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หัวข้อ การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

626120018 : ทัศนศิลปศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปรญิญามหาบัณฑิต 
คำสำคญั : ชุดกิจกรรมการเรียนรู,้ บอร์ดเกมการศึกษา, การเห็นคณุค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

นางสาว สายพิรุณ ยอดศิริ: การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮู
ปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น  และการสร้างสรรค์งานศิลปะ  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จังหวัดมหาสารคาม อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิสูตร โพธิ์เงิน 

 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์ 1.) เพื่อศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม

การศึกษาเรื่อง       ฮูปแต้มฯ 2.) เพื่อสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้มฯ 3.) 
เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รปูแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรือ่ง ฮูปแต้มฯ 3.1.) เพื่อประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น 3.2.) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 4.) เพื่อปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ด
เกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้มฯ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนอนุบาลกันทร
วิชัย ตำบลโคกพระ อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 40 คน จากการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วยสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1.) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม
ฯ 2.) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 3.) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม 4.) แบบ
ประเมินผลงานทัศนศิลป์ 5.) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน วิเคราะห์ผลโดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์เนื้อหา 

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ (1) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานฯ  หลักสูตรโรงเรียนฯ มีความ
สอดคล้องกับความต้องการในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง  ฮูป
แต้มฯ และตัวผู้เรียนระบุความสนใจการเรียนรู้รูปแบบเกมคิดเป็น 81.7% (2) การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้มฯ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ 8 แผน บอร์ดเกมการศึกษา 3 เกม 
(3) ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้มฯ พบว่า 3.1) ผลการประเมิน

การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก  (x̅= 3.3) จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการ
สนทนากลุ่มพบว่า นักเรียนสามารถแสดงความรู้สึกต่อข้อคำถามต่างๆ สามารถเสนอวิธีการในการอนุรักษ์ ปกป้องฮู
ปแต้ม และสามารถบอกวิธีการที่จะเผยแพร่ฮูปแต้มในรูปแบบของตนเองได้ และผลการประเมินผลงานศิลปะอยู่ใน

ระดับ ดีมาก (x̅= 3.4) 3.2) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับ มาก

ที่สุด ( x̅ = 4.0) 4) มีการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ คือ ปรับปรุงรายละเอียดบางส่วนในแผนการจัดการ
เรียนรู้ และปรับปรุงบอร์ดเกมการศึกษาโดยการเพิ่มจำนวนการ์ดเกมให้เพียงพอ  เพื่อให้ชุดกิจกรรมฯนี้ มีความ
สมบูรณ์ 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

626120018 : Major VISUAL ARTS EDUCATION 
Keyword : Learning activity package, Board game, Perceived value of local visual arts 

MISS Saipirun YODSIRI : The Development of Board Game-Based Learning 
Activity Package: Hoop-Tam to Promote Perceived Value of Local Visual Arts and Art 
Creation for Prathom Suksa 6 Students in Maha Sarakham Provinc Thesis advisor :  
WISUD PO NEGRN 

The research aims 1.) to develop the board game-based learning activity package for studying 
the northeastern Thai mural paintings (Hoop-Tam), 2.) to create the board game-based learning activity 
package, 3.1), to assess perceived value of local visual arts, 3.2) to evaluate students’ satisfaction, and 4) 
to enhance board game-based learning activity package for Hoop-Tam study. The simple random 
sampling was used to collect a sample of 40 Prathom Suksa 6 students from Anuban Kantharawichai 
School, Khok Phra, Kantharawichai district, Maha sarakham province. The research instruments were 1.) a 
board game-based learning activity package for Hoop-Tam study, 2.) a value of local art assessment 
form, 3.) a focus group form, 4.) a visual art evaluation form, and 5.) a satisfaction assessment from. The 

data analysis involved using descriptive statistics (percentages, averages (x̅), and standard deviations) 
along with content analysis. 

          The findings revealed that (1) The Basic Education Core Curriculum and school 
curriculum were consistent with the requirements of learning management, which involved board game-
based learning activity package for Hoop-Tam study. According to the satisfaction survey, 81.7% of 
students were also interested in game-based learning activities, (2) the development of board game-
based learning activity package for Hoop-Tam study consisted of 8 learning management plans and 3 
board games: colors of Hoop-Tam, Wad Wad Tie Tie Hoop-Tam(Guess the drawing), and Chang-Taem 
(Painter), (3) the use of the board game-based learning activity package yielded the following results: 3.1) 
students perceived a high value in local visual arts, with an average score of 3.3. The interview sessions 
also revealed that students were able to express their opinions and share ideas on preserving and 
promoting Hoop-Tam in their own ways. Additionally, the visual art evaluation received an excellent 

rating (x̅ = 3.4), 3.2) students' satisfaction with the board game-based learning activity package was 

excellent (x̅ = 4.0). Notably, there was an improvement on learning activity, including adjustments to 
worksheets in some learning management plans and an increase in the number of board game cards. 
Clear board game instructions were also provided for all players. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์เรื่อง “การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 จังหวัดมหาสารคาม ” ฉบับนี้สำเร็จได้ด้วยความกรุณาของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิสูตร โพธิ์เงิน 
ศาสตราจารย์เกียรติคุณปรีชา เถาทอง และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิสิฐ ตั้งพรประเสริฐ อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ทั้ง 3 ท่าน ซึ่งได้ให้คำปรึกษา เสนอแนะ และให้ความช่วยเหลือ ทุกด้าน จนสำเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งและขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงยิ่ง 

ขอขอบพระคุณ  ศาสตราจารย์ทินกร กาษรสุวรรณ  ประธานสอบวิทยานิพนธ์ และ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.โสมฉาย บุญญานันต์ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกมหาวิทยาลัยในการสอบวิทยานิพนธ์ ที่
กรุณาให้คำแนะนำและข้อคิดเห็นที่มีคุณค่าในการปรับปรุงวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณ ในความกรุณาของคณาจารย์สาขาวิชาทัศนศิลปศึกษา  คณะจิตรกรรม 
ประติมากรรมและภาพพิมพ์ และคณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากรทุกท่าน ที่ถ่ายทอดองค์ความรู้ ให้
คำแนะนำ ตลอดจนการสนับสนุนและให้กำลังใจแก่ผู้วิจัยมาโดยตลอด 

ขอบพระคุณเชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ผู้ให้การช่วยเหลือ อันประกอบด้วย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปริณ 
ทนันชัยบุตร อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น ผู้ช่วยศาสตราจารย์
ปัทมพร ทนันชัยบุตร อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น อ.
นิพพิ ชฌ น์   ฉันทะปรีดา   อาจารย์ป ระจำคณ ะสถาปั ตยกรรมศาสตร์  สาขาวิช าการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น อ.ดร.สมพงษ์  พันธุรัตน์ อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ สาขาหลักสูตรและการสอน
การศึกษาพิเศษ มหาวิทยาลัยขอนแก่น และอ.ดร.กิตติสันต์  ศรีรักษา อาจารย์ประจำคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
สาขาวิจัยศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือวิจัย อีก
ทั้งให้คำแนะนำและข้อคิดด้านวิชาการในการปรับปรุงและพัฒนาเครื่องมือวิจัยให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

ขอขอบคุณเพื่อนร่วมรุ่นสาขาวิชาทัศนศิลปศึกษารุ่น 11.1 และ 11.2 รุ่นพี่ รุ่นน้อง และกัลยาณมิตร 
ที่คอยช่วยเหลือสนับสนุน และเป็นกำลังใจแก่ผู้วิจัยเสมอมา 

สุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณครอบครัว "ยอดศิริ" ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่าน ญาติมิตรที่สนับสนุนใน
การศึกษา ผู้ให้กำลังใจ ให้ความช่วยเหลือมาโดยตลอด 

  
  

สายพิรุณ  ยอดศิริ 
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บทที่ 1 
บทนำ 

ความสำคัญและที่มาของปัญหาการวิจัย 

จุดหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) คือ มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพใน
การศึกษาต่อและประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน ได้แก่ มีคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ
พระพุทธศาสนา ในศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีความรู้ ความสามารถ
ในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี  และมีทักษะชีวิต มีสุขภาพกายและสุขภาพจิต
ที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพล
โลก  ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
และมีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม  มีจิต
สาธารณะที่มุ่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข โดย
หากเมื่อกล่าวลึกลงไปถึง เรื่องขององค์ความรู้ ทักษะสำคัญ และคุณลักษณะที่ต้องการนั้น ในแต่ละ
รายวิชา ก็จะมีข้อกล่าวถึงที่แตกต่างกันออกไป  
 ในส่วนของในรายวิชาศิลปะ ได้กำหนดองค์ความรู้ ทักษะสำคัญ และคุณลักษณะที่ต้องการไว้
ว่า หากได้เรียนในรายวิชาศิลปะแล้ว ผู้เรียนจะเป็นผู้มีความรู้และทักษะในการคิดริเริ่ม สร้างสรรค์งาน
ศิลปะ สุนทรียภาพ และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยทั้งหมดที่กล่าว
มานี้ อาจจะสรุปในแง่ของรายวิชาศิลปะในฐานะครูผู้สอนรายวิชาศิลปะได้ว่า เป้าหมายสำคัญของการ
เรียนการสอนในสาระทัศนศิลป์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 คือ เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ 
สร้างและนำเสนอผลงานทางทัศนศิลป์จากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสม รวมทั้ง
สามารถใช้เทคนิค วิธีการ ของศิลปินในการสร้างผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์วิพากษ์ 
วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เห็น
คุณค่างานศิลปะที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล ชื่นชม 
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ระบุมาตรฐานการเรียนรู้ ในรายวิชาศิลปะ สาระที่1 สาระทัศนศิลป์ ไว้
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ว่า มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิด ต่องานศิลปะอย่างอิสระ ชื่นชม 
และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และมาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ 
ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ภูมิปัญญาไทยและสากล   

กระทรวงศึกษาธิการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาศิลปะให้ตรงตามความมุ่งหมายของหลักสูตร ตลอดจนนโยบายของประเทศชาติไว้ ผ่าน
บทความเรื่อง “ศิลปะ” จากหลักสูตรสู่สถานศึกษา โดยเนื้อความได้กล่าวถึง ประเด็นต่าง ๆ ที่
น่าสนใจเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาศิลปศึกษาเป็นต้นว่า จุดประสงค์ของการเรียน
การสอนศิลปะ แนวคิดของการเรียนการสอนศิลปะ และสิ่งที่หลักสูตรต้องการ โดยทั้งหมดนี้ อาจจะ
สรุปเป็นประเด็นสำคัญได้ว่า  “ศิลปะ” มีจุดประสงค์เฉพาะให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
สามารถแสดงออกตามความถนัดและความสามารถอย่างสนุกสนานเพลิดเพลิน ให้เด็กได้มีโอกาส
สร้างสรรค์ท้ังโดยตนเองและร่วมกับผู้อ่ืน ปลูกฝังให้นักเรียนมีจิตสำนึกในคุณค่าและประโยชน์ของ
สิ่งแวดล้อม พร้อมทั้งนำศิลปะมาประยุกต์ให้เกิดคุณค่าและสร้างเสริมรสนิยมที่ถูกต้อง ศิลปะตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้กำหนดแนวทางในการสอนที่พึงให้เกิดแก่ผู้เรียน 
คือ ประการแรก ให้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ประการที่สอง ให้สนใจและแสดงออกตามความถนัด 
จะก่อให้เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง ประการที่สาม ให้มีความสนุกสนานเพลิดเพลินและทำงานร่วมกับ
ผู้อื่นได้ ประการที่สี่ ให้รู้จักนำศิลปะมาประยุกต์ใช้ให้เกิดคุณค่าและรสนิยมที่ดี และประการสุดท้ายที่
มีความสำคัญไม่แพ้กันคือทำให้ผู้เรียนได้เห็นคุณค่าและประโยชน์ของศิลปะ ธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม
การธำรงรักษาไว้ซึ่งวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ของชาติ เป็นสิ่งจำเป็นต้องส่งเสริมและปลูกฝังแต่
เยาว์วัย  

หากจะกล่าวถึงเรื่องการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับนโยบายทางการศึกษาของ
ประเทศนั้น ครูในฐานะผู้สอนจำเป็นที่จะต้องมีความสามารถในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้ได้มากท่ีสุด โดยครูจะต้องมีความรอบรู้มีความเป็นมืออาชีพ และ
เป็นผู้ที่พัฒนาตนเอง และสรรหาวิธีการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนอยู่เสมอเพ่ือสามารถตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนได้ การเรียนรู้ควรจะเป็นการร่วมมือระหว่างผู้เรียนและผู้สอนไปพร้อม ๆ กัน 
โดยการลดบทบาทผู้สอนและเพ่ิมกระบวนการและกิจกรรมที่ทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น พร้อม
ที่จะเรียนรู้มากขึ้น การฟังอย่างเดียวอาจจะได้เรียนรู้เพียงร้อยละ 30 ของเนื้อหาที่ผู้สอนต้องการมอบ
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ให้ แต่ถ้าผู้เรียนได้พบเห็น แสดงความคิดเห็น และการจำลองสถานการณ์ในเนื้อหานั้น จะสามารถ
จดจำข้อมูลได้เพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 90 ฉะนั้นนอกจากการฟังและการท่องจำ ผู้สอนควรจะส่งเสริมให้
นักเรียนได้ลงมือทำด้วยตนเองเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา จึงเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ตอบโจทย์ความต้องการต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เพราะจะทำให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเอง เกิดองค์
ความรู้ใหม่ที่อยู่คงทนถาวร เพราะเกิดจากการที่สมองรวบรวมจัดการกับองค์ความรู้เหล่านั้นด้วย
ตนเอง มีการดู การแสดงความคิดเห็น การจำลองสถานการณ์เกิดขึ้นระหว่างการเล่นบอร์ดเกม 
นอกจากนี้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา ยังเหมาะกับความสนใจของนักเรียน
ในช่วงวัยที่กำลังสนุกสนานกับการเล่นเกม ชอบการได้ปฏิบัติจริง ได้ฝึกคิดแก้ไขปัญหา ได้เคลื่อนไหว
ร่างกาย และยังได้ผลพลอยได้คือ ผู้เรียนได้ฝึกการทำงานเป็นทีม ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ด
เกม คือกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม จับต้องได้ เห็นภาพชัด เป็นการเล่นที่มีกระบวนการในการเล่นตาม
ชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้ และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน (สำนัก
การศึกษา, 2548: 32) ซึ่งผู้วิจัยเองเชื่อว่า ถึงแม้ยุคสมัยจะเปลี่ยนแปลง และเทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาทในการเรียนการสอน แต่บอร์ดเกมที่เป็นลักษณะเกมที่สามารถเล่นด้วอุปกรณ์ท่ีจับต้องได้ ก็ยัง
ไม่มีความล้าสมัย เพราะตัวบอร์ดเกมมีจุดเด่นในตัวเองคือ มีกลไกท่ีเอ้ือต่อการฝึกการคิดการแก้ปัญหา 
และสามารถเพ่ิมกลไกความยากง่ายในเกมหนึ่งเกมได้ นั่นแปลว่าบอร์ดเกมหนึ่งเกมสามารถประยุกต์
เล่นได้กับทุกเพศและทุกวัย บอร์ดเกมนั้น มีจุดเด่นคือการดึงดูดความสนใจ ฝึกการคิดการแก้ปัญหา 
และหากเรานำเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ยิ่งจะเพ่ิมจุดสนใจ และกระตุ้นการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เป็น
อย่างดี จุดเด่นอีกอย่างหนึ่งของบอร์ดเกม คือ มีสีสัน มีคาแรกเตอร์ที่ดึงดูดความสนใจ ของผู้เล่น  
เพราะฉะนั้น จึงเหมาะสมอย่างยิ่งหากนำเกมกระดานมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาศิลปะ เพ่ือ 
ดึงดูดความสนใจผู้เรียนตามความสนใจของผู้เรียน และเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาไปพร้อม ๆ กัน 

การสำรวจและอนุรักษ์ศิลปะท้องถิ่น เพื่อนำมาส่งเสริมให้เป็นแหล่งเรียนรู้ทางศิลปะและ
วัฒนธรรม จากจัดการเรียนการสอนเรื่องของศิลปะ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นอีกหนึ่งวิธี
ที่จะให้ผู้เรียนได้ทำความรู้จักงานทัศนศิลป์ท้องถิ่นตนเอง  ตระหนักถึงคุณค่าของงานทัศนศิลป์
ท้องถิ่นในฐานะเป็นเจ้าของวัฒนธรรม ร่วมกันรักษาสืบสานวัฒนธรรมเดิม และประยุกต์กระแส
วัฒนธรรมใหม่ให้เหมาะสม โดยในจังหวัดมหาสารคามนั้นมีศิลปกรรมที่เกิดมาจากพ้ืนถิ่นมากมาย 
รวมไปถึงจิตรกรรมฝาผนัง หรือฮูปแต้ม ที่เขียนเกี่ยวกับเรื่องราวทางศาสนา เป็นวัฒนธรรมร่วมใน
อุษาคเนย์ มีทั้งฉบับล้านนา ล้านช้าง ฉบับมอญ ฉบับไทยยวน และฉบับไทย (ภักดีจิตร, 2558) ได้
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กล่าวถึงการเรียนการสอนศิลปะที่สอดคล้องต่องานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ไว้ว่ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ
ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ที่มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะชื่นชมความงาม
สุนทรียภาพความมีคุณค่าซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์ เป็นการพัฒนาผู้เรียนอย่างองค์รวมทั้ง
ทางด้านร่างกายจิตใจ สติปัญญาอารมณ์และสังคม ตลอดจนนำไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม (กรม
วิชาการ, 2542) ดังนั้น ต้องปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับชีวิตจริงและคณะกรรมการการประถมศึกษา
แห่งชาติได้สนับสนุนให้นำภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้เป็นแนวทางการจัดประสบการณ์โดยใช้ปราชญ์
ชาวบ้านมาเป็นวิทยากรให้ความรู้ทางด้านศิลปวัฒนธรรมพื้นบ้าน โดยมีส่วนร่วมในการพัฒนา
หลักสูตร ผลที่ได้รับจากการนำปราชญ์ชาวบ้านมาร่วมในการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการ
สอน พบว่าผู้เรียนมีความสุข ในการเรียนเห็นคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีในเรื่องของศิลปวัฒนธรรม ขนม
ธรรมเนียม ประเพณีพื้นบ้าน  และโรงเรียนยังได้รับความร่วมมือจากชุมชนทั้งในด้านการเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมและสิ่งของ เครื่องใช้การมีส่วนร่วมของชุมชนในการพัฒนาหลักสูตรรวมถึงการจัดการ
เรียนการสอนอีกด้วย 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นนักเรียนที่อยู่ในระหว่างช่วงอายุ 12 ปี โดยวิคเตอร์ โล
เวนเฟลด์  (Lowenfeld, 1947) นักจิตวิทยาการศึกษาได้ทำการศึกษาค้นคว้างานทางด้านศิลปะของ
เด็ก  และการคิดสร้างสรรค์จากงานทางศิลปะ ให้กำหนดขั้นของพัฒนาการทางศิลปะของเด็กไว้ว่า 
เด็กในช่วงวัย 11-12 ปี จะเป็นเด็กที่อยู่ในขั้น การใช้เหตุผล (The stage of Reasoning) เด็กวัยนี้จะ
เป็นวัยที่กำลังเข้าสู่ช่วงวัยรุ่น เป็นระยะที่เด็กแสดงออกมาอย่างไม่รู้สึกตัว เป็นอิสระ และ
สนุกสนาน มักสร้างสรรค์งานศิลปะจากความรู้สึกและอารมณ์ของตนเองที่มีต่อสิ่งแวดล้อมภายนอก มี
เหตุมีผล สามารถคิดวิเคราะห์ได้ดี เด็กวัยนี้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้เรื่องต่างๆ และมีความพร้อมที่จะ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตลอดจนนำไปสู่การตระหนัก และเห็นคุณค่าของสิ่งรอบๆ ตัวได้ 

จากจุดหมายหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  หลักสูตรแกนกลางขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  นโยบายทางการศึกษาของประเทศ และปัญหาการจัดการเรียนการสอน
ในยุคสมัยปัจจุบัน ทำให้ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความสำคัญของการจัดการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอน และเกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง เลือกใช้นวัตกรรมการ
สอนที่เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน และตระหนัก เห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ผู้วิจัยจึงได้
เลือกใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า
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งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  เพ่ือเป็น
ประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาทัศนศิลป์ต่อไป 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม เป็นการศึกษาที่บูรณาการองค์ความรู้ทางด้านงานศิลปกรรม
ท้องถิ่น และการจัดการเรียนรู้เข้าด้วยกัน จึงจำเป็นที่จะต้องศึกษาทั้งแนวคิดและองค์ความรู้เกี่ยวกับ
หลักสูตรฯ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ บอร์ดเกม/บอร์ดเกมการศึกษา ฮูปแต้ม งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น การ
เห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ประเภทของงานทัศนศิลป์ พัฒนาการทางศิลปะ วิธีการสอนใน
รายวิชาศิลปะ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.หลักสูตร 

แนวทางในการจัดการศึกษาให้กับผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น เป็นตัวกำหนดว่าผู้เรียนแต่ละช่วง
วัย จะต้องได้เรียนรู้ในเรื่องใด อย่างไร โดยได้อิงตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
จากแนวทางในการจัดการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ ในสาระที่ 1 คือ สาระทัศนศิลป์ โดยผู้วิจัยได้ผนวกเข้า
กับแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามโครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ 
โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 

2.ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

จากการศึกษาเกี่ยวกับ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (ศรีปัญญากร, 2564) ได้กล่าวว่า ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ หมายถึง สื่อการเรียนสำเร็จรูปที่รวบรวมอย่างสมบูรณ์ตามแบบแผนที่วางไว้ที่ผู้เรียน 
สามารถเรียนเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มย่อยตามความสามารถ ความสนใจ (ทิศนา แขมมณี, 2547) 
กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 1.)ชื่อกิจกรรม ประกอบด้วยหมายเลขกิจกรรม ชื่อ
ของกิจกรรม และเนื้อหาของกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น 2.) คำชี้แจง เป็นส่วนที่อธิบายความ
มุ่งหมายหลักของกิจกรรม และ ลักษณะของกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น 3.) จุดมุ่งหมาย เป็น
ส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายที่สำคัญของกิจกรรมนั้น 4.) แนวคิด เป็นส่วนที่ระบุเนื้อหา หรือมโนทัศน์ของ
กิจกรรมนั้น ส่วนนี้ ควรจะได้รับการย้ำและเน้นเป็นพิเศษ 5.) สื่อ เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ที่
จำเป็นในการดำเนินกิจกรรม เพ่ือให้ครูทราบว่าต้องเตรียมอะไรบ้าง 6.) เวลาที่ใช้ เป็นส่วนที่ระบุ
จำนวนเวลาโดยประมาณว่ากิจกรรมควร ใช้เวลาเพียงใด 7.) ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่
ระบุการจัดกิจกรรมเพ่ือ บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 8.) ภาคผนวก ในส่วนนี้จะให้ตัวอย่างวัสดุอุปกรณ์
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ที่ใช้ในการจัด กิจกรรมและข้อมูลอื่น ๆ ที่จำเป็นสำหรับครู รวมทั้งเฉลยแบบทดสอบ ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ช่วยทำให้ผู้เรียนเกิดการ เรียนรู้โดยที่ผู้เรียนเป็นคนลงมือปฏิบัติเอง
โดยมีครูเป็นผู้นำ (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2542) ได้สรุปคุณค่าและประโยชน์ ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่มีต่อการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 1.) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 2.) ขจัดปัญหาการขาดแคลน
ครู ช่วยลดภาระของครูผู้สอน 3.) ช่วยให้ผู้เรียนจำนวนมากได้รับความรู้แนวเดียวกัน ช่วยให้ครู
สามารถดำเนินการสอนได้ตรงตามวัตถุประสงค์ด้วย ความมั่นใจ 4.) ช่วยให้กิจกรรมการเรียนมี
ประสิทธิภาพ 5.) ช่วยให้ครูวัดผลเด็กได้ตามวัตถุประสงค์ 6.) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความสามารถ
ของตนเองได้อย่างเต็มที่ 7.) ช่วยสร้างเสริมการเรียนอย่างต่อเนื่อง 8.) ช่วยให้ผู้เรียนรู้จกัเคารพ นับ
ถือ ความคิดเห็นของผู้อ่ืน 

3. บอร์ดเกม/บอร์ดเกมการศึกษา 

จากการศึกษาเกี่ยวกับบอร์ดเกมการศึกษา หมายถึง เกมที่มีลักษณะเป็นเกมที่สัมผัสจับต้อง
ได้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยจะต้องเล่นบนกระดานเกมของแต่ละเกม รวมทั้งยังต้องประกอบไป
ด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบกันในการเล่น มักต้องใช้ความคิด ไหวพริบของผู้เล่น เพ่ือให้ชนะใน
เกม โดยเรื่องราวการดำเนินเกมจะมีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ต้องการจัดการเรียนการสอน โดยจะ
ทำให้ผู้เล่นหรือผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของเกมและเนื้อหาของรายวิชาด้วย (Brathwaite, 
Brenda, & Schreiber) 

4. ฮูปแต้ม 

จากการศึกษาเกี่ยวกับฮูปแต้ม โดยฮปูแต้ม (สินปรุ, 2556) เป็นคำที่มาจากภาษาถิ่นอีสานที่
ใช้เรียกจิตรกรรมทั่วไป รวมทั้งจิตรกรรมฝาผนังตามโบสถ์วิหารอีกด้วย จิตรกรรมฝาผนังอีสานจำนวน
มากเป็นฝีมือช่างเขียนภาพท้องถิ่น การใช้สี การจัดภาพ รวมถึงลีลาของลายเส้นไม่ได้รับอิทธิพลช่าง
ภาคกลาง แต่ก็มีภาพจิตรกรรมบางวัดโดยเฉพาะวัดสำคัญของเมืองใหญ่ ๆ พบว่าภาพจิตกรรมได้รับ
อิทธิของสกุลช่างภาคกลางอยู่ด้วย (เอกชนนิยม, 2548) ฮูปแต้มเป็นลักษณะสองมิติ แบนเรียบ การ
แสดงระยะใกล้ไกลของสิ่งใดสิ่งหนึ่งมักจะแสดงด้วยการวางรูปให้คาบเก่ียวกัน บังกัน ซ้อนกัน มีการ
สร้างบรรยากาศด้วยสีสันน้อยมาก เพราะขาดแคลนสี ช่างแต้มอาศัยเส้นหนา เส้นบาง เน้นระยะ เน้น
เรื่องราว และเน้นบรรยากาศ ในการแสดงจุดเด่นหรือส่วนสำคัญของเรื่องราวหรือรูป ช่างแต้มมักจะใช้
สัดส่วนรูปเน้นให้เกิดความสนใจมากกว่าการใช้สีเน้น  
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5. งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

ผลงานศิลปหัตถกรรม ที่ถูกสร้างขึ้นภายในท้องถิ่นนั้นๆ โดยมีความงามตามแบบของท้องถิ่น 
อาจจะมีความคล้ายคลึงในพ้ืนที่ที่ใกล้เคียงอยู่บ้าง แต่ก็มีเอกลักษณ์เฉพาะเป็นของตนเอง  

6. การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ 

จากการศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีการเห็นคุณค่า พบว่า ความงามเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถรับรู้และ
สัมผัสได้ มนุษย์เราต่างก็พึงพอใจในความงาม และมีความสุขเม่ือได้สัมผัสกับความงาม สามารถแบ่ง
การรับรู้ความงามออกเป็น 4 ลักษณะ คือ การเข้าใจ การชื่นชม การหวงแหน และการต่อยอด   

7. การสร้างสรรค์งานศิลปะ 

จากการศึกษาการสร้างสรรค์ผลงาน (Good & Brophy, 1990) การสร้างสรรค์ผลงานเป็น 
ผลสืบเนื่องจากความคิดสร้างสรรค์ที่บุคคลเกิดความคิดจินตนาการ และสร้างจินตนาการออกมาเป็น 
ผลงาน เป็นการสร้างสรรค์ผลงานผ่านศิลปะ แปลกใหม่ โดยผสมผสานความรู้ ความคิดสิ่งแปลกใหม่ 
หรือสิ่งประดิษฐ์เดิมใส่ความริเริ่ม เป็นการต่อยอดนวัตกรรม ทำให้เกิดประโยชน์มีคุณค่า ในการ 
สร้างสรรค์หรือการประดิษฐ์ผลงานสามารถ แบ่งผลงานหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 1) 
ผลงานนวัตกรรม (innovation product) หรือผลงานใหม่ที่แท้จริง เป็นการริเริ่มสร้างสรรค์ ผลงาน
ใหม่ที่มีขึ้นเป็นครั้งแรก 2) ผลงานดัดแปลง (modification product) หรือผลงานปรับปรุง ใหม่ เป็น
การพัฒนาผลงานเดิมที่มีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เกิดผลงานใหม่ อีกครั้ง 
3) ผลงานเลียนแบบ (imitation product) หรือผลงานทดแทน เป็นการสร้างผลงานตาม อย่าง
ผลงานเดิมที่มีอยู่แล้ว 

8. พัฒนาการทางศิลปะของแต่ละช่วงวัย 

เคลล็อก (Kellogg, 1967) ได้ศึกษางานขีดๆ เขียนๆ ของเด็กและให้ความเห็นว่า เด็กๆ ทั่ว
โลกมีขบวนการในการพัฒนางานศิลปะเป็นขั้นตอนที่เหมือนๆ กัน วงจรของการพัฒนาจะเริ่มจากอายุ 
2 ขวบหรือก่อน 2 ขวบเล็กน้อย จนถึงอายุ 4 – 5 ขวบ และได้จำแนกออกเป็น 4 ขั้นตอน ทำให้เรา
เข้าใจถึงความสำคัญของงานขีดๆเขียนๆ ทางศิลปะที่มีต่อการพัฒนาการในชีวิตของเด็ก โดย
กลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยนี้ คือ เด็กในระยะที่ 4 คือ ระยะเข้าโรงเรียน (7-12 ปี) โดยเด็ก ๆ จะเริ่มมี
ความเอาการเอางานมากข้ึน เรียนรู้ที่จะสร้างสรรค์ พยายามทำกิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง เริ่มวาดภาพ
ได้คล้ายของจริง หรือวาดลอกเลียนแบบสิ่งที่เห็นได้ 



   8 

 
 

 9. วิธีการสอนในรายวิชาศิลปะ 

วิธีการจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษาที่มุ่งหวังให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายของหลักสูตรได้
พัฒนา ตนเองให้เป็นคนที่สมบูรณ์มีชีวิตที่เป็นสุขในสังคมโดยได้เสนอแนะรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนทางศิลปศึกษาตามความเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนตามหลักสูตรเพ่ือเป็นแนวทางแก่
ครูผู้สอน 

จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าวสรุปได้ว่าเป็นการเรียนรู้วัฒนธรรมท้องถิ่นผ่านชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือตระหนัก และเห็นคุณค่าของศิลปกรรมในท้องถิ่นของตนเอง และจากแนวคิด
ดังกล่าวผู้วิจัยได้สังเคราะห์กระบวนการวิจัย ดังภาพที่ 1 

 
 

 

 
 

 
 ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 

แนวคิดและทฤษฎ ี

1. การออกแบบหลักสตูร 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

3. เกม/บอร์ดเกม 

4. ฮูปแต้ม 

5. งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

6. การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป ์

7. ประเภทของงานทัศนศิลป ์

8. พัฒนาการทางศิลปะ 

9. วิธีการสอนในรายวิชาศิลปะ 

 
 

1.การเห็นคณุค่าของงาน
ทัศนศิลป์ท้องถิ่นและ
การสร้างสรรค์งานศิลปะ 
ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
2.ความพึงพอใจต่อชุด
กิจกรรมการเรยีนรู้
รูปแบบบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพื่อส่งเสริมการเห็น
คุณค่างานทัศนศลิป์
ท้องถิ่น 

 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกม
การศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม 

เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิน่ และ
การสร้างสรรค์งานศิลปะ 

 
  
 

00 

0 
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คำถามในการวิจัย 

 1. ข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มีอะไรบ้าง 
 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มีลักษณะ องค์ประกอบและรูปแบบอย่างไร 
 3. เพ่ือทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 
  3.1. ผลระดับการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม อยู่ในระดับใด 
  3.2. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม อยู่ในระดับใด 
 4. ประเด็นในการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮู
ปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 

2.  เพื่อสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 

3. เพ่ือทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 

 3.1. เพื่อประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น จากการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัด
มหาสารคาม 

 3.2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม
การศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 

4. เพ่ือปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม  
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สมมุติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลการเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และมีผลการ
ประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ อยู่ในระดับ ดีมาก 

2. ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับ มาก 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 3 ห้อง 126 คน 
โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ตำบลโคกพระ อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ปีการศึกษา 2566 

กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาล
กันทรวิชัย ตำบลโคกพระ อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 40 คน ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2566 ได้โดยการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (Simple random sampling)  

 ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา 

 ตัวแปรต้น ได้แก่ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

 ตัวแปรตาม ได้แก่  
1. การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่นและการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
2. ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

ระยะเวลาดำเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล และทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 60 นาทีเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ รวมทั้งหมด 8 คาบเรียน 

เนื้อหา 

เนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ มาจากมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด จากกลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

หลักสูตร 

มวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้ ที่กำหนดไว้ในรายวิชา กลุ่มวิชา เนื้อหาสาระ รวมทั้ง
กิจกรรมต่างๆ ที่ได้ดำเนินการจัดการเรียนการสอน จัดกิจกรรมให้แก่ผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ โดย
หลักสูตรในรายวิชาทัศนศิลป์ อ้างอิงจากหลักสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถานศึกษาเพ่ือนำมาเป็น
แนวทางในการออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

สื่อประสมในรูปของวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการตั้งแต่สองอย่างขึ้นไป โดยใช้วิธีการจัดระบบ
รวมกันเป็นชุดจำนวน 1 ชุด มีชื่อว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
อันประกอบด้วย 5 แผนการจัดการเรียนรู้ ที่ใช้ร่วมกับบอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 ชุดดังนี้ 1) 
แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน 2) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง องค์ประกอบ
ของฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 3) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮู
ปแต้ม) 4) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง คุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 5) แผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่อง สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ฮูปแต้มบันดาลใจ บอร์ดเกมการศึกษาประกอบด้วย 1) บอร์ดเกมสีของ
ฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) 2) บอร์ดเกมเรื่องวาดๆ ทายๆ ฮูปแต้ม (Guess the drawing) 3)
บอร์ดเกมเรื่องช่างแต้ม (Painter)  

บอร์ดเกม/บอร์ดเกมการศึกษา 

เกมที่มีอุปกรณ์การเล่นที่จับต้องสัมผัสได้ โดยอาจจะเล่นบนบอร์ด เป็นเกมที่ต้องเล่นผ่านการ
ปฏิสัมพันธ์กันอย่างเผชิญหน้า ประกอบด้วยอุปกรณ์การเล่นที่ถูกออกแบบมาแล้วอย่างเหมาะสมกับ
กลไก และวิธีการเล่นเกม โดยในงานวิจัยชิ้นนี้ มีส่วนของบอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 เกมด้วยกัน 
คือ 1) บอร์ดเกมสีของฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) 2) บอร์ดเกมเรื่องวาดๆ ทายๆ ฮูปแต้ม 
(Guess the drawing) 3) บอร์ดเกมเรื่องช่างแต้ม (Painter)  เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์
ของเกมและเนื้อหาของรายวิชาด้วย  

ฮูปแต้ม  

เป็นคำที่มาจากภาษาถิ่นอีสานที่ใช้เรียกจิตรกรรมฝาผนังตามโบสถ์ วิหาร จิตรกรรมฝาผนัง
อีสานจำนวนมากเป็นฝีมือช่างเขียนภาพท้องถิ่น การใช้สี การจัดภาพ การจัดวางองค์ประกอบศิลป์ที่มี
ลักษณะเฉพาะตัว เป็นเอกลักษณ์ของอีสาน มีเนื้อหาเรื่องราวที่เก่ียวกับพุทธประวัติ หลักคำสอนทาง
ศาสนาพุทธ นิทานชาดกต่าง ๆ นรกสวรรค์ เหมือนกับจิตรกรรมฝาผนังทั่ว ๆ ไป 
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การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

ความรู้สึกของผู้เรียน ที่แสดงถึง การรับรู้ เข้าใจ  ทราบซึ้ง ต่องานทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 
โดยอาศัยประสบการณ์การรับรู้ ผนวกกับรสนิยมส่วนตัว พิจารณาต่อศิลปกรรมท้องถิ่น แล้วเกิดการ
วิเคราะห์หรือวิจารณ์ สรุปผลในวิธีการของตนเอง โดยวัดจากแบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) 
แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) และแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ 
(Visual Art Evaluation Form) 

การสร้างสรรค์งานศิลปะ 

การลงมือปฏิบัติงานเพื่อนำมาซึ่งผลงานศิลปะ หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม สามารถกระทำโดยการนำวิธี
จัดรูปแบบองค์ประกอบศิลปะโดยใช้ทัศนะธาตุ เช่น เส้น ส ีน้ำหนัก พื้นผิว รูปร่าง รูปทรง เป็นสื่อใน
การถ่ายทอด และผ่านเทคนิคต่าง ๆ ซึ่งสามารถวัดผลโดยเกณฑ์การประเมินผลงานศิลปะ  

พัฒนาการทางศิลปะของแต่ละช่วงวัย 

 กลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยชั้นนนี้ คือ เด็กในระยะที่ 4 คือ ระยะเข้าโรงเรียน (7-12 ปี) โดย
จะมีพัฒนาการทางด้านศิลปะ คือ จะเริ่มมีความเอาการเอางานมากขึ้น เรียนรู้ที่จะสร้างสรรค์ 
พยายามทำกิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง เริ่มวาดภาพได้คล้ายของจริง หรือวาดลอกเลียนแบบสิ่งที่เห็นได้ 

 วิธีการสอนในรายวิชาศิลปะ 

การจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษามุ่งหวังให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายของหลักสูตรและคาบ
เรียนนั้นๆ ได้พัฒนาตนเองให้เป็นคนที่สมบูรณ์มีชีวิตที่เป็นสุขในสังคม โดยในงานวิจัยครั้งนี้ มี
จุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจ และเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) ผ่านการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1. ได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา  
2. เป็นแนวทางในการจัดกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียน 
3. เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ที่ต่อยอดสร้างสรรค์เป็น

ผลงานศิลปะของนักเรียน 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮู
ปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
และนำเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 

1. หลักสูตร 
1.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
1.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ สาระที่ 1 สาระทัศนศิลป์ ตามหลักสูตร

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
1.3 โครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ โรงเรียนอนุบาล

กันทรวิชัย 
2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.2 แนวคิด ทฤษฎีและหลักการที่เก่ียวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.3 ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.4 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.5 ประโยชน์ของการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.6 ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.7 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.8 การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

3. บอร์ดเกม/บอร์ดเกมการศึกษา 
3.1 ความหมายของเกม/ บอร์ดเกม  
3.2 ประเภทของบอร์ดเกม 
3.3 บอร์ดเกม กับกลศาสตร์ของบอร์ดเกม  
3.4 โครงสร้างของบอร์ดเกม 
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3.5 หลักการออกแบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
3.6 บอร์ดเกมการศึกษา 

4. ฮูปแต้ม 
4.1 ความหมายของฮูปแต้ม 
4.2 ช่างแต้มในงานฮูปแต้ม 
4.3 เรื่องราวที่ใช้เขียนฮูปแต้ม 
4.4 เทคนิควิธีการสร้างสรรค์ฮูปแต้ม 
4.5 สถานที่ที่พบฮูปแต้ม 

5. งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น  
5.1 ความหมาย ขอบข่าย ของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
5.2 ประเภทของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

6. การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
6.1 ความหมายของการเห็นคุณค่า 
6.2 แนวคิดในการประเมินคุณค่าผลงานศิลปะ 
6.3  การรับรู้ความงามทางศิลปะ 

7. ประเภทของงานทัศนศิลป์ 
7.1 วิจิตรศิลป์ (Fine Art) 
7.2 ประยุกต์ศิลป์ (Applied Art) 

8. พัฒนาการทางศิลปะ 
9. วิธีการสอนในรายวิชาศิลปะ 
10. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

10.1 งานวิจัยในประเทศ 
10.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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1. หลักสูตร  

1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2551) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จัดทำขึ้นเพ่ือให้เขตพ้ืนที่

การศึกษา หน่วยงานระดับท้องถิ่นและสถานศึกษานำไปเป็นกรอบและทิศทางพัฒนาหลักสูตรและ

จัดการเรียนการสอน จากข้อค้นพบในการศึกษาวิจัยและติดตามผล การใช้หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  ที่กล่าวถึง ประกอบกับข้อมูลจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ

สังคมแห่งชาติฉบับที่ 10  เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาคนในสังคมไทย และจุดเน้นของ

กระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนสู่ศตวรรษท่ี 1  จึงเกิดการทบทวนหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  เพ่ือนำไปสู่การพัฒนาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มีความเหมาะสม ชัดเจน ทั้งเป้าหมายของหลักสูตรในการพัฒนา

คุณภาพผู้เรียน พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมพัฒนาประเทศพ้ืนฐานในการดำรงชีวิต  การพัฒนา

สมรรถนะและทักษะและกระบวนการนำหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาและ

สถานศึกษา โดยได้มีการกำหนดวิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  คุณลักษณะอันพึง

ประสงค ์ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่ชัดเจน เพ่ือใช้เป็นทิศทางในการจัดทำหลักสูตร การเรียน

การสอนในแต่ละระดับ นอกจากนั้นได้กำหนดโครงสร้างเวลาเรียนขั้นต่ำของแต่ละกลุ่มสาระการ

เรียนรู้ในแต่ละชั้นปีไว้ในหลักสูตรแกนกลาง และเปิดโอกาสให้สถานศึกษาเพ่ิมเติมเวลาเรียนได้ตาม

ความพร้อมและจุดเน้น อีกท้ังได้ปรับกระบวนการวัดและประเมินผลผู้เรียน เกณฑ์การจบการศึกษา

แต่ละระดับ และเอกสารแสดงหลักฐานทางการศึกษาให้มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

และมีความชัดเจนต่อการนำไปปฏิบัติ ดังนั้นสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงได้

ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการนำไปสู่การปฏิบัติแต่ยังคงยึดมาตรฐานการเรียนรู้

และหลักการเดิม 

จุดหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตน 

ตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
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2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมี
ทักษะ ชีวิต  

3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 
๔. มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต และการ

ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
๕. มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม 

มีจิตสาธารณะที่มุ่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   17 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ความสัมพันธ์ของการพฒันาคุณภาพผู้เรยีนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 
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องค์ความรู้ ทักษะสำคัญ และคุณลักษณะในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

หลักสูตรแกนกลางฯ ได้กล่าวถึง องค์ความรู้ ทักษะสำคัญ และคุณลักษณะใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โดยหมายรวมถึง 3 
สาระด้วยกัน คือ ทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ ไว้ว่า ความรู้ ทักษะในการคิดริเริ่ม 
จินตนาการ สร้างสรรค์งานศิลปะ สุนทรียภาพ และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ 

1.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ สาระที่ 1 สาระทัศนศิลป์ ตามหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
ศิลปะ 
สาระที่ 1 ทัศนศิลป์  

มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ อย่างอิสระ ชื่นชม 
และประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจำวัน  

มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร ์และวัฒนธรรม เห็น
คุณค่า งานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิน่ ภูมิปัญญาไทยและสากล 

ตารางที่ 1 โครงสร้างเวลาเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

เวลาเรียน 

ระดับประถมศึกษา 

ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 

ศิลปะ 80 80 80 80 80 80 

 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สาระทัศนศิลป์ 
ทำไมต้องเรียนศิลปะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มี

จินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์ 
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กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม ตลอดจน การ
นำไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง อันเป็นพื้นฐานในการศึกษา
ต่อหรือประกอบอาชีพได้ 

เรียนรู้อะไรในศิลปะ 
กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะมุ่งมัน่พัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะวิธีการทาง

ศิลปะ เกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของศิลปะ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงออกอย่างอิสระในศิลปะแขนง
ต่าง ๆ โดยในสาระทัศนศิลป์ ได้ถูกกำหนดแนวทาง ขอบข่าย ไว้ดังนี้ 

ทัศนศิลป์  
มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ สร้างและนำเสนอผลงาน ทางทัศนศิลป์จาก

จินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ท่ีเหมาะสม รวมทั้งสามารถใช้เทคนิค วิธีการของศิลปินในการ
สร้างงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ เข้าใจความสัมพันธ์
ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานศิลปะที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล ชื่นชม ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 ทัศนศิลป์  

มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ ชื่นชม และ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็น
คุณค่างาน ทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล 

ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
สาระที่ 1 ทัศนศิลป์  

มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ ชื่นชม และ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
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ตารางที่ 2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มาตรฐาน ศ 1.1 

ชั้น ที ่ รหัสตัวชี้วัด ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1 ศ 1.1 ป.6/1 ระบสุีคู่ตรงข้าม และอภิปราย 

เกี่ยวกับการใช้สีคู่ตรงข้ามใน
การถ่ายทอดความคิดและ
อารมณ์ 

วงสีธรรมชาติ และสีคูต่รงข้าม 

2 ศ 1.1 ป.6/2 อธิบายหลักการจัดขนาด
สัดส่วน ความสมดุลในการ
สร้างงานทัศนศิลป์ 

หลักการจัดขนาด สัดสวนความ
สมดุล ในงานทัศนศิลป์ 

3 ศ 1.1 ป.6/3 สร้างงานทัศนศิลป์จากรูปแบบ 
2 มิติ เป็น 3 มิติ โดยใช้
หลักการ ของแสงเงาและ
น้ำหนัก 

 งานทัศนศิลป์รูปแบบ 2 มิติ 
และ 3 มิติ 

5 ศ 1.1 ป.6/5 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์โดยใช้
หลักการของรูปและพ้ืนที่ว่าง 

รูปและพ้ืนที่ว่างในงาน
ทัศนศิลป์ 

6 ศ 1.1 ป.6/6 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์โดยใช้
สีคู่ตรงข้าม หลักการจัดขนาด
สัดส่วน และความสมดุล 

การสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์
โดยใช้สีคู่ตรงข้าม หลักการจัด
ขนาด สัดส่วนและ ความสมดุล 

7 ศ 1.1 ป.6/7 สร้างงานทัศนศิลป์เป็น
แผนภาพ แผนผัง และ
ภาพประกอบ เพ่ือถ่ายทอด
ความคิดหรือเรื่องราวเกี่ยวกับ
เหตุการณ์ต่างๆ 

การสร้างงานทัศนศิลป์เป็น
แผนภาพ แผนผัง และ
ภาพประกอบ 
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สาระที่ 1 ทัศนศิลป์ 
มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็น

คุณค่างานทัศนศิลป์ ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล 
ตารางที่ 3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มาตรฐาน ศ 

1.2 
ชั้น ที ่ รหัสตัวชี้วัด ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1 ศ 1.2 ป.6/1 บรรยายบทบาทของงาน
ทัศนศิลป์ ที่สะท้อนชีวิตและ
สังคม 

• บทบาทของงานทัศนศิลป์
ในชีวิต และสังคม 

2 ศ 1.2 ป.6/2 อภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของ 
ความเชื่อความศรัทธาใน
ศาสนาที่มีผล ต่องานทัศนศิลป์
ในทอ้งถิ่น 

• อิทธิพลของศาสนาที่มีต่อ
งานทัศนศิลป์ ในท้องถิ่น 

 
อภิธานศัพท์  
ทัศนธาตุ (visual elements) สิ่งที่เป็นปัจจัยของการมองเห็นเป็นส่วนต่าง ๆ ที่ประกอบกัน

เป็นภาพ ได้แก่ เส้น น้ำหนัก ที่ว่าง รูปร่าง รูปทรง สี และลักษณะพ้ืนผิว  
ทัศนียภาพ (perspective) วิธีเขียนภาพของวัตถุให้มองเห็นว่ามีระยะใกล้ไกล  
ทัศนศิลป์ (visual art) ศิลปะท่ีรับรู้ได้ด้วยการเห็น ได้แก่ จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพ

พิมพ์ และงานสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ที่รับรู้ด้วยการเห็น  
ภาพปะติด (collage) เป็นภาพที่ทำขึ้นด้วยการใช้วัสดุต่าง ๆ เช่น กระดาษ ผ้า เศษวัสดุ

ธรรมชาติ ฯลฯ ปะติดลง บนแผ่นภาพด้วยกาวหรือแป้งเปียก 
วงสีธรรมชาติ (color circle) คือวงกลมซึ่งจัดระบบสีในแสงสีรุ้งที่เรียงกันอยู่ในธรรมชาติ สี

วรรณะอุ่น จะอยู่ในซีกที่มีสีแดงและเหลือง ส่วนสีวรรณะเย็นอยู่ในซีกท่ีมีสีเขียว และสีม่วง สีคู่ตรง
ข้ามกันจะอยู่ตรงกันข้ามในวงสี 

วรรณะสี (tone) ลักษณะของสีที่แบ่งตามความรู้สึกอุ่นหรือเย็น เช่น สีแดง อยู่ในวรรณะอุ่น 
(warm tone) สีเขียวอยู่ในวรรณะเย็น (cool tone) 
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สีคู่ตรงข้าม (complementary colors) สีที่อยู่ตรงกันข้ามกันในวงสีธรรมชาติเป็นคู่สีกัน คือ 
สีคู่ที่ตัดกันหรือต่างจากกันมากท่ีสุด เช่น สีแดงกับสีเขียว สีเหลืองกับสีม่วง สีน้ำเงินกับสีส้ม 

องคป์ระกอบศิลป์ (composition of art) วิชาหรือทฤษฎีที่เกี่ยวกับการสร้างรูปทรงในงาน
ทัศนศิลป์ 

1.3 โครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ โรงเรียนอนุบาล

กันทรวิชัย (โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย, 2563) 

ความนำ 

 หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย พุทธศักราช 2562  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับนี้ โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย  สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 ได้ดำเนินการพัฒนาจากหลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 
พุทธศักราช 2561 เพ่ือให้สอดคล้องกับประกาศสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เรื่อง 
รายชื่อโรงเรียนคุณภาพประจำตำบล รอบท่ี 1 ประกาศ  ณ วันที่  1  มีนาคม  2562  โดยวิเคราะห์
สภาพปัจจุบัน ปัญหา  วิสัยทัศน์บริบทของโรงเรียน หลักการและจุดหมาย มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัดที่กำหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กรอบหลักสูตร
ระดับท้องถิ่นของ สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 แล้วจัดทำโครงสร้าง
หลักสูตร กำหนดรายวิชาพ้ืนฐาน และรายวิชาเพ่ิมเติม ในแต่ละระดับชั้นให้ได้คุณภาพ  
 ดังนั้น หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย พุทธศักราช 2562 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่พัฒนาขึ้นเป็นหลักสูตรที่มีจุดมุ่งหมายให้ครอบครัว ชุมชน 
องค์กรในท้องถิ่น ทั้งภาครัฐและเอกชนเข้าร่วมจัดการศึกษาของโรงเรียนจึงประกอบด้วยสาระของ
หลักสูตรแกนกลาง สาระความรู้ที่เก่ียวข้องกับชุมชน ท้องถิ่น และสาระท่ีสถานศึกษาเพ่ิมเติม โดย
จัดเป็นสาระการเรียนรู้รายวิชาพ้ืนฐานตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้รายวิชา
เพ่ิมเติม กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน กำหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และคุณลักษณะนักเรียนตามค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการเพ่ือ
พัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้  เป็นคนดี คนเก่ง และอยู่ร่วมในสังคมอย่างมี
ความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ โดยมุ่งหวังให้มีความสมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ และ
สติปัญญา อีกทั้งมีความรู้และทักษะ ที่จำเป็นสำหรับการดำรงชีวิต มีทักษะในการติดต่อสื่อสาร การ
ถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์ในการพัฒนา
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ตนเองและสังคม มีคุณภาพได้มาตรฐานสากลในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก โดยมีแนวทางสำคัญที่
โรงเรียนกำหนดไว้ในหลักสูตรโรงเรียน ดังนี้ 
 1.  มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และความเพลิดเพลินในการเรียนรู้เปรียบเสมือน
เป็นวิธีสร้างกำลังใจ และเร้าให้เกิดความก้าวหน้าแก่ผู้เรียนให้มากที่สุด มีความรู้สูงสุด ผู้เรียนทุกคนมี
ความเข้มแข็ง ความสนใจ มีประสบการณ์ และความมั่นใจ เรียนและทำงานอย่างเป็นอิสระและร่วมใจ
กัน มีทักษะในการอ่านออกเขียนได้ คิดเลขเป็น รู้ข้อมูลสารสนเทศ และเทคโนโลยีสื่อสาร ส่งเสริม
จิตใจที่อยากรู้อยากเห็น และมีกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล 
 2. ส่งเสริมการพัฒนาด้านจิตวิญญาณ จริยธรรม สังคม และวัฒนธรรม พัฒนาหลักการใน
การจำแนกระหว่างถูกและผิด เข้าใจและศรัทธาในความเชื่อของตน ความเชื่อและวัฒนธรรมที่
แตกต่างกัน พัฒนาหลักคุณธรรมและความอิสระของผู้เรียน และช่วยให้เป็นพลเมืองที่มีความ
รับผิดชอบ สามารถช่วยพัฒนาสังคมให้เป็นธรรมขึ้น มีความเสมอภาค พัฒนาความตระหนัก เข้าใจ 
และยอมรับสภาพแวดล้อมที่ตนดำรงชีวิตอยู่  ยึดมั่นในข้อตกลงร่วมกันต่อการพัฒนาที่ยั่งยืนทั้งใน
ระดับส่วนตน ระดับท้องถิ่น ระดับชาติ และระดับโลก สร้างให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเป็นผู้บริโภค
ที่ตัดสินใจแบบมีข้อมูล เป็นอิสระ และมีความรับผิดชอบ 
 3. พัฒนาขึ้นโดยยึดองค์ประกอบหลักสำคัญ 3 ส่วนคือ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กรอบหลักสูตรระดับท้องถิ่น และสาระสำคัญ จุดเน้นที่โรงเรียนพัฒนา
เพ่ิมเติม เป็นกรอบในการจัดทำรายละเอียดเพื่อให้เป็นไปตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่กำหนด 
เหมาะสมกับสภาพชุมชนและท้องถิ่นและจุดเน้นของโรงเรียน 
 4. สำหรับให้ครูผู้สอนนำไปจัดการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย โดยกำหนดให้มีรายละเอียด 
ดังต่อไปนี้ 
  4.1  สาระการเรียนรู้ที่โรงเรียนใช้เป็นหลักเพ่ือสร้างพ้ืนฐานการคิด  การเรียนรู้ และ 

การแก้ปัญหา ประกอบด้วย ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม 
  4.2 สาระการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความเป็นมนุษย์ ศักยภาพการคิดและการทำงาน     
ประกอบด้วย สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาอังกฤษ 
  4.3  สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม โดยจัดทำเป็นรายวิชา/กิจกรรมเพ่ิมเติมตามความ
เหมาะสม 
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 และสอดคล้องกับโครงสร้างเวลาเรียน สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น ความต้องการของผู้เรียน และ
บริบทของโรงเรียน 

4.4  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  เพ่ือพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
อารมณ์ และ สังคม เสริมสร้างการเรียนรู้นอกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่ม และการ
พัฒนาตนตามศักยภาพ 
  4.5  การกำหนดมาตรฐานของโรงเรียนที่สอดคล้องกับมาตรฐานระดับต่าง ๆ เพ่ือ
เป็นเป้าหมายของการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียน จัดทำรายละเอียดสาระการ
เรียนรู้ และจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสภาพในชุมชน สังคม และภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

 5. มีมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายสำคัญของการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน กำหนดเกี่ยวกับ
ความรู้ ทักษะ กระบวนการสมรรถนะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน เพื่อเป็นแนวทางใน
การประกันคุณภาพการศึกษา สำหรับนำมาเป็นข้อมูลในการกำหนดแนวปฏิบัติในการส่งเสริม กำกับ 
ติดตาม ดูแล และปรับปรุงคุณภาพ   

6. มีความเป็นสากล คือมุ่งให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถในเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ภาษาอังกฤษ การจัดการสิ่งแวดล้อม ภูมิปัญญาท้องถิ่น มีคุณลักษณะที่จำเป็นในการอยู่ในสังคม 
ได้แก่ ความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ การตรงต่อเวลา การเสียสละ การเอื้อเฟ้ือ โดยอยู่บนพื้นฐาน
ของความพอดีระหว่างการเป็นผู้นำ และผู้ตาม การทำงานเป็นทีม และการทำงานตามลำพัง การ
แข่งขัน การรู้จักพอ และการร่วมมือกันเพ่ือสังคม วิทยาการสมัยใหม่ และภูมิปัญญาท้องถิ่น การรับ
วัฒนธรรมต่างประเทศ และการอนุรักษ์วัฒนธรรมไทยการฝึกฝนทักษะเฉพาะทาง และการบูรณาการ
ในลักษณะที่เป็นองค์รวม 
 7. มีความยืดหยุ่น หลากหลายสอดคล้องกับสภาพปัญหา และความต้องการของท้องถิ่น 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีความเหมาะสมกับตัวผู้เรียน 
 8. ในการวัดและประเมินผลเน้นหลักการพ้ืนฐานสองประการคือการประเมินเพ่ือพัฒนา
ผู้เรียนและเพ่ือตัดสินผลการเรียน โดยผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาและประเมินตามตัวชี้วัดเพ่ือให้บรรลุ
ตามมาตรฐานการเรียนรู้ สะท้อนสมรรถนะสำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนเป็น
เป้าหมายหลักในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในทุกระดับไม่ว่าจะเป็นระดับชั้นเรียน ระดับ
สถานศึกษา ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และระดับชาติ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ เป็น
กระบวนการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน และใช้ผลการประเมินเป็นข้อมูลและสารสนเทศที่แสดงพัฒนาการ 
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ความก้าวหน้า และความสำเร็จทางการเรียนของผู้เรียน  ตลอดจนข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาและเรียนรู้อย่างเต็มตามศักยภาพ 

วิสัยทัศน์โรงเรียน 
   โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย เป็นโรงเรียนคุณภาพดี ที่ทุกคนยอมรับ 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  
 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย  พุทธศักราช  2562  ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรอง
เพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและ
ความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง
และสังคม 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด
อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา
ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ใน
การดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการ
รู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
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5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การ
สื่อสาร การทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย พุทธศักราช  2562 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 

1.  รักชาติศาสน์ กษัตริย์ 
2.  ซื่อสัตย์สุจริต 
3.  มีวินัย 
4.   ใฝ่เรียนรู ้
5.  อยู่อย่างพอเพียง 
6.  มุ่งม่ันในการทำงาน 
7.  รักความเป็นไทย 
8.  มีจิตสาธารณะ 
9.  มีความกตัญญู 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
คำอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
คำอธิบายรายวิชาพื้นฐาน 
รหัสวิชา ศ 16101  ศิลปะ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เวลา   80   

ชั่วโมง        
ทัศนศิลป์ 
ศึกษาสีคูต่รงข้าม การใช้สีคู่ตรงข้ามในการถ่ายทอดความคิด หลักการจัดขนาด สัดส่วน 

ความสมดุลในงานทัศนศิลป์ บทบาทของงานทัศนศิลป์ที่สะท้อนชีวิตและสังคม อิทธิพลของศาสนา
และวัฒนธรรมในท้องถิ่นท่ีมีต่อการสร้างงานทัศนศิลป์ ฝึกทักษะการสร้างงานทัศนศิลป์จากรูปแบบ 2 
มิติ เป็น 3 มิติ โดยใช้หลักการของแสงเงา และน้ำหนัก งานปั้น โดยใช้หลักการเพิ่มและลด การใช้
หลักการของรูปแบบและพ้ืนที่ว่าง การใช้สีคู่ตรงข้าม การจัดขนาดสัดส่วนและความสมดุล การสร้าง
แผนภาพ แผนผังและภาพประกอบ เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญา
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ท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล มีความคิดสร้างสรรค์ ชื่นชมและประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน มีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในการทำงาน รักความเป็นไทย มีจิตสาธารณะ 

ตัวช้ีวัด 
ศ. 1.1   ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3, ป.6/4, ป.6/5, ป.6/6, ป.6/7 
ศ. 1.2  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3 
รวมทั้งหมด  10  ตัวชี้วัด 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ให้แนวทางในการจัดการเรียนรู้

รายวิชาศิลปะ ในสาระที่ 1 คือ สาระทัศนศิลป์ โดยผู้วิจัยได้ผนวกเข้ากับแนวทางการจัดการเรียนรู้
ตามโครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ซ่ึง
เป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ โดยพบว่าแนวทางในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาศิลปะนี้ ผู้เรียน
จะต้องได้รับความรู้ทางศิลปะ ทักษะในการคิดริเริ่ม จินตนาการ สร้างสรรค์งานศิลปะ สุนทรียภาพ 
และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ ตามท่ีกล่าวถึงในมาตรฐานการเรียนรู้ในรายวิชา ในทั้งหลักสูตร
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ 
โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ทั้ง 2 ส่วนคือ มาตรฐาน     ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตาม
จินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอด
ความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ อย่างอิสระ ชื่นชม และประยุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน มาตรฐาน ศ 1.2 
เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่า งานทัศนศิลป์ที่เป็น
มรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล โดยผู้วิจัยได้เล็งถึงความสำคัญของ
การเห็นคุณค่า งานทัศฯศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ดังที่ระบุในมาตรฐานที่ 1.2 เนื่องจาก งาน
ทัศนศิลป์ หรือศิลปกรรมในแต่ละท้องถิ่นทั่วประเทศไทยนี้ มีความแตกต่าง และสวยงามทั้งในแง่ของ
ประวัติศาสตร์ความเป็นมา และความงามทางศิลปะ สิ่งเหล่านี้ไม่ได้เป็นเพียงแค่สิ่งดีงามที่ควรค่าแก่
การอนุรักษ์ แต่ผู้วิจัยเชื่อว่าศิลปะ วัฒนธรรม ภูมิปัญญาที่ถูกสร้างมาแต่อดีตเหล่านี้ ล้วนแล้วคือ
พ้ืนฐานของการสร้างสรรค์ สิ่งใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้นต่อโลกใบนี้อย่างอนันต์ 
 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1.ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ชุดกิจกรรมเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึ่ง  ที่รวบรวมสื่อ  กระบวนการ  และ
กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อเป็นสื่อกลางระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ให้เกิดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนตาม
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จุดประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  คือ  สนองวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่เน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์
และประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกันและแก้ไขปัญหา ทำให้สามารถแก้ปัญหาทางการศึกษาเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนได้  เป็นการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ 
คิดเป็น ทำเป็น ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนอย่างต่อเนื่องผสมผสานสาระการเรียนรู้ด้านต่างๆ อย่างได้สัดส่วนและ
สมดุลกัน ปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมที่ดีงามและคุณลักษณะที่พึงประสงค์  มีผู้ให้ความหมายของคำบาง
คำท่ีมีลักษณะและความหมายใกล้เคียงกัน คือ ชุดการสอนหรือชุดการเรียนการสอน  ชุดการสอนเป็น
คำในภาษาอังกฤษที่เรียกชื่อต่างกัน เช่น Learning Package Instruction Package หรือ 
Instruction Kits  ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่าน ได้ให้ความหมายของชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมไว้
ดังนี้ 

สุดถนอม ธีระคุณ และสิริลักษณ์ หาญวัฒนานุกุล (ธีระคุณ & หาญวัฒนานุกุล, 2557) ให้
ความหมายของ ชุดการสอนไว้ว่า เป็นสื่อผสมประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื่องที่จะสอน มี
ความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาหน่วยการเรียนหรือหัวเรื่อง และวัตถุประสงค์ เพ่ือช่วยให้มีการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

ภพ  เลาหไพบูลย์ (เลาหะไพบูลย์, 2537) ชุดการสอน หมายถึง การรวบรวมสื่อการสอน
อย่างสมบูรณ์ตามแบบแผนที่วางไว้ เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการสอน ชุดการสอนเป็นระบบสื่อ
ประสมสำเร็จรูปเพื่อให้ครูใช้ในการสอน มีอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียน คู่มือครู เนื้อหา รายการสื่อการ
สอน และเอกสารอ้างอิง 

วรกิต  วัดเข้าหลาม (วัดเข้าหลาม, 2540) ชุดการสอน หมายถึง ชุดสื่อประสมที่ผลิตขึ้นมา
อย่างมีระบบมีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จในตัวเองโดยมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับเนื้อหาวิชา 
ประสบการณ์ที่สามารถนำไปใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

วาสนา  พรมสุรินทร์ (พรมสุรินทร์, 2540) กล่าวว่า ชุดการสอน หมายถึง การนำเอาสื่อการ
สอนหลายๆ อย่างมาสัมพันธ์กันอย่างมีระบบ เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาสาระในลักษณะที่สื่อแต่ละชนิด
ส่งเสริมสนับสนุนซึ่งกันและกัน และบรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (ควรหาเวช, 2542) ได้อธิบายว่า ชุดการสอนคือ ชุดการเรียนมาจากคำ
ว่า Instructional Package หรือ Learning Package  เดิมใช้คำว่า ชุดการสอน เพราะเป็นสื่อที่ครู
นำมาใช้ประกอบการสอน แต่มาแนวคิดในการยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมีอิทธิพลมากขึ้น การเรียนรู้ที่ดี
ควรให้ผู้เรียนได้เรียนเอง จึงมีผู้นิยมเรียกชุดการสอนเป็นชุดการเรียน หรือชุดการเรียนการสอน 
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จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม คือ การนำเอาสื่อ
ประสมที่มีการวางแผนการผลิตอย่างเป็นระบบ และมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับเนื้อหาวิชามาใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย เพื่อถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์แก่นักเรียน ช่วยให้
นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้รายงาน
จะเรียกว่า “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้” 

2.2. แนวคิด ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

การปฏิรูปการศึกษา การประกาศใช้พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และการ
ประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ทำให้แนวคิดในการจัดการเรียนการสอนกว้างขึ้น  
คำว่า  “ชุดการสอน”  จึงเปลี่ยนมาเป็น  “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้”  ซึ่งเน้นกิจกรรมและกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ด้วยตนเอง  แนวคิดและทฤษฎีที่นำมาใช้ในการสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้จึงเหมือนกันกับแนวคิดทฤษฎีและหลักการที่ใช้ในการสร้างชุดการสอน หลักการ
ของ ดร.ชัยยงค์ พรมวงศ์ (พรหมวงศ,์ 2540) ระบุไว้ดังนี้ 

2.2.1  ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล นักการศึกษาได้นำหลักจิตวิทยามาใช้ในการเรียน
การสอนโดยคำนึงถึงความต้องการ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียนเป็นสำคัญบุคคลมีความ
แตกต่างกันหลายด้าน กล่าวคือ ความสามารถ สติปัญญา ความต้องการ ความสนใจ ร่างกาย  
อารมณ์ สังคม และความแตกต่างอ่ืน ๆ วิธีการที่เหมาะสมที่สุดคือ การจัดการสอนรายบุคคล หรือ
การศึกษาตามสภาพ การศึกษาแบบเสรี และการศึกษาด้วยตนเอง ล้วนเป็นวิธีสอนที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนตามสติปัญญาความสามารถ และความสนใจโดยครูเป็นผู้คอยช่วยเหลือตาม
ความเหมาะสม 

2.2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้หมายถึงการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้
นักเรียน ดังนี้ 

1) เข้าร่วมกิจกรรมในการเรียนด้วยตนเอง 
2) การทราบผลการเรียนทันที 
3) มีการเสริมแรงอันจะทำให้นักเรียนกระทำพฤติกรรมนั้นซ้ำหรือหลีกเลี่ยงไม่

กระทำ 
4) ได้เรียนรู้ไปทีละข้ันตอนตามความสามารถและความสนใจ 
5) การนำเอาสื่อประสมมาใช้ หมายถึงการนำสื่อการสอนหลาย ๆ อย่างมาสัมพันธ์
กันอย่างมีคุณค่าที่ส่งเสริมซึ่งกันและกันอย่างมีระบบ สื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้
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เร้าความสนใจในขณะอีกอย่างหนึ่งใช้เพ่ือการอธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหา และอีก
ชนิดหนึ่งอาจใช้เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง การใช้สื่อประสมช่วยให้ผู้เรียนมี
ประสบการณ์จากประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน กับให้นักเรียนได้ค้นพบวิธีการที่จะ
เรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งข้ึน 
6) การเอากระบวนการกลุ่มมาใช้ เดิมนั้นความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนใน
ห้องเรียนมีลักษณะเป็นทางเดียวกล่าวคือ ครูเป็นผู้นำ นักเรียนเป็นผู้ตามนักเรียนไม่
มีโอกาสฝึกการทำงานเป็นกลุ่มที่จะฝึกการเคารพในความคิดเห็นของผู้อ่ืนเมื่อโตขึ้น
จึงทำงานร่วมกันไม่ได้แนวโน้มในปัจจุบันและอนาคตจะต้องนำกระบวนการกลุ่ม
สัมพันธ์มาใช้ ทฤษฎีกระบวนการกลุ่มจึงเป็นแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ซึ่งนำมาไว้
ในรูปของชุดการสอน 
7) การนำวิธีวิเคราะห์ระบบมาใช้ในการผลิตชุดการเรียนซึ่งแตกต่างไปจากการทำ
โครงการสอนในปัจจุบันตรงที่ว่า ชุดการสอนมีการจัดเนื้อหาวิชาให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมและวัยของผู้เรียนรายละเอียดต่างๆ ได้นำไปทดลองปรับปรุงจนมี
คุณภาพเชื่อถือได้แล้วจึงนำมาใช้ 

2.3. ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

บุญเกื้อ  ควรหาเวช (ควรหาเวช, 2542) ได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1) ชุดกิจกรรมประกอบคำบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมสำหรับผู้สอนที่ต้องการปูพ้ืนฐานให้

ผู้เรียนส่วนใหญ่ได้รู้และเข้าใจในเวลาเดียวกัน มุ่งในการขยายเนื้อหาสาระให้ชัดเจนขึ้นชุดกิจกรรม
แบบนี้จะช่วยให้ผู้สอนลดการพูดให้น้อยลง และเป็นการใช้สื่อการสอนที่มีพร้อมอยู่ในชุดกิจกรรม ใน
การเสนอเนื้อหามากข้ึน สื่อที่ใช้อาจได้แก่ รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมที่กำหนดไว้ เป็นต้น 

2) ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมสำหรับให้ผู้เรียนร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ 
ประมาณ 5-7 คน โดยใช้สื่อการสอนที่บรรจุไว้ในชุดกิจกรรมแต่ละชุด มุ่งที่จะฝึกทักษะ ในเนื้อหาวิชา
ที่เรียนและผู้เรียนมีโอกาสทำงานร่วมกัน ชุดกิจกรรมชนิดนี้มักจะใช้สอนในการสอนแบบกิจกรรมกลุ่ม 
เช่น การสอนแบบศูนย์การเรียน เป็นต้น 

3) ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรมสำหรับเรียน
ด้วยตนเองเป็นรายบุคคล คือ ผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความสามารถและความสนใจของ
ตนเองอาจเรียนที่โรงเรียนหรือที่บ้านก็ได้ส่วนมากมักจะมุ่งให้ผู้เรียนได้ทำความเข้าใจเนื้อหาวิชาที่เรียน
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เพ่ิมเติมผู้เรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ด้วยชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมชนิดนี้อาจจะ
จัดในลักษณะของหน่วยการสอนส่วนย่อยหรือโมดูลก็ได้ 

2.4. องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

สุวิทย์  มูลคำ และอรทัย มูลคำ (ส. มูลคํา & มูลคํา, 2545) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมมี
องค์ประกอบที่สำคัญ 4  ประการ ได้แก่ 

1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เป็นคู่มือหรือแผนการสอนสำหรับผู้สอนใช้ศึกษาและปฏิบัติตาม
ขั้นตอนต่างๆ ซึ่งมีรายละเอียดชี้แจงไว้อย่างชัดเจน เช่น การนำเข้าสู่บทเรียนการจัดชั้นเรียน บทบาท
ของผู้เรียนเป็นต้น ลักษณะของคู่มืออาจจัดทำเป็นเล่ม หรือแผ่นพับก็ได้ 

2) บัตรคำสั่งหรือบัตรงาน เป็นเอกสารที่บอกให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรมแต่ละอย่างตาม
ขั้นตอนที่กำหนดไว้ บรรจุอยู่ในชุดการสอน บัตรคำสั่งหรือบัตรงานจะมีครบตามจำนวนกลุ่มหรือ
จำนวนผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย คำอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา คำสั่งให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรม และการ
สรุปบทเรียน 

  3) เนื้อหาสาระและสื่อการเรียนประเภทต่างๆ จัดไว้เป็นรูปของสื่อการสอนที่หลากหลาย 
อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท 

- ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ วารสาร บทความ ใบความรู้ ของเนื้อหาเฉพาะเรื่อง 
บทเรียนโปรแกรม เป็นต้น 
- ประเภทโสตทัศนูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพ เทปบันทึกเสียง เทป
โทรทัศน์ สไลด์ วิดีทัศน์ ซีดีรอม โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 
4) แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดและประเมินความรู้ด้วยตนเองท้ังก่อน และหลัง

เรียน อาจจะเป็นแบบทดสอบชนิดจับคู่เลือกตอบหรือกาเครื่องหมายถูกผิดก็ได้ 
บุญเกื้อ  ควรหาเวช (ควรหาเวช, 2542) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดการสอนโดยจำแนก

ส่วนของชุดการสอนเป็น 4 ส่วน คือ 
1) คู่มือ สำหรับครูผู้ใช้ชุดการสอน หรือผู้เรียนที่ต้องการเรียนจากชุดการสอน 
2) คำสั่งหรือกรอบงาน เพื่อกำหนดแนวทางการเรียนให้นักเรียน 
3) เนื้อหาสาระและสื่อ โดยจัดให้อยู่ในรูปของสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรมการเรียน

การสอนแบบกลุ่มและรายบุคคลตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
4) การประเมินผล เป็นการประเมินของกระบวนการ ได้แก่ แบบฝึกหัด รายงานการค้นคว้า 

และผลการเรียนรู้ในรูปของแบบสอบต่างๆ 
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จากเอกสารดังกล่าวสรุปได้ว่า องค์ประกอบของชุดกิจกรรม ควรประกอบด้วย 
1) คู่มือครูซึ่งเป็นคู่มือและแผนการจัดการเรียนรู้ในการใช้ชุดกิจกรรม 
2) วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรม 
3) คำชี้แจงเนื้อหากิจกรรมการสอน 
4) เนื้อหาสาระและสื่อ 
5) การประเมินที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ชุดกิจกรรมมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนทุกระดับ ถือว่าเป็นนวัตกรรมการสอนที่

ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายและเป็นสื่อที่มีความเหมาะสมช่วยเร้าความสนใจ รวมทั้งชว่ยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดความเปลี่ยนแปลง พฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสามารถของแต่ละคน ทำ
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแสวงหาความรู้ไม่เบื่อหน่ายในการเรียน มีส่วนร่วมในการเรียน และสร้าง
ความมั่นใจให้แก่ครูเพราะชุดกิจกรรมมีการจัดระบบการใช้สื่อ ผลิตสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้รวมทั้งมี
ข้อแนะนำ การใช้สำหรับครู ทำให้ครูมีความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงก่อให้เกิด
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนอย่างแท้จริง 

จากการที่มีนักการศึกษาหลายท่าน ได้ศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของชุดการสอน หรือชุด
กิจกรรมไว้หลากหลายรูปแบบ ผู้รายงานจึงกำหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สำคัญ
ได้แก่  คำชี้แจงสำหรับครู บทบาทของครูในชั้นเรียน บทบาทของนักเรียนในชั้นเรียน บทบาทของ
นักเรียนแต่ละกลุ่ม แผนจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ ได้แก่ บัตรคำสั่ง ใบความรู้ ใบงาน แบบทดสอบ 
บัตรเฉลยใบงาน บัตรเฉลยแบบทดสอบ และแบบประเมินการปฏิบัติกิจกรรม 

2.5. ประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (ควรหาเวช, 2542) ได้สรุปคุณค่าและประโยชน์ของชุดการสอนที่มีต่อ
การเรียนการสอนไว้ดังนี้ 

1)  ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
2)  ขจัดปัญหาการขาดแคลนครู ช่วยลดภาระของครูผู้สอน 
3)  ช่วยให้ผู้เรียนจำนวนมากได้รับความรู้แนวเดียวกัน 
4)  ช่วยให้ครูสามารถดำเนินการสอนได้ตรงตามวัตถุประสงค์ด้วยความมั่นใจ 
5)  ช่วยให้กิจกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพ 
6)  ช่วยให้ครูวัดผลเด็กได้ตามวัตถุประสงค์ 
7)  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความสามารถของตนเองได้อย่างเต็มที่ 
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8)  ช่วยสร้างเสริมการเรียนอย่างต่อเนื่อง 
9)  ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักเคารพ นับถือ ความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
สรุปได้ว่าคุณค่าและประโยชน์ของชุดกิจกรรม นอกจากจะใช้สอนได้ตรงตามเนื้อหาวิชา และ

จุดประสงค์ของหลักสูตรแล้วยังจะสามารถช่วยพัฒนาความรู้ความสามารถของผู้เรียนทำให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างรวดเร็ว และยังช่วยแก้ปัญหาในการเรียนการสอนอันเนื่องมาจากครูและความสามารถ
ของนักเรียนแต่ละคน และยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้เป็นมาตรฐานเดียวกัน 
สำหรับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้รายงานสร้างข้ึนเป็นการนำหลักการของการสร้างชุดการสอน หรือ
ชุดกิจกรรมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยนำการเรียนแบบร่วมมือ กระบวนการเรียน
ร่วมกัน เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.6 ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

อรอนงค์ ฟ้าคะนอง (ฟ้าคะนอง, 2548a) ได้สรุปขั้นตอนในการสร้างชุดกิจกรรมไว้ คือ 1) ชื่อ
ชุดกิจกรรม 2) กำหนดความคิดรวบยอดและหลักการ 3) กำหนดวัตถุประสงค ์4) กำหนดกิจกรรม
การเรียนการสอน 5) กำหนดแบบประเมินผล 6) เลือกและผลิตสื่อการสอน 7) หาประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรม และ8) นำชุดกิจกรรมไปทดลองใช้ 

 จันทร์จิรา รัตนไพบูลย์ (รัตนไพบูลย์, 2549) การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ผู้สร้าง
จะต้อง รู้จักการสร้างชุดกิจกรรมก่อนว่า ต้องมีการดำเนินการอย่างไร ซึ่งขั้นตอนในการดำเนินการ มี
ดังนี้  

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์เนื้อหา ได้แก่การกำหนด หัวเรื่อง และมโนมติ 
ขั้นที่ 2 การวางแผน วางแผนล่วงหน้า กำหนดรายละเอียด 
ขั้นที่ 3 การผลิตสื่อการเรียนเป็นการผลิตสื่อประเภทต่างๆ ที่กำหนดไว้ในแผน 
ขั้นที่ 4 หาประสิทธิภาพเป็นการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมโดยนำไปทดลอง ใช้

ปรับปรุง ให้มีคุณภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
สุวิทย์ มูลคำ (ส. มูลคํา & มูลคํา, 2545) ได้เสนอขั้นตอนในการสร้างชุด กิจกรรมไว้ดังนี้ 
1) กำหนดเรื่องเพ่ือทำชุดกิจกรรม อาจกำหนดตามเรื่องในหลักสูตร หรือกำหนด เรื่องใหม่

ขึ้นมาก็ได้ การจัดแบ่งเรื่องย่อยจะข้ึนอยู่กับเนื้อหา และลักษณะการใช้ชุดกิจกรรมนั้นๆ 
2) กำหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์ 
3) จัดเป็นหน่วยการสอน จะแบ่งเป็นกี่หน่วย หน่วยหนึ่งๆ จะใช้เวลานานเท่าใดควร 

พิจารณาให้เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียน 
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4) กำหนดหัวเรื่อง จัดแบ่งหน่วยการสอนเป็นหัวข้อย่อย ๆ เพ่ือสะดวกแก่การเรียนรู้ 
5) กำหนดความคิดรวบยอดหรือหลักการ ต้องกำหนดให้ชัดเจนว่าจะให้ผู้เรียนเกิด ความคิด

รวบยอดหรือสามารถสรุปหลักการ แนวคิดอะไร 
6) กำหนดจุดประสงค์การสอน ซึ่งเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
7) กำหนดกิจกรรมการเรียน ต้องกำหนดให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ซึ่งจะเป็น แนวทางใน

การเลือกและผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน  
8) กำหนดแบบประเมินผล ต้องออกแบบให้ตรงกับจุดประสงค์ 
9) เลือกและผลิตสื่อการสอน 
10) สร้างข้อสอบก่อนและหลังเรียนพร้อมทั้งเฉลย 
11) หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
12) นำชุดกิจกรรมไปใช้ โดยมีขั้นตอนการใช้ดังนี้ ขั้นทดสอบก่อนเรียน ขั้นนำเข้าสู่ บทเรียน 

ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน ขั้นสรุปบทเรียน และขั้นประเมินผลการเรียน  
ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (สุทธิรัตน์, 2552)กล่าวว่า ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม มีดังนี้ 
1) กำหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์ โดยกำหนดเป็นหมวดหมู่วิชาหรือ บูรณาการ

เป็นแบบสหวิทยาการตามความเหมาะสม 
2) กำหนดหน่วยการสอนโดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยที่ครูสามารถถ่ายทอดให้ นักเรียนแต่

ละครั้ง 
3) กำหนดหัวเรื่อง ผู้สอนจะต้องกำหนดว่าในการสอนแต่ละหน่วยควรให้ ประสบการณ์อะไร

แก่ผู้เรียนบ้าง  
4) กำหนดมโนทัศน์และหลักการ ซึ่งจะสอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่อง  
5) กำหนดวัตถุประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื่อง 
6) กำหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งเป็นแนวทางการ เลือกและ

การผลิตสื่อการเรียน  
7) กำหนดแบบวัดและประเมินผล โดยจะต้องประเมินผลให้ตรงกับจุดประสงค์ท่ี กำหนดไว้  
8) เลือกและผลิตสื่อการเรียน วัสดุ อุปกรณ์  
9) หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เพื่อเป็นการประกันว่าชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นมามี 

ประสิทธิภาพในการสอน ผู้สร้างจำเป็นต้องกำหนดเกณฑ์ล่วงหน้า โดยคำนึงถึงหลักการที่ว่าการ 
เรียนรู้เป็นกระบวนการ เพ่ือช่วยให้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ 
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10) การใช้ชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมที่ได้ปรับปรุงแล้ว และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ที่ตั้งไว้ 
สามารถนำไปสอนผู้เรียนได้ โดยกำหนดขั้นตอนการใช้คือ ขั้นทดสอบความรู้เดิม ขั้นนำเข้าสู่ บทเรียน 
ขั้นดำเนินการจัดกิจกรรม ขั้นสรุปบทเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อสังเกตการณ์ เปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเรียนรู้  

สรุปได้ว่า ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม  
ขั้นที่ 1 กำหนดเรื่องหรือเนื้อหาที่จะใช้ในการทำกิจกรรม 
ขั้นที่ 2 วางแผนว่าแต่ละกิจกรรมควรครอบคลุมเนื้อหาและพัฒนาทักษะใด 
ขั้นที่ 3 กำหนดวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหา  
ขั้นที่ 4 กำหนดระยะเวลาในการทำกิจกรรมแต่ละกิจกรรม เพื่อช่วยในการจัดวาง เนื้อหา  
ขั้นที่ 5 ออกแบบและจัดทำชุดกิจกรรม 
ขั้นที่ 6 หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมและนำชุดกิจกรรมไปปรับปรุงแก้ไข 

2.7 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เป็นการนําชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้ (Try out) 
ตามข้ันตอนที่กำหนดไว้เพ่ือปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด ก่อนนำไปทดลองใช้จริง 
ซึ่งข้ันนตอนในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม นักการศึกษาหลายท่านได้ให้แนวคิดในการหา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมไว้ดังนี้ 

ธีรชัย ปูรณโชติ (ปูรณโชต,ิ 2542) ได้นําเสนอขนตอนในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทดสอบนักเรียน 1 คน (One – to – one – testing) โดยเลือกนักเรียนที่ยังไม่
เคยเรียนเรื่องที่สอนมาเลย จำนวน 1 คน แล้วให้เรียนจากชุดกิจกรรมจนจบ โดยปฏิบัติ ดังนี้ 

1) ตอบแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) 
2) เรียนจากชุดกิจกรรมจนจบบทเรียน 
3) ทำแบบฝึกหัดในบทเรียนไปพร้อมกันในขณะที่เรียน 
4) ตอบแบบทดสอบหลงเรียน (Post – test) 

แล้วนำผลที่ได้รับมาพิจารณาปรับปรุงส่วนที่ยังเห็นว่าบกพร่อง เช่น เนื้อหา สื่อต่าง ๆ 
แบบทดสอบ ฯลฯ ให้ดียิ่งขึ้น 

ขั้นที่ 2  ขั้นทดสอบกับกลุ่มเล็ก (Small group testing) ใช้กับนักเรียน 10  คน ที่ยังไม่เคย
เคยเรียนบทเรียนดังกล่าว ดำเนินการเช่นเดียวกับข้ันที่ 1 ทุกประการ  เมื่อเสร็จกระบวนการแล้วนำ
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ชุดกิจกรรมมาแก้ไขข้อบกพร่องอีกครั้งหนึ่ง และนำผลหรือคะแนนจากการทำแบบฝึกหัด และการทำ
แบบทดสอบหลังเรียนไปหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมโดยใช้เกณฑ์ 90/90 หรือ 80/80 ก็ได้ 

ขั้นที่ 3  ขั้นทดลองภาคสนาม  (Field testing) โดยการทดลองใช้กับนักเรียนทั้งชั้นเรียน
จำนวนประมาณ 35 คน โดยวิธีการเช่นเดียวกับข้ันที่ 1 และขั้นที่ 2 แล้วนำผลไปหาประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรม 

การคำนวณค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ใช้เกณฑ์ 90/90 
90 ตัวแรก คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการทำแบบฝึกหัดในบทเรียน 
90 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการที่ทำแบบทดสอบหลัง

เรียน 
ถ้าปรากฏว่าทั้งคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของกลุ่มในการทำแบบฝึกหัด และในการทำ

แบบทดสอบหลังเรียนได้ไม่ต่ำกว่า 90 ทั้งคู่ถือว่าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นนั้นประสิทธิภาพอยู่ในขั้น
ใช้ได้ 

อย่างไรก็ตามชุดกิจกรรมบางวิชาที่มีเนื้อหายาก อาจหาประสิทธิภาพได้ต่ำกว่าเกณฑ์ 90/90 
แต่ไม่ควรต่ำกว่า 80/80 จึงถือว่าพอใช้ได้ 

การทดลองหาประสิทธิภาพโดยใช้เกณฑ์ดังกล่าวข้างต้นต้องดำเนินการเป็นขั้นตอน ดังนี้ 
1) แบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) นำชุดกิจกรรมไปทดลองใช้กับเด็ก 1 - 2 คน โดยทดลองกับเด็ก

เก่ง ปานกลาง และอ่อน การทดลองแต่ละครั้ง ต้องปรับปรุงสื่อการสอนให้ดีขึ้น 
2) แบบกลุ่ม (1:10) นำชุดกิจกรรมที่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองกับเด็ก 6 – 10 คน ที่มี

ความสามารถคละกันแล้วทำการปรับปรุงให้ดีขึ้น 
3) ภาคสนาม (1: 100) ชุดกิจกรรมไปทดลองใช้ในชั้นเรียนที่มีนักเรียนตั้งแต่ 30 – 100 คน 

หากการทดลองภาคสนามให้ค่า E1 และ E2 ให้ค่าไม่ถึงเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ จะต้องปรับปรุงชุดกิจกรรมและ
ทำการทดสอบหาประสิทธิภาพซ้ำอีก 

ในกรณีที่ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เนื่องจากมีตัวแปรที่
ควบคุมไม่ได้ เช่น สภาพของห้องเรียน ความพร้อมของผู้เรียน บทบาทและความชำนาญในการใช้ชุด
กิจกรรมของครู เป็นต้น อาจอนุโลมให้มีระดับผิดพลาดให้ต่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ประมาณ 
10 – 15 % 

ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นอาจกำหนดไว้ 3 ระดับ คือ 
1) สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้มีค่าเกิน 2.5% ขึ้นไป 
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2) เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้แต่ไม่ 
เกิน 2.5% 

3) ต่ำกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมต่ำกว่าเกณฑ์แต่ไม่ ต่ำกว่า 2.5% ถือว่ายัง
มีประสิทธิภาพ ยอมรับได้ 

ชุดกิจกรรมที่ได้รับการปรับปรุงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้แล้ว สามารถนำไปสอน
ผู้เรียนได้ตามประเภทของชุดกิจกรรม 

บุญชม ศรีสะอาด (ศรีสะอาด, 2545) ไดจ้ำแนกวิธีการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเป็น 3 
วิธี คือ 

 1) การหาประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ หรือครู โดยจะใช้แบบประเมินผลให้ผู้เชี่ยวชาญหรือ 
ครู พิจารณาทั้งด้านคุณภาพ เนื้อหาสาระ และเทคนิคการจัดทำสื่อนั้นๆ แบบประเมินอาจเป็นแบบ
มาตรประเมินค่า (Rating Scale) หรือเป็นแบบเห็นด้วย ไม่เห็นด้วย สรุปเป็นความถี่แล้ว อาจทดสอบ
ความแตกต่างระหว่างความถี่ด้วย Scale 

 2) การหาประสิทธิภาพโดยผู้เรียน มีลักษณะเช่นเดียวกันกับการหาประสิทธิภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ แต่เน้นการรับรู้คุณค่าที่ได้จากการเรียนเป็นสำคัญ ประสิทธิภาพของสื่อการสอนที่มีความ
เที่ยงตรงที่จะต้องพิสูจน์คุณภาพ และคุณค่าของสื่อการสอนนั้น ๆ โดยจะวัดว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อะไรบ้าง เป็นการวัดเฉพาะผลที่เป็นจุดประสงค์ของการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมนั้นอาจ จำแนกได้ 2 
วิธี คือ 

- กำหนดเกณฑ์มาตรฐานขนต่ำไว้ เช่น 80/80 หรือ 90/90 
- ไม่ได้กำหนดเกณฑ์ไว้ล่วงหน้า แต่พิจารณาการเปรียบเทียบ ผลการสอบหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญหรือไม่ หรือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์จากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมสูงกว่า 
หรือเท่ากับสื่อหรือเทคนิคการสอนอย่างอ่ืนหรือไม่ โดยใช้สถิติทดสอบ (t – test) ในการวิจัยครั้งนี้ชุด
กิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้กำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 เพื่อให้ได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ และมีคุณภาพเป็นที่น่าเชื่อถือต่อไป 

2.8 การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชัย วงษ์ใหญ่ (วงษ์ใหญ่, 2525) ได้กล่าวไว้ว่า การใช้ชุดกิจกรรมจะประสบผลสำเร็จก็ต่อเมื่อ
ได้มีการจัดสภาพแวดล้อมของห้องเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ซึ่งควรคำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

1) ให้นักเรียนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง 
2) ให้นักเรียนมีโอกาส ได้ทราบผลการกระทำทันทีจากกิจกรรมการเรียนการสอน 
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3) มีการเสริมแรงนักเรียนจากประสบการณ์ที่เป็นความสำคัญอย่างถูกจุดตามข้ันตอนของ
การเรียนรู้ 

4) คอยชี้แนะแนวทางตามขั้นตอนของการเรียนรู้ ตามทิศทางที่ครูได้วิเคราะห์และกำหนด
ความสามารถพ้ืนฐานของนักเรียน 

สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (ส. มูลคํา & มูลคํา, 2545) ได้กล่าวไว้ว่า การใช้ชุดกิจกรรม
จะใช้ตามประเภทและจุดประสงค์ที่ทำขึ้น มีข้ันตอนโดยสรุป ดังนี้ 

1) ขั้นทดสอบก่อนเรียน ให้ผู้เรียนได้ทดสอบก่อนเรียนเพ่ือพิจารณาพ้ืนฐานความรู้เดิมของ
ผู้เรียน อาจใช้เวลาประมาณ 10 -15 นาที และควรเฉลยผลการทดสอบให้ผู้เรียนแต่ละคนทราบพื้น
ฐานความรู้ของตน 

2) ขั้นนำเข้าสู้บทเรียน เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจให้  ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะ
เรียนรู้ 

3) ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน ผู้สอนต้องชี้แจงหรืออธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างละเอียดทุก
ขั้นตอน ก่อนลงมือทำกิจกรรม 

4) ขั้นสรุปบทเรียน ผู้สอนนำสรุปบทเรียนซึ่งอาจทำได้โดยการถามหรือให้ผู้เรียนสรุปความ
เข้าใจหรือสาระที่ได้จากการเรียนรู้ เพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียนมีความคิดรวบยอดตามหลักการที่กำหนด 

 5) ประเมินผลการเรียน โดยการทำข้อสอบหลังเรียน เพ่ือประเมินว่าผู้เรียนบรรลุตาม
จุดประสงค์หรือไม่ เพ่ือจะได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของผู้เรียนในกรณียังไม่ผ่านจุดประสงค์ที่
กำหนดข้อใดข้อหนึ่ง 

จากการศึกษาการใช้ชุดกิจกรรม สรุปได้ว่า การนําชุดกิจกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ครู
ควรเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ และคอยเป็นผู้ชี้แนะแนวทางในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายตามที่กำหนด โดยมีขั้นตอนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ คือ ขั้นทดสอบ
ก่อนเรียน ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นสรุปบทเรียน และ ขั้นประเมินผล
การเรียนรู้ 

จากเอกสารที่เก่ียวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งในแง่ของความหมาย แนวคิด ทำให้
ทราบถึง หลักการทำงานของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการสร้างกิจกรรม
การเรียนรู้ขึ้นมา เนื่องจากเหมาะสมกับบริบทของเนื้อหาเรื่องที่วิจัย และสามารถมองเป็นการทำงาน
ของทั้งครูและผู้เรียนอย่างเป็นระบบ โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น คือ นวัตกรรมทางการศึกษาอย่าง
หนึ่ง  ที่รวบรวมสื่อ  กระบวนการ  และกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อเป็นสื่อกลางระหว่างผู้สอนกับ
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ผู้เรียน ให้เกิดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนตามจุดประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ ที่เน้นการฝึกทักษะ
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกันและแก้ไขปัญหา 
ได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้จะ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความสามารถของตนเองได้อย่างเต็มที่ โดย
นักเรียนไม่จำเป็นต้องคอยฟังการสอนของครู แต่เกิดการรู้คิดด้วยตนเอง ทำให้เกิดองค์ความรู้ที่ติดตัว
ไปเป็นระยะเวลานาน โดยการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมตามแนวทาง
ของ บุญเกื้อ  ควรหาเวช (ควรหาเวช, 2542) อันมีส่วนประกอบ 4 ส่วน คือ 1)คู่มือสำหรับครูผู้ใช้ชุด
การสอน หรือผู้เรียนที่ต้องการเรียนจากชุดการสอน 2)คำสั่งหรือกรอบงาน เพ่ือกำหนดแนวทางการ
เรียนให้นักเรียน 3)เนื้อหาสาระและสื่อ โดยจัดให้อยู่ในรูปของสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรม
การเรียนการสอนแบบกลุ่มและรายบุคคลตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และ 4)การประเมินผล  
เป็นการประเมินของกระบวนการ ได้แก่ ชิ้นงาน แบบฝึกหัด รายงานการค้นคว้า และผลการเรียนรู้ใน
รูปของแบบสอบต่าง ๆ 

 

3. บอร์ดเกม/บอร์ดเกมการศึกษา 

3.1 ความหมายของเกม/ บอร์ดเกม  

 บอร์ดเกม (Board Game) หรือในภาษาไทยเรียกกันว่า เกมกระดาน เป็นเกมประเภทหนึ่ง 
ที่มีลักษณะการเล่นบนโต๊ะ หรือบนพ้ืนที่เรียบและกว้าง บอร์ดเกมมีแบบที่เล่นคนเดียว ไปจนถึงผู้เล่น 
10-20 คน โดยรูปแบบการเล่นและแนวทางที่หลากหลายว่าจะเป็นแนวกลยุทธ์ สร้างเมือง ทำลาย
คู่แข่ง ปาร์ตี้เกม ตลอดจนเกมเบาสมองเน้นเสี่ยงโชค จุดเด่นของบอร์ดเกมแตกต่างจากการเล่นเกมบน
คอมพิวเตอร์หรือเกมทั่วไป ตรงที่ได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น ได้เรียนรู้นิสัยระหว่างผู้เล่น อีกท้ังยัง
สามารถช่วยในการพัฒนาผู้เล่นได้อีกด้วย (เย็นอุรา, 2562) 

รักชน พุทธรังษี (พุทธรังสี, 2560) ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมไว้ว่า บอร์ดเกม คือ เกม
ประเภทวางเล่นบนโต๊ะทั้งหมด โดยอาจเล่นบนบอร์ดหรือกระดาน หรือไม่ก็ได้ เพราะพ้ืนที่ที่เล่นก็
เปรียบได้กับกระดานอยู่แล้ว เป็นเกมท่ีต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่น ที่
ออกแบบสวยงามรูปแบบเฉพาะเกมนั้น ๆ มีลักษณะเป็นเกมการละเล่นที่ชิ้นมีการเคลื่อนย้ายวัตถุบน
กระดาน โดยมีรูปแบบเฉพาะตัว มีลักษณะของการเล่นแข่งขันที่มีการเคลื่อนย้ายเบี้ยให้ เดินไปตาม
เส้นทางท่ีกำหนดภายใต้จุดมุ่งหมาย จำนวนผู้เล่น วัสดุอุปกรณ์ การเตรียมการ ขั้นตอนการเล่น และ
กติกาที่วางไว้  
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3.2 ประเภทของบอร์ดเกม  

บอร์ดเกม (เย็นอุรา, 2562) จะมีการจัดแบ่งกลุ่มโดยใช้เกณฑ์ด้านประเภทของบอร์ดเกม 
(Boardgame Type) และแนวของบอร์ดเกม (Boardgame Categories) เพ่ืออธิบายรูปแบบของเกม
ในเบื้องต้นซึ่งจะระบุ อยู่ในกล่องของบอร์ดเกมและคู่มือของเกม โดยประเภทของบอร์ดเกม จะ
อธิบายรูปแบบเกมอย่างกว้าง โดยจำแนกประเภทของบอร์ดเกมออกเป็น 8 ประเภท ได้แก่  

3.2.1. เกมนามธรรมเชิงวางกลยุทธ์ (Abstract Strategy Game) หมายถึงเกมที่
เน้น การใช้ความคิด วางแผนเพื่อแก้ปริศนา หรือหาทางออก โดยเป็นการแข่งขันกับ ผู้เล่น
อีกฝ่ายโดยมีกลศาสตร์เกมที่เรียบง่าย ไม่มีเนื้อเรื่อง วิธีการเล่นไม่ซับซ้อน ไม่มีการเสี่ยงโชค 
เช่น โกะ หรือหมากรุก เป็นต้น  

3.2.2. เกมที่มแีนวทาง (Thematic Games) เป็นบอร์ดเกมที่เน้นแนวทาง 
(Theme) หรือมีการ เล่าเรื่อง (narrative) ในเนื้อหาอย่างชัดเจน มีที่มาที่ไปของเหตุการณ์ มี
รายละเอียดของตัวละคร มีองค์ประกอบต่าง ๆ ในเนื้อเรื่องเกม มีตัวละครที่มี เอกลักษณ์มี
ความสามารถแตกต่างกัน เกมรูปแบบนี้จะไม่ได้เน้นการวางแผน แต่จะมีส่วนที่ให้มีการปะทะ
กันโดยตรงระหว่างผู้เล่น และหลายเกมมีการเสี่ยง โชคเข้ามาเกี่ยวข้อง ผู้เล่นจะสนุกหรือไม่ 
ขึ้นอยู่กับการเข้าถึงเนื้อเรื่อง โดยอาจ มีผู้ดำเนินเกม (game master) ที่จะนำผู้เล่นให้เข้าสู่
โลกของเกมหรือทำให้ผู้ เล่นรู้สึกร่วมไปกับเกมได้หรือไม่ เกมประเภทนี้มักมีกลศาสตร์ที่ไม่
ซับซ้อน เน้น บรรยากาศของเนื้อเรื่อง  

3.2.3. เกมครอบครัว (Family Games) หมายถึง เกมที่สามารถเล่นได้ทั้งครอบครัว 
มี กลศาสตร์ที่เกี่ยวกับการเสี่ยงโชค เพ่ือให้เด็กสามารถเล่นร่วมกับผู้ใหญ่ได้ และไม่ง่าย
เกินไปจนทำให้ผู้ใหญ่รู้สึกเบื่อ บอร์ดเกมประเภทครอบครัวมีกติกาที่ไม่ ซับซ้อน เข้าใจง่าย ใช้
เวลาเล่นไม่นาน เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น มี การพูดคุย เจรจา สามารถค้าขาย
แลกเปลี่ยน แกล้งกันบ้าง ไม่มีการต่อสู้หรือ ประเด็นรุนแรง 

3.2.4. เกมสำหรับเด็ก (Children’s Games) หมายถึง เกมที่เหมาะสำหรับเด็ก มี 
กลศาสตร์เกี่ยวกับการเสี่ยงโชค หรือการฝึกทักษะที่เหมาะสำหรับเด็กโดยมีกติกาท่ีเรียบง่าย 
และไม่ซับซ้อน  
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3.2.5. ปาร์ตี้เกม (Party Games) หมายถึงเกมที่ออกแบบมาสำหรับการเล่นเป็นหมู่
คณะ โดยทั่วไปอยู่ที่ 8-20 คนขึ้นไป ปาร์ตี้เกมจะต้องมีกติกาท่ีไม่ซับซ้อน ใช้เวลาไม่นาน 
และอุปกรณ์การเล่นไม่มาก อาจมีการเสี่ยงโชคมาเกี่ยวข้องเล็กน้อย เหมาะสำหรับการเล่นใน
กลุ่มเพ่ือนหรืองานเลี้ยงต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เล่นได้ สนุกสนานร่วมกัน อาจมีเนื้อหาหรือประเด็นที่
รุนแรงหรือหนักกว่าเกม ครอบครัว  

3.2.6. เกมวางแผน (Strategy Games) หมายถึงเกมที่ต้องใช้ความคิดวางแผนอย่าง
มี ทิศทาง ต้องใช้ความคิดซับซ้อน อาจมีการใช้โชคหรือดวงบ้างเล็กน้อย ถูกพัฒนามาจาก
การจำลองสถานการณ์ก่อนการรบจริง ทำให้เกมประเภทนี้มีรายละเอียดที่สมจริง ครอบคลุม
ความเป็นไปได้ทั้งหมดที่ฝ่ายตรงข้ามจะตัดสินใจ เป็นเกมท่ีใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นอยู่กับ
รูปแบบของเกม มีระยะเวลาการเล่นตั้งแต่ 1 ชั่วโมง ไปจนถึง มากกว่า 6 ชั่วโมง  

3.2.7. เกมสงคราม (Wargames) คือเกมกลยุทธ์ที่เน้นการจัดการกับหน่วยรบทหาร
ใน รูปแบบที่หลากหลาย สามารถมีรูปแบบแนวทางหลากหลายเช่น การเมือง ประวัติศาสตร์ 
แฟนตาซี นิยายวิทยาศาสตร์ หรือโลกอนาคต 

3.2.8. เกมรูปแบบเฉพาะ (Customizable Games) หมายถึงเกมรูปแบบเฉพาะอ่ืน 
ๆ นอกเหนือจากประเภทเกมที่กล่าวมาข้างต้น 

3.3 บอร์ดเกม กับกลศาสตร์ของบอร์ดเกม  

กลศาสตร์ของบอร์ดเกม (Game Mechanics) (เย็นอุรา, 2562)  คือ กฎเกณฑ์ กระบวนการ 
และข้อมูล เป็นหัวใจของบอร์ดเกมหนึ่ง ๆ กลศาสตร์ของบอร์ดเกมจะเป็นตัวกำหนดวิธีการเล่น 
เงื่อนไขการเล่น วิธีการชนะหรือแพ้ในเกม ประกอบด้วย กายภาพ (physics) เศรษฐศาสตร์ภายใน 
(internal economy) กลศาสตร์กระบวนการ (procession mechanisms) การใช้แผนเกี่ยวกับ
ยุทธวิธี (tactical maneuvering) และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (social interaction) 

พิมพ์พจี เย็นอุรา (เย็นอุรา, 2562) กล่าวว่า กลศาสตร์ของเกม คือแกนหลักท่ีแท้จริงของเกม 
เป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้เกมยังคงไว้ได้ซึ่งการปฏิสัมพันธ์และความสัมพันธ์ของผู้เล่น แม้ไม่มี
องค์ประกอบด้าน สุนทรียศาสตร์ (aesthetics) เทคโนโลย ี(technologies) และเรื่องราว (stories) 
ก็ตาม การสร้างทฤษฎีเกมต่าง ๆ เพื่อใช้ในการอธิบายกลไกระบบของกลศาสตร์เกมแบบง่าย ๆ เป็น
สิ่งที่ดีและเป็น ประโยชน์สำหรับผู้สร้างเกม 
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แม้ในทางปฏิบัติจะเป็นเรื่องยากในการจำแนกหมวดหมู่ของกลศาสตร์เกม แต่ในการวิชาการ 
ก็ได้มีการจำแนกกลศาสตร์เกมออกมาอย่างคร่าว ๆ เพื่อเป็นแนวทางให้กับนักออกแบบเกมใน 
เบื้องต้น ซึ่งในความเป็นจริงอาจจะมีกลศาสตร์แบบใหม่ที่นอกเหนือจากรูปแบบที่กล่าวมาได้อีก 
หลากหลายรูปแบบ Schell (เย็นอุรา, 2562) ได้จำแนกกลศาสตร์ของเกมออกเป็น 6 กลุ่ม ได้แก่ 
พ้ืนที ่(space) วัตถุ (objects) การกระทำ (action) กฎ (rules) ทักษะ (skill) และโอกาส (chance) 
มีรายละเอียด ดังนี้ 

3.3.1 พ้ืนที่ (space) เกมทุกเกมใช้พ้ืนที่เสมอในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง โดยไม่
จำเป็นต้องเป็นพ้ืนที่ในแบบที่จับต้องได้เสมอไป อาจเป็นพื้นที่ทางความคิด การแสดงออก ซึ่ง
มีหลากหลายแนวทางในการนำเสนอพ้ืนที่ของเกมได้แตกต่างกันไป แต่สิ่งสำคัญที่สุดคือ
รูปแบบของการปฏิสัมพันธ์ผ่านพ้ืนที่นั้น ๆ ที่จะช่วย สร้างประสบการณ์ให้กับผู้เล่นได้ เช่น 
กระดานเกม เป็นต้น 

 3.3.2 วัตถุ (objects) หมายถึง ตัวละคร อุปกรณ์ในเกม ตัววางหมาก กระดาน 
คะแนน หรืออะไรก็ตามท่ีจับต้องได้ในเกมตามรูปแบบเหล่านี้ โดยวัตถุในเกมจะ มี 
“คุณสมบัติ” (attributes) หรือหน้าที่บางอย่างในพ้ืนที่ของเกมนั้น ๆ  

3.3.3 การกระทำ (action) หมายถึง สิ่งที่ผู้เล่นสามารถทำได้ในเกมนั้น การกระทำมี
ทั้งหมด สองรูปแบบ แบบแรกคือการกระทำที่ผู้เล่นตัดสินใจทำเพ่ือให้ได้ คะแนนหรือการ
ชนะเกม (operative actions) และการกระทำที่เป็นผลจาก การที่ผู้เล่นอ่ืนตัดสินใจ หรือ
การตั้งรับ (resultant actions) เช่น การเล่าเรื่องการพูดเพ่ือโน้มน้าวใจผู้เล่นอ่ืนในเกม เป็น
ต้น  

3.3.4 กฎ (rules) เป็นส่วนทีส่ำคัญที่สุดของกลศาสตร์บอร์ดเกม เนื่องจากเป็นการ
นิยามถึงพ้ืนที่เกม วัตถุ การกระทำที่จะเกิดขึ้นตลอดการเล่น การแพ้ชนะหรือเป้าหมายของ
การเล่น หรือกล่าวได้ว่ากฎจะเป็นตัวกำหนดความเป็นไปได้ทั้งหมดท่ีจะเกิดขึ้น และเป็นสิ่ง
สำคัญที่จะทำให้เกมเป็นเกมขึ้นมาได้ ประเภทของกฎแบ่งย่อยได้เป็น 8 ประเภท โดยแต่ละ
ส่วนจะสนับสนุนซึ่งกันและกัน ประกอบด้วย 1.) กฎกติกาการเล่น (operational rules) คือ 
การบอกสิ่งที่ผู้เล่นต้องทำในเกม เมื่อเข้าใจข้อนี้ก็จะสามารถเล่นเกมได้ 2.) กฎพื้นฐานของ
เกม (foundational rules) เป็นกฎที่อธิบายความเป็นไปได้ต่าง ๆ ที่จะเกิดข้ึนในการเล่น 
เช่น หน้าที่ของวัตถุในเกม เป็นต้น 3.) กฎพฤติกรรม (behavioral rules) หมายถึง ข้อตกลง
หรือมารยาทที่ควรกระทำของผู้เล่นที่ดีระหว่างการเล่นเกม เช่น ข้อห้าม ข้อจำกัดต่าง ๆ เป็น
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ต้น 4.) กฎลายลักษณ์อักษร (rules) หมายถึง กฎกติกาการเล่นที่อยู่ในเอกสารคู่มือที่มากับ
ตัวเกมที่ระบุรายละเอียดเกี่ยวกับเกมทั้งหมด 5.) กฎหมาย (Laws) เป็นรูปแบบของกฎที่
เข้มงวดมักใช้ในสถานการณ์เกมที่เป็นการแข่งขันอย่างทางการ เพ่ือควบคุมมารยาทของผู้เล่น
หากไม่ปฏิบัติตามกฎ 6.) กฎทางการ (official rules) กฎการแข่งขันที่เพ่ิมขึ้นโดยผู้เล่นเอง 
7.) กฎการให้คำปรึกษา (advisory rules) เคล็ดลับหรือคำแนะนำในการเล่นเพื่อช่วยให้ผู้
เล่นเล่นได้ดีขึ้น  

3.3.5 ทักษะ (skill) กลศาสตร์ข้อนี้เน้นไปที่ผู้เล่นว่าเกมนี้ผู้เล่นจะได้ฝึกฝนทักษะใน
ด้านใด หากผู้เล่นมีทักษะตามเกมที่วางไว้ ผู้จะรู้สึกถึงความท้าทายและมีแต้มต่อในเกมนั้น ๆ 
โดยทั่วไป บอร์ดเกมมักต้องการทักษะของผู้เล่นมากกว่าเพียงทักษะใดทักษะหนึ่ง มักจะ
ผสมผสานหลากหลายทักษะเข้าด้วยกันทักษะ โดยทั่วไปแบ่งได้เป็น 3 ทักษะ คือ ทักษะทาง
กายภาพ (physical skills) คือ ความสามารถทางร่างกาย เช่น ความแข็งแรง ความ
คล่องแคล่ว ทักษะทาง จิตใจ (mental skills) คือทักษะที่เกี่ยวกับความจำ การสังเกต การ
แก้ปัญหา ทักษะการตัดสินใจ เป็นต้น ทักษะทางสังคม (social skill) ได้แก่ การอ่านฝ่าย 
ตรงข้าม การทำงานเป็นทีม การสื่อสารกับผู้อ่ืน ทักษะการโน้มน้าว 

3.3.6 โอกาส (chance) เป็นส่วนที่ทำให้เกมสนุก เพราะโอกาสหมายถึงความไม่
แน่นอนและความไม่แน่นอนหมายถึงความประหลาดใจหรือการคาดเดาไม่ได้ ซึ่งการคาดเดา
ไม่ได้นี้จะช่วยสร้างความพึงพอใจให้กับมนุษย์ ถึงเป็นสูตรลับของ ความสนุก ความตื่นเต้น
ให้กับผู้เล่น และขณะเดียวกันก็จะช่วยเพิ่มโอกาสให้กับผู้เล่นที่อาจมีทักษะน้อยได้สามารถมี
แต้มต่อในเกมได้  
จากกลศาสตร์ทั้ง 6 กลุ่ม จะเห็นได้ว่ากลศาสตร์ทั้งหมดประกอบกันเป็นกฎกติกาของบอร์ด

เกม ที่จะเป็นแนวทางในการวาง กฎกติกา ระบบการเล่น การกระทำ ทักษะของผู้ เล่นที่ต้องใช้ในเกม 
ตัวช่วยในเกม ตลอดจนพื้นที่และอุปกรณ์การเล่นได้  

3.4 โครงสร้างของบอร์ดเกม 

โครงสร้างของบอร์ดเกม (ศรีมังคละ, 2564) อ้างจาก Engelstein และ Shaley, 2019: n. 
pag.)  

3.4.1. โครงสร้างแบบการแข่งขันที่มีผู้ชนะเพียงคนเดียว (Competitive Game) 
เกมสำหรับผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป โดยมีผู้ชนะเพียงคนเดียว โดยโครงสร้างเกมลักษณะเช่นนี้ 
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เป็นโครงสร้างของเกมโดยทั่วไปที่เน้นกระบวนการแข่งขันเพ่ือหาผู้ชนะในเกม ตัวอย่างบอร์ด
เกมในปัจจุบัน เช่น acquire, Candyland, Chess  

3.4.2. โครงสร้างเกมแบบช่วยเหลือกัน (Cooperative Game) เกมที่ผู้เล่นมีการ
ประสานกันตามข้ันตอน เพ่ือให้ได้ตามเงื่อนไข ซึ่งจะได้รับผลจากเกม คือ การแพ้หรือชนะ
ร่วมกัน โดยเน้นการเล่นที่ช่วยเหลือกัน เพ่ือลงแข่งขันกับระบบของเกม มีการชนะร่วมกัน
และแพ้ร่วมกัน ตัวอย่างบอร์ดเกมในปัจจุบัน เช่น Pandamic, orleans  

3.4.3. โครงสร้างเกมแบบเล่นเป็นทีม (Team-Based Game) เป็นเกมท่ีมีผู้เล่นเป็น
ทีม ซึ่งทีมของผู้เล่นนั้น จะมีการแข่งขันกับผู้อ่ืนร่วมกัน เพ่ือให้ได้รับชัยชนะ โดยการจับคู่การ
แข่งขันสามารถมีหลายรูปแบบ รวมทั้งการจับทีมผู้เล่นที่มีสัดส่วนของจำนวนผู้เล่นเท่ากัน 
เช่น 2 ต่อ 2 และ 3 ต่อ 3 เป็นต้น หรืออาจจะเป็นรูปแบบ อ่ืน ๆ เช่น 2 ต่อ 2 ต่อ 2 และ 1 
ต่อ ทั้งหมดก็ได้เช่นเดียวกัน ตัวอย่างบอร์ดเกมในปัจจุบัน เช่น Dune, War of the ring  

3.4.4. โครงสร้างเกมแบบเล่นคนเดียว (Solo Game) เกมสำหรับเล่นคนเดียว เป็น
โหมดเกมที่มีไว้สำหรับผู้ เล่นเพียงคนเดียว แข่งขันกับระบบของเกม ผู้เล่นต้องทำการเอาชนะ
เกมด้วยตนเอง ตัวอย่างบอร์ดเกมใน ปัจจุบัน เช่น Ambush, Flash point  

3.4.5. โครงสร้างเกมแบบกึ่งแข่งขันกัน (Semi-Cooperative Game) เกมที่มีจุดจบ
ของเกมแบบไม่มีผู้ ชนะหรือผู้เล่นทุกคนชนะด้วยกันเป็นกลุ่ม แต่ถ้ามีผู้เล่นเพียงคนเดียวก็
นับว่ามีผู้ชนะในเกมเป็นรายบุคคล เช่นเดียวกัน เน้นการแข่งขันระหว่างผู้เล่นเพื่อการชนะ
เกม และระหว่างการแข่งขันนั้น กลไกของระบบเกม สามารถมีส่วนในการปรับสถานการณ์
ของเกมได้ ตัวอย่างบอร์ดเกมในปัจจุบัน เช่น the omega virus, Kingsburg 

3.4.6. โครงสร้างเกมแบบหาผู้แพ ้(Single Loser Game) เกมที่มีผู้เล่นตั้งแต่ 3 คน
ขึ้นไป โดยเมื่อจบเกม แล้วจะมีผู้แพ้ในเกมเพียงคนเดียวเท่านั้น เน้นการหาผู้แพ้ในเกม หรือผู้
ที่มีคะแนนน้อยที่สุดในเกม ซึ่งอาจเหลือ เป็นคนสุดท้ายของการเล่นในเกมนั้น ๆ ตัวอย่าง
บอร์ดเกมในปัจจุบัน เช่น cockroach, rhino hero  

3.4.7. โครงสร้างเกมแบบหากบฏ (Traitor Game) เป็นเกมที่สามารถอาจมองได้ว่า
เป็นเกมประเภททีม หรือเกมที่มีการร่วมมือกันของแต่ละผู้เล่นเพื่อสร้างกลไกการหลอก ซ่ึง
โดยทั่วไปแล้วผู้ที่รับบทบาทลอกผู้อ่ืนจะเป็นผู้ชนะ เนื่องจากมีเงื่อนไขท่ีสามารถชักนำให้ผู้
เป็นคนอื่นแพ้ได้ เนื่องจากเง่ือนไขนี้ทำให้ผู้ที่ได้รับบทบาท หลอกผู้อ่ืนจะเริ่มเล่นเกมโดยซ่อน
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บทบาทของตนเองกับผู้เล่นคนอื่น ๆ เป็นโครงสร้างที่มีสถานการณ์ของการ เล่นเด่นชัด 
ตัวอย่างบอร์ดเกมในปัจจุบัน เช่น werewolf, saboteur 

3.4.8. โครงสร้างเกมแบบประยุกต์ใช้แผนที่ (Scenario/Mission/Campaign 
Game) เกมนี้เป็นเกมที่มี ระบบที่สามารถประยุกต์แผนที่ต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งมี
ทรัพยากรในการเริ่มเกมและตำแหน่งที่ต่างกัน ตลอดจนมีเงื่อนไขการแพ้-ชนะที่ต่างกัน ซ่ึง
เงื่อนไขและตัวแปรเหล่านี้สามารถสร้างเป็นเรื่องราวหรือโจทย์ในการเล่นได้อย่างไม่จำกัด 
หรืออาจจะแยกจากกันได้โดยสิ้นเชิง ตัวอย่างบอร์ดเกมในปัจจุบัน เช่น the 7th continent, 
age of steam 

3.4.9. โครงสร้างเกมแบบปรับค่าคะแนน (Score and Reset Game) เกมนี้เป็น
เกมที่ผู้เล่นมีการเล่นจนกว่าจะมีเงื่อนไขให้หยุด จากนั้นมีการบันทึกคะแนน และมีการเล่น
เกมในรอบเพิ่มเติมหนึ่งรอบขึ้นไป ผู้เล่นจะเล่นไปเรื่อย ๆ จนกว่าเกมจบลง จากนั้นคะแนน
ของผู้เล่นจะถูกนำไปคำนวณเพ่ือตัดสินผู้แพ้-ชนะ ตัวอย่างบอร์ดเกมในปัจจุบัน เช่น the 7th 
amunre, blue lagoon  

3.4.10. โครงสร้างแบบมรดก (Legacy Game) เป็นเกมที่มีการส่งต่อหลายต่อหลาย
ครั้งมาอย่างยาวนาน และไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งลักษณะของเกมจะมีการส่งต่อจาก
รุ่นหนึ่งไปสู่รุ่นหนึ่ง ตัวอย่างบอร์ดเกมใน ปัจจุบัน เช่น risk legacy, seafall  

3.5 หลักการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้  

หลักการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ สามารถออกแบบได้จาก 6 ประเด็นสำคัญ ได้แก่ 
การเลือก ประเด็น การกำหนดโครงสร้างของเกม การกำหนดลำดับการเล่น การออกแบบขั้นตอนการ
เล่น การออกแบบ การยุติเกม และการออกแบบการคิดคะแนน โดยมีรายละเอียด (ศรีมังคละ ,2564) 
ดังนี้  

3.5.1 การเลือกประเด็น การเลือกประเด็นหรือหัวข้อของการสร้างบอร์ดเกม
การศึกษา โดยในทางการศึกษาเราตั้งจุดประสงค์การเรียนรู้ตามพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และ
จิตพิสัย ซึ่งเกมอาจมีทั้ง 3 จุดประสงค์การเรียนรู้ครบทุกด้านหรือไม่ก็ได้  

3.5.2 การกำหนดโครงสร้างของเกม การกำหนดโครงสร้างของบอร์ดเกม เลือก
จากโครงสร้างพ้ืนฐาน ของบอร์ดเกม เช่น โครงสร้างแบบการแข่งขันที่มีผู้ชนะเพียงคนเดียว 
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โครงสร้างเกมแบบ ช่วยเหลือกัน และโครงสร้างเกมแบบเล่นเป็นทีม เป็นต้น เพ่ือกำหนด
กรอบในการออกแบบระบบ ของเกมให้มีความชัดเจน ง่ายต่อผู้ออกแบบ  

3.5.3 การกำหนดลำดับการเล่น การกำหนดลำดับก่อน-หลังของการเล่นในวง ซ่ึง
ลำดับของการเล่น ถือ เป็นโอกาสของการได้เปรียบและเสียเปรียบในเกมด้วย โดยเลือกจาก
ลำดับการเล่น เช่น กำหนดแน่นอนตายตัว สถิติกำหนดลำดับการเล่น และการประมูล
กำหนดลำดับการเล่น หรือ สามารถออกแบบลักษณะอ่ืน ๆ ได ้ 

3.5.4 การออกแบบขั้นตอนการเล่น การสร้างขั้นตอนในการเล่นต้องสอดคล้องกับ
โครงสร้างของเกม และอุปกรณ์ของเกม สามารถออกแบบขั้นตอนได้อย่างหลากหลาย ยิ่งมี
ขั้นตอนมาก ระบบของ เกมยิ่งมีความยากข้ึน ตัวอย่างการออกแบบขั้นตอนการเล่น 2 
ขั้นตอน เช่น ขั้นที่หนึ่งทำการโยนลูกเต๋าเพ่ือเก็บทรัพยากรต่าง ๆ ขั้นที่สองนำสิ่งที่ได้ไปแลก
ทำภารกิจต่าง ๆ ที่เกมกำหนด และ ใครที่ทำภารกิจครบก่อน จะชนะ /เริ่มการคิดคะแนน 
ขั้นตอนการเล่นแต่ละขั้นเรียกว่า “Action” และทุก ๆ Action ที่ทำ เรียกว่า “Turn”  

3.5.5 การออกแบบการยุติเกม การยุติเกมหรือการจบเกมสามารถกำหนดได้อย่าง
หลากหลายวิธีการ โดยอาจสรุปอย่างกระชับได้เป็น “หมด ครบ เหลือ เจอ” เช่น หมดการ์ด 
ครบตามจำนวน เหลือ ผู้เล่นเพียง 1 คน และเจอผู้ร้าย เป็นต้น ซึ่งเกม 1 เกม สามารถมีการ
ยุติเกมได้หลายแบบ  

3.5.6 การออกแบบการคิดคะแนน การคิดคะแนนจะเริ่มต้นขึ้นหลังจากการยุติเกม
เป็นการตัดสินแพ้ชนะอย่างชัดเจน โดยปกติแล้วจะใช้การบวก หรือ การลบคะแนน หากใน
เกมที่มีเงื่อนไขของ อุปกรณ์มาก อาจใช้การคิดคะแนนเพ่ือสร้างกลยุทธ์ในการเล่นร่วมด้วย 
เช่น เกมมีอุปกรณ์การ์ด เหรียญ และทรัพยากร อาจให้การ์ดใบละ 5 คะแนน เหรียญละ 2 
คะแนน และทรัพยากรละ 1 คะแนน เป็นต้น ซึ่งทั้งนี้ขึ้นอยู่กับระบบของเกมเป็นหลักท่ี
กำหนดวิธีการคิดคะแนนอย่างสอดคล้องกัน 

 

3.6 บอร์ดเกมการศึกษา 

การใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลทำให้ช่วยในการให้ฝึกสมอง เล่นเกม
กระดานทำให้มีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้น เกมกระดาน
ช่วยให้มีสมาธิในการ เรียนมากข้ึน (ลิ้มเปรมวัฒนา ,ธรรมวฒันา, 2560) ในปัจจุบันได้มีการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมอย่างแพร่หลาย เพราะเกมจะมีส่วนช่วยให้เกิดความคิดเป็นรูปธรรม 
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ช่วยเพิ่มบรรยากาศ ให้มีความสนุกสนานขึ้น หรือพัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหา เป็นต้น 
ดังนั้นเกมจึงมีความสำคัญในการ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท้าทายสำหรับยุคปัจจุบัน หากใช้บอร์ดเกม
เป็นกิจกรรมในการเรียนรู้ จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น เรียนรู้อย่างสนุก ปลุก
หนังสือให้มี ชีวิต เพราะเป็นการเรียนที่นักเรียนสามารถเล่นได้นั่นเอง  

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้บอร์ดเกม ให้เป็นส่วนหนึ่งในชุดกิจกรรมการศึกษา ด้วยตัว
ประโยชน์ของบอร์ดเกมต่อการศึกษานี้ มีมากกว่าความสนุกสนาน บอร์ดเกมหรือเกมกระดานจะมี
ลักษณะแตกต่างจากเกมทั่วไปหรือเกมดิจิตอลคือจะเป็นเกมที่เล่นบนกระดานเกม มีกลไก ที่เป็น
ลักษณะเชิงอุปมาน มีรายละเอียดและองค์ประกอบมากเมื่อมองในแง่ของรูปธรรม บอร์ดเกม 1 กล่อง 
จะมีตัวเล่น (object) มากมาย ไม่ว่าจะเป็นกระดานเกม ตัวเดิน ลูกเต่า ทรัพยากร การ์ด ต่างๆ 
ประกอบกันเพ่ือเป็นกลไกในการเล่นเกมให้สนุกขึ้น โดยลักษณะเหล่านี้ จะทำให้ผู้เล่นจะต้องคิด ต้อง
แก้ปัญหา เพ่ือเอาชนะในเกมนั้น ๆได้ มีบุคคลในวงการศึกษาหลายท่าน ที่ใช้บอร์ดเกมมาเป็นส่วน
หนึ่งในการจัดการศึกษา เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาที่เรียน เกิดความสนุกสนานจากการ
เล่นเกม และเกิดกระบวนการคิด ไปพร้อม ๆ กันอย่างน่าสนใจ รัชกร เวชวรนันท์ (เวชวรนันท์, 2564)
ได้เคยกล่าวถึงประโยชน์ของการใช้บอร์ดเกมต่อการจัดการศึกษาไว้ว่า บอร์ดเกมนั้นหากนำมาใช้ใน
การสอน จะทำให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน ซึ่งสอดคลอดต่อหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน 
2551 คือ ด้านความคิด (Thinking) ด้านทักษะ (Skills) และด้านเจตคติ (Attitudes) ผู้วิจัยจึงเลือกใช้
บอร์ดเกมการศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ 

 

4. ฮูปแต้ม 

4.1 ความหมายของฮูปแต้ม 

ฮูปแต้ม  (สินปรุ, 2556) เป็นคำท่ีมาจากภาษาถิ่นอีสานที่ใช้เรียกจิตรกรรมทั่วไป รวมทั้ง
จิตรกรรมฝาผนังตามโบสถ์วิหารอีกด้วย จิตรกรรมฝาผนังอีสานจำนวนมากเป็นฝีมือช่างเขียนภาพ
ท้องถิ่น การใช้สี การจัดภาพ รวมถึงลีลาของลายเส้นไม่ได้รับอิทธิพลช่างภาคกลาง แต่ก็มีภาพ
จิตรกรรมบางวัดโดยเฉพาะวัดสำคัญของเมืองใหญ่ ๆ พบว่าภาพจิตรกรรมได้รับอิทธิของสกุลช่างภาค
กลางอยู่ด้วย ฮูปแต้มเป็นลักษณะสองมิติ แบนเรียบ การแสดงระยะใกล้ไกลของสิ่งใดสิ่งหนึ่งมักจะ
แสดงด้วยการวางรูปให้คาบเกี่ยวกัน บังกัน ซ้อนกัน มีการสร้างบรรยากาศด้วยสีสันน้อยมาก เพราะ
ขาดแคลนสี ช่างแต้มอาศัยเส้นหนา เส้นบาง เน้นระยะ เน้นเรื่องราว และเน้นบรรยากาศ ในการ
แสดงจุดเด่นหรือส่วนสำคัญของเรื่องราวหรือรูป ช่างแต้มมักจะใช้สัดส่วนรูปเน้นให้เกิดความสนใจ



   48 

 
 

มากกว่าการใช้สีเน้น เช่น ใช้รูปขนาดใหญ่เน้นความสนใจ ขนาดรูปร่างจึงมีความสำคัญมากกว่าสี 
ขนาดและสัดส่วนของรูปไม่เป็นไปตามความจริง รูปส่วนใหญ่ใช้สีน้อย สีหลักมักจะเป็นสีน้ำเงิน หรือสี
คราม สีดำ สีน้ำตาลแดง ช่างแต้มแก้ปัญหาเรื่องสีน้อยด้วยการลดน้ำหนักของสีลง และใช้สีเท่าที่มีมา
ผสมกัน สีที่มีความสดใส เช่น สีเหลือง เขียว ชมพู มักใช้กับรูปที่สำคัญเพ่ือเน้นความสนใจ  

ฮูปแต้ม คือ (มักหม่วน, 2564) คำท่ีใช้เรียกภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานที่ถูกเขียนใน สิม 
(โบสถ์) วิหารหอไตร  และหอแจก (ศาลาการเปรียญ) เป็นงานจิตรกรรมฝาผนังที่เกิดจากศรัทธาอย่าง
แรงกล้าของ "ช่างแต้ม" ที่มีต่อพระพุทธศาสนา ฮูปแต้ม  มีเอกลักษณ์เฉพาะแตกต่างจากจิตรกรรมฝา
ผนังในภูมิภาคอ่ืน ๆ นิยมถ่ายทอดเรื่องราวจากวรรณกรรมทางศาสนา เช่น พุทธประวัติ พระมาลัย 
ไตรภูมิ อรรถกถาชาดก ปริศนาธรรม และวรรณกรรมท้องถิ่น เช่น สินไซ การเกด พะลัก-พะลาม แต่
ที่นิยมนำมาเขียนเป็นฮูปแต้ม ได้แก่ พระมาลัย พระเวสสันดร และสินไซ หากมองตามหลักความงาม
ทางศิลปะแล้ว พบว่ารูปแบบและกรรมวิธีการจัดองค์ประกอบศิลป์ในฮูปแต้มอีสานไม่มีกฎเกณฑ์
ตายตัว ช่างแต้ม (ช่างวาด) มีอิสรเสรีในการแสดงออกอย่างเต็มที่ ช่างแต้มคนเดียวกันหากได้ไปเขียน
ภาพ ณ สถานที่ที่ต่างกันรูปลักษณ์ขององค์ประกอบศิลป์รวมทั้งรายละเอียดก็จะแตกต่างกัน
ออกไป ช่างแต้มจะเลือกสรรเรื่องราวจากพุทธประวัติหรือจากวรรณกรรมพ้ืนบ้านเฉพาะส่วนหรือตอน
ที่ช่างแต้มประทับใจนำมาพรรณนาด้วย เส้นสี และองค์ประกอบภาพที่ต่อเนื่องกันไป จากภาพหนึ่ง
เชื่อมต่อกับอีกภาพหนึ่งเพ่ือสื่อสารความคิดให้ผู้ชมเกิดจินตนาการ มองเห็นความงามทาง
สุนทรียศาสตร์และคุณค่าทางคุณธรรมที่แฝงอยู่ในปฐมธาตุทัศนศิลป์ เนื้อหาของภาพแต่ละตอนจะจบ
ลงในตัวของมันเอง 

องค์ประกอบภาพส่วนรวมในฮูปแต้มอีสานคล้ายกับการแสดงหนังตะลุง ผืนผนังภายในและ
ภาพภายนอกของสิมคือ จอหนัง ตัวละครที่กำลังแสดงอิริยาบถต่าง ๆ ตามท้องเรื่อง คือตัวหนังตะลุง
ที่ช่างแต้มนำมาประดับบนผืนผนัง จากตอนหนึ่งเชื่อมต่อกับอีกตอนหนึ่ง ใกล้ๆกับเนื้อเรื่อง แต่ละตอน
จะมีคำบรรยายภาพด้วยตัวอักษรกำกับไว้ด้วย ช่างแต้มจะใช้เส้นแถบเป็นสิ่งแทนการค่ันเนื้อเรื่องแต่
ละตอนหรือไม่ก็ปล่อยช่องว่างรอบองค์ประกอบภาพ เพ่ือมิให้เกิดความสับสนระหว่างเนื้อหาแต่ละ
ตอน ช่องว่างจะเกิดคุณค่าคล้ายกับที่พักสายตาคล้ายกับการเว้นวรรคของประโยค หรือการขึ้นบรรทัด
ใหม่ของคอลัมน์ในการเขียนหนังสือ พ้ืนผนังหรือฉากหลังไม่มีการรองพ้ืนด้วยสีหนัก จะรองพ้ืนด้วยสี
ขาวล้วนหรือขาวนวล ช่างแต้มจะร่างรูปทรงของตัวละครต่าง ๆ ลงบนผืนผนังสีขาวนั้น มีการลงสี
ตกแต่งเครื่องประดับตัดเส้นลงรายละเอียดในแง่มุมบางส่วนเฉพาะส่วนที่เป็นรูปทรงของตัว
ละคร จุดเด่นขององค์ประกอบภาพจึงอยู่ที่ตัวละคร บรรยากาศของภาพก็ดูสว่างสดใส ฮูปแต้ม
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ลักษณะเช่นนี้พบมากในบริเวณแถบจังหวัดขอนแก่น มหาสารคาม อันเป็นจังหวัดในกลุ่มอีสาน
กลาง สิมบางหลังช่างแต้มจะระบายสีบาง ๆ มีน้ำหนักอ่อน ๆ บริเวณใกล้เคียงกับตัวภาพหรือตัว
ละคร ทำให้เกิดความเด่นชัดมากขึ้น มีคุณค่าทางสุนทรียภาพ 

4.2 ช่างแต้มในงานฮูปแต้ม (มักหม่วน, 2564) 

หากพิจารณาฮูปแต้มอีสานทั้งหมดจะพบว่า ลักษณะรูปร่าง ลายเส้น ตลอดจนสีมีความ
แตกต่างกัน โดยอาจจำแนกลักษณะงานที่สร้างสรรค์โดยช่างแต้มได้เป็น 3 กลุ่ม คือ 

กลุ่มช่างพื้นบ้านแท้ คือช่างแต้มที่ถ่ายทอดและฝึกฝนกันอยู่ในท้องถิ่น ลักษณะงานจึงเป็น
ศิลปะพ้ืนบ้านอีสานแท้ กลุ่มนี้ได้แก่ ช่างแต้มในเขตจังหวัดขอนแก่น มหาสารคาม ร้อยเอ็ด 

กลุ่มท่ีได้อิทธิพลช่างหลวงกรุงเทพฯ คือช่างแต้มที่เคยไปกรุงเทพฯ อาจเป็นช่างหลวงหรือที่
ได้รับการฝึกฝนจากช่างหลวง นำมาผสมผสานกับเนื้อหาสาระและเทคนิควิธีการพ้ืนบ้าน กลุ่มนี้ได้แก่ 
ช่างแต้มผู้เขียนภาพวัดหน้าพระธาตุ อำเภอปักธงชัย จังหวัดนครราชสีมา ลักษณะภาพจึงคล้ายกับ
ภาพจิตรกรรมฝาผนังแบบประเพณีนิยม 

กลุ่มท่ีได้รับอิทธิพลวัฒนธรรมผสมล้านช้าง-กรุงเทพฯ กลุ่มนี้ส่วนใหญ่เป็นช่างแถบลุ่มน้ำโขง 
ที่แสดงลักษณะวัฒนธรรมล้านช้างผสมผสานกับอิทธิพลวัฒนธรรมหลวง พบฮูปแต้มกลุ่มนี้ได้ในเขต
จังหวัดนครพนม จังหวัดอุบลราชธานี เป็นต้น 

4.3 เรื่องราวที่ใช้เขียนฮูปแต้ม (มักหม่วน, 2564) 

เรื่องราวที่ถูกเขียนในฮูปแต้มมักเกี่ยวข้องกับพุทธศาสนา หรือวรรณกรรม เพ่ือจุดประสงค์ใน
การสร้างคติธรรมสอนใจ แก่ผู้ที่พบเห็น เรื่องราวที่ถูกเขียนอาจสามารถจำแนกได้ดังนี้ 

- วรรณกรรมทางศาสนา เช่น พุทธประวัติ พระมาลัย ไตรภูมิ อรรถกถาชาดก ปริศนาธรรม 
- วรรณกรรมท้องถิ่น เช่น สินไซ การเกด พะลัก-พะลาม 
สิ่งที่เด่นชัดในฮูปแต้ม ที่สามารถนำมาเป็นต้นแบบสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์งาน

ออกแบบ คือ ภาพที่ประกอบไปด้วย รูปร่าง เส้น และสี โดยจำแนกเป็นกลุ่มได้  ดังนี้ 
4.3.1 กลุ่มภาพมนุษย์และอมนุษย์ 
ภาพมนุษย์หรือภาพคน ส่วนใหญ่เป็นภาพด้านข้างไม่มีแสงเงา มีเพียงเส้น รูปร่าง

และสี ประกอบด้วยตัวพระ ตัวนาง รูปตำรวจ ทหาร ชาวตา่งชาติและชาวบ้านอีสาน 
ลักษณะท่าทางเป็นกิจกรรมในวิถีชีวิตประจำวันและกิจกรรมทางศาสนา ส่วนภาพอมนุษย์
เป็นภาพครึ่งมนุษย์ครึ่งสัตว์ในป่าหิมพานต์ รวมถึงภาพตัวร้ายในเรื่อง เช่น ยักษ์กุมภัณฑ์ ชูชก 
เป็นต้น 
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4.3.2 กลุ่มภาพสัตว์ 
มีมากมายหลายชนิด ทั้งสัตว์บก สัตว์น้ำ และสัตว์ปีก ซึ่งเป็นสัตว์ตามธรรมชาติ และ

มีสัตว์ที่เกิดจากการจินตนาการ หรือเป็นสัตว์ในวรรณกรรม เช่น คชสีห์ สิงห์ มอม พญานาค 
การเขียนภาพสัตว์เหล่านี้ส่วนใหญ่เป็นการเขียนด้านข้าง แต่จะพบการเขียนด้านหน้าด้วย
เช่นกัน ลักษณะอารมณ์ของสัตว์เหล่านี้มักเป็นแบบน่ารัก น่าชัง บางตัวดูตลก เป็นการสร้าง
ความสนุกสนานในการชมฮูปแต้ม 

4.3.3 กลุ่มภาพสิ่งของ 
สิ่งของต่าง ๆ ประกอบด้วยหมวดเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน หมวดสิ่งของที่ใช้ใน

พิธีกรรมทางศาสนา หมวดเครื่องดนตรี รวมถึงหมวดเครื่องแต่งกาย 
4.3.4 กลุ่มภาพสถาปัตยกรรม 
สถาปัตยกรรม ประกอบด้วยธาตุ ธาตุบุคคลสำคัญ บ้านเรือน ปราสาทบนสวรรค์ 

ธรรมาสน์ เถียงนา ศาลา เป็นต้น ลักษณะการเขียนภาพสถาปัตยกรรมมีทั้งเขียนเป็นรูป
ด้านหน้าหรือด้านข้าง และวาดในลักษณะ 3 มิติ ประกอบด้วยด้านบน ด้านหน้า และ
ด้านข้าง (Isometric) 

4.3.5  กลุ่มภาพธรรมชาติ 
ภาพธรรมชาติที่นิยมเขียนในกลุ่มนี้ ได้แก่ ต้นไม้กับโขดหิน ภาพต้นไม้ในฮูปแต้มมี

ความโดดเด่น และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยการเขียนลำต้นโค้งเป็นธรรมชาติ นิยมตัดเส้น
ใบ ส่วนโขดหินเขียนด้วยเส้นโค้งซ้อนและต่อเนื่องกัน ระบายสีแถบใหญ่ด้านใต้ขนานกับเส้น
โค้งนั้นด้วยสีส้มหรือสีน้ำตาล คล้ายงานศิลปะแบบประทับใจ 

4.4 เทคนิควิธีการสร้างสรรค์ฮูปแต้ม (มักหม่วน, 2564) 

การจัดเตรียมวัสดุในการเขียนฮูปแต้มและเทคนิคการทำผนังสิม มีความสำคัญและส่งผลต่อฮู
ปแต้มเป็นอย่างมาก กล่าวคือ ต้องทำผนังให้เหมาะสมต่อการเขียนฮูปแต้ม โดยการทำปูนฉาบผนัง
ด้วยสูตรที่ผสมเป็นพิเศษ หรือ "ชะทาย" เป็นส่วนผสมของเปลือกหอยนำมาเผา แล้วนำมาตำให้
ละเอียด ผสมกับกาวเปลือกยางบงและเครือเขาคำ และผสมกับทรายละเอียด บางสูตรอาจนำหนังวัว
หรือควายมาเผาจนไหม้หมดแล้วแช่เอาน้ำเหนียวๆ หรือนำน้ำอ้อยมาผสมปูนด้วย เพื่อป้องกันสีฮู
ปแต้มท่ีผิดเพ้ียน เมื่อฉาบผนังด้วยชะทายเป็นที่เรียบร้อยก็ต้องทำการไล่ความเค็มออกจากพ้ืน ด้วย
การนำน้ำต้มใบขี้เหล็กไปฉีดที่ผนังทิ้งไว้ 7 วัน จากนั้นมาถึงขั้นตอนการเตรียมการรองพ้ืนผนังที่จะ
แต้มฮูปใช้ดินสอพองผสมกับกาวน้ำมะขามทาบาง ๆ รองพ้ืนผนังสิม เมื่อแห้งแล้วจึงจะแต้มฮูปได้ การ
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แต้มฮูปใช้วิธีร่างเส้นดินสอลงไปบนผนังก่อน จากนั้นจึงลงสีฉากหลังก่อนแล้วจึงวาดรายละเอียด
เพ่ิมเติม แล้วใช้พู่กันที่ทำจากรากดอกเกด (ดอกลำเจียก) นำมาทุบปลายแล้วลงสี ส่วนสีแต้มนั้นได้มา
จากวัสดุธรรมชาติ ยกตัวอย่างเช่น สีครามได้มาจากต้นคราม สีเหลืองได้จากยางต้นรง สีแดงหรือสี
น้ำตาลแดงได้จากดินแดงประสานกับยางบง สีดำได้จากเขม่าไฟป่นละเอียดหรือหมึกแท่งจากจีน สี
ขาวได้จากการฝนเปลือกหอยกี้ สีเคมีนำมาจากสีบรรจุของตราสตางค์แดง มีตัวเชื่อมหรือตัวประสาน
ระหว่างสีกับผนัง คือ ยางบงหรือยางมะตูมผสมน้ำ บ้างก็ใช้ไขสัตว์แล้วนำมาผสมกับสีฝุ่นที่บดละเอียด 
วัสดุธรรมชาติเหล่านี้ทำให้โทนสีของฮูปแต้มอีสานมีเอกลักษณ์โดดเด่นเฉพาะตัว  

กรรมวิธีการเขียนภาพบนพื้นผนังที่ใช้สีขาวนวลเป็นสีพ้ืนเช่นนี้เป็นเทคนิค ที่ใช้ในศิลปกรรม
สมัยอยุธยา หรือเป็นแนวเดียวกับการเขียนภาพในสมุดข่อยซึ่งต่างไปจากการเขียนภาพในสมัยต้น
รัตนโกสินทร์ที่มักจะรองพ้ืนฉากหลังด้วยสีคล้ำเข้มในเบื้องแรก แล้วจึงเขียนภาพตัวละครซ้อนทับลง
ไป ทำให้ภาพของตัวละครลอยเด่นออกมาจากฉากหลังเกิดน้ำหนัก(Value) อ่อนแก่ชัดเจน เทคนิค
ลักษณะนี้เหมาะสมกับอาคารที่มีฝาผนังกว้างขวาง มีหน้าต่างพอให้แสงสว่างเข้ามาได้มากกว่าอาคาร
ขนาดเล็ก ซึ่งแทบจะไม่มีหน้าต่างที่ให้แสงผ่านเข้ามาภายในตัวอาคารได้สะดวก ช่างแต้มอีสานได้
ตระหนักถึงเหตุผลที่ว่าต้องพยายามสร้างบรรยากาศภายในตัวอาคารให้เกิดความสว่างให้มากท่ีสุด 
โดยให้พื้นผนังมีสีขาวนวล แล้วเขียนภาพตัวละครซ้อนทับลงไป สีที่ช่างแต้มชาวอีสานใช้เป็นสี
ธรรมชาติ และมีสีเคมี คือ สีธรรมชาติ ได้แก่ สีคราม  จากต้นคราม สีเหลือง  จากยางต้นรง สีแดง, สี
น้ำตาลแดง  จากดินแดงประสานกับยางบง สีเขียว  เป็นสีผสมระหว่าง  สีครามและสีเหลือง สี
ดำ  จาก  เขม่าไฟนำมาบดป่นให้ละเอียดหรือหมึกแท่งจากจีน สีเคมี  ได้แก ่สีบรรจุซองตราสตางค์
แดง 

4.5 สถานที่ที่พบฮูปแต้ม  

อู่ทอง ประศาสน์วินิจฉัย (ประศาสน์วินิจฉัย, 2551) ได้ทำการรวบรวมและสำรวจว่าฮูปแต้ม
ถูกค้นพบที่วัดใดบ้าง ดังนี้ 

จังหวัดกาฬสินธุ์ พบที่ วัดใต้โพธิ์ค้ำ ที่ตั้ง ต.กาฬสินธุ์ อ.เมือง จ.กาฬสินธุ์ และวัดอุดม
ประชาราษฎร์รังสรรค์ ที่ตั้ง บ้านนาจารย์ ต.นาจารย์ อ.เมือง จ. กาฬสินธุ์ 

จังหวัดขอนแก่น พบที ่วัดไชยศรี ที่ตั้ง บ้านสาวะถี ต.สาวะถี อ.เมือง จ.ขอนแก่น ,วัดบ้าน
ลาน ที่ตั้ง บ้านลาน ต.บ้านลาน อ.บ้านไผ่ จ.ขอนแก่น ,วัดสนวนวารีพัฒนาราม ที่ตั้ง บ้านหัวหนองนา
วัว ตบ้านไผ่ อ.บ้านไผ่ จ.ขอนแก่น ,วัดสระบัวแก้ว ที่ตั้ง บ้านวังคูณ ต.หนองเม็ค อ.หนองสองห้อง จ.
ขอนแก่น และวัดหนองแวง (องค์พระมหาธาตุ) ที่ตั้ง ถนนกลางเมืองในตัวเมือง จ.ขอนแก่น 
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นครพนม พบที่ วัดพุทธสีมา ที่ตั้ง บ้านฝั่งแดง ต.ฝั่งแดง อ.ธาตุพนม จ.นครพนม ,วัดโพธิ์คำ 
ที่ตั้ง บ้านน้ำก่ำ ต.น้ำก่ำ อ.ธาตุพนม จ.นครพนม ,วัดหัวเวียงรังสี ที่ตั้ง บ้านธาตุพนม ต.ธาตุพนม อ.
ธาตุพนม จ.นครพนม และวัดโอกาส (ศรีบัวบาน) ที่ตั้ง ถนนสุนทรวิจิตรในตัวเมือง จ.นครพนม 

นครราชสีมา พบที่ วัดศรีสุภณ (วัดบ้านทองหลางน้อย) ที่ตั้ง บ้านทอหลางน้อย ต.ตะหนิน 
อ.บัวใหญ่ จ.นครราชสีมา ,วัดหน้าพระธาตุ (วัดบ้านตะคุ) ที่ตั้ง บ้านตะคุ อ.ปักธงชัย จ.นครราชสีมา  

มหาสารคาม พบที่ วัดบ้านยาง ที่ตั้ง บ้านยาง ต.ยาง อ.บรบือ จ.มหาสารคาม ,วัดป่าเรไร 
(วัดบ้านหนองพอก) ที่ตั้ง บ้านหนองพอก อ.ดงบัง อ.นาดูน จ.มหาสารคาม และวัดโพธาราม ที่ตั้ง 
บ้านดงบัง ต.ดงบัง อ.นาดูน จ.มหาสารคาม 

ร้อยเอ็ด พบที่ วัดกลางมิ่งเมือง ที่ตั้ง ต.ในเมือง อเมือง จ.ร้อยเอ็ด ,วัดจักรวาลภูมิพินิง (วัด
บนหนองหมื่นถ่าน) ที่ตั้ง บ้านหนองหมื่นถน ต.หนองหมื่นถ่าน อ.อาจสามารถ จ.ร้อยเอ็ด และวัดบ้าน
ขอนแก่นเหนือ บ้านขอนแก่นเหนือ ต.ขอนแก่น อ.เมือง จ.ร้อยเอ็ด  

อุบลราชธานี พบที่ วัดทุ่งศรีเมือง ที่ตั้ง ต.ในเมือง อเมือง จ.อุบลราชธานี และวัตศรีนวลแสง
สว่างอารมณ์ (ศาลา) ที่ตั้ง บ้านซีทวน ต.ซีทวน อ.เขื่องใน จ.อุบลราชรานี 
 

5. งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

5.1 ความหมาย ขอบข่าย ของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

ศิลปะในท้องถิ่น (ฤทธิ์ฤาชัย) เป็นผลงานศิลปะที่เกิดข้ึนจากการสร้างสรรค์ของคนในท้องถิ่น
นั้น ๆ โดยอาศัยความรู้ความสามารถที่มีอยู่ โดยนำเอาวัสดุท้องถิ่นมาใช้ให้เกิดประโยชน์กับ
สภาพแวดล้อม ประเพณี วัฒนธรรม การดำเนินชีวิต ซึ่งงานศิลปะในแต่ละท้องถิ่นจะมีลักษณะ
แตกต่างกันไป 

ภาคอีสานมีศิลปะ วัฒนธรรมท้องถิ่นที่เป็นเอกลักษณ์แสดงถึงความเป็น “ไทย” อย่างโดด
เด่น และสืบทอดจากอดีตมาจนถึงปัจจุบัน โดยสะท้อนออกมาในรูปขนบธรรมเนียม ประเพณี ความ
เชื่อ ศาสนา ภาษา วรรณกรรม ศิลปกรรม โบราณคดี การละเล่น ดนตรี นาฏศิลป์ และชีวิตความ
เป็นอยู่ และวิทยาการท้องถิ่น ซึ่งเป็นมรดกทางปัญญาของกลุ่มชน เป็นศักดิ์ศรีของท้องถิ่นที่น่า
ภาคภูมิใจ และควรค่าแก่การอนุรักษ์ไว้ให้คงอยู่สืบไป 

ศิลปกรรม และโบราณคดีเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น เพื่อความงามหรือเพ่ือประโยชน์ใช้
สอย รวมทั้งสิ่งต่าง ๆ ที่สร้างขึ้นเพ่ือความเชื่อของกลุ่มชน ศิลปกรรม โบราณสถาน และโบราณวัตถุท่ี
สำคัญของภาคอีสาน 
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ศิลปกรรมเป็นงานที่มนุษย์สร้างขึ้นอย่างประณีตงดงามเพ่ือความจรรโลงใจ และเพ่ือ
ประโยชน์ใช้สอย ได้แก่ จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม หัตถกรรม 

5.2 ประเภทของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม หตัถกรรม 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ได้นิยามความหมายของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น คือ งานศิลปะที่อยู่ในท้องถิ่น
นั้น ๆ ถูกสร้างข้ึนโดยคนในท้องถิ่น ไม่ว่าจะอยู่ในยุคสมัยใดก็ตาม เป็นเอกลักษณ์ ความงาม ของแต่
ละท้องถิ่น อันควรค่าต่อการศึกษาเรียนรู้ต่อไป 
 

 6. การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์  

6.1 ความหมายและความสำคัญของการเห็นคุณค่า 

คุณค่า (Value) หมายถึง สิ่งที่มีประโยชน์หรือมีมูลค่าสูง ประโยชน์และมูลค่าสูงในที่นี้
สามารถเป็นได้ทั้งประโยชน์ทางกายภาพและมูลค่าทางจิตใจที่ไม่สามารถตีค่าเป็นเงินได้ 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) 

คุณค่า เป็นปราชญ์ทางคุณวิทยา (Axiology) คือ ทฤษฎีที่ว่าด้วยคุณค่า เป็นการศึกษาที่ว่า
ด้วยคุณค่าของสิ่งของและมนุษย์ โดยพิจารณาว่าความดี และความงาม นั้นคืออะไร มีลักษณะการ
ตัดสินคุณค่าอย่างไร การศึกษาเน้นการประเมินคุณค่าทั้งในด้านความดีและความงาม โดยแบ่ง
ออกเป็นสองกลุ่มคือ 1) จริยศาสตร์ (Ethics) เป็นการประเมินคุณค่าการกระทำต่างๆ ของมนุษย์ว่าดี
หรือไม่ดี ถูกหรือผิด 2) สุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) เป็นการประเมินคุณค่าวัตถุนั้นๆ ว่ามีความงาม
หรือไม่งามอย่างไร (คุณารักษ์, 2540) 

คุณค่าเกิดจากอารมณ์ ทัศนคติ ความชอบ ความรัก ความพอใจ หรือความไว้วางใจ เป็นต้น 
ซึ่งเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นในจิตใจ นำไปสู่การแสดงออกทางพฤติกรรมในด้านการเห็นคุณค่า โดย
มนุษย์จะเรียนรู้และให้คุณค่าของสิ่งต่าง ๆ เมื่ออยู่ในสังคม ขนบธรรมเนียม ประเพณี และวัฒนธรรม
นั้น ๆ บุคคลแต่ละคนจะเลือกหรือรวมแนวความคิดด้านการเห็นคุณค่า นำไปสู่ทัศนคติส่วนบุคคล
ขึ้นมาซ่ึงส่งผลต่อการตัดสินคุณค่า (Lowenfeld, 1947) 

อำนาจ เย็นสบาย (เย็นสบาย, 2520) ระบุว่า มนุษย์เห็นคุณค่าของปัจจัยสี่ เพราะมนุษย์
พบว่าปัจจัยสี่เป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้ มนุษย์เห็นคุณค่าของธรรมชาติ ไม่ว่าจะเป็นแผ่นดิน สายน้ำ ต้นไม้ 
แสงแดด ฯลฯ เพราะสิ่งเหล่านี้ เป็นองค์ประกอบที่สำคัญของการมีชีวิต 
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มนุษย์เห็นคุณค่าของศีลธรรม เพราะศีลธรรมไม่ได้สอนให้คนเห็นแก่ตัว หรือสอนให้
เบียดเบียนกัน แต่ศีลธรรมสอนให้มนุษย์มีเมตตาต่อกัน ซึ่งเป็นหนทางนำไปสู่สันติสุข 

มนุษย์เห็นคุณค่าของกฎหมาย หรือข้อตกลงที่กำหนดขึ้นในสังคม เพราะสิ่งเหล่านั้นอำนวย
ประโยชน์ให้แก่คนทุกคน มิใช่เพราะข้อตกลงอันนั้นให้ประโยชน์แก่คนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะ 

มนุษย์เห็นคุณค่าของศิลปกรรม ก็เพราะศิลปกรรมที่มนุษย์สร้างสรรค์ข้ึนมานั้นอำนวย
ประโยชน์ แก่มนุษย์ทั้งในด้านอารมณ์ ความรู้สึก ความคิดจิตใจ และส่งเสริมยกระดับคุณธรรมของ
มนุษย์ให้สูงขึ้น 

ณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ (จันทน์เนื้อไม,้ 2561) กล่าวว่า การรู้คุณค่า (Valuing) เป็น
ความรู้สึกรู้คุณค่าของสิ่งของ หรือปรากฏการณ์ท่ีตนเองได้รับมาแต่ต้น อาจยอมรับหรือไม่ยอมรับ
คุณค่าก็ได้ โดยความมุ่งมั่นของแต่ละบุคคลต่อคุณค่าของสิ่งนั้นๆ จะเป็นแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรมใน
ขั้นนี้ ซึ่งเจตคติเป็นความรู้สึก แบ่งออกเป็น 3 ขั้น ได้แก่ 1) การรับรู้คุณค่า (Acceptance of a 
Value) มุ่งบรรยายคุณค่าของปรากฏการณ์ พฤติกรรม วัตถุสิ่งของ ฯลฯ 2) การชื่นชอบคุณค่า 
(Preference of Value)ในขั้นนี้ไม่เพียง แต่เป็นการยอมรับคุณค่า แต่เพ่ิมความรู้สึกเอาใจใส่ในคุณค่า
นั้นเพิ่มข้ึนอีก บุคคลมีความมุ่งมั่นเพียงพอต่อคุณค่าท่ีจะติดตาม ค้นหา และต้องการคุณค่านั้น 3) การ
ยินยอมรับ(Commitment) หมายถึง ความเชื่อศรัทธาด้วยอารมณ์แน่นอน ผู้ที่มีความรู้สึกระดับนี้จะ
แสดงพฤติกรรมยึดมั่นอย่างเห็นได้ชัดในช่วงเวลาหนึ่ง พอใจจนยินยอมตกลงเป็นคำมั่นสัญญา 

การเห็นคุณค่า (Appreciation, Awareness) เป็นประสบการณ์อารมณ์ที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคล
สำนึกรู้คุณค่าของสิ่งที่ตนได้รับไปสู่ความผูกพันด้านจิตใจ เป็นการให้ความสำคัญต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จะมี
ความแตกต่างกันไปตามระดับความเข้าใจ (Understanding) ของผู้รับ สำหรับประสบการณ์ศิลปะ 
ผู้ชมได้รับชมหรือสัมผัสจนเกิดความเข้าใจและเชื่อมโยงกับประสบการณ์ปัญญา ประสบการณ์อารมณ์
และประสบการณ์ความรู้สึก เกิดเป็นการรับรู้คุณค่าและความตระหนักในคุณค่าของสิ่งที่ผู้ชมกำลัง
ได้รับอยู่ เป็นภาวะร่วมกันของพุทธพิสัยและจิตพิสัย เช่น ผูกพัน วางใจ ยกย่อง ชื่นชม ความหวงแหน 
ความเสียดาย และความภูมิใจ เป็นต้น ส่วนผลที่เกิดจากการเห็นคุณค่าที่แสดงออกมาเป็นพฤติกรรม
หรือทักษะพิสัย ได้แก่ สนใจ ยิ้ม เข้าใกล้ ทะนุถนอม สัมผัสเบา เป็นต้น นำไปสู่ผลขั้นสุดที่แสดงออก
ถึงพฤติกรรมการเห็นคุณค่า ได้แก่ การดูแลรักษา ปกป้อง อนุรักษ์ และการสะสม เป็นต้น 
ตัวอย่างเช่น การสะสมตราไปรษณีย์ ผู้สะสมย่อมมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแสตมป์ดวงโปรด 
สามารถอธิบายถึงคุณค่าและประโยชน์ของแสตมป์ได้อย่างละเอียดลึกซึ้ง รวมถึงวิธีการเก็บรักษาและ
การหยิบจับอย่างระมัดระวัง (พิชญไพบูลย์, 2561) 
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6.2 แนวคิดในการประเมินคุณค่าผลงานศิลปะ 

จุลชาติ อรัณยะนาค และวัชรมณฑ์ คงขุนเทียนทวี (อรัณยะนาค & คงขุนเทียน, 2561) ได้ให้
ความหมายและกำหนดทฤษฎีของศิลปะในการนำไปใช้ในการประเมินคุณค่าของผลงาน ดังนี้  

1) ทฤษฎีนิยมการเลียนแบบ (Imitationalism Theory) เป็นการแสดงความคิดเห็นในการ
สร้างสรรค์งานศิลปะเพ่ือให้ได้มาซึ่งคุณค่าของการแสดงออกท่ีเหมือนจริงตามตาเห็น หรือเหมือนจริง
ตามความรู้สึกหรือมีทั้งสองคุณค่าร่วมกัน  

2) ทฤษฎีนิยมรูปทรง (Formalism Theory) เป็นการแสดงความคิดในการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะ โดยเน้นการนำมูลฐานของศิลปะ (สี รูปร่าง พ้ืนผิว บริเวณว่าง) มาใช้โดยตรงผลงานที่ปรากฏ
อาจจะมีลักษณะลดทอนเป็นเหลี่ยมสันอย่างรูปทรงเรขาคณิต  

 3) ทฤษฎีการแสดงอารมณ์ (Emotionalism Theory) เป็นการแสดงความคิดในการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ โดยเน้นการแสดงออกซ่ึงความรู้สึกหรืออารมณ์เป็นสำคัญ งานศิลปะทฤษฎีนี้
อาจจะมีลักษณะเหมือนจริงก็ได้แต่เมื่อวิเคราะห์แล้วปรากฏว่าค่าทางอารมณ์มีมากกว่า หรืออาจมี
ลักษณะเป็นนามธรรมหรือแบบแสดงพลังอารมณ์ (Expressionism)  

4) ทฤษฎีนิยมจินตนาการ (Imaginationalism Theory) เป็นการแสดงความคิดในการ
สร้างสรรค์งานศิลปะโดยเน้นความคิดหรือจินตนาการ หรือที่เรียกว่าแบบอุดมคติ (idealism)  

ทฤษฎีทางสุนทรียศาสตร์ Efland (1979) เทียบเคียงกับทฤษฎีทางสุนทรียศาสตร์ หลักได้ 4 
แนวดังนี้  

1) ทฤษฎีมิเมติค (mimetic theories) เป็นแนวทฤษฎีที่ให้ความสำคัญกับความเป็นสากล 
หรือธรรมชาติ การพิจารณาคุณค่าของงานศิลปะในแนวนี้ คือ การพิจารณาระดับความใกล้เคียงหรือ 
ความเหมือนกับต้นแบบในความสากลจากธรรมชาติ หรือจากชีวิต ดังนั้นวิถีทางการสร้างงานศิลปะ
ของศิลปินที่ทำงานตามแนวมิเมติคนี้ คือลอกเลียนแบบให้เหมือนจริงให้ได้มากท่ีสุด  

2) ทฤษฎีแพรกเมติก (pragmatic theories) เป็นแนวทางท่ีมีผู้ชมเป็นแกนกลาง เน้นการ 
เป็นกระบวนการ หรือการเป็นสื่อกลาง ดังนั้น งานศิลปะในแนวนี้ทำหน้าที่เป็นสื่อกลางที่ทำให้เกิดผล 
อย่างใดอย่างหนึ่งในตัวผู้ชม การพิจารณาคุณค่าของงานศิลปะในแนวแพรกเมติก คือ การพิจารณา
ตามระดับที่งานศิลปะจะสามารถสร้างความพึงพอใจ หรือความรู้สึกหนึ่งๆในตัวผู้ชม หรือ
ประสิทธิภาพของงานศิลปะในการให้สาระความรู้แก่ผู้ชม ซึ่งสามารถใช้เป็นหลัก หรือแนวทางในการ
ประเมินคุณค่าของงานศิลปะในโอกาสต่อไปในภายหน้า  
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3) ทฤษฎีเอกเพรสซีพ (expressive theories) เป็นแนวทฤษฎีที่ยึดตัวศิลปินผู้สร้างงาน
ศิลปะเป็นศูนย์กลาง ความหมายของงศิลปะตามแนวนี้ คือ การแสดงออกตามอารมณ์ หรือ ความรู้สึก
ของศิลปิน ดังนั้นการประเมินคุณค่าของงานศิลปะในแนวนี้ คือการพิจารณาจากระดับที่ทำงานศิลปะ 
สามารถแสดงออกซ่ึงอารมณ์ของศิลปิน  

4) ทฤษฎีออบเจคทีฟ (objective theories) เป็นแนวที่ยึดงานศิลปะเป็นศูนย์กลางกล่าวคือ 
เป็นแนวทฤษฎีที่มีความเชื่อว่า งานศิลปะเป็นสิ่งที่มีคุณค่าในตัวของมันเองโดยไม่จำเป็นต้องอาศัย 
แหล่งอ้างอิงจากภายนอก คุณค่าดังกล่าวอาศัยเพียงหลักและกฎเกณฑ์ทางศิลปะที่ปรากฏอยู่ในตัว
งานศิลปะเอง การรับรู้ความงามทางศิลปะ  

6.3 การรับรู้ความทางศิลปะ 

การรับรู้ความทางศิลปะ (ไชยยงยศ, 2538) หมายถึง การรวบรวมมวลประสบการณ์จากการ
เห็นด้วยการสังเกต รูปแบบของวัตถุสิ่งของต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความคิดที่จะนำไปถ่ายทอดรูปแบบบน
พ้ืนระนาบผิวต่าง ๆ การรับรู้เป็นกระบวนการสืบเนื่องจากการสังเกต เพ่ือนำไปสู่การถ่ายทอดในการ
เขียนภาพ และยังหมายถึง การมองเห็นรูปทรงที่เป็นศิลปะและพยายามทำความเข้าใจกับรูปทรงที่
มองเห็นนั้นๆ เป็นอาการลึกซึ้งกว่ากระบวนการใช้สายตาตามปกติธรรมดา รูปทรงที่มองเห็น คือ ภาพ
ของผลงาน ศิลปกรรม อันเป็นผลที่ได้จากการจัดองค์ประกอบที่มองเห็นสิ่งต่างๆ เข้าด้วยกันแล้วเห็น
ได้ง่ายและ เด่นชัดขึ้น  

การรับรู้คุณค่าของความงาม ความงามเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถรับรู้และสัมผัสได้ มนุษย์เรา
ต่างก็พึงพอใจในความงาม และมีความสุขเม่ือได้สัมผัสกับความงาม สามารถแบ่งการรับรู้ความงาม
ออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้  

6.3.1. การรับรู้ความงามได้จากภายในตัววัตถุ เป็นการรับรู้คุณค่าของความงามที่เป็น
คุณสมบัติ ภายในตัววัตถุหรือผลงานศิลปะ ปรากฏให้เห็นในลักษณะความเหมาะสมของขนาด 
สัดส่วน รูปร่าง รูปทรง เส้น ส ีแสงเงา ลักษณะผิว ฯลฯ เช่น เรารับรู้ความงามของดอกไม้ที่ถูกกำหนด
มาโดยธรรมชาติปรากฏให้เห็นถึงลักษณะความเหมาะสมของรูปร่าง ความได้สัดส่วนของกลีบดอก 
และสีสัน ส่วนความงามในผลงานศิลปะเกิดจากการสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่ปรากฏให้เห็นลักษณะ
ความ เหมาะสมของการนำทัศนธาตุทางศิลปะมาจัดองค์ประกอบศิลป์  

6.3.2. การรับรู้ความงามได้จากจิตกำหนด เป็นการรับรู้คุณค่าของความงามที่เกิดจาก
ความรู้สึก และจิตใจของแต่ละคนเป็นตัวกำหนด ดังนั้นคุณค่าความงามของวัตถุหรืองานศิลปะจึงไม่
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คงท่ีและขึ้นอยู่กับความชอบ รสนิยมที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของอารมณ์ ความรู้สึก ซึ่งเปลี่ยนไปตามคติ
ความเชื่อของบุคคลหรือสังคมในแต่ละยุคสมัย  

6.3.3. การรับรู้ความงามได้จากสภาวะความสัมพันธ์ของวัตถุและจิตใจ เป็นการรับรู้
คุณค่าของ ความงามที่เกิดจากสภาวะความสัมพันธ์ของวัตถุหรือผลงานศิลปะที่มีคุณค่าความงามอยู่
จริง จิตใจ ต้องอยู่ในสภาพพร้อมที่จะรับรู้และชื่นชมต่อคุณค่าความงามในวัตถุหรือผลงานศิลปะนั้น 
โดยจำเป็นต้องมีหลักเกณฑ์บางอย่างเป็นเครื่องมือพิจารณา จึงจะเป็นการรับรู้คุณค่าของความงามที่
สมบูรณ์  

โดยสรุป ความงามเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถรับรู้และสัมผัสได้ มนุษย์เราต่างก็พึงพอใจในความ 
งาม และมีความสุขเมื่อได้สัมผัสกับความงาม สามารถแบ่งการรับรู้ความงามออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
การรับรู้ความงามได้จากภายในตัววัตถุ เป็นการรับรู้คุณค่าของความงามท่ีเป็นคุณสมบัติภายในตัว
วัตถุหรือผลงานศิลปะ ปรากฏให้เห็นในลักษณะความเหมาะสมของขนาด สัดส่วน รูปร่าง รูปทรง เส้น 
สี แสงเงา ลักษณะผิว ฯลฯการรับรู้ความงามได้จากจิตกำหนด เป็นการรับรู้คุณค่าของความงามท่ีเกิด
จากความรู้สึกและจิตใจของแต่ละคนเป็นตัวกำหนดการรับรู้ความงามได้จากสภาวะความสัมพันธ์ของ
วัตถุและจิตใจ เป็นการรับรู้คุณค่าของความงามที่เกิดจากสภาวะความสัมพันธ์ของวัตถุหรือผลงาน 
ศิลปะท่ีมีคุณค่าความงามอยู่จริง คุณค่าของงานทัศนศิลป์ ทัศนศิลป์เป็นศิลปะที่รับรู้ได้ด้วยสายตา 
การรับรู้ทางการมองเห็นในแขนงจิตรกรรม ประติมากรรมและสถาปัตยกรรม ทำให้เกิดแรงกระตุ้น
และตอบสนองทางด้านจิตใจพร้อมกันนั้นจิตใจ ของมนุษย์ก็เป็นตัวแปรค่าและกำหนดความงาม ความ
ประณีต เรื่องราว และประโยชน์ต่อสังคม มนุษย์ การรับรู้คุณค่าของสิ่งเหล่านี้ รับรู้ได้ด้วยอารมณ์ 
ความรู้สึกของแต่ละบุคคล ความงามและ เรื่องราวจะเกิดมีคุณค่าก็เพราะการรับรู้ทางการมองเห็น 
เกิดความรู้สึกประทับใจ มีความอ่ิมเอิบใจใน คุณค่านั้นๆ สำหรับงานทัศนศิลป์ไม่ว่ารูปแบบใดย่อมมี
คุณค่าในตัวของผลงานเอง  

ผลงานทัศนศิลป์ สามารถแบ่งการรับรู้คุณค่าได้ 2 คุณค่า (ไชยยงยศ, 2538) คือ  
1) คุณค่าทางความงาม (Aesthetic Value) เป็นการรวบรวมในเรื่องของความประณีต ความ

ละเอียด มีระเบียบ น่าทึ่ง มโหฬาร ประหลาด แปลกหูแปลกตา และเป็นสิ่งที่มีคุณงามความดี ทำให้ผู้
เห็นเกิดความประทับใจไปอีกนาน สิ่งเหล่านี้รวมเรียกว่าคุณค่าทางความงาม โดยเกณฑ์ของความงาม
ที่อยู่ในงานทัศนศิลป์ ซึ่งสามารถรับรู้และยอมรับได้โดยทั่วไป เป็นการประสานกันของส่วนประกอบ
ต่างๆของความงาม เช่น จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง สี แสงเงา พื้นผิว ความกลมกลืน และการจัดภาพ 
เป็นต้น โดยผู้สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์จะแสดงออกตามความรู้สึกในแต่ละเหตุการณ์แต่ละสังคม 
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เพราะความงามของแต่ละสังคม ย่อมมีความแตกต่างข้ึนอยู่กับสภาพของสังคม และวัฒนธรรมของ
สังคมนั้นๆ  

2) คุณค่าทางเรื่องราว (Content Value) เป็นการแสดงลักษณะบ่งบอกถึงความหมาย
เรื่องราวความเกี่ยวข้องและจุดประสงค์แฝงอยู่ในผลงาน สามารถบอกเนื้อหาสาระสำคัญว่ามีอะไร จะ
ต่อไปอย่างไร เพราะทัศนศิลป์แต่ละชิ้นบอกเรื่องราวต่างๆอยู่ในตัวเอง จึงมองเห็นและเข้าใจได้ง่าย
กว่าคุณค่าทางด้านความงาม  

2.1.) คุณค่าเรื่องราวเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ เป็นเรื่องราวที่นำเสนอเหตุการณ์สำคัญ
ของคนแต่ละเชื้อชาติที่น่าสนใจ ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องของอดีต อาจเป็นเรื่องของการต่อสู้
เพ่ืออิสรภาพ การเรียกร้องสิทธิ์ต่างๆ และพงศาวดารในแต่ละสมัย เรื่องราวที่นำมาถ่ายทอด
สามารถปลุกเร้าอารมณ์ ความรู้สึก เกิดการกระตุ้นเตือนและคล้อยตามถึงความรักชาติ รัก
ถิ่นตนเสียสละในด้านต่าง ๆ เช่น อนุสาวรีย์ และจิตรกรรมฝาผนัง เป็นต้น  

2.2.) คุณค่าเรื่องราวเกี่ยวกับความเชื่อในสิ่งเร้นลับ ศรัทธา มนุษย์ไม่ว่าชาติใดย่อมมี
ความกลัวด้วยกันทั้งสิ้น เมื่อมนุษย์เกิดความกลัวมนุษย์จะหาสิ่งที่มาคลี่คลายดับความกลัวให้
เบาบางลง เช่น ความเชื่อในสิ่งเร้นลับ เทพเจ้า พระเจ้า นรกสวรรค์ ภูตผี ปีศาจ ไสยศาสตร์ 
ดวงจันทร์ ดวงอาทิตย์ หรือวิญญาณ ก่อเกิดเทวรูป รูปปั้น และอาคารประกอบ พิธีกรรม
ต่างๆ เป็นต้น  

2.3 คุณค่าเรื่องราวเกี่ยวกับศาสนา วัฒนธรรม ประเพณี มนุษย์ทุกชนย่อมมีศาสนา
วัฒนธรรมและประเพณีของตนเอง และด้วยความรักความศรัทธา ทำให้เกิดพลังและแรง
บันดาลใจอันมหาศาลที่จะถ่ายทอดความเชื่อ ความศรัทธาให้ผู้อ่ืนได้รับรู้เรื่องราวที่เก่ียวกับ
ศาสนาและวัฒนธรรม จึงถูกสะท้อนผ่านจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ออกมาทาง
รูปแบบงานทัศนศิลป์ในหลากหลายประเภทตลอดทุกยุคทุกสมัยเปรียบเสมือนภาพจำลอง 
เหตุการณ์ เช่น ภาพจิตรกรรมไทย ชาดก พุทธประวัติ เป็นต้น  

2.4.) คุณค่าเรื่องราวเกี่ยวกับการเมือง การปกครอง เช่น การสร้างประติมากรรม
อนุสาวรีย์บุคคลสำคัญ ๆ เพ่ือเป็นอนุสรณ์แสดงว่าบุคคลผู้นั้น เป็นผู้มีความสามารถใน
การเมืองการปกครอง 

2.5.) คุณค่าเรื่องราวเกี่ยวกับชีวิตประจำวันของคนที่เก่ียวข้องกับสิ่งต่างๆ เป็นการ
ถ่ายทอดเกี่ยวกับการเผชิญในสิ่งที่มนุษย์ได้กระทำอยู่ในแต่ละวันเพราะการดำรงชีวิตอยู่ของ
มนุษย์ในสังคมต้องการความสุข โดยอาศัยปัจจัยสำคัญที่ทำให้เกิดความสุขในแต่ละวัน ได้แก่ 
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ทางร่างกาย จิตใจอารมณ์ และทางด้านสังคม ดังนั้นเรื่องราวที่นำเสนอเพ่ือให้เกิดคุณค่า เช่น 
เรื่องราวของที่อยู่อาศัย อาคาร ยารักษาโรค การพักผ่อนหย่อนใจ ความปลอดภัย 
ความก้าวหน้า ทางการศึกษาและอาชีพเป็นต้น 

2.6.) คุณค่าเรื่องราวเกี่ยวกับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม คุณค่าของเรื่องราวลักษณะ
นี้เป็นการนำเสนอในเรื่องของความงามของธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และการพ่ึงพาอาศัยกัน
ระหว่างมนุษย์กับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม พร้อมทั้งเสนอแง่คิดว่าทำไมมนุษย์จึงทำลาย
ธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม และทำไมเราต้องรณรงค์ต่อต้านการทำลายธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม
สมควรที่จะอนุรักษ์ให้อยู่คู่มนุษย์สืบไป รูปแบบเรื่องราว ได้แก่ การปลูกป่า มลพิษจาก
โรงงาน น้ำเน่าเสีย ความงามและการทำลายธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม เป็นต้น  

2.7.) คุณค่าเรื่องราวเกี่ยวกับวรรณคดี นิทานพื้นบ้าน สำนวน คำพังเพย สุภาษิต 
เป็นการถ่ายทอดเรื่องราวจากหนังสือ นิทานพ้ืนบ้าน สำนวน คำพังเพย สุภาษิต ตำนาน 
พงศาวดาร ที่สามารถบรรยายเนื้อหาเรื่องราว ให้ผู้ดูได้รู้อย่างชัดเจน โดยแสดงเป็นภาพเล่า
เรื่อง เช่น ภาพจิตรกรรมไทย สังข์ทอง และรามเกียรติ์ เป็นต้น  

2.8.) คุณค่าเรื่องราวเกี่ยวกับความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เป็นการนำเสนอเรื่องของความเจริญก้าวหน้าในด้านวิทยาการต่างๆ ที่นำพาให้ประเทศนั้นๆ 
เจริญรุ่งเรือง คุณค่าของเรื่องราวประเภทนี้สามารถโน้มน้าวให้ผู้ชมเห็นความสำคัญของ
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีที่ทันสมัย เช่น เรื่องราวเกี่ยวกับอุตสาหกรรม ยานอวกาศ 
วงการแพทย์ เครื่องมือ เครื่องใช้ต่างๆ และการสื่อสาร เป็นต้น 
ผลงานทัศนศิลป์ สามารถแบ่งการรับรู้คุณค่าได้ 2 คุณค่าคือ คุณค่าทางความงาม(Aesthetic 

Value) และคุณค่าทางเรื่องราว (Content Value) ทั้งสองสิ่งนี้จะทำให้งานศิลปะ มีคุณค่าในแบบ
ของตนเองในความงาม และเรื่องราวของตนเอง ผู้วิจัยเห็นว่า เมื่อผู้เรียนเกิดเห็นคุณค่าของงาน
ทัศนศิลป์ท้องถิ่นแล้วจะก่อให้เกิดความรัก ความเข้าใจในท้องถิ่นตนเอง นำไปสู่การพัฒนา สร้างสิ่ง
ใหม่ ๆ ให้กับท้องถิ่นต่อไป 

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปว่าการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น หมายถึง การ
เห็นความสำคัญของทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยมีความเข้าใจและสามารถเชื่อมโยงคุณค่าของสิ่งต่างๆ 
นำไปสู่ความผูกพันทางด้านจิตใจ เช่น ยอมรับ ชื่นชม ภูมิใจและหวงแหน เป็นต้น โดยจะแสดงออกมา
ทางพฤติกรรม เช่น สนใจ เข้าใกล้ ทะนุถนอม เป็นต้น ซึ่งจะนำไปสู่ผลขั้นสุดที่แสดงออกถึงพฤติกรรม
การเห็นคุณค่าหรือความตระหนักในคุณค่า ได้แก่ การดูแลรักษาและการอนุรักษ์ โดยเป็น
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ประสบการณ์อารมณ์และความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลสำนึกรู้ “คุณค่าสิ่งที่ตนเองได้รับ” จะนำไปสู่
ความผูกพันทางด้านจิตใจโดยเชื่อมโยงออกมาเป็นพฤติกรรม อาทิ ความเสียสละ ความเห็นอกเห็นใจ 
ซึ่งเป็นความรู้สึกถึงความรู้สึกผู้อื่น (Empathy)  

 

7. ประเภทของงานทัศนศิลป์  

ประเภทของงานศิลปะ (ฤทธิ์ฤาชัย) แบ่งออกเป็นประเภทใหญ่ ๆ คือ วิจิตรศิลป์ (Fine Art)  
และประยุกต์ศิลป์  (Applied Art)   

7.1. วิจิตรศิลป์ (Fine Art)   

วิจิตรศิลป์ เป็นงานศิลปะที่มุ่งเน้นความงามเป็นหลัก สร้างข้ึนมาเพ่ือตอบสนองความต้องการ
ของมนุษย์ทางด้านจิตในและอารมณ์มากว่าประโยชน์ด้านอื่น ๆ โดยวิจิตรศิลป์ สามารถแบ่งออกเป็น
ประเภทต่างๆ ได้แก่ 

7.1.1 จิตรกรรม(Painting)  คือ การสร้างผลงานศิลปะ โดยการวาด ขีด 
 เขียน แต้ม ถู ระบาย สลัด พ่น  ลงบนพ้ืนระนาบเกิดเป็นภาพ ลักษณะงานจะเป็น
แบบ 2 มิต ิผู้ที่ทำงานด้านนี้เรียกว่า จิตรกร ผลงานด้านจิตรกรรมแบ่งออกได้หลายประเภท
ตามลักษณะต่าง ๆ คือ แยกตามวัสดุและเทคนิคท่ีใช้ เช่น จิตรกรรมสีเทียน จิตรกรรมสีน้ำ 
จิตรกรรมสีน้ำมัน จิตรกรรมสีฝุ่น จิตรกรรมสีอะคริลิค จิตรกรรมสีโปสเตอร์ จิตรกรรม
สื่อผสม แยกตามเรื่องราวของภาพ เช่น จิตรกรรมหุ่นนิ่ง จิตรกรรมภาพคนเต็มตัว จิตรกรรม
ภาพคนครึ่งตัว จิตรกรรมภาพสัตว์ จิตรกรรมภาพทิวทัศน์ จิตรกรรมทะเล จิตรกรรม
สิ่งก่อสร้าง แยกตามตำแหน่งที่ตั้ง เช่น จิตรกรรมฝาผนัง จิตรกรรมบนภาชนะ จิตรกรรมบน
ถนนนอกจากนี้ยังมีชื่อเรียกแปลก ๆ ปลีกย่อยตามความนิยมและความเหมาะสมของแต่ละ
สมัยอีกด้วย นอกจากนี้งานจิตรกรรม ยังสามารถแบ่งออกได้ อีก 2 ชนิด คือ   

- การวาดเส้น (Drawing) เป็นการวาดภาพโดยใช้ปากกา หรือดินสอ ขีดเขียนลงไป
(แปลก กิจเฟ่ืองฟู, 2539)  บนพื้นผิววัสดุรองรับเพื่อให้เกิดภาพ การวาดเส้น คือ การขีด
เขียนให้เป็นเส้นไม่ว่าจะเป็นเส้นเล็ก หรือเส้นใหญ่มักมีสีเดียวแต่ การวาดเส้นไม่ได้จำกัดที่
จะต้องมีสีเดียว อาจมีสีหลาย สีก็ได้การวาดเส้น จัดเป็นพื้นฐานที่สำคัญของงานศิลปะแทบ
ทุกชนิดอย่างน้อย ผู้ฝึกฝนงานศิลปะควรได้มีการฝึกฝนงานวาดเส้นให้เชี่ยวชาญเสียก่อน 
ก่อนที่จะไปทำงานด้านอื่น ต่อไป 
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- การระบายสี (Painting) เป็นการวาดภาพโดยการใช้พู่กัน หรือแปรง หรือวัสดุ
อย่างอ่ืนมาระบายให้เกิดเป็นภาพ  การระบายสี ต้องใช้ทักษะการควบคุมสีและเครื่องมือ
มากกว่าการวาดเส้น ผลงานการระบายสีจะสวยงาม เหมือนจริง และสมบูรณ์แบบมากกว่า
การวาดเส้น 

ลักษณะของภาพจิตรกรรม งานจิตรกรรม ที่นิยมสร้างสรรค์ข้ึนมีหลายลักษณะ 
ดังนี้ 

- ภาพหุ่นนิ่ง  (Sill life) เป็นภาพวาดเกี่ยวกับสิ่งของเครื่องใช้หรือ วัสดุต่าง ๆที่ไม่มี
การเคลื่อนไหว เป็นสิ่งที่อยู่กับที่ภาพคนทั่วไปแบ่งได้ 2 ชนิด คือ ภาพคน (Figure) เป็นภาพ
ที่แสดงกิริยาท่าทางต่างๆของมนุษย์โดยไม่เน้นแสดงความเหมือนของใบหน้า และภาพคน
เหมือน (Potrait) เป็นภาพที่แสดงความเหมือนของใบหน้า ของคนใดคนหนึ่ง ภาพสัตว์ 
(Animals Figure)  แสดงกิริยาท่าทางของสัตว์ทั้งหลายในลักษณะต่างๆ 

- ภาพทิวทัศน์ (Landscape) เป็นภาพที่แสดงความงาม หรือความประทับใจใน
ความงาม ของธรรมชาติ หรือสิ่งแวดล้อมของศิลปินผู้วาด ภาพทิวทัศน์ยังแบ่งเป็นลักษณะ
ต่างๆได้อีก คือ ภาพทิวทัศน์ผืนน้ำ หรือ ทะเล (Seascape) และภาพทิวทัศน์บกหรือผืนดิน 
(Landscape) ภาพทิวทัศน์ของชุมชนหรือเมือง (Cityscape) 

- ภาพประกอบเรื่อง (Illustration) เป็นภาพที่เขียนขึ้นเพ่ือบอกเล่าเรื่องราว หรือ
ถ่ายทอดเหตุการณ์ต่าง ๆให้ผู้อ่ืนได้รับรู้โดยอาจเป็นทั้งภาพประกอบเรื่องในหนังสือ พระ
คัมภีร์หรือภาพเขียนบนฝาผนัง อาคาร  สถาปัตยกรรมต่างๆและรวมถึงภาพโฆษณาต่างๆ
ด้วย 

- ภาพองค์ประกอบ (Composition) เป็นภาพที่แสดงความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบของศิลปะ และลักษณะในการจัดองค์ประกอบ เพ่ือให้เกิดความรู้สึกต่างๆตาม
ความต้องการของผู้สร้าง โดยที่อาจไม่เน้น แสดงเนื้อหาเรื่องราวของภาพ หรือ แสดงเรื่องราว
ที่มาจากความประทับใจ โดยไม่ยึดติดกับความเป็นจริงตามธรรมชาติ ผลงานชนิดนี้มัก
ปรากฏมากในงานจิตรกรรมสมัยใหม่ 

- ภาพลวดลายตกแต่ง (Decorative painting) เป็นภาพวาดลวดลายประกอบเพ่ือ
ตกแต่งสิ่งต่างๆ ให้ เกิดความสวยงามมากข้ึน เช่น การวาดลวดลายประดับอาคาร สิ่งของ
เครื่องใช้ ลวดลายสัก ฯลฯ     
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7.1.2 ประติมากรรม (Sculpture) 
ประติมากรรม(Sculpture) คือ ผลงานศิลปะที่ใช้วัสดุต่าง ๆ มาสร้างข้ึนในลักษณะ 3 มิติ กิน

เนื้อท่ีในอากาศ โดยการใช้วัสดุชนิดต่าง ๆ วัสดุที่ใช้สร้างสรรค์งานประติมากรรม จะเป็นตัวกำหนด
โดยการปั้น แกะ หล่อ เชื่อม ผู้สร้างงานเราเรียกว่า ประติมากร ประติมากรรม หมายถึง ผลงานที่
สร้างข้ึนมาเพ่ือประโยชน์ทางพุทธศาสนา เช่น พระพุทธรูป เทวรูป ความงามของงาน
ประติมากรรม เกิดจากการแสงและเงาที่เกิดข้ึนในผลงานการสร้างงานประติมากรรมทำได้ 4 วิธี  คือ  

1) การปั้น (Casting) เป็นการสร้างรูปทรง 3 มิติ จากวัสดุ ที่เหนียว อ่อนตัว และยึดจับ
ตัว กันได้ดี วัสดุที่นิยมนำมาใช้ปั้น ได้แก่ ดินเหนียว ดินน้ำมัน ปูน แป้ง ขี้ผึ้งกระดาษ หรือ ขี้เลื่อยผสม
กาว เป็นต้น 2) การแกะสลัก (Carving) เป็นการสร้างรูปทรง 3 มิติ จากวัสดุที่ แข็ง เปราะ โดยอาศัย
เครื่องมือ วัสดุที่นิยมนำมาแกะ ได้แก่ ไม ้หิน กระจก แก้ว ปูนปลาสเตอร์  เป็นต้น 3) การหล่อ 
(Molding) เป็นการสร้างรูปทรง 3 มิติ จากวัสดุที่หลอมตัวได้และกลับแข็งตัวได้   โดยอาศัย
แม่พิมพ์ ซึ่งสามารถทำให้เกิดผลงานที่เหมือนกันทุกประการตั้งแต่ 2 ชิ้นขึ้นไป วัสดุที่นิยมนำมาใช้
หล่อ ได้แก่ โลหะ ปูน แป้ง แก้ว ขี้ผึ้ง ดิน เรซิ่น พลาสติก ฯลฯ  และ 4)การประกอบขึ้นรูป 
(Construction) เป็นการสร้างรูปทรง 3 มิติ โดยนำวัสดุต่าง ๆมา ประกอบเข้าด้วยกัน และยึดติดกัน
ด้วยวัสดุต่าง ๆ ประติมากรรม แบ่งออกเป็น  3  ประเภทใหญ่ ๆ ดังนี้ 

- แบบนูนต่ำ (Bas relief) ผลงานที่สามารถมองเห็น ได้เพียงด้านหน้าด้านเดียว เช่น เหรียญ
บาท พระเครื่องห้อยคอ 

- แบบนูนสูง (High relief) ผลงานที่สามารถมองเห็น 2 ด้าน คือ ด้านหน้าและด้านข้าง มี
ลักษณะนูนขึ้นมาจากพ้ืนหลังมาก เช่น หน้าพระประดับผนัง รูปปั้นที่ฐานอนุสาวรีย์ประชาธิปไตย 

- แบบลอยตัว (round relief) ผลงานที่สามารถมองเห็นได้รอบด้านมีฐานตั้งรูป เช่น พระ
บรมรูปทรงม้ารัชกาลที่ 5 อนุสาวรีย์สามกษัตริย์เชียงใหม่ 

7.1.3 สถาปัตยกรรม (Architecture)    
สถาปัตยกรรม (Architecture) คือ ผลงานที่มีขนาดใหญ่โต เกี่ยวข้องกับการก่อสร้างที่อยู่

อาศัย หรือสถานที่ชุมนุมชน ผู้ที่ทำงานออกแบบสิ่งก่อสร้างเรียกว่า สถาปนิก ผู้ที่ทำงานก่อสร้าง วาง
ฐานราก ควบคุมการสร้างตามหลักวิศวกรรมเรียกว่า  วิศวกร  ผู้ที่ทำงานตกแต่งอาคารภายใน
ภายนอกอาคาร เรียกว่า มัณฑนากร เป็นผลงานศิลปะที่แสดงออกด้วยการก่อสร้างสิ่งก่อสร้าง อาคาร 
ที่อยู่อาศัยต่าง ๆ การวางผังเมือง การจัดผังบริเวณการตกแต่งอาคาร การออกแบบก่อสร้าง ซึ่งเป็น
งานศิลปะ ที่มีขนาดใหญ่ต้องใช้ผู้สร้างงานจำนวนมาก และเป็นงานศิลปะที่มีอายุยืนยาว 



   63 

 
 

สถาปัตยกรรม เป็นวิธีการจัดสรรบริเวณท่ีว่างให้เกิดประโยชน์ใช้สอยตามความต้องการ ซึ่งเก่ียวข้อง
กับศาสตร์ในสาขาต่าง ๆ เช่น วิศวกรรมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมวิทยา มานุษยวิทยา และศิลปะ 
ความงดงาม และคุณค่าของสถาปัตยกรรม ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ ดังนี้ คือ การจัดสรรบริเวณท่ีว่าง
ให้สัมพันธ์กันของส่วนต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอก การจัดรูปทรงทางสถาปัตยกรรมให้เหมาะสมกับ
ประโยชน์ใช้สอย และสิ่งแวดล้อม และการเลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกลมกลืน 

สถาปัตยกรรมแบ่งออกได้ 2 ชนิด คือ 
1) ชนิดที่สร้างข้ึนเพ่ือให้มนุษย์เข้าไปอาศัยอยู่ หรือประกอบกิจกรรมต่าง ๆ เช่น 

อาคาร บ้านเรือน โบสถ์ วิหาร ศาลา ฯลฯ 
2) ชนิดที่สร้างข้ึนเพ่ือประโยชน์ใช้สอยอย่างอ่ืน ๆ เช่น อนุสาวรีย์ เจดีย์ สะพาน เป็นต้น 
ผู้สร้างสรรค์งานสถาปัตยกรรม เรียนว่า สถาปนิก (Architect) 
7.1.4 วรรณกรรม (Literature)  
วรรณกรรม (Literature) เป็นผลงานศิลปะที่แสดงออกด้วยการใช้ภาษา เพ่ือการสื่อสาร

เรื่องราวให้เข้าใจระหว่างมนุษย์ ภาษาเป็นสิ่งที่มนุษย์คิดค้น และสร้างสรรค์ข้ึนเพ่ือใช้สื่อความหมาย
เรื่องราวต่าง ๆ ภาษาท่ีมนุษย์ใช้ในการสื่อสารได้แก่ ภาษาพูด โดยการใช้เสียง ภาษาเขียน โดยการใช้
ตัวอักษร ตัวเลข สัญลักษณ์ ภาพ และภาษาท่าทาง โดยการใช้กิริยาท่าทาง หรือประกอบวัสดุอย่าง
อ่ืน 

ความงามหรือศิลปะในการใช้ภาษาข้ึนอยู่กับ การใช้ภาษาให้ถูกต้อง ชัดเจน และเหมาะสม
กับเวลา โอกาส และบุคคล นอกจากนี้ ภาษาแต่ละภาษายังสามารถปรุงแต่งให้เกิดความเหมาะสม 
ไพเราะ สวยงามได้  ชาติไทย เป็นชาติที่มีอารยธรรมเก่าแก่ มีภาษาที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของตนเอง 
ทั้งภาษาพูดและภาษาเขียน นอกจากนี้ยังมีความคิดสร้างสรรค์ในการใช้ภาษาได้อย่างไพเราะ ถือเป็น
ความงามของการใช้ภาษาจากการแต่งโคลง กลอน คำประพันธ์ ร้อยแก้วต่าง ๆ นอกจากนี้ ยังมีการ
บัญญัติคำราชาศัพท ์คำสุภาพ ขึ้นมาใช้ได้อย่างเหมาะสม แสดงให้เห็นวัฒนธรรมที่เป็นเลิศทางการใช้
ภาษาท่ีควรดำรง และยึดถือต่อไป ผู้สร้างสรรค์งานวรรณกรรม เรียกว่า นักเขียน นักประพันธ์ หรือกวี 
(Writer or Poet) 

วรรณกรรมไทย แบ่งออกได้ 2 ชนิด คือ 
     1) ร้อยแก้ว เป็นข้อความเรียงที่แสดงเนื้อหา เรื่องราวต่าง ๆ 
     2) ร้อยกรอง เป็นข้อความท่ีมีการใช้คำท่ีสัมผัส คล้องจอง ทำให้สัมผัสได้ถึงความงามของ

ภาษาไทย ร้อยกรองมีหลายแบบ คือ โคลง ฉันท์ กาพย์ กลอน และร่าย 
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7.1.5 ดนตรี และนาฏศิลป์ (Music & Dramatic Art) 
 ดนตรี และนาฏศิลป์ (Music & Dramatic Art) เป็นผลงานศิลปะที่แสดงออกด้วยการใช้

เสียง การจัดจังหวะ และท่วงทำนองของเสียงด้วยการเล่นดนตรี และการขับร้องเพลง ที่มีผลต่อ
อารมณ์และจิตใจของมนุษย์ รวมถึงการใช้ท่าทางประกอบเสียง การเต้น ระบำ รำ ฟ้อน การแสดง
ละคร ฯลฯ ผู้สร้างสรรค์งาน เรียกว่านักดนตรี (Musician) นักร้อง (Singer) หรือ นักแสดง (Actor / 
Actress) 

7.1.6 การพิมพ์ภาพ (Printing) 
การพิมพ์ภาพ หมายถึง การถ่ายทอดรูปแบบจากแม่พิมพ์ออกมาเป็นผลงานที่มีลักษณะ

เหมือนกันกับแม่พิมพ์ทุกประการ และได้ภาพที่เหมือนกันมีจำนวนตั้งแต่ 2 ชิ้นขึ้นไป การพิมพ์ภาพ
เป็นงานที่พัฒนาต่อเนื่องมาจากการวาดภาพ ซึ่งการวาดภาพไม่สามารถสร้างผลงาน 2 ชิ้น ที่มี
ลักษณะเหมือนกันทุกประการได้ จึงมีการพัฒนาการพิมพ์ขึ้นมาชาติจีน ถือว่าเป็นชาติแรกท่ีนำเอา
วิธีการพิมพ์มาใช้อย่างแพร่หลายมานานนับพันปี จากนั้นจึงได้แพร่หลายออกไปในภูมิภาคต่างๆของ
โลก ชนชาติทางตะวันตกได้พัฒนาการพิมพ์ภาพ ขึ้นมาอย่างมากมาย มีการนำเอาเครื่องจักรกลต่างๆ
เข้ามาใช้ในการพิมพ์ ทำให้การพิมพ์มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน การพิมพ์ภาพมี
องค์ประกอบที่สำคัญ คือ แม่พิมพ์ เป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดในการพิมพ์ วัสดุที่ใช้พิมพ์ลงไปสีที่ใช้ในการ
พิมพ์ และผู้พิมพ์ ผลงานที่ได้จากการพิมพ์มี 2 ชนิด คือ ภาพพิมพ์ เป็นผลงานพิมพ์ที่เป็นภาพต่าง 
ๆ เพ่ือความสวยงามหรือบอกเล่าเรื่องราวต่าง ๆ อาจมีข้อความ  ตัวอักษรหรือตัวเลขประกอบหรือไม่
มีก็ได้ และสิ่งพิมพ์ เป็นผลงานพิมพ์ที่ใช้บอกเล่าเรื่องราวต่างๆ เป็นตัวอักษร  ข้อความ ตัวเลข  อาจมี
ภาพประกอบหรือไม่มีก็ได้ 

ประเภทของการพิมพ์ การพิมพ์แบ่งออกได้หลายประเภทตามลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 
1) แบ่งตามจุดมุ่งหมายในการพิมพ์ได ้2 ประเภท คือ ศิลปะภาพพิมพ์ (Graphic Art)  เป็น

งานพิมพ์ภาพเพ่ือให้เกิดความสวยงาม เป็นงานวิจิตรศิลป์ และออกแบบภาพ
พิมพ์ (Graphic Design) เป็นงานพิมพ์ภาพประโยชน์ใช้สอยนอกเหนือไปจากความสวยงาม 
ได้แก่ หนังสือ บัตรต่าง ๆ ภาพโฆษณา ปฏิทิน ฯลฯ จัดเป็นงาน ประยุกต์ศิลป์ 

2)  แบ่งตามกรรมวิธีในการพิมพ์ได ้2 ประเภท ได้แก่ ภาพพิมพ์
ต้นแบบ (Original Print) เป็นผลงานพิมพ์ที่สร้างจากแม่พิมพ์และวิธีการพิมพ์ที่ถูก สร้างสรรค์และ
กำหนดขึ้นโดยศิลปินเจ้าของผลงาน และเจ้าของผลงาน จะต้องลงนามรับรองผลงานทุกชิ้น บอก
ลำดับที่ในการพิมพ์ เทคนิคการพิมพ์ และวันเดือนปีที่พิมพ์ด้วย และภาพพิมพ์จำลอง
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แบบ (Reproductive Print) เป็นผลงานพิมพ์ที่สร้างจากแม่พิมพ์หรือวิธี การพิมพ์วิธีอ่ืน ซึ่งไม่ใช่
วิธีการเดิมแต่ได้รูปแบบเหมือนเดิม บางกรณีอาจเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ผู้อ่ืน 

3) แบ่งตามจำนวนครั้งที่พิมพ์ได ้2 ประเภท คือ ภาพพิมพ์ถาวร เป็นภาพพิมพ์ที่พิมพ์
ออกมาจากแม่พิมพ์ใด ๆ ที่ได้ผลงานออกมามีลักษณะเหมือนกันทุกประการ ตั้งแต ่2 ชิ้นขึ้นไป และ
ภาพพิมพ์ครั้งเดียว เป็นภาพพิมพ์ที่พิมพ์ออกมาได้ผลงานเพียงภาพเดียว ถ้าพิมพ์อีกจะ ได้ผลงานที่ไม่
เหมือนเดิม 

4) แบ่งตามประเภทของแม่พิมพ์ได ้4 ประเภท คือ แม่พิมพ์นูน (Relief Process) เป็นการ
พิมพ์โดยให้สีติดอยู่บนผิวหน้าที่ทำให้นูนขึ้นมาของแม่พิมพ์ ภาพที่ได้เกิดจากสีที่ติดอยู่ในส่วนบน
นั้น แม่พิมพ์นูนเป็นแม่พิมพ์ที่ทำข้ึนมาเป็นประเภทแรกภาพพิมพ์ชนิดนี้ได้แก่ ภาพพิมพ์แกะไม้ 
(Wood-cut) ภาพพิมพ์แกะยาง (Lino-cut) ตรายาง (Rubber Stamp) ภาพพิมพ์จากเศษวัสดุ 
แม่พิมพ์ร่องลึก  (Intaglio  Process) เป็นการพิมพ์โดยให้สีอยู่ในร่องที่ทำให้ลึกลงไปของแม่พิมพ์โดย
ใช้แผ่นโลหะทำเป็นแม่พิมพ์ (แผ่นโลหะที่นิยมใช้คือแผ่นทองแดง) และทำให้ลึกลงไปโดยใช้น้ำกรดกัด 
ซึ่งเรียกว่า Etching แม่พิมพ์ร่องลึกนี้พัฒนาขึ้นโดยชาวตะวันตก สามารถพิมพ์งานที่มี
ความ ละเอียด คมชัดสูง สมัยก่อนใช้ในการพิมพ์ หนังสือ พระคัมภีร์ แผนที่ เอกสารต่าง ๆ แสตมป์ 
ธนบัตร ปัจจุบันใช้ในการพิมพ์งานที่เป็นศิลปะและธนบัตร แม่พิมพ์พ้ืนราบ (Planer Process) เป็น
การพิมพ์โดยให้สีติดอยู่บนผิวหน้าที่ราบเรียบของแม่พิมพ์ โดยไม่ต้องขุดหรือแกะพื้นผิวลงไป แต่ใช้
สารเคมีเข้าช่วย ภาพพิมพ์ ชนิดนี้ได้แก่ ภาพพิมพ์หิน (Lithogeraph) การพิมพ์ออฟเซท 
(Offset) ภาพพิมพ์กระดาษ (Peper-cut) ภาพพิมพ์ครั้งเดียว (Monoprint) และแม่พิมพ์ฉลุ (Stencil 
Process) เป็นการพิมพ์โดยให้สีผ่านทะลุช่องของแม่พิมพ์ลงไปสู่ผลงานที่อยู่ด้านหลัง เป็นการพิมพ์
ชนิดเดียวที่ได้รูปที่มีด้านเดียวกันกับแม่พิมพ์ ไม่กลับซ้ายเป็นขวา ภาพพิมพ์ชนิดนี้ได้แก่ ภาพพิมพ์ฉลุ 
(Stencil) ภาพพิมพ์ตะแกรงไหม การพิมพ์อัดสำเนา (Roneo) เป็นต้น 

7.2 ประยุกต์ศิลป์ (Applied Art)    

ประยุกต์ศิลป์ คือ  ผลงานศิลปะที่สร้างขึ้นมาเพ่ือตอบสนองความต้องการและสนอง
ความ จำเป็นด้านประโยชน์ใช้สอยเป็นอันดับแรก โดยเน้นความงามเป็นอันดับ
รอง แบ่งเป็น 4 สาขา ดังนี้ 

7.2.1 พาณิชยศิลป์ (Commercial Art) 
หมายถึง งานศิลป์ต่าง ๆ ที่นำมาดัดแปลงใช้สำหรับกระบวนการในทุกวิถีทางเพ่ือชักจูงให้

ผู้ชมเกิดความ คล้อยตามหรือสนใจในสินค้าหรือผลงานที่นำมาเพ่ือการจำหน่ายหรือแลกเปลี่ยน ต่าง 
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ๆ หรือแม้กระทั่งในการพยายามตกแต่งทำให้สินค้าเหล่านั้นมีความสวยงามน่าซื้อไป บริโภคได้แก่ การ
ออกแบบเครื่องหมายการค้า การออกแบบสิ่งพิมพ์ การออกแบบโฆษณา การออกแบบฉลากสินค้า 
การออกแบบจัดแสดงสินค้า ฯลฯ ผู้สร้างสรรค์งาน เรียนกว่า นักออกแบบ (Designer) 

7.2.2 มัณฑนศิลป์ (Decorative Art) 
หมายถึง งานศิลปะท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบหรือการจัดบริเวณบ้าน อาคาร ร้านค้า ต่าง 

ๆ ให้สวยงาม เป็นงานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเพื่อการตกแต่ง สิ่งต่าง ๆ ให้เกิดความ
สวยงามและเหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอยมากขึ้น ได้แก่ การจัดตกแต่งภายในบ้าน อาคาร สถานที่
ต่าง ๆ การตกแต่งภายนอก การจัดสวน การจัดนิทรรศการ การจัดบอร์ด ป้ายนิเทศที่จัดแสดง
สินค้า การแต่งกาย การแต่งหน้า การตกแต่งร้านค้า เป็นต้น ผู้สร้างสรรค์งาน เรียนว่า มัณฑนากร 
(Decorator) 

7.2.3 อุตสาหกรรมศิลป์ (Industrial Art) 
เป็นผลงานที่นำเอาศิลปะไปช่วยออกแบบเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอยให้ดู

สวยงามน่าบริโภค โดยทำการผลิตออกมาจำนวนมาก  ต้องใช้เครื่องจักรกลและระบบการทำงานของ
โรงงานเข้ามาช่วยเพื่อลดต้นทุน และทำให้ผลงานมีรูปแบบรวมทั้งคุณภาพคงที่สม่ำเสมอเป็นงาน
ศิลปะท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบเพ่ือการผลิต ผลิตภัณฑ์ (Product) สิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ ให้
สวยงามและเหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอยมากขึ้นด้วยวิธีการในระบบอุตสาหกรรม ซึ่งมีการทำงาน
เป็นระบบ เป็นขั้นตอนมีมาตรฐาน มีการใช้เครื่องจักรกลเข้าช่วย ทำให้ต้นทุนต่ำ ผู้สร้างสรรค์งาน 
เรียกว่า นักออกแบบ (Designer) 

7.2.4 หัตถกรรม (Handicraft) 
หมายถึง ผลงานที่จัดทำข้ึนมาโดยไม่ได้อาศัยเครื่องจักรกลมาช่วยหรืออาจนำมาใช้เพียง

บางส่วนของขั้นตอนการทำงาน เป็นผลงานที่มุ่งเน้นประโยชน์ใช้สอยในชีวิตประจำวัน และใช้วัสดุที่
หาได้ง่ายในท้องถิ่นนั้น ๆ มักเป็นรูปแบบที่ทำกันมาช้านาน มีลักษณะเป็นงานฝีมือในครัวเรือน หรือ
เรียกว่าศิลปะพ้ืนบ้าน  
(Folk Art) ผลงานเหล่านี้มีเสน่ห์อยู่ที่เป็นงานที่ทำด้วยมือ Handmade ผลิตออกมาแต่ละชิ้นมีความ
แตกต่างกันไป คุณภาพไม่สม่ำเสมอ เช่น ร่มบ่อสร้าง งานเครื่องปั้นดินเผา งานจักสาน การทำ
เครื่องเงิน 
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7.2.5 การออกแบบ (Design) 
การออกแบบ หมายถึง การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน ที่ผู้อื่นสามารถ

มองเห็น รับรู้ หรือสัมผัสได้ เพ่ือให้มีความเข้าใจในผลงานร่วมกัน ความสำคัญของการออกแบบ มีอยู่
หลายประการ กล่าวคือ 

1) ในแง่ของการวางแผนการการทำงาน งานออกแบบจะช่วยให้การทำงานเป็นไปตาม 
ขั้นตอน อย่างเหมาะสม และประหยัดเวลา ดังนั้นอาจถือว่าการออกแบบ คือ การวาง แผนการทำงาน
ก็ได้ 

2) ในแง่ของการนำเสนอผลงาน ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องมีความเข้าใจ ตรงกัน
อย่างชัดเจน ดังนั้น ความสำคัญในด้านนี้ คือ เป็นสื่อความหมายเพ่ือความเข้าใจระหว่างกัน 

3) เป็นสิ่งที่อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับงาน งานบางประเภทอาจมีรายละเอียด
มากมาย ซับซ้อน ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้เกี่ยวข้อง และผู้พบเห็นมีความเข้าใจที่ชัดเจนขึ้นหรือ
อาจกล่าวได้ว่า ผลงานออกแบบ คือ ตัวแทนความคิดของผู้ออกแบบได้ทั้งหมด 

4) แบบจะมีความสำคัญอย่างที่สุด ในกรณีที่ นักออกแบบกับผู้สร้างงานหรือผู้ผลิตเป็นคนละ
คนกัน เช่น สถาปนิกกับช่างก่อสร้าง นักออกแบบกับผู้ผลิตในโรงงานหรือถ้าจะเปรียบไปแล้ว นัก
ออกแบบก็เหมือนกับคนเขียนบทละครนั่นเอง 

ผลงานจากการออกแบบ เป็นสิ่งที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์และฝีมือของนักออกแบบ แบบ
มีอยู่หลายลักษณะ ดังนี้ คือ 

1) เป็นภาพวาดลายเส้น (drawing) ภาพระบายสี (Painting) ภาพถ่าย (Pictures)หรือแบบ
ร่าง (Sketch) แบบที่มีรายละเอียด (Draft) เช่น แบบก่อสร้าง   ภาพพิมพ์ (Printing) ฯลฯ ภาพต่าง 
ๆ ใช้แสดงรูปลักษณะของงาน หรือแสดงรายละเอียดต่าง ๆเกี่ยวกับงาน ที่เป็น 2 มิติ 

2) เป็นแบบจำลอง (Model) หรือของจริง เป็นแบบอีกประเภทหนึ่งที่ใช้แสดงรายละเอียด
ของงานได้ชัดเจนกว่าภาพต่าง ๆ เนื่องจากมีลักษณะเป็น 3 มิติ ทำให้ สามารถเข้าใจในผลงานได้
ดีกว่า นอกจากนี้ แบบจำลองบางประเภทยังใช้งานได้ เหมือนของจริงอีกด้วยจึงสามารถใช้ในการ
ทดลอง และทดสอบการทำงานเพื่อหาข้อบกพร่องได้ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้เรียนจะได้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ประเภท วิจิตรศิลป์ สาขาจิตรกรรม 
(Painting) และนำไปวัดผลด้วยแบบวัดผลงานศิลปะ และการเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
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8. พัฒนาการทางศิลปะ  

พีรพงษ์ กุลพิศาล (กุลพิศาล, 2531) ได้กล่าวว่า พัฒนาการทางศิลปะเป็นกระบวนการ
แสดงออกทางศิลปะที่มีลักษณะเฉพาะของเด็ก ซึ่งปรากฏอยู่ในวัยจากวัยหนึ่งสู่อีกวัยหนึ่งอย่าง
ต่อเนื่องและพัฒนาการดังกล่าวจะดำเนินไปอย่างช้าหรือเร็วขึ้นอยู่กับพ้ืนฐานความเข้าใจและ
ความสามารถทางศิลปะ ประกอบกับสิ่งแวดล้อมและแรงจูงใจของแต่ละคน ดังจะเห็นได้จาก
พัฒนาการทางศิลปะของเด็กนั้น จะเริ่มต้นจากการเขียนภาพเป็นเส้นขยุกขยิก จนสามารถลากเส้น
ตรงได้ เพราะกล้ามเนื้อแขนและมือได้รับการควบคุมดีขึ้น 

ศรีเรือน แก้วกังวาน (แก้วกังวาน, 2540) ได้กล่าวถึงพัฒนาการทางศิลปะ เป็นพัฒนาการ
ควบคู่ทั้งด้านความคิดและทักษะ พัฒนาการทางศิลปะของเด็ก มีความพิเศษกว่าของผู้ใหญ่ในเรื่อง
ความสามารถทางกายด้านประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว รวมทั้งความสามารถด้านสมองเชิง
สร้างสรรค์ และแสดงออกทางจินตนาการ ซึ่งมีค่าต่อพัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจและความคิดเชิง
บวก  

 เคลล็อก (Kellogg, 1967) ได้ศึกษางานขีดๆ เขียนๆ ของเด็กและให้ความเห็นว่า เด็กๆ ทั่ว
โลกมีขบวนการในการพัฒนางานศิลปะเป็นขั้นตอนที่เหมือนๆ กัน วงจรของการพัฒนาจะเริ่มจากอายุ 
2 ขวบหรือก่อน 2 ขวบเล็กน้อย จนถึงอายุ 4 – 5 ขวบ และได้จำแนกออกเป็น 4 ขั้นตอน ทำให้เรา
เข้าใจถึงความสำคัญของงานขีดๆเขียนๆ ทางศิลปะที่มีต่อการพัฒนาการในชีวิตของเด็กไว้ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระยะทารก (0-2ปี) ระยะขวบแรกที่เด็กจะเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัส ดู-ฟัง-รับรส-
สัมผัส-กลิ่น จากการกอดรัดสัมผัส พูดคุยเล่นด้วย การดูดนมแม่ การมองเห็นสิ่งของ ดังนั้น Sensory 
Play หรือการเล่นที่ส่งเสริมให้เด็กสำรวจสิ่งรอบตัวด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 เช่น รูป รส กลิ่น เสียง 
สัมผัส จึงเป็นสิ่งที่ช่วยกระตุ้นพัฒนาการเด็กได้เป็นอย่างดี 

ขั้นที่ 2 วันเริ่มต้น (2-3ปี) เป็นวัยที่เด็กๆจะได้เริ่มเรียนรู้ที่จะกิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง หาก
ได้รับการสนับสนุน การกระตุ้นให้เด็กได้ทำอะไรด้วยตนเองพอสมควรนั้น จะทำให้เด็กได้มีการพัฒนา
ทางด้านสมองและร่างกายไปในตัว เช่นการพัฒนาและส่งเสริมกล้ามเนื้อมือมัดเล็ก (Fine-Motor 
Skill), ประสาทสัมผัสและการรับรู้ (Sensation and Perception), การทำงานประสานกันระหว่าง
มือกับตา (Hand-Eye Coordination) การเรียนรู้จักใช้อุปกรณ์ศิลปะที่หลากหลายและแตกต่างกัน 
ไม่ว่าจะเป็น การนำมาถือจับ เขียน ขูด ขีด ลาก วาด แม้จะดูไม่ออกว่าเป็นรูปเป็นร่างอะไร แต่นั่นคือ
การพัฒนาศักยภาพอย่างนึงของเด็กๆ 
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ขั้นที่ 3 ระยะก่อนไปโรงเรียน (4-7ปี) เด็กๆ จะเริ่มมีความคิดริเริ่ม เริ่มเรียนรู้กว้างขวางเพราะ
เริ่มเจอสังคมที่กว้างขึ้น ความสัมพันธ์กับเพ่ือนที่โรงเรียน มีความอยากรู้อยากเห็น ชอบลองอะไรใหม่ๆ 
เริ่มได้รับการสนับสนุนจากพ่อแม่ เด็กจะเริ่มมีความม่ันใจ การซักถาม เริ่มแก้ปัญหา เริ่มขีดเขียนวาด
ภาพที่มีความหมาย เข้าใจการแทนค่าด้วยสัญลักษณ์ สื่อความหมายต่างๆได้ แต่การวาดภาพก็ยังจะ
ยังไม่เหมือนจริงนัก 

ขั้นที ่4  ระยะเข้าโรงเรียน (7-12ปี) เด็ก ๆ จะเริ่มมีความเอาการเอางานมากข้ึน เรียนรู้ที่จะ
สร้างสรรค์ พยายามทำกิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง เริ่มวาดภาพได้คล้ายของจริง หรือวาดลอกเลียนแบบ
สิ่งที่เห็นได้ การฝึกฝนและเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การชื่นชมและให้กำลังใจของพ่อแม่เป็นรากฐานความ
มั่นใจให้กับเด็กๆได้ การที่เด็กๆได้รับรู้ว่าเขาทำออกมาได้ดี และถูกต้องจะเกิดเป็นแรงส่งเสริมให้เด็กๆ 
กล้าที่จำลงมือทำและคิดสร้างสรรค์ เกิดเป็นลักษณะนิสัยที่จะติดตัวไปในอนาคต  

กลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยชั้นนี้ คือ เด็กในระยะที่ 4 คือ ระยะเข้าโรงเรียน (7-12 ปี) โดยเด็ก 
ๆ จะเริ่มมีความเอาการเอางานมากขึ้น เรียนรู้ที่จะสร้างสรรค์ พยายามทำกิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง 
เริ่มวาดภาพได้คล้ายของจริง หรือวาดลอกเลียนแบบสิ่งที่เห็นได้ 

 

9. วิธีการสอนในรายวิชาศิลปะ  

การจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษามุ่งหวังให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายของหลักสูตรได้พัฒนา 
ตนเองให้เป็นคนที่สมบูรณ์มีชีวิตที่เป็นสุขในสังคมโดยได้เสนอแนะรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนทางศิลปศึกษาตามความเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนตามหลักสูตรเพื่อเป็นแนวทางแก่ 
ครูผู้สอน 
 วุฒิ วัฒนสิน (วัฒนสิน, 2541) ได้จำแนกวิธีการสอนไว้ ดังนี้  

1)  วิธีสอนแบบบรรยาย เป็นการสอนโดยครูเป็นผู้ชี้แนะการทำงานเป็นลำดับขั้น ตั้งแต่ต้น
จนจบแล้วให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม  

2) วิธีสอนโดยให้ผู้เรียนแสดงออกด้วยตนเอง โดยให้ครูเป็นเพียงผู้เสนอแนะ กระตุ้นเร้าให้
กำลังใจ  

3) วิธีสอนแบบสาธิต ครูมีหน้าที่เป็นผู้แสดงวิธีการทำกิจกรรมโดยจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์และ
แสดงวิธีทำตามลำดับขั้น  

4) วิธีสอนแบ่งกลุ่มอภิปราย โดยครูแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม เพื่อให้แต่ละกลุ่มไป ค้นคว้าหา
ข้อเท็จจริงตามหัวข้อปัญหาที่ครูตั้งข้ึนแล้วให้แต่ละกลุ่มนำผลการค้นคว้ามาอภิปรายเพื่อหา ข้อสรุป  
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5) วิธีสอนแบบวิเคราะห์และวิจารณ์ผลงานศิลปะ วิธีการสอนแบบนี้เพื่อให้ ผู้เรียนสามารถ
นำความรู้หลักการทางศิลปะไปใช้วิเคราะห์ผลงานของตนเองและผู้อ่ืนได้  

6) วิธีสอนแบบปฏิบัติ โดยครูจะให้เด็กลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ ประสบการณ์ตรงใน
การใช้วัสดุอุปกรณ์  

7) วิธีสอนแบบเอกัตศึกษา โดยครูศิลปะจะกำหนดให้ผู้เรียนได้ไปศึกษาในหัวข้อ ใดหัวข้อ
หนึ่งที่นักเรียนสนใจเมื่อศึกษาแล้วให้กลับมารายงานต่อครูเป็นครั้งคราวและจะมีรายงาน เขียนเป็น
ทรัพย์สมบูรณ์เมื่อเสร็จสิ้นการศึกษา  

8) วิธีสอนแบบบูรณาการ หมายถึง การสอนโดยเอาความรู้หลายเรื่องมา  
เชื่อมโยงสัมพันธ์กันหรือการสอนเพื่อให้ความสัมพันธ์กับสภาพความเป็นจริงที่มีอยู่รอบตัว

ผู้เรียนให้ เกิดประโยชน์หลายอย่าง  
9) วิธีสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในปัจจุบันวัสดุอุปกรณ์ทางการศึกษาที่ สำคัญยิ่ง

อย่างหนึ่งคือคอมพิวเตอร์ซึ่งนับว่าเป็นเทคโนโลยีขั้นสูงสุดที่สามารถช่วยเหลือด้านการศึกษา ได้เป็น
อย่างดี  

10) วิธีสอนโดยพาไปศึกษานอกสถานที่ เป็นวิธีการสอนที่เป็นประโยชน์ต่อการ เรียนรู้ของ
ผู้เรียนจะได้ประสบการณ์ตรงทำให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่าย ตื่นเต้น สนใจกับประสบการณ์ใหม่  

อำไพ ตีรณสาร (ตีรณสาร, 2536) ได้กล่าวถึง การสอนศิลปะปฏิบัติ (Studio Art 
Teaching  Approaches) ไว้ ดังนี้   

1) การสอนแบบเน้นประสบการณ์ (Art Approached Experimentally) ลักษณะการสอน
นี้ประกอบด้วยขั้นตอนในการเรียนรู้หลายอย่าง เช่น การสำรวจ การแสวงหาความเป็นไปได้ต่างๆ โดย
ใช้การทดลอง การลงมือปฏิบัติจริง และกระบวนการคิด แก้ปัญหาต่างๆ ซึ่งผลจากการสอนแนวนี้
ผู้เรียนจะพัฒนาทั้งด้านทักษะ และความเข้าใจได้มากกว่า การสอนแบบเน้นการกำหนดผลสำเร็จของ
การสอนแน่นอนไว้ล่วงหน้า  

2) การสอนแบบมีศิลปินเป็นแบบอย่าง (The Artist as Model) เป็นการสอนที่จัดขึ้นเพ่ือ
สร้างประสบการณ์การเรียนการสอนให้ใกล้กับการทำงาน ศิลปะกล่าวคือการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
สัมผัสและได้เรียนรู้ชีวิต และกระบวนการทำงานในอาชีพ ทางศิลปะจากศิลปินจริงๆ การเรียนรู้ของ
นักเรียนด้วยวิธีการสอนในแนวนี้นั้น นักเรียนจะได้สัมผัส ประสบการณ์ตรง การทำความรู้จักศิลปิน
จริงๆ การสังเกตการทำงานศิลปะ การสนทนาหาความรู้  แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การประยุกต์
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วิธีการของศิลปินมาใช้ในการทำงานของตน การขอคำแนะนํา  การวิเคราะห์งานของตน เพ่ือหา
แนวทางในการพัฒนาความรู้ ความสามารถ  

 

10. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

10.1 งานวิจัยในประเทศ 

กิริตา ถนาวรณ์ และอินทิรา รอบรู้ (ถนาวรณ์ & รอบรู้, 2563) ได้ทำการออกแบบชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการออกแบบย้อนกลับ รายวิชาเคมีเพ่ิมเติม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย โรงเรียนบางพลีราษฎร์บำรุง จังหวัดสมุทรปราการ ผลการวิจัย พบว่า 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดการออกแบบย้อนกลับในรายวิชาเคมีเพ่ิมเติมมีประสิทธิภาพ E1/E2 = 85.43/85.07 ซ่ึง
เป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดการออกแบบย้อนกลับในรายวิชา เคมีเพ่ิมเติม สูงกว่ากลุ่มที่เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติ
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ความคิดเห็นต่อการเรียนรายวิชาเคมีเพ่ิมเติมของนักเรียนที่เรียน
โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการ ออกแบบย้อนกลับโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

ภาณุวัฒน์  เปรมปรี (ภาณุวัฒน์ เปรมปรี, 2566) ได้ทำการพัฒนา ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เรื่องระบบนิเวศน้ำจืด สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประเทียบวิทยาทาน จังหวัด
สระบุรี ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องระบบนิเวศน้ำจืด มีประสิทธิภาพ 
82.98/80.53 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อนเรียน อย่ามี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เจตคติต่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อชุดการ
เรียนรู้ระดับดีมาก (4.83) 

สิทธินันท์ รุ่งทวีทรัพย์ (รุ่งทวีทรัพย์, 2561) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนากิจกรรมศิลป
วิจารณ์ เพื่อส่งเสริมสุนทรียะและการประเมินค่า สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ผลการวิจัย พบว่า 1. กิจกรรมศิลปวิจารณ์ เพื่อส่งเสริมสุนทรียะและการประเมินค่า สำหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์กำหนด (80/80) สูงกว่าเกณฑ์ คือ
82.03/84.60 2. ผลคะแนนสุนทรียะ และผลคะแนนการประเมินค่าของนักเรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วย กิจกรรมศิลปวิจารณ์ เพ่ือส่งเสริมสุนทรียะและการประเมินค่า โดยผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมศิลปวิจารณ์เพ่ือส่งเสริมสุนทรียะและ การประเมินค่า ในภาพรวมอยู่ในระดับที่มากท่ีสุด 
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อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (ปรีดากรณ์, 2557) ได้ทำการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
วงจรสีธรรมชาติ สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจเรื่องสี สามารถเข้าใจถึงกระบวนการทางความคิด เรื่องวงจรสีธรรมชาติและผสมสีมากยิ่งขึ้น 
ส่วนบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วงจรสีธรรมชาติ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากการ
ประเมินของผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด ที่ค่าเฉลี่ย 4.91 ความพึงพอใจของ
นักเรียนกลุ่มทดลองอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกด้าน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องวงจรสีธรรมชาติ หลังเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน 

ชัยเสฎฐ์ พรหมศรี (พรหมศรี & ไชยกุสินธุ์, 2559) ได้ทำการพัฒนาเกมกระดานการบริการ
การเปลี่ยนแปลงสำหรับผู้บริหารองค์การ โดยทำการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล และนำไปสู่การ
พัฒนาเกมต้นแบบเกมกระดาน โดยในระหว่างการเล่นเกมทำให้ผู้เล่นได้อภิปรายถึงประเด็นต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องร่วมกันเพ่ือทำให้เกิดการเรียนรู้ระหว่างกันในเรื่องการบริหารการเปลี่ยนแปลงองค์การ 

ธนธรณ์ คำรัตน์ (คำรัตน์, 2560) ได้ทำการศึกษาเอกลักษณ์ฮูปแต้มอีสาน เพื่อออกแบบชุด
กาน้ำชา กรณีศึกษาวัดบ้านนาควาย จังหวัดอุบลราชธานี โดยผลจากการศึกษาเรื่อง เอกลักษณ์ฮู
ปแต้มอีสาน นั้นมีเอกลักษณ์และเป็นศิลปะอีสานที่เก่าแก่ จึงได้นำมาเป็นแรงบันดาลใจในการ
ออกแบบชุดกานำชาเซรามิก โดยการน้าเอารูปร่าง รูปทรงของ ลายฮูปแต้มมาปรับใช้กับชุดกาน้ำชา
ให้มีความร่วมสมัยยิ่งขึ้น อีกท้ังยังเป็นการ อนุรักษ์ และต่อ ยอดจากศิลปะเก่าแก่ของจังหวัด
อุบลราชธานี 

ขวัญชัย สินปรุ (สินปรุ, 2556) ได้ทำการศึกษา เรื่อง รูปลักษณ์ของนรกภูมิ โดนสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะสองมิติ เพื่อนำเสนอความคิด ของตนเอง ที่มีต่อเรื่องราวนรกภูมิ รูปลักษณ์ของสัตว์นรก 
และคนบาปตามเรื่องราวในไตรภูมิของพระพุทธศาสนาผสานกับจินตนาการส่วนตน โดยรับอิทธิจาก
งานศิลปกรรมแบบฮูปแต้มอีสาน 

10.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 Shota Noda1 และคณะ (Noda, Shirotsuki, & Nakao, 2019) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ 
the effectiveness of intervention with board games: a systematic review พบว่า เกม
กระดานใช้เพ่ือจุดประสงค์ในการพัฒนาความรู้ทางการศึกษานี้ มีผลระหว่างการทดสอบก่อนและหลัง
การทดสอบหรือระหว่างการทดสอบก่อนการทดสอบและการทดสอบติดตามผลอยู่ระหว่าง0.12 ถึง 
1.81 และระหว่างค่าเฉลี่ยที่ได้รับของกลุ่มแทรกแซงหลักและกลุ่มอ่ืน ๆ อยู่ระหว่าง 0.81 ถึง 0.93 
และ -1.84 ถึง - 1.65 
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Hafsa Essop และคณะ (Essop, Kekana, Sethole, Ahrens, & Lovric, 2018) ได้
ทำการศึกษาเรื่อง A board game to enhance teaching and learning in the Radiographic 
Technique module: A pilot study โดยผูว้ิจัยได้พัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือ กระตุ้นการทำงานร่วมกัน
และการเรียนรู้สำหรับนักเรียน 

จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศจะเห็นได้ว่า ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ผ่านการใช้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และบอร์ดเกมการศึกษา มีความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน 
บรรลุตามวัตถุประสงค์ของการเรียนในเนื้อหานั้นๆ ควบคู่ไปกับความสนุกสนาน การทำงานร่วมกัน 
จากการเรียนผ่านการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และบอร์ดเกมการศึกษา ตลอดจนได้ผลการเรียนรู้
เกี่ยวกับงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น แล้วเกิดการตระหนักและเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่นของ
ตนเอง 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม โดย
ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 3 ห้อง 126 คน โรงเรียน
อนุบาลกันทรวิชัย ตำบลโคก14พระ อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ปีการศึกษา 2566 

กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาล
กันทรวิชัย ตำบลโคกพระ อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 40 คน ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2566 ได้โดยการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (Simple random sampling) 
ผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนวิธีดำเนินการวิจัยไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (Research) (R1): การศึกษา และวิเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐาน  
ขั้นตอนที่ 2 พัฒนา (Development) (D1): การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ ฯและ เครื่องมือวิจัย 
ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (Research) (R2): การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ และ เครื่องมือ

วิจัย 
ขั้นตอนที่ 4 พัฒนา (Development) (D2): การประเมินผลและปรับปรุงชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ ฯ 
ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดเป็นกรอบขั้นตอนวิธีดำเนินการวิจัย ดังภาพที่ 3 ขั้นตอนวิธีดำเนินการวิจัย 
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ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (Research) (R1) 
: การศึกษา และวิเคราะห์ ข้อมูลพ้ืนฐาน  

1. วิเคราะห์หลักสตูรแกนกลางขั้นพื้
ฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรยีนรู้ ศิลปะ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

2. วิเคราะห์หลักสตูรโรงเรียนอนุบาล
กันทรวิชัย กลุ่มสาระการเรยีนรู้ ศลิปะ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

3. ศึกษาความต้องการของนักเรียน
เกี่ยวกับความต้องการในวิธีการจัดการเรียนการ
สอนวิชาศิลปะ (ทัศนศลิป)์  

4. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน
ที่ดึงดูดความสนใจผู้เรียน และการพัฒนาการ
เรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนเหน็คุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น  

 
 

ขั้นตอนที่ 2 พัฒนา (Development) (D1) : การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ ฯ และ เครื่องมือวิจัย 

1) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแตม้ อนัประกอบดว้ย 
      - คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้สาระสำคัญของชุดกจิกรรมการเรยีนรู้ วัตถุประสงค์
ของชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้
     - แผนการจัดการเรียนรู้ (5 แผน 8 ชม.,ตัวชี้วัด และสาระการเรยีนรู้) 
     - บอร์ดเกมการศึกษา (3 เกม) 
     - การประเมินผล 
2) พัฒนาแบบประเมินผล 
     - แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทศันศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure 
The Perceived Value of Local Visual Arts)  
     - แบบสัมภาษณ์ผู้เรยีนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group)  
     - แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) 

_________________________________________ 
3) ตรวจสอบประสิทธภิาพเครื่องมือวจิัย 

- ตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมอืโดยผู้เชีย่วชาญ   - ปรับปรุงแก้ไขเครือ่งมอื 

_________________________________________ 
หาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

โดยกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) 
______________________________________ 

ปรับปรุงเครื่องมือวิจัย 
ขั้นตอนที่ 3 วิจยั 

(Research) (R2) : การ

ทดลองใชชุ้ดกิจกรรมการ

เรียนรู้ ฯ และ เครื่องมือวิจัย 

นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 
และ เครื่องมือวิจยั ทดลอง 
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจยั 
(Sample group) 
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 โรงเรียน 
อนุบาลกันทรวิชยั ตำบล   
โคกพระ อำเภอกันทรวิชยั  
จังหวัดมหาสารคาม 
จำนวน 40 คน ภาคเรียนที่ 
1/2566 จากการสุ่มอย่างง่าย
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยสุ่ม 
(Simple random 
sampling)  
 

ขั้นตอนที่ 4 พัฒนา (Development) 

(D2)   : การประเมินผลและปรับปรุงชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 

ประเมินผล 
1. แบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
2. แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนา
กลุ่ม  
3. แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์  
4. แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียน  
______________________________ 
วิเคราะห์จุดเด่นและจดุที่ต้องพัฒนาของ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 
____________________________ 

ปรับปรุงชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกม

การศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการ

เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ

สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6  

ฉบับสมบูรณ์ 

ภาพที ่3 วิธีดำเนินการวิจัย 
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ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (Research) (R1): การศึกษา และวิเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐาน   

ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1) เป็นการศึกษา  และวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา และ เรื่อง ฮูปแต้ม จากหนังสือ เอกสาร บทความและงานวิจัย รวมถึง
ศึกษา หลังสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน โครงสร้างหลักสูตรของ โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย เกี่ยวกับ
ความต้องการในการการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ในโรงเรียน และความเหมาะสม
ในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา โดยรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นของ
นักเรียน เพื่อนำข้อมูลที่ได้ไปพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม โดยสามารถสรุป ได้ดังนี้ 

1. การศึกษา วิเคราะห์ และรวบรวมข้อมูล จากหนังสือ เอกสาร บทความ และงานวิจัยท่ี 

เกี่ยวข้อง  

1.1. หลักสูตร อันประกอบด้วย หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
แนวทางการจัดการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ สาระที่ 1 สาระทัศนศิลป์ ตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และโครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ รายวิชา
ทัศนศิลป์ โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 

1.2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้   
1.3. บอร์ดเกม / บอร์ดเกมการศึกษา 
1.4. ฮูปแต้ม  
1.5. งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
1.6. การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
1.7. การสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากทัศนศิลป์ท้องถิ่น  
1.8. การวัดและประเมินผล  

จากนั้นนำข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ นำมาพิจารณาเพ่ือใช้เป็นกรอบ 
ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

2. การศึกษา วิเคราะห์ และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะ 

(ทัศนศิลป์) จากกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample group) 

2.1 กลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ตำบลโคกพระ อำเภอกันทรวิชัย จังหวัด
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มหาสารคาม จำนวน 30 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โดยเกณฑ์ในการคัดเลือกกลุ่ม
ทดลองขนาดเล็ก (Try out) มีดังนี้ 

2.1.1. โรงเรียนที่มีพ้ืนที่ตั้งอยู่ในจังหวัดมหาสารคาม อันมีงานทัศนศิลป์
ท้องถิ่นมากมายให้เรียนรู้ และมีฮูปแต้ม อันเป็นทัศนศิลป์ท้องถิ่นที่มีคุณค่าที่ยัง
หลงเหลืออยู่ 

2.1.2. โรงเรียนที่มีนักเรียนที่เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัด
สำนักงานคณะการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ประเภทสามัญศึกษาและโรงเรียน
ขยายโอกาสทางการศึกษา 

2.1.3. โรงเรียนที่มีหลักสูตรโรงเรียนที่มีความต้องการในการเรียนรู้รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษา 
2.2 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample group) คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จำนวน 40 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โดยเกณฑ์ใน
การคัดเลือกดังนี้ 

2.2.1. โรงเรียนที่มีพ้ืนที่ตั้งอยู่ในจังหวัดมหาสารคาม อันมีงานทัศนศิลป์
ท้องถิ่นมากมายให้เรียนรู้ และมีฮูปแต้ม อันเป็นทัศนศิลป์ท้องถิ่นที่มีคุณค่าที่ยัง
หลงเหลืออยู่ 

2.2.2. โรงเรียนที่มีนักเรียนที่เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัด
สำนักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ประเภทสามัญศึกษาและโรงเรียน
ขยายโอกาสทางการศึกษา 

2.2.3. โรงเรียนที่มีหลักสูตรโรงเรียนที่มีความต้องการในการเรียนรู้รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษา 

  2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยใน
ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1) การศึกษา และวิเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐาน และความเหมาะสมในการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์
ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มี
รายละเอียด ดังนี้ 

2.3.1. แบบสอบถาม (Questionnaire) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่6 ในโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัยทั้งหมด 126 คน เป็นแบบสอบถามความคิดเห็น
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เกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะ 
(ทัศนศิลป์) และสื่อการเรียนรู้วิชาศิลปะในโรงเรียน รวมถึงความ ต้องการเก่ียวกับ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา  

ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา เป็น
ต้น  

ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็น เกี่ยวกับ  ความต้องการในวิธีการ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ในรายวิชา ทัศนศิลป์ มีลักษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ 

2.3.2. การวิเคราะห์ข้อมูล จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 แนวทางการจัดการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ สาระที่ 1 สาระทัศนศิลป์ ตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และโครงสร้างหลักสูตรกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ว่ามีความต้องการ 
หรือมีความเหมาะสมในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง  ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์
งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

2.4 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1) เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยในขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1) ศึกษา สำรวจ และวิเคราะห์ข้อมูล พ้ืนฐาน สภาพปัญหา 
และความเหมาะสมในการใช้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮู
ปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วย 1) แบบสอบถามสำหรับนักเรียน 2) ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล มีการตรวจสอบ คุณภาพเครื่องมือวิจัย ดังนี้  

2.4.1. นำเครื่องมือวิจัย (แบบสอบถาม) ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความชัดเจนในการใช้
ภาษาให้มีความเหมาะสมและครอบคลุมกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยผลการ
ตรวจคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือการวิจัย คือ 0.94 
(เหมาะสม) 
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2.4.2. ปรับปรุงเอกสารและเครื่องมือวิจัยให้สมบูรณ์ ตามที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์  

2.4.3. นำเอกสารและเครื่องมือ วิจัย (แบบสอบถาม) ไปใช้กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัยทั้งหมด 126 คน และนำข้อมูลที่ได้ 
(แบบสอบถาม) มาวิเคราะห์ข้อมูลและนำผลที่ได้มาใช้ในการสร้างและพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็น
คุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  

2.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีขั้นตอนในการ
รวบรวมข้อมูลในขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1) ดังนี้ 

 2.5.1. นำหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร ไปใช้ในการ
เก็บรวบรวม ข้อมูล เพ่ือแจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เข้าร่วมงานวิจัยรับทราบและขอความ
อนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 2.5.2. ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามสำหรับนักเรียน ร่วมกับ
การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 และหลักสูตร
โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 

2.5.3. นำแบบสอบถามกลับมาตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล จากนั้น
นำไปวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อนำไปใช้ในการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมฯ  

 2.6 การวิเคราะห์ข้อมูล โดยงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มีรายละเอียดในการ
วิเคราะห์ข้อมูลของเครื่องมือในขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1) ดังนี้  

2.6.1. การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามของนักเรียน โดยนำข้อมูลทั่วไป
ของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถี่ หาค่าร้อยละ และ
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นำเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจง
ความถี่ของคำตอบ หาค่า ร้อยละ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation)  

2.6.2. การวิเคราะห์ข้อมูล เกี่ยวกับหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พ.ศ.
2551 และหลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย โดยนำหลักสูตรแกนกลางข้ัน
พ้ืนฐาน พ.ศ.2551 และหลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย มาวิเคราะห์ถึงความ
ต้องการ ความเหมาะสม ในการใช้ชุดกิจกรรมฯ และสรุปความเป็นเชิงคุณภาพและ
วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน สภาพปัญหา และความต้องการในการใช้ชุดกิจกรรมฯ 
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ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (R1): การศึกษา สำรวจ และวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน สภาพปัญหา และ 
ความต้องการในการใช้ชุดกิจกรรมฯ 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (R1) 
แบบสอบถาม 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ในโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัยทั้งหมด 126 คน 

การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรฯ 
หลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.

2551  
และหลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 

 
 
 
 

ภาพที่ 4 สรุปแผนการดำเนินการวิจัยในขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research) (R1): การศึกษา สำรวจ  

การศึกษา สำรวจ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และรวบรวมข้อมลูพื้นฐาน สภาพปัญหา 

และความต้องการในการใช้ชุดกิจกรรมการเรยีนรู้ฯ จากเอกสาร หนังสือ บทความ และงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย (R1) 

โดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
สอบถามนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนอนุบาล

กันทรวิชัย 
ข้อมูลเกี่ยวกับหลักสตูรฯ 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

นำข้อมูลที่ไดม้าวิเคราะห์ และสรปุความ 

นำข้อมลูที่ได้ไปสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม 

เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลปท์้องถิน่ และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่  6  จังหวัดมหาสารคาม และเครื่องมือวิจัยในขัน้ตอนท่ี 2 การพัฒนา (D1) :  

การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 
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ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนา (Development) (D1) : การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ ฯ และ เครื่องมือวิจัย  

1.วัตถุประสงค์  

เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮู
ปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม รวมถึงการ
พัฒนาและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (D1)  

2. วิธีการดำเนินการ  

นำข้อมูลที่ได้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (R1): การศึกษา สำรวจ วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และรวบรวมข้อมูลพื้นฐาน และความเหมาะสมในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ จาก
เอกสาร หนังสือ บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการสัมภาษณ์ นำมาสรุปเพ่ือสร้างและพัฒนา
เค้าโครงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย มีรายละเอียด ในการดำเนินงานวิจัย สรุปได้ดังนี้  

2.1. กำหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ  
นำแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับหลักการออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มาใช้กำหนด

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

2.2. ออกแบบร่างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการ

เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทร
วิชัย จังหวัดมหาสารคาม ซึ่งมีองค์ประกอบใหญ่ 3 ส่วน คือ 1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ และ 2) แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชั่วโมง 3) บอร์ดเกมการศึกษา
จำนวน 3 เกม โดยออกแบบและจัดทำรูปแบบรวบรวมใส่กล่องชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ เพ่ือ
ความสะดวกสำหรับครูในการนำไปใช้สอน 

2.3. การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย  

การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยในขั้นตอนที่ 2 การพัฒนา (D1) : 
การพัฒนา และหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย มี
รายละเอียดดังนี้  
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2.3.1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม  

1.1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ  
1.2) แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชั่วโมง  
1.3) บอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 เกม 

2) การประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
2.1) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
(Evaluation Form to measure The Perceived Value of 
Local Visual Arts)  
2.2) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group)  
2.3) แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation 
Form) 

   3) การประเมินความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
3.1) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม (Satisfaction 
Assessment Form)  

2.3.2 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (D1)  

1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จังหวัดมหาสารคาม มีองค์ประกอบใหญ่ 3 
ส่วน ได้แก่ 1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และ 2) แผนการจัดการเรียนรู้
จำนวน 5 แผน 8 ชั่วโมง 3) บอร์ดเกมการศึกษา จำนวน 3 เกม 

ขั้นตอนในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์
งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มีดังนี้  
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1.1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
สาระทัศนศิลป์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 คู่มือครู 
ตัวอย่างแผนการ จัดการเรียนรู้ และแบบเรียนศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สาระทัศนศิลป์ 
โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 

1.2) ศึกษาความต้องการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
อนุบาลกันทรวิชัย เกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ใน
โรงเรียน ตลอดจนความต้องการในการใช้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ 

1.3) ศึกษารูปแบบและแนวทางในการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ ศึกษาเก่ียวกับ เกม บอร์ดเกม ศึกษาเก่ียวกับ ฮูปแต้ม ในจังหวัด
มหาสารคาม ศึกษาเกี่ยวกับงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ศึกษาเกี่ยวกับการเห็นคุณค่าของ
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ศึกษาเกี่ยวกับประเภทของงานทัศนศิลป์ ศึกษาเกี่ยวกับ
พัฒนาการทางศิลปะจากหนังสือ เอกสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน
ประเทศและต่างประเทศ และศึกษาเกี่ยวกับวิธีการสอนในรายวิชาศิลปะ จาก
หนังสือ เอกสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศและต่างประเทศ 

1.4) สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า จากนั้นกำหนดโครงสร้าง 
และองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยกำหนดให้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์
ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัด
มหาสารคาม มีองค์ประกอบ 3 ส่วนใหญ่ๆ ได้แก่ 1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ 2) แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชั่วโมง 3) บอร์ดเกมการศึกษา
จำนวน 3 เกม 

 1.5) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง  
ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม เป็นเล่มคู่มือ
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แนะนำวิธีการใช้ชุดกิจกรรม เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและจัด
กระบวนการเรียนรู้วิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) อธิบายภาพรวมของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ บอร์ดเกมการศึกษา และการประเมินผล ซึ่งคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ฯ  มีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) บทนำ 2) วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ        
3) องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 4) คู่มือการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา   
5) การประเมินผล  

1.6) แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยกำหนดให้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัด
มหาสารคาม มีแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชม. 3 บอร์ดเกมการศึกษา
ใช้ร่วมกันไปตลอดการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา 
สาระวิชา ช่วงวัยของนักเรียน ความต้องการของผู้เรียน ชั่วโมงเรียน ตลอดจนบริบท
ของทัศนศิลป์ท้องถิ่นในพ้ืนที่ที่นักเรียนอาศัยอยู่ โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มี
วัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน เพ่ือให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 สาระวิชาทัศนศิลป์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 และ เพ่ือที่จะส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ในแต่ละแผนการ
จัดการเรียนรู้ มีองค์ประกอบ คือ 1) หัวแผนการจัดการเรียนรู้ (รายวิชา กลุ่มสาระ 
ระดับชั้น หน่วยการเรียนรู้ที่ ชื่อกิจกรรมการเรียนรู้ เวลา วันที่สอน) 2) มาตรฐาน
การเรียนรู้/รหัสตัวชี้วัดที่จะเกิดกับผู้เรียน 3) สาระสำคัญของกิจกรรม 4) 
จุดประสงค์ของการเรียนรู้ 5) สาระการเรียนรู้ 6) กิจกรรมการเรียนรู้ 7) สื่อ/แหล่ง
การเรียนรู้ 8) ใบงาน สื่อการสอน ใบความรู้ (ถ้ามี) 9) แบบประเมินผล และ 10)
คู่มือการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา (ถ้ามี) โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นี้ ประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน และ 3 บอร์ดเกมการศึกษา ดังนี้  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 

- บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง สีของฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (ฝึกวาด       

ฮูปแต้ม) 

- บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วาดๆทายๆฮูปแต้ม (Guess the drawing) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 

- บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ช่างแต้ม (Painter)   

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  

ฮูปแต้มบันดาลใจ 

1.7) นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชม. และบอร์ดเกมการศึกษา
จำนวน 3 เกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสม 
จากนั้นนำไปให้ ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ความเหมาะสม และการใช้ภาษา เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์  

1.8) ปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ (คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชม. และบอร์ดเกมการศึกษา
จำนวน 3 เกม) ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ ผู้เชี่ยวชาญ 
จากนั้นนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ (คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ แผนการ
จัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชม. และบอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 เกม) ที่
ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out)  

1.9) วิเคราะห์ผลที่ได้จากการนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ (คู่มือการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชม. และบอร์ดเกม
การศึกษาจำนวน 3 เกม) ทดลองใช้กับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) จากนั้น
ปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ (คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ แผนการ
จัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 8 ชม. และบอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 เกม) และ
เครื่องมือเก็บข้อมูลวิจัยให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพื่อนำไปใช้กับกลุ่ม ตัวอย่างในการวิจัย
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การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม สรุปตามตารางท่ี 4 ดังนี้ 

ตารางที่ 4 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เร่ือง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิน่ และการสรา้งสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6  

จังหวัดมหาสารคาม 
1. คู่มือการ
ใช้ชุด
กิจกรรมการ
เรียนรู ้

1) ช่ือกิจกรรม                                              2) คำช้ีแจง 
3) จุดมุ่งหมายของชุดกิจกรรมฯ                         4) แนวคิดของชุดกิจกรรมฯ 
5) บอร์ดเกมการศึกษาของชุดกิจกรรมฯ                6) เวลาที่ใช้ของชุดกิจกรรมฯ 
7) ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม                         8) ภาคผนวก 
9) การประเมินผล 

2. แผนการ
จัดการ
เรียนรู ้
3. บอร์ดเกม
การศึกษา 

     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรือ่ง ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 
 - บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง สีของฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮปูแต้ม) 
- บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วาดๆทายๆฮูปแต้ม (Guess the drawing) 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแตม้) 
 - บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ช่างแต้ม (Painter)   
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ฮูปแตม้บนัดาลใจ 
โดยใน 1 แผนการจดัการเรียนรู้ประกอบด้วย 
1) หัวแผนการจัดการเรยีนรู ้
2) มาตรฐานการเรียนรู้/รหัสตัวช้ีวัด 
3) สาระสำคัญของกิจกรรม 
4) จุดประสงค์ของการเรียนรู ้
5) สาระการเรียนรู ้
6) กิจกรรมการเรียนรู ้
7) สื่อ/แหล่งการเรียนรู ้
8) ใบงาน สื่อการสอน ใบความรู้ (ถ้ามี) 
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9) แบบประเมินผล 
10) คู่มือการเล่นบอรด์เกมการศึกษา (ถ้ามี) 

 

2) การประเมินการเห็นคุณคา่ในทัศนศิลป์ท้องถิ่น  

2.1) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (The Value of 
Local Art Assessment Form) เป็นแบบประเมินที่ประกอบด้วยคำถามเกี่ยวกับ
การแสดงออกถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นผ่านการแสดงออกในชั้นเรียน 
โดยข้อกำหนดจะแยกออกเป็น 4 ด้านการเห็นคุณค่า คือ การเข้าใจ การชื่นชม การ
หวงแหน และการต่อยอด โดยศึกษารูปแบบการออกแบบแบบประเมินจาก 1) แบบ
ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล และ แบบการประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
ของโรงเรียนทีปราษฎร์พิทยา แบบสอบถามความคิดเห็นด้านการเห็นคุณค่าศิลปะ
ล้านนาของผู้ร่วมกิจกรรม ภายหลังการทำกิจกรรม ณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ 
(จันทน์เนื้อไม้, 2561) แบบวัดระดับการเห็นคุณค่าของวัฒนธรรมชุมชนของเยาวชน
จังหวัดชลบุรี ปนัสยา เมฆพักตร์(เมฆพักตร์, 2566) 2) แนวคิดการสร้างความซาบซึ้ง
ในการเห็นคุณค่าโดยกระบวนการพุทธิปัญญาโดยใช้วัตถุศิลป์เป็นตัวแปรปลุกเร้า
ของ ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (พิชญไพบูลย์, 2561) 3)แนวคิดการรับรู้คุณค่าทาง
ศิลปะโดยนำคำบ่งชี้ที่แสดงออกด้านการเห็นคุณค่ามาสร้าง แบบประเมินการเห็น
คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived 
Value of Local Visual Arts) 4) ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Benjamin S. Bloom 
(bloom, 2001) ดังนี้  
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ตารางที่ 5 คำถามที่ใช้ในแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) ด้านการเข้าใจ 

ตอนที่ 1 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการเข้าใจ 

การเห็นคุณค่าด้าน รายการประเมิน 

1.การเข้าใจ 1.1 ถ่ายทอดความหมาย ที่มา และองค์ประกอบที่เก่ียวข้อง 
1.2 อธิบาย ขยายความ ยกตัวอย่างได้ (bloom, 2001) 

1.3 สรุปความได้ (bloom, 2001) 
1.4 ตอบคำถามตามประเด็นในชั้นเรียนได้ 

1.5 แลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับเพื่อนได้ 

  
ตารางที่ 6 คำถามที่ใช้ในแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) ด้านการชื่นชม 

ตอนที่ 2 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการชื่นชม 

การเห็นคุณค่าด้าน รายการประเมิน 

2.การชื่นชม 2.1 บอกเหตุผล อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้ (bloom, 2001) 
2.2 บอกข้อดีได้ 

2.3 บอกข้อเสีย ข้อปรับปรุงได้ 

2.4 บอกเหตุผลของการมี การเรียนรู้เรื่องนั้น ๆ 
2.5 แยกแยะ เปรียบเทียบ ความสัมพันธ์ขององค์ความรู้กับสิ่งอ่ืน ๆได้ (bloom, 
2001) 
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ตารางที่ 7 คำถามที่ใช้ในแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) ด้านการหวงแหน 

ตอนที่ 3 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการหวงแหน 

การเห็นคุณค่าด้าน รายการประเมิน 

3.การหวงแหน 3.1 เสนอวิธีปกป้อง อนุรักษ์ ช่วยเหลือ 
3.2 แสดงความรู้สึกไม่อยากให้สูญหายไป 

3.3 แสดงความรู้สึกอยากจะเผยแพร่ นำเสนอ 
3.4 บันทึก เก็บไว้ในรูปแบบของตนเอง (จด วาด ถ่ายภาพ สืบค้นบันทึกเนื้อหา) 

3.5 บอกแนวทางการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน 

 
ตารางที่ 8 คำถามที่ใช้ในแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) ด้านการต่อยอด 

ตอนที่ 4 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการต่อยอด 

การเห็นคุณค่าด้าน รายการประเมิน 

4.การต่อยอด 4.1 คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และเข้าใจความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับสิ่งรอบตัว 
4.2 สามารถสื่อความหมายองค์ความรู้ได้ (พูด เขียน นำเสนอ ฯลฯ) 

4.3 คิดนอกกรอบความคิดเดิม มีความคิดสร้างสิ่งใหม่ 

4.4 วิจารณ์ได้ 
4.5 สร้างสิ่งใหม่จากองค์ความรู้ได้ 

 

ขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts)มีดังนี ้ 

1) ศึกษาแนวทางในการสร้างแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local 
Visual Arts) ในงานวิจัยณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ (จันทน์เนื้อไม,้ 2561) ได้ศึกษา
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เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะล้านนา และ
ผลการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนตามแนวคิดแอนดราโกจีที่มีต่อการ
เห็นคุณค่าของวัฒนธรรมชุมชนของเยาวชนจังหวัดชลบุรี ของปนัสยา เมฆพักตร์ 
(เมฆพักตร์, 2566) รวมถึงแบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล และ แบบการประเมิน
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน ของโรงเรียนทีปราษฎร์พิทยา  

2) สร้างแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) โดยสังเคราะห์ และ
ปรับจากแบบประเมินของการเห็นคุณค่าในด้านต่างๆ จากบทความ งานวิจัย ดังที่
กล่าว 

3) นำแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation 
Form to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) ที่ผูว้ิจัยได้
สร้างข้ึน ไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสม และการใช้ภาษา จากนั้นนำไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความ
เหมาะสม และการใช้ภาษา เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

4) ปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามและรูปแบบการประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่นตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนำแบบประเมินการเห็น
คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived 
Value of Local Visual Arts) ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ทดลองขนาดเล็ก (Try out)  

5) วิเคราะห์ผลที่ได้จากการทดลองใช้แบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of 
Local Visual Arts) กับนักเรียนกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) จากนั้นปรับปรุง
แก้ไข แบบประเมินการเห็นของคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพ่ือ
นำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample group) 

2.2) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
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เป็นแบบสัมภาษณ์ที่ใช้สัมภาษณ์ผู้เรียนที่ผ่านการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ฯแล้ว เพื่อเก็บข้อมูลว่ามีความรู้ ความเข้าใจ เกิดความรู้สึกถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่นอย่างไร แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) นี้ ประกอบด้วย 
ตอนที่ 1 รายละเอียดการสัมภาษณ์ และตอนที่ 2 คำถามในการสัมภาษณ์ มีการบันทึกเสียง
ประกอบตลอดการสัมภาษณ์ โดยคำถามในการสัมภาษณ์จะเกี่ยวกับ 1)ความรู้สึกท่ีได้เรียนรู้
เรื่องฮูปแต้ม 2) รู้สึกชอบฮูปแต้ม,ชอบอะไรในฮูปแต้ม 3) รู้สึกอยากที่จะปกป้อง/รักษาฮู
ปแต้มอย่างไร 4)รู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร 5) อยากนำแนวทางแบบฮู
ปแต้มมาวาดรูปแบบไหนเพ่ิม  โดยศึกษารูปแบบการออกแบบแบบสัมภาษณ์จาก การ
สนทนากลุ่ม ของโยธิน แสวงดี (แสวงด,ี 2549) โดยนำคำบ่งชี้ถึงการมีความรู้ ความเข้าใจ 
เกิดความรู้สึกถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ดังนี้  

ตารางที่ 9 คำถามที่ใช้ในแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

ตอนที่ 1 รายละเอียดการสัมภาษณ์ 

รายชื่อผู้รับการ
สัมภาษณ์ 

วันที่ เวลา ชื่อผู้สัมภาษณ์ 

 

ตอนที่ 2 คำถามในการสัมภาษณ์ 
       1. ความรู้สึกที่ได้เรียนรู้เรื่องฮูปแต้ม  
       2. รู้สึกชอบฮูปแต้ม,ชอบอะไรในฮูปแต้ม 
       3. รู้สึกอยากท่ีจะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร 
       4. รู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร 

ส่วนท้าย ชื่อไฟล์บันทึกเสียง 

 

ขั้นตอนในการสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) มี
ดังนี้  

1) ศึกษาแนวทางในการสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) โยธิน แสวงดี (แสวงด,ี 2549) ได้เผยแพร่เรื่อง การสนทนากลุ่ม โดยศึกษารูปแบบ
การออกแบบแบบสัมภาษณ์ โดยนำคำบ่งชี้ถึงการมีความรู้ ความเข้าใจ เกิดความรู้สึกถึงการ
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เห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น มาสร้างเป็นแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) 

2) สร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) โดยสังเคราะห์ 
และปรับจากแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) จากบทความ 
งานวิจัย ดังที่กล่าว 

3) นำแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ที่ผู้วิจัยได้สร้าง
ขึ้น ไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) และความเหมาะสม และการใช้ภาษา จากนั้นนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสม และการใช้ภาษา 
เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

4) ปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามและแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนำแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนา
กลุ่ม (Focus Group) ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลองขนาดเล็ก 
(Try out) 

5) วิเคราะห์ผลที่ได้จากการทดลองใช้แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) กลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) จากนั้นปรับปรุงแก้ไข แบบประเมินการ
เห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value 
of Local Visual Arts) ท้องถิ่นให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน เพ่ือนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการ
วิจัย (Sample group) 

2.3) แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) 

เป็นแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) ที่ใช้ผลงาน
ศิลปะของนักเรียนหลังจากเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ เพื่อวัดประเมินตามเกณฑ์การ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ และการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียน โดยสร้าง
เกณฑ์การให้คะแนนผลงาน มีรายการประเมินตามหัวข้อ ได้แก่ 1) ด้านความสร้างสรรค์ของ
งาน 2) ด้านองค์ประกอบศิลป์ และการใช้สี 3) ด้านการสื่อความหมาย 4) ด้านความสวยงาม 
ความประณีต ความสมบูรณ์ และความรับผิดชอบ และ 5) ด้านความสอดคล้องถึงงาน
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ทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยศึกษารูปแบบการประเมินผลงานทัศนศิลป์ของปริณ ทนันชัยบุตร 
(ทนันชัยบุตร, 2553) โดยนำคำบ่งชี้ถึงรายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินผลงานศิลปะ มา
ผนวกเข้ากับการวัดการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น จึงเกิดแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ 
(Visual Art Evaluation Form) ที่มีประเด็นการประเมิน ดังนี้  

ตารางที่ 10 ข้อกำหนดในการประเมินในแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation 
Form) 

เกณฑ์การประเมิน 

1 ด้านความสร้างสรรค์ของงาน  
- มีการใช้จินตนาการสร้างสรรค์ เกิดจากความคิดของตนเอง ที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำ
ใคร 

2 ด้านองค์ประกอบศิลป์ และการใช้สี  
- ผลงานสมบูรณ์ตามองค์ประกอบศิลป์ มีการใช้หลักการศิลปะคือ หลักการจัด
ขนาดและสัดส่วน หลักการจัดความสมดุล หลักการรูปและพ้ืนที่ว่าง การใช้สีที่
ได้รับแรงบันดาลใจจากฮูปแต้มในงานทัศนศิลป์ ตามเนื้อหารายวิชาทัศนศิลป์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 

3 ด้านการสื่อความหมาย 
 - สื่อความหมายตรงตามวัตถุประสงค์ หัวข้อที่กำหนด อย่างชัดเจน 

4 ด้านความสวยงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และความรับผิดชอบ 
 - ผลงานเสร็จสมบูรณ์ มีความละเอียด ตั้งใจในการทำงาน มีความสะอาดของ
ผลงาน      ส่งงานตรงเวลา 

5 ด้านความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น  
- มีการนำเรื่อง ฮูปแต้ม มาเป็นแรงบันดาลใจในการคิดสร้างสรรค์ผลงาน 
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ขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form)มี
รายละเอียด ดังนี้ 

1) ศึกษาเกณฑ์และรูปแบบการให้คะแนนผลงานศิลปะแบบรูบริค (Scoring 
Rubric) จากปริณ ทนันชัยบุตร (ทนันชัยบุตร, 2553)และบทความของหนังสือ เอกสาร และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2) สร้างแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) โดย
สังเคราะห์และปรับจากเกณฑ์และ รูปแบบการให้คะแนนผลงานศิลปะแบบรูบริค (Scoring 
Rubric) จากหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3) นำแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) ที่ผู้วิจัยได้
สร้างข้ึนไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) ความเหมาะสมและการใช้ภาษา จากนั้นนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสม และการใช้ภาษา เพ่ือนำมา
ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

4) ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) 
ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนำแบบประเมินผลงานศิลปะที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) 

5) วิเคราะห์ผลที่ได้จากการทดลองใช้แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art 
Evaluation Form) กับนักเรียนกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) จากนั้นปรับปรุงแก้ไขแบบ
ประเมินผลงานศิลปะให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพื่อนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
(Sample group) 

2.4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม (Satisfaction Assessment From) 

เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ใช้สำหรับสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
หลังจากเข้าร่วมกิจกรรม โดยแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการ
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เรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม (Satisfaction Assessment From) 
แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม ชื่อ เพศ และอายุของผู้ทำแบบประเมิน 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮู
ปแต้ม ประกอบด้วยข้อคำถามเก่ียวกับประเด็นต่างๆ คือ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านผู้เรียน 3) 
ด้านคุณภาพของบอร์ดเกม 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

โดยแบบประเมินความพึงพอใจเป็นรูปแบบมาตราส่วนการประมาณค่า (Rating 
scale) โดยกำหนดค่าคำตอบออกเป็น 5 ระดับ 

มากที่สุด  5 คะแนน 
มาก   4 คะแนน 
ปานกลาง  3 คะแนน 
น้อย    2 คะแนน 
น้อยที่สุด  1 คะแนน 
 

ตารางที่ 11 ข้อคำถามในแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม (Satisfaction Assessment From) 

หัวข้อประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 

1. ด้านเนื้อหา - เนื้อหาที่เรียนเข้าใจง่าย 
- ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย 
- เวลาเรียนเหมาะสมไม่มากหรือไม่น้อยเกินไป 

2. ด้านผู้เรียน - บอร์ดเกมน่าเล่น น่าสนใจ 
- นักเรียนมีส่วนร่วมร่วมกันทั้งหมด 
- บอร์ดเกมทำให้คิดวิเคราะห์แก้ปัญหา เพื่อเล่นเกมให้ได้ 
- บอร์ดเกมทำให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น 
- เรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมแล้วเกิดความสนุกสนาน 



   97 

 
 

3. ด้านคุณภาพของ
บอร์ดเกม 

- ภาพ สี ตัวอักษรน่าสนใจ กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
- สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน 
- สามารถอธิบายเล่าเรื่องเกี่ยวกับฮูปแต้มได้ 

 
ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม (Satisfaction Assessment From) 
1) ศึกษาแนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ จากงานวิจัยของนภาศรี 

สงสัย และทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (สงสัย, 2563) ที่จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจในการศึกษา
ผลการใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สำหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนศรี
สำโรงชนูปถัมภ์ ตลอดจนหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ 

2) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ด
เกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม (Satisfaction Assessment From) จากนั้นนำแบบประเมินที่
ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสม และการใช้ภาษา จากนั้นนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสม และการใช้ภาษา
เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

3) ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม (Satisfaction Assessment From) ตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนำแบบประเมินที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับ
นักเรียนกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) 

4) วิเคราะห์ผลที่ได้จากการทดลองใช้แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม (Satisfaction Assessment 
From) กับนักเรียนกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) จากนั้นปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม 
(Satisfaction Assessment From) ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน เพ่ือนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
ในการวิจัย (Sample group) 

 



   98 

 
 

2.3.3 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัดมหาสารคาม มีข้ันตอนในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ดังนี้ 

1) นำเครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง      
ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัดมหาสารคาม (คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ แผนการ
จัดการเรียนรู้ บอร์ดเกมการศึกษา) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation 
Form to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) แบบสัมภาษณ์ผู้เรยีนแบบการ
สนทนากลุ่ม (Focus Group) แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) และ
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮู
ปแต้ม (Satisfaction Assessment From) ที่ผ่านความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 6 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ความ
เหมาะสมและความชัดเจนในการใช้ภาษาให้มีความสอดคล้อง ครอบคลุมและเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย อีกทั้งให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของเครื่องมือวิจัย
ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย จำนวน 5 คน 
ประกอบด้วย 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหารายวิชา ทัศนศิลป์ ศิลปศึกษา เป็นผู้มีความเชี่ยวชาญด้าน
ศิลปศึกษามีประสบการณ์ด้านศิลปศึกษา จำนวน 1 ท่าน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านสร้างสรรค์งานศิลปะ 
(ศิลปิน) เป็นผู้มีความเชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์งานศิลปะ มีประสบการณ์ด้านการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะ จำนวน 1 ท่าน 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
เป็นผู้มีประสบการณ์เก่ียวกับการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา มี
ประสบการณ์ด้านการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา จำนวน 1 ท่าน 4) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผล และประเมินผลงานศิลปะ  มีประสบการณ์ในการวัดประเมินผลงานศิลปะ 
จำนวน 1 ท่าน 5) ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะอีสาน มีความรู้ความสามารถเกี่ยวกับศิลปะอีสาน รู้และ
เข้าใจ เรื่องราวของฮูปแต้ม จำนวน 1 ท่าน โดยมีข้อกำหนดเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 

1.1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหารายวิชาทัศนศิลป์ ศิลปศึกษา มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ คือ 
เป็นผู้มีความเชี่ยวชาญด้านศิลปศึกษา มีประสบการณ์ด้านศิลปศึกษา การออกแบบ
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กระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมวิชาศิลปะ สาขาทัศนศิลป์ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา โดยมีวุฒิการศึกษาสาขาที่เก่ียวข้องในระดับปริญญาโทข้ึนไป และมี
ประสบการณ์ในการทำงานเป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 

1.2) ผู้เชี่ยวชาญด้านสร้างสรรค์งานศิลปะ (ศิลปิน) มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ คือ เป็นผู้
มีความเชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์งานศิลปะ มีประสบการณ์ด้านการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
โดยมีวุฒิการศึกษาสาขาท่ีเกี่ยวข้องในระดับปริญญาโทขึ้นไป และมีประสบการณ์ในการ
ทำงานเป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 

1.3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
คุณสมบัติตามเกณฑ์ คือ เป็นผู้มีประสบการณ์เก่ียวกับการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา มีประสบการณ์ด้านการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษา โดยมีวุฒิการศึกษาสาขาที่เก่ียวข้องในระดับปริญญาโทขึ้นไป และมี
ประสบการณ์ในการทำงานเป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 

1.4) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผล และประเมินผลงานศิลปะ คุณสมบัติตามเกณฑ์ คือ 
มีประสบการณ์ในการวัดประเมินผลงานศิลปะ โดยมีวุฒิการศึกษาสาขาท่ีเกี่ยวข้องในระดับ
ปริญญาโทข้ึนไป และมีประสบการณ์ในการทำงานเป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 

1.5) ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะอีสาน คุณสมบัติตามเกณฑ์ คือ มีความรู้ความสามารถ
เกี่ยวกับ ศิลปะอีสาน รู้และเข้าใจ เรื่องราวของฮูปแต้ม โดยมีวุฒิการศึกษาสาขาที่เก่ียวข้อง
ในระดับปริญญาโทข้ึนไป และมีประสบการณ์ในการทำงานเป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
2) นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไป

หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา (Index of Item Objective 
Congruence: IOC) จากนั้นปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย ตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนนำไปทดลองกับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) โดยผลการตรวจคุณภาพของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือการวิจัย คือ 0.94 (เหมาะสม) 

3) นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย ที่ปรับปรุงแล้วทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง
ขนาดเล็ก (Try out) คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ต.โคกพระ อ.
กันทรวิชัย จ.มหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 30 คน 
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4) วิเคราะห์ผลที่ได้จากการนำกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัยที่ทดลองใช้กับกลุ่ม
ทดลองขนาดเล็ก (Try out) และนำมาปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัยให้
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพ่ือนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample group) 

 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนที่ 2 การพัฒนา (D1) ของงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างาน
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัด
มหาสารคาม มีขั้นตอนและรายละเอียด ดังนี้ 

3.1 ผู้วิจัยนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ  ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ต.โคกพระ อ.กันทรวิชัย จ.
มหาสารคาม    ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา2565 จำนวน 30 คน โดยมีกระบวนการขั้นตอนการ
ทดลอง คือการจัดการเรียนรู้ ตามกระบวนการของแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ระบุในชุดกิจกรรม ทั้ง 5 
แผน และใช้บอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 เกมร่วมด้วย ตลอดจนให้กลุ่มทดลองสร้างสรรค์ผลงาน
ทัศนศิลป์ และประเมินตามจริง และเก็บข้อมูลผ่านเครื่องมือต่าง ๆ จนครบถ้วน โดยมีลำดับขั้นตอน 
และรายละเอียด ดังนี้ 

1) นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ที่ผ่านการตรวจสอบและให้คำแนะนำจากอาจารย์ที่
ปรึกษาวิจัย และผู้เชี่ยวชาญเป็นที่เรียบร้อยแล้ว โดยภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ก็
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ บอร์ดเกมการศึกษา และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
ประกอบรวมกัน  

2) หลังจากลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัย
นำผลงานทัศนศิลป์ มาประเมินผลงานตามเกณฑ์การประเมิน เพ่ือวัดความรู้สึกถึงการเห็น
คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นประกอบไปด้วยกัน 
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3) กลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) เข้าร่วมกันสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบสนทนากลุ่ม 
เพ่ือเก็บข้อมูล 

4) กลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) เข้าร่วมกันตอบแบบประเมินความพึงพอใจฯ 
หลังจากจบกิจกรรมทั้งหมด เพ่ือเก็บข้อมูล 

5) นำผลที่ได้จากการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ แบบประเมินการเห็นคุณค่า
ของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local 
Visual Arts) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) แบบประเมินผล
งานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม (Satisfaction 
Assessment From) มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือ
วิจัย ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน ก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample group) 

 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนที่ 2 การพัฒนา (D1) ของงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มีขั้นตอน
และรายละเอียด ดังนี้ 

4.1 การประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองขนาดเล็ก (Try out) จากการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น หลังการ
จัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) วิเคราะห์ผลการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียน โดยใช้แบบประเมิน
การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived 
Value of Local Visual Arts) จากนั้นแจกแจงความถ่ีของคำตอบ และวิเคราะห์ด้วยการหา
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ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยกำหนดมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ ดังนี้ 

ดีมาก   4  คะแนน 
ดี  3  คะแนน 
พอใช้   1  คะแนน 
ปรับปรุง  1  คะแนน 

2) วิเคราะห์ผลค่าเฉลี่ย และแปลความหมายของข้อมูล โดยเทียบค่าคะแนนใน
เกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ ดังนี้ 

     ตารางที่ 12 เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย 4 ระดับ  

ดีมาก 61 - 80 คะแนน 
ดี 41 - 60 คะแนน 
พอใช้ 21 - 40 คะแนน 
ปรับปรุง 0 - 20   คะแนน 

   
3) นำผลที่ได้นำเสนอข้อมูลเป็นตารางประกอบความเรียง 

4.2 การสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพของนักเรียนกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) 
หลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการ
สนทนากลุ่ม (Focus Group) มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) มีการจดบันทึกการสนทนา และการบันทึกเสียงเพ่ือใช้ในการถอดความเป็นความ
เรียง สรุปความเพ่ือเป็นส่วนประกอบในการวัดระดับการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของ
นักเรียน 

2) นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ตีความ ตามแนวทางจากบทความ การ
วิเคราะห์และการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพข้อมูลของ วัชรินทร์ อินทพรหม 
(2564) 
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3) นำเสนอเป็นผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

4.3 การประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลระดับการประเมินผลงานทัศนศิลป์ ของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองขนาดเล็ก(Try out) ท้ายกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ประเมินผลงานโดยแบบ
ประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) ข้อมูลที่ได้จาก การทำงานศิลปะของนักเรียนที่มีข้อกำหนดในการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่ได้รับแรงบันดาลใจจาก ฮูปแต้ม โดยผลงานจะต้องมีความ
งามตามหลักการทางศิลปะ และได้รับแรงบันดาลใจจากฮูปแต้มด้วย โดยระบุไว้ใน
เกณฑ์การประเมินอย่างครบถ้วน โดยเป็นส่วนหนึ่งในการพิจารณาระดับของการ
เห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียน 

2) จำแนกความถี่แต่ละข้อ หาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (Standard Deviation) โดยกำหนดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 

16-20 ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดีมาก 
11-15 ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดี 
 6-10 ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับพอใช้ 
 1-5 ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับปรับปรุง 
3) วิเคราะห์ผลค่าเฉลี่ย และแปลความหมายของข้อมูล โดยใช้เกณฑ์การ

แปลความหมายค่าเฉลี่ย  

4) นำเสนอข้อมูลในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

4.4 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ ของ
นักเรียนกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม (Satisfaction 
assessment from) หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีรายละเอียด ดังนี้ 
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1) วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ีของคำตอบ และหาค่าร้อยละจากนั้น
นำผลที่ได้นำเสนอข้อมูลเป็นตารางประกอบความเรียง 

2) วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ีของคำตอบและวิเคราะห์ด้วยการหา
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยกำหนด
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 

มากที่สุด  5  คะแนน 
มาก   4 คะแนน 
ปานกลาง  3  คะแนน 
น้อย    2  คะแนน 
น้อยที่สุด  1 คะแนน 

3) วิเคราะห์ผลค่าเฉลี่ย และแปลความหมายของข้อมูล โดยเทียบค่า
คะแนนในเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย 5 ระดับ 

ตารางที ่13 เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย 5 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ ฯ 

การแปลผล คะแนน 
มากที่สุด 45 – 55 

มาก 34 - 44  

ปานกลาง 23 - 33  
น้อย 12 - 22  

น้อยที่สุด  0 - 11 

 

4) จากนั้นนำผลที่ได้นำเสนอข้อมูลเป็นตารางประกอบความเรียง 
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ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (Research) (R2) : การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และ 

เครื่องมือวิจัย 

1.วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาและทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม และเครื่องมือวิจัย กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
(Sample Group) 
มีรายละเอียด ดังนี้ 

2. กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample Group) โดยกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample 
Group) คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ตำบลโคกพระ อำเภอกันทร
วิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 40 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ในขั้นตอนที่ 3 วิจัย (R2) มีรายละเอียด ดังนี้ 
3.1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม

การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ประกอบด้วย 

1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ จำนวน 1 เล่ม 
2) แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน 
3) บอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 เกม 

3.2. แบบประเมินเกี่ยวกับการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
1) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form 
to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) 
2) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
3) แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) 

  3.3. แบบประเมินเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
1) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม (Satisfaction Assessment 
Form) 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนที่ 3 วิจัย (R2) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลการทดลองใช้ชุด 
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย กับกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) ของงานวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัด
มหาสารคาม มีขั้นตอนและรายละเอียด ดังนี้ 

4.1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ ผู้วิจัยนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย คู่มือ
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ จำนวน 1 เล่ม แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 แผน บอร์ด
เกมการศึกษาจำนวน 3 เกม ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) มีรายละเอียด ดังนี้ 

4.1.1.คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
ผู้วิจัยนำคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัดมหาสารคาม ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) บทนำ 2) 
วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 3) องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 4) 
คู่มือการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา 5) การประเมินผล ทดลองใช้กับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6 กลุ่มตัวอย่าง (Sample group)  

4.1.2. แผนการจัดการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมศิลปะของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ จำนวน 5 

แผน 8 ชั่วโมงและบอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 เกม ทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
(Sample group) คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ตำบลโคก
พระ อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 40 คน 
โดยแผนการจัดการเรียนรู้ฯ จำนวน 5 แผนและบอร์ดเกมการศึกษา 3 เกม มีรายละเอียด ดัง
ตารางที่ 14 
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ตารางที่ 14 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็น
คุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
จังหวัดมหาสารคาม 

ลำดับ ชื่อแผนการจัดการ
เรียนรู้ / 

ชื่อบอร์ดเกม 

รายละเอียด มาตรฐานการ
เรียนรู้และ

ตัวชี้วัด 

จำนวน
ชั่วโมง 

1 แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 1 เรื่อง    
ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์
ท้องถิ่นบ้านฉัน 

เรียนรู้เรื่องวัฒนธรรมท้องถิ่นของ
แต่ละพ้ืนที่บ้านเกิดของตนเอง และ
สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับ ศิลปกรรม 
วัฒนธรรม ในท้องถิ่นของตนเองที่
หลากหลาย และเรียนรู้เรื่อง 
 ฮูปแต้ม ในจังหวัดมหาสารคาม 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/1 

1 

2 แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 2 เรื่อง 
องค์ประกอบของ      
ฮูปแต้ม  
(สีของฮูปแต้ม) 

สีที่ใช้ในการเขียนฮูปแต้ม  
เนื่องจากฮูปแต้มเป็นสีที่มาความ
เฉพาะตัว เป็นสีที่ได้จากธรรมชาติ
เกือบทั้งหมด ซึ่งได้แก่ สีคราม จาก
ต้นคราม สีเหลือง จากยางต้นรง สี
แดง, สีน้ำตาลแดง จากดินแดง
ประสานกับยางบง สีเขียว เป็นสี
ผสมระหว่าง  สีครามและสีเหลือง 
สีดำ  จาก  เขม่าไฟนำมาบดป่นให้
ละเอียดหรือหมึกแท่งจากจีน และ
มีการใช้สีเคมี  ได้แก่ สีบรรจุซอง
ตราสตางค์แดง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/1 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/1 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/2 

1 

3 บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง สีของฮูปแต้ม (Colors of Hoop-
Tam) 

4 แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 3 เรื่อง 

ฝึกการวาดภาพแบบฮูปแต้ม ได้แก่ 
กลุ่มภาพมนุษย์และอมนุษย์ กลุ่ม

มาตรฐานการ
เรียนรู้ ศ.1.2 

1 
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องค์ประกอบของ      
ฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮู
ปแต้ม) 

ภาพสัตว์ กลุ่มภาพสิ่งของ กลุ่ม
ภาพสถาปัตยกรรม และกลุ่มภาพ
ธรรมชาติ ตลอดจน ฝึกลงพื้นหลัง
ด้วยเทคนิคที่คล้ายคลึงกับฮูปแต้ม 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/1 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/2 

5 บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง  
วาดๆทายๆฮูปแต้ม (Guess the drawing) 

6 แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 4 เรื่อง คุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น  
(ฮูปแต้ม) 

การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น  
(ฮูปแต้ม) หลังจากการเรียนรู้       
ฮูปแต้ม 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/1 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/1 

2 

7 บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ช่างแต้ม (Painter) 

8 แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 5 เรื่อง สร้างสรรค์
งานทัศนศิลป์ ฮูปแต้ม
บันดาลใจ 

สร้างสรรค์งานศิลปะแบบ 2 มิติ 
โดยได้รับแรงบันดาลใจจากฮูปแต้ม
อีสาน โดยบ่งบอกถึงความงาม และ
คุณค่าในฮูปแต้มอีสาน สร้างสรรค์
ผลงานเพ่ือสะท้อนคิดเกี่ยวกับ     
ฮูปแต้มอีสาน ในรูปแบบวิธีการ 
และวิธีคิดของตนเอง  

มาตรฐานการ
เรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/1 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 
ป.6/2 

3 

 

วิจัยทดลองใช้กิจกรรมศิลปะจำนวน 5 แผน 8 ชั่วโมง และบอร์ดเกมจำนวน 3 เกม 
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) โดยทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 
1 ชั่วโมง รวมจำนวน 8 ครั้ง มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง  ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน ทดลอง 1 
ครั้ง ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 
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2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 
ทดลอง 1 ครั้ง ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 

3) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮูปแต้ม) 
ทดลอง 1 ครั้ง ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 

4) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) ทดลอง  
1 ครั้ง ระยะเวลา 2 ชั่วโมง 

5) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ฮูปแต้มบันดาลใจ 
ทดลอง 1 ครั้ง ระยะเวลา 3 ชั่วโมง 

4.2. การประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
ผู้วิจัยประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample 

group) ซึ่งประกอบด้วยเครื่องมือวัด ทั้งหมด 3 แบบ ดังต่อไปนี้ 
4.2.1. แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (The Value of 

Local Art Assessment Form) เป็นแบบประเมินที่ประกอบด้วยข้อคำถามท่ี
แสดงออกถึงความรู้สึกถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยจะวัด 1 ครั้ง คือ 
ประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (The Value of local Art 
Assessment Form) หลังทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ โดยแบบประเมินการ
เห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The 
Perceived Value of Local Visual Arts)ประกอบด้วยชุดคำถามจำนวน 4 ด้าน 
ด้านละ 5 ข้อ รวมเป็นจำนวนทั้งสิ้น 20 ข้อ 

4.2.2. แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เป็น
แบบแนวทางข้อคำถามสำหรับสัมภาษณ์นักเรียนหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดย
จะทำการสัมภาษณ์ 1 ครั้งหลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 
โดยแบบสัมภาษณ์จะประกอบด้วยข้อคำถามจำนวน 3 ข้อ เกี่ยวกับ ความรู้ 
ความคิด ความรู้สึก ต่อทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 

4.2.3. แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) เป็น

แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์หลังจากท่ีนักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ฯ กล่าวคือ ได้องค์ความรู้เรื่องทัศนศิลป์ท้องถิ่นแล้ว การทำงาน



   110 

 
 

ศิลปะเพ่ือวัดผล ตรวจสอบความรู้ ความคิด ความเข้าใจ ต่อเนื้อหาที่ได้รับ โดย

เกณฑ์การประเมิน จะมีการเพ่ิมเติมเรื่องการได้รับแรงบันดาลใจจากทัศนศิลป์

ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) มาร่วมเป็นเกณฑ์ในการประเมินผลงานด้วย 

4.3 การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ (Satisfaction 

Assessment Form) 

ผู้วิจัยได้นำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) 
ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยให้นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจฯ โดยทำการประเมิน
จำนวน 1 ครั้ง ใช้เวลา 15 นาที หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นำผลที่ได้
จากการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ และเครื่องมือวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) มา
วิเคราะห์ผลเพื่อปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

 

ขั้นตอนที่ 4 พัฒนา (Development) (D2) : การประเมินผลและปรับปรุงชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ฯ 

1. วัตถุประสงค์ เพ่ือวิเคราะห์และประเมินผลเครื่องมือวิจัย ตลอดจนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัดมหาสารคามให้สมบูรณ์ 
หลังจากทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) 
ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผล จากนั้นนำผลดังกล่าวมาสรุปเป็นประเด็นสำคัญเพ่ือ 
ปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน มีรายละเอียด ดังนี้ 

2. การวิเคราะห์และประเมินผลชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย 

ผู้วิจัยวิเคราะห์และประเมินผลการดำเนินการทดลองชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือ
วิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) สรุปรายละเอียด ดังนี้ 

2.1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 

ผู้วิจัยวิเคราะห์และประเมินผลการดำเนินการทดลองชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ซึ่งมี
องค์ประกอบใหญ่ 3 ส่วน คือ 1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และ 2) แผนการจัดการ
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เรียนรู้ จำนวน 5 แผน 3) บอร์ดเกมการศึกษาจำนวน 3 เกม ที่ได้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
(Sample group) โดยสรุปเป็นประเด็นสำคัญ คือ จุดเด่นและจุดที่ต้องพัฒนาของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

2.2. แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลการเห็น
การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) จาก
เครื่องมือทั้ง 3 แบบ แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (The Value of 
Local Art Assessment Form) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) และ แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) มาวิเคราะห์
คำตอบ สรุป ดังนี้ 

1) นำแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) มาแจกแจงความถ่ีของคำตอบ
และวิเคราะห์ด้วยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) โดยกำหนดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  

2) นำผลของการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) มาสรุป
ความขยายความ 

3) นำผลของการประเมินผลงานทัศนศิลป์ จากแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ 
(Visual Art Evaluation Form) มาแจกแจงความถี่ของคำตอบ และวิเคราะห์ด้วยการหา
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยกำหนดมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  

4) นำผลของการประเมินทั้งหมด มาสรุปผล วิเคราะห์ผล โดยนำมาสรุปเป็นทั้งเชิง
คุณภาพ และเชิงปริมาณตามข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือ 

2.3. การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
1) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

(Satisfaction Assessment Form) 
ตอนที่ 1 วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถี่ของคำตอบ และหาค่าร้อยละ จากนั้นนำ

ผลที่ได้นำเสนอข้อมูลเป็นตารางประกอบความเรียง 
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ตอนที่ 2 วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถี่ของคำตอบและวิเคราะห์ด้วยการหา
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยกำหนดมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) จากนั้นแปลความหมายของข้อมูล โดยใช้เกณฑ์
เป็นตัวกำหนด  
การวิเคราะห์ผล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผล โดยแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบ

การสนทนากลุ่ม (Focus Group) ได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการสรุปสาระสำคัญและเรียบเรียงเป็น
ความเรียง ส่วนข้อมูลจากแบบสอบถามของนักเรียน แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) แบบ
สัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) และแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual 
Art Evaluation Form) และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ (Satisfaction 
Assessment Form) ผู้วิจัยนำมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน 

 
3. สถิติพื้นฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ 

ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
1) ตรวจสอบเครื่องมือวิจัยด้วยการใช้สถิติการหาความเที่ยงตรงเชิง (ตาม) เนื้อหา (Content 

Validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา (Index of 
Item Objective Congruence: IOC) 

 

IOC = Σ R 
         N 

เมื่อ IOC คือ ดัชนีความสอดคล้อง 
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      R คือ คะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

      ΣR คือ ผลรวมของคะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
     N คือ จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

2) แปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเครื่องมือวิจัย โดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน 
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 

2.1) หาค่าร้อยละ (Percentage) 
 

P = f  × 100 
      n 

เมื่อ P แทน ค่าร้อยละ 
      f แทน จำนวนหรือความถี่ท่ีต้องการหาค่าร้อยละ 
      n แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

2.2) หาค่าเฉลี่ย (X̅) โดยคำนวณจากสูตรและเปรียบเทียบจากตาราง 
 

𝐗̅ = Σ X 
       N 

 
เมื่อ X̅ แทน ค่าเฉลี่ย 

      Σ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
      N แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

2.3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยคำนวณจากสูตร 
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เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      X แทน คะแนนระดับการประเมิน 

      X̅ แทน ค่าเฉลี่ย  
         N แทน จ านวนขอ้มลูทัง้หมด 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮู
ปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม ซึ่งผู้วิจัยขอนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ทั้งหมด 3 ประเด็น ดังนี้  

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง         ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ตอนที่ 4 ผลการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 
 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม

การศึกษา เรื่อง    ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์

งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ผลการศึกษาความต้องการและข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 

ผลการศึกษาความต้องการและข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม จากหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย และจากนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จากท้ังกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try 
out) และ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample group) สรุปได้ดังนี้ 

1.1. ผลจากการวิเคราะห์หลักสูตร 

1.1.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จัดทำขึ้นเพ่ือให้เขต

พ้ืนที่การศึกษา หน่วยงานระดับท้องถิ่นและสถานศึกษานำไปเป็นกรอบและทิศทางพัฒนา
หลักสูตรและจัดการเรียนการสอน จากข้อค้นพบในการศึกษาวิจัยและติดตามผล การใช้
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  ที่กล่าวถึง ประกอบกับข้อมูล
จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 10  เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาคนใน
สังคมไทย และจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนสู่ศตวรรษท่ี 21  จึงเกิด
การทบทวนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  เพ่ือนำไปสู่การ
พัฒนาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มีความเหมาะสม ชัดเจน 
ทั้งเป้าหมายของหลักสูตรในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมพัฒนา
ประเทศพ้ืนฐานในการดำรงชีวิต  การพัฒนาสมรรถนะและทักและกระบวนการนำหลักสูตร
ไปสู่การปฏิบัติในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาและสถานศึกษา โดยได้มีการกำหนด
วิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  คุณลักษณะอันพึงประสงค์  มาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัดที่ชัดเจน เพ่ือใช้เป็นทิศทางในการจัดทำหลักสูตรการเรียนการสอนในแต่
ละระดับ  นอกจากนั้นได้กำหนดโครงสร้างเวลาเรียนขั้นต่ำของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ใน
แต่ละชั้นปีไว้ในหลักสูตรแกนกลาง และเปิดโอกาสให้สถานศึกษาเพ่ิมเติมเวลาเรียนได้ตาม
ความพร้อมและจุดเน้น อีกท้ังได้ปรับกระบวนการวัดและประเมินผลผู้เรียน เกณฑ์การจบ
การศึกษาแต่ละระดับ และเอกสารแสดงหลักฐานทางการศึกษาให้มีความสอดคล้องกับ
มาตรฐานการเรียนรู้ และมีความชัดเจนต่อการนำไปปฏิบัติ ดังนั้นสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน จึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการนำไปสู่การ
ปฏิบัติแต่ยังคงยึดมาตรฐานการเรียนรู้และหลักการเดิม 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มีจุดมุ่งหมายหลักของ
หลักสูตรที่กำหนดไว้หลายข้อด้วยกันแต่หนึ่งในนั้น ได้ระบุเกี่ยวกับการให้ความสำคัญกับการ
อนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยได้ ดังนี้ จุดมุ่งหมายของหลักสูตรฯ ข้อที่ 5 มีจิตสำนึก
ในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิต
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สาธารณะที่มุ่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี
ความสุข โดยเป็นข้อกำหนดของหลักสูตรฯ อันนำไปสู่การเกิดสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ กลายเป็นมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 8 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ตามลำดับ  

เมื่อลงรายละเอียดสู่กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะแล้ว ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
โดยหมายรวมถึง 3 สาระด้วยกันคือ ทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ ไว้ว่า ความรู้ ทักษะใน
การคิดริเริ่ม จินตนาการ สร้างสรรค์งานศิลปะ สุนทรียภาพ และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ 
โดยเมื่อศึกษารายละเอียดย่อยในลำดับต่อมา คือเฉพาะสาระทัศนศิลป์นั้น ประกอบด้วย
มาตรฐานการเรียนรู้อยู่ 2 มาตรฐานด้วยกัน  คือ มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์
ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ คุณค่างานทัศนศิลป์ 
ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ อย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกตใ์ชใน
ชีวิตประจำวัน และ มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ 
และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิ
ปัญญาไทยและ สากล จะเห็นได้ว่ามีการระบุถึงการที่ให้นักเรียนต้องเรียนรู้เกี่ยวกับศิลปะ 
วัฒนธรรม ตลอดจนเกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าของศิลปะและวัฒนธรรมอีกด้วย ดังนั้นผู้วิจัยจึง
ได้นำมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดที่ต้องการให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้ถึง ทัศนศิลป์ท้องถิ่นเพ่ือ
นำไปสู่การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นซึ่งประกอบด้วย ตัวชี้วัด ศ 1.2 ป.6/1 และ ศ 1.2 
ป.6/2 อย่างไรก็ดี ก็มีการนำองค์ความรู้เดิมที่ได้เรียนรู้ตามตัวชี้วัดในการจัดการเรียนรู้ก่อน
หน้า มาประยุกต์ใช้ในชุดกิจกรรมนี้ด้วยเช่นกัน คือ ศ 1.2 ป.6/2  
,ศ 1.1 ป.6/5 ,ศ 1.1 ป.6/7 โดยสามารถสรุปได้ดังนี้  

     ตารางที่ 15 มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดที่ใช้ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

แผนฯที่ เรื่อง มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดที่ใช้ 
1 ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน มาตรฐานการเรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 ป.6/1 
2 องค์ประกอบของฮูปแต้ม  

(สีของฮูปแต้ม)  
มาตรฐานการเรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 ป.6/1 
3 องค์ประกอบของฮูปแต้ม  

(ฝึกวาดฮูปแต้ม) 
มาตรฐานการเรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 ป.6/1 
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ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 ป.6/2 

4 คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น  
(ฮูปแต้ม) 

มาตรฐานการเรียนรู้ ศ.1.2 
ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 ป.6/1 
ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 ป.6/2 

5 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ฮูปแต้ม
บันดาลใจ 

มาตรฐานการเรียนรู้ ศ.1.1 
มาตรฐานการเรียนรู้ ศ.1.2 

ตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 ป.6/2 
ตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 ป.6/5 
ตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 ป.6/7 
ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 ป.6/1 
ตัวชี้วัดที่ ศ.1.2 ป.6/2 

 
1.1.2 หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 

หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย พุทธศักราช 2562 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่พัฒนาขึ้นเป็นหลักสูตรที่มีจุดมุ่งหมายให้
ครอบครัว ชุมชน องค์กรในท้องถิ่น ทั้งภาครัฐและเอกชนเข้าร่วมจัดการศึกษาของโรงเรียน 
จึงประกอบด้วยสาระของหลักสูตรแกนกลาง สาระความรู้ที่เก่ียวข้องกับชุมชน ท้องถิ่น และ
สาระที่สถานศึกษาเพ่ิมเติม โดยจัดเป็นสาระการเรียนรู้รายวิชาพ้ืนฐานตามมาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้รายวิชาเพ่ิมเติม กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน กำหนด
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
และคุณลักษณะนักเรียนตามค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการเพ่ือพัฒนานักเรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้  เป็นคนดี คนเก่ง และอยู่ร่วมในสังคมอย่างมีความสุข มี
ศักยภาพในการศึกษาต่อ โดยมุ่งหวังให้มีความสมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา 
อีกท้ังมีความรู้และทักษะ ที่จำเป็นสำหรับการดำรงชีวิต มีทักษะในการติดต่อสื่อสาร การ
ถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์ในการ
พัฒนาตนเองและสังคม มีคุณภาพได้มาตรฐานสากลในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก โดยมี
แนวทางสำคัญที่โรงเรียนกำหนดไว้ในหลักสูตรโรงเรียน ดังนี้ 
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1.  มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ 
เปรียบเสมือนเป็นวิธีสร้างกำลังใจ และเร้าให้เกิดความก้าวหน้าแก่ผู้เรียนให้มากท่ีสุด มี
ความรู้สูงสุด ผู้เรียนทุกคนมีความเข้มแข็ง ความสนใจ มีประสบการณ์ และความมั่นใจ เรียน
และทำงานอย่างเป็นอิสระและร่วมใจกัน มีทักษะในการอ่านออกเขียนได้ คิดเลขเป็น รู้ข้อมูล
สารสนเทศ และเทคโนโลยีสื่อสาร ส่งเสริมจิตใจที่อยากรู้อยากเห็น และมีกระบวนการคิด
อย่างมีเหตุผล 

2. ส่งเสริมการพัฒนาด้านจิตวิญญาณ จริยธรรม สังคม และวัฒนธรรม พัฒนา
หลักการในการจำแนกระหว่างถูกและผิด เข้าใจและศรัทธาในความเชื่อของตน ความเชื่อ
และวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน พัฒนาหลักคุณธรรมและความอิสระของผู้เรียน และช่วยให้เป็น
พลเมืองที่มีความรับผิดชอบ สามารถช่วยพัฒนาสังคมให้เป็นธรรมขึ้น มีความเสมอภาค 
พัฒนาความตระหนัก เข้าใจ และยอมรับสภาพแวดล้อมที่ตนดำรงชีวิตอยู่  ยึดมั่นในข้อตกลง
ร่วมกันต่อการพัฒนาที่ยั่งยืนทั้งในระดับส่วนตน ระดับท้องถิ่น ระดับชาติ และระดับโลก 
สร้างให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเป็นผู้บริโภคท่ีตัดสินใจแบบมีข้อมูล เป็นอิสระ และมีความ
รับผิดชอบ 

3. พัฒนาขึ้นโดยยึดองค์ประกอบหลักสำคัญ 3 ส่วนคือ หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กรอบหลักสูตรระดับท้องถิ่น และสาระสำคัญ 
จุดเน้นที่โรงเรียนพัฒนาเพ่ิมเติม เป็นกรอบในการจัดทำรายละเอียดเพ่ือให้เป็นไปตาม
มาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่กำหนด เหมาะสมกับสภาพชุมชนและท้องถิ่นและจุดเน้น
ของโรงเรียน 

  4. สำหรับให้ครูผู้สอนนำไปจัดการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย โดยกำหนดให้มี
รายละเอียด ดังนี้ 

4.1  สาระการเรียนรู้ที่โรงเรียนใช้เป็นหลักเพ่ือสร้างพ้ืนฐานการคิด  การ
เรียนรู้ และการแก้ปัญหา  ประกอบด้วย  ภาษาไทย  คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  
และสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

  4.2 สาระการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความเป็นมนุษย์ ศักยภาพการคิดและการ
ทำงาน ประกอบด้วย สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และ
ภาษาอังกฤษ 
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 4.3  สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม โดยจัดทำเป็นรายวิชา/กิจกรรมเพ่ิมเติมตามความ
เหมาะสมและสอดคล้องกับโครงสร้างเวลาเรียน สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น ความต้องการ
ของผู้เรียน และบริบทของโรงเรียน 

4.4  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  เพ่ือพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ 
สติปัญญา อารมณ์ และ สังคม เสริมสร้างการเรียนรู้นอกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ 8 
กลุ่ม และการพัฒนาตนตามศักยภาพ 
 4.5  การกำหนดมาตรฐานของโรงเรียนที่สอดคล้องกับมาตรฐานระดับ  
ต่าง ๆ เพื่อเป็นเป้าหมายของการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียน จัดทำ
รายละเอียดสาระการเรียนรู้ และจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสภาพใน
ชุมชน สังคม และภูมิปัญญาท้องถิ่น 
5. มีมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายสำคัญของการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน กำหนด

เกี่ยวกับความรู้ ทักษะ กระบวนการสมรรถนะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน 
เพ่ือเป็นแนวทางในการประกันคุณภาพการศึกษา สำหรับนำมาเป็นข้อมูลในการกำหนดแนว
ปฏิบัติในการส่งเสริม กำกับ ติดตาม ดูแล และปรับปรุงคุณภาพ   

6. มีความเป็นสากล คือมุ่งให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถในเรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ ภาษาอังกฤษ การจัดการสิ่งแวดล้อม ภูมิปัญญาท้องถิ่น มีคุณลักษณะที่จำเป็นใน
การอยู่ในสังคม ได้แก่ ความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ การตรงต่อเวลา การเสียสละ การ
เอ้ือเฟ้ือ โดยอยู่บนพ้ืนฐานของความพอดีระหว่างการเป็นผู้นำ และผู้ตาม การทำงานเป็นทีม 
และการทำงานตามลำพัง การแข่งขัน การรู้จักพอ และการร่วมมือกันเพ่ือสังคม วิทยาการ
สมัยใหม่ และภูมิปัญญาท้องถิ่น การรับวัฒนธรรมต่างประเทศ และการอนุรักษ์วัฒนธรรม
ไทยการฝึกฝนทักษะเฉพาะทาง และการบูรณาการในลักษณะที่เป็นองค์รวม 

7. มีความยืดหยุ่น หลากหลายสอดคล้องกับสภาพปัญหา และความต้องการของ
ท้องถิ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีความเหมาะสมกับตัวผู้เรียน 

8. ในการวัดและประเมินผลเน้นหลักการพ้ืนฐานสองประการคือการประเมินเพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนและเพ่ือตัดสินผลการเรียน โดยผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาและประเมินตาม
ตัวชี้วัดเพ่ือให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ สะท้อนสมรรถนะสำคัญ และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายหลักในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในทุกระดับไม่ว่าจะ
เป็นระดับชั้นเรียน ระดับสถานศึกษา ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และระดับชาติ การวัดและ
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ประเมินผลการเรียนรู้ เป็นกระบวนการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน และใช้ผลการประเมินเป็น
ข้อมูลและสารสนเทศที่แสดงพัฒนาการ ความก้าวหน้า และความสำเร็จทางการเรียนของ
ผู้เรียน  ตลอดจนข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาและเรียนรู้
อย่างเต็มตามศักยภาพ 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่า หลักสูตรของโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัยนั้น มี
ความยืดหยุ่น และเหมาะกับท้องถิ่นเป็นอย่างดี โดยมีหลายข้อที่ระบุไว้ เกี่ยวกับการเรียนการ
สอนที่สำคัญ คือ การให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ การ
จัดทำหลักสูตรที่เป็นไปตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่กำหนด เหมาะสมกับสภาพ
ชุมชนและท้องถิ่นและจุดเน้นของโรงเรียน โดยสาระการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความเป็นมนุษย์ 
ศักยภาพการคิดและการทำงาน ประกอบด้วย สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี และภาษาอังกฤษ โดยต้องเป็นหลักสูตรมีความยืดหยุ่น หลากหลาย
สอดคล้องกับสภาพปัญหา และความต้องการของท้องถิ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีความ
เหมาะสมกับตัวผู้เรียน 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้จัดชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยอิงจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 และหลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย รวมถึงความต้องการของ
ผู้เรียนโดยตรง เกิดเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคามนี้ขึ้น 

1.2 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบแบบสำรวจความต้องการของนักเรียน 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียนผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวนทั้งหมด 126 คน 

ตารางที่ 16 ค่าความถี่และค่าร้อยละของข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 

ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน จำนวน ร้อยละ 
     1.เพศ   

ชาย 61 48.4 
หญิง 65 51.5 
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รวม 126 100 

     2. อาย ุ   
11 ปี 87 69.0 

12 ปี 39 30.9 

รวม 126 100 

 

สรุปผลการวิเคราะห์จากตารางที่ 16 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียนผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า
นักเรียนส่วนมากที่ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิง (65 คน) รองลงมาคือ เพศชาย (61 คน) มีทั้งอายุ 
11 ปี (87 คน) และ 12 ปี (39 คน) โดยนักเรียนทั้งหมดศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 (126 คน) โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จ.มหาสารคาม 

ตอนที่ 2 ข้อมูลจากแบบสอบถามความต้องการของนักเรียน 

ตารางที่ 17 ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นของนักเรียนผู้ตอบแบบสอบถาม (n=162) 

ข้อคำถามในแบบสอบถามความคิดเห็น จำนวน 
(คน) 

ร้อยละ  
(จาก 

ตัวเลือก) 

1. รูปแบบ/วิธีการเรียนที่ฉันชอบ (เลือกได้
มากกว่า 1 ข้อ)  

  

- เกม 103 81.7 

- สาธิตและทำตาม 62 49.2 
- นั่งฟังบรรยายและจดบันทึก 38 30.1 

- เรียนผ่านสื่อวิดีโอ 86 68.2 

- นำเสนองานหน้าชั้นเรียน 41 32.5 
- มีการบ้านทำต่อที่บ้าน 12 9.5 

- ทำงาน/กิจกรรมกลุ่ม 94 74.6 
- ทดลอง/ ได้เคลื่อนไหวร่างกาย 101 80.1 

- เรียนรู้เนื้อหาและสอบเก็บคะแนนท้ายคาบเรียน 26 20.6  
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- อ่ืนๆ .................... 9 7.14 

2. สื่อการสอนที่ฉันชอบ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ)   
- สื่อวิดีโอ 74 45.6 

- ใบงาน 63 50 

- หนังสือเรียน 58 46.0 
- ค้นคว้าอินเตอร์เน็ต 96 76.1 

- สื่อเกม 98 77.7 

- การ์ดคำ 57 35.1 
- ใบความรู้ 52 41.2 

- เรียนกับปราชญ์ชาวบ้าน 5 3.9 
- อ่ืนๆ .................... 7 5.5 

 

สรุปผลการวิเคราะห์จากตารางที่ 17  ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบแบบสำรวจ
ความต้องการของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีรูปแบบ/วิธีการเรียนที่ชอบมากที่สุดเป็นอันดับที่หนึ่งคือ 
การเรียนรู้โดยใช้เกม โดยมีนักเรียนเลือกวิธีการเรียนแบบเกม คิดเป็น 81.7 % และนักเรียนชอบ
วิธีการเรียนแบบทดลอง/ ได้เคลื่อนไหวร่างกาย (80.1%)  การเรียนแบบทำงาน/กิจกรรมกลุ่ม 
(74.6%)  เรียนผ่านสื่อวิดีโอ (68.2%) เรียนผ่านการสาธิตและทำตาม (49.2%)  นำเสนองานหน้าชั้น
เรียน (32.5%)  นั่งฟังบรรยายและจดบันทึก (30.1%) เรียนรู้เนื้อหาและสอบเก็บคะแนนท้ายคาบ
เรียน (20.6%) มีการบ้านทำต่อที่บ้าน (9.5%) และอ่ืน ๆ (7.14%) ตามลำดับความต้องการจากมาก
ที่สุดไปน้อยที่สุด  สื่อการสอนที่นักเรียนชอบมากท่ีสุดคือเกม (77.7%) โดยมีความชอบไล่เลี่ยกับการ
เรียนรู้ด้วยการค้นคว้าอินเตอร์เน็ต (76.1%) ลำดับต่อมาเป็นสื่อวิดีโอ (45.6%) สื่อใบงาน (50%)  
หนังสือเรียน (46.0%) สื่อการ์ดคำ (35.1%) ใบความรู้ (41.2%)  อ่ืนๆ (5.5%) และ เรียนกับปราชญ์
ชาวบ้าน (3.9%) ตามลำดับจากมากไปน้อย 

ตอนที่ 3 วิธีการเรียนศิลปะ ที่ฉันชอบ/อยากเรียน 

จากการทำแบบสอบถามของนักเรียนพบว่า มีนักเรียนนำเสนอการเรียนวิชาศิลปะในหลาย
รูปแบบ อาทิเช่น การเรียนสีน้ำ สีเทียน สีชอล์ก การเรียนแบบการสร้างงานศิลปะจากอารมณ์
ความรู้สึก การได้อยู่กับธรรมชาติ การทำงานในบรรยากาศที่เป็นกันเอง การนำวิธีการอ่ืนๆมาร่วมด้วย 
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เช่น การฟังดนตรี การเล่นกีฬา รวมไปถึงการอยากเรียนไปด้วย เล่นเกมไปด้วย การชอบเล่นเกมของ
นักเรียน และอยากเล่นเกมต่างๆ ในคาบเรียน 

 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือในการวิจัย 

2.1 สรุปการนำแนวคิดเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  จังหวัดมหาสารคาม จากหนังสือ เอกสาร งานวิจัย ที่เกี่ยวข้อง  
ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือนำมาใช้ในการกำหนด องค์ประกอบของชุดกิจกรรม
การเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 สรุปได้ดังนี้ 

2.1.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 

การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีบอร์ดเกม
การศึกษาเป็นจุดเด่นของชุดกิจกรรมนี้ โดยเป็นการนำองค์ความรู้ในรายวิชาทัศนศิลป์ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่นักเรียนต้องเกิดการเรียนรู้หลังจากการเรียนรายวิชานี้ โดย
การอ้างอิงจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 หลักสูตรรายวิชา
ทัศนศิลป์ โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย และความต้องการของนักเรียนมาสร้างสรรค์เป็นวิธีการ
จัดการเรียนรู้ และเป็นบอร์ดเกมการศึกษา ที่ใช้สำหรับการจัดการเรียนการสอนในเรื่อง 
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) โดยชุดกิจกรรมจะส่งเสริมให้ผู้เรียน ได้ทำความรู้จัก ทำความ
เข้าใจ กับทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียนเองมากขึ้น ผ่านเครื่องมือที่นักเรียนมีความสนใจอยู่
แล้ว คือเกม/บอร์ดเกมการศึกษา ต่อยอดสู่การสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ ที่ได้รับอิทธิพล 
และแรงบันดาลใจจากทัศนศิลป์ท้องถิ่นของตนเอง (ฮูปแต้ม) และความรู้สึกของนักเรียนที่
แสดงให้เห็นถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) อยากท่ีจะเก็บไว้ รักษา เล่าต่อ 
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ความภาคภูมิใจ ตลอดจนหาวิธีการต่อยอดเป็นสิ่งใหม่ จากสิ่งเดิมที่มีอยู่ โดยทั้งหมดนี้จัดเป็น
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
จังหวัดมหาสารคาม เพ่ือเป็นแนวทาง ลำดับขั้นตอน วิธีการจัดการเรียนรู้สำหรับนักเรียน ครู 
สถานศึกษา และชุมชนต่อไป ดังภาพที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

             ภาพที่ 5 แนวทางการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 
 

2.1.2 วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 

เป็นเป้าหมายของชุดกิจกรรมที่ต้องการให้เกิดข้ึนกับนักเรียน โดยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับทัศนศิลป์ท้องถิ่นของตนเอง ต่อยอดสู่การสร้างสรรค์งาน
ศิลป์ เชื่อมโยงไปสู่ความรู้สึกของการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของตนเอง 
อยากที่จะเก็บไว้ รักษา เล่าต่อ ความภาคภูมิใจ ตลอดจนหาวิธีการต่อยอดเป็นสิ่ง
ใหม่ จากสิ่งเดิมที่มีอยู่ 

 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

เกม/บอรด์เกม/บอรด์เกมการศึกษา 

หลักสตูรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พ.ศ.2551 หลักสูตรรายวิชาทัศนศิลป์ 

โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 

• ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

• ทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

• ฮูปแต้ม จังหวัดมหาสารคาม 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ด

เกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่างาน

ทัศนศิลป์ท้องถิ่น และ            

การสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  

จังหวัดมหาสารคาม 
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2.1.3 รูปแบบกิจกรรมศิลปะในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ทำ
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับศิลปกรรมในท้องถิ่นในพ้ืนที่จังหวัดของตนเอง และสร้าง
ความรู้สึกซาบซึ้ง เห็นคุณค่า ของทัศนศิลป์ท้องถิ่นหลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
และยังสร้างประสบการณ์เรียนรู้ในรูปแบบใหม่ๆ เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ  

2.1.4 คำแนะนำในการใช้ชุดกิจกรรม 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯนี้ มีเนื้อหาขอบเขต เกี่ยวกับทัศนศิลป์ท้องถิ่น ที่
เรียกว่า ฮูปแต้ม โดยผู้วิจัยได้นำ ฮูปแต้มที่อยู่ในบริเวณพ้ืนที่จังหวัดมหาสารคาม 
จำนวน 3 วัด เพื่อมาสร้างเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และบอร์ดเกมการศึกษา โดย
ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วยแนวทางการจัดการเรียนการสอน ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ มีการระบุวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ แหล่งเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 
ตลอดจนบอร์ดเกมการศึกษาที่แทรกอยู่ในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยทั้งหมดนี้
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในโรงเรียนที่อยู่ในพ้ืนที่จังหวัดมหาสารคาม และสามารถ
ประยุกต์ใช้กับทัศนศิลป์ท้องถิ่นในพื้นท่ีอ่ืน ๆ โดยปรับเนื้อหาภายในแผนการจัดการ
เรียนรู้ และบอร์ดเกมการศึกษาให้มีความสอดคล้องกับพ้ืนที่นั้น ๆ  

2.1.5 ปัจจัยและเงื่อนไขของชุดกิจกรรม 

การนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน มี
ปัจจัยและเงื่อนไขที่สำคัญ คือ ขอบเขตพ้ืนที่ในการจัดการเรียนการสอน ในเนื้อหาที่
อยู่ภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ จะเป็นเนื้อหาของทัศนศิลป์ท้องถิ่นที่อยู่ภายใน
จังหวัดมหาสารคาม จึงเหมาะที่จะใช้กับโรงเรียนที่อยู่ในพ้ืนที่จังหวัดมหาสารคาม 
แต่ในขณะเดียวกันก็สามารถใช้ได้กับพ้ืนที่อ่ืนๆ ที่มีทัศนศิลป์ท้องถิ่น(ฮูปแต้ม) ได้
เช่นกัน โดยในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จะประกอบด้วยหลายจังหวัดที่ยังคง
หลงเหลือทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) ก็สามารถนำไปใช้ได้โดยปรับเพียงเนื้อหาของ
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พ้ืนที่นั้น ๆ และในพ้ืนที่ภาคอ่ืนๆด้วย เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้สำหรับนักเรียนและครู 

2.1.6 การประเมินผล 

การประเมินผลในชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮู
ปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  จังหวัดมหาสารคาม คือ การประเมินการเห็น
คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (การประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น การ
สัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม และการประเมินผลงานทัศนศิลป์) โดยให้ครูได้
ศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้และทักษะของ
นักเรียน 

1) การประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น เป็นการประเมินถึงการ
แสดงออกถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นซึ่งแบบประเมินการเห็นคุณค่า
ของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ประเมินโดยครูผู้สอน ประกอบด้วย ส่วนต่างๆ ดังนี้ 

ตารางที่ 18 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการเข้าใจ ประกอบด้วยรายการประเมิน 5 
ข้อดังนี้ 

การเห็นคุณค่าด้าน รายการประเมิน ค่าน้ำหนัก
คะแนน 

1.การเข้าใจ 1.1 ถ่ายทอดความหมาย ที่มา และองค์ประกอบที่เก่ียวข้อง 4 

1.2 อธิบาย ขยายความ ยกตัวอย่างได้ (bloom, 2001) 4 
1.3 สรุปความได้ (bloom, 2001) 4 

1.4 ตอบคำถามตามประเด็นในชั้นเรียนได้ 4 

1.5 แลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับเพื่อนได้ 4 
รวม 20 
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ตารางที่ 19 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการชื่นชม ประกอบด้วยรายการประเมิน 5 
ข้อดังนี้ 

การเห็นคุณค่าด้าน  
รายการประเมิน 

ค่าน้ำหนัก
คะแนน 

2.การชื่นชม 2.1 บอกเหตุผล อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้ (bloom, 2001) 4 
2.2 บอกข้อดีได้ 4 

2.3 บอกข้อเสีย ข้อปรับปรุงได้ 4 
2.4 บอกเหตุผลของการมี การเรียนรู้เรื่องนั้น ๆ 4 

2.5 แยกแยะ เปรียบเทียบ ความสัมพันธ์ขององค์ความรู้กับสิ่งอ่ืน ๆได้ 
(bloom, 2001) 

4 

รวม 20 

 

ตารางที่ 20 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการหวงแหน ประกอบด้วยรายการประเมิน 
5 ข้อดังนี้ 

การเห็นคุณค่าด้าน รายการประเมิน ค่าน้ำหนัก
คะแนน 

3.การหวงแหน 3.1 เสนอวิธีปกป้อง อนุรักษ์ ช่วยเหลือ 4 

3.2 แสดงความรู้สึกไม่อยากให้สูญหายไป 4 

3.3 แสดงความรู้สึกอยากจะเผยแพร่ นำเสนอ 4 
3.4 บันทึก เก็บไว้ในรูปแบบของตนเอง (จด วาด ถ่ายภาพ สืบค้นบันทึก
เนื้อหา) 

4 

3.5 บอกแนวทางการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน 4 

รวม 20 
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ตารางที่ 21 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการต่อยอด ประกอบด้วยรายการประเมิน 5 
ข้อดังนี้ 

การเห็นคุณค่าด้าน รายการประเมิน ค่าน้ำหนัก
คะแนน 

4.การต่อยอด 4.1 คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และเข้าใจความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับสิ่ง
รอบตัว 

4 

4.2 สามารถสื่อความหมายองค์ความรู้ได้ (พูด เขียน นำเสนอ ฯลฯ) 4 

4.3 คิดนอกกรอบความคิดเดิม มีความคิดสร้างสิ่งใหม่ 4 
4.4 วิจารณ์ได้ 4 

4.5 สร้างสิ่งใหม่จากองค์ความรู้ได้ 4 

รวม 20 
 

เกณฑ์การสรุปผล 
ดีมาก   61 - 80 คะแนน 
ดี  41 - 60 คะแนน 
พอใช้   21 - 40 คะแนน 
ปรับปรุง   0 - 20 คะแนน 
2) การสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เป็นแบบฟอร์มเพ่ือ

เป็นบันทึกย่อ สำหรับการสนทนา โดยจะประกอบด้วยข้อคำถามในการ
สัมภาษณ์ พูดคุย สนทนาในรูปแบบสนทนากลุ่ม และทำการบันทึกเสียงเพ่ือ
ถอดความ และสรุปความ ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 รายละเอียดการสัมภาษณ์ 
  3.1 รายชื่อผู้รับการสัมภาษณ์ 

ตอนที่ 2 คำถามในการสัมภาษณ์ 
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                ตารางที่ 22 คำถามในการสัมภาษณ์ 

คำถามในการสัมภาษณ์ 

1. ความรู้สึกท่ีได้เรียนรู้เรื่องฮูปแต้ม  
2. รู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮูปแต้ม 

3. รู้สึกอยากท่ีจะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร 

4. รู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร 
5.อยากนำแนวทางแบบฮูปแต้มมาวาดรูปแบบไหนเพิ่ม 

 
โดยผู้วิจัยจะนำผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) มาถอด

ความ สรุปความเป็นข้อเท็จจริงที่ได้หลังจากการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมฯ 

3) การประเมินผลงานทัศนศิลป์  
เป็นแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ที่ใช้สำหรับประเมินผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียน
หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ เพ่ือประเมินถึงความสามารถของนักเรียนในการ
นำทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) มาสร้างสรรค์เป็นผลงานทัศนศิลป์ในรูปแบบของ
ตนเอง โดยยึดตามหลักความงามทางศิลปะ หลังกการจัดองค์ประกอบศิลป์ ความ
ละเอียดประณีต และการนำทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) มาเป็นแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ผลงาน โดยประกอบด้วยส่วนต่างๆของแบบประเมิน ดังนี้ 

ตารางที่ 23 ตารางประเมินผลงานนักเรียน 
รายการประเมิน น้ำหนัก

คะแนน 

1. ด้านความสร้างสรรค์ของงาน 4 

2. ด้านองค์ประกอบศิลป์ และการใช้สี  4 

3. ด้านการสื่อความหมาย  4 

4. ด้านความสวยงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และความรับผิดชอบ  4 

5. ด้านความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น  4 
รวม 20 
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เกณฑ์การสรุปผล 

16-20  ดีมาก 
11-15  ดี 
6-10  พอใช้ 
1-5  ปรับปรุง 
2.1.7 โครงสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เป็นโครงสร้างภาพรวมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยได้กำหนดแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ จากการนำปัญหาและความต้องการของนักเรียนนำมากำหนดประเด็นในการ
สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยทั้งหมดนี้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 
2551 มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด ในรายวิชาทัศนศิลป์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

2.1.9 แผนการจัดการเรียนรู้ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เรื่อง ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) อันเป็นส่วนหนึ่งของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยระบุไว้อย่างเป็นลำดับขั้นตอน ระบุรายละเอียด ข้อกำหนด 
องค์ประกอบ ที่จะเกิดขึ้นในแต่ละครั้งในการจัดการเรียนรู้ รวมถึงระบุถึงความสอดคล้องต่อ
มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด โดย 1 แผนการจัดการเรียนรู้ จะมีองค์ประกอบดังนี้ 

1) ส่วนหัวแผนการจัดการเรียนรู้ 
ระบุเก่ียวกับชื่อรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้ ระดับชั้น ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ชื่อกิจกรรม 
เวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  

2) มาตรฐานการเรียนรู้  / รหัสตัวช้ีวัด 
ระบุมาตรฐานการเรียนรู้ และรหัสตัวชี้วัด ที่สอดคล้องกับเนื้อหาภายในแผนการจัดการ
เรียนรู้และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยอ้างอิงจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พ.ศ. 2551 

3) สาระสำคัญ 
ระบุองค์ความรู้ที่จะเกิดกับผู้เรียนหลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้
นั้น ๆ 
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4) จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ระบุความรู้(พุทธิพิสัย) ทักษะ(ทักษะพิสัย) และคุณลักษณะ(จิตพิสัย) ที่จะเกิดขึ้นกับ
ผู้เรียน โดยสามารถวัดผลได้หลังการจัดการเรียนรู้ 

5) สาระการเรียนรู้ 
ระบุรายละเอียดของเนื้อหาสาระท่ีจะเกิดขึ้นในการจัดการเรียนรู้นั้น  

6) กิจกรรมการเรียนรู้ 
ระบุลำดับขั้นตอนโดยละเอียดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเริ่มจากต้นชั่วโมง ไปถึง
ท้ายชั่วโมง โดยแยกออกเป็น 3 ขั้น คือ ขั้นนำ ขั้นสอน และขั้นสรุปตามลำดับ 

7) สื่อ / แหล่งการเรียนรู้ 
ระบุสื่อการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ ใบงาน หรือแหล่งเรียนรู้ ที่จะใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

8) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ระบุวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน โดยวัดจากจุดประสงค์ของการ
เรียนรู้ ระบุวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลและ
ประเมินผลการเรียนรู้  

 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ประกอบด้วย 1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 2) 
แผนการจัดการเรียนรู้ 3) บอร์ดเกมการศึกษา 

ตารางที่ 24 องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม  
เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จังหวัดมหาสารคาม 
1. คู่มือการ
ใช้ชุด
กิจกรรม
การเรียนรู้ 

1) ชื่อกิจกรรม                                              2) คำชี้แจง 
3) จุดมุ่งหมายของชุดกิจกรรมฯ                         4) แนวคิดของชุดกิจกรรมฯ 
5) บอร์ดเกมการศึกษาของชุดกิจกรรมฯ                6) เวลาที่ใช้ของชุดกิจกรรมฯ 
7) ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม                         8) ภาคผนวก 
9) การประเมินผล 
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2. แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 
3. บอร์ด
เกม
การศึกษา 

     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 
 - บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง สีของฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮูปแต้ม) 
           - บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วาดๆทายๆฮูปแต้ม (Guess the drawing) 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 
 - บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ช่างแต้ม (Painter) 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ฮูปแต้มบันดาลใจ 

โดยใน 1 แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 
1) หัวแผนการจัดการเรียนรู้ 
2) มาตรฐานการเรียนรู้/รหัสตัวชี้วัด 
3) สาระสำคัญของกิจกรรม 
4) จุดประสงค์ของการเรียนรู้ 
5) สาระการเรียนรู้ 
6) กิจกรรมการเรียนรู้ 
7) สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
8) ใบงาน สื่อการสอน ใบความรู้ (ถ้ามี) 
9) แบบประเมินผล 
10) คู่มือการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา (ถ้ามี) 

 

ตารางที่ 25 แผนการจัดการเรียนรู้ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 จังหวัดมหาสารคาม ในขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมฯ 

ลำดับ แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

สาระสำคัญ มาตรฐานการ
เรียนรู้และ

ตัวชี้วัด 

จำนวน
ชั่วโมง 

1 เรื่อง ฮูปแต้ม 
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น

เรียนรู้เรื่องวัฒนธรรมท้องถิ่นของแต่
ละพ้ืนที่บ้านเกิดของตนเอง และสืบค้น

ศ 1.2 ป.6/1 1 
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บ้านฉัน ข้อมูลเกี่ยวกับ ศิลปกรรม วัฒนธรรม 
ในท้องถิ่นของตนเองที่หลากหลาย 
และเรียนรู้เรื่อง ฮูปแต้ม ในจังหวัด
มหาสารคาม 

2  องค์ประกอบของ 
ฮูปแต้ม (สีของ    
ฮูปแต้ม) 

สีที่ใช้ในการเขียนฮูปแต้ม  
เนื่องจากฮูปแต้มเป็นสีที่มีความ
เฉพาะตัว เป็นสีที่ได้จากธรรมชาติ
เกือบทั้งหมด ซึ่งได้แก่ สีคราม  จาก
ต้นคราม สีเหลือง  จากยางต้นรง สี
แดง, สีน้ำตาลแดง  จากดินแดง
ประสานกับยางบง สีเขียว  เป็นสีผสม
ระหว่าง  สีครามและสีเหลือง สี
ดำ  จาก  เขม่าไฟนำมาบดป่นให้
ละเอียดหรือหมึกแท่งจากจีน และมี
การใช้สีเคมี  ได้แก่ สีบรรจุซองตรา
สตางค์แดง 
 

ศ 1.2 ป.6/1 1 

3 องค์ประกอบของ 
ฮูปแต้ม (ฝึกวาด   
ฮูปแต้ม) 

การวาดภาพแบบฮูปแต้ม ได้แก่ กลุ่ม
ภาพมนุษย์และอมนุษย์ กลุ่มภาพสัตว์ 
กลุ่มภาพสิ่งของ กลุ่มภาพ
สถาปัตยกรรม และกลุ่มภาพธรรมชาติ 
ตลอดจน ฝึกลงพื้นหลังด้วยเทคนิคที่
คล้ายคลึงกับฮูปแต้ม 

ศ 1.2 ป.6/1 
ศ 1.2 ป.6/2 

1 

4 คุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
(ฮูปแต้ม) 

การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
(ฮูปแต้ม) หลังจากการเรียนรู้ฮูปแต้ม 
และเล่นบอร์ดเกมช่างแต้ม 

ศ 1.2 ป.6/1 
ศ 1.2 ป.6/2 

2 

5 สร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ ฮูปแต้ม

สร้างสรรค์งานศิลปะแบบ 2 มิติ โดย
ได้รับแรงบันดาลใจจากฮูปแต้มอีสาน 

ศ.1.1 ป.6/2 
ศ.1.1 ป.6/5 

3 
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บันดาลใจ โดยบ่งบอกถึงความงาม และคุณค่า
ในฮูปแต้มอีสาน สร้างสรรค์ผผลงาน
เพ่ือสะท้อนคิดเกี่ยวกับ  ฮูปแต้มอีสาน 
ในรูปแบบวิธีการ และวิธีคิดของตนเอง  

ศ.1.1 ป.6/7 
ศ.1.2 ป.6/1 
ศ.1.2 ป.6/2 

 

2.1.10 บอร์ดเกมการศึกษา 

เป็นส่วนหนึ่งที่สำคัญของชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง   
ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม โดยภายในชุดกิจกรรมฯ จะ
ประกอบด้วย 3 บอร์ดเกม ดังนี้ 

ตารางที่ 26 บอร์ดเกมการศึกษาภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง       
ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  จังหวัดมหาสารคาม 

ลำดับ บอร์ดเกม
การศึกษา 

ส่วนประกอบของบอร์ดเกม แผนการ
จัดการ
เรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

1 บอร์ดเกมสีของ
ฮูปแต้ม 
(Colors of 
Hoop-Tam) 

 
การจัดวางเกมก่อนเล่น 

 
 
 

ใช้ร่วมกับ
แผนการ

จัดการเรียนรู้
เรื่อง 

องค์ประกอบ
ของ  ฮูปแต้ม 

(สีของ 
ฮูปแต้ม)  
(ศ 1.2 
 ป.6/1) 
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ตัวอย่างการ์ดส่วนผสมจำนวน 8 แบบ 

 
 

ตัวอย่างการ์ดจำนวน 5 สี 

 
 

การ์ดเงื่อนไข 

 
 

สถานการณ์  
       ผู้เล่นทุกคนต้องเก็บสะสมส่วนผสมต่าง ๆ เพ่ือแลก
เป็นสีสะสมไว้ หากผู้เล่นคนใดสะสมสีได้ครบ 5 สี เกมจะจบ
ทันที ผู้เล่นที่มีแต้มมากท่ีสุดจะถือเป็นผู้มีความสามารถใน
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การเสาะหา และสะสมส่วนผสม "ถือเป็นผู้ชนะ" 
       เล่นได้ 2 - 5 คน  
       อายุผู้เล่น 7+ ขึ้นไป 
       เวลาในการเล่น 20-40 นาที 
อุปกรณ์ 
       1.การ์ดส่วนผสม 8 แบบ แบบละ 7 ใบ 
       2.การ์ดสี 5 แบบ แบบละ 5 ใบ (แต่ละใบมีเงื่อนไข
การแลกต่างกันอย่างละ 1 ใบ) 
       3.การ์ดเงื่อนไข 5 ใบ 
การเตรียมความพร้อมก่อนการเล่น (Setup) 
       -จัดวางเกมบนโต๊ะตามที่กำหนดไว้ 
       -สับการ์ดทั้ง 2 กอง 
       -ให้ผู้เล่นที่เข้าป่ามาเป็นคนล่าสุดเป็นคนเล่นคนแรก 
และเล่นวนตามเข็มนาฬิกา 
ขั้นตอนการเล่นเกม  
       ใน 1 รอบ สามารถเลือกทำได้ ดังนี้ 
เลือกจั่วการ์ด เพ่ือสะสมส่วนผสม โดยจั่วได้มากที่สุด 2 ใบ 
จะเป็นลายใด สีได้ก็ได้ เพ่ือวางแผนสะสมส่วนผสมเพื่อแลก
สี (ผู้เล่นห้ามมีการ์ดอยู่ในมือเกิน 7 ใบ ถ้าเกินให้ผู้เล่นเลือก
ทิ้งการ์ดใดก็ได้จนเหลือบนมือเพียง 7 ใบ) 
ใช้การ์ดส่วนผสมที่สะสมไว้ หากครบจำนวนที่ต้องการ 
สามารถแลกสีได้ 
การยุติการเล่น 
       -ถ้ามีผู้เล่นคนใดคนหนึ่ง สะสมสีได้ครบ 5 ใบแล้ว เกม
จะจบทันที 
      -หลังจากจบเกม ให้ผู้เล่นทุกคนนับแต้มของตนเอง ใคร
ที่มีแต้มสูงสุดเป็นผู้ชนะ 
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2 บอร์ดเกมวาดๆ
ทายๆฮูปแต้ม  
(Guess the 
drawing) 

การจัดวางเกมก่อนเล่น 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

ตัวอย่างการ์ดคำทายระดับ 1 

 

ใช้ร่วมกับ
แผนการ

จัดการเรียนรู้
เรื่อง

องค์ประกอบ
ของ  ฮูปแต้ม 

(ฝึกวาด      
ฮูปแต้ม)  

(ศ 1.2 ป.6/1 
ศ 1.2 ป.6/2) 
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การ์ดคำทายระดับ 2 

 
 

สถานการณ์  
       ผู้เล่นจับกลุ่มกัน กลุ่มละ 8 คน ร่วมกันทายคำที่จับ
ฉลากได้ ผ่านการวาด สลับกับการทายเป็นการเขียน คนที่ 8 
จะเป็นคนที่เขียนสรุปว่าคำท่ีได้คือคำอะไร ถ้าทายถูกถือว่า
ภารกิจของกลุ่มสำเร็จ 
       เล่นได้ 3 - 8 คน  
       อายุผู้เล่น 7+ ขึ้นไป 
       เวลาในการเล่น 20-30 นาที 
อุปกรณ์ 
       1.เล่มวาดๆ ทายๆ 1 เล่ม 
       2.การ์ดคำทายระดับ 1  
       3.การ์ดคำทายระดับ 2 
       4.ปากกาลบได้  
       5.ผ้าลบคำผิด 
การเตรียมความพร้อมก่อนการเล่น (Setup) 
       -แจกเล่มวาดๆทายๆ 1 เล่ม ปากกา ผ้าลบคำผิด ให้
คนที่เริ่มต้นของกลุ่ม 
       -คนแรกของกลุ่มจับฉลากคำทาย โดยสามารถเลือกได้
ว่าจะใช้คำระดับ 1 หรือ ระดับ 2 
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ขั้นตอนการเล่นเกม  
       1.คนแรก เมื่อรู้คำทายแล้ว ให้วาดสิ่งที่ตัวเองรู้มาเพ่ือ
สื่อสาร ภายในเวลา 20 วินาที หมดเวลาส่ง เล่มวาดๆทายๆ
ให้คนที่ 2 
       2.คนที่ 2 ดูภาพที่คนแรกวาด ก็เขียนทายว่าสิ่งนั้นคือ
อะไรเป็นข้อความภายใน 20 วินาที หมดเวลา แล้วส่งเล่ม
วาดๆทายๆ ให้คนที่ 3 
       3.คนที่ 3 ดูคำจากคนที่ 2 แล้ววาดออกมาเป็นภาพ 
ภายใน 20 วินาที หมดเวลา แล้วส่งเล่มวาดๆทายๆต่อให้คน
ที่ 4  
       4.ทำแบบนี้สลับไปเรื่อย ๆ จนถึงคนที่ 8 จะตอบเป็น
การเขียนว่าคำทายคืออะไร จากภาพวาดของคนที่ 7 
การยุติการเล่น 
       5.เมื่อคนที่ 8 ตอบเสร็จ กรรมการเฉลย ว่าถูกต้อง
หรือไม่ ถ้าถูกต้องถือว่าภารกิจของกลุ่มสำเร็จ 
 

3 บอร์ดเกมช่าง
แต้ม (Painter) 

 

 
การจัดวางเกมก่อนเล่น 

ใช้ร่วมกับ
แผนการ

จัดการเรียนรู้
เรื่อง คุณค่า

ของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น    

(ฮูปแต้ม)  
(ศ 1.2 ป.6/1 
ศ 1.2 ป.6/2) 
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กระดานเกม (หน้า,หลัง) 

 
 

 
 

ตัวอย่างการ์ดผู้เล่น 4 แบบ (หน้า ,หลัง) 
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ตัวอย่างการ์ดจอง 4 แบบ (หน้า,หลัง) 

 
 

เหรียญ 3 แบบ (เหรียญสี, เหรียญเรื่องราวสำหรับการเขียน
ภาพฮูปแต้ม, เหรียญองค์ประกอบศิลป์ ตามลำดับ) 

 
 

ตัวอย่างการ์ดปริศนา 8 การ์ด (หน้า,หลัง) 
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ตัวอย่างการ์ดฮูปแต้ม 15 แบบ (หน้า,หลัง) 

 
สถานการณ์  
       ผู้เล่นแต่ละคนจะรับบทเป็น”ช่างแต้ม”ที่มีลักษณะ
เฉพาะตัวที่แตกต่างกัน โดยช่างแต้มแต่ละคนต้องทำการ
เขียนภาพ   ฮูปแต้มในแต่ละจุดให้สำเร็จ บางจุดต้องทำด้วย
ตนเอง บางจุดต้องอาศัยความร่วมมือจากช่างแต้มคนอ่ืน ผู้
เล่นคนไหนสะสมแต้มของตนเองได้มากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ 
อุปกรณ์ 
       1.กระดานกลาง 1 แผ่น 
       2.กระดานผู้เล่น 4 แบบ (ช่างแต้มผู้ละเอียดลออ ช่าง
แต้มผู้จริงจัง ช่างแต้มผู้ฝีมือดี ช่างแต้มผู้สร้างสรรค์) 
       3. การ์ดจอง 4 แบบ (สีม่วง สีน้ำตาลแดง สีเหลือง สี
เขียว) 
       4.เหรียญองค์ประกอบศิลป์ 20 ชิ้น 
เหรียญเรื่องราวสำหรับการเขียนภาพฮูปแต้ม 20 ชิ้น 
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       5.เหรียญสีธรรมชาติ 20 ชิ้น 
       6. การ์ดปริศนา  8 แผ่น 
       7. การ์ดฮูปแต้ม 15 แผ่น 
       8. ลูกเต๋า 1 ลูก 
       9.ตัวเดินเกม สีละ 2 ตัวรวม 8 ตัว (สีม่วง สีน้ำตาล
แดง สีเหลือง สีเขียว) 
การเตรียมความพร้อมก่อนการเล่น (Setup) 
       - สับการ์ดฮูปแต้ม แล้วสุ่มวางการ์ดฮูปแต้มลงบน
กระดานกลางตามจุดที่กำหนดไว้ 10 จุด การ์ดฮูปแต้มที่
เหลือเก็บเข้ากล่อง 
       - ผู้เล่นสุ่มจับเลือกการ์ดผู้เล่นคนละ  1 ใบ และรับ
การ์ดจองของตนเองอีก 1 ใบ 
       - วางตัวเดินเกมลงบนกระดานกลางที่จุดเริ่มต้น 1 จุด 
และวางตัวเดินเกมลงบนกระดานผู้เล่นที่จุดเริ่มต้นอีก 1 จุด 
โยนลูกเต๋าหาผู้ที่ได้เริ่มเล่นก่อน โดยผู้ที่โยนลูกเต๋าได้จำนวน
ที่มากที่สุดจะได้เป็นผู้เล่นก่อน และเล่นวนตามเข็มนาฬิกา 
ขั้นตอนการเล่นเกม  
       1.ในการเล่น 1 รอบของผู้เล่นสามารถเลือกทำได้อย่าง
ใดอย่างหนึ่ง คือ 
       2.เดินตัวเดินเกมบนกระดาน – ผู้เล่นสามารถเลือก
เดินไปจุดที่ใกล้เคียงทางทิศไหนก็ได้ 1 ช่อง 
โยนลูกเต๋ารับทรัพยากร - ผู้เล่นสามารถโยนลูกเต๋าโดยได้
จำนวนเท่าใด ผู้เล่นสามารถเลือกรับเหรียญทรัพยากรใดก็
ได้ตามจำนวนที่โยนได้ 
       3.เขียนภาพฮูปแต้ม – เมื่อผู้เล่นเดินไปประจำจุดใน
รอบก่อนหน้าแล้ว ผู้เล่นสามารถเลือกเขียนภาพ  ฮูปแต้ม 
โดยต้องจ่ายทรัพยากรและทำตามเงื่อนไขของภาพนั้น ๆ 
       4.จอง – หากผู้เล่นเห็นว่าอยากจะจองการ์ดฮูปแต้มที่
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ใดก็ได้บนกระดานกลางไว้ก่อน สามารถใช้การ์ดจองวางจอง
ไว้บนการ์ดฮูปแต้ม โดยหากจองแล้วจะไม่มีผู้เล่นคนไหน
สามารถเขียนภาพฮูปแต้มภาพนั้นได้ และในการจองจะทำ
ได้เพียง 1 ครั้งต่อ 1 เกมจบเท่านั้น 
ขั้นตอนอื่น ๆ  
       ในการหักทรัพยากรถ้าไม่มีทรัพยากรสำหรับการทำ
ตามเงื่อนไข จะต้องหยุดเล่น 1 ตาเพื่อทดแทนทรัพยากร 
1 จุดการ์ดฮูปแต้ม มีผู้เล่นประจำอยู่ได้ไม่เกิน 2 คน 
การยุติการเล่น 
       -ผู้เล่นชว่ยกันเขียนภาพฮูปแต้มจนครบ 10 ภาพบน
กระดาน 
       -แต้มของผู้เล่นคนใดคนหนึ่งครบ 11 แต้มจะเป็นการ
จบเกม 
       -ผู้เล่นคนใดมีแต้มสะสมมากที่สุดเป็นผู้ชนะ 
 

 
2.2 ผลการตรวจคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง     

ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  จังหวัดมหาสารคาม และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีคุณภาพ
เหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญได้
ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ 

2.2.1 คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหารายวิชา ทัศนศิลป์ ศิลปศึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญได้แนะนำเกี่ยวกับการปรับแผนการจัดการเรียนรู้ โดยให้มีการเรียงลำดับ

การจัดการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น ปรับเพ่ิม-ลดจำนวนชั่วโมงในการจัดการ
เรียนรู้ และปรับวัตถุประสงค์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องและ
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
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2.2.2 คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้านสร้างสรรค์งานศิลปะ (ศิลปิน) 
ผู้เชี่ยวชาญได้การสร้างสรรค์งานศิลปะ ได้ให้คำแนะนำ เกี่ยวกับการออกแบบหัวข้อ

ในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน ให้ระบุหัวข้อให้ชัดเจนมากขึ้น  
2.2.3 คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ด

เกมการศึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา ได้

ตรวจสอบบอร์ดเกมการศึกษา ทั้งหมด 3 เกม และได้ให้คำแนะนำเกี่ยวกับความยากง่าย
สำหรับช่วงวัยของผู้เล่น ความสนุกสนานชวนให้น่าเล่นของกลไกเกม ความเรียงร้อยสอดรับ
กันของเกม ผู้วิจัยได้ปรับปรุงบอร์ดเกมการศึกษาทั้ง 3 แบบ มีการตัดทิ้ง และออกแบบใหม่
ในบางเกมร่วมกับผู้เชี่ยวชาญจนได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาจนเป็น
รูปแบบที่สมบูรณ์ 

2.2.4 คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผล และประเมินผลงานศิลปะ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลประเมินผล ได้ให้คำแนะนำเกี่ยวกับแบบประเมินการเห็น

คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of 
Local Visual Arts) ที่ยังไม่ระบุประเด็นการประเมินที่ชัดเจน  

2.2.5 คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะอีสาน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะอีสาน ชื่นชมเก่ียวกับการนำฮูปแต้มมาสร้างสรรค์ใหม่ และ

เหมาะสมกับวัยของนักเรียนดีมาก 
หลังจากท่ีผู้วิจัยได้รับข้อแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยนำมาปรับปรุงชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ฯ และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และอาจารย์ที่ปรึกษา 
ก่อนนำแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละกิจกรรมและเครื่องมือวิจัยไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ขนาดเล็ก (Small group try out) และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย (Sample group) เพ่ือนำ
ผลมาปรับปรุงและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

2.3 ผลการนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัยไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง

ขนาดเล็ก (Try out) 

นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัยที่ปรับปรุงแล้วทดลองใช้กับกลุ่มทดลองขนาด
เล็ก (Try out) ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ตำบลโคกพระ 
อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 30 คน โดยผู้วิจัยได้
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นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัยทดลองกับกลุ่มอย่างครบถ้วนทุกกระบวนการ โดยผล
การวิเคราะห์จุดแข็งและจุดที่ต้องปรับปรุงของชุดกิจกรรมการเรียนรู้และเครื่องมือวิจัยที่ทดลองใช้กับ
กลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) สรุป รายละเอียด ดังตารางที่ 27 และ การปรับปรุงกิจกรรมศิลปะ
หลังจากทดลองกับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) ก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
(Sample group) สรุปรายละเอียด ดังตารางที่ 28 
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ตารางที่ 27 ผลการนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม โดยเรียงลำดับตามข้ันตอนการใช้ชุดกิจกรรม 
 

ลำดับ
ที ่

แผนการจัดการเรียนรู้/
บอร์ดเกมการศึกษา 

จำนวน
ชั่วโมง 

ผลการดำเนินงาน 

จุดที่ต้องปรับปรุง จุดแข็ง 
1 เรื่อง ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์

ท้องถิ่นบ้านฉัน 
1 - มีการเชื่อมโยงกับ

ทัศนศิลป์ท้องถิ่นหลาย ๆ
รูปแบบที่อยู่ภายใน 
อำเภอกันทรวิชัย และ
จังหวัดมหาสารคาม 
รวมถึงเชื่อมโยงสู่  
ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่น
ที่สำคัญของ จังหวัด
มหาสารคาม 

2 องค์ประกอบของ  
ฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 

1 - มีการเรียนรู้ส่วนประกอบ
ย่อยของฮูปแต้มเป็นทีละ
ขั้นตอน โดยเริ่มจากการ
เรียนรู้เรื่อง สีธรรมชาติ 
หรือสีที่ถูกใช้ในฮูปแต้ม 
โดยเรียนรู้จากวัสดุที่มา
ของแต่ละสี 

3 บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
สีของฮูปแต้ม (colors of 
Hoop -Tam) 

เป็นเกมท่ีเกี่ยวกับ
องค์ประกอบศิลป์ พบว่า
เนื้อหาเก่ียวกับ
องค์ประกอบศิลป์ 
 มีความไม่ตายตัว  
มีลักษณะเป็นองค์ความรู้

ภาพของเกม ทำให้เด็กได้
เห็นภาพของฮูปแต้ม ได้
อย่างหลากหลาย และได้
ซึมซับเอาลักษณะของ 
ฮูปแต้มผ่านการเล่นเกม
ได้ดี  



   149 

 
 

กว้าง ๆ ทำให้เกมที่ได้
เป็นเกมท่ีกำกวม 

4 องค์ประกอบของ  
ฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮูปแต้ม) 

1 - มีการเรียนรู้เกี่ยวกับการ
วาดองค์ประกอบต่าง ๆ 
ในฮูปแต้ม โดยแบ่งเป็น
หมวดหมู่เป็นอย่างดี มี
การยกตัวอย่างผลงาน 
และมีการสอนแบบสาธิต
การวาดรวมอยู่ด้วย 

5 บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
วาดๆทายๆ  
ฮูปแต้ม  (Guess the 
drawing) 

- เป็นเกมท่ีเล่นได้พร้อมกัน
ครบทุกคน เน้นความ
สนุกสนานของนักเรียน 
และได้จดจำลักษณะ 
วิธีการวาดฮูปแต้มแบบ
ต่างๆ ผ่านการเล่นเกม 
วัสดุอุปกรณ์เตรียมงาน 
กลไกเกมเข้าใจง่าย 
เหมาะกับช่วงวัยของ
ผู้เรียน และเหมาะกับผู้ที่
ไม่เคยเล่นบอร์ดเกมมา
ก่อน ก็สามารถเล่นได้ 
หลังจากทดลองใช้พบว่า
เด็กเกิดความสนุกสนาน
เป็นหลัก และองค์ความรู้
เป็นผลพลอยได้ ซึ่งเป็น
วัตถุประสงค์ของบอร์ด
เกมการศึกษา 
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6 คุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 

2 ขาดการระบุประเด็น 
และความหมายของการ
เห็นคุณค่า เพ่ือให้
นักเรียนเข้าใจขอบเขต
ของการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่นมากข้ึน 

มีการใช้การเขียนการ
ตอบ การพูดคุย เพ่ือสรุป
ถึงความรู้สึกของการเห็น
คุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่นของนักเรียน 
ส่งผลต่อในคาบเรียน
ต่อไปที่จะมีการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ 

7 บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
ช่างแต้ม (Painter) 

ในขณะที่เล่นเกมพบว่า 
ระยะเวลาในการเล่น มี
ความยืดเยื้อเกินไป ทำให้
อาจเกิดความเบื่อ และมี
องค์ความรู้เรื่องฮูปแต้ม
ครบถ้วนในเกมเดียวแต่
พอมีองค์ความรู้ที่มาก
เกินไป ทำให้เกมขาด
ความสนุก และเวลาใน
คาบเรียนไม่เพียงพอ
สำหรับเนื้อหาและ
กิจกรรมที่มี 

บอร์ดเกมช่างแต้มใน
รูปแบบแรก มีกลไก
เข้าใจง่าย มีความ
คล้ายคลึงเกมบันไดงู ซ่ึง
ผู้เรียนเคยเล่น ผู้เรียนจึง
สามารถเข้าใจกลไกของ
เกมนี้อย่างง่ายดาย มีองค์
ความรู้ครบ 

8 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 
ฮูปแต้มบันดาลใจ เรื่อง 
ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์
ท้องถิ่นบ้านฉัน 

3 นักเรียนยังไม่เห็นภาพ
ของการเห็นคุณค่า 
กล่าวคือมีความรู้สึกเห็น
คุณค่า แต่ยังไม่สามารถ
ถ่ายทอดเป็นงานศิลปะ
ได้ และเมื่องานเสร็จ  
มีคะแนนในการ
ประเมินผลงานศิลปะที่

เป็นวิธีการสรุปผลการ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
รายวิชา และเนื้อหาที่
เรียน และเอ้ือต่อการให้
ผู้เรียนได้นำทัศนศิลป์
ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) มา
สร้างสรรค์เป็นสิ่งใหม่ 
โดยเป็นผลงานศิลปะใน
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ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
แต่ไม่มากเท่าท่ีควรจะ
เป็น 

รูปแบบของตนเอง ที่
ได้รับแรงบันดาลใจจาก 
ฮูปแต้ม และเวลา
เพียงพอต่อการทำงาน
ศิลปะ 

 
ตารางที่ 28 การปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาหลังจากทดลองกับกลุ่ม
ทดลองขนาดเล็ก (Try out) ก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
ลำดับ

ที ่
แผนฯ/บอร์ด

เกม
การศึกษา 

จุดที่ต้องปรับปรุง การปรับปรุงพัฒนา 

3 บอร์ดเกม
การศึกษา 
เรื่อง สีของ 
ฮูปแต้ม 
(Colors of 
Hoop-Tam) 

เดิมเป็นเกมที่เก่ียวกับ
องค์ประกอบศิลป์ พบว่าเนื้อหา
เกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์ มีความ
ไม่ตายตัว มีลักษณะเป็นองค์
ความรู้กว้าง ๆ ทำให้เกมที่ได้เป็น
เกมที่กำกวม 

ปรับปรุงบอร์ดเกมจากเกม
องค์ประกอบศิลป์ ให้เป็นเนื้อหาที่
เจาะจงมากข้ึน เป็นบอร์ดเกมสีของ 
ฮูปแต้ม เพ่ือเรียนรู้เกี่ยวกับที่มาของสี
ต่าง ๆ  

6 คุณค่าของ
ทัศนศิลป์
ท้องถิ่น  
(ฮูปแต้ม) 

ขาดการระบุประเด็น และ
ความหมายของการเห็นคุณค่า 
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจขอบเขตของ
การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่นมากขึ้น 

มีการระบุความหมาย ประเด็น ของ
การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ และเห็นภาพ
มากยิ่งขึ้น 
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7 บอร์ดเกม
การศึกษา 
เรื่อง ช่างแต้ม 
(Painter) 

ในขณะที่เล่นเกมพบว่า ระยะเวลา
ในการเล่น มีความยืดเยื้อเกินไป 
ทำให้อาจเกิดความเบื่อ และมีองค์
ความรู้เรื่องฮูปแต้มครบถ้วนในเกม
เดียวแต่พอมีองค์ความรู้ที่มาก
เกินไป ทำให้เกมขาดความสนุก 
และเวลาในคาบเรียนไม่เพียงพอ
สำหรับเนื้อหาและกิจกรรมที่มี 

บอร์ดเกมช่างแต้มในรูปแบบแรก มี
กลไกเข้าใจง่าย มีความคล้ายคลึงเกม
บันไดงู ซึ่งผู้เรียนเคยเล่น ผู้เรียนจึง
สามารถเข้าใจกลไกของเกมนี้อย่าง
ง่ายดาย มีองค์ความรู้ครบ โดยผู้วิจัย
ปรับปรุงเกมนี้ทั้งหมด โดยนำเนื้อหา
ในเกมเดิม มาปรับวิธีการเล่นใหม่ให้มี
ความสนุกสนานมากข้ึน มีการท้าทาย
มากขึ้น และในขณะเดียวกันก็มีการ
จำกัดเวลาได้อย่างเหมาะสม และตัด
ทอนเนื้อหาองค์ความรู้ในเกมบางส่วน
ออกไป 

8 สร้างสรรค์
งานทัศนศิลป์ 
ฮูปแต้ม
บันดาลใจ
เรื่อง ฮูปแต้ม 
ทัศนศิลป์
ท้องถิ่นบ้าน
ฉัน 

นักเรียนยังไม่เห็นภาพของการเห็น
คุณค่า กล่าวคือมีความรู้สึกเห็น
คุณค่า แต่ยังไม่สามารถถ่ายทอด
เป็นงานศิลปะได้ และเมื่องาน
เสร็จ มีคะแนนในการประเมินผล
งานศิลปะที่ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
แต่ไม่มากเท่าท่ีควรจะเป็น 

การให้โจทย์ในการงานเพ่ิมข้ึน ให้มี
ความท้าทาย และน่าสนใจมากข้ึน 
และเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการอธิบายขยาย
คำจำกัดความของการสร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจาก 
ฮูปแต้ม เพ่ือให้ผู้เรียนทำความเข้าใจ
ร่วมกันก่อนเริ่มสร้างสรรค์ผลงาน 
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ตารางที่ 29 ผลการนำเครื่องมือวิจัยไปใช้กับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out)  โดยเรียงลำดับตาม
ขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรม 

ลำดับ
ที ่

เครื่องมือ ผลการดำเนินงาน 

จุดที่ต้องปรับปรุง จุดแข็ง 
1 แบบประเมิน

การเห็นคุณค่า
ของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น 
(Evaluation 
Form to 
measure The 
Perceived 
Value of 
Local Visual 
Arts) 

ยังไม่มีการระบุประเด็นในการ
ประเมินที่แน่ชัด แบบประเมินมี
ความคล้ายแบบสังเกต
พฤติกรรมในชั้นเรียน 

มีการวัดจากการสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน ไม่ใช่การถามตอบแบบ
ผู้เรียนรู้ตัวและสามารถเตรียมคำตอบ
ไว้ก่อน 

2 แบบประเมินผล
งานทัศนศิลป์ 
(Visual Art 
Evaluation 
Form) 

ในข้อที่ 5 ด้านความสอดคล้อง
ถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ยังระบุ
เกณฑ์ และวิธีการประเมินที่ยัง
ไม่แน่ชัด 

แบ่งเป็นข้อ ๆ ได้อย่างละเอียด
ครอบคลุม 

3 แบบประเมิน
ความพึงพอใจ
ของนักเรียน 

- มีลำดับขั้นตอนเป็นอย่างดี ใช้ภาษาท่ี
เข้าใจง่าย แบบประเมินไม่มีจำนวน
ข้อที่มากเกินไป เหมาะสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
เป็นอย่างดี 
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ตารางที่ 30 การปรับปรุงเครื่องมือวิจัย หลังจากทดลองกับกลุ่มทดลองขนาดเล็ก (Try out) ก่อน
นำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

ลำดับ
ที ่

แผนการจัดการ
เรียนรู้/บอร์ด
เกมการศึกษา 

จุดที่ต้องปรับปรุง การปรับปรุงพัฒนา 

1 แบบประเมิน
การเห็นคุณค่า
ของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น 
(Evaluation 
Form to 
measure The 
Perceived 
Value of 
Local Visual 
Arts) 

ยังไม่มีการระบุประเด็นในการ
ประเมินที่แน่ชัด แบบประเมินมี
ความคล้ายแบบสังเกต
พฤติกรรมในชั้นเรียน 

ปรับแบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation 
Form to measure The 
Perceived Value of Local 
Visual Arts) ของผู้เรียนโดยแบ่งเป็น
หัวข้อที่ชัดเจน และในแต่ระบุหัวข้อ
ระบุรายละเอียดของการแสดงออก
ถึงการเห็นคุณค่าได้อย่างชัดเจน 
และเพ่ิมแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบ
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
เข้าไปเพ่ือให้ข้อมูลที่ได้มีความ
ละเอียด และเป็นลายลักษณ์อักษร
มากยิ่งขึ้น 

2 แบบประเมินผล
งานทัศนศิลป์ 
(Visual Art 
Evaluation 
Form) 

ในข้อที่ 5 ด้านความสอดคล้อง
ถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น ยังระบุ
เกณฑ์ และวิธีการประเมินที่ยัง
ไม่แน่ชัด 

ปรับเกณฑ์ข้อที่ 5 ด้านความ
สอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่นให้
ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
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ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง         

ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 

3.1. ผลการวิเคราะห์การเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

ผู้วิจัยประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample 
group) จากการประเมินด้วยเครื่องมือวิจัย 3 เครื่องมือด้วยกัน คือ แบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) 
แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) และแบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ 
(Visual Art Evaluation Form) เพ่ือประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียน
หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ จำนวน 1 ครั้ง หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยผลการ
ประเมิน ดังนี้ 

3.1.1.ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้วยแบบประเมินการเห็นคุณค่า

ของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local 

Visual Arts) 

ตารางที่ 31 ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนจำนวน 40 คน 
(นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง Sample group) 

การเห็น
คุณค่า
ด้าน 

รายการประเมิน คะแนน
รวม 
(160) 

x̅ S.D. การ
แปล
ผล 

ตอนที่ 1 
การ

เข้าใจ 

1.1 ถ่ายทอดความหมาย ที่มา และองค์ประกอบที่
เกี่ยวข้อง 

 
143 

 
3.5 

 
0.35 

 
ดีมาก 

1.2 อธิบาย ขยายความ ยกตัวอย่างได้  140 3.5 0.35 ดีมาก 

1.3 สรุปความได้  136 3.4 0.42 ดีมาก 

1.4 ตอบคำถามตามประเด็นในชั้นเรียนได้ 141 3.5 0.35 ดีมาก 
1.5 แลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับเพื่อนได้ 134 3.3 0.49 ดีมาก 

รวม 694 3.4 0.42 ดีมาก 
ตอนที่ 2 2.1 บอกเหตุผล อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้  136 3.4 0.42 ดีมาก 



   156 

 
 

การชื่น
ชม 

2.2 บอกข้อดีได้ 137 3.4 0.42 ดีมาก 

2.3 บอกข้อเสีย ข้อปรับปรุงได้ 138 3.4 0.42 ดีมาก 
2.4 บอกเหตุผลของการมี การเรียนรู้เรื่องนั้น ๆ 141 3.5 0.35 ดีมาก 

2.5 แยกแยะ เปรียบเทียบ ความสัมพันธ์ขององค์ความรู้กับ
สิ่งอื่น ๆได้  

 
133 

 
3.3 

 
0.49 

 
ดีมาก 

รวม 685 3.4 0.42 ดีมาก 

ตอนที่ 3 
การหวง
แหน 

3.1 เสนอวิธีปกป้อง อนุรักษ์ ช่วยเหลือ 138 3.4 0.42 ดีมาก 
3.2 แสดงความรู้สึกไม่อยากให้สูญหายไป 131 3.2 0.57 ดีมาก 

3.3 แสดงความรู้สึกอยากจะเผยแพร่ นำเสนอ 138 3.4 0.42 ดีมาก 

3.4 บันทึก เก็บไว้ในรูปแบบของตนเอง  133 3.3 0.49 ดีมาก 
3.5 บอกแนวทางการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน 129 3.2 0.57 ดีมาก 

รวม 669 3.3 0.49 ดีมาก 

ตอนที่ 4 
การต่อ
ยอด 

4.1 คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และเข้าใจความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกับสิ่งรอบตัว 

 
137 

 
3.4 0.42 

 
ดีมาก 

4.2 สามารถสื่อความหมายองค์ความรู้ได้  138 3.4 0.42 ดีมาก 
4.3 คิดนอกกรอบความคิดเดิม มีความคิดสร้างสิ่งใหม่ 132 3.3 0.49 ดีมาก 

4.4 วิจารณ์ได้ 126 3.1 0.64 ดีมาก 

4.5 สร้างสิ่งใหม่จากองค์ความรู้ได้ 136 3.4 0.42 ดีมาก 
รวม 669 3.3 0.49 ดีมาก 

 

จากตารางที่ 31  พบว่า จากการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น นักเรียนมี

ลักษณะ การแสดงออกถึงการเห็นคุณค่า ในตอนที่ 1 ด้านการเข้าใจ (x̅ = 3.4)  ตอนที่ 2 การชื่นชม 

มากที่สุด (x̅ = 3.4) และมีการแสดงออกถึงการเห็นคุณค่า ในตอนที่ 3 การหวงแหน (x̅ = 3.3)  

และตอนที่ 4 การต่อยอด (x̅ = 3.3) รองลงมาตามลำดับ  โดยแต่ละตอนมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่
ที่ 0.42 (การเข้าใจ), 0.42 (การชื่นชม), 0.49 (การหวงแหน) และ 0.49 (การต่อยอด) ตามลำดับ 
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ตารางที่ 32 ผลการประเมินในแต่ละด้านของการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของ
นักเรียนจำนวน 40 คน (นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง Sample group) ในภาพรวม 

การเห็นคุณค่าด้าน x̅ S.D. การแปล
ความหมาย 

ตอนที่ 1 การเข้าใจ 3.4 0.42 ดีมาก 
ตอนที่ 2 การชื่นชม 3.4 0.42 ดีมาก 

ตอนที่ 3 การหวงแหน 3.3 0.49 ดีมาก 

ตอนที่ 4 การต่อยอด 3.3 0.49 ดีมาก 
รวม 3.3 0.49 ดีมาก 

 
จากตาราง 32 พบว่าจากผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นทั้ง 4 ด้าน เมื่อ

นำมาวิเคราะห์เป็นภาพรวมแล้วพบว่า ระดับคุณภาพการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 40 คน มีระดับคุณภาพทั้งหมดเท่ากับ ดีมาก (x̅ = 3.3) เมื่อ

จำแนกพิจารณาคุณค่าที่วัดในแต่ละข้อ พบว่า นักเรียนเข้าใจ (x̅= 3.4), ชื่นชม (x̅= 3.4),  หวนแหน 

(x̅= 3.3)  และต่อยอด (x̅= 3.3)  ในทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยทั้ง 4 ประเด็นอยู่ในระดับ ดีมาก 

3.1.2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 

Group) 

ผลสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
(Sample group) ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม สามารถสรุปได้ดังนี้ 

ตารางที่ 33 ความคิดเห็นของนักเรียนหลังจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ในหัวข้อ ความรู้สึกท่ีได้เรียนรู้เรื่องฮูปแต้ม  

กลุ่มที่ ความคิดเห็นของนักเรียน 

กลุ่มท่ี 1 รู้สึกดีใจและภูมิใจและจะนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

กลุ่มท่ี 2 รู้สึกว่าไทยเรามีวัฒนธรรมหลายอย่าง 
กลุ่มท่ี 3 ได้รับความรู้เรื่องฮูปแต้ม 
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กลุ่มท่ี 4 ดีมาก 

กลุ่มท่ี 5 ได้รู้จักศิลปะสมัยก่อน 
กลุ่มท่ี 6 ได้เรียนรู้เกี่ยวกับสีและลายเส้น 

กลุ่มท่ี 7 รู้สึกชื่นชอบและน่าสนใจ 

กลุ่มท่ี 8 ได้รับความรู้จากวัฒนธรรม 
 

จากตารางที่ 33 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มมีความรู้สึกหลังจากที่ได้เรียนรู้เรื่อง 
ฮูปแต้ม คือ รู้สึกดีใจและภูมิใจและจะนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน รู้สึกว่าไทยเรามีวัฒนธรรม
หลายอย่าง ได้รับความรู้เรื่องฮูปแต้มดีมาก ได้รู้จักศิลปะสมัยก่อน ได้เรียนรู้เกี่ยวกับสีและลายเส้น 
รู้สึกชื่นชอบและน่าสนใจ และได้รับความรู้จากวัฒนธรรม ตามลำดับกลุ่ม 

 
ตารางที่ 34 ความคิดเห็นของนักเรียนหลังจากการแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ในหัวข้อ รู้สึกชอบ ฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮูปแต้ม 

กลุ่มที่ ความคิดเห็นของนักเรียน 

กลุ่มท่ี 1 ชอบวิธีการ และลายเส้น สี และความคิดสร้างสรรค์ 
กลุ่มท่ี 2 ชอบลายไทยกับการวาดรูปวัฒนธรรม 

กลุ่มท่ี 3 ชอบวิธีการ และลายเส้นของการวาดสิ่งปลูกสร้าง 
กลุ่มท่ี 4 ชอบวิธีการ และลายเส้นของการวาดสิ่งปลูกสร้าง 

กลุ่มท่ี 5 ชอบวิธีการ และลายเส้นของการวาดต้นไม้แบบฮูปแต้ม 

กลุ่มท่ี 6 ชอบสีและลายเส้น 
กลุ่มท่ี 7 ชอบวิธีการ และลายเส้นของน้ำ ดอกบัว 

กลุ่มท่ี 8 ชอบวิธีการ และลายเส้นของการวาดน้ำ และปลา 

จากตารางที่ 34 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มมีความรู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไร
ในฮูปแต้ม คือ ชอบวิธีการ และลายเส้น สี และความคิดสร้างสรรค์ ชอบลายไทยกับการวาดรูป
วัฒนธรรม ชอบวิธีการ และลายเส้นของการวาดสิ่งปลูกสร้าง ชอบวิธีการ และลายเส้นของการวาด
ต้นไม้แบบฮูปแต้ม ชอบสีและลายเส้น ชอบวิธีการ และลายเส้นของน้ำ ดอกบัว และชอบวิธีการและ
ลายเส้นของการวาดน้ำและปลาตามลำดับกลุ่ม 
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ตารางที่ 35 ความคิดเห็นของนักเรียนหลังจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ในหัวข้อ รู้สึกอยากท่ีจะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร  

กลุ่มที่ ความคิดเห็นของนักเรียน 
กลุ่มท่ี 1 รักษามันไว้โดยการลงบนสื่อสาธารณะ อยากให้ทุกๆคนรู้จักและอนุรักษ์ไว้

เพราะมันสวย 
กลุ่มท่ี 2 รักษาโดยการไม่ทำลายภาพวาดที่มีฮูปแต้ม 

กลุ่มท่ี 3 ทำสีน้ำจากธรรมชาติแล้วสืบต่อวัฒนธรรมของฮูปแต้ม 

กลุ่มท่ี 4 อยากรักษาแบบโพสต์ลงบนสื่อสาธารณะ เพราะอยากให้คนรู้จัก 
กลุ่มท่ี 5 อยากให้ฮูปแต้มทุกวันนี้หาง่ายเหมือนแต่ก่อน 

กลุ่มท่ี 6 อยากให้ฮูปแต้มอยู่กับเราไปนาน ๆ 

กลุ่มท่ี 7 ไม่ขีดเขียนหรือทำลาย 
กลุ่มท่ี 8 อยากรักษามันไว้โดยการเผยแพร่ทางสื่อสาธารณะเพ่ืออยากให้ทุกคนรู้จัก 

 

จากตารางที่  35 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มรู้สึกอยากที่จะปกป้อง/ รักษาฮู
ปแต้มอย่างไร คือ รักษามันไว้โดยการลงบนสื่อสาธารณะ อยากให้ทุกๆคนรู้จักและอนุรักษ์ไว้เพราะ
มันสวย การไม่ทำลายภาพวาดที่มีฮูปแต้ม ทำสีน้ำจากธรรมชาติแล้วสืบต่อวัฒนธรรมของฮูปแต้ม 
อยากรักษาแบบโพสต์ลงบนสื่อสาธารณะ เพราะอยากให้คนรู้จัก อยากให้ฮูปแต้มทุกวันนี้หาง่าย
เหมือนแต่ก่อน อยากให้ฮูปแต้มอยู่กับเราไปนาน ๆ และอยากรักษามันไว้โดยการลงสื่อสาธารณะเพ่ือ
อยากให้ทุกคนรู้จัก  ไม่ขีดเขียนหรือทำลาย ตามลำดับกลุ่ม 

ตารางที่ 36 ความคิดเห็นของนักเรียนหลังจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ในหัวข้อ รู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร 

กลุ่มที่ ความคิดเห็นของนักเรียน 
กลุ่มท่ี 1 อยากนำมาลงบนสื่อสาธารณะ อยากสืบทอดวัฒนธรรมต่างๆ ของฮูปแต้ม 

อยากให้ทึกคนรู้จักฮูปแต้ม 
กลุ่มท่ี 2 โพสต์รูปลงสื่อสาธารณะ 

กลุ่มท่ี 3 อยากให้ฮูปแต้มเป็นภาพที่สวยงามเหมือนในสมัยก่อน อยากให้ทุกคนมา
ชม       ฮูปแต้ม 
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กลุ่มท่ี 4 อยากเผยแพร่วัฒนธรรมในฮูปแต้ม 

กลุ่มท่ี 5 มีลักษณะสวยงามแตกต่างจากอันอ่ืน และเป็นวัฒนธรรมของไทยเราใน
สมัยก่อน 

กลุ่มท่ี 6 อยากให้รู้ว่า สีและลายเส้น สวยงามและนำมาวาดรูปได้ 

กลุ่มท่ี 7 อยากให้คนสนใจ เพราะบางคนไม่รู้จักฮูปแต้ม 
กลุ่มท่ี 8 รู้สึกประทับใจ และได้รับความรู้จากวัฒนธรรม 

 
จากตารางที่ 36 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มรู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮู

ปแต้มอย่างไร ซึ่งก็คือ อยากนำมาลงสื่อสาธารณะ อยากสืบทอดวัฒนธรรมต่างๆ ของฮูปแต้ม อยาก
ให้ทึกคนรู้จักฮูปแต้ม โพสต์รูปลงสื่อสาธารณะ อยากให้ฮูปแต้มเป็นภาพที่สวยงามเหมือนในสมัยก่อน 
อยากให้ทุกคนมาชมฮูปแต้ม อยากเผยแพร่วัฒนธรรมในฮูปแต้ม มีลักษณะสวยงามแตกต่างจากอัน
อ่ืน และเป็นวัฒนธรรมของไทยเราในสมัยก่อน อยากให้รู้ว่า สีและลายเส้น สวยงามและนำมาวาดรูป
ได้ และรู้สึกประทับใจ อยากให้คนสนใจ เพราะบางคนไม่รู้จักฮูปแต้ม และได้รับความรู้จากวัฒนธรรม 
ตามลำดับกลุ่ม 
ตารางที่ 37 ความคิดเห็นของนักเรียนหลังจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ในหัวข้อ อยากนำแนวทางแบบฮูปแต้มมาวาดรูปแบบไหนเพ่ิม 

กลุ่มที่ ความคิดเห็นของนักเรียน 
กลุ่มท่ี 1 อยากนำสีของฮูปแต้มและลายเส้นมาลองวาดเป็นแนวอ่ืนๆ เช่น อานิเมะ 

หรือนำมาวาดการ์ตูน 
กลุ่มท่ี 2 อยากได้รูปแบบยุคใหม่แต่ยังคงลายเส้นฮูปแต้ม 

กลุ่มท่ี 3 อยากแนะนำแนวทางให้ฮูปแต้มแบบการ์ตูน 

กลุ่มท่ี 4 ทำให้ทันสมัย 
กลุ่มท่ี 5 รูปธรรมชาติ 

กลุ่มท่ี 6 วาดพญานาค 
กลุ่มท่ี 7 ให้มีสีสัน 

กลุ่มท่ี 8 อยากแนะนำแนวทางให้ฮูปแต้มแบบการ์ตูน 
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จากตารางที ่37 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มอยากนำแนวทางแบบฮูปแต้มมา
วาดรูปแบบไหนเพ่ิม ซึ่งก็คือ อยากนำสีของฮูปแต้มและลายเส้นมาลองวาดเป็นแนวอ่ืนๆ เช่น อานิเมะ 
หรือนำมาวาดการ์ตูน อยากได้รูปแบบยุคใหม่แต่ยังคงลายเส้นฮูปแต้ม ทำให้ทันสมัย นำไปวาดรูป
ธรรมชาติ นำไปวาดรูปพญานาค และอยากแนะนำแนวทางให้ฮูปแต้มแบบการ์ตูน ตามลำดับกลุ่ม 

จากทั้งหมดนักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) เรื่อง ฮูปแต้ม ได้อย่างหลากหลาย นักเรียนสามารถพูดคุย ตอบคำถามด้วยความคิด
ของตัวเอง ได้อย่างหลากหลายและสร้างสรรค์ หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถแสดง
ความรู้สึกต่อข้อคำถามต่างๆ สามารถเสนอวิธีการในการอนุรักษ์ ปกป้อง ฮูปแต้ม และสามารถบอก
วิธีการที่จะเผยแพร่ฮูปแต้ม ในรูปแบบของตนเองได้ หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

3.1.3. ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินผลงานศิลปะ 

การประเมินผลงานศิลปะที่นักเรียนทำ บ่งบอกถึงความสามารถในการสร้างสรรค์งานศิลปะ
ของผู้เรียนตามหลักการทางศิลปะ และองค์ความรู้ทางศิลปะที่นักเรียนมี และบ่งบอกอิทธิพลของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) ที่มีต่อนักเรียน 

ตารางที่ 38 คะแนนการประเมินผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียนจำนวน 40 คน (นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
Sample group) โดยแบ่งออกเป็น 9 กลุ่มทำงานร่วมกัน 

กลุ่มที่ ผลคะแนนที่ได้ คะแนน
รวม (20) 

ความหมาย 

(4) (4) (4) (4) (4) 
กลุ่มท่ี 1 3 3 4 3 4 17 ดีมาก  

กลุ่มท่ี 2 3 4 4 3 4 18 ดีมาก  

กลุ่มท่ี 3 3 4 4 3 4 18 ดีมาก  
กลุ่มท่ี 4 4 3 4 3 4 18 ดีมาก  

กลุ่มท่ี 5 4 4 4 3 4 19 ดีมาก  

กลุ่มท่ี 6 3 3 3 3 4 16 ดีมาก  
กลุ่มท่ี 7 3 3 3 2 4 15 ดี  

กลุ่มท่ี 8 4 3 4 3 4 18 ดีมาก  

กลุ่มท่ี 9 4 3 4 3 4 18 ดีมาก  
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จากตารางที่ 38 พบว่า นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนการสร้างสรรค์งานศิลปะมากที่สุด คือ 
นักเรียนกลุ่มท่ี 5 ได้คะแนนผลงาน 19 คะแนน กลุ่มท่ี 2 3 4 8 และ 9 ได้ 18 คะแนน และ กลุ่มที่ 1 
ได้ 17 คะแนน กลุ่มที่ 6 ได้ 16 คะแนน และกลุ่มที่ 7 ได้ 15 คะแนนตามลำดับ โดยจากนักเรียน
ทั้งหมดพบว่านักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์งานศิลปะท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากฮูปแต้ม มี
ผลคะแนนอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก และดี 

ตารางที่ 39 ผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียนจำนวน 40 คน (นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
Sample group) โดยแสดงค่าแยกเป็นด้านตามกำหนดของแบบประเมิน  

 
 

กลุ่มที่ 

ผลคะแนนที่ได้ 

ด้านที่ 1 
ด้านความ

สร้างสรรค์ของ
งาน (4) 

ด้านที่ 2 
ด้าน

องค์ประกอบ
ศิลป์ และการใช้

สี (4) 

ด้านที่ 3 
ด้านการสื่อ
ความหมาย 

(4) 

ด้านที่ 4 
ด้านความสวยงาม 

ความประณีต 
ความสมบรูณ์ และ
ความรับผิดชอบ 

(4) 

ด้านที่ 5 
ด้านความ

สอดคล้องถึง
งานทัศนศิลป์
ท้องถิ่น (4) 

กลุ่มท่ี 1 3 3 4 3 4 

กลุ่มท่ี 2 3 4 4 3 4 
กลุ่มท่ี 3 3 4 4 3 4 

กลุ่มท่ี 4 4 3 4 3 4 

กลุ่มท่ี 5 4 4 4 3 4 

กลุ่มท่ี 6 3 3 3 3 4 

กลุ่มท่ี 7 3 3 3 2 4 

กลุ่มท่ี 8 4 3 4 3 4 

กลุ่มท่ี 9 4 3 4 3 4 

𝐱̅̅  (4) 3.4 3.3 3.7 2.8 4 

S.D.  0.42 0.49 0.21 0.85 0 
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จากตารางที่ 39 พบว่า นักเรียนทั้งหมด มีผลการประเมินเมื่อแยกตามข้อกำหนดในเกณฑ์

การประเมินทั้ง 5 ข้อ โดยด้านความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่นมากท่ีสุด (x̅ = 4) และสามารถ

วาดภาพสื่อความหมาย (x̅ = 4) มีความสามารถในด้านความสร้างสรรค์ของงาน (x̅ = 3.4) มี

ความสามารถในการใช้หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ การใช้สี (x̅ = 3.3) และมีผลการประเมินด้าน

ความงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และความรับผิดชอบ (x̅ = 2.8) ตามลำดับ โดยในเกณฑ์แต่
ละข้อนักเรียนมีคะแนนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.42 (ด้านความสร้างสรรค์ของงาน), 0.49 (ด้าน
องค์ประกอบศิลป์ และการใช้สี),  0.21 (ด้านการสื่อความหมาย) ,0.85 (ด้านความสวยงาม ความ
ประณีต ความสมบูรณ์ และความรับผิดชอบ) และ 0 (ด้านความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น) 
ตามลำดับ 

ตารางที่ 40 ผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียนจำนวน 40 คน (นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
Sample group) ในภาพรวม 

รายการประเมิน (ด้าน) x̅ S.D. การแปล
ความหมาย 

ด้านที่ 1 ด้านความสร้างสรรค์ของงาน 3.4 0.42 ดีมาก 

ด้านที่ 2 ด้านองค์ประกอบศิลป์ และการใช้สี  3.3 0.49 ดีมาก 

ด้านที่ 3 ด้านการสื่อความหมาย  3.7 0.21 ดีมาก 

ด้านที่ 4 ด้านความสวยงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และ
ความรับผิดชอบ  

2.8 0.85 ดี 

ด้านที่ 5 ด้านความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 4 0 ดีมาก 

รวม 3.4 0.42 ดีมาก 

 

ตารางที่ 40 ผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียนจำนวน 40 คน (นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง Sample group) ในภาพรวม พบว่า นักเรียนทั้งหมด มีผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ อยู่

ในระดับ ดีมาก (x̅  = 3.4) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.42 โดยเมื่อแยกตามเกณฑ์การประเมิน 
พบว่า นักเรียนทั้งหมด มีผลการประเมินด้านการสื่อความหมาย และความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์
ท้องถิ่น อยู่ในระดับ ดีมาก และมีผลการประเมินด้านความสร้างสรรค์ของงาน ด้านองค์ประกอบศิลป์ 
และการใช้สี และด้านความสวยงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และความรับผิดชอบ อยู่ในระดับ ดี 
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จากการนำเครื่องมือการวัดการเห็นคุณค่าทั้ง 3 แบบ ประกอบด้วย แบบประเมินการเห็น
คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local 
Visual Arts) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) และแบบประเมินผลงาน
ทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) สรุปได้ว่า นักเรียนมีระดับการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น อยู่ในระดับดีมาก และมีความคิดเห็นเกี่ยวกับทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) จากการสัมภาษณ์
ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ตามหัวข้อการสัมภาษณ์ คือ 1) ความรู้สึกที่ได้เรียนรู้
เรื่องฮูปแต้ม พบว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มมีความรู้สึกหลังจากที่ได้เรียนรู้เรื่อง ฮูปแต้ม คือ รู้สึกดีใจ
และภูมิใจและจะนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน รู้สึกว่าไทยเรามีวัฒนธรรมหลายอย่าง ได้รับ
ความรู้เรื่องฮูปแต้มดีมาก ได้รู้จักศิลปะสมัยก่อน ได้เรียนรู้เกี่ยวกับสีและลายเส้น รู้สึกชื่นชอบและ
น่าสนใจ และได้รับความรู้จากวัฒนธรรม ตามลำดับกลุ่ม 2) รู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮูปแต้ม 
พบว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มมีความรู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮูปแต้ม คือ ชอบวิธีการ และ
ลายเส้น สี และความคิดสร้างสรรค์ ชอบลายไทยกับการวาดรูปวัฒนธรรม ชอบวิธีการ และลายเส้น
ของการวาดสิ่งปลูกสร้าง ชอบวิธีการ ลายเส้นของการวาดต้นไม้แบบฮูปแต้ม ชอบสีและลายเส้น ชอบ
วิธีการ และลายเส้นของน้ำ ดอกบัว และชอบวิธีการและลายเส้นของการวาดน้ำและปลา ตามลำดับ
กลุ่ม 3) รู้สึกอยากท่ีจะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร พบว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มรู้สึกอยากท่ีจะ
ปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร คือ รักษามันไว้โดยการเผยแพร่ลงสื่อสาธารณะ อยากให้ทุกๆคนรู้จัก
และอนุรักษ์ไว้เพราะมันสวย การไม่ทำลายภาพวาดที่มีฮูปแต้ม ทำสีน้ำจากธรรมชาติแล้วสืบต่อ
วัฒนธรรมของฮูปแต้ม อยากรักษาเผยแพร่ลงบนสื่อสาธารณะ เพราะอยากให้คนรู้จัก อยากให้ฮู
ปแต้มทุกวันนี้หาง่ายเหมือนแต่ก่อน อยากให้ฮูปแต้มอยู่กับเราไปนาน ๆ และอยากรักษามันไว้โดยการ
ลงบนสื่อสาธารณะ เพ่ืออยากให้ทุกคนรู้จัก ไม่ขีดเขียนหรือทำลาย ตามลำดับกลุ่ม 4) รู้สึกอยากจะ
บอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร พบว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มรู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่)       
ฮูปแต้มอย่างไร ซึ่งก็คือ อยากนำมาลงบนสื่อสาธารณะ อยากสืบทอดวัฒนธรรมต่างๆ ของฮูปแต้ม 
อยากให้ทุกคนรู้จักฮูปแต้ม โพสต์รูปลงบนสื่อสาธารณะ อยากให้ฮูปแต้มเป็นภาพที่สวยงามเหมือนใน
สมัยก่อน อยากให้ทุกคนมาชมฮูปแต้ม อยากเผยแพร่วัฒนธรรมในฮูปแต้ม มีลักษณะสวยงามแตกต่าง
จากอันอ่ืน และเป็นวัฒนธรรมของไทยเราในสมัยก่อน อยากให้รู้ว่า สีและลายเส้น สวยงามและนำมา
วาดรูปได้ และรู้สึกประทับใจ อยากให้คนสนใจ เพราะบางคนไม่รู้จักฮูปแต้ม และได้รับความรู้จาก
วัฒนธรรม ตามลำดับ และท้ายที่สุด คือ ผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียนทั้งหมด อยู่ใน
ระดับดมีาก อีกด้วย 
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3.2. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ของนักเรียน โดยใช้ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างาน

ทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัด

มหาสารคาม 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) ที่มีต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม สามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

3.2.1. ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
(Sample group) ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จังหวัดมหาสารคาม 
ตารางที่ 41 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) จำนวน 40 
คน ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
 

ด้านที่  รายการประเมิน x̅ ร้อยละ S.D. ความหมาย 

ด้านที่ 1 
ด้านเนื้อหา 

เนื้อหาที่เรียนเข้าใจง่าย 3.9 77 0.79 มาก 

ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย 3.7 74 0.81 มาก 
เวลาเรียนเหมาะสมไม่มากหรือไม่
น้อยเกินไป 3.7 

 
73 0.88 มาก 

รวม 3.76 74.66 0.82 มาก 

ด้านที่ 2 
ด้านผู้เรียน 

บอร์ดเกมน่าเล่น น่าสนใจ 4.4 87 0.76 มากที่สุด 

นักเรียนมีส่วนร่วมร่วมกันทั้งหมด 4.1 82 0.86 มากที่สุด 
บอร์ดเกมทำให้คิดวิเคราะห์
แก้ปัญหา เพ่ือเล่นเกมให้ได้ 4.3 

 
85.5 0.74 มากที่สุด 

บอร์ดเกมทำให้เข้าใจเนื้อหา
บทเรียนมากขึ้น 4.1 

 
82.5 0.81 มากที่สุด 

เรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมแล้ว     
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เกิดความสนุกสนาน 4.3 86.5 0.82 มากที่สุด 

รวม   4.24 84.7 0.79 มากที่สุด 
ด้านที่ 3 

ด้าน
คุณภาพ

ของบอร์ด
เกม 

ภาพ สี ตัวอักษรน่าสนใจ กระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียน 4.2 

 
84.5 0.79 มากที่สุด 

สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน 4.1 82.5 0.75 มากที่สุด 
สามารถอธิบายเล่าเรื่องเกี่ยวกับ 
ฮูปแต้มได้ 4.0 

 
79.5 0.82 มากที่สุด 

รวม  4.1 82.16 0.78 มากที่สุด 

 
 สรุปผลจากการวิเคราะห์ตารางที่ 41 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และ
การสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ในระดับ มาก

ที่สุด (x̅  = 4.1) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านผู้เรียนมากท่ีสุด ซึ่งก็

คือ บอร์ดเกมน่าเล่นน่าสนใจ (x̅  = 4.24) นักเรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมแล้วเกิดความ

สนุกสนาน (x̅  = 4.3) บอร์ดเกมทำให้คิดวิเคราะห์แก้ปัญหา เพ่ือเล่นเกมให้ได้ (x̅  = 4.3) นักเรียนมี

ส่วนร่วมร่วมกันทั้งหมด (x̅  = 4.1) บอร์ดเกมทำให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน (x̅  = 4.1) ส่วนใน
ลำดับรองลงมา คือ นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านคุณภาพของบอร์ดเกม คือ มีความพึงพอใจในภาพ 

สี ตัวอักษรน่าสนใจ กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนมากที่สุด (x̅  = 4.2) มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

(x̅  = 4.1) และสามารถอธิบายเล่าเรื่องเกี่ยวกับฮูปแต้มได้ (x̅  = 4.0) และมีความพึงพอใจในด้าน

เนื้อหา คือ เนื้อหาที่เรียนเข้าใจง่าย (x̅  = 3.9) ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย (x̅  = 3.7) และเวลาเรียน

เหมาะสมไม่มากหรือไม่น้อยเกินไป (x̅  = 3.7) ตามลำดับ และชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ฯ มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.82 (ด้านเนื้อหา), 0.79 (ด้านผู้เรียน), 0.78 (ด้านคุณภาพของบอร์ดเกม) 
ตารางที่ 42 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group)จำนวน 40 คน 
ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯในภาพรวม 
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ด้านที่ 𝐱̅̅ S.D. ความหมาย 

ด้านที่ 1 ด้านเนื้อหา 3.76 0.82 มาก 
ด้านที่ 2 ด้านผู้เรียน 4.24 0.79 มากที่สุด 

ด้านที่ 3 ด้านคุณภาพของบอร์ดเกม 4.10 0.78 มากที่สุด 

รวม 4.0 0.70 มากที่สุด 
จากตารางที่ 42 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม

การศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งาน

ศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ในระดับ มากที่สุด (x̅ = 4.0) โดย

มีความพึงพอใจด้านผู้เรียนมากท่ีสุด (x̅ = 4.24) มีความพึงพอใจด้านคุณภาพของบอร์ดเกมเป็นลำดับ

รองลงมา (x̅ = 4.10) และมีความพึงพอใจด้านเนื้อหา (x̅ = 3.76) ตามลำดับ 

 

ตอนที่ 4 ผลการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

หลังจากได้ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย ซึ่งได้ผลการวิจัยตามการ
รายงานผลในตอนที่ 2 และตอนที่ 3 นั้น ทางผู้วิจัยได้นำผลดังกล่าวมาสรุปเป็นประเด็นสำคัญเพ่ือ
ปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีรายละเอียด ดังตารางที่ 43 
ตารางที่ 43 ผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 
 

ลำดับ ชื่อแผนฯ/ชื่อบอร์ดเกม ผลการดำเนินการ 

จุดแข็ง จุดที่ต้องปรับปรุง 
1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

เรื่อง ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์
ท้องถิ่นบ้านฉัน 

เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่สามารถ
เชื่อมโยง และบอกความหมายของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่นได้ดี นักเรียนเข้าใจ 
และจดจำได้ง่ายจากสิ่งใกล้ตัว นำไปสู่

ไม่มี 
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องค์ความรู้ที่ครูต้องการให้นักเรียน
ได้รับ 

2 แผนการจัดการเรียนรู้ 
องค์ประกอบของ ฮู
ปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 

เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้
นักเรียนเห็นลักษณะจริงของวัตถุดิบ
ต่างๆ ที่เป็นสิ่งที่อยู่ในธรรมชาติ มาให้
นักเรียนเห็น จึงทำให้ง่ายต่อการจดจำ 
โดยนักเรียนสามารถรู้ได้ว่า สีใดมา
จากวัสดุธรรมชาติใดบ้างจากแผนฯ นี้ 

แก้ไขคำผิดในแผนการ
จัดการเรียนรู้ 
แก้ไขใบงานเรื่องสีของ
ฮูปแต้ม มีสีไม่ครบถ้วน
ทั้ง 6 สีตามเนื้อหา
บทเรียน 

3 บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง สีของฮูปแต้ม 
(Colors of Hoop-
Tam) 

บอร์ดเกมนี้ช่วยให้นักเรียนได้ทบทวน 
องค์ความรู้เรื่อง สีของฮูปแต้ม ที่เรียน
มาในคาบเรียน ทำให้สามารถจดจำ
เนื้อหาเรื่องสีของฮูปแต้มได้มากยิ่งข้ึน
จากการเล่นเกม กลายเป็นองค์ความรู้
ที่อยู่ติดตัวนักเรียนได้นาน และ
สามารถนำองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้
ในเรื่องอ่ืน ๆ ได้ โดยโครงสร้างของ
เกมนี้สามารถปรับใช้กับการเรียนการ
สอนในเนื้อหาอ่ืนๆที่มีลักษณะ
ใกล้เคียงกันนี้ได้ 

-เพ่ิมจำนวนการ์ด
ส่วนผสมให้มากขึ้นในผู้
เล่น 5 คน จำนวน 36 
ใบ 
-เพ่ิมคู่มือการเล่นเกม
แจกนักเรียน 
-ปรับภาพประกอบ
ของการ์ดให้เป็น 
ฮูปแต้มมากขึ้น โดย
ปรับภาพประกอบพ้ืน
หลังการ์ดใหม่ ปรับ
สัญลักษณ์ต่าง ๆ ให้
เป็นลายเส้นรูปแบบ
เดียวกัน 

4 แผนการจัดการเรียนรู้ 
องค์ประกอบของ    
ฮูปแต้ม (ฝึกวาด 
ฮูปแต้ม) 

จากการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม การ
ชม ดูวิดีโอมาแล้ว แผนการจัดการ
เรียนรู้นี้ จะเปลี่ยนบรรยากาศชั้นเรียน
ให้เป็นชั้นเรียนแบบปฏิบัติการทาง
ศิลปะ โดยทำให้นักเรียนได้ฝึกวาด
ภาพตามแบบเอกลักษณ์ของฮูปแต้ม 

หากเป็นไปได้ควรเพ่ิม
ชั่วโมงเรียนเป็น 2 
ชั่วโมง เพ่ือให้เพียงพอ
กับกิจกรรม 
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ในแต่ละแบบ และผลพลอยได้ของ
แผนฯนี้คือ นักเรียนมีโอกาสให้ดู  
ชม ภาพฮูปแต้มเป็นจำนวนมาก ก่อน
นำมาสังเคราะห์เป็นภาพวาดของ
ตนเอง 

5 บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง วาดๆทายๆ       
ฮูปแต้ม  (Guess the 
drawing) 

เกมนี้มีความสนุกสนาน นักเรียนจึงชื่น
ชอบเกมนี้ โดยเกมจะมีกลไกที่เข้าใจ
ง่าย สามารถอธิบายแล้วนักเรียน
เข้าใจวิธีการเล่นได้อย่างรวดเร็วและ
ยังสามารถเล่นเกมได้อย่างไม่ติดขัด 
เกมนี้สามารถเล่นร่วมเป็นกลุ่มได้กลุ่ม
ละ 8 คน และทุกกลุ่มสามารถเล่น
พร้อมกันได้ทั้งห้อง ผ่านนาฬิกาจับ
เวลาของครู และสามารถเฉลยเกมไป
พร้อมๆกันได้อีกด้วย สร้างบรรยากาศ
ของการร่วมกันดู แลกเปลี่ยน และยัง
เกิดความสนุกสนาน เสียงหัวเราะของ
นักเรียน เมื่อร่วมกันชมผลงานของ
กลุ่มอ่ืน ๆ โดยเกมนี้ได้ทำให้นักเรียน
ได้ฝึกคิด ก่อนจะวาดออกมาเพ่ือ
สื่อสาร โดยอาศัยองค์ความรู้ของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) ที่เคยได้
เรียนมา โดยบอร์ดเกมนี้สามารถนำไป
ประยุกต์สอนในเนื้อหาอื่นได้อย่าง
กว้างขวาง 

ไม่มี 

6 แผนการจัดการเรียนรู้ 
คุณค่าของทัศนศิลป์
ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 

 ปรับเปลี่ยนใบงานให้
เป็นการตอบคำถาม 
ให้สอดคล้องกับแบบ
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สัมภาษณ์ผู้เรียนแบบ
การสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) โดยที่
ครูเข้าสัมภาษณ์ผู้เรียน
ได้ในระหว่างทำใบงาน
นี้ไปด้วยได้ 

7 บอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ช่างแต้ม (Painter) 

เป็นบอร์ดเกมที่มีกลไกท่ียากมากขึ้น 
ซึ่งข้อดีของบอร์ดเกมที่มีกลไกการเล่น
ที่ยากขึ้นนั้นคือการทำให้นักเรียนได้
ฝึกการแก้ไขปัญหาที่สลับซับซ้อน เพ่ือ
นำไปสู่หนทางการชนะของตนเอง 
โดยเกมนี้ไม่เพียงแต่ส่งเสริมทักษะการ
คิดแก้ปัญหาโดยธรรมชาติของบอร์ด
เกม แต่ยังมีเนื้อหาตามวัตถุประสงค์
ของการเรียนรู้ ตั้งแต่แผนฯที่ 1 จนถึง
แผนฯนี้ รวมกลายเป็น บอร์ดเกมช่าง
แต้ม โดยนักเรียนมีความท้าท้ายมาก
ขึ้น สนุกสนานมากขึ้น อาจกล่าวได้ว่า
เป็นบอร์ดเกมที่ใช้สำหรับ ทบทวน 
สรุปองค์ความรู้ทั้งหมด ของ เรื่อง 
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น(ฮูปแต้ม)  

ไม่มี 

8 แผนการจัดการเรียนรู้ 
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 
ฮูปแต้มบันดาลใจเรื่อง 
ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์
ท้องถิ่นบ้านฉัน 

เป็นการที่ให้นักเรียนสร้างสรรค์งาน
ศิลปะได้อย่างน่าสนใจ โดยเป็นการ
ทำงานเดี่ยวที่เป็นงานกลุ่ม กล่าวคือ 
นักเรียนสร้างผลงานชิ้นของตนเอง
อย่างเต็มความสามารถ และสามารถ
ปะติดปะต่อเรื่องราวกับเพ่ือนในกลุ่ม
ได้ ร้อยเรียงเป็นเรื่องราวเดียวกันใน

ไม่มี 
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แต่ละกลุ่ม โดยผลงานที่ได้ออกมามี
ความงดงาม สมกับวัยของนักเรียน 
และบ่งบอกถึงอิทธิพลของ ทัศนศิลป์
ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) ที่นักเรียนได้รับมา
จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียรู้ฯ 

 
การปรับปรุงและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

นำผลสรุปจากตารางท่ี 43 มาปรับปรุงและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
รายละเอียดดังตารางที่ 44 
ตารางที่ 44 การปรับปรุงและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ชื่อแผนฯ/ชื่อบอร์ดเกม/เครื่องมือฯ การปรับปรุงและพัฒนา 

คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ไม่มี 
แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง  
ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน 

ไม่มี 

แผนการจัดการเรียนรู้ องค์ประกอบ
ของ ฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 

-แก้ไขใบงานเรื่องสีของฮูปแต้ม มีสีไม่ครบถ้วนทั้ง 6 สีตาม
เนื้อหาบทเรียน 

บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง สีของ     
ฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) 

-เพ่ิมจำนวนการ์ดส่วนผสมให้มากขึ้นในผู้เล่น 5 คน จำนวน 
36 ใบ 
-เพ่ิมคู่มือการเล่นเกมแจกนักเรียน 
-ปรับภาพประกอบของการ์ดให้เป็นฮูปแต้มมากขึ้น 

แผนการจัดการเรียนรู้ องค์ประกอบ
ของ ฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮูปแต้ม) 

-เพ่ิมจำนวนตัวอย่างภาพฮูปแต้ม 

บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วาดๆ
ทายๆฮูปแต้ม (Guess the 

-เพ่ิมชั่วโมงเรียนเป็น 2 ชั่วโมงได้ตามความต้องการของผู้สอน 
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drawing) 

แผนการจัดการเรียนรู้ คุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 

-ปรับเปลี่ยนใบงานให้เป็นการตอบคำถาม 

บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ช่างแต้ม 
(Painter) 

ไม่มี 

แผนการจัดการเรียนรู้ สร้างสรรค์
งานทัศนศิลป์ ฮูปแต้มบันดาลใจ
เรื่อง ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้าน
ฉัน 

ไม่มี 

แบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation 
Form to measure The 
Perceived Value of Local 
Visual Arts) 

ไม่มี 

แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการ
สนทนากลุ่ม (Focus Group) 

ไม่มี 

แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ 
(Visual Art Evaluation Form) 

ไม่มี 



 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) มีวัตถุประสงค์ 1.) เพ่ือศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบ
บอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 2.)  เพ่ือ
สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 จังหวัดมหาสารคาม 3.) เพ่ือทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง       
ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 3.1.) เพ่ือประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม 3.2.) เพ่ือประเมินความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัด
มหาสารคาม และ 4.) เพ่ือปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่อง ฮูปแต้ม 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
ได้แก่ 1) ประชากร คือ ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 3 ห้อง 126 คน โรงเรียนอนุบาลกันทร-
วิชัย ตำบลโคกพระ อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ปีการศึกษา 2566 และ 2) กลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ตำบลโคกพระ อำเภอกันทรวิชัย 
จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 40 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างาน
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 2) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
(Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) 3) แบบ
สัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนและครูที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ (Satisfaction Survey Form) สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ การหาร้อยละ การหาค่าเฉลี่ย การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัย โดยแบ่งเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ตอนที่ 4 ผลการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 
 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกม

การศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งาน

ศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

1.ผลจากการวิเคราะห์หลักสูตร 

1.1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) มี
จุดมุ่งหมายหลักของหลักสูตรที่กำหนดไว้ หนึ่งในนั้นได้ระบุเกี่ยวกับการให้ความสำคัญกับการอนุรักษ์
วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย ดังนี้ จุดมุ่งหมายของหลักสูตรฯ ข้อที่ 5 มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์
วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งทำประโยชน์และ
สร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข โดยเป็นข้อกำหนดของหลักสูตรฯ อัน
นำไปสู่การเกิดสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ กลายเป็นมาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัด 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ตามลำดับ ผู้วิจัยเห็นว่าหลักการนี้สามารถนำมาเป็น
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แนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนของครูศิลปะได้ โดยเกิดประโยชน์กับผู้เรียนในแง่ของ
จิตพิสัย คือการรู้สึก ตระหนัก และเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของตนเอง ตลอดจนเห็นคุณค่า
ของสิ่งรอบตัวอ่ืนๆ ด้วย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ประกอบด้วยมาตรฐานการเรียนรู้อยู่ 2 มาตรฐานด้วยกัน  คือ 
มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค ์วิเคราะห์ วิพากษ์ 
วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ อย่างอิสระ ชื่นชม และ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และ มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ 
ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ภูมิปัญญาไทยและ สากล จะเห็นได้ว่ามีการระบุถึงการให้ที่นักเรียนต้องเรียนรู้เกี่ยวกับศิลปะ 
วัฒนธรรม ตลอดจนเกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าของศิลปะและวัฒนธรรมอีกด้วย ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้นำ
มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดที่ต้องการให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้ถึง ทัศนศิลป์ท้องถิ่น เพ่ือนำไปสู่การ
เห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ซึ่งประกอบด้วย ตัวชี้วัด ศ 1.2 ป.6/1 และ ศ 1.2 ป.6/2 อย่างไรก็ดี 
ก็มีการนำองค์ความรู้เดิมที่ได้เรียนรู้ตามตัวชี้วัดในการจัดการเรียนรู้ก่อนหน้า มาประยุกต์ใช้ในชุด
กิจกรรมนี้ด้วยเช่นกัน คือ ศ 1.2 ป.6/2 ,ศ 1.1 ป.6/5 ,ศ 1.1 ป.6/7  

1.2 หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย 

หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย พุทธศักราช 2562 (โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย, 2563)
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มีแนวทางสำคัญท่ีโรงเรียนกำหนด
ไว้หลายข้อด้วยกัน โดยหลักสูตรของโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัยนั้น มีความยืดหยุ่น และเหมาะกับ
ท้องถิ่นเป็นอย่างดี โดยมีหลายข้อที่ระบุไว้ เกี่ยวกับการเรียนการสอนที่สำคัญ คือ การให้ผู้เรียนเกิด
ความสนุกสนาน และความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ การจัดทำหลักสูตรที่เป็นไปตามมาตรฐาน
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานที่กำหนด เหมาะสมกับสภาพชุมชนและท้องถิ่นและจุดเน้นของโรงเรียน โดย
สาระการเรียนรู้ที่เสริมสร้างความเป็นมนุษย์ ศักยภาพการคิดและการทำงาน ประกอบด้วย สุขศึกษา
และพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาอังกฤษ โดยต้องเป็นหลักสูตรมีความ
ยืดหยุ่น หลากหลายสอดคล้องกับสภาพปัญหา และความต้องการของท้องถิ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งมี
ความเหมาะสมกับตัวผู้เรียน 

2. ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบแบบสำรวจความต้องการของนักเรียน 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียนผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวนทั้งหมด 126 คน ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบแบบสำรวจ
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ความต้องการของนักเรียน พบว่า นักเรียน มีรูปแบบ/วิธีการเรียนที่ชอบมากที่สุดเป็นอันดับที่หนึ่งคือ 
การเรียนรู้โดยใช้เกม โดยมีนักเรียนเลือกวิธีการเรียนแบบเกม คิดเป็น 81.7 % และนักเรียนชอบ
วิธีการเรียนแบบทดลอง/ ได้เคลื่อนไหวร่างกาย (80.1%)  การเรียนแบบทำงาน/กิจกรรมกลุ่ม 
(74.6%)  เรียนผ่านสื่อวิดีโอ (68.2%)  

ตอนที่ 2 ผลการสำรวจความต้องการของนักเรียน 

ผลการสำรวจความต้องการของนักเรียนพบว่า นักเรียนชอบการเรียนผ่านการสาธิตและทำ
ตาม (49.2%)  นำเสนองานหน้าชั้นเรียน (32.5%)  นั่งฟังบรรยายและจดบันทึก (30.1%) เรียนรู้
เนื้อหาและสอบเก็บคะแนนท้ายคาบเรียน (20.6%) มีการบ้านทำต่อที่บ้าน (9.5%) และอ่ืน ๆ 
(7.14%) ตามลำดับความต้องการจากมากท่ีสุดไปน้อยที่สุด  สื่อการสอนที่นักเรียนชอบมากท่ีสุดคือ
เกม (77.7%) โดยมีความชอบไล่เลี่ยกับการเรียนรู้ด้วยการค้นคว้าอินเตอร์เน็ต (76.1%) ลำดับต่อมา
เป็นสื่อวิดีโอ (45.6%) สื่อใบงาน (50%)  หนังสือเรียน (46.0%) สื่อการ์ดคำ (35.1%) ใบความรู้ 
(41.2%)  อ่ืนๆ (5.5%) และ เรียนกับปราชญ์ชาวบ้าน (3.9%) ตามลำดับจากมากไปน้อย 

ตอนที่ 3 วิธีการเรียนศิลปะ ที่ฉันชอบ/อยากเรียน 

จากการทำแบบสอบถามของนักเรียนพบว่า มีนักเรียนนำเสนอการเรียนวิชาศิลปะมาหลาย
รูปแบบ อาทิเช่น การเรียนสีน้ำ สีเทียน สีชอล์ก การเรียนแบบการสร้างงานศิลปะจากอารมณ์ 
ความรู้สึก การได้อยู่กับธรรมชาติ การทำงานในบรรยากาศที่เป็นกันเอง การนำวิธีการอ่ืนๆมาร่วมด้วย 
เช่น การฟังดนตรี การเล่นกีฬา รวมไปถึงการอยากเรียนไปด้วยเล่นเกมไปด้วย การชอบเล่นเกมของ
นักเรียน และอยากเล่นเกมต่างๆ ในคาบเรียน 

 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัด
มหาสารคาม เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 
ผ่านการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯนี้จะส่งเสริมให้ผู้เรียน เห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ จะประกอบด้วย 3 ส่วนประกอบ ได้แก่ 
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1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ  ประกอบด้วย 1) ชื่อกิจกรรม 2) คำชี้แจงของชุด
กิจกรรมฯ 3) จุดมุ่งหมายของชุดกิจกรรมฯ 4) แนวคิดของชุดกิจกรรมฯ 5) บอร์ดเกมการศึกษาของ
ชุดกิจกรรมฯ 6) เวลาที่ใช้ของชุดกิจกรรมฯ 7) ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม 8)ภาคผนวก 9) การ
ประเมินผลของชุดกิจกรรมฯ ตลอดจนภาพประกอบ ประวัติผู้วิจัย และรายนามที่ปรึกษาวิจัยและ
ผู้เชี่ยวชาญ  

2. แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลา 9 ชั่วโมง ได้แก่ 1)
ฮูปแต้มทัศนศิลป์บ้านฉัน 2) องค์ประกอบของฮูปแต้ม (สีของฮูปแต้ม) 3)องค์ประกอบของฮูปแต้ม 
(ฝึกวาดฮูปแต้ม) 4) คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) 5) สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ฮูปแต้ม
บันดาลใจ โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 1) ส่วนหัวแผนการจัดการ
เรียนรู้ 2) มาตรฐานการเรียนรู้/รหัสตัวชี้วัด 3) สาระสำคัญของกิจกรรม 4) จุดประสงค์ของการเรียนรู้ 
5) สาระการเรียนรู้ 6) กิจกรรมการเรียนรู้ 7) สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 8) ใบงาน สื่อการสอน ใบความรู้ 
(ถ้ามี) 9) แบบประเมินผล 10) คู่มือการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา (ถ้ามี) 

3. บอร์ดเกมการศึกษา ประกอบด้วย 3 เกม คือ 1) บอร์ดเกมสีของฮูปแต้ม (Colors of 
Hoop-Tam) 2) บอร์ดเกมวาดๆทายๆฮูปแต้ม (Guess the drawing) 3) บอร์ดเกมช่างแต้ม 
(Painter) โดยแต่ละเกมประกอบด้วย 1) คู่มือการเล่นเกม 2) ตัวบอร์ดเกม 

 

ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง         

ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

1. การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์
งานศิลปะ หลังจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

จากการประเมินการเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample 
group) พบว่า นักเรียนมีระดับการเห็นคุณค่าในระดับดีมาก หลังจากเรียนผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม สามารถสรุปผลได้
ดังนี้ 
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1.1. ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้วยแบบประเมินการเห็นคุณค่า
ของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local 
Visual Arts) 

จากการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample 

group) จำนวน 40 คน พบว่า นักเรียนมีการเห็นคุณค่าในทัศนศิลป์ท้องถิ่นอยู่ในระดับดีมาก (x̅= 
3.3) หลังทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการ
เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

จังหวัดมหาสารคาม เมื่อจำแนกพิจารณาคุณค่าท่ีวัดในแต่ละข้อ พบว่า นักเรียนเข้าใจ (x̅= 3.4), ชื่น

ชม (x̅= 3.4),  หวงแหน (x̅= 3.3)  และต่อยอด (x̅= 3.3)  ในทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยทั้ง 4 ประเด็นอยู่

ในระดับ ดมีาก (x̅= 3.3) 
1.2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 

Group) 
จากการประเมินการเห็นคุณค่าจากแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 

Group) ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) จำนวน 40 คน โดยแยกตามประเด็นการ
สนทนา พบว่า  

1.2.1 ความรู้สึกท่ีได้เรียนรู้เรื่องฮูปแต้ม  

พบว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มมีความรู้สึกหลังจากที่ได้เรียนรู้เรื่อง ฮูปแต้ม คือ รู้สึกดีใจและ
ภาคภูมิใจและจะนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน รู้สึกว่าประเทศไทยเรามีวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
ได้รับความรู้เรื่องฮูปแต้ม ได้รู้จักศิลปกรรมไทยในอดีต ได้เรียนรู้เกี่ยวกับสีและลายเส้น รู้สึกชื่นชอบ 
และได้รับความรู้ 

1.2.2 รู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮูปแต้ม  

พบว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มมีความรู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮูปแต้ม คือ มีความรู้สึก
ชื่นชอบวิธีการวาดเส้น และสี ของฮูปแต้ม ชื่นชอบภาพวาดลายไทย 

1.2.3 รู้สึกอยากที่จะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร  

พบว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มรู้สึกอยากที่จะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร คือ การไม่ขีดเขียน 
ทำลายภาพวาดฮูปแต้มหรือศิลปวัฒนธรรมอื่นๆ อยากให้ฮูปแต้มถูกใช้เขียนต่อในวัดอ่ืนๆเพ่ิมข้ึน   
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1.2.4 รู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร 
พบว่า นักเรียนในแต่ละกลุ่มรู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร ซึ่งก็คือ นักเรียน

อยากที่จะนำเรื่องราว และภาพของฮูปแต้ม มาลงบนสื่อสาธารณะของตนเอง เพ่ือให้เป็นที่รู้จักมาก
ขึ้น อยากที่จะประชาสัมพันธ์ให้ผู้อื่นมารู้จักฮูปแต้ม อยากที่จะนำสี และลายเส้นของฮูปแต้มมาต่อ
ยอดเป็นรูปวาดของตนเอง  

1.3. ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินผลงานศิลปะ 
การประเมินผลงานศิลปะของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 

เรื่อง     ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม  

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) จำนวน 40 คน โดยแบ่งการทำงานออกเป็น 9 กลุ่ม 

พบว่านักเรียนมีผลการประเมินการสร้างสรรค์งานศิลปะ อยู่ในระดับ ดีมาก (x̅  = 3.4) และเม่ือ
พิจารณาตามเกณฑ์การประเมิน พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการทำงานศิลปะให้มีความ
สอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และสามารถทำงานแล้วสื่อความหมาย อยู่ในระดับ ดีมาก และ 
สามารถสร้างสรรค์ผลงานให้มีความสร้างสรรค์ มีการใช้ความรู้ด้านองค์ประกอบศิลป์ การใช้สี และผล
งามมีความสวยงาม ประณีต สมบูรณ์ นักเรียนมีความรับผิดชอบ อยู่ในระดับ ดี ตามลำดับ 

 
ภาพที่ 5  ผลงานของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) 
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2. ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ของนักเรียน โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และ
การสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง     
ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม  

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) จำนวน 40 คน ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยเมื่อพิจารณาแยก
ตามเกณฑ์การประเมินแล้ว พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจด้านผู้เรียน คือ บอร์ดเกมน่าเล่นน่าสนใจ  
นักเรียนมีส่วนร่วมร่วมกันทั้งหมดบอร์ดเกมทำให้คิดวิเคราะห์แก้ปัญหา เพ่ือเล่นเกมให้ได้ บอร์ดเกม
ทำให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน และเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมแล้วเกิดความสนุกสนานสูงสุด 
โดยอยู่ในระดับมากที่สุด มีความพึงพอใจในด้านคุณภาพของบอร์ดเกม คือ ภาพ สี ตัวอักษรน่าสนใจ 
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน และสามารถอธิบายเล่าเรื่องเกี่ยวกับ        
ฮูปแต้มได้ในระดับมากท่ีสุด และมีความพึงพอใจในด้านเนื้อหา คือเนื้อหาที่เรียนเข้าใจง่าย ภาษาท่ีใช้
เข้าใจง่าย และเวลาเรียนเหมาะสมไม่มากหรือไม่น้อยเกินไป ในระดับมาก ตามลำดับ 
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   ตอนที่ 4 การปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

หลังจากได้ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และเครื่องมือวิจัย ซึ่งได้ผลการวิจัยตามการ
รายงานผลในตอนที่ 2 และตอนที่ 3 นั้น ทางผู้วิจัยได้นำผลดังกล่าวมาสรุปเป็นประเด็นสำคัญเพ่ือ
ปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน คือ ปรับแก้ไขใบงานในบางแผนฯ ปรับชั่วโมงเรียน
ในบางแผนฯ และเพ่ิมสื่อภาพฮูปแต้มในบางแผนฯ นอกจากนี้ยังมีการปรับปรุงแก้ไขบอร์ดเกม คือ 
การเพ่ิมจำนวนการ์ด การปรับเปลี่ยนภาพในการ์ดให้สอดคล้องมากข้ึน เพ่ิมคู่มือการเล่นสำหรับแจก
ให้นักเรียน ให้มีความสมบูรณ์ เหมาะสม และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน และบริบทของ
สังคมมากยิ่งข้ึน เพ่ือให้ครูและบุคลากรทางการศึกษาใน พ้ืนที่จังหวัดมหาสารคามสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ให้กับนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ    
มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและชุมชนท้องถิ่น 

อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่อง เรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง        
ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มีการอภิปราย 4 ประเด็น ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮู
ปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

2. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

3. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

4. ผลการปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1. ผลการศึกษาข้อมูลในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา 

เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มีความ
สอดคล้องอย่างยิ่งกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ที่มีจุดมุ่งหมายหลักของหลักสูตรในข้อที่ 5 ที่ ระบุไว้ว่า ข้อที่ 5 มี
จิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิต
สาธารณะทีมุ่่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข โดย
ผู้วิจัยได้นำหลักสูตรแกนกลางการศึกษาชั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ในตัวชี้วัด ศ 1.2 ป.6/1 และ ศ 1.2 
ป.6/2 และนำองค์ความรู้พ้ืนฐานจากตัวชี้วัดที่  ศ 1.2 ป.6/2 ,ศ 1.1 ป.6/5 ,ศ 1.1 ป.6/7 มาเป็น
ส่วนหนึ่งในการพัฒนาชุดกิจกรรมนี้ด้วย  

ผู้วิจัยได้นำแนวทางสำคัญที่โรงเรียนกำหนดไว้มาใช้ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
เพ่ือให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและชุมชน โดยหลักสูตรของโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัยนั้น มี
ความยืดหยุ่น และเหมาะกับท้องถิ่นเป็นอย่างดี โดยมีหลายข้อที่ระบุไว้ เกี่ยวกับการเรียนการสอนที่
สำคัญ คือ การให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ การจัดทำหลักสูตรที่
เป็นไปตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่กำหนด เหมาะสมกับสภาพชุมชนและท้องถิ่นและจุดเน้น
ของโรงเรียน ต้องเป็นหลักสูตรมีความยืดหยุ่น หลากหลายสอดคล้องกับสภาพปัญหา และความ
ต้องการของท้องถิ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีความเหมาะสมกับตัวผู้เรียน 

จากการนำแบบสำรวจความต้องการของนักเรียน เก็บข้อมูลกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวนทั้งหมด 126 คน ผู้วิจัยจึงได้
ข้อเท็จจริงว่า นักเรียนมีความชอบที่จะมีการเรียนรู้ผ่านการเล่น คือการใช้เกมมาเป็นอันดับหนึ่ง 
นอกจากนี้ยังได้ข้อเท็จจริงเพ่ิมว่านักเรียนยังชอบ วิธีการเรียนแบบทดลอง และได้เคลื่อนไหวร่างกาย 
ได้ฝึกทำงานร่วมกับเป็นกลุ่มอีกด้วย ทำให้ผู้วิจัยในข้อเท็จจริงนี้มาสู่การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
นี้ขึ้น 

จากการทำแบบสอบถามของนักเรียนยังพบว่า มีนักเรียนนำเสนอการวิธีการเรียนวิชาศิลปะท่ี
ตนเองต้องการมาหลายรูปแบบ อาทิเช่น การเรียนสีน้ำ สีเทียน สีชอล์ก การเรียนแบบการสร้างงาน
ศิลปะจากอารมณ์ความรู้สึก การได้อยู่กับธรรมชาติ การทำงานในบรรยากาศท่ีเป็นกันเอง การนำ
วิธีการอ่ืนๆมาร่วมด้วย เช่น การฟังดนตรี การเล่นฟุตบอล รวมไปถึงการอยากเรียนไปด้วย เล่นเกมไป
ด้วย การชอบเล่นเกมของนักเรียน และอยากเล่นเกมต่างๆ ในคาบเรียน 
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2. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัด
มหาสารคาม มีจุดเด่น ปัจจัย 

จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จังหวัดมหาสารคาม ดังนี้ 

1) ความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นแกนแนวทางในการจัด

การศึกษาของครู และผู้จัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการศึกษาไทยซึ่งมุ่งพัฒนาผู้เรียน
ให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็น
จุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน โดยได้ระบุจุดมุ่งหมายของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไว้เป็นข้อ ๆ โดยหนึ่งในนั้นได้ระบุถึงมีจิตสำนึกใน
การอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งทำ
ประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุขไว้อีกด้วย  

เมื่อลงรายละเอียดมาท่ีกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ หลักสูตรแกนกลางฯได้กล่าวถึงองค์ความรู้ 
ทักษะสำคัญ และคุณลักษณะในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ของกลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ โดยหมายรวมถึง 3 สาระด้วยกันคือ ทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ ไว้ว่า ความรู้ ทักษะในการ
คิดริเริ่ม จินตนาการ สร้างสรรค์งานศิลปะ สุนทรียภาพ และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ โดยแนวทาง
การจัดการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ สาระท่ี 1 สาระทัศนศิลป์ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ในสาระที่ 1 ทัศนศิลป์ ประกอบด้วย 2 มาตรฐานการเรียนรู้ ได้แก่ มาตรฐาน     
ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ 
คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิดต่องานศิลปะ อย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน และมาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และ
วัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและ 
สากล  
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จะเห็นได้ว่า ในแกนหลักของสาระที่ 1 ทัศนศิลป์ มีความต้องการให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ มีความคิดสร้างสรรค์สามารถ วิเคราะห์ วิจารณ์คุณค่าของงานทัศนศิลป์ สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ และ เรียนรู้ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม เห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ 
งานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและ สากล ซึ่งชุดกิจกรรม
การเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม มีความ
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ทั้งในด้านการให้นักเรียนได้
สร้างสรรค์งานศิลปะ และเรียนรู้ศิลปะ วัฒนธรรม จนนำไปสู่ความรู้สึกถึงการเห็นคุณค่า ไปพร้อมๆ
กัน 

 
 
 
2) ความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) เรื่องทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

การจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) เรื่องทัศนศิลป์ท้องถิ่น เป็นส่วนหนึ่งที่ระบุไว้ เป็น
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรฯ ซึ่งในการเรียนรู้เรื่องทัศนศิลป์ท้องถิ่นเป็นสิ่งที่สำคัญและขาดไม่ได้ในการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) โดยมีระบุไว้ในจุดมุ่งหมายของหลักสูตร มาตรฐาน
การเรียนรู้ ดังที่กล่าวมาแล้วในด้านความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 มีการระบุให้มีการเรียนรู้เกี่ยวกับศิลปกรรมท้องถิ่น วัฒนธรรม โดยระบุในตัวชี้วัด
ในทุกระดับชั้น โดยการวิจัยครั้งนี้ ได้ดำเนินการวิจัยกับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมี
การอ้างอิงตามตัวชี้วัดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เรื่องทัศนศิลป์ท้องถิ่น คือ ตัวชี้วัดที่ ศ 1.2     
ป.6/1 บรรยายบทบาทของงานทัศนศิลป์ ที่สะท้อนชีวิตและสังคม และตัวชี้วัดที่ ศ 1.2 ป.6/2 
อภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของความเชื่อความศรัทธาในศาสนาที่มีผลต่องานทัศนศิลป์ในท้องถิ่น 
นอกเหนือจากนี้ในงานวิจัยครั้งนี้ยังมีการใช้ตัวชี้วัดอ่ืนๆ ที่สอดคล้องกับงานวิจัย คือ ตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 
ป.6/2 อธิบายหลักการจัดขนาดสัดส่วน ความสมดุลในการสร้างงานทัศนศิลป์ ตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 ป.6/5 
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์โดยใช้หลักการ ของรูปและพ้ืนที่ว่าง และตัวชี้วัดที่ ศ.1.1 ป.6/7 สร้างงาน
ทัศนศิลป์เป็นแผนภาพ แผนผัง และภาพประกอบ เพื่อถ่ายทอดความคิดหรือเรื่องราวเกี่ยวกับ
เหตุการณ์ต่างๆ 

3) ความสอดคล้องกับความต้องการผู้เรียน  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัด
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มหาสารคาม ได้มีการทำการสำรวจความต้องการของผู้เรียนก่อนที่จะมีการสร้างชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ขึ้น โดยผลการสำรวจจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จังหวัด
มหาสารคาม ปีการศึกษา 2566 จำนวน 126 คน โดยได้ผลสำรวจมาว่า นักเรียนมีรูปแบบ/วิธีการ
เรียนที่ชอบมากที่สุดเป็นอันดับที่หนึ่งคือ การเรียนรู้โดยใช้เกม โดยมีนักเรียนเลือกวิธีการเรียนแบบ
เกม และนักเรียนชอบวิธีการเรียนแบบทดลอง/ ได้เคลื่อนไหวร่างกาย การเรียนแบบทำงาน/กิจกรรม
กลุ่ม เรียนผ่านสื่อวิดีโอ เรียนผ่านการสาธิตและทำตาม นำเสนองานหน้าชั้นเรียน นั่งฟังบรรยายและ
จดบันทึก เรียนรู้เนื้อหาและสอบเก็บคะแนนท้ายคาบเรียน มีการบ้านทำต่อที่บ้านและอ่ืน ๆตามลำดับ
ความต้องการจากมากท่ีสุดไปน้อยที่สุด และมีผลการสำรวจว่า สื่อการสอนที่นักเรียนชอบมากที่สุดคือ
เกม โดยมีความชอบไล่เลี่ยกับการเรียนรู้ด้วยการค้นคว้าอินเตอร์เน็ต ลำดับต่อมาเป็นสื่อวิดีโอ สื่อใบ
งาน หนังสือเรียน สื่อการ์ดคำ ใบความรู้ อ่ืนๆ และ เรียนกับปราชญ์ชาวบ้าน ตามลำดับจากมากไป
น้อย โดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย มีความสนใจต่อการเล่นเกมเป็น
ทุนเดิมอยู่แล้ว ไม่ว่าจะเป็น เกมบนมือถือที่เป็นที่นิยมและเข้าถึงได้อย่างง่ายดายสำหรับเด็กวัยนี้ เกม
กระดาษท่ีสามารถหาซื้อมาเล่นได้ง่ายและราคาถูกเหมาะสำหรับเด็ก โดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย มีประสบการณ์การได้เล่นเกมกระดานหรือบอร์ดเกมอยู่บ้าง จึงง่ายต่อ
การเชื่อมโยงด้วยการนำบอร์ดเกม มาทำเป็นบอร์ดเกมการศึกษา เพื่อกระตุ้นความสนใจและเกิดการ
เรียนรู้ไปพร้อมๆกันของนักเรียน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับการแสดงออกทางศิลปะของช่วงวัยของ
กลุ่มตัวอย่าง (Simple group) คือ ระยะเข้าโรงเรียน (7-12ปี) (ชูวิเชียร, 2549) เด็ก ๆ จะเริ่มมีความ
เอาการเอางานมากขึ้น เรียนรู้ที่จะสร้างสรรค์ พยายามทำกิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง เริ่มวาดภาพได้
คล้ายของจริง หรือวาดลอกเลียนแบบสิ่งที่เห็นได้ การฝึกฝนและเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การชื่นชมและ
ให้กำลังใจของพ่อแม่เป็นรากฐานความมั่นใจให้กับเด็กๆ ได้ การที่เด็กๆได้รับรู้ว่าเขาทำออกมาได้ดี 
และถูกต้องจะเกิดเป็นแรงส่งเสริมให้เด็กๆ กล้าที่จำลงมือทำและคิดสร้างสรรค์ เกิดเป็นลักษณะนิสัยที่
จะติดตัวไปในอนาคต วิคเตอร์ โลเวนเฟลด์ (Lowenfeld, 1947) นักจิตวิทยาการศึกษาได้
ทำการศึกษาค้นคว้างานทางด้านศิลปะของเด็ก  และการคิดสร้างสรรค์จากงานทางศิลปะ ให้กำหนด
ขั้นของพัฒนาการทางศิลปะของเด็กไว้ว่า เด็กในช่วงวัย 11-12 ปี จะเป็นเด็กท่ีอยู่ในขั้น การใช้เหตุผล 
(The stage of Reasoning) เด็กวัยนี้จะเป็นวัยที่กำลังเข้าสู่ช่วงวัยรุ่น เป็นระยะที่เด็กแสดงออกมา
อย่างไม่รู้สึกตัว เป็นอิสระ และสนุกสนาน มักสร้างสรรค์งานศิลปะจากความรู้สึกและอารมณ์ของ
ตนเองที่มีต่อสิ่งแวดล้อมภายนอก มีเหตุมีผล สามารถคิดวิเคราะห์ได้ดี เด็กวัยนี้มีความพร้อมที่จะ
เรียนรู้เรื่องต่างๆ และมีความพร้อมที่จะวิเคราะห์ สังเคราะห์ ตลอดจนนำไปสู่การตระหนัก และเห็น
คุณค่าของสิ่งรอบๆ ตัวได้ ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียนที่ต้องการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เกิด
ความรู้สึกถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น และพัฒนาทักษะทางศิลปะตามช่วงวัยของนักเรียน
ไปพร้อมๆกัน 
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4) ความสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนในจังหวัดมหาสารคาม 

ในจังหวัดมหาสารคามนี้ ก็มีศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี ที่เป็นของท้องถิ่นอยู่มากมาย โดยใน
แง่มุมของศิลปะ (Visual art) ที่เป็นประเภทของทัศนศิลป์ท้องถิ่น หนึ่งในนั้นก็คือ ฮูปแต้ม โดย       
ฮูปแต้ม (สินปรุ, 2556) เป็นคำที่มาจากภาษาถ่ินอีสานที่ใช้เรียกจิตรกรรมทั่วไป รวมทั้งจิตรกรรมฝา
ผนังตามโบสถ์วิหาร จิตรกรรมฝาผนังอีสานจำนวนมากเป็นฝีมือช่างเขียนภาพท้องถิ่น การใช้สี การจัด
ภาพ รวมถึงลีลาของลายเส้นไม่ได้รับอิทธิพลจากช่างภาคกลาง แต่ก็มีภาพจิตรกรรมบางวัดโดยเฉพาะ
วัดสำคัญของเมืองใหญ่ ๆ พบว่าภาพจิตรกรรมได้รับอิทธิของสกุลช่างภาคกลางอยู่ด้วย (สินปรุ, 2556) 
ฮูปแต้มเป็นลักษณะสองมิติ แบนเรียบ การแสดงระยะใกล้ไกลของสิ่งใดสิ่งหนึ่งมักจะแสดงด้วยการ
วางรูปให้คาบเก่ียวกัน บังกัน ซ้อนกัน มีการสร้างบรรยากาศด้วยสีสันน้อยมาก เพราะขาดแคลนสี 
ช่างแต้มอาศัยเส้นหนา เส้นบาง เน้นระยะ เน้นเรื่องราว และเน้นบรรยากาศ ในการแสดงจุดเด่นหรือ
ส่วนสำคัญของเรื่องราวหรือรูป ช่างแต้มมักจะใช้สัดส่วนรูปเน้นให้เกิดความสนใจมากกว่าการใช้สีเน้น 
จากที่กล่าวมาทั้งหมดแสดงให้เห็นถึงฮูปแต้มในแง่ของศิลปกรรม (Visual art) โดยแท้ โดยสารานุกรม
วัฒนธรรมไทยอีสานและ สุมาลี เอกชนนิยม (เอกชนนิยม, 2548) ได้กล่าวถึงลักษณะ ทางศิลปะโดย
ละเอียดของฮูปแต้ม ซึ่งสอดคล้องและเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาศิลปะ 
เพราะนอกจากนักเรียนจะได้เรียนศิลปกรรม วัฒนธรรมของท้องถิ่นของจังหวัดมหาสารคามแล้ว ยังได้
เรียนรู้ในแง่ของบทวิจารณ์ความงามทางศิลปะ ประวัติศาสตร์ และหลักการทางศิลปะในการ
สร้างสรรค์ผลงานให้มีความงาม ในแบบฉบับที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของท้องถิ่น โดยในจังหวัด
มหาสารคาม มีฮูปแต้มที่ยังคงหลงเหลืออยู่จำนวน 3 วัดด้วยกัน คือ  วัดบ้านยาง วัดป่าเรไร และวัดโพ
ธาราม  

 
5) ด้านรูปแบบและองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัด
มหาสารคาม ส่งเสริมให้มีการจัดการเรียนรู้เรื่องทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สนใจ คือ บอร์ดเกมการศึกษา จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯนี้ คือ เป็นชุดกิจกรรมที่รวบรวมใส่
กล่องเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 2 องค์ประกอบด้วยกัน คือ เล่มคู่มือการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ และแผนการจัดการเรียนรู้ และบอร์ดเกมการศึกษา 
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5.1) เล่มคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 ส่วน
ใหญ่ๆ คือเกี่ยวกับรายละเอียด วิธีการใช้งานของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และแผนการจัดการเรียนรู้ 
และแนบท้ายด้วยแบบประเมิน 

5.1.1) เกี่ยวกับรายละเอียด วิธีการใช้งานของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 
1) ชื่อกิจกรรม 2) คำชี้แจง 3) จุดมุ่งหมายของชุดกิจกรรมฯ  4) แนวคิดของชุดกิจกรรมฯ 5) 
บอร์ดเกมการศึกษาของชุดกิจกรรมฯ 6) เวลาที่ใช้ของชุดกิจกรรมฯ 7) ขั้นตอนในการดำเนิน
กิจกรรม 8)ภาคผนวก 9) การประเมินผล 

5.1.2) เกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง 
ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่นบ้านฉัน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง องค์ประกอบของฮูปแต้ม 
(สีของฮูปแต้ม) คู่มือของบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง สีของฮูปแต้ม แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง องค์ประกอบของ ฮูปแต้ม (ฝึกวาดฮูปแต้ม) คู่มือของบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วาดๆ
ทายๆฮูปแต้ม แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) คู่มือ
ของบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ช่างแต้ม และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ ฮูปแต้มบันดาลใจ 

5.2) บอร์ดเกมการศึกษา ประกอบด้วย บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง สีของฮูปแต้ม บอร์ดเกม
การศึกษา เรื่อง วาดๆทายๆฮูปแต้ม และบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ช่างแต้ม 

รูปแบบและองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง         
ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม คือมีเนื้อหาที่รวบรวมอย่างสมบูรณ์ ชัดเจน ง่าย
ต่อการทำความเข้าใจต่อผู้ที่จะนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯนี้ไปใช้ โดยสอดคล้องกับ พนารัตน์ ศรี
ปัญญากร (ศรีปัญญากร, 2564) ได้กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง สื่อการเรียนสำเร็จรูปที่
รวบรวมอย่างสมบูรณ์ตามแบบแผนที่วางไว้ที่ผู้เรียน สามารถเรียนเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มย่อยตาม
ความสามารถ ความสนใจ (แขมมณี, 2547) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 1.) ชื่อ
กิจกรรม ประกอบด้วยหมายเลขกิจกรรม ชื่อของกิจกรรม และเนื้อหาของกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายนั้น 2.) คำชี้แจง เป็นส่วนที่อธิบายความมุ่งหมายหลักของกิจกรรม และ ลักษณะของ
กิจกรรมเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น 3.) จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายที่สำคัญของกิจกรรม
นั้น 4.) แนวคิด เป็นส่วนที่ระบุเนื้อหา หรือมโนทัศน์ของกิจกรรมนั้น ส่วนนี้ ควรจะได้รับการย้ำและ
เน้นเป็นพิเศษ 5.) สื่อ เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ท่ีจำเป็นในการดำเนินกิจกรรม เพ่ือให้ครูทราบว่า
ต้องเตรียมอะไรบ้าง 6.) เวลาที่ใช้ เป็นส่วนที่ระบุจำนวนเวลาโดยประมาณว่ากิจกรรมควร ใช้เวลา
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เพียงใด 7.) ขั้นตอนในการดำเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุการจัดกิจกรรมเพ่ือ บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้ง
ไว้ 8.) ภาคผนวก ในส่วนนี้จะให้ตัวอย่างวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการจัด กิจกรรมและข้อมูลอื่น ๆ ที่จำเป็น
สำหรับครู รวมทั้งเฉลยแบบทดสอบ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ช่วยทำให้ผู้เรียน
เกิดการ เรียนรู้โดยที่ผู้เรียนเป็นคนลงมือปฏิบัติเองโดยมีครูเป็นผู้นำ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสอดคล้องกับหัวใจสำคัญของการจัดการเรียนการสอนต่อผู้เรียน โดย
หากจะกล่าวถึงเรื่องการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับนโยบายทางการศึกษาของประเทศนั้น 
ครูในฐานะผู้สอนจำเป็นที่จะต้องมีความสามารถในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้ได้มากท่ีสุด โดยครูจะต้องมีความรอบรู้มีความเป็นมืออาชีพ และเป็นผู้ที่
พัฒนาตนเอง และสรรหาวิธีการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนอยู่เสมอเพ่ือสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้เรียนได้ การเรียนรู้ควรจะเป็นการร่วมมือระหว่างผู้เรียนและผู้สอนไปพร้อม ๆ กัน โดย
การลดบทบาทผู้สอนและเพ่ิมกระบวนการและกิจกรรมที่ทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น พร้อมที่จะ
เรียนรู้มากข้ึน นอกจากนี้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา ยังเหมาะกับความสนใจ
ของนักเรียนในช่วงวัยที่กำลังสนุกสนานกับการเล่นเกม ชอบการได้ปฏิบัติจริง ได้ฝึกคิดแก้ไขปัญหา  
ได้เคลื่อนไหวร่างกาย และยังได้ผลพลอยได้คือ ผู้เรียนได้ฝึกการทำงานเป็นทีม ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบบอร์ดเกม คือกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม จับต้องได้ เห็นภาพชัด เป็นการเล่นที่มีกระบวนการใน
การเล่นตามชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้ และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่
เรียน (กรมวิชาการ, 2542) 

ปัจจัยและเงื่อนไขของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง      
ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

1) ความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 

จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการ
เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
จังหวัดมหาสารคาม พบว่า ประสบการณ์เกี่ยวกับบอร์ดเกมการศึกษาเป็นอีกหนึ่งประสบการณ์ท่ี
สำคัญทีจ่ะต้องมีในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ เนื่องจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ศึกษาอยู่
ในโรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย ประจำปีการศึกษา 2566 แต่ละคน มีองค์ความรู้ ประสบการณ์เดิม ที่
ไม่เท่ากัน โดยในแง่ของประสบการณ์เกี่ยวกับบอร์ดเกมการศึกษา นักเรียนส่วนใหญ่ เคยมี
ประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมจริง แต่ก็เป็นบอร์ดเกมที่มีกลไกไม่ยากมาก เข้าใจง่าย และเป็น
กลไกที่นักเรียนคุ้นชินเป็นอย่างดี เช่น บอร์ดเกมบันไดงู บอร์ดเกมสป็อตอิท การ์ดเกมอู่โน่ รวมไปถึง
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การ์ดเกมอ่ืน ๆ และเมื่อได้มาเข้าร่วมใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นักเรียนได้ทดลอง ฝึกเล่น บอร์ดเกม
ที่มีกลไกท่ียากข้ึน จนในบางเกมอาจจะต้องใช้เวลาพอสมควรในการทดลองเล่น และทำความเข้าใจ
เกม แต่ท้ายที่สุดแล้วก็ไม่เกินความสามารถของนักเรียนวัยนี้ เมื่อนักเรียนมีความเข้าใจกลไกของบอร์ด
เกมแล้ว ก็สามารถเล่นเกมได้ เกิดบรรยากาศห้องเรียนที่สนุกสนาน แปลกใหม่ เพียงแต่ต้องใช้เวลาใน
การเรียนรู้ 

2) ความรู้และประสบการณ์เดิมของครูผู้สอน 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัด
มหาสารคาม มีความจำเป็นที่ผู้จัดการเรียนรู้จะต้องสามารถฝึกทดลองเล่นบอร์ดเกมจนสามารถเข้าใจ
ในกลไกของบอร์ดเกมได้ เพ่ือที่จะสามารถนำไปจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนต่อไป โดยจะมีคู่มือการเล่นเกม
อยู่ภายในคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และคู่มือที่บรรจุอยู่ในกล่องบอร์ดเกม นอกจากนี้
ผู้จัดการเรียนรู้จำเป็นที่จะต้องมีความรู้ความเข้าใจ หรือสามารถศึกษา ในองค์ความรู้เรื่อง ฮูปแต้ม 
เพ่ือประกอบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเห็นมโนภาพของฮูปแต้ม ได้รับอิทธิพลของฮูปแต้ม จาก
ความคิด ความรู้สึกของผู้จัดการเรียนรู้ต่อฮูปแต้ม ตลอดจนการสอนวิธีการเล่นบอร์ดเกมภายในชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ ที่มีนี้หาเกี่ยวกับฮูปแต้มด้วย 

3) สื่อการเรียนรู้ในการจัดการเรียนรู้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัด
มหาสารคาม ประกอบด้วยสื่อการจัดการเรียนรู้ที่สำคัญที่เป็นแกนหลักสำหรับการจัดการเรียนรู้ คือ 
บอร์ดเกมการศึกษา โดยผู้วิจัยได้จัดทำบอร์ดเกมการศึกษาให้เป็นรูปแบบไฟล์ที่ผู้จัดการเรียนรู้
สามารถปริ้นออกมาจัดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง นับว่าเป็นสื่อการเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่สามารถใช้
งบประมาณในจำนวนที่ไม่มากนัก และหากผู้จัดการเรียนรู้ต้องการที่จะปริ้นออกมาเป็นบอร์ดเกมที่ใช้
วัสดุที่สมจริงมากขึ้น ก็สามารถท่ีจะสั่งปริ้นจากโรงพิมพ์ได้เช่นเดียวกัน อย่างไรก็ตามชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และ
การสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม นี้เป็นลิขสิทธิ์
ทางปัญญาของผู้วิจัยและมหาวิทยาลัยศิลปากร โดยผู้จัดการเรียนรู้สามารถนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ
นี้ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ แต่ห้ามใช้สำหรับการจำหน่ายและ ใช้ในเชิงพาณิชย์ใดๆทั้งสิ้น  
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3. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

 ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้วยแบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local Visual 
Arts) 

การเห็นคุณค่าของงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะ หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการ
เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
จังหวัดมหาสารคาม จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) พบว่า ระดับ
คุณภาพการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 40 คน มี
ระดับคุณภาพท้ังหมดอยู่ในระดับ ดี นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบ
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) เรื่อง ฮูปแต้ม ได้อย่างหลากหลาย และ นักเรียนมีผลการ
ประเมินผลงานทัศนศิลป์ ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจจาก ฮูปแต้ม อยู่ในระดับ ดีมาก โดยมี รายละเอียด
ดังนี้ 

จากผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นทั้ง 4 ด้าน เมื่อนำมาวิเคราะห์เป็น
ภาพรวมแล้วพบว่า ระดับคุณภาพการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6 จำนวน 40 คน (Sample group)  มีระดับคุณภาพทั้งหมดเท่ากับ ดีมาก เมื่อจำแนกพิจารณา
คุณค่าที่วัดในแต่ละข้อ พบว่า นักเรียนเข้าใจ ชื่นชม หวงแหน และต่อยอดในทัศนศิลป์ท้องถิ่น โดยทั้ง 
4 ประเด็นอยู่ในระดับ ดีมาก 

จากการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น แสดงให้เห็นว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่พัฒนาขึ้น สามารถส่งเสริมและพัฒนา
เห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เนื่องจาก  

1) ข้อคำถามในแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) นั้น ถูกแบ่งเป็นด้าน ทั้ง 4 ด้าน แต่ละ
ด้าน และแต่ละข้อคำถามนั้น ผู้วิจัยเน้นการประเมินพฤติกรรม ที่แสดงออกมา เช่น การพูด การเขียน 
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การตอบคำถาม ที่เป็นข้อบ่งชี้ถึงการแสดงออกถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น และเป็นข้อ
คำถามที่ผู้วิจัยเห็นว่าสอดคล้องกับช่วงวัยของนักเรียนตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (Theory 
of Cognitive Development) ของ Jean Piaget (Piaget ,1980) ทีก่ล่าวถึง ระยะที่คิดอย่างเป็น
รูปธรรม (concrete-operational stage) เป็นพัฒนาการในช่วงอายุ 7-11 ปี (กลุ่มตัวอย่าง) เด็กใน
วัยนี้จะสามารถใช้เหตุผลในการตัดสินใจปัญหาต่างๆ ได้ดีขึ้น มีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาหลาย
ด้าน คือ สามารถสร้างจินตนาการในความคิดของตนขึ้นมาได้ สามารถคิดเปรียบเทียบได้ เรียงลำดับ
สิ่งต่างๆ ได้ นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการคิดย้อนกลับ สามารถจัดกลุ่มหรือจัดการได้อย่าง
สมบูรณ์ เช่น การแบ่งแยกประเภทของสิ่งของ สามารถสนทนากับบุคคลอ่ืนและเข้าใจความคิดของ
ผู้อื่นได้ดี ใช้เหตุผลได้ดี แบ่งแยกสิ่งต่างๆได้ ที่สำคัญคือความสามารถในการจำของเด็กในช่วงนี้มี
ประสิทธิภาพขึ้น ผู้วิจัยได้อ้างอิงแบบฟอร์มของแบบประเมินจาก แบบการประเมินสมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียนของโรงเรียนทีปราษฎร์พิทยา โดยแต่ละข้อคำถามการประเมินเน้นการแสดงออกมาอย่าง
เป็นรูปธรรม เช่น บอก ระบุ แยกแยะ นำเสนอ บันทึก สื่อความหมาย การวิจารณ์ ตลอดจนการสร้าง
งานศิลปะ ซึ่งที่กล่าวมาเป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Benjamin Bloom (bloom, 2001) ทั้งใน
ด้านพุทธพิสัย (ความรู้ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการ
ประเมินค่า) และด้านจิตพิสัย (การรับรู้ การตอบสนอง เห็นคุณค่า การจัดระบบ และสร้างนิสัย ผู้วิจัย
ได้นำแนวทางของการสร้างแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) จากแบบสอบถามความคิดเห็นด้านการ
เห็นคุณค่าศิลปะล้านนาของผู้ร่วมกิจกรรม ภายหลังการทำกิจกรรมของ ณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ 
(จันทน์เนื้อไม้, 2561) ที่มีประเด็นการประเมินการเห็นคุณค่าทั้งหมด 5 ด้าน คือ ด้านความรู้สึก ด้าน
ประโยชน์ใช้สอย ด้านการสร้างสรรค์ ด้านเนื้อหา และด้านรูปทรง โดยคุณค่าของศิลปะทั้ง 5 ด้าน 
แบ่งตามวิทย์ พิณคันเงิน (พิณคันเงิน, 2546) โดยหลังจากใช้แบบประเมินนี้ พบว่า ผลของ
แบบสอบถาม โดยภาพรวมผู้เรียนเกิดการเห็นคุณค่าศิลปะล้านนาในระดับมาก นอกจากนี้ยังนำแนว
ทางการจัดทำแบบประเมินการเห็นคุณค่าจาก มัดหมี่ ศรีธรรมา (ศรีธรรมา, 2563) ที่ได้ทำการศึกษา
การเห็นคุณค่าในทัศนศิลป์ท้องถิ่น สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในโรงเรียนชนบทอีสาน
ตอนกลาง: กรณีศึกษาจังหวัดกาฬสินธุ์ พบว่า จากการประเมินการเห็นคุณค่าในทัศนศิลป์ท้องถิ่นของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) จำนวน 20 คน พบว่า นักเรียนมีการเห็นคุณค่าในทัศนศิลป์

ท้องถิ่นอยู่ในระดับมาก (x̅=2.98) หลังทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการศึกษาอิง
สถานที่ : ทรัพยากรธรรมชาติและ สิ่งแวดล้อมในชุมชนเป็นฐานฯ โดยแบบประเมินการเห็นคุณค่าใน
ทัศนศิลป์ท้องถิ่นประกอบไปด้วย 7 ข้อคำถาม ที่เกี่ยวกับพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเห็นคุณค่าใน
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น 2) ผลการประเมินด้วยแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นโดยได้ทำ
การประเมินหลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น มีผลการประเมินอยู่ในระดับ ดี อันเป็นผลการ
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ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนรายบุคคล  โดยกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) ได้
แสดงพฤติกรรมการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น คือ 1.) มีความเข้าใจในทัศนศิลป์ท้องถิ่น คือ 
สามารถถ่ายทอดความหมาย ที่มา และองค์ประกอบที่เก่ียวข้องสามารถอธิบาย ขยายความ 
ยกตัวอย่างได้  สามารถสรุปความได้ สามารถตอบคำถามตามประเด็นในชั้นเรียนได้สามารถ
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับเพ่ือนได้ สอดคล้องกับ ความหมายของคำว่า เข้าใจ ของราชบัณฑิตยสถาน
ไว้ว่าการเข้าใจ หมายถึง รู้เรื่อง, รู้ความหมาย และยังสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของ ของ 
Benjamin Bloom (bloom, 2001) ที่กล่าวถึงตัวอย่างของพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเข้าใจ คือ 
การอธิบาย การขยายความ การยกตัวอย่าง และสรุปความ 2.) มีความรู้สึกชื่นชมในทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
คือ บอกเหตุผล อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้ บอกข้อดีได้ บอกข้อเสีย ข้อปรับปรุงได้ บอก
เหตุผลของการมี การเรียนรู้เรื่องนั้น ๆได้ แยกแยะ เปรียบเทียบ ความสัมพันธ์ขององค์ความรู้กับสิ่ง
อ่ืน ๆได้ สอดคล้องกับ รศ.บุญยัง หมั่นดี (หมั่นดี, 2531) กล่าวกว่า มนุษย์รับรู้งานศิลปะด้าน
ทัศนศิลป์ได้ก็ด้วยการมองเห็น การชมอย่างลึกซ้ึง (ชื่นชม) คือ ตั้งใจที่จะมองให้เห็นงานศิลปะนั้น ๆ 
จึงทำให้มนุษย์มีความรู้ความเข้าใจ เกิดทัศนคติและความรู้สึกต่องานศิลปะ ซึ่งส่งผลไปสู่อารมณ์
ความรู้สึกต่าง ๆ เกิดความรู้สึกความเข้าใจ พอใจเห็นคุณค่า เกิดความซาบซึ้งสุนทรียศิลป์ได้ในอันดับ
ต่อไป 3.) มีความรู้สึกหวงแหน คือ สามารถเสนอวิธีปกป้อง อนุรักษ์ ช่วยเหลือ แสดงความรู้สึกไม่
อยากให้สูญหายไป แสดงความรู้สึกอยากจะเผยแพร่ นำเสนอ สามารถบันทึก เก็บไว้ในรูปแบบของ
ตนเอง  บอกแนวทางการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับ ความหมายตามท่ี
พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถานได้ให้ความหมายของคำว่า หวง ไว้ว่า การไม่อยากให้, สงวนไว,้ 
กันไว้ และคำว่าหวงแหนไว้ว่า หวงมาก เช่น หนังสือเล่มนี้หายาก เจ้าของหวงแหนเหลือเกิน และ
สอดคล้องกับ มัดหมี่ ศรีธรรมา (ศรีธรรมา, 2563) ได้กล่าวถึงการเห็นคุณค่าไว้ว่า การเห็นคุณค่าเป็น
การเห็นความสำคัญและประโยชน์ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งการเห็นคุณค่านั้นเป็นอารมณ์ความรู้สึกที่แสดง
ออกมานำไปสู่ความรู้สึกอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องตามมา เช่น การยอมรับ ความผูกพัน การยกย่อง การหวง
แหน ความภูมิใจ เป็นต้น พัฒนาสู่พฤติกรรมของการเห็นคุณค่าที่แสดงออกมา ส่วนที่เป็นผลท้ายสุด
ของพฤติกรรมที่เกิดจากการเห็นคุณค่า ได้แก่ การดูแล การรักษา การอนุรักษ์ และการสะสม เหล่านี้
คือสิ่งที่ช่วยให้ทราบถึงการเห็นคุณค่าหลังได้สัมผัสและรับประสบการณ์ตรงซึ่งเราสามารถทำให้บุคคล
เกิดการเห็นคุณค่าได้ 4.) การนำไปต่อยอด คือ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และเข้าใจความสัมพันธ์
เชื่อมโยงกับสิ่งรอบตัว สามารถสื่อความหมายองค์ความรู้ได้ คิดนอกกรอบความคิดเดิม มีความคิด
สร้างสิ่งใหม่ วิจารณ์ได้ และสร้างสิ่งใหม่จากองค์ความรู้ได้ สอดคล้องกับ มัดหมี่ ศรีธรรมา (ศรีธรรมา, 
2563) ได้ระบุไว้ว่า ผลท้ายสุดของพฤติกรรมที่เกิดจากการเห็นคุณค่า ได้แก่ การดูแล การรักษา การ
อนุรักษ์ และการสะสมเหล่านี้คือสิ่งที่ช่วยให้ทราบถึงการเห็นคุณค่าหลังได้สัมผัสและรับประสบการณ์
ตรงซึ่งเราสามารถทำให้บุคคลเกิดการเห็นคุณค่าได้ ผู้วิจัยเห็นการที่นักเรียนได้เกิดความรู้สึกต่างๆต่อ
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ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (การเข้าใจ การชื่นชม) ไปจนถึงเกิดพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเห็นคุณค่า(การหวง
แหน) และในท้ายที่สุด เมื่อเกิดสิ่งเหล่านี้แล้วจะนำไปสู่ การต่อยอด อนุรักษ์ และวิเคราะห์วิจารณ์ จน
นำไปสู่การสร้างสิ่งใหม่จากสิ่งเดิมต่อไป 

การแปลผลของแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form 
to measure The Perceived Value of Local Visual Arts) 

การแปลผลของแบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to 
measure The Perceived Value of Local Visual Arts) ที่สอดคล้องกับการแสดงออกถึงการเห็น
คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัย โดยผู้วิจัยได้ทำการรสรุปประเด็นการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้วยแบบ
ประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived 
Value of Local Visual Arts) โดยจะแบ่งข้อการประเมินออกเป็น 4 ด้านด้วยกัน คือ 

การประเมินด้านการเข้าใจ พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 40 คนที่เป็น
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) อยู่ในระดับ ดี โดยสามารถถ่ายทอดความหมาย ที่มา และ
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องมากที่สุด และสามารถตอบคำถามตามประเด็นในชั้นเรียนได้ สามารถอธิบาย 
ขยายความ ยกตัวอย่างได้ สามารถสรุปความได้ สามารถบอกเหตุผล อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับ
เนื้อหาได้ และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับเพ่ือนได้ ตามลำดับ 

การประเมินด้านการชื่นชม พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 40 คนที่เป็น
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) อยู่ในระดับ ดี โดยสามารถบอกเหตุผลของการมี การเรียนรู้
เรื่องนั้น ๆ มากที่สุด สามารถบอกข้อเสีย ข้อปรับปรุงได้ สามารถบอกข้อดีได้ สามารถบอกเหตุผล 
อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้ และสามารถแยกแยะ เปรียบเทียบ ความสัมพันธ์ขององค์ความรู้
กับสิ่งอ่ืน ๆได้ ตามลำดับ 

ด้านการหวงแหน พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 40 คนที่เป็นนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง (Sample group) อยู่ในระดับ ดี โดยสามารถเสนอวิธีปกป้อง อนุรักษ์ ช่วยเหลือได้ แสดง
ความรู้สึกอยากจะเผยแพร่ นำเสนอได้มากที่สุด สามารถบันทึก เก็บไว้ในรูปแบบของตนเอง สามารถ
แสดงความรู้สึกไม่อยากให้สูญหายไป และสามารถบอกแนวทางการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน
ได้ ตามลำดับ 

ด้านการต่อยอด พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 40 คนที่เป็นนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง (Sample group) อยู่ในระดับ ดี โดยสามารถสื่อความหมายองค์ความรู้ได้มากท่ีสุด สามารถ



  23 

คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และเข้าใจความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับสิ่งรอบตัวได้ สามารถสร้างสิ่งใหม่จากองค์
ความรู้ได้ สามารถคิดนอกกรอบความคิดเดิม มีความคิดสร้างสิ่งใหม่ และวิจารณ์ได้ ตามลำดับ 

ผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบ (Focus Group) 
โยธิน แสงวดี (แสวงด,ี 2549) ได้กล่าวถึงข้อดีของการสนทนากลุ่มไว้ว่า การนั่งสนทนากลุ่ม

ระหว่างผู้วิจัย กับผู้ให้ข้อมูลหลายๆคน จะก่อให้เกิดการสนทนากันในเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลึกซึ้ง ไม่มี
การปิดบัง หากประเด็นใดยังไม่ชัดเจน ก็สามารถซักถาม หาคำตอบ จนกว่าจะได้คำตอบที่ชัดเจนที่สุด 
การสนทนากลุ่มจะเป็นการสร้างบรรยากาศการพูดคุยที่ลดภาวการณ์เขินอาย ทำให้ทุกคนกล้าคิด 
กล้าออกความเห็น คำตอบของการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เป็น
คำตอบเชิงเหตุผล มีความคล้ายคลึงกับการรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ซึ่งสามารถใช้ประโยชน์เสริมใน
การอธิบายข้อมูลในการวิจัยเชิงปริมาณ นอกจากนี้การสนทนากลุ่มยังช่วยให้ประหยัดเวลา 
งบประมาณในการศึกษาในเรื่องเดียวกันเมื่อผู้วิจัยใช้ข้อคำถามที่เหมาะสม พิจารณาให้ตรงกับกลุ่ม
เจาะ (Focus Group) ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการสนทนา ผู้วิจัยจึงนำการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบ
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) มาเป็นส่วนหนึ่งในการเก็บข้องมูลจากกลุ่มกลุ่มตัวอย่าง (Sample 
group)  เพ่ือนำมาซึ่งข้อมูลที่สื่อสารจากกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) โดยตรง และผ่านการถกกัน
ภายในกลุ่มย่อย กลั่นกรองกลายเป็น ข้อมูลเชิงคุณภาพที่มีประสิทธิภาพ และสามารถใช้อ้างอิงได้ว่า 
กลุ่มเป้าหมาย มีความรู้สึกเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นอย่างไร 

ผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบ (focus group) 
หัวข้อ ความรู้สึกที่ได้เรียนรู้เรื่องฮูปแต้ม พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 40 

คนที่เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) มีความรู้สึกหลังจากที่ได้เรียนรู้เรื่อง ฮูปแต้ม คือ 
รู้สึกดีใจและภาคภูมิใจและจะนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน รู้สึกว่าประเทศไทยเรามีวัฒนธรรมที่
หลากหลาย ได้รับความรู้เรื่องฮูปแต้ม ได้รู้จักศิลปกรรมไทยในอดีต ได้เรียนรู้เกี่ยวกับสีและลายเส้น 
รู้สึกชื่นชอบ และได้รับความรู้ 

หัวข้อ รู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮูปแต้ม พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
จำนวน 40 คนที่เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) มีความรู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮู
ปแต้ม คือ มีความรู้สึกชื่นชอบวิธีการวาดเส้น และสี ของฮูปแต้ม ชื่นชอบภาพวาดลายไทย 

หัวข้อ รู้สึกอยากที่จะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
จำนวน 40 คนที่เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) รู้สึกอยากท่ีจะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้ม 
คือ การไม่ขีดเขียน ทำลายภาพวาดฮูปแต้ม หรือศิลปวัฒนธรรมอื่นๆ อยากให้ฮูปแต้มถูกใช้เขียนต่อใน
วัดอ่ืนๆเพิ่มข้ึน   
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หัวข้อ รู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 จำนวน 40 คนที่เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Sample group) นักเรียนในแต่ละกลุ่มรู้สึกอยากจะ
บอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้ม ซึ่งก็คือ นักเรียนอยากที่จะนำเรื่องราว และภาพของฮูปแต้ม มาลงบนสื่อ
สาธารณะของตนเอง เพ่ือให้เป็นที่รู้จักมากข้ึน อยากท่ีจะประชาสัมพันธ์ให้ผู้อื่นมารู้จักฮูปแต้ม อยาก
ที่จะนำสี และลายเส้นของฮูปแต้มมาต่อยอดเป็นรูปวาดของตนเอง  

จากผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า นักเรียนสามารถพูดคุย ตอบคำถามด้วยความคิดของตัวเอง ได้อย่างหลากหลายและสร้างสรรค์ 
หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถแสดงความรู้สึกต่อข้อคำถามต่างๆ สามารถเสนอวิธีการใน
การอนุรักษ์ ปกป้อง ฮูปแต้ม  และสามารถบอกวิธีการที่จะเผยแพร่ฮูปแต้ม ในรูปแบบของตนเองได้ 
หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยจากผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) ได้สอดคล้องกับผลการประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นจากแบบประเมินการเห็น
คุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Evaluation Form to measure The Perceived Value of Local 
Visual Arts) ที่เป็นไปในทางเดียวกันอย่างมีนัยสำคัญ 

ผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์  

การประเมินผลงานศิลปะที่นักเรียนทำ บ่งบอกถึงความสามารถในการสร้างสรรค์งานศิลปะ
ของผู้เรียนตามหลักการทางศิลปะ และองค์ความรู้ทางศิลปะที่นักเรียนมี และบ่งบอกอิทธิพลของ
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ฮูปแต้ม) ที่มีต่อนักเรียน โดยผลการประเมินผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียนจำนวน 
40 คน (นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง Sample group) ในภาพรวมพบว่า นักเรียนมีผลการประเมินผลงาน
ทัศนศิลป์ อยู่ในระดับ ดีมาก ซึ่งการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ เป็นสิ่งสะท้อนถึงความรู้สึกถึงการเห็น
คุณค่าเป็นอย่างดี โดยการเห็นคุณค่า (Appreciation, Awareness) เป็นประสบการณ์อารมณ์ท่ี
เกิดข้ึนเมื่อบุคคลสำนึกรู้คุณค่าของสิ่งที่ตนได้รับไปสู่ความผูกพันด้านจิตใจ เป็นการให้ความสำคัญต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง จะมีความแตกต่างกันไปตามระดับความเข้าใจ (Understanding) ของผู้รับ สำหรับ
ประสบการณ์ศิลปะ ผู้ชมได้รับชมหรือสัมผัสจนเกิดความเข้าใจและเชื่อมโยงกับประสบการณ์ปัญญา 
ประสบการณ์อารมณ์และประสบการณ์ความรู้สึก เกิดเป็นการรับรู้คุณค่าและความตระหนักในคุณค่า
ของสิ่งที่ผู้ชมกำลังได้รับอยู่ เป็นภาวะร่วมกันของพุทธพิสัยและจิตพิสัย เช่น ผูกพัน วางใจ ยกย่อง ชื่น
ชม ความหวงแหน ความเสียดาย และความภูมิใจ เป็นต้น ส่วนผลที่เกิดจากการเห็นคุณค่าท่ีแสดง
ออกมาเป็นพฤติกรรมหรือทักษะพิสัย นำไปสู่ผลขั้นสุดที่แสดงออกถึงพฤติกรรมการเห็นคุณค่า ได้แก่ 
การดูแลรักษา ปกป้อง อนุรักษ์ และการสะสม เป็นต้น ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (พิชญไพบูลย์, 2561) 
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ผลของความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ของนักเรียน โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 
และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จังหวัดมหาสารคาม 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน (Sample group) ที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม พบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับ มากที่สุด และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 

ด้านที่ 1 ด้านเนื้อหา 

นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านคุณภาพของบอร์ดเกมเป็นอันดับสอง คือ มีความพึงพอใจใน
ภาพ สี ตัวอักษรน่าสนใจ กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนมากที่สุด มีความสอดคล้องกับเนื้อหา และ
สามารถอธิบายเล่าเรื่องเก่ียวกับฮูปแต้มได้ ตามลำดับ 

ด้านที่ 2 ด้านผู้เรียน 

นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านผู้เรียนมากที่สุด ซึ่งก็คือ บอร์ดเกมน่าเล่นน่าสนใจ   นักเรียน
เรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมแล้วเกิดความสนุกสนาน บอร์ดเกมทำให้คิดวิเคราะห์แก้ปัญหา เพ่ือเล่น
เกมให้ได้ นักเรียนมีส่วนร่วมร่วมกันทั้งหมด และบอร์ดเกมทำให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน 
ตามลำดับ 

ด้านที่ 3 ด้านคุณภาพของบอร์ดเกม 

นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาเป็นอันดับสาม คือ เนื้อหาที่เรียนเข้าใจง่าย ภาษาที่ใช้
เข้าใจง่าย และเวลาเรียนเหมาะสมไม่มากหรือไม่น้อยเกินไป ตามลำดับ 

ผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุด
กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์
ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จังหวัดมหาสารคาม ใน
ระดับ มากที่สุด โดยมีความพึงพอใจด้านผู้เรียนมากท่ีสุด มีความพึงพอใจด้านคุณภาพของบอร์ดเกม
เป็นลำดับรองลงมา และมีความพึงพอใจด้านเนื้อหาตามลำดับ ซึ่งการประเมินความพึงพอใจของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ แสดงออกถึง ความพอใจของนักเรียน ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯนี้ ทำให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้เกี่ยวกับทัศนศิลป์ท้องถิ่น จังหวัดมหาสารคาม โดยได้
หยิบยกเอาเรื่อง ฮูปแต้ม ซึ่งอีกหนึ่งทัศนศิลป์ท้องถิ่นที่สำคัญของจังหวัดมหาสารคาม ที่ควรค่าต่อการ
เรียนรู้ และอนุรักษ์ ไว้ให้คงอยู่ ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
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(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ที่มีจุดมุ่งหมายหลักของหลักสูตรที่กำหนดไว้หลายข้อด้วยกัน แต่หนึ่ง
ในนั้น ได้ระบุเกี่ยวกับการให้ความสำคัญกับการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยได้ ดังนี้ 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรฯ ข้อที่ 5 มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์
และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันใน
สังคมอย่างมีความสุข โดยเป็นข้อกำหนดของหลักสูตรฯ อันนำไปสู่การเกิดสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ กลายเป็นมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ตามลำดับ และเมื่อลงรายละเอียดสู่กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะแล้ว ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โดย
หมายรวมถึง 3 สาระด้วยกันคือ ทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ ไว้ว่า ความรู้ ทักษะในการคิดริเริ่ม 
จินตนาการ สร้างสรรค์งานศิลปะ สุนทรียภาพ และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ โดยเมื่อศึกษา
รายละเอียดย่อยในลำดับต่อมา คือเฉพาะสาระทัศนศิลป์นั้น ประกอบด้วยมาตรฐานการเรียนรู้อยู่ 2 
มาตรฐานด้วยกัน  คือ มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิด
สร้างสรรค ์วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ 
อย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และ มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์
ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่า งานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและ สากล จะเห็นได้ว่ามีการระบุถึงการให้ที่นักเรียนต้องเรียนรู้
เกี่ยวกับศิลปะ วัฒนธรรม ตลอดจนเกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าของศิลปะและวัฒนธรรมอีกด้วย 

ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีการใช้บอร์ดเกมการศึกษา โดยจากผลการประเมินความพึง
พอใจต่อบอร์ดเกมการศึกษาในระดับ มากที่สุด โดยเป็นไปตามความต้องการของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย จากการสำรวจความต้องการในเบื้องต้นก่อนการสร้าง
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งพบว่า นักเรียนมีรูปแบบวิธีการเรียนที่ชอบมากท่ีสุดคือ การใช้เกม โดย
สามารถอภิปรายได้ว่า กิจกรรมบอร์ดเกมการศึกษา เหมาะกับความสนใจของเด็ก ๆ ในช่วงวัยที่กำลัง
สนุกสนานกับการเล่นเกม ชอบการได้ปฏิบัติจริง ได้ฝึกคิดแก้ไขปัญหา ได้เคลื่อนไหวร่างกาย และยัง
ได้ผลพลอยได้คือ ผู้เรียนได้ฝึกการทำงานเป็นทีม ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม คือกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม จับ
ต้องได้ เห็นภาพชัด เป็นการเล่นที่มีกระบวนการในการเล่นตามชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ ทำให้เกิด
การเรียนรู้ และเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียน (สำนักการศึกษา, 2548) บอร์ดเกมหนึ่งเกม
สามารถประยุกต์เล่นได้กับทุกเพศและทุกวัย บอร์ดเกมนั้น มีจุดเด่นคือการดึงดูดความสนใจ ฝึกการ
คิดการแก้ปัญหา และหากเรานำเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ยิ่งจะเพ่ิมจุดสนใจ และกระตุ้นการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี จุดเด่นอีกอย่างหนึ่งของบอร์ดเกม คือ มีสีสัน มีตัวละครที่ดึงดูดความ
สนใจ ของผู้เล่น 
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4. การปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 จังหวัดมหาสารคาม 

หลังจากได้ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯและเครื่องมือวิจัย ซึ่งได้ผลการวิจัยตามการ
รายงานผลในตอนที่ 2 ตอนที่ 3 และตอนที่ 4 นั้น ทางผู้วิจัยได้นำผลดังกล่าวมาสรุปเป็นประเด็น
สำคัญเพ่ือปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น คือ ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ โดย
ปรับปรุงข้อมูล สื่อใบงาน จำนวนชั่วโมงในบางแผนการจัดการเรียนรู้ ปรับปรุงบอร์ดเกม เรื่อง สีของ 
ฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) คือ เพ่ิมจำนวนการ์ดส่วนผสมให้มากขึ้นในผู้เล่น 5 คน จำนวน 36 
ใบ เพิ่มคู่มือการเล่นเกมแจกนักเรียน และปรับหน้าตาของการ์ดให้เป็นฮูปแต้มมากข้ึน เพ่ือให้ชุด
กิจกรรมฯ นี้ มีความสมบูรณ์ และเกิดข้อแก้ไขน้อยที่สุด เพ่ือให้สอดคล้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้
รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จังหวัดมหาสารคาม 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯนี้ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผู้สอนควรที่จะศึกษารายละเอียดในเล่มคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมฯ ตลอดจนศึกษาวิธีการ
เล่น ทดลองเล่นบอร์ดเกมการศึกษาที่อยู่ภายในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ เพ่ือเข้าใจแนวคิดและ
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและชุมชนท้องถิ่น
ตลอดจนเตรียมความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.2 ในคาบเรียนที่มีการเล่นบอร์ดเกมการศึกษา ผู้สอนควรที่จะอธิบายกติกา วิธีการเล่นให้
เข้าใจก่อนเริ่มการเล่น หรือในระหว่างที่นักเรียนเล่นบอร์ดเกมการศึกษา ควรจะมีผู้ช่วยผู้สอนที่มีความ
เข้าใจในกติการ วิธีการเล่นเกมเดินคอยแนะนำวิธีการเล่นให้นักเรียนอยู่ตลอดเวลาหากนักเรียนมี
จำนวนมาก เพราะหากเล่นไม่ตรงตามวิธีการเล่นก็อาจจะทำให้การเล่นเกมไม่จบเกม หรือไม่ได้รับ
ความรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ของคาบนั้นๆ 

1.3 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นี้ มีการใช้สื่อทีวี ร่วมด้วย สำหรับการเปิดวิดีโอ สไลด์ และสื่อ
การจัดการเรียนรู้อื่นๆ ดังนี้ ห้องเรียนจึงจำเป็นต้องมีความพร้อมในส่วนนี้ด้วย 
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1.4 บอร์ดเกมการศึกษาทั้ง 3 เกมนั้น สามารถพิมพ์อย่างง่ายได้ด้วยตนเอง เพราะฉะนั้น
ผู้สอนสามารถพิมพ์บอร์ดเกมการศึกษา ให้นักเรียนเล่นได้ด้วยตนเองโดยไม่จำเป็นต้องส่งพิมพ์ที่ร้าน 
แต่หากต้องการความสวยงาม คงทน และความเสมือนจริงมากขึ้นก็สามารถนำไปพิมพ์ที่ร้านได้ 

1.5 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้และบอร์ดเกมการศึกษาทั้ง 3 เกม เป็นลิขสิทธิ์ทางปัญญาของ
ผู้วิจัยและมหาวิทยาลัยศิลปากร โดยผู้สอนสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ สามารถ
นำไปเผยแพร่โดยอ้างอิงถึงผู้วิจัยได้ แต่ไม่สามารถนำไปจำหน่าย หรือแอบอ้างไปเป็นผลงานของ
ตนเอง 

2. ข้อเสนอแนะนำการทำวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรมีการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษาฯ ในเนื้อหาอ่ืนๆ ด้วย 
และมีการจัดการเรียนรู้ในระดับชั้นอื่น ๆ เช่น ปฐมวัย ประถมศึกษาตอนต้น ประถมศึกษาตอนปลาย 
มัธยมศึกษา เป็นต้น 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  36 

1. รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนศิลปศึกษา 

ผศ.ดร.ปริณ ทนันชัยบุตร อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์งานศิลปะ  
ผศ.ปัทมพร ทนันชัยบุตร อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านชุดกิจกรรม /บอร์ดเกม/บอร์ดเกมการศึกษา 

อ.นิพพิชฌน์  ฉันทะปรีดา  อาจารย์ประจำคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สาขาวิชาการ
ออกแบบ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

1.4 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลประเมินผล 
อ.ดร.สมพงษ์  พันธุรัตน์ อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ สาขาหลักสูตรและการสอน

การศึกษาพิเศษ มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
1.5 ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะอีสาน 

อ.ดร.กิตติสันต์  ศรีรักษา อาจารย์ประจำคณะศิลปกรรมศาสตร์ สาขาสาขาวิจัยศิลปะ
และวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
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ภาคผนวก ข 

1. ผลการตรวจคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือการวิจัย 

2. ผลงานนักเรียนในระหว่างการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และผลงานนักเรียนเพ่ือ
ประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการ
เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 
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1. ผลการตรวจคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือการวิจัย 

 รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที่ รวม IOC ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้  

แผนฯที่ 1 เรื่อง    
ฮูปแต้ม ทัศนศิลป์ท้องถิ่น
บ้านฉัน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 เหมาะสม 

แผนฯที่ 2 เรื่อง 
องค์ประกอบของฮูปแต้ม  
(สีของฮูปแต้ม) 

+1 +1 +1 0 +1 4 0.8 เหมาะสม 

แผนฯที่ 3 เรื่อง 
องค์ประกอบของฮูปแต้ม 
 (ฝึกวาดฮูปแต้ม) 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 เหมาะสม 

แผนฯที่ 4 เรื่อง คุณค่า
ของทัศนศิลป์ท้องถิ่น  
(ฮูปแต้ม) 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 เหมาะสม 

แผนฯที่ 5 เรื่อง 
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 
ฮูปแต้มบันดาลใจ 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 เหมาะสม 

บอร์ดเกม
การศึกษา 

บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
สีของฮูปแต้ม (Colors of 
Hoop-Tam) 

+1 +1 +1 +1 +1 4 1 เหมาะสม 

บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
วาดๆทายๆฮูปแต้ม 
(Guess the drawing) 

+1 +1 0 +1 +1 4 0.8 เหมาะสม 

บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
ช่างแต้ม (Painter) 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 เหมาะสม 

คูม่ือฯ คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ฯ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 เหมาะสม 

 รวม 9 9 8 8 8 42 8.4  
 IOC 1.00 1.00 0.9 0.9 0.9 4.7 0.94 เหมาะสม 
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2. ผลงานนักเรียนในระหว่างการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และผลงานนักเรียนเพ่ือ
ประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น
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ผลงานทัศนศิลป์ของนักเรียน 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริมการ
เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  ประกอบด้วย  

2.1 คู่มือชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

2.2. บอร์ดเกมการศึกษา 

 
 

ภาพที่ 6 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพื่อส่งเสริม
การเห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6   
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1.1 คู่มือชุดกิจกรรมการเรียนรู้
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ตัวอย่างแบบประเมิน 

แบบสำรวจความต้องการ/ความพึงพอใจวิธีการในการจัดการเรียนรู้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน ....................................................................... 

เพศ    ชาย  หญิง 

อายุ   11  ปี   12 ปี 

ตอนที่ 2 สำรวจความต้องการ/ความพึงพอใจวิธีการในการจัดการเรียนรู้ 

1. รูปแบบ/วิธีการเรียนที่ฉันชอบ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 
เกม   สาธิตและทำตาม   นั่งฟังบรรยายและจดบันทึก 
เรียนผ่านสื่อวิดีโอ นำเสนองานหน้าชั้นเรียน  มีการบ้านทำต่อที่บ้าน 
ทำงาน/กิจกรรมกลุ่ม ทดลอง/ทำจริง ๆ/ ได้เคลื่อนไหวร่างกาย   
เรียนรู้เนื้อหาและสอบเก็บคะแนนท้ายคาบเรียน 
อ่ืนๆ ........................................... 

2. สื่อการสอนที่ฉันชอบ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

สื่อวิดีโอใบงาน 

- หนังสือเรียน  ค้นคว้าอินเตอร์เน็ต  สื่อเกม 

- การ์ดคำ ใบความรู้  เรียนกับปราชญ์ชาวบ้าน  อ่ืนๆ .................................. 

3. วิธีการเรียนศิลปะท่ีฉันชอบ/ อยากเรียน อื่น ๆ  

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

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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แบบประเมินการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่น (Assessment From) 
คำชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียน 

ตอนที่ 1 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการเข้าใจ 

การเห็น
คุณค่าด้าน 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

ดีมาก 
(4) 

ด ี
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

1.การเข้าใจ 1.1 ถ่ายทอดความหมาย ที่มา และ
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง 

    

1.2 อธิบาย ขยายความ ยกตัวอย่างได้ 
(Benjamin S. Broom) 

    

1.3 สรุปความได้ (Benjamin S. Broom)     

1.4 ตอบคำถามตามประเด็นในชั้นเรียนได้     

1.5 แลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับเพื่อนได้     

สรุปผลการประเมิน รวม ............ คะแนน ระดับ................ 
 

ตอนที่ 2 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการชื่นชม 

การเห็น
คุณค่าด้าน 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

ดีมาก 
(4) 

ด ี
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

2.การชื่นชม 2.1 บอกเหตุผล อธิบายองค์ความรู้เกี่ยวกับ
เนื้อหาได้ (Benjamin S. Broom) 

    

2.2 บอกข้อดีได้     

2.3 บอกข้อเสีย ข้อปรับปรุงได้     

2.4 บอกเหตุผลของการมี การเรียนรู้เรื่อง
นั้น ๆ 

    

2.5 แยกแยะ เปรียบเทียบ ความสัมพันธ์
ขององค์ความรู้กับสิ่งอ่ืน ๆได้ (Benjamin 
S. Broom) 

    

สรุปผลการประเมิน รวม ........... คะแนน ระดับ................ 
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ตอนที่ 3 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการหวงแหน 

การเห็น
คุณค่าด้าน 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

ดีมาก 
(4) 

ด ี
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

3.การหวง
แหน 

3.1 เสนอวิธีปกป้อง อนุรักษ์ ช่วยเหลือ     

3.2 แสดงความรู้สึกไม่อยากให้สูญหายไป     

3.3 แสดงความรู้สึกอยากจะเผยแพร่ 
นำเสนอ 

    

3.4 บันทึก เก็บไว้ในรูปแบบของตนเอง 
(จด วาด ถ่ายภาพ สืบค้นบันทึกเนื้อหา) 

    

3.5 บอกแนวทางการนำความรู้ไปใช้ใน
สถานการณ์อ่ืน 

    

สรุปผลการประเมิน รวม ......... คะแนน ระดับ................ 
 

ตอนที่ 4 ประเมินการเห็นคุณค่าทัศนศิลป์ท้องถิ่นด้านการต่อยอด 

การเห็น
คุณค่าด้าน 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

ดีมาก 
(4) 

ด ี
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

4.การต่อ
ยอด 

4.1 คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และเข้าใจ
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับสิ่งรอบตัว 

    

4.2 สามารถสื่อความหมายองค์ความรู้ได้ 
(พูด เขียน นำเสนอ ฯลฯ) 

    

4.3 คิดนอกกรอบความคิดเดิม มีความคิด
สร้างสิ่งใหม่ 

    

4.4 วิจารณ์ได้     

4.5 สร้างสิ่งใหม่จากองค์ความรู้ได้     

สรุปผลการประเมิน รวม ............. คะแนน ระดับ................ 
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เกณฑ์การให้คะแนนระดับคุณภาพ 

ดีมาก  - พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้ 4 คะแนน 

ดี   - พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้ 3 คะแนน 

พอใช้  - พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง ให้ 2 คะแนน 

ปรับปรุง - ไม่เคยปฏิบัติพฤติกรรม ให้ 1 คะแนน 

เกณฑ์การสรุปผล 

ดีมาก   61 - 80 คะแนน 

ดี  41 - 60 คะแนน 

พอใช้   21 - 40 คะแนน 

ปรับปรุง   0 - 20 คะแนน 
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แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art Evaluation Form) 
 

คำชี้แจง 
1.  แบบประเมินผลงานทัศนศิลป์ ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียน ในหัวข้อ ฮูปแต้ม 

หลังจากทำการเรียนการสอนในรูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม 

2. ให้ประเมินจากผลงานของนักเรียนโดยใส่เครื่องหมาย ✓ลงในช่องตารางคะแนน ที่ตรงกับ
ลักษณะและคุณภาพผลงานของนักเรียนรายบุคคล 
  

ตารางประเมินผลงานนักเรียน 

 
รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 รวม 

(ด้าน) 
1. ด้านความสร้างสรรค์ของงาน (ค่าน้ำหนัก 4) 
- มีการใช้จินตนาการสร้างสรรค์ เกิดจากความคิดของตนเอง ที่
แปลกใหม่ ไม่ซ้ำใคร 

     

2. ด้านองค์ประกอบศิลป์ และการใช้สี (ค่าน้ำหนัก 4) 
- ผลงานสมบูรณ์ตามองค์ประกอบศิลป์ มีการใช้หลักการศิลปะ
คือ หลักการจัดขนาดและสัดส่วน หลักการจัดความสมดุล 
หลักการรูปและพ้ืนที่ว่าง การใช้สีที่ได้รับแรงบันดาลใจจากฮู
ปแต้มในงานทัศนศิลป์ ตามเนื้อหารายวิชาทัศนศิลป์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 

     

3. ด้านการสื่อความหมาย (ค่าน้ำหนัก 4) 
- สื่อความหมายตรงตามวัตถุประสงค์ หัวข้อที่กำหนด อย่าง
ชัดเจน 

     

4. ด้านความสวยงาม ความประณีต ความสมบูรณ์ และความ
รับผิดชอบ (ค่าน้ำหนัก 4) 
- ผลงานเสร็จสมบูรณ์ มีความละเอียด ตั้งใจในการทำงาน มี
ความสะอาดของผลงาน ส่งงานตรงเวลา 

     

5. ด้านความสอดคล้องถึงงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น (ค่าน้ำหนัก 4) 
- มีการนำเรื่อง ฮูปแต้ม มาเป็นแรงบันดาลใจในการคิด
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สร้างสรรค์ผลงาน 

รวม (20)  
ระดับคุณภาพ  

 
เกณฑ์การประเมินผลงาน 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

ดีมาก  
4 

ดี  
3 

พอใช้ 
 2 

ควรปรับปรุง  
1 

1.ด้านความ
สร้างสรรค์ของงาน 

มีการใช้
จินตนาการ
สร้างสรรค์ เกิด
จากความคิดของ
ตนเอง ที่แปลก
ใหม่ ไม่ซ้ำใคร 

มีการใช้
จินตนาการ ใน
การสร้างสรรค์
ผลงาน และมี
การนำผลงานอ่ืน
มาประยุกต์เป็น
ของตนใน
อัตราส่วนที่
เท่ากัน 

การนำงานศิลปะ
อ่ืนมาประยุกต์
เป็นของตน
มากกว่าการใช้
จินตนาการ ใน
การสร้างสรรค์
ผลงาน  

สร้างสรรค์
ผลงานจาก
ความคิดและ
จินตนาการของ
ตนเองน้อยมาก 

2. ด้านองค์ประกอบ
ศิลป์ และการใช้สี 

ผลงานสมบูรณ์
ตามองค์ประกอบ
ศิลป์ มีการใช้
หลักการศิลปะ
คือ 
- หลักการจัด
ขนาดและ
สัดส่วน 
- หลักการจัด
ความสมดุล 
- หลักการรูปและ
พ้ืนที่ว่าง 
- การใช้สีที่ได้รับ

ผลงานสมบูรณ์ มี
การใช้หลักการ
ศิลปะคือ 
- หลักการจัด
ขนาดและ
สัดส่วน 
- หลักการจัด
ความสมดุล 
- หลักการรูป
และพ้ืนที่ว่าง 
- การใช้สีที่ได้รับ
แรงบันดาลใจ
จากฮูปแต้มมา

ผลงานสมบูรณ์ มี
การใช้หลักการ
ศิลปะคือ 
- หลักการจัด
ขนาดและ
สัดส่วน 
- หลักการจัด
ความสมดุล 
- หลักการรูป
และพ้ืนที่ว่าง 
- การใช้สีที่ได้รับ
แรงบันดาลใจ
จากฮูปแต้มมา

ผลงานสมบูรณ์ มี
การใช้หลักการ
ศิลปะคือ 
- หลักการจัด
ขนาดและ
สัดส่วน 
- หลักการจัด
ความสมดุล 
- หลักการรูป
และพ้ืนที่ว่าง 
- การใช้สีที่ได้รับ
แรงบันดาลใจ
จากฮูปแต้มมา
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แรงบันดาลใจ
จากฮูปแต้มมา
ประยกุต์ใช้ใน
ผลงาน 
ในงานทัศนศิลป์  

ประยกุต์ใช้ใน
ผลงาน 
ในงานทัศนศิลป์ 
โดยขาดไป 1 
ประเด็น 

ประยกุต์ใช้ใน
ผลงาน 
ในงานทัศนศิลป์ 
โดยขาดไป 2 
ประเด็น 

ประยุกต์ใช้ใน
ผลงาน 
ในงานทัศนศิลป์ 
โดยขาดไป 3 
ประเด็น 

3. ด้านการสื่อ
ความหมาย 

สื่อความหมาย
ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
หัวข้อที่กำหนด 
อย่างชัดเจน 

สื่อความหมาย
ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
หัวข้อที่กำหนด 
ปานกลาง 

สื่อความหมาย
ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
หัวข้อที่กำหนด 
น้อย 

สื่อความหมาย
ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
หัวข้อที่กำหนด 
น้อยมาก 

4. ด้านความ
สวยงาม ความ
ประณีต ความ
สมบูรณ์ และความ
รับผิดชอบ 

ผลงานเสร็จ
สมบูรณ์  
-มีความละเอียด 
ตั้งใจในการ
ทำงาน 
- มีความสะอาด
ของผลงาน 
- ส่งงานตรงเวลา 

ผลงานเสร็จ
สมบูรณ์  
-มีความละเอียด 
ตั้งใจในการ
ทำงาน 
- มีความสะอาด
ของผลงาน 
- ส่งงานตรงเวลา 
โดยขาดไป 1 
ประเด็น 

ผลงานเสร็จ
สมบูรณ์  
-มีความละเอียด 
ตั้งใจในการ
ทำงาน 
- มีความสะอาด
ของผลงาน 
- ส่งงานตรงเวลา 
โดยขาดไป 2 
ประเด็น 

ผลงานเสร็จ
สมบูรณ์  
-มีความละเอียด 
ตั้งใจในการ
ทำงาน 
- มีความสะอาด
ของผลงาน 
- ส่งงานตรงเวลา 
โดยขาดไปทั้ง 3 
ประเด็น / 
ผลงานไม่เสร็จ 

5. ด้านความ
สอดคล้องถึงงาน
ทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

มีการนำเรื่อง 
 ฮูปแต้ม มาเป็น
แรงบันดาลใจใน
การคิด
สร้างสรรค์
ผลงานในหลายๆ
ส่วนประกอบ 

มีการนำเรื่อง  
ฮูปแต้ม มาเป็น
แรงบันดาลใจใน
การคิด
สร้างสรรค์
ผลงาน 
พอสมควร 

มีการนำเรื่อง 
ฮูปแต้ม มาเป็น
แรงบันดาลใจใน
การคิด
สร้างสรรค์
ผลงานน้อย 

มีการนำเรื่อง 
ฮูปแต้ม มาเป็น
แรงบันดาลใจใน
การคิด
สร้างสรรค์
ผลงาน แต่น้อย
มาก 
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เกณฑ์การสรุปผล 

61-80 ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดีมาก 
41-60 ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดี 
21-40 ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับพอใช้ 
0-20 ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับปรับปรุง 

  
เกณฑ์การสรุปผล 

ดีมาก   61 - 80 คะแนน 

ดี  41 - 60 คะแนน 

พอใช้   21 - 40 คะแนน 

ปรับปรุง   0 - 20 คะแนน 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
คำชี้แจง 
1.วัตถุประสงค์ของการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

1.1 เพ่ือทราบถึงการเห็นคุณค่าของทัศนศิลป์ท้องถิ่นของนักเรียน 
2. กลุ่มเป้าหมายของการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

2.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มละ .................. คน 
ตอนที่ 1 รายละเอียดการสัมภาษณ์ 
 3.1 รายชื่อผู้รับการสัมภาษณ์ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
วันที่:...................................................  เวลา:........................................  
ชื่อผู้
สัมภาษณ์:.................................................................................................................... ........................... 
 
ตอนที่ 2 คำถามในการสัมภาษณ์ 
1. ความรู้สึกท่ีได้เรียนรู้เรื่องฮูปแต้ม  
บันทึกย่อ
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
2. รู้สึกชอบฮูปแต้ม ,ชอบอะไรในฮูปแต้ม 
บันทึกย่อ
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
3. รู้สึกอยากท่ีจะปกป้อง/ รักษาฮูปแต้มอย่างไร 
บันทึกย่อ
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
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4. รู้สึกอยากจะบอกต่อ (เผยแพร่) ฮูปแต้มอย่างไร 
บันทึกย่อ
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
5.อยากนำแนวทางแบบฮูปแต้มมาวาดรูปแบบไหนเพิ่ม 
บันทึกย่อ
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
 
บันทึกเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
ชื่อไฟล์บันทึกเสียง ..............................................................................................  
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  
ต่อ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม 

(Satisfaction Assessment Form) 
ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

ชื่อ......................................................................................................................... .............................. 

เพศ      ชาย  หญิง  

อายุ    9 ปี   10 ปี        11 ปี   อ่ืน ๆ 
 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องฮูปแต้ม 

 
ลำดับที่ 

 
รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 

5 
(มากที่สุด) 

4 
(มาก) 

3 
(ปาน
กลาง) 

2 
(น้อย) 

1 
(น้อย
ที่สุด) 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหาที่เรียนเข้าใจง่าย      
1.2 ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย      

1.3 เวลาเรียนเหมาะสมไม่มาก
หรือไม่น้อยเกินไป 

     

2. ด้านผู้เรียน 

2.1 บอร์ดเกมน่าเล่นน่าสนใจ      
2.2 นักเรียนมีส่วนร่วมร่วมกัน

ทั้งหมด 
     

2.3 บอร์ดเกมทำให้คิดวิเคราะห์
แก้ปัญหา เพ่ือเล่นเกมให้ได้ 

     

2.4 บอร์ดเกมทำให้เข้าใจเนื้อหา
บทเรียนมากขึ้น 

     

2.5 เรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม
แล้วเกิดความสนุกสนาน 

     

3. ด้านคุณภาพของบอร์ดเกม 

3.1 ภาพ สี ตัวอักษรน่าสนใจ      
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กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

3.2 สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน      
3.3 สามารถอธิบายเล่าเรื่อง

เกี่ยวกับฮูปแต้มได้ 
     

รวม (55)      
 

(อ้างอิงจาก : การศกึษาผลการใช้บอร์ดเกมประกอบการเรียนการสอนรายวชิาวทิยาศาสตร์ เรือ่ง ระบบนิเวศเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ สำหรับนกัเรยีน ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรยีนศรีสำโรงชนูปถัมภ์,นภาศรี สงสัย ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2563) 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
 เกณฑ์การให้คะแนน 

มากที่สุด - 5 คะแนน 
มาก  - 4 คะแนน 
ปานกลาง - 3 คะแนน 
น้อย   - 2 คะแนน 
น้อยที่สุด - 1 คะแนน 
 
เกณฑ์การประเมินที่กำหนดคือ 
45 – 55   คือ มากท่ีสุด 
34 - 44  คือ มาก 
23 - 33  คือ ปานกลาง 
12 - 22  คือ น้อย 
0 – 11   คือ น้อยที่สุด 
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2.2. บอร์ดเกมการศึกษา 

เกม วาดๆ ทายๆ ฮูปแต้ม (Guess the drawing) 
จัดวางเกม 
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หน้าปก 

 

 

ภายในเล่ม 2 แบบสลับหน้ากันใบรวม 8 แผ่น 
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สถานการณ์  

ผู้เล่นจับกลุ่มกัน กลุ่มละ 8 คน ร่วมกันทายคำที่จับฉลากได้ ผ่านการวาด สลับกับการทาย
เป็นการเขียน คนที่ 8 จะเป็นคนที่เขียนสรุปว่าคำที่ได้คือคำอะไร ถ้าทายถูกถือว่าภารกิจของกลุ่ม
สำเร็จ 

เล่นได้ 3 - 8 คน  

อายุผู้เล่น 7+ ขึ้นไป 

เวลาในการเล่น 20-30 นาที 

อุปกรณ์ 

1. เล่มวายๆทายๆ 1 เล่ม 
2. การ์ดคำทายระดับ 1  
3. การ์ดคำทายระดับ 2 
4. ปากกาลบได้  
5. ผ้าลบคำผิด 

การเตรียมความพร้อมก่อนการเล่น (Setup) 

1. แจกเล่มวาดๆทายๆ 1 เล่ม ปากกา ผ้าลบคำผิด ให้คนที่เริ่มต้นของกลุ่ม 
2. คนแรกของกลุ่มจับฉลากคำทาย โดยสามารถเลือกได้ว่าจะใช้คำระดับ 1 หรือ ระดับ 2 

ขั้นตอนการเล่นเกม  

1. คนแรก เมื่อรู้คำทายแล้ว ให้วาดสิ่งที่ตัวเองรู้มาเพ่ือสื่อสาร ภายในเวลา 20 วินาที หมดเวลา
ส่ง เล่มวาดๆทายๆให้คนที่ 2 

2. คนที่ 2 ดูภาพที่คนแรกวาด ก็เขียนทายว่าสิ่งนั้นคืออะไรเป็นข้อความภายใน 20 วินาที หมด
เวลา แล้วส่งเล่มวาดๆทายๆ ให้คนที่ 3 

3. คนที่ 3 ดูคำจากคนที่ 2 แล้ววาดออกมาเป็นภาพ ภายใน 20 วินาที หมดเวลา แล้วส่งเล่ม
วาดๆทายๆต่อให้คนที่ 4  

4. ทำแบบนี้สลับไปเรื่อยๆ จนถึงคนที่ 8 จะตอบเป็นการเขียนว่าคำทายคืออะไร จากภาพวาด
ของคนที่ 7 
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การยุติการเล่น 

เมื่อคนที่ 8 ตอบเสร็จ กรรมการเฉลย ว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าถูกต้องถือว่าภารกิจของกลุ่มสำเร็จ 

 

เกม สีของฮูปแต้ม (Colors of Hoop-Tam) 

 

จัดวางเกม 
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การ์ดส่วนผสมจำนวน 8 แบบ 

 

การ์ดจำนวน 5 สี 
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การ์ดเงื่อนไข 

 

สถานการณ์  

ผู้เล่นทุกคนต้องเก็บสะสมส่วนผสมต่าง ๆ เพ่ือแลกเป็นสีสะสมไว้ หากผู้เล่นคนใดสะสมสีได้ครบ 
5 สี เกมจะจบทันที ผู้เล่นที่มีแต้มมากท่ีสุดจะถือเป็นผู้มีความสามารถในการเสาะหา และสะสม
ส่วนผสม "ถือเป็นผู้ชนะ" 

เล่นได้ 2 - 5 คน  

อายุผู้เล่น 7+ ขึ้นไป 

เวลาในการเล่น 20-40 นาที 

อุปกรณ์ 

1. การ์ดส่วนผสม 8 แบบ แบบละ 7 ใบ 
2. การด์สี 5 แบบ แบบละ 5 ใบ (แต่ละใบมีเงื่อนไขการแลกต่างกันอย่างละ 1 ใบ) 
3. การ์ดเงื่อนไข 5 ใบ 

การเตรียมความพร้อมก่อนการเล่น (Setup) 

1. จัดวางเกมบนโต๊ะตามท่ีกำหนดไว้ 
2. สับการ์ดทั้ง 2 กอง 
3. ให้ผู้เล่นที่เข้าป่ามาเป็นคนล่าสุดเป็นคนเล่นคนแรก และเล่นวนตามเข็มนาฬิกา 
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ขั้นตอนการเล่นเกม  

ใน 1 รอบ สามารถเลือกทำได้ ดังนี้ 

1. เลือกจั่วการ์ด เพ่ือสะสมส่วนผสม โดยจั่วได้มากที่สุด 2 ใบ จะเป็นลายใด สีได้ก็ได้ เพ่ือ
วางแผนสะสมส่วนผสมเพื่อแลกสี (ผู้เล่นห้ามมีการ์ดอยู่ในมือเกิน 7 ใบ ถ้าเกินให้ผู้เล่น
เลือกทิ้งการ์ดใดก็ได้จนเหลือบนมือเพียง 7 ใบ) 

2. ใช้การ์ดส่วนผสมที่สะสมไว้หากครบจำนวนที่ต้องการ สามารถแลกสีได้ 

การยุติการเล่น 

1. ถ้ามีผู้เล่นคนใดคนหนึ่ง สะสมสีได้ครบ 5 ใบแล้ว เกมจะจบทันที 
2. หลังจากจบเกม ให้ผู้เล่นทุกคนนับแต้มของตนเอง ใครที่มีแต้มสูงสุดเป็นผู้ชนะ 
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เกมช่างแต้ม (Painter) 

 

จัดวางเกม 
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กระดานเกม (หน้า,หลัง)

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  90 

การ์ดผู้เล่น 4 แบบ (หน้า ,หลัง) 

 

การ์ดจอง 4 แบบ (หน้า,หลัง) 
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การ์ดปริศนา 8 การ์ด (หน้า,หลัง) 

 

การ์ดฮูปแต้ม 15 แบบ (หน้า,หลัง) 
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สถานการณ์  

ผู้เล่นแต่ละคนจะรับบทเป็น “ช่างแต้ม” ที่มีลักษณะเฉพาะตัวที่แต่งต่างกัน โดยช่างแต้มแต่
ละคนต้องทำการเขียนภาพฮูปแต้มในแต่ละจุดให้สำเร็จ บางจุดต้องทำด้วยตนเอง บางจุดต้องอาศัย
ความร่วมมือจากช่างแต้มคนอ่ืน ผู้เล่นคนไหนสะสมแต้มของตนเองได้มากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ 

อุปกรณ์ 

1.กระดานกลาง 1 แผ่น 

2. กระดานผู้เล่น 4 แบบ (ช่างแต้มผู้ละเอียดลออ ช่างแต้มผู้จริงจัง ช่างแต้มผู้ฝีมือดี ช่างแต้ม
ผู้สร้างสรรค์) 

3. การ์ดจอง 4 แบบ (สีม่วง สีน้ำตาลแดง สีเหลือง สีเขียว) 

4. เหรียญองค์ประกอบศิลป์ 20 ชิ้น 

5. เหรียญเรื่องราวสำหรับการเขียนภาพฮูปแต้ม 20 ชิ้น 

6. เหรียญสีธรรมชาติ 20 ชิ้น 

7. การ์ดปริศนา  8 แผ่น 

8. การ์ดฮูปแต้ม 15 แผ่น 

9. ลูกเต๋า 1 ลูก 

10. ตัวเดินเกม สีละ 2 ตัวรวม 8 ตัว (สีม่วง สีน้ำตาลแดง สีเหลือง สีเขียว) 

การเตรียมความพร้อมก่อนการเล่น (Setup) 

1. สับการ์ดฮูปแต้ม แล้วสุ่มวางการ์ดฮูปแต้มลงบนกระดานกลางตามจุดที่กำหนดไว้ 10 จุด 
การ์ด ฮูปแต้มที่เหลือเก็บเข้ากล่อง 

2. ผู้เล่นสุ่มจับเลือกการ์ดผู้เล่นคนละ  1 ใบ และรับการ์ดจองของตนเองอีก 1 ใบ 

3. วางตัวเดินเกมลงบนกระดานกลางที่จุดเริ่มต้น 1 จุด และวางตัวเดินเกมลงบนกระดานผู้
เล่นที่จุดเริ่มต้นอีก 1 จุด 

4. โยนลูกเต๋าหาผู้ที่ได้เริ่มเล่นก่อน โดยผู้ที่โยนลูกเต๋าได้จำนวนที่มากที่สุดจะได้เป็นผู้เล่นก่อน 
และเล่นวนตามเข็มนาฬิกา 
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ขั้นตอนการเล่นเกม  

ในการเล่น 1 รอบของผู้เล่นสามารถเลือกทำได้อย่างใดอย่างหนึ่ง คือ 

1. เดินตัวเดินเกมบนกระดาน – ผู้เล่นสามารถเลือกเดินไปจุดที่ใกล้เคียงทางทิศไหนก็ได้ 1 
ช่อง 

2. โยนลูกเต๋ารับทรัพยากร - ผู้เล่นสามารถโยนลูกเต๋าโดยได้จำนวนเท่าใด ผู้เล่นสามารถ
เลือกรับเหรียญทรัพยากรใดก็ได้ตามจำนวนที่โยนได้ 

3. เขียนภาพฮูปแต้ม – เมื่อผู้เล่นเดินไปประจำจุดในรอบก่อนหน้าแล้ว ผู้เล่นสามารถเลือก
เขียนภาพ   ฮูปแต้ม โดยต้องจ่ายทรัพยากรและทำตามเงื่อนไขของภาพนั้น ๆ 

4. จอง – หากผู้เล่นเห็นว่าอยากจะจองการ์ดฮูปแต้มท่ีใดก็ได้บนกระดานกลางไว้ก่อน 
สามารถใช้การ์ดจองวางจองไว้บนการ์ดฮูปแต้ม โดยหากจองแล้วจะไม่มีผู้เล่นคนไหนสามารถ
เขียนภาพฮูปแต้มภาพนั้นได้ และในการจองจะทำได้เพียง 1 ครั้งต่อ 1 เกมจบเท่านั้น 

ขั้นตอนอื่น ๆ  

1. ในการหักทรัพยากรถ้าไม่มีทรัพยากรสำหรับการทำตามเงื่อนไข จะต้องหยุดเล่น 1 ตา
เพ่ือทดแทนทรัพยากร 

2. 1 จุดการ์ดฮูปแต้ม มีผู้เล่นประจำอยู่ได้ไม่เกิน 2 คน 

การยุติการเล่น 

1. ผู้เล่นช่วยกันเขียนภาพฮูปแต้มจนครบ 10 ภาพบนกระดาน 
2. แต้มของผู้เล่นคนใดคนหนึ่งครบ 11 แต้มจะเป็นการจบเกม ผู้เล่นคนใดมีแต้มสะสมมาก

ที่สุดเป็นผู้ชนะ 
 

 
 

(Attia, 2016; bloom, 2001; Brathwaite et al.; Essop et al., 2018; Good & Brophy, 1990; Lowenfeld, 1947; Noda et al., 2019; เคนบุปผา, 2546; เทพไกรวัล, 2564; ภานุวัฒน์ เปรมปรี, 2556; ภาณุวัฒน์ เปรมปรี, 2566; เมฆพักตร์, 

2566; เย็นสบาย, 2520; เย็นอุรา, 2562; เลาหะไพบูลย์, 2537; เวชวรนันท์, 2564; เหมะประสิทธิ์, 2542; เอกชนนิยม, 2548; แก้วกังวาน, 2540; แก้วกังวาล, 2545; แขมมณี, 2543, 2547; แสวงดี, 2549; โรงเรียนอนุบาลกันทรวิชัย, 

2563; ไชยยงยศ, 2538; กรมวิชาการ, 2542; กระทรวงศึกษาธิการ, 2551; กุลพิศาล, 2531, 2561; ควรหาเวช, 2542; คำรัตน์, 2560; คุณารักษ์, 2540; จันทน์เนื้อไม้, 2561; จันทร์เนื้อไม้, 2561; ชูวิเชียร, 2549; 
ต้นทัพไทย, 2548; ตีรณสาร, 2536; ถนาวรณ์ & รอบรู้, 2563; ทนันชัยบุตร, 2553; ธรรมวัตร, 2562; ธีระคุณ & หาญวัฒนานุกุล, 2557; ประศาสน์วินิจฉัย, 2551; ปรีดากรณ์, 2557; ปูรณโชติ, 2542; พรมสุรินทร์, 2540; พรหมวงศ์, 

2540; พรหมศรี & ไชยกุสินธุ์, 2559; พิชญไพบูลย์, 2561; พิณคันเงิน, 2546; พุทธรังสี, 2560; ฟ้าคะนอง, 2548a, 2548b; ภักดีจิตร, 2558; มักหม่วน, 2564; ส. มูลคํา & มูลคํา, 2545; อ. มูลคํา, มูลคํา, คชฤทธิ์, & เจนอักษร, 

2542; รัตนไพบูลย์, 2549; ราชบัณฑิตยสถาน, 2556; รุ่งทวีทรัพย์, 2561; ฤทธิ์ฤาชัย; ลดาวัลย์ & ครวญ; วงษ์ใหญ่, 2525; วัฒนสิน, 2541; วัดเข้าหลาม, 2540; ศรีธรรมา, 2563; ศรีปัญญากร, 2564; ศรีมังคละ, 2564; ศรีสะอาด, 

2545; สงสัย, 2563; สวธนไพบูลย์, 2535; สินปรุ, 2556; สุทธิรัตน์, 2552; หม่ันดี, 2531; หรรษาวงค์ & เลิศลพ, 2559; อรัณยะนาค & คงขุนเทียน, 2561)



 

ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล สายพิรุณ ยอดศิริ 
วุฒิการศึกษา 23 กรกฎาคม พ.ศ.2536 
ผลงานตีพิมพ์ สายพิรุณ ยอดศิริ และวิสูตร โพธิ์เงิน. (2566). การพัฒนาชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้รูปแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ฮูปแต้ม เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น และการสร้างสรรค์งานศิลปะ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6. วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย ปีที ่15 ฉบับที ่2 
(กรกฎาคม - ธันวาคม 2566) 

รางวัลที่ได้รับ รางวัลระดับ ชมเชย เรื่อง นวัตกรรมสำหรับนักศึกษา ประจำปีงบประมาณ 
พ.ศ.2566 (โครงการเสริมสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนสำหรับนักศึกษา) 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร   
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