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งานวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงที่สํงเสริมประสบการณ์ทาง
สุนทรียภาพของเด็กอายุ 7-9 ปี และ 2) ศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงที่เหมาะสมกับเด็ก
อายุ 7-9 ปี 

กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย คือ เด็กอายุ 7-9 ปี โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม จํานวน 39 
คน โดยไมํจําแนกเพศ ใช๎ระยะเวลาดําเนินการทดลอง 7 สัปดาห์ เคร่ืองมือที่ใช๎ในการวิจัยพัฒนาขึ้นโดยผู๎วิจัยจากแนวทาง
ศึกษาบันเทิงของ Randy White และทฤษฎีพัฒนาการสุนทรียภาพของ Michael J. Parsons ประกอบด๎วย 1) กิจกรรมการ
จัดการเรียนร๎ูแนวทางศึกษาบันเทิง 2) แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 3) แบบทดสอบสุนทรียภาพ 4) คูํมือสําหรับ
การวิเคราะห์ประสบการณ์ทางสุนทรียะ 5) แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะ 6) แบบสํารวจความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 7) แบบสอบถามข๎อมูลทั่วไป ซ่ึงวิเคราะห์ข๎อมูลโดยการหาคําความถี่ 
คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคําที (t-test) และ 8) การวิเคราะห์เชิงเน้ือหา 

ผลการวิจัยพบวํา 1) ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีตํอภาพผลงานศิลปะหลังเรียนสูงกวํากํอน
เรียนผํานกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 2) คําเฉลี่ยสูงสุดของระดับพัฒนาการ

สุนทรียภาพของนักเรียนที่มีตํอภาพผลงานศิลปะอยูํที่ระดับ  3 การแสดงออก (Expressiveness) (x = 2.02) 3) พฤติกรรม
ประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียนในระหวํางการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงที่ปรากฏมากที่สุด  คือ สนใจตํอ
เน้ือหา 4) แบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง  คือ นักเรียนพึงพอใจกิจกรรม
ดินแดน Barbapapa และนักเรียนใฝุฝันที่จะแสดงผลงานศิลปะของตนเองมากที่สุด และ 5) พฤติกรรมที่เกิดขึ้นมากที่สุดใน
แตํละขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนร๎ูแนวทางศึกษาบันเทิง คือ ขั้นนําเกิดพฤติกรรมการสังเกต พิจารณา และริเร่ิมเรียนร๎ู
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แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนร๎ูแนวศึกษาบันเทิง ประกอบด๎วย 4 ขั้น ดังน้ี 1) ขั้นนํา ประกอบด๎วย ครูและ
นักเรียนมีการเตรียมพร๎อม ครูกระต๎ุนความกระหายใครํร๎ูให๎แกํนักเรียน และนักเรียนเกิดแรงบันดาลใจ 2) ขั้นกิจกรรมเสริม
ประสบการณ์ ประกอบด๎วย ครูกระต๎ุนความกระหายใครํร๎ูให๎แกํนักเรียนอีกคร้ัง และนักเรียนประมวลความร๎ู 3) ขั้น
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บทคัดยํอภาษาอังกฤษ 
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SUPALUCK WONGNOR: EFFECTS OF ORGANISING EDUTAINMENT ART ACTIVITIES TO ENHANCE 
AESTHETIC OF CHILDREN AGED 7-9 YEARS OLD. ADVISOR: SOAMSHINE BOONYANANTA, Ph.D., 
CO-ADVISOR: ASST. PROF. AMPAI TIRANASAR, Ph.D.{, 170 pp. 

The objectives of this research were to 1) Study effects of aesthetic experiences 
enhancement through Edutainment art activities on aesthetic of children aged 7-9 years old and 2) Study 
and develop Edutainment art activities model suitable for children aged 7-9 years old. 

The sample group composed of 39 children aged 7-9 years old at Chulalongkorn University 
Demonstration School, regardless to genders. The durations of the experiment were 7 weeks. The 
research instruments were developed by the researcher based on Randy White’s approach in using the 
Edutainment, and Michael J. Parsons’ Cognitive and Development Account of Aesthetic Experience 
which consisted of 1) The Edutainment art activities, 2) The satisfaction worksheet for Edutainment art 
activities, 3) The aesthetic test, 4) The survey for analyzing aesthetic expression, 5) The observation form 
for aesthetic experiences, 6) The survey for students’ satisfaction on Edutainment art activities, 7) The 
students’ background data questionnaires. The data were analyzed by using frequencies, means, 
standard deviation, and t-test, and 8) content analysis. 

The findings revealed that 1) The level of aesthetic development of students were higher 
than before learning through Edutainment art activities at the significant difference level of .05, 2) The 
highest mean of the level of aesthetic development of students upon the works of art were at level 3 

(expressiveness) (x = 2.02), 3) The most of aesthetic experience behaviors shown by the students was 
interest in content, 4) The students’ satisfaction highest level of agreement in Edutainment art activities 
was “Barbapapa territory”, and wishing to exhibit their works of art, and 5) The top behaviors shown at 
each step of the Edutainment art activities lesson plans were, at the introduction step were observation 
and consideration, at the activities enhanced step were experiences cooperation and experimentation, at 
the operation step were experimentation and repetition, and at the conclusion step was an analysis 

The guidelines for designing the Edutainment art activities consist of 4 steps: 1) The 
Introduction step:  preparation by the teacher and students, the teacher stimulate curiosity for students, 
and students are inspired, 2) The activities enhanced step: the teacher stimulate curiosity for students 
once again, and students gather knowledge, 3) The operation step: the students desire to know and 
desire to work, and 4) The conclusion step: the teacher encourages students to express, and the teacher 
and students reflect experiences. 
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ขอขอบพระคุณ ผ๎ูชํวยศาสตราจารย์ ทินกร บัวพูล อาจารย์วิรัตน์ ค๎ุมคํา อาจารย์ธนะ
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อรําม รองศาสตราจารย์ สมโภชน์ ทองแดง และอาจารย์สมศักดิ์ ศิริวิโรจน์สกุล ท่ีกรุณาเสียสละ
เวลาเป็นผ๎ูทรงคุณวุฒิ และผ๎ูเช่ียวชาญ ในการชี้แนะ พัฒนา ตรวจสอบแก๎ไขให๎วิทยานิพนธ์ฉบับนี้
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จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม สําหรับความชํวยเหลือและอํานวยความสะดวก ในการ
ทดลองเก็บข๎อมูลเครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย 

ขอขอบพระคุณอาจารย์สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา 
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ท๎ายท่ีสุดขอขอบพระคุณสําหรับแรงผลักดันแหํงความสําเร็จ คือ ครอบครัว ท่ีได๎
สนับสนุนในด๎านการศึกษา และเป็นพลังสําคัญให๎ผ๎ูวิจัยมีกําลังในการดําเนินงานวิจัยจนประสบ
ผลสําเร็จได ๎
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บทท่ี 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การศึกษา คือ รากฐานสําคัญของชีวิต การศึกษาท่ีมีคุณภาพยํอมท่ีจะพัฒนาศักยภาพของ
ประชากรในประเทศได๎อยํางเต็มท่ี สามารถเผชิญหน๎ากับสถานการณ์ท่ียากจะแก๎ไขและแก๎ปัญหา
ตํางๆ ด๎วยปัญญา ยิ่งในสังคมยุคปัจจุบันที่มีการเปล่ียนแปลงอยํางรวดเร็ว การหล่ังไหลทางวัฒนธรรม
ทางการเรียนรู๎ด๎วยเทคโนโลยีท่ีเอื้อประโยชน์ทางการศึกษา ทําให๎เกิดองค์ความรู๎ท่ีทันสมัยอยูํ
ตลอดเวลา ดังนั้นทุกประเทศจึงต๎องมีปรับเปล่ียนให๎เหมาะสมกับการพัฒนาท่ีก๎าวไปไมํหยุดยั้ง ควบคํู
ไปกับวัฒนธรรมของชนชาติของตน เพื่อสร๎างความมั่งค่ังทางการศึกษาท่ีเป็นต๎นทุนในการพัฒนา
ประเทศอยํางยั่งยืน รวมถึงประเทศไทยท่ีได๎ปฏิรูประบบการศึกษาให๎มีประสิทธิภาพมากขึ้น  เพื่อ
ทัดเทียมกับนานาประเทศ 

กระทรวงศึกษาธิการได๎ประกาศใช๎หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 โดยกําหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู๎เป็นเปูาหมายและกรอบทิศทางในการพัฒนา
คุณภาพนักเรียนให๎เป็น คนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตท่ีดีและมีขีดความสามารถในการแขํงขันในเวที
ระดับโลก มุํงให๎นักเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 5 ประการคือ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การ
แก๎ปัญหา การใช๎ทักษะชีวิต และการใช๎เทคโนโลยี (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งการพัฒนาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานในสถานศึกษาให๎มี
คุณภาพนั้นทําได๎ยาก 

จากอดีตระบบการศึกษาไทยเน๎นท่ีครูเป็นหลักในการให๎ความรู๎กับนักเรียนโดยตรง ผําน
กระบวนการเรียนตามบทเรียน ซึมซับข๎อมูลจาก ฟัง อําน ทํอง จํา นักเรียนจึงไมํกระตือรือร๎น หรือ 
ขาดทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ และไมํมีความคิดสร๎างสรรค์ ประเทศไทยได๎ตระหนักถึงความสําคัญใน
เรื่องนี้ จึงกําหนดเป็นนโยบายระดับชาติ ซึ่งในชํวงหลายปีท่ีผํานมาแตํละสถานศึกษาได๎พัฒนาการ
เรียนการสอนให๎เหมาะสมกับพัฒนาการและความต๎องการของนักเรียน (ชุติมา ธรรมรักษา, 2553) ใน
กระบวนการสอนท่ีแตกตํางกัน เพื่อหาแนวทางท่ีเหมาะสมและเกิดการเรียนรู๎ท่ียั่งยืนมากท่ีสุด แตํก็
ยังคงเกิดปัญหาท่ีหลากหลายท่ีสํงผลกระทบถึงนักเรียนโดยตรง ท่ีไมํได๎รับกระบวนการการเรียนรู๎
อยํางเต็มท่ี โดยคุณภาพของนักเรียนของไทย โดยวัดผลจาก “การทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น
พื้นฐาน” (O-NET) ซึ่งมี 4 ชํวงช้ัน คือ ช้ัน ป.3 ป.6 ม.3 และขั้น ม.6 ในภาพรวมท่ีผํานมาพบวํา 
คะแนนผลการสอบตํ่ามาก (ธัญญา เรืองแก๎ว, 2550) ผลการศึกษาและผลการวิเคราะห์เบื้องต๎นถึง
สาเหตุท่ีทําให๎นักเรียนมีผลการทดสอบ O-NET ตํ่า มีท้ังมาจากความไมํสอดคล๎องระหวํางแนวทางใน
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การจัดการเรียนรู๎กับส่ิงท่ีนํามาวัดในแบบทดสอบ และทัศนคติของครู  ผ๎ูปกครอง รวมท้ัง
สภาพแวดล๎อมท่ีแตกตํางกันไปของนักเรียน (เอื้อมพร หลินเจริญ, สิริศักด์ิ อาจวิชัย และ ภีรภา จันทร์
อินทร์, 2552) ยิ่งในปี 2558 ไทยซึ่งเป็น 1 ใน 10 ของกลํุมประชาคมอาเซียน มีระดับการพัฒนา
มนุษย์ของไทยอยูํในลําดับท่ี 103 โดยดูข๎อมูลจาก Human Development Report 2011 ของ 
UNDP ซึ่งพิจารณาเฉพาะดัชนีการศึกษา (Education Index) ท้ังหมด 187 ประเทศ ประเทศ
สิงคโปร์อยูํอันดับท่ี 26 ซึ่งสูงสุดในกลํุมสมาชิกอาเซียน ได๎ใช๎นโยบาย “สอนให๎น๎อยลง เรียนรู๎ให๎มาก
ขึ้น” (Teach Less, Learn More) โดยใช๎วิธีการสอนท่ีหลากหลายและลึกขึ้นอยํางเชํน วิธีแบบ
โต๎ตอบ การลงมือปฏิบัติ การเรียนรู๎แบบประสม การเรียนรู๎ท่ีสอดคล๎องกับการทํางานของสมอง และ
การเรียนรู๎จากปัญหา ฯ (ศูนย์ข๎อมูลความรู๎ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน , 2555) ซึ่งตัวช้ีวัดสําคัญเพื่อ
สะท๎อนประสิทธิภาพการจัดการศึกษาท่ีท่ัวโลกให๎การยอมรับอยูํ 4 ด๎าน พบวําประเทศไทยยังมีปัญหา
ท้ัง 4 ด๎าน ได๎แกํ 1) ทรัพยากรด๎านการศึกษา ไทยลงทุนด๎านการศึกษาเป็นอันดับ 2 ของโลก แตํกลับ
ลงทุนพัฒนาผ๎ูเรียนเพียง 4.5% 2) ปัญหาเด็กด๎อยโอกาสท่ีทําให๎ไทยติดอันดับรั้งท๎ายทางการศึกษา
เพราะมีเด็กท่ียังไมํเข๎าถึงการศึกษาภาคบังคับถึง 10% และเด็กท่ีหลุดออกจากระบบการศึกษา 3 -5 
ล๎านคน ซึ่งกระทบตํออัตราการขยายตัวทางเศรษฐกิจของประเทศไทยสูงถึง 3% ตํอปี 3) ผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาของเด็กไทยเกือบครึ่งของประเทศก็อยูํในระดับตํ่ากวํามาตรฐาน  และ 4) ผลลัพธ์ด๎าน
สังคมและเศรษฐกิจ ท่ีคุณภาพแรงงานไทย 80% ยังเป็นแรงงานไร๎ฝีมือ (สํานักงานสํงเสริมสังคมแหํง
การเรียนรู๎และคุณภาพเยาวชน, 2557) 

ดังนั้น เรื่องการศึกษาไทยจึงต๎องให๎ความสําคัญเป็นอยํางมาก ในการสร๎างประสบการณ์การ
เรียนรู๎ ท้ังในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย เกิดการพัฒนาให๎เหมาะสมกับของนักเรียนในการ
แสวงหาความรู๎จากนวัตกรรมและกระบวนการเรียนรู๎ท่ีทันสมัยและยืดหยุํน ดังกลยุทธ์  “ศึกษา
บันเทิง” (Edutainment) ซึ่งเป็นการรวมคําศัพท์ 2 คํา คือ การศึกษา (Education) และ ความ
บันเทิง (Entertainment) หมายถึง การเรียนด๎วยความสนุกสนาน ท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎ โดยนําความ
โดดเดํนของท้ังการศึกษาและความบันเทิงเข๎าไว๎ด๎วยกัน (White, 2003) ซึ่งศึกษาบันเทิงไมํใชํความคิด
ใหมํ แตํเป็นแนวคิดท่ีเราสามารถย๎อนหลังไปดูพัฒนาการดังกลําวได๎เป็นพัน ๆ ปี โดยความคิดดังกลําว 
มักปรากฏในรูปแบบของนิทานพื้นบ๎าน นิยายปรัมปรา นิทานอีสป ฯลฯ ในประเทศตําง ๆ ท่ัวโลก 
รวมถึงประเทศไทยอีกด๎วย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อถํายทอดคํานิยม ความเช่ือ ศีลธรรม ประเพณี สํู
บุคคลในสังคม (Rogers & Shefner, 1994) ด๎วยการพัฒนาทางเทคโนโลยีจึงเกิดส่ือท่ีสร๎างอิทธิพลตํอ
การเรียนรู๎ได๎มากมาย ท้ังภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ และเกม เป็นต๎น นักวิชาการหลายคนได๎นํา
แนวทางของศึกษาบันเทิงมาทดลองใช๎ ตํางพบวํา เกิดผลดีในด๎านการเรียน ดังรายงานวิจัยของ  
Edgens, Nickel, and Morey (2000) ท่ีรายงานวํา กิจกรรมศึกษาบันเทิงจูงใจนักเรียนให๎มีความคิด
วิเคราะห์ ทบทวนความเช่ือ ความรู๎ และการรับรู๎ของตนในเชิงการวิเคราะห์และการวิจารณ์มากขึ้น  
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จากหลักสูตรที่มีความยืดหยุํนและสนุกทําให๎เกิดการเรียนรู๎อยํางเต็มประสิทธิภาพ ซึ่งตรงกับ White 
(2003) กลําววํา กระบวนการเรียนรู๎แบบศึกษาบันเทิงสําหรับเด็กนั่นคือ การเลํน ซึ่งเป็นวิธีทาง
ธรรมชาติ ท่ีสร๎างความพึงพอใจในรูปแบบกิจกรรมท่ีเกิดการเรียนรู๎ท้ังการศึกษาและการบันเทิงแบบ 
100 % ซึ่งในชํวงทศวรรษที่ผํานมามีงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาการเด็กและพัฒนาการสมอง ได๎รับ
การยืนยันวํา การเลํนทําให๎เกิดการพัฒนาสมองและมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาท้ัง กายภาพ 
อารมณ์ และสังคม ดังนั้นเมื่อเด็กได๎เกิดกระบวนการเรียนรู๎ที่ได๎ท้ังความรู๎และมีความบันเทิงเป็นส่ิงเร๎า 
ก็ทําให๎เกิดประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้นจากความอยากรู๎อยากเห็นของเด็กเอง ยํอมเกิดการเรียนรู๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งในประเทศไทยก็มีส่ือและแหลํงการเรียนรู๎ท่ีหลากหลายเชํน TK Park Museum 
Siam รายการโทรทัศน์สําหรับเด็ก และส่ือ ICT เป็นต๎น 

การเลํนของเด็กในกิจกรรมท่ีทําให๎เกิดความพึงพอใจสูง เด็กได๎ทําและริเริ่มสร๎างสรรค์ด๎วย
ตนเอง ยํอมเป็นหนทางแหํงการเรียนรู๎ท่ีทรงประสิทธิภาพ  ยิ่งถ๎าได๎รับการออกแบบกิจกรรมท่ี
สนุกสนานและเหมาะสมสําหรับเด็กโดยไมํท้ิงเรื่องพัฒนาการของเด็กแล๎ว การได๎รับความรู๎จาก
ประสบการณ์ตรงจากการลงมือกระทําด๎วยตนเอง ตามหลักคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) ซึ่งมี
รากฐานแนวคิดสําคัญมาจาก ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ( Jean Piaget) ท่ีเน๎น
กระบวนการเรียนรู๎ท่ีเกิดขึ้นภายในบุคคลและส่ิงแวดล๎อมอยํางเหมาะสม ในประสบการณ์อยําง
ตํอเนื่องตลอดเวลา (Singer & Ravenson, 1978) ซึ่งการปรับโครงสร๎างความรู๎ เป็นกระบวนการ
สําคัญท่ีทําให๎เกิดการซึมซับความรู๎ และประสบการณ์ใหมํ  ๆ ดังกระบวนการศิลปะท่ีมุํงเน๎นให๎
นักเรียนลงมือปฏิบัติในการสร๎างความรู๎ได๎อยํางสม่ําเสมอและเกิดความสมดุลในด๎านพัฒนาการ 

ศิลปศึกษาเป็นคําใช๎เรียกกระบวนการจัดการเรียนการสอนทางศิลปะให๎แกํนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาภายใต๎ระบบการศึกษา คล๎ายกับวิชาสามัญวิชาหนึ่ง โดยสํงเสริมให๎
นักเรียนมีความเป็นมนุษย์อยํางสมบูรณ์ มีความช่ืนชมในผลงานศิลปกรรมท่ีบรรพบุรุษได๎สร๎างไว๎ และ
มีความสํานึกในความเปล่ียนแปลงของรูปแบบศิลปะท่ีนํามาประยุกต์ใช๎สําหรับสังคมปัจจุบัน  โดยไมํ
คาดหวังท่ีจะให๎นักเรียนเป็นศิลปินแตํอยํางใด และเป็นการจัดการศึกษาทางด๎านศิลปะให๎สําหรับ
นักเรียนทุกคนด๎วย (อารีย์ สุทธิพันธุ์, 2551) ในวัยเด็กชํวง 7-9 ปี เป็นชํวงในการเริ่มต๎นประสบการณ์
แปลกใหมํเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ โดยเฉพาะวัย 7-8 ปี ท่ีจะสนใจท้ังโทรทัศน์และการ์ตูน เป็นต๎น ซึ่งอาจจะ
สํงผลตํอกระบวนการคิดของเด็กตํอไป ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กจะคํอย  ๆ สูงขึ้นตามอายุ 
จนกระท่ังเด็กอายุประมาณ 10 ปี ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กจะลดลง ซึ่งในชํวงอายุ 6-8 ปี ความคิด
สร๎างสรรค์ของเด็กจะลดลงในระยะของการเรียนขั้นประถม แตํเด็กวัยนี้จะรักเรียน อยากรู๎อยากเห็น
มากขึ้น เอาแตํใจตนเอง ใช๎ตนเองเป็นศูนย์กลาง ระยะนี้เป็นชํวงเวลาท่ีจะใช๎ความคิดสร๎างสรรค์ผําน
บทเรียน นิทาน หรือการอภิปราย (Torrance, 1962) ซึ่ง (Gardner & Winner, 1982) ได๎เสนอ
ความสัมพันธ์ระหวํางการสํงเสริมการเรียนศิลปะกับพัฒนาการทางศิลปะ ท่ีเรียกวํา เส๎นโค๎งตัวยูของ
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พัฒนาการศิลปะ (U-curve of Graphic Development) ไว๎วํา เด็กในวัย 5 ขวบจะมีความคิด
สร๎างสรรค์และจินตนาการสูง ซึ่งจะลดลงมาเรื่อย ๆ ตามลําดับอายุ จนอายุ 8 ขวบ จะเริ่มคงท่ี 
จนกระท่ังอายุ 11 ปี หากไมํมีแรงกระต๎ุนใด ๆ ความคิดสร๎างสรรค์และจินตนาการ ก็จะคงท่ีเหมือน
คนปกติธรรมดาท่ัวไป แตํหากมีการกระต๎ุนขึ้นในชํวงวัยรุํน ความคิดสร๎างสรรค์และจินตนาการของ
เขาจะสามารถพัฒนาตํอเนื่องไป จนสามารถเป็นศิลปินตัวน๎อย ๆ ได๎ ไปจนถึงเป็นศิลปินมืออาชีพใน
อนาคต ดังนั้นเด็กในวัยนี้ ควรมีชํวงเวลาแหํงความสนุกและเกิดการเรียนรู๎ไปพร๎อม ๆ กัน โดยผําน
กระบวนการท่ีพัฒนาศักยภาพได๎อยํางเต็มท่ี ดังนั้นศิลปะจึงเป็นศาสตร์หนึ่ง ท่ีชํวยพัฒนานักเรียนให๎
เกิดความสมดุล ตามหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา กิจกรรมศิลปะชํวยในการพัฒนาเด็กท้ัง
อารมณ์ สติปัญญา รํางกาย การรับรู๎ สังคม สุนทรยีภาพและการสร๎างสรรค์ (Lowenfeld & Brittain, 
1982) และการศึกษาสุนทรียศาสตร์จะชํวยให๎เป็นคนชํางสังเกต เพิ่มรสนิยมท่ีดี เป็นนักคิด เป็นนัก
ค๎นคว๎า หาเหตุผลจากประสบการณ์ตําง ๆ ในธรรมชาติแวดล๎อม (อารีย์ สุทธิพันธุ์, 2551) 

จากปัญหาและความสําคัญของการศึกษา จะเห็นได๎วํากระบวนและนวัตกรรมการเรียนรู๎ท่ี
เหมาะสมในยุคปัจจุบัน จําเป็นต๎องปรับเปล่ียนให๎เหมาะสมกับนักเรียนและวัฒนธรรมของแตํละชน
ชาติ ภายใต๎บรรยากาศท่ีสนุกสนานพร๎อมกับการสร๎างประสบการณ์การเรียนรู๎อยํางมีความสุข ท่ีเกิด
จากความต๎องการ และความสนใจจากตัวนักเรียนเอง ผ๎ูวิจัยจึงมีความต๎องการท่ีจะศึกษาและพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ท่ีเหมาะสมกับเด็กอายุ 7 -9 ปีและเป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงสํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ เพื่อเปิดโอกาสให๎เด็กได๎เกิด
การเรียนรู๎อยํางสนุกสนาน โดยมีส่ือและกิจกรรมท่ีสํงเสริมให๎เกิดประสบการณ์การสุนทรียภาพในวัย
เด็กอยํางแท๎จริง 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. ศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีเหมาะสมกับเด็กอายุ 
7-9 ปี 

2. ศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ
ของเด็กอายุ 7-9 ปี 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

เด็กอายุ 7-9 ปี ท่ีเรียนกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมประสบการณ์สุนทรียภาพ 
จะมีระดับพัฒนาการสุนทรียภาพหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนผํานกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ขอบเขตการวิจัย  

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยทดลอง (Experimental Design) โดยใช๎กิจกรรมการทดลองท่ีเรียกวํา 
Single Group Pretest – Posttest Design ศึกษาจากกลํุมตัวอยํางกลํุมเดียว ดังนี้ 

1. ประชากรในขอบเขตของการวิจัย คือ เด็กอายุ 7-9 ปี ท่ีเรียนกิจกรรมตามอัธยาศัยหรือ
วิชาเลือกเสรี โดยไมํจําแนกเพศ 

2. ตัวแปรท่ีเกี่ยวข๎องกับงานวิจัย 
1.1 ตัวแปรต๎น คือ การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
1.2 ตัวแปรตาม คือ ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 

3. ชํวงเวลาทดลองใช๎ระยะเวลา 7 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที ในภาค
การศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2557 
 
ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

กิจกรรมศิลปะ หมายถึง การจัดประสบการณ์การการเรียนรู๎ทางศิลปะ โดยมีกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนท่ีให๎เกิดความชํานาญ ด๎านทักษะ ทัศนคติ ความคิด และรูปแบบพฤติกรรม
ในทางสร๎างสรรค์ 

ศึกษาบันเทิง หมายถึง การเรียนด๎วยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน โดยใช๎ส่ือและกิจกรรม
ตํางๆ เป็นเครื่องมือในการสนับสนุนและสํงเสริมการเรียนรู๎ 

คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) หมายถึง การเรียนรู๎ท่ีมุํงเน๎นให๎นักเรียนลงมือกระทําใน
การสร๎างความรู๎ด๎วยสติปัญญาของตนเอง ผํานการจัดระเบียบการเรียนรู๎และประสบการณ์อยําง
ตํอเนื่อง 

ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ (Parson, 1987) หมายถึง ประสบการณ์ท่ีเกิดจากการรับรู๎
ทางประสาทสัมผัสท่ีสามารถบอกถึงอารมณ์ความรู๎สึก ทําให๎เกิดความพึงพอใจท่ีเกิดจากการเลือกด๎วย
ตนเอง โดยไมํหวังส่ิงใดตอบแทน ทําให๎เกิดประสบการณ์รับรู๎ตามพัฒนาการทางสุนทรียภาพท่ีมี 5 
ระดับ คือ ขั้นท่ี 1 ความช่ืนชอบ (Favoritism) ขั้นท่ี 2 ความงามและเหมือนจริง (Beauty and 
Realism) ขั้นท่ี 3 การแสดงออก (Expressiveness) ขั้นท่ี 4 แบบอยํางและรูปแบบ (Style and 
Form) และขั้นที ่5 ความเป็นตัวของตนเอง (Autonomy) ตามลําดับ 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะที่ครูสามารถนําไปปรับใช๎ได๎ 
2. เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบศึกษาบันเทิง ท่ีสํงเสริมประสบการณ์ทาง

สุนทรียภาพของเด็กอายุ 7-9 ปี 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพสําหรับเด็กอายุ 
7-9 ปี ได๎ศึกษาข๎อมูลจากหนังสือ บทความ เอกสาร และงานวิจัยตําง ๆ ท่ีเกี่ยวข๎องเพื่อเป็นข๎อมูล
พื้นฐานในการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 

1. หลักสูตรและการเรียนการสอนศิลปศึกษา 
1.1 บทบาทและความสําคัญของศิลปศึกษา 
1.2 หลักสูตรศิลปศึกษา 
1.3 การจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษา 
1.4 พัฒนาการทางศิลปะของเด็ก 
1.5 บทบาทของครูที่เน๎นนักเรียนเป็นสําคัญ 
1.6 องค์ประกอบของการสอนในการจัดกิจกรรมศิลปะ 

2. แนวคิดเกี่ยวกับศึกษาบันเทิง 
2.1 ความหมายของศึกษาบันเทิง 
2.2 หลักการศึกษาบันเทิง 
2.3 แหลํงการเรียนรู๎แนวศึกษาบันเทิง 
2.4 รูปแบบศึกษาบันเทิงในห๎องเรียน 

3. สุนทรียภาพ 
3.1 ความหมายของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 
3.2 องค์ประกอบของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 
3.3 ข้ันพัฒนาการสุนทรียภาพ 

4. การวิเคราะห์การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
4.1 แหลํงการเรียนรู๎คัดสรรท่ีใช๎เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
4.2 การวิเคราะห์แหลํงการเรียนรู๎คัดสรรกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 
งานวิจัยในประเทศ 
งานวิจัยตํางประเทศ 
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1. หลักสูตรและการเรียนการสอนศิลปศึกษา 

หลักสูตรเปรียบเสมือนแนวทางสําคัญในการบรรลุวัตถุประสงค์ทางการศึกษา หากหลักสูตร
นั้นเป็นหลักสูตรท่ีดีชํวยให๎ผ๎ูเรียนเกิดทักษะการเรียนรู๎ท่ีมีคุณภาพ ยํอมท่ีจะพัฒนาศักยภาพของ
ประชากรในประเทศได๎อยํางเต็มท่ี 

 
1.1 บทบาทและความส าคัญของศิลปศึกษา 

ศิลปศึกษามีบทบาทและความสําคัญในการเรียนการสอน ท่ีมีประโยชน์ตํอการพัฒนาผ๎ูเรียน
ในหลายด๎าน ซึ่งมีนักศิลปศึกษาหลายทํานได๎กลําวถึงขอบเขตของศิลปะไว๎ดังนี้ 

Lowenfeld and Brittain (1982) กลําววํา การท่ีเด็กได๎ปฏิบัติงานศิลปะชํวยสํงเสริมพัฒนา
เด็กท้ังด๎าน อารมณ์ สติปัญญา รํางกาย การรับรู๎ สังคม สุนทรียภาพ และความคิดสร๎างสรรค์  

อําไพ ตีรณสาร (2536) ได๎เสนอความคิดวํา การเรียนศิลปะท่ีมีคุณภาพมาจากการรับรู๎ท่ีมี
คุณภาพ คือ การมองอยํางมีจุดหมาย และมองอยํางสร๎างสรรค์ เพื่ อเป็นข๎อมูลในการเรียนรู๎ และ
ทรัพยากรเบื้องต๎นไว๎คัดสรร และปรับใช๎ในการสร๎างศิลปะ กระบวนการเรียนรู๎จะเริ่มต๎นจากการรับรู๎ 
ซึ่งเป็นจุดเช่ือมโยงระหวํางโลกภายนอก สํูโลกภายในของมนุษย์โดยผํานประสาทสัมผัสตําง  ๆ อัน
ได๎แกํ ตา หู ล้ิน จมูก และผิวหนัง การรับรู๎ตําง ๆ จะมีประโยชน์ตํอการเรียนรู๎ ต๎องอาศัยขั้นตํอมา คือ 
การคิด คือ กระบวนการจัดการกับส่ิงท่ีรับรู๎มาจากโลกภายนอก กํอนท่ีจะยอมรับ หรือ ละท้ิงไป 
ขั้นตอนนี้ จะเป็นจุดเช่ือมโยงระหวํางการเรียนรู๎เดิมกับส่ิงท่ีปรากฏ หรือ ประสบการณ์ใหมํท่ีกําลัง
เผชิญอยูํในขณะนั้น วิธีการคิดนั้นก็ด๎วยการต้ังสมมติฐาน หรือ ความเป็นไปได๎ท่ีคิดไว๎ การทดสอบนี้
อาจเป็นในลักษณะตรวจสอบเปรียบเทียบกับส่ิงท่ีเรียนรู๎มากํอนแล๎ว หรือ ด๎วยการหาข๎อมูลจาก
ภายนอกเพิ่มเติม 

ผลจากการเรียนรู๎จะถูกนําเข๎าบรรจุในหนํวยความจําในสมอง หรือ อาจเรียกได๎วําเป็นคลัง
ประสบการณ์ของแตํละบุคคล ซึ่งเป็นแหลํงรวบรวมการเรียนรู๎ท้ังหมด คลังประสบการณ์นี้จะมีการ
เปล่ียนแปลงอยูํเสมอตลอดท้ังชีวิต ท้ังในสํวนเพิ่มพูนการเรียนรู๎ใหมํ และการปรับปรุงการเรียนรู๎เดิม
ให๎ชัดเจน และมีคุณภาพยิ่งขึ้น หากพบวําการเรียนรู๎ใหมํนั้นดีกวําเดิม ก็จะท้ิงของเดิม และรับของใหมํ
เข๎ามาแทนท่ี จากกระบวนการขั้นต๎น จะเห็นวํามีขั้นตอนท่ีชัดเจน และเป็นกระบวนการท่ีนําไปสํู
ความเจริญเติบโตอยํางไมํหยุดยั้ง  เชํนเดียวกับการเรียนรู๎ทางศิลปศึกษา ผ๎ูสอนจะต๎องจัด
ประสบการณ์การเรียนการสอนให๎เอื้อตํอการเรียนรู๎ที่เพิ่มพูนในตัวเด็ก 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2551) เสนอความคิดวํา 
กลํุมสาระการเรียนรู๎ศิลปะเป็นกลํุมสาระท่ีชํวยพัฒนาให๎ผ๎ูเรียนมีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์มีจินตนาการ
ทางศิลปะ ช่ืนชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณคํา ซึ่งมีผลตํอคุณภาพชีวิตมนุษย์ กิจกรรมทาง
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ศิลปะชํวยพัฒนาผ๎ูเรียนท้ังด๎านรางกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม ตลอดจนการนําไปสํูการ
พัฒนาส่ิงแวดล๎อม สํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนมีความเช่ือมั่นในตนเอง อันเป็นพื้นฐานในการศึกษาตํอหรือ
ประกอบอาชีพได๎ 

อารีย์ สุทธิพันธุ์ (2551) กลําววํา ศิลปศึกษา เป็นคําใช๎เรียกกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนทางศิลปะให๎แกํนักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาภายใต๎ระบบการศึกษา คล๎ายกับวิชา
สามัญวิชาหนึ่ง โดยสํงเสริมให๎นักเรียนมีความเป็นมนุษย์อยํางสมบูรณ์ มีความช่ืนชมในผลงาน
ศิลปกรรมท่ีบรรพบุรุษได๎สร๎างไว๎ และมีความสํานึกในความเปล่ียนแปลงของรูปแบบศิลปะท่ีนํามา
ประยุกต์ใช๎สําหรับสังคมปัจจุบัน โดยไมํคาดหวังท่ีจะให๎นักเรียนเป็นศิลปินแตํอยํางใด และเป็นการจัด
การศึกษาทางด๎านศิลปะให๎สําหรับนักเรียนทุกคนด๎วย 

ดังนั้น ศิลปศึกษาจึงมีความสําคัญในกระบวนการศึกษา เป็นวิชาท่ีสามารถพัฒนาความรู๎และ
ทักษะของเด็กได๎รอบด๎าน การรับรู๎ท่ีมีคุณภาพ กระบวนการคิดท่ีเป็นระบบ พัฒนาให๎ผ๎ูเรียนมี
ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์มีสุนทรียภาพ สํงเสริมให๎มีคุณคําความเป็นมนุษย์อยํางสมบูรณ์ 
 

1.2 หลักสูตรศิลปศึกษา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ได๎จัดระดับการศึกษาออกเป็น 3 ระดับ ซึ่งสาระ
และมาตรฐานการเรียนรู๎สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ ในระดับขั้นประถมศึกษา (ขั้นประถมศึกษาปีท่ี 1–6) 
เป็นชํวงแรกของการศึกษาภาคบังคับ มุํงเน๎นทักษะพื้นฐาน โดยเน๎นจัดการเรียนรู๎แบบบูรณาการ 
หลักสูตรศิลปศึกษาได๎กําหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู๎แกนกลางไว๎ดังนี้ 

มาตรฐาน ศ 1.1 สร๎างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร๎างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์คุณคํางานทัศนศิลป์ ถํายทอดความรู๎สึก ความคิดตํองานศิลปะอยํางอิสระ ช่ืนชม และ
ประยุกต์ใช๎ในชีวิตประจําวัน 

ตัวชี้วัด 
1. เปรียบเทียบรูปลักษณะของรํางรูปทรงธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและงานทัศนศิลป์ 
2. อภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของสีวรรณะอุํนและสีวรรณะเย็นท่ีมีตํออารมณ์ของมนุษย์ 
3. จําแนกทัศนธาตุของส่ิงตํางๆ ในธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ โดยเน๎นเส๎น สี 

รูปรําง รูปทรง พื้นผิวและพื้นท่ีวําง 
4. มีทักษะพื้นฐานในการใช๎วัสดุ อุปกรณ์ สร๎างสรรค์งานพิมพ์ภาพ 
5. มีทักษะพื้นฐานในการใช๎วัสดุ อุปกรณ์ สร๎างสรรค์งานวาดภาพระบายสี 
6. บรรยายลักษณะของภาพ โดยเน๎นเรื่องการจัดระยะ ความลึก น้ําหนักและแสงเงาในภาพ 
7. วาดภาพระบายสี โดยใช๎สีวรรณะอุํนและสีวรรณะเย็น ถํายทอดความรู๎สึกและจินตนาการ 



9 
 

8. เปรียบเทียบความคิด ความรู๎สึกท่ีถํายทอดผํานงานทัศนศิลป์ของตนเองและบุคคลอื่น 
9. เลือกใช๎วรรณะสีเพื่อถํายทอดอารมณ์ความรู๎สึกในการสร๎างงานทัศนศิลป์ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. รูปรําง รูปทรง ในธรรมชาติส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ 
2. อิทธิพลของสีวรรณะอุํนและสีวรรณะเย็น 
3. เส๎น สี รูปรําง รูปทรง พื้นผิวและพื้นท่ีวํางในธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ 
4. การใช๎วัสดุ อุปกรณ์ สร๎างงานพิมพ์ภาพ 
5. การใช๎วัสดุ อุปกรณ์ในการวาดภาพระบายสี 
6. การจัดระยะความลึก น้ําหนักและแสงเงาในการวาดภาพ 
7. การใช๎วรรณะสีอุํนและใช๎สีวรรณะเย็นวาดภาพถํายทอดความรู๎สึกและจินตนาการ 
8. ความเหมือนและความแตกตํางในงานทัศนศิลป์ ความคิด ความรู๎สึกท่ีถํายทอดในงาน

ทัศนศิลป์ 
9. การเลือกใช๎วรรณะสีเพื่อถํายทอดอารมณ์ ความรู๎สึก 
มาตรฐาน ศ 1.2 เข๎าใจความสัมพันธ์ระหวํางทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็น

คุณคํางานทัศนศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท๎องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล 
ตัวชี้วัด 
1. ระบุและอภิปรายเกี่ยวกับงานทัศนศิลป์ ในเหตุการณ์และงานเฉลิมฉลองของวัฒนธรรมใน

ท๎องถิ่น 
2. บรรยายเกี่ยวกับงานทัศนศิลป์ท่ีมาจากวัฒนธรรมตําง ๆ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. งานทัศนศิลป์ในวัฒนธรรมท๎องถิ่น 
2. งานทัศนศิลป์จากวัฒนธรรมตําง ๆ                                                                                           

            ดังนั้น ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีมุํงเน๎นทักษะขั้น
พื้นฐาน เกิดความสมดุลในทุกด๎าน ผ๎ูสอนหรือผ๎ูจัดกิจกรรมควรจัดการเรียนการสอนศิลปะ ให๎ตรงกับ 
จุดมุํงหมาย เนื้อหา กิจกรรม ส่ือการสอนและการประเมินผลอยํางชัดเจน 
 

1.3 การจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษา 
ตามท่ีหลักสูตรศิลปศึกษาได๎กําหนดขอบเขตของการเรียนรู๎สําหรับนักเรียน ท่ีมุํงเน๎นทักษะ

พื้นฐาน โดยเน๎นจัดการเรียนรู๎แบบบูรณาการ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษาควรมีรูปแบบ
ท่ีเหมาะสมกับพัฒนาการของนักเรียนตามชํวงวัยตําง ๆ โดยมีนักวิชาการศิลปะได๎เสนอการจัดการ
เรียนการสอนศิลปศึกษาไว๎ดังนี้ 
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แนวคิดเกี่ยวกับวิธีการสอนศิลปศึกษา (Paterakis, 1979) ได๎เสนอแนวทางไว๎ดังนี้ 
1. การสอนศิลปะปฏิบัติ (Studio Art Teaching Approaches) 

1.1 การสอนแบบเน๎นประสบการณ์ (Art Approached Experimentally) 
ประกอบด๎วยขั้นตอนในการเรียนรู๎หลายอยํางด๎วยกัน กลําวคือ การสํารวจ ความเป็นไปได๎ตําง ๆ การ
สรุปเป็นสมมติฐาน และการทดสอบสมมติฐาน เพื่อการยอมรับหรือปฏิเสธสมมติฐาน ซึ่งเกิดจากการ
สังเกต เปรียบเทียบ แยกแยะ และการหาความสัมพันธ์ในแงํมุมใหมํ ๆ ของเรื่องราว ส่ือ และ
กระบวนการตําง ๆ คุณคําของการสอนแนวนี้ นอกจากจะเป็นการพัฒนาทักษะ และความเข๎าใจแล๎ว 
ยังชํวยสร๎างทัศนคติท่ีดีตํอกระบวนการทํางาน 

1.2 แนวการสอนแบบมีศิลปินเป็นแบบอยําง (The Artist as Model) นักเรียนจะ 
ได๎สัมผัสประสบการณ์ตรง ท้ังทางด๎านกระบวนการการทํางาน ความคิด ความรู๎สึก ตลอดจนการ
แสดงออกของศิลปิน การเรียนรู๎นั้นมาจากกิจกรรมหลาย ๆ รูปแบบ ส่ิงท่ีนักเรียนจะเรียนรู๎จากศิลปิน
ท่ีสําคัญ ๆ คือ ลักษณะการทํางานศิลปะ และบุคลิกลักษณะของตัวศิลปิน  

1.3 แนวการสอนแบบมีนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered 
Approaches) คือ การให๎ความสําคัญตํอลักษณะเฉพาะของนักเรียนแตํละบุคคล มี 2 แบบ คือ 

1.3.1 แบบเปิดเสรี (Open Classroom) นักเรียนจะเป็นผ๎ูเลือกเรียนใน 
ส่ิงท่ีตนสนใจและจะเป็นผ๎ูวางกิจกรรมและดําเนินการเรียนด๎วยตัวเอง สํวนบทบาทของครูนั้น จะเน๎น
การเป็นผ๎ูจัดส่ิงแวดล๎อมท่ีเอื้อตํอการเรียน จัดวัสดุอุปกรณ์ให๎พร๎อม เพื่อให๎นักเรียนเป็นผ๎ูเลือก และครู
จะปูอนคําถามตําง ๆ ท่ีท๎าทาย กระต๎ุนความคิดและทําให๎นักเรียนสามารถ สรุปความสนใจ และความ
ต๎องการของตนเองได๎อยํางชัดเจน  

1.3.2 แบบการศึกษาแนวลึก (In Depth Approach) ให๎ความสําคัญตํอ 
ศักยภาพทางศิลปะของนักเรียนแตํละบุคคล ครูมีสํวนรํวมอยํางใกล๎ชิด ต้ังแตํการเสนอขั้นตอน การ
แนะนําให๎นักเรียนสามารถดําเนินการและวิเคราะห์ประเมินผลการทํางานในแตํละขั้นตอน  

1.4 การศึกษาแบบประสมประสาน (Interdisciplinary Studies) คือ การ 
ประสมประสานศาสตร์ตําง ๆ จากแหลํงตําง ๆ เข๎าด๎วยกัน การสอนแบบใช๎ผ๎ูสอนเป็นทีมนั้น จะต๎อง
รํวมมือกันหาข๎อตกลงถึงแกํนท่ีประสมประสานแตํละศาสตร์เข๎าด๎วยกัน  ซึ่งจะไมํใชํเป็นเพียงการ
ผลัดเปล่ียนกันสอนทีละชํวง บางครั้งใช๎วิธีเชิญวิทยาหรือผ๎ูเช่ียวชาญเฉพาะมาเสริมความรู๎ในบางเรื่อง
ก็พอ 

2. การสอนประวัติศาสตร์ศิลป์ 
2.1 แนวการสอนตามยุคสมัยทางศิลปะ (Chronological Survey) ยึดเอายุคสมัย 

ทางศิลปะเป็นแกน โดยการบรรยายทีละยุคสมัย เริ่มต๎นจากสมัยท่ีเกําแกํท่ีสุด แล๎วไลํลงมาตามลําดับ 
ท้ังนี้กรอบของเนื้อหาสําหรับการสอนในแตํละยุคนั้น ผ๎ูสอนจะเป็นผ๎ูกําหนดขึ้น แนวการสอนแบบนี้ 
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เหมาะสําหรับหลักสูตรที่เน๎นการเรียนรู๎ในเชิงพุทธิปัญญา ท่ีการให๎ความรู๎ในแนวกว๎างมากกวําในแนว
ลึก เพราะชํวงเวลาในแตํละภาคการศึกษานั้นสํวนใหญํจะไมํเพียงพอในการเจาะลึกถึงสาระตําง ๆ ใน
แตํละสมัยโดยละเอียดได๎ 

2.2 แนวการสอนตามประเด็น (The Thematic Approach) ผ๎ูสอนสามารถคัดสรร 
แงํมุมหรือประเด็นเฉพาะมาเป็นแกนตามท่ีเห็นวําเหมาะสม แล๎วจึงจัดเนื้อหาตามแกนนั้น  โดย
จัดเตรียมเนื้อหาตามแนวนี้มาอภิปราย เปรียบเทียบ จะเห็นได๎วําสาระตําง ๆ ท่ีเกี่ยวข๎องจะเป็นตัว
แปรตามแกนท่ีกําหนดขึ้นเป็นประเด็นในแตํละบทเรียน  ดังนั้นอาจนํามาใช๎ในการสอนในวิชาท่ี
ตํอเนื่องจากการสอนวิชาพื้นฐาน เพื่อให๎เกิดความลึกซึ้งในแงํมุมเฉพาะหรือประเด็นท่ีต๎องการเน๎น 

2.3 แนวการสอนตามความสนใจ (Spontaneous Approach) ผ๎ูสอนเป็นผ๎ูคัดสรร 
ประเด็น สํวนในแนวตามความสนใจนี้ เป็นความรํวมมือกันระหวํางผ๎ูสอนกับนักเรียน โดยสอนจะนํา
อภิปรายให๎นักเรียนแสดงความคิดเห็นถึงเรื่องท่ีนักเรียนสนใจ จากนั้นจึงหาข๎อสรุปของช้ันเรียน และ 
ผ๎ูสอนจะสนองตอบตํอข๎อสรุปนั้น ๆ โดยนําไปเป็นแนวในการจัดบทเรียน นอกจากนั้นการนําการสอน
แนวนี้ไปใช๎นั้นขึ้นอยูํกับความยืดหยุํนของหลักสูตร จึงเหมาะกับหลักสูตรรายวิชาท่ีมีความยืดหยุํนสูง 
ซึ่งให๎อิสระในการกําหนดบทเรียน 

2.4 แนวการสอนรายบุคคล (The Independent Approach) สนองความสนใจ 
ของแตํละบุคคลอยํางแท๎จริง ผ๎ูสอนเปิดโอกาสให๎นักเรียนแสวงหาเรื่องท่ีตนสนใจโดยอิสระ โดยให๎
นักเรียนกําหนดเรื่อง เปูาหมาย ขั้นตอน และวิธีการศึกษาเอง ซึ่งอาจทําขึ้นมาในรูปของโครงการ 
ผ๎ูสอนจะชํวยปรับโครงการให๎กระชับและมีความไปได๎ในการศึกษา แนะนําแหลํงและวิธีการค๎นคว๎า 
ตลอดจนทําความตกลงกับนักเรียนในการประเมินผล  

3. การสอนศิลปนิยม (Teaching Art Appreciation) 
3.1 แนวการสอนแบบเน๎นความช่ืนชม (Hedonistic Approach) คือ การสอน 

คุณคําเชิงสุนทรียะความรู๎สึกภายในของบุคคล โดยได๎รับการกระต๎ุนและการเร๎าจากภายนอก ในท่ีนี้
หมายถึงตัวงานศิลปะอันเป็นการกระต๎ุนท่ีเกี่ยวข๎องกับความรู๎สึกท่ีเกี่ยวข๎องและผูกพันกับแตํละบุคคล 

3.2 แนวการสอนแบบเน๎นสภาวการณ์ (Contextualistic Approach) คือ การเน๎น 
ท่ีความรู๎สึกของนักเรียน สร๎างสภาวะให๎นักเรียนมีความรู๎สึกรํวมโดยมีแนวความเช่ือวําสภาวการณ์ 
หรือส่ิงแวดล๎อมตําง ๆ เป็นปัจจัยสําคัญในการทําให๎นักเรียนเกิดความรู๎สึกช่ืนชมงานศิลปะ 

3.3 แนวการสอนแบบเน๎นโครงภายใน (Organistic Approach) คือ การยึด 
โครงสร๎างภายในงานเป็นแกนในการจัดการเรียนการสอน โดยพิจารณาความสมบูรณ์ของโครงสร๎าง
เป็นหลักในการตัดสิน และสัมผัสงาน ซึ่งจากจุดนี้อาจนําไปสํูการขยายความรู๎สึกตําง ๆ เฉพาะในแตํ
ละบุคคลได๎ 
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3.4 แนวการสอนตามความนิยม (Normistic Approach) มาจากแนวคิดเชิง 
ปรัชญาแบบอุดมคตินิยม (Idealism) ดังนั้น เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอจะมาจากแบบกิจกรรม
ซึ่งผ๎ูท่ีเป็นท่ียอมรับของสังคมได๎กําหนดขึ้น ซึ่งมีแบบกิจกรรม และขั้นตอนท่ีกําหนดไว๎แล๎วอยํา ง
ชัดเจน 
 

McFee and Degge (1977) มีหลักการท่ีเกี่ยวข๎องกับเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู๎และการ
ปฏิบัติ โดยนําเสนอแนวทางไว๎ดังนี้ 

1. วิถีทางท่ีวัฒนธรรมท่ีมีผลตํอความสนใจของเด็ก 
2. รูปแบบความรู๎ความเข๎าใจในการสํงข๎อมูล คือ การวิเคราะห์เพิ่มเติม หรือ การวางแผน 

อยํางไตรํตรองและสะท๎อนข๎อมูลกลับทันที 
3. วิธีการท่ีเด็กได๎เรียนรู๎เกี่ยวข๎องกับพื้นท่ีสามมิติ 
4. การพัฒนาและการพึ่งพาการรับรู๎ให๎คงท่ี 
5. วิธีการท่ีจะทําให๎บ๎านและสภาพแวดล๎อมของโรงเรียนชํวยเอื้อตํอเด็กให๎เกิดการพัฒนา

ความคิดสร๎างสรรค์ท่ีเกิดคุณสมบัติ ดังนี้ ความคลํองแคลํว การปรับตัวเข๎ากับสถานการณ์ ทัศนคติใน
การเรียนรู๎อยํางมีความสุข และการปรับให๎เข๎ากับความอิสระในแตํละบุคคล 

6. ส่ิงท่ีได๎เรียนรู๎ กับการรับรู๎เชิงทัศน์จะสมดุลกับแนวคิดอยํางไร 
7. ส่ิงท่ีเด็กรับรู๎และมีความตระหนักถึงความสามารถในการจัดการกับ รูปรํางและรูปทรง

ตํางๆ และความสามารถในการวิเคราะห์ความสัมพันธ ์
8. ความสมบูรณ์หรือความมืดมัวของสภาพแวดล๎อมท่ีมองเห็น ไมํวําจะมีภาพวาดใน

สภาพแวดล๎อมของเด็ก 
9. ประสบการณ์ท่ีผํานมาในงานศิลปะไมํวําจะสนับสนุน ให๎กําลังใจ การแขํงขัน หรือ การ

ยับย้ัง 
10. การปรับตัวตํอสภาพแวดล๎อมของโรงเรียนท่ีแตกตํางจากสภาพแวดล๎อมในพื้นท่ีท่ีบ๎าน 
11. ทัศนคติท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะเมื่อเปรียบเทียบกับชนิดของศิลปะในภูมิหลังทางวัฒนธรรม

ของเด็ก 
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รูปที่ 1 ทฤษฎีการเรียนรู้และการปฏิบัติ คร้ังที่ 3: ระบบการให้ข้อมูลสะท้อนกลับใน 2 ช่วง 

 
McFee and Degge (1977) ให๎ความสําคัญกับผ๎ูเรียนโดยนําเสนอการรับรู๎ศิลปะของเด็กโดย

ผํานการเรียนรู๎ 2 ระยะ ซึ่งจะสะท๎อนส่ิงท่ีได๎เรียนรู๎กลับเข๎าหาตัวเด็กท้ัง 2 ระยะ และให๎ความสําคัญ
กับส่ิงแวดล๎อม โดยมีเด็กเป็นศูนย์กลาง มีสํวนประกอบดังนี้ 

1. ส่ิงแวดล๎อมเชิงทัศน์ (Visual-Physical Learning Environment) คือ ส่ิงแวดล๎อมทาง
กายภาพ เชํน สังคม คน มิติเวลา และเก๎าอี้ เป็นต๎น 

2. ส่ิงแวดล๎อมทางจิตวิทยา (Psychocultural Environment) คือ บรรยากาศโดยรอบตัว
ของเด็ก เชํน ครูเป็นตัวการสําคัญท่ีทําให๎เกิดบรรยากาศการเรียนรู๎ที่ดีให๎กับนักเรียน เป็นต๎น 

3. บุคคล (Individual Points) เชํน เด็ก หรือ บุคคลท่ีกําลังเรียนรู๎ เป็นต๎น 
 

มีลําดับในการเรียนรู๎และการปฏิบัติ ดังนี้ 
จุดท่ี 1: การเตรียมความพร๎อมของเด็ก ซึ่งเด็กแตํละคนจะมีพื้นฐานการเรียนรู๎ที่แตกตํางกัน  

เชํน วิธีการในการรับรู๎ท่ีแตกตํางในเด็กแตํละคน ความแตกตํางในรูปแบบองค์ความรู๎ ความถนัดใน
ด๎านการสร๎างสรรค์ ผลกระทบตํอความสามารถทางวัฒนธรรม การเปิดโอกาสในการรับรู๎ การพัฒนา
ศิลปะ และความสามารถท่ีได๎รับผลกระทบมาจากทางวัฒนธรรม  

จุดท่ี 2: จิตวิทยาส่ิงแวดล๎อม ซึ่งเกิดขึ้นได๎หลายหายทาง เชํน ระหวํางครูกับนักเรียน  
นักเรียนกับนักเรียน สังคมท่ีบ๎านกับสังคมท่ีโรงเรียน และความเปล่ียนแปลงท่ีอยูํในสังคม เป็นต๎น 

จุดท่ี 3: ส่ิงแวดล๎อมเชิงทัศน์ และส่ิงแวดล๎อมทางจิตวิทยา เด็กได๎เกิดเรียนรู๎และการปฏิบัติ 
ด๎วยตนเองหรือการทํางานกลํุม การให๎คุณคําทางวัฒนธรรม การจัดระเบียบข๎อมูลท่ีหลากหลายด๎วย
ตนเอง และปัจจัยส่ิงแวดล๎อมทางกายภาพ 
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จุดท่ี 4: การจัดการข๎อมูล เด็กกลับมาเตรียมความพร๎อมท่ีได๎ข๎อมูลมาจาก ส่ิงแวดล๎อมเชิง 
ทัศน์ และส่ิงแวดล๎อมทางจิตวิทยา เพื่อเกิดยอมรับข๎อมูลใหมํอีกครั้ง 

จุดท่ี 5: การลงมือปฏิบัติและและการตอบสนองตํอศิลปะ  จากการปรับเปล่ียนการรับรู๎และ 
แนวคิด เกิดเป็นผลงานท่ีมองเห็นด๎วยตาและการแสดงออกด๎วยสัญลักษณ์ตําง ๆ 

จุดท่ี 6: การสะท๎อนกลับ เด็กจะได๎เรียนรู๎เมื่อเกิดการวิจารณ์งาน การเรียนรู๎ตัวเองวําได๎ 
ประสบการณ์อะไรบ๎างเพื่อเตรียมความพร๎อมในการรับรู๎ในครั้งใหมํ หรือ ประสบการณ์ใหม ํ
 

Gardner and Winner (1982) ได๎เสนอความสัมพันธ์ระหวํางการสํงเสริมการเรียนศิลปะกับ
พัฒนาการทางศิลปะ ท่ีเรียกวํา เส๎นโค๎งตัวยูของพัฒนาการศิลปะ (U-curve of Graphic 
Development) ดังนี้ 

 
รูปที่ 2 เส้นโค้งตัวยูของพัฒนาการทางศิลปะ 

 
เด็กในวัย 5 ขวบจะมีความคิดสร๎างสรรค์และจินตนาการสูง ซึ่งจะลดลงมาเรื่อย ๆ ตามลําดับ

อายุ จนอายุ 8 ขวบ จะเริ่มคงท่ี จนกระท่ังอายุ 11 ปี หากไมํมีแรงกระต๎ุนใด ๆ ความคิดสร๎างสรรค์
และจินตนาการ ก็จะคงท่ีเหมือนคนปกติธรรมดาท่ัวไป แตํหากมีการกระต๎ุนขึ้นในชํวงวัยรุํน ความคิด
สร๎างสรรค์และจินตนาการของเขาจะสามารถพัฒนาตํอเนื่องไป จนสามารถเป็นศิลปินตัวน๎อย  ๆ ได๎ 
ไปจนถึงเป็นศิลปินมืออาชีพในอนาคต 

 
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) (Piaget, 1983) 
Singer and Ravenson (1978) กลําววํา ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ เป็น

ทฤษฎีสําคัญท่ีเป็นรากฐานของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) โดยเช่ือวําเด็กเป็นผ๎ูสร๎าง
ความรู๎ผํานการมีโต๎ตอบกับส่ิงแวดล๎อม เด็กไมํใชํผ๎ูรอรับความรู๎ แตํเป็นผ๎ูมีความสามารถในการจัดการ
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กับประสบการณ์ท่ีมีความซับซ๎อนมากขึ้นในโครงสร๎างทางสติปัญญา การปรับโครงสร๎างความรู๎ 
(Adaptation) ประกอบด๎วย 2 ประการ คือ 

1. กระบวนการซึมซับความรู๎ (Assimilation) คือ กระบวนการของการนําเอาข๎อมูลใหมํ มา
กระทําให๎เหมาะสมลงในกลํุมโครงสร๎างของความรู๎เดิม หรือ Schema ท่ีมีอยูํแล๎วในสมอง 

2. กระบวนการปรับประสบการณ์ใหมํ (Accommodation) คือ การปรับประสบการณ์ใหมํ
หรือวัตถุใหมํ โดยการปรับปรุงแก๎ไขโครงสร๎างเกําให๎เหมาะสม จนกลายเป็นข๎อมูลใหมํ  ซึ่ง
กระบวนการหาความสมดุลระหวํางตนเองกับส่ิงแวดล๎อม ระหวํางกระบวนการซึมซับความรู๎ และ
กระบวนการปรับประสบการณ์ใหมํ ทําให๎เกิดพัฒนาการและสร๎างสรรค์ความไมํสมดุลให๎เพียงพอ เพื่อ
กระต๎ุนการเรียนรู๎ สามารถจําแนกได๎ 4 ประการ ดังนี้ 

2.1 อารมณ์ สร๎างสรรค์ ความรู๎สึก และกระต๎ุนการเรียนรู๎ให๎นําต่ืนตาต่ืนใจ 
2.2 วุฒิภาวะ เป็นกระบวนการเติบโตทางกายภาพ ผํานความแตกตํางของระบบ 

ประสาทในการพัฒนาโครงสร๎างทางสติปัญญา ในกระบวนการสร๎างความรู๎ความเข๎าใจ 
2.3 ประสบการณ์ เป็นตัวกระต๎ุนหลักเพราะเป็นเพียงท่ีมาของประสบการณ์ตําง ๆ  

ท่ีเด็กสามารถค๎นพบได๎ด๎วยตนเอง 
2.4 โต๎ตอบทางสังคมกับบุคคลอื่น โดยเฉพาะกับ พํอ แมํ ครู และเด็กอื่น ๆ 

 
หลักการสําคัญในการจัดกิจกรรมตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) (Piaget, 1983) 

1.สํงเสริมให๎เด็กได๎ทํากิจกรรมตํางๆ ด๎วยตนเอง มีองค์ประกอบพื้นฐานสําคัญ ดังนี้ 
1.1 ความสนใจเป็นเหมือนพลังงานของกระบวนการสร๎างความรู๎ เพราะความสนใจ  

ถือวําเป็นศูนย์กลางของการกระทําส่ิงตํางๆ ด๎วยตนเอง ท่ีทําให๎เกิดการสังเกต การพิจารณา
รายละเอียด ซึ่งทําให๎เด็กเป็นผ๎ูสร๎างความรู๎และสติปัญญา 

1.2 การเลํนถือวําเป็นสํวนประกอบในการเรียนรู๎ เพราะจะทําให๎เด็กได๎เรียนรู๎ 
บทบาทของชีวิต ไมํมีการบังคับจากผ๎ูใหญํ 

1.3 การทดลองเป็นส่ิงท่ีเด็กได๎เรียนรู๎จาการทดลองผิดถูก และนําไปสํูความรู๎ท่ี 
ถูกต๎องแท๎จริง เป็นส่ิงท๎าทาย และกระต๎ุนให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎ในส่ิงรอบตัว  

1.4 ความรํวมมือเป็นกระบวนการทางสังคมท่ีนําเด็กไปสํูการยอมรับนับถือซึ่งกัน 
และกัน ดังนั้นความรํวมมือ คือ การปฏิบัติท่ีเกี่ยวข๎องกับความปรารถนา ความต๎องการ ความคิดของ
แตํละบุคคล และความรํวมมือ ซึ่งเป็นวิธีการท่ีจะนําเด็กลดการยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง 

2. บทบาทครูเป็นเสมือนผ๎ูแนะนํา ครูเป็นผ๎ูท่ีมีบทบาทสําคัญอยํางยิ่งในการนําเด็กไปสํูการ
เรียนรู๎ด๎วยวิธีการท่ีถูกต๎องเหมาะสม คือ ให๎นักเรียนได๎ลงมือกระทํา และได๎ใช๎กระบวนการสร๎าง
ความรู๎ มีหลักการสําคัญในการพัฒนาความคิด และเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการสอนของครู ดังนี้ 
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2.1 บทบาทการเป็นครูผ๎ูสอนไปสํูการเป็นผ๎ูสร๎าง ครูลดบทบาทการเป็นผ๎ูส่ังสอน 
เปล่ียนเป็นผ๎ูแนะนํา เพื่อให๎เด็กได๎เป็นผ๎ูสร๎างความรู๎ด๎วยตนเอง ครูต๎องติดตามความสนใจและส่ิงท่ีเด็ก
ได๎เรียนรู๎ เพื่อจะชํวยให๎การเรียนรู๎ของเด็กบรรลุผล 

2.2 ใช๎การเสริมแรงไปสํูความสนใจ ครูต๎องให๎การสนับสนุน และกระต๎ุนความสนใจ 
ของเด็กไปสํูการเรียนรู๎ มีความแตกตํางในการใช๎แรงเสริมภายนอก เชํน รางวัลตํางๆ เพื่อให๎เด็กทํา
กิจกรรมตามท่ีครูกําหนด และความสนใจยังเป็นเสมือนแรงจูงใจภายใน ท่ีนําเด็กไปสํูการเรียนรู๎ 

2.3 เปล่ียนการบังคับควบคุมในการพัฒนาเด็กให๎มีการพึ่งพาตนเอง แนวคิดแบบ 
คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) ให๎ความสําคัญกับความสามารถของเด็กในการกระทํา และการ
สํงเสริมมีโต๎ตอบกับบุคคลอื่น ซึ่งเป็นเสมือนแหลํงความรู๎ท่ีสําคัญแหลํงหนึ่ง นอกจากนี้การสํงเสริมให๎
เด็กเรียนรู๎ และมีเหตุผลในการกระทํา ชํวยให๎ความสัมพันธ์ระหวํางครูและเด็ก มีความสัมพันธ์ แบบ
รํวมมือ มีความเป็นมิตร และปฏิบัติตํอเด็กโดยการแสดงออกถึงการยอมรับนับถือซึ่งกันและกัน  

3.การสํงเสริมให๎เด็กได๎มีโอกาสท่ีจะรํวมมือกับบุคคลอื่น และมีโอกาสได๎เรียนรู๎ และแก๎ปัญหา
ความขัดแย๎งทํามกลางชีวิตในสังคม 

 
Berghoff, Borgmann, and Parr (2005) ได๎เสนอความคิดเกี่ยวกับวิธีการปรับเปล่ียนศิลปะ

ให๎เหมาะสมกับการสอนของครู ซึ่งความหลากหลายของกลยุทธ์การเรียนการสอน คือส่ิงสําคัญท่ี
สนับสนุนให๎ผ๎ูเรียนเข๎าใจแนวทางในการเรียนรู๎ โดยใช๎ภาษา และระบบสัญลักษณ์ ท่ีทําให๎ผ๎ูเรียนเข๎าใจ
ลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น ในรูปแบบเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู๎ ชํวงท่ีสอนควรถามผ๎ูเรียนอยํางตํอเนื่องเพื่อ
จะได๎สะท๎อนความคิดให๎เห็นถึงการเข๎ารํวมทํา สะท๎อนให๎เห็นถึงส่ิงท่ีทํา การเปรียบเทียบ รับผิดชอบ
รํวมกัน ช่ือ การสังเคราะห์ การตํอขยาย การเช่ือมตํอ การประเมินผล และประโยชน์ท่ีได๎รับ ซึ่งครู
ต๎องให๎ผ๎ูเรียนรับรู๎วํามีสํวนรํวมอยํางเต็มท่ีในขณะท่ีผ๎ูเรียนกําลังสร๎างสรรค์ส่ิงแวดล๎อมแหํงการเรียนรู๎ 
โดยใช๎กลยุทธ์ที่สําคัญในการเรียนรู๎ดังตํอไปนี้ 

1. การวิเคราะห์ความงาม (Aesthetic Scanning) Broudy (1972) ได๎เสนอความคิดวํา กล
ยุทธ์ที่ครูศิลปะนําไปใช๎กับภาพจินตนาการ เปูาหมายคือการพัฒนาการรับรู๎สุนทรียภาพของนักเรียน 
โดยการชํวยให๎เด็กเห็นคุณสมบัติความงามของงานศิลปะ และศึกษาวิธีการท่ีศิลปินประสบ
ความสําเร็จในการดึงความสําคัญของความหมายของภาพออกมา ซึ่งในประสบการณ์สุนทรียะท่ีเรา
จัดการ ไมํได๎มีความคิดท่ีเป็นนามธรรมหรือทฤษฎี แตํเป็นภาพท่ีมีลักษณะเฉพาะ อยํางเชํน  ภาพใน
บทกวี ละคร และประสบการณ์ความงาม เป็นต๎น เพราะฉะนั้น ประสบการณ์สุนทรียะคือการรับรู๎ใน
ครั้งแรก 

2. การเรียนแบบซึมซับ (Art Immersion) คือ กลยุทธ์แสนงํายท่ีชํวยให๎นักเรียนมีโอกาสท่ีจะ
เข๎ารํวมทํางานกับกลํุม หรือ การเก็บรวบรวมผลงาน เปูาหมายคือให๎นักเรียนได๎เห็นถึงความแตกตําง
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ของผลงานในหัวข๎อเดียวกัน ซึ่งควรมี 10 ถึง 15 ผลงาน เป็นภาพนิ่งหรือภาพดิจิตอล เป็นต๎น เด็ก
ต๎องทําหนังสือหน๎าเดียวขนาดเล็กหรือใช๎นิตยสารในการเก็บผลงานลงบันทึกไว๎ 

3. การเปรียบเทียบและการปรับปรุงใหมํท่ีแตกตํางจากเดิม (Compare and Contrast 
Revisions) คือ การเปรียบเทียบผลงานในครั้งแรกและครั้งสุดท๎าย นักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับ
กระบวนการทํางานท่ีได๎ทําและยังมีปัญหาท่ียังไมํได๎แก๎ไข เพื่อนๆ สามารถแสดงความคิดเห็นได๎  

4 การวาดภาพและการเขียนบนกระดาน (Graffiti Boards) Short, Harste, and Burke 
(1996) ได๎เสนอความคิดวํา กลยุทธ์นี้ คือ ความสามารถในการแลกเปล่ียน การจดจํา การรับรู๎ และ
ความสงสัยในหัวข๎อ หรือ ประสบการณ์ โดยในกลํุมเล็กๆ จะได๎การวาดภาพหรือเขียนบนกระดาน  
เกี่ยวกับส่ิงท่ีพวกเขาคิด และข๎อมูลท่ีต๎องการจะบอก โดยการระดมความคิดภายใน 15 นาที ซึ่ง
กระบวนการคิดในกลํุมสามารถแลกเปล่ียนแบบงํายๆ คือ วางบอร์ดรวมกันกลายเป็นภาพแผนท่ี ท่ีทุก
คนมองเห็นได๎ท้ังหมด และพูดถึงส่ิงท่ีจุดสําคัญของภาพหรือข๎อความบนกระดาน และเกิดการพูด
วิจารณ์ระหวํางกลํุมในห๎องเรียนนั้น 

5. ความเข๎าใจ – ความต๎องการ – การเรียนรู๎ (K – W – L) กลยุทธ์นี้สามารถใช๎กับ บุคคล 
กลํุมเล็ก ๆ หรือ ท้ังช้ันเรียนได๎ ซึ่งการออกแบบให๎ใช๎งานกํอนและหลังในการเรียนรู๎เรื่องๆ หนึ่ง โดยมี
กระดาษขนาดใหญํท่ีมีสามชํองสําหรับการบันทึกความคิดของตน  โดยจาการต้ังคําถาม สํูการตอบ 
และแลกเปล่ียนความคิดเห็นใหมํๆ ท่ีสํูการเรียนรู๎ตํอไป โดยดูจากส่ิงท่ีบันทึกในชํอง L (การเรียนรู๎)  

K 
What we know 

(สิ่งที่เรารู้) 

W 
What we want to know 

(สิ่งที่เราต้องการที่จะรู้) 

L 
What we Learned 
(สิ่งที่เราได้เรียนรู้) 

 
 

  

6. ภาพรําง สํูการ ขยายความ (Sketch – to – Stretch) กลยุทธ์นี้ คือ การอํานท่ีจะสะท๎อน
ให๎เห็นถึงความหมายของเรื่องราว หรือ นวนิยาย เพราะนักเรียนจะได๎รับคําแนะนําเป็นพิเศษในการ 
"รํางภาพ" จากความหมาย ซึ่งกลยุทธ์นี้ไมํเปิดกว๎างเหมือนดังกลยุทธ์ "การแลกเปล่ียนในการส่ือสาร"
แตํมันทํางานในลักษณะเดียวกัน นักเรียนได๎ใช๎ความคิดท่ีพวกเขาได๎จากการทํางานในระบบสัญลักษณ์ 
ซึ่งอาจเป็นภาษาท่ีได๎จากการอํานเรื่องราวแล๎วใช๎ทัศนศิลป์ในการรํางภาพผลงานตนเอง 

7. ไม๎กํากับการพูด (The Talking Stick) กลยุทธ์นี้เป็นส่ิงท่ีดีสําหรับการแลกเปล่ียนความคิด
ด๎านผลงานของนักเรียน โดยการนําผลงานไปวางบนพื้นเป็นวงกลม พวกเขาจะถามถึงแนวคิดกับ
ผลงานท่ีต๎องการแสดงความคิดเห็น ท้ังเนื้อหา เทคนิค หรือ โครงสร๎างโดยรวม นักเรียนสามารถถาม
ศิลปินเพื่อได๎ความคิดเห็นเพื่อเกิดความชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยครูจะเป็นคนเริ่มกระบวนการ ในการ
กํากับและช้ีไม๎ไปท่ีเด็ก โดยเด็กสามารถวิจารณ์ผลงานเพื่อนหรือผลงานท่ีครูใช๎ไม๎ช้ีไปได๎ 
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8. การแปลงสารเข๎าสํูระบบ (Transmediation) กลยุทธ์นี้ คือ พื้นฐานของการผสมผสาน
การศึกษาด๎านศิลปะ (trans คือ ผําน และ mediation คือ การเข๎าสํูระบบ) โดยปกติเราจะให๎
นักเรียนแปลงสารหลังจากการอํานเรื่องราวหรือนิยาย เพราะการเข๎าใจความหมายของงานเขียน เป็น
หน๎าตํางท่ีเปิดให๎เกิดความเข๎าใจ นักเรียนสามารถ สร๎างเครื่องมือในการแสดงออก เชํน การแตํงเพลง 
การใช๎ละคร การถํายภาพ หรือ กริยาทําทาง ส่ิงท่ีสําคัญ คือ การท่ีพวกเขาใช๎ระบบสัญลักษณ์ใหมํๆ 
เพื่อเป็นตัวแทนของความคิดท่ีมีความสําคัญ หรือ ความคิดท่ีซํอนไว๎ในเรื่องราว 

9. ดาวสองดวง และ ความปรารถนา (Two Stars and a Wish) กลยุทธ์นี้ คือ ให๎นักเรียนท่ี
มองผลงานของเพื่อนในด๎านบวก ส่ิงท่ีพวกเขาได๎เป็นอยํางดี ในการต้ังคําถามเพื่อเกิดการสํารวจ หรือ 
แนวคิดเกี่ยวกับวิธีการทํางานท่ีดีกวํา โดยการให๎ดาว 1 ดวง หรือรูปทรงอื่นๆ ในจุดท่ีต๎องการให๎ไป
ศึกษาตํอ หลังจากท่ีนักเรียนได๎กลับไปเรียนรู๎เพิ่มเติม จะได๎ดาวเพิ่มอีก 1 ดวง 

10. กลยุทธ์การดึงความหมายออกจากภาพ (Visual Thinking Strategies) Yenawine and 
Housen (2000) ได๎ใช๎กลยุทธ์นี้ ฝึกทักษะการคิดกับนักเรียนโดยดูความหมายจากผลงานศิลปะ โดย
ใช๎คําถามท่ีเฉพาะเจาะจง และมีทิศทางเพื่อชํวยให๎นักเรียนเกิดการค๎นคว๎า โดยใช๎คําถามท่ีงํายแตํใช๎
ความคิดในการพัฒนาความรู๎ท่ีสูงขึ้น วัตถุประสงค์ คือ เพื่อให๎นักเรียนใช๎การการสนทนา การมอง
อยํางรอบคอบ การคิดวิเคราะห์ ความคิดเห็นท่ีเกิดการวิเคราะห์ในผลงาน และการพัฒนาผลงานท่ีดี
ขึ้นจากกระบวนการกลํุม และการฝึกสมองให๎ลึกลงไปมากกวําการมองเห็นด๎วยตา 

ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษา ต๎องมุํงเน๎นผ๎ูเรียนเป็นสําคัญ สํงเสริมศักยภาพทาง
ศิลปะของเด็กแตํละบุคคล เด็กสามารถสร๎างความรู๎ ไมํใชํผ๎ูรอรับความรู๎ โดยมีส่ิงแวดล๎อมท่ีสํงเสริมให๎
เด็กเกิดการรับรู๎ศิลปะอยํางมีคุณภาพ ด๎วยการกระต๎ุนความคิดสร๎างสรรค์และจินตนาการ จาก
หลากหลายกลยุทธ์การเรียนการสอน ให๎เหมาะสมกับพัฒนาการทางศิลปะของเด็กในชํวงวัยตํางๆ 
 

1.4 พัฒนาการทางศิลปะของเด็ก 
Lowenfeld and Brittain (1964) ได๎สรุปพัฒนาการทางศิลปะของเด็ก ซึ่งเป็นทฤษฎี

สําหรับการจัดลําดับพัฒนาการทางด๎านศิลปะของเด็ก เพื่อให๎ผ๎ูใหญํได๎ตระหนักถึงความรู๎สึกและความ
ละเอียดอํอนตํอกระบวนการสร๎างสรรค์ของเด็ก โดยมีการจัดแบํงขั้นพัฒนาการออกเป็น 6 ข้ัน ดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 ขั้นขีดเขี่ย (The Scribbling Stage) เด็กมีอายุประมาณ 2-4 ปี เป็นขั้นเริ่มต๎นของ
การแสดงออกเฉพาะตัว การแสดงออกทางศิลปะเริ่มครั้งแรกเมื่ออายุ 18 เดือนถึง 4 ปี โดยการเริ่ม
การขีดเครื่องหมายตํางๆลงบนกระดาษอยํางไร๎จุดหมาย ในชํวงนี้การแสดงออกดําเนินไปตาม
พัฒนาการทางรํางกายกล๎ามเนื้อและสายตา ระยะแรกๆเด็กยังไมํวาดรูปตํางๆแตํจะขีดเขียนเป็นเส๎น
ตํางๆลงในกระดาษหรือพื้นท่ีตํางๆ การขีดเขี่ยยังดําเนินตํอไปจนกระท่ังสามารถควบคุมการ
เคล่ือนไหวได๎ จากนั้นการขีดเขี่ยจะมีลักษณะซ้ํา ๆ แบบเดิม และระยะนี้เด็กจะมีความเจริญเติบโต
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ทางรํางกายรวดเร็วมาก ชํวงท๎ายของพัฒนาการขั้นนี้ เด็กจะมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับรอยขีดเขี่ย
และเริ่มพูดแสดงความคิดจินตนาการออกมาเป็นช่ือของส่ิงตํางๆ อยํางไรก็ตามในขั้นนี้เด็กมักจะขีด
เขี่ยกระจายไปท่ัวกระดาษ สํวนการใช๎สีจะเป็นไปเพื่อความสนุกสนานและแสดงออกตาม
ประสบการณ์ และการปรับตัวของเด็ก โดยจะใช๎สีอบอุํน และเป็นอิสระ ในวัยนี้ยังไมํมีการออกแบบ 

ขั้นท่ี 2 ขั้นกํอนเขียนภาพอยํางมีความหมาย (The Preschematic Stage) เด็กอายุ
ประมาณ 4-7 ปี เป็นวัยท่ีเริ่มเข๎าโรงเรียนอนุบาล เด็กจะเริ่มค๎นพบความสัมพันธ์ระหวํางการขีดเขี่ย 
และส่ิงแวดล๎อมรอบตัว ภาพวาดของเด็กในวัยนี้เริ่มมีความสําคัญตํอผ๎ูใหญํ เพราะเริ่มปรากฏรูปรํางท่ี
เข๎าใจได๎วํามีความสัมพันธ์กับส่ิงใด ลักษณะท่ีวาดของเด็กในวัยนี้ คือ การใช๎รูปทรงเรขาคณิตอยําง
งํายๆ ประกอบกันเป็นรูปรํางท่ัวๆไป แตํสัดสํวนยังไมํถูกต๎องและเหมือนจริง สัญลักษณ์ท่ีนิยมวาด คือ 
รูปรํางคน โดยมีศีรษะเป็นลักษณะกลมๆ แขนขาจะเป็นเส๎นตรง และยังไมํรู๎จักการลอกเลียนแบบวัตถุ
ตํางๆ การวาดภาพคนจึงเป็นไปตามความคิด ไมํใชํตามสายตาท่ีมองเห็น และจะวาดอวัยวะสํวนท่ีมี
ความสําคัญตํอประสบการณ์และอารมณ์ เชํนวาดภาพแมํกําลังอุ๎มตนเอง โดยวาดมือลักษณะ 2 มิติ 
และวัตถุตํางๆกระจายอยูํท่ัวไปท้ังข๎างบนและข๎างลําง หรือข๎างๆ และไมํสามารถวาดส่ิงตํางๆให๎มี
ความสัมพันธ์กันได๎ เด็กจะยึดถือตนเป็นศูนย์กลางของส่ิงตํางๆ จึงเรียกขั้นนี้วํา ขั้นการยึดตนเป็น
ศูนย์กลาง 

ขั้นที่ 3 ข้ันเขียนภาพอยํางมีความหมาย (The Schematic Stage) เด็กอายุประมาณ 7-9 ปี 
โดยท่ัวไปเด็กมีความเข๎าใจในเรื่องของความสัมพันธ์ระหวํางตนเอง และส่ิงแวดล๎อมมากขึ้น จะวาดส่ิง
ตํางๆโดยใช๎รูปทรงเรขาคณิตเข๎ามาประกอบลักษณะของการวาด จะปรากฏเห็นเป็นรูปเป็นรํางท่ี
แนํนอน และมีลักษณะเฉพาะของตนเอง โดยจะมีความสัมพันธ์ ระหวํางความคิด อารมณ์ ความรู๎สึก 
เด็กยังคงวาดเฉพาะในส่ิงท่ีมีความสําคัญตํอตนเองอยูํ มีการใช๎ทรงเรขาคณิต วาดลักษณะของคน และ
รายละเอียดตํางๆของคนเพิ่มมากขึ้น เชํน จมูก ตา ปาก เป็นต๎น เมื่อเด็กอายุ 7 ปี เด็กจะมีพัฒนาการ
ในการใช๎กล๎ามเนื้อยํอยได๎ดีขึ้น เริ่มมีความเข๎าใจถึงความสัมพันธ์ระหวํางตนเองและส่ิงแวดล๎อม และ
วัตถุตํางๆ ดังนั้นการวาดภาพของเด็กจะปรากฏเป็นภาพที่มองเห็นทะลุภายใน หรือภาพเอ๏กซ์เรย์ ซึ่ง
เป็นการวาดท่ีเด็กต๎องการแสดงให๎ผ๎ูอื่นรู๎ ถึงการรับรู๎ส่ิงตํางๆของตน ภาพท่ีปรากฏมักจะเป็นภาพ 2 
มิติ ไมํปรากฏการวาดท่ีแสดงถึงความทับซ๎อนกับของวัตถุตํางๆ นอกจากนี้เด็กยังมีลักษณะการวาด
ภาพแบบหมุนกระดาษด๎วย แตํเนื่องจากการรับรู๎ของเด็กวัยนี้ยังไมํสมบูรณ์มาก เด็กจึงแสดงออกใน
ลักษณะของการวาดภาพที่ไมํคํานึงองค์ประกอบ และมุมมองในการวาด โดยจะมีความต๎องการในการ
แสดงออกทางอารมณ์มากกวําความต๎องการในการวาดเลียนแบบธรรมชาติ 

ขั้นท่ี 4 ขั้นเกาะกลํุม (The Gang Age) เด็กมีอายุประมาณ 9-12 ปี เด็กจะเริ่มวาดภาพใน
ลักษณะท่ีเหมือนจริงมากขึ้น มีรายละเอียดแสดงให๎เห็นมากขึ้น ให๎ความสนใจตํอการทํางานกลํุมมาก
ขึ้น สนใจส่ิงแวดล๎อม และมีการวาดภาพจากประสบการณ์ท่ีตนได๎รับแทนการวาดภาพเกี่ยวกับวัตถุ
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ตํางๆแบบเดิม ลักษณะของภาพท่ีวาดมีความเหมือนจริงมากขึ้น และเป็นลักษณะของการตกแตํง 
มากกวําการวาดถํายทอดตามธรรมชาติ มีการแสดงถึงลักษณะของความแตกตํางระหวํางเพศ เชํน 
วาดผ๎ูชายสวมกางเกง ผ๎ูหญิงสวมกระโปรง เป็นต๎น แตํลักษณะของการวาดภาพคน ยังคงวาดใน
ลักษณะท่ีแข็งท่ือ เพราะมีความระมัดระวังในการวาดมากขึ้น ไมํกล๎าแสดงออกอยํางเฉียบขาด และ
เช่ือมั่น เหมือนอยํางระยะกํอน จะปรากฏลักษณะของการวาดแบบการใช๎พื้นราบ และมีการใช๎ชํองไฟ 
ท่ีใกล๎เคียงความเป็นจริงมากขึ้น มีการแสดงถึงความสัมพันธ์ของวัตถุตํางๆในภาพ ท่ีมีความเกี่ยวเนื่อง
กันมากขึ้น เชํน การวาดท๎องฟูากับพื้นดินท่ีเส๎นขอบฟูา เริ่มวาดภาพที่แสดงให๎เห็นวํา มีความเข๎าใจใน
เรื่องมิติ และความลึกของวัตถุตํางๆมากขึ้น เชํนวาดภาพส่ิงของท่ีอยูํตรงหน๎าให๎มีขนาดใหญํกวํา
ส่ิงของท่ีอยูํด๎านหลัง แตํยังไมํเข๎าใจเรื่องของแสงและเงา และเริ่มแสดงให๎เห็นถึงการออกแบบ แตํเด็ก
ยังขาดความเข๎าใจในเรื่องดังกลําวอยํางแท๎จริง 

ขั้นท่ี 5 ขั้นเขียนภาพเลียนแบบธรรมชาติ (The Pseudo-Naturalistic Stage) เด็กอายุ
ประมาณ 12-14 ปี เป็นวัยของการใช๎เหตุผล เด็กจะมีพัฒนาการทางด๎านรํางกาย และความคิดรวบ
ยอดท่ีเปล่ียนแปลงไปมาก เริ่มมีการแสดงออกท่ีเหมือนจริงมากขึ้น ในเรื่องของสัดสํวนของภาพคนท่ี
วาดมีการแสดงความรู๎สึกของภาพใบหน๎าคน ชอบวาดการ์ตูน และแสดงให๎เห็นถึงลักษณะท่ีบํงบอกถึง
เพศท่ีชัดเจนมากขึ้น ในขั้นนี้สามารถแบํงเด็กท่ีมีพัฒนาการด๎านสร๎างสรรค์ออกเป็น 2 กลํุม คือ เด็กท่ี
มีความถนัดด๎านการรับรู๎ทางสายตา (Visual Type) และเด็กท่ีมีความถนัดทางด๎านความรู๎สึกเชิง
สัมผัส (Haptic Type) เด็กกลํุมท่ีมีความถนัดแบบการรับรู๎ทางสายตา จะสร๎างงานศิลปะในลักษณะ
ของการที่ตนเป็นผ๎ูสังเกตการณ์อยูํในเหตุการณ์ตํางๆในภาพที่ตนวาด ลักษณะของผลงานจะมีลักษณะ
ท่ีใช๎การมองของตนเองเป็นหลัก สํวนเด็กท่ีมีความถนัดแบบความรู๎สึกเชิงสัมผัส จะวาดภาพใน
ลักษณะท่ีมีการเคล่ือนไหวของกล๎ามเนื้อ และถํายทอดเหตุการณ์ตํางๆในภาพ ในลักษณะของการมี
สํวนรํวมในการกระทําเหตุการณ์ตํางๆในภาพด๎วย เด็กในขั้นนี้จะเริ่มสํารวจความสามารถในการวาด
ภาพของตนเอง และตระหนักถึงความสามารถของตน บางคนมีการวาดท่ีแสดงให๎เห็นถึงรายละเอียด
ของรอยยับ ท่ีแสดงออกในภาพวาดของตนหรือวาดลวดลายท่ีเป็นช้ินเล็กๆแทนการสร๎างความสัมพันธ์
กับการจัดองค์ประกอบ นอกจากนี้ยังมีการวาดภาพถํายทอดส่ิงท่ีเป็นสัญลักษณ์ แทนความหมายของ
วัตถุ และเหตุการณ์ตํางๆด๎วย 

ขั้นท่ี 6 ขั้นการตัดสินใจ หรือศิลปะวัยรุํน (The Period of Decision or Adolescent Art)
เด็กอายุประมาณ 14-17 ปี พัฒนาการในการวาดภาพโดยท่ัวไปของเด็กจะมีความพยายามในการ
พัฒนาเรื่องของทักษะมากขึ้นจากเดิม มีวัตถุประสงค์ในการวาดภาพ ระยะนี้เด็กจะเริ่มมีความเป็น
อิสระจากผ๎ูปกครอง และเริ่มมีความรักในเพศตรงข๎าม ลักษณะของการวาดภาพจะพยายามวาดให๎มี
ลักษณะเหมือนจริงตามธรรมชาติ มีการคิดคํานึงในเรื่องของสัดสํวน รายละเอียดของรอยยับ ขณะท่ี
ภาพแสดงอาการเคล่ือนไหว มีการวาดลักษณะทําทางท่ีแสดงออกตามความเป็นจริงมากขึ้น เด็กท่ีมี
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ความถนัดด๎านการรับรู๎ทางสายตา จะสามารถวาดภาพท่ีแสดงหลักเปอร์สเปกทีฟ (Perspective) ได๎ 
เชํน วาดวัตถุท่ีอยูํใกล๎ ให๎ชัดเจนกวําวัตถุท่ีอยูํไกล สํวนเด็กท่ีมีความถนัดทางด๎านความรู๎สึกเชิงสัมผัส 
จะวาดภาพที่มีการแสดงให๎เห็นถึงอารมณ์ และไมํให๎ความสนใจในการวาดภาพท่ีมีความเป็นจริงตาม
ธรรมชาติ เด็กจะแสดงออกถึงความประทับใจในส่ิงท่ีตนวาด มีการใช๎เส๎นฐานและสี ท่ีสัมพันธ์กับ
อารมณ์ และความรู๎สึกในลักษณะของการออกแบบท่ีเป็นลักษณะนามธรรม 

ดังนั้น พัฒนาการทางศิลปะของเด็กอายุประมาณ 7 -9 ปี ท่ีมีความเข๎าใจในเรื่องของ
ความสัมพันธ์ระหวํางตนเอง ส่ิงแวดล๎อม และวัตถุตํางๆ โดยมีความสัมพันธ์ ระหวํางความคิด อารมณ์ 
ความรู๎สึก ท่ีต๎องการในการแสดงออกทางอารมณ์มากกวําความต๎องการในการวาดเลียนแบบ
ธรรมชาติ เด็กชํวงวัยนี้ควรมีกิจกรรมท่ีสํงเสริมและกระต๎ุนความคิดสร๎างสรรค์และจินตนาการ โดยครู
หรือ ผ๎ูจัดกิจกรรมมีความสําคัญอยํางยิ่ง ในการแนะนําและพัฒนาเด็กไปสํูการเรียนรู๎ ด๎วยวิธีการท่ี
เหมาะสม 
 

1.5 บทบาทของครูที่เน้นนักเรียนเปน็ส าคัญ 
ครูเป็นผ๎ูท่ีมีบทบาทสําคัญอยํางมากในการแนะนํานักเรียนไปสํูการเรียนรู๎ ท่ีเหมาะสม 

สามารถเปล่ียนแปลงและเพิ่มแรงผลักดันให๎นักเรียนเกิดการเรียนรู๎ขึ้นมาได๎ 
1. บทบาทในฐานะผ๎ูจัดการเรียนรู๎ (Scaffolding Teacher) (Edutoopia, 2011) 
Scaffolding คือ การเรียนรู๎ที่ถูกสร๎างขึ้นจากองค์ประกอบยํอย โดยใช๎เครื่องมือ หรือ วิธีการ

เรียนรู๎ของแตํละศาสตร์ จนเป็นรูปเป็นรํางขึ้นมา ซึ่งครูเป็นพี่เล้ียงในเบ้ืองต๎น ในการชํวยแนะแนวทาง
จนนักเรียนสามารถดูแลและเกิดการเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง ครูมีบทบาทในการเตรียมการเรียนการสอน
ดังนี้ 

1.1 การแสดงและการบรรยาย การสร๎างแบบจําลองท่ีเป็นรากฐานสําคัญสําหรับ 
นักเรียนในการสร๎างประสบการณ์ โดยทุกครั้งท่ีทําผลงานควรมีวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจน มีตัวอยําง
ผลงานกํอนท่ีนักเรียนจะทํา ครูเป็นผ๎ูแนะแนวทางท่ีจะให๎นักเรียนผํานกระบวนนี้ได๎ โดยแบบจําลอง
ชํวยในกระบวนการคิด องค์ความรู๎ของเด็กสามารถพัฒนา เมื่อให๎โอกาสแกํเด็ก ซึ่งการคิดอยํางมี
วิจารณญาณเป็นส่ิงท่ีจําเป็นท่ีสุด 

1.2 การให๎ข๎อมูลเดิมย๎อนกลับ กระต๎ุนให๎ผ๎ูเรียนด๎วยการแบํงปันประสบการณ์  
ความคิดท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาในกิจกรรมท่ีมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงตํอนักเรียน ซึ่งความรู๎เดิมของผ๎ูเรียน 
คือ การสอนท่ีแสนจะธรรมดาแตํดีมาก 

1.3 ให๎เวลาในการพูดคุย นักเรียนต๎องใช๎เวลาในการประมวลผลความคิดและข๎อมูล 
ใหมํ ครูควรให๎ความสําคัญในกลยุทธ์ต้ังแตํแรกอยํางสม่ําเสมอ 

1.4 การให๎คําศัพท์ท่ีสําคัญกํอนการสอน การให๎ข๎อมูลสําคัญกํอนโดยไมํได๎ให๎ข๎อมูล 
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ท้ังหมด เพื่อให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎ในการไขปัญหาด๎วยตนเอง 

1.5 การใช๎ส่ือ วัสดุ และอุปกรณ์ เป็นการจัดการความคิดด๎วยภาพ และแผนท่ี 
ความคิดเป็นเครื่องมือท่ีชํวยให๎เด็กในการจัดระเบียบข๎อมูล เข๎าใจแนวคิดเป็นเหตุเป็นผลตามลําดับ 

1.6 การหยุดพักท่ีจะต้ังคําถาม การหยุดคิดท่ีจะทบทวน เป็นการตรวจสอบความ 
เข๎าใจของเด็ก ด๎วยการซักถาม ช้ีแจง ช้ีแนะ สรุปความสําคัญ 

2. บทบาทในฐานะผ๎ูอํานวยความสะดวก (Facilitator Teacher) (Edutoopia, 2012) 
Facilitator คือ ผ๎ูออกแบบและวางกิจกรรมงาน ให๎เด็กได๎ทํางานด๎วยศักยภาพของตนเอง ครู

มีบทบาทในการเตรียมการเรียนการสอนดังนี้ 
2.1 การวางกิจกรรมจัดการเรียนรู๎ คือการเตรียมพร๎อมในด๎านแผนการอํานวยความ 

สะดวก และวางแผนการจัดการเรียนรู๎ 
2.2 การกําหนดบทบาทตนเองและการอํานวยความสะดวกในการเรียนรู๎เทคนิค 

ตํางๆ ทําให๎มีทีมงานท่ีมีประสิทธิภาพ 
2.3 การจัดการกลํุมท่ีมีพลัง คือ พนักงานอํานวยความสะดวกในระหวํางการทํา 

กิจกรรมท่ีเต็มไปด๎วย ทักษะ พลังงาน และความคิดสร๎างสรรค์ 
 

1.6 องค์ประกอบของการสอนในการจัดกิจกรรมศิลปะ  
(อาภรณ์ ใจเท่ียง, 2553) ได๎เสนอ การจัดกิจกรรมศิลปะเป็นการจัดกิจกรรมเพื่อให๎นักเรียน

เกิดทักษะในการสร๎างสรรค์ ผํานกระบวนการทํางาน เด็กจะได๎ประสบการณ์ท่ีเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ซึ่ง
ต๎องสอดคล๎องกับความสามารถและความถนัดตามธรรมชาติ องค์ประกอบในการจัดกิจกรรมศิลปะ
ประกอบด๎วย  

1. ต้ังจุดประสงค์การสอน เป็นองค์ประกอบสําคัญอันดับแรกของการสอน ท่ีให๎ผ๎ูสอนทราบ
วําจะสอนเพื่ออะไร ให๎ผ๎ูเรียนเกิดพฤติกรรมใดบ๎าง มากน๎อยเพียงใด เป็นการสอนท่ีมีเปูาหมาย
ขณะเดียวกันการตั้งจุดประสงค์การสอนจะเป็นประโยชน์ตํอผ๎ูสอนในการเตรียมเนื้อหาการสอน การ
เลือกใช๎วิธีสอน เลือกใช๎ส่ือการสอน และวัดผลให๎สอดคล๎องกับจุดประสงค์การสอน 

2. กําหนดเนื้อหา องค์ประกอบข๎อนี้ หมายถึง การเลือกและการจัดลําดับเน๎อหาท่ีสอนด๎วย 
การกําหนดเนื้อหาจะทําให๎ผ๎ูสอนได๎ทราบวําจะสอนอะไร ผ๎ูเรียนควรได๎รับประสบการณ์ใดบ๎าง 
ประสบการณ์ใดควรได๎รับกํอน และในขอบเขตมกน๎อยเพียงใดจึงจะเหมาะสม การกําหนดเนื้อหาไว๎
ลํวงหน๎าจะทําให๎การสอนมีสาระค๎ุมคํากับเวลาท่ีผํานไปและมีคุณคําแกํผ๎ูเรียน 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ข๎อนี้เป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญเชํนกัน เพราะทําให๎
ผ๎ูสอนทราบวําจะสอนอยํางไร ใช๎วิธีการใดในการสอนหรือสร๎างประสบการณ์ให๎แกํผ๎ูเรียน ซึ่งจะต๎อง
ใช๎วิธีการท่ีเหมาะสม อาจใช๎วิธีเดียวหรือหลายวิธีในการสอนแตํละครั้ง โดยจะต๎องเป็นวิธีท่ีเหมาะสม
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กับลักษณะของเนื้อหาวิชาท่ีผ๎ูเรียน กับสภาพห๎องเรียน และสอดคล๎องกับจุดประสงค์การสอนท่ี
กําหนดไว๎ 

4. การใช๎ส่ือการสอน ส่ือการสอนเป็นสํวนสําคัญในการชํวยให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎ชัดเจน
และเร็วขึ้น ตลอดจนชํวยเร๎าความสนใจได๎ดี ส่ือการสอนท่ีดีจะชํวยให๎การสอนดําเนินไปราบรื่นและ
สะดวกตัวแกํ ผ๎ูเรียน การเตรียมส่ือการสอนทําให๎ ผ๎ูสอนทราบวําจะใช๎อะไร เป็นส่ือชํวยสร๎าง
ประสบการณ์ให๎แกํผ๎ูเรียน เพื่อให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎ดีท่ีสุด 

5. วัดผลประเมินผล องค์ประกอบข๎อนี้ชํวยให๎ผ๎ูสอนทราบวํา การสอนท่ีผํานมานั้นบรรลุผล
หรือไมํ มากน๎อยเพียงใด ผ๎ูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามจุดประสงค์ท่ีกําหนดไว๎หรือไมํ มีตอนใดหรือ
จุดประสงค์ข๎อใดท่ียังไมํบรรลุ ทําให๎ผ๎ูสอนสามารถแก๎ไขข๎อบกพรํองได๎ตรงจุด การวัดประเมินผลนี้มี
ประโยชน์ท้ังตํอผ๎ูเรียนและผ๎ูสอน ผ๎ูสอนจึงต๎องทําการวัดผลประเมินผลทุกครั้งท่ีสอน 
 
2. แนวคิดเก่ียวกับศึกษาบันเทิง 

ศึกษาบันเทิง (Edutainment) เป็นการผสมระหวํางคําสองคําคือ การศึกษา (Education) 
และความบันเทิง (Entertainment) ซึ่งมีผ๎ูให๎ความหมายไว๎หลากหลายดังนี้ 
 

2.1 ความหมายของศึกษาบันเทิง 
White (2003) ให๎ความหมายศึกษาบันเทิงไว๎วํา เป็นการเรียนด๎วยความสนุกสนาน ท่ีสํงเสริม

การเรียนรู๎ ท่ีมีแรงดึงดูดในการเปล่ียนแปลงท่ีนําสนใจ 
น้ํามนต์ เรืองฤทธิ์ (2553) ศึกษาบันเทิง หมายถึง การจัดการเรียนการสอนท่ีเน๎นให๎ผ๎ูเรียน

เกิดการเรียนรู๎ด๎วยความสนุกสนาน โดยใช๎ส่ือกิจกรรมตํางๆ เป็นเครื่องมือในการสนับสนุน 
The American Heritage Dictionary (2014) ได๎ให๎ความหมายของศึกษาบันเทิง คือ 

พฤติกรรมการเรียนรู๎ที่อยูํกึ่งกลางระหวํางความรู๎และความบันเทิง 
ชัยอนันต์ สมุทวณิช (2541) ได๎ให๎ความหมายคําท่ีใกล๎เคียงศึกษาบันเทิง คือคําวํา เพลิน 

(Plern) คือ เลํน (Play) + เรียน (Learn) หมายถึง เลํนแล๎วเรียนรู๎ หรือ เลํนปนเรียน ท่ีเป็นทางสาย
กลางและเป็นสัมมาทิฐิ 

สรุปได๎วํา ศึกษาบันเทิง หมายถึง การเรียนด๎วยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน โดยใช๎ส่ือและ
กิจกรรมตํางๆ เป็นเครื่องมือในการสนับสนุนและสํงเสริมการเรียนรู๎ 
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2.2 หลักการศึกษาบันเทิง 
ชัยอนันต์ สมุทวณิช (2541) ได๎เสนอแนวคิดไว๎วํา กระบวนการเรียนแบบเพลิน (Play and 

Learn) ซึ่งสามารถสรุปองค์ประกอบสําคัญได๎ดังนี้ 
1. กระบวนการเพลิน คือ การเลํนปนเรียนอยํางเป็นกระบวนการ การมีใจจดจํอ ต้ังใจ เอาใจ

ใสํ (attention) โดยมีสติ (awareness) และ การให๎ความสนใจ (concentration) จนเกิดสมาธิทําให๎
เกิดการรวมพลังและความจํา ท่ีเรียกวํา จิตใจ (mind) 

2. เด็กเป็นศูนย์กลาง คือ เด็กเป็นสร๎างเครื่องมือการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ตามประสบการณ์
สํวนตัว ท่ีคํานึงถึงบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของการเรียนรู๎ และหลากลีลาของการเรียนรู๎ 

3. ครู ซึ่งมีความสําคัญมากในกระบวนการ ท่ีต๎องปรับกระบวนทัศน์ เปล่ียนทัศนคติ ครูควร
เข๎าใจ คิดอยํางสร๎างสรรค์ และพยายามหาทางสายกลางในการสอน มีประเด็นหรือแนวทางให๎ชัดเจน
วํา มีแผนจะทําอะไร ครูต๎องคอยสังเกตลีลาการเรียนรู๎ และความสนใจของเด็ก ซึ่งบางทีก็เป็น
พรสวรรค์ บางทีก็เป็นความถนัด 

White (2003) ได๎เสนอแนวคิดไว๎วํา ในด๎านวิชาการ การเลํนท่ีเหมาะสมในการพัฒนา คือ 
การเรียนรู๎ในทางเลือกอิสระท่ีมาจากความสนใจแตํละบุคคล มีแรงจูงใจ และทางเลือกเป็นสําคัญสํวน
หนึ่งของการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน ซึ่งการเลํนท่ีเหมาะสมในการพัฒนามีลักษณะดังนี้ 

1. ความพึงพอใจสูง 
2. มุํงเน๎นกระบวนการ ไมํเนน๎เปูาหมาย ดังนั้น ผลลัพธ์ท่ีออกมาไมํสําคัญเทํากระบวนการ 
3. เด็กริเริ่มและกํากับด๎วยตนเอง 
4. กิจกรรมเกิดจากใจและจินตนาการ 
5. อิสระจากภาระงาน หรือ กฎเกณฑ์ของผ๎ูใหญํ 
6. ลงมือปฏิบัติ หรือ มีสํวนรํวม 
7. เปิดกว๎าง 
White (2004) กลําววํา ศึกษาบันเทิงต๎องการความสนุกหรือความเพลิดเพลิน และแรงดึงดูด

ใจ ท่ีเป็นไปได๎ท้ังกิจกรรม โปรแกรม และสถานท่ีทํองเท่ียว ท่ีคุณสมบัติของความบันเทิงคือรูปแบบต้ัง
ต๎นรํวมกับการเรียนรู๎ หรือ เนื้อหาการศึกษาเป็นผลผลิตพลอยได๎ ซึ่งจากมุมมองของ 2 ทัศนคติ คือ 
สถาบันการเรียนตามอัธยาศัย ยกตัวอยํางเชํน สวนสัตว์ พิพิธภัณฑ์ สวนพฤกษศาสตร์ ท่ีเพิ่มความ
บันเทิงเข๎าไป และสถานความบันเทิงท่ีเพิ่มเนื้อหาการศึกษาเข๎าไป ซึ่งแบํงออกได๎ 3 ประเภท คือ  

1. มีการปฏิสัมพันธ์และมีสํวนรํวมในการทํากิจกรรม 
1.1 เปิดเสรีและการมีใจจดจํอไปกับการทํากิจกรรม เชํน การเลํน เป็นต๎น 
1.2 มีโครงสร๎างท่ีเป็นระบบ เชํน เกมแบบมีสํวนรํวม เป็นต๎น 
1.3 มีบทกํากับ เชํน เกมเขาวงกต เป็นต๎น (บทท่ีกํากับไว๎ คือ จุดเริ่มต๎นและ 
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จุดส้ินสุด)  

2. ไมํมีการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นและรับสารจากประสบการณ์ตรง 
1.1 มีตําแหนํงและบทกํากับ เชํน ภาพยนตร์ การเลํน หรือ การแสดงทาง 

วิทยาศาสตร์ เป็นต๎น 
1.2 การสํารวจ เชํน การสํารวจในสถานท่ีท่ีมีขอบเขต เชํน พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ํา หรือ  

พิพิธภัณฑ์ และการสํารวจท่ีเลือกเองได๎ตามใจชอบ เชํน สวนสัตว์หรือพิพิธภัณฑ์ เป็นต๎น 
3. ผสมรวมกัน 
ดังนั้น หลักการศึกษาบันเทิง ต๎องคํานึงองค์ประกอบท่ีสําคัญ คือ กระบวนการ ผ๎ูเรียน ผ๎ูสอน 

ให๎มีแนวทางสายกลางในการเรียนรู๎รํวมกัน เด็กมีแรงจูงใจ มีทางเลือกอิสระท่ีมาจากความสนใจแตํละ
บุคคล และลงมือปฏิบัติด๎วยตนเอง ท่ีมุํงเน๎นกระบวนการ ไมํเน๎นเปูาหมาย โดยมีแหลํงการเรียนรู๎ท่ี
เหมาะสมในการสนับสนุนและสํงเสริมการเรียนรู๎ที่ความสนุกสนาน 
 

2.3 แหล่งการเรียนรู้แนวศึกษาบันเทิง 
Nemec and Trna (2007) ได๎เสนอแนวคิดในแหลํงการเรียนรู๎ไว๎ทั้งหมด 4 ด๎าน ดังนี้ 
1. พิพิธภัณฑ์ และพิพิธภัณฑ์เด็ก มีความโดดเดํนและคุณลักษณะพิเศษคือ การสร๎างพื้นท่ี

สําหรับเด็ก ท่ีทําให๎พวกเขาได๎เรียนรู๎จากการเลํนและการผจญภัยจากประสบการณ์และการค๎นพบ 
พวกเขาจะมีสังคมและลักษณะเฉพาะจากความบันเทิง การสนับสนุนการเรียนการสอนท่ีชํวยในการ
เรียนรู๎ คือ การมีโต๎ตอบหรือมีสํวนรํวมจากการจัดแสดงนิทรรศการ 

2. โปรแกรมตามอัธยาศัยและโปรแกรมในศูนย์การศึกษาทางนิเวศวิทยา (สวนสัตว์) ใช๎การ
สัมผัสโดยตรงกับสัตว์เชํน เด็กสามารถให๎อาหารแพะหรือขี่ลูกม๎า เป็นต๎น และศูนย์นิเวศวิทยาได๎จัด
หลักสูตรที่หลากหลายบนพื้นฐานของหลักการคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) เชํน การทําขนมปัง
ด๎วยตัวเอง ต้ังแตํเริ่มและจบด๎วยตนเอง 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ไอซีทีเป็นปรากฏการณ์การได๎รับความนิยมใน 
ด๎านศึกษาบันเทิงมากท่ีสุด เชํน เครื่องเลํน Play Station วิดีโอเกม และเกมคอมพิวเตอร์สําหรับ
การศึกษา เป็นต๎น ด๎วยการพัฒนาเทคโนโลยีผํานการใช๎ CD-ROM และ DVD จนพัฒนาไปใช๎ใน
อินเทอร์เน็ตท่ีผ๎ูเลํนสามารถแขํงขันและได๎มีสํวนรํวม ในส่ือมัลติมีเดีย สารานุกรมและศาสตร์การสอน
ตํางๆ ได๎ใช๎เทคนิคท่ีใหมํลําสุดรํวมกับจิตวิทยาในการส่ือสารส่ือสารไปยังผ๎ูใช๎ เชํน 1) ปฏิกิริยาใน
ระบบเสมือนจริง (Interaction: Virtual system) 2) มัลติมีเดีย (Multimedia) 3) รายบุคคลและ
สังคม (Individual and social) 4) การจําลองแบบและการใกล๎สํูความเป็นจริง (Simulation and 
approaching the reality) 
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4. ส่ือมวลชน ในชํวงครึ่งหลังของศตวรรษที่ 20 การพัฒนาโทรทัศน์ และเคเบิลทีวีมีบทบาท 
ทางสังคมอยํางมาก ในด๎านเผยแพรํของชุดกิจกรรมการเรียนสําหรับเด็ก เยาวชน และผ๎ูใหญํ เชํน บาง
ซีรีย์ทางการศึกษาของ BCC หรือ ภาพยนตร์สารคดี Animal Planet จาก Discovery Channel 
เป็นต๎น ศึกษาบันเทิงยังได๎เช่ือมโยงกับทีวีซีรีย์ท่ีได๎รับความนิยมอยํางมาก เชํน ละครน้ําเนํา ซึ่งมีเนื้อ
เรื่องท่ีเกี่ยวกับมนุษย์และความสัมพันธ์ในครอบครัว จากปรากฏการณ์ท่ีสามารถนํามาใช๎ในเชิงบวก
ด๎านการศึกษาและการมีอิทธิพลตํอคํานิยมของผ๎ูคน อาจเป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญในการศึกษาใน
ประเทศกําลังพัฒนาเชํน การปูองกัน HIV เป็นต๎น 
 

2.4 รูปแบบศึกษาบันเทิงในหอ้งเรียน 
Michael (2007) ได๎เสนอขั้นตอนของผ๎ูสอนแบบศึกษาบันเทิงไว๎ 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. การใช๎ส่ือประเภทเทคโนโลยีเชํน วีดีโอเพื่อเพิ่มความนําสนใจ โดยพิจารณาชํวงเวลา 

วิธีการและชํวงเวลาในนําเสนอ 
2. นักเรียนมีสํวนรํวมในการทํากิจกรรม 
3. นําเสนอสถานการณ์ท่ีทําให๎นักเรียนแปลกใจและนําสนใจ 
4. เพิ่มการสาธิตกับสถานการณ์ 
5.เพิ่มลูกเลํนด๎วยเสียงหรือภาพเคล่ือนไหวการ์ตูนเข๎าไปในสไลด์พาวเวอร์พอยท์ 
6. บรรยายให๎นําสนใจมากขึ้นโดยการเพิ่มระดับเสียง สีหน๎าทําทาง เชํน การพูดเรื่องตลกท่ี

เกี่ยวข๎องกับเนื้อหา 
7. เพิ่มตัวอยํางงานเพื่อเพิ่มให๎นําสนใจมากขึ้น 
8. สํงเสริมให๎นักเรียนพูดคุยและอภิปรายประเด็นตํางๆ 

 
3. สุนทรียภาพ 

ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพประกอบด๎วยคําท่ีเกี่ยวข๎องเชํน สุนทรียศึกษา สุนทรีย์ 
สุนทรียะ และสุนทรียศาสตร์ มีนักวิชาการศิลปศึกษาได๎ให๎แนวทางไว๎ดังนี้ 

 
3.1 ความหมายของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 
Aesthetic หรือ สุนทรียภาพ มีนักวิชาการศิลปศึกษาหลายทําน ได๎ให๎ความหมาย ดังนี้ 
Broudy (1972) กลําววํา ประสบการณ์ทางจินตภาพยํอมมีคุณคําสําคัญ ท่ีเราควรจะเรียกวํา 

ประสบการณ์สุนทรียภาพ จินตภาพเฉพาะด๎านท่ีเข๎าไปเกี่ยวข๎องกับการกํอให๎เกิดสุนทรียภาพ เรียกวํา 
จินตภาพสุนทรียภาพ (Aesthetic Image) หรือ วัตถุสุนทรียภาพ (Aesthetic Object) ประสบการณ์
สุนทรียภาพอันเกิดจากผสานกันระหวํางจินตนาการและการรับรู๎ปรากฏการณ์ในชีวิตประจําวัน  ก็มี
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ผลตํอประสบการณ์สุนทรียภาพ แตํเป็นไปในระดับปกติสามัญ แนวโน๎มท่ีประสบการณ์สุนทรียภาพ
จะเกิดขึ้นอยํางเดํนชัด ก็ตํอเมื่อเราเผชิญหน๎ากับงานศิลปะ  

จี ศรีนิวาสัน (2534) กลําววํา สุนทรียศาสตร์ คือ ความคิดเรื่องความงาม (Concept of 
beauty) และลักษณะของประสบการณ์สุนทรียภาพ คือ ความพอใจท่ีเกิดจากการรับรู๎โดย “ไมํสนใจ
เรื่องประโยชน์ (disinterested)”  

มัย ตะติยะ (2547) กลําววํา สุนทรียภาพ หมายถึง ความซาบซึ้งในคุณคําแหํงความงาม 
ความประณีต และเรื่องราว โดยเกิดจากการรับรู๎ของมนุษย์ 

อารีย์ สุทธิพันธุ์ (2551) กลําววํา สุนทรียศาสตร์ ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวํา Aesthetics 
มาจากคําวํา Aisthesis ในภาษากรีก หมายความวํา การรับรู๎ตามความรู๎สึก (Sense Perception) 
อันเป็นความรู๎สึกของแตํละบุคคลท่ีเป็นผลมาจากส่ิงเร๎าตามธรรมชาติแวดล๎อม การรับรู๎ความรู๎สึกนี้
เช่ือวํา ถ๎าได๎รับการพัฒนาและสํงเสริมและสนับสนุนตามลําดับขั้นอยํางเหมาะสมแล๎ว ก็จะสามารถ
ชํวยพัฒนารสนิยมของบุคคลนั้นและจะชํวยให๎มีทฤษฎีความงามตํางๆ เกิดขึ้น 

จากความหมายท่ีกลําวมาท้ังหมด สามารถสรุปได๎วํา ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ หมายถึง 
การรับรู๎ตามความรู๎สึก เกิดความเพลิดเพลินและความพอใจ ท่ีเกี่ยวกับความงาม โดยไมํสนใจเรื่อง
ประโยชน์ 

 
3.2 องค์ประกอบของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 
องค์ประกอบของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพได๎มีนักศิลปศึกษาได๎อธิบายไว๎ดังนี้ 
จี ศรีนิวาสัน (2534) กลําววํา ลักษณะท่ัวไปของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพก็คือ ทําให๎

กิจกรรมในชีวิตจริง (Practical activity) หยุดพักช่ัวคราว เชํน การดูละคร ซึ่งความรู๎สึกหรืออารมณ์
ทางสุนทรียภาพนั้นจะต๎องมีลักษณะเป็นความเพลิดเพลินเสมอ ซึ่งมีองค์ประกอบท่ีสําคัญ คือ อารมณ์
รํวม (empathy) กับการดึงใจให๎หํางจากความความจริง หรือ ชํองวํางทางจิต (psychic distance)  

อารีย์ สุทธิพันธุ์ (2551) กลําววํา สํวนประกอบของประสบการณ์ของสุนทรียภาพ แบํง
สํวนประกอบได๎ 3 สํวน คือ สํวนท่ีเป็นตัวสุนทรียภาพ สํวนท่ีเป็นความรู๎สึกสุนทรียภาพ และสํวนท่ี
เป็นความคิดสุนทรียภาพ 

1. สํวนท่ีเป็นตัวสุนทรียภาพ ได๎แกํ วัตถุ ส่ิงของตํางๆ ท้ังท่ีเกิดขึ้นเองในธรรมชาติและส่ิง 
ท่ีมนุษย์สร๎าง ส่ิงตํางๆ เหลํานี้ ประกอบด๎วยโครงสร๎างรูปทรงตํางๆ เชํน รูปทรงต๎นไม๎ พืช ภูเขา 
อาคารบ๎านเรือน เป็นต๎น ซึ่งสํวนท่ีเป็นตัวสุนทรียภาพนี้อาจรวมถึงบุคคล ตลอดจนวัฒนธรรมของชน
ชาตินั้นๆ ด๎วย 
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2. สํวนท่ีเป็นความรู๎สึกสุนทรียภาพ ได๎แกํ ความรู๎สึกตอบสนองของเราหลังจากท่ีได๎รับ 
ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพแล๎ว ซึ่งอาจจะแสดงให๎คนอื่นเห็น สังเกตได๎หรือแอบแฝงซํอนไมํให๎ผ๎ูอื่น
เห็น ช่ืนชมคนเดียว เชํน ขณะท่ีอํานนวนิยายซาบซึ้งจนน้ําตาไหล หรือ ดูภาพยนตร์ท่ีโศกเศร๎ากินใจ
จนกล้ันความรู๎สึกไว๎ไมํอยูํ เป็นต๎น 

3. สํวนท่ีเป็นความคิดรวบยอด คือ สํวนท่ีเกี่ยวข๎องกับบุคคล ผ๎ูท่ีได๎รับความรู๎สึกและ 
สุนทรียภาพนั้นแล๎ว ผ๎ูท่ีได๎รับความรู๎สึกก็จะสามารถสร๎างความคิด สรุปวําส่ิงท่ีได๎รับมานั้นให๎แนวคิด
อะไรบ๎าง กํอให๎เกิดความสํานึกอยํางไร โดยไมํมีผลสรุปเป็นการตอบแทน 

สรุปได๎วํา องค์ประกอบของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ  ประกอบด๎วย ผ๎ูรับรู๎ต๎องมี
ประสาทสัมผัสในการรับรู๎ทางสุนทรียภาพในสุนทรียวัตถุ หรือ สุนทรียภาพ มีความรู๎สึกจากการรับรู๎
บางอยํางขึ้นเป็นตัวเป็นตน และความรู๎สึกต๎องทําหน๎าท่ีถํายทอดความหมายมายังตัวเอง 
 

3.3 ขั้นพัฒนาการสุนทรียภาพ 
Parson (1987) กลําววํา พวกเราทุกคนนั้นเริ่มมีการรับรู๎เริ่มแรกเชํนเดียวกัน พวกเราเกิด

ภายในโลกเล็กๆ พูดไมํได๎ ถูกกระต๎ุนการรับรู๎มากมายอยํางไมํเป็นระบบ ซึ่งอยูํภายใต๎กายภาพกับ
ความพอใจในความสุข และความเจ็บปวด โดยไมํทราบถึงความสามารถท่ีแท๎จริง และทําไปตามสังคม
ไมํสามารถแบํงแยกตัวเองออกจากส่ิงท่ีเกิดขึ้นมีความตระหนักถึงส่ิงท่ีปรากฏตํอตัวเรา  ส่ิงนี้เป็น
สภาวะแรกเริ่มที่เป็นการรับรู๎โดยปกติของการพัฒนาท่ีทําสืบตํอกันมา จากการเริ่มต๎นนี้พวกเราพัฒนา
ความคิดด๎วยความเข๎าใจท่ีมีตํอโลก เชํนเดียวกันทางจิตใจของเราก็เช่ือมสังคมด๎วยปรัชญาท่ีมีมาแตํ
เกิด ดังนั้นเรื่องราวของการพัฒนาทางจิตใจจึงเป็นเรื่องราวของการพัฒนาทางสังคม  ทฤษฎีการ
พัฒนาการทางสุนทรียภาพจําแนกเป็น 5 ลําดับข้ัน ดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 ความช่ืนชอบ (Favoritism) แสดงความพึงพอใจสํวนตัวท่ีมีตํอรูปภาพ เชํน ความ
สนใจท่ีมีตํอสี และเช่ือมโยงการตอบสนองของตนไปเรื่อยๆ โดยไมํมีจุดหมายท่ีเกี่ยวข๎องกับเรื่องราว
เนื้อหา หรือ รูปแบบของภาพวาด ส่ิงท่ีนักเรียนตระหนักถึงเป็นส่ิงท่ีแสดงออกมาและเช่ือมโยงไปยัง
ความทรงจําสํวนตัว มีความเป็นอิสระในการตอบสนองท่ีเรียกวําการรับรู๎แบบใช๎ความพึงพอใจ โดยไมํ
แบํงแยกวําจะเป็นส่ิงท่ีมีความสัมพันธ์หรือไมํมีความสัมพันธ์กันกับภาพวาด 

ขั้นท่ี 2 ความงามและเหมือนจริง (Beauty and Realism) แสดงการจัดระบบความคิดท่ี
แสดงออกมา โดยพูดถึงเรื่องราวพื้นฐาน (ความสวยงาม และความเป็นจริงท่ีปรากฏ และทักษะความ
ชํานาญ) ของภาพวาดท่ีตนเองสนใจ และความเป็นจริงท่ีเกิดขึ้นในภาพวาด เชํน อารมณ์ท่ีถูกแสดง
ออกมาใน รอยยิ้ม หรือ อากัปกิริยา และรูปแบบท่ีเข๎าใจได๎ในความเป็นจริงท่ีเห็น มีการช่ืนชมใน
ทักษะความชํานาญ เชํน ความละเอียดลออของผ๎ูวาด เหลํานี้เป็นประเด็นพื้นฐานสําหรับการตัดสินท่ี
แสดงออกมานั้นเป็นส่ิงท่ีใครๆ ก็สามารถรับรู๎ได๎ และแสดงให๎เห็นถึงส่ิงท่ีอยูํในใจตนเอง สามารถ
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วิเคราะห์ประสบการณ์ของตนเองท่ีมีตํอศิลปะอยํางมีสุนทรียภาพ  เชํน สามารถบอกได๎วําสีท่ีมี
ลักษณะสวํางให๎ความรู๎สึกถึงความสุข สีท่ีมีลักษณะมืดให๎ความรู๎สึกของความทุกข์ ให๎ความสําคัญสํวน
ใหญํในประเด็นเนื้อหา และพยายามมองผํานส่ือ คิดวําภาพวาดเกิดจากเนื้อหา และมีเรื่องราวของมัน 

ขั้นท่ี 3 การแสดงออก (Expressiveness) แสดงความรู๎สึกนึกคิดของตนมากขึ้นได๎โดย
พิจารณาจากเรื่องราวเนื้อหาของภาพวาด และจากประสบการณ์เดิมของตน แตํยังคงมีความสนใจตํอ
ประสบการณ์ของตนเองมากกวําภาพวาดท่ีเห็น ความรู๎สึกและความคิดท่ีเกิดขึ้นและแสดงออกมา
อาจจะเป็นของตนเอง หรือ ของผ๎ูวาด หรือ ท้ัง 2 อยําง ซึ่งเป็นส่ิงท่ีตนเองเข๎าใจ ความงามเป็นรอง
อารมณ์ความรู๎สึก มีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ ความคิดแหวกแนว และ มีความรู๎สึกท่ีลึกซึ้งตํอข๎อสงสัย 
และใช๎เกณฑ์การตัดสินท่ีเป็นไปได๎ แตํยังคงความรู๎สึกสํวนตัวอยูํ แตํก็ตระหนักถึงประสบการณ์ของผ๎ู
วาดด๎วย หรือสามารถเปรียบเทียบเช่ือมโยงประเด็นในภาพวาดสํูความเข๎าใจของตนเองได๎ ในขั้นนี้เรา
จะพิจารณาท่ีส่ือมากเชํนเดียวกับพยายามพิจารณาท่ีความหมายของการแสดงความรู๎สึก และคิดวํา
ภาพวาดประกอบด๎วยอารมณ์ และความคิด 

ขั้นท่ี 4 แบบอยํางและรูปแบบ (Style and Form) แสดงความสามารถในการใช๎ทัศนคติ
เกี่ยวกับหลักการทางการรับรู๎ ท่ีประกอบด๎วยสํวนตํางๆ ท่ีซับซ๎อนกวําความเข๎าใจสํวนตัวโดยให๎
ความสําคัญตํอ ส่ือวัสดุ รูปรําง ลักษณะ แยกแยะอารมณ์ความรู๎สึกของตนเองและส่ิงท่ีประสบอยูํใน
งานได๎ ค๎นพบถึงความสัมพันธ์ท่ีเกี่ยวกับรูปแบบของงานศิลปะและประวัติศาสตร์  สามารถขยาย
ความสําคัญในภาพวาดได๎ เกิดการวิจารณ์งานศิลปะ มีเหตุผล และเข๎าใจเรื่องราวเนื้อหาของภาพการ
วินิจฉัยจากนี้ไป คือ ความสําคัญ (Significant) รูปแบบ และส่ือมีความสําคัญ เราพิจารณาส่ือ และ
คุณสมบัติของส่ือความเข๎าใจภาพนั้นเกิดจากคุณสมบัติท่ีสมเหตุสมผล 

ขั้นท่ี 5 ความเป็นตัวของตนเอง (Autonomy) แสดงการตัดสินของตนเอง โดยอาศัย
โครงสร๎างความหมายของเรื่องราวเนื้อหาในรูปภาพซึ่งความรู๎สึกจะเปล่ียนแปลงไปตามประวัติศาสตร์ 
และมีการปรับเปล่ียนเรื่อยๆให๎เข๎ากับสภาพปัจจุบัน มีความเข๎าใจ และมีความรับผิดชอบ การเข๎าใจ
ศิลปะอยํางลึกซึ้งมีผลตํอสุนทรียภาพ สามารถทําให๎เห็นวําคนแตํละคนต๎องการมีความคิดเห็นท่ีอยูํ
เหนือกฎเกณฑ์ของวัฒนธรรม สังคม และความเป็นอยูํ ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาความรู๎ความเข๎าใจ 
โดยพื้นฐานคือแบํงเป็นลําดับข้ัน ขั้นในที่นี่คือกลํุมของแนวความคิด ไมํใชํคุณสมบัติของตัวบุคคล กลํุม
นี้เป็นแบบกิจกรรม (Pattern) หรือ โครงสร๎าง (Structure) ของภายใน สมมติฐานท่ีเกี่ยวมีแนวโน๎ม
เป็นไปตามความคิดของบุคคลเพราะเป็นส่ิงท่ีอยูํภายใน หรือ มีเหตุผล การอธิบายขั้นไมํได๎แปลวํา
อธิบายบุคคลแตํเป็นชุดของแนวความคิดท่ีถูกตีความออกมา 
 ดังนั้น การพัฒนาการสุนทรียภาพ ท่ีเกิดการรับรู๎ด๎วยความเพลิดเพลิน จากกระบวนและ
นวัตกรรมการเรียนรู๎ที่เหมาะสม จะสร๎างประสบการณ์การเรียนรู๎อยํางมีความสุข ท่ีเกิดจากความ
ต๎องการ และความสนใจจากตัวนักเรียนเอง 
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4. การวิเคราะห์การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

จากความรู๎ท่ีได๎ศึกษาข๎างต๎นนี้ สามารถนํามาเป็นแนวทางในการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะ
แนวศึกษาบันเทิงจากแหลํงการเรียนรู๎คัดสรรท้ังในและตํางประเทศท้ังหมด 20 กิจกรรม ซึ่ง
ประกอบด๎วย ด๎านศึกษาบันเทิง ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ 
ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ และด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ ดังรายละเอียดท่ีอธิบายในตาราง
ตํอไปนี้   
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ตารางที่ 1 การวิเคราะห์แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง  
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4.1 แหล่งการเรียนรู้คัดสรรที่ใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
แหลํงการเรียนรู๎คัดสรรจากกิจกรรมศิลปะมีท้ังหมด 20 กิจกรรม ซึ่งมีแนวทางท่ีมีท้ังด๎าน

การศึกษาและด๎านความบันเทิง โดยมีกิจกรรมจากตํางประเทศ 6 รูปแบบ กิจกรรมตามอัธยาศัย 12 
รูปแบบ และรายการโทรทัศน์ 2 รูปแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. Using Galleries : Hand on ART (โทรทัศน์ครู, 2555) เป็นกิจกรรมในโรงเรียนระดับ 
ประถมท่ีรํวมมือหอศิลป์ท่ีใกล๎กับโรงเรียน ท่ีนั่นมีศิลปะท่ีหลากหลาย และมีศิลปะหมุนเวียนในทุก
เดือน เด็กๆ ได๎ทํางานรํวมกับนักตีความศิลปะจากหอศิลป์ ซึ่งทางโรงเรียนสนับสนุนให๎เด็กได๎ทํา
กิจกรรมอยํางเต็มท่ี โดยเด็กได๎เตรียมทําผลงานเพื่อแสดงรํวมกับศิลปินในโอกาสสําคัญๆ และยังรับได๎
แรงบันดาลใจในการสร๎างงานศิลป์ของตนเอง 

2. Quick Sketch on sky train (โทรทัศน์ครู, 2555) เป็นกิจกรรมการทําภาพพิมพ์ ใน 
โรงเรียนระดับประถมท่ีประเทศอังกฤษ โดยโรงเรียนรํวมมือกับศิลปินภาพพิมพ์ กิจกรรมเริ่มต๎นจาก
การขึ้นรถไฟฟูาไปรอบเมือง แล๎วให๎เด็กรํางภาพเมืองท่ีตนเองได๎มองเห็น แล๎วเริ่มต๎นทํางานศิลปะ 
หัวข๎อคือ ความประทับใจกับส่ิงท่ีพบเห็นในเมืองท่ีตนเองอยูํอาศัย โดยกํอนทําผลงาน ศิลปินได๎สอน
เทคนิค การใช๎อุปกรณ์ในการพิมพ์ภาพท่ีศิลปินใช๎ในการทําผลงาน เด็กๆ ได๎รํวมทํางานกับศิลปินท้ัง
เทอมจนสร๎างผลงานของตนเองออกมา 

3. Think like an Artist : Sculpture in the Park (โทรทัศน์ครู, 2555) ท่ีโรงเรียนประถม 
เมอริเดล ในเมืองวูลฟเวอร์แอมตัน เด็ก ป.4 ในโครงการนอกหลักสูตร รํวมกับ เครก ไวท์ ประติมากร 
จากหอศิลป์ซิต้ี ซึ่งทางโรงเรียนได๎แรงบันดาลใจในการเข๎าชมกํอนหน๎านี้ ดังนั้น ชํวงเตรียมตัว ทาง
โรงเรียนมีการพูดถึงผลงานภาพเหมือน และประติมากรรมรอบโรงเรียน เด็กๆ ได๎ออกแบบภาพรําง
กํอนไปหอศิลป์ ซึ่งทางหอศิลป์ได๎จัดกิจกรรมท่ีเป็นท้ัง 2 มิติ และ 3 มิติ กับศิลปิน โดยเด็กๆ จะได๎
เข๎าใจขั้นตอนการทําจากศิลปินและการสัมผัสกับประติมากรรมโดยตรง ชํวงสุดท๎ายของกิจกรรมมีการ
ขูดพื้นผิวจากผลงานท่ีเด็กช่ืนชอบกลับไป ซึ่งในอาทิตย์ตํอมา ศิลปินได๎กลับไปสอนท่ีโรงเรียนอีกครั้ง 
โดยมีภาพตัวอยํางผลงานศิลปะในการพัฒนาความคิดและแสดงการทํางานจริงให๎เด็กดู แล๎วเด็กก็ได๎
ออกแบบประติมากรรมจากภาพรําง ซึ่งหลังจากนี้อีก 6 สัปดาห์เด็กๆ จะได๎ทําประติมากรรมหิน ซึ่ง
เด็กสนุกสนานมากๆ ในการใช๎อุปกรณ์แบบมืออาชีพ ทํางานรํวมกันกับศิลปิน และผลงานได๎นําไปจัด
ท่ีสวนในโรงเรียน 

4. Whole School Portrait (Oil Pastel: Blend Skin) (โทรทัศน์ครู, 2555) เป็นโครงการ 
วาดภาพเหมือนท้ังโรงเรียน ท่ีโรงเรียนลอริสตัน ในเขตอีสต์เอน ลอนดอน ซึ่งศิลปะเป็นกลํุมสาระ
แกนกลาง ครูรํวมมือวางแผนกิจกรรมตํางๆ ให๎เหมาะกับแตํละช้ันปี และตรงตามเปูาหมายของ
หลักสูตรแหํงชาติ ขณะท่ีครูบางคนเน๎นไปท่ีทักษะการวาดรูปและการสังเกต อีกหลายคนใช๎
ภาพเหมือนในเชิงนามธรรม โดยใช๎เครื่องมือ และวัสดุตํางๆ ซึ่งในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เรียน
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เรื่อง การการใช๎สีชอล์คในการสร๎างสีผิว ซึ่งชํวยเสริมสร๎างทักษะ การผสม การเปรียบเทียบ และการ
สังเกต ครูเปิดโอกาสให๎เด็กได๎เลือกใช๎แมํสีในการสร๎างสีมากขึ้น ท่ีไมํใชํแคํเพียงสีน้ําตาล มีช่ัวโมงใน
การทดสอบวําเด็กทําได๎ดีแคํไหน โดยครูแนะนําเด็กในการผสมให๎เกิดสีท่ีนําสนใจขึ้นมา 

5. Whole School Portrait (3D Clay Potrait) (โทรทัศน์ครู, 2555) เป็นโครงการวาด 
ภาพเหมือนท้ังโรงเรียน ท่ีโรงเรียนลอริสตัน ในเขตอีสต์เอน ลอนดอน ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
เรียนเรื่อง ภาพเหมือนกับดินเหนียว ไปสํูผลงาน 3 มิติ ดินเหนียวเหมาะกับการใช๎พัฒนาทักษะของ
เด็กให๎ก๎าวไปอีกข้ึน ครูที่มีประสบการณ์ใช๎ดินเหนียวบอกวํา การสอนต๎องคํานึงถึงการจัดห๎อง เพื่อให๎
เด็กแตํละคนมีพื้นท่ีท่ีเพียงพอ กิจกรรมปั้นหน๎าด๎วยดินเหนียวนั้น มีการรํางภาพเพื่อศึกษาหน๎าตาจาก
มุมตํางๆ พอวาดเสร็จ จะใช๎เวลาระยะหนึ่ง ให๎เด็กทําความค๎ุนเคยกับดิน ซึ่งดินเหนียวเป็นส่ือท่ี
เหมาะสม เด็กท่ีรู๎ สึกไมํมั่นใจกับการวาดเขียน มักจะมีความสุขกับการใช๎ดินเหนียว เพราะถ๎าทํา
ผิดพลาดก็ปั้นใหมํได๎ 

6. Messy ART (Abstract) (โทรทัศน์ครู, 2555) ท่ีโรงเรียน ลอริสตัน มีการทดลองสอน 
ศิลปะนามธรรมให๎กับนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยให๎เด็กเลํนสีกับพูํกัน มีการเตรียมความ
พร๎อมกํอนสอนลํวงหน๎า ในการจัดวางอุปกรณ์ให๎พร๎อม ในขั้นการสอนคือ ให๎เด็กดูภาพจากโปสการ์ด
ท่ีเป็นภาพที่มีโทนสีร๎อนและสีเย็น โดยให๎เด็กเขียนคําศัพท์แสดงความรู๎สึกของภาพตํางๆ บนกระดาน 
และเริ่มสอนการผสมสี ซึ่งครั้งนี้ใช๎สีฝุุนแทนสีโปสเตอร์ เด็กๆ ทดลองใช๎สีกันอยํางสนุกสนาน และ
แทนอารมณ์ด๎วยสี และท๎ายช่ัวโมงมีการพูดคุยกับภาพผลงานเด็กทุกคน 

7. แรงบันดาลใจจากศิลปินต๎นแบบ (สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์, 2556) เป็นโครงการส่ือการ 
เรียนรู๎ทางทัศนศิลป์ท่ีรวบรวมแรงบัลดาลใจจากศิลปินต๎นแบบท้ังไทยและตํางประเทศ สํูรูปแบบ
วิธีการสร๎างสรรค์ผลงานจากหัวข๎อในการทํางานศิลปะตํางๆ ต้ังแตํการเตรียมวัสดุอุปกรณ์ และวิธีการ
ผลงาน โดยมีหัวข๎อท่ีนําสนใจ เชํน ใบหน๎าของฉัน 2 อารมณ์ ของ Plabo Picasso จุด จุด จุด ของ 
Yayoi Kusama และยิ้มกว๎างของฉัน ของ Yue Minjun เป็นต๎น 

8. นิทานคุณหนูและศิลปะประดิษฐ์ เป็นกิจกรรมของห๎องสมุดศิลปะ หอศิลปวัฒนธรรม 
แหํงกรุงเทพมหานคร (BACC) ท่ีนํานิทานท่ีสนุกสนานมาเติมโลกแหํงจินตนาการ เชํนเรื่อง หัวผักกาด
ยักษ์ กระรอกซุํมซํามกับแอปเปิลยักษ์  หมาปุาท่ีไมํธรรมดา เจ๎าหมูหูหาย และนิทานอาเซียน และทํา
กิจกรรมศิลปะประดิษฐ์รํวมกับนิทาน 

9. สุขดีท่ีสยาม: เลํนดีท่ีสยาม เป็นกิจกรรมท่ีค๎นหา ความเป็นไทย วิถีชีวิตแบบไทย และภูมิ 
ปัญญาไทย ซึ่งเป็นกิจกรรมของอุทยานการเรียนรู๎ TK park มีท้ังหมด 3 ฐานกิจกรรม คือ “สบายดีท่ี
สยาม” “กินดีท่ีสยาม” และ “เลํนดีท่ีสยาม” ซึ่งเป็นฐานของเลํนจากภูมิปัญญาไทยต้ังแตํสมัยโบราณ 
จนมาเป็นของเลํนยุคใหมํในระบบดิจิตอล มาให๎เด็กๆ และพํอแมํได๎ลองเลํนสนุกรํวมกัน มีต้ังแตํ วําว
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ไทย หม๎อข๎าวหม๎อแกง ให๎เด็กๆ ได๎เลํนขายของ หรือแม๎กระท่ังเกมคอมพิวเตอร์ท่ีนําวรรณคดี เชํน 
รามเกียรต์ิ หรือ ประวัติศาสตร์ไทยมาเป็นเกม เป็นต๎น 

10. ASEAN Play: ของเลํนพื้นบ๎านอาเซียน เป็นนิทรรศการเรียนรู๎ศิลปวัฒนธรรมกับ 
การละเลํนเพื่อนบ๎านอาเซียน ของอุทยานการเรียนรู๎ TK park ซึ่งนําเสนอเนื้อหาสาระความรู๎ ของ
การเลํนรูปแบบตํางๆ ท่ีเห็นได๎ชัดของประเทศในอาเซียน เชํน กีฬา การละเลํนพื้นบ๎าน และของเลํน
พื้นบ๎าน ซึ่งมีกิจกรรมสําหรับครอบครัวได๎รํวมประดิษฐ์ เชํน หุํนเชิดอาเซียน โมบายตุ๏กตาเวียดนาม 
ลูกขําง กระบอกฟูาร๎อง เป็นต๎น  

11. ปั้นดิน ปั้นใจ (ฝุายตํารา โรงเรียนรุํงอรุณ, 2550a) เป็นกิจกรรมท่ีเด็ก เริ่มต๎นเรียนรู๎จาก 
การเตรียมดิน การปั้นดินตามจินตนาการจากการฟังเพลง ปั้นรูปสัตว์ ปั้นดินเป็นถ๎วย ปั้นหน๎าเพื่อน 
การเผาดินให๎สุก และการจัดแสดงงาน 

12. ลอกลายงานไทย (ฝุายตํารา โรงเรียนรุํงอรุณ, 2550b) เป็นกิจกรรมท่ีเด็กเรียนรู๎ลายไทย 
จากการเลําเรื่อง แล๎วเขียนเส๎นตามครู การดูครูเขียนลาย การดูรูปเห็นลาย และลอกลายงานครู 

13. ลองเลํนกับธรรมชาติ (ฝุายตํารา โรงเรียนรุํงอรุณ, 2550c) เป็นกิจกรรมท่ีเด็กเรียนรู๎ 
ประสบการณ์จากการสังเกต เลํนกับธรรมชาติ เชํน สีจากใบไม๎ ดอกไม๎ วาดภาพจากสีดิน ใบไม๎สร๎าง
ภาพ ของเลํนจากใบไม๎ การสร๎างภาพจากลูกโปุงก๎านผักบุ๎ง และการสร๎างสํานึกด๎วยการปลูกต๎นไม๎ 

14. หุํนเงา (ฝุายตํารา โรงเรียนรุํงอรุณ, 2550d) เป็นกิจกรรมท่ีเด็กเรียนรู๎จากการเลํนกับ 
แสงธรรมชาติ จากแสงไฟ และเงาจากส่ิงตํางๆ รอบตัว การสร๎างสรรค์ตัวละครจากกระดาษ การ
สร๎างสรรค์ตัวละครหุํนเงาแบบโปรํงใส และการสร๎างโรงละครในห๎องเรียน 

15. อุปกรณ์ศิลปะจากธรรมชาติ (ฝุายตํารา โรงเรียนรุํงอรุณ, 2550e) เริ่มต๎นเรียนรู๎จาก 
เขียนภาพบนดิน ค๎นหาสีจากการทําเครื่องมือจากสีน้ําดิน ดอกไม๎ใบไม๎ ขนนก การสร๎างพูํกันจากเส๎น
ผม การทํารองพื้นผนัง การทําสีสกัดจากธรรมชาติ การทดลองวาด และการวาดภาพบนใบไม๎ส่ือสาร 
การทํากระดาษจากต๎นกก 

16. คํายศิลปะยักษ์ข้ีเลํน เป็นกิจกรรมในชํวงปิดเทอมท่ีกิจกรรมท้ังหมด 5 วัน ดังนี้ กิจกรรม 
วันท่ี 1 ทําถุงผ๎าตัวละครที่ช่ืนชอบโดยดูคลิปเรื่องยักษ์ กิจกรรมวันท่ี 2 ทําหน๎ากากยักษ์จากการสาน
กระดาษสีและแสดงละครยักษ์ กิจกรรมวันท่ี 3 ออกนอกสถานท่ีไปสวนโมกข์ กรุงเทพฯ และสวน
รถไฟ กิจกรรมวันท่ี 4 ออกนอกสถานท่ีไปพบยักษ์ท่ีวัดพระแก๎ว และกิจกรรมวันท่ี 5 ดูการแสดงหุํน
ละครเล็ก คณะคํานาย ท่ีบ๎านศิลปิน คลองบางหลวง ฝ่ังธนบุรี 

17. คํายศิลปะไซจ๋ิว เป็นกิจกรรมในชํวงปิดเทอมท่ีกิจกรรมท้ังหมด 5 วัน ดังนี้ กิจกรรมวันท่ี  
1 กิจกรรมกลํุมวาดภาพเมืองไซจ๋ิว กิจกรรมวันท่ี 2 ศิลปะการทําภาพจากหํวงกระดาษ กิจกรรมวันท่ี 
3 ศิลปะการแสดงตัวละครไซจ๋ิว กิจกรรมวันท่ี 4 ออกนอกสถานท่ีเพื่อเรียนรู๎ ศิลปกรรมจีนสํูไทยท่ีวัด
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ราชโอรสารามราชวรวิหารและอาคารนิทรรศน์รัตนโกสินทร์ และกิจกรรมวันท่ี 5 กิจกรรม "แฟนพันธ์
แท๎ไซอิ๋ว" ดูการ์ตูนไซอิ๋ว ออกแบบเส้ือและถุงผ๎าแบบไซจ๋ิว 

18. คํายศิลปะพระอภัยมณี เป็นกิจกรรมในชํวงปิดเทอม โดยจัดกิจกรรมท้ังหมด 5 วัน โดย 
กิจกรรมใน 3 วันแรก คือ ศิลปะแสนภาษา Paper Animation พับกระดาษ ทอผ๎า ศิลปะจินตศิลป์ 
เขียนลายไทย และหุํนเงารามเกียรต์ิ วันท่ี 4 เป็นการเรียนรู๎นอกสถานท่ี ในสวนรถไฟ พิพิธภัณฑ์ผีเส้ือ 
และสวนโมกข์กรุงเทพ และวันสุดท๎ายเป็นการเรียนรู๎นอกสถานท่ี โดยมีกิจกรรม “ถอดรหัส 
รามเกียรต์ิ” ท่ีวัดโพธิ์ ดูการแสดงหุํนละครเล็ก คณะคํานาย ท่ีบ๎านศิลปิน คลองบางหลวง ฝ่ังธนบุรี  

19. ขบวนการFUNน้ํานม เป็นรายการโทรทัศน์ในชํองไทยพีบีเอส ผังรายการเด็กและเยาวชน  
ออกอากาศทุกวันเสาร์ - อาทิตย์ เวลา 06.00 - 08.00 น. เด็กๆ มีสํวนรํวมในการแสดงออกในแตํละ
ชํวงของรายการ ท้ังหมด 3 ชํวง คือ การเต๎นประกอบเพลง การเลํานิทานพร๎อมกับศิลปะประดิษฐ์ 
และเกมพัฒนาสมองพัฒนากระบวนการคิด ท่ีสอดแทรกความรู๎ และทักษะตํางๆ รวมถึงศีลธรรม ผําน 
เพลง ศิลปะ และนิทาน 

20. สอนศิลป ์เป็นรายการโทรทัศน์ในชํองไทยพีบีเอส ผังรายการเด็กและเยาวชน ออก 
อากาศทุกวันเสาร์ – อาทิตย์ เวลา  07.40 - 07.50 น. เป็นการนําเสนอรายการในรูปแบบปกิณกะ
ทางด๎านทัศนศิลป์ เพื่อให๎เกิดความหลากหลายในการนําเสนอท้ังด๎าน จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพ
พิมพ์และส่ือผสม การสาธิตงานประดิษฐ์ด๎วยไอเดียท่ีหลากหลายและนําสนใจ รวมท้ังกิจกรรมตํางๆ 
ในแวดวงศิลปะ ซึ่งจะทําให๎ผ๎ูชมได๎รับความรู๎และความเพลิดเพลินในการรับชม 
 

4.2 การวิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้คัดสรรกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
แหลํงการเรียนรู๎คัดสรรท่ีใช๎เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงมีท้ังหมด 20 

กิจกรรม โดยนํามาใช๎ในการวิเคราะห์ตัวช้ีวัดการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท้ังหมด 5 ด๎าน 
คือ ด๎านศึกษาบันเทิง ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ ด๎าน
พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ สรุปผลได๎ดังนี้ 

1. ด๎านศึกษาบันเทิง 
เมื่อวิเคราะห์ด๎านหลักการศึกษาบันเทิงท่ีมีการปฏิสัมพันธ์และมีสํวนรํวมในการทํากิจกรรม

พบวํา กิจกรรมศิลปะสํวนใหญํ (9 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 45 เป็นกิจกรรมท่ีมีโครงสร๎างท่ีเป็นระบบ 
และรองลงมา (2 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 10 เป็นกิจกรรมท่ีเปิดเสรีและการมีใจจดจํอไปกับการทํา
กิจกรรม ด๎านหลักการศึกษาบันเทิงท่ีมีไมํมีการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นและรับสารจากประสบการณ์
ตรง พบวํา กิจกรรมศิลปะสํวนใหญํ (5 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 25 เป็นกิจกรรมท่ีมีตําแหนํงและบท
กํากับ เชํน การนั่งดูภาพยนตร์ เป็นต๎น รองลงมา เป็นกิจกรรมท่ีมีการสํารวจในสถานท่ีท่ีมีขอบเขต  
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(2 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 10 และ กิจกรรมมีการสํารวจในสถานท่ีเลือกเองได๎ตามใจชอบ (2 
กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 10 

เมื่อวิเคราะห์ด๎านแหลํงเรียนรู๎แนวศึกษาบันเทิง  พบวํา กิจกรรมศิลปะทุกกิจกรรม (20 
กิจกรรม) เป็นกิจกรรมท่ีใช๎แหลํงการเรียนรู๎แบบโปรแกรมตามอัธยาศัยและโปรแกรมในศูนย์
การศึกษาทางนิเวศวิทยา รองลงมา (8 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 40 เป็นกิจกรรมท่ีใช๎เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) เชํน เพลง ภาพยนตร์ เป็นต๎น  

2. ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา 
เมื่อวิเคราะห์ด๎านแนววิธีการสอนศิลปะ พบวํา การสอนศิลปะปฏิบัติทุกกิจกรรม (20 

กิจกรรม) เน๎นประสบการณ์ รองลงมา (9 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 45 นักเรียนเป็นศูนย์กลางท่ีศึกษา
แนวลึก และในทุกกิจกรรมไมํพบการสอนประวัติศาสตร์ศิลป์ และการสอนศิลปนิยม 

เมื่อวิเคราะห์ด๎านแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist)  พบวํา ผ๎ูเรียนเกิดความสนใจ
ทุกกิจกรรม (20 กิจกรรม) รองลงมา (18 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 90 ผ๎ูเรียนเกิดการทดลองและ
ความรํวมมือ โดยมีครูหรือผ๎ูจัดการเรียนรู๎มีสํวนรํวมในทุกกิจกรรม โดยมีบทบาทในฐานะผ๎ูจัดการ
เรียนรู๎ (17 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 85 

3. ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ 
เมื่อวิเคราะห์พัฒนาการทางศิลปะ พบวํา กิจกรรมศิลปะทุกกิจกรรม (20 กิจกรรม) มี

พัฒนาการทางศิลปะด๎าน อารมณ์ สติปัญญา สุนทรียะ และความคิดสร๎างสรรค์  ร อ ง ล ง ม า  ( 15 
กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 75 คือ ด๎านการรับรู๎  

4. ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ 
เมื่อวิเคราะห์พัฒนาการทางสุนทรียภาพทั้งหมด 5 ระดับ พบวํา กิจกรรมศิลปะ (9กิจกรรม) 

คิดเป็นร๎อยละ 45 มีการจัดกิจกรรมท่ีทําให๎นักเรียนมีพัฒนาการทางสุนทรียภาพในขั้นท่ี 3 การ
แสดงออก รองลงมา (5 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 25 มีการจัดกิจกรรมท่ีทําให๎นักเรียนมีพัฒนาการ
ทางสุนทรียภาพในขั้นที่ 2 ความงามและเหมือนจริง 

5. ด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ 
เมื่อวิเคราะห์สาระและมาตรฐานศิลปะ พบวํา กิจกรรมศิลปะทุกกิจกรรม (20 กิจกรรม) มี

มาตรฐาน ศ 1.1 สร๎างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร๎า งสรรค์ วิเคราะห์
วิพากษ์วิจารณ์คุณคํางานทัศนศิลป์ ถํายทอดความรู๎สึก ความคิดตํองานศิลปะอยํางอิสระ ช่ืนชม และ
ประยุกต์ใช๎ในชีวิตประจําวัน  และมาตรฐาน ศ 1.2 เข๎าใจความสัมพันธ์ระหวํางทัศนศิลป์
ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณคํางานทัศนศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
ภูมิปัญญาไทย และสากล 
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 ดังนั้น แนวทางกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีจะนําไปพัฒนาเป็นกิจกรรมในการเรียนรู๎ท่ี
เหมาะสมสําหรับเด็ก 7-9 ปี มีหลักการดังนี้ 

1. ด๎านศึกษาบันเทิง โครงสร๎างในการจัดกิจกรรมคือผ๎ูเรียนมีการปฏิสัมพันธ์และมีสํวนรํวมใน
การทํากิจกรรมท่ีเป็นระบบ โดยมีแหลํงเรียนรู๎แบบโปรแกรมตามอัธยาศัย เชํน TK Park เป็นต๎น หรือ 
โปรแกรมในศูนย์การศึกษาทางนิเวศวิทยา เชํน สวนสัตว์ เป็นต๎น 

2. ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา นักเรียนเป็นศูนย์กลางท่ีศึกษาแนวลึกท่ีเน๎น
ประสบการณ์ 

3. ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ ควรมีการพัฒนาให๎ครบทุกด๎าน แตํเน๎นด๎านอารมณ์ สติปัญญา 
สุนทรียะ และความคิดสร๎างสรรค์ 

4. ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ การจัดกิจกรรมสามารถพัฒนานักเรียนให๎มีพัฒนาการ
ทางสุนทรียภาพในขั้นที่ 3 การแสดงออก หรือ มากกวํานั้น 

5. ด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ ควรมีท้ังมาตรฐาน ศ 1.1 และมาตรฐาน ศ 1.2 
 
5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

งานวิจัยในประเทศ 
น้ํามนต์ เรืองฤทธิ์ (2553) ได๎ศึกษาการพัฒนารูปแบบกิจกรรมโครงการออนไลน์สําหรับ

โครงการการศึกษาบันเทิงเพื่อแลกเปล่ียนนักเรียนในภูมิภาคเอเชียแปซิปิคด๎วยวิธีการเรียนแบบ
รํวมมือเพื่อพัฒนาทักษะการส่ือสารและทักษะการทํางานรํวมกันของนักเรียนไทยและนักเรียนเกาหลี
ใต๎ โดยการวิจัยครั้งนี้ใช๎วิธีการ Formative Research ตามหลักและแนวคิดของ AEPC 
Edutainment Exchange Program ด๎วยวิธีการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารของหลักการและทฤษฎี
ตํางๆ การสัมภาษณ์เชิงลึก การวิเคราะห์การเขียนชีวิตประจําวัน การประเมินตนเอง และการ
ประเมินทักษะการส่ือสารและทักษะการทํางานรํวมกัน กลํุมตัวอยํางของการวิจัยครั้งนี้คือ ผ๎ูเช่ียวชาญ
ด๎านการศึกษาบันเทิง  กิจกรรมโครงการและทักษะการทําโครงงาน  การเรียนแบบรํวมมือและการ
เรียนแบบผสมผสาน และ ผ๎ูบริหาร อาจารย์และครูท่ีเป็นสมาชิกของ APEC Learning Community 
Builders (ALCoB) จํานวน 10 คน และ นักเรียนท่ีอยูํในโครงการ APEC Learning Community 
Builders (ALCoB) จากประเทศไทยจํานวน 15 คน และ ประเทศเกาหลีใต๎ จํานวน 30 คน 
ผลการวิจัยพบวํา 1. รูปแบบกิจกรรมโครงการออนไลน์สําหรับโครงการการศึกษาบันเทิงเพื่อ
แลกเปล่ียนนักเรียนในภูมิภาคเอเชียแปซิปิคด๎วยวิธีการเรียนแบบรํวมมือเพื่อพัฒนาทักษะการส่ือสาร
และทักษะการทํางานรํวมกันของนักเรียนไทยและนักเรียนเกาหลีใต๎ประกอบด๎วยองค์ประกอบ 4 
ประการ คือ 1) หลักการและจุดมุํงหมาย 2) นักเรียนและผ๎ูสอน 3) กิจกรรม และ 4) การประเมินผล
กิจกรรม ประกอบด๎วย 1) กิจกรรมเตรียมความพร๎อม (Preparative Activity) 2) กิจกรรม
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ประสบการณ์การเรียนรู๎ (Experiential Activity) 3) กิจกรรมประเมินผล (Evaluative Activity) 2.
ผลการใช๎รูปแบบฯ เฉพาะกิจกรรมเตรียมความพร๎อม (Preparative) พบวํา นักเรียนมีทักษะการ
ส่ือสารและทักษะการทํางานรํวมกันอยูํในระดับดี และผ๎ูทรงคุณวุฒิให๎การรับรองรูปแบบฯ ทุก
องค์ประกอบและขั้นตอน สรุปวํา รูปแบบกิจกรรมโครงการออนไลน์สําหรับโครงการการศึกษาบันเทิง
เพื่อแลกเปล่ียนนักเรียนในภูมิภาคเอเชียแปซิปิคด๎วยวิธีการเรียนแบบรํวมมือ ท่ีผ๎ูวิจัยได๎พัฒนาขึ้นนั้น
สามารถพัฒนาทักษะการส่ือสารและทักษะการทํางานรํวมกันของนักเรียนไทยและนักเรียนเกาหลีใต๎
ได๎ 

เทียมยศ ปะสาวะโน (2553) การพัฒนาศูนย์ศึกษาบันเทิงเพื่อเสริมการเรียนรู๎สําหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา กลํุมตัวอยํางของการวิจัยครั้งนี้คือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีลงทะเบียนวิชาการผลิตรายการโทรทัศน์การศึกษา ในภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 จํานวน 30 คน โดยใช๎วิธีการสํุมอยํางงําย (Simple random 
sampling) ซึ่งอาจารย์ผ๎ูสอนจะมอบหมายงานในสํวนท่ีเกี่ยวข๎องเพื่อไปศึกษาเพิ่มเติมกับส่ือในศูนย์
ศึกษาบันเทิงท่ีสร๎างขึ้น มีแบบทดสอบกํอนและหลังการเรียน รวมท้ังแบบสอบถามความคิดเห็น ให๎
นักเรียนทําทุกขั้นตอนจนเสร็จส้ินกระบวนการ ผลการวิจัยพบวํา1) ศูนย์การศึกษาบันเทิงเพื่อเสริม
การเรียนรู๎ประกอบด๎วย โครงสร๎างทางกายภาพ การจัดสภาพแวดล๎อม ระบบบริหารจัดการ และส่ือ
มัลติมีเดีย 2) ส่ือศึกษาบันเทิงมีดัชนีประสิทธิผลเทํากับ 0.61 3) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาการผลิตรายการโทรทัศน์การศึกษาหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.01 4) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตํอศูนย์ศึกษาบันเทิง พบวํา นักศึกษามีทัศนคติอยูํในระดับมาก 
และมีคําเฉล่ียความคิดเห็นเทํากับ 4.65 

หทัยรัตน์ พึ่งประยูรพงศ์ (2553) ได๎ศึกษาการรับรู๎เชิงสุนทรีย์ของนักเรียนประถมศึกษาท่ีมี
ตํองานศิลปะ กลํุมตัวอยํางของการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 และ 6 สังกัด
สํานักการศึกษากรุงเทพมหานคร จํานวน 300 คน ได๎จากการสํุมแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือท่ีใช๎ใน
การวิจัยสร๎างขึ้นโดยผ๎ูวิจัยโดยได๎พัฒนามาจากแนวทฤษฎีการพัฒนาทางสุนทรียภาพของไมเคิล เจ 
พาร์สัน จําแนกออกเป็น 5 ขั้น ได๎แกํ ขั้นที่ 1 ความช่ืนชอบ ขั้นที่ 2 ความงามและเหมือนจริง ขั้นท่ี 3 
การแสดงออก ขั้นท่ี 4 แบบอยํางและรูปแบบ ขั้นท่ี 5 ความเป็นตัวของตนเอง คือ แบบทดสอบการ
รับรู๎เชิงสุนทรีย์ ประกอบด๎วยภาพถํายงานจิตรกรรม 6 ภาพ และชุดคําถาม แบบบันทึกการรับรู๎เชิง
สุนทรีย์ คํูมือการวิเคราะห์เชิงสุนทรีย์ซึ่งวิเคราะห์ข๎อมูลโดยการหาคําสูงสุด คําความถี่ คําร๎อยละ และ 
คําที ผลการวิจัยพบวําคําสูงสุดในการการรับรู๎เชิงสุนทรีย์ของนักเรียนประถมศึกษาท่ีมีตํองานศิลปะ
อยูํในขั้นที่ 2 ความงามและเหมือนจริงมากท่ีสุด ร๎อยละ 58.39 รองลงมา คือ ขั้นท่ี 3 การแสดงออก 
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ร๎อยละ 39.28 และ ขั้นที่ 4 แบบอยํางและรูปแบบ ร๎อยละ 2.33 และไมํพบการรับรู๎เชิงสุนทรีย์ในขั้น
ท่ี 5 ความเป็นตัวของตัวเอง 

ชนิดา ปัณณะสฤษฎ์ (2554) ได๎ศึกษา การนําเสนอแนวทางการจัดห๎องเรียนศิลปะใน
โรงเรียนประถมศึกษา กลํุมตัวอยํางของการวิจัยครั้งนี้ คือ  ครูผ๎ู สอนวิชาศิลปศึกษาสําหรับตอบ
แบบสอบถาม 208 คน ผ๎ูบริหาร 5 คน ครูผ๎ูสอนวิชาศิลปศึกษาสําหรับการสัมภาษณ์ 15 คน และ
ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบ 5 คน เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์
ผ๎ูบริหาร ครูผ๎ูสอนวิชาศิลปศึกษาและผ๎ูเช่ียวชาญ และแบบสังเกต ซึ่ งวิเคราะห์ข๎อมูลโดยการหา
คําความถี่ คําเฉล่ีย และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวําครูผ๎ูสอนมีความคิดเห็นตามความ
ต๎องการสูงสุดในการจัดห๎องเรียนศิลปะทางด๎านกายภาพ ซึ่งประกอบด๎วย ประเด็นลักษณะและขนาด

ของห๎องเรียนคือ แสงสวํางในห๎องเรียนมีเพียงพอ ( x̄  = 4.54) ประเด็นการจัดสภาพแวดล๎อมภายใน

ห๎องเรียนคือ ภายในห๎องมีวัสดุอุปกรณ์สําหรับวิชาศิลปศึกษา (x̄  = 4.46) ประเด็นส่ือการสอนคือ มี

ส่ือการสอนเหมาะสมกับเนื้อหา ( x̄  = 4.47) ประเด็นการใช๎และการดูแลห๎องเรียนคือ จัดห๎องเรียน

โดยคํานึงถึงความปลอดภัยของผ๎ูเรียน (x̄  = 4.66) และทางด๎านสังคม ซึ่งประกอบด๎วย ประเด็น

กิจกรรมการเรียนการสอนศิลปศึกษาคือ ครูให๎นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมโดยการวาดภาพระบายสี ( x̄ = 

4.59) ประเด็นรูปแบบวิธีการสอนคือ ครูสอนโดยการแสดงให๎ดูเป็นขั้นตอน/แบบสาธิต (x̄  = 4.40) 
ประเด็นปฏิสัมพันธ์ระหวํางครูกับนักเรียนคือ ครูชื่นชมและให๎กําลังใจนักเรียน เมื่อนักเรียนทําผลงาน

สําเร็จ (x̄ = 4.80) ประเด็นปฏิสัมพันธ์ระหวํางนักเรียนกับนักเรียนคือ ยอมให๎นักเรียนเคล่ือนไหวหรือ

มีปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้นเองได๎ตามธรรมชาติ ( x̄ = 4.59) ประเด็นปฏิสัมพันธ์ระหวํางนักเรียนกับ
ส่ิงแวดล๎อมคือ นักเรียนใช๎ เก็บรักษา ดูแลและทําความสะอาดอุปกรณ์ในการเรียนของตนเองและ

สํวนรวม (x̄  = 4.60) ผลจากการสังเกตการใช๎พื้นท่ีในห๎องเรียนศิลปะของครูผ๎ูสอนพบวํา ครูมีอัตรา
การใช๎พื้นท่ีหน๎าห๎องเรียนมากท่ีสุด โดยร๎อยละ 54.73 รองลงมาได๎แกํ ตําแหนํงกลางห๎องเรียน ร๎อย
ละ 30.53 สํวนพื้นท่ีท่ีครูใช๎น๎อยท่ีสุดคือหลังห๎องเรียนร๎อยละ 14.74 แนวทางการจัดห๎องเรียนศิลปะ
ในโรงเรียนประถมศึกษานั้น ห๎องเรียนควรเป็นห๎องท่ีโลํงโปรํง มีการระบายอากาศได๎ดี แสงสวําง
เพียงพอ มีการจัดพื้นท่ีใช๎สอยให๎มีมุมสําหรับเก็บวัสดุอุปกรณ์และมีพื้นท่ีปฏิบัติงานแยกสํวนไว๎ชัดเจน 
พร๎อมมีโต๏ะนักเรียนสําหรับปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลํุมท่ีสามารถเคล่ือนย๎ายหรือปรับเปล่ียนได๎เหมาะสม
ตามแตํละกิจกรรม ท้ังนี้ควรมีอํางล๎างมือในห๎องเรียนศิลปะเพื่อสะดวกตํอการปฏิบัติกิจกรรมและการ
ชําระล๎าง 

ธาริน กล่ินเกษร (2554) ได๎ศึกษาผลของการสํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพผําน
กิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ศิลปะที่มีตํอสุนทรียภาพของนักเรียนประถมศึกษา กลํุมตัวอยํางท่ีใช๎ในการวิจัย 
คือ นักเรียนระดับข้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม จํานวน 
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26 คน โดยไมํจําแนกเพศ ใช๎ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัยพัฒนาขึ้น
โดยผ๎ูวิจัยจากแนวทางการจัดการศึกษาในพิพิธภัณฑ์ศิลปะของ Denise L. Stone และทฤษฎี
พัฒนาการสุนทรียภาพของ Michael J. Parsons ประกอบด๎วย 1) กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎ 2) 
แบบบันทึกประสบการณ์เท่ียวชมพิพิธภัณฑ์ศิลปะ 3) แบบทดสอบสุนทรียภาพ 4) คํูมือสําหรับ
วิเคราะห์การแสดงออกทางสุนทรียภาพ 5) แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 6) 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมี ตํอการจัดกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ ศิลป ะ และ7) 
แบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไป ซึ่งวิเคราะห์ข๎อมูลโดยการหาคําความถี่ คําเฉล่ีย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบคําที (t-test) ผลการวิจัยพบวํา 1) ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอ
ภาพผลงานศิลปะ หลังเรียนผํานกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ศิลปะ สูงกวํากํอนเรียนผํ านกิจกรรมใน
พิพิธภัณฑ์ศิลปะ อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) คําเฉล่ียสูงสุดของระดับพัฒนาการ

สุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพผลงานศิลปะ อยูํท่ีระดับ3 การแสดงออก(Expressiveness) (x̄ = 
3.61) 3) พฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพของนักเรียนในระหวํางการจัดกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์
ศิลปะท่ีปรากฏมากท่ีสุด คือ สนใจตํอเนื้อหา 4) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตํอการจัดกิจกรรมใน
พิพิธภัณฑ์ศิลปะอยูํในระดับเห็นด๎วยมากท่ีสุด คือ ชอบกิจกรรมท่ีจัดในพิพิธภัณฑ์ศิลปะ และกิจกรรม
ในพิพิธภัณฑ์ศิลปะชํวยให๎เห็นคุณคําของการใช๎พิพิธภัณฑ์เป็นแหลํงเรียนรู๎ และ 5) นักเรียนมีความ
คิดเห็นในระดับเห็นด๎วยมากท่ีสุดในทุกๆ กิจกรรม และกิจกรรมพิพิธภัณฑ์ศิลปะเคาะประตูห๎องเรียน
มีความคิดเห็นด๎วยมากท่ีสุด 
 

งานวิจัยต่างประเทศ 
Edgens et al. (2000) ได๎ศึกษา ศึกษาบันเทิงในการสอบสวนแบบมีวิจารณญาณ การอําน 

การเขียน และการพูดในสภาพแวดล๎อมขนาดใหญํ และ หลักสูตรการสํารวจทรัพยากรธรรมชาติ โดย
มีวัตถุประสงค์คือ การนําเสนอความท๎าทายในการรักษาความสนใจในช้ันเรียนขนาดใหญํ โดยมี
เทคนิคสําคัญในการพัฒนารูปแบบการสอน คือ การออกแบบรูปแบบการสอนท่ีเป็นเครื่องมือสําคัญ
ในการอธิบายการวิเคราะห์และการคาดการณ์ ซึ่งส่ิงสําคัญท่ีสุดคือรูปแบบท่ีเรียบงํายตํอความเข๎าใจ 
โดยกระบวนการคิดอยํางมีวิจารณญาณ การมอบหมายงานท่ีเป็นโครงการกลํุม การทดสอบโดยการ
ประยุกต์ใช๎วีดีโอกับงานเขียน พิสูจน์แล๎ววํา ศึกษาบันเทิงมีประสิทธิภาพท่ีทําให๎ช้ันเรียนขนาดใหญํ
เป็นท่ีนําสนใจและสนุก ด๎วยหลักสูตรที่มีความยืดหยุํนทําให๎การเรียนรู๎ของนักเรียนเกิดทักษะการการ
คิดเชิงวิพากษ์ และสามารถสอนผํานการใช๎กระบวนการทางวิทยาศาสตร์นั่นคือ วิธีการทดสอบและ
การทําซ้ํา ซึ่งส่ิงคาดหวังจากการเรียนรู๎ของนักเรียนเกินความคาดหมายของครู  

White (2003) ได๎ศึกษา ศึกษาบันเทิง โดยมีเนื้อหาสาระและองค์ประกอบท่ีสําคัญของศึกษา
บันเทิง ท่ีทําให๎ผ๎ูท่ีต๎องการศึกษาองค์ความรู๎นี้นําไปปรับใช๎ในศาสตร์สาขาตํางๆ เชํน ความสําคัญและ
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ความหมายของศึกษาบันเทิง รูปแบบและวิธีการนําไปใช๎ ศึกษาบันเทิงท่ีเหมาะสมกับพัฒนาการของ
เด็ก และการจัดการพื้นท่ีหรือสถานท่ีท่ีเหมาะสมสําหรับเด็ก เป็นต๎น ซึ่งผลสรุปของการจัดการเรียนรู๎
ตามแนวทางศึกษาบันเทิงท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กคือ ต๎องขึ้นอยูํกับการจัดการ ปัจจัยความต๎องการ
ตามอายุ พัฒนาของเด็กและความเหมาะสมกับวัฒนธรรม ศึกษาบันเทิงของเด็ก คือ การเลํน ท่ีมีท้ัง
ด๎านการศึกษา 100% และ ด๎านความบันเทิง 100% ซึ่งการเลํนของเด็กเป็นวิธีธรรมชาติ เป็นงานของ
เด็กท่ีสร๎างความพึงพอใจท่ีจะสอนพวกเขาให๎กลายเป็นสํวนหนึ่งของสังคม ในทศวรรษท่ีผํานมามี
งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาเด็กและพัฒนาสมองได๎พิสูจน์บทบาทสําคัญในการเลํนวําเป็นองค์ความรู๎ท่ี
ดีท่ีสุดในการพัฒนา รํางกายอารมณ์ และสังคม เพราะ การเลํนคือวิธีการหลักท่ีมีประสิทธิภาพมาก
ท่ีสุดของการเรียนรู๎ ดังนั้น กิจกรรมศึกษาบันเทิงและกิจกรรมท่ีอยูํบนพื้นฐานของการเลํนท่ีไมํมี
โครงสร๎าง คือ เด็กมีอํานาจและจัดการได๎ด๎วยตนเอง โดยกิจกรรมอยูํบนพื้นฐานของพัฒนาการเด็ก
และการออกแบบท่ีสนุกสําหรับเด็ก 

Okan (2003) ได๎ศึกษา ศึกษาบันเทิงคือความเส่ียงในการเรียนรู๎หรือไมํ โดยมีวัตถุประสงค์
คือ เพื่อศึกษาแรงดึงดูดของเทคโนโลยีทางการศึกษา เชํน เกมอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีเป็นซอฟแวร์บันเทิง
และมีแรงดึงดูดความสนใจ มีสีสัน ความสนุกสนาน และกระบวนการของการเรียนรู๎ท่ีไมํจริงจัง แตํทํา
ให๎เปูาหมายทางการศึกษาประสบความสําเร็จ การให๎ความสําคัญกับการพัฒนาโครงสร๎างขององค์
ความรู๎ และเทคโนโลยีการศึกษา จึงเป็นประโยชน์ในการสร๎างสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎ตามแนวทาง
ศึกษาบันเทิง ซึ่งผลสรุปคือ ศึกษาบันเทิงเป็นเครื่องมือสําคัญในการชักจูงวัยรุํน ซึ่งความสนใจเกือบ
ท้ังหมดคือ การเพิ่มแรงจูงใจให๎เกิดการเรียนรู๎และการมีสํวนรํวมในบริบทการเรียนรู๎มากกวําการเลํน
เครื่องมือซอฟต์แวร์ท่ัวไป ผลกระทบของซอฟแวร์บันเทิงทําให๎เกิดการเปล่ียนแปลงในนิยามของการ
เรียนรู๎ ซึ่งนักการศึกษาและผ๎ูปกครองจําเป็นต๎องเรียนรู๎เกี่ยวกับปรัชญาการสอน การออกแบบการ
สอน ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) และศึกษาผลของการวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับเทคโนโลยี
การศึกษาและจิตวิทยาการศึกษา 

Fujie (2003) ได๎ศึกษาการเปรียบเทียบศิลปะในการเลํน และ Zoukei-Abobi (ศิลปะในการ
เลํนแบบญี่ปุุน) โดยมีวัตถุประสงค์คือ เปรียบเทียบศิลปะในการเลํนท้ังในประเทศญี่ปุุน และ
สหรัฐอเมริกา โดย Eliza Pitri (2001) กลําววํา “การเลํนเป็นไปตามธรรมชาติและสมัครใจท่ีจะเลํน 
ไมํเป็นภาระ เป็นอิสระท่ีเลือกได๎โดยผ๎ูเลํน” การศึกษาภาคบังคับในญี่ปุุนนักเรียนไมํสามารถเลือกได๎
อยํางอิสระ แตํหลักสูตรในโรงเรียนควรมีการเลํนท่ีเป็นท้ังการเรียนรู๎แบบเดิมและแบบใหมํท่ีแตกตําง
เข๎าด๎วยกัน ซึ่งเป็นการบูรณาการศิลปะในการเลํนแบบญี่ปุุน คือ การใช๎วัตถุดิบจริง ท่ีอยูํอาศัยจริง 
และส่ิงแวดล๎อมจริง โดยมีวัตถุประสงค์ให๎ เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหวํางมนุษย์ ตามเปูาหมาย และ
ปฏิกิริยาท่ีเกิดจากการสัมผัส ทําให๎เกิดการปรับโครงสร๎างของสติปัญญา และเด็กได๎โอกาสในการคิด
และเรียนรู๎แบบใหมํ ท่ีมีอยูํ ในกิจกรรมท่ีมีการทํางานแบบปฏิสัมพันธ์กันระหวํางบุคคลและ
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สภาพแวดล๎อม สรุปผลได๎ดังนี้ แนวความคิดของ  "ศิลปะในการเลํน"  ท้ังในประเทศญี่ปุุนและ
สหรัฐอเมริกา โดยท่ัวไปมีความคล๎ายคลึงกัน  ประวัติศาสตร์ในประเทศญี่ปุุนสํงเสริมให๎มีศิลปะในการ
เลํนมาต้ังแตํปี 1977 ซึ่งเป็นวัตถุประสงค์ของการศึกษาศิลปะในโรงเรียนประถมศึกษา จุดมุํงหมาย
เริ่มแรกของศิลปะในการเลํนของญี่ปุุน คือ การเข๎ามาเป็นแนวทางในการฟื้นฟูการศิลปศึกษาและทํา
ให๎เด็กเพลิดเพลินไปกับศิลปะ ถึงแม๎การเรียนการสอนและระบบการประเมินผลของศิลปะในการเลํน
ยังไมํได๎สร๎างขึ้นมา ศิลปะในการเลํนตามท่ีอธิบายของ Eliza Pitri (2001) เหมือนการสอนแบบ
โครงงาน ท่ีเป็นรากฐานในการสร๎างประสบการณ์ศิลปะเป็นศูนย์กลางจากการปฏิบัติ 

Nemec and Trna (2007) ได๎ศึกษา ศึกษาบันเทิงหรือความบันเทิง คือ ความเป็นไปได๎ของ
การศึกษาจากเกมเพื่อการศึกษาในการสอนด๎านวิทยาศาสตร์  โดยมีวัตถุประสงค์ในการทดลอง
เกี่ยวกับการสอนท่ีเกี่ยวข๎องกับเกมการศึกษา และการทดลองวิทยาศาสตร์อยํางงําย ในรูปแบบศึกษา
บันเทิง ซึ่งมีวิธีการทางจิตวิทยา และระเบียบวิธีการ ในการเช่ือมโยงเข๎ากับข๎อมูลใหมํ ๆ  เทคโนโลยี
การส่ือสาร และการกระจายข๎อมูลของส่ือมวลชน สรุปผลได๎ดังนี้ ศึกษาบันเทิงหรือการศึกษาความ
บันเทิงคือ สาขาวิชาใหมํของการศึกษาท่ีแท๎จริง ซึ่งการประเมินผลของโครงการศึกษาบันเทิงต๎อง
ขึ้นอยูํกับการตรวจสอบคุณสมบัติของอัตราสํวนระหวําง กิจกรรมการศึกษา ความบันเทิง และ
กลํุมเปูาหมาย และผลิตผลของอุตสาหกรรมความบันเทิงท่ีมีคุณลักษณะสํวนหนึ่งเกี่ยวข๎องกับ
การศึกษาและสํวนหนึ่งของความบันเทิง ตามมุมมองของตลาดท่ีทําให๎นําสนใจมากขึ้น 

Malin (2008) ได๎ศึกษา การส่ือความหมาย คือ วิธีการเรียนรู๎ในการทํางานศิลปะของเด็ก 
จุดมุํงหมายของการศึกษาครั้งนี้ คือ การรับรู๎และการตอบสนองศิลปะของเด็กในการทํากิจกรรม การ
คิดและการเรียนรู๎ที่เกิดขึ้นในตอนท่ีเด็กทํางาน โดยใช๎กรอบแนวคิดท่ีมีทฤษฎีท่ีอธิบายถึงการทํางาน
ศิลปะเป็นวิธีการเรียนรู๎ของเด็ก ซึ่งใช๎เวลา 1 ปี ในห๎องศิลปะโรงเรียนประถม ซึ่งใช๎วิธีการสังเกตโดยดู
ความสัมพันธ์กับคนอื่น ๆ วิธีการใช๎วัสดุและการตอบสนองตํอการเรียนการสอนศิลปะ และวิธีการ
สัมภาษณ์โดยพูดคุยในกิจกรรมท้ังในและนอกโรงเรียน และการระดมความคิดพูดคุยถึงผลงานท่ีเด็ก
ได๎ทํา ผลการวิจัยพบวํา การทําศิลปะของเด็กมีวิธีการเรียนรู๎ 2 วิธีท่ีสําคัญ คือ 1) เด็กค๎นหาหนทางใน
การคิดท่ีจําเป็นในการเรียนรู๎ ซึ่งเป็นกระบวนการสร๎างองค์ความรู๎ใหมํ เป็นนวัตกรรมในการแก๎ไข
ปัญหาและการเรียนรู๎นอกห๎องเรียน และ 2) การทําศิลปะเป็นกิจกรรมท่ีเด็กใช๎ในการปรับให๎เข๎ากับ
วัฒนธรรมของโรงเรียนและโลกศิลปะของผ๎ูใหญํ ในกระบวนการพัฒนาในด๎านการปฏิบัติอยํางเต็ม
รูปแบบ กลายเป็นกิจกรรมท่ีส่ือความหมาย และหนทางในการทํางาน สรุปได๎วํา ผลงานศิลปะ คือ ส่ือ
ในการตรวจสอบการเปล่ียนแปลงความคิดในโลกของเด็ก วิธีการในการสร๎างความหมายท่ีเกิดขึ้นผําน
การทําผลงานศิลปะ คือ แรงหนุนให๎เกิดโครงการสํวนบุคคลท่ีเด็กสร๎างขึ้นด๎วยตนเอง การเช่ือมตํอ
ตนเองกับสังคมวัฒนธรรม การบอกเลําเรื่องราวด๎วยจินตนาการ ค๎นหาความคิดและปรับเปล่ียนโลก
ของเด็กด๎วยการส่ือความหมาย 
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Thompson, Ruthmann, Anttila, and Doan (2012) ได๎ศึกษา การสร๎างศิลปะในโลกของ
เด็ก คือ การมีสํวนรํวมในการเจรจาตํอรอง การสร๎างเอกลักษณ์ และจุดมุํงมายในห๎องเรียนศิลปะ
โรงเรียนประถมศึกษา จุดมุํงหมายของการศึกษาครั้งนี้ คือ การได๎รับข๎อมูลเชิงลึกถึงวิธีการสร๎างสรรค์
ศิลปะในโรงเรียนและเตรียมความพร๎อมให๎เด็กมีสํวนรํวมในสังคมห๎องเรียนศิลปะท่ี Haven โดยใช๎
การวิจัยเชิงชาติพันธุ์วรรณนา (วิจัยเชิงคุณภาพ) ในการตรวจสอบการทําศิลปะของเด็ก ๆ ในโรงเรียน
ประถมศึกษา ด๎วยการสังเกตการณ์ส่ิงท่ีเกิดขึ้นในห๎องศิลปะโรงเรียนประถมช้ันปีท่ี 1 ใน 1 ปี
การศึกษา เด็กๆ ถูกสัมภาษณ์ในกลํุมเล็ก ๆ และเป็นรายบุคคลเกี่ยวกับกิจกรรมศิลปะของพวกเขา ใน
ห๎องศิลปะเด็กพบการสร๎างสรรค์ชุมชนจากการปฏิบัติงานศิลปะ การฝึกฝนไปกับชุมชนมีผลกระทบตํอ
วิธีการท่ีจะทําให๎เด็กเกิดการพัฒนาไปรํวมกัน และวิธีการท่ีโรงเรียนศิลปะจะนําไปทํากิจกรรมให๎
เหมาะสมกับเด็กในแตํละคน ซึ่งพบวํา เด็กได๎เรียนรู๎ การใช๎วัสดุในงานศิลปะด๎วยวิธีการไมํตายตัว เกิด
การดัดแปลงและการปรับให๎เข๎ากับจุดมุํงหมายในการทํางานศิลปะของตนเอง ในโครงการท่ีครูกํากับ 
ในขณะท่ีเด็กปรับเปล่ียนกิจกรรมในห๎องศิลปะให๎เข๎ากับผลงาน เด็กๆ ได๎พัฒนาศิลปะจากการฝึกฝน
ผํานสังคม ด่ังเป็นศิลปินและผ๎ูเข๎ารํวมอยํางเต็มตัว  บางชุมชนเกิดจากการทํางานรํวมกันระหวําง
โรงเรียนเข๎ากับโลกศิลปะ ซึ่งบทบาทของศิลปะทําให๎เกิดความเพลิดเพลินให๎เด็กมีสํวนรํวมในสังคม  
ห๎องศิลปะ คือ สถานท่ีในการเรียนรู๎และการสร๎างเอกลักษณ์ของตนเอง  ซึ่งต๎องใช๎พื้นท่ีกว๎างเพราะ
นักเรียนและครูใช๎จัดการในส่ิงสําคัญในการทํางานศิลปะและดําเนินงานศิลปะด่ังศิลปินทํางาน และ 
วัฒนธรรม ซึ่งต๎องใช๎พื้นท่ีกว๎างเพราะนักเรียนและครูใช๎จัดการในส่ิงสําคัญในการทํางานศิลปะ 
ดําเนินงานศิลปะดั่งศิลปินทํางาน คือ การสร๎างจุดมุํงมายสํวนบุคคลและวัฒนธรรมในการทํากิจกรรม 

จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องท้ังในและตํางประเทศดังท่ีกลําวมา พบวําการท่ีเด็กจะ
ได๎รับประสบการณ์การสุนทรียภาพในกิจกรรมศึกษาบันเทิงนั้น ต๎องมีการออกแบบกิจกรรมท่ีสํงเสริม
การเรียนรู๎ท่ีนําสนใจและสนุกสนาน การเรียนรู๎ท่ียืดหยุํน เด็กสามารถดัดแปลงให๎เข๎ากับการทํางาน
ศิลปะของตนเอง เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหวํางมนุษย์และส่ิงแวดล๎อม  สร๎างทักษะการส่ือสารและ
ทักษะการทํางานรํวมกับผ๎ูอื่น เกิดความสนใจในเนื้อหาโดยเด็กได๎ทดลองและทําซ้ําด๎วยตนเอง ส่ือสาร
โลกของจินตนาการผํานผลงานศิลปะ โดยขึ้นอยูํกับการจัดการของครูหรือผ๎ูจัดกิจกรรม ปัจจัยความ
ต๎องการตามอายุและพัฒนาของเด็ก และส่ิงแวดล๎อมท้ังในและนอกห๎องเรียนท่ีสํงเสริมให๎เด็กได๎เรียนรู๎
อยํางเต็มท่ีและเกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยทดลอง (Experimental Design) มีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาผลการจัด
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพสําหรับเด็กอายุ 7-9 ปี โดยมีลําดับขั้นตอนใน
การดําเนินการวิจัยดังนี ้

1. ศึกษาข๎อมูลท่ีเกี่ยวข๎อง  
2. สมมติฐานของการวิจัย 
3. การกําหนดกลํุมตัวอยํางท่ีใช๎ในการวิจัย 
4. การพัฒนาเครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข๎อมูล 
6. การวิเคราะห์ข๎อมูล 
7. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข๎อเสนอแนะ 
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1. ศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง 

ผ๎ูวิจัยได๎ทําการศึกษาและรวบรวมข๎อมูล จากเอกสาร ตํารา งานวิจัย บทความและอื่นๆ ท่ี
เกี่ยวข๎องท้ังในประเทศและตํางประเทศ ในด๎านตํางๆ ท่ีเกี่ยวข๎องดังตํอไปนี้ 

1.1 ข๎อมูลหลักสูตรและการเรียนการสอนศิลปศึกษาท่ีเกี่ยวกับ บทบาทและความสําคัญของ
ศิลปศึกษา หลักสูตรศิลปศึกษา การจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษา พัฒนาการทางศิลปะของเด็ก  
บทบาทของครูที่เน๎นนักเรียนเป็นสําคัญ และองค์ประกอบของการสอนในการจัดกิจกรรมศิลปะ 

1.2 ข๎อมูลด๎านแนวคิดเกี่ยวกับศึกษาบันเทิง (Edutainment) ท่ีเกี่ยวกับความหมายของ
ศึกษาบันเทิง หลักการศึกษาบันเทิง รูปแบบของศึกษาบันเทิง และรูปแบบศึกษาบันเทิงในห๎องเรียน 

1.3 ข๎อมูลด๎านสุนทรียภาพท่ีเกี่ยวกับ ความหมายของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 
องค์ประกอบของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ และขั้นพัฒนาการทางสุนทรียภาพ 

1.4 การวิเคราะห์การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ท่ีเกี่ยวกับ แหลํงการเรียนรู๎คัดสรร
ท่ีใช๎เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง และการวิเคราะห์แหลํงการเรียนรู๎คัดสรร
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
 
2. สมมติฐานของการวิจัย 

เด็กอายุ 7-9 ปี ท่ีเรียนกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมประสบการณ์สุนทรียภาพ 
จะมีระดับพัฒนาการสุนทรียภาพหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนผํานกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
3. การก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลํุมตัวอยํางท่ีใช๎ในการวิจัยในครั้งนี้ ใช๎การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ 
เด็กอายุ 7-9 ปี โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม ท่ีเรียนวิชาศิลปะ เพลิน เพลิน 
(วิชาเลือกเสรี) ในภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2557 จํานวน 39 คน โดยไมํจําแนกเพศ 
 
4. การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

4.1 เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัยประกอบด๎วยเครื่องมือดังตํอไปนี้ 
4.1.1 กิจกรรมจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิง มีท้ังหมด 9 กิจกรรม ผ๎ูวิจัย 

ใช๎เพื่อดําเนินการทดลอง ระยะเวลา 7 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที โดยมี 2 กิจกรรม
เพื่อทําการเก็บรวบรวมข๎อมูลแบบทดสอบสุนทรียภาพ กํอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-
test) โดยมีโครงสร๎างกิจกรรมการจัดการเรียนรู๎ศิลปะในแนวทางศึกษาบันเทิงประกอบด๎วย สาระการ
เรียนรู๎แกนกลาง จุดประสงค์การเรียนรู๎ สาระสําคัญ สาระการเรียนรู๎ กระบวนการจัดการเรียนรู๎ การ
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วัดและประเมินผล ส่ือการสอน และแหลํงเรียนรู๎ โดยแบํงกระบวนการจัดการเรียนรู๎ออกเป็น 3 ขั้น 
คือ 1) ขั้นนํา 2) ขั้นสอน 3) ขั้นสรุป ซึ่งผ๎ูวิจัยได๎สร๎างเครื่องมือขึ้นโดยใช๎แนวทางศึกษาบันเทิงของ 
White (2003) รํวมกับทฤษฎีพัฒนาการสุนทรียภาพของ Parson (1987) 

4.1.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษา 
บันเทิง เป็นแบบบันทึกความคิดเห็นท่ีผ๎ูวิจัยได๎ให๎นักเรียนวาดภาพแสดงความคิดเห็นลงบนสต๊ิกเกอร์
วงกลม และนํามาติดบนแบบประเมินหลังการทํากิจกรรมในทุกครั้ง ซึ่งใช๎เป็นข๎อมูลสนับสนุนการสรุป
ผลการวิจัย และอภิปรายผลการวิจัย 

4.1.3 แบบทดสอบสุนทรียภาพ (Parson, 1987) เป็นแบบทดสอบท่ีประกอบด๎วย 
ชุดคําถามปลายเปิด 7 คําถาม ซึ่งให๎นักเรียนแสดงความคิดเห็นตํอประสบการณ์การทางสุนทรียภาพ
ของตนเองท่ีมีตํองานศิลปะ เพื่อวัดระดับประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ จํานวน 2 ครั้ง คือ กํอนเรียน 
(Pre-test) 1 ครั้ง และหลังเรียน (Post-test) 1 ครั้ง โดยมีรายละเอียดของชุดคําถามดังนี้ 

1) นักเรียนมองเห็นอะไรในภาพนี ้
2) นักเรียนรู๎สึกอยํางไรเมื่อเห็นภาพนี ้
3) ความสําคัญของภาพนี้เกี่ยวข๎องกับเรื่องราวอะไร 
4) สมมุติถ๎านักเรียนเป็นผ๎ูวาดภาพนี้ ทําไมถึงวาดภาพออกมาเชํนนี้ 
5) ภาพนี้เป็นภาพวาดท่ีดีหรือไมํ เพราะเหตุผลอะไร 
6) นักเรียนชอบภาพนี้หรือไมํ เพราะอะไร 
7) นักเรียนคิดเปล่ียนแปลงภาพนี้อยํางไรบ๎าง 
4.1.4 คํูมือสําหรับการวิเคราะห์ประสบการณ์ทางสุนทรียะ ผ๎ูวิจัยได๎วิเคราะห์บน 

พื้นฐานของการตอบสนองท่ีมีตํอผลงานศิลปะ โดยคํูมือนี้จะเป็นแนวทางในการชํวยให๎เข๎าใจถึง
การศึกษาประสบการณ์ทางสุนทรียภาพที่มีตํองานศิลปะตามทฤษฎีการพัฒนาสุนทรียภาพ (Parson, 
1987) ดังนี้ 

ขั้นที ่1 ความช่ืนชอบ (Favoritism) 
ขั้นที ่2 ความงามและเหมือนจริง (Beauty and Realism) 
ขั้นที ่3 การแสดงออก (Expressiveness) 
ขั้นที ่4 แบบอยํางและรูปแบบ (Style and Form) 
ขั้นที ่5 ความเป็นตัวของตนเอง (Autonomy) 
4.1.5 แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ ผ๎ูวิจัยใช๎บันทึกความถ่ี 

ของพฤติกรรมท่ีคาดหวัง โดยมีผ๎ูชํวยวิจัยในการสังเกตพฤติกรรม 2 คน ทําการนับความถี่ของ
พฤติกรรมของนักเรียน และผ๎ูชํวยวิจัยอีก 1 คน ทําหน๎าท่ีบันทึกภาพระหวํางการทํากิจกรรม 
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ประกอบด๎วย ตารางแสดงรายละเอียดพฤติกรรมท่ีคาดหวัง ซึ่งสังเคราะห์จากขั้นพัฒนาการทาง
สุนทรียภาพ 5 ระดับของ Parsons (1987) 

4.1.6 แบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษา 
บันเทิง เป็นแบบประเมินท่ีผ๎ูวิจัยใช๎วัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนว
ศึกษาบันเทิง โดยใช๎สอบถามนักเรียนหลังจากทํากิจกรรมครบท้ัง 7 สัปดาห์ ซึ่งแบบสอบถามนี้เป็นใน
รูปแบบมาตราสํวนการประมาณคํา (Rating Scale) จํานวน 10 ข๎อ โดยกําหนดคําคําตอบออกเป็น 5 
ระดับ ดังนี้ 

5 หมายถึง   เห็นด๎วยมากท่ีสุด 
4 หมายถึง   เห็นด๎วยมาก 
3 หมายถึง   เห็นด๎วยปานกลาง 
2 หมายถึง   เห็นด๎วยน๎อย 
1  หมายถึง   เห็นด๎วยน๎อยท่ีสุด 
4.1.7 แบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน ผ๎ูวิจัยใช๎สอบถามเกี่ยวกับสถานภาพ 

ท่ัวไปของนักเรียน เกี่ยวกับครอบครัว พื้นฐานประสบการณ์ทางด๎านศิลปะ และกิจกรรมศิลปะ โดย
ผ๎ูวิจัยเก็บข๎อมูลหลังดําเนินการทดลอง 

 
4.2 ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 

4.2.1 ผ๎ูวิจัยได๎ทําการศึกษา และรวบรวมข๎อมูล จากเอกสาร ตํารา งานวิจัย 
บทความท้ังในและตํางประเทศ และอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข๎องกับเครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัยดังนี้ 

4.2.1.1 กิจกรรมจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิง โดยศึกษา  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 สาระทัศนศิลป์ คํูมือครู ตัวอยํางกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู๎ และแบบเรียนสําหรับเด็กในชํวงอายุ 7-9 ปี ทฤษฎีพัฒนาการโดยท่ัวไปของเด็กอายุ 7-9 ปี 
แหลํงการเรียนรู๎คัดสรรจากกิจกรรมศิลปะท้ังหมด 20 กิจกรรม แนวคิดศึกษาบันเทิงของ White 
(2003) ทฤษฎีพัฒนาการทางสุนทรียภาพของ Parson (1987) เพื่อใช๎ในการวางกรอบและแนวทางใน
การจัดกิจกรรม 

4.2.1.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนว 
ศึกษาบันเทิง โดยศึกษา แนวทางการใช๎คําถามตามทฤษฎีพัฒนาการทางสุนทรียภาพ Parson (1987) 
และการสร๎างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

4.2.1.3 แบบทดสอบสุนทรียภาพ โดยศึกษา ชุดคําถามตามทฤษฎีการ 
พัฒนาสุนทรียภาพ ของ Parson (1987) ชุดคําถามในงานวิจัยของ ธาริน กล่ินเกษร (2554) ได๎ศึกษา
ผลของการสํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพผํานกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ศิลปะท่ีมีตํอสุนทรียภาพ
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ของนักเรียนประถมศึกษา และหทัยรัตน์ พึ่งประยูรพงศ์ (2553) ได๎ศึกษาการรับรู๎เชิงสุนทรีย์ของ
นักเรียนประถมศึกษาท่ีมีตํองานศิลปะ 

4.2.1.4 คํูมือสําหรับการวิเคราะห์ประสบการณ์ทางสุนทรียะ โดยศึกษา 
ทฤษฎีพัฒนาการทางสุนทรียภาพของ Parson (1987) และแนวทางการสร๎างคํูมือสําหรับการ
วิเคราะห์ประสบการณ์ทางสุนทรียะ 

4.2.1.5 แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ โดยศึกษา 
พัฒนาการทางสุนทรียะตามท่ี Koster (2009) ได๎สรุปทฤษฎีพัฒนาการทางสุนทรียภาพของพาร์สันไว๎ 
ซึ่งได๎ระบุวําในขั้นพัฒนาการทางสุนทรียะท้ัง 5 ระดับ นักเรียนต๎องแสดงออกทางสุนทรียะอะไรบ๎าง 
ตัวอยํางแบบสังเกตพฤติกรรม เพื่อใช๎เป็นกรอบและแนวทางการสร๎างแบบสังเกตพฤติกรรม  

4.2.1.6 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนว 
ศึกษาบันเทิง โดยศึกษาแนวทางการสร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข๎อง 

4.2.1.7 แบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน โดยศึกษาแนวทางการสร๎าง 
แบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 

4.2.2 การวิเคราะห์และหาแนวทางการสร๎างเครื่องมือ ผ๎ูวิจัยได๎สร๎างเครื่องมือจาก 
การศึกษา พัฒนา วิเคราะห์ หาแนวทาง และสร๎างเครื่องมือออกมา ดังนี้ 

4.2.2.1 กิจกรรมแนวทางศึกษาบันเทิง โดยกําหนดเป็นกิจกรรม 7 กิจกรรม  
ท่ีคัดเลือกตามเนื้อหาสาระ ความเหมาะสมในชํวงวัยของเด็ก โดยแตํละกิจกรรมจะมีวัตถุประสงค์การ
เรียนรู๎ที่แตกตํางกัน ท่ีเน๎นความสําคัญของกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพของ
เด็ก 7-9 ปี และสอดคล๎องกับมาตรฐานการเรียนรู๎ตามหลักสูตรแกนกลาง 2551 

4.2.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนว 
ศึกษาบันเทิง ผ๎ูวิจัยออกแบบให๎เหมาะสมกับเด็กอายุ 7-9 ปี จํานวน 39 คน 

4.2.2.3 แบบทดสอบสุนทรียภาพ ผ๎ูวิจัยออกแบบชุดคําถามจํานวน 7  
คําถาม และนําภาพผลงานศิลปะจากศิลปินท่ีมีช่ือเสียงท้ังไทยและตํางประเทศจํานวน 15 ภาพ คือ 
ภาพเหมือนจริงจํานวน 5 ภาพ ภาพกึ่งนามธรรมจํานวน 5 ภาพ  และ ภาพนามธรรมจํานวน 5 ภาพ 
ให๎ผ๎ูเช่ียวชาญ พิจารณาภาพผลงานศิลปะให๎เหลือประเภทละ 1 ภาพ โดยตรวจสอบและรับรอง
เครื่องมือในเรื่องของเนื้อหาและความถูกต๎อง  โดยผ๎ูวิจัยประมวลข๎อคิดเห็นและข๎อเสนอแนะของ
ผ๎ูเช่ียวชาญมาปรับปรุงให๎สมบูรณ์ โดยผ๎ูเช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบภาพผลงานศิลปะ จํานวน 3 ทําน 
ได๎แกํ อาจารย์ท่ีมีประสบการณ์ด๎านการสอนศิลปศึกษาระดับประถมศึกษาและเป็นศิลปินจํานวน  2 
ทําน และอาจารย์ที่มีประสบการณ์ด๎านการสอนศิลปะสําหรับเด็กอายุ 7-9 ป ีจํานวน 1 ทําน 
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4.2.2.4 สร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะ 
แนวศึกษาบันเทิง 

4.2.2.5 สร๎างแบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน 
4.2.3 การทดสอบความตรง (Validity) ผ๎ูวิจัยนําเครื่องมือท้ัง 7 ชุด ให๎ผ๎ูทรงคุณวุฒิ 

พิจารณา ตรวจสอบ และรับรองเครื่องมือในเรื่องของเนื้อหาและความถูกต๎อง  โดยผ๎ูวิจัยประมวล
ข๎อคิดเห็น และข๎อเสนอแนะของผ๎ูเช่ียวชาญมาปรับปรุงให๎สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งผ๎ูทรงคุณวุฒิเพื่อ
ตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย จํานวน 5 ทําน ได๎แกํ อาจารย์ท่ีมีประสบการณ์ด๎านการสอนศิลปะ
สําหรับเด็กอายุ 7-9 ปี จํานวน 2 ทําน อาจารย์ท่ีมีประสบการณ์ด๎านการสอนศิลปศึกษาระดับ
ประถมศึกษาจํานวน 1 ทําน อาจารย์ที่มีประสบการณ์ด๎านวิชาการการสอนสุนทรียศาสตร์ จํานวน 1 
ทําน และผ๎ูเช่ียวชาญทางการจัดกิจกรรมศึกษาบันเทิงจํานวน 1 ทําน เพื่อพิจารณาความเหมาะสม 
โดยกําหนดคําคําตอบออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

 1  หมายถึง  เห็นด๎วย 
 0  หมายถึง  ไมํแนํใจ 
-1  หมายถึง  ไมํเห็นด๎วย 

สรุปผลได๎วํา ผ๎ูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ทําน พิจารณาให๎เครื่องมือท้ัง 7 ชุด ไปใช๎ในการวิจัยได๎ 
ซึ่งมีคําความตรง (IOC) คือ 0.7 

4.2.4 การทดสอบความเท่ียง (Reliability) ผ๎ูวิจัยนําเครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัยไป 
ทดลองใช๎กับกลํุมเด็กอายุ 7-9 ปี ท่ีไมํใชํกลํุมตัวอยํางการทดลอง คือ เด็กอายุ 7-9 ปี โรงเรียนอูํทิพย์ 
ท่ีเรียนกิจกรรมตามอัธยาศัยหรือวิชาเลือกเสรี โดยไมํจําแนกเพศ จํานวน 25 คน ใน 2 คาบ คาบละ 
50 นาที โดยผ๎ูวิจัยนําผลท่ีได๎ท้ังหมดไปหาความเท่ียง โดยใช๎สัมประสิทธิ์อัลฟุา (Alpha coefficient) 
สรุปผลได๎ดังตํอไปนี้ 

1) แบบทดสอบสุนทรียภาพ พบวํา คําความเท่ียงเทํากับ 0.58 อยูํในระดับปานกลาง 
2) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง พบวํา คํา

ความเท่ียงเทํากับ 0.60 อยูํในระดับปานกลาง 
4.2.5 ผ๎ูวิจัยนําเครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัยท้ัง 7 ชุด ไปปรับปรุงและแก๎ไขตาม 

ข๎อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาและผ๎ูทรงคุณวุฒิ และนําไปใช๎กับกลํุมตัวอยํางท่ีใช๎ในการวิจัยตํอไป 
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5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผ๎ูวิจัยนําเครื่องมือท้ัง 7 ชุด ดําเนินการเก็บรวบรวบข๎อมูลท้ังหมด 9 สัปดาห์ ดังนี้ 
5.1 การเก็บรวบรวมข๎อมูลแบบทดสอบสุนทรียภาพ กํอนเรียน (Pre-test) กับกลํุมตัวอยํางท่ี

ใช๎ในการวิจัย คือ เด็กอายุ 7-9 ปี โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม ท่ีเรียนวิชา
เลือกเสรี ในภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2557 จํานวน 39 คน โดยไมํจําแนกเพศ 
 5.2 กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิงจํานวน 7 กิจกรรม ในวิชาศิลปะ เพลิน 
เพลิน ในระยะเวลา 7 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที 

5.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง สําหรับ
ให๎นักเรียนใช๎บันทึกความพึงพอใจหลังจากทํากิจกรรม โดยนักเรียนวาดภาพแสดงความคิดเห็นลงบน
สต๊ิกเกอร์ และนํามาติดบนแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษา
บันเทิง ในท๎ายช่ัวโมง 

5.3 การประเมินความถี่ของพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน ในระหวําง
การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงใน ด๎วยแบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 
โดยทุกกิจกรรมผ๎ูวิจัยทําการเก็บข๎อมูลสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรีภาพ โดยมีผ๎ูชํวยวิจัย
ในการสังเกตพฤติกรรม 2 คน ทําการนับความถี่ของพฤติกรรมของนักเรียน และผ๎ูชํวยวิจัยอีก 1 คน 
ทําหน๎าท่ีบันทึกภาพระหวํางการทํากิจกรรม 

5.4 การเก็บรวบรวมข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน ผ๎ูวิจัยเก็บข๎อมูลหลังดําเนินการทดลอง 
5.5 การเก็บข๎อมูลแบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษา

บันเทิง ท่ีใช๎สําหรับสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรม แบบสอบถามนี้เป็นใน
รูปแบบมาตราสํวนการประมาณคํา (Rating Scale) จํานวน 10 ข๎อ 

5.6 ผ๎ูวิจัยทําการทดสอบแบบทดสอบสุนทรียภาพ หลังเรียน (Post-test) แล๎วจึงนําผลการ
ทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์คําตอบ เพื่อหาคําระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของ
นักเรียนแตํละคน โดยผ๎ูวิจัยใช๎คํูมือสําหรับวิเคราะห์การแสดงออกทางสุนทรียภาพ สําหรับวิเคราะห์
การตอบสนองของนักเรียนท่ีมีตํอภาพผลงานศิลปะ ซึ่งเป็นการตรวจสอบประสบการณ์สุนทรียภาพ 
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข๎อมูลผ๎ูวิจัยนําข๎อมูลท่ีได๎จากการทดลองมาวิเคราะห์ ด๎วยโปรแกรมสําเร็จรูป
เพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์ โดยมีการวิเคราะห์แตํละสํวนดังนี้ 

6.1 แบบทดสอบสุนทรียภาพ ผ๎ูวิจัยดําเนินการวิเคราะห์แบบทดสอบประสบการณ์ทาง
สุนทรียะทดสอบกํอนเรียน 1 ครั้ง และหลังเรียน 1 ครั้ง และนําแบบทดสอบมาวิเคราะห์คําตอบของ
นักเรียนจากแบบทดสอบประสบการณ์ทางสุนทรียะของแตํละคน ลงในแบบวิเคราะห์ประสบการณ์
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ทางสุนทรียภาพ พิจารณาคําถามท้ัง 7 คําถาม และนําเอาขั้นสูงสุด (Maximum value) เพื่อสรุปวํา
นักเรียนแตํละคนมีระดับประสบการณ์ทางสุนทรียะอยูํในขั้นใด ตามทฤษฎีการพัฒนาสุนทรียภาพของ
พาร์สัน (Parsons, 1987) ใน 5 ระดับ โดยผ๎ูวิจัยนําผลท่ีได๎ท้ังหมดไปหาคําความถี่ คําร๎อยละ และ t-
test แล๎วนําเสนอเป็นตารางประกอบความเรียง 

6.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง นําแบบ

วัดทัศคติท้ังกํอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) นํามาหาคํามัชฌิมเลขคณิต (x̄ ) คําสํวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบความแตกตํางระหวํางกํอนเรียนและหลังเรียนด๎วยการ
ทดสอบคํา t-test แล๎วจึงนํามาเปรียบเทียบความมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

6.3 แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ นําข๎อมูลเสียงและภาพท่ีได๎มาถอด
เทปเพื่อนํามาวิเคราะห์ ในแบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ โดยนํามาแจกแจง
ความถี่แตํละข๎อแล๎วจึงนํามาหาคําร๎อยละ (Percentage) และแล๎วนําผลท่ีได๎มานําเสนอเป็นตาราง
ประกอบความเรียง 

6.4 ข๎อมูลจากการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรม โดยนําข๎อมูลเสียงและภาพที่ได๎มาถอด
เทปเพื่อนํามาวิเคราะห์ ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมและพฤติกรรมนักเรียนในภาพรวม ใน
เชิงคุณภาพ แล๎วนําผลได๎มาสนับสนุนข๎อมูลท่ีค๎นพบในแบบความเรียง 

 
7. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัยนําเสนอในรูปแบบความเรียง จากการวิเคราะห์ข๎อมูลตามเครื่องมือท่ีใช๎ใน 
การวิจัย คือ กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิง แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง  แบบทดสอบสุนทรียภาพ คํูมือสําหรับการวิเคราะห์
ประสบการณ์ทางสุนทรียะ แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ แบบสํารวจความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง และแบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน 

อภิปรายผลการวิจัยนําเสนอในรูปแบบความเรียง โดยรวบรวมข๎อมูลสาระสําคัญ และ
ข๎อสังเกตท่ีค๎นพบจากการทดลอง ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยท่ีกําหนดไว๎ คือ  ศึกษาและพัฒนา
รูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีเหมาะสมกับเด็กอายุ  7-9 ปี และศึกษาผลการจัด
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพของเด็กอายุ 7-9 ป ี
 ข๎อเสนอแนะมีข๎อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช๎ และข๎อเสนอแนะในการวิจัยครั้งตํอไป 

ผ๎ูวิจัยได๎เผยแพรํบทความวิจัยตีพิมพ์ใน วารสารอิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา (OJED) ประจํา
ฉบับ Vol.10 No.2, 2015 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพสําหรับเด็กอายุ 
7-9 ปี ผ๎ูวิจัยได๎นําเสนอข๎อมูลโดยแบํงออกเป็น 5 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน  
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลระดับพัฒนาการสุนทรียภาพจากแบบทดสอบสุนทรียภาพ  

 กํอนเรียนและหลังเรียนผํานกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียนในระหวําง 

 การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
ตอนท่ี 5 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอการจัดกิจกรรมศิลปะแนว 

 ศึกษาบันเทิง 
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 

ผ๎ูวิจัยใช๎แบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน สอบถามเกี่ยวกับ  สถานภาพท่ัวไปของ
นักเรียน ครอบครัว พื้นฐานประสบการณ์ทางด๎านศิลปะ และกิจกรรมศิลปะ โดยวิเคราะห์ข๎อมูลท่ัวไป
ของนักเรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม จํานวน 39 คน รายละเอียดอธิบาย
ได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
 
ตารางที่ 2 ค่าความถ่ี และค่าร้อยละของข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 

ข๎อ ข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน ความถ่ี (คน) ร๎อยละ 
1 

 
 

2 
 
 
 
 
 

3 
 
 
 
4 
 
 
5 
 
 
 

 

เพศ 
- ชาย 
- หญิง 
อาชีพผ๎ูปกครอง 
- รับราชการ 
- พนักงานบริษัท 
- ธุรกิจสํวนตัว 
- อื่นๆ โปรดระบุ ... นักวางแผนการเงนิ แมํบ๎าน  แพทย์ 
  ถํายทําภาพยนตร์ตํางประเทศ 
นักเรียนคิดวําตนเองมีความสามารถทางศิลปะอยูํในระดับใด 
- มาก 
- ปานกลาง 
- น๎อย 
ผ๎ูปกครองให๎การสนับสนุนการทํากิจกรรมศิลปะหรือไมํ 
- สนับสนุน 
- ไมํสนับสนุน 
นักเรียนเคยรํวมทํากิจกรรมในแหลํงการเรียนรู๎ใดบ๎าง (ตอบได๎
มากกวํา 1 ข๎อ) 
- พิพิธภัณฑ์ เชํน พิพิธภัณฑ์เด็ก มิวเซียมสยาม 
 (Museum Siam) เป็นต๎น  
- กิจกรรมตามอัธยาศัย เชํน สวนสนุก สวนสัตว์ โรงเรียน  
สอนทําขนม TK Park เป็นต๎น 
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ตารางที่ 2 ค่าความถ่ี และค่าร้อยละของข้อมูลทั่วไปของนักเรียน (ต่อ) 

ข๎อ ข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน ความถ่ี (คน) ร๎อยละ 
5 
 
 
 
 
6 

นักเรียนเคยรํวมทํากิจกรรมในแหลํงการเรียนรู๎ใดบ๎าง (ตอบ
ได๎มากกวํา 1 ข๎อ) (ตํอ) 
- เทคโนโลยี เชํน หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เกม
วาดภาพบนมือถือ เป็นต๎น 
- ส่ือมวลชน เชํน รายการสอนศิลปะ รายการการ์ตูน เป็นต๎น 
นักเรียนเคยรํวมทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงในแหลํง
การเรียนรู๎ตามอัธยาศัยหรือไมํ 
- เคย 
- ไมํเคย 

 
 

19 
 

17 
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48.71 
 

43.58 
 
 

84.61 
15.39 

 
จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 2 พบวํา ข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน มีรายละเอียดดังนี้ 
1. นักเรียนท้ังหมด 39 คน เป็นเพศชาย (24 คน) คิดเป็นร๎อยละ 61.53 และเป็นเพศหญิง 

(15 คน) คิดเป็นร๎อยละ 38.47 
2. ผ๎ูปกครองประกอบอาชีพธุรกิจสํวนตัวมากท่ีสุด (13 คน) คิดเป็นร๎อยละ 33.33 รองลงมา

คือพนักงานบริษัท (12 คน) คิดเป็นร๎อยละ 30.76 รับราชการ (8 คน) คิดเป็นร๎อยละ 20.52 
ตามลําดับ สํวนอาชีพอื่นๆ เชํน นักวางแผนการเงิน  แมํบ๎าน แพทย์ และถํายทําภาพยนตร์
ตํางประเทศ (6 คน) คิดเป็นร๎อยละ 15.39 

3. นักเรียนสํวนมากคิดวําตนเองมีความสามารถทางศิลปะอยูํในระดับปานกลาง (29 คน) คิด
เป็นร๎อยละ 74.36 รองลงมาคือ มีความสามารถทางศิลปะอยูํในระดับมาก (8 คน) คิดเป็นร๎อยละ 
20.51 และความสามารถทางศิลปะอยูํในระดับน๎อย (2 คน) คิดเป็นร๎อยละ 5.13 

4. ผ๎ูปกครองสํวนมากให๎การสนับสนุนการทํากิจกรรมศิลปะ (34 คน) คิดเป็นร๎อยละ 87.17 
สํวนผ๎ูปกครองไมํให๎การสนับสนุนการทํากิจกรรมศิลปะ (5 คน) คิดเป็นร๎อยละ 12.83 

5. นักเรียนเคยรํวมทํากิจกรรมในแหลํงการเรียนรู๎ตามอัธยาศัย (28 คน) คิดเป็นร๎อยละ 
58.97 มากท่ีสุด รองลงมา คือ แหลํงการเรียนรู๎เทคโนโลยี (19 คน) คิดเป็นร๎อยละ 48.71 และแหลํง
การเรียนรู๎ที่นักเรียนเคยทํากิจกรรมด๎วยน๎อยท่ีสุด คือ ส่ือมวลชน (18 คน) คิดเป็นร๎อยละ 43.58 

6. นักเรียนเคยรํวมทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงในแหลํงการเรียนรู๎ตามอัธยาศัย  (33 
คน) คิดเป็นร๎อยละ 84.61 และไมํเคยรํวมทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงในแหลํงการเรียนรู๎ตาม
อัธยาศัย (6 คน) คิดเป็นร๎อยละ 15.39 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

ผ๎ูวิจัยใช๎กิจกรรมท้ังหมด 7 กิจกรรม ดําเนินการทดลองในรายวิชาเลือกเสรี (กิจกรรม ศิลปะ 
เพลิน เพลิน) ระยะเวลาท้ังหมด 7 สัปดาห์ แบํงเป็นสัปดาห์ละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที รายช่ือของ
กิจกรรมมีดังนี้ หน๎ากากของฉัน  สีสร๎างภาพ  ดินแดน Barbapapa  ปริศนากลํองดํา ภาพพิมพ์สนาม
เด็กเลํน  มังกรเต๎นระบํา  และโรงละครของฉัน โดยศึกษาข้ันตอนการจัดการเรียนรู๎ จากกิจกรรม จาก
การสัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน และมีหลักในการวิเคราะห์ 5 ด๎าน คือ ศึกษาบันเทิง 
แนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา พัฒนาการทางศิลปะ พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และสาระและ
มาตรฐานศิลปะ รายละเอียดอธิบายได๎ดังตารางตํอไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



56 
 
ตารางที่ 3 การวิเคราะห์กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
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จากตารางท่ี 3 เมื่อวิเคราะห์กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท้ัง 7 กิจกรรม พบวํา มีขั้นตอน
ในการเรียนรู๎  4 ขั้นตอน คือ ขั้นนํา ขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ ขั้นดําเนินงาน และขั้นสรุป โดย
ผ๎ูวิจัยและผ๎ูชํวยวิจัยได๎สังเกตพฤติกรรมระหวํางการทํากิจกรรม สัมภาษณ์ด๎วยวิธีการสํุมนักเรียน และ
วิเคราะห์พัฒนาการผลงานทุกท๎ายช่ัวโมง เพื่อสรุปผลในการประเมินนักเรียนเป็นรายบุคคลเมื่อครบ
ท้ัง 7 กิจกรรม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
1. หน๎ากากของฉัน เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับ ความรู๎ความเข๎าใจเรื่อง เส๎น ท้ังธรรมชาติ 

ส่ิงแวดล๎อมและงานทัศนศิลป์ การวาดเส๎นแสดงความรู๎สึกตํางๆ ผํานผลงานศิลปะ และประสบการณ์
ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ โดยผ๎ูสอนให๎นักเรียนวาดเส๎นจากการฟังเพลง “ช๎าง ช๎าง 
ช๎าง” เพื่อจับลักษณะสําคัญของช๎างโดยวาดด๎วยเส๎นในเวลาท่ีกําหนด ผ๎ูสอนให๎นักเรียนแตํละกลํุมวาด
ภาพจากการฟังเพลง “เจ๎าขุนทอง” โดยใช๎เส๎นในแบบตํางๆ ผ๎ูสอนแสดงภาพผลงานของศิลปิน 
Pablo Picasso ผ๎ูสอนให๎นักเรียนทําหน๎ากากของตนเอง โดยใช๎เส๎นในแบบตํางๆ และแสดงความ
คิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 

1.1 ภาพขณะทํากิจกรรม 

    
 

       
1.2 ตัวอยํางผลงานของนักเรียน 
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1.3 ความคิดเห็นของนักเรียน 
  ผ๎ูวิจัยสัมภาษณ์นักเรียนจํานวน 3 คนท่ีรํวมกิจกรรมหน๎ากากของฉัน  โดยมีความ
คิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

“วาดรูปนกสนุกดี มีนกแองกรี้เบิร์ด และนกขี้เองด๎วย” 
“ชอบทําหน๎ากากเพราะแปลกดี ชอบอันวงกลมมากท่ีสุดเพราะนํารัก อันอื่นดูนํากลัว” และ 
“อยากทําหน๎ากากท่ีไมํเหมือนหน๎ากากชาวเผํา ชอบกิจกรรมกลํุมท่ีวาดนก” 

 ดังนั้นจึงสรุปได๎วํา นักเรียนมีความเห็นให๎กิจกรรมนี้ คือ นักเรียนชอบทํากิจกรรมกลํุมท่ีครูให๎
วาดภาพนกโดยการฟังเพลง เพราะสนุกดี และชอบกิจกรรมทําหน๎ากากเพราะแปลกดี 

1.4 พฤติกรรมของนักเรียน 
พฤติกรรมของนักเรียนระหวํางการทํากิจกรรม คือ นักเรียนต้ังใจฟังเพลง  

กระตือรือร๎นในการทํางานกลํุม ต้ังใจทํางาน แยํงกันออกมาแสดงผลงาน และแสดงความคิดเห็น 
 

2. สีสร๎างภาพ เป็นกิจกรรมเกี่ยวกับ สี ท้ังในธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและงานทัศนศิลป์  
อารมณ์ของสีท่ีนํามาใช๎ในผลงานได๎ และประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ โดย
ผ๎ูสอนเปิดคลิปเพลงการ์ตูน Barbapapa และถามคําถามหลังคลิปจบ นักเรียนแตํละกลํุมอธิบาย
อารมณ์และความรู๎สึกตํางๆ ของสี ผ๎ูสอนให๎นักเรียนระบายสีบนกระดาษโดยใช๎เทคนิคการระบายสี
โปสเตอร์ลงบนสีชอร์ค ผ๎ูสอนรวมผลงานและให๎นักเรียนชํวยกันเลือกภาพผลงาน 3 ช้ิน และแสดง
ความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 

2.1 ภาพขณะทํากิจกรรม 
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2.2 ตัวอยํางผลงานของนักเรียน 

    
2.3 ความคิดเห็นของนักเรียน 

  ผ๎ูวิจัยสัมภาษณ์นักเรียนจํานวน 3 คนท่ีรํวมกิจกรรมสีสร๎างภาพ โดยมีความคิดเห็น
ของนักเรียน ดังนี้ 

“กิจกรรมงํายเกินไป อยากดูการ์ตูนอีก การ์ตูนสนุกดี” 
“ชอบ เพราะมันงําย ทําเสร็จไว” และ 
“ชอบเขียนเป็นเส๎นๆ ไมํชอบระบายสี บางแผํนระบายมาไมํสวย อยากทําใหมํ” 

 ดังนั้นจึงสรุปได๎วํา นักเรียนมีความเห็นให๎กิจกรรมนี้ คือ นักเรียนชอบเพราะภาพเขียนเป็น
เส๎นๆ มันงําย ทําเสร็จไว และอยากดูการ์ตูน 

2.4 พฤติกรรมของนักเรียน 
  พฤติกรรมของนักเรียนระหวํางการทํากิจกรรม คือ นักเรียนหลายคนสังเกตเห็นสี
เส้ือผ๎าท่ีครูและผ๎ูชํวยครูใสํมาจึงคาดเดาวําจะเรียนรู๎กันเรื่องสี นักเรียนรีบยกมือตอบทันทีเมื่อครูถาม
คําถามหลังคลิปการ์ตูนจบลง 
 

3. ดินแดน Barbapapa เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับ รูปลักษณะของรูปรําง ท้ังธรรมชาติ  
ส่ิงแวดล๎อมและงานทัศนศิลป์ การแยกองค์ประกอบของรูปรํางในผลงานศิลปะ และประสบการณ์ทาง
สุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ โดยผ๎ูสอนเปิดคลิปเพลงการ์ตูน Barbapapa เพื่อให๎นักเรียน
สังเกตรูปรํางของตัวละคร ผ๎ูสอนแบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลํุม เพื่อทําผลงานศิลปะท่ีเกิดจากการ
ผสมผสานในรูปรํางตํางๆ ด๎วยการจับสลาก นักเรียนทําภาพปะติดหัวข๎อ “เพื่อนในดินแดน 
Barbapapa” เทคนิค Collage และแสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 

3.1 ภาพขณะทํากิจกรรม 
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3.2 ตัวอยํางผลงานของนักเรียน 

    
3.3 ความคิดเห็นของนักเรียนตํอการจัดกิจกรรม 

  ผ๎ูวิจัยสัมภาษณ์นักเรียนจํานวน 4 คนท่ีรํวมกิจกรรมดินแดน Barbapapa โดยมี
ความคิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

“ชอบการ์ตูน มันแปลงรํางได๎ ครูเคยเอามาเปิดครั้งท่ีแล๎ว สนุกดี อยากดูการ์ตูนนานกวํานี้” 
“ชอบวาดรูปแปลงรําง มันแปลกดี” 
“ชอบทุกอัน วาดรูปด๎วยกันก็ชอบ สนุกดี กลายเป็นตัวประหลาด” และ 
“กิจกรรมสนุก ตัวนี้ตลกมาก (ช้ีไปท่ีรูปท่ีเป็นผลงานกลํุม) เป็นยีราฟทีไมํใชํยีราฟ เพราะมัน 

ขาส้ัน แตํบินได๎ ขี้ได๎ด๎วย” 
 ดังนั้นจึงสรุปได๎วํา นักเรียนมีความเห็นให๎กิจกรรมนี้ คือ นักเรียนชอบกิจกรรมกลํุมเพราะวาด
รูปด๎วยกันสนุกดี ชอบดูการ์ตูนเพราะสนุก แปลงรํางได๎ และอยากดูนานกวํานี้ 

3.4 พฤติกรรมของนักเรียน 
พฤติกรรมของนักเรียนระหวํางการทํากิจกรรม คือ นักเรียนต้ังใจดูคลิปการ์ตูนและ 

ระหวํางนั้นมีการพูดคุย ยิ้ม หัวเราะ เกี่ยวกับเนื้อหาในคลิปการ์ตูน นักเรียนรีบยกมือตอบทันทีเมื่อครู
ถามคําถามหลังคลิปการ์ตูนจบลง นักเรียนมีการแลกเปล่ียนวัสดุระหวํางนักเรียนด๎วยกันเองเพื่อสร๎าง
ผลงานท่ีแตกตําง 
 

4. ปริศนากลํองดํา เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับ รูปลักษณะของรูปทรง ท้ังธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อม 
และงานทัศนศิลป์ การแยกองค์ประกอบของรูปทรงในผลงานศิลปะ และประสบการณ์ทางสุนทรียะ
และช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ โดยผ๎ูสอนให๎นักเรียนทายส่ิงของในกลํองกระดาษทึบแสง ด๎วยการจับ
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สัมผัสผํานรูขนาดมือสอดได๎ ผ๎ูสอนให๎นักเรียนแยกแยะรูปทรงจากส่ิงของในกลํองและ ให๎นักเรียน
ยกตัวอยํางรูปทรงท่ีนักเรียนรู๎จัก ผ๎ูสอนให๎นักเรียนทําประติมากรรม 3 มิติจากแกนกระดาษทิชชู และ
แสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 

4.1 ภาพขณะทํากิจกรรม 

    
 

     
4.2 ตัวอยํางผลงานของนักเรียน 

    
4.3 ความคิดเห็นของนักเรียนตํอการจัดกิจกรรม 

  ผ๎ูวิจัยสัมภาษณ์นักเรียนจํานวน 3 คนท่ีรํวมกิจกรรมปริศนากลํองดํา โดยมีความ
คิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

“ชอบล๎วงของในกลํองดํา ต่ืนเต๎นดี ไมํรู๎วําของข๎างในเป็นอะไร” 
“กิจกรรมกลํุมยาก ต๎องคุยกันนานกวําจะได๎ทํา แตํชอบเพราะทําออกมาแล๎วสวยดี” และ 
“ชอบเกมกลํองสีดํา อยากให๎เอามาเลํนอีก เกมอื่นก็ได๎ สนุกด”ี 

 ดังนั้นจึงสรุปได๎วํา นักเรียนมีความเห็นให๎กิจกรรมนี้ คือ นักเรียนชอบเลํนเกมล๎วงของใน
กลํองดํา เพราะ ต่ืนเต๎น สนุก กิจกรรมกลํุมยากและใช๎เวลานานแตํก็ชอบเพราะทําออกมาแล๎วสวยดี 

4.4 พฤติกรรมของนักเรียน 
พฤติกรรมของนักเรียนระหวํางการทํากิจกรรม คือ นักเรียนสนใจกลํองดําทันที เมื่อ 
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ตัวแทนกลํุมออกมาเลือกกลํองและนํากลับไปท่ีกลํุม เมื่อเริ่มต๎นกิจกรรมเกิดการแยํงกันจับของใน
กลํอง นักเรียนคาดเดาของในกลํองและพูดคุยกันในกลํุมวํามันคืออะไร นักเรียนอยากรู๎อยากเห็น มี
การลุกขึ้นมองดู หรือ เดินมาใกล๎กลํองนั้น เพื่ออยากเห็นของใกล๎ๆ นักเรียนมีการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นกันในกลํุมเพื่อสร๎างผลงานรํวมกัน โดยมีการปรึกษาครูเป็นระยะๆ เกี่ยวกับการสร๎างผลงานท่ี
แตกตํางและโดดเดํนจากกลํุมอื่น 

 
5. ภาพพิมพ์สนามเด็กเลํน เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับ ลักษณะของพื้นผิว ท้ังธรรมชาติ  

ส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ การแยกลักษณะของพื้นผิวในผลงานศิลปะ และประสบการณ์ทาง
สุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ โดยผ๎ูสอนเปิดคลิปตัวอยํางการ์ตูนเรื่อง How to train your 
dragon 2 และ Spirited away เพื่อให๎นักเรียนแยกลักษณะท่ีแตกตํางกันของมังกรยุโรปและมังกร
ของเอเชีย ผ๎ูสอนสอนเรื่องการฝนสีในพื้นผิวตํางและแจกอุปกรณ์กํอนลงสนามเด็กเลํน และแสดง
ความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 

5.1 ภาพขณะทํากิจกรรม 

    
 

    
5.2 ตัวอยํางผลงานของนักเรียน 
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5.3 ความคิดเห็นของนักเรียนตํอการจัดกิจกรรม 
  ผ๎ูวิจัยสัมภาษณ์นักเรียนจํานวน 3 คนท่ีรํวมกิจกรรมภาพพิมพ์สนามเด็กเลํน โดยมี
ความคิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

“อันนี้หนูเคยทําแล๎ว สนุกดี” 
“กิจกรรมนี้ทําบํอย ก็เฉยๆ แตํก็ทําได๎” และ 
“สนุกดีคะ แตํชอบการ์ตูนมากกวํา” 

 ดังนั้นจึงสรุปได๎วํา นักเรียนมีความเห็นให๎กิจกรรมนี้ คือ นักเรียนเฉยๆ เพราะกิจกรรมนี้เคย
ทําแล๎ว สนุกดี แตํชอบการ์ตูนมากกวํา 

5.4 พฤติกรรมของนักเรียน 
พฤติกรรมของนักเรียนระหวํางการทํากิจกรรม คือ นักเรียนต้ังใจดูคลิปการ์ตูน และ 

ระหวํางนั้นมีการพูดคุย ยิ้ม หัวเราะ เกี่ยวกับเนื้อหาในคลิปการ์ตูน เมื่อครูแจ๎งวํามีการทํากิจกรรม
นอกห๎อง นักเรียนกระตือรือร๎นมาก รีบรับอุปกรณ์จากครูทันที รีบเดินหรือวิ่งออกไปทันทีท่ีครูอนุญาต 
นักเรียนเดินสํารวจพื้นท่ีรอบๆ สนามเด็กเลํนเพื่อเลือกพื้นผิวที่เหมาะสมกํอนทําผลงานตัวเอง 
 

6. มังกรเต๎นระบํา เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับ ลักษณะของพื้นผิว ท้ังธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและ 
งานทัศนศิลป์ การแยกลักษณะของพื้นผิวในผลงานศิลปะ และประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชม
ผลงานทัศนศิลป์ โดยผ๎ูสอนแสดงภาพมังกรและให๎นักเรียนชํวยกันแยกมังกรยุโรปและมังกรเอเชีย 
ผ๎ูสอนอธิบายข้ันตอนในการทํา “มังกรเต๎นระบํา” และให๎นักเรียนเพิ่มเติมมังกรให๎เป็นเอกลักษณ์ของ
ตัวเอง นักเรียนแสดงผลงาน 1-2 ช้ิน และแสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 

6.1 ภาพขณะทํากิจกรรม 
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6.2 ตัวอยํางผลงานของนักเรียน 

    
6.3 ความคิดเห็นของนักเรียน 

  ผ๎ูวิจัยสัมภาษณ์นักเรียนจํานวน 3 คนท่ีรํวมกิจกรรมมังกรเต๎นระบํา โดยมีความ
คิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

“ชอบกิจกรรมนี้มากกวํากิจกรรมท่ีแล๎ว อยากทํามังกรเคล่ือนไหวได๎” 
“ทํามังกรก็ชอบ อยากได๎มังกรท่ีไมํเหมือนใคร อยากได๎มังกรหน๎าตาแปลกๆ” และ 
“ชอบงานประดิษฐ์ ชอบพับกระดาษ อยากให๎มีงานประดิษฐ์อีก” 

 ดังนั้นจึงสรุปได๎วํา นักเรียนมีความเห็นให๎กิจกรรมนี้ คือ ชอบงานประดิษฐ์ ชอบกิจกรรมนี้
มากกวํากิจกรรมท่ีแล๎ว และอยากให๎มีงานประดิษฐ์อีก 

6.4 พฤติกรรมของนักเรียน 
พฤติกรรมของนักเรียนระหวํางการทํากิจกรรม คือ นักเรียนยกมือและแยํงกันแสดง 

ความคิดเห็น นักเรียนเดินไปรอบๆ ห๎อง เพื่อดูผลงานนักเรียนคนอื่น นักเรียนต้ังใจทําผลงานตนเอง 
 
7. โรงละครของฉัน เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับ ทดลองหาวิธีการและวัสดุในการทําหุํนเงาได๎ การ 

เลือกใช๎วัสดุในธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อม เพื่อถํายทอดอารมณ์ ความรู๎สึก และจินตนาการออกมาเป็น
ผลงาน และประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ โดยผ๎ูสอนและผ๎ูชํวยสอนแสดง
ละครหุํนเงาท่ีดัดแปลงมาจากเรื่อง “ยายเช๎าหัวเราะเสียงดัง หา ฮํา ฮํา ฮํา ฮํา” นักเรียนสร๎างสรรค์
ตัวละครที่ตนเองช่ืนชอบและแสดงถึงลักษณะนิสัยตัวเองท่ีสุด ผ๎ูสอนแบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลํุมและ
ให๎ออกมาแสดงละครหุํนโดยเลําเรื่องตามจินตนาการท่ีมีตัวละครครบทุกตัว นักเรียนแตํละกลํุมนํา
ผลงานตัวละครมาแสดงรวมกันท่ีหน๎าโรงละคร และแสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 

7.1 ภาพขณะทํากิจกรรม 
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7.2 ตัวอยํางผลงานของนักเรียน 

    
7.3 ความคิดเห็นของนักเรียนตํอการจัดกิจกรรม 

  ผ๎ูวิจัยสัมภาษณ์นักเรียนจํานวน 4 คนท่ีรํวมกิจกรรมโรงละครของฉัน โดยมีความ
คิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

“ชอบมาก ชอบท่ีครูแสดง อยากติดกระดาษสีๆ แบบท่ีครูทํา เวลาโดนแสงจะได๎เป็นสีๆ” 
“สนุกดี อยากให๎ครูแสดงหมดช่ัวโมง หรือ เลํนกีตาร์ก็ได๎”  
“ชอบ อยากเจาะกระดาษแบบท่ีครูทํา จะได๎เห็นข๎างใน” และ 
“หุํนครูทําได๎ยังไง อยากทําบ๎าง ชอบหํุนเวลาโดนแสง มีสีๆ” 

 ดังนั้นจึงสรุปได๎วํา นักเรียนมีความเห็นให๎กิจกรรมนี้ คือ นักเรียนชอบมาก ชอบการแสดง 
ชอบการเลํนกีตาร์ และอยากทําหุํนแบบท่ีครูทํา 

7.4 พฤติกรรมของนักเรียน 
พฤติกรรมของนักเรียนระหวํางการทํากิจกรรม คือ นักเรียนสนใจส่ือการสอนกํอน 

เริ่มกิจกรรม โดยมีการซักถามเป็นระยะๆ นักเรียน ปรบมือ ลุกขึ้นเต๎น และหัวเราะในชํวงระหวํางท่ี
ผ๎ูชํวยสอนเลํนกีตาร์ นักเรียนสนใจการแสดงเลํนหุํน โดยกลํุมด๎านหลังห๎องยกเก๎าอี้ หรือ เดินมาดูการ
แสดงหน๎าห๎อง นักเรียนสนใจการแสดงเชิดหุํนอยํางมาก นักเรียนบางคนพยายามมาดูมาหลังฉากด๎วย
วิธีการตํางๆ เชํน คลานกับพื้น เอาผ๎าคลุมตัวเพื่อซํอนตัว และเดินเลียบผนังห๎องด๎านข๎าง เป็นต๎น เพื่อ
มาดูการแสดงระยะใกล๎ท่ีสุด หลังจบการแสดง นักเรียนลุกออกจากท่ีมาดูฉากและตัวละครระยะใกล๎ 
สอบถามการเลํนจากครู ทดลองเลํนหุํนเชิดกับฉาก นักเรียนต้ังใจทํางานและรีบทําเพื่อเอามาทดลอง
เลํนกับฉากท่ีครูสร๎างขึ้น บางคนทําหุํนหลายตัวเพื่อสร๎างตัวละครท่ีหลากหลายในการเลํน นักเรียน
สนใจการแสดงของเพื่อน หัวเราะ และสํงเสียงเชียร์ 
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ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลจากการสัมภาษณ์ 
ผ๎ูวิจัยได๎สํุมสัมภาษณ์นักเรียนท่ีเข๎ารํวมโครงการ (23 คน) คิดเป็นร๎อยละ 58.97 ของนักเรียน

ท้ังหมด (39 คน) ท่ีทํากิจกรรมท้ังหมด 7 ครั้ง เพื่อศึกษาข๎อมูลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง
ในเชิงคุณภาพ จากการสัมภาษณ์ พบวํา นักเรียนชอบทํากิจกรรมกลํุม ด๎วยการฟังเพลงหรือเกมท่ีงําย 
ทําเสร็จไว เพราะ สนุก ต่ืนเต๎น นักเรียนชอบดูการ์ตูนที่มีชํวงระยะเวลาท่ีพอเหมาะ ชอบงานประดิษฐ์ 
ชอบการแสดงสด และในบางกิจกรรมถ๎านักเรียนเคยทํามาแล๎วจะได๎รับความสนใจน๎อย 

ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลจากการสังเกตพฤติกรรม 
ผ๎ูวิจัยได๎สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในชํวงระหวํางการทํากิจกรรม ท้ังหมด 39 คนใน

ภาพรวม ท่ีทํากิจกรรมท้ังหมด 7 ครั้ง เพื่อศึกษาพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้น พบวํา เมื่อทํากิจกรรมกลํุม 
นักเรียนต้ังใจทํากิจกรรม มีความกระตือรือร๎น มีการสังเกต แยํงกันออกมาแสดงผลงาน เมื่อเปิดคลิป
การ์ตูน นักเรียนมีการพูดคุย ยิ้ม หัวเราะ ต๎องการแสดงความคิดเห็น เมื่อมีกิจกรรมท่ีนําต่ืนเต๎น เชํน 
กิจกรรมปริศนากลํองดํา และโรงละครของฉันนักเรียน เป็นต๎น นักเรียนแยํงกันทํากิจกรรม ปรบมือ 
ลุกขึ้นเต๎น หัวเราะ สํงเสียงเชียร์ คลานกับพื้น เอาผ๎าคลุมตัวเพื่อซํอนตัว และเดินเลียบผนังห๎อง
ด๎านข๎าง เป็นต๎น  

  
เมื่อวิเคราะห์ตัวชี้วัดการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท้ังหมด 5 ด๎าน คือ ศึกษาบันเทิง 

แนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา พัฒนาการทางศิลปะ พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และสาระและ
มาตรฐานศิลปะ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ด๎านศึกษาบันเทิง 
เมื่อวิเคราะห์ด๎านหลักการศึกษาบันเทิง พบวํา กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงสํวนใหญํ 

(6 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 85 เป็นกิจกรรมท่ีมีโครงสร๎างท่ีผ๎ูเรียนมีการปฏิสัมพันธ์และมีสํวนรํวมกับ
ผ๎ูอื่นเป็นระบบ รองลงมา (1 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 14 เป็นกิจกรรมท่ีมีโครงสร๎างท่ีผ๎ูเรียนมีการ
ปฏิสัมพันธ์และมีสํวนรํวมกับผ๎ูอื่นท่ีเปิดเสรีและการมีใจจดจํอตํอการทํากิจกรรม 

เมือ่วิเคราะห์ด๎านแหลํงเรียนรู๎แนวศึกษาบันเทิง พบวํา กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท้ัง 7 
กิจกรรม เป็นกิจกรรมท่ีใช๎แหลํงการเรียนรู๎แบบโปรแกรมตามอัธยาศัย รองลงมา (4 กิจกรรม) คิดเป็น
ร๎อยละ 57 เป็นกิจกรรมท่ีท่ีใช๎แหลํงการเรียนรู๎ท่ีใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีใช๎ใน
กิจกรรม เชํน ส่ือ Multimedia (เพลง ภาพยนตร์) 

2. ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา 
เมื่อวิ เคราะห์ด๎านการสอนศิลปะปฏิบัติ พบวํา กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท้ัง 7 

กิจกรรม สอนแบบเน๎นประสบการณ์มากท่ีสุด รองลงมา (6 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 85 เป็นกิจกรรม
ท่ีนักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู๎โดยศึกษาแนวลึก 
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เมื่อวิเคราะห์ด๎านการสอนแบบคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) พบวํา กิจกรรมศิลปะแนว
ศึกษาบันเทิงท้ัง 7 กิจกรรม ทําให๎เด็กเกิดความสนใจและเกิดการทดลอง รองลงมา (4 กิจกรรม) คิด
เป็นร๎อยละ 57 เป็นกิจกรรมทําให๎เด็กเกิดความรํวมมือ 

3. ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ 
เมื่อวิเคราะห์ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ พบวํา กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท้ัง 7 กิจกรรม 

ทําให๎เด็กเกิดพัฒนาการทางด๎านอารมณ์ สติปัญญา การรับรู๎ สุนทรียะ และความคิดสร๎างสรรค์ 
รองลงมา (4 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 57 เป็นกิจกรรมทําให๎เด็กเกิดพัฒนาการทางด๎านสังคม  

4. ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ 
เมื่อวิเคราะห์พัฒนาการทางสุนทรียภาพท้ังหมด 5 ระดับ พบวํา กิจกรรมศิลปะแนวศึกษา

บันเทิง (3กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 42 มีการจัดกิจกรรมท่ีทําให๎นักเรียนมีพัฒนาการทางสุนทรียภาพ
ในขั้นที่ 3 การแสดงออก รองลงมา (2 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 28 มีการจัดกิจกรรมท่ีทําให๎นักเรียน
มีพัฒนาการทางสุนทรียภาพในขั้นที่ 4 แบบอยํางและรูปแบบ 

5. เมื่อวิเคราะห์สาระและมาตรฐานศิลปะ พบวํา กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ท้ัง 7 
กิจกรรม มีมาตรฐาน ศ 1.1 สร๎างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร๎างสรรค์ 
วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คุณคํางานทัศนศิลป์ ถํายทอดความรู๎สึก ความคิดตํองานศิลปะอยํางอิสระ ช่ืน
ชม และประยุกต์ใช๎ในชีวิตประจําวัน รองลงมา (1 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 14 พบ มาตรฐาน ศ 1.2 
เข๎าใจความสัมพันธ์ระหวํางทัศนศิลป์ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณคํางานทัศนศิลป์ท่ีเป็น
มรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท๎องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล 

 
ดังนั้น ผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวทางศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพสําหรับเด็กอายุ 

7-9 ปีสรุปได๎ดังนี้ 
1. ด๎านขั้นตอนในการเรียนรู๎ทั้งหมด 4 ขั้นตอน 

1.1 ขั้นนํา (10นาที) มีการใช๎ส่ือในหลายรูปแบบท้ัง ส่ือ Multimedia เชํน เพลง  
“ช๎าง ช๎าง ช๎าง” คลิปเพลงและคลิปการ์ตูนเรื่อง Barbapapa คลิปการ์ตูน How to train your 
dragon 2 คลิปการ์ตูน Spirited Away ส่ือส่ิงประดิษฐ์ เชํน กลํองปริศนา ส่ือภาพประกอบ เป็นต๎น 
และการแสดงละครหุํนเงาเรื่อง “ยายเช๎าหัวเราะเสียงดัง หา ฮํา ฮํา ฮํา ฮํา” โดยมีเกมหรือคําถามท่ี
ท๎าทายในการสร๎างผลงานเป็นกลํุมท่ีนักเรียนมีสํวนรํวมในการตัดสินใจด๎วยตัวเอง 

1.2 กิจกรรมเสริมประสบการณ์ (5-10นาที) กิจกรรมสํวนใหญํเป็นกิจกรรมท่ีมีเกม  
หรือ กิจกรรมส้ันๆ กํอนขั้นตอนการทํางาน เพื่อกระต๎ุนความนําสนใจ และสร๎างความพึงพอใจให๎กับ
นักเรียนอีกครั้ง โดยมีกิจจกรมท่ีท๎าทายมากขึ้นเชํน งานกลํุมวาดเส๎นจากการฟังเพลง “เจ๎าขุนทอง” 
อธิบายอารมณ์ของสีโดยเขียนบนกระดาษสีขนาดใหญํ กิจกรรม “แปลงรํางเป็น …” จากการจับสลาก 
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สัมผัสส่ิงของด๎วยมือในกลํองดํา และวาดภาพออกมา หาพื้นผิวท่ีเหมาะสมกับมังกรในสนามเด็กเลํน 
การแสดงละครหุํนเงา เป็นต๎น 

1.3 ขั้นดําเนินงาน (25-30นาที) มีการตั้งหัวข๎อท่ีนําสนใจ โดยนักเรียนมีอิสระในการ 
เปล่ียนหัวข๎อหรือผลงานได๎เองตามความเหมาะสม ทําให๎เกิดการทดลองและการทําซ้ํา 

1.4 ขั้นสรุป (10นาที) มีการแสดงความคิดเห็นในผลงานท่ีนําสนใจในทุกกิจกรรม  
โดยให๎นักเรียนชํวยกันเลือกผลงานอยํางอิสระ 

ข๎อมูลจากการสัมภาษณ์นักเรียน พบวํา นักเรียนชอบทํากิจกรรมกลํุม ด๎วยการฟัง 
เพลง หรือ เกมท่ีงําย ทําเสร็จไว เพราะ สนุก ต่ืนเต๎น นักเรียนชอบดูการ์ตูนท่ีมีชํวงระยะเวลาท่ี
พอเหมาะ ชอบงานประดิษฐ์ ชอบการแสดงสด และในบางกิจกรรมถ๎านักเรียนเคยทํามาแล๎วจะได๎รับ
ความสนใจน๎อย 

ข๎อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน พบวํา นักเรียนต้ังใจทํากิจกรรม มีความ 
กระตือรือร๎น มีการสังเกต แยํงกันออกมาแสดงผลงาน เมื่อทํากิจกรรมกลํุม นักเรียนมีการพูดคุย ยิ้ม 
หัวเราะ ต๎องการแสดงความคิดเห็น เมื่อเปิดคลิปการ์ตูน นักเรียนแยํงกันทํากิจกรรม ปรบมือ ลุกขึ้น
เต๎น หัวเราะ สํงเสียงเชียร์ คลานกับพื้น เอาผ๎าคลุมตัวเพื่อซํอนตัว และเดินเลียบผนังห๎องด๎านข๎าง 
เป็นต๎น เมื่อมีกิจกรรมท่ีนําต่ืนเต๎น เชํน กิจกรรมปริศนากลํองดําและโรงละครของฉัน 

 
แผนภาพที่ 1 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แนวทางศึกษาบันเทิง 

 

 
 

2. ด๎านตัวชี้วัดการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท้ังหมด 5 ด๎าน สรุปได๎ดังนี้ 
2.1 ด๎านศึกษาบันเทิง มีโครงสร๎างในการจัดกิจกรรมท่ี ผ๎ูเรียนมีการปฏิสัมพันธ์และ 

มีสํวนรํวมในการทํากิจกรรมท่ีเป็นระบบ โดยมีแหลํงเรียนรู๎แบบโปรแกรมตามอัธยาศัย หรือ 
โปรแกรมในศูนย์การศึกษาทางนิเวศวิทยา 
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2.2 ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา กิจกรรมสอนแบบเน๎นประสบการณ์  
นักเรียนเป็นศูนย์กลางท่ีศึกษาแนวลึก ท่ีทําให๎เด็กเกิดความสนใจและเกิดการทดลอง 

2.3 ด๎านพัฒนาการทางศิลปะด๎านอารมณ์ สติปัญญา การรับรู๎ สุนทรียะ และ 
ความคิดสร๎างสรรค์ 

2.4 ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ การจัดกิจกรรมสามารถพัฒนานักเรียนให๎มี 
พัฒนาการทางสุนทรียภาพในขั้นที่ 3 การแสดงออก 

2.5 ด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ มีท้ังมาตรฐาน ศ 1.1 และมาตรฐาน ศ 1.2 
 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระดับพัฒนาการสุนทรียภาพจากแบบทดสอบสุนทรียภาพ ก่อน
เรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

ผ๎ูวิจัยได๎วิเคราะห์ข๎อมูลระดับพัฒนาการสุนทรียภาพ กํอนเรียนและหลังเรียนผํานกิจกรรม
ศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ซึ่งมีท้ังหมด 5 ระดับ คือ 

ระดับ 1 ความช่ืนชอบ (Favoritism) แสดงปฏิกิริยาตํองานศิลปะตามสัญชาตญาณโดยไมํมี
การสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติม มีความสนใจตํอสีเป็นพิเศษ และเช่ือมโยงการตอบรับไปยังเนื้อหา 
โดยคาดการณ์ส่ิงอื่นๆ ให๎มาบรรจบกัน 

ระดับ 2 ความงามและเหมือนจริง (Beauty and Realism) แปลความหมายผลงานศิลปะ
ผํานเรื่องราว มีความช่ืนชอบตํอความสามารถด๎านเทคนิค วิธีการสร๎างงานได๎งาม เหมือนจริงและ
คาดการณ์อื่นๆ ให๎มาบรรจบกัน 

ระดับ 3 การแสดงออก (Expressiveness) สนใจอธิบายความหมายของผลงานศิลปะที่ช่ือ
เรื่องและแนวคิด มองงานศิลปะเพื่อดูวําอะไรที่เป็นการแสดงออกของผ๎ูสร๎างงานและเป็นท่ีมาของ
ประสบการณ์นั้น 

ระดับ 4 แบบอยํางและรูปแบบ (Style and Form) ยอมรับวําจุดเดํนท่ีเป็นความสําเร็จของ
ผ๎ูสร๎างงานศิลปะมาจากมิติของสังคม ศิลปะคงอยูํในวัฒนธรรมและมวลมนุษย์ เครื่องมือ รูปแบบ และ
เทคนิค ชํวยนําพาให๎เกิดงานศิลปะ มีความสนใจตํอการสนทนาถึงความหมายของงานศิลปะ 

ระดับ 5 ความเป็นตัวตน (Autonomy) มีความสามารถในการตัดสินคุณคํางานศิลปะด๎วย
ตนเองอยํางอิสระ บนพื้นฐานความรู๎ความเข๎าใจ และประสบการณ์ท่ีได๎เรียนรู๎เกี่ยวกับศิลปะ 
ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม 

พบพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนดังรายละเอียดท่ีอธิบายในตารางตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีต่อภาพผลงาน
ศิลปะ ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

ลําดับนักเรียน คําระดับพัฒนาการกํอนเรียน คําระดับพัฒนาการหลังเรียน 
คําเฉล่ีย คําระดับ คําเฉล่ีย คําระดับ 

1 1.05 ขั้นที่ 2 1.43 ขั้นที่ 2 
2 1.38 ขั้นที่ 2 2.19 ขั้นที่ 3 
3 1 ขั้นที่ 1 2.24 ขั้นที่ 3 
4 1.19 ขั้นที่ 2 2.52 ขั้นที่ 3 
5 1.05 ขั้นที่ 2 1.80 ขั้นที่ 2 
6 1.19 ขั้นที่ 2 2.29 ขั้นที่ 3 
7 1.24 ขั้นที่ 2 2.57 ขั้นที่ 3 
8 1.33 ขั้นที่ 2 2.14 ขั้นที่ 3 
9 1.10 ขั้นที่ 2 1.71 ขั้นที่ 2 
10 1.19 ขั้นที่ 2 2.24 ขั้นที่ 3 
11 1.52 ขั้นที่ 2 3.24 ขั้นที่ 4 
12 1.43 ขั้นที่ 2 2.24 ขั้นที่ 3 
13 1.1 ขั้นที่ 2 1.86 ขั้นที่ 2 
14 1.05 ขั้นที่ 2 1.71 ขั้นที่ 2 
15 1.05 ขั้นที่ 2 2.43 ขั้นที่ 3 
16 1.24 ขั้นที่ 2 2.05 ขั้นที่ 3 
17 1.24 ขั้นที่ 2 1.80 ขั้นที่ 2 
18 1.29 ขั้นที่ 2 1.95 ขั้นที่ 2 
19 1.14 ขั้นที่ 2 2.29 ขั้นที่ 3 
20 1.1 ขั้นที่ 2 2.24 ขั้นที่ 3 
21 1.24 ขั้นที่ 2 1.95 ขั้นที่ 2 
22 1.1 ขั้นที่ 2 1.71 ขั้นที่ 2 
23 1.67 ขั้นที่ 2 2.24 ขั้นที่ 3 
24 1.1 ขั้นที่ 2 1.67 ขั้นที่ 2 
25 1 ขั้นที่ 1 1.19 ขั้นที่ 2 
26 1.05 ขั้นที่ 2 2.14 ขั้นที่ 3 
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ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีต่อภาพผลงาน 
ศิลปะ ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (ต่อ) 

ลําดับนักเรียน คําระดับพัฒนาการกํอนเรียน คําระดับพัฒนาการหลังเรียน 
คําเฉล่ีย คําระดับ คําเฉล่ีย คําระดับ 

27 1.1 ขั้นที่ 2 2.29 ขั้นที่ 3 
28 1.05 ขั้นที่ 2 1.52 ขั้นที่ 2 
29 1.1 ขั้นที่ 2 1.62 ขั้นที่ 2 
30 1.33 ขั้นที่ 2 2.29 ขั้นที่ 3 
31 1 ขั้นที่ 1 1.57 ขั้นที่ 2 
32 1.05 ขั้นที่ 2 1.67 ขั้นที่ 2 
33 1.38 ขั้นที่ 2 2.48 ขั้นที่ 3 
34 1.29 ขั้นที่ 2 2.33 ขั้นที่ 3 
35 1.24 ขั้นที่ 2 1.71 ขั้นที่ 2 
36 1 ขั้นที่ 1 1.57 ขั้นที่ 2 
37 1.24 ขั้นที่ 2 2.24 ขั้นที่ 3 
38 1.1 ขั้นที่ 2 2.05 ขั้นที่ 3 
39 1.14 ขั้นที่ 2 1.90 ขั้นที่ 2 

คําเฉล่ียรวม (x̄ ) 1.18 ขั้นที่ 2 2.03 ขั้นที่ 3 

 
จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 4 พบวํา ผลการเปรียบเทียบคําเฉล่ียระดับพัฒนาการสุนทรียภาพ

ของนักเรียนท่ีมีตํอภาพผลงานศิลปะ กํอนเรียนและหลังเรียนผํานกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง

พบวํา คําเฉล่ียระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพผลงานศิลปะ หลังเรียน (x̄  = 

2.03) สูงกวํากํอนเรียน (x̄  = 1.18) 
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แผนภาพที่ 2 ค่าเฉลี่ยระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีต่อภาพผลงานศิลปะก่อนเรียน 
และหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

 

 
 
ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบค่ามัชฌิมเลขคณิตของระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มี
ต่อภาพผลงานศิลปะ ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

 
การทดสอบ N x̄  S.D. t-test Sig 

กํอนเรียน 39 1.18 0.15 16.32 0.00 
หลังเรียน 39 2.03 0.39 

*P < .05  
จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 5 พบวํา คําเฉล่ียระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอ

ภาพผลงานศิลปะ หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีต่อภาพผลงาน
ศิลปะก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง จ าแนกตามภาพผลงานศิลปะ 

ลําดับ
นักเรียน 

ภาพเหมือนจริง ภาพกึ่งนามธรรม ภาพนามธรรม 
คําเฉล่ีย 

กํอนเรียน 
คําเฉล่ีย
หลังเรียน 

คําเฉล่ีย 
กํอนเรียน 

คําเฉล่ีย 
หลังเรียน 

คําเฉล่ีย 
กํอนเรียน 

คําเฉล่ีย
หลังเรียน 

1 1.14 1.29 1 1.43 1 1.57 
2 1.43 2.43 1.57 2.57 1.14 1.57 
3 1 2.29 1 2.29 1 2.14 
4 1.29 3.14 1.14 2.43 1.14 2 
5 1.14 2.29 1 1.71 1 1.43 
6 1.29 2.57 1.14 2.43 1.14 1.86 
7 1.43 2.86 1.14 2.43 1.14 2.43 
8 1.57 2.71 1.14 1.86 1.29 1.86 
9 1 1.43 1 2.43 1.29 2.14 
10 1.14 2.43 1.14 2.14 1.29 2.14 
11 1.57 3.14 1.43 3.29 1.57 3.29 
12 1.43 2.29 1.57 2.43 1.29 2 
13 1 1.57 1.14 2 1.14 2 
14 1.14 1.57 1 1.86 1 1.71 
15 1.14 2.29 1 2.71 1 2.29 
16 1.43 2.29 1.14 2.14 1.14 1.71 
17 1.14 1.43 1.43 2.14 1.14 1.86 
18 1.43 1.71 1 1.86 1.43 2.29 
19 1.29 2.43 1.14 2.43 1 2 
20 1.29 2 1 2.14 1 2.57 
21 1 1.29 1.43 2.57 1.29 2 
22 1 2.14 1.14 1.57 1.14 1.43 
23 1.86 2.29 1.86 2.71 1.29 1.71 
24 1 1.57 1.29 2 1 1.43 
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ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีต่อภาพผลงาน 
ศิลปะ ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง จ าแนกตามภาพผลงานศิลปะ 
(ต่อ) 

ลําดับนักเรียน ภาพเหมือนจริง ภาพกึ่งนามธรรม ภาพนามธรรม 
คําเฉล่ีย 

กํอนเรียน 
คําเฉล่ีย
หลังเรียน 

คําเฉล่ีย 
กํอนเรียน 

คําเฉล่ีย 
หลังเรียน 

คําเฉล่ีย 
กํอนเรียน 

คําเฉล่ีย
หลังเรียน 

25 1 1.29 1 1.14 1 1.14 
26 1.14 2.14 1 2.14 1 2.14 
27 1 1.71 1.14 2.29 1.14 1.86 
28 1 1.57 1.14 1.57 1 1.43 
29 1.29 2 1 1.71 1 1.14 
30 1.43 2.71 1.29 2 1.29 2.14 
31 1 1.43 1 1.86 1 1.43 
32 1 1.57 1 1.29 1.14 2.14 
33 1.43 2.29 1.43 2.71 1.29 2.43 
34 1.29 2 1 2 1.57 3 
35 1.14 1.57 1.14 1.57 1.43 2 
36 1 1.86 1 1.57 1 1.29 
37 1.14 2.29 1.14 1.86 1.43 2.57 
38 1.14 2.14 1 1.57 1.14 2.43 
39 1.29 2 1 1.71 1.14 2 

คําเฉล่ีย (x̄ ) 1.22 2.05 1.17 2.07 1.16 1.97 

คําระดับ ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 2 

 
จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 6 พบวํา ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพ

ผลงานศิลปะ หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน โดยระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพ

ผลงานศิลปะกํอนเรียนระดับท่ีสูงท่ีสุด คือ ภาพเหมือนจริง (x̄ = 1.22) รองลงมาคือ ภาพกึ่งนามธรรม 

(x̄ = 1.17) และภาพนามธรรม (x̄ = 1.16) ตามลําดับ และระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียน

ท่ีมีตํอภาพผลงานศิลปะหลังเรียนระดับท่ีสูงท่ีสุด คือ ภาพกึ่งนามธรรม ( x̄ = 2.07) รองลงมาคือ 

ภาพเหมือนจริง (x̄ = 2.05) และภาพนามธรรม (x̄ = 1.97) ตามลําดับ 
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แผนภาพที่ 3 ค่าระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีต่อภาพผลงานศิลปะภาพเหมือนจริง
ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

 
 
แผนภาพที่ 4 ค่าระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีต่อภาพผลงานศิลปะภาพก่ึง
นามธรรม ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

 
 
แผนภาพที่ 5 ค่าระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนที่มีต่อภาพผลงานศิลปะภาพนามธรรม
ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
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ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียนในระหว่างการ
จัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

ผ๎ูวิจัยใช๎แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพบันทึกความถี่ของพฤติกรรมท่ี
แสดงออกถึงประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน ซึ่งวิเคราะห์ความถี่ของพฤติกรรมแยกตาม
กิจกรรมท้ังหมด 7 กิจกรรม โดยวิเคราะห์ความถี่ของพฤติกรรมสุนทรียะแยกตามด๎านการรับรู๎ทาง
ศิลปะทั้ง 12 ด๎าน รายละเอียดของกิจกรรมอธิบายได๎ดังตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 7 ค่าความถ่ีและค่าร้อยละของพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียนใน
ระหว่างการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
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จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 7 พบวํา คําความถี่และคําร๎อยละของพฤติกรรมประสบการณ์ทาง
สุนทรียะของนักเรียนในระหวํางการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง สรุปได๎ดังนี้ 
 1. เมื่อวิเคราะห์ด๎านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ท้ังหมด 7 กิจกรรม พบวํา กิจกรรมท่ี
นักเรียนมีพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการมีประสบการณ์ทางสุนทรียะมากท่ีสุด คือ กิจกรรมในสัปดาห์ท่ี 
4 ปริศนากลํองดํา (152 ครั้ง) คิดเป็นร๎อยละ 18.86 รองลงมา คือ กิจกรรมสัปดาห์ท่ี 7 โรงละครของ
ฉัน (146 ครั้ง) คิดเป็นร๎อยละ 18.11 และกิจกรรมสัปดาห์ท่ี 3 ดินแดน Barbapapa คิดเป็นร๎อยละ
14.02 ตามลําดับ 
  2. เมื่อวิเคราะห์ความถี่ของพฤติกรรมสุนทรียะแยกตามการรับรู๎ทางศิลปะท้ัง 12 ด๎านของ
นักเรียน พบพฤติกรรมความถี่มากท่ีสุด คือ ความสนใจตํอเนื้อหา (248 ครั้ง) คิดเป็นร๎อยละ 30.77 
รองลงมาคือ การเช่ือมโยงความคิดสํวนตัว (157 ครั้ง) คิดเป็นร๎อยละ 19.48 สํวนพฤติกรรมสุนทรียะ
ท่ีไมํพบวําเกิดขึ้นเลย คือ ความเอาใจใสํในเรื่องของความเป็นตัวตนของศิลปิน และความสนใจตํอการ
ตัดสินใจในงานศิลปะ 
 
แผนภาพที่ 6 ความถ่ีของพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียนในระหว่างการจัด
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
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ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษา
บันเทิง 

ผ๎ูวิจัยใช๎เครื่องมือในการประเมินความพึงพอใจท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท้ังหมด 
3 เครื่องมือ คือ 1) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดยการวาดภาพแสดงความคิดเห็นลงบน
สต๊ิกเกอร์วงกลม และนํามาติดบนแบบประเมินหลังการทํากิจกรรมในทุกครั้ง ซึ่งวิเคราะห์ความถ่ีของ
ระดับความคิดเห็นท้ังหมด 7 กิจกรรม 2) แบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียน ใช๎สอบถามนักเรียน
หลังจากทํากิจกรรมครบท้ัง 7 สัปดาห์ และ 3) แบบสอบถามข๎อมูลนักเรียน ใช๎สอบถามเกี่ยวกับการ
จัดกิจกรรมในภาพรวม หลังจากทํากิจกรรมครบท้ัง 7 สัปดาห์ จากนั้นนําผลท่ีได๎จากการเก็บข๎อมูลมา
สอบทานความเท่ียง โดยรายละเอียดอธิบายได๎ดังตารางตํอไปนี้ 
 
ตารางที่ 8 ค่าความถ่ี ค่ามัชฌิมเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากแบบประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

ครั้ง
ท่ี 

กิจกรรม ความถ่ีระดับ 
ความคิดเห็น (คน) 

x̄  S.D. ความหมาย 

5 4 3 2 1 

1 หน๎ากากของฉัน 12 8 14 1 4 3.59 1.25 เห็นด๎วยมาก 
2 สีสร๎างภาพ 13 10 6 3 7 3.49 1.48 เห็นด๎วยมาก 
3 ดินแดน 

Barbapapa 
20 4 12 1 2 4.00 1.19 เห็นด๎วยมาก 

4 ปริศนากลํองดํา 17 7 10 0 5 3.79 1.36 เห็นด๎วยมาก 
5 ภาพพิมพ์สนาม

เด็กเลํน 
9 11 10 2 7 3.33 1.38 เห็นด๎วยมาก 

6 มังกรเต๎นระบํา 13 9 11 2 4 3.64 1.29 เห็นด๎วยมาก 
7 โรงละครของฉัน 15 13 5 2 4 3.85 1.29 เห็นด๎วยมาก 
 รวม 99 62 68 11 33 3.67 1.32 เห็นด๎วยมาก 

 
จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 8 พบวํา ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับเห็นด๎วยมาก 

(x̄ = 3.67) กิจกรรมท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุด คือ กิจกรรมท่ี 3 ดินแดน Barbapapa (x̄ = 

4.00) รองลงมา คือ กิจกรรมท่ี 7 โรงละครของฉัน (x̄ = 3.85) และกิจกรรมท่ี 4 ปริศนากลํองดํา 

(x̄ = 3.79) ตามลําดับ 
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รูปที่ 3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

 
แผนภาพที่ 7 การส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงจาก
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
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ตารางที่ 9 ค่ามัชฌิมเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากแบบส ารวจความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อประสบการณ์การเรียนรู้ในกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

ข๎อ ความพึงพอใจ x̄  S.D. ความหมาย 

1 
2 
 
3 

 
4 

 
5 
 
6 
 
7 

 
8 
 
9 
 

10 

นักเรียนชอบกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงนําสนใจกวํากิจกรรม
ศิลปะในห๎องเรียน 
การทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงทําให๎ใสํใจกับ
ความสวยงาม 
การทํางานกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงทําให๎
นักเรียนรู๎จักศิลปินและงานศิลปะมากขึ้น 
การทํางานศิลปะแนวศึกษาบันเทิงชํวยให๎นักเรียนมี
ทักษะการตีความหมายในผลงานศิลปะ 
การทํางานศิลปะแนวศึกษาบันเทิงทําให๎นักเรียนเกิด
ความซาบซึ้งในความงามตํองานศิลปะ 
การทํางานกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงทําให๎
นักเรียนได๎เรียนรู๎ความเปล่ียนแปลงของศิลปะในสังคม 
นักเรียนให๎ความสําคัญกับเนื้อหา และเรื่องราวกํอนท่ีจะ
ทําผลงานศิลปะของตนเอง 
นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีจะแสดงผลงานศิลปะของ
ตนเอง 
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงชํวยให๎นักเรียนเห็น
คุณคําของงานศิลปะ 

3.92 
3.77 

 
3.77 

 
3.90 

 
3.72 

 
3.54 

 
3.79 
 
3.87 

 
3.97 

 
3.69 

1.04 
1.14 

 
1.22 

 
1.19 

 
1.26 

 
1.31 

 
1.20 
 
1.15 

 
1.11 

 
1.40 
 

เห็นด๎วยมาก 
เห็นด๎วยมาก 

 
เห็นด๎วยมาก 

 
เห็นด๎วยมาก 

 
เห็นด๎วยมาก 

 
เห็นด๎วยมาก 
 
เห็นด๎วยมาก 
 
เห็นด๎วยมาก 

 
เห็นด๎วยมาก 

 
เห็นด๎วยมาก 
 

 รวม 3.79 1.2 เห็นด๎วยมาก 
 

จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 9 พบวํา การสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอประสบการณ์
การเรียนรู๎ในกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับเห็นด๎วย

มาก (x̄ = 3.79) ซึ่งนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุดในด๎านการแสดงผลงานศิลปะของตนเอง  (x̄ = 

3.97) รองลงมา คือ นักเรียนชอบกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (x̄ = 3.92)  
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ตารางที่ 10 ความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรม 

ข๎อ ความคิดเห็นเพิ่มเติม ความถ่ี (คน) ร๎อยละ 
1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2 
 
 
 
 
 

 
 

นักเรียนรู๎สึกอยํางไรกับการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
- ชอบ 
เพราะ  สนุกสนาน 
          ชอบ 
          อาจารย์สอนดี 
          ชอบและรักศิลปะ 
          ใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ 
          มีความคิดสร๎างสรรค์ 
          เป็นการเรียนรู๎อยํางหนึ่ง 
          เรียนบ๎างเลํนบ๎าง 
- ไมํชอบ 
เพราะ   ไมํสนุก 
          นําเบ่ือ 
          ขี้เกียจเก็บโต๏ะ 
          ไมํชอบเสียงดัง 
          เพื่อนพูดมากและอาจารย์ใจดีเกินไป 
          คิดวํามีส่ิงท่ีตนชอบมากกวํานี้ 
นักเรียนชอบกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงข๎อใดมากท่ีสุด 
- หน๎ากากของฉัน 
- สีสร๎างภาพ 
- ดินแดน Barbapapa 
- ปริศนากลํองดํา 
- ภาพพิมพ์สนามเด็กเลํน 
- มังกรเต๎นระบํา 
- โรงละครของฉัน 

 
32 
16 
7 
2 
2 
2 
1 
1 
1 
8 
2 
2 
1 
1 
1 
1 
 
3 
4 
3 
9 
1 
4 
15 

 
82.05 

 
 
 
 
 
 
 
 

20.52 
 
 
 
 
 
 
 

7.69 
10.25 
7.69 
23.07 
2.59 
10.25 
38.46 
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ตารางที่ 10 ความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรม (ต่อ) 

ข๎อ ความคิดเห็นเพิ่มเติม ความถ่ี (คน) ร๎อยละ 
3 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนคิดวําการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงควรมี
กิจกรรมใดเพิ่มเติมบ๎าง (ตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 
- ดูผลงานศิลปะของศิลปินที่มีช่ือเสียง 
- ทํากิจกรรมศิลปะนอกสถานท่ี เชํน พิพิธภัณฑ์ สนามเด็กเลํน 
เป็นต๎น 
- มีผ๎ูเช่ียวชาญด๎านศิลปะมาสอนในบางกิจกรรมท่ีนําสนใจ  
เชํน การแสดงละครหุํน เป็นต๎น 
- มีการเลํนเกม หรือ การแขํงขัน กํอนการทํากิจกรรมศิลปะ 
- เลํนเกมศิลปะผํานมือถือ แทบเล็ท หรือ Internet 
- ดูรายการโทรทัศน์ เชํน รายการศิลปะสําหรับเด็ก เป็นต๎น 
- ดูการ์ตูนที่สอนศิลปะ 

 
 

17 
23 

 
16 

 
27 
26 
15 
24 

 
 

43.58 
58.97 

 
41.02 

 
69.23 
66.66 
38.46 
61.53 

 
จากการวิเคราะห์ตารางท่ี 10 พบวํา ความคิดเห็นตํอการจัดกิจกรรม มีรายละเอียดดังนี้ 
1. นักเรียนสํวนมากรู๎สึกชอบการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (32 คน) คิดเป็นร๎อยละ 

82.05 เพราะ สนุกสนาน ชอบ อาจารย์สอนดี ชอบและรักศิลปะ ใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ มี
ความคิดสร๎างสรรค์ เป็นการเรียนรู๎อยํางหนึ่ง และเรียนบ๎างเลํนบ๎าง สํวนนักเรียนรู๎สึกไมํชอบการทํา
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (8 คน) คิดเป็นร๎อยละ 20.52 เพราะ ไมํสนุก นําเบื่อ ขี้เกียจเก็บโต๏ะ 
ไมํชอบเสียงดัง เพื่อนพูดมาก อาจารย์ใจดีเกินไป และคิดวํามีส่ิงท่ีตนชอบมากกวํานี้ 

2. นักเรียนชอบกิจกรรมแนวศึกษาบันเทิงมากท่ีสุด คือ กิจกรรมโรงละครของฉัน (15 คน) 
คิดเป็นร๎อยละ 38.46 รองลงมาคือ ปริศนากลํองดํา (9 คน) คิดเป็นร๎อยละ 23.07 และกิจกรรมแนว
ศึกษาบันเทิงท่ีชอบน๎อยท่ีสุด คือ ภาพพิมพ์สนามเด็กเลํน (1 คน) คิดเป็นร๎อยละ 2.59 

3. นักเรียนคิดวําการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงควรมีกิจกรรมเพิ่มเติมมากท่ีสุด คือ 
มีการเลํนเกม หรือ การแขํงขัน กํอนการทํากิจกรรมศิลปะ (27 คน) คิดเป็นร๎อยละ 69.23 รองลงมา 
คือ เลํนเกมศิลปะผํานมือถือ แทบเล็ท หรือ Internet (26 คน) คิดเป็นร๎อยละ 66.66 และกิจกรรม
ศิลปะแนวศึกษาบันเทิงควรมีกิจกรรมเพิ่มเติมน๎อยท่ีสุด คือ การดูรายการโทรทัศน์ (6 คน) คิดเป็น
ร๎อยละ 15.39 
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ผลสรุปข๎อมูลจาก แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน แบบสํารวจความพึงพอใจของ
นักเรียน และแบบสอบถามข๎อมูลนักเรียน มาสอบทานความเท่ียง พบวํา ความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีตํอการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับเห็นด๎วยมาก 
ซึ่งกิจกรรมท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุดใน 3 อันดับแรก คือ กิจกรรมดินแดน Barbapapa 
กิจกรรมโรงละครของฉัน และกิจกรรมปริศนากลํองดํา โดยนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุดในด๎านการ
แสดงผลงานศิลปะของตนเอง นักเรียนชอบกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง และควรมีกิจกรรม
เพิ่มเติม คือ มีการเลํนเกมหรือการแขํงขันกํอนการทํากิจกรรมศิลปะ 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพสําหรับเด็กอายุ 
7-9 ปี เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนว
ศึกษาบันเทิงท่ีเหมาะสมกับเด็กอายุ 7-9 ปี และศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ี
สํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพของเด็กอายุ 7-9 ปี โดยศึกษาข๎อมูลท้ังในเชิงปริมาณ และเชิง
คุณภาพจากกลํุมประชากร คือ เด็กอายุ 7-9 ปี โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม 
ท่ีเรียนวิชาศิลปะ เพลิน เพลิน (วิชาเลือกเสรี) ในภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2557 จํานวน 39 
คน โดยไมํจําแนกเพศ 

เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัยประกอบด๎วย 1) กิจกรรมจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิง 2) 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง  3) แบบทดสอบ
สุนทรียภาพ 4) คํูมือสําหรับการวิเคราะห์ประสบการณ์ทางสุนทรียะ 5) แบบสังเกตพฤติกรรม
ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 6) แบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนว
ศึกษาบันเทิง และ 7) แบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน 
 ผ๎ูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวบข๎อมูลท้ังหมด 9 สัปดาห์ ต้ังแตํวันท่ี 8 มกราคม 2558 ถึง 5 
มีนาคม 2558 คือ สัปดาห์ท่ี 1 เก็บข๎อมูลแบบทดสอบสุนทรียภาพกํอนเรียน (Pre-test) สัปดาห์ท่ี 2-
8 ดําเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิงจํานวน 7 กิจกรรม โดยให๎นักเรียนทําแบบ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงทุกท๎ายช่ัวโมง ซึ่งประเมิน
ความถี่ของพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียนในระหวํางการจัดกิจกรรมศิลปะแนว
ศึกษาบันเทิงด๎วยแบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ และเก็บข๎อมูลท่ัวไปของ
นักเรียนในระหวํางดําเนินการทดลอง สัปดาห์ท่ี 9 เก็บข๎อมูลแบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง และทดสอบแบบทดสอบสุนทรียภาพหลังเรียน (Post-test) โดย
นําผลการทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์คําตอบด๎วยคํูมือสําหรับวิเคราะห์ประสบการณ์
ทางสุนทรียะ 
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สรุปผลการวิจัย 
การศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพสําหรับเด็กอายุ 

7-9 ปี พบวํา 
 
1. ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 
ผ๎ูวิ จัยใช๎สอบถามเกี่ยวกับสถานภาพท่ัวไปของนักเรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ฝุายประถม จํานวน 39 คน เกี่ยวกับครอบครัว พื้นฐานประสบการณ์ รู๎สึกทางด๎าน
ศิลปะ และกิจกรรมศิลปะ ซึ่งสรุปผลได๎ดังนี้ นักเรียนท้ังหมด 39 คน เป็นเพศชาย (24 คน) คิดเป็น
ร๎อยละ 61.53 และเป็นเพศหญิง (15 คน) คิดเป็นร๎อยละ 38.47 โดยผ๎ูปกครองของนักเรียนสํวนใหญํ 
(13 คน) คิดเป็นร๎อยละ 33.33 ประกอบอาชีพธุรกิจสํวนตัว รองลงมา คือ ประกอบอาชีพพนักงาน
บริษัท (12 คน) คิดเป็นร๎อยละ 30.76 ในด๎านการรับรู๎ระดับความสามารถทางศิลปะ พบวํา นักเรียน
สํวนมากคิดวําตนเองมีความสามารถทางศิลปะอยูํในระดับปานกลาง (29 คน) คิดเป็นร๎อยละ 74.36 
รองลงมาคือ มีความสามารถทางศิลปะอยูํในระดับมาก (8 คน) คิดเป็นร๎อยละ 20.51 ซึ่งผ๎ูปกครอง
สํวนมากให๎การสนับสนุนนักเรียนในการทํากิจกรรมศิลปะ (34 คน) คิดเป็นร๎อยละ 87.17 ในด๎าน
แหลํงการเรียนรู๎ท่ีนักเรียนเคยรํวมทํากิจกรรม พบวํา นักเรียนสํวนมากเคยรํวมทํากิจกรรมในแหลํง
การเรียนรู๎ตามอัธยาศัย (28 คน) คิดเป็นร๎อยละ 58.97 รองลงมา คือ นักเรียนเคยรํวมทํากิจกรรม
แหลํงการเรียนรู๎ทางเทคโนโลยี (19 คน) คิดเป็นร๎อยละ 48.71 และกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ี
นักเรียนเคยรํวมทํากิจกรรมในแหลํงการเรียนรู๎ตามอัธยาศัย พบวํา สํวนมากนักเรียนเคยรํวมทํา
กิจกรรม (33 คน) คิดเป็นร๎อยละ 84.61 
 

2. ผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
ผ๎ูวิจัยใช๎กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิงจํานวน 7 กิจกรรม ดําเนินการ

ทดลองในรายวิชาเลือกเสรี (กิจกรรม ศิลปะ เพลิน เพลิน) ระยะเวลาท้ังหมด 7 สัปดาห์ แบํงเป็น
สัปดาห์ละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที สรุปผลได๎ดังนี้ 

2.1 กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง มีข้ันตอนในการจัดกิจกรรม 4 ขั้นตอน คือ ขั้น 
นํา ขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ ขั้นดําเนินงาน และขั้นสรุป ซึ่งท้ัง 7 กิจกรรม ทําให๎เกิดพฤติกรรม
อันพึงประสงค์ คือ 

2.1.1 ขั้นนํา เป็นรูปแบบท่ีสร๎างความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ท๎าทาย 
ความสามารถ สร๎างความพึงพอใจมากท่ีสุด และนักเรียนต๎องการมีสํวนรํวมในการทํากิจกรรมในทุก
ขั้นตอน ทําให๎เกิดพฤติกรรมการสังเกต พิจารณา และริเริ่มเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
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2.1.2 ขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ เป็นขั้นตอนท่ีอยูํระหวํางขั้นนําและ 
ขั้นดําเนินงาน เป็นกิจกรรมส้ันๆ หรือ เกมท่ีตํอเนื่องมาจากกิจกรรมขั้นนํา โดยกิจกรรมมีความท๎าทาย
มากขึ้น ทําให๎เกิดพฤติกรรมความรํวมมือและการทดลอง 

2.1.3 ขั้นดําเนินงาน นักเรียนสามารถสร๎างผลงานตามอิสระโดยนําเทคนิค 
ตํางๆ ท่ีได๎เรียนรู๎ต้ังแตํขั้นนํา นํามาปรับใช๎เองตามความเหมาะสม ทําให๎เกิดพฤติกรรมการทดลอง
และการทําซ้ํา 

2.1.4 ขั้นสรุป มีการแสดงความคิดเห็นจากผลงานท่ีนําสนใจ ทําให๎เกิด 
พฤติกรรมการวิเคราะห์โดยกิจกรรมท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด 3 กิจกรรม คือ ดินแดน 
Barbapapa โรงละครของฉัน  และปริศนากลํองดํา พบวํา ในขั้นนํามีส่ือการเรียนรู๎ท่ีนักเรียนช่ืนชอบ
และนําต่ืนเต๎น เชํน คลิปการ์ตูน (5 นาที) การเลํนดนตรีสดและแสดงละครเงา (6 นาที) และเลํนเกม
กลํองปริศนา (5 นาที) ในขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์เป็นกิจกรรมท่ีมีเกมหรือกิจกรรมส้ันๆ โดยท้ัง 
3 กิจกรรม พบวํา นักเรียนมีพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะท่ีสูงมากกวํากิจกรรมอื่นๆ 

จากการสัมภาษณ์นักเรียนท่ีแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม คือ  
นักเรียนชอบทํากิจกรรมกลํุม ด๎วยการฟังเพลงหรือเกมท่ีงํายทําเสร็จไว เพราะ สนุก ต่ืนเต๎น  นักเรียน
ชอบดูการ์ตูนที่มีชํวงระยะเวลาท่ีพอเหมาะ ชอบงานประดิษฐ์ ชอบการแสดงสด และในบางกิจกรรม
ถ๎านักเรียนเคยทํามาแล๎วจะได๎รับความสนใจน๎อย 

จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในชํวงระหวํางการจัดกิจกรรม พบวํา  
นักเรียนต้ังใจทํากิจกรรม มีความกระตือรือร๎น มีการสังเกต แยํงกันออกมาแสดงผลงาน เมื่อทํา
กิจกรรมกลํุม นักเรียนมีการพูดคุย ยิ้ม หัวเราะ ต๎องการแสดงความคิดเห็น เมื่อเปิดคลิปการ์ตูน 
นักเรียนแยํงกันทํากิจกรรม ปรบมือ ลุกขึ้นเต๎น หัวเราะ สํงเสียงเชียร์ คลานกับพื้น เอาผ๎าคลุมตัวเพื่อ
ซํอนตัว และเดินเลียบผนังห๎องด๎านข๎าง เป็นต๎น เมื่อมีกิจกรรมท่ีนําต่ืนเต๎น เชํน กิจกรรมปริศนากลํอง
ดําและโรงละครของฉัน เป็นต๎น 

2.3 กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎ หลักในการวิเคราะห์ 5 ด๎าน คือ ด๎านศึกษาบันเทิง  
แนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ และ
ด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ โดย 

2.3.1 ด๎านศึกษาบันเทิง เมื่อวิเคราะห์ด๎านหลักการศึกษาบันเทิง พบวํา  
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงสํวนใหญํ (6 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 85 เป็นกิจกรรมท่ีมีโครงสร๎างท่ี
ผ๎ูเรียนมีการปฏิสัมพันธ์และมีสํวนรํวมกับผ๎ูอื่นเป็นระบบ รองลงมา (1 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 14 
เป็นกิจกรรมท่ีมีโครงสร๎างท่ีผ๎ูเรียนมีการปฏิสัมพันธ์และมีสํวนรํวมกับผ๎ูอื่นท่ีเปิดเสรีและการมีใจจดจํอ
ตํอการทํากิจกรรม เมื่อวิเคราะห์ด๎านแหลํงเรียนรู๎แนวศึกษาบันเทิง พบวํา กิจกรรมศิลปะแนวศึกษา
บันเทิงท้ัง 7 กิจกรรม เป็นกิจกรรมท่ีใช๎แหลํงการเรียนรู๎แบบโปรแกรมตามอัธยาศัย รองลงมา (4 
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กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 57 เป็นกิจกรรมท่ีท่ีใช๎แหลํงการเรียนรู๎ท่ีใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารที่ใช๎ในกิจกรรม เชํน ส่ือ Multimedia (เพลง ภาพยนตร์) 

2.3.2 ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา เมื่อวิเคราะห์ด๎านการสอน 
ศิลปะปฏิบัติ พบวํา ท้ัง 7 กิจกรรม สอนแบบเน๎นประสบการณ์มากท่ีสุด รองลงมา (6 กิจกรรม) คิด
เป็นร๎อยละ 85 เป็นกิจกรรมท่ีนักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู๎โดยศึกษาแนวลึก เมื่อวิเคราะห์ด๎าน
การสอนแบบคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) พบวํา ท้ัง 7 กิจกรรม ทําให๎เด็กเกิดความสนใจและ
เกิดการทดลอง รองลงมา (4 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 57 เป็นกิจกรรมทําให๎เด็กเกิดความรํวมมือ 

2.3.3 ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ เมื่อวิเคราะห์ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ  
พบวํา ท้ัง 7 กิจกรรม ทําให๎เด็กเกิดพัฒนาการทางด๎านอารมณ์ สติปัญญา การรับรู๎ สุนทรียะ และ
ความคิดสร๎างสรรค์ รองลงมา (4 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 57 พบวํา กิจกรรมทําให๎เด็กเกิด
พัฒนาการทางด๎านสังคม 

2.3.4 ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ เมื่อวิเคราะห์พัฒนาการทาง 
สุนทรียภาพทั้งหมด 5 ระดับ พบวํา กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (3 กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 42 
มีการจัดกิจกรรมท่ีทําให๎นักเรียนมีพัฒนาการทางสุนทรียภาพ ในขั้นท่ี 3 การแสดงออก รองลงมา (2 
กิจกรรม) คิดเป็นร๎อยละ 28 มีการจัดกิจกรรมท่ีทําให๎นักเรียนมีพัฒนาการทางสุนทรียภาพ ในขั้นท่ี 4 
แบบอยํางและรูปแบบ 

2.3.5 ด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ เมื่อวิเคราะห์สาระและมาตรฐาน 
ศิลปะ พบวํา กิจกรรมศิลปะท้ัง 7 กิจกรรม มีท้ังมาตรฐาน ศ 1.1 สร๎างสรรค์งานทัศนศิลป์ตาม
จินตนาการ และความคิดสร๎างสรรค์ วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คุณคํางานทัศนศิลป์ ถํายทอดความรู๎สึก 
ความคิดตํองานศิลปะอยํางอิสระ ช่ืนชม และประยุกต์ใช๎ในชีวิตประจําวัน และ มาตรฐาน ศ 1.2 
เข๎าใจความสัมพันธ์ระหวํางทัศนศิลป์ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณคํางานทัศนศิลป์ท่ีเป็น
มรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท๎องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และสากล 
 

3. ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพจากแบบทดสอบสุนทรียภาพ 
ผ๎ูวิจัยวิเคราะห์ข๎อมูลระดับพัฒนาการสุนทรียภาพ กํอนเรียนและหลังเรียนผํานกิจกรรม

ศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ซึ่งมีท้ังหมด 5 ระดับ คือ ระดับ 1 ความช่ืนชอบ ( Favoritism) ระดับ 2 
ความงามและเหมือนจริง (Beauty and Realism) ระดับ 3 การแสดงออก (Expressiveness) ระดับ 
4 แบบอยํางและรูปแบบ (Style and Form) และระดับ 5 ความเป็นตัวตน (Autonomy) สรุปผลได๎
ดังนี้ 

3.1 คําเฉล่ียระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพผลงานศิลปะ  
จํานวน 3 ภาพ หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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3.2 คําเฉล่ียสูงสุดของระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพผลงาน 

ศิลปะ อยูํในระดับข้ันท่ี 3 การแสดงออก (Expressiveness) (x̄ = 2.03) 
3.3 ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพเหมือนจริง พบวํา กํอน 

เรียนมีคําเฉล่ียสูงท่ีสุด (x̄ = 1.20) อยูํในระดับขั้นท่ี 2 ความงามและเหมือนจริง (Beauty and 

Realism) และหลัง เรียนคําเฉล่ีย สูงขึ้น  ( x̄ = 2.05) อยูํ ในระดับขั้น ท่ี 3 การแสดงออก 
(Expressiveness) 

3.4 ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพกึ่งนามธรรม กํอนเรียนมี 

คําเฉล่ีย (x̄ = 1.17) อยูํในระดับขั้นท่ี 2 ความงามและเหมือนจริง (Beauty and Realism) และหลัง

เรียนคําเฉล่ียสูงท่ีสุด (x̄ = 2.06) อยูํในระดับข้ันท่ี 3 การแสดงออก (Expressiveness) 
3.5 ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพนามธรรม กํอนเรียนมี 

คําเฉล่ีย (x̄ = 1.16) และหลังเรียนคําเฉล่ียสูงสูงขึ้น (x̄ = 1.97) อยูํในระดับขั้นท่ี 2 ความงามและ
เหมือนจริง (Beauty and Realism) ท้ังกํอนเรียนและหลังเรียนมีคําเฉล่ียน๎อยท่ีสุด 
 

4. พฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน  
ผ๎ูวิจัยวิเคราะห์ความถี่ของพฤติกรรมแยกตามกิจกรรมท้ังหมด 7 กิจกรรม และวิเคราะห์

ความถี่ของพฤติกรรมสุนทรียะแยกตามด๎านการรับรู๎ทางศิลปะท้ัง 12 ด๎าน และการสัมภาษณ์ความ
คิดเห็นเพิ่มเติมตํอการจัดกิจกรรม สรุปผลได๎ดังนี้ 

4.1 เมื่อวิเคราะห์ด๎านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ท้ังหมด 7 กิจกรรม พบวํา  
กิจกรรมท่ีนักเรียนมีพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการมีประสบการณ์ทางสุนทรียะมากท่ีสุด คือ กิจกรรม
ในสัปดาห์ท่ี 3 ปริศนากลํองดํา (152 ครั้ง) คิดเป็นร๎อยละ 18.86 รองลงมา คือ กิจกรรมสัปดาห์ท่ี 7 
โรงละครของฉัน (146 ครั้ง) คิดเป็นร๎อยละ 18.11 และกิจกรรมสัปดาห์ท่ี 3 ดินแดน Barbapapa คิด
เป็นร๎อยละ14.02 ตามลําดับ 
   4.2 เมื่อวิเคราะห์ความถี่ของพฤติกรรมสุนทรียะแยกตามการรับรู๎ทางศิลปะท้ัง 12 
ด๎านของนักเรียน พบพฤติกรรมความถ่ีมากท่ีสุด คือ ความสนใจตํอเนื้อหา (248 ครั้ง) คิดเป็นร๎อยละ 
30.77 รองลงมาคือ การเช่ือมโยงความคิดสํวนตัว (157 ครั้ง) คิดเป็นร๎อยละ 19.48 

 4.3 นักเรียนได๎แสดงคิดเห็นเพิ่มเติมตํอการจัดกิจกรรม ดังนี้ นักเรียนสํวนมากรู๎สึก
ชอบการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (32 คน) คิดเป็นร๎อยละ 82.05 เพราะ สนุกสนาน ชอบ 
อาจารย์สอนดี ชอบและรักศิลปะ ใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ มีความคิดสร๎างสรรค์ เป็นการเรียนรู๎
อยํางหนึ่ง และเรียนบ๎างเลํนบ๎าง โดยกิจกรรมแนวศึกษาบันเทิงท่ีนักเรียนชอบมากท่ีสุด คือ กิจกรรม
โรงละครของฉัน (15 คน) คิดเป็นร๎อยละ 38.46 รองลงมาคือ ปริศนากลํองดํา (9 คน) คิดเป็นร๎อยละ 
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23.07 ในด๎านการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีนักเรียนคิดวําควรมีเพิ่มเติมมากท่ีสุด คือ การ
เพิ่มเติมกิจกรรมการเลํนเกม หรือ การแขํงขัน กํอนการทํากิจกรรมศิลปะ (27 คน) คิดเป็นร๎อยละ 
69.23 รองลงมา คือ การเพิ่มเติมกิจกรรมเลํนเกมศิลปะผํานมือถือ แทบเล็ท หรือ Internet (26 คน) 
คิดเป็นร๎อยละ 66.66 

 
5. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
ผ๎ูวิจัยวิเคราะห์ความพึงพอใจจากแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรม

ศิลปะแนวศึกษาบันเทิง โดยให๎นักเรียนประเมินหลังการทํากิจกรรมในทุกครั้ง แบบสํารวจความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง หลังจากทํากิจกรรมครบท้ัง 7 สัปดาห์ และ
แบบสอบถามข๎อมูลนักเรียน หลังจากทํากิจกรรมครบท้ัง 7 สัปดาห์ สรุปผลได๎ดังนี้ 

5.1 กิจกรรมท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุด จากแบบประเมินความพึงพอใจของ 
นักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงจําแนกตามกิจกรรม  คือ กิจกรรมท่ี 3 ดินแดน 

Barbapapa (x̄ = 4.00) รองลงมาคือ กิจกรรมท่ี 7 โรงละครของฉัน (x̄ = 3.85) และกิจกรรมท่ี 4 

ปริศนากลํองดํา (x̄ = 3.79) ตามลําดับ 
5.2 กิจกรรมท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุด จากแบบสํารวจความพึงพอใจของ 

นักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง คือ ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับเห็น

ด๎วยมาก (x̄ = 3.79) โดยนักเรียนใฝุฝันท่ีจะแสดงผลงานศิลปะของตนเอง (x̄ = 3.97) รองลงมาคือ 

นักเรียนชอบกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (x̄ = 3.92) 
5.3 ความคิดเห็นตํอการจัดกิจกรรม คือ นักเรียนสํวนมากรู๎สึกชอบการทํากิจกรรม 

ศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (32 คน) คิดเป็นร๎อยละ 82.05 เพราะ สนุกสนาน อาจารย์สอนดี และรัก
ศิลปะ เป็นต๎น โดยนักเรียนชอบกิจกรรมโรงละครของฉันมากท่ีสุด (15 คน) คิดเป็นร๎อยละ 38.46 
รองลงมาคือ ปริศนากลํองดํา (9 คน) คิดเป็นร๎อยละ 23.07 และกิจกรรมท่ีต๎องการเพิ่มเติมในการทํา
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงมากท่ีสุด คือ มีการเลํนเกมหรือการแขํงขันกํอนการทํากิจกรรมศิลปะ 
(27 คน) คิดเป็นร๎อยละ 69.23 

ผลสรุปข๎อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน แบบสํารวจความพึง 
พอใจของนักเรียน และแบบสอบถามข๎อมูลนักเรียน มาสอบทานความเท่ียง พบวํา ความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีตํอการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ
เห็นด๎วยมาก กิจกรรมท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุดใน 3 อันดับแรก คือ กิจกรรมดินแดน 

Barbapapa กิจกรรมโรงละครของฉัน และกิจกรรมปริศนากลํองดํา นักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุด



 
 

91 

ในด๎านการแสดงผลงานศิลปะของตนเอง นักเรียนชอบกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง และควรมี
กิจกรรมเพิ่มเติม คือ มีการเลํนเกมหรือการแขํงขันกํอนการทํากิจกรรมศิลปะ 
 
อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพสําหรับเด็กอายุ 
7-9 ปี มีประเด็นในการอภิปราย 3 ประเด็น คือ  

 
1. ผลการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงที่ส่งเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ

ส าหรับเด็กอายุ 7-9 ปี 
1.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎ 

1.1.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎จําแนกตามข้ันตอนในการจัดกิจกรรม ซึ่งมี  
4 ขั้นตอน คือ ข้ันนํา ขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ ขั้นดําเนินงาน และขั้นสรุป ซึ่งท้ัง 7 กิจกรรม ทํา
ให๎เกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค์ มีกระบวนการท่ีสําคัญ คือ 

1) ขั้นนํา ทําให๎นักเรียนเกิดพฤติกรรมการสังเกต พิจารณา และริเริ่มเรียนรู๎ด๎วยตนเอง จาก
กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสร๎างความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ท๎าทายความสามารถ และสร๎าง
ความพึงพอใจมากท่ีสุด และนักเรียนต๎องการมีสํวนรํวมในการทํากิจกรรมในทุกขั้นตอน ซึ่งตรงกับ 
Broudy (1972) ท่ีได๎กลําววํา การรับรู๎อันกระตือรือร๎นในครั้งแรก คือประสบการณ์สุนทรียะท่ีดึง
จินตนาการจากคลังประสบการณ์ท่ีหลากหลาย สามารถปรับแตํงหรือสร๎างความรู๎ใหมํได๎ 

2) ขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ ทําให๎นักเรียนเกิดพฤติกรรมความรํวมมือ ทดลองเทคนิค
ใหมํๆ จากเกมหรือกิจกรรมส้ันๆ ท่ีท๎าทายมากขึ้น ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ Nemec and Trna 
(2007) ท่ีได๎กลําว รูปแบบของความบันเทิงท่ีชํวยให๎เกิดการเรียนรู๎ โดยนักเรียนมีสํวนรํวมในการ
ปฏิบัติด๎วยตนเอง 

3) ขั้นดําเนินงาน ทําให๎นักเรียนเกิดพฤติกรรมการทดลองและการทําซ้ํา จากการสร๎างผลงาน
ตามอิสระโดยนําเทคนิคตํางๆ ต้ังแตํต๎นกิจกรรมนํามาปรับใช๎เองตามความเหมาะสม ตามหลักคอน
สตรัคติวิสต์ (Constructivist) ของ Piaget (1983) ท่ีเน๎นกระบวนการเรียนรู๎ท่ีเกิดขึ้นภายในบุคคล
และส่ิงแวดล๎อมอยํางเหมาะสม ในประสบการณ์อยํางตํอเนื่องตลอดเวลา และสอดคล๎องกับ White 
(2003) ท่ีเสนอวํา กิจกรรมต๎องมีความพึงพอใจสูง มุํงเน๎นกระบวนการ ผ๎ูเรียนริเริ่มเรียนรู๎ด๎วยตนเองท่ี
เกิดจากความต๎องการจากใจหรือจินตนาการ มีอิสระในการลงมือปฏิบัติด๎วยตนเอง และต๎องเปิดกว๎าง
ในการทํางาน 
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4) ขั้นสรุป ทําให๎นักเรียนเกิดพฤติกรรมกระบวนการวิเคราะห์ จากการแสดงความคิดเห็น
จากผลงานท่ีนําสนใจ นักเรียนเลือกผลงานด๎วยเอง สอดคล๎องกับ Edgens et al. (2000)  พิสูจน์แล๎ว
วํา ศึกษาบันเทิงทําให๎นักเรียนเกิดความสนใจด๎วยความสนุกและการคิดวิพากษ์ 

1.1.2 กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎จําแนกตาม หลักการวิเคราะห์ ซึ่งมี 5  
ด๎าน คือ ด๎านศึกษาบันเทิง แนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ ด๎าน
พัฒนาการทางสุนทรียภาพ และด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ  โดย 

1) ด๎านศึกษาบันเทิง ในโครงสร๎างกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง นักเรียนมีการปฏิสัมพันธ์
หรือการตอบโต๎ และมีสํวนรํวมกับผ๎ูอื่นในการทํากิจกรรมท่ีครูผ๎ูสอนได๎จัดทําแผนการจัดการเรียนรู๎
หรือ โครงสร๎างท่ีเป็นระบบกํอน โดยกิจกรรมจะยืดหยุํนขึ้นหลังจากท่ีนักเรียนได๎เริ่มต๎นทํากิจกรรม
ด๎วยตนเองได๎ เพื่อให๎เกิดความเหมาะสมในการทํากิจกรรม เชํน การเปิดเสรีและการมีใจจดจํอในการ
เลํน การแสดงออกด๎วยความสนุกสนานในหัวข๎อท่ีนักเรียนได๎คิดขึ้นมาเอง ซึ่งตรงกับ  White (2003) 
ท่ีกลําววํา กระบวนการเรียนรู๎แบบศึกษาบันเทิงสําหรับเด็กนั่น คือ การเลํน ซึ่งเป็นวิธีทางธรรมชาติท่ี
สร๎างความพึงพอใจในรูปแบบกิจกรรม ทําให๎เกิดการเรียนรู๎ทั้งด๎านศึกษาและด๎านบันเทิงแบบ 100 % 
ไปพร๎อมกัน โดยแหลํงเรียนรู๎แนวศึกษาบันเทิงท่ีใช๎ในกิจกรรมมากท่ีสุดคือ โปรแกรมตามอัธยาศัยหรือ
กระบวนการท่ียืดหยุํนมากท่ีสุด โดยมีส่ือการเรียนรู๎ด๎านอื่นๆ มาสนับสนุนให๎เหมาะสมในแตํละ
กิจกรรม เชํน ส่ือMultimedia (เพลง คลิปการ์ตูน และภาพยนตร)์ เป็นต๎น 

2) ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา ในแผนการเรียนรู๎ท้ังหมด 7 แผน ทุกกิจกรรมมี
การวางแผนให๎นักเรียนได๎ซึมซับกระบวนการทํางานศิลปะแบบปฏิบัติ นักเรียนเป็นศูนย์กลางใน
การศึกษาท่ีทําให๎นักเรียนเกิดความสนใจในการพิจารณา สังเกตการเรียนรู๎ และทดลองด๎วยตนเอง 
โดยครูมีการแนะนําและสร๎างแรงผลักดันไปสํูการเรียนรู๎ท่ีเหมาะสม สอดคล๎องกับ Paterakis (1979) 
ท่ีวํา แนวการสอนแบบมีนักเรียนเป็นศูนย์กลางแบบแนวลึก เป็นการสอนท่ีให๎ความสําคัญตํอศักยภาพ
ทางศิลปะของนักเรียน ครูมีสํวนรํวมอยํางใกล๎ชิด ต้ังแตํการเสนอขั้นตอน และการแนะนําให๎นักเรียน
สามารถดําเนินการ และวิเคราะห์ ประเมินผลการทํางานในแตํละขั้นตอน  โดยมีการสอนท่ีมีผลงาน
ของศิลปินเป็นแบบอยํางและการสอนศิลปะปฏิบัติแบบประสมประสานในบางกิจกรรม ซึ่งทําให๎เกิด
ความรํวมมือหรือมีสํวนรํวมกับผ๎ูอื่นในการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต์ Piaget (1973) ท่ีกลําววํา เด็กเป็นผ๎ูสร๎างความรู๎ผํานการมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล๎อมเพื่อหาความ
สมดุลท่ีทําให๎เกิดกระบวนการซึมซับความรู๎  ปรับประสบการณ์ใหมํ ทําให๎เกิดพัฒนาการและ
สร๎างสรรค์ความไมํสมดุลให๎เพียงพอ ซึ่งครูมีบทบาทในฐานะผ๎ูจัดการเรียนรู๎ โดยมีการเตรียมแผนการ
เรียนรู๎ในขั้นต๎น เพื่อให๎นักเรียนเกิดความเข๎าใจ และครูชํวยแนะแนวทางจนเกิดการเรียนรู๎ได๎ด๎วย
ตนเอง  
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3) ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงทําให๎เกิด อารมณ์ 
สุนทรียะ การรับรู๎ สติปัญญา และความคิดสร๎างสรรค์ ไปพร๎อมกัน ดังนั้นศิลปศึกษาจึงมีความสําคัญ 
เป็นกระบวนการท่ีสามารถพัฒนาความรู๎และทักษะของเด็กได๎รอบด๎าน โดยเฉพาะด๎านสุนทรียภาพ 
การสร๎างสรรค์ท่ียืดหยุํน และการแสดงออกอยํางเช่ือมั่น สอดคล๎องกับ Lowenfeld and Brittain 
(1982) ท่ีวํา ศิลปะชํวยในการพัฒนาเด็กท้ังอารมณ์ สติปัญญา รํางกาย การรับรู๎ สังคม สุนทรียภาพ 
และความคิดสร๎างสรรค์ 

4) ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ รูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง พบ
กิจกรรมท่ีสนับสนุนให๎นักเรียนมีพัฒนาการในขั้นที่ 3 การแสดงออก (Expressiveness) คือ เด็กแสดง
ความรู๎สึกนึกคิดของตนมากขึ้น แตํยังคงมีความสนใจตํอประสบการณ์ของตนเองมากกวําภาพวาดท่ี
เห็น ความรู๎สึกและความคิดท่ีเกิดขึ้นและแสดงออกมาอาจจะเป็นของตนเอง หรือ ของผ๎ูวาด หรือ ท้ัง 
2 อยําง ซึ่งเป็นส่ิงท่ีตนเองเข๎าใจ ความงามเป็นรองอารมณ์ความรู๎สึก ซึ่งสอดคล๎องกับ พัฒนาการทาง
ศิลปะเด็กในแตํละชํวงวัยของ Lowenfeld and Brittain (1964) ซึ่งเด็กอายุประมาณ 7-9 ปี อยูํใน
ขั้นที่ 3 ขั้นเขียนภาพอยํางมีความหมาย (The Schematic Stage) เด็กโดยท่ัวไปมีความเข๎าใจในเรื่อง
ของความสัมพันธ์ระหวํางตนเอง และส่ิงแวดล๎อมมากขึ้น โดยจะมีความสัมพันธ์ระหวํางความคิด 
อารมณ์ ความรู๎สึก เด็กยังคงวาดเฉพาะส่ิงท่ีมีความสําคัญตํอตนเองอยูํ ซึ่งผลงานท่ีเด็กวาดจะละเอียด
มาก หรือน๎อย จะมีความแตกตํางตามประสบการณ์ของเด็กแตํละคน เนื่องจากการรับรู๎ของเด็กวัยนี้
ยังไมํสมบูรณ์มาก เด็กจึงไมํคํานึงองค์ประกอบ และมุมมองในการวาด โดยจะมีความต๎องการในการ
แสดงออกทางอารมณ์มากกวําความต๎องการในการวาดเลียนแบบธรรมชาติ โดยยังพบในบางกิจกรรม
ท่ีสนับสนุนให๎นักเรียนให๎เกิดพัฒนาการท่ีสูงขึ้น คือ ในขั้นท่ี 4 แบบอยํางและรูปแบบ (Style and 
Form) 

5) ด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ ในกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงพบท้ังมาตรฐาน ศ 1.1 
และมาตรฐาน ศ 1.2 

 
1.2 ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียน 

   1.2.1 จากการทดสอบสุนทรียภาพกํอนเรียนและหลังเรียน ด๎วยภาพผลงาน
ศิลปะจํานวน 3 ภาพ คือ ภาพเหมือนจริง ภาพกึ่งนามธรรม และภาพนามธรรม ผลการสํงเสริม
ประสบการณ์ทางสุนทรียะผํานกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงตามแนวทางพัฒนาการสุนทรียภาพ
ของ Parson (1987) พบวํา นักเรียนมีคําเฉล่ียระดับพัฒนาการสุนทรียภาพอยูํท่ีระดับ 3 การ
แสดงออก (Expressiveness) ซึ่งมีพัฒนาการสูงขึ้น สอดคล๎องกับงานวิจัยของ ธาริน กล่ินเกษร 
(2554) ท่ีศึกษา ผลของการสํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียะผํานกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ศิลปะท่ีมีตํอ
สุนทรียภาพของนักเรียนประถมศึกษามีระดับพัฒนาการสุนทรียภาพท่ีสูงขึ้น  รูปแบบการเรียนการ
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สอนสามารถพัฒนาการรับรู๎อยํางเป็นระบบ ตามขั้นพัฒนาการสุนทรียภาพ โดยระดับพัฒนาการ
สุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพผลงานศิลปะ นักเรียนสามารถแสดงความคิดทางอารมณ์ 
ความรู๎สึกถึงความพึงพอใจสํวนตัวท่ีมีตํอรูปภาพ สนใจตํอสี ช่ืนชมในความงามทักษะความชํานาญ
ด๎านเทคนิค สามารถเช่ือมโยงตอบสนองความคิดของตนเองไปสํูเรื่องราว และเนื้อหาท่ีเกี่ยวข๎อง และ
สามารถตัดสินคุณคําทางความงามจากความรู๎สึกของตนเองได๎อยํางเช่ือมั่น และสอดคล๎องกับ  อารีย์ 
สุทธิพันธุ์ (2551) ท่ีกลําววํา การศึกษาสุนทรียศาสตร์จะชํวยให๎เป็นคนชํางสังเกต เพิ่มรสนิยมท่ีดี เป็น
นักคิด เป็นนักค๎นคว๎า หาเหตุผลจากประสบการณ์ตํางๆ ในธรรมชาติแวดล๎อม 

1.2.2 ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพจากแบบทดสอบท่ีมีตํอภาพเหมือนจริง  
และภาพกึ่งนามธรรม พบวํา ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียน อยูํในระดับขั้นท่ี 3 การ
แสดงออก (Expressiveness) คือ นักเรียนสามารถแสดงความรู๎สึกนึกคิดของตนเองตํอผลงานศิลปะ 
พิจารณาถึงเนื้อหา เรื่องราวในผลงาน ซึ่งอาจเป็นการแสดงความคิด ความรู๎สึกท่ีเกิดขึ้นจากตนเอง 
หรือของศิลปิน และมีความคิดเห็นในลักษณะการสร๎างสรรค์ แปลกใหมํ อาจมีความรู๎สึกท่ีลึกซึ้งเกิด
ข๎อสงสัย และสามารถตัดสินความคิด ความรู๎สึกได๎ด๎วยตนเอง ตัวอยํางการแสดงความคิดเห็นของ
นักเรียน เชํน 

“ภาพนี้สวยเพราะมีเรื่องราว เกี่ยวข๎องกับพระเยซู ภาพเหมือนคนจริงๆ นํากลัว” 
“เป็นภาพผ๎ูหญิงในอดีต ยืนอยูํนิ่งๆ ดูไมํมีอะไร วาดแบบคนเสมือนจริง ภาพดูไมํสวย เพราะ

ดูมืดๆ ควรเปล่ียนให๎ดูสวํางขึ้น” 
“ภาพนี้ดูนํากลัว เป็นชํวงตอนกลางคืนดูสวย มีมิติ ซึ่งภาพวาดมืดๆ ดูเหมือนกําลังเศร๎า”และ 
“ภาพนี้เป็นภาพที่สบายตา มีความสวยอยูํในตัว ด๎วยความงาม เป็นศิลปะที่สร๎างสรรค์” 

เป็นต๎น 
ซึ่งนักเรียนบางคนสามารถแสดงออกทางประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียนอยูํในระดับ

พัฒนาการสุนทรียภาพในระดับท่ี 4 แบบอยํางและรูปแบบ (Style and Form) ตัวอยํางการแสดง
ความคิดเห็นของนักเรียน เชํน 

“ผ๎ูหญิงคนนี้กําลังเศร๎า ท่ีอยากจะส่ือความรู๎สึกบางอยํางออกมา ชอบการแตํงตัวของผ๎ูหญิง
เพราะสวย” 

“เป็นผ๎ูหญิงท่ีสวย ท่ีกําลังมองดู เป็นภาพท่ีสวยเพราะเป็นภาพวาดเหมือน เป็นคนท่ีไมํมีค้ิว
เป็นส่ิงท่ีแปลก สํวนลํางของภาพควรจะสวํางขึ้น” และ 

“ภาพนี้สวย เพราะ มีเทคนิคตรงแสง โดยไลํสี (แบบคํอยเลือนราง) ดวงจันทร์เป็นจุดเดํน มี
แสงสวํางมากสุด หมูํบ๎านอยูํทํามกลางความมืด (เหมือนมีความกังวล เครียด) แตํมีแสงสวํางมาชํวย
เราสํองแสง (ผ๎ูรู๎ หรือ มีคนมาชํวย) อยากให๎ตึกดําๆ มองได๎ชัด โดยใช๎เส๎นขาวตัด” เป็นต๎น 
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1.2.3 ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียนท่ีมีตํอภาพนามธรรม  
พบวํา ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของนักเรียน อยูํในระดับขั้นท่ี 2 ความงามและเหมือนจริง 
(Beauty and Realism) คือ นักเรียนสามารถพูดถึงเรื่องราวความงามท่ีปรากฏในผลงานศิลปะ ซึ่ง
เป็นความงามจริงท่ีปรากฏขึ้นในภาพผลงานศิลปะ เชํน การแสดงถึงอารมณ์ ความรู๎สึกท่ีแสดงออกมา 
มีการช่ืนชมในความงาม หรือทักษะความชํานาญท่ีปรากฏในผลงานศิลปะท่ีถํายทอดโดยศิลปิน 
ตัวอยํางการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน เชํน 

“ภาพสวย เป็นรูปดวงอาทิตย์ อาจเป็นเรื่องกาลเวลา หรือ นาฬิกาเสีย” และ 
“ภาพนี้สวยเพราะมีความซับซ๎อน ผ๎ูวาดมีความคิดเป็นของตัวเอง” เป็นต๎น 
ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพท่ีนักเรียนแสดงออกเป็นผลจากการสํงเสริมประสบการณ์ผําน

กิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงอยํางตํอเนื่อง ทําให๎เกิดประสบการณ์การเรียนรู๎และรับรู๎ถึงความงาม
ท่ีเช่ือมโยงกับความรู๎เดิมกับประสบการณ์ใหมํ สอดคล๎องกับงานวิจัยของ Edgens et al. (2000) ท่ี
พบวํา ศึกษาบันเทิงมีประสิทธิภาพท่ีทําให๎ช้ันเรียนเป็นท่ีนําสนใจและสนุก ด๎วยหลักสูตรท่ีมีความ
ยืดหยุํนทําให๎การเรียนรู๎ของนักเรียนเกิดทักษะการการคิดเชิงวิพากษ์ และสอดคล๎องกับ อําไพ ตีรณ
สาร (2536) ท่ีพบวํา การเรียนศิลปะท่ีมีคุณภาพมาจากการรับรู๎ท่ีมีคุณภาพ ซึ่งเป็นจุดเช่ือมโยง
ระหวํางโลกภายนอก สํูโลกภายในของมนุษย์โดยผํานประสาทสัมผัสตํางๆ สํูกระบวนการคิด ท่ีเป็นจุด
เช่ือมโยงระหวํางการเรียนรู๎เดิมกับส่ิงท่ีปรากฏ หรือ ประสบการณ์ใหมํท่ีกําลังเผชิญอยูํในขณะนั้ น 
กลายเป็นคลังประสบการณ์ของแตํละบุคคล เกิดการเรียนรู๎ที่เจริญเติบโตอยํางไมํหยุดยั้ง  

 
1.3 พฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน 

1.3.1 การวิเคราะห์ด๎านกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง นักเรียนแสดง   
ออกทางพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะตํอกิจกรรมปริศนากลํองดํามากท่ีสุด ซึ่งมีความถี่
พฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะใกล๎เคียงกับกิจกรรมโรงละครของฉัน ท่ีมีความถ่ีรองลงมา พบวํา
เป็นรูปแบบกิจกรรมท่ีทําให๎เด็กมีสํวนรํวมในการทํากิจกรรมด๎วยตนเองมากท่ีสุด นักเรียนได๎สังเกต ใช๎
ปฏิภาณไหวพริบในการแก๎ปัญหาเฉพาะหน๎า ท่ีทําให๎เกิดความสนุกสนานไปพร๎อมกับความคิด
สร๎างสรรค์ท่ีแปลกใหมํ ตัวอยํางของพฤติกรรมของนักเรียนท่ีแสดงออกเชํน นักเรียนมีทําทางท่ี
กระตือรือร๎นเมื่อมีการแขํงขัน แสดงความคิดเห็นท่ีแตกตํางและแปลกใหมํ การลุกออกจากท่ีเพื่อมาดู
ส่ือการเรียนรู๎ระยะใกล๎ และการลุกขึ้นเต๎นเมื่อได๎ยินเสียงเพลง เป็นต๎น ซึ่งสอดคล๎องกับ ทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ Piaget (1983) ท่ีกลําววํา เด็กเป็นผ๎ูสร๎างความรู๎ผํานการมี
ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล๎อม เด็กไมํใชํผ๎ูรอรับความรู๎ แตํเป็นผ๎ูมีความสามารถในการจัดการกับ
ประสบการณ์ท่ีมีความซับซ๎อนมากขึ้น โดยต๎นช่ัวโมงมีส่ือการสอนท่ีนําต่ืนเต๎น ท๎าทาย และลึกลับ จน
สร๎างความสนใจตํอเนื้อหา ท่ีสามารถเช่ือมโยงเข๎ากับความคิดของนักเรียนได๎ฉับพลัน ซึ่งการสร๎างการ
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เรียนรู๎ปนสนุกทําให๎นักเรียนได๎ใช๎ประสาทสัมผัสท่ีสร๎างมิติสัมพันธ์ออกมาเป็นผลงานพร๎อมกับ
จินตนาการไปด๎วยกัน และสอดคล๎องกับ Broudy (1972) ท่ีกลําววํา ประสบการณ์สุนทรียภาพอัน
เกิดจากการผสานกันระหวํางจินตนาการและการรับรู๎ปรากฏการณ์ในชีวิตประจําวัน  ก็มีผลตํอ
ประสบการณ์สุนทรียภาพของนักเรียนท่ีแสดงพฤติกรรมออกมา สํวนกิจกรรมอื่นๆ ชํวยสํงเสริม
ประสบการณ์ทางสุนทรียะให๎กับนักเรียนตามลักษณะรูปแบบกิจกรรมนั้นๆ ซึ่งสร๎างความสนใจตํอ
เนื้อหาได๎มากเชํนกัน โดยใช๎ส่ือการเรียนรู๎ที่เป็น เพลง คลิปการ์ตูน และภาพการ์ตูน ท่ีมีเนื้อหาท่ีสนุก 
หรือเกมท่ีต่ืนเต๎น กระชับ และไมํยืดเยื้อ ซึ่งตรงความคิดเห็นของนักเรียน คือ นักเรียน ต๎องการ
เพิ่มเติมกิจกรรมการเลํนเกม หรือ การแขํงขัน กํอนการทํากิจกรรมศิลปะมากท่ีสุด เพราะ สนุกสนาน 
ได๎เรียนบ๎างเลํนบ๎าง และเป็นการเรียนรู๎อยํางหนึ่งท่ีทําให๎มีความคิดสร๎างสรรค์ เป็นต๎น 

1.3.2 การวิเคราะห์ด๎านความถ่ีพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะ  
นักเรียนแสดงออกทางพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะท่ีมีความสนใจตํอเนื้อหามากท่ีสุด  
เนื่องจากกิจกรรมมีรูปแบบท่ีนําสนใจ มีหัวข๎อกิจกรรมท่ีสร๎างแรงดึงดูดต้ังแตํเริ่มทํากิจกรรม มีผลทํา
ให๎นักเรียนเอาใจใสํในเนื้อหาสาระอยํางมาก ประกอบกับผ๎ูสอนใช๎ส่ือในการเรียนรู๎ที่หลากหลาย มีเกม 
หรือ การเลํนท่ีท๎าทายกับนักเรียนกํอนทําผลงาน โดยนักเรียนจะแสดงความคิดเห็นท่ีนําสนใจทันที 
โดยดึงข๎อมูลจากประสบการณ์เดิมของตนเอง และประสบการณ์ใหมํท่ีได๎เรียนรู๎จากกิจกรรมนั้นๆ 
ออกมาเป็นคําตอบ เมื่อนักเรียนได๎รับกระต๎ุนจากการตั้งคําถามท่ีท๎าทายจากผ๎ูสอน หรือ จากนักเรียน
ในห๎อง นักเรียนจะมีความต๎องการในเรื่องความจริง โดยการหาคําตอบด๎วยตนเอง หรือ จาก
กระบวนการทํางานกลํุมทันที สอดคล๎องตามแนวทางพัฒนาการสุนทรียภาพของ Parson (1987) ท่ี
กลําววํา นักเรียนมีการแสดงออกทางพฤติกรรมในขั้นท่ี 3 การแสดงออก (Expressiveness) คือ 
แสดงความรู๎สึกนึกคิดของตนมากขึ้น ท้ังจากผลงานของตนเอง ผลงานของนักเรียนคนอื่น และการ
แสดงความคิดเห็น ความรู๎สึกตํางๆ ในการทํากิจกรรมท่ีเป็นส่ิงท่ีตนเองเข๎าใจ มีความคิดริเริ่ม
สร๎างสรรค์ คิดแหวกแนว และ มีความรู๎สึกท่ีลึกซึ้งตํอข๎อสงสัย และใช๎เกณฑ์การตัดสินท่ีเป็นไปได๎ด๎วย
ตนเอง เมื่อนักเรียนเกิดการเรียนรู๎ทางสุนทรียะและตอบสนองด๎วยการส่ือความหมายออกมาทาง
ผลงานศิลปะของตน คือ กระบวนการสําคัญในการพัฒนาผลงานของตนตํอไป และสอดคล๎องกับ
งานวิจัยของ Malin (2008) ท่ีสรุปผลได๎วํา ผลงานศิลปะ คือ ส่ือในการตรวจสอบการเปล่ียนแปลง
ความคิดในโลกของเด็ก วิธีการในการสร๎างความหมายท่ีเกิดขึ้นผํานการทําผลงานศิลปะ คือ แรงหนุน
ใหเ๎กิดโครงการสํวนบุคคลท่ีเด็กสร๎างขึ้นด๎วยตนเอง การเช่ือมตํอตนเองกับสังคมวัฒนธรรม การบอก
เลําเรื่องราวด๎วยจินตนาการ ค๎นหาความคิดและปรับเปล่ียนโลกของเด็กด๎วยการส่ือความหมาย เกิด
การรับรู๎ตํอเนื้อหาท่ีสอนในด๎านอื่นๆ ตามมา เชํน ทางด๎านการเช่ือมโยงความคิดสํวนตัว ท่ีมาพร๎อม
กับพฤติกรรมการคํานึงถึงส่ิงท่ีปรากฏแกํสายตา และความสนใจตํอสี เมื่อนักเรียนเกิดความสนใจแล๎ว 
นักเรียนจะตอบสนองตํอสีและบรรยายหยาบๆ 
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1.4 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
1.4.1 ความพึงพอใจของนักเรียน จากแบบประเมินความพึงพอใจของ 

นักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง  พบวํา  ในทุกกิจกรรมอยูํในระดับเห็นด๎วยมาก ซึ่ง

กิจกรรมท่ีมีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ กิจกรรมท่ี 3 ดินแดน Barbapapa (x̄ = 4.00) และ

รองลงมาคือ กิจกรรมท่ี 7 โรงละครของฉัน (x̄ = 3.85)  โดยท้ัง 2 กิจกรรม พบวํา เป็นรูปแบบ
กิจกรรมได๎ใช๎แหลํงการเรียนรู๎หรือส่ือท่ีเด็กช่ืนชอบมากท่ีสุด คือ คลิปการ์ตูน Barbapapa (5 นาที) 
ซึ่งใช๎เปิดกํอนทํากิจกรรมกลํุม และ การแสดงละครพร๎อมกับการเลํนดนตรีสด ซึ่งทําให๎เด็กเกิด
พฤติกรรม ความสนใจตํอเนื้อหา การเช่ือมโยงความคิดสํวนตัวและคํานึงส่ิงท่ีได๎ดูมาให๎สอดคล๎องกับ
เนื้อหาท่ีสอน กํอนทําผลงานศิลปะ สอดคล๎องกับ จี ศรีนิวาสัน (2534) กลําววํา ลักษณะท่ัวไปของ
ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ คือ การทําให๎กิจกรรมในชีวิตจริงหยุดพักช่ัวคราว เชํน การดูละคร ซึ่ง
สร๎างความเพลิดเพลิน มีอารมณ์รํวม ดึงดูดใจให๎หํางจากความความจริง หรือ ชํองวํางทางจิต 

1.4.2 ความพึงพอใจของนักเรียน จากแบบสํารวจความพึงพอใจของ 
นักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง พบวํา ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ
เห็นด๎วยมาก ซึ่งนักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุดตํอการจัดกิจกรรมจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

คือ นักเรียนใฝุฝันท่ีจะแสดงผลงานศิลปะของตนเอง (x̄ = 3.97) รองลงมาคือ นักเรียนชอบกิจกรรม

ศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (x̄ = 3.92) สอดคล๎องกับ อารีย์ สุทธิพันธุ์ (2551) ท่ีกลําววํา การรับรู๎ตาม
ความรู๎สึกของแตํละบุคคลท่ีเป็นผลมาจากส่ิงเร๎าตามธรรมชาติแวดล๎อม ถ๎าได๎รั บการพัฒนาและ
สํงเสริมและสนับสนุนตามลําดับข้ันอยํางเหมาะสมแล๎ว ก็จะสามารถชํวยพัฒนารสนิยมของบุคคลนั้น
และจะชํวยให๎มีทฤษฎีความงามตํางๆ เกิดขึ้น 

1.4.3 ความคิดเห็นตํอการจัดกิจกรรม คือ นักเรียนสํวนมากรู๎สึกชอบการ 
ทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง (32 คน) คิดเป็นร๎อยละ 82.05 เพราะ สนุกสนาน อาจารย์สอนดี 
และรักศิลปะ เป็นต๎น โดยนักเรียนชอบกิจกรรมโรงละครของฉันมากท่ีสุด (15 คน) คิดเป็นร๎อยละ 
38.46 รองลงมาคือ ปริศนากลํองดํา (9 คน) คิดเป็นร๎อยละ 23.07 และกิจกรรมท่ีต๎องการเพิ่มเติมใน
การทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงมากท่ีสุด คือ มีการเลํนเกมหรือการแขํงขันกํอนการทํา
กิจกรรมศิลปะ (27 คน) คิดเป็นร๎อยละ 69.23 

สรุปผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษา 
บันเทิง คือ ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับเห็นด๎วยมาก กิจกรรมท่ีนักเรียนมีความพึง
พอใจสูงท่ีสุดใน 3 อันดับแรก คือ กิจกรรมดินแดนBarbapapa กิจกรรมโรงละครของฉัน และ
กิจกรรมปริศนากลํองดํา นักเรียนมีความพึงพอใจสูงท่ีสุดในด๎านการแสดงผลงานศิลปะของตนเอง  
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รองลงมา คือ นักเรียนชอบกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง และกิจกรรมท่ีควรมีเพิ่มเติม คือ มีการ
เลํนเกมหรือการแขํงขันกํอนการทํากิจกรรมศิลปะ 
 

2. การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงที่เหมาะสมกับเด็กอายุ7-9ปี 
รูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีเหมาะสมกับเด็กอายุ 7-9 ปี สามารถจัด

กิจกรรมได๎ท้ังนอกห๎องเรียนและในห๎องเรียน เป็นการเรียนรู๎ตามอัธยาศัย ท่ีมีการออกแบบกิจกรรมท่ี
สํงเสริมการเรียนรู๎ท่ีนําสนใจและสนุกสนาน การเรียนรู๎ท่ียืดหยุํน เหมาะสมตามพัฒนาการของเด็ก 
เด็กมีอิสระในการตัดสินใจได๎ด๎วยตนเอง ภายใต๎การดูแลของครู มีส่ือท่ีแปลกใหมํและนําสนใจท่ี
สนับสนุนให๎เกิดการเรียนรู๎ สอดคล๎องกับ Thompson et al. (2012) พบวํา เด็กได๎เรียนรู๎ การใช๎วัสดุ
ในงานศิลปะด๎วยวิธีการไมํตายตัว เกิดการดัดแปลงและการปรับให๎เข๎ากับจุดมุํงหมายในการทํางาน
ศิลปะของตนเอง ในโครงการท่ีครูกํากับ ในขณะท่ีเด็กปรับเปล่ียนกิจกรรมในห๎องศิลปะให๎เข๎ากับ
ผลงาน เด็กๆ ได๎พัฒนาศิลปะจากการฝึกฝนผํานสังคม ด่ังเป็นศิลปินและผ๎ูเข๎ารํวมอยํางเต็มตัว ซึ่ง
กิจกรรมท่ีสร๎างการเรียนรู๎ในส่ิงแวดล๎อมท่ีเอื้อให๎เกิดบรรยากาศท่ีสนุกสนานท้ังในและนอกห๎องเรียนท่ี
สํงเสริมให๎เด็กได๎เรียนรู๎อยํางเต็มท่ี และมีอุปกรณ์ท่ีเตรียมพร๎อมในทุกกิจกรรม ท่ีทําให๎นักเรียนเกิด
ความพึงพอใจและพฤติกรรมอันพึงประสงค์ คือ การสังเกต การพิจารณา การริเริ่มเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
ความรํวมมือ การทดลอง และการวิเคราะห์ และสอดคล๎องกับ Fujie (2003) เสนอวํา การบูรณาการ
ศิลปะ คือ การใช๎วัตถุดิบจริง ท่ีอยูํอาศัยจริง และส่ิงแวดล๎อมจริง เพื่อทําให๎เกิดการปฏิสัมพันธ์
ระหวํางมนุษย์ ตามเปูาหมาย และปฏิกิริยาท่ีเกิดจากการสัมผัส ท่ีสํงผลถึงการปรับโครงสร๎างของ
สติปัญญา และเด็กได๎โอกาสในการคิดและเรียนรู๎แบบใหมํท่ีมีอยูํในกิจกรรมท่ีมีการทํางานแบบ
ปฏิสัมพันธ์กันระหวํางบุคคลและสภาพแวดล๎อม 

รูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง มีข้ันตอนสําคัญ 4 ข้ันตอน คือ 
1) ขั้นนํา มีการใช๎ส่ือในหลายรูปแบบท้ังส่ือMultimedia ส่ือส่ิงประดิษฐ์ การแสดงละคร 

และการเลํนดนตรี ท่ีเด็กช่ืนชอบ เชํน การ์ตูน เพลง เป็นต๎น ดังนั้นควรจัดกิจกรรมกระต๎ุนความสนใจ 
ความอยากรู๎ ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ท๎าทายความสามารถ ทําให๎นักเรียนเกิดความพึงพอใจมาก
ท่ีสุด เพื่อให๎นักเรียนเกิดพฤติกรรมการสังเกตและพิจารณาอยํางละเอียด ริเริ่มเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ซึ่ง
ตรงกับ Torrance (1962) เด็กวัยนี้จะรักเรียน อยากรู๎อยากเห็นมากขึ้น เอาแตํใจตนเอง ใช๎ตนเอง
เป็นศูนย์กลาง ระยะนี้เป็นชํวงเวลาท่ีจะใช๎ความคิดสร๎างสรรค์ผํานบทเรียน นิทาน หรือการอภิปราย  

2) ขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ เป็นกิจกรรมท่ีมีเกม หรือ กิจกรรมส้ันๆ มีส่ือท่ีมีชํวงเวลาท่ี
เหมาะสมในแตํละกิจกรรม เพื่อกระต๎ุนความนําสนใจอีกครั้ง ดังนั้นควรจัดกิจกรรมท่ีทําให๎นักเรียน
เกิดความพึงพอใจมากท่ีสุดอีกครั้งในกิจกรรมท่ีท๎าทายมากขึ้น เพื่อให๎นักเรียนได๎เกิดพฤติกรรมความ
รํวมมือและการทดลอง ซึ่งตรงกับ Gardner and Winner (1982) ได๎เสนอความสัมพันธ์ระหวํางการ
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สํงเสริมการเรียนศิลปะกับพัฒนาการทางศิลปะ ท่ีเรียกวํา เส๎นโค๎งตัวยูของพัฒนาการศิลปะ         
(U-curve of Graphic Development) ไว๎วํา เด็กในวัย 5 ขวบจะมีความคิดสร๎างสรรค์และ
จินตนาการสูง ซึ่งจะลดลงมาเรื่อยๆ ตามลําดับอายุ จนอายุ 8 ขวบ จะเริ่มคงท่ี จนกระท่ังอายุ 11 ปี 
หากไมํมีแรงกระต๎ุนใดๆ ความคิดสร๎างสรรค์และจินตนาการ ก็จะคงท่ีเหมือนคนปกติธรรมดาท่ัวไป 
แตํหากมีการกระต๎ุนขึ้นในชํวงวัยรุํน ความคิดสร๎างสรรค์และจินตนาการของเขาจะสามารถพัฒนา
ตํอเนื่องไป จนสามารถเป็นศิลปินตัวน๎อยๆ ได๎ไปจนถึงเป็นศิลปินมืออาชีพในอนาคต 

3) ขั้นดําเนินงาน มีการต้ังหัวข๎อท่ีนําสนใจ โดยนักเรียนมีอิสระในการเปล่ียนหัวข๎อหรือ
ผลงานได๎เองตามความเหมาะสม ทําให๎เกิดพฤติกรรมการทดลองและการทําซ้ํา 

4) ขั้นสรุป มีการแสดงความคิดเห็นในผลงานท่ีนําสนใจในทุกกิจกรรม โดยให๎นักเรียนมีสํวน
รํวมในการเลือกผลงาน ทําให๎เกิดพฤติกรรมการวิเคราะห์  

จากขั้นตอนสําคัญของรูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 4 ขั้นตอน มี
กระบวนการท่ีสําคัญท่ีเกิดขึ้นคือ เด็กเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู๎ในการตัดสินใจด๎วยตนเอง เรียนรู๎
อยํางมีความสุขในวิถีของธรรมชาติของเด็กนั่นคือ การเลํน สอดคล๎องกับ White (2003) ท่ีเสนอวํา 
ศึกษาบันเทิงของเด็ก คือ การเลํน ท่ีมีท้ังด๎านการศึกษา 100% และ ด๎านความบันเทิง 100% การเลํน
คือ วิธีการหลักท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดของการเรียนรู๎ และ Pitri (2001) กลําววํา “การเลํนเป็นไป
ตามธรรมชาติและสมัครใจท่ีจะเลํน ไมํเป็นภาระ เป็นอิสระท่ีเลือกได๎โดยผ๎ูเลํน” กิจกรรมมีบรรยากาศ
ท่ีสนุกและนําดึงดูดใจ เด็กเกิดประสบการณ์ใหมํผสมผสานเข๎ากับประสบการณ์เดิมของตน  โดยเด็ก
เกิดการทดลองและทําซ้ํา สอดคล๎องกับ McFee and Degge (1977) ให๎ความสําคัญกับผ๎ูเรียนโดย
นําเสนอการรับรู๎ศิลปะของเด็กโดยผํานการเรียนรู๎ 2 ระยะ ซึ่งจะสะท๎อนส่ิงท่ีได๎เรียนรู๎กลับเข๎าหาตัว
เด็กท้ัง 2 ระยะ และให๎ความสําคัญกับส่ิงแวดล๎อม โดยมีเด็กเป็นศูนย์กลาง โดยเริ่มจากการเตรียม
ความพร๎อมของเด็ก ซึ่งเด็กแตํละคนจะมีพื้นฐานการเรียนรู๎ที่แตกตํางกัน  ท้ังจิตวิทยาส่ิงแวดล๎อมและ
ส่ิงแวดล๎อมเชิงทัศน์ ตํอไปคือ การจัดการข๎อมูล เพื่อลงมือปฏิบัติและและตอบสนองตํอศิลปะ  และ
สุดท๎ายคือ การสะท๎อนกลับเพื่อเรียนรู๎ตัวเองวําได๎ประสบการณ์อะไรบ๎าง และเตรียมการรับรู๎ในครั้ง
ใหมํ หรือ ประสบการณ์ใหมํ 
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3. แนวทางในการจัดกิจกรรมแนวศึกษาบันเทิง 
ผ๎ูวิจัยได๎เสนอแนวทางท่ีเกี่ยวข๎องกับหลักการสําคัญ  ขั้นตอนจัดการเรียนรู๎ และการ

ประเมินผล ท่ีเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมใน 1 คาบ (50 นาที) ไว๎ดังนี้ 
3.1 หลักการสําคัญ มีสํวนประกอบ คือ 
 3.1.1 รูปแบบการจัดกิจกรรม คือ การเรียนรู๎ด๎วยความสนุกสนาน โดยใช๎ 

ส่ือ หรือ กิจกรรมตํางๆ เป็นเครื่องมือในการสนับสนุนและสํงเสริมการเรียนรู๎ โดยมีองค์ประกอบ
สําคัญดังนี้ 1) รูปแบบเป็นกิจกรรมตามอัธยาศัย หรือ กระบวนการท่ีมีความยืดหยุํน มีการออกแบบ
ใหน๎ําสนุก นําสนใจ สร๎างแรงดึงดูด ท่ีทําให๎ผ๎ูเรียนเกิดความเพลิดเพลิน มีอารมณ์รํวม เอาใจใสํ และ
สนใจเนื้อหาท่ีเช่ือมโยงความคิดของผ๎ูเรียนโดยฉับพลัน 2) ส่ือการเรียนรู๎มีความหลากหลาย มีเกมหรือ
กิจกรรมการเลํนท่ีท๎าทาย นําต่ืนเต๎น ลึกลับ ท่ีมาพร๎อมกับความสนุกสนาน ความคิดสร๎างสรรค์ท่ี
แปลกใหมํ โดยผ๎ูเรียนไมํสามารถคาดเดาได๎วํา กิจกรรมในแตํละครั้งจะเป็นรูปแบบใด ซึ่งทําให๎ผ๎ูเรียน
เกิดปฏิภาณไหวพริบในการแก๎ปัญหาเฉพาะหน๎า ซึ่งส่ือการเรียนรู๎ ท่ีเด็กช่ืนชอบมากท่ีสุด คือ คลิป
การ์ตูน การเลํนดนตรีสด และการแสดงละครสด 

3.1.2 ผ๎ูเรียน เป็นศูนย์กลางในการเรียนรู๎ที่เน๎นประสบการณ์ ท่ีเกิดจาก 
ความสนใจและการทดลอง ผ๎ูเรียนมีการปฏิสัมพันธ์ระหวํางบุคคลและส่ิงแวดล๎อม เชํน ครูกับนักเรียน 
นักเรียนกับนักเรียน นักเรียนกับส่ิงแวดล๎อมท้ังในและนอกห๎องเรียน เป็นต๎น โดยนักเรียนมีสํวนรํวม
ในการทํากิจกรรมมากท่ีสุด 

3.1.3 ครู คือ ผ๎ูจัดการเรียนรู๎ ท่ีเตรียมแผนการเรียนรู๎ หรือ โครงสร๎างการ 
จัดกิจกรรมท่ีเป็นระบบกํอน และเป็นดังพี่เล้ียงท่ีชํวยแนะแนวทางในชํวงแรก จนเด็กเกิดการเรียนรู๎ มี
อิสระในการดูแลและจัดการงานด๎วยตัวของเด็กเอง 

3.1.4 ส่ิงแวดล๎อม สํงเสริมให๎นักเรียนดําเนินกิจกรรมได๎อยํางราบรื่น ดังนั้น 
ส่ิงแวดล๎อมรอบตัวนักเรียน ควรมีการปรับเปล่ียนให๎แปลกใหมํให๎เหมาะสมกับกิจกรรมอยูํเสมอ ท้ัง
ทางด๎านกายภาพ เชํน ส่ือการสอน และสถานท่ี ท่ีอํานวยความสะดวกในการเรียนรู๎ เป็นต๎น และ
ทางด๎านสังคม เชํน วัฒนธรรมพื้นถิ่น และ ครูกับนักเรียนมีความสัมพันธ์ท่ีดีสร๎างบรรยากาศในการ
เรียนรู๎ที่สนุกรํวมกัน เป็นต๎น 
 

3.2 ขั้นตอนจัดการเรียนรู๎ 
รูปแบบการจัดกิจกรรมในแตํละครั้งต๎องขึ้นอยูํกับการจัดการของครู ปัจจัยความ 

ต๎องการตามพัฒนาการของเด็ก ส่ิงแวดล๎อมของสถานท่ีทํากิจกรรม และความเหมาะสมกับวัฒนธรรม
ในพื้นท่ีนั้นๆ ซึ่งยังคงมีการเรียนรู๎ด๎วยความสนุกสนาน มีลําดับในการเรียนรู๎และการปฏิบัติ ตาม
แผนภาพดังนี้ 
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แผนภาพที่ 8 ขั้นตอนจัดการเรียนรู้แนวศึกษาบนัเทิง 

 
1. ขั้นนํา มีการใช๎ส่ือในหลายรูปแบบท้ังส่ือ Multimedia ส่ือส่ิงประดิษฐ์ การแสดงละคร 

และการเลํนดนตรี ท่ีทําให๎ผ๎ูเรียนเกิดความพึงพอใจและช่ืนชอบมากท่ีสุด ทําให๎นักเรียนเกิดพฤติกรรม
การสังเกตและพิจารณาอยํางละเอียด ริเริ่มเรียนรู๎ด๎วยตนเอง โดยเริ่มจากจุดท่ี 1-3 ดังนี้ 

จุดท่ี 1 : ครูและนักเรียนมีการเตรียมพร๎อม 
ครูมีการเตรียมความพร๎อมและหาหนทางในการออกแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับ 

ปัจจัยความต๎องการมากํอนลํวงหน๎า โดยมีส่ือท่ีสามารถกระต๎ุนความสนใจของนักเรียนให๎พึงพอใจได๎
รวดเร็วและกระต๎ุนพลังความสนใจได๎มากท่ีสุด นักเรียนเตรียมความพร๎อมในการเปิดโอกาสในการ
รับรู๎ประสบการณ์ใหม ํ

จุดท่ี 2 : ครูกระต๎ุนความกระหายใครํรู๎ให๎แกํนักเรียน 
ครูมีจิตวิทยาในการดึงศักยภาพของนักเรียน ท่ีมีภูมิหลังท่ีแตกตํางกันให๎มีสํวนรํวม 

ในการทํากิจกรรมท่ีเทําเทียมกัน นักเรียนได๎รับการกระต๎ุนผํานส่ือ ภายใต๎กิจกรรมท่ีเกิดจากความ
สนุกจนเกิดความสนใจในเนื้อหาและเช่ือมโยงความคิดสํวนตัวไปกับการรับรู๎ใหมํ  ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์
ระหวํางบุคคลและส่ิงแวดล๎อม เกิดการรับรู๎และการตอบสนองในการทํากิจกรรม ท้ังพฤติกรรมการ
สังเกตและพิจารณาอยํางละเอียด 

จุดท่ี 3 : นักเรียนเกิดแรงบันดาลใจ 
ครูตั้งคําถามท่ีท๎าทายในการตอบท่ีเหมาะสมกับนักเรียนในทุกระดับความสามารถ  

เพื่อตรวจสอบความเข๎าใจ และเตรียมความพร๎อมกํอนดําเนินกิจกรรมในขั้นตอนตํอไป เชํน ถ๎า
นักเรียนมีเวทมนต์จะเสกสีอะไรลงบนพระจันทร์ เพราะอะไร เป็นต๎น นักเรียนรับข๎อมูลและแรง
บันดาลใจท่ีหลากหลาย กล๎าแสดงออกในกิจกรรมท่ีแปลกใหมํ เชํน นักเรียนแสดงทําทางโดยไมํพูด
แล๎วให๎นักเรียนท่ีเหลือในห๎องทายวําเพื่อนต๎องการบอกอะไรจากทําทางนั้น เป็นต๎น 
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2. ขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ เป็นกิจกรรมท่ีมีเกม หรือ กิจกรรมส้ันๆ มีส่ือท่ีมีชํวงเวลาท่ี
เหมาะสมในแตํละกิจกรรม เพื่อกระต๎ุนความนําสนใจอีกครั้ง ทําให๎ผ๎ูเรียนเกิดพฤติกรรมความรํวมมือ
และการทดลอง โดยดําเนินการตํอเนื่องเป็น จุดท่ี 4-5 ดังนี้ 

จุดท่ี 4 : ครูกระต๎ุนความกระหายใครํรู๎ให๎แกํนักเรียนอีกครั้ง 
ครูเสริมกิจกรรมท่ีตํอเนื่องจากขั้นนํา โดยมีหัวข๎อท่ีนําสนใจ โดยสอดแทรกความรู๎ 

เบื้องต๎นท่ีนักเรียนพึงได๎รับตามระดับพัฒนาการ และสร๎างกระบวนการกลํุมท่ีเกิดการแขํงขันท่ีใช๎
ระยะเวลาส้ันๆ เพื่อกระต๎ุนความสนใจอีกครั้ง เชํน ให๎นักเรียนฟังเพลงท่ีไมํรู๎จักท่ีมีเนื้อ หาสร๎าง
จินตนาการได๎มาก โดยให๎นักเรียนจับกลํุมเพื่อวาดภาพจากการฟังเพลง โดยให๎เวลา 1 นาที ในการ
วาดภาพ เป็นต๎น นักเรียนให๎อิสระตัวเองในการเลํน เพื่อให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์และจินตนาการ
แบบเต็มท่ี 

จุดท่ี 5 : นักเรียนประมวลความรู๎ 
ครูเปิดโอกาสให๎นักเรียนอยํางเต็มท่ีในการตัดสินใจ การแสดงความคิดเห็น แตํยัง 

ดูแลและสนับสนุนความคิดของนักเรียนท่ีเอื้อประโยชน์ในการให๎ความรู๎กับนักเรียนคนอื่น นักเรียน
เรียนรู๎และแลกเปล่ียนข๎อมูลกับนักเรียนท่ีมีข๎อมูลแตกตํางกัน เพื่อประมวลความรู๎ท่ีเหมาะสมกับ
ความสามารถของตนเองอีกครั้ง 
 

3. ขั้นดําเนินงาน มีการต้ังหัวข๎อท่ีนําสนใจ โดยผ๎ูเรียนมีอิสระในการเปล่ียนหัวข๎อ หรือ 
ผลงานได๎เองตามความเหมาะสม ทําให๎ผ๎ูเรียนเกิดพฤติกรรมการทดลองและการทําซ้ํา โดยดําเนินการ
ตํอเนื่องเป็น จุดท่ี 6-7 ดังนี้ 

จุดท่ี 6 : นักเรียนเกิดความอยากรู๎ 
  ครูให๎นักเรียนมีอํานาจในการจัดการได๎ด๎วยตนเอง โดยนักเรียนสามารถสร๎างผลงาน
ได๎ตามอิสระท่ียังตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต๎องการในแตํละครั้ง นักเรียนนําความรู๎ท่ีได๎รับมาปรับใช๎ให๎
เหมาะสมกับตนเอง 

จุดท่ี 7 : นักเรียนเกิดความอยากทํา 
ครูชํวยแนะแนวทางในบางครั้งบนพื้นฐานความสามารถในแตํละคน นักเรียนลงมือ 

ทํางานด๎วยตนเอง เกิดการดัดแปลง ทดลอง ทําซ้ํา และการปรับให๎เข๎ากับจุดมุํงหมายในการทํางาน
ศิลปะของตนเอง 
 

4. ขั้นสรุป มีการแสดงความคิดเห็นในผลงานท่ีนําสนใจในทุกกิจกรรม โดยให๎ผ๎ูเรียนมีสํวน
รํวมในการเลือกผลงาน ทําให๎เกิดพฤติกรรมการวิเคราะห ์โดยดําเนินการตํอเนื่องเป็น จุดท่ี 8-9 ดังนี้ 
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จุดท่ี 8 : ครูชักชวนนักเรียนให๎เกิดความอยากแสดงออก 
ครูสนับสนุนให๎นักเรียนเกิดการแสดงออกทีไ่มํซ้ํากัน เชํน การแสดงความคิดเห็น  

การแสดงทําทาง เป็นต๎น โดยมีวิธีการท่ีหลากหลาย เชํน การจับสลากเพื่อเลือกผลงานออกมา
นําเสนอ หรือ เลํนเกม “โดมิโนํ” คือ เมื่อนักเรียนคนแรกออกมานําเสนอผลงานตนเองแล๎ว ต๎องเลือก
ผลงานนักเรียนคนตํอไปตํอเนื่องไปเรื่อยๆ เป็นต๎น นักเรียนเปิดโอกาสตัวเองในการพูด คิด และส่ื อ
ความหมายออกมา เพื่อเป็นการกล่ันกรองความคิดของตนเอง 

จุดท่ี 9 : ครูและนักเรียนสะท๎อนประสบการณ์การเรียนรู๎ 
ท้ังครูและนักเรียนตํางก็สะท๎อนประสบการณ์การเรียนรู๎ในแตํละครั้งด๎วยกัน เพื่อ 

เป็นการเตรียมความพร๎อมในครั้งตํอไป โดยครูทบทวนกิจกรรมในแตํละครั้ง ท้ังภาพรวมในห๎องเรียน 
และการพัฒนาของเด็กเป็นรายบุคคล เพื่อนํามาพัฒนาในกิจกรรมท่ีตํอเนื่องกันไปเป็นลําดับ จากงําย
ไปยาก เพื่อสร๎างความท๎าทายและดึงศักยภาพของนักเรียนออกมา จากการดูแลของครูในชํวงกิจกรรม
แรกและให๎อิสระมากท่ีสุดในกิจกรรมสุดท๎าย นักเรียนสะท๎อนประสบการณ์การเรียนรู๎เพื่อแลกเปล่ียน
ข๎อมูลรํวมกัน และทบทวนประสบการณ์ท่ีตนเองได๎รับเพื่อเตรียมพร๎อมรับการเรียนรู๎ครั้งใหมํ 
 

สรุปแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แนวศึกษาบันเทิง ประกอบด๎วย 4 ขั้น ดังนี้ 1) ขั้น
นํา ประกอบด๎วย ครูและนักเรียนมีการเตรียมพร๎อม ครูกระต๎ุนความกระหายใครํรู๎ให๎แกํนักเรียน และ
นักเรียนเกิดแรงบันดาลใจ 2) ขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ ประกอบด๎วย ครูกระต๎ุนความกระหาย
ใครํรู๎ให๎แกํนักเรียนอีกครั้ง และนักเรียนประมวลความรู๎ 3) ขั้นดําเนินงาน ประกอบด๎วย นักเรียนเกิด
ความอยากรู๎และความอยากทํา  4) ขั้นสรุป ประกอบด๎วย ครูชักชวนนักเรียนให๎เกิดความอยาก
แสดงออก และ ครูและนักเรียนสะท๎อนประสบการณ์การเรียนรู๎  

 
3.3 การประเมินผล 
การจัดกิจกรรมแนวศึกษาบันเทิงเน๎นกระบวนการในการทํางานและพัฒนาการในภาพรวม

มากกวําผลงานหรือการทดสอบทางวิชาการ ดังนั้น การประเมินผลต๎องขึ้นอยูํกับ จุดประสงค์การสอน
เนื้อหารายวิชา รูปแบบกิจกรรม อายุของนักเรียน และการพิจารณาของครู ท้ังนี้ควรให๎ความสําคัญใน 
2 ข๎อแรก ซึ่งผ๎ูวิจัยได๎เสนอการประเมินผลไว๎ดังนี้ 

1) กระบวนการทํางาน 
2) พัฒนาการผลงาน 
3) ความสนใจตํอกิจกรรมและความรับผิดชอบ 
4) การแสดงความคิดเห็น 
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ข้อเสนอแนะ 
การวิจัยครั้งนี้ ผ๎ูวิจัยมีข๎อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช๎ และข๎อเสนอแนะในการวิจัย

ครั้งตํอไป ดังนี้ 
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช ้

1. การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ควรมีรูปแบบกิจกรรมมีความหลากหลาย แปลก
ใหมํ ดังนั้นการจัดลําดับมีความสําคัญอยํางมากในการสร๎างความนําสนใจ ควรวางแผนและ
เตรียมพร๎อมมาอยํางดี โดยเหมาะสมกับเวลาและพัฒนาการของเด็ก ซึ่งในบางกิจกรรมสามารถเชิญ
วิทยากรท่ีมีความสามารถในด๎านนั้นๆ มาเพิ่มเติมความรู๎ท่ีแปลกใหมํ และนักเรียนไมํควรเกิน 30 คน 
เพื่อสามารถจัดกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับนักเรียนในรายบุคคลได๎ 

2. การจัดกิจกรรมในโรงเรียนท่ีขาดแคลนอุปกรณ์การเรียน สามารถดําเนินการได๎ โดยขึ้นอยูํ
กับดุลพินิจของครู ในการดัดแปลงวัสดุและอุปกรณ์ ให๎เข๎ากับส่ิงแวดล๎อมทางธรรมชาติและวัฒนธรรม
ในท๎องถิ่น ซึ่งอาจจะสนับสนุนให๎เกิดการเรียนรู๎ได๎ดีกวําในห๎องเรียน 

3. การทํางานกลํุมมีผลงานท่ีนําสนใจมากกวําการทํางานเด่ียว เพราะในรูปแบบกิจกรรมกลํุม 
มีความท๎าทาย มีการแขํงขัน ทําให๎ผลงานจะมีความคิดสร๎างสรรค์ และแปลกใหมํ 

4. ครู หรือ ผ๎ูจัดการเรียนรู๎ มีบทบาทสําคัญมากในการจัดกิจกรรมให๎มีความล่ืนไหลไป
ตามลําดับข้ันตอนในการเรียนรู๎ ควรมีการเตรียมความพร๎อมมาอยํางดี ครูควรมีหลากหลายบทบาทท่ี
กระต๎ุนความสนใจของนักเรียนอยํางตํอเนื่อง มีจิตวิทยาในการชักจูง สร๎างแรงดึงดูดใจ และเป็นผ๎ูใหญํ
ท่ีเข๎าใจเด็กอยํางแท๎จริง 

5. นักเรียนมีภูมิหลังความรู๎ท่ีแตกตํางกัน ดังนั้น รูปแบบกิจกรรมต๎องเป็นกลางท่ีทําให๎
นักเรียนในทุกระดับความสามารถ ได๎แสดงออกและมีพัฒนาการท่ีดีขึ้น  

6. การสร๎างส่ิงแวดล๎อมให๎มีบรรยากาศท่ีแปลกใหมํหรือเข๎ากับเนื้อหาท่ีจะสอน เชํน การ
เปล่ียนผนังแตํละด๎านด๎วยกระดาษสีตํางๆ ครูแตํงตัวให๎เข๎ากับเรื่องท่ีสอน สร๎างความต่ืนเต๎นและ
กระต๎ุนการเรียนรู๎ของนักเรียนได๎อยํางมาก 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดกิจกรรมแนวศึกษาบันเทิง ท่ีสํงผลตํอ
พัฒนาการทางศิลปะในด๎านอื่นๆ เชํน ด๎านสติปัญญา และความคิดสร๎างสรรค์ เป็นต๎น หรือ การ
เรียนรู๎ในวิชาอื่นๆ เชํน ดนตรี และนาฏศิลป์ เป็นต๎น 

2. ควรมีการวิจัยการจัดกิจกรรมแนวศึกษาบันเทิงในชํวงวัยอื่นๆ เพื่อศึกษารูปแบบการจัด
กิจกรรมท่ีพัฒนาขึ้นให๎เหมาะสมกับในชํวงพัฒนาการนั้น
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย์ ทินกร บัวพูล 
อาจารย์สอนวิชาศิลปศึกษาระดับประถมศึกษา โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม 
2. อาจารย์วิรัตน์ ค๎ุมคํา 
อาจารย์สอนวิชาศิลปศึกษาระดับประถมศึกษา โรงเรียนวัดสีสุก  
3. อาจารย์ธนะยุทธ พลเดช 
อาจารย์สอนวิชาศิลปศึกษาระดับประถมศึกษา อาจารย์โรงเรียนเพลินพัฒนา 
4. อาจารย์ วีรยุทธ เกิดในมงคล 
อาจารย์ประจําภาควิชาปรัชญาและศาสนา คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
5. นางสาวอิษฎา อัยศิริ 
กรรมการผ๎ูจัดการบริษัท มิราเคิล มัชรูม จํากัด และพิธีกรรายการขบวนการFUNน้ํานม (Thai PBS) 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญคัดเลือกภาพผลงานศิลปะ 
1. รองศาสตราจารย์สัญญา วงศ์อรําม 
อาจารย์ประจําสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. รองศาสตราจารย์สมโภชน์ ทองแดง 
อาจารย์ประจําสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. อาจารย์สมศักดิ์ ศิริวิโรจน์สกุล 
อาจารย์สอนวิชาศิลปศึกษาระดับประถมศึกษา โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม 
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ภาคผนวก ข 
การพัฒนากรอบแนวคิดการมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

 
1. กรอบแนวคิดการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงท่ีสํงเสริมสุนทรียภาพสําหรับเด็กอายุ7-9ปี 

แผนภาพที่ 9 กรอบแนวคิดในการดําเนินการวิจัย 
2. การวิเคราะห์การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

ตารางท่ี 11 การวิเคราะห์ กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิง 
ตารางท่ี 12 กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิง 9 สัปดาห์ 
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1. กรอบแนวคิดการจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงที่ส่งเสริมสุนทรียภาพส าหรับเด็กอายุ7-9ปี 
แผนภาพที่ 9 กรอบแนวคิดในการด าเนินการวิจัย 
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2. การวิเคราะห์การจัดกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
จากการวิเคราะห์ตัวชี้วัดในบริบทของการจัดกิจกรรมศิลปะแนวทางศึกษาบันเทิง จาก

ต๎นแบบกิจกรรมศิลปะ ท้ังหมด 20 กิจกรรม มีหลักการสําคัญ คือ  
1. ด๎านศึกษาบันเทิง โครงสร๎างในการจัดกิจกรรมคือผ๎ูเรียนมีการปฏิสัมพันธ์และมีสํวนรํวมใน

การทํากิจกรรมท่ีเป็นระบบ โดยมีแหลํงเรียนรู๎แบบโปรแกรมตามอัธยาศัย เชํน TK Park เป็นต๎น หรือ 
โปรแกรมในศูนย์การศึกษาทางนิเวศวิทยา เชํน สวนสัตว์ เป็นต๎น 

2. ด๎านแนวคิดเกี่ยวกับการสอนศิลปศึกษา นักเรียนเป็นศูนย์กลางท่ีศึกษาแนวลึกท่ีเน๎น
ประสบการณ์ มีหลักคอนสตรัคติวิสต์ ท่ีสร๎างความสนใจ การทดลอง การรํวมมือ และการเลํน ผ๎ูสอน
มีสํวนรํวมในในฐานะผ๎ูจัดการเรียนรู๎ (Scaffolding Teacher) 

3. ด๎านพัฒนาการทางศิลปะ ควรมีการพัฒนาให๎ครบทุกด๎าน แตํเน๎นด๎านอารมณ์ สติปัญญา 
สุนทรียะ และความคิดสร๎างสรรค์ 

4. ด๎านพัฒนาการทางสุนทรียภาพ การจัดกิจกรรมสามารถพัฒนานักเรียนให๎มีพัฒนาการ
ทางสุนทรียภาพในขั้นที่ 3 การแสดงออก หรือ มากกวํานั้น 

5. ด๎านสาระและมาตรฐานศิลปะ มีท้ังมาตรฐาน ศ 1.1 และมาตรฐาน ศ 1.2 
โดยนํามาวิเคราะห์ข๎อมูลกิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิง ท้ังหมด 9 กิจกรรม 

เพื่อดําเนินการทดลอง ระยะเวลา 9 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที โดยมี 2 กิจกรรม
เพื่อทําการเก็บรวบรวมข๎อมูลแบบทดสอบสุนทรียภาพ กํอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-
test) ซึ่งผ๎ูวิจัยได๎สร๎างเครื่องมือขึ้นโดยใช๎แนวทางศึกษาบันเทิงของ White (2003) รํวมกับทฤษฎี
พัฒนาการสุนทรียภาพของ Michael J. Parsons (1987) ดังรายละเอียดท่ีอธิบายในตารางตํอไปนี้ 
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ตารางที่ 11 การวิเคราะห์กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แนวทางศึกษาบันเทิง 
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ตารางที่ 11 การวิเคราะห์กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แนวทางศึกษาบันเทิง (ต่อ) 
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ตารางที่ 12 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แนวทางศึกษาบันเทิง 9 สัปดาห์ 
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ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
1. กิจกรรมการจัดการเรียนรู๎แนวทางศึกษาบันเทิง 
2. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
3. แบบทดสอบสุนทรียภาพ 
4. คํูมือสําหรับการวิเคราะห์ประสบการณ์ทางสุนทรียะ 
5. แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 
6. แบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
7. แบบสอบถามข๎อมูลท่ัวไปของนักเรียน 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 1 
วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557  
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 1    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง มาเรียนปนเลน่กันเถอะ  ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.2 
ข๎อ1. งานทัศนศิลป์ในวัฒนธรรมท๎องถิน่ 
ข๎อ2. งานทัศนศิลป์จากวัฒนธรรมตํางๆ    

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนมีความรู๎ความเข๎าใจในการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
2. นักเรียนมีจุดมุํงหมายในการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษา 
3. นักเรียนมีประสบการณ์ทางสุนทรียะ 

 
3. สาระส าคัญ 

1. การจัดกิจกรรมศึกษาบันเทิง คือ การเรียนด๎วยความสนุกสนานท่ีสํงเสริมประสบการณ์
การเรียนรู ๎โดยผ๎ูเรียนมีความพึงพอใจสูงจากการทํากิจกรรมท่ีเปิดกว๎างและจากการริเริ่มสร๎างสรรค์
ด๎วยจินตนาการของตนเอง โดยผ๎ูเรียนต๎องการท่ีจะลงมือทําเองหรือมีสํวนรํวม โดยเน๎นกระบวนการ
ทํางานมากกวําผลลัพธ์ท่ีออกมา 

2. สุนทรียภาพเป็นการรับรู๎ตามความรู๎สึก เกิดความเพลิดเพลินและความพอใจท่ีเกี่ยวกับ
ความงาม  
 
4. สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรมศิลปะ หมายถึง ประสบการณ์การการเรียนรู๎ทางศิลปะ โดยมีกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนท่ีให๎เกิดความชํานาญ ด๎านทักษะ ทัศนคติ ความคิด และรูปแบบพฤติกรรมในทาง
สร๎างสรรค์ 

ศึกษาบันเทิง หมายถึง การเรียนด๎วยความสนุกสนาน โดยใช๎ส่ือและกิจกรรมตํางๆ เป็น
เครื่องมือในการสนับสนุนและสํงเสริมการเรียนรู๎ 

ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ หมายถึง ประสบการณ์ท่ีเกิดจากการรับรู๎ทางประสาทสัมผัสท่ี
สามารถบอกถึงอารมณ์ความรู๎สึก ทําให๎เกิดความพึงพอใจท่ีเกิดจากการเลือกด๎วยตนเอง โดยไมํหวัง
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ส่ิงใดตอบแทน ทําให๎เกิดประสบการณ์รับรู๎ตามพัฒนาการทางสุนทรียภาพท่ีมี 5 ระดับ คือ ขั้นท่ี  1 
ความช่ืนชอบ (Favoritism) ขั้นท่ี 2 ความงามและเหมือนจริง (Beauty and Realism) ขั้นท่ี 3 การ
แสดงออก (Expressiveness) ขั้นท่ี 4 แบบอยํางและรูปแบบ (Style and Form) และขั้นท่ี 5 ความ
เป็นตัวของตนเอง (Autonomy) ตามลําดับ 
 
5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ปฐมนิเทศนักเรียน ผ๎ูสอนแนะนําตัว ช้ีแจงในรายละเอียดของวิชา ข๎อตกลงในการเรียน และ
อธิบายการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิงในระยะเวลาการเรียน 9 ครั้ง นักเรียนทําแบบทดสอบ
ประสบการณ์ทางสุนทรียะกํอนเรียน (Pre-test) และ ถํายภาพนักเรียน เพื่อเก็บข๎อมูลในทะเบียน
ประวัติ 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนแนะนําตัวโดยเลํนเกม “ปริศนาตัวอักษร” เขียนคําวํา “ครูมะเหมี่ยว” (เติมคําใน
ชํองวํางด๎วยการวาดภาพ) 

 
2. ผ๎ูสอนช้ีแจงในรายละเอียดของวิชา โดยใช๎แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” ท่ีมีกิจกรรม

ท้ังหมด 7 ครั้ง และข๎อตกลงในการเรียน คือ หลังการทํากิจกรรมทุกครั้งจะมีการวัดระดับความช่ืน
ชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ีนักเรียนวาดหน๎าแสดงอารมณ์ (ชอบมาก, ชอบ, เฉยๆ, ไมํชอบ, ไมํชอบมาก) 
นํามาติดไว๎บนแบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 

 
แผ่นภาพ “เส้นทาง เพลิน เพลิน” 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 

 
ขั้นสอน 

1. ผ๎ูสอนซักถามความรู๎เดิมของนักเรียนวํา นักเรียนมีความช่ืนชอบกิจกรรมศิลปะประเภทใด
มากท่ีสุด ผ๎ูชํวยสอนเขียนบันทึกบนกระดาน 

2. ผ๎ูสอนซักถามนักเรียนวํา เคยเข๎ารํวมกิจกรรมสนุกๆ ท่ีใดบ๎างและเป็นมีรูปแบบกิจกรรม
แบบใด ผ๎ูชํวยสอนเขียนบันทึกบนกระดาน 

3. ผ๎ูสอนถามในเชิงชวนให๎สังเกตคําตอบท่ีเกิดขึ้น วํา กิจกรรรมท่ีนักเรียนช่ืนชอบมากท่ีสุด
เป็นแบบใดและให๎นักเรียนค๎นหาคําตอบวําทําไมถึงช่ืนชอบ 

4. ผ๎ูสอนให๎ความรู๎บริบทท่ัวไปของกิจกรรมศิลปะแนวทางศึกษาบันเทิง ศึกษาบันเทิงคืออะไร 
สุนทรียภาพคืออะไร ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพคืออะไร 

5. ผ๎ูสอนช้ีแจงเปูาหมายของการจัดกิจกรรมศิลปะแนวทางศึกษาบันเทิง เพื่อให๎นักเรียนเกิด
ประสบการณ์สุนทรียะจากการทํากิจกรรม 

6. นักเรียนทําแบบทดสอบประสบการณ์ทางสุนทรียะกํอนเรียน (Pre-test) โดยใช๎ภาพ
ผลงานศิลปะที่เป็นตัวแทนของภาพจิตรกรรมในการทดสอบประสบการณ์ทางสุนทรียะจํานวน 3 ภาพ 
คือ The Mona Lisa, The Starry Night และComposition VII 
หมายเหตุ นักเรียนแบํงกลํุมออกเป็น 6 กลํุม แตํละกลํุมจะได๎รับภาพผลงานศิลปะขนาด A4 จํานวน 
3 ภาพ 
ขั้นสรุป 

1. ผ๎ูสอนเปิดโอกาสให๎นักเรียนแสดงความคิดเห็น ซักถามข๎อสงสัย 
2. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และนัดหมายกิจกรรมใน

สัปดาห์ตํอไป 
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6. การวัดและประเมินผล 
ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี

จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” 
2. กระดาษปรู๏ฟ, สีเมจิก 
3. ภาพผลงานศิลปะที่เป็นตัวแทนของภาพจิตรกรรม (ขนาด A3 จํานวน 3 ภาพ และขนาด 

A4 จํานวน 18 ภาพ) และสต๊ิกเกอร์วงกลม 
4. แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 

 
หมายเหตุ 
มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุกกิจกรรม 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 2 
วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557 
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 2    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง หน้ากากของฉัน   ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.1 
ข๎อ3. เส๎น สี รูปรําง รูปทรง พื้นผิวและพื้นท่ีวํางในธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนมีความรู๎ความเข๎าใจเรื่อง เส๎น ท้ังธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและงานทัศนศิลป์ 
2. นักเรียนสามารถวาดเส๎นแสดงความรู๎สึกตํางๆ ผํานผลงานศิลปะได๎ 
3. นักเรียนมีประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ 

 
3. สาระส าคัญ 
 1. เส๎นถือเป็นทัศนธาตุพื้นฐานในการสร๎างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ โดยเฉพาะงานภาพวาด ซึ่ง
เริ่มต๎นจากการใช๎เส๎นตํางๆ ในการวาดภพ 

2. สุนทรียภาพเป็นการรับรู๎ตามความรู๎สึก เกิดความเพลิดเพลินและความพอใจท่ีเกี่ยวกับ
ความงามตํอเส๎นในงานทัศนศิลป์ 
 
4. สาระการเรียนรู้ 

เส๎นเป็นองค์ประกอบสําคัญในการสร๎างผลงานทัศนศิลป์ และยังเป็นความรู๎พื้นฐานท่ีนักเรียน
ควรรู๎ เส๎นมีอยูํหลายแบบ เชํน  เส๎นต้ัง เส๎นนอน เส๎นเฉียง เส๎นหยักหรือเส๎นซิกแซก เส๎นโค๎งแบบก๎น
หอย เส๎นประ เป็นต๎น 
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เส๎นเป็นพื้นฐานท่ีสําคัญของงานศิลปะทุกชนิด เกิดความงามเป็นรูปทรงตําง ๆ เกิด 
ความหมายและความรู๎สึกท่ีแตกตํางกันอีกด๎วย 
 
5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ผ๎ูสอนให๎นักเรียนฟังเพลง “ช๎าง ช๎าง ช๎าง” เพื่อจับลักษณะสําคัญของช๎างโดยวาดด๎วยเส๎นใน
เวลาท่ีกําหนด ผ๎ูสอนให๎นักเรียนแตํละกลํุมวาดภาพจากการฟังเพลง “เจ๎าขุนทอง” โดยใช๎เส๎นในแบบ
ตํางๆ ผ๎ูสอนแสดงภาพผลงานของศิลปิน Pablo Picasso ผ๎ูสอนให๎นักเรียนทําหน๎ากากของตนเอง 
โดยใช๎เส๎นในแบบตํางๆ และแสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนเปิดแผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” ในกิจกรรมท่ี 1 
2. ผ๎ูสอนแจกกระดาษขนาด A4 ให๎นักเรียนคนละ 1 แผํน และสีชอร์ค คนละ 1 สีตามใจ

ชอบ โดยให๎นักเรียนฟังเพลง “ช๎าง ช๎าง ช๎าง” (1 นาที 45 วินาที) และวาดภาพตามจินตนาการจาก
เพลงท่ีได๎ฟัง 

3. นักเรียนแสดงภาพที่วาด และให๎สังเกตลักษณะเส๎นท่ีเกิดขึ้น 
ขั้นสอน 

1. ผ๎ูสอนแบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลํุม แตํละกลํุมจะได๎รับกระดาษขนาด A2 และสีชอล์ค 
โดยบอกกติกาในการฟังเพลงคือ จะเปิดเพลง “เจ๎าขุนทอง” ท้ังหมด 2 ครั้ง เมือ่เพลงจบทุกกลํุม
จะต๎องทําผลงานท่ีเกิดจากการชํวยกันวาดกํอนเพลงจบ 

2. ผ๎ูสอนเปิดเพลง “เจ๎าขุนทอง” 1 รอบ (2 นาที) แล๎วหยุด เพื่อให๎แตํละกลํุมได๎มีเวลา
วางแผนในการวาดภาพ 

3. ผ๎ูสอนเปิดเพลง “เจ๎าขุนทอง” อีก 1 รอบ (2 นาที) ให๎นักเรียนแตํละกลํุมชํวยกันวาดภาพ
ตามจินตนาการของแตํละกลํุมให๎เสร็จกํอนเพลงจบ 

4. ผ๎ูสอนรวมรูปภาพทั้ง 6 กลํุมไว๎ และให๎นักเรียนสังเกตเส๎นท่ีเกิดขึ้นเป็นรูปทรงตํางๆ เกิด
เป็นรูปภาพที่เกิดความงามแตกตํางกัน โดยใช๎แผํนภาพ “ลักษณะของเส๎น” แสดงตัวอยํางควบคํูกันไป
ด๎วย 
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5. ผ๎ูสอนแจกภาพของศิลปิน Pablo Picasso กลํุมละ 3 ภาพและให๎นักเรียนสังเกตภาพ 

   
6. ผ๎ูสอนอธิบายถึงเส๎นท่ีปรากฏในผลงานของศิลปิน ความสําคัญของความงามและการ

สร๎างสรรค์ตํองานทัศนศิลป์ของศิลปินที่ได๎รับอิทธิพลจากงานประติมากรรมแอฟริกา 
7. ผ๎ูสอนแจกอุปกรณ์ในการทํากิจกรรม "หน๎ากากของฉัน" โดยวาดภาพหน๎าตนเองโดยใช๎

เส๎นในแบบตํางๆ ท่ีส่ือถึงตนเองมากท่ีสุด 

 
ขั้นสรุป 

1. ผ๎ูสอนนําผลงานของทุกคนมาเรียงรวมกัน โดยให๎นักเรียนชํวยกันเลือกภาพผลงาน 3 ช้ิน 
และให๎นักเรียนท่ีเหลือแสดงความคิดเห็น และซักถามผลงาน 

2. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎ ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และนัดหมายกิจกรรมใน
สัปดาห์ตํอไป 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี
จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” 
2. แผํนภาพ “ลักษณะของเส๎น” 
3. ภาพผลงานศิลปะของศิลปิน Pablo Picasso (ขนาด A4 จํานวน 18 ภาพ) 
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4. กระดาษปรู๏ฟ, สีเมจิก, เทปกาว 
5. กระดาษการ์ดหนา 200 แกรม ขนาด A4 จํานวน 40 แผํน 
6. กระดาษ 80 ปอนด์ ขนาด A2 จํานวน 6 แผํน 
7. สีชอล์ค 
8. แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 
9.สต๊ิกเกอร์วงกลม 

 
หมายเหตุ 
มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุกกิจกรรม 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 3 
วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557 
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 3    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง สีสร้างภาพ   ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.1 
ข๎อ3. เส๎น สี รูปรําง รูปทรง พื้นผิวและพื้นท่ีวํางในธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ 

 ข๎อ7. การใช๎วรรณะสีอุํนและใช๎สีวรรณะเย็นวาดภาพถํายทอดความรู๎สึกและจินตนาการ 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนมีความรู๎ความเข๎าใจเรื่อง สี ท้ังธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและงานทัศนศิลป์ 
2. นักเรียนรู๎จักอารมณ์ของสี และสามารถนํามาใช๎ในผลงานได๎ 
3. นักเรียนมีประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ 

 
3. สาระส าคัญ 

1. สีสามารถแสดงอารมณ์ตํางๆ ได๎ หากเราเลือกใช๎สีได๎เหมาะสมกับอารมณ์ของภาพ จะทํา
ให๎ภาพสามารถส่ือสารได๎ดียิ่งขึ้น 

2.สุนทรียภาพเป็นการรับรู๎ตามความรู๎สึก เกิดความเพลิดเพลินและความพอใจท่ีเกี่ยวกับ
ความงามตํอสีในงานทัศนศิลป์ 
 
4. สาระการเรียนรู๎ 
 สีเป็นองค์ประกอบพื้นฐานอยํางหนึ่งของทัศนศิลป์ โดยเฉพาะงานภาพวาด ท่ีต๎องอาศัยสีใน
การถํายทอดเรื่องราว อารมณ์และความรู๎สึกตํางๆ 
 สีเหลือง  ความสดใส รําเริง สนุกสนาน 

สีแดง  ความโกรธ ร๎อน ท๎าทาย 
สีน้ําเงิน  ความสงบ หนักแนํน สงํางาม 
สีส๎ม  ความอบอุํน สดใส มีชีวิตชีวา 
สีมํวง  ความเร๎นลับ เสนํห์ ซํอนเร๎น 
สีเขียว  ความสดช่ืน สงบ รํมรื่น  
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 ศิลปินมักใช๎สีเพื่อเกิดอารมณ์ของภาพ ถ๎าใช๎สีโทนร๎อนระบายเมื่อมองจะรู๎สึกอุํน แตํถ๎าใช๎สี
โทนเย็นจะทําให๎เกิดความรู๎สึกชํุมช่ืน สบายตา เป็นต๎น 
 
5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผ๎ูสอนเปิดคลิปเพลงการ์ตูน Barbapapa และถามคําถามหลังคลิปจบ นักเรียนแตํละกลํุม
อธิบายอารมณ์และความรู๎สึกตํางๆ ของสี ผ๎ูสอนให๎นักเรียนระบายสีบนกระดาษโดยใช๎เทคนิคการ
ระบายสีโปสเตอร์ลงบนสีชอร์ค ผ๎ูสอนรวมผลงานและให๎นักเรียนชํวยกันเลือกภาพผลงาน 3 ช้ิน และ
แสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนเปิดแผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” ในกิจกรรมท่ี 2 “สีสร๎างภาพ” 
2. ผ๎ูสอนเปิดคลิปเพลงการ์ตูน Barbapapa (30 วินาที) โดยให๎นักเรียนสังเกต และผ๎ูสอน

ถามคําถามหลังคลิปจบ เชํน ตัวการ์ตูนในเรื่อง Barbapapa มีกี่ตัวและ มีสีอะไรบ๎าง, นักเรียนรู๎สึก
อยํางไรเมื่อได๎ดูคลิปเพลงการ์ตูน Barbapapa และคลิปการ์ตูน Barbapapa เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับ
อะไร เป็นต๎น 
ขั้นสอน 

1. ผ๎ูสอนเปิดภาพตัวการ์ตูนในเรื่อง Barbapapa และให๎นักเรียนแตํละกลํุมอธิบายอารมณ์
และความรู๎สึกตํางๆ ของสี โดยเขียนลงบนกระดาษสีท่ีติดไว๎บนโต๏ะของแตํละกลํุม มีท้ังหมด 6 สี ดังนี ้

กลํุมท่ี 1 สีเหลือง  สีโทนร๎อน 
กลํุมท่ี 2  สีฟูา  สีโทนเย็น 
กลํุมท่ี 3  สีส๎ม  สีโทนร๎อน 
กลํุมท่ี 4  สีเขียว  สีโทนเย็น 
กลํุมท่ี 5 สีแดง  สีโทนร๎อน 
กลํุมท่ี 6 สีมํวง  สีโทนเย็น 
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2. ให๎นักเรียนแตํละกลํุมสรุปอารมณ์และความรู๎สึกของสีให๎เพื่อนกลํุมอื่นๆ ฟัง (หัวหน๎ากลํุม) 
ผ๎ูสอนเริ่มกิจกรรม “สีสร๎างภาพ” 

3. ให๎นักเรียนใช๎เทคนิคการระบายสีโปสเตอร์ลงบนสีชอร์ค โดยวาดลายเส๎นด๎วยสีชอร์คบนก
ระดาษ เชํน เส๎นตรง เส๎นเฉียง เส๎นโค๎ง เป็นต๎น (1 แผํน ตํอ 1 ลาย) 

4. ให๎นักเรียนระบายสีโปสเตอร์ทับงานด๎วยสี โทนร๎อน 1 แผํน และสี โทนเย็น 1 แผํน 

 
ขั้นสรุป 

1. ผ๎ูสอนนําผลงานของทุกคนมาเรียงรวมกัน และให๎นักเรียนชํวยกันเลือกภาพผลงาน 3 ช้ิน 
และให๎นักเรียนท่ีเหลือแสดงความคิดเห็น และซักถามผลงาน 

2. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎ ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และนัดหมายกิจกรรมใน
สัปดาห์ตํอไป 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี
จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” 
2. คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 
3. คลิปเพลงการ์ตูน Barbapapa 
4. สีชอร์ค สีอะคริลิค พูํกัน จานสี และถังล๎างพูํกัน 
5. กระดาษวาดภาพ ขนาด A4 
6. กระดาษสี 2 หน๎า (เหลือง ส๎ม แดง ฟูา น้ําเงิน เขียว มํวง)  18 แผํน 
7. แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 
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8. สต๊ิกเกอร์วงกลม 
 

หมายเหตุ 
มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุกกิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

132 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 4 
วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557 
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 4    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง ดินแดน Barbapapa  ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.1  
 ข๎อ1. รูปรําง รูปทรง ในธรรมชาติส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนมีความรู๎ความเข๎าใจรูปลักษณะของรูปรําง ท้ังธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและงาน 
ทัศนศิลป์ 

2. นักเรียนสามารถแยกองค์ประกอบของรูปรํางในผลงานศิลปะได๎ 
3. นักเรียนมีประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ 

 
3. สาระส าคัญ 

1. รูปรํางรอบๆ ตัวเรามี ลักษณะและรูปแบบท่ีแตกตํางกันออกไป การฝึกสังเกต เพื่อ
แยกแยะความแตกตําง สามารถนํามาประยุกต์ใช๎ในงานสร๎างสรรค์ทัศนศิลป์ได๎ 

2. สุนทรียภาพเป็นการรับรู๎ตามความรู๎สึก เกิดความเพลิดเพลินและความพอใจท่ีเกี่ยวกับ
ความงามตํอรูปรํางในงานทัศนศิลป์ 
 
4. สาระการเรียนรู้ 

รูปรําง หมายถึง ภาพที่เรามองเห็นเป็นภาพ 2 มิติ คือ ความกว๎างและความยาว เราสามารถ
สังเกตรูปรํางได๎จากเส๎นรอบนอกของส่ิงตํางๆ แบํงเป็น 2 ประเภท คือ 

1.รูปรํางตามธรรมชาติ คือ รูปรํางท่ีถํายทอดมาจากธรรมชาติ เชํน รูปสัตว์ รูปต๎นไม๎ รูปคน 
เป็นต๎น 

2.รูปรํางท่ีมนุษย์สร๎างขึ้น คือ รูปรํางท่ีเกิดขึ้นจากการใช๎ความคิดสร๎างสรรค์ของมนุษย์ 
รูปรําง รูปรํางถุงเท๎า รูปรํางเส้ือผ๎า เป็นต๎น 

ความงามของรูปรําง เกิดจากสัดสํวนท่ีสวยงามของเส๎นรอบนอกของรูปรํางท้ังหมด กลําวคือ 
มีความกว๎างและความยาวพอเหมาะกัน 
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5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผ๎ูสอนเปิดคลิปเพลงการ์ตูน Barbapapa เพื่อให๎นักเรียนสังเกตรูปรํางของตัวละคร ผ๎ูสอน

แบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลํุม เพื่อทําผลงานศิลปะที่เกิดจากการผสมผสานในรูปรํางตํางๆ นักเรียนทํา
ภาพปะติดหัวข๎อ “เพื่อนในดินแดน Barbapapa” เทคนิค Collage และแสดงความคิดเห็นท๎าย
ช่ัวโมง 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนเปิดแผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” ในกิจกรรมท่ี 3  
2. ผ๎ูสอนเปิดคลิปเพลงการ์ตูน Barbapapa (5 นาที) เพื่อให๎นักเรียนสังเกตการเปล่ียนแปลง

รูปรํางของตัวละครในเรื่อง Barbapapa 
ขั้นสอน 

1. ผ๎ูสอนบอกกติกาในการเลํนกิจกรรม “แปลงรํางเป็น …” โดยแบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลํุม 
และให๎ตัวแทนกลํุมออกมาจับฉลากภาพ กลํุมละ 3 ช้ิน 

2. ให๎นักเรียนแตํละกลํุมชํวยกันวาดภาพภายในเวลา 3 นาที และให๎นักเรียนออกมานําเสนอ
ทีละกลํุม (เรียงลําดับตามงานท่ีเสร็จกํอน-หลัง) และให๎เพื่อนทายภาพผลงานวําเกิดจากรูปรําง
อะไรบ๎าง 

3. ผ๎ูสอนให๎นักเรียนทําภาพปะติดท่ีเกิดจากจากการผสมผสานรูปรํางตํางๆ เชํน ส่ิงของ สัตว์ 
และผลไม๎ ในหัวข๎อ “เพื่อนในดินแดน Barbapapa” โดยใช๎กระดาษสีตํางๆ (งานครั้งท่ี 2) นํามาปะ
ติดบนกระดาษ ขนาด A4 (เทคนิค Collage) เพื่อสร๎างรูปตามความคิดสร๎างสรรค์ของผ๎ูเรียน 
(นักเรียนสามารถแลกเปล่ียนกระดาษสีตํางๆ กันในกลํุมได๎) 

 
ขั้นสรุป 

1. ผ๎ูสอนนําผลงานของทุกคนมาเรียงรวมกัน และให๎นักเรียนชํวยกันเลือกภาพผลงาน 3 ช้ิน 
และให๎นักเรียนท่ีเหลือแสดงความคิดเห็น และซักถามผลงาน 

2. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎ ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และนัดหมายกิจกรรมใน
สัปดาห์ตํอไป 
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6. การวัดและประเมินผล 
 ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี
จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน 
2. ภาพตัวอยํางผลงานศิลปะ 
3. ฉลากภาพ 30 ภาพ 
4. กระดาษแข็งขนาด A4 
5. กาว และกรรไกร 
6. แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 
7. สต๊ิกเกอร์วงกลม 
 

หมายเหตุ  
มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุกกิจกรรม 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 5 

วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557 
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 5    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง ปริศนากล่องด า   ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.1  
 ข๎อ1. รูปรําง รูปทรง ในธรรมชาติส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ 

ข๎อ5. การใช๎วัสดุ อุปกรณ์ในการวาดภาพระบายสี 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนมีความรู๎ความเข๎าใจรูปลักษณะของรูปทรง ท้ังธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและงาน 
ทัศนศิลป์ 

2. นักเรียนสามารถแยกองค์ประกอบของรูปทรงในผลงานศิลปะได๎ 
3. นักเรียนมีประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ 

 
3. สาระส าคัญ 

1. รูปทรงรอบๆ ตัวเรามี ลักษณะและรูปแบบท่ีแตกตํางกันออกไป การฝึกสังเกต เพื่อ
แยกแยะความแตกตําง สามารถนํามาประยุกต์ใช๎ในงานสร๎างสรรค์ทัศนศิลป์ได๎ 

2. สุนทรียภาพเป็นการรับรู๎ตามความรู๎สึก เกิดความเพลิดเพลินและความพอใจท่ีเกี่ยวกับ
ความงามตํอรูปทรงในงานทัศนศิลป์ 
 
4. สาระการเรียนรู้ 

รูปทรง หมายถึง ภาพที่เรามองเห็นเป็นภาพ 3 มิติ ซึ่งมองเห็นได๎ ท้ังความยาว ความสูง และ
ความลึก เกิดแสงเงาภายในภาพและทําให๎ดูเหมือนจริงมากยิ่งขึ้น แบํงเป็น 2 ประเภท คือ 

1.รูปทรงตามธรรมชาติ คือ รูปทรงท่ีเราเห็นเป็นภาพ 3 มิติ โดยสังเกตเห็นถึงความกว๎าง 
ความยาว และความลึกหรือความหนาของส่ิงนั้น สํวนมากเป็นรูปทรงอิสระ และมีลักษณะท่ีแตกตําง
กันออกไป 

2.รูปทรงท่ีมนุษย์สร๎างขึ้น คือ ส่ิงท่ีมนุษย์สร๎างขึ้น มีรูปทรงมากมายและหลากหลายรูปแบบ 
ซึ่งเราสามารถสังเกตได๎จากส่ิงท่ีอยูํรอบๆ ตัวเรา จะมุํงเน๎นท่ีประโยชน์ใช๎สอยและความสวยงาม 
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ความงามของรูปทรง เกิดจากสัดสํวนความกว๎าง ความยาว และความหนาหรือความลึก ท่ี
พอเหมาะกลมกลืนของรูปทรงท้ังหมด 
 
5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผ๎ูสอนให๎นักเรียนทายส่ิงของในกลํองกระดาษทึบแสง ด๎วยการจับสัมผัสผํานรูขนาดมือสอดได๎ 
ผ๎ูสอนให๎นักเรียนแยกแยะรูปทรงจากส่ิงของในกลํองและ ให๎นักเรียนยกตัวอยํางรูปทรงท่ีนักเรียนรู๎จัก 
ผ๎ูสอนให๎นักเรียนทําประติมากรรม 3 มิติจากแกนกระดาษทิชชู และแสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนเปิดแผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” ในกิจกรรมท่ี 4 
2. ผ๎ูสอนบอกกติกาในการเลํน “ปริศนากลํองดํา” คือ มีปริศนากลํองดําท้ังหมด 6 กลํอง 

(ด๎านในกลํองมีของอยํางละ 1 ช้ิน คือ ปืนฉีดน้ํา กระเป๋าน้ําร๎อน ใยขัดตัว มะเฟือง มะระขี้นก และขาํ 
เป็นต๎น) ให๎แตํละกลํุมทายวําของด๎านในกลํองคือรูปทรงของอะไร โดยทุกคนต๎องได๎สัมผัสรูปทรงใน
ปริศนากลํองดํา และห๎ามแอบดูกํอนท่ีผ๎ูสอนจะเฉลย 
ขั้นสอน 

1. ผ๎ูสอนให๎ตัวแทนกลํุมเลือกกลํองท่ีชอบมากท่ีสุด 
2. ผ๎ูสอนให๎เวลานักเรียนแตํละกลํุมภาย 1 นาที ในการสํารวจรูปทรงปริศนา 
3. ผ๎ูสอนเก็บปริศนากลํองดําท้ังหมด 6 กลํอง และแจกกระดาษ 80 ปอนด์ กลํุมละ 1 แผํน 

พร๎อมสีชอร์ค โดยให๎เวลาในการวาดภาพรูปทรงในปริศนากลํองดํา กลํุมละ 1 นาที เมื่อวาดเสร็จให๎
ทุกกลํุมนําผลงานมาติดไว๎ที่บนกระดาน 

4. ผ๎ูสอนหยิบของปริศนาออกมาทีละกลํอง และให๎นักเรียนแยกแยะวํามาจากรูปทรงนี้มา
จาก รูปทรงตามธรรมชาติ หรือ รูปทรงท่ีมนุษย์สร๎างขึ้น 

5. ผ๎ูสอนให๎นักเรียนชํวยกันยกตัวอยํางส่ิงของท่ีมีรูปทรงตามธรรมชาติและ รูปทรงท่ีมนุษย์
สร๎างขึ้น โดยบันทึกคําศัพท์ไว๎บนกระดาน 

6. ผ๎ูสอนอธิบายถึงรูปทรงและความสําคัญของความงามและการสร๎างสรรค์ตํองานทัศนศิลป์ 
7. ผ๎ูสอนให๎นักเรียนแตํละกลํุม สร๎างดินแดนของตนเองขึ้นมาใหมํ โดยสร๎างตัวละครที่ทํามา

จากแกนกระดาษทิชชูเกิดเป็นรูปทรงตํางๆ อยูํในดินแดนท่ีกลํุมนั้นคิดขึ้นมา เชํน ดินแดนพระจันทร์ 
มีกระตํายสีเหลือง ต๎นไม๎สีเหลือง และแครอทสีเหลืองเต็มไปหมด 
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ขั้นสรุป 

1. ผ๎ูสอนให๎นักเรียนนําผลงานมารวมกัน และให๎นักเรียนชํวยกันเลือกภาพผลงาน 1 กลํุม ให๎
นักเรียนท่ีเหลือแสดงความคิดเห็นและซักถามผลงาน 

2. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎ ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และนัดหมายกิจกรรมใน
สัปดาห์ตํอไป (สีไม๎) 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี
จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” 
2. กลํองกระดาษทึบแสง 
3. ส่ิงของท่ีอยูํในปริศนากลํองดํา คือ ปืนฉีดน้ํา กระเป๋าน้ําร๎อน ใยขัดตัว มะเฟือง มะระขี้นก 

และขํา 
4. แกนกระดาษทิชชู 
5. กระดาษสีตํางๆ, กาว, กรรไกร 
6. สีโปสเตอร์ และสีชอร์ค 
7. แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 
8. สต๊ิกเกอร์วงกลม 

 
หมายเหตุ 
มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุกกิจกรรม 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 6 
วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557 
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 6    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง ภาพพิมพ์สนามเด็กเล่น  ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.1  
ข๎อ3. เส๎น สี รูปรําง รูปทรง พื้นผิวและพื้นท่ีวํางในธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ 

ข๎อ4. การใช๎วัสดุ อุปกรณ์ สร๎างงานพิมพ์ภาพ 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนมีความรู๎ความเข๎าใจลักษณะของพื้นผิว ท้ังธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและงาน 
ทัศนศิลป์ 

2. นักเรียนสามารถแยกลักษณะของพื้นผิวในผลงานศิลปะได๎ 
3. นักเรียนมีประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ 

 
3. สาระส าคัญ 

1. พื้นผิวพบเจอได๎ท้ังในในธรรมชาติและมนุษย์สร๎างขึ้น ด๎วยลักษณะท่ีแตกตํางกันจะให๎
ความงามและความรู๎สึกท่ีแตกตํางกันด๎วย 

2. สุนทรียภาพเป็นการรับรู๎ตามความรู๎สึก เกิดความเพลิดเพลินและความพอใจท่ีเกี่ยวกับ
ความงามตํอพื้นผิวในงานทัศนศิลป์ 
 
4. สาระการเรียนรู้ 

พื้นผิว เป็นลักษณะของผิวหน๎าของส่ิงตํางๆ เมื่อสัมผัสแล๎วสามารถรับรู๎สภาพพื้นผิว และ
บอกได๎วํา มีลักษณะอยํางไร เชํน หยาบ ขรุขระ เรียบ นุํม ล่ืน มีหนามแหลมคม มัน ด๎าน เป็นต๎น 

การนําลักษณะพื้นผิวมาใช๎ในการทําผลงานศิลปะ ควรเลือกพื้นผิวท่ีเหมาะสม ดังนั้นเราควร 
สังเกตด๎วยตามองดูและสัมผัสด๎วยมือจับคลําเพื่อจดจําลักษณะพื้นผิวของส่ิงตําง ๆ เพื่อนํามา
ประยุกต์ใช๎ในงานสร๎างสรรค์ทัศนศิลป์ได๎ 
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5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผ๎ูสอนเปิดคลิปตัวอยํางการ์ตูนเรื่อง How to train your dragon 2 และ Spirited away 

เพื่อให๎นักเรียนแยกลักษณะท่ีแตกตํางกันของมังกรยุโรปและมังกรของเอเชีย ผ๎ูสอนสอนเรื่องการฝนสี
ในพื้นผิวตํางและแจกอุปกรณ์กํอนลงสนามเด็กเลํน และแสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนเปิดแผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” ในกิจกรรมท่ี 5 
2. ผ๎ูสอนเปิดคลิปตัวอยํางการ์ตูนเรื่อง How to train your dragon 2 (2 นาที 40 วินาที) 

และ Spirited Away (2 นาที 30 วินาที) เพื่อให๎นักเรียนแยกลักษณะท่ีแตกตํางกันของมังกรยุโรป
และมังกรของเอเชีย และถามถึงความสวยงามของมังกรท้ังสองทวีปด๎วย 

 
ขั้นสอน 

1. ผ๎ูสอนให๎นักเรียนลองจินตนาการวําผิวของมังกรมีลักษณะอยํางไร และให๎นักเรียนสัมผัส
ผิววัสดุท่ีหาได๎ในห๎องเรียนเชํน ผิวกระดาษทราย กระดาษลูกฟูก เป็นต๎น วํามีลักษณะใกล๎เคียงกับ
จินตนาการหรือไม ํ

2. ผ๎ูสอนแจกอุปกรณ์ คือ กระดาษ A4 ลายหัวมังกรและหางมังกร สีไม๎หรือสีชอร์ค 
3. ให๎นักเรียนหาพื้นท่ีผิวที่เหมาะกับผิวมังกรท่ีบริเวณสนามเด็กเลํน โดยให๎เวลาประมาณ 

10-15นาที 

  
4. นักเรียนกลับข้ึนห๎อง 
5. ผ๎ูสอนถามถึงลักษณะของพื้นผิว วิธีการขูดพื้นผิวตํางๆ ความงามของพื้นผิวในการมองและ

การสัมผัส  
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ขั้นสรุป 
1. ผ๎ูสอนเปิดโอกาสให๎นักเรียนท่ีต๎องการแสดงผลงาน 1-2 ช้ิน เพื่อแสดงภาพพิมพ์ท่ีนําสนใจ

ซึ่งเกิดจากการฝนในพื้นผิวตํางๆ 
2. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎ ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และนัดหมายกิจกรรมใน

สัปดาห์ตํอไป 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี
จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” 
2. แบบภาพตัวอยํางหัวมังกรและหางมังกรบนกระดาษ A4 
3. คลิปตัวอยํางการ์ตูนเรื่อง How to train your dragon 2 และ Spirited Away 
4. กระดาษ A4 สําหรับระบายพื้นผิว 
5. สีไม๎ หรือสีชอร์ค 
6. แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 
7. สต๊ิกเกอร์วงกลม 
 

หมายเหตุ 
มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุกกิจกรรม 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 7 
วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557 
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 7    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง มังกรเต้นระบ า   ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.1  
ข๎อ3. เส๎น สี รูปรําง รูปทรง พื้นผิวและพื้นท่ีวํางในธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อม และงานทัศนศิลป์ 
ข๎อ4. การใช๎วัสดุ อุปกรณ์ สร๎างงานพิมพ์ภาพ 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนมีความรู๎ความเข๎าใจรูปลักษณะของพื้นผิว ท้ังธรรมชาติ ส่ิงแวดล๎อมและงาน
ทัศนศิลป์ 

2. นักเรียนสามารถแยกลักษณะของพื้นผิวในผลงานศิลปะได๎ 
3. นักเรียนมีประสบการณ์ทางสุนทรียะและช่ืนชมผลงานทัศนศิลป์ 

 
3. สาระส าคัญ 

1. พื้นผิวพบเจอได๎ท้ังในในธรรมชาติและมนุษย์สร๎างขึ้น ด๎วยลักษณะท่ีแตกตํางกันจะให๎
ความงามและความรู๎สึกท่ีแตกตํางกันด๎วย 

2. สุนทรียภาพเป็นการรับรู๎ตามความรู๎สึก เกิดความเพลิดเพลินและความพอใจท่ีเกี่ยวกับ
ความงามตํอพื้นผิวในงานทัศนศิลป์ 
 
4. สาระการเรียนรู้ 

พื้นผิว เป็นลักษณะของผิวหน๎าของส่ิงตํางๆ เมื่อสัมผัสแล๎วสามารถรับรู๎สภาพพื้นผิว และ
บอกได๎วํา มีลักษณะอยํางไร เชํน หยาบ ขรุขระ เรียบ นุํม ล่ืน มีหนามแหลมคม มัน ด๎าน เป็นต๎น 

การนําลักษณะพื้นผิวมาใช๎ในการทําผลงานศิลปะ ควรเลือกพื้นผิวที่เหมาะสม ดังนั้นเราควร 
สังเกตด๎วยตามองดูและสัมผัสด๎วยมือจับคลําเพื่อจดจําลักษณะพื้นผิวของส่ิงตําง ๆ เพื่อนํามา
ประยุกต์ใช๎ในงานสร๎างสรรค์ทัศนศิลป์ได๎ 
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5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผ๎ูสอนแสดงภาพมังกรและให๎นักเรียนชํวยกันแยกมังกรยุโรปและมังกรเอเชีย ผ๎ูสอนอธิบาย

ขั้นตอนในการทํา “มังกรเต๎นระบํา” และให๎นักเรียนเพิ่มเติมมังกรให๎เป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง 
นักเรียนแสดงผลงาน 1-2 ช้ิน และแสดงความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนเปิดแผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” ในกิจกรรมท่ี 6 
2. ผ๎ูสอนแสดงภาพมังกรในแบบตํางๆ และให๎นักเรียนชํวยกันแยกมังกรยุโรป และมังกร

เอเชียให๎ถูกต๎อง 
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ขั้นสอน 
1. ผ๎ูสอนอธิบายข้ันตอนในการทํา “มังกรเต๎นระบาํ” 

 
ขั้นตอนการทําคือ 

 
- ตัดกระดาษรูปหัวมังกรและหางมังกร และนําไปฝนกับพื้นผิวตามต๎องการด๎วยสีตํางๆ 

 
- นําหัวมังกรและหางมงักร มาแปะลงบนกระดาษสี และตัดเป็นรูปทรงหัวและหางอีกครั้ง 

 
- พับกระดาษขนาด 10 x 25 cm ให๎เป็นรอยพับซิกแซก โดยแบํงออกเป็น 4 สํวนกํอน แล๎ว

จึงพับสํวนยํอยลงไปอีก 3 สํวน จนหมดความยาวของกระดาษจะได๎ท้ังหมด 12 สํวน 
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- นําไม๎เสียบลูกช้ินมาติดสํวนแรกและสํวนสุดท๎ายของกระดาษซิกแซก 

 
- นําหัวมังกรและหางมงักรท่ีตัดเสร็จเรียบร๎อยแล๎ว มาแปะทับไม๎เสียบลูกช้ิน และรอจนแห๎ง 
- ผ๎ูสอนให๎นักเรียนเพิ่มเติม “มังกรเต๎นระบํา” ให๎เป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง เชํน การเพิ่มหัว

เข๎าไปเป็น 2 หัว, พํนไฟได๎ หรือ มีปีก เป็นต๎น 
ขั้นสรุป 

1. ผ๎ูสอนเปิดโอกาสให๎นักเรียนท่ีต๎องการแสดงผลงาน 1-2 ช้ิน เพื่ออธิบายวํา “มังกรเต๎น
ระบํา” ของตนเองมีลักษะเดํนอยํางไร 

2. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎ ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และนัดหมายกิจกรรมใน
สัปดาห์ตํอไป 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี
จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” 
2. แบบภาพตัวอยํางหัวมังกรและหางมังกรบนกระดาษ A4 
3. ภาพตัวอยํางมังกรขนาด A3 ท้ังหมด 6 ภาพ 
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4. กระดาษสี 2 หน๎า สีตํางๆ 
5. สีไม๎ หรือ สีชอร์ค 
6. เทปกาว 
7. กาวและกรรไกร 
8. ไม๎เสียบลูกช้ิน 
9. แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 
10. สต๊ิกเกอร์วงกลม 
 

หมายเหตุ 
มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุกกิจกรรม 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 8 
วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557 
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 8    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง โรงละครของฉัน   ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.1 
ข๎อ5. การใช๎วัสดุ อุปกรณ์ในการวาดภาพระบายสี 
ข๎อ8. ความเหมือนและความแตกตํางในงานทัศนศิลป์ ความคิด ความรู๎สึกท่ีถํายทอดในงาน 
มาตรฐาน ศ 1.2 
ข๎อ1. งานทัศนศิลป์ในวัฒนธรรมท๎องถิน่ 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถทดลองหาวิธีการและวัสดุในการทําหุํนเงาได๎ 
2. นักเรียนสามารถเลือกใช๎วัสดุในธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อม เพื่อถํายทอดอารมณ์ ความรู๎สึก 

และจินตนาการออกมาเป็นผลงานได๎  
3. นักเรียนมีประสบการณ์ทางสุนทรียะตํอการทํางานศิลปะอยํางอิสระ ช่ืนชมผลงาน

ทัศนศิลป์ 
 
3. สาระส าคัญ 

กิจกรรม “โรงละครของฉนั” เป็นการทดลองเลํนกับเงา ท่ีทําให๎เด็กๆ ได๎เรียนรู๎เรื่องรูปรําง
และรูปทรงแบบสามมิติ และการทดลองใช๎วัสดุท่ีหลากหลาย เป็นการสร๎างสรรค์ผลงานตาม
จินตนาการได๎อีกวิธีหนึ่ง 

ขั้นตอนการลอกลาย การสลักกระดาษ และการปรุลาย เป็นสํวนหนึ่งของขั้นตอนการทํางาน
ของชํางแกะ ซึ่งเป็นหนึง่ในชํางสิบหมูํของไทย ท่ีทําให๎นักเรียนได๎ฝึกทักษะการใช๎เครื่องมือ ฝึกทักษะ
การสังเกต สมาธิ และความอดทนกับงานจนสําเร็จ 

กิจกรรม “โรงละครของฉนั” เป็นกระบวนการทํางานกลํุม ท่ีทําให๎เด็กๆ ได๎ฝึกการวางแผน 
กล๎าลองผิดลองถูก และการได๎ใช๎ความคิดสร๎างสรรค์แบบฉับพลัน ทําให๎เด็กเกิดการท๎าทาย แสดงไหว
พริบในการแก๎ปัญหา และการส่ือสารด๎วยศิลปะอยํางมีพลัง 
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4. สาระการเรียนรู้ 

การส่ือสารของเด็กในวัย 7-9 ปี คือ แสดงความสัมพันธ์ระหวํางตนเอง และส่ิงแวดล๎อมมาก
ขึ้น การวาดภาพของเด็กจะปรากฏเป็นภาพที่มองเห็นทะลุภายใน หรือภาพเอ๏กซ์เรย์ มักจะเป็นภาพ 
2 มิติ และลักษณะการวาดภาพที่ไมํวาดทับซ๎อนกับของวัตถุตํางๆ ดังนั้นการพัฒนาทักษะด๎านมิติ
สัมพันธ์ให๎ลึกซึ้งขึ้น โดยผํานการเลํนหุํนเงาท่ีแสดงความคิดสร๎างสรรค์ จินตนาการ และสุนทรียภาพ
ได๎อยํางเต็มท่ี 
 
5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผ๎ูสอนและผ๎ูชํวยสอนแสดงละครหุํนเงาท่ีดัดแปลงมาจากเรื่อง “ยายเช๎าหัวเราะเสียงดัง หา 
ฮํา ฮํา ฮํา ฮํา” นักเรียนสร๎างสรรค์ตัวละครที่ตนเองช่ืนชอบและแสดงถึงลักษณะนิสัยตัวเองท่ีสุด 
ผ๎ูสอนแบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลํุมและให๎ออกมาแสดงละครหุํนโดยเลําเรื่องตามจินตนาการท่ีมีตัว
ละครครบทุกตัว นักเรียนแตํละกลํุมนําผลงานตัวละครมาแสดงรวมกันท่ีหน๎าโรงละคร และแสดง
ความคิดเห็นท๎ายช่ัวโมง 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนเปิดแผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” ในกิจกรรมท่ี 7 
2. ผ๎ูสอนและผ๎ูชํวยสอนแสดงละครหุํนเงาท่ีดัดแปลงมาจากนิทานเรื่อง “ยายเช๎าหัวเราะเสียง

ดัง หา ฮํา ฮํา ฮํา ฮํา” ประมาณ 5 นาที 

 
 
 



 
 

148 

ขั้นสอน 
1. ผ๎ูสอนแจกวัสดุและอุปกรณ์ให๎นักเรียนสร๎างสรรค์ตัวละครที่ตนเองช่ืนชอบท่ีแสดงถึง

ลักษณะนิสัยตัวเองมากท่ีสุด เชํน ฉันคือผีเส้ือหลากสี เพราะฉันเป็นคนรักอิสระและชอบส่ิงสวยงาม 
เป็นต๎น 

วัสดุและอุปกรณ์ 
- กระดาษโปสเตอร์แข็งสีดํา ขนาด 15 ซม. X 15 ซม. 
- หมุดติดบอร์ด 
- เทปกาวและกรรไกร 
- แผํนโฟม PVC แผํน 
- หมุดติดบอร์ด 
2. ขั้นตอนการทํา 
- วาดตัวละครลงบนกระดาษโปสเตอร์แข็งสีดําขนาด 15 ซม. X 15 ซม. 
- ตัดตัวละครที่วาดขึ้นด๎วยกรรไกร 
- นําตัวละครมาปรุลาย ด๎วยการวางลงบนแผํนโฟม PVC โดยใช๎หมุดติดบอร์ด สลักลายลงไป 

จนได๎ตัวละครที่มีลวดลายตามต๎องการ 
- ติดไม๎เสียบลูกช้ินกับตัวละครด๎วยเทปกาว กลายเป็นท่ีจับสําหรับการเลํนละคร 
3. ผ๎ูสอนแบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลํุม โดยให๎อิสระนักเรียนในการแบํงกลํุมโดยไมํบอก

วัตถุประสงค์ 
4. ผ๎ูสอนให๎นักเรียนออกมาแสดงละครหุํนโดยเลําเรื่องตามจินตนาการท่ีมีตัวละครครบทุกตัว 

โดยให๎เวลาในการแตํงนิทาน 5 นาที และแตํละกลํุมผลัดกันออกมาแสดงจนครบทุกกลํุม (แสดงกลํุม
ละ 5 นาที) 
ขั้นสรุป 

1. นักเรียนแตํละกลํุมนําผลงานตัวละครมาแสดงรวมกันท่ีหน๎าโรงละคร โดยผ๎ูสอนให๎
นักเรียนเลือกกลํุมท่ีชอบมากท่ีสุดมา 1 กลํุม และให๎นักเรียนท่ีเหลือแสดงความคิดเห็น และซักถาม
ผลงาน 

2. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎ ประสบการณ์ทางสุนทรียะ และนัดหมายกิจกรรมใน
สัปดาห์ตํอไป 
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6. การวัดและประเมินผล 
ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี

จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. แผํนภาพ “เส๎นทาง เพลิน เพลิน” 
2. ไฟฉาย หรือ โคมไฟ 
3. โรงละคร (กลํองลังและกระดาษไข) และตัวละครประกอบการแสดง 
4. ไมโครโฟน เครื่องเสียง และกีตาร์ 
5. กระดาษโปสเตอร์แข็งสีดํา ขนาด 15 ซม. X 15 ซม. 
6. เทปกาวและกรรไกร 
7. แผํนโฟม PVC 6 แผํน 
8. ไม๎เสียบลูกช้ิน 
9. แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิง 
10. สต๊ิกเกอร์วงกลม 

  
หมายเหตุ  

1. มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุก
กิจกรรม 

2. ให๎นักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจรรมศิลปะแนวศึกษา 
บันเทิงและแบบสอบถามท่ัวไปท๎ายช่ัวโมง 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้คร้ังที่ 9 
วิชา ศิลปะ เพลิน เพลิน    ภาคเรียนที่ 2    ปีการศึกษา 2557 
ระดับอายุ 7-9 ปี   สัปดาห์ที่ 9    เวลาเรียน 1 คาบ  
เร่ือง ดูภาพเพลินเพลนิ   ผู้สอน น.ส.สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ศ 1.1 
ข๎อ8. ความเหมือนและความแตกตํางในงานทัศนศิลป์ ความคิด ความรู๎สึกท่ีถํายทอดในงาน

ทัศนศิลป์ 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนมีความรู๎ความเข๎าใจถึง ความคิด ความรู๎สึกท่ีปรากฏในงานทัศนศิลป์ 
2. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบความคิด ความรู๎สึกท่ีปรากฏในงานทัศนศิลป์ของตนเองและ

บุคคลอื่น 
3. นักเรียนมีความช่ืนชอบ และเห็นคุณคําในการทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง เพื่อ

เสริมสร๎างประสบการณ์ทางสุนทรียะ 
      
3. สาระส าคัญ 

1. การทํากิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง เป็นการสํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียะ 
2. สุนทรียภาพที่เป็นอารมณ์ความรู๎สึก ทําให๎เกิดความพึงพอใจถึงความงามตํอการช่ืนชม 

ผลงานศิลปะ 
 
4. สาระการเรียนรู้ 

ประมวลความรู๎และประสบการณ์สุนทรียะท่ีเกิดจากการทํากิจรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
ท้ังจากประสบการณ์ทางสุนทรียะท่ีเกิดจากกิจกรรมท้ังในและนอกห๎องเรียน และส่ือการเรียนรู๎ที่
สํงเสริมความรู๎สึกถึงความงามจากประสบการณ์ตรงจากการทําผลงานด๎วยตนเอง และในงาน
ทัศนศิลป์ ท่ีสํงเสริมประสบการณ์ทางสุนทรียะ 
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5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ผ๎ูสอนซักถามนักเรียนวํา ได๎รับความรู๎และความสนุกอะไรบ๎างในการทํากิจรรมศิลปะแนว
ศึกษาบันเทิง 
ขั้นสอน 

1. ผ๎ูสอนประมวลภาพความประทับใจจากการจัดกิจรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง และภาพ
ผลงานท่ีนักเรียนช่ืนชอบในแตํละกิจกรรม 

2. นักเรียนทําแบบทดสอบประสบการณ์ทางสุนทรียะหลังเรียน (Post-test) โดยใช๎ภาพ
ผลงานศิลปะที่เป็นตัวแทนของภาพจิตรกรรมในการทดสอบประสบการณ์ทางสุนทรียะจํานวน 3 ภาพ 
คือ The Mona Lisa, The Starry Night และComposition VII 
ขั้นสรุป 

1. ผ๎ูสอนสรุปกิจกรรม ประมวลความรู๎และประสบการณ์ทางสุนทรียะจากการทํากิจกรรม
ศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
 
6. การวัดและประเมินผล 

ประเมินผลการเรียนรู๎จากการตอบรับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จากกิจกรรมท่ี
จัดขึ้น โดยใช๎แบบบันทึกประสบการณ์ศึกษาบันเทิงในการวัดระดับความช่ืนชอบ จากสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดและนํามาติดไว๎ 
 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

1. ภาพผลงานศิลปะที่เป็นตัวแทนของภาพจิตรกรรม (ขนาด A3 จํานวน 3 ภาพ และขนาด 
A4 จํานวน 18 ภาพ) 

2. คอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ 
 

หมายเหตุ 
มีการบันทึกภาพเคล่ือนไหวด๎วยกล๎องวีดีโอ และติดสต๊ิกเกอร์ตามเลขท่ีบนเส้ือนักเรียนทุกกิจกรรม 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง  
 

ค าชี้แจง คําถามสําหรับผ๎ูสอนสอบถามนักเรียนหลังทํากิจกรรม และให๎นักเรียนติดสต๊ิกเกอร์ท่ี
นักเรียนวาดภาพแสดงความคิดเห็นคนละ 1 ดวง ติดบนแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ตํอกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง  (ขนาด 13.5 x 27 นิ้ว) 
 
ค าถามส าหรับผู้สอน 

“นักเรียนช่ืนชอบในกิจกรรมครั้งนี้หรือไมํ ให๎นักเรียนทุกคนวาดภาพแสดงความคิดเห็นลงบน
สต๊ิกเกอร์และนํามาติดท่ีชํองในช่ือของตนบนแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตํอกิจกรรม
ศิลปะแนวศึกษาบันเทิง ” 
 
ตัวอย่างภาพแสดงความคิดเห็นวาดลงบนสต๊ิกเกอร์ 
 

ความคิดเห็นต่อกิจกรรม 
ภาพ
แสดง
ความ
คิดเห็น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ความ 
หมาย 

ชอบมาก ชอบ เฉยๆ ไมํชอบ ไมํชอบมาก 
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แบบทดสอบสุนทรียภาพ 
 

ค าช้ีแจง 
แบบทดสอบสุนทรียภาพ ประกอบด๎วย 
1. ภาพผลงานศิลปะ จํานวน 3 ภาพ (ภาพเหมือนจริง ภาพกึ่งนามธรรม และภาพนามธรรม) ใช๎

สําหรับเป็นตัวแทนภาพผลงานศิลปะในการตอบคําถามจากชุดคําถาม 
เกณฑ์ในการคัดเลือกภาพ 
- ผลงานของศิลปินเป็นท่ียอมรับนับถือในวงการศิลปะและศิลปศึกษาโดยท่ัวไป 
- ภาพผลงานเป็นภาพที่เกี่ยวข๎องกับเนื้อหาในกิจรรมศิลปะสําหรับเด็ก (สี, รูปรําง, รูปทรง, 

พื้นผิว,งานปั้น, งาน 3 มิติ) 
- ภาพผลงานเป็นภาพที่มีความสุนทรียะท่ีเหมาะสมกับเด็ก 7-9 ปี 

 
2. ชุดคําถาม ซึ่งมีคําถามปลายเปิด 7 คําถาม ตามแนวทางการใช๎คําถามทฤษฎีพัฒนาการ

สุนทรียภาพของ Parsons (1987) ซึ่งใช๎สําหรับตอบคําถามรํวมกับภาพผลงานศิลปะ จํานวน 
3 ภาพ เพื่อวัดระดับประสบการณ์ทางสุนทรียะของนักเรียน จํานวน 2 ครั้ง คือ กํอนเรียน 
(Pre-test) 1 ครั้ง และหลังเรียน (Post-test) 1 ครั้ง โดยชุดคําถาม 7 คําถาม ประกอบด๎วย 
คําถามท่ี 1 นักเรียนเห็นอะไรในภาพนี้ 
คําถามท่ี 2 นักเรียนรู๎สึกอยํางไรเมื่อเห็นภาพนี ้
คําถามท่ี 3 ภาพนี้เกี่ยวข๎องกับเรื่องราวอะไร 
คําถามท่ี 4 สมมุติถ๎านักเรียนเป็นผ๎ูวาดภาพนี้ ทําไมถึงวาดภาพออกมาเชํนนี้ 
คําถามท่ี 5 ภาพนี้เป็นภาพวาดท่ีสวยหรือไมํ เพราะอะไร 
คําถามท่ี 6 นักเรียนชอบอะไรบ๎างในภาพนี้ เพราะอะไร 
คําถามท่ี 7 นักเรียนอยากเปล่ียนแปลงภาพนี้เป็นอยํางไรบ๎าง 
(คําถามตามมาตรฐานของ Parson) 
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ภาพเหมือนจริง  1 ภาพ 
 

 
 
ชื่อศิลปิน  Leonardo da Vinci 
ชื่อผลงาน  The Mona Lisa 
เทคนิค   สีน้ํามันบนไม ๎
ขนาดผลงาน  77 × 53 ซม. 
ปีพ.ศ. ที่สร้าง    ค.ศ. 1503-1507 
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ภาพก่ึงนามธรรม  1 ภาพ 
 

 
 
ชื่อศิลปิน  Vincent van Gogh 
ชื่อผลงาน  The Starry Night 
เทคนิค   สีน้ํามันบนผ๎าใบ 
ขนาดผลงาน  73.7 × 92.1 ซม. 
ปีพ.ศ. ที่สร้าง   ค.ศ. 1889 
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ภาพนามธรรม  1 ภาพ 
 

 
 
ชื่อศิลปิน  Wassily Kandinsky 
ชื่อผลงาน  Composition VIII 
เทคนิค   สีน้ํามันบนผ๎าใบ 
ขนาดผลงาน  140 × 201 ซม. 
ปีพ.ศ. ที่สร้าง  ค.ศ.1923 
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คู่มือส าหรับการวิเคราะห์ประสบการณ์ทางสุนทรียะ 
ตารางที่ 13 แบบวิเคราะห์ระดับพัฒนาการสุนทรียภาพของพาร์สัน 

ระดับ 1 ความชื่นชอบ (Favoritism) 
แสดงปฏิกิริยาตํองานศิลปะตามสัญชาตญาณโดยไมํมีการสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติม 

มีความสนใจตํอสีเป็นพิเศษ และเช่ือมโยงการตอบรับไปยังเนื้อหา 
โดยคาดการณ์ส่ิงอื่นๆ ให๎มาบรรจบกัน 

ตัวอย่างการแสดงออก ตัวอย่างค าพูด 
นักเรียนสามารถบอกถึงความพึงพอใจสํวนตัว
ท่ีมีตํอรูปภาพ เชํน ความสนใจตํอสี มีการ
เช่ือมโยงตอบสนองของตนเองไปสํูเรื่องราว 
เนื้อหาท่ีเกี่ยวข๎อง หรือมีการแสดงความคิดท่ี
เช่ือมโยงถึงความทรงจําของตนเองอยําง
อิสระ เกิดความพึงพอใจในรูปแบบ หรือ
เนื้อหาของผลงานศิลปะที่เห็น 

- เป็นสีท่ีฉันช่ืนชอบมาก 
- ฉันชอบภาพนี้เพราะมีสุนัข ฉันมีสุนัขตัวหนึ่ง
ช่ือโทบี้ 
- มันดูเหมือนผักดองช้ินโตรํวงจากฟูา 
- ฉันไมํเช่ือเรื่องภาพวาดท่ีแยํ ทุกภาพยํอมมีดี 

ระดับ 2 ความงามและเหมือนจริง (Beauty and Realism) 
แปลความหมายผลงานศิลปะผํานเรื่องราว มีความช่ืนชอบตํอความสามารถด๎านเทคนิค วิธีการ

สร๎างงานได๎งาม เหมือนจริงและคาดการณ์อื่นๆ ให๎มาบรรจบกัน 
ตัวอย่างการแสดงออก ตัวอย่างค าพูด 

นักเรียนสามารถพูดถึงเรื่องราวความงามท่ี
ปรากฏในผลงานศิลปะ ซึ่งเป็นความงามจริง
ท่ีปรากฏขึ้นในภาพผลงานศิลปะ เชํน การ
แสดงถึงอารมณ์ ความรู๎สึกท่ีแสดงออกมา มี
การช่ืนชมในความงาม หรือทักษะความ
ชํานาญท่ีปรากฏในผลงานศิลปะที่ถํายทอด
โดยศิลปิน 

นักเรียนสามารถพูดถึงเรื่องราวความงามท่ี
ปรากฏในผลงานศิลปะ ซึ่งเป็นความงามจริงท่ี
ปรากฏขึ้นในภาพผลงานศิลปะ เชํน การแสดง
ถึงอารมณ์ ความรู๎สึกท่ีแสดงออกมา มีการช่ืน
ชมในความงาม หรือทักษะความชํานาญท่ี
ปรากฏในผลงานศิลปะที่ถํายทอดโดยศิลปิน 
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ระดับ 3 การแสดงออก (Expressiveness) 
สนใจอธิบายความหมายของผลงานศิลปะที่ช่ือเรื่องและแนวคิด มองงานศิลปะเพื่อดูวําอะไรที่

เป็นการแสดงออกของผ๎ูสร๎างงานและเป็นท่ีมาของประสบการณ์นั้น 
ตัวอย่างการแสดงออก ตัวอย่างค าพูด 

นักเรียนสามารถแสดงความรู๎สึกนึกคิดของ
ตนเองตํอผลงานศิลปะ พิจารณาถึงเนื้อหา 
เรื่องราวในผลงาน ซึ่งอาจเป็นการแสดง
ความคิด ความรู๎สึกท่ีเกิดขึ้นจากตนเอง 
หรือของศิลปิน และมีความคิดเห็นใน
ลักษณะการสร๎างสรรค์ แปลกใหมํ อาจมี
ความรู๎สึกท่ีลึกซึ้งเกิดข๎อสงสัย และสามารถ
ตัดสินความคิด ความรู๎สึกได๎ด๎วยตนเอง 

- ภาพวาดนั้นชํางจับใจฉันจริงๆ 
- ความรู๎สึกมาจากข๎างใน ไมํเกี่ยวกับวํามีคํา
วิจารณ์ไว๎วําอยํางไร 
- ผ๎ูสร๎างศิลปะคงรู๎สึกสงสารเธอจริงๆ 
- การบิดเบือนในภาพวาดทําให๎เกิดความรู๎สึก
รุนแรงกวําความรู๎สึกกับภาพถําย 
- ทุกคนมีประสบการณ์ท่ีแตกตํางกัน ไมํ
สามารถพูดได๎วําดีหรือเลว เป็นเรื่องของแตํละ
คน 

ระดับ 4 แบบอย่างและรูปแบบ (Style and Form) 
ยอมรับวําจุดเดํนท่ีเป็นความสําเร็จของผ๎ูสร๎างงานศิลปะมาจากมิติของสังคม ศิลปะคงอยูํใน
วัฒนธรรมและมวลมนุษย ์เครื่องมือ รูปแบบ และเทคนิค ชํวยนําพาให๎เกิดงานศิลปะ มีความ

สนใจตํอการสนทนาถึงความหมายของงานศิลปะ 
ตัวอย่างการแสดงออก ตัวอย่างค าพูด 

นักเรียนสามารถแสดงความคิดของการรับรู๎ 
ท่ีประกอบด๎วยความสัมพันธ์ และเช่ือมโยง
กันระหวํางสํวนตํางๆของผลงานศิลปะ เชํน 
เครื่องมือ ส่ือวัสดุ เทคนิค สามารถแสดง 
ออกถึงรูปแบบลักษณะ และการเช่ือมโยง
ถึงประวัติศาสตร์ในตัวผลงานอยํางมีเหตุผล 
สามารถขยายความสําคัญของเนื้อหา 
เรื่องราวในผลงาน และเกิดกาตีความหมาย
ท่ีสอดคล๎องกับผลงาน หรือเจตนาของ
ศิลปิน 

นักเรียนสามารถแสดงความคิดของการรับรู๎ ท่ี
ประกอบด๎วยความสัมพันธ์ และเช่ือมโยงกัน
ระหวํางสํวนตํางๆของผลงานศิลปะ เชํน 
เครื่องมือ ส่ือวัสดุ เทคนิค สามารถแสดง 
ออกถึงรูปแบบลักษณะ และการเช่ือมโยงถึง
ประวัติศาสตร์ในตัวผลงานอยํางมีเหตุผล 
สามารถขยายความสําคัญของเนื้อหา เรื่องราว
ในผลงาน และเกิดกาตีความหมายท่ีสอดคล๎อง
กับผลงาน หรือเจตนาของศิลปิน 
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ระดับ 5 ความเป็นตัวตน (Autonomy) 
มีความสามารถในการตัดสินคุณคํางานศิลปะด๎วยตนเองอยํางอิสระ บนพื้นฐานความรู๎ความ

เข๎าใจ และประสบการณ์ท่ีได๎เรียนรู๎เกี่ยวกับศิลปะ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม 
ตัวอย่างการแสดงออก ตัวอย่างค าพูด 

นักเรียนสามารถแสดงความคิด ความเข๎าใจ
ตํอผลงานศิลปะทั้งในแงํของการสร๎างสรรค์ 
การช่ืนชม การตีความเพื่อประเมินคุณคํา 
ซึ่งอาศัยพื้นฐานความคิดเดิมของตนเอง 
โดยนักเรียนสามารถแสดงความคิดถึงการ
ตัดสิน ในความหมายของผลงานศิลปะ การ
ตีความถึงเรื่องราว เนื้อหา ซึ่งความคิดท่ี
แสดงออกมาจะเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัย 
หรือสภาพปัจจุบัน โดยการแสดงออก
ความคิดอาจมีการให๎เหตุผลโต๎แย๎ง ซึ่งยังคง
เช่ือมโยงกับความคิดของตนเองอยูํด๎วย 
อาจมีข๎อสงสัยท่ีสร๎างขึ้นเพื่อสนับสนุน
ความคิดการตัดสินจากการสร๎างสรรค์ การ
ประเมินคุณคําจากการตีความของ 

- ภาพนี้ดูเหมือนวําจะแตกตํางจากแบบอยําง
ของงานศิลปะ โดยเน๎นความเรียบของพื้นผิว 
- ภาพนี้ทําให๎รู๎สึกเบ่ือ ไมํแนํใจวําเป็นเพราะฉัน
เบ่ือท่ีจะดูภาพนั้น หรือศิลปินเบ่ือการวาดภาพ
นั้น 
- ในตอนท๎ายแบบอยํางการวาดภาพหลวม
เกินไป ปลํอยตามใจศิลปิน ฉันไมํคํอยชอบ ฉัน
ชอบแบบท่ีควบคุมตัวเองมากกวํา 
- ดูภาพนี้ซ้ําแล๎วซ้ําอีก คิดวําเป็นภาพท่ีลึกซึ้ง
มาก แตํตอนนี้รู๎สึกสะเทือนใจกับภาพนี้ 

 
(Parson, 1987) 
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ตารางที่ 14 ตารางวิเคราะห์ค าตอบจากแบบทดสอบสุนทรียภาพ 
คําช้ีแจง ผ๎ูสอนดําเนินการสัมภาษณ์ บันทึกเสียงและภาพ นําข๎อมูลท่ีได๎มาวิเคราะห์ในคํูมือสําหรับ 

การวิเคราะห์ประสบการณ์ทางสุนทรียะ 
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แบบบันทึกค าตอบสุนทรียภาพ (ภาพเหมือนจริง) 
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แบบบันทึกค าตอบสุนทรียภาพ (ภาพก่ึงนามธรรม) 
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แบบบันทึกค าตอบสุนทรียภาพ (ภาพนามธรรม) 
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แบบสังเกตพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ 
ตารางที่ 15 แบบวิเคราะห์พฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะ 

ประเภทการรับรู้ 
ทางศิลปะ 

เกณฑ์ ตัวอย่าง 

1. เช่ือมโยง
ความคิดสํวนตัว 

นักเรียนบรรยายหยาบๆ โดยไมํ
เจตนาวําเป็นความสัมพันธ์
ระหวํางการแสดงข๎อคิดเห็นละ
ประสบการณ์เฉพาะตัว 

“ผ๎ูชายมีมือ …มือของเขาเป็นมือ
ลิง” “เขาทํามือนําเกลียด ดังนั้น
จึงไมํมีใครจะมองท่ีมือ” 

2. ความสนใจตํอ
เนื้อหา 

นักเรียนเอาใจใสํ หรือพูดเกี่ยวกับ
เนื้อหาสาระในภาพเทํานั้น 

“…นอกเหนือจากนี้แล๎วมันมองดู
เหมือนกับเรือ” “มันเกี่ยวกับ
ประชาชนกําลังหามใครคนใดคน
หนึ่ง” 

3. ความสนใจตํอสี นักเรียนตอบสนองตํอสี น้ําหนัก 
หรือ ความสวํางของสี 

“…ตอนกลางวันไมํมีสีในสํวนนัน้” 
“มันมีสีมากกวํานั้น… ในงาน
ศิลปะ” 

4. ความต๎องการใน
เรื่องความจริง 

นักเรียนวิพากษ์วิจารณ์แสดง
ข๎อคิดเห็นได๎อยํางดี สอดคล๎องกับ
ความเป็นจริงท่ีมองเห็น 

“สํวนนี้มองดูลานตา อยํางไรก็ตาม
ก็คือ ความจริง” “ฉันจะทําให๎มัน
ใหญํกวํานี้ … เหมาะสมกับรํางกาย
ท่ัวไป ในการเห็นท่ีเกิดขึ้นกับเขา” 

5. คํานึงถึงส่ิงท่ี
ปรากฏแกํสายตา 

นักเรียนแสดงความเช่ือด๎วยตนเอง 
และสํวนของศิลปินที่ปรากฏให๎
เห็น หรือส่ิงท่ีเหมือนกับวัฒนธรรม 
หรือ ชํวงหนึ่งของประวัติศาสตร์ 

“มันเป็นสีเขียวใบไม๎ … เขา 
(ศิลปิน) ต๎องการสีท่ีสวําง” “ฉัน
ต๎องการเริ่มต๎นภาพบนขาต้ัง ภาพ 
รูปนก” 

6. ความสนใจตํอ
แบบกิจกรรม 

นักเรียนกลําวถึงแบบฉบับงาน
ศิลปะ หรือ ความพอใจเกี่ยวกับ
การจัดแบบอยําง 

“มันคือแบบกิจกรรมท่ีผิดปกติ” 

7. ความสนใจตํอ
อารมณ์ความรู๎สึก 

นักเรียนตอบสนองตํอเนื้อหา
ความรู๎สึกท่ีปรากฏอยูํในภาพวาด
ระบายสี 

“ใชํ มันดูเหมือนใครบางคนท่ีใกล๎
ตาย … เขาท้ังหลายทําทางเศร๎า … 
ปฏิกิริยาของเขาท้ังหลาย” 
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ประเภทการรับรู้
ทางศิลปะ 

เกณฑ์ ตัวอย่าง 

8. ความเอาใจใสํ
ในเรื่องเจตนาของ
ศิลปิน 

นักเรียนเช่ือวําศิลปินมี
ลักษณะเฉพาะและส่ิงท่ีต๎องการ 
“ส่ิงนั้นเป็นวธิีการ” 

“มันเป็นอยํางไร ศิลปินต๎องการ
ระบายสีเธอ” (ไมํมีคําอธิบายอื่นๆ) 

9. ความเอาใจใสํ
ในเรื่อง การ
สร๎างสรรค์ในแงํ
ของความรู๎สึกนึก
คิด 

นักเรียนเปล่ียนแปลงงํายเกี่ยวกับ
ส่ิงท่ีชอบ ส่ิงท่ีศรัทธากับความ
ต้ังใจของศิลปินที่มีอิทธิพลตํอ
ความรู๎สึกและยากตํอการเข๎าถึง 

“เล็กน๎อย … ไมํจริง … ฉันไมํ
สามารถบอกความจริง อะไรที่มัน
เป็น” 

10. ไมํมั่นใจใน 
การวิพากษ์วิจารณ์ 

นักเรียนอึกอักตํอการประเมินงาน
เพราะวํา เจตนาเฉพาะบุคคลไมํ
สามารถวิพากษ์วิจารณ์ได๎อยําง
เหมาะสม 

“บางทีมันคาดการณ์ไมํได๎ แตํเป็น
บางส่ิงอาจจะทําได๎” 

11. ความเอาใจใสํ
ในเรื่องของความ
เป็นตัวตนของ
ศิลปิน 

นักเรียนตัดสินใจลักษณะบางส่ิงท่ี
ศิลปินใช๎เพราะวําต๎องการเป็น
ต๎นแบบ ความสนใจสําหรับ
ต๎นแบบ ความสนใจสําหรับ
พฤติกรรมการมองเป็นผลลัพธ์ของ
การตีความ 

“ศิลปินต๎องการสําหรับส่ิงท่ี
แตกตําง … ดังนั้น เขาสร๎างมันขึ้น
ด๎วยจติใจของเขา” 

12. ความสนใจตํอ
การตัดสินใจในงาน
ศิลปะ 

นักเรียนกลําวอ๎างลักษณะในภาพ
ท่ีสามารถใช๎ยืนยันเจตนาของ
ศิลปินหรือล๎อเลํนภายนอกจุดท่ี
มองเห็น 

“…เขาระบายสีเธอ (Jacqueline) 
ให๎มองเห็นวิธีการท่ีเธอคลุมด๎วยผ๎า
สักหลาด” 
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ตารางที่ 16 วิเคราะห์ค าตอบจากพฤติกรรมประสบการณ์ทางสุนทรียะ 
คําช้ีแจง ทําเครื่องหมาย  ลงในชํอง เพื่อบันทึกระดับความถ่ีตามพฤติกรรมประสบการณ์ทาง 

 สุนทรียะของนักเรียน 
    ช่ือกิจกรรม ……………………………………………………..………….. วันท่ี ............ / ……..... / ............ 
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ตารางที่ 17 แบบส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมศิลปะแนวศึกษาบันเทิง 
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ตารางที่ 18 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 
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ประว ัติผู๎เขียนว ิทยา นิพนธ ์
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นางสาว สุภลักษณ์ วงศ์หนํอ เกิดวันท่ี 1 พฤษภาคม พ.ศ.2524 จังหวัดแพรํ สําเร็จ
การศึกษาปริญญาครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์
ศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2546 และเข๎าศึกษาตํอใน
หลักสูตร ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2555 
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