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บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลัง
เรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard  2) เปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน 
Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 3) เปรียบเทียบทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70  กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนการเคหะท่าทราย จ านวน 30 คน ได้มาโดย
การสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้การวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับ
กระดาน Moodboard 2) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ และ 3) แบบประเมินทักษะการน าเสนอ สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลจากการวิจัยพบว่า 1) ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วย
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard อยู่ในระดับมาก 2)  ความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3)  ทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ค าส าคัญ: การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน, กระดาน Moodboard, ความคิดสร้างสรรค์, ทักษะการ
น าเสนอ  
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ABSTRACT 

 
 The purposes of this research were to 1) study the level of creativity of Grade 8 
students after learning through creativity-based learning with moodboards; 2) compare the 
creativity of Grade 8 students after learning through creativity-based learning with moodboards 
against the 70 percent criterion; and 3) compare the presentation skills of Grade 8 students 
after learning through creativity-based learning with moodboards against the 70 percent 
criterion. The sample used in the research comprised 30 Grade 8 students at Karnkehathasai 
School, obtained through a cluster sampling method. The tools used in the research included 
1) lesson plans utilizing creativity-based learning with moodboards, 2) a creativity assessment 
form, and 3) a presentation skills assessment form. Statistics used in data analysis included 
percentages, mean scores, standard deviations, and t-test.  
 The results of the research found that 1) the level of creativity of Grade 8 students 
after learning through creativity-based learning with moodboards was high; 2) the creativity of 
Grade 8 students after learning through creativity-based learning with moodboards was higher 
than the 70 percent criterion with statistical significance at the .05 level; and 3) the 
presentation skills of Grade 8 students after learning through creativity-based learning with 
moodboards were higher than the 70 percent criterion with statistical significance at the .05 
level. 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา     
 การพัฒนาประเทศไทยได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบไปเป็นเศรษฐกิจแบบเพ่ิมมูลค่า ซึ่งมีปัจจัยส าคัญอัน
เนื่องมาจากช่วงเวลาที่ผ่านมาประเทศไทยของเรานั้นได้ให้ความส าคัญกับการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ โดย
เฉพาะงานอุตสาหกรรมที่มีมูลค่าและต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์เข้ามาช่วยในการพัฒนา เศรษฐกิจเป็นอย่าง
มาก จากข้อมูลของ Thailand Creative and Design Center (ธนะวัชร จริยะภูมิ และ พัลลภ พิระยะสุรวงศ์
, 2558) พบว่า อัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ทั่วโลกสูงขึ้นกว่าร้อยละ 8.7 
ส่งผลให้เกิดการจ้างงานมากกว่าอุตสาหกรรมอ่ืนถึงร้อยละ 50 ท าให้ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
เป็นทักษะที่มีความจ าเป็นอย่างมากในปัจจุบัน เนื่องจากสามารถพัฒนาและสร้างมูลค่าทางธุรกิจของบริษัท
หรือองค์กรให้เติบโต บริษัทที่มีการพัฒนาพนักงานให้มีความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องจะสามารถท าให้
พนักงานมีแนวทางใหม่ๆ ในการท างาน แก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งยังมองปัญหาเป็นสิ่งท้าทาย
ความสามารถและท้าทายความคิด การสร้างแนวคิดใหม่เพ่ือการท างานส่งผลให้องค์กรมีความได้เปรียบทาง
ธุรกิจอย่างยั่งยืนในศตวรรษที่ 21 (ศศิมา สุขสว่าง, 2563) นอกจากนี้ Tony Wagner อาจารย์และผู้ร่วมก่อตั้ง 
Change Leadership Group แห่งมหาวิทยาลัย Harvard ยังให้ความส าคัญกับทักษะทางด้านอารมณ์ (Soft 
Skills) มากเป็นพิเศษ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา ความเป็นผู้น า เป็นต้น ดังนั้น ระบบเศรษฐกิจที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้รวมถึงทักษะทาง
เทคโนโลยีนวัตกรรมจะสร้างความแปลกใหม่ สร้างมูลค่าและคุณค่าเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค
ในตลาดโลกได้ ท าให้ทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 เป็นกุญแจส าคัญในการแข่งขันทางธุรกิจระดับ
นานาชาติ  
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของสมองในการคิดได้กว้างไกลหลายแง่มุม มองเห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว น าไปสู่การคิดค้นสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสาน
กันท าให้เกิดความคิดแปลกใหม่ในการคิดค้นสิ่งต่างๆ ที่ตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น จึงเป็น
เรื่องที่ทุกฝ่ายจะต้องให้ความส าคัญและจัดกิจกรรมให้มีการพัฒนาสมองทั้งสองส่วนของผู้เรียน ดังทฤษฎีของ 
Guilford (1956) ที่กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองในการคิดได้หลายทิศทาง หลาย
มุม คิดได้กว้างไกล น าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ ซึ่งเรียกว่า
ความคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking)  ความคิดอเนกนัยนี้ประกอบไปด้วย (1) ความคิดริเริ่ม คือ 
ความคิดแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอ่ืนและแตกต่างจากความคิดธรรมดา (2) ความคล่องแคล่วใน
การคิด คือ ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน (3) ความยืดหยุ่นในการคิด คือ ประเภทหรือรูปแบบ
ของความคิดหาค าตอบได้หลายประเภทและสามารถดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป็นสิ่งต่างๆ (4) ความคิด
ละเอียดลออ คือลักษณะของการใช้ความคิดโดยพยายามประสานความคิดต่างๆ รวมเข้าด้วยกันเพ่ือให้เกิ ด
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ความส าเร็จ  ปัญจนาฏ วรวัฒนชัย (2565) กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่า ควรให้ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ทักษะที่ควรได้รับการปลูกฝังและส่งเสริมให้แก่เด็กและเยาวชนเป็นอย่างยิ่ง ให้ผู้ที่สนใจได้น าความรู้นี้ไปศึกษา
ค้นคว้า ทดลอง และประยุกต์เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคมได้ และช่วยให้เด็กสามารถเผชิญโลกยุค
ปัจจุบันได้อย่างมั่นใจเพราะท าให้เด็กและเยาวชนมีศักยภาพรองรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน 
 วิชาศิลปะเป็นศาสตร์หนึ่งที่มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาสติปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ของ
มนุษย์ Corrado Feroci หรือ ศิลป์ พีระศรี ได้กล่าวถึงการศึกษาวิชาศิลปะว่าไม่ใช่เป็นเพียงการรู้วิธีที่จะวาด
เขียน หรือแกะสลักสิ่งต่างๆ เพียงอย่างเดียว แต่วิชาศิลปะยังมีข้อดีอีกหลายมิติที่ได้รับการศึกษามาแล้วว่าเป็น
ประโยชน์ส าหรับผู้เรียนโดยเฉพาะเด็กเล็ก และวิชาศิลปะควรที่จะได้รับการยกระดับความส าคัญมากขึ้น 
(“บทความ ข้อเขียน และงานศิลปกรรมของศาสตราจารย์ศิลป์ พีระศรี,” 2545) ปัจจุบันวิชาศิลปะได้รับการ
บรรจุอยู่ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ และมีระบุไว้ใน
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางว่าการเรียนศิลปะจะช่ วยให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซึ่งส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของมนุษย์ แต่ปัญหาในด้าน
การจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมาพบว่าการสอนศิลปะในประเทศไทยไม่เน้นส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และ
ยังไม่ส่งเสริมความกล้าแสดงออกอย่างเต็มที่ จากผลการวิจัย ณัฐวรรณ เฉลิมสุข (2563) ที่ศึกษาโครงสร้าง
เวลาเรียนหลักสูตรแกนกลางพบว่าส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย วิชาศิลปะมีจ านวนเวลาเรียนใน
ระดับที่น้อยกว่าสาขาวิชาอ่ืนอยู่มาก คือประมาณ 80 ชั่วโมง ในขณะที่วิชาอ่ืนๆ อย่างคณิตศาสตร์มีจ านวน
เวลาเรียนอยู่ที่ 120 ชั่วโมง และในช่วงระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย วิชาศิลปะก็ยังคงได้เวลาเพียงแค่ 120 
ชั่วโมง ขณะที่วิชาอ่ืนๆ ได้รับความส าคัญมากกว่าคือประมาณ 240 ชั่วโมง ทั้งท่ีความส าคัญของวิชาศิลปะเอง
นั้นก็ไม่ได้ด้อยไปกว่าวิชาอ่ืน จึงส่งผลให้เกิดปัญหาด้านการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ที่ส่งเสริมจินตนาการ 
นอกจากนี้ ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงและฝึกปฏิบัติอย่างหลากหลาย เมื่อผู้เรียนมี
ทักษะมากพอแล้วจะเกิดความมั่นใจในความสามารถของตนเอง และจะใช้จินตนาการได้อย่างเต็มที่ เกิดการ
พัฒนาความคิดรวบยอดพ้ืนฐานจากการสังเกตและการประเมินภาพผลงาน บทบาทผู้สอนในวิชาศิลปะต้อง
จัดเตรียมกิจกรรมให้พร้อม ชี้แนะ กระตุ้นการเรียนรู้และให้ค าแนะน ากับผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ พร้อมทั้งมีการจัดวางแผนในการท างานให้เป็นระบบและเกิดผลงานที่สมบูรณ์ เพ่ือ
ส่งเสริมจินตนาการเรียนรู้ที่เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนได้ทดลองสร้างผลงานจาก
อุปกรณ์ที่หลากหลาย แปลกใหม่ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท างานด้วยความพึงพอใจและเป็นอิสระ มีการบูรณา
การระบบการคิดสร้างสรรค์ เชื่อมโยงให้เกิดจินตนาการเรียนรู้ โดยเสริมสร้างการเรียนรู้ทางศิลปะและบูรณา
การความรู้ที่เกี่ยวข้องได้ Shedd and Coyner (2015) ได้ระบุว่าการน าวิชาศิลปะมาให้เด็กได้ศึกษานั้น เป็น
การสนับสนุนให้เด็กได้เผชิญความยากล าบากในการเปลี่ยนแปลงมโนภาพให้ออกมาเป็นรูปเป็นร่าง ซึ่งระหว่าง
กระบวนการนั้นเด็กจ าฝึกทักษะการแก้ปัญหา ไม่ว่าจะเป็นการวาด การผสมสี ไปจนถึงการประดิษฐ์สิ่งต่างๆ 
และค้นพบค าตอบของสิ่งต่างๆ เช่น “ท าไมจึงเกิดแบบนี้” และ “ท าอย่างไรเพื่อจะให้เกิดสิ่งนี้” ที่จะกลายเป็น
ความรู้ที่คงทนของผู้เรียนต่อไป   
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 นอกจากความคิดสร้างสรรค์ที่จัดเป็นทักษะที่ส าคัญในปัจจุบันแล้ว ทักษะการสื่อสารด้านการน าเสนอ
ก็จัดเป็นทักษะที่มีความส าคัญเช่นเดียวกัน เนื่องจากเป็นรูปแบบหนึ่งด้วยการถ่ายทอด (Delivery) ข้อมูล 
แผนงาน โครงการ และข้อเสนอจากผู้น าเสนอผลงานไปสู่ผู้พิจารณาผลงาน หรือจากผู้น าเสนอไปสู่บุคคลและ
กลุ่มเป้าหมายเพ่ือสร้างความเข้าใจให้ตรงกัน  ผู้เรียนในยุคปัจจุบันหลายคนมีความสามารถและทักษะพ้ืนฐาน
แต่ขาดทักษะการสื่อสารว่าต้องการอะไร ท าให้ผู้รับสารฟังไม่เข้าใจ ซึ่งการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและชัดเจน
จะท าให้ทุกคนมองเห็นสถานการณ์ปัจจุบันได้อย่างถูกต้อง การสื่อสารที่ชัดเจนจะช่วยให้ทุกคนเห็น
จุดมุ่งหมายที่ชัดเจน (เทพ  สงวนกิตติพันธุ์ , 2556) และเป็นทักษะที่ส าคัญของการท างานยุคใหม่ที่เราใช้ใน
การแก้ปัญหาและตัดสินใจในการใช้ชีวิตประจ าวัน การจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาด้วยกรอบการเรียนรู้ของ
หลักสูตรแกนกลางไม่ส่งเสริมในทักษะการสื่อสารด้านการน าเสนอมากนัก ดังนั้นผู้เรียนจ าเป็นจะต้องได้รับการ
ฝึกฝนทักษะการน าเสนอให้เกิดความช านาญและเกิดประสิทธิภาพ จะท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาในด้าน
น าเสนอ การสื่อสารให้เข้าใจตรงกันและยังเป็นทักษะที่จะช่วยให้ผู้เรียนก้าวหน้าในการประกอบอาชีพการ
ท างานในอนาคตอีกด้วย 
 การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning) เป็นการเรียนรู้ที่มีความแตกต่าง
จากการเรียนแบบเดิมที่เน้นให้ผู้เรียนท่องจ า แต่ช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ความสามารถในการแยกแยะ
ข้อมูลได้ว่าอะไรเป็นความคิดเห็น อะไรเป็นข้อเท็จจริง อะไรมีความน่าเชื่อถือมากน้อยเพียงใด การเรียนรู้แบบ
นี้เปลี่ยนแปลงการสอนไปในแนวทางที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและสร้างทักษะแห่งอนาคต วิริยะ  ฤาชัยพาณิชย์ 
และคณะ (2562) ได้กล่าวว่านอกจากผู้เรียนจะได้มีความคิดวิเคราะห์ ยังได้ฝึกฝนทักษะในการสื่อสาร การ
ท างานเป็นทีม ทักษะในการเรียนรู้ และท่ีส าคัญที่สุด คือทักษะในการคิดสร้างสรรค์ โดยการจัดการเรียนรู้แบ่ง
ออกเป็น 5 ขั้นตอนได้แก่ (1) กระตุ้นความสนใจ (2) ตั้งปัญหาและเเบ่งกลุ่มตามความสนใจ (3) ค้นคว้าหา
ข้อมูล (4) น าเสนอผลงาน และ (5) ประเมินผล ดังนั้นการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้ในรูปแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีรูปแบบการสอนที่หลากหลายโดยมีผู้สอนนั้นเป็นผู้
อ านวยความสะดวกในขณะเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ได้มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตนอย่างเต็มที่และยัง
สามารถพัฒนาอย่างต่อเนื่องในอนาคตท าให้เกิดทักษะศตวรรษท่ี 21 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอในปัจจุบันสามารถใช้เครื่องมือ ( tools) อย่าง
หลากหลายตามประเภทงานหรือจุดประสงค์ของผู้ใช้ เช่น  SCAMPER, Storyboard, My mapping เป็นต้น 
ซึ่ง Moodboard หรือกระดานแสดงอารมณ์เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการน ามาเป็นเครื่ องมือที่ช่วย
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอ เนื่องด้วยมีลักษณะเด่น คือเป็นกระดานที่รวบรวมความคิด 
และแรงบันดาลใจต่างๆ ผ่านการใช้รูปภาพ ข้อความ หรือตัวอย่างของวัตถุดิบมาประกอบกัน ให้ตรงตามโจทย์
หรือหัวข้อที่ก าหนด แล้วน าเสนอออกมาเป็นแนวคิดของสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ ท าให้ผู้คิดสร้างสรรค์และ
ลูกค้าได้เห็นภาพร่างที่ตรงกัน ส่วนใหญ่เราจะเห็นการใช้ Moodboard ในอุตสาหกรรมแฟชั่นหรือการ
ออกแบบเพ่ือน าเสนอเรื่องราวหรือแนวคิดที่เป็นต้นแบบนวัตกรรมได้ โดยมีวิธีการ คือ (1) ตั้งหัวข้อหรือโจทย์
ที่จะน าเสนอแนวคิดผลิตภัณฑ์ ว่าอยากได้แนวทางใด สีสันและรูปแบบอย่างไร (2) รวบรวมและหาสิ่งที่
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ต้องการ เช่น รูปภาพ ตัวอักษร กราฟิก โทนสีต่างๆ ที่ตรงกับโจทย์ที่ตั้งไว้ในข้อหนึ่ง (3) น ามาร้อยเรียง จัดการ
วางองค์ประกอบให้สามารถน าเสนอความคิดที่ตั้งไว้ได้ เพ่ือให้เห็นภาพรวมของสิ่งที่ก าลังจะสร้างสรรค์ (4) ใส่
ค าอธิบาย เพ่ือการสื่อสารเพิ่มเติม เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้าเข้าใจสิ่งที่ต้องสื่อให้ชัดเจน (ศศิมา สุขสว่าง, 
2563) ด้วยเหตุนี้จึงท าให้ Moodboard เป็นเครื่องมือที่สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการ
น าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ เห็นภาพชัดเจนเพ่ือความเข้าใจตรงกัน ตรงตามความต้องการในการพัฒนา
อุตสาหกรรมที่ต้องการความแปลกใหม่และมูลค่าสูง อย่างไรก็ตาม ยังมีผู้น าเอาเครื่องมือกระดาน 
Moodboard มาใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะอยู่น้อยมาก ผู้วิจัยจึงสนใจน ามาใช้กับการจัดกาเรียนรู้วิชา
ศิลปะเพ่ือให้นักเรียนน าเสนอความคิดและการออกแบบที่สอดคล้องกับการท างานของภาคธุรกิจ เพ่ือพัฒนา
ให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และส่งเสริมให้ใช้ Moodboard ฝึกทักษะการน าเสนอ 
 จากปัญหาและความส าคัญดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน าการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(Creativity-based Learning: CBL) ร่วมกับกระดาน Moodboard มาในการจัดการเรียนรู้ เ พ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งนักเรียนสามารถน าความรู้และ
ประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์และการน าเสนอน า ไปปรับใช้
ในชีวิตประจ าวันและในอนาคตได้ 
 
1.2  ค าถามการวิจัย 
 1.2.1  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard อยู่ในระดับใด 
 1.2.2  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม ่  
 1.2.3 ทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม ่
 
1.3  วัตถุประสงค์การวิจัย        
 1.3.1  เพ่ือศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard  
 1.3.2  เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 1.3.3  เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
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1.4  สมมติฐานการวิจัย 
 1.4.1  ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard อยู่ในระดับมาก   
 1.4.2  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 1.4.3  ทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
1.5 ขอบเขตการวิจัย 

1.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

ส านักงานเขตหลักสี่ ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวนทั้งหมด 5 โรงเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 
236 คน (ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร [สนศ.], 2566) 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนการเคหะท่าทราย สังกัด
กรุงเทพมหานคร ส านักงานเขตหลักสี่ ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ห้อง มีจ านวน
นักเรียน 30 คน ได้กลุ่มตัวอย่างจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

1.5.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
        ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 

    ตัวแปรตาม ได้แก่  (1) ความคิดสร้างสรรค์ 
    (2) ทักษะการน าเสนอ 

1.5.3 ขอบเขตของเนื้อหา    
             เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ หัวข้องานทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา วิชาทัศนศิลป์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 โดยด าเนินตามแผนการจัดการเรียนรู้รายสัปดาห์จ านวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมเป็น 15 ชั่วโมง  
 1.5.4 ระยะเวลาในการวิจัย 
             ด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 (ระหว่างเดือนมกราคม– มีนาคม 2567) รวม
เป็นเวลา 15 ชั่วโมง 
    
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.6.1 การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning) หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างตื่นตัว และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานได้รับแนวคิดมาจากการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานและการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบการคิด



6 
 

แนวขนานของ Edward de Bono มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในอนาคต เน้นการค้นคว้า
มากกว่าการรอรับความรู้แบบเดิม ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนได้แก่ (1) กระตุ้นความสนใจ 
(2) ตั้งปัญหาและเเบ่งกลุ่มตามความสนใจ (3) ค้นคว้าหาข้อมูล (4) น าเสนอผลงาน และ (5) ประเมินผล  
 1.6.2 กระดาน Moodboard หมายถึง เครื่องมือในการรวบรวมความคิดสร้างสรรค์และแรงบันดาลใจ
ต่างๆ ทั้งในระดับรายบุคคลและรายกลุ่มแล้วน าเสนอออกมา โดยเลือกใช้รูปภาพ ข้อความ ลักษณะตัวอักษร 
และสี มาประกอบกันให้ตรงตามโจทย์หรือสถานการณ์ท่ีก าหนด สามารถสร้างในรูปแบบออนไลน์และรูปแบบ
กระดาษ 
 1.6.3 การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard  หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่
น าเอาแนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานมาใช้ร่วมกับกระดาน Moodboard มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้
ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานหรือชิ้นงานศิลปะ โดยน าเสนอบนกระดาน Moodboard ซึ่ง
เป็นพ้ืนที่แสดงผลงานที่ต้องใช้รูปภาพ ข้อความ ตัวอักษร และสีมาน าเสนอแนวคิดของผู้ออกแบบ ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard มี 5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
         ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นที่ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนโดยใช้สื่อรูปแบบต่างๆ 
เช่น ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ เพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียนให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น
และอยากค้นคว้าหาค าตอบในการสร้างผลงานศิลปะ 
         ขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ เป็นขั้นที่ผู้เรียนช่วยกันตั้งปัญหาที่ตนเองสงสัย 
จากนั้นจึงแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจหรือตามปัญหาที่พบ 
  ขั้นที่ 3 ค้นคว้าหาข้อมูล เป็นขั้นที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพ่ือตอบปัญหา
ในกลุ่มของตนเอง การค้นคว้าข้อมูลเน้นให้ผู้เรียนแสวงหาค าตอบหรือวิธีการสร้างผลงานศิลปะให้ได้มากท่ีสุด 
หลากหลายรูปแบบมากที่สุด จากนั้นจึงเลือกวิธีการที่ดีท่ีสุดท าเป็นผลงานในกระดาน Moodboard 
  ขั้นที่  4 น าเสนอผลงาน เป็นขั้นที่ผู้ เรียนแต่ละกลุ่ มน าเสนอผลงานศิลปะบนกระดาน 
Moodboard โดยเน้นให้ผู้เรียนบอกเล่าแนวคิดของผลงานกลุ่ม และแสดงความคิดความสร้างสรรค์ที่ปรากฏ
ในผลงาน ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการน าเสนอให้ผู้เรียน 
  ขั้นที่ 5 ประเมินผลงาน เป็นขั้นที่ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงานของแต่ละกลุ่ม พร้อมให้
ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
 1.6.4 ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดได้กว้างไกลหลายแง่มุม มองเห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัวจนเกิดความคิดแปลกใหม่ในการสร้างผลงานด้วย Moodboard ตาม
โจทย์ที่ก าหนดให้ ความคิดสร้างสรรค์สามารถวัดได้ด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็น
แบบประเมินผลงานของนักเรียนโดยใช้ scoring rubrics ประเมินตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 4 
ด้าน ได้แก่ (1) ความคิดริเริ่ม (2) ความคิดคล่องแคล่ว (3) ความคิดยืดหยุ่น และ (4) ความคิดละเอียดลออ ใน
แต่ละด้านให้คะแนนตามระดับคุณภาพ 4 ระดับ ตั้งแต่ 1-4 คะแนน รวมเป็น 16 คะแนน 
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 1.6.5 ทักษะการน าเสนอ หมายถึง ความสามารถในการถ่ายทอดแนวคิด เพ่ือน าเสนอผลงาน 
Moodboard ของตนเองไปสู่บุคคลหรือที่ประชุมชน สามารถวัดได้โดยแบบประเมินทักษะการน าเสนอที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมและให้คะแนนตาม scoring rubrics โดยพิจารณาจากองค์ประกอบ 
4 ด้าน ได้แก่ (1) เนื้อหา (2) การใช้ภาษา (3) การใช้น้ าเสียง และ (4) บุคลิกภาพและภาษาท่าทาง ในแต่ละ
ด้านให้คะแนนตั้งแต่ 1-4 คะแนน รวมเป็น 16 คะแนน  
 1.6.6 เกณฑ์ร้อยละ 70 หมายถึง คะแนนที่ได้จากการวัดความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังจากได้เรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน 
Moodboard มีค่าร้อยละ 70 จากคะแนนเต็ม ซึ่งเกณฑ์ร้อยละ 70 เป็นเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนดขึ้นโดยอิงจาก
เกณฑ์ข้ันต่ าที่โรงเรียนคาดหวังในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
  
1.7 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.7.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้รับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และมีความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ 
 1.7.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีทักษะการน าเสนอ และสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 1.7.3 เป็นแนวทางส าหรับครูในการจัดการเรียนรู้รายวิชาที่เกี่ยวกับศิลปะโดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard  
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
  



 

บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอโดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามหัวข้อดังต่อไปนี้  
2.1 หลักสูตรกลุ่มสาระศิลปะ สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ ตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551   
     ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
     2.1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ศิลปะ 
     2.1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางข้ันพื้นฐาน  
     2.1.3 คุณภาพผู้เรียน 
2.2 การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
     2.2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
     2.2.2 หลักการของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
     2.2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
     2.2.4 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
2.3 กระดาน  Moodboard 
     2.3.1 รูปแบบการน าเสนอผลงานด้วย Moodboard 
     2.3.2 เครื่องมือดิจิทัลที่ใช้ในการน าเสนอผลงาน 
     2.3.3 การใช้ Moodboard กับการจัดการเรียนรู้ 
     2.3.4 ประโยชน์ของ Moodboard  
     2.3.5 ข้อดีและข้อจ ากัดในการใช้ Moodboard 
     2.3.6 การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
2.4 ความคิดสร้างสรรค์ 
     2.4.1 ความหมายและความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์   
     2.4.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
     2.4.3 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
     2.4.4 การประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
2.5 ทักษะการน าเสนอ 
      2.5.1 ความหมายของการน าเสนอ 
      2.5.2 ประเภทของการน าเสนอ 
      2.5.3 เทคนิคในการน าเสนอ 
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      2.5.4 การพัฒนาทักษะการน าเสนอ 
      2.5.5 การประเมินทักษะการน าเสนอ 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
      2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
      2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
2.1 หลักสูตรกลุ่มสาระศิลปะ สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ ตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551   
     ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
      2.1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ศิลปะ  
    ทัศนศิลป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุสร้างและน าเสนอผลงานทางทัศนศิลป์
จากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสม รวมทั้งสามารถใช้เทคนิควิธีการของศิลปินในการสร้างงาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ เข้า ใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ 
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมเห็นคุณค่างานศิลปะที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่นภูมิปัญญาไทย
และสากลชื่นชมประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 สาระที่ 1 ทัศนศิลป์ 
 มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ 
วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระชื่นชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
 มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างาน
ทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล 
 2.1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง  
     มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึกความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระชื่นชม และ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน    

 

ตารางท่ี 2.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางมาตรฐาน ศ 1.1 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.2 1. อภิปรายเกี่ยวกับทัศนธาตุในด้านรูปแบบและ

แนวคิดของงานทัศนศิลป์ที่เลือกมา 
- รูปแบบของทัศนธาตุ และแนวคิดในงาน
ทัศนศิลป์ 
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ตารางท่ี 2.1  (ต่อ) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.2 
 

2. บรรยายเกี่ยวกับความเหมือนและความแตกต่าง
ของรูปแบบของรูปแบบการใช้วัสดุ อุปกรณ์ในงาน
ทัศนศิลป์ของศิลปิน 

- ความเหมือนและความแตกต่างของรูปแบบ
การใช้วัสดุ อุปกรณ์ ในงานทัศนศิลป์ของ
ศิลปิน 

3. วาดภาพด้วยเทคนิคที่หลายหลายในการสื่อ
ความหมายและเรื่องราวต่างๆ 

- เทคนิคในการวาดภาพสื่อความหมาย 

4. สร้างเกณฑ์ในการประเมินและวิจารณ์งาน
ทัศนศิลป์ 

- การประเมินและวิจารณ์งานทัศนศิลป์ 

5. น าผลงานการวิจารณ์ไปปรับปรุงแก้ไขและ
พัฒนางาน 

- การพัฒนางานทัศนศิลป์ 
- การจัดท าแฟ้มสะสมผลงาน 

6. วาดภาพแสดงบุคลิกลักษณะของตัวละคร 
 

- การวาดภาพถ่ายทอดบุคลิกลักษณะของตัว
ละคร 

7. บรรยายวิธีการใช้งานทัศนศิลป์ในการโฆษณา
เพ่ือโน้มน้าวใจและน าเสนอตัวอย่างประกอบ 

- งานทัศนศิลป์ในการโฆษณา 

 
 มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล  
 
ตารางท่ี 2.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางมาตรฐาน ศ 1.2 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 2 1. ระบุและบรรยายเกี่ยวกับวัฒนธรรมต่างๆที่

สะท้อนถึงงานทัศนศิลป์ในปัจจุบัน 
-  วัฒนธรรมที่ สะท้อนในงานทัศนศิลป์
ปัจจุบัน 

 2. บรรยายถึงการเปลี่ยนแปลงของงานทัศนศิลป์
ของไทยในแต่ละยุคสมัยโดยเน้นถึงแนวคิดและ
เนื้อหาของงาน 

- งานทัศนศิลป์ของไทยในแต่ละยุคสมัย 

 3. เปรียบเทียบแนวคิดในการออกแบบงานทัศนศิลป์
ที่มาจากวัฒนธรรมไทยและสากล 

- การออกแบบงานทัศนศิลป์ในวัฒนธรรม
ไทยและสากล 
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2.1.3 คุณภาพผู้เรียน 
        เมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้เรียนสามารถรู้และเข้าใจเรื่องทัศนธาตุและหลักการออกแบบและเทคนิค
ที่หลากหลายในการสร้างงานทัศนศิลป์ 2 มิติ และ 3 มิติ เพ่ือสื่อความหมายและเรื่องราวต่างๆ ได้อย่างมี
คุณภาพวิเคราะห์รูปแบบเนื้อหาและประเมินคุณค่างานทัศนศิลป์ของตนเองและผู้อ่ืน สามารถเลือกงาน
ทัศนศิลป์โดยใช้เกณฑ์ที่ก าหนดขึ้นอย่างเหมาะสม สามารถออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ์ กราฟิก ในการ
น าเสนอข้อมูลและมีความรู้ ทักษะที่จ าเป็นด้านอาชีพที่เก่ียวข้องกันกับงานทัศนศิลป์ 
        สรุปได้ว่า แนวคิดของหลักสูตรกลุ่มสาระศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้
ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มีจินตนาการทางศิลปะชื่นชมความงามมีสุนทรียภาพความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อ
คุณภาพชีวิตมนุษย์ กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม 
ตลอดจนการน าไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง อันเป็นพ้ืนฐานใน
การศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได้ 
 
2.2  การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 2.2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
         ไพศาล สุวรรณน้อย (2558) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
learning หรือ PBL) ว่าเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม 
(Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกเป็นบริบทของการเรียนรู้ 
(Learning Context) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหารวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์
ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาไปพร้อมกันด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่
ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก ถ้ามองในแง่ของยุทธศาสตร์การสอน PBL เป็นเทคนิคการ
สอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเองจะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะใน
การคิดหลายรูปแบบ เช่น การคิดวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
แนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ที่นักจิตวิทยาทางการศึกษาน ามาเป็นประเด็นในการถกเถียงกันมีอยู่ 2 กลุ่ม คือ 
  (1) กลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมนิยม (Behaviorist learning theory) ในกลุ่มนี้เชื่อว่า 
ความรู้มีอยู่มากมายในโลก แต่ความรู้ที่สามารถถ่ายโยงมายังผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรมนั้นมีเพียงเล็กน้อย การ 
เรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง นักจิตวิทยาที่ได้รับการยอมรับกัน  
ในกลุ่มนี้ คือ Skinner 

 (2) กลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ เชิงพุทธิปัญญานิยม (Cognitive learning theory) มีความเชื่อว่า 
ความรู้เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างโครงสร้างที่มีลักษณะเฉพาะ (particular structure) กับสิ่งแวดล้อมทาง 
จิตวิทยา (psychological environment) ของผู้เรียนแต่ละบุคคล การเรียนรู้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้  
ปรับเปลี่ยนโลกภายในของตน โดยอาศัยกระบวนการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดจากการรับความรู้ใหม่เข้าไปในสมอง 
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หรือจากการปรับเปลี่ยนความรู้เก่าให้เข้ากับความรู้ใหม่ นักจิตวิทยาที่ได้รับการยอมรับแนวคิดมากที่สุดใน  
กลุ่มนี้ คือ Piaget 

 สุวัฒน์ ทองธนากุล (2561) ได้กล่าวว่า การปรับตัวเพ่ือเผชิญกับความท้าทายต่างๆ ของโลกที่ไม่
เหมือนเดิม เพ่ือจะให้มีชีวิตและการงานที่จะพัฒนาอย่างยั่งยืนได้ จึงเป็นเรื่องส าคัญทางการศึกษาของไทยยุคนี้ 
มีการพูดถึงการสร้างนักเรียน นักศึกษาให้รู้จักคิด มิใช่เพียงแต่ท่องจ า หรือให้คิดเป็นท าเป็นในการวิเคราะห์
และวางแผน มักมกีารเสนอให้ค านึงถึง “ความคิดนอกกรอบ” และพิจารณาให้รอบด้าน เพ่ือให้เกิดมุมมองใหม่ 
เป็นการสร้างวิธีการคิดที่กระตุ้นสมองให้สร้างสรรค์ความคิดใหม่ๆ และเป็นธรรมชาติ ความคิดแนวขนานของ 
Edward de Bono หรือ แนวความคิดนอกกรอบ คือการมองมุมมองที่แปลกออกไป ซึ่งไม่ใช่เรื่ องง่าย เพราะ
ถูกขวางกั้นด้วยความคิดแนวตั้งแบบตรรกวิทยาจนดูขัดแย้งหรือ เป็นความคิดที่อยู่ตรงข้ามกัน จึงเป็นวิธีการที่
จะฝึกให้สมองใช้แนวทางท่ีต่างออกไป เพ่ือสร้างระบบการคิดในสมอง ให้ได้คิดและรู้มากขึ้น 

 วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558) ได้น าเสนอว่า การเรียนรู้ในรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีรูปแบบการสอนที่หลากหลายโดยมีผู้ สอนนั้นเป็นผู้อ านวยความสะดวก
ในขณะการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ได้มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตนอย่างเต็มที่และยังสามารถพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องในอนาคตท าให้เกิดทักษะศตวรรษท่ี 21 การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาที่
จ าเป็นต่ออนาคต อันได้แก่ทักษะการค้นคว้า ทักษะการคิด และทักษะการท างานร่วมกัน การจัดการเรียนรู้
กระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัวในการค้นคว้าแทนการรอรับบรรยายแบบเดิม ซึ่งแบ่งการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนที่ 3 
ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ และ ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล  

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า  การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based learning: 
CBL) เป็นหนึ่งในรูปแบบการสอนแนว active learning ที่พัฒนาขึ้นจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based learning หรือ PBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกเป็น
บริบทของการเรียนรู้(Learning Context) ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหาเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะครบสองด้าน คือได้ทั้งด้านเนื้อหาวิชาและทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้
อย่างตื่นตัวและฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานได้รับแนวคิด
มาจากการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานและการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบการคิดแนวขนานของ Edward 
de Bono หรือแนวการคิดนอกกรอบ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในอนาคตเน้นการค้นคว้า
มากกว่าการรอรับความรู้แบบเดิม การจัดการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนได้แก่ (1) กระตุ้นความสนใจ (2) 
ตั้งปัญหาและเเบ่งกลุ่มตามความสนใจ (3) ค้นคว้าหาข้อมูล (4) น าเสนอผลงาน และ (5) ประเมินผล 
 2.2.2 หลักการของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานต้องผสมผสานกระบวนการจัดการเรียนรู้
และบรรยากาศในการเรียนรู้เข้าด้วยกันเพ่ือให้มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซึ่ง วิริยะ ฤา
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ชัยพาณิชย์ น าแนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน โดยค านึงถึง
เนื้อหา กระบวนการ และบรรยากาศการเรียนรู้ และเสนอเป็นหลักการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบที่
สร้างสรรค์เป็นฐานไว้มีกระบวนการ 8 ข้อ ดังนี้ 

 (1) การสร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นความอยากรู้ (Inspiration) 
 (2) การเปิดโอกาสให้ค้นหา รวบรวมข้อมูล แล้วน าข้อมูลที่ได้ค้นหามาสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

(Self-Study) 
 (3) การสอนมุ่งเน้นที่รายคนหรือรายกลุ่มมากกว่าการสอนรวม 
 (4) การสอนมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นหาหนทางแก้ไขด้วยตนเอง (Individual Problem Solving) 
 (5) การท างานเป็นกลุ่มหรือโครงงาน (Team Project) 
 (6) เกมเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ในห้องเรียน เช่น การให้รางวัล การแข่งขัน การแสดงระดับขั้น

ของความส าเร็จ (Game-Based Learning) 
 (7) วิธีการน าเสนอผลงานที่หลากหลาย เช่น พูด เขียน แสดง หรือการจัดท าเป็นสื่อต่าง  ๆ 

(Creative Presentation) 
 (8) การวัดผลที่ออกแบบไว้ล่วงหน้าโดยก าหนดเป้าหมายการวัดผลไว้ ( Informal Assessment 

and Multidimensional Assessment Tools) 
 สรุปได้ว่า หลักการของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานให้ค านึงถึงค านึงถึงเนื้อหา กระบวนการ 

และบรรยากาศการเรียนรู้ และเสนอเป็นหลักการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบตามกระบวนการการ
สร้างสรรค์เป็นฐานทั้ง 8 ข้อ ดังกล่าว 
 2.2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
  มงคล เรียงณรงค์ และ ลัดดา ศิลาน้อย (2558) อธิบายว่า รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นการ
สอนที่เป็นกระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ กระตุ้นให้เกิดทักษะการคิด 
ทักษะการน าเสนอ ทักษะการท างานเป็นกลุ่มอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  (1) ขั้นกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ครูน าเสนอด้วยสื่อรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพคลิปวิดีโอ 
ข่าว เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน สิ่งของ และเกม 
  (2) ขั้นตั้งปัญหารายบุคคลนักเรียนแต่ละคนตั้งปัญหาจากสื่อที่ครูได้น าเสนอ โดยครูท าการสุ่มเพ่ือ
ซักถาม สนทนา พูดคุย ใช้สถานการณ์ต่าง ๆเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา 
  (3) ขั้นกิจกรรมกลุ่มนักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาชุดกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆเพ่ือสร้ างผลงาน
สร้างสรรค์โครงงาน หรือในรูปแบบต่าง ๆที่หลากหลาย 
  (4) ขั้นน าเสนอผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานต่อชั้นเรียนโดยมีการวิเคราะห์วิจารณ์ใน
รูปการณ์แข่งขัน หรือน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆที่หลากหลาย 
  (5) ขั้นประเมินผล ด้วยรูปแบบการประเมินที่หลากหลาย เช่น การเขียนความรู้สึกของตนเอง เกม 
การท าแบบทดสอบ การแสดงบทบาทสมมุติ การท าแผ่นพับ และการประเมินด้วยสื่อที่หลากหลาย เป็นต้นใน
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ขณะที่ ชุติลัค ชุ่มเย็น (2565) เสนอว่า การประยุกต์ใช้การเรียนการสอนโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน
ประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 การสร้างแรงบันดาลใจ โดยสื่อมัลติมีเดีย และอ านวยการเรียนรู้ 
  ขั้นตอนที่ 2 การค้นคว้าเพ่ือเรียนรู้ผ่านกิจกรรม กระตุ้นความอยากรู้โดยผู้อ านวยการเรียนรู้ได้
ก าหนดโจทย์ช่วยกระตุ้นความอยากรู้โดยไม่มุ่งหวังค าตอบแต่เน้นที่กระบวนการซึ่งมาได้ค าตอบ 
  ขั้นตอนที่ 3 การสอนและแนะน าแบบตัวต่อตัวผู้อ านวยการเรียนรู้อธิบายพร้อมยกตัวอย่างและ
มอบหมายชิ้นงานเพ่ือให้ค้นคว้ารายบุคคลเพ่ือเชื่อมโยงสู่การสอนและแนะน าแบบตัวต่อตัวเมื่อนักศึกษา
น าเสนอชิ้นงานต่อผู้อ านวยการเรียนรู้ 
  ขั้นตอนที่ 4 การฝึกฝนตั้งปัญหาและแก้ปัญหารายบุคคลผู้อ านวยการเรียนรู้อธิบายพร้อม
ยกตัวอย่างและมอบหมายชิ้นงานเพ่ือให้ค้นคว้ารายบุคคลเพ่ือเชื่อมโยงการฝึกฝนการตั้งปัญหาและแก้ปัญหา
รายบุคคล 
  ขั้นตอนที่ 5 การฝึกการท างานเป็นทีมด้วยโครงงานผู้อ านวยการเรียนรู้ก าหนดให้นักศึกษาระดม
ความคิดเห็นโดยวิเคราะห์และจับกลุ่มบทความเชิงวิชาการ 
  ขั้นตอนที่ 6 การฝึกน าเสนอและวิจารณ์แบบสร้างสรรค์ผู้อ านวยการเรียนรู้ก าหนดให้นักศึกษา
น าเสนอและผู้ฟังจะมีบทบาทในการวิจารณ์แบบสร้างสรรค์โดยท าเป็นข้อตกลงร่วมกันก่อนการน าเสนอ 
  ขั้นตอนที่ 7 การประเมินสัมฤทธิ์ผลในการเรียนรู้ด้วยการประเมินที่สร้างสรรค์การประเมินที่
สร้างสรรค์คือการเสริมแรงทางบวกเน้นชื่นชมสิ่งที่ท าได้ดีเพ่ือเป็นแรงเสริมและให้ก าลังใจเชิงบวกในจุดด้อยโดย
ผู้อ านวยการเรียนรู้ มีบทบาทส าคัญเป็นอย่างมากการประเมินผลท าได้ทางระหว่างภาคการศึกษาและสิ้นสุด
ภาคการศึกษา 
  ในท านองเดียวกันกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานของที่น าเสนอโดยคณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ (2564) มีการจัดล าดับขั้นตอนดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจแม้ในรูปแบบการสอนแบบปกติจะมีขั้นน าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือน า
ผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนของเราอยู่แล้วก็ตามแต่ในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นมีความจ า
เป็นมากท่ีเราจะต้องกระตุ้นความสนใจผู้เรียนการท าให้ผู้เรียนนั้นมีความอยากเรียนรู้อยากค้นหาค าตอบถือเป็น
ปัจจัยส าคัญสู่ความส าเร็จในการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ซึ่งแตกต่างจากการจัดการสอน
แบบดั้งเดิมที่เราคุ้นเคยซึ่งมักจะใช้กฎเกณฑ์ ข้อบังคับต่าง ๆ หรือแม้กระทั่งการลงโทษเพ่ือให้ผู้เรียนสนใจใน
เนื้อหาบทเรียน ในการกระตุ้นความสนใจผู้เรียนสามารถใช้วิธีการต่าง ๆ ได้ดังต่อไปนี้ 

(1) ใช้เหตุการณ์หรือสถานการณ์ต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน 
(2) ใช้สื่อมัลติมีเดียที่มีรูปภาพ เสียง ข้อความ และภาพเคลื่อนไหว  
(3) ใช้เกมหรือกิจกรรมสันทนาการที่สัมพันธ์กับเนื้อหาที่สอน 

 ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนต่อมาหลังจากการกระตุ้นความสนใจ
คือการตั้งปัญหาเพ่ือกระตุ้นความอยากรู้จากนั้นจึงแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจเพ่ือค้นหาค าตอบตามที่
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ตนเองต้องการ กระบวนการนี้ทั้งหมดจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวน า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ก็มาจากปัญหาที่
ผู้เรียนเป็นผู้สงสัยและต้องการค าตอบ ไม่ใช่เกิดจากการก าหนดขึ้นโดยผู้สอน  

 ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลามากที่สุดในการจัดกระบวนการเรียน
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียนนั้นได้ใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ ผู้สอนนั้นมี
หน้าที่เดินให้ค าปรึกษาตามกลุ่มให้ค าปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหาผู้สอนจะต้องหักห้ามใจไม่ให้สอน แต่จะ
เปลี่ยนหน้าที่จากการสอนทั่วไปที่คอยบอกเนื้อหาค าตอบและตัดสินความถูกต้องของค าตอบเป็นผู้ให้
ค าปรึกษา ชี้แนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดโดยหลีกเลี่ยงการตัดสินและการ
อธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียนหมดอิสระทางความคิดแต่จะใช้วิธีการง่าย เช่น การ
ถามกลับด้วยค าถามว่า “จะดีเหรอ” “แน่ใจเหรอ” “ท าไมถึงคิดแบบนั้น” “มันมีวิธีการอ่ืนที่ดีกว่านี้หรือไม่” 
หรือ “เพ่ือน ๆ คิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้” สิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งส าหรับผู้สอนนั้นไม่ใช่ความรู้ในเนื้อหานั้น 
แต่เป็นแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือที่ผู้สอนนั้นจะสามารถน าไปแนะน าผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนแสวงหา
ค าตอบได้ด้วยตนเอง 

 ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะได้น าเสนอผลงานที่ตนเองได้ไปศึกษา
ค้นคว้าและคิดออกมาเป็นชิ้นงาน ผู้สอนควรตระหนักว่าผลงานคือการแสดงความทุ่มเทของผู้เรียนอย่างแท้จริง 
ดังนั้นเมื่อผู้เรียนออกมาน าเสนอผลงานไม่ว่าจะด้วยวิธีการใดก็ตาม ผู้สอนควรให้ผู้เรียนนั้นน าเสนอผลงานจน
จบโดยไม่แทรกแซง เมื่อจบการน าเสนอแล้วผู้สอนจึงเปิดโอกาสให้เพ่ือนร่วมชั้นซักถาม หรือแสดงความคิดเห็น 
โดยต้องรักษาบรรยากาศในชั้นเรียนและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ขยายหรือต่อยอดความคิดออกไปให้ได้มากท่ีสุด  

 ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ท ามาตลอดเวลา
ของการเรียนรู้ในรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน รูปแบบของการประเมินผลคือการที่ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้าน
ของความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) ดังนั้นการประเมินผลจึง
จ าเป็นต้องท าให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้านนี้ เพ่ือให้ได้คุณภาพของผู้เรียนที่เป็นมาตรฐาน ซึ่งในรูปแบบการเรียน
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นสามารถประเมินทั้ง 3 ด้านด้วยวิธีการดังนี้ 

 (1) ด้านความรู้ ผู้สอนสามารถประเมินความรู้ได้ด้วยวิธีการที่คุ้นเคย นั่นก็คือการจัดให้มีการสอบ
วัด หรือแบบฝึกหัดต่าง ๆ และน าคะแนนมาชี้วัดว่าผู้เรียนมีความรู้ในเนื้อหาด้านนี้มากน้อยเพียงใด 

 (2) ด้านทักษะ การประเมินด้านทักษะนั้นจะเป็นการประเมินความสามารถของผู้เรียน ซึ่งสามารถ
ใช้รูปแบบการประเมินแบบรูบริค (Rubric) ในการประเมินผู้เรียนได้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการตั้งหัวข้อในการประเมิน
และรายละเอียดการประเมินที่จ าเป็น เช่น หากผู้สอนจะประเมินในหัวข้อทักษะการน าเสนอ รายละเอียดการ
ประเมินที่จ าเป็นคือด้านเนื้อหา ด้านความชัดเจนในการพูด และด้านเทคนิคในการน าเสนอ เป็นต้น 

 (3) ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ในการประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้นสามารถใช้
การประเมินแบบรูบริค (Rubric) ได้ ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับการประเมินทักษะ 
  สรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning) หมายถึง การจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างตื่นตัว และฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบ
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สร้างสรรค์เป็นฐานได้รับแนวคิดมาจากการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานและการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
แบบการคิดแนวขนานของ Edward de Bono มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในอนาคต เน้น
การค้นคว้ามากกว่าการรอรับความรู้แบบเดิม ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนได้แก่ (1) กระตุ้น
ความสนใจ (2) ตั้งปัญหาและเเบ่งกลุ่มตามความสนใจ (3) ค้นคว้าหาข้อมูล (4) น าเสนอผลงาน และ (5) 
ประเมินผล 
2.2.4  บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องที่ทุกฝ่ายจะต้องมุ่งพัฒนาให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนในทุกระดับ และควรกระท า
อย่างสม่ าเสมอ จัดกิจกรรมให้มีการพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปในเวลาเดียวกัน เกิดความสมดุลในการคิดและคิด
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ปัจจุบันอยู่ในยุคศตวรรษที่ 21 เป็นยุคแห่งการแข่งขันทางสังคมที่ค่อนข้างสูงต้อง
ปรับตัวให้ทัดเทียมและเท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นสังคมและสิ่งแวดล้อมมีแนวโน้มที่จะทวีความ
สลับซับซ้อนมากขึ้น ทุกคนต้องใช้ทั้งความรู้ ทักษะด้านต่าง ๆ และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผ่านมา
ผู้เรียนยังไม่ค่อยกล้าแสดงออกอย่างเต็มที่ด้วยสาเหตุหลายประการ ผู้ที่จะเป็นครูจ าเป็นต้องฝึกหรือพัฒนาตน
ในด้านการคิด ความกล้าในการแสดงออก การแสดงความคิดเห็นและโดยเฉพาะในเรื่องของความคิด
สร้างสรรค์ต้องสามารถวางแผนจัดกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สอดแทรกเข้าไปในกิจกรรมการเรียน
การสอนรายวิชาต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากการปฏิบัติกิจกรรมของรายวิชา
นั้น ๆ ให้เต็มที่เหมาะสมและปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอสั่งสมจนเกิดเป็นทักษะการคิดสร้างสรรค์ที่ติดตัวไปและ
สามารถน าไปใช้ประโยชน์แก่ตัวเองและสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  (สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์, 2560) 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานผู้สอนควรสร้างบริบทหรือบรรยากาศที่ช่วย
สนับสนุนผู้เรียนให้มีคิดอย่างสร้างสรรค์ วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2562) ได้ศึกษาโครงสร้างหลักของการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน พัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) และแนวทางการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน ซึ่งเป็นหนึ่ง
ในรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning Model) การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่ออนาคตเพ่ือก้าวเข้าสู่งานใหม่ที่จะมาถึง ได้แก่ ทักษะด้านการค้นคว้า ทักษะการคิด 
และทักษะการท างาน ฯลฯ รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานประกอบด้วยกระบวนการ (Process) 
และการสร้างบรรยากาศ (Context) จากผลการวิจัยของสถาบันวิจัยห้องเรียนแห่งอนาคต พบว่าผลส าเร็จของ
การน า CBL ไปใช้คือ ผู้เรียนสนุก ผู้สอนตื่นตัว เป็นรูปแบบการสอนที่พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้จริง  
โดยก าหนดบทบาทผู้สอนไว้ดังต่อไปนี้ 
 (1) ผู้สอนต้องให้เวลาผู้เรียนในขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด และขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ ใช้เวลาในการ
สอนให้น้อยลง เน้นการสอนเป็นรายเดี่ยวหรือกลุ่มเล็กมากกว่าการสอนรวม 
 (2) ผู้สอนหลีกเลี่ยงการอธิบายอย่างละเอียด แต่ต้องให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเอง และตอบ
ค าถามผู้เรียนด้วยค าถาม เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนให้เกิดการค้นหาค าตอบต่อไป 
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 (3) ผู้สอนควรหลีกเลี่ยงการตัดสินผู้เรียนว่าค าตอบของผู้เรียนนั้นผิดหรือถูก แต่ใช้วิธีการตอบค าถาม
ด้วยค าถาม เช่น ท าไมถึงคิดอย่างนั้น เพ่ือน ๆ มีความคิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้ เป็นต้น 
 (4) การสอนในรูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานต้องเน้นสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิด 
 (5) การสอนในรูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานต้องใช้เรื่องที่ผู้เรียนสนใจเป็นเนื้อหาน า และใช้การ
ค้นคว้าเนื้อหาวิชาความรู้ตามต าราเป็นตัวตาม 
 (6) ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนในรูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานควรใช้ระยะเวลานานมากกว่า 90 
นาท ี
 (7) การสอนในรูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานเน้นให้ผู้เรียนสนใจพัฒนาตนเองในด้านต่างๆ จึงไม่
จ าเป็นต้องวัดผลครั้งเดียว ควรมีการวัดผลและรายงานผลให้ผู้เรียนรู้เป็นระยะเพ่ือพัฒนาตนเองในแต่ละด้าน
 (8) การสอนในรูปแบบการสร้างสรรค์เป็นฐานต้องเกิดจากความสมัครใจและความสนใจของผู้ เรียน 
ไม่ใช่การบังคับ 
 (9) ผู้สอนจะเป็นผู้รับฟังเรื่องราวที่ผู้เรียนคิดและน าเสนอ เรียนรู้ไปพร้อมกับผู้เรียน อาจมีการแสดง
ความคิดเห็นในจังหวะที่เหมาะสม และควรให้ก าลังใจแก่ผู้เรียน 
 ผู้เรียนควรแสดงบทบาทของผู้เรียนดังต่อไปนี้เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสร้างสรรค์
เป็นฐานประสบผลส าเร็จ 
 (1) ค้นคว้าแสวงหาความรู้ ฝึกฝนวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติจริง 
 (2) กระตือรือร้นในการเรียนรู้ กล้าแสดงออก กล้าน าเสนอความคิดอย่างสร้างสรรค์ 
 (3) มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันและกับผู้สอน ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ยอมรับความคิดเห็นของ
ผู้อื่น ฝึกความเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี 
 สรุปบริบทการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานของผู้สอนและผู้เรียนได้ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 2.3  บริบทการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 

ข้อที่ บริบทการจัดการเรียนรู้ 

ผู้สอน ผู้เรียน 
1 ระยะเวลาในการสอนน้อยลง เปิดโอกาสให้

นักเรียนเหลือพ้ืนที่ไว้คนคว้าและคิดเองสนับสนุน
ให้นักเรียนได้คิด 

ได้ลองค้นคว้าหาข้อมูลน ามาต่อยอดความคิด
ของตนไม่ใช่รอแต่ครู 

2 ท าความรู้จักผู้เรียนว่าชอบในสิ่งใดแล้วน ามา
เชื่อมโยงกับบทเรียน  

มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้สอน แลกเปลี่ยนความรู้ใน
การแสดงความคิดเห็น 

3 เปลี่ยนจากผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้คิดอย่างไม่จ ากัด 

มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  รู้จักการ
ค้นคว้าหาข้อมูล ความกล้าแสดงออกด้านต่างๆ 
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ตารางท่ี 2.3 (ต่อ) 
 

ข้อที่ บริบทการจัดการเรียนรู้ 

ผู้สอน ผู้เรียน 
4 ไม่รีบร้อนในการตัดสินใจว่าสิ่งใดถูกสิ่งใดผิดแต่

เป็นผู้คอยชี้แนะไปในทางท่ีถูกต้อง 
ฝึกฝนด้วยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  

5 การเรียนควรเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้มี
ทักษะ ไม่ใช่เพียงการแข่งขัน 

ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืนเ พ่ือน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 

6 ควรให้ผู้เรียนสมัครใจมากกว่าการสั่งใช้ความ
ร่วมมือและความสมัครใจเป็นหลัก 

มีความเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี 

 
2.3 กระดาน Moodboard  
 2.3.1 รูปแบบการน าเสนอผลงานด้วย Moodboard 
  Moodboard หรือกระดานแสดงอารมณ์เป็นเครื่องมือในการรวบรวมความคิดและแรงบันดาลใจ
ต่างๆ น าเสนอออกมาโดยการใช้รูปภาพตามความสนใจ ลักษณะตัวอักษร และสี มาประกอบกันให้ตรงตาม
โจทย์หรือสถานการณ์ที่ก าหนด กระดาน Moodboard เป็นที่นิยมใช้ในการน าเสนอแนวคิดของสินค้าหรือ
ผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ท าให้ผู้รับสารสามารถมองเห็นภาพและเข้าใจแนวคิดของนักออกแบบ ทั้งยังช่วยให้ผู้คิด
สร้างสรรค์ และลูกค้าได้เห็นภาพร่างที่ตรงกัน  ส่วนใหญ่การใช้ Moodboard จะปรากฏในอุตสาหกรรมแฟชั่น 
หรือการออกแบบและตกแต่งภายใน แต่ในปัจจุบัน สามารถน า Moodboard  มาท างานร่วมกับ Storyboard 
เพ่ือน าเสนอเรื่องราวหรือแนวคิดของต้นแบบนวัตกรรมได้ (ศศิมา สุขสว่าง, 2557)  
  การน าเสนอผลงานด้วย Moodboard สามารถท าได้ 2 วิธี ดังนี้ 
  (1) Physical Moodboard หรือ Moodboard ที่สามารถจับต้องได้ เป็นการน าเสนอแนวคิดบน
กระดานแผ่นใหญ่หรือบนหน้าสมุดแผ่นเล็ก โดยประกอบด้วยรูปภาพ กระดาษ หรือวัสดุตามที่ผู้ออกแบบ
เลือกใช้ 
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ภาพที่ 1  ตัวอย่าง physical moodboard 
 
ที่มา:  “EEN TOTAALPLAN MAKEN - DEEL 3 | Het kleuren- & materialenplan”. (2021)   
 
  (2) Digital Moodboard เป็น Moodboard ที่สร้างขึ้นโดยใช้เว็บไซต์ โปรแกรม หรือแอปพลิเคชั่น
ในการสร้าง เช่น Photoshop, Illustrator, Presentation Slide, Pinterest, Canva หรือ Program เป็นต้น 
ซึ่งเครื่องมือออนไลน์เหล่านี้ท าให้การสร้าง Moodboard สะดวกรวดเร็วขึ้น ได้หลากหลายขึ้นและสามารถส่ง
ต่อผลงานหรือความคิดในการสร้างสรรค์ ให้ผู้อื่นเห็นได้อย่างสะดวกมากยิ่งขึ้น  
(ศศิมา สุขสว่าง, 2557) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 ตัวอย่าง digital moodboard 
 
ที่มา: “Moodboard ส าคัญกับงานตกแต่งภายในอย่างไร? Interior Design ต้องรู้”. (2565, 3 มีนาคม) 
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 ในปัจจุบัน Moodboard กลายเป็นที่นิยมในงานสร้างสรรค์หลายประเภท โดยมีตัวอย่างการใช้งานใน
อุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น งานด้านศิลปะ งานสถาปัตยกรรมออกแบบและตกแต่งภายใน งานด้านวิศวกรรม 
งานด้านการตกแต่งเวที งานภาพถ่ายและฟิล์มภาพยนตร์ งานออกแบบเว็บไซต์ งานออกแบบUX/UI เป็นต้น 
การสร้างผลงานผ่าน Moodboard นั้นไม่มีข้อก าหนด ไม่มีถูก ไม่มีผิด แต่ต้องสามารถถ่ายทอดสื่อสารได้
ครบถ้วนเข้าใจตรงกันระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร ตัวอย่างการใช้ Moodboard ของงานตกแต่งภายใน
เพ่ือให้ถ่ายทอดทุกแง่มุมของงานออกมาได้อย่างครบถ้วนตามรายการ เช่น ภาพสองมิติ ภาพสามมิติ สี แสง 
วัสดุ ผิวสัมผัส การวางแสงเงา การเลือกใช้เฟอร์นิเจอร์ เป็นต้น Moodboard จะช่วยแสดงให้เห็นภาพรวม
ทั้งหมดและรู้ต าแหน่งเบื้องต้นของสิ่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้น แสดงให้เห็นถึงอารมณ์และรูปแบบในการน าเสนอรวมถึง
โทนสีของห้องได้อย่างชัดเจน ท าให้ผู้ออกแบบได้ค าตอบว่าต้องจัดวางอย่างไรเพื่อท าให้งานออกแบบลงตัว  
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจน ากระดาน Moodboard มาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้วิชา
ทัศนศิลป์เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถออกแบบหรือสร้างสรรค์งานศิลปะได้สะดวก มองเห็นภาพรวมของงาน 
และสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจนขึ้น ท าให้การเรียนวิชาทัศนศิลป์หรือกลุ่มสาระศิลปะมีความน่าสนใจ 
 สรุปได้ว่ากระดาน Moodboard เป็นเครื่องมือในการรวบรวมความคิดและแรงบันดาลใจต่าง ๆ แล้ว
น าเสนอออกมา โดยเลือกใช้รูปภาพ ข้อความ ลักษณะตัวอักษร และสี มาประกอบกันให้ตรงตามโจทย์หรือ
สถานการณ์ท่ีก าหนด กระดาน Moodboard 
 2.3.2  เครื่องมือดิจิทัลที่ใช้ในการน าเสนอผลงาน 
        การน าเสนอผลงานในปัจจุบันสามารถท าได้หลายรูปแบบและมีอุปกรณ์ที่ช่วยให้การน าเสนอมี
ความน่าสนใจ ตารางที่ 1 จะแสดงให้เป็นอุปกรณ์และรายละเอียดของอุปกรณ์ที่ช่วยในการน าเสนอผลงาน
อย่างมีประสิทธิภาพ (ทรงศักดิ์ โพธิ์เอ่ียม, 2560) 
 
ตารางท่ี 2.4  อุปกรณด์ิจิทัลที่ช่วยในการน าเสนอผลงาน 
 

รูปภาพ ชื่ออุปกรณ์และรายละเอียด 

 
 
 
 
 

1. โพรเจกเตอร์ (Projector) เป็นอุปกรณ์ฉายภาพที่ใช้ในการน าเสนอ 
โดยสามารถรองรับสัญญาณภาพจากคอมพิวเตอร์ เครื่องเล่นวีซีดี เครื่อง
เล่นดีวีดี และเครื่องก าเนิดภาพอ่ืน ๆ แล้วแสดงผลได้ 
 

 
 
 
 

2. วิชวลไลเซอร์ (Visualizer) เป็นอุปกรณ์ฉายภาพระบบดิจิทัลประเภท
หนึ่ง ซึ่งพัฒนามาจากโอเวอร์เฮดหรือเครื่องฉายข้ามศีรษะ ใช้แสดงภาพ
วัตถุและเอกสารสู่จอรับภาพที่มีอยู่จริงได้เลย โดยไม่ต้องดัดแปลง 
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ตารางท่ี 2.4  (ต่อ) 
 

รูปภาพ ชื่ออุปกรณ์และรายละเอียด 

 
 
 
 

 

3. กล้องถ่ายรูปดิจิทัล (Digital camera) เป็นอุปกรณ์รับภาพที่เปลี่ยน
จากฟิล์มมาเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเมื่อถ่ายรูปที่ต้องการแล้ว รูป
จะถูกเก็บลงในหน่วยความจ า (Memory) ที่อยู่ในกล้อง 

 
 
 
 

 

4. กล้องถ่ายวีดิทัศน์ดิจิทัล เป็นอุปกรณ์รับภาพที่บันทึกข้อมูล ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เก็บไว้ในหน่วยความจ าแบบแฟลชภายใน
กล้อง 
 
 

 
 
 
 
 

 

6. โทรศัพท์เคลื่อนที่บางรุ่น เป็นอุปกรณ์ตัวกลางที่ผู้ใช้สามารถน าเสนอ
งานที่สร้างด้วยซอฟต์แวร์ไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ผ่านเครื่องโพรเจก
เตอร์ได้สะดวก ง่ายต่อการติดตั้ง เพียงเชื่อมต่อโพรเจกเตอร์เข้ากับ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ผ่านสายเคเบิล แล้วเชื่อมต่อโทรศัพท์เคลื่อนที่ด้วยบลู
ทูธ 

 
 
 
 
 
 

8.  เครื่องพิมพ์ เป็น อุปกรณ์ที่ ใช้ ในการน า เสนองานในรูปแบบ
เอกสารรายงาน ซึ่งมีให้เลือกใช้หลายรูปแบบ เช่น เครื่องพิมพ์แบบจุด 
เครื่องพิมพ์แบบพ่นหมึก เครื่องพิมพ์แบบเลเซอร์ เป็นต้น 

 9. สมาร์ททีวี เป็นอุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ท างานด้วย
ระบบปฏิบัติการ และมาพร้อมกับบริการแอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ของตัวเอง 
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 นอกจากอุปกรณ์ดิจิทัลที่ช่วยในการน าเสนอผลงานแล้ว ยังมีส่วนประกอบที่ส าคัญในการน าเสนองาน
คือ ค าบรรยายหรือบทพากย์ โดยมีวิธีการและหลักในการพิจารณาดังนี้ 
 (1) การบรรยายสด เหมาะส าหรับการประชุมหรือสัมมนาที่ต้องการให้ผู้ชมมีส่วนร่วมเพราะผู้บรรยาย
ในกรณีนี้เป็นผู้ที่รู้เรื่องราวเกี่ยวกับเนื้อหาเป็นอย่างดีรู้ว่าควรจะเน้นตรงจุดใด และปฏิกิริยาจากผู้ชมท าให้
ผู้บรรยายรู้ว่าผู้ชมสามารถติดตามท าความเข้าใจได้เพียงพอหรือไม่ รู้ว่าส่วนใดจะต้องอธิบายขยายความมาก
น้อยเพียงใด 
 (2) การพากย์ เหมาะส าหรับเนื้อหาที่สามารถถ่ายทอดได้โดยไม่ต้องอาศัยการมีส่วนร่วมของผู้ชม ข้อดี
คือสามารถเลือกใช้เสียงพากย์ที่มีความไพเราะน่าฟัง สามารถเลือกใช้ดนตรี หรือเสียงประกอบเพ่ือสร้าง
บรรยากาศ แต่ข้อเสียคือไม่มีความยืดหยุ่น ไม่สามารถปรับให้เหมาะสมกับความรู้สึกของผู้ชมในขณะนั้น 
 สรุปได้ว่า เครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนอนั้นมีความหลายหลายและความเหมาะสมตามการใช้งาน 
ความถนัดของผู้น าเสนอหรือผู้ใช้งาน นอกจากอุปกรณ์ดิจิทัลที่ช่วยในการน าเสนอผลงานแล้ว ยังมี
ส่วนประกอบที่ส าคัญในการน าเสนองานคือ ค าบรรยาย หรือบทพากย์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบด้านโสตหรือเสียง
ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้ อุปกรณ์ดิจิทัลในการน าเสนอ ได้แก่ โทรศัพท์เคลื่อนที่ และสมาร์ททีวีในการ
ฉายแทนการฉายผ่านโปรเจกเตอร์ เพ่ือสะดวกในการน าเสนอในปัจจุบัน 
 2.3.3 การใช้ Moodboard กับการจัดการเรียนรู้ 
        กระดาน Moodboard เป็นเครื่องมือในการรวบรวมความคิดและแรงบันดาลใจต่างๆ โดยใช้
รูปภาพ ข้อความ หรือตัวอย่างมาประกอบกันให้ตรงตามโจทย์หรือหัวข้อที่ก าหนด แล้วน าเสนอออกมาเป็น
แนวคิดของสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ ซึ่งช่วยให้การอธิบายแนวคิดให้เห็นเป็นภาพ ท าให้ผู้ฟังเข้าใจความคิด 
ตัดสินใจได้อย่างง่ายขึ้น และท างานได้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น ในการประยุกต์ใช้ Moodboard กับการจัดการ
เรียนรู้วิชาทัศนศิลป์นั้น สามารถท าได้ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
     (1) ตั้งหัวข้อหรือโจทย์ ผู้สอนก าหนดโจทย์ที่ต้องการให้ผู้เรียนคิดสร้างผลงานและน าเสนอแนวคิด
หรือชิ้นงานใหม ่ๆ 
  (2) รวบรวมสิ่งที่ต้องการผู้เรียนรวบรวมรูปภาพ ตัวอักษร กราฟิก โทนสีต่าง ๆ จากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ ให้ตรงกับโจทย์ที่ตั้งไว้ 
  (3) น ามาร้อยเรียง ผู้เรียนจัดวางองค์ประกอบให้สามารถน าเสนอแนวคิดหรือไอเดียที่ตั้งไว้ได้ 
เพ่ือให้เห็นภาพรวมของสิ่งที่ก าลังท า 
  (4) ใส่ค าอธิบาย ผู้เรียนสามารถเพ่ิมค าอธิบายเพ่ือให้การสื่อสารตรงกับกลุ่มเป้าหมายหรือเพ่ือให้
เข้าใจสิ่งที่ต้องสื่อให้ชัดเจน 
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ภาพที่ 3 การใช้ Moodboard กับการจัดการเรียนรู้ 
 
ที่มา: “Moodboard ส าคัญกับงานตกแต่งภายในอย่างไร? Interior Design ต้องรู้”. (2565, 3 มีนาคม ) 
  
 ในปัจจุบันมีเว็บไซต์ที่ช่วยในการสร้าง Moodboard ที่ผู้เรียนกลุ่มสาระศิลปะสามารถใช้งานได้โดยไม่
มีค่าใช้จ่ายและมีคุณภาพดี ดังต่อไปนี้   
(1) CANVA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 CANVA  
 
ที่มา: “เล่างานออกแบบให้ตรงกับความคิดด้วย Moodboard พร้อม 7 เว็บ สร้าง Moodboard เจ๋งๆ” 
(2563).   
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 นอกจากสร้างเท็มเพลตที่สร้างสรรค์ส าหรับโซเชียลมีเดียแล้ว การท างานของฟังก์ชั่นสร้าง 
Moodboard ของ Canva มีความสะดวกและตรงโจทย์ ไม่ซับซ้อน เหมาะกับการน าเสนอความคิดได้ 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 

(1) ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบแอปพลิเคชัน Canva ได้ทั้งอีเมล เฟซบุ๊ก และเข้าใช้งานโดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย 
 (2) เลือกรูปแบบเท็มเพลตที่เหมาะกับงานของผู้ออกแบบ 
 (3) เลือกภาพ ลายเส้น ที่ถูกใจ และเหมาะกับงานของผู้ออกแบบ 
 (4) จัดเรียงงาน ปรับเปลี่ยนการวางรูปแบบให้เหมาะสมกับงานของผู้ออกแบบ  
 (5) บันทึกและแชร์ สามารถเลือกไฟล์ที่จะบันทึกได้หลายรูปแบบ เช่น .png .jpg .pdf หรือ
ภาพเคลื่อนไหว .gif หรือ .mp4 

 
(2) ADOBE SPARK 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5  ADOBE SPARK 
 
ที่มา: “เล่างานออกแบบให้ตรงกับความคิดด้วย Moodboard พร้อม 7 เว็บ สร้าง Moodboard เจ๋ง ๆ” 
(2563). 
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 เว็บไซต์ Adobe เป็นเว็บไซต์ที่ เหมาะส าหรับผู้ ออกแบบ เนื่องจากมีรูปแบบการออกแบบที่
หลากหลาย และมีตัวเลือกให้ผู้ออกแบบสามารถใช้งานอย่างสะดวก Adobe Spark  มี Moodboard ส าหรับ
การใช้งานโดยที่ผู้ ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีบัญชี Adobe สามารถลงทะเบียนเข้าใช้งานได้ด้วยขั้นตอนที่ไม่
ซับซ้อน เมื่อเข้าตัวเลือก Moodboard จากนั้นนักออกแบบสามารถเริ่มจากการหาแรงบันดาลใจจากเท็มเพลต
ที่มีให้เลือกมากมาย แล้วปรับแต่งหรือจัดวางให้ตรงตามงานของผู้ออกแบบ หรือใช้เท็มเพลต Moodboard 
design assets ของผู้ออกแบบที่มีมาให้ในเว็บไซต์เพ่ือช่วยให้การออกแบบสะดวกยิ่งขึ้นได้ หลังจากออกแบบ
ด้วย Moodboard เสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดและส่งต่อให้บุคคลอ่ืน หรือพิมพ์ผลงาน
ออกแบบออกมาเป็นชิ้นงานได้ โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  
 

(3) PINTEREST 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 6  PINTEREST 
 
ที่มา:  “เล่างานออกแบบให้ตรงกับความคิดด้วย Moodboard พร้อม 7 เว็บ สร้าง Moodboard เจ๋ง ๆ” 
(2563). 
 
 เป็นเว็บไซต์ที่รวบรวมแรงภาพบันดาลใจในหัวข้อต่างๆ ผู้ออกแบบหรือผู้ใช้งานสามารถเลือกภาพที่
ต้องการและปักหมุด (pin) ภาพที่ต้องการเก็บเป็นงานสะสมได้แบบไม่จ ากัด แต่การใช้งานเว็บไซต์ Pinterest
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เหมาะส าหรับผู้ออกแบบจะเลือกภาพที่ชอบเพ่ือเป็นแรงบันดาลใจ หรือเป็นแหล่งอ้างอิงในการสร้างผลงาน
หรือสร้าง Moodboard ของตนเองมากกว่าจะใช้ท างานเพ่ือส่งให้ลูกค้าหรืองานที่เป็นทางการ 
 สรุปได้ว่า เว็บไซต์ที่กล่าวมาข้างต้นเป็นเว็ปไซต์ที่สามารถรวบรวมภาพแรงบันดาลใจในหัวข้อต่างๆ 
ของผู้ออกแบบหรือผู้ใช้งานสามารถ ปรับแต่งหรือจัดวางให้ตรงตามงานของผู้ออกแบบ หรือจะใช้เท็มเพลต
เป็นงานสะสมได้แบบไม่จ ากัด ซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Canva ให้นักเรียนสร้างสรรค์งาน Moodboard 
เนื่องจากเป็นเว็บไซต์ที่นักเรียนมีความคุ้นเคย ใช้งานง่ายและไม่เสียค่าใช้จ่าย 
 2.3.4  ประโยชน์ของ Moodboard 
       Moodboard เป็นเครื่องมือในการอธิบายแนวคิดของผู้ออกแบบให้เห็นเป็นภาพ ซึ่งสามารถสรุป
ประโยชน์ของ Moodboard ได้ดังนี้ (“เล่างานออกแบบให้ตรงกับความคิดด้วย Moodboard”, 2563)  
  (1) Visualize the ideas ท าภาพให้เห็นชัด ช่วยให้ผู้ออกแบบรวบรวม เรียบเรียง และจัด
ระเบียบความคิดในหัวออกมาเป็นภาพที่ชัดเจนได้ เนื่องจากในบางครั้งงานที่ต้องใช้ไอ เดียและความคิด
สร้างสรรค์ท าให้ผู้ออกแบบมีความคิดที่เกิดขึ้นอยู่ในสมองหรือจินตนาการมากมายจนเลือกไม่ได้ หรือเกิด
ความคิดแล้วแตค่วามคิดนั้นหายไปอย่างรวดเร็ว Moodboard จะช่วยให้แนวคิดนั้นยังคงอยู่  
  (2) Communicate well ช่วยให้สื่อสารและบอกเล่าชิ้นงานได้ตรงกับความคิด Moodboard 
ท าหน้าที่เป็นตัวกลางในการสื่อสารและช่วยน าเสนอความคิดระหว่างผู้ออกแบบ ทีมงาน และลูกค้า การใช้ 
Moodboard ยังช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ออกแบบกับลูกค้าอีกด้วย ซึ่งเป็นวิธีการท างานส าหรับ
ผู้ออกแบบในยุคใหม ่หากแนวคิดท่ีน าเสนอออกไปยังไม่ตรงตามความต้องการของลูกค้า ผู้ออกแบบสามารถให้
ลูกค้าเสนอแนะข้อคิดเห็นจาก Moodboard ได้ทันที  
  (3) On the same page สร้างความเข้าใจตรงกัน Moodboard เป็นวิธีที่ดีที่สุดที่จะช่วยให้
ผู้ออกแบบและลูกค้ามีความเข้าใจตรงกัน เนื่องจากทุกฝ่ายภาพมองเห็นภาพที่สื่อสารออกมาอย่างชัดเจนตั้งแต่
ต้น ไม่เกิดการเข้าใจผิดจากการสื่อสาร 
  (4) Infinite ideas สร้างแนวคิดได้ไม่สิ้นสุด Moodboard ช่วยให้งานออกแบบมีความแปลก
ใหม่และแตกต่าง ผู้ออกแบบสามารถใส่แนวคิดหรือความคิดสร้างารรค์ของตนเองได้แบบไร้ขีดจ ากัด ส่งผลให้
เกิดผลลัพธ์สุดท้ายที่ดีและมีประสิทธิภาพ 
  สรุปได้ว่า กระดาน Moodboard เป็นเครื่องมือช่วยสื่อสารระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร ช่วยลด
ช่องว่างระหว่างภาษาและภาพที่อาจท าให้เกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อน Moodboard จึงเป็นเครื่องมือในการ
ช่วยจัดการเรียนรู้สาระด้านศิลปะที่ส าคัญ และช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21  
 2.3.5  ข้อดีและข้อจ ากัดในการใช้ Moodboard 
  ข้อดีของการสร้าง Moodboard สามารถท าให้อธิบายงานได้อย่างละเอียดและเห็นภาพได้
ชัดเจน อีกทั้งยังช่วยให้การท างานนั้นออกมาง่าย ผู้ฟังได้เห็นภาพตามไปด้วย ดั้งนักออกแบบ จึงนิยมใช้การ
ท ามูดบอร์ด เพ่ืออธิบายกับทีมงานหรือลูกค้า แต่ยังมีข้อจ ากัดในการใช้ Moodboard อยู่ 2 ด้านคือ  
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  (1) การสร้าง Moodboard แบบ Physical Moodboard ซ่ึงสามารถจับต้องได้ในการสร้าง 
Moodboard ประเภทนี้ มีข้อดีคือสามรถเห็นวัสดุ พ้ืนผิว และ มิติของงานจริง ในการน าเสนอในห้องประชุม
หรือสถานที่ในการน าเสนอออกมาได้อย่างชัดเจน แต่ยังมีข้อจ ากัดในด้านระยะเวลาในการสร้าง การค้นหาภาพ
หรือวัสดุส าหรับการท างานจริงได้ยากท าให้การสร้างการน าเสนอหาก Moodboard การส่งให้บุคคลอ่ืนเพ่ือ
น าเสนอยากและหากเกิดความเสียหายจะไม่สามารถแก้ไขหรือท าขึ้นใหม่ให้เหมือนเดิมได้ท าให้สิ้นเปลืองวัสดุ
และเวลาในการสร้าง 
  (2) การสร้าง Moodboard แบบ Digital Moodboard คือการสร้างขึ้นจากแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ต่างๆ โดยใช้เว็บไซต์ โปรแกรม หรือแอปพลิเคชันในการจัดท าซึ่งเครื่องมือออนไลน์เหล่านี้ท าให้การ
สร้าง Moodboard ง่ายขึ้น รวดเร็วขึ้น ท าได้หลากหลายขึ้นและสามารถน าเสนอความคิดกับคนอ่ืนได้ง่ายขึ้น 
แก้ไขได้ทันที ส่งผ่านระบบอินเทอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็ว ข้อจ ากัดคือ หากระบบอินเตอร์เกิดข้อผิดพลาด จะไม่
สามารถสร้างและส่งMoodboard ประเภทนี้ได้ ง่ายต่อการถูกละเมิดลิขสิทธิหรือการถูกขโมยความคิด 
เนื่องจากอยู่ในรูปแบบออนไลน์  
  ดังนั้น ในการสร้าง Moodboard มีทั้งข้อดีและข้อจ ากัดซึ่งขึ้นอยู่กับการเลือกใช้งานตามรูปแบบ
การท างานของผู้ใช้แต่ละคนเพื่อให้เกิดความเหมาะสมและการใช้งานโปรแกรมงานเต็มประสิทธิภาพ 
 2.3.6  การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
 การจัดการเรียนรู้ด้วย Moodboard เป็นการน าเอาเครื่องมือมาใช้ในการช่วยออกแบบงาน
ศิลปะให้เห็นเป็นรูปธรรมและเข้าใจง่ายขึ้น ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้น าเอาแนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน (Creativity-based Learning) มาใช้ร่วมกับกระดาน Moodboard มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนใช้
ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานหรือชิ้นงานศิลปะ โดยน าเสนอบนกระดาน Moodboard ซึ่งเป็นพ้ืนที่
แสดงผลงานที่ต้องใช้รูปภาพ ข้อความ ตัวอักษร และสีมาน าเสนอแนวคิดของผู้ออกแบบ ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard มี 5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นที่ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนโดยใช้สื่อรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ เพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียนให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น
และอยากค้นคว้าหาค าตอบในการสร้างผลงานศิลปะ 
  ขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ เป็นขั้นที่ผู้เรียนช่วยกันตั้งปัญหาที่ตนเองสงสัย 
จากนั้นจึงแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจหรือตามปัญหาที่พบ 
  ขั้นที่ 3 ค้นคว้าหาข้อมูล เป็นขั้นที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่าง  ๆ เพ่ือตอบ
ปัญหาในกลุ่มของตนเอง การค้นคว้าข้อมูลเน้นให้ผู้เรียนแสวงหาค าตอบหรือวิธีการสร้างผลงานศิลปะให้ได้
มากที่สุด หลากหลายรูปแบบมากที่สุด จากนั้นจึงเลือกวิธีการที่ดีที่สุดท าเป็นผลงานในกระดาน Moodboard 
จากแอปพลิเคชัน Canva 
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  ขั้นที่  4 น าเสนอผลงาน เป็นขั้นที่ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานศิลปะบนกระดาน 
Moodboard โดยเน้นให้ผู้เรียนบอกเล่าแนวคิดของผลงานกลุ่ม และแสดงความคิดความสร้างสรรค์ที่ปรากฏ
ในผลงาน ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการน าเสนอให้ผู้เรียน 
  ขั้นที่ 5 ประเมินผลงาน เป็นขั้นที่ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงานของแต่ละกลุ่ม พร้อมให้
ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
 
2.4  ความคิดสร้างสรรค์ 
      2.4.1 ความหมายและความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์  
    นักวิชาการต่างประเทศหลายท่านได้ให้ความหมายและความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ซึ่งถูก
อ้างอิงใน ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2559) ดังนี้  
    Baron and May ได้ให้ค าจ ากัดความว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของมนุษย์ที่จะ
น าไปสู่สิ่งใหม่ ๆ เกิดผลผลิตใหม่ 1 รวมทั้งความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ เช่น เอดิสันค้นพบ
หลอดไฟฟ้าและเครื่องไฟฟ้านานาชนิด ซึ่งประโยชน์อย่างมหาศาลต่อชาวโลก 
   Guilford นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน อธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดอเนกนัย 
(Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทางหลายแง่หลายมุมคิดได้กว้างไกลน าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่ง
แปลกใหม่รวมถึงการคิดคั้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ 
   Wescott and Smith ได้อธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่รวมการน า
ประสบการณ์เดิมจัดให้อยู่ในรูปใหม่  
   Dredahl ให้ความหมายว่าเป็นความสามารถของบุคคลในการคิดสร้างผลผลิตหรือสิ่งแปลก ๆ ใหม่ 
ๆ ที่เกิดจากการร่วบรวมเอาความรู้ต่าง ๆสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ออกมาในรูปของผลิตผลทางศิลปะวรรณคดี
วิทยาศาสตร์หรือเป็นเพียงกระบวนการ หรือวิธีการก็ได้ 
   Torrance ได้ให้ค าอธิบายว่าเป็นกระบวนการของความรู้สึกไว้ต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาด
หายไป แล้วจึงรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานขึ้น ต่อจากนั้นก็ท าการรวบรวมข้อมูลต่าง  ๆ เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานที่ตั้งขึ้น ขั้นต่อไปจึงเป็นการรายงานผลที่ได้รับจากการทดสอบสมมติฐานเพ่ือเป็นแนวคิดและ
แนวทางใหม่ต่อไป  
   ดังนั้น ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยน าไปสู่การคิด
ค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดตัดแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ รวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นทฤษฎี
หลักการได้ส าเร็จ กล่าวอย่างง่ายได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของสมองในการคิดได้กว้างไกล
หลายแง่มุม มองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว เกิดความคิดแปลกใหม่ในการคิดค้นสิ่งต่าง ๆ ที่
ตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน  
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 2.4.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
  ทฤษฎีของ Guilford (1956) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นความสามารถทาง
สมองในการคิดได้หลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล น าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่รวมถึง
การคิดค้น พบวิธีการแก้ปัญหาได้ ซึ่งเรียกว่าความคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) ความคิดอเนกนัยนี้
ประกอบด้วย  

 (1) ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอ่ืน และ
แตกต่างจากความคิดธรรมดา 

 (2) ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน 
 (3) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ประเภท หรือรูปแบบของความคิด 
 (4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ลักษณะของการที่ใช้ความคิด โดยพยายาม

ประสานความต่างๆ รวมเข้าด้วยกันเพ่ือให้เกิดความส าเร็จ  
 ในท านองเดียวกัน ไสว ฟักขาว และ อาภาพร สิงหราช (2556) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ 

หมายถึง การคิดในลักษณะขยายขอบเขตของความคิดออกไปนอกกรอบเดิมไปสู่ความคิดใหม่ๆ ซึ่งระบุ
องค์ประกอบของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ว่าเป็นทักษะที่ต้องใช้ทักษะอ่ืนมาผสมหลายทักษะ ดังนี้ 

 (1) ทักษะการคิดขั้นพ้ืนฐานที่เป็นทักษะการสื่อสาร ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 
 (2) ทักษะการคิดพ้ืนฐานที่เป็นทักษะ การคิดที่เป็นแกน ได้แก่ การส ารวจ การตั้งค าถาม การ

รวบรวมข้อมูลการระบุ และสร้างข้อมูล การหาความสัมพันธ์ การหาเหตุผล การตีความ  
 (3) ทักษะการคิดขั้นสูงหรือทักษะการคิดที่ซับซ้อน ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การ

ประยุกต์ และสร้างความรู้ 
 (4) ทักษะการใช้ลักษณะการคิด ได้แก่ การคิดคล่องตัว การคิดละเอียด การคิดหลากหลาย การคิด

นอกกรอบ และการคิดยืดหยุ่น  
เช่นเดียวกันกับ ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2559) กล่าวถึง องค์ประกอบทาง

ความคิดสร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบ ดังนี้  
 (1) ความคิดริเริ่ม เป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่แตกต่างจากเดิม 

จ าเป็นจะต้องใช้ความกล้าคิด กล้าลองเพ่ือทดสอบความคิดของตนเอง และจ าเป็นต้องอาศัยจินตนาการ ใน
การน ามาประยุกต์ ไม่ใช่เพียงแค่ความคิดเดียว 

 (2) ความคิดคล่องตัว เป็นความสามารถท่ีจะคิดต้องการให้ได้มาก ในเวลาที่จ ากัด  
 (3) ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถท่ีจะพยายามคิดให้ได้หลากหลายประเภท 
 (4) ความคิดละเอียดละออ เป็นคุณลักษณะที่จ าเป็นในการสร้างสรรค์ผลงานที่มีความแปลกใหม่

เป็นพิเศษให้ส าเร็จและพยายามคิดประสานความคิดความคิดติดตามให้ตลอดในความแปลกใหม่และ พิเศษให้
เกิดผลงานความส าเร็จด้วย 
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ในขณะที่ Davis (กระทรวงศึกษาธิการ, 2556) ได้มีการรวมแนวความคิดของนักจิตวิทยาที่ได้กล่าวถึง
ทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได้ 4 กลุ่ม ดังนี้ 

(1) ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น ฟรอยด์ 
และคริส ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นผลมาจากความขัดแย้ง
ภายในจิตใต้ส านึกระหว่างแรงขับทางเพศ (Libido) กับความรู้สึกรับผิดชอบทางสังคม (Social conscience) 
ส่วน คูไบ และรัค ซึ่งเป็นนักจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้นเกิดขึ้นระหว่างการรู้สติกับจิตใต้
ส านึก ซึ่งอยู่ในขอบเขตของจิตส่วนที่เรียกว่า จิตก่อนส านึก 

(2) ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้มีแนวความคิดเกี่ยวกับเรื่อง
ความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นที่ความส าคัญของการเสริมแรง การ
ตอบสนองที่ถูกต้องกับสิ่งเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากนี้ยังเน้นความสัมพันธ์ทางปัญญา คือการโยง
ความสัมพันธ์จากสิ่งเร้าหนึ่งไปยังสิ่งเร้าต่างๆ ท าให้เกิดความคิดใหม่ หรือสิ่งใหม่เกิดข้ึน 

(3) ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมนุษยนิยม นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์เป็น
สิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาตั้งแต่เกิด ผู้ที่สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมาใช้ได้ คือผู้ที่รู้จักตนเองพอใจตนเอง
และใช้ตนเองเต็มตามศักยภาพของตนมนุษย์จะสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองมาได้อย่างเต็มที่สิ่ง
เอ้ืออ านวยต่อความคิดสร้างสรรค์นั้นขึ้นอยู่กับการสร้างสภาวะหรือบริบทต่างๆจึงกล่าวได้ว่าบรรยากาศที่
ส าคัญในการสร้างสรรค์ ประกอบด้วยความปลอดภัยในเชิงจิตวิทยาความม่ันคงของจิตใจ ความปรารถนาที่จะ
เล่นความคิดและการเปิดกว้างที่จะรับประสบการณ์ใหม่ 

(4) ทฤษฎีอูต้า (AUTA) ทฤษฎีนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในตัวบุคคล 
โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคนและสามารถพัฒนาให้สูงขึ้นได้ การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ตามรูปแบบอูต้าประกอบด้วย 

(4.1) การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อตนเอง 
สังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีอยู่ในตนเองด้วย 

(4.2) ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในเรื่องราวต่างๆ ที่เก่ียวข้อง
กับความคิดสร้างสรรค์ 

(4.3) เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ท้ังที่เป็นเทคนิคส่วน
บุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 

(4.4) การตระหนักในความจริงของสิ่งต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือตระหนักในตนเอง 
พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองและพยายามใช้ตนเองเต็มศักยภาพ รวมทั้งการเปิดกว้างรับ
ประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึงเพ่ือนมนุษย์ด้วยกัน การผลิตผลงาน
ด้วยตนเอง และมีความคิดท่ียืดหยุ่นเข้ากับทุกรูปแบบของชีวิต  

 สรุปได้ว่าองค์ประกอบที่ส าคัญส าหรับความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลักคือ 1. 
ความคิดริเริ่ม (Originality)  2. ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) 3. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) 
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และ 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หากได้รับการฝึกฝนจนคล่องและเข้าใจความคิดสร้างสรรค์จะ
เกิดและพัฒนาไปสู่ความคิดที่แปลกใหม่ได้ 
 2.4.3 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
      ความคิดสร้างสรรค์และการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมที่ปฏิสัมพันธ์กัน ในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์มีนักวิชาการน าเสนอไว้ดังนี้ 
    เดอ โบโน (2546) นักจิตวิทยาและนักวิจัยทางการแพทย์แห่งมหาวิทยาลัยเคมบริดจ์ ได้เสนอการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ด้วยแนวคิดที่เรียกว่า “ความคิดข้างเคียง” (Lateral thinking) ซึ่งแตกต่างจากวิธีการ
เดิมจากการใช้ความคิดในแนวตั้ง แต่ใช้จินตนาการวาดภาพแบบนอกกรอบ ซึ่งเป็นการใช้งานสมองซีกขวา  

Lateral Thinking เป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่มีหลักการลุ่มลึกกว่าที่คนส่วนใหญ่คิดปรับเปลี่ยนความ
เข้าใจในสิ่งรอบข้างของตนเองการคิดแนวตั้งเป็นการคิดที่เป็นล าดับต่อเนื่่อง เมื่อได้ข้อสรุปที่ถูกต้องความ
ถูกต้องก็มาจากความ ถูกต้องสมบูรณ์ของแต่ละขั้นที่่ผ่านมา ส่วนแนวคิดแนวนอน ในแต่ละข้ันของการคิดอาจ
ไม่ล าดับ ต่อเนื่องกันเป็นการกระโดดข้ามขั้นแก้ปัญหาความส าเร็จบางครั้งอาจไม่มีเหตุผลที่สมเหตุสมผล มา
รองรับ แต่ก็ได้แนวคิดใหม่ ๆ สามารถเรียนรู้ ฝึกฝนและน ามาปรับใช้ได้เหมือนกับทักษะทางคณิตศาสตร์ เป็น
ทักษะที่ทุกคนพัฒนาขึ้นได้หากมีความเข้าใจในวิธีการที่ถูกต้อง ซึ่งมีทฤษฎีที่ส าคัญ คือ ทฤษฎี The six 
Thinking Hats หรือ หมวก 6 ใบ เป็นการคิดนอกกรอบ ด้วยวิธีการคิดรอบด้าน เพ่ือให้เห็นมุมมองหลายๆ มุม 
ในพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในทั้งการท างาน การประชุม การพัฒนานวัตกรรม 
การเข้าใจผู้บริโภค และการแก้ไขปัญหาต่างๆ six thinking hats จะช่วยรวบรวมแนวคิดรอบด้านให้เห็นภาพ
ได้ชัดเจนทีละด้าน ท าให้สามารถพิจารณาไอเดียใหม่ ๆ ได้ภาพจริง และช่วยลดความขัดแย้งในการระดมสมอง 
หรือประชุมได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้ที่คิดระดมสมอง สามารถฝึกคิดได้อย่างมีขั้นตอน ซึ่งจะช่วยใน
การคิดสร้างสรรค์และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ง่าย และเป็นระบบมากข้ึนโดยมีวิธีการดังนี้ 
   (1) ก าหนดปัญหาหรือประเด็นงาน ที่ต้องการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือการระดมสมอง 
   (2) ให้ผู้ร่วมระดมสมองศึกษาข้อมูลเบื้องต้นท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาหรือประเด็นดังกล่าวก่อน 
   (3) ระดมสมอง โดยใช้หมวกต่างๆตามล าดับดังนี้ โดยเริ่มจาก 
     (3.1)  หมวกสีขาว (เน้นเรื่องข้อมูล) ให้แสดงความคิดทุกท่านจนครบเพ่ือให้ทุกคนมีข้อมูล
เท่ากัน 
     (3.2)  หมวกสีแดง – เน้นความจริงใจไม่บิดบัง 
     (3.3)  หมวกสีเหลือง - ข้อดีผลส าเร็จ 
     (3.4)  หมวกสีด า - ข้อเสียวิเคราะห์ข้อบกพร่อง) 
     (3.5)  หมวกสีเขียว - คิดสร้างสรรค์หาทางเลือกใหม่ วิธีใหม่ ๆ 
     (3.6)  หมวกสีน้ าเงิน มองภาพรวมให้ครอบคลุม จับประเด็นส าคัญ หาข้อสรุปที่ลงตัว และการ
ตัดสินใจที่เหมาะสม 
  (4) สรุปประเด็น และตัดสินใจ การน าไปใช้ 
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   Pink (2005) ผู้เขียนหนังสือ A Whole New Mind (2005) กล่าวว่ามนุษย์ก าลังเข้าสู่ยุคสมัยที่
ความสร้างสรรค์มีความส าคัญมากขึ้นเรื่อย ๆ ในยุคแห่งวิสัยทัศน์เราต้องเสริมสร้างและกระตุ้นการใช้สมองซีก
ขวา (right-directing thinking) ซึ่งหมายถึงความคิดสร้างสรรค์มากกว่าสมองซีกซ้าย (left-directed 
thinking) ที่เน้นการใช้เหตุผลและการวิเคราะห์ซึ่งเป็นเรื่องปกติของมนุษย์อยู่แล้ว  Pink ยังอธิบายถึง 
แรงจูงใจที่จะช่วยกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ว่าการสร้างความคิดสร้างสรรค์ที่ดีมีคุณภาพไม่สามารถใช้
เงินเป็นตัวน าหลักได้ ยิ่งใช้เงินมากเท่าใดงานสร้างสรรค์ยิ่งมีคุณภาพต่ า การใช้เงินสร้างแรงจูงใจต้องระมัดระวัง
และกระท าอย่างเหมาะสม การจะสร้างความคิดสร้างสรรค์ท่ีดีต้องใช้องค์ประกอบส าคัญ 3 ประการคือ 
   (1) อิสระในการคิดและท างาน (Autonomy)  
   (2) มีสิทธิและอ านาจที่จะพยายามปรับปรุงให้ดีขึ้นหรือก้าวไปสู่ความเป็นเลิศ (Mastery) 
   (3) มีความตั้งใจจริง (Purpose) 
   วัชราภรณ์ หาสะศรี (2559) ได้กล่าวว่าความคิดเชื่อมโยงที่พยายามหาทางออกหลาย ๆ ทาง ใช้
ความคิดท่ีหลากหลายแสวงหาความเป็นไปได้ใหม่ ๆ และนอกกรอบ คัดสรรค์หาทางเลือกใหม่ ๆ และพยายาม
ปรับปรุงให้ดีขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งมีวิธีการอยู่ 6 ขั้นตอน คือ 
  (1) แสวงหาข้อบกพร่อง (Mess Finding) 
  (2) รวบรวมข้อมูล (Data Finding) 
  (3) มองปัญหาทุกด้าน (Problem Finding) 
  (4) แสวงหาความคิดท่ีหลากหลาย (Idea Finding) 
  (5) หาค าตอบที่รอบด้าน (Solution Finding) 
  (6) หาข้อสรุปที่เหมาะสม (Acceptance Finding)ของความคิดสร้างสรรค์   
   Young (2019)  ได้เสนอวิธีการฝึกเพ่ือพัฒนาศักยภาพการคิดสร้างสรรค์ ดังนี้   
   (1) ฝึกคิดเชิงบวก (Positive Thinking) ความคิดท่ีเกิดจากการมองสิ่งต่าง ๆ อย่างเข้าใจยอมรับใน
สิ่งที่เกิดขึ้นกับตัวเราทั้งในทุกเรื่อง และหากเป็นเรื่องไม่ดีก็รู้จักคิดและพยายามหามุมมองที่เป็นประโยชน์
ทางด้านบวกจากสิ่งนั้น ๆ ให้เกิดประโยชน์กับตนเองและผู้อ่ืน การคิดเชิงบวกเป็นการหามุมมองที่เป็นบวก 
มุมมองที่ท าให้เรานั้นมีแง่คิดที่ดี มุมมองที่ท าให้เรามีก าลังใจ มุมมองที่ท าให้เรารู้สึกมีความทุกข์น้อยลง มุมมอง
ที่ท าให้เรามีความสุขมากขึ้น มีแรงจูงใจที่จะต่อสู้กับชีวิต กล้าที่จะเผชิญชีวิต หรืออยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
เพราะฉะนั้นถ้าสามารถคิดในเชิงบวกได้ตลอดเวลาแปลว่าเราสามารถมีชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีคุณภาพและ
ความสุข 
   (2) ฝึกคิดย้อนศร (Backward Thinking) การคิดสวนทางกับผู้อ่ืน ซึ่งอาจน ามาสู่การเกิดความคิด
สร้างสรรค์ท่ีดีขึ้นได้  ท าให้สามารถปรับตัวได้ดีเป็นอย่างมากในกรณีท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่ากระทันหัน 
   (3) ฝึกคิดในสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ (Impossible Thinking) หรือการคิดในสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ บางสิ่งบาง
สิ่งอาจเกิดขึ้นไม่ได้ในอดีตแต่ในปัจจุบันมันกลับเกิดขึ้น อย่างไรก็ตามความคิดที่ว่าเป็นไปไม่ได้ในความคิด
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สร้างสรรค์ของมนุษย์ มีการเกิดข้ึนอย่ามากมายเช่น ความคิดสร้างสรรค์ในภาพยนตร์การ์ตูน บางประเภทที่เรา
คิดว่าเป็นไปไม่ได้   
   (4) ฝึกคิดบนหลักของความเป็นจริง (Thinking Based Principle) การฝึกคิดแบบนี้คือการคิด 
วิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ โดยย้อนกลับไปหาหลักความเป็นจริงของสิ่งนั้น ๆ ว่าคืออะไร เช่น คนที่สามารถผลิต
เครื่องบินได้นั้นจะต้องเข้าใจ ถึงหลักความเป็นจริงในเรื่องแรงโน้มถ่วงของโลกก่อนจึงจะสามารถออกแบบ
เครื่องบินได้ ต้องเข้าใจว่าการบินได้นั้น จะต้องมีพลังขับเคลื่อนเท่าไหร่ มีความเร็วเท่าไหร่ จึงจะสามารถหนี
ออกจากแรงโน้มถ่วงของโลกได้ 
   (5) ฝึกคิดข้ามกล่องความรู้ (Lateral Thinking ) การคิดข้ามกล่องความรู้ คือการน าเอาความรู้ที่มี
อยู่สมองทั้ง 2 ซีก ในเรื่องต่างๆ มาคิดไขว้กัน ยิ่งเรามีกล่องความรู้หลากหลาย โอกาสที่เราจะคิดข้ามกล่อง 
เพ่ือให้เกิดความคิดใหม่ ๆ ก็มีมากยิ่งข้ึน  

นอกจากนี้ เพ็ญนิดา ไชยสายัณห์ (2556) ได้เสนอวิธีพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่มักใช้ในการท างาน 
คือการช่วยกันระดมสมอง (Brainstroming) เป็นวิธีที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในองค์กร เพราะวิธีนี้ สามารถ
ท าให้เกิดความคิดใหม่ ๆ ขึ้นมากมายลองคิดในมุมกลับ การคิดวิธีนี้จะท าให้เราไม่ยึดติดกับความคิดเดิม ๆ 
และเป็นการช่วยกระตุ้นให้ เกิดความคิดใหม่ๆ ที่เราไม่คาดคิดมาก่อนตั้งค าถามให้ตัวเอง วิธีนี้เป็นการฝึกนิสัย
เราให้เป็นคนใช้ความคิด โดยที่เราหมั่นตั้งค าถามกับสิ่งที่ เกิดข้ึน โดยใช้การเปรียบเทียบ  
  ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์ (2559) ได้ศึกษาเทคนิคที่ดีในการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ในสถานศึกษาได้แก่ 
1) เทคนิคการสร้างความคิดใหม่โดยการให้บุคคลแจกแจงแนวทางที่สามารถใช้ในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง
มา 10 แนวทาง 2) เทคนิคการระดมพลังสมอง 3) เทคนิคการอุปมาอุปไมยความเหมือน 4) เทคนิคการคิด
อย่างมีประสิทธิภาพ 7 ขั้นตอนของเอ็ดเวิด เดอ โบโน และ 5) เทคนิค SCAMPER เป็นเทคนิคที่จะช่วยท าให้
เกิดการคิดสร้างสรรค์โดยน าตัวย่อของการคิด 7 แบบมาใช้เป็นหลัก ในการคิด แนวทางการประเมินการคิด
สร้างสรรค์สามารถท าได้ 3 แนวทาง ได้แก่ 1) ประเมินการคิดสร้างสรรค์อยู่ในการเรียนการสอนปกติและงาน
การจัดกิจกรรม 2) ประเมินการคิดสร้างสรรค์โดยใช้เครื่องมือหรือแบบทดสอบประเมินการคิดสร้างสรรค์
โดยเฉพาะ และ 3) ประเมินการคิดสร้างสรรค์จากการบูรณาการตัวชี้วัดของการคิดสร้างสรรค์ร่วมกับการ
ประเมินผลในวิชาอ่ืน   ในสถานศึกษาครูสามารถพัฒนาความคิด สร้างสรรค์ให้กับนักเรียนโดยใช้เทคนิคต่าง ๆ 
ได้ หลายอย่าง จากการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ต่ า สามารถปลูกฝังและส่งเสริมให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ สูงขึ้นได้ ด้วยการถามค าถาม และให้โอกาสได้คิด ค าตอบในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย เป็นที่
ยอมรับของ ผู้อื่น สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นได้ แม้ บุคคลที่มีความคิดว่าตนเองไม่มีความคิด
สร้างสรรค์ก็ สามารถ สร้างความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นด้วยการฝึกฝน เทคนิคการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ในสถานศึกษามี ดังนี้ (ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์, 2558) 

(1) เทคนิคการสร้างความคิดใหม่ เป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้การแก้ไขปัญหา (Smith, 1958)  มีลักษณะเป็น
การผสมผสานหรือการคัดเลือกค าตอบ หรือทางเลือกต่าง ๆ แล้วสร้างขึ้นเป็นค าตอบหรือทางเลือกที่ดีที่สุดใน
การแก้ปัญหา 
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(2) เทคนิคการระดมพลังสมอง เป็นเทคนิค วิธีหนึ่งในการแก้ปัญหาของออสบอร์น (Alex Osborn
ส่งเสริมให้บุคคลมีความคิดหลายทางคิดได้คล่องในช่วงเวลาอันจ ากัด โดยการให้บุคคล 

(3) เทคนิคอุปมาอุปไมยความเหมือน เป็นวิธีการที่กอร์ดอน (James Gordon) การคิดจากสิ่งที่คุ้นเคย
ไปสู่สิ่งแปลกใหม่และคิดจากสิ่งแปลกใหม่ไปสู่สิ่งคุ้นเคย ท าได้โดยใช้การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย จาก
รูปลักษณะหรือหน้าที่ของสิ่งที่คิด 

(4) เทคนิคการคิดอย่างมีประสิทธิภาพ การคิดอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือสู่การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์เป็นความคิดของ Edward De Bono การคิดอย่างสร้างสรรค์นั้นเกิดจากการคิดแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน โดยใช้เครื่องมือฝึกคิด 7 ขั้น ก็จะเพ่ิมประสิทธิภาพการคิดอย่างสร้างสรรค์ของบุคคลได้ และ
เดอ โบโน ยังได้จัดให้มีการคิดอย่างสร้างสรรค์ ดังนี้  

ขั้นที่ 1 คิดแบบ PMI (Plus, Minus, Interesting) คือ พยายามคิดและเขียนรายการที่เป็นรายการที่
เป็นทั้งส่วนที่ดี ด้านบวก 

ขั้นที่  2 คิดแบบ CAF (ConsideringAll Factors) ให้ พิจารณาองค์ประกอบทั้งหมด ในขั้นนี้มี
จุดมุ่งหมายให้แน่ใจว่าได้คิดถึงทุก ๆ สิ่ง คิดถึงทุก ๆ ด้านที่เห็นว่าส าคัญที่จะช่วยในการตัดสินใจ 

ขั้นที่ 3 คิดแบบ C & S (Consequences and Sequel) ให้พิจารณาถึงสิ่งที่จะเกิดขึ้นตามมา และ
ล าดับที่จะเกิดขึ้นท าให้เห็นแนวทางความเป็นไปได้หลาย ๆ ทาง หรือหลายแง่มุม กระบวนการนี้จะช่วยในการ
ตัดสินใจว่าทางใดดีที่สุด  

ขั้นที่ 4 คิดแบบ AGO (Aims, Goals,Objectives) ให้คิดถึงจุดมุ่งหมาย จุดมุ่งหมายปลายทางหรือ
วัตถุประสงค์ ให้ฝึกปฏิบัติเขียนรายการเหตุผลให้มากกว่าการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะ 

ขั้นที่ 5 คิดแบบ FIP (First Important Priority) คิดสิ่งส าคัญเป็นอันดับแรก เป็นการช่วยให้บุคคล
ประเมินทางเลือกที่มีอยู่หลายทาง แล้วตัดสินใจเลือกทางท่ีดีที่สุด  

ขั้นที่ 6 คิดแบบ APC (Alternatives, Possibilities, Choices) คิดทางเลือก ทางท่ีอาจเป็นไปได้ หรือ
การเลือก ช่วยค้นหาทางเลือกท่ีเป็นไปได้ และ  

ขั้นที่ 7 คิดแบบ OPV (Other People’s Views) ความคิดเห็นจากด้านอ่ืนๆเป็นการมองความคิดจาก
ภายนอก หรือท าเสมือนว่าคนภายนอกคิดอย่างไรต่อเรื่องนั้น ๆ หรือมองปัญหาในแง่ของคนอ่ืน ซึ่งจะช่วยให้
มองปัญหาและแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ดีข้ึน 

(5) เทคนิค SCAMPER เป็นเทคนิคที่จะช่วยท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์โดยน าตัวย่อของการคิด 7 
แบบมาใช้เป็นหลักในการคิด ตัวย่อท้ัง 7 ตัว มีความหมายดังนี้ 

S. = Substitute ทดแทน 
C. = Combine รวมกัน ผสมกัน 
A. = Adapt ปรับ 
M. = Minify, Magnify, Modify ท าให้เล็กหรือใหญ่ และปรับโฉมใหม่ 
P. = Put to other uses ใช้อย่างอ่ืน 
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E. = Eliminate ก าจัดออกไป 
R. = Reverse, Rearrange กลับทิศ จัดใหม่ 
สรุปได้ว่า การฝึกเพ่ือพัฒนาศักยภาพการคิดสร้างสรรค์ต้องเสริมสร้างและกระตุ้นการใช้สมองซีก

ขวาและซีกซ้าย ด้วยวิธีการฝึกคิดรอบด้าน ฝึกคิดเชิงบวก ฝึกคิดย้อนศร ฝึกคิดในสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ ฝึกคิดบน
หลักความเป็นจริง และฝึกคิดข้ามกล่องความรู้ เพ่ือให้เห็นมุมมองหลายๆมุม หรือการระดมสมอง  ในการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในการท างานต่าง ๆ  
 2.4.4 การประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
      อารี พันธ์มณี (2557) กล่าวว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์ ไม่เพียงแต่จะท าให้ทราบระดับความคิด
สร้างสรรค์ของแต่ละบุคคลและเป็นข้อมูลที่สามารถน ามาจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องร่วมกับกิจกรรม 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ให้สูงยิ่งขึ้นเท่านั้น แต่ยังสามารถสกัดกั้นอุปสรรคต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ได้ด้วย นับว่าผลของการวัดความคิดสร้างสรรค์จะท าให้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้สมบูรณ์ขึ้น 
ส าหรับวิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กนั้น มีดังนี้ 
  (1) การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ศึกษาจากแบบ
ต่าง ๆ ของความคิดจินตนาการ และได้ใช้วิธีการสังเกตเป็นวิธีการวัดวิธีหนึ่งในหลาย ๆ วิธี เช่นการวัดความคิด
จินตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเล่น และการท ากิจกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การ
ทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดงละคร การใช้ค าอธิบาย และบรรยายให้เกิดภาพพจน์
ชัดเจน ตลอดจนการเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ การเล่นและคิดเกมใหม่  ๆ ตลอดจนพฤติกรรมที่แสดง
ความรู้สึกซาบซึ้งต่อความสวยงาม เป็นต้น หรือใช้การสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมบ้าน การตั้งชื่อแปลก  ๆ 
ลักษณะการเป็นผู้น า การสร้างหรือต่อไม่บล็อกของเด็ก เป็นต้น และมาร์กียังสรุปข้อคิดไว้ว่า ไม่มีวิธีทดสอบวิธี
ใดวิธีเดียวที่จะวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ได้ครอบคลุมทุกด้าน และวิธีสอบหนึ่ง  ๆ จะไม่สามารถวัด
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้ทุกวัย และทุกระดับชั้น  
   (2) การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากต้นแบบหรือสิ่งเร้าที่มีอยู่รอบๆตัว ที่ก าหนดเป็น
การถ่ายทอดความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสามารถสื่อความหมายได้ สิ่งเร้าที่ก าหนดให้เด็ก
อาจเป็นวงกลม สีเหลี่ยม แล้วให้เด็กวาดภาพต่อเติมให้เป็นภาพ 
   (3) รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กได้ดูภาพรอยหมึกแล้วคิดตอบจากภาพที่เด็กเห็น มักใช้เด็ก
วัยประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายได้ดี 
   (4) การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่ก าหนด 
และการประเมินจากงานศิลปะนักเรียน นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้องกันว่า เด็กในวัยประถมศึกษามี
ความส าคัญยิ่ง หรือเป็นจุดวิกฤติของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เด็กมีความสนใจการเขียนสร้างสรรค์และ
แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ในงานศิลปะจากการศึกษาประวัติบุคคลส าคัญของนักประดิษฐ์ นักวิทยาศาสตร์เอก
ของโลก เช่น นิวตัน เจมส์ ฮิลเลอร์ และปาสคาร์ล พบว่า บุคคลเหล่านี้ได้แสดงแววสร้างสรรค์ด้วยการ
ประดิษฐ์และสร้างผลงานชิ้นแรกเมื่อวัยประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ 
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   (5) แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐานซึ่งเป็นผลมา
จากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มีทั้งใช้ภาษาเป็นสื่อ 
และท่ีใช้ภาพเป็นสื่อ เพ่ือเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ แบบทดสอบมีการก าหนดเวลาด้วย ปัจจุบันก็เป็น
ที่นิยมใช้กันมากขึ้น เช่น แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ เป็นต้น 
   สิปป์ สุขส าราญ (2561) กล่าวถึง การวัดและการประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
สามารถวัดได้หลายหลายแนวทางแต่ละแนวทางจะมีวิธีการวัดหลายวิธีซึ่งเรื่องมือที่ใช้ในการวัดก็จะต่างกันไป 
การวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์เป็นการวัดตามองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ที่ ยึดตามแนวคิด
ทฤษฎีที่ก าหนด ซึ่งการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ ในที่นี้จึงขอยกตัวอย่าง
เป็น 4 ด้านของ กิลฟอร์ด (Guilford 1956, P. 61) คือ 1. ด้านความคิดคล่องตัว 2. ด้านความคิดริเริ่ม 3. ด้าน
ความคิดยืดหยุ่น และ 4. ความคิดละเอียดละออ  
 

ตารางที่ 2.5  เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ (สิปป์ สุขส าราญ) 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

1. ความคิดริเริ่ม พัฒนาช้ินงาน หรือ
วิธีการเพื่อแก้ไขปัญหา
ด้วยความ คิดที่แปลก
ใหม ่เหมาะสมต่อการ 
ใช้งานจริง 

พัฒนาช้ินงาน หรือ
วิธีการเพื่อแก้ไข
ปัญหาด้วยความ คิด
ที่แปลกใหม ่
 

พัฒนาช้ินงาน หรือวิธีการ
เพื่อแก้ไขปัญหาด้วยการ
ผสมผสานและดัดแปลง
จากความคิดเดิม 

พัฒนาช้ินงานหรือ 
วิธีการเพื่อแก้ปัญหา
โดยไม่มีความคิด
แปลกใหม ่

2. ความคิด
คล่องตัว 

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาได ้มากกว่า 2 
วิธี ในเวลาที่ก าหนด 

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาได้ 2 วิธี ใน
เวลาที่ก าหนด 

มีการคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาได้เพียง 1 วิธีใน
เวลาที ่ก าหนด 

ไม่สามารถคดิหา 
วิธีการแก้ปัญหา ได้
ในเวลาก าหนด 

3. ความคิด
ยืดหยุ่น 

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาโดยดดัแปลง
สิ่งที่ม ีอยู่ หรือน า สิ่งอ่ืน 
มาทดแทนสิ่งที่ขาดได้
อย่างหลากหลาย 

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาโดย 
ดัดแปลงสิ่งที่มี อยู่ 
หรือน า สิ่งอ่ืน มา
ทดแทนสิ่งท่ี ขาดได ้

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาโดยดดัแปลงสิ่ง
ที่มีอยู่ หรือน าสิ่งอื่นมา
ทดแทนสิ่งท่ีขาดได้แต่ยัง
ไม่เหมาะสมกับงาน 

ไม่สามารถคดิหา 
วิธีการแก้ปัญหา โดย
ดัดแปลงสิ่ง ที่มีอยู่ 
หรือน า สิ่ง อื่นมา
ทดแทนสิ่งท่ี ขาดได ้
 

4. ความคิด
ละเอียด ละออ 

มีการคิดแจกแจง ราย 
ละเอียดของ วิธีการ
แก้ปัญหา หรือขยาย
ความ คิดได้อย่างครบ 
ถ้วนและมีรายละเอียดที่
สมบูรณ ์

มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียด ของ
วิธีการ แก้ปัญหาหรือ 
ขยายความคดิได ้

มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ วิธีการ
แก้ปัญหา หรือขยาย
ความคิดแต่ขาดความ
ชัดเจน 

ไม่มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ 
วิธีการแก้ปัญหาหรือ
ขยายความคดิ 
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 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด แบ่งได้เป็น 4 
ลักษณะดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.6  เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้วิจัย 
 
ประเด็นการ

ประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

ความคิดริเร่ิม - พัฒนาช้ินงานหรือวิธีการ
เพื่อแก้ปัญหาด้วยความ 
คิดที่แปลกใหม่ ประมาณ
ร้อยละ 90 ข้ึนไป 

- ช้ินงานหรือวิธีการเหมาะ 
สมต่อการใช้งานจริง 

- พัฒนาช้ินงานหรือ
วิธีการเพื่อแก้ปัญหา
ด้วยความคดิที่แปลก
ใหม ่ประมาณร้อย
ละ 70 – 90 

- พัฒนาช้ินงานหรือ
วิธีการเพื่อแก้ปัญหา
ด้วยการดดัแปลง
จากความคิดเดิม
ประมาณร้อยละ 50 
- 70 

- พัฒนาช้ินงานหรือ
วิธีการเพื่อ
แก้ปัญหาโดยไม่มี
ความคิดแปลกใหม ่

ความคิด
คล่องแคล่ว 

- คิดรูปแบบงานได้รวดเร็ว
ประมาณร้อยละ 90 ขึ้น
ไปภายในเวลาที่ก าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้
รวดเร็วประมาณร้อย
ละ 70 - 90 ภายใน
เวลาที่ก าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้
ประมาณร้อยละ 50 
- 70 ภายในเวลาที่
ก าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้ 
ต่ ากว่าร้อยละ 50 
ภายในเวลาที่
ก าหนด 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

- คิดรูปแบบงานท่ีจะท าได้
อย่างหลากหลาย ประ 
มาณร้อยละ 90 ข้ึนไป 

- ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ หรือ
น าสิ่งอ่ืนมาทดแทนสิ่งท่ี
ขาดไดห้ลากหลาย 

- คิดรูปแบบงานท่ีจะ
ท าได้อย่าง
หลากหลายประมาณ
ร้อยละ  
70 - 90 

- ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ 
หรือน าสิ่งอื่นมา
ทดแทนสิ่งท่ีขาดได ้

 

- คิดรูปแบบงานท่ีจะ
ท าได้แตไ่ม่หลาก 
หลาย ประมาณร้อย
ละ 50 - 70 
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ 
หรือน าสิ่งอื่นมา
ทดแทนสิ่งท่ีขาดแต่
ยังไม่เหมาะสม 

- ไม่สามารถคดิ
รูปแบบงานท่ีจะท า
ได้หลาก 
หลาย ไม่สามารถ
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ 
หรือน าสิ่งอื่นมา
ทดแทนสิ่งท่ีขาดได ้
ต่ ากว่าร้อยละ 50 

ความคิด
ละเอียดลออ 

- บอกรายละเอียดเกี่ยวกับ
รูปแบบงานไดค้รบถ้วน
สมบูรณ์ เช่ือมโยงหรือ
ขยายความความสัมพันธ์
สิ่งต่างๆได้อย่างถูกต้อง 
ประมาณร้อยละ 90 ข้ึน
ไป 

- บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับรูปแบบงาน
ได้ครบถ้วน เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์สิ่ง
ต่างๆได้อย่างถูกต้อง  
ประมาณร้อยละ 
70 – 90 

- บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับรูปแบบงาน
ได้แตไ่ม่ครบ 
ถ้วน เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์สิ่ง
ต่างๆได้แต่ไม่ชัดเจน
ประมาณร้อยละ 50 
- 70 

- บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับรูปแบบ
งานได้น้อยมาก  
ไม่สามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์สิ่ง
ต่างๆได้อย่าง
ชัดเจน 



38 
 

 เกณฑ์การแปลผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท าโดยการแบ่งคะแนนออกเป็นช่วงเท่า ๆ กัน 4 ช่วง
ดังนี้ 
 14 - 16     คะแนน  หมายถึง     ดีมาก 
 10 - 13     คะแนน  หมายถึง     ดี 
 7 - 9        คะแนน  หมายถึง     พอใช้ 
 4 - 6        คะแนน  หมายถึง     ปรับปรุง 
  สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถของสมองในการคิดได้กว้างไกลหลายแง่มุม มองเห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว เกิดความคิดแปลกใหม่ในการคิดค้นสิ่งต่างๆ ที่ตอบสนองความต้องการ
หรือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น ความคิดสร้างสรรค์สามารถวัดได้ด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น เป็นแบบประเมินผลงานของนักเรียนโดยใช้ scoring rubrics ประเมินตามองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่ (1) คิดริเริ่ม (2) คิดคล่องแคล่ว (3) คิดยืดหยุ่น และ (4) คิดละเอียดละออ ในแต่ละ
ด้านให้คะแนนตามระดับคุณภาพ 4 ระดับ ตั้งแต่ 1-4 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 16 คะแนน 
 
2.5 ทักษะการน าเสนอ 
 2.5.1 ความหมายของการน าเสนอ 
  สมิต สัชฌุกร (2551) ให้ความหมายของการน าเสนอว่าเป็นวิธีการในการสื่อสารถ่ายทอดข้อมูล
เกี่ยวกับงาน  แผนงาน  โครงการ  ข้อเสนอ  ผลการด าเนินงานและเรื่องต่างๆ เพ่ือความเข้าใจ และจูงใจอาจ
รวมถึงการสนับสนุนและอนุมัติด้วยโดยทั่วไป  การน าเสนอควรจะมุ่งเน้นในวัตถุประสงค์ที่เฉพาะเจาะจง  ไม่
ควรจะน าเสนอด้วยวัตถุประสงค์ที่มากมายหลายด้าน  จนเป็นเหตุให้ไม่สามารถจะบรรลุผลได้อย่างแท้จริง 
  เทพ  สงวนกิตติพันธุ์ (2556) ได้ให้ความหมายว่า การน าเสนอ (Presentation)  เป็นวิธีการหรือ
เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร (Communication)  ด้วยการถ่ายทอด(Delivery) ข้อมูล แผนงาน โครงการ 
ข้อเสนอ ฯลฯ จากผู้น าเสนอผลงาน กับผู้พิจารณาผลงานหรือจากผู้น าเสนอ ไปสู่บุคคล กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือ
สร้างความเข้าใจร่วมกัน ให้บุคคลกลุ่มเป้าหมายหรือผู้รับสาร เห็นด้วย คล้อยตาม สนับสนุน อนุมัติ ให้
ด าเนินการ ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า การที่บุคคลมีพฤติกรรมการกล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม ช่วยให้มีบุคลิกภาพ
ที่ดีข้ึน สามารถปรับตัวได้ดีมีความเชื่อม่ันในตนเอง กล้า แสดงออก ได้รับการยอมรับจากเพ่ือน มีผลการเรียนดี
ขึ้น กล้าพูด ในทางกลับกัน หากนักศึกษาแสดง พฤติกรรมการแสดงออกไม่เหมาะสม จะเกิดความไม่มั่นใจใน
การแสดงออก ก็จะส่งผลให้ขาดความเชื่อมั่น ส่งผลเสียต่อการเรียน เกิดความวิตกกังวล ซึ่งความวิตกกังวลใน
เรื่องการพูดนี้เป็นที่ยอมรับกันว่ามีผลต่อ การแสดงออกต่อการพูดของผู้เรียน 
  ไพศาล สุวรรณน้อย (2558) ได้กล่าวว่า การน าเสนอที่มีประสิทธิภาพนั้น ผู้น าเสนอต้องมี
ความสามารถและทักษะการสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ซึ่งประกอบด้วย การเตรียมตัว การประสานสายตา การใช้
เสียงและการใช้ภาษา ผู้น าเสนอต้องมีความสามารถในการน าเสนอต้องสามารถน าเสนอเนื้อหาที่ถูกต้องและ
เหมาะสมกับเวลา และจะต้องมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร  
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    ฉัตรวรุณ ตันนะรัตน์ (2563) ให้ข้อคิดเกี่ยวกับการพูดไว้ในหนังสือการพูดเบื้องต้น พอสรุปได้ว่า 
“การพูดได้” กับ “การพูดเป็น” นั้น ไม่เหมือนกัน กล่าวคือ การพูดได้เป็นพัฒนาการของมนุษย์ส่วนการพูด
เป็นนั้น จ าเป็นต้องศึกษาเรียนรู้และฝึกฝน กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ คนเราส่วนใหญ่จะพูดได้ แต่ยังพูดไม่เป็น การที่
เราจะเป็นคนที่ “พูดได้และพูดเป็น” นั้น จึงต้องเรียนการพูด 
      อนงค์นาถ ทนันชัย (2563) ได้ให้ความหมายของการน าเสนอว่า เป็นวิธีการสื่อสารถ่ายทอดข้อมูล
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ จูงใจ รวมถึงการสนับสนุนในการท างานจะต้องมีการน าเสนอความคิดเห็นเกี่ยวงาน 
แผนงาน โครงการ ข้อเสนอ ผลการด าเนินงาน และเรื่องต่าง ๆ แม้เราจะมีความคิดที่ดีแต่ถ้าน าเสนอไม่เป็นก็
อาจส่งผลให้ งานไม่ได้รับความสนใจหรือไม่ได้รับการอนุมัติ การน าเสนอจึงเป็นหนึ่งในทักษะที่ทุกคนจะต้อง
ฝึกฝนให้ เกิดข้ึนแก่ตนเองเพราะเป็นหนทางไปสู่ความส าเร็จ ดังนั้น การน าเสนอจึงเป็นเครื่องมือที่ส าคัญอย่าง
ยิ่ง ในการท างานและการด าเนินชีวิต การที่บุคคลจะประสบความส าเร็จในการน าเสนอจะต้องมีความเข้าใจ ใน
ความหมาย ความส าคัญของการน าเสนออย่างถ่องแท้รู้รูปแบบของการน าเสนอ ลักษณะของ การน าเสนอที่ดีมี
บุคลิกภาพเหมาะสม และพัฒนาทักษะในการน าเสนอ 
 สรุปได้ว่า การน าเสนอเป็นเป็นวิธีการในการสื่อสารถ่ายทอดข้อมูลเกี่ยวกับงาน  แผนงาน  โครงการ  
ข้อเสนอ  ผลการด าเนินงานและเรื่องต่างๆ หรือเป็นความสามารถในการถ่ายทอดแนวคิดหรือพูดน าเสนอ
ผลงานของตนเองไปสู่บุคคลหรือที่ประชุมชน เพ่ือให้เกิดความเข้าใจระหว่างบุคคลกลุ่มเป้าหมายหรือผู้รับสาร 
เห็นด้วย คล้อยตาม สนับสนุน อนุมัติ ให้ด าเนินการ ซึ่งผู้ที่น าเสนอจะต้องมีความเข้าใจเป็นอย่างดีต่อเรื่องที่
ก าลังน าเสนอและมีเนื้อหาที่ถูกต้องและเหมาะสมกับเวลา ทั้งยังต้องมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีการ
สื่อสารอีกด้วย 
 2.5.2 ประเภทของการน าเสนอ  
    ปรีดี นุกุลสมปรารถนา (2556) กล่าวว่า การน าเสนองานสามารถแบ่งออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ 
   (1) การน าเสนอข้อมูล (Informative Presentation) จัดเป็นการน าเสนอที่นิยมมากท่ีสุดในปัจจุบัน 
หลักของการน าเสนอประเภทนี้คือการให้ข้อเท็จจริงและอธิบายรายละเอียด ในโครงการหรือการน าเสนอ
แผนงานรูปแบบต่าง ๆ จะมีข้อมูลจ าพวกตัวเลข สถิติ การเปรียบเทียบ ตาราง เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับการ
น าเสนองานและมีรายละเอียดเนื้อหาค่อนข้างมาก การน าเสนอข้อมูลมีความเป็นทางการค่อนข้างสูง ไม่ได้เน้น
ไปที่ความสนุกสนานในการน าเสนอ โดยปกติจะพบการน าเสนอประเภท Informative Presentation ได้จาก
รูปแบบรายงานเอกสาร ป้ายประกาศภายในองค์กร รายงานการวิจัย รายงานสรุปผล สรุปความก้าวหน้าของ
ธุรกิจ การแถลงผลประกอบการ เป็นต้น 
   (2) การสอนและแนะน า (Instructive Presentation) เป็นลักษณะการน าเสนอในรูปแบบของการ
ฝึกอบรมในหัวข้อต่าง ๆ ที่ทางบริษัทก าหนดหรือหัวข้อที่พนักงานต้องการจะเรียนรู้เพ่ิมเติม โดยมีเป้าหมาย
เพ่ือให้ความรู้ที่เป็นประโยชน์พร้อมกับการพัฒนาทักษะในแต่ละแขนงให้มีมากขึ้น การน าเสนอประเภทนี้ต้อง
อาศัยทักษะของผู้น าเสนอค่อนข้างมาก เพราะต้องมีทั้งความรู้และทักษะด้านการถ่ายทอดข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์เพ่ือให้ผู้ฟังเข้าใจและติดตามฟังจนจบ ตัวอย่างการน าเสนอแบบการสอนและแนะน าที่พบในการ
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ท างาน เช่น การฝึกอบรมพนักงานในองค์กร (In-house Training) การท าเวิร์คช็อป (Workshop) การเข้า
ร่วมงานสัมมนา (Seminar) การเข้าอบรมคอร์สเรียนต่าง ๆ (Training Course) ซึ่งส่วนใหญ่ในการน าเสนอ
ประเภทนี้มักจะมีการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้น าเสนอหรือผู้สอนกับผู้ฟังมากท่ีสุด 
  (3) การน าเสนอแบบโน้มน้าวใจ (Persuasive Presentation) เป้าหมายของการน าเสนองาน
ประเภทนี้คือการท าให้ผู้ฟังคล้อยตาม ซึ่งเป็นการคล้อยตามในเชิงของการสร้างอารมณ์การมีส่วนร่วม โดยหลัก
ของการน าเสนอแบบโน้มน้าวใจจะเริ่มต้นด้วยปัญหาและจบด้วยวิธีแก้ไขหรือทางออกของปัญหา การโน้มน้าว
ใจนั้นสามารถน ามาใช้ได้กับการน าเสนอในสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น การน าเสนอแผนธุรกิจเพ่ือขอเงินสนับสนุน
จากผู้ร่วมทุน อาจน าเสนอด้วยเหตุผลที่เน้นหนักด้านข้อมูลแต่สามารถผสมผสานกับการโน้มน้าวใจให้ผู้ร่วมทุน
นั้นคล้อยตามและเห็นความเป็นไปได้ในโอกาสการเติบโตของธุรกิจ เทคนิคที่สามารถน ามาใช้อธิบายให้การ
น าเสนอน่าสนใจสามารถท าเป็นภาพ (Visual) ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น อินโฟกราฟิก ที่ไม่ได้เน้นไปที่เนื้อหาเพียง
อย่างเดียว 
  (4) การน าเสนอแบบจูงใจ (Motivation Presentation) การน าเสนอลักษณะนี้เป็นการสร้างแรง
บันดาลใจให้เกิดข้ึนกับผู้ฟัง โดยส่วนใหญ่นั้นจะเป็นการสื่อสารเพ่ือให้ผู้ฟังเปลี่ยนพฤติกรรมบางอย่าง มักจะพบ
ได้จากการน าเสนอเป็นเรื่องเล่า (Story) เช่น เรื่องเล่าของธุรกิจที่เป็นส่วนหนึ่งในประวัติของบริษัท หรือการ
พูดต่อหน้าจ านวนมากแบบ TED Talk ในบางโอกาสจะเห็นลักษณะการน าเสนอแบบสร้างแรงบันดาลใจหรือ
แบบจูงใจกับการพูดในลักษณะโค้ชชีวิตในสื่อต่างๆ โดยการน าเสนอแบบจูงใจนั้นต้องสร้างความเชื่อมโยงด้าน
อารมณ์ รวมถึงสร้างขวัญและก าลังใจให้กับผู้ฟังด้วยเช่นกัน 
  (5) การน าเสนอเพ่ือการตัดสินใจ (Decision-Making Presentation) เป็นการน าเสนอแผนงานเพ่ือ
ขออนุมัติงบประมาณ โดยอาจเป็นการขออนุมัติแผนงานประจ าปี การขออนุมัติเพ่ือแก้ปัญหาบางอย่าง การขอ
อนุมัติในการจัดซื้ออุปกรณ์การท างานบางอย่าง ซึ่งการน าเสนอนั้นต้องบอกถึงที่มาและผลที่จะได้รับเพ่ือจะ
ได้รับการอนุมัติจากผู้มีอ านาจหรือผู้ที่ได้ฟัง โดยส่วนใหญ่การน าเสนอเพ่ือการตัดสินใจจะพูดกันด้วยเหตุและ
ผลและต้องเสนอข้อมูลข้อเท็จจริงเป็นหลัก 
  (6) การน าเสนอความก้าวหน้าโครงการ (Progress Presentation) การน าเสนอประเภทนี้เป็นการ
สรุปผลจากการท าธุรกิจ แผนการตลาด ผลของการใช้จ่ายงบประมาณในการสร้างโครงการหรือกิจกรรมต่างๆ 
โดยจะเป็นลักษณะของน าเสนอถึงสถานะในแต่ละช่วง อาจเป็นรายวัน รายเดือน รายไตรมาส หรือรายปี 
ขึ้นอยู่กับลักษณะของงานแต่ละประเภท ทั้งนี้การน าเสนอความก้าวหน้าของโครงการจะช่วยให้เห็นถึงปัญหา
หรืออุปสรรคที่จ าเป็นต้องหาวิธีการแก้ไขให้โครงการผ่านพ้นไปได้ด้วยดี  
  ปรีดี นุกุลสมปรารถนา (2565) กล่าวว่า ลักษณะในการน าเสนอของตัวผู้พูดหรือผู้น าเสนอมีลักษณะ
ดังนี้  
  (1) การพูดและสื่อด้วยภาพ (Visual Style) การน าเสนอด้วยภาพเป็นลักษณะการน าเสนอที่เป็นที่
นิยมในปัจจุบันที่ให้ความส าคัญกับความสวยงามของสไลด์หรืองานน าเสนอค่อนข้างมาก เน้นความสวยงาม
ของภาพมากกว่าตัวหนังสือ จุดเด่นของการพูดและสื่อด้วยภาพนั้นนอกจากจะใช้ภาพอธิบายแล้ว ตัวผู้น าเสนอ
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เองต้องมีทักษะในการสร้างแรงดึงดูดให้ผู้ฟังสนใจและคล้อยตาม การน าเสนอประเภทนี้เหมาะกับคนที่มีทักษะ
การพูดสูง สามารถเรียบเรียงประเด็นและน าเสนอได้ดี มีประสบการณ์ในการน าเสนอมาเป็นเวลาพอสมควร 
และส่วนใหญ่แล้วการพูดและสื่อด้วยภาพจะเป็นการพูดในที่สาธารณะที่มีคนฟังจ านวนมาก (Public Speaker) 
ผู้น าเสนอจึงเป็นนักเล่าเรื่องราว (Storyteller) และเป็นผู้น าเสนอวิสัยทัศน์ตามเวทีต่าง ๆ (Visionary) 
ตัวอย่างของการพูดและสื่อด้วยภาพคือการน าเสนอของ Steve Jobs ที่ยืนกลางเวทีและน าเสนอโทรศัพท์ 
iPhone แต่ละรุ่น 
  (2) การพูดแบบอิสระ (Freeform Style) เป็นการน าเสนอหรือการบรรยายที่ไม่ใช้สไลด์หรือสื่ออ่ืน
ใดเลย แต่เป็นการยืนพูดคนเดียวแบบเดี่ยวกลางเวที ซึ่งการน าเสนอในลักษณะนี้ผู้พูดต้องมีความช านาญมาก 
มีวิธีเชื่อมโยงเรื่องราวและล าดับใจความส าคัญ การพูดแบบอิสระเหมาะกับการน าเสนอที่ไม่ต้องใช้เวลาที่ยาว
มากจนเกินไป ตัวอย่างของการพูดแบบอิสระที่เห็นบ่อยครั้งคือการพูดแนะน าสินค้าใหม่ รวมถึงการพูดในเชิง
สร้างขวัญก าลังใจให้กับพนักงานฟัง หรืออาจเป็นรูปแบบการเสวนาสั้น ๆ เช่น การพูดใน TED Talk เป็นต้น 
  (3) การพูดแบบการสอน (Instructor Style) เป็นการน าเสนอรายละเอียดเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีความ
สลับซับซ้อนและต้องการค าอธิบายเพ่ิมเติม การพูดแบบการสอนนั้นจะมีการเปรียบเทียบหรือการใช้เนื้อหาที่
หลากหลายเข้ามาเกี่ยวข้อง ผู้น าเสนอต้องมีข้อมูลมาประกอบการน าเสนอเพ่ือสร้างความน่าเชื่อถือและความ
เชื่อมั่นให้กับผู้ฟัง ตัวอย่างของการพูดแบบการสอน ได้แก่ การน าเสนอผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีรายละเอียดมาก การ
อธิบายวิธีการใช้งานที่เข้าใจได้ยาก หรือการท าวีดิโอสาธิตการใช้งานสิ่งของต่าง ๆ เป็นต้น 
  (4) การพูดแบบแนะแนวทาง (Coach Style) เป็นการพูดที่ใช้บุคลิกลักษณะอันโดดเด่นของตัวผู้พูด
เพ่ือให้ผู้ฟังมีส่วนร่วมอยู่ตลอดเวลา การพูดแบบแนะแนวทางต้องใช้พลังเป็นอย่างมากเนื่องจากต้องกระตุ้น
ผู้ฟังอยู่ตลอด โดยการพูดลักษณะนี้มักจะยกตัวอย่างสถานการณ์หรือเรื่องราวให้ผู้ฟังมีส่วนร่วมอยู่ตลอดเวลา 
จึงเหมาะกับการพูดในงานประชุมหรือการน าเสนอเรื่องต่าง ๆ ที่ต้องการชี้น าแนวทางให้ผู้ฟังท าตาม หรืออาจ
เป็นการพูดในสถานการณ์ที่ผู้ฟังต้องการให้ผู้น าเสนอแนะแนวทางบางอย่าง แล้วยั งเหมาะกับการประชุมใน
ลักษณะการระดมสมองเพ่ือแสวงหาแนวทางใหม่ ๆ อีกด้วย 
  (5) การพูดแบบเล่าเรื่องราว (Storytelling Style) การพูดในลักษณะนี้เน้นสร้างความเชื่อมโยงด้าน
อารมณ์กับผู้ฟังอย่างสูงสุด และดึงดูดให้ผู้ฟังอยู่กับเรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบ โดยส่วนใหญ่ผู้น าเสนอจะเริ่มต้น
เล่าเรื่องด้วยปัญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้นเพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้ฟัง แล้วจึงเพ่ิมระดับเรื่องราวความ
เข้มข้นไปทีละขั้น การพูดแบบเล่าเรื่องราวเหมาะกับสถานการณ์ที่มีระยะเวลาค่อนข้างมาก และไม่ควรใช้กับ
สถานการณ์ท่ีเป็นทางการมาก ๆ  
  (6) การพูดแบบเชื่อมโยงประเด็น (Connector Style) เป็นการพูดในลักษณะที่รับฟังความคิดเห็น
ของผู้ฟังหรือแบ่งปันประสบการณ์ที่เหมือนกัน แล้วน าเรื่องราวผสมผสานกับการตั้งค าถามเป็นระยะ  ๆ 
ลักษณะการพูดจะใช้ท่าทางประกอบกับการพูดลักษณะแบบอิสระ (Freeform Style) เพ่ือช่วยให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง และท าให้ผู้ฟังรู้สึกผ่อนคลายที่จะตอบค าถามต่าง ๆ การพูดแบบเชื่อมโยงประเด็นจะเห็น
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ได้จากการเริ่มต้นขายงานของทีมขายที่มักจะตั้งค าถามเพ่ือดูว่าลูกค้ามีปัญหาอะไร มีความคาดหวังอะไร อยาก
ได้อะไร และทีมขายก็จะเชื่อมโยงประเด็นเข้ากับสินค้าหรือบริการเพ่ือน าเสนอทางออกท่ีดีที่สุด  
  (7) การพูดแบบสนทนา (Pecha kucha Style) เป็นการน าเสนอด้วยเทคนิคของชาวญี่ปุ่นที่
น าเสนอพร้อมกับการใช้สไลด์ไม่เกิน 20 หน้า โดยใช้เวลาประมาฯ 15 วินาทีต่อหนึ่งหน้า และใช้เวลาในการ
น าเสนอทั้งหมด 5 นาที การพูดแบบสนทนาเป็นการพูดที่ต้องเรียบเรียงกระบวนการคิดและน าเสนอให้อยู่ใน
กรอบและตรงประเด็นเหมือนกับก าลังสนทนาอยู่กับคู่สนทนา จึงเหมาะกับการพูดต่อหน้าคนจ านวนมากและมี
เวลาน าเสนอจ ากัด แต่ท าให้ผู้ฟังมุ่งไปสู่ประเด็นได้อย่างชัดเจน การพูดแบบสนทนาต้องอาศัยการฝึกฝน
ค่อนข้างมากและต้องวางเค้าโครงเนื้อหาในการน าเสนอ เพราะมีการจ ากัดเวลาในแต่ละสไลด์และบางครั้งก็จะ
ท าสไลด์ให้เปลี่ยนหน้าแบบอัตโนมัติเมื่อครบ 15 วินาที  
  Shaoiro (2559) ได้น าเสนอแนวทางการดึงความสนใจของผู้ฟังก่อนเริ่มการน าเสนอ เช่นการเริ่มต้น
ด้วยค าคมของบุคคลคลส าคัญที่สอดคล้องการน าเสนอ การใช้ค าถามเ พ่ือให้ผู้ฟังได้คิดตาม การเล่าเรื่องเพ่ือ
เชื่อมโยงเข้าสู่การน าเสนอ และการใช้ จินตนาการเพ่ือให้ ผู้ ฟังเห็นภาพในเรื่องที่ก าลังน าเสนอ 
  อรวรรณ ปิลันธน์โอวาท (2549) อธิบายว่า องค์ประกอบของการสื่อสารเพ่ือการโน้มน้าวใจ มีดังนี้ 
การโน้มน้าวใจเมื่อมองจากภายนอกผู้รับสาร 
  (1) ความแตกต่างภายในผู้ส่งสาร ผู้ส่งสารแต่ละคนมีปัจจัยแตกต่างกัน ท าให้มีความน่าโน้มน้าวใจ
ไม่เหมือนกัน เช่นความน่าเชื่อถือ อ านาจของบุคคล บทบาทของกลุ่มตน สัมพันธภาพกับผู้รับสาร และลักษณะ
ด้านต่าง ๆ  
  (2) ความแตกต่างภายในสาร สารแต่ละชิ้นที่แตกต่างกันจะมีความน่าโน้มน้าวใจต่างกัน เช่น ความ
ต่างในสาระของสาร  
  (3) ความแตกต่างของสื่อ ความน่าโน้มน้าวใจของสารจะแตกต่างกัน เมื่อเกิดการสื่อสารส่วนบุคคล
เปรียบเทียบกับการส่งสารผ่านช่องทางอ่ืน ๆ 
   สรุปได้ว่า ประเภทของการน าเสนอมีหลากหลายประเภทขึ้นอยู่กับการใช้ของของผู้พูดหรือผู้ที่
น าเสนอ และผู้พูดหรือผู้น าเสนอควรมีลักษณะที่ดีในการน าเสนอ  มีความชัดเจน เข้าใจง่าย และสร้างสรรคื 
จ าเป็นต้องอาศัยองค์ประกอบหลายส่วนเพื่อการถ่ายทอดหรือสื่อสาร 
 2.5.3 เทคนิคในการน าเสนอ 
    สมิต สัชฌุกร (2551) กล่าวว่า ลักษณะการน าเสนอที่ดี นอกจากการเลือกรูปแบบของการน าเสนอ  
ให้ถูกต้องและเหมาะสมแล้ว  จะต้องค านึงถึงลักษณะของการน าเสนอ  ที่จะช่วยให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์
ของการน าเสนอด้วย  โดยทั่วไปลักษณะของการน าเสนอท่ีดี  ควรมีดังต่อไปนี้ 
 (1) มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน  กล่าวคือ  มีความต้องการที่แน่ชัดว่า  เสนอเพ่ืออะไร  โดยไม่ต้องให้ผู้รับ
รับการน าเสนอต้องถามว่าต้องการให้พิจารณาอะไร 
 (2) มีรูปแบบการน าเสนอเหมาะสม  กล่าวคือ  มีความกระทัดรัดได้ใจความ  เรียงล าดับไม่สนใช้ภาษา
เข้าใจง่าย  ใช้ตาราง  แผนภูมิ  แผนภาพ  ช่วยให้พิจารณาข้อมูลได้สะดวก 
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 (3) เนื้อหาสาระดี  กล่าวคือ  มีความน่าเชื่อถือ  เที่ยงตรง  ถูกต้อง  สมบูรณ์ครบถ้วนตรงตามความ
ต้องการมีขอ้มูลที่เป็นปัจจุบันทันสมัย  และมีเนื้อหาเพียงพอแก่การพิจารณา 
 (4) มี ข้อเสนอที่ดี  กล่าวคือ  มีข้อเสนอที่สมเหตูสมผล  มีข้อพิจารณาเปรียบเทียบ ทางเลือกท่ีเห็นได้
ชัด  เสนอแนะแนวทางปฏิบัติที่ชัดเจน 
      เทพ  สงวนกิตติพันธุ์ (2556) ระบุถึงเทคนิคในการน าเสนอไว้ดังนี้ 
  (1) ก าหนดวัตถุประสงค์ในการน าเสนอ 
    (1.1)  เพ่ือให้ความรู้หรือข้อมูลข่าวสารใหม่ๆ  (To inform) 
  (1.2)  เพ่ือปลุกใจหรือเป็นแรงบันดาลใจ  (To convince) 
  (1.3)  เพ่ือเรียกร้องให้ผู้รับมีปฏิกิริยาตอบสนอง  (To request for action) 

(2) วิเคราะห์ผู้ฟัง 
  (2.1)  ขนาดของกลุ่มผู้ฟัง  (Group size) 
  (2.2)  อาชีพและการศึกษา  (Occupation & Education) 
  (2.3)  อายุและเพศ  (Age & Sex) 
  (2.4)  พ้ืนความรู้  (Subject knowledge) 
  (2.5)  ทัศนคติ  (Attitude) 
  (2.6)  ความเชื่อและอคติ  (Belief & Prejudice) 

(3) ทรัพยากรที่จะใช้ 
  (3.1)  งบประมาณ 
  (3.2)  สถานที่น าเสนอ 
  (3.3)  วัสดุ-อุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง 
  (3.4)  เวลาในการน าเสนอและการเตรียมการ 
  (3.5)  ก าลังคนและสิ่งสนับสนุนอื่นๆ 

(4) การเตรียมเนื้อหา 
   (4.1)  ก าหนดเป้าหมาย 
   (4.2)  วางโครงเรื่อง 

(4.3)  จัดท าสคริปต์หรือโครงสร้างของการน าเสนอ  ได้แก่  ส่วนน า  เนื้อหา  บทสรุป และ ซักถาม 
(4.4)  จัดหาตัวอย่างและกิจกรรมประกอบการน าเสนอ 

(5) โครงสร้างการน าเสนอ 
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ตารางท่ี 2.7 โครงสร้างการน าเสนอ 

ส่วนน า เนื้อหา บทสรุป ค าถาม 
-ทักทาย สร้าง
บรรยากาศ 
-แนะน าตนเอง 
-ระบุเรื่อง ระบุ
เป้าหมาย   
หรือ ประเด็นส าคัญ 

-จัดเรียงล าดับ         -มีตัวอย่างประกอบ 
-กระชับชัดเจน        -สนับสนุนด้วยข้อมูล 
-เชื่อมโยงสัมพันธ์กัน   -ให้กิจกรรมเสริม 
-เน้นย้ าที่ส าคัญ 

- ประเด็นหลัก 
- ความคิดรวบยอด 
- เน้นสิ่งที่ให้ท าหรือ 
สิ่งที่คาดหวัง 

-เชื้อเชิญค าถาม 
- ต อ บ ค า ถ า ม ใ ห้ ต ร ง
ประเด็น 
- ทิ้งท้ายให้ประทับใจ 
(ถ้าท าได้) 
- ขอบคุณผู้ฟัง 

 
(6) การเตรียมงานด้านวัสดุ-อุปกรณ ์

  (6.1)  ตัดสินใจว่าจะใช้อะไรบ้าง เตรียมจัดหาไว้ให้พร้อม  
      (6.2)  เตรียม Accessories ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องด้วย  
      (6.3)  ถ้าระยะทางไกล ต้องสอบถามว่ามีอุปกรณ์อะไรให้ใช้บ้าง คุณภาพเป็นเช่นไร (สอบถาม
คุณสมบัติคร่าว ๆ) 
      (6.4)  ตรวจสอบการใช้งาน และจดบันทึกรายการอุปกรณ์ที่น าไปใช้ หลังใช้งานให้ตรวจสอบก่อน
เดินทางกลับ 

(7) ฝึกซ้อมก่อนน าเสนอ 
      (7.1)  ฝึกซ้อมให้น าเสนอได้ในเวลาที่ก าหนด  
      (7.2)  ฝึกซ้อมใช้สื่อ-อุปกรณ์ท่ีจะใช้จริง  
      (7.3)  ฝึกซ้อมในสถานที่เสมือนจริงต่อหน้าผู้ที่จะให้ค าแนะน าเราได้  
      (7.4)  ฝึกซ้อมให้มั่นใจก่อนน าเสนอจริง  

(8) ก่อนน าเสนอ 
     (8.1)  มั่นใจในเรื่องที่น าเสนอ  
     (8.2)  มีทัศนคติที่ดีต่อผู้ฟัง  
    (8.3)  รู้จักผ่อนคลายอิริยาบถ  
     (8.4)  อย่ากังวลประหม่า  
     (8.5)  ถ้ามีผู้ช่วย ต้องนัดแนะซักซ้อมกันให้ดี อย่าแสดงสดโดยไม่ได้นัดหมาย  
     (8.6)  เลือกเครื่องแต่งกายให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้ฟังและสถานที่   

  (8.7)  เตรียมบทสรุป ข้อซักถาม ด้วยความมั่นใจ สุขุมสุภาพก าหนดเวลาในการซักถามไว้  
  (8.8)  ควรเดินทางไปถึงสถานที่น าเสนอก่อนเวลาอย่างน้อย  15  นาที 
  (8.9)  หากมีเวลาควรทดลองใช้อุปกรณ์เพ่ือให้แน่ใจว่าใช้ได ้

(9) ขณะน าเสนอ 
     (9.1)  รักษาเวลาให้ได้ตามก าหนด 
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     (9.2)  ใช้ภาพหรือข้อความให้ตรงกับค าบรรยาย 
   (9.3)  อย่าหันหลังให้ผู้ฟังมากเกินไป 
     (9.4)  น าเสนอให้เป็นธรรมชาติ 
     (9.5)  ยิ้มแย้มเสมอ  สื่อความรู้สึกท่ีดีกับผู้ฟัง 
     (9.6)  ใช้ภาษาและท่าทีที่สุภาพ  เข้าใจง่าย  คล่องแคล่ว  ราบรื่น 
     (9.7)  ใช้ท่าทางหรือสื่อประกอบการบรรยายได้อย่างเหมาะสม 
     (9.8)  หากมีข้อผิดพลาดเกิดข้ึนอย่าโยนความผิดให้ผู้อ่ืน 
  (9.9)  ใช้หลักการพูดในที่ชุมชนมาประยุกต์ใช้ 

(10) หลังการน าเสนอ 
  (10.1)  สังเกตการแสดงออกหรือปฏิกิริยาของผู้ฟัง 
  (10.2)  ประเมินผลผู้ฟังด้วยแบบสอบถาม 
  (10.3)  น าผลการสังเกตและประเมินมาใช้ในการแก้ไขข้อบกพร่องหรือพัฒนาการน าเสนอในครั้ง
ต่อไป 
 ลักษมี  คงลาภ และ อัปสร เสถียรทิพย์ (2558) ได้เสนอ เทคนิคการน าเสนองานอย่างมีประสิทธิภาพ
ประกอบไปด้วย 3 ต.  คือ เตรียมกายและใจ  เตรียมเนื้อหา และเตรียมสื่อ 
  ต. ที่ 1 เตรียมกายและใจ  ผู้น าเสนอจ าเป็นต้องมีการเตรียมความพร้อมทั้งกายและใจก่อนที่จะ
น าเสนองาน การเตรียมกายเป็นการเตรียมวิธีการสื่อสารของผู้น าเสนอ  เมื่อกล่าวถึง ค าว่า” วิธีการสื่อสาร”
หมายถึง การใช้เสียง และภาษากายในการน าเสนองาน 
  ต. ที่ 2 เตรียมเนื้อหา  เนื้อหาเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในการน าเสนองาน ถ้าไม่มีเนื้อหาการน าเสนองานก็
เกิดขึ้นไม่ได้ การเตรียมเนื้อหา คือการก าหนดว่าเนื้อหาที่น าเสนอมีประเด็นใดบ้าง ควรมีการจัดล าดับเนื้อหา
อย่างไร  เนื้อหาเป็นสิ่งส าคัญในการน าเสนอ ผู้น าเสนอจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจเนื้อหาที่ตนน าเสนอเป็น
อย่างดี เรียกว่า รู้ลึก รู้จริงในสิ่งที่พูด  เมื่อรู้และเข้าใจในสิ่งที่น าเสนอ จะท าให้สามารถถ่ายทอดข้อมูลให้ผู้ฟัง
เข้าใจได้ง่ายข้ึน  
  ต. ที่ 3  เตรียมสื่อ  การน าเสนองานโดยการพูดหรือบรรยายให้ผู้ฟังฟังแต่เพียงอย่างเดียว บางครั้ง
อาจจะไม่สามารถสื่อความหมายได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งอาจเป็นเพราะความยากของเนื้อหาที่
น าเสนอหรือ ความสามารถในการอธิบายของผู้น าเสนอไม่ดีพอ ดังนั้นการแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้ ก็ด้วยการใช้
สื่อประกอบในการน าเสนอ 
  เทคนิค 3 ต.การเตรียมกายและใจ การเตรียมเนื้อหา และการเตรียมสื่อ จะช่วยลดความวิตกกังวลใน
การน าเสนองาน ท าให้ผู้น าเสนอมีความพร้อมที่จะสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ  สามารถสร้างความประทับใจ
และความน่าเชื่อถือให้เกิดขึ้น และหลังจากการน าเสนอผู้น าเสนอควรมีการประเมินตนเอง  หากผู้น าเสนอมอง
ย้อนกลับไป และประเมินในสิ่งที่ท าได้ดีและสิ่งที่ท าได้ไม่ดี รวมถึงพิจารณาสาเหตุของปัญหาก็จะท าให้การ
น าเสนองานครั้งต่อไปมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
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สรุปได้ว่า เทคนิคการน าเสนอ มีหลาหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับตัวบุคคลและรูปแบบของการน าเสนอ
ประเภทต่างๆ ที่เป็นหลักการของการน าเสนอ มี 10 ข้อ ดังนี้ 

(1) ก าหนดวัตถุประสงค์ในการน าเสนอ 
(2) วิเคราะห์ผู้ฟัง 
(3) ก าหนดทรัพยากรที่จะใช้ 
(4) การเตรียมเนื้อหา 
(5) โครงสร้างการน าเสนอ 
(6) การเตรียมงานด้านวัสดุ-อุปกรณ ์
(7) ฝึกซ้อมก่อนน าเสนอ  
(8) ก่อนน าเสนอ มีสมาธิ ความมั่นใจ  
(9) ขณะน าเสนอ รักษาเวลา การใช้น้ าเสียง ท่าทาง 
(10) หลังการน าเสนอ สังเกตการแสดงออกหรือปฏิกิริยาของผู้ฟัง 

 2.5.4 การพัฒนาทักษะการน าเสนอ 
  เทพ สงวนกิตติพันธุ์ (2556) กล่าวว่าการน าเสนอที่มีประสิทธิภาพ (Effective Presentation)  ควร
จะประกอบด้วย 
  (1)  ผู้ฟังและผู้น าเสนอควรเห็นกันได้ชัดเจนและทั่วถึง  
  (2)  ผู้ฟังและผู้น าเสนอได้ยินเสียงชัดเจน  
  (3)  ผู้ฟังและผู้น าเสนอต้องเห็นภาพและข้อความบนจออย่างชัดเจน  
  (4)  ผู้ฟังเข้าใจถึงเนื้อหาและเป้าหมายของสิ่งที่น าเสนอได้อย่างถูกต้อง 
  (5)  ผู้น าเสนอได้รับการตอบสนองตามเป้าหมายของการน าเสนอ  
  และเพ่ือให้การน าเสนอมีประสิทธิภาพการใช้ภาษาท่าทางส าหรับผู้น าเสนอ (Non-verbal Language 
for Presenter) ดังนี้ 

(1) เสียง (Voice) ไม่ควรพูดเร็วเกินไป  หรือใช้เสียงสูงแหลมเกินความจ าเป็น ควรพูดให้เป็นธรรมชาติ
ไม่เร็วหรือช้าจนเกินไป  และไม่ควรใช้วิธีอ่านจากสคริปต์ที่เตรียมมาตลอดเวลา อาจจะหยุดให้มีความเงียบบ้าง
เมื่อจบแต่ละประเด็นแต่อย่าเงียบนานเกินไป 

(2) สายตา (Eyes) ควรมีการประสานสายตากับกลุ่มผู้ ฟัง มองผู้ฟังให้ทั่วซึ่งจะช่วยให้ผู้ ฟังรู้สึก
ประทับใจ 

(3) การเคลื่อนไหว (Movement)  อย่าเดินไปเดินมาบ่อย ๆ อย่าเล่นกุญแจ  ปากกา  ดินสอ  เพราะ
จะท าให้ผู้ฟังร าคาญ 

(4) การใช้มือ (Hands)  ควรใช้มือประกอบการพูดให้เป็นธรรมชาติมากที่สุด 
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(5) การวางท่าทาง (Posture)  ตัวผู้น าเสนอเป็นจุดสนใจของผู้ฟัง  ดังนั้นจึงควรมองตรงไปยังผู้ฟัง
พยายามหลีกเลี่ยงกิริยาอาการที่จะก่อให้เกิดความร าคาญใจแก่ผู้ฟัง เน้นการพูด  ไม่ใช่การอ่าน พูดให้ถึงผู้ฟัง
แถวหลังวางตัวให้รู้สึกสบาย ๆ  เชื่อมั่นในตนเอง และมีความกระตือรือร้น 

ศิริรัตน์ ศิริวรรณ (2557) ได้อธิบายขั้นนตอนการน าเสนอที่ทรงพลังและผู้ฟังเข้าเนื้อหาที่น าเสนอ
ประกอบด้วย 

(1) การสบสายตา (Eye Contact) เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการน าเสนอเพราะเป็นการแสดงออก
ให้ผู้ฟังรับรู้ถึงความม่ันใจในตัวเอง ความมุ่งม่ันและความน่าเชื่อถือในตัวผู้พูด 

(2) การใช้ ภาษากาย (Body Language) ภาษากายรวมถึงกิริยาท่าทาง สีหน้า การเคลื่อนไหว เป็นสิ่ง
ที่ทรงพลังที่ท าให้การน าเสนอมีชีวิตชีวา สร้างความแตกต่างกล่าวคือกิริยาท่าทาง บ่งบอกถึงความมั่นใจและ
ความเชื่อมั่น สีหน้าคือการส่งผ่านอารมณ์ความรู้สึกให้แก่ผู้ฟัง และการเคลื่อนไหวคือการสร้างความมีชีวิตชีวา
ให้แก่การน าเสนอรวมถึงการช่วยลดช่องว่างระหว่างผู้น าเสนอกับผู้ฟัง 

(3) การใช้ เสียง เป็นการสร้างบรรยากาศให้ กับการน าเสนอ ผู้ฟังสามารถรับรู้ถึงอารมณ์ความรู้สึก
ของผู้น าเสนอที่มีต่อเรื่องที่ก าลังน าเสอและการใช้น้ าเสียงยังเป็นการสร้างสีสันให้แก่การน าเสนอรวมไปถึงการ
ท าให้ผู้ฟังเกิดการจดจ า 

(4) การใช้ภาษา ค าพูดหรือภาษาที่ใช้ในการน าเสนอต้องมีความสอดคล้องกับการโน้มน้าว การเข้าใจ
และยอมรับน าไปสู่การตัดสินใจ ดังนั้นผู้น าเสนอควรมุ่งใช้ภาษาที่มีความกระชับง่ายต่อความเข้าใจเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของผู้ฟัง 

(5) การโต้ตอบกับผู้ฟัง เป็นช่วงเวลาที่น่าสนที่สุดในการน าเสนอ ที่ผู้น าเสนอเปิดโอกาสให้ผู้ฟังแสดง
ความคิดเห็น ซึ่งเป็นการแสดงออกให้เห็นว่าผู้ฟังให้ความสนใจในสิ่งที่ก าลังน าเสนอหรือไม่ และเป็นการเห็น
แง่มุมความคิดเห็นที่หลากหลายแง่มุมจากผู้ฟัง 

(6) การใช้ สื่อ คือตัวช่วยที่จะมาส่งเสริมให้ การน าเสนอประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ 
ดังนั้นการเลือกใช้ สื่อที่จะมาส่งเสริมการน าเสนอให้มีประสิทธิภาพนั้นสื่อต้องมีความน่าสนใจ สอดคล้องกับ
การน าเสนอและเหมาะสมกับกลุ่มหรือจ านวนผู้ฟัง 

เกรียงศักดิ์ นิรัติพัฒนะศัย (2558) กล่าวถึงสองปัจจัยหลักที่ส่งเสริมให้การน าเสนอมีประสิทธิภาพ
ได้แก่ปั จจัยที่ 1 คือ การใช้ ภาษากายและน้ าเสียง ทั้งสองทักษะมีความส าคัญและสอดคล้องกัน กล่าวคือการ
ใช้ภาษากายและน้ าเสียง มีประโยชน์ต่อการน าเสนอในเรื่องของ 

(1) การช่วยลดความเครียดระหว่างการน าเสนอ 
(2) การท าให้ผู้พดูมีความเป็นมืออาชีพหากใช้ภาษากายในระดับที่เหมาะสม 
(3) การช่วยสร้างสีสันแก่การน าเสนอให้มีความน่าสนใจ 
(4) การท าให้การพูดช้าและชัดเพราะการน าเสนอช่วยให้จังหวะการพูดดีขึ้น 

  (5) การสนับสนุนข้อมูลที่ผู้น าเสนอก าลังน าเสนอเพ่ือให้ผู้ฟังรู้สึกถึงอารมณ์และความส าคัญของข้อมูล
ปัจจัยที่ 2 คือ การใช้สายตา (Eye Contact) คือการพูดกันหลายๆคนทีละคนไม่ใช่การกวาดสายตาไปรอบๆ
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ห้อง การในการน าเสนอเราสามารถใช้สายตาได้อย่างดี จะสะท้อนความเป็นมืออาชีพได้ เป็นอย่างดี อีกทั้งยัง
สามารถตรึงผู้ฟังให้อยู่กับเราและเนื้อหาได้ตลอดการน าเสนอและได้สรุปแนวทางการจัดเตรียมโครงสร้างการ
น าเสนอ (Outline) ไว้ดังนี้ 

(1) Title คือชื่อเรื่องท่ีจะน าเสนอ 
(2) Benefit คือ ประโยชน์ของผู้ฟัง 
(3) Objective วัตถุประสงค์การน าเสนอ 
(4) Agenda คือหัวข้อที่ออกแบบเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ในข้อ 3 
(5) Review คือ การทบทวน โดยการน า Objective มากล่าวย้ าในตอนจบ 
ลักษมี  คงลาภ และ อัปสร เสถียรทิพย์ (2558) ได้น าเสนอเทคนิคในการใช้ภาษากายเพ่ือสร้างความ

ประทับใจว่า วิธีการพูดและภาษากายเป็นปัจจัยส าคัญที่จะสร้างความประทับใจให้กับผู้ฟัง ภาษากายควร
สะท้อนให้เห็นถึงความมั่นใจในค าพูดของผู้น าเสนอ วิธีการสื่อสารที่ดีจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการฝึกฝนบ่อย  ๆ 
ฝึกการอ่านออกเสียงดัง ๆ เพ่ือฟังเสียงของตัวเอง หาจุดเด่น จุดด้อยในการใช้เสียง  บันทึกภาพและเสียงการ
น าเสนองานของตนเองเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องในการสื่อสาร 

พงศ์สุข หิรัญพฤกษ์ (2565) ได้เสนอเทคนิค 7 ประการส าหรับการน าเสนองานให้มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 (1) ตั้งเป้าหมายให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ฟัง การตั้งเป้าหมายเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดของการ

น าเสนอ เพราะเป็นสิ่งที่ก าหนดทิศทางและรูปแบบในการน าเสนอ เพราะฉะนั้นการตั้งเป้าหมายที่ดีจะท าให้
การน าเสนอนั้นมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จ 
  (2) เตรียมความพร้อมด้วยการฝึกซ้อม จะน าเสนอให้ดีได้จ าเป็นต้องอาศัยการฝึกซ้อม เช่นเดียวกับ
การเล่นกีฬาที่ต้องมีการฝึกซ้อมก่อนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและความมั่นใจ 
  (3) น าเสนอให้กระชับ เข้าใจง่าย และตรงประเด็น ใช้ค าพูดที่สามารถเข้าใจได้ง่าย จดจ่ออยู่กับ
ประเด็นส าคัญที่ต้องการจะสื่อและไม่พูดยาวจนเกินไป สิ่งนี้จะท าให้ผู้ฟังสามารถเข้าใจและอยู่กับการน าเสนอ
ได้ดีมากขึ้น 
  (4) ท าสไลด์ให้น่าสนใจ ท าสไลด์ด้วยกฏ 10/20/30 คือ กฏการท าสไลด์เพ่ือประกอบการน าเสนอ ให้
การน าเสนอดูน่าสนใจและท าให้ผู้ฟังจดจ่ออยู่กับการน าเสนอได้นานขึ้น กฏนี้ ถูกคิดค้นโดย Guy Kawasaki 
นักธุรกิจและนักเขียนชื่อดังที่เคยท างานให้กับบริษัท Apple  
 เลข 10 คือ สไลด์ไม่ควรมีเกิน 10 หน้าหรือ10 หัวข้อ Guy Kawasaki กล่าวไว้ว่า ในการน าเสนอหนึ่ง
ครั้ง คนเราไม่สามารถเรียนรู้อะไรได้มากกว่า 10 เรื่อง ดังนั้น การท าให้เนื้อเรื่องกระชับและสั้น จะท าให้ผู้ฟัง
สามารถจดจ่ออยู่กับการน าเสนอได้ดีกว่า 
 เลข 20 คือ ความยาวในการน าเสนอไม่ควรเกิน 20 นาที เนื้อหาและการน าเสนอที่ยาวเกินไปจะท าให้
ผู้ฟังเกิดความรู้สึกเบื่อและหมดความสนใจได้ 
  เลข 30 คือ ขนาดตัวอักษรในสไลด์ควรจะมีขนาด 30 เพราะจะท าให้ผู้ น าเสนอมีพ้ืนที่จ ากัด จึง
จ าเป็นต้องหาข้อมูลและเลือกสิ่งที่ส าคัญที่สุดมาประกอบในสไลด์ จากนั้นขยายความโดยการพูดใจความส าคัญ 
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  (5) เริ่มต้นด้วยการเล่าเรื่อง เรื่องราวต่าง ๆ ช่วยให้ผู้พูดใส่ใจและจดจ าสิ่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้น การเล่าเรื่อง
จะดึงดูดให้ผู้ฟังหันมาสนใจและจดจ าประเด็นส าคัญต่าง ๆ ที่ผู้น าเสนอได้พูดออกไป 
  (6) ให้ความส าคัญด้วยภาษากายและน้ าเสียง ภาษากายเป็นการสื่อสารประเภทหนึ่ง แม้ไม่ได้พูดแต่ก็
สามารถสื่อสารได้อยู่ตลอดเวลา ดังนั้นการมีภาษากายที่เปิดและมั่นใจ จะท าให้การน าเสนอเป็นธรรมชาติมาก
ขึ้น การใช้น้ าเสียงให้เหมาะกับสถานการณ์และการน าเสนอจะช่วยให้ผู้ฟังนั้นจดจ่อและสนใจในสิ่งที่ผู้น าเสนอ
สื่อสารออกมา 
  (7)  ผ่อนคลาย มีสมาธิ และสนุกไปกับการน าเสนอ การน าเสนอจะดีได้ก็ต้องเริ่มจากตัวผู้น าเสนอ
ก่อน ท าตัวผ่อนคลายไม่เครียดจนเกินไป มีสมาธิและสนุกกับการน าเสนอ สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้การน าเสนอมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

สรุปได้ว่า การพัฒนาการน าเสนอ เกิดจากการฝึกฝน และการเตรียมตัวเพ่ือให้มีความพร้อมส าหรับ
การสื่อสารด้วยความผ่อนคลาย น้ าเสียงในการพูด รวมถึง การใช้ภาษากาย การเคลื่อนไหว การใช้มือ การ
วางท่าทาง และ การสบสายตา ในแต่ละครั้งวิธีการสื่อสารที่ดีจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการฝึกฝนบ่อยๆ ฝึกการ
อ่านออกเสียงดังๆเพ่ือฟังเสียงของตัวเอง หาจุดเด่น จุดด้อยในการใช้เสียง  บันทึกภาพและเสียงการน าเสนอ
งานของตนเองเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องในการสื่อสาร 
 2.5.5 การประเมินทักษะการน าเสนอ 
 สมปราชญ์ อัมมะพันธ์ อ้างอิงใน ภาวิณี เดชเทศ (2561) กล่าวถึงหลักเกณฑ์ในการประเมินการพูด
ได้ 5 ประการด้วยกัน คือ  
  (1) บุคลิกภาพและอากัปกิริยา โดยสังเกตว่าผู้พูดมีความประหม่าหรือไม่การแต่งกายเป็นอย่างไร สี
หน้าท่าทราง ความสามารถในการปรับตัวเข้ากับบรรยากาศโดยทั่วไป การประสานสายตา กับผู้ฟัง การ
เคลื่อนไหวร่างกายเป็นอย่างไร 
  (2) การออกเสียง ได้แก่ ความดังของเสียง ระดับเสียง อัตราความเร็วในการออกเสียง ท่วงท านอง
ในการพูด 
  (3) ภาษา การใช้ถ้อยค าภา ส านวนที่สุภาพ ใช้ภาษาที่กระชับรัดกุม ภาษามีความหมายดี ส านวน
โวหารคมคายสละสลวย ค าพุดถูกต้องตามหลักการใช้ภาษา ใช้ภาดีสามารถจูงใจให้ผู้ฟังสนใจ 
  (4) เนื้อหาสาระ  เนื้อหามีสาระ มีจุดมุ่งหมายเรื่องที่น่าสนใจ มีความรู้ มีประโยชน์ มีตัวอย่าง มีราย
ระเอียดหรือมีหลักฐานอ้างอิงถูกต้อง มีความคิดอ่านเปแนของตนเอง 
  (5) สัมพันธภาพ คือ ความกลมกลือของการพุด ตั้งแต่การอารัมภบท การกล่าวค าน า การเริ่มเรื่อง 
การกล่าวสรุป พิจารณาถึงการล าดับความส าคัญ ความสอดคล้องต้องกันและมีลักษณะต่อเนื่องของเนื้อหา
เรื่องท้ังหมด 
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 เทพ สงวนกิตติพันธุ์ (2556) น าเสนอวิธีการประเมินทักษะการน าเสนอเป็น 4 ด้านดังตารางที่ 4  
 
ตารางท่ี 2.8 เกณฑ์การน าเสนอ (Presentation)  (เทพ  สงวนกิตติพันธุ์) 
 

ระดับ
มาตรฐาน/ 
รายละเอียด
เกณฑ์การให้

คะแนน 

สูงกว่ามาตรฐาน 
(75-100%) 

ได้มาตรฐาน 
(50-74%) 

ใกล้เคียงมาตรฐาน 
(25-49%) 

ต่ ากว่ามาตรฐาน 
(0-24%) 

การถ่ายทอด
เนื้อหา 

- คล่องแคล่ว ไม่ติดขัด ท า
ให้เข้าใจประเด็นได้ง่ายและ
เร็ว 
- การพูดมีการเว้นจังหวะ 
และการเน้นค า หรือเน้น
สาระส าคัญอย่างเหมาะสม
เพื่อท าให้ผู้ฟังติดตามการ
น าเสนอ 
- ความเร็วในการพูดอยู่ใน
ระดับเหมาะสม 

- คล่องแคล่ว ไม่ติดขัด 
ท าให้เข้าใจประเด็นได้
ง่าย 
-  ก า รพู ด มี ก า ร เ ว้ น
จังหวะอย่างเหมาะสม 
- ความเร็วในการพูด
อยู่ในระดับเหมาะสม 

- ไม่คล่องแคล่ว มีการ
หยุดชะงักบ้างเป็นบาง
จังหวะ 
- พูดเร็วจนจับความไม่
ค่ อ ย ไ ด้  ห รื อ พู ด ช้ า
จนเกินไป 

- ติดขัดหล ายครั้ง หรือ 
ใช้ค า เช่น“เอ่อ” “อ่ า” 
บ่อยครั้ง 
-  หยุดชะ งักในหลาย
จังหวะ 
- พูดเร็วจนจับความไม่
ค่ อ ย ไ ด้  ห รื อ พู ด ช้ า
จนเกินไป 

การสบสายตา - สบสายตากับผู้ฟังอยู่ตลอด
เพื่อดึงดูดให้ผู้ฟังสนใจใน
เนื้อหาท่ีถ่ายทอด 

- สบสายตากั บผู้ ฟั ง
พอสมควร 

- สบสายตากั บผู้ ฟั ง
น้อยครั้งมาก 

- ไม่สบสายตากับผู้ฟัง 
หรือ ก้มหน้าอ่านบทพูด 

การใช้น้ าเสียง -  น้ า เสียง เต็ม เปี่ ยมด้ วย
ความมั่นใจ 
-  ค ว า ม ดั ง ข อ ง เ สี ย ง
เหมาะสม 

- น้ า เสียงสะท้อนถึง
ความมั่นใจ 
-  ความดั งของเสียง
เหมาะสม 

- น้ าเสียงสั่นเครือบ้าง 
- ใช้เสียงเบาบ้าง ดัง
บ้างสลับกันไป 

- น้ าเสียงสั่นเครือ 
- ใช้เสียงเบาเหมือนการ
กระซิบ หรือ 
ดังเหมือนการตะคอก 
หรือการตะโกน 

การใช้ภาษา
กายในการ

สื่อสาร 

- ใ ช้ ภ า ษ า ก า ย อ ย่ า ง
คล่องแคล่ว เช่น ยกมือ ผาย
มือ เพื่อดึงดูดให้ผู้ฟังรู้สึก
สนใจในสิ่งที่อธิบาย 

- ใช้ภาษากายในการ
สื่อสารพอสมควร เช่น 
ยกมือ ผายมือ เพื่อท า
ให้ผู้ฟั งสนใจในสิ่ งที่
อธิบาย 

- มีการใ ช้ภาษากาย
น้อยครั้งในการสื่อสาร 

- ไม่มีการใช้ภาษากาย
ใดๆ ในก ารสื่อสาร 
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ตารางท่ี 2.9 เกณฑ์การประเมินความสามารถในการน าเสนอ ไพศาล สุวรรณน้อย (2556) 
 

องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ ระดับความสามารถ 

ดีมาก  
(4 คะแนน) 

ดี  
(3 คะแนน) 

พอใช้  
(2 คะแนน) 

ปรับปรุง  
(1 คะแนน) 

ความสามารถ
และทักษะ ใน
การสื่อสาร 

การ
เตรียมตัว 

มีความพร้อมในการ
น าเสนอผลงานโดยมี
การเตรียมสื่อมาอย่าง 
ดี มีการจัดล าดับการ
น า 
เ ส น อ  ชั ด เ จ น  มุ่ ง
น าเสนอเนื้อหาที่ตรง
กัวัตถุประสงค์ 

มี่การเตรียมสื่อการ
น า เสนอผลงานดี  
แ ต่ ล า ดั บ ก า ร
น าเสนองานมีการ
ติดขัดบางครั้ง การ
น าเสนอยังมุ่งเน้น
เ นื้ อ ห า ที่ ต ร ง กั บ
วัตถุประสงค์ 

มีการเตรียมสื่อการ
น า เสนอผลงานแต่
ล าดับการน าเสนอ
งานมี ข้ อผิ ดพลาด
บ่อยครั้ ง  เนื้อหาที่
น า เ ส น อ ต ร ง กั บ
วัตถุประสงค์บางข้อ 

มีการ เตรียมสื่อ
การน าเสนผลงาน
แ ต่ ข า ด ล า ดั บ
ขั้ น ตอน ในกา ร
น าเสนองาน 

ความสามารถ
และทักษะ ใน
การสื่อสาร 

การ
เตรียมตัว 

มีความพร้อมในการ
น าเสนอผลงานโดยมี
การเตรียมสื่อมาอย่าง 
ดี มีการจัดล าดับการ
น าเสนอ ชัดเจน มุ่ง
น าเสนอเนื้อหาที่ตรง
กับ วัตถุประสงค์ 

มี่การเตรียมสื่อการ
น า เสนอผลงานดี  
แ ต่ ล า ดั บ ก า ร
น าเสนองานมีการ
ติดขัดบางครั้ง การ
น าเสนอยังมุ่งเน้น
เ นื้ อ ห า ที่ ต ร ง กั บ
วัตถุประสงค์ 

มีการเตรียมสื่อการ
น า เสนอผลงานแต่
ล าดับการน าเสนอ
งานมี ข้ อผิ ดพลาด
บ่อยครั้ ง  เนื้ อหาที่
น า เ ส น อ ต ร ง กั บ
วัตถุประสงค์บางข้อ 

มีการเตรียมสื่อ
การน าเสนผลงาน
แ ต่ ข า ด ล า ดั บ
ขั้ นตอนในกา ร
น าเสนองาน 

การ
ประสาน
สายตา 

ผู้พูดมองผู้ฟั ง เกือบ
ตลอดเวลา ประสาน
สายตาโดยตรงกับผูฟ้งั 
เป็นส่วนใหญ่ 

ผู้พูดมองผู้ฟังเป็น
ส่วนใหญ่ประสาน
สายตาโดยตรงกับ
กลุ่มผู้ฟังเป็นจุดๆ 

ผู้ พู ดมองผู้ ฟั ง เป็ น
บ า ง ค รั้ ง ป ร ะ ส า น
สายตาโดยตรงกับ
กลุ่มผู้ฟังเล็กน้อย 

ผู้พูดไม่มองกลุ่ม
ผู้ฟังเลย 

การใช้
เสียง 

ผู้ฟังแต่ละคนสามารถ
ได้ยินทุกค าที่พูดและ
เข้าใจได้อย่างชัดเจน
โ ด ย ไ ม่ มี ค ว า ม
ยากล าบาก 

สมาชิกบางคนใน
กลุ่มผู้ฟังอาจ ได้ยิน
ส่วนของการพูดสั้น
ม า ก ไ ม่  ชั ด  เ จน
หรือไม่สามารถได้
ยิน หรือกลุ่มผู้ฟัง
ต้องพยายามที่จะ
ฟังหรือเข้าใจ 

สม า ชิ กบา งคน ใน
กลุ่มผู้ฟังได้ยิน หลาย
ส่วนของการพูดไม่
ชั ด เ จ น ห รื อ ไ ม่
สามารถได้ยิน หรือ
กลุ่มผู้ฟังส่วนใหญ่ไม่
สามารถได้ยิน หรือได้
ยินเพียงส่วนหนึ่งของ
การพูด ไม่ชัดเจน 

สมาชิกส่วนใหญ่
ในกลุ่มผู้ฟังได้ยิน
หลายส่ วนของ
การพูดไม่ชัดเจน
หรือไม่สามารถได้
ยิน 
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ตารางท่ี 2.9  (ต่อ) 
 

องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ ระดับความสามารถ 

ดีมาก  
(4 คะแนน) 

ดี  
(3 คะแนน) 

พอใช้  
(2 คะแนน) 

ปรับปรุง  
(1 คะแนน) 

 
 
 
 
 
 
 

การใช้
ภาษา 

มี ก า ร ใ ช้ ค า ศั พ ท์
ไวยากรณ์  ตัวสะกด
และเครื่องหมายวรรค 
ต อ น ไ ด้ ถู ก ต้ อ ง
ครบถ้วนหรือมีที่ผิด 
รวมกันไม่เกิน 3 แห่ง 

มี ก า ร ใ ช้ ค า ศั พ ท์
ไวยากรณ์ ตัวสะกด
แ ล ะ เ ค รื่ อ งหมาย
วรรคตอนได้ดี  มีที่
ผิดพลาดรวมกันอยู่
ระหว่าง 4-5 แห่ง 

มี ก า ร ใ ช้ ค า ศั พ ท์
ไวยากรณ์ ตัวสะกด
และ เครื่ อ งหมาย
วรรคตอนได้ถูกต้อง
พ อ ใ ช้ ห รื อ มี ที่
ผิดพลาดรวมกันอยู่
ระหว่าง 5-8 แห่ง 

มีการใช้ค าศัพท์ 
ไ ว ย า ก ร ณ์
ตั ว ส ะ ก ด แ ล ะ
เครื่องหมายวรรค
ต อ น ผิ ด พ ล า ด
มากเกิน 8 แห่ง 

ความสามารถ
ในการ 

น าเสนอ 

เนื้อหาใน
การ

น าเสนอ 

มี ก า ร ร ะ บุ
วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ แ ล ะ 
ป ร ะ เ ด็ น ใ น ก า ร
น าเสนอเนื้อหาในการ
น า เ ส น อ มี ค ว า ม 
ถู ก ต้ อ ง ส ม บู ร ณ์  
ค ร บ ถ้ ว น ใ น ทุ ก 
ประเด็น 

มี ก า ร ร ะ บุ
วั ตถุ ประสงค์ และ 
ป ร ะ เ ด็ น ใ น ก า ร
น า เสนอเนื้อหาใน
ก า ร น า เ ส น อ
ผิดพลาด 1 จุด และ
ไ ม่ ส ม บู ร ณ์  ข า ด
หายไป 1 ด้าน 

มี ก า ร ร ะ บุ
วัตถุประสงค์และ 
ป ร ะ เ ด็ น ใ น ก า ร
น าเสนอเนื้อหาใน
ก า ร น า เ ส น อ
ผิดพลาด 2 จุด และ
ไ ม่ ส ม บู ร ณ์  ข า ด
หายไป 2 ด้าน 

มี ก า ร ร ะ บุ
วัตถุประสงค์และ 
ประเด็นในการ
น าเสนอเนื้อหาใน
ก า ร น า เ ส น อ
ผิดพลาด 3 จุ ด
ขึ้ น ไ ป  แ ล ะ ไ ม่
สมบูรณ์ ขาดหาย 
3 ด้านขึ้นไป 

 การใช้
เวลาใน

การ
น าเสนอ 

ใช้เวลาในการน าเสนอ
งานได้ เหมาะสม ตรง
เวลา 

ใ ช้ เ ว ล า ใ น ก า ร
น า เ สนอง าน ได้ ดี  
พอควรแต่ไม่รักษา
เวลาในการ น าเสนอ
งาน 

ใ ช้ เ ว ล า ใ น ก า ร
น า เสนองานมาก
เกิน กว่าที่ก าหนดไว้ 

ไม่รักษาเวลาใน
การน าเสนองาน 

ความสามารถ
ในการใช้ 

เทคโนโลยีใน
การสื่อสาร 

ลักษณะ
ของสื่อ 

มีการใช้graphicเสียง 
รูปภาพตัวอักษรและ
สีสัน เร้าความสนใจผู้
ที่เข้าฟังได้ดี 

การใช้graphic เสียง 
รูปภาพตัวอักษรและ
สีสันมากเกิน ไปแต่
ยังเกี่ยวข้องกับงาน
น าเสนอ 

เน้นการใช้graphic 
เ สี ย ง รู ป ภ า พ 
ตัวอักษรและสีสัน
มากเกินไปจนท าให้
ผู้ที่เข้าฟังเกิดความ 
ร าคาญหรือแทบจะ
ไม่มีการใช้graphic 
ใด ๆ เลย 

เน้นกาใช้graphic 
เ สี ย ง รู ป ภ า พ 
ตัวอักษรและสีสนั
มากเกินไป ซึ่งไม่
เกี่ยวข้องกับงาน
น าเสนอ 
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ตารางท่ี 2.10 เกณฑ์การประเมินการน าเสนอผลงาน (UAMC. 2023)    
 

รายละเอียด
เกณฑ ์
การให้
คะแนน 

 
4 คะแนน 

 
3 คะแนน 

 
2 คะแนน 

 
1 คะแนน 

การ
ถ่ายทอด
เนื้อหา 

บรรยายถึ งข้ อมูลของ
งานวิจัย และอธิบายให้
เหตุผลประกอบได้อย่าง
ชัดเจน กระชับ สอด 
คล้องกัน ผู้ฟังสามารถ
ติดตามและเข้าใจได้ง่าย
ทั้งหมด 

บรรยายถึ งข้ อมูลของ
งานวิจัย และอธิบายให้
เหตุผลประกอบ ค่อนข้าง
ชัด เ จน  กระ ชับ  ผู้ ฟั ง
สามารถติดตามและเข้า 
ใจได้ง่ายเป็นส่วนใหญ่ 

อธิบายให้เหตุผลประ 
กอบไม่ค่อยชัดเจน ผู้ 
ฟังสามารถติดตามและ
เข้าใจได้ค่อนข้างยาก 

อธิบายให้เหตุผล ประ 
กอบ ไม่ ชั ด เ จนผู้ ฟั ง
สามารถติดตามและ
เข้าใจได้ยาก 

ความ
น่าสนใจและ

ความคิด
สร้างสรรค ์
ของผลงาน 

เนื้ อหาผลงานมีความ
น่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง มี
ความแปลกใหม่และ 
ความคิดสร้างสรรค์ใน
ผลงาน 

เนื้อหาผลงานค่อนข้าง
น่าสนใจค่อนข้างแปลก
ใหม่และสร้างสรรค์ใน
ผลงาน 

เนื้อหาผลงานไม่ค่อย
น่าสนใจ อาจมีความ 
คิดสร้างสรรค์อยู่บ้าง
ในผลงาน 

เ นื้ อ ห า ผ ล ง า น ไ ม่ มี
ความน่ าสนใจ  ไม่ มี
ความคิดสร้างสรรค์ ไม่
มีความแปลกใหม่ 

การน า
ผลงานไป 

ใช้ประโยชน ์

ผลงานสามารถน าไปใช้
ไปประโยชน์ตามวัตถุ 
ป ร ะ ส ง ค์ ที่ ร ะ บุ ไ ว้  
สามารถน าไปสู่การแก้ 
ปัญหาได้อย่างเป็นรูป 
ธร รม  โดยมี หลั กฐาน
ปรากฎชัดเจนจนก่อให้
เกินประโยชน์ได้จริง 

ผลงานสามารถน าไปใช้
ไปประโยชน์ ได้ค่อนข้าง
ชัด เ จนสามารถน า ไป
แก้ปัญหาที่เกี่ยวข้อได้ 

เห็นแนวทางในการน า
ผลงานไปใช้ไปประ 
โยชน์ได้พอสมควร 

ไม่พบแนวทางในการ
น าไปใช้ประโยชน์ใน
ปัญหาที่เกี่ยวข้องใด ๆ 
เลย 

ความชัดเจน
ของ 

วัตถุประสงค์ 

ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของ
ผลงานได้อย่างชัดเจน 
และผลงานมีความสอด 
คล้องกับวัตถุประสงค์ 

ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของ
ผลงานได้ค่อนข้างชัดเจน
ผลงานมีความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ 

ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของ
ผลงานไม่ค่อยชัดเจน 
ผลงานยังไม่ค่อยสอด 
คล้องกับวัตถุประสงค์ 

วัตถุประสงค์ของผล 
งานมีความคลุมเครือ 
รวมถึ งผลงานไม่สอ
คล้องกับวัตถุประสงค์ 

ความคิด
สร้างสรรค์
ของสือ่ท่ีใช้

ในการ
น าเสนอ 

สื่อท่ีใช้มีความคิดสร้าง 
ส ร ร ค์ เ ป็ น อ ย่ า ง ยิ่ ง 
สามารถส่งเสริมความ
เข้าใจในเนื้อหาท้ังหมดได้
เป็นอย่างดี ผู้ฟังสามารถ
เข้าใจตามสื่อได้ง่าย 

สื่อท่ีใช้ค่อนข้างมีความ 
คิดสร้างสรรค์สามารถส่ง 
เสริมความเข้าใจในเนื้อ 
ห า ทั้ ง ห ม ด ไ ด้  ผู้ ฟั ง
สามารถเข้าใจตามสื่อ 
ได้ค่อนข้างง่าย 

สื่ อ ที่ ใ ช้ ไ ม่ ค่ อ ย มี
ความคิดสร้างสรรค์ ไม่
ค่อยสามารถส่งเสริม
ความเข้าใจในเนื้อหา
ทั้งหมดได้ผู้ฟังสามารถ
เข้าใจค่อนข้างยาก 

สื่อที่ ใ ช้ไม่มีความคิด
สร้างสรรค์ ไม่สามารถ
ส่งเสริมความเข้าใจใน 
เนื้อหาทั้งหมดได้ ผู้ฟัง
สามารถเข้าใจได้ยาก 
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ตารางท่ี 2.10  (ต่อ) 
 

รายละเอียด
เกณฑ ์
การให้
คะแนน 

 
4 คะแนน 

 
3 คะแนน 

 
2 คะแนน 

 
1 คะแนน 

การสรุปผล
การ 

ด าเนิน
งานวิจัย
อย่าง 

สมเหตุสมผล 

มี ก า ร ส รุ ป ผ ล ก า ร
ด า เ นิ น ง า น วิ จั ย ที่
ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ
วัตถุประสงค์ครบถ้วน
และสมเหตุสมผล 

มี ก า ร ส รุ ป ผ ล ก า ร
ด า เ นิ น ง า น วิ จั ย ที่
ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ
วัตถุประสงค์ค่อนข้าง 
ครบถ้ วน และมีความ
สมเหตุสมผลเป็นส่วน
ใหญ่ 

มี ก า ร ส รุ ป ผ ล ก า ร
ด า เ นิ น ง า น วิ จั ย ที่
ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ
วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ ไ ม่
ครบถ้วน และไม่ค่อยมี
ความสมเหตุสมผลใน
ผลการด าเนินงาน 

ผลการด าเนินงานวิจัย
ไ ม่ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ
วัตถุประสงค์ 

การตอบ
ค าถาม 

ผู้น าเสนอสามารถตอบ
ค าถามได้ถูกต้อง ตรง
ต า ม ป ร ะ เ ด็ น  แ ล ะ
อธิบายค าตอบได้อย่าง
ชัดเจน 

ผู้น าเสนอสามารถตอบ
ค าถามได้ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ และสามารถอธิบาย
ค าตอบได้ค่อนข้างชัดเจน 

ผู้น าเสนอสามารถตอบ
ค า ถ า ม ไ ด้ ถู ก ต้ อ ง
บ า ง ส่ ว น  อ ธิ บ า ย
ค า ต อ บ ไ ด้ ไ ม่ ค่ อ ย
ชัดเจน 

ผู้น าเสนอสามารถตอบ
ค า ถ า ม ไ ด้ ถู ก ต้ อ ง
บางส่วนหรือไม่ถูกเลย 
โดยอธิบายค าตอบได้ไม่
ชัดเจน 

เวลาที่ใช้ใน
การ 

น าเสนอ 

น า เ สนอง านภาย ใน 
ช่วงเวลาที่ก าหนด หรือ 
น้ อยกว่ า /มากกว่ าที่
ก าหนดไว้ไม่เกิน 1 นาที 

น า เสนองานในเวลาที่
น้ อ ย ก ว่ า / ม า ก ก ว่ า ที่
ก าหนดไว้1-2 นาท ี

 

น าเสนองานในเวลาที่
น้อยกว่า/มากกว่าที่
ก าหนดไว้2-4 นาท ี

น าเสนองานในเวลาที่
น้อยกว่าที่ก าหนดไว้4 
นาทีขึ้นไป 
 

 

 
ตารางท่ี 2.11 ตารางสังเคราะห์รายการประเมินทักษะการน าเสนอของผู้วิจัย 
 

นักวิชาการ รายการประเมิน 

เทพ สงวนกิตติพันธ์ุ 
(2556) 

การถ่ายทอดเนื้อหา การสบสายตา การใช้น้ าเสียง การใช้ภาษากายใน
การสื่อสาร 

- 

ไพศาล สุวรรณน้อย  
(2556) 

ความสามารถในการ
น าเสนอ 
- เนื้อหาในการ

น าเสนอ 
- การใช้เวลาในการ

น าเสนอ 

ความสามารถและ 
ทักษะในการ
สื่อสาร 
- การประสาน

สายตา 

ความสามารถ
และทักษะในการ
สื่อสาร 
- การใช้เสียง 
 

ความสามารถและ
ทักษะในการสื่อสาร 
- การเตรียมตัว 
- การใช้ภาษา 

ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยีใน
การสื่อสาร 
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ตารางท่ี 2.11 (ต่อ)  
 

นักวิชาการ รายการประเมิน 

ผู้วิจัย 1) เนื้อหา 
2) การใช้ภาษา 

- 3) การใช้น้ าเสียง 4) บุคลิกภาพและ
ภาษาท่าทาง 

- 

 
  สรุปได้ว่า การประเมินทักษะการน าเสนอเป็นการวัดความสามารถในการถ่ายทอดแนวคิดหรือพูด
น าเสนอผลงานของตนเองไปสู่บุคคลหรือที่ประชุมชน ในการวัจยนี้ผู้วิจัยพัฒนาแบบประเมินทักษะการ
น าเสนอโดยดัดแปลงจากเกณฑ์ของเทพ สงวนกิตติพันธุ์ (2556) และไพศาล สุวรรณน้อย (2556) มาเป็นแบบ
สังเกตพฤตกิรรมและให้คะแนนตาม scoring rubrics โดยพิจารณาจากองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ (1) เนื้อหา 
(2) การใช้ภาษา (3) การใช้น้ าเสียง และ (4) บุคลิกภาพและภาษาท่าทาง ในแต่ละด้านให้คะแนนตั้งแต่ 1-4 
คะแนน รวมเป็น 16 คะแนน ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.12 เกณฑ์ประเมินทักษะการน าเสนอของผู้วิจัย 
 

หัวข้อ
ประเมิน 

ดีมาก 
(4) 

ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

 
 

เนือ้หา 

 - เน้ือหาถูกต้องและสัมพันธ์
กับหัวข้อที่น าเสนอ 

- มีเน้ือหาสร้างสรรค์ที่กระ 
  ตุ้นความสนใจผู้ฟัง     
  ทั้งหมด 
- แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอด้วยการ

สรุปครบทุกประเด็น 

- เน้ือหาส่วนใหญ่ถูกต้องและ
สัมพันธ์กับหัวข้อที่น าเสนอ 

- มีเน้ือหาสร้างสรรค์ที ่
  กระตุ้ นความสนใจผู้ฟั ง

บางส่วน 
- แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอด้วยการสรุป

ประเด็นส าคัญ 

- เน้ือหาสัมพันธ์กับหัวข้อที่น า 
  เสนอแต่ไม่ถูกต้องทั้งหมด 
- มีเน้ือหาสร้างสรรค์ที ่
  กระตุ้นความสนใจผู้ฟังน้อย 
- แนะน าเพียงชื่อตนเอง 
- จบการน าเสนอด้วยการ

สรุปเพียงเล็กน้อย 

-  เ น้ื อหาสั มพันธ์ กั บ
หัวข้อที่น าเสนอเพียง
บางส่วน 

- ไม่มีเน้ือหาสร้างสรรค์ที่
กระตุ้นความสนใจผู้ฟัง
เลย 

- ไม่แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอโดยไม่

มีการสรุป 
 

การใช้
ภาษา 

-  เ ลื อ ก ใช้ ถ้ อ ยค า และ
ประโยคได้ถูกต้องตาม
ห ลั ก ภ า ษ า แ ล ะ
เหมาะสมกับผู้ฟัง  

-  มี ก า ร เ ชื่ อ มความทั้ ง
ตอนต้น ส่วนของเน้ือ
เร่ือง และตอนท้ายของ
การน าเสนอ ท าให้ผู้ฟัง
ทั้งหมดติดตามเร่ืองราว
ได้ง่าย 

- เลือกใช้ถ้อยค า และ    
  ประโยคได้ถูกต้องและ 
  เหมาะสมกับผู้ฟัง อาจม ี
  ภาษาที่ไม่เหมาะสมแทรก 
  อยู่บ้าง 
- มีการเชื่อมความทั้งตอน 
  ต้น ส่วนของเน้ือเร่ือง และ
ตอนท้าย ของการน าเสนอ 
ท าให้ผู้ฟังบางส่วนติดตาม
เรื่องราวได้ 

- เลือกใช้ถ้อยค า และประ 
  โยคไม่ถูกต้องตามหลัก 
  ภาษาทั้งหมด มีการใช้ 
  ภาษาพูดที่ไม ่เหมาะสม 
  กับผู้ฟัง ปรากฏอยู ่
- มีการเชื่อมความเป็น 
  บางส่วนของการน าเสนอท า 
  ให้ผู้ฟังบางส่วนติดตาม 
  เรื่องราวไม่ทันหรือไม่เข้าใจ 

-  ใช้ถ้อยค าและประโยค
ไม่ถูกต้องตามหลัก
ภาษา ใช้ภาษาพูดไม่
เหมาะสม  

- ไม่มีการเชื่อมความ
ผู้ ฟั ง ไ ม่ ส า ม า ร ถ
ติดตามเร่ืองราวหรือ
ฟังด้วยความไม่เข้าใจ 
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ตารางท่ี 2.12  (ต่อ) 
 

หัวข้อ
ประเมิน 

ดีมาก 
(4) 

ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

การใช้
น้ าเสยีง 

-  น้ าเสียงเต็มเป่ียมด้วย
ความม่ันใจ 

-  ความดังของเสียง
เหมาะสม 

-  น้ าเสียงมีความม่ันใจแต่
ไม่ตลอดการน าเสนอ 

-  ความดังของเสียง
เหมาะสม 

-  น้ าเสียงสั่นเครือบ้าง 
-  ใช้เสียงเบาบ้างดังบ้าง

สลับกันไป 

-  น้ าเสียงสั่นเครือ 
-  ใช้เสียงเบาเหมือน

กระซิบ หรือดัง
เหมือนตะคอก หรือ
ตะโกน 

บุคลิกภาพ
และภาษา 
ท่าทาง 

-  ใช้ภาษากายอย่าง
คล่องแคล่ว เหมาะสม
และสอดคลอ้งกับการ
น าเสนอ เช่น ยกมือ 
ผายมือ เพือ่ดึงดูดให้
ผู้ฟังรู้สึกสนใจในสิ่งที่
อธิบาย 

-  สบสายตากับผู้ฟังอยู่
ตลอดเพือ่ดึงดูดให้ผู้ฟัง
สนใจในเน้ือหาที่
ถ่ายทอด 

-  ใช้ภาษากายในการ
สื่อสารพอสมควร เช่น 
ยกมือ ผายมือ เพื่อท าให้
ผู้ฟังสนใจในสิ่งที่อธิบาย 
แต่ไม่สอดคล้องกับการ
น าเสนอทั้งหมด 

-   สบสายตากับผูฟ้ัง 
    พอสมควร 

-  มีการใช้ภาษากายน้อย
คร้ังในการสื่อสาร หรือใช้
ภาษากายไม่เหมาะสม 

-   สบสายตากับผูฟ้ัง 
    น้อยคร้ังมาก 

-  ไม่มีการใช้ภาษา
กายใดๆ ในการ
สื่อสาร 

-   ไม่สบสายตากับผู้ฟัง 
   หรือก้มหน้าอ่านบท    
   พูด 

 
เกณฑ์การแปลผลคะแนนทักษะการน าเสนอท าโดยการแบ่งคะแนนออกเป็นช่วงเท่า ๆ กัน 4 ช่วง 

ดังนี้ 
14-16     คะแนน   หมายถึง      ดีมาก 
10-13     คะแนน   หมายถึง      ดี 
7-9        คะแนน   หมายถึง      พอใช้ 
4-6        คะแนน   หมายถึง      ปรับปรุง 

 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ   
  วิลาสินี อินทจันทร์ (2559) พัฒนาสื่อสังคมตามแนวคิดออต้าโมเดล เรื่อง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์
เพ่ือสร้างเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์การวิจัยคือ (1) เพ่ือ
พัฒนาสื่อสังคมตามแนวคิดออต้าโมเดลเรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์เพ่ือสร้างเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีให้มีคุณภาพพร้อมทั้งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เพ่ือศึกษาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนด้วยสื่อสังคมตามแนวคิดออต้าโมเดลเรื่องการ
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ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ (3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนด้วยสื่อสังคมตาม
แนวคิดออต้าโมเดลเรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 สาขาเทคโนโลยีการศึกษาคณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยบูรพา
จ านวน 54 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อสังคมตามแนวคิดออต้าโมเดลเพ่ือพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 เรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ แบบประเมินคุณภาพสื่อ
สังคมตามแนวคิดออต้าโมเดล แบบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัย
พบว่า สื่อสังคมตามแนวคิดออต้าโมเดล (the AUTA model) เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์เรื่องการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคอยู่ในระดับ
คุณภาพดีมาก ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อเท่ากับ 82.41/80.95 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ได้ก าหนดไว้ 
คะแนนทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนส าหรับนักศึกษาที่เรียนผ่านสื่อสังคมตามแนวคิดออต้าโมเดลสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนผ่านสื่อสังคมตาม
แนวคิดออต้าโมเดลเรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก  
  สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2560) ได้ศึกษากระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานในกระบวนวิชา 
CEE2205 (ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
ที่เรียนตามกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานในกระบวนวิชา CEE2205 (ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับ
เด็ก) (2) ประเมินผลงานด้านความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการท างานกลุ่ม (3) ศึกษาความพึงพอใจในการ
เรียนของนักศึกษาที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานในการเรียนกระบวนวิชา CEE2205 
(ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนกระบวนวิชา CEE2205 
(ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก) ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 ที่สามารถเข้าเรียนได้ตลอดภาคเรียนไม่
ต่ ากว่าร้อยละ 80 ของเวลาเรียนทั้งหมด จ านวน 72 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการสอนตาม
กระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานของกระบวนวิชา CEE2205 (ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก) 
แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนของนักศึกษาที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ปลายภาคเรียน ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากการประเมิน
ระหว่างเรียนและการสอบวัดผลปลายภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างสอบผ่าน
ทั้งหมด 72  คน คิดเป็นร้อยละ 100 ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์จากกิจกรรม ผลงานที่นักศึกษาปฏิบัติ
อยู่ในระดับดีมาก 21 คน คิดเป็นร้อยละ 27.17 ระดับดี 34 คน คิดเป็นร้อยละ 47.22 และระดับปานกลาง 17     
คน คิดเป็นร้อยละ 23.61 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานพบว่า
นักศึกษามีความพึงพอใจระดับมากที่สุด และผลการประเมินกระบวนการท างานกลุ่มนักศึกษาทุกกลุ่มมีการ
ปฏิบัติกิจกรรมครบถ้วนทุกขั้นตอนการปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง – ดี 
  สิรินทร์ ลัดดากลม บุญเชิดชู (2559) พัฒนาความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง มีวัตถุประสงค์การวิจัย (1) เพ่ือ
ศึกษาผลของการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
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สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย (2) เพ่ือศึกษาระดับทักษะการปฏิบัติงานที่สะท้อนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย (3) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่ได้รับ
การจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง (4) เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบก ากับตนเองในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีที่ 4 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ภาควิชา
หลักสูตรและวิธีสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนเรียนรายวิชาการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 24 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานที่สะท้อนความคิดสร้างสรรค์ แบบส ารวจความพึงพอใจที่มีการ
ต่อเรียนรู้ และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลของการจัดกระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
พบว่า คะแนนทดสอบหลังการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยสูงกว่าก่อนการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยมีนัยทางสถิติที่ 
ระดับ.05 2) ระดับทักษะการปฏิบัติงานที่สะท้อนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย
อยู่ในระดับมาก โดยด้านความคิดริเริ่มมีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือด้านความคิดละเอียดลออ ความคิด
คล่องแคล่ว และด้านความคิดยืดหยุ่นตามล าดับ 3) พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาที่ได้รับการจัด
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองค่าฐานนิยม ระดับ 1 สองด้าน ได้แก่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว 
และด้านความคิดยืดหยุ่น แปลความหมายของพฤติกรรมการเรียนรู้ได้ว่า พฤติกรรมที่แสดงให้เห็นถึงความคิด
สร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่ว/ความคิดยืดหยุ่น แต่ยังไม่เด่นชัด ค่าฐานนิยม ระดับ 2 สองด้าน ได้แก่ 
ด้านความคิดริเริ่ม และด้านความคิดละเอียดลออแปลความหมายของพฤติกรรมการเรียนรู้ได้ว่า พฤติกรรมที่
แสดงออกถึงความคิดริเริ่ม/ความคิดละเอียดลอออย่างเด่นชัด 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อคุณภาพด้าน
กระบวนการจัดการเรียนการสอนพบว่าในภาพรวมอยู่ระดับมาก 
  ศิรินทิพย์  ดาทอง (2559) ได้ศึกษาการสงเสริมความคิดสรางสรรคโดยใชกระบวนการปฏิบัติรวม
กับเทคนิคหมวก 6 ใบสาระทัศนศิลปชั้นประถมศึกษาปที่ 6 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค เพ่ือ  1)  เพ่ือ
พัฒนาการจัดการเรียนรู โดยใช กระบวนการปฏิบัติร วมกับเทคนิคหมวก  6  ใบสาระทัศนศิลป ชั้น
ประถมศึกษาปที่  6  ที่มีประสิทธิภาพ  E1/E2  ก าหนดเกณฑ 80/80  2) เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสราง
สรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชกระบวนการปฏิบัติรวมกับเทคนิคหมวก6 ใบกอนเรียนและหลังเรียน 3) เพ่ือ
ศึกษาคะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโดยใชกระบวนการปฏิบัติรวมกับเทคนิคหมวก  6  
ใบที่มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ  70  ขึ้นไป  4)  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใช
กระบวนการปฏิบัติรวมกับเทคนิคหมวก  6  ใบกลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  จ านวน  10  
คน ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2556 โรงเรียนปญจรักษอ าเภอเสลภูมิจังหวัดรอยเอ็ดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษา     รอยเอ็ดเขต 3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย1) แผนการจัดการเรียนรู
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จ านวน 6 แผนรวม 12 ชั่วโมง  2) แบบประเมินความคิดสรางสรรค 3) แบบสอบถามความพึงพอใจสถิติที่ใชใน
การวิเคราะหขอมูลคือคารอยละคาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติ Wilcoxon Signed Ranks Test 
ผลการวิจัย1. การจัดการเรียนรูที่เนนการสงเสริมความคิดสรางสรรคโดยใชกระบวนการปฏิบัติรวมกับเทคนิค
หมวก 6 ใบสาระทัศนศิลปชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 83.83/84.16 2. นักเรียนที่
เรียนโดยใชกระบวนการปฏิบัติ รวมกับเทคนิคหมวก  6  ใบมีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอย
างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. นักเรียนที่เรียนโดยใชกระบวนการปฏิบัติรวมกับเทคนิคหมวก  6  ใบมี
คะแนนเฉลี่ยรอยละ  70  ขึ้นไปคิดเปนรอยละ 90 ของนักเรียนทั้งหมด 4. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการ
จัดการเรียนรูที่เนนการสงเสริมความคิดสรางสรรคโดยใชกระบวนการปฏิบัติรวมกับเทคนิคหมวก 6 ใบโดยรวม

อยูในระดับมาก ( 𝑥̅= 4.31, S.D.= 0.17) 
   วิพรพรรณ ศรีสุธรรม (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผลการวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การ
ถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 4 มีจ านวน 8 แผนรวมเวลา 12 ชั่วโมง มี

ความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.6,S.D. = 0.48) 2)แผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์เรื่องการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 มีประสิทธิภาพเท่า กับ 
81.58/81.50 และ 3) การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรู ปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 4 ก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน พบว่า เมื่อนักเรียนได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็ นฐาน นักเรียนมีพัฒนาการด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดีขึ้นทุก
ด้าน โดยด้านการเข้าใจความท้าทาย มีคะแนนเพ่ิมขึ้นสูงที่สุด (ร้อยละ 84) และด้านการวางแผนปฏิบัติ มี
คะแนนต่ าที่สุด (ร้อยละ 75) 
 กนิษฐา พูลลาภ (2563) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนผดุงนารี จากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการสอน ผู้วิจัยได้เลือกใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานที่เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง รู้จักการเผชิญกับปัญหา และค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหา จาก
ประสบการณ์เดิมหรือการเรียนรู้ใหม่ ๆ ที่ค้นพบ ซึ่งจะช่วยสร้างความรู้และการคิดที่เริ่มต้นจากผู้เรียนเองท า
ให้เกิดทักษะในความคิดสร้างสรรค์และได้น าการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมาบูรณาการร่วมกัน ระหว่างการ
เรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนกับการเรียนรู้แบบออนไลน์ผ่านบทเรียนออนไลน์หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมร่วมกันได้ตลอดเวลาการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาการปฏิบัติการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 2) 
ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการแบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/15 โรงเรียนผดุงนารี ที่
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ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 31 คนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานจ านวน 4 แผน 2) แบบ
บันทึกอนุทิน 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 4) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์5) แบบบันทึกการ

จัดการเรียนรู้ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ( 𝑥̅) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า 1) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยการจัดกิจกรรมประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ ขั้นที่ 1 กระตุ้นควาสนใจ ขั้นที่ 2ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นที่ 4 
น าเสนอ ขั้นที่ 5 ประเมินผล โดยแต่ลขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ น าไปสู่การค้นคว้าหาความรู้ชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 2) ผลการศึกษา

ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง และ (𝑥̅= 51.84, S.D.= 
9.94) 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการแบบผสมผสาน ร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (𝑥̅= 4.54, S.D.= 0.56) 
 ศิริรัตน์ ทะนุก (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง การสร้างหนังสือสามมิติ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  การ
ศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง การสร้างหนังสือสามมิติ โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 2) เพ่ือศึกษาเจตคติ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการเรียนศิลปะโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ เรื่อง การสร้างหนังสือสามมิติ  กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนสารสาสน์
วิเทศบูรพา ปีการศึกษา 2563 จ านวน 28 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบวัดเจตคติต่อวิชา
ศิลปะ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า 1) 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่องการสร้างหนังสือสามมิติ 
โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน อยู่ในระดับดีมาก2) เจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการ
เรียนศิลปะโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง การสร้างหนังสือสามมิติ  
อยู่ในระดับมาก 
 ภาวิณี โตส าลี (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ด้วย
การจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ โดยใช้การวิจัยเชิงทดลอง The 
One – group Pretest –Posttest Design กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชาย-หญิง อายุ
ระหว่าง 5-6 ปี ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดโบสถ์ สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสิงห์บุรี จ านวน 49 คน โดยได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือแผนการจัดประสบการณ์กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และแบบทดสอบ
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ความคิดสร้างสรรค์จาการวาดภาพ Test of Creative Thinking - Drawing Production วิเคราะห์ข้อมูลโดย
ใช้ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test dependent variableผลการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของ
เด็กปฐมวัย ทั้งโดยรวมและรายด้าน พบว่า ทั้งด้านความคิดละเอียดลออ ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และ
ความคิดคล่องแคล่ว หลังการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การทดสอบก่อนทดลองและหลังทดลองของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 3 มี
คะแนนเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 15.75 คะแนน และ 44.64 คะแนนตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อน
และหลังการทดลอง พบว่าคะแนนการทดสอบก่อนการทดลองและหลังการทดลองของเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปี
ที่ 3 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ณัฐสุดา ธุมาลา (2563) ได้ศึกษา การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถใน
การออกแบบลวดลายผ้าบาติก ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานส าหรับนักเรียนชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 คณะศิลปะกรรม วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานีการวิจัยครั้งนี้ มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผ้า
บาติกตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบลวดลายผ้าบาติกของนักเรียน ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผ้าบาติก ตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดลองเป็นนักเรียนนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 
3 จานวน 30 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที่ ผลการวิจัยพบว่า 1.) ประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผ้าบาติก ตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.16/81.33 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกาหนด คือ 80/80 2.) 
ความสามารถในการออกแบบลวดลายผ้าบาติก ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .013.) ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผ้าบาติก ตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
 เผ่าไทย เสียงแจ่ม (2564) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษาก่อนและหลังเรียน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 2) เพ่ือเปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน กลุ่มตัวอย่าง
ของการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 จ านวน 31 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษา 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียน เรื่องทวีปอเมริกาใต้ ชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3 จ านวน 20 ข้อ 3) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคม
ศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แบบแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 มะณีรัตน์ รักเพ่ือน (2565) ได้ศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับการพัฒนา
ทักษะการสื่อสารและการน าเสนอ โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้กลุ่มร่วมมือแบบ GI ภายใต้สภาพแวดล้อมของการ
เรียนรู้ผสมผสานระหว่างออนไลน์และออฟไลน์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการได้รับการพัฒนาทักษะการสื่อสารและการน าเสนอ โดย
ใช้เทคนิคการเรียนรู้กลุ่มร่วมมือแบบ Gl และ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้
ด้วยทักษะการสื่อสารและการน าเสนอ โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้กลุ่มร่วมมือแบบ GI ภายใต้สภาพแวดล้อมของ
การเรียนรู้ผสมผสานระหว่างออนไลน์และออฟไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนบุรีรัมย์พิทยาคม อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 32 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 35 คนได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับการพัฒนาทักษะ
การสื่อสารและการน าเสนอ โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้กลุ่มร่วมมือแบบ GI ภายใต้สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้
ผสมผสานระหว่างออนไลน์และออฟไลน์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยทักษะการสื่อสารและการน าเสนอโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้
กลุ่มร่วมมือแบบ GI ภายใต้สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ผสมผสานระหว่างออนไลน์และออฟไลน์ในภาพรวม 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 พงศธร  สิ่งส าราญ (2565)  ได้ศึกษา การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เป็น
ฐานสู่ชุมชน (CBL plus) เพ่ือเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 วิธีการด าเนินการวิจัย คือ การวิจัยและพัฒนา (Research & Development) แบ่งข้ันตอน
การด าเนินการเป็น 4 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และแนวทางการพัฒนา 
(Analysis: R1) ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้(Design and Development : D1) ระยะที่ 3 
การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้( Implementation : R2) และ ระยะที่ 4 การประเมินรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้(Evaluation : D2) ผลวิจัยรายงานผลตามระยะวิจัย 4 ระยะ 1) สภาพปัจจุบัน ปัญหา และ
แนวทาง การจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เป็นฐานสู่ชุมชน(CBL) เพ่ือเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม พบว่า มีวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เป็นฐานสู่ชุมชน (CBL) 
มีพ้ืนฐานจากการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (PBL: Problem -based learning) และครูรับรู้ว่า การ
จัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เป็นฐานสู่ชุมชน (CBL plus) ยังเป็นเรื่องใหม่ยังไม่ชัดเจนเรื่องหลักการ 
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ขั้นตอนและการน าสู่การปฏิบัติ2) ผลการสังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ได้กระบวนการของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เป็นฐานสู่ชุมชน (CBL plus)พบว่า มี6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้น
ความสนใจ ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิดผ่าน PLC ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ 
ขั้นตอนที่ 5ประเมินผล และ ขั้นตอนที่ 6 การบริการสังคมและจิตสาธารณะ 3) การทดลองใช้รูปแบบพบว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์เป็นฐานสู่ชุมชน (CBL 
plus) เพ่ือเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ทุกด้านได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ (Think Creativity) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้
อย่างสร้างสรรค์ (Work Creativity with Others)และ การน าเอานวัตกรรมมาสู่การปฏิบัติ ( Implement 
Innovations) โดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 4) การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
สร้างสรรค์เป็นฐานสู่ชุมชน (CBL plus) เพ่ือเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม พบว่า ความ
พึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบ CBL plusในประเด็นต่างๆ อยู่ในระดับมากที่สุด 
 สรัล สุวรรณ (2566) ได้ศึกษา การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน และ 2) ศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตสถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์ จานวน 25 คน 
ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 2) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ และ 3) 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็น

ฐาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) ผลการวิจัยพบว่า 1) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังเรียน

ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.73 , S.D. = 
0.57) 2) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐาน 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 ̅= 4.38, S.D. = 0.70) 
 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ      
    Bowen (1983) ได้ศึกษาผลการพยากรณ์ของระดับความคิดสร้างสรรค์ และ ประเภทของบุคคลใน
การตัดสินใจของนักศึกษาวิทยาลัยมีความมุ่งหมาย 1.เพ่ือศึกษาผลการคิดสร้างสรรค์ (ความคิดคล่องคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียคลออ และความริเริ่ม) 2.เพ่ือศึกษาประเภทของบุคคลในการตัดสินใจของ
นักเรียนวิทยาลัย ผลการพยากรณ์แบ่งเป็นตัวแปร ดังนี้ อายุ เพศ ระดับคะแนนเฉลี่ยระดับเสรษฐกิจและสังคม
และชั้นปีของการศึกษาและหามพันธ์ระหว่างตัว แปรเหล่านี้กับตัวแปรประกทของบุคคลในการตัดสินใจ ใช้
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กลุ่มตัวอย่างนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 และนักเรียนรุ่นพ่ี รวม 43 คน ในมหาวิทยาลัยเทกซัส ในปี ค.ศ. 
1988 ประเภทการตัดสินใจถูกวัดโดย การสัมภาษณ์ ระดับความคิดสร้างสรรค์ถูกวัดโดยแบบทคสอบ ความคิด
สร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ระดับเศรษฐกิจและสังคมถูกแจกแจงโดยค่าเฉลี่ยของดัชนีที่เปลี่ยนแปลงของ
สถานภาพทางเศรษฐกิจ และสังคม ผลการศึกษาพบว่า สมมุติฐานศูนย์ไม่ได้รับการปฏิเสธปัจจัยทางบุคคล 
การหยั่งรู้ และ ความรู้สึก เป็นเพียง 1 ใน 4 ของปัจจัยทางบุคคล จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้นข้างต้นสรุปได้ว่า 
ไม่มีตัวแปรที่ถูกเลือก เพ่ือเป็นตัวพยากรณ์ระดับผลการตัดสินใจ ฉะนันความคิดสร้างสรรค์ที่สูง และประเภท
ของตัวแปรส่วน บุคคล ไม่เป็นตัวชี้ว่าจะมี การพัฒนาทางวิชาการของนักเรียนในวิทยาลัยได้ดี 
 Ruth (2013) ได้ศึกษาการใช้การบันทึกวิดีโอเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพส าหรับการพัฒนา
ทักษะการน าเสนอ โดยมีวัตถุประสงค์ 1.เพ่ือปรับปรุงความสามารถในการสื่อสารของนักเรียนในหลักสูตรการ
ออกแบบวิศวกรรมเคมี สถาบันเทคโนโลยีแห่งชาติเม็กซิโกโดยใช้รูปแบบการศึกษาที่สนับสนุนการเรียนรู้โดย
การให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในชั้นเรียนที่เน้นให้นักเรียนในหลักสูตรการออกแบบกระบวนการขั้นพ้ืนฐาน 
มีการใช้วิธีการเรียนรู้ตามโครงการ 2. เพ่ือตรวจสอบความคืบหน้าของนักเรียนจากรายงานที่เป็นลายลักษณ์
อักษรและรายงานขั้นสุดท้ายของโครงการที่เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรนี้ของนักเรียน ผู้วิจัยท าการสอนนักเรียน
ว่าหากจะพูดได้ส าเร็จควรปฏิบัติอย่างไร การน าเสนอ ความคิดเห็นของเพ่ือนและผู้สอนเกี่ยวกับการน าเสนอ
และการสังเกตชั้นเรียน ใช้วิธีการทางชาติพันธุ์วิทยาเพ่ือตรวจสอบข้อมูลวิดีโอและเนื้อหาอย่างใกล้ชิดน าการ
วิเคราะห์มาประยุกต์ ซึ่งจะต้องแนะน าเนื้อหาโดยใช้ภาพการในสื่อสาร ข้อสรุปและการอภิปราย จากการ
บันทึกวิดิโอได้ท าการประเมินปัจจัยส าคัญในงานนี้ ว่าการน าเสนออย่างดีเป็นปัจจัยส าคัญที่สุดในการสื่อสารที่
มีประสิทธิภาพ อีกประเด็นหนึ่งที่จะกล่าวถึงคือความส าคัญของการซ้อมค าพูด ประโยชน์หลักของการออก
ก าลังกายคือนักเรียนเริ่มรู้สึกมั่นใจมากข้ึน ซึ่งจะช่วยลดความเครียดที่อาจเกิดขึ้นและเพ่ิมโอกาสในการประสบ
ความส าเร็จ ในตอนท้ายของบทความนี้นักเรียนบางคนให้การประเมินเชิงบวกเกี่ยวกับบทบาทของพวกเขาใน
การเรียนรู้ทักษะการสื่อสาร หลังจากพูดเสร็จแล้วนักเรียนรู้สึกภาคภูมิใจและมีความส าเร็จสูง  
  Gene (2015) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการน าเสนอแบบปากเปล่าในระดับปริญญาตรี การใช้
โปรแกรมการศึกษาระดับอุดมศึกษาการน าเสนอในอดีต ซึ่งได้จัดหาฐานความรู้ที่มั่นคงในสาขาวิชาต่างๆ 
เพ่ือให้ความส าเร็จนี้เป็นการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและตลาดงาน โดยมีวัตถุประสงค์ 1. นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีก าลังเริ่มต้นมหาวิทยาลัยไปยังสถานที่ท างานต้องมีความสามารถในการสื่อสารด้วยวาจาเพียง
พอที่จะเสริมความรู้ด้านเทคนิคที่พวกเขาได้รับในประสบการณ์ของวิทยาลัย 2. นักเรียนต้องสามารถแนะน า
และแลกเปลี่ยนความคิดความรู้และการวิจัยกับผู้ฟังที่แตกต่างกันการสัมภาษณ์การประชุมและการน าเสนอใน
ออฟฟิศ ผู้วิจัยสรุปว่าถึงแม้ว่ามันจะช่วยความหลากหลายของอาชีพการปรับปรุงทักษะการสื่อสารในระดับ
ปริญญาตรีสามารถโดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือปรับปรุงความส าเร็จและประสิทธิภาพของผู้ที่เข้าสู่สาขาวิศวกรรม
การจัดการทักษะการสื่อสารเหล่านี้สามารถปรับปรุงประสิทธิภาพของผู้จัดการด้านวิศวกรรมในด้านความเป็น
ผู้น าแรงจูงใจการขายและการตลาด metanalytics นี้จะเน้นและน าเสนอแนวคิดบางอย่างเพ่ือปรับปรุงทักษะ
การพูดของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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  Robert (2015) ได้ศึกษาการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาทักษะการน าเสนอ: การใช้ Pecha Kucha ใน
ชั้นเรียนการจัดการการขายระดับปริญญาตรี การจัดหางานของนักจัดหางานที่ก าลังมองหาผู้สมัครซึ่งมีทักษะ
ทางธุรกิจบางอย่างที่ไม่มีการสอนในชั้นเรียนทั่วไป และเทคนิคการเรียนรู้ที่ใช้งานได้พิสูจน์แล้วว่ามี
ประสิทธิภาพในการปรับทักษะเหล่านี้ ทักษะที่ส าคัญอย่างยิ่งในอาชีพการขายคือความสามารถในการน าเสนอ
อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิภาพ โดยมีวัตถุประสงค์ 1.เพ่ือช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการน าเสนอที่
แข็งแกร่งสองส่วนของหลักสูตรการจัดการการขายระดับปริญญาตรีประกอบด้วยการออกก าลังกายซึ่งนักเรียน
ใช้รูปแบบ pecha kucha 2. เพ่ือน าเสนอ แบบฝึกหัดการเรียนรู้ที่ใช้งานเช่นนี้ส่งเสริมการคิดและการกระท า
และเพ่ิมการมีส่วนร่วมของนักเรียน ความคาดหวังคือการออกก าลังกายไม่เพียงแต่จะช่วยปรับปรุงทักษะการ
น าเสนอเท่านั้นแต่ยังช่วยเพ่ิมความรู้ด้านเนื้อหา ความถูกต้องของรูปแบบนี้ได้รับการประเมินโดยการสังเกต
ของครูการส ารวจก่อนและหลังการน าเสนอของนักเรียนการสะท้อนของนักเรียนเกี่ยวกับวิทยานิพนธ์และการ
สอบ Perspective  
 Freeman (2017) ศึกษาพัฒนาเครื่องมือประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการสร้างผลงานใน 
Moodboard โดยเทคนิค Consensual Assessment กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาสาขาออกแบบแฟชั่น
จ านวน 50 คน ในประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งจะได้รับโจทย์เป็นค าศัพท์จ านวน 5 ค า นักศึกษาแต่ละคนจะสร้าง
ผลงานใน Moodboard ที่สัมพันธ์กับค าศัพท์ ดังนี้ ค าว่า clever (นักศึกษา 3 คน) ค าว่า loud (นักศึกษา 4 
คน) ค าว่า think (นักศึกษา 5 คน) ค าว่า religious (นักศึกษา 16 คน) และค าว่า tired (นักศึกษา 12 คน) 
จากนั้นจะมีผู้ประเมินความคิดสร้างสรรค์ 2 กลุ่ม คือกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะ จ านวน 10 คนและกลุ่มท่ีไม่ใช่
ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นนักศึกษาจากศาขาออกแบบแฟชั่นจ านวน 88 คน ประเมินผลงาน Moodboard ของกลุ่ม
ตัวอย่าง ผลวิจัยพบว่า 1) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มที่ไม่ใช่ผู้เชี่ยวชาญ 2 ) มี
ความสัมพันธ์ทางบวกระหว่างการให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญกับกลุ่มที่ไม่ใช่ผู้เชี่ยวชาญ 
และ 3) กลุ่มตัวอย่างท่ีออกแบบ Moodboard ค าว่า think มีค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ต่ าท่ีสุด 
  Ulgar (2018) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาสาขาทัศนศิลป์ในประเทศตุรกี กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาทัศนศิลป์ คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัย Cumhuriyet จ านวน 17 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ 
Torrance (TTCT) และแบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (CCTDI) นักศึกษาจะเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน จ านวน 4 ครั้ง ครั้งที่ 1 เป็นขั้นตอนการระบุปัญหาและจับประเด็นส าคัญ ครั้งที่ 2 
ระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์และอภิปรายหาค าตอบ ครั้งที่ 3 แสวงหาค าตอบและน าเสนอ และครั้งที่ 4 แก้ไข
ปัญหา ผลการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดความคิด
สร้างสรรค์ชิ้นงานทัศนศิลป์ เนื่องจากปัญหาที่พบในการจัดการเรียนรู้เป็นปัญหาใหม่ที่คล้ายสถานการณ์จริง
นักศึกษาได้ใช้ทักษะการคิดแบบขยาย (Divergent thinking) เพ่ือสร้างงานศิลปะที่สอดคล้องกับสภาพปัญหา
นั้นจึงเป็นการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์    
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  Chishti (2022)  ศึกษาวิธีการสอนศิลปะเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาในประเทศปากีสถาน กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง 
มีจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5 จ านวน 60 คน เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสร้างสรรค์ กลุ่ม
ควบคุม มีจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5 จ านวน 60 คน เรียนด้วยการสอนศิลปะแบบเดิม 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ Wallach และ Kogan (WKCT) และแบบ
วัดการแก้ปัญหา (Matchstick Problem Tasks) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยวิธีการ
สอนศิลปะแบบสร้างสรรค์จะถูกกระตุ้นให้รู้จักแสดงออก มีจินตนาการ มีการคิดวิจารณญาณและทักษะการคิด
สร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุม และมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่ากลุ่มควบคุมเช่นกัน ผลการศึกษาบ่ง
บอกว่านักเรียนที่เรียนศิลปะแบบสร้างสรรค์จะสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์และมี
จินตนาการอีกท้ังยังมองหาหนทางใหม่ๆในการแก้ไขปัญหาที่มีความท้าทายกับชีวิต 
  การศึกษาวิจัยข้างต้นผู้วิจัย สรุปได้ว่า การวิจัยที่เก่ียวข้องในประเทศและต่างประเทศ ท าให้ผู้ศึกษาได้
ค้นคว้า มองเห็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการคิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานและทักษะ
การน าเสนอ ผ่านการลงมือปฏิบัติ ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนตามกระบวนการท างานด้วยตนเองอย่างเป็นระบบมี
เจตคติที่ดีต่อการท างานและวิชาศิลปะ ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
สามารถน าความรู้และประสปการณ์ท่ีได้รับไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 
 
    จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องมีความเชื่อมโยงระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามได้ดังภาพที่ 7 
                       

 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 7  แผนภาพความเชื่อมโยง ตัวแปรต้นและตัวแปรตาม 
 
 
 
 

 
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

 

 
กระดาน Moodboard 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

 
ความคิดสร้างสรรค์ 

 

 
ทักษะการน าเสนอ 
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1. ความคิดสร้างสรรค ์
2. ทักษะการน าเสนอ 
 

2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
      จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปกรอบแนวความคิดในการวิจัยได้ดังภาพที่ 8 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 8  กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

1. หลักสูตรกลุม่สาระศลิปะ สาระที่ 1 
ทัศนศิลป์ ตามหลักสูตรแกนกลางขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
2. การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
3. กระดาน Moodboard 
4. ความคิดสร้างสรรค ์
5. ทักษะการน าเสนอ 

การเรยีนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานร่วมกับกระดาน 

Moodboard 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

ตัวแปรต้น 
 

ตัวแปรตาม 
 



 

บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอโดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยดังหัวข้อ
ต่อไปนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
      3.1.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
ส านักงานเขตหลักสี่ ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวนทั้งหมด 5 โรงเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 
236 คน รายละเอียดจ าแนกตามโรงเรียนโดยใช้ข้อมูลจากรายงานสถิติการศึกษา ปีการศึกษา 2566 โรงเรียน
สังกัดกรุงเทพมหานคร (ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร [สนศ.], 2566) ดังนี้ 
  (1) โรงเรียนเคหะทุงสองหองวิทยา 1 จ านวนนักเรียน 66 คน  
  (2) โรงเรียนเคหะทุ่งสองห้องวิทยา 2 จ านวนนักเรียน 34 คน  
  (3) โรงเรียนทุงสองหอง (คุปตัษเฐียรอุทิศ) จ านวนนักเรียน 38 คน  
  (4) โรงเรียนบางเขน (ไว้สาลีอนุสรณ์) จ านวนนักเรียน 38 คน  
  (5) โรงเรียนการเคหะท่าทราย จ านวนนักเรียน 60 คน 
  นักเรียนในทุกโรงเรียนมีความคล้ายคลึงกัน เนื่องจากมีการคละนักเรียนตามความสามารถท าให้แต่
ละห้องเรียนมีนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อนอยู่ด้วยกัน 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
            กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนการเคหะท่าทราย 
สังกัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานเขตหลักสี่ ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ห้อง มี
จ านวนนักเรียน 30 คน ได้กลุ่มตัวอย่างจากการสุ่มแบบกลุ่ม ( Cluster sampling ) โดยมีขั้นตอนการสุ่มดังนี้  
  (1) สุ่มโรงเรียนทั้งหมด 5 โรงเรียนมา 1 โรงเรียน ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายได้โรงเรียนการเคหะท่า
ทราย มีห้องเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 2 ห้อง มีนักเรียนทั้งหมด 60 คน 
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  (2) สุ่มห้องเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนการเคหะท่าทราย โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย ได้ห้อง 
2/1 มีจ านวนนักเรียน 30 คน เพื่อเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
      เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
 3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
จ านวนทั้งหมด 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 15 ชั่วโมง  
 3.2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบประเมินผลงานของนักเรียนโดยใช้ scoring rubrics 
พัฒนามาจากแบบวัดมาตรฐานของ Guilford (1959) และแนวคิดการจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะของ สิปป์ สุข
ส าราญ (2561) ประเมินตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่ (1) คิดริเริ่ม (2) คิด
คล่องแคล่ว (3) คิดยืดหยุ่น และ (4) คิดละเอียดลออ ในแต่ละด้านให้คะแนนตามระดับคุณภาพ 4 ระดับ ตั้งแต่ 
1-4 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 16 คะแนน  
 3.2.3 แบบประเมินทักษะการน าเสนอ เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมและให้คะแนนตาม scoring rubrics 
โดยพิจารณาจากองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ (1) เนื้อหา (2) การใช้ภาษา (3) การใช้น้ าเสียง และ (4) 
บุคลิกภาพและภาษาท่าทาง ในแต่ละด้านให้คะแนนตั้งแต่ 1-4 คะแนน รวมเป็น 16 คะแนน  

 
3.3  การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
      การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีรายละเอียด ดังนี้  
 3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard มี
ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

 (1) ศึกษาข้อมูลหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระศิลปะ รายวิชาทัศนศิลป์ ใน
ด้านมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ และเลือกก าหนดเนื้อหาที่เหมาะสม  

 (2) ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานและกระดาน 
Moodboard เพ่ือน ามาประกอบเป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

 (3) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน 
Moodboard จ านวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมเป็น 15 ชั่วโมง ในแต่ละแผนประกอบไปด้วยมาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งประกอบไปด้วย 5 
ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นที่ 3 ค้นคว้าหาข้อมูล 
ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน และข้ันที่ 5 ประเมินผลงาน สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้ ทั้งนี้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีสาระส าคัญของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
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การจัดการ
เรียนรู้ท่ี 

จ านวน
ชั่วโมง 

ชื่อเร่ือง ตัวชี้วัด 

1 3 Me, myself & I ศ.1.1 ม.2/4 สร้างเกณฑ์ในการประเมินและวิจารณ์งานทัศนศลิป ์
ศ.1.1 ม.2/5 น าผลงานการวิจารณ์ไปปรับปรุงแกไ้ขและพัฒนางาน 

2 3 Dream House ศ.1.2 ม.2/3 เปรียบเทียบแนวคิดในงานออกแบบงานทัศนศิลป์ที่มาจาก
วัฒนธรรมไทยและสากล 

3 3 Poster Art ศ.1.1 ม.2/7 บรรยายวิธีการใช้งานทัศนศิลป์ในการโฆษณาเพื่อโน้มน้าวใจและ
น าเสนอตัวอย่างประกอบ 

4 3 My Mascot ศ.1.1 ม.2/6 วาดภาพแสดงบุคลิกลักษณะของตัวละคร 
5 3 Stucco Art ศ 1.1 ม.2/1 อภิปรายเกี่ยวกับทัศนธาตุในด้านรูปแบบและแนวคดิของงาน

ทัศนศิลป์ท่ีเลือกมา 

 
 (4) น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 

ทั้ง 5 แผน เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม จากนั้นปรับปรุงแก้ไขแผนตาม
ข้อเสนอแนะ 
  (5) น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
ทั้ง 5 แผนที่ปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ใน
แต่ละองค์ประกอบ เพ่ือน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น และให้บรรลุตาม
เป้าหมาย โดยวิธีการประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ได้แก่  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
  5       หมายถึง      เหมาะสมมากที่สุด 
  4       หมายถึง      เหมาะสมมาก 
  3       หมายถึง      เหมาะสมปานกลาง 
  2       หมายถึง      เหมาะสมน้อย 
  1       หมายถึง      เหมาะสมน้อยที่สุด 
 ใช้เกณฑ์ในการแปลควาหมายของผลประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 4.51 - 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 3.51 - 4.50       หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.51 - 3.50      หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 1.51 - 2.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
           1.00 - 1.50      หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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(6) น าผลประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน โดยค่าเฉลี่ยที่อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ต้องมากกว่า 3.51 

(7)  น าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ปรากฏผลดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมเท่ากับ 4.7 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.44 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมเท่ากับ 4.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.40 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมเท่ากับ 4.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.40อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมเท่ากับ 4.83 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมเท่ากับ 4.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด 

สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน 
Moodboard ทุกแผนมีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 

(8) ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง  

(9) น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
จ านวน 1 แผนไปทดลองกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนมัธยมประชา
นิเวศน์ จ านวน 30 คน มีข้อปรับปรุงในส่วนของกิจกรรมขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 
และปรับการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยการปรับวิธีการให้คะแนนให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

(10) น าผลที่ได้จากการทดลองจัดการเรียนรู้กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างมาปรับปรุงแผนการจัดการ
เรียนรู้ทั้ง 5 แผนให้มีความสมบูรณ์ โดยมีประเด็นที่ปรับปรุง พบว่า ในขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ และ ขั้นที่ 3 ค้นคว้าหาข้อมูล มีเวลาในการท ากิจกรรมไม่เพียงพอ จึงได้ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้
เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยปรับเวลาให้เหมาะสมมากขึ้น และมีการแจ้งหัวข้อให้นักเรียนทราบล่วงหน้าแทนที่
จะให้นักเรียนท างานในชั้นเรียนทั้งหมดเพ่ือให้มีเวลาเพียงพอในการท ากิจกรรม 

(11) น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
ทั้ง 5 แผนที่สมบูรณ์แล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนการเคหะท่าทราย 
 3.3.2  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบประเมินผลงานของนักเรียนโดยใช้ scoring rubrics มี
ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
 (1) ศึกษาองค์ประกอบของการประเมินความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Guilford (1959) 
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 (2) ศึกษาวิธีการประเมินความคิดสร้างสรรค์ รูปแบบการประเมินความคิดสร้างสรรค์ และรายการ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดการประเมินของ สิปป์ สุขส าราญ (2561) 

 (3) ก าหนดโครงสร้างของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ รายการประเมิน วิธีการประเมิน และ
เกณฑ์การประเมิน 

 (4) สร้างตารางก าหนดรายละเอียดการประเมินความคิดสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด สาระ
การเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามขั้นตอนการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่ (1) คิดริเริ่ม 
(2) คิดคล่องแคล่ว (3) คิดยืดหยุ่น และ (4) คิดละเอียดลออ ในแต่ละด้านให้คะแนนตามระดับคุณภาพ 4 
ระดับ ตั้งแต่ 1-4 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 16 คะแนน 

 
ตารางท่ี 3.2 เกณฑ์ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้วิจัย 
 
ประเด็นการ

ประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

ความคิด
ริเริ่ม 

- พัฒนาชิ้นงานหรือวิธ ี
การเพื่อแก้ปัญหาด้วย    
ความคิดทีแ่ปลกใหม่ ประ 
มาณร้อยละ 90 ขึ้นไป 
- ชิ้นงานหรือวิธีกาณเหมาะ 
สมต่อการใช้งานจริง 

-  พัฒนาชิ้นงานหรือ
วิธีการเพือ่แก้ปัญหาด้วย
ความคิดทีแ่ปลกใหม่ 
ประมาณร้อยละ 70 - 90 

- พัฒนาชิ้นงานหรือวิธกีาร
เพื่อแก้ปัญหาดว้ยการ
ดัดแปลงจากความคิดเดิม
ประมาณร้อยละ 50 - 70 

- พัฒนาชิ้นงานหรือ
วิธีการเพือ่แก้ปัญหา
โดยไม่มีความคิด
แปลกใหม่ 

ความคิด
คล่องแคล่ว 

- คิดรูปแบบงานได้รวดเร็ว
ประมาณร้อยละ 90 ขึ้นไป
ไปภายในเวลาทีก่ าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้รวด 
เร็วประมาณร้อยละ 70 - 
90 ภายในเวลาที่ก าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้
ประมาณร้อยละ 50 - 70 
ภายในเวลาที่ก าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้ ต่ า
กว่าร้อยละ 50 
ภายในเวลาที่ก าหนด 

ความคิด
ยืดหยุน่ 

- คิดรูปแบบงานที่จะท าได้
อย่างหลากหลาย ประมาณ
ร้อยละ 90 ขึ้นไป 

- ดัดแปลงสิ่งที่มอียู่ หรือน า
สิ่งอื่นมาทดแทนสิ่งที่ขาด
ได้หลากหลาย 

- คิดรูปแบบงานที่จะท า
ได้อย่าหลากหลาย
ประมาณร้อยละ 70 - 90 
- ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ หรือ
น าสิ่งอื่นมาทดแทนสิ่งที่
ขาดได ้

- คิดรูปแบบงานที่จะท า
ได้แตไ่ม่หลากหลาย 
ประมาณร้อยละ 50 - 70 
ดัดแปลงสิ่งที่มอียู่ หรือน า
สิ่งอื่นมาทดแทนสิ่งที่ขาด
แต่ยังไม่เหมาะสม 

- ไม่สามารถคิดรูปแบบ
งานที่จะท าได้
หลากหลาย ไม่
สามารถดัดแปลง 
สิ่งที่มีอยู่ หรือน าสิ่ง
อื่นมาทดแทนที่ขาด
ได ้

ความคิด
ละเอยีดลออ 

- บอกรายละเอียดเกี่ยวกับ
รูปแบบงานได้ครบถ้วน
สมบูรณ์ เชื่อมโยงหรือ
ขยายความความสัมพันธ์
สิ่งต่างๆไดอ้ย่างถกูต้อง 

ประมาณร้อยละ 90 ขึ้นไป 

- บอกรายละเอียดเกี่ยว 
กับรูปแบบงานได้ครบ 
ถ้วน เชื่อมโยงความ 
สัมพันธ์สิ่งต่างๆได้อยา่ง
ถูกตอ้ง ประมาณร้อยละ 
70 - 90 

- บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับรูปแบบงานได้แต่
ไมค่รบถ้วน เชื่อมโยง
ความสัมพันธส์ิ่งต่างๆได้แต่
ไม่ชัดเจนประมาณร้อยละ 
50 - 70 

- บอกรายละเอียดเกี่ยว 
กับรูปแบบงานได้
น้อยมาก ไม่สามารถ
เชื่อมโยความสัมพันธ์
สิ่งต่างๆไดอ้ย่าง
ชัดเจน 
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 การวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ท าโดยประเมินนักเรียนภายหลังการจัดการเรียนรู้ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผน และน าคะแนนที่ได้แต่ละแผนมารวมกัน คิดเป็นคะแนนเต็ม 80 คะแนน และ
ก าหนดเกณฑ์การวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 

 70-80      คะแนน   หมายถึง       มากที่สุด 
 60-69      คะแนน   หมายถึง       มาก 
 50-59      คะแนน   หมายถึง       ปานกลาง 
 40-49      คะแนน   หมายถึง       พอใช้ 
 ต่ ากว่า 40 คะแนน  หมายถึง    ปรับปรุง 
 (5) เสนอรายละเอียดของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์กับอาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือให้พิจารณา

ความถูกต้องเหมาะสมของรายการประเมิน เกณฑ์การประเมิน และวิธีการประเมิน จากนั้นน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน า 

 (6) เสนอแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่ปรับปรุงแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบ
ความตรงตามเนื้อหา เป็นการประเมินความสอดคล้องโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เป็นเกณฑ์ในการ
ประเมิน ดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2556) 
  +1     หมายถึง     แน่ใจว่าข้อความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
    0     หมายถึง     ไม่แน่ใจว่าข้อความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   -1     หมายถึง     แน่ใจว่าข้อความไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
  โดยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มากกว่า 0.50 ขึ้นไปจึง
จะถือว่ามีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 

 (7) น าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความสอดคล้อง ผลที่ได้จากการ
ประเมินความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 แสดงว่ามีความเหมาะสมในการน าไปใช้ จากนั้นจึงปรับปรุงแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

 (8) น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ไปทดลองกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โรงเรียนการเคหะท่าทราย เพ่ือวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นด้วยการหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ประเมินสองคน (Inter-rater reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ Pearson (Pearson 
product moment correlation coefficient) 

 (9) วิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ซึ่งต้องสูงกว่า 0.70  ผลการ
วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.81 แสดงว่าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ฉบับนี้มีคุณภาพเหมาะสมและ
สามารถน าไปใช้ได้ จากนั้นจึงปรับปรุงเเบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ให้สมบูรณ์ 

 (10) น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1
โรงเรียนการเคหะท่าทราp 
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 3.3.3  แบบประเมินทักษะการน าเสนอ เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมและให้คะแนนตาม scoring rubrics 
มีข้ันตอนการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
 (1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการน าเสนอ 

 (2) ศึกษาองค์ประกอบของการประเมินทักษะการน าเสนอตามแนวคิดของ เทพ สงวนกิตติพันธุ์  
(2556) 

 (3) ก าหนดโครงสร้างของแบบประเมินทักษะการน าเสนอ รายการประเมิน วิธีการประเมิน และ
เกณฑ์การประเมิน 

 (4) สร้างตารางก าหนดรายละเอียดการประเมินทักษะการน าเสนอให้สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ ตามขั้นตอนการประเมินทักษะการน าเสนอ 4 ด้าน (1) เนื้อหา (2) การใช้ภาษา (3) การใช้น้ าเสียง 
และ (4) บุคลิกภาพและภาษาท่าทาง ในแต่ละด้านให้คะแนนตามระดับคุณภาพ 4 ระดับ ตั้งแต่ 1 -4 คะแนน 
รวมเป็นคะแนนเต็ม 16 คะแนน 

 
ตารางท่ี 3.3 เกณฑ์ประเมินทักษะการน าเสนอของผู้วิจัย   
 

หัวข้อ
ประเมิน 

ดีมาก 
(4) 

ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

 
 

เนือ้หา 

- เน้ือหาถูกตอ้งและสัมพันธ ์
  กับหัวข้อที่น าเสนอ 
- มีเน้ือหาสร้างสรรค์ที่กระ 
  ตุ้นความสนใจผู้ฟังทั้งหมด 
- แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอด้วยการ

สรุปครบทุกประเด็น 

- เน้ือหาส่วนใหญ่ถกูต้อง
และสัมพันธก์ับหัวข้อที่
น าเสนอ 

- มีเน้ือหาสร้างสรรค์ที ่
  กระตุ้นความสนใจผู้ฟัง
บางส่วน 

- แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอด้วยการ

สรุปประเด็นส าคัญ 

- เน้ือหาสัมพันธก์ับหัวขอ้ที่
น าเสนอแตไ่ม่ถกูต้อง
ทั้งหมด 

- มีเน้ือหาสร้างสรรค์ที ่
  กระตุ้นความสนใจผู้ฟัง

น้อย 
- แนะน าเพียงชื่อตนเอง 
- จบการน าเสนอด้วยการ

สรุปเพียงเล็กน้อย 

- เน้ือหาสัมพันธก์ับ
หัวข้อที่น าเสนอ
เพียงบางส่วน 

- ไม่มีเน้ือหา
สร้างสรรค์ที่กระตุ้น
ความสนใจผู้ฟังเลย 

- ไม่แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอโดย

ไม่มีการสรุป 
 

การใช้
ภาษา 

-  เลือกใชถ้้อยค าและ
ประโยคได้ถูกต้องตามหลกั
ภาษาและเหมาะสมกับ
ผู้ฟัง  

-  มีการเชือ่มความทั้ง
ตอนต้น ส่วนของเน้ือเรื่อง 
และตอนทา้ยของการ
น าเสนอ ท าให้ผูฟ้ังทั้งหมด
ติดตามเร่ืองราวได้ง่าย 

-  เลือกใชถ้้อยค า และ
ประโยคได้ถูกต้องและ
เหมาะสมกับผูฟ้ัง อาจมี
ภาษาทีไ่ม่เหมาะสม
แทรกอยู่บ้าง 

-  มีการเชือ่มความทั้ง
ตอนต้น ส่วนของเน้ือ
เรื่อง และตอนทา้ย 

     ของการน าเสนอ ท าให้
ผู้ฟังบางส่วนติดตาม
เรื่องราวได ้

-  เลือกใชถ้้อยค า และ
ประโยคไม่ถูกต้องตาม
หลักภาษาทั้งหมด มี
การใช้ภาษาพูดทีไ่ม่
เหมาะสมกับผูฟ้ัง
ปรากฏอยู ่

-  มีการเชือ่มความเป็น
บางส่วนของการ
น าเสนอ ท าให้ผูฟ้ัง
บางส่วนติดตามเร่ืองราว
ไม่ทันหรือไม่เขา้ใจ 

-  ใช้ถ้อยค าและ
ประโยคไม่ถูกต้อง
ตามหลักภาษา ใช้
ภาษาพูดไม่
เหมาะสม  

-  ไม่มีการเชื่อมความ
ผู้ฟังไม่สามารถ
ติดตามเร่ืองราว
หรือฟังด้วยความ
ไม่เขา้ใจ 
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ตารางท่ี 3.3  (ต่อ) 
 

หัวข้อ
ประเมิน 

ดีมาก 
(4) 

ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

การใช้
น้ าเสยีง 

-  น้ าเสียงเต็มเป่ียมด้วย
ความม่ันใจ 

-  ความดังของเสียงเหมาะสม 

-  น้ าเสียงมีความม่ันใจ
แต่ไม่ตลอดการ
น าเสนอ 

-  ความดังของเสียง
เหมาะสม 

-  น้ าเสียงสั่นเครือบ้าง 
-  ใช้เสียงเบาบ้างดังบ้าง

สลับกันไป 

-  น้ าเสียงสั่นเครือ 
-  ใช้เสียงเบาเหมือน

กระซิบ หรือดัง
เหมือนตะคอก หรือ
ตะโกน 

บุคลิกภาพ
และภาษา 
ท่าทาง 

-  ใช้ภาษากายอย่าง
คล่องแคล่ว เหมาะสมและ
สอดคล้องกับการน าเสนอ 
เช่น ยกมือ ผายมือ เพื่อ
ดึงดูดให้ผู้ฟังรู้สึกสนใจใน
สิ่งที่อธิบาย 

- สบสายตากับผูฟ้ังอยู่ตลอด
เพื่อดึงดูดให้ผูฟ้ังสนใจใน
เน้ือหาทีถ่่ายทอด 

-  ใช้ภาษากายในการ
สื่อสารพอสมควร 
เช่น ยกมือ ผายมือ 
เพื่อท าให้ผู้ฟังสนใจ
ในสิ่งที่อธิบาย แตไ่ม่
สอดคล้องกับการ
น าเสนอทั้งหมด 

-    สบสายตากับผูฟ้ัง 
  พอสมควร 

-  มีการใช้ภาษากายน้อย
คร้ังในการสื่อสาร หรือ
ใช้ภาษากายไม่
เหมาะสม 
-  สบสายตากับผู้ฟัง 

      น้อยคร้ังมาก 

-  ไม่มีการใช้ภาษากาย
ใดๆ ในการสื่อสาร 

-   ไม่สบสายตากับผู้ฟัง 
   หรือก้มหน้าอ่านบท    
   พูด 

 
 การวัดระดับการน าเสนอท าโดยประเมินนักเรียนภายหลังการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการ

เรียนรู้จ านวน 5 แผน และน าคะแนนการน าเสนอที่ได้ในแต่ละแผนมารวมกัน คิดเป็นคะแนนเต็ม 80 คะแนน 
และก าหนดเกณฑ์การวัดระดับดังนี้ 

 70-80     คะแนน  หมายถึง       มากที่สุด 
 60-69     คะแนน  หมายถึง       มาก 
 50-59     คะแนน  หมายถึง       ปานกลาง 
 40-49     คะแนน  หมายถึง       พอใช้ 
 ต่ ากว่า 40 คะแนน  หมายถึง    ปรับปรุง 
 (5) เสนอรายละเอียดการประเมินทักษะการน าเสนอทั้ง 4 ด้านแก่อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณา

ความถูกต้อง เหมาะสม และน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 (6) เสนอแบบประเมินทักษะการน าเสนอท่ีปรับปรุงแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบ

ความตรงตามเนื้อหา เป็นการประเมินความสอดคล้องโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เป็นเกณฑ์ในการ
ประเมิน ดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2556) 
  +1  หมายถึง   แน่ใจว่าข้อความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
    0  หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าข้อความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   -1  หมายถึง   แน่ใจว่าข้อความไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
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  โดยแบบประเมินทักษะการน าเสนอต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มากกว่า 0.50 ขึ้นไปจึง
จะถือว่ามีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
  (7) น าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความสอดคล้อง ผลที่ได้เท่ากับ 1.00 
แสดงว่าแบบประเมินทักษะการน าเสนอมีความเหมาะสม จากนั้นจึงปรับปรุงแบบประเมินทักษะการน าเสนอ
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  (8) น าแบบประเมินทักษะการน าเสนอไปทดลองกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนการเคหะท่าทราย เพ่ือวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นด้วยการหาความสัมพันธ์ระหว่างผู้
ประเมินสองคน ( Inter-rater reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ Pearson (Pearson 
product moment correlation coefficient) 
  (9) วิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบประเมินทักษะการน าเสนอซึ่งต้องสูงกว่า 0.70 ผลการ
วิเคราะห์ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.78 แสดงว่ามีความเชื่อมั่นสูง สามารถน าไปใช้ได้ จากนั้นจึงน าผลที่ได้มา
ปรับปรุงเเบบประเมินทักษะการน าเสนอให้สมบูรณ์ 
  (10) น าแบบประเมินทักษะการน าเสนอไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1
โรงเรียนการเคหะท่าทราย 
 
ตารางท่ี 3.4 การสร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 

เคร่ืองมือ ลักษณะ การหาคุณภาพ ผลที่ได้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้การเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐานร่วมกับ
กระดาน Moodboard 

แผนจัดการเรยีนรู้ 5 แผน แผน
ละ 3 ช่ัวโมง รวมเป็น 15 ช่ัวโมง     
แผนที่ 1 Me, myself & I     
แผนที่ 2 Dream House  
แผนที่ 3 My Mascot  
แผนที่ 4 Poster Art  
แผนที่ 5 Stucco Art 

ประเมินความเหมาะสม 
ของแผนด้วยการหาค่า 
เฉลี่ยจากการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

- ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
แผนที่ 1 เท่ากับ 4.70 อยู่
ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

- ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
แผนที่ 2 เท่ากับ 4.81 อยู่
ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

- ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
แผนที่ 3 เท่ากับ 4.81 อยู่
ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

- ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
แผนที่ 4 เท่ากับ 4.83 อยู่
ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

- ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
แผนที่ 5 เท่ากับ 4.75 อยู่
ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางท่ี 3.4  (ต่อ) 
 

เคร่ืองมือ ลักษณะ การหาคุณภาพ ผลที่ได้ 

2. แบบประเมินความคิด
สร้างสรรค ์

แบบสังเกตพฤติกรรมและผลงาน
ของนักเรียนและให้คะแนนแบบ 
Scoring Rubrics ประเมิน
องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก ่
1.ความคิดรเิริ่ม  
2.ความคิดคล่องตัว  
3.ความคิดยดืหยุ่น  
4.คิดละเอียดลออ  
แต่ละด้านให้คะแนนตามระดับ
คุณภาพ 4 ระดับ  

1. ผู้เช่ียวชาญประเมิน
ความตรงตามเนื้อหา
โดยใช้ดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) 

2. ความเชื่อมั่นจากผู้
ประเมิน 2 ท่าน 
(Inter-rater 
reliability) โดยการหา
ค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสมัพันธ์ของ 
Pearson 

- ดัชนีความสอดคล้อง
ข อ ง แ บ บ ป ร ะ เ มิ น
ความคิดสร้างสรรค์
เท่ากับ 1.00 

- ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 
0.81 

3. แบบประเมินทักษะการ
น าเสนอ 

แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรยีน
และให้คะแนนแบบ Scoring 
Rubrics โดยพิจารณาจาก
องค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก ่
1. เนื้อหา    
2. การใช้ภาษา  
3. การใช้น้ าเสียง  
4. บุคลิกภาพและภาษาท่าทาง 
แต่ละด้านมีเกณฑ์การให้คะแนน
ตั้งแต่ 1-4 คะแนน  

1. ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
ความตรงตามเนื้อหา
โดยใช้ดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) 

2. ความเชื่อมั่นจากผู้
ประเมิน 2 ท่าน 
(Inter-rater 
reliability) โดยการ
หาค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสมัพันธ์ของ 
Pearson 

- ดัชนีความสอดคล้อง
ของแบบประเมิน
ทักษะการน าเสนอ
เท่ากับ 1.00 

- ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.78 
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3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 3.4.1 แบบแผนการวิจัย  
       การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผนการทดลองแบบ
กลุ่มเดียวมีการสอบหลังทดลอง (One Group Posttest-Only Design) (รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์, 2560) 
 

    E              X       O 
 

E          หมายถึง         กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง  
X          หมายถึง         การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับ

    กระดาน Moodboard  
  O        หมายถึง         การประเมินความคิดสร้างสรรค์และทักษะะการน าเสนอหลังเรียน
     ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
     ร่วมกับกระดาน Moodboard 
 

3.4.2  ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 (1) ผู้วิจัยส่งเค้าโครงวิทยานิพนธ์ต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัย     

ธุรกิจบัณฑิตย์ เพ่ือด าเนินการพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
 (2) ผู้วิจัยด าเนินการขออนุญาตโรงเรียนการเคหะท่าทรายเพ่ือทดลองจัดการเรียนรู้และเก็บ

รวบรวมข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 
 (3) ก่อนการทดลองผู้วิจัยอธิบายและชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ การเรียนรู้แบบ

สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอให้
กลุ่มตัวอย่างทราบ 
 (4) ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน 

Moodboard จ านวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมเวลาในการสอน 15 ชั่วโมง 
 (5) ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ นักเรียนสร้างสรรค์ผลงานจาก Moodboard และฝึกทักษะ

การน าเสนอ 
 (6) หลังจากท าการสอนจนครบทั้ง 5 แผน ผู้วิจัยประเมินความคิดสร้างสรรค์และประเมินทักษะ

การน าเสนอจากผลงานและการน าเสนอของนักเรียน จากนั้นผู้วิจัยตรวจและบันทึกคะแนนหลังเรียน  
 (7) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปประมวลผลทางสถิติและวิเคราะห์ผลการวิจัย 
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3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปนี้  
      3.5.1 ศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard โดยการใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
 3.5.2 เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ t-test for one sample 
 3.5.3 เปรียบเทียบทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ t-test for one sample 
 
3.6  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล   
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 3 ส่วน คือ สถิติพ้ืนฐาน สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพ
ของเครื่องมือ และสถิติท่ีใช้ตรวจสอบสมมติฐาน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
      3.6.1 สถิติพ้ืนฐาน  
              (1) ร้อยละ (Percentage) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 

𝑝 =  
𝐹 × 100

𝑛
 

 

 

 เมื่อ   𝑝     หมายถึง    ร้อยละ 

    𝐹     หมายถึง    ความถี่ท่ีต้องการแปลค่าให้เป็นร้อยละ 

    𝑛     หมายถึง    จ านวนข้อมูลทั้งหมด        
 
 (2) ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560)  
 
 
 
 
 

 เมื่อ  𝑥̅              หมายถึง      ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

         𝒙   หมายถึง   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

          𝑛              หมายถึง       จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
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 (3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560)  
 

𝑆. 𝐷. = √𝑁
∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)2

𝑁(𝑁 − 1)
  

 

 เมื่อ   𝑆. 𝐷.  หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

         𝒙     หมายถึง  คะแนนแต่ละตัวในกลุ่มตัวอย่าง 

             𝑵               หมายถึง  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

                      หมายถึง  ผลรวม 
 
     3.6.2  สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
      (1) ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2556) 
 

𝐼𝑂𝐶 =  
∑ 𝑅

𝑁
 

 
 เมื่อ   IOC       หมายถึง        ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ 

        ∑ R      หมายถึง        ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

         𝑁        หมายถึง        จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
  (2) สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของ Pearson (Pearson product moment correlation 
coefficient) (ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล, 2560)  
 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛(∑ 𝑥𝑦) − (∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√[𝑛 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥2)][𝑛 ∑ 𝑦2 − (∑ 𝑦)2]
 

 

เมื่อ  𝑟𝑥𝑦     หมายถึง    ค่าสัมประสิทธ์สหสัมพันธ์แบบ Pearson 

          Σ𝑥      หมายถึง    ผลรวมของคะแนนชุดตัวแปร X 

   𝑥𝑦       หมายถึง    ผลรวมของคะแนนชุดตัวแปร Y 
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  Σ𝑥2      หมายถึง     ผลรวมของคะแนนชุดตัวแปร X แต่ละตัวยกก าลังสอง  

  Σ𝑦2      หมายถึง    ผลรวมของคะแนนชุดตัวแปร Y แต่ละตัวยกก าลังสอง 

  Σ𝑥𝑦      หมายถึง         ผลรวมของผลคูณระหว่างคะแนนชุดตัวแปร X กับ Y 

  𝑛         หมายถึง         จ านวนสมาชิกของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 
 3.6.3  สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบสมมติฐาน  
   (1) One Sample t-test (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2564)   
 

𝑡 = 𝑥-̅𝜇0 

𝑠 
√𝑛 

 

 เมื่อ  𝑡        หมายถึง     ค่าท่ีใช้พิจารณาใน t-distribution  

  𝑥 ̅       หมายถึง    ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

  𝜇0      หมายถึง     ค่าคงที่ค่าหนึ่ง 

  𝑠        หมายถึง     ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

  𝑛        หมายถึง     จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
df แทน ความเป็นอิสระ ค่าเท่ากับ n-1 

 
 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอโดยใช้การเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถแสดงผลวิจัย
ได้ตามล าดับดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้การ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard  

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้การ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
 
ตารางท่ี 4.1 คะแนนและร้อยละของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
 

คนที ่

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ (จ านวน 5 คร้ัง) 
รวม

คะแนน 
(80) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

ระดับ 
คร้ังท่ี 1 

(16 
คะแนน) 

คร้ังท่ี 2 
(16 

คะแนน) 

คร้ังท่ี 3 
(16 

คะแนน) 

คร้ังท่ี 4 
(16 

คะแนน) 

คร้ังท่ี 5 
(16 

คะแนน) 
1 8 10 12 14 15 59 73.75 ปานกลาง 

2 8 12 13 14 16 63 78.75 มาก 
3 8 11 14 15 16 63 78.75 มาก 
4 8 11 12 14 15 60 75.00 มาก 

5 8 10 13 14 16 61 76.25 มาก 
6 8 10 12 13 15 58 72.50 ปานกลาง 

7 8 11 12 13 14 58 72.50 ปานกลาง 
8 8 10 12 13 15 58 72.50 ปานกลาง 

9 8 12 13 14 15 62 77.50 มาก 
10 8 11 12 14 15 60 75.00 มาก 

 
 



83 
 

ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
 

คนที ่

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ (จ านวน 5 คร้ัง) 
รวม

คะแนน 
(80) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

ระดับ คร้ังท่ี 1 
(16 คะแนน) 

คร้ังท่ี 2 
(16 

คะแนน) 

คร้ังท่ี 3 
(16 

คะแนน) 

คร้ังท่ี 4 
(16 

คะแนน) 

คร้ังท่ี 5 
(16 

คะแนน) 

11 8 12 13 14 15 62 77.50 มาก 
12 8 11 13 14 15 61 76.25 มาก 
13 8 11 13 14 15 61 76.25 มาก 

14 8 11 13 14 16 62 77.50 มาก 
15 8 10 12 13 15 58 72.50 ปานกลาง 

16 8 10 13 14 15 60 75.00 มาก 
17 8 11 12 14 15 60 75.00 มาก 
18 8 11 13 13 15 60 75.00 มาก 
19 8 10 12 13 15 58 72.50 ปานกลาง 

20 8 10 12 14 15 59 73.75 ปานกลาง 
21 8 11 13 14 15 61 76.25 มาก 

22 8 10 13 14 16 61 76.25 มาก 
23 8 11 13 13 15 60 75.00 มาก 
24 8 12 13 13 14 60 75.00 มาก 

25 8 11 13 14 15 61 76.25 มาก 
26 8 12 13 13 14 60 75.00 มาก 

27 8 11 13 14 15 61 76.25 มาก 
28 8 10 13 14 16 61 76.25 มาก 

29 8 12 13 14 16 63 78.75 มาก 
30 8 10 12 13 14 57 71.25 ปานกลาง 

เฉลี่ย 8.00 10.83 12.67 13.70 15.10 60.27 75.33 มาก 

 
  จากตารางที่ 4.1 แสดงผลคะแนนและร้อยละของความคิดสร้างสรรค์โดยรวมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 30 คน จากการประเมินความคิดสร้างสรรค์ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 5 แผน 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 60.27 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.33 อยู่ในระดับมีความคิด
สร้างสรรค์มาก  
  จากการพิจารณาคะแนนเป็นรายบุคคล พบว่ามีนักเรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก 
จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 และนักเรียนจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 มีความคิดสร้างสรรค์
ในระดับปานกลาง 
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  ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
ตารางท่ี 4.2 การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2  
       กับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนรวม 
เกณฑ์ร้อยละ 

70 
   x S.D. df t p 

หลังเรียน 30 80 56 60.27 1.62 29 14.45* .000 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 4.2 แสดงค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 หลังเรียนด้วย
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard เท่ากับ 60.27 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 1.62 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 70 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 56 คะแนน พบว่าความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้การ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
ตารางท่ี 4.3 คะแนนและร้อยละของทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

คนที ่
คะแนนทักษะการน าเสนอ (จ านวน 5 คร้ัง) รวมคะแนน 

(80) 
คิดเป็นร้อยละ ครั้งที่ 1 

(16 คะแนน) 
ครั้งที่ 2 

(16 คะแนน) 
ครั้งที่ 3 

(16 คะแนน) 
ครั้งที่ 4 

(16 คะแนน) 
ครั้งที่ 5 

(16 คะแนน) 
1 8 10 12 13 15 58 72.50 
2 8 11 12 13 14 58 72.50 

3 8 11 12 13 14 58 72.50 

4 8 10 12 13 15 58 72.50 
5 8 10 11 12 15 56 70.00 

6 8 12 13 13 14 60 75.00 

7 8 11 13 13 15 60 75.00 
8 8 12 13 14 15 61 76.25 

9 8 12 13 13 14 60 75.00 
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ตารางท่ี 4.3 (ต่อ) 
 

คนที ่
คะแนนทักษะการน าเสนอ (จ านวน 5 คร้ัง) รวมคะแนน 

(80) 
คิดเป็นร้อยละ ครั้งที่ 1 

(16 คะแนน) 
ครั้งที่ 2 

(16 คะแนน) 
ครั้งที่ 3 

(16 คะแนน) 
ครั้งที่ 4 

(16 คะแนน) 
ครั้งที่ 5 

(16 คะแนน) 
10 8 11 13 14 15 60 75.00 

11 8 10 12 13 14 58 72.50 
12 8 11 13 14 16 62 77.50 

13 8 12 13 14 15 62 77.50 
14 8 11 13 14 15 60 75.00 

15 8 12 13 14 15 62 77.50 

16 8 12 13 13 15 61 76.25 
17 8 12 13 15 16 64 80.00 

18 8 12 13 14 16 63 78.75 

19 8 12 13 15 16 63 78.75 
20 8 12 13 14 15 62 77.50 

21 8 11 14 15 16 62 77.50 

22 8 10 12 14 15 59 73.75 
23 8 11 12 13 15 59 73.75 

24 8 11 13 14 15 60 75.00 
25 8 10 13 14 15 59 73.75 

26 8 12 13 13 15 61 76.25 

27 8 12 12 14 15 61 76.25 
28 8 12 13 13 16 62 77.50 

29 8 11 13 14 15 60 75.00 

30 8 11 12 13 14 56 70.00 
เฉลี่ย 8.00 11.23 12.67 13.60 15.00 60.17 75.21 

  
  จากตารางที่ 4.3 แสดงผลคะแนนและร้อยละของทักษะการน าเสนอโดยรวมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 30 คน จากการประเมินทักษะการน าเสนอตามแผนการจัดการเรียนรู้ 5 แผน พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 60.17 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.21 และนักเรียนทั้ง 30 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มี
คะแนนทักษะการน าเสนอเกินกว่าร้อยละ 70 
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ตารางท่ี 4.4 การเปรียบเทียบทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 กับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 

ทักษะการ
น าเสนอ 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนรวม 
เกณฑ์ร้อยละ 

70 
   x S.D. df t p 

หลังเรียน 30 80 56 60.17 2.00 29 11.40* .000 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 4.4 แสดงค่าเฉลี่ยทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 หลังเรียนด้วย
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard เท่ากับ 60.17 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.00 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 70 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 56 คะแนน พบว่าทักษะการ
น าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอโดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีวิธีการศึกษาตามล าดับได้ดังนี้
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  (1)  เพ่ือศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard  
  (2)  เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70  
  (3)  เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
สมมติฐานการวิจัย 
  (1)  ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard อยู่ในระดับมาก   
  (2)  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
  (3)  ทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
    ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สังกัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานเขต
หลักสี่ ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวนทั้งหมด 5 โรงเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 236 คน  
(ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร [สนศ.], 2566) 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนการเคหะท่าทราย สังกัด
กรุงเทพมหานคร ส านักงานเขตหลักสี่ ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ห้อง มีจ านวน
นักเรียน 30 คน ได้กลุ่มตัวอย่างจากการสุ่มแบบกลุ่ม  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 (1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
จ านวนทั้งหมด 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 15 ชั่วโมง  
 (2) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบประเมินผลงานของนักเรียนโดยใช้ scoring rubrics 
พัฒนามาจากแบบวัดมาตรฐานของ Guilford (1959) และแนวคิดการจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะของ สิปป์ สุข
ส าราญ (2561) ประเมินตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่ (1) คิดริเริ่ม (2) คิดคล่องแคล่ว 
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(3) คิดยืดหยุ่น และ (4) คิดละเอียดลออ ในแต่ละด้านให้คะแนนตามระดับคุณภาพ 4 ระดับ ตั้งแต่ 1-4 
คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 16 คะแนน  
 (3) แบบประเมินทักษะการน าเสนอ เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมและให้คะแนนตาม scoring rubrics 
โดยพิจารณาจากองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ (1) เนื้อหา (2) การใช้ภาษา (3) การใช้น้ าเสียง และ (4) 
บุคลิกภาพและภาษาท่าทาง ในแต่ละด้านให้คะแนนตั้งแต่ 1-4 คะแนน รวมเป็น 16 คะแนน 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนการเคหะท่าทราย จังหวัด
กรุงเทพมหานคร มีนักเรียนจ านวนทั้งหมด 30 คน โดยด าเนินการทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการสอบหลังทดลอง
(One group posttest-only design) 
 (1) ผู้วิจัยส่งเค้าโครงวิทยานิพนธ์ต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัย 
ธุรกิจบัณฑิตย์ เพ่ือด าเนินการพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
 (2) ผู้วิจัยด าเนินการขออนุญาตโรงเรียนการเคหะท่าทราย จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
เพ่ือทดลองจัดการเรียนรู้และเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 
 (3) ผู้วิจัยอธิบายและชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้แบบเสร้างสรรค์เป็นฐาน
ร่วมกับกระดาน Moodboard 

(4) ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับเกระดาน 
Moodboard จ านวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมเวลาในการสอน 15 ชั่วโมง 

   (5) หลังจากท าการสอนจนครบทั้ง 5 แผน กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์คิด และแบบวัดทักษะการน าเสนอ ผู้วิจัยตรวจและบันทึกคะแนนหลังเรียน 

   (6) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปประมวลผลทางสถิติและวิเคราะห์ผลการวิจัย 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอโดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปรากฎผลได้ดังนี้ 
 5.1.1 ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard อยู่ในระดับมาก  

5.1.2  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 5.1.3  ทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
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5.2  อภิปรายผล    
 จากการศึกษาเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอโดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถอภิปรายผลการศึกษาได้ดังนี้ 

(1) ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานร่วมกับกระดาน Moodboard อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 60.27 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ทั้งนี้
เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
ผลงานหรือชิ้นงานศิลปะ แนวทางการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานประกอบด้วยกระบวนการ (Process) และการ
สร้างบรรยากาศ (Context) ในด้านกระบวนการผู้เป็นครูต้องสามารถวางแผนจัดกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้วยการสอดแทรกเข้าไปในกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์จากการปฏิบัติกิจกรรมของรายวิชา ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2560) ยิ่งไปกว่า
นั้นการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานยังสร้างบรรยากาศการเรียนรู้เชิงบวก ส่งผลให้ผู้เรียนตื่นตัว เรียนด้วยความ
สนุกสนาน เป็นรูปแบบการสอนที่พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้จริง เป็นไปในท านองเดียวกับแนวคิดของ วิริยะ ฤา
ชัยพาณิชย์ (2562) ที่ระบุว่าการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่ออนาคตเพื่อ
ก้าวเข้าสู่งานใหม่ที่จะมาถึง ได้แก่ ทักษะการค้นคว้า ทักษะการคิด และทักษะการท างาน เป็นต้น  

นอกจากการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานแล้ว การที่นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมากอาจ
เป็นผลมาจากการน ากระดาน Moodboard เข้ามาใช้ร่วมในการจัดการเรียนรู้ กระดาน Moodboard เป็นพื้นที่แสดง
ผลงานที่ต้องใช้รูปภาพ ข้อความ ตัวอักษร และสีเพื่อน าเสนอแนวคิดของผู้ออกแบบตามโจทย์ที่ได้รับ จึงเปิดโอกาสให้
นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อช่วยให้การท างานนั้นออกมาเป็นรูปธรรมและเข้าใจง่ายขึ้น  อีกทั้งในระหว่างการ
สร้างผลงานด้วยกระดาน Moodboard นักเรียนยังต้องน าเสนองานเพื่อท าให้ผู้ฟังได้เห็นภาพตามไปด้วย เมื่อน า
แนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานกับกระดาน Moodboard มารวมเข้าด้วยกันจึงท าให้นักเรียนได้พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ สังเกตได้จากงานที่นักเรียนได้รับมอบหมายจะสอดคล้องกับองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์
ทั้ง 4 องค์ประกอบ โดยเริ่มจากนักเรียนต้องมีความคิดริเริ่มในการสร้างสรรค์ผลงานและสามารถน าไปใช้ได้จริง เช่น 
งานออกแบบโปสเตอร์โฆษณาสินค้า นักเรียนคิดรูปแบบงานตามโจทย์ภายในเวลาที่ก าหนดซึ่งเป็นองค์ประกอบด้าน
ความคิดคล่องแคล่ว ในขณะเดียวกันงานที่นักเรียนสร้างนั้นต้องหลากหลาย และดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ให้สามารถใช้งาน
ได้ดีขึ้น ซึ่งเป็นองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น และนักเรียนบอกรายละเอียดเกี่ยวกับรูปแบบงานได้ เชื่อมโยงหรือ
ขยายความความสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ ได้ แสดงว่ามีความคิดละเอียดลออซึ่งเป็นองค์ประกอบสุดท้ายของความคิด
สร้างสรรค์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สรัล สุวรรณ (2566) ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แล้วพบว่าความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐานโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด สามารถท าให้นักเรียนคิดริเริ่มสิ่งแปลกใหม่และ
สร้างสรรค์ได้ ด้านบรรยากาศในการเรียนการสอนสนุกสนาน ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ด้านการประเมินผล
ในการเรียนนักเรียนยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนมากยิ่งขึ้น ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นฐานเป็นการจัดการ
เรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียน ส่งเสริมความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้เต็มตามศักยภาพ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chishti et al. (2022) ที่พบว่านักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการ
สอนศิลปะแบบสร้างสรรค์จะถูกกระตุ้นให้รู้จักแสดงออก มีจินตนาการ มีการคิดวิจารณญาณและทักษะการคิด
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สร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุม สามารถสร้างสรรค์ผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการ อีกทั้งยังมองหา
หนทางใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหาที่มีความท้าทายกับชีวิต 

(2) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
ร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมติฐาน
ข้อที่ 2 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยใช้นั้นเป็นขั้นตอน 5 ขั้นตอนที่มีแนวคิดมาจากการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และน ากระดาน Moodboard ซึ่งเป็นเครื่องมือสร้างผลงานแนวใหม่มาช่วยน าเสนอความคิด
ในรายวิชาทัศนศิลป์ ซึ่งขั้นตอนทุกข้ันช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

โดยในขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นที่ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนโดยใช้สื่อรูปแบบต่างๆ เช่น การ
ยกตัวอย่างโดยการเปิดวิดิโอและให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น เพื่อให้เกิดความคิดริเริ่ม กระตุ้น
ความคิดของผู้เรียนให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นและอยากค้นคว้าหาค าตอบ ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ  

ขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ เป็นขั้นที่ผู้เรียนช่วยกันตั้งปัญหาที่ตนเองสงสัย โดยครูผู้สอนได้
ก าหนดโจทย์การท างานไว้อย่างกว้าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีอิสระในการท างาน เช่น ครูตั้งโจทย์ให้ออกแบบโปสเตอร์
สินค้า จากนั้นผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามความสนใจหรือตามปัญหาที่พบ ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนซึ่งกัน
และกัน ท าให้แต่ละคนได้เรียนรู้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของเพื่อนร่วมชั้น เห็นถึงความคิดที่หลากหลายและ
แตกต่างออกไปจากความคิดเดิม เกิดความคล่องแคล่วในการคิด  

ขั้นที่ 3 ค้นคว้าหาข้อมูล เป็นขั้นที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพื่อตอบปัญหาในกลุ่มของ
ตนเอง การค้นคว้าข้อมูลเน้นให้ผู้เรียนแสวงหาค าตอบหรือวิธีการสร้างผลงานศิลปะให้ได้มากที่สดุ หลากหลายรูปแบบ
มากที่สุด จากนั้นจึงเลือกวิธีการที่ดีที่สุดท าเป็นผลงานในกระดาน Moodboard ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจและ
กระตือรือร้น เป็นการเรียนรู้แบบตื่นตัวที่ผู้เรียนจะได้ใช้ความคิดยืดหยุ่นในการคิด เช่น หลังจากที่ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูล
ที่สนใจแล้ว ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้นั้นมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานจริงจากต้นแบบเดิมที่มีอยู่หรือที่ได้ค้นคว้า
มา ให้เกิดความแปลกใหม่เป็นชิ้นงานของนักเรียนเอง  

ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน เป็นขั้นที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานศิลปะบนกระดาน Moodboard โดยเน้นให้
ผู้เรียนบอกเล่าแนวคิดของผลงานกลุ่ม และแสดงความคิดความสร้างสรรค์ที่ปรากฏในผลงาน ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะ
การน าเสนอให้ผู้เรียน ท าให้ผู้รียนเกิดความคิดละเอียดลออ  

ขั้นที่ 5 ประเมินผลงาน เป็นขั้นที่ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงานของแต่ละกลุ่ม พร้อมให้ข้อมูลป้อนกลับ
เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ในการต่อยอดสร้างสรรค์ผลงานคร้ังต่อไป  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ข้างต้นนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Guilford (1956) ที่กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่า
เป็นความสามารถทางสมองในการคิดได้หลายทิศทาง หลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล น าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่ง
แปลกใหม่ และสอดคล้องกับแนวคิดของ ไสว ฟักขาว และ อาภาพร สิงหราช (2566) ที่น าเสนอไว้ว่าความคิด
สร้างสรรค์ เป็นการคิดในลักษณะขยายขอบเขตของความคิดออกนอกกรอบ เดิมไปสู่ความคิดใหม่ๆ ซึ่ ง
กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นการน าทักษะหลายทักษะมาผสมกัน ได้แก่ ทักษะการคิดขั้นพื้นฐานที่เป็น
ทักษะการสื่อสาร ประกอบด้วยการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ทักษะการคิดพื้นฐานและทักษะการคิดที่เป็น
แกน เช่น การส ารวจ การตั้งค าถาม การรวบรวมข้อมูล การระบุและสร้างข้อมูล การหาความสัมพันธ์ การหาเหตุผล 
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การตีความ เป็นต้น และทักษะการคิดขั้นสูงหรือทักษะการคิดที่ซับซ้อน  ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ
กนิษฐา พูลลาภ (2563) ที่จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานแล้ วพบว่านักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีระดับความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ  ภาวิณี โตส าลี 
(2563) ที่จัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์แล้วพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยทั้งโดยรวมและรายด้านสูงกว่า
ก่อนการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และงานของ ณัฐสุดา ธุมาลา (2563) ที่
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผ้าบาติกตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานแล้วพบว่านักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 มีความสามารถในการออกแบบ
ลวดลายผ้าบาติก ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

(3) ทักษะการน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
ร่วมกับกระดาน Moodboard สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ข้อที่ 3 เนื่องจากการใช้กระดาน Moodboard ส่งเสริมให้นักเรียนต้องน าเสนอแนวคิดการออกแบบของตัวเองด้วย
การถ่ายทอดข้อมูล เลือกใช้ถ้อยค าและประโยคเพื่อสื่อความหมายและสร้างความเข้าใจร่วมกันกับผู้ฟัง ในขณะ
น าเสนอนักเรียนต้องรู้จักเลือกใช้น้ าเสียงที่เหมาะสมและเลือกใช้ภาษากายที่สอดคล้องกับการน าเสนอเพื่อให้บุคคล
กลุ่มเป้าหมายหรือผู้รับสารเห็นด้วยและคล้อยตาม สอดคล้องกับ เทพ  สงวนกิตติพันธุ์ (2556) และ ศิริรัตน์ ศิริวรรณ 
(2557) ที่กล่าวถึงเทคนิคการน าเสนอว่าผู้น าเสนอต้องรู้จักผู้ฟัง เตรียมเนื้อหาเพื่อน าเสนอ รู้จักใช้น้ าเสียงและท่าทาง
เพื่อการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน 
Moodboard โดยเฉพาะขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน เป็นขั้นที่นักเรียนได้พัฒนาทักษะการน าเสนอในบรรยากาศที่ผ่อน
คลาย เนื่องจากเป็นการน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ของตนเองและผู้ฟังเป็นเพื่อนในวัยใกล้เคียงกัน ท าให้นักเรียนไม่
รู้สึกเคร่งเครียดแต่จะพยายามหาวิธีการน าเสนอที่ท าให้เพื่อนร่วมชั้นและครูสามารถเข้าใจในแนวคิดการออกแบบ 
 การที่นักเรียนได้มีโอกาสน าเสนอทุกแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งเป็นการปฏิบัติซ้ า ๆ กันหลายครั้ง จึงท าให้เกิด
การพัฒนาทักษะการน าเสนอ เมื่อถึงขั้นที่ 5 ประเมินผลงาน เป็นขั้นที่ครูและเพื่อนร่วมชั้นให้ผลป้อนกลับ การได้ผล
สะท้อนในบรรยากาศที่ผ่อนคลายจะช่วยให้นักเรียนเกิดความมั่นใจจนสามารถพัฒนาการน าเสนอของตัวเอง  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัทรสิริย์ สัตรัตน์วัฒนา และ อ าไพ ตีรณสาร (2558) ที่กล่าวถึงทักษะการน าเสนอของผู้น า
ชมนิทรรศการที่ต้องมีทักษะในการพูดอธิบายที่ท าให้เกิดความน่าสนใจ น่าติดตาม มีทัศนะคติที่ดีต่องานศิลปะ และมี
บุคลิกภาพดี และงานวิจัยของ ณัฐทิญาภรณ์ การะเกตุ (2566) ที่พบว่าหลังจากจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะการสื่อสาร
แล้วนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยมีพัฒนาทักษะการสื่อสารด้านการน าเสนอผลงานสูงขึ้นทั้งด้านบุคลิกภาพ
และการเรียบเรียงข้อมูล ด้านเนื้อหาสาระ และด้านการใช้ภาษาได้คล่องแคล่วถูกต้องชัดเจน 

 
5.3  ข้อเสนอแนะ  
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้และในการท าวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
     5.3.1.1 ผู้สอนควรแนะน าและชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard โดยเฉพาะขั้นที่ 3 ค้นคว้าหาข้อมูล เนื่องจากเป็นขั้นที่
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือตอบปัญหาในกลุ่มของตนเอง ซึ่งการค้นคว้าข้อมูลเน้นให้
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ผู้เรียนแสวงหาค าตอบหรือวิธีการสร้างผลงานศิลปะให้ได้มากที่สุด เช่น การออกแบบโปสเตอร์สินค้า นักเรียน
ต้องรวบรวมภาพของสินค้าเครื่องอุปโภคหรือบริโภคในกระดาน Moodboard ที่หลากหลายมากท่ีสุด จากนั้น
จึงเลือกวิธีการที่ดีที่สุดท าเป็นผลงานในกระดาน Moodboard ผู้สอนต้องหมั่นก ากับเวลาเพ่ือให้เป็นไปตาม
ระยะเวลาที่ก าหนดไว้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 
 5.3.1.2 การใช้งานเทมเพลตค าสั่งที่อยู่ในแอปพลิเคชัน เช่น Canva ต้องเหมาะสมกับระดับของ
นักเรียนและเวลาที่ก าหนด ไม่ควรเป็นการออกแบบเทมเพลตที่ง่ายเกินไป เนื่องจากนักเรียนจะไม่ได้พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์มากพอตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 5.3.1.3 ผู้สอนควรจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียน เนื่องจากการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมแบบ
เป็นกลุ่ม ดังนั้นจึงควรจัดพ้ืนที่ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติงานร่วมกันได้อย่างสะดวกสบาย มีการแบ่งสัดส่วน
พ้ืนที่การใช้งานอย่างชัดเจน  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
  5.3.2.1 ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
ที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการน าเสนอของนักเรียนระดับชั้นอื่น  
 5.3.2.2 ควรศึกษาเปรียบเทียบระดับความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มที่ใช้การเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard กับกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบอ่ืนว่าแตกต่างกันหรือไม่
อย่างไร 
  5.3.2.3 ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 
กับตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น ความสามารถในการแก้ปัญหา การท างานเป็นทีม เป็นต้น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เกณฑ์การวิจารณ์งานทัศนศิลป์                   เรื่อง Me, myself & I                                         
รหัสวิชา ศ21101           รายวิชา  ทัศนศิลป์             กลุ่มสาระการเรียนรู้ ศิลปะ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2                ภาคเรียนที่ 2 / 2566      
จ านวนเวลา 180 นาที      ผู้สอน นางสาว ธัญพิชชา วัลไพจิตร 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ :  
            มาตรฐาน ศ 1.1  สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์วิพากษ์   
     วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานทัศนศิลป์ได้อย่าง 
     อิสระชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
            ตัวชี้วัด ม.2/4     สร้างเกณฑ์ในการประเมินและวิจารณ์งานทัศนศิลป์ 
            ตัวช้ีวัด ม.2/5     น าผลงานการวิจารณ์ไปปรับปรุงแก้ไขและพัฒนางาน 
 
1. สาระส าคัญ 

งานทัศนศิลป์ที่ส าเร็จเป็นชิ้นงานที่สมบูรณ์ได้นั้น ต้องผ่านกระบวนการแก้ไข ปรับปรุงและพัฒนา
ซึ่งป็นผลมาจากการประเมินและวิจารณ์ของผู้ที่ได้ชื่นชมผลงานชิ้นนั้น โดยแต่ละคนต่างมีความคิดเห็นที่
แตกต่างกัน การสร้างเกณฑ์ในการประเมินและวิจารณ์จึงเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นเพ่ือเอ้ือประโยชน์ให้กับทั้งผู้
ประเมินและผู้สร้างสรรค์ผลงาน ดังนั้นผู้เรียนจึงจ าเป็นที่จะสื่อสารโดยการน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน และ
ประเมิน ผลงานของตนและผู้อ่ืนตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้    

1. นักเรียนบอกองค์ประกอบของผลงานการแนะน าตนเองได้ (K) 
2. นักเรียนใช้กระดาน Moodboard เพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน Me, myself & I ของตนเองได้ (P) 
3. นักเรียนน าเสนอผลงานกระดาน Moodboard ของตนเองได้ (P) 
4. นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน (A) 
 

3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร: น าเสนอผลงานทัศนศิลป์ที่แสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง 
2. ความสามารถในการคิด: คิดวิเคราะห์ ตัดสินใจเลือกข้อมูลที่เหมาะสมน ามาสร้างสรรค์ผลงานของ

ตนเอง 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา: ประยุกต์ใช้ข้อมูลในการสร้างสรรค์ผลงานของตนเองที่สอดคล้อง

กับโจทย์ที่ได้รับ  
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4. ความสามารถในการในการใช้ทักษะชีวิต: ท างานร่วมกับผู้อ่ืนและรับฟังความคิดเห็นร่วมกัน 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี : ใช้อุปกรณ์และแอปพลิเคชัน Canva ในการค้นคว้าและ

สร้างสรรค์ผลงาน 
 

4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์   
1. มีวินัย : ตัวชี้วัดที่ 3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียน 

และสังคม 
2. ใฝ่เรียนรู้ : ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 

ด้วยการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และน าไปใช้
ในชีวิตประจ าวันได้ 

3. มุ่งมั่นในการท างาน : ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่การงาน 
                           ตัวชี้วัดที่ 6.2 ท างานด้วยความเพียรพยายาม และอดทนเพ่ือให้งานส าเร็จ

ตามเป้าหมาย 
 4. รักความเป็นไทย : ตัวชี้วัดที่ 7.2 เห็นคุณค่าและใช้ภาษาไทยในการสื่อสารได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
  
5. สาระการเรียนรู้ 
 Moodboard คือเครื่องมือในการรวบรวมความคิดและแรงบันดาลใจต่างๆ แล้วน าเสนอออกมา โดย
เลือกใช้รูปภาพ ข้อความ ลักษณะตัวอักษร และสี มาประกอบกันให้ตรงตามโจทย์หรือสถานการณ์ที่ก าหนด 
กระดาน Moodboard ท าให้ผู้รับสารสามารถมองเห็นภาพและเข้าใจแนวคิดของนักออกแบบได้ง่ายขึ้น เช่น  

- การแนะน าตนเองให้น่าสนใจด้วย Moodboard ในการจัดวางองค์ประกอบควรเลือกรูปภาพหรือ
ทัศนธาตุต่างๆ มาจัดวางรวมกันอย่างสมดุลตามหลักการจัดองค์ประกอบ  เพ่ือน าเสนอให้งานออกแบบ
สามารถสื่อสารให้กับผู้ชมได้ดีที่สุด 

- องค์ประกอบที่ควรมีในการน าเสนอผลงาน ได้แก่ 1. ชื่อ-นามสกุล 2. ชื่อผลงาน 3. แนวความคิด
และแรงบันดาลใจ 4. ขนาดและเทคนิคของผลงาน 5. อุปสรรคและวิธีแก้ไขปัญหา และ 6. สรุป  

 
6. กิจกรรมการเรียนรู้    
ชั่วโมงท่ี 1 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (20 นาที) 

1. นักเรียนและครูร่วมกันสนทนาแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้ค าถาม ดังนี้ 
  - นักเรียนจะมีวิธีการน าเสนองานอย่างไรไม่ให้ เ พ่ือนง่วงนอน (นักเรียนตอบตาม
ประสบการณ์) 

- นักเรียนเคยดูรายการขายสินค้าทางโทรทัศน์บ้างหรือไม่ (นักเรียนตอบตามประสบการณ์) 
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  - การน าเสนอสินค้ามีวิธีการและรายละเอียดอย่างไรบ้าง (นักเรียนตอบตามประสบการณ์) 
  - การเริ่มต้นของการน าเสนอสินค้ามักจะเริ่มต้นอย่างไร (นักเรียนตอบตามประสบการณ์) 
 2. เมื่อนักเรียนเริ่มสนใจและอภิปรายเกี่ยวกับวิธีการน าเสนองานแล้ว ครูเปิดคลิปวีดิโอตัวอย่างการ
น าเสนอผลงานให้นักเรียนรับชมเป็นตัวอย่าง  
 คลิปที่ 1 https://www.youtube.com/watch?v=gAZaUsYVeHA (บุกตะลุย "ตลาดน้อย" เก็บภาพมา
ท า Mood Board! l Arty Diary EP. 5) 

3. ครูอธิบายว่า Moodboard คือเครื่องมือในการรวบรวมความคิดและแรงบันดาลใจต่างๆ แล้ว
น าเสนอออกมา โดยเลือกใช้รูปภาพ ข้อความ ลักษณะตัวอักษร และสี มาประกอบกันให้ตรงตามโจทย์หรือ
สถานการณ์ที่ก าหนด กระดาน Moodboard เป็นที่นิยมใช้ในการน าเสนอแนวคิดในการออกแบบของสินค้า
หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ท าให้ผู้รับสารสามารถมองเห็นภาพและเข้าใจแนวคิดของนักออกแบบได้ง่ายขึ้น 

ขัน้ที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ (40 นาที) 
 4. ครูสอบถามนักเรียนว่ามีประสบการณ์ในการใช้ Canva เพ่ือสร้างสรรค์หรืออกแบบงานมากน้อย
เพียงใด 
 5. เมื่อทราบพ้ืนฐานการใช้ Canva ของนักเรียนแล้ว ครูเปิดคลิปวีดิโอวิธีสร้างกระดาน Moodboard 
ใน Canva ให้นักเรียนได้ชมก่อนลงมือปฏิบัติ 

    คลิปที่  2  https://www.youtube.com/watch?v=V6w0gDwVeLM (วิ ธีสร้ างมู้ ดบอร์ดใน 
Canva | พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก) 
 6. ให้นักเรียนลองเข้าใช้โปรแกรม Canva ตามข้ันตอนดังนี้   

   ขั้นตอนที่ 1 เปิดโปรแกรม Canva บนโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์และสมัครใช้งานโดยใช้บัญชี 
Facebook หรือ Google ของนักเรียน หากมีบัญชีอยู่แล้วให้ลงชื่อเข้าใช้และค้นหา “Moodboard” เพ่ือเริ่ม
ออกแบบ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

    

https://www.youtube.com/watch?v=gAZaUsYVeHA
https://www.youtube.com/watch?v=V6w0gDwVeLM
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ขั้นตอนที่ 2 เรียกดูแม่แบบ Moodboard ซึ่งมีตัวอย่าง Moodboard ให้นักเรียนเลือกใช้หลาย
รูปแบบ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ขั้นตอนที่ 3 ให้นักเรียนส ารวจเครื่องมือออกแบบ Moodboard ซึ่งประกอบด้วยข้อความ ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว และอ่ืนๆ เพ่ือให้สามารถออกแบบผลงานได้ตามความคิดของนักเรียนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 ขั้นตอนที่  4 นักเรียนสามารถปรับแต่ง Moodboard ของตนเอง หรืออัพโหลดเพ่ือจัดเรียง

ภาพประกอบใหม่และเปลี่ยนรูปแบบฟอนต์ เพ่ิมหรือลบข้อความ ปรับขนาดองค์ประกอบโดยใช้เครื่องมือปรับ
ขนาด ทดลองและสร้างสรรค์งานได้อย่างอิสระ 
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ขั้นตอนที่ 5 เมื่อนักเรียนสร้างสรรค์งานจนพอใจแล้ว สามารถดาวน์โหลดและบันทึกงานออกแบบเป็น

ไฟล์ PNG หรือ JPG หรือสั่งพิมพ์งานได้ และยังกลับมาแก้ไขงานออกแบบได้ตลอดเวลา 

 
 7. เมื่อนักเรียนคุ้นเคยกับโปรแกรม Canva แล้ว ครูให้โจทย์ดังนี้ “ให้นักเรียนแนะน าตนเองและสิ่งที่
ตนเองชื่นชอบ เช่น ธรรมชาติ สัตว์เลี้ยง กีฬา ศิลปินคนโปรด เป็นต้นน ามาสร้างสสรค์ดัดแปลง โดยใช้ 
Moodboard เป็นสื่อในการออกแบบและน าเสนอผลงานภายใต้หัวข้อ Me, myself & I”    
 8. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสนใจของนักเรียน เช่น กลุ่มธรรมชาติ กลุ่มสัตว์เลี้ยง กลุ่มกีฬา 
กลุ่มศิลปินคนโปรด เป็นต้น แล้วให้นักเรียนท างานร่วมกันเพ่ือแบ่งปันข้อมูลหรือแนวคิดในการสร้างผลงาน 
Moodboard  
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ชั่วโมงท่ี 2 
ขั้นที่ 3 ค้นคว้าหาข้อมูล (60 นาที) 
9. นักเรียนแต่ละกลุ่มพยายามออกแบบผลงานการแนะน าตนเองให้สร้างสรรค์แปลกใหม่ โดยสมาชิก

ในกลุ่มสามารถช่วยเหลือกันในการหารูปภาพ องค์ประกอบใน Moodboard การจัดวางให้มีความสร้างสรรค์
อย่างรวดเร็วและไม่ซ้ าใครหลากหลายมากท่ีสุด 

10. ในระหว่างที่นักเรียนสร้างผลงานด้วย Moodboard ครูสามารถช่วยเหลือและให้ค าแนะน าด้าน
แนวคิดทางศิลปะ เช่น การจัดวางองค์ประกอบควรเลือกรูปภาพหรือทัศนธาตุต่างๆมาจัดวางรวมกันอย่าง
สมดุลตามหลักการจัดองค์ประกอบ และน าเสนอให้งานออกแบบสามารถสื่อสารให้กับผู้ชมได้ดีที่สุด เป็นต้น
เพ่ือให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

11. ครูยกตัวอย่างการน าเสนอผลงาน Me, myself & I ให้นักเรียนดูเพื่อให้เกิดแนวคิดในการน าเสนอ
ผลงาน 
ตัวอย่าง 
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ขั้นตอนการแนะน าผลงาน 

1. ช่ือ-นามสกุล 

2. ช่ือผลงาน 

3. แนวความคิดและแรงบันดาลใจ 

4. ขนาดและเทคนิค 

5. อุปสรรคและวิธีแก้ไขปัญหา 

6. ถาม-ตอบ และ สรุป 

  

   

  

  

สวสัดีค่ะ 

หนูช่ือ มาลี ขยนัสุด 

วนัน้ีจะมาน าเสนอ
ผลงานศิลปะคะ่ 

แนวความคิดและแรง
บนัดาลใจของภาพน้ีเกิด

จากความช่ืนชอบ
ธรรมชาติจึงอยากถ่าย
ถอดมุมมองออกมาเป็น

ภาพวาด 

ผลงานช่ือ ธรรมชาติท่ี
สร้าง 

สรุป การท าผลงานในคร้ังน้ีถึงแม้
จะมีอุปสรรคแ์ต่ก็ผา่นไปไดด้ว้ยดี
ผลงานสมบูรณ์ถามท่ีวางแผนไว ้
ขอจบการน าเสนอขอบคุณค่ะ 

ขนาด A3  

เทคนิค ท่ีใชคื้อ สี
อะคริลิค

อุปสรรคใ์นการท างาน
คร้ังน้ี 

ระยะเวลาในการท างาน
ค่อนขา้งจ ากดั วธีิแกคื้อ
การจดัสรรเวลาในการ

ท างานใหเ้หมาะสมส่งทนั

ช่วง ถามมาตอบไป  
ตวัอยา่งค าถาม ต่อจากผลงาน
ช้ินน้ีจะเป็นผลงานใดต่อไป   
ค าตอบ อาจจะเป็นภาพเหมือน

ร้องเพลงในการแนะน าตัวเอง 

อาจ 

ท าท่าทางประกอบ 

ท าท่าทางประกอบ 

น าผลงานมาวางประกอบดา้นข้าง ใช้มือผายดึงสายตาให้ผู้ชมมองไปที่ผลงาน 

น าอุปกรณ์ออกมาให้ผู้ชมได้เห็นจริงอยา่งชัดเจน 
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ชั่วโมงท่ี 3 
ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน (45 นาที) 

 12. นักเรียนเตรียมตัวในการน าเสนอผลงานของตนเองโดยก าหนดให้ส่งงานลงในอัลบั้ม Line กลุ่ม
ห้องเพ่ือฉายผ่านสมาร์ททีวีประกอบการน าเสนอ 

13. ให้นักเรียนออกมาน าเสนออธิบายหรือบอกรูปแบบของผลงานการออกแบบหัวข้อ Me, Myself & 
I ของตนเองหน้าชั้นเรียนรายบุคคลตามล าดับเลขที่สุดท้ายถึงล าดับเลขที่แรก โดยก าหนดเวลาในการน าเสนอ
คนละ 1-2 นาที  

ขั้นที่ 5 ประเมินผลงาน (15 นาที) 
 14. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานการออกแบบของเพ่ือนร่วมชั้น และให้
นักเรียนโหวตเลือกผลงานที่ดีที่สุด 3 ล าดับ ครูให้ค าชื่นชมผลงานที่ได้รับเลือก และให้ก าลังใจนักเรียนในการ
สร้างสรรค์ผลงานชิ้นต่อไป 

15. ครูให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับผลงานการออกแบบในด้านการจัดวางองค์ประกอบ การเลือกใช้ภาพ 
และตัวอักษร และการใช้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์มาสร้างผลงานด้วย Moodboard 

16. นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการน าเสนอของเพ่ือน และยกตัวอย่างการน าเสนอที่ดี
และไม่ดีเพ่ือการพัฒนาทักษะการน าเสนอในครั้งต่อไป (เช่น การน าเสนอเสียงดังฟังชัด ไม่ตะโกนหรือตะคอก
เสียง การน าเสนอยังไม่ค่อยน่าสนใจเท่าไร ควรมีเทคนิคในการน าเสนอให้น่าสนใจกว่านี้ การน าเสนอยังมีการ
เขินอายอยู่บ้าง เป็นต้น) 
 17. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับ  
 - การแนะน าตนเองให้น่าสนใจด้วย moodboard ในการจัดวางองค์ประกอบควรเลือกรูปภาพหรือ
ทัศนธาตุต่างๆ มาจัดวางรวมกันอย่างสมดุลตามหลักการจัดองค์ประกอบอย่างสร้างสรรค์  เพื่อน าเสนอให้งาน
ออกแบบสามารถสื่อสารให้กับผู้ชมได้ดีที่สุด 
 - องค์ประกอบที่ควรมีในการน าเสนอผลงาน ได้แก่  

1. ชื่อ-นามสกุล  
2. ชื่อผลงาน  
3. แนวความคิดและแรงบันดาลใจ  
4. ขนาดและเทคนิค  
5. อุปสรรคและวิธีแก้ไขปัญหา  
6. สรุป  

 
7. สื่อและวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ 

-  สื่อการเรียนรู้สารสนเทศ (Google, Youtube)                   
-  อุปกรณ์สมาร์ททีวี และโทรศัพท์มือถือ 
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-  ผลงานการออกแบบการน าเสนอของนักเรียน (ผลงานภาพวาดและกระดาน Moodboard) 
-  ภาพผลงานตัวอย่าง  
-  สมุดวาดเขียน 
-  เครื่องเขียน ดินสอ/ยางลบ/ไม้บรรทัด 
 

8. การวัดและประเมินผล 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จุดประสงค์ วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมินผล 
นักเรียนบอกองค์ประกอบของ
ผลงานการแนะน าตนเองได้ 
(K) 

ประเมินการน าเสนอของ
นักเรียน 

(ด้านเนื้อหา) 

แบบประเมินทักษะการ
น าเสนอ 

(ด้านเนื้อหา) 

ผ่านเกณฑ์ระดับพอใช้ขึ้นไป 
(ด้านเนื้อหา) 

นักเรียนใช้กระดาน 
Moodboard เพื่อสร้างสรรค์
ผลงาน Me, myself & I ของ
ตนเองได ้(P) 

ตรวจช้ินงาน แบบประเมินช้ินงาน ได้คะแนนประเมินตั้งแต่ 9 
คะแนนข้ึนไป 

 
 

นักเรียนน าเสนอผลงาน
กระดาน Moodboard ของ
ตนเองได ้(P) 

ประเมินการน าเสนอของ
นักเรียน 

แบบประเมินทักษะการ
น าเสนอ 

ได้คะแนนประเมินตั้งแต่ 9 
คะแนนข้ึนไป 

นักเรียนมสี่วนร่วมกับกิจกรรม
การเรยีนรู้ในช้ันเรียน (A) 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู ้

 

ได้คะแนนประเมินตั้งแต่ 5 
คะแนนข้ึนไป 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 งานทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา           เรื่อง Art Poster  
รหัสวิชา ศ21101           รายวิชา  ทัศนศิลป์             กลุ่มสาระการเรียนรู้ ศิลปะ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2                ภาคเรียนที่ 2 / 2566      
จ านวนเวลา 180 นาที      ผู้สอน นางสาว ธัญพิชชา วัลไพจิตร 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ :  
            มาตรฐาน ศ 1.1  สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์วิพากษ์   
     วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานทัศนศิลป์ได้อย่าง 
     อิสระชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน           
 ตัวช้ีวัด ม.2/7    บรรยายวิธีการใช้งานทัศนศิลป์ในการโฆษณาเพ่ือโน้มน้าวใจและน าเสนอตัวอย่าง    
     ประกอบ 
1. สาระส าคัญ 

การโฆษณาเป็นการชี้แนะและชักชวนทางด้านผลิตภัณฑ์ (Product) บริการ (Service) และความคิด 
(Idea) จากความคิดของคน ๆ หนึ่ง หรือกลุ่มหนึ่งไปสู่กลุ่มชนโดยส่วนรวม ส าหรับในสังคมปัจจุบันการ
ออกแบบโฆษณาได้กลายเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างหนึ่งส าหรับการด ารงชีวิตของประชาชนและระบบธุรกิจ เพราะ
การออกแบบโฆษณาได้มีสภาพเป็นแรงกระตุ้นหรือแรงผลักดันอย่างหนึ่งในสังคม เพ่ือให้ประชาชนเกิดความ
ต้องการและเกิดการเปรียบเทียบสิ่งที่โฆษณาแต่ละอย่างเพ่ือเลือกซ้ือ เลือกใช้บริการ หรือเลือกแนวคิดมาใช้ให้
เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวันของตนเอง 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้    

 1. นักเรียนบรรยายแนวคิดในการออกแบบงานทัศนศิลป์เพ่ือการโฆษณาได้ (K) 
 2. นักเรียนใช้กระดาน Moodboard เพ่ือน ามาสร้างสรรค์ผลงาน Art Poster ได้ (P) 
 3. นักเรียนน าเสนอผลงานทัศนศิลป์การออกแบบโฆษณาบนกระดาน Moodboard ของตนเองได้ (P) 
 4. นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน (A) 
  

3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร : น าเสนอผลงานทัศนศิลป์ที่แสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง 
2. ความสามารถในการคิด : คิดวิเคราะห์ ตัดสินใจเลือกข้อมูลที่เหมาะสมน ามาสร้างสรรค์ผลงานของ

ตนเอง 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา : ประยุกต์ใช้ข้อมูลในการสร้างสรรค์ผลงานของตนเองที่สอดคล้อง

กับโจทย์ที่ได้รับ  
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4. ความสามารถในการในการใช้ทักษะชีวิต : ท างานร่วมกับผู้อ่ืนและรับฟังความคิดเห็นร่วมกัน 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี : ใช้อุปกรณ์และแอปพลิเคชัน Canva ในการค้นคว้าและ

สร้างสรรค์ผลงาน 
 

4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์    
 1. มีวินัย : ตัวชี้วัดที่ 3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียน 
และสังคม 
 2. ใฝ่เรียนรู้ : ตัวชี้วัดที่ 4.2 แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
ด้วยการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม บันทึกความรู้วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และน าไปใช้
ในชีวิตประจ าวันได้ 
 3. มุ่งม่ันในการท างาน : ตัวชี้วัดที่ 6.1 ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่การงาน 
                                    ตัวชี้วัดที่ 6.2 ท างานด้วยความเพียรพยายาม และอดทนเพ่ือให้งานส าเร็จ
ตามเป้าหมาย   
 4. รักความเป็นไทย : ตัวชี้วัดที่ 7.2 เห็นคุณค่าและใช้ภาษาไทยในการสื่อสารได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

 
5. สาระการเรียนรู้ 
 การเข้าใจองค์ประกอบที่ส าคัญ ๆ ในงานโฆษณา จะท าให้ใช้งานทัศนศิลป์ในการออกแบบโฆษณาได้

เหมาะสม งานทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณาจะมีความงามขึ้นมาได้นั้นก็ด้วยการน าเอามวลธาตุ

ทางทัศนศิลป์มาจัดวางอย่างลงตัวและค านึงถึงความต้องการหรือโจทย์ที่ได้รับ  

6. กิจกรรมการเรียนรู้    
ชั่วโมงท่ี 1 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (20 นาที) 
 1. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้ค าถามท้าทาย ดังนี้ 
 - นักเรียนคิดว่างานโฆษณาเกิดขึ้นเพราะอะไร (นักเรียนตอบตามประสบการณ์) 
 - นักเรียนคิดว่าเพราะเหตุใดจึงต้องใช้งานทัศนศิลป์ในการโฆษณา (นักเรียนตอบตามประสบการณ์) 
 2. เมื่อนักเรียนเริ่มสนใจครูให้นักเรียนดูคลิปวิดิโอการโฆษณาสินค้า  
 คลิปที่ 1 https://www.youtube.com/watch?v=O9sJhuPIt8k (กาแฟส าเร็จรูปเขาช่อง หอมกลิ่น
กาแฟแท้จากธรรมชาติ เขาช่อง รสแท้กาแฟไทย ความภูมิใจที่เป็นหนึ่งเดียวกัน) 
 3. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็น โดยครูใช้ค าถาม ดังนี้ 
 - นักเรียนคิดว่าโฆษณานี้เกี่ยวกับอะไร และรู้สึกอย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจและตอบตาม
ความรู้สึก เช่น สนุกสนาน ต้องการใช้ผลิตภัณฑ์ในโฆษณา มีอารมณ์ร่วมกับโฆษณา) 

https://www.youtube.com/watch?v=O9sJhuPIt8k
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 - นอกจากโฆษณาที่นักเรียนเห็น นักเรียนยังเคยเห็นโฆษณาทางสื่ออะไรอีกบ้าง (นักเรียนตอบตาม
ประสบการณ์ เช่น โทรทัศน์ วิทยุ วารสาร แผ่นป้ายโฆษณา รถโฆษณา สื่อสังคมออนไลน์ ฯลฯ) 
 - นักเรียนคิดว่าการจะสร้างผลงานโฆษณาขึ้นมา 1 ชิ้น ต้องใช้องค์ประกอบอะไรบ้าง (นักเรียนตอบ
ตามความเข้าใจ) 
 4. ครูเปิดวิดิโอทฤษฎีการออกแบบโปสเตอร์ให้นักเรียนดูเพ่ือให้เข้าใจหลักการในการออกแบบ
โปสเตอร์ในงานโฆษณา 
 คลิปที่ 2 https://www.youtube.com/watch?v=J0Sea0mghdo (ทฤษฎีการออกแบบโปสเตอร์) 
 5. ครูอธิบายความหมายของการโฆษณาว่า การโฆษณาเป็นการชี้แนะและชักชวนทางด้านผลิตภัณฑ์ 
(Product) บริการ (Service) และความคิด (Idea) จากความคิดของคน ๆ หนึ่ง หรือกลุ่มหนึ่งไปสู่กลุ่มชนโดย
ส่วนรวม ส าหรับในสังคมปัจจุบันการออกแบบโฆษณาได้กลายเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างหนึ่งส าหรับการด ารงชีวิตของ
ประชาชนและระบบธุรกิจ เพราะการออกแบบโฆษณาได้มีสภาพเป็นแรงกระตุ้น หรือแรงผลักดันอย่างหนึ่งใน
สังคม เพ่ือให้ประชาชนเกิดความต้องการและเกิดการเปรียบเทียบสิ่งที่โฆษณาแต่ละอย่างเพ่ือเลือกซื้อ เลือกใช้
บริการ หรือเลือกแนวคิดมาใช้ให้เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวันของตนเอง ซึ่งองค์ประกอบของงานโฆษณา คือ
สิ่งที่จะโฆษณา สื่อที่ใช้ในการโฆษณา ผู้ที่รับรู้งานโฆษณา และประเภทของสื่อโฆษณา การจะท าให้ใช้ง าน
ทัศนศิลป์ในการออกแบบโฆษณาได้เหมาะสม งานทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณาจะมีความงาม
ขึ้นมาได้นั้นก็ด้วยการน าเอามวลธาตุทางทัศนศิลป์มาจัดวางอย่างลงตัวและค านึงถึงความต้องการหรือโจทย์ที่
ได้รับ 

ขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ (40 นาที) 
 6. ครูให้โจทย์ในการท างานแก่นักเรียนดังนี้ “ให้นักเรียนออกแบบโปสเตอร์สินค้าของตนเอง เช่น 
เครื่องดื่ม ขนม เสื้อผ้า รองเท้า เครื่องส าอาง เป็นต้น น ามาสร้างสสรค์ดัดแปลง โดยใช้ Moodboard เป็นสื่อ
ในการรวบรวมข้อมูลเพื่อน าไปออกแบบและน าเสนอผลงานภายใต้หัวข้อ Art Poster”    
 7. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสนใจของนักเรียน เช่น เครื่องดื่ม ขนม เสื้อผ้า รองเท้า 
เครื่องส าอาง เป็นต้น แล้วให้นักเรียนท างานร่วมกันเพ่ือแบ่งปันข้อมูลหรือแนวคิดในการสร้างผลงาน 
Moodboard     
 
ชั่วโมงท่ี 2 

ขั้นที่ 3 ค้นคว้าหาข้อมูล (60 นาที) 
8. นักเรียนแต่ละคนพยายามออกแบบผลงานโปสเตอร์ในการโฆษณาสินค้าให้สร้างสรรค์แปลกใหม่ 

โดยสมาชิกในกลุ่มสามารถช่วยเหลือกันในการหารูปภาพ องค์ประกอบใน Moodboard น ามาจัดวางให้มี
ความสร้างสรรค์อย่างรวดเร็วและไม่ซ้ าใครหลากหลายมากที่สุด 

9. ในระหว่างที่นักเรียนสร้างผลงาน ครูสามารถช่วยเหลือและให้ค าแนะน าด้านแนวคิดทางศิลปะ เช่น 
การจัดวางองค์ประกอบควรเลือกรูปภาพหรือทัศนธาตุต่างๆ มาจัดวางรวมกันอย่างสมดุลตามหลักการจัด

https://www.youtube.com/watch?v=J0Sea0mghdo
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องค์ประกอบในการโฆษณา และสามารถสื่อสารให้ผู้ชมเข้าใจได้ดีที่สุด เป็นต้น เพ่ือให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ 

10. ครูยกตัวอย่างผลงาน Art Poster ให้นักเรียนดูเพื่อให้เกิดแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน 

 
ตัวอย่างโปสเตอร์ผลงานกลุ่มขนม 
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ชั่วโมงที่ 3 
ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน (45 นาที) 

 11. นักเรียนเตรียมตัวในการน าเสนอผลงานของตนเองโดยก าหนดให้ส่งงานลงในอัลบั้ม Line กลุ่ม
ห้องเพ่ือฉายผ่านสมาร์ททีวีประกอบการน าเสนอ  

12. ให้นักเรียนออกมาน าเสนอผลอธิบายหรือบอกรูปแบบของงานการออกแบบหัวข้อ Art Poster 
ของตนเองหน้าชั้นเรียนรายบุคคลจากการสุ่มรายชื่อ โดยก าหนดเวลาในการน าเสนอคนละ 1-2 นาที  

ขั้นที่ 5 ประเมินผลงาน (15 นาที) 
 13. ครูและนักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกียวกับผลงานการออกแบบของเพ่ือนร่วมชั้น และให้
นักเรียนโหวตเลือกผลงานที่ดีที่สุด 3 ล าดับ 

14. ครูให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับผลงานการออกแบบในด้านการจัดวางองค์ประกอบ การเลือกใช้ภาพ 
ตัวอักษร หรือการใช้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์มาสร้ างผลงานด้วย Moodboard และการ
สร้างสรรค์ผลงาน Art Poster (เช่น การวางองค์ประกอบพ้ืนหลังโล่งจนเกินไป ไม่สมดุล หรือไม่เป็นเอกภาพ 
การใช้สีไม่เหมาะสมดูกับตัวสินค้า เป็นต้น) เพื่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผลงานในครั้งต่อไป  
 15. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับ การโฆษณาเป็นการชี้แนะและชักชวนทางด้าน
ผลิตภัณฑ์ (Product) บริการ (Service) และความคิด (Idea) จากความคิดของคน ๆ หนึ่ง หรือกลุ่มหนึ่งไปสู่
กลุ่มชนโดยส่วนรวม ซึ่งองค์ประกอบของงานโฆษณา คือสิ่งที่จะโฆษณา สื่อที่ใช้ในการโฆษณา ผู้ที่รับรู้งาน
โฆษณา และประเภทของสื่อโฆษณา การจะท าให้ใช้งานทัศนศิลป์ในการออกแบบโฆษณาได้เหมาะสม งาน
ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณาจะมีความงามขึ้นมาได้นั้นก็ด้วยการน าเอามวลธาตุทางทัศนศิลป์มา
จัดวางอย่างลงตัวและค านึงถึงความต้องการหรือโจทย์ที่ได้รับ 

 
7. สื่อและวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ 

-  สื่อการเรียนรู้สารสนเทศ (Google, Youtube)                   
-  อุปกรณ์สมาร์ททีวี และโทรศัพท์มือถือ 
-  ผลงานการออกแบบการน าเสนอของนักเรียน (ผลงานภาพวาดและกระดานMoodboard) 
-  ภาพผลงานตัวอย่าง  
-  สมุดวาดเขียน 
-  เครื่องเขียน ดินสอ/ยางลบ/ไม้บรรทัด/สีโปสเตอร์/สีอะคริลิค/พู่กัน/ ถังน้ า/ผ้าเช็ด 
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8. การวัดและประเมินผล  
 

 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จุดประสงค์ วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมินผล 

นักเรียนบรรยายแนวคิดในการ
ออกแบบงานทัศนศิลป์เพื่อการ
โฆษณาได ้(K) 

ประเมินการน าเสนอของ
นักเรียน 

(ด้านเนื้อหา) 

แบบประเมินทักษะการ
น าเสนอ 

(ด้านเนื้อหา) 

ผ่านเกณฑ์ระดับพอใช้ขึ้นไป 
(ด้านเนื้อหา) 

นักเรียนใช้กระดาน Moodboard 
เพื่อน ามาสร้างสรรคผ์ลงาน Art 
Poster ได ้(P) 

ตรวจช้ินงาน แบบประเมินช้ินงาน ได้คะแนนประเมินตั้งแต่ 9 
คะแนนข้ึนไป 

 

นักเรียนน าเสนอผลงานทัศนศิลป์
การออกแบบโฆษณาบนกระดาน 
Moodboard ของตนเองได้ (P) 

ประเมินการน าเสนอของ
นักเรียน 

แบบประเมินทักษะการ
น าเสนอ 

ได้คะแนนประเมินตั้งแต่ 9 
คะแนนข้ึนไป 

 

นักเรียนมสี่วนร่วมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ในช้ันเรียน (A) 

สังเกตพฤติกรรม 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู ้

ได้คะแนนประเมินตั้งแต่ 5 
คะแนนข้ึนไป 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์

ค าชี้แจง : ให้ครูประเมินจากชิ้นงานของนักเรียนโดยใส่เครื่องหมาย ✓ลงในช่องตารางคะแนนที่ตรงกับลักษณะ    
             และคุณภาพชิ้นงานของนักเรียน  

 
 

เลขที ่

รายการ 

ความคิดริเร่ิม 
 

ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิด

ละเอียดลออ 
ผลรวมคะแนน

ทั้งหมด 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 16 
1                  

2                  
3                  

4                  
5                  

6                  
7                  
8                  
9                  
10                  
11                  
12                  

13                  
14                  

15                  
16                  
17                  
18                  
19                  
20                  

 
 

ลงชื่อ.............................................................ผู้ประเมิน 
     (_________________________________) 
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เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
ประเด็นการ

ประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

ความคิดริเริ่ม - พัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ
เพื่อแก้ปัญหาด้วยความคิดท่ี
แปลกใหม่ ประมาณร้อยละ 
90 ขึ้นไป 

- ชิ้นงานหรือวิธีการเหมาะ 
สมต่อการใช้งานจริง 

- พัฒนาชิน้งานหรือ
วิธีการเพื่อแก้ปัญหา
ด้วยความ 

- คิดท่ีแปลกใหม่ 
ประมาณร้อยละ 70 - 
90 

- พัฒนาชิ้นงานหรือ
วิธีการเพื่อแก้ปญัหา
ด้วยการดัดแปลงจาก
ความคิดเดิม
ประมาณร้อยละ 50 
- 70 

- พัฒนาชิ้นงานหรือ
วิธีการเพื่อแก้ปัญหา
โดยไม่มีความคิดแปลก
ใหม่ 

ความคิด
คล่องแคล่ว 

- คิดรูปแบบงานได้รวดเร็ว
ประมาณร้อยละ 90 ขึ้นไป
ภายในเวลาท่ีก าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้
รวดเร็วประมาณร้อยละ 
70 - 90 ภายในเวลาท่ี
ก าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้
ประมาณร้อยละ 50 
- 70 ภายในเวลาท่ี
ก าหนด 

- คิดรูปแบบงานได้ ต่ า
กว่าร้อยละ 50 ภายใน
เวลาท่ีก าหนด 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

- คิดรูปแบบงานท่ีจะท าได้
อย่างหลากหลาย ประ 
มาณร้อยละ 90 ขึ้นไป 

- ดัดแปลงสิ่งท่ีมีอยู่ หรือน า
สิ่งอื่นมาทดแทนสิ่งท่ีขาดได้
หลากหลาย 

- คิดรูปแบบงานท่ีจะท า
ได้อย่างหลากหลาย
ประมาณร้อยละ  
70 - 90 

- ดัดแปลงสิ่งท่ีมีอยู่ หรือ
น าสิ่งอื่นมาทดแทนสิ่งท่ี
ขาดได้ 

 

- คิดรูปแบบงานท่ีจะ
ท าได้แต่ไม่หลาก 
หลาย ประมาณร้อย
ละ 50 - 70 
ดัดแปลงสิ่งท่ีมีอยู่ 
หรือน าส่ิงอื่นมา
ทดแทนสิ่งท่ีขาดแต่
ยังไม่เหมาะสม 

- ไม่สามารถคิดรูปแบบ
งานท่ีจะท าได้หลาก 
หลาย ไม่สามารถ
ดัดแปลงสิ่งท่ีมีอยู่ หรือ
น าสิ่งอื่นมาทดแทนสิ่งท่ี
ขาดได้ 
 

ความคิด
ละเอียดลออ 

- บอกรายละเอียดเกี่ยวกับ
รูปแบบงานได้ครบถ้วน
สมบูรณ์เชื่อม โยงหรือขยาย
ความความสัมพันธ์ส่ิงต่างๆ
ได้อย่างถูกต้อง 
ประมาณร้อยละ 90 ขึ้นไป 

- บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับรูปแบบงานได้
ครบถ้วน เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์สิ่งต่างๆได้
อย่างถูกต้อง  
ประมาณร้อยละ 
70 - 90 

- บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับรูปแบบงาน
ได้แต่ไม่ครบถ้วน
เชื่อมโยงความ 
สัมพันธ์ส่ิงต่างๆได้แต่
ไม่ชัดเจนประมาณ
ร้อยละ 50 - 70 

- บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับรูปแบบงานได้
น้อยมากไม่สามารถ
เชื่อม โยงความสัมพันธ์
สิ่งต่างๆได้อย่างชัดเจน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

เกณฑ์การประเมิน  
 14 - 16  คะแนน     ระดับคุณภาพ    ดีมาก 
 10 - 13  คะแนน     ระดับคุณภาพ    ดี 
    7 - 9   คะแนน     ระดับคุณภาพ   พอใช้ 
    4 – 6  คะแนน     ระดับคุณภาพ   ปรับปรุง 
ตั้งแต่ 9 คะแนนขึ้นไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แบบประเมินทักษะการน าเสนอ  

ค าชี้แจง : ให้ครูประเมินจากการน าเสนองานของนักเรียนโดยใส่เครื่องหมาย ✓ลงในช่องตารางคะแนนที่ตรงกับ 
            ลักษณะและคุณภาพการน าเสนอของนักเรียน  

 
 

เลขที ่

รายการ 

เนื้อหา การใช้ภาษา การใช้น้ าเสียง 
บุคลิกภาพและ
ภาษาท่าทาง 

ผลรวมคะแนน
ทั้งหมด 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 16 
1                  

2                  
3                  

4                  
5                  

6                  
7                  
8                  
9                  
10                  
11                  
12                  

13                  
14                  

15                  
16                  
17                  
18                  
19                  
20                  

 
 

ลงชื่อ.............................................................ผู้ประเมิน 
      (_________________________________) 
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เกณฑ์การประเมินทักษะการน าเสนอ 
หัวข้อประเมิน ดีมาก 

(4) 
ดี 

(3) 
พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

 
 

เนื้อหา 

- เนื้อหาถูกต้องและสัมพันธ ์
  กับหัวขอ้ที่น าเสนอ 
- มีเน้ือหาสรา้งสรรค์ที่กระ 
  ตุ้นความสนใจผู้ฟังทั้งหมด 
- แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอดว้ยการสรุป

ครบทุกประเด็น 

- เนื้อหาสว่นใหญ่ถกูต้องและ
สัมพันธ์กับหัวขอ้ที่น าเสนอ 

- มีเน้ือหาสรา้งสรรค์ที่ 
  กระตุ้นความสนใจผู้ฟัง

บางส่วน 
- แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอดว้ยการสรุป

ประเด็นส าคัญ 

- เนื้อหาสัมพันธก์ับหวัข้อที่
น าเสนอแต่ไม่ถูกต้อง
ทั้งหมด 

- มีเน้ือหาสรา้งสรรค์ที่กระ 
 ตุ้นความสนใจผู้ฟังน้อย 
- แนะน าเพียงชื่อตนเอง 
- จบการน าเสนอดว้ยการ

สรุปเพียงเล็กน้อย 

- เนื้อหาสัมพันธก์ับหวัข้อที่
น าเสนอเพียงบางส่วน 

- ไม่มีเนื้อหาสร้างสรรค์ที่
กระตุ้นความสนใจผู้ฟัง
เลย 

- ไม่แนะน าตนเอง 
- จบการน าเสนอโดยไม่มี

การสรุป 

 
การใช้ภาษา 

-  เลือกใช้ถ้อยค าและประโยคได้
ถูกต้องตามหลักภาษาและ
เหมาะสมกับผู้ฟัง  

-  มีการเชื่อมความทั้งตอนต้น 
ส่วนของเนื้อเร่ือง และตอน 

   ทา้ยของการน าเสนอ ท าให้
ผู้ฟังทั้งหมดติดตามเรื่องราวได้
ง่าย 

-  เลือกใช้ถ้อยค า และประ 
      โยคได้ถูกต้องและเหมาะ 
     สมกับผูฟ้ัง อาจมีภาษาที่

ไม่เหมาะสมแทรกอยูบ่้าง 
-  มีการเชื่อมความทั้ง

ตอนต้น ส่วนของเนื้อเร่ือง 
และตอนท้าย ของการ
น าเสนอ ท าให้ผู้ฟัง
บางส่วนติดตามเร่ืองราว
ได้ 

-  เลือกใช้ถ้อยค า และ
ประโยคไม่ถูกต้องตาม
หลักภาษาทั้งหมด มกีาร
ใช้ภาษาพูดที่ไม่เหมาะ 

     สมกับผูฟ้ังปรากฏอยู ่
-  มีการเชื่อมความเป็น

บางส่วนของการ
น าเสนอ ท าให้ผู้ฟัง
บางส่วนติดตามเร่ืองราว
ไม่ทันหรือไม่เข้าใจ 

-  ใช้ถ้อยค าและประโยคไม่ 
    ถูกต้องตามหลักภาษา 
    ใช้ภาษาพูดไม่เหมาะสม  
-  ไม่มีการเชื่อมความ

ผู้ฟังไม่สามารถติดตาม
เร่ืองราวหรือฟังด้วย
ความไม่เข้าใจ 

การใช้น้ าเสยีง -  น้ าเสียงเต็มเปี่ยมด้วยความ
มั่นใจ 

-  ความดังของเสียงเหมาะสม 

-  น้ าเสียงมีความมั่นใจแต่ไม่
ตลอดการน าเสนอ 

-  ความดังของเสียง
เหมาะสม 

-  น้ าเสียงสั่นเครือบ้าง 
-  ใช้เสียงเบาบ้างดังบ้าง

สลับกันไป 

-  น้ าเสียงสั่นเครือ 
-  ใช้เสียงเบาเหมือน

กระซิบ หรือดังเหมือน
ตะคอก หรือตะโกน 

บุคลิกภาพ
และภาษา 
ท่าทาง 

-  ใช้ภาษากายอยา่งคล่องแคล่ว 
เหมาะสมและสอดคล้องกับ
การน าเสนอ เช่น ยกมอื ผาย
มือ เพื่อดึงดูดให้ผู้ฟังรู้สึกสนใจ
ในส่ิงที่อธิบาย 

- สบสายตากบัผู้ฟังอยู่ตลอดเพื่อ
ดึงดูดให้ผู้ฟังสนใจในเนื้อหาที่
ถ่ายทอด 

-  ใช้ภาษากายในการสื่อสาร
พอสมควร เช่น ยกมือ 
ผายมือ เพือ่ท าให้ผู้ฟัง
สนใจในสิ่งที่อธิบาย แต่ไม่
สอดคล้องกับการน าเสนอ
ทั้งหมด 

-    สบสายตากับผู้ฟัง 
      พอสมควร 

-  มีการใช้ภาษากายน้อย
ครั้งในการสื่อสาร หรือ
ใช้ภาษากายไม่
เหมาะสม 
-  สบสายตากับผู้ฟัง 

      นอ้ยครั้งมาก 

-  ไม่มีการใช้ภาษากาย
ใดๆ ในการสื่อสาร 

-   ไม่สบสายตากับผู้ฟัง 
   หรอืก้มหนา้อ่านบทพูด 

 
 
 
 

 
 

 

เกณฑ์การประเมิน  
 14 - 16  คะแนน     ระดับคุณภาพ    ดีมาก 
 10 - 13  คะแนน     ระดับคุณภาพ    ดี 
    7 - 9   คะแนน     ระดับคุณภาพ   พอใช้ 
    4 – 6  คะแนน     ระดับคุณภาพ    ปรับปรุง 
ตั้งแต่ 9 คะแนนขึ้นไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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แบบประเมินพฤติกรรมการเรียน 

ค าชี้แจง : ให้ครูประเมินพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนโดยใส่เครื่องหมาย ✓ลงในช่องตารางคะแนนที่ตรงกับ 
            พฤติกรรมและคุณลักษณะของนักเรียน  

1 หมายถึง ปรับปรุง           2 หมายถึง พอใช้           3 หมายถึง ดี 

เลขที ่

รายการ 
รวมคะแนน 

(12) 
ความพร้อมใน 

การเรียน 
ความกระตือรือร้นใน

การเรียน 
การมีส่วนร่วมแสดง

ความคิดเห็น 
ความรับผิดชอบใน

การท างาน 

  1   2   3   1   2   3   1   2   3   1   2   3 
1              

2              
3              

4              
5              
6              

7              
8              

9              
10              

11              
12              
13              
14              
15              
16              
17              
18              
19              

20              
 

 

 
 
 

 

เกณฑ์การประเมิน  
9 - 12 คะแนน  ระดับคุณภาพ     ดี 
5 - 8   คะแนน    ระดับคุณภาพ     พอใช้ 
ต่ ากวา่ 5 คะแนน   ระดับคุณภาพ     ปรับปรุง 
ตั้งแต่ 5 คะแนนขึ้นไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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ภาคผนวก จ 

ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ร่วมกับกระดาน Moodboard 

 
แผนที่ 1 เรื่อง Me, myself & I 

 
ประเด็นการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4.83 มากที่สุด 
1.  องค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้ครบถ้วนและครอบคลุม 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

2.  การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้มคีวาม
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.50 มากที่สุด 
3.  จุดประสงค์การเรียนรูร้ะบุพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 4 4 5 4.33 มาก 
4.  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและสาระส าคัญ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.83 มากที่สุด 
5.  การด าเนินกิจกรรมการเรยีนรูส้อดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

6.  ขั้นตอนในการจัดกจิกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลจุุดประสงค์
การเรยีนรู้ได ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

7.   กิจกรรมแตล่ะขั้นตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัตไิด้จริง 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
8.   กิจกรรมส่งเสริมใหผู้้เรียนเกดิความคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
ทักษะการน าเสนอ 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช ้ 4.67 มากที่สุด 
9.   เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู ้ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 4.83 มากที่สุด 

11.  ก าหนดวิธีการวดัและประเมนิผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

12.  มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.42 4.83 5.00 4.75 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เท่ากับ 4.75 มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ร่วมกับกระดาน Moodboard 

 
แผนที่ 1 เรื่อง Me, myself & I 

 
ประเด็นการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4.83 มากที่สุด 
1.  องค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้ครบถ้วนและครอบคลุม 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

2.  การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้มคีวาม
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.50 มากที่สุด 
3.  จุดประสงค์การเรียนรูร้ะบุพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 4 4 5 4.33 มาก 
4.  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและสาระส าคัญ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.83 มากที่สุด 
5.  การด าเนินกิจกรรมการเรยีนรูส้อดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

6.  ขั้นตอนในการจัดกจิกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลจุุดประสงค์
การเรยีนรู้ได ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

7.   กิจกรรมแตล่ะขั้นตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัตไิด้จริง 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
8.   กิจกรรมส่งเสริมใหผู้้เรียนเกดิความคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
ทักษะการน าเสนอ 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช ้ 4.67 มากที่สุด 
9.   เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู ้ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 4.83 มากที่สุด 

11.  ก าหนดวิธีการวดัและประเมนิผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

12.  มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.42 4.83 5.00 4.75 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เท่ากับ 4.75 มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
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แผนที่ 2 เรื่อง Dream House 
 

ประเด็นการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4.67 มากที่สุด 

1.   องค์ประกอบของแผนการจดัการเรยีนรู้ครบถ้วนและ
ครอบคลมุ 

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

2.  การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้มคีวาม
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.83 มากที่สุด 

3.  จุดประสงค์การเรียนรูร้ะบุพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
4.  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและสาระส าคัญ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.92 มากที่สุด 
5.  การด าเนินกิจกรรมการเรยีนรูส้อดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

6.  ขั้นตอนในการจัดกจิกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลจุุดประสงค์
การเรยีนรู้ได ้

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

7.   กิจกรรมแตล่ะขั้นตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัตไิด้จริง 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

8.   กิจกรรมส่งเสริมใหผู้้เรียนเกดิความคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
ทักษะการน าเสนอ 

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช ้ 4.67 มากที่สุด 
9.   เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู ้ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 4.83 มากที่สุด 

11.  ก าหนดวิธีการวดัและประเมนิผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

12.  มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.42 5.00 5.00 4.81 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เท่ากับ 4.81 มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
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แผนที่ 3 เรื่อง Art Poster 
 

ประเด็นการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 มากที่สุด 

1.   องค์ประกอบของแผนการจดัการเรยีนรู้ครบถ้วนและ
ครอบคลมุ 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2.  การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้มคีวาม
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ 5.00 มากที่สุด 

3.  จุดประสงค์การเรียนรูร้ะบุพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 
4.  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและสาระส าคัญ 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู ้
   

4.75 มากที่สุด 
5.  การด าเนินกิจกรรมการเรยีนรูส้อดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับกระดาน Moodboard 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

6.  ขั้นตอนในการจัดกจิกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลจุุดประสงค์
การเรยีนรู้ได ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

7.   กิจกรรมแตล่ะขั้นตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัตไิด้จริง 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

8.   กิจกรรมส่งเสริมใหผู้้เรียนเกดิความคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
ทักษะการน าเสนอ 

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช ้ 4.67 มากที่สุด 
9.   เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู ้ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 4.83 มากที่สุด 

11.  ก าหนดวิธีการวดัและประเมนิผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

12.  มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.42 5.00 5.00 4.81 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  3 เท่ากับ 4.81 มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
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แผนที่ 4 เรื่อง My Mascot 
 

ประเด็นการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 มากที่สุด 

1.   องค์ประกอบของแผนการจดัการเรยีนรู้ครบถ้วนและครอบคลมุ 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
2.  การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้มคีวาม
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.83 มากที่สุด 
3.  จุดประสงค์การเรียนรูร้ะบุพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 5 4 5 4.67 มากที่สุด 

4.  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและสาระส าคัญ 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.83 มากที่สุด 

5.  การด าเนินกิจกรรมการเรยีนรูส้อดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
     ร่วมกับกระดาน Moodboard 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

6.  ขั้นตอนในการจัดกจิกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลจุุดประสงค์
การเรยีนรู้ได ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

7.   กิจกรรมแตล่ะขั้นตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัตไิด้จริง 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

8.   กิจกรรมส่งเสริมใหผู้้เรียนเกดิความคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
ทักษะการน าเสนอ 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช ้ 4.83 มากที่สุด 
9.   เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู ้ 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุจุดประสงค์
การเรยีนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 4.67 มากที่สุด 

11.  ก าหนดวิธีการวดัและประเมนิผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

12.  มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.67 4.83 5.00 4.83 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เท่ากับ 4.83 มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
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แผนที่ 5 เรื่อง Stucco art 
 

ประเด็นการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 4.83 มากที่สุด 

1.   องค์ประกอบของแผนการจดัการเรยีนรู้ครบถ้วนและครอบคลมุ 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
2.  การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้มคีวาม
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.83 มากที่สุด 
3.  จุดประสงค์การเรียนรูร้ะบุพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

4.  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและสาระส าคัญ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 
กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.58 มากที่สุด 

5.  การด าเนินกิจกรรมการเรยีนรูส้อดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
     ร่วมกับกระดาน Moodboard 

3 5 5 4.33 มากที่สุด 

6.  ขั้นตอนในการจัดกจิกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลจุุดประสงค์
การเรยีนรู้ได ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

7.   กิจกรรมแตล่ะขั้นตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัตไิด้จริง 4 4 5 4.33 มากที่สุด 

8.   กิจกรรมส่งเสริมใหผู้้เรียนเกดิความคิดสร้างสรรค์และพัฒนา
ทักษะการน าเสนอ 

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช ้ 4.67 มากที่สุด 
9.   เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู ้ 4 5 5 4.67 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความเหมาะสมและช่วยให้ผูเ้รียนบรรลุจุดประสงค์
การเรยีนรู ้

4 5 5 4.67 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 5.00 มากที่สุด 

11.  ก าหนดวิธีการวดัและประเมนิผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

5 5 5 5.00 มากที่สุด 

12.  มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.33 4.92 5.00 4.75 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5  เท่ากับ 4.75 มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
 

ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

ข้อที่ ประเด็นพิจารณา ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย แปลผล 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 ระดับพฤติกรรมที่แสดงออกโดยให้คะแนน 4 ระดับมี
ความเหมาะสมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2 รายการประเมินท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความคิดริเริ่ม        2) 
ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิด
ละเอียดลออ สามารถประเมินได้ครอบคลุมพฤติกรรมของ
นักเรียน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

3 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านความคิดริเริ่ม สามารถน าไป
ประเมินได้จริง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

4 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านความคิดคล่องแคล่ว 
สามารถน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

5 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านความคิดยืดหยุ่น สามารถ
น าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

6 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านความคิดละเอียดลออ 
สามารถน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

7 เกณฑ์ในการแปลความหมายมีความแหมาะสม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

 
ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 1.00 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการน าเสนอ 
 

ข้อที่ ประเด็นพิจารณา ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย แปลผล 

คนที่ 
1  

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 ระดับพฤติกรรมที่แสดงออกโดยให้คะแนน 4 ระดับมีความ
เหมาะสมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2 รายการประเมินทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 1) เนื้อหา 2) การใช้
ภาษา 3) การใช้น้ าเสียง และ 4) บุคลิกภาพและภาษา
ท่าทาง สามารถประเมินได้ครอบคลุมพฤติกรรมการ
น าเสนอของนักเรียน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

3 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านการเนื้อหาสามารถน าไป
ประเมินได้จริง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

4 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านการใช้ภาษาสามารถน าไป
ประเมินได้จริง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

5 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านการใช้น้ าเสียง สามารถ
ประเมินน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

6 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านบุคลิกภาพและภาษาท่าทาง
สามารถประเมินน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

7 เกณฑ์ในการแปลความหมายมีความแหมาะสม 1 1 1 1 ใช้ได้ 

 
ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องของแบบวัดทักษะการน าเสนอเท่ากับ  1.00 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงคะแนนของนักเรียน 
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ตารางแสดงคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
 

นักเรียน ความคิดริเร่ิม รวม ความคิด
คล่องแคล่ว 

รวม ความคิดยืดหยุ่น รวม ความคิด
ละเอียดลออ 

รวม คะแนน
รวม  

ความคิด
สร้างสรรค์ 

80 

คร้ังท่ี  1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 

1 2 3 3 3 5 16 2 2 3 3 4 14 2 2 3 3 4 14 2 3 3 2 5 15 59 

2 2 3 4 3 4 16 2 2 3 3 5 15 2 3 2 3 5 15 2 3 3 4 5 17 63 

3 2 3 4 3 5 17 2 2 3 3 5 15 2 3 2 3 5 15 2 3 3 4 4 16 63 

4 2 2 4 2 4 14 2 2 3 3 4 14 2 3 2 3 5 15 2 3 3 4 5 17 60 

5 2 3 4 3 4 16 2 2 3 4 4 15 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 5 16 61 

6 2 2 3 3 4 14 2 2 3 3 4 14 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 5 16 58 

7 2 2 3 3 4 14 2 2 3 3 4 14 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 5 16 58 

8 2 2 3 3 5 15 2 2 3 3 5 15 2 2 2 3 4 13 2 3 3 3 4 15 58 

9 2 3 3 3 5 16 2 2 3 3 5 15 2 3 2 3 5 15 2 2 4 4 4 16 62 

10 2 2 3 3 4 14 2 2 3 3 4 14 2 3 3 3 5 16 2 3 2 4 5 16 60 

11 2 2 3 3 5 15 2 2 3 3 4 14 2 3 3 3 5 16 2 3 3 4 5 17 62 

12 2 3 3 2 5 15 2 2 3 3 4 14 2 3 3 3 5 16 2 3 3 3 5 16 61 

13 2 3 3 2 5 15 2 2 3 3 4 14 2 3 3 3 5 16 2 3 3 3 5 16 61 

14 2 3 3 3 4 15 2 2 3 3 5 15 2 3 3 3 5 16 2 2 3 4 5 16 62 

15 2 3 3 2 4 14 2 2 3 3 4 14 2 3 3 3 5 16 2 2 3 2 5 14 58 

16 2 3 4 2 5 16 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 4 15 2 2 3 4 4 15 60 

17 2 3 4 3 5 17 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 4 15 2 2 3 3 4 14 60 

18 2 3 4 3 5 17 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 4 15 2 2 3 3 4 14 60 

19 2 3 4 4 5 18 2 2 2 2 5 13 2 3 3 2 4 14 2 2 3 2 4 13 58 

20 2 3 4 3 5 17 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 4 15 2 2 3 2 4 13 59 

21 2 2 3 4 4 15 2 2 3 3 5 15 2 3 4 3 5 17 2 3 2 3 4 14 61 

22 2 3 3 3 4 15 2 2 2 4 4 14 2 2 4 4 5 17 2 2 3 3 5 15 61 
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23 2 3 3 3 5 16 2 2 3 2 5 14 2 2 2 4 4 14 2 2 4 4 4 16 60 

นักเรียน ความคิดริเร่ิม รวม ความคิด
คล่องแคล่ว 

รวม ความคิดยืดหยุ่น รวม ความคิด
ละเอียดลออ 

รวม คะแนน
รวม  

ความคิด
สร้างสรรค์ 

80 

คร้ังท่ี  1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 

23 2 3 3 3 5 16 2 2 3 2 5 14 2 2 2 4 4 14 2 2 4 4 4 16 60 

24 2 2 3 3 5 15 2 4 2 3 4 15 2 2 4 4 5 17 2 2 3 2 4 13 60 

25 2 4 3 3 4 16 2 2 3 3 4 14 2 2 2 4 5 15 2 2 4 3 5 16 61 

26 2 2 4 3 4 15 2 2 3 3 4 14 2 2 3 3 5 15 2 3 2 4 5 16 60 

27 2 2 3 4 5 16 2 2 4 3 5 16 2 3 3 3 4 15 2 3 2 3 4 14 61 

28 2 2 3 4 5 16 2 2 4 3 5 16 2 3 3 3 4 15 2 3 2 3 4 14 61 

29 2 2 3 4 4 15 2 2 3 3 4 14 2 3 4 3 5 17 2 3 4 3 5 17 63 

30 2 3 2 4 5 16 2 2 3 3 4 14 2 2 3 3 4 14 2 2 3 2 4 13 57 

เฉลี่ย   15.00   15.20   15.03   14.93 60.17 

s.d. 1.62 
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ตารางคะแนนทักษะการน าเสนอ  

 
นักเรียน เนื้อหา รวม การใช้ภาษา รวม การใช้น้ าเสียง รวม บุคลิกภาพและ

ภาษาท่าทาง 
รวม คะแนน 

รวม 
ทักษะการ
น าเสนอ 

80 

คร้ังท่ี  1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 

1 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 5 16 2 2 3 3 4 14 2 2 2 3 5 14 58 

2 2 2 2 3 4 13 2 2 3 3 5 15 2 3 3 3 5 16 2 2 2 3 5 14 58 

3 2 2 2 3 4 13 2 2 3 3 5 15 2 3 3 3 5 16 2 2 2 3 5 14 58 

4 2 2 2 3 5 14 2 2 3 3 5 15 2 3 3 3 4 15 2 2 2 3 5 14 58 

5 2 2 2 3 5 14 2 2 3 3 4 14 2 3 3 3 4 15 2 2 2 3 4 13 56 

6 2 3 3 3 5 16 2 2 2 3 5 14 2 3 3 3 5 16 2 2 2 4 4 14 60 

7 2 3 4 4 4 17 2 2 3 3 5 15 2 2 2 3 5 14 2 2 2 3 5 14 60 

8 2 3 4 4 4 17 2 2 3 3 5 15 2 3 2 3 5 15 2 2 2 3 5 14 61 

9 2 2 3 4 4 15 2 2 3 3 5 15 2 3 3 3 5 16 2 2 2 3 5 14 60 

10 2 2 3 3 4 14 2 2 3 3 5 15 2 3 3 3 5 16 2 2 2 4 5 15 60 

11 2 2 3 4 4 15 2 2 3 3 4 14 2 2 2 3 4 13 2 3 2 4 5 16 58 

12 2 3 3 4 4 16 2 2 3 4 5 16 2 2 3 3 5 15 2 2 3 3 5 15 62 

13 2 3 3 3 4 15 2 2 3 4 5 16 2 2 3 4 5 16 2 2 3 3 5 15 62 

14 2 3 2 3 4 14 2 2 3 4 5 16 2 2 3 4 5 16 2 2 2 3 5 14 60 

15 2 3 2 3 4 14 2 2 3 4 5 16 2 2 3 4 5 16 2 2 4 3 5 16 62 

16 2 2 2 3 4 13 2 2 3 4 5 16 2 2 3 4 5 16 2 2 4 3 5 16 61 

17 2 2 2 3 4 13 2 3 3 4 5 17 2 3 3 4 5 17 2 3 4 3 5 17 64 

18 2 2 3 4 4 15 2 3 3 4 5 17 2 3 2 3 5 15 2 3 4 3 4 16 63 
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19 2 2 3 4 4 15 2 3 3 4 5 17 2 3 2 3 5 15 2 3 4 3 4 16 63 

นักเรียน เนื้อหา รวม การใช้ภาษา รวม การใช้น้ าเสียง รวม บุคลิกภาพและ
ภาษาท่าทาง 

รวม คะแนน 
รวม 

ทักษะการ
น าเสนอ 

80 

คร้ังท่ี  1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 1 2 3 4 5 20 

20 2 2 3 3 4 14 2 3 3 4 4 16 2 3 2 3 5 15 2 3 4 3 5 17 62 

21 2 2 3 3 5 15 2 3 3 3 4 15 2 2 2 4 5 15 2 3 3 4 4 16 61 

22 2 2 2 3 5 14 2 3 3 4 4 16 2 2 3 3 4 14 2 3 2 3 5 15 59 

23 2 3 2 3 5 15 2 2 3 4 4 15 2 2 3 3 4 14 2 3 2 3 5 15 59 

24 2 2 3 4 5 16 2 3 3 3 4 15 2 2 2 3 4 13 2 3 3 3 5 16 60 

25 2 3 3 4 4 16 2 2 2 3 5 14 2 2 3 3 4 14 2 3 2 3 5 15 59 

26 2 3 3 4 5 17 2 2 2 4 5 15 2 2 3 3 5 15 2 3 2 3 4 14 61 

27 2 3 3 4 4 16 2 2 2 3 5 14 2 2 3 4 5 16 2 3 2 3 5 15 61 

28 2 3 3 3 5 16 2 2 3 4 5 16 2 3 2 4 5 16 2 2 3 3 4 14 62 

29 2 3 4 4 5 18 2 2 2 3 4 13 2 2 2 3 4 13 2 3 2 4 5 16 60 

30 2 2 4 4 4 16 2 2 2 2 4 12 2 2 2 3 5 14 2 3 2 3 4 14 56 

เฉลี่ย   15.00   15.20   15.03   14.93 60.17 

s.d. 2.00 
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ภาคผนวก ช 
ภาพบรรยากาศชั้นเรียน 
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แผนที่ 1 
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แผนที่ 2 
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แผนที่ 3 
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แผนที่ 4 
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แผนที่ 5 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ – นามสกุล  นางสาว ธัญพิชชา วัลไพจิตร 
 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ.2564       -  ระดับปริญญา ศิลปบัณฑิต สาขาวิชาจิตรกรรมไทย ภาควิชาศิลปะประจ าชาติ 
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