Connection) 

ทฤษฎกีารเรยีนรูแบบ
บูรณาการ 
(Integrated 
Learning) 

ทิศนา 
แขมมณ ี
(2554) 

การเชื่อมโยง
เนื้อหาและทักษะ
จากหลายสาขาเขา
ดวยกันอยางมี
ความหมาย 

• เชื่อมโยงดนตรีกับ
ทัศนศลิป เชน เสยีง
เบสที่หนักแนนกับสี
เขม 
• บรูณาการองค
ความรูจากดนตรีสู
การสรางสรรคศิลปะ 

ทฤษฎพีื้นท่ี
พัฒนาการใกลเคียง 
(Zone of Proximal 
Development: 
ZPD) 

Vygotsky 
(1978) 

ผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดีขึ้นดวย
ความชวยเหลือ
จากผูที่มีความรู
มากกวา (ครูหรือ
เพื่อน) 

• ครูสาธติเทคนิคการ
สรางสรรคที่ซับซอน
ขึ้น 
• ใหคำแนะนำและ
แนวทางท่ีชัดเจนแก
ผูเรียนเปนรายบุคคล 

ขั้นที่ 4: ขั้น
สรางสรรค

ผลงาน 
(Creative 
Process) 

ทฤษฎสีรางสรรคนิยม 
(Constructivism 
Theory) 

Piaget 
(1954) 

ผูเรียนสรางองค
ความรูดวยตนเอง
จากการมี
ปฏิสัมพันธกับ
สิ่งแวดลอมและ
ประสบการณ 

• นักเรียนลงมือ
สรางสรรคผลงานดวย
ตนเอง โดยเลือกใช
วัสดุและเทคนิคตาม
ความสนใจ 
• เรยีนรูจากการ
ทดลองและแกไข
ปญหาในการปฏิบัติ
จริง 

ทฤษฎกีารเรยีนรูแบบ
ประสบการณ 
(Experiential 
Learning) 

Kolb 
(1984) 

การเรียนรูเกิดขึ้น
จากการ
เปลี่ยนแปลง
ประสบการณไปสู
ความรู 

• ใหนักเรียนไดลงมือ
ปฏิบัติจริงกับวัสดุ
อุปกรณตางๆ 
• สะสมประสบการณ
การสรางสรรคผาน
การลองผิดลองถูก 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที่ 1 (ตอ) การสังเคราะหทฤษฎกีับขั้นตอนการเรียนรู 

ขั้นท่ี 5: ขั้น
นำเสนอและ
สะทอนคิด 

(Presentation & 
Reflection) 

ทฤษฎกีารเรียนรู
แบบสะทอนคิด 
(Reflective 
Learning) 

Dewey 
(1933) 

การไตรตรองและ
สะทอนคิดจาก
ประสบการณชวย
ใหเกิดการเรียนรูที่
ลึกซ้ึงและย่ังยืน 

• นักเรียนนำเสนอ
ผลงานและอธิบาย
กระบวนการคิด 
• สะทอนคิดจาก
ประสบการณที่ไดรับ: 
“ฉนัไดเรียนรูอะไร
จากกิจกรรมนี?้” 

ทฤษฎกีารประเมนิ
แบบแทจริง 
(Authentic 
Assessment) 

Wiggins 
(1990) 

การประเมินควร
สะทอนการปฏิบตัิ
จริงและใชงานได
ในชีวิตจริง 

• ประเมินจากผลงาน
ที่นักเรียนสรางสรรค
จริงและกระบวนการ
ทำงาน 
• ใช Rubric ในการ
ประเมินทักษะการ
สรางสรรคและการ
ส่ือสาร 

ทฤษฎกีารเรียนรู
แบบรวมมือ 
(Collaborative 
Learning) 

Johnson 
& 
Johnson 
(1999) 

การเรียนรูรวมกัน
ชวยพัฒนาทั้ง
ความรูและทักษะ
ทางสังคม 

• นักเรียนแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ผลงานของเพ่ือนและ
ใหคำแนะนำที่เปน
ประโยชน 
• เรยีนรูจากมุมมองที่
หลากหลายและ
พัฒนาทักษะการ
ส่ือสาร 

 

4.2. ขั้นดำเนินการ (Do - D) 

  1) สรางและพัฒนาตนแบบนวัตกรรม (Develop)  

  1.1 ) จัดทำแผนการจัดการเรียนรูครบทั้ง 5 หนวยการเรียนรู แบงออกเปนหนวย

ละ 4 แผน รวม 20 แผนการจัดการเรียนรู ตามตารางที่ 2 กำหนดการสอนรายวิชาศิลปะ สาระการ

เรียนรูทัศนศิลป ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ดังนี้ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที่ 2 กำหนดการสอนรายวชิาศิลปะ สาระการเรียนรูทัศนศิลป ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

หนวยที ่ สัปดาห แผนการสอน/เรื่องที่สอน ชั่วโมง ตัวชี้วัด
ระหวางทาง 

ตัวชี้วัด
ปลายทาง 

1.ศิลปะ
รอบตัว 

1 ทัศนธาตุในชวีิตประจำวัน : เสน
หรรษาเพลงที่ใชบูรณาการ: เสน
หรรษา 

1 ศ 1.1 ป.2/2  ศ 2.1 ป.2/5  

2 ทัศนธาตุในชวีิตประจำวัน : สนุกกับ
เสนเพลงที่ใชบูรณาการ: เสนหรรษา 

1 ศ 1.1 ป.2/2  ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/5  

3 ทัศนธาตุในชวีิตประจำวัน : รปูราง
รอบตัวเราเพลงที่ใชบูรณาการ: รูปราง 
รูปทรง 

1 ศ 1.1 ป.2/1  
ศ 1.1 ป.2/2  

ศ 2.1 ป.2/5  

4 ทัศนธาตุในชวีิตประจำวัน : รปูทรง
แสนสนุกเพลงที่ใชบูรณาการ: รูปราง 
รูปทรง 

1 ศ 1.1 ป.2/1  
ศ 1.1 ป.2/2  

ศ 2.1 ป.2/5  

2.จาก
เสนสูภาพ 

5 พื้นฐานการวาดภาพ : จากเสนสูภาพ
เพลงที่ใชบูรณาการ: นกฮูก 

1 ศ 1.1 ป.2/1  
ศ 1.1 ป.2/2 
ศ 1.1 ป.2/6  

ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/4  
ศ 2.1 ป.2/5  

6 พื้นฐานการวาดภาพ : เขียนภาพจาก
เสนเพลงที่ใชบูรณาการ: ชาง 

1 - ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 1.1 ป.2/7  
ศ 2.1 ป.2/4  
ศ 2.1 ป.2/5  

7 พื้นฐานการวาดภาพ : สัดสวนเล็กใหญ
เพลงที่ใชบูรณาการ: กฎ 3 สวน 

1 - ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 1.1 ป.2/7 ศ 
2.1 ป.2/4  
ศ 2.1 ป.2/5  

8 พื้นฐานการวาดภาพ : สัดสวนใกลไกล
เพลงที่ใชบูรณาการ: กฎ 3 สวน 

1 - ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 1.1 ป.2/7  
ศ 2.1 ป.2/4  
ศ 2.1 ป.2/5  

3.สีสันพา
เพลิน 

9 การวาดภาพระบายสี : สนุกกับสีเพลง
ที่ใช: แมสี 

1 ศ 1.1 ป.2/2  ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/4  

10 การวาดภาพระบายสี : ผเีสื้อแสนสวย
เพลงที่ใช: ผีเสื้อ 

1 ศ 1.1 ป.2/2 
ศ 1.1 ป.2/6  

ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/4  
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที่ 2 (ตอ) กำหนดการสอนรายวิชาศิลปะ สาระการเรียนรูทัศนศิลป ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
 

11 การวาดภาพระบายสี : บรรเลงสีสนัเพลง
ที่ใช: บรรเลงสสีัน 

1 ศ 1.1 ป.2/2  ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/4  

12 การวาดภาพระบายสี : แจกันพาสนุกเพลง
ที่ใช: แจกนั 

1 ศ 1.1 ป.2/2  
ศ 1.1 ป.2/6  

ศ 1.1 ป.2/3  
ศ 2.1 ป.2/4  
ศ 2.1 ป.2/5  

4.ฉีก ตัด 
ปะ แสน

สนุก 

13 พ้ืนฐานการฉีก ตัดปะ: ฉีก ตัด ปะ ดวยรูป
เรขาคณติเพลงที่ใชบูรณาการ: ฉีก ตัด ปะ 
แสนสนุก 

1 ศ 1.1 ป.2/6  ศ 1.1 ป.2/5  
ศ 2.1 ป.2/4  
ศ 2.1 ป.2/5  

14 พ้ืนฐานการฉีก ตัดปะ: ฉีก ตัด ปะ ดวย
กระดาษหลากสีเพลงที่ใชบูรณาการ: ฉีก 
ตัด ปะ แสนสนุก 

1 ศ 1.1 ป.2/6  ศ 1.1 ป.2/5  
ศ 2.1 ป.2/3  

15 พ้ืนฐานการฉีก ตัดปะ: ภาพปะติดบน
รูปรางท่ัวไปเพลงท่ีใชบูรณาการ: ฉกี ตัด 
ปะ แสนสนุก 

1 ศ 1.1 ป.2/6  
ศ 1.2 ป.2/1  

ศ 1.1 ป.2/5  
ศ 1.2 ป.2/2  
ศ 2.1 ป.2/4  
ศ 2.1 ป.2/5  

16 พ้ืนฐานการฉีก ตัดปะ: ภาพปะติด 
ครอบครัวของฉันเพลงที่ใชบรูณาการ: ฉีก 
ตัด ปะ แสนสนุก 

1 ศ 1.1 ป.2/6  ศ 1.1 ป.2/5  
ศ 2.1 ป.2/4  

5.สนุกกับ
การปน 

สรางสรรค
ดวยมอืนอย 

17 พ้ืนฐานการปน: การปนรูปทรงแสนสนุก
เพลงที่ใชบูรณาการ: รูปราง รูปทรง 

1 ศ 1.1 ป.2/1  
ศ 1.1 ป.2/4  

ศ 2.1 ป.2/5  

18 พ้ืนฐานการปน: สนุกกับการปนนนูต่ำ
เพลงที่ใชบูรณาการ: ประติมากรรม 

1 ศ 1.1 ป.2/4  
ศ 1.2 ป.2/1  

ศ 1.2 ป.2/2  
ศ 2.1 ป.2/3  

19 พ้ืนฐานการปน: สนุกกับการปนูสูงเพลงที่
ใชบูรณาการ: ประติมากรรม 

1 ศ 1.1 ป.2/4  
ศ 1.2 ป.2/1  

ศ 1.1 ป.2/7  
ศ 1.2 ป.2/2  
ศ 2.1 ป.2/4  
ศ 2.1 ป.2/5  

20 พ้ืนฐานการปน: รูปปนสัตวนารักเพลงท่ีใช
บูรณาการ: ประติมากรรม 

1 ศ 1.1 ป.2/4  ศ 1.1 ป.2/7  
ศ 2.1 ป.2/3 
ศ 2.1 ป.2/4  

 

 

 

 

 

 



                                                                                                                                                              14  

 

 
รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

   1.2) ดำเนินการผลิตส่ือ คอื บันทึกเสียงบทเพลงท้ัง 11 เพลง และนำไปจดแจง

ขอมูลลิขสิทธิ์ตอกรมทรัพยสนิทางปญญา ไดแก เพลงเสนหรรษา, เพลงรูปราง รูปทรง, เพลงนกฮูก, 

เพลงชาง, เพลงกฎ 3 สวน, เพลงแมส,ี เพลงผีเสื้อ, เพลงบรรเลงสีสัน, เพลงแจกัน, เพลงฉีก ตัด ปะ 

แสนสนุก, และเพลงประติมากรรม 

   2) จัดทำเคร่ืองมอืวดัและประเมินผลฉบับสมบูรณ 

   2.1) นำนวัตกรรมไปใช (Implement)  

   2.2) นำกิจกรรมการเรียนรูไปใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับนักเรียน

กลุมเปาหมายตามแผนการจัดการเรียนรูท่ีวางไว 

   2.3) ดำเนินกิจกรรมตามแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก ( Active Learning ) ดังนี ้ 

กจิกรรมการเรียนรู 5 ขั้นตอน 

   ขั้นท่ี 1. ข้ันเตรียมความพรอม (Preparation) กิจกรรมทบทวนความรูเดิม, กิจกรรม

ทดสอบกอนเรียน(จะใชในชั่วโมงที่ 1 ของหนวยการเรียนรู) , กิจกรรมสรางความสนใจ   

 

   

ภาพท่ี 3  ครทูบทวนความรูเดิมและใชคำถามนำเขาสูบทเรียน เพ่ือสรางบรรยากาศ 

และเตรียมความพรอมใหนักเรยีน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

   ขั้นท่ี 2. ข้ันรับรูบทเพลง (Music Perception) กิจกรรมฟงและรองเพลง, กิจกรรม

สรางแรงบนัดาลใจ, กิจกรรมสํารวจทัศนธาตุ 

 

  

ภาพที่ 4 นักเรียนฟงเพลงที่เกี่ยวของกับเนื้อหาในบทเรียน (บทเพลงสรางแรงบันดาลใจ)  

จากนั้นรวมกันสำรวจทัศนธาตุหรือหลักการทางศิลปะที่ปรากฏในบทเพลง 

    

   ขั้นท่ี 3. ข้ันเชื่อมโยงสูศิลปะ (Art Connection) กิจกรรมสาธิตเทคนิค, กิจกรรม

เชื่อมโยงความรู , กิจกรรมแสดงตัวอยาง 

  

   

ภาพที่ 5 ครูสาธิตเทคนิคและวิธีการสรางสรรคผลงานศิลปะท่ีเชื่อมโยงจากบทเพลง  

พรอมทั้งแสดงตัวอยางผลงานเพ่ือสรางความเขาใจในรูปรางของภาพและนักเรียนออกมาฝกเขียน

รูปรางของภาพ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

   ขั้นท่ี 4. ข้ันสรางสรรคผลงาน (Creative Process) กิจกรรมปฏิบัติงานสรางสรรค, 

กจิกรรมแสดงออกทางศิลปะ, กิจกรรมฟงเพลงประกอบ 

 

  

ภาพที่ 5 นกัเรยีนลงมือปฏิบัตกิิจกรรมสรางสรรคผลงานทัศนศิลปของตนเองอยางอิสระ  

โดยครูบรรเลงบทเพลงเปนแรงบันดาลใจและสรางบรรยากาศที่เอื้อตอการสรางสรรคจินตนาการ 

 

   ขั้นท่ี 5. ข้ันนำเสนอและสะทอนคิด (Presentation and Reflection) กิจกรรม

นำเสนอผลงาน, กิจกรรมประเมินผล, กจิกรรมทดสอบหลังเรียน(จะใชในชั่วโมงที่ 4 ของหนวยการ

เรียนรู),กิจกรรมสะทอนคิด  

 

  

   

ภาพที่ 6 นกัเรยีนนำเสนอผลงานของตนเองหนาช้ันเรียน รวมกันชื่นชมผลงานของเพ่ือน  

และสะทอนความคดิ ความรูสึกที่ไดจากการเรียนรู 

 



                                                                                                                                                              17  

 

 
รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

 

 

4.3. ขั้นตรวจสอบ (Check - C) 

    1) ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ นำรางนวัตกรรม (บทเพลง, แผนการสอน, เคร่ืองมือวัดผล) 

ใหผู เช ี ่ยวชาญ 10 ทาน ในสาขาที ่เกี ่ยวของทั ้งดานดนตรี ดานทัศนศิลป และดานการวัดและ

ประเมนิผล ในการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) และนำมาปรับปรุงแกไข 

    2) เก็บรวบรวมขอมูล ดำเนินการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 

ประเมนิทกัษะการสรางสรรคผลงานจากชิ้นงานของนักเรยีน และสำรวจความพึงพอใจหลังสิ้นสุดการ

จัดกิจกรรม 

    3) วิเคราะหขอมูล นำขอมูลที่รวบรวมไดมาวิเคราะหผลทางสถิติ เพ่ือประเมินประสิทธิภาพ

ของนวัตกรรม (E1/E2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ และสรุปผลตามวัตถุประสงคที่ตั้ง (ตารางสรุปผลใน

ภาคผนวก) 

 

4.4. ขั้นปรับปรงุ (Act - A) 

   1) ปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรม จากการทดลองใชในระยะตางๆ (Try-out) พบวา

ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ในชวงแรกยังไมผานเกณฑ จึงไดดำเนินการปรับปรุงกิจกรรมในข้ัน

สรางสรรคผลงาน (Creative Process) และปรับสื่อนำเสนอใหชัดเจนยิ่งขึ้น สงผลใหประสิทธิภาพ

ของนวัตกรรมในการใชงานจริงสูงผานเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว (88.79/86.53) 

   2) สรุปผลและจัดทำขอเสนอแนะ สรุปผลการดำเนินงานทั้งหมด จัดทำเปนรายงานวิธี

ปฏิบัติที่เปนเลิศ และจัดทำขอเสนอแนะสำหรับนำไปพัฒนาตอยอดในปการศึกษาถัดไป 

 

5. ผลการดำเนินงาน/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชนที่ไดรับ 

5.1. ผลสัมฤทธิ์เชิงปริมาณ 

1) ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียน (คาเฉลี่ย 43.26) สูง

กวากอนเรียน (คาเฉลี่ย 17.21) อยางมีนัยสำคัญทางสถติ ิ

  2) ดานทักษะการสรางสรรค นักเรียนมีทักษะการสรางสรรคผลงานทัศนศิลปโดยรวมอยูใน

ระดับดี (คาเฉล่ียรอยละ 86.22) 

  3) ดานความพึงพอใจ นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชนวัตกรรมโดย

รวมอยูในระดับมากท่ีสุด (คาเฉล่ีย 4.65 จากคะแนนเต็ม 5) 
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5.2. ผลสัมฤทธิ์เชิงคุณภาพ 

1) ดานผูเรียน นักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความสุข มีความกระตือรือรน กลาแสดงออก

ทางความคิดสรางสรรค สามารถสรางผลงานศิลปะที่สะทอนจินตนาการของตนเองได และเกิดความ

ภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง 

  

ภาพที่ 7 การสรางสรรคผลงานทัศนศิลปของนักเรียน 

 

2) ดานครูผู สอน ครูมีสื ่อและนวัตกรรมการสอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถนำไปใชจัด

กิจกรรมไดอยางมั่นใจ ชวยใหการจัดการเรียนรูศิลปะมีชีวิตชีวา ดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดดี

ยิ่งขึ้น และไดรับการประเมินกิจกรรมการเรียนรูและสื่อ จากคณะกรรมการนิเทศติดตามโรงเรียนใน

พื้นที่นำรองนวัตกรรมระดับเขตพื้นที่การศึกษา 

  

ภาพที่ 8 การประเมินกิจกรรมการเรียนรูและส่ือ จากคณะกรรมการนิเทศติดตามโรงเรียนในพ้ืนที่  

นำรองนวัตกรรมระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
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3) ดานสถานศึกษา โรงเรียนมีนวัตกรรมการจัดการเรียนรูที่เปนเลิศ (Best Practice) 

สามารถเปนตนแบบและแหลงเรียนรูใหกับโรงเรียนอื่นที่สนใจในการพัฒนาการสอนศิลปะ 

 

ภาพที่ 9 ไดรับโลรางวัลการประกวดวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice)   

ประเภทการจัดการเรียนรูของครูผูสอน 

 

5.3. ประโยชนที่ไดรับ 

1) นวัตกรรมนี้ชวยใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะที ่จำเปนในศตวรรษที่ 21 ทั้งดานความคิด

สรางสรรค (Creativity) การสื่อสาร (Communication) ผานผลงานศิลปะ และเกิดสุนทรียภาพ ทาง

อารมณ ซ่ึงเปนรากฐานสำคัญของการเรียนรูตลอดชวีิต 

2) โรงเรียนไดรับการยอมรับจากชุมชนและหนวยงานที่เกี่ยวของ ในฐานะที่เปนผูนำในการ

พัฒนานักเรียนอยางเปนรูปธรรม 

3) นวัตกรรมการจัดการเรียนรูเชิงรุกนี้เปนประโยชนตอการปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพ

สถานศึกษา และสามารถใชเปน แนวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ ใหกับครูหรือผูที่

สนใจไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

6. ปจจัยความสำเร็จ 

  1) ความมุงมั่นและความเชี่ยวชาญของผูพัฒนา ผูพัฒนามีพ้ืนฐานความรูดานดนตรีและความ

ทุมเทในการพัฒนานวัตกรรมอยางตอเนื่อง 

  2) การบูรณาการศาสตร การผสานวิชาศิลปะและดนตรีเขาดวยกันอยางกลมกลืน ทำใหเกิด

ประสบการณการเรียนรูที่แปลกใหมและนาสนใจ 

  3) การออกแบบที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ กจิกรรมไดรับการออกแบบโดยคำนึงถึงธรรมชาติ

และความสนใจของเด็กในวัยประถมศึกษา 



                                                                                                                                                              20  

 

 
รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

  4) การสนับสนุนจากผูบริหารและเพื่อนรวมงาน การไดรับการสนับสนุนและเปดโอกาสจาก

ผูบริหารสถานศึกษาและคณะครู ทำใหการดำเนินงานเปนไปอยางราบร่ืน 

  5) การสรางบรรยากาศเชิงบวก นวัตกรรมมุ งสรางเจตคติที ่ดีตอวิชาศิลปะและความ

ภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง ซ่ึงเปนแรงจูงใจสำคัญที่ทำใหผูเรียนอยากเรียนรู 

 

7. บทเรียนที่ไดรับ (Lesson Learned) 

  จากการดำเนินงานพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศิลปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน ไดรับบทเรียน

สำคัญที่สามารถนำไปประยุกตใชและพฒันาตอยอดในเชงิวิชาการได ดังนี ้

  1) การเลือกใชสื่อที่สอดคลองกับธรรมชาติของผูเรียนเปนปจจัยสำคัญในการสงเสริมการ

เรียนรู การใช "บทเพลง" เปนส่ือหลักสามารถเปล่ียนวิชาที่อาจดูนาเบื่อใหกลายเปนกิจกรรมที่นักเรียน

รอคอยได ซึ่งแสดงใหเห็นวาการเลือกใชสื่อที่เหมาะสมกับพัฒนาการและธรรมชาติของเด็กสามารถ

กระตุนการมีสวนรวมและสรางทัศนคติเชิงบวกตอการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2) การบูรณาการองคความรูจากศาสตรที่หลากหลายชวยสงเสริมความเขาใจอยางลึกซึ้ง 

การเชื่อมโยงศิลปะกับดนตรีชวยใหนักเรียนสามารถจดจำและเขาใจแนวคิดทางศิลปะที่ซับซอนไดงาย

ขึ้น การจัดการเรียนรูแบบบูรณาการชวยใหผูเรียนสรางองคความรูใหมจากประสบการณเดิมไดอยาง

เปนระบบและมีความหมาย 

3) การสรางบรรยากาศแหงความสุขและความปลอดภัยเปนรากฐานของการเรียนรูท ี ่มี

ประสิทธิภาพ เมื่อผูเรียนมีความสุขและรูสึกปลอดภัยในชั้นเรียน การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพจะเกิดขึ้น

ตามมา ซึ ่งยืนยันความสำคัญของการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) ที่เนนการสราง

ปฏิสัมพันธที่ดีระหวางครแูละนักเรียน รวมถึงการเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดสรางสรรคได

อยางอสิระ 

4) กระบวนการพัฒนาอยางตอเนื่อง (PDCA) เปนหัวใจสำคัญในการยกระดับคุณภาพของ

นวัตกรรม การทดลองใชนวัตกรรมอยางเปนระบบและตอเนื่องในข้ันตอน "Check" และ "Act" ทำให

สามารถระบุจุดออนและปรับปรุงนวัตกรรมใหมีความสมบูรณและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น เชน การ

ปรับปรุงกิจกรรมในขั้นสรางสรรคผลงาน (Creative Process) และสื่อนำเสนอ ทำใหผลลัพธของ

นวัตกรรมผานเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไว  
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8. การเผยแพร/การไดรับการยอมรับ/รางวัลที่ไดรับ 

8.1. การเผยแพร 

1) ประชาสมัพันธผานเพจ facebook โรงเรียนบานโสกชนั 

2)  การเผยแพรเชิงวิชาการ จัดทำรายงานการวิจัยและบทคัดยอเผยแพรผานชองทาง

ออนไลน เชน เว็บไซตครบูานนอกดอทคอม  

3) การเผยแพรสื่อบทเพลงประกอบการเรียนรู พรอมไฟลบทเพลงประกอบการสอนทั้ง 11 

เพลง เผยแพรผาน QR Code ใหกับครูในเครือขายและโรงเรียนที่สนใจ 

 

8.2. การไดรับการยอมรับ/รางวัลท่ีไดรับ 

   ผูพัฒนาไดพัฒนาตนเองอยางตอเนื่องผานการอบรมหลักสูตรตางๆ เชน การจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) , การวิจัยในชั้นเรยีน , การวิเคราะหผูเรยีนรายบุคคล (Habitscan) 

และการสอนวิชาศิลปะ ดนตรี โดยความรูเหลานี ้ไดถูกนำมาสังเคราะหและพัฒนานวัตกรรมการ

เรียนรู โดยมีหลักฐานจากการเปนครูตนแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก และการไดรับรางวลัในฐานะครู

ผูฝกสอนนักเรียนในกิจกรรมศิลปะและดนตรี ซึ่งแสดงใหเห็นถึงคุณภาพของนวัตกรรมและผลงานที่

เกิดขึ้นอยางเปนรูปธรรม โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 3 สรุปรายการเกียรติบัตร 

ตารางที ่3 สรุปรายการเกียรติบัตร 

ท่ี วัน/เดือน/ป รายการ หลักฐาน 

1 29 เมษายน 2564 ผานการอบรมออนไลนหลักสูตรสำหรับครู  

"การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน" 

เกยีรตบิัตร 

 

2 29 เมษายน 2564 ผานการอบรมออนไลนหลักสูตรสำหรับครู "PLC  

: Professional Learning Community" 

เกยีรตบิัตร 

3 29 เมษายน 2564 ผานการอบรมออนไลนหลักสูตรสำหรับครู "รูปแบบ

การสอนวิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศลิป" 

เกยีรตบิัตร 

4 3 พฤษภาคม 

2564 

ผานการอบรมออนไลนหลกัสูตรสำหรับครู "การ

จัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning" 

เกยีรตบิัตร 

5 3 พฤษภาคม 

2564 

ผานการอบรมออนไลนหลักสูตรสำหรับครู  

"การวัดและประเมินผลการเรียนรู" 

เกยีรตบิัตร 

6 7 พฤษภาคม 

2564 

ผานการทดสอบออนไลนหลักสูตร "ความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับศิลปะในศตวรรษที่ ๒๑" 

เกยีรตบิัตร 
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ตารางที ่3 (ตอ) สรปุรายการเกียรติบัตร 

7 11 พฤษภาคม 

2564 

ผานการทดสอบความรูในระบบออนไลน เร่ือง "การ

วิจยัทางการศึกษา" ดวยคะแนนรอยละ 85% 

เกยีรติบัตร 

8 18 พฤศจิกายน 

2564 

ผานการอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตร "Habitscan" 

เรื่อง ระบบวิเคราะหผูเรียนเพ่ือออกแบบแผนจัดการ

เรียนรูรายบุคคล 

เกยีรติบัตร 

9 16 ธันวาคม 2564 เปนคณะทำงานในการจัดงานสุดยอดนวัตกรรม

การศึกษา วิชาการนำหนา วิชาชีพกาวไกล 2  

วิถีใหม สรางเด็กไทยสูสากล 

เกยีรติบัตร 

10 10 มกราคม 2567 เปนครูผูสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะดีเดน 

ประจำปการศึกษา 2566 

เกยีรติบัตร 

11 16 กุมภาพันธ 

2567 

ไดเขารวมโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ  

"การพัฒนาและสงเสริมดวยเทคนิควิธีการพัฒนา

คุณภาพผูเรียนฯ" ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน 2551 ในการวัดประเมินผลการเรียนรู

ในรปูแบบ Active Learning 

เกยีรติบัตร 

12 22 สิงหาคม 2567 ไดรับรางวัลเหรียญทอง ครูผูฝกสอน  

กจิกรรมศิลปะสรางสรรควันวิทยาศาสตร  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 

เกยีรติบัตร 

13 22 สิงหาคม 2567 ไดรับรางวลัรองชนะเลิศอันดับ 1 ระดับเหรียญทอง 

ครูผูฝกสอน กิจกรรมศิลปะสรางสรรค 

วนัวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 

เกยีรติบัตร 

14 22 สิงหาคม 2567 ไดรับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 ระดับเหรียญทอง 

ครูผูฝกสอน กิจกรรมศิลปะสรางสรรค 

วนัวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 

เกยีรติบัตร 

15 22 พฤศจิกายน 

2567 

ไดรับรางวัลชนะเลิศเหรียญทอง ครูผูฝกสอน

นักเรียน กิจกรรมการแขงขันขับรองเพลงไทยลูกทุง 

(หญิง) ระดับชั้น ป.1 – ป.6 

เกยีรติบัตร 

16 8 ธันวาคม 2567 ไดเขารวมอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)  

คายนวัตกรรมการศึกษา "การจัดการเรยีนรูดวย 

การคิดเชิงออกแบบโดยใชชุมชนเปนฐาน" 

เกยีรติบัตร 
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ตารางที ่3 (ตอ) สรปุรายการเกียรติบัตร 

17 5 กรกฎาคม 2568 ไดเขารวมแลกเปลี่ยนเรยีนรู “กิจกรรมการพัฒนา

และแลกเปลี่ยนเรียนรูพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู

เพ่ือเสริมสรางสมรรถนะทางดานการอานและ

นวัตกรรมการเรียนรูแบบบูรณาการอยางมีสวนรวม

ของเครือขายโรงเรียนขนาดเล็ก” 

เกยีรติบัตร 

18 25 กรกฎาคม 

2568 

เปนครูตนแบบการจัดการเรียนรูเชงิรุก (Active Learning) 

โรงเรียนนำรองพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา  

ระดับเขตพ้ืนทีการศึกษา สพป.อบ.2 

เกยีรติบัตร 
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ภาคผนวก 

ภาคผนวก ก แผนการจัดการเรียนรู เร่ือง ผีเสื้อแสนสวย  

ภาคผนวก ข บทเพลง และหนังสือรับรองลิขสิทธิ์บทเพลงประกอบการจัดการเรียนรู 

ภาคผนวก ค รูปภาพและคลิปวีดีโอการทดลองใชกิจกรรมการเรียนรูโดยใชนวัตกรรม       

                และตัวอยางภาพผลงานศิลปะนักเรียน 

ภาคผนวก ง เกียรติบตัร 
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ภาคผนวก ก   

แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง ผีเสื้อแสนสวย 
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แผนการจัดการเรียนรู ท่ี 10  เรื่อง ผีเสื้อแสนสวย 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 เรื่อง สีสันพาเพลิน   รายวชิา ศิลปะ2            รหัสวิชา  ศ 12101 

กลุมสาระการเรียนรู ศิลปะ       สาระฯ ทัศนศิลป        ช้ัน ประถมศึกษาปที่ 2

ผูสอน  นายนราศักดิ์ สรอยสนธิ์               ภาคเรียนท่ี 2           เวลา 1 ช่ัวโมง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1. มาตรฐานการเรียนรู 

ศ 1.1 สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการและความคิดสรางสรรค วิเคราะห 

วพิากษวิจารณคณุคางานทัศนศิลป ถายทอดความรูสึก ความคิดตองานศิลปะอยางอิสระ ชื่นชม และ

ประยุกตใชในชีวิตประจำวัน 

ศ 2.1 เขาใจและแสดงออกทางดนตรีอยางสรางสรรค วิเคราะห วิพากษวิจารณคุณคาดนตรี 

ถายทอดความรูสึก ความคิดตอดนตรีอยางอสิระ ชื่นชม และประยุกตใชในชีวิตประจำวัน 

 

2. ตัวชี้วัด 

ตัวช้ีวัดระหวางทาง 

   ศ 1.1 ป.2/2 ระบุทัศนธาตุที่อยูในสิ่งแวดลอมและงานทัศนศิลป โดยเนนเร่ืองเสน 

ส ีรูปราง และรูปทรง 

   ศ 2.1 ป.2/3 เคาะจังหวะหรือเคลื่อนไหวรางกายใหสอดคลองกับเนื้อหาของเพลง 

ตัวช้ีวัดปลายทาง 

   ศ 1.1 ป.2/3 สรางงานทัศนศิลปตาง ๆ โดยใชทัศนธาตุที่เนนเสน รูปราง 

   ศ 2.1 ป.2/4 รองเพลงงาย ๆ ที่เหมาะสมกับวัย 

3. สาระสำคัญ 

  การเรียนรูศลิปะผานส่ือบทเพลงชวยพัฒนาความคิดสรางสรรค เสียงเพลงกระตุนสมองซีก

ขวาใหเด็กแสดงออกผานสี เสน รูปราง พรอมฝกทักษะการใชทัศนธาตุพ้ืนฐานสรางสรรคผลงาน เชน 

การวาดผีเสื้อ เปนพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาทักษะศลิปะและการเรียนรูอยางเปนธรรมชาติ 
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4. สาระการเรียนรู 

4.1 การฟงเพลงและขับรองเพลงผีเส้ือ 

4.2 วงจรชวีิตของผีเส้ือและลักษณะเดนของผีเส้ือ 

4.3 การใชทัศนธาตุ (เสน รูปราง สี) ในการวาดภาพผีเส้ือ     

4.4 เทคนิคการวาดภาพ ระบายสี เพ่ือสรางภาพผีเส้ือ 

5. จุดประสงคการเรียนรู  

  5.1  นักเรียนสามารถบรรยายและระบุทัศนธาต ุ(เสน, ส,ี รูปราง, รูปทรง) ของผีเสื้อที่พบใน 

ธรรมชาติได (K) 

  5.2 นกัเรียนสามารถรองเพลงและเคลื่อนไหวตามเพลงผีเส้ือได รวมถึงสามารถสรางสรรค 

ผลงานทัศนศิลปรูปผเีสื้อโดยใชทัศนธาตุท่ีเนนเสน, รปูราง, และสี (P)  

5.3 นกัเรียนมีความคิดสรางสรรคและเห็นคุณคาในงานศิลปะ (A) 

  

6. สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

6.1 การจดัการตนเอง 

6.2 การคิดขั้นสูง 

6.3 การส่ือสาร 

 

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค 

7.1 ใฝเรียนรู  

7.2 มุงม่ันในการทำงาน  

7.3 มีความคิดสรางสรรค 

 

8. กิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นท่ี 1. ข้ันเตรียมความพรอม (Preparation) (10 นาที) 

กิจกรรมทบทวนความรูเดิม 

  1) ครูทักทายนักเรียน ชวนรองเพลง "แมส"ี ทบทวนความรูเดิมเร่ืองแมสีและ

ความสำคัญ 
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บทเพลงแมสี ผูแตงคำรอง:ทำนอง นายนราศักดิ์  สรอยสนธิ์ 

 

 

   2) ครูถามนักเรียนถึงความหมายและความสำคัญของเพลงแมสี วาเพลงน้ีใหความรู

เก่ียวกับอะไร และมปีระโยชนอยางไร 

กิจกรรมทดสอบกอนเรียน (Pre-test) หมายเหตุ: จะใชในชั่วโมงท่ี 1 ของหนวยการเรียนรู 

กิจกรรมสรางความสนใจ 

   ครูแสดงภาพผีเสื้อหลากหลายชนิดใหนักเรียนดู และชวนนักเรียนสงัเกตและ

บรรยายเร่ืองเสน รูปราง รูปทรง และสีสันของผีเส้ือที่เห็น 

   1) ครูเชื่อมโยงเขาสูบทเรียนวา "วันนี้เราจะไดเรียนรูเก่ียวกับผีเส้ือ ซึ่งเปนสัตวที่มี

สสีันสวยงามและรูปรางท่ีนาสนใจ และเราจะไดวาดภาพผีเส้ือกัน" 

   2) กิจกรรมตอบคำถามสนุกๆ ดวย Plickers  คิวอารโคดเกมส Plickers 

 

    3) ครูอธิบายวิธีการเลนเกมส Plickers ใหนักเรียนเขาใจ และแจกบัตร Plickers ให

นกัเรียนแตละคน 

   4) ครูแสดงคำถามสนุกๆ เกี่ยวกับศิลปะและสีสันบนหนาจอ 10 ขอ เพ่ือสำรวจ

ความรูและสรางความสนุกสนาน 

   5) นักเรียนตอบคำถามโดยการชูบัตร Plickers และครูใชแอปพลิเคชันสแกนคำตอบ 
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   6) ครูสรางบรรยากาศสนุกสนานและใหกำลังใจนักเรียนทุกคนท่ีมีสวนรวม 

ขั้นท่ี 2. ข้ันรับรูบทเพลง (Music Perception) (10 นาท)ี 

กิจกรรมฟงและรองเพลง 

1) ครูรองเพลง "ผีเส้ือ" ใหนักเรียนฟง 1 รอบ 

บทเพลงผีเสื้อ ผูแตงคำรอง:ทำนอง นายนราศักดิ์  สรอยสนธิ์

 
 

 

   2) ครูอานเนื้อรองใหนักเรียนฟง และใหนักเรียนฝกรองตามไปทีละทอน 

   3) รอบที่ 2 ครูและนักเรียนรวมกันรองเพลงและปรบมือตามจังหวะ 

กิจกรรมสรางแรงบนัดาลใจ  คำถามชวนคิด 

 เพลงนี้ใหความหมายเกี่ยวกับอะไรบาง? (วงจรชีวิตของผีเสื้อ) 

 เพลงนี้ทำใหเรารูสึกอยางไร? (ทำใหเรารูจักผีเสื้อเพิ่มมากข้ึน, สนุก สดใส) 

 กจิกรรมสำรวจทัศนธาตุ 

   1) รอบที่ 3 ครูและนักเรียนแตละกลุมรวมกันรองเพลงพรอมทำทาทางประกอบ

อยางสรางสรรค เชน: 

o "ฉนัเกิดมาจากไข" - ทำมือเปนวงกลมเล็กๆ 

o "เปนหนอน กินใบไมจนตัวใหญ" - ทำมือคลานเหมือนหนอน 

o "เปนดักแดเปลือกแข็ง" - กอดตัวเองนิ่งๆ 

o "กลางปกบินไปตามลม" - กางแขนทำทาบิน 
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o "บิน บิน บิน บินไป" - กางแขนทำทาบินไปรอบๆ 

   2) ครูชวนนักเรียนระบุทัศนธาตุท่ีพบในผีเสื้อ คำถามชวนคิด: 

o นกัเรยีนเห็นรูปรางลักษณะของผเีสื้อเปนอยางไร? 

o สวนตางๆ ของผีเส้ือมีรูปทรงแบบใดบาง? 

o เสนที่เห็นบนปกผีเสื้อมีลักษณะอยางไร? (เสนโคง เสนตรง เสนประ) 

o สขีองผีเส้ือท่ีเห็นมีอะไรบาง? เปนสีสดหรือสีทึบ? 

o ผเีส้ือมมีิติความหนาเปนอยางไร มีรูปทรงคลายอะไรบาง? 

 

ขั้นท่ี 3. ข้ันเชื่อมโยงสูศิลปะ (Art Connection) (10 นาที) 

กิจกรรมสาธิตเทคนิค 

   ครูสาธติวิธีการวาดภาพผเีส้ืออยางงาย เนนทัศนธาตุดานเสนและรูปราง โดยใช

เทคนิคการวาดภาพจากตัวเลขและสัญลักษณที่นักเรียนรูจักมาประยุกตใชในการวาดปกผเีส้ือ เพ่ือให

งายตอการเขาใจและทำตาม โดยเลอืกสาธิตเพียงหนึ่งรูปแบบจาก 3 รูปแบบดังนี้ 

แบบที่ 1 ใชเลข 6  

   ครูเริ่มตนวาดโดยใชเลข 6 แบบปกติ และเลข 6 แบบกลับดาน วางตำแหนงให

เหมาะสมกัน จากนั้นใชเสนโคงเชื่อมตอและตกแตงสวนปลายของเลข 6 ทั้งสอง เพื่อสรางรูปรางปก

ผเีสื้อใหสมบูรณ 

  ภาพตัวอยาง 

 
 

แบบที่ 2 ใชเลข 0 

   ครูเริ่มตนวาดโดยใชเลข 0 สองตัววางติดกัน (00) วาดเสนโคงจากดานบนของเลข 

0 แตละตัว โคงลงมาคลายตะขอเบ็ด จบดวยการวาดเสนโคงเชื่อมตอปลายเสนตะขอเบ็ดท้ังสอง 

เพ่ือใหไดรูปรางปกผีเสื้อ 
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ภาพตัวอยาง

 
แบบที่ 3 ใชสัญลักษณวงเล็บและเลข 3 

  ครูเริ่มตนวาดโดยใชสัญลกัษณวงเล็บหันหนาชนกัน )( เปนโครงรางสวนกลางของปกจากนั้น

วาดเลข 3 แบบปกต ิและเลข 3 แบบกลับดาน โดยใหสัดสวนตรงสวนโคงของเลขสามดานลางเล็ก

กวาดานบน และวาดใหปลายของตัวเลขติดกับปลายของสัญลักษณวงเล็บ ตกแตงและปรับเสนให

กลมกลืน เพื่อใหไดรูปรางปกผีเส้ือที่สวยงาม 

ภาพตัวอยาง 

 
 

กิจกรรมเช่ือมโยงความรู 

   1) หลงัจากครูสาธิตการวาดรูปรางปกผีเสื้อหนึ่งใน 3 แบบแลว ครูเปดโอกาสให

นกัเรียนแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมวาเราสามารถใชตัวเลขหรือสัญลักษณอื่นใดอีกบาง เพ่ือนำมาวาด

เปนโครงรางของรูปรางผีเส้ือได 

   2) ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใชทัศนธาตใุนการวาดภาพผีเสื้อ 

   3) ครูชี้ใหเห็นความสำคัญของสีในการถายทอดความสวยงามของผีเส้ือ 

กิจกรรมแสดงตัวอยาง 

   1) ครูเชิญชวนนักเรียนตัวแทนแตละกลุมออกมาวาดเสนตัวอยางตามความคิดเห็น

ของตนเอง บนกระดานสาธิต 

   2) ใหนกัเรยีนวาดเพิ่มเติมในสวนของลำตัว ศีรษะ และหนวดของผีเสื้อ เพ่ือใหภาพ

ผเีสื้อสมบูรณมากยิ่งข้ึน 

   3) ครูคอยใหคำแนะนำและแกไขหากนักเรียนตองการความชวยเหลือ 
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ขั้นท่ี 4. ข้ันสรางสรรคผลงาน (Creative Process) (20 นาที) 

กิจกรรมปฏบิัติงานสรางสรรค 

   1) ครูแจกอุปกรณวาดภาพและระบายสใีหนักเรียน: 

o กระดาษวาดเขียนใบงานขนาด A4 

o สีไม 

o ดินสอ ยางลบ 

   2) ครูแจกใบงาน "ผีเส้ือแสนสวย" ใหนักเรียนวาดภาพผีเสือ้ตามจินตนาการ โดย

ประยุกตใชความรูเร่ืองทัศนธาตุ (เสน ส ีรูปราง รูปทรง) 

กิจกรรมแสดงออกทางศิลปะ 

1) นักเรียนวาดภาพผีเส้ือโดยใชเทคนิคที่ครูสาธิต 

2) นักเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบลวดลายบนปกผีเส้ือ 

3) นักเรียนเลือกใชสีท่ีเหมาะสมและสรางสรรค ภายในกลุมมีการแบงปนอปุกรณ

การสรางผลงานกับเพื่อนในกลุม อาทิเชน ดินสอ สี ยางลบ กบเหลาสี เปนตน 

4) ครูเดินสงัเกตและใหคำแนะนำ โดยกระตุนใหนักเรียนคิดเกี่ยวกับ: 

o การใชเสนในการสรางรายละเอียดบนปกผีเส้ือ 

o การเลือกใชสีที่เหมาะสมและสรางสรรค 

o การออกแบบรูปรางที่นาสนใจและแตกตาง 

กิจกรรมฟงเพลงประกอบ 

   1) ครูเปดบรรเลงเพลงผีเส้ือเบาๆ เพื่อสรางบรรยากาศและกระตุนจินตนาการ

ระหวางนักเรียนทำงาน 

   2) ครูอธิบายเพิ่มเติม เก่ียวกับเทคนิคการใชสีในการระบายสีภาพผีเสื้อ ในระหวางที่

นกัเรียนสรางสรรคผลงาน: 

o การผสมสี: ครูสาธิตการผสมสีโดยใชความรูเรื่องแมสี เพ่ือใหไดสีใหมๆ ที่

หลากหลาย 

o การไลระดับสี: ครูแนะนำเทคนิคการไลระดับสีออนไปเขม หรือเขมไปออน 

o การจัดวางองคประกอบ ตำแหนงสีและลวดลาย: ครูแนะนำการจัดวาง

องคประกอบภาพโดยรวม 
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ขั้นท่ี 5. ข้ันนำเสนอและสะทอนคิด (Presentation and Reflection) (10 นาที) 

กิจกรรมนำเสนอและประเมินผล  

   1) นักเรียนตัวแทนแตละกลุมนำเสนอผลงาน โดยอธิบายแนวคิดในการสรางสรรค

ผลงาน เนนการบรรยายรูปราง รูปทรง และการใชทัศนธาตุ เพ่ือนรวมชั้นใหขอเสนอแนะในเชิง

สรางสรรค เชน เสนที่ใชในการวาดปกผีเส้ือมีความนาสนใจอยางไร? สีที่เลือกใชสื่อถึงอารมณหรอื

ลกัษณะของผีเส้ืออยางไร? 

   2) ครูและนักเรียนแตละกลุมรวมกันสรุปการเรียนรู การบรรยายรูปราง รูปทรงที่

พบในธรรมชาต ิ(ผีเส้ือ) 

   3) การระบุทัศนธาตุในงานศิลปะ (เสน สี รูปราง รูปทรง) การสรางงานทัศนศิลป

โดยใชทัศนธาต ุความหมายและความสำคัญของบทเพลง ครูใหคำแนะนำและชื่นชมผลงานของ

นกัเรียน 

กิจกรรมทดสอบหลงัเรียน (Post-test 5 นาที) หมายเหตุ: จะใชในชั่วโมงสุดทายของหนวย

การเรียนรู 

กิจกรรมปดทาย  

นกัเรียนแตละกลุมรวมกันรองเพลง "ผีเส้ือ" พรอมแสดงทาทางประกอบอยาง

สรางสรรค  

 

9. สื่อและแหลงการเรียนรู  

  9.1 สื่อการเรียนรู 

สื่อภาพและเสียง 

   - บทเพลง "แมส"ี และ "ผีเส้ือ"  

   - กตีารสำหรับบรรเลงประกอบการขับรอง 

   - ภาพถาย/ภาพวาดผีเสื้อชนิดตาง ๆ (แสดงผานจอทีวี)   

   - บตัรคำตอบ Plickers  

สื่อวัสดุศิลปะ 

   - กระดาษวาดเขียนใบงานขนาด A4   

   - สไีม,ดินสอ,ยางลบ   

สื่อดิจิทัล 

   - แอปพลิเคชัน Plickers   
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   - เว็ปแอฟ Canva นำเสนอเนื้อหาการเรียนรู 

สื่อประกอบกิจกรรม  

   - ใบงานผีเส้ือแสนสวย สำหรับวาดภาพผีเส้ือดวยทัศนธาตุ (เนนเสน รูปราง สี)   

   - ตัวอยางผลงานครู (สาธิตการวาดผีเสื้อดวยเทคนิคการใชตัวเลขเปนโครงราง)   

9.2 แหลงการเรียนรู   

แหลงเรียนรูในหองเรยีน 

   - มุมศิลปะ (จัดแสดงผลงานนักเรียนและอุปกรณศิลปะ)   

แหลงเรียนรูนอกหองเรียน 

   - พ้ืนท่ีธรรมชาตใินโรงเรียนและชุมชน  

แหลงออนไลน 

   - ชอง YouTube สำหรับรับชมคลปิสารคดีสั้น   
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10. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู  

ตารางที่ 10.1 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู  

วัตถุประสงคการเรียนรู วิธวีัดและประเมินผล 
เครื่องมือท่ีใช 

ในการวัด 
และประเมินผล 

เกณฑการ
ประเมิน 

การประเมิน 

กอนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู 

หมายเหตุ: จะใชในช่ัวโมง

ที่ 1 ของหนวยการเรียนรู 

- - 

การประเมิน 

ระหวางการจัดกิจกรรมการเรยีนรู 

1) ความรูความเขาใจการบรรยายและ

ระบุทัศนธาต ุ(เสน, สี, รูปราง,รูปทรง)

ของผีเส้ือที่พบในธรรมชาต ิ(K) 

การสังเกตพฤติกรรม 

การมีสวนรวมในการ

สนทนา อภิปราย 

และแสดงความคิดเห็น 

แบบสังเกตพฤติกรรม

นักเรียนรายบุคคล 

-  คุณภาพอยู

ในระดับดี ถือ

วาผานเกณฑ  

 2) นักเรียนสามารถรองเพลงและ

เคลื่อนไหวตามเพลงผีเส้ือได รวมถึง

สามารถสรางสรรคผลงานทัศนศิลปรูป

ผีเสื้อโดยใชทัศนธาตุที่เนนเสน,รูปราง, 

และสี (P)  

ทักษะปฏิบัติการรองเพลง

และเคลื่อนไหวตามเพลง

ผีเสื้อ และการสรางสรรค

ผลงานการวาดภาพ 

1.  แบบประเมินการ

รองเพลงและ

ชิ้นงาน   เร่ือง ผเีสื้อ

แสนสวย 

2.  แบบสังเกต

พฤติกรรม นักเรียน

รายบุคคล 

3) นักเรียนมคีวามคิดสรางสรรคและ

เห็นคุณคาในงานศิลปะ (A) 

การสังเกตพฤติกรรมใน

การรวมปฏิบัติกจิกรรม 

แบบสังเกตพฤติกรรม

นักเรียนรายบุคคล 

- พฤติกรรมการทำงานรายบุคคล -   สังเกตพฤติกรรม 

 การทำงานรายบุคคล 

-  แบบประเมิน

พฤติกรรมการทำงาน

รายบุคคล 

- สมรรถนะสำคญัของผูเรียน -   สังเกตความสามารถใน 

การจัดการตนเอง 

การคิดขั้นสูง 

การส่ือสาร 

-  แบบประเมิน

สมรรถนะสำคัญของ

ผูเรียน 

-   คุณลักษณะ 

 อันพึงประสงค 

-   สังเกตคุณลักษณะ 

 อันพึงประสงค 

-  แบบประเมิน

คุณลักษณะ อันพึง

ประสงค 

การประเมิน 

หลังการจดักิจกรรมการเรียนรู 

หมายเหตุ: จะใชในช่ัวโมง

ที่ 1 ของหนวยการเรียนรู 

 

- 

 

 - 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที่ 10.2  แบบประเมนิตามสภาพจริง (Rubrics) การสรางสรรคผลงานทศันศิลปและประเมิน

การขับรองเพลง  

รายการการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

3 (ดีมาก) 2 (ดี) 1 (พอใช) 

การสรางสรรค

ผลงาน

ทัศนศิลปรูป

ผีเสื้อโดยใชทัศน

ธาต ุ

สรางสรรคผลงานไดสวยงาม 

มีการใชสี รูปราง และ

ลวดลายที่หลากหลาย 

ผลงานสมบูรณและมี

ความคิดสรางสรรค 

สรางสรรคผลงานไดดี 

มีการใชสีและรูปรางท่ี

เหมาะสม ผลงาน

คอนขางสมบูรณ 

สรางสรรคผลงานได 

แตการใชสีและรูปราง

ยังไมหลากหลาย 

ผลงานสมบูรณพอใช 

การปฏิบัติขับ

รองเพลงและค

ล่ือนไหวตาม

เพลงผีเสื้อ 

ขับรองเพลงไดชัดเจน เสียง

ดัง มีอารมณความรูสึกตาม

เนื้อเพลง และเคลื่อนไหว

ประกอบการรองไดสวยงาม 

เหมาะสมกบัจังหวะเพลง 

ขับรองเพลงไดชัดเจน 

เสียงดัง และ

เคลื่อนไหว

ประกอบการรองได

ตามจังหวะเพลงสวน

ใหญ 

ขับรองเพลงได แต

เสยีงไมคอยชัด และ

เคลื่อนไหว

ประกอบการรองได

บางสวน 

 

เกณฑการประเมิน 

 คะแนน   3    ระดับ   ดีมาก 

 คะแนน   2  ระดับ   ดี 

 คะแนน   1    ระดับ   พอใช 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

 

ตารางที่ 10.3 แบบสรุปผลประเมินตามสภาพจริง (Rubrics) การสรางสรรคผลงานทัศนศิลป (ใบ

งานการวาดภาพ)และประเมินการขับรองเพลง (สังเกตจากการปฏิบัติ)  

เลขท่ี ชื่อ – นามสกุล 

รายการประเมิน 

รวม 
ผลการ
ประเมิน 

การสรางสรรค
ผลงานทัศนศลิป

รูปผีเส้ือโดยใชทัศน
ธาตุ 

การปฏิบตัิขับรอง
เพลงและคลื่อนไหว

ตามเพลงผีเส้ือ 

1  
    

2  
    

3  
    

4  
    

5  
    

6  
    

7  
    

8  
    

9  
    

10  
    

11  
    

12  
    

13  
    

14  
    

15  
    

16  
    

17  
    

18  
    

19  
    

20  
    

21  
    

22  
    

23  
    

24  
    

25  
    

รวม     
เฉลี่ย     
รอยละ     
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที ่10.4  แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

รายการประเมิน ดีเย่ียม (3 คะแนน) 
 ❥❦ ❥❦ ❥❦ 

ดี (2 คะแนน)  
 ❥❦ ❥❦ 

ผาน (1 คะแนน) 
 ❥❦ 

การจัดการตนเอง วางแผนและทำงานได
ดวยตนเองจนสำเร็จ
อยางเปนระบบ 

สามารถทำงานที่ไดรับ
มอบหมายไดสำเร็จดวย
ตนเอง 

ทำงานไดสำเร็จเมื่อ
ไดรับการแนะนำหรือ
ชวยเหลือ 

การคิดข้ันสงู เชื่อมโยงความรูที่เรียนรู
ใหม และนำไป
สรางสรรคผลงานได
อยางโดดเดนและมี
ความแปลกใหม 

สามารถเชื่อมโยงความรู 
และนำไปสรางสรรค
ผลงานไดในระดบัดี 

สามารถนำความรูไปใช
ในการสรางสรรค
ผลงานไดบางสวน 

การสื่อสาร สามารถอธบิายแนวคดิ
ในการสรางสรรคผลงาน
ไดอยางชัดเจนและ
นาสนใจ 

สามารถอธิบายแนวคดิ
ในการสรางสรรคผลงาน
ได 

สามารถอธิบายแนวคิด
ในการสรางสรรค
ผลงานไดเปนบางสวน  

 

เกณฑการใหคะแนน 

ดีเยี่ยม  ❥❦ ❥❦ ❥❦ = 3 คะแนน 

ดี  ❥❦ ❥❦ = 2 คะแนน 

ผาน  ❥❦ = 1 คะแนน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที1่0.5 แบบสรุปผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

เลขท่ี ชื่อ – นามสกุล 

รายการประเมิน 

รวม ผลการประเมนิ การจดัการ

ตนเอง 

การคิด

ขั้นสูง 

การส่ือสาร 

1  
     

2  
     

3  
     

4  
     

5  
     

6  
     

7  
     

8  
     

9  
     

10  
     

11  
     

12  
     

13  
     

14  
     

15  
     

16  
     

17  
     

18  
     

19  
     

20  
     

21  
     

22  
     

23  
     

24  
     

25  
     

รวม      
เฉล่ีย      

รอยละ      
เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

คะแนน 7-9 = ดีมาก 

คะแนน 4-6 = ดี 

คะแนน 1-3 = ผาน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ตารางที ่10.5 แบบประเมินดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (A) 

รายการ
ประเมิน 

ดีเย่ียม (3 คะแนน) 
 ❥❦ ❥❦ ❥❦ 

ดี (2 คะแนน)  
 ❥❦ ❥❦ 

ผาน (1 คะแนน)  
 ❥❦ 

1. มคีวาม
ใฝเรียนรู 

มีความกระตือรือรนใน
การทำกิจกรรม ต้ังใจ
ฟง ซักถาม และตอบ
คำถามอยางสม่ำเสมอ 

มีความกระตือรือรน
ในการทำกิจกรรม 
ต้ังใจฟง และตอบ
คำถามบอยคร้ัง 

มีความกระตือรือรนใน
การทำกิจกรรม ต้ังใจ
ฟง และตอบคำถาม
บางครั้ง 

2. มคีวาม
มุงม่ันในการ
ทำงาน 

ทำงานจนสำเรจ็อยาง
มีคุณภาพ มีความ
เพียรพยายาม ไมยอ
ทอตออุปสรรค ปฏิบัติ
สม่ำเสมอ 

ทำงานจนสำเร็จ มี
ความพยายาม 
ปฏิบัติบอยคร้ัง 

ทำงานจนสำเร็จ มี
ความพยายามบางคร้ัง 

3. มี
ความคิด
สรางสรรค 

ผลงานมีความแปลก
ใหม นาสนใจ แตกตาง
จากตัวอยาง แสดงถึง
ความคิดริเริ่ม
สรางสรรคอยางโดด
เดน 

ผลงานมคีวาม
นาสนใจ มีความคิด
สรางสรรคในระดับดี 
มีสวนที่คลายคลงึกับ
ตัวอยางบาง 

ผลงานมีความคิด
สรางสรรคนอย สวน
ใหญคลายคลึงกับ
ตัวอยางหรือเปนการ
ลอกเลียนแบบ 

เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

คะแนน 7-9 = ดีมาก 

คะแนน 4-6 = ดี 

คะแนน 1-3= พอใช 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

 

ตารางที่ 10.6 แบบสรุปการประเมินดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (A) 

เลขท่ี ชื่อ – นามสกุล 

รายการประเมิน 

รวม ผลการประเมิน 1.  
มีความใฝ
เรียนรู 

2.   
มีความมุงมั่นใน

การทำงาน 

3. 
มีความคิด
สรางสรรค 

1  
     

2  
     

3  
     

4  
     

5  
     

6  
     

7  
     

8  
     

9  
     

10  
     

11  
     

12  
     

13  
     

14  
     

15  
     

16  
     

17  
     

18  
     

19  
     

20  
     

21  
     

22  
     

23  
     

24  
     

25  
     

รวม      
เฉล่ีย      

รอยละ      
เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

คะแนน 7-9 = ดีมาก 
คะแนน 4-6 = ดี 
คะแนน 1-3= พอใช 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรูรายบุคคล 

คำช้ีแจง  ทำเคร่ืองหมาย /  ลงในชองรายการสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

เลขท่ี ช่ือ-สกุล 

รายการ 

สรุปผล 
การประเมิน 

รวมมือ 
ในการสนทนา 

อภิปราย 

กลาแสดง 
ความคิดเห็น 

เขารวม
กิจกรรมดวย

ความ
สนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน ผาน ไมผาน 

1                   
2                   
3                   
4                   
5                   
6                   
7                   
8                   
9                   

10                   
11                   
12                   
13                   
14                   
15                   
16                   
17                   
18                   
19          
20          
21          
22          
23          
24          
25          

                                                                     ลงชื่อ ....................................... ผูประเมิน 

                                                                     (.........................................) 

                                                                       ............./............./............. 

 

 

เกณฑการประเมิน 

ผานตั้งแต 2  รายการ    ถือวา  ผาน 
ผานต้ังแต 1  รายการ    ถือวา  ไมผาน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 

คำช้ีแจง  ทำเครื่องหมาย  /  ลงในชองรายการสังเกตพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

รายการ 
รับผิดชอบ
งานที่ไดรับ
มอบหมาย 
(2 คะแนน) 

รับฟง 
ความคิดเห็น 

ของผูอ่ืน 
(2 คะแนน) 

นำเสนอ
ผลงานได
นาสนใจ 

(2 คะแนน) 

มีความคิด 
ริเริ่ม 

สรางสรรค 
(2 คะแนน) 

ทำงานเสร็จ 
ตามเวลา 
ที่กำหนด 

(2 คะแนน) 

 1             
 2             
 3             
 4             
 5             
 6             
 7             
 8             
 9             
 10             
 11             
 12             
 13             
 14             
 15             
 16             
 17             
 18             
 19             
 20             
 21             
22       
23       
24       
25       

  

 

เกณฑการประเมิน 

เกณฑการประเมิน 

คะแนน   9-10      ระดับ ดีมาก 

คะแนน   7-8 ระดับ ด ี

คะแนน   5-6     ระดับ พอใช 

คะแนน   ต่ำกวา 5  ระดับ ควรปรับปรุง 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

11. บันทึกหลังการจัดกจิกรรมการเรียนรู 

รหัสวิชา ศ 12101 รายวิชาศิลปะ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 10 เร่ือง ผีเสื้อแสนสวย 

วนัที่สอน ................................................ ภาคเรยีนที่ ............./................. 

1) ผลการจัดการเรยีนรู 

ตัวชี้วัดที่ 1 ผูเรียนสามารถเขาถึงสิ่งที่เรียนและเขาใจบทเรียน 

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

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

ตัวชี้วัดที่ 2 ผูเรียนสามารถเช่ือมโยงความรูหรือประสบการณเดิมกับการเรียนรูใหม 

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

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

ตัวชี้วัดที่ 3 ผูเรียนไดสรางความรูเอง หรือไดสรางประสบการณใหมจากการเรียนรู 

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

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

ตัวชี้วัดที่ 4 ผูเรียนไดรับการกระตุนและเกิดแรงจูงใจในการเรยีนรู 

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

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

ตัวชี้วัดที่ 5 ผูเรียนไดรับการพัฒนาทักษะความเชี่ยวชาญจากการเรียนรู 

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

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

ตัวชี้วัดที่ 6 ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับเพื่อปรับปรุงการเรียนรู 

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

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

ตัวชี้วัดที่ 7 ผูเรียนไดรับการพัฒนาการเรียนรูในบรรยากาศช้ันเรียนท่ีเหมาะสม 

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

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

ตัวชี้วัดที่ 8 ผูเรียนสามารถกำกับการเรียนรูและมีการเรียนรูแบบนำตนเอง 

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

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

 

 



                                                                                                                                                              46  

 

 
รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 
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2) ปญหาและอุปสรรค 

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

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

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

3) แนวทางการแกไขปญหาเพ่ือสงเสริมการเรียนรู 

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

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

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

4) การบรรลุขอตกลงในการพัฒนางานตามมาตราฐานตําแหนงวิทยฐานะ 

( ) บรรล ุ      ( ) ไมบรรลุ 

 

                                            ลงชื่อ ............................................ ครูผูสอน 

                                           (นายนราศักด์ิ  สรอยสนธิ์) 

                                              ครูชํานาญการพิเศษ 

 

บันทึกขอเสนอแนะ/หัวหนางานบริหารวิชาการ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ ............................................  

               (นางสาวมนตเทียน  สิมโสม) 

               ครูชํานาญการพิเศษ 

บันทึกขอเสนอแนะ/ความคิดเห็นของผูอำนวยการโรงเรียน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ ............................................  

                   (นายเสริมศกัด์ิ  ภักด)ี 

                           ผูอำนวยการโรงเรียนบานโสกชัน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ใบความรูที่ 10 เร่ือง ผีเสื้อแสนสวย 

ความรูเกี่ยวกับผีเสื้อ 

ลกัษณะทั่วไปของผีเส้ือ ผีเส้ือเปนแมลงที่มีความสวยงามดวยสสีันและลวดลายบนปก มีลำตัว

เปน 3 สวนคือ สวนหัว สวนอก และสวนทอง มีขา 6 ขา หนวด 2 เสน ปก 4 ปก ลำตัวและขาของ

ผเีสื้อมกัมีขนปกคลมุ 

วงจรชีวิตของผีเสื้อ 

1. ไข - ผีเสื้อวางไขบนใบพืชที่เปนอาหารของหนอน 

2. หนอน - หนอนฟกออกจากไข กินใบไมเปนอาหาร และเจริญเตบิโตอยางรวดเร็ว 

3. ดักแด - หนอนเขาสูระยะดักแด มีการเปลี่ยนแปลงโครงสรางภายในรางกาย 

4. ผเีสื้อตัวเตม็วัย - ผีเสื้อออกจากดักแด ปกจะคอยๆ ขยายตัวและแข็งแรง พรอมบินได 

ทัศนธาตุที่พบในผีเสื้อ 

1. เสน - บนปกผีเส้ือมีเสนท่ีเปนเสนโคง เสนตรง และเสนประ ทำหนาที่เปนโครงสรางและ

ลวดลาย 

2. ส ี- ผีเสื้อมีสีสันหลากหลาย ทั้งสีสดใส และสีคล้ำ 

3. รูปราง - ปกผีเส้ือมักมีรูปรางคลายใบไมหรือโบว สวนลำตัวมีรูปรางยาวเรียว 

4. รูปทรง - ผเีส้ือมรีูปทรงแบน สวนลำตัวมีรูปทรงกระบอก 

5. พื้นผิว - ปกผีเส้ือมีพ้ืนผิวเรียบและมีขนออนๆ ปกคลุม 

ความสำคัญของผีเสื้อในระบบนิเวศ ผีเสื้อชวยผสมเกสรใหพืช สรางความหลากหลายทาง

ชวีภาพ เปนอาหารของสัตวหลายชนิด และเปนดัชนีชี้วัดคุณภาพส่ิงแวดลอม 

 

เทคนิคการวาดภาพผีเสื้อ 

  1. การใชเสนในการวาดผีเส้ือ 

 เสนโคงใชวาดรูปรางของปก 

 เสนตรงใชวาดลำตัวและสวนประกอบอื่นๆ 

 เสนประใชวาดลวดลายบนปก 

 

  2. การระบายสีผีเสื้อ 

 เลือกใชสีที่ตัดกันเพ่ือสรางความโดดเดน 

 ไลระดับสีจากเขมไปออนเพ่ือสรางมติิ 

 ใชจุดหรือลายเสนเพิ่มลวดลายบนปก 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 
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3. เทคนิคการวาดผีเส้ือจากตัวเลข  

   ครูสาธติวิธีการวาดภาพผเีส้ืออยางงาย เนนทัศนธาตุดานเสนและรูปราง โดยใช

เทคนิคการวาดภาพจากตัวเลขและสัญลักษณที่นักเรียนรูจักมาประยุกตใชในการวาดปกผเีส้ือ เพ่ือให

งายตอการเขาใจและทำตาม โดยเลอืกสาธิตเพียงหนึ่งรูปแบบจาก 3 รูปแบบดังนี้ 

แบบที่ 1 ใชเลข 6 

   ครูเริ่มตนวาดโดยใชเลข 6 แบบปกติ และเลข 6 แบบกลับดาน วางตำแหนงให

เหมาะสมกัน จากนั้นใชเสนโคงเชื่อมตอและตกแตงสวนปลายของเลข 6 ทั้งสอง เพื่อสรางรูปรางปก

ผเีสื้อใหสมบูรณ 

แบบที่ 2 ใชเลข 0 

   ครูเริ่มตนวาดโดยใชเลข 0 สองตัววางติดกัน (00) วาดเสนโคงจากดานบนของเลข 

0 แตละตัว โคงลงมาคลายตะขอเบ็ด จบดวยการวาดเสนโคงเชื่อมตอปลายเสนตะขอเบ็ดท้ังสอง 

เพ่ือใหไดรูปรางปกผีเสื้อ 

  แบบที่ 3 ใชสัญลักษณวงเล็บและเลข 3 

   ครูเริ่มตนวาดโดยใชสัญลักษณวงเล็บหันหนาชนกัน )( เปนโครงรางสวนกลางของปก 

จากนั้นวาดเลข 3 แบบปกติ และเลข 3 แบบกลับดาน โดยใหสัดสวนตรงสวนโคงของเลขสาม

ดานลางเล็กกวาดานบน และวาดใหปลายของตัวเลขติดกับปลายของสัญลักษณวงเล็บ  ตกแตงและ

ปรับเสนใหกลมกลืน เพื่อใหไดรูปรางปกผีเส้ือที่สวยงาม 

 

4. การจัดองคประกอบภาพ 

 วางตำแหนงผีเส้ือใหอยูในตำแหนงท่ีเหมาะสม 

 เพ่ิมองคประกอบอ่ืนๆ เชน ดอกไม ใบไม หรอืทองฟา 

 ใชหลักความสมดลุในการจัดวางองคประกอบ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

ใบงานที่ 10 เรื่อง ผีเสื้อแสนสวย 

คำช้ีแจง: 

1. ใหนักเรียนวาดภาพผีเส้ือตามจินตนาการ โดยใชเทคนิคการวาดจากเลข 8 หรือวิธีอื่นๆ 

ตามที่ครูสาธิต 

2. ระบายสีผีเสื้อใหสวยงาม โดยใชความรูเร่ืองแมสีและการผสมสี 

3. เพ่ิมลวดลายบนปกผีเส้ือ โดยใชเสน จุด หรือลวดลายอื่นๆ ตามจินตนาการ 

4. เพ่ิมองคประกอบอ่ืนๆ ในภาพ เชน ดอกไม ใบไม ทองฟา ฯลฯ ตามความเหมาะสม 

5. ต้ังชื่อผลงานและเขียนชื่อตนเองใหเรียบรอย 
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ภาคผนวก ข 

บทเพลงประกอบการจัดการเรียนรู 

คิวอารโคดลิงคเอกสาร 

 

 
 

หนังสือรับรองลิขสิทธิ์บทเพลงประกอบการจัดการเรียนรู 

คิวอารโคดลิงคเอกสาร 

 
 

 

คิวอารโคดลิงคบทเพลงประกอบการเรียนรู 
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ภาคผนวก ค 

รูปภาพและคลปิวีดีโอการทดลองใชกิจกรรมการเรียนรู    

 

ภาพการทดลองใชนวตักรรมเบ้ืองตน (Try-out) กับกลุมการทดลอง  

การทดลองรายบุคคล (One-to-One Testing) กับนักเรียน 3 คน 

เพ่ือตรวจสอบความเขาใจในกิจกรรม  

 
ภาพการทดลองกลุมเล็ก (Small Group Testing) กับนักเรียน 9 คน 

เพื่อดูปฏิสัมพันธและการจัดการชั้นเรียน  

 
คลิปวีดีโอการทดลองใชนวัตกรรม (กลุมทดลอง ภาคเรียนที่ 1/2567) การทดลองภาคสนาม  

(Field Testing) กับนักเรียน เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

คลิปวีดโีอทดลองใชกับกลุมตวัอยางจรงิ โดยการนำรูปแบบที่ปรับปรงุสมบูรณแลวมาใชกับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานโสกชัน-หินหอม จำนวน 19 คน  

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 

โดยใชแบบแผนการทดลองแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 

 

คิวอารโคดลิงควดีีโอ 

 
 

 

ตัวอยางภาพผลงานศิลปะของนักเรียน 

คิวอารโคดลิงคภาพผลงานศิลปะของนกัเรียน 

 

คิวอารโคดลิงคหนังสือเผยแพรนวัตกรรม 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

 

ภาคผนวก ง 

เกียรติบัตร 

 

 

คิวอารโคดลิงคเกียรติบัตร 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เปนเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูศลิปะโดยใชบทเพลงเปนฐาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


