
กรอบการน าเสนอผลงาน/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
ชื่อผลงาน:  เรียนศิลปะแบบ PLEARN (เพลิน)          ผู้น าเสนอผลงาน: นางสาววรพรรณ  ตันวงค์  ครูผู้ช่วยโรงเรียนเกาะช้างวิทยาคม 
ชื่อหน่วยงาน/กลุ่มสาระการเรียนรู้:         โรงเรียนเกาะช้างวิทยาคม   สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา มัธยมศึกษา  เขต  17  กลุ่มสาระฯศิลปะ 
ผู้บริหาร:       นางสาวสายพิณ  พิมล         ผู้อ านวยการโรงเรียนเกาะช้างวิทยาคม 
รายละเอียดการน าเสนอผลงาน 
1. ความส าคัญของนวัตกรรม/วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ  :  จากการสังเกตการสอนในชั้นเรียน และมีการสอบถามความคิดเห็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
เกี่ยวกับความสนใจในการเรียนวิชา ศิลปะ ในด้านเน้ือหาทฤษฎี นักเรียนได้ให้ความเห็นต่างๆ ซ่ึงส่วนใหญ่ไม่ค่อยชอบการเรียนท่ีมีเน้ือ หา หรือการบรรยาย            
มากจนเกินไปด้วยเหตุต่างๆ เช่น เทคนิควิธีการสอนของครูผู้สอนไม่มีความน่าสนใจ สื่อการเรียนรู้ของครูผู้สอนไม่สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้ 
นักเรียนจึงเกิดความเบื่อหน่ายจากการเรียนรู้แบบเดิมๆ  จึงส่งผลต่อการเรียนรู้ และความเข้าใจในด้านของเน้ือหาสาระรายวิชาศิลปะท่ีไม่ดีเท่าท่ีควร ดังน้ัน 
ผู้สอนจึงน าเทคนิควิธีการสอนศิลปะแบบ PLEARN (เพลิน) มาปรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว โดยเน้นการเรียนการสอนแบบ 
“การเรียนปนเล่น” เพื่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในเน้ือหาของนักเรียนอย่างเป็นธรรมชาติ ผ่านรูปแบบเกมปริศนา เกมการแข่งขัน การ์ดเกม ฯลฯ เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการจดจ าเน้ือหาท่ีเรียนให้เพิ่มมากขึ้น อีกท้ังสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียนไปจนถึงเป็นแนวทางในการพัฒนาการ
เรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้นในอนาคต 
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงาน :  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจดจ าเน้ือหา และสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิชาศิลปะ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 23 คน โรงเรียนเกาะช้างวิทยาคม จังหวัดตราด ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
3. ขั้นตอนการด าเนินงาน :  “การเรียนศิลปะแบบ PLEARN (เพลิน)” เป็นสร้างการเรียนรู้ท่ีได้มาจากการเล่นค าในภาษาอังกฤษ ได้แก่ ค าว่า Play + Learn = 
PLEARN (เพลิน) คือ  “การเรียนปนเล่น” โดยผู้สอนมีแนวทางการสอนแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังน้ี 
 3.1 Play :  น าเข้าสู่บทเรียนโดยการใช้เล่นเกมเพื่อสร้างความพร้อม และทบทวนเน้ือหาเดิมก่อนการเรียนรู้ในเน้ือหาใหม่ โดยใช้ เกมเป็นสื่อ เช่น 
ครูผู้สอนใช้ภาพปริศนา (สื่อ PowerPoint) การ์ดอักษรล่าค าตอบ ดาบน าโชค และBingo ART’ED 
 3.2 Learn and Entertain : ให้ความบันเทิง และความสนุกสนานแก่การเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้บทเพลงและยกตัวอย่างประกอบจากสิ่งใกล้ๆ  ตัว 
พร้อมท้ังกระตุ้นการความสนใจโดยการถามค าถามเกี่ยวกับเน้ือหาท่ีก าลังสอน โดยมีการเสริมแรงทางบวก โดยตัว ครูผู้สอนใช้ “ธนบัตร” ท่ีประดิษฐ์ขึ้นเอง           
เป็นรางวัลให้นักเรียนได้สะสมแต้มในทุกๆ ครั้งท่ีตอบค าถามได้ 
 3.3 Activity and Relationship : ออกแบบกิจกรรมท่ีสร้างความสัมพันธ์ของคนในกลุ่ม เพื่ออภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดของสมาชิก  
ภายในกลุ่ม ยกตัวอย่างกิจกรรม “การส่งธงชัยพิชิตค าตอบ” เป็นกิจกรรมท่ีครูผู้สอนให้นักเรียนแข่งกันส่งธงด้วยความรวดเร็วเพื่อชิงสิทธิในการตอบค าถามก่อน
เป็นกลุ่มแรก โดยค าถามจะถูกสุ่มโดยครูผู้สอนในขณะท าการอธิบายเน้ือหา เพื่อเป็นการตรวจสอบความสนใจในการเรียนเน้ือหาสาระของนักเรียน สื่ออุปกรณ์ 
มีดังน้ี ธงสี นกหวีด พอยท์ทองค า หีบพอยท์ และแท่นโชว์พอยท์ 
 3.4 Nature & New : การเข้าใจเน้ือหาอย่างเป็นธรรมชาติจากการเล่น และการท ากิจกรรมในการจัดการเรียนการสอนน้ันท าให้ นักเรียนสนุกและ
เพลิดเพลินไปกับการเรียนมากยิ่งขึ้น เข้าใจบทเรียนได้ง่ายยิ่งขึ้น เพราะธรรมชาติของการเรียนรู้เกิดจากความสนใจของนักเรียน อีกท้ังยังสามารถน าเน้ือหาท่ีได้
เรียนรู้นั้นไปสร้างองค์ความรู้ใหม่ และสร้างผลงานทางศิลปะต่อไป 
4. ผลการด าเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ : นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 23 คน โรงเรียนเกาะช้างวิทยาคม จังหวัดตราด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในการจดจ าเนื้อหา และเจตคติท่ีดีต่อวิชาศิลปะเพิ่มมากขึ้น 
5. ปัจจัยความส าเร็จ :  5.1 ขอบคุณผู้บริหาร และคณะครูโรงเรียนเกาะช้างวิทยาคมท่ีให้ค าแนะน า และเป็นท่ีปรึกษาในการออกแบบการเรียนการสอน                
5.2 ขอบคุณค าพิเศษ (Play + Learn จึงกลายเป็น “Plearn” หรือ “เพลิน” ) ของ ศ. ดร. ชัยอนันต์ สมุทวณิช ท่ีเป็นแรงบันดาลใจให้ครูผู้สอนน ามาประยุกต์ใช้
กับการเรียนการสอนวิชาศิลปะ  5.3 ขอบคุณชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีให้ความร่วมมือในการเรียนรู้ และท ากิจกรรมต่างๆ 
6. บทเรียนที่ได้รับ : 6.1 ข้อสังเกตท่ีพบ นักเรียนส่วนมากชอบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใช้สื่อการเรียนการสอนแบบเกมการศึกษา เพราะสร้างความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน  6.2 ข้อเสนอแนะ การเลือกใช้เกมจะต้องเหมาะสมกับวัยของนักเรียน และมีระยะเวลาท่ีเหมาะสมกับเน้ือหา และควรเป็นเกมท่ีไม่ยาก 
จนเกินไป  6.3 การน าไปพัฒนาต่อ การท่ีครูผู้สอนได้ใช้เทคนิคการสอนศิลปะแบบ “Plearn”(เพลิน) เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ของนักเรียน สามารถน าแนวคิดน้ี
ไปสร้างบอร์ดเกมเพ่ือให้นักเรียนได้ใช้เวลาว่างมาทบทวนเน้ือหาวิชาศิลปะ 
7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ : 7.1 น าสื่อและกิจกรรมท่ีออกแบบไปประยุกต์ใช้กับกิจกรรมต่างๆ ของโรงเรียน เช่น กิจกรรมฐานอาเซียน 7.2 มีการ
เผยแพร่วิธีการสอนแบบ “Plearn” ภายในโรงเรียน และผู้อื่นได้น าไปปรับใช้ให้เข้ากับวิชาของตนเองได้ โดยการเผยแพร่ผ่านช่องทาง Facebook ในกลุ่มของ
โรงเรียนและTimeline ส่วนตัว 7.3 ส่งนักเรียนเข้าร่วมการแข่งขันงานมหกรรมความสามารถทางศิลปหัตถกรรมของนักเรียนฯ ครั้งท่ี 68 รายการปะติด ระดับ
ม.1-3 ได้รับรางวัลเหรียญทองล าดับท่ี 2 และรายการศิลป์สร้างสรรค์ระดับ ม.1-3 ได้รับรางวัลเหรียญทองล าดับท่ี 3 


