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รายงานการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
ชื่อนวัตกรรม "ARTS MODEL" โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-

based Learning)  เร่ือง "ลายลับผ้ากาบบัว – ถอดรหัสภูมิปญัญาท้องถิ่น สู่ศิลปะร่วมสมัย" 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดย 
นางสาวพสิษฐา ช่วยคง 

ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ชำนาญการ 
 

 
 
 
 
 

โรงเรียนบ้านยางน้อย(พรหมพิทยา) 
ตำบลก่อเอ้ อำเภอเข่ืองใน จังหวดัอุบลราชธานี 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
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คำนำ 

 
รายงานฉบับนี้เป็นผลจากการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ภายใต้ชื่อ “Art Mystery: ลายลับผ้า

กาบบัว – ถอดรหัสภูมิปัญญาท้องถิ่นสู่ศิลปะร่วมสมัย” ซึ่งมุ่งเน้นการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ โดยบูรณาการแนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กับการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน (Game-based Learning) และภูมิปัญญาท้องถิ่นอันทรงคุณค่าของจังหวัดอุบลราชธานี ได้แก่ “ผ้า
กาบบัว” มาถ่ายทอดสู่การเรียนรู้ที่สร้างแรงบันดาลใจ ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะศตวรรษที่ ๒๑ ให้แก่นักเรียน 

นวัตกรรมนี้จัดทำขึ้นในบริบทของโรงเรียนบ้านยางน้อย (พรหมพิทยา) ซึ่งเป็นสถานศึกษานำร่องพ้ืนที่
นวัตกรรม ภายใต้การสนับสนุนของสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ โดยมุ่งหวังให้
นวัตกรรมนี้เป็นแนวทางที่สามารถขยายผลได้จริง สร้างผลกระทบเชิงบวกท้ังในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ความ
ภาคภูมิใจในท้องถิ่น และการบูรณาการเทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับบริบทผู้เรียน 

ขอขอบคุณผู้บริหาร ครู นักเรียน ผู้ปกครอง และทุกฝ่ายที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการดำเนินโครงการนวัตกรรมนี้ 
จนสามารถนำเสนอเป็นผลงานเชิงประจักษ์ และเป็นอีกหนึ่งแนวทางที่สามารถใช้ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา
ต่อไป 
 
 
 
 

    นางสาวพสิษฐา ช่วยคง    
       กันยายน ๒๕๖๘ 
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สารบัญ 

คำนำ  ก 
สารบัญ  ข 
รายงานการพัฒนานวัตกรรม  ๑ 

๑. ชื่อนวัตกรรม ๑ 
๒. ผู้จัดทำ ๑ 
๓. ประเภทนวัตกรรม ๑ 
๔. สมรรถนะที่พัฒนา ๑ 
๕. ความเป็นมาและความสำคัญ ๒ 
๖. วัตถุประสงค์ ๒ 
๗. ขอบเขตการศึกษา ๒ 
๘. กรอบแนวคิด ๓ 
๙. แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ๔ 
๑๐. ขั้นตอนวิธีการพัฒนานวัตกรรม ๕ 
๑๑. การนำนวัตกรรมไปใช้ ๖ 
๑๒. ผลการใช้นวัตกรรม ๘ 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ๘ 
การเผยแพร่นวัตกรรม ๙ 

บรรณานุกรม ๑๐ 
ภาคผนวก  ๑๑ 

แผนการจัดการเรียนรู้ ๑๒ 
เครื่องมือที่ใช้ ๑๒ 
การวิเคราะห์ผล ๑๒ 
ผลงาน/ความภาคภูมิใจ ๓๐ 
รูปภาพการประชุม PLC ๓๓ 
รูปภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ๓๓ 
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รายงานการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
สถานศึกษานำร่องพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา จังหวัดอุบลราชธานี 

ประจำปีงบประมาณ ๒๕๖๘ 
 

๑. ชื่อนวัตกรรม :  "ARTS MODEL" โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based  
Learning)  เรื่อง "ลายลับผ้ากาบบัว – ถอดรหัสภูมิปัญญาท้องถิ่น สู่ศิลปะร่วมสมัย" 

๒. ผู้จัดทำ : นางสาวพสิษฐา ช่วยคง ตำแหน่ง ครู โรงเรียนบ้านยางน้อย(พรหมพิทยา) 
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 
pasittachueykong@gmail.com เบอร์โทรศัพท์ ๐๖๕-๑๑๙-๖๓๘๙ 
 

๓. ประเภทนวัตกรรม 
 (๑) หลักสูตร 
 (๒) การจัดการเรียนรู ้
 (๓) สื่อและเทคโนโลยี 
 (๔) การบริหารจัดการ 
 (๕) กิจกรรมและโครงการ 
 (๖) ลดความเลื่อมล้ำ 
 (๗) การวัดและประเมินผล 
 (๘) การประกันคุณภาพ 
 

๔. สมรรถนะท่ีพัฒนา 
 (๑) สมรรถนะพื้นฐาน 

 (๑.๑) ด้านภาษาไทย 
 (๑.๒) ด้านคณิตศาสตร์ 
 (๑.๓) ด้านวิทยาศาสตร์ 
 (๑.๔) ด้านภาษาอังกฤษ 

 (๒) สมรรถนะหลัก 
 (๒.๑) การจัดการตนเอง 
 (๒.๒) การคิดขั้นสูง 
 (๒.๓) การสื่อสาร 
 (๒.๔) การรวมพลังทำงานเป็นทีม 
 (๒.๕) การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
 (๒.๖) การอยู่ร่วมกันกับธรรมชาติและวิทยาการอย่างยั่งยืน 



๒ 
 

 (๓) สมรรถนะอ่ืน ๆ  
 (๓.๑) ........................................................................................  
 (๓.๒) ........................................................................................  
 (๓.๓) ........................................................................................  

๕. ความเป็นมาและความสำคัญ 
           การจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นกระบวนการสำคัญที่ช่วยพัฒนาทักษะ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียน
การสอนที่ผ่านมา พบว่า นักเรียนยังขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ขาดการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และขาดความ
เข้าใจในคุณค่าของวิชาศิลปะ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับที่ไม่เป็นไปตามเป้าหมายของหลักสูตร
สถานศึกษา 
          ปัจจุบัน การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ ๒๑ ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) การ
สื่อสาร (Communication) การทำงานร่วมกัน (Collaboration) และการสร้างสรรค์ (Creativity) เป็นสิ่งที่
จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการเรียนรู้ของผู้เรียนในอนาคต จึงจำเป็นต้องออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมให้นักเรียนได้มีโอกาสแสดงศักยภาพของตนเองอย่างเต็มท่ี โดยเฉพาะผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย ท้า
ทาย และเชื่อมโยงกับบริบทใกล้ตัวของผู้เรียน 
           จากการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาศิลปะพบว่า นักเรียนยังขาดความเข้าใจและความภาคภูมิใจในศิลปะ
และวัฒนธรรมท้องถิ่น อีกท้ังยังขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ นวัตกรรมการเรียนรู้ "ARTS MODEL" ซึ่งเป็น
รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning)  เรื่อง "ลายลับผ้ากาบบัว – 
ถอดรหัสภูมิปัญญาท้องถิ่น สู่ศิลปะร่วมสมัย" เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ วิเคราะห์ และสร้างสรรค์ผลงานผ่าน
ภารกิจศิลป์ โดยนำลวดลาย “ผ้ากาบบัว” ซึ่งเป็นอัตลักษณ์ของจังหวัดอุบลราชธานี มาถอดรหัสและ
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบลวดลายร่วมสมัยบนกระเป๋าผ้า พร้อมนำเสนอด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล และการสะท้อน
คิดร่วมกับเพ่ือน เพ่ือเสริมสร้างทักษะศตวรรษที่ ๒๑ อย่างรอบด้าน 
          การนำนวัตกรรมดังกล่าวมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ คาดว่าจะสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนในรายวิชาศิลปะให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และเสริมสร้างสมรรถนะผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้อย่างรอบ
ด้าน ทั้งด้านความคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็นทีม การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมต่อไป 

๖. วัตถุประสงค์ 
๑) เพ่ือให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบศิลป์จากลายผ้ากาบบัวได้อย่างเข้าใจ 
๒) เพ่ือให้นักเรียนออกแบบลวดลายร่วมสมัยโดยมีแรงบันดาลใจจากลายผ้าท้องถิ่น 
๓) เพ่ือส่งเสริมการสื่อสารแนวคิดด้วยเทคโนโลยีและการสะท้อนคิดอย่างสร้างสรรค์ 

๗. ขอบเขตการศึกษา 
➢ ด้านประชากร/กลุ่มเป้าหมาย/กลุ่มตัวอย่าง 

เชิงปริมาณ: นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ จำนวน ๓๐ คน 
เชิงคุณภาพ: นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีความตื่นตัวและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ศิลปะมากข้ึน แสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์และสามารถนำเสนอแนวคิดผ่านผลงานได้อย่างชัดเจน 
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➢ ด้านเนื้อหา 
         เนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรมเป็นรายวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ และการจัดทำหน่วยการเรียนรู้เพิ่มเติมภายใต้หัวข้อ“ลายลับผ้ากาบบัว – ถอดรหัส

ภูมิปัญญาท้องถิ่น สู่ศิลปะร่วมสมัย”ซึ่งครอบคลุมสาระสำคัญ ดังนี้ 

๑) ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ “ผ้ากาบบัว” และภูมิปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดอุบลราชธานี 

๒) การวิเคราะห์องค์ประกอบของลวดลายผ้ากาบบัว 

๓) การออกแบบลวดลายใหม่จากแรงบันดาลใจเดิม 

๔) การถ่ายทอดลวดลายสู่ “ผลงานศิลปะร่วมสมัย” บนกระเป๋าผ้า 

๕) การนำเสนอแนวคิดผ่านนิทรรศการ 

➢ ด้านเครื่องมือ 
๑) แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาศิลปะ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ "ARTS MODEL" โดยใช้รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning)  เรื่อง "ลายลับผ้ากาบบัว – 
ถอดรหัสภูมิปัญญาท้องถิ่น สู่ศิลปะร่วมสมัย" 

๒) สื่อและเอกสารประกอบการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรม 
๓) แบบประเมินนวัตกรรมของนักเรียน 

➢ ด้านระยะเวลา 
วันที่ ๑๖ พฤษภาคม ๒๕๖๘ ถึง วันที่ ๓๐ กันยายน ๒๕๖๘ (ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๘) 

๘. กรอบแนวคิด 
           การจัดการเรียนรู้ตามนวัตกรรม “Art Mystery” พัฒนาขึ้นภายใต้แนวคิดท่ีมุ่งส่งเสริมการเรียนรู้แบบ
มีส่วนร่วม (Active Learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) ผสานกับการเรียนรู้จากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ผ่านการ
ออกแบบลวดลายร่วมสมัยจาก “ผ้ากาบบัว” ซึ่งเป็นอัตลักษณ์ของจังหวัดอุบลราชธานี นวัตกรรมนี้มีโครงสร้าง
แนวคิดตาม ARTS MODEL ดังนี้ :  
A – Activate (จุดประกายความคิดสร้างสรรค์) 
          ผู้เรียนเริ่มต้นด้วยการรับชมสื่อมัลติมีเดียเกี่ยวกับผ้ากาบบัว เพ่ือกระตุ้นการคิดอย่างสร้างสรรค์ และตั้ง
คำถามเกี่ยวกับรูปแบบ ลวดลาย และความหมายที่แฝงอยู่ในผ้าท้องถิ่น 
R – Research (ศึกษาค้นคว้า) 
          นักเรียนทำการศึกษาและวิเคราะห์ลวดลายของผ้ากาบบัวจากภาพจริงและผ้าตัวอย่าง โดยใช้ใบงาน
และการทำงานกลุ่ม เพื่อฝึกการสังเกต การคิดวิเคราะห์ และการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 
T – Think (ออกแบบแนวคิดสร้างสรรค์) 
          นักเรียนระดมความคิด ออกแบบลวดลายร่วมสมัยจากแรงบันดาลใจที่ได้ พร้อมบูรณาการองค์ประกอบ
ศิลป์ในการออกแบบ เช่น เส้น สี รูปร่าง พื้นผิว ฯลฯ ผ่านกิจกรรมเกมใบ้คำท่ีเชื่อมโยงกับลวดลาย 
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S – Showcase (นำเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้) 
          นักเรียนลงมือเพ้นท์ลายลงบนกระเป๋าผ้า นักเรียนสร้างและนำเสนอผลงานที่สร้างสรรค์อย่างภาคภูมิใจ 
ผ่านช่องทางที่หลากหลาย เช่น Flip, Padlet, นิทรรศการออนไลน์ หรือการอธิบายผลงานหน้าชั้นเรียน เพ่ือ
ส่งเสริมการสะท้อนคิดและการสื่อสารทางศิลปะ 
 

 
 

๙. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) 

เป็นแนวคิดทางการศึกษาที่เชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนสร้างความรู้และความเข้าใจขึ้นด้วยตนเองผ่าน
ประสบการณ์ตรง ไม่ใช่การรับความรู้จากครูเพียงฝ่ายเดียว โดยผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีท่ีสุดเมื่อได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม มีการตั้งคำถาม ทดลอง และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับประสบการณ์เดิมของตนเอง ที่ให้นักเรียน
สืบค้นข้อมูลจากสิ่งรอบตัว ค้นหาคำตอบด้วยตนเอง และสร้างความหมายของงานศิลปะผ่านการสะท้อนคิด
ส่วนบุคคลและกลุ่ม 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Jean Piaget (พัฒนาการทางความคิด) 
Jean Piaget นักจิตวิทยาชาวสวิส เสนอว่า การเรียนรู้ของมนุษย์แบ่งออกเป็น ๔ ระยะตามพัฒนาการทาง
ปัญญา โดยเฉพาะในช่วงวัยมัธยมศึกษาตอนต้น (ช่วง Concrete Operational ถึง Formal Operational) 
ผู้เรียนเริ่มมีความสามารถในการคิดอย่างเป็นเหตุผล คิดเชิงนามธรรม และสามารถจินตนาการสิ่งที่ไม่เคยพบมา
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ก่อน ดังนั้น การจัดกิจกรรมศิลปะที่ท้าทายให้ผู้เรียนได้คิดเชิงสัญลักษณ์ (symbolic thinking) เช่น การแปลง
เสียงหรือวัตถุธรรมชาติให้เป็นผลงานศิลปะ หรือการถอดรหัสแนวคิดในเกม จะช่วยพัฒนากระบวนการคิดอย่าง
มีเหตุผลและสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

แนวคิด Active Learning และ ๔Cs (Critical thinking, Creativity, Collaboration, 
Communication) 

 Active Learning คือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ผ่านการ
คิด วิเคราะห์ แลกเปลี่ยน และลงมือทำจริง ซึ่งแตกต่างจากการเรียนรู้แบบเงียบหรือรับสารเพียงฝ่ายเดียว 
แนวคิดนี้ช่วยพัฒนาทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ ๒๑ ที่เรียกว่า “๔Cs” ได้แก่ 

Critical Thinking (การคิดอย่างมีวิจารณญาณ): ผ่านการวิเคราะห์เบาะแสในเกม 
Creativity (ความคิดสร้างสรรค์): ผ่านการออกแบบและสร้างผลงานศิลปะ 
Collaboration (การทำงานร่วมกัน): ผ่านกิจกรรมกลุ่มและการอภิปราย 
Communication (การสื่อสาร): ผ่านการนำเสนอแนวคิดด้วยเทคโนโลยี Flip / Padlet 

นวัตกรรม Art Mystery จึงสง่เสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ทักษะ ๔ ด้านนี้ในทุกกระบวนการเรียนรู้ 
แนวคิด Game-based Learning และการใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างแรงจูงใจ 

Game-based Learning คือแนวทางการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้ลักษณะของเกม เช่น ภารกิจ การแข่งขัน 
คะแนน หรือปริศนา มาเป็นองค์ประกอบเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
Motivation) ให้เกิดการเรียนรู้โดยสมัครใจ 
 

๑๐. ขั้นตอนวิธีการพัฒนานวัตกรรม 
          การพัฒนานวัตกรรม “Art Mystery” ใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-

based Learning) ผสมผสานกับภูมิปัญญาท้องถิ่น “ผ้ากาบบัว” และออกแบบตามวงจร ARTS MODEL 
ประกอบด้วย: 
           A – Activate: จุดประกายความสนใจผ่านการตั้งคำถามชวนคิดและคลิปวิดีโอเกี่ยวกับผ้ากาบบัว 
พร้อมสำรวจความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียน 
           R – Research: นักเรียนศึกษาข้อมูลลวดลายผ้ากาบบัวผ่านใบงานและกิจกรรมกลุ่ม โดยใช้แหล่ง
เรียนรู้จริง เช่น ผ้าทอหรือภาพถ่ายจากชุมชน 
           T – Think: นักเรียนวิเคราะห์ สังเคราะห์ และออกแบบลวดลายร่วมสมัยโดยมีแรงบันดาลใจจากลาย
ผ้ากาบบัว พร้อมกิจกรรมเกม “ศิลป์ไขปริศนา” เพ่ือฝึกการคิดสร้างสรรค์ 
           S – Showcase: นกัเรียนสร้างผลงานจริง เช่น เพ้นท์ลงกระเป๋าผ้า และนำเสนอผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Flip, Padlet) พร้อมสะท้อนคิด 

                     การดำเนินการใช้ระยะเวลา ๔ คาบเรียน และมีการออกแบบใบงาน กิจกรรม และเกณฑ์การประเมิน
ไว้อย่างชัดเจน 
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๑๑. การนำนวัตกรรมไปใช้ 
          นวัตกรรมการเรียนรู้รูปแบบ "Art Mystery" จึงถูกออกแบบขึ้นเพ่ือใช้กับผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น โรงเรียนบ้านยางน้อย (พรหมพิทยา) สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 
๑ ซึ่งเป็นโรงเรียนนำร่องพ้ืนที่นวัตกรรมทางการศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ศิลปะ ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกแบบ Game-based Learning ที่ผสมผสานภูมิปัญญาท้องถิ่นเรื่อง “ผ้า
กาบบัว” อัตลักษณ์ประจำจังหวัดอุบลราชธานี เข้ากับเทคนิคการเรียนรู้แบบมีภารกิจ 
๑. การวางแผนเตรียมความพร้อมก่อนการสอน 

๑.๑ ศึกษาหลักสูตรและแนวทางนโยบาย 
๑) ศึกษามาตรฐานและตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (สาระทัศนศิลป์) ตามหลักสูตรแกนกลาง 

พ.ศ. ๒๕๕๑ และสมรรถนะผู้เรียน 
๒) พิจารณานโยบายของสถานศึกษาในฐานะ “โรงเรียนนำร่องพ้ืนที่นวัตกรรม” เพื่อกำหนดทิศ

ทางการออกแบบกิจกรรม 
1.2  วิเคราะห์ผู้เรียน 
๑) สำรวจพื้นฐานความรู้เดิมเกี่ยวกับ “ผ้ากาบบัว” และองค์ประกอบศิลป์ของนักเรียน 
๒) ตรวจสอบความพร้อมด้านทักษะการคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการทำงานกลุ่ม 
1.3  ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 

๑) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Active Learning) 
๒) วางโครงสร้างการเรียนรู้ตาม ARTS MODEL: 
A – Activate (ปลุกความคิด/เปิดประเด็น) 
R – Research (ค้นคว้าลายผ้ากาบบัว) 
T – Think (ออกแบบสร้างสรรค์ลวดลายร่วมสมัย) 
S – Showcase (นำเสนอผลงานผ่านนิทรรศการ) 

๑.๔ เตรียมสื่อ อุปกรณ์ และใบงาน 
๑) ตัวอย่างผ้ากาบบัวจริง/ภาพถ่าย 
๒) ชุดเกม “ลายลับผ้ากาบบัว” (กระดาน/การ์ดคำถาม) 
๓) ใบงานออกแบบลวดลาย 
๔) กระเป๋าผ้าสีขาว + สีอะคริลิก 

๒. การจัดการเรียนรู้รายคาบ (๔ คาบเรียน) 
คาบที่ ๑: Activate + Research (๖๐ นาที) 
วัตถุประสงค์: นักเรียนเข้าใจลักษณะผ้ากาบบัวและสามารถอธิบายความสำคัญได้ 
 

๑) Activate: 
เปิดประเด็นด้วยคำถามท้าทาย “ทำไมผ้ากาบบัวจึงมีลวดลายเฉพาะถิ่น?” 
ใช้เกม “ลายลับผ้ากาบบัว” เพ่ือกระตุ้นความสนใจ 

๒) Research: 
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นักเรียนทำกิจกรรม “ถอดรหัสลวดลาย” โดยสืบค้นความหมายจากคลิปวิดีโอ/บทความ 
วิเคราะห์ภาพถ่ายลายผ้า และเชื่อมโยงกับสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมของอุบลราชธานี 

คาบที่ ๒-๓ : Think (๑๒๐ นาที) 
วัตถุประสงค์: นักเรียนสามารถออกแบบลวดลายร่วมสมัยโดยใช้แรงบันดาลใจจากผ้ากาบบัว 

๑) นักเรียนจับคู่ลวดลายพ้ืนถิ่นกับความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
๒) ร่วมกันคิดวิเคราะห์แนวทางออกแบบร่วมสมัย เช่น การนำลายดั้งเดิมมาวาดเป็น Pattern ใหม ่
๓) วาดร่างผลงานออกแบบบนใบงาน โดยบูรณาการองค์ประกอบศิลป์ (เส้น สี รูปร่าง) 

คาบที่ ๔ : Showcase (๖๐ นาที) 
วัตถุประสงค์: นักเรียนสามารถสร้างผลงานจริง และนำเสนอแนวคิดได้ 

๑) ลงสีบนกระเป๋าผ้าจริง ตามแบบร่าง 
๒) นำเสนองานหน้าชั้นเรียน โดยอธิบายแรงบันดาลใจ ความหมายของลวดลาย และเทคนิคการวาด 
๓) เพ่ือนให้ Feedback ผ่านการติดดาว/เขียนคำชม 
๔) สรุปผลการเรียนรู้โดยครู – ถามย้อน/เติมเต็มข้อมูล 

๓. การประเมินผล 
๓.๑ ประเมินก่อน-หลังเรียน 
    แบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับผ้ากาบบัวและองค์ประกอบศิลป์ (Pre-Post Test) 
๓.๒ ประเมินผลงาน 

ใช้ Rubric ๔ ระดับ ในการประเมินชิ้นงานจริง (ลวดลาย + ความคิดสร้างสรรค์ + ความประณีต) 
๓.๓ ประเมินทักษะศตวรรษที่ ๒๑ 
    การคิดสร้างสรรค์ การทำงานกลุ่ม การสื่อสาร 
๓.๔ การสะท้อนผล 

     ใช้ Reflection Sheet ให้ผู้เรียนสะท้อนความรู้สึก บทเรียน และสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
 ๔. การสะท้อนผลและพัฒนาต่อเนื่อง 

๑) สรุปจุดเด่น เช่น นักเรียนสนใจ กระตือรือร้น มีแรงจูงใจจากเกม 
๒) ปรับปรุงจุดควรแก้ เช่น เวลาไม่เพียงพอ หรือสื่อบางอย่างต้องจัดเตรียมล่วงหน้า 
๓) ถอดบทเรียนสำหรับใช้ขยายผลใน ระดับชั้นอื่น 

 
๑๒. ผลการใชน้วัตกรรม 

ผลจากการใช้ “Art Mystery – ARTS MODEL” พบว่า: 

๑) นักเรียนสามารถอธิบายและตีความลวดลายผ้ากาบบัวได้ลึกซึ้งข้ึน 
๒) นักเรียนสร้างสรรค์ผลงานศิลปะบนกระเป๋าผ้าได้หลากหลาย สะท้อนแนวคิดเฉพาะตัว 
๓) ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์และการสะท้อนตนเองดีขึ้น จากการนำเสนอและใช้ Padlet 
๔) นักเรียนสนุกกับการเรียนศิลปะมากข้ึน มีแรงจูงใจ และรู้สึกภาคภูมิใจในรากเหง้าทางวัฒนธรรม

ของตนเอง 
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๕) ครูสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในหลายมิติ ทั้งด้านทักษะ ความรู้ และคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

๑๓. สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
สรุปผล 
จากการนำนวัตกรรม “Art Mystery” ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ พบว่า: 

๑) นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นอย่างชัดเจน จากการประเมินหลังเรียน พบว่า 
ร้อยละ 90 ของนักเรียนจำนวน 35 คน สามารถแสดงผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีมิติ
ของการวิเคราะห์ที่ลึกซึ้งมากขึ้น 

๒) นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้เรื่องลวดลายผ้ากาบบัวกับการออกแบบศิลปะร่วมสมัยได้อย่าง
หลากหลาย โดยนำเสนอผลงานที่มีอัตลักษณ์และความคิดใหม่ 

๓) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าวสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับหน่วยการเรียนรู้แบบ
ปกติ โดยจากผลการประเมินปลายหน่วย พบว่า นักเรียนร้อยละ 90 ผ่านเกณฑ์ระดับดีขึ้นไป 

๔) นักเรียนมีความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ท้องถิ่น และสามารถถ่ายทอดแนวคิดผ่านผลงานศิลปะได้ดี โดย
มีการจัดแสดงนิทรรศการภายในห้องเรียนและเปิดโอกาสให้ชุมชนร่วมชื่นชม 

๕) ครูสามารถจัดการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น สนุก และตอบสนองผู้เรียนได้หลากหลายระดับ โดยใช้
เครื่องมือดิจิทัลและการจัดกิจกรรมแบบภารกิจ (Mission-Based Learning) 

อภิปรายผล 
๑. ผลด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน 

          นักเรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง มีการสังเกต วิเคราะห์ คิดเชิงระบบ และสะท้อน
ตนเองผ่านการนำเสนอผลงานได้อย่างมีคุณภาพ 
โดยเฉพาะการใช้กิจกรรมในลักษณะเกม “ภารกิจศิลป์” ทำให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก ท้าทาย และกล้าคิด กล้า
แสดงออกมากข้ึน 
          ผลการประเมินแบบทดสอบหลังเรียนชี้ว่า นักเรียน 32 คนจาก 35 คน (ร้อยละ 91.42) มี
พัฒนาการชัดเจนกว่าก่อนเรียน 

๒. ผลด้านจิตพิสัย 
          นักเรียนมีความม่ันใจในตนเอง ภูมิใจในผลงาน และให้ความสำคัญกับมรดกทางวัฒนธรรมของท้องถิ่น 
โดยเฉพาะการถอดรหัสลายผ้ากาบบัวในบริบทใหม่ นักเรียนให้ความร่วมมือดีในการทำงานกลุ่มและการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสารผลงาน 
          จากแบบประเมินความพึงพอใจ พบว่า นักเรียนร้อยละ 90 รู้สึกสนุกและอยากเรียนซ้ำอีกใน
ลักษณะนี้ 

๓. ผลต่อครูผู้สอน 
           ครูสามารถออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่มีจุดมุ่งหมายชัดเจน ใช้สื่อและเทคนิคที่เหมาะสมกับยุคสมัย 
และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยไม่จำกัดเพียงการสอนจากตำรา แต่เน้นทักษะและ
กระบวนการคิด 



๙ 
 

           ครูผู้สอนสังเกตเห็นพฤติกรรมเชิงบวกของนักเรียนเพิ่มขึ้น เช่น การกล้าแสดงความเห็น และการ
ช่วยเหลือกันในกลุ่ม 
ข้อเสนอแนะ 

๑) ควรสนับสนุนให้ครูทุกกลุ่มสาระนำภูมิปัญญาท้องถิ่นมาเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือปลูกฝัง
ความรักท้องถิ่นและทักษะการคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียน 

๒) ควรมีการพัฒนาสื่อประกอบนวัตกรรม เช่น ใบงานดิจิทัล/บอร์ดเกมการเรียนรู้ เพ่ือให้การจัดการ
เรียนรู้มีความสมบูรณ์และต่อเนื่อง 

๓) ควรมีการวัดผลทั้งก่อนและหลังอย่างชัดเจน เพ่ือสะท้อนผลสัมฤทธิ์เชิงประจักษ์ของนวัตกรรม 
๑๔. การเผยแพร่นวัตกรรม 
         การเผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ "Art Mystery" ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม
เป็นฐาน (Game-based Learning) ในหัวข้อ “ลายลับผ้ากาบบัว – ถอดรหัสภูมิปัญญาท้องถิ่น สู่ศิลปะร่วมสมัย” 
ได้รับการออกแบบมาเพ่ือตอบโจทย์การเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผสานการเรียนรู้ผ่าน
การลงมือปฏิบัติ การคิดวิเคราะห์ และการสื่อสารแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังเป็นการปลูกฝังความ
ภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ท้องถิ่นของจังหวัดอุบลราชธานี ผ่านกิจกรรมถอดรหัสลวดลายผ้ากาบบัว และประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบศิลปะร่วมสมัย 

การนำเสนอภายในสถานศึกษา โดยจัดนิทรรศการแสดงผลงานของนักเรียนในกิจกรรมวันวิชาการ ประชุม
ผู้ปกครอง และกิจกรรม PLC ครู เพื่อเป็นแบบอย่างการจัดการเรียนรู้แก่ครูในโรงเรียนเดียวกัน 

     การเผยแพร่ผ่านสื่อดิจิทัล ได้แก่ การจัดทำอินโฟกราฟิก วิดีโอ และเอกสารประกอบการเรียนรู้เผยแพร่
ผ่านเว็บไซต์โรงเรียน สื่อสังคมออนไลน์  
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ผลงานออกแบบลวดลายผ้ากาบบัวของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี ๑ 

 



๓๑ 
 

 

 
ออกแบบลวดลายตามจินตนาการ โดยยึดหลักองค์ประกอบศิลป์และความงามของผ้าท้องถิ่น แสดงถึงความคิด

สร้างสรรค์และการเข้าใจในอัตลักษณ์ท้องถิ่นอย่างลึกซ้ึง 



๓๒ 
 

 

 
นักเรียนกำลังลงสีลวดลายผ้ากาบบัวตามแบบท่ีออกแบบไว้ลงบนผ้าจริง โดยใช้สีอะคริลิกบนผ้าใบ (Canvas 

Tote Bag) ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติจริง (Hands-on Learning) ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะด้านศิลปะ 
ความม่ันใจ และการทำงานร่วมกันในกลุ่ม 

 



๓๓ 
 

 
ผู้อำนวยการโรงเรียน พร้อมด้วยครูและบุคลากรทางการศึกษา เข้าร่วมประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้

และขับเคลื่อนนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 

 
ถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับลวดลายผ้ากาบบัวให้แก่นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ ๑  



๓๔ 
 

ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้การบรรยายร่วมกับสื่อดิจิทัล เพื่อสร้างแรงบันดาลใจและ
ปลุกจิตสำนึกในคุณค่าทางวัฒนธรรมท้องถิ่นอุบลราชธานี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


